PAMUKLA
FASULYE
YETISTIRME

MALZEMELER

e Bir avuc pamuk
e Cam veya plastik kase

e 5-6 adet kuru fasulye

UYGULAMA PLANI

Cam kaseye veya cam kase yoksa yatay plastik bir kabin icine bir
avuc pamugu ikiye bdllp yarisini iyice yayin.

Fasulyeleri yan yana daginik sekilde pamugun Uzerine yerlestirin.

Ikinci parca pamugu fasulyelerin Gzerine kapatin. Fazla bastirmayin
ki fasulyeler nefes alabilsin. Uzerini iyice islatin. Pamuk asla kuru
kalmamali, kurudukca sulamayi! unutmayin.

Kaseyi hafif isik alan bir yere koyun ve kurudukc¢a sulayin.

Fasulye deneyinde dnce fasulyeler kdklenecek, sonra ortasindan
catlayarak filizlenecek.

Bitkinin gelisim evrelerini izler.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



ARTAN
BENZETMECE

MALZEMELER

e Kalem

e Kagit

UYGULAMA PLANI

Bu oyun, klasik benzetmece oyununun temel kurallarini icerir. Yani
son harf ile oyuncular birbirini baska bir nesneye, isme veya hayvana
benzetir. ilk oyunca seni “Oka benzettim” derse diger oyuncu ok, “k”
ile bittigi icin “k” ile baslayan bir sey secer ve rakibini ona benzetir.
“Ben de seni kediye benzettim” diyebilir. Diger oyuncu bu sefer raki-
bini kedinin son harfi olan “i” ile bir seye benzetir. Artan benzetmece
oyunundaki fark, oyuna en dustk harf sayisindaki kelime ile baslan-
masidir.. Oyun, en fazla harfli kelimeye ulasincaya kadar devam eder.
Yine klasik benzetmece oyunundaki gibi sonu ‘G’ harfi ile biten keli-
me sdyleyen oyunu kazandigi gibi ulasilan harf sayisina uygun keli-
me bulamayan oyunu kaybeder.

KAZANIM

Hizli ve cesitli dUsinme becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



ICINDE
NE VAR?

MALZEMELER

e Tencere, kap, kavanoz vb.
e Firca

Evde bulunan nesneler
(meyve, sebze, esya, elle yoklanabilecek yiyecekler vb.)

UYGULAMA PLANI

Hazirlanan kaplara evde bulunan nesneler koyulur. Cocugun veya
ebeveynin godzleri kapatilir. Oyuncudan sirayla kaplarin icinde bulunan
nesneleri dokunarak ve koklayarak tahmin etmesi istenir. Burada
kaplarin icine koyulacak nesnenin ne olacagi tamamen size kalmis.

KAZANIM

Duyu organlarini kullanarak tahmin etme becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KELIMELIK

e Kareli Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

e Ebeveyn cocugunun seviyesine uygun en az 10 kelimelik kelime
grubunu belirler. (Hayvanlar, meyveler, sehirler, Ulkeler vb.)

Kareli kagit en az 15x15 kareye denk gelecek sekilde ve icindeki
kareleri de belirgin bir hale getirerek cizer.

Cizilen kutularin icine belirlenen kelimeler her kutuya bir harf
gelecek sekilde sagdan sola, soldan sagda, yukaridan asadiya,
asagidan yukariya ve capraz bir sekilde rast gele yazar.

Bos kalan kutulara da harfler karisik olarak yazar.

Kelimelerin gizlendigi bulmacamiz cocugunuz icin artik hazir.

KAZANIM

Dikkat ve kelime dagarcigi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



MASA
FUTBOLU

MALZEMELER

e Madeni para

e Masa veya sehpa

UYGULAMA PLANI

e ki kisilik bir oyundur.
iki cocuk veya bir cocuk bir yetiskin seklinde oynanir.
Bu oyunda madeni para top olarak islev gordar.

Hamle yapacak oyuncu eliyle madeni paraya Uc¢ kere vurma hakkina
sahiptir.

Hamle yapmayan oyuncu da masanin veya sehpanin ucuna iki eliyle
kale yapmak zorundadir.

Burada serce parmaklar kale direkleri, uygun olan elin isaret parmadi
da kaleci islevi gérar.

Hamle yapan oyuncu U¢ vurusta gol atamazsa hamle sirasi diger
oyuncuya gecet.

e Burada macin hangi sartlarda bitecegdi oyuncular tarafindan belirlenir.

KAZANIM

El-g&z koordinasyonu ve ince motor becerisi gelisir.

g~
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TELSiZ YAPMA

e 2 adet karton bardak
Ip

igne

Boyama kalemi
Renkli kagit

UYGULAMA PLANI

Karton bardaklarinizin etrafini istediginiz renkte boyayabilir, Gzerini
cizimler yapabilir veya el isi kagitlari ile sarabiliriz.

Bardaklar ters cevrilir, igne yardimiyla altlarinda delikler acilir.
Ipin uzunlugu istege gdre ayarlanir.

Bardaklarin altlarina acilan deliklerden iplerin ucu gecirilir,
bardaklarin icinden iplere dUgum atilir. Bardaktan telsizimiz hazir.

Telsizlerin arasindaki ipi gergin tutarak bardaktan bardaga konusulur.
Bardagdi konusurken agza, dinlerken kulaga goéturalar.

Onemli olan iki bardak arasina ipi baglamak ve ipi gergin bir sekilde
tutmaktir.

Eglenerek ses dalgalarini anlar, ipligin ses dalgalarini
ilettigini gordar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI




YOGUNLUK
KULESI

MALZEMELER

e Siviyag

e ispirto

e Diger muhtelif sivilar

Cam kap
Bal
Nar Eksisi
Bulasik deterjani
Sat
Su

UYGULAMA PLANI

Cocuklar birbirine karismayan bu sivilari ayni kaba ddkerek bu
sivilarin yogunluklarina gdre nasil dizildigini inceleyebilirler.
Daha sonra sivilari farkli sirayla tekrar kaba dékip yogunlugu en
fazla olan sivinin tekrar en alta geldigini gdézlemler. Bu etkinlikte
yogunluklari farkli sivilar da kullanilabilir.

KAZANIM

Yogunluklari farkli olan ve birbirine karismayan sivilarin
ozelliklerini égrenir.
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MASADA
NE VAR?

MALZEMELER

Evde bulunan kirtasiye, esya ve mutfak malzemeleri
(silgi, kasik, pil, dis fircasi vb.)

UYGULAMA PLANI

Bir masaya 20’den fazla nesne konur. TUm nesneler bir dakika
boyunca incelenir. Ardindan nesnelerin Ustl bir 6rtU ile kapatilr.
Katilimcilardan hatirladiklari nesneleri kagida yazmalari istenir.
En kisa slrede en fazla nesneyi hatirlayan kazanir.

KAZANIM

Kisa sUreli hafizasi gelisir.
Dikkat ve odaklanma sUresi artar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



GORUNMEZ
YAZILAR

MALZEMELER

Yarim limon
Su
Kasik
e KlcUk kase

e Kulak cubugu

e Beyaz kagit

UYGULAMA PLANI

e KulcuUk bir kasenin icine biraz limon sikip Uzerine birka¢ damla su
damlatiniz. Kasik yardimiyla su ve limon suyunu karistiriniz.

e Kulak cubugunu bu karisima daldiriniz ve daha sonra islanmis
kulak cubuguyla beyaz bir kagida cocugunuzun hosuna
gidecegdini disindligunlz yazilar yaziniz veya resimler yapiniz.

e Hazirladiginiz sivi ile yazilmis yazilar gdérinmez hale gelene kadar
kagidin kurumasini bekleyiniz.

e Kagida yazdiginiz ve kurudugunda gérinmeyen mesajl veya
cizimi 1siga tutarak cocugunuza gdsterebilirsiniz. Ayni uygulamayi
daha sonra cocugunuzun da yapmasini saglayabilirsiniz.

KAZANIM

Bilim meraki artar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



PiLOT-YOLCU
OYUNU

MALZEMELER

Gb6z bandi veya evde bulunan gdzleri kapatan bir nesne

UYGULAMA PLANI

Oyunda bazilari pilot bazilari yolcu olur. Evdeki malzemeler
ve esyalarla engeller yapilir. Yolcunun gozleri baglanir, pilot
yolcuyu ydnlendirerek engellere degmeden, engelleri asarak
oyunu tamamlamasi ister.

El-g6z ve el-ayak koordinasyonu saglama yetisi kazandirir.
Takim calisma becerisini artirir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



BARDAK
OYUNU

MALZEMELER

Plastik bardak veya kap

UYGULAMA PLANI

Oynayacak her oyuncu icin bir adet bardak gerekmektedir.
Oyuncular (aile bireyleri veya arkadas grubu) bardaklarini
alip daire seklinde dizilirler. Oyunu ydneten kisi (oyunda
aktif olmayan moderatdr gibi, arada degdisebilir) bir kere el
cirptiginda saga, iki kere el ¢cirptiginda bardaklar sola verilir.
Elinde bardak olmayan, birden fazla bardak olan, bardagdi
duslren yanar. 3 kere yanan oyun disi kalir.

KAZANIM

Yobnergeleri uygular, dikkat, odaklanma artar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



HIKAYE
OLUSTURMA

MALZEMELER

Kalem - Kagit

UYGULAMA PLANI

e Minik kagitlara kicuk nesneler cizilir (ne kadar fazla olursa o
kadar iyi) ve kura cekilecek sekilde doérde katlanir.

Aile bireyleri cember olacak sekilde oturur. Hikaye kagitlari
ortaya atilir.

Katlanan kagditlardan her bir aile bireyi ikiser tane ceker ve
sirayla acilir.

Resimler yan yana dizilir ve hayal glcU kullanilarak sinirsiz
saylda hikaye olusturulabilir.

KAZANIM

Kendi cimleleriyle anlatma ve konusma becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KULAKTAN
KULAGA

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

e Bir grup oyunu olup aile bireyleri icin son derece zevkli bir
oyundur.

Bireyler yan yana dizilirler ve siranin en basindaki yaninda
bulunan bireye kisa bir cimle sdyler veya hikaye anlatir.
(Ornegdin; Ali buglin arkadasinin yanina gitmis. Ancak onu
yerinde bulamamis. Bulamayinca da ¢ok telaslanmis.)

Sonra birey sirayla yanindakine duydugu bu cimleleri aktarir.
En sondaki birey duydugunu yUksek sesle sdyler.

Baslangic¢ ve bitis arasinda anlatilan seyin farkli olma olasiligi
cok yuUksektir. Bunu bir yarisma haline de getirebilirsiniz.

Aile arasi sosyal iletisim gelisir. iletisimin &nemini kavrar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KARABIBERLI
SU DENEYI

MALZEMELER

e Karabiber
e Su

e Sabun

UYGULAMA PLANI

e Bir kaba su doldurulur ve tim yUzeyini kaplayacak sekilde
karabiber ilave edilir.

Daha sonra parmagda bir miktar sabun alinir ve karabiberli
yUzeye dokundurulur.

Dokundugunuz ylzeyde bulunan karabiberlerin kenarlara
kacistigini gdreceksiniz.

KAZANIM

Bilim meraki artar. Temizligin 6nemini kavrar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



ISIM-SEHIR

e Kalem

e Kagit

UYGULAMA PLANI

e Sayfa enlemesine tutularak sirasi ile sayfanin tst tarafina iSiM-
SEHIR-BITKI-HAYVAN-ESYA-SANATCI-ULKE-NOT yazilir.

e Yazilan her kelimeden sonra sayfanin altina kadar cizgi ¢ekilir.
e Oyunculardan biri, icinden bitlun alfabeyi saymaya baslar.
e “DUR” denildigi anda hangi harfte kaldiysa onu yuUksek sesle séyler.

e Ornegin “M” Herkes “M” harfiyle baslayan isim, sehir, bitki,
hayvan, esya ve sanatci bulmaya calisir.

e ik bitiren bitti deyip 20 sn’ye kadar sayar.

e 20 oldugunda herkes yazmayi birakir.

e Bulunamayan yerlere O puan verilir.

e Eger iki kisi ayni seyi yazmissa onlar 5 puan alir.
e Birbirinden farkli olanlara da 10 puan verilir.

e Son oyunda butun puanlar toplanir.

Hizli ve farkli disinme yetenedi gelisir. Genel kultlrQ artar.

i;f’ 3 2 Q;%O v | . m isiM | SEHIR | BITKI | HAYVAN = ESYA

SEHIR ELEMENT HAYVAN MESLEK
|

Meryem Manisa Muz Maymun Masa Macaris§
10 5 10 10 5 10

Anil Ankara | Armut An Ayna Alman)
10 10 ‘ 10 5 10 10

Derya Diyarbakir Dereotu . Dofjan Dolap . Danimar
10 5 5 10 5 5
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SICAK SOGUK
OYUNU

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Oyuncular arasindan ebe secilir.
Saklamak icin ise bir nesne secilir.

Ebe oyun alaninin disina cikartilir ve diger oyuncularla
birlikte bu kicUk nesne saklanir.

Burada ebenin gdrevi ise bu saklanan nesneyi bulmaktir.

Diger cocuklar da ebeyi, nesneye yaklastiginda “sicak”
nesneden uzaklastiginda “soguk” deyip, yonlendirirler.
Ardindan ebe nesneyi bulduktan sonra istedigi birisini
ebe olarak secer.

Dikkat ve mesafe algisi gelisir. Yonergeleri degerlendirme
ve sonuca ulasma becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI




20 OYUNU

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Oyun iki kisi ile oynanir.

Oyunun amaci 20 sayisini sdylememektir.

Oyuna kimin baslayacagina 'tas-kagit-makas' ile karar verilir.
Oyunda 1'den baslayarak 20'ye kadar birer birer sayilir.
Sirasi gelen oyuncu en fazla 3 sayi sdyleyebilir.

Ornegin; 1. Oyuncu: 1, 2 ile basladi. 2. Oyuncu: 3, 4, 5. 1. Oyuncu:
6... gibi. 20 demek zorunda kalan oyuncu oyunu kaybeder.

20 oyununu ailece oynayarak turnuva yapabilir, eglenceyi ve
heyecani artirabilirsiniz.

Oyunu oynadikca kendi stratejinizi kurmaya calisin.

Oyuna yeni baslayacak olanlar icin kl¢cUk bir ipucu bizden; 15
sayisina dikkat!

KAZANIM

Mantiksal akil yUritme becerisi gelisir.

423
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HOPARLOR
YAPIMI

MALZEMELER

Tuvalet kagidi ya da kagit havlu rulosu

Bardak
Yapistirici
Cep telefonu
Makas

UYGULAMA PLANI

Rulo orta kismindan, telefonun hoparlér kisminin girebilecedi
genislikte kesilir. Bardaklara rulonun capi 6rtlsecek bicimde
yan tarafindan birer delik acilir.

Rulonun her iki yanina karton bardaklar yapistirilir. Telefon bir
ses acllarak ruloda kesilen yere yerlestirilir.

GOZLEM

Sesin bardagdin yan yUzeylerine carparak yansidigi ve bdylece
daha siddetli bir ses olustugu gdézlemlenir.

KAZANIM

Ses dalgalarinin bardagdin genis ucundan daha yuUksek ciktigi
kesfedilir. Hoparldr yapimini ve islevini 6grenir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



ONCE SEN BUL

MALZEMELER

e Gazete
e Dergi ya da hikaye kitabi

e Renkli kalemler

UYGULAMA PLANI

e Etkinlik icin bir okuma parcasi secilir.

Burada amac verilen slre icerisinde okuma parcasini okurken
istenilen harflerin daire icerisine alinmasini saglamaktir.

Mesela ""A" harfleri daire icerisine alinirken, parca icerisindeki
"E'" harflerinin de alti cizilebilir.

Yada "ve, veya" gibi kelimelerinde alti ¢izilerek bulunmasi
istenilebilir.

SUre sonunda kim eksiksiz olarak istenilen harfleri dogru olarak
daire icerisine almissa oyunu kazanir.

Dikkat konsantrasyon becerisi gelisir, odaklanma sUresi artar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



GOREV TAMAM

MALZEMELER

e Kalem

e Not Kagitlar

UYGULAMA PLANI

Etkinlik dncesinde aile Uyeleri bir araya gelerek not kagditlarina
cesitli goérevler yazarlar. Mesela camdan disari bak, mutfaktan
meyve getir, kumandayl masanin Uzerine koy, sec¢tigin birine onu
sevdigini sdyle, simdi bir takla at, su ic vb. Yazilan gérev kagitlari
bir torbada toplanir. Sirasiyla her aile Gyesi gbérmeden sectidi 5 ya
da 10 gdérev kagidini belli bir sirada sesli olarak okur. Sonrasinda
gdrev kagitlarina bakmadan ayni siralamada eksiksiz olarak
yazilan gdrevleri yapmasi beklenir. Yapamayan elenir.

Yonergeleri uygular, kisa streli bellegi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



BOM-FiZ

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

e Oyunculardan biri ‘1" diye saymaya baslar yanindaki oyuncular
da sira ile saymaya devam ederler.

5 ve 10’un katlarinda ‘BOM’ denir. 7’nin katlarinda ‘FiZ’ denir.

Ornegin “1-2-3-4-BOM-6-FiZ-8-9-BOM-11-12-13 FiZ” seklinde
devam eder.

Oyunda dikkat edilmesi gereken énemli nokta; 5 ve 7’nin ortak
katlari olan sayilarda (35, 70, 105 gibi) BOM-FiZ denilmesidir.

Bu sekilde 100’e kadar devam edilir. BOM, FiZ yerine sayinin
kendisini sdyleyen oyuncu yanar.

Dikkati ve cabuk islem yapabilme yetenegi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



DIKKAT!
DIKKAT!

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Bu oyunun amaci ¢cocuk ile birlikte hikaye kurgulamaktir. Cocuktan
ilk dnce bir kahraman, yer, ve zaman secmesi istenir. Ornegdin,
cocuk kahramani bir kedi olsun, kis olsun, ormanda olsun diyebilir.
Yetiskin bunlarin icinde yer aldidi bir hikdye anlatmaya baslar.
Cocuktan dikkatli dinlemesini ister. Hikayenin sonunda sorular
soracagini séyler. Yetiskin cocugun verdigdi bilgilere gbére hikayeyi
anlatmaya baslar. Daha sonra ¢ocuk hikayeyi devam ettirir. Yetiskin
hikayeye renk, hayvan isimleri ekleyerek katkida bulunabilir.
Hikaye bittigi zaman cocuda hikaye ile ilgili sorular sorar. Ornegin;
hikayedeki hayvanlarin sayisi isimleri, hikayede gectiyse cocuklarin
isimleri kiyafet renkleri ile ilgili sorular sorulabilir.

KAZANIM

Hayal glicU ve dikkati gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KELIME AVI

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Oyunculardan birisi ya da anne-baba cocuklara iki harfli

bir hece verir.

Oyuncularin kendilerine verilen 2 dakikalik strede ‘Pa’
ile baslayan 3 ya da 5 kelime bulmasi beklenir. Pantolon,

Pazar, para, paca vb.

Hedeflenen kelime sayisini bulan oyuncu bir puan kazanir.

KAZANIM

Kelime hazinesi ve telaffuzu gelisir.
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DEVE CUCE

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Oyunu ydnetecek kisi cocuklari karsisina toplar.
Oyuncular ayakta durur.

Yoneticinin ‘Deve’ dediginde cocuklarin ayakta durmasi, ‘Clce’
dediginde ise cdémelmesi gerekir.

Soylenenin tersini yapan oyuncu oyun disi kalir. En son kalan
cocuk oyunu kazanir.

KAZANIM

Kaba-motor becerisi ve dikkati gelisir.
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UCTU UCTU
KUS UCTU

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Bu oyun evlerde, siniflarda oynanabilen bir oyundur.
Oyuncular halkalanip bir masanin cevresinde otururlar.
Oyunun ebesi secilir ve ebe tUm c¢cocuklarin karsisinda yer alir.
Ebe, “Uctu uctu kus uctu!” diyerek parmagdini havaya kaldirir

Ebe ucabilen bir sey séyledigi icin herkesin parmagdini
kaldirmasi gerekir.

Ebe, bir de ucamayan bir sey érnegdin tavugu sdyleyip, “Uctu
uctu tavuk uctu!” diye bagirarak parmagdini havaya kaldirir.

Ancak tavuk ucmadigi icin diger oyuncularin parmagdini
kaldirmamasi gerekir.

Oyunda yanilip da parmagdini kaldiran oyuncu oyun disi kalir.

KAZANIM

Dikkat becerisi gelisir. Sosyal becerileri gelisir.
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MASAL
KURGULAMA

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Bu oyunda amac¢ cocukla birlikte hikaye kurgulamaktir. Bunun icin
oyunu oynayacagimiz cocuktan ilk dnce yer, zaman ve bir kahraman
secmesi istenir. Cocuk “evde olsun”, “gece, yaz, kis olsun”, “kahramani
bir aslan olsun” diyebilir. Bundan sonra yetiskin bunlarin icinde yer
aldigi bir hikaye baslatir. Cocuktan hikayeyi dikkatli bir sekilde takip
etmesi istenir. Hikayenin sonunda konunun i¢cinden bazi sorular
sorulacagl, dogru cevaplar vermesi gerektigi sdylenir. Yetiskin,
cocugun sectigi yer, zaman ve kahraman le birlikte hikayenin girisini
yapar. “Bir varmis bir yokmus mevsimlerden yazmis. Evde yasayan bir
aslan varmis” gibi. Daha sonra cocuk hikayeyi devam ettirir. Zaman
zaman yetiskin hikayeyi zenginlestirecek (hayvanlara, yerlere isim
verdirerek, yeni kahramanlar, renkler ekleyerek) katilimlarda bulunabilir.
Belli bir yerden sonra hikaye sonlandirilir ve cocuga hikaye ile ilgili
sorular sorulur. Meseld; hikdyede hayvanlar varsa onlarin sayisi, birden

fazla cocuk varsa onlarin isimleri, kiyafet renkleri gibi sorular sorulabilir.

KAZANIM

Hayal glicU ve dikkati gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



HACI
YATMAZ

MALZEMELER

Oklava veya sopa

UYGULAMA PLANI

Uzunca bir sopa ortaya dikilir. Oyunculardan biri sopay! havada
durmasi icin tutar. Oyuncular sopanin ¢cevresinde halka seklinde
dizilir. Herkese bir numara verilir. Ortadaki oyuncu bir numara
sdyleyerek sopay! birakir ve numarasi sdylenen oyuncu sopay!
yere dismeden yakalamaya calisir.

KAZANIM

Psiko-motor gelisimi ve refleks gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



PAZARA
GITTIM

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

e Oyuncular halka seklinde oturur. iclerinden biri oyunu “Pazara
gittim ve elma aldim.” diyerek baslatir.

Yanindaki oyuncu bir 6nceki oyuncunun carsidan aldigi seyi
aynen sdyler ve Uzerine bir meyve veya sebze daha ekler.
Ornegin “Pazara gittim elma, muz aldim”.

Uclncl oyuncu da ikinci oyuncunun séyledidinin aynisini
sdyler ve bir meyve-sebze daha ekler.

Oyun bu sekilde her oyuncuda yeni bir meyve-sebze eklenerek
devam eder.

Alinan meyve-sebzelerin sirasini karistiran ya da unutan
oyuncu yanar ve oyundan c¢ikar.

Digerleri en bastan baslayarak oyunu tekrar eder.

KAZANIM

Hafizasi ve kelime haznesi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



EVIN
KROKISI

MALZEMELER

Kagit
Kalem
Boya

Cetvel

UYGULAMA PLANI

Bir kagit ya da karton Uzerine kare ve dikdértgen sekilleri
cizerek evin kusbakisi gérinimuanu olusturabilirsiniz. Daha
sonra cocugunuzla birlikte odalari temsil eden sekillerin
icine esyalari da yerlestirerek evinizin krokisini cizebilirsiniz.
Sonunda cizilen kroki GUzerinde konusulur.

Geometrik sekilleri kavrar. Mekan algisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



EV iSi - HIUYEN
ETKINLIGI

MALZEMELER

Temizlik malzemeleri

UYGULAMA PLANI

Aile bireyleri bir araya gelir, is b&lUmUG yapar.
Belirlenen yerler, belirlenen malzemelerle
belirlenen sUrede, gereken temizlik yapilir. Aile
buyUkleri cocuklarina temizligin 6nemi anlatir.

KAZANIM

Is boIUMUNU ve temizligin dnemini kavrar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



MALZEMELER

e Kullanilmayan plastik kaplar
e Yogurt kaplari

e Meyve suyu kutulari vb.

UYGULAMA PLANI

Hazir veya kendi yaptigi kaplar icerisine kuslarin
beslenmesi icin ekmek parcalari, bugday, bulgur, piring
vb. konularak, pencere, balkon veya bahceye birakilir.
Sonra kuslarin gelisini bekler. Fotograflarini ceker.

KAZANIM

Yakin ¢cevresinde bulunan hayvanlari korumaya
Ozen gobsterir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



RESIM - SEKIL
CIiZME

MALZEMELER

e Kalem

o Kagit

UYGULAMA PLANI

Oyuna baslayan kisi digerlerine gdstermeden kagida bes

farkli nesne sekli cizer. Daha sonra cizdigi sekli digerlerine
10-15 sn gé&sterir. Diger kisiler ayni sekilleri cizmeye calisir.
En fazla nesneyi en kisa sGrede tamamlayan kazanir.

KAZANIM

Dikkat gelisimini saglar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



CUBUK
OYUNU

MALZEMELER

Cubuk ya da cubuga benzer malzeme
(kalem, kibrit ¢copU gibi)

UYGULAMA PLANI

Cubuklar bir demet olarak dik tutulup yere birakilir.
Gelisi glzel dagitilan cubuklar diger cubuklar hareket
ettirilmeden alinmaya calisilir. En ¢cok cubuk toplayan
oyuncu oyunu kazanmis olur.

Dikkat konsantrasyon becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



BU
OLMASAYDI?

MALZEMELER

Makas
Bant
Anahtar
Silgi
Telefon

Kumanda

UYGULAMA PLANI

e Evde buldugunuz bazi nesneleri (Kalem, bant, sise
kapagdl, silgi vs.) bir kutuya koyup cocugunuza
olmasa ne olurdu? Bu baska nerelerde
kullanilabilir?” gibi sorular sorarak hayal gicinin
gelisimine katki saglayabilirsiniz.

e Bir diger soru olarak “Bu olmasaydi, bunun yerine
hangi araci kullanabilirdik?” sorusu sorulabilir.

KAZANIM

Farkh disinme becerileri gelisir.

¥ IR
o VT
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ADAM ASMACA

e Kagit

e Kalem

e 16 adet tas (nohut , fasulye vb.)

UYGULAMA PLANI

e Oyunculardan biri ebe olur ve aklindan bir sézcuk tutar, kisa
cizgilerle o sdzcukteki harf sayisini belirtir.

Dilerse ipucu olarak sézclkte yer alan bir ya da iki harfi dogru
yerlerinde olmak UGzere verebilir.

Ondan sonra 6bUr oyuncular teker teker s6zcligin bilinmeyen
harflerini, sonunda da s6zcUgun timunl bulmaya ¢alisirlar.

Dogru tahmin edilen her harf, sézcUk icindeki yerine yazilir.
S6zclgu dogru tahmin eden oyuncu ebe olmak hakkini kazanir.

Dogru olmayan her tahmin icin ebe, asilan bir adam figlrinin
bir parcasini cizer.

Once, tersine cevrili L harfi bicimindeki daragacinin dik diregini,
ardindan kolunu, sonra da capraz destegini ve ipini cizer.

e Asilan adam figlrinin tamamlanmasiyla karsi taraf asiimis olur.

KAZANIM

Kelime dagarcigi artar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



BES TAS

El-g6z koordinasyonunu destekler.

Cakil tasi e Nohut e Misket vb.
malzemeler

Findik e Fasulye

UYGULAMA PLANI

Oyuncu, yuvarlak tasl havaya atarak ayni elle &énce taslari birer birer toplar,
her topladigi tasi diger eline koyar. Buna “birler” denir.

ikinci elde yuvarlak tasi havaya atarak yerdeki taslari “ikiser ikiser” tutar.
Buna “ikiler” denir. Oyuncu havaya attigi tasi yere distrdiglinde yanar, sira
diger oyuncuya gecer. Sonra UcUnuU bir, birini tek alir, buna “Gc¢ler” denir.

Sonra dérdunu bir alir, buna “dértler” denir. Uclini veya dérdini bir anda
alamayan oyuncu yanar. Dortleri de tamamlayan kemerlere gecer.

Ovyuncu sol elini kemer yapar, bes tasi da eline alir, yuvarlak olani havaya atar,
diger doérdini kemerin énlne birakir.

Yuvarlak havaya atilarak tek tek kemerden gecirilir. Sonra iki iki gecirilir, sonra
Uc ve tek gecirilir. Sonra dérdlu birden ayni seferde gecirilir.

Bu da tamamlandiktan sonra taslarin besini de avucunun icine alir, taslarin
hepsini havaya atar.

Elinde hepsini tutmaya ¢alisir, havaya atarak tekrar avucunun icine alir.
Bes tastan avucunun icinde kac¢ tane kaldiysa o kadar puan alir.

Oyun bdylece devam eder. En cok puan alan oyunun galibidir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



GOKYUzU
GOZLEMLEME

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

e Aile bireyleriyle birlikte gece gdkylzi gbézlemlenir.
e GOkyUzUnde gérinen, ay, yildiz hakkinda konusulur.

e GUNdUz ve gece gbkyUzine baktigimizda gérdigumuz
farkhliklarin nedeni hakkinda fikir alis verisinde bulunulur.

KAZANIM

Nesne ya da varliklari gézlemler.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



HATIRA
SAATI

MALZEMELER

Fotograflar

UYGULAMA PLANI

Aile bireyleriyle birlikte eski fotograflara bakilir ve fotograflarin
hangi zamanda, nerede, kiminle ve nasil ¢cekildigi hakkinda
sohbet edilir. Anne, baba varsa nine ve dedelerden kendi
cocukluk dénemlerine ait hatiralari anlatmasi istenir.

KAZANIM

Gecmis ile bulundugumuz zaman arasindaki degiskenliklerin
farkina varir. Aile bagi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



TEKERLEME
SAATI

MALZEMELER

Varsa tekerleme kitabi

UYGULAMA PLANI

Aile bireyleri sirayla bildikleri tekerlemeleri sdyler ve diger
bireylerin dogru sekilde tekrarlamalarini ister. Tekerlemeyi
yvanlis sdyleyen yanar, sira diger aile bireyine gecer.

KAZANIM

Dinleme, anlama ve tekrarli sdzclkleri ifade etme becerisi
kazanir.

AYVA
Sar sarn rengim var,
Ne gluzel de kokarim.
Istersen recel yap ve,
istersen kompostomu.
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UCGEN
BiRLESTIRME
OYUNU

MALZEMELER

e Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

e Kagida duzenli ve sirali, hizasi ayni olacak
sekilde noktalar konulur.

Herkes iki nokta arasina cizgi cizer.

Daha sonra bu noktalar ile en ¢cok U¢cgen
yapabilen kazanir.

KAZANIM

Stratejik disinme becerisi kazanir.

5%

Weesssese || seesse Y
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TREN
OYUNU
 MALZEMELER

MALZEMELER

o Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

e Kagida 1-10 arasinda sayilar sayfanin st kismina yazilir.
Kura ile ilk baslayacak kisi secilir.

Baslayan kisi elini sikica kapayarak Ustteki rakamlardan
birini elini kipirdatmadan yazmaya calisir.

Karsidaki kisiye sorar: "Hangi saylyl yazdim?" Kisi tahmin
etmeye calisir.

Bilirse sira ona gecer. Bilemezse kisi devam eder, Ustteki
sayllardan hangisini yazdiysa Ustlne cizgi cizer.

KAZANIM

El-g6z koordinasyonu ve dikkat gelisimi saglar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



BALON SiSiRME
DENEYi

MALZEMELER

Plastik sise
Kasik
Sirke
Balon

Kabartma tozu

UYGULAMA PLANI

Sisenin icine iki yemek kasigi sirke koyalim.

Balonun icine bir cay kasigi kabartma tozu doékelim.
Balonu sisenin agdzina gecirelim.

Balonu dik tutarak kabartma tozunu sisenin icine dékelim.

Beklemeye baslayalim. Reaksiyon gerceklesecektir.

KAZANIM

Bilim meraki artar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



GiZLi
KELIMELER

MALZEMELER

e Sozluk
o Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

Her oyuncu sozllUkten sectigi 5 kelimenin anlamini
onlndeki kagida yazar. Ama kelimenin kendisini
yazmaz. Sadece kendisi icin bir baska kagida not alabilir.
Sonrasinda herkes kagidi yanindakine verir. Kendisine
gelen kagittaki anlamlarin hangi kelimelere ait oldugunu
en ¢cabuk bulan oyuncu kazanir.

Kelime dagarcigi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KOR EL
OYUNU

MALZEMELER

o Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

Bir oyuncu go&zleri bagli elinde bir kalem éninde de bir
kagit olacak sekilde oturur. Baska bir oyuncu onun elini
hareket ettirerek ona bir kelime ya da bir cimle yazdirir.
Gozleri bagh olan oyuncu kendisine yazdirilan kelime ya da
cUmleyi tahmin etmeye calisir.

KAZANIM

Dikkat ve odaklanma becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



NE SATAR?

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

e Oyunculardan biri bir dikkan ismi secer. Ornegin;
eczane, manay, kasap, firin, pastane vs.

Sorusunu sorar: "Eczane ne satar?" Digerleri bir dakika
icinde bu dikkanda satilan en az 10 seyi bulmaya calisir.
Oyun bu sekilde devam eder.

Dikkat ve odaklanma becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



SESLi HARF
DEGiSTiRMECE

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Bu oyunda gunlik hayatimizda kullanilan kelimelerdeki sesli
harfler secilen baska bir sesli harfle sdylenmeye calisilir.
Oncelikle bir kelime grubu daha sonra “a,e,1,i,0,6” sesli harflerden
birisi secilir. Mesela, oyunculardan birinden yilin aylarini sadece
“e” sesli harfini kullanarak saymasi istenir. Dogru sdyleyip
sdyleyemedigi kontrol edilir. Yani oyuncunun “ocak” kelimesini
ecek, “subat”I sebet, “mart”1 mert, “nisan”i nesen, “mayis”I
meyes, “haziran”I hezeren, “temmuz”’u temmez gibi sdylemesi
gerekir. Bu oyunda haftanin glnleri, sebzeler, meyveler, ’den 10’a
kadar rakamlar vb. kelime gruplari kullanilabilir.

KAZANIM

Hizli disinme ve sdzel zeka gelisimi saglar.

8t

Sesli Harfler
A Ve
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EVET-HAYIR
OYUNU

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Ovyunculardan biri soru soran digeri de cevap veren Kisi olur.

Cevap veren oyuncunun hicbir soruya “EVET” ya da “HAYIR”
seklinde cevap vermemesi gerekir.

Ornegin, “Okula gidiyor musun?” sorusuna “Evet ya da Hayir”
diye cevap vermesi durumunda yanar.

KAZANIM

Dikkat ve hizli disinme becerisi gelisir.

<1

| —
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FiKiR
ZINCIRI

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Bir esyanin, kisinin, bitkinin ya da hayvanin ismi sdylenir.
Ornegin Aslan. Bu drnede gore ikinci oyuncu “Aslan bana
ormani hatirlatiyor” diyebilir. Ondan sonra fikir zinciri sdyle
devam edebilir:

e Orman bana agaci hatirlatiyor.
e AgJgac bana piknigi hatirlatiyor.
e Piknik bana sofrayi hatirlatiyor.

Aklina bir sey gelmeyen oyuncu puan alamiyor. Oyun
tekrar basliyor.

KAZANIM

Hayal glicl ve dikkati gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



TERSINE
CEVIRME

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

e Tersine cevirme islemi zorlayici oldugu icin beyni gelistirir.

Soézclkleri, verilen sayilari, islemleri, hareketleri vb. tersine
cevirin.

Mesela, araba s6zclgunl ya da 8-5-2 sayilarini tersten
okumasini isteyin.

Verdiginiz érnekleri cocugunuzun yasina goére kolaylastirip
zorlastirabilirsiniz.

Mesela 20’den geriye dogru 2’ser say, 56’dan geriye 7’ser
say gibi érnekleri cogaltabilirsiniz.

KAZANIM

Farkh disinme becerisi gelisir.

Aiva)
Aiva)
Miva)

Aiva)
Aive)

Aiva)
Aiva)

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI




EL VEYA PARMAK
KUKLASIYLA
HIKAYE ANLATIMI

MALZEMELER

e Corap

e igne
° iplik

e DUgme

UYGULAMA PLANI

Kullanilmayan corap ve eldivenlerin Gzerine igne ve iplik
yardimiyla digme dikilerek géz ve agiz olusturulur. El veya
parmagda gecirilip ses tonu degistirilerek hikayeler anlatilir. iki
farkli ele gecirilip ses tonlarini degistirerek iki farkli karakter
canlandirilabilir. Hikaye olusturup kuklalar konusturulabilir.

KAZANIM

Hayal glicU, kendini ifade etme becerisi ve 6zglven
duygusu gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



SOS

MALZEMELER

e Kareli defter

e Kalem

UYGULAMA PLANI

Kareli defter Gzerinde sinirlari belirlenmis alanda oynanir. Her
oyuncunun birer hamle yapma hakki vardir. Oyuncu istedigi
kareye ‘S’ harfi ya da ‘O’ harfi koyar. Oyun soras! kendisine
geldigi anda S-O-S kelimesini tamamlayan oyuncu puan

ve yeni hamle hakki kazanir. Oyunda istenilen yénde hamle
yapilabilir.

KAZANIM

Dikkat ve odaklanma sUresi artar.

n
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UCGEN
DiLIMLERI

MALZEMELER

o Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

e Oyun baslamadan énce bir kagidin Gzerine belirli araliklar ile
bircok nokta konur.

Sonrasinda ilk sirayi alan oyuncu iki nokta arasina bir ¢izgi cizer.
Bu cizgi sadece iki noktayi birlestirmelidir.

Sira diger oyuncuya gecer. O da ilk oyuncunun cizdigi sekilde
cizer.

Bu oyunun amaci sirayla cizgiler cizerek rakipten daha fazla
Ucgen olusturmaktir.

e Her oyuncu olusturdugu Gcgenin i¢cine isminin bas harfini yazar.

KAZANIM

Dikkat ve konsantrasyon sUresi artar.

RN B Ry TR Y
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OYKULENDiIRME

MALZEMELER

o Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

e Herkes sirayla rastgele aklina gelen kelimeleri sdyler. Bu
kelimeler bir kagida yazilr.

Toplam 15 kelimeden az olmamalidir. Daha sonra sirayla
bu kelimeler birbiriyle iliskilendirilerek déykl olusturulur.

KAZANIM

Hizli ve farkli disiinme becerisi gelisir.

OLUSTURMA %X
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HEDEF
BARDAKTA

MALZEMELER

e Plastik Bardak

o Kagit

e Bant

UYGULAMA PLANI

e ik olarak kagitlar ceviz buyukliginde buzisturilerek 10
adet top olusturulur.

Sonra bardaklar masanin kenarina bantla sabitlenir.

Ardindan oyuncular sirayla kagittan toplari bardaklarin
icerisine denk getirmeye calisir.

En fazla topu denk getiren oyuncu kazanir.

KAZANIM

El-g6z koordinasyonu gelisir, odaklanma sUresi artar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



PARMAK
GURESI

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Bu oyun iki kisi ile oynanir.

Iki oyuncu sag elini birbirlerine kenetler. Basparmaklar
havada kalir ve glres baslar.

Bu oyunun amaci kendi parmagimizi rakibin parmaginin
Ustine kapatarak puan almaktir.

En cok puan alan kazanir.

Yorulunca el degistirilebilir.

Ince motor ve refleks becerileri gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



MALZEMELER

A4 Kagidi
e 6 Adet Tas

UYGULAMA PLANI

e Bu oyun iki kisi ile oynanir.
A4 kagidina asagida ikinci goérselde oldugu gibi U¢ tas oyun
semasi cizilir.
Her oyuncunun farkli renklerde Ucer tasi bulunur.
Kura sonucuna goére oyuna ilk baslayan oyuncu ilk tasini

istedigi bir yere yerlestirir. Ellerindeki taslar bitene kadar
oyuncular sirayla taslarini yerlestirirler.

Sirasi gelen oyuncu bir tasini ilk bos bélime cizgi Gzerinden
kaydirarak hareket ettirir.

e Taslarini alt alta, yan yana veya capraz bir sekilde siralamayi
basaran ilk oyuncu oyunu kazanir.

KAZANIM

Problem ¢c&zme becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



iLK YARDIM

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Hangi durumlarda yardim istemesi gerektigi, kendini
ve cevresini koruma ydntemleri, deprem, yangin gibi
afetlerde nasil davranmasi gerektigi hakkinda cocuk
ile sohbet edilir. Eger evimizde ilk yardim dolabi varsa
malzemeler hakkinda konusulur.

Dogal afetleri tanir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KAHVALTI
HAZIRLAMA

MALZEMELER

e Mutfakta bulunan kahvalti malzemeleri

e Sofra kurmak icin gerekli arac-gerecler

UYGULAMA PLANI

Ailece yapilacak sabah kahvaltisi icin cocugun
planlama yapmasi, ebeveynlerin yardimi ile kahvalti
malzemelerini uygun sekilde hazirlayarak sofrayi
kurmasi saglanir. Aksam kahvalti icin kGcUk davetiyeler
hazirlayarak aile bireylerinin odasina birakabilir.

KAZANIM

Sorumluluk ve organizasyon becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI




ACIL DURUM
VE YAKINLARININ
TELEFONLARI

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

e Hangi durumlarda, kimlerden yardim istemesi gerektigi
hakkinda ¢cocukla sohbet edilir.

Acil durumlarda aranmasi gereken polis, itfaiye,
ambulans gibi kurumsal telefon numaralari tekrarlanir.

Ayrica aile bireylerinin telefon numaralarida éncelik
sirasina gore tekrarlanir.

KAZANIM

Acil durum telefon numaralarini dgrenir.

ACIL TELEFON
NUMARALARI:
Hizir Acil 112
itfaiye 110
Polis Iimdat 155
Jandarma 156
Orman Yangin 177
SuAnza i85
Elektrik Ariza 186 1 56
Dogalgaz Arnza 187 ehir Danigma Orman Yangini Jandarma

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



MEYVE SUYU
HAZIRLAMA

MALZEMELER

e Limon

e Portakal

UYGULAMA PLANI

Anne veya babanin gdzetiminde cocuklar portakal ya da
limon kullanarak meyve suyu hazirlarlar. istedikleri sekilde
sunum yaparak aile bireylerine ikram ederler. Ailece meyve
sularini icerken saglikli beslenmenin énemi hakkinda
konusurlar.

Saglikl beslenmenin dnemini égrenir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



SOY
AGACI

MALZEMELER

o Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

Aile bireyleri ve akrabalar ile ilgili konusulur. Daha
sonra kagida soy agaci cizilir.

KAZANIM

Siniflandirma becerisi gelisir.

Soy agaci: Bir aile ve ya bir stlalenin butin mensuplarinin
gecmisten gunimuze belirli bir dGzen icerisinde siralanmasidir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI
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KAGIT
KAYIK

MALZEMELER

o Kagit

UYGULAMA PLANI

Asagi tarafta bulunan godrseldeki adimlari takip ederek
gemi yapilir. Daha sonra bir kabin i¢cinde ytzdurulr.

KAZANIM

Ince motor becerileri gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



BEDEN
PERKUSYONU

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

insanlar muzik aletleri yokken bile el cirparak, parmak saklatarak,
ayaklarini yere vurarak ve ses c¢ikararak muzik ve dans uyumunu
sagliyorlardi. Beden perklsyonu da ellerin ayaklarin bedenle birlikte
vurmall bir enstriGman olarak kullanildigi bir alandir. Bizde bu
etkinlikte asagidaki gorsellere uygun beden hareketlerini yaparak
kendi ritmimizi olusturacagiz.

Ornegin asagidaki 1. gdérseli, sirasiyla;

* Alkisla - alkisla - alkisla - parmak saklat

* Parmak saklat - parmak saklat - parmak saklat - dize vur

* Dize vur - dize vur - dize vur - ayadini yere vur

* Ayagdini yere vur - ayadini yere vur - ayagini yere vur - alkisla
seklinde uygulayabiliriz.

KAZANIM

Takim calismasi becerisi gelisir. Refleks, beden hakimiyeti ve
ritim duygusu gelisir.

- YA YL

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KUTU KUTU

MALZEMELER

Kalem

Kagit

UYGULAMA PLANI

Kareli ya da dUz bir kadida, duzenli araliklarla soldan
saga ve yukaridan asagiya, hayali bir kare olusturacak
bicimde esit sayida noktalar konur. Ornegin 10x10 bir kare
olusturacak gibi 100 adet nokta isaretlenir.

Ovyun iki kisi ile oynanir. Oyunu baslatan kisi iki noktayi
birlestiren bir ¢cizgi ceker.

Amag, cizgileri kareye tamamlayarak, en cok kutuyu elde
etmektir.

Son cizgiyi cizip kareyi tamamlayan oyuncu, karenin icine
kendi isaretini koyar. Ornedin, adinin bas harfini yazar.
Rakipler birbirine kutu kaptirmamaya calisir.

100 karelik bir oyunda 51 ve daha fazla kare alan oyunu
kazanir.

Olaylara karsi strateji gelistirme becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI




OKUMA - ANLAMA
ETKINLIKLERI

MALZEMELER

e Okuma kitabi
e Kalem

e So6zIUk

UYGULAMA PLANI

Herhangi bir okuma parcasi secilir. Parca okunduktan sonra
sorular parcaya gore cevaplandirilir. Anlamlari bilinmeyen
sdzcUkler belirlenerek sézlUkten anlamina bakilir.

Anlayarak okuma becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI




NESI
MESHUR?

MALZEMELER

o Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

e En az 18 sehir belirleyip o sehirlerin meshur olan Grdnleri,
eserleri vb. dzelliklerini belirlenir.

Kagitlara sehirlerin isimlerini, baska kagitlara da meshur
Ozelikleri yazilir. (Yeteneginiz varsa meshur &zellikleri
cizimle de gosterilebilir.)

e Sehirlerin yazil oldugu kagitlar ters cevrilir ve sirasiyla aclilir.

e O sehrin nesi meshursa o kagidi bulup eslestir.

KAZANIM

Boélgesel farkliliklarin bilincine varir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



BALON
TENISI

MALZEMELER

e Balon
e 2 Adet KOpUk Tabak
e 2 Adet Tahta Cubuk veya Kalem

UYGULAMA PLANI

e Balon sisirilir ve tabak raketler kullanilarak balon yere
dustrilmeden karsi tarafa atilir.

e Balonu dusltren oyuncu oyunu kaybeder.

KAZANIM

El-g6z koordinasyonu gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



MANGALA
YAPIMI VE
OYNAMA

MALZEMELER

e Karton yumurta kabi
e Falcata
Plastik kap

Nohut, fasulye vb. GrlUnler

UYGULAMA PLANI

Yumurta kabi 6x2 olacak seklinde kesilir, kesilen
parcalarin her biri kuyu olur. Plastik kaseleri kuyularin
sag ve sol kismina hazine olarak yerlestirilir. Tas olarak da
fasulyeler, nohutlar, findiklar vb. kullanilr.

KAZANIM

El becerisi gelisir. Geri donlUsim duyarliligi artar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



SEHIR BULMACA
YARISMASI

MALZEMELER

e Turkiye iller Haritasi

e Kuru Boya

UYGULAMA PLANI

Etkinlik icin Turkiye iller Haritasi cikarilir. iki kisilik veya ikiden fazla
oynanir. iki kisilik oynan oyun su sekildedir:

1. oyuncu ve 2. oyuncu karsilikli olarak oturur. Oyuna kimin
baslayacagdina ise tas- kagit - makas yapilarak karar verilir. Kazanan
oyuncu Ulkemizin sehirlerinden birini sorar diger oyuncu da 30
saniye icinde bu sehri bulur. Buldugunda 10 puan alir. Verilen slre
de bulamazsa puan alamaz. Bir sonraki turda ise tam tersi olur.
ikiden fazla oyuncunun oldugu oyun ise su sekildedir: Oncelikle
sehirleri soracak bir baskan secilir. Diger oyuncular baskanin
sdylemis oldugdu sehirleri bulmaya calisir. ilk bulan oyuncu 25 puan
alir, ikinci bulan 15 puan ve UclUncu bulan da 5 puan alir. Oyun
sonunda puanlar toplanir ve kazanan oyuncu belirlenir.

KAZANIM

Ulkemizin sehirlerinin nerede oldudunu kavrar ve
bu sehirlerin hangi bdlgemizde yer aldigini égrenir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



OYUNCAK
DUKKANIM

MALZEMELER

e Evde bulunan oyuncaklar
o Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

e Cocuklarin oyuncak dukkani kurmalari istenir.
e Oyuncaklarin Gzerine fiyatlari yazilir.

e Aile bireyleri musteri olarak dikkandan alisveris yapar.

Dort islem ve sosyal iletisim becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



DOGA
BELGESELI

MALZEMELER

e Doga belgeseli
Bilgisayar veya televizyon

e internet

UYGULAMA PLANI

Ebeveyn dogal cevre dediginde cocugun aklina neler geldigini sorar.
Ardindan gittikleri dogal cevreleri hatirlatir.

Sehir yasaminda gdérmeye alisik olmadigimiz canlilarla yasasaydik
nasil olurdu sorusunu sorarak kisa bir beyin firtinasi uygular.
(Ornegin: Aslan, ztrafa) Canlilarin yasam alanlarinin korunmasinin
dneminin Uzerinde durulur ve belgesel izlemeye gecilir.

KAZANIM

Dogal ¢cevrenin 6Gnemini ve canlilarin yasami icin ne
kadar énemli oldugunu kavrar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KUCUK
SEF

Evde olan malzemeler.

UYGULAMA PLANI

Her cocuk yemek yapmay! ve mutfakta vakit gecirmeyi
sever.Cocugunuzla beraber annesinin sececegi bir yemek,
annesinin verecegi komutlarla yapabilir. Bu hazirlama
sUreci kameraya cekilebilir.

KAZANIM

Ybénergeleri uygulama becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



TACTIX

MALZEMELER

e Kagit, kalem
e 16 adet tas (nohut ,fasulye vb.)

UYGULAMA PLANI

Bir kagida 4x4’lUk olacak sekilde 16 adet kare kutucuk cizilir.

Taslar kare kutucuklara dizilir.

Sirayla en az birer en cok dérder olacak sekilde taslar toplanir.

En son tasi alan oyunu kaybeder.

KAZANIM

Mantik yUrGtme becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI
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TELGRAF
OYUNU

MALZEMELER

o Kagit
e Kalem

° Silgi

UYGULAMA PLANI

Telgraf oyununa baslamadan dnce bir sézcik secilir ve evde olan
her oyuncu, secilen sézcugun harfleriyle baslayan sézclklerden
olusan bir telgraf yazmak zorundadir.

Ornegin, “BOYACI” sézcigi ile “Butiin Oyuncular Yarin Artik Cem'i
Isirabilirler” gibi bir telgraf olusturabilirler. Telgrafi yazmak icin bes
dakika sUre verilir ve en komigini yazan édullendirilir.

KAZANIM

Hizli distinme becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



TAS, KAGIT, MAKAS

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Iki kisinin ellerini, birbirine géstermeden ayni anda makas,
tas veya kagit sekline getirmesiyle olusur.

Her hareket farkli bir esyayi simgeler.

El dUz tutuldugunda kagit, yumruk yapildiginda tas, isaret
parmagi ve orta parmak ile V harfi yapildiginda makas olur.

Iki oyuncu ellerini arkalarinda saklayarak Uce kadar sayarlar.

Sonra ayni anda bu sekillerden birini yaparak ellerini
birbirlerine gosterirler.

Kagit, tastan guclidir ¢inkd onu sarar.
Tas, makastan daha glcludur ¢clnkd onu Kkirar.
Makas, kagittan daha guc¢lidir cinkl onu keser.

Daha glclU esyayi secen kisi puan alir.

e Ayni hareketi yaparlarsa her iki kiside puan alamaz.

KAZANIM

Dikkat ve hizli disinme becerisi gelisir.

l—/ ™Y -
\_,\_)/6 Tﬁ -> makasi kirar é -
/é Makas -> kagidi keser Cf_\"

) — ~
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< Kagit ->tasisarar {/ y

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



MASALLARI
GEZELIM

MALZEMELER

o Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

Oyuncular halka seklinde oturur.

Ilk oyuna baslayan bir masal kahramanini yazar, bir
sonraki baska bir masal kahramanini ekler.

TUm oyuncular kahramanlari yazdiktan sonra ikinci
turda bu kahramanlarin gectigi masallardan kisaca
ornekler verirler.

KAZANIM

Hafiza ve anlatim glcuU gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



MEYVE
TiYATROSU

MALZEMELER

e Meyveler

e Kutu
o COp sis

UYGULAMA PLANI

Oyun iki takimdan olusur.
Kapall bir kutuya elin girebilecegi kadar oyuk aclilir.

Karsi takimdan bir kisi kutunun icerisine meyve koyar ve
diger takimdan bir ebe secilerek kutunun icerisine elini sokar.

Meyvenin &zellikleri ile ilgili bilgiler verir ve takim
arkadaslarinin tahmin etmesini saglar.

KAZANIM

Takim calismasi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KARAOKE

MALZEMELER

e Karaoke mikrofonu

e Akill telefon

UYGULAMA PLANI

Arka planda calan fon mizigi esliginde karaoke
mikrofonuyla sarki sdylenir. Kaydedilen sarki daha
sonra aile bireyleri arasinda dinlenir ve yorum yapillir.

KAZANIM

Yeteneklerinin farkina varir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



MALZEMELER

Kalem
Kagit
Silgi

UYGULAMA PLANI

Deyim ve atasdzleriyle yapilan bu etkinlik en az 3 kisiyle
oynanir.

Secilen veya gonUlll olan kisi, kagida hic konusmadan bir
atasézl veya deyim cizer.

Digerleri cizileni tahmin etmeye calisir.

Sonraki asamada dogru cevabi bulan kisi cizme islemini
gerceklestirir.

Kural: Cizim yapan kisi asla konusamaz, beden dilini
kullanamaz, rakam veya ipucu olabilecek kelimeler yazamaz.

Sadece cizim yaparak resimle anlatmasi gerekmektedir.

KAZANIM

S6z varligi zenginlesir. Problem ¢ézme becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI




BALON HAVADA
ZIPLA ZIPLA

MALZEMELER

e Balon
o Kagit

e Kalem

UYGULAMA PLANI

A4 kagidi ortadan ikiye ayrilarak 30 tane kagit olusturulur.
Olusturdugumuz kagitlarin Gzerine carpim tablosu sayilari
yazilr.

Ornek: (24 - 36 - 42 - 8 - 12- 21 - 15) Her bir kadit icin bir

tane sayi yazilir. Sonra yazdigimiz kagitlar evin salonuna

ya da koridora dagitilir. Balon sisirilir. Balonu tek elde yere
duUstirmeden havada tutmaya calisirken ¢carpim tablosu sorulur.
Balon elinde oynayarak dogru sonuc yazan kagidi bulup
Uzerinde 3 kere ziplanir ve oyun bodylece devam eder.

El-g6z koordinasyonu ve sayisal becerileri gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



9 TAS

MALZEMELER

e Oyun Zemini
e 9 Siyah Tas
e 9O Beyaz Tas

UYGULAMA PLANI

e 9 tas oyunu iki kisilik bir oyundur.
Oyuna kura ile baslanir. Oyun tahtasi bos sekilde dnce ortaya konur.

Oyuncular 3 tasi yatay ya da dikey olarak yan yana koymaya calisir.
Taslar capraz olarak yan yana gelmesi bir sey ifade etmez.

Yatay ya da dikey olarak 3 tasi yan yana koyan oyuncu rakibinin
diledigi bir tasini alarak oyunun disina birakir.

Rakip UclU bir set yaptiysa o seti kesinlikle bozamaz. Oyunda taslari
bir birim olacak sekilde ileri geri ya da saga sola hareket ettirilebilir.

Eger oyunculardan birinin 3 tasi kalirsa artik tasi istedigi yere
koymaya hak kazanir.

e Son olarak iki tasi kalan oyuncu oyunu kaybeder.

KAZANIM

Stratejik dUsinme becerisi gelisir.

) o
b

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



OYKU

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Herkes cember seklinde oturur. Konusmaci bir cimleyle éyki
baslatir. Saginda oturan kisi 6ykinUn kurgusunu bozmadan
mantik akisi icinde dyklye ekleme yapar. Sonrasinda saginda
oturan diger bir kisi ayni sekilde édyklye ekleme yaparak
etkinligi sGrdUrr. Bu sekilde 6ykU zincir seklinde blUyUyerek
devam eder. Birkac¢ tur sonunda uygun bir noktada carpici
sekilde 6ykU sonlandirilir. Kural: Herkes purdikkat birbirini
dinlemeli ve akisi bozmayacak sekilde yaratici distnerek
OykUyU devam ettirmeli.

Kural: Herkes purdikkat birbirini dinlemeli ve akisi bozmayacak
sekilde yaratici disUnerek d6ykliyl devam ettirmeli.

Mantiksal akil yUritme ve sosyal becerileri gelistirir.
Neden-sonuc iliskisi kurar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI




LiMON iGNESi
DENEYi

MALZEMELER

e Limon

e Balon

UYGULAMA PLANI

e Balonunuzu sisire bildiginiz kadar sisirin, limonunuzun
kabugundan bir parca kesip balonunuza yaklastirarak kabugu
sikip, katlayin.

Limon kabugundaki hidrojen karblr balonun yapildigi malzeme
olan lateksi kimyasal olarak parcalar e balonun patlamasina
neden olur.

Bir de deneyi limonun i¢c kismini sikarak yani limon suyu ile
tekrarlayin neler oluyor?

GUnluk hayatta nasil kullanacagdiz diye dusUnebilirsiniz.
Ornegdin olgunlasmamis domatesimizin var ise en kisa sirede
olgunlastirmak icin limon ya da portakal gibi meyvelerin yanina
koyarak en kisa zaman da olgunlasacaktir.

Nesne/durum/olay dikkatini verir. Nesne ya da varliklari gbzlemler.

DENEY
ZAMANI

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



YANGIN _
SONDURUCU

MALZEMELER

e Karbonat e Sirke e Mum

UYGULAMA PLANI

Su bardagina 3 tath kasigi karbonat ekleyin ve Gzerine bardagdin
yarisina kadar sirke doldurun.

KoépUrmeler basladiysa klcUk bir mumu yakarak éntntze alabilirsiniz.

Ardindan bardadinizi mumun Lﬁﬁrqllr}r?e%%%{r%ﬂ géﬁénv%lek' SIVI muma

dékulmeyecek sekilde egin. M%Wghsé%ggg@g'nu gdreceksiniz.

Karbonat bir asit icinde ¢dzulduglinde ortaya karbondioksit gazi cikar
ve bardaginizda birikir.

Bardagi yanan mum Uzerine egdiginizde karbondioksit gazi mum
atesine dogru akar ve onu oksijensiz birakarak séndurur.

Bu deneyi birde sdyle yapalim; mumunuzu yakin ve Uzerine temiz bir
su bardagini kapatin.

e Bir sUre sonra mum yine sdénecektir. Sizce neden? Yakici aletleri
kullandiginiz deneylerde yaninizda bir yetiskin olmasi gerekir.

KAZANIM

Bilim meraki artar. Nesne ve olaylari gdzlemler.

Sicak Hava + CO, HEO \ ’ CO;_}

Hava Kabarciklar:

.»’/ l 32 -CHE-CHE- 02

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



MiKROPLAR AKTiF

e Kurumaya e Balon e Sise

UYGULAMA PLANI

e Annelerimizin kullandigi kuru mayay! bir soda sisesine ya da agzi
dar baska bir kaba doldurun, Gzerine 1lik su ekleyip sisenin agzina
balonunuzu gecirin.

Dlzenedinizi evinizdeki en soguk odaya birakip birkac¢ saat sonra
kontrol edin.

Degisim var mi? Sonra ayni deneyi tekrarlamayi ama bu kez
dUzenegdinizi evinizdeki sicak bir noktaya birakin.

Birkac saat sonra kontrol edin. Degisim var mi? Son olarak kuru
maya eklediginiz siseye hi¢c su katmadan balonu siseye gecirin ve
hazirladiginiz dizenegi yine sicak bir ortamda bekletin.

Birkac¢ saat sonra kontrol edin. Degisim var mi? Sizce bu U¢ durum
arasindaki fark neydi ve olusan degisikliklerin kaynagi nedir.

Kuru maya icerisinde yararli mikroplar bulunur ve bu mikroplar kuru
ortamda uzun yillar uyku halinde yasayabilir ancak uygun sartlar
olustugunda yeniden aktifleserek etki gbsterirler.

KAZANIM

Bilim meraki artar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KiM, KIMINLE,
NE ZAMAN,
NE YAPIYOR?

MALZEMELER

e Kalem e Kagit

UYGULAMA PLANI

e Oyun kagit ile oynanir.
Kagida kim, kiminle, ne zaman, nerede, ne yapiyor? yazilr.
Kelimeleri ayirmak icin ¢izgiler cizilir.
Kac kisi varsa o kadar kagit harcanir.
Kimse birbirine gdstermeden kim b&limunt doldurur.
Sonra kim bdlimua katlanir, kaditlar oyuncularla degdistirilir.

Bu bdéyle devam eder. Bittiginde kagitlar acilir, hepsi okunur.
Kelimeler birlestirilir.

e Ortaya garip veya komik ciimleler ¢cikar. Puanlama ya da
kazanan-kaybeden bulunmaz.

KAZANIM

Hikaye unsurlarini kavrar.

2,

&P e
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SELAM SOYLE

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

e Oyuna baslamak icin oyuncular halka olur. Her seyden énce
oyuncularin kendilerine komik birer isim secmesi gerekir. Bu isimler
sunlar olabilir: Neettin, Ayibettin, Kaybettin, Séylettin, Kaciverdin.

Herkes adini sectikten sonra kendini tanitir. Arkadaslarinin adini
iyice 6grenmesine yardimci olur. Oyun dizenli olarak, kendinden
bir dnceki Kisi ile kendisinden sonra gelenle ondan sonra gelenin
adi sdylenerek oynanir.

Diyelim ki oyunu Neetin isimli oyuncu baslatiyor. Oyunu baslatan
sagindakine adiyla seslenir: Ayibettin efendi ( veya hanimefendi de
olabilir). - Efendim. -Kaybettin efendiye sdyle Kaciverdin efendinin
(solundakinin adini séyliyor) ona selami varmis.

S6z Ayibettin'de: Kaybettin Efendi! -Efendiiim. -Sdylettin Efendiye
sdyle, Nettin Efendi'nin ona selami varmis.

Oyun yanlislar yapildik¢ca gulUserek, yanlislar dlzeltilerek devam
eder. Biraz sonra artik herkes birbirinin adini 6grenmis olacagindan
oyun yanlissiz olarak eglenceli bir sekilde turlanir.

KAZANIM

Dili kullanma becerileri gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI
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KOMIK
MEKTUPLAR

MALZEMELER

e Kagit

e Kalem

e Zarf

UYGULAMA PLANI

e Oyun en az Uc¢ kisiden olusur. Amac, hayali bir
kahramana mektup yazip bunlari cevaplamaktir.

Herkes bir zarfin Gzerine hayali bir adres yazar. Sonra
zarflar karistirilir ve herkes karistirilan zarflardan birine
adres yazar.

Bu asamadan sonra oyuncular arasinda mektuplar yer
degistirir. Oyuncu kendisine cikan mektubu yUksek
sesle okur.

KAZANIM

Dil kullanim kabiliyeti gelisir. S&zel zeka gelisimini saglar.
Hizli disinme gelisimini saglar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



HAYVAN
TUTMACA

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez.

UYGULAMA PLANI

Oyunculardan biri aklindan bir hayvan tutar. Diger oyuncular
tutulan hayvana dair sorular sorar. “Kac ayakli?”, “Ne yer?”,
“Nerede yasar?”, “Ne renktir?” gibi. Verilen cevaplara gdre
oyuncunun tuttugu hayvan tahmin edilmeye calisilir. Oyun bu
sekilde sira ile devam eder.

Akil yGrGtme becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



PALET
YAPIMI

MALZEMELER

e Plastik klicUk kapak
e Yapistirici
e Yogurt kutusu kapagdi

UYGULAMA PLANI

Beyaz ve genis olan yogurt kapadinin icine palet
goruntlsU vererek mavi kapak yapistirilir.

Yogurt kapaginin ortasina basparmak icin delik acilr.
Yapistirilan kapaklar i¢cin bir mtddet beklenir.

Geri dontsim malzemeleri ile yapilan bu etkinligimiz
palet olarak kullanilabilir.

KAZANIM

Hayal glcl gelisir.
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DOGAL
DEZENFEKTAN
YAPIMI

MALZEMELER

e Sirke
e Karbonat

e Tuz

UYGULAMA PLANI

Ellerimiz mikroplarin en ¢cok bulastigi uzuvlarimizdir. Bu yldzden
eve girdigimizde ve gln icerisinde sik sik ellerimizi yikamamiz
gerekir. Bunun disinda mikroplari éldiren baska malzemelerde
vardir. Bunlara genel olarak dezenfektan deniliyor. 500ml

icme suyuna 5 cay kasigi tuz ve 2 cay kasigl karbonat ekleyip
karistirin. Bu ¢ozeltiyi agiz ve burnunuzu temizlemek icin
kullanabilirsiniz. Ayrica yine 1000 ml siseye 500 ml su, 5 cay
kasigl tuz ve 500 ml sirke ekleyerek olusturacaginiz karisimi
oda spreyi el spreyi olarak kullanabilirsiniz.

KAZANIM

Mikroplardan korunmak icin kisisel temizligin dnemini kavrar.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KARTONDAN
KEDi FiIGURLU
AYRAC YAPIMI

MALZEMELER

e Yapistirici e Kalem
e Parsdbmen e Karton

e Beyaz Fon Kartonu e Makas

UYGULAMA PLANI

Kendi ayracimizi kendimiz yapiyoruz. Parsémen kagida bir
kedi ciziyoruz. Beyaz fon kartonuna bir tane de kopyasini
ciziyoruz. Once cizdigimiz cizgileri belirgin hale getirip sonra
da icini boyayalim, son olarak da dis cizimlerden keselim.
Kestigimiz bu parcayl mukavva kartonuna veya normal bir
kartona yapistirip kitap veya defter arasina koymak icin
kullanabiliriz.

Hayal glicU ve el becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



ORDEK KALEMLIK

Tuvalet kagidi rulosu e Renkli el isi kagitlari

Yapistirici e Keceli kalem

UYGULAMA PLANI

Geri ddnlsim malzemelerini kullanarak el becerisi ve
hayal glcuni kullanir.

Hem cocuklarla glzel vakit gecirmis, hem Uretmeyi 6gretmis
hem de cocuklarimiza geri dénldsim bilincini asilamis oluruz.

Tuvalet kagidi rulosundan kalemlik yapimi icin gerekli
malzemeler: Tuvalet kagidi rulolari (Sayiyi kendi ihtiyaciniza gére
belirleyebilirsiniz.)

El isi kagitlari (Rulolari kaplamak icin érdegin yuzU, ayaklari ve
kanatlari icin kullanilabilir.)

ince mukavva kartonu (Tirtilin yUzU icin. Tercihe gére yumurta
kolisi Gzerinde ki kartonlar kullanilabilir.)

Yapistirici (El isi kagitlarini rulolara yapistirmak icin prit, rulolari
kartona yapistirmak icin uhu tavsiye ederim.)

Keceli kalem, hazir g6z (Bu kisim da keceli kalemle c¢izilebilir.)

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI




TABAKTAN
HAVA DURUMU

MALZEMELER

e 2 Adet Plastik veya Kdépuk Tabak

Makas
Raptiye

Keceli kalem, guaj veya akrilik boya

UYGULAMA PLANI

e Plastik tabaktan hava durumu raporu oyunu evde oyun ve egitim
icin iyi bir fikir olabilir...
Plastik tabaklari (2 adet) (ister desenli ister kendiniz renklendirin)
Ust Uste koyup tam ortalarina delik acilir. Alttaki tabaga, Ustinde
pasta dilimi seklinde boélUnUp hava durumu resimleri olan kagit
yapistirilir. Ust tabaga da bir pasta dilimi seklinde bir pencere aclilir.

Ortalarindaki delige de plastik c¢it¢cit takilir. Bdylece rahatca ddner.
Cocuklar hava durumu sunuculugu oynayabilirler

e Tercihe gbre mevsimler de yapilabilir.

KAZANIM

Hava durumunu égrenir ve mevsimleri kavrar.
El motor becerisi gelisir.
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UFLEMELIi
FUTBOL TOPU

MALZEMELER

Dikdortgen seklinde bir kutu (ayakkabi kutusu idealdir)

2 adet pipet, beyaz ve yesil renkli kalem, el isi kadidi

Kale yapilabilecek boyutta ince mukavvadan kutu

Renkli yapiskanli kagit (tercihe gore)

Yapistirict, makas, renkli A4 kagidi, pinpon (top olarak kullanilacak)

UYGULAMA PLANI

Ayakkabi kutusunun icini yesil el isi kagidi ile hali saha seklinde
kaplayarak baslayalim ise. Elinizde hazir kullanabilecediniz yeterli
bUyUklikte bir kutu yoksa mukavvadan da kolaylikla bu sekilde bir
kutu yapabilirsiniz. Kale yapmak icin mukavva parcasindan kutu
yapalim. Yapistirici yardimi ile kaleleri hali sahaya yapistiralim.

Hali saha icindeki cizgileri beyaz el isi kagidi kullanarak yapalim.
Oyunumuz oynamaya hazir hale geldi. Pinpon topunu ve pipetleri
kullanarak topu Ufleme yolu ile hareket ettirelim ve karsi takimin
kalesine gol atmaya calisalim.

KAZANIM

Geri ddénlsim malzemelerini kullanarak el becerisi ve
hayal glcl gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



KURT-KUZU-OT
PROBLEMI

MALZEMELER

o Kagit e Kalem

UYGULAMA PLANI

Kurt-Kuzu-Ot resimleri ¢iziniz ve hikayeyi anlatiniz.

Hikaye soyle: Ahmet Amcanin c¢iftligi kdyln biraz disinda kizil derenin
hemen 6blr yanindaymis. Ahmet amca bir gin kuzusunu, ormandan
bahcesine inen kurdu ve kuzusu icin ayirdigi bir miktar otu da alip
karsi kiylya gecmek istemis. Ancak karsiya gecebilecegi tek arac¢
ufacik bir kaylkmis ve hepsinin beraber karsiya gecmesi imkansizmis.
Kayiga her defasina birini alabiliyormus; ya kuzuyu, ya kurdu ya da
otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmis, kurtla kuzuyu

yalniz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer
kuzu da otlari yermis.

Daha sonra kestiginiz kartlarla veya temsili materyallerle bu problemi
cocugunuzdan ¢cd6zmesini uygulamali bir sekilde isteyiniz.

KAZANIM

Problem ¢&zme slrecinde takip edilmesi gereken
adimlari fark eder.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI




HiKAYENi
OLUSTUR

MALZEMELER

Malzeme gerektirmez

UYGULAMA PLANI

e Yetiskin kisi ilk &dnce yer, zaman ve kahramani secer.

e Mesela, "glndlz”, "sonbahar”, ’tavsan”, “agac¢” ve “orman”
kelimelerinden olusan hikayeyi baslatir ve cocuklardan
sectigi kisinin tamamlamasini ister.

Zaman zaman yetiskin kisi hikayeyi zenginlestirerek
yeni kahramanlar, renkler, sayilar ekleyerek hikayenin
tamamlanmasina yardimci olur.

e Sonunda olusturulan hikaye ile ilgili sorular sorulur.

KAZANIM

Muhakeme yetenegi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



BULMACA

MALZEMELER

e Renkli kagitlar

e Kalem

UYGULAMA PLANI

Renkli kagitlardan geometrik sekiller kesilir.
Butln sekiller evin icinde dagitilir.
Bulunmasi istenilen sekil, rengi ile birlikte sdylenir.

Oyunculardan bunu ilk bulan puanlari kazanir.

KAZANIM

Hizli ve farkli disiinme becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



MANDALDAN
UCAK YAPIMI

MALZEMELER

e Yapistirici (Ahsap tutkall) e Dondurma Cubuklari

e Makas e Tahta cay karistirma cubuklari

e Tahta Mandal e Renkli keceli kalemler

UYGULAMA PLANI

Tahta mandallari ve dondurma cubuklarini boyayarak basliyoruz.

Keceli kalemlerle boyama yapabileceginiz gibi akrilik veya guaj
boyaniz varsa onlarla da boyama yapabilirsiniz.

Karistirma cubugunu istedigimiz uzunlukta, sekil vererek kesiyoruz.

Mandalin bir agzi yukariya bir agzi asadiya bakacak sekilde tutarak
asaglya bakan agzinin tutma yerine karistirma cubugunu, Ust
tarafta kalan agzinin u¢ kismina da dil cubugunu yapistiriyoruz.

Son olarak alt orta kismina klcUk bir karton yapistirarak uc
kisminin havada kalmasini sagliyoruz.

KAZANIM

Hayal glicU ve el becerisi gelisir.

4'( KUCUKCEKMECE BELEDIYESI



HAYAL
CIiZMECE

MALZEMELER

Kalem

UYGULAMA PLANI

e Tahmin edecek oyuncu sirtini déner, diger oyuncu elindeki
kalemin yazmayan tarafini kullanarak bir kelime yazar veya bir
sekil cizer.

Diger oyuncu bu sekli ya da kelimeyi tahmin edip sdyler. Dogru
bilirse yer dedistirirler. Cevabi yanlis ise ikinci sekil/kelime
cizilir.

Uc seferde bilemezse sirtini dénen oyuncuya edlenceli cezalar
verilir.

KAZANIM

Dikkat konsantrasyon becerisi gelisir.
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