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Tahta, artan zorluktaki 3 olasi oyunu oynamak i¢in kullanilabilir:
1. Robotu ve duygulari taniyin

2. Duygulari anlamak ve ¢6zUm bulmak

3. Rol oynama

Sinif, her biri bir tahtada oynayan kuguk gruplara (3 ila 5 6grenci) bolunmustur.

1. Robotu ve Duygulari Anlamak
Daha kiiglik gocuklarla kullanmak veya robotun nasil ¢aligtigini 6grenmek igin.

1) Robot baglangi¢ kutusuna alinir.

2) Oyuncu, ulagsmak igin bir renk seger ve robotu programlar.

3) ikinci adim ayni renkteki harfe ulasmaktir.

4) Uclincti adim robotu ayni harfle baglayan duyguya ulasacak sekilde programlamaktir.

Bu “Renk-Harf-Duygu iliskilendirme” oyunu, ¢ocuklarin robot programlamanin isleyisini
ogrenmesi igin yararhdir.

Daha klguk ¢ocuklar veya yeni baglayanlar igin G¢ adim ayrilabilir. Cocuklar daha buyuk
bir programlama kapasitesi gelistirdiklerinde, tum yolu ayni anda programlayabilirler
(istenen kutuya ulastiklarinda "ses" digmesini ekleyerek).
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2. Duygulari Anlama ve (dzlmler Bulma

Bu oyun, durumlari, duygulari ve olasi ¢bziimleri birbirine baglamak icin ilk adimi temsil

ediyor.

Olasi zorbalik durumlarini igeren bir zar ve bir dizi renkli kart gerektirir (kartlar 6nceki
derslerde 6grenciler tarafindan olusturulabilir). Zariniz yoksa ¢ocuklar ulagsmak istedikleri

rengi 6zgurce secebilirler.

Ogretmen, bir gocugun zorbaliga maruz kalabilecedi durumlari belirlemek igin 6nceden
sinifla birlikte ¢alisir. Bu, belirli kitaplarla ¢alisarak veya 6grencilerden dogrudan bu tur
durumlari tanimlamalarini isteyerek yapilabilir. ikinci durumda, égrenciler deneyimlerine
yakin durumlari tanimlayacaklar ve bu, daha énce gerceklesmis olaylar hakkinda bir sinif

tartismasina yol acgabilir.
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Nasil Oynanir:

1) Zari atin: robotun bir renk kutusuna
ulagmak icin yapabilecegi hamle
sayisini gosterir. VEYA Tercih ettiginiz
rengi segin

2) Bir RENK kutusuna ulasin, ayni

renkteki bir durum karti alin ve

arkadaslariniza okuyun.

3) Uygun HARFE ulasarak duruma bir

¢ozum bulun...

Durum Karti
Tenefus zili caldi, Merve ve Selin yemeklerini|Pejmurde, Murat ve Vakkas, babalariyla birlikte
bitirdiler ve &gretmenden izin aldiktan sonra|kdylerindeki oyun alaninin yanindaki basketbol

koridorda biraz yuraddiler.

Tuvalet kapisinin dnine geldiklerinde kargilarinda
Cemile’yi bulurlar. Selinin tenefisl sadece onunla
gecirmesi gerektigini ¢inkd onlar en iyi arkadaslar
oldugunu soyliyor. Selin, Merve ile birlikte olmamal.
Selin ve Cemilebirlikte ayrilirken, Merve...

sahasina gelirler. Birkag¢ tur serbest atistan sonra,
Polat gelir ve onlardan ikiye ikiye bir oyun
oynamalarini ister: Murat ve Pejmurde, Vakkas ve
Polat'a meydan okur.

Bununla birlikte, takim arkadaslarinin her hatasinda
Polat, giderek artan c¢irkin s6zlerle onunla alay eder.

Polat iki takim lideridir ve karsihdinda takim
arkadaslarini secerler. Rasit en son kalir ve ¢ok
sinirlenir: Murtaza'nin takiminda olmayi kesinlikle
istemez. Yuzi kipkirmizi  olan Rasit ona
yaklastiginda, Murtaza...

[Kirmizi]

[Pembe] | Vakkas, arkadaslarinin 6niinde giderek daha fazla
utanir ve...
[Yesil]
Jimnastik sirasinda 6gretmen c¢ocuklardan voleybol |Mola zamani, Galip annesinin atistirmalik olarak
magi icin iki takim olusturmalarini ister. Mahmut ve |hazirladigi  ¢ikolatali  muffini  yemenin hayalini

kuruyor. Yemeye baslamadan énce ellerini yikamak
icin banyoya gidiyor ama sinifa ddnduginde Tomas
yemegini yiyor. Galip yemegini geri almaya calisir
ama Tomas yemeye devam eder. Sonra Galip..
[Kahverengi]

Resim dersidir: Ogretmen cocuklara gizimi ilk
bitirenin iki gin boyunca asistani olacagini soyler.

Bir bahar 6gleden sonrasidir, Ceylin ve Kemal parkta
kaydirakta oynarken, Jale teyzesiyle birlikte oyun
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Michael digerlerinden 6nce bitirir ve 6gretmen onu
fotokopi ¢ekmesi icin gbnderir. Sira arkadasi
Francesco, Ogretmenin asistani olmak igin 6énce
bitrmeyi ¢ok isterdi ve kirmizi bir kalemle
arkadasinin gizimini mahveder.
Melis sinifa déndugunde ve eserine ne oldugunu
goérunce hareketsiz kalir, inanamaz...

[Mor]

Fatih bir slre énce yeni bir okula gitmeye bagladi.
Cok utanga¢ ve beceriksizdir ve sinif arkadaslari
kizil saglari igin ona hemen 'Havug' demeye
basladilar. Fatih durumdan bikti ve...

[Mavi]

Solutions:

alanina gelir. Cocuk, uzerine ¢ikmak istedigi icin
hemen kaydiraga kosar. Ceylin kaydirakta sadece
kendisi ve Kemal olmasini istiyor, bu yluzden Jale
kaymaya baglamadan hemen 6nce onu gugli bir
sekilde itiyor ve bu da onun yere diismesine neden
oluyor. Jale...

[Gri]

Bir yaz sabahi, Ela ve Ceylin yaz kampindalar ve bir
sanat atdlyesi yapiyorlar. Yigit'in ¢izimini fark ederler
ve onun ¢alismasinin en girkin oldugunu
dUsundukleri icin onunla alay etmeye baslarlar.
Yigit gittikce daha fazla gerginlesiyor, durumdan
sikihyor ve...

[Sar]

duygularin seni ele gecirmesine izin verm

- birlikte gllmek igin espri yap

K = Konus arkadaslarinla konusarak birlikte oyna
B = Birlikte oynadigin grubundan yardim iste

G= Girigsken ol - diyalog i¢in firsat kolla

K = Kendinden biliyuklere danis - bir yetiskine ne oldugunu anlat

U = Uziilme! agikca ifade et
| = llerle bir adim geriye at, uzaklas

Bu oyun ¢ocuklara dnceden tanimlanmig durumlar ve ¢dzumler sunar. Bu, 6gretmenin
zorbalik olaylari hakkinda bir tartigma baglatmasina yardimci olabilir.
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3. Roloyunu
Bu oyun daha karmasiktir, cocuklar duygu ve tepkilerle baglantili durumlari canlandirirlar.
Bu aktivite hikaye anlatma becerilerine dayanmaktadir.

4 ¢ocuktan olusan bir grup, 2 robotu hareket ettirerek 2 takim halinde birlikte oynuyor.
Oyun sunlari gerektirir:

- bir zar,

- bir dizi karakter karti (karakterlerin adi tahtadaki harflerden biriyle baslar),

- bir dizi baglam karti (bir ortamin ve bir durumun tanimlandigr)

1) ik ¢ift oynamaya baslar. Birinci cocuk (A) bir karakter karti gizer ve robotu adinin ilk
harfinin oldugu kutuya ulasacak sekilde programlar.

2) ikinci cocuk (B) zari atar ve robotu zarin belirledigi hamle sayisina gére bir duygu
kutusuna ulagsmasi igin programlar. Bu, karakterin hissettigi duygudur.

3) Ikinci cift robotlariyla ayni iglemi yapiyor.

4) Oyunculardan biri, bir dnyargi durumunun agiklandigi bir baglam karti (atanan bir rengi
olan) alir.

5) Bir grup ¢ocuk rastgele segilen karakterleri, duygulari ve baglami bir arada tutan bir
senaryo icat eder.

6) Karakterleri segen ¢ocuklar diyaloglari icat ederler.

7) Bu sirada duygulari segen cgocuklar diyalog surerken tahtadaki robotlari hareket
ettirerek karakterlerin hissettigini dusundukleri duygularin kutularina ulasirlar.

8) Amag ortak bir ¢ézim bulmaktir. Karakterler anlastiktan sonra, her iki robot da igerik
kartinda belirtilen renge sahip kutuya ulagmalidir.

Hikayenin diger unsurlarini tanimlamak igin fazladan bir kart seti eklenebilir. Ogretmen
ayrica hikaye anlatimina yardimci olmak veya daha yapilandiriimis Baglam kartlari
saglamak igin 6zel olarak olusturulmus zarlari kullanabilir.

Karakter Kartlari Ornegi Baglam Kartlari Ornegi

S= Selin Yesil = oyun alani /park

i= ibrahim Menekse = okul

U= Umit Kahverengi = spor alani / spor salonu
K= Kaya Gri = sehir merkezi / cadde

E= Ecrin Mavi = deniz kiyisi / yizme havuzu
G= Galip Pembe = parti

B= Bulent Sar = otobus

K= Kardelen Kirmizi = okul sonrasi



