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Bu kitapgik, genglik calismalarinda kullaniimak tzere Genglik ve Spor Bakanlig
Genglik Hizmetleri Genel Mudurlugu tarafindan hazirlanmustir. Kitapgik, grup
calismalari ve egitimlerde kullaniimak Uzere hazirlanmis hareketlendiriciler, isim
ogrenme oyunlari ve takim oyunlari gibi gesitli eqitici ve eglenceli aktivitelerden
olusmaktadir. Amacimiz, gengleri yaygin egitim yontemleri ile tanistirmak

ve iletisim becerilerini gl¢lendirmek ve is birligine dayali galismalarini
desteklemektir. Bu kitapgik, kolaylastiricilar igin esnek bir rehber niteligi

tasimakta ve her yas grubuna hitap eden aktiviteleri igermektedir.

Hareketlendiriciler uygulanirken katiimcilarin hassasiyetleri géz éntnde

bulundurularak revizeler gergeklestirebilirsiniz.

Bu oyunlari uygularken, katiimcilarin eglenceli bir deneyim yasarken ayni
zamanda birbirlerinden 6grenmelerini ve daha guglu bagdlar kurmalarini

hedefliyoruz. Keyifli bir yolculuk sizi bekliyor!
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A

Tanisma ve isim Ogrenme

Siire: 15-20 dakika

Yonerge:

Oyuncular cember seklinde ayakta durur. Kolaylastirici baslangig kisisi olur.
Kendi isminin basing, isminin bas harfiyle baslayan bir sifat ekleyerek ismini
soyler. Kolaylastiricinin sag yanindaki oyuncu, dnce baslangig noktasindaki
kisinin sifati ve adini sonra kendi sifati ve adini séyler. Uglincli oyuncu, yine
once kolaylastiricidan baslayarak isim ve sifatlari sdylemeye baslar. Bu

sekilde oyun son kisiye kadar devam eder.

C)rnecjin ilk katihmci; Cesur Cengiz der, ikinci katiimci; Cesur Cengiz, Elit Elife
der. Uc;UncU katiimci; Cesur Cengiz Elit Elife, Oyunbaz Olcay der. Dérdincu
katiimci; Cesur Cengiz Elit Elife, Oyunbaz Olcay, Mutlu Mustafa olarak devam

ettirir. Oyun bu sekilde son katiimciya kadar devam ettirir.
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A

Isim Hareket

Siire: 15-20 dakika

Yonerge:

Tum oyuncular cember seklinde ayakta durur. Bir baslangig kisisi belirlenir,

0 oyuncu ismini sdyler ve ardindan istedigi bir hareketi yapar (6rnegdin: el
ciroma, basla selamlamak, ziplamak vb.). Ardindan tim oyuncularla birlikte,
ismini sOyleyen ve hareket yapan oyuncunun, ismi ve hareketi tekrar edilir.
Ardindan sira bir yandaki oyuncuya geger. O oyuncu da ismini sdyler ve
istedigi bir baska hareketi yapar. Yine tum oyuncularla birlikte sirasi olan
oyuncunun ismi sdylenir ve hareketi tekrar edilir. Oyun bu sekilde sirayla
tum oyuncularin ismini sdylemesi ve hareket yapmasiyla devam eder. Tim

oyuncular ismini sdyleyip hareketini yaptiktan sonra oyun sona erer.
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A

Zip Zap Zumba

Siire: 10-15 dakika

Yonerge:

Oyuncular gember seklinde ayakta durur. Bir oyuncu segilir ve o oyuncu
ortaya gecer. Ortadaki oyuncu, cemberdeki bir kisiyi gosterip “zip” dediginde,
gosterilen oyuncu solundaki kisinin, “zap” dediginde sadindaki kisinin ismini
soylemesi gerekir. Eger ortadaki oyunca “zumba” derse, cemberdeki herkes
yer degdistirir. Yeni olusan cemberle oyuna devam edilir. Yanilan oyuncu

ortaya geger.
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A

El Sikisma

Siire: 20 dakika

Yonerge:

Tum oyuncular cember seklinde ayakta durur. Bir oyuncu, dairedeki herhangi
bir kisiye giderek el sikisir ve ismini soyler, karsi tarafinda ismini 6grenir. Bu
sekilde dairedeki herkes birbirinin elini sikmis ve kendini tanitmig olur. Sonra
oyunun ikinci asamasina gegilir. Bir oyuncu, dairedeki ismini hatirladidi
birine gider ve o kisinin ismini sdyleyerek el sikisir. Bu sekilde dairedeki herkes
ismini hatirladidi bir kisi ile el sikisir. Tur tamamlandiginda oyunun Gguncu
asamasina gegilir. Bir kisi ismini hatirladidi birisine gider, o kisinin adini sdyler
ve ardindan kendisine gelen kisinin selamini o kisiye soyler. Gruptaki herkes
baska bir kisiye gittiginde oyun sona erer. Uglinc tur icin drnek:

Ornegin;

Ali: Merhaba Ayse, Ahmet'in sana selami var.

Ayse: Merhaba Selin, Ali'nin sana selami var.

Selin: Merhaba Onur, Ayse’nin sana selami var.

Onur: Merhaba Murat, Selin'in sana selami var.
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A

Insan Bingosu

Sire: 30 dakika (cevap arama icin 20 dakika, talimatlar ve sonug kontrolt
icin 10 dakika)

Malzeme: Katilimcisayisi kadar bingo kadidi ve kalem

Yonerge:

Kolaylastirici, bir kagida 5x5’lik bir tablo gizer ve tablonun her karesine

bir kisinin 6zelliklerini (uzun sach, gozlUk takiyor, kedisi var, ...) yazar. Her
katiimciya birer adet bu kaditlardan ve kalem verilir. Her ifade igin, katiimci o
ozellige sahip birinin adini yazmalidir. Etkinlik esnasinda katiimcilarin ayni ismi
birden fazla kare igin kullanamayacadi belirtilir. Tablosunu bitirmeyi basaran
ilk kisi BINGO diye bagirmak zorundadir! Bundan sonra, kolaylastirici, o kisinin

kagidini kontrol eder ve tUm cevaplarin dogru oldugunu onaylar.
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A
Carsaf

Siire: 20 dakika

Malzeme: 2 adet carsaf veya orti

Yonerge:

Katiimeilar iki esir gruba ayrilir. iki grup alanin zit taraflarina giderek karsi
tarafin katiimcilarina bakacak sekilde dururlar. Ayakta duran 2 katiimci

karsi grubu gizlemek igin bir battaniye tutacaktir. Her gruptan bir katilimel
ayaga kalkacak ve battaniyelerinin dnline oturacak ve ardindan battaniyeyi
tutan iki kisi battaniyeyi yere birakacaktir. Oturan katilimcilar diger grubun
katiimcisinin adini séylemelidir. ismiilk sdyleyen kisi kazanir ve diger kisinin
karsl takima katilmasina neden olur. Oyun, bir grubun katiimcilari bitene
kadar veya kolaylastirici maksimum tur sayisi belirleyene kadar oynanir. Bu

durumda, daha fazla katilimerya sahip olan grup kazanr.
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A

Bana Oykiinii Anlat

Siire: 30-40 dakika

Yonerge:

Oyunculardan kendilerine bir es bulmalartistenir. Her biri digerine “Buraya
gelmeye su sekilde karar verdim...” veya “Buraya gelebilmek icin secildim
¢linky...” cimlesiyle baslayan dykisiini anlatmaya baslar. ikili gruplar
birbirlerine dykulerini anlattiktan sonraki diger bir grupla birlesip 4 kisilik bir
grup olmalari istenir. 4l gruplar icerisinde yeniden dykulerini anlatmalari ve
bu sefer “nereden geldiklerini, Ulkeleri ya da sehirleri hakkinda bir iki cimle

eklemeleri istenir. Konusma sonunda paylasmak isteyenlere sdz verilir.
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A

Birbirimizi Tanitalim

Siire: 30-40 dakika

Yonerge:

Oyuncular ikigerli olarak gruplanir. Eslerin birbirlerine hakkinda bilgi almalari
istenir (Ornedin; yasi, dogum tarihi, hobileri, en sevdigi yemek gibi). Ardindan
oyunculardan eslerini tanitan bir sunum hazirlamalari istenir. Bu sunum
oyuncularin yaraticiliklarina kalmistir (Ornedin; haber builteni sunar gibi,
sarki soyler gibi yapabilirler). Ortalama 20 dakika sure verilir. SUre sonunda

oyuncular gcember seklinde oturur ve gonulltluk esasiyla sunum yaparlar.
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A

Ortaya Ge¢

Siire: 20 dakika

Yonerge:

Katilimcilar daire seklinde durur ve egitmen bir soru sorar. Kim bu soruya
“evet” yanitini verirse, merkezin ortasina gitmek zorunda kalacaktir. Komik
veya sembolik sorular araya girebilir, ancak anlamli ve ilgili sorular grubu

tanimaya yardimci olacaktir.

Bilgilendirme / Notlar

Olasi sorularin listesi:

® DoJdudu Ulkede yasamayanlar

® Kampanya yuriutme konusunda deneyim sahibi olmak
@ lyi bilgilendirildiginizi hissedin

@ Daha dnce benzer bir egitime katiimis olmak...
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A

“." ile girig!

Siire: 15 dakika

Yonerge:

Bir daire icinde katiimcilar birer birer dne ¢ikar ve kendilerini Gg¢lncu sahis
olarak tanitirlar, kendileri hakkinda bilgi verirler. C")rneéin, en sevdikleri hobi/
hayvan/aktivite vb. (Bu, egitmen tarafindan énceden kararlastirilir) Ardindan,
en sevdikleri hobiyi/hayvani/aktiviteyi taklit ederler/canlandirirlar. Herkes

“Merhaba [isim]!” der ve o kisinin taklidini tekrarlar.
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A

Isim Topu

Siire: 20 dakika

Malzeme: Top (Hayali bir top da kullanilabilir)

Yonerge:

Asamall

Daire seklinde dururken, egitmen birine hayali bir top atar ve ayni anda
ismini soyler (egitmenin ismi). Topu alan kisi kendi adini sdyleyerek topu bir
baskasina gegirir. O sirada topu atan kisinin adiyla topu dolastirmaya devam

eder.
2. Asama
Asama 1ile benzerdir ancak bu sefer katiimcilar topu attigi kisinin ismini

sdylemek zorundadir.

Oyunu zorlastirmak i¢in kolaylastirci, katiimcilarin hizianmasiniister.
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A

Capraz Cember

Siire: 15 dakika

Yonerge:
Herkes bir cember olustursun. Bir kisi (A) baska bir kisinin adini sdyleyerek
baslar (B)

Bu noktada A, B'ye dodru yuriimeye baslar

A, B'ye ulasmadan 6nce B'nin baska bir ismi (C) cadirmasi ve C'ye dogru
yurimeye baslamasi gerekir, boylece B cemberdeki yerini A'nin almasi igin

bosaltir

C’nin baska bir isim sdyleyip yurimeye baslamasi gerekir, boylece B, C'nin
yerini alabilir. E§er bir kisi gemberden zamaninda ayrilamazsa oyun en

bastan baslar.
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A

Zombi isim Oyunu

Siire: 20 dakika

Yonerge:

Katilimcilar odaya yavilir.

Bir kisi zombi gibi davranmaya baslar ve odadaki bagka bir kisiyi hedef
olarak secger. Zombi yavasca hedefe dodru yuriimeye baslar. Hedefin, zombi
ona dokunmadan once baska birinin adini badirmasi gerekir ve o kisi yeni
hedef olur. E§er zombi hedefe dokunursa, hedef de zombi olur ve birlikte
baska bir hedef segerler. Grubun cogu zombi olana kadar veya grubun

yeterince enerjik oldugunu hissettiginizde devam eder.
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A

2 Yanhs 1Dogru

Siire: 20-25 dakika

Yonerge:

Katilimcilara Ug adet post-it verilir ve her birine kendileri hakkinda iki dogru,
bir yanls bilgi yazmalart istenir. Bilgilerin inandirici goriinmesine ézen
gostermeleri talimati verilir. Katiimcilara, diger katiimcilara hikayelerini sorup
hangi U¢ ifadeden hangisinin dogru olmadidini tahmin etmeleriicin 5 dakika

sure verilir.

Sure sonunda, zaman kalirsa, su sorularla etkinligi degerlendirebiliriz: Bu
egzersiz sirasinda nasil hissettiniz? Digerleri hakkinda surekli yanhs tahmin

edilen somut bir sey var miydi?
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A

Tuvalet Kagidi

Siire: 15-20 dakika

Malzeme: Bir tane tuvalet kadidi

Yonerge:

Oyuncular gember seklinde oturur. Kolaylastirici, oyunculara bir rulo tuvalet
kagidini verir ve rulodan istedikleri sayida pargayi koparip almalarini ister.
Herkes kagitlarini aldiktan sonra kolaylastirici, oyunculardan koparttiklari
kagit parcalarinin sayisi kadar kendi hakkinda bir seyler sdylemesini ister.
Bir baslangig kisisi belirlenir ve o kisi her parca icin bir ozelligini sdyler (22
yasindayim, makarnayi gok severim, 2 kardesim var gibi). Sirayla her

oyuncuya soz hakki verilir.
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A

Arkamda Biri Var

Siire: 15-20 dakika

Malzeme: Oyuncularin tamamina yetecek kadar isimlik veya yaka karti,
buyUk kese

Yonerge:

Ovyunculardan isimliklere veya yaka kartlarina isimlerini yazmalari ve
dolastirilan buyuk siyah keseye atmalari istenir. Daha sonra herkes torbadan
bir isimlik/yaka karti alir ve ayni anda baslayarak kartin Gzerinde ismi yazil
kisiyi bulmaya c¢alisir. Elindeki kartta ismi olan Kisiyi, o kisinin yaninda durabilir
ya da o kisinin omzuna elinizi koyar. Boylelikle tim grup birbiri ile temas etmis

olur (Yazma yerine resim yapilarak da oyun oynanabilir).
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A

Sembol-isim

Siire: 15-20 dakika

Malzeme: Yaz tahtasi ve tahta kalemi

Yonerge:

Tum oyuncular yarim ay seklinde otururlar ve oyuncularin rahatga
gorebilecedi bir konuma tahta yerlestirilir. Sirayla tum oyuncular tahtaya
cikar, ismini sdyler, isminin anlamini anlatir, ismini tahtaya yazar ve ardindan
tahtanin Ust kismina istedidi bir sembol gizer (yazilan tim isimler bir baska
isimdeki bir veya birden fazla harf kullanilarak yazilmalidir). Oyuncularin
hepsi isimlerini ve sembollerini bitirdikten sonra tim semboller sirayla
gosterilerek kimin gizdigi sorulur (Semboller karisik olarak gosterilir). Ardindan
gonullt oyuncular sirayla tahtaya gelir ve sembollerin hepsini kendisi

gostererek kimin gizdigini sdylemeye calisir.
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A

Muzikli Balonlar

Siire: 10 - 15 dakika

Malzeme: Oyuncu sayisi kadar balon, renkli kegeli kalemler, mizik ¢alar
ve hareketli bir sarki

Yonerge:

Tum oyunculara birer tane balon daditilir. Balonlari sisirmeleri, Uzerine
isimlerini yazmalari ve istedikleri sekilleri cizmeleri istenir. Cizimler bittikten
sonra muzik ¢almaya baslar. Oyunculardan balonlari havaya atarak dans
etmeleri istenir. Ortalama bir dakika sonra muzik durdurulur ve oyunculardan
kendilerine en yakin balonu yakalamalari ve herkesin yakaladigi balonu
sahibine vermesiistenir. Tum balonlar sahibine ulastiktan sonra muzik tekrar

acilir ve dans edilmeye devam edilir. Oyun bu sekilde devam eder.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Panco

Siire: 15-20 dakika

Malzeme: Katiimci sayisi kadar flipchart kagidi ve kalem

Yonerge:

Katilimcilarin flipchart kadidi kullanarak bir pongo yapmasi istenir (kagidin
ortasina kafa icin bir delik agarak). Pongonun 6n tarafina her katilimci
kendisini bir birey olarak tanimlayan birkag 6de veya anahtar kelime yazar
veya gizer. Pongo kisisel yonleri tanimlamalidir (rnegin, nelerden hoslanirim,
nelerden hoslanmam, kisiligim, ailem, hobilerim gibi) ve profesyonel
olanlardan (calistidi organizasyon ve oradaki roll hakkinda bilgi vermekten)
kaciniimalidir. Daha sonra katiimcilar ikili esleserek birbirlerine kendilerini
tanitirlar. Ardindan herkes odaya dagilir ve ellerinde bir kalemle diger
pong¢olara bakmaya baslar. Herkes sorular sormakta ve pongonun arka
tarafina yorumlar yazmakta serbesttir. Yorumlar ilk izlenimlerle ilgilidir. Daha

sonra, katiimcilar arka tarafta bulduklari izlenimler hakkinda konusurlar.
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A

Sor Bakalim

Siire: 15-20 dakika

Malzeme: Oyuncu sayisi kadar kadit, kalem ve bir kutu

Yonerge:

Kolaylastirict oyunculara kiguk not kaditlari daditir ve kagdida birine sormak
istedikleri bir soruyu yazmalari istenir (Kagitlara isim yazilmaz). Oyuncular
yazdiktan sonra k&ditlar toplanir, karistirilir ve kutuya atilir. Oyuncular sirayla
kutudan bir k&git secer ve kagittaki soruyu cevaplar. TUm sorular bittiginde
oyun sona erer. EQer grup kalabalik dedilse, her oyuncudan 2'ser tane soru

istenebilir ve oyun iki tur oynanabilir.
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A

Sogan-Sarimsak

Siire: 10 dakika

Yonerge:

Katiimcilardan daire seklinde ayakta durmalari istenir, ortada bir ebe vardir.
Once herkes solundaki ve sagindaki kisilere ismini sorar. Daha sonra ortadaki
ebe, birine isaret ederek “sogan” ya da “sarimsak” der. isaret ettigi kisi, ebe
“sogan” derse solundaki kisinin, “sarimsak” derse sagindaki kisinin en fazla

3 saniye icinde ismini sdylemek zorundadir. E§er sorulan ismi dodru olarak
soylerse, ebe bir baska kisiye ayni sekilde sodan ya da sarimsak diye sorar.
Eder sorulan kisi ismi dogru olarak sdyleyemezse, bu durumda ebe o olur ve
onceki ebe onun yerine geger. Oyunu yoneten kisi, uygun gordidu zaman

oyunu durdurur.
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A

Ben Sen Ol

Siire: 15 dakika

Malzeme: Katilimcisayisi kadar kadit ve kalem

Yonerge:
Katilimcilar ikiserli olarak eslestirilir. Esler birbirleri hakkinda asagidaki form

dogrultusunda bilgi alirlar ve sonra birbirleri hakkinda diderlerine sunum

yapar.
Kisisel Bilgiler llgi Alanlari
Son 2 ayda Hedeflerin
seni mutlu
eden seyler
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Takim Calismasi/Grup Dinamigi

A

Ben bir agacim!

Siire: 15 dakika

Yonerge:

Oyuncular daire seklinde durur. A oyuncusu ortaya gider, bir poz verir ve kimi
ya da neyi temsil ettigini sdyler. Ornedin, A kollarini basinin tizerine kaldirir ve
“Ben bir agacim” der. ikinci bir oyuncu gelir (B), baska bir poz vererek resme
bir seyler ekler ve kim ya da ne oldugunu sdyler. Uciincii bir oyuncu (C)
sahneye girer, bir seyler daha ekler ve A ve B'nin 6nerilerini tamamlar. Sahne
tamamlandidinda, A oyuncusu diger oyunculardan birini yanina alarak
sahneden ayrilir. Diger oyuncu sahnede kalir ve cUmlesini tekrarlar (pozunu

degistirmeden) Sonug olarak yeni bir sahne igin bir 6neri sunar.

Uc kisilik sahneler yapmaya devam edilir. Tim oyuncular sahneye bir sey

ekleyene kadar son sahneyi sinirsiz olarak yapilr.
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A

Elektrikli Cit

Siire: 30 dakika

Malzeme: ip ve sandalye

Yonerge:

Iki sandalye arasina 1-1,5 metre yiikseklikte gerilmis olan ip elektrik akimi
gecen bir ¢iti temsil eder. ipe dokunmak ve altindan gecmek yasaktir. ipin
bir tarafina toplanan grubun amaci kimsenin elektrige ¢arpilmasina izin
vermeden tum grup elemanlarini éteki tarafa gecirmektir. Bu egzersizde de

onemli olarak grup elemanlarinin yardimlasmasi ve koordineli calismasidrr.
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A

Lider Kim?

Siire: 15-20 dakika

Yonerge:

Oyuncular cember halinde ayakta durur. Gondlli bir kisi egitim salonundan
ayrilir. O ayrildiktan sonra kalan grup aralarindan bir lider —orkestra sefi-
secer. Lider alkislamak, ayadini yere vurmak vb. gibi tim grup tarafindan
tekrarlanacak cgesitli hareketler yapar, sesler cikartir. Gondllli oyuncu egitim
salonuna geri doner, cemberin ortasinda durur ve grubu kimin yonettigini
tahmin etmeye calisir. Grup lidere bakmayarak lideri gizlemeye ¢alisir. Lider
yakalanmadan, belirli araliklarla hareketleri degistirmelidir. GOndlli oyuncu
lideri fark ettiginde lider bir sonraki gonuill olur ve salondan ayrilir. Liderin 3

tahmin etme hakki vardir.
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A

Alkis Tut

Siire: 20 dakika

Yonerge:

Bir daire icinde, editmen soldaki kisiye (A) donerek baslar, goz temasi kurar
ve senkronize olarak bir kez el ciromaya ¢alisir. Senkronize el ¢cirpmayi
basarirsalar A, soldaki kisiye (B) doner, goz temasi kurar ve birlikte ayni anda
alkislamaya ¢alisirlar. Cemberin etrafinda el gcirpmaya devam edilir. Yavas
baslayan el ¢cirpmasi kolaylastiricinin talimatti ile hizi kademeli olarak artirilir.

Senkronize el ¢cirpmasi mimkun olmazsa oyun bastan baslar.
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A

Sicak Soguk

Siire: 15 dakika

Yonerge:

Gruptan iki kisi secilir ve odadan ayrilmasi istenir. Odada kalan katiimcilar
ayrilan iki Kisi icin birer gorev belirler (Masanin Ustiine oturmak, herkese
tesekklr etmek vb.). Secilen iki katilimci odaya geri girdiginde grup, onlari
gorevlerini gergeklestirmek icin alkis yaparak tesvik eder ancak gdrevlerin
en oldugu sdylenmez. Secilen kisilere goreve yakinsa grup alkis tutmaya

baslar ancak goreve uzaksalar “$sss” sesi cikarirlar.
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A

Yalnizca ”...."” Ylrlsun

Siire: 15 dakika

Yonerge:

Katiimcilar oda iginde yurumeye baslarlar. Kolaylastiricl “Yalnizca 5 yurusun”
diye seslenir ve o andan itibaren yalnizca o kadar kisi yiirtyebilir. insanlar
rastgele yurimeye baslayip durarak diger insanlarin grubun intiyaglarini
karsilamak i¢in sorumluluk almasini saglamalidir. Bir sire sonrag, egitmen

yeni bir sayi haykirir ve bu sekilde devam eder. Buradaki amag ¢evremizin
farkinda olmak, bir grup olarak hareket etmek ve grubun ihtiyaci oldugunda

adim atmaktir.
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A

Ekip Isi

Siire: 20-30 dakika

Malzeme: Buyuk boy kagida ortama 6 gérevin yazili oldudu liste

Yonerge:

Cesitli gorevlerin yazil oldugu liste oyuncularin rahatga gorebilecedi bir
yere asilir. Oyunculardan 20 dakika iginde listedeki tim gorevlerin bitmig
olmasi istenir (Saati rahat takip etmeleri igin bilgisayardan geri sayim
acilabilir). Oyunculara, gorev dagilimlarini nasil yapacaklari gibi konularda
kendilerinin karar vermeleri istenir. Stire bitiminde, listedeki goérevlerin nasil
tamamlandidina bakilir (Gruba gore gorev sayisi ve gorevler degdisebilir).
Ornek liste:

@ Grubun burg haritasini ¢ikarin.

@ Grubun uzmanlik alanlarini siralayin.

@ Grubun ortalama yasini bulun.

@ Herkesin dahil oldugu yaratici bir fotograf gekilin.

@ Kolaylastiricilara bir iyilik yapin.
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A

Ayna

Siire: 20-25 dakika

Malzeme: Kutuve ayna

Yonerge:

Kolaylastirici, oyun éncesinde bir kutunun igerisine yuzUu yukariya bakacak
sekilde bir ayna yerlestirir. Oyuncular cember seklinde oturur ve kolaylastiric
kutuyu gostererek; “Bu kutu bana blyuk buyuk dedemden kaldi ve sihirli

bir kutu. Bu kutunun icinde burada ki herkesin tanididi bir kisi var, herkes bu
Kisiyi kesinlikle taniyor. Sizden istedigim teker teker gelip kutudaki kisiye bakip
onun bir 6zelligini sesli bir sekilde sdylemeniz. Oyun sirasinda kimsenin kutu
icinde ne gordigunu sdylememesi gerekir ki oyunun heyecani son kisiye
kadar devam etsin.” der. Oyuncular sirayla gelerek kendine ait bir dzelligi
yapmaktan keyif aldidi bir eylemi sdyler. Son oyuncuda kutunun yanina
geldikten sonra, oyunculara kutunun yanina gelmeden once kutunun iginde

ne olugunu dusundukleri sorulur ve sohbet edilir.
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A

Ayna

Siire: 20-25 dakika

Malzeme: Kutuve ayna

Yonerge:

Kolaylastirici, oyun éncesinde bir kutunun igerisine yuzUu yukariya bakacak
sekilde bir ayna yerlestirir. Oyuncular cember seklinde oturur ve kolaylastiric
kutuyu gostererek; “Bu kutu bana blyuk buyuk dedemden kaldi ve sihirli

bir kutu. Bu kutunun icinde burada ki herkesin tanididi bir kisi var, herkes bu
Kisiyi kesinlikle taniyor. Sizden istedigim teker teker gelip kutudaki kisiye bakip
onun bir 6zelligini sesli bir sekilde sdylemeniz. Oyun sirasinda kimsenin kutu
icinde ne gordigunu sdylememesi gerekir ki oyunun heyecani son kisiye
kadar devam etsin.” der. Oyuncular sirayla gelerek kendine ait bir dzelligi
yapmaktan keyif aldidi bir eylemi sdyler. Son oyuncuda kutunun yanina
geldikten sonra, oyunculara kutunun yanina gelmeden once kutunun iginde

ne olugunu dusundukleri sorulur ve sohbet edilir.
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A

Dikenli Tel

Siire: 20-25 dakika

Malzeme: 2 sandalye ve 2 metre ip

Yonerge:

iki sandalye arasina 30 — 40 cm yukseklikte gerilmis olan ip dikenli teli

temsil eder. Oyunculara ipe dokunmanin yasak oldudu soylenir. Amag tum
oyuncularin ipe dokunmadan, ipin altindan gecgerek karsi tarafa ulasmasidir.
Eder oyunculardan biri ipe degerse, daha 6nce gegcmis tum oyuncularda geri
doner ve oyuna bastan baslanir. TUm oyuncular degmeden gectidinde oyun

sona erer.
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A

Iki Hath Hikaye

Siire: 5-10 dakika

Malzeme: 2 sandalye ve 2 metre ip

Yonerge:

Katiimcilar A ve B olarak iki sira olusturur. Her siradan bir kisi “sahneye” adim
atar. A sirasindan bir kisi bir sey hakkinda bir duygu ifade ederek baslatir,
ornedin: “Bu tablo ¢cok glizel!”. Ardindan B sirasindan bir kisi bu ifadeyi kabul
edip Uzerine bir sey ekleyerek yanit verir, ornedin: “Tesekkrler, bunu annem
benim igin yapti”. Bir sahnenin agik ve mantikli olmasi i¢in oyuncularin
birbirlerinin tekliflerini kabul etmesi ve gercekmis gibi tepki vermesi gerekir

(burada bir tablonun oldudu ve glizel oldugu kabul edilmis olur).
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A

5 Sey

Siire: 5-10 dakika

Yonerge:

Oyuncular bir daire olusturacak sekilde durur. Bir oyuncu baska bir oyuncuyu
isaret ederek, sectikleri bir kategoriye dayanarak hizlica 5 sey sdylemelerini
ister, ornedin: "“Begendigin 5 sarki ismi sdyler misin?” ya da “Kahve icmenin

5 farkl yolunu sdyler misin?” Oyuncu her birini saydik¢a, grup Uyeleri sayiyi
birlikte sayar ve besinci sey soylendiginde tezahurat yapar. Bes seyi siralayan

oyuncu sonra baska bir oyuncuyu isaret eder ve yeni bir kategori belirler.
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A

YA/HO

Siire: 15 dakika

Yonerge:

Katilimcilar bir daire olusturur. Daire igerisinde bir kisi sag elini saga dogru
karate isareti yapar gibi uzatir ve ayni anda “YA!” diye badirir. Kimseye
vurmadiginizdan emin olun. Once tiim grupla birlikte yapin; ardindan
hareketin daire icinde mimkun oldugunca hizli dondUrulmesini saglayin.
Vurus grup etrafinda dondUkten sonra, bir sonraki karate teknidini tanitin. Her
iki elinizi basinizin yanina kaldirin ve "HO!" diye badirin. “YA"nin grubu tekrar
dolasmasina izin verin. Birisi "HO!" dedidinde, “YA" ters yone gider ve oyun
soldan devam eder. “YA” yon dedistirdiginde, kol teknikleri de bu degisiklidi
yapar. Yani, bunu sol elinizle yapmaniz gerekir. Bundan sonra Uguncu

bir teknik tanitilir: "HUNDUM"! Basparmak ve isaret parmadinizia kigtk
daireler gizin ve bunlari gdzlerinizin 6nune (gozlUk gibi) yerlestirin. Birisi bunu
yaptiginda, yon degismez ancak bir sonraki kisi atlanir. Dordincu hareket
"SANTUS"I, "HUNDUM" ile ayni daireleri yapin, ancak simdi kollarinizi baginizin
yanina yerlestirin ("HO” gibi). Simdi yon dedisir ve bir kisi atlanir.
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A

Penguen Adasi

Siire: 15 dakika

Malzeme: Buyuk kagitlar

Yonerge:
Katilimcilar 5-6 kisilik gruplara ayrilir ve her grup icin kaditlardan adalar
yapilir. Gruplarin kendi adalarinin Gstlinde bir arada durmalari istenir.

Kolaylastiric hikaye anlatir.

Hikaye: Adalariniz birer buzdad sizler de penguensiniz. Denizde birgok kdpek
balidi bulunmakta ve ne pahasina olursa olsun adadan ayrilmamalisiniz.
Ancak kuresel isinmadan dolayi havalar isinmaya basliyor ve buzullariniz

eriyor.

Kolaylastirict bu noktada kendi gorevini anlatir. Kolaylastirici kadit parcalarini
yirtarak adalarin ktgulmesine sebep olacaktir. Katiimcilarin amaci, higbir

penguenini kaybetmeden oyunu kazanmaktir.
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A

Gozii Kapal Geometri

Siire: 15-20 dakika

Malzeme: 1yumak ip, katilimcei sayisi kadar géz bandi

Yonerge:

Katiimcilar gruplara ayrilir ve grup sayisi kadar 12 metrelik parcalara ayrilir
(Uzun esit parcalara ayrilmasi da yeterlidir). ip iki kolaylastirici tarafindan
baglanir ve katiimcilarin gozleri kapatilir. Katilimcilar iple kolaylastirici
tarafindan sdylenen bir sekli olusturmaya ¢alisir. Geometrik sekli yapmak igin

3 dakikalar vardir. Geometrik sekil en duzgun olan ekip kazanir.
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A

1Adim ileri, 1 Adim Geri

Siire: 15-20 dakika

Yonerge:

Tum oyuncular ayakta durur ve 2 esit gruba ayirilir. Gruplar karsilikh
duracak bigimde konumlanir. Ayni gruptaki kisiler ise yan yana durur (el ele
tutusuyormus gibi). iki grup arasinda ortalama 2 metre olur. Kolaylastiricinin
alkis sesiile gruplardaki oyuncular bir adim ileriye dogru karsi gruba dogru
yaklasirlar. Her alkis sesi grup olarak bir adim ileri atimasini ifade eder.
Kolaylastirici alkis hizini sirekli degistirerek ekibin bir arada hareket etmesini
zorlastirir. Grup Uyelerinin bir arada hareket etmesi, hepsinin ayni anda 1
adim 6ne ¢ikmasi ve ayni hizada durmasi gerekir. E§er ayni anda adim atip
ayni hizada durmazlarsa, tim grup 1adim geriye gidecektir. Bu oyun her 2

gruptaki oyuncular birbirine tamamen yaklasincaya kadar devam eder.
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A

Insan Diiglimii

Siire: 10-20 dakika

Yonerge:

Katiimcilar gruplara ayrilir. Gruplar yuvarlak olusturup kollarini uzatir ve
rastgele iki farkli kisinin elini tutar. DUgUm olan grup, 20 dakika icerisinde
ellerini hi¢ birakmadan digimi agmaya calisir. ilk digimi agip daire seklini

alan ekip kazanir.
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A

Mimarlar

Siire: 30 dakika

Malzeme: Cubuk makarna, bant ve géz bandi

Yonerge:

Katiimcilar gruplara ayrilir ve her gruba belirli bir miktar cubuk makarna,

bir adet bant ve gruptaki kisi sayisindan bir az géz bandi (Ya da gozlerini
kapatmalarini sadlayacak bir sey) verilir. Her gruptan bir kisinin gozi agik
kalacak sekilde diger kisiler gz bandi takar ve gozu kapali kisiler mimar olur.
Gozl acik katiimceinin ydnlendirmesi ile bir yapi insa etmeye c¢alisilir. En iyi ve

saglam yapiyr kuran takim kazanr.
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A

Lazer Agi

Siire: 30 dakika

Malzeme: ip, bant, sandalye

Yonerge:

Katiimcilar iki gruba ayrilir. Odada ipler, bant ve sandalyeler kullanilarak
bir lazer a&i olusturulur. ipler sandalyelerin arasinda karisik bir sekilde cekilir
ve katiimcilarin bu iplerin arasindan gegerek bir ugtan diderine ulasmasi
beklenir. Gruplar kendi iclerinde siraya dizilerek ayni anda baslarlar. ipler
“lazer” olarak kabul edilir ve dokunulursa takimlar en bastan baslamak
zorundadir. Grup stratejik bir sekilde hareket ederek hep birlikte engelleri

asmak zorundadir.
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A

Kacgis Odasi (Acik Hava Versiyonu)

Siire: 30-45 dakika

Malzeme: Kilitli kutular, ipuglari, haritalar

Yonerge:

Takimlar bir acik hava alanina yerlestirilen kilitli kutulart agmak igin ipuglari
bulmal ve bulmacalari ¢cézmelidir. Her bulmaca, bir sonraki ipucuna
yonlendirir. Amag, son Kilitli kutuyu en hizli sekilde agcmak ve i¢indeki ddulu
almak. Tim grup calisarak ipuclarini toplamali ve ¢ézmeli. Ornek senaryo
asagida verilmistir. Kolaylastirici senaryoyu dedistirebilir, kapal alan oyununa
cevirebilir ya da katiimci sayisini artirip ekiplere bdlebilir ve siffreyyiilk ¢ozen

ekip kazanabilir.

Ornek:

Kacis Oyunu Senaryosu: “Dodga Kasifleri”

Malzemeler: Karton veya kadit parcalari (harita igin), ipler (labirent ve
duagimler icin), Taslar (sifreli tas bulmacasi icin), Kalemler ve kaditlar (sifre
notlariigin)

Hikaye: Sizler, dodanin derinliklerinde kaybolmus antik bir hazinenin izini
surmek icin secilen kisilersiniz. Ancak hazineye ulasabilmek igin ¢esitli sifreleri
¢ozmeleri ve dodanin sundugu gizemli ipuclarini takip etmeniz gerekiyor. Bu
macerada, her asama onlari daha da ileri gdturecek, ama zaman daraliyor.

Hazineye ulasabilmek i¢in 45 dakikaniz var!
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Oyun Asamalari:

1. Gizli Harita Pargalari
Oyunun basinda katiimcilara bir harita verilir, ancak bu haritanin bazi
parcalari eksiktir. Eksik parcalari bulmak icin etrafta gizlenmis karton

parcalari (veya isaretlenmis taslar) aramalari gerekir. ik ipucu harita

tizerindedlir: ipucu: “Yikseklerde yolun basi, yapradin ardinda sir sakli”
Gorev: Katiimcilar dogada yuksek bir yere (6rnedin bir adacin dalina
asiimis bir yapragdin arkasina) bakmalidir. Orada eksik harita parcalarini

bulacaklar.

2. Sifreli Taslar
Haritay tamamladiklarinda, bir sonraki asamaya gecerler. Bu asamada,
yerde sirayla dizilmis taslar bulunur. Ancak bu taslar rastgele dizilmistir ve

uzerinde sayilar veya semboller yazilidir.

Bilmece: “Sayilari diz, harfleri ¢z, hazineye giden yolu bul” Taslarin
tizerindeki semboller, sayilarla eslesmelidir. Ornedin, taslarin Gzerinde “3,
1,4, 2" gibi sayilar varsa, bu sirayi takip ederek bir kelime olusturulabilir.
Bu kelime, katilimcilari bir sonraki hedefe yonlendirir (6rnedin “YAPRAK”

olabilir).

3. Labirent

Bir sonraki asama, dodanin iginde olusturulmus bir labirenttir. Katiimcilar,
bu labirentten ge¢cmek zorundadirlar, ancak labirentin belirli yerlerinde
kucuk sifreli notlar saklidir. Notlar su sekildedir:

Sifre: "Sola dondugunde 5 adim, saga dondugunde 3 adim, isigin geldigi
yerden devam et.”

Gorev: Katiimclilar sifreli notlar takip ederek labirentten gegcmeli ve cikis
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noktasina ulagsmalidirlar. Dogru yolu bulmak igin ekip birlikte karar vermeli

ve yonlendirmelere uymalidir.

4. Yapraklarin Altindaki Mesaj

Labirenti gectiklerinde, bir alanda ¢esitli yapraklar bulurlar. Ancak bu
yapraklarin altinda ktgUk kaditlar saklidir. Yapraklarin altinda bulacaklari
kaditlarda harfler yazilidir ve bu harfler birlestirilerek bir sifre olusturulur.
Bilmece: “Dogadaki en guclu harf, rzgari baslatir.”

Gorev: Yapraklarin altinda yazan harfler "RUZGAR” kelimesini olusturur. Bu

sifre, onlari bir sonraki asamaya goturecektir.

5. Dugiimlii ip Sifresi

Katiimcilar bir sonraki alana geldiklerinde, bir ip bulurlar. Bu ip Uzerinde
farkl dugumler atilmistir ve her dugumde bir sayi yazilidir.

Bilmece: “ipleri ¢dz, sayilar diz, ¢éziimiinde yolun gizlidir”

Gorev: DUgUmleri dogru siraya gore ¢dzerek sayilari aciga ¢cikarmalidirlar.
Sayilar, bir kasa kombinasyonu ya da bir sifre olabilir. Ornedin,

dugumlerdeki sayilar “4-7-2-3" gibi bir kombinasyonu olusturabilir.

6. Son Hazine: Tasin Altindaki ipucu

Son ipucu, blyiik bir tasin altinda saklanmistir. ipucu kadidi su sekildedir:
Sifre: "Bu tagi kaldirirsan, altinda bulacaksin.” Katiimcilar tasi kaldirdiginda
altindaki sifreyi bulur ve bu sifre onlari dogadaki gizli hazine kutusuna
yonlendirir. Bu kutuda basit bir oduil (6rnegin kicUk bir heykel, sekerler

veya sertifika) olabilir.
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A

Makinelesmis insan

Siire: 20-30 dakika

Yonerge:

Oyuncular ortalama bir grupta 4 — 5 kisi olacak sekilde gruplara ayrilir. Her
grubun bir makineyi canlandirmalart istenir. Gruptaki her oyuncu makinenin
bir parcasi olmalidir. Hangi makineyi yapacaklarina gruplar karar verilir
(Ornegin; bilgisayar, camasir makinesi, tost makinesi gibi). Gruplar hazir
olduklarinda sirayla diger gruplara makinenin nasil calistigini gdsterir. Diger

gruplarda makineleri tahmin etmeye calisir.
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A

Aynisini Ciz

Siire: 20-30 dakika

Malzeme: Oyuncu sayisi kadar A4 kadidi ve kalem, 6nceden hazirlanmis
sekil taslaklar

Yonerge:

Asama 1: Oyuncular yuzleri tahtaya ddénecek sekilde otururlar, herkesin
elinde A4 k&didi ve kalem vardir. Oyunculardan 1gonull segilir ve tahtaya
gelir. Tahtaya ¢ikan oyuncunun yUzu dider oturan oyunculara dontktur.
Tahtadaki oyuncuya tizerinde geometrik sekillerin oldugu bir A4 k&didi
verilir. Amag, tahtadaki oyuncunun ké&gidi diger oyunculara gdstermeden,
sadece sozlu iletisim kurarak kadit Uzerindeki sekilleri anlatmak ve diger
oyunculardan sadece dinleyerek ellerindeki kaditlara ayni sekli gizmeye
calismaktir. Calisma sonunda orijinal resim ile oyuncularin gizdikleri
karsilastiriir ve aralarindaki farklar, neden herkesin ayni sekiller cizemedidi

gibi konularda konusulur.

Asama 2: Oyuncular yine yUzleri tahtaya donecek sekilde otururlar,
oyunculardan 1gdnullu secilir ve tahtaya gelir. Bu sefer tahtaya ¢ikan
oyuncunun elinde bos A4 k&gdidi vardir. Sekillerin oldugu kadit, oturan
oyunculardadir. Amag oyuncularin sekillerin oldugu kagidi gostermeden,
sadece sozlu iletisim kurarak k&git tzerindeki sekilleri anlatmak ve tahtadaki
oyuncunun sadece dinleyerek elindeki kddida ayni sekli cizmeye ¢alismaktir.

Calisma sonunda stre¢ hakkinda konugulur.
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Asama 3: Oyuncular yine yuzleri tahtaya donecek sekilde otururlar,
oyunculardan 1gonullt secilir ve tahtaya gelir. Tahtaya ¢ikan oyuncunun
elinde bos A4 k&gidi vardir. Sekillerin oldugu k&git, oturan oyunculardadir.
Bu sefer bir baska kural eklenir. Tahtadaki oyuncu hari¢ kimse konusamaz.

Amag, oyuncularin sekillerin oldugu k&agidi gostermeden ve konusmadan

kagit Uzerindeki sekilleri anlatmaktir. Tahtadaki oyuncu sorular sorarak
sureci yonlendirecektir. Diger oyuncular yansima sesler gikarabilir. Calisma

sonunda sure¢ hakkinda konusulur.

Asama 4: Oyuncular 2'serli olarak eslestirilir ve sirt sirta oturmalari istenir.
Her gruptan bir kisiye Uzerinde sekillerin cizili oldugu kagitlar daditilir (Bu
kisiler A olsun). Diger kisilere ise bos bir A4 kadidi ve kalem verilir (Bu Kisiler
B olsun). Amag; A'larin B'lere sadece konusarak elindeki sekli anlatmasi

ve B'lerin ellerindeki bos kagitlara A'nin anlattigi sekli ayni sekilde ¢izmeye
cahsmasidir. Bu uygulama icin 10 dakika verilir. Stre bitiminde A’lar ve B'ler
sekillerini karsilastirir. Ardindan bu uygulama tam tersi olarak tekrar edilir.
Not: Bu asamalar sirayla Ust Uste de oynanabilir ya da farkli zamanlarda

secilen bir asama da oynanabilir.
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A

Dikkat!

Siire: 20-30 dakika

Malzeme: Oyuncu sayisinin yarisi kadar sandalye

Yonerge:

Oyuncular iki gruba ayrilir ve ic ice 2 cember yapmalari istenir. ic cemberdeki
herkes bir sandalyeye merkeze bakacak sekilde oturur. Dis gemberdeki

her oyuncu oturan bir kisinin basinda durur. Oturanlarin konusmasi

yasaktir ancak vicut diliyle bir diger oturanla anlasarak yer degistirmesi
gerekmektedir. Ayakta duran oyuncularin gorevi ise yer degistirmeye
calisan kisiyi omuzlarindan tutarak géndermemektedir. Oturanlardan bir Kisi
ayaga kalkmis ancak anlastidi diger oyuncu kagamamigsa ayaga kalkan

kisi arkasindaki ile yer dedistirir. Bu sekilde oturanlarin birbiri arasinda yer
degistirmesi beklenir. Bir sure sonra hep dis cemberde olanlarin ic cembere

gegmesini sdylenip oyun devam edebilir.
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A

Inmeyen Cubuk

Siire: 10 - 15 dakika

Malzeme: 2 adetince ve ortalama 1- 1,5 metre uzunlugunda gubuk
(oyuncu sayisina gore uzunluk degisebilir)

Yonerge:

Oyuncular 2 gruba ayrilir ve birbirleriyle karsi karsiya iki sira halinde
hizalanirlar. Oyunculardan isaret parmaklarint kaldirmalari ve kollarintileri
dogru uzatmalartiistenir. Cubuk yatay sekilde tutulur ve herkesin sadece
isaret parmadgiyla tutacadi sekilde yerlestirilir. Herkesin isaret parmadi
cubuga her zaman degmesi gerektigi ve diger parmaklarin degmesinin
yasak oldugu soylenir. Amag; cubudun tim grupla birlikte, yere paralel
olacak sekilde yere kadar indirilmesidir. Hangi grup gubugu 6nce yere

indirirse, 0 grup oyunu kazanrr.
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A

Toplara Dikkat

Siire: 15-20 dakika

Malzeme: 3 adet stinger top

Yonerge:

Tum oyuncular gember seklinde ayakta durur. Kolaylastirici elindeki topu g6z
goze geldigi oyuncuya atarak “o oyuncunun adini” sdyler. Topu alan oyuncu
g0z goze geldidi bir baska oyuncuya topu atarak “topu attigi oyuncunun
adini” soyler. Ancak topu atacak ve topu tutacak oyuncularin mutlaka

gdz gdze bakmalari gerekir. Bu kurali kolaylastirici, oyuna baslamadan
once agiklamalidir. Oyunda top atma/top tutma, ad sdyleme ve gz goze
bakmaktan baska bir eylem yapilmaz ve konusulmaz. Eger top duserse,
oyun en basa doner. Oyuna her baslandidinda, top ilk atildidi sira ile atiimak
zorundadir. Top mumkiin oldudu kadar atiimayan kisilere atilarak devam
etmelidir. Top bir turu tamamlayip kolaylastiriciya geri dondidunde oyun
ayni sira ile devam eder. Bir stre sonra kolaylastirici oyuna ikinci topu sokar
ve o top da ayni sira ile atimaya baslanir. Biraz zaman gegince Uguncu top

da oyuna sokulur. Ug top da turu bitirdiginde oyun sona erer.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Patika Yol

Siire: 20-30 dakika

Malzeme: 40 yaprak gazete kadidi, 2 adet koli bandi

Yonerge:

Oyuncular 2 gruba ayrilir. Her gruba 20 adet gazete kaddidi ve bant verilir.
Gruplardan bu gazete kaditlari birlestirerek bir yol olusturmalari istenir.

Daha sonra 5 metre bir mesafe belirlenir. Baslangig ve bitis noktasina

bant yapistirilarak belli edilir. Oyunculara, olusturduklari gazete yolunu
kullanarak, belirlenen mesafede gitmeleri istenir. Bu gazete yolu ayni bir
traktor tekerlidi gibi oyuncularin ayaklarinin altindan ve ellerinin Ustiinden
donerek kullaniimalidir. iki grup ayni anda oynamaya baslar. Ekip iginde
yolun disina ¢ikan olursa, grup oyuna en bastan baslar. Belirlenen mesafeyi ilk

tamamlayan grup oyunu kazanir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Goriinmez Arkadas

Sire: Etkinlik stresince uygulanabilir.

Malzeme: Oyuncu sayisi kadar kadit ve kalem

Yonerge:

Kolaylastirici tim oyunculari bir araya toplar ve onlardan kendi

isimlerini kiguk k&gitlara yazmalarini ister. Herkes ismini yazdiktan sonra
gorunmeyecek sekilde katlayarak tekrar kolaylastiriciya verirler. Kolaylastiric
tim isimlerin yazil oldudu k&ditlari karistirarak her oyuncunun bir kagit
cekmesini ister. Her oyuncu ¢ektigi kdditta ismi yazil olan kisinin “gériinmez
arkadasi” olur (Eger kendi ismini geken olursa onlara yeni kadit gektirilir). Oyun
boyunca kimsenin kimseye hangi ismi ¢gektidini sdylememesi gerekmektedir.
Herkes cektigi kisinin hayatini kolaylastiracak oyunlar diizenler. Ornegin o
kisiye hediyeler verebilir, esyalarini dizenleyebilir, gulimsetebilir. Butln bunlar
oyuncularin yaraticiidina bagdldir. Etkinlik bitiminde kolaylastirict oyunculari

tekrar toplar ve herkes kendi “gdrinmez arkadasini” tahmin etmeye calisir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Bollinmiis Ekran

Siire: 30-40 dakika

Yonerge:

Oyuncular 2 ya da 3 gruba ayrilir. Her grup bir olay secer ve bu olaylariigin
farkl yerlerde gerceklesen iki veya daha fazla sahne planlarlar. Daha sonra
filmlerde oldudu gibi bu iki sahnenin arasindaki olaylari, ileri ya da geri gitme
biciminde c¢alisirlar. Bu iki sahnenin kurgusu, bagdlantilar, karsilikli iliskileri cok
dikkatli bir sekilde hazirlanmalidir. Hazirlik sUresinden sonra her grup kendi
sunumunu gercgeklestirir. Calisma sona erdidinde tUm oyuncularla birlikte

dederlendirme yapllrr.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Yaraticilik Zamani

Siire: 20-30 dakika

Malzeme: Siradan bir nesne

Yonerge:

Oyuncular gember seklinde ayakta durur. Ortaya bir nesne konulur (uzun
bir cetvel ya da sopa olabilir). ilk olarak kolaylastirici gelir, yerden sopayi alir
ve bir drnek gosterir: Merhaba, ben Nurcan, bu benim tenis raketim ¢unku
tenis oynamayi ¢ok severim. Kolaylastirici sopayi bir raket gibi kullanarak
canlandirma yapar ve sonra sopayi tekrar ortaya koyarak, cemberdeki
yerini alir. Sirayla diger oyunular ortaya gelip sopayi yerden alip kendilerini
tanitip sopay! bir seye benzetirler. Oyun son kisinin de canlandirma
yapmasinin ardindan bitirilir (Oyuncular iki gruba bolinlp iki grubun sirayla
canlandirma yapmasi ve son canlandirma yapan grubun oyunu kazanmasi

seklinde de olabilir).

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Diinya’ya Doniis

Siire: 30-40 dakika

Malzeme: Renklibant, 2 tas

Yonerge:

Kolaylastirici bant ile yerde bir daire olusturur. Gonulll bir oyuncu segilir

ve ebe olur, cemberin icine girer. Cemberin iginde 2 tas vardir. Bu taslar:
Ozellik Tasi ve Hareket Tasidir. Oyunun, herkesin cemberin icine girdiginde
sonlanacadi sdylenir. Cemberin icindeki ebe 6nce taslardan birisini seger.
Ardindan sectigi tasa gére oyunculara soru sorar. Ozellik Tasi secildiginde;
oyuncularin kisisel dzellikleri veya yaptiklari eylemler hakkinda soru sorulur.
Hareket Tasi secildiginde ise; oyunculardan fiziksel olarak bir sey yapmalari
istenir. Ebe tasi sectikten sonra soruyu sorar ve oyunculardan cevaplamak
isteyen, o 6zelligi tasidi§ina inanan ya da fiziksel hareketi yapabilecekler
olanlar el kaldirir. Ebe, her el kaldirana firsat verir ve sonunda sadece 1 kisiyi
dairenin i¢ine alir. Birden fazla kisi basaril olduysa bile son karar ebenindir.
Ardindan dairenin igine giren kisi ebe olur ve oyun ayni sekilde devam eder.
Eder ebe hareket ya da gui¢ taslariyla ilgili yonerge verdigdi halde kimse el
kaldirmaz ya da basaril olmazsa (6rnedin; olimpiyatlarda 6dul kazanmis
kisi —grupta boyle bir kisi yoktur-), ebe daireden cikar ve daireye giren son
ebe yeni bir ydnerge verir. Oyun bu sekilde herkes dairenin icine girene kadar

devam eder.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Ipe Diigii

m Atma

Siire: 30-35 dakika

Malzeme: Ortalama 3 metre uzunlugunda ip/halat

Yonerge:

BUtlin oyuncular tek bir grup halinde bu oyunu oynar. Oyunculara bir ip
verilir ve bu ipi herkesin 2 eliyle tutmasi istenir. Oyuncularin gérevleri; ellerini
hic birakmadan, ipe 2 digum atarak, 3 esit parcaya bolmeye ¢alismak.
Oyunculara, oyuna baslamadan once strateji gelistirmek ve deneme
yapmak icin kag dakika istedikleri sorulur (maksimum 15 dk). Deneme suiresi
bittikten sonra oyuncular eski hallerine alinir ve oyuna en bastan baslanir.
Sure 20 dakikadir. Oyun sonunda basaril olunsa da olunmasa da mutlaka
¢6zUmleme kismi yapilimalidir. Kolaylastirici, oyuncularla birlikte oyunun

dederlendiriimesini yapar.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Konteynir

Siire: 20-30 dakika

Malzeme: Plastik tabak ve bardak, pipet, gazete kadidi, bant, ip,
3 yumurta

Yonerge:

Oyuncular 3 gruba ayrilir. Her gruba esit sayida malzeme verilir. Oyuncularg,
bu malzemeleri kullanarak estetik ve yumusak bir kap olusturmaya
calismalari sdylenir. Bu sirada kolaylastirict yumurtalariip ile baglar ve
oyunculara kaplarin yapimi bittikten sonra, 2 metre yukseklikten yumurtayi
birakacaklarini ve altta kaplar koyacaklarini sdyler. Yumurtanin kabin igine
dustugiinde kirilmamasi lazim. Gruplar kaplari olusturduktan sonra, her grup
kendi yumurtasinin altina kaplarini birakir. Kolaylastirici sirayla yumurtalari
birakir ya da bagladidi yerden keser. Yumurtasi kirilmayan gruplar oyunu

kazanir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Ihtiyag Duyulan Malzemeler

Siire: 20-30 dakika

Malzeme: Grup sayisi kadar rastgele nesnelerle dolu kutu

Yonerge:

Kolaylastirici, katiimcilari kUgUk ekiplere ayirir ve her ekibe ¢esitli ilgisiz
nesnelerle dolu bir kutu verir. EKiplerin gizemli kutularindaki her bir nesneyi
iceren kisa bir ske¢ veya sunum planlamalari ve hazirlamalariigin bir zaman
verilir. Takimlar, tum nesneleri yaratici ve uyumlu bir sekilde kullanarak

skeclerini gruba sunarlar.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Mayin Labirenti

Siire: 20-30 dakika

Malzeme: Kagit Bant

Yonerge:

Kolaylastirici yere bant kullanarak 4xé karelik olacak sekilde alan gizilir. Bir
kagit ve kalem alarak her satiricin 1 ya da 2 adet mayinli bolge secer ve
bunu katilimcilara gostermez. Katilimceilar iki gruba ayrilir, ydnergeler verilir.
Her grup oyun baslamadan 6nce odadan ¢ikacak ve strateji tartismak igin

3 dakika verilecektir. Ardindan siraya dizilip her gruptan bir kisinin odaya
girmesi beklenecek. ilk gelen iki kisi sirayla mayin tarlasina girip ilerleyecektir.
Kolaylastirici, katiimcilarin adimlarini takip edip mayina basmalari
durumunda bir sonraki kisiye gegecektir. Her gruptan da birer kisi oyunu

tamamladiinda katilimcilar disari gcikacak ve hig beklemeden siradaki kisiler

iceri gelecektir. Bitis ¢izgisine ulasan ilk takim oyunu kazanr.

Ornek: Kirmizi ile isaretlenmis yerler mayindir.

X X X
X

X

X
X

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU

Bitis

Baslangi¢




Buz Kirici ve Hareketlendiriciler

A

Avci

Siire: 15 dakika

Yonerge:

Grup daire olusturarak ayakta dururlar, herkes birbirine bakar sekildedir.
Sonrasinda katiimcilar baslarini 6ne ederek yere bakmaya baslarlar.
Kolaylastirici 3'ten geriye sayar O dediginde tUm katilimcilar ayni anda
kafasini kaldirip bir kisiye bakar. Eger iki kisi birbirine bakiyorsa bu kisiler elenir.

Oyun son iki kisi kalana kadar devam eder.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

At Yarisl

Siire: 5 dakika

Yonerge:

Katiimcilar birbirlerine yakin bir sekilde daire seklinde ayakta dururlar. Oyunu
yoneten kisi at yarisinin belli bazi hareketlerini katiimcilara gostererek anlatir.
Hareketler:

1- Dizlere vurmak: Bu komut katilimcilarin dizlerine vurarak at yarisina
baslamasini belirtir.

2- Sol/sag dizine vurmak: Sola/saga dogdru gitmek icin oyuncu o
yondeki dizine vurur.

3- Su birikintisi!: Kolaylastirici tarif ederken su birikintisini dedidinde atin
su birikintisi Ustenden ziplamasi gerektidini belirtir ve katiimcilar su birikintisi
dendiginde olduklari yerde ziplarlar.

4- Engell: Kolaylastirici tarif ederken engel dedidinde atin engelin
etrafindan dolasmasini gerektidini belirtir ve katiimcilar engel dendidinde
kendi etraflarinda bir tur atarlar.

5- Fotofinis: Kolaylastirici oyunun sonuna yaklasildidinda tim

katiimcilarin poz vermesi igin Fotofinis diye seslenir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




Daha sonra, oyunu ydneten kisinin yonetiminde butun hareketler

katiimcilarla birlikte karisik olarak ve hizli bir bigimde yapilir ve at yarisi

baslar:

1- At yarisindayiz ve baslangig gizgisine dogru ilerliyoruz.

2- Baslangig ¢izgisi tam énumuzde

3- Basla! (Dizlere vurarak). Atlar kosmaya basliyor.

4- Atlar sola/saga doéniyor

5- Oniimiize bir engel cikti.

6- Oniimiize bir engel ve su birikintisi ciktl.

7- Sagda/Solda bir fotografci var (herkes sadina/soluna donerek

gulimseyerek poz verir).
8- Yarisin son saniyeleri... Iste fotofinis! (herkes komik bir bicimde

durur ve gullimser)

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Fizz-Buzz

Siire: 15 dakika

Yonerge:

Katiimcilar daire olustururlar. Kolaylastirici ydnergeyi aciklar. Katilimcilar
sirayla sayi sayacaktir ancak 3'e boliinebilen tim sayilar “FiZZ” kelimesi

ile dedistirilirken 5’e bolinebilen sayilar “BUZZ" kelimesi ile degistirilecektir.
Kolaylastirici oyunu daha zor bir hale getirmek isterse hem 3'e hem 5'e
bolinebilen sayilarin yerin “FIiZZBUZZ" denmesi talimatini verebilir. Katiimeilar

arasindan yanlis sdyleyen olursa elenir ve oyun T'den tekrar baslar.

Ornek:
“1,2, FiZZ, 4,BUZZ, FiZZ, 7,8, FiZZ, BUZZ, 11, Fizz, 13,14, Fizz Buzz, 16..."

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Cilgin Balonlar

Siire: 3-5 dakika

Malzeme: Katilimcisayisi kadar balon ve balonlari badlamak igin ip

Yonerge:

Yaklasik 50 cm ip ile bir balon katiimciya verilir. Katilimcidan balonu sisirmesi,
ipin bir ucunu balona baglamasi diger ucunu da ayak bilegine baglamasi
istenir. Balon ile ayak biledi arasindaki ip olabildidince uzun kalmalidir.
Katiimcilar bir baskasinin balonunu patlatmaya ¢alisirken kendi balonunu da

patlatimamasi icin korumalidir. Sona kalan 2 katilimer édullendirilebilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Hayvanlari Bir Araya Getirme

Siire: 3-5 dakika

Yonerge:

Kolaylastirict grup Uyelerinin her birine gesitli hayvan isimlerinin oldugu
kagitlar verir ve hangi hayvanin kendilerinde oldugunu bir baskasina
sdylememelerini belirtir. Ardindan, grup uyelerine konusmadan, kendilerini
en blyUkten en klicUde dogru siralamalari gerektigi sdylenir. Grup Uyeleri
sadece hayvanlarinin hareketlerini yapabilir ve hayvanlarinin gikardidi sesleri
taklit edebilirler. Siralama bittikten sonra, her grup Uyesine hangi hayvani
temsil etmeye calistigini sdylemesi istenir ve siralamanin dogru olup olmadid

kontrol edilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Meyve Salatasi

Siire: 10 dakika

Malzeme: Sandalye

Yonerge:

Katiimcilar bir gember seklinde oturur ve bir kisi ortada ayakta durur.
Ortadaki kisi, “Siyah ayakkabisi olan birini géruyorum.” diye duyurur. Siyah
ayakkabi giyen herkes, ortadaki kisi de dahil olmak Uzere, birbirleriyle yer
degistirmek zorundadir. Bir kisi yer bulamaz. O kisi, gemberin ortasinda yer
alarak digerlerine ne gordudunu sdyler (6rnegdin, mavi kot pantolon, gozluk,
siyah sag vb.). Ortadaki kisi “Meyve Salatasi” dediginde ise herkes ayada
kalkip yer degistirmek zorundadir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




Siire: 10 dakika

Malzeme: Sandalye

Yonerge:

Kolaylastirici, katiimcilarin daire olusturarak oturmasiniister. Katiimcilar
oturduktan sonra, grup lideri bu oyunun amacinin katiimcilarin “ha”
kelimesini gilmeden ¢gember etrafinda iletmek oldugunu aciklar.

@ Egitmen daha sonra bir katilimciy1 gemberin basi olarak belirler.

@ katiimci oyuna “ha” diyerek baslar.

@ Saginda oturan kisi “ha”y1 tekrarlar ve ardindan bir “ha” daha ekler.

@ Uclincii kisi “ha, ha” der ve ardindan bir “ha” daha ekler.

Bu sekilde "ha” cember etrafinda devam eder. Oyun, tum katiimcilar
gulmemeye ¢alisarak kendilerinden 6nceki “ha’lari tekrarlayip kendi
"ha”larini eklediginde sona erer. E§er grupta gulen olursa oyun bastan baslar.
Varyasyonlar: Egitmen, "ha” yerine baska bir kelime kullanabilir. Ornegin:
“yuk,” “har” veya “tee hee.” Grup lideri, katiimcilardan herkesin “ha’lari
tekrarlamasini, sadece sirasi gelen kisinin kendi “ha“sini eklemesi igin

durmalarini isteyebilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Sen Arkamdan Gel

Siire: : 3-5 dakika

Yonerge:

Kolaylastirici katiimcilar bir daire etrafinda toplar ve bir cimle kurarak
oykuyu basglatir. Sirayla tim katiimcilar birer cimle ile dykuyu devam
ettirir. Ornedin lider etkinlik ortamiile ilgili bir ciimleyle dykiy baslatarak
katiimcilarin etkinlik hakkindaki disunce ve beklentilerini 6grenebilir. Ya
da editimin ya da oturumun konusuna gore bir empati cimlesi ya da vaka

ornedi gelistirilebilecek bir climle ile baslayabilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Dalgakiran

Siire: 3-10 dakika

Malzeme: Sandalye

Yonerge:

Katiimcilar halka halinde sandalyelerinde otururlar. O gun kendini en hizli
hisseden kisi “dalgakiran” olacaktir. O kisi ayada kalkar ve halkanin ortasinda
durur. Dalgakiran bos sandalyeye oturmak isterken digerleri onu engellemek
icin bos sandalyeye dogdru kayarlar. Her zaman bos bir sandalye vardir fakat
bos sandalyeye dodru kayan dalga sayesinde aninda dolar. E§er dalgakiran,
kendisine oturacak bir sandalye bulursa o sandalyeyi dolduramayan

ve ayakta kalan kisi yeni dalkiran olur. Oyun herkes tarafindan iyice
ogrenildikten sonra, dalgakiran katilimcilarin hangi yone dogru kayacaklarini

“sag” ya da “sol” diyerek belirleyebilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Aha Da Giildii

Siire: 10-15 dakika

Malzeme: Sandalye

Yonerge:

Grubu ikiye bdlln. Her grubun 10 saniye iginde karsi grubu sadece
hareketlerle guldUirmeye ¢alisacaklarini ve karsi taraftan gulen kisilerin
dider gruba gegecedini sdyleyin. Konusmak ve temas etmek yasak. Her iki
gruba da esit hak vererek belirledidiniz sure icinde en ¢ok katilimciy kendi

gruplarina almayi basaran grup kazanir.

GENGLIK HiZMETLERi
J+/ GENEL MUDURLUGU




A

Ninja Oyunu

Siire: 10 dakika

Yonerge:

Tam katilimcilar bir gember olusturur ve ellerini gemberin ortasina dogru
yaklastirirlar (elleri birbirine olabildigince yakin olmalidir). Daha sonra 3 buyuk
adim geri atarlar ve baslamak istedikleri pozisyonu secgerler. Bu noktadan
sonra sadece kendi siralarinda veya saldiriya ugradiklarinda hareket
edebilirler. Her katilimci sirasi geldiginde tek bir hamle yapabilir ve baska bir
katiimcinin ellerine vurarak onu oyundan ¢ikarmaya ¢alisir (sadece ellere

dokunmak rakibi elemeye yeterlidir).

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

3 Farki Bul

Siire: 10 dakika

Malzeme: Egitim alanindaki tim malzemeler kullanilabilir.

Yonerge:

Bir veya iki ya da Ug katilimci “dedektif” olarak segilir. Eer grup buyukse,
geri kalan grup daha kuguk gruplara ayrilabilir ve her klgUk grup bir sira
olusturur (ya da belirli bir “heykel” seklini alir). Dedektiflere grubu incelemeleri
icin biraz siire verilir ve ardindan odadan cikarlar. iceride kalan gruba

ise Uzerlerinde (ya da "heykel’de) 3 seyi degdistirmeleriicin zaman verilir.
Daha sonra dedektifler tekrar odaya ¢cadrilir ve dedisikliklerin ne oldugunu

bulmaya ¢alisirlar.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Insan Telgrafi

Siire: 10 dakika

Malzeme: Kadit ve kalem

Yonerge:

Kolaylastirici katiimcilari iki gruba ayirir ve grup Uyelerinin yan yana
dizilmesini ister. Kolaylastirici iki grup icinde kadida yazili mesaj hazirlar. Bu
mesajl yalnizca grubundailk sirasindaki kisi okur. Kolaylastiricinin isaretiyle,
siradaki ilk kisi bir mesaji yanindakine fisildayarak iletir ve bu katilimei da
mesajl bir sonrakine ileterek mesajin siranin sonundaki kisiye ulasmasini

saglar. Mesaiji en hizli ve orijinaline en yakin sekilde ileten grup kazanir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Yash Teyze-Samuray-Canavar

Siire: 10 - 15 dakika

Yonerge:

Oyuncular 2 gruba ayrilir. Gruplara “Yash Teyze”, “Samuray” ve “Canavar’in
hareketleri yaptirilir ve anlamlari anlatilir.

@ Yasli teyze: Beli bukuk durur, baston tutar ve “miy miy miy” diye ses ¢ikarir.
Yash teyze, samurayi yener.

@ Samuray: Elinde kilici vardir, yukaridan asadi dogru kilici sallar ve “ssss” diye
ses ¢ikarir. Samuray, canavari yener.

@ Canavar: Ellerini yukarida tutar, parmaklarini agar ve “Igggg” diye ses

¢ikarir. Canavar, yasli teyzeyi yener.

Yukaridaki dzellikler birkag kere tekrar edilir ve 6grenildigine emin olunur. iki
gruba ayrilimis oyuncular karsilikl olarak durur. Gruplarin bir araya gelip, 3
karakterden birini se¢mesi istenir. Ortalama bir dakika distinme suresi verilir,
ardindan gruplar karsilikl durur. Kolaylastirici 3'e kadar sayar ve gruplar
sectikleri karakterin hareketini yaparak ayni andan gdsterir. ki karakterden
hangisi diderini yenerse o grup bu turu kazanir. Bu noktada énemili olan,
gruptaki herkesin ayni karakteri canlandirmasidir. Oyun 3 kez tekrarlanir ve

hangi grup en fazla kazandiysa, o grup birinci olur.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Hadi“...” Yapalim!

Siire: 5 dakika

Yonerge:

Oyuncular odaninigcinde dolasir. Herhangi biri “Hadi [aktivite] yapalim!” diye
badirarak bir aktiviteyi taklit etmeye baslamalari igin inisiyatif alabilir. Grubun
geri kalani “Evet, hadi [aktivite] yapalm!” diyerek bu aktiviteyi kabul eder ve

taklit etmeye baglar.

Ornek:

A: “"Hadi bir sandvi¢ yemeye baslayalim!”

Grubun geri kalant: “Evet, hadi bir sandvi¢ yemeye baslayalim!”

Ve herkes sandvi¢ yemeyi taklit etmeye baslar, ta ki birisi yeni bir aktivite

sdyleyene kadar.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Bodyguard

Siire: 8-10 dakika

Yonerge:

Editmen katilimcilara gruptan birini kendilerine bodyguard olarak se¢gmelerini
ve kimseye sdylememelerini ister. Salonda ylrimeye baslamalarini ancak
gruptan baska bir kisiyle aralarina bodyguard sectidi kisi gelecek sekilde
yurUmelerini soyler. Kimse kim tarafindan secildigini bilmedidinden salonda
bir kaos olusur ve bu ¢cok edlenceli bir hal alir ;) E§itmen grubun yeterince

eglendigini ve hareketlendigini distindlidunde oyunu bitirebilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Otobiis Duragi

Siire: 3-5 dakika

Malzeme: Halat veya yeterince kadit bant

Yonerge:

Yere birbirine paralel 2 hat halat veya bant yardimi ile gizilir. iki hat arasindaki
mesafe grup buyukltigune gore dedistirilebilir. (20 Kisilik bir grup icin 5 adim)
Grup iki hattin ortasinda toplanir. Kolaylastirici otobus sofdri rolindedir. Yuzu
gruba doénuktur. Kisilerin ortak noktalari olabilecek kelime eglerini ytiksek
sesle sdyler ve her kelime i¢in otobUsun sadini ya da solunu isaret eder (apple
sag, android sol gibi). Kelime eslesmeleri insanlarin neleri tercih edebilecedi
dusUnulerek belirlenebilir. Asadi da bununlailgili bir kag ornek gorebilirsiniz.
Sag veya sol taraf icin belirlenen kelimeyi tercihedenler tercih ettikleri
taraftan otobusten inerler (hattin diger(dis) tarafina ge erler. ardindan yeni
bir kelime ile devam edilir. Gruptakilerin tercihleri ile ilgili bir fikir olustuktan
sonra kisa degerlendirme kismina gegilir. Degerlendirme icin drnek sorular
“Sec¢imlerde sizi sasirtan ne oldu?”, “Grubun bir kisminin sizin sectiginiz tarafta
olmasi nasll hissettirdi?”, “Baskalari hakkinda bilgi edinmek ve ortak noktalara

sahip olmak neden 6nemlidir?

Ornek kelime eslesmeleri:
1-Gece/Gunduz 2-Kedi-Kopek 3-Dinlemek/Konusmak
4-TV/Kitap 5-Glnes/Yagmur 6-Et/Sebze 7-Soduk/Sicak 8-Optimist/Pesimist

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Karakterler, odada dolasin!

Siire: 10 - 15 dakika

Yonerge:

Kolaylastirici katiimcilarin odanin iginde serbestce dolasmasini ister.
Kolaylastirici arketipler, fiziksellik, statu, duygular, hayatinizdaki gergek
insanlar vb. hakkinda komutlar verir. Daha sonra grup bu komutlari
kullanarak bir karakteri canlandirir ve bu karakter olarak odada yurimeye

devam eder. Komutlar kolaylastiricinin hayal glicine gore sekillenebilir.

Komut ornekleri:

Arketip: "Odada bir stper kahraman olarak dolagin”

Statii: “Odada bir Kralige/Kral veya ofis asistani olarak dolasin”

Duygular: “Odada sanki hayatinizin en mutlu haberini duymus gibi dolasin!”
Tanmidiginiz gercek insanlar: “Universitedeki profesdriiniiz olarak odada

dolasin”

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Kia-Pong¢ik-Glump-Vada

Siire: 5-10 dakika

Yonerge:

Oyuncular gember seklinde ayakta durur. Oyun 4 farkl hareketten olusur ve
anlatilan kurallara uygun olarak bu hareketler yapllir.

@ Kia: 2 kol saga dogru uzatilir ve bu hareket yapilirken kiaaa diye badirilir. Bu
hareket Meksika dalgasi gibi saga dogru devam eder.

@ Vadaa: iki kol havaya V seklinde kaldirilir ve Vadaaaa diye bagirilir. Bu
hareketi kim yaparsa, sonrasinda kia hareketi onun sol tarafindan, sola
dogru devam eder (bu hareket kia hareketinin yonunu degistirir).

@ Poncik; poncik hareketiicin bir Kisiyi ayakla isaret ederek Pongikkk diye
badirilir ve isaret ettidiniz kisi kia diyerek saga dodru devam eder.

@ Glump; bu hareket i¢in eller kafa Ustlnde birlestirilir ve iki dizin Ustinde
eQilerek Glumpsss denir. Bu hareket sonrasi hareket yapanin sadindaki kia

der sonra gelen kisi bir kez ziplar ve hareketler kia ile devam ederek ilerler.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Krahn Anahtari

Siire: 10-15 dakika

Malzeme: Bir adet anahtar veya anahtarlik veya herhangi bir obje

Yonerge:

Bir kisi ebe olur, duvara ylzunu doner gdzlerini kapatir. 1, 2, 3 diye sayarken
geri kalan katiimcilar ebenin arkasindan ilerleyerek yerde duran ebenin
yanindaki anahtara ulasmaya ¢alisir. Ebe Uge kadar saydiktan sonra
gozlerini agar, dnune doner, katiimcilar o sirada donmalidir. Ebe de hareket
halinde olan kimse var mi diye kontrol eder. Hareket edenleri tespit ederse
grubun en arkasina gitmesine soyler. Ebe tekrar duvara doner, gézlerini
kapatir ve oyun devam eder. Katilimcilardan biri ebeye yakalanmadan
anahtari almayi basarirsa ebe Uge kadar sayarken grup geri geri gider. O
sirada anahtar farkl katiimcilarin eline gecger. Ebe, anahtarin kimde oldudunu
tahmin etmeye calisir. Bunun icin her defasinda ti¢ tahmin hakki vardir. Bildigi

takdirde yeni bir kisi ebe olur. Oyun bir sire oynandiktan sonra sona erer.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Yarasalar

Siire: 10-15 dakika

Malzeme: Gozleri kapatmak icin goz bandi veya alternatif bez/maske

Yonerge:

Bir madaradan ¢ikmaya ¢alisan kor yarasalarin canlandirdidi oyunda en
az 12 kisi oimalisiniz. Oyuncular iki gruba ayrilir, gruplardan biri yarasalar,
digerleri de yarasalarin magdarasini temsil eder. Yarasalar bir araya toplanir
ve gozleri baglanir. Diger oyuncular ise yarasalarin etrafinda bir daire
olustururlar; bu daire magaradir. Magarayi olusturan oyuncular birbirlerine
¢ok yakin durmamalidir; yan yana duran iki kisinin arsinda bir yarasanin
rahatlikla gegebilecek kadar yer olmalidir. Oyunun baslamasiyla birlikte
yarasalar magaradan ¢ikmaya ¢alisir. Gozleri gdrmeyen yarasalar bu is
icin seslerden faydalanirlar. Magarayi olusturan oyunculardan her biri yerini
belli etmek icin ellerini birbirine strrter. Yarasalar madara duvarlaring, yani
diger oyunculara degmeden magaradan ¢ikabilirlerse 6zgur kalabilirler,
degerlerse magdaraya geri donerler. Butun yarasalar 6zgur kaldiginda oyun

sona erer.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Sayilar ve Eylemler

Siire: 5-10 dakika

Yonerge:

Katiimcilar ayakta duracak sekilde cembere davet edilir. Katiimcilardan
birbirilerinin yuzunu gorecek sekilde tasarlanmis hayali iki ¢izgide karsilikl bir
kol mesafesi uzaklikta durmalariistenir. Bunun icin katilimcilara 5 saniye sure
verilir ve 5’ten geriye yUksek sesle sayilir. Egitmen katiimcilarin hareketleri
birbirilerine carpmadan gergeklestirebilecekleri aralikta, iki karsilikh gizgide
ve yUz yuze duran katiimcilarin bir kol mesafesi yakinlkta dizildiklerini

hizla kontrol eder. Egitmen tUm gruba sesini duyuracak sekilde bir alana
konumlanir. Tum katiimcilara “Partnerinizin ylzunu goruyor musunuz?” diye
sorulur ve partnerleriile selamlasmalari istenir. Karsilikli dizilen katiimcilara

ne yapacaklari aciklanir. “Ben oncelikle sizlere bir sayi soyleyecedim;
sonrasinda sizler bir eylem gerceklestireceksiniz.” denir. “Ben size 1dedigimde,
karsinizdaki partneriniz ile iki elle ‘cak beslik’ hareketi yapacaksiniz” denir ve
“1" diye seslenilir. Katiimcilarin hareketi yapmalari beklenir. Asenkron bir ses
gelirse, katiimcilara "Hep birlikte, guglu ve tek bir ‘cak’ sesi duymak istiyorum.”
denir ve tekrar “1” diye seslenilir. “Simdi sizlerden daha hizli olmanizi istiyorum.
CUnkU tum ruhumuzu, bedenimizi ve zihnimizi isindirmaya ihtiyacimiz var.”

denir ve yeniden 1" diye seslenilir. “Evet, ‘1" sahane! Simdi 2'ye gegebiliriz.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




Size '2' dedigimde, ‘'squat’ yapacadiz.” denir. Bu esnada egitmen, ‘squat’
hareketini gdsterebilir. Sonrasinda katilimcilara 2’ diye seslenilir. 2" bir daha
seslenilir ve hemen ardindan hizla ve sirayla ‘T, ‘1, 2" seklinde seslenilir.
“Simdi bir say1 daha ekleyebiliriz. Ben size ‘3" dedidimde, partnerinizle
birlikte ziplayacaksiniz.” denir. Bu esnada egitmen, ziplama hareketini
yapabilir. E§itmen sirasiyla, ‘2, ‘1, “3’ diye seslenir. Katiimcilarin kafasi ve
hareketleri karismisken yeni bir sayi ve hareket daha eklenir. Katiimcilara
“Ve son say!. Size ‘4" dedigimde, herkes kendi etrafinda 360 derece
donecek.” denir. Hareketleri en yavas sekilde yapan, odagini kaybeden
¢ift, guin sonunda 50’ser squat hareketi yapacak. Her sey anlasilir mi?”
denir. Oyuna odakli bir grup i¢in bu yontem tercih edilmeyebilir veya gln
sonunda yapllacak eylem cgesitlendirilebilir. “Herkes hazirsa basliyoruz.
Hadi gorelim: 2" diye seslenilir ve kafa karisikidi gozlenir. Hizla, ‘1,2, '4",'2’,
1,3’ diye seslenilir. E§er kafa karisiklidi devam ederse, “Tum grup yavas.
O halde herkes simdi 3 squat yapacak.” denilir ve oyun renklendirilir. Cok
daha hizli bir sekilde “Hazirsaniz yeniden basliyoruz.” denilerek, sirasiyla
1,423,711, T, 1,1, T seklinde sayilar seslenilir. Burada, son kisma
‘cak beslik” hareketini denk getirecek sekilde ‘1" sayisini arka arkaya
tekrarlamak ve fiziksel temas ve alkislama sesiile grubu hareketlendirmek
onemlidir. Katiimcilara tesekkir edilir ve tekrar gembere davet edilir.
Fiziksel temastan ¢ekinen bir katiimci varsa, ‘cak beslik’ eylemi yerine
bireysel olarak ‘alkis’ secenedi tercih edilebilir. Sayilarin siralamasi

¢ogunlukla rastgele verilmistir. Egitmen tarafindan dedistirilebilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Zipla

Siire: 5-10 dakika

Yonerge:

EQitmen de dahil tim grup el ele tutusarak bir halka olusturur. E§itmen gruba
oyunu nasil oynayacaklarini anlatir. Oyun boyunca grup el ele tutusacak

ve eller birakilmayacaktrr. ilk asamada egitmen, iceri, disari, saga sola zipla
komutlarindan birini verecektir, ayni anda da verdigi komutu yapacaktir.
Ornedin, saga zipla deyip, saga ziplayacaktir. Grubun da egitmen ile birlikte
ayni komutu yuksek sesle tekrarlayarak, yaptigir hareketi yapmasi gerekir.

Bu asama birkag kere editmen tarafindan oynatilir. ikinci asamada egitmen
yine iceri, disari, saga ya da sola zipla komutlarindan birini yuksek sesle
sdyler ancak sdylediginin disinda bir sey yapar. Ornedin iceri zipla der ancak
saga ziplar. Grubun egditmenin soyledigini sdylemesi ve yaptigini yapmasi

gerekmektedir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

SSS-BAA-AAA

Siire: 5 dakika

Yonerge:

Katiimcilara sirasiyla 4 adet “sesli hareket” gosterilir. Ve egitmenin hemen
ardindan grup halinde senkronize bir sekilde tekrar etmeleri sdylenir.

@ Hareket: isaret parmadi ile sus isareti yaparak “ssssssssssss” sesi. Hareket:
Avuclarin yukariya bakacak sekilde iki elini bel hizasinda yana agarak
"baaaaa” sesi.

@ Hareket: Avuclarin karsiya bakacak sekilde iki elini bag hizasinda yana
acarak “a” sesi.

@ Hareket ise bir kez el ¢cirpma.

Bu hareketler birkag kez tekrarlandiktan sonra katiimcilardan, “s$sssss”
denince "baaaa” yapilmasi, “baaaa” denince “ssssss” yapllmasi; el girpinca

i "

a” yapiimasi, “a” yapilinca el ¢irpilmasi istenir.

GENGLIK HiZMETLERi
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A

Uzay Gemisi

Siire: 15 dakika

Malzeme: Sandalye

Yonerge:

Etkinligin ilk glnunden sonuna kadar ¢esitli aralarda oyun ¢ozulene kadar
oynanabilecek bu oyun, katiimcilarin dikkatlerinin toparlanmasi agisindan
faydali olacaktir. E§itmen bir uzay gemilerinin oldugunu ve hepsinin uzaya
yapilacak yolculuga davetli olduklarini katiimcilara agiklar. Ancak uzay
gemisi kiiguk oldugundan, sadece kaptanin izin verecedi sinirl sayida
esyay! yanlarina alabileceklerini sdyler ve katiimcilardan yanlarina almak
istedikleri bir esyayi sirayla sdylemelerini ister. Oyun iginde kaptan rolinu
oyunu yoneten Kisi Ustlenmistir ve her katiimciya soyledigi esyayi yanina
alip alamayacagini belirtir. Gemiye alinabilecek esyalar, o esyayi isteyen
kisinin adinin ilk harfiyle baslayan bir esya olabilir ancak. Katiimcilar bunu
bilmediklerinden, tesadufen gemiye kabul edilen esya ile bunu isteyen
katiimcilar arasindaki ilgiyi bulmaya ¢alisarak kendisine gegerli esya

bulmaya caligir.

GENGLIK HiZMETLERi
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A

Sandalye Degismece

Siire: 15 dakika

Malzeme: Sandalye

Yonerge:

Katiimcilardan kisi sayisi ayni olmak uzere i ice 2 gember yapmalari istenir.
ic cemberdeki herkes bir sandalyeye merkeze bakacak sekilde oturur.

Dis cemberdeki her katilimci oturan bir kisinin basinda durur. Oturanlarin
konusmasi yasaktir ancak vucut diliyle bir diger oturanla anlasarak yer
degistirmesi gerekmektedir. Ayakta duran katiimcilarin gorevi ise yer
degistirmeye ¢alisan kisiyi yakalayarak gondermemektedir. Oturanlardan bir
kisi ayaga kalkmis ancak anlastigi diger katiimer kagamamissa ayaga kalkan
kisi arkasindakiyle yer degistirir. Bu sekilde oturanlarin birbiri arasinda yer
degistirmesi beklenir. Bir stre sonra hep dis gcemberde olanlarin ic cembere

gecmesini soyleyip hareketlendiriciyi devam ettirebilirsiniz.

GENGLIK HiZMETLERi
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A

Tempoyu Yakala

Siire: 5-10 dakika

Yonerge:

Katiimcilardan birbirleriyle hi¢ konusmadan, sadece birbirlerini
gozlemleyerek elleri veya ayaklariyla bir tempo yakalamalarini isteyin. Belli
bir tempo yakaladiklarinda “Tempoyu degistir” yonergesini verin. Birkag farkli

tempodan sonra oyunu tamamlanir.

GENGLIK HiZMETLERi
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A

Penguen ve Flamingo

Siire: 5-10 dakika

Yonerge:

Katiimcilara oncelikle yuruyUsleri kendine 6zgu hayvanlar sorarak
baslanabilir. Grubun igerisinden bir ebe secilir ve bu ebenin bir pengueni
temsil ettidi, digerlerinin ise flamingolari temsil ettidi belirtilir. Herkesin temsil
ettigi hayvan gibi ylrtimesi istenir. Penguenin dokundugdui kisi flamingo
takimindan penguen takimina geger ve o da ebe olur. Bu sekilde herkes
Penguen takimina gegene kadar oyun devam eder. Bu hareketlendiriciyi

genis alanlarda yapmak daha faydali olur.

GENGLIK HiZMETLERi
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A

Amazon Yagmurlari

Siire: 10 dakika

Yonerge:

Katiimcilar daire seklinde otururlar. Egitmen bir hareket yapar, daha sonra
egitmenin yanindan kisi hareketi yapar ve Meksika dalgasi gibi hareket
devam eder. Hareket dairenin son kisisine gelince egitmen hareketi degistirir.
Hareket yine dairenin sonundaki kisiye kadar devam eder. Burada énemili
olan, yeni hareket gelinceye kadar katilimcilarin eski hareketi devam
ettirmesidir. Bu oyunu oynarken herkesin sessiz olmasi ve dikkatli bir sekilde

oyunun sesini dinlemeleri gerekmektedir.

Hareketler:

Hareket 1: 2 eli ovusturarak ses ¢gikarma

Hareket 2: Parmak siklatma

Hareket 3: El cirpma

Hareket 4. Hem el cirpma hem ayaklari yere vurma
Hareket 5: El cirpma

Hareket 6: Parmak siklatma

GENGLIK HiZMETLERi
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A

Sesimi Takip Et!

Siire: 10-15 dakika

Yonerge:

Katiimeilar ikili gruplara balindr. ikili gruplar aralarinda bir ses belirlerler. Bu
ses agiz kullanilarak ¢ikarilan bir ses olmalidir (el girpmak vs. olmamalidir).
Partnerlerden biri gdzlerini kapatir. Digeri ise belirledikleri sesi cikarmaya
baslar ve yer degistirerek partnerini yonlendirmeye baslar. Gozleri kapal
olan katilimci sesi takip eder. Oyun suresince herhangi baska bir ses
cikariimamall ve bedensel temas olmamalidir. Tum partnerler birbirini

buldugunda roller degisir ve oyun bir kez daha tekrarlanir.

GENGLIK HiZMETLERi
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A

Ormandaki Bebek

Siire: 10 dakika

Yonerge:

Katilimcilar ikili gruplara bollndr. Her ¢ift kendi aralarinda birbirlerini
taniyabilecekleri bir ses Uretir. Bu ses adiz kullanilarak olusturulmalidir (El
cirpma vs. olmamalidir.). Ciftlerden birisi bebek, bir digeri ise anne/baba

roll Ustlenir. Ardindan bebekler mekanin bir tarafing, ebeveynler ise diger
tarafina alinir. Bebeklerden gdzlerini kapatmalari istenir. Bu sirada oyunu
oynatan kisi bir el hareketiyle ebeveynlerin yerlerini dedistirir. Oynaticinin
isaretiyle tum ebeveynler belirledikleri sesleri cilkarmaya baslarlar. Tum
bebekler ebeveynlerini bulana dek, ebeveynler hareket etmez ve ses
clkarmaya devam ederler. Tum katiimcilar partnerlerini buldugunda gozlerini
acarlar ve birbirlerini alkislarlar. Oyun bebek ve ebeveyn rolinl oynayan

kisilerin rol degistirmesiyle bir kez daha oynanr.
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A

At Oyunu

Siire: 5-7 dakika

Yonerge:

Katiimcilar birbirlerine yakin sekilde ayakta bir daire olustururlar. E§itmen
ekibinden biri, katilimcilarin tamamini gorebilecek acgida, tercihen yuksek bir
yerde fotograf cekmek icin hazir bulunur. Bu oyunda katiimcilarin birlikte
yapacaklari birtakim hareketler bulunmaktadir. Lider bu hareketleri sirayla
katiimcilara gosterir. Gosterdigi her hareket sonrasi katilimceilarin kisa bir stire
hareketi tekrarlamasini ister.

Oyunu yoneten lider: “ Bugln birlikte bir yarisa katiliyoruz. Bu bir at yarisi
olacak ve yuruyen atlarimizin ayak seslerini duyalim simdi” diyerek elleriyle
dizlerine yavasca vurmaya baglar. “Elbette yarista atlar ylrimez kosarlar”
(elleriyle dizlerine hizlica vurmaya baslar.) “Yol bazen sada ayrilir ve o zaman
sag dizimize vurmamiz gerekir” “Bazense sola ayrilir ve biz de sol dizimize
vuruyoruz.” “Yolda engellerle karsilasacagdiz o zaman ziplayarak onlari
asmamiz gerekecek” (herkes ziplar)“Engelleri astik ama bir bakiyoruz su
birikintisi var onimUzde ve onu da gecmemiz gerekiyor.” ( Kendi etrafinda
1tur doner) “Yaris devam ederken bir bakiyoruz sagda ya da solda bir
arkadasimiz bizi izliyor ona selam vermemiz gerekecek. Arkadasimiz ne
taraftaysa ona el sallayacadiz. (saga diyerek sada, sola diyerek sola el
sallar) “Bu zorlu yarisin sonunda bizi bitis gizgisinde bir fotografci bekliyor. Ben
photo- finish dedigim anda hepimiz ona donerek edlenceli bir poz veriyoruz.”
(diyerek fotograf cekecek kisiyi gosterir.) Herkes hazir oldugunda lider oyunu
baslatir. Yonergeler karisik olarak verilebilir.
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A

Simon Diyor Ki

Siire: 5-10 dakika

Yonerge:

Katiimcilar bir alanda ayakta durur ve “Simon” rollnu Ustlenecek bir lider
secilir (egitmen veya bir katiimci olabilir). Simon, “Egitmen/kolaylastirici/lider
diyor ki.." ile baslayan talimatlar verir. (Ornedin, “Lider diyor ki: Ellerini havaya
kaldir.”)

Oyuncular yalnizca “Egitmen/kolaylastirici/lider diyor ki” ile baslayan
talimatlari yerine getirir. E§er komut “Egitmen/kolaylastirici/lider diyor ki ” ile

baslamiyorsa, hareket etmemeleri gerekir.

Ornegin: “Ellerinizi havaya kaldirin” dediginde, bu komut “Egitmen/
kolaylastirici/lider diyor ki” ile baslamadidi igin katilimcilar ellerini

kaldirmamalidir.

GENGLIK HiZMETLERi
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A

Miril Miril Mirildan

Siire: 10 dakika

Yonerge:

Tum grup buyukludune gore kucuk gruplara balltnur.4-5 kisilik olabilir.
(gruplarda kimlerin olacad belli dedildir. Kag kisiye kadit verilmesi ve ayni
sarki sozlinden kag tane yazilmasi gerektigi konusunda kuguk gruplar
onceden duslnulir.) Daha énceden grup sayisi dustnulerek hazirlanmis olan
kucuk kagitlara herkesin bilebilecedi sarki adlar yazilir. Sepet ya da torbaya
konan k&gitlar herkese ¢ektirilir. Herkes ¢ektigi sarkinin muzigini sozlerini
soylemeden mirildanmaya baslar. Bu sekilde mirildanarak kuguk grup
Uyelerinin birbirini bulmasi ve gruplarini olusturmasi beklenir. ilk olusan grup

sirasina gore, tum gruplar sarkilarini sdyleyerek etkinlik sona erdirilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Pat Pat Patladi

Siire: 10 dakika

Malzeme: 3 adet kiiclk top ve bir adet goéz bandi

Yonerge:

Grup halka olur. Ortada bir ebe olur. Ebenin gozleri baglanir ya da gozlerini
kapatip acmamasi istenir. 3 kuguk top halkadaki kisileri her iki elinden de
gecmek uzere elden ele dolasir. Bu sirada ebe gozleri kapali olarak, toplarin
kimde oldugunu gormeden PATLIYO-PATLIYO-PATLIYO diye badirir. Ne
zaman ki ebe PATLADI derse top kimin hangi elinde ise o el yanar. iki eli de
yanan ¢ikar. Ebe dedisebilir, yanan ebe olabilir. Oyun bu sekilde son kisi kalip

kazanana dek surer.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Kopek Baliklari

Siire: 10-15 dakika

Yonerge:

Grup halka olur. Lider gruptaki herkesin gozlerini kapatmasini ister ve su
yonergeyi verir; “simdi grubun arkasindan dolasarak rast gelen birine
dokunacagim, dokundugum kisi kdpekbaligi digerleri ise havuzdaki diger
baliklar olacaktir. Daha sonra herkes havuzda goz géze bakmak sartiyla
serbestce dolasacaktir. Bu sirada kdpekbalidi ile goz gdze gelip kopek
baldinin goz kirptigi balik dlecek ve sessizce havuzdan kenara gikacaktir. Bu
sirada kdpekbaliginin kim oldugunu tahmin eden kisi bunu liderin kulagina
soyleyecek ve tahmin dogruysa havuzdan dimeden cikarak kurtulacak,
tahmin yanligsa havuzda dolasmaya devam edecektir. Tum baliklar dlene ya
da tahminde bulunup kurtulana dek oyun surecektir” der ve herkesin gozu
kapaliyken grubun arkasinda dolasarak birine dokunur ve kdpekbaligini

seger ve oyun baslar.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Asure Oyunu

Siire: 10 dakika

Yonerge:

Katiimcilar 4-5 kisilik gruplara ayrilir ve her grubun kol kola girmeleri istenir.
Her bir gruba asurenin icinde yer alan malzemelerin adi verilir. Kolaylastiric,
gruplarin ortasina gecger ve bir hikaye anlatmaya basglar. Bu hikayede
asurenin iginde yer alan malzemeleri ismi geger ve gruplar kendi ismi gegtigi

anda ayni anda yere oturup kalkmalidir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Tuz Buz

Siire: 10 dakika

Yonerge:

Tdm katiimcilar bir numara alir. Katiimcilardan biri oyunu baslatmak igin
secilir. Oyuncu iki kere dizlerine vurur, iki kere el ¢irpar ve iki kere parmak
siklatir. Parmaklarini iki kere siklatirken, birincisinde kendi numarasini,
ikincisinde bir baskasinin numarasi sdylemesi istenir. Numarasi sdylenen
oyuna devam eder. Seri olunur. Takilan ya da yanlis sdyleyen ya da ¢cikmig
birinin numarasini sdyleyen oyundan ¢ikar. Son iki kisi oyunu Tuz-Buz seklinde
surdurerek birinci belli olana kadar devam eder. Bir kisi tuz digeri buz

diyecektir.

Ornek: iki el bacaklara vuruldu, iki kere el ¢irpildl, parmak ilk siklatmada
kendi numarasi olan 1,ikinci siklatmada herhangi birinin numarasi olan, 5

soylenir.

Numarasi 5 olan ayni ahenkle 5,11 der,11 olan ayni sekilde 11-13 der vs. Son
iki kisi den biri tuz biri buz olunca da ayni sekilde biri tuz-buz, digeri buz tuz

diyerek sasirip yanana kadar devam eder.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Ev Sahibi-Kiraci

Siire: 10 dakika

Yonerge:

Katiimcilar U kisilik gruplara ayrilir. Bir ebe secilir. Ucerli olan gruplardan iki
kisinin karsilikl gecerek ellerini avug i¢leri acik olarak birbirine dayayarak

bir cati olusturmalari istenir. Bunlara ev sahibi denir. Uctincli Kisi ise yapilan
bu catinin i¢ine iki kisinin arasina girer, boylece kiraci olur. Ebe ortadadir.
Liderin komutu ile oyun baslar ve surer. Lider kiracilar dediginde ev sahipleri
sabit dururken kiracilar ev degisikligi yapar, tum kiracilarin ev degistirmesi
zorunludur. Bu arada ebe kendine ev bulup yerlesmeye ¢alisir, disarida kalan
kimse yeni ebe o olur. Lider Ev sahipleri derse bu defa kiracilar sabit durur ev
sahipleri yer degistirerek farkl kimselerle kiracilarin tzerine ev olmaya ¢alisir.
Yine kendine es bulamayip, ev olamayan disarida kaldidi icin ebe olur. Ev

sahipleriicin es dedistirmek zorunludur. Lider komutuna gore oyun devam

eder.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




Beyin Firtinasi

A

En Kotii Senaryo

Siire: 20-30 dakika

Yonerge:

Oyunculara, birlikte calismalari ve problemleri cdzmeleri igin kdtl bir durum
verilir (Bir ¢dlde ya da okyanusta kaybolmak gibi). Herkesin guvenli bir
sekilde evlerine dénmesiicin ¢ozUm yollari Uretmeleri sdylenir. Daha sonra bu
¢6zum yollart arasindan bir tanesini segcmeleri (Son ¢ozium yoluna herkesin
katiimasi gereklidir) ve bu ¢ozim yolunda en ¢ok gerekli 10 nesnenin listesini
yapmalari daistenir. Calisma sonunda malzeme listesine bakilir ve tGzerine

degerlendirme alinrr.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Dlinya Kafe

Siire: 40-60 dakika

Malzeme: Grup sayisi kadar masa, oyuncu sayisi kadar sandalye, grup
sayisi kadar buyuk kadit ve renkli kalem

Yonerge:

Her grupta 4 — 5 kisi olacak sekilde gruplar olusturulur. Gruplar masalara
oturur, her masada buyuk bir k&gt durur ve kagitlarda bir soru yazar.
Oyunculardan masalarina oturduktan sonra, masadaki soru hakkinda
konusmalari ve dustincelerini yazmalari istenir. Ortalama 5 dakika
sonrasinda (gruba gore belirlenir), tim gruplardan bir baska masaya
gecmeleriistenir. Gruplar gectikleri masadaki konu hakkinda konusurlar

ve dlsuncelerini kdgida eklerler. Burada dnemli nokta, daha énce yaziimig
dusunceler okunmali ve ayni seyler tekrar yazilmamalidir. Bu sekilde her 5
dakika sonunda gruplarin baska bir masaya gegmeleri istenir. Tum gruplar
her masaya gittikten sonra, gruplarin ilk bastaki masalarina donmelerini ve
kagidiincelemeleri istenir. Ardindan her grup sirayla ortaya gelir ve kagitlarini
kisaca dzetler. Ornek sorular: insanlarin daha mutlu olmasi iin ne gerekiyor?

Para mutluluk getirir mi?

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Fishbowl

Siire: 40-60 dakika

Yonerge:

Oyuncular cember seklinde oturur ve her oyuncu bir tarafinda “Evet”, diger
tarafinda "Hayir” yazan kartlari tutar. Kolaylastirici oyunculara bir cimle
okur ve oyuncular eger bu cimleye katiliyorlarsa “evet”, katiimiyorlarsa
"hayir” kartini kaldirirlar. “Evet” ve “Hayir” diyenler arasindan gonullt birer
kisi alinir ve ortadaki masaya oturtulur. Az dnce sorulan konuyu tartisirlar
ve bu sirada diger oyuncular masada konusan Kisileri dinler. Ancak asla
soze karisamazlar. Diger oyunculardan séz almak isteyen olursa, masada
duran zile basar ve kendi ile ayni fikirde olan kisinin yerine masaya oturur.
Masandan kalkan kisi arka tarafa geger. Tartismalar ¢ok uzatimadan

bitirilmelidir. Ornek soru: mutlulugun formali paradrr.

"\ GENGLIK HiZMETLERI
/ GENEL MUDURLUGU




A

Open Teknoloji

Siire: 40-60 dakika

Malzeme: Buyuk boy kaditlar ve renkli kalemler

Yonerge:

Oyuncular yarim ay seklinde otururlar. Herkesin gorebilecedi bir yere buyUk
bir k&git yerlestirilir. Oyunculara, 15 dakikalik sirede aktarmak istedikleri bir
uzmanliklari varsa bu kadida adlarini ve konuyu yazmalari istenir (Ornegin;
ingilizce 6gretebilirim. Cok iyi masaj yaparim. Matematigim cok iyidir. Proje
yazmada iyiyim gibi). Stre sonunda oyuncularla birlikte kaditta yazan
konulardan 5 tanesi belirlenir. Belirlenen konular kagitlara ayri ayri yazilir

ve bu kagitlar oyun alaninin farkl bolgelerine asilir. Kaditlarin bulundugu
alanda, o konuyu yazan oyuncu durur (E§er ayni konuyu birden fazla
oyuncu yazmissa, o oyuncularin hepsi durur). 15 dakika boyunca dider
oyuncular istedigi konunun oldugu bolume gidebilir ve bilgi edinebilir. Calisma
sonunda tum oyuncularla gember seklinde oturulur ve calisma hakkinda

degerlendirme yapllir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Uzay Gemisi

Siire: 30-40 dakika

Yonerge:

Oyunculara bir uzay gemilerinin oldugunu ve hepsinin uzaya yapilacak
yolculuga davetli olduklarini sdylenir. Ancak uzay gemisi kUguk oldugundan,
sadece kaptanin izin verecedi sinirl sayida esyayi yanlarina alabileceklerini
soylenir ve oyunculardan yanlarina almak istedikleri bir esyayi sirayla
soylemeleri istenir. Oyun icinde kaptan roluinu kolaylastirici Gstlenir ve her
oyuncunun soyledigi esyayi yanina alip alamayacadini belirtir. Gemiye
alinabilecek esyalar, o esyayi isteyen kisinin adinin ilk harfiyle baslayan bir
esya olabilir ancak oyuncular bunu bilmez. Oyuncular, tesadlfen gemiye
kabul edilen esya ile bunu isteyen oyuncular arasindaki ilgiyi bulmaya
cahsarak kendisi icin gecgerli bir esya bulmaya ¢alisir. Oyun ¢ok tikandiginda
kolaylastirict ipuclari verebilir (Ornedin istegini belirten bir oyuncuya
esyasini alip alamayacadini ismini belirterek dikkat gekmeye ¢alisabilir “sen
Ozgehan olarak érdegini yanina alabilirsin” gibi). Oyun, tim oyuncularin
oyunun kuralini ¢ozUp kendine esya bulana devam eder. Oyunun ardindan

degerlendirme yapllir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Bulvar Metodu

Siire: 30-40 dakika

Malzeme: Buyuk resim kaditlari, renkli kalemler, bant, post-it

Yonerge:

Calismak istenilen konular kolaylastiric tarafindan net sorular seklinde
belirlenir. Bu sorularin her biri bir kgida yazilir ve kagitlar duvara aralikl
olarak yazilir. Oyuncular, soru sayisi kadar gruplara ayrilir. Her grup bir
kagidin yanina gider ve kagitta yazan soruyu dustnup, tartisip, bu sorunun
cevabina yonelik ¢ozumler kagida yazilir. Bu galisma igin ortalama 20 dakika
sure verilir. SUre sonunda tUm oyunculara klguk kagitlar verilir. Herkesin
duvarda asilan sorulari ve ¢ozUm onerilerini bireysel olarak incelemesi ve
onerilerini yazmasi istenir. Cozum onerilerine bakip onayladiklarinin yanina

"

+" koymalari, onaylamadiklarinin yanina “=" koymalari istenir. Oyuncular

"+" koyduklari bazi dnerilerin daha da gelistirilebilecedini dusunuyorlarsa
nedenlerini kiguk kagitlara belirtebilirler. “—" koyduklari ¢ozUmlere yine ayni
sekilde neden boyle dustinduklerini belirtebilirler. Calisma sonunda tim
kagitlar incelenip herkes tarafindan kabul edilen ¢6zlim onerileri oyuncularla
birlikte tekrar bakilabilir. Soru drnekler: Sizce insanlarin daha mutlu olmasi
igin ne gerekiyor? Basarinin sirri nedir? gibi. Calismanin ardindan oyuncularla

birlikte degerlendirme yapllir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Fikir Kutusu

Siire: 20-30 dakika

Malzeme: Bir kutu, oyuncu sayisi adar kadit ve kalem

Yonerge:

Oyuncular cember seklinde oturur ve ortaya bir kutu yerlestirilir. Kolaylastiric
bir soru belirler. Daha sonra her oyuncuya bir k&git ve kalem verilir. Bu
sorunun cevabina iliskin distincelerini kisaca yazmalarini (1 cimle ile) ve
kagida isim yazmadan kutuya atmalari istenir. Oyunculardan bir baslangig
kisisi belirlenir. O oyuncu, kutudan rastgele bir fikir secer ve yUksek sesle okur.
Tum oyuncularla birlikte 2 dakika boyunca secilen konuyla ilgili konusulur.
Sure bitiminde siradaki oyuncu kutudan yeni bir fikir secer ve yine ayni
sekilde oyuna devam edilir. Bu sekilde her fikir Gzerine konusulmus olunur.
Ornek sorular: Sizce mutlulugun formdaili nedir? Basarinin sirri nedir? gibi.

Calismanin ardindan oyuncularla birlikte degerlendirme yapilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

6 Sapkali Dusiinme

Siire: 30-40 dakika

Malzeme: Renkli sapka resimleri veya simgeler, flipchart

Yonerge:

Katiimcilar gruplara ayrilir ve her bir gruba bir konuyla alakali bir sorun verilir.
Her grup sirayla alti farkl disunme sapkasindan birini takar ve o sapkanin
perspektifiyle fikir Uretir. Sapkalar sunlardir:

@ Beyaz sapka (Bilgi): Gercekler ve veriler.

@ Kirmizi sapka (Duygu): Duygular ve sezgiler.

@ Siyah sapka (Negatif dlstnce): Riskler ve olumsuzluklar.

@ Sari sapka (Pozitif dislince): Faydalar ve firsatlar.

® Yesil sapka (Yaraticilik): Yeni fikirler ve gozimler.

@ Mavi sapka (Sureg): Yonetim ve kontrol.

Her sapkanin dlsunce tarzina uygun olarak grup beyin firtinasi yapar ve her
katiimci belirlenen sapkayla sirayla konusur. Tum fikirler toplanir ve tartisilir.

Her grup kendi konusuyla ilgili olarak sunum yapar.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

SCAMPER Tablosu

Siire: 20-30 dakika

Malzeme: SCAMPER tablosu ¢izilmis bir blylk kadit, blyik kaditlar ve
renkli kalemler

Yonerge:

Kolaylastirici, katiimcilar icin konu ya da problemler belirler ve katiimcilari
gruplara ayrilir. SCAMPER sorulari katiimcilara sunulur. Sorular:

@ Substitute (Dedistir): Ne dedistirilebilir?

® Combine (Birlestir): Ne birlestirilebilir?

@ Adapt (Uyumla): Ne uyarlanabilir?

@ Modify (Dedistir): Ne modifiye edilebilir?

@ Put to another use (Baska bir kullanim): Baska nasil kullanilabilir?

@ Eliminate (Ele): Ne ¢ikarilabilir?

@ Reverse (Tersine cevir): Ne tersine cevrilebilir?

Her grup, kendi konusu ile ilgili SCAMPER sorulari Uzerine fikir Uretir. Gruplar,
urettikleri fikirleri diger gruplarla paylasir ve grup halinde tartisilir. Fikirlerin

uygulanabilirligi ve yenilikgi potansiyelleri degerlendirilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




Degerlendirme

A

Karakter Havuzu

Siire: 15 — 20 dakika

Malzeme: Oyuncu sayisi kadar, Unli gizgi film karakterlerinin resimlerinin
ve ozelliklerinin bulundugdu kartlar

Yonerge:

Oyuncular, icinde farkl ¢izgi film karakterlerinin bulundugu kutudan bir
kart secer. Oyuncular sectikleri karakteri birbirlerine gostermezler. Egitimle
ilgili dederlendirme yapllirken, oyuncular sectigi karttaki gibi davranmak
ve konusmak zorundadir. Soyleyecedi seyleri o karakterin adziyla konusur
ve dederlendirmeyi o karakter Uzerinden yapar. Diger oyuncularda

bu karakterin kim oldugunu tahmin etmeye c¢alisir. Degerlendirme, tim

oyuncular séz olana kadar devam eder.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Ogrenmenin Resmi

Siire: 15 — 20 dakika

Malzeme: BuyUk bir kadit ve oyuncu sayisi kadar renkli kalem

Yonerge:

Oyuncular icin buyuk bos bir kadit ve boyalar hazirlanir. Oyunculardan,
oyuna dair duygu ve dusuncelerini resimle anlatmalari istenir. Bu calismada
herkes serbesttir ama tek bir kadit Gzerine ¢alisma yapilir. Sonrasinda

dilenirse bu resim egitim alanina asilabilir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Pizza Degerlendirme

Siire: 15 — 20 dakika

Malzeme: Buyuk bir kagit ve oyuncu sayisi kadar renkli kalem

Yonerge:

Buyuk bir resim kagdidina bir pizza gizilir ve her dilime de bir dederlendirme
konusu yazilir. C)rnecjin; zamanlama, oyun, kurallar, igerik vb. Oyuncular renkli
kalemleri alirlar ve dederlendirecekleri parcada yazan konu hakkinda iyi
oldugunu dustintyorsa merkeze, kotu oldugunu disunidyorsa merkezden
olabildigince uzaga bir “"NOKTA" isareti yaparlar. Degerlendirme bittiginde
pizza figlrine bakilir ve her konu igin noktalarin yogunluguna gore genel bir

dederlendirme elde edilmis olunur.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

5 Parmak Degerlendirme

Siire: 15 — 20 dakika

Yonerge:

Oyuncular oyunlailgili dederlendirmelerini 5 parmak tzerinden asagidaki
gibi yaparlar.

@ Bas parmak: Oyundaki en iyi sey

@ isaret parmag: Oyunda en énemli bulduklari konu

@ Orta parmak: Oyundaki en kotu sey

@ YUzuk parmak: Hayatlari boyunca kullanabilecekleri bir sey

@ Serce parmak: Bu oyunda hafizada kalacak bir an

Oyuncular gondlltlik esasina gore soz alir ve bu degerlendirme yaparlar.
Not: Sorulari dedistirebilirsiniz. Dilerseniz bu dederlendirmeyi oyuncular bir

kagida yazdiktan sonra birbirleriyle de paylasabilirler.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Sozlii Degerlendirme

Siire: 15 — 20 dakika

Yonerge:

Dederlendirme asamasi, oyuncularin oyunun stresinden, heyecanindan ve
yarisma duygularindan uzaklasip neler 6grendiklerini ve nelerin farkina
vardiklarini konustuklari bolimdur. Bu nedenle kolaylastirici, oyunculari
cember seklinde oturtur (gruplarinin disinda farkl kisilerle yan yana
oturmalariniisteyebilirsiniz) ve degerlendirmeyi yapar.

Oyunlarin en 6nemli bolimu olan dederlendirme asamasinda, olabildigince
oyuncularin konusmasina, duygularini ve dustincelerini ifade etmelerine
yardimci olunur. S6z almayanlara kolaylastirici s6z verebilir ve herkesin
kendini ifade etmesi saglanabilir. Onemli olan oyuncularin yanitlarini “dogru”
ya da “yanlig” olarak degerlendirmeden dinleyebilmektir. Degerlendirme
sirasinda sorabilecek sorulara 6rnek olarak (her oyuna gore dedistirilmelidir):
@ Sizce oyun nasildi?

® Grup icinde herkes fikrini sdyledi mi?

@ Sizce oyunda bir lider var miydi?

@ Sizce oyunda en zor sey neydi? Neden?

® Oyundai sizi sasirtan bir sey oldu mu?

@ Bu oyunu bir daha oynasak nasil olur?

@ Sizi en ¢ok sasirtan hak hangisiydi?

@ Sizce bu oyunun amaci heydi?

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Oriimcek Agi

Siire: 15 — 20 dakika

Malzeme: Farklirenklerde yumak (ip)

Yonerge:

Oyuncular gcember seklinde otururlar. Kolaylastirici gruptan herhangi bir
oyuncuya bir yumak ip verir. Oyuncu ipin ucunu kendisinde tutar, istedidi bir
oyuncuyu secer ve onunlailgili istedigi bir dederlendirmeyi paylasir ya da
gunu dederlendirir. Ardindan sectidi kisinin ismini soyleyerek yumagdi ona
atar. Yumagi tutan kisi yine ayni sekilde degerlendirme yapar ve sonucunda
sectidi kisiye yumuga atar. Bu sekilde yumak herkese atilir ve ortada bir
orumcek agina benzer gorunt olusur. Bu oyuncular arasinda iletisim aginin

bir gdstergesidir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Nerede Duruyorsun

Siire: 15 — 20 dakika

Yonerge:

Kolaylastirict oyun alaninin tam ortasinda durur ve degerlendirilmesini
istedigi soruyu sorar (drnegin: ... hosunuza gitti mi?). Oyuncular, odanin

orta noktasina (kolaylastiriciya) ne kadar yakin ve dik dururlarsa fikirleri o
kadar olumludur, odanin orta noktasindan ne kadar uzaklasir ve kendilerini
ne kadar bukerlerse fikirleri o kadar olumsuzdur. Bu sekilde kolaylastirici

degerlendirme almak istedigi sorulari sorar ¢calismayi strddrdr.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




Dijital Araclarla Degerlendirme

A

Mentimeter

Siire: 10-15 dakika

Malzeme: Bilgisayar ya da akilli telefon, internet bagdlantisi

Yonerge:

Kolaylastirici Mentimeter uygulamasi Gzerinden katiimcilara yénelik
degerlendirme sorulari hazirlar. Katiimcilardan “Bu etkinlikten ne
ogrendiniz?”, "Etkinligin en gucld yani neydi?”, “Gelistirilecek alanlar neler?”
gibi sorulara cevap vermeleriniister. Sorulari kelime bulutu, derecelendirme
veya aclk uglu sorularla sekillendirebilirsiniz. Canli olarak sonuglari ekranda
paylasarak, genel edilimleri ve katiimcilarin gorUslerini tartisabilirsiniz.

Katilimcilar Mentimeter hesabi olmadan da katilabilir.

"\ GENGLIK HiZMETLERI
/ GENEL MUDURLUGU




A

Padlet ile Geri Bildirim Duvari

Siire: 10-15 dakika

Malzeme: Bilgisayar ya da akilli telefon, internet bagdlantisi

Yonerge:

Kolaylastirici, Padlet uygulamasi tizerinden bir geri bildirim duvari olugturur.
Katiimcilar, duvar Uzerine post-it benzeri notlar birakabilirler. Bagliklar su
sekilde olabilir: “Ogrendiklerim”, “Bedendiklerim”, “Gelistirilebilecekler”.
Katilimcilar dijital post-it'leri istedikleri yere yapistirir ve herkesin gorebileceqi
bir geri bildirim duvari olusturulur. Bu sayede katiimcilar anonim ya da isimli

olarak geribildirim verebilirler.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




A

Miro ile Dijital Yansima Haritasi

Siire: 15-20 dakika

Malzeme: Bilgisayar ya da akilli telefon, internet bagdlantisi

Yonerge:

Kolaylastirici egitim dncesinde Miro'da etkinlik igin bir yansima haritasi
olusturur. Harita Gzerinde ¢esitli kutucuklar (boltmler) olusturun:

0 "En énemli ¢ikarimim”

o “Daha iyi olabilir”

0 "Gelecekte bu konuda ne yapacagim?”

@ Katiimcilardan bu kutucuklara post-it benzeri yapiskanlar eklemelerini
isteyin.

@ Yansima haritasl, herkesin katkilarini gorsel olarak paylasabilecedi

interaktif bir alan sunar.

Bu dijital dederlendirme teknikleri, online veya hibrit egitimlerde katilimcilarin

geri bildirimlerini etkili ve etkilesimli bir sekilde toplamaniza olanak tanir.

GENGLIK HiZMETLERi
GENEL MUDURLUGU




