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Etkinliklerle Igili:

Bu kitaptaki etkinlikler ve oyunlar, acik erisimli Almanca kaynaklardan

terciime edilip derlenmistir.

Etkinlikler, oncelikle afetten etkilenen ¢ocuklar diisiiniilerek se¢ilmistir.
Ancak dogrudan terapi amacli etkinlikler yerine, her seyden dnce
cocuklarin oyun ihtiyacini karsilayacak, iy1 vakit gecirmelerini
saglayacak basit ama etkili etkinliklerin se¢ilmesine dikkat edilmistir.

Bu bakimdan ¢ocuklara yasadiklar1 zor deneyimleri yeniden hatirlatacak
etkinlikler, 6rnegin anne-baba ya da ev-yuva gibi yonergeleri olan
etkinliklerin yer almamasina dikkat edilmistir. Bunun yerine ¢ocuklarin
duygularini yaratici bi¢imde ifade etmesini saglayan, diger ¢ocuklarla
kaynagmalarini, isbirliginde bulunmalarini tesvik eden etkinliklere agirlik
verilmistir. Etkinliklerde az malzeme olmasina, etkinliklerin kolay

anlasilir ve uygulanabilir olmasina dikkat edilmistir.

Egitmenlere Not:

Etkinliklerin hangi yas grubuna ait oldugunun, etkinlikleri uygulayacak
egitmenler tarafindan belirlenmesi 6nerilir. Etkinlikleri yonetecek
egitimci ya da kolaylastiricinin, etkinlikler 6ncesinde ¢ocuklardan olusan
grup hakkinda 6n bilgiye sahip olmasi tavsiye olunur.

Etkinliklerin, yonergeye uygun sekilde yapilmasi, yonergede yer almasa
bile sirf daha eglenceli olmasi igin yonergede degisiklikler yapilmamasi

tavsiye olunur.



Buna ek olarak, her ne kadar ¢cocuklarin katilimini tesvik etmek 6nemli
olsa da, onlar1 herhangi bir etkinlige zorlamamak da ayni derecede
onemlidir. Bu nedenle egitmenin, etkinligi bastan aciklayip, ¢ocuklara
etkinlige katilmay1 isteyip istemediklerini sormalarinin yani sira,

etkinlige daha sonra isterlerse katilabileceklerini sdylemeleri tavsiye
olunur. Ayrica temas igeren etkinliklerde ¢ocuklarin bastan onayini almak

uygun olabilir.

Asagidaki etkinlikler, egitmeni halihazirdaki kosullar karsisinda esnek
birakmak amaciyla belirli bir sira ya da akis i¢erisinde verilmemistir. Bu
nedenle egitmen, kosullara ve ¢ocuklarin ihtiyaglarina gére etkinligin

akigin1 yeniden degerlendirebilir.

Giizel vakit ge¢irmeniz dilegiyle!

Onerileriniz i¢in: mebarisal@gmail.com



Kisa Sahne Oyunlari- Duygularn ifade etmeye
yonelik oyunlar, tamisma, 1sinma, dogaclama

oyunlari

1- Hangi Hayvan
Kéagit-kalem gereklidir.

Ne kadar ¢ok oyuncu o kadar iyi. Bu oyunda en az 8 ila 10 oyuncu

olmalidir.

Ayn1 hayvan adin1 iki kdgida yazin; ¢ok biiylk gruplar i¢in t¢ k&gt

olabilir.

Kéagitlar karistirilir. Her oyuncu bir tane ¢eker, ancak tizerinde ne
yazdigini géstermesine izin verilmez. Amag, ¢iftlerin veya tcldlerin
karsilik gelen hareketlerin temsili yoluyla birbirlerini bulmalaridir. Bu,
tavsanin tavsani bulmasi gerektigi, kaplanin kaplani bulmas1 gerektigi
anlamina gelir. Seslere ve giiriiltiilere de izin verirseniz, biraz daha kolay
ve eglenceli olacaktir; bu, seslerin birbirine karismasina neden olacaktir!
Tim ¢iftler birbirlerini bulduklarmi distindiiklerinde, her ¢ift hangi

hayvan oldugunu tahmin etmesi igin tiim gruba kendini gosterebilir.



2- Bavulda Ne Var?

Ortada bir bavul var. iginde ne olabilir? Herkes yavas yavas yaklastyor.
Bir sey mi ¢itirdadi?
Herkes durur, geri cekilir.

Sonunda bavulu agma vakti geldi. Strpriz!

Zahmetle sisirmeniz gereken hayali bir balon. Sisir ve havaya firlat,

etrafinda dans et!

Bagka ne var bavulda? Buyuk boy bir palyaco kostimi mi? Veya halat

cekmede giicliniizii 6l¢ebileceginiz kalin bir ip mi? Veya su tabancast mi?

-Bavulun i¢indekiler 6nce kararlastirilabilir ya da tahmin edilir.

3- “Bu sabah erken uyandim.”

Oyuncular cember seklinde otururlar. ilki yanindakine siradan bir ses

tonuyla “Bu sabah erken uyandim” der.

Bu, climleyi herkes bir yanindakine soyler ve ilk sdyleyene kadar gelinir.
Ikinci ve sonraki turlarda, ilk sdyleyen ses tonunu, jestlerini ve yiiz
ifadelerini degistirir; yalnizca "Bu sabah erken uyandim" ciimlesi ayni
kalir. Climle aglayarak, kizarak veya tiziilerek aktarildiginda komik hale

gelir. Elbette harekete de izin verilir.



4- Makine Tiyatrosu

Oyuncu grubunuzun dev bir makine oldugunu hayal edin! Once monte
edilecek, sonra 6nce yavas calisacak, sonra daha hizli ve daha hizli

calisacak, ta ki sonunda kirilana kadar.

[k oyuncu sahneye ¢ikar ve sabit bir ritimle hareket eder. Bunu yaparken
tekrarlayan bir ses ¢ikarir, 6rnegin tata bang, tata-bang, vb. Sonra

oyuncular birbiri ardina gelir.

Herkes verilen ritimde farkli bir hareket yapar ve makine sesi ¢ikarir.
Herkes sahneye c¢iktiginda, makine gittikge daha hizli hareket etmeye
baslar. Sonunda, birbiri ardina parcalanan kisiler makineden ayrilir.

Sonunda makine durur.

Sonra makineyi tamir edebilirsiniz! Seyirciler bir usta sahneye ¢agirir.
Birka¢ pandomim vidasi doniisti, birkag ¢ekic darbesi ve biraz cilalama
ile parcalar1 ¢ok kisa siirede tekrar ¢alisir hale getirir.

5- Duygu Piyangosu

Malzemeler: her kisi i¢in iKi parca k&git, kalem, iki kutu.

Herkes vicudunun bir bolimana bir k&dgida yazar: el, bacak, kafa, kulak,

burun vb. Kagit pargalar: ilk kutuya gider. Ikinci kAgida herkes bir duygu

yazar: lizgiin, aptal, kizgin, korkmus vb.



Her oyuncu iki k&gt parcasi ¢eker: bir viicut boliimii ve bir duygu.
Ornegin biri “mutlu” ve “gdzler’i, digeri “kizgmn” ve “eller’i secebilir.
Viicudun o kismiyla o duyguyu nasil gosterebiliriz?

Kisi roliinii oynarken, digerleri hangi duygu oldugunu tahmin eder.

6- Ciplak Ayaklar

Tercihen ¢iplak ayakla oynanir. Anlatici, farkli zeminlerin arka arkaya

geldigi bir hikaye anlatir.

Hikayede su birikintileri, derin kar, yumusak yosun, keskin taglar, gam
igneleri, diz boyu su veya pis kokulu camur icerir ve cocuklar yiiriirken

buna gére davranmak durumunda kalir.

7- Mizede Bir GUn

En az 8 oyuncu olmalidir. Biri miize rehberi ve biri de turist olur.

Rehber ve turist arkasin1 donerken, digerleri herhangi bir heykel

pozisyonu alir.

Rehber ve turist geldiginde, heykellere hikayeler, sakalar anlatabilir,
komik suratlara yapabilirler. Ama heykellere dokunmak yasaktir. Giilen
ya da hareket eden heykeller, turiste doniisiir. Kalan son iki heykel

kazanir ve bir sonraki turda rehber ve turist olurlar.



8- Ne Yapiyor Bu?

Oyuncular genis bir gemberde otururlar. Biri ortaya gelir ve bir hareket,
jest veya seslerle bir sahne canlandirir. Ornegin camasir asabilir, puding

pisirebilir veya dondurma yiyebilir.

Yaklasik 30 saniye sonra biri sorar: "Ne yapiyorsun?" Ortadaki kisi
soruyu tamamen farkl bir aktivite ile yanitlar. Soruyu soran oyuncu, bir
sonraki kisi sorana kadar bu aktiviteyi canlandirir.

9- Hayali Top

Bir ¢ember olusturun. Oyunu yoneten elinde hayali bir top tutar. ve onu

saat yoniinde yanindakine verir.

Top kendisine her geri geldiginde, oyunu yoneten topla yeni bir 6zellik

verir, 6rnegin agir, hafif, manyetik, yapiskan, kaygan, dikenli, sicak, vb.
Agi1r bir topu nasil tutup verirsiniz? Agirlik altinda inlersiniz, diz
cokersiniz... Peki ya yapiskan olunca? Topun farkli 6zelliklerini uygun
bir sekilde temsil edin!

10- Sesleri Canlandirmak

Rizgar: Bos bir siseye iifleyin, su ile doldurdugunuzda sesin degisimini

gozlemleyin.



Ates: Burusuk k&gidi parmaklarinizin arasinda hareket ettirin.

Yagmur: Piring tanelerini veya kuglk ¢akillar: bir kagit ruloya koyun, her

iki ucunu bantlayin ve yavasca ters ¢evirin.

Atlar kosuyor: Parmaklarinizi tahta bir masaya hizli bir sekilde vurun;

Gizemli miizik: Birkag¢ bardag: farkli miktarlarda suyla doldurun.

Parmaginizi 1slatin ve iistteki kenar boyunca daire i¢ine alin.

Kap1 carpmasi: Sert tabanli ayakkabiy1 ahsap zemine bastirin ya da

ayakkabiy1 tahta parcasina vurun.

11- Sef Maymun

Herkes ¢ember seklinde oturur, bir oyuncu odadan ¢ikar. Geri kalanlar
kimin sef maymun olduguna karar verir; digerleri onu taklit eden

maymun olacaktir.

Disaridaki geri ¢agrildiginda, tiim maymunlar karinlarini kasiyor olur,
ardindan sef maymunun ne yaptigina bakarak hareketlerini degistirirler,
mesela soldaki maymunu koklarlar veya koltukaltlarin1 gidiklarlar.
Disaridan gelen ¢gemberin ortasinda durur ve kimin sef maymun oldugunu

bulmaya ¢alisir. Basarili olursa, yeni bir kisiyi disar1 ¢gikmasi i¢in seger.

12- Zap Zap Zebra



Eglenceli bir 1sitnma oyunu!

Bir cember olusturun.

Bir oyuncu baglar: “Zap!” diye bagirir, ziplar, ellerini ¢irpar ve hemen
baska bir oyuncuyu isaret eder. O da ayni1 seyi yapar: 'Zap!' diye bagirir

ve ziplar.

Simdi dikkat: Ugiincii oyuncu “Zebra!” diye bagirir.

Sozlerin sirasina uymayan, ¢ok uzun siire bekleyen veya ziplamayz,
alkislamay1 ve isaret etmeyi karigtiran herkes elenir. Kim sonuna kadar

oyunda kalir?

13- MUK

Muk, Eskimo dilinde "sessizlik" anlamina gelir.

Tim oyuncular ¢gember seklinde oturur. Biri ortaya gelir ve sectigi bir

oyuncuyu isaret eder.

Secilen oyuncunun basta sadece bir kelime sdylemesine izin verilir:
"Muk". Bundan sonra seg¢ilen kisinin hareketsiz bir halde kalmas1 gerekir.
Ortadaki oyuncu yiiz burusturmayla, komik suratlarla ve komik
hareketlerle Muk'u giildiirmeye ¢alisir. Ancak, ona dokunamaz!

Muk giilerse, giildiiren zafer kazanir. Sonra bir sonraki oyuncu ortaya

gelir.
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14- Afedersiniz Bu Nasil Calistyor?

Yeterli hayal giicii ve ikna giiciiyle seyircinin ¢ok giilecegi bir oyun.
Cetvel, tencere, top, eldiven gibi bazi egyalar alin. Ardindan iki kisi se¢in,
biri miisteri digeri satici olsun.

Miisteri bir iirlin alsin ve satictya gitsin: "Uzgliniim, bunu sizden aldim

ama nasil ¢alistigin1 bilmiyorum."

Espri suradadir: Miisteri, elinde tuttugu esyadan degil, baska bir esyadan
bahseder. Ornegin elinde eldiven olsa da, "Maalesef bu buzdolabinin
nasil calistigin1 bilmiyorum" diye sorar. Miisteri, orjinal bir esyay1 sorar,
satic1 da hayal giiciinii iyi kullanirsa eglenceli olabilir. Birkag¢ dakika
sonra bir sonraki cift gelir.

15- Hikaye Sahneleme

Hikaye sahneleme, rol oyununa iyi bir giristir. Biri hikayeyi anlatirken,

digerleri anlatilanlar1 sahneler.

Ornek:

Anlatici: Bir zamanlar bir kurbaga varmas.

(Yesil forma giyen bir oyuncu odaya girer, ¢dmelir ve kurbagaya

doniistir.)
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Kurbaga: Vak, vak!

Anlatici: Kurbaga bir dere kenarinda yagiyormus.

(Diger oyuncular su sigramasina benzer sesler ¢ikarirlar.)

Anlatici: Bir giin birkag¢ ¢ocuk dere kenarina gelmis ve nese icinde etrafa

su sigratmuslar.

(Etrafta kosusturup birbirlerine su sigratiyorlar.)

Anlatict: Kurbaga aniden ¢ocuklarin aksine higbir sey giymedigini fark

eder.

(Kurbaga c¢ocuklara yakindan bakar ve sonra kendi viicuduna elestirel bir

sekilde bakar.

Kurbaga: Ben de sort ve tisort istiyorum. Bu iyi goriindyor!

Anlatic1: Boylece kurbaga bir giyim magazasina gider.

(Dere kenarinda oynayan oyuncular artik satict ve miisteriye doniisiir. Bir

satic1 kurbagaya denemesi i¢in bir pantolon ve bir tigort verir.)

Magaza asistani: Bu kombinasyonu nasil buldunuz?

Kurbaga: Cok iyi! Bir seyler deneyebilir miyim?

Pazarlamaci: Elbette! Iste kuliibe, Bay Kurbaga.
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(Kurbaga kiyafetlerle sahnenin kenarina gider, diger oyuncular onu korur.
Orada pantolonunu ve tigortiinii giyer. Sonra tekrar soyunma odasindan

cikar ve aynada dort bir yandan kendine bakar. Cok begenir.)

Anlatici: Kurbaga kiyafetleri alip nehre geri doner. Hemen serinlemek

icin tekrar suya atlar. Ancak suya atladigi anda yine sudan ¢ikar.

Kurbaga: Ah bu kiyafetlerle zar zor ylizebiliyorum. Atayim gitsin!

(Kurbaga aceleyle tisortiinii ve pantolonunu ¢ikarir ve tekrar suya atlar.

Diger oyuncular su sigratma sesi ¢ikarir.)

Anlatict: Artik kurbaga kendisinden ve goriiniistinden memnundu.

Hikaye biter.

16- Karsitlar

Bir gemberde oturulur Biri ayaga kalkar ve bir role biiriiniir. Karsisindaki

0 rilln tersini oynar.

Ornegin: arkadas ve yabanci; hirsiz ve kayip esyay1 bulan diiriist biri; iist

ve ast; sinirli ve sakin....

Ikinci turda roller degisir. Pandomim veya kelimelerle sahnelenebilir.
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Tematik Oyunlar

Dayamisma-Isbirligi

1-Bim-Bam-Bum

"Bim, Bam, Bum" nispeten biiyiik ¢ocuklar i¢in eglenceli bir oyundur.

Biitlin ¢ocuklar bir gember olusturur.

Bir oyuncu sag elini parmaklar1 soldaki kisiyi gosterecek sekilde basinin
lizerine koyar ve “Bim” der. Soldaki oyuncu da aynisini yapar. Boylece
“Bim denerek birinden digerine saat yoniinde hareket ederler.

Birkag kisiden sonra birisi, "Bim"i tekrarlamak yerine sol elini sag dizine

koyarak "Bam" der.

Bir stire "Bam" denerek saat yonintn tersine hareket edilir. Sonra bir

oyuncu “Bum” diyerek birini gosterir.

Bu kisi artik sola dogru "Bim" veya saga dogru “Bam” diyebilir ya da
“Bum" diyerek baskasina isaret edebilir.
“Bim, Bam ve Bum” komutlarinizi daha hizli aktarmaniz ve sik sik

degistirmeniz eglenceyi artirir.
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2-Hangi Hayvan

Kégit-kalem gerekili.

Ne kadar ¢ok oyuncu o kadar iyi. Bu oyunda en az 8 ila 10 oyuncu

olmalidir.

Ayni1 hayvan admi iki kdgida yazin; ¢ok biiytlik gruplar i¢in i¢ kagit

olabilir.

Kégitlar karistirilir. Her oyuncu bir tane ¢eker, ancak tlizerinde ne
yazdigin1 géstermesine izin verilmez. Amag, ciftlerin veya tclulerin
karsilik gelen hareketlerin temsili yoluyla birbirlerini bulmalaridir. Bu,
tavsanin tavsani bulmasi gerektigi, kaplanin kaplani bulmasi gerektigi
anlamina gelir. Seslere ve giiriiltiilere de izin verirseniz, biraz daha kolay
ve eglenceli olacaktir; bu, seslerin birbirine karismasina neden olacaktir!
Tim ¢iftler birbirlerini bulduklari distindiiklerinde, her ¢ift hangi

hayvan oldugunu tahmin etmesi i¢in tiim gruba kendini gosterebilir.

3- S6zcuk Tamamlama

Bu sadece kelimelerle oynanan giizel bir oyun. Iki veya daha fazla kisi ile

oynayabilirsiniz. Amag kelimeyi kendinizin bitirmemeye ¢alismasi.

Soyle ki:

Ahmet’in aklinda 'Ekmek’' s6zciigii vardir ve "E" der, Ayse "Elma'"y1

diistiniirii d ve "El" der, Fatma "Elbise"yi diistiniir ve "EIb" der vs.
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Kelimenin tamamini sdylemek zorunda kalan kaybeder. Miimkiin

oldugunca kelimeyi uzatmak gerekmektedir.

Oyunu biraz degistirebilir ve isim tamlamalariyla da oynayabilirsiniz.

4- 1ki Kisi Bir El

Ayni1 boy ve giicteki iki ¢ocuk birbirlerine yaklagik 30 cm uzaklikta
dururlar. Kollar biikiiliir ve omuz hizasinda kaldirilir, her oyuncu birer
elinin avugi¢ini havada karsilikli birlestirir. Komut {izerine, her ikisi de
elleriyle birbirlerini destekleyerek ¢ok yavas geriye dogru yiiriimeye
baslarlar. Birbirlerinden miimkiin olan en uzak mesafeye ulastiklarinda,

yavasca tekrar birbirlerine yaklasirlar.

5- Hayvan Sesleri

Her ¢ocuga, iizerinde bir hayvanin ad1 olan kiigiik, katlanmis bir kagit
parcasi verilir. Baglama isaretiyle, herkes kagidi hizlica kimseye

gostermeden okur ve geri katlar.

Sonra herkes okudugu hayvanin sesini taklit etmeye baslar. Gevezelik
ederek, kisneyerek ve meleyerek, herkes esini bulmaya ¢alisirken odanin
icinde hareket eder: Tum hayvan isimleri k&gida iki kez yazilmistir!

Bu oyunu cok biiylik gruplar halinde oynarsaniz, bir hayvani dort kez de
yazabilirsiniz. Heniiz okuyamayan ¢ocuklar varsa hayvanlari

cizebilirsiniz!
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6- Benimle Dans Eden Kim?

Yaklasik on ila yirmi kisilik miizik seven bir grup i¢in ideal.

Iki esit gruba boliiniin. Bir grubun gozlerini baglaymn. Miizik baslar
baslamaz her dans¢1 "kor" bir partner bulur ve onunla dans eder. Miizik
bittiginde, danscilar partnerlerini yerlerine geri gotiirtir. "Kor" dansgilar
ancak simdi goz baglarini ¢ikarabilir ve onlarla kimin dans ettigini
tahmin edebilir. Yavas yavas, dans partnerleri kendilerini gosterir. Bir
sonraki turda roller degistirilir ve herkes yeni bir partner arar. Bu arada:
Farkli ritimlere sahip miizik parcalarini denediginizde oyun daha da

heyecanli oluyor!

7- Birlikte Saklanalim: Kolektif Saklambac¢

Normalde herkes saklanir, biri arar, saklambag¢ oyununun kurali budur.

"Birlikte saklan" biraz farkl ¢alisir.

Biri hari¢ herkes gozlerini kapatir ve kararlastirilan siireyi beklerler. O
sirada o kisi bir yere saklanir. Ardindan arama baslar. Biri saklanan kisiyi
bulmussa, ikisi birlikte saklanir! Arayan oyuncu ¢ok dikkatli olmalidir ve
taktik kullanmalidir. Ornegin, saklanma yerine, ancak diger oyuncular
tarafindan izlenmedigi zaman girip saklanabilir. TUm oyuncular

saklandiginda oyun biter.

8-Cankurtaran Teknesi
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Birbirine yardim etme oyunu! Yere, oynayan cocuklar kadar gazete

sayfas1 serilir. Bunlar cankurtaran tekneleridir.

Sonra herkes miizik esliginde "suda" dans eder, ancak miizik durdugunda
kendilerini ¢abucak bir tekneye atarak kurtarmak zorunda kalirlar, ¢iinkii
kopekbaligr gelmektedir. Basta oyun kolaydir. Ama sonra bir gazete
sayfas1 alinir ve bir sonraki turda bir tane daha vb. Herkes birbirine
gittikge yaklasir! Sallarda birbirlerine tutunmalari, birbirlerine yardimci

olmalar1 gerekecektir.

Duygunu Ifade Et

1- Baris Masasi

Ihtiyaciniz olan sey: Kagit ve kalemler

Birbirinize kizmaniz ve kavga etmeniz normal olabilir. Ancak daha sonra
uzlasmak bazen zordur. Hi¢ konugsmaya gerek olmayan ama yine de
kizginligin ifade edebilecegi bir yontem var.

Tartistisan ¢ocuklarin eline kalem verin ve bir masaya oturtun. Aralarina
bir parca kdgit koyun ve ofkelerini ¢izmelerine izin verin. Herkes sirayla

¢izsin. Duygularini ¢izerek ifade edebilirler.

Birlikte ¢izim yapmak nasil geldi diye sorabilirsiniz.
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2- Kizgimim!

Bu oyunda gergekten "kizgin" birini taklit edebilirsiniz. Vahsi bir fil gibi
ornegin. Bu eglenceli olabilir! Gergin bir durumu oldukga 1y1 bir sekilde

rehabilite edebilir.

Soyle:

Vabhsi bir hayvana doniis. Hareketleri taklit et, kaplan gibi kiikre veya
yilan gibi tisla, filler gibi yere bas veya kurtlar gibi ulu. Tehdit edici
hareketler yapabilirsin ama tabii aslinda kimseye saldiramazsin.
Herkes hayvani 6fkesini diga vurduktan sonra "Hayvanlar Konferans1"

icin toplanabilirsiniz.

3- Kasirga ve Giines

Kagit ve kalem gerekli.
Bazi giinler igimizde firtina kopabilir. Bazi giinler de gtizel, renkli bir yaz

gund gibi mutlu ve dengeli hissedebiliriz.

Bir kdgit alin ve ikiye boliin. Bir yariya 6fkenizi, kizgmhiginizi, diger
yarisina ise nesenizi, mutlulugunuzu ve dengenizi ¢izin. Tiim resimleri

duvara asin ve beraberce inceleyin.

4- Ofkeli Ayna
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Partnerinizle yiizlesin. Yavasca otkeli, kizgin hareketler yapin.
Karsinizdaki de size bir ayna gibi taklit etsin. Dokunmaya veya
konusmaya izin verilmez, sadece ara sira inleme, oflama olabilir. Birkag
dakika sonra roller degisir. Duruma gore hareketler, kavga harketine

dontigebilir, fazla ileri gitmemek kaydiyla.

5-Dostluk Sandalyesi

Gergekten {izgiin hissediyorsaniz, bu oyun size gore.

Iyi hissetmeye ihtiyaciniz oldugunda, cemberin ortasindaki bir
sandalyeye oturun. Birer birer diger ¢ocuklarin oniine geg¢in. Her biri,
senin hakkinda neyi sevdiklerini sdyleyecek. Her cocugun "Dostluk
Sandalyesi"ne oturma siras1 vardir.

Bu kadar ¢ok giizel sozle nasil hissettin? Bu sozleri sdylerken nasil
hissettin?

6-Seni Ne Kizdirir?

Malzemeler: Kagit ve kalem

Birkag cocukla bir cember icinde oturun. Her ¢ocuk bir k&gida kendisini

neyin kizdirdigini ¢izer. Resimleri yiizleri asag1 gelecek sekilde ortaya

koyun. Simdi her bir resme tek tek bakin. Hangi resmin hangi ¢ocugu
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kizdirdigin1 bulmaya ¢alisin. Diger ¢cocuklari neyin kizdirdigini bu

sekilde o6grenirsiniz ve onlar1 bu sekilde dikkate almig olursunuz.

Rahatlama Egzersizleri

1-Ellerle Nefes Al

Rahatca oturun ve serbestce nefes alin. Ellerinizi ve kollarinizi masaya

koyun ve gozlerinizi kapatin.
Sakin ve diizenli nefes alin. Simdi, her nefes alisinizda avuglarinizi
yukar1 ¢evirin ve nefes verirken tekrar asagi ¢cevirin. Sanki ellerle nefes

ve gii¢ aliyor, onu viicudunuza veriyorsunuz.

Yaklasik ti¢ ila dort dakika sonra egzersizi durdurun ve ellerinizi tekrar

masaya birakin. Ellerinizi gozleriniz kapali hissedin.

2-Bak Bana
Bir miizede bir esya oldugunuzu hayal edin!

Bir sanat miizesinde metal ya da ahsap bir heykel mi olmay1 tercih

edersiniz? Ya da bir tablo mu? Gozlerinizi kapatin, derin bir nefes alin ve
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nasil bir sey olmak istediginizi diisiiniin. Size hayran bakmak isteyen
ziyaretciler var. Ziyaretgilerinizi sayin ve neye benzediklerini ve size her

acidan nasil baktiklarini hayal etmeye ¢alisin.

3-Sevdigim Renk...

Hemen hemen hepimizin favori bir rengi vardir. Ornegin ben en ¢ok
maviyi severim, Ayse kirmiz1 veya sar1y1 sevebilir. iki rengi birden de
sevebilirsin.

En sevdigin rengi nasil m1 bulacaksin?

Rahatca otur ve sakince nefes al. G6zlinlzun 6nunde bir boya kab1
oldugunu hayal et, kapag1 heniiz kapali. En sevdiginiz renk i¢inde, en
sevdiginiz ve size gii¢ ve gliven bir renk. Kapagi yavasca kaldir... Hangi
rengi goriiyorsun? Favori rengin iste o! Simdi nefes aldik¢a bu rengin
daha fazlasini iginize ¢ektiginizi hayal edin ve rengin yavasca
viicudunuza ve yavas yavas basiniza, gogsiiniize, kollariniza, ellerinize,
sirtiniza, legen kemiginize, bacaklariniza ve ellerinize akip yayildigini

hissetmeye caligin.

Bu renk size nasil hissettiriyor? Uyarict m1 yoksa sakinlestirici mi, sizi

mutlu mu yoksa memnun mu ediyor? Bu rengin size nasil hissettirdigine

dikkat edin.

4-Baykustan Ogrenelim
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Bazen o kadar korkariz ki fel¢ olmus gibi hissederiz. Bir salyangoz gibi
basinizi egip stiriinerek uzaklagmak isteriz. Bu duyguya kapilirsaniz,

baykusu diisiiniin:
1. Ayaklariniz yere diiz basacak sekilde bir sandalyeye oturun. Sag elinizi
gbvdenizin iist tarafina dolayip esag elinizle sol omzunuzu tutun. Nefes

alip tutun.

2. Simdi basiniz1 bir baykus gibi yavasc¢a saga ¢evirin ve bu sirada nefes

verin. Cenenizin ayni seviyede kaldigindan emin olun.

3. Ayni seyi sol elinizle sag omzunuzu tutarak yapin.
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Cocuklarla Tiyatro

Giines ve Riizgar

Bu ¢ocuk oyunu giines ve riizgarin hikayesini anlatiyor. Tiim ¢ocuklar

katilabilirler.

Giines: 2 ila 8 ¢cocuk

Riizgar: 2 ila 8 cocuk

Gezgin: 1 ¢ocuk veya 1 yetiskin
Anlatici: 1 yetiskin

Glines ve riizgar bir zamanlar kotii bir tartismaya girmisler. Hangisinin
daha giiclii oldugu konusunda tartistyorlarmas.

"Ben senden on kat daha gii¢liiytim!" diye 6viinmiis riizgar.

"Asagida, yeryiiziindeki gezgini gériiyor musun?"

"Elbette," demis giines.
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"Gezgine ceketini kim ¢ikartirsa o kazanir,” demis riizgar. Giines

onaylamis.

Riizgar esmis de esmis ve gezgin sapkasini kaybetmis. Sonra ceketin
altina tiflemis. Ceket neredeyse uguyormus. Gezgin, ceketini karnina

simsiki sarmis ve agir adimlarla ilerlemis.

Riizgar gitgide sert esmis ama ne kadar sert eserse yerdeki adam ceketine

o kadar sik1 sariniyormus. Riizgar sonunda pes etmis, bitkin diismiis.

"Simdi ben deneyebilirim," diye dnermis gilines riizgara. Cok nazikce
gezginin lizerinde parlamis. Sagirarak durmus gezgin ve etrafina bakmas.

Giines biraz daha dostga ve daha sicak goriiniiyordu.

Gezgin rahat bir nefes almis ve kendini iyi hissetmis. Giines biraz daha

1sinmig ve gezgin giilimseyerek ceketini ¢ikarmus.

“Gordiin mii,” demis giines riizgara; nezaket guc kullanmaktak daha
etkilidir.

Cocuklar1 nasil oyuna katariz:

Cocuklarin riizgarla birlikte gelen miizigi segmelerine yardimci olun:
“gliriiltiilii” ve heyecan verici bir miizik olmalidir. Giines i¢in dostane ve
yumusak tonlarla daha yavag bir parca se¢in. Sahnede olmak istemeyen
cocuklar hem CD calar1 calistirabilir hem de uygun noktalarda (kendi

sesleriyle, ¢cingirak, zil gibi ses enstriimanlariyla, ayn1 zamanda
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ugultularla) riizgar sesleri olusturabilirler. Kendi giiriiltii orkestranizi

kurabilirsiniz!

Basit riizgar ve glines kostiimleri bulun.

Ornegin, giinesi tasvir eden ¢ocuklar sar1 ve turuncu giysiler giyerler.

Ruzgéar ¢ocuklart gri veya siyah giyinir. Birbirine uyumlu gri ve siyah
esarplari etrafinizda ugusturabilirsiniz. Gezginin elbette bir cekete ve

belki de bir bastona ve sapkaya ihtiyact olacaktir.

Ormam Kurtaran Agaclar

Bu gosteride, ¢ocuklar zor metinleri 6grenmek zorunda kalmadan
kendileri aktif olabilirler. Az ¢aba ve hazirlik ve bolca eglence ile orman

tiyatrosu sahneleyebilirsiniz.

Roller:

konusmaci
4 agac
3 yuriytiscii

Malzemeler:
burusuk kagitlar

bos posetler
bos plastik bardak
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Dort agac ¢ocuk siraya girer. Konugmaci sahneye ¢ikar ve 0nde, kenarda

durur.

Konusmaci:
Bir zamanlar, ¢ok da uzun olmayan bir zaman 6nce, bir ormanda dort

klicUk aga¢c mutlu mesut yasardi. Yiriytsciiler, gelip onlara dostca

giiliimsediklerinde mutlu olurlardi.

O sirada yiiriiylsciiler agaclarin yanindan gecer. Agaclar ve yliriiytis¢iiler

birbirlerine goz kirparlar, el sallarlar.

Konusmaca:

Aslinda agaglar ormanlarinda kendilerini ¢ok rahat hissediyorlardi ama
son zamanlarda agaclar biraz {izgiin olmaya basladi. Ne olmustu? Ne
yazik ki, giderek daha fazla yiiriiyliscii ¢oplerini agaglarin yanina
birakiyordu.

(Yiriyuseiiler cop atarak gecerler.)

1. agac :

Ah, yine bir suri ¢op!

2. agagc:
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Su hale bakin

3. agac :

Igreng kokuyor!

4. agagc:

Ne yapacagiz?

Konusmaci:

Dort agag birlikte ne yapabileceklerini diistindiiler. Sonra en kigik

agacin aklina bir fikir geldi.

4. agag:

Birisi yine yanimiza ¢Opiinii atmak istediginde yiiksek sesle "Ah!" diye

bagirmaya ne dersiniz?

1., 2. ve 3. agag:

Tamam iyi fikir!

Konusmaci:
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Ve yaptilar. Birisi ¢oplerini ortaliga ya da yanlarina birakmak istediginde,
agaclar “Ah!” diye bagirdilar. Bu sesten korkan yiirliyiis¢iiler de korkup

copleri geri aldilar.

Inanmiyor musun? Kendin bak.

(Sahneye bir yiiriiyilis¢ii gelir ve ¢Opii yere atar.)

Biitiin agaglar hep beraber:
Ah!
(Diger iki yiirliyiis¢ii sahneye ¢ikar ve ¢opleri atar.)

Biitiin agaglar yine hep beraber:
Ah!

(Yiriiytisciiler bir araya gelirler, hizla ¢oplerini toplarlar ve kacarlar.)

Konusmaci:

Ve boylece orman yeniden temizlendi. Yalnizca dort kiigiik aga¢ degil,

ormandaki diger tiim agaclar yine ¢cok mutluydu.

Tartisma:

Ormana ne atilabilir ve atilamaz?
Herhangi bir atik, ormandaki hassas ekosistemi bozar. Bu yiizden ormana

hi¢bir seyi atmamalisiniz. Yesil atik, yaprak veya kiiciik dal gibi bah¢e
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atiklarin1 ormana atmaniz da yasaktir. Orman tabanini uzun stire tikayan

plastik veya motor yagi atiklar1 6zellikle cok zararlidir.

EK:

Cocuk Haklar1 Oyunu:

Her ¢ocugun sahip oldugu 10 hakki yazin. Ornegin:

- herkes dinlenir,

- Herkesin kendi goriisii vardir,

- herkese saygiyla davranilir,

- herkes benzersizdir,

- herkesin kotii bir ruh halinde olmasina izin verilir,
- herkes oynayabilir,

- kimse patronluk taslayamaz,

- herkesin kendi duygulari vardir

- grup aktivitelerinde herkesin s6z hakki vardir vb.

Ardindan her ¢ocuk hayali bir balon yolculugu yapar. Haklarin her biri
birer ¢uvaldadir. Balon irtifa kaybeder. Her ¢cocuk once kendisi i¢in en az
onemli olan hakki i¢eren ¢uvali atar. Balonun tekrar yukselmesi icin daha
cok cuval atilmasi1 gerekir. Sonunda geriye her cocuk i¢in en 6nemli

hakki igceren guval kalir.
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Bu sekilde, her oyuncunun kisisel bir siralamas1 olur. Cocuklarin

siralamalarinin ne oldugu 6grenilir, tizerinde konusulur.

Mazikli Etkinlikler:

Beden Perkilsyonu:

https://www.youtube.com/watch?v=3BwpAcLWVvQI

Enstriuman Yapimi:

Kolay Marakas Yapimu:

https://www.youtube.com/watch?v=ixhlir2cYaO

Cocuklar icin Miizik Aletleri Yapimu:

https://www.youtube.com/watch?v=1042QHdKKwc
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