TANISMA OYUNLARI

El Sikisma

Amag: Katilimcilarin birbirlerinin isimlerini 6grenmesini ve iletisim kurmalarini saglamak.

Sayi: En az 30 kigi

Stiire: 10 dakika

Tam katilimcilardan oda icerisinde yirimeleri ve 10 dakika icerisinde olabildigi kadar ¢ok kisiyle el

sikisip, isimlerini sdylerek kendilerini kisaca tanitmalari istenir.

Miizikli Balonlar

Amag: Katilimcilarin birbirlerinin isimlerini 6grenmesini ve iletisim kurmalarini saglamak.

Sayi: En az 10 kigi

Stire: 10 dakika

Malzemeler: Katilimci sayisi kadar balon, 5-10 tane Asetat Kalemi, CD ya da kaset ¢alar.

Tum katihmcilara birer tane balon dagitilir. Balonlari sisirmeleri ve lGzerine isimlerini ve geldikleri ilin adini
yazmalari istenir. Daha sonra muzik ¢calmaya baglar ve katilimcilar balonlari havaya atarak karismasini
sadlarlar. Muzik durana kadar amag, balonlarin tamamini olabildigi kadar havada tutmak ve yere
dismelerini 6nlemeye ¢alismaktir. Mizik durduju zaman herkes en yakinindaki balonu yakalayarak,
ellerindeki balonun Gizerinde ismi yazan kisiyi bulmaya caligir.

Not: Zamana ve katilimcilarin istegine bagli olarak ayni oyun iki-(i¢ tur halinde de oynanabilir.

isim ve...

Amag: Tanisma ve isimleri hatirlama Sayi: Herhangi

Stire: 10-30 dakika (grubun biydkligiine gére)

Tum katilimcilar halka seklinde dururlar. Sirayla herkes adini sdyler ve ardindan bir hareket, sekil ya da
mimik yapar. Katilimcilarin hepsi isimlerini ve hareketlerini bitirdikten sonra sirayla herkesin adi
soylenir ve hareketi yapilir. Isimler hareketin haricinde asagidakilerle birlestirilebilir:

isim ve mimik: Katilimcilar isimlerini sdylerler ve ardindan kendilerine 6zgiin bir mimik yaparlar.

isim ve hareket: Katilimcilar isimlerini sdylerler ve ardindan o an icinde bulunduklari ruh halini belirten
(6rnegin: el ¢irpma, basla selamlamak...) veya ne is yaptiklarini ya da nereden geldiklerini belirten bir
hareket yaparlar.

isim ve hayvan: Katilimcilar isimlerini sdylerler ve ardindan isimlerinin bas harfiyle baslayan bir hayvan
séylerler. Onemli olan bir hayvanin birden fazla sdylenmemesidir. (6rnegin: Ayse — Ari; Ceyda —
Ceylan...)

NOT: Hayvan yerine yemek ismi de soylenebilir.

Varyasyonlar: Herbir katiimcinin ardindan tiim grup bir eko gibi “isim ve...” yi tekrarlar.



Alfabetik Sira

Amag: Isimleri 6§renmek, grubu birbirine 1sindirmak Sayi: minimum 10 kisi ve (zeri

Siire: 5 dakika

Materyal: Kisi sayisi kadar sandalye

Katilimcilarin sayisina gore olan sandalyeler halka seklinde dizilir ve katilimcilardan sandalyelerin
Ustlne ¢ikmasi istenir. Hicbir sekilde konusmadan ve sandalyeden yere inmeden alfabetik siraya
gecmeleri istenir.

Not: Baslangi¢ — bitis noktalarini ve hareket yonini oyunu yuriten kisi belirleyebilir ya da tamamen
katilimcilara birakir.

Ug Parmak

Amacg: Tanismak ve isinma Sayi: Herhangi

Siire: 10 dakika

Tdm oyuncular ¢ parmaklarini havaya kaldirirlar. Isaret parmagi “isim”, orta parmak “en sevdigi
icecek” ve ylUzik parmagi da “en ¢ok gitmek istedigi tGlkeyi” temsil eder. Oyuncular odanin icerisinde
yurimeye baslarlar ve Kkarsilastiklari herkesin parmaklarina kendininkileri degdirerek sirayla
parmaklarin temsil ettiklerini sdylerler. Amag belirli sire igerisinde en ¢ok kisiyle karsilasmaktir.

Not: Parmak sayisi arttirilabilir, temsil ettikleri seyler kullanilacagi aktivitenin tliriine gore

degistirilebilir. Ornegin, yas, sehir, spor, sevdigi sevmedigi seyler gibi. ..

Bana Oykiinii Anlat

Amag: Tanisma

Sayi: en az 10 kigi

Stire: 30 dakika

Katilimcilardan kendilerine bir es bulmalari istenir. Her biri digerine dykusung anlatmaya baslar. Bitin
oykuler “Buraya gelmeye su sekilde karar verdim:...” veya “ Buraya gelebilmek i¢in segildim ¢unku...”
cumlesiyle baslar. Ikili gruplar birbirlerine oykulerini anlattiktan sonra diger bir iki kisiyle birlesip 4
kisilik bir grup olmalari istenir. 4’li gruplar igerisinde yeniden Oykulerini anlatmalari ve bu sefer nereden

geldiklerini, Ulkeleri ya da sehirleri hakkinda bir iki cimle eklemeleri istenir.



Ulke Kagitlari

Amag: Katiimcilarin geldikleri (ilkeler hakkinda deha detayl bilgi edinmek

Sayi: 5-20 kigi

Siire: 1-1,5 saat

Malzemeler: Kagit, kalem, makas, gazete, dergi, pastel boya, kecgeli kalem vb...

Katilimcilar Ulkeleri hakkindaki bilgileri kagitlara gegirirler. (eger ayni tlkeden birden fazla katilimci varsa
bir grup olusturabilirler) Kagitlarin bir blumunde baskent, para birimi, ntfus, dil ve o Ulkeye 6zgu seyler
vb yer almalidir. Katilimcilar ve/veya gruplar tim bunlari resimlerle anlatirlar. Hazirlanan kagitlar duvarlara

asilarak sergilenir.

Battaniye

Amag: Tanisma, isim ogrenme ve hatirlama.

Sayi: Herhangi

Siire: 20-30 dakika

Grup iki bolunerek iki takim olusturulur ve iki liderin elinde tuttugu battaniye carsaf ve benzeribir
malzemeyle iki tarafa ayrilirlar. Her gruptan birer Kisi battaniyenin onune yaklasir. Liderler battaniyeyi
asagiya indirirler ve battaniyenin onindeki kisiler karsisindakinin ismini soylemeye calisir.
Karsisindakinin ismini ilk olarak séyleyen kazanir ve kaybedeni kendi grubuna dahil eder. Amac bir
grubun diger grubun tamamini kendi tarafina gecgirmesidir ancak grup kalabalik ise belli bir zaman

sonunda lider tarafindan da sonlananabilir.

Ping-Pong

Amag: Tanigsma, isim 6grenme hatirlama

Sayi: Herhangi

Siire: 15-25 dakika

Grup daire olusturacak sekilde ayakta dizilir. Ebe ortaya gecerek parmagiyla isaret ettigi kisiye
“ping” yada “pong” der. Ebe isaret ettigi kisiye ping derse isaret edilen kisi kendi solundaki kisinin
ismini 3 saniye icinde sdylemelidir, pong derse sagindaki kisinin ismini séylemelidir. Yanlis sdylerse
ebe olarak ortaya gecer. Ebeb uzun slre ortada kalinca yada herkesin kendi yanindakinin ismini
ezberledigini dusunlp yer degistirmelerini istediginde “ping-pong” diye bagirir. “Ping —pong” dendiginde

herkes yer degistirmek zorundadir.



Top ve...

Amacg Tanisma, isim 6grenme, hatirlama

Sayi: en fazla 20

Siire: 10-20 dakika

Malzeme: Tenis topu

Etkinligin ilk gini oynatilabilecek bir oyun. Katilimcilardan ayakta ya da oturarak bir daire olusturmalari
istenir. Oyunu yoneten Kkisi elindeki 1 adet tenis topunu g6z goze geldigi kisiye atarak “adini” soyler.
Topu alan kisi g6z géze geldigi bir baska kisiye topu atarak “adini” s@yler. Ancak topu atacak ve topu
tutacak kisilerin mutlaka g6z géze bakmalari sarttir, bu kurali oyunu yéneten kisi oyuna baslamadan
once aciklamalidir. Oyunda top atma/top tutma, ad sdyleme ve géz gdze bakmaktan baska bir eylem
yapilmaz ve konusulmaz. Bu oyunun 1. asamasi giderek hizlandirilir. Daha sonra lider oyunun 2.
asamasina geger. 2. asamada topu atan kisi, topu attigi kisinin adini sdylemeye c¢alisir. Bu oyun da
giderek hizlandirilir ve kampgilar birbirlerinin  adlarini 6grenmis olurlar. (Ayni oyunun asamalari

kampgilarin diger 6zellikleri igin de uygulanabilir: 6rnegin; geldikleri Ulke, yaslari, vs.)

Arkamda Biri Var

Amag: Katilimcilarin birbirlerinin isimlerini 6grenmeleri ve iletisim kurmalari.

Sayi: en az 10 kisi

Sidre: 5-10 dakika

Malzemeler: Katilimcilarin tamamina yetecek kadar isimlik veya yaka karti, blylik siyah bir naylon
poset.

Katilimcilardan isimliklere veya yaka kartlarina isimlerini yazmalari ve dolastirilan buyik siyah bir
naylon posete atmalari istenir. Daha sonra herkes torbadan bir isimlik/yaka karti alir ve ayni anda

baslayarak kartin Gzerinde ismi yazili kisiyi bulmaya c¢alisir.

isim Zinciri

Amag: Tanisma

Sayi: En az 10 kisi

Sidre: 15-20 dakika

Katilimcilar buyUk bir daire halinde ayakta dururlar. Daha sonra oyunu oynatan egitmenden baslayarak
isimlerini sag yanlarindaki katilimciya donerek soylerler. Butln katilimcilar sirayla isimlerini bir zincir gibi
yanlarindakine iletirler.

Not: Oyun degisik sekillerde oyananarak daha eglenceli hale getirilebilir. Omegin katiimcilardan

isimlerini iginde bulundukiari ruh halini yansitacak sekilde séylemeleri istenebilir.



isim Balonlari

Amag: Tanisma, isim 6grenme

Sayi: En az 10 kigi

Siire: 10 dakika

Malzemeler: Katilimci sayisi kadar balon, asetat kalemi

Katilimcilar daire olusturacak sekilde ayakta dururlar. Her katilimci dagitilan balonlari sisirerek ismini
okunacak sekilde balona yazar. Oyunun basinda katilimcilar balonlari kaldirip isimlerini yiksek sesle
soylerler. Gerekli gorulUrse isimlerini ikinci bir kez daha séylemeleri istenebilir. Daha sonra katilimcilar
balonlari dairenin ortasina atarlar ve oyunu oynatan kisinin komutuyla herkes ortaya gidip bir balon alir.
Amag¢ 30 saniye iginde balonu sahibine vermektir. 30 saniyenin sonunda herkes kendi balonuna
ulasamamissa oyun tekrarlanabilir. Boylece katilimcilarin birbirlerinin isimlerini daha iyi égrenmeleri

saglanabilir.

Sogan-Sarimsak

Amag: Tanisma, Isim 6grenme Sayi: Herhangi bir grup

Siire: 10 dakika

Katilimcilardan daire seklinde ayakta durmalari istenir, ortada bir ebe vardir. Once herkes solundaki ve
sagindaki kisilere ismini sorar. Daha sonra ortadaki ebe, birine isaret ederek “sogan” ya da “sarimsak”
der. Isaret ettigi kisi, ebe “sogan” derse solundaki kisinin, “sarimsak” derse sagindaki kisinin en fazla 3
saniye iginde ismini sdylemek zorundadir. Eger sorulan ismi dogru olarak sdylerse, ebe bir baska kisiye
ayni sekilde sogan ya da sarimsak diye sorar. Eger sorulan kisi ismi dogru olarak sdyleyemezse, bu
durumda ebe o olur ve 6nceki ebe onun yerine gecer. Oyunu yoneten kisi, uygun gordigl zaman
oyunu durdurur.

Not: Oyunu biraz daha hareketlendirmek igin, oyunu yobneten kisi istedigi zaman katilimcilardan

yerlerini degistirmelerini isteyebilir. Béylece herkes birden fazla isim 6grenecektir...



insan Tombalasi

Amag: Tanisma, kaynasma
Sayi: Herhangi bir grup
Siire: 30 dakika

Malzemeler: Katilimci sayisi kadar “insan Tombalasi” gizelgesi

Her katilimciya dnceden hazirlanmis insan tombalasi gizelgesi dagitilir. Cizelge katilimcilarin birbirleri

hakkinda ogrenmelerini istedigimiz 6zelliklerine goére cesitli sekillerde hazirlanabilir. Daha sonra

katilimcilara birbirleriyle konusarak sorulan sorulardaki 6zellige sahip insani bulmaya galismalari ve

o kutunun karsisina bulduklari kisinin adini yazmalari sdylenir. Bir ¢izelgede ayni insanin ismi iki defa

bulunamaz. Amac her katilimcinin mimkin oldugu kadar ¢ok katilimciyla konusup isimlerini ve bazi

kisisel 6zelliklerini 6grenmesidir. Cizelgeyi ilk tamamlayan tombala yapar ve oyunu kazanir.

Not: Ayni oyun uluslararas! aktivitelerde de rahatlikla oynanabilir. Degisik Clkelerden ve kiiltiirlerden

gelen genclerin birbirlerini daha yakindan tanimalar igin oldukga faydali olabilir. Sorulari amaciniza

uygun olarak degistirin.

A. yabanci bir Ulkeye gitmis

B. yabanci bir Ulkede mektup

C. yabanci bir dil 6grenen

[ arkadasiolan ISIM oo
Ulke .......cccoooviiii.. ISimM ..o llke .......ccccocooiiii..
llke .......c.cccooviiii..

D. yabanci bir ulkede | E. yabanci bir GUlkeden gelmis | F. yabanci bir muzik
akrabalari yasayan birine yardim etmis olan grubundan hoslanan

iSIM e iSIM .o iSIM e

Glke ...c..coovvveiian, llke ....ccocovvviiinn. llke .....c.coovviinn.

G. yabanci bir Ulkeden meshur | J. yabanci bir Ulkede yasayan | K. birden fazla dilin

bir sporcunun adini bilen

biriyle konusmus olan

konusuldugu bir evde yasayan

iSIM e iSIM .o iSIM e
Ulke ......ccovvvininni. Ulke .....c.covviiiann. Ulke .......cccooveininnn.
L. baska bir ulkeyle ilgili bir | M. yakin zamanda | N. yabanci marka televizyon ya

haberi yakin zamanda gazetede

okumus olan

televizyondan baska bir Ulkeyle

ilgili birseyler 6grenmis olan

da diger elektrikli aletlere sahip

olan




Hayat Kutusu
Amag: Katiimcilarin birbirlerini daha yakindan tanimasini saglamak
Sayi: Herhangi (¢ift sayi olmasiyla sartiyla)
Siire: 15 Dakika
Malzemeler: Her katilimci igin bir adet “Hayat Kutusu” formu
Katilimcilardan kendilerine daha 6nceden tanimadiklari bir es bularak ikili gruplar olusturmalari istenir.
Daha sonra “Hayat Kutusu” formu dagitilarak eslerine sormadan, sorulan sorulari 10-15 dakika iginde
tahmin ederek cevaplamalari istenir. Daha sonra sorulari gercek cevaplariyla karsilastirarak,
partnerlerini ne kadar taniyabildiklerini gorurken, birbirleri hakkinda bilmedikleri seyleri 6grenme firsati
bulabilirler.
“HAYAT KUTUSU” Formu
Latfen asagidaki sorulari partnerinizin verebilecegi cevaplari distinerek onun adina doldurunuz.

Ldtfen hig bir soru igin partnerinizden yardim istemeyiniz.

En sevdigi... Sizin diisiinceniz Partnerinizin cevabi

Hayvan?

icecek?

Ulasim sekli?
Yemek?
Film?

Hobi?

Miizisyen ve Grup?
Aktor / Aktrist?

Tatil icin nereye gitmek ister?

(eger para sorun olmasa)

Tuvalet Kagidi

Amag: Katiimcilarin birbirlerini daha yakindan tanimalarini saglamak

Stire: Katilimci sayisina bagli olarak 10-30 dakika Malzemeler: Bir rulo tuvalet kagidi

Oyunu yoneten kisi yerlerinde oturan katilimcilara bir rulo tuvalet kagidini verir rulodan istedikleri sayida
parcayi koparip almalarini ister. Herkes kagitlarini aldiktan sonra, oyunu yoneten kisi sirayla her
katilimcidan koparttigi kagit pargalarinin sayisi kadar kendi hakkinda birseyler sdylemesini ister. Her
katilimcinin kendi hakkinda en az bir seyi diger katilimcilarla paylasmasiyla katilimcilarin birbirlerini
daha iyi tanimalarii ve daha yakin iliskiler kurmalari saglanabilir.

Not: Bu oyun ayni zamanda cegsitli degisikliklerle bir Kliltlirlerarasi 6grenme araci olarak uluslararasi

aktivitelerde de kullanilabilir.



HAREKETLENDIRICi OYUNLAR

AAA.. SSSSS..

Amag: Katiimcilarin dikkatinin toparlanmasi, hareketlendirme

Sayi: Herhangi

Siire: 5 dakika

Katilimcilar daire seklinde ayakta dururlar. Oyunu yoneten kisi tum katilimcilardan kendisinin yapacagi
hareketi yada gikaracagi sesi ayni anda tekrarlamalarini ister. Ornegin oyunu yoneten kisi elini
cirptiginda katilimcilarin da tek bir ses cikacak sekilde ayni anda ellerini girpmalari gerekecektir.
Yoneten kisinin kullanacagi iki ana hareket/ses ve bunlarinin herbirinin bir de karsiti vardir. Ana hareket
el ¢irpma iken bunu karsiti ellerin iki yana agilmasidir. Ana ses ise ‘A’ diye bagirmaktir ve bunun karsiti
da ‘Sssss’ sesidir. Oyunu yoneten kisi bir sure hareketleri teker teker gosterir ve deneyerek herkesin
ayni anda yapmaya c¢alismasini ister. Daha sonra katilimcilardan kendi yaptigi hareketin zittini
yapmalarini ister. Arada mutlaka yanlis sesler ve hareketler olusacaktir ve bu da oyuna eglence

katacaktir.

Uzay Gemisi

Amag. Katiimcilarin dikkatinin foparlanmasi, hareketlendirme

Sayi: Herhangi

Siire: 10-15 dakika

Etkinligin ilk gundnden sonuna kadar gesitli aralarda oyun ¢ozilene kadar oynanabilecek bu oyun,
katilimcilarin dikkatlerinin toparlanmasi acisindan faydali olacaktir. Oyunu yoneten Kisi bir uzay
gemilerinin oldugunu ve hepsinin uzaya yapilacak yolculuga davetli olduklarini katilimcilara aciklar.
Ancak uzay gemisi kiiclk oldugundan, sadece kaptanin izin verecegi sinirli sayida esyayi yanlarina
alabileceklerini sdyler ve katilimcilardan yanlarina almak istedikleri bir esyayi sirayla sdylemelerini ister.
Oyun iginde kaptan rolind oyunu ydneten kisi Ustlenmistir ve her katilimciya soyledigi esyayi yanina
alip alamayacagini belirtir. Gemiye alinabilecek esyalar, o esyayi isteyen kisinin adinin ilk harfiyle
baslayan bir esya olabilir ancak. Katilimcilar bunu bilmediklerinden, tesadiifen gemiye kabul edilen esya
ile bunu isteyen katilimcilar arasindaki ilgiyi bulmaya calisarak kendisine gegerli esya bulmaya calisir.
Oyun cok tikandiginda ydneten kisi kiglk ip uglari verebilir. Ornegin istegini belirten bir katilimciya
esyasini alip alamayacagini ismini belirterek dikkat cekmeye calisabilir “sen Ozgehan olarak érdegini
yanina alabilirsin” gibi. Oyun, tim katilimcilar oyunun kuralini ¢éztp kendine esya bulana kadar
egitimin ¢esitli boélimlerinde 10-15 dakika uzunlukta oynanabilir. Oyun, &zellikle kurali ¢dzen
katilimcilarin digerlerine sOylemeyerek fazladan goturecekleri esyalari abartmaya basladiklarinda daha

eglenceli bir hal alabilir.



Elektrikli Cit

Amag: Takim olarak engelleri asmak...

Sayi: en az 10 Kigi

Siire: 30 dakika

Malzemeler: Ip, ipin baglanmasi igin kullanilacak bir nesne (bu 6rnekte sandalyeler kullaniimistir)

Iki sandalye arasina 1-1,5 metre yukseklikte gerilmis olan ip elektirk akimi gegen bir giti temsil eder. Ipe
dokunmak ve altindan gecmek yasaktir. Ipin bir tarafina toplanan grubun amaci kimsenin elektirige
carpilmasina izin vermeden tim grup elemanlarini Oteki tarafa gegirmektir. Bu egzersizde de 6nemli
olarak grup elemanlarinin yardimlasmasi ve koordineli ¢alismasidir.

Not: Bu egzersiz cesitli sekillerde uygulanabilir. Oregin grup elemanlarindan  birbirlerinin ellerini

tutarak bir zincir olusturmalari ve karsi tarafa gegene kadar zinciri bozmamalari istenebilir.

Parmak Yakalama

Amag: Katiimcilarin dikkatinin toparlanmasi ve grup i¢i dinamiklerin pekistirilmesi. Sayi: Herhangi

Siire: 10 dakika

Katihmcilar biydk bir daire halinde ayakta dururlar. Sag ellerini isaret parmaklari dik olarak havada
tutarlar. Sol elleri ise acgik bir sekilde yanlarindaki katihmcinin isaret parmaginin Ustline gelecek sekilde
havada tutulur. Oyunu ybneten kisi Uge kadar sayinca tim katiimcilar sag ellerini yanlarindaki
katiimciya yakalatmadan indirirken sol elleri ile diger yanlarindaki katihmcinin parmagini yakalamaya
calisir. Sag parmagi yakalanan katihmcilar (kendileri yanlarindaki parmagi yakalamis olsalar bile)

oyundan cikarlar. Oyun Ug kisi kalincaya kadar devam eder.

Karigik Salata

Amag: Katiimcilarin dikkatinin toparlanmasi ve grup i¢i dinamiklerin pekistiriimesi. Sayi: 10-20 kigi
Siire: 10-15 dakika

Oyunda sandalyeler bir halka olusturacak sekilde dizilir ve katilimcilar tim sandalyelere oturduktan
sonra bir katilimci ortada ayakta durur. Ortadaki katiimci, gruptan bazilarina uyacak bazi 6zellikleri
sOyler. Bu ozelliklere uyan katiimcilar yer degistirirken ortadaki katihmci yerlerden birini kapmaya
calisir. Bu Ozellikler “Tiim gézliikliler yer degistirsin’, “ Tim yliziik takanlar yer degistirsin”, “Tiim eviiler
yer degistirsin” vb. gibi genel ve edlenceli olmalidir. Ortaki kisi arada sirada “Herkes yer degistirsin”
diyerek oyunu daha eglenceli bir hale getirebilir. Oyun, yoneten kisi uygun gorince ve hemen hemen

herkes bir iki kez ortaya geldikten sonra bitirilir.



At Yarisi

Amag: Katihmcilarin dikkatinin toparlanmasi ve grup i¢i dinamiklerin pekistiriimesi. Sayi: Herhangi bir
grup

Siire: 5 dakika

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

Hareketler: 1- Dizlere vurmak

2- Solundaki/sagindaki kisinin dizlerine vurmak 3- Ziplamak!

4- Zipla ve Suyun Ustinden atla! 5- Solda/Sagda Kiz/Erkek var

6- Solda/Sagda fotografci var 7- Fotofinis

Daha sonra, oyunu yéneten kisinin ydnetiminde bitlin hareketler katilimcilarla birlikte karisik olarak ve
hizli bir bigimde yapilir ve at yarisi baslar:

ZHH  Atyarisindayiz ve baslangic gizgisine dogruilerliyoruz.

Z Baslangic cizgisi tam 6nimuzde.

zZHH Basla! (Dizlere vurarak). Atlar kosmaya basliyor.

Z  Atlar sola/saga donuyor (solundaki/sagindaki kisinn dizlerine vurarak).

zA  Onlmuze bir engel cikti. Zipla!

z#A8  Onlmuze bir engel ve su birikintisi gikti. Zipla ve Suyun Ustiindenatla.

zZH  Sagda/Solda bir Kiz/Erkek var (herkes sagina/soluna dénerek el sallar).

zZH  Sagda/Solda bir fotografci var (herkes sagina/soluna dénerek gulimseyerek poz verir).

ZFA  Yarisin son saniyeleri... Iste fotofinis! (herkes komik bir bicimde durur ve gilimser)

A’y1 Kovala B’den Ka¢

Amag: Katiimcilarin dikkatinin toparlanmasi ve grup i¢i dinamiklerin pekistiriimesi.

Sayisi; Herhangi bir grup

Siire: 10 dakika

Katilimcilar ayakta dururlar. Oyunu yoneten kisi her katilimcidan grup iginden bir insani duguinmesini ve
onu A olarak adlandirmasini ister. Ayni sekilde ikinci bir insan disinmesini ve onu da B olarak
adlandirmasini ister. Katilimcilar dugtundukleri insani birbirleriyle paylasmazlar. Her katiimcinin amaci A
olarak dustundigu kisinin olabildigince yakininda dururken B olarak duisindigu kisiden mimkin
oldugunca uzak durmaya c¢alismaktir. Bazi insanlarin ortak segimlerinin olmasi, bir katiimcinin B olarak
sectigi birinin kendisini A olarak se¢cmis olmasi ve katilimcilarin ¢alisma salonunun ortasinda birbirlerini

kovalamasi oyunu daha da eglenceli hale getirecektir.



En Kiiglik Gazete

Amag: Katilimcilarin dikkatinin toparlanmasi, takim halinde calisma, farkli bakis acilari, iletisim
kurma ve grup i¢i dinamiklerin pekistirilmesi.

Sayi: Herhangi bir grup Siire: 15 dakika

Malzemeler: Her grup icin yeterli sayida Gazete, poster veya afis...

Katilimcilar 6-7 kisilik kiicuk gruplara bolundr. Burada dikkat edilmesi gereken nokta her grupta yaklasik
ayni sayida insanin bulunmasidir. Her gruba bir gazete verilir. Oyunda amag, gruptaki katihmcilarin
birbirlerine dokunup verilen gazeteye de dokunarak bir ayaklarini havada tutmalaridir. En kliguk gazete
parcasiyla bunu basarabilen grup oyunu kazanacaktir. Bu haliyle gayet basit gézuken oyunda egitmen
bazi iletisim hileleri kullanarak oyuna tartismaya agik bir boyut kazandirip, grubu hareketlendirirken bazi
temalarin da iglenmesini saglayabilir. Bu sebeple oyun asagida verilen sekilde oynatiimahdir:

Gazete kagitlari her grubun ortasinda yere konur ve kurallar kisa ve net ciimlelerle katilimcilara verilir,
fazla agiklama yapilmaz: Ornek agiklama:

- Butln grup uyeleri birbiriyle temas etmeli

- Butln grup Uyeleri gazete ile temas etmeli

- Batln grup Uyelerinin en az bir ayagi havada olmali

- Daha sonra gazeteyi kicultin

- En kiclk gazete kazanir...(“gazete parcas!” olarak adlandiriimaz)

Egitmenler birbirlerine dokunup vyerdeki gazeteye de basarak Ornek verebilirler. Aciklama
yapildiktan sonra sorulara cevap veriimemeye dikkat edilir. E§er soru sorulursa kurallar ayni sekilde
tekrar edilir.

Not: Oyunda énemli olan nokta, kurallar verildikten sonra katilmcilarin kurallari ne sekilde
algiladiklarinin gézlenmesidir. Genellikle, katihmcilar kurallan diiginmek yerine, oyunu érnekte verilen
sekilde oynamayi tercih ederler. Gazetenin yerde durmasinin zorunlu oldugunu belirten yada gazeteye
sadece ayakla basiimasini gerektigini séyleyen bir kural olmamasina ragmen gruplar genellikle bu
yola yénelmektedirler. Ayrica 6zellikle verilen “gazeteyi kligliltiin” agciklamasi katlama olarak algilanir.
Oyunun sonunda katilimcilarin bunlari gérebilmeleri icin oyunu ybéneten kisi/ler “¢cok daha kiigiik bir
parcayla (lstelik iki ayaklarr havada” yapabileceklerini iddia ederler ve birbirlerine sarilarak, gazeteden
kiiglik bir parca koparip ellerinde tutarak ziplariar. Boylece kurallar dahilinde ¢ok daha kdiglik bir

parcayla da istenilene ulasilabilecegi gésterilmis olur.



Atom

Amag: Katiimcilarin dikkatinin toparlanmasi, kiigiik gruplara ayirma

Sayi: Herhangi bir grup

Siire: 10 dakika

Katihmcilar rahat hareket edebilecekleri bir alanda ayakta dururlar. Egitmen katilimcilara herbirinin
boslukta gezinen birer atom olduklarini sdyler. Atomlar bilindigi Uzere boslukta serbestce hareket
ederler. Hareketlerinin hizini belirleyen tek faktor ortamin sicakhgidir. Sicaklik yikseldikge atomlarin
hareket etme hizi artar, sicaklik distikgce hizlar duger. Ayrica bir diger bilimsel gercek ise uygun
ortam saglandiginda atomlarin bagka atomlarla birleserek molekdller olusturma egiliminde olmasidir.
Bu bilimsel aciklamalar katilimcilara verildikten sonra oyunun kurallari agiklanir. Katiimcilarin odada
aynen bir atom gibi serbest¢ce hareket etmeleri istenecektir. Hareketlerinin hizini ise egitmenin
bildirecedi sicaklik belirleyecektir. Egitmen sicakhigi ylkselttiginde katimcilardan hizli hareket
etmeleri, disirdikce yavas hareket etmeleri istenir. Ornegin 50 derecede yuriiyen katilimcilarin,
sicaklik 150 dereceye ciktiginda kosmalari gerekecektir. Ayrica egitmen katimcilardan molekdl
olusturmalarini isteginde ka¢ atomlu bir molekll olusturmalarini istedigini de belirtecektir. Molekdil
olusturma komutu alan atomlar en yakinlarindaki atomlarla birleserek istenilen atom sayisinda
molekdller olustururlar.

Not: Grubu hareketlendirmek igin oldukga eglenceli bir oyun olan atom, ayni zamanda kli¢lik gruplar
olusturmak istendiginde de kullanilabilir. Bunun i¢in oyunun sonunda kacar kigilik gruplar olusturmak

isteniyorsa katilimcilardan o sayida atom igeren molekdil olugturmalari istenebilir...

Flamingolar ve Penguenler

Amag; Isinma, hareket etme ve eglence

Sayi: en az 10 kigi

Siire: 10-15 dakika

Katilimcilardan bir génulli segilir ve bir “flamingo” olarak diger katilimcilari “penguenler’l yakalamasi
istenir. Flamingo cabuk hareket edemez fakat zarif ve yavas adimlar atar, her bir adiminda kanatlarini
asagiya-yukariya dogru hareket ettirir. Penguenler cabuk hareket ederler fakat klglk adimlarini
atarlarken kuyruklarini sallarlar (ellerini arkada kavustururlar). Eger bir penguin yakalanirsa o artik bir
flamingodur!!! Tek bir penguen kaldiginda bu sefer penguen flamingolari yakalamaya calisir. TUm
flamingolar penguene donstligi zaman oyun sona erer.

Not: Bu oyun sinirlari belilenmis bir alanda oynanmalidir.



Diigiim

Amacg: Grup i¢i iletisim, birlikte ¢alisma

Sayi1: 10-20 kisi

Siire: 5-150 dakika

Katilimcilar omuz omuza halka sekilde dururlar. Herkes goézlerini kapatir ve ellerini halkanin merkezine
dogru uzatip yurar ve iki el yakalarlar (ayni kisinin iki elini ya da yaninda duran kisinin elini
yakalamamasina oyunu yoneten kisinin dikkat etmei gerekir). Herkes iki el yakaladiktan sonra gozlerini

acar ve elleri birakmadan tekrardan dizgun bir halka olabilmek igin harekete gegerler.
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Amag: Eglence ve iletisim

Sayi: Herhangi

Stiire: 10 dakika

Katilimcilardan gozlerini kapatarak emekler gibi durmalari istenir. Artik onlar birer inektirler!!! Gozlerini
acmamalari gerekir!!l! Katilimcilar odanin igerisinde inek sesi cikartarak emeklemeye baslarlar. Onlar
odanin icerisinde dolasirken aralarindan bir “boga” secgeceginizi ve sectiginiz kisinin artik ses
cikarmayacagini ve hareket etmeyecegini soyleyin. Artik tim inekler bogayi bulmak zorundalar!
Bogayi bulan inek, boganin yaninda sessizce durur ve goézlerini agabilir.

Not: /nekler bogayr dokunarak bulacaklardir. Onemli olan katilimcilarin kendi tarzlarini yaratip

dokunduklari kisinin boga olup olmadigini anlamalaridir.

Dalgakiran

Amag: Hareket, gevsemek, isinmak ve eglence

Sayi: en az 10 Kigi

Siire: 5-10 dakika

Katilimcilar halka halinde sandalyelerinde otururlar. O giin kendini en hizli hisseden kisi “dalgakiran”
olacaktir.. O kisi aya kalkar ve halkanin ortasinda durur. Dalgakiran bos sandalyeye oturmak isterken
digerleri onu engellemek icin bos sandalyeye dogru kayarlar. Her zaman bos bir sandalye vardir fakat
bos sandalyeye dogru kayan dalga sayesinde aninda dolar. Eger dalgakiran kendisine oturacak bir
sandalye bulursa o sandalyeyi dolduramayan ve ayakta kalan kisi yeni dalkiran olur.

Not: Oyun herkes tarafindan iyice 6grenildikten sonra, dalgakiran katilimcilarin hangi yéne dogru
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kayacaklarini “sag”ya da “sol” diyerek belirleyebilir.



Canavar

Amag: Isinma, edlence

Sayi; 5-10 kisi

Siire: 5 dakikadan az

Hayal edin: “Yerde bir delik var, hem de devasa korkutucu bir delik. Bu deligin icserisnde bir canavar
yasiyor ve yakina gelen herkesi yiyiyor. Hadi deligin igine bir bakalim ne gérecegiz...” Merakli oyuncular
delige bakmak igin yaklasirlar ve digerleri onlari igeri itmek icin ¢abalarlar. Delige dokunan kisi oyun disi
kalir.

Karo, Kupa, Sinek ve Maga

Amag: Ortami gevsetmek, eglence, bilgi aligverisi

Sayi: 10-15 kisi

Siire: 20-30 dakika

Malzemeler: Bir deste oyun kagidi

Katilimcilar halka halinde sandalyelerinde otururlar ve desteden bir kagit cekerler. Oyunu yoneten Kisi
kalan deste igerisinden bir kagit ceker ve kupa, karo, sinek veya maca oldugunu soyler. Séylenen
seriden kagida sahip olanlar bir yana kayarlar. Eger katilimcilardan birinin kucagina bir baskasi oturmak
zorunda kalmissa seriden kagida sahip olsa bile hareket edemez. Oyun katilimcilardan biri halkayi
tamamladiginda biter.

Varyasyon: Oyun kagitlar yerine “evet-hayir” sorulariyla da oynanabilir. Ornegin: Evcil hayvaniniz var mi?

Evet cevabi verenler hareket edebilirler. Herkes sirayla soru sorar.

Ayakta Kalanin Cani Ciksin

Amag: Eglence, hareketlenme

Sayr: Herhangi

Siire: 20-30 dakika

Grup sandayelere oturark bir daire olusturacak sekilde toplanir¢ Gruptan bir kisi ebe olarak dairenin
tam ortasinda ayakta durur. Kendisinin bir sandelyesi olmadigi icin ebenin amaci kendisine oturacak
bir yer kapmaktir. Bunu yapmak i¢in oturan insanlari yerlerinden kaldirmak icin komutlara verir
ornek: butun gozlukluler yer degistirsin, bitin kirmizi giyenler yer degistirsin gibi.

Boylece yer degistiren katilimcilarin bosalttiklari yere oturmaya galisir. Bu hareketlilik sirasinda ayakta
kalan ebe olur. Oyunun amaci insanlari hareketlendirmek ve eglendirmek amaci guttiginden sikinti

seviyesine ulasmadan sonlandirilir.



insan Makinasi

Amag: Tartisma, takim ¢alismasi, eglence.

Sayi: Herhangi

sure: 30-45 dakika

Grup bulyukligline gore 5-6 kisilik takimlara boltinir. Her takimdan kendi bedenlerini kullanarak bir
makinayi, esyayi olusturmasi istenir. Her gruptan istenen kendi aralarinda tartisarak bir esyaya kara
vermesi ve kendi bedenlerini kullanarak diger arkadaslari anlayacak sekilde sunmalaridir. Gruptaki her
kisinin makinanin bir parcasi olarak yer almasi ¢ok dnemlidir. Gruplarin ¢alismasi, karar vermesi ve
prova etmeleri igin 15-25 dakika zaman taninir. Daha sonra hazir olduklarinda kendi makinalarini
herkese sunarlar. Seyreden Kkatilimcilardan da makinayi bilmeleri istenir. Eglenmenin yaninda
katilimcilarin beraber galismalarina olanak sglayan ve birilerine daha da yakinlasmalarini saglayan bir

oyun. Sunumlar sonunda bir tartisma ortami daolustuirulabilir.



NELER OLDU? “DEGERLENDIRME VE FIKIR BILDIRME”

Sessiz Ortam

Amag: Katiimcilarin bitirdikleri giindi, projeyi, stireci, egitimleri kendi baslarina degerlendirmeleri

Sayi: Herhangi

Stiire: 15 dakika

Malzemeler: CD ya da kaset ¢alar

Oyunu yonlendiren kisi yumusak bir mizik egliginde katilimcilardan rahatlamalarini, en rahat olduklan
sekilde oturmalarini ya da yere uzanmalarini ve gdzlerini kapatmalarini ister. Daha sonra yumusak bir
sesle gegmise dénmelerini, ilk defa su an katilmakta olduklari etkinligi duyduklari zamani ve hazirlik
asamasini, buraya gelirken ne tir hazirliklar yaptiklarini, yolculugu ve geldikleri ani, etkinlik sirasinda
yaptiklarini ve sonrasini, duginmelerini ister. Boylece katilimcilar i¢sel bir yolculuga c¢ikarak etkinligi
basindan sonuna kendi baglarina degerlendirmis olacaklardir.

Not: Yaptiginiz etkinligin tirline gére yukaridaki metinde degisiklikler yaparak katihmcilari farkl
yOnlendirebilirsiniz. Ayni egzersizi bir etkinligin bitiminde kapanistan hemen énce, katiimcilarin kendi

iclerinde etkinligi sona erdirmelerini saglamak amaciyla da uygulayabilirsiniz.

Hedef Tahtalan

Amag: Degerlendirme, katiimcilarin fikirlerini 6grenme

Sayi: Herhangi

Stire: 20-30 dakika

Malzemeler: karton, kalem, boya kalemi, raptiye, yapiskan, vb

Etkinlik slresince kullanilan veya yapilan her bir sey igin kartonlara hdef tahtalari cizilir. Ornegin:
konaklama, bos zaman, grup, programin belirli bir bélimd, liderler, “benim katkilarim” gibi. Katilimcilar
gruplara bélunurler ve basliklar hakkindaki diistincelerini hedef tahtasi Gizerine garpilar koyarak belirtirler.
-Hedefin ortasina en yakin konan c¢arpi isareti koyan kisinin o konuda ne kadar fazla tatmin oldugunu
gOsterir.- Son olarak sorular sorulabilir ve en ug¢ noktalardaki fikirlerin agiklanmasi istenebilir.

(aciklamalar icin zorlamayiniz!)



Kose Kapmaca

Amag: Belirli bir konu lizerinde fikirlerin alinmasi

Sayi: 25 katilmciya kadar

Siire: 10-15 dakika

Oyunu yoéneten kisi degerlendiriimesini istedigi soruyu sorar (6rnegin: ... hosunuza gitti mi?).
Odanin tam orta noktasinda toplanan katilimcilar sorunun ardindan kendi fikirlerine gore odanin degisik
yerlerine dagilirlar. Odanin orta noktasina ne kadar yakin ve ne kadar dik dururlarsa fikirleri o kadar
olumludur, odanin orta noktasindan ne kadar uzaklasir ve kendilerini ne kadar bukerlerse fikirleri o
kadar olumsuzdur.

Not: Bu teknik ara zamanl bir degerlendirme igin de kullanilabilir. Ornedin yapilan bir giinliik gezinin

ardindan veya bir aktivitenin bitiminden sonra.

Hava Durumu

Amag: Katihmcilarin ruh halini 6grenmek

Sayi: 10-15 katihmci

Siire: 5-10 dakika

“Hava Durumu” daha ¢ok gline ilk baslarken kullanmaya uygun bir tekniktir. Béylelikle katilimcilar
digerleriyle o gin iginde bulunduklari ruh halini paylasabilirler. Her bir katiimci digerlerine hava
durumu terimlerini kullanarak ruh halini anlatir. Ornegin: Bugiin giines benim icin parliyor. Kara
bulutlar belirmeye basladi. Bugiin ¢ok yagmurluyum. Fikrim yok gibi...

Not:Katilimcilar eger istemiyorlarsa kendilerini hava durumu terimleri kullanarak anlatmak zorunda

degillerdir.



DIGER OYUNLAR

INVISIBLE FRIEND (GORUNMEZ ARKADAS):

Etkinligin lideri tum katilimcilari biraraya toplar, ve onlardan kendi isimlerini kuiguk kagitlara yazmalarini
ister. Herkes adlarini yazdiktan sonra gorinmeyecek sekilde katlayarak tekrar lidere verir. Lider tum
isimlerin yazili oldugu kagitlari karistirarak her kampginin bir kagit cekmesini ister. Her kampgi ¢ektigi
kagitta ismi yazili olan kisinin “gérinmez arkadasi” olur. Eger kendi ismini geken olursa onlara yeni
kagit cektirilir. Oyun boyunca kimsenin kimseye hangi ismi ¢ektigini sdylememesi gerekmektedir.
Oyunun en 6nemli 6zelligi tum etkinlik boyunca uygulanabilir olmasi ve kaynasmayi saglamasidir.
Herkes ¢ektigi kisinin hayatini kolaylastiracak ya da zorlastiracak oyunlar dizenler. O kisiye hediyeler
verebilir, esyalarini saklayarak ve ona belirli mesajar géndererek hayatini zorlastirabilir. Butin bunlar
katilimcilarin yaraticiligina baglidir. Etkinlik bitiminde lider katilimcilari tekrar toplar ve herkes kendi
“goériinmez arkadasini” tahmin etmeye calisir, bilemeyenlere cezalar verilerek daha eglenceli hale

getirilebilir.

TREASURE HUNT (HAZINE AVCILIGI):

En az 1-2 saat slrebilecek bir oyun. Lider katilimcilari kura ile sayilarina gére 2 veya 3 gruba ayrilir ve
her grubun kendisine bir isim vermesini ister. Belirlenen isimler tahtaya yazilir. Ancak lider bu oyunun
oynanmasi igin daha onceden hazirlik yapmalidir. Bu hazirlik dénemini katilimcilarin gérmemesi
oyunun oynanabilmesi icin 6nemlidir. Lider katilimcilari kag gruba ayirdiysa, her grup icin ayri ayri
mesajlar hazirlar. Bu mesajlar bilmece veya tekerleme niteliginde olmali ve katilimcilara (gruba) bir yoén
bildirmeli, bir sey yapmalarini veya getirmelerini saglayacak sekilde duzenlenmelidir. Bu oyun
katilimcilarin bildigi ve galisma yaptiklari genis bir alanda duzenlenirse ¢ok daha eglenceli olur. Her
mesaj gruplari baska bir alana ve baska bir mesaja tasimalidir. Oyunun sonunda tim mesajlarin yerini
bulan ve istenilenleri yapan veya getiren grup kazanir ve diger gruplarca kararlastirilacak hediyelerle

odullendirilir.



OYKU OLUSTURMA:
Lider katilimcilari bir daire etrafinda toplar ve bir cimle kurarak dykiyu baslatir. Sirayla tim katilimcilar
birer ciimle ile anlamli bir dyki olusturmaya calisirlar. Ornegin lider etkinlik ortami ile ilgili bir ciimleyle

Oykuyu baslatarak katilimcilarin etkinlik hakkindaki distince ve beklentilerini égrenebilir.

iCiMiZDEN BIRi:

Lider katilimcilari biraraya toplar ve 1 kisi “ebe” segilir. Ebe bir sureligine gruptan uzaklastirilir ve grup
ortak kararla birini seger. Ebe tekrar gruba gagrilir, sirayla herkese sorarak bu kisinin kim oldugunu
tahmin etmeye calisir. Fakat sorulan sorular dolayli olmalidir yani “erkek mi kiz mi?” ya da “sarisin mi
esmer mi?” gibi degil “bu kisi bir bir gicek olsaydi ne olabilirdi?” ya da “bu kisi bir renk olsaydi hangi
renk olurdu?” gibi sorular olmalidir. Kisaca bu oyunda sorulacak soru kalibi sudur: “Bu  Kisi
bir...... olsaydi ne olabilirdi/nasil olabilirdi?”. Bilemeyen kisi ebe olmaya devam eder bilen kisinin yerine

yeni ebe segilir.

HIRSIZ-POLIS:

Katilimcilar ikiser ikiser eslesirler. Yere ¢comelirler ve arkali 6nli otururlar. Bir kisi ebe olur ve essiz kalir.
Ebenin amaci esli olanlardan 6nde olanlara géz kirparak, kendine es bulmaktir. Arkada bulunan es ise
ebenin kendi esini almak istedigini anladigi zaman onu belinden yakalayarak gitmesini engellemeye

calisir. Ebe herhangi birini kendine es yapabildigi zaman, yalniz kalan kisi ebe olur.



