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Proje Yiiritiiciileri ve Destekgileri

HEP BERABER projesi, Anadolu Kiiltir ve Landesweiten Koordinierungsstelle Kommu-
nale Integrationszentren (LaKI) is birligi ve Stiftung Mercator destegiyle, 2017-2019
yillari arasinda gerceklestirilmistir.



¢ PROJE HAKKINDA

MULTECI DESTEGI ALANINDA ALMANYA-TURKIYE ORTAKLIK INISIYATIFi
ALL TOGETHER / HEP BERABER / ALLE ZUSAMMEN

Inisiyatifimiz Tiirkiye ve Almanya'da, farkli sosyo-kiiltiirel gecmislere sahip, miilteci
olan ve olmayan ¢ocuk ve genclerin, basta okullar olmak tizere, bir arada yasadig: tim
alanlarda kapsayici bir toplumsallik inga edebilmenin etkin yollarini birlikte distinebil-
mek ve sosyal uyumu destekleyecek alternatif pratik araclar ortaya koyabilmek amaciy-
la ortaya ¢ikti.

Tirkiye ve Almanyanin bu konuda eskiye dayanan yakin is birligi ve birbirinden 0g8-
renme anlayisindan aldigimiz giicle, iki temel ortak soruyla yola ¢iktik:

1. Multecilik ge¢misi olan ¢ocuklar: sosyal hayata ve egitim hayatina hizla dahil ede-
bilmek ve daha aktif katihmcilar olmalarini tesvik etmek tizere, sahanin somut
ihtiyaclarina cevap veren ne tiir kapsayici 6grenme materyalleri gelistirebiliriz?

2. Sosyal uyumun iki tarafl bir siire¢ olarak insa edilmesine katki sunmak amaciyla,
tiim ¢ocuk ve genclerin ortak kullanimini hedefleyen, kiltiir sanat odakli icerikleri
nasil birlikte tiretebiliriz?

iki yillik siire¢ icinde iki iilkeden 40'in {izerinde uzmani yan yana getirdik ve bu soru-
lar tizerine HEP BERABER diistindik.

Proje Katilimcilarimiz

Proje, ¢cok sayida egitimci ve sivil toplum aktoriinden olusan ¢ekirdek bir grup olus-
turarak bunun etrafinda gticli ve genis bir ag 6rdu. Turkiye ve Almanya’dan egitimciler,
sosyal hizmet uzmanlari, 6gretmenler, akademisyenler, formel olmayan egitim uzman-
lar1, psikologlar, yaratici drama egitmenleri, muze pedagoglari, sanat terapistleri, mu-
zisyenler ve arastirmacilar bir araya geldi.

Calisma Gruplarimiz

Proje kapsaminda gerceklestirdigimiz toplantilar vesilesiyle katilimcilarimiz, alanda-
ki iyi ornekleri birbirine sunma, ¢esitli saha ziyaretlerinde beraber gozlem yapma ve
birbirinden 6grenme imkani buldurlar. {lgi ve uzmanlik alanlar1 dogrultusunda, 6 tema-
tik caligma grubu ortaya ¢ikti. Bu ¢alisma gruplari “birlikte yasam™ desteklemeyi 6nce-
liklendiren ortak ¢6ziim Onerileri ve kilttrel egitim odakl fikirler gelistirdiler. Muzik,
performans sanatlari, resim, heykel, oyun, yaratict drama, edebiyat, dans gibi sanatsal
ifadenin aktif kullanimini tesvik edecek bu ortak fikirleri, farkli baglamlarin ihtiyaclarinm
gozeterek, somut Urunlere, alternatif egitim araglarina dontstirddler.

Proje Ciktilarimiz

HEP BERABER projesinin ¢iktilari,

* kapsayici 6grenmeye alan agan bir yaklasimi benimser, miilteci olan ve olmayan
tim ¢ocuklar1 dahil etmeyi hedefler.

» kaltirel cesitliligin ve ¢okdilligin bir deger ve zenginlik olarak benimsenmesine
katki sunar ve “formel olmayan egitim”in bu alandaki glicine vurgu yapar.

» oyun destekli 6grenme, yaraticilik, bireysel ve kolektif ifade becerilerini giclen-
dirme, akran destekli 6grenmenin araglarini sunar, bu vesileyle ¢ocuk ve gencler
arasinda birlikte yasam kdltirini giclendirir.

* Miiltecilik veya go¢ deneyimi olan ¢ocuklarin 6zgiivenlerini giiclendirir, yasadik-



lar1 yeni ¢evreyle uyum strecinde kultirel miraslarindan kopmamalarina, o mi-
rasla baglarini korurken, yeni baglar inga etmelerine alan acar.

e cocuklarin hem aile dillerini hem de i¢inde yasadiklar1 toplumun dilini 6grenme-
lerine destek verir; bunu yaparken kiiltiir, sanat ve oyun yoluyla egitimin yenilik¢i
yaklagimlarini kullanir.

Her ¢alisma grubu bu ilkelere 6rnek teskil edecek, sahada uygulamaya hazir birer
urun ortaya ¢ikardi. Bu trtnlerden bir tanesi de su an kitap¢igini elinizde tuttugunuz
MAXI Oyun.

Projenin tiim tirtinlerine www.hep-beraber.org adresinden ulasabilirsiniz.

apsayid,  Jco . . .
(@ [ o [@ [



® MAXI OYUN HAKKINDA

Oyunun Amac:: Sosyal uyum ve birlikte yasam kiltirine katkida bulunmak, ¢ocuk ve
gencler arasinda ayrimcilik ve Onyargilar: azaltmak ve ortakliklarin kesfedilmesini ko-
laylastirmaktir. MAXI Oyun farkl ge¢mislere sahip ¢ocuklar: oyun yoluyla bir araya ge-
tirmek tizere tasarlandi

Oyuncu Sayisi: Oyun en az 2, en fazla 4 kisiden olusan 2 grup halinde oynanur.

Yas Araligi: Oyuncular i¢in 6nerilen yas grubu 8-12'dir (+/-1).

Mekan: 12 metrekarelik oyun zemininin yerlestirilebilecegi uygun bir i¢ ya da dig me-
kanda oynanabilir.

Siire: Bir tur oyun ortalama 45 dakika strer.

MAXI Oyun ¢antasinda neler var?
Oyun Zemini: 12 metrekarelik bir oyun parkuru

Oyun Kartlar1: 85 adet kategori karti ve 6 adet ‘bir adim geri git’ karti olmak tizere, top-
lam 91 adet oyun karti

Cark: 40x40cm boyutlarinda, uzerinde 0,1, 2, 3, 4 sayilar1 bulunan bir ¢ark

NOT: Oyun, istenirse ¢ark yerine Ekler bolimitnde yer alan model kullanarak hazirlana-
bilecek biiytik boy karton bir zar ile de oynanabilir.

MAXI Oyun Nasil Oynanir?

Oyuna baglamadan énce bu oyunun ana amacimin kazanmak olmadigin, birbirini
tammak ve beraber eglenmek oldugunu, her egitmenin kendi yaratict inisiyatifiyle
vurgulamasi onemlidir.

e Oyun zemini bog bir alana yayilir.

e Kartlar iyice karilarak zemin tizerindeki ‘Kartlar’ bolmesine ve Cark da ‘Cark’ bolme-
sine yerlestirilir.

e Cocuklar Mavi Grup ve Mor Grup olmak tizere 2 gruba ayrilir.

Gruplar belirlenirken, kulturel gesitliligin gruplar i¢indeki dagilimina ve cinsiyet dagi-
limina 6zen gosterilir.

e Gruplar, oyun zemininin karsilikli kenarlarinda bulunan kendi grup renklerine ait
baslangi¢ noktalarinda yerlerini alir ( mavi renkli baslangi¢ noktasina, Mor
Grup mor renkli baslangi¢ noktasina).

Baslangi¢ noktast parkurun ilk hanesinin éntudiir. Cocuklarin, oyuna baslarken, parku-
run disinda durmalar gerekir.



Her gruptan bir tiye ¢ark: ¢evirir ve en yiiksek rakami bulan grup oyuna baglar.

Oyuna kimin baslayacagin belirlerken cevrilen carkin sifir (0) gelmesi halinde, o grup
carky tekrar cevirme hakkina sahiptir. (Bu kural sadece baslangi¢ asamast igin gecer-
lidir.)

CARK: Oyuna baslama hakk: kazanan gruptan bir tiye ¢arki ¢evirir, grup tiyeleri ¢ark-
ta gelen rakam kadar ilerler.

KART CEKME: Carki ¢eviren tiye, ‘Kartlar’ bolmesinden en tstteki karti ¢eker ve gru-
bunun yanina doner. Grup Uyeleri kartta yazan yonergeyi hep beraber yiiksek sesle
okur ve uygular. Yiiksek sesle okunacak kartlarin tizerinde 1) simgesi bulunur. Sa-
dece My simgesini igeren duygu kartlari sesli olarak okunmaz.

Cekilen ve yonergesi yerine getirilen karti, yine ayni tiye kart destesinin en altina
geri koyar.

Her turda farkh bir tiyenin carki cevirmesine ve ¢arki ¢eviren kisinin o turda karti da
cekmesine dikkat edilir.

Sira diger gruba gecer. Gruptan bir tiye ¢arki ¢evirir, grup tiyeleri ¢arkta gelen rakam
kadar ilerler. Carki ¢eviren tiye ‘Kartlar’ bolmesinin en ustiindeki karti1 ¢eker ve gru-
bunun yanina doner. Grup uyeleri kartta yazan yonergeyi hep beraber yiiksek sesle
okur ve uygular. Oyun bu sekilde sirer.

Oyun sirasinda gruplardan biri, ‘yer degistir’ hanesine gelirse, 2 grup yer degistire-
rek birbirlerinin hanelerine gecer, ancak ilerleme yonleri degismez.

Yer degistirdikten sonra yeni kart ¢ekilmez, oyun diger grubun carki cevirmesiyle devam
eder.

Oyun sirasinda gruplardan biri kendi rengine ait ‘basa don’ hanesine gelirse, kendi
rengine ait baslangi¢ noktasina geri doner. Yeni kart ¢cekmez, sira diger gruba gecer.
Gruplardan biri diger grubun rengine ait ‘basa don’ yazan haneye gelirse, (bu komut
o grup i¢in gecerli olmadigi i¢in) yeni kart ¢ekerek oyuna devam eder.

Oyun parkurunu tamamlayarak diger grubun baslangi¢ noktasina ilk ulasan grup
oyunu kazanir.

Parkuru tamamlamak igin oyun parkurunun son hanesine gelmek yeterli degildir, o ha-
neyi de gecmek ve parkurdan ¢gikmak gerekir.

Oyun bittiginde, en basta soylenen ilke tekrarlanir: Amag¢ kazanmak degil, birlikte
guzel vakit gecirmek, birbirini tanimak ve eglenmektir!
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OYUN KARTLARI VE KATEGORILER

MAXI Oyunda 85t kategori kart1 ve 6’s1 ‘bir adim geri git’ karti1 olmak tzere 91 kart
bulunur. Ortaklik kategorisinde 30 kart, Hareket kategorisinde 37 kart, Duygu katego-
risinde 6 kart ve Dil kategorisinde 12 kart vardir. Her kategori kartlar tizerinde farkh bir
renkle gosterilir.

Ortaklik: Mavi
Hareket:

Dil:

Duygular: Kirmizi

ORTAKLIK KATEGORISI:

Bu kategori ¢ocuklarin grup arkadaglariyla aralarindaki ortakliklar: bulmalarini ve bu
ortakliklara dair farkindalik gelistirmelerini amaglar. Ayni zamanda diyaloga agik olma,
farkl gorusleri duyma ve buradan ortak karar ¢ikarabilme becerilerini destekler.

Her kartin ortasinda bir yonerge bulunur. Grubun gorevi, grubun tiim tyeleri i¢in or-
tak ve hemfikir olunan bir cevap bulabilmektir. Bunun i¢in tiyeler birbirleriyle konusarak
ortak bir karar alirlar ve o cevabu yiiksek sesle soylerler.

Ortaklik Kategorisi Yonergeleri:

Hepinizin sevdigi bir sark: bulun.

Hepinizin sevdigi bir oyun bulun.

Hepinizin sevdigi bir yiyecek bulun.

Hepinizin sevdigi bir renk bulun.

Hepinizin sevdigi bir hayvan bulun.

Hepinizin sevdigi bir cizgi film bulun.

Hepinizin sevdigi bir kitap bulun.

Hepinizin sevdigi bir mevsim bulun.

Hepinizin gormek isteyecegi bir gok cismi bulun.
Hepinizin sevdigi bir sarkici bulun.

Hepinizin sevdigi bir sinema oyuncusu bulun.
Hepinizin sevdigi bir film bulun.

Hepinizin sevdigi bir ders bulun.

Hepinizin sevdigi topla oynanan bir oyun bulun.
Hepinizin sevdigi bir masal bulun.

Hepinizin sevdigi bir spor bulun.

Hepinizin daha 6nce gordugt bir sehir bulun.
Hepinizin gitmelk istedigi bir sehir bulun.
Hepinizin sevdigi bir sebze bulun.

Hepinizin 6grenmek istedigi bir dil bulun.
Hepinizin ilging buldugu bir meslek bulun.
Hepinizin sevdigi bir pasta cesidi bulun.
Hepinizin ¢izmeyi sevdigi bir nesne bulun.
Hepinizin gormek istedigi bir tilke bulun.
Hepinizin sevdigi bir dondurma cesidi bulun.
Hepinizin sevdigi bir cicek bulun.

Hepinizin giymeyi sevdigi bir kiyafet bulun.
Hepinizin sevdigi bir koku bulun.

Hepinizin dinlemeyi sevdigi bir mtizik aleti bulun.



Egitmene Not: Kart tizerindeki yonergenin ytiksek sesle okundugundan ve anlagildigindan; gru-
bun tiim tyelerinin tartismaya katildigindan ve nihai kararin hep beraber verildiginden emin olun.
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DUYGULAR KATEGORISI:

Bu kategorinin amaci ¢ocuklarin farkli temel duygularin ve onlarla iligkili durumla-
rin farkina varmasini ve duygulart hakkinda konusmaya agik olmasini saglamaktir. Bu
kategoride egitmenin roli ¢cok onemlidir; her agsamada oyunculara eslik eder ve gerekli
yerlerde aciklamalar yapar.

Her duygu kartinin tstinde farkl dillerde yazilmaig bir duygu bulunmaktadir.

4
Dikkat! Duygu kartlar ytiksek sesle okunmaz. l\.%\\

Grup tyeleri, kartin izerinde yazan duyguyu kendi iclerinde, diger grubun duymaya-
cag sekilde okur. Ardindan duyguyu diger gruba yiiz ve beden hareketleriyle hep bera-
ber gosterirler (“sessiz sinema” gibi).

Diger grup duyguyu tahmin etmeye ¢alisir. Grup dogru cevabi verdiginde alkiglanir.

Ardindan egitmen o duyguya ait (asagida yer alan) soruyu ytiksek sesle tim oyuncu-
lara sorar. Ornegin, kartin tizerinde yazan duygu ‘korku’ ise; korku duygusu karsi gruba
sessiz sinema yontemiyle anlatildiktan ve karsi grup bildikten sonra, egitmen “Korkmug
bir arkadasiniza nasil yardim edersiniz?” diye herkese sorar. Isteyen ¢ocuklarin yanitlari
dinlenir. Son olarak egitmen, gerekli gortirse sonraki sayfada Genel Bilgiler boliimtinde
yer alan bilgilerden faydalanarak ilave agiklamalar yapabilir.

Duygu Kategorisi Yonergeleri ve Egitmen Sorular::

KORKU: Korku duygusunu diger gruba yiiz ve beden hareketleriyle gosterin.
Egitmenin tum tyelere yoneltecegi soru:
“Korkmus bir arkadasiniza nasil yardim edersiniz?”

OFKE: Ofke duygusunu diger gruba yiiz ve beden hareketleriyle gosterin.
Egitmenin tiim tyelere yoneltecegi soru:
“Ofkelendiginizde sakinlesmek i¢in neler yaparsiniz?”

UZUNTU: Uziintii duygusunu diger gruba yiiz ve beden hareketleriyle gosterin.
Egitmenin tim tyelere yoneltecegi soru:
“Uztntliinitizt kiminle ya da kimlerle paylasirsiniz?”

NESE: Nese duygusunu diger gruba yliz ve beden hareketleriyle gosterin.
Egitmenin tum Uyelere yoneltecegi soru:
“Sizi ne veya neler neselendirir?”

HEYECAN: Heyecan duygusunu diger gruba yuz ve beden hareketleriyle gosterin.
Egitmenin tum tlyelere yoneltecegi soru:
“Heyecanlandiginizda bunu bedeninizin neresinde hissedersiniz?”

SAKINLIK: Sakinlik duygusunu diger gruba yiiz ve beden hareketleriyle gosterin.
Egitmenin tum tlyelere yoneltecegi soru:
“Hangi durumlarda/zamanlarda kendinizi sakin hissedersiniz?”



Egitmene Not: Baz1 cocuklar duygularla ilgili sorulara cevap vermek istemeyebilir ya
da cevap vermekten kaginabilir. Bunu olagan karsilayin. Israr etmek veya zorlamak degil,
¢ocugun cevap verebilecegi glivenli bir zemin yaratmak birinci 6nceliktir. Duygu kartla-
riyla amacimiz, eger isterse duygularindan bahsedebilecegi bir ortam oldugunu ¢ocuga
hissettirmektir. Cocuklarin farkli cevaplarina karsilik “herkesin bu tiir durumlarda tep-
kisi ya da davranisi farkli olabiliyor demek ki” gibi onaylayacagi ifadeler kullanabilirsiniz.
Ayrica, grubunuzdaki ¢ocuklarin ozelliklerini goz 6ntinde bulundurarak duygularla ilgili
sorular1 kullanmayabilir, sadece canlandirmalarin yapilmasini saglayabilirsiniz.
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Olumsuz Duygularla ilgili Genel Bilgiler:
Korku ile ilgili sorunun yanitlar1 alindiktan sonra ekleyebilecekleriniz:

* Korktugumuzda g¢evremizdeki insanlardan destek almamizda fayda vardir. Biz de
korkmus arkadaslarimiza boyle bir destek verebiliriz. Sadece yanlarinda olmak bile
korkmus arkadaslarimiza ¢ok yardimeci olacaktir. Boyle bir durum olursa, yanlarin-
da olabilirsiniz ve konugmak isterlerse orada oldugunuzu soyleyebilirsiniz. Korkmus
olduklar1 halde duygularindan bahsedebilmeleri giizel bir seydir. Ote yandan kork-
makta olan bir insana ‘korkma’ demek yerine, onlara yalniz olmadiklarini ve giivende
olduklarini hissettirin.

Ofke ile ilgili sorunun yanitlar1 alindiktan sonra ekleyebilecekleriniz:

* Sakinlegmek i¢in 6nce 6fkeli oldugumuzu fark etmemiz gerekir. Ofkemizin nedenini
belirlememiz 6nemlidir. O nedeni bulmaya calisabilir, bunun tzerine distinebilir-
siniz. Ofke duygusunu hissettiginizde derin ve yavas nefesler almak yardimci olur.
Bunu bir stire yapabilir, sonra nefesimizle birlikte 6fkemizin de uzaklastigini hayal
edebiliriz, bu 6fke duygumuzu azaltir. Ayrica yurumek, baska bir seyle ugrasmak,
kitap okumak, duygular1 yazmak ya da sizi neselendirecek bir seyler yapmak da fay-
dahdir.

Uziintii ile ilgili sorunun yanitlar1 alindiktan sonra ekleyebilecekleriniz:

 Oncelikle sizi neyin {izdigiinti anlamaya calismakla baslayabilirsiniz. Uziint{iniiziin
nedeni konusunda yapabileceginiz bir sey varsa yapmaya calisin. Ote yandan tizgiin
olmamak i¢in kendinizi zorlamayin. Bazen tizglin olmakta bir sorun yoktur. Aglamakta
bir sorun yoktur. Her zaman mutlu olamayiz ve olmak zorunda degiliz. Uzgiin oldugu-
muzda uzun siire yalmz kalmamakta fayda vardir. Arkadagslarinizla ve ailenizle birlikte
olun ve duygularinizi onlarla paylasin ve konugmayi deneyin. Cevrenizde duygularinizi
paylasabileceginiz birilerinin olmasi her zaman ¢ok 6nemli bir destektir.

Bu kategori ¢ocuklarin bedenlerini ve zihinlerini birlikte harekete gegirmelerini ve
hep beraber eyleme ge¢cmelerini amaclar. Eglenceli ve hareketli oyunlarda yer almak ve
bunu birlikte yapmanin keyfini ¢ikarmak, cocuk ve gengler arasinda bag kurmakta ha-
yati bir rol oynar ve “birlikte yasam” kiltiirinu destekler.

Her kartin ustiinde bir yonerge bulunur. Grup tyeleri yonergedeki eylemi hep bera-
ber gergeklestirir. Ornegin, kartin tizerinde ‘Tavuk taklidi yapin’ yaziyorsa grup oyun-
cular1 hep birlikte tavuk taklidi yapar. Ornegin, kartin iizerinde “Elektrikli Stipiirge olun”
yaziyorsa, oyuncular ayri ayri elektrikli stiptrge gibi hareket edebilecekleri gibi, oyun-
cularin her biri stipurgenin farkh bir parcasini canlandirarak, hep beraber bir tek elekt-
rikli stiptirge de olusturabilirler. Bu, oyuncularin yaraticiligina kalmistir.

Hareket kategorisindeki yonergeler sunlardir:

Tavuk taklidi yapin.

Kus gibi otin.

Birlikte dans edin.
Birlikte bir sark: soyleyin.



Oldugunuz yerde kosun.

Bes kere yere ¢omelin ve kalkin.

Birlikte yeni bir selamlagma sekli bulun.

Grubunuzdaki tiim arkadaslarinizla “cak” yapin.

Pismis ¢ubuk makarna olun. Pismemis ¢ubuk makarna olun.
Top gibi ziplayin.

Riizgar olun.

Yiiksek sesle kahkaha atin.

Kelebek gibi hareket edin.

Salyangoz gibi hareket edin.

Korkmus aslan taklidi yapin.

Mutlu bir su aygiri taklidi yapin.

Elektrikli stiptirge olun.

Bir piyano konserindeki piyanist ve izleyiciler gibi davranin.
Sokakta konser veren miuzisyenler gibi davranin.

Mag¢ yapan basketbol oyunculari gibi davranin.
Miizedeki heykeller gibi durun.

Mag sunan bir futbol spikeri gibi konusun.

Ucak pilotu gibi anons yapin.

Flamingo taklidi yapin.

Balina gibi ses ¢ikarin.

Hep birlikte tren gibi ytriyun.

Yilan gibi hareket edin.

Ormandaki agag¢lar olun.

Okyanusta ytizen baliklar olun.

10 saniye oldugunuz yerde donun.

Diger grupla beraber yeni bir selamlasma hareketi yaratin.
Bebek gibi emekleyin.

Diger grubun etrafinda t¢ tur kosun.

Diger gruptan herkesle yukaridan ve asagidan ¢ak yapin.
Diger gruptan birini gildiirmeye ¢aligin.

Kendi grubunuzdan birini gildirmeye ¢aligin.

Kurbaga gibi ziplayin.

)

Bes kere yere ¢comelin ve kalkin.

Egitmene Not: Bu kategoride yer alan taklit yonergelerinde, diger grubun tyeleri

duygu kartlarindan dogan aligkanlikla yaniti tahmin etmeye ¢alisabilirler. Bunu engelle-
menize ya da durdurmaniza gerek yoktur.



Bu kategorinin temel amaci ¢ocuklart icinde yasadiklar ¢cevrenin ¢okdilli yapistyla tanigtir-
mak, oyun yoluyla farkh dillere asina olmalarina alan agmaktir. Cocuklarin ve genclerin, farkl
kisilerin farkh diller bildigini ve konustugunu bilmeleri, her dilin esit degere ve 6neme sahip
oldugunu hissetmeleri kapsayici toplumlar insa edilmesinde biiytik 6nem tasir. Bu nedenle,
dil kategorisi oncelikle ¢cokdilliligi gortuntr kilmayr hedefler. Ayrica bu kartlar ¢ocuklarin bazi
basit sozctikleri, farkl dillerde duymalarina ve 6grenmelerine destek olur.

Her kartin tizerinde bir yonerge yer alir. Ornegin, “Farkli dillerde ‘merhaba’ deyin.”

Gruptaki ¢ocuklar o sozciigli ya da ctimleyi bildikleri dillerde soylerler. Bir cocuk o sozcii-
gun farkh dildeki kargihgini s6ylediginde, grup arkadaslari o s6zctigi ytiksek sesle tekrarlar.
Ornegin, kartin Gizerinde ‘Farkh dillerde merhaba deyin’ yaziyorsa, gruptan bir ¢ocuk ‘hola’
(Ispanyolcasr) dediginde, grup hep beraber ‘hola’ diye tekrarlar. Gruptan bagka bir ¢ocuk
‘cia0’ (Italyancasi) dediginde, hep beraber ‘ciao’ diye tekrarlarlar.

Gerekli gorirse egitmen sdylenen sozctigiin hangi dilde oldugunu da gruba /¢ocuga sorar.

Son olarak, grup tyeleri sozctgu bildikleri farkh dillerde soylemeyi tamamladiktan sonra
sOzcugin bagka dillerdeki kargiliklarini eklemeleri i¢in diger gruba da firsat verilir.

Dil Kategorisi Yonergeleri:

Farkl dillerde ,merhaba® deyin.

Farkli dillerde ,tesekkiir ederim” deyin.

Farkli dillerde ,gtinaydin® deyin.

Farkl dillerde ,hosca kal“ deyin.

Farkli dillerde ,arkadagim” deyin.

Farkl dillerde ,seni seviyorum® deyin.

Farkl dillerde ,mutluyum® deyin.

Farkli dillerde ,,0ztr dilerim® deyin.

Farkli dillerde ,afiyet olsun® deyin.

Farkl dillerde 3’e kadar sayin.

Diger gruptan birine farkh bir dilde “Nasilsin?” diye sorun.
Diger gruptan birine farkl bir dilde “Adin ne?” diye sorun.

)

Bildiginiz diger dillerde




& EGITMENE GENEL ONERILER

Degerli egitmenimiz,

MAXI Oyunu mevcut bilgi ve birikiminizle en etkili ve keyifli sekilde yurtteceginizden

eminiz. Asagidaki oneriler ihtiya¢ halinde bagvurabilmeniz amaciyla hazirlanmistir.

Cocuklarla birlikte uygulamaya ge¢cmeden once kitap¢igi detayl olarak okudugu-
nuzdan ve oyunu iyice anladiginizdan emin olun. Dilerseniz oyunu ¢ocuklara oynat-
madan once, arkadaslarinizla denemeler yapin. Bu, ¢ocuklarla oyunu yonetirken sizi
daha rahat hissettirecektir.

Cocuklar i¢in giivenli bir oyun ortami saglayin. Oyunu uygulamak icin givenlik endi-
sesi duymayacaginiz bir ortam segin.

Oyun sirasinda iletisime agik olun. Cocuklarla sik sik goz temasi kurun.

Oyunu yurutirken genellikle oyun zemini diginda durmaya dikkat edin ki, tim ¢o-
cuklar sizi esit bir mesafeden gorebilsin ve dikkatlerini koruyabilsinler. Sadece ge-
rektiginde, ornegin kartta yazan yonergeye bakmak veya destek olmak i¢in oyun
zemininin i¢ine girin.

Tum ¢ocuklarin diger grubun sorularini ve cevaplarini duydugundan ve dinledigin-
den emin olun. Soruyu tekrar etmelerini saglamak iyi bir yontem olabilir. Diger gru-
bun duymasi i¢in ¢ocuklardan sorular: yiiksek sesle okumalarini ve cevaplar: yiiksek
sesle vermelerini isteyin. (Sadece duygu kartlarinin tistiindeki yonergeleri diger gru-
bun duymamasi igin ytiksek sesle okumamalar gerekir.)

Cocuklardan bazilar1 daha hevesli davranip siirekli cevap vermek isterken, bazila-
r1 daha sessiz kalmayi tercih edebilir. Israrci olmadan herkesin oyuna katildigindan
emin olun. SO0z almak istemeyen bir grup tyesi olursa zorlamadan desteklemeye ¢a-
lisin.

Cocuklarin arasindaki iletisimi gézlemleyin. Bazi ¢cocuklar oyun sirasinda arkadas-
larina dikkatsiz veya agresif davranabilir. Uygun ve yapici bir dil kullanarak olumsuz
davraniglarin 6ntine gecin. Olumlu davraniglar takdir ederek tesvik edin.
Cocuklarin oyun sirasinda kendilerini iyi hissetmeleri ve keyif almalar1 ¢ok onemli.
Bunu saglamak i¢in 6rnegin, gruplarin her cevaptan sonra birbirlerini alkiglamalarini
isteyebilirsiniz. Ayrica, ‘¢ok iyi, ‘ne giizel bir sarki, ‘aferin, ‘harika’ gibi takdir s6zctk-
leri kullanabilirsiniz.

Motivasyona yonelik mesajlar verirken adil davranmaniz 6nemli. Cocuklarin higbiri
egitmenin bir grubu ya da belirli bir tiyeyi daha ¢ok destekledigini ya da onunla daha
¢ok ilgilendigini distinmemeli. Her ¢ocuga ve gruba esit ilgi gosterdiginizden emin
olun.

Oyunu tek egitmenin yurtutmesi mumkindir. Ancak ihtiya¢ olmasi halinde iki egit-
men de yer alabilir. Hatta ikinci egitmenin gruptaki ¢ocuklarin konustugu bir diger
dili biliyor olmas: stireci kolaylagtiracaktur.

Imkanlar elveriyorsa, terciman destegi ile ¢alisilmas: ¢okdilligin desteklenmesine
ayrica yardimci olabilir. Bununla beraber, oyunu yonetecek egitmen birden fazla dil
bilmek durumunda degildir. Amag¢ ¢ocuklar: o grup i¢inde ¢okdilliligin var oldugu-
nu gormeye tegvik etmektir. Egitmen grup i¢indeki ¢ocuklardan da terciime destegi
isteyebilir. BOylece oyun, akran destekli bir stire¢ olarak yurutulmis olur. Cocuklar
birbirine destek olmaya tesvik edilir.

Egitmen, grubundaki ¢ocuklarin 6zelliklerini dikkate alarak gerekli gordiigi takdirde
bazi kartlar1 oyunda kullanmayabilir. Bu kartlar:1 6nceden belirleyerek ayirir, oyunun
basinda kartlar hanesine yerlestirmez.



® OYUN AKISI

— 1. Oyun Oncesi (15 dakika)

a. Oyun zeminini yere serin, kartlar iyice karin, kartlari ve ¢arki zemin tsttindeki
ilgili bolmelere yerlestirin. Bu asamada ¢ocuklar da size destek olabilir.

b. Cocuklarin isimlerini sorun veya bir tanigma oyunu uygulayin. Cocuklar tanisi-
yor ise, bir ‘Isinma oyunu’ oynayin.

¢. Maxi Oyun'un kurallarini tek tek soyleyin, oyun akigini kisaca tarif edin. Her
¢ocugun akista neler olacagini bilmesi 6énemlidir. Oyunun 45 dakika siirecegini
onceden mutlaka belirtin.

d. Takim oyunu oynamanin 6nemli kurallarindan bahsedin. Bu kurallar1 “Oyun
kurallarimiz ne olsun?” sorusunu yonelterek oncelikle oyuncularin belirlemesini
saglayin. ‘Oyun oynarken grup icinde nasil davranmak gerekir sizce?, ‘Birbirimizi
nasil dinleriz?’ gibi sorularla stiireci destekleyin. Bu kurallar1 6nceden konugmak ve
ortak karar almak oyunu yonlendirmenizi kolaylastiracaktur.

Ornek olarak:

Sira diger gruptayken onlar1 dinlemek 6nemli midir sizce? Onlarin sorularini da
merak ediyoruz, 0yle degil mi? Cevaplarini da duymak istiyoruz.

Konusurken birbirimizi tam duyabiliyor muyuz?

Hem birbirimizin fikirlerini dinleyelim hem de kendimizinkini sdyleyelim. Herke-
sin farkli digtincesine saygi gosterelim.

Oyunda siramizi beklerken yerlerimizi terk etmeyelim ki sira bize geldiginde yeri-
mizi kolayca bulabilelim.

Sorulara ytiksek sesle cevap verelim yoksa digerleri bizi duyamaz.

Diger grubun sorularina cevap vermeyelim, bu onlarin gorevi. Ama onlar cevap
verdikten sonra soz alabiliriz.

Carki ¢cevirmeden Once diger grubun cevap vermesini bekleyelim.

— 2. Oyun (45 dakika)

Oyun bu rehberde dnceki bolumlerde belirtilen talimatlara uyarak oynanir. Oyun

icin Onerilen siire 45 dakikadir. Daha uzun vakit varsa oyun uzatilabilir veya bir tur
daha oynanabilir ancak bir stire sinir1 oldugunu ¢ocuklara énceden sdylemek ¢ok
onemlidir. Oyunu sonlandirmada bu bilgi ¢cocuklarin bunu kabul etmesine yardimci
olur.




— 3. Oyun Sonrasi (15 dakika)

a. Oyunu bitirdikten sonra, ¢aligmay: sonlandirmak i¢in ¢ocuklarla oturarak
veya ayakta ¢cember olun. Oyunun onlar i¢in nasil gectigini, nasil hissettiklerini,
oyundan neler kazanmig olabileceklerini sorun. Oyunda en ¢ok neyi sevdiklerini
distnebilir ve cevaplayabilirler. Cevaplar: oncelikle s6z almaya goniilli olan ¢o-
cuklardan almaya dikkat edin.

b. Cocuklarin birbirlerine tesekkiir etmelerini, birbirlerini tebrik etmelerini ve
birbirleriyle vedalagmalarini saglamaya 6zen gosterin.

c. Oyunu alkiglarla veya oldugunuz yerde ziplayarak eglenceli bir sekilde son-
landirin.

d. Cocuklardan tiim oyun malzemelerini toplamak i¢in yardim isteyin. Oyun
zemini kirlenmis ise, temizleyerek kaldirmaya 6zen gosterin.




® OLASI SORUNLAR VE GOZUM ONERILERI

Oyunun basinda gruplardan biri cark: cevirdiginde sifir gelirse ne olur?
Grup yeniden ¢arki ¢evirir. Bu kural sadece oyunu baslatirken gecerlidir.

Oyun sirasinda gruplardan biri ¢ark: gevirdiginde sifir gelirse ne olur?
Grup oldugu hanede kalir, yeni bir kart ¢cekmez, sira diger gruba gecer.

Bir grup daha dnce oldugu bir haneye tekrar gelirse ne olur?
Yeni bir kart ¢ekerek oyuna devam eder.

iki grup ayn1 haneye gelirse ¢ocuklar nerede durur?
Haneye ikinci olarak gelen grubun tyeleri hanenin ¢evresinde durabilir. Kisa bir stire
icerisinde diger grup cark: gevirecek ve baska bir haneye ilerleyecektir.

Bir grup ‘bir adim geri git’ kartimi cekerse, geri gittikten sonra yeni kart ¢eker mi?
Grup bir 6nceki haneye gittiginde yeni kart cekmez, oyun diger grubun ¢ark: ¢evirme-
siyle devam eder.

Oyuncular iist iiste ayn1 kategoriden kart cekerse ne olur?

Bu bir sorun tegkil etmez. Oyun i¢inde kategorilere ait kartlarin sayisi esit degildir. Oyun
dinamikleri géz oniine alinarak belli kategorilerden daha fazla soru hazirlanmigtir. Bu
nedenle o kategorilerden kart gekme olasihg1 daha yiiksektir. Ote yandan, yine de kart-
larin iyice karilmasina dikkat edilmesi Oneriler.

Gruplardan hicbiri 45 dakikadan 6nce parkuru tamamlayamazsa ne olur?

Oncelikle zaman sinir1 oyun baglamadan, kurallardan s6z ederken alti gizilerek sdylen-
melidir. Tkinci olarak, siirenin bitimi yaklagtiginda “Oyunu bitirmemize 10 dakika kaldi”
veya ‘son 5 dakikamiz’ gibi duyurular yapilabilir. Bu duyuruyu tim ¢ocuklarin duydu-
gundan emin olunmalidir. Stire doldugunda ¢ocuklara oyunun amacinin kazanmak de-
gil, eglenmek oldugu bir kez daha hatirlatilir. Her iki gruba da tesekkiir edilir ve birbir-
lerini tebrik etmeleri saglanir. Kapanis cemberine gecilir.

Oyun 45 dakikadan daha kisa siirede tamamlanirsa ne olur?
Yeterince zaman varsa ve ¢ocuklar istekliyse oyuna yeniden baglanir. Oyun ¢antasi i¢in-
de birka¢ tur oynamaya firsat taniyacak sayida kart bulunmaktadir.

Parkurun sonuna yaklasan grubun oyunu tamamlamasi icin carki ¢evirdiginde gelme-
si gereken rakam tam olarak kalan hane sayis1 kadar midir?

Grubun oyunu tamamlamasi i¢in, ¢arkta ¢itkan rakam son haneyi ge¢melerini sagliyorsa,
yeterlidir. Carkta ¢ikan rakam, grubun oyunu bitirmesine kalan hane sayisi +1 veya daha
fazla ise oyun biter.

Cocuklar oyunun kurulumu ve toplanmasinda katilimci olmali midir?

Cocuklar oyun malzemelerinin yerlestirilmesi ve toplanmasina yardim etmeye tesvik
edilmelidir. Oyunu birlikte kurup birlikte toplamanin 6nemi yine oyuna baslamadan
once belirtilmeli; oyun bittiginde her seyi birlikte toplayacaklari ifade edilmelidir.

Bir ¢ocuk gruba katilmiyorsa ne yapilmal1?
S6z konusu ¢ocugu zorlamak dogru olmayacaktir. Fakat dogrudan ismi kullanilarak veya
arada bir fikri sorularak katilimi tegvik edilebilir.



Cocuklardan biri oyunda herhangi bir nedenle hiisrana ugramis ise bunu Kapanis
Cemberinde ifade etmesine izin verilir mi?

Cocuklar oyun sirasinda, grup dinamikleri, sans faktoru veya farkli nedenlerle hayal ki-
rikligina ugrayabilir, istedikleri sonugclar: elde edemeyebilir. Bu duyguyu ifade etmele-
rine firsat vermek onemlidir. Oyunu birden ¢ok kere birlikte oynayabilecekleri ve her
seferinde farkli bir sonug ve stireg ¢ikacagi sabirla vurgulanmalidir.



= |[SINMA OYUNLARINA ORNEKLER

Cocuklarin oyuna baslamadan 6nce birbirlerini tanimalar1 ve grup iginde rahat his-
setmeleri onemlidir. Giivende ve rahat hissetmeleri oyuna etkin bir sekilde katilmalari-
na ve kendilerini kolayca ifade etmelerine yardimci olur. Bu nedenle MAXI Oyun’a bag-
lamadan once kisa bir 1sinma oyunu oynatilmasi onerilir. Egitmen, daha dnceden bildigi
bir oyunu ya da asagidaki 6rneklerden birini secebilir. Onemli olan egitmenin giivenle
yonetecegi bir 1sinma etkinligi se¢mektir.

Oyun 1: Kim Kaliyor?

Grup cember olur. Ilk cocugun cemberin ortasina gelip canl veya cansiz bir nesne
ismi sdylemesi ve onun seklini almasiyla oyun baslar. Cocuk hangi nesne olduguna kendi
karar verir. Ornegin bir aga¢ oldugunu sdyler ve agag gibi durur. Sonra ikinci ve tigtinct
cocuklar istedikleri anda oyuna katilir ve ortadaki ¢cocugun yanina giderek agacin par-
calar olurlar. Mesela, ikinci ¢ocuk ‘ben agacin bir daliyim’ derken tgtiinct ¢ocuk ‘ben
agacin kokleriyim’ der ve her ikisi de ilk ¢ocugun durusunu tamamlayacak sekilde bir
bedenformu alir.

Daha sonra egitmen ilk ¢ocu@a “Kim kalsin?” diye sorar. Ornegin, ilk ¢ocuk koklerin
kalmasini soylerse, ilk ve ikinci cocuk cemberdeki yerlerine doner ve ti¢tincti cocuk tek-
rar ‘Ben bir kokiim’ der ve tek basina kok seklini alir. Ardindan siradaki iki cocuk kokiin
parcalari olarak oyuna katilir. Ornegin, bir gocuk gelerek “Ben kokten gikan gigegim” der
ve koke eklenen cicek sekli alir. Ugiincii cocuk “Ben artyim” der ve onlara eklenen ari
seklini alir. Oyun biitiin ¢ocuklar ortaya gecene kadar bu sekilde stirer.

Oyun 2: Ne Yersin?

Grup ¢ember olur. Uyelerden birinin goniillii olarak ortaya gelmesi istenir. Digerleri
kendisine ‘Ne yersin?’ ve ‘Ne yemezsin?’ diye sorar. Ortadaki gonitlli ‘Ne yersin?’ soru-
sunu duydugunda yenmeyecek seyler sdyleyerek yamtlar. Ornegin ‘sandalye’ der. ‘Ne
yemezsin?’ sorusuna ise yenebilecek yiyeceklerin isimleriyle cevap vermelidir; 6rnegin
‘karpuz’.

Amag akil karigtirmak ve gonulliiyu sasirtmaktir. Sorular hizli bir sekilde sorulmalidir
ki gontlli sasirsin ve oyun eglenceli bir hale gelsin. Goniilli yanlig cevap verdiginde,
ortaya baska bir ¢cocuk gecer ve oyun bu sekilde surer.



® ALTERNATIF UYGULAMA ONERILERI

MAXI Oyun, ¢ocuklarin genis bir alanda hareket ederek ve grup halinde oynamala-
rina imkan vermek i¢in 12 metrekare biiyikligtinde dev bir oyun zemini tzerine yer-
lestirilmis bir parkur seklinde tasarlanmistir. Ote yandan, cesitli kosullarda bu zemini
kullanmak miimkiin olmayabilir. Gerektiginde kosullara uyum saglamak ya da oyun ayni
grupla yeniden oynanacaksa degisiklik katmak amaciyla oyun zeminini farkli yontem-
lerle kendiniz de hazirlayabilirsiniz.

Asagida oyunumuzu uygulayan egitmenlerin gelistirdigi yaratici érnekleri bulabilir-
siniz. Siz de oyunumuzu farkli bir yontemle uygularsaniz litfen bizimle paylasin. Bunun
icin kiinyede yer alan web sitesinden bizlere ulasabilirsiniz.

Hullahup veya benzeri bliytik cemberler yere dizilerek, oyun parkuru yeniden yarati-
labilir. Oyunda mevcut hane sayisi korunmahdir. YER DEGISTIR hanesini ve her grubun
BASA DON hanesini belirtmek igin birer simge veya obje kullanilabilir. Gruplar bu ¢cem-
berlerin (hullahuplarin) igine sigabilir, birlikte bu ¢emberlerin i¢inde, ¢arkta gelen say1
kadar ilerlerler. Oyunda CARK ve KARTLAR ayni sekilde kullanilir.
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Oyun baglamadan tebesirle yere biiylik dikdortgenler cizilerek yeni bir parkur yara-
tilabilir. Oyunda mevcut hane sayisi, bir adet YER DEGISTIR ve birer adet BASA DON
hanesi de mutlaka ¢izilmelidir ki, oyundaki algoritmik denge bozulmasin. Oyunda yine
CARK ve KARTLAR ayni sekilde kullanilir.
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Oyunda CARK secenegine bir alternatif olarak projenin web sitesinde bir ZAR modeli
verilmistir. Bu zar modeli 6rnek alinarak, ¢ocuklarla birlikte karton malzemeden zar
uretmek, renklendirmek ve oyunu bu zarla oynamak miimkundir.
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® KUNYE

COKDiLLi OGRENME GRUBU - MAXI OYUN

Fikir ve Uygulama Ekibi:
Berfin Balik (IFAK e.V)
Hevidar Yildirim (IFAK e.V)
Lia Giirtin (ODGEDER)

Pinar Simsek (Bir 1Z Dernegi)

Gelistirme Ekibi:
Berfin Balik
Betiil Bozkurt
Dilara Koktirk Erden
Hevidar Yildirim
Inan¢ Stimbtiloglu
Lia Guriun
Ozlem Mumcuoglu
Pinar Simsek

Danigsman:
Betil Bozkurt

Grafik ve illustrasyonlar:
Bjorn Goof3es

Tasarim:
Esra Goksu | www.esragoksu.com

Koordinasyon ve Uygulama:
Beril Sonmez (Anadolu Kiltir)
Birte Neumann (LaKI)
Ekin Su Birinci (Anadolu Kilttr)

www.hep-beraber.org
www.alle-zusammen.org
www.germanturkishinitiative.org
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MAXI OYUN LiSANS ve TELiF HAKLARI'na DAIR YASAL UYARI
MAXI Oyun agagida belirtilen sartlar altinda ¢ogaltilip yayilabilir:

a. Oyun kullanilirken, ¢ogaltilirken, paylasilirken kiinyede adi gecen kisi ve kurumlara, (lisansorlere) atifta bulunulmalidir.

b. Malzemenin kullanimi sirasinda kiinyeye atifta bulunulmali, malzeme tizerinde degisiklik yapilip yapilmadigi belirtilmelidir. Kiin-
yeye yapilan atif ve degisiklik bilgileri, anlasilabilir olmas: sartiyla, makul olan her tiirli sekilde verilebilir. Ancak bu bilgiler verilir-
ken, lisans sahibi olan kisi ve kurumlarin sizi veya kullaniminizi destekledigi izlenimi verilmemelidir.

c. Ticari olmayan kullanim - MAXI Oyun ticari amagclarla kullanilamaz, ¢ogaltilamaz ve yayilamaz.

d. Uzerinde ¢ahgilmig tiriin dagitilamaz - MAXI Oyun’un veya oyun kutusunun igerdigi malzemeler yeniden diizenlenir, degistirilir
veya dogrudan tizerinde calisilirsa, malzemenin degistirilmis hali ticinci kisilerle ¢ogaltilamaz, dagitilamaz veya yayilamaz.

e. Ek kisitlayici hitktim kullanilamaz - Lisansin izin verdigi herhangi bir uygulamay1 bagka bir kisiye yasal olarak yasaklayan ek hii-
kiimler veya teknik prosediirler kullanilamaz.

f. Kiinyede ad1 gecen kisi ve kurumlar, lisans sartlarina uydugunuz siirece bu haklarinizi iptal edemez.

Daha fazla bilgi icin projenin internet sayfasi tizerinden bizimle iletigim kurabilirsiniz:
www.hep-beraber.org | www.alle-zusammen.org
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