Dag tepe dolagip sevimli bir cocugun ayaklarina

Konan “oyuncu” bir ayakkabinin izini siren Kirmizi
AyakKaby Kitabindan hareketle, cocuklarin hayal
KurarKen fiKir Oretebilecekleri, cok yonlu ve
etKilesimli bir yaratici masal oyunu.

CiGDEM GUNDES LE
“BirR OYUN

CIGDEM
GUNDES
Bursa'da dunyaya
geldi. Sehir sehir
gezerek ve oyun
oynayarak egitimini
tamamladi. Kizlari
dinyaya geldikten
sonra onlarla birlikte
yeni oyunlar buldu.
Bu oyunlar sayesinde
birlikte buyuaduler,

dusler kurdular.

Zamanla dusleri
sOzcuklere burundu,

masal oldu, 6yka oldu.

2003 yilindan beri
masal ve oykuleriyle
baska cocuklara da
ulasmaya calislyor.

Bir MASAL"~

ETKINLiGiN KATILIMCILAR
UZERINDE GOZLENEN
ETKILERI

® Masal taranan ozellikleri
hakkinda fikir edinirler.

® Masalin dogasinda yer alan
gercekUstt durumlari zihinlerinde
canlandirarak hayal gticlerini
zenginlestirirler.

@ Belirli yonergelere gore hareket
etme, fikir yirttme ve yorum yapma
becerilerini artirirlar.

® Anlatilan masali gergek dinya ile
iliskilendirerek anlamaya ¢alismak
icin caba gosterirler.

@® Masallardan ne tir kazanimlar
elde edebileceklerini fark ederler.

® Taokim calismasina katiimak,
topluluk 6ntinde s6z almak gibi
6zguvenlerini pekistirecek bir
oyunun parcasi olma firsatini
yakalarlar.

® Daha dnce hi¢ anlatiimamis
bir masalin yaratilmasina taniklk
ederek, hem eglenceli hem
bilgilendirici bir deneyim yasarlar.



ETKINLIGIN AKIS PROGRAMI

® ilgili etkinlik, sinif ya da kiitiphane ortaminda,
her oturumda en fazla 20-25 6grencinin
katihmiyla gerceklestirilir. Ayni gun icerisinde en
cok Ug etkinlik dtizenlenebilir.

® Bir Oyun Bir Masal, birbiriyle gegisli dort ayri
bolimden olusmaktadir.

MASALLARI SEVER MiSiNiz?

® Bu giris béluminde yazar tarafindan
masallarin “buydlt” danyasi, taran klasiklesmis ve
cagdas ornekleri cocuklarla paylasilir.

BES “SiHIRLi” SOZCUK

@ Cocuklar yaratici dustinmeye yénlendirecek
bu bélimde yazar, 6grencilerden, birbirinden
bagimsiz sézcukler 6nermelerini ister.

® Yapilacak oy coklugu ile, 6neriler arasindan
bes sozcik belirlenir ve tahtaya yazilir.

MASAL OYUNU BASLASIN!

® Yazar, bes sézcugun de icinde yer alacagdi ve
daha 6nce hig kimsenin dinlemedigi bir masal
anlatmaya baslar.

® Masalin tam ortasindayken birden duraklar
ve masalin seyri ile ilgili gocuklara birkag soru
yonlendirir.

® Yazar, aldigi anlik donislere gére masalina
kaldigi yerden devam eder ve sonunu baglar.

MASALIN ADINI HEP BIiRLIKTE KOYUYORUZ!

@ Etkinligin bu son béliminde, cocuklarla birlikte
yeni bastan yaratilan masala isim bulma oyunu
oynanir.

® Ogrenciler dinledikleri masala en uygun ismi
verebilmek icin cesitli onerilerde bulunur.

KIRMIZI AYAKKABI

Gigdem Giindes + Mavisu Demirag

S ucanbalik

« Cocuk, cok sevdigi kirmizi ayakkabisinin tekini bir gin kaybeder. Onu
bulmak icin her yere bakinir; yolda karsilastigr herkese, ayakkabisini gortp
gormediklerini sorar. Komsu kadin, késedeki manayv, neseli kirlangig, gokteki
Dolunay... Hi¢ kimse ayakkabiyi gormemistir. Fakat ayakkabi her sayfada bir
yere gizlenmistir. Peki, kahramanimiz onu nasil bulacak? Kipir kipir anlatiminin
satir aralarinda hayatin 6zu Uzerine distindiren Kirmizi Ayakkabi, okurlarini
hayal kurmaya ve hayallerine sahip ¢cikmaya cagiriyor...



