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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sdnmez bu safaklarda yiizen al sancak;
S6nmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman irkimabir gl! Ne bu siddet, bu celdl?
Sana olmaz dokilen kanlarimiz sonra helél.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletiministiklal.

Ben ezelden beridir hir yasadim, hir yasarim.
Hangi cilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi cigner, asarim.
Y irtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &fakini sarmissa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gogsim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman: bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et gbvdeni, dursun bu hayésizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi glnler Hakk'in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tan:
Dusun altindaki binlerce kefensiz yatan.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan:
Verme, diinyalar: alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatamn ugruna olmaz ki feda?
Suheda figkiracak toprag: siksan, siiheda!
Céani, canéni, butin varimi alsin daHuda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden 11ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Ustiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerfhamdan 118hi, bosanp kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na sim;

O zaman yukselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi heldl.
Ebediyyen sana yok, irkimayok izmihldl;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk'’ a tapan milletimin istikl&al!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gencligi! Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Turk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegéane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti
midafaa mecburiyetine disersen, vazifeye atilmak icin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkén ve seraitini distinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, bitin dinyada emsali gorilmemis bir galibiyetin muamessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatamn batiin kaleleri zapt edilmis, butln
tersanelerine girilmis, bitin ordular: dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Butlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Uzere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hattd hiyanet
icinde Dbulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret iginde
harap ve bitap diismus olabilir.

Ey Turk istikbalinin evlad:! iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tark istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Ataturk
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DERS MATERYALININ TANITIMI
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KONULAR

1.1. OKUL ONCESI DONEM COCUKLARINA
YONELIK OYUN ETKINLIKLERI

1.2. OZEL GEREKSINIMLI COCUKLARA YONELIK OYUN

ETKINLIKLERI

1.3. HASTANEDE YATAN GCOCUKLARA YONELIK OYUN
ETKIiNLIKLERI

JEMELKAVRAIVILAR

Acik hava oyunlari Ozel yetenekli gocuk

Aragla yapilan oyun Ozerklik dénemi islev

Aragcta yapilan oyun oyunlari

¢ Salon ve sinif oyunlari
Aragsiz yapilan oyun

Ben oyunlari Sut ¢ag islev oyunlari

Ustiin zekah gocuk
Grup oyunlari
Hayal oyunlari Terapétik iletisim

islev oyunlar Terapotik oyun

NELEROGRENEGEKSINIZ?

Oyunun tanimi ve gesitleri

Oyunun gocugun gelisimine etkileri

Oyun kuramlari

Cocugun yasina ve gelisimine uygun oyun etkinlikleri
Ozel egitimde oyunun énemi

Ozel gereksinimli cocuklara yénelik oyun etkinlikleri
Oyunun hastanede yatan ¢ocuklar tGzerindeki etkileri

Hastanede yatan ¢ocuklara yonelik oyun etkinlikleri

HAZIRLIK GALISMALARI

1. “Oyun sadece ¢ocuklar icindir.”” diisiincesi nigin yaygindir?
2. Yetiskinlerin oyunlari ile ¢ocuklarin oyunlari arasinda ne gibi farklar vardir?

3. Normal gelisim goésteren cocuklarin oyunlan ile 6zel gereksinimi olan gocuklarin oyunlari
arasinda ne gibi farklar olabilir?

4. Hastanede yatan ¢ocuklar neden oyun oynamalidir? Fikirlerinizi arkadaslarinizla paylaginiz.




COCUK VE OYUN

1.1. OKUL ONCESi DONEMDE OYUN

Oyun; cocuklarin diinyayi algilama, 6grenme, i¢csellestirme, 6grendiklerini uygulama bicimidir. Oyunun
cocuklarin gelisiminde 6nemli bir yeri vardir. Cocuklar, kendine katkida bulunabilecek bir¢ok bilgi ve
beceriyi oyun yoluyla 6grenir (Gorsel 1.1). Oyun ¢ocuklarin kendini ifade etmesi ve yeteneklerini kes-
fetmesi icin etkili bir ydntemdir. Cocuklarin motor, bilissel, sosyal, duygusal ve dil gelisimini destekler.
Bu nedenle okul dncesi dbnemde oyunla 6grenme esastir.

Gorsel 1.1: Oyunla sayilari 6grenme

1.1.1. Oyunun Tanimi ve Cesitleri

Ovyun; cocuklarin tiim gelisim alanlarinin temeli olan, cocuklara eglenerek 6grenme firsati sunan, kurall
veya kuralsiz olarak gerceklestirilebilen etkinliktir. Cocuklarin isteyerek yer aldigi, eglendigi, kendini ve
cevresini tanima firsati buldugu, bircok beceri ve davranisi 6grendigi bir eylemdir. Oyunlar her zaman
belli bir amaca yonelik olmayabilir.

Oyun, okul 6ncesi egitim programinda bir yontem veya etkinlik olarak kullanilir. Oyun yolu ile 6g-
renme, okul oncesi egitimin ayrilmaz bir pargasidir. Okul 6ncesi donemdeki ¢ocuklara tim bil-
gi ve becerileri oyun yoluyla kazandirmak esastir. Cocuklarin etkinliklere aktif olarak katilma-
sinl saglamak ve kazanimlarinin kalicihgini artirmak igin farkli oyunlardan vyararlaniimalidir.
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COCUK VE OYUN

Oyun cesitleri Sema 1.1’de gosterildigi gibi dort farkli sekilde gruplanabilir.

l islev Oyunlari |
l Ben Oyunlari ’
Oz Yapilarina o

Gore Oyunlar ' l Hayal Oyunlari

) ' Grup Oyunlan |

= 4‘ Acik Hava Oyunlan
Oynandigi Yere '
Gore Oyunlar ' Salon ve Sinif ’
Oyunlan

Aracla Yapilan
Oyunlar

Aracta Yapilan
Oyunlar

Aracsiz Yapilan
Oyunlar |

[ Yapilandiriimis l
Oyunlar

OYUN CESITLERI

Kullanilan Araca
Gore Oyunlar

[ Yari Yapilandiriimis ]
Oyunlar

SNNS——

[ Uygulanisina

Gore Oyunlar

{ Yapilandirilmamis }
Oyunlar

Sema 1.1: Oyun gesitleri

a) Oz Yapilarina Gore Oyunlar
Oz yapilarina gore oyunlar, cocuklarin yas 6zelliklerine gére oynadiklari oyunlarin gruplandiriimasidir.
Bunlar islev oyunlari, ben oyunlari, hayal oyunlari ve grup oyunlaridir.

« islev Oyunlar: Cocuklarin 0-3 yaslari arasinda dogal olarak yaptigi hareketler ve oynadigi oyunlara
islev oyunlar denir. islev oyunlari siit cagi ve 6zerklik ddnemi oyunlari olarak iki désnemde ince-
lenir. Bebekler, siit ¢cagi olarak adlandirilan 1 yasina kadar olan dénemde viicudunu ve gevresini

tanimaya calisir.
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COCUK VE OYUN

Bebekler bu dénemde elleri ve ayaklariyla oynar, uzanir, sesler ¢ikarir, etrafindaki nesneleri yakalamaya
ve agzina goturerek tanimaya ¢alisir (Gorsel 1.2). Bebeklerin bilingsiz ve i¢gtidiisel olarak yaptigi bu
hareketlere siit ¢agi islev oyunlari denir.

Gorsel 1.2: Oyuncaga uzanan bebek

Bebeklerin sit ¢agl islev oyunlari sirasinda bilingsiz ve istemsiz yaptigl hareketler daha sonra istemli
hale donsdr. Tel sarar, sar sar makarayl oyunu gibi bebeklerin viicudunu tanimasina yardimci olacak
oyunlar, gevresini algilamasi ve tanimasina imkan saglayacak hareketli ve sesli oyuncaklar bu donemde
kullanilabilir.

Cocuklarin 1-3 yasi 6zerklik donemidir. Cocuklar bu donemde kimseye ihtiyaci olmadan istedigi yere
gidebilir ve istedigini alabilir duruma gelir. i¢giidiilerinin doyumuyla ilgili saldirganlik, kirletme, kirma
gibi hareketler sergiler. Bu donemde ¢ocuklarin oynadigi oyunlara 6zerklik dénemi islev oyunlari denir.
Cocuklar 6zerklik doneminde itfaiye arabasi, davul gibi ylksek ses ¢ikaran oyuncaklar (Gorsel 1.3), su,
camur ve kille oynamaktan keyif alir.

Gorsel 1.3: Davulla oynayan gocuk
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COCUK VE OYUN

¢ Ben Oyunlari: Cocuklarin kendini tanimasi, yeteneklerinin farkina varmasi ve gelistirmesine yar-
dimci olan oyunlara ben oyunlari denir. Cocuklar 2-3 yaslarinda genellikle ben merkezcidir. Cev-
reyle ilgilenmekten ¢ok kendiyle ilgilenir ve kendi basina oynamaktan hoslanir. Diger cocuklarla
grup oyununda vyer alsa bile kendi oyununu oynar (Gorsel 1.4). Ben oyunlarinda cocuklarin diger
cocuklarla etkilesimi vardir ancak faaliyetleri farkhdir.

~
.

HL

Gorsel 1.4: Kendi oyununu oynayan gocuklar

¢ Hayal Oyunlari: Cocuklarin bir nesneyi baska bir nesne, bir olguyu baska bir olgu gibi disiinerek
oynadigi oyunlara hayal oyunlari denir. Cocuklarda genellikle 3 yasindan sonra hayal kurma, bir
nesneyi baska bir nesne yerine kullanma, cansiz nesnelere canliymis gibi davranma durumlari
gorilir. Bu durumlar cocuklarin oyunlarina da yansir. Ornegin cocuklar bir sopayi “at”, tencere
kapagini “direksiyon”, taragi “mikrofon”, eski bir bavulu “ucak” olarak kullanabilir (Gorsel 1.5).

Hayal oyunlari hemen her konuyu icerebilir. Cocuklar bu oyunlarda farkli rollere (anne, baba, dok-
tor, sarkici, 6gretmen vb.) blrlnerek bircok nesneyi gercek amacinin disinda kullanabilir.

a) Taragi mikrofon gibi kullanma b) Eski bavulu ugak gibi kullanma

Gorsel 1.5: Hayal oyunu ornekleri

17



COCUK VE OYUN

e Grup Oyunlan: Cocuklarin birlikte oynadiklari oyunlara grup oyunlari denir. Grup oyunlari;
genellikle gcekismeli yarislar, fiziksel aktivite gerektiren oyunlar, yapi-insa oyunlari veya bir olayin
dramatizasyonu seklindedir (Gorsel 1.6). Akranlariyla okul, bahce, mahalle veya spor salonunda
oynanan bu oyunlar cocuklarin sosyallesmesine olumlu katki saglar. Cocuklar is birligi, paylasma,
yardimlasma gibi degerleri grup oyunlariyla yasayarak 6grenme firsati bulur.

a) Fiziksel aktivite oyun 6rnegi b) Cekismeli oyun 6rnegi

c) Dramatize oyun drnegi

Gorsel 1.6: Grup oyunlari

b) Oynandigi Yere Gore Oyunlar

Oynandigi yerlere gore oyunlar; acik hava, salon ve sinif oyunlaridir.

¢ Agik Hava Oyunlari: Cocuklara uygun olan glivenli bahge, park, kir, sokak ve bos arazilerde oynanan
oyunlara agik hava oyunlari denir. Bu oyunlarin salon ve sinif oyunlarindan en buyik farki oyun
alaninin ¢ok daha genis ve dogal olmasidir. Cocuklarin hareket etmesi ve kesfetmesi; bilgi edinme,
diinyayl tanima ve anlama becerilerinin gelismesinde oldukca etkilidir. Agik havada oynamak
cocuklarin 6zgiirce hareket etmesi ve cevreyle ilgili kesiflerde bulunmasina imkan saglar. Acik hava
oyunlari ¢cocuklarin bagimsizliklarinin desteklenmesi, yaraticiliklari ve cevreye karsi duyarliliklarinin
gelismesine yardimci olur. Cocuklarin daha fazla oksijen ve D vitamini almasini saglar. Agik havada
oynanan oyunlarin ¢cogu fiziksel aktivite gerektirir. Cocuklar atlamak, kosmak, ziplamak, esnemek,
uzanmak gibi fiziksel aktiviteleri agik havada rahatlikla yapma firsati bulur.

18



COCUK VE OYUN

Acik havada oynanabilecek oyunlarin bazilari sunlardir:

e Kovalamaca, ip atlama, topla oynama gibi fiziksel aktivite gerektiren oyunlar (Gorsel 1.7.a)

Mucadele ve kesif oyunlari

Sosyal konulu oyunlar

Taklide dayali oyunlar

Dogal materyallerle (kum, su, camur vb.) oynanan oyunlar (Gorsel 1.7.b)

Bahce oyuncaklariyla oynanan oyunlar

a) Halat Uzerinden atlama b) Su havuzunda oyun
Gorsel 1.7: Agik hava oyunlari

¢ Salon ve Sinif Oyunlari: Sinif, oyun salonu, spor salonu gibi kapali mekanlarda oynana oyunlara
salon ve sinif oyunlar denir. Cocuklar salon ve sinif oyunlarini grup veya bireysel olarak
oynayabilir. Salon ve sinif oyunlari sinirh mekanda oynandigi igin agik hava oyunlarindaki kadar
enerji gerektirmez. Basketbol, voleybol, kovalamaca gibi a¢ik havada oynanan bazi oyunlar salon
ve siniflarda da oynanabilir (Gorsel 1.8).

a) Spor salonunda basketbol oyunu b) Bahgede basketbol oyunu

Gorsel 1.8: Salonda ve agik havada oynanan oyun

19



COCUK VE OYUN

Salon ve sinifta oynanabilecek oyunlar oyun alaninin genisligi ve iceride bulunan arag gerecin yerlesi-
mine gore belirlenir. Kosmaca oyunlari, yarismalar, bazi top, ip oyunlari gibi fiziksel aktivite gerektiren
oyunlar ayrica dramatizasyon oyunlari ve masa oyuncaklariyla oynanan egitsel oyunlar da salon ve sinif
oyunlari iginde yer alir (Gorsel 1.9).

a) Sinifta top oyunu b) Sinifta engelli kosu oyunu

c) Masa oyuncaklariyla oyun ¢) Salonda gekismeli oyun

Gorsel 1.9: Salon ve sinif oyunu érnekleri

c) Kullanilan Araca Gore Oyunlar

Oyunlarda kullanilan araglar cocugun oyuna aktif katilmasi ve oyundan zevk almasinda etkilidir. Ancak
hicbir arag¢ kullanilmadan oynandigi halde ¢ocuklarin aktif olarak katildigi ve oynamaktan keyif aldig
oyunlar da vardir. Kullanilan araca gére oyunlar; aragla yapilan, aragta yapilan ve aragsiz yapilan oyunlar
olarak Ui¢c gruba ayrihr.

¢ Aragla Yapilan Oyunlar: Bir oyun araci kul-
lanilarak oynanan oyunlara aragla yapilan
oyunlar denir. ip (Gérsel 1.10), top, topag,
misket, bebek, araba, hulahop gibi oyun
araclarinin kullanildigi oyunlar bu gruba girer.
Aragla oynanan oyunlarin ¢ogu fiziksel aktivi-
te gerektirir. Cocuklar atlamak, kosmak, zipla-
mak, esnemek, uzanmak gibi fiziksel aktivite-
leri acik havada rahatlikla yapma firsati bulur.

Gorsel 1.10: iple oynanan oyun
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e Aracta Yapilan Oyunlar: Oyun aracinin Uzeri veya
icinde oynanan oyunlara aragta yapilan oyunlar
denir. Bisiklet, kaydirak (Gorsel 1.11), denge tahtasi,
minder, takla atma kasalari gibi araclarin Gzerinde
oynanan oyunlar bu gruba girer.

e Aragsiz Yapilan Oyunlar: Oyun esnasinda herhangi
bir ara¢ kullanilmadan oynanan oyunlara aragsiz
yapilan oyunlar denir. Kovalamaca, a¢ kapiyi bezirgan
basi, saklambag (Gorsel 1.12), deve clice, Ali Baba
saatin kag, taklit oyunlari, sarkili oyunlar gibi oyunlar
bu gruba girer.

Gorsel 1.12: Saklambag oyunu

Etkinligin Adi: Ali Baba Saatin Kag?
Uygulama

¢ Ali Baba olacak ebeyi sayisma yontemiyle sec¢iniz. Oyun alaninda ebenin duracagi bir yer belir-
leyiniz.

e Ebenin durdugu noktanin 10-15 adim ilerisinde zemine bir gizgi ¢iziniz.

e Ebe disindaki oyuncularin ¢izginin diger tarafinda yan yana durmasini saglayiniz. Oyunu su
yonergelere uygun olarak oynayiniz:

e Oyuncular hep birlikte “Ali Baba saatin ka¢?” diye sorar. Ali Baba bir sayi séyler. Oyuncular soy-
lenen sayi kadar adim atarak Ali Baba’ya dogru ilerler. Oyuncular Ali Baba’ya tekrar ayni soruyu
sorar. Ali Baba yine bir sayi sdyler. Oyuncular sdylenen sayi kadar adim atarak Ali Baba’ya dogru
ilerler. Oyun, oyuncular Ali Baba’ya yaklasincaya kadar bu sekilde stirdirilir. Ali Baba'ya ilk yak-
lasan oyuncu dokunur ve baslangig¢ cizgisine dogru kagmaya baslar. Diger oyuncular da onunla
kosar. Bu sirada Ali Baba oyunculardan birini yakalamaya calisir. Ali Baba’nin yakaladig kisi ebe
olur. Oyuncularin hepsi Ali Baba'ya yakalanmadan baslangic ¢izgisinin diger tarafina gecerse Ali
Baba tekrar ebe olur. Oyun birkag kez tekrar edilir.

¢) Uygulanisina Gére Oyunlar

Oyunlarin bir yetiskin tarafindan planlanarak hazirlanip hazirlanmayisina gére gruplandiriimasidir. Yapi-
landiriimis, yari yapilandirilmis ve yapilandirilmamis oyunlar olarak (g gruba ayrilr.

¢ Yapilandirilmigs Oyunlar: Bir 6gretmen veya yetiskin tarafindan planlanan ve uygulanan, belli
kurallari olan oyunlara yapilandirilmis oyunlar denir. Oyun, baslangicindan sonuna kadar 6gretmen
yonetiminde oynanir ve bazen 6gretmen de oyuncu olarak oyuna katilabilir.
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Oyunun Adi: Sandalye Kapmaca

Arag Gereg: Miizik calar ve oyuncu sayisindan bir eksik
sayida sandalye

Uygulama

Sandalyeler oyun alanina ¢ember seklinde yerles-
tirilir.

Cocuklardan sandalyelerin etrafinda dolasarak
miuzik esliginde dans etmesi istenir.

Bir stire sonra muzik durdurulur.

Miuzik durunca herkes bir sandalye kapmaya c¢alisir.
Ayakta kalan ¢ocuk oyun disi kalir ve bir sandalye
alarak kenara gecer.

Sandalye sayisi eksildik¢e kalan sandalyeler birbiri-
ne yaklastirilarak cember daraltilir ve oyuna devam
edilir.

En sona kalan ¢ocuk oyunu kazanir.

Gorsel 1.13: Sandalye kapmaca oyunu

Oyunun Adi: Gruba Katil

Arag Gereg: Muzik galar

Uygulama

Cocuklar 6gretmenin belirledigi muzik esliginde
atolyede dans ederek dolasir.

Ogretmen miizigi durdurup grup igin istedigi kisi
sayisini soylediginde cocuklar hizla en yakinindaki
arkadasiyla kol kola girerek belirtilen kisi sayisi kadar
cocukla grubu olusturur. Ornegin 6gretmen “ikiserli
gruba katil” dediginde c¢ocuklar yakinlarindaki
arkadaslariyla kol kola girerek iki kisilik gruplar
olusturur. Gruplar olusturuldugunda hicbir gruba
dahil olamayan ve tek kisi kalan ¢ocuk oyun disi
kalip kenara gecer.

Cocuklar 6gretmenin her seferinde soyledigi kisi
sayisina gore (dorderli, Ggerli gibi) gruplar olustu-
rarak oyuna devam eder.

En sona kalan iki cocuk alkislanir.

Goérsel 1.14: ikili grup olusturma
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e Yari Yapilandirilmis Oyunlar: Ogretmen veya yetiskinin cocuklarin oyun oynayacagi ortami, gerekli
materyalleri hazirladigi ve ¢ocuklara oyuna baslamasi igin firsat tanidigi oyunlara yari yapilandiril-
mis oyunlar denir. Oyun ¢ocuklar veya 6gretmen tarafindan baslatilir. Oyunun ¢ocuklarin yaratici-
liklari ve aktif katilimlarina gore strdardlar.

1. YARI YAPILANDIRILMIS OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Bu Kutulardan Ne Olur? b
Arag Gereg: Farklh boyutlarda karton kutular
Uygulama

e Sinifa 6gretmen tarafindan farkli boyutlarda kutular getirilir.

e Kutularin boyutlari, kalinliklari, ne kutusu olabilecekleri ve bu kutularla neler yapilabilecegi hak-
kinda sohbet edilir.

Daha sonra c¢ocuklar tgerli gruplara ayrilir ve her gruba farkli boyutlarda kutular verilir.

Cocuklara kutulari istedikleri boya, makas, arttk malzemeler ve oyuncaklari kullanarak diledikleri
gibi oynayabilecekleri soylenir.

Cocuklar kendilerine verilen kutulari yaraticiliklarina gore kullanarak oyun kurar ve oynar.

Gorsel 1.15: Kutularla oyun
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2. YARI YAPILANDIRILMIS OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Hayal Carki

Arag Gereg: Yapistirici, kalem, hazirlanacak her hayal garki igin 10x10 cm dlgilerinde kare seklinde

kesilmis 2 adet beyaz kagit ve birbiriyle iliskili 4 adet nesnenin gorseli

Uygulama

24

Kare kagitlardan birinin kenarlarina yapistiri-
¢l srdlur. Kagit karsihkli iki kosesinden katla-
narak bir tiggen olusturulur. Uggenin lzerine
baski uygulanarak i¢ ylizeyin birbirine yapis-
masi saglanir.

Ucgen, sivri kosesi Uste gelecek sekilde
masaya yerlestirilir.

Ucgenin sol alt késesinin 5 cm sagina bir
cizgi cizilir.

Uggenin tepe noktasinin sag tarafinin 3
cm asagisina da bir cizgi cizilir. Cizgiler
birlestirilir ve gizgilerin tamamina yapistirici
suraldr.

Uggen kagit sag alt kdseden tutulur ve bu iki
nokta arasinda bir hat olusturacak sekilde
yukari dogru katlanir. Késeye siiriilen yapis-
tirici, kagida baski uygulanarak yapistirilir.

Ayni islem diger kare kagida da uygulanur.

Katlanan iki kagit diiz kenarindan birbirine
yapistirilir.

Hazirlanan garkin her bir kdsesine bir gorsel
yapistirilir ve hayal ¢carki tamamlanir.

Ayni islemler uygulanarak farkl gorsellerle
birkac tane hayal ¢arki olusturulur.

Cocuklar ikiserli gruplara ayrilir ve her gruba
bir hayal ¢arki verilir.

Hayal carkini ¢ceviren ¢ocugun oniline hangi
gorsel gelirse onunla ilgili bir 6yki olustur-
masl istenir.

Daha sonra diger ¢ocuk carki cevirir ve oy-
kiiyi online gelen resmi grup arkadasinin
baslattigl oykiyle iliskilendirecek sekilde
devam ettirir.

Oyki tamamlanincaya kadar oyuna devam
edilir.

5ecm

Gorsel 1.16: Uggen kagidin katlanacag) hat

Gorsel 1.17: Hayal garki oyunu
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COCUK VE OYUN

e Yapilandinilmamis (Serbest) Oyunlar: Ogretmen veya bir yetiskin tarafindan planlanmadan,
tamamen cocuklarin kendinin sectigi, yapmak istedigi, nerede, kiminle, ne ile ve nasil oynayacagina
karar verdigi oyunlara yapilandirilmamis oyunlar denir. Bu oyunlar bireysel, esli, kiiclik veya bliytk
gruplar halinde oynanabilir. Yapilandiriimamis oyunlar yetiskinlerin belirledigi kural ve etkinlikleri
icermez. Yetiskinler oyunun dogal akisini bozmadan oyuna dahil olabilir. Cocuklarin oyuna aktif
katilimini destekleyecek zengin uyaranlar iceren ortam hazirlayabilir. Yapilandiriimamis oyunlarda
oyuna dahil olan yetiskin oyunun kurgusu, diizeni ve slrecini cocuga birakmalidir. Yapilandiriimamis
oyunlarin ¢ocuklarin sosyal ve duygusal gelisimi, ¢evresini algilamasi ve yaraticiiginda énemli
etkisi vardir. Cocuklarin araba, bebek, tamir malzemeleri, top, ip, kum, su, evcilik veya yapli-insa
oyuncaklariyla oynadigi oyunlar bu gruba girer.

Oyunun Adi: Ciftlik Hayvanlari
Arag Gereg: Cesitli ciftlik hayvanlari maketi ve kum merkezi
Uygulama

e Cocuklar sinifa gelmeden kum masasina giftlik hayvanlari maketleri yerlestirilir.
e Cocuklar kum merkezine yonlendirilir.
e Cocuklarin kum masasinda oyunu baslatmasi ve devam ettirmesi saglanir.

e Cocuklar oyun oynarken gozlenir.

Gorsel 1.18: Ciftlik hayvanlari oyunu
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Etkinligin Adi: Hangi Oyun Cesidi?
Arag Gereg:-
Uygulama
e Oyun gesitlerini 6gretmen rehberliginde gdézden gegciriniz.
e Oyuna baslayacak arkadasinizi sayisma yontemiyle belirleyiniz.

e Belirlenen arkadasinizdan oyun ¢esitlerinden birini ve gruptaki arkadaslarinizdan birinin adini
sdylemesini isteyiniz.

e ismi sdylenen arkadasinizdan kendine séylenen oyun cesidine uygun bir oyun érnegi vermesini
isteyiniz.

e Tium arkadaslariniz katilincaya kadar etkinlige devam ediniz.

1.1.2. Oyunun Cocuklarin Gelisimine Etkileri

Cocuklarin yasi ve gelisim seviyesine uygun oyunlar oynamasi; dil, bilissel, fiziksel, sosyal, duygusal ve
0z bakim becerilerinin gelisimine katki saglar. Cocuklar oyun oynarken kosar, atlar, ziplar sallanir, tir-
manir ve ellerini kullanir. Bu hareketleri yaparken viicudunu es giidimli olarak kullanmayi 6grenerek
motor becerilerini gelistirir. Oyunlarla enerijisini olumlu sekilde kullanan cocuklarin fiziksel glicti artar
ve vicudu esneklik kazanir.

Oyun; ¢ocuklarin dikkat stiresinin uzamasina katki saglar, yaraticiligini ve problem ¢ézme becerisini ge-
listirir. Cocuklarin olaylar sirasinda sebep ve sonug iliskisi kurmasina, problemli durumlarda daha pratik
ve hizli ¢6ziim yollari bulmasina olanak saglar. Cocuklarin muhakeme yapma, 6grendigi bilgileri transfer
edebilme, karsilastigi glcliklerle basa cikabilme, yeni fikirler kesfetme ve 6zgiir diisiinebilme becerile-
rinin gelismesini destekler.

Oyunlar sirasinda dili aktif sekilde kullanan ¢ocuklarin kendini ifade edebilme ve karsisindakini dinle-
me becerileri gelisir. Cocuklar akranlariyla oynarken s6z dagarcigini artirir ve kelimeleri dogru telaffuz
etmeyi 6grenir.

Cocuklar oyun oynarken cevresiyle etkilesim halindedir. Arkadaslik, dogruluk, caliskanlk, paylasma,
is birligi, yardimlasma gibi bircok degeri oyunlar sirasinda 6grenme firsati bulur ve kendini bir gruba
ait hisseder. Oyun; ¢ocuklarin farkli kimlik ve kisiliklerdeki cocuklarin rollerine girmesine firsat vererek
kimlik kazanimi ve kisilik gelisimini destekler. Cocuklar kural koymayi ve var olan kurallara uyulmasi
gerektigini oyun yoluyla 6grenir. Kurallara uyarken de ¢ocuklarin kendi haklari ve baskalarinin hakki-
ni koruyabilme becerisi gelisir. Ozellikle yapilandiriimamis, kendiliginden olusan evcilik gibi oyunlarla
cocuklarin hayal giicl ve yaraticilig gelisir. Oyun ¢ocuklarin yetenek ve becerilerinin ortaya ¢ikmasina
katki saglar. Oyunlarda birgok hareketi yapan, sonuca ulasan, ihtiyaclarini karsilayan ¢ocuklarin kendine
gliveni artar.
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1.1.3. Oyun Kuramlan

insanligin kiiltiirel degisimini yansitan oyunlarin tarihsel siireg icinde her dénem farklilastigi goralir.
Oyunlarin gelisimi, degisimi ve yapisini inceleyen arastirmacilar bu konu hakkinda farklh kuramlar gelis-
tirmistir. Oyun kuramlari Sema 1.2’de gosterilmistir.

e Fazla Enerji Kurami
. ¢ Dinlenme Kurami
Klasik Oyun Kuramlari — & Bt Beraine K
' e Baglanti Kurma Kurami

¢ Freud'un (Froyd)
Dinamik Oyun - Oyun Kurami
Kuramlari * Piaget'nin (Piyaje)
Oyun Kurami

e Vlygotsky’'nin (Vigotski) Oyun Kurami

e Bateson’in (Betisin) Oyun Kurami
Diger Kuramlar ‘ e Brian Sutton-Smith’in

(Brayn Satin-Smit) Oyun Kurami

® Helanko’nun Oyun Kurami

e Berlyne’in (Berlin) Oyun Kurami

Sema 1.2: Oyun kuramlari

a) Klasik Oyun Kuramlari
Klasik oyun kuramlari oyunun oynanma nedeni ve igerigini anlamaya yoneliktir.

¢ Fazla Enerji Kurami: Bu kuramin temsilcileri Friedrich Schiller (Fredrik Sillir) ve Herbert Spencer’dir
(Horbirt Spensir). Fazla enerji kuraminda organizmada bulunan fazla enerjinin oyun yoluyla
harcandigi ve gerginligin azaldig1 varsayilir. Bu kurama gore oyun, organizmanin ¢alismasi i¢in
gereken enerjinin fazlasina sahip oldugunda oynanir ve oyunun icerigi 6énemli degildir. Spencer,
saglikli cocuklarin saglikli olmayan cocuklara oranla daha ¢ok oyun oynadigini savunur.

¢ Dinlenme Kurami: Bu kurama goére oyun, calisirken azalan enerjinin tekrar kazanilmasi amaciyla
oynanir. Gunlik faaliyetler sirasinda ortaya ¢ikan yorgunlugu gidermek ve dinlenmek igin oyun
oynandigl savunulur. Moritz Lazarus (Moritz Laziris) tarafindan ortaya atilan dinlenme kurami daha
sonra George Thomas White Patrick (Corc Tamis Vayt Petrik) tarafindan desteklenmistir. Lazarus’a
gore gercek dinlenme insanin rahatlama ve eglenmeyi saglayacak etkinliklerle ugrasmasi sayesinde
olur.
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e Onciil Deneme Kurami: Kurucusu Karl Gross (Karl Gros) olan bu kuram yetiskinlik hayatina
hazirlk, icglidii-eylem, alistirma, icglidiisel aliskanlik gibi isimlerle de anilmaktadir. Bu kurama
gore oyun, cocuklarin yasaminin ileriki dénemlerinde karsilasacagi problemlere uygun
¢ozlmler bulmasi icin onlara deneyimler kazandiracak faaliyetlerin timudir. Oyun gelecekteki
calismalarin 6n hazirhg olarak kabul edilir. Oyun beden gelisimini saglayan uyarici bir etkendir
ve bireyde var olan antisosyal egilimler oyun yoluyla azalir. Cocuklar gelecekteki yasamina
hazirhk niteliginde bircok seyi oyunla 6grenir. Groos, ¢cocuklarin daha sonra edinecegi becerilere
hazirlanmak icin oyun oynadigini savunmustur. Oyun, amacgsiz ve onemsiz bir davranis degil,
ciddi ve biyolojik amaci olan bir davranistir.

e Tekrarlama (Oziinii Yineleme) Kurami: Stanley Hall (Stenli Hal) tarafindan ortaya atilan bu kurama
gore cocuklar oyun faaliyeti ile kendi irkina 6zgli yasam deneyimlerini tekrarlar. Hall, oyunun
biyolojik miras sonucu olustugunu savunur. Tekrarlama kuramina gore c¢ocuklar oyunlarinda
insan irkinin gelisme asamalarinin aynisini gegirir. Onceleri yalniz yasayan, bireysel hareket eden
insanlarin tarihsel sireg icinde sosyal bir varlik olmasi gibi cocuklar da 6nce tek basina oynarken
sonra arkadaslariyla grup oyunlarina yonelir. Bu kuram, oyunla gelecekteki davranislar arasinda
hicbir iliski kurulamayacagini savundugu icin 6ncil deneme kuramina karsi bir kuramdir.

b) Dinamik Oyun Kuramlari
Dinamik oyun kuramlari gocuklarin neden oynadigini degil, oyunun igerigini anlamaya yoneliktir.

¢ Freud’un Oyun Kurami: Freud’a gore oyun, cocuklarin duygusal problemleri hakkinda bilgi edin-
meyi saglayan bir olgudur. Cocuklar oyun oynarken icgtidileri dogrultusunda kisiligini sergiler ve
hayal diinyasini ortaya ¢ikarir. Oyun ¢ocuklarin duygu diinyasinin yansimasidir. Freud oyunun ¢o-
cuklarin yasadigl problemlerle basa ¢ikmasina yardimci olan bir yol oldugunu savunur. Freud’un
oyun kuramina gore ¢ocuklarin zor durumlar karsisinda deneyim kazanmasini saglayan oyundur.
Cocuk icin hos olmayan durum ve duygular oyun esnasinda tekrar edilerek canlandirilir. Ornegin
asiri otoriter ebeveynleri bulunan bir gocuk baskilandigi igin yasadig durumu oyununa yansitir. Bu
kurama gore cocuklar oyunda yetiskin rolii oynayarak hayali anlamda yasadigi duygulari yetiskin-
likte gergek olaylar karsisinda kullanmak tizere saklar.

¢ Piaget’nin Oyun Kurami: Piaget, bilissel gelisimin oyunla yakindan iliskili oldugunu ve ¢ocugun
algisal gelisiminde oyunun 6nemli bir etkisi bulundugunu savunmustur. Piaget’e gore oyun, hayat
boyu siiren bir gelisim ve 6grenme sirecidir. Piaget oyunun gelisimini Sema 1.3te gosterildigi gibi
l¢ donemde incelemistir.

Ahstirmali Oyun (0-2 Yas) [Sembotik Oyun (2-11 Yas}]

Oyun

Donemleri

' Kuralli Oyun (11-12 Yas)

Sema 1.3: Piaget’e gore oyun donemleri
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Alstirmali Oyun Dénemi: Cocuklarin fiziksel davranislariyla ilgili olan bakma, emme, yakalama,
birakma, elleri acip kapatma gibi duyusal-motor gelisimine baglh oyun hareketlerini iceren dénemdir.
Cocuklar bu donemde eline alabildigi seyleri tutma, yakalama, sallama, birbirine vurma, atma ve tekrar
almayi deneme davranislari gosterir. Bu tir duyusal-motor gelisime yonelik oyunlar sayesinde gercek
diinyayla etkilesimde bulunur.

Sembolik Oyun Dénemi: Sembolik oyun, okul 6ncesi donemde etkin olarak gortlmeye baslar. Artik
kendi basina rahatga hareket eden, istedigi yere gidebilen ¢ocuk arastirma ve tanima ile ilgili oyunlara
yonelir. Cocuklar gercek yasamda karsilastigl olay, nesne ve taklit davranislara oyunlarinda yer verir.
Gergek bir tencere, kasik veya gay tabagini oyununda kullanarak annesinin yemek pisirmesini taklit
edebilir (Gorsel 1.19). Kimi zaman oynamak istedigi gercek nesnelere ulasamayan cocuk, baska bir
nesneyi oynamak istedigi nesne yerine koyabilir. Ornegin bir kutuyu telefon, sandalyeyi araba, kalemi
kasik yerine kullanabilir.

Gorsel 1.19: Gergek nesnelerle oynayan ¢ocuk

e Kuralli Oyun D6énemi: Kuralli oyunlar diger oyun donemlerinde oynanan oyunlara goére daha
ileri bir biligsel dlizey gerektirir. Bu nedenle kuralli oyunlara somut islemler doneminde daha ¢ok
rastlanir. Belirli kurallari iceren bu oyunlar, ergenlik ve yetiskinlik donemlerinde oynanan oyun
ozelliklerini igerir. Cocuklar bu oyunlarin kurallarina uymak zorundadir. 12 yas ve lzeri ¢ocuklar,
kurallarin ortaya ¢ikabilecek anlasmazliklari 6nlemek ve oyunun oynanisina yon vermek amaciyla
kondugunu anlayabilir.

c) Diger Kuramlar

¢ Vygotsky’nin Oyun Kurami: Vygotsky oyun ve iletisim arasinda bir iliski oldugunu savunmustur.
Vygotsky’ye gbre oyun; bir kesiftir, cocugun yarattigi hayali bir durumdur ve sosyokdlturel etki-
lesimler sonucunda ortaya cikar. Cocuklar gercek yasam deneyimlerinden hatirladiklari sebep ve
sonug iliskilerini kullanarak oyunda yeni davranislar Uretir. Bu kurama gore oyun, ¢cocuklarin elde
edemedigi isteklerinin gerceklesme alanidir. Cocuklar oyun yoluyla elde ettigi deneyimlerini kul-
lanarak olumsuzluklardan kurtulur ve duygusal bir rahatlama saglar. Olumsuz dirtilerinden bu
sayede arinir.

e Bateson’in (Betisin) Oyun Kurami: Bateson’a gére oyun mantiga aykiridir ve oyunda yapilan
hareketler gercek yasamda bir anlam ifade etmez. Vygotsky gibi oyun ve iletisim arasinda bir iliski
oldugu dislincesini taslyan Bateson bu iletisimin yarim bir iletisim oldugunu séylemistir.

29



COCUK VE OYUN

¢ Brian Sutton-Smith’in Oyun Kurami: Brian Sutton-Smith oyun kuramlarinin ¢ocuklarin gercek dav-
ranislarini degil, yetiskinlerin ¢ocuklari denetim altinda tutma ihtiyaglarini yansithigini belirtmistir.
Kuralli oyunlarda kiiltirin etkisini inceleyen ilk kuramcilardan olan Brian Sutton-Smith, oynanan
oyunlarin oyuncunun zihindekileri ve igcinde yasadigi kultlrl yansittigini vurgulamistir. Bu kurama
gore oyuncaklar, oyun malzemeleri olmalarinin yani sira kalttrel Grinlerdir.

¢ Helanko’nun Oyun Kurami: Helanko, cocuklarin ¢cevreden gelen olumsuz uyaranlara karsl oyun
ortami olusturarak kendini izole edebilecegini ve olumsuzluklari ortadan kaldirabilecegini savu-
nur. Cocuklar oyun ortaminda gegcisler yapabilir. Oyun oynamak, ¢cocuklarin ¢evresi ile arasindaki
iliskidir. Helenko’ya gore bir faaliyete oyun diyebilmek icin cocugun yapacagi faaliyeti ve faaliyeti
gerceklestirecegi arkadasini zorlama olmadan se¢mesi gerekir.

e Berlyne’in Oyun Kurami: Bu kuram; icten uyarilma kurami, uyandirma kurami, heyecan arama
kurami, uyandirarak canlandirma teorisi gibi isimlerle de bilinir. Berlyn’e gbre organizmanin
hareketsiz durmasi dogal degildir. Birey aktif olarak ¢cevresiyle etkilesim icindedir. Cocuklar heyecan
aradigl, haz duymak istedigi icin oyun oynar. Oyundaki uyaranlarin yeterli ve heyecan verici olmasi
cocuklara haz verir ama yetersiz olmasi cocuklarin sikilmasina neden olur. Ornegin cocuk kaydiraktan
kaymaktan tedirgin olmasina ragmen kaymay: isteyebilir ve bu davranisi tekrarlar. Ancak bir siire
sonra kaydiraktan ayni sekilde kaymaktan eskisi kadar hoslanmayabilir. Bu durumda ¢ocuk farkli
kayma sekillerini (yUzlstl, yatarak vb.) dener. Farkh sekillerde kayma hareketlerinin her biri yeni
bir belirsizlik durumu getirir ve bu belirsizlik heyecan verir. Bir siire kaydirakta kaydiktan sonra
artik kaydirak “yeni” bir ara¢ olmadigi ve hareketlerin verdigi haz yetersiz geldigi icin cocuk kendi
davranislarini degistirerek etkinlige yenilik katar. Cocugun yenilik yaratacak secenekleri bittiginde
kaydiraktan kayma oyunu ilgisini cekmez.

Oyun kuramlarini karsilastiriniz ve size gére en uygun olan oyun kuramini belirleyiniz. Bu kurami

tercih etme nedenlerinizi agiklayiniz.

1.1.4. Cocuklarin Yasi ve Gelisimine Uygun Oyun Etkinlikleri

Oyunlar ¢ocugun yas ve gelisim 6zelliklerine uygun segilmeli ve planlanmalidir. Oyun segilirken 6nce
¢ocugun yapabilecegi hareketleri, soyleyebilecegi kelimeleri, ¢ozebilecegi problem durumlarini iceren
oyunlardan baglanmalidir. ilerleyen zamanlarda basitten karmasiga dogru artan becerileri iceren oyun-
lar tercih edilmelidir.
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1. OYUN ORNEGI

‘ 6-12 AYLIK BEBEKLERE YONELIK OYUN ORNEGI b
Oyunun Adi: Dokunuyorum
Arag Gereg: Duyu battaniyesi
Siire: 3-5 dakika
Uygulama
e Farkli dokulari bulunan duyu battaniyesi diiz

zemine serilir. Bebek, battaniyenin lzerine
ylzasti yatirilir.

e Bebegin battaniyenin lizerinde bulunan farkli
dokulari (sert, yumusak, putirla vb.) hisset-
mesini saglamak i¢in battaniyeye dokunmasi
saglanir.

e Battaniyede bulunan her alan igin bir ritim,

ninni veya sarki belirlenir. Bebek hangi alanla
ilgileniyorsa o ezgi soylenir. Gorsel 1.20: Duyu battaniyesine yatirilan bebek

Not: 6-12 aylik bebekler ¢cevresinde bulunan nesnelere dokunma, merak duyma, nesneleri inceleme
becerilerini yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 6-12 aylik bebekler icin uygundur.
Oyun bebeklerin farkl dokulari hissetmesine firsat vererek bilissel gelisimini destekler.

2. OYUN ORNEGI

‘ 6-12 AYLIK BEBEKLERE YONELIK OYUN ORNEGI b
Oyunun Adi: Aynaya Bak
Arag¢ Gereg: Ayna
Siire: 2-3 dakika
Uygulama
e Bebek kucaga alinir ve aynanin karsisina
gecilir.

e Farkli yiz ifadeleri olusturulur (gtlimseme,
saskin bakma, agzi acip kapama vb.).

e Basit hayvan sesleri cikarilir.

e Bebege ses ve ifadelere tepki vermesi, bunla-

ri taklit etmesi igin firsat verilir.

Gorsel 1.21: Aynaya bakma oyunu
Not: 6-12 aylik bebekler aynadaki gorlintlst, ¢evresinde bulunan nesne, kisi ve seslere karsi tepki
verebilecek ve bunlari taklit edebilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 6-12 aylik bebekler
icin uygundur. Oyun bebeklere gorsel deneyim saglayarak bebeklerin bilissel, dil, sosyal ve duygusal
gelisimlerini destekler.
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3. OYUN ORNEGI

‘ 6-12 AYLIK BEBEKLERE YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Sesleri Ariyorum
Arag Gereg: Cingirak ve ses ¢ikaran oyuncaklar
Siire: 3-5 dakika

Uygulama
¢ Bebekle karsilikh oturulur.

e Cingirak ele alinarak bebegin 6niinde saga, sola ve arkaya
sallanr.

e Bebegin sallanan ¢ingiragi takip etmesi saglanarak tepkileri
gozlenir.

e Bebege cingiragi almasi ve sallamasi icin firsat verilir.

Not: 6-12 aylik bebekler nesneleri takip etme, kaybolan
nesneyi arama, sese ve harekete tepki verme davranislarini
gosterebilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 6-12
aylik bebeklericin uygundur. Oyun bebeklerin seslerialgilamasi,
takip etme ve seslere tepki vermesine firsat vererek bilissel
gelisimini destekler. ileriki aylarda ¢ingiragin orti, el veya bir ~ GOrsel 1.22: Cingiragi sallayan bebek
nesne ile kapatilarak saklanmasi seklinde oynatildiginda da

bebeklerin nesne devamliligi becerisini destekler.

4. OYUN ORNEGI

‘ 12-18 AYLIK BEBEKLERE YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Sesleri Taklit Ediyorum
Arag Gereg: Hayvan sesleri ¢ikaran oyuncaklar

Siire: 3-5 dakika

Uygulama
e Bebekle karsilikli oturulur. Hayvan sesleri ¢ikaran

oyuncak bebege gosterilir.

e Oyuncagin digmelerinden birine basilarak bir hayvan
sesinin ¢ikmasi saglanir. Cikan ses yetiskin tarafindan
taklit edilir ve bebege de sesi taklit etmesi icin firsat
verilir.

e Bebegin oyuncagin farkli bir digmesine basmasi ve sesi
taklit etmesi istenir. Gorsel 1.23: Ses cikaran oyuncakla
oynayan bebek
Not: 12-18 aylik bebekler cevresinde bulunan nesnelerin seslerini taklit edebilecek gelisim dlizeyinde
oldugundan bu oyun 12-18 aylik bebekler icin uygundur. Oyun bebeklerin sesleri taklit etmesini
saglayarak dil; sesleri takip etmesi ve seslere tepki vermesini saglayarak da bilissel gelisimini
destekler.
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12-18 AYLIK BEBEKLERE YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Topu Tutuyorum

Arag Gereg: Top

Sure: 3-5 dakika

Uygulama

e Bebekle karsihkli oturulur. Top yerden yuvarlanarak bebege atilir. Bebekten de topu ayni sekilde
yerden yuvarlayarak geri gdndermesi istenir.

e ikinci atista top biraz yiiksekten atilir. Bebekten topu kollariyla yakalamasi ve ayni sekilde topu
geri atmasi istenir.

o Uclincii atis icin bebekle ayaga kalkilir. Top ayakla vurularak bebege yuvarlanir. Bebekten de topa
vurmasi istenir.

e DoOrdincl atista top iki elle tutulur ve ayakta duran bebege atilir. Bebekten de ayni atisi tekrar-
lamasi istenir.

o Atislar gesitlendirilerek veya tekrar edilerek oyuna devam edilir.

Gorsel 1.24: Top atma oyunu

Not: 12-18 aylik bebekler basit yonergeleri anlayabilecek, topu iki eli ve kolunu kullanarak yakalama,
ayakla topa vurus yapma becerilerini gosterebilecek gelisim dizeyinde oldugundan bu oyun 12-18
aylik bebekler icin uygundur. Oyun bebeklerin basit yonergelere tepki vermesini saglayarak bilissel;
tutma, atma, nesneleri kontrol etme uygulamalari yapmasini saglayarak da motor gelisimini destek-
ler.

\. .
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18-24 AYLIK BEBEKLERE YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Renkli Halkalar
Arag Gereg: Renkli ahsap halkalar
Siire: 3-5 dakika
Uygulama
e Renkli halkalarin oldugu ahsap stant bebege verilir.

e Halkalardan biri alinir ve halkanin rengi bebege soylenir. Bu halka, stantta halkayla ayni renkte
olan boélime takihr.

e Bebegin kalan halkalari stant tGzerinde renklerine gére uygun yerlere takmasi ve taktigi halkanin
rengini soylemesi istenir.

¢ Halkayi dogru sekilde yerlestiren bebek alkislanir.

Gorsel 1.25: Renkli halkalari standa takma

Not: 18-24 aylik bebekler birbiriyle iliskili iki nesneyi bir araya getirme, basit siniflandirma yapma,
takma ve cikarma becerilerini yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 18-24 aylik
bebekler i¢in uygundur. Oyun bebeklerin halkalari renklerine gore gruplamasini saglayarak bilissel;
renklerine gére uygun yerlere yerlestirirken parmaklarini kullanmasini saglayarak da motor gelisimini
destekler.

\. .
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18-24 AYLIK BEBEKLERE YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Meyveleri Ogreniyorum
Arag Gereg: Meyve kartlari ve minyatiir meyveler
Siire: 3-5 dakika
Uygulama
e Meyve resimlerinin bulundugu kartlar bebege gosterilir ve meyvelerin isimleri sdylenir.

e Bebekten meyvelerin isimlerini tekrar etmesi istenir.
e Kartlarda resmi bulunan meyvelerin kiiguk figiirleri bebege verilir.

e Bebekten meyve figirlerini kartlarda bulunan ayni meyvenin lizerine koymasi istenir.

Gorsel 1.26: Meyve resimleriyle figirleri eslestirme

e Meyve figlirlerini dogru kart izerine yerlestiren bebek alkislanir.
e Bebegin hata yapmasi durumunda kiictk ip uglari verilerek dogruyu bulmasina yardim edilir.

Not: 18-24 aylik bebekler yonergeleri anlama ve uygulama, birbiri ile benzer iki nesneyi bir araya
getirerek eslestirme becerilerini yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 18-24 ayhk
bebekler icin uygundur. Oyun bebeklerin gosterilen meyvelerin ismini telaffuz etmesini saglayarak
dil; nesneleri benzerliklerine gore eslemesini saglayarak da bilissel gelisimini destekler.

\. .
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8. OYUN ORNEGI

24-36 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Nesneleri Ogreniyorum
Arag Gereg: Her birinden ¢ift olan gorseller
Siire: 5-10 dakika
Uygulama
o Uzerinde farkl nesnelerin resimleri olan kartlar masanin iizerine, kartlarin esi olan diger kartlar

ise yan tarafa yerlestirilir.

e Kartlardan biri cocuga gosterilir. Cocuktan nesnenin ismini sdylemesi, kartin esini yan taraftaki
kartlar arasindan bularak esinin yanina koymasi istenir.

Gorsel 1.27: Nesne kartlarinin gocuga gosterilmesi

e Kartin esini bulan ¢ocuk alkislanir.

¢ Nesnenin ismini soyleme veya esini bulmada zorlanan ¢ocuga ip uglari verilerek destekte bulu-
nulur.

Not: 24-36 aylik cocuklar ¢cevresindeki nesneleri tanima, nesnelerin isimlerini telaffuz etme, birbiri
ile iliskili iki nesneyi eslestirme becerilerini yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 24-
36 aylik cocuklar icin uygundur. Oyun cocuklarin nesnelerin ismini telaffuz etmesini saglayarak dil;
eslestirme yapmasini saglayarak da bilissel gelisimini destekler.
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Etkinligin Adi: Mutlu veya Uzgiin
Arag Gereg: Oyuncu sayisi kadar 20 cm g¢apinda kartondan kesilmis daire sekilleri, miizik ¢alar ve
kalem
Uygulama

¢ Daire seklinde kesilmis kartonlari esit sayida dort gruba ayiriniz. Gruplardan birine mutlu, birine

Uzgun, birine saskin, birine ise kizgin yiz ifadesi giziniz.
e Yiiz ifadelerinin cizili oldugu kartonlari sinifin zeminine daginik sekilde yerlestiriniz.
e Dairelerin etrafinda muzik esliginde dans ediniz.

e Mizik durduruldugunda size en yakin yiiz ifadesini yerden aliniz.

e Ogretmeniniz miizigi durdurup mutlu, izgiin, kizgin veya saskin olmayi gerektirecek bir durum
sdylediginde duruma uygun yiiz ifadesini iceren karti tasiyorsaniz yiiziiniize tutunuz. Ornegin
o0gretmeniniz “Cok sevdiginiz saatinizi kaybettiniz.” dediginde elinde lzgln ifadesi bulunan karti
tasiyan oyuncular ylziine tutmahdir.

NOT: “Mutlu veya Uzgiin” etkinligi 36 aylik cocuklarin gelisim dzelliklerine uygundur. Cocuklarin ve-
rilen yonergeleri algilayarak uygulamasini saglayarak bilissel; mizik esliginde dans etmesini saglaya-
rak motor; duygu ifadelerinin farkina varmasini saglayarak da sosyal ve duygusal gelisimini destekler.

9. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Hareket Ediyorum
Uygulama

e Cocuklarin el ele tutusarak bir halka olusturmalari
saglanir.

e Cocuklara oldugumuz yerde yiriyoruz, ziphyoruz,
donliyoruz, bir adim 6ne, bir adim geri gidiyoruz
gibi cesitli yonergeler verilir. Cocuklardan yonerge-
lere uygun hareket etmeleri istenir.

e Sonra ¢ocuklardan hareketleri belirli bir hizda (ya-
vas, hizli, daha hizli gibi) verilen yonergeye gore
yapmalari istenir.

¢ Daha sonra yonergeler belli bir 6rlintl olusturacak
sekilde verilir (ziphyoruz, zipliyoruz, déniyoruz, Gorsel 1.28: Halka olusturma
ziphyoruz, zipliyoruz, déntiyoruz gibi).

e Cocuklar hareketleri gereken hizda yapamadikla-
rinda yonergeler daha yavas verilebilir.

Not: 24-36 aylik cocuklar basit yonergeleri algilayabilecek, atlama, ziplama, adimlama gibi hareket-
leri yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 24-36 aylik ¢ocuklar igin uygundur. Oyun
cocuklarin yonergeleri algilama ve anlamlandirmasini saglayarak bilissel; atlama, ziplama, déonme
gibi basit beden hareketlerini yapmasini saglayarak da motor gelisimini destekler.
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24-36 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Cadirim

Arag Gereg: Oyun c¢adiri, minderler, dolgu oyuncaklar ve evcilik oyuncaklari
Siire: 5-10 dakika
Uygulama
e Oyun cadirinin icine dolgu oyuncaklar, evcilik oyuncaklari ve minderler yerlestirilir.

e Cocuklarin dikkati cadir ve oyuncaklara cekilir. Cocuklarin oyunu istedikleri gibi yonlendirmesine
firsat verilir.

Gorsel 1.29: Oyun cadiri

Not: 24-36 aylik cocuklar, oyuncaklari kullanarak hayal diinyasini yansitabilecek, duygu ve diistince-
lerini ifade edebilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 24-36 aylik ¢cocuklar icin uygundur.
Oyun ¢ocuklarin duygu ve disincelerini yaratici yollarla ifade etmesini saglayarak sosyal ve duygu-
sal; oyunda duygu ve disiincelerini sozel ifadelerle anlatmasini saglayarak da dil gelisimini destekler.
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Oyunun Adi: Yikselen Bloklar
Arag Gereg: Slinger bloklar
Siire: 5-6 dakika

Uygulama

e Cocuklar iki gruba ayrilir.

e Ogretmenin komutu ile

arkasina geger.

destekler.

\,

36-48 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI

e Cocuklardan grup arkadaslariyla arka arkaya sira olmalari istenir.

e Her grubun karsisina, baslangic cizgisinden 2-3 m ileriye renkli stinger bloklar yerlestirilir.

gruptaki ilk oyuncu kosarak kendi grubuna ait singer bloklarin

bulundugu noktaya gelir ve bloklardan birini baska bir blogun lzerine yerlestirir. Daha sonra
kosarak grubunun yanina doéner ve kendinden sonraki arkadasinin eline dokunarak grubun

e Eline dokunulan gocuk kosarak bloklarin yanina gelir ve baska bir blogu kendinden 6nceki arka-
dasinin yerlestirdigi blogun Gzerine koyar.

e Oyun tim grup Uyelerinin gérevlerini tamamlamasi ile sona erer.

e Bloklari devirmeden en kisa siirede Ust Uste siralayan grup oyunu kazanir.

Gorsel 1.30: Suinger bloklardan kule yapma

Not: 36-48 aylik cocuklar viicudunu kontrol etme, el ve goz koordinasyonu, denge, es giidiim sagla-
ma becerilerini yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 36-48 aylik cocuklar icin uygun-
dur. Oyun cocuklarin kosarak belli bir mesafe ilerlemesi ve biyik stinger bloklar Gist Gste yerlestir-
mesini saglayarak motor; grup olarak hareket etmesini saglayarak da sosyal ve duygusal gelisimini

.
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Etkinligin Adi: Ritim Tutuyorum

Arag Gereg: Kiigclik davul ve ritim gubugu
Uygulama
e Oyunda davulla ritim tutacak bir kisiyi sayisma yontemiyle seginiz.

e Ebenin karsisina diger oyuncularin gegmesini saglayiniz.

e Ebenin davula ritim gubuguyla vurus sayisi kadar cift ayak, elle vurus sayisi kadar da tek ayakla
ziplayiniz.

e Ebe ritmi hizlandirdig veya yavaslattiginda siz de ritme uygun ziplayiniz.

e Ritim tutacak kisiyi degistirerek ve yonergelere yukari, 6ne, geriye ziplama, yere ¢comelme gibi
hareketler ekleyerek oyuna devam ediniz.

NOT: “Ritim Tutuyorum” etkinligi 36-48 aylik cocuklarin gelisim 6zelliklerine uygundur. Cocuklarin
verilen yonergeleri algilamasina ve ona gére uygulamasina firsat vererek bilissel; ritme uygun zipla-
masini saglayarak da motor gelisimini destekler.

\,

Etkinligin Adi: Kutu Kutu Pense

Arag Gereg: Kiiclik davul ve ritim gubugu
Uygulama
e El ele tutusarak bir halka olusturunuz.

e Hep bir agizdan “Kutu kutu pense, elmami yerse, arkadasim (Oyunculardan birinin ismi soyle-
nir.), arkasina donse!” tekerlemesini sdyleyerek ritme uygun olarak halka seklinde déninz.

e Adi sOylenen oyuncunun yizind halkanin disina donmesini ve halkaya bu sekilde katilmasini
saglayiniz. Tek tek tiim oyuncular arkasini donlinceye kadar ayni sekilde oyunu sirdiriniz.

NOT: “Kutu Kutu Pense” etkinligi 36-48 aylik cocuklarin gelisim 6zelliklerine uygundur. Cocuklarin
verilen yonergeleri algilama ve uygulamasini saglayarak bilissel; oyunun tekerlemesini sdylemesine
firsat vererek dil; birbirlerinin adlarini 6grenmesine, grup ici etkilesime firsat vererek sosyal ve duy-
gusal; yonergeye uygun adimlama yapmasini saglayarak da motor gelisimini destekler.

\,
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Etkinligin Adi: Renkli Kumlar

Arag Gereg: Renkli kumlar, kumlarin yerlestirildigi stant, kumlarin renginde kiigiik oyuncaklar, plastik
masa ve her grup icin kumlarin renginde kutular

Uygulama

iki gruba ayriliniz.

Renkli kumlari masaya koydugunuz kum standina yerlestiriniz. Standi Gorsel 1.31’de gorildugi
gibi ikiye ayiriniz.

Kumlarin arasina renklerine uygun olarak kiiclik oyuncak, diigme veya boncuklar yerlestiriniz.
Standin her iki yanina gruplar icin kumlarin renginde kutular koyunuz.

Kum standinin bulundugu masadan yaklasik 3 m ileriye baslangic cizgisi cizerek gruplarin ¢izginin
arkasina gegcmesini saglayiniz. Gruplarin basindaki oyunculara birer plastik masa veriniz.

Ogretmeninizin “Basla!” komutuyla oyuna baslayiniz.

Elinde masa olan grup oyunculari; standin basina gitmeli, kendilerine ait bélimdeki kumlarin
icinden bir tane nesneyi masayla almali, gruplarina ait bélimde bulunan ve nesne ile ayni renk
olan kutuya atmalidir. Elindeki masayi kendinden sonraki grup oyuncusuna vermelidir.

Ogretmeninizin verdigi siire sonunda yarismayi bitiriniz.
Yarismanin sonunda kutulardaki nesneleri sayiniz.
En ¢ok nesneyi rengine uygun kutuya yerlestiren grup yarismayi kazanacaktir.

Oyunun ¢ocuklarin hangi gelisim alanlarini desteklemeye yonelik oldugunu etkinlik sonunda tar-
tisiniz.

Gorsel 1.31: Renkli kum standi

Not: “Renkli Kumlar” etkinligi 36-48 aylik cocuklarin gelisim ozelliklerine uygundur.
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12. OYUN ORNEGI

‘ 36-48 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Hareketli Oyuncaklar
Arag Gereg: Cocuklarinilgilerini cekebilecek 4 adet nesne (oyuncak araba, bebek, renkli kalemler vb.)
Siire: 5-6 dakika
Uygulama
e Cocuklar 2 kisilik gruplara ayrilir.

e 4 adet nesne her grubun 6niine yerlestirilen masalarin {izerine, yan yana konur.

e Cocuklardan oyuncaklara dikkatle bakmalari ve her gruptan bir cocugun gozlerini kapatmasi
istenir.

Gorsel 1.32: Cocuklardan birinin goziini kapatmasi
e Diger cocuga masada bulunan oyuncaklardan ikisinin yerini degistirmesi soylenir.
e Gozlerini agan gocuktan hangi iki oyuncagin yerinin degistigini bulmasi istenir.
e Oyun g¢ocuklarin yas ve gelisim seviyesine gére oyuncak sayisi artirilarak uygulanabilir.

Not: 36-48 aylik cocuklar dikkatini bir olay veya nesneye yogunlastirma, algiladiklarini hatirlama,
akilda tutma becerilerini yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 36-48 aylik cocuklar
icin uygundur. Oyun ¢ocuklarin nesnelere dikkatini verme, algiladiklarini hatirlama ve akilda tutma-
sini saglayarak biligsel gelisimini destekler.

Bes kisilik gruplara ayriliniz. 12. Oyun Ornegi'nden yola ¢ikarak cocuklarin dikkatini bir olay veya nes-
neye yogunlastirma, akilda tutma ve tahminde bulunma becerilerini desteklemeye yonelik bir oyun
hazirlayiniz. Hazirladiginiz oyunu grup olarak arkadaslariniza uygulayiniz.
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COCUK VE OYUN

13. OYUN ORNEGiI

‘ 36-48 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI ’
Oyunun Adi: Ses Nereden Geliyor?
Arag Gereg: GOz bandi
Siire: 5-8 dakika
Uygulama

e Cocuklardan biri sayisma yontemiyle ebe secilir ve ebenin gozl baglanir.
e Diger cocuklardan sinifin farkli kdselerine gitmeleri istenir.
e Cocuklardan birine isaret edilir ve cocugun diledigi bir hayvanin sesini ¢cikarmasi istenir.

e Ebeye sesin nereden geldigi, sesin hangi arkadasina, gikarilan sesin hangi hayvana ait oldugu
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Gorsel 1.33: Ebenin sesin yonini bulmaya galismasi

e Ebe sesin nereden geldigini, hangi arkadasina ait oldugunu ve hangi hayvanin sesinin ¢ikarildigini
bilirse ses cikaran cocuk ebe olur.

e Ebenin bilememesi durumunda diger ¢ocuktan tekrar ses ¢ikarmasi istenir.

Not: 36-48 aylik cocuklar; sesin geldigi yoni bulma, farkli sesleri tanima, sesleri taklit etme becerile-
rini yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 36-48 aylik cocuklar icin uygundur. Oyun ¢o-
cuklarin 6gretmenin verdigi yonergelere uymasini saglayarak bilissel; sesleri ayirt etme, sesin geldigi
yonu bilme ve farkl hayvan sesleri gikarmasini saglayarak da dil gelisimini destekler.
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Not

Etkinligin Adi: Ne Yaptik, Ne Yaptik?
Arag Gereg:-

COCUK VE OYUN

Uygulama

Ogretmen rehberliginde bir halka olusturunuz.

Ogretmeninizin konusmadan yaptigi éykiinmeyi (camasir yikama, cekicle civi cakma, testereyle
odun kesme, meyve soyma vb.) dikkatle izleyiniz.

Yapilan hareketi taklit ediniz.

Ogretmeninizin “Ne yaptik, ne yaptik? Haydi, séyleyin! Ne yaptik?” sorusunu sormasinin ardin-
dan 6ykinmenin hangi harekete ait oldugunu bulmaya calisiniz.

Ogretmeninizin sinif icinden segecegi arkadasinizin yeni bir dykiinme yapmasina firsat veriniz.

Arkadasinizin “Ne yaptik, ne yaptik? Haydi, sOyleyin! Ne yaptik?” sorusunu sormasinin ardindan
oykinmenin hangi harekete ait oldugunu bulmaya ¢alisiniz.

Sirayla tim oyuncular éykiinme yapincaya kadar oyuna devam ediniz.

: “Ne yaptik, Ne Yaptik?” etkinligi 36-48 aylik ¢ocuklarin gelisim diizeylerine uygundur. Cocukla-

rin hareketleri algilama ve tahminde bulunmasini saglayarak bilissel gelisimini destekler.

Etkinligin Adi: Tavsan Kag Tazi Tut

Not
veri

Arag Gereg:-
Uygulama

El ele tutusarak bir halka olusturunuz. Sayisma ydntemiyle bir tavsan ve bir tazi seginiz.
Segilen tavsanin halkanin ortasina gegmesini, tazinin ise halkanin disinda kalmasini saglayiniz.

Tavsanin etrafinda grup halinde donerek su sarkiyi séyleyiniz: Hendekte bir tavsan uyuyordu,
uyuyordu. Tavsan bana baksana yakismiyor bu sana. Tavsan kag, tazi tut, tavsan kag, tazi tut.

Tavsana kag¢ dediginizde tavsan halkanin igcinden cikip kagmali, tazi da onu yakalamaya ¢alisma-
lidir. Tavsan yakalanmadan halkanin disindan tam bir tur atip dairenin igcine donmelidir. Tavsan
halkanin icine giremeden yakalanirsa tavsani, yakalanmayip halkaya girerse taziyi cezalandiriniz
(sarki soyleme, bilmece sorma, tek ayak lzerinde ziplama vb.).

Sayisma yontemiyle yeni bir tavsan ve tazi belirleyerek oyuna devam ediniz.

: “Tavsan Kag Tazi Tut” etkinligi 36-48 aylk cocuklarin gelisim 6zelliklerine uygundur. Cocuklarin
len yonergeleri algilama ve uygulamasini saglayarak bilissel; oyunun sarkisini séylemesine firsat

vererek dil; grup ici etkilesimine firsat vererek sosyal; yonerge dogrultusunda kosmasini saglayarak
da motor gelisimini destekler.
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COCUK VE OYUN

14. OYUN ORNEGI

48-60 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Bil ve Anlat
Arag Gereg: -
Sire: 10-15 dakika
Uygulama
e Cocuklardan yarim cember seklinde oturmalari istenir.

e Cocuklardan biri sayisma yontemiyle ebe segilir.

e Secilen cocuktan giinliik yasam becerilerinden birini (banyo yapma, el yliz yikama, yemek yeme
vb.) konusmadan hareketlerle anlatmasi, diger cocuklarin da anlatilan beceriyi bilmesi istenir.

Gorsel 1.34: Jest ve mimiklerle anlatim

e Hangi becerinin anlatildigini bilen cocuk ebe olur.
e Oyun tim cocuklar farkli becerileri anlatincaya kadar devam eder.

Not: 48-60 aylik cocuklar istek, duygu ve diislincelerini jest ve mimiklerle ifade etme, olay ve durum-
lar hakkinda tahminde bulunma becerilerini yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun
48-60 aylik cocuklar icin uygundur. Oyun cocuklarin bir olay ve durumu konusmadan ifade etmesini
saglayarak dil; sozel olmayan yollarla anlatilanlari tahmin etmesini saglayarak da bilissel gelisimini

destekler.
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COCUK VE OYUN

15. OYUN ORNEGiI

‘ 48-60 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adt: icinde Kal
Arag Gereg: Cocuk sayisindan bir eksik sayida hulahop
Sire: 8-10 dakika
Uygulama
e Genis bir alanda zemine hulahoplar yerlestirilir.
e Cocuklara mizik baslayinca istedikleri gibi dans etmeleri, mizik durdugunda ise cemberlerden
birinin icine girmeleri sdylenir.
e Cocuklar oyunu mizik esliginde oynar. Miizik durdugunda gemberin icinde olmayan ¢ocuk oyun-

dan c¢ikar ve kenara geger. Cocuklar oyundan ciktikca yerden bir cember eksiltilir.

e Bir cocuk kalincaya kadar oyuna devam edilir.

Gorsel 1.35: icinde kal oyunu

Not: 48-60 aylik cocuklar viicut koordinasyonu, denge, dikkat, algi, karar verilen kurallara uyma
becerilerini yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 48- 60 aylik cocuklar i¢in uygundur.
Oyun ¢ocuklarin mizige uygun hareket etmesini saglayarak motor; mizigin baslama ve bitisini takip
etmesini saglayarak bilissel; oyunu kurallarina uygun oynamasini saglayarak da sosyal ve duygusal
gelisimini destekler.
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COCUK VE OYUN

16. OYUN ORNEGI

‘ 48-60 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI

Oyunun Adi: Devrilen Lobutlar

Arag Gereg: Lobut, top, renkli koli bandi, tahta ve tahta kalemi
Siire: 8-10 dakika
Uygulama

Cocuklar iki gruba ayrilir. Tahtaya skor tablosu cizilir.

Lobutlarin atilacagi noktayi belli etmek icin renkli koli bandiyla yere, gruplarin 6niine gelecek
sekilde bir cizgi gizilir.

Lobutlar atis noktasindan 2 m ileriye, her grubun karsi hizasina yerlestirilir.
Cocuklar kendi gruplariyla arka arkaya sira olur.

Siranin basindaki ¢ocuklar topu yerden yuvarlayarak gruplarina ait lobutlara atar ve lobutlari
devirmeye calisir.

Devrilen lobutlar ¢ocuklarla sayilir. Devrilen lobut sayisi kadar ¢izgi, tahtaya ¢izilen skor tablosu-
na cizilir.

Tidm ¢ocuklar sirasi gelince topu atar ve devrilen lobutlar sayilir.

En ¢ok lobut deviren grup alkiglanir.

Gorsel 1.36: Lobut devirme oyunu

Not: 48-60 aylik cocuklar el, goz ve viicut koordinasyonu, denge, dikkat, sayl sayma, kurallara uyma,

arkadaslarina saygi duyma, arkadaslarinin haklarina saygi gosterme, siraya girme becerilerini yapabi-

lecek gelisim diizeyindedir. Bu nedenle bu oyun 48-60 aylik ¢cocuklar icin uygundur. Oyun gocuklarin

topu atarak lobutlara isabet ettirmesini saglayarak motor; devrilen lobutlari saymasini saglayarak

bilissel; sirasini bekleme becerisini gelistirerek de sosyal ve duygusal gelisimini destekler.
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COCUK VE OYUN

48-60 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Zit Kavramlar Zipliyor
Arag Gereg: Top
Siire: 8-10 dakika
Uygulama
e Cocuklardan ayakta ¢ember seklinde durmalari istenir.
e Cemberin ortasina gegilerek ¢ocuklardan birine top atilir ve zit anlami olan bir kelime séylenir.

Topu tutan ¢ocuktan da séylenen kelimenin zit anlamlisini séylemesi istenir. Ornegin topu atan
kisi “bliytik” kelimesini soylediginde topu tutan ¢ocugun “kiicik” kelimesini séylemesi beklenir.

e Topu tutan ¢ocuk kelimenin zit anlamlisini sdylerken topu ¢cemberin ortasindaki kisiye atar.

e Oyun tim cocuklarin etkinlige katilimiyla devam ettirilir.

Gorsel 1.37: Topun ¢gocuga atilmasi

Not: 48-60 aylik cocuklar el ve goz koordinasyonu, yonergeleri uygulama, kelimelerin zit anlamlarini
bilme becerilerini gosterebilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 48-60 aylik cocuklar igin
uygundur. Oyun gocuklarin topu tutma ve atmasini saglayarak motor; kelimelerin zit anlamlarini
bulmasini saglayarak da bilissel gelisimini destekler.

\. .
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COCUK VE OYUN

18. OYUN ORNEGI

‘ 48-60 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI b
Oyunun Adi: Topu Distirme
Arag Gereg: Carsaf ve renkli toplar
Siire: 10-15 dakika
Uygulama

e Cocuklar iki gruba ayrilr.
e Gruplar ¢arsafin etrafina karsilikli olarak gecer ve carsafi tutar.
e Carsafin Uzerine toplar konur.

e Cocuklar carsafi tuttuklar yerden kaldirarak toplari karsi taraftan dusirmeye calisir. Diger
taraftaki cocuklar ise toplarin kendi tarafindan diismemesi icin ¢arsafi yukari kaldirarak topu
karsi tarafa yonlendirmeye calisir. Kendi tarafindan top diisen ¢ocuk oyundan ¢ikar. Oyun tim
toplar distinceye kadar devam eder.

Gorsel 1.38: Topu dugiirme oyunu

Not: 48-60 aylik cocuklar viicut koordinasyonu, nesneleri kontrol edebilme becerilerini gosterebi-
lecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 48-60 aylik cocuklar icin uygundur. Oyun ¢ocuklarin
nesne kontroll yapmasini saglayarak motor gelisimini destekler.
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COCUK VE OYUN

Etkinligin Adi: Canl Yapboz
Arag Gereg: Grup sayisi kadar, 5 m uzunlugunda kalin ip

Uygulama

Ogretmeninizin rehberliginde sayisma ydntemiyle bir lider seginiz.
Dort veya bes kisilik gruplar olusturunuz.

Her gruba iki ucu birbirine bagli ip dagitiniz ve grupta bulunan oyuncularin ipin igine girmesini
saglayiniz.

Ogretmeninizin ydnergede soyledigi geometrik sekli (kare, licgen, daire vb.) olusturmak lizere
ipin icinde konum aliniz ve sekli olusturunuz.

Tum geometrik sekiller tamamlandiktan sonra gruplarin sekillerini birlestirilerek nesne sekilleri
olusturunuz. Ornegin bir licgen ile evin catisini, diger gruplarin kare sekilleri ile evin katlarini
olusturulabilirsiniz. Bir ikizkenar Gggenden dondurma kilahi, diger gruplarin dairelerinden ise
dondurma toplari olusturulabilirsiniz.

Gruplarda bulunan oyuncularin hayal giglerini kullanarak farkli kompozisyonlar olusturmasini
saglayiniz.

Not: “Canli Yapboz” etkinligi 48-60 aylik ¢ocuklarin gelisim diizeylerine uygundur. Cocuklarin ydner-
geleri algilama ve geometrik sekilleri tanimasini saglayarak bilissel gelisimini destekler.
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COCUK VE OYUN

19. OYUN ORNEGI

60-72 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Renge Bas

Arag Gereg: Twister (tvistir) mat ve carki
Siire: 10-15 dakika
Uygulama

Cocuklar beserli gruplara ayrilir.
Gruplara birer tane twister mati verilir.

Her gruptan birer cocuga oyunda carki ¢ceviren hakem gorevi verilir. Bu gorevi yerine getirecek
cocuklar sayisma yontemiyle belirlenebilir.

Hakem twister carkini gevririr. Cocuk; ¢arkta gelen rengi, el veya ayak isaretini gruptaki arkadas-
larindan birine soyler. Renk, ¢ocugun el veya ayagini mat lzerinde nereye koymasi gerektigini
ifade etmektedir. Ornegin carkta kirmizi renk ve sag el sekli ciktiysa cocuk mat tizerindeki kirmizi
renkli dairelerden birine sag elini koymalidir.

Hakem garki siradaki gocuk igin gevirir.

Gruptaki dort cocuk da mat lizerinde sdylenen yerlere yerlestikten sonra cark ilk oynayan cocuk
icin tekrar cevrilir.

Cocuklar el ve ayaklarini belirtilen renkteki daireler tizerine koyarken devrilmemeli veya bir yere
yaslanmamalidir. Devrilen, yaslanan, el veya ayagini ¢arkta ¢ikan renkteki bos daireye koyama-
yan ¢ocuk yanar ve oyundan cikar.

Gorsel 1.39: Twister ¢arki ve mat

Not: 60-72 aylik cocuklar renkleri tanima, ayirt etme, dikkatini toplama, yonergelere uygun hareket
etme, sag ve sol kavramina uygun olarak yonini bulabilme becerilerini gosterebilecek gelisim di-
zeyinde oldugundan bu oyun 60-72 aylik ¢ocuklar igin uygundur. Oyun g¢ocuklarin renkleri tanimasi
ve mekanda konumla ilgili yénergelere uymasini saglayarak bilissel; yonergelerle verilen hareketleri
yaparken viicudunu dengeli, esnek ve es gidimli kullanmasini saglayarak da motor gelisimini des-
tekler.
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COCUK VE OYUN

60-72 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Bak, Anlat
Arag Gereg: Farkli nesnelerin resimleri bulunan kartlar
Siire: 10-15 dakika
Uygulama

e Cocuklardan biri sayisma yontemiyle segilir.

e Secilen ¢ocuga lizerinde nesnelerin resimleri olan kartlardan biri verilir. Cocugun kartta gordi-
glnl nesnenin adini séylemeden, ozelliklerinden bahsederek arkadaslarina anlatmasi istenir.

Gorsel 1.40: Karttaki nesneyi anlatan ¢ocuk

¢ Anlatilan nesneyi bilen cocuk kart segmeye hak kazanir. Cocuklar arkadaslarinin anlattigi nesneyi
bilemezse 6gretmen tarafindan kiigik ip uglari verilerek destek olunur.

Not: 60-72 aylik cocuklar anlatilanlari kavrama, yorumlama ve ip uglarinin farkina vararak tahminde
bulunma becerilerini gosterebilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun 60-72 aylk ¢ocuklar igin
uygundur. Oyun cocuklarin kartlardaki nesneyi anlatmasini saglayarak dil; anlatilanla ilgili tahminde
bulunmasini saglayarak da biligsel gelisimini destekler.

K /
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COCUK VE OYUN

21. OYUN ORNEGI

60-72 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Tahmin Et ve Ciz
Arag Gereg: Yazi tahtasi, tahta kalemi, kalemler, kiictk bloklar, tak s6k oyuncaklar ve renkli ipler
Sure: 8-10 dakika
Uygulama
e Cocuklardan biri sayisma yontemiyle ebe secilir.

e Diger cocuklardan yere oturmalari, ebe olan ¢cocuktan da onlardan uzaklagsmasi istenir.

¢ Yerde oturan cocuklarin kalemler, renkli ipler, bloklar, tak-sok oyuncaklar ve ellerini kullanarak
bir nesne, bir figlir veya bir kompozisyon olusturmasi saglanir.

Gorsel 1.41: Elleri kullanarak figlr olusturma

e Ebe olan cocuk arkadaslarinin elleri ve cesitli nesneleri kullanarak resmettigi nesnenin ne
oldugunu bulmaya ve nesneyi tahtaya gizmeye calisir.

e Nesne, figlir veya kompozisyonu dogru gizen gocuk alkislanir.

Not: 60-72 aylik cocuklar el, gbz ve viicut koordinasyonu, yonergeleri anlama, uygulama, grup olarak
is birligi yapma, gordigu sekilleri ¢cizme becerilerini yapabilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu
oyun 60-72 aylk cocuklar i¢cin uygundur. Oyun cocuklarin grup olarak hareket etmesini saglayarak
sosyal ve duygusal; ebe secilen cocugun arkadaslarinin olusturdugu figiir, nesne veya kompozisyonu
algilamasini saglayarak bilissel; algiladiklarini tahtaya gizmek icin kalemi kullanmasini saglayarak da
motor gelisimini destekler.
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COCUK VE OYUN

22. OYUN ORNEGI

60-72 AYLIK COCUKLARA YONELIK OYUN ORNEGI
Oyunun Adi: Ayakkabini Bul

Arag Gereg: Ayakkabi
Siire: 10-15 dakika

Uygulama

Not

Cocuklar iki gruba ayrilr.

Cocuklardan ayakkabilarini ¢ikarip gruplarina ait sepetin igcine atmalari istenir.

Gruplarin bulundugu noktadan sepete kadar, renkli koli bantlariyla 3 m uzunlugunda birer serit
cizilir.

Cocuklardan seridin tzerinden sirayla tek ayak lizerinde ziplayarak sepete gitmeleri ve ayakka-

bilarinin sag tekini bulup giymeleri, yine tek ayak Gzerinde ziplayarak grubun yanina donmeleri
istenir.

Cocuklardan ayakkabilarinin sag tekini bulduktan sonra ayni seyleri ayakkabilarinin sol tekini
bulmak icin de yapmalari istenir.

Sepetteki ayakkabilari dogru giyerek bitiren ilk grup oyunu kazanir.

Gorsel 1.42: Ayakkabilarin dogru giyilmesi

: 60-72 aylik cocuklar sag ve sol kavramini tanima, tek ayak lzerinde belli mesafede ilerleme,

ayakkabilarini dogru ayaga giyme becerilerini gosterebilecek gelisim diizeyinde oldugundan bu oyun
60-72 aylik cocuklar igin uygundur. Oyun ¢ocuklarin sag ve sol yoniinii bilerek hareket etmesini sag-

laya

rak bilissel gelisim; tek ayak tizerinde ziplayarak ilerlemesini saglayarak motor becerisi; ayakka-

bisini giymesini saglayarak da 6z bakim becerisini destekler.
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COCUK VE OYUN

1. UYGULAMA FAALIYETI

Cocugun Gelisimine Uygun Okul Oncesi Oyun Etkinligi Planlama ve Uygulama

Derste 6grendiginiz bilgiler dogrultusunda 6-12, 12-24, 24-36, 36-48, 48-60 ve 60-72 ay araliginda
bir yas grubu belirleyiniz. Belirlediginiz yas grubunun gelisimsel 6zelliklerine uygun bir oyun planla-
yiniz. Planladiginiz oyunu sinifta arkadaslariniza uygulayiniz.

Oyununuzu planlarken su adimlari dikkate aliniz:

Oyun etkinligi planlayacaginiz yas grubunu belirleyiniz.

Oyun etkinligini, belirlediginiz yas grubunun gelisimsel 6zelliklerini géz 6niinde bulundurarak
hazirlayiniz.

Oyunun materyallerini belirtiniz.

Oyunun sliresini belirtiniz.

Oyunun kurallari ve oynanis seklini acik ve anlasilir bir ifadeyle yaziniz.

Oyunun kurallari ve oynanis seklini arkadaslariniza agiklayiniz.

Oyunu atblyede arkadaslariniza uygulayiniz.

Uygulama esnasinda siireyi etkin kullaniniz.

Uygulama esnasinda tim arkadaslarinizi oyuna dahil ediniz.

Hazirladiginiz bu uygulama faaliyetinin degerlendirilmesi, 6gretmeniniz tarafindan “Cocugun Geli-
simine Uygun Okul Oncesi Oyun Etkinligi Planlama Uygulama Kontrol Listesi’nde yer alan élgiitlere
gore yapilacaktir.

Gorsel 1.43: Oyun oynayan ¢ocuklar
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COCUK VE OYUN

’

COCUGUN GELISIMINE UYGUN OKUL ONCESi OYUN ETKiNLiGi PLANLAMA VE UYGULAMA

KONTROL LiSTESI

(o

1 Oyun etkinligi planlayacagi yas grubunu belirledi.

|

Oyun etkinligini, belirledigi yas grubunun gelisimsel 6zelliklerini géz 6nlinde bulundurarak
planladi.

lI

3 Oyunun materyallerini belirledi.

|

4 || Oyunun siresini belirledi.

|

5 Oyunun kurallarini anlagilir bir ifadeyle yazdi.

lI

6 Oyunun oynanis seklini anlasilir bir ifadeyle yazdi.

|

7 Oyunun kurallarini arkadaslarina acikladi.

lI

8 Oyunun oynanis seklini arkadaslarina agikladi.

|

9 Belirlenen siire igcinde uygulamayi tamamladi.

|

10 || Uygulama esnasinda tiim arkadaslarini oyuna dahil etti.

|

Degerlendirme: Degerlendirme sonucunda 5 ve 5’ten fazla olgiit “HAYIR” ise 6grenmeler 6grenci tarafindan bir

kez daha gozden gegirilmeli ve uygulama tekrar edilmelidir.
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1.2. OZEL GEREKSINiMi OLAN COCUKLAR VE OYUN

Ozel gereksinimli ¢ocuklarin engel tiriiniin 6zelliklerine gére oyunlari, normal gelisim gosteren
cocuklarin oyunlarindan farklihk gosterebilir. Kaynastirma egitiminde ise normal gelisim gosteren
cocuklarin oyunlarinda gesitli uyarlamalar yapilarak 6zel gereksinimli cocuklar oyunlara dahil edilebilir.

1.2.1. Ozel Egitimde Oyunun Onemi

Ozel gereksinimli cocuklarin engel durumu hangi diizeyde olursa olsun bilissel, motor, dil, sosyal ve
duygusal yeterliligi gz 6ninde bulundurularak gelisimine uygun oyunlar planlanip uygulanmalidir.
Ebeveyn ve 6gretmenler ¢ocuklarin ilgi ve yeteneklerini ortaya gikarabilecek etkinlikler diizenlemelidir.
Bu sayede egitimde firsat esitligine olanak saglanir. Cocuklarin eglenerek O6grenmesi, egitim ve
O0gretiminde kaliciligin saglanmasi giinlik etkinliklerinde de oyunun kullaniimasiyla mimkin olur.

Ozel gereksinimli ¢ocuklar, kendi kendine oyuna baslama ve oyunu siirdiirme davranisini normal
gelisim gosteren ¢ocuklara gore daha az gosterir. Boyle cocuklar, cevresinde bulunan kisiler tarafindan
desteklenmelidir. Bu ¢ocuklarin etkinliklerde birden fazla duyu organina hitap eden farkh materyaller
kullanilmahdir. Egitim programi ve materyaller cocuklarin gelisimsel 6zellikleri ve engel tirine goére
uyarlanmalidir. Cocuklarin giinliik yasam becerilerini destekleyen oyun etkinlikleri planlanmaldir.
Cocuklarin oyun becerilerini gelistirmek i¢in okul ve aile is birligi icinde olmalidir.

Oyun 06zel gereksinimli cocuklarda bir yontem olarak kullanildiginda cocuklarin kendini daha rahat
ifade ettigi, i¢ dlnyasini yansittigl, problem ¢ézme, karar verme, karsilastirma yapma gibi becerileri
daha kolay kazandigi gorilir. Oyun; cocuklarin dikkat siresi, odaklanma ve karsilastirma becerilerini
gelistirerek toplumsal kurallara uymasina ve kendini ifade etmesine yardimci olur. Cocuklar oyunla
yasami deneyimleme firsati bulur, zamani daha etkili ve verimli kullanmayi 6grenir.

Etkinligin Adi: Ozel Egitimde Oyunun Cocuga Yararlari Konulu Pano Hazirlama

Arag¢ Gereg: Renkli ve beyaz A4 kagitlari, karton, makas, kalem, yapistirici ve 6zel egitimde oyun
konulu gorseller

Uygulama

e Begser kisilik gruplara ayriliniz.

o Ozel egitimde oyunun ¢ocuga yararlarini kaynak kitaplar ve genel agdan arastiriniz.

e Edindiginiz bilgilerden yararlanarak 6zglin bir pano tasarlayiniz.

e Panoyu uygun puntoda yazilarla hazirlayiniz ve resim, ¢izim, gorsellerle zenginlestiriniz.
e Panoyu hazirlarken Tirkgeyi dogru kullaniniz ve imla kurallarina dikkat ediniz.

e Panoyu temiz ve 6zenli ¢alisarak hazirlayiniz.

e Hazirladiginiz panoyu atdlyede sergileyiniz.
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1.2.1.1. Ortopedik Yetersizligi Olan Cocuklarda Oyun

Ortopedik yetersizligi olan gocuklarin oyun becerileri; sayilari, sinirliliklari, fiziksel engel durumlari gibi
faktorlere gore farklilik gosterir. Cocuklarin ¢oklu fiziksel engeli varsa oyuna olan yaklasimini da olumsuz
etkiler. Bu ¢ocuklarin oynayacagi oyun ve oyun esnasinda kullanacagl materyaller cocuga uygun olarak
yenilenmelidir (Gorsel 1.44). Oyunda kullanilacak materyaller, cocuklarin kolay erisebilecegi sekilde
olmalidir. Yetiskinler; fiziksel engeli bulunan ¢ocuklarin oyunlara aktif katilimini saglamak icin ¢ocuklara
rehberlik etmeli ve ¢ocuklari desteklemelidir.

Gorsel 1.44: Ozel gereksinimli cocuklara uygun materyal

1.2.1.2. Gorme Yetersizligi Olan Cocuklarda Oyun

Gorme engeli, cocuklarin oyun oynama diizeyini etkiler. Cocuklarda bulunan gérme kalintisindan yarar-
lanilmahdir. Cocuklarin bireysel 6zellikleri dikkate alinarak ilgi, yetenek ve merak dizeyleri desteklen-
melidir. Cocuklara sunulacak materyal ve ortamlarin renk kontrast iyi ayarlanarak ortamin isiklandiril-
masina onem verilmelidir. Uygulanacak oyun ve kullanilacak materyaller, bu ¢ocuklarin gérme duyusu
disindaki duyularina da hitap etmelidir (Gorsel 1.45).

Gorsel 1.45: Dokunma duyusuna yonelik oyuncak

1.2.1.3. isitme Yetersizligi Olan Cocuklarda Oyun

isitme yetersizligi olan cocuklar, iletisime bagl problemlerinden dolayi anlama ve anlasiimakta sorunlar
yasayabilir. Bu nedenle c¢ocuklar oyun oynama etkinligine karsi ilgisiz gorinebilir. Dil ediniminde
dezavantajli durumda olan cocuklar i¢in farkh duyulara hitap eden oyunlar organize edilmelidir. Bu
oyunlar planlanirken titresimli materyaller, cesitli gorseller vb. kullanilarak ¢ocuklarin, akranlariyla
iletisimi baslatmasi ve devam ettirmesi saglanabilir.
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1.2.1.4. Otizm Spektrum Bozuklugu Olan (OSB) Cocuklarda Oyun

OSB'li ¢ocuklar sosyal iletisim ve etkilesim konusunda zorluk yasar. Cevresine karsi ilgisizdir. Bazi
materyallere daha cok ilgi gostererek sadece onunla oynamak isteyebilir. Ayni hareketleri yapmakta
israrci olabilir. Bu tiir durumlarda ¢ocugun israrina karsi ¢ikilmamalidir. Ornegin top oyunlarinda gocuk
mavi renkli topla oynamak istemediginde zorlanmamali, cocugun istedigi renkte topu se¢mesine izin
verilmelidir. Cocugun zaman igerisinde dnce mavi renkli farkli objelerle karsilasmasi ve oynamasi igin
firsatlar yaratilmalidir, sonra cocuga zorlayici olunmadan mavi topu segmesi icin dneride bulunulmalidir.

OSB’li gocuklarin oyun olmayan davranislari (amagsizca kosusturma, kollari kanat gibi ¢irpma, parmak
ucunda yirime, dénme, nesnelere dokunup elini nesnelerden ¢cekme vb.) normal gelisim gosteren
¢ocuklara gore daha fazla yaptigi gorilir. Oyun; OSB’li gocuklarin kendini anlamli yollarla eglendirmesi,
amacli davranislar sergileyebilmesi, cevresindekilerle etkilesime girmesi ve bilissel becerileri 6grenmesi
icin imkan saglar. Cocuklarin oyunlarina ebeveyn ya da 6gretmen de katilabilir ancak oyun cocuklarin
ilgisine gore diizenlenmelidir.

Okul 6ncesi donemde otizmli ¢ocuklara yonelik mizikli oyun etkinliklerinin dikkat, siraya ge¢cme, goz
kontagi kurma gibi sosyal iletisim ve etkilesim becerilerini artirdig1 gézlenmistir.

1.2.1.5. Zihinsel Yetersizligi Olan Cocuklarda Oyun

Zihinselyetersizligi olan ¢cocuklarin gelisim, normal gelisimigdsteren ¢cocuklarinkiyle aynisirayiizlemesine
ragmen gelisim hizi onlarinkinden daha yavastir. Bu ¢ocuklarin oyun becerilerinde de gerilikler gorilir.
Cocuklarin oyunu esnasinda kullanilacak materyaller, giinlik yasaminda da kullandigi materyaller
olmalidir. Ebeveyn ve 6gretmenler oyunda kullanilacak beceriler igin cocuklara model olmalidir. Etkinlik
ve materyaller ¢cocuklarin ilgisi ve becerisine uygun olarak secilmelidir. Zihinsel yetersizligi olan ¢cocuklari
oyun oynama etkinligine alistirmak icin tekrarlar yapilmali ve rutinler olusturulmalidir.

1.2.1.6. Dil ve Konusma Yetersizligi Olan Cocuklarda Oyun

Dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklarin oyunlari planlanirken dil ve konusma diizeyleri g6z éniinde
bulundurulmahdir. Cocugun isitme kaybi nedeniyle konusma yetisi tamamen kaybolmamis ise planlanan
oyunlar cocugu konusmaya yonlendirecek 6zellikte olmalidir. Cocugun kendini ifade edebilecegi, duygu
ve dlstincelerini rahathkla dile getirebilecegi oyunlar tercih edilmelidir.

1.2.1.7. Ustiin Zekal ve Ozel Yetenekli Cocuklarda Oyun

Yasitlarina gore daha hizl 6grenen, sanat, yaraticilik, liderlik gibi becerileri gelismis, bir ya da birden fazla
alanda yetenege sahip ¢ocuklara 6zel yetenekli gocuk denir. Hizli 6grenen, olgular arasindaki iliskileri
diger cocuklardan daha 6nce anlayabilen ve yasitlarina gore yiksek diizeyde akademik performans
gosteren cocuklara ise listiin zekali cocuk denir.

Ustiin zekali ve 6zel yetenekli cocuklarin akranlarina gore yiiksek diizeyde enerjiye sahip, daha yaratici

ve mikemmeliyetci olma, es zamansiz gelisim gosterme, liderlik gibi 6zelliklere sahip oldugu gorilir.
Ustiin zekal ve 6zel yetenekli cocuklar bu ézellikleri nedeniyle normal gelisim gosteren akranlari
tarafindan oyun gruplarindan dislanabilmektedir.

Ustiin zekali ve 6zel yetenekli cocuklar cogunlukla bilissel oyunlar ve sembolik oyun olarak da
degerlendirilen dramatik oyunlari tercih eder. Bilissel ve dramatik oyunlar hayal glicti ve farkli zihinsel
suregleri kullanmaya firsat verdigi icin Ustlin zekali ve 6zel yetenekli cocuklar bu oyunlara ilgi duyar.
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Bu nedenle Ustln zekali ve 6zel yetenekli cocuklara yonelik oyunlar; genellikle fonksiyonel, dramatik
(Gorsel 1.46), zihinsel aktiviteler iceren, sanat temelli ve merkezlerde bagimsiz olarak da oynanabilecek
sekilde planlanmalidir.

Gorsel 1.46: Dramatik oyun oynayan gocuk

BUNU BiLiYOR MUYDUNUZ?

Odom (Odim), Brown (Bravun), Schwartz (Sivortz), Zercher (Zergir) ve Sandall (Sendal) tarafindan
yapilan ¢alismada, normal gelisim gosteren ¢ocuklarin sadece %10’unun, Ustin yetenekli gocuklarin
ise %33’Unln oyundan dislandigi belirtiimektedir.

1.2.2. Ozel Gereksinimli Cocuklara Yonelik Oyun Etkinlikleri
Engel tirl ya da derecesi ne olursa olsun 6zel gereksinimli cocuklar icin oyun secilirken ve uygulanirken
dikkat edilmesi gereken ortak noktalar bulunur. Bu noktalardan bazilari sunlardir:

o Ozel gereksinimli ¢ocuklarin yetersizlik tirleri ayni olsa bile her birinin kendine has 6zellikleri
oldugu unutulmamahdir.

e Oyunlar gocuklarin engel durumu, gelisim seviyesi ve ilgi diizeyi dikkate alinarak olusturulmalidir.

e (Ozel gereksinimli cocuklar icin hem bireysel oyunlar hem de grup oyunlari planlanmalidir. Grup
oyunlarinin sikhgi, siiresi ve gruptaki kisi sayisinin 6zel egitim 6gretmeni, sinif 6gretmeni ve gocugun
gelisimini takip eden uzmanlarin karariyla belirlenmesinin faydali olacagi unutulmamalidir.

e Oyun secilirken basitten karmasiga, kolaydan zora ve bilinenden bilinmeyene ilkesi géz 6niinde
tutulmahdir.

e Ozel gereksinimli cocuklarin dikkat siirelerinin akranlarina oranla daha kisa oldugu géz éniinde
tutularak dikkat dagitan ve uzun siiren oyunlar tercih edilmemelidir.

e Cocuklarin gelisimini destekleyecek, glinlik hayati 6grenmelerine yardimci olacak 6zellikteki oyun

ve materyaller tercih edilmelidir.

e Oyunun yonergeleri acik, anlasilir ve kisa ifadelerle verilmelidir. Yonergelerin anlasildigindan emin
olunmalidir. Gerekirse yonerge verildikten sonra cocuktan yonergeyi tekrar etmesi istenmelidir.
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e Grup oyunlarinda ¢ocuklarin model alabilecegi ve ona destek olabilecek arkadaslariyla ayni grupta
olmasi saglanmalidir. Gruplardaki diger liyeler zaman zaman degistirilerek ¢ocuklarin siniftaki diger
arkadaslariyla da grup calismasi yapmasina firsat verilmelidir.

e Ozel gereksinimli cocuklar oyuna katiimak istemediginde zorlanmamali, g¢ocuklarin oyunu
izlemesine firsat taninmali ve istekli oldugu zaman oyuna katilmasina izin verilmelidir.

Oyunun oynanacagi slre 0zel gereksinimli cocuklarin yasi, yetersizlik tir(, derecesi, dikkat stresi
ve ilgisine gore degisiklik gosterebilmektedir. Bu nedenle 6zel gereksinimli ¢cocuklar icin verilen
oyun orneklerinde sire belirtiimemistir.

OZEL GEREKSINIMLI COCUKLARA UYGUN 1. OYUN ORNEGI

Oyunun Adi: Renkli Kapaklar

Ara¢ Gereg: 30x30 cm Olgllerinde beyaz karton, renkli el isi kagitlari, makas, yapistirici, el isi
kagitlariyla ayni renkte plastik kapaklar

Uygulama

e Elisi kagitlarinin Gzerine plastik kapak biyukliginde birer daire cizilir. Daireler kagitlardan kesilir.
e Daireler beyaz karton lizerine yan yana ve alt alta gelecek sekilde yapistirilir.

e Haazirlanan renkli plastik kapaklar cocuga verilir. Cocugun kapaklara dokunmasi ve kapaklari yan
yan dizmesine firsat verilir.

e Kapaklarin her biri cocuga tek tek gosterilir ve renkleri sorulur.

e Cocugun bilemedigi renk oldugunda ipucu verilir ve rengi bilmesine yardimci olunur. Cocugun
rengi bilemedigi durumda kapagin rengi cocuga soylenir. Gerekirse kapakla ayni renkte olan ve
gocugun bildigi bir nesne sdylenebilir. Ornegin “Bu kapagin rengi sari. Limon gibi sari renkli bir
kapak.” denebilir.

e Kartondan hazirlanan stant cocuga gosterilir. Cocugun dikkati kartonun Gzerindeki renkli
dairelere cekilir.

e Karton Gzerindeki dairelerin renkleri cocukla soylenir.

e Cocuktan kapaklari ayni renkte olan dairelerin lizerine koymasi istenir. Gerekirse bir uygulama
yapilarak cocuga model olunur.

e Cocuk kapaklari dogru yerlestirdiginde alkislanir.

e Cocuk kapaklariyerlestirirken hata yaptiginda kapagin rengini, cocugun bildigi nesnelerin rengine
benzetme gibi kiclk ip uclari verilir. Cocugun kapaklari dogru yerlestirmesine yardimci olunur.
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Not: “Renkli Kapaklar” oyunu gocuklarin renkleri
tanima, ayirt etme ve eslestirmesini saglayarak
bilissel; kapaklari tutarak uygun yere yerlestirmesini
saglayarak motor; oyun sirasinda konusma ve
dinlemesini saglayarak da alici ve ifade edici dil
gelisimini destekler.

Zihinsel, bedensel (ince motor beceri), isitme, dilve
konusma yetersizligi, otizm ve spektrum bozuklugu ' . .

olan cocuklara ayni zamanda Ustlin zekdh ve 6zel @ .
yetenekli cocuklara oynatilabilir. Oyundaki renk

sayisi yetersizligin tlrl ve derecesine gore artirilip w
azaltilabilir. Farkh blyuklikte kapaklar kullanilabilir. 7
Ornegin Ustiin zekal ve o6zel yetenekli ¢ocuklarin Gorsel 1.47: Renkli kapaklarla eslestirme oyunu
oyununda renk sayisi artirilabilir, farkh renk tonlari

ve farkli boyutta kapaklar kullanilabilir. Cocuklarin
Orlintl olusturmasi saglanabilir.

OZEL GEREKSINiMLI COCUKLARA UYGUN 2. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Bul ve Tak b
Arag Gereg: Bul ve tak standi, ucunda renkli top olan ahsap civiler ve kiglk renkli tak-s6k oyuncaklar
Uygulama

o Uzerinde ahsap civilerin takilacagi buyiikliikte

delikler olan ahsap stant ve uglari renkli ahsap
civiler cocuga tanitilir.

e Stant, civilerin kondugu sepet ve sinifta bulunan
renkli tak-s6k oyuncaklar c¢ocugun Oniine
yerlestirilir.

e Cocuktan tak-sék oyuncaklardan birini almasi
ve bu oyuncakla ayni renkte olan civiyi sepetten
bulup bul ve tak standina takmasi istenir.

e Cocuk civileri standa taktiktan sonra cocuktan
civileri stanttan cikarip tekrar sepete koymasi
istenir.

e Renkli ahsap civilerden (i¢ tanesi standa ikili Gorsel 1.48: Renkli ahsap civileri stant tizerine takma
ériintii olusturacak sekilde takilir. Ornegin yesil-
mavi-yesil-mavi seklinde olusturulmasi gereken
orintil icin standa sirayla yesil, mavi ve yesil ¢ivi
takilir. Cocuktan ortintlyl devam ettirmesi istenir.
Not: “Bul ve Tak” oyunu c¢ocuklarin renkleri tanima, ayirt etme, eslestirme, orlintl olusturma bece-
rilerini kullanmasini saglayarak bilissel; ahsap civileri alip yerine takarken el ve gz koordinasyonunu
saglayarak da motor gelisimini destekler. Ustiin zekali ve 6zel yetenekli cocuklara oynatilabilir.
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Oyunun Adi: Hayal Et ve Yap
Arag Gereg: Farkli boyutlarda minyatir bloklar
Uygulama

e Cocuklar cember seklinde oturtulur.

e Ortaya minyatir bloklar, kiiclik tak-s6k oyuncaklar, renkli ipler ve pipetler konur.

Yerlestirilen nesneleri incelemeleri icin cocuklara firsat verilir.

Cocuklardan hayal ettikleri bir kompozisyonu bu nesneleri kullanarak olusturmalari istenir.

Cocuklardan kompozisyonu anlatmalari istenir.

Gorsel 1.49: Farkli nesnelerle kompozisyon galismasi

Not: “Hayal Et ve Yap” oyunu ¢ocuklarin nesneleri alisiimisin disinda kullanmasini saglayarak bilissel;
yaptigl kompozisyonu anlatmasini saglayarak da dil gelisimini destekler. Zihinsel, isitme, géorme, dil
ve konusma vyetersizligi olan ¢ocuklara oynatilabilir. Oyun, kullanilan materyallerin sayisi, ¢esidi ve
boyut farkhilhklari artirilarak Ustiin zekal ve 6zel yetenekli gocuklara da oynatilabilir.

\,
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OZEL GEREKSINIMLI COCUKLARA UYGUN 4. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Duyuyorum, Biliyorum b
Arag Gereg: Yapistiricl, 5 adet hayvan resmi, hayvanlara ait sesleri ¢ikaran oyuncak ya da hayvanlara
ait ses kayitlar
Uygulama

e Sesleri dinletilecek hayvanlar ¢ocuklara tanitilir.

e Hayvan resimleri cocuklarin gorebilecegi yere
asilir. Bu hayvanlara ait sesler ¢ocuklara dinletilir.

e Cocuklardan dinletilen sesin hangi hayvana
ait oldugunu bilmeleri ve o hayvanin resmini
gostermeleri istenir.

e Hayvan sesive resmini dogru bilen cocuk alkislanir.

e Cocuklarin hayvani bilememesi durumunda ipucu
verilir ve bilmesi saglanir.

Gorsel 1.50: Hayvanlara ait sesleri gikaran oyuncak

Not: “Duyuyorum Biliyorum” oyunu ¢ocuklarin sesin kaynagini ve ne oldugunu séylemesini saglaya-
rak dil; sesini duydugu hayvan hakkinda tahminde bulunmasini saglayarak da bilissel gelisimini des-
tekler. Zihinsel, bedensel, isitme, dil ve konusma yetersizligi, otizm spektrum bozuklugu ve siiregen
hastalig1 olan ¢ocuklara oynatilabilir. Az isiten ¢ocuklarda uygulanirken bireyin sesi daha yakindan
dinlemesine firsat verilmelidir.

OZEL GEREKSINiMLI COCUKLARA UYGUN 5. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: ipten Daireler b
Arag Gereg: Tebesir, muzik calar, cizilecek daire seklinin etrafini dolasacak uzunlukta ve ¢ocuk sayisi
kadar kalin ip

Uygulama
¢ Yere cocuk sayisi kadar ve hulahop buylkliginde daire cizilir. Her dairenin icine bir ip birakilir.

¢ Daire sekli cocuklara tanitilir.
e Cocuklardan, dairelerin etrafinda mizik esliginde dans etmeleri istenir.

e Belli bir siire sonra muzik durduruldugunda ¢ocuklardan dairelerden birinin yanina gegcip ipi
almalari ve yerdeki dairenin cizgisinin lzerine yerlestirerek ipten bir daire olusturmalari istenir.

e Daireler tamamlandiktan sonra ¢ocuklardan ipi tekrar alarak dairenin igine birakmalari ve muzik
esliginde yeniden dans etmeleri istenir.

e Daireleri verilen sirede tamamlayamayan cocuklara ek sire verilir. Ayrica daireyi tamamlaya-
mayan ¢ocuklara arkadaslarinin fiziksel yardimda bulunmasina firsat verilir.

Not: “ipten Daireler” oyunu ¢ocuklarin miizik esliginde dans etmesini saglayarak motor; daire
seklini tanimasi ve olusturmasini saglayarak da bilissel gelisimini destekler. Zihinsel, bedensel,
isitme, dil ve konusma yetersizligi, otizm spektrum bozuklugu ve siiregen hastaligl olan ¢ocuklara
oynatilabilir. isitme yetersizligi olan cocuklarda miizigin baslangic ve bitisinde gérsel uyari verilebilir.
Oyun tekerlekli sandalye kullanan ¢ocuklara oynatildiginda daire sekli cocuklarin ulasabilecegi bir
yere (masa gibi) cizilebilir.
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OZEL GEREKSINIMLI COCUKLARA UYGUN 6. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Ad: Es Ol ve Ufle b
Arag Gereg: Pipet, pinpon topu ve labirent yol olusturmak igin ip

Uygulama

e Cocuklar ikiserli gruplara ayrilir. Gruplardan,
masaya karsilikl oturmalari istenir.

e Masa Uzerine iplerle labirent yol gizilir.

e Her gruba 1 adet pinpon topu, her cocuga da
pipet verilir.

e Basla komutu ile c¢ocuklardan onlerindeki
pinpon topunu pipetle Ufleyerek karsidaki ar-
kadasina ulastirmasi istenir.

e Pinpon topunu alan ¢ocuktan da topu Ufleye- Gorsel 1.51: Pipetle topa iifleme
rek tekrar arkadasina géndermesi istenir.

Not: “Es Ol ve Ufle” oyunu ¢ocuklarin nefesini dogru kullanmasini saglayarak dil gelisimini destekler.
Zihinsel, bedensel, isitme, dil ve konusma yetersizligi, otizm spektrum bozuklugu ve sliregen hasta-
lig1 olan ¢ocuklara oynatilabilir.

OZEL GEREKSINiMLI COCUKLARA UYGUN 7. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Uzun mu Kisa mi? b
Arag Gereg: Muzik calar, uzun ve kisa ahsap ¢ubuklar, 4 adet uzun kutu ve 4 adet kisa kutu
Uygulama
e Cocuklar iki gruba ayrilir.
e Her grubun 6niine esit sayida uzun ve kisa gu-

buk ile biri uzun, digeri kisa boyutta iki kutu
konur.

e Miuzigin baslamasiyla ¢ocuklardan karisik se-
kilde verilen gubuklar icinden uzun olanlari
uzun kutuya, kisa olanlari kisa kutuya koyma-
lari istenir.

e Miuzik durdurulur ve gruplarin ayirdigi cubuk-
lar sayilr.

Gorsel 1.52: Uzun ve kisa cubuklar

e Uzun ve kisa ¢ubugu dogru sekilde en fazla
ayiran grup alkislanir.
Not: “Uzun mu Kisa mi?” oyunu ¢ocuklarin uzun ve kisa kavramini tanimasi ve ayirt etmesini saglayarak
bilissel; cubuklari alip kutuya yerlestirmesini saglayarak motor; is birligi yapmasini saglayarak da
sosyal ve duygusal gelisimini destekler. Zihinsel, bedensel, isitme, dil ve konusma yetersizligi, otizm
spektrum bozuklugu ve siregen hastaligi olan cocuklara oynatilabilir.
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COCUK VE OYUN

OZEL GEREKSINiMLI COCUKLARA UYGUN 8. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Dokunarak Buluyoruz
Arag Gereg: Dokunma duyusuna yénelik hazirlanan domino kartlari
Uygulama

e Cocuklara parazla, tuyld, sert, yumusak, kaygan gibi farkli dokularda hazirlanan domino kartlari
verilir. Cocuklarin kartlara dokunmasi saglanarak dokular tanitilir.

e Her cocuga dokulu domino kartlarindan Uicer adet verilir.

e Zemine bir adet domino karti yerlestirilir. Cocuklardan kart tzerindeki dokulari incelemeleri,
ellerinde bu kartlarla ayni dokuda olan kart olup olmadigini kontrol etmeleri istenir.

¢ Elinde yerdeki kartla ayni dokuda kart olan ¢cocuktan kartini yerdeki kartin yanina, ayni dokular
yan yana gelecek sekilde yerlestirmesi istenir.

e Kartlar dokularin 6zelliklerine gore eslestirilerek domino tamamlanir.

Gorsel 1.53: Farkli dokularda hazirlanmis domino kartlari

Not: “Dokunarak Buluyoruz” oyunu c¢ocuklarin ayni 6zellikteki dokulari bulmasi ve eslestirmesini
saglayarak bilissel gelisimini destekler. Zihinsel, bedensel, isitme, dil ve konusma yetersizligi, otizm
spektrum bozuklugu ve siregen hastaligi olan ¢cocuklara oynatilabilir.
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COCUK VE OYUN

OZEL GEREKSINiMLI COCUKLARA UYGUN 9. OYUN ORNEGI

A _ b
Oyunun Adi: Renkli Bloklar
Arag Gereg: Renkli bloklar
Uygulama
e Cocuklara farkh boyut ve renklerde bloklar verilir.
e Cocuklardan istedikleri renkte bloklari dik sekilde dizerek icten disa dogru dairesel bir sekil olus-

turmalari istenir. Daha sonra ¢ocuklardan dairesel seklin en ucundaki bloga dokunarak bloklari
devirmeleri (domino etkisi yaratmasi) istenir.

Gorsel 1.54: Renkli bloklarla sekil olusturma

Not: “Renkli Bloklar” oyunu cocuklarin nesneleri elleriyle kontrol etmesini saglayarak motor gelisi-
mini destekler. Zihinsel, bedensel, isitme, dil ve konusma yetersizligi, otizm spektrum bozuklugu ve
siregen hastaligi olan ¢ocuklara uygulanabilir.

OZEL GEREKSINIMLI COCUKLARA UYGUN 10. OYUN ORNEGI

Oyunun Adi: Balonla Dans b
Arag Gereg: Muzik calar ve balon

Uygulama
e Cocuklar ikiserli gruplara ayrilir ve her gruba
1 adet sisirilmis balon verilir.

e Cocuklardan balonu kafalariyla tutarak, di-
sirmeden dans etmeleri istenir.

e Cocuklardan balonu dusdrirlerse tekrar alip
dansa devam etmeleri istenir.

Gorsel 1.55: Balonla dans

Not: “Balonla Dans” oyunu; ¢ocuklarin dengesini korumasi, ritme uygun dans etmesi ve nesneleri
vicuduyla kontrol etmesini saglayarak motor gelisimini destekler. Zihinsel, bedensel, isitme, gérme,
dil ve konusma yetersizligi, siiregen hastaligi olan ¢ocuklara oynatilabilir.
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COCUK VE OYUN

Oyunun Adi: Boncuklarla Sekiller

Arag Gereg: Renkli boncuklar, tef, Gzerinde daire, Gicgen ve kare sekilleri olan 30x30 cm Olcllerinde
kartlar

Uygulama
e Cocuklarin yere vyarim daire seklinde
oturmalari saglanir. Her ¢ocugun 6nine 10
adet renkli boncuk konur.

e Cocuklarin daha once 6grendigi ligcgen, kare
ve daire sekillerinin resimlerinin oldugu
kartlar cocuklara tek tek gosterilerek sekilleri
hatirlamalari saglanir.

e Cocuklara “Tefi salladigimda size gosterdigim
sekli ~ onlnlzdeki boncuklari  kullanarak
olusturmanizi istiyorum.” denir.

e Tef her calindiginda ¢ocuklara farkl bir sekil
gosterilir ve cocuklardan boncuklari kullanarak
bu sekli olusturmalari istenir.

) . Gorsel 1.56: Boncuklarla sekil olusturma
e Sekli tamamlayamayan c¢ocuklara fiziksel

destek verilebilir.

Not: “Boncuklarla Sekiller” oyunu ¢ocuklarin sekilleri tanimasini saglayarak bilissel; el, gbz koordi-
nasyonu ve nesne kontrolinl saglayarak da motor gelisimini destekler. Zihinsel, bedensel, isitme,
gorme, dil ve konusma yetersizligi, otizm spektrum bozuklugu ve siiregen hastaligi olan ¢ocuklara

. oynatilabilir. J

Etkinligin Adi: Ozel Gereksinimli Cocuklara Yonelik Oyun Etkinligi Planlama ve Uygulama

Arag Gereg: Secilen oyun etkinligine uygun materyal
Uygulama
e Bes gruba ayriliniz.

e Planlayacaginiz oyun igin bir yetersizlik tiirii seginiz.

e Sectiginizyetersizlik tirline uygun bir oyunu derste edindiginiz bilgiler dogrultusunda hazirlayiniz.
e Oyunun hangi gelisim alanlarina uygun oldugunu belirleyiniz.

e Oyunda kullanilacak materyalleri hazirlayiniz.

e Oyunun siresini belirleyiniz.

e Oyunda uygulayacaginiz kurallari belirleyiniz.

e Oyunu arkadaslariniza uygulayiniz.

e Oyunu belirlediginiz siire icine tamamlayiniz.
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COCUK VE OYUN

OZEL GEREKSINIMLI COCUKLARA UYGUN 12. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Rakamlari Tani b

Arag Gereg: Renkli boncuklar, plastik kiigtik kap, Gizerinde rakamlar ve boncuklari yerlestirme alanlari
oyularak hazirlanmis ahsap stant

Uygulama
e Ahsap stant cocuklara tanitilir. Cocuklarin stant
Uzerinde bulunan oyulmus rakamlar ve bon-
cuklari yerlestirme alanlarini dokunarak incele-
melerine firsat verilir. 5

e Boncuklar plastik kaba konur. Her gocuga bir
boncuk kabi ve stant verilir.

e Cocuklardan stantta bulunan rakamlara sirayla
dokunmalari, rakamlari bilmeleri ve rakam ka-
dar boncugu sayarak stant lGzerindeki oyulmus
noktalara yerlestirmeleri istenir.

e Cocuklar boncuklari dogru sekilde dizdiklerinde
alkislanir.

Gorsel 1.57: Rakamlari tani oyunu

e Rakam kadar boncugu standa dizme islemini
hatali yapan ¢ocuga rakama yeniden dokunma-
si ve boncuklari yeniden dizmesi icin kiiclik ip
uclari ve ek sire verilebilir.

Not: “Rakamlari Tan1” oyunu g¢ocuklarin rakamlari tanimasi, sayl saymasi, rakam ve nesne sayisi
arasinda iliski kurmasini saglayarak bilissel; nesne kontroll saglamasina yardimci olarak da motor
gelisimini destekler. Zihinsel, bedensel, isitme, gérme, dil ve konusma yetersizligi, otizm spektrum
bozuklugu ve siiregen hastaligi olan ¢ocuklara oynatilabilir.

OZEL GEREKSINIMLI COCUKLARA UYGUN 13. OYUN ORNEGI

p|
Oyunun Adi: Maket Yapalim
Arag Gereg: Ahsap maketler

Uygulama
e Cocuklara ayni sayida parcasi olan ahsap ma-
ketler verilir.

e Basla komutu verildiginde ¢ocuklarin maketleri
yapmaya baslamalari istenir.

e Maketi ilk tamamlayan ¢ocuk oyunu kazanir.

e Oyunun sonunda maketi yapilan nesne hakkin-

da sohbet edilir. Gorsel 1.58: Dinozor maketi yapan cocuk

Not: “Maket Yapalim” oyunu cocuklarin algi ve dikkat becerisini kullanmasi, parca-batin iliskisi
kurmasini saglayarak bilissel; nesne kontroli saglamasina yardimci olarak da motor gelisimini
destekler. Belli bir slirede c¢oklu parcalardan olusan maketi tamamlayabilecek bilissel ve motor
becerilere sahip, Gistlin zekali ve 6zel yetenekli cocuklara oynatilabilir.
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COCUK VE OYUN

OZEL GEREKSINiMLI COCUKLARA UYGUN 14. OYUN ORNEGI

Oyunun Adi: Miknatisli Bloklarla Yarisalim

Arag Gereg: Miknatish plastik bloklar ve yonerge kartlari

Uygulama

Cocuklar iki gruba ayrilr.

Her gruba esit sayida ve ayni sekillerden olusan miknatish bloklar ve gruplarin yapmasi istenen
seklin cizili oldugu yonerge kartlari verilir.

Karttaki sekiller bloklarla yapilir.

Sekli ilk tamamlayan grup puan alir.

Gruplara her seferde yeni yonerge kartlari verilerek oyun devam ettirilir.

Oyun dort kez tekrar edildikten sonra puanlar toplanir. En ¢cok puan alan grup oyunu kazanir.

Miknatish bloklar ¢ocuklarin serbest olarak yaratici Griinler yapmalari igin de kullanilabilir.

Gorsel 1.59: Yonerge kartina gére miknatisli bloklarin kullanimi

Not: “Miknatish Bloklarla Yarisalim” oyunu ¢ocuklarin hizli sekilde algilama, gérdigini yorumlama
ve uygulamasini saglayarak bilissel; is birligi icinde hareket etmesini saglayarak sosyal ve duygusal,
nesne kontrolii saglamasina yardimci olarak da motor gelisimini destekler. Ustiin zekal ve 6zel yete-
nekli cocuklarin 6zgiin Uriin olusturmasi ve yaraticiligini gelistirmesi amaciyla da oynatilabilir.
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COCUK VE OYUN

OZEL GEREKSINiMLI COCUKLARA UYGUN 15. OYUN ORNEGI

Oyunun Adi: Cevrede Gordiklerim
Arag Gereg: Cevre kirliligi ile ilgili (hava, deniz, orman kirliligi vb.) gorseller
Uygulama
e Cocuklardan sinif icinde mizik esliginde dans etmeleri, mizik durdugunda heykel gibi hareketsiz
sekilde durmalari istenir.
e Cocuklar dansa bagladiktan bir siire sonra muzik durdurulur. Durusunu ilk bozan ¢ocuga cevre
kirliligi ile ilgili gorsellerden biri gosterilir ve bu gorselle ilgili yorum yapmasini saglayacak bir
soru sorulur.

e Cocuk soruyu cevapladiktan sonra mizik acilarak oyuna devam edilir.
e Her gorselde ¢ocuklara farkli sorular sorularak yorum yaptirilir.

o Ornegin deniz kirliligi ile gérsel gdsterilip “Sence denizleri en ¢ok kirleten maddeler nelerdir?” ya
da ¢6p atilmis bir park resmi gosterilip “Bir park olsaydin ¢oplerini yere atan insanlara ne soyle-
mek isterdin?”’ gibi sorular sorulabilir.

e Cocuklarin distncelerini paylastigi, cevre kirliligi konularindan biri oyunun sonunda segcilir ve
¢ocuklar bu konuda dogaglama olarak canlandirma yapmalari igin tesvik edilir.

[ S

e ) o ™ g
Gorsel 1.60: Deniz kirliligi gorseli
Not: “Cevrede Gordiiklerim” oyunu gocuklarda gevre kirliligi hakkinda farkindalik olusmasi, ¢ocuk-
larin analiz ve sentez yapmasi, problem durumlara ¢éziim bulmasini saglayarak bilissel; duygu ve
distncelerini ifade etmesini saglayarak dil; mizik esliginde dans etmesini saglayarak da motor geli-
simini destekler. Ustiin zekali ve 6zel yetenekli cocuklara oynatilabilir.

Normal gelisim gosteren ¢ocuklara uygulanan bir oyunu Ustiin zekali ve 6zel yetenekli ¢cocuklara
uygulanabilecek sekilde zenginlestiriniz. Hazirladiginiz oyunu arkadaslarinizla paylasiniz.
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COCUK VE OYUN

OZEL GEREKSINiMLI COCUKLARA UYGUN 16. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Elektrikli Aletler
Arag Gereg: -
Uygulama

e Cocuklar iki gruba ayrilr.

e Gruplardan birinin elektrik veren grup oldugu, diger grubun bulundugu grubun elektrikle ¢alisan
aletler oldugu soylenir.

e Elektrik veren oyuncu diger gruptan bir oyuncu secer ve onun elinden tutar.
e “Simdi sana elektrik veriyorum, calisabilirsin.” der.

o Elektrik verilen alet, canlandirdigi aleti taklit ederek calismaya baslar.

e Elektrik veren gocuk hangi aleti ¢alistirdigini bulmaya c¢alisir.

e Elektrik veren ve alan aletler sirayla esleserek oyun devam eder.

e Oyun sonunda elektrikle ¢alisan diger aletler, yasamimizda elektrigin 6nemi, Gretimi ve kullanimi
hakkinda sohbet edilir.

Not: “Elektrikli Aletler” oyunu g¢ocuklarin analiz ve sentez yapmasini saglayarak bilissel; sohbet
etmesini saglayarak da dil gelisimini destekler. Ustiin zekal ve 6zel yetenekli cocuklara oynatilabilir.

OZEL GEREKSINiMLI COCUKLARA UYGUN 17. OYUN ORNEGI

M
Oyunun Adi: Dengeli Bloklar

Arag Gereg: Farkli sekil ve blyklikte renkli ahsap bloklar
Uygulama

e Cocuga farkh sekil ve blyuklikteki renkli
ahsap bloklar verilir. Cocuktan bloklari
dengeli bir sekilde st Gste dizmesi istenir.

e Oyun iki cocugun vyarisarak bloklarla
dengeli birer kule olusturmasi seklinde
uygulanabilir.

Gorsel 1.61: Farkli sekil ve buyuklikteki
bloklarla denge olusturma

Not: “Dengeli Bloklar” oyunu cocuklarin algi, dikkat, kuvvet, esgiidiim becerilerini destekleyerek
motor; bloklari sekil ve blyuklige goére dengeli dizebilmek icin mantik yiritme, blok sekilleri
arasinda iliski kurma becerilerini destekleyerek de bilissel gelisimine katki saglar. Ustiin zekali, 6zel
yetenekli, bedensel yetersizligi ve stiregen hastaligi olan ¢ocuklara oynatilabilir.
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Ozel Gereksinimli Cocuklara Yénelik Oyun Etkinligi Uygulama
Ozel gereksinimli cocuklara yénelik oyun érneklerini farkli kaynaklardan arastiriniz. Belirleyeceginiz
bir 6zel gereksinim tlrine uygun oyun etkinligi hazirlayip uygulayiniz. Hazirladiginiz etkinligi yoner-
gesiyle birlikte sinifta sununuz.

COCUK VE OYUN

2. UYGULAMA FAALIYETI

Etkinliginizi hazirlarken su noktalari g6z 6niinde bulundurunuz:

Oyun ve hareket etkinligini hangi 6zel gereksinim tirine uygun hazirlayacaginizi belirleyiniz.
Oyun ve hareket etkinlik 6rneklerini kitaplardan ve genel agdan arastiriniz. Arastirmanizda
en az bes farkli kaynaktan yararlaniniz.

Belirlediginiz 6zel gereksinim tlirline uygun bir oyun ve hareket etkinligi hazirlamaya dikkat
ediniz.

Oyun ve hareket etkinligi icin gereken materyalleri listeleyerek temin ediniz.

Etkinligi uygularken 6zel gereksinimli cocuga vereceginiz yonergeleri bir kagida yaziniz.
Cocuktan beklediginiz davranislarin ve verilmesi planlanan yonergelerin, belirlediginiz 6zel
gereksinim tiriine sahip ¢cocuga uygulanabilir oldugundan emin olunuz.

Etkinligin yonergelerini yazarken imla kurallarina dikkat ediniz ve Tirkceyi dogru kullaniniz.
Etkinligi yonergeleriyle sinifta arkadaslariniza sununuz.

Etkinligi 2 ders saatinde tamamlayiniz.

Hazirladiginiz bu uygulama faaliyetinin degerlendirilmesi, 6gretmeniniz tarafindan “Ozel Gereksi-
nimli Cocuklara Yonelik Oyun Etkinligi Hazirlama Kontrol Listesi”nde yer alan olgitlere gore

kyapllacaktlr. Y.

OZEL GEREKSINiMLi COCUKLARA YONELIK OYUN ETKiNLiGi UYGULAMA KONTROL LiSTESI

N

1 Oyun etkinligini hangi yetersizlik tiriine uygun hazirlayacagini belirledi. "
2 Belirledigi yetersizlik tlrine yonelik oyun etkinlik 6rneklerini en az bes farkli kaynaktan ve

genel agdan arastirdi.
3 Sectigi yetersizlik tlirine uygun bir oyun etkinligi belirledi. "
4 Uygulayacagi oyun etkinligi icin gereken materyalleri hazirladi. "
5 Etkinligin yonergelerini, belirledigi yetersizlik tiriine sahip cocuga uygulanabilir 6zellikte

yazd.
6 Yonergeleri yazarken imla kurallarina dikkat etti ve Tirkgeyi dogru kullandi. Il
7 Etkinligi yonergeleriyle sinifta sundu. "
8 Etkinligi, verilen siirede tamamladi.

Degerlendirme: Degerlendirme sonucunda 4 ve 4’ten fazla 6lciit “HAYIR” ise 6grenmeler 6grenci tarafindan bir
kez daha gozden gegirilmeli ve uygulama tekrar edilmelidir.
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COCUK VE OYUN

1.3. HASTANEDE YATAN COCUKLAR VE OYUN

Oyun ve eglence, saglik hizmeti alan ¢ocuklarin slirece uyum saglamayi 6grenmesine yardimci olur.
Hastanede yatan cocuklarin oyun oynayabilmesi icin firsatlar yaratilmasi, ¢ocuklar icin oyun alanlari
olusturulmasi ve ¢ocuklara oyuncaklar sunulmasi ¢cok 6nemlidir.

Hastaligin olumsuz etkilerini, hastane ortaminin yarattigl gerginligi cocuklarda en aza indirmek ve
¢ocuklarin iyilesme sirecini kolaylastirmak igin kendilerini rahat hissettikleri oyun ortamlari ve arag
gerecine ihtiyaclari vardir. Ginimizde bu ihtiyacglarin karsilanmasi icin hastanelerin ¢ogunda oyun
alanlari olusturulmustur.

Hastane oyun odalarinin bazi riskleri de vardir. Birgok gocugun ortak kullandigi oyuncaklarin enfeksiyon
acisindan tehlike olusturmasi ve evde kullanimina oranla daha kisa slirede kirilmasi bu risklerden
bazilaridir. Oyun alanlari ve bu alana yerlestirilecek arag gereg; hijyenik tutulmali, glivenli ve dayanikli
olmalidir. Hastanede oyun alanlari ¢ocuk hastaliklarinda gorilebilecek zorlayici durumlara gore
tasarlanmalidir. Ornegin kapi gecisi, masa ve sandalyelerin yerlesimi ayakta duramayan cocuklarin
sedye veya tekerlekli sandalye ile gecebilmesine uygun olmalidir. Oyun odalari; aydinlik, samimi, renkli,
dinlendirici ve ilgi ¢ekici olmalidir (Gorsel 1.62). Farkli yas ve hastalik grubundaki ¢ocuklar igin ayri
oyun odalari diizenlenebilir. Cocuk gelisimi alaninda egitim gérm{s kisiler hastane yonetimi tarafindan
oyun odalarinda gorevlendirilmelidir. Oyun odalarinin amacina ulasabilmesi icin hastane personelinin
egitimlerinde ¢ocuk ve oyun konulari ele alinmali, oyunun tibbi tedavide kullanimi desteklenmelidir.

Gorsel 1.62: Hastane oyun odasi 6rnekleri
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COCUK VE OYUN

Hastanede oyunun amacina ulasabilmesi icin cocukla kurulan iliski saglikh ve gliven icinde olmalidir.
Saglik personeli, cocuk ve aile arasinda temel gliven duygusuna dayali, olumlu ve yapici olan, hastane
ile hastalik hakkinda duygu ve bilgilerin paylasildigi etkilesime terapotik iletisim denir (Gorsel 1.63). Bu
iliski; saglik personelinin gocuk ve aileye karsi uyumu, samimiyeti, kosulsuz olumlu yaklasimi ve empati
becerisini kapsar.

Gorsel 1.63: Terapotik iletisim
Hastane Ortaminda Uygulanan Oyun Tiirleri

Cocuklarin hastaliginin cesidi, seyri ve hastane imkanlari dikkate alinarak hastane ortaminda ¢ocuklara
farkh oyunlar oynatilabilir. Hastanede oynanan oyunlar su Ug tirde incelenebilir:

e Oyalayici ve Eglence Amagh Oyun: Cocuklarin hastane ortamindaki can sikintisiyla micadele
etmesi ve normallesmesini kolaylastirmak icin kullanilan oyunlardir.

¢ Gelisimsel Olarak Destekleyici Oyun: Cocuklarin gelisimini tiim yonleriyle desteklemeye yonelik
olan ve hastaliginin el verdigi 6lctide katilabilecegi oyunlardir.

¢ Terapotik Oyun: Hastanede yatan cocuklarin bilmedigi yogun prosediir, kendine uygulanan
saglik hizmetleri ve tedavi slrecini glivenli bir ortamda oyun yoluyla deneyimlemesini saglayan
bir yontemdir (Gorsel 1.64). Terapotik oyun, cocuklara hastane ortamindaki tedavi streciyle ilgili
merakini giderme ve uygulanan islemlerle ilgili duygularini ifade etme firsati verir. Cocuklarin
hastalik ve hastane ortami ile ilgili stres, korku ve endiselerini azaltmayi, bu durumla bas etme
becerilerini gelistirmeyi hedefler. Saglk hizmetini kolaylastirmaya yardimci olur.

Gorsel 1.64: Tedavi slirecinin oyunla canlandiriimasi
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Terapotik oyun genellikle cocuklarin enerjisinin atmasini saglayan, dramatik ve yaraticiligi destekleyen
oyunlardan olusur. Cocuklarin oyun sirasinda eldiven, stetoskop, bone gibi hastane ortaminda karsilas-
tig1 gercek ve zararsiz materyallere dokunabilmesi ve onlarla oynamasi (Gérsel 1.65) stresinin azalmasi
ve duygularini dile getirmesinde etkili olur.

Gorsel 1.65: Steteskop kullanarak oyun oynayan gocuk

Hastanede yatan ¢ocuklarla oynanabilecek bazi oyunlar ve oyunlarda kullanilabilecek materyallerle
ilgili dneriler Tablo 2.1’de verilmistir.

Tablo 2.1: Hastanede Yatan Cocuklarla Oynanabilecek Oyun ve Hastanede Bulundurulabilecek Arag Gere¢ Ornekleri

Bebeklik Dénemi e Bebeklerin evde kullandigi dolgu oyuncak, kukla,
battaniye gibi tanidik oyuncak ve nesneleri kullanmak.

e QOzellikle yatarak tedavi sirasinda goérsel olarak uyarici
bir ortam yaratmak icin kirilmaz aynalar ve parlak
renkli besik oyuncaklari kullanmak.

e Ortamda c¢ingirak, dislik, sesli ve 1sikli oyuncaklar
bulundurmak.

e Bebekleri tekme atma, yuvarlanma ve siriinmeye
tesvik etmek icin ortama oyuncaklar yerlestirmek.

e Ce-ee, sar makarayi, tel sarar, fis fis kayikgci gibi oyunlar
Gorsel 1.66: Bebekle hastanede oyun

oynamak.
1-3 Yas Donemi e Cocuklarin evde kullandigi dolgu oyuncak, kukla,
battaniye gibi tanidik oyuncak ve nesneleri kullanmak.
-_.l_ o Ozellikle yatarak tedavi sirasinda goérsel olarak uyarici

bir ortam yaratmak icin kirilmaz aynalar ve parlak
renkli besik oyuncaklari kullanmak.

e Ortamda c¢ingirak, dislik, sesli ve 1sikli oyuncaklar
bulundurmak.

e Bebekleri tekme atma, yuvarlanma ve slrliinmeye
tesvik etmek icin ortama oyuncaklar yerlestirmek.

Gorsel 1.67: Yiirime cagindaki cocukla * Ce-ee, sar makaray, tel sarar, fig fis kayik¢i gibi oyunlar
hastanede oyun oynamak.
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3-6 Yas Donemi

Gorsel 1.68: Oyun ¢agindaki cocukla
hastanede oyun

Dolgu oyuncak, araba, kukla ve maskelerle oynamak.

Eslestirme, gruplama, orlintl, siralama oyun kartlari,
hafiza kartlari, dominolar yapbozlar, chutes and ladders
[suds end ladirs (Gorsel 1.70)] vb. ile oynamak.

Yapi-insa, tak-sok ve evcilik oyuncaklariyla oynamak.
Doktor ve dis hekimi setleriyle oynamak.

Sayl sayma, basit eksiltme ve artirma islemleri yapmay-
la ilgili oyunlar oynamak.

Oyun hamurlariyla oynamak.

Saglik durumuna uygun, yorucu olmayan grup oyunla-
rina katilmak.

6-12 Yas D6nemi

Gorsel 1.69: Okul ¢agindaki ¢cocukla
hastanede oyun

Maket oyuncaklar, top, araba, dolgu oyuncak, kukla ve
maskelerle oyun oynamak.

Organ maketleri, doktor setleri, tak-sok ve yapi-insa
oyuncaklariyla oynamak..

Masa oyuncaklari ve kart oyunlari bulundurmak.
Dramatik oyunlar oynamak.
Kostiim ve aksesuarlar bulundurmak.

Cizgi calismalari ve basit matematik islemleri iceren
oyunlar oynamak.

Belirli strelerde tablet ya da telefondan egitici dijital
oyunlar oynamak.

Satrang, go gibi strateji oyunlari oynamak.

Gorsel 1.70: Chutes and ladders oyun tahtasi
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1.3.1. Oyunun Hastanede Yatan Cocuklar Uzerindeki Etkileri

Oyun, herhangi bir rahatsizligi sebebiyle hastanede yatmak zorunda kalan ¢ocuklarin duygusal ve geli-
simsel ihtiyaglarini karsilamada dnemli bir yere sahiptir. Stirekli hastane ortaminda bulunan ¢ocuklarin
motor hareketleri, bilissel, dil, sosyal ve duygusal aktiviteleri de kisitlanir. Hastanede gerceklestirilen
oyun ve etkinlikler cocuklarin gelisimsel olarak akranlarindan geride kalma riskini miimkiin oldugunca
azaltr.

Hastanede yatan cocuklarda korku, kaygi, 6fke gibi duygular goérulebilir. Cocuklarin hastanede oyun
oynamasl bu duygularini kontrol altina alabilmesi ve bozulan i¢ dengesini diizenleyebilmesi igin etkilidir.
Oyun ve rekreasyon etkinlikleri; cocuklara saglikla ilgili deneyimlerini glivenli ve tehdit icermeyen bir
ortamdayasama, hastalik ve hastane konusundaki duygulariniifade etme firsati verir. Hastane ortaminda
cocuklara oyun oynama imkani saglanmasi, cocuklarin kendini glivende hissetmesi, enerjisini harcamasi
ve eglenceli zaman gegirmesine yardimci olur. Saglik ekibi, hastane okulu 6gretmenleri ve ebeveynler;
hastanede oynanan oyunlar sirasinda ¢ocugun oyunlarini gézlemleme, duygu, korku, endise, yanls
anlamalari hakkinda bilgi edinme ve bunlarla ilgili gerekli tedbirleri alma firsati bulur.

BUNU BIiLiYOR MUYDUNUZ?

2014 yilinda Soma’da yasanan maden kazasi sonrasinda sehit olan madencilerin 2-12 yas arasindaki
cocuklarinin yasadiklari travmayi atlatabilmelerine yardimci olmak amaciyla “Yerylizii Doktorlari ve
Pedagoji Dernegi” tarafindan uygulanan “Soma Cocuklari icin Oyun Terapisi Projesi” olumlu sonuclar
vermistir. Cocuklarda da goriilen psikolojik sorunlari azaltmaya yonelik alti seanslik oyun terapileri
uygulanmistir. Oyun terapilerinden sonra annelerden alinan geri bildirime gore, yasanan olayla ilgili
konusmayan, korku ve kaygl yasayan ¢ocuklarin duygu ve disiincelerini anlatmaya basladiklari, uyum
problemi ve davranis bozuklugu gosteren ¢ocuklarda bu problemlerin azaldigi gorilmistar.

1.3.2. Hastanede Yatan Cocuklara Yonelik Oyun Etkinlikleri Uygulama

Hastane ortaminda oyun etkinliklerini olusturmak icin oncelikli olarak ¢ocuklara uygun ortam ve
materyallerin hazirlanmasi, cocuk gelisimi konusunda egitim almis bir yetiskin desteginin saglanmasi
gerekir. Hastane ortaminda bu destek cocuk gelisimi lisans programlarindan mezun olan g¢ocuk
gelisimciler tarafindan verilir.

Hastane Oyun Odasinda Cocuk Gelisimcinin Gorevleri

¢ Oyun odasina gelebilecek durumda olan ¢ocuklar icin oyun odasinda, yatan cocuklar icin yatak
basinda glinliik uygulanacak oyun ya da sanat etkinliklerini diizenlemek.

¢ Hastane, hastalik, aileden uzakta kalma gibi bircok nedenle olusabilecek korku ve kaygilariyla bas
etmelerinde ¢ocuklara yardimci olmak.

e Cocuklarin gelisim alanlarini desteklemeye ve hastanede yapilacak saglik uygulamalarina hazirlan-
malarina yardimci olacak oyun tabanli etkinlikler hazirlamak ve bunlari uygulamak.

¢ Oyun ve etkinlikler sirasindaki gdzlemler yoluyla ¢ocuk hakkindaki klinik yorumlara katkida bulun-
mak.

¢ Cocuklarin ebeveynlerini ve kardeslerini desteklemek.

e Hastanede bulunan diger personele hasta ¢ocuklara yaklasim ve oyunun kullanimi konusunda
destek vermek.
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e Cocuklarin diger cocuklarla iliskilerinin gelismesini desteklemek.

e Hastanede ¢ocuklaricin 6zel etkinlikler (dogum glinti, bayram, yilbasi kutlamalari vb.) dizenlemek.

Hastanede yatan ¢ocuklara uygulanan programlar Sema 1.4’teki gibi gruplara ayrilabilir.

UYGULANAN PROGRAMLAR

— Oyun Etkinlikleri
Sanatsal Etkinlikler

] Hayvan Destekli
Terapi Caligmalan

_p_-. | .Cocuéu Hastaneye
Hazirlama Programlar

' Animasyon
Calismalarn

HASTANEDE YATAN COCUKLARA

Ozel Programlar

(Bahge Sanati Programi,
Dogum Giinleri, Bayram
ve Tatil Program gibi)

_l Hastane |
Okullan

Sema 1.4: Hastanede yatan ¢ocuklara uygulanan programlarin gruplanmasi

BUNU BIiLIYOR MUYDUNUZ?

‘ Kronik hastaligi olan c¢ocuklarin tedavi siireci ve
hastaneye yatislari nedeniyle okula devam etmeleri
zorlasmaktadir. Cocuklarin okula devam sirecinde
yasanan aksakliklar sonucunda uyum ve okul
basarilari olumsuz etkilenmektedir. Bu olumsuzlugun
en aza indirgenmesi icin c¢ocuklarin hastaneye
yatislari  sirasinda  okul yasamlarinin
saglamak amaciyla hastane okullari olusturulmus ve
gelisimlerini destekleyecek programlar baslatilmistir.

devamini

Turkiye’de Prof. Dr. Necate Baykog¢’un calismalari
onderliginde, 12.05.1992 tarih ve 21226 sayili Resmi
Gazetede yayimlanarak yurirlige giren 3797 sayili
kanun ile “Hastanede Yatan Cocuklarin Egitimleri-
Ogretimleri ve Hastane Okullari Subesi” kurulmustur.
Gerekli yasal diizenlemeler sonucunda 1993 yilinda
hastanelerde okullarin agilmasi konusu giindeme
gelmis ve Hacettepe Universitesi Cocuk Hastanesi’nde
03.02.1994 tarihinde ilk hastane ilkégretim okulu
kurulmustur.

Gorsel 1.71: Gaziantep Cengiz Gokgek Kadin Dogum
ve Cocuk Hastaliklari Hastanesi sinifi

79



COCUK VE OYUN

HASTANEDE ORTAMINDA UYGULANABILECEK 1. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Firgala Firgala
Arag Gereg: Dis maketi, dis firgasi, bone, beyaz 6nliik ve oyuncak dis hekimi malzemeleri
Uygulama

e Cocuga dis hekimligi hakkinda bilgi verilir. Cocugun bone takmasi ve onlik giymesi saglanir.
e Cocugun dis maketini incelemesine firsat verilir.

e Cocuga “Simdi sen bir dis hekimisin, ben de senin hastanim. Bana dislerimi nasil fircalamam
gerektigini maket lzerinde 6gretir misin?” denerek ¢ocugun dis hekimi rollini canlandirmasina
firsat verilir.

e Cocuk, rolini canlandirdiktan sonra “Simdi ikimiz de dis hekimi olalim, dis maketimiz de bizim
hastamiz olsun. Hastamizin disi agriyormus ve disinin ¢ekilmesi gerekiyormus ama hastamiz
korkuyor. Onunla konusalim ve yapacaklarimizi ona anlatalim.” denir. Disin nasil ¢ekilecegi ve
dise uygulanacak diger islemler dis maketi tizerinde anlatilir. Oyuncak dis hekimi malzemeleri
kullanilarak dis cekilir.

Gorsel 1.72: Dis maketi tGzerinde fircalama uygulamasi

Not: Terapo6tik oyun olan “Firgala Firgala” oyunu; ¢ocuklarin dis tedavi stirecini rahat atlatmasi, uygu-
lanacak tedaviyi anlamlandirmasi ve eglenceli zaman gecirmesine yardimci olur. Cocuklarin dikkatini
bir noktaya toplamasi, olgular arasinda iliski kurmasi, analiz ve sentez yapmasini saglayarak bilissel
gelisimini destekler. Yatan ya da oyun odasinda olan hasta ¢ocuklara oynatilabilir.
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HASTANEDE ORTAMINDA UYGULANABILECEK 2. OYUN ORNEGI

‘ Oyunun Adi: Astiraylis b
Uygulama

e Cocukla karsilikli oturulur.
e Sag elle sol kolun dirsegi tutulur ve cocuktan da aynisini yapmasi istenir.
e Sol elle de cocugun sag kolunun dirsegi tutulur ve ¢ocuktan da aynisini yapmasi istenir

e Daha sonra su tekerleme sdylenerek oyun oynanir:

As-ti-ray-lis (Karsilikh tutulan kollar, her hece sdylenirken besik gibi bir saga, bir sola sallanir. Sonra
kollar birakilir.)

Ay (Bir defa el ¢irpilir.)

Mini (Sag el karsidakinin sol eline vurulur.)
Mini (Bir defa el ¢irpilir.)

Fay (Sol el karsidakinin sag eline vurulur.)
Baba (Bir defa el ¢irpilr.)

Kay (Sag el karsidakinin sol eline vurulur.)
Kay (Bir defa el ¢irpilr.)

Kay (Sol el karsidakinin sag eline vurulur.)
Bunca (Bir defa el girpilir.)

Epil (Sag el karsidakinin sol eline vurulur.)
Epil (Bir defa el ¢irpilir.)

Epil (Sol el karsidakinin sag eline vurulur.)
Bunca (Bir defa el ¢irpilir.)

Kepil (Sag el karsidakinin sol eline vurulur.)
Kepil (Bir defa el ¢irpilir.)

Kepil (Sol el karsidakinin sag eline vurulur.)

Bunca (Bir defa el ¢irpilir.)

Gorsel 1.73: Elleri kullanarak oyun oynama

Liz (Sag el karsidakinin sol eline vurulur.)
Liz (Bir defa el girpilir.)

Liz (Sol el karsidakinin sag eline vurulur.)
As (Bir defa el ¢irpilir.)

Ti (Sag el karsidakinin sol eline vurulur.)

Ray (Bir defa el ¢irpilir.)
Lis (Sol el karsidakinin sag eline vurulur.)

Not: “Astiraylis” oyunu ¢ocuklarin el ve géz koordinasyonu, dikkat ve hiz becerilerininin gelismesini
saglayarak motor; tekerleme sozlerini belirli bir hizda séylenmesini saglayarak da dil gelisiminin
destekler. Cocuklarin eglenceli zaman gegirmesine yardimci olur. Eller kullanilarak oynanan astiraylis
gibi oyunlar, oyun odasina gelemeyen ve siirekli yatmak zorunda olan ¢ocuklara oynatilabilir.
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Oyunun Adi: Yapboz
Arag Gereg: Yapboz
Uygulama
e Yapboz parcalari ve standi cocuga verilir.

* Yapboz parcalarindan biri standa yerlestirilerek cocuga model olunur.

e Cocugun yapbozu tamamlamasina firsat verilir. Cocugun yapbozu tamamlayamadigi durumlarda
ipucu verilerek pargalarin yerini bulmasina yardim edilir.

Gorsel 1.74: Hastanede yapbozla oyun

Not: “Yapboz” oyunu c¢ocuklarin dikkatini toplamasi ve parcga-bitin iliskisi kurmasini saglayarak
bilissel gelisimini destekler. Oyunda kullanilacak yapbozun parga sayisi gocugun yasina ve gelisim
seviyesine uygun secilmelidir. Bu oyun, cocuklarin eglenceli zaman gecirmesinin yani sira bilissel
gelisiminin desteklenmesine yardimci olur. Yatan ya da oyun odasinda olan hasta ¢ocuklara oyna-
tilabilir.

W,
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HASTANEDE ORTAMINDA UYGULANABILECEK 4. OYUN ORNEGI
" b

Oyunun Adi: Bu Fotograf Baska Fotograf
Arag Gereg: Rontgen filmleri, 1sikli pano, paravan ve doktor
Uygulama

e Rontgen filmleri cocukla birlikte 1sikli panoda incelenir.

e Rontgen filmlerinin vicudun hangi bélimdne ait oldugu, filmlerde goérilenler ve nasil rontgen

cekildigi hakkinda ¢ocuga bilgi verilir. Rontgen cihazinin viicudun i¢ organlarinin fotografini

siyah-beyaz sekilde ¢cekerek hastaliklarin teshisini kolaylastirdigi anlatiir. Anlatimda agik, sade
ve anlasilir bir dil kullanilmaya, karmasik tibbi terimler kullanmamaya 6zen gosterilir.

e Cocugun paravanin arkasina gecmesi ve orada sabit durmasi saglanir. Paravanin diger tarafindan
rontgen ¢ekimi icin digmeye basiliyor gibi yapilir.

e Daha sonra roller degistirirlir. Cocugun beyaz 6nliik giymesi ve rontgen filmi cekme dykiinmesi

yapmasi saglanir.

Addad00

| o

Gorsel 1.75: Rontgen filminin incelenmesi

Not: Terapotik oyun olan “Bu Fotograf Baska Fotograf” oyunu, cocuklarin réntgen filmi cekilmesindeki
slreci anlamasini saglayarak rontgen cihazina karsi olusabilecek korku ve kaygilarinin azalmasina
yardimci olur. Cocuklarin dikkatini nesne ve olaya vermesi, algilama, analiz ve sentez yapma
becerisini kullanmasini saglayarak bilissel; anlatilanlari dinleme, duygu ve disincelerini ifade
etmesini saglayarak da dil gelisimini destekler. Oyun odasi ya da muayene esnasinda oynatilabilir.
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HASTANEDE ORTAMINDA UYGULANABILECEK 5. OYUN ORNEGI

E
Oyunun Adi: Kuklalar Konusuyor

Arag Gereg: Parmak kukla
Uygulama
e Cocuk, kuklalari rahatlikla gérebilecegi pozis-
yona getirilir.
e Kuklalar parmaklara takilr.

e Kuklalar konusturulmaya baslanir (Cocugun
cevresinde bulunan ve taniyabilecegi basit
sesler gikarilir. Hav hav, miyav vb.).

e Cocuktan, sesleri taklit etmesi istenir.

e Sesleri taklit eden ¢ocuk alkislanir.

Gorsel 1.76: Parmak kuklalarla oyun

Not: “Kuklalar Konusuyor” oyunu ¢ocuklarin dinleme ve sdylenenleri taklit etme becerileri goster-
mesini saglayarak bilissel; duydugu sesleri ifade etmesini saglayarak da dil gelisimini destekler. Yatan
ya da oyun odasinda olan hasta cocuklara oynatilabilir.

HASTANEDE ORTAMINDA UYGULANABILECEK 6. OYUN ORNEGI

Oyunun Adi: Kiiglik Kaplumbaga
Uygulama

e Cocuklarla karsilikh oturulur ve “klcgik kaplumbaga” adli parmak oyunu hareketleri ile oynanir.

e Parmak oyunu tekrar oynanirken ¢ocuklardan da oyuna eslik etmeleri istenir.

e Parmak oyunu, ¢ocuklarla birkag kez tekrar edilir.

Kiigiik Kaplumbaga

Kicik bir kaplumbaga varmis (Eller ev ¢ati-
st seklinde birlestirilir.).
Kaplumbaga, evinde vyasarmis (Baspar-

maklar evin igine alinir.).

Kaplumbaganin karni acikinca (iki elin par-
maklari kenetlenir.),

Yiyecek aramaya cikarmis (iki elin baspar-
maklari disari ¢ikarilir ve tikir tikir ses ¢ika-

rilarak hareket ettirilir.).

Gorsel 1.77: Kiiglk kaplumbaga parmak oyunu

Not: “Kii¢cik Kaplumbaga” oyunu ¢ocuklarin dinleme, oyunun sozleri ile hareketlerini akilda tutma
ve tekrar etmesini saglayarak bilissel; parmak oyununun sozlerini sdylemesini saglayarak da dil geli-
simini destekler. Yatan, oyun ya da doktor odasinda olan hasta ¢ocuklara oynatilabilir.
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HASTANEDE ORTAMINDA UYGULANABILECEK 7. OYUN ORNEGI

" b
Oyunun Adi: Say ve Yerlestir
Arag Gereg: Sekilli bul ve tak stantlari ve takilacak ahsap bloklar
Uygulama

e Sekilli ahsap bloklar, bul ve tak oyun standi
cocuklara verilir.

e Cocuklardan standin lzerindeki sekil ve
rakamlara dikkat etmeleri istenir.

e Cocuklardan, kendilerine verilen sekilli blok-
lar1 standa c¢izilmis seklin arkasindaki uygun
cubuga takmalari istenir. Cocuklarin ¢ubuga
kac tane blok takmasi gerektiginin stanttaki
seklin icinde yazdigi cocuklara soylenir.

o Sekilli bloklari yerlerine dogru sekilde ilk

Gorsel 1.78: Sekilli bul tak ile oyun
takan ¢cocuk oyunu kazanir.

Not: “Say ve Yerlestir” oyunu cocuklarin sayi, renk ve sekilleri tanima, ayirt etme becerilerini kullanma-
sini saglayarak bilissel gelisimini destekler. Yatan ya da oyun odasinda olan hasta ¢ocuklara oynatilabilir.

HASTANEDE ORTAMINDA UYGULANABILECEK 8. OYUN ORNEGI

1 b
Oyunun Adi: Eglenceli Zar
Arag Gereg: Uzerinde rakamlar bulunan biiyiik boy dolgu zar

Uygulama

e Cocukla masada karsilikli oturulur.

o Uzerinde rakamlar olan dolgu zar ¢ocuga verilir.
Cocuktan zari masanin Uizerine atmasi istenir.

e Zarin Ust kismina gelen sayiya gore cocuga basit
yonergeler verilir (... defa parmagini siklat, .... defa
miyavla, ...... masaya vur vb.).

Gorsel 1.79: Rakamli dolgu zar

Not: “Eglenceli Zar” oyunu ¢ocuklarin rakamlari tanimasi, rakama uygun olan, istenen hareketi algi-
lamasi ve uygulamasini saglayarak bilissel gelisimini destekler. Yatan ya da oyun odasinda olan hasta
cocuklara oynatilabilir.
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HASTANEDE ORTAMINDA UYGULANABILECEK 9. OYUN ORNEGI

Oyunun Adt: i¢ Organlarimi Taniyorum

Arag Gereg: insan maketi

Uygulama

Not

ic organlari takilip cikarilabilen insan maketi
gocuga verilir.

Cocugun tiim organlari ¢cikarmasi saglanir.

Organlardan birinin islevi ¢ocuga soylenir
(kan pompalamaya yarar gibi).

Cocuktan islevi sdylenen organi bulmasi ve
maket Uzerindeki yerine takmasi istenir.

islevi sdylenen organi bulamayan cocuga
ipucu verilir ve cocugun bulmasi saglanir.

Cocuk tlim organlari dogru sekilde takincaya
kadar oyuna devam edilir.

Gorsel 1.80: i¢ organlarimi taniyorum oyunu

: “I¢ Organlarimi Taniyorum” oyunu; cocuklarin insan viicudunda bulunan i¢ organlarin yeri ve

islevlerini tanima, dogru yere takma becerileri gostermesini saglayarak bilissel gelisimini destekler.
Yatan ya da oyun odasinda olan hasta cocuklara oynatilabilir.

HASTANEDE ORTAMINDA UYGULANABILECEK 10. OYUN ORNEGi

Oyunun Adi: Ciimle Kuruyorum

Arag Gereg: Uzerinde hastaneyle ilgili gdrseller bulunan kartlar ve bez torba

Uygulama

Cocuklardan cember seklinde oturmalari istenir.
Uzerinde hastaneyle ilgili gérseller bulunan kartlar bez torbaya konur.
Cocuklardan torbanin icinden bir kart secmeleri ve karti arkadaslarina gostermeleri istenir.

Cocuklarin birinden elindeki kartta resmi bulunan nesneyi, nesnenin adini séylemeden anlatmasi
ve diger cocuklardan da bu nesneyi bulmalari istenir.

Nesneyi dogru bilen ¢cocuk alkislanir ve elindeki karti anlatma sirasi ona gecer.

Tum gocuklar kartlarini anlatincaya kadar oyuna devam edilir.

Not: “Climle Kuruyorum” oyunu cocuklarin nesnelerin 6zelliklerini hatirlamasi, uygun sekilde anlat-
masi ve anlatilan nesne ile ilgili tahminde bulunmasini saglayarak bilissel; nesnelerin 6zelliklerini ifade
etmesini saglayarak da dil gelisimini destekler. Yatan ya da oyun odasinda olan hasta ¢ocuklara oyna-
tilabilir.
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Etkinligin Adi: Hastanede Yatan Cocuklara Yonelik Oyun Etkinligi Uygulama
Arag Gereg: Hazirlanan oyun etkinligine uygun materyal
Uygulama

e Ug gruba ayriliniz.

e Derste edindiginiz bilgiler dogrultusunda 1. grup, terapotik; 2. grup, eglence amacli; 3. grup da
gelisimi desteklemeye yonelik oyun hazirlayiniz.

e Hazirladiginiz oyunu atdlyede uygulayiniz.

\,

3. UYGULAMA FAALIYETI

Hastanede Yatan Cocuklara Yonelik Oyun Etkinligi Uygulama
Hastanede yatan gocuklara yonelik oyun orneklerini farkl kaynaklardan arastiriniz. Oyun odasina
gelebilen ya da yatakta yatan hasta ¢cocuga uygun bir oyun etkinligi hazirlayip uygulayiniz. Hazirladi-
giniz etkinligi yonergesiyle sinifta sununuz.
Etkinliginizi hazirlarken su noktalari goz 6niinde bulundurunuz:
e Ovyun etkinligini oyun odasina gelebilen ¢ocuklara mi yatakta yatan hasta ¢ocuga mi uygun
hazirlayacaginizi belirleyiniz.
e Hastanede yatan ¢ocuklara uygun oyun etkinlik drneklerini kitaplardan ve genel agdan aras-
tiriniz. Arastirmanizda en az bes farkli kaynaktan yararlaniniz.
o Belirlediginiz hasta tiirline (oyun odasina gelebilen ya da yatan hasta) uygun bir oyun etkin-
ligi hazirlamaya dikkat ediniz.
e Ovyun etkinligi icin gerekli materyalleri listeleyerek temin ediniz.
e Etkinliginizde kullanacaginiz yonergeleri bir kagida yaziniz.
e Verilmesi planlanan yonergelerin, belirlediginiz hasta tiirline uygulanabilir oldugundan
emin olunuz.
e Etkinligin yonergelerini yazarken imla kurallarina dikkat ediniz ve Tiirkgeyi dogru kullaniniz.
e Etkinligi yonergeleriyle sinifta arkadaslariniza sununuz.
e  Etkinligi 2 ders saatinde tamamlayiniz.

Hazirladiginiz uygulama faaliyetinin degerlendirilmesi, 6gretmeniniz tarafindan “Hastanede Yatan
Cocuklara Yonelik Oyun Etkinligi Uygulama Kontrol Listesi”nde yer alan olcutlere gore yapilacaktr.

—

\,
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HASTANEDE YATAN COCUKLARA YONELIK OYUN ETKiNLiGi UYGULAMA KONTROL LiSTESi

o o]

1 Oyun etkinligini hangi hasta tiirline uygun hazirlayacagini belirledi.

|

2 Belirledigi hasta tiirline yonelik oyun etkinlik 6rneklerini en az bes farkli kaynaktan ve genel
agdan arastirdi.

|

3 Sectigi hasta tliriine uygun bir oyun etkinligi belirledi.

lI

4 Uygulayacagi oyun icin gerekli materyalleri hazirlad.

Il

5 Etkinligin yonergelerini, belirledigi hasta tirline sahip bireye uygulanabilir 6zellikte yazdi.

|

6 Yonergeleri yazarken imla kurallarina dikkat etti ve Tirkgeyi dogru kullandi.

|

7 || Etkinligi yonergeleriyle sinifta sundu.

|

8 Oyun etkinligini verilen siirede tamamladi.

|

kez daha gozden gegirilmeli ve uygulama tekrar edilmelidir.

N

Degerlendirme: Degerlendirme sonucunda 4 ve 4’ten fazla 6lctt “HAYIR” ise 6grenmeler 6grenci tarafindan bir
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki cimlelerin basina climlede verilen ifade dogru ise “D”, yanlis ise “Y” yaziniz. Yanls olan
ciimlelerin dogrularini altlarindaki bogluklara yaziniz.

1. (....) Oyunun mutlaka kurallari ve egitici bir amaci olmalidir.

3. (....) Cocugun oyunda bir sopayi raket gibi kullanarak tenis oynuyor gibi yapmasi islevsel oyunlara

ornektir.

8. (....) Normal gelisim gosteren ¢ocuklara uygulanan oyunlarda uyarlamalar yapilarak 6zel gereksi-

nimli cocuklar oyuna dahil edilmelidir.

9. (....) Gorme engelli cocuklara oyun planlanirken ¢ocuklarin gérme duyusuyla birlikte diger duyu

organlarina da hitap eden oyunlar tercih edilmelidir.

10. (....) Ozel yetenekli cocuklar belli bir alanda yetenege sahip olan gocuklardir.

11. (....) Ozel gereksinimli cocuklarin yetersizlik tiirleri ayni olsa bile bu cocuklar farkli bireysel 6zel-

liklere sahiptir.
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B) Asagidaki sorulari okuyunuz ve dogru segenegi isaretleyiniz.
12. Cocugun bahgede arkadaslariyla ip atlamasi 6z yapilarina gére oyunlardan hangisine drnektir?
A) Acik hava oyunlari
B) Aracla yapilan oyun
C) Grup oyunlari
D) Yariyapilandiriimis oyun
E) islev oyunlari
13. Asagidaki oyunlardan hangisi aragta yapilan oyunlara 6rnektir?
A) Bisiklete binmek
B) Hulahop cevirmek
C) ip atlamak
D) Top oynamak
E) Mendil kapmaca
14. |. Grup oyunu
II. Agik hava oyunu
II. Yapilandiriimis oyun
IV. Ben oyunu

V. Aragsiz oyun

Ogretmenin bahgede ¢ocuklara oynathgi saklambag oyunu yukarida verilen oyun tiirlerinden
hangilerine 6rnektir?
A)lveV
B) I, lll ve IV
C) I, 1, IVveV
D) I, I, Il ve V
E) L 1L, 1, IV ve V
15. Cocugun istedigi arkadasiyla bloklari kullanarak yollar, binalar yapmasi, serbest olarak
oynamasi agagidaki oyun cesitlerinden hangisine 6rnektir?
A) Grup oyunu
B) Hayali oyun
C) Salon ve sinif oyunu
D) Aragla yapilan oyun

E) Yapilandiriimamis oyun
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16. |. islevsel oyun

17.

18.

19.

II. Ahstirmali oyun
1. Ozerklik d6nemi oyunu
IV. Sembolik oyun

V. Kuralli oyun

Yukarida verilen donemlerden hangileri Piaget’in oyun kuraminda yer alan oyun déonemlerin-
dendir?

A) Ll ve lll

B)Il, IVve V

Q) 1, llveV

D) I, lll ve IV

E) NI, IVveV

Asagidaki oyunlardan hangisi cocugun motor gelisimini desteklemenin yani sira dil gelisimini de
desteklemeye yardimci olan bir oyundur?

A) istop

B) A¢ kapiyi bezirgan basi

C) Saklambag

D) Seksek

E) Masa oyuncaklariyla oyun

Asagidaki oyunlardan hangisi gocuklarin motor gelisimini desteklemeye y6nelik bir oyun degildir?
A) Kovalamaca

B) Yag satarim bal satarim

C) Kulaktan kulaga

D) Voleybol

E) Kbrebe

Oyunun 6zel gereksinimli gocuklara yararlari hakkinda asagidaki ifadelerden hangisi yanhstir?
A) Cocuklarin normal gelisim gdsteren ¢ocuklarla ayni seviyeye gelmesini saglar.

B) Dikkat sUresiyle birlikte odaklanma becerisinin gelismesine yardim eder.

C) Toplumsal kurallari 6grenerek kurallara uymasina yardimci olur.

D) Ginluk yasam becerilerini deneyimleyerek gelistirmesini saglar.

E) Kendini daha rahat ifade ederek i¢ diinyasini yansitmasina firsat verir.
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KONULAR TEMELKAVRAIMLAR

2.1. GELENEKSEL COCUK OYUNLARI

e Deger

o Egitsel oyun

2.2. EGITSEL GOCUK OYUNLARI

e Geleneksel oyun

NELEROGRENEGEKSINIZ?

Geleneksel cocuk oyunlarinin tanimi ve egitimsel degeri
Unutulmaya yiz tutmus geleneksel ¢cocuk oyunlari
Egitsel oyunun tanimi ve 6zellikleri

Egitsel cocuk oyunlarini uygulama

HAZIRLIK GALISMALARI

lerden 6g8reniniz. Bu oyunlardan birini arkadaglarinizla paylasiniz.

. Geleneksel oyunlarin zaman iginde unutulmasi ve giiniimiizde gok oynanmamasinin nedenleri
neler olabilir?

. Egitimde oyunun kullanilmasinin 6grenme lizerinde ne gibi etkileri olabilir? Fikirlerinizi arkadas
larinizla tartiginiz.




OYUN ETKiNLIKLERI UYGULAMA

2.1. GELENEKSEL COCUK OYUNLARI

Cocuk oyunlari; toplumun tarihi, icinde bulundugu fiziki ortam ve kiltlrel yapisinin etkisiyle ortaya gikar,
kiltdrin devamlihgini saglar. Bir toplumda oynanan oyunlar o toplumun kdltiirel yapisini ve degerlerini
yansitir. Nesilden nesile aktarilan oyunlar; toplumun kiltirel birikiminin cocuklar tarafindan taninmasi,
denenmesi ve benimsenmesini saglayan bir aktarim yontemidir.

2.1.1. Geleneksel Cocuk Oyunlarinin Tanimi ve Egitimsel Degeri

Geleneksel oyunlar; eglence imkaninin kisith oldugu donemlerde ortaya ¢ikmis, topluca oynanan,
toplumun kilturel ozelliklerini yansitan; hiciv, zeka, hareket becerileri gibi 6zellikleri barindiran ve
kusaktan kusaga aktarilan oyunlardir.

Geleneksel oyunlar su 6zelliklere sahiptir:
e Arkadas, komsu, abla, agabey, anne, baba ya da aile bliylkleri araciligiyla 6grenilen oyunlardir.
¢ Daha cok fiziksel aktivite, hiz ve strateji gerektirir.
¢ Genellikle dis mekanlarda, grupca ve dogal materyallerle oynanir.
e Sayisma, kura, génulli olma gibi yontemlerle ebe secilerek oyuna baslanir.

Geleneksel oyunlarin biitiin 6zellikleri gocuklarin gelisimi lizerinde oldukga etkilidir. Agik alanda ve fiziksel
glc kullanilarak oynanmasi gereken geleneksel oyunlar sayesinde ¢cocuklarin motor gelisimi desteklenir.
Acik havada oyun oynayan cocuklarin temiz havada aldigi oksijen ve D vitamini sayesinde bagisiklik
sistemi gliclenir. Geleneksel oyunlarda hareket halinde olan ¢ocuklar viicudunu aktif kullanmayi ve
daha seri hareket etmeyi 6grenir. Geleneksel oyunlarin cogunda cocuklarin strateji gelistirmesi ve bu
stratejiyi uygulamasi gerekir. Cocuklar agik havada oynadiklarinda kapal alandaki uyaricilardan daha
farkli uyaricilarla karsilasir. Bu uyaricilar cocuklari uyum saglamak icin stratejiler gelistirmeye yoneltir.

Cocuklara problemlerle bas etmek igin yeni ve farkli yéntemler deneme firsati verir. Bu sayede ¢ocugun
algilama, analiz ve sentez yapma, problem ¢6zme becerileri kazanmasi saglanarak bilissel gelisimi
desteklenir. Geleneksel oyunlarda yapilandiriimis oyun materyallerinin yaninda tas, sopa, ¢amur gibi
dogal materyalleri de kullanan ¢ocuklarin yaraticihigi gelisir (Gorsel 2.1).

Gorsel 2.1: Taglarla oyun
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Toplumun gelecegi olan cocuklar, oyunlarla beraber bazi degerler kazanir. Deger; bir bireyin nasil
davranacagl ve nasil hareket edecegini, nelerin iyi ve nelerin kotli oldugunu belirten, toplumun
bireylerden istedigi davranis ve uygulamalardir. Toplumsal normlari ifade eden bu degerleri gelecek
nesillere aktarmada, birgok bilgi ve beceriyi kazandirmada 6nemli etken egitimdir. Grupga oynanan
oyunlarda ¢ocuklar paylasma, ekip ¢alismasi, dirustliik, sira bekleme, yardimlasma, yenme, yenilgiyi
kabul etme ve empati kurmayl 6grenerek sosyallesir. Ogrenme, uygun ortamlarda ve bire bir
deneyimlemeyi saglayabilecek yontemlerle kalici olur. Cocuklarin tim gelisim alanlarini destekleyecek
ve aktif bir sekilde katiimlarini saglayacak dogal 6grenme yontemlerinin basinda ise oyun gelir. Cocuklar
oyun sirasinda eglenerek mutlu olur ve sosyallesir. Oyun tekerlemeleri ve sayismalarla ¢ocuklarin dil
becerileri gelisir. Cocuklar oyunda Ustlendigi rol sayesinde sorumluluk bilinci kazanir.

Geleneksel oyunlar; ¢ocuklarin 6z denetim, kendine giivenme, iletisim kurma, problem ¢6zme, karar
verme, liderlik, is birligi yapma ve takim olma becerilerinin gelismesine yardimci olur. Geleneksel
oyunlar; toplumun tarihi, mazigi, gelenek ve gérenekleri, inanglari, yasam bigimleri, s6zli edebiyati ve
degerlerinin gelecek nesillere aktariimasinin en eglenceli ve kalici yoludur. Cocuklar; olumlu davranis,
bilgi ve becerileri oyun icinde yaparak, yasayarak dogal bir sekilde 6grenir. Bu sayede ¢ocuklarin tim
gelisim alanlari desteklenir.

2.1.2. Unutulmaya Yiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunlari

GUnumuzde sehir yasaminin zorluklari (ebeveynlerin yogun calismasi, motorlu arag trafiginin artmasi,
sokaklarin, oyun alanlarinin yeterince glivenli olmamasi vb.), teknolojideki gelismeler gibi bircok neden
cocuklarin kapal ortamlarda ve ¢cogunlukla tek basina oynamalarina neden olmaktadir. Kiltiirel miras
olan geleneksel ¢cocuk oyunlari da yasam sartlarindaki bu degisiklikler nedeniyle zamanla unutulmaya
baglamistir.

Geleneksel cocuk oyunlarinin cogu, grupla oynanan ve bir ebe bulunan oyunlardir. Cocuk oyunlarinda
ebe, oyunun basi ya da cezalisidir. Genellikle bir kisi, bazi oyunlarda da bir grup, ebe olarak belirlenir.
Ovyunlarda ebenin, oyuna ilk kimin baslayacaginin ya da grup oyunlarinda hangi oyuncularin ayni grupta
yer alacaginin belirlenmesinde genellikle Sema 2.1'de gosterilen yontemler kullantlir.

|

I Sayisma

|

— Kura Cekme

‘

Yarisma

i

— Yazi Tura

I~ Tas Kagit Makas

—I Goniillii Olma

EBE, ES YA DA SIRA BELIRLEME
YONTEMLERI

Y

Tek mi Cift mi?

—l Adimlama
_I Sira

Sema 2.1: Geleneksel gocuk oyunlarinda ebe, es ya da oyun sirasi belirleme yéntemleri
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e Sayisma: Tekerleme soylenerek gerceklestirilen bir yontemdir. Tekerleme, sayismayi yapan oyucu-
nun her bir hecede bir oyuncuyu isaret etmesi seklinde soylenir. Tekerleme bittiginde son hecenin
isabet ettigi oyuncu; ebe, sirasi gelen ya da es olarak segcilir. Kimi zaman da tekerleme birkag kez
soylenir. Tekerleme her sdylendiginde son hecenin isaret ettigi oyuncu ¢ikarilir ve en sona kalan
oyuncu, segcilen kisi olur.

Sayismada Kullanilan Tekerleme Ornekleri

0...0...0... igne batti. Canimi yakti. Tombul kus, arabaya kos. Arabanin tekeri. istanbul’un sekeri. Hop,
hop, altintop. Bundan baska oyun yok.

Bisiklete bindim. Karincayi ezdim. Affedersin karinca! Ben seni maymun zannettim.

Cik cikalim cayira. Yem verelim érdege. Ordek yemini yemeden, ciyak miyak demeden hakkudu huk-
kudu. Ciktim ¢ikardim. Ki-mi ¢i-kar-din?

Portakali soydum. Bas ucuma koydum. Ben bir yalan uydurdum. Duma duma dum. Kirmizi mum.

Oooo lili lili. Papatya dili. Seksen dora, seksen dora. Biz gidiyoruz bu hafta. inegimiz dogurdu. Adi
olsun kel Fatma.

Cin ¢in cikolata. Hani bana limonata? Limonata bitti. Hanim kiz gitti. Nereye gitti? istanbul’a gitti.
istanbul’da ne yapacak? Terlik pabug alacak. Terlik pabucu ne yapacak? Digiinlerde singir mingir gi-

yecek.

‘ Oyunlarda kullanilan sayisma tekerlemelerini yakin ¢evrenizden arastiriniz. Buldugunuz érnekleri ar-
kadaslarinizla paylasiniz.

e Kura Cekme: iki, ic ya da daha fazla oyuncuyla oynanan oyunlarda siralama, gruplama, dncelik be-
lirleme ya da ebe secimi icin kullanilan yontemdir. Bu yontemde kii¢lik kagitlara oyuncularin adi ya-
zilir ve kagitlar katlanir. Kagitlar karistirilir ve kagitlarin biri secilir. Secilen kagitta kimin adi yaziyorsa
o ebe olur. Bazen de oyuncu sayisi kadar kagit hazirlanir. Kagitlarin sadece birine bir simge cizilir ve
tiim kagitlar katlanir. Oyuncular birer tane kagit secer. Simge c¢izilen kagit kime geldiyse o ebe olur.

e Yarisma: Bu yontemde oyuna baslanmadan 6nce tim oyuncular belli bir mesafeyi kosar ve yarisi
sonuncu bitiren kisi ebe olur.

e Yazi Tura: iki oyuncu ya da iki grup arasinda ebe se¢imi, oyuna baslama sirasi ya da oyunda sahanin
hangi tarafinda oynanacagini belirlemek i¢in kullanilan bir yéntemdir. Bu yontemde madenf para
kullanilir. Oyunculardan biri yazi, digeri ise turayi secer. Madeni para havaya atilir, yere distiglinde
Ustte kalan tarafi tahmin eden oyuncu kazir ve segimi yapar.

e Tas Kagit Makas: Oyunda ebe olacak kisiyi segmek icin kullanilan bir yéntemdir. Ug kisilik bir oyun
oynanacaksa tas kagit makas uygulamasini kaybeden kisi ebe olur. Oyuncular sag ellerini yumruk
yapar ve hep birlikte tice kadar sayar. U¢ dendiginde oyuncular elini yumruk yaparak tas; sadece
orta ve isaret parmagini acgikta birakarak makas ya da elini tamamen agarak kagit isaretini yapar.
Tum oyuncular ayni isareti yaptiysa uygulama tekrar edilir. Tas makasi kirar, makas kagidi keser,
kagit tasi sarar. Ornegin oyunculardan biri tas, diger ikisi makas isareti yaptiysa tas isareti yapan
oyuncu, kazanir ve ebeyi secer.
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e GOniillii Olma: Oyunculardan birinin ebe olmayi ya da yer alacagi grubu isteyerek sectigi yontemdir.

e Tek mi Cift mi?: Cogunlukla hangi oyuncunun ya da grubun oyuna baslayacagini belirlemek icin
kullanilan yontemdir. Oyunculardan biri ya da hakem eline iki adet ¢akil tasi alir ve ellerini arkasina
goturip oyunculara géstermeden cakil taslarini iki eline paylastirir (Taslardan ikisini tek eline ya da
taslardan birini bir eline, digerini 6bur eline alir.). Ellerini 6ne dogru uzatan hakem, oyunculardan
birine “Tek mi, ¢ift mi?” diye sorar. Hakemin karsisindaki oyuncu “Tek.” ya da “Cift.” cevabini verir.
Eger oyuncu dogru tahmin ettiyse oyuna baslama hakkini kazanir.

e Adimlama: iki grup arasindan oyuna ilk baslayacak olani segmek icin kullanilan yéntemdir. Grup-
lardan birer oyuncu karsilikli durur. Bu oyunculardan biri diger oyuncuya dogru adim atar. Adimlar
bir ayagin burun kismina diger ayagin topugu gelecek sekilde atilir. Adimlama sirasinda oyuncu
“Aldim verdim, ben seni yendim. Yenmeye geldim. Dedemin pabucunu almaya geldim.” tekerleme-
sini sOyler. Sonra diger oyuncu ayni tekerlemeyi soyleyerek ileri dogru adim atar. Birbirlerine iyice
yaklasan oyunculardan ayagi digerinin ayagina ilk basan oyuncu kaybeder ve kazanan oyuncunun
grubu oyuna baslama hakki kazanir.

Adimlama grup Uyelerinin seciminde de kullanilan bir ydontemdir. Adimlama yapan iki lider oyuncu-
dan biri adimlama yaparak tekerlemeyi soyledikten sonra bir oyuncu secer. Sonra diger lider oyuncu
adimlama yapar ve bir oyuncu seger. Tim oyuncular iki gruba ayrilincaya kadar adimlama yapilir.

e Sira: Tim oyuncularin sirayla ebe olmasi yontemidir.

BUNU BiLIYOR MUSUNUZ?
|

v .

“4 Kasgarli Mahmud’un XI. ylizyilda yazdigi Divanu Lugati’t-Tirk adl eserinde bahsettigi “tepik” oyunu;
sert bir cismin kegi, koyun yini ve deri parcalari ile yuvarlak bir top yapilmasiyla oynanirdi. Eski
Tirklerin oynadigi tepiik oyunu, oyun araci cismin ayakta sektirilmesi esasina dayalidir. Oyun, karsilikli
iki oyuncu arasinda oynanabilir. Teplik oyunu hakkinda yapilan arastirmanin sonucunda bu oyunun
giinimiz sporlarindan badmintonin (bedmintin) ayaklarin raket olarak kullaniimasiyla oynanan
tarih? bir versiyonu oldugu ifade edilmistir.

“Yildiran, I. (1997) Tepiik futbol mudur? XI. yiizyil Tiirk spor faaliyetlerinden “tepiik” oyununun
mabhiyeti lizerine bir arastirma. Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 2(1), 54-62.”

1. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘ Oyunun Adi: Don Ates b
Oyunun Oynanisi
e Sayisma ya da ayak sayma yontemi kullanilarak ebe segilir.

e Ebe belirlendikten sonra diger oyuncular kagmaya ebe de onlari kovalamaya baslar. Ebe
oyunculardan birine dokunmak lizereyken oyuncu “Don.” deyip, oldugu yere ¢comelip hareket
etmezse ebe o oyuncuyu yakalayamaz.

e “Don.” diyen oyuncu, baska bir oyuncu ona “Ates.” deyip dokununcaya kadar kipirdamadan
durmahdir.

e Ebe, bir oyuncuya “Don.” demeden dokunursa o kisi ebe olur. Tum oyuncular “don” oldugu
zaman oyun biter. istenirse baska ebe secilir ve oyuna tekrar baslanir.
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2. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

nun Adi: El Ustiinde Kimin Eli Var?
nun Oynanisi

Oyun dort ya da daha fazla oyuncuyla oynanir.
Sayisma, kura, ¢cop cekme gibi yontemlerden biri kullanilarak ebe secilir.

Ebe dizlerinin Gstlinde yere oturur. Ellerini yere koyup basini ellerinin Ustiline yerlestirir ve kapa-
nir.

Diger oyuncular ellerini ebenin sirtina Ust Uste koyar ve “El Gstiinde kimin eli var?” diye sorar.
Ebe, eli en Ustte olan oyuncunun kim oldugunu bilirse o oyuncu ebe olur; bilemezse ebeye sarki
soyleme, tek ayak tzerinde belli mesafe gitme, hayvan taklidi yapma gibi cezalar verilir.

3. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

nun Adu: Bir iki Ug Don!

nun Oynanisi

Sayisma ya da ayak sayma yontemiyle ebe
segilir.

Ebenin ylzlini donip gdzinld yumacagl bir
duvar ya da agac belirlenir.

Belirlenen yerin 8-10 adim gerisinde zemine
bir gizgi cizilir.

Oyuncular c¢izginin diger tarafinda durur. Ebe,

oyunculara arkasini donip, goziini kapatarak-
basini duvara yaslar.

Ebe “Bir, iki, Gg, don!” dedikten sonra ylzin
oyunculara doner. Gorsel 2.2: Oyunda hareketsiz duran gocuklar

Oyuncular, ebe “Bir, iki, ti¢, don!” sozlerini tamamlayip ylzini dénlnceye kadar ¢izginin disina
¢ikip hizla ebeye dogru yaklasir. Ebe “Don!” deyip dondigiinde oyuncular hareketsiz durmalidir.

Ebe “Don!” dediginde hareket eden bir oyuncuyu goriirse o kisi ebe olur.

Ebe sozleri séyleyip donduglinde biitiin oyuncular hareketsiz duruyorsa ebe goziinlii kapatip
basini tekrar duvara yaslar ve sozleri tekrar séyler. Ebe oyunculari yaniltmak ve yakalamak icin
oyunun sozlerini farkli hiz ve ritimde tekrarlar.

Oyunda amag, ebeye yakalanmadan ona yaklasmak ve dokunmaktir. Oyunculardan biri ebeye bir
kol boyu yaklasip, ebenin omzuna dokununca tim oyuncular kosarak baslangi¢ cizgisinin diger
tarafina gegmeye calisir. Bu sirada ebe oyunculardan birini yakalarsa yakalanan o kisi ebe olur.
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4. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘ Oyunun Adi: El Sik, Selam Ver, Kos! b
Oyunun Oynanisi

Oyuncular oyun alanina cizilen blyuk bir halkanin etrafina dizilir.
Sayisma yontemiyle ebe segilir.

Ebe halkanin disinda, saat yonilinde yilriimeye baslar. Yirirken istedigi bir arkadasinin sirtina
dokunur ve ayni yonde kosmaya baslar.

Sirtina dokunulan oyuncu ise aksi yonde kosar ve ebeyle yilz ylze geldikleri noktada el sikisip
selamlasir.

Selamlagsmadan sonra ebe sirtina dokundugu arkadasinin yerini kapmak, sirtina dokunulan
oyuncu da ebe olmamak icin kendi yerini almaya calisir.

Ebe bos olan yeri kaparsa ebelikten kurtulur ve diger oyuncu ebe olur. Bos olan yeri diger oyuncu
kaparsa ebe tekrar ebe olur.

/¢

&

Sy
"4 A

Gorsel 2.3: El sikigip selamlasma

5. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘ Oyunun Adi: El Arabasi Yarisi )
Oyunun Oynanisi

Aclk alanda oynanan bu oyunda ikiser kisilik gruplar olusturulur. Zemine birbirine 4-5 m aralikla
bir baslangic, bir de bitis ¢izgisi cizilir.

Grup uyelerinden biri el arabasi, digeri slrtcu yapilr.

Gruplar baslangic cizgisine aralikli olarak yerlestirilir.

El arabasi olan oyuncu yiizustl uzanir ve ellerini yere koyar.

El arabasi slirticiisl, el arabasi olan oyuncunun ayak bileklerini kavrayarak kaldirir.
Oyun baslayinca tiim el arabalari ve sir(cller ilerlemeye baslar.

Bitis cizgisine ilk ulasan grup oyunu kazanir.
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6. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

(

Oyunun Adi: Topal Karga
Oyunun Oynanisi
e Sayisma, gonulli olma ya da kura ¢cekme yontemi kullanilarak ebe secilir.

¢ Ortaya genis bir daire cizilir. Ebe dairenin icine girer. Diger oyuncularsa daire disinda dururlar.

e Ebe, dairenin icindeyken iki ayaginin lzerine basabilir fakat disina ¢iktiginda tek ayak uUstlinde
sigrayarak oyunculari yakalamaya calisir. Tek ayak lzerinde yorulunca daire igine girip ¢ift ayak
basar.

¢ Ebenin yakaladigi kisi ebe olur.

7. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi
Oyunun Adi: Gece Gindiiz
Arag Gere¢: Masa ve oyuncu sayisi kadar sandalye

Oyunun Oynanisi

e Oyuncular masa etrafina dizilen sandalyelere oturur ve ellerini masaya koyar.

e Gece glndiz oyununda yonlendirici kisi bir yetiskin olabilir ya da oyuncular arasindan sayisma
yontemiyle secilebilir.

e Yonlendirici “Gece.” dediginde tiim oyuncular baslarini ellerinin Gzerine koyarak kapanir. “Glin-
diiz” dediginde ise oyuncular baslarini kaldirarak dik pozisyona gelir.

e Yonlendirici, oyunculari sasirtmak icin gece ve glindiiz kelimelerini hizli ya da art arda soyleyebilir.
Ornegin “Gece, gece, giindiiz, gece, giindiiz, glindiiz.” diyebilir.

e Hata yapan oyuncu, oyundan gikar. En sona kalan oyuncu alkislanir.

e Bu oyun “deve, clice” seklinde de oynanabilir. Deve clice oyununda oyuncular ayakta durur. Yon-
lendirici “Deve.” dediginde tim oyuncular ellerini kaldirarak ayak parmaklari ucunda yikselir,
“Clce.” dediginde ise yere ¢omelir.
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(

(

8. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Uctu Uctu

Arag Gereg: Masa ve oyuncu sayisi kadar sandalye

Oyunun Oynanisi

Tum oyuncular masanin etrafina oturur ve aralarindan bir ebe seger.

Ebe ve oyuncular isaret parmaklarini masaya koyar. Ebe, “Uctu, uctu ....... uctu.” diyerek parma-
gini havaya kaldirir. Ebe ucgabilen bir sey soylediginde oyuncular da parmagini kaldirmalidir. Ebe
ugamayan bir varlik séyleyerek parmagini kaldirirsa oyuncular parmagini kaldirmamalidir. Orne-
gin ebe “Uctu, uctu, kus uctu.” diyerek parmagini havaya kaldirirsa kus ucabilen bir varlik oldugu
icin herkesin parmagini kaldirmasi gerekir. Ebe, “Uctu, uctu, fil uctu.” diyerek parmagini havaya
kaldirirsa diger oyuncularin parmagini kaldirmamasi gerekir.

Oyunda ugcamayan bir varlk séylendiginde yanilip parmagini kaldiran ya da ugabilen bir varlik
soylendiginde kaldirmayan oyuncu, oyun disi kalir.

9. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Yatt Kalkt

Oyunun Oynanisi

Oyuncular yere halka seklinde oturur. Her oyuncu bir meyve, sebze ya da hayvan ismini kendine
takma isim olarak seger.

Oyuna ilk baslayacak oyuncu sayisma yontemiyle belirlenir.

Secilen oyuncu kendi takma ismini soyleyerek, elleri ve basiyla zemine dogru kapanip
geri kalkar ve bir arkadasinin takma ismini séyler. Ornegin “Elma yatt, kalkti ve kiraz oldu.” der.

Bu sefer takma ismi kiraz olan oyuncu “Kiraz yatti, kalkti ve armut oldu.” diyerek oyunu devam
ettirir.

Oyun hizh sekilde oynanarak devam eder. Takma ismi séylendiginde hemen yere kapanmayan
oyuncu yanar ve grup tarafindan sarki soylemek, tek ayak ziplamak gibi bir cezayla cezalandirilir.
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Oyunun Adi: Evet Hayir
Oyunun Oynanisi

Sayisma, kura ya da gonilli olma yéntemiyle ebe segilir.

Ebe, arkadasina bazi sorular sorar. Arkadasinin sorulari evet ya da hayir seklinde cevaplamasini
saglar. Diger oyuncu ise sorulan hicbir soruya evet ya da hayir seklinde cevap vermez.

Ornegin ebe “Adin ne?” sorusunu sorunca diger oyuncu “Efe.” diyerek adini séyler.

Ebe onu sikistirmak, ona evet ya da hayir dedirtmek igin soruyu tekrarlar ve “Adin Efe mi?” der.
Sorulara cevap veren oyuncu bu sasirtmalara dikkat etmelidir. Oyuncu evet ya da hayir demeden
oyunu bitirirse oyunu kazanir.

Oyun, oyuncular sikilincaya kadar bu sekilde devam eder.

Etkinligin Adi: Geleneksel Cocuk Oyunu Uygulama
Oyunun Adi: Catlak Patlak

Uygulama

Cember olusturacak sekilde ayakta durunuz. Oyuna ilk kimin baslayacagini sayisma ya da kura
yontemiyle belirleyiniz.

Ellerinizi avug igleriniz yukariya bakacak sekilde birbirinize dogru uzatiniz ve sag elinizi sag tarafi-
nizda bulunan arkadasinizin sol elinin Gstlne, sol elinizi de sol tarafinizda bulunan arkadasinizin
sag elinin altina yerlestiriniz.

Oyunda asagidaki tekerlemeyi kullaniniz. Tekerlemenin her satirinda bir oyuncu sag eliyle
solunda duran arkadasinin avucuna yavasca vurur. Son kelime sdylenirken eline vurulacak
oyuncu elini ¢ekerek arkadasinin vurmasindan kagmaya calisir. Eline vurulan ya da arkadasinin
eline vuramayan oyuncu, oyundan cikar.

Catlak, Patlak, Yusyuvarlak.

Kremali Borek, Sttli Corek.

Cek, Dostum Cek.

Elini Oradan Hemen Cek.
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11. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi
| )
Oyunun Adi: El El Epelek
Oyunun Oynanisi
e Sayisma, kura ya da gonulli olma yontemiyle ebe secilir.
e Oyuncular halka olusturup yere oturur. Ellerini parmaklari agik ve avug icleri yere bakacak sekilde
yere koyar.

e Ebe oyunun tekerlemesini soyleyerek oyuncularin parmaklarina sirayla tek tek dokunur.

e Ebe son heceyi soylediginde parmagina dokundugu oyuncu dokunulan parmagini ice dogru kat-
lar. Oyun bu sekilde devam eder.

e Tim parmaklari ilk kapanan oyuncu bir sonraki sefere ebe olur.

El el epelek.

Elden gikan kepelek.
Kepelegin yarisi.

Cik ¢tkanin karisi.
Elma verdim, yemedi.
Sakiz verdim,

Singirt mingiri gignedi..

12. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Kovalamaca (Elim Sende)

Oyunun Oynanisi

e Sayisma, kura ya da gonulli olma yontemiyle ebe secilir.

e Oyuncular oyun alaninda ebeden kacarken ebe de oyunculardan birine dokunmaya calisir.

Ebe bir oyuncuya dokundugunda “Ebe.” ya da “Elim sende.” der. Ebenin dokundugu kisi ebe olur.

e Oyun, oyuncular sikilincaya kadar devam der.
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13. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘ Oyunun Adi: Bom

|

Arag Gereg: Tebesir

Oyunun Oynanisi

Oyun alaninin ortasina ¢api yaklasik 45-50 cm buylklGgtinde bir daire ¢izilir. Oyuncular kendine
bir renk ismi seger.

Oyuncular sayisma yontemiyle ebe secer. Ebe dahil tim oyuncular dairenin bir adim disinda yan
yana durarak bir cember olusturur.

Oyunda oyunculara isimleri ile degil sectikleri renkle hitap edilecegi icin herkes tim renkleri
ezberler.

Ebe sol ayaginin lizerinde esneyerek ve sag ayagini yere vurarak “Bom, bom, bom.” der ve hizli
sekilde bir renk soyler. Rengi sdylenen oyuncu ortadaki dairenin icine atlarken diger oyuncular
kacar.

Dairenin icine atlayan oyuncu “Bom.” dediginde herkes oldugu yerde kalmak zorundadir.

Tum oyuncular olduklari yerde durdugunda ortadaki dairede bulunan oyuncunun en yakininda
kimin oldugu belirlenir. Dairenin yakininda olan bu oyuncu lg¢ adim atlayarak ortadaki daireye
gelebilir ve oradaki arkadasina dokunabilirse ortadaki oyuncu, oyunun yeni ebesi olur. Eger (g
adimda arkadasina dokunamazsa bir sonraki oyunun ebesi o olur.

14. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Yilan

Arag Gereg: Oyuncu sayisi kadar gazoz kapagi ve tebesir

Oyunun Oynanisli

Zemine birbirine iki karis aralikla yaklasik 1 m uzunlugunda, S seklinde ve birbirine paralel iki ¢izgi
gizilir. Cizgilerin sonuna da daire bigiminde hedef gizilir.

Oyuna baslama sirasi sayisma yontemiyle belirlenir.

Oyuna baslayan oyuncu, S seklindeki paralel iki ¢izginin ortasindaki bos alana gazoz kapagini yer-
lestirir. Basparmak ve isaret parmaklariyla gazoz kapagina vurarak yolda ilerlemeye calisir. Oyun-
cunun, gazoz kapagina Ug¢ kez vurma hakki vardir. Oyuncu, vuruslarini tamamladiginda oynama
sirasi diger oyuncuya gecer.

Oyunda amag, 6nde bulunan oyuncuyu gecip ondan dnce hedefe varmaktr.

Oyuncular gazoz kapagini ilerletirken diger oyuncunun kapagina carpmasini saglayarak onu cizgi
disina gikarabilir. Arkadaslarindan birinin gazoz kapagini ¢izgi disina ¢ikarmayi basaran oyuncu,
kapaga bir kez daha vurarak ilerletme hakki kazanir.

Kapagi cizgi disina cikan oyuncu baslangic noktasina doner.

Hedefe 6nce varan oyuncu oyunu kazanir ve diger oyunculardan birer tane gazoz kapagi alir.
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15. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

|

Oyunun Adi: Ali Baba Saatin Kag? )
Oyunun Oynanisi

e Sayisma, kura ya da gonulli olma yontemiyle ebe secilir.

e Oyuncular yan yana dizilir, ebe de oyunculardan birka¢ metre uzaklikta ve onlara arkasini done-
cek sekilde durur.

e Oyuncular hep beraber “Ali Baba saatin ka¢?” diye ebeye sorar.
e Ebe“Bes.” derse oyuncular ebeye dogru bes adim atar.

e Ebe “Ugii ceyrek geciyor.” derse oyuncular ebeye dogru ii¢c adim, “Uge ceyrek var” derse geriye
dogru lic adim atar.

e Ebeye iyice yaklasan bir oyuncu ebenin sirtina dokununca tiim oyuncular kagmaya baslar. Ebe de
onlari yakalamak igin kovalar. Ebenin yakaladig kisi ebe olur.

16. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Kérebe
Arag Gere¢: Mendil ya da esarp
Oyunun Oynanisi
e Sayisma yontemiyle ebe secilir.
e Bir oyuncu, ebenin gozlerini mendil ya da esarpla baglar. Ebe etrafini goremez hale gelir.
e Oyuncular kérebenin etrafinda dolasir, ses ¢ikarir ve ona dokunur. Kérebe onlari yakalamaya ¢alisir.

e Korebe oyunculardan birini yakalarsa yakalanan oyuncu kérebe olur.

Gorsel 2.4: Korebe oynayan gocuklar
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Oyunun Adi: Yag Satarim Bal Satarim
Arag Gereg: Mendil
Oyunun Oynanisi

Sayisma yontemiyle ebe secilir ve ebeye bir mendil verilir.
Oyuncular ¢cember olusturacak sekilde comelir.

Ebe elindeki mendili sallayarak ve gemberin disinda sekerek ilerlemeye baslar. Diger oyuncular
ise “Yag satarim, bal satarim, ustam 6ldi, ben satarim. Ustamin kirkd saridir, satsam on bes lira-
dir. Zambak zumbak, dén arkana iyi bak. Zambak zumbak, dén arkana iyi bak.” der.

Ebe bu sirada elindeki mendili oyunculardan birinin arkasina koyar.

Arkasinda mendil olan oyuncu mendili fark eder etmez alip ebeyi kovalamaya baslar. Ebe de ken-
disini kovalayan oyuncuya yakalanmadan onun yerine oturmaya calisir.

Diger oyuncular bu sirada “Tavsan kag, tazi tut.” diyerek ritim tutar.

Ebe yakalanmadan oyuncunun yerine oturmayi basarirsa oyuncu yeni ebe olur. Oyuncu ebeyi
yakalamay!i basarirsa diger oyunda da ayni kisi ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 2.5: Yag satarim bal satarim oyunu
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18. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘ ‘ »

Oyunun Adi: Ac Kapiyl Bezirganbasi
Oyunun Oynanisi

e Oyun en az on kisiyle oynanir.

e Kuraya da sayisma yontemiyle iki ebe segilir. Segilen ebeler diger ¢ocuklara duyurmadan kendile-
rine birer takma isim secer. Bu takma isimler giil, papatya gibi cicek ya da ¢ilek, elma gibi meyve
ismi olabilir.

e isimlerini belirleyen iki ebe karsilikli durur ve el ele tutustuktan sonra ellerini yukari kaldirarak

kapi yapar.
O D e
z\iiw

Gorsel 2.6: Ag kapiyi bezirganbasi oyunu

e Diger oyuncular arka arkaya gecerek bir tren olusturur ve el ele tutusan arkadaslarinin ellerinin
altindan (kapidan) sirayla gecer.

e Oyuncular sirayla kapidan gecerken su sarkiyi soyler:
Ac kapliyi bezirganbasi, bezirganbasi.
Kapi hakki ne verirsin, ne verirsin?

Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun.

Bir sican, iki sican, Gglinclide delige kagan.

e Sarkinin “lc¢lincide delige kacan” kisminda kapidan gecen oyuncu yakalanir ve ebeyle birlikte
diger oyunculardan ayrilir. Ebeler, yakalanan oyuncuya sessizce “Gil mi, papatya mi?” diye
takma isimlerini soyler ve oyuncudan seg¢mesini ister. Kapana yakalanan oyuncu, sectigi ismi
tasiyan ebenin arkasinda siraya gecer. Bunu yaparken gruptaki diger ¢cocuklarin duymadigindan
emin olmalidir.

e Gruptaki herkes yakalandiktan ve segimini yaptiktan sonra ortaya tebesirle bir gizgi cizilir.

e Gruplar gizginin iki yaninda karsilikh durur. Grup Gyeleri kendi grup arkadaslarinin belinden sikica
tutar.

e Gruplarin basindaki oyuncular birbirinin elinden tutar ve birbirini karsilikli cekmeye ¢alisir.

e Grup Uyeleri de birbirini belinden ¢ekerek grup basina yardimci olur. Cizgiyi ilk gecen grup oyunu
kaybeder.
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19. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

|
‘Oyunun Adi: Menekse Mendilim Dise

Oyunun Oynanisi

En az dorder kisilik iki grup olusturulur. Gruplar karsilikl olarak 10 m arayla durur.

Grup Gyeleri kol kola girer. Bir grup “Menekse mendilim dise.” diye bagirir. Diger grup da “Bizden
size kim duise?” diye sorar.

ilk grup diger gruptan bir kisinin adini séyler. Adi séylenen kisi hizli bir sekilde kosarak gelir ve
oyuncularin kollarini viicuduyla iterek agmaya calisir. Kollari agarsa bir oyuncuyu alarak kendi
tarafina geger; acamazsa kendi diger grupta kalir.

Oyun tekerleme sdylenerek devam eder. En ¢ok oyuncuyu toplayan grup oyunu kazanir.

Etkinligin Adi: Geleneksel Cocuk Oyunu Uygulama
Oyunun Adi: Seke Seke Ben Geldim

Uygulama

iki gruba ayriliniz ve kendi grubunuzdaki tiyelerden birini sayisma ydntemiyle ekip basi seciniz.

Diger grupla aranizda yaklasik 3 m mesafe olacak sekilde karsilikli durunuz. Grup arkadaslarinizla
yan yana sira olunuz.

Ekip basinin diger oyuncularin her birine canh ya da cansiz varliklarin ismini vermesine firsat
veriniz (Ekip basi, isimleri kendi grubundaki oyuncularin kulagina egilerek karsi grubun duyma-
yacagi sekilde soylemelidir.).

Oyuna hangi grubun baslayacagini sayisma, adimlama ya da kura yontemiyle belirleyiniz.
Oyunu su kurallara gére oynayiniz:
e 1. grubun ekip basi tek ayak lizerinde sekerek karsi gruba kadar gider ve 2. grubun ekip basi
ile su konusmay!i yapar:
1. grup basi: Seke seke ben geldim.
2. grup basi: Singirdaklim hos geldin. Soyle taaa buraya niye geldin?
1. grup basi: Bey babamin tabakasi kalmis, onu almaya geldim.
2. grup basi: Begen de begendigini al.

e Daha sonra 1. grubun bas oyuncusu diger grubun oyuncularinin arkasindan gecer. Bir oyun-
cunun gozlerini kapatir ve kendi grubundaki oyunculardan birinin takma ismini séyleyerek
oyuncuyu cagirir. Cagirilan oyuncu tek ayak Gzerinde sekerek gozleri kapali oyuncunun yani
ebenin yanina gelir ve kim oldugunu belli etmeden basina dokunup yerine doéner. Ebenin
gozleri agilir ve kendisine kimin vurdugunu bilmesi istenir. Kimin vurdugunu bilirse o oyuncu,
ebenin grubuna gecer. Bilemezse ebe karsi gruba gecer.

e Oyunu bu sekilde devam ettiriniz. En ¢ok oyuncuyu toplayan grubu alkislayarak oyunu sona

erdiriniz.
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Etkinligin Adi: Geleneksel Cocuk Oyunu Uygulama
Oyunun Adi: Ah Benim Turnam!
Uygulama

e El ele tutusarak halka olusturunuz. Oyunu sarkisi eslig§inde hareketlerini yaparak oynayiniz.
e Sarkinin sonunda “Tip.” dendiginde istediginiz bir pozisyona gelerek hareketsiz durunuz.
e ilk olarak hareket eden oyuncuya bilmece sorma, sarki, tekerleme sdyleme gibi bir ceza veriniz.
Ah benim turnam! Yesil basl turnam (Halkada el ele tutusarak yirlylndz.).
Otur dersem oturur (Cémelerek oturma hareketi yapiniz.).
Kalk dersem kalkar (Kalkma hareketi yapiniz.).
Buzll dersem bazilar (El ele halkada ice dogru yiirtyUndz.).
Suziil dersem stizalur (El ele halkada disa dogru yiirliyliniz.).
Daril dersem darilir (Kollarinizi baglayarak sirt sirta déniiniz.).
Saril dersem sarilir (Yaninizdaki arkadasiniza sarilma hareketi yapiniz.).
Aslan geliyor, kaplan geliyor (Ritme uygun alkis yapiniz.).

Tip (istediginiz bir pozisyonda heykel gibi hareketsiz durunuz.).

a. Oturma hareketi b. Kalkma hareketi

Gorsel 2.7: Ah benim turnam oyunu
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20. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘ Oyunun Adi: Usiidiim )
Oyunun Oynanisi

e Oyuncular esit sayida iki gruba ayrilir. Grup Uyeleri el ele tutusur ve iki grup aralarinda yaklasik
8-10 adim mesafe kalacak sekilde karsilikli siralanir.

e Oyuna hangi grubun baslayacagi sayisma ya da kura yontemiyle belirlenir.

e 1. grup melodik sekilde “Usiidiitiim, Gstidim! A benim canim, Gistidim.” diyerek diger gruba
dogru 8 adim atar.

e 2. grup “Kirklint giiiy, kirkiinii giy! A benim canim, kirkin giy!” diyerek 1. gruba dogru 8 adim
atar. Bu sirada 1. grup Uyeleri de geriye dogru adim atar.

e Daha sonra gruplar, oyunun tekerlemesini su sirayla soyleyerek birbirlerine dogru adim atar:
1. grup: Karkiim yok, kiarkiim yok! A benim canim, kirkim yok!
2. grup: Alsanaaa, alsana! A benim canim, alsana!
1. grup: Param yok, param yok! A benim canim, param yok!
2. grup: Sec¢seneee, se¢csene! A benim canim, se¢sene!
1. grup: Nereden, nereden? A benim canim, nereden?”
2. grup: Saraydaaan, saraydan! A benim canim, saraydan!
1. grup: Atariz, tutariz en glizelini segeriz.

e Tekerlemenin son sozlerini sdyleyen 1. grup diger gruptan birini sikica tutup tek c¢ekiste almaya
cahsir. 2. grubun Uyeleri ise kol kola iyice kenetlenerek arkadaslarinin alinmasini engellemeye
calisir.

e 1.grupdiger grubun oyuncusunu alabilirse alinan kisi diger gruba gecer; alamazsa bu sefer oyuna
diger grup baslar. Oyun ayni sekilde devam eder. En ¢ok oyuncuyu alan grup oyunu kazanir.

21. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

“ Oyunun Adi: Pembe Nine )
Oyunun Oynanisi

e Sayisma yontemiyle iki oyuncu segcilir. Bu oyunculardan bir Pembe Nine, digeri ise oyun basidir.

e Oyuncular halka seklinde dizilir. Pembe Nine halkanin icine gecip yere ¢dmelir. Oyun basl ise hal-
kanin disina gecer.

¢ Oyun basi halka seklinde duran oyuncularin etrafinda donerek soyle soyler:
Pembe Nine, Pembe Nine saniyla.
Nasil gitsem enistemin yanina?
Bahgelerde demet demet maydanoz.
Agaclarin basi salyangoz.

Pembe Nine, Pembe Nine... —_—
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Pembe Nine oyuncularin basina soyle seslenir:

“Ne var yine, ne var yine?”

Daha sonra oyun basi ile Pembe Nine arasinda su diyalog gecer:
Oyun basi: Bizim oglan sizin kiza ne demis?

Pembe Nine: Ne demis?

Oyun basi: Evin arkasina saklan da seni kagirayim demis.
Pembe Nine: Hangisini?

Oyun basi diger oyunculardan birini secer ve basta verilen sozleri onunla yeniden soyleyerek
grubun etrafinda dolasir.

Bu sekilde bitin oyuncular halkadan ayrilip Pembe Nine tek kalincaya kadar oyun devam eder.
Pembe Nine tek basina kalinca aglamaya baslar.

Oyun basi: Pembe Nine, Pembe Nine saniyla.

Nasil gitsem enistemin yanina?

Bahcelerde demet demet maydanoz.

Agaclarin basi salyangoz.

Pembe Nine, Pembe Nine...
Pembe Nine: Kizlarimi kacirdilar.

Oyun basi: Ayaklarini gostersem bilir misin?

Pembe Nine: Bilirim.

ilk olarak oyun basi sekerek Pembe Nine’nin yanina gelir ve ona ayagini gosterir.
Pembe Nine: “Bu degil.” der.

Oyuncular sirayla tek ayak lstlinde sekerek Pembe Nine’nin yanina gelir ve ayaklarini ona gos-
terir.

Pembe Nine, ayagini gésteren her oyuncuya “iste bu!” der.

Bltln oyuncular ayagini gosterdikten sonra Pembe Nine'nin etrafinda dizilir Pembe Nine
oyunculara sirayla “Neredeydin?” diye sorar. Oyuncular da “Amcamizdaydik, teyzemizdeydik.”
gibi cevaplar verir.

Daha sonra Pembe Nine biitiin oyunculara “Ne yediniz?” diye sorar. Oyuncular da birer meyve
ismi soyler.

Pembe Nine meyve isimlerini duyunca “Hani bana, hani bana? “ diye sorar. Bitlin oyuncular hep
bir agizdan “Avucunu yala, avucunu yala!” cevabini verir.

Pembe Nine aksayarak hizli adimlarla oyunculari kovalamaya baslar. Yakalanan oyuncu sarki,
tekerleme sdyleme ya da tek ayak Gstiinde ylriime cezasi alir.

Oyuncular rolleri degistirip oyunu yeniden oynar.
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22. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

“ Oyunun Adi: Geldi Gecti

Arag Gereg: Kumas pargasi

Oyunun Oynanisi

Oyuncular arasinda yasi blyiik olan kisi oyun basi olarak secilir.

Oyun basl haric diger oyuncular halka olusturup yere oturur ve dizlerini bikerek bacaklarini ken-
dine dogru ceker.

Oyun basli arkasini déner. Diger oyunculardan ilk sirada olan oyuncu kumas parcasini eline alir ve
bacaginin altina koyar.

Oyun bas! “Basla!” komutunu verince oyuncular sirayla kumasi bacaklarinin altindan gegirerek
yanindaki oyuncuya verir ve bu sirada da “Geldi, Ge¢ti.” der. Oyun basi “Bitir!” komutunu verince
kumas hangi oyuncunun bacaginin altindaysa o oyuncu oyundan cikar.

Oyun tek bir oyuncu kalincaya kadar devam eder.

23. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Saklambag

Oyunun Oynanisi

Sayisma, kura ya da gonilli olma yontemiyle ebe
segilir.

Ebe oyun alanindaki duvar, agag ya da bir nesneye
basini yaslar ve gozini kapatir. Oyuncular tara-
findan kararlastiriimis bir sayiya kadar birer birer
sayar.

Ebenin yaslandigl bu yere sobeleme yeri denir.
Oyuncular, ebe sayma islemini bitirinceye kadar
saklanir.

Ebe sayma iglemini bitirince “Ontiim, arkam, sagim, Gérsel 2.8: Saklambac oyunu

solum sobe.” diyerek oyunculari aramaya baslar.

Oyunda amacg, ebe oyunculari aramak icin sobeleme noktasindan ayrildiginda gelip elleri sobele-
me noktasina vurarak sobe yapmaktir. Ebeden 6nce sobe yapabilen oyuncular bir sonraki turda
ebe olmaktan kurtulur. Ebenin saklandigi yeri bulup sobeledigi oyuncu ise bir sonraki turda ebe
olur. Ebe, sobeledigi oyuncunun adini herkesin duyacagi sekilde séylemelidir.

Ebe oyunculardan bir ya da birkacini bulamaz, pes ederse o arkadasinin adini soyler ve “Cay
ictin.” der. Ornegin “Omer cay ictin.”

Ebe sobeledigi oyuncunun adini soylerken hata yaparsa oyunu kaybeder ve oyucular “Canak
¢omlek patladi.” diyerek saklandiklari yerden gikar. Ebe oyuna yine ebe olarak devam eder.
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24. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

“ Oyunun Adi: Kukali Saklambag

Arag Gereg: Top ya da bos konserve kutusu

Oyunun Oynanisi

Oyun acik alanda oynanir.
Sayisma, kura ya da gonilli olma yontemiyle ebe segilir.

Oyunculardan biri, kuka adi verilen topu ya da konserve kutusunu oyun alanindaki uzak bir nok-
taya dogru atar.

Ebe kukayi alip atisin yapildigi noktaya gelinceye kadar diger oyuncular oyun alaninda farkli yer-
lere saklanir.

Ebe saklanan oyunculari ararken oyuncular ebeye gériinmeden kukanin izerine dokunarak kuka-
layabilir ya da kukayi tekrar uzak bir noktaya atarak saklanmaya devam edebilir. Bu durumda ebe
kukayi tekrar alip yerine koymalidir.

Ebe saklanan arkadaslarini bulunca kukaya dokunur ve “Kukaladim.” der. Ebeden 6nce kukaya
dokunabilen oyuncular kendilerini bir sonraki turda ebe olmaktan kurtarir ancak ebenin saklan-
dig1 yeri bulup kendisinden dnce kukaladigl oyuncu bir sonraki turda ebe olur.

25. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘ Oyunun Adi: Yerden Yuksek

Oyunun Oynanisi

Oyun sinifta ya da bahgede oynanabilir.
Sayisma, kura ya da gonilli olma yontemiyle ebe segilir.

Oyunda ebenin kovaladigi oyuncular yakalanmamak icin zeminden yiksekte olan (tabure, kaldi-
rim, bir kitGgan Gzeri gibi) herhangi bir yere cikar ya da yere oturarak ayaklarini yerden kaldirir.

Ebedigeroyunculariyakalamakigin kovalar
ancak ebenin yakalamak Uzere oldugu
oyuncu iki ayagini da yerden yiksekte
tutarsa ebe o oyuncuya dokunamaz ve
baska bir oyuncuyu kovalamaya baslar.

Ebe baska bir oyuncuyu kovalarken yer-
den yiksekte olan oyuncu tekrar zemine
basarak oyuna dahil olabilir.

Yerden yliksege ¢ikamayip ebeye yakala-
nan kisi ebe olur.

Gorsel 2.9: Zeminden yiiksege ¢ikan oyuncular
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26. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘ Oyunun Adi: Ayagini Tastan Kes
Arag Gereg: Oyuncu sayisindan bir eksik sayida yassi tas ve tebesir
Oyunun Oynanisi

e Zemine blylk bir daire gizilir ve yassi taslar dairenin gevresine belli araliklarla konur.
e Sayisma, kura ya da gonulli olma yontemiyle ebe secilir.

e Ebe dairenin ortasina gecer, diger oyuncular ise birer tasa ayaklarini basar. Oyunculardan biri
ayagini bastigl tastan ¢ekip “Ayagini tastan kes.” der. Oyuncular ayagini bastigi tastan cekip uzak-
lasmaya baslar.

e Ebe, oyunculardan birinin tasina basmak icin kostugunda o oyuncu kendi tasina yénelme hakki
kazanir ve ebeden 6nce tasa basmaya galisir. Ebe, tasa o oyuncudan 6nce basarsa ebelikten kur-
tulur. Oyuncu tasa ebeden Once basarsa ebe ebeligine devam eder.

27. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi
‘ Oyunun Adi: Kése Kapmaca
Oyunun Oynanisi
e Oyun salonda ya da dort adet agac olan bir bahcede bes oyuncuyla oynanir.

e Sayisma, kura ya da gonilli olma yontemiyle ebe segilir. Oyuncular salonun duvarlarinin dort
kdsesine yerlesir.

¢ Oyuncular ebeye yakalanmadan birbirleriyle yer degistirir. Bu sirada késesinden ayrilan oyuncu-
lardan birinin yerini ebe kaparsa agikta kalan kisi ebe olur.

e Oyun daha fazla oyuncuyla oynanacaksa zemine oyuncu sayisindan bir eksik sayida kdsesi olan
bir kbsegen cizilir. Oyuncular bu kdse noktalara yerlesir ve oyunu oynar.
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Gorsel 2.10: Kése kapmaca
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28. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

“ Oyunun Adi: Kumus )
Arag Gereg: 15 cm ahsap sopa ve oyuncu sayisi kadar 50 cm ahsap sopa
Oyunun Oynanisi
e Oyun en az ¢ oyuncuyla oynanir. Yere kiiglik bir gukur agilir. Oyunda gelik adi verilen kisa sopa bu
cukurun 3 m kadar uzagina konur. Oyuncular sopalarini atarak gelige degdirmeye calisir.

e Sopayi celige isabet etmeyen celigin sahibi (ebe) olur. Bu oyuncunun gorevi celigi korumakdir.

e Ebe, elindeki sopayla celigi itekleyerek cukura sokmaya calisir. Diger oyuncular da ellerindeki
sopayla geligi cukurdan uzaklastirmak icin uzaga firlatmaya calisir.

e Bu sirada celigi koruyan ebe, degnegiyle diger oyunculardan birinin sopasina vurursa o oyuncu
yanar. Celigi koruma gorevi yanan oyuncuya gecer.

29. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

| Oyunun Adi: Celik Comak )
‘ Arag Gereg: 1 adet 15 cm ve 2 adet 50 cm ahsap sopa
Oyunun Oynanisi
e Oyun iki grup arasinda oynanir. Oyunda ebe yoktur. Gruplar en az ikiser kisiden olusur.
e Oyunun amaci, ¢elik denen kisa sopayl comak denen uzun sopayla yerden havalandirarak uzaga
gondermektir.
e Dz bir yere ¢izgi bigciminde kii¢uk bir cukur agilir. Cukurun 20 adim gerisine bir ¢izgi cizilir.

e Cukur agilma imkani yoksa yere birkag parmak aralikla iki tas yerlestirilerek bir diizenek hazirlanir.

Celik adi verilen sopa bu iki tagin lizerine yerlestirilir.
. -

PR

e Oyuna ilk 6nce hangi grubun
baslayacagini belirlemek igin
secim yapllir.

e Segilemeyen gruptan bir kisi
elindeki uzun sopayi ¢ukurun
Uzerine vyatay olarak koyar.
Oyuna ilk baslayan gruptaki
kisi, elindeki kiiglik sopay! ¢iz-

o Td

giden, cukur Gzerindeki sopa-

ya atar. Sopaya vurursaoyuna RN W TS T A : S o
™ < TSR AR LR [yrie. g LV
baglar; vuramazsa diger grup a. Cukura verlestirilen celik b. Tas lizerine yerlestirilen gelik

oyuna baslar.

T

Gorsel 2.11: Celik ve comagin kullanimi
¢ Oyuna baslama hakki kazanan grubun oyuncularindan biri kiiclik sopay! yerdeki cukurun tzerine
koyar. Biylik sopayi cukurun icine dogru yerlestirir ve havaya kaldirarak kiicik sopaya vurur.

¢ Oyunu kaybeden gurubun oyunculari kiiglik sopanin diistigl yere kadar sekerek gider. Sopayi en
uzaga atan grup oyunu kazanir.
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30. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi
‘ Oyunun Adi: Halka
Oyunun Oynanisi
¢ Sayisma yontemiyle ebe secilir.
e Tlm oyuncular yan yana durarak bir halka olusturur. Ebe de halkanin ortasina gecer.
e Oyuncular hep bir agizdan “Sut pisti mi?” diye sorar.
e Ebe “Pisti, pisti.” der.
e Oyuncular “Gelin i¢ti mi?” diye sorar.
e Ebe “icti, icti.” der.
e Oyuncular “Altin kasikla mi, glimis kasikla mi1?” diye sordugunda ebe “Altin kasik.” derse oyuncu-
lar oyun alaninda dagilarak ebeden uzaklasir. Ebe “Halka.” der ve oyuncular olduklari yerde kalp

ebeye “Ka¢ adimda geleyim?” diye sorar. Ebe ka¢ adim derse oyuncular ebeye dogru o kadar
adim atar. Ebe yerinden kimildamadan ilk kime dokunursa o kisi ebe olur.

e Ebe “GUmis kasikla.” derse oyuncular kimildamadan durur. Bu sefer ebe, oyunculardan birine
“Kag adimda geleyim?” diye sorar. Ebenin soru sordugu oyuncu kag derse ebe, oyunculara dogru
o kadar adim atar. Ebe oyuncularin yanina geldiginde ilk kime dokunursa o kisi ebe olur.

31. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi
Oyunun Adi: Balik Batti
Arag Gereg: Mendil
Oyunun Oynanisi

e Oyuncular dip dibe olacak sekilde halka olusturarak yere oturur.
e Sayisma, kura ya da gonulli olma yontemiyle ebe secerler.

e Ebe gozlinl kapatr.

e Bir oyuncu mendili alarak oyuna baslar.

e Oyuncu mendili ebeye gostermeden bacaklarinin altindan yanindaki oyuncuya vermeye calisir.
Mendili ebeye gériinmeden alan oyuncu da sag ya da sol yanindaki oyunculardan birine verir.

e Ebe mendilin kimde oldugunu bilirse o kisi ebe olur.
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32. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Asik
Arag Gereg: Asik kemikleri
Oyunun Oynanisi

Keci, kog, koyun gibi kliclik bas hayvanlarin arka ayaklar bileklerinden gikarilan ve doért farkli yize
sahip olan kemige asik; bu kemiklerle oynanan oyuna da asik oyunu denir. Asik kemiginin ylzlerine
cuk (cik), tok, alli ve kazak adlari verilir.

e Zemine aralarinda en az bes adim olacak sekilde karsilikli iki ¢izgi cizilir. Oyuncular ¢izgilerden
birinin yaninda toplanir ve ellerindeki en agir asigi (enek) sirayla karsi cizgiye atar.

e Tim oyuncular atis yaptiktan sonra olgiim yapilir ve gizgiye en yakin olan asigin sahibi birinci
olur. Son oyuncu sag ya da sol asiklardan birini belirler. Bu asiga bas denir. Bu oyunda amag basl
vurmaktr. Basi vuran oyuncu bitlin asiklari alir. Oyuncu basi degil de baska bir asig1 vurursa ve
o asik ile kendi asigini ¢izgi disina ¢ikarirsa o ¢ikarilan asiktan itibaren basin zit tarafindaki bitin
asiklari alir. Oyuncular kalan asiklari tekrar dizer ve oyun siradaki oyuncuyla devam eder. En ¢ok
asik alan oyuncu, oyunu kazanir.

Gorsel 2.12: Asik kemikleri

e Asikla oynanan bir diger oyunda ise zemine zida adi verilen bir daire gizilir. Oyuncu sayisi kadar
asik kemigi dairenin ortasina tek sira halinde dizilir (kemiklerin alli ya da kazak ylzeyleri yere
gelecek sekilde dik olarak).

e Oyuncular ellerindeki en iri ya da i¢i kursunla doldurulmus asiklarini daire iginde bulunan diger
asiklara vurup daire disina ¢ikarmaya calisir. Disari ¢ikan asik, atisi yapan oyuncunun olur. Disari
¢itkaramama ya da asiga denk getirememe (1ska gegme) durumlarinda sira diger oyuncuya geger.

e Oyuncu dairenin disinda belirlenen bir mesafeden ilk atisi yapar. Daha sonraki atislari sirasi gelen
oyuncu daire kenarindan yapar. Oyuncu yaptigl atisla daire icindeki asiklardan bir veya daha faz-
lasini daire disina c¢ikarirsa atis sonrasi asiginin kaldigi yerden oyuna devam eder.
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33. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Bes Tas
Arag Gereg: Bir avucun icine sigabilecek 5 adet tas
Oyunun Oynanisi

e Oyuna baslayacak oyuncu sayisma yontemiyle segilir.

¢ Secilen oyuncu avucuna topladigi taslari yere atar. Yerdeki taslardan birini diger taslari kimildat-
madan alir ve havaya atar. O tas havadayken oyuncunun yerdeki baska bir tasi diger taslari kimil-
datmadan almasi ve havadaki tasi da yere diisirmeden tutmasi gerekir. Oyuncu bunu yaparken
hizl olmalidir.

e Oyuncu tasi dislrirse ya da yerdeki tasi alamaz-
sa oyun oynama sirasi diger oyuncuya gecer. Tasi
dislirmez ve yerdeki tasi alabilirse sirayla yerde-
ki dort tasi ayni sekilde birer birer alir.

e Ovyuncu taslari yeniden yere atar. Yerdeki bir tasi
diger taslari oynatmadan alip havaya atar. Sonra
iki tasi birden yerden alir ve havadaki tasi yere

dislirmeden yakalar. Daha sonra (i¢ ve dort tasi

birden yerden alip bir sonraki asamaya gecer. Gorsel 2.13: Tasin havaya atilmasi ve tek tasin

) . . - yerden alinmasi
e Oyuncu, isaret parmagini orta parmaginin lize-

rine koyarak elini kdpri yapar. Taslari yere atar,
yerdeki taslardan birini eline alir. Diger oyuncu
yerdeki taglardan birini segcer. Oyuncu elindeki
tasl havaya atar, diger oyuncunun sectigi tasa
degdirmeden yerdeki taslardan birini bu kopri-
den gegirir. Ayniislemi diger taslarla da yapar. Bu
sekilde de taslari toplarsa bir sonraki asamaya
gecmeye hak kazanir.

e Oyuncu son asamada taslarin timind havaya
atip elinin tersiyle tutmaya galisir. Elinin Gstlinde
kalan taslari tekrar havaya atip bu kez avucla
yakalamaya cgalisir. Avucundaki tas sayisi kadar
puan alir. En ¢ok puan toplayan oyuncu, oyunu
kazanir.

Gorsel 2.14: Elin kopri yapilmasi

Gorsel 2.15: Taglarin elin tersiyle yakalanmasi
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34. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

|

‘Oyunun Adi: Gindirlama )
Arag Gereg: Her oyuncu icin 8-10 adet misket (Ceviz ya da findik da kullanilabilir.)
Oyunun Oynanisi

¢ Oyun alaninda bulunan bir duvarda yaklasik 30 cm yikseklige isaret konur.
¢ Oyuncularin oynama sirasi sayisma, kura gibi yontemlerle belirlenir.
e isaret konan duvardan yaklasik 1-2 m geriye cizgi cizilir.

e Oyuncular misketi cizgi cizilen noktadan duvardaki isaretli alana sirayla atmaya calisir. Atis yapan
oyuncu, duvardaki isaretli alani vuramazsa misket distigi yerde kalir.

e Misketi biten oyuncu, oyun disi kalir.

¢ Oyun sonunda duvardaki noktaya en ¢ok isabet ettiren oyuncu, oyunu kazanir ve ortadaki mis-
ketin sahibi olur.

35. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

|

‘Oyunun Adi: Misket (Bilye) )
Arag Gereg: Farkl boyutlarda cam misket
Oyunun Oynanisi

e Oyun oynanacak alanda zemine bir cember cizilir. Oyuncu sayisi arttikca cember daha buyik
boyutta cizilir.

e Her oyuncu, cemberin icine ve gizgisinin Ustline esit sayida misket koyar. Bir misketi de eline alir.
e Cemberden 3-4 m uzaga bir kale cizgisi ¢izilir. Oyuncular misketi sirayla kale ¢izgisine dogru atar.
e Atilan misketlerin gizgiye yakinligina gére oyuncularin baslama sirasi belirlenir.

e Oyuncu dort parmagini ice dogru biliker ve misketi isaret parmaginin Uzerine yerlestirir.

e Misketi basparmagiyla kale gizgisinden ileri dogru firlatarak gemberdeki misketlere dogru atar.
Vurulup cemberden disari ¢ikan misket, atisi yapan oyuncunun olur.

e Tlm oyuncular sirayla atis yapar. Oyun, cemberdeki misketler bitinceye kadar devam eder.

Gorsel 2. 16: Misket oyunu
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36. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

“ Oyunun Adi: Mamug )

Arag Gereg: 1 adet genis ve lzeri diiz tas, 1 adet orta buyiklikte koseli ve 1 adet orta blyklikte
yuvarlak tas

Oyunun Oynanisi

e Oyun alaninda zemine bir atis cizgisi ¢izilir. Cizginin ortasindan alana dogru 10-15 adim ileriye
genis ve Uzeri diiz bir tas konur. Bu tasin Ustiine daha kiiciik ama uzaktan gorilebilen, koseli bir
tas konur. Bu tasa mamug denir. Orta buyuklikte yuvarlak bir tas da atis tasi olur.

e Oyunculardan biri her kelimede kendi de dahil olmak tzere bir oyuncu isaret ederek “Ekeke bu-
keke, yildirim sekeke, ayril yirtil, ¢cik da kurtul.” seklinde tekerleme soyler. “Kurtul” kelimesi séy-
lendiginde sayismayi yapan oyuncunun parmagi kimi gosterirse o kisi ebe olur.

e Ebe Ust Uste konan taslarin hizasina gider. Diger oyuncular da atis ¢izgisinin arkasina gecer. Oyun-
culardan biri atis tasini firlatip mamucu devirmeye ¢alisir. Ebe atis tasini dlistigl yerden alir ve
atis cizgisindeki oyunculara dogru geri gonderir. Sirasi gelen oyuncu atis tasini alir ve atis cizgisini
gecmeden tasl mamuca dogru atar.

e Oyunculardan biri mamucu devirirse ebe hizla mamucu yerine diker ve atis tasina kosar. Bu sira-
da mamucu deviren oyuncu da atis tasina kosar. Atis tasina ayagini 6nce basan “Mamucg.” diye
bagirir. Buna da mamuglama denir. Mamuglayan ebe, ebelikten kurtulur. Ebenin yerine de ma-
mucu deviren oyuncu gecer. Diger oyuncu mamuglarsa ebenin ebeligi devam eder.

37. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘ Oyunun Adi: Seksek )
Arag Gereg: Tebesir ve 1 adet diiz tas
Oyunun Oynanisi

e Seksek oyununda zemine tebesirle kutucuklar halinde seksek gizgisi gizilir. Bu gizgiler daire ya da
kare seklinde de olabilir. Bu oyunda zemine cizilen kutucuklarin sayisi ¢cocuklarin istegine bagli
olarak belirlenir.

e Farkli oynanis sekilleri olan seksek oyununun en yaygin olaninda oyunculardan biri ¢izili kutucuk-
larin icine yassi tasi atar. Tas kutucuklarin disina ya da ¢izgiye denk gelirse tas atma sirasi diger
oyuncuya geger. Atis basariliysa oyuncunun tek ayagi Gzerinde sekerken tasi da iterek bitln bos-
luklardan gecirmesi gerekir.

e Oyuncuy, tasi ilk olarak 1 numaral kutucuga attiktan sonra sekerek tasi sirayla tim kutucuklarin
icinden gecirip en sona kadar gider ve sekerek tasla beraber déner.

e Sonra tasl 2 numarali kutucuga atar. Bu sefer ilk kutucugun icine tek ayagiyla ziplar ve ikinci kutu-
dan sonra tasla birlikte ilerler.
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¢ 3 numarali kutuda da ayni uygulamay! yapar.

e Tasi 4 numarali kutuya atinca ilk kutuya tek
ayagiyla ziplar. 2 ve 3. kutulara gelince sag
ayagi bir, sol ayagi bir kutuya gelecek sekilde
cift ayak sicrayarak basar. Sonra 4 numarali
kutuya tek ayagiyla ziplar ve tasi 4 numarali
kutudan iterek 5 numaral kutuya gegirir.

e Oyuncu son cizilen kutuya kadar ayakla iterek
getirdigi tasi tekrar ayni sirayla baslangi¢ nok-
tasina kadar iter.

Gorsel 2.17: Seksek oyunu

¢ Tasi ayakla iterken cizgi Uizerine getirirse ya da
kutudan diger kutuya gecirirken ¢izgiye basar-
sa yanar. Oynama sirasi diger oyuncuya geger.

38. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

“ Oyunun Adi: Dalya )
Arag Gereg: Top, 7 ya da 13 adet diiz tas
Oyunun Oynanisi

e Oyuncular iki gruba ayrilir. Oyunda kullanilacak tas sayisi oyuncularin istegine bagl olarak 7 ya da
13 adet olarak belirlenir.

e Taslar kule gibi Ust Uste dizilir. Yerdeki taglardan 5 m uzaga baslangig ¢izgisi cizilir.
e Sayisma yontemiyle oyuna ilk hangi takimin baslayacagi belirlenir.

e Oyuna baslayacak takimdan bir kisi elindeki topu Ust Gste dizilmis taslara dogru yuvarlayarak
taslari duslirmeye calisir.

¢ Topu atan oyuncu en az bir tas devirmelidir. Hig tas deviremezse sira bir sonraki oyuncuya gecer.

e Topu atan oyuncu taglari devirdiginde takim arkadaslariyla diger takimin iyelerinden kagmaya
baslar. Taslarin basinda olan takim topu alir ve paslasarak rakip takimin oyuncularini vurmaya
calisir. Bu sirada kagan takim oyunculari vurulmamaya ve ayni zamanda taglari tekrar Ust Uste
dizmeye calisir.

e Vurulan kisi oyundan ¢ikar. Top atildiginda topu bedenine
¢arpmadan havada yakalayan kisi vurulmamis sayilir.
Topu havada yakalayan oyuncu, rakiplerine vermeden
uzak bir yere firlatir. Bu sayede tasi dizmeye c¢alisan grup,
arkadaslarina zaman kazandirir.

¢ Hic vurulmadan taslari yine eskisi gibi dizen takim, oyunu
kazanir. Ebe olan takim rakip takimin Gyelerinden birini
taslar dizilmeden topla vurabilirse oyunu kazanir ve topla
taslari devirme sirasi o takima geger.

Gorsel 2.18: Taglarin dizilmesi
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39. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Topag Cevirme

Arag Gereg: Pamuktan yapilmis, 2 m uzunlugunda topag ipi ve 1 adet topag
Oyunun Oynanisli

Topag; cam agacindan koni seklinde yapilan, ince tarafinin bitiminde bulunan kigik demir sivri ug
(kopuza) lizerinde ve dikey ekseni etrafinda déndurulen kiguk bir oyuncakdtir.

e Topag ipinin bir ucu topacin yuvarlak olan kismindaki ¢cikintiya yerlestirilir ve bir tur dolandirildik-
tan sonra sivri uca dogru indirilir.

e ip kopuzadan baslanarak topacin gévdesine dogru sik araliklarla sarilir. ipin diger ucu oyuncunun
parmagina baglanir.

a. Ipin sarilmaya baglanmasi b. ip sarilmig topag

Goérsel 2.19: ipin topaca sarilmasi

Zemine genis bir daire cizilir. Sirayla her oyuncu, topacini ucu zemine dik gelecek bicimde firlatir
ve topacin parmaga bagli olan ipini (kirbag) hizla kendine dogru ¢eker. Dairenin igine diisen topag
donmeye baslar. Topacin dénme hizinin azalmamasi igin oyuncu elindeki iple topaca hizlica vurur.

e Topacli dairenin disina ¢ikan oyuncu, oyunu kaybeder.

Gorsel 2.20: Topag cevirme
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40. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘ Oyunun Adi: Dizdiran
Arag Gereg¢: Yumusak top

q

Oyunun Oynanisi

Sayisma yontemiyle ebe segilir.

Ebe disindaki oyuncular aralarinda mesafe birakarak yan yana dizilir.

Oyunculardan 5-6 m uzaga bir ¢izgi cizilir. Ebe bu ¢izginin arkasina gecerek topu arkasina saklar.
Sonra ebe “Diz, diz, dizdiran. Kimdir beni kizdiran?” diyerek topu oyunculardan birine atar.

Oyuncular vurulmamak icin saga sola dogru kacar. Ebe ilk atista hi¢cbir oyuncuyu vuramazsa yine
ebe olarak kalir ve ayni tekerlemeyle tekrar atis yapar. Ebenin athgi topla vurulan kisi ebe olur.
Oyun bu sekilde devam eder.

41. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Yakantop (Yakar Top)

Arag Gereg: Yumusak top

Oyunun Oynanisi

Oyun alaninda zemine birbirine 8-10 m mesafe aralikla karsilikl iki ¢izgi cizilir.

Oyuncular iki gruba ayrilir ve atici olan grup, sayisma yontemiyle segilir. Atici grubun yarisi giz-
gilerden birinin arkasina, diger yarisi ise diger cizginin arkasina gecer. Diger grubun Uyesi olan
oyuncular ise iki ¢izgi arasinda kalan alana yerlesir.

Aticilarin amaci iki ¢izgi arasinda kalan oyunculari topla vurmaktir. Aticilar topu yerden sektirerek
va da dogrudan atarak karsi takimin oyuncularini vurmaya calisir. Vurulan kisi oyun disi kalir.

Aticilarin attigl top kacan oyuncular tarafindan tutulursa kagan grup bir puan kazanir ya da vuru-
lan bir elemanlarini oyuna geri dénddirebilir. Aticilar diger takimin tim elemanlarini vurursa bir
puan alir, iki takim yer degistirir ve diger takim atici olur.

Gorsel 2.21: Yakantop
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Etkinligin Adi: Geleneksel Cocuk Oyunu Uygulama

Oyunun Adi: Mendil Kapmaca
Arag Gereg: Mendil
Uygulama

e Sayisma yontemiyle bir mendil tutucu belirleyiniz.
e Geri kalan arkadaslarinizla iki gruba ayriliniz.

e Zemine birbirine 10 m aralikla iki gizgi ciziniz.

e Oyunu su kurallara gére oynayiniz:

e Mendil tutucu iki cizgi arasindaki alanin orta noktasina gecer ve elindeki mendili ileri dogru
tutar.

e 1. grup cizgilerden birinin, 2. grup da diger ¢izginin gerisinde yan yana siralanarak mendil
tutucunun isaretini bekler.

e Mendil tutucu isaret verdiginde iki grubun sira basindaki oyuncularinin kosarak gelip mendili
almaya, mendili aldiginda ise diger grubun oyuncusuna yakalanmadan kendi grubunun gizgi-
sini gecmeye calisir.

e Oyuncu yakalanmadan cizgiyi gecerse o oyuncunun grubu; yakalanirsa diger grup puan
kazanir. Mendilin yaninda beklerken oyuncunun biri mendile dokunur, rakibi de ona dokunursa
mendile dokunan oyuncu kaybeder.

e Her iki grubun bitiin oyunculari yarisincaya kadar oyuna devam ediniz. Oyuncularin hepsi yaris-
tiktan sonra gruplarin topladiklari puanlari hesaplayiniz. En fazla puan kazanan takimi oyunun
galibi ilan ediniz.

Oyunun Adi: istop

Arag Gereg: Plastik top
Oyunun Oynanisi
e Oyunculardan biri topu alir ve diger oyunculardan birinin ismini soyleyerek miimkiin oldugunca

ylksege atar.

 ismi sdylenen oyuncu topu yere diismeden yakalarsa o da baska bir oyuncunun adini sdyleyerek
topu havaya atar. Oyun, top yere distinceye kadar bu sekilde devam eder.

e Topu yere diisiiren oyuncu topu yakalayincaya kadar diger oyuncular uzaklasir. Topu distren
oyuncu topu yakalar, “istop.” diye bagirir ve diger oyuncular oldugu yerde durur.

e Oyuncu elindeki topu en yakindaki arkadasina vurmaya calisir. Arkadasina vurursa vurulan
oyuncu oyundan cikar; vuramazsa ya da arkadasi topu yere dismeden yakalarsa topu atan

oyuncu, oyundan cikar.

\,
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43. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

“ Oyunun Adi: Delik Top )
Arag Gereg: Yumusak plastik top
Oyunun Oynanisi
e Oyun aclik havada oynanir.

e Oyunun oynanacagi alana toptan biraz bliylk bir cukur acilir. Sayisma yontemiyle ebe segilir.

e Cukurun yaklasik 2 m gerisine baslangig cizgisi ¢izilir. Ebe dahil tim oyuncular gizginin gerisinde
durur.

e Oyunculardan biri topu delige atar. Top delige girerse ebe kosarak delikten topu alir. Bu sirada
oyuncular kagisir.

e Ebe, topu oyunculardan birine dogru atip vurmaya calisir. Topu oyuncuya vurabilirse vurulan
oyuncu ebe olur; vuramazsa ebe tekrar ebe olur.

44. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Arap Sacl
Arag Gereg: Bir yumak ylin ip
Oyunun Oynanisi

e Tum oyuncular halka olusturup yere oturur.
e Oyunculardan biri eline aldig1 ip yumagini ipin ucunu birakmadan bir diger oyuncuya atar.
e Yumagi yakalayan oyuncu ipin eline degen kismini tutar ve yumagi baska bir oyuncuya atar.

e ip yumag bitinceye kadar oyucudan oyuncuya atilir ve giderek biyiiyen bir ag olusturulur.
Yumaktaki ip bittiginde oyunun ilk bolim{ tamamlanir.

e Oyunun ikinci béliminde ise oyuncular atilan yumaktaki digiimi ¢dzmeye galigir. Bunun igin ip
yumagi bittiginde ipin sonu hangi oyuncuda kaldiysa o oyuncu ipi ag icinde bir noktadan gegire-
rek kendinden bir dnceki oyuncuya verir.

e Oyuncy, ipin eline kadarki kismini sarar ve ag icinden gegirip ipi kendinden bir 6nceki oyuncuya
verir.

e ipi hatali bir noktadan gecirerek diigiim olmasina neden olan oyuncu, oyunu kaybeder. Diger
oyuncular tarafindan belirlenen tek ayak lizerinde durma, hayvan taklidi yapma, sarki séyleme,
fikra anlatma gibi bir ceza alir.
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45. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

Oyunun Adi: Orman

Arag Gere¢: 1-1,5 m uzunlugunda 20 adet sopa

Oyunun Oynanisi

Sopalar, aralarinda 2 m mesafe olan iki paralel sira olusturacak seklinde, birbirine ikiser adim
arayla yere dikilir. Bu sopalar oyuncularin gegmesi gereken ormandir.

Oyuncular iki takima ayrilir. Takim oyunculari arka arkaya dizilerek sira olusturur.
Her takim bir takim kaptani secer. Takim kaptanina bozbeyi denir.
iki takimin bozbeyinin arasinda su konusma geger:

Birinci takimin bozbeyi: Ulu orman boranl. Ortasi da dumanli. Bir yigit sal ormana. Varsin gelsin
bu yana.

ikinci takimin bozbeyi: Ulu orman mesedir. i¢i dolu késedir. Ormandadir emeklerim. Bir yigidi
beklerim.

Bu konusmanin ardindan takimlarin ilk oyunculari ormanin iki ucuna gelirler. Oyunculardan biri-
nin verecegi isaretle sopalarin arasindan zikzak seklinde kosarak ormani gecerler.

Sopalara ¢arpmadan ve daha hizli sekilde ormani gecen oyuncunun takimi o turu kazanir.

Oyuncu kosarken sopalardan birine ¢arpip onu devirirse sopanin yerine geger ve oyunun sonuna
kadar orada agac gibi durur.

Bltlin oyuncular sirayla ormandan gegtikten sonra en ¢ok tur kazanan takim, oyunu kazanir.

BUNU BIiLiYOR MUSUNUZ?

Cocuk oyunlari, halk biliminin bir konusu olarak ilk defa 1930’lu yillarda derlenmistir. Konuyla ilgili ilk
yazi Abdulkadir Musfika’nin, Halk Bilgisi Haberleri Dergisi’'nde yayimladigi “Maras’ta Cocuk Oyunlar”
adh makaledir. Konuyla ilgili ilk kitap ise Yusuf Ziya Demircioglu’nun 1934’te yayimladigl “Anadolu’da
Eski Cocuk Oyunlari” adli eserdir.
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46. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘Oyunun Adi: Cin Can )
Arag Gereg: 3 m uzunlugunda kalin ip
Oyunun Oynanisi

e Oyun, en az ikiser kisilik iki grupla oynanir.

e Hangi grubun oyuna baslayacagi; sayisma, kura, ¢cop ¢ekme ya da yazi tura yontemiyle belirlenir.

e ipin iki ucu birbirine baglanir. Secimi kaybeden takimin (2. takim) oyunculari ipin icine girer. ipi
ayak bileklerine yakin yere indirerek gerer.

e Secimi kazanan takimin (1.takim) oyuncularindan biri ip sol tarafinda kalacak sekilde ipin yanina
gelir. Sol ayagi iki ipin arasinda, sag ayagi disinda kalacak sekilde ziplayarak ipin icine girer. Sol
ayagini ipin diger yarisinin disina, sag ayagini ise iki ayaginin arasina alacak sekilde ziplar. Oyun-
cunun bir ayagi iki ipin arasinda, diger ayagi ise disinda olur. Daha sonra ipe basmadan ziplayarak
iki ayagini ipin disina alir. ip, oyuncunun sag tarafinda kalir.

e ilk oyuncu ziplamasini tamamladiktan sonra 1. takimin diger oyuncusu da ayni sekilde ziplar.

Gorsel 2.22: Oyuncunun ipin disina ziplamasi
e ilk tur tamamlandiktan sonra ipleri bacaklariyla tutan 2. takim ipi daha yukari kaldirir. 1. takimin
oyunculari ayni sekilde sirayla ipin zerinden atlar. Oyuncu ziplamalar sirasinda ipin Uzerine
basarsa ya da ipe takilip atlayamazsa grup ilk asamayi kaybeder ve ziplama sirasi diger gruba
geger.

Gorsel 2.23: Bel hizasina yikseltilen ipin tGzerinden ziplayarak atlama
Not: Oyunda ziplama sekilleri oyun baslamadan 6nce gruplar arasinda belirlenip farkli ziplamalar
yapilabilir. Ornegin iki ipi sirayla bacak arasina alacak sekilde birkag kez saga sola ziplama yapilabilir.
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47. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

‘Oyunun Adi: Kedi Besigi (Elde ip Oyunu)

Arag Gere¢: 70 cm uzunlugunda ve orta kalinlikta ip

Oyunun Oynanisi

ipin iki ucu birbirine baglanir.

1. oyuncu ipi iki eline basparmaklari ipin disinda
kalacak sekilde gecirir. Sag elini bedenine yakin
olan taraftaki ipe dolar ve elini cekerek ipi gerer.
Ayniislemi diger eliyle de yapar.

Daha sonra sag elinin ytzik parmagini sol eline
dolanmis ipin icinden gegirerek ¢eker. Sol elinin
ylzik parmagini da sag eline dolanmis ipin igin-
den gecirerek iki elini gergin sekilde tutar. Bu sa-
yede ipin iki tarafinda X sekli olusturur.

2. oyuncu sag elinin basparmagini arkadasinin
elindeki ipte olusturulan X sekillerinden birinin
bir tarafina, isaret parmagini da diger tarafina
gegirir.

Gorsel 2.24: ipin oyuna hazir hile gelmesi

ipte olusturulan diger X sekline de sol eliyle ayni islemi yapar. isaret ve bagparmaklarinin uclarini
birbirine yaklastirarak sikar ve parmaklari arasinda kalan ipleri tutarak iki yana dogru acar. Daha
sonra asagida kalan iki paralel ipi distan ice dogru gecirerek ipin tamamini kendi eline alir ve
ellerini parmaklari gergin olacak sekilde iki yana dogru ceker. ip, dikdértgen icinde yan yana iki X
isareti olusacak bir sekil alr.

a. . X seklindeki ipi tutma b. Dikdortgen iginde iki X olusturma

Gorsel 2.25: ipin 2. oyuncuya gegmesi
ipi alma sirasi tekrar 1. oyuncuya geger. 1. oyuncu, arkadasinin elindeki ipin X sekillerinden birine
kendi sag elinin isaret ve basparmaklarini Gstten alta dogru olacak sekilde yerlestirir. Sol elinin
parmaklarini diger X isaretinin icine yerlestirip ellerini iki yana acar ve ipi kendi eline alir.

2. oyuncu, arkadasinin elindeki ipte olusan bosluklara iki elinin parmaklarini gegirerek ipi, farkli
sekillerde kendi eline almaya galisir.

Yapilacak hamle kalmadiginda ya da ip bir oyuncudan 6biriine gegerken dolastiginda oyun
sona erer.
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48. Unutulmaya Yiiz Tutmus Geleneksel Cocuk Oyunu Ornegi

“ Oyunun Adi: isim Bitki Sehir

Arag Gereg: Oyuncu sayisi kadar kagit ve kalem

Oyunun Oynanisi

Tum oyuncular eline kagit ve kalem alir. Kagitlara isim, bitki, sehir, hayvan, tinll ve llke bashklari
yazilir. Bir oyuncu, icinden alfabeyi saymaya baslar. Diger oyuncular “Dur.” dediginde ilk oyuncu
hangi harfi sdylerse o harfle baslayan isim, bitki, sehir, hayvan, tnli ve Ulke isimlerini ellerindeki
kagida yazarlar.

Yazmayi ilk tamamlayan oyuncu 10’a kadar saymaya baslar. “10” dediginde herkes kalemleri bira-
kir. Her baslik 10 puan degerindedir. Doldurulmasi gereken kutulara ayni seyleri yazan oyuncular
puanin yarisini alir. Kutuyu bos birakan oyuncu ise o kutudan puan alamaz. En ¢ok puan toplayan
oyuncu, oyunu kazanir.

Ornegin M harfi sdylendiginde cizelge, Gérsel 2.26’daki gibi doldurulabilir.

Meryem Muz Mardin Maymun Mustafa Kemal Atatlirk | Mogolistan

Gorsel 2.26: isim bitki sehir oyunu

Etkinligin Adi: Geleneksel Cocuk Oyunu Uygulama
Oyunun Adi: Farfara Filli Ya Filli

Uygulama

Sayisma yontemiyle ebe seginiz.
Ebenin oyunculari goremeyecegi ve duyamayacagi sekilde gruptan uzaklagsmasini saglayiniz.

Oyuncular arasindan bir lider seginiz. Ebenin segilen liderin kim oldugunu bilmemesi igin segimi
sessiz bir sekilde yapiniz.

Halka olusturacak sekilde yan yana dizilerek oyun alaninda yerinizi aliniz.
Ebenin de halkanin ortasina gegcmesini saglayiniz.

Hep bir agizdan “Farfara filli ya filli.” diyerek oyuna baslayiniz ve oyunu su kurallara gére oyna-
yiniz:

e Lider miimkiin oldugu kadar garip ve komik hareketler yapar. Ornegin basini bir maymun gibi
kasir ya da tek ayakla ziplarken saskin bir sekilde etrafa bakar.

¢ Diger oyuncular liderin yaptigl bu hareketleri ayni anda taklit eder. Oyuncular ebenin isini
zorlastirmak icin hareketleri taklit ederken hizli olmalidir.

¢ Ebe oyunculari izler ve liderin kim oldugunu bilmeye calisir. Ebe liderin kim oldugunu bilirse
lider, ebe olur. Oyuncular arasindan yeni bir lider segilir ve oyun devam eder.
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Oyunun Adi: Dokuz Tas
Arag Gereg¢: Dokuz tas oyun tahtasi ve 18 adet oyun tasi (Taslarin yarisi bir renk, diger yarisi farkh
bir renk olmalidir.)
Oyunun Oynanisi
e Dokuz tas oyun tahtasi i¢ ice cizilmis Ug¢ kare ya da
dikdortgen seklinden olusur. Bu sekillerin kenarlari
orta noktadan cizilen birer gizgiyle birbirine birlesti-
rilmistir. Tahta Uzerinde yirmi dort birlesim noktasi
bulunur.

e Oyunculardan biri ayni renkte dokuz tas alir. Diger

oyuncu ise ilk oyuncunun taslarindan farkli renkte
olan taglari alr. ,

Gorsel 2.27: Dokuz tas oyun tahtasi

e Oyuna ilk kimin baslayacagi; sayisma, kura ya da yazi
tura yontemiyle belirlenir.

e ilk oyuncu oyun tahtasindaki gizimde yer alan kesis-
me noktalarindan birine elindeki taslardan bir tane
yerlestirir. Sira ikinci oyuncuya geger.

e ikinci oyuncu da taslarindan birini tahta tizerindeki
noktalardan birine ayni sekilde yerlestirir. Sira tekrar
birinci oyuncuya gecer. Oyun bu sekilde devam eder.

e Oyundaamag; taslardan (¢ tanesini yatay ya da dikey
olarak yan yana gelecek sekilde yerlestirmek, diger
oyuncunun taslarinin yan yana sira olusturmasini

engellemek ve taslarini ele gecirerek (tas yemek) Gorsel 2.28: Dokuz tas oyunu
diger oyuncunun tasini bitirmektir. Taslari daha
cabuk bitiren oyuncu, oyunu kaybeder.

e Oyunculardan biri yatay ya da dikey olarak ig tasini-
yan yana dizerse diger oyuncunun taslarindan birini
yemeye hak kazanir.

e Bazen taslar ¢apraz olarak da yan yana gelebilir. Bu
durum diger oyuncunun tasini yeme hakkini vermez.
Taslar mutlaka yatay ya da dikey sekilde yan yana
dizilmelidir.

e Oyun; tahtada yer alan cizgiler kdgida cizilerek, tas- Gorsel 2.29: Plastik kapaklarla dokuz tag oyunu
yerine farkli renkte sise kapaklari ya da digmeler
kullanilarak da oynanabilir.
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Etkinligin Adi: Geleneksel Cocuk Oyunu Uygulama
Oyunun Adi: Benimle Gelme
Uygulama

e Kura yontemiyle ebe seginiz.
e Oyunu su kurallara gére oynayiniz:
e Oyuncular ayakta halka olusturur. Ebe de halkanin disinda durur.

¢ Ebe halkanin disinda sekerek dolasir. Bir siire sonra bir arkadasina hafifce dokunup “Benimle
gelme.” der.

e Ebe ve ebenin dokundugu oyuncu ters istikamette kosarken diger oyuncular alkislayarak
onlara destek olur.

e Oyuncu ve ebe halka etrafinda kosarken karsilastiklari zaman egilip, birbirlerini selamlayarak
“Glnaydin.” der ve bos kalan yeri kapmak icin kosmaya devam eder.

e Bos yeri kapamayan kisi ebe olur.

Etkinligin Adi: Geleneksel Cocuk Oyun Ornekleri iceren Arsiv Olusturma

Uygulama
¢ Geleneksel cocuk oyun orneklerini kaynak kitaplar, genel ag ve yakin ¢evrenizden arastiriniz.
e Arastirmaniz sonucunda buldugunuz oyunlari not ediniz.
e Oyunlari dijital ortamda ya da dosya seklinde oyun alblimi olarak arsivleyiniz.

e Oyun arsivinizde yer alan oyunlari arkadaslarinizla paylasiniz. Arkadaslarinizin arsivinde yer alan
ve sizin arsivlediginiz oyunlardan farkl olan oyunlari kendi arsivinize ekleyiniz.

\. .

131




OYUN ETKiNLIKLERI UYGULAMA

1. UYGULAMA FRALIYETI

Geleneksel Cocuk Oyunu Uygulama
Derste 6grendiginiz bilgiler ve yaptiginiz uygulamalar dogrultusunda geleneksel cocuk oyun érnek-
lerini arastiriniz. Buldugunuz oyunlardan birini sinifta arkadaslariniza uygulayiniz.
Geleneksel gocuk oyunu uygulama ¢alismanizi hazirlarken ve uygularken su noktalari g6z 6niinde
bulundurunuz:

e Arastirmanizda oyun kitaplari, basin ve yayin araglari, genel ag ve yakin ¢evrenizden yararlani-

niz.

¢ Belirtilen kaynaklarin her birinden birer oyun 6érnegini not ediniz.

e Belirlediginiz oyunlari acik ve anlasilir bir dille not ediniz.

e Not ettiginiz oyunlardan birini seginiz.

e Oyunu uygulamadan 6nce ortami oyuna uygun olarak dizenleyiniz ve arag gereci hazirlayiniz.

e QOyunun kurallarini sinifta arkadaslariniza agiklayiniz.

e Oyunu sinif arkadaslariniza oyunun kurallarina uygun sekilde uygulayiniz.

e Oyunu uygularken Tirkceyi dogru kullanmaya 6zen gosteriniz.
Hazirladiginiz bu uygulama faaliyetinin degerlendirilmesi, 6gretmeniniz tarafindan “Geleneksel
Cocuk Oyunlari Uygulama Kontrol Listesi”nde yer alan 6lcutlere gore yapilacaktr.

W,

GELENEKSEL COCUK OYUNLARI UYGULAMA KONTROL LISTESI

.

1 Geleneksel cocuk oyunlarini arastirdi. “
2 Kaynaklarin her birinden birer oyun 6rnegini not etti. "
3 Oyunlari agik ve anlasilir bir dille not etti. "
4 Not ettigi oyunlardan birini secti. "
5 || Ortami, sectigi oyuna uygun olarak diizenledi. “
6 Oyunu uygulamadan dnce arag gereci hazirladi. “
7 Oyunun kurallarini sinifta arkadaslarina acikladi. "
8 Oyunu kurallarina uygun sekilde sinif arkadaslarina uyguladi. "
9 Oyunu uygularken Turkgeyi dogru kullanmaya 6zen gosterdi. “

Degerlendirme: Degerlendirme sonunda 3 ve 3’ten fazla 6l¢lit “HAYIR” ise 6grenmeler 6grenci tarafindan bir
kez daha gozden gegirilmeli ve uygulama tekrar edilmelidir.
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2.2. EGITSEL COCUK OYUNLARI

Egitsel oyun, 6grenilen bilgilerin tekrar edilmesi ve bu sayede pekistirilmesini saglayan bir tekniktir
(Gorsel 2.30). Egitsel oyunlarla bilgi ve becerilerin eglenceli bir sekilde tekrar edilmesinin yani sira bire-
yin fiziksel ve zihinsel yeterliliginin de gelistirilmesi amaclanir.

Gorsel 2.30: Trafik kurallarinin egitsel oyunla pekistirilmesi

2.2.1. Egitsel Oyunun Tanimi ve Ozellikleri

Bireyin belirli konular hakkinda bilgi edinmesi, kavramlari genisletmesi, bir olay, bilgi ya da kiltiri
anlamasi, bir beceriyi 6grenmesi ya da pekistirmesine yardimci olmak i¢in tasarlanmis oyunlara egitsel
oyun denir. Birey, egitsel oyun sayesinde eglenerek 6grendigi icin kendisine anlatilanlari daha ¢abuk
kavrar ve uzun siire unutmaz. Egitsel oyunlar, 6gretim siirecinin 6grenci ve 6gretmen agisindan daha
verimli gecmesi ve kazanimlara ulasilmasi icin 6nemlidir.

Egitsel oyunun 6zellikleri sunlardir:

¢ Belli bir amaca ulasmak icin 6nceden planlanarak hazirlanir.

e Ogrenmeyi zevkli hale getirir.

e Acik uglu 6grenmeyi igerir.

¢ Sosyallesmeyi saglar.

¢ Fiziksel ve zihinsel yetkinligi, elestirel diisinme ve problem ¢ézme becerilerini artirir.
Egitimde oyunun kullanilmasinin yararlari sunlardir:

¢ Egitimde oyunun kullaniimasi bilgiyi sunma ve pekistirmede etkilidir.

e Ogretmenin cocuklarin farkli zeka alanlarina hitap edebilmesi ve bireysel farkhliklarini degerlendi-
rebilmesine firsat verir.

o Ogretmene 6gretim siirecinde gocuklarla birlikte eglenerek 6gretme firsat sunar.

¢ Bilginin 6zetlenmesi ve sentezlenmesine yardim eder.

e Cocuklarin katihmini artirir. Pasif ¢ocuklari aktif hale getirir.

o Ogrenmeye ilgiyi artirir ve 6grenmeyi eglenceli hale getirir. Dersin monotonlasmasini engeller.

¢ Yaparak ve yasayarak 6grenme imkani verir.
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Ezber gerektirmez. Gercege dayali bilgi edinmeye, bilgiyi akilda tutmaya ve kalici 6grenmeye yar-
dimci olur.

Cocuklarin dikkat stresini ve motivasyonunu artirir.

Cocuklar arasinda etkilesimi saglar.

Akran O0gretimine firsat verir.

Cocuklarin kendilerini ifade etmesine imkan saglar.

Cocuklarin problem ¢ézmede farkli yontem ve stratejiler kullanilabilecegini 6grenmesini saglar.

Grubun yas ve gelisim ozelligine gore egitsel oyuna ekleme ve oyundan ¢ikarmalar yapilabilir.
Oyunda kum, su ve diger dogal materyaller kullanilabilir.

Cocuklar bu oyunlarda sivi ve kati maddelerle ugrasarak maddenin korunumu kanunu hakkinda
bilgi ve deneyim kazanir.

Gocuklar kaba ve ince motor becerilerin 6n planda oldugu fiziksel aktiviteler sayesinde enerjilerini
dengeler ve motor becerilerini gelistirir.

Cocuklar elde bulunan malzemelerle bir seyler insa edebilir ve farkh trtnler ortaya ¢ikarabilir. Boy-
lece nesnelerin sekilleri ve 6zelliklerini 6grenir.

Cocuklar sekillerin bir araya gelmesiyle yeni sekiller elde etmeyi ve nesnelerin farkh kullanim alan-
lari oldugunu 6grenir. Bu ¢alismalar sirasinda algilama, analiz, sentez yapma, problem ¢ézme gibi
zihinsel slregleri aktif sekilde kullanma firsati bulur ve yaraticiigini gelistirir.

Bilinen oyunlarda egitimci tarafindan eklemeler ya da degisiklikler yapilarak birden fazla gelisim
alanina yonelik oyunlar Uretilebilir. Boylece ¢ocuklar farkli duyu organlarini kullanir ve daha kalici
ogrenir.

Oyun sirasinda ¢ocuklarin ayni amag icin calisacagl grup etkinlikleri sayesinde kendilerini ifade
etme, empati ve sosyal becerileri gelisir.

Egitimde oyunun kullanilmasinin sinirliliklari sunlardir:

Egitsel oyunlar tim 6grenme bicimleri icin uygun degildir.

Daha ¢ok zaman gerektirir.

Cocuklar bu oyunlarda birbirleriyle endise verecek diizeyde rekabete girebilir.

Egitsel oyun gelistirmek fazla zamana, satin almak pahaliya mal olabilir.

Ayni oyunun ayni grupla oynanmasi, oyunun icerigi grup tarafindan bilinecegi icin uygun olmaya-
bilir.

Oynanan oyun c¢ocuklarin hepsinin ilgisini esit diizeyde cekmeyebilir.

Takim calismasi gerektiren oyunlarda tiim ¢ocuklarin bilgi dlizeyi kesin olarak degerlendirilemez.
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2.2.2. Egitsel Cocuk Oyunlarini Uygulama

Egitsel oyunlar bireye yeni bilgi ve beceriler kazandirmaya yonelik olmasinin yani sira 6nceden edinil-
mis bilgi ve becerilerin pekistiriimesi amaciyla da kullanilabilir. Egitsel oyunlar, Sema 2.2'de gosterilen
asamalarla uygulanir.

— 1 Planlama
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ua Uygulama
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—. Degerlendirme |

Sema 2.2: Egitsel Oyun Uygulama Asamalari

a) Planlama

Egitsel oyun planlanirken su hususlar goz 6niinde bulundurulmalidir:

Oyunun Egitsel Degeri ve Amaci: Oyun sonunda ¢ocuklarin hangi bilgi ve becerileri kazanacagi ya
da pekistirecegi 6nceden belirlenmeli, program bu dogrultuda yapilmahdir.

Oyuncu Seviyesi: Oyunlara katilacak cocuklarin yas, kapasite, cinsiyet ve gelisim 6zelliklerine gore
planlama yapilmaldir.

Oyunun Siiresi: Oyunun siresi belirlenirken g¢ocuklarin yas, kapasite, gelisim 6zellikleri, oyundan
sikilma durumu ve oyunda yer alan konunun énemi g6z 6niinde bulundurulmaldir. Egitsel oyun
ilkogretimde kullanilacaksa her egitsel oyuna bir ders saatinin 5-15 dakikasi ayrilmalidir.

Oyunun Oynanacagi Yer: Oynanacak oyun igin iklim sartlari, salon, sinif ya da bahgenin uygunlugu,
oyunun giinlin hangi saatlerinde oynanmasinin daha verimli olacagi goz 6niinde bulundurulmalidir.

Oyunda Kullanilacak Arag Gere¢: Oyunda kullanilacak arag gerecin bulunamama ya da eksik olma
ihtimali g6z 6nlinde bulundurularak gerekli arag gereg planlamaya dahil edilip 6nceden temin edil-
melidir.

Oyunun Ozelligi: Egitsel oyun planlanirken sadece belli bir grubun katildigi, beceri gelisimine kat-
kisi cok olmayan, bazi ¢cocuklarin baskin oldugu ya da ¢ocuklar arasinda gereginden fazla rekabet
olusturan oyunlara yer verilmemelidir.

b) Uygulama

Egitsel oyunun amacina ulasabilmesi i¢in oyunun tanitim ve 6gretimi dogru yapilmahdir. Oyunun
yonergesi, kurallari acik ve anlasilir bir ifadeyle oyunculara agiklanmalidir. Gerekirse oyun bir kez
denenmelidir. Bu sayede oyun sirasinda olusabilecek problemler baslangi¢ta dnlenmis olur.

135



OYUN ETKiNLIKLERI UYGULAMA

Egitsel oyunlar iyi bir sekilde yonetilmelidir. Egitsel oyunlarin yéneticisi égretmendir. Ogretmen, her
oyun igin olanaklara gore yeterli bir hazirlk yapmalidir. Glvenlik tedbirlerini almali, grup liderini belir-
lemeli ve sik sik degistirmelidir. Gruplar arasinda gii¢c dengesini gozetmelidir ve kurallara uyulmasina
o0zen gostermelidir. Oyunu kaybedenlere basit cezalar verme ve kazananlari édillendirme yontemini
kullanmalidir. Egitsel oyunlarda édiller simgesel olmalidir (alkislama gibi).

c) Degerlendirme

Egitsel oyunda ¢ocuklarin kazanimlara ulasma diizeyleri 6gretmen tarafindan mutlaka degerlendirilme-
lidir. Bu degerlendirmeler sadece sonu¢ odakli olmamali; strekli gézlem, izleme ve yonlendirme esas
alinarak yapilmalidir. Egitim amacli hazirlanan oyunlarin uygulanmasinin sonunda ¢ocuklar kazanimla-
rinin farkinda olmalidir. Bu farkindaligin saglanabilmesi i¢in oyun sonunda ¢ocuklarla birlikte degerlen-
dirmeler yapilmalidir.

1. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

‘ Oyunun Adi: Tavuklarin Yemi
Yas Grubu: 36-48 ay
Arag Gereg: Her ¢ocuk icin A4 kagit buyukluginde karton kutu, A4 kagida gizilmis tavuk resmi, 1,5
litrelik pet sise, yapistirici, makas, bir avug misir ve muzik ¢alar
Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif
Siire: 5-8 dakika

Oyunun Amaci: Sayi kavramini somutlastirma. Kiiglk kaslarin ve el ve gbéz koordinasyonunun gelisi-
mini destekleme. Az ve ¢ok kavramlarini pekistirme.

Oyunun Oynanisli
e Pet sise, kapak kisminin yaklasik iki parmak altindan enlemesine kesilerek ikiye ayrilir.

e Karton kutunun Ust kisminin ortasina pet sisenin tabani genisliginde bir daire cizilir ve kesilip
cikarilir.

e Pet sisenin kapakli kismi, karton kutuda agilan delikten gegirilir. Sisenin kutunun icinde kalan ug
kismi kartona yapistirihr. Uzerinde tavuk resmi cizili olan A 4 kagit, kutunun i¢c kismina yapistirilir.

e Tavugun agzina kalemle kiclik bir delik acilir. Misirlar kutu icine konur ve materyal oyun igin
hazir hale getirilir.

a. Materyalin Ustten gorinimi b. Materyalin yan gérinim

Gorsel 2.31: Tavuklarin yemi oyun materyali —_—

136



OYUN ETKiNLIKLERI UYGULAMA

e Oyun materyali ¢ocuklara dagitilir ve “Tavuklarin karni actkmis. Miizigi agtigimda misirlari tavu-
gun agzindaki delikten atarak onu beslemenizi istiyorum. Mizigi kapattigimda oyun bitecek ve
hep birlikte tavuklarimizin ne kadar yem yedigine bakacagiz.” denir.

e Miizigin agilinca oyuna baslanir.

e Mizik kapatildiginda ¢ocuklardan kutunun altinda-
ki sisede ne kadar yem biriktigine bakmalari istenir.
Hangisisede cok, hangisisede azyem biriktigihakkin-
da sohbet edilir. “Bazi arkadaslarinizin tavuklari ¢ok
actkmis ve ¢cok yem yemis, bazilarinizin tavugu ise
sanirim tokmus. Bu nedenle daha az yem yemis.”
seklinde bir agiklama yapilip cocuklarin dikkati ici az
ve ¢ok dolan siselere gekilir.

e Sonra ¢ocuklar her sisenin iginde kag¢ tane yem
olabilecegini tahmin eder. Daha sonra siselerin

kapagini agip musirlari gikarir ve sayar.
Gorsel 2.32: Tavuklarin yemi oyunu

2. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

‘ Oyunun Adi: Hangisi Batar?
Yas Grubu: 36-48 ay

Arag Gereg: Yarisina kadar su dolu bardaklar, bardagin igine sigabilecek ebatlarda ve farkh agirliklar-
da nesneler (para, atag, yaprak, mantar, sise kapagi, kigik kozalak vb.)
Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif
Sire: 5-8 dakika
Oyunun Amaci: Agir ve hafif kavramini pekistirme.
Oyunun Oynanisi
e Yarisi su dolu bardaklar ve farkli agirlikta nesneler
cocuklara verilir. Cocuklara “Size verdigim nesnele-
ri, isaretimden sonra tek tek suya atmanizi ve suda
ylzebilen nesneleri bardagin bir tarafina, batan
nesneleri ise diger tarafina biriktirmenizi istiyo- ll'u" | l
rum. Siire tamamlandiginda en ¢ok nesneyi dogru P =] ™ ] =
sekilde ayiranlar yarismayi kazanacak.” denir. — 5
e Ogretmenin isaretiyle yarismaya baslanir. 3-4
dakika sonra isaret verilerek yarisma bitirilir. Gorsel 2.33: Nesnelerin suya atilmasi
Ayrimi dogru sekilde yaparak en ¢cok nesneyi ayiran
oyuncular alkislanir. Yaris sonrasinda nesnelerin
bazilarinin neden battigi, bazilarinin da neden
ylzdigu hakkinda ¢ocuklarin fikirleri alinir.

Not: Bu oyun, suyun kaldirma kuvveti bilgisinin kazandirilmasi amaciyla da kullanilabilir.
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3. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

‘ Oyunun Adi: Ben Neyim?

Yas Grubu: 48 ay ve (zeri yas grubu

Arag Gereg: Tasitlara ait resimleri iceren kartlar ve 2 adet bas bandi

Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif
Siire: 10 dakika

Oyunun Amaci: Tasitlar ve tasitlarin 6zellikleri bilgisini pekistirme.

Oyunun Oynanisi

Oyuncular iki gruba ayrilir. Grup Gyelerinin belirlenmesinde kura, adimlama, sayisma gibi yon-
temlerden biri kullanilabilir.

Her gruba birer bas bandi verilir. Bas bantlari hazir alinabilecegi gibi iki parmak kalinhiginda ve
oyuncularin bas cevresini kaplayacak uzunlukta kurdelelerden de hazirlanabilir. Kurdelelerin iki
ucuna cirt bant yapistirilarak basa takilabilmesi saglanir.

Uzerinde farkli tasitlarin resimleri bulunan kartlar karistirilir ve masaya ters sekilde yerlestirilir.

Her iki gruptan birer oyuncu ebe olarak masaya gecer. Ebeler birer kart secer ve karti Gizerindeki
resme bakmadan basindaki banda takar.

ilk grubun liyesi grup arkadaslarinin karsisina gecerek “Ben neyim?” diye sorar.

Grubun her Uyesi, soruyu soran arkadaslarinin bandinda takili olan tasitin adini séylemeden
ozelliklerinden birini soyler.

Tum oyuncular tasitin séylenmemis 6zelliklerinden birini sdyledikten sonra ebe tasitin ne oldu-
gunu bilmeye ¢alisir. Tasitin ne oldugunu dogru bilirse ebenin grubuna bir puan verilir ve sira
diger grubun ebe oyuncusuna geger.

Oyun her iki grubun tim Uyeleri ebe oluncaya kadar surer.

En ¢ok puani alan grup oyunu kazanir.

Not: Bu oyun, okul 6ncesi egitimde kazanimlara ulagmak igin kullanilan farkh konu ve kavramlarin
(Ornegin hayvanlar, sebzeler, meyveler, iilkeler, ev geregleri vb.) pekistirilmesinde de kullanilabilir.

Gorsel 2.34: Ben neyim? oyunu
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4. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

‘ Oyunun Adi: Kendi Miizigimizi Yapalim b
Yas Grubu: 48 ay ve (zeri yas grubu
Arag Gereg: -
Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif
Siire: 5 dakika
Oyunun Amaci: Ritim duygusu kazanma. Ritme uygun hareket etme.
Oyunun Oynanisi

e Cocuklar tg gruba ayrilhr.

1. gruba alkislama, 2. gruba ayaklarla yere vurma, 3.gruba da ellerle dize vurma hareketi verilir.

Baslama isaretiyle her grubun kendine verilen hareketi yapmaya baslamasi istenir.

Tum c¢ocuklar ritim tutarken hareketi bazi gruplarin hizl, bazi gruplarin yavas yapmasi istenir.

Farkh gruplarin ritimlerini hizlandirmasi ya da yavaslatmasi icin yonergeler verilerek oyun devam
ettirilir.

5. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

‘ Oyunun Adi: Oriintii Yarisi b
Yas Grubu: 48-60 ay

Arag Gereg: Sari, kirmizi, mavi, turuncu renklerde kigik, sert, plastik toplar ve fon kagitlari, 2 adet
hulahop, ¢ift tarafli bant, koli bandi, makas, 8 adet 20 cm yiiksekliginde kiigiik karton koli ya da plastik
kutu

Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif
Siire: 15 dakika
Oyunun Amaci: Modele bakarak nesnelerle 6riinti olusturma.
Oyunun Oynanisi
e Sari, kirmizi, mavi ve turuncu renklerde fon kagitlarindan her grup igin iki sari, iki kirmizi, iki
turuncu ve bir mavi daire sekli kesilir.
e Cocuklar esit sayida dort gruba ayrilir. Zemine baslangig gizgisi ¢izilir. Cizgiden itibaren her gru-
bun hizasina bir adim araliklarla ikiser adet 20 cm yuksekliginde karton koli ya da plastik kutu

yerlestirilir.

e Kutularin bitiminden iki adim ileriye her grup igin yan yana birer masa, masanin yanina da birer
sepet yerlestirilir. Sepetlerin icine sari, kirmizi, mavi ve turuncu renklerde kiictk sert plastik top-
lar konur.

e Hulahoplar ortadan ikiye kesilir. Hulahoplarin tzerine cift tarafli bant yapistirilir. Hulahoplar ug
kisimlarindan koli bandiyla masalara sabitlenir.

e Renkli fon kagitlarindan kesilen daire sekilleri masalara bir 6riinti olusturacak sekilde siralanir.
—
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e Baslaisaretiile gruplarin basindaki cocuklar kolilerin tizerinden gift ayak ziplayarak gecer ve ken-
di grubunun hizasindaki masaya ulasir.

e Cocuklar masadaki orlintinin ilk rengi ile ayni olan kiigik plastik topu sepetten alarak hulahop
Uzerindeki ¢ift tarafli banda yapistirir. Yapistirma islemini tamamlayan ¢ocuk parkurun yanindan
kosarak grup arkadaslarinin yanina geger ve siradaki arkadasinin eline dokunur.

e Bu sekilde sira ile gruplardaki bitiun ¢ocuklar oriintliye ait renklerdeki toplari tek tek hulahop
Uzerine yerlestirir.

e Hulahopun lzerini tamamen kaplayarak 6riintliyl dogru sekilde olusturan grup oyunu kazanir.

Gorsel 2.35: Toplarla 6rintd yarisi

Not: Bu oyun, 6rintide kullanilan renk sayisi azaltilarak daha kiiglk yas gruplariyla da oynanabilir.

6. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

Oyunun Adi: Sayilar Yarismasi

Yas Grubu: 48-60 ay

Arag Gereg: 40x25 cm boyutunda 15 adet karton, kirmizi ve mavi fon kagidi, yapistirici ve siyah gazli
kalem

Oyunun Oynanacagi Yer: Oyun salonu ya da bahge

Sire: 10 dakika

Oyunun Amaci: Sayl kavramini somutlastirarak sayilar ve rakamlar arasinda iliski kurma becerisi
kazanma.

Oyunun Oynanisi

e Oyun Oncesinde 5 adet kartona 1’den 5’e kadar rakam yazilir. Kirmizi ve mavi fon kagitlarindan
on beser adet yuvarlak form kesilir. Kalan kartonlardan 5 tanesine, her bir karta bir rakami sim-
geleyecek sayida kirmizi, diger kartonlara da mavi formlar yerlestirilir.

e Uzerine rakamlar yazilmis kartonlar oyun alaninin zeminine karisik sekilde yan yana yerlestirilir.
Uzerinde rakamlari temsil eden sayi kadar kirmizi ve mavi nokta bulunan kartonlar ise zemine

yerlestirilen rakamlarin biraz uzagina yerlestirilir.
—
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e Oyunun materyali hazirlandiktan sonra 6gret-
men c¢ocuklari kirmizi ve mavi olmak Uzere iki
gruba ayinir. Ogretmenin isaretiyle gruplarin ilk
Uyeleri kosarak Uzerinde kendi grubunun ren-
giyle hazirlanmis sayilari temsil eden noktalarin
bulundugu kartlarin yanina gelir ve kartlardan
birini alir. Kartin Uzerinde ka¢ adet nokta varsa
sayar ve kart temsil ettigi rakamin karsisina yer-

lestirir. Tum kartlari dogru sekilde ilk yerlestiren Gérsel 2.36: Sayllar yarismasi
¢ocugun grubu puan alir. P y g g
e Tum cocuklar oyunu tamamlayincaya kadar yaris 0 1 2 3 4

devam eder. Oyun sonunda en ¢ok puan alan

grup oyunu kazanir ve alkiglanir. =5 =6 =7 =8_ .,9

Not: Bu oyun, ilk6gretimde matematik islemlerinin

pekistirilmesi icin de kullanilabilir. Bu tir bir oyunda

ortaya yerlestirilen kartlarda matematik islemleri,

kenara hazirlanan kartlarda ise sayilar yer alir. Yaris- = = -
macilar karttaki islemin sonucu olan karti bulup isle- 1 ? ?

min karsisina yerlestirmelidir. Gorsel 2.37: islemlerin sonucunu bulma

7. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

Oyunun Adi: Ponponlar b
Yas Grubu: 48-60 ay

Arag Gereg: Renkli kiiglik ponponlar, cocuk sayisi kadar plastik ya da ahsap masa, kiiglk plastik kaplar

ve renkli kartonlardan kesilmis rakamlar (1’den 10’a kadar)

Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif

Sire: 10 dakika

Oyunun Amaci: Sayl kavramini somutlastirarak sayilar ve rakamlar arasinda iliski kurma becerisi
kazanma. Nesneleri kullanarak basit toplama ve ¢ikarma islemleri yapma. Nesne kontroll gerektiren
hareketleri yapma.

Oyunun Oynanisi

e Renkli ve kii¢clik ponponlar masalara yerlestirilir.

Cocuklarin dikkati ponponlara cekilir. B lf” .
S N -

e Cocuklarin ponponlari incelemesi ve ponponlara o _r*

dokunmasina firsat verilir. N Q . %

¥ r Y

¢ Hercocuga bes kiigiik plastik kap ve bir masa verilir. = y

Kartondan kesilerek hazirlanan rakamlar kaplarin -

online gelecek sekilde 1’den 5’e kadar yerlestirilir. \»;/

Gorsel 2.38: Ponponlarla matematik oyunu
—l
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e Cocuklar ellerindeki masayla bir tane ponpon alip 6niinde 1 rakami olan kabin icine koyarlar.
Daha sonra diger rakamlar icin de ayni islemi yaparlar.

Not: Bu oyun; nesneleri sayma, sayilar ve rakamlar arasinda iliski kurma calismalari tamamlandiktan
sonra basit artirma ya da eksiltme ¢alismalari seklinde uygulanabilir. Ornegin li¢ ponpon olan kaptan
bir ponpon alinarak dért ponpon olan kaba eklenir ve her iki kapta olan ponponlar tekrar sayilir.

8. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

Oyunun Adi: Kiiglik Arkeologlar
Yas Grubu: 48-60 ay

Arag Gereg: Algi kalibi yapmak igin plastik ya da silikon kap, algi, su, karisim hazirlamak igin plastik-
kap, kiiglik plastik hayvan iskeletleri ya da plastik oyuncak ev gerecleri, sert plastik keski
Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif
Siire: 15 dakika
Oyunun Amaci: Tarihi eserlerin degerini fark etme.
Oyunun Oynanisi
e Alci ve su, 6gretmen ve ¢ocuklar tarafindan bir glin 6nceden plastik kap icinde karistirilir. Fazla

kivamli olmayan bir karisim elde edilir.

e Alci kabinin icine kiguk plastik hayvan iskeletleri ya da oyuncak ev geregleri yerlestirilir. Civik
kivamda hazirlanan algi karisimi plastik algi kabina dokiliir ve kurumaya birakilir.

e Tarih, tarihi anlamada eski eserleri Gnemi ve arkeoloji konularinda gocuklarla sohbet edilerek
cocuklarin hazirbulunusluk dizeyi belirlenir. Tarihi eserler, bu eserlerin elde edilmesinin, korun-
masinin énemi ve zorlugu 6gretmen tarafindan agiklanir.

¢ Daha sonra gocuklarin algi icinde gomiili oyuncaklari plastik keski kullanarak, zarar vermeden
¢ikarmaya calismasi saglanir.

e Oyuncaga zarar vermeden ¢ikarmayi ilk basaran ¢ocuk alkislanir.

Gorsel 2.39: Oyuncagin plastik keskiyle algidan gikariimasi
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9. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

‘ Oyunun Adi: Gruplayalim Sayalim Toplayalim Cikaralim
Yas Grubu: 60-72 ay

Arag Gereg: Her oyuncu icin 3 adet bliylk boy kavanoz kapagi, 20 adet nohut, 20 adet kuru fasulye,
kol bandi yapmak icin 3 adet kurdele ve cirt bant

Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif
Siire: 10 dakika

Oyunun Amaci: Sayma, gruplama, toplama ve ¢ikarma becerisi kazandirma. iginde ve disinda kav-
ramlarini pekistirme.

Oyunun Oynanisi

Kol bantlarinin ortasi, iki ucu ve kavanoz kapaklarindan iki tanesinin arkasina cirt bant yapistirilir.

Kol bantlari kavanoz kapaklariyla ortadan birlestirilir ve cocugun iki koluna takilir. Diger kavanoz
kapaginin igine nohut ve kuru fasulyeler karisik olarak konur.

Cocuklar 6gretmenin isaretiyle kapakta bulunan nohutlari kola takili kavanoz kapaklarindan biri-
ne, fasulyeleri ise digerine toplayip gruplar.

Gruplama igslemini arkadaslarindan énce tamamlayan ¢ocuk alkislanir.
Daha sonra ¢ocuklarla birlikte nohut ve fasulyeler sayilr.

Sayma islemi tamamlandiktan sonra ¢ocuklara “Sizlere bazi yonergeler verecegim. Nohut ve
fasulyeleri yonergelere uygun olarak yerlestirmenizi istiyorum.” denir.

Cocuklara “Kolunuzdaki kapaktan iki nohudu masadaki kapagin icine yerlestirin, Ug fasulyeyi
masadaki kapagin disina koyun. Masadaki nohutlardan birini tekrar kolunuzdaki kapagin icine-
yerlestirin. Kolunuzdaki kapakta ka¢ nohut kaldigini sayin.” seklinde yonergeler verilerek ¢ocuk-
larla basit toplama ve ¢ikarma islemi yapilir.

Oyunda nohut ve fasulye yerine farkli renklerde boncuk ya da taslar kullanilabilir. Daha biylk

yas gruplariyla uygulama yapilirken yonergeler daha hizli verilebilir.

Gorsel 2.40: Gruplama
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10. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

Oyunun Adi: Ug Soru Ug Cevap
Yas Grubu: 60-72 ay

Arag Gereg: Uzerinde evcil ve yirtici hayvan resimleri bulunan kartlar

Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif

Siire: Her oyuncu igin 3 dakika

Oyunun Amaci: Hayvanlari ve hayvanlarin 6zellikleri hakkindaki bilgileri pekistirme.

Oyunun Oynanisi

Uzerinde farkl hayvanlarin resimleri olan kartlar masaya ters sekilde yerlestirilir.

Cocuklardan biri gelip bir kart secer ve arkadaslarina gostermeden karttaki hayvanin resmine
bakar. Arkadaslarina “Ug soru, (i¢ cevap” der. Soru sormak isteyen ii¢ arkadasina sirayla s6z hakki
verir.

Cocuklar dogrudan hayvanin adi ile ilgili olmayan; hayvanin ozellikleri ile ilgili olan “Nerede yasar?
Tuyld mi? Boyu benden blytk ma? Ucabilir mi? Evcil mi? Kag ayagi var?” gibi sorular sorar.

Karti elinde tutan ¢ocuk sorulara cevap verdikten sonra arkadaslarindan karttakinin hangi hay-
van oldugunu bilmelerini ister.

Cocuklar, karttaki hayvant ilk bilen ¢cocugu alkislar.

Sirayla tim cocuklarin kart segmesi ve sorulara cevap vermesine firsat verilir.

Not: Bu oyun su amaglarla da oynatilabilir:

Okul 6ncesi egitimde kazanimlara ulasmak icin kullanilan farkli konu ve kavramlari (Ornegin
meyveler, ev gerecleri vb.) pekistirme.

ilkogretimde farkli konulari ( Kavramlar, tarihteki tinlii kisiler, sayilar, cografi bélgeler vb.) pekis-
tirme.
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11. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

Oyunun Adi: Orienteering (Oryantairing)
Yas Grubu: 60 ay ve Uzeri yas grubu
Arag Gereg: Harita ve kiiglik oyuncaklar
Oyunun Oynanacagi Yer: Bahce
Siire: 15 dakika
Oyunun Amaci: Gorsel materyalleri okuma ve harita yardimi ile yon bulma becerisi gelistirme.
Oyunun Oynanisi
¢ Bahcede bazi yerlere blok, bebek, araba gibi kiiclik oyuncaklar saklanir. Okul bahgesinin haritasi
basit sekilde cizilir ve bu oyuncaklarin yerleri haritada isaretlenir.
e Cocuklar iki gruba ayrilir. Bahgenin haritasi ¢ocuklara tanitilir.
e Cocuklar haritaya bakarak oyuncaklarin yerlerini bulur ve oyuncaklari bahgcede gruplariicin ayrilan
yere getirir.
e Sire tamamlandiginda en gok oyuncagi bulan grup oyunu kazanir.
Not: Bu oyun daha biiylik gruplar icin hazirlandiginda daha genis alanda oynanabilir, haritada yery(izi

sekillerine de yer verilebilir ve pusula kullanilabilir. Bu sayede cografya dersinde yeryiizi sekilleri konu-
sunun ve pusula kullaniminin pekistirilmesinde bu oyundan faydalanilir.

a. Bahge haritasi b. Harita okuma

Gorsel 2.41: Orienteering
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12. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

‘ Oyunun Adi: Hava Arabasi

Yas Grubu: 72 ay ve Uzeri yas grubu

Arag Gereg: Cocuk sayisi kadar balon, pipet, 20x10 cm ebatlarinda mukavva, seffaf koli bandi, her

cocuk icin ortasi delinmis 4 adet plastik sise kapagi, 3 adet pipet ve balonu baglamak icin ip

Oyunun Oynanacagi Yer: Salon ya da sinif
Sire: 15 dakika

Oyunun Amaci: Havanin itme kuvvetini kavratma.

Oyunun Oynanisi

“Sizce havanin glict var midir? Hava sayesinde nesneleri yerinden oynatabilir miyiz?” gibi soru-
larla cocuklarin dikkati ¢ekilir ve fikri alinir.

Hava, riizgar, rizgarda nesnelerin ugusmasi hakkinda sohbet edilir.
Oyun icin gerekli arac¢ gereg ¢ocuklara verilir.

iki pipetin iki ucuna plastik sise kapaklari takilir. Hazirlanan tekerler mukavvanin altina pipetler-
den tutturulacak sekilde koli bandiyla yapistirilir.

Ugiincii pipet balonun agzina yerlestirilir ve iple baglanir. Bu pipet mukavvanin iist kismina yatay
sekilde yerlestirilir ve koli bandiyla sabitlenir.

Hazirlanan diizenek ele alinir. Balonun ucuna bagh olan pipetten iflenerek balon sisirilir. Balon
sisince pipetin agzi parmakla kapatilir.
Hazirlanan araba yere konur ve pipetin agzina kapatilan parmaklar gekilir. Balonun igindeki hava

disari gikar ve itme glicli sayesinde araba ilerler.

Cocuklar hazirladiklari arabalarla serbest olarak oynayabilir ya da gruplar halinde yarislar yapa-
bilir.

Gorsel 2.42: Hava arabasi
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13. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

Oyunun Adi: Yerylizi Sekilleri

Yas Grubu: 72 ay ve (zeri yas grubu

Arag Gereg: Cocuk sayisi kadar tombala karti (yeryiizi sekli gorselleri olan), tombala ¢ekiminde
kullanilacak yeryiizi sekli gizili gbrseller, tombala torbasi ve kapatma kagitlari

Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif

Siire: 10-15 dakika

Oyunun Amact: Yeryliizi sekilleri ve 6zelliklerini pekistirme.

Oyunun Oynanisi

e Farkli yerylzu sekillerinin gorselleri cocuklarla birlikte incelenir ve yerylzi sekillerinin 6zellikleri
hakkinda sohbet edilir.

Uzerinde yeryiizii sekillerinin gorselleri bulunan tombala kartlari cocuklara dagitilir.

Tombala ¢ekiminde kullanilacak yeryizi sekli ¢izili gorseller torbaya konur. Gorsellerden biri tor-
badan gekilir.

Cekilen yerylizii sekli tombala kartinda bulunan gocuk, karttaki seklin tizerini kagitla kapatir.

Tombala kartinda tiim gérsellerin Gzerini kapatmayi basaran ¢ocuk, oyunu kazanir.

Volkan Tepeler

col Okyanus

Ji N
Daglar Bataklik Selale

Gorsel 2.43: Tombala kartinda kullanilabilecek 6rnek yeryizi sekilleri
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14. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

‘ Oyunun Adi: Kirpinin Dikenleri
Yas Grubu: 60-72 ay

Arag Gereg: Kirpi sekli ¢izilip kesilmis karton, renkli fon kagidindan hazirlanmis kii¢lik huniler, abakds,
kalem ve A4 kagittan kesilerek hazirlanmis daire sekilleri

Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif
Siire: 10-15 dakika
Oyunun Amaci: Toplama ve ¢ikarma islemi yapma.
Oyunun Oynanisi
e Uzerine kirpi sekli gizilmis kartonlar gocuklara dagitilir.

e A4 kagittan kesilerek hazirlanmis daire sekillerinin tizerine farkli sayilarla toplama ve ¢ikarma
islemleri yazilir.

¢ Bu islem kagitlari gocuklarin 6niinde duran kirpilerin lzerine yerlestirilir.

e Renkli fon kartonlarindan hazirlanan hunilerin her birinin Uzerine daire seklindeki kagitlarda
bulunan islemlerin sonuglari yazilir. Huniler ¢ocuklara dagitilir.

e Cocuklar kirpinin tzerindeki islemleri abakiis kullanarak yapar ve islemin sonucunda bulduklari
sayl yazili olan huniyi islemin Gzerine koyar.

e islemleri dogru olarak ilk tamamlayan ¢ocuk, oyunu kazanir.

Gorsel 2.44: Kirpinin dikenleri oyunu
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15. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

‘ Oyunun Adi: Hangi Kitada Neler Var? b
Yas Grubu: 60-72 ay

Arag Gereg: 2 adet Dlnya haritasi, tlkelerin 6zelliklerine ait resimler, 2 adet strafor pano ve plastik

raptiye

Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif
Siire: 10 dakika

Oyunun Amaci: Ulkelerin 6zelliklerini tanima.

Oyunun Oynanisi

Dilnya haritasi Gzerinde kitalar, kitalara ait 6zellikler (penguenlerin en ¢ok bulundugu kitalar
gibi) cocuklara gosterilir ve bu konu hakkinda bilgi verilerek agiklama yapilir.

Cocuklar iki gruba ayrilir.

Haritalar strafor panolar lizerine yapistirilarak siniftaki karsilikli iki duvara asilir. Her haritanin
yanindaki masaya da kitalarin 6zelliklerini yansitan resimler yerlestirilir.

Gruplar, kendilerine ait haritanin 6niine gecer ve 6gretmenin isaretiyle masada bulunan resim-
leriilgili kitanin Gzerine raptiyeyle yerlestirir.

Resimleri dogru sekilde yerlestiren grup, oyunu kazanir.
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Gorsel 2.45: Diinya haritasi Gzerinde kitalar ve 6zelliklerinin gosterilmesi

Not: Bu oyun, kitalarla ilgili daha az 6zellik ve Ulkeyle sinirlandirilarak kiiglik yas grubu ¢ocuklar igin
ya da resimler ve 6zellikler artirilarak biiyik yas grubu gocuklar igin uygulanabilir.

149



OYUN ETKiNLIKLERI UYGULAMA

16. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

Oyunun Adi: Atatiirk’tin Getirdigi Yenilikler

Yas Grubu: 60 ay ve (zeri yas grubu

Arag Gereg: 10x20 cm boyutunda karton kartlar, Atatlirk’tin getirdigi yeniliklerle ilgili resimler
Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif

Siire: 15 dakika

Oyunun Amaci: Atatlirk’in getirdigi yenilikler ve 6nemi ilgili bilgileri pekistirme.

Oyunun Oynanisi

¢ Oyunda kullanilacak kartlarin Gzerine Atatirk’in getirdigi yeniliklerle ilgili resimler yapistirilir.
e Sayisma yontemiyle bir cocuk secilir. Kartlar ¢cocuga uzatilir.
e Cocuk bir kart secer ve sectigi karti arkadaslarina géstermeden resmi dikkatle inceler.

e Resmi arkadaslarina ipuclari vererek anlatir.

Gorsel 2.46: Harflerdeki yenilikle ilgili kart resim 6rnegi

Not: Bu oyun daha bliyik yas gruplarinda farkl konularin 6gretimi ya da pekistirilmesi igin de kulla-
nilabilir. ilkdgretim diizeyindeki cocuklar igin kullaniimak tizere hazirlanmis érnek oyun, 17. egitsel
cocuk oyun 6rneginde verilmistir.
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‘ Oyunun Adi: Hangi Padisah?

Yas Grubu: 13 yas ve Uzeri yas grubu

OYUN ETKiNLIKLERI UYGULAMA

17. Egitsel Cocuk Oyun Ornegi

Arag Gereg: 10x20 cm karton kartlar, padisahlar ve Osmanl déneminde 6énemli olaylarda

yeri olan kisilerin resimleri

Oyunun Oynanacagi Yer: Sinif
Siire: 15 dakika

Oyunun Amaci: Osmanli padisahlari ve tarihsel siiregte gerceklesen olaylarla ilgili bilgileri pekistirme.

Oyunun Oynanisi

OTTOMAN RULERS 2/36
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ilgili bilgiler ve olaylar yazilir.
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Oyunda kullanilacak kartlarin (izerine padisahlarin ve Osmanli doneminde énemli olaylarda yeri
olan kisilerin resimleri yapistirilr. Kartlarin arka ylizeyine de kartta resmi bulunan padisah ile

GOnlld olan ya da sayisma yontemiyle belirlenen ¢ocuga kartlar uzatilir.

Cocuk bir kart secer ve sectigi karti arkadaslarina géstermez. Karttaki resme bakar. Kartin arkasini
cevirip resimdeki padisahla ilgili bilgileri ve tarihi Gnem tasiyan olaylari okur.

Cocuk, arkadaslarina bu olaylarla ilgili ipuglari vererek arkadaslarinin bahsi gegen olaylari bilme-
si ve bu bilgilerin yardimiyla da resimdeki kisiyi tanimasina yardimci olmaya calisir.

Kartlar ingilizce hazirlanarak ¢ocuklarin yabanci dil becerilerinin desteklenmesi icin de kullani-
labilir.
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Sultan Mehmed II

Nickname: Fatih (The Conqueror)

Gérsel 2.47: ingilizce hazirlanmis 6rnek iki kartin arka ve 6n yiizeyi
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Etkinligin Adi: Egitsel Cocuk Oyunu Uygulama

Oyunun Adi: Sekil Kapmaca

Arag Gereg: Renkli fon kartonlarindan farkli boyutlarda kesilmis geometrik sekiller, seffaf bant ve
mizik ¢alar

Uygulama

¢ Sinif icinde sira ve sandalyeleri kenara ¢ekerek bir oyun alani olusturunuz.

e Renkli fon kartonlarindan farkli boyutlarda kesilmis geometrik sekilleri oyun alanina karisik ola-
rak yerlestiriniz ve zemine seffaf bantla sabitleyiniz (Geometrik sekilleri oyuncu sayisinin 1/3’0
kadar hazirlamaniz yeterlidir.).

e Sayisma yontemiyle bir lider belirleyiniz.
e Liderin actigl muzik esliginde oyun alaninda serbest olarak dans ediniz.

e Lider muzigi durdurup bir geometrik seklin adini ve 6zelligini sdylediginde (blylk Gggen gibi)
kosup seklin tzerine tek ayaginizla basiniz.

e Bir sekle birden fazla oyuncu ayagini basabilir. Ayagi basilan seklin disina tasan oyuncu oyundan
cikar. Cikan oyunculardan sonra yerden birka¢ tane geometrik sekil kaldiriniz ve oyuna ayni
sekilde devam ediniz.

e Oyunun sonunda tek kalan oyuncuyu alkislayarak tebrik ediniz.

Etkinligin Adi: Egitsel Cocuk Oyun Ornekleri iceren Arsiv Olusturma

Uygulama
e Egitsel cocuk oyun drneklerini kaynak kitaplar ve genel agdan arastiriniz.
e Arastirmaniz sonucunda buldugunuz oyunlari not ediniz.
e Oyunlari dijital ortamda ya da oyun albimi olarak arsivleyiniz.

e Oyun arsivinizde yer alan oyunlari arkadaslarinizla paylasiniz. Arkadaslarinizin arsivinde yer alan
ve sizin arsivlediginiz oyunlardan farkl olan oyunlari kendi arsivinize ekleyiniz.
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2. UYGULAMA FAALIYETI

Geleneksel Cocuk Oyunu Uygulama
Derste 6grendiginiz bilgiler ve yaptiginiz uygulamalar dogrultusunda okul 6ncesi dénem ¢ocuklari-
nin geometrik sekiller hakkindaki bilgilerini pekistirmeye yonelik bir egitici oyun tasarlayiniz. Tasar-
ladiginiz oyunu sinifta arkadaslariniza uygulayiniz.
Egitsel gocuk oyunu uygulama ¢alismanizi hazirlarken ve uygularken su noktalari goéz 6niinde
bulundurunuz:
e Hazirlayacaginiz oyunun yas grubunu belirleyiniz.
e Oyunun belirlediginiz yas grubunun gelisimsel 6zelliklerine uygun oldugundan emin olunuz.
e Oyunu yazarken oyunun adini, amacini, hangiyas grubuna yonelik oldugunu, gerekli arag gereci
ve oynanacak mekani belirtiniz.
e Oyunu sinif arkadaslariniza uygulamadan 6nce ortami diizenleyiniz ve arag gereci hazirlayiniz.
e Oyunun kurallarini arkadaslariniza agikladiktan sonra uygulayiniz.
e Oyunu uygularken Turkceyi dogru kullanmaya 6zen gosteriniz.
Hazirladiginiz bu uygulama faaliyetinin degerlendirilmesi, 6gretmeniniz tarafindan “Egitsel Cocuk
KOyunIarl Uygulama Kontrol Listesi”’nde yer alan olcltlere gore yapilacaktir. Y.

GELENEKSEL GOCUK OYUNLARI UYGULAMA KONTROL LISTESI

1 Hazirlayacagl oyunun yas grubunu belirledi.

P Belirledigi yas grubunun gelisimsel 6zelliklerine uygun bir oyun hazirladi.

3 Cocuklarin geometrik sekiller hakkindaki bilgilerini pekistirmeye yonelik bir oyun hazirlad.

4 || Oyunun adini yazdi.

5 || Oyunun amacini yazdi.

6 Oyunun hangi yas grubuna yonelik oldugunu yazdi.

7 || Gerekli arag gereci yazdi.

8 Oyunun oynanacagl mekani yazdi.

9 Ortami oyunu uygulamadan 6nce diizenledi.

10 || Gerekliarag gereci oyunu uygulamadan 6nce hazirlad.

11 || Oyunun kurallarini arkadaslarina agikladi.

12 || Oyunu kurallarina uygun sekilde sinif arkadaslarina uyguladi.

13 || Oyunu uygularken Turkgeyi dogru kullanmaya 6zen gosterdi.

Degerlendirme: Degerlendirme sonunda 3 ve 3’ten fazla 6l¢lit “HAYIR” ise 6grenmeler 6grenci tarafindan bir
9 kez daha gozden gegirilmeli ve uygulama tekrar edilmelidir.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki climlelerin basina ciimlede verilen ifade dogru ise “D”, yanlig ise “Y” yaziniz. Yanls olan
ciimlelerin dogrularini altlarindaki bosluklara yaziniz.

1. (....) Geleneksel oyunlar; kusaktan kusaga aktarilan eglenceli, hareketli ve kiltlrel 6zellikler tasir.

B) Asagidaki sorulari okuyunuz ve dogru segenegi isaretleyiniz.

7. Asagidakilerden hangisi geleneksel oyunlara ait bir 6zellik degildir?
A) Grupga oynanir.
B) Ebe secilerek baslanir.
C) Strateji gerektirir.
D) Teknolojiden yararlanilir.
E) Yakin gcevreden 6grenilir.

8. Asagidakilerden hangisi geleneksel oyunlarin unutulmasinda rol oynayan etkenlerdendir?
A) Oyun kurallarinin zor olmasi
B) Ebeveynlerin yogun calismasi
C) Bireysel oyunlar olmasi
D) Kapal alan gerektirmesi

E) Teknolojik materyaller gerekmesi
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9. I. Kura cekme
Il. Yazi tura
Il. Tas kagit makas
IV. Adimlama
V. Sayisma

Yukarida verilenlerden hangileri en ¢ok iki oyuncu ya da iki grup arasinda ebe se¢imi, oyuna

baslama sirasi ya da oyunda sahanin hangi tarafinda oynanacagini belirlemek igin kullanilan
yontemlerdir?

A)l, 1l ve V

B) II, Il ve IV

C) I, 1, IV ve V
D) I, IlI, IV ve V
E) 1, 11, 11, IV ve V

10. Asagidakilerden hangisi cocuk oyunlarinda oyunun basi veya cezalisina verilen addir?
A) Ebe

B) Lider
C) Oyuncu
D) Oyun basl
E) Rakip
11. Asagidakilerden hangisi egitsel oyunun 6zelliklerindendir?
A) Kisa zaman gerektirir.
B) Ezber gerektirir.
C) Rekabet bulunmaz.
D) Dersi monotonlastirir.

E) Onceden planlanarak hazirlanir.

12. Asagidakilerden hangisi 6gretmenin amaca uygun olarak oyunu tasarladigi, oyunun siiresini ve
yerini belirledigi asamadir?

A) Planlama
B) Uygulama
C) Oyunun tanitimi
D) Oyunun yonetimi

E) Degerlendirme
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CEVAP ANAHTARI

COCUK VE OYUN
A
1 (Y ) Oyun kuralli ya da kuralsiz, amagli ya da amagsiz olabilir.
2 (D)
3 (Y ) Hayal oyunlarina érnektir.
4 (D)
5 (Y) Fazla enerji kuramina gore organizmada bulunan fazla enerji oyun yoluyla
harcanir ve gerginlik azalir.
6 (Y ) Dinamik oyun kuramlari oyunun igerigini anlamaya yonelik kuramlardir.
7 (D)
8 (D)
9 (D)
10 (Y ) Ozel yetenekli cocuklar bir ya da birden fazla alanda yetenege sahiptir.
11 |(D)
B
12 13 14 15 16 17 18 19
C A D E B B C A

OYUN ETKINLIKLERi UYGULAMA

A

1 (D)
2 (Y ) Geleneksel oyunlarda yapilandirilmis oyun materyalleri ve dogal mater-
yaller kullantlir.
3 (D)
4 (D)
5 (Y) Ogretmen egitsel oyuna sinifindaki grubun yas ve gelisim 6zelligine gére
ekleme ve cikarmalar yapilabilir.
6 (Y)
B
7 8 9 10 11 12
D B C A E A
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