UMRANLIYE RAM

HIKAYE ANLATMA

Cocuga bir hikaye okunur.

Ardindan aklinda kalanlar: ifade 41 CUBUK OYUNU

etmesi beklenir. Alternatif bir
yol olarak, kendisi 41 gubuk oyunu en az 2 kisi ile

kahramanlarin yerinde olsaydi oynanan oyunda diger cubuklari

nasil davranabilecegi sorulabilir.
Bu oyun, zihinsel bir pratik
yapma firsati verdigi gibi dil
gelisimine katkida bulunur.

kipirdatmadan gubuk almak ana
amagtir. Bunu basaran ve en ¢ok
gubuk alan oyunu kazanir. Cubugu
alirken kipirdatan siray: rakibine
kaptirir. Zevkli bir oyundur.

ISIM, SEHIR, BITKI, HAYVAN OYUNU

Once bir tablo gizersin bu tabloya Isim, sehir, hayvan, bitki, esya, artist ve
sonuna not yazarsin bir kisi iginden alfebeyi sayar yanindaki kisi ona dur
degince sayan kigi durur kaldigi harfi séyler bununla ilgili Isim, sehir bitki
hayvan esya artist bulunur eger dogru bulduysan sana 10 puan gelir. .eger
karsindaki bir soruyu bos birakirsa ya da yanlis yazarsa, sen yazarsan onun da
10 puani sana geger ve toplam 20 puanin olur. sen bos birakirsan senin 10
puanin ona geger. Ama ikiniz de ayni seyi yaparsaniz yani mesela isim yerine
ikinizde a harfinden Ayse yazaniz ikiniz de 5 puan alirsiniz.
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"BENDEKI FARKLILIK NE?" OYUNU

Bu oyun istediginiz zaman istediginiz yerde oynayabileceginiz, gocugunuzun hafiza
ve gozlem giiciini test eden bir oyun. Cocugunuza bir iki dakika sizi incelemesini
sdyleyin, sonra odadan ¢ikip gériintiinizde bir geyler degistirin. Igeri girin ve
gocugunuza sizdeki farklihgin ne oldugunu sorun. Kiglikler igin bu farklihg
belirgin tutun, gorabinizi gikarin, bir sapka giyin ve ¢ikarin, gémleginizi ters giyin,
bir ceket giyin. Basit ve belirgin farkliliklardan baslayarak daha ayrinti kiigik
farkliliklara(gémleginizin bir diigmesini agmak, parmaginiza bir yiiziik takmak,
gorabinizin ucunu kivirmak, yiiziiniize ufak bir nokta gizmek gibi) dogru bir sira
izleyin. Cocuklariniza da degisme firsati verin. Oyunda tahmin eden ve tahmin
edilen rollerini degistirin. Bu oyunu kendinizde bir seyleri degistirerek
oynayabileceginiz gibi, ¢ocugunuzun gozlerini kapatarak odadaki egsyalarin
yerlerini degistirerek de oynayabilirsiniz. Bu oyun gocuklardaki dikkati ve ayrintili
gozlem becerisini geligtirir. Bu nedenle bu oyunlar bir kerelik oyunlar degildir.
Ara ara oynayin. Oyunlarda ortam ve kapsam degisikligini her zaman
yapabilirsiniz. Bu oyunlari 6zellikle babayla ya da anne ve babayla beraber
oynamaya galisin.

KAGIT VE KALEMLE OYNANAN

. N ¢OCUK OYUNLART
SINEMA GUNU
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film yapma imkani verilseydi, nasil bir
filmyyapard: gibi hayal diinyasina yonelik
sorular sorulabilir.




YA EGER? AILE OYUNU ETKINLIGT

Bu etkinlik gocugun hayal giiciini ve
muhakeme etme becerisini gelistiren bir
etkinliktir. Bu oyun gocugun yasam iginde
kazandigi

deneyimlere dayaniyor.

Cocugunuza sorun. “yasam nasil olurdu,
eder..." “Insanlar ucabilseydi, otobiise
nasil binerdiniz?" “Insanlar ugabilseydi
nelere ihtiyag duymazdik(érnek:
merdiven), hava yollarinda ise giden
insanlar ylizinden trafik sikigikhgr mi
yasanirdi?” “Diinya tersine dénse ve biz
bas asagi vyiriseydik. Sabununuzun
sabunluktan  yere  dismesini  nasil
engellerdiniz? Ya bezelyelerinizin
tabaktan diismesini, yataktan dismeyi?”
"Glines hig batmasaydi? Uyuma zamaninin
geldigini nasil bilecektik? Ya da kalkma
zamaninin? ~ Ayin  nerede  oldugunu?”
“Insanlar evcil hayvan, képekler kediler
onlarin sahipleri olsaydi?”* "Bulutlardan
yagmur ve kar yerine yiyecek diigseydi?”
"Hayatta her sey tek renk olsaydi ne
olurdu?”  Kulaklarimiz  olmasaydi ne
olurdu? Dislerimiz olmasaydi ne olurdu?
olurdu? vb. var olan nesnelerin olmadigi
durumlar: digilinmelerini ve muhakeme
yiritmelerini saglayin. Bu oyunlar bir
kerelik oyunlar degildir. Ara ara

oynayabilirsiniz.

KASIK EGLENCESI OYUNU

Malzeme: Kasik ve tenis topu. Amag:
gorsel algi ve dikkat gelisimi

Ister tek isterseniz bir grup
gocukla bu oyunu oynayabilirsiniz.
Yapilacak sey, basit bir kasigin igine
masa tenisi topunu koyup elinizde bu
kasikla evin igcinde dolasmak. Bu
oyunda  kurallart  adim  adim
zorlagtirabilirsiniz. Ornegin
gocugunuz belli bir rota izleyerek
evin iginde topu diisiirmeden
dolasabiliyorsa oyunda farkl
kurallar  olusturabilirseniz.  Ona
engelli bir pist hazirlayabilir, ya da
kitabi bir masadan digerine tasimak,
kaptyt ya da bir gekmeceyi agip
kapamak, basina hafifge dokunmak
gibi bosta kalan eliyle yapabilecegi
islerin listesini verebilirsiniz. ¢ocuk
ustalastikca mama kasigi ya da ilag
kasigi gibi malzemelerle kasigi
kigdltebilirsiniz.  Siz  gocugunuzla
oynarken kasik yariglar: yapilabilir.
Daha sonra tekrar oynayabilirsiniz.
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"YANLISIMI BUL" OYUNU
Malzeme: resimli hikaye kitaplari ve boncuklar ya da diigmeler vb.
Amag: bellek ve dikkat gelisimi, siireci takip edebilme ve dinleme becerileri

Once oyunun bitmesi igin sahip olunmasi gereken boncuk sayisi belirlenir.
Oyunculardan biri bir hikayeyi okumaya ya da anlatmaya baslar. Diger oyuncular
dikkatle dinlerler. Okuyan anlatan kisi hikayenin bazi yerlerinde bilingli hatlar yapar.
Ornek: kuzu yerine muzu, horoz yerine soroz, gidiyor yerine geliyor gibi. Diger
oyuncular yapilan yanlhsi bulup digerlerinden dnce soylemeye calisir. Yanhsi ilk bulan
ve sdyleyen oyuncuya bir boncuk verilir. Dogrusunu soylemesi de istenir. Boncuk
sayisi onceden belirlenen sayirya ulagsan gocuk oyunu kazanir. Anne babalar bir
hikayeyi okuyabilirler gocuklar da resimlerinden anlatabilirler. Yanlis sozciikleri tim
hikayeye serpistirin. Baglangigta rahat bulabilecegi kolay kelimelerde hata yapin.

RESIM/SEKIL CIZME OYUNU

Malzeme: Kagit ve kalem.
Amag: Dikkati ve bellegi kuvvetlendirme, kiigiik kas gelisimini destekleme.
Oyuncular bir masa etrafinda oturur ve oyunda kag tur doniilecegi belirlenir. Tur

demek her oyuncuya kag sira gelecegi anlamina gelir. Oyunu baslatan kisi, diger
kisilere gostermeden bir sekil gizer. Cizdigi sekli oyunculara gosterir. 10-15 saniye
sonra sekli kapatacagini ve sekli gizmelerini isteyecegini soyler. Sekil kapanir ve
diger oyuncular sekli gizerler. Oyuncularin gizmesi bitince, gosterilen sekil ile
oyuncularin ¢gizdigi sekiller yan yana konur ve farkhliklar bulunur. Her farklilik igin 1
puan verilir. Oyun donigimli olarak diger oyuncularin da sekil gizmesiyle devam
eder. Oyun sonunda en fazla puan alan oyunu kaybeder. Aldiklari puan sayisinca
hayvan sesi gikarmalari, sarki soylemeleri vb. kaybetme bedeli olarak konulabilir.
(Baslangigta karmasik sekiller gizmeyin. Hatirlamasi kolay sekiller uygundur. Eksik
gizimler oldugunda ¢ocugu elestirmeyin. Bunlar asama asama diizelecektir.
Cocugunuz sekilleri hatirlamakta ve gizmekte zorluk yasiyorsa siz de bilerek hatalar
yapin. "Bir daha ki sefere daha dikkatli olacagim” gibi mesajlar verebilirsiniz. Amag
mikemmel yapmalari degil denemeleri ve g¢aba harcamalaridir. Bu ilkeyi asla
unutmayin. Oyunlara mizahi ve eglenceyi katmay! ihmal etmeyin.)



