Etkinligin Adi: EVET HAYIR OYUNU
Hedefe Yéonelik Sinir Koyma
Smif Diizeyi: 9. ve 10. Smiflar
Stire: 40 Dakika
Materyal: Tebesir veya Ip, Evet ve Hayir Kagitlari, Bant, Sunum
Rehberlik Hizmet o ) S
Gelisimsel ve Onleyici Hizmet
Tipi

ETKINLIK ONCESI HAZIRLIK: Ogretmen iki A4 kagidina biiyiik ve kalin
puntolarda evet ve hayir yazili ¢ikti alir. okul bahgesinin kullanacaklar1 kismina
tebesir ile uzunca bir ¢izgi ¢eker. Tebesirin kullanilamamasi durumunda ipi de
kullanabilir. Evet ve hayir yazili kagitlar1 ipin veya ¢izginin u¢ kisminin sagina biri

soluna biri olacak sekilde bantlar.

Evet

Hayir

SUREC

1. 1k olarak 6gretmen tahtaya smir koyma yazar ve dgrencilere asagidaki
sorular1 sorarak tartismalarini ister:
e Smir koyma sizce nedir?
e Hangi alanlarda sinirlara ihtiyacimiz vardir?
e Her insanin sinirlart olmali midir?
e Smirlarimiz olmadiginda ne gibi sorunlar yasariz?
2. Ogrencilerin cevaplar1 iizerine 6gretmen hazirlanmis olan Sunum’ u
acarak Ogrencilere gerekli bilgileri verir. Bu stirecte 20 dakika yeterlidir.

Ogretmene Not: Linkteki sunum indirilir.



https://sereflikochisarram.meb.k12.tr/meb_iys_dosyalar/06/24/308716/dosyalar/2024_09/12161225_sinirkoymasunumfadimeeroglu.pptx

. Daha sonra geriye kalan zamanda Ogrencilere evet hayir oyununu
kullanarak metafor {izerinden sinir koymay1 anlatmaya caligir. Bunun igin
ilk olarak tiim 6grencileri okul bahgesine ¢ikarir.
Daha sonra 6gretmen sinif mevcudu ¢ok olmasi durumunda 6grencileri
iki gruba ayrir. Ik grubu hazirlanmis oyun alanindaki ipe yatay olacak
sekilde evet veya hayir kismina siralar.
Ogrencilere evet komutunu verdiginde evet yazan tarafa, hayir komutunu
verdiginde hayir yazan tarafa ziplamalar1 gerektigini soyler. (Sinif
mevcudu az ise tim Ogrencilerle ayn1 anda oynanabilir.) Komuta gore
yanlig tarafa ziplayan 6grenciler elenir son Ogrenci kalana kadar oyun
devam eder. Ayni sekilde diger grupla da oynanir ve her iki grupta da son
kalan Ogrencilerde tek kisi kalana kadar oyunu oynayabilir (Kazanan
ogrenci odiillendirilebilir.).
Oyun bittiginde dgretmen 6grencileri gember seklinde toplayarak oyunun
amacin1 ve konuyla iligkisini agiklar. Ipin aslinda kisisel sinirlarimizi
temsil ettigini ve olaylara, durumlara kars1 kendimizi pek c¢ok seyden
korumak adma sinirlarimizi olusturdugumuzu anlatir.  Sinirlarimizi
belirlerken de olaylari; bize uygunsa sorun olusturmuyorsa ve sinirlarimizi
thlal etmiyorsa evet olarak yanitladigimizi, sorun olusturuyor ve
siirlarimizi ihlal ediyorsa hayir olarak yanitladigimizi anlatir. Oyunda
aldigt komutun ziddmma ziplayan oOgrencinin elenerek oyundan
cikarildigina dikkat ¢ekerek gercek hayatta da 6rnegin arkadas grubunda
bizden yapilmasi istenen seyi yapmadigimizda o gruptan dislandigimiz
gibi olduguna vurgu yapar.
Son olarak Ogretmen Ogrencilere su sorulart sorup goriislerini alarak
etkinligi sonlandirir:

e Evet hayir oyununda oldugu gibi baskalarinin komutlarindan farkl

seyler yaptiginizda dislandiginiz veya benzeri bir durum oldu mu?
e Boyle durumlarda neler hissettiniz?

e Smirlarimiz ihlal edildiginde neler yapmaliy1z?




Etkinligin Adi: SINIRLARI CANLANDIR

Hedefe Yonelik Stnir Koyma

Smif Diizeyi: 9. ve 10. Smiflar

Stire: 40 Dakika

Materyal: A4 Kagitlari, Tahta Kalemi, Sunum

Rehberlik Hizmet o .
Gelisimsel ve Onleyici Hizmet
Tipi

SUREC

1. Ogretmen ilk etkinlikte oldugu gibi dgrencilere konuyla ilgili sorulart
sorar ve gorlslerini alir.
e Simir koyma sizce nedir?
e Hangi alanlarda sinirlara ihtiyacimiz vardir?
e Her insanin siirlart olmalt midir?

e Smirlarimiz olmadiginda ne gibi sorunlar yasariz?

Ogretmene Not: Linkteki sunum indirilir.

2. Daha sonra Sunum iizerinden konuyu anlatir. Ogretmen tahtaya Sunum
da anlattig1 sinir konulmasi gereken alanlarin basliklarini yazar.
e Fiziksel smirlar
e Duygusal sinirlar
e Cinsel smirlar
e Sanal sinirlar
e Manevi ve maddi sinirlar
e Biyolojik sinirlar
e Zamansal siirlar
3. Daha sonra Ogrencileri simif mevcuduna bagl olarak beser kisilik 5
gruba aywrir. Her gruba bir A4 kagidi verir ve tahtaya yazdigi sinir
koyma alanlarindan birini se¢melerini ister ancak diger gruplar
bilmemelidir.

4. Ogretmen dgrencilere ‘arkadaslar her grup sectigi baslikla ilgili bir olay



https://sereflikochisarram.meb.k12.tr/meb_iys_dosyalar/06/24/308716/dosyalar/2024_09/12161225_sinirkoymasunumfadimeeroglu.pptx

kurgulayacak ve bu olay1 canlandirmaniz ig¢inde ¢Oziime
kavusturacaksiniz. Ornegin a grubu fiziksel smirlar1 secti, bu grup
fiziksel smirlarin ihlal edildigi bir olayr ve bu olayin ¢6ziimiini
kurgulaylp sahnede canlandiracak. Kurgularinizi size dagittigim
kagitlara yazabilirsiniz. Kurgularimiz icin size 10 dakika veriyorum.
Daha sonra sirayla canlandirmalarinizi izleyecegiz.’
Gruplar 10 dakika sonra sirayla canlandirmalarini gerceklestirir. Her
grubun canlandirmasi bittiginde diger Ogrencilerden de o grubun
sergiledigi olay ve ¢6zlim i¢in su sorular sorulur:
e Arkadaslarmizin hangi alanda sinir koyma ile ilgili probleme
degindigini diigliniiyorsunuz?
o Karsilastiklart soruna karsi trettikleri ¢6ziim hakkinda ne
diisiiniiyorsunuz?
¢ Baska ne gibi alternatif ¢ézlimler olabilirdi?
e Arkadaglariiz canlandirdigi problemi daha once yasayan oldu

mu olduysa nasil bir ¢éziim yolu izledi?

6. Her grubun canlandirmasindan ve degerlendirmesinden sonra

ogrencilerin duygu ve diisiinceleri alinarak etkinlik sonlandirilir.
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