Alternatif Oryantasyon Etkinlikleri
ETKINLIK 1

1. Sinif mevcuduna uygun sekilde 2li ya da 3li gruplar olusturulur.

2. Ogrencilerden 10-15 dk (bu siire istenirse daha kisa tutulabilir) boyunca okul icinde(disari
cikmamalari 6zellikle tembih edilmelidir) sessizce gezmeleri ve bina ile ilgili olabildigince ¢ok
not almalari istenir. Bu notlar okulun katlari, katlarda kime ait odalarin oldugu, katlarda ne
gibi hizmetler sunuldugu ,etraftaki nesneler , komsu binalar , vb. olabilir.

3. Belirlenen siire icinde 6grenciler okul binasini gezerler.

4. Ogrenciler grup halinde geri déndiiklerinde en cok bilgiyi toplayan grup kazanir.

5. Alternatif olarak hocanin kendi belirledigi sorulara en ¢ok dogru cevap veren grup kazanir.
- Benim odam kaginci katta?

- Nerede ecza dolabi var?
- Sekreterimizin adi ne?
- Ogrenci isleri nerede? Vb.

ETKINLIK 2

1. Etkinligi yonlendiren sorumlu, calisma sonunda tamamlanmasi gereken bir atasézl veya duruma
uygun bir cimle belirler. Hedef cimledeki kelime sayisindan 2-3 tane daha fazla okul iginde
mekan belirlenir.

2. Her grup icin bir renk belirlenir ve bunu Uzerlerinde tasimalari icin renkli kartlar hazirlanir.
Boylelikle ayni gruptan kisiler ayni mekandan kelime alamazlar.

3. Etkinlik 6ncesi sorumlu kisi, tanitilmak istenen mekanlardaki bir kisiye karisik bir sekilde birer
tane kelime teslim eder. Her mekana ayni kelimeden sinifta olusturulacak grup sayisinca
verilmelidir. (farkh renklerde kagitlar da hazirlanabilir) 2-3 tane mekan ise kasten bos birakilir.

4. Etkinligin basinda grup lyelerine mekanlarin ve o mekandaki bulunmasi gereken kisilerin listesi
karisik bir sekilde verilir. Ekstra yazilan mekanlar ve kisiler de bu listeye dahildir. Sorumlu dakika
tutar ve grup Uyeleri kelimeleri toplamaya baslar.

5. Gruplar hep birlikte gezmek zorunda degillerdir. Amag¢ en hizh bigcimde bitin kelimeleri
toplamaktir.

6. Tum kelimeler toplandiktan sonra, etkinligin basladigl alana ilk gelen ve atasézini dogru bir
sekilde ve kisa siirede olusturan grup oyunu kazanir.




isim Etkinlikleri
AKIM OYUNU

1. Ogrenciler cember olur. Ogretmen iki elini birbirine vurarak sagindaki kisiye ismini sdyler(isim ve
ele vurma ayni anda). Sagdaki kisi de kendi sagindakine ismini sdyler. Tim ¢ember tamamlaninca
ogretmen bu sefer soldan baslayarak elini ¢irpip adini séyler ve bu sefer herkes solundakine
ismini sdyleyerek cember tamamlanir. Ogrenciler isimlerini iki kez duymus olurlar.

2. Buturda 6gretmen kendiismini degil sagindakinin ismini sdyleyerek devam eder. Sagdaki kisi de
kendi sagindaki kisinin adini soyleyerek cember tamamlanir.

3. Son olarak yon belli olmadan rastgele bir sekilde bir kisi isaret edilip onun adi séylenerek el
cirptlir.

SOGAN SARIMSAK

1. Ogrenciler cember icinde ayakta durur. Ortada bir ebe olur. Ebe gemberde birinin éniinde
durup sogan ya da sarimsak der. Ebe sogan derse sorulan kisi solundaki kisinin, sarimsak
derse sagindaki kisinin adini 3 saniye icinde sdylemek zorundadir. Séyleyemezse ebe olur.

ASURE

1. Ogrenciler cember seklinde ayakta durur. Segilen bir 8grenci (mesela Ali ) Ben bir asure
yaptim ALi (Kendi adini séyler) var AYSE (cemberden birinin adini séyler.) yok der. ismi
soylenen kisi (AYSE) Ayse burada Emre yok der ve oyun herkesin adi séylenene kadar devam
eder.

2. Hizli cevap veremeyen oyun disi kalir , oyun disi kalan kisinin adini séyleyen de oyun disi kalir.

AVUKATLI ASURE

1. Ogrenciler ikili es olur . Ornegin Ayse ve Emre estir, bir baska ikili de Elif ve Fatmadir.
Gruptan bir kisi bir dnceki asure oyunundaki gibi ‘Ben bir asure yaptim Ayse var, Fatma yok’
der. Bu sefer Fatma kendisi cevap vermez avukati Elif onun adina ‘ Fatma var ..... yok der’ ve
oyun esleri birbiri adina konusmalari ile devam eder.

2. Ben bir asure yaptim Ayse var yok der. (Ayse ismini sdyleyen kisinin esinin adi Aysedir.) Bu
sefer ali degil alinin esi olan kisi ali var emre yok der. Oyunun bu versiyonunda duyulan isim
degil esi onun yerine cevap verir (avukathigini yapar.) Hizli cevap veremeyen esler oyun disi
kalr ,oyun disi kalan eslerin adlarini séyleyenler de oyun disi kalir. En sona kalan ikili ya da
ikililer oyunu kazanir.




TANISMA Etkinlikleri

Etkinlik 1

Sinifin uygunluguna gore sinirlari belirli bir Tirkiye haritasi olusturulur kuzey ,gliney ,dogu bati
belirlenir. Grup tam ortada ayakta durur. Ogretmen Nigde’ie olduklaruni séyler ve sirasiyla su
yonergeleri veririr;

1.Dogdugunuz sehre gidin.(6grenciler dogduklari sehre giderler 6gretmen birkag 6grenciye sehrin
tam adini sorar 6grenciler de kendi aralarinda konusup bulunduklari yeri séyleyebilirler.)
2.Calismak istediginiz sehre gidin.

3. Tatile gitmek istediginiz sehre gidin.

4.Yemeklerini en ¢ok sevdiginiz sehre gidin.

5. Emekliliginizde yasamak istediginiz sehre gidin.

6. Takimini tuttugunuz sehre gidin.

7. En cok gormek istediginiz sehre gidin. Vb.

Etkinlik 2

Ogrenciler sinif mevcuduna gore a-b-c -d saydirilarak 4 gruba ayrilir. Gruplar bir arada oturacak
sekilde diizen olusturulur. Her gruba bir kagit ve kalem verilir. Ogretmenin belirledigi siire icinde
olabildigince ¢ok ortak yon yazmalari istenir. Verilen sire icinde en ¢ok ortak yon yazan grup 1.
olur.




