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OYUNLAR OYNANIRKEN DIiKKAT EDILMESi GEREKEN NOKTALAR

. Uygulayicinin oyunlari oynatmadan énce dikkatlice okumasi énerilir. intiyac halinde deneme

oyunlari oynanabilir.

. Oyunlarin amaglari ve kazanimlari tim egitim kademeleri icin ayni olmakla birlikte oturumlarin

islenisi ilkokul 1. ve 2. sinif dizeyinde farklilasmaktadir. Bu nedenle uygulayicinin oyunlari
dikkatlice okuyup 6n hazirliklari tamamlamasi énerilir.

. Oyun paylasimlarinda 6grencilerin gonulliligu esastir. Paylasimda bulunmak istemeyen 63-

renciler tesvik edilmeli fakat zorlanmamalidir.

. Oyunlar oynanirken 6grencilerin duygu ve disuncelerini ifade etmeleri 5nemlidir. Bu nedenle

etkinlik uygulamalarinda olabildigince fazla 6égrenciye s6z hakki verilmesi, zaman kaygisiyla
paylasimlarin eksik birakilmamasi faydali olur.

. Uygulayici, oyunlar esnasinda zorlayici yasam olayindan daha fazla etkilendigini dustindtgu

dgrencilerin kimler oldugunu rehber 6gretmen/psikolojik danisman ile paylasmalidir. “Gizlilik”
ilkesi cercevesinde rehberlik ve psikolojik danisma servisi ile is birligi icerisinde gerektiginde
6grencinin ailesi bilgilendiriimelidir.

. Oyunlarda 6nerilen materyallerin temin edilemedigi durumlarda uygulayici, oyunun amacini

bozmayacak sekilde farkli materyaller kullanabilir. Oyunlarin icinde alternatif materyal énerileri
bulunmaktadir.
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Sesin ve bedenin duygulari ifade etmedeki énemini fark eder.
Duygularini s6zsiiz ifade eder.

+ Bagskalarinin duygusal ifadelerini fark eder.

1. Uygulayici “Merhaba cocuklar, bugtin birlikte bir etkinlik yapacagiz. Etkinlikte farkli duygu durumia-
rini canlandirmaya calisacagiz. Bu bir grup oyunu. Simdi sizleri gruplara ayiracagim.” der ve sinif
mevcuduna gore 6drencileri dorderli veya beserli olarak gruplara ayirir.

Ogrenciler gruplara ayrildiktan sonra uygulayici oyunu asagidaki sekilde agiklar:

“Her bir gruba bir duygu séyleyecegim. Her grubun bir duygusu olacak. Bu duygulari diger gruplarin
duymamasina dikkat edin. Gruplar sirayla tahtaya gelecek. Her grup kendisine verilen duyguyu anlatan
bir makine olusturacak ve bu makinenin nasil calistigini gésterecek. Gruptaki herkes bu makinede is-
tedigi bir parca olacak. Ses, hareket, yiz ifadesi gibi ydntemler kullanarak duygunuzu gdstereceksiniz.
Grubunuzun duygusunu gdsterecek bu makineyi hazirlamaniz igin size 4-5 dakikaniz olacak. Her grup
canlandirmasini yaptiktan sonra diger gruplar hangi duygu oldugunu tahmin etmeye calisacak.”

2. Uygulayici; 1. gruba Gzintd, 2. gruba kaygi, 3. gruba korku, 4. gruba 6fke, 5. gruba mutluluk duygu-
larini verir. Mutluluk duygusunu alan grup en son canlandirma yapacak sekilde ayarlanir.

Uygulayici, gruplara kendi aralarinda konusarak canlandiracaklari makineyi planlamalari igin 4-5
dakika verir.

Gruplar, hazirliklar tamamlandiktan sonra sirayla canlandirmalarini yaparlar. Diger gruplar, canlan-
dirma yapan grubun duygusunu tahmin etmeye caligir.

3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)
»  Grubunuzun duygu makinesini nasil olusturdunuz?
+ Makine (zintdli oldugunda neler oldu, nasil ¢alisti?

* Makine kaygili oldugunda neler oldu, nasil calisti?




Makine korkulu oldugunda neler oldu, nasil ¢alisti?
Makine 6fkeli oldugunda neler oldu, nasil ¢calisti?
Mutluluk makinesi oldugunda neler oldu, nasil ¢alisti?
Makineler arasinda neler degisti?

4. Uygulayici, “Duygularimizi ses tonumuz, ylztmiiz, bedenimizle de gdsteririz. Bugtin hangi duyguyu
bedensel olarak nasil ifade ettigimizi fark ettik. Bundan sonra bedeninizde farkli seyler hissetmeye
basladiginizda su anda ne hissediyorum diye sorarak duygularinizi bulabilirsiniz.” der ve oyunu ta-
mamlar.

Ogrencilerin bir hafta boyunca hangi duygular karsisinda hangi bedensel tepkileri verdiklerini giin-
I0k olarak not etmeleri istenir.

Uygulayict, sinifin mevcuduna gére duygu ifadelerini arttirabilir: hayal kirnkligi, pismanlik, yalnizlik,
sevgi, heyecan vb.
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saglamak.
KAZAN|M|_AR ...............................................................................................................................................................................................

Duygularini fark eder.
Duygularini bedeniyle ifade eder.
Duygularini yiz ifadeleriyle gésterir.

Ayni olay karsisindaki farkli duygulari ayirt eder.

1. Uygulayici “Merhaba ¢ocuklar, buglin duygularimizin resmini yapacagiz. Oyun sirasinda size fark-
I tirlerde miizikler agacagim. Dinlediginiz miizigin sizde hangi duygular hissettirdigini discinecek
ve buna uygun sekilde hareket edeceksiniz. Sonra miizik devam ederken mliizikle uyumlu sekilde
hissettiginiz duygunun resmini yapacaksiniz. Resminizi ¢izerken ellerinizi miizikle uyumlu hareket
ettirebilirsiniz. Yapacadiniz resimler anlamii bir resim olmak zorunda dedil. Igcinizden ne geliyorsa,
nasil hissediyorsaniz onu yapabilirsiniz.” der.

Uygulayici, 6grencilere Uger tane A4 kagidi dagitir (A5 k&gidi da kullanilabilir.) ve 6égrencilerden
pastel boyalarini ¢cikarmalarini ister.

2. Uygulayicl, sakin bir miizik acarak calismay baslatir, “Simadi miizigi dinleyin. Isterseniz gézlerinizi
kapatabilirsiniz. Bedenlerinizi dinleyin; gergin bir yer var mi, rahat bir yer var mi fark edin. Viicudu-
nuzu rahat birakin, bakalim bu mtizikle nasil hareket etmek isteyecek. Hangi duygular hissedecek-
siniz. Kendinizi serbest birakin. (2-3 dakika bekler). Simdi miizik esliginde, hissettiginiz duygularin
resmini yapin.” diyerek (3-4 dakika bekler.)

«  Mizik bittiginde: “Simdi yeni bir resim kagidi alin.” der ve korku tiiriinde bir miizik acar. Ogrencinin
muzigi 6nce dinleyip bedenini fark etmesini, sonra hareket etmesini ve en son duygusunun resmini
yapmasini ister.

Muzik bittiginde “Simai yeni bir resim k&gidi alin.” der ve hareketli bir miizik agar. Ogrencinin miizigi
Once dinleyip bedenini fark etmesini, sonra hareket etmesini ve en son duygusunun resmini yapma-
sini ister.



Ogrenciler her miizik igin yeni bir resim kagidi kullaniimalidir.

+ Uygulayici, d6grenciler resimlerini tamamladiktan sonra “Yaptigin resme bir isim versen ne isim verir-
din? Resimlerinin iizerine buldugun isimleri yazabilirsin.” der. Ogrenciler resimlere verdikleri isimleri

yazdiktan sonra géniillii olanlar paylasir. Ogrenciler resimlerini isterlerse saklayabilirler.

3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)
+ Hangi duygulari hissettiniz?

+ Muzik degistiginde duygunuz degisti mi? Degistiyse nasil degisti?

+ Yaptiginiz resimler birbirine benziyor mu yoksa farkli mi?

4. Uygulayicl, ‘‘Yaptiginiz ¢calismada ayni mizikler hepinizde farkli duygular olusturdu. Ayni mdizigi din-
ledik ama farkli duygular hissettik. Tipki yasadigimiz olaylar karsisinda farkli duygular hissettigimiz
gibi.” der ve gcalismayi sonlandirir.

nir.

« Uygulayici, 6grencilerin ihtiyacina gore resim yapmalari icin verilen streyi uzatabilir.
« 1. sinif 6grencileri henliz yazmay bilmedikleri icin resmine verdigi ismi sdyleyebilir.
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Uygulama 6ncesinde duygu kartlarinin ¢iktisinin alinmasi ve uygun bir kutu veya torbaya konul-
masi gerekir. Cocuklar kagidi alirken gdrmeden almalari gerektigi unutulmamaldir. Buna uygun
olacak bir kutu veya torba secilmelidir.

Uygulama 6ncesinde ¢ocuklarin tahtaya ¢izim yapabilmesi i¢in tahta kalemi/tebesir hazirda bulun-
malidir.

1. Uygulayici, “Merhaba ¢ocuklar. Simdi sizlerle bir oyun oynayacagiz. Oyunda yapmamiz gereken sey
duygular k&gitlarda yazil olan ydntemle kendi grup arkadaslarimiza anlatmak.” der ve 6grencileri iki
gruba ayirir.

2. icinde duygu kartlari bulunan kutuyu gésterir ve “Bu kutudaki kagitlarda duygular ve duygulari ifade
etme ybntemleri yazili. Kutunun igine bakmadan bir kdgit cekecek ve kdgitta yazan duyguyu kagitta
belirtildigi sekilde anlatacaksiniz. Duygulari anlatma ydntemlerimiz tahtaya cizmek, sarki séylemek,
hareketle géstermek ya da canlandirma olacak. Ornedin sectiginiz kagitta fke ve canlandirma yazi-
yor. Bu durumda otke duygusunu canlandirarak grup arkadaslariniza anlatacaksiniz. Onlar da sizin
hangi duyguyu anlattiginizi tahmin etmeye galisacak.” seklinde oyunu anlatir.

3. Oyunu tim 6grencilerin anladigindan emin olduktan sonra gruplardan birer égrenci sirayla kutudan
bir k&gt ceker ve duyguyu kartta belirtilen ydntemle grup arkadaslarina anlatir.

4. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)
Duygulari konusmadan anlatmaya calismak size nasil hissettirdi?
Sectiginiz duyguyu anlatma yolu sizin icin uygun muydu?
Siz duygularinizi hangi ydntemle anlatiyorsunuz?

Duygularinizi bunlarin diginda ifade ettiginiz ydontemler var mi? Varsa neler?




5. Uygulayici, “Hepimiz farkli durumlarda farkli duygular hissedebiliriz. Bazilarimizin {zdlddgd bir du-
rum bir baskasini 6fkelendirebilir; bazilarimiz igin heyecanli durumlar diger arkadaslarina oldukga si-
radan gelebilir. Tipki farkli duygulari farkli durumlarda hissetmemiz gibi duygulari ifade etme seklimiz
de bize ézeldir. Bazilarimiz gizerek, bazilarimiz sarki séyleyerek, bazilarimiz hareketle gbstererek
ve bazilarimiz da canlandirarak duygularimizi ifade ederiz. Bunlar disinda da baska ifade etme se-
killeri vardir.” der ve oyunu tamamlar.

- Ogrencilerden okul disi cevrelerindeki kisilere, sectikleri iki ydntemi kullanarak duygularini anlatma-
lari istenir.

Mimkin oldugunca ¢ok dgrencinin anlatici olarak rol almasi énemlidir. Bu sebeple anlatma suresi
sinirlandiriimalidir. 1. ve 2. siniflar icin her 6grencinin 2 dakika, 3. siniflar icin her égrencinin 1.5
dakika ve 4. siniflar icin her 6grencinin 1 dakika zamani olabilir.

1. sinif 6grencileri okuma-yazma bilmedigi icin k&gitta yazan duygular 63retmen tarafindan okuna-
bilir.
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Duygularini ifade etmenin énemini fark eder.
Duygularin ifade edilmesinde farkli yollar oldugunu fark eder.
Duygularini ifade eder.

1. Uygulayici “Merhaba ¢ocukiar, bugiin duygu maskeleri yapacagiz. Herkes kendisi icin bir duygu seg-
sin. Sectiginiz bu duyguya uygun olacak sekilde maskenizi yapabilirsiniz. Size dagitacagim karton/
kagit, lastik ve kalemleri kullanarak duygu maskelerinizi hazirlayabilirsiniz.” der.

Maskelerin hazirlanmasi icin 15 dakika stre verilir.

Uygulayici, 6grencilerin maskelerini hazirlamalarina ve maskeler tamamlandiktan sonra lastiklerin
takilmasina yardim eder.

2. Her 6grenci, maskesini hazirladiktan sonra uygulayici ¢alismanin bir sonraki asamasini anlatir:
“Cocuklar maskelerimizi tamamladik. Simdi sizlere miizik acacagim. Mizikle beraber maskelerinizin
duygusuna uygun sekilde hareket edin. Miizik ne olursa olsun, siz kendi maskenizin duygusuna
gore hareket etmeye devam edin. Ornegdin miizik size mutluluk hissettirse bile maskeniz ke ise
Oftkeye uygun hareket edin. Biraz hareket ettikten sonra miizigi durduracagim. Mdzik durdugunda
herkes yakinindaki arkadasiyla eslesip maskelerini dedistirecek. Maskenizi dedistirirken birbirinize
maskenizin duygusunu séyleyin. Sonra ben miizigi tekrar baslatacagim. Siz de bu sefer yeni taktigi-
niz maskenin duygusuna gére hareket edeceksiniz. Mizik her durdugunda farkli duyguya sahip bir
maske edinmeye calisin.”

Ogrenciler maskelerini yiizlerine taktiktan sonra uygulayici mizigi baglatir. Ogrenciler miizik esligin-
de maskelerinin duygularina uygun sekilde hareket eder. Uygulayici oyunu 4-5 tur devam ettirebilir.



3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)
Hangi duygu maskeleri ile hareket ettiniz? l
- Ofke maskesini taktiginizda nasil hareket ettiniz? (Kaygi, korku gibi diger duygular icin de sorulur.)

Maskeleri degistirdiginizde ne hissettiniz?

Kendi maskenizden farkli bir duygu ile hareket ettiginizde ne hissettiniz?

4. Uygulayici “Cocuklar, oynadigimiz oyunda duygularimizi cevremizdeki olaylardan farkli sekilde ifade
edebilecegimizi gbrdiik. Cevremizde ne olursa olsun biz yasadigimiz duyguyu hissetmeye devam
ederiz. Duygularimizi saklayamayiz. Sézel olarak séylemesek de, bedenimizle gdsteririz. Miizik
mutlu olsa bile maskeniz éfkeliyse siz éfkeli olmaya devam ettiniz. Clnkd yasadiginiz duygu hentiz
gecmemisti. Ofke, korku, kaygi gibi sizi rahatsiz eden duygularinizi saklamayip, ifade ettiginizde
rahatlarsiniz ve duygunuz dedisir.” der ve oyunu sonlandirir.

Ogrencilerin sinifta yaptigindan farkli bir duyguyu gésteren maske yapmasi ve bu duyguyu yasadigi
olayl yazmasi istenir.

Ogrenciler tek miizikte farkli duygulara gére hareket edecektir. Miizik secimi uygulayiciya birakil-
mistir.
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Duygularini ve duygularinin bedensel yansimalarini fark etmelerini ve stresi azaltmak icin gevseme
tekniklerini kullanmalarini saglamak.

Duygularini fark eder.

Duygularini beden tizerinde gésterir.

Olumsuz duygu, olay veya durumlar karsisinda duygularini guvenli sekilde gésterir.
Olumsuz duygu, olay veya durumlara yénelik stresle basa ¢ikma becerilerini geligtirir.

1. Uygulayici, 6grencilere duygularin viicudumuzda ne gibi etkileri oldugunu hig fark edip fark etmedik-
lerini sorarak oyuna giris yapar. “Merhaba ¢ocuklar, bugtin sizlerle duygularin viicudumuzdaki etkileri
hakkinda bir oyun oynayacagiz. Daha énce hig fark ettiniz mi duygularimiz vicudumuzda nasil etki-
ler olusturur?” diye sorar.

Ogrencilerden gelen yanitlari aldiktan sonra konu hakkinda asagidaki agiklamayi yapar: “Duygular,
viicudumuzda disaridan baktigimiz zaman géremedigimiz bazi etkilere sahiptir. Mesela ¢ok heye-
canlandigimizda kendimizi enerji dolu hissedebiliriz. Bir de duygularin disaridan baktigimizda gére-
bildigimiz bedensel etkileri vardir. Cok heyecanlaninca titremek, ellerin terlemesi, éfkelenince veya
tzdliince kollarimizda ve bacaklarimizda gligsizIik hissetmek gibi etkiler de disaridan fark edilebi-
len etkilerdir. Herkes farkli duygularin etkilerini viicudunda farkli bélgelerde hissedebilir. Bazilarimiz
mutlulugu kalbinde hissederken bazilarimiz kollarinda, bazilarimiz basinda, bazilarimizsa bacakla-
rinda hissedebiliriz. Simdi sizlerle duygulari viicudumuzun hangi bélliimlerinde ve nasil hissettigimize
yoénelik bir oyun oynayacagiz.” seklinde agiklar.

2. Ogrencilerden ellerindeki kagitlar yirtip sikistirarak, burusturarak ya da farkli sekillere sokarak is-
tedikleri gibi bir kukla olusturmalari istenir: Uygulayici asagidaki agiklamayi yapar: “Simdi elinizdeki
kagditlarla hepiniz kendi kuklalarinizi olusturacaksiniz. Kuklalarinizi olustururken iki dnemli kuralimiz
var; birincisi kdgitlarr makasla keserek degil yirtarak kullaniyoruz. Kagitlari istediginiz gibi yirtabilir,
burusturabilir, sikigtirabilirsiniz. Ikinci kuralimiz ise kuklalarinizin mdmkdin oldugu kadar insan viicu-
duna benzemesi. Kuklalarinizi olusturduktan sonra duygulari viicudunuzun hangi bélgesinde hisset-
tiginiz tizerine konusabilmemiz i¢in buna 6zen gdsterin.”



'

Ogrenciler maskelerini yiizlerine taktiktan sonra uygulayici mizigi baglatir. Ogrenciler miizik esligin-
de maskelerinin duygularina uygun sekilde hareket eder. Uygulayici oyunu 4-5 tur devam ettirebilir.

+ Ogrencilere kuklalarini olusturmasi icin 10 dakika sire verilir. 8 dakika doldugunda égrencilere “Kuk-
lalarinizi tamamlamak igcin 2 dakikaniz kaldl.” seklinde hatirlatma yapmak her 6égrencinin kuklasini
tamamlayabilmesine yardimci olacaktir.

3. Ogrenciler kuklalarini bitirdikten sonra kuklalar Gizerinden duygularini viicutlarinin hangi bélgesinde
hissettiklerini isaretlemeleri istenir. Her duygu icin farkl renkte kalem kullanmalari istenir.

+ Uygulayici duygularin isaretlenmesi icin sirayla asagidaki duygu isimlerini sdyler: “llk olarak tiziintii
duygusuyla baslyoruz. Uziildigiiniizde bu duyguyu viicudunuzda en cok nerede hissediyorsunuz?
Biraz disdndn ve sonra kuklanizda o bolgeye (ziinti igin sectiginiz renkteki kaleminizle lziintd ya-
zin ya da o bélgeyi boyayin. Birden fazla bélgede hissediyor olabilirsiniz, eger bdyleyse o duyguyu
hissettiginiz tim bdlgelere yazin.”

+ Uzintd duygusunu tim 6grenciler kuklalarinda yerlestirdikten sonra sirasiyla mutluluk, saskinlik,
Ofke, korku, gtiven duygularini kuklalarinda uygun yerlere yerlestirmeleri istenir. Bu sekilde tim duy-
gular tamamlanir.

4. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir. (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)
» Kuklanizi olustururken nasil hissettiniz?

» Vicudunuzda duygularinizi hissettiginiz bélgeleri distnirken nasil hissettiniz?

+  Gevseme egzersizini yapmak size nasil hissettirdi?

5. Uygulayici “Bugdin yaptigimiz kuklalarimizin lizerine bazi duygular yazdik. Bizim kuklalarimiza yaz-
aigimiz duygular disinda da pek ¢cok duygu var ve hepimiz zaman zaman bu duygulari hissedijyoruz.
Hissettigimiz duygularin da bize bircok faydasi ve yardimi oluyor aslinda. Mesela tehlikeli bir durumla
karsilastigimizda korku hissediyoruz ve korku duygusu tehlikeli durumdan uzaklasmamiza yardim
ediyor. Bazen bir sinavda ya da gdsteride kaygilanabiliyoruz ve kaygi duygusu bizim yapmamiz
gerekenlere daha fazla odaklanmamiza yardimcer oluyor. Bunlar gibi tiim duygular hayatimizda bize
yardimci olur ama bu 6zelliklerini sadece saglikli seviyelerde olduklari zaman gériiriz. Eger herhan-
gl bir duygumuzu kontrol etmekte zorlaniyorsak ve bu ylizden kendimizi huzursuz, rahatsiz hissedi-
yorsak duygumuzun saglikli seviyede olmadigini distinebiliriz.” der ve etkinligi sonlandirir.

+ Ogrencilerin yasadigi ti¢ farkli olayr yazmalari ve bu olaylarin sonucunda hissettikleri duyguyu calis-
ma kagidi Gzerinde gbstermeleri beklenir.

« 1. sinif 6grencilerinden yazmay bilmediklerinden sadece duyguyu ¢ép adam figurQ Gzerinde gdster-
meleri beklenir.

+ Gevseme egzersizi sirasinda uygulayicinin hareketleri gdstererek yapmasi, 6grencilerin egzersizi
dogru sekilde yapmasini kolaylastiracaktir.

+ Kukla yapma becerisine giivenmeyen 6grenci olursa énemli olanin denemesi oldugu, nasil bir kukla
olacaginin 6nemli olmadigi vurgulanabilir.



OYUN NO 6
“ovunADI - SAKINLESMEY| OGRENIYORUM \
CSINFDUZEYI - 34.Snflar
SURE ........................................................... 1derssaat| ...............................................................................................................................
mxﬁxé .................................................................................................................................................................................................................
- Zorlayici yasam olaylan karsisinda sakinlesmelerini saglayacak bas etme stratejleri geligtirmelerini
saglamak.
KAZAN|M|_AR ...............................................................................................................................................................................................

Zorlayici yasam olaylari karsisinda duygularini guvenli sekilde ifade eder.
Zorlayici yasam olaylarina ydnelik stresle basa ¢ikma becerilerini kullanir.
Zihinsel ve fiziksel stresi azaltmak icin gevseme tekniklerini kullanir.
Zorlayici yasam olaylariyla herkesin farkli sekilde bas ettigini fark eder.

1. Uygulayici “Merhaba ¢ocuklar. Bazi zamanlarda kendimizi kaygili ve gergin hissedebiliyoruz. Kaygili
ve gergin oldugumuzda bedenimizde de gerginlik hissedebiliyoruz. Kendinizi ve bedeninizi gergin
hissettiginizde rahatlamaniza yardim edebilecek bir gevseme uygulamasi yapacagiz.” der.

2. Uygulayici asagidaki yonergeyi sakin ve anlasilir bir ses tonu ile okur:
“Kendinizi rahat hissedebileceginiz sekilde oturun, sandalyenize yerlesin. Gbzlerinizi kapatin.

Simdli dikkatinizi ayaklarinizda toplayin. Ayaginizi kumun igine ittiginizi ddisdincin. Ayak ve bacaklarinizi
iyice kasin. Var giiciiniizle itin. ftin. ftin. ftin. Simdi ayaklarinizi kumdan ¢ikarin ve rahatlamayi fark edin.
(2-3 saniye bekleyin.)

Simdli yavas yavas karin bélgesine dogru ¢ikalim. Karin bélgeniz nasil hissedjyor? Kliclik bir cemberin
icinden gectiginizi hayal edin. Cemberden gecebilmek icin olabildigince klictiimek gerekir. Kendinizi
iyice kugdltdn. Karninizi iceri cekin. Cekin. Cekin. Sonra rahatlayin. Artik cemberden gegcmeniz ge-
rekmiyor. Rahatlayin. Rahatlayin. Rahatlayin. Simdi yeniden cemberden gecmelisiniz. Tekrar karninizi
iceri cekin. Cekin. Cekin. Incelin. Artik cemberden gectiniz rahatlayin ve karninizi gevsetin. Gevsetin.
Gevsetin. Derin nefes alin. (2-3 saniye bekleyin.)

Simdi dikkatinizi el ve kollariniza verin. Parmaklarinizin farkina varin. Sanki ellerinizde kiictik esnek bir
fop varmig gibi disdndin. Blitin glictiniizle toplari sikmaya calisin. Sikin. Sikin. Sikin. Sikarken ellerini-
zin ve kollarinizin ne kadar kasildigini hissedin. Simdi toplari yavasca birakin. Rahatladiginizi hissedin.
Tekrar toplari elinize alip sikin. Sikin. Sikin. Tdm kasiimayi hissedin. Simdj toplari birakin ve rahatlayin.
Rahatlayin. Rahatlayin. (2-3 saniye bekleyin)



'

Simdi omzunuza verin dikkatinizi. Bir salyangoz oldugunuzu ddsdndn. Keyifli bir sekilde yagmurda do-
lasiyorsunuz. Birden bir tehlike sezdiniz. Basinizi ve omzunuzu ¢ekin. Cekin. Cekin. Kasildiginizi hisse-
din. Simdi tehlike gecti. Tekrar basinizi kabugunuzdan ¢ikarin. Rahatlayin. Gezinmeye devam ederken
baska bir tehlike daha fark ettiniz. Hemen basinizi ve boynunuzu tekrar iceri cekin. Cekin. Cekin. Kasil-
diginizi hissedin. Artik tehlike yok simdi kabugunuzdan cikabilirsiniz. Rahatlayin. 2-3 saniye bekleyin.)

Simdli genenize odaklanin. Agzinizda kocaman bir sakiz oldugunu disdincdn. Sakiz dyle biyik kil Cigne-
mesi ¢ok zor. Cenenizi bliylik bliylik oynatarak sakizi cignemeye gcalisin. Simdi sakizi ¢ikarin. Cene kas-
larinizin gevsedigini hissedin. Simdj tekrar sakizi agziniza alin ve gtiglii bir sekilde cigneyin. Dislerinizle
ezin. lyice ezin. Simdi tekrar sakizi ¢ikarin. Sakizi cikarmanin rahatligini hissedin. (2-3 saniye bekleyin.)

Simdi ydziindze gegelim. Uyuyorsunuz. Yizinize bir sinek kondu. Yanaklarinizda ve alninizda dola-
styor. Ellerinizi kullanarak onu kovmayi dlistinemeyecek kadar derin uykudasiniz. Ama sinek de ¢ok
rahatsiz edici. Bu yizden yiziniizd, agzinizi, burnunuzu oynatarak kovmaya calisin. Ugtu ve uzaklasti.
Rahatlayin. Rahatlayin. Yeniden uykuya daldiniz ama sinek tekrar gelip ylziinize kondu. Yizintizde
dolasiyor. Yizindzd, agzinizi, burnunuzu burusturarak kovmaya calisin. Ugtu ve uzaklasti. Rahatlayin.
Rahatlayin. (2-3 saniye bekleyin.)

Simdii viicudunuzu bir blitiin olarak hissetmeye calisin. Yeni bazi seylerin farkina vardiginizi hissedjyor
musunuz? Viicudunuzda dikkatinizi simdi geken bazi yerler var mi? Buralarda neler hissedjyorsunuz.
Gergin hissettiginiz bir yer var mi? Eger varsa o gerginligi oradan atin, o kasi gevsetin. Derin ve rahat
nefes alip verin. Vicudunuzda gergin higbir kasinizin kalmadigindan emin olun. (1-2 saniye bekler)
Hazir oldugunuzda gézlerinizi agabilirsiniz.”

3. Gevseme egzersizi bitiminde uygulayici, égrencilere: “Nasil hissediyorsunuz? Su an bedeniniz na-
s11?” diye sorar ve dgrencilerin paylasimlarini dinler.

« Uygulayici “Bu egzersiz kendimizi gergin hissettigimizde kullanabilecegimiz bir calisma. Rahatlamak
istediginiz zamanlarda da kullanabilirsiniz. Kaygili, korkulu, gergin hissettiginiz durumlarda baska ne-
ler yapabiliriz simdi bununia ilgili bir etkinlik yapalim. Siz kaygili ve korkulu hissettiginizde rahatlamak
icin neler yaparsiniz?” der ve 6grencilerden gelen paylasimlari tahtaya yazar.

4. Uygulayici, sakinlesme yontemlerinin oldugu kagitlari ve bos ké&gitlari 6grencilere dagitir. Her 6gren-
ciye bir adet A4 kagidi ve bir adet sakinlesme ydéntemlerim kagidini verir.

« Uygulayici “Size dagittigim ‘Sakinlesme Yéntemlerim’ kdgidinda yazan yéntemleri birlikte okuyalim.”
der ve yontemleri yiksek sesle sinifa okur. Ardindan uygulayici, égrencilerden boya kalemlerini,
makas ve yapistirici ¢cikarmalarini ister.

« Uygulayici “Size dagittigim sakinlesme ydntemlerim kdgidinda yazan yéntemlerden istediklerinizi
segin. Sectiginiz yéntemleri kesip kdgidiniza yapistirin. Kagitta yazilanlarin disinda yazmak istedigi-
niz yéntemler varsa onlari da yazabilirsiniz. Ardindan k&gidinizin arkasina da sectiginiz yéntemlerin
timdind iceren bir 6yki veya resim yapin. K4gidinizi istediginiz gibi renklendirip siisleyebilirsiniz.”
der.

5. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)

+ Hangi sakinlesme ydntemlerini sectiniz?

+ Burada yazilan yéntemlerin disinda kullandiginiz ydéntemler var mi? Varsa neler?



6. Uygulayici, “Hepimiz kendimizi gergin hissettiginde sakinlesmek igcin bazi yéntemler kullaniriz. Bugiin
bu yéntemlerin neler oldugunu égrendik. Bazilarimizi sakinlesmek igcin benzer yéntemleri kullanir- l
ken, bazilarnimiz ise farkli yéntemler kullaniyor. Herkesin yéntemi farkli olabilir. Onemli olan kulland-
gimiz yontemin bizi rahatlatmasidir.” der ve etkinligi sonlandirir.

Ogrencilerden bir hafta boyunca segtikleri sakinlesme yéntemlerini okul disinda denemeleri ve duy-
gularini not etmeleri istenir.
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Olumsuz olaylar sonucunda yasadigi duygular ifade eder.
Olumsuz olaylara karsi farkh yénleriyle bakmayi 6grenir.

« Ogrenci sayisi kadar kagit hazirlanmali. Gerekirse A4 kagitlar ikiye béliinerek kullanilabilir.

“Bas Etme Becerileri” ve “Korku Hakkinda Bildiklerim” posterlerinin dnceden sinifa asmak Uzere
ciktisi alinmalidir.

1. Uygulayict “Merhaba ¢ocuklar. Bugiin sizlerle korkularimizdan bahsedecegiz.” der ve dgrencilere
korkunun ne oldugunu sorarak oyunu baslatir. Cocuklardan gelen cevaplari aldiktan sonra “Tehlikeli
oldugunu diisinddgidmdz durumlarla karsilastigimizda kendimizi gergin hissederiz, aklimizdan endi-
seli diisiinceler gecer ve viicudumuzda da bazi dedisiklikler meydana gelir. Ellerimizin titremesi, kalp
atisimizin hizlanmasi, terlemek bunlardan bazilaridir. Bu duyguya korku diyoruz.” seklinde korkunun
tanimini yapar.

2. Korku tanimini yaptiktan sonra “Hepimizin zaman zaman korktugu durumlar olur. Bu durumlar her-
kes icin ayni olmak zorunda degildir; sizi korkutan bir durum arkadasinizi korkutmayabilir. Ama arka-
dasinizin da korktugu baska seyler olabilir.” diyerek oyun ydnergesini verir:

“Simdi eger korku gériilebilir bir sey olsaydi neye benzerdi, nasil bir gorintiisii olurdu bunu hayal
edin. Korkunun sekline karar verenler dniindeki kdgitlara korkuyu c¢izebilir” der ve 4-5 dakika sure
verir.

» Uygulayici tim 6grencilerin ¢izimlerine bakar.
Uygulayici “Simdi de hepiniz ¢izdiginiz korkunun seklini komiklestirin. Cizdiginiz korku resmi nasil
goriinseydi komik olurdu? Neler eklemek veya ¢ikarmak istersiniz? Resminizi istediginiz gibi degis-
tirebilirsiniz, tek kuralimiz komiklestirmek.” diyerek dgrencilere resimlerini komik hale getirmeleri igin
3-4 dakika sure verir.

Uygulayici resmini tamamlayan égrencilerin resimlerine bakar. Tim 6égrencilerin ¢izimini bitirdigin-
den emin olur.



+ Ardindan “Artik hepiniz ¢izdiginiz korkulari komik bir hdle getirdiniz. Bu oyunda korkunun nasil gérdn-
dugdnd ¢izdik ve onlari komik hale getirdik. Yani korkunun nasil gorindigtinii kendiniz belirlediniz,
onu ydnettiniz. Glinlik hayatimizda da korkumuzu yénetebiliriz. Bunun igin pek ¢ok yéntem var. Bu
yéntemleri deneyip hangisinin bizi rahat hissettirdigine karar verebiliriz.” der.

+ Konusmanin ardindan korkuyu dizenleme yontemlerini dnce 6grencilere gosterir. “Burada bu yén-
temlerden bazilari yaziyor. Bunu sinifa asacagim ve bdylece bircok farkli ydntemi hepiniz gérebile-
ceksiniz. Ihtiyac duydugunuzda tekrar bu listeye bakarak yeni bir yéntem secebilirsiniz.” der ve listeyi
sinifta uygun bir yere asar.

4. Asagidaki sorularla etkinlik sonlandirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)
+ Korkunun resmini gizmek nasil hissettirdi?

+ Korkuyu komik hale getirmek nasil hissettirdi?

+ Bas Etme Ydntemlerinden size uygun oldugunu distndigliniz yontemler neler?

+ Bas Etme YoOntemlerinden daha 6nce denediginiz yéntem oldu mu? Olduysa hangileri?
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Tehlikeli oldugunu
diisiindiigiimiiz durumlarla
karsilagtigimizda kendimizi

gergin hissederiz. Aklimizdan endiseli
diisiinceler geger ve viicudumuzda da bazi
degisiklikler meydana gelir. Bu hisleri
olusturan korku duygusudur.

Korkunu yénetmekte zorlaniyorsan,
kendini huzursuz ve gergin
hissediyorsan korkunu yonetmek igin
glivendigin bir yetigkinden
yardim isteyebilirsin.
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A KORKTUGUMDA

Aklindan gegen bir diigiince,

gordigiin bir sey ya da oy \
duydugun bir ses
korkmana neden olabilir.
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Beynimizdeki duygu merkezi
tehlikeyi algilar ve seni korumak
igin harekete geger.

Beynin, bedenindeki
degisimini
fark eder.

Viicudun bu duruma hizl
kap atisi, yiksek kan basinci
ve hizlica nefes alip vermeyle
cevap verir.

Sakinlesmek ve beynini
rahatlatmak igin derin nefes
alabilir veya diger rahatlama
egzersizlerini kullanabilirsin.
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KORKUM NE KADAR 4
BUYUK?

¢ok korkuyorum. Nefes almak ve
mantikli disinmek benim igin cok zor.

Paniklemeye basliyorum. Korktugum
durumlarla ilgili diigiinmeden duramiyorum.

Korktugum seyler var ama o konular
hakkinda ¢ok fazla diiglinmiiyorum.

Sakin ve rahat hissediyorum,
istedigim seylere odaklanabiliyorum.
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Duygularin cesitli yollarla ifade edilebilecegini ve baskalariyla benzer ve farkl ydnlerinin olabilece-
gini fark etmelerini saglamak.

Mutluluk, nese, siikran vb. duygularini cesitli yollarla ifade eder.
Baskalariyla benzer ve farkl yénlerininin oldugunu fark eder.

1. Uygulayici “Merhaba ¢ocuklar. Bugiin bahgede bir oyun oynayacadiz.” der ve tim égrencilerle daire
olusturur. Uygulayici rastgele bir ebe secer ve ebe grubun ortasinda bekler.

Uygulayici, grubun icinde bazi 6grencilerin sahip oldugu bir 6zellik sdyler: siyah hirka giyenler, saci
kivircik olanlar... Uygulayici bu 6zelligi séyledikten sonra l¢e kadar sayar ve sdyledigi 6zellige sahip
olan 6grenciler birbiriyle yer degistirir. Bu sirada ebe de yer degistiren 6grencilerden birinin yerine
gecmeye calisir.

Eger ebe, yer degistiren 6grencilerden birinin yerine gegebilirse yeri alinan 6grenci yeni ebe olur.
Ebe kimsenin yerine gecemezse bir sonraki 6zellik s@ylenir ve tekrar yer degistiren 6grencilerden
birinin yerine gegcmeye calisir.

Uygulamanin 10 dakikasi bu etkinlikle tamamlanir ve sonrasinda herkesten tekrar daire olusturmasi
istenir.

2. Bu defa uygulayici, bir kategori seger ve bu kategoriden 4-5 tane kavram belirler. Ornegin duygular
kategori olarak belirlendiyse mutluluk, heyecan, huzur, sevgi grup isimleri olarak secilebilir. Ayni
sekilde bas etme yodntemleri kategori olarak belirlenirse nefes egzersizi, yuriyls yapmak, resim
cizmek, dans etmek grup isimleri olabilir. Grup isimleri belirlendikten sonra her 6égrencinin bir grup
ismi secmesini ister. “Simdi hepinizden belirlenen bu grup isimlerinden birini segmenizi istiyorum.
Mutluluk segenler mutluluk halkasina, heyecan secenler heyecan halkasina, sevgi segenler sevgi
halkasina ve huzur secenler huzur halkasina girsin.” gibi bir yénergeyle grup Uyelerinin bir araya
toplanmasini saglar.



3. Grup Uyeleri halkalara girdikten sonra uygulayici oyunu asagidaki sekilde aciklar:

“Simdi topu havaya atacagim ve atarken de birinizin adini séyleyecegim. Adini séyledigim kisi halka- l
larin ortasindaki bos alana gelecek. Ornegin Ali sevgi halkasinda. Ben ‘Ali’ dedigimde Ali halkasin-
dan ¢ikacak ve ortaya gelecek. Sonra sevgi ile ilgili bir ani paylasacak. Mesela ‘Arkadasim benimle
oyuncagini paylastiginda sevgi dolu hissettim.’ diyebilir. Benzer aniya (bir esyanin paylasiimasi) sa-
hip olan herkes Ali’nin yanina gelecek ve birbirine cak yapilacak. Sonra Ali disinda herkes halkasina
geri dénecek. Ali, yeni bir arkadasinin adini séyleyerek topu havaya atacak ve halkasina geri gide-
cek. Ali'nin adini séyledigi arkadasi topu yakalayip kendi grup ismi neyse onunla ilgili ani paylasacak.
Herkes anisini paylasana kadar oyun devam edecek. Herkes hazirsa baslayalim.”
4. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir:

+ Oyunu oynarken size kolay gelen kisimlar neler oldu?
Oyunu oynarken sizi zorlayan kisimlar neler oldu?
5. Uygulayici “Yasamimizda bizi mutlu eden bir¢ok olay var. Cogu zaman bu olaylari unuturuz. Bizi mut-

lu eden olaylari arkadaslarimiz da yasamis olabilir. Bu yizden mutlu, heyecanli, sevingli oldugumuz
olaylar1 paylasmak mutlulugumuzu artirir.” diyerek oyunu sonlandirir.

Ad bir kez sdylenen dgrencinin ikinci defa sdylenmemelidir. ikinci kez ayni isim sdylenirse uygulayi-
cl, 6grenciyi baska bir isim sdylemesi konusunda y6nlendirir.

Grup ismiyle ilgili ani bulamayan 6grenciler olmasi halinde uygulayici érnek vererek 6grenciyi des-
tekleyebilir.
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Mutluluk, nese, slikran gibi duygularin paylagiimasinin dnemini fark eder.
Mutluluk, nese, siikran gibi duygularin paylastik¢ca ¢ogaldigini fark eder.

1. Uygulayici, 6grencilerin cember olmasini saglayarak “Merhaba ¢ocuklar, bugin mutlulugumuzu bi-
ylittigimdz bir oyun oynayacadiz. Birinin mutlu oldugunu nasil anlarsiniz?” diye sorar. Ogrenciler-
den gelen cevaplari dinler. Ogrencilerden “giiliimsiiyorsa” gibi cevaplarin gelmesi beklenir.

Uygulayici “Kendimizi mutlu hissetmemizi saglayan baska bir yol da bize mutluluk veren seyleri dii-
stinmektir. Simdi bununia ilgili bir oyun oynayalim.” der.

Uygulayici “Cocuklar elimde bir top ve yumak var. Bu yumak sizin mutluluk yumaginiz olacak. Bir-
likte bu mutluluk yumagini bliyliteceksiniz. Topu eline alan kisi cemberin ortasina gecerek kendisini
mutlu eden bir sey séyledikten sonra sectigi arkadasina topu atacak. Topu atarken sectigi arkada-
sinin gézlerinin icine bakacak, ona glliimseyecek ve arkadasinin adini séyleyecek. Topu alan kisi
cemberin ortasina gelirken topu atan kisi de eski yerine gececek. Ancak topu atan kisi eski yerine
gecmeden dnce yerdeki yumagi alarak paylastigi olayin kendisini ne kadar mutlu ettigini acikta olan
ipi yumaga sararak gdsterecek. Topun herkese bir kere gelmesi gerekiyor. Top, bir kigiye birden faz-
la gelmemeli. Bu nedenle birbirinizi dikkatle takip etmelisiniz.” der ve oyunu baglatir.

Oyunu baslatan ilk kisi uygulayici olur. Uygulayici cemberin ortasina gecer. Ogrencilerden birinin
gdzlerinin icine bakarak ve gulimseyerek kendini mutlu eden bir sey paylasir. Sonra dgrencinin
adini sdyleyerek elindeki topu ona atar. Her 6grenci, bir kez paylasim yaptiktan sonra oyun sonlanir.
(Uygulayici intiyag duyarsa ikinci turu yaptirabilir.)

2. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)
Sizi mutlu eden seyleri paylasinca nasil hissettiniz?
Mutluluk duygunuzu biyitmek istediginiz zamanlarda bu oyunu kullanir misiniz?

Mutluluk duygunuzun blyUmesini saglayacak yeni bir sey fark ettiniz mi? Neler?



Uygulayici “Su anki mutluluk duygunuz ne kadar biyiik? Kollarinizla gésterebilirsiniz. Mutluluk veren
seyleri paylastikca aslinda mutluluk duygumuzun da nasil blydddgind gérmds olduk. Simdi kendi- l
mize sarilip, kahkaha atarak mutlulugumuzu daha da bliydtelim.” der ve 6grencileri kahkaha atmaya
tesvik eder. Kendisi de 6grencilerle birlikte kahkaha atar.

Ogrencilerden mutlu oldugu bir aniy1 gevresindeki 5 kisiyle paylastiktan sonraki duygularinin resmini
cizmesi istenir.

*  Mutluluk yumagini blyitmek icin gerekli yaniti bulmakta zorlanan égrenciler icin érnek cevaplar ve-
rilebilir: oyun oynamak, gékyuzunun rengi, arkadaglar vb.
Ogrencilerden olumsuz paylasimlar gelirse uygulayici olumlu bir sey sdylemesi yéniinde égrenciyi
tesvik etmelidir.
Oyun icin bahge veya spor salonu gibi genis alanlar kullanilabilir. Sinif ortaminda uygulanacaksa
10-12 kisilik kiictik gruplar énerilir.
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Ogrencilerin bir arada olma, aidiyet duygularini hissetmelerini ve ihtiya¢ duyduklarinda destek iste-
melerini saglamak.

Bagkalarindan yardim ister.

Baskalarina yardim eder.

Kendisinde var olan 6zellikleri (ilgi, yetenek vb.) ifade eder.
Kendisini var olan 6zellikleriyle (ilgi, yetenek vb.) kabul eder.

meler.

1. Uygulayici “Merhaba ¢cocuklar. Bugiin bir grup ¢alismasi yapacadiz.” der ve ¢ocuklari ticerli gruplara

ayirir. Gruplar hazir olduktan sonra: “Grup olarak éniiniizdeki materyalleri kullanarak bir agag olus-
turacaksiniz. Nasil bir aga¢ olusturacaginiza birlikte distndp karar verin. Gergekte var olmayan bir
adac da olabilir. Agacinizi istediginiz sekilde renklendirebilir, siisleyebilirsiniz.” der.
Gruplar agaclari olustururken uygulayici su yénergeyi verir: “Agaciniz ne agaci, kag yasinda, yetistigi
yer ve hava kosullari nasil, kbkleri var mi, gévdesi nasil pdrizItii md piriizsiz md, yapraklari ve dal-
lari nasil, agacinizda hayvanlar yasiyor mu, meyveleri var mi, bliylimek icin nelere ihtiyag duyuyor?
Agacinizi hayal ederken bu sorularin cevaplarini da ddsdndn.”

2. TUum gruplarin agaclari hazir oldugunda uygulayici “Simdi hazirladiginiz agaglari ortaya yan yana
getirin.” der. Tim &grencilerin birbirlerinin agaclarini incelemesi icin 5 dakika zaman verilir. Gruplar
agaclarini anlatirlar.

Uygulayici 6grencilerle birlikte olusturulan agaclari sinifin uygun yerlerine yerlestirir.
3. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)
BuyuUk bir ormana sahip olmak size ne hissettirdi?
Bu ormana ne ismi verirsiniz?
Agacinizi olustururken is birligi icinde olmak size nasil hissettirdi?

Yardima ihtiyaciniz oldugu zaman kimlerden yardim aliyorsunuz?



4. Uygulayici “Adaclar bir araya geldiklerinde nasil da kocaman, gti¢li bir ormana benzediler. Her aga-
cin blytdydp gelisebilmesi icin ihtiyaglarinin karsilanmasi gerekir. Olusturdugunuz bu orman saye- l
sinde agacglariniz bir ihtiyaci oldugu zaman gevresindeki diger agaclardan destek alabilecek. Agaglar
gibi bizim de ¢evremizin destegine ihtiyagc duydugumuz zamanlar olabilir. Béyle zamanlarda siz de
cevrenizden yardim isteyin. Simdi agaglarinizi sinifimizin uygun yerlerine yerlestirelim. Burasi bizim
sinifimiz, bizim ormanimiz. Bu agaclar gérdiikge birlikte ne kadar gliclii oldugumuzu hatirlayaca-
giz.” der ve oyunu sonlandirir.

Ogrencilerin okul disindaki sosyal destek kaynaklarini gésteren agaclarini gizmeleri istenir. Her 63-
renci kendi agacini olusturur.
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Bir sorunu oldugu zaman yardim ister.
Bagkalarina yardim eder.
Sosyal destek kaynaklarini fark eder.

1. Uygulayici “Merhaba ¢ocuklar. Simdi oynayacagimiz oyunda kendi destek ekibimizi olusturacagiz.
Kagitlarin tam ortasina kigtk ve i¢i dolu bir yuvarlak ¢izin. Bu yuvarlak sizi temsil ediyor, lizerine
kendi adinizi yazabilirsiniz. Sonra ¢evresine bu sekilde bir yuvarlak giziyoruz. (Uygulayici tahtaya
yuvarlak gizer.) Bu yuvarlak da bizim destek ekibimizde olan Kisileri temsil ediyor. Simdi bir sorunu-
nuz oldugunda yardim alabilecediniz kigileri bu yuvarlagin icine istediginiz sekilde yerlestirebilirsiniz.
Isterseniz destek ekibinizin resmini cizebilir ya da sadece isimlerini yazabilirsiniz.” der ve tahtaya
kendisi de yuvarlaklar cizerek oyunu dgrencilere anlatir. Ogrencilere destek ekiplerini olusturmalari
icin 7-8 dakika stire verir.

Ogrenciler destek ekiplerini olusturduktan sonra destek ekiplerindeki kisileri anlatmalari icin séz ve-
rilir. GOnullh olan 6grenciler destek ekibini tanittiktan sonra uygulayici “Yaptigimiz etkinlikte de gor-
digamiiz gibi hepimizin bir destek ekibi var. Ihtiyacimiz oldugunda bize destek olan ve giiven veren
kisiler buniar.” der. Odrencilere “Destek ekibiniz oldugunu fark etmek nasil hissettirdi? Daha énce
bunun hakkinda diisiinmiis miyddniiz?” diye sorar ve 6grencilerin cevaplarini dinler.

2. Uygulayici asadidaki aciklamayi yapar:
“Destek ekibimiz cevremizdeki kisiler olabilecegi gibi duydugumuz bir ciimle, aldigimiz bir hediye
veya sahip oldugumuz bilgiler de olabilir. Karsilastigimiz bir sorunu daha énce birinin bize verdigi
bir bilgi sayesinde ¢ézebiliriz. Béylece o kisi o anda yanimizda olmasa da bize yardimci olmus olur.
Ornegdin (izgiin oldugum bir giin égretmenimin daha énce bana séyledigi ‘Glliimsemek liziintiyii
azaltir.” séziind hatirlar ve gilliimseyerek lzintimd azaltabilirim. Bu sayede égretmenim yanimda
olmasa da bana yardimci olmus olur.”

Bu aciklamadan sonra 6grencilere: “Simdi tekrar disciniin, destek ekibinize eklemek istediginiz s6z-
ler, esyalar, anilar, bilgiler var mi? Varsa onlari destek ekibinize ekleyebilirsiniz.” der ve 2-3 dakika
sure verir.



3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)
Su ana kadar herhangi bir konuda yardim istediniz mi? l /&g
Su ana kadar baska birine yardim ettiniz mi?

Destek ekibinizi sdzlerle, esyalarla, anilarla, bilgilerle genisletmek size nasil hissettirdi?
4. Uygulayici “Gérddgiiniiz gibi hepinizin zor zamanlarinda yardim isteyebilecedi destek ekibi var. Co- A

gunuz igin destek ekibiniz disiindligiinizden daha kalabalik olabilir. Zor anlarinizda destek ekibinizden
yardim istemekten cekinmeyin. Destek ekibinizle daha gli¢liistintiz.” der ve etkinligi sonlandirir:

Ogrencilerin destek ekibinden sectigi bir kisiye tesekkiir mektubu yazmasi istenir.
1. siniflar resimli tesekkir karti hazirlayabilir.
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+ s birligi icinde hareket etmenin énemini kavrar.
+ Hedefe ulasmasini saglayacak davraniglar sergiler.
+ Amaca ulagsmak icin dikkatini hedefe odaklamanin 6nemini kavrar.

1. Uyqulayict “Merhaba ¢ocuklar. Bugiin balon tasima oyunu oynayacadiz. Bu oyunda amacimiz is-
birligi icinde hareket ederek hedefledigimiz noktaya olabildigince hizli ulasmak. Yapmaniz gereken
hedefe dogru ilerlerken bu balonu grup arkadasinizla disiirmeden tasimaniz gerekiyor. Balonu ta-
sirken elinizle balona dokunmamalisiniz. llk olarak yiiziniiz birbirinize déniik ve kollariniz karsilikli
uzatmis sekildeyken balonu ellerinizin arasina yerlestirecegim. Siz de bu sekilde balonu tasiyacak-
siniz. Herkes ilk turu tamamladikian sonra bu defa yan yana duracaksiniz ve balonu omuzlarini-
zin arasina yerlestirecegim. Ikinci turu da birbirinize yiiziinizi dénmeden ve balonu diistirmeden
bitirmeniz gerekiyor. Ugiincii turda yine yiiz yiize duracaksiniz ve balon ellerinizin arasinda olacak.
Ancak sizlerden birinin gézti kapall olacak. Eslestiginiz arkadasiniz sézel olarak sizi yonlendirecek.
Nereye dogru gitmeniz gerektigini eslestiginiz arkadasiniz size séyleyecek. Dérdlincl turda ise es-
lestiginiz arkadasiniz géziinli kapatacak ve siz onu yénlendireceksiniz. Bu sekilde hedef nokiasina
ulasmaya calisacaksiniz. Bu oyunda beraber hareket etmek, birbirinizi dikkatlice izlemek ve din-
lemek ¢ok énemli. Haydi bir deneme yaparak baslayalim.” der ve 6grencilerden iki kisilik gruplara
ayrilmalarini ister.

2. iki 6grenciyle beraber bir deneme turu yapilir. Deneme turu tamamlandiktan sonra oyun baglatilir.

+ Yonerge ara sira hatirlatilir: “Balonu bu sekilde tasiyacaksiniz, dokunmadan béyle ilerleyeceksiniz.”
gibi.

« TOm gruplar 4 turu tamamlayinca oyun sonlandirilir.

3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)

+ Grup arkadasinizla uyumlu hareket etmeye calismak sizin icin kolay oldu mu?

+ Bu oyunda hangi 6zelliklerinizi kullandiniz?

+ Oyunun sizin igin en kolay bdlimu neresiydi?

+  Oyunun sizin igin en zor bolimi neresiydi?



4. Uygulayici “Oyunda da gordigiindz gibi birbirinizi dinlemediginiz, izlemediginiz zamanlarda balonu
tasimak zorlasti. Ama birlikte hareket ettiginizde hedefe ulasmaniz daha kolay oldu. Hayatimizda da l
bazen is birligi yapmamiz gereken durumiarla karsilasabiliriz. Birbirimize destek oldukca hedeflerimi-
ze daha kolay ulasabiliriz.” diyerek oyunu sonlandirir.

Ogrencilerin ekip olarak calisirken hissettikleri duygularin resmini kendi ekip arkadasiyla birlikte
cizmesi istenir.
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Kendinin ve baskalarinin duygularini fark eder.
Kendinin ve baskalarinin duygularini sézel ve sézsuz olarak ifade eder.
Zorluklarla bas etmede sosyal destegdin dnemini kavrar.

Oyun sirasinda tas bulmak her zaman mimkin olmayabilir. Bu sebeple uygulama éncesinde uygu-
layicin bahge yirlylUsinde boyanabilecek tas bulunup bulunmadigindan emin olmasi, bulunama-
yacaksa 6grenciler icin 6nceden taslari temin etmesi ya da 6drencilere 6nceden bulup getirmelerini
hatirlatmasi gerekir.

Tas bulunamadigi durumlarda tahta kasik, beyaz kavanoz kapagi, sise, kozalak, vb. bagka malze-
meler kullanilabilir. Agirlik yapabilecek bir malzeme olmasi énemlidir.

1. Uygulayici, “Merhaba ¢ocuklar. Bugtin oynayacagimiz oyun igin tas toplamaya okul bahgesine ¢i-
kacagiz” der ve O6grencilerle birlikte tas toplamak tzere okulun bahgesine c¢ikarlar. Tas toplamaya
baslamadan 6nce bahgede bir tur yUriyts yapilir. Bu yUriyus sirasinda uygulayici asagidaki yoner-
geleri sirayla verir:

“Simdi hepimiz sessizce bir dakika bekleyecegiz ve gevremizdeki seslere odaklanacagiz. Bir dakika
bittiginde size hangi sesleri duydugunuzu soracagim. O zamana kadar sadece sessizce dinliyoruz.”
Bir dakika sessizce yilrimeye devam edilir.

Bir dakikalik sure bittiginde uygulayici, 6grencilere s6z vererek hangi sesleri duyduklarini sorar. Tim
dgrencilerden hangi sesleri duydudunu dinledikten sonra “Her giin cevremizde bircok ses duyuyoruz
ama bunlarin hepsini fark edemeyebiliyoruz. Odaklandigimiz zaman tim sesleri daha kolay fark
ediyoruz. Simdj bir de cevremizdeki bitkilere ve bank, pencere, kapi gibi farkli nesnelere odaklana-
lim. Dikkatlice gevrenizi inceleyin, bulabildiginiz kadar farkli renkte nesne fark etmeye calisin. Bunu
yapmak igin de bir dakika sdremiz olacak. Bir dakika bittiginde size yine gordiiklerinizi paylasmaniz
icin s6z verecegim.” diyerek tekrar bir dakikalik stre verir.

Bir dakika sure bittiginde uygulayici, 6grencilere s6z vererek kag¢ farkli renk bulduklarini ve hangi
nesneleri fark ettiklerini sorar. Birka¢ 6grenciden “Hangi nesneyi fark ettin, rengi neydi, nasil bir do-
kusu vardi, sekli nasildi?” gibi sorular sorarak detayli paylasim yapmasini ister.



- Ogrenciler gérdiiklerini paylastiktan sonra kokulara odaklanilir. Uygulayici “Cevremizdeki seslere ve
nesnelere daha ¢ok odaklandik ve giinliik hayatimizda ¢ok fark etmedigimiz bazi sesleri, nesneleri l
fark ettik. Simdi de sizden bir dakika boyunca herhangi bir koku alip almadiginiza odaklanarak yti-
raydse devam etmenizi istiyorum. Bakalim farkli kokular da fark edecek misiniz?” diyerek tekrar bir

dakikalik siire baglatir. Siire bitiminde uygulayici kokulara yénelik paylasimlari almak lizere 6gren-
cilere s6z verir.

+ Kokularla ilgili paylasim da yapildiktan sonra uygulayici “Simdi nefesimize odaklanacagiz. Bunu ha-
yali balonlarimizla yapacadiz. Simdi sizden elinizde bir balon oldugunu hayal etmenizi istiyorum. Ba-
lonu sisirmek lizere agzinizda tutuyorsunuz, bu nedenle burnumuzdan 4 saniye nefes alacadiz. 2 sa-
niye nefesimizi tutup 8 saniye agzimizdan nefes vererek balonu sisirecegiz. Ama bunu yaparken ¢ok
hizli veya ¢ok yavas yapmamamiz énemli. Haydi beraber deneyelim.”der. Elinde bir balon varmis ve
onu sisiriyormus gibi nefes alisverislerini anlattigi sekilde devam ettirir. Ogrenciler de uygulayici ile
beraber etkinligi uygular. Nefes egzersizi 3 defa tekrarlandiktan sonra “Bu egzersizin adi balon nefe-
si. Bu egzersizi heyecanlandigimizda, kaygilandigimizda, korktugumuzada, uykuya dalmakta glicliik
cektigimizde yapabiliriz. Ancak daha énce de séyledigim gibi ¢ok hizli veya ¢ok yavas yapmamaya
6zen gdéstermeli ve 3 defadan fazla tekrarlamamaliyiz.” diyerek egzersizi sonlandirir.

2. Egzersizler tamamlandiktan sonra bahgedeki ilk yurayUs turu sonlandirlir ve tim 6grenciler tas bul-
masi i¢in ikinci yuriyustne baslar. Tas bulmak icin 3 dakika sure verilir. (Boyamaya zaman kalmasi
icin bu sure sinirlamasi énemlidir.)

« Tum 6grenciler tasini segtikten sonra uygulayici yonergeyi verir: “Simdj topladigimiz taslarin izerine
bir resim ¢izecegiz. Bu resim bize mutlu ve huzurlu oldugumuz bir ani, mekdni ya da kisiyi hatirla-
lan bir resim olacak. Resminizi istediginiz gibi sekillendirebilirsiniz, renklendirebilirsiniz. Hepimiz igin
mutlu ve huzurlu anilari hatirlatan resim farkli olacaktir. Resimlerimizi bitirdigimizde hep beraber
konusacagiz.”

+  Bu ybnergeden sonra uygulayici, 6grencilere resimlerini gcizmesi icin slre verir. Cizimler tamamlan-
diktan sonra gonuUlli olan dégrencilerden c¢izdigi resmi gostermesini ve ona hatirlattigi ani/mekéani/
kisiyi arkadaglarina anlatmasini ister.

3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)
+ Bahce yiruyusu sirasinda yaptigimiz etkinliklerde nasil hissettiniz?

+ Balon nefesi egzersizi size nasil geldi? Ne hissettiniz?

+ Taglarin Gzerine resim gizerken neler distndinlz/neler hissettiniz?

4. Ogrenciler paylagimlarini tamamladiktan sonra “Hepimiz farkli anlari, kisileri diisiinerek resimlerimizi
cizdik. Hepimizin/cogumuzun resmi de birbirinden farkli oldu. Ayni ¢akil taslarimizin birbirinden farkli
ve biricik olmasi gibi bizler de birbirimizden farkliyiz. Farkli durumlarda mutlu oluyor, (iz(il(iyor, heye-
canlaniyoruz. Ama bir arada oldugumuzda tim duygulari daha saglikli yasiyoruz.” der.



5. Uygulayici, “Arkadaslariniz, aileniz veya cevrenizdeki diger kigilerle beraber olmanin size daha gdiclti
hissettirdigi bir an hatirliyor musunuz?” der ve 6grencilerden gelen yanitlar dinler.
Uygulayici taslar kutuya doldurur ve 6grencilerden kutuyu kaldirmayi denemelerini ister. GonullU
dgrenciler kutuyu kaldirmayi denedikten sonra uygulayici “Gérdigundz gibi bu cakil taglari tek basi-
nayken kolayca tasinabilir ama hepsini bir araya getirdigimizde ¢ok gicli hale gelirler. Bizler de tipki
bu cakil taglar gibi tek tek birbirimizden farkli ve bir aradayken ¢ok gu¢liytz.” seklinde bir konusma
yapar ve etkinligi sonlandirir.
Ogrenciler boyadigi taslar evine gétirirler.

Ogrencilerden baska birine yardim ederken/destek olurken bir anini ve bu anda hissettigi duygularin
resmini gizmesi istenir. isteyen dégrenciler resim disinda siir yazmak, éyki yazmak gibi farkli yéntem-
leri de kullanabilir.

Uygulama éncesinde tas bulunabilmesi ve boyanin hazirlanmasi etkinlik siiresini verimli kullanmak
adina 6nemlidir.

Balon nefesi egzersizi yapilirken égrencilerin ¢cok hizli veya ¢ok yavas nefes alip vermesi parasem-
patik sistemin isleyisine etki edebilecedinden 6grencileri ydnlendirmek gerekir. Uygulayici egzersizi
kendisi de uygulamasi ve nefes alirken parmaklariyla dérde ve sekize kadar sayarak géstermesi
6@rencilerin hizini ayarlamasi icin destek olacakitir.

+ Taglara resim cizilebilmesi icin 63rencilere “Kendi elinizin ici kadar blyuklikte taglar bulun.” seklinde
boyut belirtiimesi énerilir.
Ogrencilerin boyalarini bahgeye yaninda getirmesi sdylenir. (Pastel boya kullanilmasi énerilir.)



OYUN NO 114
ovunADI GEZEGENIMIOLUSTURUYORUM l
SINIFDOZEYI 1234 Snflar
soRE fderssaati
e T

Zorlayicl yasam olaylari karsisinda stresle basa ¢ikma becerilerinin farkina varir.
Hayal guciint kullanarak kendisi igin glvenli alan olugturur.

1. Uygulayici “Merhaba ¢ocuklar. Bugin bir hayal ¢calismasi yapacagdiz.” diyerek 6Jrencilerden boya

kalemlerini ve resim k&gidi ¢cikarmalarini ister.
Uygulayici “Simdi sizlerden bir gezegen hayal etmenizi istiyorum. Tamamen size ait bir gezegen.
Bu gezegende kendinizi cok mutlu ve giivende hissediyorsunuz. Gezegeninizde neler olduguna siz
karar verebilirsiniz. [stediginiz gibi hayal edip cizebilirsiniz. Gezegeninizin sesi var mi, kokusu var
mi, rengi var mi? Etrafinizda neler gériyorsunuz? Hayvanlar, bitkiler var mi? Gezegeninizde siz-
den baska birileri var mi, belki ¢ok sevdiginiz arkadaslariniz? Yapacak eglenceli bir seyler var mi?
Bunlarin hepsi size kalmis; isterseniz gezegeninizde bulutlar pembe, deniz sari bile olabilir.” der ve
6grencilere resimlerini cizmeleri icin 20 dakika zaman verir.

2. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)

Nasil bir gezegen olusturdun?
Gezegeninde neler var? Kimler var?
Kendine ait bir gezegenin olmasi sana nasil hissettiriyor?

3. Ogrenciler paylasimlarini yaptiktan sonra uygulayici “Hepimizin yasaminda kendimizi iizgdin, mut-
suz, korkmus hissettigi anlar vardir. Béyle anlarda glivende hissetmek bizim i¢in énemlidir. Kendinizi
guvende hissetmek ve rahatlatmak istediginiz her zaman olusturdugunuz bu gezegende oldugunuzu
hayal edebilirsiniz. Gezegeninizde istediginiz zaman istediginiz degdisikligi yapabilirsiniz. Burasi sizin
gezegeniniz. Isterseniz ona bir isim de verebilirsiniz.” der ve oyunu sonlandirir.
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1. Uygulayici, her 6grenciye bir adet kabak cekirdegi verdikten sonra “Merhaba ¢ocuklar. Simdi bir
hayal calismasi yapacagiz. Calisma sdresince gbzleriniz kapali olacak. Ben size gézlerinizi agabi-
lirsiniz diyene kadar gézlerinizi kapall tutun. Gézinl kapatmak istemeyen varsa sabit bir noktaya
bakarak hayal edebilir.” der ve uygulamaya baglar.

« Uygulayict “Tohumunuzu avucunuzun igine koyun ve elinizi kapatin. Simdi gézlerinizi kapatip to-
humunuzu elinizin igcinde hissetmeye calisin. Size soracagim sorulari iginizden distindn.” der ve
devam eder: “Tohumun dokusu nasil, pdriizli md plrizsiz mi? Sert mi, yumusak mi? Sivri kenarlari
var mi? Sekli nasil, avucunuzu siktiginizda elinize batan yerleri var mi? Avcunuzda ne kadar yer
kapliyor?” der ve 63rencilere distnmeleri icin 1-2 dakika verir.

- Uygulayici “Elinizde tuttugunuz bu tohumu, istedidginiz bir mevsimde bliyiitmeye calisin. [stediginiz
mevsimi segebilirsiniz. Segtiginiz bu mevsimde tohumunuz nasil biydr? Tohumunuzun bulydmesi
icin nelere ihtiyaci var? Bulundugu mevsim kosullari tohumunuzun bdycdmesini nasil sagliyor? To-
humunuzun blyidmesini engelleyen durumlar var mi?” diye sorar. (10-15 saniye beklenir.) “Hazir
oldugunuz zaman gézlerinizi agabilirsiniz.” der.

- Ogrencilerin zihinsel canlandirmalari bittikten sonra uygulayici “Cocuklar hangi mevsimi sectiniz?”
diye sorar ve gocuklardan gelen cevaplar dinler. (Ogrencilerden kis mevsimi gibi zorlayici kosullara
yonelik cevaplar gelmezse uygulayici 6grencilere sorar. Tohumunuz kis mevsiminde nasil blyr?)

2. Uygulayici her 6grenciden boya kalemlerini ve resim kagidi ¢ikartmalarini ister. Uygulayici “Ca-
lismanin son asamasinda ise zihninizde blydttigindz tohumlarinizin blydme sdreglerinin resmini
cizeceksiniz.” der.



3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)

+ Segctiginiz mevsim kosullarinda tohumlarin nasil biyidi? l
+  Tohumlarinizin blylmesine engel olan durumlar var miydi? Varsa nasil Ustesinden geldiniz?

+ Sizin tohumlarinizla benzerlikleriniz var mi?

4. Degerlendirme sorularinin ardindan uygulayici “Her biriniz tohumlarinizi farkli mevsim kosullari altin-
da bdytittindz. Zorlayici hava olaylarina ragmen engellere ragmen tohumunuz bdydmenin bir yolunu
buldu. Tipki bu tohumun blyidmesi gibi bizler de zorlayici yasam olaylari yasadigimizda hayatimiza
devam edebilir, bliyiimemizi ve gelismemizi sdrddrebiliriz.” diyerek etkinligi sonlandirir.

« Ogrencilerin farkli kosullarda yasamini siirdirebilen bir bitki tasarlamasi istenir. Bu bitkinin yasam
kosullarini, hangi kosullarda yasamini nasil sirdiirddgunu detayh bir sekilde agiklamasi beklenir.

+ Zihinsel canlandirma sirasinda yénerge 6grencilerin hayal kurmasina imkan taniyacak ses tonunda
ve hizda okunmahdir. Cimleler arasinda 2-3 saniye beklenebilir.

+ Eger istenirse 6grenciler ¢cekirdeklerini okulun bahgesine ekebilirler.
+ Kabak ¢ekirdegi bulunamadigi durumlarda baska tohumlar da (nohut, fasulye, misir vb.) kullanilabilir.
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Yasama dair pozitif duygular ve dasinceler gelistirir.
Kendisi ve bagkalari i¢in olumlu bir gelecek hayal eder.

1. Uygulayici, 6grencilere yapacaklari calismayi asagidaki sekilde agiklar:

“‘Merhaba cocuklar, bugiin sizden bir yer hayal etmenizi istiyorum. Hayal ederken isteyenler gézle-
rini kapatabilir. Bu yerin adi ‘Renkler Adasi’. Renkler adasinda ¢ok sayida renk var. Renkler adasi,
glvende oldugun, sevdigin, sevildigin ve deder gérdigin bir yerdir. Bu ada seni anlayan, senin
duygularini ve dastincelerini memnuniyetle karsilayan bir ada. Bu ada hayallerin, dileklerin gergcekle-
sebildigi bir yer. Simdi sizden kendiniz icin dilek dtistinmenizi istiyorum. Isteklerinizi, hayallerinizi ve
dileklerinizi diisiinin. [stediginiz sayida dilek, istek, hayal distinebilirsiniz.” (Ogrencilere diisiinmeleri
icin 2-3 dakika zaman verilir.)

Uygulayicit “Hazir oldugunuzda resim kdgitlarinizi ve boyalarinizi ¢ikarin. Kagitlara Renkler Adasi
¢izin. Bu ada istediginiz biiyiklikte olabilir. Renkler adasinda istedidiniz kadar renk bulunuyor. Adayi
cizdikten sonra dileklerinizi, hayallerinizi bu adada istediginiz yerlere yerlestirebilirsiniz.” der.

Ogrencilere resimlerini cizmeleri ve dileklerini yazmalari icin 15 dakika stire verilir.

Uygulayici, 6grencilere “Kendiniz icin ada olusturmak size nasil geldi?” diye sorar ve gonulli 6gren-

cilerin cevaplarini alir.
2. Resimler tamamlandiktan sonra, uygulayici her 6grenciye bir k&gt verir.

Uygulayici “Simdi de siniftaki diger arkadaslariniz icin bir dilek yazacaksiniz. Size dagittigim bu
kagditlara herkes bir dilek distinlip yazsin. Yazdikian sonra katlayip, bu kutuya koyalim. Dileginizi
Ozellikle bir arkadasinizi distinerek yazmayin. Yazdiginiz dilek siniftaki herkese uygun olmali.”
der. Uygulayici, 6grencilerin arkadaslarina dilek yazmalari i¢in 3-4 dakika zaman verir. Uygulayici
yazilan tim dilekleri kutuya toplar.



Uygulayici “Herkes tamamladigina gére simdi kutudan karisik sekilde birer dilek cekelim. Ben
sirayla kutuyu dolastiracagim, sizler de bir tane kdgit cekeceksiniz. Kendi yazdiginiz dilek gelirse
onu kutuya geri atip baska bir dilek gekebilirsiniz.” der. Kendisine gelen diledi paylasmak isteyen

dgrenciler paylasim yapar.
3. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.) A
Baska biri icin bir dilek yazdiginizda nasil hissettiniz?
Kendiniz i¢in bir dilek ¢ektiginizde nasil hissettiniz?
Kendiniz i¢in bir dilek yazarken nasil hissettiniz?

4. Uygulayici “Kendinizi gtivende hissetmeye ve gelecege dair planlar yapmaya ihtiyac duydugunuz-
da renkler adanizi ziyaret edebilirsiniz ya da kendinize yeni bir ada olusturabilirsiniz. Kendiniz ve
baskalari icin gtizel dilekler de bulunmak size kendinizi mutlu ve huzurlu hissettirir.” der ve etkinligi
sonlandirir.

2. ve 3. adimlar, 1 ve 2. siniflar igin kullaniimayabilir.

Ogrenciler gerceklesmeyecek bir hayal sdylerse uygulayici, égrencileri gercek olabilecek bir hayal
stylemeleri ydnunde tesvik eder.
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Olumlu yasam deneyimlerini fark eder.
Olumlu yasam deneyimlerini rahatga paylasir.

+ EK-2’de yer alan renk piramidi hazirlanir. Renk piramidinin icindeki her bolim calismada belirtilen
renklere (yesil, sari, mor, turuncu, kirmizi, mavi, pembe, kahverengi) boyanir.

1. Uygulayici “Merhaba ¢ocuklar, bugtin sizlerle yasadigimiz olumlu deneyimler ile ilgili paylasimlarda
bulunacagimiz bir oyun oynayacagdiz. Hayatimizda pek ¢ok deneyim yasiyoruz. Bunlarin bazilari
olumlu bazilari ise olumsuz olabiliyor. Bu deneyimleri yasarken farkli duygular hissediyoruz. Yasa-
digimiz olaylara farkli tepkiler veriyoruz. Her birimize iyi gelen yéntemler birbirinden farkli olabiliyor.
Bunu renkler gibi diisiinebilirsiniz. Renk piramidi oyununda hayatimizda bir sdirii renk var. Yapacagdi-
miz bu galismada hayatimizdaki renkleri yani farkli deneyimlerimizi paylasacagiz.” der ve hazirlamis

oldugu EK-1’i dgrencilere okur ve gériinen bir yere asar.

Uygulayici 8rnek bir uygulama Gzerinden oyunu 6grencilere anlatir. “Bu elimde gérddgdiniiz bir renk
piramidi. Once dért késesinden bir tanesini seciyorum.” Késelerden birini cocuklara géstererek secer
ve 1 ile 8 arasinda sbyledigi rakam kadar piramidi acip kapatir. Piramidi durdurdugunda karsisina
cikan rengin ciimlesinde isteneni yaparak (EK-1) siireci devam ettirir. “Simdi sira sizde. Once elim-
deki piramidin dort kbsesinden birini sececeksiniz. Sonra 1-8 arasinda bir rakam séyleyeceksiniz.
Elimdeki piramidi sizin séylediginiz rakam kadar agip-kapatacagim. Séylemis oldugunuz rakamda
duracagim. Tablo da her rengin karsinda bir climle gériiyorsunuz. Climlede sizden istenileni yapma-
nizi bekliyorum. Hepiniz bir se¢im yapana kadar devam edecegdiz.” der ve génulll olan 6grencilerden

baslayarak sureci takip eder.

Ogrenciler sirayla tahtaya gelerek renk piramidinde gelen renge uygun olan cimleyi tablodan okur

ve cevaplar.



3. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)

* Oyun size nasill hissettirdi? l
+ Kendinizle ilgili fark ettiginiz yeni seyler oldu mu?

+ Hayatinizdaki olumlu deneyimleri nasil arttirabilirsiniz?

4. Uygulayici, “Yasamimizda basimizi daha ¢ok olumsuz olaylar geliyor gibi hissederiz. Oysa olum-
suz olaylarla karsilastigimiz kadar olumlu yasantilarimiz da vardir. Olumlu yasantilarimizi genellikle
daha az hatirlariz. Olumlu yasantilar hatirlamak bize kendimizi mutlu hissettirir. Kendinizi mutsuz
hissettiginizde durun ve yasaminizdaki olumlu yasantilarinizi hatirlayin, sandigimizdan daha fazla
olumlu yasantimiz var.” der ve etkinligi sonlandirir.

« Ogrencilerin piramitte yer alan sorulardan ikisini secerek okul disindaki cevresinden sectigi tc kisiye
bu sorulari sormalari istenir.

+ 1. siniflar icin uygulayici tabloda yazili cimleleri okur.
+ 3. ve 4. siniflar kendi renk piramidini olusturur. ikiserli grup olarak oynarlar.



'

Sansli hissettigin bir giini anlat.

Bugiine kadar yaptigin en eglenceli aktiviteyi anlat.

Turuncu

Kendinle gurur duydugun bir ani anlat.

Kirmizi

Yasadigin bir problemi sdyle ve nasil listesinden
geldigini anlat.

Basardigin bir seyi anlat.

Birine yardim ettigin bir giind anlat.

Kahverengi

Tesekkiir ettigin bir anini anlat.




EK-2: RENK PiRAMIDI
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Olumsuz olaylar karsisinda duygularini uygun davranislarla gésterir.
Stresle basa ¢ikma becerilerini fark eder.
Olumlu bas etme stratejilerini kullanir.

Uygulayici, EK-1’deki bas etme kartlarini hazirlar. (istege bagh olarak kesilen sorular renkli karton-
lara yapistirilabilir.)

1. Uygulayici, “Merhaba ¢ocuklar. Bugtin yasadigimiz zorluklarin (stesinden nasil gelebilecegimizle
ilgili bize bilgi veren bir oyun oynayacadiz.” der. Odrencilere A4 kagitlarini dagitir ve asagidaki acik-
lamay! yapar:

“Simdi size dagittigim kagitlarin tam ortasina bir nokta koyun. Bu nokla sizi zorlayan, tizgiin ve gergin
hissetmenize neden olan bir olayi temsil ediyor. Simdi yasadiginiz bu zorlu olayi zihninizde canlan-
dirin. Bu olayla nasil bas etmistiniz? Olayla bas etme yolunuzu dlisiinerek ¢izdiginiz noktadan basla-
yarak noktayi bir sekle déndstiirdn.” der ve 6grencilere gizimlerini yapmalari icin 5 dakika sre verir.

Gonlll égrencilerden resimlerini paylagmalari istenir. isteyen égrencilerin resimleri sergilenebilir.

2. Uygulayici, bas etme kartlarini masaya yerlestirir ve: “Cocuklar masada duran bu kartlarda gesitli so-
rular var. Sirayla masaya gelip birer kart sececeksiniz, sectiginiz kart lizerinde yazan soruyu sesli bir
sekilde okuyacaksiniz ve soruya yanit vereceksiniz.” der. Sirayla her égrenci bir kart seger ve soruyu
cevaplar. Orenci soruya verecek cevap bulamazsa uyqulayici dider égrencilere dénerek “Sizin bu
durumlarda yaptiginiz seyler neler?” diye sorar ve onlarin cevaplarini alir.

3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)
Zorlayici olaylar karsisinda siz hangi bas etme yéntemlerini kullaniyorsunuz?
Burada konustuklarimizin diginda kullandiginiz bas etme yéntemleri var mi?

Buradaki yontemler icinde simdiye kadar uygulamadidiniz ama bundan sonra uygulamayi disin-
diguniz ydntemler var mi? Varsa neler?



4. Uygulayicl “Bu oyunda yasamimizdaki zorlayici durumliaria farkli sekillerde bas edebilecegimizi gér-
diik. Sizi zorlayan bir durumia karsilastiginizda bu yéntemlerden bir ya da birkacini kullanabilirsiniz.” l
der ve etkinligi sonlandirir.

* Resim cizmekte zorlanan 6drenciler var ise veya malzeme temin edilemeyen durumlarda; égrenci-
lerden ellerini ve kollarini birbirine kavusturmasi istenir. Ogrenciler ayakta veya oturarak bu durusu
yapabilirler. Ogrencilere bu durusun onlari zorlayan, iizgiin ve gergin hissetmelerine neden olan bir
olayi temsil ettigi ve bu zorlu olayi zihinlerinde canlandirmalari sdylenir. Olayla bas etme yolunuzu
ddstinerek eliniz kolunuzu, bedeninizi kullanarak baska bir durusa gegebilirsiniz.” denir ve 6grencile-
re duruslarini degistirmeleri icin 1-2 dakika stre verilir. GOnilli 6grenciler duruslarini ve ne yapmak
istediklerini buyuk grupla paylasabilir.




EK-1: BAS ETME KARTLARI

Ofke duygusunu
ifade etmenin glivenli Aglamak, Gizintini

Gulmek harika bir stres : . "
I yollarini bulmak I ifade etmenin saglikh

atma yontemidir.

Seni neler giildiiriir? onemlidir. Ofkeni disa bir yoludur. Agladigin

vurmanin guvenli bir bir zamani anlat.
I yolunu soyle.

— o = o o = E e e —

Herkes zaman zaman
kot riiyalar gérebilir.
Koti bir riyadan
uyandiginda daha
iyi hissetmek icin
yapabilecegin bir sey
soyle.

Givendigin bir I Fiziksel bir aktivite I
yetiskinle konugsmak, I yapmak stresle basa I
destek almanin cikmanin iyi bir
harika bir yoludur. I yoludur. Keyif aldigin I
Konusabilecegin kimler fiziksel aktiviteler
var? I neler? I

Bazen uykuya
dalmakta zorluk I
cekeriz. Yatmadan
once rahatlamana I
yardimci olmasi igin
yapabilecegin bir sey I
soyle.

Basarilarina I
odaklanmak, kendini
iyi hissetmene
yardimci olabilir.
Basardigin bir sey
soyle.

Olumlu disiinceler

disinmek daha iyi

I hissetmemize yardimci
olur. Olumlu bir

I diisiinceni soyle.

— o o dE e e e e Ch e e e —

Bazen insanlar
baslarina gelen I I
korkutucu seylerin
anilarini hatirlayabilir ve
olayi tekrar yasiyormus
gibi hissedebilir.
Korkutucu bir aniyi
hatirladiginda bununia |
basa cikmak icin
yapabilecegin bir sey | |
soyle.

I Eglenceli bir seyler
yapmak daha iyi
hissetmemizi saglar.
Yapmaktan keyif aldigin
bir sey soyle.

Uzgiin oldugumuzda
sarilmak rahatlatici I
olabilir. Sariimaktan

hoslandigin kisi kim? I
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Yeni ve aligsiimamis durumlara uyum saglar.

Zorlu durumlar karsisinda esnek ve uyumlu davranir.

1. Uygulayici “Merhaba cocuklar, buglin bir ¢cizim ¢alismasi yapacagiz.” der ve her 6grenciye A4 kdgidi
verir. “Size dagittigim kadgitlara bir sey ¢izmenizi isteyecegim. Ancak ¢izimi yaparken gézleriniz ka-
pall olacak ve ¢iziminiz bitene kadar da gbzlerinizi acmayacaksiniz. Herkes eline istedigi bir kalemi
alsin. Herkes hazirsa gézlerinizi kapatabilirsiniz. Simdi sizden bir ev ¢izmenizi istiyorum. Ciziminizi
tamamladiktan sonra gézlerinizi acabilirsiniz.” der ve ¢ocuklara cizimlerini yapmalari i¢in 4-5 dakika
zaman verir.

2. Ogrenciler gizimlerini tamamladiktan sonra uygulayici “Simadi herkes cizimine bir baksin. Nasil gérii-
niiyor? Muhtemelen planiadiginizdan oldukga farkli gériiniiyor. Ciziminize tekrar bakin ve onu baska
bir seye déndistirdp déndstliremeyecegdinizi ddsdndn. Kapi bir burun olabilir mi? Cati sapka gibi mi
goriindyor? Simdi istediginiz boyalari ve renkleri kullanarak giziminizi istediginiz sekillere déndistd-
rebilirsiniz. Ciziminizi baska bir seye déndstirmek igin ona baska seyler ekleyebilir ya da ¢ikarabi-
lirsiniz. Isterseniz kgidiniza elinizle de sekil verebilirsiniz. Kadidiniza kenarlarindan yirtarak sekil
verebilir; bir top hédline getirebilir, burusturabilir, delik acabilirsiniz. Bakalim yeni ¢alismaniz nasil
olacak?” der ve dgrencilere calismalarini yapmalari icin 10 dakika zaman verir.

3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir):
Gozleriniz kapaliyken bir seyler cizmeye ¢alismak nasildi?

Resminizi degistirmek icin neler yaptiniz?
ilk ciziminiz beklediginizden farkli oldugunda nasil hissettiniz?
Olaylar hakkinda farkli sekillerde diisinmek bize fayda saglar mi?

Olaylar istediginiz gibi gitmediginde siz neler yaparsiniz?



4. Uygulayici “Hepimizin hayalleri, istekleri vardir. Bazen bu hayallerimize ulasabiliriz. Bazense hayal-
lerimiz bizim istedigimizden farkli sekilde sonuglanir. Hayal kinkhidi yasariz. Iste hayallerimiz bizim
istedigimizden farkli gelistiginde de umutsuziuga kapilmamaliyiz. Hayallerimiz farkli sonuglansa bile
bizim istedigimiz sekle gelebilir mi diye disdnebiliriz. Béyle zamanlarda sorunlara farkli bir acidan
bakmak ise yarayabilir. Clnki ¢bzimsiz gibi gérinen olaylarin ¢ok basit ¢ozimleri olabilir. Soruna

baktigimiz yer dedistiginde sorunu algilayisimiz da dedisir ve ¢6zim bulmak daha kolay olabilir.
diyerek calismayi sonlandirir.

Ogrencilerden alisiimadik bir durumla karsilastiklarinda neler yaptiklarini not etmeleri ve sinifla pay-
lagsmalar istenir.

. (")Qrenciler kum havuzu, oyun hamuru, bugulu cam, akilli tahta, kar birikintisi vb. farkl materyal ve
zeminde uygulamayi yapabilirler.
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Boya kalemleri, simli altin renkli yapistirici (yoksa bant ve sari kalem kullanilabilir), makas, bant.
EK-1: Ornek Vazo Resimleri, Ogrenci sayisi kadar EK-2: Vazo resmi.

EK-1'deki vazo gdrsellerinin ¢iktisini alir.
Ogrenci sayisi kadar EK-2: Vazo gizimi gikarir.

1. Uygulayici “Merhaba ¢ocuklar. Size bir kavramdan bahsedecegim. Bu kavramin adi ‘Kintsugi’ (Uy-
gulayici bu kavrami tahtaya yazar). Kintsugi ‘Yasanan her sey degerlidir!’ diyen bir Japon sanatidir.
Kintsugi, aslhinda hicbir seyin gercekten kirilmadigi Antik Japon Felsefesine dayanir. Kintsugi tek-
nigini kullanan sanatgilar, kirilmis seramikleri altin ve gimdis ile birlestirerek onlari yeniden kullani-
labilecek eserler haline getirirler. (Ek-1°deki gbrselleri tahtaya yapistirir veya yansitir.) 500 yillik bir
gelenege sahip olan bu teknik gcatlamis, kirllmis bir esyanin ya da objenin artik eskisi kadar degerli
olmadigini diistiinmek, kullanilamayacagini diistinmek yerine objenin kirilmis bir yerden nasil daha
glicli bir sekilde var olabilecegini séyliiyor. Cogumuz bir esyamiz kirildiginda genelde onu atariz.
Bu sanat tam tersini yapiyor ve kirilmis bir objeyi yeniden kullanacak héle getiriyor. Yani Kintsugi,
kirilmanin aslinda bir bozulma olmadigini tam tersine umut dolu bir yasam oldugunu vurguluyor.
Ornegin basit bir seramik tabak kirildi ve birden cok parcaya ayrildi. Bu parcalari altin kullanilarak
tekrar birlestiriyorlar. Bu durumda seramik tabak kirilmadan dnceki halinden cok daha dederli bir hdle
geliyor. Biz de bununla ilgili bir calisma yapacagiz.” der ve 6grencilere vazo resmini dagitir.

2. Uygulayici vazo resmini égrencilere dagitir ve boyararak vazolarini olusturmalarini ister. Ogrenciler
vazolarini tamamladiktan sonra asagidaki aciklamay yapar:

“Vazo sizi temsil ediyor. Simdiye kadar sizi (izen olaylar olmus olabilir. Bu olaylari diistiniin. Bu (iz(i-
cl olaylari diisiinerek vazodan pargalara ayirin. Her ayirdiginiz parca yasadiginiz tizdict bir olayi
temsil ediyor.” der ve 6grencilerin vazoyu parcgalara ayirmasi icin 2 dakika zaman verir.

*  “Hepiniz vazonuzu c¢esitli parcalara ayirdiniz. Simdi sizlere altin renkli bir yapistirici verecegim. Bu
yapistiriciyr kullanarak parcalara ayirdiginiz sekilleri tekrar bir araya getireceksiniz. Parcalari birles-
tirirken bu olaylarin lstesinden nasil geldiginizi ve size kimlerin destek oldugunu disdndn. Vazolari-
nizi birlestirdikten sonra renkli kalemlerinizle istediginiz gibi renklendirebilir ve siisleyebilirsiniz.” der
ve ¢cocuklara ¢calismayi yapmalari icin 10 dakika zaman verir.



Gonullt égrenciler calismalarini paylasir.
3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir:
Vazoyu parcalarken neler hissettiniz?
Vazoyu birlestirirken neler hissettiniz?
Vazonuzun sekli nasil degisti?
Vazonuz yeni sekliyle ilgili ne dusuniyorsunuz?
4. Uygulayici “Kintsugi’nin umut dolu bir sanat oldugunu gérdik. Tipki bizlerin de yasaminda her zaman

her seyin yolunda gitmemesi ama hayatin devam etmesi gibi. Kirilmamiza, (zilmemize, olumlu ya
da olumsuz tiim hatiralarimiza ragmen umudu kaybetmememiz gibi.” diyerek ¢alismayi sonlandirir.

Ogrencilerden bir hafta boyunca yasadigi olumsuzluklar listelemesi ve olumlu bir bakis acisi belirt-
mesi istenir.

Calisma kopuk tabak gibi parcalanabilecek ve boyanabilecek farkli materyaller de kullanarak yapi-
labilir.
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Kendisinde var olan 6zelliklerini fark eder.
Kendisinde var olan 6zelliklerini ifade eder.
Kendisini var olan 6zellikleriyle kabul eder.

1. Uygulayici “Merhaba ¢ocuklar. Bugiin 6zelliklerimizi kesfedecedimiz bir oyun oynayacagdiz.” der ve
tim égrencilere énceden hazirlanmis olan petek pargalarindan birer tane verir. Uygulayici “Simdi her
biriniz elinizdeki petek pargcasina kendinizle ilgili akliniza gelen ézelliklerinizi yazin. Ancak bu ézellik-
leri yazarken dikkat etmeniz gereken bir sey var: Peteginize yazdiginiz ézelliklerin fiziksel 6zellikler
olmamasi gerekiyor. Yani disaridan bakildiginda gérilebilen sa¢ rengi, boy, kilo, g6zIlik kullanmak/
kullanmamak, g6z rengi gibi 6zellikler olmamall. Sizi anlatan, sizi tanimlayan ézellikler olabilir. Duy-
gularinizi yazabilirsiniz; 6rnegin duygusalim, éfkeliyim ya da kendinle ilgili discdncelerini yazabilirsin;
ornedin sporda yetenekliyim ya da kendi davranislarinia ilgili yazabilirsin; érnegin arkadaslarima
karsi yardimseverim, insanlara karsi saygili davranirim gibi. Ornegin Sevdiginiz veya sevmediginiz
seyler, caliskan olmak, arkadas canlisi olmak, 6z gtivenli olmak, sorumluluk sahibi olmak gibi disa-
ridan bakinca géremedigimiz ézellikleri yazin. Kagidinizda bu ézellikler disinda da size ait herhangi
bir bilgi olmasin, yani isminizi de yazmayin. Simdi herkes diger arkadaslarini gérmeden petegine
kendl 6zelliklerini yazsin, herkes bitirdiginde petek parcalarini toplayacagim ve oyunun ikinci kismina
gececegiz.”

Tam 6grenciler, yazmayi tamamladiktan sonra petek pargalar toplanir. Uygulayici bu pargalarin
hepsini bir kutu veya posete koyar ve oyunu agiklar:

Simdli sirayla buradan bir petek pargasi almanizi istiyorum. Petek parcasinda yazan ézellikleri oku-
yup bu ézelligin yani bu petek pargcasinin kime ait olabilecedini tahmin edeceksiniz. Eger tahmininiz
dogruysa petek pargasinin yerini buldunuz demektir, petek parcasini yerine yerlestirebilirsiniz. Cek-
tiginiz petek parcasi size aitse kutuya geri koyup baska parca ¢ekmelisiniz.”

Bu sekilde tim petek parcalar tamamlandiginda petek de tamamlanmis olacaktir. Parcalarin hepsini
yerlestirdikten sonra uygulayici, 8grencilere dederlendirme sorularini sorarak oyunu tamamlar.



2. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)
+ Kendi 6zelliklerinizi yazmak nasil hissettirdi?

+ Kendi dzelliklerinizi distiinmek sizin icin kolay oldu mu yoksa zorlayici miydi?

+ Arkadaslarinizin ézelliklerinden arkadaslarinizi tanimak sizin icin kolay miydi?

3. Uygulayici “Hepimizin birgok 6zelligi var. Bu ézelliklerimizin bazilarr hosumuza gidiyor, bazilari ise
hosumuza gitmiyor. Hepimizin hem sevdigi hem de sevmedigi yonlerimiz var. Sevdigimiz ve sev-
medigimiz yénlerimiz bizi tamamliyor. Bir blitin olarak tek ve biricigiz. Baskalariyla benzer ve farkl
Ozelliklerimiz var. Bu benzer ve farkli 6zelliklerimiz bizi zenginlestiriyor, bizi gliclendiriyor.” der ve
oyunu sonlandirir.

+ Ogrencilerden sahip olduklari ézelliklerinin yazdigi “Benim Ozelliklerim” gibi bir kart olusturmalari
istenir.

+ Eger kendine ait 6zellik bulamayan 6grenciler olursa uygulayici, 6grencinin 6zelliklerine yénelik ken-
di gbzlemlerinden bahsederek 6grenciyi destekleyebilir.
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+ Problemlere farkli bakis acilariyla bakarak farkh ¢céztimler tretebilmelerini ve bdylece problem ¢6z-
me becerilerini gelistirmelerini saglamak.

« Kendisi hakkinda olumlu ifadeler kullanir.
« Kendisinin var olan 6zelliklerini ifade eder.

+ Problemlere farkli ¢6zim yollari Uretir.

+  Oyun 6ncesinde uygulayicinin EK-1’de yer alan duygu kartlarinin ¢iktisini alip, keserek hazirlamasi
gerekmektedir.

1. Uygulayici “Merhaba ¢ocuklar. Bugtin sizinle bir oyun oynayacagdiz. Burada bazi kartlar var. Sirayla
hepiniz bir kart alarak kartin (stiindeki soruyu cevaplayacaksiniz. Soruyu cevapladiktan sonra bir
sonraki kigsiye sira gelecek ve bu sekilde hepiniz bir kart alip karttaki soruyu cevaplayana kadar
devam edecegiz. Kartlarla ilgili anlasiimayan bir durum olursa sorabilirsiniz. Ancak bu oyunda ¢ok
énemli (¢ tane kuralimiz var: Bunlar da birbirimizin séziini kesmemek, birbirimizi kiiclk diusdrdct
yorumlar yapmamak ve elestirmemek.” agiklamasini yapar.

+ Uygulayici, kurallar séyledikten sonra 6grencilerden hep beraber tekrar etmelerini ister ve tim 6g-
rencilerin dinlediginden/duydugundan emin olur.

+ Kartlar -uygulayici masasi gibi- tim dgrencilerin sirayla kalkip alabilecegi bir yere konur. Uygulayici,
dgrencileri sirayla cagirip onlarin birer kart almalarini ister. Tim 6grenciler bir duygu karti secip so-
ruyu cevaplayana kadar oyun devam eder.

2. Tum 6grenciler bir soru cevapladiktan sonra uygulayici “Herkes bazi anilarini, duygularini, disdn-
celerini paylasti. Paylasilanlardan sizin anilarinizla, disdncelerinizle ortak olanlar var miydi?” diye
sorarak benzer yasantilar varsa onlari dinler.

3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir):
« Sorulari cevaplarken neler hissettiniz?

+ Benzer anilara, distncelere, duygulara sahip oldugunuz arkadaslarinizin oldugunu duyunca ne du-
sUndinuz/hissettiniz?

+ Paylasilanlara eklemek istediginiz bas etme yéntemleri, problem ¢ézme yéntemleri var mi?



4. Uygulayici “Az énce yaptigimiz etkinlikte de fark ettik ki yasamda bir¢ok farkli olayla karsilasiyoruz.
Bu olaylara hepimiz farkli sekillerde tepki veriyoruz, hepimizin gticlii ydnleri var. Bunlari paylasmak l
da bizi giiglendiriyor. Bugtin birbirimizden de bircok yeni yéntem dgrenmis olduk.” der ve oyunu son-
landirir.

Ogrencilerden duygu kartlarinda yazan sorulardan birini secerek okul disindaki cevrelerinden (¢
kisiye sormalari istenir.

Ogrenciler, paylasim yaparken arkadaslar tarafindan olumsuz yorumlar yapilmamasina, égrencile-
rin kliguk dustrilmemesine 6zen géstermek gerekir. Boyle bir yorum veya elestiri yapiimasi halinde:
“Oyun baslamadan konustugumuz bazi kurallar vardi. Bu kurallar tekrar hatirlamak iyi olabilir.” de-
nerek kurallar tekrar edilir.

Ogrencilerin kendileriyle ilgili olumlu 6zellikleri ifade etmekte zorlanmasi durumunda uygulayicinin,
o6grenciye basarili/yetenekli oldugu konulari hatirlatarak destek vermesi 6nerilir.

Ogrencilerin sorulari cevaplayamadigi durumda uygulayici kendi yasamindan érnek verebilir. Boyle-
ce dgrencileri cevap vermeye tesvik eder.

Uygulayici isterse duygu kartlarini bir kutuya/torbaya koyarak égrencilerin kutudan/torbadan ¢cekme-
sini isteyebilir.



Kendini
kahraman gibi
hissettigin bir

anini paylas.

Gegmiste korktugun
ve bu korkunla bas
ettigin bir olay anlat.

Hayatindaki
insanlardan
seni destekleyen
kigilerin kimler
oldugunu soyle.

Oz giivenli
birinin nasil
durdugunu goster.

Hakkini korudugun
bir olay anlat.

Cok heyecanlandigin
ve heyecanini kontrol
edebildigin bir
anini paylas.

Hata yaptigin igin
ozir diledigin
bir olay anlat.

Yaninda oturan
arkadasinin
yetenekli oldugu
bir sey soyle.

seni neyin
rahatlattigini soyle.

Evdeki
sorumluluklarina
ornek ver.

En yetenekli
oldugun konuyu
soyle.

Olumlu ozelliklerinden
l¢ tanesini paylas.

Arkadaslarinla
sorun yagadiginda
kullandigin ¢6ziim

yollarini soyle.

Tek basina aldigin
onemli bir karari

paylas.

Baskasina yardimci
oldugun bir olay

paylas.




Nasil arkadas
edindigini soyle.

Arkadaslarinla is
birligi yaparak
tamamladigin bir
gorevi paylas.

Baskasiyla

paylastigin
bir seyini soyle.

Seninle benzer
ozelliklere sahip
olan bir siiper
kahraman soyle.

Seni gok iyi
tanimlayan beg
kelime soyle.

Sana gore gocuk
olmanin en giizel
yanini soyle.

Cok ofkelendiginde
ofkeni nasil kontrol
ettigini soyle.

Kendini mutlu ve
tivende hissettigin
bir yer sdyle.

Okuldaki
sorumluluklarina
ornek ver.

Kendinde ¢ok
begendigin ve

Bu hafta 6grendigin
farkli bir seyi paylas.

Sabirl davrandigin

bir durum anlat. ST

istemedigin bir
ozellik soyle.

Ihtiya¢ duydugunda
kimlerden destek
aldigini soyle.

Son zamanlarda
en gliglu hissettigin
ani paylas.

Cok mutlu oldugunda
mutlulugunu nasil
gosterdigini anlat.




OYUN NO 123
OYUNADI  GBENOZELM
SINFDOZEYI 1234 Snflar
i e
e T

* Kendinde sevdigi 6zelliklerini ifade eder.
* Kendinde gurur duydugdu 6zelliklerini ifade eder.
+ Kendisinin 6zel biri oldugunu fark eder.

+ Oyun 6ncesinde uygulayicinin EK-1’de yer alan duygu kartlarini ¢ikti alip keserek hazirlamasi ge-
rekmektedir.

1. Uygulayici: “Merhaba ¢ocuklar! Bugiin bizi 6zel yapan seyler hakkinda konusacagiz. Fiziksel ézel-
liklerimiz gibi sevdigimiz seyler, iyi yaptigimiz seyler de birbirinden farkli. Duygu ve disiincelerimiz
farkli. Ozel hissetmek; kendimizi sevmek, kendimizle gurur duymak anlamina geliyor. Hepimizin ken-
dimizde sevdigimiz ve gurur duydugumuz seyler var. Bugiin oynayacadimiz oyunla kendimizi 6zel
hissettemimizi saglayan seylerin neler oldugunu tekrar hatirlayacadiz. Ornedin; [smimi seviyorum,
kedileri seviyorum, nazik biriyim, dans etmeyi seviyorum gibi ifadeler bize kendimizi 6zel hissettiren
ifadeler” der ve génulli birkag 63renciden kendilerini 6zel hissettikleri yonlerini paylasmalarini ister.

+ Uygulayici “Simdi kendinizde sevdiginiz, gurur duydugunuz 6ézelliklerinizi diistnin.” der ve 6grenci-
lere 3-4 dakika stire verir. Ogrencilere resim kagitlarini dagitir.

« Uygulayic “Simdi herkes kddgidinin ortasina biytik harflerle BEN OZELIM yazsin. Sonra da az énce
disiindigiiniiz kendinizde sevdiginiz ve gurur duydugunuz ézelliklerinizin resmini BEN OZELIM ya-
zisinin etrafina ¢izin. Kendinizle ilgili sevdiginiz ve gurur duydugunuz ézelliklerinizi istediginiz renk
ve sekillerde gdésterebilirsiniz. Cizimlerinizi yaparken kendinizle ilgili sevdiginiz ézellikleri yansitmasi
en énemli kuralimiz. Resminizin nasil gérindiiglinden ¢ok sizin é6zelliklerinizi yansitmasi 6nemli. Bu
resim sizin sevdiginiz ve gurur duydugunuz ézelliklerinizi gésterecek.” der ve 6grencilere resimlerini
yapmasi icin 10 dakika sure verir.

+  TUm &6grenciler resimlerini tamamladiktan sonra uygulayici, génulli olan 6grencilerden resimlerini
gostererek kendilerinde sevdikleri ve gurur duyduklar 6zelliklerini paylasmalarini ister. 10 dakika
boyunca paylasimlar alinabilir.

«+ Uygulayici, dgrenciler paylagimlarini yaptiktan sonra resimlerini ne yapmak istedikleri sorar. isteyen
Ogrenciler resimlerini eve goéturebilir. Resimlerinin okulda kalmasini isteyen 6grencilerin resimleri
panoya asllir.



2. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)
Kendinizde sevdiginiz, gurur duydugunuz &ézelliklerinizi hatirlamak size nasil hissettirdi? l
Kendinizde sevdiginiz, gurur duydugunuz &ézelliklerinizin resmini yaparken nasil hissettiniz?
Siz birine kendisini 6zel hissettirdiniz mi?

3. Uygulayici, 6grencilere “Hayatimizda bircok olay yasiyor ve bunlarla ilgili pek ¢ok duygu hisse- A
diyoruz. Bazen ne kadar ézel oldugumuzu unutabiliyoruz. Ama gdérddgdndz gibi hepimizin ken-

disiyle gurur duydugu ézelligi var. Hepimiz biricik 6zellige sahibiz ve bu 6zelliklerimizin hepsiyle,
anilarimizin hepsiyle cok kiymetliyiz.” diyerek etkinligi sonlandirir.

Kendisinde sevdigi ve gurur duydugu 6zellikleri bulmakta zorlanan égrenciler olabilir. Bu durumlarda

uygulayicinin égrencilere destek olmasi, 6grencinin 6zel oldugunu gdsteren herhangi bir gdzlemi
varsa bunu paylasmasi onerilir.
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meler.

1. Uygqulayici “Merhaba ¢ocuklar! Bugltin sizlerle 6z saygi lizerine bir oyun oynayacagdiz. Oyuna ge¢cme-
den énce size 6z sayginin ne oldugundan bahsedecedim. Oz saygi kisinin kendisine yénelik olumiu
duygulara ve disdncelere sahip olmasi ve bu sayede kendisinden memnun olmasi, kendisini sevme-
sidir. Ornegdin Ali, cok iyi keman calmaktadir. Giizel keman caliyor olmak, Ali'yi cok mutlu etmektedir.
Ama gtizel resim yapamadigini disiinmektedir. Resimlerinin glizel olmamasi Ali’yi lizse de resim
yapmayi ¢cok sevmekte ve slrekli resim yapmakiadir. Ali, 6nemli olanin gizel resim yapmak olma-
aigini, resim yaparken keyif almak oldugunu diisiinmektedir. Bu da bize Ali’'nin 6z saygisi ylksek
bir cocuk oldugunu gdsterir. Ayrica, ‘arkadaslarima yardim edijyorum. Bu 6zelligimi seviyorum’. ‘Hep
dogrular séyliiyorum. Bu ézelligimden memnunum.’ gibi ciimleler kuran bir cocugun da 6z saygisi
ylksek demektir.” der.

2. Uygulayici, her égrenciye A4 kagidi verir. Ogrencilerden kagitlan kiiciik parcalar haline getirmelerini
ister. K&gitlarin yazi yazilabilecek boyutta olmasi gerekir.

Uygulayici “Kiglik pargalar hdline getirdiginiz kdgitlarin her birine kendinize saygi duydugunuz bir
ani yazin. Bu anilan yazarken ¢ok bliylik durumlari distiinmenize gerek yok, bazen sadece bir
soruya cevap verirken de kendinizi begenebilirsiniz. Buna gdre disdnip akliniza gelen anilarinizi
kégitlara yazin ve bekleyin.” der.

Tam 6grenciler 6z saygl anilarini yazip tamamladiktan sonra génulli égrencilerden paylasimlari
alinir (5-6 dakika). Paylasimlar tamamlaninca 6grenciler kagitlarini tisértlere yapistirirlar. Uygula-
yicl “Simdi tim kagitlarinizi tisbrlerinize yapistirin. Bu tisértler sizin 6z saygi tisériiinliz olacak.” der.



3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)
Oz sayg hissettiginiz anlar daha énce disiinmis miydiiniiz? l
Oz sayginizin yilksek oldugu anilari diistinmek size nasil hissettirdi?

4. Uygulayici “Kendinize ydnelik olumsuz duygular hissederseniz ve olumsuz dlistinceler akliniza
gelirse 6z sayginizin ylksek oldugu anilari discnerek bu anlari tekrar hatirlayabilirsiniz.” diyerek
etkinligi sonlandirir.

Minik k&gitlar icin A4 k&gidi dérde bolunebilir.
1. ve 2. siniflarda yazi yazmak yerine 6grencilerden resim cizmeleri istenebilir.

Ogrencilerin tisért getiremedigi durumlarda bez, sise, zarf veya saklanabilecek baska malzemeler
kullanilabilir.



OYUN NO 125
ovunADI GUGLUPARMAKLAR
SINFDOZEYI 1234 Snflar
soRE fderssaati
e T

Bir duygu, olay veya duruma dikkatini odaklayarak problem ¢ozer.
Kendisinde var olan 6zellikleri (ilgi, yetenek vb.) ifade eder.

Kendisi hakkinda olumlu ifadeler kullanir.

1. Uygulayici, “Merhaba ¢ocuklar, bugiin gi¢lii yénlerimiz hakkinda bir oyun oynayacagiz. Gigli yén-
lerimiz ve gelistirmemiz gereken yoénlerimiz deyince akliniza ne geliyor?” diye sorar ve dgrencilerin

cevaplarini alir.

2. Uygulayici, 6grencilere gugli yonler ve gelistiriimesi gereken yonler hakkinda bilgi verir. “Hepimizin
glcli/basaril yénleri ve gelistirmesi gereken yonleri vardir. Gligli/Basgarill yénlerimiz daha yetenekli
oldugumuz, daha kolay gerceklestirebildigimiz becerileri ifade eder. Ornedin girisken, sabirli, diizen-
Ii, kolay iletisim kuran gibi. Gelistirmemiz/calismamiz gereken ydnlerimiz ise hentiz ¢ok yetenekli
hissetmedigimiz ve lzerinde biraz daha ¢aba harcamamiz gereken ydnlerimizdir. Bunlar her birey
icin farkli olabilir. Mesela birimiz icin pratik olmak, girisken olmak, iyimser biri olmak gti¢lii yénimdiz
iken, digerimiz icin gelistirmesi gereken bir yéniiniiz olabilir.” dedikten sonra é6grencilere “Sizin gliclti
ve gelistirmeniz gereken ydénleriniz neler?” diye sorar.

Ogrencilerin cevaplari alindiktan sonra her égrenciye bir A4 kagidi dagitilir. Ogrencilerden énlerin-
deki kagitlara bir ellerini koyarak diger elleriyle k&gida koyduklari ellerinin seklini gcizmeleri istenir. El
cizimini tim 6grenciler tamamladiktan sonra resimdeki her bir parmagin tzerine glclu olduklar bir
yonlerini yazmalari ya da resmetmeleri istenir. Etkinlik her iki el parmaklari icin de yapilir. Cizimlerin

tamamlanmasi icin 10 dakika sure verilir.

3. Etkinlik bitiminde her 6grenci en az bir tane gi¢li yénunl paylasir.



4. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)
Guclu yonlerinizi bulmak sizin icin kolay oldu mu? l
Guclu yonlerinizi yazmak veya ¢izmek size nasil hissettirdi?
Daha 6nce fark etmediginiz ama bu etkinlikte fark ettiginiz gicli yaniniz oldu mu?

Sizce guclu ydnlerinizle hangi sorunlari ¢cézebilirsiniz? Mesela hizli kosan biri “Bir yere yetismem
gerektiginde hizli kosmak, kisa siirede gidecedim yere varmama yardim eder.” diyebilir.

Ogrencilere resimleriyle ne yapmak istedigi sorulabilir; isteyenler resimlerini eve gétirebilir, isteyen
dgrencilerin resimleri sinifa asilabilir.

5. Uygulayici “Bazi insanlar hi¢ gli¢li yani olmadigini disdnebilir. Oyunda da gérdigimiiz gibi hepimi-
zin birgok gligli yénii var. Giglii yénlerimizi fark edersek zorlandigimiz zamanlarda bu yetenekleri-
mizi kullanarak ¢ézim yolu bulabiliriz.” diyerek oyunu sonlandirir.

Hi¢ gugla yani olmadigini séyleyen ya da gicli yon bulmakta zorlanan 6grenciler olabilir. Bu durum-
da uygulayicinin midahale etmesi ve gdzlemledigi gucli yoénlerinden 6grenciye érnekler vermesi
Onerilir.

Uygulayici el ¢izimini, sinif tahtasinda veya tim ¢ocuklarin gérebilecedi bir alanda g&stererek yapa-
bilir. Ozellikle kiicik yas grubu icin gérsel uygulama énemli olabilir.

1. ve 2. siniflarda giclu yonler yerine iyi yaptiginiz seyler/basarili oldugunuz yénler olarak belirtile-
bilir.

1. ve 2. sinif 6grencileri yazma yerine resim cizer.
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Ogrencilerin problemlere farkli bakis agilariyla bakarak farkli céziimler tretebilmelerini ve béylece
problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerini saglamak.

* Problem ¢6zme stratejilerini kavrar.
Problem ¢6zme stratejilerini uygular.
Problemlere farkli ¢6zim yollari Uretir.

1. Uygulayici, “Merhaba ¢ocuklar, bugiin problemlerimizi ¢ézme becerilerimizi gelistirmek icin bir oyun

oynayacagiz. Ancak éncesinde grup olmaniz gerekiyor ve buglin farkll bir yol izleyerek grup ola-
caksiniz.” der ve 6grencilerin sirayla 1, 2, 3, 4, 5- 1, 2, 3, 4, 5 olacak sekilde numaralari séyleyerek
bes kisilik grup olusturmalarini saglar. 1 numarasini sdyleyen dgrenciler birinci grup, 2 numarasini
soyleyen dgrenciler ikinci grup olacak sekilde bes grubu olustururlar.
Kicuk gruplar kendi icinde daire seklinde dizilir. Uygulayici “Simdi her grupta 1’i séyleyenler istedigi
sekilde hareket edecekler. Gruptaki diger arkadaslar da onun yaptigi hareketi onunla ayni anda
tekrar edecekler. Tipki bir ayna gibi. Ben 10 saniye sonra ki numara’ dedigimde hepiniz duracak-
siniz. [ki numaralar istedigi hareketi yapmaya baslayacak. Grup arkadaslari bu defa iki numaranin
hareketini tekrar edecekler. Bu sekilde gruptaki herkes bir hareketi yapana kadar devam edecediz.”
der. Gruptaki tim 6grenciler hareketini tamamladiktan sonra problem ¢ézme senaryolarina gegilir.

2. Uygulayici, gruplara problem ¢ézme senaryolar verir ve “Simdi her grupta bir tane problem senaryo-
su var. Gruplar bu senaryoda yer alan problemi ortak karar vererek ¢ézmeye calisacaklar. Problemi
cbzmek icin belirledigimiz stire bittiginde her grup kendi senaryosunu ve bunlara buldukilari ¢6zim
yollarini paylasacak.” der.

Gruplara ¢6zim yollarini bulmalan icin 10 dakika sdre taninir. 10 dakika sonunda her gruba sirayla
s6z verilerek problem senaryolari ve bunlarin ¢6zim yollari dinlenir.

3. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)
Problem senaryolarini grup olarak ¢6zmek nasildi?

Problem senaryolarinda grup icinde anlagsmazlik yasadiginiz oldu mu? Olduysa bunu nasil ¢6zdi-
nuz?



4. Uygulayici, “Senaryolari okuduk, ¢bzim énerilerinizi dinledik. Her sorunun farkli bir ¢b6ziim yolu ola-
bilecegini fark ettik. Bazen bir ¢6ziim yolu ise yaramadiginda baska bir ¢6ziim yolu deneyebiliriz. Bir
sorun igin ¢ézim yolu bulamadigimizda giivendigimiz Kisilerden destek alabiliriz.” diyerek ¢alismayi
sonlandirir.

Ogrencilerin bir hafta boyunca yasadiklari problemleri ve problemlerine bulduklari ¢éziim yollarini
yazmalari istenir.

1. ve 2. siniflar yasadiklar bir problemi sinifta canlandirabilir.

Daha fazla grup olacaksa uygulayici, senaryo sayisini artirabilir.
Sinifta benzer isimde ¢ocuk oldugunda uygulayici senaryolardaki isimleri degistirebilir.
+ 1. ve 2. sinifta senaryolar canlandirilir. Her senaryo canlandirilip ¢ézim yollari buydk gruba sorulur.



1. Leyla ve Bugra arkadaslarindan olusan iki grupla bir oyun oynuyorlar. Leyla ile Bugra ayni grup-
talar. Puan alabilecekleri bir sirada Leyla'nin dikkati dagildigi igin puan alamadilar. Bugra bu
duruma gok 6fkelendi, Leyla'ya bagirmaya basladi: "Eger sen daha dikkatli olsaydin simdi gok-
tan oyunu kazanmigtik! Seninle ayni grupta olmak istemiyorum artik!” Leyla gok iizgiin ve Bugra
gok dfkeli ama oyun heniiz bitmedi ve ayni grubun iginde oyuna devam etmeleri gerekiyor.

Leyla'nin yerinde sen olsaydin ne yapardin?
Bugra'nin yerinde sen olsaydin ne yapardin?
Leyla ve Bugra oyuna devam etmek igin ne yapabilir?

2. Teneffiiste arkadasinla okul bahgesinde top oynamaya karar verdiniz. Fakat siz oynamaya
basladiktan kisa bir siire sonra bliyiik siniflardan birkag 6grenci gelerek burada kendilerinin
oynayacagini soyledi. Sizden topunuzu onlara birakip gitmenizi istedi. Arkadasin bu duruma
gok ofkelendi ve onlara: "Biz siz gelmeden once burada zaten oynuyorduk, bu bahge size ait
bir alan degil, hepimiz istedigimiz gibi oyun oynayabiliriz. Bu yiizden biz oyunumuza devam
edecegiz." dedi. Ama diger gocuklar, bu duruma daha gok 6fkelendi ve kavga gikmak iizere.
Bu durumda ne yaparsin?

Sence herkesin memnun olacagi bir ¢oziim yolu var midir?
Sen biiyiik siniftaki gocuklardan biri olsaydin arkadaslarina ne séylerdin/ne yapardin?

3. Ada ve Nil gok yakin iki arkadas. Beraber sik sik vakit gegiriyor, birbirlerine yasadiklari
hemen her seyi anlatiyor ve birbirlerinin sirlarini dinliyorlarmis. Bir giin Ada, Nil'e baska bir
arkadaslart olan Begiim'iin glinligiini okudugunu, glinliikte bir siird sirrini buldugunu anlatmis.
Nil bu davranisin dogru olmadigini ve bunu hemen Begiim'le paylasmasi, ondan 6ziir dilemesi
gerektigini Ada'ya soylemis. Ada ise Nil'in bu yaklasimi karsisinda gok 6fkelenmis ve eger bunu
Begiim'e sdylerse ona kiisecegini soylemis.

Nil'in yerinde sen olsaydin ne yapardin?
Ada'nin arkadasi olsan ne soylerdin/ne yapardin?
Sen Ada ve Nil ile arkadas olsaydin ikisine birden soyleyecegin seyler neler olurdu?

4. Toprak ve inar kardesler. Toprak anne babasinin ona verdigi hargliklardan biriktirerek kendi-
sine gok begendigi bir boya seti almis. Kardesi Cinar, anaokulunda o giin ¢ok sevdigi bir boyama
etkinligi yapacaklarini soyliiyor ve Toprak'tan boya setini istiyor. Toprak ise Cinar'a boya se-
tini vermek istemiyor. Bunun iizerine Cinar, aglamaya basliyor. Toprak, kardesinin iiziilmesini
istemiyor ama boya setinin zarar gormesinden korktugu igin boya setini de Cinar'a vermek
istemiyor.

Sen Toprak'in yerinde olsaydin ne yapardin?
Sen Cinar'in yerinde olsaydin ne yapardin?
Sence hem Toprak hem de Cinar'in memnun olacagi bir ¢oziim yolu bulunabilir mi?

5. Arda arkadaslariyla bir kutu oyunu oynuyor. Arkadaslarina bu oyunun iki farkli sekilde oynana-
bildigini soyliiyor ve nasil oynayabileceklerini anlatiyor. Arkadaslar: ortak bir oynama seklinde
anlasamiyor, lig kisi ilk yontemi segerken lig kisi de ikinci yontemi segiyor. Ortak bir yol bula-
madiklari igin biyik bir tartisma gikmak iizere.

Arda'nin yerinde sen olsan ne yapardin?
Sen oyun oynarken arkadaslarin senin istedigin oyunu kabul etmezse ne yaparsin?

Arda’'nin ve arkadaslarinin keyifli bir sekilde oynayabilmesi igin ne yapilabilir?
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Zorlayici yagam olaylarinin olusturdugu duygulari fark eder.
Zorlayici yagam olaylarinin Gstesinden gelindiginde hissedilen duygulari fark eder.
Zorlayici yasam olaylarinin Gstesinden gelinebildigini fark eder.

1. Uygulayici “Hepimizin yasaminda zorlandigi anlar olur. Bu zorlu anlarda gerginlik, endise, étke, korku
gibi duygular yasariz. Bu olumsuz duygularin lstesinden gelmek icin bazi bas etme stratejileri kul-
laniriz. Bunun sonunda da kendimizi mutlu hissederiz. Artik sorunumuz ortadan kalkmis olur. Simdi
sizlerle zorlandigimiz olaylarla nasil bas ettigimizi paylasacagimiz bir oyun oynayacagiz. Birazdan
sizlere kagitlar dagitacagim.” der ve A5 kagitlarini 6grencilere dagitir. Kagit yatay sekilde tutulur,
kisa kenarlari k&gidin ortasina gelecek sekilde birlestirilir.

Uygulayici “Kagidimizi katladikian sonra kdgidin bir tarafina zorlandiginiz olayla bas etmeden dnce
hissettiklerim, diger tarafina ise bas ettikten sonra hissettiklerim diye yazin. Sonra size verdigim iple-
ri, kAgidin katlandigi yerlerden kiiciik birer delik acarak gecirin. Iplerin iki ucuna dtigiim atin.”

Tum &grencilerin k&gidini hazirlamasini bekledikten sonra “Simdi zorlandiginiz olayla bas etmeden
onceki duygularinizin neler oldugunu ve bu duygularin ne kadar bliylik oldugunu disdndn. Hisset-
tiginiz duygu veya duygular ne kadar biyikse ipi o kadar ‘bas etmeden énce hissetiklerim’ tarafina
dogru cekin.” der ve 6grencilerin arasinda gezerek ipi ne kadar cektiklerine bakar.

Gonulla olan égrencilerden hangi duygulari ne kadar hissettigine yonelik paylasim alinir.

“Simdi de sizi zorlayan olayla bas ettikten sonra hissettiginiz duygular ne kadar bliylikse ipi o kadar
diger tarafa gekin. Bakalim kimlerin duygulari ne kadar degisiklik géstermis.” der ve yine 6grencilerin
yaptigi degisiklige bakar.

Simdi de sizi zorlayan olayla bas ettikten sonra ne hissettiginizi ve bu duygunun ne kadar biyUk oldu-
gunu dasinun. Hissettiginizi duygunun buiyukligu kadar ipi ‘basettikten sonra hissettiklerim’ tarafina
dogru cekin.

Gonulla 6grenciler paylagsimlarini yapar.




2. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi énerilir.)
+ Yasaminizdaki zorlayici yasam olaylarinin Ustesinden geldiginizi hatirlamak neler hissettirdi?

3. Uygulayici, “Yasaminizda bazi zorlayici olaylar oldugunu ve bu olaylarla bas ettiginizi hatirladiniz. Bu
A olaylarla nasil bas ettiginiz tizerinde de yeniden dlistindiintiz. Arkadaslarinizin zorluklarla bas etme
yollarini goérdiniiz. Yasaminizda sizi tizen, korkutan, éfkelendiren zorlayici olaylarla karsilasirsaniz

bugtin burada 6grendiginiz bas etme yollarini kullanabilirsiniz.” diyerek etkinligi sonlandirir.

« Ogrencilerin bir hafta boyunca karsilastiklari zorluklari ve bu zorluklarla nasil bas ettiklerini yazmalari
istenir.

+ Ogrencilerin kolayca soru kartlarina ulasabilmesi icin kartlarin konumu iyi diizenlenmelidir.

+ Zorlandi@! ve sonrasinda bas ettigi bir olay bulmakta zorlanan olursa uygulayici kendi gézlemlerin-
den 6rnekler verebilir.



EK-1: DUYGULARIMI KAGIDA DOKUYORUM

1. Adim: A4 k&gidi yatay tutularak kenarlarindan 2. Adim: A4 kagidi yatay tutularak kenarlarindan
ortaya dogru katlanir. ortaya dogru katlanir.
\\

3. Adim: Kagidin ustte kalan ylizeyine 6grenciler

bag etmeden 8nce ve bas ettikten sonra 4. Adim: K&gidin katlanma yerlerine iki delik

hissettiklerini yazar. agilr.
N T — = o —
\\
5. Adim: Acilan deliklerden ip gegirilir ve kenarlar 6. Adim: Kenarlar tekrar kapatilr.

tekrar kapatilir.
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. Uygulayici, “Merhaba ¢ocuklar. Sizinle bir hikdye ¢alismas! yapacagiz. Bu calismay yaparken eli-

nizdeki papatya resimlerini kullanacagiz. Papatyanin her yapragi hikdyenizin bir adimini anlatacak.”
der ve dgrencilere papatya resimlerini dagitir.

Uygulayici hikdye yazmanin adimlarini 6grencilere aciklar:

“llk olarak ana karakterinizin kim olacagina karar verin. Sectiginiz karakterin adini papatyanin orta
kismina yazin.” der ve 6grencilere yazmasi icin 2-3 dakika zaman verir.

“lkinci olarak karakterinizin neyi amacladigina, neyi istedigine karar verin. Karakterinizin gérev veya
gorevieri nedir? Belki bir yere varmaya veya birine yardim etmeye calisiyordur. Bu kismi birinci yap-
raga yazin.” der ve 6grencilere yazmasi icin 5 dakika zaman verir.

“Ardindan ikinci yapraga, karakterinizin amacgladidi, istedigi seye ulasmasina nelerin veya kimlerin
yardimci olacagini hayal edin. Bu; en iyi arkadas, karaktere yardimci olan bir kisi veya 6zel bir beceri
olabilir.” der ve 6grencilere yazmasi icin 5 dakika zaman verir.

“Ueiincii yaprak icin hangi engelin veya sorunun karakterinizin amacladidi, istedigi seye ulasmasini
engelleyebilecegini hayal edin. Belki karakteri durdurmaya calisan baska bir karakter vardir veya ka-
rakterinizin gecmesi gereken bliylk bir okyanus vardir. Bu engeli seklin (izerine yazin. Ardindan ana
karakterinizin neyi yapacagina karar verin. Karakteriniz engeli veya sorunu asmaya nasil ¢alisacak?
Karakterinizin ne yapmaya karar verdigini yazin.” der ve dgrencilere yazmasi i¢in 5 dakika zaman
verir.

Dérdincl yaprak icin “Hikdyenin sonunda ne oldugunu hayal edin. Hikdyeniz nasil sonlanir? Hika-
yenizin kahramani amagladiklarini, yapmak istediklerini basardi mi? Hikdyenizin sonunu son seklini-
ze yazin.” der ve 6grencilere hikayelerini tamamlamalari icin zaman verir.



« Uygqulayici “Simdi hikdyelerini yazdiginiz parcalari hikdyenizin olus sirasina gére okuyarak papatya-
niza bakin.” der. l

« Uygulayici “Herkes hikdyelerini tamamladigina gére simdi hikdyelerinizi anlatma zamani.” diyerek
dgrencilerin hikayelerini dinler.

3. Asagidaki sorularla etkinlik devam ettirilir (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir): A
+ Ana karakteriniz hikdyenin basinda nasil hissetti?

« Hik&yenizin sonunda ne oldu?

+ Hikayenin sonunda amacina ulastiginda nasil hissetti?

+ Sizin hayatinizda gergeklesmesini istediginiz neler var?

+ Sizin hayatinizda gergeklesmesini istediginiz seylere ulasmaniza kimler yardimci olur?

4. Uygulayicl “Amaclarimiza ulagsmaya caligirken engellerle karsilasabiliriz. Karsimiza engeller ¢iksa
da birgok ¢dzim yolu oldugunu hatirlayin, amaglarinizdan vazgegmeyin...” der ve oyunu sonlandirir.

- Ogrencilerin kendilerine hayali veya gercek bir amagc belirlemeleri ve bu amaca ulagsmak icin kar-
silarina ¢ikabilecek engelleri listelemeleri ve bu engellerin Ustesinden nasil geleceklerini yazmalari
istenir.
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1. Uygulayici, elinde kiigtik bir top, pellis oyuncak veya atilabilecek sert olmayan bir nesne tutar ve
“Merhaba ¢ocuklar! Bugiin sizlerle oynayacagimiz oyunda birbirimize eglenceli sorular soracagiz.
Simdi size elimdeki topu atacagim ve bir soru soracagim. Topu alan kisi sordugum soruyu cevapla-
yacak.” der, ardindan égrencilerden bir tanesine topu atar ve Ek-1’deki edlenceli sorulardan istedigi
bir tanesini sorar. Topu attigi égrencinin belirli bir sire (sure sinif dizeyine gore ayarlanir) icinde
soruyu cevaplamasi gerekir.

+ Sorular cevaplanirken dnemli olan cevabin dogdru veya kanitlanabilir olmasi degil, belirtilen sire icin-
de bir cevap verilmis olmasidir. Mantikli olmayan cevaplar da sire asiimadigi takdirde kabul edilir.

+ Kendisine sorulan soruya cevap veren dgrenci elindeki topu baska bir 6grenciye atar ve kendisi de
eglenceli bir soru sorar. Bu sekilde soruyu cevaplayan 6grencinin bagka birine topu atmasi ve soru
sormaslyla oyun devam eder.

+ Soruyu isterse kendisi Uretebilir, isterse de soru kartlarindan faydalanabilir.

+ Soru sorma bélimi 10 dakika kadar devam ettirilir.

2. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)

+ Eglenceli sorulari cevaplamak sizin icin kolay oldu mu?

+ Eglenceli sorular cevaplarken ne hissettiniz?

3. Uygulayici, “Merhaba ¢ocuklar, bugtin oynayacagimiz oyun igin ikili gruplar olusturacagiz. Gruplar
sirayla sinifin disina ¢ikacak. Onlar disaridayken iceride kalanlar sinifin icinden bir nesne sececekler
ve 6zelliklerini akillarinda tutacaklar, sonra da nesneyi ¢cok kolay gériinmeyen bir yere yerlestirece-
giz. Nesne secildikten sonra disaridaki arkadaslarinizi igeri cagiracagiz. Disari ¢ikan iki kisi sinifa
girdikten sonra sinifta kalan arkadaslarina nesnenin ézellikleriyle ilgili sorular sorarak ve sinifta ge-

zerek nesnenin ne oldugunu ve nereye yerlestirildigini bulmaya calisacaklar Rengi, sekli, dokusuna
yoénelik sorular sorulabilir.



'

Ama bu sorulari sorarken sorularin evet, hayir seklinde cevaplanabilen sorular olmasi gerekiyor. Mesela
‘Bu nesnenin rengi ne?’ diye degdil ‘Bu nesne kirmizi mi?’ seklinde sormalisiniz. Ancak ¢ok énemli bir
kural var, birlikte hareket etmeleri gerekiyor. Ikisi ayni anda soru soramaz, ikisi farkli yénlere gidemez.
Nesneyi aramak igin ikisinin ayni yéne gitmeleri gerekiyor. Beraber hareket etmezlerse nesnenin ne
oldugunu anlamakta ya da nereye yerlestirildigini bulmakia zorlanabilirler. Haydi herkes hazirsa gruplar
olusturarak baslayalim.” der.

« kili gruplar olusturulduktan sonra ilk grup sinifin digina gikarilir. Onlar disaridayken siniftakiler ses-
sizce anlasarak bir nesne secerler ve ¢ok kolay gérinmeyecek bir yere nesneyi yerlestirirler.

« Her grubun nesneyi bulmak icin en fazla 6 dk sdiresi olabilir.

4. Asagidaki sorularla etkinlik tamamlanir: (Sorularin belirtilen siralama ile sorulmasi 6nerilir.)

+ Arkadasinizla beraber hareket etmek sizin i¢in kolay oldu mu?

+ Sizce grup olarak hangi 6zelliginiz bu oyunda basarili olmanizi kolaylastirdi?

*  Bu oyunu kazanmanizda hangi 6zelliginiz etkili oldu?

5. Uygulayici, “Yasamimizda karsilastigimiz zorlayici olaylarin lstesinden gelmek igin ¢cevremizdeki

insanlarin destegine ihtiyac duyariz. Onlarin destegini aldigimizda kendimizi daha gliclii hissederiz.
Zorlandidiniz durumlarda destek almaktan cekinmeyin.” diyerek etkinligi sonlandirir.

« Ogrencilerden bir hafta boyunca karsilastiklari problemleri listelemeleri ve bu problemleri nasil ve
kimin destegi ile ¢c6zdUklerini yazmalar istenir.

+ Disari ¢cikan 6grenciler iceri girdiklerinde birlikte hareket etmelerini kolaylastirmak icin kol kola girme-
leri veya ele ele tutusmalari istenebilir.
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1. Sence bir fil konusabilse ilk ne derdi?

2. Bir balonun iginde yasasan nasil bir balon
olmasini isterdin? /Balonla nereye gitmek isterdin?

3. Sence pamuktan araba yapilsa nasil olurdu?

4. Bir hikdyeyi kagit, kalem ve elektronik araglari
kullanmadan nasil yazabilirdik?

5. Sence bisiklet neden icat edilmistir?

6. Tavuklar yiizebilseydi ne olurdu?

7. Sence oyuncaklar kendi arasinda
konuguyor mudur?

8. Hayvanlar araba kullanabilseydi arabay! en iyi
kullanan hayvan hangisi olurdu?

9. Sence bitkiler konusabilse en gok
hangisi konusurdu?

10. Ay yuvarlak olmasa nasil bir sekli olurdu?

11. Inekler ugabilseydi ne olurdu?

12. Sence baliklar su icer mi?

13. Sence ejderhalar ve dinozorlar arkadas midir?

14. Kar yagmurun biiyik kardesi midir
kiclik kardesi mi?

15. Ziirafa kadar uzun boylu olsaydin ne olurdu?
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