ANNE-BABALARIN GOCUKLARIYLA BERABER VAKIT GEGIREBILECEGI
10 OYUN

Gunumuzde c¢ocuklarin kigiligi ve davraniglari Uzerinde etkili olan o kadar ¢ok
etken var ki... Anne, baba, arkadas, 6gretmen, tablet, televizyon, internet.
Anne ve babalar ¢ocuklarinin tGzerinde bu kadar ¢ok etkili olan teknolojinin
fayda ve zararlarinin pek de farkinda degiller. Cocuklari biraz mizmizlanip
aglamaya basladiginda ya da anne-babanin ¢ocuguyla ilgilenecek vakti
olmadiginda, cocugun eline oynamasi icin verilen tablet bir kurtarici (1) gérevi
goruyor.

Teknolojinin faydali oldugu kadar zararlarinin da oldugunu, masum gibi
gorunen TV, tablet ve internetin amacina uygun ve sinirli strelerde
kullaniimasi gerektigini vurgulamak gerekir. Cocuklarimizin teknolojinin
nimetlerini dikkatli, amacina uygun ve sinirh kullanmasi igin onlarla vakit
gecirebilecegimiz agagidaki oyunlari 6grenebilir ve ¢gocuklarimizla hem
eglenceli hem de kaliteli vakit gegirebiliriz.

1.NE GizDim?

Kazanimlar: Vicut farkindaligi, anlama, tepkide bulunma

Nasil oynanir?

Cocugunuz arkasini doner ve siz sirtina parmaginizla bir sekil cizersiniz.
Cocugunuz ne gizdiginizi tahmin ederek bulmaya caligir.

3.HANGISi KAYBOLDU?

Kazanimlar: Hatirlama, degerlendirme, kavrama

Nasil oynanir?

Masanin uzerine 5 adet nesne koyun.

Cocugunuzu bu nesnelere dikkatlice bakmasini 1 dakika sonra da gézuna
kapatmasini isteyin.

Daha sonra masanin uzerinden bir nesneyi saklayin ve eksik nesneyi
gocugunuzdan bulmasini isteyin.



Kayip nesneyi bulan gocuk igin her seferinde nesne sayisi artirilarak oyun
daha eglenceli hale getirilebilir.

3.USTA-PASTA-TATSA

Kazanimlar: Hatirlama, anlama, tepkide bulunma, esneklik, denge

Nasil oynanir?

Oyun alanina uzunca bir ip serilir.

Oyuncular ipin bir tarafinda beklerler.

Oyun lideri, oyunculara farkli hareket komutlari verir ve onlari yonlendirir.
Oyun lideri; “Usta” dediginde oyuncular ipin sagindan soluna atlarlar.
“Pasta” dediginde oyuncular ipin solundan sagina gecerler.

“Tatsa” dediginde oyuncular kendi etrafinda donerler.

Oyun lideri karisik olarak komutlari sdyler ve yanlis yapan oyuncular oyundan
¢ikar. Son oyuncu kalana kadar oyun devam eder ve son oyuncu oyunu
kazanir.

4.SICAK-SOGUK
Kazanimlar: Hatirlama, kavrama, tepkide bulunma, analiz

Nasil oynanir?

Bulundugunuz odada bir esya secin ve gocugunuzdan bunun ne oldugunu
tahmin etmesini isteyin.

Cocugunuz segctiginiz egyaya yaklastikgca “sicak”, ondan uzaklastik¢ca “soguk”
diyerek onu yonlendirin ve egyayi bulmasini saglayin.

5.RENK BULMACA

Kazanimlar: Bilgi, hatirlama, kavrama, tepkide bulunma

Nasil oynanir?

Cocugunuza bir renk sdyleyin ve etraftaki o renkten olan esyalari bulmasini
isteyin. Bu oyun sayesinde ¢ocuklar renkleri daha iyi kavrayacaklardir.



6.KASIKTA TOP TASIMA

Kazanimlar: Denge, esneklik, ayak-g6z koordinasyonu, tepkide bulunma

Nasil oynanir?

Pinpon topu ya da ufak bir nesne, kasidin igcine konulur ve gocugunuzdan bu
kasik icindeki pinpon topunu dusurmeden belirli bir yerden baska bir yere
tasimasi istenir.

7.MEYVE-SURAT

Kazanimlar: El-g6z koordinasyonu, uygulama, sentez, yaraticilik

Nasil oynanir?

Gazete ve dergilerden keseceginiz sebze ve meyvelerden surat yaparak resim
kagidina yapistirabilirsiniz. Sebze ve meyvelerden yapilan eglenceli suratlar,
cocuklarin sebze ve meyveleri sevmesini de kolaylastiracaktir.

8.BU OLMASA NE OLURDU?

Kazanimlar: Hatirlama, kavrama, bilgi, degerlendirme, yaraticilik

Nasil oynanir?

Evinizde topladiginiz 5-10 tane nesneyi bir kutuya koyun. Ornegin; makas,
kalem, kumanda, bardak vb. Daha sonra su soru sorulur: Bu bardak olmasa
ne olurdu? Bu kalem olmasa ne olurdu? Cocuklar Gretkenlik yetenegini
kullanmaya cgalisir ve esyalara farkl gorevler bigilmesi saglanmaya caligilir.

9.HAYVAN BULMACA

Kazanimlar: Bilgi, hatirlama, degerlendirme, anlama

Nasil oynanir?

Oyunculardan biri aklindan bir hayvan tutar. Diger oyuncular tutulan hayvan ile
ilgili sorular sorar. Kag ayakli? Ne yer? Nerede yasar? Ne renktir? Gibi. Verilen
cevaplara gore oyuncunun tuttugu hayvan tahmin etmeye c¢aligilir. Oyun bu
sekilde devam eder. Bu oyun sayesinde ¢ocuklar hayvanlari tanima firsati
bulur.



10.TERSINi YAP

Kazanimlar: Denge, anlama, analiz, tepkide bulunma

Nasil oynanir?

-Oyuncular gember seklinde yerlerini alir. Ve bir lider segilir.

-Lider oyuncularla birlikte bir ana komut ve bu ana komutun tersi olabilecek bir
“karsit” komut hareketi belirler.

Ornegin; ana komut: alkis karsit komut: parmak
siklatmak
Ana komut: gece karsit komut: gundiz
Ana komut: oturmak karsit komut: ayaga
kalkmak

Ana komut: el ile yukari gostermek karsit komut: el ile asagi
gbstermek

TUm oyuncular, oyun liderinin yapacag@i hareketin ya da ¢ikaracagi sesin
tersini yapmaya galisir. Ornegin; lider alkis yaptiginda oyuncular parmak
siklatacaklardir. Lider gece dediginde oyuncular gundtuz demelidirler.

Oyunda amag yanilmadan hareketleri ve sesleri yapabilmektir.
Hareketleri yanlis yapan oyuncu liderle yer degistirir ve oyun devam eder.
“Oyun, insanin ilk sanatidir” Jean Paul

Kaynak: https://www.rehberlikservisi.net/



