ORMANDAKI HAYVANLAR

Hazirlayan: Krystyna Rézga
Katilimcilarin yasi: 5-7 yas
Ders siiresi: 2 saat

Genel hedefler:
e Cocugun doga bilincini gelistirmek
e Dogal diinyanin olumlu bir imajini yaratmak
e Yaraticilik ve grup i¢cinde faaliyetlerin gelistirilmesi

Ozel hedefler:
e Katilimcilara Avrupa ormanlarinda rastlanabilen hayvan tiirlerinin o6zelliklerini tanitmak
e Grup ¢alismasi becerilerini isbirligi ve karsilikli destekleme yoluyla gelistirmek
e Kligcik motor becerilerinin sanat ¢alismalari yoluyla gelistirilmesi

Yontemler:
e hareketli oyunlar
e sanat calismalari

Anahtar kelimeler:
Hayvanlar, orman, vahsi hayvanlar

Malzemeler:
e muzik calar
e kitaplar, gorevlerde yer alacak hayvanlarla ilgili sarkilar ve siirler
e hayvanlarin oldugu kartlar
e her katilimci igin orman manzarasi panolari
e kartlardan kesilmis hayvanlar orman hayvanlari
e torbalar ve gri/hediye kagidi ile defalarca paketlenmis kutu
¢ kutuda segilmis resim malzemeleri (boyalar/plastik hamur/yaratici teller...) saklanmistir
e buyuk bir kapta veya birkag kiguk kapta karistirilmis yulaf ezmesi ve bezelye
e biyuk cimbizlar - iki katilimciya bir tane
e orman hayvanlari ve maceralarini anlatan bir kitap



AKIS

1) GIRIS (10 dakika)

Tdm katilimcilara orman manzarasinin resmedildigi kartlar dagitilir. Oyunu yoneten kisi, bu
manzarada neyin eksik oldugunu sorar. Katilimcilar deneme yanilma yoluyla, hayvanlarin
eksik oldugunu bulurlar.

Oyunu yoneten kisi, ormanda hangi hayvanlarin bulunabilecegini sorar.

Cok sayida cevap verilir ve bu cevaplar tahtaya tahta kalemiyle yazilir. Oyunu yoneten Kisi,
cevaplari hayvanlarin tirlerine gore gruplandirmaya ¢alisir - memeliler, kuslar, amfibiler,
surungenler, baliklar. Oyunu yoneten kisi, katilimcilara farkli hayvanlari aramalarini onerir,
ortak bir macera hissi yaratmaya calisir ve ¢ocuklarin orman gezisine ¢ikiyormus gibi hisset-
meleri igin bilgileri bu sekilde sunar.

Katilimcilar simdi cesitli hayvanlara adanmis 8 oyuna katilacaklar. Hayvanlar serbestce
secilebilir. Asagida, su tirler i¢in oyunlar yiriutme onerisi bulunmaktadir: tilki, leylek, kurt,
yaban domuzu, agagckakan, geyik, tavsan, baykus.

Her bir gorevden once, o hayvanla ilgili bir kitaptan bir bolim, siir veya sarki dinletmek,
katilimcilara hangi hayvandan bahsedilecegini nceden haber verir.

Her gorevden sonra, katiimcilar hayvanin kesilmis resmini alirlar ve bunu kartlarina
yapistirabilirler.

2. TILKi (15 dakika)

Gorevin tilkilere adanmis oldugunu tahmin ettikten sonra, oyunu yoneten kisi bu hayvan-
la hangi ozelliklerin iliskilendirildigini sorar. Tilki zeki, hizli ve gizlice hareket edebilen bir
hayvandir.

Katiimcilar bir daire seklinde otururlar. ilk turda, oyunu ydneten kisi bir yuva arayan bir
tilki roliindedir. Miizik calarken dairenin etrafinda dolasir. Miizik durdugunda, yaninda duran
kisinin koluna dokunur ve tim daireyi kosarak dolasir. Dokunulan kisi onu kovalar - bos yer
icin bir tur yaris baslar. Daha hizli oturan kisi kazanir, ikinci olan kisi yeni tilki olur.

Oyun, tilki rollinii oynamak isteyen katiimci sayisi kadar tekrarlanir. Oyun bittiginde, herkes
tilki resmi alir.

3. KURT (10 dakika)

Gorevin kurtlarla ilgili olacagini tahmin ettikten sonra, lider bu hayvanla hangi ozelliklerin
iliskilendirildigini sorar. Kurtlar siri halinde yasar, avcidir, akillidir.

Katilimcilara izler ve hayvanlarin bulundugu kartlar verilir - daha basit bir versiyonda hay-
vanlar ve yuvalarinin bulundugu kartlar da verilebilir. Gorev, hayvanlari ve biraktiklari izleri
dogru sekilde eslestirmektir. Tum izler dogru sekilde eslestirildiginde, katilimcilara kurt re-
smi verilir.



4. Tavsan (10 dakika)

Gorevin tavsanlara adanmis olacagini tahmin ettikten sonra, oyunu yoneten kisi bu hayvanla
hangi ozelliklerin iliskilendirildigini sorar. Tavsanlar hizlidir, tirkektir, tarlalarda yasarlar.
Katilimcilarin oniine bir engel parkuru kurulur - slalom, denge aleti lizerinde kosma, Ustin-
den ve altindan ge¢me, atlama - engeller ne kadar ilging ve parkur ne kadar ¢esitlilik arz
ederse o kadar iyidir.

Her katilimci, bir tavsan gibi, engelli parkuru ge¢gmek zorundadir. Diger katilimcilar tezahurat
yapar ve bir katilimci parkurun sonuna (veya daha dinamik olmasi icin parkurun yarisina)
ulastiginda, bir sonraki katilimci baslar.

5. YABAN DOMUZU (15 dakika)

Gorevin yaban domuzlarina adanmis olacagini tahmin ettikten sonra, oyunu yoneten kisi bu
hayvanla hangi ozelliklerin iliskilendirildigini sorar. Yaban domuzlari gigludur, bazen tehli-
keli olabilirler, topragi kazirlar.

Katiimcilar bir daire seklinde otururlar ve bir paketi birbirlerine uzatmaya baslarlar - bu pa-
ket, bircok kez paketlenmis bir kutudur. Bir siir veya durdurulan miizik yardimiyla, paketin bir
sonraki katmanini ¢ikaracak kisi belirlenir - sessizlik oldugunda (siir veya miizik bittiginde),
paketi tutan kisi en st katmani ¢ikarir. Oyun, grup kutuyu a¢tiginda sona erer.

Birlikte, bir sonraki gorev igin gerekli malzemelerin bulundugu kutuyu acgarlar.

6. GEYIK (25 dakika)

Gorevin geyiklerle ilgili olacagini tahmin ettikten sonra, egitmen bu hayvanla hangi ozellikle-
rin iliskilendirildigini sorar. Geyikler ¢evik, lirkek ve otobur hayvanlardir.

Katilimcilar, agilan kutunun igindekileri kullanarak sanat eserleri, yani buketler olustururlar.

Bunlar sunlar olabilir:
- buyuk boyutlu resimler
- krapon kagidi kullanilarak yapilan ¢alismalar
- oyun hamuru kullanilarak yapilan eserler
- yaratici teller kullanilarak yapilan ¢alismalar
ve digerleri.
Calismalar, cocuklarin derslerden sonra hatira olarak eve gotiirebilecekleri eserlerdir.

7. LEYLEK (10 dakika)

Gorevlerin leyleklerle ilgili olacagini tahmin ettikten sonra, oyunu yoneren kisi bu hayvanla
hangi ozelliklerin iliskilendirildigini sorar. Leylekler tarlalarda sik¢a gorulur, genellikle tek
ayak lzerinde dururlar ve kis icin sicak lilkelere gog ederler.

Katilimcilar Uger kisilik gruplar halinde salonun sonuna kadar tek ayak lzerinde kosar ve
diger ayaklari lizerinde ziplayarak geri donerler. Her grup, diger katilimcilar tarafindan teza-
hurat edilir. Kosu, tim katilimcilar katilma sansi bulana kadar tekrarlanir.



8. AGACKAKAN (10 dakika)

Gorevin agackakanlarla ilgili olacagini tahmin ettikten sonra, oyunu yoneten kisi bu hayvanla
hangi ozelliklerin iliskilendirildigini sorar. Agackakanlar agaclarin doktorlaridir, kabugunu
vurarak beslendikleri zararlilari ¢cikarirlar.

Katilimcilara, yulaf ezmesi ile karistirilmis fasulye verilir. Belirli bir siire (6rnegin 5 dakika)
icinde, cimbizla yulaf ezmesinden fasulyeleri ayirip baska bir kaba aktarmalari istenir. Her
cifte bir cimbiz verilir; ¢ocuklar anlasarak aleti birbirleriyle paylasmalidir.

9. OZET (20 dakika)

Oyunuyoneten kisi, katilimcilari, elde ettikleri hayvanlari gosteren grafikleriorman manzarasi
panolarina yapistirmaya tesvik eder.

Katilimcilardan bir daire seklinde oturmalarini ister ve orman hayvanlari ve maceralarini
anlatan secilmis bir kitabi okur.



