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ﬁ Ailemi Taniyorum

Birbirinizi daha iyi tanimanizi sajlayacak bazi sorular belirleyin
ve bir kagida yazin. (‘En sevdigin renk, yemek, sarki nedir?’,
‘Yarin farkli bir iilkede uyanabilecek olsan nerede uyanmak
isterdin?’, ‘Nelerden korkarsin?’ gibi...)

Herkes digerleri hakkinda olan tahminlerini kimseye
gostermeden bir kagida yazsin ve sonra okusun.

Bakallm ayni evde ya§arken birbirinizi ne kadar iyi
tamyorsunuz’ ’




@ Dokun-Anla @

Bir tepsinin igine evde bulunan objeler konur. (Kumanda, gorap,
kalem, defter, para vb...)
Oyuncular bu nesneleri kisa siire gordiikten sonra tepsinin iizeri

bir bezle ortiiliir ve objelerin yerleri degistirilir.

Oyuncularin gozleri kapatilir ve nesnelere dokunarak onun ne
oldugunu bulmaya calisirlar.

Cocuklarin dokunma duyusunu kullanarak kisa siireli ve aktif
isleyen bellek alanlarini gelistirir.
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Goz Goze Turnuva

o ki kisi birbirinin gézlerinin igine bakarak giilmemeye ¢alisir.
o ilk giilen kaybeder.
¢ Kazanan diger oyuncu ile oynar.
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Ben Kimim? (0

Oyunculardan biri segilir.

Diger oyuncular ona bir iinlu, siiper kahraman, oyuncu veya
cizgi film karakteri ismi bulur.
Bu ismi sadece diger oyuncular bilir.
Oyunda karakter segilen kisi evet/hayir ile cevaplanabilecek
sorular sorarak kim oldugunu bulmaya galisir.

Ornegin: Yasiyor muyum? Kadin miyim? Gergek bir insan miyim?




Nesi Var? 9

Oyunculardan biri oyunun oynandidi ortamda -drnegin, evde
oynanacak olsun- iginden bir nesneyi seger.

Karsisindaki oyuncular hentiz hangi nesneyi aklinda
isaretledigini bilmedigi igin ona sorarlar:

Ogrnegin; kumanda. -Nesi var? -Kirmizi tusu var. -Baska nesi

var? -Siyah tuslari var -Baska nesi var? -Gri rengi var -Buldum!
TV kumandasu.

ipuglar gelirken kim hizli davranip nesnenin ne oldujunu dogru
tahmin ederse o kisi 1 sayi kazanir.




Harf Degistirmece @

Bir kisi sesli harf seger. Ornegin “u” harfi.

Bir oyuncudan ebe olur ve bir kelimedeki sesli harflerin tamami
“u” olacak sekilde telaffuz etmesi istenir. Ornek: “Bilgisayar”
kelimesini “bulgusuyur” seklinde soylemek

Her oyuncu birer kelime séyler ve ebe olan kisi belirlenen sesli

harf disinda baska sesli harf kullanmadan bu kelimeyi tekrar
eder.
Yanarsa kendisi bir harf belirler ve siradaki kisi ebe olur.




Bizim Hikayemiz (¥

¢ Oyunculardan ilki hikaye igin bir ciimle ile oyuna baslar.
¢ Diger oyuncu bu hikayeyi gelistirmek igin bir ciimle daha ekler.
¢ Hikaye tamamlana kadar ciimle ekleme islemi devam edebilir.




Hangi Hayvan?

¢ Oyunculardan biri aklindan bir hayvan tutar.

e Diger oyuncu ya da oyuncular bu hayvana dair sorular sorar. (“
boyu ne kadar?”, “nerede yasar?”, “ne yer?” gibi.)

e Verilen cevaplara gore oyuncunun tuttugu hayvan tahmin
edilir. Oyun bu sekilde sirasiyla devam eder.
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Resmi Bul

Herkes oniine bos bir kagit ve boya kalemleri alir.
Birbirine gostermeyecek sekilde kagida bir resim gizer.
Sonra bu resmin arkasini gevirir.
Sirayla herkes bir yanindakine resmiyle ilgili bir ipucu sorar,
ornegin ‘hayvan mi, bitki mi, insan mi? Ne renk? Ka¢ ayad: var?

Nerede yasar?’ gibi.
Herkes birbirinin resmini tahmin edene kadar oyun devam eder.
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