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Tabiatda oyna, 6yran va aylan!
otraf muhit oyunlari toplusu
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Bu Azearbaycan Skautlar Assosiasiyasinin Milli Ganclar Programi tizra sub-
komitasi teraefndan hazirlanmis ekoloji movzu ila sinaqdan kegirilmis onlarla oyun
toplusudur. Daxil olan oyunlarin sksariyyati istanilen yerde oynana biler. Siz sadace
olarag qrupun yasini ve yetkinliyini nazara almal va buna uygun taenzimlamali
olacagsiniz. Butun oyunlar uygun sakilde teqdim olundugu muddatcs istanilen qrup
Uctin aylancali ola biler.

Onlarin igladiyina ve haminin (siz de daxil olmagla) sylendiyina emin olmagq
dcuin bazi sads addimlar:

1) ©vvalce oyunu qurun va sonra onun necas isladiyini izah edin.

2) izah ve gaydalari minimuma endirin.

3) Har hansi bir tehliikasizlik masalasine xisusi digqgast yetirin. Tohllkasizlik gaydalarini
izah edin va vurgdulayin.

4) Magsadinizi aglinizda saxlayin; istirakgilarin oyundan na alda etmasini istayirsiniz? (Bu
oyunlarin bir goxu atrafimizdaki tebisti derk etmaya yonalmigdir.)

5) Usaglar ¢olda rahat hiss etmalarini tamin edin.

6) Oyunlardan sonra usaqglardan aylanib-syloenmadiyini sorusmaga vaxt ayirin?

7) Na Oyrondilar?

Mindaricat:

otraf muhit oyunlari ve fealiyyatler 3-25
Mega toru oyunu ugun oyun kartlar 26
Mesanizdan kegan bir agac izi 31
Sade agac yarpagi identifikasiya kartlari 32
Odabiyyat siyahisi 33
Hazirladilar:

Ulvi Memmadov ASA-nin Milli Bag Muvakkili
Elnur Arifzade ASA-nin Milli Ganclar Programi tzra MuvakKkili
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1,2,3-San haradasan?

Yas qrupu: 5-11 yas

ideal say: istanilon sinif 6lgiisi, lakin gizlenma yerleri iloe mahdudiyystlordsn xabsrdar olun.

Vaxtin miqgdari: usaqglarin birge fealiyyatindan asili olaraq 15 daqgige ve ya daha ¢ox

Oynamag uclun sabablar: Sarhadlari miayyan etmak ve gancleri ve bdyuklari arazi ila tanig etmak
dcun sladir

Oynamagq qgaydasi: is sahasinin sarhadlerini bir gqrupa tesvir etdikden ve niimayis etdirdikden sonra
grupu iki komandaya bdolun. Bir komanda gizlenan, digeri axtarandir. Har komandada kifayst qadar
boyuklerin oldugundan amin olun. Gizlenanlar bdyuk bir sidinacaq tapmagq ug¢un boyuk bir grupda yola
dusurler. Axtaranlar bazada galir va 100-a gadar sayir. 100-den sonra axtaranlar hamiligla "1,2,3 san
haradasan?" deya qisqirirlar. Gizlananler daha sonra cavab verirler: '1,2,3 Biz buradayiq!'

Onlarin cavab vermali olduglarini vurgulamaq vacibdir!

Axtaranlar bu c¢agiriglari tekrarlayaraq ve qulaglarindan istifade edearak gizlendiyi yera yaxinlasaraq
gizladilenlari tapirlar. Komandalari ve rollari dayisdirerak oyunu tekrarlayin.

Qrup oyuna 6yrasdikce, serhadlar yaxsi muayyan olundugu va tanindigi muddatce onlara komandalar
daxilinds kicik qruplarda va ya hatta takbasina gizlenmayas icaza vers bilarsiniz.

Bu, onlara inam yaratmaga va aylanarkan va kagfiyyatdan hazz alarkan mesalik arazide/parkda ve s.
yerlorda tahlikasiz hiss etmaya imkan verir.

Quldurlar oyunu

Mesada goxlu ogurluglar olur. Dals bazi qoz-findiglari gizladir, digar heyvanlar ogurlayir, ya da dsle daha
gizlandiyi yeri tapa bilmir va ac galir. Oyun grupun sincablara va quldurlara bolinmasini nazards tutur.
Sincablar goz-findiglarini oyun meydancgasinda gizladirler (mdvcud sahadan asili olaraq tagriben
50x50m). Quldurlara oyun sahasinin kanarindan (ve ya 5 metr masafeda) dalalari izlomaya icazs verilir.
Haer turda, dals va quldurlar yayilmal ve misyyan vaxtdan bir toplamaldirlar

Har turda fargli olan goz-findig migdari, (srazinin 6lgtsiindan va talab olunan ¢atin saviyyadan asili olaraq,
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har tur bir ne¢s saniyadan 1-2 dagigaya gadar davam edir). Bunu bacarmayan oyuncular oyundan kenarda
qalirlar.

Viking harflari

Yas qrupu: 8-14 yas

ideal say: istonilon qrup 6lciisu

Mekan: istirahat Ugciin istifade olunacaq erazide agiq havada

Talab olunan avadanhiqlar: Runik slifba, Rune cigir, Qalemlar, Kart

Vaxti: 30 daqigs +

Oynamag uclUn sabablar: Serhadleri misyysan etmak vea makandan istifadani tagviq etmak tgln
aladir. Heamginin fealiyyat boyu ¢oxlu eniglar tamin edir, atrafda qagmaga va enerji partlamalarina,
eloca da daha sakit aks etdirici ise imkan verir.

Neca oynamagq olar: Qrup galmamisdan avval sarazinin strafinda rune cigirini qurun. Kartlarin bir
torafinda rune, digar tarefinds ise ingilis harfi olmalidir. (Qeyd: Bu faaliyyat istenilan név kodmors,
reqemlar, herogliflerden istifade etmakle hayata kegcirile biler!) Qrupa is sahasinin sarhadlerini tasvir
edib nimayis etdirdikdan sonra onlari daha kigik gruplara - citlera, besliya va s. bolln. batin kartlari
tapmagq ve kodu xususi verage yazmagq (kart/noutbuk - siz gerar verdiyiniz kimi).

Kartlar asili veziyyatda qalmalidir ki, buttin qruplar onlari tapa bilsin.

Qruplar haerfleri axtararkan siz asas saytin atrafinda runlerle (ve ya digar kodlarla) yazilmig bir sira
mesaijlari asa bilarsiniz.

Qruplar battn harfleri tapdigdan sonra bazaya qayidacaq ve yeni kodlarindan istifade edarek tarcima
etmak Ucln mesaj segacaklar. Butlin mesajlar faaliyyat Gcln talimat olmalidir. Qruplarin yasindan va
gabiliyystindan asili olaraq dérd ayri sey va ya eyni talimatin dord hissasi ola bilar.

NUmunaler ola bilar:

1. Viking runlarinds adinizi yazmaq Ugun gubuglardan istifade edin.

2. Yerdao sokil ¢arcgivesi duzaldin.

3. Ug yarpaq va dord findiq tapin.

4. Coargivada Viking sekli yaradin (yuxaridakilarin hamisi ranla yazilmigdir)

Siz batln gruplarin batin fealiyyastleri yerina yetirib-etmayacayini ve ya yalniz bir va ya iki Uizarinda
islemaya davam edib-etmadiklerini se¢e bilersiniz. Bu, onlarin ne gadar masgdul olduglarindan va
vaxtin neca kecdiyindan asili olacaq.

Faaliyyatin sonunda suallar vermakla va ya onlara etdiklari bir seyi siza géstarmalarini tamin etmakla
usaglarin tacriibalarini nezardan kecgirmayas ¢alisin. Bu, onlarin alds etdiklari tocriibays dayar gatacaq
ve daha uzun muddst onlarla galmasini temin edacek, ham da bunun na geder yaxs! iglediyini
gOérmaya imkan veracak.

Agacla tanis olun

Size lazim olacaq:

GOz baglari

Agaclarin oldugu diqggatle secilmis arazi. Gozleri bagli olan usaqglar Ugun su, gicitken, gicitken, guxur,
tikan kimi agkar tahlikslarin olmadigindan amin olun.

Hamcinin, kifayat qgeder yaxsi masafada olan kifayat gadar, aglabatan ol¢ulli agaclarin oldugundan ve
govdalerin va ya onlarin bir hissasinin kifayset gadar algatan olmasini, yani kol ila értiimamasini tamin
edin. Fistiq asilgan idealdir.

Faaliyyat:

Orijinal "yer oyunu". Usaqlari cut-cut ve ya Uc¢-Ucli tagkil gruplasdirin. Mimkinss va ya usaqglar daha
kicikdirse, kigik usaqglar Ggln har 'cit' Ggin boyukler tovsiys edirik. Har clt usaga bir parda verilsin. Bu
oyunu numayis etdirmak, izah etmakdan daha asandir. Usaqlardan biri parda taxir, digeri ise onlari
dovrali yol ile agaca aparir. Gozu bagli olan usaq agaci, onun buttn forma ve xususiyyatlarini hagigaten
bildiklarini zenn edana gadar agaci hiss edir, qoxulayir, hatta dadini hiss edir. Sonra onlari aparirlar,
pardaleri gotururlar va onlar “6z” agacini tapirlar. Sonra ndvbati usaq gedir. Mubadile etmaya ve muxtslif
agaclari sinamaga davam edin. Bunu muxtaslif sahalards sinaya bilarsiniz
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Muxtelif agac novleri ve daha asan ve ya daha ¢atin olduguna baxin.

Aparici partnyorlarda kor-korana tahlikasizliyini diggstle geyd etmayinize eamin olun. Lazim gelarse,
serhadleri tayin edin, tehlikali sarazileri hidudlardan kanarda saxlayin. Bu, muxtslif agac ndvleri,
onlardan kimlarin yasadigi, burada hansi agac névlerinin tapilmamasi ve s. haqqinda danigsmaq udgin
yaxsI bir yoldur.

Sayahat cubuglari

Siza lazim olacaq:

Taxminan 1 metr uzunlugunda muxtalif rangli yun

Foealiyyat:

1. Usaglar 6zlarina 50 sm — 1 m uzunlugunda gubugq tapsinlar

2. Onlara deyin ki, siz onlari apararken agacin atrafinda asyalar yigsinlar. Bu obyektlar onlara mesadaki yerlari
xatirladacaq

3. Usaglar daha sonra lslsklari, qurudulmus gigak baslarini, ot gabidini, yarpaglari va s. toplayirlar. Onlar yunla
sarilaraq gubuglarina yapisdiririar.

Gazintinin sonunda usaqglar sayahatlarini izah etmak ti¢iin agyalardan istifads edirler.

Alternativ olaraq, fardlari grupun galan hissasini hemin yers aparmaga vadar etmakls, onlari xususi obyektlari
harada tapdiglarini xatirlamaga tesviq eda bilarsiniz.

Izloma sahasi

Siza lazim olacaq:

Simli dairaler (taxminan 60 sm diametr) va ya halgalar

Faaliyyat:

1. Kigik bir qrup usaga simli bir daire ve ya halga verin va onlara deyin ki, onu gétlrib agacin xususi yerina
goysunlar. Dairada boyiiyan seylara baxin, laleklar, sam qozalari va s. kimi xuisusi asyalar varmi?

2. Usaglar 6z gevralarinda gorduklarini grupun galan tzvlarina bildirirlar

3. Galan hafta usaglar 6z dairslerina qayidir ve dayisiklikleri axtarirlar.

Kamuflyaj her seydir

Heyvanlar 6zlerini kamuflyaj eds bilar va onlarin isaraleri ¢ox vaxt atraflarina uygun galir. Biz 6zimuzi
da kamuflyaj eds bildiyimizi yoxlamagq istayirik. Bir ne¢a konillinun vezifesi 6zlarini kamuflyaj etmakdir
(saralmis va tokllmis xazal, yarpaglar, torpag, otlar ve budaglar). Qrup lideri ve ya qrup sonunda an
yaxsl kamuflyaji giymatlendirir.

Kimin oyunu/Qartal gdzleri

Siza lazim olacagq:

Oyun Ugln uygun obyektlar, masalan. lalak, palamut, sam qonasi, mamir, yarpaq, das (usaglarin

yigmaga tasviq edilmamasi lazim olan ¢ol gigaklarindan ¢akinin)

Oyunun qaydasi:

Variant 1

1. Obyektlori boyuk yarpaglar kimi tabii bir seyls ortiin

2. Dayismazdan avval ortliyl taxminan 30 saniys gixarin

3. Usaglardan ¢ixib oxsar asyalar tapmagi xahis edin.

Variant 2

1. Usaglarin toxuna bilacayi obyektlari secin ve buna géra ds toxumasini yoxlayin. Sert, yumsaq,
elastiklik, syilma va s. obyektlari segin.

2. 2 va 3. yuxaridaki kimi

Variant 3

1. Megalikda tapila bilan quslarin va ya digar heyvanlarin 6 va ya 7 saklini gostarin
2. Onlar Ortun

Usaglarin na gadar xatirlaya bilacayini sorusun
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Variant 4

Mesanin kvadrat sahasinds (5 m?) grupa meydanin mazmununu xatirlamaq Ggtn 1 dagige vaxt verilir.
Qrup daha sonra sraziys arxasini gevirir vo bir nece sey dayisdirilir (slave yarpaq, sam gozasinin
cevrilmasi, dasin kdglrilmasi ve ya slave edilmasi ve s.). Qrup 1-2 dagige arzinde dayigdirilan butin
seylari adlandira bilarmi?

Gizli canta

Siza lazim olacaq:

A boyuk canta

Messlikda tapilan bir sira obyektlar, masalan. palamut, gubuq, cam agaci, lslek
Foaaliyyat:

1.Usaglar agacin strafinda tapa bilacaklari asyalarla tanis oldugdan sonra bir
usaga cantadan asyani ¢ixarmadan segmayi tapsirin.

2.0nlar obyektin na oldugunu texmin etmali olan grupun galan hissasina tasvir
edirlar

3.Dulizgun texmin edan novbati gedisi alir.

Tabiat kibrit qutusunun icindadir

Siza lazim olacagq:

Her usaq ugln kibrit qutusu

Oyunun gaydasi:

Har bir usaq kibrit qutusunu mumkin gadar ¢cox muxtalif tabii obyektlarla
doldurmalidir (albatts ki, canli deyil!) ©n ¢ox fargli obyektlari kim alds eds bilar?

Agaclarin muayyan edilmasi

Siza lazim olacaq:

Bukletin sonundaki varaqdan kogirilmls yarpaq kartlari va xisusi arazide tapilan yarpaglari géstaren laminatli

kartlar.

Oyunun qgaydasi:

1.Usaglarla kartlarin Ustindan kegin, yarpaglari adlandirin va onlarin muxtslif formalarina digqget

yetirin

2.Bir clt usaga bir kart verin va yarpagin gealdiyi agaci tapmagi xahis edin

3.Kartlarn dayisdirin ki, usaglar har bir novle tanis olsunlar. Adaclarin basga farglendirici
xUsusiyyatlarini gorurlermi?

4.Bu oyunu bir neca defa oynadigdan sonra va usaglar agaclarin adlari ile tanis oldugdan sonra, kartlardan
istifade etmadan ctliklar ve ya kigik usaq gruplari qrupun qgalan Uzvlarini tanis olduglari névlardan birina
aparin. ila. Qrupdan dizgin sec¢im edib etmadiklarine gerar versinler — bunu hamise kartlara istinad etmakls
yoxlamagq olar.

Guzgu gazintisi

Siza lazim olacaq:

Har usaga kicik plastik glizgu

Faaliyyat:

1. Usaglara agaca muxtalif heyvanlarin goézi ile baxmaq Ucun glzgiden nece istifade
edacaklarini izah edin. Ehtiyath olmalidirlar ki, he¢ na iloe toqqusmasinlar, ¢lnki guzgiden
baxacagqlar!

2. Usaqlara qusun adini taklif edin. Bir qus yuksakdan ucarken dlnyaya yuxaridan baxir, ona
g0ra da guzgunu yuxarida tutun ve atrafda gazarkan ona baxin.

3. Usaglar dovsanin gérma gabiliyyatinin ne oldugunu bilirlermi? Uzarlerinds siiriinen bir yirtici
tapmaq Ucgun daha genis diapazona malikdirler. Usaqglar guzgulerini burnunun onlara baxan
torafina tutsalar, eyni zamanda ham irali, ham da arxani gore bilacekler.
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4, Usaglar gtizguleri ile mesalik zaminda sayahat etmaya davat edin, 6zlerini balaca agac si¢ani
kimi gostarsinler.

5. BOcek hansi manzarani alir? Guzgunu Uzinuzin énunda yuxarya dogru tutun ve usaglar
mesa Ortlyunidn maragh manzarasini alde edaceklar.

Mesanin sasi

Siza lazim olacaq:

bos kartpostallar ve ya har bir usaq Ugiin kart parcalari, galemler. Bu fealiyyst qisda ve ya yazda an
yaxgisidir.

Mesada gazarkan quslarin ve s. saslarine qulaq asin. Usaglar diggatle dinlemays havaslendirmak
ucun onlara esitdiklari saslari gakmaya ¢agirin.

Masalan, ¢ayirtkanin zangi Ugln qisa kale-kotir zigzaglar, gdysrgin ugultusu Ugin uzun firlanma
isaralari va sigirginin mahnisi tgin daha murakkab yuxari ve asagi isarsler.

Saslari an yaxs! sekilde nece yazmagi muzakirs edin.

Sinifds alstlardan istifads edarak bu “grafii tasvirleri” sarh etmayas ¢alisin. Mesa simfoniyanizi ifa edin!

Yarpaq slaydlar

Size lazim olacaq:
Asagidaki sablondan hazirlanmig har bir usaq Ugun kart slayd montaji. Markazi xatti asagi gatlayin.

Yerdan bir agacin, qijinin ve ya otun sevimli yarpagini toplayin va onu slayd tutucunuza qurasdirin.
- Onlari bir-bir daireds tutaraq slayd sousu edin.

- onlari mobil telefona gevirin

- onlari pancaradan asin

Sasler va ranglar

Materiala ehtiyac yoxdur

Cigir boyunca har hansi bir yerde dayanin ve haminin ¢ox harakatsiz dayanmasini (ve ya oturmasini) v
go6zlerini yummasini temin edin. Catinlik onlarin nege forgli ses esitdiyini gérmak va onlari sllarinds
saymaqdir. Taxminan bir dagigedan sonra insanlarin hansi saslari gordiiklarini miizakirs edin. Saharda
esitmayacayiniz hansi saslar esidildi? Hansi saslar eyni idi? Mukammeal sakit olmasaydiq bu sasleri esida
bilerdikmi? Bu, tebistds bas veranlars diggat yetirmays kdmak edir.

Ranglara fokuslanaraq oxsar faaliyyst eda bilarsiniz. Har kesdan gordikleri ilk iki rangi ¢cagirmagi xahis
etmakle baslayin. Sonra, har bir insan mesanin bir hissasina baxsin va baslarini tarpstmadan negs
muxtelif rang gorduklarini hesablayin. Fargli ¢alarlarin fargli ranglar hesab edildiyini unutmayin.

Ranglar ¢ox oldugu ugln nega nafarin sayini itirdi? Tapdiglarina taacciiblandiklari reng hansi idi?
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Goyqursagi

Siza lazim olacaq:

rangli kagiz parcalar

(kasilmis boya nimunalari yaxs! islayir)

Foaaliyyat:

Har usaga bir neg¢s “gdy qursagi” fisini verin. Maqsad sadacs tabistds ranglari tapmaqdir. Bu kigik usaglar
ugln yaxs! bir oyundur. Yagh gruplar Ggln mesads 0z kdynayinin, salvarinin, basgasinin gézunun va s.-
nin rangini tapmalarini xahis edin.

Imaclik ovcusu

Sizea lazim olacaq:
Imaclik edan Ggun ov siyahisi

Foealiyyat:

Har kasa zibillarin siyahisi verin - siyahilari indeks kartlarina qoyun ve onlari gorumagq ve takrar istifade
etmak Uglin alags kagizi ile laminat edin. Ov tgln fikirlar: lalek, U¢ toxum, hamar bir sey, iy veran bir sey,
go6zal bir sey, yuvarlag bir sey, burada bir heyvanin yasadigina isars, insanin burada olduguna dair bes
alamat (zibil) ve s. Har kass yalniz geri qoyula bilen asyalar toplamagi xatirladin. (vurgulayin sonunda
zibilliys atmagq).

Kirpi modellagdirma

Siza lazim olacagq:

Torpagq sertdirse palgiq yaratmag ugun su verin va sonra allarinizi yuyun.

Oyunun qaydasi:

Usaglar mesalikdas tapilan materiallardan istifade edarak 6z kirpilarini yaratsinlar. Gilli torpaq modellasdirma
uclin xtsusile yaxsidir va kirpi budaglardan hazirlanmis tikanlara sahib ola bilar.

Siz basqga seylari de modellasdira bilarsiniz, masalen, agac govdasina yapismis giilmali (izlar. Butlin név
tabii obyektlarls xususiyystlar yaradin. Bunlar basqalarinin kesf etmasi tgln buraxila bilar, ctinki onlar yalniz
tapilmisg materiallardan hazirlanir va tezlikle yoxa gixacaq.

on qisa yol

Taxminan 10-30 agacin oldugu kvadrat oyun meydancgasinda har agac mimkun gader az addimla ziyarat
edilmalidir. Kim agaclar arasinda an yaxs! va an qisa yolu tapa bilar ve kim an uzaga tullana biler? Hansi
agaclar artiq ziyarat olunub? Har adaca bir kagiz pargasi asilir v oyungu kagizda bir isare goyur ve ya
oyuncular har agacdan bir hissa yigmalidirlar. Bir hakim diggatini addimlari saymaga cemlayir, ikinci hakim
ise butlin agaclarin ziyarat edilib-edilmadiyini yoxlayir.

Heyvan naticalari

Yas qrupu: 10 va daha ¢ox

Qrup olgusu: 10-20

Makan: Daxili

Lazimi lavazimatlar: Kagiz ve galamler

Lazim olan miiddat: 15 dagiga

Oynamagq Uc¢ln sabab: muizakirslerin giclendirilmasi

Oynamaq qaydasi:

Har kes bir dairads oturur, slinda bir kagiz pargasi ve bir galem var. Oyuncular kagizlarini dérd yers
qatlayirlar ki, qivrimlar eni boyunca uzansin. Ust panelds heyvanlarin basini - qus, sir, timsah va s.
¢okirlar. Boynun iki xattini ikinci panelin Gzarina duzin.

Oyuncular al islerini gérmamak Uglin qatlayir ve sol terafdski adama kegirlar. Oyuncular daha sonra
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heyvanlarin badaninin yuxari hissasini ¢akirlar ve yenidan kagiz pargasina kegirlar.

Badanin ayaqlari va sonra ayaqglari da bu sakilds alave olunur. Sonra tamamlanan heyvani sol terafdaki
oyuncguya oturdn.

Oyuncular "sirrli heyvani" agir ve onun harada yasadigina qarar verirlar (onun pardasli ayaglari var?
Agaclara dirmasmag@a kdmak etmak tgiin uygun quyrugu varmi?). Na yeyir (nektar icmak t¢lin nazik
dimdiyi ve ya uzun dili var? 9t yemak Ugun iti dislari varmi?). Na yeyils bilar? (Xayali gida sabakasinda
batln yaradiciligi birlasdirmaya ¢aligin!). Har bir heyvana uygun bir ad verin.

TulkUi-dovsan-yarpag

Yas qrupu: 6 ve yuxari

Qrup olgusu: 15 -50

Talab olunan avadanhq: Esarplar va ya parga pargalari; geleam ve kagiz, saat

Vaxtin miqdari: 15 dagige+

Oynamagin sababi: tabistdeki "tarazliglar" mizakire etmak tgln baslangic ndqtasi

Neca oynamali:

Oyuncular taxminan 3 barabar grupa boluntr - bir qrup talkd, bir dovsan va biri yarpaqdir.
Talkdler bir dairs yaratmaq Ggln dururlar. Dovsanlarin har birinin "quyrugu" t¢ln keamarina va
ya kemarina yapisdirmaq Ugun bir yayliq ve ya parca var - onlar dairanin i¢arisinda dayanirlar.
Yarpaglar dairaden kenarda dayanir - harekat eda bilmazler.

Har “raund” Ggun vaxtin uzunluguna ve neg¢e raund oynayacaginiza avvalcadan gerar verin (har
biri 2-3 dagigalik 6 raund).

Verilan signalla dovra baslayir. Dovsanlar yarpaglan 'etiketlemak’ tgtin tulkilerin yanindan
kecmayae calismalidirlar - bacardiglari gadar yarpaq tuta bilerler.

Talkdler dovsanlari quyruglarini gekarak tutmaga caligirlar; dovsanlar ¢omelmis vaziyystda
olarken tehlukasizdirler, ancaq ¢omelmis vaziyyetds olanda yarpag tarpads ve ya tixaya
bilmirler, ancaq ¢omelan zaman yarpagi terpada va ya sixa bilmirler. Tulkular istanilen turda
yalniz bir dovsan tuta biler.

Onlarin vaxti bitdikde hamin raundun sonuna zang edin. Tulkular terafindan tutulan istanilan
dovsan da tulku olur.

9ger tulkd har hansi bir dovrads dovsani tuta bilmasas, o, "6lur" va yarpaq olur. Dovsan yemak
ala bilmirsa, o da yarpaq olur.

Dovsan yemak aldiqda, yemak onlara dovsan kimi qosulur.

Xususi geydlaer:

Her raundun sonunda her grupda nec¢a nafarin oldugunu geyd edin. Oyun basa c¢atdiqda,
reqemlarin neca dayisdiyini muzakire edin - agar ¢ox dovsan varsa, yemak kifayat deyil, buna
gOra da dovsanlarin bazileri 6lur; tulkdlerin dovsan almasi da asan olur, ona gora da tllkularin
sayl muvaqgsti olaraq artir.

Ancaq tulkuler ¢ox olarsa, hamisi dovsan ala bilmaz, buna gore de bazileri 6lur - buna goéra da
dovsanlarin yemak almasi asanlasir va onlarin sayi artir!

Sos xaritasi

Tabii saslarin hayacanverici xoru Sas xaritasi Oyununda oyungulari sevindirir. Usaglar bu faaliyyati ¢ox
sevirlar - onlar tamamils udulur ve sas xaritalarini hazirlayarkan teacclubll sakilde sakit otururlar.
Oynamagq Uc¢in grupa markazda X isarasi olan 4 X 6 indeksli karti gdstarmakla baslayin. Oyungulara
kartin xarite oldugunu va X-in oturduglarini géstardiyini deyin. Onlar bir sas esitdikda, kartda sasi diizgln
tesvir edan bir isare qoymalidiriar. isarenin yeri sesin istigamatini ve masafesini miimkiin gadar dogiq
gostermalidir. isaraler harfi deyil, serhedici olmalidir; oyungular bitki ve heyvanlarin sokillorini cekmak
macburiyystinda deyil, yalniz kulayi gdstaran bir neg¢a xatt ve ya

nagma qusu. Basqa s6zls, onlar rasm ¢akmaya az vaxt sarf etmali va ¢ox vaxt dinlemalidirlor.
Oyuncgulara deyin ki, dinleyarkan g0zlerini yumsunlar. Sllarini qulaglarinin arxasina gekmakle saslari
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tutmaqg Ucln aks etdirici sath temin etdiyini, faks va ya kenqurunun hassas qulaglari kimi bir forma
yaratdigini izah edin. Arxalarindan galan saslari esitmak Ugun baslarini ¢evirmamali, sadace allarini
gabaginda tutmalidirlar

onlarin qulaglar.

Qrupun mixtslif saslari esitmasi ehtimali olan bir sayt secin - comanlikler, caylar ve megalar yaxsidir. Har
kasin tez bir zamanda xtsusi "dinlema yeri" tapmasi vacibdir ki, bazilari strafda gazmasin, digarlari isa

artiq dinlayir. Men adatan grupa bir dagige vaxt veriram ki, yer tapsinlar ve oyunun sonuna gadar eyni
yerda qalmalarini sdyleyiram. Oyungulara kifayat gadar genis sakilde dagiimaq ugln kifayst gader vaxt
verilmasi sas xaritalarinin muxtalifliyini ve paylasmagda daha ¢ox mara@i temin edacak.

Na gadear oynamali oldugunuz grupun yasindan, diggat muddatindan va atraf muhitin saslarls na gadar yaxsi
tamin olundugundan asilidir. Yaxsi asas talimat boyuklar ticiin 10 dagigs, usaqlar Gglin 5-10 dagigadir. Man
tobii sesi taglid edarak ve ya qarga ve ya Ordek sasi seslendirmakle grupu yenidan bir yera ¢agirmagi
xoslayiram. Oyuncgular toplasarken onlardan xaritalarini torefdasi ile béligmalarini xahis edin.
Avtomobillerin ve mexanizmlarin saslerindan gorunan sayt tapmaq bazan catindir,
lakin bu sas-kiyll araziler sas-kiy cirklanmasi ile bagh darsler ke¢cmak Uciin
idealdir. Usaglardan iki sasli xarite hazirlamagi tapsirin, birincisi six kiganin
yaxinliginda, ikincisi ise sakit, tebii yerdadir. Oyundan sonra onlardan
harada daha rahat hiss etdiklerini sorusun. Bu usaqglarda

tabii erazilere slurlu giymat vermak Ugin gozal bir
yoldur.

Usaglar xaritalerini ¢akib
paylasdiqdan sonra siz
asagidaki kimi suallar
bilersiniz:

* Nega miuxtelif sas
esitdiniz?

* Hansi saslari daha
GOX bayandiniz?

Niya?
*+ Hansi saslari an az

bayandiniz? Niya?
* Hansi seslari avvaller heg

esitmamisiniz? Saslerin naden
yarandigini bilirsinizmi?
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Duviunlardan bildiviniz varmi?

Duayunlar

Dayunleri bir iple baglamada calisin..

Varaq dongasi va ya toxucu duyinid — iki ipi bir-birina baglayan
va surusmayan duyun.

Camadan duyunu — iplari baglamaq tugun duyun.

Baliqgi duyuna - ipleri baglamagq tgun.

Qoeranfil bagr - ipi ¢gubuga barkitmak
dclin. Olle baglama dsulu asagida
gOsterilmisdir.

Taxta bagi

Nardivan duyunu

Ankor kabel diytni

Bowline
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Qeyri-tabii iz

Bu oyun goruyucu ranglema va uygunlasma anlayiglarini teqdim etmak, hamginin ugaglarin musahide
bacariglarini artirmag Ugtin oynanilir. Bu artan vizual sturun faydasi odur ki, usaqlar ¢élde zibil atmaga daha
diggatli olurlar.

Yeri gore bilacayiniz va ¢ox hindir otlarin va ya qalin kollarin olmadigi bir araziden kecan bir cigir axtarin.
(Ham kicik, ham da iri agaclarin, yarpagq zibilinin, gtriyan kittklarin ve bazi bitkilarin oldugu mesa idealdir.)
iki naferin kecge bilaceyi genislikde oldugundan emin olaraq cigirin 65-100 futlug hissesini segin. Cigir
boyunca 16-24 suni obyekt yerlagdiracaksiniz. Onlardan bazileri parlaq rengli sarlar va ya fluoresan ¢ahrayi
tarakanlar kimi farglenmalidir. Digarleri atraflari ile garismalidirlar ve buna gére da se¢mak daha c¢atin
olmalidir. @linizds olan obyektlarin sayini saxlayin gizli akilmigdir.

Usaglar cigir hissasinin tstiindan bir-bir, aralarinda fasilalerle gazir, bacardiglari gadear ¢oxlu obyektlari
gormaya cahsirlar (lakin gotirmdrler). Onlar cidirn sonuna catanda qulaginiza na gader gorduklarini
pigildayirlar. Har bir usaga obyektlerin imumi sayini ve ya, agar istayirsinizse, tapdiglari camin bir hissasini
va ya faizini deyin. Usaglar gagirdiglar obyektlari axtararaq yenidan cigirla getmaya tagviq edin. Oyungulari
asanlasdirmagq istayirsinizsa, marker goyun

(qirmizi bandana kimi) an ¢atin tapilan obyektlarin yaninda.

Qurasdirarkan, obyektlarin gizlendiyi cigirin terafini geyd etmak ticuin ipdan istifade etmayin faydali oldugunu
gordim. Sonra agyalari ipden dord fut kenara qoymayin (oyungulara bunu dediyinize amin olun). Bununla
bels, siz cisimlari mixtalif hiindrltklerde va onlarin gorlina bilacayi yerlorda yalniz donib arxaya baxsaniz
gizleds bilarsiniz. Bu, usaglara yalniz irsliye baxmaq vardisinden qurtulmaga kdmak edir. Boyuk bir grupunuz
varsa, cigirin kifayat gadar uzun olmasina amin olun ki, hami bir anda cigirda ola bilsin. Qrupun yarisindan
cigirnin ortasindan baslamasini xahis etmak da faydalidir ve

sonra qayidib birinci yarini bitir. Bu yolla heg kim ¢ox uzun névba gdzlemak macburiyystinde galmir.

Yasli usaglara meydan oxumaq va onlari maraglandirmagq ¢ln agiq sokilda yerlagdirilan, lakin tapmaq hale
da ¢atin olan bazi obyektlarin olmasi vacibdir. Sevimlilarimdan biri 3 X 4 dilymluk (1 diym — 2.5 sm) dugerge
guzglsudir. Ust kenari size teraf ayildikds, glizgli yalniz mesa zibilini aks etdirir va onu strafdakilarla
mikammal birlasdirir. (Glzglnin kanarini drtmak va dik tutmaq Uclin onun Ustiina kicik bir budaq qoyun.)
Cox vaxt guizgunin diz garsisinda diz ¢okib dayanan, diggstle baxan, lakin onu gérmayan on bes nafara
gadar insan var idi. glizguys toxunana gadar. Paslanmig zancirlar, dirnaglar,

rezin bantlar ve paltar diraklari de yaxsi islayir.

Har kasin obyektlarin harada gizlandiyini gérmasina imkan vermak dgln cigirin avvalina gedin va iple
getmaya baslayin ve oyuncularin (daha arxada dayanan) haer birinin yanindan kegands obyektlori
gostermasini istayin. Obyektlari gotlirdiyiniz zaman tayin olunmus oyungu onlari toplasin, digari ise

Siz getdiyiniz zaman tapilan obyektlarin sayini saymaq Gglin oyungu.

Oyunu kamuflyaj ranginin heyvanlara nece kdmak etdiyini miizakire etmakls bitirin. Sonra kigik kamuflyajli
heyvanlarin (bdcaklar, hdrimgaklar va s.) Axtarigsina davam edin.
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Bayquslar va Qargalar

Bu, yeni 6yranilmis anlayislari nazarden kecirmak l¢iin ala oyundur. Qrupu iki barabar komandaya
bolin, Bayquslar ve Qargalar. Komandalari bir-birindan texminan dord fut mesafeds siraya duzin,
aralarina bir ip goyun. Har komandanin taxminan 15 fut arxasinda, Ev Bazasini tayin edan bir bandana
goyun. Lider ucadan bayanat verir va agar bu ifade dogrudursa, Bayquslar Qargalari tagib edarak, 6z
bazalarina ¢atmamis onlari tutmaga calisirlar. ©ger ifade yalandirsa, Qargdalar Bayquslari qovarlar.
Tutulan har kas digar komandaya gosulmalidir. Baglamazdan avval, bir ne¢e asan ifads vermakls masq
edin va sorusun, oyungular yalniz qagacaglari yers isars etsinler.

Oyuncular davamli olaraq taraflerini dayisacaklaerindan, ifadanin dogru va ya yanlis oldugu halda qagis
yolunu aydin sakilde geyd etmak faydalidir. Haqiqi istigamati géstarmak ticiin mavi bandanadan istifade
eda bilarsiniz - "asl mavi" ve yalan gostermak Ugln qirmizi. Ve ya isarslarden ve ya tabii istifade eds
bilersiniz xtisusiyyatleri ve "asl agac" ve ya "yalangi hasar" kimi bir sey soylayin.

Cavab oyuncular Gglin aydin deyilsa va ya onlar hansi tarafe gagacaqglarini unudurlarsa, siz Bayqus ve
Qargalarin bir gisminin bir-birine dodru qag¢masini, digarlerinin iss 6z Ev Bazalarina gagmasini
alacagsiniz. Pandemonium zamani lider sassiz va neytral galmalidir.

Haraket sakitlasdikds diizgiin cavabi aga bilar.

Ancaq ifadasleriniz oyungularin yasl ve tacribasine uygun olarag mumkin gadar daqiq ve dagiq
olmalidir. Masalan, glinas sarqdan dodar desaniz, bu dogru olarmi? Kigik usaqglar tGglin bu ola bilar.
Ancaq yasl talabalar yaqin ki, bunun oldugunu bilirler. Yerin firlanmasi gunasin ¢ixdigini gostarir.
Burada bazi nlimuna ifadaler var: Sensor: "Kilek Qargalarin arxasindan galir." Konseptual: “Yarpagsiz
agac batdn il boyu yarpaglarini saxlayir”. Musahida: (onlara yarpagi gostardikdan sonra) “Yarpagin bes
ndqtesi ve bes damari var idi”. Eynilesdirme: "Bu toxum palid agacindan galir." istifade etmak istadiyiniz
diger ifadaler bunlardir: isti hava yuksalir; yasayis yeri ... bitki ve ya heyvanin yasadigi yer demakdir;
quslarin disleri var; va, drdakler, tisbagalar ve dals istiganlidir.
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Hayat piramidasi

Bu oyun an azi alti oyungu taleb edir. Har usaga bir varaq verin ve ondan hamin arazids yasayan bitki va
ya heyvanin adini gizli gakilds yazmasini tapsirin. Oyungular idman zali susasinds etdiklari kimi bir piramida
quracaqlar; ancaq butun kagiz veraglarini toplayana gadar bunu onlara demayin.

indi aylence baslayir: "Yer 6z enerijisini hansi manbadaen alir? ... Giinasdan! ... Dogrudur. Bu enerjiden ilk
istifade eden hayat formasi hansidir? ... Bitkilor! ... indi bir piramida quracagiq." “Bitki usaglar” 6z taleyini
dark edanda bir nega inilti esidils bilar.

"Bitkilar dibda olacaq, ¢tnki butiin heyvanlar yemak tgiin birbasa ve ya dolayisi ile onlardan asilidir. Bltln
bitkiler burada dord ayaq iste diz ¢okiib, bir cargeds bir-birine yaxinlasirlar. indi man heyvanlari kagiz
varaglarindan oxuyanda oxuyuram. , bitki yeyanlar, yoxsa at yeyanlar oldugunu soylayin.

Demak olar ki, hemiga yuxari saviyyali gruplarda dastaklayici zavod saviyyslarindan daha ¢ox usaq olacag;
ayl va ya dag aslani olmaq dandelion va ya miskrat olmagdan qat-gat aylencaelidir. Tevazdkarliq, teassiif
ki, nadir hallarda texayyulu stimullagdirir. Bu gadar zirve ve bu gadar az dible sabit piramida qurmag
mumkin olmayacaq. Yirticilardan bazileri sadace olaraq yiiksek statusunu itirmali olacaglar. Usaglari 6z
piramidalarini butun tzvlerini asanligla dastaklayacek bir piramidaya ¢evirmays ¢agdirin. (Onlara deyin ki,
daha bdylk usaqlar istasalar, bitkilors kec¢a bilarlar.) Aydindir ki, gida zancirinde na gader yiksakds olarsa,
heyvanlarin say! bir o gadar az olar. Onlardan birini piramidadan ¢ixarmaq kimi davranaraq bitkilarin
ahamiyyatini nimayis etdirin.

Piramida Oyununu oynamagin bagqa bir yolu har bir oyunguya uzarinds bitki ve ya heyvanin adi yazilmis
bir kart vermakdir. Maraqgli va aylancali bitki va heyvan adlarini segsaniz, kérpa mavi gézleri, Virciniya bahar
g0zalliyi, adi at quyrugu ve donuz burunlu ilan se¢saniz daha aylencalidir. Mimkinss, butln heyvanlarin va
bitkilarin eyni yasayis yerinden olmasini temin edin. Kartlara adlarin yazilmasi da bitkilarin, ot yeyanlerin ve
yirticilarin nisbatini diizaltmaya imkan verir. Bitki va ya heyvanin adi ile yanasi, har bir kartda Roma ragamini
yazin (bitkiler, I; ot yeyanler, II; yirticilar, I1I; ve bdyiik yirtici, IV.) lyirmi alti oyungudan ibarat qrup ticiin toklif
olunan nishat ( bitkilardan yuxari yirticiya) 14 - 7 - 4 - 1 taskil edir. Bu faaliyyat Giglin bu paketdaki kartlardan
istifade edas bilarsiniz.

Kartlari garisdirin va har oyunguya bir kart verin. 8gar har hansi bir oyungu hansi cargays gedacayina amin
deyilsa, onlar hansi rum ragamina sahib olduglarina baxa bilarlar. Budur: "Glinasdan, havadan, sudan va iz
minerallardan yemak hazirlaya bilen har kasin irali galib uzun bir sirada diz ¢gokmasini isterdim. Zshmat
olmasa, btln bitkiler 6zlerini taqdim edarlarmi?..... ( bitki oyungulari, gara gézli Susan!, Simalli xanim kimi
aylancali bitki adlari ile cavab verirlar

qiji!,. Mena toxunmal!, bdylik gliliisler arasinda.) indi, ot yeyanler, galin ve bitkilerin arxasinda dayanin. Bize
kim oldugunuzu deyin..... ©gar yirticisinizsa, Uglnci sira duzaldin ve 6zinuzd tanidin.  Qida  zancirinin
an basinda yasayan varmi? Bali? Zaehmat olmasa bize deyin kimsiniz? ... Kegal gartal, onda gal doérdiinci
sira ol. indi

har kasin yerinds olduguna gors, els et ki, piramida quracagsan. (Yalniz iddia ediram, ¢iinki bu gedar insanla
bir sey qurmagq bir az risklidir.)

Qrupa izah edin ki, elmda bels bir model var ki, siz har dafs bir seviyyadan daha yiksak saviyyays (yani
bitkilar ot yeyanlars) kecdiyiniz zaman biokitlanin yalniz 1/10-u saxlanilir. Belslikla, masalan, min funt
bitkiniz varsa, yuz funt ot yeyan, on yirtici ve an yaxsi yirticllardan biri olacagsiniz.

indi grupa deyin: "Man bitkilerin bazi hageratlarla ¢atinlik ¢akdiyini gérdiim, ona gore de pestisid sepacem.
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Basiniza qoydugum bu bandanalar har bir bitkiye bir hissacik demakdir. zehir indi men istayardim ki, ot
yeyan heyvanlar alini uzadib bitkilari yesinlar.

"Herbisidler va pestisidlar kimi zeharlar heyvanlar Ggln tahlukalidir, ¢cinki onlar hazm olunduqda zshar
heyvanin toxumasinda galir. Gslin indi yirticilarin ot yeyanlari yemasina icaze verin. " (indi oyungular oyunun
hara getdiyini gorirler ve na edacayini ¢ox gozlayirlar. bltlin bandanalar dérdlincl siraya ¢atanda bas
veracak.) "Indi kegal qartal (iglincli sirada olan heyvanlari yeyarmi?" (Kegal qartal oyungusu indi papaq kimi
béylk bir yigin bandana taxdigindan oyungular giillr.) "Biz gida zancirinin yuxarisina galxdigca heyvanlarin
toxumalarinda daha ¢ox zahar cemlasir. Bu proses bioloji boylitma adlanir. Qartallar, sahinler, qutanlar va
digar heyvanlar da strafdaki zeharlardan ¢ox zarar goribler.

Siginacaqlarimizi quraq

Giris

Ogar suya davamli tabagaden istifada edirsinizsa (masalen, plastik olan yera sarmak Uc¢in tebags va
ya karimat, yogamat) onda sizin Ug¢ln agiq olan bir ¢gox tez ve asan qurulan siginacaq variantlari var.
Karimat ve ya banzeri tent avtomatik olaraq kulak ve yagisdan goruyacaq ve asas problemlarinizi bir
anda hall edarak siginacaginizi izolyasiya etmays kdmak edacek. Amma skautlarimiza tovsiya edoardik
ki, hale de bazi esas maqgamlari xatirlasinlar:

e Tabii siginacagdan istifads edin
e Hec vaxt birbasa yers uzanmayin.
e Kiulayin istigamatine ve muvafiq yersa diggat yetirin.
e Drenajlara diggaet yetirin. (Yagis yagsa, suyun iginds oyanmag istamazsan)

: e Siginacagin icinde havalandirma olsun. Tamamila
i > /}- @ L\ @j gapali bir siginacaq isti ola bilar, lakin tahltkalidir.

. o

Y AN

% ¥

\
g\
—

| 7 o
4 Sada siginacaglar

W 4 a) Sads bir siginacagq, tentiniz cox boyuk deyilse faydaldir.
i Iki direk arasinda baglanmis iple destaklanir. (Lakin
J L(( X <, skautlarnmiz  yataq dastlerinin istifadesine diggst

il X A N &/ yetirmalidir)

%T\/”:@;'(; A\ ) @ b) Guclu yagis istisna olmagla, diger hallarda daha

LUt S ' yaxsidir. Iginde olan sexslari quru saxlamaq Utclun veraq

T~ E@ asagl enmalidir.

- c) Sadas ¢adira banzer konstruksiya. Kulek ve yagisin daxil
i o olmasinin qarsisini almaq Ugun kanarlari asagi salin.
}\ < i /f"\ Drenajlara diqqgaet yetirin.
< : A\ \ ’ d) Balka da onlarin an sadssi. Siginacaga ustunluk taskil

@ 4 /r-‘l \ 4' f‘"'ﬁ?ﬂ edan kullayin qarsisini almaq Ugun siginacaq formasidir.

\ Tent Olglsu onunla basqa bir sey etmak Uc¢in cox kicik
olduqda istifade etmak maqgsadauygundur.

e) ve f) Gozel rahat siginacaq. Ugbucagin zirvesini (konuslu ucu) kiileye gevirin. Kenarlari asagi tutmaq

ucln daglarin istifadasine diggat yetirin. Yalniz yatmaq Ugun rahatdir.

istenilen veziyyetds ikigat tebagays ustiinlik verilir. Bunun sababi, ketan ¢adirlarinda oldugu kimi, yagis

yaganda tebagayas toxunmag su ¢aka bilar (aslinde muasir plastiklarin sksariyystina, asasan katan tg¢un

totbig olunmur).
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Qabirga

Siginacaq “A” formada gubuglardan ibarstdir. Kicik bir arazids an
azi 4-6 elastik cubug tapmaq lazimdir Sadaca fidanlari bikin ve
bir-birine baglayin. Cadirda oldugu kimi yuxaridan 'silsile dirayi’
vurmaq daha asan olacag. Sadeca suya davamh tsbagenizi
yuxaridan ortin. Arzuolunmaz qonaglarin vae suyun daxil olmasinin
garsisini almagq ugln kanarlari asagi salin va ya ¢akin.

Muvafiq cubuglar yoxdursa, yers ayilmis budaqglar surarak bels bir
siginacaq duzalds bilarsiniz.

Tee-Pee (tapa) siginacagi </ ¥ &

Bu tikmak tcln oldugca sads bir siginacaqdir ve ¢ox sarfalidir. Size lazim olan tak sey, bir stativ
(kesma baglama novundan istifada etmakla) ve ya konus yaratmaq Ugun etdiyiniz kimi bir nege dirayi
bir-birina baglamaqdir. Diraklar yerse qoyularken sadacs onlari bir-birine baglayin ve sonra diizaldin ve
istediyiniz bucaqgda forma verin.

Daha dik bir bucaq yadisin qarsisini almaqda daha tesirli olacaq, lakin daha dayaz bir bucaq
si§inacaqda daha gox yera imkan veracekdir. Ustiinii tebags ve ya qabiglar, yarpaglar ile ortiin (bitki
ortlyu ile értmak ¢ox tesirli ve ya praktik bir \
usul deyil ve heyvan darisini tapmaq ‘v
catindir!). Siz yaqin ki, dayaz bucag/enli

topaler Ugln dirayi yera barkitmak
macburiyystindasiniz. Qutbin 6zinu yers

daxil etmak ve ya sade bir carpaz element
tonzimleamasi formani saxlamaga kdmak

edacakdir. Daha dik bucaqli tepsa ug¢ln

dirakler dik galmal ve 0z-6zlina etibarh

olmalidir. S HS =
Havalandirma tgln yuxariya yaxin kigik bir desik buraxmagi unutmayin, oh va albatts ki, gapini!

Sican ovu

Yas qrupu: 8-12

ideal istirakgi sayi: 8-20

Lazim olan lavazimatlar: Kicik zinqirovlar va ya sas ¢ixara bilacek istenilan asya.

Agaclar ve kollar olan agiq oyun sahasi.

Vaxtin miqdari: 15 daq

Oynama sababi: "heyvanlar neca ovlayir ?" sualini anlamaq tg¢un

Neca oynamali:

Sican olmaq Ugun bir nafar lazimdir - bu, oyunda an az aktiv roldur va diqqgetli olacaq kimss talab
olunur.

Siganin oyun sahasinin markazinda bir yerda "evi" var ve o, aydin sokilde muayyan edilmalidir
(yixilmis agac, xususi isaralenmis yer, serhadlari gostarmak Ucun ipla ¢akilmis saha ve s.). Sigan
evindan kanarda harakat eda bilmaz.

Qalan oyuncgularin hamisi tulkudur. Onlarin vezifesi sigani tutmaqgdan ibarat olacaq - lakin unutmayin
ki, yalniz bir tilku sigani "yeya" bilacak - bu har kas Ugun kifayet deyil.

Kicik zanglar ve ya sas ¢ixara bilacak istanilan asyalar (mas. kulek saslari) sicanin evinin atrafinda
muxtalif yerlarde yerlosdirilir ve ya asilir, hansi ki onlar sican tg¢in asanligla gérinmamealidir.

Izah edin ki, tiilki sigani tutmazdan avval bu zanglardan birini galmasi lazimdir. Bu izahat kifayet
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gadar Ustu ortull olmahdir ki strategiyani tllkuler 6zleri segsin; bazi tulkular gizlica zeng vurmaga
calisacaq, zeng galacaq va sonra igeri telasarak sicani tutmaga calisacaq - digerleri gérinmadan
mumkun gadar yaxinlagmagin onlarin xeyrina oldugunu basa dusa bilar, sonra basgasinin zangi
calmasini gozlayas biler.

Oyuna baslamaq tg¢ln sican gozlerini yumub 100-a gadar sayir, tulkular ise qagib muxtalif yerlerda
gizlenirlar. Sican 100-a gatdigdan sonra "hazir" demalidir va tulkuler ovlarinin Gzarine surinmaya
baslaya biler. Sican terafinden gdrulan har hansi tulki ovdan imtina etmali ve oyunun galan hissasinda
musgahidaci kimi oturmalidir. Tulkdler sigana ilk gatmaga ve onu tutmaga ¢alismalidirlar.

Maslahat - mlxtalif siganlarla bir ne¢ga dafe oynayin - sonra oyungularin hansi mixtalif texnikalari
dusuna bilaceyini muzakirs edin?

Mesa toru oyunu

Yas qrupu: 6-dan yuxari

Yer; iceride ve ya ¢olda.

ideal istirakgi sayi: 15-20

Lazim olan lavazimat: ip topasi

Vaxtin miqgdari: 10 daqigs

Oynamagin sababi: tebii dinyanin bir-biri ile nece alagali oldugunu gostermak, gida sabakalerinin
muzakirasi.

Neca oynamal:

Hami bir dairada durur.

Bir soxs ip topasi alinda oyuna baslayir - istirakgilar heyvan ve ya bitki (tabistds ve ya fermada ve s.)
olmagi secirloer, masalan, yasil milgak vo s.

Daira boyunca kimsadean yasil milgayin yediyi va ovlandigi bir sey haqqinda dugunmasi xahig olunur -
masalen, parablzan. Yasil mil¢gak ipin ucundan tutur va topu daira boyunca parabizena- atir.
Parablizen dairada onlarla slage qura bilacek basqa birini tapmalidir - ola bilsin ki, bir serge. Onlar
ipdan tuturlar va topu atirlar - belslikla, tedrican dairedaki har kasi birlagdiran "tor" yaranir.
istirakcilardan ipi six saxlamagi xahis edin, bunu bir az geri gokilerek edae bilerler.

Sonra izah edin ki, cevradaki oyungulardan birina nasa tasir olunub — ola bilsin, kimse muayyan bir
agaci kasmak, yasil milgayi zerersizlesdirmak va ya basqga “harakat” etmak gerarina galib. Tasira
maruz galan oyungudan oturaraq va ya yixilaraq ipi gekarak "6lmasi" telab olunur.

Oyunculardan sorusun ki, onlardan har hansi biri ipde "¢akma" hiss edib - digar iki oyungu an az bunu
hiss etmalidir. Bas veranlarin onlara neca tasir edacayina baxin - oyuncular az-az "olurler" ve daha
¢ox ¢akilma hiss edirlar. Butun daire dartilma hiss edana gadar davam edin.

Maslahat: Oyunda tesarrufatda bazi canlilar - alma agaci, giyalek, ari, yonca, inak, fermer, qoyun,
kalem, yasil agcaganad, bugda, yulaf secile biler.

Oyunun an yaxs! yolu - tebii eraziye getmak va oradan ndvlar segmakdir.

Gunaes isid1, hava, torpaq ve su kimi seylarden istifade eds bilersiniz - bunlar demak olar ki, har seyle
alagealondirilecak.

Qirxayaq

Vaxt: 1-5 daqige va daha artiq

ideal istirakgi sayi: 40-a gader

Lazim olan lavazimat: yoxdur

Maekan: istanilan makan, yolda va ya gazintide idealdir.

Bu oyun bir yerden digarina sayahat edarkan ¢ox yaxsidir. Usaglari bir sira ila qarsinizda siraya
dizdn. Siranin gargisinda kifayst qaedar hassas birinin oldugundan amin olun. MUmkinsa, arxadaki
oglanlari izlemak Ugun bagqga bir yetkinden komak alin.

Onlardan sllaerini havaya qaldirmalarini ve sonra qarsidaki adamin giyinlerine qoymalarini xahis et.
Sonra liderin(en gargida duran igtirak¢inin) allarini tutun ve siz geriye dogru iralileyarkan “qirxayaq” da
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irelileyacak va hamisindan gozlerini (ve agizlarini!) baglamalarini xahis edin.

Bazan bu, bir nega saniyadan sonra pozulur, bazen da ¢ox yaxsi basa dusulurr. 9ger beladirss,
onlari getdikca daha ¢atin relyefs apara bilarsiniz - kétlklarin, agaclarin atrafinda, gélmacalarin
arasindan va ya har hansi digar seylardan.

Noehayat, getdiyiniz yera ¢atirsiniz, yoxsa yixilirlar :). Tebii ki , bu bas vermazdan avval dayandirmaq
Ucun cahd edin!

Bunu diuzgun etmayin na gadar ¢etin oldugunu va yolunuzu hiss etmak Ugun godzlardan basqga
hisslerdan istifade edarak italomamayin va gekmamayin na qadar vacib oldugunu vurgulayin. 9gar
onlar baxirlarsa (ve balacalar hamisa bunu edacaklar), bunun heg bir shamiyyati yoxdur. Her kas
yaxsl iglayirsa, boyuk bir alqis - albatte ki, hemige oldugu kimi.

Maslahat - Siz hamginin asl qirxayaq va ya tirtilin hagqinda danisa bilarsiniz ve onun 6z yolunu nece
hiss etmasini muzakirs eda bilarsiniz.

Yarasa vo guva

Vaxt: 30 daqiga

Oyuncularin sayi: 15-20

Avadanlq: an azi bir g6z bagi

Makan: Har hansi bir yer

Usagqlari dairavi gakilde duzun. Yarasalarin gidalarini neca gorduyu (eko-lokasiya) hagginda danigin.
Yarasa na yeyir? Cox vaxt gluvelar. Bir istirakgini yarasa, digerini ise glive olmagq ugln segin. ©n azi ilk
iki usaq daha tez anlayan olmalidir ki, digarleri neca isladiyini basa dussunlar. Yarasaya goz bagi taxin,
amma glvaye yox. Yarasa 'yarasa!' deyarak haraket etmalidir. Hor dafe yarasa bunu deyands, glve
'guva!' deya cavab vermalidir. Belalikla, bir ndv eko-lokasiya hayata kegcirila biler. Yarasa guveni
tutmalidir ki, onu yesin. Dairedaki digar usaqglar oyungulari dairadan ¢gixmamaq ugun yumsaq sakilda
geri qaytarmalidir ve onlarin gagmasina icaze vermamalidir. Bu ham ¢ox yaxs! bir modeldir, ham de
aylancali bir oyundur. Ancaq tehltkasiz islomasi Ugun bir az say talab olunacaq.

Miimkiin problemlar:

e Yarasa 'yarasa' demaya davam etmalidir, yoxsa bu 'gézbagi oyunu' olur. Bazi usaglar qaranlgda
ov edarkan 'yarasa' demakda ¢atinlik ¢cakir. Gozlar bagli olmadan avval praktika etmak faydali
ola bilar.

o Glve har zaman darhal ve ylksak sasle cavab vermalidir. Hiylagarlar yeyilir!

« Oyun ¢ox uzanarsa va yarasa guveni tuta bilmazsa, har kes sahani mahdudlasdirmaq Ggun bir
addim gabaga galir.

e Oger daira ¢ox boylk ve ya ¢ox arall olarsa, yarasa qaga bilaer ve oyuncgular zarar vera bilacek
gadar surat gazana bilar! Dairani kigik va gox six saxlamaq yaxsidir.

e Ayrilmis vaxtda har kasin bir defs oynamasini temin etmak tgln, daha ¢ox glve ve ya yarasa,
ya da har ikisini eds bilersiniz. Raqiblarinizi diggatle segin ki, biri digarini 8zmasin!

Boyuk Daira Oyunu

Vaxt: 30 deqiga

ideal istirakgi sayi: istonilon

Avadanliq: heg bir avadanliq talab olunmur

Makan: gigok va yarpaq toplamanin zarer vermayacayi muxtalif tabiat mahiti olan yer. Eyni zamanda
acgiq bir saha lazimdir. Bigilmak ugln hazir olan ve ya yenica bigilib, lakin hale temizlanmayen,
bigilmamis bir araziys bitisik olan bir gzeman ideal olar. Bu, yaxsi tanidiginiz ve zaerar vermayacayinize
amin oldugunuz bir srazide edile biler, masalen, maktab sahasinin arxa terafinda. Oyunu ¢ox tez-tez
eyni yerde oynamagq yaxs! fikir deyil, ¢linki potensial zerara sabab ola bilar. Bu oyunu burada tesvir
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edilondan daha rahat ve spontan sakilde etmak mumkuindir. Bu, ¢ox deraceda qrupdan ve atrafdaki
arazide na gadar sarbast harakat etmays icazaniz oldugundan asil olacaq!

Haminin tapa bilecayi bir sey secin, masalan, muayyan bir yarpaq ve ya gigek. Asan birinden baglayin.
Har kasin sizin secdiyiniz seye mumkun gadar yaxin bir uygunluqg alda etmasina amin olun. Bu, tanima
bacariglarini inkisaf etdirir. Haminin bir denasi olduqda, hamisi temiz va duz bir sahada dairevi sakilde
dayansinlar. Diz ¢okun va asyani qarsinizda yera qoyun. Her kas da eyni seyi etsin va 0z agyalarini
dairayas yerlagdirsin ki, hamisi bir dairads olsun. ilk daire six olmalidir, buna géra ds asyalarin bir-birine
toxunmasini temin edin. 9syalarin dairenin radiuslari boyunca uzanmasi daha tasirli ola bilar, lakin
onlarin bucagli olmasi G¢un heg bir sebab yoxdur. Sonra bagqa bir sey secin ve eyni soakilds edin, son
dairenin kanarinda basqga bir daire yaradin ve bu sakilde davam edin, ideyalariniz, agyalariniz ve ya
vaxtiniz tukenana qader. Sonra isinize heyran qalin ve yoldan keganlarin taacclib etmasina icazs verin.

Usaglara izah edin ki, burada yabani seyleri toplamaq niys icazalidir ve basqga yerlards icazsli olmaya
biler. ©®min olun ki, bu icazslidir. ©ger arazi idaregisi deyilsinizse, bunu etmezdan avval icaze
almalisiniz. Hemginin etdiyiniz isin arxada qarisigliqQ goymayacagina amin olun. 9lbatts, bunu qgeyri-
tobii esyalarla da edas bilersiniz. ©ger insan terafinden yaradilmis seyleri daxil etsaniz, masalan, zibiller
ve ya 06zunuzls gatirdiyiniz esyalar (karandas qutularinin igindakiler, geyim asyalari), butin bunlar
sonradan temizlemayinize amin olun. Bu, zibil toplamaq ugutn yaxsi bir Usul ola bilar!

Usaglara 6z seylerini segmaya daha gox sarbastlik versaniz, tapacaqglari seylarin tahllkali olmadigindan
amin olun. Kontrast yaradan agyalar segin, masalen, parlaq yasil bracken yarpagi ve sonra quru gubug.
Cigokleri yalniz ganaatls istifade edin. Hatta ayri-ayri lagaklari ds istifade eds bilersiniz. Daglar, qum va
torpaq da yaxsidir.

Qida Zanciri

Muddat: 20 deqige+

ideal istirakgi sayi: 30-a goder

Avadanliq: ip topu

Yer: istonilon, messlik ve ya cimarlik kimi miiayyen edilo bilen yasayis yeri ola bilor.

Bu oyun, liderin danisdidi va qrupun canlandirdigi dramatik hekays névuadur. Qrup yorgun oldugda ve
bir middat harakatsiz qalmaga ehtiyaci olduqgda yaxsidir - ilk defe gqrup qagcmaq istedikde bunu
sinamayin.

Oldugunuz yer haqqinda danigin va orada olan heyvan va bitki névlari hagqinda malumat verin. (Boyuk
usaglarla xtsusi ekosistemlar, masalon, gol haqqginda danismaq da mumkuindur.) Daire seklinda durun.
Sorusun, butun enerji haradan galir? (Cavab: gunag) Bunu bilen usaga ipin ucunu tutub ortada
dayanmasini deyin. ipin enerjini tomsil etdiyini izah edin. Sonra, glinesin strafinda spiral seklinde bitkiler
va heyvanlar zaencirini ipa alave edin, cavab veran usagqlari xarici dairadan igariys getirin. Yalniz sebaka
torundan kanarda olanlara cavab vermaya icaze verin ki, har kasin névbasi galsin. Cox vaxt zanciri
gurdugca onu danigin(izah edin). Burada olan heyvanlarin nimunalarindan istifade edin ki, tropik
habitatlardan(yasayis yeri) bir gox yuxari atyeyan heyvanlari sadalamagq isteyanlari mahdudlasdirmaga
¢alisin. Hami zancirde olduqda, bir ne¢a asas Uzvi ¢gixarmada galisa bilarsiniz. Bunu etmak tiglin adaten
bir naferi, utancaq usagi, ekosistemdan kenara 'yad planetli' kimi saxlayirsiz. Yad planetlilor
ekosistemlar haqgqginda anlamir. O, bunu tacriba etmak ve bir hissani qirib c¢ixarmaq istayir.
Yadplanetlinin zancirin dibina yaxin birini se¢diyina amin olun - yoxsa, basqga bir vurus almir.’Vurulmus”
insandan asili olanlarin hamisi, sonra aksariyyati ndvba ile dlurler! Naticaleri o qadar dehsatlidir ki,
yadplanetli cald sehrli silahi ilkin qurbana yeniden ates edir ve har biri ayaga qalxib 6z ndvbasinda
“hayata qayitdiqda” her seyin va ekosistemin tarazligi barpa olunur.

Bunu ip olmadan, sadacs sllari tutaraq ve ya sadace siraya duzulerak da etmak mumkundudr. Ancaq ip
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daha asandir ve usaqglar bu gadar uzun muddat allerini tutmaqgdan utanabilir.

Heyvan harakati

Muddat: 15-20 daq

ideal istirakgi sayi: 15

Avadanhq: gdlmageaya daldirib nimuna gotirmak Ugun uygun olan asyalar.

Asanligla arasdirila bilen bir konteynerde tutulan canlilar nazarda tutulur , mas. ag gab va ya plastik bir
gab vasitesila

Makan: Gdlmagaye daldirma ve ya mini heyvan tutmagin uygun oldugu har yerds.

Bir az gdlmageya daldirma va ya kicik heyvan ovunu etdikdan va tutdugunuz muxtalif heyvanlari
muzakire etdikdan sonra oynamagq ugun bir oyun. Xususila kigik usaglar ve ya maktebaqgader usaqglar
ucun uygundur. Bir dairads oturun va ala kegirdiyiniz canlilara baxin ve onlar haqqinda danisin. Onlarin
harokat etdiyi muxtalif yollara baxin. Bu, xususile gélmaga canlilari Ggun yaxsidir. Herakatlerini aydin
gOstarmak ugln kifayat qadar su olduguna amin olun. Bu marhaledan sonra istirakgilar canlilarin
harokatini taqglid edarak, ndvba ile canli haqqinda teassurat yaradirlar. Qalan her kes isa 'hansi canli
oldugunu' taxmin etmalidir.

Stakanlari yigmaq

Yas qrupu: butin yaslardan olan hamyasid qruplar

Stakan yigimi komanda igini tagvig edan aylencali, lakin ¢atin faaliyyatdir.

Tachizatlar asasdir: stekanlar, ipler, rezin bantlar. Man telim yerine tez gedarak ipi rezin bantlara
baglayiram ki, oyuna hazir olsun. Man 4 naferlik gruplar t¢in bir nege va 5 nafarlik qruplar tgin bir
neca bels rezin banta baglanmis ipler diizaldirem, bu yolla telimde komandada Uzvlerin sayindan asili
olmayaraq, onu iglada biliram.

istirakcilardan komanda isinin ne oldugunu sorusmagla baslayiram. Komanda isi nadir? Nece seslonir?
Komandada 6ztnuzi neca hiss edirsiniz?

istirakcilarin istinad etmaleri ticlin fikirlorin siyahisini beyin firtinasi edirik. Hor istirakci toplumu miixtalif
ideyalarla c¢ixig edir, lakin onlarin hamisi eyni movzu atrafinda
camlanir. Onlarin fikirlerini bloknotuma ($akil 1) geyd ediram.
Sonra onlarin gedacaklari yolu teqdim edirem. Man bunun biraz
asabi bir faaliyyat olacagdini etiraf edirem. Basqgalari sahv etdikde va

Kool isi

— bie-biein> kdmak etmot

ya onlardan bizim istadiklerimizi etmadikde yaranan stress ve i b'ﬁa’ Ry
hisslerimizi idara etmayin yollarini mizakire edirik. Daha sonra geyd — v jeasin {0“32% Yo
ediram ki, onlarin har birina 6 stakan va ipler baglanmis rezin bant — omoldastg £ ,
verilacak. Onlarin isi stakanlari yalniz 6z ipinden tutarag miayyan — eyni maQsod )

dizayn ssasinda yigmaqdir. i) Bk uﬁaﬁv@,)

Man numayis etdiriram ki, hami
oz ipini cokdikde rezin daha | kil
genis acllir vo aksina. Man da
onlara yan tarefe ayilmis ve ya yera
yixilmis fincani gétirmayin ¢atinliklarini
gOstarirem. Na bas vermasindan asili
olmayarag, onlar bir gaydaya amal etmalidirlor: SiZ YALNIZ OZ iPiNiz®
TOXUNA BILBRSINIZ. Rezin banta, fincana ve diger grup (zvlerinin
iplerina toxunmaq olmaz. Magsadlara ¢atmaq lcgln Unsiyyatin ne gadar
vacib oldugunu xususi geyd edirem. istirakgilar dncaliklo “Sokil 2”doki
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dizaynda, daha sonra isa, “Sekil 3"daki dizaynda quruculugq etmsalidirler.
Sonra onlara baslamagq ugun isara verdim.

Taxminan 15-20 daqgigadan sonra fasila verir va kecdiyimiz taecribalarimiz
haqqinda dusunuruk. Onlardan faaliyystdan avval yazdigimiz fikirlerdan
istifade edarak gruplarini nece yaxsi isladiklarini giymatlandirmalarini xahis
ediram. Man onlardan gruplari Ggun nayin yaxsi oldugunu soruguram. Man
de onlardan qgruplari ticiin nayin yaxsi getmadiyini sorusuram. isler bizim
istediyimiz  kimi getmeayanda 0Ozumiz idare edacayimiz muxtalif
strategiyalar va yollar hagqinda danisiriq. Faaliyyat boyu man etrafda
gaziram va musbet Unsiyyeti asanlagdiriram, ona gore de muzakiralera
kémak etmak Uclin adsten bir nece nimunam olur.

Acar sOzler: narahatliq, icma, emaekdasliq, mubarize bacariqlari,
muxtsliflik, empatiya, hissler, meagsed qoyma, dinlemsa bacariglari,

Moen kimam?

Siza lazim olacaq: heyvanlarin ve ya bitkilarin sakilleri, yapisqanl lent ve ya sancaqlar

Her bir insanin kirayina lent va ya qoruyucu sancaqglar yapisdirin (muayyan bir qrupa aid olan
heyvanlarin olmasi daha yaxsidir). Magsad bali ve ya yox suallarini vermakle na oldugunuzu
oyrenmakdir. Bu, komanda daxilinde buzlarin girilmasi Ggln tasviq yaxs! bir oyundur, ona goéra da
hamiya har dafa bir-birina yalniz bir sual vermayae icazs verilir, sonra basqgasina kegmali olur.

Maslahat - Orazids tapilan heyvanlardan istifade etmaya ¢alisin ve sonra har kase gun arzinds 6z
heyvanini tapmaga ¢alismaq ugun ¢agirig edin ve ya onlarin canlilari tapmagi niya ¢atin ola bilacayi
barede danisin. Vo ya ekzotik heyvanlardan istifade edin ve bu heyvanlarin niye bu cur yasayis
mubhitinda tapilmadigini muzakire edin.

Heyvan hissalari/S6z oyunu

Heyvan hissalari dérd ve ya bes nafarlik qruplar Gglndir. Har grupa tasvir edacakleri heyvanin adini
deyin va ya 6z canlilariini segsinlar. Magsad, qrupdaki har bir sexsla fergli badan hissasini, masalen,
ganad, bas, dimdiyi tesvir ederak heyvani canlandirmaqdir. Digar qruplar heyvanin na oldugunu taxmin
etmak sansi alde edirler.
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S6z oyunu heyvanlar haqqinda dyranmak Ugln basga bir aylenca yoludur. Bunun bir ¢gox variasiyasi ola
biler. Har kas bir heyvani tek basina canlandira va ya qrup halinda gala bilar. Onlar 6zlari ile gale bilarlar,
ya da siz onlara heyvanin adi olan kartlari vera biler. Bunu daha g¢atinlagdirmak ugun karta heyvanin
edacayi bir sey yazin, masalan, palamut toplayan dals, yuva quran quglar, ulayan canavarlar.

Kor gartal
Siza lazim olacaq; g6z baglamagq tgun bir agya

Qartalin g6zl baglanir va qarsisina qoyulmus “xazina” (das ve ya taxta parcgasi) ile garpaz oturur. Qalan
har kas Ugun baslangic xatti gartaldan taxminan 6 metr masafadadir ve onlarin magsadi qartal terafinden
esidilmadan xazinani ogurlamaqdir. Qartal kimise esidirsa, ona isare edir va onlar hamin dovrays
cixirlar. Qartalin kimisa esidib-esitmadiyini mihakima etmak U¢ln onun yaninda dayansaniz yaxsi olar.
Qartala allarini yellomaya icaza verilmir; isara konkret olmalidir ve ogurluq edanlerin gagmasina icazs
verilmir.

Bu oyun heyvan uygunlasmasi ila bagli mizakireys sebab ola bilar. Xazinani ogurlamaq tgtin kim daha
uygundur? Niya? Kim uygun deyildi? Ogurlugu na asanlasdira bilardi?

Sahin

Siza lazim olacaq: kicik va ici dolu parca torbalar

Sahin olmagq ucgun bir insan secgin.

Qrupun qalan batin Gzvleri erazide agac kimi dayanirlar. “Get” qisqinginda kigik igi dolu parga torbalar
tesadufi olaraq bir agacdan digerine atilir. $ahin ise onu tutmaga calisir.

Ogar sahin qusu tutsa, agaci avez edaer. Birden ¢ox “sahin” istifade etmaya ¢alisin.

Nuhun Gamisi

Siza lazimdir: indeks kartlari, yazi alsti

Nuhun Gemisi Uzerinde heyvanlar ve quslar arasinda 6z yoldasini tapin.

Qrupda olan oyungularin sayini sayin, sonra oyungularin yarisi gadar heyvanin siyahisini hazirlayin.
Har bir heyvanin adini iki karta yazin, agar oyungu say! tekdirsa, bir qrupda tg¢uncu yoldagi yerlasdirin.
Kartlari garigdirin va oyungulara paylayin. Har bir usaq kartini oxuyur va Uzarindaki heyvan olur, bunu
gizli saxlayir. Kartlari toplayin. Signal verildikde, butin oyuncgular heyvanlarin saslarini, formalarini,
harokatlerini canlandirirlar va bu yolla yoldaglarini tapmaga c¢alisirlar; ¢ox gulmalidir. Onlar istadiklori
gader sas sala bilerler, amma danismaq gadagandir — har bir heyvan yoldagini yalniz davraniginin
samimiyyati ile calb etmalidir.

Gulusle bitir, yaxsi bir tanishq oyunudur.

Alma dunyasi

Almani dunya kimi tesavvir edin.

Size lazimdir: bir alma, bigaq

Almani dorda bolun

3/4 yer sathi sudur; 1/4 quru arazidir

Quru arazini yariya bolin — yalniz yarisi (yerin 1/8 hissasi) yasayis Uglin uygundur; galani sahra, daglar,
buzlaglar ve insan yasayisi Ugun yararsiz olan digar bolgslerdir. Yasayis Ugun yararli erazini goturub
doérda bolin — yalniz yasayis Ugun yararh arazinin 1/4-0 (ve ya buttn yerin 1/32 hissasi) batin gidanin
galdiyi yerdir. "Bu akin sahasi zadslanss va ya mahv edilsa na bas veroer?" sualini verarak, almanin
hamin hissasini yeyin.
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Su olan ddrdda bir hissadan kigik bir parca kasin.

Yer uzundaki suyun 1%-den azi temiz ve igmali sudur; bunun aksariyysti atmosferds, buludlarda va
yeraltindadir. "Su cirkloensa ve ya israf olunsa na bas veraer?" sualini vererak, hamin pargasini yeyin.
Sonda resurslara gaygi gostermak haqqinda muzakire aparin.

Xoazina Axtarigi

Her bir usagdan an azi 3 adad tullanti mtuayyan etmasini istayin.

Asagidaki cadvaldan istifade edearak, har bir tullantinin pargcalanmasinin na gadar vaxt aparacagini
dyranin va niys onlari zibil qutusuna atmagin yaxs! bir fikir oldugunu izah edin.

| Tullanti N6vu | Pargalanma Muddati |

— oo |
| Sigaret koéttklori | 1-51l |

| Kagiz teyyara | 1-5 ay |

| Aliminium qutular ve agacaglar | 80-100 il |

| Plastik 6-li tutacaglar | 450 il |

| Portagal ve banan qabiqglari | 2 ile gader |

| Plastik torbalar | 10-20 il |

| Neylon parca | 30-40 il |

| Dari | 50 ile gadaer |

| Damir qutular | 100 il |

| YUn corablar | 1-5 il |

| Suse butulkalar | Namalum |

| Stiropor (Polistirol) | HEC VAXT |

**Niya tullantilar zibil qutusuna atmaq lazimdir?**

- Tullantilar etraf muhits boyuk zarer vera biler.

- Pargalanmasi uzun muddat alan tullantilar torpaga ve suya zararli maddalar yaya biler.
- Heyvanlar va bitkiler Ggln tahluke yarada biler.

- Estetik cahatdan girkin goruntular yaradir ve yasayis muhitini pislesdirir.

- Tekrar emal va dizgun atilma tullantilarin tabiste zarar vermasinin garsisini alir ve resurslardan daha
samarali istifads olunmasina kémak edir.
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Agac qurun

Yer: Qapali vae ya agiq hava

Qrup: Sinif

Yas: 8-10

Magsad: Agacin hissealarindan ibarst 'model' yaratmaq ve onun iglema mexanizmini anlamaq.

Lazim olan avadanliq: Yoxdur.

1. Har kas genis bir daireds otursun.

2. Bir neferi agacin 6zayi (heartwood) olmaqg Ugun segin. Onlar agacin ortasinda dayanaraq agaci
dastaklayirlor. Agacin 6zayi aslinde oludur ve gucll gatranlarla qorunur. Siz ' agacin 6zayi' deyanda
onlar 'dik va gucludur' deys cavab verirlar.

3. Ikinci nafari esas kdk (main root) olaraq segin. Onlar agacin 6zayi dibinds uzanirlar. Bu, su slds etmak
va agaci yera barkitmak tgln derinliklera gatir. Siz 'asas kdk' deyanda onlar 'bark dayanir' deys cavab
verirlar.

4. 2-4 usaq arxalari Uste ayaqglari agacin 6zayina dogru uzanaraq yatsinlar. Bunlar yan koklardir (lateral
roots). Onlar Kigik kdk tukleri vasitasile su ¢akirlar. Siz 'yan koklar' deyands onlar 'sirildayir' deya cavab
verirlar.

5. Agacin 6zayi va kokleri allarini tutub igeriye dogru baxan 4 va ya 5 usagla daire halinda g¢akin. Onlar
0zak odun (sapwood) kimi ¢ixis edirlar. Onlar koklardan su ¢akib onu an yuksak budaqglara qadar borular
vasitasile pompalayirlar. Siz '6zak odun' deyanda onlar 'wheee' deys cavab verirlar.

6. Ozak odunu basqa bir dairs ile ¢akin. Bu, yarpaglar terefinden hazirlanan sekarli gidalari agacin bitin
hissalerine dasiyan floemdir (phloem). Usaqglar qidalari hazirlamaga c¢alisaraq qollarini uzadib
barmagqlarini yarpaq kimi tarpadirler. Siz 'floem, gidalari asagi gatirin' deyenda onlar "Whoooo' deya
cavab verirlar.

7. Nehayat, agaci gorumagq ug¢un ¢dle dodru baxan basqa bir daire yaradin. Onlar qabiqdir (bark). Siz
'‘gabaq olun gabiq' deyands, onlar dirsaklarini ¢ixarib yumruglarini sixib dislerini gicayirlar.

8. Har birini bir-bir gagirin, agacin 6zsyindan baglayaraq.

Tulku va dovsan

Qrup 5 metr masafada bir-birinin ardinca duran 2 qrupa bolintr. Har qrupun arxasinda, 30 metr
masafade, finig xatti var. Bayanat ylksak sasla oxunur. ©ger s6z dogrudursa, dovsanlar tulkuleri teqib
edirler. ©ger sOz yalandirsa, tulkuler dovsanlari qovarlar. Kim finis xattini kegarsa, 6zlnu xilas etdi va
oyunda qalir. Bunu bacarmayan oyundan kanardadir (yaxud terafini dayismalidir).

Mesa materiallari

Boyuk bir qutuda muxtslif materiallar yerlesdirilir. Qutudaki bir desikdan istifade edarak, oyungu i¢aride
hansi materiallarin oldugunu tapmagq tg¢un toxunmali ve hiss etmalidir. (Sabalid yarpaglari, palamut
yarpaglari, sam iynalari, sam konuslari, kiknar konuslari, agcagayin gabigi, sam gabigi, likenler,
kdkler, budaqlar ...)

Fotoaparat va fotoqgraf

Komanda uzvleri cutlare bélunur. Biri kamera, biri fotograf. Kamera onlarin gézlerini yumur ve fotoqraf
torafindan obyektos kifayat qadar yaxin aparilir. ©mr asasinda kamera indi obyekte 3-4 saniya baxa ve
sokli yadda saxlaya biler. Daha sonra bir nega obyektin “fotosakilleri ¢akilir”. Sonra rollar dayisdirilir.
Sonda har kas hansi sakli ¢akdiyini qrupa deyir ve muzakira olunur.

Yuva qurun
1. Qusglarin yazda niys yuva qurdugunu muzakirs edin. Onlar adatan yuvalarini harada yerlagdirirlor?
Onlarin imumiyyatle hansi ndv materialdan istifads etdiyini izah edin - ¢dlda (qurulusda) budagqlar,
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yuvani ortmak tglin mamir ve heyvan tiklari (yumurtalari gorumaq ve onlari isti saxlamaq Ugun)

2. 2. Usaqglarin yuva qurmagq ugun cut-cut islayacaklarini, lakin bu tapsirigi ¢atinlesdirmak t¢lin onlarin
ya 0z yuvalarini agacda qurmaq, ya da material tapmaq va yerlasdirmak Ugln sadaca cimbizdan
(dimdik kimi) istifade etmak sec¢imi oldugunu izah edin.

Yenidan gruplagdirarkan, hansinin yagsamaq ug¢un daha alverigli olduguna garar vermak ugun yuvalari
gazin.

Isinma

Lazim olanlar:

- Termometr

- Isti su

- Kigik konteynerlar, masalan, film kasetlori (bunlari kirkle értlib dag si¢cani kimi gdstara bilarsiniz).
Foaaliyyat:

1. Bazi heyvanlarin, masalan, da§ sicani (dormouse) va Kirpinin qisda az gidasi oldugu va ¢ox soyuq
oldugu zaman qis yuxusuna gedarak neca gigsdan qorunduglarini izah edin.

2. Kicik gruplarda usaqglara mimkuin gadar isti saxlamaq Ugun bir ‘dag sicani’ Gglin yuva qurmaq
vazifasi verin.

3. Film kasetlorini isti su ile doldurun va temperaturunu olgun.

4. Usaqglar mese materiallarindan istifade ederak 6z heyvanlari Ggln yuva qururlar.

5. Texminan bir saat sonra usaqglara ‘dag sicani’ tapmalarini deyin. Har bir ‘dag sicaninin’
temperaturunu 6lgun ve hansi yuvanin onlarin ‘dag sicanini’ en isti saxladigini yoxlayin.

Minibocaklar

Lazim olanlar:

- Minibdcaklarin nimunalari olan kartlar.

Oyun neca oynanir:

1. Bu oyun, usaglarin mesa muhitinda tapilan muxtslif minibdcaklarin davraniglarini izliemak fursati
oldugda daha yaxsi iglayir.

2. Usaqlari iki, U¢ va ya dord nafarlik kicik gruplara bolun ve kartlari paylayin.

3. Usaglar har bir grupdaki har kasin igtiraki ile heamin minibocak kimi davranmaga c¢alisirlar.

4. Sonra, qalan grupa 6z mimalarini gdsterirler ve onlar hansi minibocek olduglarini taxmin
etmalidirlor!
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Mesao toru oyun kartlari

} 4‘ Siz bu oyun kartlarindan evda ve ya ¢Olds istenilen sayda
Y oyun yaratmagq Ucun istifade eds bilarsiniz.

‘ k Balanslasdirlmis bir comiyyatds istehlakg¢ilardan xeyli gox
istehsal¢cinin olmasi fikrini catdirmaqg Ucln ideal olaraq
asagidaki saviyyadan U¢ dafe ¢ox kartiniz olmaldir.

Basqa sozle har j’; Uctn 3 #) olmaldir. Her ff*g} ucin 3
olmalidir. Yaxud da her| * | iiciin 3 =& olmalidrr.

Siz sekillarin suratini mixtslif rengli kartlarin Gzerina kogrs,
laminasiya edib lentlere yapisdira bilarsiniz. Usaglar bunlari
g L2 boyunlarina qoyur ve mimkin qader ¢ox gida torunu
.ﬂ tamamlamaga caligirlar. "Dayis" deya qisqirdiginiz zaman
har kas gida zancirinda fargli bir yer tapmalidir.

QARA
BAYQUS
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Mesanizda agac izlari

Bu enliyarpagli agaclarin hamisi yerli mesanizda gbracayiniz agaclara

xasdir
Har bir agac névinl gdérands qutuya bir isara goyun.
Mesanizds an ¢ox yayilmis agac hansidir? DAG KULU
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9dabiyyat siyahisi:

2000 Games and Ideas for Youth Work, www.youthwork-practice.com;

Tabisti Usaglarla Paylasmagq | kitabi, 1998, Cozef Kornel;

Tabisti Usaglarla Paylasmagq Il kitabi, 1998, Cozef Kornel;

Skaut Oyun Resurslari - ingilters Skautlari, 1 faaliyyst dstsklayici;

Sheffield City Council, South Yorkshire forest A National community forest Partner.

o s~ N RE
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Mualliflardan

Azarbaycan Skautlar Assosiasiyasi yarandigi ginden etibaran geyri-formal tahsil
ananalarinin an yaxs! temsilgisi, formal tehsils alternativ yanagma baxs edan an
guclt institut olmusdur. Bunun naticasinde camiyyatimizin
siralarina Uzv olan muallimlar 6z pess foaliyystlarinde farq
yaratmig, movcud tahsil kurikulumunun daxilinde qeyri-formal
tohsilin metodlarin tesvig ederak sagirdlera bilik, bacariq va dayar
asasli saristalarin daha keyfiyyatli catmasina komak etmisdir.

Azearbaycan Respublikasinin EIm ve Teahsil Nazirliyi tarafindan
2023-cu ilda dastaklanmis va dayanighligi hale de gucll formada
davam eden “Umumtshsil maktablerinde skaut klublarinin
yaradilmasi” layhasi Respublikamizin maktablerinds skaut faaliyystinin icrasi tgun
gucliu bir sttun rolunu oynamisdir.

Usaq, yeniyetma va genclarin skaut hrakatinin strukturlagsmig ve tarixi bir asrden
daha ¢ox olan tehsil prosesina calb olunmasi 6lkamizin gslacayi tg¢un calisan kamil
vatandaslarin yetismasi tctin 6namlidir.

Ulvi Memmadov

Azarbaycan Skautlar Assosiasiyasinin Milli Bag Muvakkili
Dayaniql inkisaf Magsedlerinin tedrisi tizre konsultant, telimci
ulvi.mammadov@scout.az

Bu kitabca Azerbaycan Skautlar Assosiasiyasinda yas qruplari uzra muvakkil,
metodist, konsultant, desta lideri, dasta lideri komakgisi ve digar bu sahalards olan
vazifelare ekvivalent boyukyagh Uzvlerin Milli Ganclar Programi
Uzre is zamani qeyri-formal tshsil Uzre heayata kegirdiklari
foaliyyatlarinin taskiline yardim maqsadli dastaklayici sanaddir.
Skaut metodundan tsbist skaut harakatinda oyrenanlarin
keyfiyyatli geyri-formal tehsil almasi, programla shateleanmasi t¢iin
vacib elementdir. Dasta goruslarine ve telimlare dastaklayici
kltabgamn ilk versiyasi da mahz “Tabistde oyna, dyran va aylon!”

Keyflyyetll qeyrl—formal tohsile asaslanan ve maqgsadyonli faaliyystlar zamani bu
kitabcanin istifadesi insan-tabiet vahdatini gulclendirarak skautlarin dyrenma
obyektlarinin hadaflerine ¢atmasini guclandiracakdir.

Elnur Arifzada

Azarbaycan Skautlar Assosiasiyasinin Milli Gancler Programi Uzre Muvakkili
otraf muhitin texnologiyasi ve muhandisliyi Uzrs felsafe doktoru namizadi
elnur.arifzada@scout.az
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