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ETKINLIGI HAZIRLAYAN
ASLI SISMAN

TEMA/KONULAR
Gog, savas, arkadaslik,
duygular, psikoloj,
birey ve toplum,
erdemler, iletisim

ANAHTAR KELIMELER

Savas, gog, aile ici iletisim,

arkadaglik, drama, mitoloji,

duygu yonetimi, kaygi,
ozlem, dayanisma,
paylasma, dostluk
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ETKINLIGIN
GENEL
KAZANIMLARI

Metinle ilgili sorulara cevap verir.

Metindeki gercek ve hayali 6geleri ayirt eder.

Metni canlandirir.

* Duygu ve disiincesini gorsel sanat ¢alismasina yansitir.
* Okudugu metnin icerigini gorsellerle iligkilendirir.

* Cercevesi belirlenmis bir konu hakkinda konusur.
 Gorselleri birbiriyle iliskilendirerek bir olay anlatir.

* Yazdiklarinin igerigine uygun bir baslik belirler.

* Somut ve soyut benzetmeler yapar.

Ugur ve ailesinin yasadiklan yerde savas ¢iktigindan hayat sartlar zorlag-
mig, babasl artik isini yapamaz hale gelmistir. Bu ytzden o bélgeden ayni-
lip Ugur'un amcasinin evine gitmeye karar verirler. Robot Zeytin, bagka
sehirlerden génderilen oyuncak yardimlar ile Ugur'a gelen bir hediyedir.
Ugur, hediyeyi gdnderen Umut'un adindan, onun yazdigi mektuptan ve
Zeytin'le ilgili anlattigr hikdyeden ¢ok etkilenmistir. O giinden sonra robo-
tu Zeytin, Ugur'un en iyi arkadasi ve oyuncagl olmustur.

Zeytin agaglaninin insanlarin yaralarini iyilestirecek sifaya sahip olmasi
Ugur'a umut verir. Ancak robotu Zeytin'i yanina alamadan evlerinden ay-
nlmak zorunda kalmalar Ugur'u mutsuz eder. Akl Zeytin'de kalmistir: Bir
glin ailesiyle birlikte evlerinin oldugu yere giderler. Savasin o bdlgedeki
her seyi yiktigini gérirler. Ugur ve ailesi evlerine girip ihtiyag duyduklan

esyalar alir Ugur sonunda robotu Zeytin'e de kavusur.

Savagsin etkileri artinca Ugur'un amcasi ve ailesi baska bir sehre tasinma
karari alir Ugur icin daha da zor giinler baslar ¢tinkd yeni tagindiklar se-
hirdeki cocuklar onu aralarina almak istemezler, sadece Mustafa adinda bir
cocuk Ugur'la yakinlasir Bir giin ¢ocuklardan biri Ugur'a saldinnca Ugur

artik onlarla bir arada olamayacagini distintr. Robotu Zeytin'le birlikte
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savasl bitirecegine inanir. Bununla ilgili bir hikaye kurgular. Bu hikayesinde
zeytin agacinin mitolojik dykdst de vardir. Bunu ailesine anlattiginda anne-
si ve babasi onun i¢in endiselenir ¢cinkl Ugur artik kendi yarattigi o hikaye
icinde yasamaya baglamistir: Ailesi bir uzmandan yardim almak icin Ugur'u
bir psikologa gotirir. Doktoruyla yaptigr gorismeler ve paylasimlar sonu-
cunda Ugur bu hikayenin kendi zihninin oyunu oldugunu ve distindtgu
seylerin aslinda gercek olmadigini fark eder. Zihninin savas ortamiyla ve
yasadiklaryla bas edemedigi icin bu hikayeleri yarattigini anlayan Ugur,
hissettigi utang¢ ve kizginlik duygusu icinde robotu Zeytin'i bir daha gor-
mek istemez. Okula gitmeyi ve Zeytin'le oynamayi da birakan Ugur zor
zamanlar gecirmektedir. Doktoru ile devam eden gérismelerine bir giin
Ugur'un 6gretmeni de katilir Doktor, 6gretmene drama yéntemlerini kul-
lanmasini énerir. Bu dneri hem Ugur'un icinde bulundugu strece hem de
diger ¢ocuklarin ona yonelik yaklasimlarinin ¢6ziimine faydali olacaktir.
Boylece drama &gretmeni ile baglayan oyunsu ¢alismalar herkesi yeni bir
doéneme ve arkadaslik stirecine tasir.

A) OKUMA ONCESINDE YAPILABILECEK ETKIiNLIiKLER
BIRINCI ETKINLIiK: Don Oyunu

B
8

ETKINLIKLER

Kazanim : Gorsellerle okudugu metnin
icerigini iliskilendirir.

Gerekli Malzemeler : Duygulari (mutlu, tizgiin, saskin,
korkmus, ofkeli, endiseli, merakli,
heyecanli vb.) ifade eden goérseller
(kart, fotograf, emojiler vb.
kullanilabilir)

Birinci Asama

— Tahtaya/duvara duygular ifade eden gorseller asilir. Cocuklar bu ifadeleri
inceler ve iclerinden birini secer ancak neyi sectiklerini sdylemek yerine
akillaninda tutarlar.

— Daha sonra “Don Oyunu” anlatilir: “Cocuklar, biraz 6nce seg¢tiginiz duy-
guyu unutmayin. Birazdan hep birlikte ortada dolasacagiz. Ben elimi ¢ir-
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pip ‘don’ dedigimde herkes sectigi duyguyu anlatacak sekilde bir hareket

1

yapacak ve donacak.

Oyun oynanirken ¢ocuklardan diger arkadaglaninin ne yaptigina kendi
ifadelerini bozmadan g6z ucuyla bakmalari istenir Ancak bunu hig kimil-

damadan yani sadece baglarini cevirerek yapmalan gerektigi sdylenir.

ikinci Asama

Ovyun birkag kez oynandiktan sonra yonerge degistirilin Bu kez “don”
dendiginde hareketsiz kalan ¢ocuklar kendilerine en yakin kisiyle eslesir-

ler: Esler sectikleri duyguyla ilgili konusurlar.

Eslerin paylagimi bittikten sonra tim grupla paylasim yapilir Duygular
Ugur'un hikayesiyle iliskilendirilir. Bu iliskilendirmede sunlari séyleyebi-
lirsiniz: “Oykiide ¢ocuklar var;, her biri igcinde bulunduklan duruma bagli
olarak farkli duygular hissediyor; dykide yetiskinler de var, tipki cocuklar
gibi onlar da pek ¢ok duygu yasiyorlar. Hangi yasta olursa olsun insanlar
bazen duygularini gizler. Omegin, Ugur'un babasi duygularini cok rahat
gosterebilen ya da ifade edebilen biri degildir. Fakat o da bitin insan-
lar gibi endiselenebilecegi, Uzllebilecegi ya da neselenebilecegi pek ¢ok
olay yasiyor”

Siz duygulaninizi kolaylikla ifade edebilen biri misiniz?

Duygularinizi her ortamda ya da her zaman gésterebiliyor musunuz?

Insanlar duygularini ifade etmezse ne olur? Bu durumda neler yaparlar

ya da neler yapamazlar?

Duygularimizi sézctiklerle anlatabiliriz. Nasil hissettigimizi konusmak di-
sinda baska hangi araglarla ifade edilebiliniz?
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IKiINCi ETKINLIK: Diigiim Oyunu

Kazanimlar : Cercevesi belirlenmis bir konu

hakkinda konusur.

Diigim kavrami ile ilgili somut ve
soyut baglantilar kurar.

Saymaca yontemiyle gruplar olusturulur.

(Saymaca ydntemi: Her cocuk sirayla bir sayi séyler. Omegin 4 grup ya-

pilacaksa, I, 2, 3 ve 4 diyerek dorde kadar saymaca yapilin Ayni saylyi

sdyleyenler bir araya gelerek bir grup olusturur. 4 grup i¢in, dorde kadar

saylldiktan sonra tekrar birden dérde kadar saymaca yapilir Her cocuk sdy-

ledigi sayiy aklinda tutar. Ayni sayilar bir araya gelerek gruplar olusturulur)

Birinci grup ortaya gelir, cember bicimini alacak sekilde yan yana durur.
Her biri dnce sag ellerini dne dogru uzatarak bir arkadasinin sag elini tu-
tar. Sonra herkes bu kez de sol elleriyle yine baska birinin sol elini tutar.

Boylece grup dugimlenir.

Gruba ellerini hi¢ birakmadan bu digimu ¢6zmeye calismalari séylenir.
Grubun amaci birbirlerinin ellerini birakmadan olusturduklan digumu

cozerek tekrar bir cember haline donebilmektir,

Cocuklarin birbirlerine zarar vermeden hareket etmeleri gerektigi onla-
ra hatirlatilir Grup, digumu ¢ézmeye calisirn Diger gruplar ilk grubu bir
sire izledikten sonra onlar da ayni sekilde kendi dugumlerini yaparlar.
Daha sonra 6gretmenin de yardimi ve rehberligiyle dugim ¢ézme calis-
masi yapilir TUm gruplar es zamanli olarak ¢alisir ve kendi didgimlerini

¢Odzmeye ugrasirlar.

Oyun bittikten sonra “digim” kavrami Uzerine konusulur. DUgtim ¢6z-
menin kolay bir ig olmadigl, bazen dugimu ¢dzmeye calistik¢a isin daha

da kanigip dtgimlenebilecegi soylenir Okuyacaklan dykudeki Ugur ve
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ailesinin yagaminin da bir digime benzedigi anlatilin Savag ytztnden
degisen, kangan, cozmeye calistikca daha da dtgimlenen hayatlarindan

kisaca bahsedilir; dykdyle ilgili merak uyandinlir:
— Cocuklara dykuyle ve yasamla bag kurmalari icin rehberlik edebilirsiniz:

“Biraz 6nce dUgimu ¢6zmeye ¢alisirken ne yapacaginizi diistindiintiz, farkl
¢6ziim yollari denediniz, birlikte konusarak fikirler trettiniz. Bazen fikir ayri-
Iigina distip tartistiniz, bazen de fikir birligi iginde hareket ederek deneme-
ler yaptiniz. Bir digimd ¢6zmek kolay bir is degildir Bazen de aslinda ¢ok

kolaydir ama insan o dugimu géziinde buyuttdgi igin ¢ézemez.”

“Robotum Zeytin'in &ykusinde Ugur ve ailesiyle tanisacagiz. Onlarin da
yagsamlaninda pek ¢ok digim olacak. Bazilanni ¢bzebilecekler, bazilarini
gbzlerinde blylitecekler, bazilarini ise ¢6zmekte zorlanacaklar: Bakalim be-
nim bu oyunda size rehberlik ettigim gibi onlara da yardim edenler; ¢6zim
yolu &nerenler ya da yol gbsterenler olacak mi? Kitabi okurken bu digtim-
leri diistinerek de okuyalim. Digdm oldugunu disiindigdmiz durumlan

not alalim.”

B) OKUMA SIRASINDA YAPILABILECEK ETKINLIiKLER
BIRINCI ETKINLIiK: Sorular-Cevaplar

Kazanim : Metinle ilgili sorulara cevap verir.

Cocuklara agagidaki sorular yoneltilir ve bu cevaplardan yola ¢ikarak kitaba
giris yapilr.

— Hikdyenin karakterleri kimler?

Ugur'un yasadigi ilk yeri anlatir misin?

Ugur'un oyuncaginin adi ne?

Sen de Ugur gibi bir nesne se¢ ve bize onu anlat. Adindan, &zelliklerin-
den ve onu neden sevdiginden bahset. Onunla birlikte oldugunda nasil
hissediyorsun?
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IKiNCi ETKINLIK: Bir Oyuncak Olsam

Kazanim : Somut ve soyut benzetmeler yapar.

“Bir oyuncak olsan ne olurdun?” diye sorulur. Herkes birka¢ dakika du-
stindUkten sonra paylasim yapilir.

— Daha sonra 4-5 kisilik gruplar olusturulur. Her grup tek bir oyuncak
secer ve grubun butln Uyeleri onu hareketsiz olarak (bir heykel gibi
durarak) canlandinr. Herkes ayni anda bu oyuncagin farkli bir canlandir-
masini/yorumunu yapar. Diger gruptakiler tm canlandirmalara bakarak

grubun canlandirdigl oyuncagin ne oldugunu tahmin etmeye calisirlar.

— Tahminler alindiktan sonra grup tyelerine oyuncakla ilgili sorular sorulur.
Herkes kendi canlandirmasindan yola ¢ikarak kendi yanitlarini verir.

* Bir adin var mi?

* Ne renksin?

* Seni benzerlerinden ayiran en belirgin ézelligin nedir?
* Kimin oyuncagisin! Oyun arkadagini seviyor musun?

* Su an neredesin?
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UCUNCU ETKINLIK: Zeytin Agacinin Hikayesi

Kazanim : Metni canlandirir.

Gerekli Malzemeler : Zeytin agaci gorselleri, zeytin
agacinin mitolojik hikayelerini
anlatan gorseller

— Asagidaki hikaye okunur. O sirada gorseller de gosterilir

“lanniga Minerva ve denizler tannisi Neptiin, Atina sehrini yénetmek ister-
ler: Atina’nin sahibi JUpiter karar vermek igin iki tann arasinda bir yarisma
diizenler: Insanlara en yararli isi hangisi yaparsa Atina sehrini ona verecegini
soyler. Zekd ve aydinlik tannigcasi Minerva insanlara zeytin agacini hediye
ettigi icin yansmayi kazanir ¢inkd zeytin agaglar insanlari iyi eden ve onlara
sifa veren &zelliklere sahiptir Ustelik zeytin agaglan savaglari sonlandirp

barisin gelmesine katkida bulunarak karanligi aydinliga ¢evirir”

— En az G¢ grup olusturulur. Gruplar zeytin agacinin hikayesini canlandinir.

Her gruba hangi bélimi canlandiracagr sdylenir.

ONERILER

Birinci grup: Tannga Minerva’nin ve tann Neptdn'ln JUpiterin huzuruna
gelip Atina'yl yonetmek istediklerini sdylemeleri

lkinci grup: JUpiter'in yarismayi agiklamasi

Uclincti grup: Minerva'nin yarismayi kazanmas|

2 Olay hikdyede anlatildigi sekilde canlandirlabilecegi

gibi, gérsellerden ve metnin satir aralanindan yola
UYGULAYICIYA cikilarak hikdye farkli béltimlere aynlabilir ve yeni
NOT aynrintilarla da canlandirma yapilabilir:
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DORDUNCU ETKINLIiK: Yeni Bir Sey

Kazanim : Farkli duygulari ayirt eder.

Gerekli Malzemeler : Dogaclama konularinin yazil oldugu

kagitlar, canlandirma igin aksesuarlar

Uc grup olusturulur. Her gruba dogaglama konularinin yazil oldugu bir
kagit verilir Hazirlik icin gruplara stire verilin Dogaglama yaparken dikkat
edilecek noktalar da agiklanir.

* Canlandirmalarda kendi isimlerimizi kullanmayacagiz.
* Izleyenlere arkamizi dsnmeyecegiz.

* Ayni anda konusmayacagiz.

Dogaclama Konulari

Yasadiginiz sehirden tasinmak zorunda kaldiniz. Artik bagka bir yerde
yaslyorsunuz.

Yeni bir okula nakil oldunuz. Yeni tanistiginiz arkadaslariniz var.

. Sinifiniza bir ¢ocuk katildi.

Gruplarn dogaglamalar sirayla izlenir.

Canlandirmalar sonrasinda “Ugur'un yasadigl durumlara benzer seyler
yagadiniz." denir ve asagidaki sorular tzerinden degerlendirme yapilir
Hem roltin icinde olan hem de dogaglamayi izleyen kisiler olarak neler
hissettikleri sorulur.

* Yasadiginiz yerden ayrnilmak zorunda kalinca neler hissettiniz?

* Yeni bir okul, yeni arkadaslar, her seyin yeni olmasi nasil bir duyguydu?

* Sinfiniza sonradan katilan ¢ocuga karsi tavriniz nasildi? Herkesin birbi-

rini tanidig bir ortamda her seye yabanci olmak nasil bir duyguydu?

ALTIN KiTAPLAR
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ETKINLIKLER | Qgten fagla grupla ga.l{§rﬁall< /stfsrsenlz ayni konuyu
Iki gruba birden verebilirsiniz. B&ylece ¢ocuklar ayni
UYGULAYICIYA

NOT konunun farkli yorumlarini grmus oluriar,

BESINCIi ETKINLIK: Diagiimler

Kitabi okumadan énce oynadiginiz dugim oyunundan sonra ¢ocuklara
sordugunuz soruyu (Ugur ve ailesinin hayatindaki dugtimlerle ilgili) paylas-
malarini isteyin.

“Ugur'un ve ailesinin yasamlarinda hangi digimler vardi? Bunlarin han-
gilerini ¢ézebildiler, hangi dugimleri gézlerinde buytittiler ve ¢6zmekte
zorlandilar, hangi dtgdmleri ¢6zemediler? Benim size rehberlik ettigim gibi
onlara da yardim edenler; ¢6ziim yolu &neren ya da onlara yol gbsterenler

var miydi?”’

C) OKUMA SONRASI YAPILABILECEK ETKINLIKLER
BiRINCI ETKINLIK: Kukla Yapalim

Kazanim : Duygu ve diisiincesini gorsel sanat
calismasina yansitir.

Gerekli Malzemeler : Cocuk sayisi kadar gazete kagidi
ve pegete

— Cocuklara malzemeler dagitilir.

— Her cocuga kagit ya da pecete verilin Cocuklar bunlan kullanarak bir

kukla ya da bir figlir yaparlar. Yaptiklan seye bir isim verirler.

— Tahtaya su ciimle yazilir: “Merhaba, ben ... Bu dykude beni en
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L—R — Her ¢ocuk kendi kuklasini seslendirir. Onun agzindan konugarak 6ykide

ETKINLIKLER en ¢ok etkilendigi bolimd soyler.

Kukla yapimina fazla zaman ayirmamak icin malzeme
% olarak kagrt secilmistir Zamaniniz varsa kukla tasarimini
UYGULAYICIYA atik malzemeler kullanarak yapmalarini isteyebilirsiniz.
NOT g “
Bu uygulamayi geri déntistimu ve sifir atig vurgulayacak
calismalaria birlestirip Sykdyl dontsimdn 3R kurallyla (Reduce, Reuse,

Recycle) iliskilendirerek olaylari bu kavramlar (zerinden tartigabilirsiniz.

3R Kural: Azalt (Reduce), Yeniden Kullan (Reuse), Geri Dénustir
(Recycle)

— Ugur ve ailesi yasamlarinda neleri azaltabilir! (bir diisiince, duygu, eylem,

kisi, nesne vb.) Neden?

— Ugur ve ailesinin daha énce yasadiklari yerde nasil bir yasam strdtikle-
rini distintin. O gtinlerden bugtlinkd yasamlarina neler aktarabili; orada
sahip olduklar seylerden hangilerini bugiine tasiyip kullanmaya devam
edebilirler! Neden? Sence bu ne ise yarayacak, neleri degistirecek? (bir

dustince, duygu, eylem, kisi, nesne vb.)

— Usur ve ailesi iginde bulunduklar hangi durumu ya da olay: degistirebilir?
Bu degisimi yapmalari neleri etkiler? Bu degisimle birlikte sence yasam-

larinda neler azalir ve dénustir! Neden?
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IKINCI ETKiNLIK: Diisiin ve Yaz

Kazanimlar : Siir yazar.
Yazdiklarinin igerigine uygun bir

baslik belirler.

Gerekli Malzemeler : Kagit, kalem

Birinci Asama

— Cocuklara sdzctkler sdylenir ve herkesin ayni anda bu sézcikle ilgili bir
hareket yapmasi istenir. Sézctkler séylenmeden &nce bir 6rnek uygu-
lama vyapilir “Ben elma dedigimde herkes elma ile ilgili bir eylem secip
yapsin. Omegin elmayi soyabilirsiniz, elma toplayabilirsiniz ya da elma
satabilirsiniz.”

— Yedi sozcik (robot, zeytin agaci, bavul, kamyonet, ey, kukla, insan) si-

rayla canlandinlir Cocuklar her sdzcik icin ayni anda o sézcukle ilgili bir

eylem yapar.
N Cocuklanin her canlandirmada birbirlerinin yaptiklarina
% da bakmalarini séylerseniz ayni kavramin farkli bigimler-

UYGULAYICIYA de canlandirmalan olabilecegini fark etmelerini saglaya-
NOT bilirsiniz.

ALTIN KiTAPLAR
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ikinci Asama

Cocuklara canlandirdiklan yedi sdzctikten birini segmeleri ve onunla ilgili
bir dortltik yazmalan soylenir. Siirlerine bir de baslik verirler. Okumak ve
paylagmak isteyenlerin siirleri dinlenir.

Uciincii Asama
— Siirlerden biri segilir
— Cocuklara bu siirin icinde gegcen sézctklerden birini segmeleri séylenir.

— Bir ¢ocuk ortaya gelir ve sectigi s6zctigu soyler. Ardindan o sézclgin
icinde gectigi dizeyi de tekrarlayarak, sectigi sozctkle ilgili bir hareket
yaparak donar. Ornegin, siirin icinde “kok” sézcligli geciyorsa, “Koklerini
derinlere salmisti” dizesini soylerken “kok™ s6zcliglnl anlatacak sekilde
bir hareket yapar, 6rnegin bir agacin kdku gibi yerde yatabilir Canlandir-
masini yaptigl yerde ve pozda kalr.

— Ardindan baska bir ¢ocuk, yine siirde gecen farkli bir sdzctk icin ayni
seyi yapar. Sozcligu onceki sézcikle yakindan ilgiliyse, onu canlandiran
arkadasinin yanina giderek kendi canlandirmasini yaparak onun yanina
eklenir. Ormegin, “Koklerini derinlere salmist’” dizesinden “derin” ya da
“salmak’ sdzctklerinden birini sectiyse, dnceki kdk sézcigini yapan
arkadagsinin yaninda derin ya da salmak s6zciginu canlandiracak sekilde
pozisyonunu alir: Se¢tigi sézctk bu dizede yer almiyorsa onunla ilgili s6z-
cUklerin yanina gider.

— Secilen sozctklerin eklenmesiyle ortaya o siirin bir fotografi ¢cikar.

— Siire yeni bir baglik verilir.

<N So6zciik ve canlandirmalarda zincirleme olarak eklenme
% yapilirken belirli bir sirayi takip etmek gerekmiyor. Co-
UYGULAYICIYA cuklar istedikleri sézcikleri istedikleri sirada segebilirler;
NOT Bu calismada 6nemli olan nokta ¢ocugun canlandirma
yaparken sectigi s6zcligin ait oldugu dizenin bulundugu
sbzcuklerin yanina gitmesi ve onlara eklenerek ait oldugu dizeyi genisle-
tebilmesidir: Bir diger nokta ise ¢ocuklarin dizelerin dizilim sirasina gére
konum almasidir. Bunu kolaylastirmak icin her dize igin belirli bir nokta
segebilirsiniz. Ancak sonunda siiri bir buttin olarak gérmek daha etkili ola-
caktir. Sézctikler bagka bir dizedeki sézctikle de baglanti kurabilir; o zaman
o ¢ocuk canlandirmasini bag kurdugu diger sézctikleri de kapsayacak sekil-
de yani fiziksel olarak onlarla da etkilesecek sekilde eklenmelidir:
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UCUNCU ETKINLIK: Riiyanin Oykiisii ve Resmi

Kazanim : Metindeki gercek ve hayali 6geleri
ayirt eder.

Gerekli Malzemeler : A4 kiagidi (cocuk sayisi kadar),
boya kalemleri

— "Zihnimiz bazen bize oyunlar oynayabilir, ézellikle bazi seyleri kabul
edemedigi ya da onlarla bas etmekte zorlandigi zamanlarda. Biliyor-
sunuz, bizim 8ykimdizde de Ugur, savasin ve haksizliklarin yok olmasi
icin bir hikdye yaratiyor ve sonra anlattigi seylerin gercekten yasandigini
saniyor. Sonra bu hikdyeyi zihninin yarattigini anliyor. Simdi size dort
sbzclk verecegim. Bu sézciklerin icinde gectigi bir hikdye yaratacagiz.
[sterseniz sadece bir veya birkag sézciik segebilirsiniz ya da hepsini bir-
likte dtsinebilirsiniz. Bu sézciikler hikdyenizde dogrudan yer alabilir ya
da bu sézclklerle ilgili soyut baglantilar kurarak onlari dolayli olarak da
hayali hikdyenizin igine yerlestirebilirsiniz. Sézciiklerimiz: gb¢, arkadas,
okul, drama. Haydi simdi gbzlerimizi kapatalim. Zihnimizde bir hikdye
yaratalim. Bunu bir riiya gibi diistintin. Yani icinde bu sézciklerin gegtigi
bir riiya gérseydik acaba bu nasil bir riiya olurdu? Rlyanizda ne gérmek
isterdiniz?"" diyerek imgelemi baglatin.

— Birkag dakika sessiz bir ortamda imgelem yaparlar. Daha sonra herkes
rUyasinin resmini gizer. RUyalar ve resimler s6zIU ya da yazili olarak ifade
edilir

— Daha sonra rilyalarda yer alan doért sézctgin nasil kullanildigina bakilir
yani bu sézctklerin o rlyanin baglamindaki dogrudan ve dolayli anlamla-
rnin ne oldugu Uzerine konusulur. S6zctiklerin gercek (sozltk) anlamlar
lle o anlamlarin ¢agrisimlarindan yola ¢ikilarak kurulan bireysel baglanti-
larin, dolayli anlatimlarin ve kisisel anlamlarin/yorumlarin varligindan s6z
edilir Hayali kavraminin sadece hayalle ya da fantastik kurgularla ilgili
olmayabilecegine, belirsizlikle ve 6znellikle de baglantisi olabilecegine
dikkat cekilir
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