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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yuzen al sancak;
Sonmeden yurdumun Ustinde titen en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, cehreni ey nazli hilal!
Kahraman irkima bir gul! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokuilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk'a tapan milletimin istiklal.

Mehmet AKif Ersoy



ANDIMIZ
Tarkdm, dogruyum, caliskamm.

Ilkem kiiguklerimi korumak, biyiiklerimi saymak; yurdumu, milletimi
O0zUmden ¢ok sevmektir.
Ulkiim yikselmek, ileri gitmektir.

Ey Buyuk Atatiirk!
Actigin yolda, gosterdigin hedefe durmadan yuriyecegime ant icerim.
Varligim Turk varligina armagan olsun.

Ne mutlu Turkim diyene!



MUSTAFA KEMAL ATATURK
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ON S0z

insan hayatinin en saf, en yaratici ve en 6§grenmeye acik dénemi cocukluktur. Bu
donemde gocuk; diinyayi bir laboratuvar, gevresindeki her nesneyi bir kesif araci ve hayati
bitmek bilmeyen bir oyun olarak gorur. Biz yetiskinler i¢in oyun gogu zaman bir vakit
gegirme etkinligi gibi goriinse de gocugun dinyasinda oyun; en ciddi is, en etkili 6grenme
yolu ve kisiligin insa edildigi en gugli zemindir.

Elinizdeki “Evde Oyun Rehberi” kitapgigi, yalnizca ¢ocuklarinizla keyifli vakit
gegirmeniz i¢in degil onlari Tirkiye Yuzyili Maarif Modeli'nin buttincul egitim yaklasimiyla
gelece@e hazirlamak amaciyla tasarlanmistir. Bu rehberin temelinde, gocugun dogustan
getirdigi miza¢ ozellikleri ile gevresiyle etkilesim iginde sekillenen karakter yapisinin
dengeli ve guglu bir sahsiyet olusturacak bigcimde gelistirilmesi hedefi yer almaktadir.

Rehberde yer alan oyunlar; Turkgeden matematige, fen ve sanattan kodlamaya,
21. yuzyil becerilerinden “Gelecedin Teknolojileri ve Tasarim “a uzanan on bir farkl
alana yayilmaktadir. Her bir etkinlik, cocugun zihinsel, duygusal ve sosyal gelisimini
destekleyecek sekilde 6zenle yapilandiriimistir. Bu suregte eviniz bir kesif atdlyesine,
¢ocugunuzla kurdugunuz her etkilesim ise onun gelisimine agilan bir kapiya donusecektir.

Gunuimizde oyun yalnizca evdeki materyallerle degil dijital ekranlarla da
bulugsmaktadir. Arastirmalar dijital oyunlarin gocuga zarar mi verecegini yoksa katkida
mi bulunacagini belirleyen en 6nemli etkenin oyunun kendisinden ¢ok ebeveynin
tutumu oldugunu gostermektedir. Bu gergekten hareketle cocugunuza dijital oyunlarda
nasil rehberlik edebileceginizi bes temel yaklasim Gzerinden somut 6nerilerle anlatan
“Dijital Oyunlarda Ebeveyn Rehberi” bolimu eklenmistir. Amacimiz, ekran kullanimini
yasaklanmasi gereken bir unsur olarak degil, bu rehberdeki oyunlarda oldugu gibi dogru
rehberlikle cocugun gelisimini destekleyebilecek bir ara¢ olarak ele almaniza yardimci
olmaktir.

Bu yolculukta sizlerden beklentimiz; merakli bir oyun arkadasi heyecaniyla
stirece dahil olmaniz, evde de ekran karsisinda da ¢gocugunu yalniz birakmayan bir
rehber olmanizdir. Hatalari bir 6grenme firsati olarak gérmeniz ve sonugtan gok
¢ocugun gosterdigi cabayi, sabri ve kararhligi takdir etmeniz bu etkinliklerin etkisini
glclendirecektir. Unutmayiniz ki bugiin oyun yoluyla atilan kiigtik adimlar, yarinin daha
bilincli, daha Uretken ve daha duyarli bireylerinin olugsmasina katkida bulunmaktadir.
Cocuklarinizla kesfedeceginiz, birlikte 6grenecediniz ve en onemlisi birlikte blylyeceginiz
glzel anlara...
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NEDEN EVDE OYUN?

Degerli Anneler ve Babalar,

Elinizdeki bu kitap sadece vakit gegirmek i¢in degil; gocugunuzun dogustan getirdigi mizag
ozellikleriile sosyal gevresiyle sekillenen karakter yapisini bitlinlestirerek gugli bir sahsiyet
olarak gelismesine katkida bulunmak amaciyla hazirlanmistir.

Oyun gocugun en temel 6grenme bigimidir. Bu kitapla eviniz bir kesif atolyesine, her
etkilesiminiz ise 6grenme dolu bir deneyime donusecektir.

________________________________________________________________________________________________

NELER KESFEDECEGiz?

Kitabimiz ¢ocugun gelisimini bitldncul bir bakis acisiyla ele alan 12 ana bolimden
olugsmaktadir:

1. Tiirkge Alani: Dil becerileri ve ifade giici 8- Sosyal-Duygusal Ogrenme ve Degerler:

2. Sosyal Alan: Toplumsal yasam ve aidiyet 02 farkindalik ve etik degerler
3. Sanat Alani: Estetik algi ve yaraticilik 9. Kodlama: Algoritmik distinme ve problem

4. Miizik Alani: Ritim ve isitsel dikkat gozme o o
5. Matematik Alani: Mantiksal muhakeme ve 10- 21. Yuzyil Becerileri: Elestirel disinme ve
sayl farkindaligi is birligi

6. Hareket ve Saglik Alani: Fiziksel gelisimve 11- Gelecegin Teknolojileri ve Tasarim:
saglikli yasam Insan-teknoloji uyumu ve surdurilebilirlik

7. Fen Alani: Bilimsel merak ve doga gozlemi  12- Dijital Oyunlarda Ebeveyn Rehberi:
Cocugunuzun ekran basindaki oyun diinyasini
yasaklamadan yonetmenin, yasina uygun
icerik segmenin ve sireyi dengelemenin
pratik yollarini sunan yol arkadasi

................................................................................................

NASIL OYNAMALIYIZ?

Oyunlarin etkisini artirmak ve ¢gocugunuzun gelisimini dogru desteklemek i¢in asagidaki
adimlari izlemeniz 6nerilir:

® Model olun: Cocuklar soylediklerinizden ¢ok yaptiklarinizi 6rnek alir. Bu nedenle oyunlara
merakli bir oyun arkadasi gibi katilin.

@ Siireci oviin, sonucu degil: “Cok akillisin” yerine “Bu problemi ¢6zmek igin gosterdigin sabir
cok degerliydi.” gibi ifadeler kullanin.

@ Hata yapmaya izin verin: Hatalari, 6grenmenin dogal bir parcgasi olarak goérun.

@ Soru sorun: Oyun sonlarinda “Distn / Hatirla / Soyle” bolimleri ile 6grenmeyi derinlestirin.

® Esnek olun: Evdeki her materyal oyuna donusebilir; 6nemli olan amactir, arag degil.

©
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DiJITAL OYUNLARDA EBEVEYN REHBERI

Glnimiz ¢ocuklari yalnizca evdeki materyallerle degil dijital oyunlarla da biuyimektedir.
Arastirmalar dijital oyunlarin cocuga zarar mi verecedini yoksa katkida mi bulunacagini
belirleyen en oOnemli etkenin oyunun kendisinden ¢ok ebeveynin tutumu oldugunu
gostermektedir. Bu nedenle rehberin sonunda yer alan “Dijital Oyunlarda Ebeveyn Rehberi”
béliimiinde ebeveynlerin dijital oyunlara yonelik bes temel yaklasimi (birlikte oynama, izleme,
teknik, kisitlayici ve ihmalkar yaklasim) evde uygulanabilecek somut 6nerilerle sunulmustur.
Okul 6ncesi donemde gocuk, dijital icerik segimini ve siire kontroliini tek basina yapamadigi
icin bu 6neriler 6nemlidir. Dijital oyunun gelisimi destekleyen bir araca donismesi, ekranin
karsisindaki cocugun yaninda rehber bir ebeveynin olmasiyla mimkinddr.

GELISIM SURECLERINDE iZLENECEK iPUCLARI

Bu rehber gocugunuzun oyun sirasindaki tepkilerini, motor becerilerini ve sosyal etkilesimini
g6zlemlemenize yardimci olur.

Cocugunuzun gelisim yolculugunda hangi yasta, hangi becerilere odaklanmaniz gerektigine
ve dikkat edilmesi gereken gelisimsel ipuglarina “Gelisim Siirecinde izlenecek ipuglari”
bolimiinden ulasabilirsiniz.

_____________________________________________________________________________________________

DiJITAL OYUNLARDA EBEVEYN REHBERI

CGocugunuz Dijital Oyun Oynarken Siz Neredesiniz?
' Dijital oyunlarin gocuklar iizerindeki etkisinin olumlu veya olumsuz olmasinda en
1 dnemli etken oyunun kendisinden gok ebeveynin rehberligidir. Bilingli rehberlik yapan

+ ebeveynlerin gocuklari, dijital oyunlardan olumlu yonde yararlanma firsati elde eder.
1 Asagida cocuklarinizla dijital oyunlari nasil oynayacaginiza, oynarken nelere dikkat
» edecedinize yonelik ebeveyn rehberligi 6nerilerini bulacaksiniz.

| R S e <

.-

.............................................................................................

0 BIRLIKTE OYNAYIN  (Etkin Birlikte Oynama)

Cocugunuzun yanina oturun, oyunu birlikte oynayin, oyun hakkinda konusun.

Evde sunu deneyin:
® Gunde 10-15 dakika gocugunuzla ayni oyunu oynayin.
® Oyun sirasinda sorular sorun (Bu karakter simdi ne yapacak?, Sen olsan ne yapardin? vb.).
® Oyundaki kelimelerin, sayilarin, renklerin ve durumlarin gtinlik hayattaki uygulamalarini
aciklayin.
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@ ICERIGI TAKIPEDIN  (izleme)

Her oyunu birlikte oynayamazsiniz ama ne oynandigini mutlaka bilin.

Evde sunu deneyin:

® Oyunuindirmeden 6nce yas etiketini (PEGI / yas siniflandirmasi) kontrol edin.

® Araaragocugunuzun ekranina gz atin, oyun hakkinda sohbet edin (Bugiin oyunda ne yaptin?
vb.).

® Yenibir oyunu dnce kendiniz birkag dakika oynayip taniyin.

@ Cocudunuzun oyunu bittikten sonra, oynadigi oyunu dijital uygulamadan birlikte inceleyin.

@ Cocugunuzdan oyun hakkinda size bilgi vermesini isteyin; oyunda neler yaptigini, oyunun
amacinin ne oldugunu ve oyunda en ¢ok hangi bolimi sevdigini konusun.

e CiHAZI AYARLAYIN  (Teknik Diizenleme)

Teknolojiyi kendi lehinize kullanin, cihaz ¢ocugunuzla belirlediginiz teknik kurallarla
calissin.

Evde sunu deneyin:
® Cihaza ekran suresi siniri ve sifre koyun, uygulama indirme izni sizde olsun.
® “Ebeveyn kontroll / aile modu” 6zelliklerini etkinlestirin.
® Reklamsiz ve uygulama i¢i satin alma segeneklerinin kapali oldugu suriimleri tercih edin.
® Yas siniriigerigine gore cihazdaki filtreleme segeneklerini etkin héale getirin.

e SINIR KOYUN (Kisitlayici Yaklasim)

Baziigerikler kiiglk gocuklar i¢in uygun degildir, net ve tutarh sinirlar koruyucudur.

Evde sunu deneyin:

@ Siddet iceren ve yasina uygun olmayan oyunlara agik bir “hayir” deyin. Ama hayir deme
nedeninizi agiklayin.

® Oyun zamanini aile rutinine baglayin (Yemekten sonra, uyumadan en az 1saat 6nce biter.

vb.).
® Sinir koydugunuzda oyunun yerine bu rehberdeki bir etkinligi 6nerin.

_____________________________________________________________________________________________

Dikkat: Dijital icerik ve oyunlara sinir koydugunuzda, gocugunuza bu rehberdeki !
i etkinliklerin yani sira severek yapabilecedi farkli etkinlikler, oyunlar veya hobiler
E onerin. Segenekler sunarak ilgisini geken bir etkinligi tercih etmesine firsat verin.

e “KENDIi HALINE BIRAKMA” TUZAGINA DUSMEYIN  (ihmalkar)

Cocugun ne oynadigina, ne kadar oynadigina hi¢c karismamak erken yillarda riskli bir
durumdur. Cocuk bu yasta icerik segimini ve siire kontrollinu tek basina yapamaz, dolayisiyla
tim risklere acik héle gelir.

Bunun yerine: Yukaridaki dort yaklasimi, kosullara gore tek ya da birlikte kullanarak kendi
héline birakma durumundan korunursunuz. Bu nedenle oynayin, igerigi izleyin, cihazi
ayarlayin ve gerektiginde sinir koyun.

_____________________________________________________________________________________________

i Altin Kural: Ekranin karsisinda yalnizca gocuk degil ona rehberlik eden bir ebeveyn :
i de olsun. Dijital oyun, dogru rehberlik yapildiginda bu rehberdeki oyunlar gibi !
i gelisimi destekleyen bir araca donusebilir. '

______________________________________________________________________________________________
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GELISiM SURECLERINDE iZLENMESi GEREKEN iPUCLARI (0-6 YAS)

Her ¢ocuk kendine 6zgu bir hizda gelisir. Ancak bazi durumlar, gocugun gelisiminde destek
ihtiyaci olabilecegine isaret edebilir. Bu belirtiler tek basina bir sorun oldugu anlamina gelmez,
ancak gozlemlendiginde bir uzmandan goérus almak faydali olabilir.

12 aylik oldugunda

® Go6z temasi kurmamasi

@ ismi sdylendiginde tepki vermemesi
@ Seslereilgisiz olmasi

o Babildama yapmamasi

@ Sosyal gilimsemenin olmamasi

24 ayhk oldugunda

® Tek kelime kullanmamasi (anne, su vb.)

@ Basit yonergeleri anlamamasi

® isaret etme ve gdsterme davranislarinin
olmamasi

® Taklit davranislarinin gérilmemesi

® Bagimsiz yurimenin olmamasi

36 aylik oldugunda

@ iki kelimelik ifadeler kurmamasi

® GOz temasi ve sosyal etkilesimin sinirh
olmasi

® Akranlarailgi géstermemesi

@ Oyuncaklariamacina uygun kullanmamasi

48 aylik oldugunda

N e e

@ Basit cumlelerle kendini ifade edememesi
@ Anlasilir konusmamasi

@ Hayali oyun kurmamasi

® Asiri 6fkeli olmasi veya ice kapanmasi

60 aylik oldugunda

@ Sorulara baglama uygun yanit verememesi
® Hikaye anlatamamasi
® Akraniligkilerinde surekli sorun yasamasi

® Oz bakim becerilerinde belirgin gecikme

gorilmesi

72 aylik oldugunda

® Bir olayi olus sirasina gére anlatmakta
belirgin gliglik yasamasi

@ Karsilikl konusmayistirdirmekte zorlanmasi

® Birden fazla asamadan olusan yonergeleri
takip edememesi

® Grup oyunlarinda kurallara uymakta
ve oyunu sirdirmekte belirgin glglik
yasamasi

® Gunlik yasam ve 6z bakim becerilerini
bagimsiz olarak yerine getirmekte belirgin
guglik yasamasi

Ailelere Yonelik Not

Degerli Aileler, cocugunuzu en iyi taniyan
sizlersiniz. Her gocugun gelisim sireci
kendine 6zgudir ve ¢ocuklar arasinda
bireysel gelisimsel farkliliklar gordlebilir.
Bu bolimde yer alan gelisimsel ipuglari,
cocuklarin gelisimini desteklemek ve
gerekli durumlarda erken midahalenin
sunulabilmesine katki saglamak
amaciyla hazirlanmistir. Tekrar eden, sizi
endiselendiren ya da ¢ocugun gunlik
yasamini etkiledigini disinduguniz
durumlar fark ederseniz, bunlari 6ncelikle
¢ocugunuzun 6gretmeniyle paylasiniz.
Erken fark etmek bir sorun aramak degil;
¢ocugunuza ihtiya¢ duydugu destegi
zamaninda ve dogru bigimde sunabilmek
demektir.
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TURKCE ALANI ETKiNLIGi

—‘—

0 SU DAMLALARI

‘ Deger Sorumluluk

Materyaller:  mavi ortl, minder, musluk gérseli

Uygulama &

@ Mavi bir orti, suyu temsil edecek sekilde yere serilir ve tGizerine belirli araliklarla minderler
yerlestirilir. Cocuktan mindere her bastiginda suyun bir 6zelligini, sesini, hareketini veya
canlilar igin 6nemini anlatan bir ifade sdylemesi istenir. Ornegin “serin su”, “berrak su”,
“siril siril akan su” veya “canlilara hayat veren su” denilebilir. Cocuk bir ifade bulmakta
zorlanirsa beklemek yerine “Suyun rengi nasil gértinir?”, “Su akarken nasil bir ses ¢ikarir?”

ya da “Canlilar neden suya ihtiya¢ duyar?” gibi sorularla ona ipucu verilir.

® Parkurun belirlenen bir minderinde acik kalmis bir muslugu gésteren musluk gorseli
kullanilabilir. Cocuktan muslugun neden kapatilmasi gerektigini aciklayan bir cimle
kurmasi istenir. Ornegin cocuk “Musluk, bos yere akarsa suyumuz azalir; bu yiizden onu
kapatiyorum.” diyebilir. Bu bolimde gergek bir musluk agik birakilmaz.

® Cocuk son mindere ulastiginda evde su tasarrufu yapilabilecek ug¢ farkh alani bulur.
Ardindan bu alanlarin her birinde suyu korumak igin neler yapilabilecegini séyler (Banyoda
dis fircalarken muslugu kapatmak, mutfakta sebzeleri akan suyun altinda yikamak yerine
bir kapta yikamak, balkonda gicekleri sebze ylkama suyuyla sulamak vb.).

® Oyunun sonunda aile bireyleri sirayla “Bugtin suyu korumak igin ne yapabilirim?” sorusunu
yanitlar. Daha sonra aile ve gocuk, verilen cevaplar arasindan gun boyunca birlikte
uygulayabilecekleri bir su tasarrufu davranisi seger. Giintiin sonunda bu davranisi uygulayip
uygulamadiklari tGzerine kisa bir degerlendirme yaparlar.

Diisiin / Hatirla / Soyle S
Su neden degerlidir?
Evde suyu korumak igin yapabilecegdin bir davranisi sdyle.

Bugiin suyu korumak i¢in ne yapmaya karar vermistik?




EVDE OYUN REHBERI

g BiR CUMLE BEN, BiR CUMLE SEN

Deger Aile Bitunltugu }

Uygulama >

Aile liyelerinden biri hikdyeye tek bir cimleyle baslar (Bir sabah kiiclik bir kus pencereme
kondu. vb.) Cocuk hikayeyi bir cimle ekleyerek devam ettirir. Daha sonra ebeveyn yeni bir
cliimle soyler ve sira tekrar cocuga gecer. Hikaye ilerledikge ebeveyn, olaylari sirayla anlatma
konusunda ¢cocugu tesvik eder. Gerektiginde cocuga su sorulari sorabilir:

® Sonra ne oldu?

® Karakter ne hissetti?

® Sence simdi nereye qgitti?
® Hikaye nasil bitebilir?

Hikdye tamamlandiktan sonra roller degistirilir. Bu kez ilk cimleyi gocuk kurar, ebeveyn
hikdyeyi devam ettirir.

Dikkat

Etkinlik sirasinda ¢ocugun kurdugu hikadyenin “dogru” ya da “yanlis” olmasina
odaklanilmamaldir. Cocugun hayal glictinu kullanmasi, dislncelerini sozel olarak ifade
etmesi ve olaylari sirali bicimde anlatmasi desteklenmelidir. Cocugun cimleleri yarim
kaldiginda dogrudan duzeltmek yerine “Sonra ne oldu?”, “Bu karakter ne hissetti?”,
“Hikdyenin sonunda ne degdisti?” gibi sorularla anlatimi genisletilmelidir. Resimlere,
kitaplara ve anlatilan hikayelere 6zen gosterilmesi gerektigi vurgulanmalidir. Bir hikdye
olusturmanin emek, dikkat ve hayal glicu gerektiren sanatsal bir stre¢ oldugu gocuga
hissettirilmelidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Sdyle S
Hikayede once ne oldu?

Hikayeyi ilk baslatan cimle neydi?

Hikaye nasil sona erdi?
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9 NESNELERi BULALIM

Deger Sorumluluk

kalem, oyuncak, kitap, ¢gorap, toka, kasik, kii¢lk araba, silgi,
anahtar, kicuk bir bez torba ya da kutu.

Materyaller:

Uygulama >

@ Aile Gyelerinden biri, evde bulunan birkag glvenli esyayi segerek gocugun gorebilecegi
bicimde masanin lizerine veya haliya yerlestirir.

® Cocugun esyalara dikkatlice bakmasi ve onlari aklinda tutmasi istenir. Ardindan gocuktan
gozlerini kapatmasi istenir ve esyalardan biri bir kutunun ya da torbanin igine saklanir.

® Saklanan esyaya iliskin ipuclari verilir. Ornegdin saklanan esya bir topsa “Ben kiigiik,
yuvarlak ve kirmiziyim. Benimle oyun oynayabilirsin.” denir. Cocuk eksilen esyayi hatirlayip

verilen ipuglarindan yararlanarak hangi esyanin saklandigini tahmin eder.

@ Cocugun tahmininin ardindan esya ortaya ¢ikarilir ve birlikte incelenir. Cocuktan esyanin
ozelliklerini kendi cimleleriyle anlatmasi istenir.

® Cocugun anlatimini desteklemek igin gocuga “Bu esya ne renk?”, “Ne ise yarar?’, “Nerede
durmalh?’, “Kaybolmamasi igin onu nasil koruyabiliriz?” gibi sorular sorulabilir.

@ Son olarak ¢ocuk esyanin ait oldugu yeri belirler ve esya ebeveynle birlikte yerine
yerlestirilir.

Diisiin / Hatirla / Séyle O
Sence esyalarimizi kullandiktan sonra yerine koymak neden 6nemlidir?

Kayip esyayl bulmak ig¢in hangi ipuglarini dinledin ve hangi esyanin
kayboldugunu nasil tahmin ettin?

Etkinlikte hangi esyalari yerine koyduk?




EVDE OYUN REHBERI

e ADIM ADIM MACERA

Deger Sayaql }

Uygulama &

@ “Renkli Gizmeler” adli 6ykii ailece okunur. Oykiide gizmelerin gergek kullanim amaglarinin
disinda hayal giiciiyle farkli nesnelere benzetildigi hakkinda konusulur. Grnegin gizmelerin
icine kuslarin yerlestigi ve bu nedenle bir kus yuvasina benzedigi, kostebeklerin gizmeleri
baslarina taktigi ve onlari sapka gibi kullandigi, yan yana getirilen gizmelerin ise bir
tahterevalli gibi diistintildigu acgiklanir.

® Ardindan evde bulunan bir terlik ya da ayakkabi cocuga gosterilir. “Oykiideki gizmeler
hayal glicliyle farkl nesnelere benzetilmisti. Simdi biz de bu ayakkabiya dikkatlice bakalim.
Sence sekli neye benziyor? Oyunumuzda ne olarak kullanilabilir?” diye sorulur.

® Cocuk ayakkabiyi baska bir nesneye benzetir ve bu diisiincesini canlandirir. Ornegin
ayakkabi kaplumbaganin kabuguna, oyuncak araba igin bir tiinele, ki¢lik bir kopruiye,
tekneye veya kuklanin sapkasina benzetilebilir. Cocuktan ¢izmeyi neden o nesnelere
benzettigini agiklamasi istenir. “Ayakkabinin hangi 6zelligi sana bunu distndurdid?’, “Onu
oyununda nasil kullandin?” gibi sorularla gocugun anlatimi desteklenir.

® Daha sonra gocuktan olusturdugu kisa canlandirmayi olay sirasina gore anlatmasi istenir.
Cocuda “Oyunun basinda ne oldu?’, “Ayakkabiyi neye benzettin?”, “Onu kim, nasil kulland1?”
ve “Oyun nasil sona erdi?” sorulari yoneltilir. Oyun her aile bireyinin ayakkabiyi farkli bir
nesneye benzetmesi ve neden boyle diistindiglini agiklamasiyla devam eder.

Diisiin / Hatirla / Séyle S
Bu ayakkabi bir oyuncaga dontsseydi ne olurdu?
Ayakkabiyi donusturdigun en ilging nesne hangisiydi?

Aile Uyeleri sirayla ayakkabiyi neye benzetti?
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oyuncak mikrofon veya mikrofon olarak kullanilabilecek hafif, temiz,§
Materyaller: kenarlari sivri olmayan, glivenli bir nesne (kagit havlu rulosu ya da§
yumusak bir oyuncak vb.). ‘

Uygulama O

® Cocuga oyuncak mikrofon tanitilir ve bu mikrofonun oyun boyunca “s6z sirasi nesnesi”
olarak kullanilacagi agiklanir. Mikrofon kimin elindeyse yalnizca onun konusacagi, diger
aile bireylerinin ise konusan kisiyi dinleyecegi belirtilir.

@ Aile bireyleri mikrofonu sirayla alarak kisa birer climle kurar. ilk turda herkes kendisini
mutlu eden bir olayi anlatir. Ornegin “Bugin seninle oyun oynamak beni mutlu etti.” veya
“Buguin birlikte kahvalti yapmak beni mutlu etti.” denilebilir.

® ikinci turda aile (iyelerinden biri mikrofonu eline alarak kisa bir hikaye baslatir: “Bir giin
kiguk bir tavsan bahgede tek basina oynarken rengarenk bir top bulmus.” Daha sonra
mikrofon ¢cocuda verilir ve hikdyeyi bir ciimleyle sirdiirmesi istenir. Her aile bireyi sira
kendisine geldiginde hikayeye yeni bir cimle ekler.

@ Hikaye ilerlerken karakterlerin kullanabilecedi nezaket ifadelerine yer verilir. Ornegin
tavsan, arkadasina “Topla birlikte oynayabilir miyiz, litfen?” diye sorabilir. Cocugun nezaket
ifadelerini kullanmasi i¢in “Topla oynamak isteyen karakter arkadasina ne soyleyebilir?”,
“Arkadasi ona yardim ettiginde ne sdyleyebilir?” gibi sorular yoneltilebilir. Paylasma ve
sira bekleme davranislari igin ise “Topla oynamak isteyen baska bir arkadasina da topu
vermek igin ne yapabilir?”, “Sirasini beklerken nasil davranabilir?” sorulari yoneltilebilir.
Konusmasini tamamlayan kisi mikrofonu siradaki aile bireyine verir ve oyun bu sekilde
devam eder.

Diisiin / Hatirla / Séyle &>
Birini konusurken sabirla dinlemek neden 6nemlidir?

Bugdin etkinlikte kullandigin bir nezaket climlesini soyle.

Tavsan, arkadaslyla top oynamak istediginde ne soyledi?

Topla birlikte oynamak isteyen karakter tavsana ne soyledi?




EVDE OYUN REHBERI

G MEYVELER VE SEBZELER

Deger Sayaql }

Uygulama &

® Meyve ve sebzeler mutfak tezgadhina ya da masaya yerlestirilir. Cocuga “Kabugu sari olan

meyveyi bul.”, “Topragin altinda yetisen sebzeyi seg.”, “Yesil renkte olan sebzeyi bana
uzat.” gibi yonergeler verilir.

@ Her Uriin segildiginde ¢cocuga “Sence bu meyve ya da sebze nerede yetismis olabilir?”,
“Bize ulasana kadar kimler emek vermis olabilir?”, “Bu uridni yetistiren kisilere tesekkur
etmek isteseydin ne soylerdin?” gibi sorular yoneltilir.

@ Ardindan gocuk sectigi meyve ve sebzelerden iki veya tgunu eline alarak hangisinin daha
agir, hangisinin daha hafif oldugunu tahmin eder.

@ Etkinligin sonunda aile bireyleri segtikleri meyve veya sebzeyle ilgili “Ben havucu ¢ok

seviyorum c¢unku citir ¢itir.”, “Limonun tadi eksi, yemeklere giizel bir tat veriyor.” gibi
cumleler soyler.

Diisiin / Hatirla / Sdyle S

Soframiza gelen meyve ve sebzelerin yetismesi igin kimler emek veriyor olabilir?
Onlarin emegine nasil saygi gosterebiliriz? !

Buglin en ¢ok ilgini geken meyve veya sebze hangisiydi? Neden?

Meyve ve sebzelerden hangilerinin topragin altinda, hangilerinin topragin tstiinde
yetistigini hatirhyor musun? ‘
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ﬂ BiR MEKTUP, BiR GULUMSEME

Deger Dostluk

Uygulama ¢

® Aile bireylerinden biri gocukla mektuplar hakkinda sohbet eder. Mektubun uzakta veya
yakinda olan bir kisiye duygu, diisiince ve dilekleri yazili olarak iletmenin bir yolu oldugu
aciklanir. Varsa evde bulunan bir mektup ya da zarf birlikte incelenir. “Daha once hi¢
mektup gordin mu?’, “Sence insanlar neden mektup yazar?”, “Sen birine mektup yazmak
isteseydin kime yazardin?” gibi sorularla gocugun ilgisi etkinlige gekilir.

® Daha sonra gocuk, ailesiyle mektubu kime yazacagina karar verir. Bu kisi bliyukanne,
blylkbaba, teyze, amca gibi bir aile blyligu ya da ¢ocugun bir arkadasi olabilir. Segilen
kisiye neden mektup yazmak istedigi tzerine gocukla konusulur. Ardindan uygun bir

hitapla mektuba baslanir. Ornegin “Sevgili Anneannem”, “Canim Dedem” veya “Sevgqili
Arkadasim” ifadelerinden biri kullanilabilir.

® Cocuk mektupta paylagsmak istedigi duygu ve dustncelerini kendi cimleleriyle soyler;
aile bireylerinden biri de gocugun soylediklerini degistirmeden yaziya gegirir. Cocuga
anlatimini desteklemek i¢in “Onunla yasadigin hangi glizel aniyi hatirhyorsun?’, “Ona ne
sOylemek istersin?”’, “Onun i¢in nasil bir dilekte bulunabilirsin?” gibi sorular yoneltilebilir.
Mektupta birlikte gecirilen glzel bir aniya, sevgiye, 6zleme, tesekkire veya iyi dileklere
yer verilebilir. Ornegin “Seninle vakit gegirmeyi ¢ok seviyorum.”, “Bana 6grettiklerin igin
tesekkir ederim.” veya “Seni gok 6zledim.” denilebilir.

@ Mektubun sonuna “Sevgiler”, “Seni seven torunun”, “Arkadasin” gibi uygun bir bitiris ifadesi
eklenir. Cocuk mektubunu kiiglik resimler, kalpler, gicekler veya farkl sembollerle susler.
Hazirlanan mektup bir zarfa konur ve zarfin Gzerine mektubun gonderilecegi kisinin adi
yazilir.

@ Mektup, uygun bir zamanda ilgili kisiye elden verilir veya posta yoluyla gonderilir. Son

olarak “Mektubu alan kisi sence neler hissedebilir?” sorusu tizerine konusularak duygu ve
distinceleri yazil bigimde paylagsmanin 6nemi vurgulanir.

Diisiin / Hatirla / Sdyle S

Mektubu kime yazdin ve ona neler soylemek istedin?
Mektubunda hangi duyguya veya gtizel bir aniya yer verdin?

Mektubu alan kisinin nasil hissedebilecegini disuniyorsun?




EVDE OYUN REHBERI

0 “A” SESI AVCILARI

Deger Caliskanlik }

u_n

Materyaller: evdeki “a” sesiile baslayan esyalar (ayna, aski, anahtar vb.).

Uygulama &

u_n

Aile bireyleriyle evin farkl odalarinda “a” sesiyle baslayan nesneler aranir. Ornegin ayna,
ayakkabi, aski, atki gibi nesneler bulunabilir. Bulunan her nesnenin adi birlikte sdylenirken
“a" sesiile basladigi belirtilir. Ardindan ¢ocuk buldugu nesneler arasindan en begendigi bir
tanesini secger ve evde belirlenen bir koseye yerlestirir. Cocuk sectigi nesneyi aile bireylerine
tanitarak nesnenin adini, ne ise yaradigini ve neden onu sectigini anlatir. Etkinlik sonunda aile

bireyleri birlikte bulduklari “a” sesiyle baslayan diger nesneleri tekrar eder ve glin i¢inde “a
sesiyle baslayan yeni bir nesne fark edip etmedikleri tizerine sohbet ederek oyunu tamamlar.

Dikkat

Nesne aranirken sadece gorsel degil isitsel farkindalik 6n planda tutulmalidir. Cocugun
yanlis bir sesle baslayan nesne bulmasi durumunda yanlis ses vurgulanmalidir. Ornegin
cocuk “bardak” dediyse ebeveyni “b-b-bardak” diyerek yanlis sesi belirtmelidir.

e ————————————
S g

Diigiin / Hatirla / Séyle O

u_ n

Ev veya okulda “a" sesi ile baglayan baska hangi nesneler oldugunu dusun.

Odanda “a" sesi ile baslayan hangi nesneler var?

u_ n

Bugilin “a” sesiyle baslayan ka¢ nesne buldugunu hatiriyor musun?
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Uygulama &

Aile bireyleri sirayla kendi isimlerini sdyler. Cocuktan sdylenen ismin ilk sesi ile baslayan bir
kelime bulmasi istenir. Daha sonra gocugun ismi s6ylenir ve bu kez ismin son sesi belirlenir.
Cocuktan bu sesle baslayan yeni bir kelime bulmasi istenir. Oyun, aile bireylerinin isimleriyle
devam eder. Etkinligin sonunda evde sik kullanilan kelimeler (sevgi, arkadaslik, paylagsmak
vb.) birlikte s6ylenir ve bu kelimelerin hangi sesle baslayip hangi sesle bittigi Gizerine sohbet
edilerek oyun tamamlanir.

| Dikkat |
i Oyun sirasinda ¢gocugun sesleri dogru ayirt etmesi i¢in isimlerin ilk ve son sesleri !
' vurgulanarak séylenmelidir. '

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / S6yle O
Isminin ilk sesiyle baslayan baska hangi kelimeleri bulabilirsin?
Etkinlik sirasinda yaptiklarini kisaca anlat.

Bugun bu oyunda 6grendigin yeni bir seyi hatirhyor musun?




EVDE OYUN REHBERI

@ DUYGU DURAGI

Deger Aile Bitlnltugu J

Uygulama &

Aile bireyleri yalnizca yliz ifadelerini kullanarak sirayla bir duyguyu canlandirir (mutlu, tizgin,
saskin, kizgin vb.). Cocuk canlandirilan duyguyu tahmin etmeye galisir. Daha sonra roller
degisir ve bu kez ¢ocuk bir duygu canlandirirken aile bireyleri hangi duygu oldugunu tahmin
eder. Her dogru tahminden sonra konusan kisiye “Seni en son ne mutlu etti?’, “Ne zaman
sasirdin?”, “Uziildiigiinde sana ne iyi gelir?” gibi sorular yoneltilir. Aile bireyleri sirayla bu
duyguyla ilgili kisa birer anisini paylasir. Etkinligin sonunda herkes o guin en ¢ok hissettigi
duyguyu soyler ve diger aile bireyleri konusani dikkatle dinleyerek duygu paylasimina katilir.

Dikkat

Oyun sirasinda “kotii duygu” olmadigi, her duygunun (lizlinti ve 6fke dahil) dogal oldugu
vurgulanmalidir. Cocugun duygularini anlatirken s6zu kesilmemeli, hissettiklerini dikkatle
dinleyerek ona deger verildigi hissettirilmelidir.

e ————————————
S g

Diisiin / Hatirla / Séyle 3

Yuz ifadelerine bakarak insanlarin ne hissettiklerini anlayabilir miyiz? Bunun
neden 6nemli oldugunu dasun.

Bugin canlandirdigin veya tahmin ettigin duygulardan hangisi senin icin
eglenceliydi? Neden?

Bugun konustugumuz duygulardan birini yakin zamanda hissettin mi? Bu
duyguyu hissettiginde ne olmustu?
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SOSYAL ALAN ETKIiNLIGI

—‘—

0 DOGA DOSTLARI GOREVDE

‘ Deger Sevgi

kiiclik eldivenler, geri doniisim kutusu ya da torbasi, “Doga Dostu
gorev kartlarr” '

Materyaller:

Uygulama >

@ Aile Uyelerinden biri, gocugun yanina kiiglk bir gorev kartiyla gelir ve soyle der: “Bugin
dogadan bize 6zel bir mesaj geldi. Parkimiz, bah¢gemiz ya da apartman ¢evremiz biraz
yardima ihtiya¢ duyuyor. Doga dostlari olarak bizim g6revimiz gevremizi gdézlemlemek,
diizenlemek ve dogaya iyi gelecek kiguk sorumluluklar almak. Haydi, bugtin birlikte ‘Doga
Dostlari Ekibi’ olahm.” Aile tyeleri, gocukla evin bahgesi, apartman o6n, park, balkon ya da
guvenli bir sosyal alan belirler.

® Etkinlik baslamadan 6nce gocuga su aciklama yapilir: “Dogayl korumak blyuk isler
yapmakla degil kliglik sorumluluklari dizenli olarak yerine getirmekle baslar.” Ardindan
¢ocuga basit gorevler verilir.

® (Ornek gorevler:
“Yerdeki ¢opleri glivenli sekilde topla.”
“Geri donusime gidecek malzemeleri ayir.”
“Bir bitkiyi sula.”
“Kurumus yapraklari uygun bir alana topla.”
“Parktaki ya da bahgedeki duzenli ve diuzensiz alanlari g6zlemle.” gibi. Cocuk aile
uyelerinden biriyle sosyal alani gezer ve gevresini dikkatle inceler. Aile gocugu goézlem
yapmaya yonlendirir. Cocuk guivenli olan kiigik gorevleri yerine getirir. Cop toplama
yapilacaksa mutlaka eldiven kullanilir ve gocugun kesici, kirli ya da tehlikeli nesnelere
dokunmamasina dikkat edilir. Etkinligin sonunda ¢ocukla kisa bir “Doga Dostu S6zi”
olusturulur.
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Dikkat

. .
. .
I Cevre dizenleme sirasinda ¢gocuklarin yalnizca gliivenli materyallere yetiskin rehberliginde :
i dokunmasina izin verilmelidir. Cam, metal, pasl, kesici veya kirli nesneler ¢ocuklar |
' tarafindan alinmamalidir. Bitkilere ve canlilara zarar verilmemeli, dogay! korumanin
' yalnizca temizlik yapmak degil canlilarin yasam alanlarina saygi géstermek oldugu !
+ vurgulanmalidir. Etkinlik sonunda eller yikanmali ve alan diizenli birakiimalidir.

Diisiin / Hatirla / Soyle O
Cevrede neleri diizenledin ya da dogaya yardimci olmak i¢in hangi gorevi yaptin?
Yaptigin gorevin dogaya nasil bir katki sagladigini distintiyorsun?

Bugun yaptigin goérevlerden hangisini baska bir giin yeniden yapmak istersin?
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Q SONBAHAR DEDEKTIFLERIi: KUTUDAKI DOGA

Deger Estetik, Duyarhhk

Uygulama ¢

@ Aile bireylerinden biri, sonbahar yiriytsiinde kullanilmak tizere hazirlanan bos kutuyu
¢ocuga gosterir. “Bu kutuyu doganin bize gonderdigi bir mektup gibi diistinebiliriz. Parkta
yere dismus sonbahar parcgalarini kesfederek kutumuzu doldurmaya ne dersin?’ diyerek
¢ocugu etkinlige hazirlar.

@ Parkta veya bahgede ylrurken ¢gocuga “Yere dismis, kurumus bir yaprak bulabilir
misin?’, “Turuncu ya da sari renkte bir yaprak gorebiliyor musun?’, “Yere diismus bir mese
palamudu bulabilir misin?” gibi kiiguk kesif gorevleri verilir. Bulunan yapraklar, kiguk
dallar ve mese palamutlari birlikte incelendikten sonra sonbahar kutusuna yerlestirilir.
Yalnizca yere diismus ve dokunulmasi glvenli dogal pargalar toplanir, agacglarin yapraklari
ve canli bitkiler koparilmaz.

@ Ylrlyus sirasinda bulunan pargalarin renkleri, bigimleri ve dokulari hakkinda konusulur.
Cocuda, “Bu yaprak hangi renkte?”, “Bu yapragin diger yapraklardan farki nedir?”,
“Sence bu yaprak neden kurumus?” gibi sorular yoneltilir. Ayrica havalar soguyup ginler
kisaldiginda bazi agaclarin kisa hazirlandig, yapraklarinin renk degistirdigi ve dokildigu,
¢ocugun yasina uygun ifadelerle agiklanir.

@ Eve donulldiginde toplanan pargalar masaya yerlestirilerek yeniden incelenir. Cocuktan
ylruyus sirasinda neler gérdtuginu, hangi pargalari buldugunu ve en ¢ok hangisini
begendigini anlatmasi istenir. Etkinlik tamamlandiktan sonra eller birlikte yikanir.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

dogal materyaller toplanmalidir. Mevsimsel gecgis nedeniyle havanin serin olabilecegi
hatirlatilarak uygun giyinmenin “doga ile uyumlanmak” oldugu gocuga aciklanmaldir.

______________________________________________________________________________________________

i i
: :
1 1
: :
. Gozlem sirasinda agaclarin dallarina zarar verilmemeli, sadece yere dlismis olan |
| i
: :

Diisiin / Hatirla / Séyle S
Agaclarin neden mevsime gore renk degistirdigini dtisin.
Sonbahar kutuna koydugun en ilging nesneyi ve dokusunu anlat.

Kutunun igindeki pargalarin hangi renkte oldugunu hatirla.
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9 ZAMAN YOLCULARI VE TASLARIN HiKAYESI

Deger Aile Bitlnltugu }

dijital fotograflar ya da fotograf albim, gocugun gelisim fotograflari: |
Materyaller: (bebeklikten bugiine), bahceden toplanmis taslar (bestas vb. igin),,
silgi, anahtar, kiicUk bir bez torba ya da kutu. ‘

Uygulama ¢

Aile tiyelerinden biri, eski bir fotograf albimiuini veya dijital fotograflari masaya koyar. Yanina
da disaridan buldugu birkag farkl tas yerlestirir. Cocugun yanina birkag tas koyarak, “Bugun
gecmise kiguk bir yolculuk yapacagiz. Hem senin nasil blylidigunu gorecegiz hem de
gecmisten gunumduze aktarilan geleneksel oyunlardan bazilarini kesfedecegiz.” der.
Bebeklikten bugline secilen bes fotograf karisik bicimde dizilir. Cocuktan bu fotograflari
gecmisten gunimuize dogru kronolojik siraya dizmesi istenir. Her fotografin hikayesi kisaca
anlatilir.

Ardindan aile buyukleri telefonla aranir veya yuz yuze gorusulir ve “Siz gocukken taslarla
hangi oyunlari oynardiniz?” diye sorulur. Aile biyuklerinin anlattigi bestas gibi geleneksel
oyunlar hakkinda sohbet edilir. Bu oyunlarin gegmiste gocuklar tarafindan oynandigi, aile
buyuklerinden yeni kusaklara aktarildigi ve kiiltiirel mirasimizin bir parcgasi oldugu vurgulanir.
Uygun ve guvenli olan oyunlardan biri aile bayigunun anlatimiyla 6grenilir ve birlikte oynanir.
Etkinligin sonunda, geleneksel oyunlarin aileler ve kusaklar arasinda aktarilmasinin kuiltirel
mirasin yasatilmasina katki sagladigi GUzerine sohbet edilir.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

Fotograflar incelenirken ¢cocugun boyunun uzamasi, dislerinin degismesi gibi somut
gelisim 6zelliklerine vurgu yapilmahdir. Aile buytkleriyle yapilan gérismede onlarin
cocukluk anilarina duyulan “saygi” 6n planda tutulmali, taslarla oynanan oyunlarin fiziksel
becerilerini nasil gelistirdigi cocuklara anlatiimahdir.

______________________________________________________________________________________________

Diigiin / Hatirla / Séyle O

Blyuklerimizin gocukken oynadigi oyunlarla bugiin oynanan oyunlar arasinda
ne gibi farkliliklar olabilir?

Bebeklik fotografina bakarak kendindeki en buyik degisikligi anlat.

Aile biyuklerinden 6grendigin tas oyununun kurallarini hatirliyor musun?
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EVDE OYUN REHBERI

e KUGUK AFAD GONULLULERI: AFET VE ACiL DURUM GANTAM

Deger Sorumluluk

dayanikl bir sirt ¢gantasi, acil durum malzemeleri (didk, el
Materyaller: feneri, ilk yardim kiti, su, konserve vb.), fotograf / video ¢cekimi
icin telefon veya tablet

Uygulama &

@ Aile bireylerinden biri bos bir sirt gantasini gocuga gostererek “Bu ¢anta, deprem gibi acil
durumlarda ihtiyac duyabilecedgimiz malzemeleri bir arada bulundurmamizi saglayacak.
Simdi ailece acil durum ¢antamizi hazirlayalim.” der. Acil durumlarin 6nceden hazirlik
gerektirdigi ancak bu hazirhidin bir yetiskinin rehberliginde yapilmasi gerektigi aciklanir.

@ Aile bireylerinden biri su, bozulmayan paketli yiyecek, el feneri, yedek pil, didik, mevsime
uygun yedek giysi, hijyen malzemeleri ve aile bireylerinin 6zel ihtiyaglariniigeren bir listeyi
okur. Cocuk yalnizca guivenli ve kolayca ulasabilecegi malzemeleri bir yetiskinle bulup
gantanin yanina getirir. ilag, ilk yardim malzemesi, énemli belge kopyalari gibi yetiskin
sorumlulugunda olan malzemeleri ¢gantaya aile bireyi yerlestirir.

® Malzemeler incelenirken “Bu malzeme acil bir durumda ne ise yarar?” sorusu Uzerine
konusulur. Ornedin “Su, susadigimizda icmemiz igin gereklidir.”, “El feneri karanlikta
¢cevremizi gormemize yardimci olur.” ve “Duduk, sesimizi uzaktaki kisilere duyurmamizi
saglar.” gibi agiklamalar yapilir. Daha sonra ¢cocuk, malzemeleri kullanim amaclarina gore
gruplandirir ve malzemelerin gantaya yerlestiriimesine yardim eder.

@ Bir aile bireyi ¢canta hazirlanirken gocugun da katilimiyla hazirlik agsamalarinin fotograflarini
cekebilir veya kisa bir video kaydi olusturabilir. Hazirlik tamamlandiktan sonra goértntiler
birlikte incelenir; cantaya hangi malzemelerin konuldugu ve bunlarin neden gerekli oldugu
tekrar edilir.

® Son olarak ¢anta, acil durumda yetiskinlerin kolayca ulasabilecegi guvenli bir yerde
saklanir. Yiyecek, su, ilag, pil gibi malzemelerin son kullanma tarihlerini diizenli olarak
kontrol etme sorumlulugunun yetiskinlere ait oldugu belirtilir. Cantanin aile bireylerinin
guncel ihtiyaglarina gore belirli araliklarla yenilenmesi gerektigi aciklanir.
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Dikkat

Hazirlik stireci, gocugun gelisim diizeyi ve duygusal gereksinimleri dikkate alinarak oyun
temelli bir yaklagimla yuratilmelidir. Kaygi olusturabilecek anlatimlardan kaginiimali
ve hazirlikl olmanin sagladigi gliven duygusu vurgulanmaldir. Cocukla izlenecek AFAD
bilgilendirme videosu, i¢eriginin yasa uygunlugunu degerlendirmek amaciyla aile
bireylerinden biri tarafindan 6nceden izlenmelidir. Videoda yer alan “Cok-Kapan-Tutun”
gibi glvenli davranislarin ev ortaminda uygulamal olarak ¢alisiimasi, gocugun acil
durumlarda nasil hareket edecegini 6grenmesine ve kendini daha hazirlikli hissetmesine
yardimci olabilir.

P
N e e e

Diisiin / Hatirla / Sdyle &
Acil durum gantasindaki malzemeler bize hangi durumlarda yardimci olabilir?
Cantadan bir malzeme secgerek ne ise yaradigini anlat.

Deprem sirasinda uygulamamiz gereken guvenli hareketin adi nedir?




EVDE OYUN REHBERI

A g

e EViMiziN MESLEKLER SOKAGI

Deger Sayaql

evde bulunan glivenli materyaller (oyuncak stetoskop ya da kaslk,§
Materyaller: kalem, defter, canta, onlik, oyuncak telefon, bos kutular, renkli:
kartlar, kagit para yerine gegecek oyun kartlari vb.). :

Uygulama <>

o

@ Aile bireyleri, evin farklh bélimlerinde kiiglik meslek alanlari olusturarak “Meslekler Sokadi
hazirlar. Oyuncaklar ve guvenli ev esyalari kullanilarak saglik merkezi, okul, mutfak,
postane gibi alanlar diizenlenir. Ornegin oyuncak doktor gantasi saglik merkezinde, kitap
ve kalemler okulda, oyuncak mutfak araglari mutfakta, zarflar ve kégitlar ise postanede
kullanilabilir.

@ Cocuk, canlandirmak istedigi bir meslegi secer ve o meslege uygun alana geger. Aile
bireyleri de hasta, 6grenci, musteri, mektubunu géndermek isteyen kisi gibi tamamlayici
roller Ustlenir. Oyun sirasinda ¢gocuga “Bu meslegdi yapan kisi hangi isleri yapar?’, “Hangi
araclari kullanir?”, “Kimlerle iletisim kurar?” ve “insanlara nasil katkida bulunur?” gibi
sorular yoneltilir.

@ Canlandirma sirasinda aile bireyleri “Merhaba”, “Liitfen”, “Tesekkiir ederim.”, “Rica ederim.”,
uygun durumlarda “Ge¢mis olsun.” gibi nezaket ifadelerini kullanarak gocuga model olur.
Cocugun da roline uygun cliimleler kurmasi ve karsisindaki kisiyi dinleyerek cevap vermesi
desteklenir.

@ Her canlandirmanin ardindan roller degistirilerek gocugun farkh meslekleri ve iletisim
bigimlerini deneyimlemesine firsat verilir. Etkinligin sonunda canlandirilan mesleklerin
gorevleri ve topluma katkilari Gzerine konusulur. Cocuk, ilgisini ceken meslegin resmini
cizebilir ve “Bu meslegi sectim ¢inkd...” cimlesini tamamlayarak segiminin nedenini
aciklayabilir.
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______________________________________________________________________________________________

Etkinlik boyunca butin meslekler esitlikgi ve kapsayici bir yaklasimla tanitilmali; herhangi
bir meslegi digerlerinden daha Ustliin, degerli veya 6nemsiz gosteren ifadelerden
kacinilmaldir. Her meslegin toplumsal yasamin surdurulmesinde kendine 6zgu bir gorevi
ve katkisi oldugu vurgulanmalidir. Cocugun mesleklere yonelik ilgi ve tercihleri toplumsal
cinsiyet kaliplariyla sinirlandirilmamali, mesleklerin herkes tarafindan yapilabilecegini
destekleyen bir dil kullaniimahldir. Canlandirmalarda gocugun yasina ve gelisim dizeyine
uygun, givenli materyaller tercih edilmeli; kesici, delici veya yutulma riski tasiyan boyuttaki
nesneler gocugun erisiminden uzak tutulmalidir.

.............................................................................................

Diisiin / Hatirla / Séyle 3
Eger herkes ayni isi yapsaydi neler olurdu?
Bugiin oynadigin meslekte hangi gorevi yaptigini anlat.

S/

“Meslekler Sokadti
yardim ediyordu?

nda hangi meslekleri tanidik ve bu meslekler insanlara nasil
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EVDE OYUN REHBERI

G RENKLI iPLERIN DANSI: KUGUK DOKUMACILAR

Deger Sabir

Uygulama &

@ Aile Uyeleriyle evde basit bir dokuma ¢alismasi yapilir. Bir kartonun iki kenarina kiguk
centikler acilarak ipler gerilir ve kiiglik bir dokuma zemini hazirlanir. Cocuk, renkli yin
ipleri veya kagit seritleriiplerin arasindan, bir alttan bir Gstten gegirerek dokuma olusturur.
Dokuma sirasinda belirlenen renk sirasi birlikte takip edilir ve ortaya ¢ikan desenler
incelenir. Etkinlik boyunca dokumanin nasil olustugu hakkinda sohbet edilir, cocuk farkh
renk ve desenleri denemeye tesvik edilir. Calisma tamamlandiginda hazirlanan dokuma
birlikte incelenir ve evin uygun bir kdsesinde sergilenir.

_____________________________________________________________________________________________

unutmasi durumunda hata yapmanin 6grenmenin bir pargasi oldugu hatirlatiilmal ve
nazikge rehberlik edilmelidir.

+ Dokuma islemi sabir gerektiren bir siirectir. Cocuda ipi karistirmasi veya “alt-iist” kuralini

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / S6yle S
Farkh renkleri bir araya getirince nasil bir desen olustu?
Hangi renkleri kullandin ve bu renkleri neden secgtin?

Daha 6nce buna benzer bir etkinlik yapmis miydin? Bu galismanin o etkinlige
benzeyen ve farkli olan yonleri nelerdi?




EVDE OYUN REHBERI

0 GERI DONUSUM KAHRAMANLARI GOREVDE

Deger Sevgi }

temiz, kuru ve gocuk igin giivenli geri dénisiim malzemeleri
(kagit, karton kutu, plastik sise ve plastik kapak); lizerinde “Kagit’,
“Plastik”, “Metal” ve “Cam” yazan etiketlerin bulundugu kutular veya
posetler; renkli kalemler, gérev kartlari ve gikartmalar. |

Uygulama ¢

@ Aile Uyeleriyle evde kuglk bir geri dontistiim merkezi hazirlanir. Kagit, plastik ve metal
atiklar icin kutular olusturulur ve Uzerleri basit etiketlerle isaretlenir. Cocuga geri
donusimuin ne oldugu kisa ve anlasilir bir dille agiklanir. “Geri donlisim bazi atiklarin
yeniden kullanilabilecek hale getirilmesidir. Boylece dogayi korur, kaynaklari daha dikkatli
kullaniriz.” denilerek geri dontisimiin dogayi korumaya yardimci oldugu hakkinda kisa bir
sohbet gergeklestirilir. Daha sonra gocuk, evde bulunan temiz ve glivenli geri donidsim
materyallerini inceleyerek hangi kutuya ait olduklarini tahmin eder ve materyalleri dogru
kutuya yerlestirir. Materyaller yerlestirilirken “Bu atik neden kagit kutusuna atilir?”, “Bu
materyal hangi malzemeden yapilmis?” gibi sorular kullanilarak sohbet edilir. Etkinligin
sonunda aile uyeleri dogayi korumanin 6nemi hakkinda konusur, “Dogay! korurum,
atiklarimi dogru kutuya atarim.” gibi kisa bir doga dostu sdzii birlikte tekrar eder. isteyen
cocuk geri donlsiim kutularini resim veya ¢ikartmalarla susleyerek etkinligi tamamlar.

Etkinlikte kullanilacak materyaller 6nceden temizlenmis ve gocuk igin givenli hale
getirilmis olmalidir. Cam ki1, kesici metal parcgalar, kirli ambalajlar, ilag kutulari, temizlik
arinu ambalajlari ve sagliga zarar verebilecek atiklar gocuklara verilmemelidir. Cocuk
atik ayirma surecinde mutlaka bir yetiskinin rehberliginde olmali ve etkinlik sonunda eller
yikanmalidir. Ayrica geri dontisumun yalnizca atiklari ayirmak degil tiketimi azaltmak ve
esyalari yeniden kullanmakla da iliskili oldugu vurgulanmahdir.

i i ————

_____________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Atiklari turlerine gore ayirmak doganin korunmasina nasil katkida bulunur?

Buglin ayirdigin atiklardan birinin ne oldugunu ve onu hangi geri dontisim
kutusuna koydugunu anlat.

Geri donlsim kutularimizin adlari neydi? Hangi materyal, hangi kutuya aitti?
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0 EVIMiZzIN HARITASI VE KUGUK MUHENDISLER

Deger Aile Bitunligu

blyuk boy resim kagidi ve renkli kalemler, cetvel veya serit metre
Materyaller: (6lglim yapiyormus gibi yapmak igin), evin boélimlerini gésteren
klcuk yapiskanl kagitlar.

Uygulama >

® Aile bireyleri gocukla evin bolimlerini sirayla gezer. Gezi sirasinda odalarin birbirleriyle olan
konumlari incelenir ve gocuga “Salondan mutfaga giderken hangi bélimden gegiyoruz?”’,
“Cocuk odasinin yaninda hangi oda bulunuyor?’, “Banyonun karsisinda ne var?” gibi sorular
yoneltilir. Boylece gocugun “yaninda”, “karsisinda”, “arasinda”, “saginda”, “solunda” gibi
konum bildiren ifadeleri kullanmasi desteklenir.

® Gezi tamamlandiktan sonra buyuk bir k&gida evin dis sinirlarini gésteren basit bir sekil
cizilir. Evin giris kapisi baslangi¢ noktasi olarak belirlenir. Ardindan salon, mutfak, yatak
odasi, banyo gibi bolimler evdeki gergek konumlari dikkate alinarak krokiye eklenir.
Krokinin bire bir 6lgulerle gizilmesi gerekmedigi, odalarin birbirine gore yerlerinin
gosterilmesinin 6nemli oldugu acgiklanir. Cocuk, odalari farkli renklerle belirginlestirebilir
ve aile bireylerinin yardimiyla her bolimuin adini yazabilir.

@ Etkinligin sonunda hazirlanan kroki birlikte incelenir. Cocuktan giris kapisindan baslayarak
kendi odasina, mutfaga veya salona giden yolu kroki Gizerinde gostermesi ve yon ifadelerini
kullanarak anlatmasi istenir. Boylece ¢ocugun evin bélimlerini tanimasi, konumlar
arasindaki iliskileri fark etmesi ve basit bir krokiyi anlamlandirmasi desteklenir.

Dikkat

¢ocugun odalarin birbirine gére konumunu kavramasidir. Cizim yaparken kagidin yonu
ile evin gergek yoni arasinda baglanti kurmasina (Bak mutfak burada, kagitta da buraya
gizelim. vb.) yardim edilmelidir.

______________________________________________________________________________________________

5 i
1 1
: i
. Kroki gizimi sirasinda dlgegin tamamen dogru olmasi beklenmemelidir, 6nemli olan
’ :
1 1
’ :
’ :
1 1

Diigiin / Hatirla / Soyle S
Evimizde birbirinden ayri odalar olmasaydi gunliik yasamimiz nasil olurdu?
Evde kag oda var?

Evin girisinden kendi odana ulasmak i¢in hangi bélimlerden gegmen gerekir?
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0 TOPRAGIN SIRRI VE GAMURUN SANATI

Deger Duyarlilik, Estetik }

temiz toprak, kiiglk bir kap veya tepsi, az miktarda su, (varsa)
biyltegc, kiiclik taslar, yapraklar, kozalak, kuru dal parcalari, |
(istenirse camurla sekil vermek igin) kiiclik kaliplar, karton tabak
veya mukavva. |

Materyaller:

Uygulama O

@ Aile uyeleriyle kolay temizlenebilecek bir alanda kiiglik bir toprak kesfi yapilir. Bir kaba
alinan kuru toprak birlikte incelenir; topragin rengi, kokusu ve dokusu hakkinda sohbet
edilir. Daha sonra topraga az miktarda su eklenerek olusan degisim goézlemlenir ve
kuru toprak ile gamur arasindaki farklar konusulur. Cocuk, olusan ¢amuru elleriyle
sekillendirerek kiguk bir calisma olusturur; galismasinin Gzerine yaprak, tas, dal pargasi
gibi dogal materyallerle izler ve desenler yapar. Etkinlik boyunca topragin bitkiler ve
canlilar i¢cin 6nemi hakkinda sohbet edilir. Calisma tamamlandiktan sonra gocuk yaptigi
ardnd ailesine tanitir, etkinlik alanini birlikte temizler ve kullanilan dogal materyallere 6zen
gosterilerek dogaya karsi sorumluluk bilinci desteklenir.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

Toprak ve gamur etkinliginde kullanilacak topragin temiz ve gtivenli bir alandan alinmasina :
dikkat edilmelidir. Cocugun cam, plastik, metal, hayvan diskisi, kesici nesne veya kimyasal :
madde bulunabilecek toprakla temas etmesine izin verilmemelidir. Canli bitkilere zarar
verilmemeli; dal kirmak, cicek koparmak ya da boceklerin yasam alanlarini bozmak yerine :
yalnizca yere diismis dogal parcalar kullanilmalidir. Cocugun topradi agzina gétiirmesi :
engellenmeli ve etkinlik sonunda mutlaka ellerini yikamasi saglanmalidir. Dogayi :
kesfederken ona zarar vermeden gozlem yapmanin ve kullanilan alani diizenli birakmanin |
onemi vurgulanmalidir.

_____________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle &
Toprak olmasaydi bitkiler ve canlilar nasil etkilenirdi?
Buguin topradi incelerken neler fark ettigini anlat. Toprak suyla birlesince nasil degisti?

Camurla yaptigin sanat galismanda hangi dogal materyalleri kullandin ve nasil bir

desen olusturdun?
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A g

@ YERLi URETiIM DEDEKTIFLERi: LOGONUN PESINDE

Deger Vatanseverlik
Materyaller: “Yerli Uretim” logosu 6rnedi (gorsel olarak), alisveris listesi ve
market sepeti.
Uygulama >

® Aile bireylerinden biri markete gitmeden énce “Yerli Uretim” logosunun gérselini telefondan
veya basili bir kart Gizerinden gocuga gosterir. Bu logonun, bir Griiniin tlkemizde uretildigini
belirtmek amaciyla kullanildigi aciklanir. “Bugiin markette Grinlerin fiyat etiketlerini
inceleyecegiz ve bu logoyu bulmaya ¢alisacagiz.” denilerek cocuk etkinlige hazirlanir.

@ Markette urlnler incelenirken gocuktan logoyu Gridnin ambalajinda degil oncelikle raf
veya fiyat etiketinde aramasi istenir. Cocuk logoyu buldugunda UGrtiniin adi sdylenir ve “Bu
logo, Grlinln tlkemizde Uretildigini gésteriyor.” agiklamasi yapilir.

@ Etkinlik sirasinda bulunan her Uriin sepete eklenmez. Yalnizca alisveris listesinde yer
alan ve ailenin ihtiya¢ duydugu urtnler degerlendirilir. Benzer iki trin karsilastirilirken
Uretim yerinin yani sira fiyat, miktar, igerik, kalite ve ailenin gereksinimleri de g6z 6nunde
bulundurulur. Cocuga “Bu iki Grtnun etiketlerinde hangi bilgiler var?”, “Hangisinde yerli
Uretim logosu bulunuyor?”, “Bir Girlinu segerken baska nelere dikkat etmeliyiz?” gibi sorular
yoneltilir.

@ Alisverisin sonunda hangi trtnlerde yerli Gretim logosunun bulunduguylailgili sohbet edilir,
¢ocugun bu drunleri hatirlamasi saglanir. Yerli Gretim tercihinin Glke igindeki Gretime ve
istihdama katkida bulunabilecegi, ancak bilingli alisveris yaparken ihtiyag, bitcge ve urin
ozelliklerinin birlikte degerlendirilmesi gerektigi agiklanir.

_____________________________________________________________________________________________

Alisveris sirasinda ¢ocugun urunleri incelerken raflara zarar vermemesine dikkat
edilmelidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / S6yle &

Sence kendi Glkemizde yapilan Grtnleri segmek insanlara ve galisanlara nasil bir
destek saglar?

Markette buldugun “Yerli Uretim” logolu bir {iriinii ve neden bu iiriinii sectigini anlat.

Alisveris sirasinda hangi tiriinlerin {izerinde “Yerli Uretim” logosunu gérdiin?
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SANAT ALANI ETKINLIGi

—‘—

0 BENiIM SANAT ATOLYEM

‘ Deger Sorumluluk }

Materyaller: beyaz veya renkli kdgit, gérev kartlari, karton, pastel boya, kuru boyai
veya parmak boyasi, yapistirici, kit uclu makas, boya, kadgit parcalari, docjal'
materyaller veya temiz artik malzemeler, dergi kupurleri, kumas parcalari, |p,
digme, yaprak, pamuk, kiicuk ¢ikartmalar, 6nlik ve masa ortusu. '

Uygulama &

® Aile Uyelerinden biri sanat kutusunu cocuga gostererek “Bugtin evimizi bir sanat atélyesine
donusturelim. Sanatgi olarak gorevlerimizi tamamlayip kendi eserimizi olusturalim.” der.
Calisma alani birlikte hazirlanir ve glivenli sanat malzemeleri masaya yerlestirilir.

@ Etkinlige baslamadan once g temel atolye kural hatirlatilir: Malzemeleri dikkatli
kullanmak, galismayi sabirla tamamlamak ve etkinligin sonunda alani toplamak. Ardindan
“Planla”, “Tasarla” ve “Dizenle” yazili Ui¢ gorev karti kapali olarak masaya konur. Cocuk
sirayla kartlari acar.

ilk kart

® Planla: Cocuk “Benim Guizel Bahgem”, “Renkli Evim”, “Hayalimdeki Park” veya “Mutlu Bir
Gun"” temalarindan birini seger. “Resminde neler olsun?”, “Hangi malzemeleri kullanmak
istersin?’ ve “Nereden baslayacaksin?’ sorulariyla galismasini planlar.

ikinci kart

® Tasarla: Cocuk boya, kadgit parcalari, dogal materyaller veya temiz artik malzemelerle
resim ya da kolajini olusturur. Oyun sirasinda aile uyesi belirli araliklarla “Sanat¢i molasi!”
der. Cocuk kisa bir stire durarak ¢calismasiniinceler ve bundan sonra ne yapacadina karar
verir. Gerektiginde cocuga “Once nereye yerlestirecegine karar verebilirsin.”, “Az miktarda
yapistirici yeterli olacaktir.” gibi hatirlatmalar yapilr.

Uclincii kart

® Diizenle: Cocuk, eserini ailesine tanitir ve ¢alismasina bir ad verir. Ardindan kullanilan
malzemeler birlikte toplanir, yeniden kullanilabilecek pargalar ayrilarak saklanir ve galisma
alani diizenlenir.

® Uc gorevi de tamamladiktan sonra resimler uygun bir yerde sergilenir. Cocugun yalnizca
ortaya gikardigi galisma degil sabri, 6zeni, planl hareket etmesi ve sorumluluk davraniglari
da somut ifadelerle takdir edilir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

VSIS

Sanat etkinligi sirasinda kullanilacak materyallerin cocugun yasina ve gelisim dizeyine !
uygun, giivenli ve temiz olmasina dikkat edilmelidir. Makas kullanilacaksa kiit uglu
makas tercih edilmeli ve yetiskin gézetimi saglanmalidir. Kiiglik diigme, boncuk gibi
materyaller bogulma riskinden dolayi esyalari agzina gétiirme egiliminde olan gocuklarda
kullanilmamalidir. Etkinlikte gocudun Griind yetiskin beklentisine gére “glizel” ya da:
“hatall” olarak degerlendirilmemeli, gocugun renk secimi, emegi, dizenli galisma gabasi :
ve malzemeleri sorumlu kullanmasi desteklenmelidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / S6yle S
Sanat ¢alismasi yaparken malzemeleri dikkatli kullanmak neden 6nemlidir?
Buglin galismanda hangi renkleri ve malzemeleri kullandigin? Neden?

Etkinlik baglamadan 6nce belirledigimiz Gg atélye kural neydi?




EVDE OYUN REHBERI

g RENKLERLE KOLAJ

Deger Estetik }

eski dergi, brostlir veya ambalajlar, kagit, yapistirici, kit uglu makas,
boya kalemleri.

Materyaller:

Uygulama >

@ Cocuga "Renkleri bulma oyunu oynamaya ne dersin?” denilerek eski dergiler, brostrler ve
temiz ambalajlar birlikte incelenir. Belirlenen rengin farkli tonlariniiceren bélimler bulunur
ve bu pargalar yirtilarak veya gocuklara uygun kit uglu makasla kesilerek ayrilir.

@ Bulunan parcalarin agik ve koyu tonlari karsilastirilir. Cocuk sectigi parcgalari kagit Gizerinde
farkli bicimlerde yerlestirerek kolajini planlar. Yerlesime karar verdikten sonra pargalari
yapistirir, boya kalemleriyle gizgiler ve ayrintilar ekleyerek galismasini tamamlar.

® Ardindan gocuk hazirladigi kolaja bir ad verir, kullandigi renk ve tonlari ailesine anlatir.
Tamamlanan galisma evde belirlenen uygun bir yerde sergilenir.

Dikkat

Etkinlikte kullanilan dergi, brosiir ve ambalajlarin temiz ve guvenli olmasina dikkat
edilmelidir. Kesme islemi yetiskin gozetiminde, gcocugun yasina uygun kit uglu
makasla yapilmalidir. Keskin kenarli ambalajlar ve yutulabilecek kadar ki¢lk pargalar
kullanilmamaldir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle S
Kolajda en sevdigin bolim hangisi?
Baska hangi renkleri kullanarak kolaj yapmak istersin?

Belirledigimiz renkte evimizde bulunan hangi nesneyi sdyleyebilirsin?




’ EVDE OYUN REHBERI

9 EVDEKi NESNELERIN iZLERI

Deger Temizlik

yikanabilir boya, kagit, siinger, sise kapagi, plastik ¢atal, karton ruloi

Materyaller: gibi glivenli ev esyalari.

Uygulama O

® Cocuda “Sence bir sise kapagi veya siingerle resim yapilabilir mi?, Simdi ‘iz Dedektifi oyunu
oynayarak bu nesnelerin biraktigi izleri kesfedelim.” denilerek etkinlik baslatilir. Evde
bulunan temiz, kirllmayan, sivri kenari olmayan ve yutma riski tagimayan birka¢ guvenli
nesne segilir. Nesnelerin alt ylizeyleri incelenir ve kagitta nasil izler birakabilecekleri
hakkinda tahminde bulunulur.

@ Aile Uyelerinden biri, cocuga gostermeden bir nesne seger ve nesnenin alt kismini boyaya
batirarak kdgida bastirir. Cocuk, olusan izi inceleyerek hangi nesneye ait oldugunu tahmin
eder. Dogru nesneyi bulabilmesi igin gocuga “iz yuvarlak mi, késeli mi?”, “Biiyiik mii, kiiglik
mui?’, “Hangi nesnenin alt ylizeyine benziyor?” gibi ipuglari verilebilir. Ardindan roller
degistirilir; cocuk bir iz olusturur, aile Gyeleri bu izin hangi nesneye ait oldugunu bulmaya

calisir.

® Tahmin oyununun ardindan izler karsilastirilir. Cocuk, begendigi izleri belirli bir sirayla
tekrarlayarak desen olusturabilir veya izleri gigek, hayvan ya da hayali bir varlik resmine
donusturebilir.

@ Etkinligin sonunda gocuk, galismasina bir ad verir ve hangi nesneleri, izleri ve teknikleri
kullandigini ailesine anlatir. Aile Gyeleri nesneleri birlikte temizleyerek yerlerine kaldirir ve
calisma alanini duzenler.

______________________________________________________________________________________________

Etkinlik boyunca ¢ocuk yetiskin gézetiminde olmalidir. Boyali nesneleri agzina
goturmemesi konusunda yonlendirilmelidir.

Diisiin / Hatirla / S6yle O
Hangi nesnenin izi seni sasirtti?
En ¢ok hangiizi begendin?

Evde izini merak ettigin baska bir nesne var mi?




EVDE OYUN REHBERI

e CERGEVEDEN BAK

Deger Estetik }

Uygulama >

® Bir kartonun ortasi, yetigkin tarafindan kare veya dikdortgen bigciminde kesilerek bir
goriintl gergevesi hazirlanir. Cergevenin kenarlarinin pirtizsiiz ve guvenli olmasina dikkat
edilir. Cocuga “Simdi ‘Cergevedeki Gizli Gorlintl’ oyununu oynayacadiz. Cergevemizle evde
kiicik manzaralar bulacagiz.” denilerek etkinlik baslatilir.

® Cocuk gergeveyi kullanarak evin farkh bélimlerini, yakindaki nesneleri veya gtivenli bir
noktadan pencerenin digini inceler. Cergeveyi yaklastirip uzaklastirarak ve farkli yénlere
cevirerek cercevenin igcinde kalan gorintinin nasil degistigini gézlemler.

® Cocuk, gcerceve icine aldigi goruintiyu aile Gyelerine gostermeden goruntideki renk, gizgi,
sekil ve konum &zelliklerini anlatir. Ornegin “Cercevemde yesil, yuvarlak ve yaprakli bir sey
goriyorum.” diyebilir. Aile tyeleri verilen ipuglarindan yararlanarak gergevenin igindeki
nesneyi veya alani tahmin etmeye ¢alisir. Dogru tahminin ardindan ¢ergevedeki géruntu
herkese gosterilir ve sira baska bir aile liyesine geger.

® Oyun tamamlandiktan sonra ¢ocuk en ¢ok ilgisini geken goriintliyl seger ve yalnizca
cercgevenin sinirlari iginde gérdigu bolimu kagida cgizer. Aile Uyeleri de kendi segtikleri
goruntdlerin resimlerini hazirlayabilir.

® Tamamlanan galismalar yan yana yerlestirilerek “Evimizden Kiiglik Manzaralar” baslikli
bir aile sergisi olusturulur. Her aile Uyesi gizdigi géruntuyud tanitir ve bu gorintiyu neden
sectigini anlatir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Karton yalnizca yetiskin tarafindan kesilmeli ve ¢cergevenin kenarlarinda sivri veya keskin
bélimler kalmamalidir. Cocuk pencerenin disini incelerken pencere kapali tutulmalidir.
Cocugun pencereye tirmanmasina, yaslanmasina veya pencereden sarkmasina izin
verilmemelidir. Cizim sirasinda kullanilan ara¢ geregler gocugun yasina uygun ve gtivenli
olmalidir.

e ——————————
N e e e

Diisiin / Hatirla / Soyle &
Cerceveyi baska bir yere tuttugunda ne oldu?
Cerceveden baktiginda daha 6nce fark etmedigin ne gérdin?

Bu yaptigimiz etkinlige benzer sekilde ¢alisan bir makine olabilir mi?




EVDE OYUN REHBERI

e GOLGEDEN BiR HIKAYE

Materyaller: kagit, kalem, boyalar.

oyuncak veya farkli bicimde bir nesne, el feneri ya da glines 15141,

Deger Estetik }

Uygulama O

@ Gunesli bir giinde agik havaya cikilarak “Golgeyi Bul ve Taklit Et" oyunu baslatilir. Cocuga
“Golge nasil olusur?’, “Biz hareket ettigimizde g6lgemiz de hareket eder mi?” gibi sorular
yoneltilir. Aile Gyeleri bedenlerini kullanarak sirayla bir hayvani, nesneyi veya hareketi
canlandirir. Diger oyuncular yalnizca golgeye bakarak neyin canlandirildigini tahmin eder
ve ayni hareketi taklit eder.

® Golgesi belirgin bicimde gorulebilen birkag glivenli oyuncak veya nesne segilir. Aile
uyelerinden biri, nesnelerden birini diger oyunculara géstermeden glnes isigi alan, diiz bir
zemine yerlestirir. Cocuk, olusan gélgeyi inceleyerek golgenin hangi nesneye ait oldugunu
tahmin eder. Daha sonra roller degistirilir ve gocuk bir nesne segerek aile tiyelerinin tahmin
etmesini saglar.

@ Etkinlik el feneriyle yapilacaksa los bir ortam hazirlanir. Nesne isik kaynagina yaklastirilip
uzaklastirilarak golgenin blyukligindeki degisimler incelenir. Aile Gyeleri, gélgenin
buylyecegini veya kiigllecegini onceden tahmin ederek “Golge Buyudi mu, Kigildid mi?”
oyununu oynar.

@ ilgi gekici bir gdlge elde edildiginde kagit, gdlgenin diistiigli alana yerlestirilir. Bir aile iyesi
nesneyiveya Isik kaynagini sabit tutarken gocuk golgenin dis hatlarini gizer. Cocuk gizdigi
golgeye goz, kanat, kuyruk, kiyafet veya hayal ettigi baska ayrintilar ekleyerek yeni bir
karakter olusturur.

@ Son olarak gocuk, karakterine bir ad verir. Aile Gyeleri sirayla “Nerede yasiyor?”, “Nelerden
hoslaniyor?” ve “Basindan nasil bir olay gegmis olabilir?” sorularina birer cimleyle cevap
verir. Verilen cevaplar birlestirilerek golge karakteri hakkinda ortak bir aile hikayesi
olusturulur.




EVDE OYUN REHBERI

e mm e —————————

Dikkat

Kullanilan oyuncak ve gizim araglarinin gocugun yasina uygun, saglam ve guvenli olmasina
dikkat edilmelidir.

| PP ——

Diisiin / Hatirla / Séyle <3
Sence sabah, 6gle, aksam saatlerinde gélgemizin boyu neden degisir?
Golgeni hangi karaktere dontsturdin?

Golgen ilk bakista neye benziyordu?




EVDE OYUN REHBERI

@ DOGANIN TABLOSU

Deger Duyarhhk J

yere dusmus yapraklar, kiigluk dallar, taslar, kozalaklar gibi dogal

Materyaller: .
y materyaller, tepsi veya karton parcasi.

Uygulama <>

Cocuga “Doga bize sanat galismasi yapabilecegimiz malzemeler sunmus olabilir mi?, simdi
‘Doga Dedektifleri’ oyununu oynayarak bu malzemeleri kesfedelim.” denilerek kisa bir doga
yurdyuUsune gikilir. YUruyds sirasinda bitkilere zarar vermeden yalnizca yere diismus yaprak,
kiiglk dal, tas, kozalak gibi glivenli dogal parcgalar incelenir.

Aile Gyelerinden biri cocuga kiguk kesif gorevleri verir:

® Farklirenklerde iki yaprak bul.
® Puruzli bir dogal parca kesfet.
® Birbirine benzeyen iki parga bul.
® Uzun ve kisa iki dal goster.

@ Yuvarlak bigimli bir tas bul.

Bulunan parcalar renk, buylklik, bigim ve doku 6zellikleri bakimindan karsilastirilir. Ardindan
parcalar bir tepsi veya karton lzerine alinarak “Doga Tablosunu Tamamla” oyunu oynanir.
Her aile Uyesi sirayla bir dogal parca segip ¢calismaya ekler ve parcayl neden o bolime
yerlestirdigini anlatir. Eklenen parcalarla tekrar eden bir desen, insan, hayvan veya manzara
olusturulabilir.

Tum parcalar yerlestirildikten sonra tablo farklh yonlerden incelenir. Aile Uyeleri eserin neye
benzedigine iliskin tahminlerini paylasir. Cocuk en bedgendigi dizenlemeye karar verir,
calismaya bir ad vererek olusturdugu gérseli anlatir.

Gegici doga tablosunun fotografi ¢ekilebilir. Etkinligin sonunda toplanan dogal pargalar,
cevreye zarar vermeden ve mumkiinse alindiklari bélgeye geri birakilir. Calismanin ardindan
eller yikanir.

Diisiin / Hatirla / Séyle 3
Tablonda en ¢ok hangi bolimu sevdin?

Dogdada bulduklarimizdan en ¢ok ilgini geken materyal hangisiydi?

Materyalleri nerelerden toplamistik?




’ EVDE OYUN REHBERI

0 HAMURDAN MiNiK HEYKELLER

Deger Estetik

oyun hamuru (oyun hamuru bulunmadiginda un, tuz ve suyla

Materyaller: .
y hazirlanmis tuz hamuru), tepsi.

Uygulama ¢

@ Aile tyeleri oyun hamurunu veya birlikte hazirladiklari tuz seramigi hamurunu yogurarak
sekillendirmeye uygun hale getirir. Cocugun hamuru yuvarlama, bastirma, uzatma,
koparma, parcalari birlestirme gibi farkl yontemleri denemesine firsat verilir. Aile tyeleri
de ayni hareketleri yaparak gocuga eslik eder.

@ Ardindan “Hamurdan Yap, Birlikte Bulalim” oyunu oynanir. Aile tyelerinden biri hayvan,
yiyecek, esya veya hayali varlik kartlarindan birini diger oyunculara gostermeden seger.
Sectigi varligi adini séylemeden hamurla sekillendirmeye baslar. Diger aile lyeleri, ortaya
¢ikan bigcimi inceleyerek ne yapildigini tahmin etmeye calisir. Gerektiginde “Canl mi?”,
“Nerede yasar?’, “Ne ise yarar?” gibi sorular sorabilirler. Dogru tahminin ardindan sira
baska bir aile Uiyesine geger.

® Tahmin oyunu tamamlandiktan sonra aile Uyeleri istedikleri bir hayvani, yiyecegi,
kisiyi veya hayali varligi hamur kullanarak tg¢ boyutlu bicimde olusturur. Olusturulan
calismalar, farkli renklerde hamurlar ve hamurdan hazirlanan kiigtik parcalar kullanilarak
ayrintilandirilabilir.

® Tamamlanan heykeller bir tepsi Uzerinde yan yana yerlestirilerek “Aile Heykel Sergisi”
olusturulur. Aile tyeleri olusturduklari heykellere birer ad verir ve ¢alismalarini diger
aile Uyelerine tanitir. Serginin sonunda heykellerin benzer ve farkh 6zellikleri tGzerine
konusulur. istenirse her heykel icin eglenceli bir sergi etiketi hazirlanabilir.

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Hamurla oynamak / hamur yogurmak sana ne hissettirdi?
Heykelinin en sevdigin 6zelligi nedir?

Heykelini olustururken 6nce hangi parcayi yaptin?




EVDE OYUN REHBERI

@ AYNADAKIi BEN

Deger Aile Bﬁtﬂnm(jﬂ }

Uygulama >

< 7]

® Aile Gyeleri, glvenli bir sekilde sabitlenmis bir aynanin karsisina geger. Etkinlige “Aynadaki
Taklit” oyunuyla baslanir. Aile tyelerinden biri “Burnunu goster.”, “Kulagina dokun.”,
“Kaslarini kaldir.”, “Goézlerini kirp.” gibi bir yonerge verir. Diger oyuncular hareketi aynaya

bakarak yapar. Ardindan yonerge verme sirasi gocuga geger.

@ Daha sonra “Duyguyu Bul” oyunu oynanir. Aile tiyelerinden biri konusmadan mutlu, tzgin,
saskin veya kizgin bir yiz ifadesi yapar. Diger oyuncular yuzde meydana gelen degisiklikleri
inceleyerek hangi duygunun canlandirildigini tahmin eder. “Kaslari nasil degisti?’, “Agdiz
nasil bir bigim aldi?’, “Gozlerde nasil bir degisiklik oldu?’ gibi sorularla gézlem desteklenir.
Ylz ifadelerinin herkeste ayni sekilde goérilmeyebilecegi ve ayni yuz ifadesinin farkh
duygulari ifade edebilecegi cocuga aciklanir.

@ Oyunlarin ardindan aile uyelerinin sag, g6z, kas, burun ve yuz bigimleri aynada incelenir.
Benzer ve farkli 6zellikler belirtilirken karsilastirma veya deger yargisi icermeyen ifadeler
kullanilir.

® Cocuga bir kisinin ylzund ve gorinltsinu anlatan resimlere “portre” denildigi agiklanir.
Cocuk aynadaki goriintisinu inceleyerek kendi portresini gizer. Resmin gergekgi olmasi
veya gergege uygun renkler icermesi beklenmez; gocugun kendisini istedigi renk, gizgi ve
sekillerle 6zglrce ifade etmesi desteklenir.

® Cocuk isterse portresine sevdigi kiyafetleri, yaninda bulunmasini istedigi kisileri veya
kendisini mutlu eden nesneleri ekleyebilir. Aile Gyeleri de kendi portrelerini gizerek etkinlige
katilir. Tamamlanan ¢alismalar karisik bicimde yan yana yerlestirilir ve “Bu portre kime
ait?” adli tahmin oyunu oynanir. Son olarak resimler “Aile Portreleri Késesi'nde sergilenir
ve her aile Uyesi kendi portresini kisaca tanitir.

Diigiin / Hatirla / Soyle S
Sence ailemizde kimler birbirine daha ¢ok benziyor?

En ¢ok kimin ¢izdigi portreyi begendin? Neden?

Aynada farkh yuz ifadeleri yaptiginda yliziinde ne gibi degisiklikler olmustu?




A g

EVDE OYUN REHBERI

9 RENKLERI KARISTIRALIM

Deger Caliskanlik

kirmizi, sari, mavi ve beyaz sulu boya ya da parmak boyasi, kiiglk
Materyaller: poya kaplari, resim kagidi, firgalar, su kabi, kirmizi, sari ve mavi
renk kartlari, koruyucu masa ortiisti ve gocuk onligu.

Uygulama >

® Kirmizi, sari ve mavi boyalar gocuga gosterilerek cocuktan renklerin adlarini séylemesi
istenir. Bu renklerin resim ¢alismalarinda kullanilan ana renkler oldugu ve birbirleriyle
karistirildiklarinda yeni renkler olusturabildigi agiklanir. Cocuga “Simdi ‘Renk Sihirbazlarr
oyununu oynayarak yeni renklerin nasil olustugunu kesfedelim.” denir.

® Boyalar ayri kaplara yerlestirilir. Kirmizi, sari ve mavi renkleri gésteren kicuk kartlar
hazirlanarak ters gevrilir. Cocuk iki kart secer ve kartlarda bulunan renkler karistirildiginda
hangi yeni rengin olusacagini tahmin eder. Secilen boyalardan az miktarda alinarak temiz
bir kapta veya kagit tizerinde karistirilir. Olusan renk gocugun tahminiyle karsilastirilr.
Kirmizi ve saridan turuncu, sari ve maviden yesil, kirmizi ve maviden ise mor tonlari elde
edilebilecedi gozlemlenir.

® Ardindan “Gizli Rengi Bul” oyunu oynanir. Aile tiyelerinden biri cocuga gostermeden iki ana
rengi karistirir. Cocuk olusan ara rengi inceleyerek hangi renklerin kullanildigini tahmin
eder. Daha sonra roller degistirilir. Cocuk bir renk karisimi hazirlar, aile Gyeleri karisimda
kullanilan renkleri bulmaya ¢alisir.

@ Ayniiki renk farkli oranlarda karistirilarak renklerden biri artirildiginda ortaya ¢ikan tonun
nasil degistigi incelenir. Daha acgik tonlar elde etmek igin karisima az miktarda beyaz
boya eklenebilir. Her denemeden 6nce firga temizlenerek renklerin istemeden birbirine
karismasi 6nlenir.

® Oyunun ardindan ¢ocuk ana renkleri ve kesfettigi yeni renkleri kullanarak serbest bir resim
yapar. Etkinligin sonunda aile tyelerine hangi renkleri karistirdigini, tahminlerinin dogru
olup olmadigini ve hangi yeni renkleri elde ettigini anlatir.

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Hangi renk karisimi seni sasirtti? Neden?
Olusturdugun yeni renklerden en gok hangisini begendin?

Bu rengi daha 6nce nerede veya hangi nesnede gérdugund hatirliyor musun?




EVDE OYUN REHBERI

@ SIRAYLA GiZiYORUZ

Deger Sabir }

Uygulama >

@ Blylk bir kdgit masaya veya zemine yerlestirilir. Aile Gyelerinden her biri farkli renkte bir
boya kalemi seger. Cocuga “Simdi ‘Cizgiyi Devam Ettir oyununu oynayarak birlikte buyuk
bir resim olusturacagiz.” denir.

® Dalgali ¢izqi, zikzak ¢izqi, daire, Gggen, nokta gibi basit sekillerin bulundugu gorev kartlari
hazirlanarak ters gevrilerek zemine yerlestirilir. llk aile Gyesi bir kart seger ve karttaki gizgi
veya sekli k&gidin istedigi bir bélimdine gizer. Siradaki aile Uyesi yeni bir kart segerek
cizime bir ayrinti ekler. Ister 6nceki gizgiyi tamamlar isterse resmin farkh bir boliimiinde
yeni bir sekil olusturur.

® Bazi turlarda “Surpriz G6érev” uygulanabilir. Aile Gyelerinden biri “Kalemi kaldirmadan bir
sekil ¢iz.", “Onceki sekli bir nesneye donustur.”, “Resme ¢ nokta ekle.” gibi kisa bir gorev
verir. Oyun birkag tur boyunca surdurulir. Cizilen bolimler silinmez, degistirilmez veya

olumsuz bigimde degerlendirilmez.

® Turlar tamamlandidinda k&gt farkli yonlere gevrilerek incelenir. Aile Gyeleri, gizgilerin
ve sekillerin nelere benzedigine iliskin tahminlerini paylasir. Istenirse belirlenen alanlar
birlikte boyanarak ortak galisma tamamlanir.

® Son olarak aile lyeleri resme birlikte bir ad verir. Herkes ¢alismanin bir kdsesine adini
yazar. Yazamayan ¢ocuk, kendisini temsil eden bir isaret veya kuguk bir sembol gizebilir.
Tamamlanan resim evde uygun bir yerde sergilenir.

Diisiin / Hatirla / Soyle &>
Resimde hangi renk boya kalemlerini tercih ettin?
Birlikte resmi yapmak sana ne hissettirdi?

Sectigin kartta hangi gizgi veya sekil vardi?




’ EVDE OYUN REHBERI

m EViMiziN MiNiK MUZESI

Deger Aile Butunlugu

¢ocugun ve aile uyelerinin daha 6nce hazirladigi sanat calismalari,
aile i¢in anlam tasiyan fotograflar veya guvenli sis objeleri,
sergileme alani icin masa ya da raf, tanitim kartlari, gérev kartlari,
kagit muze biletleri, renkli kalemler, yapiskanh not kagitlari.

Uygulama O

® Etkinlige “Bugun evimizin bir kdsesini mizeye donistirelim. Mizemizde hangi eserlerin
sergilenecegdine birlikte karar verelim.” denilerek baslanir.

@ Cocuk daha dnce yaptigi resim, boyama ve el isi galismalariniinceler ve sergilemek istedigi
eserleri seger. Aile Uyeleri de yaptiklari bir galismayi, aile igin anlam tasiyan bir fotografi
veya guvenli bir sus esyasini sergiye ekleyebilir.

® Secilen eserler masa, raf veya duvar lizerinde birlikte diizenlenir. Her eser igin kiiglk bir
tanitim karti hazirlanir. Cocuk eserin adini ve onunla ilgili sdylemek istedigi kisa bilgiyi
paylasir, bir aile Uyesi de bunlari karta yazar. Ardindan kagittan muze biletleri hazirlanir ve
aile Uyeleri sergiyi gezmeye davet edilir.

® Cocuk muze rehberi rolinu Ustlenerek eserleri tanitir. Eserleri neden segtigini, nasil
hazirladigini ve en ¢ok hangi bélimiini begendigini anlatir. Daha sonra “Miize Dedektifi"
oyunu oynanir. Cocuk sectigi eserin adini sdylemeden esere iliskin ipuglari verir. Ornegin
“Bu eserde mavi renk var.”, “Bu galisma kagittan yapildi.” veya “Bu eserde bir hayvan

bulunuyor.” diyebilir. Aile Uyeleri, ipuglarindan yararlanarak anlatilan eseri bulmaya galisir.

@ Ardindan gérev kartlari kullanilabilir. Kartlarda “iginde yuvarlak bir sekil bulunan eseri bul ",
“Sicak renklerin kullanildigi bir eser goster.”, “Aile i¢in 6zel anlam tasiyan eseri bul.” gibi
gorevler yer alir. Her aile lyesi bir kart secerek miizede belirtilen eseri arar ve segiminin
nedenini agiklar.

@ Etkinligin sonunda roller degistirilir. Aile Gyelerinden biri rehber olur, ¢cocuk ise biletini
kullanarak ziyaretgi roltini Ustlenir. Miize gezisinin ardindan sergideki eserler, aile icin
tasidiklari anlamlar ve etkinlik sirasinda yapilan kesifler tizerine konusulur.
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Dikkat

Sergilenecek eserler segilirken gocugun kendi tercihlerini yapmasina firsat verilir.

Diisiin / Hatirla / S6yle &>

Sergiicin eserlerini segerken nelere dikkat ettin?
Sergiledigin eserlerden en sevdigin hangisi? Neden?

Daha 6nce gordiigun bir mizeyi, sergiyi veya sanat eserini hatirliyor musun?
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@ iYiLiK KARTLARI ATOLYESI

Deger Merhamet

renkli kartonlar, boya kalemleri, cocuklara uygun kiit uglu makas, !
Materyaller: yapistirici, temiz atik k&gt parcalari, kurdele, ¢gikartmalar ve
canlandirmada kullanilabilecek guvenli oyuncaklar. ‘

Uygulama &

® Etkinlige “Buguin birini mutlu edebilecek iyilik kartlari hazirlayacagiz. Sence kiiglk bir kart,
bir insanin ylzind guldirebilir mi?” denilerek baslanir.

® Cocukla merhamet kavrami lGizerine sohbet edilir. Cocuga “Merhamet, bir insanin ya da
canlinin yasadigi guicligu fark etmek, onun duygularini anlamaya ¢alismak ve ihtiyag
duydugunda ona destek olmaktir.” agiklamasi yapilir. Glzel bir s6z séylemenin, yardim
teklif etmenin ve karsidaki kisiyi dikkatle dinlemenin merhametli davranislara 6rnek
olabilecegi belirtilir.

® Ardindan “lyilik Heykeli” oyunu oynanir. Aile (iyelerinden biri; yardim etme, teselli etme,
paylagsma veya bir canliyi koruma davranislarindan birini konusmadan canlandirir. Diger
aile (iyeleri canlandirilan davranisin ne oldugunu tahmin eder. Ornegin oyuncak bebegi
teselli etme, birine su verme, diisen esyalari toplamasina yardim etme veya oyuncagini
paylasma davraniglari canlandirilabilir. Dogru tahminin ardindan “Bu davranis karsidaki
kisiye ne hissettirebilir?” sorusu lizerine konusulur. Daha sonra canlandirma sirasi gocuga
geger.

@ Oyunun ardindan gocuk, iyilik kartini vermek istedigi kisiye karar verir. Renkli kartonlardan
birini segerek kartini kalp, gicek, glines veya el izi bigiminde hazirlayabilir. Kartini resim,
boya, temiz k&git parcalari, kurdele veya gikartmalarla susleyebilir.

® Cocuk, kartin igine yazilmasini istedigi ciimleyi sGyler ve bir aile Uyesi bu cumleyi
degistirmeden yazar. “Gegmis olsun.”, “Seni seviyorum.”, “Istersen seni dinleyebilirim.”,
“Ben yanindayim.”, “Sana yardim etmek isterim.” gibi ifadeler kullanilabilir.

® Kart tamamlandiginda ¢ocuk, hazirladigi karti sectigi kisiye verir ve karti neden
hazirladigini kendi climleleriyle anlatir. Etkinligin sonunda merhametli davranislarin ve

icten sozlerin insanlar tizerindeki etkileri hakkinda ailece sohbet edilir.
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Dikkat

Cocuga, yardim etmenin ve iyi dilekte bulunmanin goéndlli, yasina uygun ve givenli
davranislarla gergeklesebilecedi vurgulanir.

e mm e —————————
| PP ——

Diisiin / Hatirla / S6yle &>

Birinin Gzgln oldugunu gérdugumuzde ona nasil merhametli davranabiliriz?

Hazirladigin iyilik kartinda hangi resmi yaptigini ve hangi giizel s6zu kullandigini
anlat.

Bugiin merhametli davraniglara hangi 6rnekleri verdik?




EVDE OYUN REHBERI

MUZiK ALANI ETKiINLIiGi

—‘—

0 EViMiziN SES HARITASI

‘ Deger Estetik, Saygi

Materyaller: blyuk boy kagit, kursun kalem, renkli boya kalemleri ve evin basit
krokisi.

Uygulama &

@ Aile Uyelerinden biri “Simdi Ses Dedektifleri’ oyununu oynayacagiz. Gérevimiz, evimizde
saklanan sesleri bulmak ve ses haritamiza yerlestirmek.” diyerek oyunu baslatir.

@ Aile Gyeleri evin bir bolimune geger ve belirlenen isaret verildiginde herkes sessizce
cevresini dinler. Cocuk duydugu sesleri fark etmeye ve seslerin nereden geldigini bulmaya
calisir. Cocuk saat, su, kus, riizgar, arag, ayak sesi gibi fark ettigi her ses i¢in kadgida
kendine 6zgu bir ¢izgi, sekil veya sembol gizer. Yiksek sesleri bliylk, hafif sesleri kiiglik
isaretlerle gosterebilir.

® Ardindan aile uyelerinden biri, duydugu seslerden birini konusmadan taklit eder. Diger
oyuncular sesin neye ait oldugunu ve evin hangi boliminde duyuldugunu tahmin eder.
Dogru tahmin edilen ses, evin basit krokisi Uizerinde duyuldugu bolime eklenir ve oyun
sirasi diger aile liyesine geger.

@ Oyun evin farkli bolimlerinde surdurulir. Her bélimde kisa bir “sessiz dinleme” turu yapilir
ve yeni kesfedilen sesler haritaya eklenir. Bir kisi duydugu sesi anlatirken diger aile tyeleri
onu s6zinl kesmeden dinler.

@ Oyunun sonunda hazirlanan ses haritasi birlikte incelenir. Evin hangi bélimlerinde daha
fazla veya daha az ses duyuldugu karsilastirilir. Enilging, en az duyulan ve en kolay taninan
sesler belirlenerek oyun tamamlanir.
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Dikkat

Etkinlik sirasinda kisa sureli sessizlik saglanarak gocugun gevredeki seslere odaklanmasina
firsat verilir. Cocugun duydugu sesleri dogru veya yanlis olarak degerlendirmek yerine
gozlemlerini 6zgurce ifade etmesi desteklenir.

e ——————————
| O  L

Diisiin / Hatirla / Soyle O

Evin hangi boliimiinde daha ¢ok ses duyduk? Neden?
Dinlerken hangi sesleri fark ettin?

Bugiin en gok duydugun (¢ ses neydi?




’ EVDE OYUN REHBERI

Q RITMiMi YAKALA

Deger Estetik, Sabir

Tahta kasiklar ve ritim olusturmak amaciyla kullanilabilecek, keskin
kenari bulunmayan guivenli ev esyalari.

Materyaller:

Uygulama >

@ Aile Uyelerinden biri “Simdi ‘Ritim Zinciri’ oyununu oynayacadgiz. Her oyuncu duydugu
ritmi tekrar edecek ve zincire yeni bir ses ekleyecek.” diyerek oyunu baslatir. Aile tyeleri
birbirlerini rahatca gérebilecekleri sekilde uygun bir alana oturur.

@ Bir ritim lideri segilir. Lider alkigslama, dizlere hafifge vurma, parmak siklatma veya tahta
kasiklari birbirine hafifce vurma yollarindan birini kullanarak kisa bir ritim olusturur. Cocuk
ritmi dikkatle dinleyerek ayni sirayla tekrar eder. Ritimler baslangigta iki veya Ug hareketten
olusturulur ve gocugun katilimina gére agsamali olarak uzatilir.

® Daha sonra “Ritim Zinciri” asamasina gegilir. ilk oyuncu bir ritim hareketi yapar. Siradaki
oyuncu bu hareketi tekrarlar ve zincire yeni bir hareket ekler. Ornegin ilk oyuncu bir kez
alkislar, ikinci oyuncu bir kez alkisladiktan sonra dizlerine hafifce vurur. Uglincii oyuncu bu
iki hareketi ayni sirayla tekrar ederek zincire yeni bir hareket ekler.

® Bir oyuncu ritmi hatirlamakta zorlansa da oyunda kalmaya devam eder. Ritim yavasca
tekrarlanir ve aile tyeleri zinciri birlikte tamamlar. Boylece oyun yarisma amaci tasimadan
is birligi icinde surdurdlur.

® Birkag turun ardindan ritim lideri degistirilir. Her aile Gyesi sirayla kendi kisa ritmini
olusturur, diger oyuncular da bu ritmi dinleyerek tekrar eder. Cocuk da lider rolinu
ustlenerek ritmin hareketlerine, hizina ve tekrar sayisina karar verir.

® Oyunun sonunda aile Uyelerinden her biri sevdigi bir ritim hareketini seger. Secilen
hareketler sirayla birlestirilerek kisa bir “aile ritmi” olusturulur ve bu ritim birkacg kez birlikte
calinir. Ardindan dikkatle dinlemenin, hareketleri dogru sirayla tekrarlamanin ve sirasini
beklemenin oyundaki 6nemi Gizerine konusulur.
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Dikkat

+ Ritim olusturmak icin kullanilan materyaller temiz, saglam ve hafif olmali, kenarlari keskin
. olmamalidir. Nesneler birbirine veya zemine sert bigcimde vurulmamali, ses diizeyi gocugu
. rahatsiz etmeyecek seviyede tutulmalidir. Cocugun ritimleri takip etmekte zorlandigi
' durumlarda oyun kolaylastiriimalidir.

Diigiin / Hatirla / Soyle S

Hangi ritmi tekrar etmek daha kolaydi?
Ritmini olustururken hangi hareketleri se¢tin? Neden?

Sen ritim lideri oldugunda nasil bir ritim olusturdun?




EVDE OYUN REHBERI

A g

9 MUZIGIN GiZGILERI

Deger Estetik

blylk boy resim kagidi, farkli renklerde boya kalemleri, yavas ve%

Materyaller: . . ..
ateryafle hareketli mizik ornekleri, muzik calmak igin telefon veya hoparlor.

Uygulama ¢

@ Aile liyelerinden biri “Simdi ‘Mizik Dur, Cizgi Don’ oyununu oynayacadgiz. Mizik ¢alarken
cizgilerimiz hareket edecek, miizik durdugunda ise kalemlerimiz donacak.” diyerek oyunu
baslatir.

@ Bliylk bir kdagit masaya veya zemine yerlestirilir. Her aile Uyesi istedigi renkte bir boya
kalemi secerek kagidin gevresinde kendisine uygun bir yer belirler. Once yavas tempolu
bir mizik acilir. Aile tyeleri, mizigin kendilerinde uyandirdigi duygu ve hareketlere gore
kalemlerini kagit Gzerinde serbestce gezdirir. Uzun, kisa, dliz, dalgali, ince veya kalin
cizqgiler olusturabilirler.

@ Mizik belirli araliklarla durdurulur. Mizik durdugunda herkes kalemini hareket ettirmeden
bekler. Mizik yeniden basladiginda ¢gizime devam edilir. Kalemini en son durduran oyuncu
oyundan gikarilmaz, aile lyeleri glilimseyerek oyunu surdurir.

@ Ardindan hareketli bir mizik agilir. Aile Gyeleri bu kez mizigin temposuna ve kendilerinde
uyandirdigi hislere gore farkh gizgiler olusturur. Her turun sonunda aile liyelerinden biri
“muzik lideri” olur ve muzigin ne zaman baslayip duracagini belirler. Muzik cihazi bir
yetiskin tarafindan kullanilir. Cocuk lider oldugunda “Basla” ve “Dur” yonergelerini vererek
oyunu yonetir.

® Oyunun sonunda ortak galisma birlikte incelenir. Aile lyeleri, hangi ¢izgilerin yavas ve
hangilerinin hareketli mizik sirasinda olustugunu tahmin eder. Her aile Gyesi mizigin
kendisine neler hissettirdigini ve ¢izgilerini neden bu bigimde ¢izdigini anlatir. Ortak resme
birlikte bir ad verilir ve ¢calisma evde uygun bir yerde sergilenir. Mizigin ses dlizeyi cocugu
rahatsiz etmeyecek bicimde ayarlanir.
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ifade etmesi desteklenir. Cocuk istedigi ¢izgi ve hareketleri 6zglirce secebilir, yetiskin

Cocugun gizgileri dogru veya yanlis olarak degerlendiriimez, mizigi kendi bigiminde
: yonlendirici olmaktan kaginir. Mizikler cocugun yasina uygun, farkli tempo ve tiirde segilir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / S6yle S
Hizli ve yavas muziklerde gizgilerin nasil degisti?
Neden resmine bu ismi verdin?

Dinlediginde seni mutlu eden veya sakinlestiren mizigi hatirliyor musun?
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e ADIMIZIN SARKISI

Deger Aile Butunligu, Sevgi

bu etkinlik icin 6zel bir materyal gerekmemektedir. istenirse ritmi
Materyaller: desteklemek amaciyla tahta kasik veya cocuklara uygun bir ritim
aracl (istege bagh).

Uygulama O

@ Aile Giyelerinden biri “Simdi ‘Alkistan ismi Bul' oyununu oynayacadgiz. isimlerimizi hecelerine
ayirip alkislayarak kimin ismi oldugunu bulmaya calisacagiz.” diyerek oyunu baslatir.

® Aile Uyeleri sirayla isimlerini sOyler. Her isim yavasca tekrar edilir ve hecelerine ayrilir.
Ismin her hecesinde bir kez alkislanir. Ornegin “Ay-lin” ismi iki kez, “Mus-ta-fa” ismiise ¢
kez alkislanir.

@ Ardindan aile Gyelerinden biri, sectigi kisinin ismini séylemeden yalnizca hecelerine uygun
bicimde alkislar. Diger oyuncular alkiglanan ismin kime ait oldugunu tahmin eder. Ayni
sayida hecesi bulunan isimler oldugunda ismin ilk sesi ipucu olarak verilebilir. Dogru
tahminin ardindan oyun sirasi baska bir aile tyesine geger.

® Daha sonra ¢gocuk kendiismini alkislayarak ve istedigi bicimde uzatarak soyler. Aile Gyeleri
de ¢cocugu taklit eder. Ayni calisma diger aile Gyelerinin isimleriyle devam eder.

@ Oyunun sonunda her isim sirayla sdylenir ve ardindan “Seni seviyoruz.”, “lyi ki varsin.”,
“Seninle birlikte olmaktan mutluyuz.” gibi bir cimle eklenir. Boylece aile lyelerinin
isimlerinin yer aldigi kisa ve eglenceli bir aile sarkisi olusturulur. Tim aile bu soézleri
alkislarla birlikte birkag kez tekrar eder.

______________________________________________________________________________________________

Cocuk ismini hecelerken zorlandiginda elestiriimemeli, ona 6rnek olunarak birlikte tekrar

yapilmaldir.
Diisiin / Hatirla / Séyle 3

Hangi ismin ritmi daha uzun stirdd?
Aile sarkisinda en sevdigin bélim hangisiydi?

Aile sarkisinda hangi glizel s6zleri kullandik?
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e SES MERDIVENI

Deger Estetik, Caliskanhk J

blylik boy kagit, renkli kalemler ve merdiven lzerinde hareket!

Materyaller: o ttirilebilecek kiiciik, giivenli bir oyuncak.

Uygulama <>

@ Aile Gyelerinden biri “Simdi ‘Ses Merdiveni’ oyununu oynayacagiz. Oyuncagimiz merdivenin
yukarisina ¢iktikga sesimiz incelecek, asagiya indikce kalinlasacak.” diyerek oyunu
baslatir.

® Bir kdgida buyuk ve basit bir merdiven gizilir. Cocuk kiiglik bir oyuncagi merdivenin
basamaklarinda asagidan yukariya dogru hareket ettirirken “uuu” sesi ¢ikarir ve sesini
yavasca inceltir. Oyuncagdi yukaridan asadiya indirirken sesini giderek kalinlastirir. Aile
uyeleri de gocugun gikardigi sesi taklit eder.

® Ardindan “Ses Nerede?’ oyunu oynanir. Aile Giyelerinden biri ince veya kalin bir ses gikarir.
Cocuk, duydugu sesin merdivenin Ust basamaklarina mi yoksa alt basamaklarina mi uygun
oldugunu gosterir. Daha sonra ¢ocuk bir ses gikarir ve aile lyeleri sesin merdivendeki
yerini tahmin eder.

® Oyunun diger bolimunde aile Uyelerinden biri kus, fare, kedi, aslan, ayi gibi bir hayvanin
sesini taklit eder. Diger oyuncular hayvani tahmin eder ve sesinin merdivenin hangi
boélimine yerlestirilebilecegini sdyler. Hayvan seslerinin farkh bigimlerde ¢ikabilecegi ve
yapilan taklitlerin oyun amaci tasidigi belirtilir.

@ Son bolimde gocuk “ses yoneticisi” olur. Oyuncagi merdivende yukari veya asagi hareket
ettirerek aile Uyelerinin seslerini yonetir. Oyuncak ylikseldikge aile tyeleri seslerini inceltir,
asadi indikge kalinlastirir. Daha sonra yoneticilik sirasi diger aile Gyelerine geger. Oyun
boyunca sesler zorlanmadan ¢ikarilir ve herkesin sesinin kendine 6zgi oldugu vurgulanir.




e —————————————
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Dikkat

Cocugun sesini rahat ve dogal ses araliginda kullanmasina 6zen gosterilmelidir. Cocuktan
uzun sureli, gok yuksek, ince veya asiri kalin sesler ¢ikarmasi istenmemeli; gocugun
sesinde zorlanma ya da rahatsizlik fark edildiginde etkinlige ara verilmelidir. Aile tyeleri
uygun ses kullanimi konusunda ¢ocuga model olmali ve etkinlik boyunca destekleyici,
cesaretlendirici bir iletisim dili kullanmalidir.

N e e

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Sesimiz inceldiginde ve kalinlastiginda duydugumuz ses nasil degisir?
Ses merdiveninde en ¢ok hangi basamakta ses gikarmayi sevdin?

Ailenden kimin sesi sana daha ince geldi?
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e MUTFAK ORKESTRASI

Deger Estetik, Sorumluluk, Sayqi }

tahta kasik, plastik kap, kapakli saklama kabi, metal tencere ve

Materyaller:
y karton kutu.

Uygulama <>

® Aile Uyelerinden biri “Mutfak esyalarinin seslerini bulma oyunu oynayalim mi?” diyerek
oyunu baslatir. Tahta kasik, plastik kap, saklama kabi, metal tencere, karton kutu gibi
glvenli esyalar bir masanin tizerine yerlestirilir.

@ Esyalara elle veya tahta kasikla hafifge vurulur ve gikardiklari sesler birlikte dinlenir.
Cocuga “Sence hangisinin sesi daha farkli?”, “Bu ses hangi esyadan ¢ikti?’ gibi basit sorular
sorulur.

® Daha sonra ¢ocuk arkasini doner. Aile Gyelerinden biri esyalardan birine hafif¢e vurarak
ses ¢ikarir. Cocuk, sesi dinleyerek hangi esyaya vuruldugunu tahmin eder. Ardindan ¢gocuk
bir esya segip ses cikarir ve aile lyeleri kullanilan esyayi bulmaya ¢alisir.

® Sonraki bolimde her aile Uyesi bir esya seger. Bir kisi kisa ve kolay bir ritim yapar, digerleri
bu ritmi tekrar eder. Ornegin iki kez tencereye, bir kez plastik kaba vurulabilir. Daha sonra
sira gocuga geger ve aile Uyeleri gocugun yaptigi ritmi tekrarlar.

@ Oyunun sonunda gocuk “Bagla”, “Yavas”, “Hizli" ve “Dur” diyerek aile Gyelerini y6netir. Aile
Uyeleri de segctikleri esyalarla cocugun yonergelerine uygun bigcimde ses gikarir. Istenirse
sevilen bir gocuk sarkisina hafifge ritim tutularak oyun tamamlanir. Kesici, kirilabilir veya
sicak mutfak esyalari kullaniimaz.

Dikkat

Etkinlikte yalnizca kirilmayan, keskin kenari bulunmayan ve gocugun glivenle
kullanabilecegi mutfak esyalari tercih edilir.

e ———————————

Diisiin / Hatirla / Séyle 3
Metal ve plastik esyalarin sesleri neden birbirinden farkli ¢ikti1?

Hangi mutfak esyasini mizik aleti olarak se¢tin? Neden?

Bugiin hangi malzemelerle mizik yaptik?
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A g

ﬂ DUYGUYU SESINDEN BUL

Deger Aile Bitunlugu, Saygi

kiclk kagitlar, renkli kalemler, duygu kagitlarinin konulacagi bir
Materyaller: kutu ve muzik dinlemek igin telefon veya hoparlor. ‘

Uygulama ¢

® Kiglk kagitlara mutlu, Gzgun, saskin ve kizgin yuz ifadeleri gizilir. K&gitlar katlanarak
bir kutunun igine konur. Aile tUyelerinden biri “Simdi ‘Duyguyu Sesinden Bul’ oyununu
oynayacagiz. Sectigimiz duyguyu konusmadan yalnizca sesimizle anlatmaya galisacagiz.”
diyerek oyunu baslatir.

@ ilk oyuncu kutudan bir kagit secer ve yiiz ifadesini diger oyunculara géstermez. Kagittaki
duygunun kendisine diisiindiirdiigi bicimde, s6z kullanmadan mirildanir. ister yavas,
ister hizli, ister kisa, ister uzun sesler ¢ikarabilir. Diger aile Uyeleri sesi dikkatle dinleyerek
anlatilan duyguyu tahmin eder.

® Tahminlerin ardindan oyuncu, sectigi duyguyu acgiklar ve “Bu sesi neden bdyle ¢ikardin?”
sorusunu yanitlar. Daha sonra oyun sirasi diger aile tiyesine geger. Ayni duygu birden fazla
kez segilirse herkesin o duyguyu farkl seslerle anlatabilecegi g6zlemlenir.

@ Oyunun ikinci bolimunde bir aile tyesi “duygu yoneticisi” olur. Yonetici, secgtigi duyguyu
sOylemeden mirildanir. Diger aile Uyeleri sese uygun oldugunu dusindukleri yuz ifadesini
ve beden hareketini yapar. Ardindan yonetici hangi duyguyu anlatmak istedigini agiklar. Bu
bélimde dogru veya yanlis cevap aranmaz; herkesin sesten farkl bir duygu ¢ikarabilecegi
kabul edilir.

@ Oyunun sonunda isteyen aile Uyeleri glin iginde hissettikleri bir duyguyu paylasir. Ardindan
ailece sevilen bir tirku veya sarki dinlenir. Muzigin her aile Gdyesine ne hissettirdigi
sorularak oyun tamamlanir.

Diisiin / Hatirla / Sdyle 3

Ayni ses, farkliinsanlara neden farkl duygular hissettirebilir?
Buglin hissettigin bir duyguyu ve bu duygunun nedenini anlat.

Daha dnce seni mutlu eden, heyecanlandiran ya da sakinlestiren bir sarkiyi
hatirliyor musun?




EVDE OYUN REHBERI

0 HiKAYENIN SESIiNi BUL

Deger Estetik }

kisa ve resimli bir hikaye kitabi, kdgit, tahta kasiklar ve hikayedeki

rt e sesleri olusturmak igin kullanilabilecek glivenli ev esyalari.

Uygulama >

® Aile Gyelerinden biri “Simdi ‘Hikdyenin Sesini Bul' oyununu oynayacagiz. Hikayeyi dinlerken
olaylara uygun sesler ¢ikararak onu canlandiracagiz.” diyerek oyunu baslatir.

® Ailece kisa ve resimli bir hikdye segilir veya birlikte basit bir hikdye olusturulur. Hikdyede
gegen yagmur, riizgar, kapi, ayak sesi, kus, hayvan, ara¢ gibi sesler belirlenir. Bu seslerin
nasil ¢ikarilabilecegi birlikte denenir. Ornegin parmaklar birbirine hafifce vurularak
yagmur, dizlere hafifge vurularak ayak, kagit hafifge burusturularak yaprak higirtisi ve
tahta kasiklar birbirine hafif¢e vurularak kapi sesi olusturulabilir.

® Her aile Uyesi hikdyeden bir ses seger. Hikdye okunurken aile Uyeleri kendi sesiyle ilgili
bélimii duydugunda uygun sesi ¢ikarir. Ornegin hikayede “Yagmur basladi.” denildiginde
yagmur sesini segen kisi parmaklariyla ses gikarir. Bir ses unutulursa hikaye kisa sure
durdurulur ve aile Gyeleri dogru sesi birlikte bulur.

@ ilk okumanin ardindan “Bu Ses Hangi Olayin?” oyunu oynanir. Aile tiyelerinden biri hikayede
kullanilan seslerden birini gikarir. Diger oyuncular bu sesin hangi varliga veya olaya ait
oldugunu tahmin eder ve hikayenin ilgili bolimunu hatirlamaya galisir. Daha sonra ses
¢ikarma sirasi gocuga geger.

@ Oyunun son bélimunde roller degistirilir. Cocuk isterse hikéyeye yeni bir karakter, olay veya
ses ekler. Aile Gyeleri eklenen bélime uygun sesler bulur ve hikaye yeniden canlandirilir.

@ Etkinligin sonunda hangi seslerin hikayeyi daha eglenceli ve anlasilir hale getirdigi Uzerine
konusulur. Aile Gyelerinin sesleri dogru zamanda cikarabilmek igin birbirlerini dikkatle
dinlemelerinin 6nemi vurgulanir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Hikaye cocugun yasina ve gelisim duzeyine uygun, kisa ve anlasilir olmalidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Hikayedeki hangi olaya ses bulmak daha zordu?
En ¢ok hangi sesi gcikarmaktan hoslandin?

Dinledigin bir hikayede gegen ve dikkatini ceken bir sesi hatirliyor musun?




EVDE OYUN REHBERI

MATEMATIK ALANI ETKINLIGI

—‘—

0 ROBOTU HEDEFE ULASTIR

‘ Deger Caliskanlik }

Materyaller: minderler, renkli kédgitlar, yer isaretleme bandi, kiigik bir oyuncak,
yon oklari ve sag eli belirlemek igin renkli bir bileklik veya kurdele.

Uygulama &

@ Aile Giyelerinden biri “Simdi ‘Robotu Hedefe Ulastir oyununu oynayacagiz. Sen robot taklidi
yaparak verilen komutlari dogru sirayla uygulayacak ve belirledigimiz hedefe ulasmaya
calisacaksin.” diyerek oyunu baslatir.

@ Once “Bir adim ileri git.”, “Bir adim geri git.”, “Saga dén.”, “Sola dén.”, “Dur.” gibi basit
komutlar birlikte uygulanir. Cocugun sagi ve solu ayirt etmesini kolaylastirmak igin sag
eline renkli bir bileklik veya kurdele takilabilir.

@ Evin glvenli bir bélimiinde oyuncak sepeti, minder, masa gibi kolayca gorilebilen bir
hedef belirlenir. Aile liyeleri gocuga baslangicta komutlari tek tek verir. Ornegin “iki
adim ileri git.”, “Saga don.” ve “Bir adim ilerleyip dur.” denilebilir. Cocuk, robot taklidi
yaparak komutlari sirasiyla uygular ve hedefe ulasmaya ¢alisir. Hedefe kiiguk bir oyuncak
yerlestirilerek cocuktan oyuncaga ulagsmasi istenebilir.

® Daha sonra roller degistirilir. Bu kez aile tiyelerinden biri robot taklidi yapar, ¢cocuk ise
komutlari verir. Cocuk, aile Uyesini hedefe ulastirmak i¢in gerekli hareketleri dogru sirayla
soylemeye calisir. Aile Uyesi yanlis yone giderse baslangi¢ noktasina donlir ve hangi
komutun degistirilmesi gerektigi birlikte bulunur.

@ Oyunun sonraki bolimunde yere minderler, renkli kdgditlar veya bantla belirlenmis gizgiler
yerlestirilerek basit ve giivenli bir yol hazirlanir. Gocuk yolu inceleyerek “iki adim ileri git.”,
“Minderin yanindan gec.”, “Sola dén.” gibi komutlari dnceden planlar. istenirse hareketleri
gosteren oklar siralanarak basit bir yol plani olusturulur.

@ Tim aile Uyeleri sirayla robot taklidi yapan ve komut veren kisi rollerini Gstlenir. Oyunun
sonunda hedefe ulagmayi saglayan komutlarin sirasi ve yanlis bir komutun nasil
diizeltilebilecegi lizerine konusulur. Boylece gcocugun yonergeleri anlama, adim sayma,
sirali distinme ve problem ¢ézme becerileri desteklenir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Etkinlik stiresi 15-20 dakika ile sinirli tutulmahdir. Hata yaptiginda dogrudan diizeltmek
yerine “Sence ka¢ adim fazla gittik?”, “Baska nasil deneyebiliriz?” gibi sorularla gocugun
disinmesi desteklenmelidir. Burada dnemli olan dogru sonuca ulagsmak degil sureci
anlamaktir.

N4

Diisiin / Hatirla / Soyle O

Bir hedefe ulasmak i¢in neden adimlari siraya koymamiz gerekir?
Buglin verdigin komutlari anlat.

En zor buldugun adim neydi?




EVDE OYUN REHBERI

g PAYLAS VE BAHGEYi TAMAMLA

Deger Yardimseverlik J

oyuncak meyveler, bliylik ve givenli taslar veya yapi bloklari, saksi,
toprak, tohum, su ve kiigik sulama kabi.

Materyaller:

Uygulama ¢

@ Aile tyelerinden biri masaya dort bliyuk ve glivenli nesne koyarak “Simdi ‘Adil Paylagim’
oyununu oynayacagiz. Bu dort nesneyi iki kisi arasinda esit olarak paylastirabilir misin?”
diyerek oyunu baslatir. Oyun i¢in oyuncak meyveler, buytk taslar veya yapi bloklari
kullanilabilir.

® Cocuk nesneleri iki aile Gyesinin 6nune sirayla yerlestirerek paylasir. Ardindan nesneler
birlikte sayilir ve “Herkeste kag tane oldu?”, “iki kisinin nesne sayisi esit mi?" ve “Nesneleri
baska nasil dagitabiliriz?” gibi sorular sorulur. Cocuk nesneleri esit olmayan bigcimde
dagitirsa sonug birlikte incelenir ve paylasim yeniden denenir.

@ Daha sonra oyuna katilan kisi sayisina uygun miktarda nesne eklenerek oyun tekrarlanabilir.
Ornegin Ug Kisi igin alti, dort kisi i¢in sekiz nesne kullanilabilir. Boylece gocuk nesneleri her
kisiye sirayla birer tane vererek esit paylasmanin farkl yollarini deneyebilir.

@ Paylasim oyununun ardindan “Bahge Gorevleri” bolimine gegilir. Evde bulunan bir saksiya
ailece tohum ekilir veya mevcut bir bitkinin bakimi yapilir. Aile tyeleri yapilacak isleri
paylasir. Bir kisi topragi hazirlar, cocuk tohumu yetiskin destegiyle yerlestirir, baska bir aile
Uyesi ise uygun miktarda su verir. Bitkinin sonraki glinlerde bakimini yapmak igin sulama
ve kontrol gorevleri sirayla Ustlenilir.

® Oyunun sonunda nesneleri esit paylasmanin neden 6nemli oldugu ve bitki bakiminda
herkesin bir gorev Ustlenmesinin isi nasil kolaylastirdigi Gzerine konusulur. Béylece
¢ocugun adil paylasma, yardimlasma, sayma ve sorumluluk alma becerileri desteklenir.
Kig¢lk tohumlar ve taslar yalnizca yetiskin gozetiminde kullaniimaldir.




e ——————

EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Matematik etkinligi sirasinda ¢ocugun 4'e kadar olan sayilari sadece saymasi dedgil,
“paylasma” eylemiyle miktarlari hissetmesi desteklenmelidir. Paylasim sirasinda “esitlik”
ve “nezaket’ kavramlari Gzerinde durulmalidir.

S

Diisiin / Hatirla / Soyle S

Nesneleri esit paylastirdiginda herkeste ka¢ tane oldu?
Bahgce gorevlerini aile Uyeleri arasinda nasil paylastiniz?

Herkesin bir gorev Gstlenmesi isi nasil kolaylastirdi?




EVDE OYUN REHBERI

9 SEHIRDE SEKIL AVI

Deger Sorumluluk }

rulo yapilmis kagit, karton kutular, farkli renklerde fon kartonlan,i
Materyaller: geometrik sekil pargalari, gocuklara uygun kiit uglu makas, yap|$t|r|0|,§
boya kalemleri ve bliyuk boy kagit. 1

Uygulama ¢

@ Aile uyelerinden biri, rulo yapilmis bir k&gidi cocuga gostererek “Bugiin ‘Sehirde Sekil
Avi' oyununu oynayacagiz. Cevremizdeki nesnelerde kare, U¢gen, dikdortgen ve daireye
benzeyen sekilleri bulmaya calisacagiz.” diyerek oyunu baslatir.

@ Once pencereden disariya giivenli bir bigimde bakilir. Pencere, kapi, gati, trafik levhasi ve
agaclarin tst bolimleri incelenir. “Bu pencere hangi sekle benziyor?”, “Catida hangi sekli
goriyorsun?” gibi sorular yoneltilir. Nesnelerin sekillerin aynisi olmadigi, bazi bélimlerinin
geometrik sekillere benzedigi agiklanir.

@ Ardindan ailece kisa bir mahalle yuriyusiine gikilir. Aile Gyelerinden biri bir seklin adini
sdyler ve gocuk gevresinde o sekle benzeyen bir nesne bulmaya calisir. Ornegin “Daireye
benzeyen bir sey bul.” denildiginde ¢ocuk bir tekerlek veya trafik levhasi gosterebilir.
Bulunan sekil birlikte adlandirilir ve nesnenin hangi bélimiinde gorildigi konusulur.

@ Daha sonra “Ben Bir Sekil Gordim” oyunu oynanir. Aile tiyelerinden biri gevrede gordigu
bir nesneyi adini sdylemeden anlatir. Ornegin “Uzerinde dikdértgene benzeyen béliimler
var ve insanlar buradan igeri giriyor.” diyebilir. Diger aile Gyeleri anlatilan nesneyi tahmin
etmeye calisir. Ardindan ipucu verme sirasi gocuga geger. Yururken rulo kdgittan bakilmaz,
bu arag yalnizca glivenli bir yerde dururken kullanilir.

® Eve donilldiginde karton ve kutulardan hazirlanmis kare, dikdortgen, liggen ve daire
bicimindeki pargalar masaya yerlestirilir. Kesme islemi gocugun yasina gore bir aile Uyesi
tarafindan yapilir veya gocuklara uygun kit uglu makas kullanilir.

@ Aile Uyeleri sirayla bir parca segerek ortak bir hayali sehir olusturur. Kare ve dikdértgenler
binalara, licgenler gatilara, daireler ise glines, pencere veya tekerleklere donistirilebilir.
“Bu sekli sehrimizde nerede kullanabiliriz?”, “Bliyik ve kiiglk pargalari nasil
yerlestirebiliriz?’, “Sehrimize baska neler ekleyebiliriz?” gibi sorularla gocugun disinmesi
desteklenir.

@ Sehir tamamlandiginda gocuk, olusturulan yapilari ve kullanilan sekilleri anlatir. Cocugun
yalnizca dogru cevaplari degil, sekilleri bulmak igin dikkatle bakmasi, farkh tahminlerde
bulunmasi ve galigmayi siirdiirmesi de takdir edilir.




EVDE OYUN REHBERI

yasina uygun kit uclu makas kullanilmali ve kiiglik parcalarla ¢alisirken yetiskin destegi

Yurayus sirasinda gocuk bir aile Giyesinin yaninda olmalidir. Kesme ¢alismalarinda gocugun i
saglanmaldir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / S6yle S
Sekilleri kullanarak bir sehir kurmak nasildi?
Hangi sekilleri kullandin ve neye donustirdin?

Bugun gordigiin en ilging geometrik sekil neydi?




EVDE OYUN REHBERI

e EViMiziN VERI AVCILARI

Deger Sorumluluk }

not defteri, kursun kalem, renkli boya kalemleri, bliylik boy kagit,
Materyaller: evde sayilabilecek glivenli esyalar, doga gozlemlerini kaydetmek
icin dosya ve istege bagli olarak fotograf gekmek igin telefon.

Uygulama >

@ Aile uyelerinden biri eline bir not defteri alarak “Evimizde sayabilecedimiz ve gruplara
ayirabilecegimiz pek ¢ok sey var. Simdi ‘Veri Avcilari’ olup evimizde en ¢ok ve en az
bulunanlari kesfedelim.” diyerek oyunu baslatir.

@ Cocukla arastirilacak bir konu segilir. Mutfaktaki meyve tirleri, oyuncaklarin renkleri, aile
dyelerinin sevdigi meyveler veya sepetteki ¢coraplarin renkleri incelenebilir. Arastirma
sorusu aglk bigimde belirlenir. Ornegin “Mutfakta en gok hangi meyve var?” veya “Sepette
en ¢ok hangi renkte oyuncak bulunuyor?” diye sorulur.

@ Once “Tahmin Et” turu yapilir. Her aile liyesi sonucu gérmeden tahminini séyler. Tahminler
not defterine yazilir veya basit resimlerle gésterilir. Ardindan ¢gocuk nesneleri tirlerine
ya da renklerine gore ayirir ve her gruptaki nesneleri tek tek sayar. Aile Uyeleri sayma
sirasinda gocuga yardimci olabilir.

® Daha sonra “Say ve Yerlestir” turuna gegilir. Cocuk her nesne grubu icin kdgida bir stitun
olusturur. Nesnelerin resmini gizerek, ¢cikartma yapistirarak veya gtivenli gergek nesneleri
yan yana dizerek basit bir grafik hazirlar. Her situndaki nesneler ayni hizadan baslatilir.
Boylece hangi grupta daha gok veya daha az nesne oldugu kolayca gordlur.

® Grafik tamamlandiginda “Sonucu Bul” oyunu oynanir. Aile tyeleri sirayla “En gok hangisi
var?’, “En az hangisi var?’, “Iki grupta esit sayida nesne var mi?’, “Hangisinden bir tane
daha eklersek sayilar esit olur?’ gibi sorular sorar. Cocuk grafige bakarak cevap vermeye

calisir.

® Hazirlanan g¢alisma evde belirlenen bir yere asilarak “Evimizin Veri Kdsesi” olusturulur.
Gundn sonunda aile Uyeleri veri kosesinde toplanir. Cocuk grafigi tanitir, hangi grupta
kac nesne bulundugunu ve tahminlerin sonuglarla uyusup uyusmadigini anlatir.
Cocugun yalnizca dogru cevaplari degil nesneleri dikkatle ayirmasi, saymasi ve galismayi
tamamlamak i¢in gosterdigi caba da takdir edilir.




EVDE OYUN REHBERI

i Dikkat i
Veri toplama stirecinde nesnelerin ulasilabilecek ve glivenli bir ylikseklikte olmasina dikkat I
. edilmelidir. Cocuk verileri yorumlarken hata yaparsa aile liyeleri nazik ve yonlendirici |
' sorularla rehberlik etmelidir. Etkinlik, bir “ders” gibi degil merakli bir “oyun arkadas!” |
' heyecaniyla yiiriitiilmelidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Sdyle &
Veriler bize evimizdeki yasam hakkinda neler anlatabilir?
Hazirladigin grafikteki en sasirtici veriyi anlat.

Grafikte “en ¢cok” ve “en az” olan nesne neydi?




EVDE OYUN REHBERI

e DAIRE DEDEKTIFLERI

Deger Caliskanlik }

Uygulama <>

@ Aile Uyelerinden biri gocuga bir plastik kapak gostererek “Bugun ‘Daire Dedektifleri’
olacagiz. Haydi evimizde daireye benzeyen baska nesneler bulalim.” diyerek oyunu
baslatir.

® Cocuk aile tyeleriyle evin farkli bolimlerini inceleyerek daire bigiminde olan veya daireye
benzeyen ylizeyi bulunan nesneleri arar. Tabak, duvar saati, bardak altligi, tencere kapadj,
oyuncak tekerlegi gibi nesneler bulunabilir. Her nesne incelenirken “Bu nesnenin kosesi
var mi?’, “Hangi bélimu daireye benziyor?”, “Buna benzeyen baska bir nesne gordin mu?”
gibi sorular sorulur.

@ Ardindan gocuga “Simdi ‘ipucunu Dinle, Daireyi Bul' oyununu oynayacagiz. Ben evimizdeki
daire bigimli bir nesneyi diisiinecegim ve onunlaiilgili ipuglari verecegim. Sen de ipuglarini
dikkatle dinleyerek hangi nesneyi segtigimi bulmaya galisacaksin.” denilerek oyun tanitilir.

® Aile Uyelerinden biri sectigi nesnenin adini sdylemeden bulundugu yer, rengi ve kullanim
amaciyla ilgili ipuclari verir. Ornegin tabak igin “Mutfakta bulunur, igine yemek koyariz ve
daireye benzer.” denilebilir. Cocuk ipuglarindan yararlanarak nesneyi bulur ve nesnenin
hangi bélimunin daireye benzedigini anlatir. Daha sonra roller degistirilir. Bu kez gcocuk
bir nesne segerek ipuglari verir, aile Gyeleri de anlatilan nesneyi bulmaya ¢alisir.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

Oyun baslamadan 6nce gocugun nesne arayacadi alan belirlenmeli ve yalnizca gtivenli,
kolay ulasilabilen nesneler kullaniimalidir. ipuglari gocugun yasina uygun, kisa ve anlasilir
olmalidir. Cocuk nesneyi bulmakta zorlandiginda cevabi dogrudan séylemek yerine yeni
bir ipucu verilmelidir.




EVDE OYUN REHBERI

Diisiin / Hatirla / Soyle
Bir nesnenin daireye benzedigini nasil anlayabiliriz?

Evde buldugun daire bicimli bir nesneyi ve ne ise yaradigini anlat.

Oyun sirasinda verilen ipuglariyla hangi daire bi¢cimli nesneyi bulmustun?




EVDE OYUN REHBERI

@ TAHMIN ET, ADIMLA, OLC

baslangi¢ noktasini belirlemek igin renkli bant ve 6lciim hedefi olarak

Materyaller: . e e .
y kullanilabilecek sandalye, masa, oyuncak gibi glivenli nesneler.

Deger Aile Bitlnltugu J

Uygulama <>

® Aile Uyelerinden biri “Adimlarimizi kullanarak uzakliklari 6lgebilecegimizi biliyor musun?
Simdi 6nce tahmin edecek, sonra adimlarimizla 6lgerek tahminimizi kontrol edecegiz.”
diyerek oyunu baslatir.

® Evde, bahgede veya parkta guvenli bir baslangi¢c noktasi belirlenir. Ardindan masa,
sandalye, agag, oyuncak gibi bir hedef segilir. Cocuktan baslangi¢c noktasi ile hedef
arasinda kag adim oldugunu tahmin etmesi istenir. Cocuk tahminini soyledikten sonra
normal biyiklikte adimlar atarak hedefe ilerler ve her adimini sayar. Tahmini ile 6l¢gim
sonucu birlikte karsilastirilir.

® Daha sonra aile uyeleri sirayla yeni bir hedef belirler. Her oyuncu énce uzakligi tahmin eder,
ardindan hedefe kadar yiriyerek adimlarini sayar. Tahminin 6l¢im sonucuyla ayni olmasi
beklenmez. Cocugun tahmin etmesi, 6lgmesi ve iki sonucu karsilastirmasi desteklenir.

® Oyunun sonraki bélimiinde bir aile {iyesi gocuga “Uc adim uzaklikta bir nesne bulabilir
misin?’ veya “Sence kapiya mi, masaya mi daha az adimda ulasiriz?” gibi gérevler verir.
Cocuk 6nce tahminini soyler, ardindan adimlariyla élgerek cevabini kontrol eder. Daha
sonra gorev verme sirasl gocuga geger.

® Oyunun sonunda aile tyeleri ayni uzakhgi sirayla adimlariyla élger. Sonuglarin farkli
cikabilecegi g6zlemlenir. Bunun herkesin adim uzunlugunun farkl olmasindan kaynaklandigi
¢ocugun anlayabilecegi bir dille agiklanir. En yakin, en uzak ve tahmin edilmesi en kolay
hedefler Gzerine konusularak oyun tamamlanir.

Dikkat

Tahmin galigsmalari sirasinda gocugun tahmininin “dogru” ya da “yanlis” olmasina degil, bu
tahmini hangi mantikla yiruttigine odaklaniimalidir.

e ——————————

N e ————————




EVDE OYUN REHBERI

Diisiin / Hatirla / Soyle &

Tahmin etmek ile gergekten 6lgmek arasindaki fark neden 6nemli?
Tahmin ettigin adim sayisi ile gergek sayi arasindaki farki anlat.

Baslangi¢ noktasindan sandalyeye ka¢ adimda gittin?




EVDE OYUN REHBERI

0 VERIi KASIFLERIi: DOGADA SAYILARIN iZi

Deger Aile Bitunltugu }

not defteri, kursun kalem, renkli boya kalemleri, “Doga Veri DosyasI’

Materyaller:
y icin kadgit veya dosya.

Uygulama ¢

@ Aile Uyelerinden biri eline not defteri ve kalem alarak “Buglin ‘Veri Kasifleri’ olacagiz!
Dogadaki nesneleri tahmin edecek, sayacak ve sonuglari kaydedecegiz.” diyerek oyunu
baslatir.

® Etkinlik parkta veya bahgede yiiriitiiliir. Onceden belirlenen kiigiik ve giivenli bir alanda
inceleme baslatilir. Aile Gyelerinden biri digerlerine “Bu alanda kag tane kozalak var?”, “Kag¢
agag gorebiliriz?”, “Kag farkl renkte yaprak bulabiliriz?” gibi bir arastirma sorusu sorar.

® Sayim islemine gegmeden 6nce “Tahmin Et” turu yapilir. Herkes tahminini séyler ve not
eder. Ardindan gocukla dogal pargalar toplanir; bu pargalar renk, bigim ve buyukluklerine
gore gruplandirilarak sayilir. Bulunan veriler “Doga Veri Dosyasi’na basit resim ve ¢izgilerle
kaydedilir. Sayim bittiginde tahminlerle gergek sonuglar karsilastirilir.

® Ardindan “Say ve Gérevi Tamamla” turuna gegilir. Aile iiyelerinden biri cocuga “Ug tane
kozalak bul.”, “Ayni renkte dort yaprak goster.”, “Sayilari esit olan iki grup olustur.” gibi
gorevler verir. Cocuk gorevleri tamamladiktan sonra sira ona geger ve bu kez o aile

dyelerine gorev verir.

® Ginun sonunda elde edilen tum veriler birlikte incelenir; en gok, en az ve esit sayida olan
gruplar belirlenir. Cocuk, tahminlerinin gergcek sonuglara ne kadar yaklastigini ve dogada
en ¢ok hangi nesneyi incelemekten keyif aldigini ailesiyle paylasir.

Dikkat

dogal materyaller kullaniimalidir. Tahmin asamasinda ¢ocugun cevabi yonlendirilmemeli,

' Etkinlik sirasinda dogadaki canlilara zarar verilmemeli; yalnizca yere diismiis ve giivenli
: sayim sonrasinda tahmini ile gergek sonucu karsilastirmasina firsat verilmelidir.

_____________________________________________________________________________________________




EVDE OYUN REHBERI

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Sayim yapmadan 6nce kag tane olacagini tahmin ettin?
Tahminin ile sayim sonucunda buldugun say1 ayni miydi?

Hangi grupta daha ¢ok, hangi grupta daha az nesne vardi?




EVDE OYUN REHBERI

Deger Aile Bitlnltugu J

balik boyama sayfasi, boya kalemleri, Tden 5'e kadar sayilarin yazili
Materyaller: oldudu kiicuk k&gitlar, kit uglu makas, dil gubugu, say! kagitlarinin
konulacadi bir kutu, kursun kalem ve sayilabilecek glivenli ev esyalari.

Uygulama ¢

® Aile Gyelerinden biri gocuktan balik resmini istedigi renklerle boyamasini ister. Boyama
tamamlandiginda “Baligini 6zenle boyadin. Simdi balik resmini keselim ve kukla yapalim
ve simdi balik kuklasiyla evimizdeki nesneleri saymalim.” diyerek oyunu baslatir.

® Once aile {iyeleriyle birlikte Tden 5'e kadar sayilir. Sayma sirasinda her sayida bir kez
alkislanabilir, dizlere hafif¢e vurulabilir veya bir adim atilabilir.

® Ardindan Tden 5'e kadar sayilarin yazil oldugu kiiglik kdgitlar katlanarak bir kutuya konur.
Cocuk kutudan bir sayi seger ve balik kukIaS|yIa birlikte evde sayi avina gikar. Cektigi sayi
kadar giivenli nesne bulmaya calisir. Ornegin 3 sayisini sectiginde (¢ kitap, (i¢ yastik veya
uc oyuncak bulabilir.

® Cocuk, buldugu nesneleri balik kuklasiyla veya parmadiyla tek tek isaret ederek sayar. Her
nesneye yalnizca bir kez dokunmasina ve séylenen her sayinin bir nesneyle eslesmesine
dikkat edilir. Sayma tamamlandiginda aile Gyeleri sonucu birlikte kontrol eder. Daha sonra
gorev verme sirasi gocuga gecger. Cocuk bir sayi soyler, aile liyeleri de sOylenen sayi kadar
nesne bulup sayar.

@ Oyunun sonunda bulunan nesne gruplari yeniden sayilir. “Hangi grupta daha ¢ok nesne
vardi?”, “Hangi sayiyl bulmak daha kolaydi?” gibi sorularla oyun lzerine konusulur.
Cocugun sayma sirasini takip etmesi ve nesneleri dikkatle eslestirmesi takdir edilir.




EVDE OYUN REHBERI

i Dikkat |
. Cocuk sayarken hata yaparsa dogrudan dizeltmek yerine: “Hadi baliginla bir daha
: bakalim” gibi yénlendirici ifadeler kullaniimalidir. Etkinlik kisa tutulmali (10-15 dakika) ve !
: eglence odakli ilerlemelidir.

Diisiin / Hatirla / Soyle e

Sayilar gunlik yasamda bize nasil yardimci olur?
Baliginla hangi nesneleri saydigini anlat.

Baligin sayi avinda ilk saydigin nesne hangisiydi ve kaga kadar saymistin?




EVDE OYUN REHBERI

9 DOGANIN SEKILLERI: UGGEN VE KARE

Deger Aile Bitunltugu J

esit ve farkli uzunluklarda, temiz, saglam ve sivri uglari
Materyaller: bulunmayan gubuklar, dondurma gubuklari, kalin pipetler veya
yere dismus guvenli kiguk dallar.

Uygulama <>

® Aile Uyeleri cocukla dondurma gubugu, kalin pipet, yere diismis kicuk dallar gibi diz,
temiz ve guvenli gubuklari bir araya getirir. Cocuga “Bugiin ‘Sekil UstalarI’ olacagiz.
Cubuklari kullanarak farkli sekiller yapmaya ¢alisacagiz.” denilerek oyun baslatilir.

@ Once i¢ cubuk kullanilarak bir tiggen olusturulur. Uggenin {i¢ kenari ve {i¢c kdsesi birlikte
sayilir. Ardindan esit uzunluktaki dort cubuk kullanilarak bir kare yapilir. Karenin dort
kenari ve dort kosesi oldugu incelenir. Cocuga “Ucgenin kag kdsesi var?”, “Karenin kac
kenari var?”’, “Bir cubugu ¢ikarirsak sekil tamamlanmis olur mu?’ gibi sorular yoneltilir.

@ Daha sonra “Eksik Cubugu Tamamla” oyunu oynanir. Aile Uyelerinden biri iggen veya kareyi
bir cubugu eksik kalacak bigimde olusturur. Cocuk, sekliinceleyerek hangi gubugun eksik
oldugunu bulur ve sekli tamamlar. Ardindan roller degistirilir. Bu kez ¢ocuk eksik bir sekil
hazirlar, aile Gyeleri de hangi cubugun eklenmesi gerektigini bulmaya c¢alisir.

® Oyunun diger bolimiinde bir aile tyesi, adini soylemeden bir seklin 6zelliklerini anlatir.
Ornegin “U¢ kenarim ve U¢ kdsem var.” veya “Dort kenarim da ayni uzunlukta.” der. Diger
aile uyeleri, anlatilan seklin hangisi oldugunu tahmin ederek sekli gubuklarla olusturmaya
calisir.

® Son bolumde aile Gyeleri hazirladiklari Uggen ve kareleri birlestirerek ev, robot, agag veya
hayal ettikleri baska bir sekil tasarlar. Tamamlanan tasarimlar birlikte incelenir ve her
aile Uyesi yaptigi galismayi tanitir. Etkinligin sonunda evde ve gevrede Uc¢gen ya da kare
bigimine benzeyen nesneler bulunarak oyun tamamlanir.




e ————————

EVDE OYUN REHBERI

Sekil olusturma sirasinda gocugun materyalleri kendi basina hizalamasina izin verilmeli
kare olustururken “esitlik” kavramini fark etmesi i¢in ayni boydaki cubuklari se¢gmesi
yonunde rehberlik edilmelidir.

| TEp . 4

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Ucgenin kag kenari ve kag kosesi vardir?
Karenin Gggenden farkl olan 6zelligi nedir?

Cubuklari kullanarak hangi sekilleri olusturdun?




EVDE OYUN REHBERI

HAREKET VE SAGLIK ALANI ETKINLIGi

—‘—

0 BONCUK SiFRESINi TAMAMLA

‘ Deger Estetik }
Materyaller: 12r%l! -renk, 'S'El(ll ve bL'JyukIu.kIe-rde boncuklar, boncuklari
yerlestirmek igin kenarli bir tepsi ve ip.
Uygulama o

® Biydlklerin ve ¢ocuklarin kullanimina uygun boncuklar bir tepsiye yerlestirilir. Cocuk
boncuklari renk, sekil ve buyukluklerine gore inceler. Isterse benzer boncuklari bir araya
getirerek gruplar olusturur.

@ Aile Gyelerinden biri “Simdi ‘Boncuk Sifresini Tamamla’ oyununu oynayacagiz. Boncuklari
belirli bir siraya koyacagim. Sen de bu siranin nasil devam ettigini bulmaya ¢alisacaksin.”
diyerek oyunu baslatir.

® Once kirmizi-mavi-kirmizi-mavi veya biiyiik-kiigiik-biiyiik-kiigiik gibi iki 6zellikten olusan
basit bir 6ruinti hazirlanir. Cocuktan sirayi dikkatle incelemesi ve uygun boncugu segerek
orintlyu surdirmesi istenir. “Sence sirada hangi boncuk olmah?’, “Bunu nasil anladin?’
gibi sorularla distinmesini agiklamasi desteklenir.

® Dahasonra “Eksik Boncugu Bul” oyunu oynanir. Aile Gyelerinden biri olusturulan érinttiden
bir boncugu cikarir. Cocuk, bos kalan yere hangi boncugun gelmesi gerektigini bulur.
Ardindan roller degistirilir. Cocuk kendi 6rintisuni olusturup bir boncugu eksiltir, aile
dyeleri de eksik boncugu tahmin eder.

@ Oyunun sonunda ¢ocuk kendi boncuk sirasini tasarlayarak ipe dizer. Aile tyeleri sirayla
birer boncuk ekleyebilir ancak ekledikleri boncugun 6rintdye uygun olmasi gerekir.
Calisma tamamlandiginda digimleme islemi bir aile Uyesi tarafindan yapilir. Cocuk
tasarimindaki renkleri, sekilleri ve tekrar eden sirayi ailesine anlatir.

@ Boncuklarin yutulamayacak buyuklikte olmasina dikkat edilmeli ve etkinlik aile
gozetiminde gergeklestirilmelidir. Hazirlanan kolye yalnizca g6zetim altinda denenmeli,
oyun ve uyku sirasinda gocugun boynunda birakilmamaldir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Boncuklarla galisma sirasinda kiigliik materyallerin agza alinmasi riskine karsi yetiskin
go6zetimi kesintisiz olmalidir. Eger evde boncuk yoksa pipetler, renkli kagitlar kiguk
parcalar halinde kesilerek de etkinlik gergeklestirilebilir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Boncuklari dizerken neye dikkat ettin?

“Eksik Boncugu Bul” oyununda aile Uyelerinden biri ilk olarak hangi renkteki
boncugu saklamisti?

Boncuklari ipe dizerken zorlandin mi?




EVDE OYUN REHBERI

Q KAYIP OYUNCAGI BUL

Deger Saglikl Yasam J

yastiklar, uzun ip, kurdele veya atki, yumusak oyuncaklar ve
oyuncaklarin konulacagi bir sepet.

Materyaller:

Uygulama ¢

® Evde givenli ve genis bir alan segilir. Yere diiz bigimde serilen bir ip, kurdele veya atkiyla
denge yolu hazirlanir. Kaymayacak bi¢gimde yerlestirilen yastiklarla parkurun diger
bolimleri olusturulur. Parkurun sonuna birkag yumusak oyuncak, baslangi¢ noktasina ise
bos bir sepet konur.

® Aile Gyelerinden biri “Oyuncaklarimiz parkurun sonunda kalmis. Simdi ‘Kayip Oyuncagi
Kurtarma' oyununu oynayacadgiz. Parkuru tamamlayarak oyuncaklari sirayla sepete
getirecegiz.” diyerek oyunu baslatir.

® Cocuk ve aile (iyeleri sirayla parkura katilir. Once yerdeki gizgiyi takip ederek dengeli
bicimde yirur, ardindan yastiklarin arasindan veya Gizerinden dikkatlice geger ve parkurun
sonundaki oyuncaklardan birini alarak baslangi¢ noktasina doner. Getirilen oyuncak sepete
birakilir.

@ Her turda farkli bir hareket gorevi verilir. “Kaplumbaga gibi yavas yuru.”, “Tavsan gibi zipla.”,
“Kollarini iki yana agarak ilerle.”, “Tek ayak uzerinde zipla.” gibi yonergeler kullanilabilir.
Daha sonra yonerge verme sirasi gocuga gecer ve aile tyeleri gocugun sectigi harekete
gore parkuru tamamlar.

® Oyun butun oyuncaklar sepete tasinincaya kadar devam eder. Oyuncaklar kurtarildiktan
sonra her aile Uyesi en sevdigi parkur hareketini bir kez daha yapar. Etkinlik sirasinda
¢ocugun gereksinimine gore kisa dinlenme molalari verilir. Parkurda yarisilmaz ve hiz
yerine hareketleri glivenli bicimde tamamlama Gzerinde durulur.

Diisiin / Hatirla / Séyle &

Parkuru givenli bicimde tamamlamak igin hareketlerini nasil planlamalisin?

Parkurda en gok sevdigin hareketi ve neden sevdigini anlat.

Oyuncagi sepete getirirken hangi hareketleri hangi sirayla yaptigini hatirliyor
musun?




’ EVDE OYUN REHBERI

9 HEYKEL MUZESI

Deger Aile Bitunligu

Uygulama ¢

@ Aile Gyelerinden biri “Simdi evimizi ‘Heykel Mlzesi'ne donistlrecegiz. Muzik galarken
hareket edecegiz, muzik durdugunda ise bir heykel gibi duracagiz.” diyerek oyunu baslatir.

@ Muzik acildiginda aile tyeleri belirlenen alanda serbestce hareket eder. Miizik durdugunda
herkes sectigi bir pozda birkag saniye boyunca hareketsiz kalir. Cocuk aile tyelerinin
pozlarinin neyi temsil ettigini tahmin eder. Ugan kus, kitap okuyan gocuk, agaca tirmanan
kedi, bir mesledi yapan kisi gibi canlandirmalar yapilabilir.

® Daha sonra ¢gocuk “muze yoneticisi® olur ve heykellerin konusunu belirler. “Mutlu bir heykel
olun.”, “Riizgarda sallanan bir agag gibi durun.”, “Bir hayvani canlandirin.” gibi yonergeler
verir. Muzik yeniden basladiginda heykeller canlanarak hareket eder, durdugunda ise yeni

bir pozda donar.

® Oyunun “Gizemli Heykel” bolimiinde aile Gyelerinden biri, neyi canlandirdigini sdylemeden
bir poz olusturur. Diger aile Gyeleri sirayla tahminde bulunur ve tahminlerinin nedenini
aciklar. Dogru cevap agiklandiktan sonra herkes ayni heykel pozunu taklit eder.

® istenirse sapka, kumas pargasi, cercevesi saglam oyuncak gézliik gibi aksesuarlar
kullanilarak farkli karakterler olusturulur. Oyunun sonunda her aile Gyesi en sevdigi heykel
pozunu tekrar yapar ve diger oyuncular bu pozu birlikte canlandirir. Bunun bir yarisma
olmadigi, herkesin olusturdugu farkli hareket ve fikirlerin degerli oldugu vurgulanir.

Diisiin / Hatirla / Séyle 3
Bir heykel gibi hareketsiz durabilmek igin nelere dikkat ettin?
En sevdigin heykel pozu hangisiydi? Onu neden segtin?

Bugiin yaptigimiz heykel pozlarindan hangisi seni en gok guldiirdi?




EVDE OYUN REHBERI

e HAZINEYi SEPETE TASI

Deger Sabir }

kaymayan yastiklar, uzun bir ip, blylk karton kutu veya saglam

Materyaller: N
masa, kicuk yumusak toplar ya da gorap toplari ve sepet.

Uygulama >

® Yastiklar, yere serilen bir ip ve kutular ya da saglam bir masa kullanilarak hazirlanan bir
tinel ile glivenli bir hareket parkuru hazirlanir. Tlinel igin devrilmeyecek buytik bir karton
kutu veya yetiskin tarafindan kontrol edilmis saglam bir masa kullanilabilir. Parkurun
sonuna kuiguk toplar veya goraplardan hazirlanmis yumusak toplar, baslangi¢ noktasina
ise bos bir sepet yerlestirilir.

@ Aile Uyelerinden biri “Parkurun sonunda kayip hazineler var. Simdi engelleri gegerek
hazineleri tek tek sepetimize tasiyacagiz.” diyerek oyunu baslatir.

® Cocuk 6nce kaymayacak bigimde yerlestirilen yastiklarin arasindan kiiglik sigramalarla
ilerler. Ardindan guvenli tinelden geger ve yere serilen ipin olusturdugu ¢izgiyi takip
ederek dengesini korumaya ¢alisir. Parkurun sonuna ulastiginda bir hazine topu seger
ve belirlenen noktadan sepete atar. Top sepete girmezse yeniden deneyebilir veya topu
alarak sepete birakabilir.

@ Her turda gocuk yalnizca bir hazine tasir. Aile lGyeleri de sirayla parkuru tamamlayarak
oyuna katilir. Bazi turlarda “Kaplumbada gibi yavas ilerle.”, “Kollarini iki yana agarak ¢izgiyi
takip et.”, “Hazineyi iki elinle tasi.” gibi eglenceli gorevler verilebilir. Daha sonra gérev
verme sirasi gocuga geger.

@ Oyun bdtdn hazine toplari sepete tasinincaya kadar devam eder. Sonunda hazineler birlikte
sayilir ve hangi parkur bélimunun daha kolay ya da daha zor oldugu konusulur.




EVDE OYUN REHBERI

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

hizlanmasi degil, dikkatli ilerlemesi tesvik edilmelidir. Hata yaptiginda yeniden denemesi
desteklenmelidir.

i Parkur guvenli bir alanda kurulmali, kaygan zeminler engellenmelidir. Cocugun
i
1
1

Diisiin / Hatirla / Séyle <>

Parkurdaki gorevleri tamamlarken sabirli olmak sana nasil yardimci oldu?
Parkurdaki en zor gorev hangisiydi?

Denge yolunu gegerken ne hissettin?




EVDE OYUN REHBERI

e RENKLI TABAK TASARLAMA

Deger Estetik, Sabir }

cesitli renklerde sebze ve meyveler, plastik veya kit uglu bir kahvalt|

Materyaller: bicagi, yemek tabag.

Uygulama >

@ Aile uyeleriyle eller yikanir. Meyve ve sebzeler bir aile tUyesi tarafindan temizlenir ve
¢ocugun yasina uygun bicimde hazirlanir. Kesme islemi yalnizca yetiskin tarafindan yapilir.

@ Aile uyelerinden biri “Simdi ‘Renkli Tabak Tasarlama’ oyununu oynayacagiz. Sirayla bir
renk sOyleyecek ve o renkteki meyve ya da sebzeyi kullanarak tabagimiza yeni bir parcga
ekleyecegiz.” diyerek oyunu baslatir.

@ ilk aile iiyesi bir renk sdyler. Cocuk, séylenen renge uygun bir meyve veya sebze secerek
tabagina yerlestirir. Ornegln sariicin muz, kirmiziigin ¢ilek, turuncu ic¢in havug kullanilabilir.
Ardindan renk soyleme sirasi cocuga geger ve aile liyeleri uygun yiyecegi bulmaya ¢alisir.

® Tabaga eklenen parcgalarla glines, gicek, kelebek, hayvan, gilen ylz gibi bir sekil
olusturulur. Cocuga “Bu parcgayi seklin hangi boluminde kullanabiliriz?, “Baska hangi
rengi ekleyebiliriz?’, “Tasarimimizi tamamlamak i¢in neye ihtiyacimiz var?” gibi sorular
yoneltilir.

@ Tasarim tamamlandiginda gocuk tabagina bir ad verir ve hangi meyve ve sebzeleri
kullandigini ailesine anlatir. Farkli renklerdeki meyve ve sebzelerin farkli besin 6geleri
icerdigi ve beslenmede cgesitliligin onemli oldugu, yasina uygun bir dille agiklanir. Ardindan
hazirlanan tabak aile Gyeleriyle yenir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Kesme islemleri mutlaka yetiskin gézetiminde yapiimalidir.

pmmmmm———————

Diisiin / Hatirla / Séyle 3

Tabaginda farkli renklerde meyve ve sebzelerin bulunmasi neden 6nemlidir?
Hazirladigin tabakta hangi meyveleri kullandin?

En sevdigin meyve hangisi?

| JEpp R —— ¢




EVDE OYUN REHBERI

@ MUZiKLi PARKUR

Deger Aile Bitunltugu J

Uygulama <>

® Aile Uyeleri ve gocuk, evdeki guvenli malzemeleri kullanarak kiguk bir parkur hazirlar.
Malzemelerin nasil kullanilacagina birlikte karar verilir. Yere diiz bicimde serilen ip denge
cizgisi, kaymayan yastiklar adim veya sigrama noktasi, saglam bir sandalye ise etrafindan
gecilecek engel olarak kullanilabilir.

@ Parkurun farkl bélimlerine renk adlari verilir. Mavi yolda ipin olusturdugu cizgi takip edilir,
sari adalarda yastiklarin arasindan kuiguk sigramalarla gegilir, kirmizi gegitte sandalyenin
etrafindan dolasilir. Aile Gyelerinden biri “Simdi ‘Mizikli Parkur’ oyununu oynayacagiz.
Muzigi dinleyecek, renkli bolimlerdeki gorevleri yapacak ve muzik durdugunda heykel
olacagiz.” diyerek oyunu baslatir.

® Muzik acilir, cocuk parkurda ilerler. Mlzik yavasladiginda hareketlerini yavaslatir, biraz
hizlandiginda ise guvenligini koruyarak normalden daha tempolu hareket eder. Muzik
durdugunda bulundugu yerde guvenli bir poz alarak heykel gibi bekler.

® Her bolimde farkh bir gérev yapilir. Mavi yolda ipin olusturdugu cizgi takip edilir, sari
adalarda yastiklarin arasindan kiiglk sigramalarla gegilir, kirmizi donemegte sandalyenin
etrafindan dolasilir. Parkurun sonunda ¢ocuk sevdigi bir hayvanin canlandirmasini
donarak yapar ve aile Uyeleri hangi hayvan oldugunu tahmin eder.

® Daha sonra gocuk “parkur lideri” olur ve aile tyelerine gorevler verir. “Kollarinizi iki yana
acarak yuruyln.”, “Tavsan gibi ziplayarak parkuru gegin.”, “Uce kadar sayarken tek ayak
uzerinde durun.” gibi yonergeler kullanabilir. Aile Gyeleri gocugun verdigi gorevleri sirayla

yerine getirir.

® Her turda parkurun yonu veya gorevlerin sirasi degistirilerek oyun surdurdlir. Etkinligin
sonunda her aile Uyesi en sevdigi hareketi gosterir, diger oyuncular da bu hareketi taklit
eder. Muzik hizlandiginda yarisilmaz ve hareketler cocugun givenligini tehlikeye atacak
kadar hizli yapiimaz.




EVDE OYUN REHBERI

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

zeminlerden kaginilmahdir. Hareketler gocugun yasina uygun ve onu zorlamayacak sekilde

. Kullanilan malzemelerin givenli olmasina dikkat edilmelidir. Kaygan veya tehlikeli :
olmalidir. Amagc rekabet degil birlikte hareket etmek ve eglenmektir. :

_____________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle O
Kendi oyun parkurunu kurmak sana ne hissettirdi?
Parkurda en sevdigin hareket hangisiydi?

Oyunu kurarken en yaratici fikrin neydi?




EVDE OYUN REHBERI

0 SAGLIKLI HAREKET GEMBERIM

Materyaller: renkli bant, kurdele, hulahop, muzik

Uygulama ¢

@ Aile Gyeleri ve cocuk birbirlerini rahatga gorebilecekleri genis ve glivenli bir alanda durur.
Yere renkli bant, kurdele veya hulahop kullanilarak aralarinda yeterli bosluk bulunan
“hareket adalari” hazirlanir. Her aile tliyesi kendisine bir ada seger.

® Oyuna baslamadan 6nce kollar yukari kaldirilir, dizler hafifge bukdilir, parmak uglarinda
yukselinir ve omuzlar yavasca gevrilir. Ardindan aile Gyeleri sirayla esneme, egilme,
ziplama, tek ayak Gzerinde kisa siire durma gibi basit hareketler gosterir. Diger oyuncular
bu hareketleri tekrar eder.

@ Aile Uyelerinden biri “Simdi ‘Hareket Adalar’’ oyununu oynayacagiz. Mizik acilir, herkes
kendi adasinda hareket edecek. Miizik durdugunda ise heykel gibi kalacagiz.” diyerek
oyunu baslatir.

@ Muzik calarken aile tyeleri kendi alanlarinda dans eder, gémelir, kollarini hareket ettirir
veya kiiclik sicramalar yapar. Oyun lideri “Ug kez zipla.”, “Kollarini iki yana a¢.”, “Dizlerini
bik.”, “Bir hayvan gibi hareket et.” gibi kisa yonergeler verir. Mlzik yavasladiginda
hareketler yavaslatilir, hizlandiginda ise glivenli bir tempoda biraz daha enerjik yapilir.

Muzik durdugunda herkes bulundugu yerde hareketsiz kalir ve dengesini korumaya galisir.

® Ardindan “Hareket Aynasi” oyunu oynanir. Aile tyelerinden biri kendi adasinda yavas bir
hareket yapar, diger oyuncular da aynaya bakiyormus gibi ayni hareketi taklit eder. Lider
hareketleri sirayla dedistirir. Daha sonra ¢ocuk lider olur ve aile Gyeleri onun hareketlerini
tekrar eder.

® Oyunun sonunda her aile Uyesi en sevdigi hareketi gosterir. Gosterilen hareketler sirayla
birlestirilerek kisa bir “aile hareketi” olusturulur ve birlikte tekrar edilir. Oyun boyunca
herkes kendi alaninda kalir, hareketler yarisa donustirilmez ve gocugun guvenligini
zorlayacak kadar hizli yapiimaz.




e ——————

EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Hareketler cocugun yasina uygun ve guvenli olmalidir. Zorlayici veya riskli hareketlerden
kacinilmalidir. Amag¢ performans degil hareket etmeyi sevmek ve beden farkindaligi
kazanmaktir. Cocugun kendi hizinda hareket etmesine izin verilmelidir.

| T —— 4

Diisiin / Hatirla / Sdyle 3

Hareket ederken neden kendi alanimiza dikkat etmeliyiz?
Kollarini agtiginda olusan hareket alanini nasil kullandin?

Muzik durdugunda dengeni korumak i¢in ne yaptin?




EVDE OYUN REHBERI

0 HAYALI BALON

Deger Saglikl Yasam J

hareket alanlarini belirlemek igin renkli bant, kurdele veya hulahop,

Materyaller: .. .
ateryafle muzik.

Uygulama ¢

® Aile Uyeleri, birbirlerine garpmadan hareket edebilecekleri genis ve guivenli bir alana geger.
Herkes, cevresinde kendisine ait gériinmez ve buyuk bir balon oldugunu hayal eder. Aile
dyelerinden biri “Hepimizin gevresinde gorinmez bir balon var. Oyun boyunca kendi
balonumuzun iginde hareket edecek ve diger balonlara garpmamaya calisacagiz.” diyerek
oyunu baslatir.

® Once balonun biiyiiyiip kiigiildiigii canlandirilir. “Balonumuz biiyiiyor.” denildiginde herkes
kollarini yukari ve yanlara dogru uzatarak bedenini genisletir. “Balonumuz kiguluyor.”
denildiginde dizler bukulir ve beden kugdultulur. “Balonumuz yikseliyor.” denildiginde
parmak uclarina kalkilir. “Balonumuz yere iniyor.” denildiginde yavasca egilir.

® Ardindan muzik acilir. Aile Gyeleri kendi hayali balonlarinin icinde serbestce hareket eder.
Oyun lideri “Balon rizgéarda sallaniyor.”, “Balon yavasc¢a dontyor.”, “Balon yukari gikiyor.”,
“Balon yere yaklasiyor.” gibi yonergeler verir. Oyuncular bu yonergeleri bedenleriyle
canlandirir.

® Mizik durdugunda herkes bulundugu yerde hareketsiz kalir. Oyun lideri, donan
oyunculardan birinin durusunu secger ve diger aile tGyeleri bu durusu taklit eder. Daha sonra
liderlik sirasi gocuga gecger. Cocuk balonlarin nasil hareket edecegine karar verir ve aile
dyeleri onun yénergelerini uygular.

@ Oyunun sonunda her aile Gyesi kendi hayali balonuna 6zel bir hareket bulur. Hareketler
sirayla gosterilir ve herkes tarafindan tekrar edilir. Boylece aile liyelerinin hareketlerinden
kisa bir “balon dansi” olusturulur. Oyun boyunca herkes kendi alanini korur ve baskalarinin
hareket alanina girmemeye dikkat eder.




EVDE OYUN REHBERI

® Hareketlerin guvenli ve gocugun yasina uygun olmasina dikkat edilmelidir. Zorlayici '
hareketlerden kaciniimali, cocuk kendi hizinda ilerlemelidir. Amag rekabet degil .
i hareket etmeyi sevmek ve saglikli aliskanlik kazanmaktir.

® Oyunda gercek balon kullanilmasina gerek yoktur.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Hayali balon buyildiginde bedenini nasil hareket ettirdin?
Balon oyununda en ¢ok hangi hareketi sevdin? Neden?

Muzik durdugunda ne yaptin?




EVDE OYUN REHBERI

9 PIRIL PIRIL AYNA

Deger Saglikl Yasam }

Uygulama <>

® Aile Uyelerinden biri “Simdi ‘Piril Piril Ayna’ oyununu oynayacadiz. Ayna olan kisi
konusmadan bir hareket yapacak, digerleri de onun yansimasi gibi ayni hareketi yapacak.”
diyerek oyunu baslatir.

® ilk olarak aile {iyelerinden biri “ayna” olur. Ellerini yikama, yiiziinii yikama, dislerini
fircalama, sagini tarama, tirnaklarini kontrol etme, mendil kullanma gibi hareketi sessizce
canlandirir. Diger aile tyeleri, hareketi ayni anda taklit eder ve hangi davranisin yapildigini
tahmin eder.

@ Daha sonra “Aynanin Hareketlerini Hatirla” bélumune gegilir. Ayna olan kisi arka arkaya
iki hareket yapar. Ornegin 6nce ellerini yikiyormus, ardindan sagini tariyormus gibi yapar.
Diger oyuncular hareketleri ayni sirayla tekrar eder. Oyun ilerledikge gocugun durumuna
gore G¢lncu bir hareket eklenebilir.

® Oyunun “Saskin Ayna” bolimiinde aile Uyelerinden biri bir davranisi eksik canlandirir.
Ornegin dislerini firgaliyormus gibi yapar ancak dis macunu siirme hareketini unutur.
Cocuk eksik olan asamayi bulur ve hareketi tamamlar. Ardindan gocuk ayna olur ve aile
dyelerinin bulmasi igin bir hareketi eksik birakir.

® Birkag turun ardindan ayna rolu gocuga geger. Cocuk istedigi hareketleri seger, aile Uyeleri
de onun hareketlerini taklit eder. Oyunun sonunda bu davranislarin ne zaman yapilmasi
gerektigi hakkinda konusulur. Her aile Gyesi guin iginde uygulayacagi bir 6z bakim
davranisini segerek oyunu tamamlar.




EVDE OYUN REHBERI

olarak anlatiimalidir. Cocuk eksik yaptiginda elestirilmemeli, “Yarin bunu birlikte yapalim

Temizlik gorevleri asla zorlayici veya ceza gibi sunulmamalidir. Sure¢ eglenceli bir rutin
mi?’ gibi destekleyici ifadeler kullaniimalidir. Amag diizenli aliskanlik kazandirmaktir.

______________________________________________________________________________________________

Diigiin / Hatirla / Soyle S

Oyunda hangi 6z bakim davranislarini canlandirdin?
Ayna olan kisinin yaptigi hareketleri hangi sirayla hatirladin?

Gun i¢cinde hangi 6z bakim davraniglarini yapmamiz gerekir?




EVDE OYUN REHBERI

FEN ALANI ETKINLIGI

—‘—

0 DENGENIN PESINDE: KUGUK PAZARCILAR

‘ Deger Caliskanlik }

saglam bir elbise askisi, esit uzunlukta iki ip, iki plastik kap, farkh
Materyaller: adirliklarda glvenli oyuncaklar ve esit buyuklikte tahta veya
plastik bloklar.

Uygulama &

@ Aile Gyelerinden biri, biri hafif digeri daha agir iki givenli nesneyi cocuga gostererek “Sence
hangisi daha agir? Simdi kendi terazimizi yapip tahminimizi kontrol edelim.” diyerek oyunu
baslatir.

@ Bir aile Gyesinin yardimiyla saglam bir elbise askisinin iki ucuna esit uzunlukta iplerle
plastik kaplar baglanarak basit bir denge terazisi hazirlanir. Aski, gtivenli ve sabit bir yere
yerlestirilir. Terazinin iki tarafinin bosken ayni yikseklikte olup olmadigi kontrol edilir.

® Oyununilk béliminde ¢gocuk iki nesne secer ve hangisinin daha agir oldugunu tahmin eder.
Nesneler terazinin iki tarafina yerlestirilir. Asagi inen taraftaki nesnenin daha agir, yukarida
kalan taraftaki nesnenin ise daha hafif oldugu birlikte gézlemlenir. Terazi dengede kalirsa
nesnelerin agirliklarinin birbirine yakin olabilecegi agiklanir.

® Ardindan “Dengeyi Bul” oyunu oynanir. Terazinin bir tarafina oyuncak yerlestirilir. Cocuk,
diger tarafa ayni turden bloklar ekleyerek teraziyi dengede tutmaya calisir. Her blok
eklendiginde terazideki degisim incelenir. Aile Gyeleri de sirayla bir nesne seger ve diger
oyuncular dengeyi saglamak icin kag blok gerekecegini tahmin eder.

@ Oyunun sonunda ailece pazar veya markete gidilir. Meyve ve sebzelerin nasil tartildigi
go6zlemlenir. Cocuga “Sence hangisi daha agir olabilir?’, “Terazide hangi bilgiye bakiliyor?”
gibi sorular yoneltilir. Market ¢alisaninin izin vermesi durumunda ¢ocuk, bir aile Gyesinin
g6zetiminde Urunu tartinin Gzerine koyabilir ve ekrandaki sayilari inceleyebilir.

@ Evde kullanilan terazi yalnizca karsilastirma amaci tasir ve nesnelerin gercek agirligini
gostermez. Aski ve iplerle hazirlanan dizenek aile gozetiminde kullaniimalidir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

.
i
Terazi tasarimi sirasinda askinin dengede durmasi igin iplerin esit uzunlukta olmasina :
6zen gosterilmelidir. Pazar gezisi sirasinda gocugun giivenligi saglanmali ve saticidan
izin alinmadan 6lgiim aletlerine dokunulmamalidir. Olgiim sirasinda sayisal degerlerden .
ziyade “hangisi asadi indi?”, “hangisi daha agir?” gibi somut kiyaslamalar tizerinden sohbet
edilmelidir. :

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Teraziyi kullanarak hangi nesnenin daha agir oldugunu nasil belirleyebiliriz?
Tarttigin iki nesneden hangisinin daha agir, hangisinin daha hafif oldugunu soyle.

Terazinin iki tarafi ayni ylkseklikte kaldiginda bu ne anlama geliyordu?




EVDE OYUN REHBERI

Q YAGMUR DEDEKTIFLERI

Deger Duyarhhk J

bos plastik sise, guvenli bant, cetvel, kalici kalem, makas veya
Materyaller: maket bicagi, kdgit, renkli boya kalemleri, k&gittan hazirlanmis bes
yagmur damlasi ve gicek ya da agag resmi.

Uygulama ¢

@ Aile Gyelerinden biri bos bir plastik siseyi cocuga gostererek “Sence yagmur yagdiginda
ne kadar su birikir? Haydi bir yagmurdlger hazirlayip 6nce tahmin edelim, sonra
gozlemleyelim.” diyerek oyunu baslatir.

@ Plastik sisenin Ust bolimu yalnizca bir aile Gyesi tarafindan kesilir, ters gevrilerek sisenin
icine yerlestirilir ve kesilen kenarlar guivenli bantla kapatilir. Sisenin Gzerine esit araliklarla
Tden 5'e kadar ¢izgiler gizilir. Her aile Gyesi, yagmur suyunun hangi ¢izgiye ulasacagini
tahmin eder. Tahminler kdgida yazilir veya resimle gosterilir.

@ Yagmurodlger, bir aile tyesi tarafindan yagmur alan guvenli bir yere yerlestirilir. Yagmur
bittikten sonra biriken suyun ulastigi gizgi incelenir ve tahminlerle karsilastirilir.

@ Ardindan “Damla Gérevi’ oynanir. Onceden hazirlanmis bes kagit yagmur damlasi evin
guvenli bolumlerine saklanir. Cocuk, suyun ulastigi ¢cizgideki sayl kadar damlayi bulur ve
bir gigek ya da agag resminin yanina yerlestirir. Ornegin su lgilincii gizgiye ulastiysa ii¢
damla bulur.

® Oyunun sonunda ¢ocuk “Su Koruyucusu” olur ve ailece uygulanacak bir su tasarrufu
davranisi seger. Dis fircalarken muslugu kapatmak, elleri sabunlarken suyu agik
birakmamak gibi davranislar belirlenebilir.

@ Siseyi kesme islemi yalnizca aile uyesi tarafindan yapilmalidir. Bu diizenek kesin 6lgim
yapmak icin degil, farkli ginlerde biriken yagmur suyunu karsilastirmak igin kullaniimahdir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Yagmurolger tasarlanirken kesici alet kullanimi tamamen aile buaytginin kontrolinde
olmalidir. Sisenin riizgardan devrilmemesi igin igine birka¢ agir tas konulmasi
planlanmalidir. Makas veya maket bigagi yalnizca bir aile tyesi tarafindan kullaniimahdir.

e ———————————

-

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Yagmur neden bizim igin bu kadar degerli?
Yagmurolgerini nasil yaptigini ve yagmurolgerin nasil calistigini anlat.

Hazirladigin yagmurolgerde biriken su miktari neydi?




EVDE OYUN REHBERI

9 YAPRAKLARIN iZINDE: DOGANIN SANATI

Deger Estetik, Duyarhhk J

Uygulama ¢

@ Aile Uyelerinden biri, yere diismus renkli bir yapragi cocuga gostererek “Bu yapragin
uzerinde cizgiler ve desenler var. Haydi farkli yapraklari inceleyelim ve baskilarindan hangi
yapraga ait olduklarini bulmaya calisalim.” diyerek oyunu baslatir.

@ Eve donus yolunda yapraklar toplanir. Yapraklarin biydkltkleri, bigimleri, renkleri, kenarlari
ve damarlari birlikte incelenir. “Bu yapragin kenari diz mu, tirtikli mi?”, “Hangisi daha
blyUk?’, “Damarlari nasil gértiniiyor?” gibi sorular yoneltilir.

® Yapraklarin damarli yuzeyine gocuklara uygun boya surilir. Yapraklar kédgida bastirilarak
izleri ¢ikarilir. Baskilar kuruduktan sonra yapraklar karisik bicimde yan yana yerlestirilir.

® Ardindan “Yaprak izini Bul” oyunu oynanir. Aile {iyelerinden biri bir yaprak baskisini
gosterir. Cocuk baskinin bigimini, blylkligini ve damar izlerini inceleyerek hangi
yapraga ait oldugunu tahmin eder. Dogru yapragi sectikten sonra baski ile yaprak yan yana
karsilastirilir. Daha sonra gocuk bir baski seger ve aile tyeleri bu baskinin hangi yapraga
ait oldugunu bulmaya c¢alisir.

@ istenirse ailece bir botanik bahgesi ziyaret edilebilir. Bitkilerin nasil sulandigi, biiylimek
icin nelere ihtiya¢ duydugu ve nasil korundugu gozlemlenir. Uygun ve misait bir
calisanla karsilasilirsa izin istenerek bitki bakimi hakkinda kisa sorular sorulabilir. Calisan
bulunmamasi durumunda g6zlem yapilarak ve bilgilendirme yazilari incelenerek etkinlige
devam edilir.

@ Canli bitkilerden yaprak koparilmamali ve taninmayan bitkilere dokunulmamalidir.
Etkinligin ardindan eller yikanmalidir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Yaprak toplarken sadece yere dismius olanlarin secilmesine, canl bitkilere zarar
verilmemesine 6zen gosterilmelidir. Sulu boya baskisi sirasinda yapragin damarh (arka)
ylizeyinin boyanmasi, baskinin daha net gikmasini saglar.

e ———————————

-

Diisiin / Hatirla / Séyle 3

Farkl yapraklarin kdgitta biraktigi izler neden birbirinden farkl olabilir?
Sectigin yapradin bigimini, kenarlarini ve damarlarini anlat.

Baskinin hangi yaprada ait oldugunu bulurken hangi 6zelliklere bakmistik?




EVDE OYUN REHBERI

e YAPRAK PESINDE

Deger Aile Bitunltugu }

Uygulama &>

@ Ailece kisa bir doga gezisine ¢ikilir. Gezi sirasinda yapraklar incelenir. Cocuk farkl renk,
bicim ve blyuklikte birka¢ yaprak secer. Yapraklarin kenarlari, dokulari ve renkleri
hakkinda konusulur.

® “Rizgarin Tasidig1 Yapraklar” oyununa gegilir. Diz bir zemine 6rtu serilir ve segilen
yapraklar belirli bir sirayla Gzerine yerlestirilir. Cocuktan yapraklarin yerlerine dikkatlice
bakmasi istenir. Ardindan ¢ocuk arkasini doner ve aile lyelerinden biri “Rlzgar esti,
yapraklarin yeri degisti!” diyerek yapraklardan birinin yerini degistirir, ters gevirir veya bir
yapradi 6rtunin altina saklar.

® Cocuk yeniden yapraklara bakarak hangi degisikligin yapildigini bulmaya ¢alisir. “Hangi
yaprak yer degistirmis?”, “Hangi yaprak ters ¢evrilmis?’ veya “Hangi yaprak kaybolmus?”
sorulariyla gocugun g6zlem yapmasi desteklenir. Daha sonra roller degistirilir. Bu kez
cocuk yapraklarda bir degisiklik yapar, aile liyeleri de degisen yapragi bulmaya ¢alisir. Oyun
ilerledikce iki yapragin yeri degistirilebilir veya yapraklarin sirasi yeniden dizenlenebilir.
Cocugun zorlanmasi durumunda yaprak sayisi azaltilir. Degisikligi kolayca buldugunda ise
yaprak sayisi agsamali olarak artirilir.

@ Oyunun ardindan aile Uyeleri yapraklari kullanarak yere bliylk bir glines, kelebek, aga¢
veya istedikleri baska bir sekil olusturur. Her aile liyesi tasarima bir yaprak ekler.

Dikkat

: Yapraklarin gocuk tarafindan kolayca ayirt edilebilmesi igin renk, sekil ve bliylklik bakimindan
' birbirinden farkli 6rnekler segilmelidir. Oyuna 6nce az sayida (3-4) yaprakla baslanmall,
: gocugun basarisina gére yaprak sayisi kademeli olarak artiriimalidir. Degisiklikler cocugun
 fark edebilecedi dizeyde olmali; cocuk zorlaniyorsa tek bir yapragin yeri degistirilerek oyun
i sadelestirilmelidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Soyle O

Dikkatini en gcok ¢geken yaprak hangisiydi?
Yapraklarla olusturulan hangi sekil ilgini gekti? Neden?

Degisen yapragi bulmana hangi 6zelligi yardimci oldu?




’ EVDE OYUN REHBERI

e BUYUME YOLCULUGUM: BEBEKLIKTEN BUGUNE

Deger Aile Bitlnltugu

¢ocugun gelisimini gésteren 3-4 adet vesikalik veya boy fotografl,

HELCVEIEE gozlem alani (kiimes, bahge veya park).

Uygulama >

® Aile Gyelerinden biri cocuga bebeklik albimuini géstererek “Bebekken ¢ok kiguktun.
Zamanla blyuldin ve birgok yeni sey 6grendin. Simdi fotograflarina bakarak bliyime
yolculugunu birlikte kesfedelim.” diyerek oyunu baslatir. Cocugun farkl donemlerine
ait birkag fotograf kullanilir. Yeterli fotograf yoksa aile Gyelerinin hatirladigi gelisim
basamaklari resimlerle anlatilir.

® Cocugun bebeklik, emekleme, ilk adim ve bugunku halini gésteren birkag fotograf segilir.
Fotograflar veya resimler karisik bicimde masaya yerlestirilir. Cocuk, fotograflari /
resimleri en eski olandan en yeni olana dogru siralamaya calisir. Aile Gyeleri “Burada hentiz
yurayebiliyor muydun?”, “Simdi yapabildigin hangi seyleri o zaman yapamiyordun?” gibi
sorularla gocuga ipucu verir.

® Fotograflar veya ¢izimler dogru siraya konuldugunda yan yana dizilerek “Biiyime Treni”
olusturulur. Her fotograf / resim trenin bir vagonu kabul edilir. Cocuk vagonlari sirayla
goOstererek blyurken 6grendigi hareketleri canlandirir. Aile Gyeleri de kendi gocukluk
fotograflariyla oyuna katilabilir.

@ Daha sonra yumurta, civciv, geng tavuk ve yetiskin tavuk gorselleri karisik bicimde sunulur.
Cocuk, bu gérselleri bilylime sirasina gore dizer. insanlarin ve hayvanlarin zamanla
blyldigu ancak bliyime bigimlerinin birbirinden farkh oldugu agiklanir. Tavuklarin
beslenmesi ve bakimi hakkinda sohbet edilir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Fotograflar segilirken gocugun kendini iyi hissettigi ve gelisimindeki farki (boy uzamasi,
dis ¢ikmasi vb.) net gérebildigi kareler tercih edilmelidir. “"Bliylime” kavrami islenirken her
canlinin bdyime hizinin farkl oldugu ve bunun dogal bir siire¢ oldugu vurgulanmalidir.

e m e ——————
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Diisiin / Hatirla / Séyle O

Buyudikce 6grenebilecegin yeni bir sey ne olabilir?
Daha 6nce yapamadigin, ancak simdi yapabildigin bir seyi anlat.

“Buylime Yolu“ndailk ve son siraya hangi gorselleri yerlestirmistik?




’ EVDE OYUN REHBERI

e SAPKAM TASARIM OYUNU, ATIKTAN SANATA

Deger Duyarhhk

evde bulunan atik malzeme (karton, pet sise, yumurta kolisi, ip vb.),
yapistirici, boyalar ve makas.

Materyaller:

Uygulama <>

® Aile Uyelerinden biri temiz ve guvenli yeniden kullanim malzemelerini gocugun énline
koyarak “Buguin atik malzemelerle farkl bir sapka tasarlayacagiz. Bakalim bu malzemeler
nasil yeni bir Grine donusecek.” diyerek oyunu baslatir.

@ Karton, gazete kagidi, temiz yogurt kaplari, kumas parcalari ve kurdeleler birlikte incelenir.
Cocuk kullanmak istedigi malzemeleri seger ve sapkasinin nasil goriinecegine karar verir.
Aile Gyeleri, kesme ve gucli yapistirma gerektiren agsamalarda gocuga yardimci olur.

® Sapka tamamlandiginda gocuk “sapka taniticisi” olur. Sapkasma bir ad verir, hangi
malzemeleri kullandigini ve sapkanin hayali 6zelliklerini anlatir. Ornegin “Bu, riizgarda
ugmayan bir gezgin sapkasl.” veya “Bu sapka beni gériinmez yapiyor.” diyebilir.

® Etkinligin sonunda aile uyeleri muzik esliginde kliguk bir sapka g6sterisi duzenler.
Kullanilmayan malzemeleri yeni bir trine donlstirmenin “yeniden kullanim” oldugu ve
bunun atik miktarini azaltmaya yardimci olabilecedi agiklanir.

Dikkat

Sapka tasarimi sirasinda kesici alet kullanimi aile Gyesi kontrolinde olmalidir. Tasarimin
¢ocugun hayal gliclini yansitmasi igin ailenin sadece “teknik destek” vermesi (yapistirma,
kesme gibi) onemlidir.

e ———————————
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Diisiin / Hatirla / Séyle O

Atik malzemeleri yeniden kullanmak neden 6nemlidir?
Sapka tasarlarken hangi malzemeleri kullandin?

Sapkana hangi ismi verdin?




EVDE OYUN REHBERI

duyu kipu hazirlamak igin kagit, dogada bulunan materyaller,

Mat ller:
ateryaller yikanip hazirlanmis meyve veya yiyecekler.

Uygulama ¢

@ Etkinlikten 6nce goz, kulak, burun, el, dil ve ok sembolleri gizilerek “Duyu Kiipi” hazirlanir.
Gz gorme, kulak isitme, burun koklama, el dokunma, dil tatma duyusunu; ok ise “Sira
Sende” gorevini temsil eder.

@ Aile liyelerinden biri gocukla park, bahge veya glivenli bir agik alana ¢ikarak “Duyu KiipU'nu
sirayla atacagiz. Kipte hangi sembol gelirse o duyumuzlailgili gérevi yapacagiz. Ok gelirse
kiipu siradaki oyuncuya verecegiz.” diyerek oyunu tanitir.

@ Her aile Uyesi sirayla kiipu atar ve gelen sembole uygun gorevi tamamlar:

Goz-Gorme: Cevrede dikkatini geken bir renk, sekil veya hareket bulur ve gordiginu
anlatir.

Kulak-isitme: Kisa bir siire sessizce dinler ve duydugu bir sesi sdyler.

Burun-Koklama: Givenli oldugu bilinen bir gigegi, topragi veya aile tarafindan getirilen bir
kokuyu uzaktan koklayarak nasil oldugunu anlatir.

El-Dokunma: Guvenli bir tas, kozalak veya aga¢ kabuguna dokunarak yuzeyinin sert,
yumusak, diiz ya da purizli oldugunu soyler.

Dil-Tatma: Aile tarafindan onceden hazirlanmis givenli bir meyvenin veya yiyecegin
tadina bakar ve tadini anlatir.

Ok-Sira Sende: Oyuncu gorev yapmadan kiipu siradaki aile tiyesine verir.

Her gorev tamamlandiktan sonra oyun sirasi diger aile tiyesine geger. Oyun, bes duyuyla
ilgili gérevlerin timu en az bir kez yapilincaya kadar surdurildr.

Eve dontldiginde gocuk oyunda gordigu, duydugu, kokladigi, dokundugu ve tattigi
seylerden en ¢ok ilgisini gekeni resmeder ve ailesine anlatir.
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e ——————

Dikkat

Doga yurdyusu sirasinda ¢gocugun bitkileri koklarken veya onlara dokunurken alerjik
reaksiyon riskine karsi dikkatli olunmalidir.

| N

Diisiin / Hatirla / Séyle 3

Duyularimiz dogayi algilamamizi nasil saglhyor?
Doga yuriytsiinde en ¢ok hangi duyunu kullandin?

Kokladigin bitkilerden birinin adi neydi?
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0 TOPRAGIN DONUSUMU: KOMPOST KAHRAMANLARI

Deger Duyarhlik }

kompost kutusu i¢in kapakl kiguk kovalar veya kaplar, kompostu

Materyaller: havalandirmak i¢in kiigtik bir kiirek veya tirmik.

Uygulama ¢

@ Aile Uyelerinden biri meyve ve sebze kabuklarini gocuga gostererek “Bazi mutfak atiklari
komposta donisebilir, bazilari ise donisemez. Simdi ‘Komposta Gider mi? oyununu
oynayalim.” der.

® Masaya biri yesil, digeri kirmizi iki kap konur. Yesil kabin komposta uygun, kirmizi kabin
ise komposta uygun olmayan malzemeleri temsil ettigi agiklanir. Kap renkleri evdeki kap
renklerine gore degistirilebilir.

@ Aile Gyelerinden biri sirayla bir malzemenin adini sdyler. Cocuk, malzemenin hangi kaba ait
oldugunu tahmin eder:
- Meyve ve sebze kabuklari, yumurta kabugu ve ¢cay posasi yesil kaba yerlestirilir.
- Plastik, cam, metal, yagli yemek artiklari ve sut trlnleri kirmizi kaba yerlestirilir.

® Gergek atiklar yerine bunlarin resimleri de kullanilabilir. Cocuk kararini verdikten sonra
“Neden bu kabi sectin?” sorusu Gzerine konusulur. Ardindan oyun sirasi gocuga geger.
Cocuk bir malzemenin adini soyler, aile tyeleri de dogru kabi géstermeye galisir.

® Oyunun sonunda yesil kapta bulunan malzemeler yeniden sayilir ve adlari tekrarlanir.
Evde uygun bir kompost kutusu varsa malzemeler bir aile Uyesi tarafindan bu kutuya
eklenir. Uygun bir kompost sistemi yoksa gercgek atiklar evde bekletiimez, etkinlik yalnizca
gorsellerle surdirular.
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® Oyuna baslamadan dnce kompostun agiklamasi yapilir. Kompost, meyve, sebze
kabuklari gibi bazi mutfak atiklari gope atilmak yerine kompost yapiminda kullanilabilir.
Bu atiklar, hava ve uygun nem sayesinde zamanla parcgalanarak topraga benzeyen
dogal bir malzemeye dontstr. Kompost, topragin yapisini iyilestirir ve bitkilerin
gelismesine yardimci olur. Ancak her atik komposta uygun degildir.

® Cocuk gercek mutfak atiklarina dogrudan temas etmemeli ve oyun tamamlandiktan
sonra eller yikanmalidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Mutfak atiklarinin topraga déntismesi doga igin neden faydah?

Kompost; meyve ve sebze kabuklari gibi bazi mutfak atiklarinin ¢gope atilmak
yerine degerlendirilerek yeniden kullaniimasini saglayan dogal bir ydntemdir.

Kompost sandigina hangi atiklari koydun?
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9 MEVSIM MUHABIRI

Deger Sorumluluk J

mevsimleri gosteren resimler veya fotograflar, resim kagidi, boya

Materyaller: )
y kalemleri.

Uygulama <>

@ Aile tyelerinden biri pencereden disariy1 gostererek “Bugtin ‘Mevsim Muhabirleri’ olacagiz.
Cevremizdeki dedisiklikleri inceleyecek ve ailemize bir mevsim haberi hazirlayacagiz.”
diyerek oyunu baslatir.

® Ailece bahcgede, parkta veya evin gevresinde kisa bir gézlem yapilir. Gokyluzinun
gorinumd, havanin sicak veya serin olusu, rizgar, bitkilerin durumu ve insanlarin giydigi
kiyafetler incelenir. Cocuga “Gokyuzu nasil gérinuyor?”, “Hava sicakligini nasil hissettin?”
“Sicak mi, soguk mu? ” ve “Cevrede bulundugumuz mevsimi anlatan hangi degisiklikleri
goriiyorsun?” gibi sorular yoneltilir.

@ Ardindan “Mevsim Muhabiri” oyunu oynanir. Cocuk, oyuncak mikrofonu veya mikrofon
gibi kullanabilecegi guvenli bir nesneyi eline alir ve gozlemlerini haber sunar gibi anlatir.
Ornegdin “Bugiin hava serin ve riizgarli. Bazi agaglarda gicekler gériiyorum.” diyebilir. Aile
uyeleri de sirayla muhabir olur ve fark ettikleri baska bir mevsim 6zelligini soyler.

@ Oyunun ikinci bélumunde aile tyelerinden biri, adini sdylemeden bir mevsimi anlatan u¢
ipucu verir. Ornegdin “Hava sicak olur, ince kiyafetler giyeriz ve giinler uzundur.” diyebilir.
Cocuk ipucglarindan yararlanarak mevsimi tahmin eder. Daha sonra gocuk bir mevsim
secerek aile Uyelerine ipuglari verir.

® Eve donlldigunde gocuk gozlemledigi mevsimi ve dikkatini geken bitkileri resmeder.
Resmini bir hava durumu sunucusu gibi ailesine tanitir. Son olarak bitkilerin suya, i1s1da,
havaya ve uygun topraga ihtiya¢ duydugu konusulur. Cigekleri koparmamak, ¢evreyi temiz
tutmak, suyu gereksiz yere kullanmamak gibi dogayi koruyan davraniglardan biri segilir.

@ Tek bir hava olayinin mevsimi belirlemeye yetmeyebilecegdi, mevsimi anlamak igin gevredeki
farkl ipuclarinin birlikte incelenmesi gerektigi aciklanir.
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Etkinlik sirasinda ¢ocugun mevsimleri somut doga olaylariyla iliskilendirmesi
desteklenmelidir. Gozlem yapilirken bitkilere zarar verilmemeli, gi¢cekler ve yapraklar
gereksiz yere koparilmamalidir. Sohbetlerde ¢cocugun kendi gézlemlerini anlatmasina
firsat verilmeli, dogru-yanlis odakli degerlendirmeler yerine merak etmesi ve kesfetmesi
tesvik edilmelidir.

N e e

_____________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle 3

Cevrede gordugun ipuglarindan hangileri sana i¢ginde bulundugumuz mevsimi
dislindurdi?

Mevsim muhabiri olsaydin buglinkiu hava durumunu nasil anlatirdin?

Eger bir mevsim olsaydin hangisi olmak isterdin? O mevsimde dogada neler olurdu?
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@ TOHUMUNU AGACINA GOTUR

Deger Sorumluluk }

akcaagacg, mese, kavak ve defne agacglarina ait gorseller, bu
agaclarin tohumlarina ait gorseller (veya miimkiinse gergek tohum
ornekleri), yapistirici hamur veya bant, bahcge topragi, istege bagli

Materyaller: torf, az miktarda su, karistirma kabi, kasik veya kui¢lk kirek, bolgeye
uygun tohumlar, tepsi veya duz bir karton, saksi, bahge ya da uygun
bir toprak alan, sulama kabi ve el temizligi icin sabun ile havlu.

Uygulama ¢

@ Aile uyelerinden biri cocuga akgcaagag, mese, kavak ve defne agacglarinin gorsellerini
gosterir. Ardindan bu agagclara ait tohumlar incelenir:
Akcgaagacin tohumu kanatl bir yapidadir. Mesenin tohumu palamuttur. Kavagin kuguk
tohumlarinin gevresinde pamuksu tuyler bulunur. Defnenin tohumu, olgunlastiginda
siyaha yakin renkte olan oval meyvesinin igcindedir.

® Agac gorselleri odanin farkli bélimlerine yerlestirilir. Tohum gorselleri ise karisik bigimde
ortaya konur. Aile tyelerinden biri “Her tohum, ait oldugu agaci ariyor. Simdi tohumlari
dogru agaclara goturelim.” diyerek oyunu baslatir. Cocuk bir tohum gorseli seger,
ozelliklerini inceler ve hangi agaca ait oldugunu tahmin eder. Ardindan gérseli uygun
agacin yanina goturir. Dogru eslestirme birlikte kontrol edilir. Daha sonra oyun sirasi aile
uyelerine geger.

@ Etkinligin sonunda agaclarin blyimek i¢in uygun toprak, su, isik ve zamana ihtiyac
duydugu konusulur. Aile Gyelerinden biri, avucundaki bir avug toprak ve tohumu gostererek
“Bu kuguclk tohumlarin icinde yeni bir yagsam sakli. Haydi, birlikte onlari koruyacak tohum
toplari hazirlayalim.” diyerek etkinligi baslatir. Aile Gyeleriyle toprak, az miktarda su ve
istege bagli olarak torf karistirilarak yumusak bir karisim hazirlanir. Hazirlanan karisimin
icine birka¢ tohum yerlestirilir ve gocuk kiiguk toplar olusturur. Tohum toplari bir tepsi
uzerinde kurumaya birakilir. Kuruduktan sonra saksiya, bahceye ya da uygun bir toprak
alana birlikte yerlestirilir ve can suyu verilir.




e ———————

EVDE OYUN REHBERI

Etkinlik sirasinda ¢ocugun yasadigi bélgeye uygun tohumlar tercih edilmelidir. Tohum
toplari hazirlanirken hijyen kurallarina dikkat edilmeli ve islem tamamlandiktan sonra eller
birlikte yikanmalidir. Tohumlarin biyidmesi igin dizenli sulama ve sabirli olmanin 6nemli
oldugu ¢ocuga hatirlatiimali, bitkiler gereginden fazla sulanmamalidir.

| S ————

Diisiin / Hatirla / Séyle &>

Hazirladigin tohum topunu nasil yaptigini anlat.
Tohumlar neden korunmalidir?

Tohum toplarini hazirlarken ilk olarak ne yaptik?
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SOSYAL-DUYGUSAL OGRENME

BECERILERI VE DEGERLER ETKINLIGI
—‘—

0 KENDiIMi ANLATIYORUM

‘ Deger Aile Butunlugu

Uygulama &

® Buylk bir kdgit dort bolime ayrilir. Aile tyelerinden biri her bélimu sirayla cocuga gosterir
ve “Buraya yapmayi sevdigin bir seyin resmini ¢iz.”, “Buraya iyi yaptigin bir seyi ¢iz.",
“Buraya 6grenmek istedigin bir seyi ¢iz.” ve “Buraya yaparken yardim istedigin bir seyi
¢iz.” seklinde agiklama yapar.

@ Ayni dort baslik kiiglk kagitlara yazilir, kagitlar katlanarak bir kdsenin igine konur. Aile
dyelerinden biri “Simdi sirayla kdseden bir kagit segecegiz ve ¢cikan konuyla ilgili kendimizi
anlatacagiz.” diyerek oyunu baslatir.

® Cocuk kaseden bir kagit seger. Ornegin “Yapmayi sevdigim sey” ¢ikarsa sevdigi bir etkinligi
soOyler ve buyuk kagidin ilgili bolimune resmini gizer. Bir aile Uyesi, gocugun soylediklerini
degistirmeden resmin yanina yazabilir.

@ Daha sonra aile (iyeleri sirayla kagit secer ve gikan basliga kisa bir cevap verir. Ornegin

“Yemek yapmayi seviyorum.”, “insanlari dikkatle dinlemekte iyiyim.”, “Bisiklete binmeyi
ogrenmek istiyorum.” veya “Telefon kullanirken bazen yardim istiyorum.” denilebilir.

@ Herkesin cevabi s6z kesilmeden dinlenir. Bir kisi cevap vermek istemezse kagidi yeniden
kaseye koyarak sirasini gegebilir.

@ Oyunun sonunda aile uyeleri birbirlerinin gtizel bir 6zelligini séyler. Cocuga, herkesin iyi
yaptigi ve 6grenmek istedigi farkl seyler olabilecegi anlatilir. Bir seyi henliz yapamamanin
ve gerektiginde yardim istemenin dogal oldugu vurgulanir.
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Dikkat

Etkinlik sirasinda ¢gocugun verdigi cevaplar ve yaptigi ¢izimler elestiriimemeli veya
dizeltilmemelidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Buglin yeni 6grendigin bir sey oldu mu? Ne 6grendin?
Yaptigin bir seyde kendini basarili hissettin mi? Ne yaptin?

Daha 6nce yapamadigin ama deneyerek 6grendigin bir sey oldu mu?
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Q DUYGULARIN DiLi

Deger Merhamet J

mutlu, Gzgun, 6fkeli, saskin ve korkmus yuz ifadelerinin gizildigi
Materyaller: kigclk kartlar, kartlari yerlestirmek igin diiz bir zemin (masa veya
hal), kartlari saklamak igin kiiguk bir kutu.

Uygulama ¢

@ Kiguk kagitlara mutlu, Gzgun, 6fkeli, saskin ve korkmus yuz ifadeleri gizilir. Kagitlar ters
cevrilerek masaya yerlestirilir. Aile Gyelerinden biri “Simdi ‘Duygu Dedektifleri’ olacagiz.
Birimiz konusmadan bir duyguyu canlandiracak, digerleri de yliziine ve bedenine bakarak
hangi duygunun canlandirildigini bulmaya galisacak.” diyerek oyunu baslatir.

® ilk oyuncu bir kagit secer ancak {izerindeki duyguyu diger aile {iyelerine gdstermez.
Duyguyu yuzu ve bedeniyle canlandirir. Diger aile Uyeleri sirayla tahminlerini soyler.
Tahminde bulunurken fark ettikleri ipuglarini da agiklar. Ornegin “Kaslarin gatildigi
icin 6fkeli oldugunu disindidm.” veya “Gulumsedigin i¢cin mutlu oldugunu disinddm.”
diyebilirler.

@ Canlandirmayi yapan kisi, kdgittaki duyguyu aciklar. Ardindan aile Gyeleri “Bir insan ne
zaman boyle hissedebilir?’ sorusuna birer 6rnek verir. Daha sonra “Bu duyguyu yasayan
birine nasil destek olabiliriz?” sorusu iizerine konusulur. “istersen seni dinleyebilirim.”,
“Yaninda kalabilirim.”, “Yardim ister misin?” gibi destekleyici ifadeler kullanilabilir.

@ Oyunun “Destek Cumlesi” boliminde aile Uyelerinden biri, canlandirilan duyguya uygun
bir durum séyler. Ornegin “Oyuncagini bulamadigi igin {izgiin.” diyebilir. Cocuk bu kisiye
soyleyebilecegdi destekleyici bir cimle olusturur. Daha sonra gocuk bir durum soyler, aile
dyeleri ¢6zlim onerir.

® Her aile liyesi sirayla kagit secerek canlandirma yapar. Canlandirmak istemeyen kisi “pas”
diyerek sirasini gegebilir. Oyun sonunda ayni yiiz veya beden hareketinin her insanda ayni
duyguyu gostermeyebilecegdi konusulur. Bir kisinin duygusundan emin olunmadiginda
tahmin yiritmek yerine “Nasil hissediyorsun?” diye sormanin en dogru yol oldugu
vurgulanir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

Cocuk canlandirma yapmak istemezse zorlanmamalidir. Duygularla ilgili tahminler
yapilirken yargilayici ifadeler kullanilmamalidir. Cocugun paylastigi duygu ve yasantilar
dikkatle dinlenmeli, konugmasi bélinmemelidir.

e ———————————

-

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Ayni olay karsisinda herkes ayni duyguyu hisseder mi? Neden?
Kendini kotl hisseden birine nasil destek olabilecegini anlat.

Seni mutlu eden bir anini anlatir misin?
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9 SAKINLESME GARKIM

Deger Sabir }

blyulk bir karton veya kagit, renkli kalemler, makas, doner raptiye‘
Materyaller: veya atas (¢arki dondiirmek icin, istege bagh), yumusak bir oyuncak
minder veya kuiguik yastik, resim kagidi.

Uygulama ¢

@ Aile Gyelerinden biri “Bazen 6fke, korku, Gzuntu gibi duygulari gok yogun yasayabiliriz.
Boyle zamanlarda bedenimizi ve duygularimizi rahatlatmak igin farkh yollar deneyebiliriz.”
diyerek etkinligi baslatir. Aile Gyeleri, kendilerine yardimci olan sakinlesme yollarini sirayla

paylasir.

® Ardindan derin ve yavas nefes alma, bese kadar sayma, kisa bir mola verme, resim yapma,
hareket etme, mindere sarilma, guvendidi birinden yardim isteme gibi yontemler birlikte
canlandirilir.
Blylk bir daire gizilerek dort bolime ayrilir ve “Sakinlesme Carki” hazirlanir. Carka
asagidaki yontemler yazilir:

e Cicek koklar gibi nefes alip mum ufler gibi yavasca nefes verme

e Bese kadar sayma

¢ Bir mindere veya yumusak oyuncaga sariima

e Molaverme veya yardim isteme

@ Aile tyelerinden biri, yumusak bir oyuncadi eline alarak “Oyuncagimizin yaptigi kule yikildi
ve kendisini gok 6fkeli hissediyor. Ona nasil yardimci olabiliriz?” der. Cocuk garki gevirir
veya bir bolimu seger. Gelen sakinlesme yontemi oyuncakla uygulanir. Ardindan gocuga
“Bu yontem oyuncaga yardimci olmus olabilir mi?”, “Baska hangi yontemi deneyebiliriz?”
gibi sorular sorulur.

® Oyun farkli durumlarla devam eder. Oyuncak istedigi esyay! bulamayabilir, sirasini
beklemek zorunda kalabilir veya yiiksek bir sesten korkabilir. Cocuk 6nce oyuncagin ne
hissedebilecegini soyler, ardindan garktan bir yontem segerek ona yardimci olur.

® Daha sonra roller degistirilir. Cocuk oyuncak icin kisa bir durum olusturur, aile Gyeleri de
uygun bir sakinlesme yolu segerek canlandirir. Oyunun sonunda her aile lyesi kendisine
yardimci olabilecegini diisindiigu bir yontemi secger ve birlikte tekrar eder.

@ Her yontemin herkese ve her duruma ayni sekilde yardimci olmayabilecedi agiklanir. Bir
yontem ise yaramadiginda baska bir yontem denenebilecegi, yogun duygu devam ettiginde
ise gocugun glivendigi bir aile Gyesinden veya baska bir yetiskinden yardim istenebilecegi
vurgulanir.
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Dikkat

+ Sarilma gibi fiziksel temas gerektiren davranislarda mutlaka karsi taraftan izin alinmasi
i gerektigi hatirlatilmalidir. Cocuk canlandirmak istemedigi bir durumu paylagsmaya
. zorlanmamali, kendini rahat hissettigi 6rneklerle etkinlige katilmasi desteklenmelidir.
i Yogun duygularin uzun siire devam etmesi durumunda glivendigi bir yetiskinden yardim
' istemenin 6nemli oldugu vurgulanmalidir.

_____________________________________________________________________________________________

N e e

Diisiin / Hatirla / Syle S

Kendini gok 6fkeli veya Uzgln hissettiginde sana hangi sakinlesme yontemi
yardimci olabilir?

Sakinlesme ¢arkindaki hangi yontemi kullanmak istedigini anlat.

Sakinlesmek i¢in ¢arkta hangi yontemler vardi?
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e AiLE RADYOSU

Deger Sayqi, Aile Bitunlugu }
Materyaller: oyuncak mikrofon veya mikrofon gibi kullanilabilecek glvenli bir
nesne.
Uygulama &

@ Aile Uyeleri bir araya gelir ve oyuncak mikrofon ya da mikrofon gibi kullanilabilecek gtivenli
bir nesne seger. Aile tUyelerinden biri “Simdi ‘Aile Radyosu’'nu agiyoruz. Mikrofon kimdeyse
o kisi konugumuz olacak, digerleri de onu dikkatle dinleyecek.” diyerek oyunu baslatir.

(] "o

@ ilk tur icin “Bugiin seni mutlu eden bir sey”, “Ailece yapmak istedigin bir etkinlik”, “En
sevdigin oyun” gibi kisa bir konu belirlenir. Mikrofonu tutan kisi konuyla ilgili disincelerini
anlatir. Diger aile Uyeleri s6ziini kesmeden dinler. Dinlediklerini konusana yonelerek,
baslarini sallayarak veya uygun jest ve mimikler kullanarak gosterebilirler.

@ Konusma tamamlandiginda aile tyelerinden biri “Seni dinlerken sunu duydum...” diyerek
anlatilanlardan birini kendi sozleriyle tekrar eder. Ardindan konuyla ilgili kisa bir soru sorar.
Ornegin “Parkta oynamayi sevdigini sdyledin. Parkta en ¢ok hangi oyunu oynuyorsun?’
diyebilir.

@ Cevabin ardindan mikrofon siradaki aile liyesine geger. Bu kez 6nceki konusmaci “radyo

sunucusu” olur ve yeni konuga bir soru yoneltir. Her aile Gyesi sirayla sunucu ve konuk
rolind Ustlenir.

® Oyunun sonunda “Aile Radyosu Kapanis Programi” yapilir. Her aile Uyesi, oyun sirasinda
baska biri hakkinda 6grendigi yeni bir seyi sdyler. Son olarak aile Gyeleri birbirlerini
dinledikleri ve dustincelerini paylastiklariigin tesekkiir ederek yayini kapatir.

______________________________________________________________________________________________

veya soru cevaplamaya zorlanmamasina, segilen nesnelerin gocugun kullanimina uygun
ve glivenli olmasina dikkat edilmelidir.

______________________________________________________________________________________________

' Etkinlik sirasinda konusmacinin sézinun kesilmemesine, gocugun mikrofonda konusmaya
1
1
1
1

Diisiin / Hatirla / Séyle <>

Bir kisinin seni dikkatle dinledigini nasil anlarsin?
Aile Giyelerinden birinin anlattiklarindan aklinda kalan bir seyi soyle.

Mikrofon sende oldugunda hangi konudan s6z ettin?




’ EVDE OYUN REHBERI

Deger Yardimseverlik, Sabir

plastik veya kagit bardaklar, bloklar veya kiglk karton kutular,§

NG yumusak bir oyuncak, mezura, kgt bayrak.

Uygulama >

@ Plastik veya kagit bardaklar, bloklar veya kiiglk karton kutular oyun alanina yerlestirilir.
Aile liyelerinden biri, yumusak bir oyuncagi gostererek “Oyuncagimiz gevresini gorebilecegi
ylksek ve saglam bir kule istiyor. Simdi hep birlikte ona bir kule yapalim.” diyerek oyunu
baslatir.

@ Once her aile liyesi malzemelerin bir bélimiinii kullanarak kiiciik bir kule yapar. Kulelerin
yukseklikleri ayni bayuklikteki bloklar veya bir mezura yardimiyla 6lgilir ve sonuglar
karsilastirilir. Ardindan “Buitlin malzemeleri birlestirirsek daha ylksek ve saglam bir kule
yapabilir miyiz?” sorusu Gzerine konusulur.

® Tum kuleler sokilerek malzemeler bir araya getirilir. Aile Uyeleri yapmak istedikleri
kuleyle ilqili fikirlerini sirayla paylasir ve ortak bir plan olusturur. Kulenin genis bir tabani
olmasi, pargalarin dengeli yerlestiriimesi ve en Ustine kiiguk bir kdgit bayrak konulmasi
kararlastirilabilir.

@ Her aile lyesi sirasi geldiginde kuleye bir parga ekler. Bir kisi malzemeleri verir, bir kisi
kulenin dengesini kontrol eder, digerleri ise sirayla parcalari yerlestirir. Birkag tur sonra
gorevler degistirilir.

Kule tamamlandiginda Ui¢ goérev uygulanir:

o Yiikseklik Gorevi: Kule 6nceden belirlenen isarete ulagsmis mi?
e Denge Gorevi: Kule, ailece bese kadar sayilirken ayakta kalabiliyor mu?

o Bayrak Gorevi: Kagit bayrak kulenin tizerine yerlestirilebiliyor mu?
Gorevlerden biri tamamlanamazsa kule birlikte incelenir ve yeni bir gézim denenir. Kule
yikildiginda kimin yaptigi Gzerinde durulmaz. “Tabani genisletirsek ne olur?’, “Agir parcalari
nereye koymaliyiz?” gibi sorularla yeniden planlama yapilir.

e Oyunun sonunda yumusak oyuncak kulenin yanina yerlestirilir ve kuleye bir ad verilir.
Yalnizca kulenin yliksekligi degil, aile Gyelerinin fikir paylasmasi, sirasini beklemesi, yardim
istemesi ve birlikte c6ziim tretmesi de takdir edilir.

@
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Dikkat

Kule yerde kurulmalidir, cocuk malzemelere ulagsmak igin sandalyeye veya baska bir
esyanin Uzerine gitkmamalidir. Sert ve agir parcalar yiksek kulelerde kullanilmamalidir.

e m e ——————
| TR e . 4

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Kuleyi birlikte yapmak size nasil yardimci oldu?
Kuleyi tek basina yaparken ve birlikte yaparken neler hissettin?

Bir isi biriyle yardimlasarak daha kolay yaptigin zamani hatirliyor musun?
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e NEZAKET KAPIYI AGAR

Deger Saygi, Mutevazilik

gunlik yasamdan durumlarin yazili oldugu kiclik kagitlar, kagitlar
Tl koymak igin bir kutu veya kese, Gzerinde “Litfen”, “Tesekkur ederim.”,
" “Ozdur dilerim.”, “Rica ederim.”, “Kullanabilir miyim?” ifadelerinin yazil ;

oldugu kartlar, (istege bagli) yapistirici, boyalar ve makas.

Uygulama <>

@ Kucuk kagitlara gunlik yasamdan kisa durumlar yazilir:

¢ Bir kalemi kullanmak istiyorsun.

e Bir oyuna katilmak istiyorsun.

e Birisi sana yardim etti.

e Yanlslikla birine garptin.

e Baskasina ait bir esyayi almak istiyorsun.

e Birisi yaptigin yardim igin sana tesekkur etti.

® Kagitlar katlanarak bir kutuya konur. Aile Gyelerinden biri “Simdi ‘Nezaket Soziinu Bul
oyununu oynayacagiz. Kutudan bir durum segecek ve o durumda kullanabilecegimiz en
uygun nezaket ifadesini bulacagiz.” diyerek oyunu baslatir.

® Cocuk kutudan bir kagit secer ve bir aile Uyesi durumu okur. Cocuk; “Lutfen”, “Tesekkur
ederim.”, “Ozur dilerim.”, “Rica ederim.” veya “Kullanabilir miyim?” ifadelerinden uygun
olani seger. Ardindan durum aile tyeleriyle canlandirilir. Ornegin oyuna katilmak isteyen

cocuk “Ben de oyuna katilabilir miyim, litfen?” diyebilir.

® Daha sonraroller degistirilir. Cocuk hem istekte bulunan hem de kendisine soru yoneltilen
Kisi olur. Karsisindaki kisinin cevabini dinlemesi ve cevaba uygun bigimde karsilik vermesi
desteklenir.

® Oyunun “Karisan Sozleri Dizelt” boliminde aile Gyelerinden biri, canlandirilan duruma
bilerek uygun olmayan bir ifade ekler. Ornegin yanlislikla birine garptiginda “Tesekkiir
ederim.” der. Cocuk, ifadenin neden uygun olmadigini bulur ve yerine “Oziir dilerim.”
ifadesini kullanir. Daha sonra gocuk, aile tyelerinin dizeltmesiigin bilerek farkli bir nezaket
ifadesi kullanabilir.

® Oyunun sonunda aile uyeleri giin iginde kullanacaklari bir nezaket ifadesi segerek 6rnek
bir cimle kurar. Nezaket ifadelerinin yani sira sakin bir ses tonu kullanmanin, karsidaki
kisiyi dinlemenin ve verilen cevaba saygi géstermenin 6nemli oldugu vurgulanir. Bir istekte
bulunurken “hayir” cevabinin da kabul edilmesi gerektigi aciklanir.

©®
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i Dikkat !
. Etkinlik sirasinda gocugun yanls nezaket ifadesini segmesi durumunda ayiplanmamasina '
. veya dizeltilirken utandiriimamasina 6zen gosterilmelidir. Canlandirmalar sirasinda '
: gocugun rol yapmaya zorlanmamasina dikkat edilmeli, 6zellikle “hayir” cevabini kabul etme .
i durumunda ¢ocugun duygularini baskilamadan sakin ve anlayisl bir tutum sergilenmelidir. |

Diisiin / Hatirla / Sdyle >

Nezaket s6zciikleri kullanildiginda karsidaki kisi nasil hissedebilir?
Birinden yardim isterken kullanabilecegin nazik bir cimle soyle.

Birinin sana nazik davrandigi ve kendini iyi hissettigin bir zamani hatirliyor
musun?
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a AiLE BUYUKLERIM

Deger Aile Butunlugu, Saygi, Sevgi

aile buytuklerine ait fotograf veya hatira esyasi, temsili ikram

Materyaller: .
malzemeleri.

Uygulama ¢

@ Eve gelmesi planlanan bir aile biyigunun fotografi veya izin alinmak kosuluyla ona ait
bir esya masaya yerlestirilir. Aile Gyelerinden biri “Bugln aile bliyigimuzi karsilamayi
canlandiracak ve ondan gegmiste oynadigi oyunlari dinleyecegiz.” diyerek etkinligi
baslatir.

® Fotograf veya esya birlikte incelenir. Cocugun “Bu esya kimin?’, “Ne zaman kullaniimis?”
ve “Nasil bir anisi var?” gibi sorular sormasi desteklenir. Cocuga esyanin sahibi hakkinda
tahminde bulunmak yerine bilgilerin aile blyugtne sorulabilecegi belirtilir.

@ Aile Gyelerinden biri kapiyi galarak misafir rolinu Ustlenir. Cocuk kapiyi bir yetiskinle
aclyormus gibi yapar, misafiri “Hos geldiniz, nasilsiniz?” diyerek karsilar ve ona
oturabilecedi bir yer gosterir. Ardindan roller degistirilerek gocuk da misafir rollini dener.

® Daha sonra “Ne Eksik?” oyunu oynanir. Aile uyelerinden biri misafiri karsilama
davranislarini canlandirirken bir asamayi bilerek atlar. Ornegin selam vermeden oturur,
misafire yer gdéstermez veya konusurken s6zinu keser. Cocuk eksik olan ya da uygun
olmayan davranisi bulur ve nasil diizeltilebilecegini gosterir. Ardindan ¢ocuk bir davranisi
eksik canlandirir, aile Gyeleri de neyin eksik oldugunu bulmaya ¢alisir.

® Uygun bir zamanda aile blyugu ziyaret edilir veya telefonla aranir. Cocuk “Cocukken en
¢ok hangi oyunu oynardiniz?” ya da “Ailenizde sevdiginiz bir gelenek var miydi?’ diye sorar.
Aile blyugu, oynadigi oyunun adini sdylemeden kisa ipuglari verebilir. Cocuk ve diger aile
dyeleri anlatilan oyunun ne oldugunu tahmin etmeye calisir. Oyun givenli ve uygulanabilir
ise aile buyigunun anlatimiyla oynanabilir.

® Cocugun aile bliyligune sarilmasi, onu 6pmesi veya fiziksel temas kurmasi zorunlu
tutulmamalidir. Sayginin selam verme, dikkatle dinleme, s6z kesmeme, nazik konusma gibi
farkli yollarla gosterilebilecegdi agiklanmaldir.
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Dikkat

' Cocuk higbir aile biiyiigline sarilmaya veya fiziksel temas kurmaya zorlanmamalidir.
' Huzurevi ziyaretleri kurumun izni, saglik kurallari ve ziyaretgilerin onayi dogrultusunda
+ gerceklestirilmelidir. Yash bireyler yalnizca yardima ihtiyag duyan kisiler olarak degil bilgi,
+ deneyim ve hatira sahibi bireyler olarak tanitiimalidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Sdyle 3

Aile biyuklerimiz konusurken onlari dikkatle dinlemek neden 6nemlidir?
Bir aile buyugine ne sormak istersin?

Bir aile buyugunin sana anlattigi guzel bir aniyr hatirliyor musun?




A g

EVDE OYUN REHBERI

0 KUGUK TOHUMUN BUYUK YOLCULUGU

Deger Sabir, Sorumluluk, Duyarhlik

mercimek veya fasulye tohumu, pamuk ya da kiiglik saksi ve toprak,

Materyaller: su, seffaf kap, kagit ve boya kalemleri.

Uygulama ¢

® Mercimek tohumlari gocuga gésterilerek “Sence bunlar nedir?” diye sorulur. Cocugun
cevabi dinlendikten sonra mercimegin bir tohum oldugu ve uygun kosullarda
filizlenebilecegi agiklanir. “Bu tohumlarin nasil degistigini birlikte gézlemleyelim.” denilerek
etkinlik baslatilir.

® Ekimden 6nce “Tohum Uyaniyor” adli hareket oyunu oynanir. Aile Uyeleri ve gocuk,
bedenlerini kiigultip egilerek uyuyan bir tohumu canlandirir. Oyun liderinin yonergelerine
gore su hareketler yaplilir:

¢ Su geldi: Parmaklar hareket ettirilerek yagmur canlandirilir.
e Tohum ¢atladi: Beden yavasca hareket ettirilir.

e Kok cikti: Eller yere dogru uzatilir.

o Filiz biiytidii: Yavasca ayada kalkilir.

o Yapraklar acildi: Kollar iki yana agilir.

e Giinese yoneldi: Kollar ve yliz yukari dogru gevrilir.

@ Daha sonra liderlik sirasi gocuga geger. Cocuk asamalari karisik sirayla soyler, aile Gyeleri
uygun hareketi yapar. Oyunun sonunda asamalar dogru siraya konularak bir kez daha
canlandirilr.

® Ardindan mercimek tohumlari nemli pamuk igine yerlestirilir veya seffaf bir kapta topraga
ekilir. Kabin Gzerine ekim tarihi bir aile Gyesi tarafindan yazilir ve kap uygun bir yere konur.
Pamuk yalnizca filizlenmeyi kisa sire gézlemlemek icin kullanilir. Bitkinin bliyimeye
devam etmesi isteniyorsa filizuygun zamanda topraga dikilir.

@ Tohumun nem durumu her guin kontrol edilir ancak gereginden fazla su verilmez. Sulama
ve gozlem gorevleri aile Uyeleri arasinda paylasilir. Cocuk belirli araliklarla tohumun
¢atlamasini, kokin ¢ikmasini ve filizin uzamasini inceler ve gérduklerini resmeder.

® Her gozlemden sonra “Dinden farkli olan ne var?’ sorusu sorulur. Cocuk fark ettigi
degisikligi anlatir ve hareket oyununda bu asamaya karsilik gelen hareketi yeniden yapar.
Boylece tohumun biyime sureci hem g6zlemle hem de hareketle takip edilir.

@
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Filizlendirme igin kullanilan mercimekler yenilmemeli, kiiflenme veya kotu koku fark
edilirse bir aile Uyesi tarafindan atilmali ve etkinlikten sonra eller yikanmalidir.

e m e —————————
| TP 4

Diisiin / Hatirla / Soyle ()

Tohumun buyimesi igin neden beklememiz gerekir?
Bitkinin bakiminda Ustlendigin sorumlulugu anlat.

Tohumda ilk fark ettigin degisikligi hatirhyor musun?
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9 BAYRAGIMIZI TANIYORUM

Deger Vatanseverlik

Tiirk bayrag, istiklal Marsi kayd, yastiklar, renkli bantlar ve giivenli

AL L ev esyalari, bayragi kapatmak icin bir 6rta.

Uygulama <>

Turk bayragi, parkurun sonunda gocugun gorebilecegi yuksek, temiz ve glivenli bir yere
asilir. Oyun baslamadan 6nce bayragin kirmizi zemini, beyaz ayi ve bes koseli yildizi birlikte
incelenir. Cocuga “Bayragimizi daha dnce nerelerde gérdin?” sorusu yoneltilerek okul, resmi
kurumlar, milli bayramlar, spor karsilagsmalari gibi 6rnekler tizerine konusulur.

Yastiklar, renkli bantlar ve guivenli ev esyalari kullanilarak kisa bir parkur hazirlanir. Aile
dyelerinden biri “Simdi parkuru tamamlayarak bayragimizin bulundugu noktaya ulasacagiz.
Parkuru givenli bicimde tamamlayip bayragin yanindaki isarete ilk ulasan kisi Bayrak Rehberi
olacak.” diyerek oyunu baslatir.

Parkur su bolimlerden olusturulabilir:

e Yere sabitlenen kirmizi gizgiyi takip ederek ilerleme

e Kaymayacak bigimde yerlestirilen yastiklarin arasindan gegme
e Hazirlanan sekiller arasindan ay bigimini bulma

e Bes koseli yildizi segme

e Bayradin yanindaki bitis isaretine ulasma

Oyuncular parkura sirayla katilir. Tim aile tyeleri parkuru tamamladiginda “Bayragimizi
Hatirla” bolimu oynanir. Bayrak kisa sureligine bir paravanla kapatilir. Bayrak Rehberi su
sorulardan birini sorar:

Bayragimizin zemini hangi renktir?
Bayragimizda hangi sekiller bulunur?
Ay ve yildiz hangi renktir?

Yildizin kac kosesi vardir?

Cevaplardan sonra bayrak yeniden gosterilir ve 6zellikleri birlikte kontrol edilir.

©®
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Parkurda kullanilan yastik, bant gibi malzemelerin kaymayacak sekilde sabitlenmesine ve
bayragin asildigi yerin disme riski tasimayan, glvenli bir alan olmasina 6zen gosterilmelidir.
Etkinlik boyunca hiz veya rekabetten ziyade parkurun giivenli tamamlanmasi 6n planda
tutulmali, bayragin temizligine ve temsil ettigi degerlere uygun sekilde 6zenle korunmasina
dikkat edilmelidir.

_____________________________________________________________________________________________

N e e

Diisiin / Hatirla / S6yle S
Bayragimizin Gzerinde hangi semboller var?
istiklal Marsr'ni dinlerken ne hissettin?

istiklal Marsrni dinlerken ve sdylerken nasil durduk?




A g

EVDE OYUN REHBERI

@ YOREMIZziN iZLERI

Deger Vatanseverlik

Uygulama O

@ Aile Gyelerinden biri yoresel bir Girlini gocuga géstermeden bez bir torbanin igine koyar.

Cocuga “Torbanin iginde yoremize ait bir Grlin saklaniyor. Verecegimiz ipuglarini dinleyerek
hangi trin oldugunu bulabilir misin?” denilerek oyun baslatilir.

@ Aile Uyeleri Grlintin adini soylemeden gorindsu, kokusu, yetistigi yer veya kullanim bigimi

hakkinda kisa ipuglari verir. Ornegin findik igin “Agacta yetisir, sert bir kabugu vardir, kiigiik
ve yuvarlaktir.” denilebilir. Cocuk trinl tahmin ettikten sonra Griin torbadan ¢ikarilir ve
birlikte incelenir.

® Uriiniin hangi yoreyle tanindigi aciklanir. Uriin cografi isaretliyse logosu ambalajdan veya

“Cografi isaretler Portall” izerinden gdsterilir. Cografi isaretin (iriinlin belirli bir yéreyle
baglantili oldugunu ve o yoreye bagli ayirt edici 6zellikler tasidigini gosterdigi basitce
anlatilir.

@ Ardindan torbaya ¢ay, findik, kuru meyve veya ambalajli baska yoresel urinler sirayla

konur. Her trtinde farkli aile Gyeleri ipucu verir, gocuk da Urtint bulmaya ¢alisir. Daha sonra
roller degistirilir. Bu kez gcocuk torbadan bir Grln seger ve Urinin 6zelliklerini sdyleyerek
aile Gyelerinin tahmin etmesini saglar.

® Oyunun sonunda bulunan Grunler yan yana dizilir. Hangi Griinin hangi y6reyle tanindigi ve

e ———————————

drdnlerin benzer ve farkh 6zellikleri Gzerine konusulur.

Dikkat
Cografiisaret kavrami anlatilirken, bunun bir “kalite ve gliven” semboli oldugu, o bolgenin

insanlarinin emegini korudugu vurgulanmalidir. Tadina bakilacak uridn kullaniliyor ise
¢ocugun alerjik reaksiyon gosterip gostermeyecegi bilinerek hareket edilmelidir.

N e o
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Diisiin / Hatirla / Séyle o

: Bir yoresel trtintin korunmasi o Uriind hazirlayan insanlara nasil katkida bulunur?
Sectigin Grunun adini, ait oldugu yeri ve onu 6zel kilan 6zelligi anlat.

: Ailende hazirlanan yoresel bir yemegi, el sanatini veya gelenegi hatirliyor musun?




EVDE OYUN REHBERI

A g

KODLAMA

—‘—

a ROBOTLAR iS BASINDA

Deger Sabir

Uygulama &

® Evdeki bir esya (oyuncak, kitap, yastik gibi) hedef olarak belirlenir. Aile bireylerinden biri

robot olur, digeri ise robota yon veren kisi olur. Gocuk robota “iki adim ileri git.”, “Saga
don.”, “Bir adim ilerle.” veya “Dur.” gibi basit yonergeler verir. Robot yalnizca sdylenen
komutlari uygulayarak hedefe ulagsmaya galisir. Robot yanlis yone giderse birlikte durup
hangi komutun degismesi gerektigi konusulur ve oyun yeniden baslatilir. Daha sonraroller
degistirilir; bu kez ¢gocuk robot olur, aile bireylerinden biri yonergeleri verir. Oyun farkli

hedefler belirlenerek ve yeni yonlendirmeler eklenerek strdurulir.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

Kodlama stureci karmasik terimlerden uzak, tamamen fiziksel hareket ve oyun tGzerinden
kurgulanmaldir.

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Robotlarin neden ayrintili komutlara ihtiyaci vardir?
Robotu hedefe ulastirmak igin hangi komutlari kullandigini anlat.

Yanlis giden bir komutu nasil diizelttigini hatirhyor musun?
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Q RENKLi KARELER

Deger Aile Butunltugu }

Materyaller: kareli kagit, renkli boya kalemleri.

Uygulama &

@ Aile bireylerinden biri kareli kdgitta hangi karelerin hangi renge boyanacadini sirayla séyler.
Ornegin “Bu kareyi kirmiziya boya.”, “Yanindaki kareyi maviye boya.”, “Bir kare bos birak,
sonraki kareyi yesile boya.” gibi yonergeler verir. Cocuk yonergeleri dikkatle takip ederek
kareleri boyar. Boyama tamamlandiginda ortaya ¢ikan sekil birlikte incelenir ve seklin
neye benzedigi hakkinda sohbet edilir. Daha sonra roller degistirilir. Bu kez ¢cocuk hangi
karelerin boyanacagini soyler, aile bireyleriise onun verdigi yonergeleri takip ederek resmi

tamamlamaya calisir.

Dikkat

0zen gosterilmelidir. Cocugun kareleri karistirmamasi igin her komut sonrasi kontrol

+ Baslangig asamasinda karelerin gok kiiglik olmamasina ve yonergelerin basit tutulmasina !
. edilmelidir.

_____________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Soyle S

Kliclik kareler birlesince nasil bir resim olustu?
Boyarken hangi renkleri kullandin?

Ailenin yaptigi boyama tamamlandiginda ortaya nasil bir sekil ¢ikti?
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9 HATA AVCILARI

Deger Sabir

Uygulama &

@ Masanin uzerine kasik, ¢atal, bardak, oyuncak, kalem, blok gibi evde bulunan 5-6 esya
belirli bir sirayla dizilir. Cocuk dizilimi inceler ve aklinda tutmaya ¢alisir. Daha sonra
gozlerini kapatir veya arkasini doner. Bu sirada aile bireylerinden biri dizilimde kiigtlik bir
degisiklik yapar; bir esyanin yerini degistirir, bir esyayi ¢ikarir ya da farkl bir yere koyar.
Cocuk tekrar baktiginda dedgisikligi bulmaya ¢alisir ve dizilimi eski haline getirir. Her turda
farkli bir degisiklik yapilarak oyun devam eder. istenirse roller degistirilir ve bu kez dizilimi
cocuk degistirir, aile bireyleri degisikligi bulmaya ¢alisir.

Dikkat

Hatalar baslangigta ¢ok belirgin olmalidir. Cocugun hatayi bulamadigi anlarda ipuglari
verilerek 6z guveni desteklenmeli ve hata yapmanin 6grenmenin bir pargasi oldugu gocuga
vurgulanmahdir.

e —————————

N e

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Esyalarin yerlerinin degistigini nasil fark ettin?
Dizilimde hangi esyanin yeri degisti?
Esyalar baslangigta hangi sirayla dizilmisti?
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e MUTFAKTA ALGORITMA

Deger Aile Bitunltugu }

Uygulama >

@ Aile bireylerinden biri sandvi¢ robotu olur, gocuk ise robota yonergeler verir. Sandvig
hazirlamak igin gerekli malzemeler masaya konur. Cocuk robota “Ekmedgi al.”, “Peyniri koy.",
“Domatesi ekle.”, “Ekmedgi kapat.” gibi adim adim yonergeler verir. Robot yalnizca séylenen
komutlari uygular. Bir adim unutulursa veya sirasi karigirsa robot “Hata! Yeni komut
bekleniyor.” diyerek durur. Cocuk eksik veya yanlis adimi fark ederek dogru yonergeyi verir
ve oyun devam eder. Sandvi¢ tamamlandiginda aile bireyleri birlikte hazirladiklari sandvigi
inceler ve bir isi dogru sirayla yapmanin neden énemli oldugu hakkinda kisa bir sohbet

ederek oyunu tamamlar.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

Mutfaktaki kesici aletlerin kullanimi tamamen yetiskin kontrolinde olmali veya plastik
oyuncak mutfak geregleri tercih edilmelidir.

Diisiin / Hatirla / Séyle <>

Bu etkinlikte 6grendigin en 6nemli seyin ne oldugunu disun.
Etkinlik sirasinda yaptiklarini kisaca anlat.

Buglin bu oyunda 6grendigin yeni bir seyi hatirliyor musun?
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e MUZIiKAL KODLAR

Deger Aile Bitlnltugu

Uygulama >

@ Aile bireylerinden biri ritim yoneticisi, gocuk ise ritim oyuncusu olur. El girpma, dize vurma,
ayagi yere vurma gibi hareketlerden olusan kisa bir ritim dizisi belirlenir ve bu hareketler
basit sembollerle bir kdgdida gizilir. Ritim dizisinin altina blytk bir “li¢c kez tekrarla” isareti
eklenir. Cocuk kartlardaki sembolleri sirayla takip ederek hareketleri uygular ve dongu
isaretini gorduiginde ritmi belirtilen sayida tekrar eder. Daha sonra roller degistirilir,
c¢ocuk kendi ritim kartlarini hazirlarken aile bireylerinden biri kartlardaki sembolleri takip
ederek ritmi uygular. Bir hareket atlanir, sirasi karisir veya dongu komutu unutulursa
oyun durdurulur; aile bireyleri ve gocuk hatayi birlikte fark ederek dogru sirayla yeniden
uyqgular. Etkinligin sonunda tiim aile, sarkilardaki tekrar eden bolimlerin ritim dongulerine
benzedigi GUzerine sohbet eder.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

kavradikga seri uzatilmalidir. Tekrar komutu anlatilirken her seferinde her seyi bastan

' Ritim dizisi baglangigta en fazla iki farkli hareketten olusmali, gocuk déngli mantigini :
i cizmek yerine tekrarla isaretinin isimizi nasil kolaylastirdigina vurgu yapiimaldir. I

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle O

En ¢ok hangi ritim hareketini yapmaktan keyif aldin?
Ritim olustururken en eglenceli buldugun bélim hangisiydi?

Dongl isareti bize ne yapmamiz gerektigini hatirlatiyordu?
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@ GiZLi MESAJ: VERI SIFRELEME

Deger Aile Bitlnligu }

Materyaller: Kadit ve renkli kalemler, mors alfabesi, isaret dili ve eski iletisim
yontemleri hakkinda kisa videolar. ‘

Uygulama <>

® Hep birlikte bir sifre s6zIigii hazirlanir. Ornegdin kagida elma igin bir yildiz, muz igin bir
kare, sut i¢in bir tGiggen ¢izilir. Cocuk, hazirlanan bu anahtari kullanarak ailesine sadece
sembollerden olusan bir “Gizli Ahigveris Listesi” hazirlar. Aile Uyeleri bu listeyi s6zlige
bakarak ¢ozer. Ardindan aile Uyeleri sembollerle yeni bir mesaj olusturur. Cocuk, “sifre
¢oOzlcu” roline gegerek mesajin anlamini bulmaya galisir. Mors alfabesi, isaret dili ve
eski iletisim yontemleri hakkinda kisa videolar izlenebilir. Bilgilerin gegmisten gliniimize
kodlarla nasil aktarildigi GUzerine sohbet edilebilir.

Dikkat

Baslangicgta sifrelenecek nesne sayisi az tutulmali (3-4 adet), gocuk mantigi kavradikca
sayi artirllmalidir. Sifreleme stireci bir bulmaca gibi sunulmal ve gocugun sembolleri
cizerken odaklanmasi desteklenmelidir.

e ————————————
N e, e, e, ————t

Diisiin / Hatirla / Séyle 3

Glinlik yasamda kullandigimiz semboller (trafik isaretleri, haritalar vb.) bize
nasil bilgi verir?

Sifrendeki sembollerin ne anlama geldigini ve bu sifreyi nasil ¢6zdugunu ailene
aciklar misin?

Alisveris listesini hazirlarken hangi sembolleri kullandin?
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A g

ﬂ KOSTUM DEGISKENLERI

Deger Aile Batunlugu

sapka, gozluk, atki, bileklik gibi ¢esitli aksesuarlarin bulundugu bir
Materyaller: v, :

Uygulama O

@ Sapka, gozluk, atki, bileklik gibi glivenli aksesuarlar hazirlanir. Her aksesuar igin basit bir
hareket belirlenir:

e Sapka takan Ug kez ziplar.

¢ Gozliik takan kisa bir sarki soyler.

o Atki takan kendi etrafinda yavasca doner.

o Bileklik takan iki kez alkislar.

e Aile Uyelerinden biri “Simdi taktigimiz aksesuara dikkat edecegiz ve ona ait hareketi
yapacagiz.” diyerek oyunu baslatir. Cocuga bir aksesuar verilir ve gocuk 6nceden belirlenen
kurala uygun hareketi yapar. Aksesuar degistirildiginde gocuk yeni aksesuari fark ederek
hareketini de degistirir. Oyun ilerledikge iki aksesuar birlikte kullanilabilir. Ornegin cocuk
hem sapka hem de gozlik taktiginda once Ug kez ziplar, ardindan kisa bir sarki soyler.
Hareketlerin hangi sirayla yapilacagi oyun baslamadan 6nce agiklanir. Daha sonra roller
degistirilir. Cocuk oyun yoneticisi olur, aksesuarlarla hareketler arasinda yeni kurallar
belirler ve aile Uyelerine aksesuar dagitir. Aile Uyeleri dogru hareketi yapmaya calisir.
Oyunun sonunda “Hangi aksesuar hangi hareketi gosteriyordu?’ sorusu tzerine konusulur.

Dikkat

i Baslangicta kural sayisi az tutulmali (en fazla 2 degisken), gocuk slirece alistikga degisken !
' sayisi artiriimalidir. Cocuga kostiim degistirdiginde temel kimliginin degismedigi, sadece !
i yapmasi gereken gérevin giincellendigi vurgusu yapilir. .

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Soyle

Bu oyunu baska hangi aksesuarlar ile oynayabilirdik?
En eglenceli buldugun aksesuar ve hareket hangisiydi? Neden?

Sapkayi taktiginda hangi hareketi yaptik?
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0 DIJITAL GUVENLIK

Deger Sorumluluk }

Uygulama ¢

Aile Gyeleri gocukla ekran kullanimiyla ilgili basit kurallar belirler:

Ekrani ailemizle belirledigimiz siire boyunca kullaniriz.

Bilmedigimiz bir diigmeye basmadan 6nce ailemize sorariz.

Adres, telefon numarasi, fotograf gibi 6zel bilgilerimizi tanimadigimiz kisilerle paylasmayiz.

e Bizi korkutan veya lGizen bir sey gorursek ailemize soyleriz.

Cocuk her kurali anlatan basit bir resim ¢izer. Hazirlanan resimler tablet, televizyon veya
bilgisayarin yakinina asilir.

Ardindan kirmizi, sari ve yesil kdgitlar yere yerlestirilerek oyun baslatilir:
e Kirmizi-Dur: Ekrana dokunmadan bekle.
e Sari-Sor: Bir aile Uyesinden yardim iste.

e Yesil-Birlikte karar ver: Ne yapilacagini aile Uyesiyle belirle.

Aile Uyelerinden biri “Tanimadigin birinden mesaj geldi.”, “Bir oyun daveti agildi.”, “Ekranda
bilmedigin bir digme ¢ikti.” gibi bir durum séyler. Cocuk énce kirmizi kagida giderek
durur, ardindan sar1 kdgida gecerek bir aile Uyesinden yardim ister. Aile Uyesi durumu
inceledikten sonra gocuk yesil kddida gecer ve ne yapilacagina birlikte karar verilir.

Daha sonra roller degistirilir. Cocuk bir dijital durum soyler, aile tyeleri de dogru renklerin
Uzerine sirayla gegerek yapmalari gerekenleri canlandirir. Oyun sonunda “Bilmedigimiz
bir durumla karsilastigimizda 6nce ne yapmaliyiz?” sorusu sorularak kurallar tekrar edilir.
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e m e —————————

Dikkat !
Dijital kurallar belirlenirken yasaklayici bir dilden ziyade glivenlik ve nezaket odakli bir :
yaklasim sergilenmelidir. Cocugun genel agi bir korku alani olarak dedil, kurallari olan
sosyal bir alan olarak gérmesi saglanmalidir.

Diisiin / Hatirla / Soyle e

Ekranda bilmedigin bir durumla karsilastiginda énce ne yapmalisin?
Hangi durumlarda bir aile Gyesinden yardim istemelisin?

Genel agda hangi bilgileri baskalariyla paylasmamaliyiz?
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9 ADIM ADIM KODLA

Deger Sabir }

Uygulama <>

® Aile Uyeleri, plastik bardaklar veya bloklarla olusturulabilecek basit bir kule modeli belirler.
Aile Gyelerinden biri “kodlayicr’, gocuk ise verilen komutlari uygulayan “uygulayici” olur.

® Kodlayici, yapinin nasil olusturulacagini géstermeden agik ve sirali yonergeler verir:

“Yan yana iki bardak yerlestir.”

“Birinci bardagin sagina bir bardak koy.”
“Ortadaki bardagin Uzerine bir bardak yerlestir.”
“Ustteki bardagin soluna bir blok ekle.”

“Sagdaki bardagi bir adim ileri tas1.”

“iki bardagin arasina farkli renkte bir bardak koy.”

® Cocuk yalnizca duydugu komutlari uygulayarak modeli olusturmaya c¢alisir. Komut eksik
veya belirsiz oldugunda “Komut anlasilamadi?” diyerek oyunu durdurur. Ornegin “Bardadgi
koy.” yonergesinde bardagin nereye yerlestirilecegdi belirtilmedidi i¢cin cocuk aciklama
ister. Kodlayici, “Kirmizi bardagi mavi bardagin sagina koy.” gibi daha agik bir komut verir.

® Model tamamlandiktan sonra baslangigta belirlenen ornekle karsilastirilir. Farklilik varsa
komutlar bastan incelenir ve hatali ya da eksik adim bulunarak duzeltilir. Ardindan roller
degistirilir; gocuk kodlayici olur ve aile Uyelerine saginda, solunda, tzerinde, altinda,
onunde, arkasinda, arasinda gibi konum bildiren ifadeler kullanarak yeni bir model yaptirir.

® Oyunun sonunda acik, eksiksiz ve dogru sirayla verilen komutlarin bir gérevin dogru
bicimde tamamlanmasini kolaylastirdigi Gzerine konusulur.
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Etkinlige baslamadan dnce ¢ocuga saginda, solunda, 6niinde, arkasinda, Gizerinde, altinda,
arasinda gibi konum bildiren kavramlar kisaca hatirlatiimalidir. Verilen komutlar kisa,
acik, tek anlamli olmali ve dogru sirayla ifade edilmelidir. Ayni anda birden fazla karmasik
yonerge vermekten kaginiimalidir. Cocuga yonergeyi uygulamasi igin yeterli stire taninmall,
hata yaptiginda dogrudan dogru cevap soylenmek yerine komutu yeniden diisiinmesi
igin firsat verilmelidir. ilk uygulamalarda az sayida bardak veya blok kullaniimali gocuk
yonergeleri takip ettikge modelin karmasikhdi kademeli olarak artiriimahdir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / S6yle S
Komutlardan biri eksik olsaydi kuleyi yapabilir miydin? Neden?
Komut anlasiimadiginda ne yapiyorduk?

Kule devrildiginde ne hissettin?
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@ OLAY DEDEKTIFLERI

Deger Aile Bitunltugu J

Uygulama O

® Aile bireyleri ve gocuk birlikte oyunun olay-tepki kurallarini belirler. Ornegin aile
bireylerinden biri iki kez el ¢irparsa ¢ocuk ziplar, masaya dokunursa ¢ocuk alkis yapar,
bir kalem kaldirirsa gocuk oldugu yerde doner veya basla derse ¢gocuk tek ayak tizerinde
durur. Oyun basladiktan sonra aile bireyi belirlenen olaylari rastgele gergeklestirir. Cocuk,
gerceklesen olayi dikkatle gozlemler ve 6nceden belirlenen dogru tepkiyi mimkin
oldugunca hizli uygular. Cocuk yanlis bir tepki verdiginde veya tepki geciktiginde aile
bireyi “Yeni olay bekleniyor!” diyerek oyunu kisa sire durdurur ve gocuk dogru tepkiyi
hatirlayarak oyuna devam eder. Daha sonra roller degistirilir; cocuk olaylari gergeklestirir,
aile bireyi ise dogru tepkileri vermeye ¢alisir. Etkinligin sonunda aile bireyleri ve gocuk,
bilgisayarlarda da belirli bir olay gergeklestiginde 6nceden tanimlanan komutlarin ¢alistigi
konusunda sohbet ederek oyunu tamamlar.

______________________________________________________________________________________________

Baslangicgta olay ve tepki sayisi 2-3 adetle sinirh tutulmali, gocuk sirece hakim oldukga
olaylar karmasiklastiriimaldir. Cocuga bilgisayarlarin da aslinda bir tusa basiimasini veya
ekrana dokunulmasini bekleyen birer robot oldugu hatirlatilmalidir.

Diisiin / Hatirla / Séyle &

Olay olmadan tepki neden gelmiyor?
Bu oyunu oynarken ne hissettin?

Kag farkli olay-tepki gifti belirlemistik?
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21. YUZYIL BECERILERI

—‘—

0 PROBLEM GOZME ATOLYESi: PEKi SiMDi NE OLACAK?

‘ Deger Aile Batunlugu

glinliik yasamda kullanilabilecek basit nesneler (bos kutu,
Materyaller:  oyuncak, plastik bardak, kasik vb.), resim kagidi ve boya
kalemleri, yumusak bir oyuncak.

Uygulama &

@ Aile Uyelerinden biri yumusak bir oyuncagi gostererek “Bu oyuncagimiz bugiin bazi
sorunlarla karsilasacak. Biz de ona gtlivenli ¢ozimler bulacagiz.” diyerek oyunu baslatir.

® Aile {iyesi oyuncakla basit bir problem canlandirir. Ornegin oyuncadi giivenli ancak
¢ocugun ulasamayacadi bir yere koyarak “Oyuncagimiz topuna ulasamiyor. Ne yapabilir?”
diye sorar. Cocugun birkag ¢6ziim diisinmesine firsat verilir. C6ztiimler arasindan giivenli
olan segilir ve birlikte canlandirilir. Bu durumda bir aile tGyesinden yardim istemek uygun
bir ¢dzim olabilir.

Oyun farkli durumlarla siirdiiriiliir:
® Yagmur basladi ancak oyuncagin semsiyesi yok. Kapali bir yere gecebilir veya bir aile
dyesinden yardim isteyebilir.

® Oyuncagin yaptigi kule devrildi. Tabani genisleterek yeniden yapabilir veya daha az blok
kullanabilir.

® Oyuncak aradigi kitabi bulamiyor. Kitaplari sirayla kontrol edebilir veya ailesine sorabilir.
@ iki oyuncak ayni malzemeyi kullanmak istiyor. Sirayla kullanabilir veya birlikte oynayabilir.

® Her durumda gocuk 6nce “Sorun ne?” sorusunu yanitlar. Ardindan en az iki goziim onerir
ve bunlardan birini oyuncakla canlandirir. Aile Gyeleri gocuga “Baska ne yapabilir?’, “Hangi
¢6zim daha glivenli?’, “Bu ¢6ziim ise yaramazsa ne deneyebiliriz?” gibi sorular yoneltir.

@ Daha sonra roller degistirilir. Cocuk oyuncakla yeni bir problem olusturur, aile Gyeleri de
farkl ¢oziim onerileri sunar. Cocuk, oneriler arasindan uygun buldugu ¢ozimu segerek
neden bu secimi yaptigini agiklar.

® Oyunun sonunda ¢ocuk en begendigi ¢6zimin resmini gizer. Her sorunun birden fazla
¢6zumdi olabilecedi ancak guvenli, uygulanabilir ve baskalarina zarar vermeyen ¢ézimlerin
secilmesi gerektigi konusulur. Cocugun yiksek bir yere tirmanmasi veya tehlikeli bir
nesneyi kullanmasi ¢6zim olarak kabul edilmemelidir.
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Dikkat

Etkinlik sirasinda gocugun Urettigi tum fikirler ilgiyle dinlenmeli ve dogru-yanlis olarak
degerlendirilmemelidir. Cocugun farkli ¢6ziim yollari diisinmesi desteklenmeli, gocuk tek
bir cevaba yonlendirilmemelidir. Glinlik yasamdan segilen problem durumlarinin gocugun
yasina uygun ve kolay anlayabilecegi 6rneklerden olusmasina 6zen gosterilmelidir.

______________________________________________________________________________________________

Diigiin / Hatirla / Séyle O

Ayni problemi ¢6zmenin baska hangi yollari olabilir?
En begendigin ¢6zim hangisi?

Buglin ¢6zdugun problemi ve buldugun ¢6ziimu hatirliyor musun?
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Q BiLGI DEDEKTIFLERI: GERGEK Mi, HAYAL Mi?

Deger Caliskanlik

gercek ve kurgu fotograflardan olusan gorsel kartlari, dedektif
Materyaller: buyuteci veya sembolik dedektif kartlari, gazete, bilgisayar veya
tablet.

Uygulama ¢

Anne veya baba eline bir gazete, tablet veya bir hikaye kitabi alarak merakh bir ifadeyle
seslenir: “Biliyor musun, bazen gordiigimuz resimler veya duydugumuz haberler bize kiiguik
sakalar yapiyor olabilir! Bugtin seninle bir ‘Bilgi Dedektifi' olup hangisi gercek, hangisi hayal
drdnud bulmaya galisacagiz? En dikkatli g6zler kimdeymis, haydi kesfe cikalim!” Anne ve baba
cocuga 3 farkl gorsel sunar (Ornegin denizde yiizen balik, bisiklete binen cocuk, gokyiiziinde
ucan balon, kitap okuyan kdpek ve bulutlarin (izerinde yiriiyen ¢ocuk gibi). Cocuk, bu
gorsellerden hangisinin gergekte var olabilecedini nedenleriyle agiklar. Cocuk bir bilginin
gercekligine karar verirken “Bu nerede yaziyor?”, “Bunu kim s6ylemis olabilir?” gibi sorgulayici
sorular sorarak “kanit” toplar. Bir gazeteci veya bir kiitiphane gorevlisi ile gorisulebilir.
Gorevli kisi bir bilginin dogrulugunu nasil kontrol ettiklerini, fotograflarin bilgisayarda nasil
degistirilebildigini ve dogru bilgiye ulagsmak i¢in kitiphanelerin nemini gocuklara anlatir.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

Etkinlik sirasinda genel agdaki her bilginin dogru olmayabilecegi, cocuklari korkutmadan
“merak uyandirici bir kesif’ olarak sunulmalidir. Medya okuryazarligi becerisi kazandirilirken
¢ocugun kendi hayal glicliyle olusturdugu kurgular (resimler) takdir edilmeli ancak bunun
“gergeklikten” farki nazikce netlestirilmelidir. Uzmanin sunumu sirasinda reklamlar veya
cizgi filmler Gizerinden basit 6rnekler verilmesi konunun kavranmasini kolaylastiracaktir.

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Bir resmin ya da haberin gergek olup olmadigini nasil anlayabiliriz?
inceledigin gorsellerden hangisi gercek olabilir? Neden?

Bir bilginin dogru olup olmadigini anlamak igin hangi sorulari sormustuk?
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Deger Sorumluluk J

gercek ve hayal iriinli gorseller (dergi, gazete, kitap veya dljlta|

Materyaller: s rseller), biyiiteg (istege baglh).

Uygulama ¢

@ Oyun alaninda ug farkli bolim belirlenir:

e Gergcek olabilir
e Hayal Grlinu
e Emin degilim, arastiralim

@ Aile uyelerinden biri gercek yasamdan ve hayal diinyasindan farkli gorseller hazirlayarak
“Simdi ‘Gergek mi, Hayal mi, Arastiralim mi? oyununu oynayacagiz. Gorsele bakacak ve
distincemize uygun bélime gegecegdiz.” diyerek oyunu baslatir.

@ Sirayla; yemek yapan bir ascl, kanatlari olan bir ev, ugan bir fil, agaca tirmanan bir kedi gibi
gorseller gosterilir.

® Cocuga “Bu olay gercek yasamda gercgeklesebilir mi?’, “Bunu diisinmene hangi ayrinti
yardimci oldu?’, “Emin olmak igin nereden bilgi alabiliriz?” gibi sorular yoneltilir. Ay'da
yurdyen insan gibi sasirtici ancak gergek olaylar, glvenilir bir gocuk kitabi veya resmi bilim
kaynadi zerinden birlikte arastirilir.

® Daha sonraroller degistirilir. Cocuk bir gorsel seger veya hayali bir olay anlatir. Aile Gyeleri
uygun bolime gegerek bunun gergek, hayal lriini veya arastiriimasi gereken bir durum
oldugunu soyler.

® Oyunun sonunda bir goérselin fotograf olmasinin onun mutlaka dogru oldugunu
gostermedigi, gizimlerin de gergek bilgiler anlatabilecedi agiklanir. Emin olunmayan
durumlarda hemen karar vermek yerine soru sormanin, bir aile tUiyesinden yardim istemenin
ve guvenilir kaynaklara bakmanin 6nemli oldugu vurgulanir.
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______________________________________________________________________________________________

Dikkat

Etkinlik sirasinda gocugun hayal glict desteklenmeli, hayal urinu igeriklerin eglenceli
oldugu ancak gercgek bilgilerden farkl oldugu agiklanmalidir. Gérseller segilirken gocugun
yasina uygun ve korku olusturmayacak ornekler tercih edilmelidir. Cocugun verdigi
cevaplardan ¢ok, diisinme ve gerekge sunma sireci desteklenmelidir.

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Bir bilginin dogru olup olmadigini nasil anlayabiliriz?

Gergek oldugunu dustindigun bir gorseli ve dogru oldugunu diisinme nedenini
anlat.

Bir bilginin dogru oldugunu 6grenmek igin neler yapabilecegimizi hatirliyor musun?
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e DUNYA BAVULU

Deger Sayql }

evde bulunan oyuncak bebekler veya yumusak oyuncaklar, top,
bloklar ve mizik galmak igin telefon ya da hoparlor.

Materyaller:

Uygulama &

® Evde bulunan oyuncak bebekler veya yumusak oyuncaklar odanin farkli bélimlerine
yerlestirilir. Aile Gyelerine her oyuncagin hayali olarak dinyanin farkli bir yerinde yasadigi
soylenir. Bu bolimin tamamen hayal glicuyle olusturuldugu, gercek Ulke bilgisi vermedigi
aciklanir.

@ Aile tyelerinden biri “Simdi oyuncaklarimizi ziyaret edecegiz. Her biri farklh bicimde selam
verecek ve bize sevdigi bir oyunu g6sterecek.” diyerek oyunu baslatir.

@ Aile uyeleri her oyuncak igin basit bir selamlasma hareketi belirler. Oyuncaklardan biri el
sallayabilir, biri basini hafifce egebilir, biri elini kalbinin Gzerine koyabilir. Cocuk oyuncaklari
sirayla ziyaret eder ve onlarin selamlasma hareketlerini tekrarlar.

® Ardindan her oyuncaga evde oynanabilecek basit bir oyun segilir. Bir oyuncak top
yuvarlamayi, biri kule yapmayi, digeri mizikle dans etmeyi sevebilir. Cocuk oyuncaklarin
yanina giderek bu oyunlari kisa sureyle oynar. Daha sonra kendi sevdigi oyunu oyuncaklara
ogretir.

® Oyunun sonunda “Oyuncaklarin selamlagmalari ayni miydi?”, “Hangi oyunlari seviyorlardi?”
ve “Farkli seyleri sevsek de birlikte oynayabilir miyiz?” sorulari {izerine konusulur. insanlarin
yasam kosullarinin, ilgi alanlarinin ve ginlik aliskanlklarinin farkli olabilecegi; ancak her
¢ocugun sevgiye, glivene, oyuna ve saygiya ihtiya¢ duydugu vurgulanir.

Dikkat

' Etkinlik sirasinda farkh kiiltiirler anlatilirken karsilastirma yapmak yerine cesitliligin
+ dogal ve degerli oldugu vurgulanmalidir. Kullanilan ifadelerde 6n yargi olusturabilecek
+ sdylemlerden kaginilmali, gocugun merak ettigi sorulari rahatgca sormasina firsat
+ verilmelidir. Farkliliklarin yani sira insanlarin ortak ézellikleri Gizerinde de durularak saygi,
i empati ve birlikte yasama bilinci desteklenmelidir.

N e e




EVDE OYUN REHBERI

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Dinyanin farkh yerlerinde yasayan ¢ocuklarla hangi ortak yonlerin olabilir?
Ogrendigin iilkelerden en gok hangisi ilgini gekti? Neden?

Farkli kiltirlere neden saygi géostermemiz gerekir?




EVDE OYUN REHBERI

e DUSUNCE DEDEKTIFLERI: NEDEN VE NASIL?

Deger Caliskanlik J

bliylk, yikanabilir ve suya dayanikli Gi¢ oyuncak, ug¢ plastik kap
Materyaller: veya buz kalibi, su, genis bir tepsi, bir kap iginde ilik su, tahminleri
kaydetmek i¢cin kadgit ve boya kalemleri.

Uygulama &

@ Aile Uyesi, cocuga buyuk, yikanabilir ve suya dayanikli li¢ oyuncak gosterir. Cocuk
gérmeden oyuncaklardan her biri ayri bir plastik kaba konur, tzerlerine su eklenir ve
dondurulur. Buz kaliplari hazir oldugunda kaplardan gikarilarak bir tepsiye yerlestirilir.

® Cocuk buzlarin igcindeki renk, bicim ve goriinen pargalara dikkat ederek her buzda hangi
oyuncagdin bulundugunu tahmin eder. Cocuga “Bir tekerlek goriyor musun?’, “Hangi renk
fark ediliyor?”, “Sence bu hangi oyuncak olabilir?” gibi sorular yoneltilir. Tahminler resimle
veya sozlu olarak kaydedilir.

® Ardindan ¢ocuk, damlalik veya kasikla buzun tizerine ilik su dokerek oyuncagi kurtarmaya
calisir. Isterse az miktarda tuz ekleyerek buzda olusan degisimi gézlemleyebilir. Oyuncagin
yeni bir bolimu ortaya ¢iktikga tahminini degistirebilir.

@ Buz tamamen eridiginde oyuncak gikarilir ve ilk tahminle sonug karsilastirilir. Aile Gyeleri
de sirayla buzun igindeki oyuncagi tahmin ederek oyuna katilir.

® Buz erimeye basladiginda gocuga “Buz baslangigta nasildi?’, “Simdi nasil goérintiyor?”,
“Buzun uzerinde hangi degisiklikleri fark ettin?” ve “Sence buz neden eridi?" sorulari
yoneltilir. Cocugun cevaplari dinlendikten sonra ilik suyun buzu eriterek kati halden sivi
héle gegmesine yardimci oldugu yasina uygun bir dille agiklanir. Oyuncak tamamen ortaya
¢iktiginda ¢cocugun ilk tahminiyle sonug karsilastirilir.
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Dikkat
i Cocugun sordugu her soru, cevabi ne olursa olsun “Harika bir soru!” diyerek !
. desteklenmelidir. Elestirel dlistinmeyi gelistirmek i¢in hemen cevap vermek yerine “Sence !
+ neden boyle olmus olabilir?” diyerek gocugun fikir yiritmesine alan agilmalidir.

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Sence Ilik su buza dokildiginde neden buz erimeye basladi?
Buz erirken fark ettigin degisiklikleri ailene anlat.

Buzun igindeki oyuncagi tahmin etmene yardimci olan ipuglari nelerdi?




EVDE OYUN REHBERI

@ HAREKET ZiNCiRiNi TAMAMLA

Deger Caliskanlik }

ayni veya benzer buyuklikte bloklar ya da plastik / kagit
Materyaller: bardaklar, kagittan hazirlanmis oyuncak buyutec ve malzemelerin
siralanabilecegi diiz bir masa veya zemin, (istenirse baslangig ve !
bitis noktalarini géstermek igin) renkli bant. ‘

Uygulama O

® Aile Giyelerinden biri kdgittan hazirlanmis biytteci eline alarak “Bugiin olaylarin neden
gergeklestigini arastiracagiz. Bu bloklardan birini hareket ettirirsek digerlerine ne olacagini
tahmin edebilir misin?’ diyerek oyunu baslatir.

® Bloklar veya plastik bardaklar, aralarinda kiictik bosluklar birakilarak yan yana dizilir.
Cocuktaniilk pargaya hafifce dokunuldugunda ne olacagini tahmin etmesiistenir. Ardindan
ilk parca dikkatlice itilir ve diger pargalarin sirayla devrilmesi g6zlemlenir.

® Aile iiyeleri “ilk blok neden devrildi?”, “Diger bloklar nasil hareket etti?”, “Bloklarin hepsi
neden sirayla devrildi?” gibi sorular yoneltir. llk par¢anin yanindaki pargaya ¢arptigi,
hareketin bu sekilde sirayla devam ettigi cocuga basitce acgiklanir.

® Daha sonra “Zincirdeki Sorunu Bul” oyunu oynanir. Aile Gyelerinden biri, gocuk géormeden
bloklardan birini kaldirir veya iki blok arasindaki mesafeyi agar. Cocuk zinciri inceleyerek
hareketin nerede duracagini tahmin eder. llk blok itildikten sonra ¢gocugun tahmini
gozlemlenerek kontrol edilir.

® Cocuk, hareketin kesildigi yeri bulur ve bloklari yeniden diizenleyerek zinciri tamamlar.
Ardindan roller degistirilir. Bu kez ¢ocuk zincirde bir bosluk olusturur, aile tyeleri de
hareketin nerede duracagini tahmin eder.

® Oyunun sonunda ¢ocuk, parcgalarin neden sirayla devrildigini kendi cimleleriyle anlatir.
Bir olayin baska bir olaya yol agabilecegi ve sonucu anlamak igin dnce tahmin edip sonra
gozlem yapabilecedimiz vurgulanir. Oyunda hafif, kirllmayan ve ¢ocugun yasina uygun
malzemeler kullaniimalidir.
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Etkinlik sirasinda gocugun verdigi cevaplar elestiriimemeli, dislncelerini rahatca ifade
etmesine firsat verilmelidir. Hemen dogru cevabi vermek yerine gocugun tahmin etmesi ve
gerekgelerini agiklamasi desteklenmelidir. Segilen 6rneklerin gocugun gunlik yasaminda
gozlemleyebilecedi somut olaylardan olusmasina 6zen gosterilmelidir.

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Bir olayin gergeklesme nedenini nasil anlayabiliriz?

Bugun disunduginiz olaylardan birini ve nedenini anlat.




EVDE OYUN REHBERI

0 DUYGU YONETIMi: SAKINLESME YOLCULUGU

Deger Sorumluluk }

duyqu kartlari (istege bagli), minder veya yastik, sevdigi bir oyuncak,

Materyaller: o4 o topu (istege bagh), rahatlatici miizik.

Uygulama O

® Evde sessiz ve rahat bir alan segilir. Bu alanda dort kiiclk sakinlesme noktasi hazirlanir:
o Nefes noktasi: Cigek koklar gibi nefes alip mum ufler gibi yavasca verme

e Sayma noktasi: Birden ona kadar yavasga sayma

e Sarilma noktasi: Minder veya yumusak oyuncada sarilma

e Dinlenme noktasi: Kitap inceleme veya sakin bir mizik dinleme

® Aile Gyelerinden biri cocugun sevdigi oyuncadi eline alarak “Oyuncagimiz bugiin kulesi
yikildigi i¢in ¢ok kizgin hissediyor. Sence hangi sakinlesme noktasina gitmek ister?”
diyerek oyunu baslatir.

@ Cocuk oyuncadi sectigi noktaya goturir ve oradaki yontemi oyuncakla uygular. Ardindan
“Oyuncagin bedeninde bir degisiklik olmus olabilir mi?’, “Bu ydontem ona yardimci oldu
mu?”, “Baska bir noktayi da denemek ister mi?” gibi sorular yoneltilir. Bir yontem yardimci
olmadiginda farkli bir nokta denenir.

@ Oyun su durumlarla surdurdlebilir:

e Oyuncak, sevdigi esyayl bulamadigi icin Gzgln hissediyor.
e Yiksek bir ses duydugu icin korkmus hissediyor.

e Dogum guinu yaklastidi igin gok mutlu hissediyor.

® Daha sonra roller degistirilir. Cocuk oyuncagin yasadigi bir durumu ve hissettigi duyguyu
belirler. Aile lyeleri de oyuncagi uygun gordikleri sakinlesme noktasina goétirir. Cocuk
isterse aile Uyelerine yeni bir sakinlegsme yontemi 6nerebilir.

@ Oyunun sonunda her aile Uyesi kendisine yardimci olabilecegini diistindigu bir yontemi
seger. Cocuga buttin duygularin dogal oldugu, herkesin farkli bir yontemle rahatlayabilecegi
ve ihtiya¢ duydugunda sakinlesme kosesini kullanabilecegi anlatilir.
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______________________________________________________________________________________________

' Etkinlik sirasinda gocugun hissettigi tiim duygularin dogal oldugu kabul edilmelidir. :
' Cocugun duygularini anlatmasi icin zorlanmamasina, kendini ifade etmesi igin giivenli ve !
+ destekleyici bir ortam olusturulmasina 6zen gésterilmelidir. .

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Kendini o6fkeli hissettiginde seni ne / neler rahatlatabilir?
Bugilin hangi duyguyu hissettin ve sakinlesmek igin ne yaptin?

Kendini rahatlatmak i¢in hangi yontemi denersin?




EVDE OYUN REHBERI

0 BiRIKIM KUMBARASI: iHTIYAG MI, iSTEK Mi?

Deger Sorumluluk }

bos kavanoz veya kutu (kumbara), ihtiyag ve istek gorselleri veya

ST evde bulunan gesitli esyalar, boya kalemleri ve etiket (istege bagh).

Uygulama >

Aile Gyelerinden biri su, meyve, kiyafet, kitap, oyuncak gibi varliklari veya bunlarin
gorsellerini masaya yerlestirerek kiigcuk bir “Aile Marketi” hazirlar. Cocuga “Bu markette
ihtiya¢c duydugumuz ve sahip olmak istedigimiz seyler var. Elimizdeki secim yildizlarini
nasil kullanacagimiza karar verecegiz.” diyerek oyunu baslatir.

Cocuda kartondan hazirlanmis bes blyuk “segim yildizi” verilir. Cocuk, marketten sectigi
her Grinigin bir yildiz kullanir. Once bir giin boyunca ihtiya¢ duyabilecegi seyleri seger. Su,
yiyecek, uygun kiyafet gibi tGrtinleri neden sectigini anlatir.

Ardindan gocuk, elinde kalan yildizlarla istedigi bir Grind se¢gmeye veya yildizlarini daha
sonra kullanmak tizere “Hedef Kutusu’na koymaya karar verir. Kutunun Uzerine ileride
sahip olmak istedigi kitap, oyuncak veya baska bir tGrdndn resmini gizebilir.

Daha sonra roller degistirilir. Cocuk market gorevlisi olur, aile Gyeleri de segim yildizlarini
kullanarak ihtiyacg ve isteklerine gore Griin secer. Her aile tGyesi segiminin nedenini agiklar.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

Finansal kavramlar anlatilirken “para” tek basina bir amag olarak degil ihtiyaglara !
ulasmak igin bir “arag” olarak sunulmalidir. ihtiyaglarin dnceligi vurgulanirken isteklerin :
de hayati giizellestirdigi ancak sabir gerektirdigi belirtilmelidir. Uzmanin anlatimi
sirasinda “tasarruf’ kavrami sadece para biriktirmek degil, suyu ve elektrigi de bosa
harcamamak olarak genisletilmelidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Bir seyi almadan 6nce neden ihtiyag mi, istek mi oldugunu distinmeliyiz?
ihtiyacin olan bir iiriine drnek ver.

Biriktirmek ve tasarruf etmek igin neler yapilabilir?




A g
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9 DONUSUM ATOLYESI

Deger Sorumluluk

temizlenmis atik malzemeler (kutu, tuvalet kagidi rulosu, plastik
Materyaller: kapak, karton vb.), yapistirici, makas (yetiskin kullanimiigin), boya
kalemleri, ip ve sisleme malzemeleri.

Uygulama <>

® Temiz ve glvenli karton kutular, kadgit rulolar, plastik kaplar ve kumas pargalari bliylik
bir torbaya veya kutuya konur. Ayrica kartondan bir aga¢ govdesi ve bes kagit yaprak
hazirlanir.

® Aile Uyelerinden biri “Bu kutudaki malzemeler ilk gorevlerini tamamladi. Simdi onlara

tamamladigimizda oyunu birlikte kazanacagiz.” diyerek oyunu baslatir.

@ ilk oyuncu kutudan bakmadan bir malzeme secer. Malzemenin adini séylemeden onu yeni
bir Girlinmiis gibi canlandirir. Ornegin kagit ruloyu diirbiin gibi gézlerinin dniine tutabilir,
karton kutuyu oyuncak araba garaiji gibi kullanabilir, plastik kabi kalemlik gibi g6sterebilir.
Diger aile Gyeleri malzemenin hangi yeni amagla kullanildigini tahmin eder.

@ Dogru tahminin ardindan agaca bir k&dgit yaprak eklenir ve sira baska bir aile Uyesine
gecger. Ayni malzeme yeniden segilirse daha 6nce soylenmemis farkli bir kullanim amaci
bulunmalidir. Cocuk bir fikir bulmakta zorlandiginda “Bu malzeme bir oyuncak olsaydi ne
olurdu?’, “Evde hangi isimize yardimci olabilirdi?” gibi ipuclari verilir.

® Bes farkl fikir uretildiginde aile tyeleri oyunu birlikte kazanir. Ardindan ortaya ¢ikan
fikirlerden biri cocuk tarafindan segilir ve malzeme bu urine donustarulir. Aile tyeleri
yalnizca kesme, delme veya gli¢li yapistirma gerektiren asamalarda yardimci olur.

@ Hazirlanan iriin kullanilarak son bir “calisiyor mu?” denemesi yapilir. Uriin gorevini yerine
getirmiyorsa aile Uyeleri birlikte yeni bir ¢6zim bulur. Oyun sonunda bir malzemenin
atilmadan baska bir amagla kullanilmasinin “ileri donisim” oldugu aciklanir.
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' Etkinlikte kullanilacak atik malzemelerin temiz ve ¢ocuk icin guivenli olmasina dikkat
: edilmelidir. Kesme islemleri gerektiginde yetiskin tarafindan yapilmaldir. Cocugun kendi !
' tasarimini olusturmasina firsat verilmeli, ortaya gikan Griiniin miikemmel olmasindan !
+ ok lretme siireci desteklenmelidir. Giinlik yasamda yeniden kullanma ve tasarruf !
+ aliskanliklarinin dogay korumaya katkida bulundugu sik sik hatirlatiimalidir. l

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Soyle S
Kullanmadigimiz esyalari yeniden degerlendirmek dogaya nasil yardimci olur?
Hangi atik malzemeyi kullanarak neler yaptin?

Dogayi korumak igin evde yapabilecegin davraniglardan birisi ne olabilir?
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@ AILECE KARAR VER, HAREKETI TAKLITET

Deger Sorumluluk

konusma sirasi nesnesi olarak kullanilabilecek kiiglik ve yumusak
bir oyuncak veya top, her aile Uyesini temsil eden farkh renklerde

Materyaller: kiiglik kagitlar, kura igin bez torba ya da kutu ve istege bagli olarak
hareketli bir mizik. Glivenli ve yeterli genislikte bir oyun alani da
hazirlanmaldir.

Uygulama <>

® Guvenlive yeterli genislikte bir oyun alani hazirlanir. Aile Gyelerinden biri kiguk bir oyuncak
veya yumusak topu gostererek “Bugin ‘Hareketi Taklit Et' oyununu oynayacagiz. Ancak
oyunun liderine, hareketlerine ve kag tur oynanacagina hep birlikte karar verecegiz.” der.
Oyuncak, konusma sirasini belirleyen nesne olarak kullanilir. Oyuncak kimdeyse o kisi
fikrini sOyler, diger aile Gyeleri onu s6zlnu kesmeden dinler.

® Oyuna baslamadan 6nce konusma nesnesini ilk kimin alacagi kura ile belirlenir. Her aile
uyesini temsil eden farkli renkte bir kdgit kiiguk bir torbaya konur. Cocuk torbadan bir renk
seger ve secilen rengin sahibi konugma nesnesini ilk alan kisi olur. Sonraki konusma sirasi,
ilk kisinin yanindaki aile Gyesinden baslayarak devam eder.

@ ilk konusmaci “Hareketi Taklit Et" oyununda yapilabilecek bir hareket dnerir ve konusma
nesnesini siradaki aile Uyesine verir. Boylece herkesin konugma sirasi bastan belirlenmis
ve karisiklik onlenmis olur. llk oyun lideri de ayni yontemle segilebilir.

® Aile Gyeleri sirayla oyunda yapilabilecek bir hareket dnerir. Alkislama, kollari kaldirma,
dizleri bukme, kiiguk bir sigrama yapma, kendi etrafinda yavasga donme gibi gtivenli
hareketler segilebilir. Cocuk da kendi hareket 6nerisini paylasir. Ardindan ilk liderin kim
olacadi ve oyunun kag tur sirecedi birlikte belirlenir.

@ Ik lider, ailece secilen hareketlerden birini yapar. Diger aile {iyeleri bu hareketi dikkatle
izleyerek tekrar eder. Siradaki oyuncu once yapilan hareketi tekrarlar, ardindan yeni
bir hareket ekler. Ornegin ilk oyuncu alkislar; ikinci oyuncu énce alkislar, sonra kollarini
kaldirir. Oyun her aile Gyesinin hareket zincirine yeni bir hareket eklemesiyle devam eder.
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® Hareket sirasi unutuldugunda oyuncu oyundan gikariimaz. Aile Gyeleri hareketleri birlikte
hatirlayarak zinciri yeniden dener. Birka¢ turun ardindan lider degistirilir ve gocuga
oyunu yonetme firsati verilir. Cocuk hareketlerin yavas veya hizli yapilmasina ve kag kez
tekrarlanacagina karar verebilir.

® Oyunun sonunda konusma nesnesi yeniden elden ele dolastirilir. Ailenin her lyesi en
sevdigi hareketi ve oyunda degistirmek istedigi bir kurali soyler. Son olarak oyun alaninin
birlikte toplanmasina karar verilerek ortak karar alma, birbirini dinleme ve sorumluluk
paylasma davranislari desteklenir.

Dikkat

Etkinlik sirasinda ailenin tim Uyelerinin konusmasina firsat verilmelidir. Cocugun
disuncelerini rahatca ifade etmesi desteklenmeli, farkli fikirlerin olmasinin dogal oldugu
¢cocugda hissettirilmelidir. Ortak karar alinirken herkesin goriisiine saygi gosterilmeli ve
uzlasmanin birlikte yasamanin 6nemli bir pargasi oldugu gocuga érneklerle agiklanmalidir.

Diisiin / Hatirla / Séyle &

Birlikte karar vermek sence neden 6nemlidir?

Ailenle hangi konuda ortak karar verdiniz?
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GELECEGIN TEKNOLOJILERI VE TASARIM

—‘—

0 AKILLI ASISTANIM: ROBOTLA EL ELE

‘ Deger Yardimseverlik

Uygulama &

@ Aile bireylerinden biri “Robot Asistan”, cocuk ise “Yonetici” olur. Odanin farkli yerlerine
oyuncaklar, kitaplar veya ev esyalari yerlestirilir. Cocuk, robot asistana s6zlii komutlar
vererek esyalarin dogru yerlere yerlestirilmesini saglar (“Kirmizi arabayi oyuncak
kutusuna koy.”, “Mavi kitabi rafa yerlestir.”, “Yastigi koltugun lizerine birak.” vb.)". Robot
Asistan yalnizca ¢gocugun verdigi komutlari uygular. Komut eksik veya belirsiz oldugunda
Robot Asistan hareket etmez ve “Komut eksik! Yeni yonerge bekleniyor.” diyerek durur.
Cocuk komutunu daha agik ve ayrintili sekilde ifade eder, Robot Asistan da gorevi tamamlar.
Tim egyalar dogru yerlere yerlestirildiginde aile bireyleri ve gocuk bir isi planlayan kisinin
karar verdigini, uygulayan kisinin ise verilen komutlari takip ettigini konusarak oyunu
tamamlar.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

zaman ihtiya¢ duyacagi vurgulanmalidir. Teknolojinin bir rakip degdil destek¢i oldugu

i i
' Robotlarin kendi baslarina karar veremeyecegi, insanin yaraticiligina ve rehberligine her !
1 1
' mesajl verilmelidir.

_____________________________________________________________________________________________

Diigiin / Hatirla / Soyle S

Robotlar insanlara hangiislerde yardim edebilir?

Yonetici olarak robota verdigin ilk iki komut neydi?
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Q KiSIYE OZEL TASARIM

Deger Aile Butunltugu J

Materyaller: karton kutu, tuvalet kagidi rulolari, plastik kapaklar, ip.

Uygulama ¢

Aile Gyelerinden biri “Buguin evimizdeki kiiguk bir sorunu ¢ézecek yeni bir Grlin tasarlayacagiz.
Sen bas mucit olacaksin, biz de sana yardimci olacagiz.” diyerek oyunu baslatir.

Once evde goziilmesi istenen kiigiik ve giivenli bir sorun belirlenir. Kalemlerin daginik
durmasi, uzaktan kumandanin sik kaybolmasi, kiigik oyuncaklarin birbirine karismasi gibi
sorunlar segilebilir. Cocuk segilen soruna nasil bir trinle ¢ozim bulabilecegini anlatir. Aile
tiyeleri “Uriiniin ne ise yarayacak?’, “Hangi bicimde olursa daha kullanisli olur?’, “Hangi
malzemeleri kullanabilirsin?” gibi sorular sorar ancak ¢ézimi ¢ocuk belirler.

Ardindan “Malzemeni Se¢” bolimi oynanir. Temiz karton kutular, kdgit rulolari, kumas
parcalari ve saglam plastik kaplar masaya yerlestirilir. Cocuk yalnizca u¢ veya dért malzeme
secerek uUrdndnd olusturmaya calisir. Aile tyelerinden biri malzemeleri verir, biri parcgalarin
guvenligini kontrol eder, gocuk ise tasarimin nasil yapilacagini yonlendirir. Bir sure sonra
yardimci gorevleri degistirilir.

Uriin tamamlandiginda “Mucit Testi" yapilir:
e Calisiyor mu? Uriin belirlenen sorunu ¢éziiyor mu?
e Saglam mi? Kullanildiginda devriliyor veya parcalari ayriliyor mu?
e Kullanish mi? Esyalar kolayca yerlestirilip alinabiliyor mu?

Ornegin kalemlik tasarlandiysa igine kalemler konularak dengede durup durmadigi denenir.
Kumanda kutusu yapildiysa kumandanin igine sigip sigmadigi kontrol edilir. Uriin testi
gegcemezse oyun kaybedilmis sayllmaz. Aile tyeleri “Neyi degistirebiliriz?” sorusuna birlikte
cevap arar ve gocuk tasarimini yeniden dizenler.

Bltun testler tamamlandiginda gocuk UGrinline bir ad verir ve “Bu Grin hangi sorunu
¢coziyor?”’, “Nasil galisiyor?’ ve “Yeniden yapsan neyi degistirirdin?’ sorularini yanitlayarak
tasarimini ailesine tanitir. Béylece oyun; sorun belirleme, fikir tGretme, trin olusturma,
deneme ve gelistirme asamalariyla tamamlanir.




EVDE OYUN REHBERI

Dikkat

¢ocugun kendi fikrini olusturmasina, sectigi malzemeleri denemesine ve gerektiginde
tasarimini yeniden dizenlemesine firsat verilmelidir. Kullanilacak tim malzemelerin temiz,
saglam ve glvenli olmasi saglanmaldir.

' Tasarim siirecinde ¢6ziimiin yetiskin tarafindan hazir olarak veriimemesine dikkat edilmeli;

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Oyun sirasinda hangi malzemeleri segtin?
Hangi trdnd tasarladin?

Tasarladigin Grtn baska nasil kullanilabilir?




EVDE OYUN REHBERI

9 DOGA DOSTU FABRIKA

Deger Duyarhlik }

Uygulama ¢

® Cocuk, evin iginde yeniden kullanilabilecek atik malzemeleri ve gereksiz enerji kullanimini
arastiran dedektif olur. Aile bireyleri de ona kesif sirasinda eslik eder. Cocuk bos karton
kutular, plastik siseler, kavanozlar, kagit rulolari gibi yeniden degerlendirilebilecek
malzemeleri belirler ve bunlarin hangi yeni amagla kullanilabilecegini 6nerir. Ardindan aile
bireyleriyle segilen bir malzeme kalemlik, saksi, oyuncak, diizenleyici gibi yeni bir Griine
donustirlir. Gan boyunca gocuk ve aile bireyleri gereksiz yanan lambalari, kullanilmayan
muslugu, elektronik cihazlari kapatma gibi tasarruf davranislarini gézlemler. Etkinligin
sonunda aile bireyleri ve gocuk, hangi davranislarin daha fazla enerji tasarrufu sagladigini
ve atik malzemelerin yeniden kullaniimasinin gevreye katkisini konusarak oyunu tamamlar.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

yasanabilir kilmak igin teknoloji kullanmak oldugu vurgulanmalidir. Dayaniklilik kavrami

' “Gelecegin Teknolojileri ve Tasarim”in sadece daha cok liretmek degil diinyayi daha :
. gergevesinde doga ile uyumlu yasamin dnemi anlatiimalidir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle S

Atik malzemeler yeniden kullanilmazsa ne gibi sonuclar ortaya cikabilir?
Buldugun atik malzemeyi nasil yeniden kullanilabilir hale getirdin?

Etkinlik sirasinda hangi tasarruf davranislarini uyguladin?




’ EVDE OYUN REHBERI

e ESNEK URETiIM HATTI

Deger Aile Bitunligu

Uygulama >

Masaya farkli 6zelliklere sahip oyuncaklar, bloklar veya ev esyalari yerlestirilir. Aile
bireylerinden biri oyun yoneticisi olur ve oyunun basinda “Kural 1" komutunu verdiginde gocuk
nesnelerirenklerine gore gruplar. Oyun sirasinda aile bireyi “Kural 2" dediginde ¢ocuk yaptigi
isi durdurur ve ayni nesneleri bu kez boyutlarina gore gruplamaya baslar. Ardindan “Kural 3"
komutu verildiginde nesneleri sekillerine veya kullanim amagclarina gore yeniden duzenler.
Aile bireyi, kurallari farkh siralarla séyleyerek cocugun her yeni komuta uygun sekilde
stratejisini degistirmesini saglar. Etkinligin sonunda aile bireyleri ve gocuk ayni nesnelerin
farkli kurallara gore farkli sekillerde diizenlenebilecegini ve yeni bir komut geldiginde plana
uyum saglamanin 6nemini konusarak oyunu tamamlar.

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

Hizli karar vermenin heyecani oyunun temelini olusturmalidir.

Diisiin / Hatirla / Sdyle S

Nesneleri once hangi 6zelliklerine gore grupladin?
Kural degistiginde nesneleri nasil yeniden diizenledin?

Sence ayni nesneleri baska hangi 6zelliklerine gore gruplayabiliriz?




EVDE OYUN REHBERI

e iS BiRLiGi ROBOTU TASARIMI

Deger Yardimseverlik }

Uygulama >

Cocuga gunlik yasamda islerini kolaylastirabilecek hayali bir yardimci robot disinmesi
soylenir. “Robotun sana hangi konuda yardim etmesini isterdin?”’, “Robotun ne yapabilir?”
gibi sorularla robotunu disinmesi desteklenir. Cocuk hayali robotunun nasil gérindigunu
ve ne yaptigini aile bireylerine anlatir. Aile bireyleri “Robot bunu nasil yapacak?’, “Baska
hangi konuda yardim edebilir?” gibi sorular sorarak gocugun fikrini anlatmasini destekler.
Ardindan aile bireylerinden biri bir yardimci robot hayal eder ve robotun ne yaptigini gocuga
anlatir. Cocugun robotun hangi konuda yardimci oldugunu tahmin etmesi saglanir. Etkinligin
sonunda gunlik yasamda insanlarin islerini kolaylastiran robotlar hakkinda sohbet edilir.

Dikkat

Robotun insani tamamen devre disi birakmadigi, sadece ona destek oldugu konusu
konusulmahdir.

[ —

Diisiin / Hatirla / Séyle S

insanlarla galisan bir robotun en 6nemli 6zelligi ne olmali?
Bu oyunu oynarken ne hissettin?

Ailenizin en ¢ok hangi konuda yardima ihtiya¢ duydugunu disundyorsunuz?




’ EVDE OYUN REHBERI

@ ILERi DONUSUM

Deger Sabir

onarilabilecek veya yeniden kullanilabilecek eski bir kutu, yipranmis |
defter, yirtilmis kadgit ya da kumas parcgasi, renkli bantlar, boya !

Materyaller: kalemleri, kurdeleler, kumas pargalari, biytk digmeler, cocuk
kullanimina uygun yapistirici ve giivenli makas, renkli sise kapaklari |
veya oyun taslari.

Uygulama &

@ Aile Gyeleri, evde onarilabilecek veya yeniden kullanilabilecek basit ve glivenli birkag esyayi
bir araya getirir. Yipranmis bir defter kapadi, eski bir kutu, yirtilmis bir kdgit veya eksik
digmeli bir kumas parcgasi kullanilabilir. Esyalar incelenerek “Bu esyanin hangi bélumu
degismis?’, “Onu yeniden kullanabilmek i¢in ne yapabiliriz?’ ve “Ona yeni bir gorev verebilir
miyiz?’ sorulari Gzerine konusulur.

® Ardindan “Yeni Gorevini Bul” oyunu oynanir. Aile Gyeleri sirayla segilen esya icgin farkl bir
kullanim 6nerir. Ornegin eski bir kutu oyuncak garajina, kalemlige veya kiigiik bir saklama
kutusuna; yipranmis bir defter kapadi ise resim panosuna donudsebilir. Ayni 6neri tekrar
edilmez. Yeni bir fikir Greten oyuncu, esyanin yanina sembolik bir oyun tasi veya renkli
kapak birakir. Oyun sonunda ¢ocuk oneriler arasindan en ¢cok begendigi fikri seger.

® Secilen esya renkli bant, boya kalemi, kurdele, kumas pargasi veya farkli digmeler
kullanilarak birlikte onarilir ve yeniden tasarlanir. Aile Gyeleri glivenlik gerektiren
islemlerde yardimci olur ancak renk, malzeme ve tasarim kararlarini mimkin oldugunca
¢ocuda birakir.

@ Calismatamamlandiginda gocuk yenilenen esyanin dnceki ve sonraki hélini ailesine tanitir,
hangi degisiklikleri yaptigini ve esyanin artik ne amagla kullanilacagini anlatir.

______________________________________________________________________________________________

“Gelecegin Teknolojileri ve Tasarim”in insan dokunusu kavrami islenmeli, teknolojinin
yapamadigi duygu ve sanat degerinin 6nemi anlatilmahdir.

______________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle >

Eski bir esyayl ¢ope atmak yerine yeniden kullanmak neden 6nemlidir?

Sectigin esyaya yeni bir gérinim ve kullanim amaci kazandirmak igin neler
yapilabilir?

Esyanin onceki ve sonraki halini karsilastirarak yaptigin degisiklikler nelerdi?




EVDE OYUN REHBERI

0 HATIRALARIN YOLCULUGU

Deger Sorumluluk }

kigUk bir karton kutu, gocugun yaptigi bir resim, aile fotografi veya
anlamli bir not, kutuyu suslemek igin renkli kdgitlar, boya kalemleri,

Materyaller: Gikartmalar, kurdele, gocuk kullanimina uygun yapistirici ve kit
uclu makas, gunlik durumlarin yazili veya resimli olarak gosterildigi
istege bagli kagitlar.

Uygulama <>

Aile Uyelerinden biri kliguk bir kutuyu gocuga gostererek “Bazi anilarimiz ve bilgilerimiz bizim
icin 6zeldir. Bugln sevdigimiz anilari saklayabilecegimiz bir hatira kutusu hazirlayalim.”
der. Cocuk yaptigi bir resmi, ailesiyle gekilmis bir fotografi veya kendisi igin anlamli bir notu
secerek kutuya yerlestirir. Kutusunu sisler ve ona bir isim verir.

Ardindan “Guvenli mi, Glvensiz mi?” oyunu oynanir. Aile Gyelerinden biri giinlik yasamdan
ornekler verir. Cocuk, paylasimin guvenli oldugunu dustniyorsa basparmadgini yukari,
giivensiz oldugunu diisiiniiyorsa asag gevirir. Kararsiz kaldiginda ise elini diiz tutarak “Once
aileme sorarim.” der.

Su durumlar 6rnek olarak kullanilabilir:
® Yaptigin resmi ailene gostermek
Ev adresini tanimadigin bir kisiye sdylemek
Aile fotografini paylasmadan 6nce ailenden izin istemek
Sifreni bir arkadasina vermek
Sevdigin oyunu aile liyelerine anlatmak
Genel agda tanimadigin birinin sorularina cevap vermek
Tanimadigin birinden gelen mesaji aile Gyelerine géstermek

Her cevaptan sonra ¢ocuga “Neden bdyle diisiindiin?’ sorusu yoneltilir. Kisisel fotograflarin,
adres, telefon numarasi, okul bilgisi, sifre gibi 6zel bilgilerin aileden izin alinmadan
paylasiilmamasi gerektigi agiklanir. Cocugun karar veremedigi veya kendisini rahatsiz
hissettigi durumlarda paylasimi durdurup giivendigi bir yetiskinden yardim istemesi
gerektigi vurgulanir.

Etkinligin sonunda ¢ocuk kutusuna hangi anilari koydugunu ve bunlari neden saklamak
istedigini ailesine anlatir. Hatiralari saklamak ile kisisel bilgileri glivenli bicimde korumak
arasindaki iliski Gzerine konusularak oyun tamamlanir.




EVDE OYUN REHBERI

______________________________________________________________________________________________

Dikkat

i Dijital glivenlik konusu gocugu korkutmadan giinliik yasamdan &rneklerle !
E aciklanmalidir. Cocuga “Ad, adres, telefon numarasi” gibi kisisel bilgilerin tanimadigr :
kisilerle paylasilmamasi gerektigi basit bir dille ifade edilmelidir. Cocugun paylastigi :
anilar ilgiyle dinlenmeli ve kendini ifade etmesi desteklenmelidir. '

_____________________________________________________________________________________________

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Ozel bilgilerimizi neden herkesle paylasmamaliyiz?
Hatira kutuna neler koydun?

Glivende tutulmasi gereken bilgiler nelerdir?




EVDE OYUN REHBERI

g GELECEGIN MUTFAGI: AKILLI TARIF SEFLERI

Deger Sorumluluk }

yogurt, cocugun tiiketimine uygun mevsim meyveleri, yulaf, istege '
bagh olarak 6gitilmus ceviz veya findik, tarifte kullaniimayacak
Materyaller: birkag yiyecek ya da yiyecek gorseli, karistirma kabi, servis kaseleri,
kasik, kesme tahtasi, yetiskin kullanimina uygun meyve dograma '
aleti. !

Uygulama >

@ Aile (iyelerinden biri “Bugiin dengeli beslenmeye uygun bir yiyecek hazirlayacagiz. Once
tarifimiz icin gerekli malzemeleri bir oyunla bulahm.” diyerek etkinligi baslatir.

@ Masaya yogurt, mevsim meyveleri, yulaf, ceviz gibi tarife uygun malzemelerin yani sira
tarifte kullanilmayacak birkag glvenli yiyecek veya bunlarin gorselleri yerlestirilir.
“Malzemeni Se¢” oyununda aile Gyesi, kullanilacak malzemelerle ilgili ipuglari verir. Ornegin
“Sit drdnleri grubundayim, beyazim ve kasikla yenirim.” veya “Bir meyveyim, kirmizi renkte
olabilirim.” der. Cocuk dogru malzemeyi bulup tarif alanina getirir. Daha sonra ipucu verme
siras| gocuga geger.

@ Malzemeler tamamlandiginda meyveli yogurt kédsesi hazirlanir. Cocuk malzemelerin hangi
sirayla kullanilacagina karar verir; meyveleri kaba koyma, yogurdu ekleme, karistirma,
uzerini sisleme gibi yasina uygun gorevleri yerine getirir. Kesme ve dograma iglemleri
yetiskin aile Uyesi tarafindan yapilir.

@ Hazirlanan yiyecek ailece tadilir. Kullanilan malzemelerin farkli besin gruplarindan geldigi
ve gesitli besinleri uygun miktarlarda tiketmenin dengeli beslenmeye katkida bulundugu
aciklanir.

______________________________________________________________________________________________

Cocugun yapabilecedi gorevleri kendisinin tamamlamasina firsat verilmelidir. Yiyeceklerin
hijyen kurallarina uygun sekilde hazirlanmasina dikkat edilmeli, paylasmanin ve is birligi
' yapmanin onemi dogal akis iginde vurgulanmahdir.

_____________________________________________________________________________________________

Etkinlik boyunca kesici ve sicak mutfak gerecleri yalnizca yetiskin tarafindan kullaniimalidir.

Diisiin / Hatirla / Séyle O

Birlikte hazirlanan bir yiyecegi paylasmak neden guzel bir duygudur?
Hazirladiginiz tarifte hangi malzemeleri kullandiniz?

Hazirladiginiz yiyecege ilk koydugunuz malzeme hangisi oldu?
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Milli Egitim Bakanligi. Talim ve Terbiye Kurulu (2025). Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli Ortak
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