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dedektiflik e arkadaslik e bilim e iz sirmek e oyun ¢ Kaos Teorisi ® hayal glici ® bulmaca ¢ gizem e
hayvan haklari e internet ¢ mizah ¢ kardeslik ¢ 6zgtirlik e psikoloji  kurallar e ekip ¢alismasi

Gunisig Kitaphgi’ndan, 30. yilina 6zel, yepyeni Gizemli Maceralar koleksiyonunun ikinci dizisi, 6dulli
polisiye yazari Gliinay Gafur’dan. Polisiye edebiyatinin 6dilli yazar Glinay Gafur, ¢ocuklar icin yazdigi
dizinin ilk romaninda okurlari sifreler, ipuglari ve siirprizlerle 6rili bir oyunun igine gekiyor. Surikleyici
kurgusu kadar karakterlerin i¢cdlinyasina da odaklanan roman; bilim, psikoloji ve dogayi mizahi bir
Uslupla harmanliyor. Alti akhevvel arkadasin soluksuz macerasi, Kaos Teorisi ve ayrintilar tzerine
dislndurdyor.

Profesér, Siren, Zehir, Acisos, Ejderha ve Baykus... Hepsi ayni sitenin ¢cocuklari. Bir giin, tuhaf bulduklari
olaylari listeleyip ¢6zmeye karar verdiklerinde kendilerini sifreler ve ipuglariyla 6riilii bir oyunun icinde
bulurlar. Farkli ézelliklere sahip alti kafadar, Kemikli Tepe’de gece gezinen gélgelerin, yankilanan tuhaf
seslerin pesine dliser. Cozdiikleri her bulmacada “kaos” daha da ¢ogalirken ¢ocuklar tekrar ézgiirliiklerine
kavusabilecekler midir?..

TARTISMA KONULARI...

1- Profesor, Siren, Acisos, Ejderha, Zehir ve Baykus’un en ilginizi ceken yonleri, kisilik 6zellikleri neler?
Konusma ritmi, mizah anlayisi ve sézclk diinyasi bakimindan her biri nasil farklilasiyor? Yazarin
anlatiminda bu karakterleri ayirt etmeyi saglayan incelikler neler? Karakter farkhlklarina ragmen takim
olabilmeleri nasil agiklanmali?

2- “Profesor yetiskinleri nigin “vahsi” olarak tanimliyor? Siz bu tanima katiliyor musunuz? Nedenlerinizle
birlikte agiklayin.

3- Yazar kardeslik iliskisini nasil kurguluyor? Siren ve Zehir’in kardesleriyle iletisimlerinde hangi ayrintilar
dikkat ¢ekiyor?

4- “Kelebek Etkisi” kurgusal bir unsur mu yoksa bilimsel bir gercek mi? Kendi érneklerinizle agiklayin.
Romanda “Kelebek Etkisi” karakterlerin basina gelenlerin dogrudan agiklamasi olarak nasil
kurgulaniyor?

5- ishak adindaki genci gruba almamalari ayrimcilik olarak yorumlanabilir mi? Hikaye ilerledikge ishak
okuru nasil sasirtiyor?

6- Romanda gocuk-ebeveyn iliskilerine dair ne gibi ayrintilar dikkat ¢ekiyor? Siren’in annesinden yola
¢ikarak hayati algilamada yetiskin ve ¢cocuk bakisi arasinda nasil farklar gériliyor?

7- 6 cocugun hangi yetenek ve 6zellikleri gizemin izini slirme siirecinde birbirini tamamliyor? Romanda
mizah nasil yaratiimis?

8- Dogadaki kaosun ardinda mithis bir diizen oldugunu kanitlayan sekiller neler olabilir?

9- Hikayede internet ortamindaki goriintrlik ve bunun tehlikeleri nasil yansitiimis? Baykus’un gizlilik
kuralini ¢igneyerek yasadiklarini forumda paylasmasi ne tir bir gereksinimden kaynaklaniyor olabilir?

10- Hayaletler, uzayhlar ve tuhaf olaylarla gizem atmosferini stirekli diri tuttuguna gére romanin dogadisti
bir havasi oldugu séylenebilir mi? Dogalistli unsurlarla bilimsel gerceklik nasil bagdastirilmis?

11- Kaos Evi boliim, kitabin tonunu nasil etkiliyor? Macera hangi etkenlerle psikolojik gerilim atmosferine
dontsiyor?
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12- Bay Oyunbaz “Kaos Teorisi”nin gercek hayatta ne ise yaradigini nasil agikliyor?
13- Cocuklar oyunu kazanmak icin hangi yetenek ve becerilerini kullaniyorlar? EBOKO’nun sinavi bireysel

mi, takim performansini mi 6lgmeye odakli? Oyunu basariyla bitirmek, grubun hangi tutum ve
egilimlerine baglanmig?

14- Cocuklara ve ailelerine sorulmadan deneyimledikleri oyunun televizyonlarda ve dijital kanallarda bir
program halinde yayinlanmasi sizce etik mi?

15- Oyun siirecinde ¢ocuklar hangi duygulari deneyimliyorlar? Sizce kot bir sonucu olmayacagini bastan
bilselerdi sonuna kadar giderler miydi?

YARATICI ETKINLIKLER...
Calismalarin ¢ogu online / cevrimigi ortamda, ekran basinda da gerceklestirilebilir.

e Ornekleme: Ogrenciler 3 kisilik gruplara ayrilsin. Her grup, Profesér’iin “Kaos Teorisi”ni aciklamak igin
kullandigi hava tahminine benzer bir 6rnek lizerinden bu teoriyi anlatsin. Ornekler tartisilsin ve
teorinin glinliik yasamdaki yeri ortaya ¢ikarilsin. Bu bilginin nerelerde ve hangi durumlarda yararli
olabilecegi saptansin.

e  Oyun: Sinif 2 gruba ayrilsin. Gruplar birbirlerine sormak tizere romandaki “Kaos Teorisi” ve “Kelebek
Etkisi” gibi bilimsel konulari temel alan birer oyun kurgulasinlar. Maceradaki sa¢ kurutma makinesiyle
¢ikan sicak firtina, gézyaslariyla beliren harfler, gizemli koordinatlar gibi yaratici ipuglari ve bulmacalar
disinerek olusturulacak kurgular gruplarca karsilikli denensin. Bu oyunlar sinifca yaratilip baska bir
sinifla da oynanabilir. Akis gdzlemlenerek, siireg, sonug ve bilimsel diislinme agilarindan tartisilsin.

e Gosteri: Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayrilsin. Her grup internet konusunu temel alan bir komedi
yazsin ve sembolik aksesuarlarla sahnelesin. istenirse sinifca gerceklestirilecek tek bir oyun da
disindlebilir. Gosteriyi diger 6grencilerin, 6gretmenlerin ve velilerin izlemesi saglansin. Gosterinin
sonundaki interaktif oturumda internetin dogru ve yanhs kullanim bigimleriyle ilgili izleyicilerin
gorisleri alinsin.

e Tartisma: internet, kisileri ne derece ulasilabilir kiliyor? Bu durumun sakincalari var mi? Sanal
ortamdaki kisi ve gruplara ne kadar givenilebilir? Sinif¢a tartisin. Sanal ortamdaki gruplarda neler, ne
kadar paylasilabilir? Sanal ortamdaki kisilerle kanka olunabilir mi? Buradan edinilen arkadasliklar fiziki
diinyaya tasinirsa ne gibi sonuclar dogabilir? Sanal ortamdaki arkadaslar birbirlerine nasil yardimci
olabilir? Ornegin, zor durumda kalmis bir sanal arkadasa borg verilebilir ya da onunla bulusup birlikte
etkinliklere, kafelere gidilebilir mi? Sanal ortamda herkese, her gruba slipheyle yaklasmak haksizlik mi?
Sanal arkadasin gercekliginden ne sekilde emin olunabilir? Ureteceginiz baska sorularla konuyu
derinlemesine tartisin. Vardiginiz ortak sonuglari sloganlastirarak paylasin.

e Bilmece: Sinifta yaraticiligi yiksek 4 6grenci, kendi aralarinda 6nceden saptayacaklari bir alandan
(fizik, iklim, bilim, edebiyat, mizik, hayvanlar vb.) romandakilere benzer 5 bilmece hazirlasin ve
yanitlarini 6gretmene iletsin. Bilmecelerin her biri, diger 6grencilerden olusturulan 5 gruptan birine
kura yontemiyle dagitilsin. Saptanan siirede bilmeceyi ¢6zen grup lyeleri 6nceden hazirlanan yildizli
konik sapkalari, cdzemeyen ya da yanlis cevaplayan grup Uyeleri siyah kilahlar taksin. Tek cevap hakki
olan bu etkinlik sonunda gruplarin ve grup lyelerinin sapkal ya da kiilahli fotograflari “Kaos Oyunlari-
Kelebek Etkisi” sergisinde paylasilsin.

e Atodlye: Romandaki isimler akisa ayri bir hava kazandirmis. Herkes hem kendine hem de siniftan bir
arkadasina romandaki isimler gibi ilgi alanlarini ya da egilimlerini simgeleyen yaratici bir isim taksin.
Herkes kendine ve arkadasina yakistirarak uygun gérdigi 2 ayri ismi bir kagida yazarak hakem secilen
ogrenciye versin. Hakem isim vermeden her 6grencinin kendine yakistirdigi ismin ve arkadasina uygun
gordiginin kime ait olabilecegini sinifa sorsun. Yanitlar hakem tarafindan, elindeki listeden kontrol
edilsin. Cogu ismi dogru tahmin edenlere sembolik armaganlar verilsin. Bakalim ayni ismi diisiinenler
cikacak mi?
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e Arastirma: internet oyunlarini sinifca masaya yatirin. internet oyunlarinin zararli oldugu, cocuklari

olumsuz etkiledigi seklindeki gorisler dogru mu, irdeleyin. Cep telefonu, tablet ve bilgisayarda

oynanan oyunlarin hi¢ olumlu yani yok mu? Hepsi yasaklanmali mi? Konuyu irdeledikten sonra

oyunlarin arti ve eksilerini listeleyin. Hangi yon 6ne ¢ikacak, saptayin. Son asamada oyunlarin zararli

etkilerini ortadan kaldirmak i¢in alinmasi gereken 6nlemleri ve kullanim bigcimlerini saptayin. Bu

etkinligi velilerin de dinledigi bir ortamda yapmaya 6zen gosterin.

e Yarisma: Ogrenciler 3 kisilik gruplara ayrilsin. Her grup antika gériiniim verdikleri kagit, karton ya da
kumas gibi bir parcaya, digerlerine géstermeden, sifresi kendilerinde olan degisik bir yaziyla ya da
resimle bir mesaj yazsin. Her grup hazirladig| gizemli mesaji saptanan siire igcinde ¢ézmesi icin bir
digerine versin. Béylece bitlin gruplar ayni anda bir mesaji ¢ozmek Uzere dlisiinlp arastirsin. Mesajini
ilk c6zen gruba dnceden hazirlanan dedektiflik rozetleri takilsin.

e Mizik: Sinifca 6zglrliik temasinda bestelenmis sarkilari arastirip inceleyin. Bu temada bir sarki
besteleyip seslendirmek lizere gorev bolimi yapin. Bir grup sozleri yazsin, digeri sézlere uygun mizigi
olustursun. Bir baska grup seslendirmek tzere yaratici yollarla tretecekleri ¢algilardan bir orkestra
kursun. Solo-koro formatinda provalar yapin. Besteyi okulda herkesin dinleyecegi bir ortamda
seslendirin. Yaratma ve performans siirecini kaydederek sosyal medyada paylasin.
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