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ACIKLAMALAR

ALAN Cocuk Gelisimi ve Egitimi

DAL Erken Cocukluk Egitimi

MODULUN ADI Oyun ve Hareket Etkinlikleri

MODULUN SURESI 40/24

P Ogrenciye oyun ve hareket etkinlikleri hazirlama ve

WAL LIDILIDINT /A% et uygulama ilé ilgili bilgi ve becerileri kazandirmaktr,

1. Yas-gelisim diizeyi ve kazanim-gostergelere
uygun oyun ve  hareket etkinliklerini

MODULUNOGRENME secebileceksiniz.

KAZANIMLARI 2. Yag-gelisim diizeyi ve kazamim-gostergelere
uygun oyun ve hareket etkinliklerini hazirlayip
uygulayabileceksiniz.

Ortam: Sintf, at6lye, okul dncesi egitim kurumlari,
Se e e . acik alan, okul bahgesi
S O C RPN Donamim: Kaynak Kkitaplar, bilgisayar, projeksiyon,
ORTAMLARI VE g . .
fotograflar, afis, brosiir, dergiler, uyarici pano, duyuru
DONANIMLARI . e
panosu, uyarici resimler, teyp, konuya yonelik bilgi CD,
VCD,tahta, kalem
Modiil icinde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araclari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE . 3 o
DECERLENDIRME Ogretmen tarafindan modiil sonunda kazandiginiz bilgi ve

becerileri degerlendirmek amaciyla cesitli 6lgme araclari
(coktan seg¢meli, dogru-yanlis, bosluk doldurma vb.)
uygulanacaktir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Oyun, ¢ocuklarin uzmanlik alanidir. Diinyanin her yerinde ¢ocuklar; her kosulda, her
zaman, her seyle oyun oynayabilirler. Oyun, sadece ¢ocuklarin degil; yagsam boyu bireylerin
haz verici ugras1 olarak onemini siirdiiriir. Cocuk, ¢ocukluk déneminin vazgeg¢ilmez ugrasi
olan oyundan en etkili 6grenme firsati olarak yararlanilmalidir. Cocuklar, &grenme
deneyimlerini oyunlari aracilig1 ile gelistirir ve zenginlestirirler.

Oyun, ¢ocuklarin eylem diizeyinde katilim gosterdikleri; diisiince ve duygularini ifade
ettikleri; meraklarini giderecek arastirma, gozlem yapma olanagi bulduklari; yeni kesifler
yaptiklari, nesnelerle ve kisilerle etkilesim iginde bulunduklari; haz verici bir etkinliktir.
Oyun, cocuklarin zorunlu degil, goniillii eylemidir. Oyun, ¢ocuklar1 fiziksel ve duygusal
olarak rahatlattig1 igin zihinsel olarak Ogrenmeye elverisli bir ortam saglar. Cocuklarin
yaslarina, gelisimsel gereksinimlerine ve ilgilerine gore farkli oyun firsatlar1 sunmak
gerekmektedir.

Oyun, ¢ocuklarin hareket gereksinimini karsilamanin yaninda oynanan oyunun tiiriine
gore hayal diinyasini zenginlestirir. Cocuk giinliik yasam deneyimlerinin provasini gercek
yasam becerilerinin temellerini oyunda atar. Cocuk, oyunda kendisini ve ¢evresini tanima
firsat1 bulur. Duygusal giivenlik alan1 ¢ocuk oyunda olusturur.

Cocuklarin oyun oynama gereksinimini karsilayabilmek icin giinliik egitim programi
kapsaminda, farkl: tiirlerde, farkli kazanimlara hizmet edecek gesitli oyun oynama firsatlar
sunmak onemlidir.

Bu modiilde erken ¢ocuklukta oyun ve hareket etkinliklerinin yeri ve 6nemini, oyun
ve hareket etkinliklerinin ¢ocugun gelisimine olan etkilerini, oyun ve hareket etkinlikleri
planlamay1 ve uygulamay1 6grenerek cocuklarin bu alandaki gelismelerine etkili olarak
yardim edebileceksiniz.






OGRENME FAALIYETi-1

OGRENME KAZANIMI

Ogrenme faaliyetinde kazandirilacak bilgi ve beceriler dogrultusunda yas-gelisim
diizeyi, kazanmim ve gostergelere uygun oyun ve hareket etkinlikleri hazirlayip
uygulayabileceksiniz.

ARASTIRMA

> Oyun ve hareket etkinliklerinin ¢ocugun gelisiminde yeri ve 6nemi ile ilgili
kaynaklardan ve Yerel Ag’dan (Internet’ten) bilgi toplayiniz.

> Cevrenizde bulunan okul oncesi egitim kurumlarini ziyaret ederek oyun ve
hareket etkinlikleri ile ilgili bilgi edininiz.

»  Topladiginiz bu bilgileri rapor haline getiriniz.

> Hazirladiginiz raporu arkadaglarinizla paylasiniz.

1. OYUN VE HAREKET ETKINLIKLERI

1.1. Oyun ve Hareket Etkinlikleri

1.1.1. Tanim

Oyun, ¢ocuk i¢in Ggreten ve biiyliten dogal ve hayati bir unsurdur. En kii¢iik yaslardan
baslayarak oyun ¢ocugun hayatindadir ve onu her zaman eglendirir. Cocuk i¢in vazgecilmez
bir yasama bi¢imi olan oyun kavraminin, ¢ok ¢esitli ve cok yonlii tanimi yapilmistir.

Farkl1 kaynaklarda ve farkli bakis agilariyla birgok oyun tanimi bulunmaktadir. Bunlar
su sekilde siralanabilir:

Oyun i¢in bugiine kadar, rahatlama, enerji fazlasimi atma, fizyolojik ihtiyag, cocugun
isi, cocuklarm en gergek ugraglari, taklit icgilidiisiiniin doygunlugunu saglama, sonug
gozetilmeyen bilingsiz davranislar, isteyerek ve kuralli olarak belli bir zaman ve mekanda
yapilan faaliyetler, artik enerjilerin atilmasi, ¢irakligin aktif bir sekli,hayatin daha sonraki
safhalarina hazirlik, insanin kendini ifade etmesi gibi cesitli tamimlar ve agiklamalar
yapilmistir.

En genis tanimiyla oyun: Belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da
kuralsiz olarak gergeklestirilen, her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi;



fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gergek hayatin bir pargasi
ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siireci seklinde tanimlanir.

Oyunun ne oldugu ve gocuklarin neden oyun oynadiklarini agiklamaya calisan
kuramcilar, aragtirmacilar ve egitimciler; oyunun ¢ocugun 6grenim ve gelisiminde biiyiik bir
rolii oldugunu, saglik, mutluluk ve yaraticilik icerdigini ileri siirmektedirler. Oyun
konusunda ¢alisan aragtirmacilar, oyunun dzellikleri konusunda farkli goriis 6ne siirmelerine
ragmen genel olarak oyunun belli karakteristik 6zellikler gosteren insan davranisi oldugu
konusunda goriis birligine varmislardir.

Genel olarak oyunun ozellikleri soyle siralanabilir:

Oyuncunun, oyunda yer almasi igin herhangi bir zorunluluk yoktur. Oyun
zorunluluk haline gelirse keyif verici ve ¢ekici olmaktan ¢ikar.

Oyun kendiliginden ortaya ¢ikar, mutluluk ve rahatlik verir.

Oyunun zaman sinirlar1 ve kurallar1 vardir.

Gergek yasamdaki kurallarin, oyunda higbir gegerliligi yoktur. Sadece oyunun
kurallar1 vardir.

Oyunda deneyimler tekrarlanir, ¢evre taklit edilir ve yeni seyler denenir.

Kurall1 bir oyunda, yeni bir sey iiretilmez.

Oyunun nasil gelisecegi ve nasil sonuglanacagi 6nceden belli degildir.

Oyunda, yasamdan farkli bir konumda bulunma durumu s6z konusudur.

Oyun, dinamik bir siiregtir.

VVVVY VVV V

Resim 1.1: Oyun ¢ocugun isi

1.1.2. Oyunun Yeri ve Onemi

Oyun, ¢ocugun kontrol edebildigi ve kurallarina kendisinin karar verdigi bir ugrastir.
Cocugun bu kontrolii saglayabildigini hissetmesi ise olduk¢a énemlidir. Cocuklar, 6zellikle
serbest sekilde oynarken kontroliin kendi ellerinde oldugunu hissetmekte ve benlik
gelisimlerini  desteklemektedirler. Bu yolla g¢ocuk, bagimsizlasma duygusunu



gelistirmektedir. Cocugun, oyunun simirlarini kendisinin belirliyor olmasi, oyun iginde
kendini 6zgiir ve bagimsiz hissetmesini saglamaktadir.

Cocuk, oyun yoluyla cevresindeki esyayr ve cisimleri tanimakta, birikmis olan
enerjisini kullanma imkani bulmaktadir. Oyun, ¢ocugun dikkatini toplamas1 ve bir probleme
odaklanmasina yardimci olmaktadir. Oyun, ¢ocuga planli hareket etmeyi Ogretmektedir.
Hayalinde gelistirdigi oyunu uygulamaya koyan c¢ocuk, yapmak istedigi isleri nasil
yapacagini planlamakta ve organize etmektedir.

Oyunlar, ¢ocuklarin sahip olduklar1 meraklarinin, ¢ok agik ve net olarak sergilendigi
en 6nemli etkinliklerdir. Oyun, ¢ocugun yasantisinin dogal bir pargasi oldugu gibi gelisimde
de aldig1 gidalar kadar 6nemli bir yer tutar. Oyun, ¢ocuga 6grenme zemini hazirlarken bu
etkinlikler sayesinde ¢ocuk, objeleri tutma ve kullanma, bedenini kontrol etme, nesnelerin
isleyis tarzlarini kavrama yetenegi kazanir.

- B ‘& <
Resim 1.2: Oyun ¢ocugu gelecege hazirlar

Cocuklar, yaraticilik ve problem c¢ozme becerilerini, en iyi oyun ortaminda
gelistirebilirler. Cocukluk déneminin temel amaci olan oyun, 6grenme, deneyim kazanma,
iletisim kurma ve yetigkinlige hazirlanma aracidir. Oyun etkinlikleri, 6zgiirce yapilan, haz ve
mutluluk kaynagi olan, ¢ocugun tiim gelisim alanlarini uyaran, yetenekleri kadar duyular1 ve
duygular1 gelistiren etkinliklerdir. Oyun sirasinda, ¢ocuk pek ¢ok seyi kendi kendine
deneyerek o0grenir. Kendisinde gizilgii¢ olarak var olan yetenekleri gelistirir. Birgok beceri

kazanir, yetiskinin ve dig diinyanin baskisindan kurtulur.

Oyun oynamak, okul oncesi donemdeki g¢ocuklar igin temel ihtiyaglardan biridir.
Cocuklarin, gelisimsel yonden saglikli olabilmesi i¢in beslenme, uyku vb. gereksinimleri
kadar oyuna da ihtiyag duyulmaktadir. Bu temel ihtiyacin kargilanmamasi veya
sinirlandirilmasi, toplumun g¢ekirdegini olusturan ¢ocuklarin, sagliksiz gelismelerine neden
olur. Oyun; c¢ocuklarin eglenmesi, Ogrenmesi, rahatlamasi, biiylimesi ve gelecege
hazirlanmasinda biiyiik rol oynar.



Oyun, dogal bir 6grenme ortami oldugundan ¢ocuk egitiminin ayrilmaz bir pargasidir.
Oyun ile cocuk, giic durumlara karsi koyabilme giicii, uyum saglama ve yaraticilik
becerilerini edinir. Oyun, ayni zamanda, ¢ocugun kendisini ve diinyayr kesfetmesine
yardimc1 olmaktadir.

Cocuklar, yetigkinlerden farkli olarak siirekli biiyiir, gelisir ve degisirler. Yetiskinin
Ogretemeyecegi bircok davranisi, ¢ocugun oyun araciligiyla 6grendigi bir gergektir. Cocugun
haz aldigi, eglenceli zaman gegirdigi oyun, onun yaparak, yasayarak, deneyerek 6grenmesine
de firsat saglar. Oyunun giliniimiizde, psikologlar tarafindan bir tedavi aracit olarak
kullanilmasi, gocugun yasantisindaki 6nemini ortaya koymaktadir.

1.1.3. Oyunun Cocugun Gelisimine Olan Etkileri
1.1.3.1. Fiziksel Gelisim ve Oyun

Oyun sirasinda c¢ocugun, tiim bedeni hareket hélindedir. Yapilan hareketlerin
tekrarlanmasi ve birbirini takip etmesi cocugun performansini artirmaktadir. Kosma, atlama,
tirmanma, siiriinme, sigrama vb. fiziksel gii¢ gerektiren hareketleri igeren oyunlar, gocugun
solunum, dolasim, sindirim ve bosaltim sistemlerinin diizenli ¢aligmasini saglamaktadir. Bu
sayede oyun, oksijen alimini artirmakta, kan dolasimimi ve dokulara besin tagimasini
hizlandirmakta ve ¢ocugun fiziksel gelisimine katki saglamaktadir.

Oyun sirasinda ¢ocugun, bazi hareketleri siirekli tekrarlamasi, onun kas gelisimini
hizlandiracaktir. Ornegin; bisiklete binme, hayvan yiiriiyiisi taklitleri, tirmanma ve ip atlama
gibi oyunlarin siirekli olarak tekrarlanmasi gocugun kas gelisimini hizlandirir ve giiglendirir.

Acik havada oynanan oyunlar, ¢ocugun giinesten ve temiz havadan yararlanmasini
saglayarak bedensel gelisimini hizlandirir. Oyun, terleme yoluyla bedendeki zehirli atiklarin
atilmasini, ¢ocukta biriken enerjinin bosaltilmasimi saglar. Oyun yoluyla ¢ocuk rahatlar ve
dinlenir.

1.1.3.2. Psikomotor Gelisim ve Oyun

Psikomotor gelisim, cocugun fiziksel olarak biiyiimesi ve sinir sisteminin gelismesi ile
dogru orantili olarak organizmanin isteme bagli hareketidir. Cocuk, dogdugunda tepkiye
hazir olma, hiz, durgun hareket, esgiidiim, dikkat ve esneklik gibi psikomotor yeteneklere
sahiptir. Oyun ortaminda, bu yetenekler saglikli bir sekilde gelisir.

Oyun aktivitelerinde, motor hareketlerin denenmesi; siiratli, akict ve dogru motor
beceriler gelistirmesini saglar. Cocuk, oyun siiresince Ogrenir. Kendi bedeninin, diinya
tizerindeki etkisini ve kontroliinii fark eder. Boylece ¢ocuk kendi bedenine ve yeteneklerine
iligkin olumlu 6zgiiven gelistirir. Oyun yoluyla ¢ocuk, organlar arasinda esgiidiim ve denge
saglar. Motor becerilerde, esneklik ve c¢eviklik kazanir. Oyun sirasinda bedenini kullanir ve
kaslarin1 g¢alistirir. Yiiriime, kosma, atlama gibi hareketler biiyiik kaslarin gelismesinde
biiyiik 6nem tasir. Kesme, sikma, katlama, ilikleme gibi etkinliklerle ise kiiglik kas gelisimi



saglanir. Boylece dikkat, koordinasyon, esneklik gibi yetenekleri geliserek psikomotor
alanda saglikl bir gelisim goriiliir.

1.1.3.3. Duygusal Gelisim ve Oyun

Oyun ve duygusal gelisim ile ilgili kuramcilar, gesitli arastirmalar yapmislardir. Bu
aragtirmalarda oyunda basarisizlik, korku, kin, agagilik duygusunun ve 6¢ almanin nasil
yasanildig1 konularmnin {izerinde durmuslardir. ilk olarak Sigmund Freud, ¢ocugun oyun
icinde yasadig1 duygular iizerinde durmustur. Freud “Cocuk oyunlarinda biling dis1 istek ve
zorluklart yasar.” demistir. Cocuk, yasadigi zor duygularini, oyunlarinda tekrar yasayarak
anlamaya c¢alisir. Ayn1 zamanda g¢ocuk, oyun sirasinda son derece bagimsiz ve kendi
diinyasinda 6zgiir hareket ederek duygusal rahatlamayi elde eder.

Cocuk, duygusal acidan, giivenli bir g¢evrede hayal etmenin tadimi kesfeder ve
duygularin1 6zgiirce ifade eder. Oyun yoluyla; mutluluk, seving, acima, korku, kaygi,
dostluk, diismanlik, kin, nefret, sevgi, sevme, sevilme, giiven duyma, bagimlilik, ayrilik,
6lim gibi bircok duygusal tepkiyi 6grenirken ayn1 zamanda bazi duygusal tepkilerini kontrol
etmeyi ve denetim altina almay1 da dgrenir.

Cocuk, oyun yoluyla, ger¢ek yasamda kendisini rahatsiz eden durumlar1 veya diger
kisilerle paylasamadigi olumsuz duygular1 ifade edebilir ve bu olaylar1 sembolik olarak
oyununa yansitabilir. Cocuklar, oyun yoluyla sadece etkilendigi olaylar1 sergilemekle
kalmayip ayni zamanda anlatamadig1 kaygilarini dile getirir. Olaylari somutlagtirarak kendi
istedigi bir ¢6ziim yolu bulmaya calisirlar. Bu sekilde, kaygilarindan kurtulabilirler.

Cocuk, oyunda; yeni deneyimler kazanir, fikirlerini savunur, eglenir, kizar ve sasirir.
Cocuk, oyun diinyasinda 6zgiir ve son derece bagimsiz hareket ederek duygusal yonden
rahatlar.

Resim 1.3: Duygusal gelisim ve oyun

1.1.3.4. Sosyal Gelisim ve Oyun

Toplum kurallart ve gergekleri, en kolay ve zararsiz bigimde oyun sirasinda 6grenilir.
Siraya girmek, sirasini beklemek, baskalarinin haklarina saygi gostermek, yonetmek ve
yonetilmek, baskalartyla uyum ve esgiidiim saglamak, kendi payina diiseni yapabilmek, oyun



yoluyla gelistirilebilen becerilerdir. Kendine giiven, kendini denetleme, ¢abuk karar verme,
isbirligi yapma, dogruluk ve disiplin gibi kisisel ve toplumsal aligkanliklar1 kazandirmada
yine etkili yontem oyundur.

Oyun, cocuklarin en dogal anlasma ve sosyallesme ortamidir. Bir araya gelen
cocuklar, heniiz birbirinin adim bile Ogrenmeden oynamaya baglar. Cocuklar, oyun
aracilifiyla sosyallesmeyi, insanlarla iligkiyi, sevgiyi, paylasgim 6grenmektedir.
Arkadaglariyla oynamak, ¢ocuga isbirligi ve toplu yasam igin gerekli kurallar1 6gretir. Oyun
yoluyla sosyallesen, “ben” ve “baskasi” kavramlarinin bilincine varan ¢ocuk, vermeyi ve
almay1 da oyun araciligi ile 6grenir.

Oyun oynayarak biiyiiyen ¢cocuklar, oyun oynamamis ¢ocuklara gore sosyal yonden
daha aktif ve girisken oldugu gozlemlenmistir.

Resim 1.4: Sosyal gelisim ve oyun

1.1.3.5. Bilissel Gelisim ve Oyun

Cocuk, oyun oynarken diinyay1 ve cevresini kesfetmekte, yeni bilgiler edinmekte,
merak duygusunu tatmin etmektedir. Bellekte tutma, hatirlama, isimlendirme, eslestirme,
siniflandirma, analiz, sentez, problem ¢dzme gibi zihinsel siireglerin igleyisi oyunla
hizlanmakta ve gelismektedir. Mantik yiirlitmeyi, sebep sonug iliskileri kurmayi, dikkatini
toplamay1, kendini bir amaca yoneltmeyi, oyunda ortaya ¢ikan sorunlar1 gérmeyi ve bunlara
¢oziimler bulmay1 6grenmektedir. Oyunla ¢ocuk; diistinme, algilama, zihinsel planlama gibi
zihin giicli gerektiren soyut yetenekler yoniinden gelisme saglamaktadir.



Resim 1.5: Bilissel gelisim ve oyun
1.1.3.6. Dil Gelisimi ve Oyun

Oyun, ¢cocugun tiim gelisim alanlarini desteklemekle beraber 6zellikle dil gelisimi i¢in
¢ok Onemli bir unsurdur. Cocuk, oncelikle etrafindaki nesnelerin adlarmi ve g¢evresindeki
durumlara iligkin sdzciikleri 6grenir.

Cocuk, oyun ortaminda konugma becerisini artirir. Diizgiin ciimleler kurma aliskanligi
kazanir. Kendini rahat ifade edebilme becerisi kazanir. Arkadaglarini dinlemeyi ve anlamayi
ogrenir. Cocuk, oyun sirasinda sesleri, tonlamalari, dogaclamay1, kafiyeleri, kullanma imkan1
bulabilir. Az konusan ve ¢ekingen cocuklar, oyunlarda akranlar ile konusarak; konusma,
sozli ifade ve baskalar ile iletisim kurma becerilerini gelistirirler. Dil gelisimi, biligsel
gelisimin bir pargasidir. Insan, sosyal bir varliktir ve dil sayesinde baska insanlarla iletisim
ve etkilesime girer.

Oyun yoluyla ¢ocuk; yeni bilgiler edinir, bilgilerini bagkalarina aktarir, bilgi
dagarcigini gelistirir. Nesneleri, arag geregleri tanir, isimlendirir. Durumlari, kisilerle ilgili
sozciikleri kavramsallastirir. Boylece sozciik dagarcigi gelisir ve zenginlesir. Yapilan
arastirmalar, oyun oynayarak biiyliyen ¢ocuklarin, oyun oynamamis ¢ocuklara gore diizgiin
konugma ve ifade becerilerinin, yeterince ve nitelikli, daha diizgilin, kelime dagarciklarinin
daha zengin oldugunu gostermektedir.

1.1.3.7. Oz bakim Becerilerinin Gelisimi ve Oyun

Cocugun, 3-6 yas arasinda kazanmasi gereken 6z bakim becerilerini, bir yetiskine
gereksinim duymadan ya da yetiskin yonergesi olmaksizin ger¢eklestirmesi, biiylik énem
tagimaktadir ¢iinkii kazandigi bu beceriler, diger gelisim alanlarin1 da etkileyecek ve bu
becerileri hayat1 boyunca kullanacaktir.

Oyun, 6z bakim becerilerini kazanmalarina yardimci olur. Oz bakim becerilerini
kazanmak i¢in en uygun oyun evciliktir. Cocuk, oyun esnasinda tarak, dis macunu, dis
firgasi, sabun, havlu, tabak, kasik, catal, bicak ve {itii gibi araglarin kullaniligin1 6grenir ve
gercek hayatta da kullanmak i¢in ¢aba harcar. Oyun yoluyla ¢ocuk; yemek yeme kurallarini,
yemeklerden oOnce ve sonra ellerini yikamasi: gerektigini, yemekten sonra dislerini



firgalamas1 gerektigini 6grenir. Temizlik ile ilgili kavramlari, temizlikte kullanilacak araglar
tanir. Diizen ve temizlik aliskanligi edinir. Giyinmeyi, soyunmay1 ve esyalarini toplamay1
oyun yoluyla 6grenir.

1.1.4. Oyunun Evreleri ve Ozellikleri

Oyun evreleri, ¢cocuklarin yasina ve gelisim seviyelerine gore farklilik géstermektedir.
Cocuklar, once tek basina oyun oynar sonra baskalarinin oyunlarini izler, sonra da baska
cocuklar yanlarinda olsa bile onlarla oynamazlar ve tek baslarina oynamaya devam ederler.
Bunlardan sonraki asamada diger ¢ocuklarla isbirligi davranislar: gosterirler.

Oyun evrelerinde, ¢ocuklarin ne ile oynadiklarindan ¢ok nasil oynadiklari 6nem
tagimaktadir. Bu evreler, 6zellikleri bakimindan birbirinden ayrilirlar.

1.1.5. Tek Basina Oyun Evresi ( 0-2 Yas)

Dogumdan sonra altinci aya kadar bebek, oyun ve oyuncak olarak ellerini ve gozlerini
kullanir, ¢evreyi tanimaya ¢alisir. Bebekler altinci aydan sonra daha da ¢ok hareketlenmeye
baglarlar ve biiylik kas gelisimlerine uygun ve hareketli oyuncaklardan hoslanirlar. Bir yas
civarinda ¢ocuk, se¢imler yaparak oynamaya baglar. Objeleri ¢ekerek sallayarak tanimaya ve
kesfetmeye calisir.

Tek bagina oynanan oyunda, ¢ocuk, gevresindeki ¢ocuklardan etkilenmeden tek basina
oynar. Cocuk, c¢evresindeki ¢ocuklar1 gézlemler fakat onlarla sosyal iletisimi yoktur. Oyun
malzemesiyle bag basa kalmayi tercih eder. Canli, renkli, ses ¢ikaran oyuncaklar ¢ok hosuna
gider. Topunu yuvarlar, kiiplerden kuleler yapar ve arabasini siirer. Bu dénem, genellikle 2-
2,5 yasina kadar devam eder ve en belirgin 6zelligi ¢gevreden etkilenmeden oynamasidir.

\, )@ "y
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Resim 1.6: Cevreden etkilenmeden oynar

1.1.6. Paralel Oyun Evresi ( 2-3 yas )

Cocuklarin, diger c¢ocuklarla ayni ortamda fakat birbirinden bagimsiz olarak
oynadiklar1 oyun dénemidir. Paralel oyun déneminde olan ¢ocuklar, birbirinden ve ¢evreden
etkilenmeden oyunlarina bagimsiz olarak devam ederler. Cocuklar arasindaki sozel
iletisimde c¢ok azdir. Bu donem, iki ila ii¢ yas arasimi kapsar ancak bu durum bireysel
ozelliklere ve oyun tipine gore degisebilir.
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Cocuklar, yan yana oturup ayni oyuncaklari kullanmalarina ragmen, aktivitelerini
birbirinden bagimsiz siirdiiriirler. Kendi oyuncaklarina yogunlasan ¢ocuklar, bazen sesli
diisiiniip yorum yapabilirler. Cocuklar, sembolik oyunlar oynarlar. Sembolik oyunlarinda,
nesneleri birbirinin yerine kullanirlar. Ornegin; sopay1 at olarak, kutuyu araba olarak
kullanabilirler, bloklar birlestirerek bina yapabilirler.

1.1.7. Isbirligine Dayali Oyun Evresi ( 3-4 yas )

Isbirligine dayali oyun evresi, ii¢ yasindan sonra baslamaktadir. Cocuklar &nce iki-iig
kisilik gruplarla ve kisa siirelerle birlikte oynarlar. Daha sonra hem oyunlarin siireleri uzar,
hem de grup sayilarinda artmalar olur. ilgi alanlarma goére katildiklar1 gruplari
degistirebilirler. Cocugun, diger ¢ocuklarla bir seyleri paylasmasi ve beraber basarma
duygusu, onlarin grup secimlerinde etkilidir. Gelisim seviyesi ayni ya da benzer olan
cocuklarin, cogunlukla ayn1 grupta olduklar goriilmektedir.

Bu evrede, ¢ocuklarin gevreye ilgisi artar. Diger ¢ocuklarla birlikte oynar, gruba katilir
ve iletisime geger. Birlikte oynanan oyunda, g¢ocuklar birbirlerinden fikir ve oyuncak
aligverisinde bulunurlar. Ayni oyunda yer alir, ayn1 malzemeleri kullanir fakat yine kendi
oyunlarmma devam ederler. Oyun, dogaglama olarak c¢ocuklarin isteklerine gore gelisir.
Benmerkezci davranig agir basar.

”.' i ""—’e‘oau
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Resim 1.7: isbirligine dayah oyun
1.1.8. Kuralli Oyun Evresi (5 - ... yas)

Dort yasinda biiyiik kas gelisiminin devam etmesi nedeniyle kogma, tirmanma, ¢ekme
gibi hareketlerle oyuna tiim bedeni ile katilir. Toplumsal oyunlar cogalmaya baslar.
Yarigmali oyunlara ilgi baslar. Bu yasta, oyunlarda hep kazanan olmak isterler ¢iinkii
kurallar1 hatirlayamazlar. Cocuk oyun kurallarina uyduk¢a cevresindekileri de diisiiniir,
kendini kontrol eder ve sosyallesmesi de artar.

Cocuk, bu asamaya geldiginde iletisim kurarak grup oyunlarina katilir. Bu dénemde,

cocuklar arasinda gergek anlamda sosyal bir iletisim vardir. Oyun iginde birbirlerine ihtiyag
hissederler ve igbirligi yaparak oynarlar. Oyunlarinin ortak bir amaci vardir. Oyun
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malzemeleri, oyunun amacina ve rollerine uygun olarak paylasilir. Cocuk, bu dénemde
hareket ve diisiincelerinde tek olmadigini kabul ederek paylasma ihtiyaci hisseder. Bu tiir
oyunlar, sosyal etkilesim gerektirdiginden sosyallesmede olduk¢a 6nemlidir.

Resim 1.8: Kuralli oyun

1.2. Oyun Tiirleri

Oyun tiirlerini 3 grupta incelemek miimkiindiir. Bunlar:

>

Karakterlerine gore oyun tiirleri:
. Fonksiyon oyunlar

. Hayal oyunlar

. Grup oyunlari

Oynandig1 yere gore oyun tiirleri:
o Salon- sinif oyunlari

. Acikhava oyunlar
Kullanilan araca gore oyun tiirleri:
. Aragta yapilan oyunlar

. Aragla yapilan oyunlar

. Aragsiz yapilan oyunlar

1.2.1. Karakterlerine Gore Oyun Tiirleri

1.2.1.1. Fonksiyon Oyunlari

Cocugun ilk hareketleri, bilingsiz ve kontrolsiiz hareketlerdir. Kollarin1 ve bacaklarin
sallar, kipirdanip saga sola doner. Cocugun bilingsiz yaptigi bu hareketler, onun ileride
yapacagi; yiiriime, kogsma, atlama, tutma gibi dogal ve bilingli hareketleri yapabilmesi ve
organlarini kontrol altina alabilmesi i¢in alistirma niteligindedir. Cocugun bu ilk bilingsiz ve
basit hareketleri, onun igin oyundur. iste onun bu ilk hareketlerine, ilk alistirmalar ve
fonksiyon oyunlari denir. Bu hareketler, gercek bir oyun karakteri tagimaz.

1.2.1.2. Hayal Oyunlar:
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Cocugun bir nesneyi bagka bir nesne gibi bir olguyu baska bir olgu gibi diigsiinerek
kurdugu oyunlara, hayali oyunlar denir. Cocuklarin vazgegemeyecekleri, giiniin herhangi bir
saatinde herhangi bir yerde mutlaka oynadiklart oyunlardir. Okul o6ncesi doénemde,
cocuklarin en ¢ok severek oynadiklari oyunlar, hayali oyunlardir. Cocuk, iki ila ii¢ yaslarinda
kendi basina oynadigi bu tiir oyunlari, yasi biiylidiikk¢e arkadaslari ile oynamaya baslar.
Oyuncaklari ile konusur, bebegine yemek yedirir, ninni sdyler, annesinin kendini yikadigi
gibi 0 da bebegini yikar. Cocuk, bir sopay1 at, bir kutuyu tencere, bir havluyu battaniye
olarak kullanabilir. Cocuk, sevdikleri hayvanlarla hayali olarak arkadaslik kurar ve saatlerce
oynar. Oyunlarinda; anne, baba ya da bebek olur, doktor olup hastalartyla ilgilenir.
Ogretmen olup, dgrencilerine ders verir. Bunlar, ¢ocugun taklit istegi ve hayal giiciiniin
ortaya koydugu oyun tiirleridir.

Hayali oyun, ¢ocugun bir oyuncak fincandan, biiyiikk bir tatminle bir yudum kahve
ictigi, hayali balonlar1 yakaladigi, bebeklerini bezledigi ve yikadigi, yalanciktan bir kedi ya
da siit¢ii oldugu, bilyeden paralariyla ¢amasir sepetinden olusan bir bakkaldan, tatli aldig:
zaman baglar. Cocuk, bu tiir oyunlarda, kendini bir bagkasinin yerine koyarak gizli duygu ve
diisiincelerini agiga cikarir. Gergek hayatta yapmadigini, oyun sirasinda gerceklestirerek;
iiziintii, kirginlik, agagilik duygusu gibi olumsuz duygulardan kurtulmayi1 6grenir. Boylece
cocuk, kiiciikliigiinii hayal giicliyle asar, gli¢siizliigiinii yener, 6zendigi biiyiiklerle boy
Olglisebilir.

Hayali oyunlar, her konu ile ilgili olabilir. Bu nedenle her yerde oynanabilir. Okul
oncesi egitim kurumlarinda, hayali oyunlar, oyun gesitlerine ve Ozelliklerine gore
diizenlenmis 6grenme merkezlerinde oynanir.

Bloklar, geometrik yapilmis kiigiik tahta oyuncaklar, hayal giiciinii gelistirebilen
oyuncaklardir. Bu oyuncaklarla; ev, garaj, ciftlik, fabrika, koprii inga edebilir. Yan yana, alt
alta, Uist uste konularak ya da baska malzememler ekleyerek cesitli hayali oyunlar
oynayabilir.

Oyuncagin modeline tam benzemesi, ¢ocuk i¢in sart degildir. Cocuk hayal giiclinii
kullanarak arka arkaya dizilen sandalyeleri tren gibi diisiinebilir. Bazen de ¢ocuk, kendisini
oyuncak yapabilir. Ornegin, at ya da araba olabilir. Cocuklar ¢ok fazla hayal kurarlar.
Ornegin, trenle oynarken cocuk, trende yangin c¢iktigini varsayabilir ve igindeki yolculari
kurtarmaya c¢alisabilir. Kendini, trenin makinisti olarak hayal edebilir.

\\“'I"" —
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Resim 1.9: Hayali oyun
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1.2.1.3. Grup Oyunlan

Cocuklarin birlikte oynadiklar1 oyunlara, grup oyunlar1 denir. Grup oyunlari,
genellikle ¢ekismeli yariglar ve bir olayin dramatizasyonu bigiminde oynanur.

Grup oyunlari, bes ila alt1 yaslarinda goriiliir. Bu donemde ¢ocuk, evini ve ¢evresini
tanimaya baglar. Oyuncaklardan sikilir. Komsularindaki ve mahallesindeki akranlari ile
arkadaslik kurmaktan hoslanir. Grup oyunlarinda ilginin dagilmamasi icin siire ¢ok
uzatilmamalidir.

Okul oncesinde uygulanacak grup oyunlari, ¢ocuklarin yaslarina ve gelisim
diizeylerine ve gliniin kosullarina gore diizenlenmelidir. Cok yinelemeli ve Kolay anlasilir
grup oyunlari, li¢ dort yas grubu cocuklarla rahatlikla uygulanabilir. Bes alti yaslarinda
cocuklara, grup oyunlari i¢in yer, ara¢ gere¢ Ve siire agisindan olanak tanmmalidir. Grup
oyunlari, 6zel oyun salonu, grup oyun odasi gibi kapali yerlerde ve agik havada oynanabilir.

Resim 1.10: A¢ik havada oynanan grup oyunu

1.2.2. Oynandig1 Yere Gore Oyun Tiirleri

1.2.2.1. Simif Salon Oyunlan

Salon ve sinif gibi kapali yerlerde oynanan oyunlara, sinif salon oyunlar1 adi verilir.
Okul 6ncesi egitim kurumlarinda oynanan bu oyun etkinlikleri ii¢ sekilde siniflandirilir.

>

Yapilandirilmamis oyun / serbest oyun etkinlikleri: Okul oncesi egitim
kurumlarinda, 6grenme merkezlerinde, ¢ocuklarin kendi &zgiir segimleriyle
baslayan ve siiren yapilandirilmamis serbest oyun ve etkinliklerdir. Bireysel,
esli, kiiciik veya biiyiilk grup halinde oynanan oyunlar sirasinda ¢ocuklar
tamamen kisisel ilgi ve tercihleri dogrultusunda oynarlar. Nerede, kiminle, ne
ile ve nasil oynayacaklarina, cocuklar karar verir. Okuldncesi egitim
kurumlarindaki 6grenme merkezleri, ¢ocuklarin oynama gereksinimlerini
karsilamak i¢in diizenlenmis alanlardir. Biitiin gilinliik okul programlarinda,
sabah okula geliste ve okuldan ayrilmadan Once yapilandirilmamis oyun
ortaminda, serbest oyun oynamasi mutlaka saglanmalidir.
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> Yar1 yapilandirilmis oyun etkinlikleri: Cocuklarin geligiminin, tiim
boyutlarinda desteklenmesini hedefleyen, &gretmen veya cocuk tarafindan
baslatilan, ¢ocuklarin aktif katilimu ile siirdiiriilen, ¢ocuk merkezli, agik uglu bir
stire¢ olarak isleyen, yaratict oyun etkinliklerinden olusan oyunlardir. Oyunun,
bir 6gretim yontemi olarak kullanildigi oyunlardir. Torba tombala ve ¢ocuk
bulmaca 6rnek verilebilir.

> Yapilandirilmis oyun etkinlikleri: Cocuklarin gelisimsel ilerlemelerini
desteklemek amaciyla kurallari baskasi tarafindan belirlenmis oyun
etkinlikleridir. Cocuklarin kiiciik veya biiyiik gruplarda katilimmi saglayan
oyunlardir. Geleneksel ¢ocuk oyunlari, bu kategorideki oyunlardir. Herhangi bir
materyalle oynanan, kurallari 6nceden belirlenmis olan, dgretmenin belli bir
amag ya da kazanima ulasmak icin baslattig1 ve siirecte 6gretmenin ve ¢ocugun
aktif oldugu oyunlardir.

Resim 1.11: Yapilandirilmis oyun
1.2.2.2. Ak Hava Oyunlan

Bahge, kir, sokak, arsa ve orman gibi agik yerlerde oynanan oyunlar, agik hava
oyunlari olarak tanimlanir. Agik havada oynanan oyunlarin, i¢ mekanlardaki oyunlardan en
belirgin farki, agik havada oynanmasi, daha biiyiik bir alanin oyun i¢in kullanilmas1 ve doga
ile daha yakin olunmasidir. Ac¢ik hava oyunlari, ¢ocuklarin yaraticiklarimi ve
bagimsizliklarim destekler.

Acik hava oyunlari; ¢ocugun sosyal, duygusal, bilissel ve bedensel gelisimlerini
saglayan etkinlikler arasinda yer alir. Cocuklarin deneyimlerine katki saglar. Cocuk; kazma,
kiirek, kum, ¢amur, toprak vb. ile oynayarak dogay1 tanimaktadir.

Acik hava oyunlari, ¢ocuklarin temiz hava alabilmelerine olanak saglar. Genis alan
gerektiren ve biiyiik dekorlar1 olan oyunlarda, siniflar yeterli olmaz. Bu oyunlarin, agik
havada oynanmasi daha uygun olur. Ayn1 zamanda ¢ocuklar istedikleri gibi hareket edebilir,
giiriilti s6z konusu olmadigindan g¢ocuklar seslerini kullanma konusunda olabildigince
Ozgiirdiir. Digarida uygun alanlarda; kum, su, kil tahta gibi dogal maddelerle oynanan
oyunlar ¢ocuklarin yaraticiliklarim1 daha fazla destekler. Cocuklar, dogadaki cesitli canli
cansiz varliklar1 da oyunlarma katabilir. Ornegin; agaclar, kuslar, riizgarin sesi, kartopu
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Oynama, giines, bulutlar, ugmakta olan ugak, oyunun bir pargasini olusturur. Boylece
cocuklar, bazi doga olaylarinin farkina varir, gézlem yapar ve arastirirlar. Yagmurun, yagma
siddetine gore nesnelerin hareket etmesi, glinesin 1sitmasi, giineste ve golgede 1smin farkl
olmasi gibi durumlar ¢ocuklar1 gézlem yapmaya ve arastirmaya yoneltir.

Acik hava oyunlar1 kapsaminda; kosmaca, éykiinme ve halka oyunlar1 gibi oyun
cesitleri yer almaktadir.

>

Kosmaca oyunlar : Acik havada ve kosarak oynanan oyunlara, kosmaca
oyunlar1 denir. Bu tiir oyunlarda ¢ocuk kosar, kovalar, yakalamaya ya da
kurtulmaya c¢aligir. Stirekli bir hareket s6z konusudur. Saklambag,
kovalamaca, kose kapmaca, ¢omel kurtul ve bayrak kapma gibi oyunlar
kosmaca oyunlarina 6rnek verilebilir.

Oykiinme (taklit) oyunlar : insana, hayvana, bitkiye, doga olaylarmna ve tasita
oykiinerek oynanan oyunlara Sykiinme oyunlar1 adi verilmektedir. Oykiinme
oyunlar1 bireysel ya da grup olarak oynanabilir. Hayvan dykiinmeleri bireysel
oykiinmelere, kamp kurma ise grupla yapilan dykiinmeye ornek verilebilecek
oyunlardir. Insan, hayvan, tasit hareketlerine yonelik yapilan yiiriiyiis veya
kosulara, dykiinme yiiriiyiisleri ve kosular1 denir. Robot adam, 6rdek, maymun,
aslan, yiirliylisleri Oykiinme yiiriiyiislerine, araba kosusu, lokomotif kosusu,
atgilik kosusu ve salyangoz kosusu dykiinme kosularina 6rnek verilebilir,

Halka oyunlan : Cocuklarin, otururken ya da ayaktayken halka seklini alarak
oynadiklar1 oyunlardir. Bu oyunlar, sarkili ve danshi olabilecegi gibi arag
kullanilarak da oynanabilen oyunlardandir. Yag Satarim Bal Satarim, Biilbiil
Kafeste, Kutu Kutu Pense gibi oyunlar, halka oyunlarina ornektir.

Resim 1.12: Acik hava oyunlari
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1.3. Kullanilan Araca Gore Oyun Cesitleri

1.3.1.1. Aracta Yapilan Oyunlar

Bir oyun aracinin iizerinde ya da i¢inde oynanan oyunlardir. Denge aleti, tahterevalli,
salincak, jimnastik minderi, atlama kasalar1 ile oynanan oyunlar aragta yapilan oyunlardir.

1.3.1.2. Aracla Yapilan Oyunlar

Bir oyun araci kullanilarak oynanan oyunlardir. Top oyunlari, iple oynanan oyunlar,
Sandalye Kapmaca, Labut Devirme, Hulahup(¢cember) oyunlar1, mendil, bayrak, kurdele ile
ve diger oyuncaklarla oynanan oyunlar aragla oynanan oyunlardir.

1.3.1.3. Aragsiz Yapilan Oyunlar

Higbir ara¢ kullanilmadan oynanan oyunlardir. Saklambag, Kovalamaca, Kimdir Bu,
Taklit Yiriaytsleri, Ayak Yere Basmaz, Sarkili oyunlar, Halka oyunlari, Tirtil, Kurt Baba,
Aslan Avi, Tilki Baba Saatin Kag, Meyve Sepeti, Sag Yanim Bos, Hareketi Kim Baslatt1?
gibi pek ¢ok oyun, aragsiz oynanan oyunlardir.

-

Resim 1.13: Aragsiz yapilan oyun (saklambac)

1.4. Hareket Etkinlikleri

Giliniimiizde, teknolojik gelismelere bagli olarak daha hareketsiz bir yasam tarzi
benimsenmektedir. Bu yasam tarzinin etkiledigi yas gruplarindan biri de c¢ocuklardir.
Hareket, bir ¢ocugun temel gereksinimlerindendir ve bedensel gelisimi i¢in ¢ok dnemlidir.
Cocukluk doneminde hareket etkinliklerinin; biiylime ve gelismenin daha iyi olmasi, motor
becerilerin gelistirilmesi, aktif yasam bi¢imi kazandirilmasi, ileride olusabilecek hastalik
risklerini azaltma, asir1 kilo aliminin 6nlenmesi gibi olumlu etkileri vardir
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Okul oncesi egitim programinda yer alan hareket etkinliginin amaci, ¢gocuklarin temel
hareket becerilerini gelistirerek ¢ocugun fiziksel, motor, biligsel, dil, sosyal ve duygusal,
gelisimine ve 6z bakim becerilerine katkida bulunmaktir. Bdylece g¢ocugun, fiziksel
etkinliklere, yasam boyu katilimi da saglanabilir. Hareket etkinlikleri, ¢cocuklarin fiziksel ve
motor yeterliliklerinin, algisal motor gelisimlerinin ve hareket becerilerinin, yani yer
degistirme, nesne kontrolili ve denge becerilerinin gelistirilmesini igeren etkinliklerdir. Bu
etkinlikler siiresince ¢ocuklarin temel hareket becerileri, beden farkindaligi, motor yeterliligi
(glig, koordinasyon, hiz, cabukluk) ve fiziksel yeterliligi (esneklik, kuvvet, dayaniklilik)
geligir.

Hareket etkinlikleri kapsaminda yapilabilecek etkinlikler soyle siralanabilir:

Beden farkindaligin1 ( omuz, bel, dirsek ve bilek vb.) gelistirici etkinlikler,
Alan farkindaligini (yukari, asagi, on, arka, sag, sol gibi) gelistirici etkinlikler,
Kuvvet gelistirici etkinlikler,

Tepki hiz1 gelistirici etkinlikler,

Esneklik gelistirici etkinlikler,

Dayaniklilik gelistirici etkinlikler,

Koordinasyon gelistirici etkinlikler.

VVVYVVYVY

Cocuklarin bireysel ozelliklerini dikkate alan, onlar1 giidiileyici, benlik algilarini ve
Ozgiivenlerini pekistirici etkinliklere yer verilmelidir. Uygulamalarda, ¢evre diizenlemesine,
cocuklarin yaslarina uygun ve temel hareket becerilerini kazandirmada etkili olacak
materyaller se¢ilmesine 6zen gosterilmelidir.

Etkinliklerde; top, ip, tebesir, hulahup (¢ember) ve denge tahtasi gibi yapilandirilmisg
materyaller, a¢ik hava oyun materyallerinin kullanimina ek olarak doganin ¢ocuklara
sundugu farkli yapidaki zeminler, irmanma olanaklari, denge icin kullanilabilecek kiitiikler
gibi materyal ve ortamlar da kullanilmahidir ayrica geleneksel g¢ocuk oyunlarinin, agik
havada oynanan sokak oyunlarmin da hareket etkinlikleri kapsamina dahil edilmesi
etkinlikleri gesitlendirecektir.

S |

Resim 1.14: Hareket etkinlikleri
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1.5. Hareket Etkinliklerinin Cocugun Gelisimine Etkileri

Cocuklar, hareket etkinliklerine katilim sonucunda, temel hareket becerileri olarak
isimlendirilen; yiirime, kosma, atlama, yuvarlanma vb. yer degistirerek yapilan hareketleri;
egilme, esnetme, donme, agirlik aktarimi vb. dengeleme hareketleri; atma, tutma, yakalama,
top stirme vb. nesne kontrolii hareketleri yapabileceklerdir.

Hareket becerilerinin gelisimi, bedenin yasamda daha verimli kullanilmasini
saglamaktadir ve genel sagligi desteklemektedir. Bu hareketler c¢ocuklarin gelecekteki
yasamlarinda kullanacaklar1 daha karmasik oyun ve sporlarin da hareket altyapisini
olusturmaktadir. Bu nedenlerle hareket becerilerinin etkili ve giivenli kullanimi ¢ocuklarin
gelisiminde 6nemlidir.

Hareket etkinliklerinde; ¢ocuk kendini tanima, basa g¢ikma, bireysel sorumluluk,
kendine giiven ve zaman yoOnetimi becerilerini gelistirir. Hareket etkinlikleri sirasinda
kendini tanima / fark etme, uyum / basa ¢ikma, bireysel sorumluluk, kendine giiven ve
zaman yonetimi konularinda gii¢lii ve 6z degerlendirme firsatlarina sahip olurlar. Hareket
etkinlikleri i¢inde denenen ve gelistirilen bu 6zelliklerin yasamin tamaminda kullanilmasi
s6z konusudur.

Hareket etkinliklerinde; iletisim becerileri, isbirligi, sosyal sorumluluk, liderlik,
dogaya duyarlilik ve farkliliklara saygi 6zelliklerini gelistirir. Hareket etkinlikleri sirasinda,
deneyimlerini, problem ¢6zme, hedef belirleme, plan yapma vb. siireglerde kullanir.

Hareket etkinlikleri, ¢cocuklarin ince ve kaba motor faaliyetlerinin gelismesini, viicut
boliimlerini koordineli kullanmalarini saglamaktadir. Cocuk, hareket etkinlikleriyle giiciinii
arttirmakta, tepki yetenegini gelistirmekte, durgun ve dinamik dikkate sahip olmakta,
bedensel esneklik kazanmakta ve hareketlerinde gerekli hiz yapmay1 6grenmektedir. Cocuk
yaslarda; fiziksel, duygusal ve sosyal yararlar saglayan motor becerilerin ortaya ¢ikisi,
¢ocugun daha aktif ve daha yararl bir yasam standardi saglamasina yardim edebilir. Gelisen
motor yetenekler sayesinde, cocugun kendine giiveni gelisecektir.

Temel hareketler, cocuklarin fiziksel becerileri 6grenmeleri ve gelistirmelerini
saglamak amacim tasir. Bu hareketler aracilifiyla viicutlarmi etkili bigimde kullanirlar.
Basar1 ve giiven duygusu iginde, cevresini kontrol etme yetenegini kazanirlar. Denge
oyunlar1 ve toplarla yapilacak olan ¢aligmalar ve buna benzer egzersizler, ¢ocugu dis cevreye
kars1 acemi olmaktan kurtarir. Karsilarina ¢ikacak bir engeli, kolayca asabilme yetenegini
kazandirir. Cocuk, giiclinii yerinde ve zamaninda kullanma aligkanlig1 edinir. Atma, atlama,
sallanma, tirmanma, sigrama, kagma, itme, ¢ekme, asilma gibi hareketler bu grup igerisinde
yer alir.

19



UYGULAMA FAALIYET

Okul oncesi egitim kurumlarinda oynanan oyun tiirlerini ve hareket etkinliklerini
arastiriniz. Belirlediginiz kazanim ve gostergelere uygun bir hareket etkinligi, bir yari
yapilandirilmig oyun, bir yapilandirilmigs oyun ve bir grup oyunu seginiz. Sectiginiz
etkinlikleri, materyalleri ile birlikte hazirlaylp simif ortaminda arkadaslariniza sunarak
paylasiniz.

Islem Basamaklan Oneriler

» Okul dncesi egitim kurumlarinda
uygulanan oyun ve hareket etkinliklerini
arastiriniz.

» (Cevrenizde bulunan okul dncesi egitim
kurumlarindan yararlanabilirsiniz.

) < e . » Belirlediginiz kazanim ve gostergelerin,
> 60-72 ay cocugunun, biltiin gelisim oyun ve hareket etkinligi ile

alar_llarl _11_e ilgili kazamm ve gdstergeler kazandirilabilecek nitelikte olmasina
belirleyiniz. : o
dikkat etmelisiniz.

» Belirlediginiz kazanim ve gostergelere
uygun, yapilandirilmis oyun belirleyerek
sinif ortaminda arkadaslariniza sununuz.

» Oyunu segerken mekén ve arag gereg
ozelliklerini de diisiinmelisiniz.

» Belirlediginiz kazanim ve gdstergelere
uygun, yar1 yapilandirilmis oyun
belirleyerek sinif ortaminda

» Oyun mekanimi ve oyunda kullanilacak
materyalleri 6nceden hazirlamayi

unutmamalisiniz.
arkadaglariniza sununuz.
» Belirlediginiz kazanim ve gdstergelere » Oyunun kurallarii ve oyuncularin
uygun, grup oyunu belirleyerek sinif gorevlerini, arkadaslariniza anlatarak
ortaminda arkadaslariniza sununuz. birlikte oynayiniz.

» Belirlediginiz kazanim ve gostergelere | » Sunumunu  yaptigmiz  etkinliklerin
uygun hareket etkinligi hazirlayarak sinif degerlendirmesini sinifta
ortaminda sunumunu yapiniz. arkadaslarinizla birlikte yapiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Bu faaliyet sonunda kazanimlariniz1 asagidaki sorular1 cevaplandirarak dlgiiniiz.
Asagidaki sorularn dikkatlice okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1.  Asagidakilerden hangisi oyun evrelerinden degildir?
A) Tek basina oyun evresi
B) Paralel oyun evresi
C) Kuralli oyun evresi
D) Ag¢ik hava oyun evresi
E) Isbirligine dayal1 oyun evresi

2. Asagidakilerden hangisi oyunun 6zelliklerindendir?
A) Oyunda yer almak i¢in herhangi bir zorunluluk yoktur.
B) Hayali olma 6zelligi vardir.
C) Nasil gelisip sonuglanacagi belli degildir.
D) Kurall1 bir oyunda yeni bir ey iiretilemez.
E) Hepsi

3. Asagidakilerden hangisi hayali oyunun 6zelliklerinden degildir?
A) Hayali oyunlar her konu ile ilgili olabilir.
B) Hayali oyunlar her yerde oynanabilir.
C) Hayali oyunlar oyuncaklarla oynanmaz.
D) Hayali oyunda bir nesneyi bagka bir nesne gibi kurma vardir.
E) Hayali oyunda bir olguyu baska bir olgu gibi kurma vardir.

4. Asagidakilerden hangisi hareket etkinliklerindendir?
A) Beden farkindaligini gelistirici etkinlikler
B) Alan farkindaligini gelistirici etkinlikler
C) Koordinasyon gelistirici etkinlikler
D) Esneklik gelistirici etkinlikler
E) Hepsi

5. Asagidakilerden hangisi acik hava oyunlarindan degildir?
A) Evcilik oyunlar
B) Halka oyunlari
C) Oykiinme oyunlari
D) Top oyunlar
E) Kosmaca oyunlari

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.
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6. () Insana, hayvana, bitkiye ve doga olaylarina tasita dykiinerek oynanan oyunlara
oykiinme oyunlar1 ad1 verilmektedir.

7. () Hareket etkinliginin amaci, ¢ocuklarin temel hareket becerilerini gelistirerek
cocugun; fiziksel, motor, biligsel, dil, sosyal ve duygusal, gelisimine ve 6z bakim
becerilerine katkida bulunmaktir.

8. () Paralel oyun evresi, ii¢ yasindan sonra baslamaktadir.

9. () Yapilandirilmamis oyun; Oyunun bir égretim yontemi olarak kullanildig:
oyunlardir.

10. ( ) Paralel oyun evresi; ¢ocuklarin diger ¢ocuklarla ayni ortamda fakat birbirinden
bagimsiz olarak oynadiklari oyun dénemidir.

11. () Hareket etkinliklerinde ¢ocuk kendini tanima, basa ¢ikma, bireysel sorumluluk,
kendine giiven ve zaman yOnetimi becerilerini gelistirir.

12. () Serbest oyun etkinlikleri; c¢ocuklarin gelisimsel ilerlemelerini desteklemek
amaciyla kurallar1 baskasi tarafindan belirlenmis oyun etkinlikleridir.

Asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyarak bos birakilan yerlere dogru sozciigii
yaziniz.

13. Cocuklarin, gelisimsel ilerlemelerini desteklemek amaciyla kurallar1 baskas:
tarafindan belirlenmis oyun etkinliklerine,.....................oooeoiinin. oyun etkinlikleri
denir.

14. Acgik havada ve kosarak oynanan oyunlara................................. oyunlari
denir.

15, e, gocugun isidir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

OGRENME KAZANIMI

Bu faaliyet sonunda gerekli ortam saglandiginda gelisimsel hedeflere uygun oyun ve
hareket etkinligi planlayip uygulayabileceksiniz.

ARASTIRMA

> Cevrenizde bulunan, erken c¢ocukluk egitim kurumlarindan uygulanan oyun
etkinligi planmni, planlama yapmadan, oyun etkinligi uyguladiklarinda
karsilastiklar1 problemleri arastiriniz.

> Topladiginiz bu bilgileri rapor haline getiriniz.

> Hazirladiginiz raporu arkadaslarinizla paylasiniz.

2. OYUN VE HAREKET ETKINLIKLERI
HAZIRLAMA

2.1. Oyun Etkinliklerinin Planlanmasinda Dikkat Edilecek Noktalar

Okul oncesi egitim kurumlarinda gocuklar, her giin, giine baglama zamanindan sonra
ogrenme merkezlerinde serbest oynarlar. Bu oyunlar, planl degildir. Cocuklar, tamamen ilgi
ve tercihleri dogrultusunda; bireysel, esli, kiigiik veya biiyiik grup halinde oynarlar. Nerede,
kiminle, ne ile ve nasil oynayacaklarina ¢ocuklar karar verirler. Cocuklarin, her giin sabah
okula geliste ve okuldan ayrilmadan 6nce yapilandirilmamis oyun ortamlarinda, serbest oyun
oynanmasina mutlaka firsat verilmelidir.

Okul 6ncesi egitimde, 6gretim yontemi olarak yari yapilandirilmis ve yapilandirilmisg
oyun etkinlikleri dnceden planlanmalidir.

Oyun etkinligi planlanirken dikkat edilmesi gereken noktalar:

> Oyun etkinliginin amaci : Oyun etkinligi planlanirken gergeklestirilmesi
disiiniilen kazanim ve gostergeler belirlenmelidir. Belirlenen kazanim ve
gostergelere uygun oyun planlanmalidir. Kazanim ve gostergeleri belirlenirken

cocugun tiim gelisim alanlarina yonelik olmasina dikkat edilmelidir.

> Oyun etkinliginin seviyesi: Oyun etkinlikleri, grubun; yas, cinsiyet ve fiziki
ozellikleri gz oniline alinarak planlanmalidir. Cocuklarin gelisim durumlart,
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hazir bulunusluk diizeyleri, ilgileri, dikkat siireleri ve becerileri dikkate
alnmalidir. Ogretmen; ¢ocuklar1 ¢ok iyi tanimali, gelisim ozelliklerini ve
ilgilerini iyi bilmelidir. Etkinlikler, yaslarinin iizerinde onlar1 zorlayacak, ¢ok
uzun siireli ve karmasik olmamalidir. Cocuklari sikmayacak sekilde hareket ve
eglence barmdirmalidir. Ornegin, bagcik baglama, topu havaya atma ve
yakalama, tek ayak {iizerinde sicrama gibi hareketler igeren oyunlar, bu
becerileri yapabilecek gelisim diizeyinde olmayan c¢ocuklara uygulanirsa
olumsuz sonuglar elde edilir. Cocuk ilk denemede basarisiz olursa oyuna devam
etmek istemez ve oyun basarisiz olur.

> Oyun etkinliginin yeri : Oyun etkinliklerinin planlanmasinda, ortam ve ¢evre
g6z ontinde bulundurulmalidir. Mevsim sartlari, fiziki imkanlar, elde bulunan
saha ve bahge, bahcenin genisligi, bahgede bulunan ¢im, beton, agaclik alanlar
ve oyun odasi gibi olanaklarin olup olmamasi oyun etkinliklerinin se¢imi ve
planlanmasinda etkilidir.

»  Oyun etkinliginde kullanilan ara¢ ve geregler: Oyun etkinliklerinin
planlanmasinda elde bulunan arag geregler, géz Oniinde bulundurulmalidir.
Oyun salonunda bulunan ara¢ geregler, malzemeler, bah¢ede bulunan kaydirak,
tirmanma merdiveni, salincak ve denge tahtasi gibi oyun arag¢ geregleri oyunun
seciminde etkilidir. Oyunun amacina konusuna ve karakterine uygun arag ve
gereg secilmeli ve planda belirtilmelidir.

> Oyun etkinliginin sira ve siiresi : Oyun etkinligi i¢in dogru bir zamanlama
yapilmalidir. Cocuklarin, temel ihtiyaglarinin karsilandigi ve neseli olduklari
zamanlar, oyun i¢in daha uygun olur. Bunlara dikkat edilerek yapilacak bir
zamanlama ile ¢ocuklar, oyundan en etkili bir sekilde yararlanabilirler. Agc,
yorgun ve aceleci olan ¢ocuklar oyun oynamak istemezler. Oyun etkinliklerine
ayrilacak siire; ¢ocuklarin ilgi, yetenek ve gereksinimleri ile uygulama kosullar1
ve yeri dikkate alinarak esnek olmalidir. Siralamada, hareketli oyunlari daha
pasif oyunlarin izlemesine dikkat edilmelidir. Arka arkaya hareketli oyunlar ya
da pasif oyunlarin oynanmasi grubun dikkatinin dagilmasina, oyuna ilginin
azalmasina neden olabilir.

Oyun etkinlikleri planlanirken yukarida belirttigimiz biitiin unsurlar géz O6niinde
bulundurulmali, hig¢biri atlanmamalidir. Birbirleriyle bagdastiriimali, biitiinliik saglanmali ve
Ortiistiiriilmelidir.

2.2. Oyun Etkinliklerinin Ozelliklerine Uygun Ara¢ Gereg
Hazirlama

Oyun arag¢ geregleri, 6nceden oyun oynanacak mekanda hazir bulundurulmalidir.
Oyun ara¢ ve gereclerinin 6nceden belirlenmis, eksiksiz ve kullanima hazir olmasi
gereklidir.
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Serbest oyun i¢in diizenlenmis 6grenme merkezlerindeki oyuncaklar ve oyun arag
gerecleri saglam, ilgi ¢ekici ve ¢ocuk sayist i¢in yeterli olmalidir. Kazanimlara uygun olarak
yeni materyaller eklenmesi, bazi materyallerin kaldirilmasi, bazilarmin da tekrar yerine
konmasi seklinde giincellenmelidir. Bdylece c¢ocuklarin, materyallere olan ilgileri canli
tutulabilir. Materyallerin diizenlenmesinde; cocuklarin da fikirlerinin alinmasi, smnifi
benimsemelerine ve aldiklar1 sorumluluklari yerine getirmelerine destek olacaktir.

> Ogrenme merkezlerinde bulunmasi gereken arag ve gerecler sunlardir:

Farkli materyallerle (ahsap, kopik, plastik, kagit, karton) yapilmis
bloklar,

Minyatiir hayvan figiirleri (¢iftlik hayvanlari, yabani hayvanlar, evcil
hayvanlar),

Insan figiirleri (itfaiyeci, polis, asker vb.),

Tasitlar (kamyonet arabalar, trenler, ugaklar,),

Legolar,

Oyunevi,

Miizik aletleri,

Masa oyuncaklar1 ( egitici oyuncaklar, yap-boz, domino, eslestirme
kartlar1 vb.),

Cesitli kuklalar (el kuklasi, ipli kukla, parmak kuklasi, comak kukla vb.),
Kostiim ve aksesuarlar (maske, sapka, sal, atki, kurdele, tiil, esarp, ¢anta,
peruk, eldiven, kemer, gozlik, yagmurluklar vb.),

Yapilandirilmis  oyuncaklar (evcilik oyuncaklari, bebekler, tamir
malzemeleri vb.),

Minyatiir oyuncaklar( mutfak esyalari, telefon vb. ),

Cesitli meslek gruplarina 6zgii materyaller (stetoskop, itfaiyeci migferi,
asc1 sapkast, tarak vb. ),

Dolgu oyuncaklar.

Resim 2.1: Oyun evi

> Bahcede bulunmasi gereken oyun arac ve gerecleri:
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Tirmanma arag ve gerecleri,
Denge tahtalari,

Atlama beygirleri,
Salincaklar,

Kaydiraklar,

Tahterevalli,

Ip merdivenleri,

Cekme halatlar1

Ug tekerlekli bisikletler,
Kum havuzunda kullanilacak, elek, kova, kiirek, biiyiik kasiklar, kum
kamyonlari.

Resim 2.2: Bahce oyun arag geregleri

Ozel oyun odasinda bulunmasi gereken oyun arac ve gerecleri:

Diigiimlii halatlar,
Tirmanma merdiveni,
Denge tahtasi,
Atlama beygiri

Yer minderi,

Bisiklet,

Kum ve su masalari,
Top havuzu.
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Resim 2.3: Kum ve su masasi

Oyun arac ve gerecleri hazirlarken:

Cocuklarin yaglarina uygun olmasina,
Saglam olmasina,

Giivenli olmasina,

Kolay temizlenebilir olmasina,

Kaliteli olmasina,

Pargalarinin tam olmasina,

Cok yonlii olmasina, dikkat edilmelidir.

Resim 2.4: Oyun odasi arag gerecleri

2.3. Oyun Etkinlik Plam Hazirlama

Oyun etkinlik planinda bulunmasi gereken boéliimler:

>

Kazanim ve gostergeler: Cocuklara, oyun etkinligi sirasinda kazandirmasi
diistiniilen kazanim ve gostergelere yer verilir.

Ogrenme siireci: Oyun etkinliginin aciklandig1 bolimdiir. Oyun etkinliginin
yapilacagi ortamin diizenlenme sekli ve kullanilacak materyallerin nasil
kullanacagi yazilir. Oyunun adi, kurallar1 ve oyunun nasil oynanacagi agiklanir.
Oyunda oyuncularin gorevleri anlatilir. Cocuklarm nasil yo6nlendirilecegi
aciklanir. Ogretmenin ve gocugun siiregteki rolii belirtilir.
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Materyaller, sozciikler, kavramlar: Oyun etkinligi sirasinda kullanilacak
materyaller, oyun ara¢ geregleri yazilir. Oyun etkinliginde ¢ocuklarin, ilk defa
kullanacaklar sozciikler yazilir. Oyun etkinligi sirasinda verilecek kavramlar
yer alir.

Aile katilhm: Ailelerin yapabilecekleri destekleyici oyun etkinlikleri yer alir.

Degerlendirme: Etkinligin siire¢ olarak gézden gecirilmesini saglayici sorular,
oyun etkinligi sirasinda ¢ocuklarin yasanti ve duygularini paylasmasina firsat
saglayacak kazanim ve gdstergelere yonelik olmalidir.

Uyarlama: Sinifta 6zel gereksinimli bir ¢ocuk bulunmasi durumunda, bu
etkinligin uyarlama boliimiine etkinligin yonteminde, kullanilan materyallerde
ve Ogrenme siirecinde yapilacak diizenlemeler ile dikkat edilmesi gereken
noktalar yazilir.

Oyun etkinlik plani yapildiktan sonra oyunun uygulanmasina gegilir. Oyunun
uygulanmasi belirli agamalarla gergeklestirilir.

Oyun etkinlikleri uygulama asamalar:

>

Oyun oynanacak yeri hazirlama: Oyun etkinligi i¢in se¢ilen mekan giivenilir
olmalidir. Bu ortamda ¢ocuklar i¢in tehlikeli olabilecek durum ve nesnelerin
olamamasina dikkat edilmelidir. Mekan, planlanan oyuna uygun olmalidir.
Ornegin; genis alan gerektiren bir oyun kiigiik bir simifta oynanmamalidir.
Oyunun oynanacagi mekanin normalden sicak ya da soguk, karanlik, giiriiltiilii
ve havasiz olmamasina dikkat edilmelidir. Oyun oynanacak yer, aydinlik ve
temiz olmalidir.

Oyun arag¢ gereclerini hazirlama: Oyunda Kkullanilacak ara¢ gereglerin
onceden temin edilip oyun alaninda hazir bulundurulmas: gerekmektedir. Oyun
icin gerekli olan oyuncak ve oyun araglar geregleri; eksiksiz, saglam, ilgi ¢ekici
ve ¢ocuk sayisi i¢in yeterli olmalidir.

Oyun grubunu hazirlama: Oyun oynanacak yer ve arag geregler
hazirlandiktan sonra gocuk grubunu, oyuna hazirlamak gereklidir. Ornegin;
oyunun Ozelligine gore basit tekerleme ya da hareketlerle ¢ocuklarin oyuna
ilgisini ¢ekmek, grubun oyun oynamaya motive olmasini saglayacaktir.

Isinma oyunlar1 oynama: Isinma oyunlanni yapilarak oyuna gegis
kolaylastirilmadir. Isinma oyunlari, ¢ocugu etkinlige hazirlama amaghdir.
Grubu, psikolojik olarak etkinlige hazirlar. Isinma oyunlart ¢ocugu ¢ok yoracak
hareketler igermemelidir. Isinma oyunlari, grubu olusturan bireylerin
birbirleriyle biitiinlesmesine yonelik alistirmalari igerir. Isinma oyunlar1 yoluyla
cocuklar; gruba giiven kazanmayi, uyum saglamayi, duygularimi kullanmayzi,
bedenini ve zihinsel becerilerini kullanmay1 6grenirler. Parmak oyunlari, kolay
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beden hareketleri, hayvan, insan ve tasit Oykiinmeleri, 1smma oyunlar
ornekleridir.

Bilinen oyunlar1 tekrar etme: Isinma oyunlarindan sonra daha Onceden
ogrenilmis, ¢ocuklarin bildigi oyunlar oynanir. Bilinen oyunlarin kurallarini
tekrarlamak, cocugun yeni 6grenecegi oyunun kurallarini, ¢abuk kavramasina
yardimc1 olacak, grubun biitiinlesmesini saglayacaktir.

Yeni oyun ogretimi: Ilk olarak oyunun adi, ¢ocuklarm ilgisini cekecek ve
cocuklar1 oyuna hazir hale getirecek sekilde soylenir. Daha sonra oyunun
kurallar: ve nasil oynanacagi, ¢ocuklarr sikmayacak sekilde anlatilir. Egitimci,
oyunun detaylarini ¢ok iyi bilmeli ve 6gretim sirasinda herhangi bir geligki
yasamamalidir. Oyunda varsa lider, ebe ve oyuncularin gorevleri agiklanir.
Oyun igin rol dagilimi yaparken sayisma ve kura yontemi kullanilabilir. Biitlin
cocuklar ebe veya lider olmak isteyebilir. Oyun tekrarlanirken rollerde
degisiklik yapilmalidir. Bu durumda egitimci, ¢ocuklara acgiklama yapmali ve
oyunun her tekrarlanisinda rollerin degisebilecegini, her ¢ocugun her rolii
sirayla alabilecegini belirtmelidir. Bu durum, ¢ocuklari rahatlatacak ve ¢ocuklar
arasinda kizginlik, diismanlik kiskanglik gibi olumsuz duygularin olusumunu
engelleyecektir. Yeni oyun, kurallarina uygun ve gerekli arag gereglerle
oynanir. Oyuna biitlin ¢ocuklarin katilmasina, oyunun kurallarina uygun
oynamasina ve gerekli materyal yerine, baska materyal kullanilmamasina dikkat
edilmelidir.

Dinlendirici oyunlar: Dinlendirici oyunlar hareketli oyun etkinliklerinden
sonra yorulmus g¢ocuklari dinlendirmek amaciyla yapilan oyun etkinlikleridir.
Parmak oyunlari, dramatize oyunlari, az hareketli oyunlar vb. bu oyunlara 6rnek
olarak verilebilir.
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Asagida verilen oyun etkinlik planlarin inceleyiniz. Simifta uygulayiniz.
BUZ UZERINDE
Etkinlik Tiirii : Oyun (biitiinlestirilmis biiyiik grup etkinligi)
Yas Grubu :48-72 Ay

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
Bilissel Gelisim
Kazamim 12: Geometrik sekilleri tanir (Gdstergeleri: Gosterilen geometrik seklin ismini
soyler.).
Motor Gelisim
Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar (Gostergeleri: Cift ayak sigrayarak belirli
mesafe ilerler. Tek ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler. Galop yaparak belirli mesafede
ilerler.).
Kazammim 2: Denge hareketleri yapar (Gdstergeleri: Cizgi tlzerinde yonergeler
dogrultusunda yiiriir.).

MATERYALLER
Farkli sekillerle olusturulmus oyun diizenegi

SOZCUKLER
Galop, iglo

KAVRAMLAR
Geometrik Sekil: Uggen, daire, kare

OGRENME SURECI
* Cocuklar sinifin zeminine yerlestirilmis olan diizenegi incelerler. Bu diizenekte hangi
sekillerin oldugunu soyler.
* Cocuklara bu diizenek kullanilarak bir oyun oynanacagi soylenir.
* Cocuklara, iklim degisikliginden dolay1 kutup ayilarinin evlerinin (iglo) bulundugu buz
dagmin eridigi sOylenir. Ayilar eriyen buzlardan dolayir evlerine ulagamamaktadir.
Ayilarin bu sorunu nasil ¢ozebilecegi tartigilir. Her ¢ocuk kutup ayisi roliine girerek
oyuna katilir.
* Kutup ayisi roliindeki ¢ocuklar iki gruba ayrilarak ayni anda oyuna baglarlar.
* Her gocuk sira ile buz tabakalarini ¢ift ayak sigrayarak geger. Sonra karsilarina ¢ikan
ince ip iizerinde yiiriir. Uggene ulasincaya kadar galop yaparak ilerledikten sonra iicgen,
daire ve kare sekillerinin lizerinden tek ayakla ziplayarak eve ulasir.
* Bir ¢ocuk eve ulasgtiginda gruptaki diger arkadasi oyuna baglar. Her iki gruptaki tiim
cocuklar eve ulastiklarinda oyun tamamlanir.
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AILE KATILIMI
* Cocuklarin evlerinde bulunan farkli nesne ve esyalan ailesinden bir bireyle
incelemeleri ve tiggen, daire ve kareye benzer olanlarinin listesini yapmalari istenir.
Cocuklarin aileleri ile birlikte olusturduklar: listelerin ertesi giin arkadaslar ile
paylagmalari saglanir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda cocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
* Oyun sirasinda hangi sekillerin lizerinden atladik?
* Kutup ayilar1 buzlar eridiginde ne hissetmis olabilirler?
* Galop hareketi hangi hayvanlarin hareketine benziyor?
* Evinizde ve okulunuzda bulunan ii¢gen, daire, kareye benzeyen nesneler nelerdir?

UYARLAMA
Sinifta ortopedik yetersizligi olan bir cocuk varsa:
* Cocuk bastonuyla yiiriiyebilen bir ¢cocuksa 6gretmen ¢ocuga fiziksel destek sunabilir.
* Cocuga etkinligin tamamini diiz yiiriiyiisle gerceklestirebilecegi sdylenebilir.

TAS ALMACA

Etkinlik Tiirii : Oyun (biiylik grup etkinligi)
Yas Grubu :60-72 Ay

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
Bilissel Gelisim
Kazanim 10: Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular (Gdstergeleri: Yonergeye
uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.).
Motor Gelisim
Kazamm 1: Yer degistirme hareketlerini yapar(Gostergeleri: Yonergeler dogrultusunda
yurtr.).
Kazanmim 3: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar (Géstergeleri: Farkli boyut ve
agirliktaki nesneleri hedefe atar.).

MATERYALLER
Taglar.
SOZCUKLER

KAVRAMLAR
Yon/Mekanda Konum: Disinda Zit: Hizli-yavag
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OGRENME SURECI
* Cocuklarla bahgeye c¢ikilir. Yaklasik 1 metre ¢apinda ve birbirine 3 metre uzaklikta
karsilikli iki tane daire ¢izilir.
* Dairelerin 6niine yarim metre mesafede ¢izgiler ¢izilir.
* Cocuklar sayisarak adimlama yapar ve iki gruba ayrilir. Cocuklar sepetteki kiiglik
taglardan alirlar ve taslar1 kendi grubunun dairesinin i¢cine daginik bir sekilde birakirlar.
* Oyuna baglayan gruptan bir ¢ocuk dairesinden bir tas alarak verilen yonergeye gore
(tas1 el iistiinde, hizli, yavas yliriime gibi) diger grubun dairesinin dniindeki ¢izgiye kadar
ilerler.
* Cizginin tizerinde durup elindeki tagla karsi tarafin dairesindeki taslardan birine
vurmaya caligir.
* Vurdugu tasi alarak kendi grubuna gider ve dairesine birakir.
* Tag1 vuramaz, dairenin digina atarsa kendi tasini diger grubun dairesinin i¢ine birakir ve
oyun diger gruba geger.
* Oyuna diger gruptan bir oyuncu devam eder.
* Oyuna bir grubun dairesindeki tiim taglar bitene kadar veya grubun belirledigi bir kural
gerceklesene kadar devam edilir.

UYARLAMA
Sinifta gdrme yetersizligi olan bir cocuk varsa:
* GoOrme yetersizliginin diizeyine gore tas yerine zilli top kullanilabilir. Daireler kalin
iple olusturulur.
* Cocugun adimlama ¢aligmasi yaparak kendi dairesinin karsi takimin dairesine
uzakligini kavramasi saglanir.
* Ogretmen gocugun etkinlik siiresince gereksinim duymasi durumunda sdzel ipucu ya
da fiziksel yardim sunabilir. Yardim verilirken ¢ocugun gereksiniminden fazla yardim
sunmamaya dikkat edilmelidir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda cocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
* Oyunun kurallar1 nelerdi?
* Taglar1 hangi durumda tasirken daha ¢ok eglendiniz? Neden?
* Taslarla baska hangi oyunlar oynanabilir?
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GUNAYDIN

Etkinlik Tiirii : Oyun ( biitiinlestirilmis biiyiik grup etkinligi)
Yas Grubu  :46-48 ay

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
Bilissel Gelisim
Kazanmm 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir (Géstergeleri: Dikkat edilmesi gereken
durum/olaya odaklanur.).
Dil Gelisimi
Kazanim 2: Sesini uygun kullanir (Gdstergeleri: Konusurken/ sarki sdylerken sesinin
tonunu, hizini ve siddetini ayarlar.).
Motor Gelisim
Kazamim 1: Yer degistirme hareketleri yapar (Gdstergeleri: Yonergeler dogrultusunda
yiiriir.).
Kazamim 4: Bir olay ya da durumla ilgili olarak baskalarinin duygularini agiklar
(Gostergeleri: Bagkalarinin duygularin1 soyler. Bagkalarinin duygularinin nedenlerini
sOyler.).

MATERYALLER
Cesitli hayvan resimleri, kutu
SOZCUKLER
Fisilti
KAVRAMLAR

AILE KATILIMI
Gosterilen parmak oyunu eve gonderilerek c¢ocuklariyla beraber oynamalari
istenir.

UYARLAMA
Sinifta otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan bir cocuk varsa;

* Cocuk i¢in “uyuyormus gibi yapma” zor olabilir. Bu nedenle sinifta bu ¢ocuga model
olabilecek bir akrami secilip onunla birlikte yan yana uyuyormus gibi yapmalari
saglanabilir.
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OGRENME SURECI

* Cocuklarla birlikte “Toprak Ev”’ parmak oyunu oynanir.
Toprak Ev

Toprak evde kimler varmus ( Etrafa bakilir, eller arkada saklanir.).

Buradan bir solucan ¢ikmus (Sag basparmak gosterilir.).

Buradan da bir tirt1l (Sol ser¢e parmak gosterilir.)

Iste ben de geldim demis karinca (Sag isaret parmag: gosterilir.).

Hepsi bir den gerinmis(Gerinme hareketi yapilir.),

Birbirlerine giinaydin demis (Parmaklar hareket ettirilir.).

Geg¢ uyanan kostebek ben de varim, ben de varim demis (Sol basparmak
gosterilir.).
*Cocuklar kii¢iik bir kutunun igindeki “karinca, solucan, kostebek, tirtil” vb. gibi
cesitli hayvan resimlerinin oldugu A4 boyutundaki kagitlardan birer tane alirlar.
* Ogretmen cocuklarm sirtina se¢mis olduklari hayvan resimlerini yapistirir. Cocuklar
arkadaglarinin sirtindaki hayvan resimlerini incelerler. Resimler incelendikten sonra
cocuklar uyuyormus gibi yiiz iistii yere uzanir.
* [Ik oyunda 6gretmen ebe olur uzanan ¢ocuklarin sirtina hafifce dokunup fisildayarak
“Giinaydin tirtil.” (Cocugun sirtinda hangi resim varsa o adla uyandirilir.) der.
* Uyandirma sirasinda ebe, bazen solucan gibi siirliniir, bazen karinca gibi hizli hizlh
yiiriir, bazen de kaplumbaga gibi yavag yavas ilerler. Ayn1 zamanda bazen yiiksek sesle
bazen hizli bazen ¢ok yavas bir sekilde giinaydin diyerek hayvanlar uyandirilir.
*Uyanan cocuklar da ebenin hareketlerini taklit ederler. Uyandirilan her ¢ocuk ebenin
arkasina dizilir. Oyun tek bir ¢ocuk kalana kadar devam ettirilir.
* En son uyandirilan ¢ocuk ebe olur oyun sinifin istegi dogrultusunda tekrar edilir.
Hayvan resimleri yan yana dizilir. Ogretmen: “Bu hayvanlar bir ciftlikte
yasiyorlarmis. Karinca disinda tiim hayvanlar sabah uyandiklarinda birbirlerine
giinaydin diyorlarmis ama karinca hi¢ kimseye giinaydin demiyormus.” der.
*Cocuklar karincanin neden gilinaydin demedigini, giinaydin demediginde diger
hayvanlarin neler hissetmis olabilecegini, neden bu sekilde hissettiklerini, giinaydin
demesi igin karincanin ve diger hayvanlarin neler yaptigini konusurlar.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda cocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
* Bu etkinlikte neler yaptiniz? Hangi hayvanlarin resimlerini kullandimz?
* Oyun oynarken neler hissettiniz?
*Cocuklar kendileri, anne ve babalarini mutlu ve mutsuz eden seyleri diisiinerek resim
yaparlar. Resimler bittikten sonra mutlu ve mutsuz eden seyler hakkinda konugulur?
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SAY BALONLARI SAY

Etkinlik Tiirii : Oyun ( biitiinlestirilmis biiyiik-kiictik grup etkinligi)
Yas Grubu 1 48-72 ay

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
Bilissel Gelisim
Kazamim 4: Nesneleri sayar (Gdstergeleri: Saydigi nesnelerin kag tane oldugunu
soyler.). Kazammm 8: Nesne ya da varliklarin 6zelliklerini karsilastirir (Gostergeleri:
Nesne/varliklarin biiytikliigiinii, dokusunu ve miktarini ayirt eder, karsilastirir.).
Kazanim 9: Nesne ya da varliklarnn Ozelliklerine gore siralar (Gostergeleri:
Nesne/varliklar1 agirliklarina gore siralar.).
Kazanim 11: Nesneleri 6lger (Gdstergeleri: Standart olmayan birimlerle 6lger.).
Motor Gelisim
Kazamim 3: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar (Gostergeleri: Farkli boyut ve
agirliktaki nesneleri hedefe atar.).

MATERYALLER
Farkli iki renkte balonlar, farkli boyutlarda ve agirliklarda nesneler, farkli dokunsal
ozellikte olan kumas pargalari, farkli biiytlikliikte toplar, su kabi

SOZCUKLER

KAVRAMLAR
Miktar: Az-¢ok, bos-dolu, agir- hafif, 1slak-kuru

UYARLAMA
Simifta isitme yetersizligi olan bir ¢ocuk varsa:
* Balonlarin renkleri konusulurken renk adlar ile ilgili, isitme yetersizligi olan ¢ocuga
ritmik tekrarlar (Cocugun sdylemeye calistig1 sozciik tamamlanarak ya da diizeltilerek
cocuga tekrarlatilir.) yaptirilir.
* Balon oyunu baslamadan Once isitme yetersizligi olan ¢ocuga “dinle” yonergesi
verilerek miizik sesinin varligi hissettirilmeli ve miizik bir siire dinletilmelidir. Oyunun
nasil oynanacag -miizik durdugunda durulacagi- ¢cocugun dil gelisimine uygun ifadelerle
aciklanabilir ve kisaca uygulamali olarak gosterilebilir.
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OGRENME SURECI
* Cocuklara farkli iki renkte ve ¢ocuk sayisindan fazla miktarda balon sisirilmeden
verilir. Cocuklar balonlar inceler, sisirmeye ¢alisirlar. Balonlar sisirildikten sonra ayni
renkteki balonlar1 olan ¢ocuklar bir araya gelerek iki grup olustururlar. Her grup kendi
balonlarini sayar. Kag tane balonlar1 oldugunu sdyler.
* Yere bir ¢izgi ¢izilir. Cizginin iki tarafina yerlesmis olan gruplar miizik baslayinca
ellerindeki balonlarini ¢izginin diger tarafina atmaya calisirlar. Cocuklar balonlarini
atarken cizgiye basmamaya ve diger tarafa gecmemeye 6zen gosterirler.
* Gruplardaki ¢ocuklar ellerindeki balonlar1 ayn1 anda miimkiin oldugunca kars1 tarafa
atarak ¢izginin diger tarafina gecirmeye caligirlar.
* Miizik durdugunda gruplardaki balonlar sayilir, hangi grupta daha az ve daha ¢ok
balon oldugu belirlenir.
* Cocuklar ii¢ gruba ayrilirlar. Her gruba sisirilmis balon, i¢i yarisina kadar suyla dolu
balon ve i¢i tamamen suyla dolu balon olmak {izere ticer balon verilir.
* Her bir cocugun balonlari ellerine alarak agirliklarini incelemesi i¢in firsat verilir.
* Cocuklardan balonlarin agirliklart hakkinda tahminde bulunarak, balonlart
agirliklarina gore siralamalari istenir.
* Siraladiktan sonra miizik a¢ildiginda siiflarinda en agir balondan daha agir olan
nesneleri toplamaya baslarlar. Miizik durdugunda toplamay: birakirlar.
* Ardindan, miizik agildiginda en hafif olan balondan daha hafif olan nesneleri
toplamaya baslarlar, miizik durdugunda ise toplamay1 birakirlar.
* Toplanan nesneler sayilir.
* Daha sonra bu gruplardan birine farkli biiyiikliiklerde toplar, bir digerine farkli
agirliklardaki nesneler, diger gruba ise dokunsal ozellikleri farkli olan kumagslar
parcalart ile birlikte iic gruba da su dolu birer kap verilir. Her grup nesnelerinin
dokunsal 6zelliklerini, agirliklarint ve biiyiikliiklerini incelerler.
* Her grup bu nesneleri kaplardaki suya birakarak batip batmadigi ile ilgili denemeler
yapar. Isteyen gruplar balonlarin batip batmayacagini da deneyebilir.
* Cocuklar birbirlerinin ¢alismalarini inceler.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda cocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
* Etkinligimizde hangi materyaller vardi? Biz bunlarla neler yaptik?
* Suyla ilgili denemelerinde nelerden hoglandiniz?
* Hangi materyaller suda batti/batmadi?
* Incelediginiz materyallerden en agiri/hafifi hangisiydi?
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IPLERLE CALISMA

Etkinlik Tiirii : Oyun ( biitiinlestirilmis biiyiik-kiictik grup etkinligi)
Yas Grubu 1 48-72 ay

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

Dil Gelisimi

Kazammim 5: Dili iletisim amaciyla kullamir (Gdstergeleri: Konugmayi baslatir.
Konusmay: siirdiiriir. Konugmayi sonlandirir. Sohbete katilir. Konusmak igin sirasini
bekler.).
Sosyal ve Duygusal Gelisim
Kazanim 1: Kendisine ait 6zellikleri tanitir (Gdstergeleri: Adini, soyadini séyler.).
Kazanim 2: Ailesiyle ilgili 6zellikleri tanitir (Gostergeleri: Anne ve babasinin adini,
soyadini soyler.).
Kazanim 15: Kendine giivenir (Gostergeleri: Grup 6niinde kendini ifade eder.).

OGRENME SURECI
* Anne/babalar, ¢ocuklar ve 6gretmen ¢ember seklinde oturur. Dairenin ortasina boyalar
ve A4 kagidi biyikliginde kalin kartonlar konur. Her bir aile kiiglik gruplar seklinde
ailelerindeki bireylerin resimlerini yapar. Resimler yapildiktan sonra dairenin digina
konur.
* Ogretmen adim ve soyadimi sdyler sonra elindeki ip yumagmin ucunu tutarak yumagi
anne/babalardan birine atar.
* Atilan yumag tutan anne/baba, ipi isaret parmagina dolayip kendini ve ailesini
tanitarak yumagi bagka bir anne/babaya atar. Boylece her bir aile bir kez atilan yumagi
tutmus ve kendisini tanitmis olur.
* Cocuklara yumagin olusturdugu seklin neye benzedigi sorulur ve olusan sekil ile ilgili
sohbet edilir.
* Cocuklar yerlerinden kalkarlar ve iplere basmadan iplerin arasindaki bosluklara basarak
yiirtirler. Cocuklarin ilgisi dogrultusunda devam edilir sonra ¢cocuklar yerlerine otururlar.
* Sohbetin bitiminde her anne/baba parmagindaki ipi a¢ip yumaga sardiktan sonra
yumagi kendilerinden bir onceki anne/babaya atar ve bu anne/babaya ve g¢ocuklarina
iligkin hatirladiklar1 ad, soy ad, meslek, yas, aile iiyesi sayisi vb. bilgileri sOylemeye
caligirlar.
* Tim ip geri toplanip sarildiktan sonra esit sayida bireyi olan ailelerin hangi aileler
olduklari, daha kalabalik aileler ile ilgili konusulur.
* fkiser aile bir grup olusturacak sekilde bir araya gelir. Farkli renklerdeki ipleri,
yapistiricilari, boyalari kullanarak resim yapar.
* Gruplarin yaptiklar1 bu resimler ile etkinligin baginda yapilan aile bireyleri ile ilgili
resimler sergilenir. Cocuklar yaptiklar1 resimlerde aile bireylerini gostererek anne
babalarmin adlarini ve soyadlarini sdylerler.

37



MATERYALLER
Yumak, farkli renklerde ip pargalari, yapistirici, boyalar ve A4 kagidi biiyiikliigiinde
kalin kartonlar, kartonlar

SOZCUKLER

KAVRAMLAR
Miktar: Esit, kalabalik

AILE KATILIMI
Ailelere ¢ocuklart ile birlikte kendi ailelerini anlatan bir 6ykii olusturmalari 6nerilebilir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik tamamlanip aileler siniftan ayrildiktan sonra ¢ocuklarla birlikte cember seklinde
oturulur. Ogretmen etkinlik siirecinde neler hissettigini sdyler ve yumagi bir cocuga atar.
Yumagi alan her ¢ocuk etkinlik siirecinde neler hissettigini sOyler ve yumagi daha 6nce
konugmayan bir arkadasina atar.

UYARLAMA
Sinifta dil ve konusma bozuklugu olan bir ¢cocuk varsa:
* Yumak dil ve konugma bozuklugu olan ¢ocuga geldiginde duygusunu sdylemesi i¢in
yeterli zaman ayrilir. Eger ¢ocugun sdyledikleri anlagilmadiysa 6gretmen ¢ocuktan sonra
¢ocugun soyledigini tekrarlar.
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2.4. Hareket Etkinliklerinin Planlanmasinda Dikkat Edilecek
Noktalar

Hareket etkinligi, c¢ocuklarin motor gelisimlerinin desteklenmesi ve hareket
becerilerinin kazandirilmast amaciyla ele alinacagi gibi gec¢is etkinligi olarak da
uygulanabilir. Gegis etkinligi olarak uygulanacaksa etkinlik plan1 hazirlanmasina gerek
yoktur. Etkinlik olarak uygulanacaksa etkinlik plani hazirlanmalidir.

Hareket etkinliklerinin planlanmasinda dikkat edilecek noktalar:

> Hareket etkinliginin amaci: Hareket etkinligi planlanirken gerceklestirilmesi
diistiniilen kazanim ve gostergeler belirlenmelidir. Etkinlik, belirlenen kazanim
ve gostergelere uygun planlanmalidir.

»  Hareket etkinliginin seviyesi: Etkinlikler, grubun; yas, cinsiyet ve fiziki
Ozellikleri g6z Oniine alinarak planlanmalidir. Cocuklarin gelisim durumlari,
hazir bulunusluk diizeyleri, ilgileri, dikkat siireleri ve becerileri dikkate
alnmalidir. Ogretmen; c¢ocuklar1 ¢ok iyi tanimali, gelisim ozelliklerini ve
ilgilerini iyi bilmelidir. Yaslarimin iizerinde; onlan zorlayacak, ¢ok uzun siireli
ve karmasik olmamalidir.

> Hareket etkinliginin yeri: Etkinliklerin planlanmasinda, ortam ve gevre goz
oniinde bulundurulmalidir. Mevsim sartlari, fiziki imkanlar, elde bulunan saha
ve bahce, bahgenin genisligi, bah¢ede bulunan; ¢im, beton, agacglik alanlar,
kaydirak, tirmanma merdiveni, salincak, denge tahtasi gibi oyun ara¢ geregleri
ve oyun odast gibi olanaklarin olup olmamasi etkinliklerin se¢imi ve
planlanmasinda etkilidir.

> Hareket etkinliklerinde kullanmilacak arag¢ ve gerecler: Etkinligin amacina,
konusuna ve karakterine uygun ara¢ ve gereg segilmeli ve planda belirtilmelidir.

> Hareket etkinliginin sira ve siiresi: Etkinlikler en az 30 dakika siirmeli, bu
siirenin 5 dakikas1 1sinma hareketleri, 20 dakikasi bir 6nceki uygulamanin
tekrar1 ve yeni temel hareket becerileri ve son 5 dakikasi soguma etkinlikleri
olarak planlanmalidir. Siire ¢ocuklarn; ilgi, yetenek ve gereksinimleri ile
uygulama kosullar1 dikkate alinarak esnek olmalidir.

2.5. Hareket Etkinliklerinin Ozelliklerine Uygun Arac¢ Gerec
Hazirlama

Hareket gelisimini desteklemek amaciyla kullanabilecegimiz bir¢ok arag gereg

mevcuttur. Bu araglar, ¢cocuklarla birlikte yapilip kullanilirsa katki ¢ok daha fazla olacaktir.
Boylece ¢ocuklar, kiigiik ve biiyiik kaslarini kullanarak becerilerini arttirabilecekler ve
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iretici duruma gegerek aymi zamanda yeteneklerinin farkina vararak sinirliklarin
kesfedeceklerdir.

> Cocuklarin hareket gelisimini destekleyici oyuncaklar:

° Oyuncak, hareket etmenin zevkini tattirmalidir. Ozellikle top, ip,
hulahup, bisiklet, paten vb. oyun araglari tehlikesiz alanlarda onlara bu
zevki kazandirabilir.

o Oyuncaklar ve oyun malzemeleri g¢ocuklarin zihinsel ve bedensel
gelisimlerini de saglayacagindan ozellikle yogurma maddesi olan Kkil,
plasterin, tuz seramigi ayrica kum ve suyun c¢ocuklarin oyunlarmi
zenginlestirme de 6nemi biiyiiktiir.

o Cocuklarin yasaminda biiyiik bir degeri olan firlatip atilabilecek
oyuncaklar unutulmamalidir. Yumusak toplar, bebekler ve hayvanlar
idealdir.

o Cocugun, iizerine binebilecegi ve yiiriitebilecegi tekerlekli oyuncaklar,
hareket imkanini gelistirir. Cocuklar hiz kontrolii ve denge saglamay1 bu
oyuncaklarla algilayabilirler.

o Cimgirak, jimnastik oyuncaklari, bebekler, kiipler, itmeli oyuncaklar,
boyalar, tahta ¢ivi ve gakmali oyuncaklar, ¢ocuklar i¢in idealdir.

> Cocuklarin hareket gelisimini destekleyici arag-gerecler:

Tirmanma arag gerecleri,

Yiiriime tahtalari,

Denge tahtalari,

Atlama beygirleri,

Agac kasalar,

Biiyiik kutu ve sandiklar,

Ug tekerlekli bisikletler,

Direksiyonlu, tekerlekli tahta otomobiller,
Kum oyun alani, kum kutusu, kum masasi ya da kum legeni,
Salincaklar,

Kaydiraklar,

Tahterevalli,

Tahtadan oyun evleri ya da oyun platformlari,
Agag govdeleri,

Tirmanma halatlar1, halat merdivenler,
Marangoz masasi,

Su oyunu masasi,

Eski gecme borular, musluklar,

Makine pargalari, oto aksamlari,

Toplar,

Cemberler,

Atlama ipleri,
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Tekerlekli arabalar,
Kayma oluklari,
Bloklar,

Kiipler.

Okul o6ncesi egitim kurumlarinda, ¢ocuklarin biiyiik ve kiigiik kaslarinin geligmesi i¢in
gerekli bu ve benzeri oyuncak, ara¢ ve gerecler bulundurulmali ve c¢ocuklarin rahat
edebilmeleri i¢in genis alanlara yerlestirilmelidir.

Resim 2.5: Kaydirak
2.6. Hareket Etkinlik Plan1 Hazirlama

Hareket etkinlik planinda bulunmasi gereken béliimler:

>

Kazanim ve gostergeler: Cocuklara hareket etkinligi sirasinda kazandirilmasi
diisiiniilen kazanim ve gdstergelere yer verilir.

Ogrenme siireci: Hareket etkinliginin agiklandigi béliimdiir. Etkinligin
yapilacagi ortamin nasil diizenlenecegi yazilir. Cocuklarin nasil yonlendirilecegi
aciklanir. Etkinligin adi, kurallar1 ve nasil uygulanacag:i yer alir. Etkinlikte
kullanilacak materyallerin nasil kullanacagi yazilir. Ogretmenin ve gocugun
siirecteki rolii belirtilir.

Materyaller, sozciikler, kavramlar: Hareket etkinligi sirasinda kullanilacak
materyaller, ara¢ ve geregler yazilir. Etkinlikte, c¢ocuklarn ilk defa
kullanacaklari sozciikler bulunur. Etkinlik sirasinda verilecek kavramlar yer alir.
Aile katihm: Ailelerin yapabilecekleri destekleyici etkinlikler yer alir.

Degerlendirme: Etkinligin siire¢ olarak gdzden gegirilmesini saglayici sorular,

hareket etkinligi sirasinda ¢ocuklarin yasant1 ve duygularini paylagsmasina firsat
verecek sorular ve kazanim ve gostergelere yonelik sorular yer alir.
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>

Uyarlama: Smifta 6zel gereksinimli bir ¢ocuk bulunmasi durumunda,
etkinligin yOnetiminde, kullanilan materyallerde ve 0&grenme siirecinde
yapilacak diizenlemeler ile dikkat edilmesi gereken noktalar yer alir.

Asagida verilmis olan hareket etkinlik planlarini inceleyiniz. Smifta uygulaymniz.

Hareket etkinlik plan1 hazirlandiktan sonra etkinligin uygulanmansa gecilir. Etkinligin
uygulanmasi, belirli asamalarla ger¢eklestirilir.

Hareket etkinlikleri uygulama asamalari:

>

Etkinligin uygulanacag: yeri hazirlama: Hareket etkinligi i¢in secilen mekan
giivenilir olmalidir. Cocuklar icin tehlikeli olabilecek durum ve nesnelerin
olamamasina dikkat edilmelidir. Mekan planlanan etkinlige uygun olmalidir.
Mekanin; normalden sicak ya da soguk, karanlik, giiriltilii, havasiz
olmamasina dikkat edilmelidir. Aydinlik ve temiz olmalidir.

Etkinlik icin gerekli ara¢ geregleri hazirlama: Etkinlikte kullanilacak arag
gereg, Onceden temin edilip etkinlik alaminda hazir bulundurulmalidir.
Kullanilacak araglarin ¢ocuklara zarar vermeyecek nitelikte, eksiksiz, saglam ve
ilgi ¢ekici olmasina dikkat edilmelidir.

Isinma hareketleri yapma: Isinma hareketleri, cocugu etkinlige hazirlama
amaglidir. Grubu, psikolojik olarak etkinlige hazirlar. Isinma hareketleri,
¢ocugu c¢ok yormamalidir. Isinma hareketleri, grubu olusturan bireylerin
birbirleriyle biitiinlesmesine yonelik aligtirmalar1 igerir. Isinma hareketleri
yoluyla ¢ocuklar; gruba giiven kazanmayi, uyum saglamayi, duygularim
kullanmay1, bedenini ve zihinsel becerisini kullanmay1 6grenir. Kolay beden
hareketleri, hayvan, insan ve tasit dykiinmeleri, 1sinma hareketleri 6rnekleridir.
Yavas yavas yiikselen bir hizla gerceklesen isinma c¢aligmalari; organ ve
kaslarin zorlanmadan hareketlendirilmesini, daha sonra olusacak riskleri en aza
indirmeyi ve enerjinin kismen bosaltilmasini saglar.

Bir onceki etkinligin tekrari: Isinma hareketlerinden sonra daha Once
6grenilen etkinlik uygulanir.

Yeni hareket etkinligi: Beden farkindaligi, alan farkindahigi, kuvvet, hiz,
esneklik, dayaniklilik ve koordinasyonu gelistirici etkinliklerdir. ilk olarak
etkinligin adi, ¢ocuklarin ilgisini ¢ekecek sekilde sdylenir. Daha sonra etkinligin
kurallart ve masil uygulanacagi cocuklart sikmayacak sekilde anlatilir.
Etkinlikte varsa lider, ebe ve oyuncularin gorevleri agiklanir. Etkinlik
kurallarina uygun ve gerekli ara¢ gerecler ile oynanir. Etkinlige biitiin
cocuklarin katilmasina, kurallarina uyulmasina ve gerekli olan materyal yerine
baska materyal kullanilmamasina dikkat edilmelidir.

Soguma etkinlikleri: Hareket etkinliklerinden sonra yorulmus ¢ocuklari
dinlendirmek amaciyla yapilan etkinliklerdir. Soguma etkinlikleri; hareketli
etkinliklerden sonra ¢ocuklarin kalp atisinin ve nefesinin, yavaslatilmasi; rahat
konusabilecegi seviyeye indirmesi igin gereklidir. Yiiriimek en ideal soguma
etkinligidir.
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SAKIN BENi UNUTMA

Etkinlik Tiirii: Hareket ( bireysel ve biiyiik grup etkinligi)
Yas Grubu :60-72 ay

KAZANIM VE GOSTERGELER

Bilissel Gelisim

Kazanim 3: Algiladiklarii hatirlar(Géstergeleri: Nesne/durum/olayr bir silire sonra
yeniden soyler. Hatirladiklarimi yeni durumda kullanir.).

Motor Gelisim

Kazanim 2: Denge hareketleri yapar (Gostergeleri: Agirligim bir noktadan digerine
aktarir. Atlama, konma, baslama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar. Tek ayak
tizerinde durur. Tek ayak {izerinde sigrar. Bireysel ve esli olarak denge hareketleri
yapar.).

Ozbakim Becerileri

Kazanim 5: Dinlenmenin 6nemini aciklar (Gdstergeleri: Kendisi igin dinlendirici olan
etkinliklerin neler oldugunu sdyler. Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde
ortaya ¢ikabilecek sonuclar1 sdyler.).

Sosyal ve Duygusal Gelisim

Kazanim 15: Kendine giivenir (Gdstergeleri: Kendine ait begendigi ve begenmedigi
Ozelliklerini sodyler. Grup oOniinde kendini ifade eder. Gerektigi durumlarda farkli
goriislerini sdyler. Gerektiginde liderligi iistlenir.).

MATERYALLER
SOZCUKLER
Ugsuz bucaksiz, mavilik, yeryiizii, gokyiizii.
KAVRAMLAR
Miktar ( tek-¢ift)
Yo6n/mekanda konum(alcak-yiiksek)
Z1t ( hizli-vavas)

UYARLAMA
Sinifta zihinsel yetersizligi olan bir ¢ocuk varsa:
* Cocugun oyun sirasinda yaptigr yanliglara diger ¢ocuklarin hosgdriiyle yaklagmasi
sOylenir. Yapilan etkinlikte ondanda bir hareket belirlemesi istenir.
* Etkinlik degerlendirme agamasinda nerelere gittigi sorulur.
* Dikkat eksikligi olan ¢ocuklarin hareketi hatirlamasini kolaylastirmak igin hareketler
resimleri ile gorsel yardim verilir. Diger cocuklarm géremeyecegi sekilde ipucu verilir.
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OGRENME SURECT

* Cocuklar birer metre bosluk birakarak {ig-dort sira hélinde arka arkaya yerlesirler.
Aralarinda birer metreye yakin bosluk kalmasi gerekir. Bunu yaparken iki ¢ocugun
parmak uclar1 birbirine degecek sekilde kollarini yana acarak durabilecekleri, bdylece
mesafeyi ayarlayabilecekleri sdylenir.
* Ogretmen gocuklara dort-bes farkli hareket bulmalarini sdyler. Her harekete bir say:
bulurlar. Ortak segilen bu hareketler birden bese kadar numaralandirilir. Cocuklar iyice
ezberleyene kadar hareketler numaraya gore tekrarlanir.
Ornek:

- Bir numarali hareket; iki kez alkislamak.

- Iki numarali hareket; kendi etrafinda bir kez donmek.

- Ug numaral hareket; yerinde ¢ift ayakla iki kez sigramak.

- Dort numarall hareket: kollarini yana agip kapatmak.

- Bes numarali hareket: Cift ayakla 6nce one sonra geriye sigramak.
* Onemli olan burada hareketlerin cocuklara net bir sekilde gosterilmesidir.
* Etkinlik, 6gretmenin hareketlerin numaralarin1 6nce sirali sonra karisik sekillerde
sOylemesi ile baglar. Hareketi yanlis yapan ¢ocuk oyun diginda kalir.
* Ogretmen yonergeleri bazen hizli bazen yavas sdyler. Oyunun sonuna kadar kalabilen
hata yapmayan g¢ocuk kazanmis olur. Kazanan g¢ocugun o6diilii ise yeni hareketler
belirleyerek liderligi iistlenmek olur.
* Etkinligin sonunda 6gretmen sozsiiz yumusak bir miizik calar( klasik miizik, newage,
kitaro vb. olabilir.). Cocuklara her birinin istedikleri renk ve sekillerde birer u¢urtma
olduklarn ve riizgarin etkisiyle yavasca yerden yiikseldiklerini daha c¢ok
yiikseldiklerini ve gokyiiziinii ucsuz bucaksiz maviliklerinde diinyay1 dolastiklarini
soyler. Simdi algalma zamani, der. Yavas yavag gokyiiziinden yeryliziine dogru siiziilerek
ineceklerini ve tekrar buraya gelmeleri gerektigini sOyler. Simdi gdzlerini agmalarini
istenir.

DEGERLENDIRME
Etkinlikten sonra ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
Hareketleri belirlerken en ¢ok nerede zorlandiniz.
En ¢ok hangi hareketi yaparken sasirdiniz.
Nasil bir ugurtma oldunuz?
Hayalinizdeki yerleri diisiindiigiiniizde neler hissettiniz?
Gokyliziinden asagiya baktiginizda neler gordiiniiz?
Hangi hareketleri yaptiniz? Numaralar1 kagt1?
Numaralar sdyledigimde hangi hareketi yapacaginizi nasil hatirladiniz.

¥ % % % % * X

AILE KATILIMI

* Ailelere ¢ocuklari ile birlikte ugurtma hazirlayarak agik bir alanda, riizgarli bir havada
ucurabilecekleri bunun c¢ocuklar icin eglenceli ve farkli bir etkinlik olacagi duyuru
panosunda hatirlatilir.

* Bu etkinlik tiim ailelerin katilabilecegi ortak tarih, yer ve saatte bulusulmak i¢in ailelere
e-mail yollanarak ve duyuru panosunda duyurulur.
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ESLIi YORUME

Etkinlik Tiirii: Hareket ( biiyiik grup etkinligi)
Yas Grubu: 48-60 ay

KAZANIMLAR VE GOSTERGELER
Dil Gelisimi
Kazamim7:Dinlediklerinin/izlediklerinin ~ anlamim1 = kavrar  (Gostergeleri:  Sozel
yOnergeleri yerine getirir.).
Motor Gelisim
Kazamim 1: Yer degistirme hareketlerini yapar (Gdstergeleri:Y onergeler dogrultusunda
yiriir. Kayma adimi yaparak belirli mesafede ilerler.).
Kazanim 2: Denge hareketleri yapar (Gostergeleri: agirligimi bir noktadan digerine
aktarir. Baslama durma ile ilgili denge hareketlerini yapar.).

OGRENME SURECI
* Ogretmen ¢ocuklara daha dnce davet etmis oldugu bir arkadasini tanitir.
* Ogretmen ve arkadasi el ele tutusurlar. Ogretmen arkadasiyla birlikte “esli yiirilyiis”
yapacagini agiklar.
*Cocuklarin “Hizli yiirlime, yavas yliriime” gibi yonergeleri dogrultusunda 6gretmen ve
arkadas1 koordineli bir gekilde yiiriir.
* Ardindan gocuklar esli yiiriiyiis yapmak i¢in ikili grup olusturu ve ele ele tutusurlar.
* “Hizh yiiriime, yavas yirlime, yaklagarak ve uzaklasarak yliriime, kayma adimu ile
yirime gibi ve tek ayak {izerinde durma” gibi ydnergelerle yiiriime sekilleri
cesitlendirilir. Cocuklar birbirleriyle uyum iginde ayni hareketleri yapmaya ¢aligirlar.
* Miizik acilir, miizik esliginde cocuklar kendi belirledikleri bir hareketi esleri ile uyum
icinde yapmaya calisirlar.
* Cocuklar miizik agildiginda esleri ile belirledikleri hareketi yapmaya basglarlar, miizik
kapatildiginda ise dururlar. Miizigin agilmasi ve kapanmasina uygun bir sekilde cocuklar
esleri ile birlikte hareketlerini yaparlar ya da dururlar.

MATERYALLER
Miizik CD’si.
SOZCUKLER
Kurdele
KAVRAMLAR
Zit: Hizl - yavag

AILE KATILIMI
* Ailelere ¢ocuklari ile esli yilirime oyununu oynamalar1 onerilir.
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DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
* Arkadaglarimizla ne yaptik? Nasil yiiriiyiisler yaptik?
* Esli hareket etmek igin nelere dikkat etmemiz gerekir?
* Arkadaginizla birlikte yiirlimeye c¢alisirken zorlandiniz mi1? Neden?
* Daha Once arkadaglarinizla buna benzer oyunlar oynamis miydiniz?

UYARLAMA
Sinifta otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan bir ¢cocuk varsa:
*Sinifta otizmli bir ¢ocuk varsa akran arkadas modeli ile uygulama yapuilir.
*Ylriiylis sirasinda ¢ocugun gereksinim duymasi durumunda Ogretmen tarafindan
sirastyla; sozel yardim, isaret ederek ipucu verme, model olma, fiziksel yardim gibi
ipuglar verilir.
* Sozel yardim disindaki ipuglart verilirken es zamanli olarak sézel bir sekilde ne
yapildig1 agiklanir. Ornegln gocugun esinin yanina gegmesi igin isaret edilirken
“Arkadasinin yanina geg.” yonergesi ile yapilmasi istenilen eylem agiklanir.
* Yirtyis ile ilgili yonergeler verilirken ¢ocukla goz temas: kurularak kisa ve net
climleler kullanilmalidir.
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BiL BAKALIM HANGI TOP

Etkinlik Tiirii : Hareket ( Birlestirilmis biiyiik grup etkinligi)
Yas Grubu  :60-72 ay

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
Bilissel Gelisim
Kazanimm 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir (Gdstergeleri: Dikkat edilmesi gereken
nesne/durum/olaya odaklanir.).
Kazammm 2: Nesne/durum/olayla ilgili  tahminde bulunur  (Goéstergeleri:
Nesne/durum/olayla ilgili tahminini séyler. Tahmini ile ilgili ipuglarini agiklar. Tahmini
ile gercek durumu karsilastirir.).
Kazammim 5: Nesne ya da varliklart gozlemler (Gdstergeleri: Nesne/ varligin
biiyiikliiglinii, dokusunu, yapildigi malzemeyi ve kullanim amaglarini sdyler.).
Kazammm 6: Nesne ya da varliklar1 o6zelliklerine gore eslestirir (Gdstergeleri:
Nesne/varliklar1 kullanim amaglarina gore ayirt eder, eslestirir.) .
Kazamm 9: Nesne ya da varliklar1 oOzelliklerine gore siralar (Gostergeleri:
Nesne/varliklar1 biiyiikliiklerine, agirliklarina gore siralar.).
Motor Gelisim
Kazamim 3: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar (Gastergeleri: Kosarak duran
topa ayakla vurur. Raket/sopa ile sabit topa vurur. Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri
hedefe atar.).

MATERYALLER
Cuval, basketbol, voleybol, tenis, masa (ping-pong) tenisi, badminton toplari, sesli, 1s1kl1,
slinger, plastik vb. toplar, spor branslarini temsil eden kartlar, tenis ve masa (ping-pong)
tenisi raketleri.

SOZCUKLER
Spor, Kale, Pota, File, Raket

KAVRAMLAR
Boyut: biiyiik-orta-kiigiik Duyu: sert-yumusak Miktar: agir-hafif

AILE KATILIMI
* Ailelerden birka¢ gilin 6ncesinden evlerinde bulunan, farkli 6zelliklere sahip (boyut,
doku, renk, islev, ses) toplar1 etkinlikte kullanmak amaciyla ¢ocuklarina gostermeksizin
okula getirmeleri rica edilir.
* Aillelere; top ile oynanan bir spor brangina ait karsilagsmayi izlemeleri ve sporun
kurallarini, karsilasmanin oldugu mekandaki yasantilar1 ¢ocuklari ile degerlendirmeleri
onerilir.

47



OGRENME SURECI

* Ailelerden daha dncesinde istenen ve dgretmenin ekledigi farkli
ozelliklerdeki masa tenisi, basketbol, voleybol, futbol, tenis, badminton gibi
spor branglarina ait toplar ile sesli, zilli, 1g1kl1, siinger, plastik, havasi inmis,
patlamis toplar cocuklar gelmeden guvalin i¢inde sinifta uygun bir yere konur.
* Cocuklar ¢uvalin i¢inde ne oldugunu 6nce dokunmadan sonra guvala
dokunarak tahmin ederler.

* Cocuklar ¢uvalin i¢indekileri ¢ikarirlar, tahminleri ile cuvaldan ¢ikan
nesneler hakkinda konusulur.

* Cocuklar toplart incelerler. Toplarin biiytikliik, agirlik, doku 6zellikleri,
hangi amaglarla kullanilabilecegini hakkinda konusulur.

* Ayni amagla kullanilan toplar1 sayarlar. Hangi amagla kullanilan toplarin ¢ok
ya da az oldugunu soylerler.

* Cocuklar onceden sinifa yerlestirilmis olan spor branslarina ait futbol kalesi,
basketbol potasi, voleybol filesi, tenis raketi, pinpon masasi gibi fotograflarin oldugu
kartlar1 ile bu kartlardaki nesneler ile iligkili olan toplari eslestirirler.

* Cocuklar toplar1 6nce eslestirdikleri sporlardaki gibi ardindan farkli sporlarindaki
gibi kullanmay1 denerler. Ornegin; masa tenisi topu ile futbol, basketbol topu ile tenis,
voleybol topu ile masa tenisi oynama denemeleri yapilir. Amag dis1 kullanimlarda
yasanan giicliikler deneme sonrasi tartigilir.

* Cocuklar toplari kiiglikten biiyiige, yumusaktan serte, hafiften agira dogru siralarlar.

UYARLAMA
Sinifta gorme yetersizligi olan bir cocuk varsa:
* Cocugun c¢uvala dokunup tahmin etmesi ve ¢uvalin i¢inden ¢ikan toplari incelemesi
icin daha fazla siire verilir.
* Cuvalin i¢inden ¢ikan toplar incelediginde onlarin hangi bransa ait oldugunu ifade
etmesi i¢in ortam yaratilir. Eger ¢ocuk ifade edemezse topun hangi bransa ait oldugu
sOylenir.
* FEsleme asamasinda eger bulunabiliyorsa toplarla eslenebilecek materyallerin
orijinalleri getirilebilir. Ornegin, masa tenisi raketi, badminton raketi, oyuncak
basketbol potasi, oyuncak futbol kalesi, oyuncak golf sopasi gibi. Bu materyallere
dokunarak onlar1 da tanmimasina firsat verildikten sonra dogru eslemeler igin
gerektiginde yeterli olacak kadar yardim saglanmalidir (6rnegin, cocugun hic yasantisi
olmayan materyaller varsa, ¢ocuga dogru esleme ile ilgili model olunduktan sonra
cocugun da gerceklestirmesi istenebilir ya da golf topunu eline aldiginda “Bu top i¢in
uzun sapli, ucu kivrik bir sopa bulmalisin.” gibi s6zel yardim saglanabilir.).
* Cocuklarla toplarin agirlik, biiyiikliik doku gibi 6zellikleri tizerine konusulurken
gorme yetersizligi olan ¢ocugun topun kavramsal oOzelliklerini karsilagtirmasina ve
incelemesine firsat verilir. Ornegin: ¢ocuga biiyiik bir topla, kii¢iik top birlikte sunulur
ve ¢ocuktan bunlarin birbirinden farkli/benzer yanlari {izerine yorum yapmast istenir.
* Siralama caligmasinda g¢ocugun toplar1 -dokunsal ve gorsel- incelemesi igin
oerekeinimine odre daha fazla dire verilehilir
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KAR TOPU OYNUYORUZ

Etkinlik Tiirii: Hareket ( biitiinlestirilmis bilyiik grup etkinligi)
Yas Grubu : 48-72 ay

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI
Bilissel Gelisim
Kazanmim 20: Nesne/sembollerle grafik hazirlar (Gdstergeleri: Nesneleri sembollerle
gostererek grafik olusturur. Grafigi olusturan nesneleri ya da sembolleri sayar. Grafigi
inceleyerek sonuglari agiklar.).
Dil Gelisimi
Kazanim 7: Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini1  kavrar (Gdstergeleri: Sozel
yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/ izlediklerini agiklar.).
Motor Gelisim
Kazanim 3: Nesne kontroli gerektiren hareketleri yapar (Gostergeleri: Atilan topu elleri
ile tutar. Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.).
Kazammm 4: Kigik kaslarin kullanimina yonelik hareketleri yapar (Gastergeleri:
Nesneleri sikar.).

OGRENME SURECI
* Cocuklar atik kdgitlar1 sikarak kartopu yapar. Ogretmen “Cok, ¢ok, hem de ¢ok
kartopumuz olsun.” diyerek ¢ocuklarin daha fazla kartopu yapmalarini saglar.
* Ogretmen tefe vurdugu zaman gocuklar kartopu oynamaya baslar. Tefe tekrar
vuruldugunda kartopu atma oyunu sonlandirilir,
* Ogretmen tefe vurdugunda cocuklar bir birlerine kartopu atip atilan kartoplarini da
yakalamaya galigirlar. Ogretmen tefe tekrar vurdugunda oyun sonlandirilir.
* Cocuklar sirayla “Kartopunu yerden al.” ve “Kardan adama at.” yonergeleri ile
kartoplarini daha 6nceden duvara asilmis olan kardan adam resmine atarlar.
* Etkinlik “Uzaktan atalim.”, “Yakindan atalim.” gibi yonergelerle siirdiiriiliir.
* Etkinlik sonunda cocuklar kartoplarii agik yesil ve koyu yesil torbalarin igine
toplarlar. Agik ve koyu yesil torbadaki kartoplari sayilir.
* Cocuklar agik yesil ve koyu yesil torbalardaki kartopu sayisi kadar agik ve koyu yesil
pullart kullanarak grafik olustururlar. Ac¢ik ve koyu yesil pullar1 sayarlar. Hangi grupta
daha ¢ok pul oldugunu sdylerler.

MATERYALLER
Duvara yapistirilmig kardan adam resmi, atik kagitlar, agik ve koyu yesil torba ve agik ve
koyu yesil pullar

SOZCUKLER

KAVRAMLAR
Yon/Mekanda Konum: Uzak-yakin Renk: Acik yesil-koyu yesil
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DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda cocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
*Yakindan m1 yoksa uzaktan mi attifinmz toplar kardan adama daha ¢ok isabet etti?
Neden? * Attiginiz kartopu isabet etmediginde neler hissettiniz?
* Daha 6nce ne zaman kartopu oynadiniz ya da kardan adam yaptiniz? Kimlerle kartopu
oyandiniz ya da kardan adam yaptiniz?
* Baska ne tiir materyaller kullanarak kartopu yapabiliriz?

AILE KATILIMI
* Ailelere cocuklariyla birlikte evdeki materyallerle grafik caligmasi yapmalari dnerilir.

UYARLAMA
Sinifta ortopedik yetersizligi olan bir cocuk varsa:

* Diger cocuklar kartoplarini toplarken ortopedik yetersizligi olan ¢ocuk agik ya da koyu
yesil torbanin agzini acarak tutabilir.

* Cocugun motor gelisimi gdz Oniine alinarak uyarlamalar yapilir. Ornegin, elinde
kasilmalar var ve bir elini kullanamiyorsa daha yumusak kagitlar1 kullanarak kartopu
yapmasi ve atabilecegi bir uzakliktan kardan adama kartopu atmasi saglanabilir.

* Cocugun gereksinim duydugu diizeye uygun olarak fiziksel yardim ve destek
saglanabilir. Ornegin, ¢ocuga kartopunu atarken bilekten tam fiziksel yardim
saglanabilecegi gibi gereksinim diizeyine gore sadece dirsekten tutarak kismi fiziksel
yardimda verilebilir. Cocugun etkinlik iginde daha bagimsiz olmasi i¢in gerekenden daha
fazla vardim sunmamava dikkat edilmelidir.

HADIi ZIPLAYALIM

Etkinlik Tiirii: Hareket ( biitiinlestirilmis biiyiik grup etkinligi)
Yas Grubu : 60-72 ay

MATERYALLER
Tencere Kapagi, tabaka, kitap vb.

SOZCUKLER
Ziplamak, alcak, yiiksek

KAVRAMLAR
Yon/Mekanda konum (alcak-viksek)
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KAZANIM VE GOSTERGELER

Bilissel Gelisim

Kazamim 4: Nesneleri sayar (Gostergeleri:ileriye/ geriye dogru birer birer ritmik sayar.
Belirtilen say1 kadar nesneyi gosterir. Saydig1 nesnelerin kag¢ tane oldugunu sdyler. Sira
bildiren sayry1 soyler.).

Kazamim 10: Mekanda konum ile ilgili yonergeleri uygular(Gdstergeleri: Nesnenin
mekandaki konumunu sdyler. Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere yerlestirir.
Mekanda konum alir.).

Motor Gelisim

Kazamim 2: Denge hareketleri yapar (Gdostergeleri: Agirligint bir noktadan digerine
aktarir. Atlama, konma, baslama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar. Tek ayak
iizerinde durur. Tek ayak iizerinde sicrar. Bireysel ve esli olarak denge hareketleri yapar.
Cizgi tlizerinde yonergeler dogrultusunda yiiriir. Denge tahtasi ilizerinde yonergeler
dogrultusunda yiiriir.).

Sosyal ve Duygusal Gelisim

Kazanmim 3: Kendini yaratict yollarla ifade eder (Gostergeleri: Duygu diisiince ve
hayallerini 6zgiin yollarla ifade eder. Nesneleri alisilmisin disinda kullanir. Ozgiin
ozellikler tastyan trtinler olusturur.).

Kazanim 6: Kendisinin ve baskalarinin haklarii savunur ( Gostergeleri: haklarini soyler.
Baskalarinin haklar1 oldugunu sdyler. Haksizliga ugradiginda tepki verir. Bagkalarina
haksizlik yapildiginda tepki veriri.).

Oz Bakim Becerileri

Kazamim 1: Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular ( Gostergeleri: Sagini tarar,
disini firgalar, elinin yiiziinii yikar. Tuvalet gereksinimine yonelik isleri yapar.).
Kazanim 7: Kendini tehlikelerden ve kazalardan korur ( Gostergeleri: Tehlikeli olan
durumlar1 soyler. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak ig¢in yapilmasi
gerekenleri sOyler. Temel giivenlik kurallarin1 bilir. Tehlikeli olan durumlardan,
kisilerden, aligkanliklardan uzak durur. Herhangi bir tehlike ve kaza aninda yardim ister.)

AILE KATILIMI

* Allelere haber mektubu yollanarak c¢ocukken oynadiklari oyunlar1 g¢ocuklariyla
paylasmalarini, bu geleneksel oyunlar1 birlikte oynamalart istenir.  Ayrica kendi
cocukluklarina dair hatirladiklar1 bu oyunlari not halinde gonderebilecekleri, boylece
sinif iginde oynanabilecegi belirtilir. [lgilenen ebeveynlere bu oyunlari smifta gocuklarna
ve arkadaslarina oynatabilecekleri  Onerilir.  Cocuklara kendi kontrollerinde
sigrayabilecekleri tehlikesiz, ziplama alanlar1 ve zamanlar1 olusturmalarinin eglenceli ve
saglikli olacag paylasilir.

* Ailelerin birlikte oynayabilecegi geleneksel oyunlarla ile ilgili belirli bir tarih tespit
edilerek okulda yarigmalar diizenlenebilir. Cocuklar, aileleri oyun oynarken onlar1
izleyerek seyirci konumunda olacaklardir. Anne ve babalarini alkiglayarak onlar1 destek
verecektir.
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OGRENME SURECI
* Ogretmen gocuklara canli ve cansiz varliklardan ziplayabilenlere drnek vermelerini
ister. Daha Onceden hazirladigi ziplayabilen hayvan resimlerinin bulundugu kartlar
cocuklara verir. Kendilerine bunlardan herhangi birini se¢melerini ister. ( kurbaga,
cekirge, kanguru, keci). Ogretmen cocuklardan sectikleri hayvani anlatmalarini ve onun
gibi ziplamalarin ister.
* Ogretmen eline herhangi bir top alir ve dnce yiiksekten daha sonra da algaktan topu
yere dogru atar. Cocuklara topun hangisinde daha ¢ok sigradigini sorar. Daha sonra topu
tekrara yliksekten atacagini ve kac kez zipladigim birlikte sayacaklarimi sdyler. Topu
tekrar alir ve bu defa algaktan atar ve ¢ocuklarla birlikte topun ka¢ kez zipladigi sayilir.
Sonug tartisilir. Bu etkinlik ¢ocuklarin da topu ziplatarak bagka oyunlar eklemeleriyle
devam ettirilir.
* Cocuklara insan ya da varliklarin neden zipladigi sorulur( Ornegin yiiksek bir daldan
meyve koparmak, kapali bir alanda ugan balonun ipini yakalamaya ¢alismak, ¢amurlu
bir giinde gamura basmak i¢in sigrayarak hareket etmek, spor yapmak vb.).
* Ogretmen daha sonra oyunda kullanmak amaciyla ii¢ farkli renkte kartonu cocuklara
verir. Bunlar lizerine basabilecekleri dlciilerde ve cesitli geometrik sekillerde kesmeleri
istenir. Bunun i¢in farkli nesneleri kalip olarak kullanabileceklerini hatirlatir( kitap,
tencere kapagi, kutular vb.).
* Sinifta ya da bahgede c¢ift ayak sigrama ziplama hareketleriyle basilabilecek
araliklarda kesilen kartonlar sagli sollu yerlestirilir.Cocuklara agiklama yapilir. Kesilen
bu kartonlarin birisi su birikintisi,biri camur,digeri de kuru boliimdiir. Her ¢ocuk sirayla
ziplayarak camura ve su birikintilerine basmadan yolun karsisina gececektir. Bu arada
Ogretmen yagmur ve simsek gibi ses efekti acar. Cocuklara bu tiir durumlarla
karsilastiklarinda neler hissettikleri ve bu durumlar karsisinda nasil hareket ettikleri
sorulur ve karsilikli soru cevap seklinde sohbet edilir.

UYARLAMA
Sinifta ortopedik yetersizligi olan cocuk varsa:
* Camura basmama etkinliginde ¢cocuk elinden tutularak desteklenebilir. Eger ¢cocugun
eli makas kullanmasin1 engelliyorsa c¢ocuktan kaliplart tutma konusunda yardim
almabilir. Cocuktan topu yere atarak si¢ratmasi istenir. Etkinlik sirasinda sesli toplarda
kullanilir.

DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda cocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:
* Daha once nerelerde zipladiniz?
* Ziplarken nelere dikkat ettiniz?
* Bugiinkii etkinliklerden en ¢ok hangisinden hoslandiniz?
* Sizce bir top yiiksekten yoksa algaktan atildiginda m1 daha ¢ok sigrar?
* Sizce ziplamak eglenceli midir? Neden?
* Bugiin kac tane ziplayan hayvan tanidiniz?
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UYGULAMA FAALIYET

Yas-gelisim diizeyi ve kazanim-gdstergelere uygun oyun ve hareket etkinlikleri plani

hazirlanarak oyun albiimii olusturunuz.

Islem Basamaklar1

Oneriler

» Kaynaklardan, oyun ve hareket
etkinlikleri arastiriniz.

>

Cevrenizdeki biiyiiklerinizden, yoresel
oyunlar arastirabilirsiniz. Kitle iletigim
araclarini tarayabilirsiniz. Okul 6ncesi
egitim kurumlarina giderek
ogretmenlerden faydalanabilirsiniz.

» 48-60 aylik ¢ocuklarin gelisim
alanlarina yonelik kazanim ve
gostergeler belirleyiniz.

Belirlediginiz kazanim ve gdstergelerin,
oyun ve hareket etkinliginde
kazandirilabilecek olmasina dikkat ediniz.

» Belirlediginiz kazanim ve gdstergelere
uygun oyun ve hareket etkinligi se¢iniz

Aragtirdiginiz etkinliklerden secebilirsiniz.

» Belirlediginiz kazanim ve gdstergelere
uygun oyun etkinlik plani hazirlaymiz.

Oyun etkinlik plant hazirlarken modiilde
ogrendiginiz sekilde hazirlamaya dikkat
ediniz.

» Belirlediginiz kazanim ve gdstergelere
uygun hareket etkinlik plani
hazirlaymiz.

Hareket etkinlik plan1 hazirlarken modiilde
ogrendiginiz sekilde hazirlamaya dikkat
ediniz.

» Opyun ve hareket etkinligi albiimii
olusturunuz.

Arastirdiginiz etkinliklerden, bir etkinlik
havuzu olusturarak oyun ve hareket
etkinlikleri albiimii hazirlayabilirsiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Bu faaliyet sonunda kazanimlariniz1 asagidaki sorular1 cevaplandirarak dlgiiniiz.

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanlis ise Y yazimz.

1. () Oyun etkinlikleri, grubun; yas, cinsiyet ve fiziki 6zellikler géz Oniine alinarak
planlanmalidir.

2. () Oyun etkinliklerinin planlanmasinda ortam ve ¢evre dnemli degildir.

3. () Dinlendirici oyunlar; hareketli oyun etkinliklerinden 6nce uygulanir.

4. () Isinma oyunlari, ¢ocugu etkinlige hazirlamak amaclhdir.

5. () Oyun etkinlik planinda 6grenme siireci; oyun etkinliginin anlatildig1 bolimdiir.
6. () Hareket etkinligi i¢in kullanilacak mekan, giivenilir olmalidir.

7. () Yapilandirilmis oyunun planlanmasina gerek yoktur.

Asagidaki sorular1 dikkatlice okuyarak dogru segenegi isaretleyiniz.

8. Asagidakilerden hangisi 6grenme merkezlerinde bulunmasi gereken arag¢ gereglerden
degildir?
A) Legolar
B) Miizik aletleri
C) Tirmanma arag geregleri
D) Dolgu oyuncaklar
E) Oyuncak arabalar

9. Asagidakilerden hangisi oyun etkinlik planinda yer alir?
A) Degerlendirme
B) Aile katilimu
C) Materyaller
D) Kazanim ve gostergeler
E) Hepsi
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10. Asagidakilerden hangisi hareket etkinliklerindendir?
A) Kosma
B) Atlama
C) Tirmanma
D) Yiiriime
E) Hepsi

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin timii dogru ise “Modiil Degerlendirme” ye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Cocuklugunuzda oynamis oldugunuz oyunlart derleyiniz ve bir sunum hazirlayiniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

. Cocuklugunuzda oynadiginiz oyunlar1 arastirdiniz mi1?

. Cocuklugunuzda oynadiginiz oyunlari ¢cevrenize sordunuz mu?

. Oyunlar i¢in gerekli arag gerecleri temin ettiniz mi?

1
2
3. Cocuklugunuzda oynadiginiz oyunlari derlediniz mi?
4
5

. Sunumu hazirladiniz mi?

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.

Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz modiili tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz “Evet” ise diger
modiile geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI-1’IN CEVAP ANAHTARI

1 D

2 E

3 C

4 E

5 A

6 Dogru
7 Dogru
8 Yanls
9 Yanls
10 Dogru
11 Dogru
12 Yanls
13 yapilandirilmig
14 kosmaca
15 Oyun

OGRENME FAALIYETIi-2’ NIN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanlhs
Yanlhs
Dogru
Dogru
Dogru
Yanlhs

C

E

A

OO (NO|OTHA|WIN|F-

[N
o
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