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IYILESTIRICi COCUK OYUNLARININ OYNANMA SURECINDE
DiIKKAT EDILMESiI GEREKEN NOKTALAR

Cocuklarda psikolojik iyi olus; ¢cocugun kendisi, baskalari ve hayatla olan iliskisi hakkinda
olumlu bir algiya sahip olmasi ve pozitif duygu, dislince ve davraniglar sergilemesi ile karakte-
rize edilen bir kavramdir. Bu durum ¢ocugun mutlulugunu, kendine giivenini, kendini ifade etme
becerisini ve olumlu sosyal iliskiler kurmasini saglar. Psikolojik iyi olus bircok faktérden etkilen-
mekle birlikte deprem gibi dogal afetler de bu faktdrler arasinda yer almaktadir. Deprem gibi
dogal afetler, 6zellikle okul dncesi ¢ocuklar icin travmatik deneyimler stresli ve Gzici olabilir.
Bu nedenle psikolojik iyi olus gdstergelerinin gdzlenmesi ve desteklenmesi énemlidir. Psikolojik
iyi olus gostergeleri pozitif duygular, duygu dizenleme, 6z saygi, sosyal destek, stres yénetimi,
kendini gerceklestirme, olumlu distince, fiziksel aktivite, oyun ve sosyal yetenek alanlarinda ce-

sitlenmektedir.

Bu gdstergeler dogrultusunda ¢ocugun psikolojik iyi olusunu destelemek amaciyla okul dncesi
dénem cocuklarina yonelik 30 iyilestirici oyun gelistirilmistir. Oyunlar cocuklarin psikolojik iyi olus-
larina 6nemli katkilar saglayabilecek ya da iyi olus acisindan risk géstergelerinin fark edilmesinde

yol gosterici olabilecek 6zelliktedir.

Uygulayicilarin oyunlari oynamadan 6nce asagidaki 6nerileri dikkate almasi 6nem tasimak-
tadir:

1. Uygulayicinin oyun surecini iyi yénetebilmesi icin oyuna hakim olmasi énemlidir. Bu nedenle
uygulayicinin oyunu énceden okuyarak 6n hazirliklari yapmasi ve oyun sirecini zihninde kur-

gulamasi gerekmektedir.

2. Oyun oynama slrecinde aceleci davranilmamali, cocuklarin duygularini ve distncelerini ra-

hat bir sekilde ifade edebilmelerine 6zen gosterilmelidir.

3. Uygulayicinin oyun sirecinden dnce ¢ocuklarin gelisim 6zelliklerini ve ilgilerini tanimasi, stre¢
icerisinde olusabilecek olasi problemlerin 6nine gecme acisindan énem tasimaktadir. Eger
oyun yeni tanigilan ¢cocuklar ile oynanacaksa, uygulayicinin ¢ok iyi bir gézlemci olmasi olusa-

bilecek problemleri ydbnetmesi acisindan iyi olacaktir.
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. Uygulayici oyun siirecinde ¢ocuklari gézlemlemeli, sosyal-duygusal ve diger gelisim alanlari

acisindan cocugun destege ihtiyaci oldugunu fark ederse cocugu rehberlik ve psikolojik danis-

ma servisine veya alan ile ilgili olabilecek diger profesyonellere yénlendirmelidir.

. Cocuklarin fiziksel vb. yetersizlikleri var ise oyun sureci cocugun 6zellikleri ve ihtiyaclarn gbz

oninde bulundurulmalidir.

. Uygulayici oyun sirecini daha verimli ydnetmek amaciyla grup olusturma ya da eslestirme

gerektiren oyunlarda su énerilerden yararlanabilir:

Sekil/Renk Kartlari: Bir deste kart cocuklarla ayni sayida olacak sekilde diizenlenir. Ornegin
20 cocuk var ise 4 kare/kirmizi kart, 4 Ug¢gen/sar kart, 4 dikdértgen/mavi, 4 daire/yesil ve 4
besgen/turuncu kart diizenlenir. Her gcocuk bir kart secer. Cocuklar dérderli grup olacak sekilde

gruplarini olusturur.

Sayismaca: Tekerleme séylenirken her hecede bir cocuk parmak ile gdsterilir. Tekerlemenin
son hecesinde parmak hangi cocugu goésteriyorsa o ¢ocuk gruba segilen ilk ¢cocuk olur. Ayni

sureg tekrar edilerek gruplar olusturulur.

Secim Sandigi: Cocuklarin isimleri kiicik k&@itlara yazilarak bir kdse ya da kutunun icerisine

konur. Uygulayici ya da ¢ocuk(lar) isim k&gitlarini secerken gruplar olusturulur.

Geri Sayim: Cocuklar gember olusturur. Her ¢ocuk, sahip olmak istenen grup sayisina gére
cemberde sirayla numaralandirilir. Mesela 4 grup olusturulacak ise cemberdeki ilk ¢cocuktan
baslanarak uygulayici 1-2-3-4 seklinde ¢ocuklari sayar. Tum 1’ler bir grup, tim 2’ler bir grup,

tum 3’ler bir grup ve tum 4’ler bir grup olusturur.

//“\/



>

2.

< . “\\;

\
RN\

-

Aat\

\
OYUN NO 1
OYUN ADI DUYGU TOPLARI
YAS GRUBU 3-4 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini fark eder.

Duygularini ve dustncelerini aciklar.

Olumlu duygu deneyimlerini cesitli yollarla ifade eder.

Olumsuz olay veya durumlar karsisinda duygularini uygun davranislarla sergiler.
Grup oyunlarina katilir.

Oyunda duygularini sembolize eder.

“Kim, ne, ne zaman, nerede, neden, nasil” gibi sorulari yanitlar.
MATERYALLER

EK-1: Duygu ifadeleriyle cizilmis ticer adet renkli top/renkli kart (Sari-Mutlu, Pembe-Ofkeli, Mavi-Uz-
gun, Yesil-Sasirmig), tzerinde poset (buyik boy ¢dp poseti vb.) bulunan kartondan hazirlanmis iki
boyutlu bir insan maketi,

OYUN SURECI

Uygulayici; Uzerinde mutlu, Gzgln, 6fkeli, sasirmis duygu ifadeleriyle ¢izilmis renkli duygu toplari/
renkli kartlari (sar1, pembe, mavi, yesil) daha énceden ortamdaki farkli yerlere saklar.

v Her top bir duygu ifadesi ile cizilmistir. (Sari-Mutlu, Pembe-Ofkeli, Mavi- Uzgiin, Yesil Sasirmig)

v Uygulayici tarafindan 6nceden hazirlanmis ve bir duvara asilmis, kartondan yapilmis insan
maketi ortamda bulunur.

v" Bu insan maketinin gévde boliimiine uygulayici tarafindan énceden bir plastik torba yerlestiril-
mistir.

v Ortamda c¢ocuklar tarafindan bulunacak renkli duygu toplari/renkli kartlar bu insan maketin-
deki posetin icine toplanacaktir. Bu durum da bir insanin icinde barindirdigi duygulari temsil
edecektir.

Uygulayici, éncelikle ortamdaki insan maketini ve renkli duygu toplarini/renkli kartlari cocuklara tani-
tir.

Ardindan cocuklar bu insan maketine isim verirler. (Ornegin: Duygu/Duygulari Taniyan insan)

Uygulayici cocuklara, “Ortamda saklanmis duygularimiz var. Renkli duygu toplarini bulan arkada-
simiz o duyguyu canlandirarak duygu arkadasimiza getirip verecek, (mutlu olan glilerek, éfkeli olan
kaslar catip kizgin bir sekilde vb.) acaba saklanmis olan bu duygularimizi bulup buradaki duygu
arkadasimiza getirebilecek miyiz?” der.

(Her duygu topundan tcer adet bulunur. Cocuk sayisi daha fazla ise renkli duygu toplari/renkli kartlar
artirilabilir.)

Cocuklar, hareketli bir miizik esliginde saklanan renkli duygu toplarini/renkli kartlari ararlar.
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Ardindan ¢ocuklar, bulduklari duygulari canlandirarak bu maketin Gzerinde asili posetin icine duygu
toplarini yerlestirirler.

Uygulayici ile birlikte tekerlemeyi sdyleyen cocuk, o duyguyu ne zaman/hangi durumda hissettigini
sOyleyerek jest olarak o duyguyu ifade eder. R @

Her ¢ocuk, bu slreci bitirdiginde ayni duyguyu segen ¢ocuklar eslesirler ve bu duyguyu ne zaman/ :
hangi durumda yasadiklarini paylasirlar.

Ardindan agilan mazik ile cocuklarin eslestigi arkadasi ile oynamasiyla etkinlik sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
Karaktere isim énerirken ne disindin?
Saklanmis olan duygu topunu buldugunda ve o duyguyu canlandirirken ne hissettin?

Tdm cocuklar, hep birlikte oyunda belirtilen doért duyguyu -istedikleri sirada- secerek jest, mimik ve
beden dili araciligiyla fotograf karesi olustururlar. A

ONERILER

Cocuklarin gelisim dlzeylerine gére duygu ifadeleri farkhlastirilabilir.

Bu oyun daha kicik yas grubunda (36-48 ay) sadece mutluluk ve tzintd duygular kullanilarak oyna-
nabilir. Durum kartlari da buna uygun olarak azaltilabilir.

//“\/



? Giines agar, kuslar oter. Bugiin benim (izgiin giinim.
Her yerden mutluluk geger. Ne yapsam diye disindrdm.
Arkadasimla oynarken Kirilmig kiigik kalbim.
Kahkahalar bizimle gezer. Go6zyaslarimla beklerim.

Bazen gok kirilirim. Aaal Oooo! Bu ne simdi?
Dilimle kalp kirarim. Hig beklemezdim ben bu isi.
Istemedigim olunca Goriince ¢ok sasirdim.
Ofke ile davranirim. Bir anda donakaldim.



—~

%4\'}“

. Aas\
U . >

OYUN NO 2
OYUN ADI URETKEN SEKILLER
YAS GRUBU 5-6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI
Duygularini sézel olarak ifade eder.
Duygularini ve dusuncelerini 6zgln yollarla ifade eder.
Duygularini sanat etkinlikleri ile ifade eder.
Grup oyunlarina katilir.
Basladigi isi strdirme cabasi gosterir.

MATERYALLER

Yaklasik 45*45*45 boyutlarinda 1 adet kapali kutu, cocuk sayisi kadar daire, kare, (icgen ve dikdort-
gen sekilleri (EK-1), cocuk sayisi kadar bos A4 kagidi, renkli kagitlar, boya kalemleri, yapistirici ve
makas.

OYUN SURECI

Uygulayici asagidaki sarkiyr dnce hareketleriyle géstererek sdyler.
Ardindan ¢ocuklarla birlikte sdyler.

OLDUM SIMDI BEN

Heyecanla sallanirim. Tutarim arkadasimin iki elinden.

Kollar yukari simdi havadaa! Kocaman giilerim,

(iki el havada alkis pozisyonunda) Simdi olduk biz mutlu bir dikdortgen.
Birlesir bacaklar yanlarda. o

Oldum simdi ben heyecanli bir iiggen. Bir adim 6ne giderek yaklasirim arkadasima.
o Ellerim omuzlarinda.

Utanirim birden egerim basimi.

Olduk simdi biz lizgiin bir kare.

Oldum simdi ben utangag bir daire.

Uygulayici, sarkidan sonra ortama kapal kutu getirir.

Kapall kutu icerisinde oyuna katilan ¢ocuk sayisi kadar Gzerinde sarkida yer alan duygulara yonelik
daire, kare, Uc¢gen ve dikdortgen sekilleri (klgUk-orta-blyuk boyut olmak tzere 3 farkl boyutta) bu-
lunur.

Uygulayici ¢ocuklara, “Sizce bu kutunun igerisinde ne olabilir?” diye sorar ve ¢ocuklardan tahminle-
rini alir.

Uygulayici, “Simdi hep birlikte bu kutunun icerisindeki nesnelere dokunarak bu nesnelerin ne oldugu-
nu anlamaya calisalim.” der.

Cocuklar sirayla kutudaki nesneye dokunarak tahminlerini sdylerler. Bu sirecte uygulayici cocukla-
ra, “Sence inceledigin nesne neye benziyor? Bu nesnenin sekli nedir?” diye sorular sorabilir.
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Cocuk nesnenin hangi sekil oldugunu sdyler. Seklin kdseleri ve kenarlar olup olmadigini, eger var
ise kac kosesi ve kenari oldugunu soyler.

Cocuk sekli sdyleyemezse/ifade edemezse seklin kdse ve kenar sayilarina vurgu yapilarak destek
verilir.

Her bir cocuk kare, dikddrtgen, daire ve G¢gen sekillerinden birer tane alir.
Cocuklar aldigi seklin duygusunu goéstererek seklin adini sdyler. (6r. heyecanh lggen)

Ardindan uygulayici; cocuklara kutudan ¢ikarttigi sekilleri, renkli kagitlari, boya kalemlerini, makasi
kullanarak A4 kagidina istedikleri nesneleri ya da varliklar resimleyebileceklerini sdyler.

Her cocuk hayal ettigi Urtni olusturduktan sonra “benim parkim, benim arabam, benim masam vb.”
diyerek Grindnd tanitir.

Uygulayici calismay! bitiren cocugun yanina gelerek “Parkin nasil bir yerde? Burada kimler var?
Burada en ¢ok ne yapmaktan hoslanirsin, neden?”vb. sorulari sorar. (Sorularini resmin arkasina
not alir.)

Ardindan gocuklarla sekilleri birlestirerek olugturduklari tiriin hakkinda sohbet edilir. Ornegin “Bu
evde en ¢ok hangi duygu var? Neden? Parktaki cocuklar hangi duyguya sahip olabilir?” gibi sorular
sorulabilir.

Ardindan cocuklarla yeniden: “Oldum Simdi Ben” sarkisi séylendikten sonra oyun sonlandirilir.

Cocuklardan alinan yanitlardan sonra ¢ocuklarin olusturduklari “Benim Sergisi” onlarin tercih ettik-
leri alanda sergilenir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

Kutunun i¢indeki sekillere dokunurken ne hissettin?

Sence sarkidaki U¢gen/daire/dikdértgen/kare kendilerini nasil hissetmigtir?

Bu sekillerle baska neler yapabilirdiniz?

Yaptigin Grina (ev, araba, agag vb.) cevrende baska yerlerde gérdiin mi? Nerelerde gérdin?

ONERILER

Cocuklar bu sureci resim yoluyla tamamlama yerine istedikleri sekillerden alarak kendi Grlnlerini
masa Uzerinde sekil birlestirme yoluyla da olusturabilirler.

Gruptaki cocuk sayisi ¢ok olursa sekiller cocuklar tarafindan kesilerek hazirlanabilir.



AaS\

EK-1: SEKILLER

0 O ()3

{ L

2

X /\ /\

V(( .4 : /: - %\/ ‘w‘k‘; A j;/\ \\\‘ . N
Q| = /J = LL N



OYUN NO
OYUN ADI
YAS GRUBU

- Aat\

3
MEYVELERI HISSEDIYORUM

5-6 YAS ) @

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI )

Duygularini s6zel olarak ifade eder.

+ Duygularini jest ve mimiklerle ifade eder.

Duygularini ve distincelerini 6zgln yollarla ifade eder.

Konusmalarinda ge¢cmis, simdiki ve gelecek zamani kullanir.

Grup oyunlarina katilir.

Sirasini bekler.

Oyunda duygularini sembolize eder. A % ”)\

Beden farkindaligi arttirmaya ydnelik etkinliklere katilir. %A)‘ -

Bir olay! ya da durumu neden-sonug iligkisi ile aciklar.

+  “Kim, ne, ne zaman, nerede, neden, nasil” gibi sorulari yanitlar.

MATERYALLER

Meyve sepeti, cocuk sayisi kadar elma, karpuz (dilim halinde), cilek ve portakal (bu oyundaki meyveler
bulunamazsa kosullara uygun olarak meyveler secilebilir), EK-1: Meyveler, 1 adet tahmin tablosu (¢o-
cuklarin isimlerinin bulundugu), cizim icin bir adet kalem, istenirse 1 adet kapali kutu, plastik tabak, catal
(cocuk sayisi kadar), 1 adet gbz bandi (gozleri kapatmak icin)

OYUN SURECI

Uygulayici, elinde meyve sepeti ile ortama gelir.

+ Uygulayici meyve sepetinde bulunan elma, karpuz (dilim halinde), cilek ve portakallari cocuklara gos-
tererek hangi meyve oldugunu, hangi mevsimde yetistigini ve tadinin, kokusunun, dis yizeyindeki do-
kusunun nasil olduguna dair sorular sorarak ¢ocuklarin bilgileri ve tahminleri alinir.

girer.

Ardindan cocuklar 1, 2, 3, 4 diye sayilarak dort gruba ayrilir ve her grup tyesi kendi grubu iginde siraya 2

Uygulayici; elma, karpuz, cilek, portakal yanitlarini iceren bilmeceleri gruplara tek tek sorar ve dogru
cevap veren gruba o meyvenin resmini dagitarak bu sekilde gruplarin adlarini belirlemis olur.

(Gruplar bilmeceyi yanitlamakta zorlanirsa uygun ipuglari verilerek destek olunur.)

Sulu suludur, rengi turuncudur.

PORTAKAL

Kisin yetisir, C vitamini deposudur.

Yesili, kirmizisi; agacta yetisir en tatlisi
Amasya’nin incisi, ¢itir citir cikar sesi.
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Yesildir disi, kirmizidir igi; siyah boncuk atiimis sanki

KARPUZ

Yazin favori meyvesi, serinletir herkesi.

Receline bayilirim, meyve suyu da yaparim

CILEK

Silifke’nin meshur meyvesi, cok ama cok lezzetli.

Ardindan her grup kendi meyvelerini meyve sepetinden alir ve mevsimine uygun olarak uygulayicinin
daha énce hazirladi§i mevsimler kdsesindeki sandiklara yerlestirir. (Cilek-ilkbahar, Karpuz- Yaz, Elma-
Sonbahar, Portakal- Kis)

Uygulayici, cocuklar meyve gruplarini tamamladiktan sonra dogru meyvelerin dogru mevsim grubunda
olup olmadidi hakkinda ¢ocuklarla paylagsimda bulunur.

Daha sonra uygulayici, her cocudu sirayla cagirarak gozlerini kapatir.
(Gozlerini kapatmak istemeyen ¢ocuk icin meyveler kapali kutu icerisinde sunularak stre¢ uygulanir.)
Gozu kapali olan cocuk meyvelere teker teker dokunarak onlari tanimaya caligir.

Uygulayici; cocuklara meyveleri elleriyle incelemelerini, meyvelerin dokularini, yizeylerini hissetmele-
rini ve son olarak da tahminlerini yazi tahtasina, A4 kagidina vb. gizmelerini sdyler.

(Uygulayici daha 6ncesinde tahta, A4 kagidi vb. bir yerde tahmin tablosunu olusturur. Bu tabloda her
cocugun adi ve adinin yan tarafinda ise 1, 2, 3. ve 4. tahminlerini iceren sutunlar vardir. Meyveyi doku-
narak tahmin eden ¢ocuk, isminin bulundugu tabloda tahminlerini gizerek gdsterir.)

Cizim esnasinda ¢cocuga uygulayici tarafindan “Bu meyveye dokundugunda ne hissettin? Meyvenin na-
sl bir dokusu vardi? Géziin kapali/bakmadan meyvelere dokunmak sen de nasil bir duygu olusturdu?
Meyvenin ylizeyindeki dokusu sana herhangi bir anini hatirlatti mi?” gibi sorular sorulur.

En sonunda tahminleri ile gergcek durum karsilastirilir.
Uygulayici, cocuklardan tahminlerini aldiktan sonra bu defa meyveler uygun sekilde dilimlenir.

Uygulayici, ¢cocuklar tek tek cagirir ve yeniden ¢ocuklarin g6zt kapatilarak meyveler cocuklara kokla-
tilir.

Uygulayici ¢cocuklara “Meyve nasil kokuyor? Bu meyve sence ne olabilir? Sana bu koku ne hissettirdi?
Bu kokuyu aldiginda hatirladigin bir anin var mi?”vb. sorular sorarak onlarin duygularini ve tahminlerini
alir.

Ardindan ¢ocugun gozleri acilir ve ¢cocuk tahminini ve gercegi karsilastirir.
Ardindan ¢ocuklar tekrar sirasiyla cagrilir.
Yine ¢ocuklarin gdzleri kapatilarak bu defa meyve dilimlerinden birer tane ¢ocuklara yedirilir.

Cocuklara, “Su an yedigin meyvenin tadini hissederek yemeni istiyorum.” denir ve ¢ocuklar meyveyi
yedikten sonra “Yedigin bu meyveyi hangi mevsimde yemistin? Sence bu meyve nedir? Meyvenin tadi
nasildi? Meyveyi yerken ne hissettin? Meyveyi yerken hatirladigin bir anin var mi? Bu meyvenin bulun-
dugu mevsimde unutamadigin mutlu bir anin var mi?” gibi sorular sorulur.

Cocuklarin duygulari ve tahminleri alindiktan sonra meyve goésterilerek gercegi ile karsilastirmalari sag-
lanir.

TOm c¢ocuklarla bu stre¢ uygulandiktan sonra meyve salatasi yapilarak oyun sonlandirilir.
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DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
+ Meyvelere dokundugunda neler hissettin?
+ Meyveleri kokladiginda sende nasil duygular olusturdu?
+ Meyvelerin tadini ilk aldiginda ne distndin ve ne hissettin?

Meyve salatasinda en ¢ok hangi meyveyi tercih ettin, neden?

ONERILER

Bu oyundaki duyussal 6zelliklerin kullaniimasinda ¢ocuklarin gézlerini kapatarak bu oyunu oynama-
lari, onlara kétu hissettirecek olursa kapali bir kutu tasarlanabilir. Bu kutuya uygulayici tarafindan
meyveler sirayla konulabilir. Cocuklarin meyvelerin dokularina, kokularina ve tatlarina yénelik olarak
yine meyveye bakmadan duygulari ve dislnceleri alinmis olabilir.
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OYUN NO 4
OYUN ADI NEZAKET SOZCUKLERI
YAS GRUBU 3-4 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve disuncelerini aciklar.

Duygularini ve distincelerini 6zgln yollarla ifade eder.
Bagkalarinin duygularini ve disincelerini agiklar.
Baskalarinin duygusal ifadelerini fark eder.
Bagkalarinin duygu durumlarina uygun tepkiler verir.
Basladigi isi sirdirme cabasi gdsterir.

Aldig1 sorumlulugu yerine getirir.

Oyunda duygularini sembolize eder.

Bir olayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.
Bir olaydan sonra ne olabilecegini tahmin eder.

MATERYALLER

2 adet yaklasik 1 litrelik bos kavanoz, EK-1: Nezaket ve Olumsuz ifade Climleleri, renklendirilmis su,
EK-2: Gérsel Ornegi.

OYUN SURECiI

Uygulayici, ortama iki adet kavanoz ile girer.

Kavanozlarin icinde katlanmis sekilde EK-1’de yer alan ifadelerden olusan kiicik kagitlar bulunmakta-
dir.

Uygulayici, cocuklara katlanmis olan k&gitlarin icinde ne olabilecegini sorar ve ¢ocuklarin cevaplar

alinir.

Ardindan uygulayici, cocuklara “Nazik olmak ne demektir? Nezaket sézclikleri nelerdir? Seninle nasil

konusulmasi seni rahatsiz eder?” sorularini sorar.

Alinan cevaplardan sonra uygulayici yanina ¢ocuklardan birini davet eder.

Cocuk, ilk olarak birinci kavanozdan bir kagit ceker.

Uygulayici, kavanozdan ¢ikan ctimleyi okur, ve ¢cocuga bu cimleyi biri ona soylediginde nasil bir tepki
verecegini ve cocugun neler hissedebilecegini sorar.

Cocuktan alinan cevaptan sonra ¢ocuk, bu defa ikinci kavanozdan bir kagit ceker ve uygulayici ¢ikan
kagittaki cimleyi okur.

Uygulayici, cocuga bu ctuimleyi biri ona sdylediginde nasil bir tepki verecegini ve ¢cocugun neler hisse-

debilecegini sorar.
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(Kavanozlarda gocuk sayisi kadar ifadenin yazdigi kagit bulunmalidir.)
Kavanozlardaki kagitlarin bitmesinin ardindan uygulayici, gcocuklara bu bos kavanozlar kullanarak bir @
deney yapacaklarini séyler. e
Oncelikle uygulayici, EK-2'de yer alan gérseli bos kavanozlarin her ikisinin arkasina koyar. ,

(Gorseldeki 6nde duran ¢cocugun goéruntisu kavanozun arkasinda kalacak sekilde yerlestirilir.)

Ormek Resim 1
+ Uygulayici ¢cocuklardan birini davet eder.
+ Cocuktan nezaket iceren bir cimle kurmasini ve ayni anda bos kavanoza da su doldurmasini ister.

Suyun dolmasiyla ayni gorseldeki arkadasina arkasini dénmis olan gocuk gérseli yén degistirerek
Ondnu arkadasina doéner.

Ornek Resim 2

Uygulayici, ayni cocuktan bu defa olumsuz ifade kullanarak ctimle kurmasini ve ikinci kavanoza daha é
Onceden hazirlanmis olan siyah/gri renkteki suyu doldurmasini ister.

(Renkli su elde etmek i¢in suluboya, parmak boyasi veya toprak vb. kullanilabilir.)
Bu defa suyun dolmasiyla ayni gérsel ydn degistirmeyecektir.

Ornek Resim 3 ve 4

L
\\‘ Z y AV éw
RN B f ) L a
y VNN
2, \g 14/\
2,



2.

« .
. >
> w 3

\
RN\

-

Aa’\

+ Uygulayici, cocuklara “Bakin ¢ocuklar, arkadasina nazik davranan ve gtizel ifadeler kullanan ¢cocugun
arkadasi ona dénerek onunla iletisim kurdu. Fakat olumsuz ifadeler kullanan ¢cocugun arkadasi ise ona
dogru dénmeyerek iletisim kurmak istemed|.” diye aciklama yapar.

+ Ardindan uygulayici ¢cocuklarla bu iki ifadenin etkileri hakkinda sohbet gerceklestirir. @

(Siz hangi durumu tercih ederdiniz, neden? Nezaket ifadeleri kullanmak neden énemlidir? Cevremiz-
deki kisilerle olumsuz ifadelerle konusursak nasil tepkiler aliriz? Nasil ifadeler kullanirsak ¢cevremiz-
deki kisilerle giizel ve olumlu iletisim kurabiliriz?)

)

+ Tdm c¢ocuklarin her iki deneyi de bu sekilde uygulamalarinin ardindan oyun sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
+ Hangi ifadeler nezaket iceriyordu?
+ Hangi ifadeler olumsuzluk iceriyordu? R Yo i
+ Nezaket s6ézcuklerini duyunca ne hissedersin? o
+ Olumsuz ifadelerde kullanilan cocugun yéni sence neden degismedi?
+ Gun icinde hangi durumlarda nezaket sdzcUkleri kullanabiliriz?

+ Olumsuz ifadeler duymak sana neler hissettirir?

ONERILER

+ Kavanozdan ¢ikan ciimleler okundugunda ¢ocuklarin verdikleri cevaplar dikkate alinarak grafik olug-
turulabilir. Béylece ¢ocuklarin olumlu ve olumsuz ifadelere ydnelik degerlendirmeleri somutlastiriimis
olur.

+ Cocuklara nezaket ifadelerini kullanmay tesvik etmek amaciyla gunliik nezaket cizelgesi olusturula-
bilir.



EK-1: NEZAKET VE OLUMSUZ iFADE CUMLELERI

: Kalemini bana getir!
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1 Bu oyuncakla ben oynayacadim, cabuk bana ver!
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OYUN NO 5
OYUN ADI ATES BOCEGI
YAS GRUBU 5-6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve distncelerini 6zgln yollarla ifade eder.

Bagskalarinin duygu ve dusincelerini agiklar.

Basladi§i isi surdirme ¢abasi gdsterir.

Amaclari dogrultusunda davranir.

Kendi bedenini tanir.

Oyunda sosyal rolleri canlandirir.

Bir olayi ya da durumu neden sonug iliskisi ile aciklar.

Zorlu bir durumu ¢dézmek veya basa ¢ikmak icin farkl stratejiler uygular.

“Kim, ne, ne zaman, nerede, neden, nasil” sorularini yanitlar.
+ Bir olaydan sonra ne olabilecegini tahmin eder.

Kisa, basit dykulerle ilgili sorulari yanitlar.

MATERYALLER
EK-1: Ates Bocegi Gorseli
OYUN SURECI

Cocuklar cember seklinde bir araya gelerek oturur ve uygulayici esliginde su tekerlemeyi soylerler:

Bir ormanda hayvanlar, hepsi de arkadasiar.
Glilerler, oynariar, sarki séyler, mutlu olurlar.
Bir kus var, dter cik cik cik.

Bir ari var, vizildar.,

Bir ayi var kocaman, siirekli homurdar.

Peki bilir misin sen, bir de ates bocegi var.

Uygulayici son dizeyi s@yledikten sonra ¢ocuklara EK-1’de yer alan ates bécegi resmini gosterir ve su

sorulari sorar:
v’ Resimdeki bdcedin ismini biliyor musunuz?
v’ Sen hi¢ ates bdcedi gérdiin mii? Nerede, ne zaman?
v" Nasil gériindyordu?
v’ Peki, ates bécegdi nasil bir hayvandir?

Cocuklarin cevaplarina goére ates bdceginin dzellikleri anlatilir. Etrafa 1sik yaydigi, bu 1s1gini yalnizca

geceleri yaktigi ve sadece 3 saat yakabildigi ifade edilir.
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“Ates bocekleri ile ilgili bir oyun oynayacagiz.” diyerek uygulayici ¢ocuklara su acgiklamayi yapar: “Bu
oyunda ikili gruplara ayrilacagiz ve ormanda bir gece gezintisine ¢ikacagiz. Bu gruplarda birimiz ates
bdeegdi olup grup arkadasina gece yolunu bulmasi icin yardim edecek. Ates bécedi arkadasinizin size
yardimci olmasi igin onun arkasina gecerek omzuna elinizi koymaniz ve ylirtirken elinizi arkadasinizin
omzundan ¢cekmemeniz gerekiyor.”

Gondlll cocuklar arasindan ates bdcekleri secilir. Ates bdcegdi olacak her bir cocuga rehber olacagi
arkadasinin oyunda kendi omzuna dokunacagi séylendikten sonra hangi arkadasina rehber olmak is-
tedi@i sorulur. Cocuk sectigi arkadasi ile eslesir. Ardindan ¢ocuklar uygulayici rehberliginde bir yiriime
denemesi yaparlar.

Denemenin ardindan uygulayici ¢cocuklara “Simdi hepimiz ates bécegdi arkadaslarimiz yardimiyla or-
manda gece ylrtiylsline ¢citkmaya haziriz ama unutmayin, gezintimiz sirasinda beni ¢ok iyi dinlemeli-
siniz. Simdi yavas yavas ylrimeye baslayalim.” der.

Cocuklar yururken uygulayici ara ara ¢ocuklara “Duralim.” yénergesi ile durdurur ve ormanda neler
gordiklerini ve ne hissettiklerini anlatmalarini ister. Cocuklar anlattiktan sonra uygulayici ormanda
farkli zeminlerin Uzerinde yUriyormus gibi yapmalarini ve ses ¢ikarmalarini ister. Ardindan “Simdi
ormanda Kuru yapraklarin/dallarin/¢cimenlerin tzerinde ydrdyoruz.” der.

Yirume esnasinda uygulayici cocuklarin ates bdceklerinin omzundan ellerini ¢cekmesini ¢inkl ates
bdceklerinin 1s131n1 yayma siresinin bittigini séyler.

Uygulayici “Simdi ne yapabiliriz, gece ormanda yolumuzu nasil gérebiliriz?” diye sorar ve gocuklarin
¢6zum dnerilerini dinledikten sonra birkag éneri uygulanir.

YurlylUs tamamlandiktan sonra ¢ocuklar tekrar cember olarak oturur ve uygulayici onlara su sorulari
sorar:

Ates bdcekleri ylirirken ne hissetti?

Ates bdcekleri grup arkadaslarinin ylriimesine yardim ederken ne hissetti?
Ates bdcekleri ile yiirlyen ¢ocuklar ne hissetti?

Ates bdcekleri kayboldugunda ne hissettiniz?

Paylasimin ardindan uygulayici ¢cocuklara Ali ve Ates Boceginin arkadaslk hikayesini anlatacagini
soyler ve su kisa hikayeyi cocuklara okur:

Ali kiigtik bir cocuktur. Bir gece uyumadan hemen énce penceresinin éniinde bir ates bécegi gortir.
Ates bécegdinin i1sigina hayranilikla bakar. Tam ates bdcedine dokunacak iken ates bdcegi aniden
kaybolur. Ali bu duruma ¢ok sasirir ve ates bécegine sorar: “Nereye gittin ates bécegi?” (*Uygulayici
burada durur ve ates bdceginin nereye ve neden gitmis olabilecegini ¢ocuklara sorar, daha sonra
hikdyeye devam eder.) Ali'nin sesini duyan ates bécegi geri gelir ve séyle der: “Buradayim, higbir yere
gitmedim Ali. Benden izin almadan bana dokunmaya ¢alistigin icin biraz {zdlddim. O ydzden 1sigimi
soénddrddm’”. Ali bunu duydugunda biraz mahcup olur ve dzdillir.

Uygulayici hikyeyi burada yarim birakir ve ¢ocuklara sunu sorar: “Sizce Ali ates bécegine nasil bir
cevap vermis ve bundan sonra ne yapmis olabilir? Haydi hikdyeyi birlikte sonlandiralim.”

Cocuklar tahminlerini sdylerler ve uygulayici ¢ocuklardan tekrar grup arkadaslari ile eslesmelerini is-
ter.

Cocuklar séyledikleri tahminleri grup arkadaslari ile canlandirirlar. Gonulli olan gruplar diger cocukla-
rin dninde canlandirma yaparlar.
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+ Canlandirmalar tamamlandiginda ¢ocuklar tekrar cember seklinde oturur ve uygulayici hikayeyi su
sekilde sonlandirir:
Ali, ates bécegdinin kendisine dokunulmasindan hoslanmadigini, bu yizden bir gérindp bir kayboldu-
gunu anlamisti. Aslinda onunla sadece arkadas olmak istiyordu. Onu dokunmadan nasil arkadas ola-
bilecegini diistindi ve aklina harika bir fikir geldi. Hemen ayakkabiliktan (zerine basildiginda isiklari
yanan ayakkabisini giydi ve atesbécedinin yanina geldi. Ona dokunmadan seslendi “Ates bécegi, bak
benim de i1siklarim var, gérmek ister misin?” dedi. Ates bécegdi bir sey séylemedi. Basini hafifce yana
dogru egdi ve Ali’yi izledi. Ali, énce tek ayaginin lizerinde zipladi, sonra ¢ift ayaginin lzerinde zipla-
di. Sonra uzaga sigradi. Ydrddd, hizli ydrddd. Kostu, durdu, sonra tekrar zipladi. Ali hareket ettikge
ayakkabilari bir yanip bir séndi. Ates bécegi, Ali'yi cok dikkatli izledi. Ali tek ayak lizerinde ziplayinca,
o da ziplad. Cift ayak ziplayinca o da cift ayak zipladi. Ali ne yapiyorsa ates bécegdi de aynisini yapti.
Birlikte dakikalarca oynadilar ve ¢ok eglendiler.

+ Hikaye bittikten sonra uygulayici cocuklara su sorulari sorar:

v" Peki, sizinle arkadas olmak isteyen birine nasil davranmalisiniz?

v" Tanmimadiginiz biri arkadas olmak icin bile olsa size dokundugunda kendinizi nasil hissedersiniz?

+ Sohbetin ardindan oyun tamamlanir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
- Oykiide hangi karakterler vardi?
+ Ali'nin arkadas olmak istedigi ates bdcegdi neden bir gérinup bir kayboldu?
+ Sen yeni bir arkadasinla tanismak istesen ona ilk ne sdylerdin? Neden?
+ Bu oyunda seni en ¢ok ne sasirtti, ne mutlu etti?

ONERILER

+ Uygulama 6ncesinde ates bdcedi ile ilgili bir n ¢alisma yapilmasi énerilir. Bunun icin ates boécegi
gorseli, ates béceginin canlandirmasi, sunum yapilmasi gibi calismalar yapilabilir.

+ Hikayede gecen duyusal olaylari artirabilirsiniz. (Ates bécegi kumlar Gzerinde yUriir, suda ylzer vb.)
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OYUN NO 6
OYUN ADI DUYGU ARKADASIM
YAS GRUBU 5-6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini fark eder.

+ Duygularini ve dustncelerini 6zgun yollarla ifade eder.
Baskalarinin duygusal ifadelerini fark eder.
Baskalarinin duygu durumlarina uygun tepkiler verir.
Olumlu duygu (mutluluk, nese, siikran) deneyimlerini ¢esitli yollarla ifade eder.
Grup oyunlarina katilir.

Yasadigi kayginin ve stresin nedenini aciklar.
Aldigi sorumlulugu yerine getirir.
Hareket iceren oyun oynar.

+Oyunda duygularini sembolize eder.

Bir olayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.

“Kim, ne, ne zaman, nerede, neden, nasil” gibi sorular yanitlar.
MATERYALLER

icinde duygu kartlarinin bulundugu bir canta, mizik icin bir cihaz (telefon, bilgisayar vb.), EK-1: Duygu
Kartlari

OYUN SURECiI

Uygulayici bir canta ile ortama girer.
Uygulayici, ¢anta icerisinde ne bulunduguna dair ¢cocuklarin tahminlerini alir.
Cocuklardan gelen yanitlardan sonra uygulayici “Bu ¢antanin adi Duygu Cantasi.” der.

Uygulayici cocuklara, “Sizce bu Duygu Cantasinin igerisinde hangi duygular vardir?” diyerek canta
icerisinde bulunan duygu kartlarinin ne olduguna dair tahminlerini sorar.

Ardindan uygulayici ¢anta icerisinden duygu kartlarini sirayla cikartir ve ¢cocuklara bu kartlardaki duy-
gular tanitir.

Cocuklar (mutluluk, GzUnt{, korku, saskinlk, 6fke) duygu ifadelerinden olusan duygu kartlarini gérdik-
ten sonra uygulayici kartlari duygu ¢antasina birakir ve cocuklari ayaga kalkmaya davet eder.

Uygulayici ¢cocuklara iki asamal bir oyun oynayacaklarini ifade eder ve slreci baslatir.
1. Asama Oyun:

Uygulayici, bilgisayar, telefon vb. cihaz Gzerinden mizik (s6zslz mizik) acar ve ¢ocuklara ortamda
serbestce yurimelerini séyler.

Cocuklar, bir slire miizik esliginde ortamda yuridikten sonra uygulayict muzigi durdurur.
Uygulayici, duygu ¢antasindan rastgele c¢ikarttigr duygu kartlarini cocuklara dagitir.

Duygu kartini alan ¢cocuk, bu karti Gzerine (kartlarin arka yuzeyi bantl) yapistirir ve bu duygu ifadesine
uygun jest ve mimikler yaparak ortamda yurar.

//“\/
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Ornegin mutluluk duygu karti gelen cocugun giilimseyerek ve ona uygun hareketle, tiziint(i duygu karti
gelen ¢ocugun buna uygun hareket ve ifadeyle yarimesi saglanir.
+ Ardindan muzik tekrar acilir ve ¢cocuklar serbestce ylrimeye devam eder.

+ Uygulayici, mizigi durdurdugu anda herkesin duygu arkadasini bulmasini ve bir araya gelmesini ifade
eder.

+ Duygu arkadaslarini bulan cocuklar, “Duygu Arkadasim” diye seslenir.

+ Uygulayici bu ilk eslesmenin saglanmasindan sonra ¢ocuklara su yénergeyi verir:

“Cocuklar miizik tekrar agilinca yine ortamda ylirliyecegiz. Fakat bundan sonra ylir(ylstimdizi mizigin

ritmine gére gerceklestirecegiz. Yani mizigimiz hizlanirsa bizler de hizli yiirlyecegiz; yavaslarsa da ritme

uygun yavaslayacagiz.”

+ Tekrar muzik acgilir ve ¢cocuklar ritme goére yurdr. Mizik durdugunda ise herkes hemen duygu arkada-
sini bulur.

(Farkli hizlarda ritimli yarimenin gerceklesebilmesi icin farkli muzikler kullanilabilir ya da farkli hizlar ba-

rindiran tek bir mizik de belirlenebilir.)

+ Birkez daha muzik acilir ve herkes ritme uygun yurir. Mizik durdugunda ise ¢ocuklar eslerini bularak:
“Duygu Arkadasim!” diye seslenir ve bir araya gelirler.

2. Asama Oyun

+ Uygulayici, bu asamada cocuklardan duygu kartlarini alarak duygu ¢antasina toplar.

+ Uygulayici, cocuklara oyunun ikinci agsamasinin yénergelerini anlatir:

“Cocuklar oyunumuzun bu asamasinda yine mdiizigin ritmine gére ortamda yliriiyecegiz. Mdzigin durmasi

ile hemen eslestiginiz arkadasinizi bularak: “Duygu Arkadasim!” diyecegiz. Arkadas bulmada en sona

kalan gruptaki ¢ocuklar (izerindeki duygu ifadelerine ydnelik bir durumu/olayr sézsliz ve hareketsiz bir

sekilde (heykel olarak) bizlere gbsterecekler. Bizler de onlarin hangi durumu/olay! yasadigini ve hangi

sebeple o duyguya sahip oldugunu tahmin edecegiz. Sonra da bize bu durumuy/olayr gésteren arkadas-

larimiza hangi durumuy/olayi yasadiklarini soracagiz. Bakalim bizler onlarin yasadigi duygunun nedenini

anlayabilecek miyiz?”

+ Uygulayici, muzigi acar ve ayni anda da duygu kartlarini rastgele dagitir.

+ Kartini alan ¢ocuk, onu Uzerine yapistirir ve ritme uygun yarimeye baslar.

+ Herkesin bir siire ritme uygun yUrimesinden sonra muzik durur ve eslesen arkadaslar hizlica birbirini
bulmaya calisir.

+ Birbirini bulan, “Duygu Arkadasim!” der ve bir araya geldikten sonra bulundugu yere oturur.

+ En sona kalan esler; sirayla yukarida belirtilen yénergeye uygun olarak tzerindeki duygu ifadesine
yonelik, kendi hayal ettikleri bir durumu/olayi distinip sessiz ve hareketsiz bir sekilde (heykel olarak)
0 durumu/olayi gésterirler.

+ Eslerden her cocuk kendi hayal ettigi durumu yansitir.

+ Uygulayici “Ben arkadaslarimiza dokununca hareketleri son bulacak.” der ve diger cocuklardan tah-
minleri alir.

+ Ardindan uygulayici, heykel olan ¢ocuklara dokunur ve ¢ocuklardan hangi durumu/olayi yasadiklarini
ve Uzerinde bulunan duygularin sebebini agiklamalarini ister.

+ Bu slreg, tim ¢ocuklarla ayni sekilde uygulanarak devam eder.

(Uygulayici her defasinda ¢cocuklarin duygu kartlarini degistirir ve sonrasinda ortamda ritme uygun yurQ-

melerini ister. Bdylece birbiriyle eslesen arkadaslar da degismis olacaktir.)

(En sona ayni kisilerin kalmasi durumunda muzikli hareket tekrar baslatilir ve baska birbiriyle eslesen

arkadaslarin sona kalmasi saglanarak slre¢ devam ettirilir.)

+ BOtan ¢ocuklar bu sireci gerceklestirdikten sonra oyun sonlandirilir.
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DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
Sana hangi duygular geldi ve ne hissettin?

Senin duygu arkadasin kim?

Duygu arkadasini bulmakta zorlandin mi? Neden?

Duygu arkadasini bulunca neler hissettin?

Oyunun hangi asamasinda zorlandin? Neden?

Arkadaslarinin yasadigi olayda tahminin ile gergekte olan durum arasindaki farklar nelerdi?

ONERILER

Cocuktan istedigi bir duyguya yoénelik bir olayl/durumu kum, tuz, kinetik kum vb. materyaller kullana-
rak géstermesi ve ardindan duyguyu anlatmasi istenebilir.

Oyunda kullanilan duygu karti materyali yerine A4 kagitlari 6 ya da 8 parcaya bélinar. Uzerine duy-
gu ifadeleri gizilerek bir kart olusturulabilir ve bu oyunda kullanilabilir.

3 yas igin bu oyun su sekilde oynanabilir: Cocuklar duygu ¢antasindan duygu kartlarini alir. Muzi-

gin aciimasi ile ayni karti tasiyan cocuklar eslerini bulur. Birlikte duygu kartindaki duyguya yénelik
hareket belirleyerek dans eder. Ardindan kendi kartlarindaki duygu hakkinda ne hissettiklerine dair
sohbet edebilirler.

//“\/
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OYUN NO 7
OYUN ADI TAVSAN TAVI’'NIN ORMANDAKI YOLCULUGU
YAS GRUBU 5-6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini fark eder.
+ Bagkalarinin duygusal ifadelerini fark eder.
Bir olayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.
Zorlu bir durumu ¢dézmek veya durumla basa ¢ikmak icin farkl stratejiler uygular.
Oykiideki karakterlerin yasadigi duygulari agiklar.
Duygularini ve dustncelerini aciklar.
Baskalarinin duygularini ve distncelerini aciklar.

MATERYALLER

EK-1: Duygu Kartlari, EK-2: Tavsan Maskesi

Yere sekil cizmek Uzere birkag adet tebesir, tahta kalemi, renkli bant vb., cocuk sayisi kadar mutluluk/
UzuntlU/korku/saskinlik duygularini ifade eden maske, hediye paketi olarak hazirlanmis bir kutu, gocuk
sayisi kadar A4 kagidi ve kuru/pastel/keceli vb. boya kalemi.

OYUN SURECiI

Uygulayici yere tebesir, tahta kalemi, renkli bant vb. yardimiyla kare, tGi¢cgen, daire ve dikddrtgen sekil-
leri cizer.

Her seklin bir duyguyu temsil ettigini belirtir.
+ Sekillerin icerisine, cocuk sayisi kadar, duygularin kartlarini (daire-mutluluk, G¢gen-tzuntl, kare-kor-
ku, dikddértgen-saskinlik) yerlestirir. (EK-1)

Uygulayici ¢cocuklara “Bugiin size Tavsan Tavi’nin Ormandaki Yolculugu adli bir 8yki anlatacagim ve
bu Sykdyl oyunlastiracagiz. Bunun igin her biriniz Tavsan Tavi olacaksiniz.” der ve ¢ocuklara tavsan
maskesi dagitir. (EK-2)

Ardindan “Oykiiniin oyunlasmasi icin Tavsan Tavi'nin karsilastigi durumlarda sizin hangi duyguyu
hissedeceginizi séylemeniz 6nemli.” diyerek cocuklara agiklama yapar.

« Ardindan uygulayici “Tavsan Tavi'nin Ormandaki Yolculugu” adli hikyeyi anlatmaya baslar. Hikaye
anlatihrken EK-3 Hikaye Kartlari gérsellerini uygun sirayla ¢cocuklara gosterir.

“Tavsan Tavi uzun zamandir hasta oldugu igin evdedir ve arkadaslari ile oynayamamaktadir. Evde kaldigi
bu sdirede kendisine en iyi gelen sey kitap okumaktir. Ama arkadaslari ile disarida oyun oynamayi da ¢ok
Ozlemistir. Artik Tavi iyilesmistir fakat evde olmaktan cani ¢ok sikilmistir.”

Uygulayici éykanin anlatimini durdurur. “Sizce Tavi hangi duyguyu hissediyor olabilir?” diye sorarak
cocuklarin goéruglerini alir.

Ardindan uygulayici “Siz bu durumda olsaniz ne hissedersiniz?” diye sorar.

Cocuklar hissettigi duyguya ait seklin icine ziplar ve o duygunun kartini gésterir. Hangi duyguyu his-
settigine iliskin sorunun cevaplarini séylerler.
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+ Ardindan tim cocuklardan evde canlari sikildiginda neler yaptiklarina iliskin goérusler alinir.
+ Alinan goérUslerden sonra uygulayici éykiye devam eder.

“Tavi annesinden izin alarak biraz disarida dolasmak ve varsa arkadaglari ile oynamak igin disariya ¢ik-
maya karar verir. Tam kapidan disari ¢iktigi anda, kapinin éniinde lzerinde adinin yazdigi bir hediye
paketi gértir.”

+ “Sizce Tavi hediye paketini gérdiginde ne hissediyor olabilir?” diye sorarak ¢ocuklarin géruslerini alir.

+ Ardindan uygulayici “Sen evden ¢iktiginda kapinin éniinde hediye paketi gérsen ne hissedersin?” diye
sorar.

+ Her cocuk hissettigi duyguya ait seklin icine ziplayarak o duygunun kartini gbsterir. Hangi duyguyu
hissettigini sdyler.

+ Alinan goruslerden sonra uygulayici “Bakalim Tavi hediye paketini gérdiginde ne yapacak? Hadi
okumaya devam edelim.” der ve dyklye devam eder.

“Tavi, paketi acar ve igcinde bir harita bulur. Haritanin gérselinde evinden baslayarak ilerleyen bir yol gértir
ve yolun sonunda da bir hediye paketi resmi vardir. Haritanin altinda bir not bulunmaktadir. Tavi okuma
bilmedigi ve notun icinde yazilanlari merak ettigi icin annesine kosar.”

+ Uygulayici dykindn anlatimini durdurur.
«  “Sizce Tavi hangi duyguyu hissediyor olabilir?” diye sorarak ¢ocuklarin goraslerini alir.
+ Ardindan uygulayici: “Sen bdyle bir not bulsan ne hissedersin?” diye sorar.

+ Her bir ¢cocuk hissettigi duyguya ait seklin icerisine ziplayarak ve o duygunun kartini géstererek hangi
duyguyu hissettigine iliskin sorunun cevaplarini séyler.

+ Alinan goérUslerden sonra uygulayici éykiye devam eder.

“Tavsan Tavi annesine paketi gésterir. Icinden cikan notu annesinin okumasini ister. Notta ‘Eger harita-

daki yolu takip edersen ¢ok mutlu olacagin bir sirprizle karsilasacaksin arkadasim. Sevgilerle... En iyi

arkadaslarin.” yazmaktadir. Tavi annesinden izin alarak yola koyulur ve haritayi takip ederek ormanda

ylrdmeye baslar. Tavi haritay! takip ederek ilerlerken birden karsisina en sevdigi arkadas! Sincap Savi

clkar.”

+ Uygulayici 6ykindn anlatimini durdurur, hediye paketini cocuklarin énune yerlestirir.

«  “Sizce Tavi hangi duyguyu hissediyor olabilir?” diye sorarak ¢ocuklarin géruslerini alir.

+ Ardindan uygulayici “Béyle bir durumda sen olsan ve karsisina en sevdigin arkadasin ¢iksa ne hisse-
dersin?” diye sorar.

+ Her cocuk hissettigi duyguya ait seklin icine ziplayarak o duygunun kartini gésterir. Hangi duyguyu
hissettigini soyler.

+ Alinan goérlslerden sonra uygulayici “Bakalim Tavsan Tavi, arkadasi Sincap Savi ile karsilastiginda
ne yapacak? Hadi okumaya devam edelim.” der ve dyklye devam eder.

“Sincap Savi, Tavsan Tavi'ye: ‘Heyy! Arkadasim merhaba! Seni iyi gérdiigiime ¢ok sevindim. Seni ¢cok

6zlemistik. Cok dogru yoldasin. Istersen haritay birlikte takip edebiliriz.” dedi ve bu durumdan ¢ok mutlu

olan Tavi, Savi'nin teklifini memnuniyetle karsiladi. Birlikte ydrimeye devam ettiler. Haritanin gdsterdigi

yolda ilerlerken birden karsilarina yolu kapatarak gecmelerini engelleyen kirik bir dal parcasi ¢ikmigtir.”

+ Uygulayici, 6ykiinin anlatimini durdurur.

«  “Sizce Tavi bu engel durumunda hangi duyguyu hissediyor olabilir?” diye sorarak ¢ocuklarin gorisle-
rini alir.



—~

‘;4\')7(:‘

“Tavsan Tavi ve Sincap Savi, kirilmis agag¢ dalini buldugu yerden birlikte tutup ¢cekerek kenara aldilar ve
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Ardindan uygulayici, cocuklara “Siz béyle bir engelle karsilassaniz ne hissedersiniz?” diye sorar.
Her ¢cocuk hissettigi duyguya ait seklin i¢ine ziplayarak o duygunun kartini gésterir. Hangi duyguyu

hissettigini soyler.
Alinan géruslerden sonra uygulayici 6ykuye devam eder. e @

bu engelden kurtuldular. Tavi o an tek basina olsaydi belki de bu engelden kurtulabilmesi ¢ok zor olacakti.
Fakat arkadasi ile olunca bu engelden kurtulmasi daha kolay olmustu. Tekrar yola devam ettiklerinde ha-
ritada belirtilen hediye paketinin yanina gelmislerdi. Tavsan Tavi hediye paketini acti, paketin icinden bir
top ¢ikti. Arkadaslari nasil da bilmisti Tavi’nin top sevdigini. O sirada tim arkadaslari Tavi’ye ‘Hos geldiiin
Taviiil” dediler ve Tavi cok mutlu oldu. Sonra hep birlikte top oynamaya basladilar.”

Uygulayici, dykinin anlatimini durdurur ve eline bir top alir.
Uygulayici elindeki topun duygu topu oldugunu agiklar.

Duygu topunu eline alan ¢cocuk “Beni en ¢ok............ mutlu eder.” diyerek kendisini en mutlu eden
seyin ne oldugunu sdyler. ( o~

Ardindan topu bagka bir arkadasina atar ve o da ayni sekilde kendisini en mutlu eden seyi “Beni en
COK....u.. mutlu eder.” seklinde sdyler.

Uygulayici ve tim ¢ocuklar duygularini ifade eder.
Alinan goéruslerden sonra ¢ocuklar mutluluk kartini takarlar.
Ardindan ¢ocuklar top gibi ziplayip dans ettikten sonra oyun sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

Oykiideki yolu agmak igin siz neler yapardiniz?

Senin en ¢ok sevdigin oyun hangisi?

Tavsan Tavi evde oldugu zamanlarda neler yapmistir? Sen ayni durumda olsan neler yapardin?
Bu oyunda seni en ¢cok ne mutlu etti?

Cocuklar boya kalemlerini kullanarak éyklde en ¢ok sevdigi ani resimler.

ONERILER ?

60—-72 ay grubu c¢ocuklar icin duygu ifadeleri artirilabilir, 36-48 ay icin azaltilabilir.

imkanlar cercevesinde orman ortami olusturulabilir. Oykii canlandirma yoluyla anlatilarak siirec uygu-
lanabilir.

Materyallerin temin edilemedigi durumlarda duygu kartlari yerine A4 k&gitlarina duygu ifadeleri gizile-
rek uygulama yapilabilir.
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OYUN NO 8
OYUN ADI BiZiM HIKAYEMiZ
YAS GRUBU 5-6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Basladi§i isi surdirme cabasi gdsterir.
+ Birolayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.
“Kim, ne, ne zaman, nerede, neden, nasil” gibi sorular yanitlar.
Bir olaydan sonra ne olabilecegini tahmin eder.
Kisa, basit dykulerle ilgili sorulari yanitlar.
Duygularini sézel olarak ifade eder.
Baskalarinin duygularini ve distncelerini aciklar.
Grup oyunlarina katilir.

MATERYALLER
1 adet kavanoz/kutu (cam, plastik, karton vb.), EK-1: Duygu Kartlari, ip, cocuk sayisi kadar mandal

OYUN SURECiI

Uygulayici ¢ocuklarla “Cember Sarkisini” séyleyerek hikdye ¢cemberini (tim grubun ¢ember seklinde
oturmasiyla) olusturur.

—_
CEMBER SARKISI
Elleri ellerle tutarak

( ‘(E//er tutusularak cember seklinde ydirdindir.)
Cemberde birlikte dolasalim. ~
Sevgiyi sevgiye katarak

Hik&dyemizi beraber olusturalim.
S—

&)

Ayni sarki iki kez sdylenir ve sarkinin bitiminde herkes bulundugu yere oturarak hikdye ¢cemberi olus-
turulur.

Uygulayici, bu gemberin tam ortasina bir kavanoz/kutu birakir ve ¢ocuklarla bu kavanoz/kutu ile icin-
dekiler hakkinda kisa bir sohbet eder: “Kavanozda/kutuda neler gériyorsunuz? Siz en sik hangi duy-
guyu yasiyorsunuz? Neden? Sizce bu duygu kartlari ile neler yapabiliriz?” gibi sorular sorar.

Ardindan uygulayici, cocuklara kavanoz/kutu icinde bulunan daire seklinde hazirlanmig (mutlu, Gzgin,
korkmus, saskin, kizgin) duygu ifadelerinden olusan kartlari teker teker gostererek tanitir.

Uygulayici ¢ocuklara “Elimde bulunan kavanozda/kutuda duygularimiz var. Sizlerle bir hikdye yolcu-
luguna ¢ikacagiz. Ama yolculuk nereye olacak? Bu yolculukta nelerle karsilasacagiz? Karsilastigimiz

durumlarda ne hissedecediz? Bu yolculugumuz nerede son bulacak? Iste tiim bunlarin yanitiarini sizin
hayal gictiniiz belirleyecek.” der.
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Uygulayici, kisa bir hikdye anlatimi gerceklestirmek lzere: “Haydi bakalim hikaye yolculuguna ¢ikma-
ya hazir miy1z?” diyerek hik&yeyi anlatmaya baglar.

“Bir zamanlar rengdrenk, 1sil 1sil tdyleri olan, konusunca dinleyenleri kendine hayran birakan gtizel bir
papagan yasarmis. Bu gtizel mi giizel papaginin adi da Cangan’mis. Gorenlerin ‘Ne kadar glizel bir
papagan!’ diyerek hayranlikla baktigi Cangan, evinde onunla ilgilenen, onunla sohbet eden ve onun
ihtiyaglarini karsilayan minik dostu Erva ile yasarmis. Erva her gtin Cancan ile eglenceli vakit gegirir,
onun yemegini, suyunu ve tim ihtiyaclarini karsilarmis. Erva giinlerden bir gtin minik dostu Cangan’in
yemedini vermek icin yasadigi kafesin kapisini agmis. Tam yemedini verecedi sirada annesi Erva’ya
seslenmis. Annesinin sesi o kadar uzaktan geliyormus ki annesinin ne dedigini anlamak i¢cin Erva ka-
fesin yanindan bir anda uzaklasmis. Minik dostunun aniden yanindan ayrildigini géren Cangan, onu
merak ederek birden kafesten disari ¢itkmis ve evin agik olan penceresinden disari dogru uguvermis.”

Uygulayici bu bélimde hikayenin anlatimini durdurur.

Ardindan uygulayici, sagindaki cocuktan baslayarak ¢ocugun hikayeyi devam ettirmesi icin rehberlik
eder.

Cocuklar sirayla hikdye ¢cemberinin ortasinda bulunan kavanozun/kutunun yanina gelir ve kavanozun/
kutunun icine bakmadan rastgele bir duygu karti secer.

Duygu kartini secen cocuk, arkadaslarina bu karti gdstererek kendisine hangi duygunun geldigini
aciklar.

Cocuk elindeki duygu kartini kullanarak uygulayicinin hikayeyi biraktigi yerden uygun sekilde bir ya da
birka¢ climle ile devam ettirir.

Ornegin korku duygu karti geldiginde cocuk siradaki ciimleyi “Erva Cancan’i géremeyince cok kork-
mus.” gibi korku ifadeleriyle tamamiar.

Cocuklar hikayeyi devam ettirmekte ya da ifade etmekte zorlandiklarinda uygulayici, cocuklara destek
vermek amaciyla elindeki duygu ifadesine uygun olarak “Sence neden mutlu, tizgiin, korkmus vb. ola-
bilir? Onu mutlu, (zgdn vb. yapan sey ne olabilir?” gibi sorular sorar.

Hikayeyi devam ettiren ¢cocuk anlatimi bitince elindeki duygu kartini ortamda daha énceden hazirlan-
mis olan ipe mandal yardimiyla asar ve yerine oturur.

(lp ve mandal yoksa ortamda belirlenen alana bant ile yapistirilabilir ya da bu duygu karti hikdye cembe-
rinin ortasinda yere konularak sergilenebilir.)

1. cocugun hikayeyi devam ettirmesinin ardindan yaninda oturan diger arkadasi, kavanozun/kutunun
yanina gelir ve ayni slreci o da gergeklestirir.

Anlatimi bitiren ¢ocuk elindeki duygu kartini arkadasinin astigi/biraktigi yerin devamina asar/birakir ve
yerine oturur.

Cemberdeki tim ¢ocuklarin anlatimi bu sekilde gerceklestikten sonra sira tekrar uygulayiciya gelir.

Uygulayici; eline duygu kartlarindan “mutlulugu” ifade edeni alir, ipteki en son kisma asarak “Evet,
gocuklar sizce hikdyemizin sonunda ne olmali ki hikdye yolcugumuz mutlu bir sekilde tamamlansin?”
der.

TUm ¢ocuklardan yine sirayla hikayeyi mutlu bir sekilde bitirmeye ydnelik bitis ctmleleri alinir.

Bitis cimleleri tamamlaninca uygulayici, ¢ocuklara: “Cocuklar hepinizin mutluluk iceren cimleleriyle
hikdye yolculugumuz mutlu bir sekilde sonlandi.” der.

Uygulayici asili olan duygu kartlarinin yanina gider ve “Hikdyemizdeki Cangan’in hangi duygulari ya-
sadigina hep birlikte bakalim.” diyerek yasanan duygulari sirasiyla ¢ocuklara sorar.
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Ardindan uygulayici “Haydi simdi de hikdyemize bir baslik bulalim.” diyerek herkesten baslik dnerileri
alir.

Uygulayici herkesin 6nerdigi bashgin bu hikdyeye verilebilecegini ifade eder. Bunun disinda uygulayi-
clI bir de “ortak baslik” belirleyebileceklerini sdyler.

Bunun i¢in uygulayici cocuklarin en cok séyledigi baslik 6nerilerinden birkag tanesini belirleyerek co-
cuklara oylama yaptirir.

Cocuklarla el kaldirma yéntemiyle “ortak baslik” oylanir.

En ¢ok oy alan baslik, hikAyenin “ortak basligi” olarak kabul edilir ve siire¢ tamamlanir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

Sana hangi duygu karti geldi? Hangi duygu kartinin sana gelmesini isterdin? Neden?
+ Hikayede sirasiyla hangi duygular yasandi?

Hikayeyi mutlu olarak tamamlamak sana ne hissettirdi?

Senin besledigin bir hayvan var mi?

Birlikte sarkiyi yeniden sdyleyelim mi?

ONERILER

Cocuklarin gelisim dizeyine uygun olarak hikéyedeki duygular (endise, tiksinti gibi) artirilabilir ve hikéa-
ye olusturma tek cimle ile sinirli tutularak etkinlik, iki veya U¢ tur daha devam ettirilebilir.

©
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OYUN NO 9
OYUN ADI UCAN HALI
YAS GRUBU 3-4 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve distncelerini 6zgln yollarla ifade eder.
Duygularini jest ve mimiklerle ifade eder.

~~_"

Olumsuz duygu, olay veya durumlar karsisinda duygularini olumlu/givenli sekilde g&sterir.
Yasadigi kayginin ve stresin nedenini aciklar.
Basladigi isi sirdirme cabasi gdsterir.
Aldigi sorumlulugu yerine getirir.
Amaclari dogrultusunda davranir.
Sosyal ve sembolik oyun oynar.
Bir olayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.
+  Zorlu bir durumu ¢6zmek veya basa cikmak icin farkli stratejiler uygular.
Tehlike yaratacak durumlardan kaginir.

MATERYALLER

Ortii igin yaklasik bir metrekarelik kumas, hoparlér, hava (riizgar, firtina, yagmur) olaylarini ifade eden
sesler.

OYUN SURECI

Uygulayici elinde yaklasik 1 metrekarelik bir 6rtu ile ortama girer.

Elindeki 6rtayl yere seren uygulayici ¢cocuklara “Bu yere serdigim nedir? Sizce bununla ne yapabili-
riz?” gibi sorular sorar ve ¢ocuklardan aldigi yanitlardan sonra “Bu benim ugan halim.” der.

Uygulayici, cocuklara hayal gulglerini harekete gecirebilmeleri icin “Sizce ben ugan halimla nerelere
gidebilirim? Ugan halim ile neler yapabilirim?” gibi sorular sorar.

Aldi§1 cevaplardan sonra sonra uygulayici, cocuklara da kendi ugan halilarini olusturmalari igin ¢evre-
lerinde bulunan bir esyayi (kiyafet, mont, ceket vb.) almalarini ve bunun Gizerine oturmalarini séyler.

Uygulayici kendisi de getirdigi 6rtinin Ustlne oturarak “Ben de kendi ugan halima bindim. Simdi
herkes ugan halilarina bindiyse ve hazirsa hep birlikte ugcalim mi?” diyerek ¢ocuklarin cevabi alinir ve
drama calismasi baglar.

Uygulayict:

Uygulayici “Simdi havalaniyoruz. Once bir araba yliksekligi kadar yiikselmeye basladik. Simdi bir
kamyon kadar ylkseldik. Eveet! Yiikselmeye devam ediyoruz. Simdi de bir dag kadar ylikseldik ¢o-
Cuklaar!” der.

(Anlatim gerceklesirken bir yandan da értiiniin Ustlinde denge hareketi yaparmis gibi hareketler sergilenir.)

“Su an kendinizi nasil hissedjyorsunuz? Biraz daha havalanmaya ne dersiniz ¢ocuklar?” sorusu soru-
larak onlarin duygulari alinir ve ayni zamanda da uguyormus gibi hareketlere devam edilir.

Ardindan “Haydi bakalim, artik gékytiziine dogru siziilme vaktii!” denir.
(Geriye dogru yatarmis gibi yapilarak gokyizine yikselme hareketi yapilir.)
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« Cocuklara “Uuuvvvv gok yiikseldiiik! Neler gériiyorsunuz?” sorusu sorulur.

(Gozetleme hareketi yapilir. Ayrica saga, sola, asagi dogru bakma hareketi yapilir. Cocuklarla kisa bir
sohbet edilir. Uygulayici sohbeti baslatmak icin “Bakin suraya! Ben kig¢uk bir gélet gérdiim su an. @
insanlar ne kadar da kiicliciik gériiniiyor! Siz ne gérilyorsunuz?” gibi ciimleler kurulur.) o

*  “Haydi! Biraz hizlanalimmm!” denir. 4
(Hizlanma hareketi yapilir.)

+ Ardindan “Eyvah bir kus sdrdsdid! Dikkat carpmayalimm!”

(Carpmadan kurtulmak icin saga sola egilme hareketi yapilir.)

«  “Carpmamak icin nasil hamleler yapmaliyiz?” sorusu sorulur.

(Alinan cevaplara uygun hareketler yapilabilir.)

+ Gelen Onerilere “Ohhh! Carpmadan gecgebildik. Giizel dneriydi, tesekkdirler.” seklinde ddnut verilebilir. L GAD

«  “Duygularini paylasmak isteyen var mi?” sorusu sorulur. Bir taraftan da ugma hareketine devam edilir. )
Duygularini paylasan ¢ocuklardan sonra uygulayici anlatmaya devam eder.

(Uygulayici drama icinde hava olaylarinin basladigini géstermek icin sesli hava olaylari efektlerini kulla-
nir. Bu bélimde rizgar sesi agilir.)

« "Aaal Biraz rizgdr ¢ikti. Ugan halimi kontrol etmekte zorlaniyorum. Herkes ucan halisina siki tutun-
sun! Ruzgar hizlaniyooor! Dikkat ediiin! Siki tutunuun!”ydnergeler verilir ve uygun hareketler yapilir.

- “Cocuklar, kendimizi bu firtinadan nasil koruyabiliriz? Onerisi olan var mi?” sorulari sorularak ¢ocuk-
lardan 6nerileri alinir. Bu bélimde yagmur sesi acilarak uygulamaya devam edilir.

«  “Evet rizgdr biraz yavasladi ama o da nee! Yagmur mu basladi? Yagmur ¢ok hizlandi! Yagmurun
hizindan éniimd géremiyoruuuum! Oniinii gérebilen var mii? Herkes cok dikkatli olsun!” denir.

«  “Cocuklar bu yagmurdan kurtulabilmek icin ne yapmaliyiz? Fikri olan var mi?”sorusu sorulur ve gocuk-
larin distnceleri alinir. Buna uygun hareketler yapilir.

+ Gelen fikirlere “Cok iyi fikirdi. Artik firtinadan sorunsuz sekilde kurtulabildik.” seklinde dénut verilebilir.

«  “Bakin ne glizel giines acti! Artik ugan halimi gok rahat kullanabiliyorum! Sizlerde durum nasil ¢ocuk-
lar?” sorusu sorulur ve ¢ocuklarin disunceleri alinir. Ayni zamanda u¢gma hareketi yapilir. 2

+ Uygulayici cocuklara “Ne dersiniz, artik geri dénelim mi?” sorusunu yoneltir. Eger ¢cocuklar stireci
devam ettirmek isterlerse bir stire daha farkli yonergelerle ugma hareketi yapilarak dramaya devam
edilir.

- Etkinligin sonuna dogru “Artik cok ge¢ oluyor, dénlis vakti geldi.” denir ve ugcan halida déntis hareketi
yapilarak strece devam edilir.

- “Evetinisimize baslayalim. Yavasga alcaliyoruz. Aman dikkat! Yere hizli inmemek gerekli! Evet, biraz
daha algalmaya devam edelim. Eviere sakin ¢carpmayin! Veeeee duruyoruuz! Sonunda geldik.” seklin-
de ybnergelerle uygun hareketler yapilarak haldan kalkilir.

- Uygulayici, cocuklara “Nasildi cocuklar yolculugumuz? Neler hissettiniz? Inis yaparken duygulariniz
nelerdi?” gibi sorular ydneltir ve cevaplar alindiktan sonra etkinlik sonlandirilir.
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DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

+ Ucusa baslamadan 6nce nasil hissediyordun? @
+ Ucarken neler hissettin? N /
+ En ¢ok ne zaman mutlu oldun/korktun/heyecanlandin?

+ Hangi hava olaylari ile karsilastin ve neler hissettin?

ONERILER

+ Bu oyun, bayuk bir 6rtt temin edilerek ¢ocuklarla tek bir ugan halida yolculuk yapilarak da oynanabilir.
Ardindan 6rtl katlanarak ve alan daraltilarak oyun tekrarlanabilir.
+ Oyunda 6rt0 yerine kagit, gazete kullanilabilir ya da yere ¢izim yapilabilir.

+ Sure¢ sonunda ¢ocuklara A4 kagitlan verilerek cocuklardan kendi ucan halilarini gizmeleri istenebilir. P
Calismasini bitiren cocuk, arkadaslarina bu ¢alismasini sunarak ugan hali ile nerelere ya da kimlerin YO
yanina gitmek istedigini agiklayabilir.



OYUN NO 10
OYUN ADI DUYGU KULESI
YAS GRUBU 4-5 YAS

+ Duygularini ve dustncelerini agiklar.
+ Duygularini ve dustncelerini 6zgiin yollarla ifade eder.
+ Bagkalarinin duygusal ifadelerini fark eder.
Baskalarinin duygu durumlarina uygun tepkiler verir.
Yetigkin denetiminde kurallara uyar.
Baskalarina yardim etmeye isteklidir.
Olumsuz duygu, olay veya durumlar karsisinda duygularini olumlu/gtvenli sekilde gosterir.
Zorlu bir durumu ¢6zmek veya bu durumla basa ¢ikmak icin farkl stratejiler uygular.
+ Gerektigi durumlarda liderligi Ustlenir.
+ Tehlike yaratacak durumlardan kaginir.

Bu oyun ¢ocuklarla dogada/bahgede yani zemini toprak olan bir alanda oynanir.
Cocuklar iki grup olur.
Cocuklar dogada yer alan cubuk, dal, tahta vb. materyalleri toplar.

Ardindan gruplar ellerindeki cubuk vb. materyali kullanarak uygulayicinin gésterdigi yeri kazar ve duy-
gu havuzunu olusturur.

+ Duygu havuzunun karsisina baslangi¢ cizgileri ¢izilir.
(Bu duygu havuzunun yaklasik bir karis genisliginde ve derinliginde olmasi yeterlidir.)
(Asagida yer alan 6rnek goérseldeki gibi bir oyun alani olusturulur.)




~~_"

2.

‘ N Al\\;

\
R\

F—

Aat\

—

(Cizgi ile duygu havuzu arasi 2-3 metre mesafede olmalidir.)

Daha sonra ¢ocuklar bu duygu havuzlarinin igclerine sigabilecek ve Ust Uste dizilebilecek sekilde bes
adet yassi tas bulurlar.

(Yassi tas bulunamama ihtimaline karsi, uygulayici buna uygun taslari 6nceden ortama getirebilir.)
Gruplar taglari getirir ve kendi baslangic cizgilerine birakirlar.
Uygulayici, ¢ocuklarla taslarin (rengi, sekli, boyutu) ve havuzun ézellikleri hakkinda sohbet eder.

Ardindan her ¢ocuk, getirdigi yassi tasin Ustline pastel/kegeli/parmak boyalarini kullanarak istedigi bir
duygu ifadesini gizerek duygu tasini olusturur.

Her ¢ocuk, kendi ¢izdigi duygunun nedenlerini agiklar.
Ardindan her iki grup, baslangi¢ cizgisinde bekler.

Uygulayici; ¢cocuklara ilk olarak duygu taslarini taglarindaki duygunun jest, mimik ve s6zlu ifadesi ile
duygu havuzuna sirayla atacaklarini agiklar.

Ardindan duygular kulesini olusturacaklarini ifade eder.

Uygulayicinin “1, 2, 3 Basla!” komutuyla baslangi¢ ¢izgisinin arkasinda duran ¢ocuklar, ellerine aldik-
lari duygu tasini egilerek ve sirayla karsilarinda duran duygu havuzunun igine atarlar.

Tasi havuzun icine atamayan ¢ocuk, bulundugu yerden tasi alarak tekrar baglangi¢ cizgisinden atar.
Tas, havuzun icine girene kadar sira diger cocuga gegcmez.
Tam duygu taglarini duygu havuzunun icine ilk toplayan grup, beklemeden havuzun yanina gider.

Grup birlikte havuzun icinden taslari ¢ikarir ve duygu havuzunun yaninda Ust Uste dizerek “Duygu
Kulesi” ni olusturur.

ik olarak “Duygu Kulesi” ni olusturan grup diger grubun baslangic noktasina gecer.

Baslangic¢ noktasina gecen grup yanlarinda bulunan top ile kargi grubu top ile vurmaya caligir.
(Burada amag karsi grubun “Duygu Kulesi’ni yapmalarini engellemektir.)

Top degden cocuk “Duygu Kulesi’ni yapmaktan c¢ekilir.

Diger ¢ocuklar ise duygu taslarini tst Uste dizmeye devam ederler.

Gruptaki tim cocuklar top ile vurulmadan “Duygu Kulesi’ni yapmay1 basarirsa oyun sonlanir.

“Duygu Kulesi’ni olusturamadan tiim ¢ocuklara top degerse uygulayici asagida yer alan hareket y6-
nergelerinden birini segerek ¢cocuklara okur.

+ Bu gruptaki cocuklar kendi taglarindaki duygu ifadeleri ile okunan ydnergeyi uygular.

(Ornegin cocugun duygu tasinda mutluluk ifadesi cizilmis ise ona gikan kagittaki duyguyu cocugun ifade
edebilmesi icin “Tavsan gibi zipla!” komutu verilebilir.)

Hareket Ydnergeleri:

v’ Tavsan gibi zipla!

v" Cita gibi kos!

v" Ordek gibi yiird!

v’ Kelebek gibi kanat ¢irp!

v Yengeg gibi yan yan ydrt!

(Bu hareketler her grubun kendi baslangi¢c noktasindan baglamasi ve cukurlarinin etrafindan dolasarak
yine baglangi¢ noktasina gelmesiyle sonlanir.)

Tam cocuklarin hareketleri yapmasinin ardindan oyun sonlandirilir.

//“\/
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DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
Tagslari toplarken tasin hangi 6zelliklerine dikkat ettin? Neden?
Tasina hangi duyguyu cizdin? Neden?
Duygu taslarini duygu havuzuna atarken neler hissettin?
Elindeki tas ilk seferinde duygu havuzuna girdiginde/girmediginde neler hissettin? Neden?
Oyunun en ¢ok hangi béliminde heyecanlandin? Neden?
Diger grup sizi topla vurmaya calisirken neler hissettin?
Arkadaslarin topla vurulup “Duygu Kulesi’ni yapmaktan ¢ekilmek zorunda kaldiginda neler hissettin?

ONERILER

Bu oyunda ¢ocuk sayisi dikkate alinarak tas sayisi eklenip c¢ikarilabilir.

Cocuklarin yas ve gelisim duzeylerine gdre baslangi¢ cizgisi ile havuz arasindaki mesafe artinlip azal-
tilabilir.

Bu oyun sinif icinde tas yerine oyun bloklari, havuz yerine plastik kaplar kullanilarak da oynanabilir.

Uygulayici, dikkat edilecek noktalar kisminda belirtilen 6rnek agiklamalar ¢ercevesinde 3 yas grubu
cocuklarin gelisim dizeyine uygun dizenlemeler yapabilir.
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OYUN NO 11
OYUN ADI DUYGU TERAZIM (Bireysel Oyun)
YAS GRUBU 3-4 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve dustincelerini aciklar.
Duygularini ve distincelerini 6zgln yollarla ifade eder.

"

Baskalarinin duygusal ifadelerini fark eder.
Baskalarinin duygu durumlarina uygun tepkiler verir.
Amaclari dogrultusunda davranir.

Hareket iceren oyun oynar.

Oyunda duygularini sembolize eder.

MATERYALLER

Artik materyallerden hazirlanmis (Bir aski kullanilarak iki ucundan ip sarkmis ve ipin altinda esit bo-
yut ve agirlikta kullanilan plastik kaplar ile hazirlanmali.) terazi , yaklasik 1 metre uzunlugunda (aski
seklindeki teraziyi asabilmek icin) kalin bir sopa, 5 adet farkl renkte zarf, EK-1: Durum Gdrsel Kartlari
(zarfin icerisine girebilecek A4, fotograf kagidi vb. kalitede bir kdgida basiimis goérseller), 5 adet mavi
sise kapagi, 1 adet A3 boyutunda bir k&Jida hazirlanmis veya tahtaya cizilmis bir Duygu Tablosu.

OYUN SURECI

Uygulayici elinde artik materyallerden olusturdugu terazi seklinde hazirlanmis materyal ile ortama
girer.

Teraziye asili kabin bir tarafinda mutlu duygu ifadesi, diger tarafinda ise tizgtin duygu ifadesi yer alir.

Uygulayici, bu teraziyi iki masa arasinda yaklasik 1 metrelik kalin bir gubuk yardimiyla oyunun bitis
alanina asar.

o\

Ornek Materyal Gorseli
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+ Ardindan uygulayici, gocuga oyun ortamini ve oyun slrecini anlatir.

+ Oyun ortaminda bir baglama noktasi bir de bitis noktasi bulunur.

(Baslama ve bitis noktalari ortamin genigligine gére 5—6 metre uzaklikta bulunabilir.)

+ Bu baglama noktasi olarak belirlenen duvarda énceden hazirlanmig, 5 adet farkl renkte zarf asili bulunur. o @
+ Bu zarflardan birini acarak oyun slrecine bagslar. )

+ Her zarfin icinden bir adet gorsel kart ¢cikmaktadir.

v" 1. Gérsel: Glinesli bir glinde arkadaslari ile piknik yapan ve ugurtma uguran bir cocuklarin oldugu gor-
sel

v 2. Gorsel: Dondurmasini yere dlstirmds bir cocugun gorseli

v" 3. Gérsel: Bir cocugun arkadaglari ile oynarken ailesinin ¢agirmasi ile ortamdan ayrilmak zorunda
kaldigini ifade eden gérsel

v’ 4. Gorsel: Okulda kutlama yapan g¢ocuklarin oldugu gorsel
v’ 5. Gorsel: Ailesi ile yemek yiyen cocuklarin oldugu gérsel C

5))
®)
(3
€2

1. GORSEL
2. GORSEL
3. GORSEL
4. GORSEL

5. GORSEL

Ornek Duygu Tablosu Gérseli 2

+ Ardindan ¢ocuk oyunun bitis bélimunde bulunan masanin Gzerinden duygularin temsili olan bir mavi
sise kapag: alir.

+  Cocuk, bu kapagi gorseldeki cocugun duygusuna gore hissedilen duygu mutluluk ise terazinin mutlu
tarafina; Gzuntl ise Uzgun tarafina bir adet kapak atar.

« TOm zarflarin aciimasiyla goérsellerin duygu tablosunda uygun yere yapistiriimasi ve bu gérseldeki
duygunun temsilindeki kapaklarin terazideki uygun kaba eklenmesi ile bu siire¢ tamamlanir.

+ Ardindan cocuga ‘terazinin hangi kisminin (mutlu-lizgiin) daha agir oldugu, bu agir olan kismin duy-
gusunun ne oldugu, bunun sebebinin neler olabilecegi ile ilgili” sorular sorulur.

+ Cocuktan alinan yanitlardan sonra goérseller hakkinda asagidaki sorular sorularak ¢ocukla konusulur:

“Neden bu gdrseldeki cocuk kendini mutlu/tizgdn hissetmistir? Cocugun (zgiin hissettigi bu gorselde ne/
neler olsa kendisini mutlu hissederdi? Cocugun mutlu oldugu bu gdrselde ne/neler olsa kendisini lizgcin
hissederdi? Sen de bu durumda olsan ne hissederdin?”

+ Paylasimin ardindan oyun sonlandirilir.
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DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
Gorsellerin sonucunda duygu tablosunda en ¢ok hangi duygu vardi? Bunun sebebi ne olabilir?
Cocugun kendisini lizglin hissettigi gérselde mutlu olabilmesi icin dneri sunmak sana ne hissettirdi?
En ¢ok hangi gbrseldeki cocuk olmak isterdin? Neden?

+ Her bir gocuk A4 k&gidina oyunda belirtilen duygular ile ilgili ¢izim yapar.

ONERILER

Uygulayici ¢cocuklara bazi zorlu yagsam olaylar sonucunda duygu terazisinin bazen Uzgliin bazen de

mutlu kisimlarinin agir basabilecegini ve sure¢ icinde bu durumun degisebilecegine yonelik aciklama-
larda bulunabilir.

Terazinin Gzgin tarafi daha agir basarsa, ¢cocugun psikolojik iyi olus streci bakimindan olumlu duy-
gular gelistirebilmesi adina, ¢ocukla alternatif dneriler hakkinda konusulur ve tGzgin olma duygusu
mutluluga dénastirtlerek oyun mutlu bir sekilde sonlandinlabilir.

Eger birden fazla cocuga uygulanacaksa bu oyun grup oyunlarina uyarlanabilir. Gérsellerdeki duygu-
nun karari grubun ortak karari ile belirlenerek sire¢ tamamlanabilir. Ardindan alternatif c6zim dnerileri
yine grupca belirlenerek olumlu duygularin gelistiriimesine yonelik bir stire¢ uygulanabilir.

)
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OYUN NO 12
OYUN ADI DUYGULAR VE MEVSIMLER
YAS GRUBU 6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

+ Duygularini sézel olarak ifade eder.

+ Duygularini ve dustincelerini aciklar.

+  Olumsuz olay ve durumlar karsisinda duygularini uygun davraniglarla sergiler.

+  Zorlu bir durumu ¢6zmek veya bununla basa ¢ikmak icin farkl stratejiler uygular.

MATERYALLER
+ Cocuk sayisi kadar bos A4, kuru/pastel/keceli vb. boya kalemleri, EK-1: Hava Durumu Kartlari.
OYUN SURECI

+ Uygulayici ¢cocuklara “mevsim dansi” yapacaklarini sdyler. Uygulayici ¢ocuklara bir muzik agacagini
ve muzik durdugunda en yakinindaki bir arkadasa gidip en sevdigi mevsimin 6zelliklerini anlatmalari
gerektigini soyler.

+ Cocuklar hareketli bir muzik esliginde dans eder. Sarki durdugunda en yakinlarindaki arkadaslarina
gidip en sevdikleri mevsimi birbirlerine anlatirlar.

+ Dansin ardindan ¢ocuklar cember olur ve gemberde herkes oldugu yere oturur.
+ Cocuklarla hava durumunun nasil olduguna iliskin sohbet edilir.

+ Cocuklara farkh hava durumlarinin (gunesli’'yagmurlu/karli/firtinal) oldugu kartlar gdsterilir (EK-1).
Uygulayici, cocuklara bu farkli hava durumlarinda neler hissettiklerini sorar. Ornegin “Hava gtinesli
oldugu zaman nasil hissedersin? Neden? Hava yagmurlu oldugu zaman nasil hissedersin? Neden?”
gibi sorular sorulabilir.

+ Cocuklarin sorulara verdikleri cevaplar dinlenir.

+ Paylasimin ardindan “Simdi sizinle kii¢ik bir kedinin ve onun en sevdigi mevsimin kisa dykusuni oku-
yalim.” ydnergesi verilir ve uygulayici, asagidaki kisa hikayeyi okur.

Karamel oyun oynamayi seven Kliclik bir kedliydi. Her tirlii oyunu severdi ama en ¢ok evlerinin éntinde ve
arkadaslariyla oyun oynamayi severdi. Karamel, arkadaslariyla ilkbaharda dans etmeyi, yazin yakalamaca
oynamayi, sonbaharda saklambag oynamayi ve kisin kardan adam yapmayi severdi. Her mevsimi seviyordu
clinkii mevsimler ona farkli farkli duygular hissettiriyordu. llkbahar ve yaz mevsimlerinde oyun oynarken sanki
icinde bir seyler kipirdar, kendisini heyecanli ve mutlu hissederdi. Sonbaharda ise agaglarin dokiilen yaprakiar
ve yagan yagmurlar onu hiizinlendirirdi. Yagmur yagdiginda hemen semsiyesini acar ve duygulari hakkinda
ddsdndrdd. Kis geldigi zaman disarisi sessiz sakin olur, Karamel de kendini bu sessizlik ve sakinlik icinde ¢ok
huzurlu hissederdi. Bazen Karamel'i olumsuz etkileyen duygular da oluyordu. Mesela arkadaslari onu oyunia-
rina déhil etmediginde kendini cok tizgiin hissediyordu. Uzgiin hissettiginde derin bir nefes alarak bu nefesin
onu istemedigi duygulara karsi korudugunu ddsdntiyordu. Bazen ise oyun oynarken en sevdigi bebegini
paylasmak istemiyor; bebegini baska bir ¢cocugun elinde gdriirse ona ¢ok dfkeleniyordu. O zaman ilkbahar
aansini hatirlayip dans ediyor, dans ettikce sakinlestigini hissediyordu. Karamel bazi durumlarda ise kendini
cok endiseli hissediyordu. Bu gibi zamanlarda, en sevdigi oyun hamuru ile oynamak, oyun hamurundan cegitli
sekiller yapmak ona ¢ok yardimci oluyorau.



\
'
=2
o NN
N Al\

. Aat\

+ Bu kisa hikaye ¢ocuklara okunduktan sonra hikayenin sonunda “Peki sizin de Karamel gibi lizgtin, 6f-
keli ya da kaygili hissettiginiz oluyor mu?” sorusu sorularak ¢cocuklarin Gzintd, 6fke, kiskanglik, korku
gibi duygular tzerine konugsmalari tesgvik edilir.

+ Bu paylasimin ardindan “Peki siz de Karamel gibi (izglin, &fkeli ve kaygili hissettiginizde sizi koruyan
bir semsiye yapmak ister misiniz?” diye sorularak cocuklar sanat calismasina ydnlendirilir.

+ Bu, sanat calismasi icin cocuklara A4 sayfasi dagitilir. Dagitilan sayfaya ¢ocuklar kendilerini Gzen,
kaygilandiran, kizdiran ya da korkutan bir olay veya durum ile nasil basa ¢iktiklarina dair (nefes alma,
dans etme, resim ¢izme...) resim cizerler.

« Cocuklar gizimlerini tamamladiktan sonra, cizimleri hakkinda onlarla sohbet edilir.

+ Bu sohbet sirasinda ¢ocuklara “Sizi Uzen, korkutan ya da sinirlendiren bir olay veya durum ile nasil
basa ¢ikiyorsunuz? Kendinizi iyi hissetmek icin neler yaparsiniz? Bu olay veya durumlar ile karsilasti-
ginizda neler yapiyorsunuz?” gibi sorular sorar ve cevaplarini dinler.

Uygulayici, onlari tizen, korkutan ya da sinirlendiren olay veya durumlar ile bas etmeleri icin asagidaki
yontemleri de ¢cocuklarla paylasir:

Yavas yavas nefes alip vermek
Birisiyle konusmak,

Resim cizmek

10’a kadar saymak

Sarki séylemek

Yurayls yapmak

Oyun hamuru ile oynamak

N N N N SR SRR

Dans etmek
Oyunun sonunda tamamlanan resimler ¢cocuklarin tercih ettikleri alanlarda sergilenir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
+  Oyunumuzdaki hikAyede Karamel lzglin, kaygili, kizgin veya &fkeli hissettiginde neler yapiyordu?

« Sizi Gzen, korkutan ya da sinirlendiren olay veya durumlarda neler yaparsiniz? Bu olay veya durumlar-
la nasil bas edersiniz? Kendinizi rahatlamis hissetmek icin neler yaparsiniz?

+ Uzgiin, korkmus ya da sinirlenmis bir arkadasiniza nasil destek olursunuz?

ONERILER

+ Cocuklara dil ve sosyal-duygusal gelisim becerileri dikkate alinarak oyun igerisinde okunan hikayeye
iliskin canlandirma yaptinlabilir.
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OYUN NO 13
OYUN ADI MIS GiBi YAPMAK
YAS GRUBU 3-4-5 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini fark eder.

‘> + Hareket iceren oyun oynar.

{ +  Zorlu bir durumu ¢6zmek veya bununla basa ¢ikmak icin farkl stratejiler uygular.
Duygularini sézel olarak ifade eder.
Duygularini ve dustincelerini aciklar.

MATERYALLER
Cocuk sayisi kadar k&git, kuru/pastel/kecgeli vb. boya kalemleri, 2 adet ritim cubugu

OYUN SURECI

Uygulayici, cocuklara “Mis Gibi Yapmak” adli oyunu oynayacaklarini séyler.

Uygulayici, cocuklara: “Camurda yiirtiyorsunuz, sicak kumda kosuyorsunuz, buz (izerinde ydrdyorsu-
nuz.” gibi ydnergeler vererek “Mis Gibi Yapmak” oyununu baglatir.

Oyun biraz oynandiktan sonra uygulayici, cocuklara “Mis Gibi Yapmak” oyununu biraz degistirecegini
soyler.

Uygulayici elindeki tahta ¢ubuklarla ritim tutar. Ritmin temposuna gére ¢ocuklardan ¢amurda yarQ-
yormus gibi, sicak kumda kosuyormus gibi, buz Gzerinde yUriyormus gibi yapmalarini ister ve ayrica
“Korkmus gibi, kizgin gibi, sasirmis gibi ve mutlu gibi ydiriiydn.” ydnergelerini de vererek ¢ocuklarin
duygularini da ifade etmesine destek olur.

Uygulayici, “Mis Gibi Yapmak” oyununu biraz daha degistirecegini soyler.

Uygulayici; ¢cocuklar sirayla kocaman bir balik yakalayan bir balik¢i gibi yirimeleri, dalgal bir deniz
gibi hareket etmeleri, denizde sallanan bir tekne gibi denizde 6ne dogru ilerlemeleri icin yénlendirir.
Uygulayici “Simdi bizler tekne ile seyahat eden yolculariz.” ydnergesini vererek ¢cocuklarla oyuna de-
vam eder.

Yolculuk sirasinda teknenin motorunun bozuldugu agiklamasini yapan uygulayici, cocuklara “Peki,
simdi ne yapmamiz gerekiyor? Acaba karaya tekrar nasil dénebiliriz?” sorularini yénelterek her bir
cocugun goérisuni ahir. Gocuklar, dnerdikleri ¢6zim yollarindan birini secerek onu uygularlar.

G06z0m slrecinin uygulanmasi ile biten “Mis Gibi Yapmak” oyununun ardindan ¢ocuklar, kendi ¢6zim
Onerilerini resmederler.

Resim c¢izme slreci sonrasinda ¢ocuklar ile cizilen resimler tizerine konusulur.

Tamamlanan resimler istenen yerlerde sergilenir ve sergiye bir ad verilir.

-
~
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DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
+ En ¢ok hangi hareket sizi mutlu etti?
+ Zor bir olay veya durum ile karsilagtiginizda neler hissedersiniz?

Bir arkadasiniz zor bir olay veya durum ile karsilastiginda bu zor olay veya durumdan kurtulabilmesi
icin ona ne gibi 6neriler verirdiniz?

ONERILER

Cocuklarin dikkat strelerine gore canlandirma slreci uzatilabilir.
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OYUN NO 14
OYUN ADI GUNLUK RUTINLER (Kiictk Grup)
YAS GRUBU 5-6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini fark eder.

Duygularini ve distincelerini 6zgln yollarla ifade eder.
Yetiskin denetiminde kurallara uyar.

Basit sorumluluklari yerine getirir.

Grup oyunlarina katilir.

Basladigi isi sirdirme cabasi gdsterir.

Amaclari dogrultusunda davranir.

Sirasini bekler.

GUnlUk rutinlerini aciklar.

GuUnluk islerde sorumluluk alir ve sorumluluklarini yerine getirir.
Bir olayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.

MATERYALLER

iki adet daire seklinde bir kartondan yapilmis, Gizerinde giinliik rutinleri animsatan nesnelerin gérselleri
bulunan rutin gemberi (EK-1: Rutin Cemberleri), bes sari ve bes siyah renk mandal (her grup igin ayri),
on adet gunluk rutin goérseli (her grup icin ayr), mutluluk, Gzintl, heyecan, endise, sevgi ve gliven
duygularini ifade eden yiiz gérseli(EK-2: Duygu ifadeleri).

OYUN SURECI

Cocuklar masalarda oturur.

Cocuklarla “Gece-Ginduz” oyunu oynanir.

Bu oyunun ardindan uygulayici, elinde iki adet daire seklindeki ylizeyinin yarisi sari (Ginduizui temsil
eder.); yarisi siyah (Geceyi temsil eder.) renkte olan kartondan hazirlanmis Ek-1’de yer alan “Rutin
Cemberi” ile ortama girer.

Rutin cemberinin Gzerinde de gunlik rutinlerde yer alan nesne resimleri (dis firgcasi, lavabo, pijama
vb.) bulunur.

Uygulayici, ortama getirdigi bu materyalin adini “Rutin Cemberi” olarak ifade eder.

Uygulayici iki adet kutuyu énceden ¢izdigi oyun baslama cizgisine birakir.

Kutularin birinin icinde bes sari ve digerinin iginde bes siyah renk mandal bulunur.

Mandallarin Gstlinde de gunlik rutinlerle ilgili gérseller bulunur.

(Mandallarin dstiine eklenecek gorseller EK-1'de ikinci cemberde yer almakiadir.)

1.

Asama Oyun

Cocuklar iki gruba ayrilir.

Siraya girmis olan her iki gruptan ilk cocuk miizigin aciimasiyla ayni anda baslama noktasindaki kutu-
da gunluk rutin gérsellerinin oldugu sari mandallardan bir tane alir.

Ardindan rutin cemberinin glindiizt temsil eden sari alaninda bulunan ginlik rutin gérseli ile eslesti-
rerek cembere takar.

Grubun diger Uyesi olan ¢ocuk da glinliik rutin gérsellerinin bulundugu siyah mandallardan bir tane
alir ve rutin cemberinin geceyi temsil eden siyah alaninda bulunan, gunlik rutin gérseli ile eslestirerek
cembere takar.(Gruptaki ¢cocuklar her defasinda sadece bir mandal getirip rutin gemberine takabilir.
Mandali takan tekrar baslangi¢ noktasindaki kutudan bir mandal daha alir ve mandali rutin gcemberine
g6tarap takar.)
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Her iki gruptaki cocuklarin rutin cemberindeki gorselleri eslestirmesi ile oyunun birinci agsamasi tamamlanir.
Uygulayici ¢cocuklara zorlu yasam olaylari sonrasinda ¢ocuklarin rutinlerinin bozulabilecegini ve son-
rasinda yeni rutinlerin olusmasinin ¢cocuklarin normallesme sirecinde énemli oldugunu agiklar ve oyu-
nun ikinci asamasina gegilir.

. Asama Oyun

Uygulayici, cocuklarla rutin cemberindeki mandallar ¢ikararak tek bir kutuya toplar.

Ardindan ¢ocuklar istedikleri bir mandal alarak rutin cemberine géturir.

Cocuklar bu gorselleri rutin cemberine yerlestirir.

Tam ¢ocuklar, gorselleri rutin cemberine yerlestirdikten sonra uygulayici ¢ocuklara “Bu rutinlerimizde
sizce yanlis bir siralama var midir? Hangi siralamadaki rutin nereye eklenirse daha dogru olur? Senin
gunlik rutinlerindeki sira ile buradaki siralamalar arasinda nasil farkhiliklar bulunmaktadir? ” gibi soru-
lar sorarak onlarin gérusleri alinir.

Rutin siralamalarinin dogru sekilde dizenlenmesinden sonra ¢ocuklar, uygulayicinin édnceden hazir-
ladigi EK-2'de yer alan duygu ifadelerini bu gérsellerin altina kendi duygulari dogrultusunda yerlestirir.
Uygulayici, ¢cocuklara “Neden bu rutinde bu duyguyu hissettin? Guin iginde mutlu/tizgin/heyecanli/
endiseli vb. oldugun rutinler nelerdir? Neden?” gibi sorular sorarak cocuklarin gértslerini alir.
Ardindan cocuklarla kendi ginlik rutinlerine yoénelik “Sabahlari uyandiginda ilk ne yaparsin? Dislerin
clirtirse ne hissedersin? Glin igcinde arkadaslarinla/yetiskinlerle en cok hangi oyunlari oynarsin ve bu
oyunlari oynamak sana neler hissettirir? Uyumadan énce Kitap okumak ve kitap hakkinda konusmak
sana ne hissettirir? Sen giin icinde baska neler yaparsin?” gibi sorular sorulur.

Bu paylasimdan sonra hareketli bir mizik acilir ve ¢ocuklar rutin cemberindeki gunlik akis sirasini
6zgln bir sekilde dans ederek sergiler ve sure¢ bu sekilde tamamlanir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

Rutin cemberinde gindiiz zamaninda neler vardi?

Rutin cemberinde gece zamaninda neler vardi?

GUnlUk rutinlere bunlardan bagka neler eklenebilir?

Senin kendi giinlik rutininde burada olmayan rutinlerin nelerdir?

Senin kendi ginlik rutininde burada olan rutinlerin nelerdir?

Her giin en ¢ok ne yapmaktan hoslanirsin? Neden?

GUnluk rutinlerin arasinda en ¢ok ne olmasini isterdin? Bu sana neler hissettirirdi?

ONERILER
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Oyunu blylk grup olarak da oynatabiliriz. Bu sekilde oynanmasi durumunda ginlik rutinlere, giin
icinde gerceklestirilen ya da gerceklestiriimesi gerekli oldugu dusunulen ek gérseller (oyun oynamak,
okula gitmek, ara 6gin beslenmek vb.) eklenebilir.

Rutin cemberindeki gorseller uygulanan gruptaki cocuklarin yaslari ve gelisim dizeyleri dikkate alina-
rak artirilabilir ya da azaltilabilir.

Bu oyunun ikinci asamasinda goérsel sayisi kadar ¢cocuk belirlenebilir. Cocuklar bu gérseli sézsiz bir
sekilde hareketle heykel olarak gosterir. Diger cocuklar da bu canlandirmadaki giinluk rutinleri tahmin
ederek bunlari siraya koyar. Siire¢ bu sekilde drama yoluyla devam edebilir.
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OYUN NO 15
OYUN ADI KAFASI KARISIK FIRCALAR
YAS GRUBU 5YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve disuncelerini aciklar.

Kendisini var olan ézellikleriyle kabul eder.

Basit sorumluluklari yerine getirir.

GUnluk rutinlerini aciklar

Bir olayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.

Tehlike yaratacak durumlardan kaginir.

“Kim, ne, ne zaman, nerede, neden, nasil” gibi sorulari yanitlar.
Gerektigi durumlarda liderligi Gstlenir.

Amaglari dogrultusunda davranir.

MATERYALLER

1 adet dis fircasi, 1 adet sac fircasi, 1 adet ayakkabi fircasi, 1 adet torba, cocuk sayisi kadar sulu
boya,

OYUN SURECI

v

v

Cocuklar cember olur ve asagidaki tekerlemeyi uygulayici esliginde hareketleri yaparak séylerler:
Uyanirim her sabah, giinaydin ginaydin (Uyanma hareketi yapilir, sagdaki ve soldaki arkadasa el
sallanir.)

Yikanim yuzimu, glnaydin ginaydin (Yuz yikama hareketi yapilir, sagdaki ve soldaki arkadasa el
sallanir.)

Tararim saglarimi, giinaydin giinaydin (Sag tarama hareketi yapilir, sagdaki ve soldaki arkadasa el
sallanir.)

Fircalarim diglerimi, giinaydin giinaydin (Dis firgalama hareketi yapilir, sagdaki ve soldaki arkadasa
el sallanir.)

Gulumserim kocaman, giinaydin giinaydin (Gulumsenir, sagdaki ve soldaki arkadasa el sallanir.)
Tekerleme bittikten sonra ¢ocuklar cemberde olduklari yere otururlar.

Cocuklara tekerlemede hangi esyalarin oldugu sorularak tekerleme de gecgen fircalara dikkat cekilir.
Ardindan “Peki giinliik hayatta baska hangi fircalarr kullaniriz?” sorusu sorulur.

Cocuklarin cevaplarn dinlendikten sonra uygulayici, yaninda getirdigi torbay1 ¢ocuklara gdstererek
“Buglin yanimda sizin igin igerisinde farkli fircalarin oldugu bir torba getirdim. Sizce bu torbanin igeri-
sinde hangi fircalar var?”vb. sorulari sorar.

Cocuklar torbayr agmadan dokunarak ve ¢emberde elden ele gezdirerek torbanin igcerisinde hangi
fircalarin oldugunu tahmin etmeye calisirlar. Torba tekrardan uygulayiciya gelince uygulayici torbayi
acar ve icindeki fircalari cocuklara gosterir.
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Gosterilen her bir firga icin gocuklar su sorulari cevaplarlar:
Bu firganin ismi nedir?

Bu firca ne ise yarar?

Bu firganin diger fircalar ile benzerligi nedir?

Bu fircanin diger fircalardan farki nedir?

Her fircanin benzer ve farkh yonleri ile ilgili sohbet ederler. Uygulayici her fircanin bir amaci oldugunu
vurgular. “Firgalar gibi bizimde farkli ve benzer yonlerimiz var ve fircalar gibi her birimizin bir amaci
var. Mesela benim amacim sizlerle her zaman eglenceli oyunlar oynamak. Peki sizin amaciniz nedir?”
Sorusunu sorar ve her bir cocugun cevabi dinlenir.

Sohbetin ardindan uygulayici firgalar tekrar torbanin igerisine koyar ve ¢ocuklara “Simdi size bu fir-
calar hakkinda kisa bir hikdye anlatacagim ama bu hikdyemizde fircalar kim olduklarini unutmusglar.
Hik&yeyi dinlerken onlara yardimci olalim.” der.

Ardindan uygulayici su kisa hikayeyi okumaya baslar. Okuma sirasinda belirtilen yerlerde durarak
cocuklarin hangi firca oldugunu tahmin etmelerini ister;

“Bir zamanlar bir grup firca hep birlikte mutluluk iginde yasarlarmis. Bu fircalarin hepsi birbirinden
farkliymis. Bazi fircalarin sapi kisa, bazilarinin ise uzunmus. Bazilarinin firca kili ince, bazilari ise
kalinmis. Bazilarinin firca kili sert, bazilarinin ise yumusacikmis. Hepsinin farkli 6zelliklerine ragmen
tim firgalar birbirlerini cok severmis. Bir gtin kocaman bir firtina ¢ikmis, sert riizgdriar esmis. Rlizgar
0 kadar sert esmig ki tdm firgalarin hepsini bir yana dagitmis. Ertesi gin firtina dindiginde fircalar sas-
kinlikla uyanmis. Fircalar nerede olduklarini ve kim olduklarini bilememisler ve kendilerini ¢ok (izgiin
hissetmisler.” Bir firca demis ki:

Sabah kalkar erkenden gocuklar, hemen elini y(iziini yikarlar. Sira bana gelir, uzanip tutarlar. Dis ma-
cunu ile bulusurum ama unuttum? Ben nereyi firgaliyordum? (*Uygulayici burada durur ve ¢ocuklara
“Sizce bu hangi firca?” diye sorar. Cevap: dis firgasi.) (*Uygulayici cevabi aldikian sonra torbadan dis
fircasini ¢ikararak cocuklarin gérebilecegi sekilde dniine koyar.)

Uzun kisa fark etmez, gezinirim saglarda. Stislerim saglari ayna karsinda. Uyumadan 6nce her gece
ya da banyoda, bazen islak bazen kuru, eglenirim saglarda. Tamam ama ben neyi fircaliyyordum?
(*Uygulayici burada durur ve ¢ocuklara “Sizce bu hangi firca? diye sorar. Cevap: sag firgasi.) (*Uy-
gulayici cevabi aldiktan sonra torbadan sag fircasini ¢ikararak gcocuklarin gérebilecedi sekilde dis
fircasinin yanina koyar.)

Ne cok cesit ayakkabi varl Ama fark etmez benin killarim hepsini tarar. Tim ayakkabilar piril piril
parlar? Tamam ama ben neyi fircaliyordum? (*Uygulayici burada durur ve ¢ocuklara “Sizce bu hangi
hangi firca? diye sorar. Cevap: ayakkabi firgasi.) (*Uygulayici cevabi aldiktan sonra torbadan ayakka-
b1 fircasini ¢ikararak ¢ocuklarin gérebilecedi sekilde sag fircasinin yanina koyar.)

Kendilerine yardim eden cocuklar sayesinde firgalar kim olduklarini hatirlamiglar ve birbirlerini bularak
mutlu bir sekilde bir araya gelmisler. (*Uygulayici hik&yeyi bitirirken bir araya gelen sag fircalarina
isaret eder.)

Ardindan dis firgasi gsterilerek “Ne zaman disimizi fircalariz? Neden disimizi firgalariz?” Sorular
sorulur, cevaplar dinlenir ve paylasimda bulunulur.

Ardindan sag fircasi gOsterilerek “Ne zaman saclarimizi tarariz? Neden saglarimizi tarariz?” Sorulari
sorulur, cevaplar dinlenir ve paylasimda bulunulur.

Son olarak ayakkabi fircasi gdsterilerek “Ne zaman ayakkabilarimizi fircalariz? Neden ayakkabilarimizi
fircalariz? Bazi ayakkabilar firga yerine ne ile temizleyebiliriz?” sorular sorulur ve cevaplar alinir.

//“\/
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DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
Buglin hangi fircalarn tanidik?
Sen bu firgalari glinliik yasaminda kullaniyor musun? Ne zaman kullaniyorsun?
Oyunda en ¢ok ne zaman eglendin?
Oyunda en ¢ok ne zaman mutlu, heyecanli hissetin?
Senin bir firgcan var ve istemedigin bir duyguyu temizleyebiliyor. Hangi duygunu temizlemek isterdin?

Cevaplar dinlendikten sonra ¢ocuklar acik alana ¢ikarilir. Etraftan topladiklari dogal materyallerle kendi
fircalarini yaparlar. Ardindan bu firgalar ile boyama yaparlar.

ONERILER

60-72 ay grubu cocuklar icin tirleri artirilabilir, 36-48 ay icin firca turleri azaltilabilir.

imkanlar dahilinde her bir cocuga bu fircalardan birer tane dagitilarak evde aileleri ile fircalar hakkinda
sohbet etmeleri istenebilir.
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OYUN NO 16
OYUN ADI BEDENIMIN FARKINDAYIM
YAS GRUBU 5-6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve distncelerini 6zgln yollarla ifade eder.

Olumsuz olay veya durumlar karsisinda duygularini uygun davranislarla sergiler.
Baskalarinin duygu durumlarina uygun tepkiler verir.

Kendisini var olan ézellikleriyle kabul eder.

Kendi bedenini tanir.

Grup oyunlarina katilir.

Bir sorunu oldugu zaman yardim ister.

Yasadigi kayginin ve stresin nedenini aciklar.

Oyunda sosyal rolleri canlandirir.

Zorlu bir durumu ¢dézmek veya bu durumla basa ¢ikmak icin farkl stratejiler uygular.

MATERYALLER

50 x 70 cm fon kartonu, boya kalemleri.

OYUN SURECI

Uygulayici, cocuklarla cember olur.
Uygulayici, goénullt olarak gelen cocuga bazi ydnergeler vererek yénergeleri uygulamasini ister.

Ornek Yénergeler:

v
v
v
v
v
v

Ellerini ve kollarini kullanmadan kapiy1 agar misin?

Konusmaktan farkl bir yolla (beden dili, yazi ,resim vb.) mutlulugunu anlatir misin?
Ellerini kullanmadan kalemi tutarak kalp/daire ¢izer misin?

Ayaklarini kullanmadan kapiya dogru ilerler misin?

Bakmadan, konusan arkadasinin kim oldugunu sdyler misin?

Kulaklarini kapatarak sana séyleyeni aciklar misin?

Bu uygulamanin ardindan herkes cemberde kalmaya devam eder.

Uygulayicidan baslamak Uzere herkes istedigi bir arkadasini konugsmadan ve ellerini kullanmadan
gosterir (gosterdigi kisi kendisinin oldugunu anlamali) ve sevgisini sessiz olarak hareketlerle ona an-
latir.

Ardindan gésterilen cocuk bu kez cemberdeki baska arkadasini ayni kurallar ¢cercevesinde gésterir ve
0 da sevgisini sessiz bir sekilde anlatir.

Cemberdeki tim ¢ocuklarin bu sekilde sevgilerini gdstermesiyle bu sire¢ tamamlanir.

Uygulayici, cocuklara “Ellerimizle neler yapabiliyoruz? Ayaklarimizla hangi etkinlikleri gerceklestirebi-
liyoruz? Gozlerimizle neler gérebiliyoruz? Sevgimizi sevdiklerimize nasil anlatabiliyoruz? Siz sevdikle-
rinize sevginizi nasil ifade edersiniz?” gibi sorular yénelterek beden farkindaliklari ile ilgili paylasimda

bulunur.
o
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+ Ardindan uygulayici, cocuklara bir 6yki anlatir ve ¢ocuklar bu durumu canlandirir.

OYKU:

Elif 5 yasindadir. Arkadaslari ile oyun oynarken dismds ve ayagini incitmistir. Bu sebeple bir siire ylir(-

mekte zorlandigi icin evde dinlenmektedir. Arkadaslari Elifi cagirmaya eve gelir. Annesi kapiyi agar ve a @
arkadaslari asagida top ile oynayacaklarini, Elifin de gelmesini istediklerini annesine séylerler. Annesi de
durumu anlatarak Elifin gelemeyecegini onlara iletir. O sirada Elif tim konusmalari duymustur ve asagi-
ya inmek igcin annesinden israrla izin ister. Fakat annesi bunun mdmkdn olmadigini, Elifin iyilesmesi icin
dinlenmesi gerektigini ifade eder. Ama EIif de bu durumdan artik sikilmistir ve arkadaslari ile oynamayi

¢ok istemektedir. Bunun igin kendini zorlayarak ylrimeye calisir ve annesine iyilestigini gbstermek igin
cabalar.

+ Canlandirma icin iki kisiden olusan esli gruplar olusturulur.
+  “Elif” ve “anne” rolleri uygulayici rehberliginde dagitilir.
+  Gonulli gruplar bu 8ykl cergevesinde canlandirma yaparlar. NE p

DEGERLENDIRME o

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir.

+ Sevgini arkadasina anlatirken nasil zorluk yasadin?

+ Kendi bedensel dzelliklerinle neler yapabilmektesin?

+ Ellerimizle/ayaklarimizla/gézlerimizle yapmamiz gerekenleri yapamadiginda neler hissettin?
+ Canlandirma asamasinda zorlandin mi? Neden?

+ Karakterlerden sence hangisi hakli? Neden?

ONERILER

+ Daha kicik yas gruplarinda canlandirmalar zor olabileceginden sadece oyunlar gerceklestirilip dra-
manin yerine yénergelerin resim yoluyla gésterilmesi istenebilir.

+ Cocuklarin gelisim diizeylerine gbre ortak slogan olusturmak yerine beden farkindaligr hakkinda kolaj
calismasi ile afis tasarimi gerceklestirilebilir.

+ Beden hareketleri kullanilarak selamlasma yapilmasiyla 1sinma calismalari gerceklestirilebilir.

+ Dikkat: Uygulayici, ortamda é6zellikle fiziksel yetersizligi bulunan bir cocuk varsa gézlemci ro- 2
liine daha fazla 6zen géstermesi énerilir.
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OYUN NO 17
OYUN ADI NEFES ALALIM
YAS GRUBU 3-4-5 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

+ Duygularini fark eder.

+  Olumsuz olay ve durumlar karsisinda duygularini uygun davraniglarla sergiler.

+  Olumsuz duygu, olay ve durumlar karsisinda duygularini olumlu sekilde gdsterir.
+ Hareket iceren oyun oynar.

+  Zorlu bir durumu ¢6zmek veya bununla basa ¢ikmak icin farkl stratejiler uygular.

MATERYALLER

OYUN SURECI

+ Uygulayici, cocuklarin dikkatini cekmek icin su yénergeyi verir: “Simdi sizlerle hayvanlarin nasil nefes
aldiklari ile ilgili bir oyun oynayacagiz.”

+  Bu yonergenin ardindan uygulayici, bu hayvanlarin nasil nefes aldiklarini hayvanlara 6zgii yazilmis érnek
olaylar ile anlatir ve hayvanlarin nefes alma hareketlerini gdsterir. Bu surecte su aciklamayi yapar:

“Simdi gézlerinizi kapatin ve sizinle ormanda bir yolculuga ¢ikalim. Glnesli bir havada, ormanda hep
birlikte ydrdyoruz. Etrafinizda neler gériyorsunuz? (Uygulayict burada ¢ocuklarin cevaplarini dinler.) Cok
guzel, bakin biz ydrdrken yanimiza bir ari geldi ama sanki bu ari birazcik korkmus gibi. Sizce neden kork-
mus olabilir? (Uygulayici burada ¢ocuklarin cevaplarini dinler.) Neden korkmus biliyor musunuz ¢lnkdi
ari yuvasina dogru ugan kocaman bir kartal gérmds. Peki, arinin korktugu zaman nasil nefes aldigini
gordindz ma? An agzi kapali sekilde aldigi nefesi yine burnundan veriyor ve vizz vizz sesini ¢ikariyor
(“Uygulayici burada ¢cocuklar ile birlikte ari nefesini yaparak ari sesini ¢ikarir.) Hadi ydrdylisimiize devam
edelim sizinle. Bakin agaglarin altinda bir aslan oturuyor ama sanki bu aslan birazcik lizgtin gibi. Sizce
bu aslan neden tzdlmdis olabilir? (Uygulayici burada ¢ocuklarin cevaplarini dinler.) Aslan Gzdilmliis ¢tinkd
arkadaslari onu oyunlarina almamislar. Aaa bakin aslan (zgiin iken nasil nefes alip kiikriiyor. Dért ayak
lizerinde olacak sekilde burnundan derin bir nefes aliyor, agzini acabilecedi kadar kocaman agiyor, dilini
disari ¢ikariyor, gbzlerini kocaman agiyor ve kiikriiyor. (Uygulayici burada ¢ocuklar ile birlikte aslan nefe-
sini yaparak aslan sesini ¢ikarir.) Haydi yolculugumuza devam edelim. Bakin derenin yaninda kdglk bir
kedi var ve dereden su iciyor ama sanki bu kiictik kedi cok kizmig gibi. Sizce bu kliclik kedi neden kizmis
olabilir? (Uygulayici burada cocuklarin cevaplarini dinler.) Bu kiiglk kedi kizmig ¢linkd en sevdigi oyunca-
gini arkadasi ondan alip geri vermemis. Bakin kiigtik kedi kizgin oldugunda nasil nefes aliyor. Dért ayak
lizerinde olacak sekilde genesini éne ¢ikariyor kafasini biraz geriye atiyor ve nefes aliyor. Sirtini yavasga
tavana dogru kaldirirken basini indiriyor ve nefesini veriyor. (Uygulayici burada ¢ocuklar ile birlikte kedi
nefesini yaparak kedi sesini ¢ikarir.) Yiriydsimize devam edelim. Duydunuz mu? Derenin énidndeki
agacin dallarindan bir ses geliyor. Haydi, birlikte agaca gidip bakalim. Gérdlindz md bir baykus dala kon-
mus sanki birazcik endiseli gibi. Sizce bu baykus neden endiseli olabilir? (Uygulayici burada ¢ocuklarin
cevaplarini dinler.) Baykus en sevdigi oyuncagdi kaybetmis ve simdi bir tirlti bulamiyor. Baykus endiseli
hissettiginde kollarini diiz bir sekilde éntine koyuyor, avug icleri birbirine bakacak sekilde ellerini agiyor.
Kollarini 180 derecelik bir agi olusturacak sekilde agarken nefes aliyor, ilk pozisyona dénerken nefesini
veriyor. (Uygulayici burada cocuklar ile birlikte baykus nefesini yaparak baykus sesini ¢ikarir)
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+ “Yoleulugumuz burada sona eriyor diyerek” uygulayici anlatimi bitirir.

+ Uygulayici, ardindan “Peki insanlar nasil dogru nefes alir, 6grenmek ister misiniz?” diyerek ¢cocuklara

diyafram nefesini 6gretmeye baslar. @
+ Sakin bir muzik acilir. N
+ Uygulayici ¢cocuklara diyafram nefesini su ydénergeleri vererek anlatir: ¢
- Simdi hep birlikte djyafram nefesi alacagiz.
- Diyafram nefesi almak igin énce bir elimizi karnimizin (izerine koyalim ve elimiz ile karnimizi hissedelim.
-Simdi diger elimizi ise gégsiimdiziin lizerine koyalim ve elimiz ile gbgsimdzi hissedelim.
- Sonra burnumuzdan derin bir nefes alalim ve elimiz ile karnimizin sistigini hissedelim.

- Nefesimizi 3 saniye tutalim ve nefes verirken karnimizin tekrar eski hale geldigini elimizle hissedelim.

+ Cocuklar diyafram nefesini uygulayici esliginde birkac kere tekrar ederler. *Q

DEGERLENDIRME WV

Asagidaki soru ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
+ Kendinizi Gzgln/kizgin/korkmus hissettiginizde nasil nefes alirsiniz?

ONERILER

+ Sureci zenginlestirmek amaciyla imkanlar dahilinde hayvan maskeleri yapilabilir.
+ Cocuklar yaptiklari hayvan maskelerini kullanarak canlandirma sireclerini uzatabilirler.
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OYUN NO 18
OYUN ADI MUTLULUK BALONU
YAS GRUBU 3-4 YAS @

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve distncelerini 6zgln yollarla ifade eder.

Baskalarina yardim etmeye isteklidir.

Olumsuz duygu, olay veya durumlar kargisinda duygularini olumlu/givenli sekilde gésterir.

Yasadigl kayginin ve stresin nedenini aciklar.

Sosyal ve sembolik oyun oynar.

is birligi yapar.

Yeni ve alisiimamis durumlara uyum saglar.
Bir olayi ya da durumu neden sonug iliskisi ile agiklar. J
Zorlu bir durumu ¢dézmek veya bu durumla basa ¢ikmak icin farkl stratejiler uygular.

Gerektigi durumlarda liderligi Gstlenir.

MATERYALLER

OYUN SURECI

Oyun iki agamali olarak oynanir.

1. Asama Oyun:
Oyunun ilk asamasinda cocuklar “1, 2” diye sayar ve bdylece birler ve ikiler grubu olusur.
Gruplar kendilerine belirtilen ¢izginin Gzerinde yan yana dizilerek arkalarini dénerler.

(ki grup arasinda yaklasik 1 metrelik mesafe bulunur.)
(Ornek gorsel asagida yer almaktadir.) 2

1)

1 metre

VA YR

Birler Grubu (Diken)
Ikiler Grubu (Balon)

Gruplar birbirini (e
gormeyecek sekilde
sirt sirta déner. o
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Uygulayici; birler grubuna diken, ikiler grubuna balon ismini verir.

Uygulayici, hangi grubun ismini sdylerse o grup hemen 6ne dénerek diger gruptaki cocuklara omzun-
dan dokunmaya caligir.

(Ornegin uygulayici, diken derse diken grubu arkasini déner ve balon grubundaki kisilere omzundan do-
kunmaya calisir; balon grubu ise hemen ileri dodru kacar.)

ismi séylenen grup bir ayad gizgide kalmak lizere diger ayag ile sadece bir adim gelebilir.
Kacgan grup ise istedigi sekil ve hizda ileri dodru hareket edebilir.
Oyunun kurali geregi omzuna dokunulan gruptaki kisiler diger grubun Gyesi olur.
(Ornegin balon, grubundan iki kisiye dokunulduysa o kisiler artik diken grubuna gecer. Gruplar sabit de-
gildir ve bu sekilde yer degisikligi olabilir.)
Uygulayicinin yénergeleri ile oyun oynanir.
Cocuklarin tek bir grupta toplanmasiyla oyun sonlanir.
Ardindan uygulayici 2. asamaya gecgeceklerini acgiklar.
2. Asama Oyun:
Bu asamada cocuklar cember olur.
Uygulayici tekerleme sdyleyerek iki cocuk secer.

Gil-le-rin di-ke-ni var

Di-ken ba-lo-nu ko-va-lar

A-din ne-dir der-ler-se

Sen di-ken ol (Gdsterilen gocuk diken roliine segilmis olur.)
Sen de ba-lon de (Gdsterilen gcocuk balon roltine secgilmis olur.)
(Hecelenerek sdylenir.)

Cocuklardan biri gemberin icine gecerek balon rolina alir.

Balon mutlulugu temsil eder.

Cemberdeki her cocuk en mutlu anini s@yleyerek balonu sisiriyormus gibi yapar.
+ Tdm cocuklarin mutluluklari bu balonda toplanir.

Cemberin disindaki cocuk ise diken rolindedir.

Diken ise mutsuzlugu temsil eder.

Uygulayici cemberdeki cocuklarin “Mutluluk Cemberi” olugturmalarini sdyler.

Bu mutluluk gcemberinin gérevi cember icindeki balonun (mutlulugun) disarida bulunan diken (mutsuz-
luk) tarafindan patlatiimasini engellemektir.

Hareketli, s6zsiz bir mizigin aciimasiyla oyuna baslanir.

Mutluluk cemberinde bulunan ¢ocuklar, dikenin gember icine girmesini ya da dikenin balona dokunma-
sinl engellemek icin ellerini birakmadan grupla is birligi icinde hareket eder.

Diken de ¢emberin icine girebilmek ya da balona dokunabilmek i¢in farkh yollar dener.
Muzik sona erene kadar slire¢ devam eder.
Diken balona dokunursa ya da ¢cember icine girerse balon patlayarak oyun sonlanir.

Diken balona dokunamazsa ya da cember icine giremezse muzigin bitmesiyle oyun sonlanir. Béylece
mutluluk balonu patlamamis olur.
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Uygulayici, cocuklara “Senin hayatinda balon (mutlulukiar) ve diken (mutsuzluklar) yaratan olaylar ve
nesneler neler? Insanlar kimler? Neden? Mutsuz oldugunda mutlu olmak icin neler yapiyorsun?” vb.
sorular sorarak tim cocuklarin géruslerini alir.

Uygulayici, cocuklara “Sizin, dikenleri azaltmak ile ilgili 6nerilerinizle oyun basinda séyledigimiz te-
kerlemede bir dedisiklik yaptim. Bakalim dedisikligi bulabilecek misiniz?” der ve degisen tekerleme
cocuklarla yeniden séylenir.

Diken balonu kovalar.

Balon dikenden kacar.

Ama ben bilirim balon nasil sisirilir.

Ama ben bilirim dikenden nasil uzaklasilir.

Eger bulamazsam ¢ézim.

Kosarak gider alinm giivendigim yetiskinden fikir.

istenirse grupla ortak tekerleme olusturulabilir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

1. asamadaki oyunda roliiniin degismesi sana neler hissettirdi?
1. asamadaki oyunda en ¢ok ne zaman zorlandin? Neden?

Mutluluk cemberinde bulundugunda balonu (mutlulugu) korumak icin neler yaptin? Nasil ¢dzimler
Urettin?

Arkadaslarinin seni korumak icin caba gdstermesi sana neler hissettirdi?
Balonunuz patladiginda neler hissettiniz?

Hangi roli oynamak seni zorladi? Neden?

Balona dokunabilmek ya da ¢embere girebilmek icin nasil bir yol izledin?
Diken seni patlatmaya calistiginda neler hissettin?

Balonu dikenden korumak icin neler yaptin?

ONERILER

Cocuklarin gelisim duzeyleri ve yas gruplan dikkate alinarak oyun icinde diken roliindeki cocuk sayisi
artirilabilir.

Oyun iginde kural degisikligi yapilabilir.

(Ornegin diken, cember icine girmeyi basarirsa balonun gember disina ¢ikmasi saglanir. Bu defa di-
ken cemberin icinde tutularak balon korunmus olur.)
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OYUN NO 19
OYUN ADI SAKLI RESIM
YAS GRUBU 5-6 YAS @

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI )

Duygularini ve disuncelerini aciklar.

Baskalarina yardim etmeye kargi isteklidir.

Basladigi isi sirdirme cabasi gdsterir.

Aldigi sorumlulugu yerine getirir.

Amaclari dogrultusunda davranir.

Sirasini bekler. ;
is birligi yapar. p c
Bir olayi ya da durumu neden sonug iliskisi ile agiklar.

Bir olaydan sonra ne olabilecegini tahmin eder.
MATERYALLER

Bir rulo havlu pecete, en az grup sayisi kadar tahta kalemi, keceli kalem vb., 1 adet su kabi, bilmeceler
icin kesilmis kagitlar.

OYUN SURECI

Bu oyun iki asamal olarak oynanmaktadir.

—

. Asama Oyun:

Uygulayici oyunun ilk agsamasi icin elinde bir miktar kuru havlu pecete ile ortama girer.
Havlu peceteler ikiser yaprak seklinde kopariimistir.

Yapraklardan birinin Gzerine bilmecenin cevabi olan hayvanin resmi gizilmistir.

ikinci yaprak da bu resmin iizerine kapatilarak cocuklarin resmi gérmemesi saglanir.

SERENEENERN

Bilmece sayisi kadar resim cizilir ve resmin Uzerine pecgete kapatilarak bu islem gerceklestirilir. 2
Ayrica uygulayicinin yaninda seffaf bir kapta su bulunmaktadir.

Uygulayici ¢cocuklar dért gruba ayirir ve her gruba bir bilmece soracagini sdyler.

Gruplarin tek cevap hakki bulunmaktadir.

Cocuklar bu cevabi, grup icinde goériserek ortak kararla verirler.

BILMECELER
1. Grup: 2. Grup:
A ile baslar adim. E ile baslar adim.
Ormanda yasarim. Ben hep ylik tasirim.
Yelelerimi savurur. Kimse sormaz halimi.
Avimi kovalarim. Dért ayak dstinde dolasirim
(ASLAN) (ESEK)



~~_"

\
R\

N

« N
> Al\\

-

Aat\

—

3. Grup: 4. Grup:
A ile baglar adim. U ile baslar adim.
Denizde yasarim. Kanatlarim var ugarim.
Sekiz kolum var. Siyah beneklerimi gériince
Bir de basim. Her yerden taninirim.
(AHTAPOT) (UGUR BOCEGI)

Bilmeceler, kiicUk k&gitlara yazilarak katlanmis sekilde uygulayicinin yaninda bulunmaktadir.
Uygulayici, birinci gruba bu bilmecelerden herhangi birini alarak okur.

Gruptaki cocuklara dustinmeleri igin firsat verilir.

Cocuklar grupca konusarak ortak bir karara varirlar ve cevabi soylerler.

Uygulayici, birinci gruptaki cocuklari yanina cagirir.

Uygulayici, yaninda getirdigi haviu k&gitlardan bilmecenin cevabi olani alarak ¢cocuklara verir.
Cocuklar bu kuru havlu kagidi suyun icine birakir.

Havlu k&gidin 1slanmasiyla resim ortaya ¢ikacaktir.

Boylece ¢ocuklar bilmecenin cevabinin dogrulugunu tespit ederler.

Uygulayici, ¢cocuklara “Bilmecenin cevabini disdndirken grupta hangi cevaplar olustu? Ortak cevaba
nasil karar verdiniz? Cevabinizin dogru/yanhs ¢iktigini gérince ne hissettiniz? Havilu peceteyi suya
koydugunuzda ne olacagini disidndiintiz/ne hissettiniz?” gibi sorular sorarak cocuklarla sohbet eder.

Bu slre¢ tim gruplarla uygulanir.

Ardindan oyunun ikinci agsamasina gegilir.

2. Asama Oyun:

Oyunun ikinci asamasinda yine bir énceki asamadaki gibi dort grupla oyuna devam edilir.

Uygulayici, her gruba yine ikiser yaprak olacak sekilde havlu k&gt verir.

(Yapraklar birbirinden ayriimamalidir.)

AN NN

NN NN

Uygulayici oyun surecini gocuklara anlatir.

Her grup ortak karar alarak bulunduklari ortamda bulunan bir nesneyi belirler.

Ardindan uygulayici, ¢cocuklardan belirledikleri bu nesneyi havlu k&gidin bir tarafina ¢cizmelerini ister.
Gruplar, resim ¢izme iglemini gerceklestirirken diger gruplarin bu ¢izimi gérmemesi gerekmektedir.

Her grup, resmi tamamladiktan sonra resmin Gzerini havlu k&gidin diger parcasi ile kapatarak bekler-
ler.

Oyun, birinci grupla baslar.

Birinci gruba diger gruplar birer adet soru sorar.

Gruplarin sordugu bu sorular, ¢izilen resmi tahmin (rengi, sekli, blyikliga vs.) yénelik olmalidir.
Soru soran gruplarin bir de tahmin haklari bulunur.

Gruplarin tahminleri uygulayici tarafindan not alinir.

//“\/
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Birinci grup cizdikleri resimle ilgili sorulari yanitlar. Fakat verilen cevaplari dogru ya da yanlis diye
belirtmezler.

Tam gruplarin bir soru sormasi ve bir de tahminde bulunmasi beklenir.

Tam gruplardan tahminler alindiktan sonra birinci grup resim cizdikleri havlu k&gidi tim gruplarin goé-
recegi alanda bulunan su dolu kaba birakir.

Havlu k&gidin 1slanmasiyla birinci grubun ¢izdigi resim ortaya ¢ikar.
Oyun siireci hakkinda ¢ocuklarla konusulur.

“Hangi gruplarin tahmini dogru/yaniis ¢ikti? Nesneyi grup olarak belirlerken neye dikkat ettiniz? Tah-
minleriniz neden dogru/yanlis ¢cikmis olabilir?”vb. sorulari sorulabilir.

Bu oyun, tim gruplarin ayni sureci gerceklestirmesiyle sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir.

Havlu ké&gitlarda tahmin ettigin hayvan ¢iktiginda ne hissettin?

Tahminlerin ile ortaya ¢ikan sonug arasinda nasil benzerlikler/farkliliklar vardi?
Birlikte resmi nasil belirlediniz?

Grup olarak resim olusturmak nasil hissettirdi?

Bu oyunu farkl bir sekilde oynamak istesen neler eklersin?

Grup olarak karar verirken goris ayrihgi yasadiginizda neler hissettiniz?

ONERILER

Bu oyunda cocuklar resimde ¢ikan hayvanin ses ve hareketlerinin muzikli ritim calismasi ile taklidini
gerceklestirebilir.

Grup olarak belirledikleri hayvanin resmini havlu kdgida cizmekte zorlanan ¢ocuklara uygulayici des-
tek olarak hayvanin resmini ¢izebilir ya da ismini kagida yazabilir.

Bu oyunun oynanacag! gruptaki cocuklarin gelisim diizeyleri ve hazir bulunusluklari g6z éniine alindi-
ginda 3 yas grubu ¢ocuklarda bu oyunun sadece 1. agsamasi oynanabilir.

@

)
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OYUN NO 20
OYUN ADI ARAMIZDAKI GUNES KiM?
YAS GRUBU 5-6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve distncelerini 6zgln yollarla ifade eder.
Baskalarinin duygusal ifadelerini fark eder.

~~_"

Baskalarinin duygu durumlarina uygun tepkiler verir.

Baskalarina yardim etmeye karsi isteklidir.

Olumsuz duygu, olay veya durumlar karsisinda duygularini olumlu/givenli sekilde gosterir.
Yasadigi kayginin ve stresin nedenini aciklar.

Zorlu bir durumu ¢cézmek veya bununla basa ¢ikmak icin farkli stratejiler uygular.

MATERYALLER

EK-1: Kardan Adam Gdrseli, EK-2: Gunes Gérseli, cocuk sayisi kadar EK-3: Kardan Adam Maskesi,
1 adet “glines” seklinde yapiskanl kagit.

OYUN SURECiI

Uygulayici, elinde EK-1 ve EK-2 gérselleri ile ortama girer.
Cocuklarla gember olunur.
Uygulayici, elindeki resimleri tek tek gdsterir ve bu iki resim arasindaki baglantiyr cocuklara sorar.

“Kardan Adam’i ne zaman olusturabiliriz? Glnes gelirse kardan adam bu durumdan nasil etkilenir? Siz
kardan adam olsaniz Glines’in gelmesini ister miydiniz? Neden?” gibi sorular sorulabilir.

Ardindan uygulayici, cocuklara elindeki resimlere gére yénerge verecegini ve bu yénerge dogrultusun-
da hareket etmelerini sdyler.

Uygulayici, “Kardan Adam”resmini gosterdiginde herkes ayakta sabit durur.

Uygulayici, “Gidnes”resmini gdsterdiginde ise herkes ellerini birlestirerek ¢cékme hareketini gerceklestirir.
Uygulayici, yénergesini konusmadan sadece resmi kaldirarak verir.

Uygulayici, oyunu baglattiktan sonra yanilan ¢ocuklar yere oturarak arkadaslarini bekler.

En son bir cocugun kalmasi ile oyun sonlandirilir.

Ardindan uygulayici, ¢cocuklara “Oyunun hangi béliimcinde zorlandin? Yanlhs hareketi yapinca ne his-
settin? En ¢cok ne zaman heyecanlandin? Neden?”vb. sorular sorarak oyun icinde ¢ocuklarin yasadi-
g1 duygular hakkinda sohbet eder.

Ardindan uygulayici, daha dnceden hazirlamis oldugu EK-3’te yer alan kardan adam maskelerini ¢o-
cuklara dagitir.Uygulayici oyunu ¢ocuklara anlatir.

Oyun esnasinda hem uygulayici hikayeyi anlatirken hem de oyun oynanirken ¢ocuklarin hi¢ konusma-
dan hareket etmesi gerekmektedir.

v" TUum gocuklar cember ¢evresinde yUrir.

v' Bir siire sonra uygulayici, herkesin oldugu yerde durmasini ve gemberin disina dénik olarak bekle-
mesini sdyler.

(Cocuklara arkalarini ddsnmemeleri gerektigi hatirlatilir. Bédylece kimse kimseyi gérmeyecektir.)
v Ardindan uygulayici, herkesin ellerini arkada birlestirip avuglarini agarak beklemelerini séyler.
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Uygulayici hikayeyi anlatirken avuclarini agarak bekleyen bir cocugun eline “giines” seklindeki yapiskanl
kagidi yapistinr.
Uygulayici, cember icinde dolasarak kisa bir hikaye anlatir ve o anda kimseye fark ettirmeden “Gizli
Glnes”i belirler.

“Hepimiz bembeyaz ¢ok glizel kiyafetler giymis glizel kardan adamlariz. Kar yagdiginda olusuruz. Her-
kes bizimle vakit gecirmeyi bizimle ilgilenmeyi cok sever. Tabi biz de onlarla vakit gegirmeyi ¢cok severiz.
Bizim tek endisemiz glinesi gérmektir. Clink(i o ¢ikarsa biz eririz. Onun igin glnesin karsimiza ¢ikmasini
> da pek istemeyiz. Simdi aramizda gizli bir giines var. Ayni bizim gibi kardan adam gériniimiinde. Eger
\ onu farkedemezsek eriyecegiz. Ama glinesin kim oldugunu dogru tahmin edersek artik hi¢ erimeyecegiz.
Bakalim gizli gtinesi bulabilecek miyiz?”

(Uygulayici hikayeyi anlatirken s6zsliz, hareketsiz, yavas bir mizik agilir. Oyun sirasinda da bu mizik
devam eder.)

v
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Avcunun icine gunes yapistirilan cocuk “Gizli Gines” oldugunu kimseye fark ettirmez.

Ardindan uygulayici, tim ¢ocuklara avuglarini kapatmalarini ve ortamda serbestce gezmelerini sdyler.
Tum cocuklar, kardan adam olarak istedigi gibi hareket ederek ortamda gezer.

Sadece herkesin elleri kapali gezmesi gerekmektedir.

Kardan adamlar arasinda bulunan “Gizli Giines” kimseye fark ettirmeden avucunu acgarak bir arkada-
sina gunesi gdsterir ve avucunu tekrar kapatir.

Gizli GUnes’in avucundaki giines resmini goren kardan adam iki ¢ adim attiktan sonra yavasca eriyip
bulundugu yere oturur.

Gizli Giines olan kisi, avucundaki giinesi acarken digerlerinin onu fark etmemesi gerekmektedir.

Gulnesin kim oldugu konusunda tahmini olan ¢ocuk olursa uygulayicinin yanina gelerek uygulayicinin
kulagina tahminini agiklar.

Eger tahmini dogru ise o ¢ocuk artik hi¢ erimeyecektir.
Fakat tahminde bulunan ¢ocugun tahmini yanlis ise o anda eriyip yere oturacaktir.

Oyun icinde Ug¢ kisi dogru tahminde bulunursa artik glines kimseyi eritemeyecek ve eriyen kardan
adamlar da tekrar eski haline dénebilecektir.

Oyundaki gizli giinesin tahmin edilmesi ve oyunda yasanilan duygular hakkinda g¢ocuklarla paylagim-
da bulunmasi ile oyun sonlanir.

Oyun istenirse birkac kez yine ayni sireg ile oynanir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

Oyunda en ¢ok hangi duyguyu yasadin? Neden?

Oyun iginde gizli glinesi gérdiginde ve eridiginde ne hissettin?

Gizli Glnes sen olsaydin kendini fark ettirmemek icin nasil bir yol izlerdin?
Gizli Glnes nasll fark edildi/ fark edilmedi?

Gizli Guneg’in sen oldugunu anladiginda ne hissettin?

ONERILER

2.
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Oyun birden fazla “Gizli Gunes” belirlenerek oynanabilir. Fakat birden fazla “Gizli Gines”in oldugu
cocuklara sdylenmez.
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EK-1: KARDAN ADAM GORSELI
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EK-3: KARDAN ADAM MASKESI
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OYUN NO 21
OYUN ADI CEMBERDE NE KALDI?
YAS GRUBU 5-6 YAS @

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI )

Duygularini ve disuncelerini aciklar.
‘> + Bagkalarinin duygu durumlarina uygun tepkiler verir.
{ + Yetiskin denetiminde kurallara uyar.
+  Olumsuz duygu, olay veya durumlar karsisinda duygularini olumlu/givenli sekilde gdsterir.
Yasadi§l kayginin ve stresin nedenini aciklar.
Amaclari dogrultusunda davranir.

Bir olayi ya da durumu neden sonug iliskisi ile agiklar. R W0

Zorlu bir durumu ¢6zmek veya bununla basa ¢ikmak icin farkl stratejiler uygular. ¢

MATERYALLER
Dogada bulunan materyaller (tas, tahta, dal, kozalak vb.)
OYUN SURECI

Uygulayici, cocuklarla bu etkinligi dogada gerceklestirir.
Cocuklar dogadaki genis alani kullanarak ¢cember seklinde yere oturur.
1. Asama Oyun:
Cocuklarla oyuna gegcmeden énce her cocugun éniine tahta cubuk (kiriimis dal pargasi vb.) ile cember
cizilir.
Her cocugun 6nlnde bir adet ¢izilmis cember bulunur.

Ardindan her ¢ocuk ¢evresinde bulunan dodal materyallerden (tas, tahta, dal, vb.) iki tane bulur ve 2
bunlar 6ntiindeki cemberin icine yerlestirir.

Muizigin acilmasiyla (hareketli sézstiz mizik) her cocugun kendi ¢emberindeki materyali bagka bir
cocugun cemberine yerlestirmesi gerekir.

(Cocuklarin hareket alaninin genis tutulmasi ve hizli hareket ederken olusabilecek olasi sorunlarin énlen-
mesi igin genis bir cember seklinde oturmalar saglanir.)

Oyunun kurali geregi cocuklar her iki yanindaki arkadasinin cemberine materyal birakamamaktadir ve
her seferinde sadece bir tane materyal birakma haklari bulunmaktadir.

Oyun ilk olarak uygulayicinin ¢gocuklara model olmasi ile baglar.
Ardindan gocuklar oyun sirecini gerceklestirir.
Muzik bitene kadar sure¢ bdyle ilerler.

Muzik bitiminde ¢cocugun elinde materyal kalmigsa o materyali kendi ¢gemberinin icine yerlestirir.

-
~
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Cocuklara “Cocuklar cemberinizdeki materyalinizi azaltmak icin nasil bir yol izlediniz? En az materyali

P
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Oyun esnasinda herkesin kendi cemberinde mimkin olan en az materyali bulundurmasi énemlidir.
Muzik bitince herkesin éniindeki cemberde bulunan materyal sayilari incelenir.
Cember iginde bulunan materyaller tim grupla birlikte sayilir.

En az materyali ve en ¢ok materyali kalan ¢cemberler hakkinda konusulur.

kalan arkadasimiz bunu nasil gerceklestirmis olabilir? En ¢cok materyali olan arkadasimizin cemberinde

neden bu kadar materyali kalmistir? Cemberinizde materyal azalinca/artinca ne hissettiniz? Cemberiniz-

de dénce az materyal kalmasi sonradan bu materyal sayisinin artmasi size ne hissettirdi? Neden?” gibi

sorular sorularak paylasimda bulunulur.

2.

Ardindan uygulayici, bu oyunun ikinci asamasina gececeklerini ifade eder.
Asama Oyun:

Cocuklar “1, 2” diye sayarak iki gruba ayrilir.

Birler grubu ¢cemberin igine, ikiler grubu da ¢emberin disina gecer.

Her iki grup da birbirlerine ters yénde, mizik esliginde yurur.

Uygulayict mizigi durdurdugunda karsilikli olanlar es olur.

Bir kisinin eksik kalmasi durumunda uygulayici da onun esi olur.

Ardindan oyun surecine gegilir.

Uygulayici her esli grubun éniine bir cember cizer.

Cocuklarin kendi gruplari 6niindeki cembere yine kendilerinin dogada bulduklari ti¢ adet dogal mater-
yali birakmalari beklenir.

Muzik tekrar acilir ve oyun baslar.

Bu asamada oyun kurali geredi grup Uyelerinden biri, bir materyali baska bir arkadasinin gemberine
birakip yerine oturmadan diger grup arkadas! yerinden kalkamamaktadir.

Grubun cemberinde materyal varsa grup arkadasi gelip oturunca kendisi kalkip materyali bagka gru-
bun ¢cemberine birakabilir.

Bu oyunda da ¢cember icinde en az materyalin kalmasi 6nemlidir.

Muzik bitene kadar sure¢ bu sekilde devam eder.

Muzik bitiminde cocugun elinde materyal kalmigsa o materyali kendi cemberinin icine yerlestirir.
Ardindan her grup kendi cemberinde bulunan materyal sayilarini séyler.

En az materyali ve en cok materyali olan ¢cemberler hakkinda konusulur.

Uygulayici, cocuklara “Cocuklar bu iki oyun arasindaki fark nedir? Grupla bu oyunu oynarken nere-
lerde zorlandiniz? Sizce bu oyunu grupla oynamanin avantaji nedir?” vb. sorular sorarak paylasim
gerceklestirir.

Tam grubun birbirini tebrik etmesiyle oyun sonlanir.

//“\/
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DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
Oyunun hangi asamasinda daha ¢ok zorlandin? Neden?
Bu oyunu grupla oynamak ¢emberdeki materyallerin azaltiimasina katki sagladi mi? Neden?
Oyun sonunda ¢cemberinde en az materyal kalan grup bunu nasil gergeklestirmis olabilir?

Oyun sonunda ¢emberinde en ¢ok materyal kalan gruba, baska bir oyunda ¢cemberinde az materyal
kalmasi icin ne énerirsin?

ONERILER

+ Cocuklarin gelisim diizeyine gére bu oyunda gruplardaki cocuk sayilari artirilabilir ve engelli bir parkur
icerisinde oyun duzenlenebilir.
3 yas grubu icin yukarida belirtilen dikkat edilmesi gereken hususlar dogrultusunda uygulayicilar bu
oyun icin dizenleme yapabilirler.
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OYUN NO 22
OYUN ADI HANGISI BENiM?
YAS GRUBU 5-6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

+ Duygularini ve dustncelerini agiklar.

+ Duygularini ve dustncelerini 6zgun yollarla ifade eder.
+ Bagkalarinin duygusal ifadelerini fark eder.

+ Birolayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.

MATERYALLER

+ A3 veya A4 boyutunda hazirlanmis EK-1: Mutluluk Temali Goérsel, cocuk sayisi kadar A4 kagidi, kuru/
pastel/keceli boya.

OYUN SURECI

+ Uygulayici, elinde mutluluk temali gérsel (EK-1) ile sinifa girer.
+ Uygulayici, gérseli cocuklarin gérebilecedi uygun bir yere asar.
+ Cocuklarla resim hakkinda sohbet edilir.

“Resimde neler goriiyorsun? Bu resimde insanlar hangi duygulari gésteriyor? Bu resimde kisiler nasil bir
yerde? Bu resimdeki insanlar neler yapiyor? Bu resimde en ¢ok dikkatinizi ceken nedir? Neden?” gibi
sorular sorulur.

+ Cocuklarla resim hakkinda paylasim yapildiktan sonra uygulayici, gocuklara “Hangisi Benim?” oyunu-
nu oynayacaklarini ifade eder.

+ Bu oyunda ¢ocuklar tablodan bir karakteri secer ve sectigi karakteri kimseye séylemez.
+ Her bir cocugun resimden karakter secen cocuga toplam bes soru sorma hakki bulunur.
+ Uygulayicl, s6z almak isteyen ¢ocuklardan bes kisiyi belirler.

+ Cocuklar cevaplari “evet” ya da “hayir” olan sorular sorar.

+ Belirledigi karakterin dzelliklerine gére cocuk, arkadaslarinin sordugu sorulara “evet” ya da “hayir”
cevaplarini verir.

+ Ardindan cocuklar, secilen karakterin resimde hangisi oldugunu tahmin ederler.
+ Eger secilen karakter bu sorularla bulunamazsa birka¢ soru daha sorularak tekrar tahminler alinir.
+ Secilen karakterin bulunmasinin ardindan sira diger bir cocuga gecer.

+ Cocuklara, karakterlerin dogru tahmin edilmesinden sonra “Neden bu karakteri sectin? Bu karakter
sana neler hissettirdi? Sence orada ne yapiyor? Sence nasil bir duyguya sahip? Neden?” sorulari
sorulur.

+ Tum c¢ocuklarin ayni slreci tekrar etmesi ile oyun tamamlanir.
+ Daha sonra uygulayici, cocuklara resim kagitlar ve boyalar verir.

+ Cocuklar iki gruba ayrilir.

//“\/
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Her bir grup kendi mutluluk temali resimlerini gizer.
Ardindan her bir grup kendi resmini anlatir.
Cocuklar resimlerini gizerken arka fonda dinlendirici bir muzik calabilir.

Bu sekilde slre¢ tamamlanir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

Resmi ilk gérdaginde sana ne hissettirdi?

Resimden neyi resmetmeyi sectin? Neden?

Resimdeki hangi karakter daha cok ilgini cekti? Neden?

Resimde seni en ¢cok mutlu eden sey nedir?

“Hangisi Benim?” oyunu igin karakteri belirlerken neye dikkat ettin?

En ¢ok hangi arkadasinin belirledigi karakteri bulmakta zorlandin? Neden?

Sen bu resimlerde bir karakter olmak isteseydin hangisi olurdun ve bu yerde en ¢ok ne yapmak ister-
din? Kendini nasil hissederdin?

ONERILER

Bu gorselde belirlenen karakterlerin o andaki yasadigi duygular ve diistinceler tzerine ¢cocuklarla re-
sim dramatize edilir. (Resimdeki karakterlerin kiyafetlerine benzer uygun materyaller temin edilebilir
ya da buna uygun ortam hazirlanabilir.) Bu canlandirma sirasinda farkli mizikler (hareketli-hareketsiz)
kullanilarak buna uygun canlandirma surecinin de degistiriimesi saglanabilir.



EK-1: MUTLULUK TEMALI GORSEL
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OYUN NO 23
OYUN ADI KONTROL GEMBERI
YAS GRUBU 5-6 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini fark eder.
Baskalarinin duygusal ifadelerini fark eder.
Hareket iceren oyun oynar.
+ Zorlu bir durumu ¢ézmek veya bu durumla basa ¢ikmak icin farkli stratejiler uygular.
Duygularini sdzel olarak ifade eder.

MATERYALLER
1 blyik boy hulahop, 1 adet kiz bebek ya da kukla.

OYUN SURECI

Cocuklar cember olurlar ve uygulayici ile “Oynayalim Birlikte” tekerlemesini sdyleyerek asagidaki
hareketleri yaparlar.

- El ele tutusalim, haydi arkadas olalim. (Cocuklar el ele tutusarak cember olurlar.)

- Sen de bize katilmak istersen oynayalim birlikte. (Cocuklar el ele tutusarak cemberde saga dogru
d¢ adim atarlar.)

- Oynadikea giilerim. (Cocuklar el ele tutusarak daire de sola dogru l¢ adim atarlar ve gulerler.)

- Glldiikece mutlu olurum. (Cocuklar el ele tutusarak gemberin ortasina dogru yUrir.)

- Sen de mutlu olmak istersen oynayalim birlikte. (Cocuklar el ele tutusarak cemberin disina dogru
yurdr.)

- Arkadaslar oyun oynar. (Cemberde her cocuk yanindaki arkadasi ile yiz yiuze déner ve arkadasinin
iki elini de tutarak kollarini sallarlar.)

- Arkadaslar birlikte oynar. (Cocuklar el ele tutusarak cemberin ortasina dogru yurdr.)

- Sen de arkadas olmak istersen oynayalim birlikte. (Cocuklar el ele tutusarak cemberin disina dog-
ru yardr.)

- Mutluluk kalbimi isitir. (Cemberde her cocuk yanindaki arkadasina sarilir.)

- Mutluluk paylastikca cogalir. (Cocuklar el ele tutusarak cemberin ortasina dogru yirir.)

- Sen de bize katiimak istersen oynayalim birlikte. (Cocuklar el ele tutusarak cemberin digina dogru
yurar.)
Tekerleme soylendikten sonra uygulayici, ¢cocuklara bir hulahop gdstererek “Sizce bu elimdeki ne
olabilir? Elimdeki nesnenin rengi nedir? Bu nesne hangi sekle benziyor?” gibi sorular sorar ve gé-

risleri dinler. (Eger cocuklarla daha énce hulahop ile ilgili bir oyun oynanmis ise uygulayici bu adimi
atlayabilir.)

Ardindan uygulayici, hulahop ile “Kontrol Cemberi” adli bir oyun oynayacaklarini ¢ocuklara soyler ve
oyunu nasil oynayacaklarini anlatir.
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Bu oyun i¢in ¢cocuklar el ele tutusarak cember olurlar.

Uygulayici, cemberin en basindaki ¢cocuga hulahopu vererek oyunu baslatir. Cocuklar, ellerini birak-
madan bir cocuk hulahopu diger arkadasina aktararak oyunu devam ettirir.

Hulahop tekrar uygulayiciya geldiginde uygulayici hulahopu ¢emberin ortasina yerlestirir.

Uygulayici, cocuklara hulahopu géstererek “Bu bir cember, bu oyunda biz buna kontrol cemberi di-
yecegdiz. Peki, sizce kontrol ne demek?” diye sorar.

Cocuklardan gelen yanitlar dinlendikten sonra uygulayici “kontrol” kelimesi icin ¢cocuklara su acikla-
may! yapar: “Kontrol bir olay, durum veya nesneyle ilgili degistirebildiklerimiz ile ilgilidir. Mesela bir
arkadasimizin yemedini bitirmesi bizim kontrolliimiizde dedildir ama kendi yemedgimizi yiyip bitirmemiz
bizim kontroltimdizdedir.”

Uygulayici cocuklara bir bebegi/kuklayi gdstererek su paragrafi okur.

Ayse, arkadaslariyla oyun oynamayi, kitap okumayi ve resim yapmayi ¢ok seven bir cocuktu. Ayse, mutiu

olmayi ¢ok seviyordu ama (izgtin oldugu zamanlar da oluyordu. Bu gibi zamanlarda Ayse, ¢ok fazla olay

ve durum hakkinda ddsdindyordu:

O 8 X X X X XN X X X

Okulun tatil olmasini (kontrolii disinda)

Ciceklerin agmasini (kontrolii disinda)

Yagmurun yagmasini (kontroli disinda)

Biiyiikannesinin hasta olmasini (kontrolii disinda)

Kimlerle arkadas oldugunu (kontrolii iginde)

Sevdigi birinin ¢ok uzaklara gitmesini (kontrolli disinda)
Sevmedigi bir oyunun bitmesi igin beklemesini (kontroli igcinde)
Senin ddsdncelerini ve davraniglarini (kontrolii iginde)

Uzgiin oldugu zaman yaptiklarini (kontrolii icinde)

Digerlerine karsi nasil davrandigini (kontrolii igcinde)

Arkadaslarinin senin hakkinda kéti sézler séylemesini (kontrolii disinda)

Ayse’nin bu disindiigi olay ve durumlarin bazilari Ayse’nin kontrollinde bazilari ise kontroli disinda
gerceklesiyordu.

Uygulayici, bu paragrafi gocuklara okuduktan sonra “Simdi Ayse’ye bu disiind(igt olay ve durumlar-
dan hangilerinin onun kontroltinde oldugunu ya da hangilerinin onun kontroliinde olmadigini bulmasi
icin yardim edelim.” der.

Uygulayici, Ayse’nin digtncelerini teker teker okur.

S6z almak isteyen cocuklara hulahopu vererek Ayse’nin kontroliinde olan olay ve durumlar igin hu-
lahopun icinde iki ayaklarinin Gzerinde ziplamalarini; Ayse’nin kontrolU disinda gerceklesen olay ve
durumlar igin ise hulahopun disinda tek ayakla ziplamalarini ister. Cocuk zipladiginda gocuga neden
bu cevabi verdigine iligskin soru sorulur.

Ayse’nin dustnceleri bittikten sonra bitin ¢ocuklar kendilerinin kontroliinde olan ve olmayan olay ve
durumlar ile ilgili bir cimle kurar ve kurduklari cimleye gore ziplar.

Uygulayici, tekrar cocuklar ile “Oynayalim Birlikte” tekerlemesini sdyleyerek oyunu tamamlar.
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DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
Kontrol edebildigin bir olay ya da durum seni ¢ok lizerse neler yaparsin?
Kontrol edebildigin bir olay ya da durum seni ¢ok sinirlendirirse neler yaparsin?
Kontrol edebildigin bir olay ya da durum seni ¢ok sasirtirsa neler yaparsin?

Kontrol edebildigin bir olay ya da durum seni ¢ok lzerse korkutursa neler yaparsin?
ONERILER

60-72 ay grubu icin drnek olarak verilen kontrol icerisinde/kontrol diginda gerceklesebilecek olay ve
durumlarin sayisi artirilabilir.

Eger hulahop yok ise oyun ¢cember seklinde bicimlendirilen bir ip, kurdele, uzun bir serit olusturacak
sekilde kesilmis kumas parcalari vb. bir materyal ile oynanabilir.
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OYUN NO 24
OYUN ADI AYRILMAZ iKiLi
YAS GRUBU 3-4YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve disuncelerini aciklar.

Olumsuz olay veya durumlar karsisinda duygularini uygun davranislarla sergiler.
Baskalarinin duygu durumlarina uygun tepkiler verir.

Baskalarina yardim etmeye karsi isteklidir.

Bir olayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.

Zorlu bir durumu ¢6zmek veya bu durumla basa ¢ikmak icin farkli stratejiler uygular.
MATERYALLER

EK-1: Semboller, Cocuk sayisinin yarisi kadar renkli hulahop, 5 adet duba, engel i¢cin 1 adet 1 metrelik
bir cubuk, 4 adet sise ve kapagi.

OYUN SURECI

Uygulayicl, elinde ¢ocuk sayisinin yarisi kadar renkli hulahopla ortama girer.

Uygulayici; cocuklara EK-1’de yer alan daha énce katlanmis kagitlari cocuklarin segmesine firsat ve-
rerek dagitir.

Tam cocuklar, kagitlar acar ve kendisine ayni sembol gelenler birbiriyle eslesir.

Ardindan sembolln rengindeki hulahop (Ayni renkte hulahop bulunamazsa rastgele dagitim yapilabi-
lir.) esli gruplara dagitilir.

Uygulayici daha dnceden hazirladigi parkuru cocuklara tanitir: “Parkurda bir baslangi¢ noktasi vardir.
llk olarak parkurda dubalar bulunur ve bu dubalarin aralarindan dolasarak gecilir. (Duba yoksa 1,5
litrelik sise vb. uygun materyal konulabilir,) Ardindan bir yiikseklikten (en fazla dizleri hizasinda) atlaya-
rak ilerlenir. Bitis noktasinda bulunan masanin altindaki dért adet sise kapagi tek tek alinarak masanin
ustinde bulunan dért adet sisenin agzi kapatilir.”

Ardindan uygulayici, ¢cocuklara bu parkuru tamamlayabilmenin kurallarini agiklar.

v Cocuklara s6zsliz hareketli bir miizik acilir. Mizigin bitisine kadar ¢ocuklarin parkuru tamamlayip si-
seleri kapatmalari gerekir.

v ikili grup olan gocuklar ayni hulahopun igine girer.

v Cocuklarin elleri ile hulahopa miidahale etmeden, viicutlari ile kontrol ederek, hulahopu yere diisiirme-
den parkuru tamamlamalari gerekir. Bu sebeple koordineli ilerlemeleri dnemlidir.

v Hulahop yere dliserse ya da c¢ocuklar hulahopu elleri ile kontrol etmeye calisirlarsa tekrar parkurun
basindan baslamalari gerekir.

v~ Parkurun sonundaki siselerin kapatiimasi bitene kadar hulahopun yere diismemesi gerekir.
Uygulayici mizidi acar ve oyun baslar.
Muizik sona erene kadar ¢ocuklar, parkuru tamamlamaya caligirlar.

//“\/



2.

‘ N Al\\;

\
RN\

-

. Py

(Her gocugun oyunu tamamlamasi saglanir. Bu sebeple uygulayici muzigin siresini uzun tutmaldir. Her
cocugun birlikte basarma duygusuna ulagsmasina firsat verilmelidir.)

Parkuru tamamlayan her grup, uygulayici ve oyunu tamamlayan ¢ocuklar tarafindan alkislanarak kar-
silanir.

Oyunu tamamlayan ¢ocuklara “Oyunda kendinizi nasil hissettiniz? En ¢ok ne zaman heyecanlandiniz,
neden? En ¢ok ne zaman kaygi yasadiniz, neden? Parkurda ilerlerken hulahopu ddsdrince ne hisset-
tiniz? Parkura tekrar baslamak zorunda kaldiginizda nasil ¢ézimler buldunuz?” gibi sorular sorularak
cocuklarin duygular alinir.

Muzigin sonlanmasi ile oyun sonlandirilir.

(Oyunda kazanma-kaybetme vb. kavramlar kullanilmamalidir. Sadece oyunu tamamlama Uzerine genel
bir yaklasim sergilenmelidir. Tim ¢ocuklarin parkuru tamamlamasina firsat verilmelidir.)

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir.

Parkurdaki en kolay ve en zor yer neresiydi?
Hulahopla esli ilerlerken neler hissettiniz?

Hulahopla egli ilerlerken en ¢ok ne zaman zorlandiniz?
Parkur icinde hulahopu ne zaman duglrdiniz?

Parkuru basari ile tamamlamak size ne hissettirdi?

ONERILER

Hulahop yerine takmali ¢ikarmali oyun bloklari, halat seklinde ip ile gember olusturulabilir ya da iki kigi
arasinda tasinabilecek balon, top vb. materyaller ile oyun tekrar uyarlanabilir.

Ayni oyun daha buiytk bir cemberle ve daha fazla ¢cocuk ile blyuk grup seklinde oynanabilir.
Kiguk yas gruplarinda cocuklar sise kapagini kapatmakta zorlanir ise bul-tak oyun materyali kullani-
labilir.

Psikolojik iyi olus gdstergelerinde sadece duygular bulunmamakta, bununla birlikte fiziksel aktivite,
stres yonetimi vb. gbstergeler yer almaktadir. Bu kapsamda bu oyun icinde gerekli iyi olug géstergeleri
de yer aldigi sdylenebilir. Uygulayicilar da oyun déncesinde oyun icin gerekli hazirliklar yaparak streci
uygun ydnetebilir.
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OYUN NO 25
OYUN ADI ISARET GELINCE
YAS GRUBU 3-4YAS @

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI )

Duygularini ve distncelerini 6zgln yollarla ifade eder.
+ Bagkalarinin duygu durumlarina uygun tepkiler verir.

Baskalarinin duygusal ifadelerini fark eder.

Yasadigi kayginin ve stresin nedenini aciklar.

Amaclari dogrultusunda davranir.

Bir olay! ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.

Gerektigi durumlarda liderligi Gstlenir. «\'"'\""‘)\
MATERYALLER [0V,
OYUN SURECI

Uygulayici, cocuklarla gember olur.

+ Uygulayici, kendi belirledigi hareketlerle “elleri cak hareketi (mutlu ifadeyle), ayaklar 1’den 5’ e kadar
sayarak vurma (kizgin ifadeyle), dizlere 1’den 5’ e kadar sayarak vurma (saskin ifadeyle)” oyunu baslatir.

Cocuklar uygulamacinin yaptigi hareketi duygusu ile birlikte taklit eder.

Ardindan uygulayici cocuklara cemberde iken kendilerine ait bir hareket bulmalarini ister.

Her cocuk yaptigi hareketin hangi duyguyu ifade ettigini sdyler.

Cemberdeki cocuklar da hareketi gerceklestiren cocugu taklit eder ve onun duygusunu soyler.

Oyun esnasinda tim ¢ocuklar bu sekilde sirayla ortaya gelir ve hareketini gerceklestirerek duygusunu
sesli bir sekilde sdyler.

Tdm ¢ocuklarin gemberin ortasina gelerek hareketi gergeklestirmesi saglanir. 2
Ardindan uygulayici ¢ocuklari ikili grup olusturarak eslestirir.
Uygulayici 6nce kendisi “isaret Gelince” sarkisini ritim tutarak séyler.

Daha sonra eslesen gruplar viicut hareketleri ile ritim tutarak ve uygun duygu ifadesini de gbstererek
bu sarkiy! tekrarlar.

+ Sarkinin duygu ifadeleri gdsterilerek sdylenmesi ile oyun tamamlanir.

[SARET GELINCE

Yiz yiize dénelim. (Hareket yapilir.)

Goéz géze gelelim. (Hareket yapilir.)

Isaret gelince

Elleri cak yapalim. (Mutlu yiiz ifadesi gbsterilir.)
Simdi... 1,2, 3 4,5

(Sayi sayarken ayni anda ellerimizi gliliimseyerek eslestigimiz arkadasimizin ellerine vururuz.)
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Sirt sirta verelim. (Sirt sirta déndildr.)

Glicu hissedelim. (Kollar gli¢li hareketi yapilarak havaya kaldirilir.)

Isaret gelince @
Yeri inletelim. (Kizgin yiiz ifadesi gésterilir.) 8

Simdi... 1, 2, 3, 4, 5 (Sayi sayarken ayni anda ayaklarimizi kizgin ifadeyle yere vururuz.) &

Yan yana gelelim (Omuz omuza vererek yan yana gelinir.)
Omzu omza verelim. (Omuz omuza birlesik durulur.)
Isaret gelince

Dizlere vuralim. (Uzgiin yiiz ifadesi gésterilir.)

Simdi... 1, 2, 3, 4, 5 (Sayi sayarken ayni anda lizglin ifadeyle eller dizlere vurulur.) L ¢

DEGERLENDIRME Lo\

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

+  Sarkiyi ritim tutarak séylemek sana ne hissettirdi?

+ Sarkinin en ¢ok hangi bélimuni sevdin? Neden?

+ Eglestigin arkadasin ile birlikte ayni hareketleri yapmak sana neler hissettirdi?
+ Belirledigin hareketi hangi duyguyu hissederek yaptin? Neden?

+ Belirledigin hareketi yaparken ne hissettin?

ONERILER

+ Cocuklarin yas ve gelisim diizeylerine uygun ritim hareketleri (parmak siklatma, dize vurma, ayaklar
yere vurma, alkis, vb. farkl duygular da eklenerek) azaltilabilir ya da artirilabilir.

+ Sarkidaki ritim hareketleri cocuklarla belirlenerek 6zgulnlestirilebilir.
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OYUN NO 26
OYUN ADI HOS GELDIN
YAS GRUBU 3-4 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve disuncelerini aciklar.
+ Duygularini jest ve mimiklerle ifade eder .
Olumsuz olay veya durumlar karsisinda duygularini uygun davranislarla sergiler.
Baskalarinin duygusal ifadelerini fark eder.
Oyunda sosyal rolleri canlandirir.
Yeni ve alisiimamis durumlara uyum saglar.
Yeni tanistigi bireylerle kolay iletisim kurar.
Bir olay! ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.
Zorlu bir durumu ¢dzmek veya bu durumla basa ¢ikmak icin farkh stratejiler uygular.

MATERYALLER
50*70 fon kartonu, boya kalemleri.

OYUN SURECI

Uygulayici, cocuklarla gember olur.

Uygulayici, cemberin ortasina gecer ve “Beni takip et.” ydnergesi ile hareketleri (ziplama, alkislama,
yerinde kosma, dans etme vb.) yapar.

Cemberdeki cocuklar da uygulayiciya uyum saglayarak ayni hareketleri tekrarlar.

Ardindan ¢cemberdeki cocuklardan istekli olan ¢cocuk, uygulayicinin yerine cembere gecer.
Uygulayici da ¢gemberin ortasina gelen ¢cocugun ¢cemberdeki yerine gecer.

Cemberin ortasina gelen ¢ocuk da “Beni takip et.” diyerek 6zglin hareketler gerceklestirir.
Cemberdeki diger cocuklarda hareketi gerceklestiren cocuga uyum saglayarak hareketi tekrarlar.

Bu oyun bu sekilde istekli cocuklarin cemberin ortasina gelerek “Beni takip et.” ydnergesiyle bir stire
oynanir ve ¢cemberdeki cocuklar da hareketlere uyum saglar.

Ardindan ¢ocuklar ikiserli grup olurlar.
Uygulayici ¢cocuklara bir 6yki anlatir.

+ Ardindan egli gruplar, uygulayici rehberliginde kendi aralarinda rol dagihmi yaparak bu éyklyl can-
landirirlar.
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‘Karinca Taka 5 yasindadir ve anaokuluna gitmektedir. Bir stire sonra babasinin baska bir sehirde calis-
masi gerektigi icin Taka ailesi ile yeni bir yere tasinir. Artik Taka gittikleri yeni yerde yeni okuluna basla-
yacaktir. Taka icin okulun ilk gindddr. Taka anne babasiyla okula gelir, onlara sarilarak onlardan ayrilir
ve yeni sinifina girer. Taka daha énce de okula gittigi icin okulun nasil bir yer oldugunu, okulda neler
yapildigini, ne kadar cok eglendiklerini bilmektedir. Taka, siniftan bir sandalye alarak masaya oturur. O
sirada bir cocuk, Taka’nin yanina gelerek “Burasi bizim sinifimiz. Sen kendj sinifini mi karistirdin? Orada
benim arkadasim oturuyor.” der ve canlandirma baglar.

- ikili grup olan cocuklarin bu dykiyl canlandirmalari icin uygulayici, rehberlik eder.

«  Once ¢ocuklara roller dagitilir.

(Rollerden biri okula yeni baslayan ve yeni arkadaslari ile tanismak icin heyecanli olan Taka, diger rol ise
yeni gelen arkadasinin o sinifta oldugunu kabul etmeyen ve arkadaslarinin yeni gelen Taka ile daha ¢ok
oynayabilecegdini dislUnerek sinifinda olmasini istemeyen bir cocuktur.)

+ Ardindan ¢ocuklarin éyklyu, sinifa yeni gelen cocugun sinifa girmesi stirecinden baslayarak rol oyna-
ma, dogaclama teknigi ile canlandirmalari saglanir.

+ Cocuklar, ikili gruplar halinde sirayla bu éykiyl canlandirir.

+ Cocuklar, rol oynama sirasinda zorlanirsa uygulayici egitimcinin role girmesi teknigi ile kendisi de
drama surecine katilabilir.

(Uygulayici, sinifa yeni gelen Taka’nin égretmeni rollinde canlandirma sirecine dahil olabilir. “Aaa! de-
mek yeni arkadasinizla tanismaya basladiniz ¢cocuklar. Hos geldin Taka.” cimlesi ile siirece dahil ola-
bilir. Cocuklarin dogaclamada zorlandiklari yerde “Yeni arkadasinin neden o masaya oturmasina izin
vermedin? Taka sen bize kendini tanitir misin?” gibi sorular sorarak canlandirmayi gerceklestirmelerine
yardimci olabilir.)

+ Ardindan uygulayici, ¢cocuklara sorular sorarak onlarla kisa bir sohbet geceklestirir.

« “Yeni bir ortama girdiginizde kendinizi nasil hissedersiniz? Yeni girdiginiz bir ortama kolay uyum sag-
lamak igin size neler yardimci olur? Grubunuza yeni bir kisi ddhil oldugunda uyum saglayabilmesi icin
ona nasil yardimcer olursunuz?” gibi sorular sorulabilir.

+ Daha sonra ¢ocuklarla okula yeni baslayan ¢ocuklarin okula uyumunu kolaylastirabilmek i¢in hep be-
raber “Hos geldin!” afigi tasarlanir.

+ Buyuk fon kartonu Uzerine tasarlanan “Hos geldin!” afisi ortamda herkesin gorebilecegdi alanda sergi-
lenir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

+ Cemberde hareketlerini takip ettigin arkadasinin hangi hareketlerine uyum saglamakta zorlandin? Ne-
den?

+ Senin uyguladigin harekete arkadaslarinin uyum sagladigini gériince ne hissettin?
+ Dramada hangi roli canlandirdin? Rolun0 canlandirirken ne hissettin?

+ Okula yeni baglayan ¢ocugun yerinde olsan “Hos geldin!” afisleri ile kargilanman sana ne hissettirir?

J
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ONERILER

+ Daha kicik yas gruplarinda canlandirmalar zor olabilir. Bu durumda uygulayici egitimcinin role girme-
si teknigini kullanarak strecte kendisi de yer almalidir. Cocuklara kisa cevapli sorular sorarak onlarin
dogaclamalarina firsat vermelidir.

Ornegdin cocuk Taka roliinde ise “Sinifimiza hos geldin. Yeni arkadaslarinla tanismak ister misin? Onlara

ne séylemek istersin? Kendini nasil hissedjyorsun?” gibi sorular sorularak dogaglama sdreci kolaylastiri-
labilir.

+ Dramadan 6nce cocuklarin okulun ilk gini hakkinda sohbet edilerek o giin neler yasadiklari, neler
hissettikleri, olumsuz baglangiclar yasayanlar var ise daha sonraki gtinlerde okul hakkinda fikirlerinin
degisip degismedigi konusulabilir.

+ “Merhaba!” isimli 1sindirici drama oyununun adi “Hos geldin!” seklinde degistirilerek oyun gercekles-

tirilebilir.

+  Grubun gelisim 6zellikleri ve hazir bulunusluk dizeyi distndldiginde 3 yas grubu icin eslesme ve

drama yapma zor olabilecegi icin 1sinma oyunu ve hikAyeden sonra uygulayici, slrece afis hazirla-
mayla devam edebilir.
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OYUN NO 27
OYUN ADI AHTAPOTLAR
YAS GRUBU 3-4 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve distncelerini 6zgln yollarla ifade eder.
Bagkalarinin duygularini ve disutncelerini agiklar.
Kendi bedeni ile ilgili olumlu dustncelerini ifade eder.
Bir sorunu oldugu zaman yardim ister.

Baskalarina yardim etmeye karsi isteklidir.

is birligi yapar.

Sosyal ve sembolik oyun oynar.

MATERYALLER
EK-1: Ahtapot Gorseli, kurdele, s6zsiiz mizik.

OYUN SURECI

Sinifa EK-1’de yer alan ahtapot gérselinin oldugu bir kart ya da el kuklasi getirilir.

Cember seklinde oturan ¢ocuklarla ahtapotun 6zellikleri, ahtapot ile kendi bedenleri arasindaki benzer
ve farkli 6zellikler (izerine sohbet edilir. Ozellikle de ahtapotun bircok 6zelligine vurgu yapilir. 8 kolu ve
bir basi oldugu, yiyeceklerin kokusunu almak icin yiyeceklere dokunduklari, okyanuslarda yasadiklari,
evlerini stislemeyi ve oyun oynamayi sevdikleri vurgulanir ve ¢ocuklarin gérusleri alinir.

Paylasimin ardindan ¢ocuklar su sorulari cevaplar: Ahtapot ile benzer ézelliklerin neler? Ahtapottan
farkl 6zelliklerin neler?

Cocuklardan gelen goéruslerden sonra uygulayici, aniden aklina bir fikir gelmis gibi davranir ve “Haydi
simdi birer ahtapot olalim.” der.

Cocuklar ikili es olur ve her gruptaki cocuk esi olan cocugun arkasina gecer.

Es olan ¢ocuklar, yarim metre aralik kalacak sekilde birbirlerine bel bélgesinden kurdele kullanilarak
baglanir. Baglama islemini cocuklarin yapmasina firsat veilir. Gerekli durumlarda uygulayici fiziksel
yardim saglar.

Her es bir ahtapot olduktan sonra sézsliz bir mizik agilir ve ¢ocuklar ahtapot dansina baslar.
Sézsiz muzik agilir.

Ahtapot dansinda ayni anda kollar havaya kalkar ve sallanir. Salla, salla, salla!

Ahtapot dansinda sol bacaklar sallanir. Salla, salla, salla!

Sira sag bacaklarda salla, salla, salla!

Ahtapotlar dansina devam ediyor. Ahtapot dansinda kollar havada ayaklar yan yan ydirdyor. Yird,
ydrd, ydard!

Simdi tim ahtapotiar el ele tutusuyor. Ahtapotiar hep birlikte ddénerek dans ediyor. Dénelim, dénelim,
dénelim!

Dans ederken ahtapotlardan biri, dengesini koruyamadigi i¢in diiser.

//“\/
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+ Dusen ahtapot kalkmaya calisir ama ayaga kalkmak ¢ok zordur.
+ Diger ahtapotlar dansini durdurur ve disen ahtapot arkadaslarina yardim etmek isterler.
+  S6zsliz mlzik durdurulur. @

+ Diger ahtapotlar dusen ahtapotu kaldirir. Disen ahtapot kalktigi icin tim ahtapotlar mutlu olur ve onu
alkiglarlar.

IS

)
+ Ardindan s6zsuz muzik acilir.

+  TOm ahtapotlar yeniden el ele tutusur ve donerek dans etmeye devam ederler. Dénelim, dénelim,
dénelim!

+ Cocuklarin dansa ilgisi strdliikge oyuna devam edilir.
+ Ardindan oyun sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
+  Oyunda en ¢ok ne zaman eglendin, mutlu hissettin? U
+ Ahtapot arkadasin dislnce ne hissettin?

+ Dusen ahtapot arkadasina yardim ettiginde nasil hissettin?

ONERILER

+ Eger sinif icinde fiziksel yetersizligi olan 6zel gereksinimli bir cocuk var ise ahtapotun &ézelliklerinin
anlatildigi yerde “Ahtapotun bir ¢cok kolu vardir.” demek yeterlidir. Sayi belirtimemesi 6nerilir.

+ Sinifta fiziksel olarak 6zel gereksinimi olan ¢ocuk var ise olasi kazalari énlemek igin cocugun kendi bel
bdlgesine kurdele bagdlanarak oyun asamalarina dahil edilmesi énerilir.
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OYUN NO 28
OYUN ADI ACIK KAPALI KOZALAK
YAS GRUBU 4-5 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini fark eder.

Duygularini ve disuncelerini 6zguln yollarla ifade eder.

Kendi bedenini tanir.

Sosyal ve sembolik oyun oynar.

Bir olayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.

Zorlu bir durumu ¢dézmek veya bununla basa ¢ikmak icin farkli stratejiler uygular.

MATERYALLER

1 adet acik kozalak, 1 adet kapali kozalak, el feneri/akilli telefon feneri.

OYUN SURECI

Uygulayici elinde bir acik bir kapali kozalak ile gelir ve ¢ocuklara bir oyun oynayacaklarini séyler.

Cocuklar, cember seklinde otururlar ve uygulayicinin getirdigi kozalaklari sirayla incelerler, bunun ne
olduguna dair tahminlerini séylerler.

Ardindan ¢ocuklara su aciklama yapilir: “Buniar birer kozalak. Kozalaklar cam agacinin meyvesidir.
Pullari sicak ve ginesli glinlerde tohum birakmak igin agilir ve bu tohumlar bdydyerek agag olur. So-
guk ve yagmurlu giinlerde ise pullari simsiki kapanir bu yiizden de tohumlarini birakamaz.”

Sohbetin ardindan kapali kozalak, ¢cocuklara tekrar gdsterilir ve cocuklar bu kozalagi agmak icin ne
yapabilecekleri hakkinda sohbet ederler. Cocuklarin cevabi uygun ise uygulanir; uygun degil ise on-
lara ipuglari verilir.

Aciklamanin ardindan “Kozalaklarin pullarini agmasi igin sicak ve gtinesli gtinler gerekli. Simdi disd-
nelim. Kozalaklar agik oldugunda heyecanli, duygularini ve diisiincelerini paylasan kozalaklar olsun-
lar. Kapali oldugunda ise heyecani olmayan, duygularini ve disiincelerini paylasmayan kozalaklar
olsunlar.” denir.

Aciklamadan sonra cocuklar, cember seklinde ayakta dururlar. Uygulayici, cocuklara bu kozalagin
dostluk ormanindan geldigini, simdi hep birlikte dostluk ormanina gideceklerini her birinin birer kozalak
oldugunu soyler.

Dostluk ormaninda yagmur yagmaya basladi. Yagmurlar; agacin dallarina, yapraklarina, kozalagina,

goévdesine gidiklar gibi dokundu. Yagmur biraz hizlandi. Agacin dallari, yapraklari, kozalaklar yagmur
yagdikga salland. (Cocuklar hafifce saga sola sallaniyor hareketi yapar.)

Yagmur ¢ok hizlandi. O kadar hizlandi ki kozalaklar dallarindan kopup yavasca topraga ddstdiler. (Hizl
sallanma hareketi ile yere dislyormus gibi yapilir ve yere uzanilir.)

Yagmurdan i1slanan kozalaklar pullarini kapatti. Kimse ile konusmak istemediler. (Cocuklar, oturdugu
yerde kapanir).

Dostluk ormaninda aniden glines dogdu. Yavas yavas isitmaya baslatti kozalaklari. Kozalaklarin ici
sicacik oldu. Kozalaklar yavas yavas acilmaya basladi. (Uygulayici feneri her bir cocugun lzerinde
gezdirir. Cocuklar yavas yavas vicudunu agar.)
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Glines iyice Isitti kozalaklari ve kozalaklar tamamen agildi. (Uygulayici feneri tutmaya devam eder.
Cocuklar; tdm viicudunu acar, ellerini ve kollarini agar, baslarini geriye dogru acar). Tohumlar nesey-
le toprak tizerine dogru yuvarlandilar. Bazi tohumlar dostluk ormaninda kalirkeeeeen bazi tohumlar
rizgérlarla birlikte uzaklara gittiler ve burada yemyesil yeni bir agac oldular. “Kozalaklar, tohumlar ¢ikip
yeni bir agag oldugu icin ¢cok mutlu oldular ve hemen yanindaki kozalaga sarildilar. (Cocuklar karsilikli
birbirlerine sarilir.)

Tam o sirada dostluk ormaninda bir miizik duyuldu. Biitlin kozalaklar bu miizigi tanidi. Hemen kozalak
dansina basladilar. (S6zsliz muzik agilir, cocuklar ayada kalkar, saga dogru yavasca yurirler: “Koza-
laklar kapaniyor.” ydnergesi ile yaklasip kapanirlar. “Kozalaklar aciliyor.” ydnergesi ile yavas yavas
acllirlar, sola dogru yarimeye baglarlar.

Cocuklarin dans etmeye ilgisi stirdiikge oyuna devam edilir. Ardindan oyun sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:

Oyundaki ormanin adi neydi?

Yagmur yagdiginda kozalaklar ne yapti?

Kapali bir kozalak oldugunda neler hissettin?
Acik bir kozalak oldugunda neler hissettin?
Oyunun hangi kisminda kendini mutlu hissettin?

ONERILER

Kozalagin agilip kapanmasini somutlastirmak i¢in uygulayici cocuklara model olabilir.

Kozalagin agilma suresi bulunulan bélgedeki hava sicakligina gére degisebilir. Eger sicak bir bélgede
bu oyun oynaniyorsa gin suresini azaltabilir, e§er soguk bir bélge ise gun suresi uzatilabilir.

Kapali kozalak elde etmek icin oyun éncesinde kozalagin su da bekletiimesi dnerilir.
Oyunda fener 1511 kullanilacagi igin los bir ortam olusturulmasi énerilir.
Kozalagin temin edilemedigi bolgelerde kapali ve acik kozalak goérsellerinden faydalanilabilir.

//“\/
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OYUN NO 29
OYUN ADI DUYGU PASTASI
YAS GRUBU 4-5 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini fark eder.
Baskalarinin duygusal ifadelerini fark eder.
Duygu deneyimlerini cesitli yollarla ifade eder.

MATERYALLER

Cocuk sayisi kadar A4 kagit, cocuk sayisi kadar boya kalemi (kuru kalem, pastel boya, kegeli kalem
vb.), EK-1: Pasta Gérselleri, EK-2: Duygu ifadeleri, EK-3: Asci Kepi, EK-4: Pasta Dilimi (cocuk sayisi
kadar ekte yer alan pasta dilimi ¢iktisi, bir gocuk i¢in bir pasta dilimi), EK-5: Duygu Gérselleri (pasta
dilimleri ve grafik icin).

OYUN SURECI

Uygulayici, cocuklara EK-1’de yer alan pasta ile iligkili gérseller gbsterir, “Resimlerde ne gériyorsu-
nuz?” diye sorar ve ¢ocuklarin géraslerini alir.

Ardindan uygulayici cocuklara “Bugtin sizlerle duygu pastasi yapacagiz.” diyerek “Duygu pastasi icin
nelere ihtiyacimiz var?” diye sorar ve tim ¢ocuklarin gérislerini alir.

Bu paylasim ile ¢ocuklardan cevap olarak mutluluk, 6fke, Uzuntl, endise, vb. duygularin isimlerini
aldiktan sonra, ¢ocuklar cesitli duygu ifadelerine (mutluluk/kizginlik/Gzantid/korku) sahip insanlarin yer
aldigi fotograflari inceler.

Cocuklar ile fotograflardaki insanlarin hissettigi duygularin hangi duygular oldugu, neden bu duygulari
yasadiklari ve bu duygularin onlari olumlu yénde desteklemesi icin neler yapilabilecedi konusunda
tartisilir.

Ardindan uygulayici, pastaci rolu icin EK-3’te yer alan as¢i kepini takar.

Cocuklara “Bugtin pasta dilimlerimizi boyayarak ve sisleyerek bir duygu pastasi yapacagiz. Bu duygu
pastasini yapmak icin ilk olarak bugtin hissettigimiz duyguyu ya da duygulari secip pasta dilimimizin
lizerine yapistiracadiz ve pasta dilimlerimizi istedigimiz renklere boyayacagiz.” der.

Uygulayici, cocuklara EK-4’te yer alan pasta dilimi sablonlarini (*bir cocuk igin bir pasta dilimi) ve
EK-5te yer alan duygu ifadelerini (*bir cocuk i¢in 5 ifade) dagitir. Cocuklar o glin en ¢ok hangi duyguyu
hissediyorsa pasta dilimine hissettigi duyguyu temsil eden duygu ifadesini/duygu ifadelerini yapistirir.
Duygu ifadelerini istedigi renk ile boyar.

Cocuklar duygu ifadelerini istedigi renklerde boyayarak pasta dilimlerinin Gzerine yapistiririar.

Pasta dilimlerini boyamay! bitiren gocuklar ile ¢alismalari Gzerinden sohbet edilir. Cocuklara, nasil
hissettikleri ve neden ifade ettikleri duygulari hissettikleri sorulur. Cocuklarin cevaplari dinlenir.

Daha sonra cocuklar uygulayici yardimiyla pasta dilimlerini bir araya getirerek buyudk bir pasta olus-
tururlar ve blyulk pastayi incelerler. (*Uygulayici yatay bir diizlemde pasta dilimlerini bir araya getirip
blyUk pastayi olusturmalari icin ¢ocuklara yardimci olur.)
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BlyUk pasta icin uygulayici su agiklamayi yapar: “Tipki bu bliylik pastay! olusturan pasta dilimleri gibi
hepimizin farkli duygu ve ddsdnceleri de bir bitind olusturuyor”

Oyun cocuklar ile duygular Gzerine paylasim yapilarak sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

)

Asagidaki sorular cocuklara sorulur:

Mutlu/kizgin/izglin/korkmus oldugunuzda neler yaparsiniz?

ONERILER

Pasta boyama islemi tamamlandiktan sonra pasta Gzerine kesip yapistirmalari icin farkli pasta malze-
melerinin gorselleri verilebilir.

Mutlu/kizgin/uzgln/korkmus bir ¢ocuk ile iligkili bir hikéye yazilarak ¢ocugun hikédyede nasil pastalar
yapacagina dair ¢cocuklar ile konusulabilir.
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EK-3: ASCI KEPI
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EK-4: PASTA DIiLiMi
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EK-5: DUYGU GORSELLERI
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OYUN NO 30
OYUN ADI DURUP BIR DUSUN
YAS GRUBU 4-5 YAS

PSIKOLOJIK iYi OLUS GOSTERGELERI

Duygularini ve disuncelerini aciklar.
Olumsuz olay veya durumlar karsisinda duygularini uygun davranislarla sergiler.
Baskalarinin duygusal ifadelerini fark eder.
+ Basit sorumluluklari yerine getirir.
Bir olayl ya da durumu neden sonug iligkisi ile aciklar.
Zorlu bir durumu ¢6zmek veya basa ¢ikmak icin farkl stratejiler uygular.
Bir olaydan sonra ne olabilecegini tahmin eder.

MATERYALLER

EK-1: iltifat ve lyi Dilek Sézleri, EK-2: Kurbada El Kuklasi Gérseli,1 adet kutu, cocuk sayisi kadar iyi
dilek notlari, ¢izgi cizmek icin tebesir/renkli bant

OYUN SURECI

Cocuklar cember olup otururlar ve uygulayici yaninda getirdigi kurbaga el kuklasini elini takarak ¢o-
cuklar ilesu sarkiyi séyler:

Bana Kirmit derler ziplarken derelerden
Turuncu beneklerim gériindr her yerden
Biitiin giin ziplar dururum taslarin lzerinden
Haydi durma sende zipla benim izimden

Sarkinin ardindan uygulayici tebesir ile yere yarim metre araliklara iki gizgi gizer. ilk ¢izgi baslangig
cizgisidir. ikinci ¢cizgi “Durup Bir Diistin Kayasidir’. ikinci ¢cizginin yarim metre ilerisine iyi dilek ve giizel
sozler sandigi olarak disinilen ayakkabi kutusunu yerlestirir.

Ardindan uygulayici ¢ocuklara yaninda getirdigi kurbadayi su aciklama ile tanitir: “Bugdn yanimda
arkadasim Kirmit’i getirdim. Kirmit turuncu bir kurbaga. Kirmit'in ¢6zemedigi bir problemi var, ona yar-
dimcr olmamiz gerekli?” der.

Yardim i¢in uygulayici 6énceden hazirladidi oyun alanina ¢ocuklari yénlendirerek “Burada bir dere var.
Kirmit bu taraftan derenin karsisindaki tarafa gegcmek istiyor ¢link(i derenin karsisinda iyi dilek ve glizel
sézler sandigi var. Kirmit'in karsiya gecmesi icin ilk olarak baslangic ¢izgisinden derenin ortasindaki
disiinme kayasina ziplamas! gerek. Kirmit diistinme kayasina zipladiginda kaya ona tizerinde dli-
sdnmesi igin bir problem soruyor. Kirmit'in problemi ¢ézmesine yardim edersek karsiya gecmesine ve
iltifat ve glizel sézler sandiga ulasmasina da yardim etmis oluruz. Yapmamiz gereken bizim de Kirmit
gibi diistinme kayasina atlamamiz ve problemi ¢ézmemiz” agiklamasini yapar.

Cocuklar arka arkaya tek sira olurlar. En 6ndeki cocuk baslangi¢ cizgisine gecer, Kirmit kuklasini
eline gegcirir ve Durup Bir DUsUn kayasi olarak adlandirilan ¢gizgiye ziplar. Burada uygulayici tarafin-
dan sorulan problemi dinler ve problem icin ¢ézum Uretir. Uygulayicinin ¢ocuklara sorabilecedi 6rnek
problemler;
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- Kirmitin karni ¢ok acitkmisti. Karnindan gurul gurul sesler geliyordu. Annesi banyoda oldugu icin on-
dan yardim isteyemiyordu. Sence simdi Kirmit ne yapmali?

- Kirmit okuldan eve dénerken yolda yarali bir kus buldu. Ablasi ile birlikte kusun yarasini sardilar. Kus
iyilesinceye kadar onu besledi, oksadi ve hatta sarkilar séyledi. Kus bir gdn iyilesti. Sence simdi Kirmit

ne yapmali?
- Kirmit top ile oynarken istemeden bir kaza oldu. Top bir bardaga carpti ve bardak kirildi. Sence simdi
Kirmit ne yapmali?
‘> - Kirmit ziplamayi ¢ok seviyor ziplarken yanlislikla arkadasinin oyuncagini kirildi. Sence simdi Kirmit ne
( yapmali?

- Kirmit disaridan geldikten sonra ellerini yikayacakti ama su akmiyordu. Sence simdi Kirmit ne yapma-
Ih?

- Kirmit misafirlige gitti. Bu evdeki oyuncaklari ile oynamak istedi. Sence simdi Kirmit ne yapmali?

- Kirmit yolda karsidan karsiya gegecekti ama yoldan ¢ok fazla araba gegiyordu. Sence simdi Kirmit ne
yapmali?

- Kirmit arkadaslariyla bahgede oynamaya bayilir. Ama arkadaslar bahgede oynamak istemiyordu.
Sence simdi Kirmit ne yapmali?

- Kirmit oyun oynarken giysileri kirlendi. Sence simdi Kirmit ne yapmali?

- Kirmit okuldayken ¢isi gelmisti. Ama tuvaletin nerede oldugunu bilmiyordu. Sence simdi Kirmit ne yapmali?

+ Uygulayici ¢ocugun oénerisini dinledikten sonra eger 6nerisi problem durumunu ¢6zim getirdiginde
derenin karsisina gegcmesine ve iyi dilek ve guizel sézler sandigi ulasmasina izin verir. Sandiga ulasan
her cocuk, sandiktan bir kart secer. lyi dilek ve glizel sézler sandi§i icerisindeki kartlar iyi dilek ve gi-
zel sozler kartlanidir ve her kartin Gzerinde bir gorsel, altinda ise ¢ocuklar icin bir iltifat veya iyi dilekler
bulunur (EK-1).

+ Siniftaki her bir cocuk kartini aldiktan sonra ¢ocuklar tekrar gember olarak oturur. Her bir cocuga kendi
iyi dilek ya da glizel s6zu okunur ve kartinda yazilanlari duydugunda ne hissettigi sorulur.

+ Paylagimin ardindan Kirmit kukla ona iyi dilek ve glizel sdzler sandidi ulasmasinda yardimci olduklari
icin cocuklara tesekkir eder ve oyun baslangictaki sarki sdyleyerek sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular ile cocuklarla degerlendirme yapilir:
+  Oyunda en ¢ok nerede eglendin?

ONERILER

+ Kurbaga icin el kuklasi mimkin degil ise EK-2’ de yer alan goérsel kullanilabilir.
- lyi dilek ve giizel sdzler sandigindaki kartlar cesitlendirilebilir.

+ Oyun 6ncesinde cocuklar kendi iyi dilek ve glizel s6zler sandii ile iyi dilek ve glizel sézleri ¢izim ya-
parak ve uygulayici tarafindan yazilari yazarak hazirlayabilirler.
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EK-1: iLTIFAT VE iYi DILEK SOZLERI

Iyi ki benim arkadasimsin.

Seninle oyun oynamak ¢ok eglencell.

¢ok glizel gilimsiyorsun hep boyle giilimse.

Saglarin ¢ok giizel goriindyor.

Senin sesini duymay: seviyorum.
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Bu kitap Milli Egitim Bakanlig tarafindan UNICEFin finansal destedi ile Psikososyal Destek Projesi kapsaminda hazirlanmistir.
Bu kitap Milli Egitim Bakanhginca iicretsiz olarak verilmistir. Para ile satilamaz.



