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icerik egitim amaciyla serbestce kullanilabilir, egitim disindaki yayinlarda
yazarin onayl alinmalidir.
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Bu kitapta tanitilan alistirmalar ana dili 6gretiminde ¢ocuklarin ve genglerin dilsel yeterlikleri ve ifade
yetenegini gelistirmeleri icin kullanilmasi énerilen alistirmalardir. Ogrenenlerinin aktif katilimi ile bu
alistirmalar dersin islenisini olumlu yonde rahatlatir ve 10 ila 15 dakika kadar geleneksel yaklasima bir
katki sunar.

Yeni egitim bilimleri (6gretim yaklasimlari), derste 6grenci katiliminin yogun, 6gretmen katiiminin ise
daha zayif oldugu bir 6gretim yénteminin dnemine isaret ediyor. Bu tavsiye elinizdeki etkinliklerle
olumlu sonugclar verecektir. Ancak bunun gerceklesmesi 6gretmenlerin arka plandaki tutumlarina ve
ogrencilerine aktif katihm alani saglamalarina baghdir.

8. alistirmaya kadar tim etkinlikler gencler ve yetiskinler i¢in de uygundur.

Gorseller aksi belirtilmedigi takdirde SIL INTERNATIONAL miilkiyetindedir.
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1 Fisiltili telefon

Ogretmen uzun bir kelime veya bir ciimleyi bir
0grencinin kulagina fisildar. O da yeniden
yanindakinin kulagina fisildar. Béylece bu ifade
kulaktan kulaga sessizce sonuncu 6grenciye
kadar aktarilir. Sonuncu 6grenci sesli

olarak duydugunu séyleme hakkina sahiptir.

Sonra 6gretmen kagidin istiinde yazan ve kulaktan kulaga fisildanan kelime veya climleyi gosterir.

Bu ifade ya “saglam” bir sekilde “telefon hattindan” gelmistir, ya da degiserek baska bir kelime
haline gelmistir.

Basitligine ragmen bu oyun oldukga siiriikleyici olup 6grencilerin keyif almasini saglar. Clinkl tim
ogrenciler telefon hattinda yer alan, aktif katihmcilardir.

2 Betimleme yoluyla esyalar: tahmin etme

Ogretmen evden 5- 10 tane esya getirir. Esyalar bir masanin {izerinde konulur ve her birinin tizerini
kaplayacak birer 6rti ortilur, oyle ki yalnizca silteti gorilebilir olmalidir.

Sonra, 6gretmen bir nesneyi ismini anmadan
betimler. Orn: Z.B. “yumusaktir, derste
yanimizda bulundururuz, yanhslara yardimci
olur, gesitli renkleri vardir, gogunlukla
kiigiiktir,”... (Silgi). Ogrenciler tarif edilen bu
nesneyi tahmin etmelidir. Kim dogru tahmin
ederse bir sonraki soru turunu kendisine

devralir, esyalari sinifa gdstermeden 6rtiiniin
altina saklar ve biri onu tahmin edene kadar
betimler.

Ogrencinin kelime darcigi yetmediginde 6gretmen yardimci olur. Bu oyun alternatif olarak Memory
kartlariyla da oynanabilir. Ogrenciler kartin tizerinde neyin resminin oldugunu tahmin etmeye calisir.
Bir 6grenci veya 6gretmen tarafindan kartin Gizerinde neyin oldugu tahmin edilene kadar o sey
betimlenir.



3 Dereceli sayilar ve sifat derecelendirmesi (sifat kiyaslamasi )
yasamak

Ogretmen sinif karsisinda sira halinde durabilecek 4-5 dgrenci seger, tahtaya ¢agirir, ard arda siraya
girerler.

Ogretmen 6grencilere sorar : “Kim dnde
oturuyor, kim birinci? Kim arkada oturuyor
ve sonuncu?” Sorular ve yanitlar birinci,
ikinci, Gclincli seklinde takip etmelidir.
Ancak kelimeler de “bu birinci,” “bu
sonuncu” olmahdir..

Ayni etkinligi baska 5 6grenci secip onlara “Kim en uzun, kim en kisa?” seklinde sorular sorulabilir.
Sonra 6grencileri boy sirasina gore siralayarak su cimleler kurulabilir, rnegin: “Safiye Berfin’den
blylktir.” “Berfin Dicle’den blylktir.” vs.

Ayni sekilde bu etkinligi baska bir grupla “ ..."den/dan yaslidir, ..."den/dan genctir” seklinde de
yapabilirsiniz.

4 Edatlar1 yasamak

Material: 1 Kutu, 1 Sandalye

Ogretmen bir sandalyeyi sinifin dniine (veya cizilen bir
dairenin igine) yerlestirir. Sonra hep beraber bir
ogrencinin dikkat ¢eken esyalari aranmaya baslanir.
(6rn. havali bir sapka, renkli bir sal vs. ). Ogretmen
esyalari masanin Ustiine, altina, arkasina, sandalyenin

Oniine indirir ve bu durumu 6grencilerle birlikte
gbzden gegcirir.

Daha sonra 6gretmen biyik bir sepet veya kutuyu alir. Yine esyalarin yerlerini degistirir, ancak simdi
“icinde” bunlara eklenir. Kutu ve sandalye yanyana durur. Ogretmen esyalari nereye koymasi
gerektigini sorar. Ogrenciler seslenir : “kutunun icine!,” “sandalyenin yanina!,” vb. Ogretmen
ogrencilerin istegi lGizerine esyalari indiriyor.

Bu etkinligin eglenceli varyasyonu ise, esya yerine bir 6grencinin sandalyenin Ustiine, kutunun yanina,
icine, altina vb. gdnderilmesi; bu etkinlikte 6grenciler bol bol giiler.



5 Atasozleri veya bilmecelerle tanismak

Ogretmen, 6grenci sayisina uygun olarak, izerinde bir atasozii veya bilmecenin yazili oldugu birkag
kart hazirlar. Orn: Havlayan képek isirmaz!

Her defasinda iki 6grenci birlikte ¢alisir. Bu
ogrencilere bir tane kart verilir, atasézini
okuyup ne anlama geldigi tGzerine fikir
yaratirler, tartisirlar.

Simdi gruplar ikiserli olarak siraya girer ve
atasozlerini ezbere soylerler. Ogretmen (veya bir
Ogrenci) atasozlerini tahtaya yazar. Sonra
ogrenciler bu atasozlerinin ne anlama
gelebilecegini, ne diisiindiiklerini anlatirlar. Orn:
Denilir ki, karsisindaki bagirip cagirmakla

korkutmaya galisan kimse, sira eyleme gelince
durur, bir saldirida bulunmaz.

6 Cakil taslariyla parmak oyunu

Materyal: Her 6grenci ve 6gretmen icin 1 tane gakil tasi veya diigme, 1 adet mendil ve ya havlu

Ogretmen on parmagini gdsterir ve her birini
adlandirir. (Bazi dillerde her bir parmagin bir adi
vardir). Ogretmen sonra bir tasi kendi
parmaklarindan birini Gizerine koyar. Ogrenciler
de kendi taslarini gosterilen parmagin lizerine
koyar. Simdi 6gretmen komutlarla 6grencilere

seslenir. Ornegin; “tasinizi sol elin yiiziik
parmagina koyun!” Ogrenciler talimatlara uyar,
bu durum uzun siire, 6grenciler parmak
isimlerini kavrayana kadar devam eder.

Daha sonra 6gretmen, 6grencilere gostermeden bir tasi iki parmaginin arasina alir ve izerine
havluyu orter, 6grencilerin karsisina gecer ve sorar,

“benim tasim nerede?”

Ogrencilerin tahmin etmesi gerekir; Ogretmen “evet” ya da “hayir” seklinde cevap verebilir.

Sayet 6grencilerden biri dogru tahminde bulunursa, bir cakil tasini 6dil olarak alir, ve bir sonraki
soru sorma turu kendisine geger.

Ogrenci sinifin bakislarindan uzakta, tasi iki parmaginin arasina tutturur, izerine havlu érter, sonra
sinifa donerek “benim tasim nerde?” diye sorar.
Oyunun sonunda kimin taslari daha fazla ise, galip odur.



7 Kor okc¢uluk (yer-yon zarflari)
Materyal: gozleri baglamak igin 1 6rti veya sal, 1 yemek kasigl.

Gonulll bir 6grencinin gozleri baglanir ve eline de bir kasik verilir. Onun gérmeyecegi ve
farketmeyecegi bir sekilde, 6rnegin disari ¢ikararak,

yazl tahtasina hedef tahtasi ¢izin veya ortamda baska
bir hedef kararlastirin. Orn: bu bir elektrik diigmesi
olabilir.

Kor okgu hedefi bilmemeli. Bagli gbzleri ve elinde bir
kasikla mekanin icinde dolasarak arkadaslarinin ona
verecegi komutlarla hedefi bulmasi saglanir. Bunu
yaparken de yer zarflari olan “sag, sol, dosdugru,

=

yukari, asag1” kullanilir.

ileri diizeydeki 6grenciler icin “yavas, hizli, dikkatli” gibi zarflari kullanabilirler. Ogretmen destek
amagli olarak bu kelimeleri tahtaya da yazabilir.
Kasig1 hedefe isabet ettirdiginde bittin sinif bir glriltld koparabilir, alkislar veya balon patlatir.

8 Hiikiimdar, ka¢ adim atabilirim?

Materyal: Hikiimdar arag- gerecleri olan tag ve asa

Ogrencilerin hepsi sinifin bir alanina toplanir. Bunun i¢in masa ve sandalye olmayan bos bir alan
gerekiyor. Ogretmen hiikimdari oynuyor, bunun icin de kafasina bir tag takip eline de asasini aliyor.

Hakimdar 6grencileri teker teker ileri dogru kiiglik talimatlarla ileri
dogru adim atmalari igin yonlendiriyor. Bununla birlikte bir 6grenci
soruyor: “hiikkiimdarim, ka¢ adim atabilirim?”
Hakimdar rastgele talimat veriyor, 6rn: “iki adim ileri!”

Muhatap 6grenci hemen soruyor “misadeniz var mi?”
Hakimdar cevaplyor “evet, miisade senin” ya da “hayir, miisade
etmiyorum.”

Yalnizca olumlu yanitlar 6grencinin hareket etmesine izin verir,

aksi halde 6grenci oldugu yerde kalir.

Sonra baska bir 6grenci soruyor: “Hiukiimdarim, ka¢ adim
atabilirim?”

Ve yeniden rastgele yanithyor hiikiimdar. Ogrenci kesinlikle
“musadeniz var mi/ izniniz var m1?” sorusunu unutmamali, aksi
takdirde hareket ettigi yere geri donmek zorunda kalir.

En 6nce diger tarafa gecen 6grenci kazanir.

”

Hikimdar, “bir adim ileri, iki adim sag kenara at,” veya “bir adim 6ne atla ve kii¢lik bir adim geri git,
veya “yere uzan ve kendini boyunca 6ne dogru cek,” vb. yaratici talimatlar verebilir.



Bu oyun hikimdarin yonlendirmesiyle keyifli ve siiriikleyici bir hale gelebilir. Hikiimdar keyfi veya
merhametli tepki verebilir, bdylece hakli veya haksiz olarak yansir. Bu gerilim katihmcilarin hepsini
saracaktir.

9 Bir resim hikayesi

Projektor ile bir resim hikayesi duvara yansitilir veya resim hikayesinin fotokopisi 6grencilere dagitilir.
Ogretmenin sordugu sorulara 6grenciler el yordamiyla bulmaya ¢alisir : Birinci resimde ne oluyor?
Sonra ne oluyor? Ne diisiinliyorsunuz, 5. resimdeki anne ne istiyor?...

Simdi 6grenciler hikayeyi anlatmaya baslayabilir, bunun icin her 6grenci bir fotografi anlatabilir.

a) Perspektif degistirme (yetiskin 6grenciler igin)
Ogrenci kendine hikaye anlatimda yer almasini istedigi birini secer, 6rn. erkek cocuk , anne
veya baba. Simdi 6grenci buutiin hikayeyi bir daha bu kisinin bakis agisindan
(perspektifinden) anlatir. Bu durumda, “anne” degil, “benim annem” ya da “ben” vb. olarak
rolleri degistirir. Hikayeye baska seyler de katilabilir, 6rnegin babanin veya ¢ocugun
okumaktan vazgecemedikleri bir kitaptan bahsedilebilir.

b) Siralamayi bulmak (geng 6grenciler igin)
Ogretmen teker teker birbirinden ayrilmis olarak kesilen resimleri 6grencilere dagitir. Grup
¢ahismasiyla 6grencilerin bu resmleri bir hikaye olusturacak sekilde biraraya getirmeleri
istenir. Resimler dogru olarak siralanmis ise, hikayeyi bir daha anlatabililer.
Sayet 6grenciler resimlerden baska bir hikaye gikaracak sekilde diizenlemislerse, bu da ayni
sekilde ilgi cekici olabilir.

c) Roloynama
Ogrenciler diyalogu oynamak icin kisilerin ne sdyleyebilecegini tasavvur ederler. Bu kisa
sketcte (Tiyatro oyunu) anne igin bir 6nliik, baba i¢in bir sapka zaruri olarak bulundurun.
Arag-gerecler yabanci bir roli canlandirmada destekleyicidir.
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