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ETKINLIGi HAZIRLAYAN
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TEMA/KONULAR

Arkadaslik, okul, sinif ve grup olma, &gretmen, &grenci, ders, etkinlik,
duygudaslik, bireysel farkliliklar, farkliliklara saygi, okuma kdltdrd, kitap
sevgisi, durlstluk, saygi, sevgi, given, merhamet, duygular, yardimlasma,
dayanisma, dostluk, macera, ¢aba, grup uyumu

ANAHTAR KELIMELER

Hayalinizdeki okul, arkadaslik, kitap, okul, iletisim, esrarengiz kelimeler,
okuma aligkanlig, kitap sevgisi, 6gretmen, dgrenci, ders, etkinlik, empati,
bireysel farkliliklar, farkliliklara saygi, sevgi, gliven, merhamet, farkli bakis
agisi, iyilik, on yarg), yardimlasma, dayanigma, dostluk, ¢aba, sinif top-
lantisi, drama, oyun, maceraperest, 6grenmek, yazar, esrarengiz, oyunla
6grenme, dolayll 6grenme, grupga hareket, uyum, arastirma, 8grenme,
yazarlar ve eserleri

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI



ETKINLIGIN
GENEL
KAZANIMLARI

Metinle ilgili SN K sorularini yanitlar.

Okuduklarini yaratici yollarla ifade eder.

Metinle ilgili tahminlerde bulunur.

Dogaglama yaparak karakterlerin rollerine girer.

Oykiileri (olaylar, karakterleri, celiskileri, temalari) kisisel dene-
yimleriyle iligkilendirir.

Karakterlerin duygularini anlar ve onlarla empati kurarak bu duy-
gularini ifade eder.

Uretici bir bicimde digerleriyle calisarak grupca canlandirmalar
yapar.

Olayla/durumla ilgili tahminde bulunur.

Metinden yola ¢ikarak okuma ve okuma kiiltiirii arasinda baglanti
kurar.

Resimdeki bir karakterin/nesnenin yerine geger, kurguya uygun
olarak onun gibi diisiinmeye calisir; empati kurar.

Kisisel bilgisini ifade etmek i¢in yaratici ve sanatsal bi¢cimler kulla-
nir.

Metindeki karakter ve olaylarin nedenleriyle kendi hayatindakiler
arasinda baglanti kurar.

Digerleriyle birlikte 6grenme ortamlarina aktif bir sekilde kati-
larak ve grup tartismalarinda soru ve fikirlere katkida bulunarak
sosyal sorumlulugunu sergiler.

Sorunlara yaratici ¢éziimler Snerir.

Okuduklarini kendi yasantisiyla iliskilendirir.

Kurguya uygun hareket eder.

Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Kitap kapagindan hareketle karakterler ve olaylar hakkinda tah-
minde bulunur.

Bir karakterin roliine girerek onun diisiincelerini ifade eder.
Karakterler ile gercek hayattaki kisiler arasinda iligki kurar.
Kitapta gecen etkinlikleri 6zetler.

Hikayede gecen olayla ilgili grupca canlandirma hazirlar.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



* Karakterlerin rollerine girer.

* Okudugu kitabi yaratici yollarla 6zetler.

* Etkinlik icinde eser ve yazar eslestirmesi yapar.

* Parcadan biitiin iliskisi kurar.

* Kitaptan secilen kavrami yasakli kelimeleri sdylemeden anlatir.
 Kitaptan secilen eylemleri ve eserleri beden formuyla anlatir.

ETKINLIGIN * Kitabin iginden aklinda kalan boliimii ifade edip beden formuyla
GENEL gosterir.
KAZANIMLARI |« Kitabin igerigiyle ilgili taniim yazisi hazirlar.

 Dixit kartlarini kullanarak kitabr 6zetler.
* Parga-biitiin iliskisini kurar.
* Parca-biitiin iligkisini fark eder.

Bir okulun 6grencileri birlikte bir seyler yapmayi ¢ok severler. Bu 6gren-
cilerden biri olan Mert kitap okumayi pek sevmez. Bir glin eline bir kitap

gecer. Bu kitabin adi ve yazan yoktur. Icinde sadece bir tiyatro bileti olan

bu kitabi Mert sahibine vermek ister. Bu arayis icinde bir macera baglar.
Mert ve arkadaglan kitabin sahibini bulmak icin ¢iktiklan bu yolda edebi bir
serliven yasarlar. Bu seriivende karsilarina yeni yollar, yeni insanlar, yazar-
lar, eserler, mekanlar, yazili metinler ¢ikar. Bilmeceler; ipuglari, sifreler, gizli
kalmis ve agiga ¢ikmay bekleyen bu oyunsu stirecte 6grendikleri bilgiler
macerali yolculuklarini daha da heyecanli kilar.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



A) OKUMA ONCESINDE YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BIRINCI ETKINLIiK: Kelime Adasi

E}!} Kazanim * Kelimelerin ¢agrisimlarina gére hareket eder.
=) * Kelimeleri anlamlarina gore ifade eder.
ETKINLIKLER

Gerekli “Esrarengiz” kelimesinin yazili oldugu bir tahta ya

Malzemeler da kgt

Birinci Asama

Cocuklar cember biciminde ayakta durur. Esrarengiz” kelimesinin anlam
okunur. Cocuklar arasindan gondllu biri cemberin ortasina gelerek ona
gbre esrarengiz olan bir kelime soyler. Diger ¢ocuklar sdylenen kelime
kendilerine ne hissettiriyorsa bedenlerini bir forma sokarak beden hare-
ketleriyle ifade edip gosterirler. Tim ¢ocuklar kelimesini sdyleyene kadar

etkinlik sGrdurdlir,

ikinci Asama

Cocuklar arasindan gondillt biri yine esrarengiz bir kelime soyler. Bu kez
diger ¢ocuklar sdylenen kelime ile ilgili akillarina gelen bir olayi, durumu
ya da aniy sirayla paylasir Kelimelerin ¢agristirdiklari Gzerine konusulur.
Ormnegin cocuklardan biri “sevgi” kelimesini séyledi, diger cocuklar siralari
geldiginde sevgi kelimesi ile ilgili bir anisini ya da bir durumu tim ¢ocuk-
larla paylasir:

* Esrarengiz; Kimsenin bilmedigi gizli yénleri bulunan, ne oldugu belli olmayan, gizlerle dolu
olan.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



IKiNCIi ETKINLIK: Karanhkta Bir Sayfa

Kazanim * Metinle ilgili tahminlerde bulunur.

* Metinden yola ¢ikarak okuma ve okuma
kiiltlirii arasinda baglanti kurar.

* Sorunlara yaratici ¢éziimler Uretir.

* Kurguya uygun hareket eder.

* Kendini yaratici yollarla ifade eder.

* Parca-biitiin iligkisini kurar.

* Parga-biitiin iliskisini fark eder.

Gerekli Esrarengiz kitap olarak kabul edilen bir defter ya
Malzemeler da dosya, bir romanin ¢ocuk sayisi kadar fotokopi
ile cogaltilmis ciktilar

Birinci Asama

Sinifa bir kitap getirilir. Bu kitap ¢ocuklara “esrarengiz kitap™ olarak tanttilir.
Bu esrarengiz kitapla bir yolculuga cikilacagindan bahsedilin Asagidaki yo-
nerge cocuklarin duyacagr bicimde yuksek sesle okunur.

“Bu kitabin bir sahibi, adi, yazarn yok. Sifreler, gizli yollar ve bulmacalarin oldu-
gu karmasik bir yol sizleri bekliyor. llk macerasi icin sizlere bu kitabin sayfala-
rnni verecegim. Bu esrarengiz kitabin sayfalaninda gizli bir mesaj da var. Mesaji
hep birlikte ¢ozecegiz. Bu maceral yolculuktan sonra da kitap bize pesinden

gidecegimiz bir igaret verecek.”

ikinci Asama

Cocuklara bir romanin yapraklarindan cekilmis fotokopi ¢iktilar dagtilir
ve “karartma teknigi” (blackout poetry) hakkinda kisaca bilgi verilin Daha
sonra ¢ocuklardan bu teknigi kullanarak verilen sayfalardan satirlari alt alta
gelecek sekilde kelimeler segmeleri istenir.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



O Karartma (Blackout Poetry) Teknigi: Karartma tekni-

gi gbrselde gortildigi gibi bir tekniktir. Kitap sayfalan

UYGULAYICIYA kullanilir; sayfada yan yana ya da alt alta duran kelime-

NOT ler icinden anlamli bir bitin olusturacak sekilde sec-
mece yapilir:

Secilen/belirlenen kelimelerin &nce alti ¢izilerek, daha sonra da daire/kutu
icine alinarak anlamli bir dizilim olusturulur. Ardindan geri kalan kelimeler
karalanarak ya da boyanarak kapatili: Sonunda dilbilgisi kurallarina uygun
sekilde ifade edilen bir cimle ya da cimleler agikta kali. Climleye/metne
uygun bir ¢izim ya da desen yapilmasi da &nenilir: Bu etkinligi bir romanin
sayfalanini fotokopiyle ¢ogaltarak yapabileceginiz gibi kullanilmayan, eski
bir kitabi bu ¢alisma igin ayirarak sayfalarini koparabilirsiniz.
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ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



UCUNCU ETKINLIK: Son Harf

Kazanim * Olayla/durumla ilgili tahminde bulunur.
* Kisisel bilgisini ifade etmek i¢in yaratici ve
sanatsal bicimler kullanir.
* Kurguya uygun hareket eder.
¢ Kendini yaratici yollarla ifade eder.

Gerekli Esrarengiz Kelimeler kitabi, tiyatro bileti
Malzemeler (arkasina oyunun yénergesi yazilacak), kagit,
kalem

Birinci Asama

Cocuklara kitap gosterilir Sayfalarin arasina gizlenmis tiyatro biletinin arka-
sina yazdiginiz su yonerge okunur.

“Kitabin herhangi bir sayfasini agarak icinden bir kelime segin. Sectiginiz
kelimenin son harfiyle baslayan yeni bir kelime bulmak i¢in kitabin bagka
bir sayfasini agin.”

Her soylenen kelimenin son harfiyle baglayan kelimeler bularak oyunu

strdiriin. Ormegin sifre — esrarengiz gibi.

Cocuklar kendi kitaplarini kullanarak herhangi bir sayfa icinde bu kurala
uyan bir kelime (sdylenen son kelimenin son harfiyle baslayan bagka bir
kelime) bulmaya calisin Herkes ayni anda kitabini agarak o kelimeyi arar.
Aranan harfle baglayan en ¢ok s6zctigt bulan kazanir. Bulunan bitin keli-
meler tahtaya ya da bir kagida not edilir

ikinci Asama

Cocuklara “Esrarengiz Kelimeler” kitabini hentiz okumamig olsalar da bi-
raz dnce sdylenen kelimelerin bu kitapla iliskisini kuracak bazi tahminlerde
bulunmalar séylenir. Bu kelimelerin kitabin ismiyle baglantisi kurulmaya
calisili, kelimelerden ya da kelime ararken hizlica okunan climlelerden
yola gikarak kitabin ne anlattigiyla ilgili kisa ve anlamli tahmin cimleleri

sdylemeleri istenir.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



Etkinligin birinci asamasi hep birlikte yapilabilir: Ikinci
% asamasini ¢ocuklan kigik gruplara ayirarak da uygu-

UYGULAYICIYA layabilirsiniz.
NOT

llk asamada s6ylenen kelimeler tahtaya herkesin gbrebilecegi sekilde du-
vara asilacak bir kraft kdgidina ya da génulli bir gocuk tarafindan bos bir
kadgida yazilabili, boylece tdm gruplar sézctikleri gérerek bireysel olarak
calisabilir.

DORDUNCU ETKINLIK: Ara Bul Coz!

Kazanim « Uretici bir bicimde digerleriyle ¢alisarak grupca
canlandirmalar yapar.

* Kisisel bilgisini ifade etmek igin yaratici ve
sanatsal bicimler kullanir.

* Digerleriyle birlikte 6grenme ortamlarina aktif
bir sekilde katilarak ve grup tartismalarinda
soru ve fikirlere katkida bulunarak sosyal
sorumlulugunu sergiler.

* Sorunlara yaratici ¢éziimler onerir.

* Kurguya uygun hareket eder.

 Kendini yaratici yollarla ifade eder.

* Pargadan biitiin iligkisi kurar.

Gerekli Sifre yazilari, sifrelerin yerini gérebilecekleri
Malzemeler basit oryantiring haritasi, yénerge yazisi,
kiitiphanedeki kitaplar

On Hazirhk

Etkinlik 6ncesinde sifrelerin yazili oldugu kagrtlar, ¢alisilacak mekanda ya da
calisma alaninin digindaki ¢esitli yerlere saklanir.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



Birinci Asama
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Cocuklar iki gruba aynlir Her gruba sifreleri ¢ozebilmeleri icin bir harita

ve asagidaki yonerge metni verilin Asagidaki sifreler drnektir Yonerge-
lerinizi nereye gizleyecekseniz cocuklan yénlendirecek sifreleri de buna
gore belilemelisiniz. Asagida alti ¢izili sézcukler 6rnek mekanlaria ilgilidir:
O bélumleri kendinize gére degistirmeyi unutmayin.

— Simdi birlikte yeni bir oyun oynayacagiz. Bu oyunu oynayabilmek icin
sifreleri ¢6zlp yanima gelmeniz gerekir. Haydi, acele edin! Sifreleri ¢6ztp

bana ulasin. Hazir misiniz?

— |. Sifre: Eger beni bulduysan ¢ok ¢abuk ikinci sifreyi bul, o sana nerede
oldugumu anlatacaktir. Birinci sifre gizlidir bah¢ede duvarnin dibinde.

— 2. Sifre: Okur beni ¢ocuklar, yerim belli yurdum belli, kos tglinct sifreye,

haydi sen de bul beni. Ikinci sifre sinifta dolabinda, A¢ beni.

— 3. Sifre: Al beni oku beni! Yerim kittiphanede gizli, yesil bir kitabim.

Adimda Hugo var: Bil bakalim ben hangi yazarim?

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



O Bu etkinligi imkéanlanniz uygunsa kdtiphanede de ya-
pabilirsiniz. Etkinligin birinci agamasi igcin oryantining
UYGULAYICIYA haritasi bilgisayar ortaminda hazirlanabilecegi gibi sifre
NOT koydugunuz yerleri belirleyecek sekilde bast bir el ¢i-

zimi de yapilabilir:

Eger sinif disinda bir mekan kullaniimayacaksa sifreleri sinif icinde gizleye-
bilir, cocuklarla beraber sinifin krokisini gbsteren basit bir harita cizebilir-
siniz.

Oryantiring: Harita yardimiyla yén bulmayi iceren, zamana karsi yapilan
bir spor: Farkli arazi kosullarinda yapilabilse de genellikle ormanlik arazide
yapilmasi tercih edilic Cogu lilkede federasyonlar hélinde &rglitlenmistir
ve belirli kurallar cercevesinde gerceklestirilir

Omurga Teknigi (Spine Poetry): Yer aldigi sirt kismi kitabin omurgasidir:
Kitaplar Uist tiste koyularak anlamli ctimle ya da cimleler olusturulur.

-
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A) OKUMA SIRASINDA YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BIRINCi ETKINLIiK: Elmanin Diger Yarisi

-

ETKINLIKLER

Kazanim Metinle ilgili tahminlerde bulunur.

Uretici bir bicimde digerleriyle calisarak grupca

canlandirmalar yapar.

 Kisisel bilgisini ifade etmek i¢in yaratici ve
sanatsal bicimler kullanir.

* Kurguya uygun hareket eder.

* Metinden yola ¢ikarak okuma ve okuma

kiiltiirii arasinda baglanti kurar.

Gerekli Kitap ve yazar isimlerinin oldugu kartlar ya da
Malzemeler kagitlar (her biri igin iki kopya), mizikgalar,
Happy sarkisi

On Hazirhik

Etkinlik basglamadan 6nce mekan ikiye bolunir; yazar adlar ve eserlerin
oldugu kartlar mekanin her iki bélimune de daginik bir bicimde yerlestiri-
lir. Kitapla iliski kurmalari agisindan oyunu asagida adi gegen yazar ve kitap

Isimleriyle oynamaniz énerilir:

Cocuklara Esrarengiz Kelimeler kitabiyla ilgili bir eslestirme oyunu oynana-
cagl sdylenir. Iki grup olusturulur. Gruplar mizik egliginde dans eder, muizik
durdugunda herkes kendi béltimlerindeki kartlarin icinden bir yazar ya da
eser adi alip kartlari birbiriyle eslestirmeye calisin Grubun eslestirmesi bit-
tikten sonra grup Uyeleri kendi aralarinda akran degerlendirmesi teknigi*
lle eslesen kartlan degerlendirir:

Kitap Isimleri: Saatleri Ayarlama Enstitiisti, Calikusu, Sefiller, Monte Cristo
Kontu, Denizler Altinda Yirmi Bin Fersah, Robinson Crusoe, Gulyabani

Yazar Isimleri: Ahmet Hamdi Tanpinar, Victor Hugo, Resat Nuri Giintekin,
Alexsander Dumas, Jules Verme, Hiiseyin Rahmi Girpinar, Jules Verne, Daniel
Defoe

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



Akran degerlendirmesi Teknigi: Akran degerlendirme, gruptaki ¢ocuk-
lanin belli dl¢ltler ¢ercevesinde birbirlerini degerlendirme strecidir: Yani
¢ocuklarin, arkadaslaninin hazirladigr 8dev, arastirma, proje, rapor vb. ¢a-
lismalan degerlendirmesi bir akran degerlendirmesidir. Bu calismada is-
tenen sey yazar ve kitap ismini eslestirme oldugundan belirli bir dlgege
ihtiyag yok ancak zamanla yarigilan bir stirecte kartlan nasil sectikleri, nasil
eslestirme yaptiklari ya da neyi neden yapamadiklar tzerine birbirlerine

geribildirim verebilirler.

IKiNCI ETKINLIK: Dogaclama

Kazanim * Okuduklarini yaratici yollarla ifade eder.
* Dogaclama yaparak karakterlerin rollerine
girer.

. OkaIeri (olaylari, karakterleri, celiskileri,
temalari) kisisel deneyimleriyle iliskilendirir.

* Okuduklarini kendi yasantisiyla iliskilendirir.

* Kurguya uygun hareket eder.

* Bir karakterin roliine girerek onun
disiincelerini ifade eder.

Gerekli Kitaptan secilen ciimlelerin yazili oldugu kagitlar
Malzemeler (gocuk sayisinin yarisi sayisi kadar)

Ucerli gruplar olusturulur. Grup tyeleri A, B ve C rollerini alir. Kitabin igin-
den alinan bir paragrafta yer alan asagidaki ctimlelerin yazili oldugu kagit-
lar/giktilar grup Uyelerine verilir. (Ug cocukta da farkl cimle olur. Asagidaki
sekiz cimleyi 3-3-2 olarak Uyelere dagitabilirsiniz.) A rolinde olan ¢ocuk
elindeki cimlelerden birini okuyarak orada yazilan ani/durumu canlandir-

maya baslar.

B roltindeki ¢cocuk da arkadaginin baslattigi canlandirmaya elindeki cimleyi
soyleyerek katilir; iki ¢ocuk karsilikli konugsarak canlandirmalarini stirddrtr.
Ardindan UglincU ¢ocuk da kendi cimlesiyle istedigi bir anda arkadasla-
rnin yaptigl canlandirmaya dahil olur. Béylece ¢ocuklar ellerindeki tim
ctimleleri kullanarak anlamli bir buttnluk icinde bir dogaglama yapariar.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



Cocuklar ellerindeki cimleleri sirali bir sekilde kullanmak zorunda degil-
dir. Burada 6nemli olan anlamli bir diyalog gelistirmek ve uygun zamanda
cUmleyi araya yerlestirip canlandirmaya devam etmektir. Ctimlelerin farkli
sekillerde siralanmasiyla dogaglanan durum da farklilik gdsterecektir.

|. Parca

Bunun bir tiyatro bileti oldugunu anlamak icin dahi olmaya gerek yok!

2. Parga

Adam aceleci adimlarla késeyi dondu. Kadin acil hareketlerle kahvesini icti.
Dukkan sahibi hep ivecen biri olmakla évinurdu.

3. Parga

Eger cok istersen bir seyi, asman gerekir gliclukleri.

4. Parca

Okumadigimda ag¢ kalmisim gibi geliyor.

5. Parcga

Evet, eski ama her eski esya antika degildir:

6. Parga

Kugtkken heceleri birlestirip kelimeler olustururduk, ne eglenirdik ama.

7. Parca

Uguldayan tepe yolunu arastirabilirdi, ya &yle bir tepe yoksa?

8. Parca

Kelimelerden, kitaplardan, ipuglarindan baska bir sey konusamaz olmustu.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMiI



UCUNCU ETKINLIK: Kitaplar ve Okurlar

Kazanim * Okuduklarini yaratici yollarla ifade eder.

* Dogaglama yaparak karakterlerin rollerine
girer.

« Opykiileri (olaylari, karakterleri, celiskileri,
temalari) kisisel deneyimleri ile iliskilendirir.

* Karakterlerin duygularini anlar ve onlarla
empati kurarak bu duygularini ifade eder.

* Kurguya uygun hareket eder.

* Bir karakterin roliine girerek onun
disiincelerini ifade eder.

Kitap ve okur karsi karsiya gelip sohbet etseler acaba neler konugurlar?
Kim kime ne sorar? Bu sorular ve agagidaki diger rehber sorular esliginde

bu karsilasma ani tzerine hep birlikte dtstndlur.

s |.  Kitap canlansa ve bir okuruyla karsilassa acaba birbir-
% lerine ne derler?

REHBER 2. Acaba kitap okura, okur kitaba neler s&ylemek ister?
SORULAR

3. Kitap ve okur karsilastiginda nasil hissederler! Hangi duygular icinde
olurlar?

Ardindan ¢ocuklardan okur ve kitap rollerine gecmeleri istenir:

“Esrarengiz Kelimeler kitabi bugtlin kendi icinden yeni bir kitap ¢ikara-
cak. O kitapla konusmak ve ona sorular sorup tanimak isteyen gén(il-
liler varsa buraya gelebilir” yénergesi verilir Gnillt iki cocuk ortaya
gelir. “Kitap” ve “okuyucu” rollerinden hangisini segerlerse o rolt alir-
lar. “Okuyucu” ve “kitap” rolleri icinde birbirleriyle konusuriar.

ALTIN KiTAPLAR
AKADEMi



C) OKUMA SONRASINDA YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BiRINCI ETKINLIiK: Anlat Anlatabilirsen: Tabu Oyunu

téﬁ Kazanim Kitaptan segilen kavrami yasakli olarak belirlenen
Vi

) kelimeleri sdylemeden anlatir.

ETKINLIKLER Kitaptan secilen eylemleri ve eserleri beden

formuyla anlatir.

Gerekli Kitabin icinden secilmis kelimelerden
Malzemeler olusturulmus tabu kartlari, kum saati

On Hazirhik

Birinci agama icin tabu kartlari hazidanir. On kart ayr kagitlara yazilir. kinci
asama iginse sdzcuklerin her biri ayn ayn A4 kagitlara uzaktan goriinecek
blyukltkte yazilir

Birinci Asama

Cocuklar iki takima ayrilirlar. Takimlar kendilerine birer grup temsilcisi se-
cer. Secilen temsilcilere 10 tabu kartindan sadece biri verilir. Temsilciler ya-
sakli (tabu) kelimeleri séylemeden kartta yazan kelimeyi kendi takimlarina
anlatmaya calisirlar. Oyun her kelime igin farkli bir temsilci segerek oynanir.
B&ylece oyun boyunca her kelime i¢in bir ¢cocuk, toplamda 10 ¢ocuk séz
almig olur: Bir baska versiyonda ayni grup temsilcisine bes kelimenin yazili
oldugu tek bir kart verilebilir Bu durumda oyun tek temsilci ve bes kelime
le oynanir. Temsilcilerin ellerindeki bes kelimeyi toplam kag¢ dakikada an-
lattigi not edilir Beg kelimeyi hangi takim en kisa stirede anlatmigsa oyunu

o kazanir.
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TABU KARTLARI

KELIME YASAKLI KELIMELER

|.  Esrarengiz Gizemli — Kelimeler — Enteresan
2. Tiyatro Maske — Sahne — Seyirci

3. Kutuphane Kitap — Okuyucu — Sessizlik

4. Macera Sertiven — Gulliver — Gezi

5. Sifre Kod — Say — Kredi karti

6. Antikacl Eski — Esya — Nostalji

/. Bulmaca Sudoku — Cengel — Sézcuk

8. Pusula Yon — Kuzey — Guney — Dogu — Bati
9. Harita Cografya — Taslak — Kroki

10. Hayal Dus — Kurmak — Imge

ikinci Asama

Bu kez oyunun tam tersi oynanir. Burada temsilciler anlatan degil, anlatilani
“anlayan” kisi roltindedir. Takimlar anlatici roltint Ustlenir. Iki gruptan da
birer temsilci secilin Temsilciler gruplarini gérecek sekilde ama onlardan
uzakta bir yerde dururlar. Iki grup da ayni kelime i¢in es zamanli olarak ya-
nsir. Kelimenin yazili oldugu kagit iki gruba ayni anda gosterilir (A4 kagidina

yazilmis kelime).

lki grup da sadece kendi temsilcisinden o kelimeyi bulmasini ister. Her
grup Uyesi ister ayni anda ister bireysel olarak ister grupga (ya da 3-4 kisi
bir araya gelerek) ve diger grupla es zamanli olarak beden diliyle/hareket-

lerle/canlandirmalarla (sessiz sinema gibi) kelimeyi anlatmaya caligir:

Grup temisilcileri ayni kelimenin onlarca farkli anlatim /ifade bicimini gortr
Anlatilarin hepsine ayni anda bakan grup temsilcileri gérdiklerini birlesti-
rerek anlatilan kelimenin ne oldugunu bulmaya calisirlar. Anlatim beden

diliyle yapilmalidir, konusarak anlatan gruba puan verilmez.
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Gruplara anlatacaklan kelimeyi gdstermeden 6nce ya da gruplar heniz
anlatmaya baslamadan &nce grup temsilcilerine bazi ipuglar verilebilir:
Omnegin anlatilacak kelimenin bir eylem ya da bir kitap ismi oldugu belir-

tilerek ipucu verilirse grup temsilcilerinin tahminleri daha odakli olacaktir

TABU KARTLARI
Eylem ya da Kitap
l. Aramak
Sifre cozmek
Merak etmek
Heyecan duymak
Ugultulu Tepeler
Zaman Makinesi
Gulliver'in Maceralan

Hikaye anlatma

Y © Noo oW

Kitap okumak

Define Adasi

o

Tabu kartlanni A4 kagidini dért egit parcaya bdlerek

% basit bir sekilde yapabileceginiz gibi bilgisayar ortamin-
UYGULAYICIYA da da 6mekte gosterildigi gibi hazirlayabilirsiniz.

NOT

Isterseniz kavram ve eylemleri kendiniz belirleyebilir ya da ¢alisacaginiz
gruptaki ¢ocuklanin secip karar vermesini isteyebilirsiniz. Takimlar, rakip
takimin tabu kartlarini da olusturabilirler: Stireyi herkesin gérebilecegi se-
kilde tutmaniz 8nemlidir. Kum saati ya da alarmla uyaracak bir telefon da
kullanilabilir
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IKINCIi ETKINLIK: Kitabin icinden Ciktim Geldim

Kazanim  Kitabin icinden secilen bir béliimii ifade edip
onu beden formuyla goésterir.
 Kitabin icerigiyle ilgili tanitim yazisi hazirlar.

Gerekli Kagit, kalem
Malzemeler

Birinci Asama

Cocuklar rahat edebilecekleri bir yerde otururlar. Orta alan bos birakilir
Her ¢ocuk kitaptan istedigi bir bolumd, bir olayr ya da durumu secer ya da
isterse Oyklde gecen bir nesne belirler. Daha sonra sectigi bu seyi bede-
niyle taklit ederek ve onun sekline girerek gdsterir.

Tahminler alinip bir kagida/tahtaya yazilin Ortaya her gelen ¢ocuk kitaptan
neyi sectiyse, “Ben bu kitaptaki ....... yim." cimle kalibiyla séyler, daha
sonra da bedeniyle ne olmay! sectiyse onu anlatan bir hareket yapar. Or-
negin, “Ben bu kitaptaki tiyatro biletiyim.” diyerek kendini bilete benzete-
cek sekilde durur. Kitapta gegen bir mekan, bir yer, bir duygu, bir karakter,
bir olay vb. her sey secilebilir Tim ¢ocuklar kendi secimlerini sirayla séyle-
yip onu anlatan hareketi gdsterene kadar herkes heykel gibi (donuk imge
formunda) durmaya devam eder.

ikinci Asama

Cocuklar doért gruba aynlir Her gruba bir kagit-kalem verilir ve Esrarengiz
Kelimeler kitabi icin her grubun bir tanitim yazisi yazacag soylenir. Her
grup verilen sire igcinde, birinci asamada herkesin sdyledigi durum, olay,
nesneleri de kullanarak ve isterlerse bunlara yenilerini de ekleyerek icinde
bunlarin gegcecegi bir metin yazar. Bu metin kitabi hentiz okumayan birine
fikir verecek; kitapta nelerin gececeginden, okurun kitapta nelerle karsi-
lacagindan bahseden bir tanitim yazisi formatinda tasarlani. Daha sonra
gruplar sirayla yazilanini okur. Gruplar ilk agamada sdylenilen ayni kelimele-
ri/durumlari/olaylari se¢mis olsa bile ayni seckinin farkli kelimelerle birles-
mesinden her biri farkli olan anlatm ve ifade bigcimlerinin ortaya ¢iktigini
fark etmeleri saglanir, bu duruma dikkat ¢ekilir.
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Uciincii Asama

llk bslimde yapilan karartma siiri ve omurga siiri uygulamalarinda olustu-
rulan cimleler ortaya konur. Her ciimle yeniden okunur.

Ardindan bu cimleleri kitaptaki hangi karakterin séyleme potansiyeli oldugu
sorulur. Cocuklardan bu ctiimlelerden birini segmeleri ya da kendi yaptiklar
karatma ve omurga siin cimlelerinden hareket ederek bunu kitaptaki hangi
karaktenin, hangi olay sirasinda kime sdyledigini agiklamalan istenir:

Cocuklar kitaptaki bir kigi, durum ya da olayla dogru-
% dan ya da dolayli bir sekilde bag kurup bu cimlelerle

UYGULAYICIYA eslestirme yapabildikleri ve bunun gerekgesini agikla-
NOT yabildikleri stirece s&ylediklerini kabul edelim.

Burada amacimiz kitapta anlatilanlarn hatirlamalarini saglamak; karakterleri
de artik iyi tanidiklari icin kimin hangi durumda neyi s&yleyebilecek bir
bakisi ve yasam bigcimi oldugunu distinmelerine olanak tanimaktir: Bu
baglamda ayni ciimle birden fazla durum ve karakterle eslesebilecegi icin
bu esnekligi gérmeleri de saglayalim.

UCUNCU ETKIiNLIK: Resimlerle Kitap Ozeti

Kazanim  Dixit oyun kartlari ya da resimler kullanarak
kitabi 6zetler.

Gerekli Dixit kartlari (20 kart) ya da dergilerden kesilmis
Malzemeler resimlerle yapilan kartlar (Her cocuga en az 3
kart verilecek sekilde gorseller ¢cogaltiimalidir.)

Yirmi resimli kart mekanin ortasina yerlestirilir. Cocuklar kitaptaki olay or-
glistint ve olaylanin akis sirasini digtinerek giris, gelisme, sonug akisi igin-
den kendilerince énemli oldugunu dustindtkleri tg olay belirler.

Daha sonra her ¢cocuk kendine Ug kart secer. Belirledikleri durum ve olay-
lari sectikleri kartlardaki resimle, imgeyle, renkle, sekille bir baglanti kura-
rak anlatir Omegin karttaki resimde kirmizi varsa anlatmak icin sectigi ilk
olaydaki bir kisi ile ya da bir durum, mekan vb. ile kirmizi rengi eslestirir:
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Mesela, “Karakter su durumda ¢ok kizmisti, o ylzden de sdyle yapti.”
diverek kirmizi ile kizginlik duygusu arasinda bir bag kurarak kitaptaki bir
durumu bu renk araciligyla anlatabilir.

Bu gorsel eslestirmelerde amag, dogru bir yanit arayisi icinde olmalar ya
da resim ve secilen olay arasinda birebir somut bir eslestirme yapmaya
calismalari degildir Burada 6nemli olan ¢ocugun kitabr anlatmak igin seg-
tigi Uc ana olayla bag kuracak goérsel ipuglarini belilemesi, buldugu gorsel
ayrintiy! bir sebep-sonug iligkisi kurarak kitaptaki bir ani/olayi anlatma araci
olarak kullanmasidir.

Isterseniz bu calismayi tek bir kart tUzerinden de yapabilirsiniz. Ayni gdrseli
tim kitabr anlatmanin “tek araci” olarak kullandiginiz bu yaklagim da aslin-
da yine dncekine benziyor. Segilen gorseldeki aynintilar yine “giris, gelisme,
sonug” bdlimlerinden segilen her durum ve her farkli olay igin kullanilacak
ama bu kez ayni sey her defasinda farkli bir odak noktasina isaret edecek.
Omegin gorselde bir agac gérseli varsa bu agag dykideki yesilligi, orma-
ni, oksijen kaynagl ve saglikli olmay anlatabilecekken farkli bir olayda da
farkliligin, cesitliligin, kalabaligin ve birlikte yasamanin bir gdstergesi/simgesi
olabilir Agag¢ gorseli bazen dyklde de bizzat sézU edilen bir agac olabile-
cekken bazen de aga¢ gibi kék salan bir diisincenin, kararligin, cogalmanin,

bUyUmenin ifadesi olarak iliskilendirilebilir

Ardindan her ¢cocuk kendi sectigi kartlan/gorselleri kendi anlatisini dikkate ala-
rak siraya koyar ve bunlarin tzerinden kitabin akigini anlatan en az Ug cimle
kurarak aciklar. Herkes kendi kartlanini anlatan ctimleleri sirayla séyler: Bunu,
once herkesin ilk kartini segmesi ve bunu anlatan bir olayr séylemesi seklinde
herkesin ayni anda strece katiimi ile de yapabilirsiniz. Bdylece herkesin giris
bslumU igin sectigi olaylan ayni anda gdrme ve karsilastirma olanagl da yaka-

lamis olursunuz. Daha sonra ikinci olaya ve karta gegcilebilir

O Dixit kartlarnini somut olarak kullanabileceginiz gibi se¢-
tiginiz birkag karti/gérseli akilli tahtaya yansrtarak da bu
UYGULAYICIYA etkinligi yaptirabilirsiniz. Cocuklar gerekgesini séyleye-
NOT bildigi, kitaptaki bir kisi, durum ya da olayla dogrudan
ya da dolayl bir sekilde bag kurup benzetme yapabil-

digi stirece dediklerini kabul edelim.
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