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Aluuet DEMIR

YAZAR

Kitabin yazart Ahmet DEMIR 1975 yilinda Bayburt’ta
dogdu. ilkokulu Bayburt’ta bitirdikten sonra orta dgreni-
mini Bursa Imam Hatip Lisesinde, yiiksekdgrenimini ise
Bolu Abant Izzet Baysal Universitesinde tamamlayarak
1997 yilinda 6gretmenlige basladi. Bayburt ve Bursa’daki
cesitli okullarda 6gretmenlik ve idarecilik goérevlerinde
bulundu. Tiirk egitim sisteminin milli ve liretken bir hale
doniistiiriilebilmesi adma birgok projede yer aldi. Ozel-
likle temel egitimde 6grenciler i¢in vazgegilmez bir tutku
olan oyun ve drama ile ilgili olarak projeler hazirladi ve
uyguladi. Siirle de ilgilenen yazar okul igerikli siirlerinin
yanti sira milli ve fikri siirler de yazdi.



Oyuularln Degerler Ejilinsi
ONSOZ

Degerler, stiphesiz ki toplumlar1 ayakta tutan en dnemli
unsurlarin baginda gelmektedir. Medeniyetler tarihine ba-
kildiginda degerlerine sahip ¢ikan medeniyetlerin varlik-
larin1 daha saglikli bir sekilde ve daha uzun bir miiddet
stirdiirebildikleri goriilecektir.

Insam arzu edilen giizel ve faydali seylere ulastiran,
arzu edilmeyen ¢irkin ve zararl iglerden de uzaklastiran
seyler olarak tanimlanan degerler ikiye ayrilir:

1. Maddi degerler: geleneksel, tarihi, kiiltiirel de-
gerler

2. Manevi degerler: hikmet, cesaret, adalet, mer-
hamet vb.

Yaratilig geregi insan benliginin (nefsinin) &zellikleri
olarak akil, 6tke ve arzunun goriiniir bir sekilde ortaya ¢ik-
t1g1 goriilmektedir.

Bu ii¢ 6zelligin olumlu yonde desteklenip, gelistirilme-
diginde insanda ve toplumda ¢liriimelerin baglayacagi mu-
hakkaktir.

Degerlerler insani olgun ve mutlu yapar, onu kendisiyle
barigik, toplumda ise saygin kilar.

Degerlerin gelecegimizin garantisi olan ¢ocuklarimiza
kazandirilmas: en basta ailelerin, sonrada devletimizin
milli egitiminin en dnemli konusu olmalidir. Ciinkii deger-
lerle desteklenmemis maddi kalkinmalarin toplumlara hu-
zurdan ¢ok adaletsizlik ve zuliim getirdigi bir¢ok aci tec-
riibeyle gorilmiistiir.



Aluuet DEMIR

Peki, toplumlar icin bu kadar 6nemli yeri olan degerler
cocuklara ne zaman ve hangi yontemlerle verilmeli?

Bu sorunun tek cevabi miimkiin olan en kiigiik yaslarda
ve cocuklarin en ¢ok sevdigi oyun teknigi kullanilarak 6g-
retilmesi olacaktir. Ciinkii oyun, ¢ocuklarin reddedemeye-
cegi ve goniillii olarak i¢inde yer alacagi bir yontemdir.
Cocuklar oyunda kendilerini bulur, gelistirir ve 6grendik-
lerini uygulama imkani bulur.

Degerler egitiminde en 6nemli unsur &gretilenlerin
mutlak surette toplum icerisinde denemelerinin yaptirilmis
olmasi gerekliligidir. Oyunla degerlerini kavrayan ¢ocuk
bunlar1 mutlaka en yakin ¢evresinden baglayarak uygu-
lama imk&ni1 bulmali, degerlerin insana kazandirdigi o
hazz1 ve mutlulugu tatmalidir.

Degerlerle ilgili oyunlar oynanirken miimkiin oldugu
kadar bilgilerin 6grencilerin yasantilarindan yola ¢ikarak
buldurulmasi ve onlara hazir bilgi verilmemesine ¢aligil-
mistir. Kendi yasantisi yoluyla degerle ilgili zihninde kav-
ram olusturabilen 6grencide oyunlarin etkisi daha ¢ok ola-
cagi asikardir.

Bu kitabin hazirlanma amaci da egitimin ilk basladig1
yer olan ailelerimizde ve egitim yuvalar1 olan okullari-
mizda degerlerimizi ¢ocuklara en kolay ve verimli yoldan
kazandirabilmektir.

Degerler ve etkinlikler hazirlanirken bir¢ok deger ige-
risinden en dnemli olanlar se¢ilmeye ve her degerde farkli
on oyunla igeriklerin zenginlestirilmesine ¢alisilmistir.

Beklenen verimin elde edilmesi niyaziyla...

Ahmet DEMIR (Egitimci)
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Aluuet DEMIR

DEGER ADI: MERHAMET
Oyunlarin Sonunda Beklenen Davraniglar

Empati yapar, yardim eder, acir, sever, hata aramaz,
haksizlig1 6nler, kibar, nazik, dogru olur, incitmez, zulmet-
mez, arkadas canlis1 olur, comert olur, kibirli, nankor ve
menfaatci degildir

OYUNLAR VE ETKIiNLIiKLERIi
Karisik kelimelerden ciimle kurma oyunu

Kagida merhametle ilgili 6zet bilgi climlelerini iceren
kelimeler karisik olarak yazilir ve 6grencilere buldurulur.

Asagidaki karisik kelimelerden anlamli ciimleler olus-
turmaya calisalim.

1. Insanlara-gevremizdeki-yardim-muhtag-etme-
liyiz

2. Ag-vermeliyiz-mahallemizdeki-yiyecek-hay-
vanlara

3. Bagiranlari-oyunda-uyarmaliyiz-arkadaslarina

4. Yiyecek-etmeliyiz-su-diinyada-bulamayan-
lara-yardim-ve

Yarim ciimleyi tamamlama oyunu

Kagida merhametle ilgili yarim birakilan ciimleler
yazdirilarak tamamlamalar: saglanir.

11



Asagidaki ciimleleri anlamli bir sekilde tamamlamaya

calisalim.

1.

2
3
4.
5

6.

Hata yapan arkadaslarima karsi
.................. lii olmaliyiz.

Bencil insant kimse ...................

Zorda olan insanlara .................. etmeliyiz.
Aceleci ..........oeenen yanlig bir davranistir.
Gergek zenginlik .................. zenginligidir.

(hosgoriilii-sevmez-yardim-davranmak-goniil )

Neden sonug oyunu

Merhametle ilgili kurulan ciimlelerde neden-sonuc-
lar buldurulur.

Asagidaki tabloda nedeni verilen durumlarin sonucunu
bulmaya caligalim.

NEDEN SONUC

sak.

Empati yapan insan olur-

Mahallemizdeki hayvan-
lar1 gbzetmezsek.

Her seyini paylasan insan
olursak.

Kiskang olursak.

Paraya ¢ok deger ver-
mezsek.

12
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Eslestir Oyunu

Tablo icerinde merhametle ilgili birbiri ile ilgili kav-

ram ve ciimleler eslestirilir.

Asagidaki tablodaki ciimleleri ve onunla iligkili olabi-

lecek kavramlari kalemle eslestirmeye ¢aligalim.

rular1 ¢ozer.

CUMLE KAVRAM

Yardim kurumlarina bagis Sabirl
yapar.

Basina gelen kotii durum- Fedakar
larda c¢ok iiziilmez.

Zengin ama simarik degil. Destek olur

Baskalari i¢inde calisir. Hayirsever

Kardeginin bilmedigi so- Kalp kirmaz

Uziilse de yiiksek sesle ba-
girmaz.

Empati kurar

Kendinde olanin baska-
sinda da olmasini ister.

Algak goniillii (te-
vazulu)

13




Balik Kil¢igi-Problem Cézme- Oyunu

Merhametle ilgili okunan metinde ya da olusturulan
kisa hikiyede tespit ettigi problemleri balik kil¢ig1 yon-
temiyle tespit edip coziimler iiretmesi istenir.

ORNEK

Komsusuna yardim etmek istemeyen kisiye neler 6ne-
rebiliriz. Asagidaki balik kilgiginda gostermeye calisalim.

Siraya Koy Oyunu

Merhametle ilgili okunan metnin ya da olusturulan
kisa hikidyenin olaylarim karisik olarak verip siraya
koymalari saglanir.

ORNEK

Asagidaki metnin karigik olarak verilmis climlelerini
siraya koyalim.

(Ama sadece insana mu acimak gerekir?)(Merhamet;
acimak, korumak sevgi gosterme demektir.)(insan olma-
nin geregi de budur.)( Hayir canli, cansiz her varligi sev-
meli, onlara acimaliy1z.)

14
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Akrostis Oyunu

Merhametle ilgili kavramlar yazdirihr ve bunlarla
ilgili akrostis yaptirilir.

ORNEK

Sevgi kelimesi ile akrostis yapalim.
Sevmeli herkesi.

Emek vermeli

Vazgecmemeli

Goniilden olmal

insanca olmal:

Yukaridaki orneklere bakarak merhamet, acima, yar-
dim, nazik, kalp kelimeleri ile de siz akrostis ¢aligmasi ya-
piniz.

5N 1K Oyunu

(ne, nerede, nasil, nicin, ne kadar, kim sorularina
cevap bulma)

ORNEK

Asagidaki climleye bakarak 5n, 1 k sorularini cevapla-
yiniz.

Bursa’da yasayan Ahmet, mahallelerinde acliktan 61-
mek {izere olan kedilerine yardim etmek icin hizlica mar-
ketten 2 kg kedi mamasi ald1 ve kediye yedirdi.
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Kim yedirdi?

Nerede oldu?

Nasil ald1?

Ne kadar ald1?

Nigin aldi1?

Kim aldi?

Gazete Olusturma Oyunu

Smif gruplara ayrilir. Merhametle ilgili olarak bir
kisim haber bir kisim resim bir kisim roportaj yapar
ve gazete olusturulur.

1.Grup: Merhametle ilgili giizel yazilar yazsin.

2. Grup: Fedakarlikla ilgili siir yazsin.

3. Grup: Sadaka ile ilgili resim yapsin.

4- Grup: Algakgoniilliiliikle ilgili roportaj yapsin.

5- Grup: Vurdumduymazlik ile ilgili bir karikatiir yap-
sin.

Yapilan ¢alismalar bir araya getirilerek gazete olustu-
rulur.

16
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Meyve Sepeti Oyunu

Ogrenciler cember cizgi iizerinde yuvarlak halinde
siralamr. Ogretmen merhametle ilgili aym kelimeyi
ikiser kagit dagitir. ( 6rn: Ali ile Ayse’ye merhamet,
Veliile Esra’ya yardimsever, Ahmet ile Fatma’ya sabir
kelimesi yazih kagitlar verilir) ortada ebe olur. Ogret-
men her hangi bir kelimeyi soylediginde sadece o iki
kisi yer degistirir. Ebe de onlarin dairesine girmeye ¢a-
lisir.

17



GUNCEL BIR OLAYLA ILiSKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA PROB-
LEM COZME SURECIH

1.

Siniftaki ya da evdeki arkadaslarimizla merha-
metin anlatildigi kii¢iik bir drama hazirlayin ve
oynayin. (Konusu: Bilgisayar ya da tableti ol-
madigi i¢in canli derslere katilamayan arkada-
siniz i¢in yapabileceklerinizi anlatan bir drama
olabilir)

Merhamet degerinin anlatildigi bir Karagoz-
Hacivat oyunu yazip oynayiniz.

ETKINLIKLERIN DEGERLENDIRILMESI

Asagidaki sorular1 cevaplandirmaya ¢alisalim.

1.

N oo gk~ 0N

Merhametli insanin 5 6zelligini yaziniz.
Hayirsever bir insan nerelere yardim edebilir?
Sadaka vermenin 6nemi ne olabilir?

Cimri insanin toplumdaki yeri nasildir?

Giiler yiizlli olmak bize neler kazandirir?
VurdumduymazIlik ne demektir?

Aceleci insan basaril olabilir mi?

18
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DEGER ADI: ADALET
Oyunlarin Sonunda Beklenen Davraniglar

Dogruyu iistiin tutar, adildir, kurallara uyar, zayifi g6-
zetir, zalimin ve haksizligin karsisinda durur, vicdanhdir,
sever, vefalidir, mutludur, ayrim yapmaz, vefalidir, c6-
merttir.

OYUNLAR VE ETKIiNLIiKLERIi
Yatti-Kalkt1 Bilgi Oyunu

Ebe 6nce adini, yatt1 kalkti sozlerinden sonra kendi
bilgisini soyler daha sonra yamindaki arkadasimin adini
soyler. Bu sirada yatma kalkma hareketi olarak basim
masaya koyup, kaldirir. Oyun biitiin ¢ocuklarin katili-
miyla sona erer.

ORNEK
Ahmet yatti, kalkti Adalet, hakkin (dogrunun) {istiin tu-

tulmasidir, Mehmet.

Mehmet adalet hakkin gozetilmesidir Ali.

19



Tersine Tebbet Oyunu

Cocuklar ikiserli es olup, sinifin degisik yerlerinde,
ayakta dururlar. Ciftlerden biri degerle ilgili ne sdylerse,
kargisindaki gocuk onun tersi anlamindaki bir cimle kurar

ORNEK

Ali: Adalet, dogru davranmaktir.
Veli: Adalet, yanlis davranmaktir.
Ali: Adalet zulmetmemektir.

Veli: Adalet zulim yapmaktir.

Giyme-Cikarma Oyunu

Cocuklar iki gruba ayrilir, her gruba birer yelek verilir.
Sira ile gruptakiler yelekleri giyip-¢ikarirlar ve degerle il-
gili bir climleyi tahtaya yazarlar. Turu ilk tamamlayan
grup, oyunu kazanir.

ORNEK BiLGILER

1. Adalet, kararli ve 6l¢iilii olmaktir.
2. Adalet, biitiin insanlarin esit olmasidir.

3. Adalet, hukuk 6niinde giiclii olanin degil, hakli
olanin kazanmasidir.

20



Aluuet DEMIR

Duygular Oyunu

Ogrenciler simifta daginik olarak gezerken 6gretmen
degerle ilgili bir ciimle kurar. Ciimleye gore c¢ocuklar
mutlu, sinirli, lizgiin, sagkin hareketleri yaparlar.

ORNEK

CUMLE YUZ HAREKETI
Ablam babamin ge-
tirdigi biitiin ¢ikolata-
lar1 yemis.

Afrika’da ¢ocuklar
hep ac.

Diinyadaki zenginler
fakirlerden bin kat
fazla kazaniyor.

21



Emir Komuta Oyunu

Ogretmen degerle ilgili ardigik kelime sdyler. Ogrenci-
lerde bu kelimeleri sirastyla sdylemeye calisirlar.

ORNEK KELIMELER
SIRALAMA1:ZALIM-SUC-ADALET-MERHAMET
SIRALAMAZ2: HAK-HUKUK-PAYLASMA-ESIT

Agaclar Oyunu

Ogrencilerin ellerine bir yiiziinde agag resmi, diger yii-
zlinde de degerle ilgili bilgi yazili kartonlar verilir. Daha
sonra ¢inarlar bir koseye, salkim-sogiit diger koseye, cam
bir diger koseye komutu verilir. Ayni tiirdeki aga¢ resmi
elinde olanlar bir araya gelirler ve bilgilerini okurlar.

22



Abunet DEMIR

ORNEK

AGACLAR VE BILGILERI

CINAR CAM
1- Esler birbi- 1- Bil 1- Okulda
rine adil tilke- herkese
davranmali. nin esit dav-
2- Cocuklar biitiin ranilmali.
arasinda ay- va- 2- Derste
rim yapil- tan- herkese
mamali. das- ayni sdz
lar1 hakki ta-
esit- ninmali
tir.
2- Her-
kes
adil
vergi
ver-
meli

23



Ma-zii-a-fe-ze- Oyunu

Cocuklar smifta karisik dururlar. Tahtaya hayvan re-
simleri ¢izilir. Cocuklarin ellerinde degerle ilgili bilgi kart-
lar1 olur. Komutla birlikte Ogretmen “ma” dediginde may-
munun, “zli” dediginde ziirafanin, “a” dediginde aslanin,
“fi” dediginde fillin, “ze” dediginde zebranin Oniine en
fazla bes 0grenci geger ve bilgilerini okurlar. Agikta kalan
oyundan ayrilir.

ORNEK BiLGILER

1-Yoneticiler sorumluluklari altinda bulunan insanlara
kars1 adaletli olmalidirlar.

2-Y6netimde gorev verirken hak edene verilmelidir.

3-Emanetler giivenilir insanlara teslim edilmelidir.

Ka¢ Adimda Bulacak Oyunu

Ikiserli grup olusturulur. Daha sonra gruptaki bir 6g-
renci disar gikar. Ogrenciler smifga degerle ilgili bilginin
oldugu bir kagid saklarlar. Digaridaki 6grenci sinifa girer
icerdeki arkadasi ona komutlar verip (saga 3 adim, ileri 5
adim gibi) bilgiyi buldurmaya caligir. En az adimda buldu-
ran grup kazanir.

24
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ORNEK BILGILER

1- Tarih boyunca biiyiik devletler adaletleri ile ayakta
kalmiglardir.

2- Hz Omer Adaletiyle meshur olmustur.

3- Adalet, gii¢ bendedir istedigimi yaparim degil, gii¢
haklinindir, dogru olanin yapilmasidir

Cilgin Balonlar Oyunu

Ogrencilere agik renkte balonlarla koyu renkli tahta ka-
lemleri ya da kegeli kalemler verilir. Onlardan balonlarin
iizerine degerle ilgili kelimeler yazmalar istenir. Ogrenci-
ler balonlar inikken istedikleri kelimeleri altlarina da adla-
rin1 yazarlar. Daha sonra balonlar1 sisirip havada birbirle-
rine atarlar. Ogretmenin “Durun” komutuyla herkes elin-
deki balonun kime ait oldugunu sdyler ve bu balondaki ke-
lime ile ilgili ciimleler soylerler.

ORNEK KELIMELER

Adalet- hak yememe-koruma-mazlumlar-¢ocuklar-aile

25



Slogan Yaris1 Oyunu

Degerle ilgili bir kavram adi ¢cocuklara sdylenerek on-
lardan yaratici, ilgi ¢ekici sloganlar bulmalarini istenir.
Sloganlari tahtaya yazilir. Her slogandan sonra slogan sa-
hibini alkiglanir, alkis1 ¢ok alanlar oyunu kazanir

ORNEK
KAVRAMLAR SLOGANLAR
ADALET ADALETLI OLURSAN ADA-

LET BULURSUN

HUZUR HUZURLU TOPLUM ANCAK
ADALETLE SAGLANIR

Giincel Bir Olayla lliskilendirme, Proje, Perfor-
mans Calismasi ya da Problem Cozme Siireci

1. Sizce diinyadaki en 6nemli adaletsizlikler ne-
lerdir, bunlarin ortadan kaldirilmasi i¢in neler
yapilmalidir?

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Asagidaki sorular {izerinde birlikte diisiiniip cevapla-
rin1 bulmaya ¢alisalim.

1. Adalet ne demektir?

2. Toplumda ve ailede adalet ni¢in dnemlidir?
3. Adil olmayan ydneticiler nasil davranir?
4

Adil olmayan insan mutlu olabilir mi, nigin?

26
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DEGER ADI: HIZMET

OYUNLARIN SONUNDA BEKLENEN DAVRA-
NISLAR

Sabirhdir, yaumusak huyludur, hosgoriiliidiir, yaptigi is-
lerde sonucu Allah’tan bilir, kendini devamli muhasebe
eder, tevazu sahibi olur, yardimseverdir, paylasmay1 sever

OYUNLAR VE ETKINLIKLER
Cagrisim Oyunu

Ogretmen hizmetle ilgili tahtaya ya da deftere bir kav-
ram yazar. Ogrencilerde grup ya da bireysel olarak o kav-
ram ilgili akillarina gelen kelimeleri defterlerine ya da tah-
taya yazarlar. En ¢ok kelime yazan grup ya da kisi birinci
olur.

ORNEK

Asagidaki kavramlarla ilgili akliniza gelen kelimeleri
yazalim.

KAV- AKLIMIZA GELEBILECEK KELIME-

RAM LER

Merhamet Acima-sevgi-yardim-ilgi-algak goniil-
laliik vb

Yardim Hizmet-fakirlik-ihtiyac-verme-sadaka
vb

27



Tevazu Yardim-hizmet-paylagma-Kibirlen-
meme-vefa-saygi-sevgi vb

Goster Kendini Oyunu

Ogretmen ya da veli hizmetle ilgili 6grencilerin drama
yapabilecekleri kisa oyunlar hazirlar ve goniillii 6grenci-
lerden baglayarak herkesin oynamasini saglar.

ORNEK

Evde yalniz yagayan ve yasli bir komgsumuz olan Ek-
rem Dede’nin bakkal ihtiyaglarini nasil karsilayabilecegi-
mizi gosterelim oyununu oynayalim.

Ali: Ekrem Dede roliinde olsun

Ayse: Ekrem Dede’nin esi roliinde olsun.
Hasan: Bakkal amca olsun

Can ve Esra da komsu ¢ocuklar oldun
Tahmin Et Oyunu

Hizmetle ilgili olabilecek 6rnek durumlar yazilir ve so-
nucu ¢ocuklardan ne olabilecegi neler yapilabilecegi ko-
nusunda tahmin yaptirilir.

28
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ORNEK
Olas1 durum Sonrasi ne ola- | Biz ne yapabili-
bilir? riz?
Ayse teyze | Evde yatmaya | Mahalledeki bii-

evine gelen kig-
lik odun ve ko-
miirii  yerlerine
tasirken  hasta-
land...

basladi ve odun,
komiir kapida
kaldi

tiin ¢ocuklar top-
lanarak bu odun
ve kOmiirleri biz
yerlerine tagtya-
biliriz.

Suriye’deki sa-
vagsta evleri yiki-
lan ¢ocuklar Ine-

gol’e geldiler...

Babamin isye-
rinde isleri ¢ok
yogun ve is¢i sa-
yis1 da ¢ok az

Simdi Ne Yapmah? Oyunu

Hizmetle ilgili olarak yanlis tutum ve davranislar yazi-

lir. Sif gruplara béliiniir ve bu tutum ve davranislardan

sonra neler yapilabilir sorusu sorularak 6grencilerin ce-

vaplar1 kagitlara yazdirilir ve sonra sinifa okunur. En ¢ok

¢Ozlim iireten gurup birinci olur.
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ORNEK

YANLIS TUTUM

NELER YAPILABILIR

Annem hastayken bende
aksama kadar oturdum te-
levizyon izledim.

1-Anneme benim yapabi-
lecegim bir is olup, olma-
digin1 sorarim.

2-Mutfaga gider kendim
bir seyler hazirlar ve ye-
rim.

3-Yerleri dagmik birak-
mam vb.

Ayakkabilar yirtik arkada-
simiz1 goriyoruz ama gor-
mezden geliyoruz.

Her teneffiis kantinden bir
seyler aliyorum ve kendi
bagima yiyorum.
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Aktiviteyi Bul Oyunu

Ogretmen hizmetle ilgili sorulan aktiviteleri gercekles-
tirebilecek eylemleri sdyler 6grencilerden aktiviteyi bul-
malari istenir.

ORNEK

(SORULAN AKTIVITE: HASTA KOMSUYA Hiz-
MET OLSUN)

Soru: Asagidaki eylemlere bakarak aktivitemizin adini
bulmaya caligalim.

ORNEK AKTIVITELER
1. Annemden duydum
2. Hemen kosup ziline bastim.
3. Ihtiyaclarini 6grendim.
4. Marketten ve eczaneden ihtiyaglarin1 gider-

dim.

Komsuna Mesaj gonder Oyunu

Ogretmen, ogrencilere, seviyelerine uygun olmak
tizere hizmetle ilgili anahtar kelimelerini igeren 4-5 kelime
verir. Ogrencilerden, bu kelimeleri kullanarak, ciimleler
yazmasini ister. Ogrenciler, kendilerine verilen kelimeleri
kullanarak ctimleler olustururlar. Daha sonra yazdiklar1 bu
climleleri yanlarindaki bir arkadaslarina verirler. Kendile-
rine mesaj gelen 6grenciler, sirayla ayaga kalkarak mesaj-
larim okurlar

ORNEK
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Herkes kagidina asagidaki kelimelerden biriyle ilgili
bir ciimle yazsin. Daha sonra bu kagid1 katlayarak siniftaki
istedigi arkadasina gotiirsiin. Arkadasi da bu mesaj1 her-
kese okusun.

Ornek Ornek ciimleler

Kelimeler

Fakirlik Cevremizdeki fakir insanlar1 gozetmeli-
yiz.

Zor durum | Zor durumda olanlar1 tek baslarina bi-
rakmamaliyiz.

Ihtiyach Ihtiyacli insanlar Allah’mn bize emaneti-
dir.

Sevap Hizmet etmek en biiyiik sevaptir.
Madalyamda Ne Var Oyunu

Ogretmen her 6grenciye kagittan madalyalar ve bu ma-
dalyalarin arkasina hizmetle ilgili ciimleler yazar. Sinifa
giren 0grenciler kendi madalyalarini bulup boyunlarina ta-
kar ve arkasindaki climleyi siniftaki arkadaslariyla payla-
SIT.

ORNEK

Asagidaki madalya 6rneginin arkasina 6grenci isimleri
onlerine de ornek climleler yazilabilir

32



Aluuet DEMIR

ORNEK CUMLELER
Ahmet: Hizmet etmek ibadettir.

Mehmet: Ihtiyaci olsun ya da olmasin herkese hizmet
etmeliyiz.

Ayse: Biiyiiklerimize hizmet edersek omriimiiz bere-
ketlenir.

Fatma: Diinyadaki zor durumda olan insanlar bizden
hizmet bekler.

Elif: Gengliginde insanlara hizmet edenlere yaslandi-
ginda da hizmet edenler bulunur.

Bilgiyi Kap Gel Oyunu

Ogretmen ¢ocuklar1 siif disina ya da bahgeye ¢ikarir.
Siifta 6grencilerin masalarinin tizerine hizmetle ilgili kisa
bilgiler yazar. Daha sonra ikiser ya da {iger 6grencilere ma-
sandaki bilgiyi kap gel denir. Cocuklar kosarak bilgiyi alip
gelmeleri ve arkadaglarina okumalar1 saglanir
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Tahmin Et Oyunu

Ogretmen tahtaya hizmetle ilgili ciimleler yazar. Bir
ebe secilerek tahtadaki climlelere bakmasi istenir. Daha
sonra ebe arkasim déner. Ogretmen elini bilgilerden biri-
nin iistiine koyar ve hangi bilgi oldugunu ebeye sorar. Oda
tahmin etmeye calisir. En fazla 3 hak verilir bulamazsa ebe
degistirilir.

YAZILABILECEK ORNEK CUMLELER

1. Hizmet eden hizmet bulur.
2. Yumusak huylu olmakta bir ibadettir.
3. Hizmet karsilik beklemeden yapilmalidir.
4. Hizmet eden ¢ok mutlu olur.
Pinpon Topu Oyunu

Masanin iizerine pinpon toplart konur ve dgrenciler
karsihikli olarak dizilir. Ogretmenin komutlariyla dnce
g0z, el, dudak, burunlarin tutar. Ogretmen arada hizmetle
ilgili bir kelime sdyleyince ¢ocuklar topu tutmaya caligir.
Tutamayanlarin yerine yenileri gelir.

ORNEK

Ogretmen goz der dgrenciler gdzlerini, el der ellerini,
burun der burunlarini, yardim deyince toplari tutmaya ca-
lisirlar.
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GUNCEL BiR OLAYLA iLISKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA

1.

PROBLEM COZME SURECI

Mahallenizdeki arkadaglarmizla “YANINIZ-
DAYIZ” sloganiyla bir yardim kampanyasi
diizenleyerek ihtiyag¢ sahibi, yash ve hasta ki-
silere hizmet etmeye ¢aliniz.

“Benim durumum ¢ok iyi ondan dolay1 benim
kimseye ihtiyacim olmaz.” diyen bir kisiye ne-
ler sdylenebilecegi konusunda biiyiiklerinizle
birlikte bir ¢calisma yapiniz ve arkadaslariniza
sunum yapiniz.

ETKINLIKLERIN DEGERLENDIRILMESI

Asagidaki sorular1 cevaplandirmaya calisalim.

1.
2.
3.

Kimlere hizmet etmeliyiz?
Hizmet bize ne kazandirir?

Hizmetin olmadig1 bir aile ve toplum nasil
olur?

Hizmet bir ibadet midir, nigin?

Hangi kurumlarda hizmet etmek icin galisila-
bilir?

Hizmet etmede karsilik beklemek dogru mu-
dur, nigin?
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DEGER ADI: FEDAKARLIK

OYUNLARIN SONUNDA BEKLENEN DAVRA-
NISLAR

Sever, gozetir, comerttir, hizmet eder, karsilik bekle-
mez, empati yapar, hos goriiliidiir, ayrim yapmaz, anlayis-
lidir, vefalidir, giivenirdir, cesurdur, ¢aliskandir, adildir,
sabirlidir, birlestiricidir, uyumludur.

OYUN VE ETKINLIKLERI
Kahvehane Oyunu

Sinif birka¢ gruba ayrilir. Her masa da kagit kalem
olur. Fedakarlikla ilgili ctimleler kurmalari istenir. Daha
sonra yazilanlar masada kalir ve gruplar yer degistirir.
Yeni gelenler o konuyla ilgili yeni diisiince ve bilgilerini
yazarlar. Ayni duygu ve diisiinceler yazilmaz. Dersin so-
nunda kagitlar okunarak konu 6zetlenir.

ORNEK CUMLELER

1. Fedakarlik, bir amag¢ ugruna degerli bir seyden
vazge¢mek, onun kaybini goze almaktir.

2. Fedakarlik, yiiksek karakterli olmanin temel
tasidir.

3. Fedakarlik, baskasini mutlu etmek, onu zor du-
rumdan kurtarmaktir.
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Hafiza Oyunu

5 tane ped sisenin icerisine fedakarlikla ilgili kelimeler
yazilir. Ogrenciler 6nce bu kelimelere bakar daha sonra si-
selerin yerleri degistirilir ve ¢ocuklardan istenen kelime-
leri bulmalari istenir.

ORNEK KELIMELER
SEVGI-BORC-HIZMET-YARDIM-TERCIH

Hiz Oyunu

Tahtaya fedakarlikla ilgili kelimeler yazilir, yanlarina
da birer numara verilir. Belli sayida ped sise alinir. Bu ped-
lerin i¢ine de tahtadaki kelimelerin aynis1 yazilir ve sisele-
rin yerleri karistirilir. Komutla birlikte pedler agilarak tah-
tadaki siraya gore siralanmaya calisilir. En hizli yapan ka-
zanir.

ORNEK
ZENGINLIK | iC MUHTAC | YARDIM
HUZUR
1 2 3 4
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Varliklar1 Konusturma Oyunu

Fedakéarhk degeri konusturulur.

ORNEK
1. Benimle insanlar mutlu olur.
2. Ben ¢ok olursam insanlarda beni sever.

3. Ben once baskasini diigiiniiriim

Alnina Yapistir Oyunu

Kendinden yapiskanl kagitlarin iizerlerine 6grenciler
fedakarlikla ilgili kisa bilgiler yazar ve istedikleri arkadas-
larinin alnina ya da gogsiine yapistirirlar. Yapistirilan ¢o-
cuk bilgiyi okur.

ORNEK CUMLELER
1-Fedakarlik sevgi dogurur.
2-Fedakarlik karsiliksiz yapilir.

3-Fedakarlik s6zde degil, davraniglarda olmalidir.
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Bowling oyunu

Ustiine fedakarlikla ilgili bilgiler yazilmis kum dolu
plastik siseler 6grenciden 3-5 metre ileriye yan yana dizi-
lir. Ogrenci topla hangi siseleri devirdiyse ondaki bilgiyi
okur.

ORNEK BIiLGILER
1. Fedakarlik firsatlarini asla kagirmamaliyiz.

2. Fedakarlik ¢ocukluk yaslarindan itibaren 6gre-
tilmeli.

3. Fedakarlik, topluma karsiliksiz hizmet edilme-
siyle basartlir.

Camagsir Hirsizi Oyunu

Smifin karsilikli iki duvarina ip gerilir. A4 kagitlar
ikiye kesilerek bu kagitlara fedakarlikla ilgili bilgiler yazi-
lir. Mandallarla ipe asilir. Ogrenciler ipten bu ¢amasirlart
almaya ¢aligir. Aldiklar bilgileri sinifa okurlar

ORNEK BILGILER

1-Cok sevdigimiz esyalar1 fedakarlik yaparak paylasa-
biliriz.

2-Fedakarlik, giizel bir karakterin gelismesinde etkili

olur.

3-Sevgi ve fedakarlik birbirini tamamlar
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Esini Bul Oyunu

Sinif iki gruba ayrilir. Birbirlerine géstermeden, her bir
Ogrenciye bir kart verilir. Fedakarlikla ilgili ayn1 bilgiler
iki kere yazilmistir. Siire bagladiginda her 6grenci kartinin
diger esini bulup kol kola girer ve siraya gecer. Sonunda
iki 6grenci de bilgilerini okur.

Falc1 Baci Oyunu

Ogretmen tahtaya fedakarlikla ilgili kelimeleri bazi
harfleri eksik olarak yazar. Ogrenciler bu kelimeleri tah-
min ederler

ORNEK
H..ZM..T (HIZMET)
.EV.G.. (SEVGI)

Anlamh Sirala Oyunu

Siif daire seklinde oturur. Fedakarlikla ilgili bilgileri
iceren kelimeler her 6grenciye bir kelime olacak sekilde
dagitilir. Ortada bir ebe olur. Ogrencilerdeki kelimeleri
toplayarak anlamli ciimleler kurmaya calisir. Ogretmen
siire tutar. Daha sonra ¢ocuklarin yerleri degistirilerek
farkli ebeler ayni oyunu oynar. En kisa siirede ciimleleri
olusturan 6grenci birinci olur.

ORNEK CUMLELER
1-Fedakar insan iyimserdir.
2-Fedakar insan cesurdur.
3-Fedakar insan giivenilirdir.
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GUNCEL BiR OLAYLA iLISKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA
PROBLEM COZME SURECI

1. Sizin en ¢ok hosunuza giden oyuncaklar ve es-
yalarimizin hangilerini fedakarca paylasabile-
ceginizi gosteren bir tablo hazirlaymn ve sinifa
sunun.

2. Arkadasglarinizla birlikte bir markette nasil fe-
dakarliklar yapabileceginizi gosterin.

ETKINLIKLERIN DEGERLENDIRILMESI

Asagidaki sorular tizerinde birlikte diislinlip cevapla-
rin1 bulmaya caligalim.

1. Fedakarlik ne demektir?
2. Fedakarlik bize neler kazandirir?

3. Nelerde fedakéarlik yapabiliriz?
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0 & & @ v & i%un&n 3
DEGER ADI: SEVGI

OYUNLARIN SONUNDA BEKLENEN
DAVRANISLAR

Dostluk kurar, sefkatli olur, hizmet eder, algak goniilli
olur, yalniz kalmaz, vefali olur, mutlu olur, biitiin varliga
ilgi duyar, ihtiyaglar1 gidermekten zevk alir, paylagmayi
sever, comert olur, hassas olur, olaylara kayitsiz kalmaz,
sadik olur, biitiin benligiyle ilgilenir, inanghdir.

OYUNLAR VE ETKINLIiKLERIi

Bizim Masalimiz Oyunu

Sinif gruplara ayrilir ve her gruba sevgi degeri ile ilgili
bir baglik vererek belli bir siirede masal yazmalari istenir.
Siire sonunda masallar sinifa okunur.

ORNEK
1. GRUBUN BASLIGI: SEFKATLI ANNEM
2. GRUBUN BASLIGI: COMERT ALI
GRUBUN BASLIGI: SEVGILI OGRETMENIM
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Playback Oyunu

Tahtaya bir 6grenci kalkar. Ogretmenin kendisine ver-
digi sevgi degeri ile ilgili kelimeyi sessiz sOyler. Diger ar-
kadagslar1 kelimeyi tahmin eder, bilen tahtaya gelir ve oyun
devam eder.

ORNEK KELIMELER

ALLAH-CANLI-MEVLANA-INSANLAR-MUSLU-
MAN -SEVAP-MERHAMET-ILGi-YARDIM

Cember Disindaki Cevaplasin Oyunu

Alt1 6grenci tahtanin dniine kalkar. Ogretmen bir gem-
ber ¢izer. Gruplar miizik esliginde ¢ember ¢evresinde dans
ederler. Miizik durunca bu ¢ember ¢izgisi lizerine bes kisi
hizla atlarlar. Cemberin diginda kalan altinci kisiye sevgi
ile ilgili soru sorulur bilirse oyuna devam eder bilemezse
oyundan ¢ikar.
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SORULABILECEK SORULAR

1- Insanlar1 birbirine baglayan en 6nemli sey nedir?

2- Sevginin ziddi nedir?

3- Kimleri, hangi varliklar1 sevmeliyiz?

4- Sevgi insan1 yalnizliktan kurtarir mi, nigin?

5- insanlarm kusurlarini gérmeli miyiz, nigin?

Ozgiirlestir Oyunu

Gruptakilerden bir ebe segilir. Ebe, gruptakileri kovalar
ve dokundugu kisi donar, bacaklarini ve kollarini iki yana
acar. Ebe diger bir oyuncuya donan kisiyi 6zgiirlestirmek

icin soru sorar. Dogru cevap verirse donan kisi 6zgiirlesir.

SORULABILECEK SORULAR

1.

2
3.
4

Sevgide comert olmak ne demektir.
Insan Allah’1 sevebilir mi?
Yakin ¢evremizde en ¢ok kimleri sevmeliyiz?

Cevremizdeki hayvanlari sevmek icin neler
yapmaliy1z?

Cevremizdeki bitki ve agaglari nasil sevebiliriz?
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Meyveli Bilgiler Oyunu

Tahtada sevgi ile ilgili yazilmis bir climlenin yanina
onu temsil eden bir meyve resmi ¢izilir ve o resimlerin ay-
misindan olan kartlarda masanin iizerine karisik konur. Iki
grup Ogrenci komutla birlikte kosarak masanin iizerindeki
kartlart alirlar. Hangi kart alimmissa o kartin bilgisi oku-

nur.
ORNEK

CUMLE RESMI

Biitiin canlilar1 sevmeliyiz. UzUM

Sevgisizlik, korku ve nefret PORTAKAL
uyandirir,

Aile iginde sevgi aile baglari- INCIR
nin kuvvetlenmesini saglar.

Dinimizi sevmek emirlerini ye- ELMA
rine getirmekle olur.

Sevgisiz toplum c¢abuk yikilir. MUZ

Smif arkadaslarimizda sevgi- KARPUZ

nin en iyisini hak eder.
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Kitapta Sakh Bilgi Oyunu

Sayfa sayisi fazla olan bir kitabin icerisindeki sevgi ile
ilgili bilgi kagitlarin1 2 grup 6grenci en kisa siirede bul-
maya calisir ve okur. Bilgilerin tamamini en kisa siirede
bulup okuyan grup kazanir.

KARTLARDA YAZILABILECEK BiLGILER

1.

Sevgi, insanlar1 birbirine yaklastiran etkin bir
guctur.

Giiven, dostluk, baglanma, sempati, sefkat gibi
duygular sevgiyle kazanilir.

Sevginin zidd1 nefrettir.

Nefret; bir kimseye karsi duyulan kin, 6fke,
diismanlik, kiskangliktir.

Sevgi bir seyden zevk almaktir.

Parmaktaki Bilgi Oyunu

Tahtaya sevgi ile ilgili 5 bilgi yazilir. iki 6grencinin

parmaklar1 da 5 e kadar numaralandirilir. Daha sonra goz-

leri kapali olarak birbirlerinin parmaklarini tutmaya cali-

sirlar. Hangi numarali parmak tutulmussa o bilgi okunur.
En ¢ok parmak tutan kazanir.
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YAZILABILECEK BiLGILER

1-Sevgi, canli-cansiz tiim varliga karst olmalidir.

2- Insan 6nce kendini sevmekten baslamali.

3- Anne-baba sevgisi, es sevgisi, ¢ocuk sevgisi basta

gelmelidir.

4- Arkadaslarimizi ve akrabalarimizi da sevmeliyiz.

5- Vatan ve bayrak sevgisi kutsaldir.

Bilgi Tutturmaca Oyunu

Bilgiler kiiciik kdgitlara yazilarak masanin {izerine ko-

nur. Daha sonra iki grup 6grenci ellerine kiigiik bir karton

alarak 1 metre uzakliktan masanin iizerindeki bilgilerin

iizerine atarlar. Karton hangi bilginin iizerine gelirse o

bilgi okunur. En ¢ok bilgi tutturan grup kazanir.

YAZILABILECEK BiLGILER

1.

2
3.
4

Allah sevgisi, biitiin sevgilerin basinda gelir.
Sevgi her seyi birbirine yaklastirir.
Sevgi ilgiyi, ilgi de iyilik etmeyi gerektirir.

Sevgi, kisiyi ayrilik ve yalnizlik duygusundan
kurtarir.

Insanlar arasinda baris, uzlasma, hosgérii, yar-
dimseverlik, fedakarlik gibi giizel duygular
sevgiler sayesinde ortaya cikar.
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Oyuluin Dejerlen Ejilini

Burasi Senin Oyunu

Sinifin pencereleri ya da panolarina 6grenci sayisina
gore belli boyutlarda kare seklinde, kagitlar yapistirilir.

Ogrencilere bu bos karelerin onlara ait oldugunu ve ig-
lerini sevgi ile ilgili olmak kaydiyla istedikleri sekilde dol-
durabileceklerini sdyleyin.

Bu yazilar1 resim ve fotograflarla siisleyebilirler.

ORNEK CALISMA

CUMLE: SEVGISiZ DUNYA CORAK TOPRAGA
BENZER.

SLOGAN: SEVGI GOSTER, SEVGI BUL.

RESIM:
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Dalga Kiran Oyunu

5 sira ya da sandalye halka seklinde dizilir. 4 6grenci
ellerinde 6grendikleri bilgi yazili halde oturur. Bir tanesi
bos kalir. Ortada bir dalga kiran 6grenci olur, komutla bir-
likte oturanlar yer degistirir, dalgakiran 6grenci ayaktaki
Ogrencinin oturmasini engellemeye calisir. Ayaktaki 6g-
renci oturabilirse oturdugu masadaki 6grencinin bilgisini
okur. Bosta kalan ortaya gecer.

YAZILABILECEK BILGILER

1. Seven kisi kusur gormez.

2. Seven kisi hizmet etmekten yorulmaz.
3. Seven kisi kusur, hata aramaz.
4

Seven kisi comert olur ve paylagmayi sever.

GUNCEL BiR OLAYLA iLISKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA
PROBLEM COZME SURECI

1. Okulunuzda ya da mahallenizde kendinizden
kiigiik cocuklara sevginin ne oldugunu anlatan
sohbetler yapimiz. Sohbetlerin fotograflarini
¢ekin ve bir sevgi albiimii olusturun.

2. Sizce toplumumuzdaki sevgi konusunda neleri
iyl yapip, neleri yapamiyoruz. Bir arastirma
yapin ve sinifta sunum yapin.
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ETKINLIKLERIN DEGERLENDIRILMESI

Asagidaki sorular {lizerinde birlikte diisiiniip cevapla-
rin1 bulmaya ¢alisalim.

1. Sevgi ni¢in 6nemlidir?

2. Kimleri ve neleri sevmeliyiz, nigin)

3. Sevgide karsilik bekleme olur mu nigin?
4

Sevginin egemen oldugu toplumlarin 6zellik-
leri neler olabilir?

5. Kin ve 6fke sahibi insanlar sevebilir mi?
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DEGER ADI: SAYGI-HURMET

OYUNLARIN SONUNDA BEKLENEN
DAVRANISLAR

Insanlara diiriist davranirlar. Giizel Ahlaklidirlar. Kii-
cliklerini de biiyiiklerini de bilir. Ona gore davranir. Dii-
riisttiirler. fyimserdirler. Giiler yiizliidiirler. Hosgoriiliidiir-
ler. Temiz kalplidirler. Davraniglarina dikkat ederler. Yar-
dimseverdirler. Bagkalarinin esyalarini iziniz almazlar. Iyi
bir dostturlar. Sabirlidirlar. Sabirlhidirlar. Giivenilirdirler.
Paylasimcidirlar. Sozlerinde dururlar. Insanlara deger ve-
rirler. Tiim insanlar1 severler.

OYUNLAR VE ETKINLIKLERI

Susan Civ Civ Oyunu

5 ogrenci ellerindeki kiigiik kagitlara degerle ilgili
climleler yazili oldugu halde tahtaya kalkar. Go6zleri kapali
olarak karisik yiiriimeye ve cik cik diye ses ¢ikarmaya bas-
larlar. Daha sonra i¢lerinden birini 6gretmen susturur, di-
gerleri de gozlerini agmadan sisan civcivin kim oldugunu
bulmaya ve elindeki bilgiyi okumaya galisir.

ORNEK CUMLELER

Saygi, insanlara kendisinin &nemsendigini hissettir-
mektir.

Saygi, insanlarin inanglarina, ibadetlerine, adetlerine,
gelenek ve goreneklerine anlayis gostermektir.
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Saygi, gerektiginde insanin yasadigi ¢evreye, icinde
bulunan canlilara ve sahip oldugu nimetlere deger ver-
mesi ve onlart korumasidir.

Saygi, sevgiden kaynaklanir.

Saygi, karsindaki insanin varligimi oldugu gibi kabul-
lenmektir.

Diigiim Oyunu

5 6grenci ellerindeki kiiciik kdgitlara degerle ilgili bil-
giler yazili oldugu halde daire olur. Gozlerini kapatarak
dairenin ortasina dogru yiiriirler. Amag herhangi iki eli tut-
malar1 olacaktir. Herkes iki el tuttuktan sonra gdzlerini
acar ve tuttuklar ellerdeki bilgileri okurlar.

ORNEK CUMLELER
1-Sayg1 gostermek insani yiiceltir.
2- Sayg1 toplumsal barigi saglar.

3-Mevlana engin hoggorii ve anlayisiyla farkli dil, din,
inang, meslek ve zlimreye mensup insanlara saygi konu-
sunda bizler i¢in 6rnek olmustur.

4- Saygiy1 ve sevgiyi insanlar ¢ocuk yasta ailede 6gre-
nir.

5- Ailede cocuga sevgi ve saygi ile ilgili egitim veril-
mediyse bu ¢ocuk higbir zaman insanlara sevgi ve saygi
duymaz
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Karnisik Salata Oyunu

Ogrenciler tahtada yan yana siralanir. Ellerine degerle
kelimelerin oldugu kagitlar verilir. Ogretmenin komutuyla
herkes yer degistirir. Yeni olusan siraya gore ellerindeki
kelimelerden yeni anlamli bir cliimle kurulmaya ¢alisilir.

ORNEK

1.DURUMDAKI KELIME SIRASI: saglar-baris-
saygi-toplum

2. DURUMDAKI KELIME SIRASI: saygi-toplum-ba-
rig-saglar

3. YAZILABILECEK YENI CUMLE: Saygi, toplum
barigini saglar.

Elektrikli Cit Oyunu

Iki masanin {ist tarafina bir ip baglamr. Ogrenciler iki
grup halinde dizilir. Sirasiyla bu ipin yanina gelen 6grenci
sayg1 degeri ile ilgili bir ciimle sdyler ve egilerek ipe deg-
meden altindan ge¢meye ¢alisir. Climleleri en kisa siirede
ipe degmeden sdyleyip karsiya gecen grup kazanir.

Uzay Gemisi Oyunu

Tahtaya bir 6grenci kaldirilir ve uzay gemisinin pilotu
olur. Tahtadaki degerle ilgili yazil1 bilgilerden bir tanesini
bilet sifresi olarak secer. Daha sonra siniftaki diger 6gren-
cilere bilgilerden sadece birini ( sifre olan bilgiyi) kagida
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yazarak getirmeleri istenir. Dogru tahmin eden 6grenciler
uzay gemisine yolcu olarak binmeye hak kazanirlar.
ORNEK CUMLELER
Sevgi goren saygi gosterir.
Saygi, davranigla, sozle, tutumla gosterilebilir.

El 6pme ve yer verme bir saygi davranisidir. ( Sifre
climlesi bu ciimle belirlenir ve bu climleyi dogru tahmin
edenler uzay gemisine bilet almaya hak kazanirlar)

S6z kesmeme bir saygi davranigidir.

Sogan Sarimsak Oyunu

Grup ¢ember halinde dizilir. Ortada bir ebe olur. Elin-
deki topu bir arkadasina atarak sogan ya da sarimsak der.
Sayg1 degeri ile ilgili bir soru sorar. Sogan derse topu tu-
tanin sagindaki kisi, sarimsak derse solundaki kisi sorunun
cevabini verir. Sasiran elenir.

SORLABILECEK SORULAR
1. Cocuklara da saygi gosterilebilir mi, nasil?
2. Selam verme saygi midir, ni¢in?

3. Cevremizdeki eserlere ve yapilara nasil saygi
gosterebiliriz?

4. Cevremize saygi gostermek nasil olur?
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Bes Parmak Oyunu

Tahtaya sayg1 degeri ile ilgili yazilan her bilginin ya-
nina bir parmagin sekli ¢izilir. Ogretmen ya da bir 6grenci
hangi parmagim gosterirse digerleri hep birlikte o bilgiyi
yiiksek sesle soylerler.

ORNEK

BILGI PARMAGI

Insanlara hediye vermek, ona deger ve- | BASPAR-

rildigini gosterir. MAK

Bizim icin en fazla fedakarlik yapan | ORTA PAR-

anne, babamiza saygi géstermeliyiz. MAK

Anne, babamizi izmemeliyiz. ISARET
GARMAGI

Bize her seyi dgreten dgretmenlerimize | YUZUK
saygida kusur gdstermemeliyiz. PARMAGI

Yaslilara sayg1 gostereni Allah sever. SERCE
PARMAK
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Alfabetik Sira Oyunu

Tahtaya belirli sayida 6grenci kaldirilir. Saygi degeri
ile ilgili kelimeler kagida yazilir ve gocuklarin ellerine ve-
rilir. Karisik gezmeleri saglanir. “Siralan” komutuyla 6g-
renciler bu kelimelerin ilk harflerine gore alfabetik siraya
gore dizilirler.

ORNEK KELIMELER

Dirtstliik-ahlak-iyimserlik-giiven-hosg6rii vb

Bilgili Balonlar Oyunu

Ogrenciler balonlarin iizerine sayg ile ilgili en sevdigi
bir kelimeyi, altina da ismini yazar. Daha sonra balonlar
birbirlerine atarak bir siire oynarlar. Ogretmenin “tut” ko-
mutuyla balonlar tutulur. Balon kime ait ise onun yanina
gidilir ve balonunda yazdig1 kelime ile ilgili cimle kuru-
lur.

Tokalasalim Oyunu

Saygi ile ilgili bilgiler tahtaya yazilir. 3-5 er kisilik
gruplar tahtaya kalkar ve sirayla benim bilgim su.... Diye-
rek herkes bir bilgiyi okur. Daha sonra sinifta karisik ola-
rak gezerler ve 6gretmen “tokalas” dediginde herkes kendi
yakindaki arkadasinin elini sikar ve senin bilgin suydu....
Diyerek arkadasinin bilgisini hatirlamaya ¢aligir.
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ORNEK BiLGILER

1-Herkesin yasam hakkina saygi gostermeliyiz.

2- Insanlar diisiince ve davranislarindan dolay1 ayiplan-
mamali.

3- Kendimiz i¢in istedigimizi, baskalari iginde isteme-
liyiz.
4- Cevremizi kirletmemeli ve ona zarar vermemeliyiz.

5-Mili ve manevi degerle saygi gostermeliyiz.
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GUNCEL BiR OLAYLA ILISKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA

PROBLEM COZME SURECI

1-Size saygi gosterilmediginde hangi duygular1 yasar-
siniz.? Sorusunu ¢evrenizdeki insanlara sorunuz ve aldigi-
niz cevaplari sinifla paylasiniz.

2-Cevrenizdeki tarihi ve kiiltiirel binalar1 ziyaret ediniz
ve insanlarin buralarda nasil davrandiklarini gzlemleyip,
sonuglarini arkadaglarinizla paylagmiz.

ETKINLIKLERIN DEGERLENDIRILMESI

Asagidaki sorular {lizerinde birlikte diisiiniip cevapla-
rin1 bulmaya calisalim.

1.
2.
3.

Sayg1 nigin 6nemlidir?
Nerelere, kimlere saygi gostermeliyiz, nigin?

Saygt huzurlu bir toplum igin gerekli midir, ni-
¢in?

Selamlagmanin 6nemi nedir?

Insanlara ni¢in deger vermeliyiz?
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DEGER ADI: SABIR
Oyunlarin Sonunda Beklenen Davraniglar

Basladigi isi sonuna kadar gotiiriir, Sinirliyken kendine
hakim olur, Olaylara genis agidan bakar, Daha az hata ya-
par, Hayat basaris1 yliksektir. Karar alirken acele etmez,
tahammiilliidiir, dinler, sevecendir, hizmet ehlidir.

OYUNLAR VE ETKIiNLIiKLERIi

Maraton Oyunu
Asagidaki yonergeye gdre oyun oynanir.

Maratonu birincilikle bitiren Sema’nin o anda diisiin-
diiklerinden hangisi degerine uygunsa, o konugsmalari ba-
lonlarin i¢ine yazin ve balonlari istediginiz renkler boya-
yin.
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C
S

ORNEK DUSUNCELER

1-Yillarca ¢aligmasaydim simdi bunu basaramazdim.

2-Genglere ornek olmak i¢in biraz daha gayret etmeli-
yim.

3-Su kosuyu birinci bitirmek amma zormus ama her zo-
run basarilmasi ¢ok giizel
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4-Adim gazetelerde cikacak, {inlii olacagim.
5-Dayanmam gerekiyor. Ha gayret !

6-Bu yarig bittiginde on sise gazoz icecegim.

Hayal Yorgam Oyunu

Ogrencilerden A4 kagitlarina sabirla ilgili bir hayal
climlesi kurmalar istenir.

15 dakika siire verin. Ciimleler bitince altina da isimle-
rini yazmalarini soyleyin.

Ogrencilerden kagitlar1 toplaymn. Kagitlarn dort kena-
rina zimbayla delikler agin. Ince ip, kurdele veya rafya kul-
lanarak (deliklerden gecireceksiniz) kagitlar1 biiyiik bir
dikdortgen haline getirin. Bir yorgana benzeyen biiyiik
dikdortgeni duvara asin ve iizerine ‘‘Hayal Yorgani‘* eti-
ketini ekleyin.

ORNEK CUMLELER

1. Eger birisi size hakaret ediyorsa, bu hakareti
size degil de sadece bedeninize yaptigini kabul
edin.

2. Uziintiiler gelip gegicidir bize lazim olan sa-
dece birazcik sabir.

3. (Sabrr {i¢ gesittir: 1- Belaya, musibete sabir, 2-
Din bilgilerini 6grenirken ve ibadetlerini ya-
parken sabir, 3- Giinah islememek i¢in sabir)
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4.

Sabredenlere, miikafatlar hesapsiz verilir

Haci Yatmaz Oyunu

Hac1 yatmaz oyunun oklava veya basit bir sirikla oyna-
yabilirsiniz. Oyuncular gember diizeninde oturur. Oyuncu-

lardan biri ortaya bir sirik diker ve bu sirig1 dik duracak
sekilde eliyle tutar. Her oyuncuya degerle ilgili bir climle
olan kagit verilmistir. Sirig1 tutan oyuncu, bagka bir oyun-

cunun admi sdyler ve sirig1 birakir.

Adi sdylenen oyuncunun, hizli davranarak sirig1 yere

diismeden tutmasi ve bilgisini okumasi gerekir. Eger sirik
diiserse Oyun dis1 kalir. Sonrasinda kendisi bagka bir isim
sOyler ve sirig1 birakir. Bu sekilde oyun devam eder.

ORNEK CUMLELER

1. Imani en istiin olan; sabirli, comert ve hosgo-
riilii olandir.

2. Allah, sevdigi kuluna dert verir, o da sabre-
derse, ondan razi olur.

3. En istiin ibadet sikintiya sabretmektir.

4. Gegim sikintisina sabredeni Allahii teala Fir-
devs Cennetine koyar.

5. Miiminin silah1 sabir ve duadir
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Senaryo Yazma Oyunu

Kisi: Ciftci

Yer: Inegol

Konu: Hastalik

Sorun: Parasizliktan Tedavi Olamamak
Ogrencileri 2-4 kisilik kii¢iik gruplara ayirin.

Yukaridaki verileri tahtaya yazin ve gruplardan tartiga-
rak veriler dogrultusunda bir paragraflik ortak bir senaryo
taslagl yazmalarini sdyleyin. 20-25 dakika siire verin

Gruplardan birer sozcii secerek yazdiklarini okumala-
rini isteyin.

Not: Ogrenciler sadece kisa bir senaryo dzeti yazacak-
lardir.

Ornegin: Inegél’de yasayan yash ve kimsesiz ¢ifici bir
giin hastalanir ve yataga diiser. Parast da olmadig icin
bir taksi ¢agirip hastaneye gidemez. Bu durumu da kim-
seye soylemeyip sabretmeye baglar. Aradan birkag giin ge-
¢ince onu goremeyen komsular: merak ederler. Evine ge-
lip durumunu gériinde alip hastaneye gétiiriirler.
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Bir Cicek Konussa Oyunu
Ogrencileri 2-3 kisilik kiigiik gruplara ayirin.

Her gruba bir gicek se¢gmelerini ve bu ¢icegin degerle
ilgili bir s6z sdylemesi gerektigini kural olarak sdyleyin.
Gruplarin yazdigi ciimleleri sézciilerinin sinifa okumala-
rin1 saglayin.

ORNEK

LALE: Sabretmek, kurtulusa, basariya sebep olan gii-
zel huydur

GUL: Sabir, Peygamberlerin 6zelliklerindendir.
SUMBUL: Sabur, aci1 ise de meyvesi tatlidir
PAPATYA: Allah sabredenleri sever

Bir Yer Bir Fiil Oyunu

Ogrencilere kiigiik not kagitlar1 dagitin. Degerle ilgili
istedikleri bir fiili yazmalarini1 sdyleyin. (kazanir, mutlu
olur, basarir gibi) Ogrenciler yazinca kagitlar katlamala-
rin1 ve toplayici arkadaslarina vermelerini sdyleyin. Gelen
kagitlar1 6gretmen masasinin sagina koyun.

Tekrar 6grencilere not kagitlart dagitin ve yer ismi yaz-
malarini sdyleyin. (diinya, cennet, toplumda gibi) Ogren-
ciler yazinca kagitlar1 katlamalarim ve toplayici arkadas-
larina vermelerini sOyleyin. Gelen kagitlar1 6gretmen ma-
sasinin soluna koyun.
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Goniilliilerden baslayarak gelen 6grenciye, her 6bekten
bir kdgit secmesini ve yliksek sesle ¢ikan kagitlar1 okuma-
sit sOyleyin. Ardindan ¢ikan bir yer, bir fiille ilgili bir
climle uydurmasini isteyin.

ORNEK:
YER: DUNYA
FiiL: MUTLU

CUMLE: SABREDENLER DUNYADA MUTLU
OLUR

Ne Hissediyorsun Oyunu

Degerle ilgili 6rnek durumlar verilerek bu durumlar
karsisinda neler hissettigi sorulur.

ORNEK
DURUM NE HISSEDER?
FAKIR BIR AILEDE
YASIYOR
KOMSUSU HER GUN
KOTULUK YAPIYOR
DERSLERI PEK

FAZLA ANLAMIYOR
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Olumlu-Olumsuz Oyunu

10 kisi ayaga kalkar. Ogretmen degerle ilgili bir fikir

climlesi soyler. Buna katilanlar sinifin ortasinda durmaya

caligir. Katilmayanlar ise sinifin kdgelerine dogru gider.

ORNEK CUMLELER
1. Sabir her zaman iyi degildir.
2. Sabir insan1 bazen de basarisizliga gotiiriir.
3. Bize yapilan her kotiiliige sabretmememiz ge-
rekir.
4. Sabir insan1 cennete gotiirtir.

Cagrisim Oyunu

Ogrenciler gruplara ayrilir. Degerle ilgili kavramlar ve-

rilir ve bu kavramlarin onlarda neleri ¢agristirdigi sorulur.

Cevaplarimi ortak yazip getirirler. En ¢ok yazan gurup ka-

zanir.
Ornek
KAVRAMLAR
HASTALIK BASARI KOTULUK
CAGRISIMLAR
Hastane Caligsmak Sucg
Ilag Plan Kiifiir
Eczane vb Sabir vb Thanet vb
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Sirtimdaki Sir Oyunu

Iki 6grenci sirtlarinda degerle ilgili kavramlarin yapisik
oldugu kagitlar oldugu karsi karsiya gelirler. Birbirlerinin
sirtlarindaki kagitlar: alip onlarla ilgili ciimle kurmaya ¢a-
lisirlar. 11k 6nce alip okuyan kazanir.

ORNEK KELIMELER

SABIR- KARAR - HIZMET-TAHAMMUL - CEN-
NET-KIZMAMA-HOSGORU

GUNCEL BiR OLAYLA ILISKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA
PROBLEM COZME SURECI

1. Ibadetlerde ve giinah islememekte sabrin nasil
olacagina dair bir arastirma yaparak sonuglari
tizerinde sinif¢a konusunuz.

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Asagidaki sorular lizerinde birlikte diigiinlip cevapla-
rin1 bulmaya caligalim.

1-Sabir ne demektir?
2-Sabir insana neler kazandirir?

3-Bagimiza gelebilecek olumsuz durumlara karsi nasil
davranmaliy1z?

4-lyilikte de sabir olur mu nasil?
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DEGER ADI: DOGRULUK
Oyunlarin Sonunda Beklenen Davramslar

Yalan sdylemez, iyi niyetlidir, kandirmaz, kanaat-
kardir, samimidir, comerttir, menfaat¢i degildir, sonrasini
diigtiniir, insanlarla iyi geginir, inandiricidir terbiyelidir,
acik ytireklidir, glivenilirdir.

OYUNLAR VE ETKIiNLIiKLERIi

Kavram Haritas1 Oyunu

Degerle ilgili bir kavram haritas1 yaparak yanlis ya da
dogru olan yerlestirmeleri bulmalar1 istenir

ORNEK

Asagidaki kavram haritasinda yanlis ve dogru olan ya-
zimlar1 bulunuz dogrulan yesil renge yanlislar1 da kirmizi
renge boyayiniz

Kisa siire sonra yalanim mey- | Cok para kazanir, zengin
dana ¢ikar olurum

YALAN SOYLERSEM VE
SOZUMU TUTMAZSAM

Bir daha kimse bana inanmaz | Arkadaslarla hep iyi gegini-
rim
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Tavsam Rahatlat Oyunu

Ogrencilere asagidaki resim ve ydnerge verilir ve oyun
oynanir.

Tavsanin havuca ulagabilmesi igin sigradigi her kutu-
cukta dogru Davraniglarin olmasi gerekiyor. Ona yardim
edelim.

KUTUCUKLARA YAZILABILEK DAVRANIS-
LARI ASAGIDAN BULUP YAZALIM

Yalan soylemek - terbiyeli olmak - hep dogruyu soy-
lemek - agik yiirekli olmak ikiyiizlii olmak- kandirmak-
gercegi saklamak- giivenilir olmak
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Duyularla Dogrular1 Bul Oyunu
Asagidaki yonerge ve sekil verilerek oyun oynanir.

Asagidaki resimde 5 Duyu Orgami yer aliyor. Bu 5
duyu organi, ¢evrede algiladiklarindan sadece dogru ve
diiriist olanlan alip, digerlerini reddediyor. Bu resimdeki
duyu organlarimizin kabul edecegi climleleri bulun ve al-
tina ya da yanina yazin.

ORNEK CUMLELER

Doganin dogru buldugu kokulara yonelmeli, parfiim-
lere, ¢ok fazla itibar etmemelidir.

Yanan plastigi koklamak faydalidir

Dogru ve diiriist olan seyleri tatmali, saglikli olmayan
yiyecekleri yememelidir.

Bol bol ac1 yemeliyiz.

Dogru ve diiriist olmamizi saglayan seylere dokunmali,
bagkalariin mallarimi almamalidir.

Tehlikeli seylere dokunabiliriz

Dogru ve diiriist olan seyleri duymali, dedikodulari, ko-
tilleyici sozleri dinlememelidir.

Dogru ve diiriist olan seylere bakmali, televizyonda
siddet iceren filmleri seyretmemelidir
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Ziat Kardesler Oyunu

Tahtaya iki 0grenci g¢ikarilarak degerle ilgili zit karak-
terde olduklarin1 buna gore ciimleler kurmalar1 gerektigini
sOylenir. En ¢ok ciimle yazan kazanir.

ORNEK

DURUSTUM

DURUST DEGILIM

Iyi niyetle bile olsa yalan
sOylemem

Sevmedigim ve oynamak is-
temedigim arkadagimi der-
sim var diye atlatirim

Diisiindiigiim sey ile yapti-
gim sey birbirine uyar

Ogretmene hasta oldugum
igin dersime ¢alisamadim
diye yalan sdylerim

Yerine getiremeyecegim

sey i¢in s6z vermem

Annem istedigi i¢in telefon-
daki arkadasina evde olmadi-
gint sdylerim
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Asure Oyunu

Farkli adlar1 olan 10 6grenci tahtaya kalkar. Ellerine
degerle ilgili climleler yazili kagitlar verilir. Oyunu yone-
ten bu ¢ocuklarin adlarini kullanarak “ben bir agure yaptim
icinde Ali var Veli yok der. Veli bilgisini okur sonra Veli
var Hasan yok der Hasan bilgisini okur herkesin ismi bi-
tene kadar oyun devam eder.

ORNEK CUMLELER

2. Yalan ger¢ek olmayan bir seyi sOyleyerek kar-
simizdakini inandirmaktir.

3. Birini bile bile yanlis yola siirme, kandirmak-
tir.

4. Aldatma, kandirma, yalan, hile gibi durumlar
er veya geg ortaya cgikar.

5. Insanin baskasima yaptig1 kotii davramslar bir
giin kendisine kars1 da yapilabilir.

6. Gergegi saklamamiza neden olan “korkakligi-
miz” dir
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Genislet Oyunu

Ogrencilerden, 6znesi ya da yiiklemi verilmis degerle
bir climleyi baz1 sorulara cevap verecek bi¢cimde kurmalari
istenebilir.

ORNEK

“sevilir” yliklemiyle ilgili kim, nerede, nasil sorularinin
cevaplanabilecegi bir ciimle kurun.

CUMLE: Dogru sdyleyen 6grenci okulda ¢ok sevilir,
Kim sevilir? Dogru sdyleyen 6grenci
Nerede sevilir? Okulda

Nasil sevilir? ¢ok

Kurall Ciimle Oyunu

Ogretmen tahtaya degerle ilgili sozciikler yazar. Og-
rencilerden bu sozciiklerin en az ii¢ tanesini kullanarak
ticer ciimle kurmalarini ister.

ORNEK SOZCUKLER:

Yalan, kandirmak, kanaatkir, samimi, comert, men-
faat, inanmak, terbiyeli, agik, yiirekli, giivenilir, insan

CUMLE: Agik yiirekli insan samimidir.
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Cember Kapmaca Oyunu

Smuf bes kisilik gruplara ayrilir. Tahtanin 6niine bir
cember cizer. Gruplar miizik esliginde gazete ¢evresinde
dans ederler. Miizik durunca hizla herkes tahtaya degerle
ilgili bir climle kurar ve cemberin iizerine atlarlar. En sona
kalan oyundan ¢ikar.

ORNEK CUMLELER

1. Yalan siirdiirmek bir kere yalan sdylemekten
¢ok daha kotiidiir.

2. Yanlis1 yapan babamiz dahi olsa, cesaret her
zaman korkakligin 6niine ge¢cmeli ve dogrudan
sasmamal1yiz.

3. Yalan bize duyulan giiveni sarsar.

4. Bagkalarima diiriist olabilmemiz i¢in 6nce ken-
dimize diiriist olmaliy1z

Ozgiirlestir Oyunu

Gruptakilerden bir ebe secilir. Ebe, gruptakileri kovalar
ve dokundugu kisi donar, bacaklarini ve kollarini iki yana
acar. Diger bir oyuncu, degerle ilgili bir ciimle kurar ve
donan kisinin bacaklar arasindan gegerse onu 6zgiirlesti-
rir.

ORNEK CUMLELER
1- Yalan, eninde sonunda ortaya ¢ikar.
2- Yalancilarla kimse arkadas olmak istemez.

3- Dogru insan Allah’in yardimini alarak her zaman ba-
saril1 olur.
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Ayagim Yerden Kes Oyunu

Liderin yonergesi dogrultusunda grup yavasca yliriir-
ken, lider ‘ayagini yerden kes deyince herkes hizlica yere
oturup once degerle ilgili ciimle kurar sonra ayaklarini kal-
dirir. Ciimle kuramayan ve Ayaklarint en son kaldiran
oyundan ¢ikar.

ORNEK CUMLELER
1. Dogru insan dedikodu yapmaz.
2. Dogru insan kopya ¢ekmez.
3. Arkadasinin esyasini izinsiz almaz.
4. Dogru insan bakkalin verdigi fazla para iistiinii

geri verir.

o

Dogru insan sirasini bekler.

6. Dogru insan yanlisimi kabul eder.
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Aluuet DEMIR

Giincel Bir Olayla iliskilendirme, Proje, Perfor-
mans Calismasi ya da Problem Cozme Siireci

Toplumumuzda dogruluk ve diiriistliikle ilgili en ¢ok
yanlig yapilan durumlara 6rnekler bularak sinifta arkadas-
larinizla tartiginiz.

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Asagidaki sorular {izerinde birlikte diislinlip cevapla-
rin1 bulmaya caligalim.

1. Dogru insanin 6zellikleri nelerdir?
2. Yalan soylemek bize neler kaybettirir?

3. Dogruluk ve bagar1 arasindaki iligkiyi anlatiniz.
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DEGER ADI: VEFA

OYUNLARIN SONUNDA BEKLENEN DAVRA-
NISLAR

Yaptigi iyiligi az, kendisine gelen iyiligi ¢ok bilir, ar-
kadaslarma yardim eder, verdigi sdzde durur, kara giin-
lerde dostlarinin yaninda olur, yapilan iyilikleri unutmaz,
dostlarina zaman ayirir.

OYUNLAR VE ETKIiNLIiKLERIi

Komutanin Tarifi oyunu

Bir asker 6grenci belirlenir ve disar1 ¢ikarilir. Vefa de-
geriyle ilgili bilgilerin oldugu kagitlar sinifta degisik 6g-
rencilere dagitilir ve gizlenir. Asker olan 6grenci igeri gi-
rer ve komutan ona bilgilerin oldugu 6grencileri komutla
buldurmaya calisir. “Asker 5 adim ileri, saga don, 3 adim
ileri vb” bilgiyi bulan asker smifa okur ve yerine oturur.
Biitiin bilgiler bulunana kadar oyun devam eder.

YAZILABILECEK BiLGILER
1. Vefa, sevgide devamlilik demektir

2. Vefa demek, ihtiya¢ halinde ona yardim et-
mektir.

78



Aluuet DEMIR

3.

Arkadasg, oldiikten sonra, onun coluk cocu-
gunu, yakinlarini sevmek, onlarla ilgiyi kesme-
mek de vefadandir.

Miisliiman vefakar olur.

Vefakar olmanin, yani surf Allah rizasi igin
sevmenin miikafat1 biiyiiktiir.

Bilgi Ajam1 Oyunu

5 0grenci tahtada vefa degeri ile ilgili yazili olan bilgi-
lerden birer tanesini ellerindeki kagitlara yazarak ayakta

gezerler. Ebe olan 6grencide disaridan girerek belli bir za-
man icerisinde (3-5 dk) hangi bilginin hangi 6grencide ol-
dugunu bulup smifa okur. En ¢ok bulan kazanir.

YAZILABILECEK BiLGILER

1.
2.

Vefa, dostlukta, baglilikta sebat etmektir.

Arkadasa yaptigi iyiligi az gérmek, onun yap-
tigin1 ¢ok bilmek vefadandir.
Vefa demek, gerek hayatta iken ve gerekse 6l-

diikten sonra sevgi ve ilgiyi devam ettirmek
demektir

Insan sevdigi arkadasiin dostlarim, akrabala-
rin1 da sevip haklarini gdzetmesi vefadandir.

Arkadasimin dostu ile diisman olmamak veya
diismanut ile dost olmamak da vefadandir

Dokun ve Bul Oyunu

Dort 6grenci cember seklinde olur. Vefa degeri ile ilgili
bilgilerin yazili oldugu kagitlar 6grencilerin, ense, omuz

79



alt1, cep, ayakaltlarina saklanir. Komutla birlikte “basimiz-
omzumuz-dizimiz-ayagimiz” sozleri soylenir. Sdylenen
yerlere dokunularak bilgiler bulunup sinifa okunur.

YAZILABILECEK BiLGILER
1. Arkadasin kusurlarin1 gormemek, vefadandir.

2. Arkadasin dost ve akrabalarini arayip sormak
vefakarligin sartlarindandir

3. Arkadaslarin haklarina riayet etmek onlara ik-
ram etmekten daha kiymetlidir.

4. Vefasizlik seytanin hosuna gider.

5. Arkadaslar arasindaki sevginin azalmasi sey-
tan1 ¢ok sevindirir

Hafiza Oyunu

Ogretmen vefa degeri ile ilgili ardisik birkag kelime
soyler. Ebe olan cocuk bu kelimeleri sirasin1 bozmadan
tekrarlamaya galisir.

ORNEK

Soyleyecegim su kelimeleri sirasiyla tekrar etmeye ca-
lisiniz.

Dostluk-yardim-unutmama-seytan-hata
Hepsini Kullan Oyunu

Tahtaya vefa degeri ile ilgili en az 4-5 kelime yazilir.
Simif gruplara ayrilir ve bu kelimelerin hepsini kullanarak
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Aluuet DEMIR

anlamli ciimleler yazmalari istenir. Climleleri kuranlar ka-
Zanir.
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Oyuularln Degevlen Ejifimi
ORNEK

Kelimeler: kosmak —Sikinti- yardim -zaman -arkadas.

Ciimle: Sikintili zamanlarda arkadaslarimizin yardi-
mina kosmaliyiz.

Hazineyi Tarif Oyunu

Ikiserli gruplar olusturulur. Daha sonra gruplar disari
cikar Ogrenciler sinifca vefa degeri ile ilgili bilgilerin ya-
zildig1 kagitlart sinifin bir yerine saklar. Gruplardan ilk 6g-
renci sinifa girer ve ona kdgidin yeri gosterilir. Daha sonra
esini ¢agirarak komutlar verip (saga 3 adim, ileri 5 adim
gibi) kagidi buldurmaya calisir. Bilgi kdgidini en az
adimda bulup okuyan grup kazanir.

YAZILABILECEK BIiLGILER

1. Arkadaslik ¢ok degerli bir hazinedir.

2. Kusursuz insanla herkes geginir. Asil 6nemli
olan, kusurlu arkadasla iyi geginmektir.

3. Vefa daima arkadasini kendine tercih etmektir.

4. fhtiyac i¢inde oldugun zaman senden uzakla-
san, kimse ile arkadas olma.

5. Ihtiyaci olan arkadasa yardim etmeli, ondan bir
menfaat beklememeli.
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Neye Yarar Oyunu

Vefali olmanin giinliik hayatta neye yarayacagim bi-
reysel ya da grup halinde kagitlara yazarak okurlar.

ORNEK

1-Vefali olmak; sevilmeye yarar.

2- Vefali olmak; ¢ok dostu olmaya yarar.

3- Vefali olmak; unutulmamaya yarar.

4- Vefali olmak; iyiliklerin hatirlanmasina yarar.

5- Vefali olmak; kusurlar1 gormemeye yarar.

Soru Tiiretme Oyunu

Ogrenciler gruplar halinde tahtada yazili vefa degeri ile
ilgili bir ciimleyle alakali ne-kim-nasil-nerede-nigin- vb
sorular1 sorarak en ¢ok soruyu bulmaya caligirlar. En ¢ok
soru tiireten grup kazanir.

ORNEK

Bilgi: Hasta ziyaretlerini ihmal etmeyiniz. Cocugunuzu
da hastaligin agirligina ve durumuna gore hasta ziyaretine
goturiniiz.

Sorular:
1- Neyi ihmal etmeyiniz?
2-Kimi gotiiriiniiz?

3-Nereye gotiiriiniiz?
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4- Neye gore gotiirtintiz?

5- Hasta ziyaretini ne etmeyiniz ....vb

Sifreden Farkh Ciimle Oyunu

Ogretmen tahtadaki vefa degeri ile ilgili ciimlelerin ke-
limeleri ile ilgili sifreli sorular sorar ( Kelime 3 heceli, k
dan sonra gelen harfle basliyor, sonraki kelime 4 heceli vb)
ogrenciler bu kelimeyi bulup bununla ilgili farkl1 bir ciimle
kurmaya calisir.

ORNEK

CUMLE: Cocuklarinizla birlikte huzurevine ziyaret
gerceklestirebilirsiniz.

SIFRE OLAN KELIME: (huzurevine)

SIFREYI BULDURMA: BES HECELIDIR- ICINDE
IKI TANE U, IKITANE E, HARFI, BIR TANE I, HARFI
VARDIR

YENI CUMLE: Arkadaslarimla cumartesi giinii huzu-
revine gidecegiz.

Bilginin Hikayesi Oyunu

Vefa degeri ile ilgili kavramlardan bir tanesi tahtaya
yazilir. Daha sonra bu kelimenin her harfiyle baslayan
climlelerle bir hikaye yazilir.
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ORNEK

KAVRAM: Dost

CUMLELER:

D: Dostluk her zaman yaninda olmayi gerektirir.

O: Olaylarda her zaman kendimizi hakli gormemeliyiz.
S: Sevgi en giiclii bagdir.

T: Terk etmek arkadaslari tizer.

GUNCEL BiR OLAYLA iLISKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA
PROBLEM COZME SURECI

1. Smfta vefa degeri ile ilgili bir siir yarigmasi
diizenleyiniz ve kendiniz degerlendirmesini
yapiniz. Dereceye girenlere kiiciik hediye ali-
niz.

2. Sizce su anda toplumuzda vefa degeri tam ola-
rak yasaniyor mu? Bu konuyla ilgili cevrenizde
bir arasgtirma yaparak arkadaglariniza sunum
yapiniz.

3. Baba ve annelerinizin arkadaglarini bularak
onlar1 ziyarete gidiniz.

4. Mabhalledeki arkadaglarimizla en yakin hasta-
neye giderek hasta ziyaretinde bulununuz.
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ETKINLIKLERIN DEGERLENDIRILMESI

Asagidaki sorular {lizerinde birlikte diisiiniip cevapla-
rin1 bulmaya ¢alisalim.

1. Vefa ne demektir?

2. Vefali insanin 6zelliklerini yaziniz.

3. Vefa ve dostluk arsindaki iliskiyi anlatiniz.
4

Bagkalarimi kendine tercih etmeye drnekler veri-
niz?

5. Hasta ziyaretleri ni¢in 6nemlidir?
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DEGER ADI: AiLE

OYUNLARIN SONUNDA BEKLENEN
DAVRANISLAR

Ailenin ne demek oldugunu, faydalarini, aile i¢i iligki-
lerin nasil olmasi gerektigini, toplum icin ailenin 6nemini,
mutlulugumuz ve giivenligimiz i¢in 6nemini bilir, ailede
fedakarlik ve anlayigin 6nemini kavrar.

OYUNLAR VE ETKIiNLIiKLERIi
Bir Eksigi Oyunu

Tahtaya aile ile ilgili anahtar kelimelerin harfleri bir ek-
sigi ile yazilir. Ogrenciler ya da gruplar eksigi tamamlar.

ORNEK
A..LE (AILE)
...UZUR (HUZUR)
PA...LASMA (PAYLASMA)
OYU... (OYUN)
KU...AL (KURAL)
Hedef Ciimlem Oyunu

Tahtaya aile ilgili ciimleler yazilir. Her 6grenci tahtaya
kalkarak bilgilerden en ¢ok hangisini begenmisse onun ya-
nina bir x igareti ya da istedigi bir sekli ¢izer. Etkinligin
sonunda en ¢ok hangi climlenin dikkat ¢ektigi gozlemlenir
ve ciimle lizerinde konusulur.
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YAZILABILECEK CUMLELER

1.

Birlikte yasadig1 ailenin degerini kavrayan in-
san yasami boyunca kendisini daha mutlu ve
degerli hissedecektir.

Anne ve babalarimiz bizi en ¢ok seven, goze-
ten insanlardir.

Anne ve babamiz, ekonomik ve saglik ile ilgili
pek ¢ok sorunu bizim haberiniz olmadan yasar.

Ailede fikir alig-verisi ¢cok énemlidir.
Ailede herkes birbirini sevdigini hissettirmeli.

Bilgi Adinda Sakh Oyunu

Ogrenciler tahtada yazili olan bilgi ciimlelerine baka-
rak buradaki kelimelerin ilk harfleri kendi ad ve soyadla-
rinin ilk harfiyle bagliyorsa bu kelimenin oldugu bilgiyi
bulur ve arkadaglarina gosterir.

ORNEK CUMLE

Aile biiyiliklerimize saygi gostermeliyiz. (Buradaki ke-
limelerin ilk harflerine bakilir bu harfle baglayan isim, soy
isimleri olan bu kelimeyi bulur ve arkadaslarina gosterir)

Aile: A harfi Ahmet

Biiyiiklerimize: B harfi Burak

Saygi: S harfi Selen

Gostermeliyiz: G harfi Giil
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Uzayan Ciimleye Oyunu

Ogrenilen bilgi ciimlelerinden birer kelime alarak bun-
lardan anlamli ciimleler kurmalari istenir. Belli bir zaman
icinde en ¢ok ciimle kuran kisi yada grup oyunu kazanir.

ORNEK

1. CUMLE: Ailede empati ¢ok o6nemlidir.
(empati alinir)

2. CUMLE: Empati saglikh iliski dogurur.
(saglikli alinir)

3. CUMLE: Saglikli aile saghkli toplum de-
mektir. (toplum alinir)

4, CUMLE: Toplum ailelerden olusur

Bilgiler Garsonda Oyunu

Swifta uygun bir bos alan agilir. Sandalye ve masalarla
engelleri olan bir yiiriiylis parkuru hazirlanir. Sayigsmaca
ile iki ¢ocuk garson segilir. Ellerine bir tepsi ya da tabak
verilir. Bunlar bu tepsinin iizerinde aile ilgili 3 er bilginin
oldugu kagitlar1 parkurun sonundaki patrona ulastirmaya
calisir. Garsonlar, parkurdaki engelleri asarak ve gidis gii-
zergahini izleyerek tepsiyi ya da tabagi diisiirmeden pat-
rona siparisini gotirtirler. Diisiirlirlerse tekrar tepsiye ko-
yarak devam ederler. Patron kendisine ilk 6nce gelenin bil-
gilerini okur ve bu garson alkiglanir.
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TEPSIDE OLABILECEK CUMLELER.

1-Sohbet etmek aile i¢indeki iliskileri gelistirir.

2- Ailede herkesin bir gorevi vardir.

3- Aile biiyiiklerimize her zaman saygi gostermeliyiz.
4- Ailede kiictikler sevilmeli korunmali.

5- Ailede kararlar ortak alinmalidir.

6- Sevinler ve mutluluklar 6nce aileyle paylasilmalidir.

Mirildan Oyunu

Ogrenciler karsilikli olarak dizilir. Bir grup aile ile il-
gili kavramlar1 yiiksek sesle degil de sadece mirildanir.
Kars1 gruptakiler kavrami bulmaya caligir.

ORNEK KAVRAMLAR

kardes-birlikte-paylasma-baba-nine-alis, verig-saygi-
sevgi vb

Patladi Oyunu

Ogrenciler halka halinde dizilir. Aile degeri ile ilgili
bir ciimlenin oldugu bir kart ¢ocuklara verilir. Ortada gozii
kapal1 bir ebe olur. Komutla birlikte kart birbirinin elle-
rinde dolagmaya baslar. Ebe patlad1 dedigi anda kart kimin
elindeyse o karttaki ciimleyi okur ve grup disina ¢ikar, ye-
rine yenileri gelir. Farkli kartlar verilerek climleler zengin-
lestirilebilir.
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KARTLARA YAZILABILECEK CUMLELER

1. Ailede saglik sorunlar olanlarla yakindan
ilgilenmeliyiz.

2. Anne ve babalarimizin ig yerlerini ve orada
neler yaptiklarini 6grenmekte fayda vardir.

3. Aile koklerimizi yani gecmisteki biiyiikle-
rimizin adlarin1 6grenmeliyiz.

4. Evde huzurlu bir ortam olusturmakta herke-
sin sorumlulugu vardir.

5. Yasamun giizelligi aile ile birlikte olandadir

Sapka Oyunu

Cocuklar halka olurlar. Bir sapka miizik esliginde ka-
fadan kafaya dolasir. Miizik durdugunda sapka kimdeyse
ona aile degeri ile ilgili bir soru sorulur. Bilirse alkislanir.
Bilemezse halka disina ¢ikar.

SORULABILECEK SORULAR
1. Cekirdek ailede kimler olabilir?
2. Toplumlarin en kii¢iik kurumu neresidir?

3. Aile hangi olayin olmasiyla kurulur? (ev-
lenme)

4. Ihtiyaclarimizin ilk olarak karsilandigi yer
neresidir?

91



0 L & 8 v L i%u.&. .
5. Aile i¢indeki birlikten kimler sorumludur?

Kartal Ogretmen Oyunu

Bir kisi (6gretmen) kartal olur. Sinifa arkasi doniik ve
ayakta kollarini kanat ¢irpar gibi yavas yavas hareket etti-
rir. Cocuklar sirayla kartalin kanatlaria degmeden kanat
altindan gecmeye calisirlar. Kartalin kanatlarina carpan
Ogrenciye aile degeri ilgili soru sorulur, bilirse oyuna de-
vam eder, bilemezse oyun dist kalir. Oyunu zorlastirmak
icin kanat ¢irpma hizlandirilabilir.

SORULABILECEK SORULAR
Aile igindeki kurallari kimler belirlemeli?
Akrabalarimiz kimlerdir?
Biiyiiklere ¢cok soru sormanin sonucu ne olabilir?
Ailede herkesin diisiincesine karsi nasil davranmaliyiz?
Ailede alayli konusulursa neler olur?

Tersinden Bul Oyunu

Iki dgrenci tahtaya kalkar. Ogretmen aile degeri ile il-
gili bir kavram tersinden sdyler. Ogrenciler énce bu keli-
menin dogrusunu bulur sonrada o kelimenin oldugu bir
climle yazar. Once yazan kazanir.

ORNEK
Tersinden sdylenen kavram: itapme

Kelimenin dogrusu: empati
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Ciimle: Aile empati yapmak sorunlarin ¢oziilmesine
yardimc1 olur.

GUNCEL BiR OLAYLA iLISKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA
PROBLEM COZME SURECI

1-Aile yapisi saglam olan ve olmayan ailelerin 6zellik-
lerini gdsteren bir tablo hazirlayin ve arkadaslarimiza su-
num yapin.

2- Olumlu davraniglar sergileyen bir aileyi anlatan kisa
bir oyun hazirlayin ve sinifta oynayin

ETKINLIKLERIN DEGERLENDIRILMESI

Asagidaki sorular tizerinde birlikte diisiiniip cevapla-
rin1 bulmaya caligalim.

1. Aile ne demektir?

2. Ailenin toplum i¢in 6nemi nedir?

3. Ailede huzur i¢in neler yapmaliy1z?
4

Biiyiiklerimize ve kiiciiklerimize nasil dav-
ranmaliyiz.

5. Ailede konusurken nelere dikkat etmeliyiz?
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DEGER ADI: PAYLASMA

OYUNLARIN SONUNDA BEKLENEN DAVRA-
NISLAR

Sever, sayar, karsiliksiz verir, comerttir, algakgoniillii-
diir, merhametlidir, vefalidir, duyarhdir, sahiplenir, ihtiyac¢
gozetir, destek olur, teselli eder, Allah’tan korkar, dagitir,
kolaylastirir, sabri tavsiye eder.

OYUNLAR VE ETKINLIKLERI
Vurulan Cevaplasin Oyunu

Ogretmen tahtanin 6niinde siirlandirilns bir alan be-
lirler. 3 er kisilik 2 grup olusturulur. Gruplar topu birbirle-
rine isabet ettirmeye calisirlar. Topun degdigi 6grenci 6g-
retmenin ya da diger 6grencilerin konuyla ilgili hazirladig
sorulara cevap vermeye calisir. Dogru cevap verdiyse hem
puan alir hem de oyunda kalir. Bilemezse oyundan ¢ikar.
Ogrenci kalmayana dek oyun siirer.

ORNEK

Topu karsidaki arkadasiniza vurdurarak asagidaki so-
rular1 sorunuz.

1. Paylasirken kimleri oncelikle gozetmeli-
yiz?

Uziintiiler paylasilabilir mi, nasil?
Sadece insanlarin m1 yardima ihtiyact olur?

Yalniz yagamak ni¢in zordur?

o > D

“Bir elin nesi var, iki elin sesi var” ne de-
mektir?

6. “ Birlikten gili¢ dogar” ne demektir?
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Karisik Renkler Oyunu

Ogrenciler dorderli gruplara boliiniir ve her gruba bir
renk adi verilir. Daha sonra gruplar sinifta karisik ytiri-
meye baglar. Sonra 6gretmen bir renk adi sdyler. O renk-
teki 6grenciler kosarak tahtada bir araya gelirler ve hepsi
paylasma degeri ile ilgili birer climle yazarlar. Ciimleleri
en kisa zamanda tamamlayan grup kazanir.

ORNEK
GRUPLAR RENGI
Ali, Ayse, Veli, Mehmet Sar1
Esra, Engin, Mustafa, Emre Lacivert

Gruplar karigik gezerken 6gretmen sar1 dediginde bu
gruptaki d6grenciler kosarak tahtanin basina gelirler ve pay-
lagma ile ilgili birer ciimle yazarlar.

Bizim Oldun Oyunu

Ogrenciler 5 erli olarak karsilikl1 iki grup olustururlar.
Gruplar topu sirayla karsi gruptan istedikleri birine elle-
riyle atarak vurmaya calisirlar. Vurulan 6grenciye pay-
lagma degeri ile ilgili tahtaya yazilan kavramlar1 kullana-
rak bir climle kurmasi istenir. Eger ciimleyi kurabilirse
kendi grubunda kalir ve oynamaya devam eder. Cevap ve-
remezse karsi gruba gecer. Belli bir siire sonunda en ¢ok
ilyesi olan grup kazanir.
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ORNEK KAVRAMLAR

Uziintii-dayanisma-borg-sikinti-sabir-sadaka-hastalik-
diigiin-bayram-ramazan-savas-cocuk-veren el, adalet

Zirveye Tirman Oyunu

Tahtaya belli sayida basamagi olan iki tane merdiven
¢izilir. Ogrenciler bireysel ya da grup olarak siralanir. Og-
retmen paylagmak degeri ile ilgili sorular sorar. Her soruyu
bilen bir basamak ¢ikar. Zirveye ilk ¢ikan kazanir.

ORNEK

ASAGIDAKI SORULARI ONCE CEVAPLAYAN
KiSi BIR BASAMAK CIKAR

1. Yardimda oOncelik yakinlarimz mudir,
yoksa uzakta olanlar midir?

2. Utziintiiler ve sevingler paylasilirsa ne olur?
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Devletimize nasil yardim yapabiliriz?
Depremde paylagma nasil olur?

Borglu olanlara nasil yardim edebiliriz?

o g~ w

Ihtiyacimizdan fazlasi olan mallarimizi ne
yapmaliy1z?

7. Sadakanin en giizeli nasil verilendir?

8. Yoksullara kars1 gorevlerimiz nelerdir?

Zapla, Yanis Kazan

Simif iki gruba ayrilir. Yere plastik halkalar konur. Og-
retmenin komutuyla 6grenciler halkalarin iginden ziplaya-
rak ilerler. Karsilagtiklarinda tag makas oyununu oynarlar.
Kazananlar tahtada paylasma degeri ile ilgili yazil kav-
ramlarla ilgili cimle kurar. Ciimleyi kuran halkalarda zip-
layarak devam eder. Kuramayan halka disina ¢ikar.

ORNEK
OO0 00O
OO0 00O

Smifa yukaridaki gibi halkalar yerlestirilir. Asagidaki
kavramlarla ilgili ciimleler kurularak oyun oynanir.

KAVRAMLAR

Ihtiyag-dostluk-fakir-yangin-sel-Kizilay-ihh-vakif-
market-kantin
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Once Bas Puami Kap Oyunu

Ogrenciler masanin iki kenarinda dizilirler. Ortada bir
zil bulunur. Ogretmen paylasma ile ilgili dogru ve yanlis
olabilecek ciimleler kurar. Zile ilk basarak ciimlenin dogru

mu yanlis m1 oldugunu bilen grup puani alir. Yanligsa

puan karsiya yazilir.

KURULABILECEK CUMLELR

o M w D oE

10.

Paylasmak insana huzur verir.
Paylagmak goniillii olmamali.
Paylasan insan sevgisini de gdsterir.
Karsilik bekleyerek paylagmaliyiz.

Paylagmak sadece para, yemek, giysi vs
gibi maddi degildir. Insanlar diisiincelerini
de paylasirlar.

Paylasilan seyin sevinci azalir.

Yardima ihtiyact olan insanlara, ihtiyact
olan yardimi yapmak paylagmaktir.

Insanlar deprem, savas, sel, yangin, dogal
afet, iflas, 6liim, hastalik, kaza... gibi bek-
lenmedik felaketler kargisinda yardima ihti-
ya¢ duymazlar.

Morali bozuk olan insanlarin tziinttleri
paylasilabilir

Kotii giinlerde degil, iyi glinlerde paylasim
olmalu.
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Burusuk Toplar Oyunu

Ogrenciler bos kagitlara paylasma ile istedikleri ciim-
leleri yazarlar ve kagitlar1 burusturarak top haline getirir-
ler. Cember haline gelirler. Ogretmen komut verince her-
kes topunu birbirine atar. Kagid1 alan ciimleyi okur. Her-
kesin kagidi okunur.

Topu Yuvarla Soruyu Cevapla Oyunu

Bir topun iizerine paylasim degeri ile ilgili kavramlar
yapistirilir. Bireysel ya da grup olarak 6grenciler sirayla
topu yuvarlar. Topun en {ist tarafina gelen kavramla ilgili
climle kuran puani alir.

YAZILABILECEK KAVRAMLAR

Zor zamanlar, maddi yardim, manevi yardim, iyi giin,
kotii giin, gercek dost, gergek zenginlik, cimrilik, comert-
lik vb.

Bilemeyen Arkaya Oyunu

Ogrenciler iki gruba ayrilir. Ogretmen paylasma degeri
ilgili sorular sorar. ilk cevaplayan yerinde kalir ve puam
alir, diger 6grenci arkaya gecer. En ¢ok puani alan grup
kazanir

ORNEK SORULAR
1. Kimler kendi ihtiyag¢larini karsilayamaz?

2. Insanlar kétiiliikten uzaklastirmakta pay-
lagmak olabilir mi?
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3. Savaglarda paylasma 6nemli midir?

4. Mutlulugun yolu paylasmadan geger mi?

Yanhsi Dogrusu Oyunu

Paylagma ile ilgili 6gretmen ya da Ogrenciler yanlig
climleler kurar, karsidaki 6grenci ciimlenin dogrusunu,
dogru ciimleler kurar, karsidaki 6grenci de yanlisini bul-
maya caligir.

ORNEK

Asagidaki tabloda ki ciimlelerin dogrusu ve yanliglarim
da biz yazalim.

DOGRUSU YANLISI

Paylasilan seving ar-
tar

Paylasmada karsilik bek-
lemek hakkimizdir.

Insanlar bazen zor za-
man gegcirebilir.

Alan el daha hayirlidir.

101



GUNCEL BiR OLAYLA ILISKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA
PROBLEM COZME SURECI

1-Kizilay’in baskanm olsaydin giiniimiizde kimlere ne
gibi paylasimlarda bulunabilirdin?

2-Mahallenin muhtar1 ve imamu ile irtibata gegerek ma-
halledeki muhtag kisilere yonelik bir yardim projesi yap-
maya calisalim.

ETKINLIKLERIN DEGERLENDIRILMESI

Asagidaki sorular {lizerinde birlikte diisiiniip cevapla-
rin1 bulmaya ¢alisalim.

1. Paylasmak ni¢in 6nemlidir?

2. Paylagmak ve mutluluk arasindaki iliski ne
olabilir?

3. Maddi seylerin disinda neler paylasilabilir?

4. Paylasmada goniillii olmak ne demektir?
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DEGER ADI: iBADET

OYUNLARIN SONUNDA BEKLENEN DAVRA-
NISLAR

Yaratilis gayesini, kullugun ne demek oldugunu, ibade-
tin faydalarini, ibadetin ¢esitlerini bilir, ibadetleri yapmak-
tan zevk alir. Ibadet-ahlak iliskisini kavrar. ibadet aracilig
ile Allah’1, insanlar1 ve tiim varliklar1 daha ¢ok sever.

OYUNLAR VE ETKINLIiKLERI
Meyve Agaci Oyunu

Cocuklarin ellerine bos bir agac sablonu verilir ve bil-
dikleri ibadetlerin adlarini bu agacin dallarindaki meyve-
lerin i¢lerine yazmalari istenir.

( Cocuklara yardime1 olabilmek amaciyla dua, namaz,
orug, yardimseverlik gibi ibadetler soylenebilir)
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Zamana Karsi1 Oyunu

Cocuklara kagitlar dagitilir. Kronometre tutulur ve
alarm calana kadar ibadetlerin bize neler kazandirdigini
yazmalar1 istenir. Siire sonunda en ¢ok yazan grup kazanir.

ORNEK
e Allah’a yaklastirir.
e Rahatlatir.
e Insanlari birbirine yaklastirir.
e  Saglikli bir hayat kazandirir.
o Toplumda sevgi, saygiy1 artirir.
e Cennete gitmemize sebep olur,
e Zorluklara kars1 dayanma giicii kazandirir.
e Diizenli bir hayat kazandirir vb.
Sozciik Avi Oyunu

Tahtaya ya da deftere ibadet adlarinin oldugu bir ke-
lime tablosu yapilir. (Kelime Bulmaca gibi) Tablo igeri-
sinden gruplarin ya da 6grencilerin ibadetleri bulmalari is-
tenir. En ¢cok bulan kazanir.
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ORNEK

Asagidaki tablodan ibadet adlarini bulalim.

hac arka- Okul | Smif | Giizel Para
das ahlak
Mal zen- oru¢ | Ka- | hosgorii | Silgi
ginlik lem
abdest | Kus ze- Su Namaz | namaz
kat
Cami selam | Yol | Ayna | sevgi Tarak

Gillmek | Agla- |iyi- | Tar- | Kogsma | Bakma

mak lik tigma
saygl sadaka | De- |dua | gol kurban
niz
En Cok Bunu Sevdim Oyunu

Tahtaya ya da deftere igerisinde ibadetlerin oldugu
tablo yazilir. Cocuklardan bu ibadetlerden en ¢ok hangi-
sini seviyorsalar onun altina isimlerini yazmalar1 istenir.
Daha sonra ayn1 kutucukta isimleri olanlar birbirleriyle o
kavramlar tizerinde konusurlar.

ORNEK

Asagidaki ibadetlerin hangisini seviyorsaniz altina adi-
niz1 yaziniz ve nigin sevdiginizi birbirinize anlatiniz.

Namaz Dua Tyilik etmek
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(Ali-Ayse) (Esra-Elif) (Can-Veli)

Degerli Elim Oyunu

Her 6grenci bos bir kdgida elini ¢izer. Daha sonra par-
maklarin oldugu yerlere en ¢cok sevdigi ibadetlerin adlarin
yazar. Sonra boyar, birbirlerine dagitirlar ve panoya yapis-
tirirlar.

ORNEK

Asagidaki elin parmaklarina en sevdiginiz ibadetleri
yapalim ve sonra da boyayalim.

T
ﬁ.-".l
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Cevapla Topu At Oyunu

Tahtaya ya da deftere ibadetle ilgili ciimleler ve onunla
ilgili ibadet adlar1 yazilir. Belli sayida 6grenci tahtaya kal-
kar. Sirasiyla 6grenciler 6nce ciimleyi sonrada ciimleye ait
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ibadeti bulmaya calisir. Dogru bildiyse topu istedigi 6g-
renciye atar ve topu alanda aym sekilde oyunu devam et-
tirir.

ORNEK

Asagidaki tabloda sirasiyla 6nce soldaki siitunda ciim-
leyi okuyup, sagdaki stitundan hangi ibadetle ilgili oldu-
gunu bulup, topu istediginiz arkadasiniza atabilirsiniz.

s. | Cumle ibadet
no

1 | Abdest alip, okumaya bas- | orug
ladim.

2 | Babamin ellerinden &p- | namaz

tim.
3 | Sahura kalktim. Kuran
4 | Seccadeyi serdim.. Dua
5 | Allah’a yalvardim. Sayg1

Kath Kagitta Ne Var Oyunu

Ibadetleri iceren ciimleler kelime kelime kesilir, katla-
nir ve bir posete konur. Ogrenciler kesilmis ve katlanmis
kelimelerden ibadetle ilgili anlamli climleler kurmaya ca-
ligirlar.

ORNEK

Asagidaki kelimeleri kesip, katlayip, karistirdiktan
sonra arkadasiniza verin. Onsan anlamli bir ciimle kurma-
sini isteyin.
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1. Yaratilmistir-insanlar-igcin-ibadet- Allah’a-
etmek

Ibadettir-ruhumuzun-gidas: da
Hosuna-her-Allah’in-giden-ibadettir-sey
Yapilir-ibadetler-igin-yalniz-Allah

o &~ w Db

Yapmaliyiz-ibadetleri-goriiyormus-gibi-
Allah’1

Treni Calistir Oyunu

Tahtaya ya da deftere 2 6grenci ya da iki grup ¢ikarilir.
Tahtanin ya da defterin iki yanina belirlenen sayida va-
gonu olan trenler ¢izilir. Ibadetle ilgili sorular sorulur. Ve-
rilen her dogru cevapta vagonlar birlestirilir. Biitiin vagon-
lar1 ilk once birlestirip treni ¢alistiran kisi ya da grup ka-
zanir

ORNEK

Asagidaki sorulara dogru cevap veren vagonlari birles-
tirecek ve vagonlarin hepsini ilk dnce

(li¢ vagon var li¢ soru sorulacak)
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1. Namazdan 6nce yaptigimiz bir ibadettir
(abdest)

2. Namaz kildigimiz mekandir. (cami)
3. Insanlara esit davranmaktir. (adalet)
Zamanla Yarisalim Oyunu

Tahtaya ya da deftere ibadet isimleri yazilir ve yanla-
rina da puan degeri yazilir. Cocuklar bireysel ya da grup
olarak ayrilir. Belli bir zaman diliminde (2-3 dakika gibi)
o degerlerle ilgili ciimle kurarlar. Siire sonunda kurulan
climleler puan degerleriyle carpilip, toplam puan bulunur.
En ¢ok puan alan kazanir.

ORNEK

Asagidaki tabloda adlar1 ve puanlari belirlenmis ibadet-
lerle ilgili 2 dakika igerisinde ciimleler yazmaya calisalim.

ibadetler Giizel ah- | Calig- | Te- oku-
lak mak mizlik | mak
Puan degeri 10 9 8 7
Diiello Oyunu

Sandalye kapmaca oyunundan yararlanilir. Sandalyeler
dizilir miizik ¢alar, miizik durdugunda ayakta kalan ve kir-
mizi1 (ya da dnceden belirlenen) sandalyede oturan 6gren-
ciler diielloya ¢ikarlar. ibadetle ilgili sorular sorulur. Bile-
meyen oturur bilen devam eder.
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Oyunlarln Degjerler Ejitini
ORNEK SORULAR
1. Bizi yoktan var eden kimdir?
Ibadetlerle kime tesekkiir etmis oluruz?

Biz ne ile Allah’a yaklasiriz?

> wpn

Ahlakimizin giizellesmesi i¢in ne yapmali-
y1z?

Gilnde 5 defa yaptigimiz ibadet nedir?
Hangi ayda orug tutulur.
Hac i¢in nereye gidilir?

Namazda nereye yoneliriz?

© © N o o

Namazda alnimiz1 yere koymaya ne denir?

10. Allah’n yasakladig1 seylere ne denir?
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GUNCEL BiR OLAYLA ILISKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA

PROBLEM COZME SURECI

1-“Bence ibadet etmek gereksizdir” fikrini savunan bir

insana nasil cevap verebiliriz. Bu konuda anne, baba, dede,

nine, cami imami ya da diger biiyiiklerden fikir aliniz ve

bu kisiye verebileceginiz cevaplari yaziniz.

2-En ¢ok sevdiginiz ibadetlerle ilgili resimler yapiniz

ve o resimlerin altina ibadetle ilgili slogan yaziniz.

ETKINLIKLERIN DEGERLENDIRILMESI

Asagidaki sorular lizerinde birlikte diisiiniip cevapla-

rin1 bulmaya ¢alisalim.

1.
2.

Insanlar nigin yaratilmistir?

Bedenimiz ve ruhumuzun ihtiyaglarini nasil
giderebiliriz?

Ibadetlerimize 10 tane 6rnek yaziniz.
Ibadetlerimizi kimlerden 6greniriz?

Ibadet yapan ve yapmayan insanlar1 karsi-
lastiriniz.

[badet etmenin ahlakimiza nasil etkisi olur?
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DEGER ADI: CALISMA-SORUMLULUK

OYUNLARIN SONUNDA BEKLENEN DAVRA-
NISLAR

Caligkandir, planlidir, azimlidir, pes etmez, sabirlidir,
isteklidir, uyumludur, paylasimcidir, yardimseverdir, so-
nuglara katlanir, 6zgiiveni vardir, bagimsiz is yapabilir,
kurallara uyar, sagduyuludur.

OYUNLAR VE ETKINLIiKLERI
Dogru Yanhs Oyunu

Degerlerle ilgili ciimleler yazdirilir. Baglarmma D ve Y
koydurulur.

Asagidaki climlelerin baglarina D ya da Y koyunuz
1-( ) Ders caligma bir sorumluluktur.

2-( ) Evdeki ¢opleri dokmek babalarin gorevidir.
3-( ) Esyalarimiz1 haftada bir kere toplamaliyiz.

4-( ) Insanlar ¢calismadan da basarili olabilirler.
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Kelime Bulmaca Oyunu

Degerlerle ilgili kavramlar harf bulmaca oyundaki gibi
tabloya karisik olarak yazilir ve bulmalar1 istenir.

Asagidaki tabloda sakli bes sorumluluk alanimizi bulu-
nuz.

S|<m{xm
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(EV-OKUL-CEVRE-PARA-TEMIZLIK-ARKA-
DAS) KELIMELERI BULDURULMAYA CALISILIR

ip ~Top Oyunu

En az dort kisi karsilikli oturur. Degerlerle ilgili clim-
leler sdylendikge top ya da ip topagi istenilen kisiye atilir.
Ciimleyi soyleyemeyen kisi oyundan ¢ikar.

Sorumluluk ve Caligkanlikla ilgili ciimle sdyleyiniz ve
topu istediginize atiniz

ORNEK:

Ali: Kararlarimizi kendimiz verebiliriz.

Ayse: Cevre temizligi herkesin sorumlugundadir.
Ahmet: Calismak ibadettir.

Fatma: Planli galismak basartya gotiiriir.
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Cuf-Cuf Oyunu

Degerle ilgili anahtar kelimeler tahtaya yazilir. Baglan-
gicta 6gretmen ya da veli lokomotif olur ve degerle ile il-
gili bir climle kurar. Daha sonra ¢cocuklardan anahtar keli-
melerle ilgili ciimle kuranlar sirasiyla vagon olurlar. Her-
kesin bir ciimle kurmas1 saglanir. Ciimleyi kuran 6ndeki-
nin belini tutar ve sinif ya da oda i¢inde kivrila kivrila do-
lagirlar

(anahtar kelimeler: giysiler, oyuncaklar, bagari, plan,
alig-veris)

Anne (lokomotif): Okuldan gelince giysilerimi ¢ikarir,
dolabima asarim.

Cocuk 1(vagon): Oynadiktan sonra oyuncaklarimi top-
lar sepete koyarim.

Cocuk 2 (vagon): basar1 climlesi
Cocuk 3 (vagon): plan ciimlesi

Cocuk 4(vagon): alig-veris climlesi

Tirtil Olusturma Oyunu

Ogretmen iki gruplu dgrencileri ard arda siralar. En 6n-
dekilerin eline ip verir. Daha sonra degerlerle ilgili anahtar
kelimeleri tahtaya yazar. Cocuklar bu kelimelerle ilgili
ctimle kurar ve ipi arkadaki arkadasina verir. En sondaki
cocuga ilk dnce hangi grup ipi ulastirirsa o birinci olur.
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Asagidaki kelimelerle ilgili ciimleleri kurunuz ve ipi
arkadaki arkadaginiza veriniz.

Israf-canlilar1 koruma-trafik 1siklari-calismak-diizen

Renklerle Dogru Yanhs Oyunu

Sinifta 6grencilere yesil ve kirmizi kartlar dagitilir. De-
gerlerle ilgili olarak 6gretmen bir ciimle sdyler. Climle
dogruysa yesil karton, yanligsa kirmizi karton kaldirilir.

ORNEK CUMLELER.
1. Caligmak ibadettir. (yesil kart)

2. Hirshi olmak ¢ok iyi bir seydir. (kirmizi
kart)

3. Giiniimiiziin ¢ogunda uyumaliyiz. (kirmizi

kart)

4. Sadece kendimiz i¢in degil gevremiz iginde
calismaliyiz. (yesil kart)
5. Sorumluluklar insam gelistirmez. (kirmizi
kart)
Soyledigimi Sil Oyunu

Ogretmen tahtaya tablo yapar. Tablo icerisine Deger-
lerle ilgili kelimeler yazar. Daha sonra bu kelimelerle ilgili
ciimleler kurar. Ogrencilerde sdylenen ciimle hangi kelime
ile ilgiliyse o kelimeyi siler.
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ORNEK KELIMELER
Ders dagit- ogret- temiz- sofra
mak men leme
ORNEK CUMLELER

Mutfaktaki her esya farkli yerdeydi. (silinecek kelime:
dagitmak)

Yemek i¢in mutfaktan getirip kurdum. (silinecek ke-
lime: sofra)

Yeni bilgileri orada 6grendim. (silinecek kelime: ders)
Bize hayati1 6gretendir. (silinecek kelime: 6gretmen)

Dislerimi fircaladim. (silinecek kelime: temizlik)

Basketi At Ciimleni Kur Oyunu.

Bir karton kutu almir. Igerisine pinpon topunun girebi-
lecegi kiiciik kartondan daireler yapilir. Dairelerin igeri-
sine Degerlerle ilgili kelimeler. Ogrenciler pinpon topunu
bu dairelerden birinin i¢ine atmaya calisir. Top hangi dai-
reye girerse oradaki degerle ilgili climle kurulur.

DAIRELERE YAZILABILECEK KELIMELER

Bagarmak-aragtirmak-dikkatli dinlemek-bulagiklar1 y1-
kamak- izin almak
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Sesli Harf Oyunu

Degerle ilgili yazilan kelimelerdeki sesli harfler hep
ayni ses yapilir. (komik durumlar ortaya ¢ikar)

ORNEK
KELIME YENI KELIMELER
zafer Zafar-zefer-zifir-zifir-zofor-z6 £or-
zufur-stfir
kural Karal-kerel-kiril-kiril-korol-korol-
kurul-kiirtl

Parmak Soru Oyunu

Iki dgrenci karsilikli olarak kalkar ve bes parmaklarim
da kaldirir. Degerle ile ilgili cimle sdyleyen bir parmagini
yumar. Bilemeyen Oylece kalir. Bes parmagini da ilkdnce
yuman oyunu kazanir.

KURULABILECEK CUMLELER.

Basarmak i¢in ¢ok calismaliyiz.

Anne ve babamiza ev islerinde yardim etmeliyiz.
Dinimiz ¢alismay1 emreder.

Sorumluluk sahibi insanlar1 herkes sever vb.
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GUNCEL BiR OLAYLA iLISKILENDIRME,
PROJE, PERFORMANS CALISMASI YA DA
PROBLEM COZME SURECI

1-Cevrenizde liniversite sinavini kazanmis ya da mes-
leginde basarili olmus bir biiyligiiniizii bulun. Onunla r6-
portaj yaparak nasil bagarili oldugunu anlamaya calisin.

2- Sorumlu ve sorumsuz insanin &zelliklerini anlatan
bir tablo hazirlayin ve arkadaslariizla paylasin

ETKINLIKLERIN DEGERLENDIRILMESI

Asagidaki sorular tizerinde birlikte diistiniip cevapla-
rin1 bulmaya caligalim.

1. Caliskan olmak bize neler kazandirir?
2. Planli ¢alismak ne demek olabilir?

3. Derslerde 6gretmenlerimizi nasil takip et-
meliyiz.

4. Aldigimiz gorevleri yerine getirmezsek ne
olur?

5. Sorumluluk kazanma konusunda biiyiikler
cocuklara nasil yardimer olabilirler?
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Oylaria Degerlen Sl
DEGER ADI: BESMELE

Oyunlarin Sonunda Beklenen Davramslar

Insanlar1 sever, sayar, deger verir, kollar, birlik ve be-
raberligi gozetir, tevazu sahibi olur, yardimlasir, comert
olur.

OYUNLAR VE ETKIiNLIiKLERIi

Herkes Sahibini Bulsun Oyunu

Ogrenciler iki gruba ayrilir. Bir gruba degerle ilgili
climleler, diger gruba da o ciimlelerle ilgili kavramlarin
yazildig1 kagitlar verilir. Ogrenciler sinifta karisik gezer-
ken 6gretmen “Herkes sahibini bulsun” komutunu verir ve
ogrenciler ayn1 konudaki bilgileri ve basliklar1 yan yana
getirerek siraya girer, bilgisini okur. En son siraya giren
ikili elenir.,

ORNEK
CUMLELER KAVRAMLAR
Besmele her hayirlh Farz olan besmele
isin basidir.
Rahman ve rahim olan Glizel isler

Allah’1n adiyla

Kurban kesilirken soy- Besmelenin manasi
ledigimiz besmele.
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Bilgimi Tahmin Et Oyunu

Ogretmen degerle ilgili bilgilerin yazildig1 ciimlelerin
oldugu kagitlari elinde karisik olarak tutar. Iki grup 6gren-
ciden sectigi kagitta yazili olan bilgiyi tahmin etmelerini
ister. En ¢ok dogru tahmin eden grup kazanir.

ORNEK CUMLELER

1. Miisliimanlar her islerine besmele ile bas-
larlar.

2. Vacip olan besmele: namazda Fatiha sure-
sinden 6nce soyledigimiz besmeledir.

3. Sinnet olan besmele: abdest alma-oturma-
kalkma-kitap okuma vb. Durumlarda soyle-
digimiz besmeledir.

4. Tuvalette banyoda besmele okunmaz.
Kos, Bul ve Kazan Oyunu

Ogrenciler halka olarak tahtanin éniinde oturtulur. Tah-
taya degerle ilgili kelimeler karigik yazilir. Ogretmen keli-
meyi sesli okur ve 6grenciler birden kalkarak o kelimeyi
bulmaya caligir. Bulan kazanir ve gruptan ¢ikar, tek 6g-
renci kalana kadar devam eder.

ORNEK KELIMELER
YEMEK IBADET RAHMAN
MUZLUMAN FARZ VACIP
SUNNET CAMI IBADET
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Bul Bakalim Oyunu

Ogrenciler ikiser gruplanir, birisi disar1 ¢ikar. Ogret-
men degerle ilgili bilgilerin yazildig1 ciimlelerin oldugu
kagitlar1 diger Ogrenciyle birlikte smifta saklar. Daha
sonra disaridaki 6grenci iceri ¢agrilir, igerdeki ¢ocukta
yonlendirme climleleri kurarak ¢ocugun bilgiyi bulmasin
saglar. (Bilgimiz sar1 sagl kizin defterinin i¢inde vb)

ORNEK BIiLGILER

1. Kuran'da surelerin basinda Besmele bulu-
nur.

2. Besmele kulluk bilinciyle hayati anlamlan-
dirr.

3. Kaotii islerin baginda besmele ¢gekilmez.

En Sevdigimiz Hangisiymis Oyunu

Ogretmen dgrencilere tahtada yazili degerle ilgili olan
bilgilerden en ¢ok sevdigi bir bilgiyi kdgida yazip getirme-
lerini ister. Cocuklar bu bilgileri getirdik¢e 6gretmen o bil-
giyi okur ve bilginin yanina geltik atar. Biitiin ¢ocuklar bil-
gilerini getirdikten sonra bu derste en ¢ok hangi bilginin
sevildigi bulunur.
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Goziim Kapalida Bulurum Oyunu

Ogretmen tahtaya bir ev ya da agac resmi ¢izer. Bunla-
rin her bir boliimiine degerle ilgili bilgilerin oldugu ctim-
leler yazilir. Tahtaya gozleri kapali olarak kaldirillan 6g-
rencilerden istenen climleleri bulmalar1 istenir. Bulan ka-
zanir.

ORNEK

Besmele her isin
basidir.

Besmele be- | Besmele
rekettir. Allah’1 ha-
tirlamaktir.
Besmele ba- | Yemegin
saridir. basinda
besmele ¢e-
kilmelidir
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Hangi Bilgi Kaybolmus Oyunu.

Ogretmen derste degerle ilgili 6grenilen bilgilerin ya-
zildig1 ciimlelerin oldugu kagitlar1 masanin {izerine dizer.
Iki grup 6grenci masanin etrafinda bu ciimleler bakarlar.
Daha sonra 6gretmen bu 6grencilerin arkalarini dondiiriir
ve bilgilerden bir tanesini eline alir. Komutla birlikte 6n-
lerine donen ¢ocuklar eksik bilgiyi bulmaya calisirlar.

Kos ve Dizil Oyunu

Degerle ilgili 6grenilen bilgilerle ilgili ciimleleri olus-
turan kelimeler sinifa daginik olarak dagitilir. Komutla
birlikte 6grenciler kosarak tahtaya kalkarlar ve bu kelime-
lerden anlamli climleler kurmaya ¢aligirlar.

ORNEK
KARISIK | ILE BES- BASLA- | IBA-
KELIME- MELE MALI- | DETLE-
LER YiZ RIMIZE
ANLAMLI | IBA- BES- ILE BASLA-
CUMLE DETLE- | MELE MALI-
RIMIZE Yz
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Ustiinden Gecir Puami Kap Oyunu

Bir masanin {izerine kii¢iik kdgitlarin 6n yiiziine de-
gerle ilgili 6grenilen bilgiler ve arkasinda da puanlar olan
kagitlar hazirlanir. Pinpon topu alinarak karsilikli olarak
iiflenerek kagitlarin iizerinden gecirilir. Hangi kagidin
iizerinden gegirilirse onun bilgisi okunur ve puan1 kazani-
lnr.

ORNEK CUMLELER.

1- Peygamberimizin hayatinda besmelenin son derece
onemli bir yeri vardi.

2- Resulii Ekrem evden c¢ikarken, mescide girdigi ve
mescitten ¢giktig1 zaman besmele ile dua okurdu.

3- Peygamberimiz savasa ¢ikarken besmele ¢ekerdi.

Sozliikteki Yerini Bul Oyunu

Sinifta zemine 5 adet yuvarlak ¢cember ¢izilir. 6 6g-
renci tahtaya kaldirilir. Hepsinin eline degerle ilgili bir
sozciik yazili karton verilir. Komutla birlikte herkes s6z-
liikteki sirasina gore gembere girmeye calisir. Digarida ka-
lan yerine oturur.

ORNEK

SOZCUKLER: Allah rizas1, yemek, besmele, bereket,
dua

CEMBERLERDE OLMASI GEREKEN SIRA: Allah
rizasi-bereket-besmele-dua-yemek
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Aluuet DEMIR

Giincel Bir Olayla iliskilendirme, Proje, Perfor-
mans Calismasi ya da Problem Cozme Siireci

1. Arkadaslarimizla besleme ¢ekmenin fazilet-
leri konusunda bir afig ¢aligmasi yaparak si-
nif ya da okul panolarina asin.

2. Besmele konulu bir hikdye yazarak arka-
daslariniza okuyun.

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Asagidaki sorular lizerinde birlikte diigiinlip cevapla-
rin1 bulmaya caligalim.

1. Besmele ne demektir?
2. Besmelenin faydalari nelerdir?

3. Nerelerde besmele ¢ekilmez?
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DEGER ADI: MANEVI TEMIZLiK ABDEST

Oyunlarin Sonunda Beklenen Davramslar

Abdestin dnemini kavrar, abdest almayi bilir, manevi
temizligin 6nemini kavrar, temizlik iman iliskisini anlar,
temizligi bir hayat kurali olarak benimser ve uygular, te-
mizlik hastalik iligkisini kavrar.

OYUNLAR VE ETKINLIKLERI

Bilgi Felek Oyunu

A4 kagidina ¢cember gizilir. 5 6grenci ¢emberin etra-
finda dizilir. Cemberin igerisi dilim dilim ayrilir ve her di-
lime degerle ilgili 6grenilen bilgilerle ilgili cimleler yazi-
lir. Bir kalem alinir A4 kagidinin tam ortasinda cevrilir.
Kalem hangi ctimlenin hizasina gelirse o 6grenci o ciim-
leyi soyler.

ORNEK

ASAGIDAKI CEMBERIN HER BOLUMUNE BIR
BILGI YAZILIR. YAZILABILECEK BILGILER.
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1. Kim giizelce abdest alirsa onun giinahlar1 affe-
dilir. (hadisi serif)

2. Allah yaptigi isi giizel yapani sever. (hadisi se-
rif)

3. Abdesti giizel almak demek farzina, siinnetine
ve edeplerine dikkat ederek almak demektir.
Kim bdyle abdest alirsa kii¢iik giinahlan affe-
dilir.

4. Abdest hem maddi temizligi hem de manevi te-

mizligi saglar. Yani hem viicudu temizler hem
de giinahlar1 temizler.

5. Abdest giizellik ve temizlik anlamina gelir.
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Hazine Avi Oyunu

Deger ile ilgili bilgilerin yazili oldugu kagitlar sinifin
bir yerine saklanir. Digar1 bir ebe ¢ikarilir. Kagidin oldugu

yerle ilgili ipuglar verilir ( pencerelere, masalarin altina,
cantalarin dis ceplerine dikkat gibi) ve bilgiler yazilan
kagitlar buldurulmaya ¢alisilir.

ORNEK BiLGILER

1.

Abdestin farzlari: 1- elimizi dirseklerle birlikte
yikamak. 2. Yiiziimiizii yikamak. 3. Bagimizi
mest etmek. 4. Ayaklar1 topuklarla birlikte yi-
kamak

Abdest namaz i¢in farz kilinmistir. Yani abdest
olmadan namaz olmaz.

Abdest sayesinde mikroplarin ¢ok oldugu agiz,
el, yliz ve ayaklar yikanarak hastaliklardan ko-
runuruz.

Namaz kilmak-tilavet secdesi yapmak ve ku-
ran okumak i¢in abdest almak farzdir.

Kebeyi tavaf igin abdest almak vaciptir.

Yatmadan 6nce abdest almak ve her vakit i¢in
ayr1 ayri abdest almak peygamberimizin siin-
netlerindendir.
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Ortak Ozetimiz Oyunu

Smif gruplara ayrilir. Ellerine kagitlar verilerek kagit-
lara abdeste ilgili gruptaki her 6grencinin bir climle yaza-
rak konuyu ozetlemeleri istenir. Gruptaki herkesin bir
climle yazmas1 mecburiyeti vardir. Sonra yazilanlar sinif
huzurunda okunur.

Sozciiler Konussun Oyunu

Simif gruplara ayrilir ve her grubun bir temsilcisi seci-
lir. Ogretmen degerle ilgili soru sorar. Sozcii arkadaslari
ile cevaba yonelik konusur ve sonradan cevabi soyler.

SORULABILECEK SORULAR

1. Abdest neye yarar?
2. Abdest nasil alinir?

3. Orugluyken nasil abdest alnir?
Carpik Kentlesme Oyunu

Her 6grenciye simif panosunda kartondan bir ev ¢atisi
yapilir. Ogrenciler degerle ilgili 6grendikleri konulara yo-
nelik sorulan her soruya verdikleri cevabin oldugu kagidi
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catinin altina yapistirirlar. Ders sonunda en ¢ok kati olan
Ogrenci oyunu kazanir.

SORULABILECEK SORULAR

1. Abdestle ilgili bir hadisi serif sdyleyiniz
2. Abdest giinahlari nasil temizler?

3. Abdeste baglarken neler séyleriz?

ORNEK CARPIK EV

/\

Kelime Ciimbiisii Oyunu

Degerle ilgili bilgileri iceren ciimlelerin kelimeleri ayr1
ayr1 6grencilere verilir ve karisik olarak siralanir. Komut
verildiginde herkes kendi kelimesini sesli olarak soyle-
meye baglar. Olusan ses climbiigiinden 6grenilen bilgileri
igeren ciimleler anlasilmaya calisilir.
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ORNEK CUMLELER

1-Peygamberimize abdest almay1 ve namaz kilmayi
Cebrail adli melek 6gretmistir.

2- Abdest alirken kelimesi sehadet getirmek sevaptir.

3- Peygamberimiz 6fkelen kiginin abdest almasini iste-
mistir.

Sen Sor Ben Cevaplayayim Oyunu

Ogrenciler bireysel ya da grup olarak karsilikl1 dizilir-
ler. Birbirlerine degerle ilgili sorular sorulur cevabi bilen
kisi ya da grup puan kazanir.

Albiim Yapalim Oyunu

Ogrenciler grup olarak abdest degeri ile dgrendikleri
bilgiler dogrultusunda resimler yaparlar ve altlarina yo-
rumlar yaparak bu resimlerden albiim olusturup panolara
asarlar.

Topu Gegir Soruyu Bil

Ogrenciler iki esit gruba ayrilir. Birbirlerinin enselerini
gorecek sekilde iki ayr sira olusturulur. Bacak aralarindan
top gececek sekilde bacaklar agilir. Sira baglarindaki ilk
cocuklara top verilir. Bacak aralarindan gegerek en arka-
daki ¢ocuga gelen topla birlikte ¢ocuk tahtaya kalkar ve
konu ile ilgili sorulan soruyu cevaplar ve puani alir. En ¢ok
puani alan grup kazanir.
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SORULABILECEK SORULAR

1-Farz olan abdest hangisidir?
2- Vacip olan abdest hangisidir?

3-Kizginlik aninda ne yapmaliy1z?
Sakh Bilgiyi Bul Yaz Oyunu

Belli sayida 6grenci yiizleri tahtaya gevrili olarak kal-
dirilir. Sinifin bazi yerlerine bilgi yazili kagitlar saklanir.

Kagitlar1 bulup tahtaya yazanlar kazanir, bulamayan otu-
rur.

ORNEK BiLGILER

1. Abdest kan damarlarimizin sagligini korur.

2. Abdest viicudumuzdaki kir ve mikroplar gide-
rir.

3. Abdest almak insana huzur verir.
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Giincel Bir Olayla iligkilendirme, Proje, Perfor-
mans Calismasi ya da Problem Cozme Siireci

1. Abdestin nasil alindigini gektiginiz resimlerle
arkadaglariniza gosteriniz

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Asagidaki sorular lizerinde birlikte diigiinlip cevapla-
rin1 bulmaya caligalim.

1. Abdest nasil alinir?
2. Abdest almanin faydalar1 nelerdir?

3. Ne zaman abdest almaliy1z?
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DEGER ADI: DININ DIREGi NAMAZ

Oyunlarin Sonunda Beklenen Davramslar

Kalbi aydinlanir, Allaha giikretmesini bilir, kullugun
zevkine varir, giinliik hayatin1 diizene sokar, stresi azdir,
mutludur, kan dolagimi, kalp ve viicut sagligi yerindedir,
kaslan giigliidiir, kotiiliiklerden uzaklasir.

OYUNLAR VE ETKIiNLIiKLERIi

Vurdugum Bilgisini Séylesin Oyunu

Degerle ilgili bilgilerin oldugu kartonlar ¢ocuklarin el-
lerine verilir ve tahtada siralanirlar. Bir ebe karsilarina ge-
cer ve topu onlara atar. Top kime degerse o dgrenci elin-
deki bilgiyi okur.

ORNEK BiLGILER

1. Namaz imanin alameti, miiminin miraci, hesap
giiniinde sorulacak ilk ibadettir.

2. Namazsiz insan olmaz.
3. Namaz dinin diregidir. (hadisi serif)

4. Insan dogdugunda kulagina ezan ve kamet
okunur. Oldiigiinde ise namaz kilinir.
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Tik Tak Bom Oyunu

Degerle ilgili kavramlarin oldugu kartlar yazilir.(ya da
konu basliklar1) Ogrenciler grup olarak tahtaya kalkarlar
iclerinden biri o kartlardan birisini alir bilgilerle ya da ko-
nularla ilgili ctimleler kurar. Ciimle kuran 6grencinin eline
temsili bir bomba verilir. Ciimleyi kuran bombay1 yanin-
dakine verir. Ciimleyi kuramayan ya da aynm ciimleyi ku-
ran elenir.

ORNEK CUMLELER

1. Insanlarm hirsizlik bakimindan en kétiisii riik(i
ve secdeleri eksik yaparak namazindan g¢alan-
dir. (hadisi serif)

2. Namazda kurallara uyarak namaz kilmaya ta-
dili erkan denir.

Insan riik(i secdeyi giizel yapmazsa namazdan ¢almis
olur.
Bilgiyi Yakala Oyunu

Degerle ilgili bilgi bir kartona yazilir. Ogrenciler
omuzlar1 birbirine degecek ve elleri arkada olacak sekilde
dizilirler. Ortada bir ebe olur. Ogrenciler kartonu arkadan
birbirlerine verirler ebe de kartonlarin kimlerde oldugunu
bulmaya caligsarak 6grenilecek sesi bulmaya ¢aligir.

ORNEK BIiLGILER

1. Allah riika ve secdelerini tamamlamayan biri-
nin namazini kabul etmez. (hadisi serif)
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2. Tadili erkan: kiyamda yani ayaktayken dimdik
durmak-riikiidan kalktiktan sonra iyice dogrul-
mak-suphanallah diyecek kadar beklemek-iki
secde arasinda suphanallah diyecek kadar bek-
lemek- sureleri yavas okumak demektir.

3. Namaz kilmayi aligkanlik haline getirirsek on-
dan tat almaya bagslariz.

ip Ucu Oyunu

Tahtaya degerle ilgili bilgiler yazilir. Ogrencilere soru-
lan bilgi ile ilgili ipuglar verilir ve bilgiyi bulmalar1 sag-
lanir.

ORNEK

SORULAN BILGI: Namazdayken ellerimizi salla-
mak, saga sola dondiirmek olmaz.

IPUCLARI: Ciimlemiz yedi kelimedir, iigiincii keli-
mesi s harfi ile bagliyor vb

Sicak-Soguk Oyunu

Bilginin yazildigi bir karton sinifta saklanir. Bir ebe se-
cilir kartona yaklastikga sicak, uzaklastik¢a soguk denerek
kartonu bulmas1 saglanir
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SAKLANABILECEK BiLGILER

1- Kisi yemek ve tuvalet ihtiyacini karsiladiktan sonra
namaza durmali. Aklin1 namazdan bagka seylerle mesgul
etmemeli.

2- Namazi ne kadar ¢ok dikkatli kilarsak sevabi o kadar
¢ok olur.

Yarim Birakilan Kelimeyi Tamamlama Oyunu

Ogretmen istenen kelimenin yazilisini yarida birakarak
¢ocuklarin tahtada ya da defterlerinde tamamlamalarini is-
ter.

ABD...... ... (ABDEST) RU... ... (RUKU)

Kuralina Uy Oyunu

Cocuklar gruplar halinde tahtaya ¢ikarak belli kurallar
dogrultusunda degerle ilgili climleler yazarlar.

ORNEK

KURAL 1: Ciimleniz bes kelime olsun ve ikinci keli-
menin ilk harfi ¢ olsun.

ORNEK CUMLE: Namaz ¢ok 6nemli bir ibadettir.

KURAL 2: Cimleniz dort kelime olsun ve dordincii
kelimenin ilk harfi y olsun.

ORNEK CUMLE: Namaz insan1 Allaha yaklastirir.
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Oyuluin Dejerlen Ejilini

Bilgiyi Sahibine Ver Oyunu:

Ogrencilere degerle ilgili yazili ciimlelerin oldugu kar-
tonlar verilir. Daha sonra yazi tahtasinin 6niindeki masa-
lara degerle ilgili bir¢ok resim konur. Cocuklar sinifin di-
ger tarafinda dizilirler ve komutla birlikte ellerindeki bilgi
kartonlarini ilgili resimlerin {izerine kosarak koymaya ca-
lisirlar. En hizli bulanlara puanlar verilir.

ORNEK

RESIMLER

RESIMLERLE ILGILI BILGILER
1. Namazda alm1 yere koymaya secde denir.
2. Namazin sonunda dua yapilir.

3. Cami toplu namaz kilinan yerdir.
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Yetis Vur Oyunu

Bahcede ya da genis alanda oynanabilecek bir oyun-
dur. Her ¢ocugun gogsiine degerle ilgili bilginin oldugu
bir kagit yapistirilir ve 6grenciler dagimik halde gezmeye
birakilir. Bir ebe secilir. Komutla birlikte ebe bilgi kim-
deyse onu bularak yakalamaya g¢alisir ve bilgisini okur.
Yakalanan kisi ebe olur.

ORNEK CUMLELER

1-Namaz kilan kimse maddi ve manevi kirlerden te-
mizlenir.

2- Namaz adeta Allah’la konusmaktir.

3- Namaz kilana seytan zarar veremez.

Alfabetik Sira Oyunu

Kisi sayis1 kadar sandalye halka seklinde dizilir ve ka-
tilimcilardan degerle ilgili kavramlarin yazildigi kartonlar
ellerine alarak sandalyelerin {istiine ¢ikmast istenir. Higbir
sekilde konusmadan ve sandalyeden yere inmeden alfabe-
tik siraya gegmeleri istenir. Not: Baglangi¢ — bitis noktala-
rini1 ve hareket yoniinii oyunu yiiriiten kisi belirleyebilir ya
da tamamen katilimcilara birakir.

ORNEK KELIMELER

SECDE-TEKBIR-TAHIYYAT-ABDEST-HUZUR-
RUKU
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Giincel Bir Olayla lliskilendirme, Proje, Perfor-
mans Calismasi ya da Problem Cozme Siireci

1-Arkadaslarinizla camiye gidiniz. Kilinan bir namazla
ilgili gézlemlerinizi smifta anlatiniz.

2- Namazi ¢ocuklara ve genclere sevdirmek i¢in neler
yapilabilecegi konusunda bir arastirma yapiniz.

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Asagidaki sorular tizerinde birlikte diigiiniip cevapla-
rin1 bulmaya ¢alisalim.

1-Namazin faydalari nelerdir?
2-Cemaatle namaz ni¢in énemlidir?
3-Namazda tadili erkan ne demektir?

4-Namazda kalbimiz nasil olmalidir?
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DEGER ADI: ALLAH’A YONELME (DUA)
Oyunlarin Sonunda Beklenen Davramslar

Allah’1 sever, ona dayanir, giivenir, her igini Allah’a
havale eder, comerttir, empati yapar, ¢aliskandir, sabreder,

kullugunun farkina varir, huzurlu ve mutludur, imit var-
dir.

OYUNLAR VE ETKIiNLIiKLERIi

En Giizel Papagan Kim Oyunu

Tahtaya belli sayida 6grenci papagan olarak, bir 6g-
renci de papaganlarin sahibi olarak ¢ikarilir. Sahip olan
ogrenci degerle ilgili 6grenilen bilgilerden bir tanesini sdy-
ler, daha sonra digerleri de sirasiyla sdyler. En giizel soy-
leyen simifca belirlenir ve o kazanir.

ORNEK BIiLGILER

1. Kurallarina uygun yapilirsa Allah duamizi ka-
bul eder.

2. Dua demek istemek, dilemek, Allaha yalvar-
mak demektir.

3. Dua kiginin Allah’in kulu oldugunu ve en bii-
yiik giictin Allah oldugunu ortaya ¢ikarir

4. Dua ibadetin 6ziidiir. Kul ile Allah arasinda ku-
rulan canli bir iletisimdir.
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Once Siralan Sonra Oku Oyunu

Tahtaya 5 6grenci dizilir her birine rakamlar ve 6greni-
len bilgilerin oldugu kagitlar karisik olarak verilir. Ogret-
menin basla komutuyla 6grenciler 6nce kiigiikten biiyiige
siralanir, sonra bilgilerini okurlar.

ORNEK BILGILER
1. Dua ibadetin en kestirme halidir.
2. Dua ibadetin ta kendisidir. (hadisi serif).

3. Dua Allah’m rahmet hazinelerine ve cennete
ulagmak i¢in bir anahtardir.

4. Kime dua kapisi agilmigsa ona rahmet ve bere-
ket kapilart agilmustir. (hadisi serif)

5. Ayet: bana dua edin ki kabul edeyim.

Eller, Baslar Oyunu

Degerle ilgili 6grenilen bilgilerin oldugu kagitlar 6g-
rencilerin ellerine, ceplerine, kazaklarina, baslarimin iis-
tiine vb konur. Ogretmenin komutuyla &grenciler tahtaya
kalkar ve ciimlelerini okur.

Bagslar, dendiginde baginda bilgi olanlar,

Eller dendiginde elinde bilgi olanlar tahtaya kosar ve
bilgilerini okur.
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ORNEK BiLGILER

1-Dua Allah’in rahmet hazinelerine ve cennete ulas-
mak i¢in bir anahtardir.

2-Ayet: duaniz olmasa rabbim katinda ne 6neminiz var.

3- Allah vermek istemeseydi istemeyi vermezdi. Allah
kendisinden istememizi emrediyor.

4- isteklerin yerine getirilmesi i¢in sadece soz ile dua
etmek yetmez. Calismakta lazim buna fiili dua denir

Postaci Oyunu

Bir 6grenci postact olarak secilir. Bir poset ya da can-
tanin igerisine degerle ilgili ciimleler yazilir. Ogrenci si-
niftan igeri girince hep birlikte bak postaci geliyor sarkisi

Bilgisini alan dgrencide bilgisini sinifa okur.

ORNEK BIiLGILER

1-Duanin sonucunu Allahtan hemen beklememeli. Bi-
raz sabretmeliyiz.

2-Dua, kulun Allah'a yalvarmasi, halini arz etmesidir

3-Dua, kulun i¢ini dékmesi, ihtiyaglarimi dile getir-
mesi demektir.

4- Dua, sadece namazlardan sonra degil, giinlin her
aninda yapilabilir.
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Canh Mesaj Oyunu

Siniftaki biitiin 6grenciler sinifta karigik olarak dizilir.
En bastaki 6grenci degerle ilgili 6grendigi kelimelerden
bir tanesini sessizce sirastyla yanindaki 6grencinin kula-
gina soyler. En sondaki 6grenci aldig1 mesaj1 sinifa soyler,
dogrulugu kontrol edilir.

SOYLENEBILECEK KELIMELER

YALVARMA-IHTIYAC-DUA-HER ZAMAN-ISTE-
MEK

Bilgi Avi Oyunu

Ogretmen tahtaya yazili degerle ilgili bilgilerin oldugu
climlelere yonelik ipuglar1 verir ve 6grencilerin o bilgiyi
bulmalarini saglar.

ORNEK

CUMLE: Dua, imanin en 6nemli gostergelerinden
birisidir.

[PUCU 1- Bilgimiz 6 kelimedir.

[PUCU 2- Iginde 7 tane i harfi yazilmistir vb.
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Dagda Denizde Ne Var Oyunu.

Siifin bazi boliimleri dag, tepe, deniz, gol diye tanim-
lanir ve bunlarin iizerlerine degerle ilgili climleler konur.
Iki grup 6grenci tahtaya kaldirilir. Dagda ya da denizde ne
varmig komutu verilir. Gruplar kosarak bilgileri bulup si-
nifa okumaya calisir. En ¢ok bilgi bulan grup kazanir.

ORNEK

MASALARIN USTU DAGDIR VE DAGDAKI
CUMLELER:

1. Dua, Allah ile kul arasinda kuvvetli bir bagdir.

2. Dua ayni1 zamanda kulluktur,

PENCERELERIN ONU DENiZDIiR DENiZDEKi
CUMLELER

1. Dua Rabbe doniis ve yonelisin adidir.

2. Duanin kendisi en giizel ibadettir.

Sans Cubugu Oyunu

Ogrenciler ellerine degerle ilgili 6grenilen bilgilerin ol-
dugu kagitlari alarak halka olurlar. Ortada bir 6grenci eline
bir cubuk alir ve gubugu rast gele yere birakir. Cubuk kime
dogru diiserse o bilgisini okur ve disar1 ¢ikar. En son 6g-
renci kalana kadar devam eder.
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ORNEK CUMLELER

1. Allah katinda bizim ehemmiyetimiz, degerimiz
duamiz sayesindedir.

2. Duada ihtiyaglarimizi gidermesi igin goniilden
Allaha yalvaririz.

3. Allah'n biitiin sevgili ve degerli kullarinin ha-
yatinda dua ¢ok énemli bir yer tutar

Biiyiigii Kiiciigii Oyunu
Ogrencilerin ellerine degerle ilgili 6grenilen bilgileri-
nin bazilar1 tamamen biiyiik harfle, bazilar1 tamamen kii-
¢ilik harfle, bazilari tamamen siyah, ya da mavi, bazilari da
tamamen kirmizi kalemle yazilir. Daha sonra 6gretmenin
komutuyla hangi bilgileri sdylemisse onlar kosarak tah-
taya cikar ve bilgileri okur.

ORNEK

1. Elinde kirmiz1 kalemle yazilmig bilgisi olanlar
kossun.

2. Elinde biitiin harfleri kii¢iik harfle yazilmus bil-
gisi olanlar kogsun vb

Bilgi Saticis1 Oyunu

Ogrencilerden birisi satici olur, degerle ilgili bilgilerin
oldugu kagitlar1 arkalarma numara yazarak sinifta dolasti-
rir ve bilgim vaaarrr, bilgim vaarrr diye bagirir. Digerler
Ogrencilerden birisi bir tane verir misin der. Satici da han-
gisini istersin iye sorar, o da bir rakam sdyler ve satict o
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rakamin oldugu kagid1 verir, alan 6grenci de okur, kagitlar
bitene kadar devam eder. Bu oyunda sanal parada kullani-
larak alig-veriste yaptirilabilir.

ORNEK BIiLGILER

1. Allah’in rahmet elinin tizerimizde dolasmasi,
dua sayesindedir.

2. Allah katinda duadan makbul ve kiymetli hig-
bir sey yoktur.

3. Su halde biz dua etmekle Allah'in sevdigi bir
seyi yapmis oluyoruz.

4. Dua etmek insana huzur verir.
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Giincel Bir Olayla lliskilendirme, Proje, Perfor-
mans Calismasi ya da Problem Cozme Siireci

1-Dua sayesinde hayatlar1 degisen insanlar1 aragtirarak
buldugunuz sonuglar1 arkadaslarinizla paylasin.

2- Ailenizde birlikte bir seher vakti ortak dua programi
diizenleyip, sonucunda neler hissettiginizi arkadaslarinizla
paylasin.

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Asagidaki sorular {lizerinde birlikte diisiiniip cevapla-
rin1 bulmaya ¢alisalim.

1-Dua nedir?

2-Duanin faydalar1 nelerdir?
3-Ne zaman dua edilmelidir?
4-Dua ibadet midir, nigin?

5-Duada Allahtan neler isteriz?
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DEGER ADI: GUZELI, iYiYi, HELALI TE-
MiZi ARAMA

Oyunlarin Sonunda Beklenen Davramslar

Temizlik ve ¢esitlerini biri, her isinde gilizel olan1 arar
ve yapar, gorgi kurallarina uyar ve yapar, nimetlere siik-
reder, ayirt etmez, saygilidir, sever, helal ve harami ayirt
eder

OYUNLAR VE ETKINLIiKLERI

Balonla Bilgi Oyunu

Tahtaya degerle ilgili bes ciimle yazilir. Bir 6grenci ba-
lonu basina koyar ve hareket eder. Hareket ederken de 6g-
renilen bilgileri sdylemeye baslar. Balonlar diisiirmeden
en ¢ok bilgi s6yleyen kazanir.

ORNEK CUMLELER

1. Yemekten Once ve sonra elleri yikamak pey-
gamberimizin siinnetidir.

2. Sag elle yiyip igmek peygamberimizin siinne-
tidir.
3. Yemegin basinda besmele ¢eken sonunda da

Allaha hamd edenin Allah giinahlarin1 bagis-
lar.

4. Yemegin basinda besmeleyi unutan bismillahi
evvelihu vel ahiruhu (basinda ve sonunda bis-
millah) der.
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5. Seytan sol eliyle yiyip igermis onun i¢in biz
sag elle yiyip i¢gmeliyiz

Tiinelde Bilgim Kald1 Oyunu

Belirli sayida 6grenciden olusan iki grup 6grenci karsi-
likl1 olarak el ele tutusur ve iki tiinel olusturulur. Tiinelle-
rin baglangicinda 3 er 6grenciden olusan iki grup 6grenci
daha olur. Tinellerin i¢indeki ¢ocuklarin herhangi birisi-
nin eline o derste 6grenilen bilgilerden birisinin oldugu
kagit verilir. Komutla birlikte digaridaki 6grenciler sirayla
girerek icerdeki bilgiyi bulmaya calisir. Bilgiyi bulan si-
nifa okur.

ORNEK CUMLELER

1. Yemegi baskalarinin 6niinden degil kendi 6nii-
miizden yemeliyiz.

2. Hoslanilmayan yemek kotiilenmemeli.

3. Yemegi tiim aile fertleri birlikte topluca ye-
meli.

Bilgiler Hangi Yonde? Oyunu

Tahtaya yonleri gosteren bir sekil ¢izilir. Her yone de-
gerle ilgili kelimeler ya da ciimleler yazilir. Iki grup 6g-
renci karsilikl olarak dizilir ve sirastyla 6grenciler bir yon
ad1 sdylerler. Karsidaki gruptaki 6grencilerden ayni hiza-
daki olan o yondeki kelimeyle ilgili bir bilgi ya da ciimle
sOyler. Soyleyemezse grup azalir.
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ORNEK

Yenilmeyen yemekler ziyan edilmemeli.

Yemege v Fazla
once bii- ey degil
yiikler ) olciili
basla- \ yen-
mal = meli

Artik yemek birakilmamali

BIRINCI GRUP OGRENCILER SORUYOR? DO-
GUDA NE VAR?

IKINCI GRUPTAKILER CEVAP VERIYOR: Fazla
degil ol¢iilii yenmeli.
Bilgim Tahtamin Neresinde Oyunu
Degerle ilgili bilgiler tahtanin degisik yerlerine karisik
olarak yazilir. Secilen ebeye gozleri kapatilarak herhangi
bir bilginin yeri sorulur. Ebe elleriyle bilginin yerini gos-
termeye caligir. Dogru gosterirse kazanir.

ORNEK

Lokmalar kiigiik olmali, iyice gignenmeden yutulmamali.

Igilecek seyin kabi temiz ve helal olmali
Oturarak igilmeli
Peygamberimiz su igerken i¢ yudumda igerdi

Temizlik saglk igin sarttir
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Giildiir Bizi Oyunu

Sinif iki gruba ayrilir. Bir grup degerle ilgili sorular so-
rar, diger grupta o sorulara komik cevaplar bulmaya cali-
SIT.

ORNEK
SORU: Tirnaklarini ne kadar zamanda kesersin?
CEVAP: sik sik keserim, alt1 ayda bir
SORU: Helalinden bir oturusta ka¢ ekmek yersin?
CEVAP: Fazla yemem sadece 3 tane.

Bilgileri Biriktir Oyunu

Smf gruplara ayrilir, Her gruba bir ped sise verilir.
Daha sonra 6gretmen degerle ilgili bildiklerini kagitlara
yazarak belli bir siire i¢cinde ped sisenin i¢ine konmasini
sOyler. Siire sonunda en ¢ok bilgi biriktiren grup kazanir.

ORNEK CUMLELER
1. Allah temizlik i¢in gokten su indirmistir.

2. Temiz olmayanlar ibadetlerini yerine tam ola-
rak getiremezler.

3. [Islam dini temizlik dinidir.

4. ki cesit temizlik vardir. 1. Maddi temizlik (dis
temizlik) 2. Manevi temizlik (i¢ temizlik).

5. Maddi temizlik: sa¢-beden-tirnak-dis-ev-okul-
cevre-elbise temizligidir.

154



Aluuet DEMIR

6. Manevi temizlik: kin, 6fke, yalan, haset gibi
kotii huylardan kalbimizi temizlemektir.

En Cok Hatirlama Oyunu

Degerle ilgili bilgiler tahtaya yazilir. Ogrenciler birey-
sel ya da grup olarak tahtaya kalkarlar. Bilgilere tekrardan
bakarlar ve sirtlarint donerler. En ¢ok bilgi hatirlayanlar
kazanir.

ORNEK CUMLELER

1. Peygamberimiz 6zellikle cuma giinleri ve bay-
ram gilinlerinde yikanir, temizlenir ve giizel el-
biseler giyinirdi.

2. Cennete ancak temiz olanlar girer (hadisi serif)

3. Temizlik ve Miisliimanlik et ve tirnak gibi bir-
birinden ayrilamaz.

4. Temizlik imanin yarisidir. (hadisi serif)
Tek Hakkin Var Oyunu

Ogretmen degerle bilgilerin oldugu ciimleleri tahtaya
maddeler halinde yazar. Daha sonra 6grencilere bu bilgi-
lerden sadece birini arkadasina anlatma hakkin var. Han-
gisini nigin anlatirsin diye bir soru sorar ve 6grencilerin
cevaplarini sinifa okumalarini saglar.

ORNEK CUMLELER
1. Allah giizeldir, giizeli sever.

2. Kisiyi degerli kilan giizel elbiseler degil, giizel
ahlakidir, becerisidir, bilgisidir.

3. Yiyecekler gibi elbiselerde Allahtan bize bir
nimettir.
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4. Peygamberimiz elbiselerimizin temiz ve sade
olmasin1 tavsiye etmistir.

Asagidan Yukaridan Oyunu

Ogretmen degerle bilgilerin oldugu ciimlelerin kelime-
lerinin alt alta karigik olarak yazildig: tablolar olusturur.
Ogrenciler bireysel ya da grup olarak bu ciimleleri bul-
maya caligirlar.

ORNEK

1 2 3 4

COK BIR GUZEL HELALIN-
AHLAK DEN

TEMiZ- | ABDEST KILAR YEMEK

LERI

SEVER CESIDIDIR | DEGERLI | ALLAH’IN

ALLAH | TEMIZLIK | INSANI EMRIDIR

Ne Alaka Oyunu

Ogretmen tahtaya gelisigiizel ciimleler yazar. Daha
sonra dgrencilere yazdigi ciimleleri eliyle gosterir Ogren-
cilerde gosterilen climle degerle ilgiliyse alakasi var diye
bagirirlar, yoksa ne alaka diye bagirirlar.
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ORNEK

Elbiselerimiz saglikli olmali, mahrem yerlerimizi ort-
meli, milli 6rf ve adetlerimize uymali, sayginligimiz artir-
mali, cinsiyeti korumali. (alakas1 vaaaarrr)

Fedakarlik ¢ok giizel bir 6zelliktir.(ne alakaaaaa)

Kiyafetlerde liikkse ve israfa kagmamaliyiz. (alakasi
vaaaarrr)

Islam’mn sart bestir. (ne alakaaaaa)

Giincel Bir Olayla iliskilendirme, Proje, Perfor-
mans Calismasi ya da Problem Cozme Siireci

1. Arkadaslarimizla helal kazang nasil olmali ko-
nusunda bir aragtirma yaparak sonuglarini sini-
finizla paylasiniz.

2. Peygamberimizin temizlik, helal ve giizel olan
seylerle ilgili soyledigi hadisleri bularak arka-
daglarmizla paylasiniz.

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Asagidaki sorular iizerinde birlikte diisiiniip cevapla-
rin1 bulmaya caligalim.

1-Temizlik ni¢in 6nemlidir?
2-Yemegimizi nasil yemeliyiz?

3-Elbise giyerken nelere dikkat etmeliyiz?
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4-Maddi ve manevi temizlik ne demektir.
5-Gizel ahlakli olmak nasil olur?
DEGER ADI: BARIS VE KARDESLIK

Oyunlarin Sonunda Beklenen Davranislar

Siddetten uzak durur, 6zgiirliigii sever, topluma katki
saglar, hayati kolaylagsmistir, zayifi korur, merhametlidir,
hizmet eder, ¢atigmadan uzak durur, birlige 6nem verir,
empati yapar, vefakardir, fedakardir

OYUNLAR VE ETKINLIKLERI

Bas Harfleri Birlestir Konuyu Bul Oyunu

Oyun i¢in 6ncelikle sinif gruplara ayrilir. Degerle ilgili
bir kavrami buldurmak i¢in bu kavramin sesleriyle basla-
yan kelimeler karigik olarak verilir ve 6grencilerin bu bag-
1181 bulmalar1 istenir.

ORNEK
BULDURULACAK KAVRAM: DOST

KARISIK KELIMELER: TARAK-SALI-ORMAN-
DUVAR (BUNLARIN ILK HARFLERI: TSOD, BUN-
LARI ANLAMLI HALE GETIRINCE DOST OLUYOR)

Gizemli Kutu Oyunu

Ogretmen sinifa renkli bir kutu getirir. Degerle ilgili re-
simleri teker teker ¢ikarip 6grencilere gostererek konuyla
ilgili tahminler yapmalarini saglar. Ogrencilerin cevapla-
rin1 verebilmeleri i¢in zaman zaman ipuglar1 da verebilir.
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ORNEK RESIMLER

Asagidaki resimlerle ilgili diisiincelerinizi bireysel
yada grup olarak yaziniz.

Bardakta Bul Oyunu

5 Tane plastik bardagin bir tanesinin icerisine degerle
ilgili bilgi yazilir ve ¢ocuklara tahmin yoluyla buldurula-
rak bilgi okutturulur.

ORNEK BIiLGILER

1. Diinya kanununun birinci ve temel ilkesi barisi
aramak ve siirdiirmektir.

2. Diger insanlarla baris i¢inde olmamiz, kendi-
mizle baris i¢cinde olmamiz anlamina gelir.

3. Baris ve kardeslik gercek 6zgiirlitk demektir.

4. Baris iginde yagsamak, toplumu giiclendirdigi
gibi, hayat1 da kolaylastirir.
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Anahtar Kelimelerden Bilgiyi Oyunu, Nesi Var
Oyunu?

Degerin igerigini anlatan kelimeler verilerek deger tah-
min ettirilir.

ORNEK:

BULDURULACAK DEGER: KARDESLIK
IPUCLARI:

1- insanlar onunla birbirini sever.

2- Onlarin sayesinde oyunlar oynariz vb

Evet-Hayir Oyunu

Iki 6grenci tahtaya kalkar ve degerle ilgili birbiriyle ko-
nusurken evet-hayir kelimesi kullanilmadan iletisime ge-
cilir.

ORNEK iLETISIiM

OGRENCI 1: Baris toplumlar icin gerekli midir?

OGRENCI 2: Cok gereklidir?
OGRENCT 1:Sen kardesligin 6nemine inanir misin?

OGRENCI 2: Kardeslik cok 6nem-
lidir
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Kagittan Diisler Oyunu

Gruptaki her 6grenci bos bir kagida degerle ilgili resim-
ler ¢izer. Bir miiddet sonra resimler yarim birakilir ve ta-
mamlamasi i¢in diger arkadasina verilir. Resimler daha
sonra boyanir ve panoya asilir.

Giiven- Yonlendir Oyunu

Smifi¢inde ya da bahgede setler olusturulur. Bir 6gren-
cinin eline degerle ilgili bilginin yazili oldugu bir kagit ve-
rilir ve gozleri kapatilir. Diger arkadaglar1 onu yonlendire-
rek bilgiyi istenilen yere gotiirmelerini saglamaya calisir.
Iki adim 6ne —bir adim sonra saga seklinde. Setlere degen
Ogrenci yenilmis sayilir.

ORNEK BiLGILER

1. Baristan yana olmak, zayif olanlara saldirma-
mamizi, ne olursa olsun onlar1 korumamizi,
onlara karsi merhametli davranmamiz1 gerek-
tirir.

2. Yasamla da baris i¢inde olmaliy1z. Hem bitki-
lerle hem de hayvanlarla bu yasam barisini
bozmamaliyiz.

3. Kendimizle baris i¢inde olmamiz ise higbir
seyden korkmamamiz, bunalima girmememiz,
olumsuz davranmamamiz anlamina gelir.
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Uykucu Horoz Oyunu

Tim ¢ocuklar ¢ember halinde olup, yere otururlar.
Uyur gibidirler ve gozlerini agmazlar. Ogretmen tek tek
baslarina dokunur. Basia dokunulan ¢ocuk, sessizce kal-
kar ve 6gretmenin pesinden gelir. Son ¢ocuk kalana kadar,
Ogretmen g¢ocuklarin baslarina dokunarak kaldirir. Sona
kalan ¢ocugun etrafinda sessizce halka olunur. Ve birden,
“uaykucu horoz, uykucu horoz kalk artik!” diye bagirirlar.
Uykucu horozun 6niine degerlerle ilgili bilgi konur, Horoz
uyaninca bilgiyi arkadaslarina okur.

ORNEK BIiLGILER

1-Kendinizden bagka hi¢ kimse size baris1 getiremez.

2-Hepimiz ayni yildizlara bakiyoruz, ayni gezegenin
iizerindeki yol arkadaslariy1z ve ayn1 gokyiiziiniin altinda
yaslyoruz.

3-Gergek egitim, dar gorisliliigi kaldiran, birligi, kar-
desligi ve esitligi icine alarak diinya barisini bize 6greten-
dir.

4-Insanoglu savasa son vermelidir. Yoksa savas insan-
l1ga son verecektir.
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Giincel Bir Olayla lliskilendirme, Proje, Perfor-
mans Calismasi ya da Problem Cozme Siireci

1. Diinyada su anda savasin oldugu bolgeleri ve
bu bolgelerdeki ¢ocuklarin durumunu anlatan
bir ¢alisma yaparak sinifa sunum yapiniz.

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Asagidaki sorular {lizerinde birlikte diisiiniip cevapla-
rin1 bulmaya ¢alisalim.

1-Baris ne demektir?
2-Kardeslik ne demektir?

3-Baris ve kardeslik bize neler kazandirir?
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DEGER ADI: SELAMLASMA

Oyunlarin Sonunda Beklenen Davramslar

Insanlari sever, sayar, deger verir, kollar, birlik ve be-
raberligi gozetir, tevazu sahibi olur, yardimlasir, comert
olur.

OYUNLAR VE ETKIiNLIiKLERIi

Hangisiyle Ilgili Oyunu

Selamlagma degeri ile alakali kelimeler tahtaya yazilir.
Daha sonra dgretmen o konularla ilgili ciimle kurar. Og-
rencilerde o ciimlenin hangi kelimeyle alakali oldugunu
bulmaya caligir.

ORNEK KAVRAMLAR: bereket-yakinlagmak-farz
CUMLELER:

1-Selam1 vermek Allah’in emridir.

2-Selam toplumda bolluga sebep olur.

3- Selam veren insanlar birbirini sever.

Soruyu Cevapla Kuleyi Yap Oyunu

Iki 6grenci tahtaya kalkar. Selamlasma degeri ile ilgili
sorulan sorular 6nce dogru cevaplayip daha sonra da tahta
bloklarla kule yapmaya ¢alisirlar. flkdnce yapan kazanur.
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ORNEK SORULAR
1. Selamu kimlere vermeliyiz?
2. Selam cliimleleri nasildir?

3. Selam veren insanlar birbirine yakinlasir mu,
nigin?

4. Ailemizedekile selam verilir mi?
Tercihim Sensin Oyunu

Ogrenciler Selamlasma degeri ile ilgili kurduklar1 ciim-
leleri kiigiik kagitlara yazarlar ve kendi tercih ettigi bir ar-
kadasina vererek onu siifa okumasini ister.

ORNEK CUMLELER
1. Selam veren kisin Miisliiman oldugu anlasilir.

2. Insanlarla karsilastigimizda konusmadan &nce
selam vermeliyiz.

3. Kiiciik olanlar biiyiiklere 6nce selam vermeli

4. Arag icinde olan disarida olanlara dnce selam
vermeli.

5. Ayakta olan oturanlara 6nce selam vermeli.
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6. Daha az olan kisiler ¢ok kisilere 6nce selam
vermeli
Bilgi Kiipii Oyunu

Kiipiin her yiiziine bir say1 yazilir. Tahtaya da Selam-
lagma degeri ile ilgili alt alta 6 kelime yazilir. Kiip havaya
atilir hangi say1 gelirse o saymin karsisindaki kelime ile
ilgili ctimle kurulur.

YAZILABILECEK KELIMELER
SUNNET-FARZ-SELAM-DOSTLUK-DUA-SEVGI

Ters Giden Bir Seyler Oyunu

Siiftaki basi esyalar ters gevrilir. Masa, defter, kitap,
canta vb. Bunlarin altina Selamlasma degeri ile ilgili ciim-
lelerin oldugu kagitlar birakilir. Ogrenciler bireysel ya da
gruplar halinde climleleri bulur ve sinifta okurlar.

YAZILABILECEK CUMLELER

1-Selam insanlarin birbirine dua etmesi demektir.

2- selam karsidaki insana saglik, baris, huzur dilemek-
tir.

3- Allah’in isimlerinden biri de Selamdir.

4-Cennetin diger bir adi Darusselamdir.

Ucak-Bilgi Oyunu
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Selamlasma degeri ile ilgili climleler bir kagida yazila-

rak birer 0grenciye verilir ve bu 6grenciler tahtaya kaldir-
lir. Diger 6grenciler kagittan ugak yaparak bu 6grencilere
dogru atarlar. Ugak hangi 6grenciye gelmigse ondaki clim-

leyi okur.

YAZILABILECEK CUMLELER

1.
2.

Selami insanlarin duyacagi sekilde vermeliyiz.

Selamu1 verirsen “Selam un aleykiim” demeli-
yiz.

Selami alirken ”Aleykiimselam ve rahmetul-
lahi ve berakatiih” demeliyiz

Selam islam’1n kurali, miisliimanin duasidir.

Once Soyle Sonra Saril Oyunu

Sinif iki gruba ayrilir (kizlar-erkekler ya da belli sayida

kizlar yada erkekler selamlasma degeri ile ilgili climleler-
den sdyleyenler birbirine sarilir. Belli siire sonunda en ¢ok

sarilan grup kazanir.

SOYLENEBILECEK CUMLELER

1-Selam vermek, sevgiyi pekistirir.

2-Tatl dilli olmak, selamlasmak cennete gotiiriir.

3- Namazda olan kisiye selam verilmez.

Dokun ve Okut Oyunu
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Cember olmus ve ellerine degerle ilgili climlelerin ol-
dugu dgrencilerin arasina gozleri kapali iki 6grenci girer.
Dokunduklar1 6grenciler ciimlelerini okur. Belli siirede en
¢ok okutan 6grenci kazanir.

YAZILABILECEK CUMLELER
1. Tuvalette selam verilemez.
2. Igki igenlere, giybet edenlere selam verilmez.

3. Miisliman olmayanlara selam verilmez

Esini Sen Uydur

Ogretmen tahtaya degerle ilgili bilgilerle alakali tek ke-
lime yazar, tahtaya kalkan 6grencilerde bu kelimelerle ilig-
kili kelimeler yazmaya ¢aligir.

ORNEK

Ogretmen: “selam” yazar
Ogrenci 1: selam rahmettir
Ogrenci 2: selam duadir

Ogrenci 3: selam saygidir.

Ters Cevap Oyunu
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Tahtaya iki grup dgrenci ¢ikar. Ogretmen degerle ilgili
soru sorar. Ogrenciler sorunun cevabim ters olarak yazip
okurlar. Once yazip okuyan kazanir.

ORNEK

SORU: nerede selam verilmez?

TERS CEVAP: ettelavut (yazip, okur)
DOGRUSU: tuvalette

Giincel Bir Olayla Iliskilendirme, Proje, Perfor-
mans Calismasi ya da Problem Cézme Siireci

1-Arkadaslarinmizla “SELAMSIZ KOY” baslikli bir
hikaye yazip smifta okuyunuz.

2-Selamin yaygin olmadigi bir okulu nasil ikna edebi-
leceginiz konusunda bir ¢alisma yaparak sonuclari arka-
daslarinizla paylaginiz.

Etkinliklerin Degerlendirilmesi

Asagidaki sorular lizerinde birlikte diisiiniip cevapla-
rin1 bulmaya ¢alisalim.

1-Selam ne demektir?
2-Selamin faydalari nelerdir?

3-Kimler kimlere 6nce selam vermelidir?
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