COCUK VE OYUN

Oyun ¢ocuk igin hem gergek hayatin provasi,
hem de kendini rahatlikla yansitabilecegi bir ortamdir.
Oyun, cocukla eglenmenin bir yolu oldugu gibi cocugu
tanimanin da en etkili yollarindandir. Cocugunuzu ve
kendinizi ne kadar iyi tanirsaniz aile i¢i yasantilariniz
ve iletisiminiz de o denli saglkh, gugli ve etkili
olacaktir...

A_NNE-BABALA_RIN OYUN SURESINCE
DIKKAT ETMESI GEREKEN NOKTALAR
1. Gin igerisinde higbir sekilde bolinmeyecek oyun

oynama slresi ayarlayin ve bu zaman her gin ayni
saatlere denk gelsin.

2. Cocugunuzun oyunu segmesine izin verin. ille de kutu
oyunlari gibi net kurallari olan oyunlara tesvik etmeyin.

3. Cocugunuzu takip edin. Onun ne yaptigini dikkatli ve
ilgili bir sekilde gézlemleyin.

4. Cocugunuzun yaptiklarini gérdiginizi ve bunlarla
ilgilendigini ona belirtin.

5. Cocugunuzun sdylediklerini duydugunuzu ve bunlarla
ilgilendiginizi ona belirtin.

6. Onun yaptiklarindan ya da sdylediklerinden hosunuza
gidenleri s6zel olarak 6dullendirin

7. istemediginiz bir davranis gosterdiginde bu davranigi
sadece gormezden gelin. Yikici bir davranigta bulunursa
oyunu birakin.

8. Cocugunuza surekli sorular sormayin.

9. Eglence amagli oyunlarda 6gretme g¢abasi olmadan
yalnizca gocugunuzun sizi yénlendirmesine izin verin.

10. O istedigi takdirde onun oyununa katilin ancak oyunu
asla siz yénlendirmeyin.

SUDOKU OYUNU: Sudoku standart olarak 9x9
boyutlarinda bir diyagramda ¢dzilen ve her satir, her
sutun ve her 3x3'lik karede 1'den 9'a rakamlarin birer
kez yer almasi gereken bir zek& oyunu taridur.

BOM! OYUNU: Oyuncular halka halinde dizilirler.
iclerinden biri "1" diye saymaya baslar, yanindaki oyuncu
"2", onun yanindaki "3" seklinde saymaya devam
ederler. 5'e gelen oyuncu "BOM" der. Oyunun kural
geregi 5'in katlarinda BOM denir. 6 sayisindan sonra ise
7'ye "FiZ" denir. Kural geregi 7, 14, 21, 28 gibi 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 en 6nemli nokta; 5 ve 7'nin ortak
katlari olan sayilarda (yani 35, 70, 105 gibi) "BOM-Fiz"
denilmesidir. "BOM-FiZ" demek yerine sayisinin
kendisini sdyleyen oyuncu yanar ve oyundan cikar.
Oyuna 1'den baslayarak 100 kadar devam edilebilir.
istenilirse daha yukari sayilara kadar oynanabilir.

GAGRISIM OYUNU: Oyunculardan biri aklina ilk gelen
sbzcugl soyler. Sonraki oyuncu bu sbzclugun
cagristirdigi bir baska s6zcugu sdéyler. Oyun bu sekilde
birbirini ¢agristiran soézcuklerle sirer ve boylece bir
sozciikler zinciri olusur. Ilgisiz sézciik sdyleyen kisi oyun
disi kalr. Her oyuncu Uger sézcik sodyledikten sonra
oyun durur ve zincirin higbir halkasini atlamadan geriye
dogru, yeniden ilk séylenen sézcige ulasmaya calisilir.
Ornegin; 1. Cocuk: “Deniz” der 2. Cocuk: “Balik” der 3.
Cocuk: "Olta” der ve boyle devam eder.

TEYZEM CARSIYA GITTi: Bu oyunun amaci, oyun
boyunca sdylenen tim sézclklerin hafizada tutulmasi ve
ayni sotzcuklerin tekrardan soylenmemesidir. Oyunun
kurallari sunlardir; Grup halinde oynanir. Oyuncular yere
daire olacak sekilde oturmalidir. Oyun baslamadan 6nce
sdzcuk bulma kuralina karar verilir. Kuralimiz 6érnegin;
"TGm oyuncular A harfi ile baslayan bir nesne
soylemelidir." olsun. Birinci oyuncu; "Teyzem carsiya gitti
ve bir anahtar aldi" der. Sira ikinci oyuncuya gecer.
"Teyzem carsiya gitti ve bir anahtar, bir armut ald1" der.
Sira Gglincl oyuncuya geger ve cimleye yeni bir sézcuk
ekleyecek sekilde oyunu devam ettirir. "Teyzem carsiya
gitti ve bir anahtar, bir armut, bir aski aldi" der. Oyun
basa sardiginda farklh kelimeler Uretilerek devam edilir.
Bir oyuncu sdyleyecek yeni sdézcuk bulamaz ya da daha
Onceden sodylenen bir sézclugin aynisini sdylerse yeni
oyun turuna gegilene kadar oyundan ¢ikar.

BABAM GIN’DEN GELDI: Bu oyunun amaci, hareketle
anlatilabilecek cevaplar vererek vyaraticillk ve bellek
gelisimini desteklemektir. Oyunun kurallari sunlardir;
Grup halinde oynanir. Oyuncular yere daire olacak
sekilde oturmalidir.

ilk oyuncu "Babam Cin'den geldi" der, diger oyuncular
"Ne getirdi?" diye sorar. Verilen cevap ne ise, oyuncular
cevaba gore hareket etmeye baslar. Ornegin cevap
"Bisiklet" ise, tum oyuncular pedal ¢evirme hareketi
yapar. Oyuncular hareketi yapmaya devam ederken
siradaki oyuncu oyunu devam ettirir, "Babam Cin'den
geldi" der. Diger oyuncular tekrar "Ne getirdi?" diye

sorar. Ornedin cevap "sakiz" olursa, oyuncular pedal
cevirmeyi sUrddrirken, bir yandan da sakiz gigneme
hareketi yaparlar. Oyun bu sekilde mumkin oldugu
kadar senkronize hareketle anlatilabilecek cevaplarla
devam eder.

JENGA: Bu oyunun amaci, dogru blogu cekip kulenin
yikilmamasini saglamaktir. Oyunun Kkurallari sunlardir;
Kutu igerisindeki tahta bloklar Ggerli bloklar halinde bir
kat yatay diger kat dikey seklinde Ust Uste dizilir. Her
oyuncu mutlaka dokundugu blodu ¢ekmelidir. Oyuncular
tek ellerini kullanmaldir. Kulenin en Ust katindan blok
cekilemez. Oyuncular sirasiyla kuleyi yikmadan bloklari
cekmeye calisirlar. Oyuncular kuleden cektikleri bloklari
kulenin en Ustlne yeni kat ¢ikacak sekilde dizerler. Kule
yikilirken kuleye son dokunan oyuncu oyunu kaybetmis
sayllir. Yenilen oyuncu kuleyi dizer.

41 CUBUK: Cubuklarin tamami bir demet olarak tutulup

yere birakilir.  Oyunun amaci diger gubuklari
kipirdatmadan sirayla butin c¢ubuklar teker teker
toplamaktir. Cubugu c¢ekerken digerlerini kipirdatan

oyuncu sirasini kaptirmis olur. En fazla ¢ubuk toplayan
oyunu kazanir.

3 TAS OYUNU: Oyunun amaci oyun tahtasinda kendi
Uc tasini ayni hizaya getirmeye galisirken ayni zamanda
rakibinin ¢ tasini ayni hizaya getirmesini engelleyerek
rakibini yenmektir. Oyunun kurallari sunlardir; Oyuncular
taslarin karismamasi igin farkli renkte Ucer tas
segmelidir. iki oyuncuda ellerindeki lger tagin Gglni de
yerlestirmeden herhangi bir tasi oynatmamalidir.
Oyuncular dokunduklari tagi mutlaka oynamalidir. Taglar
sadece oOnleri aciksa ilerlemelidir. Atlama hareketi
yapilmamalidir. Oyunculardan biri hamlesini bitirmeden
diger oyuncu hamle yapmamalidir. Capraz hizada dizilen
taslar kazanmis sayillmaz. Oyun su sekilde oynanir;

Oyunculardan biri k&gidin Uzerine bir kare gizer ve bu
kareyi dort esit pargaya gizerek ayirir ve gizgilerin
kesisim yerlerine noktalar koyar. Oyuncular hangi renkte
tasla oynayacagini secger. (Tas vyerine kartondan
yuvarlak parcalar kesilip boyanabilir.) Kura c¢ekerek
aralarindan hangisinin 6nce baslayacagd: belirlenir.
Oyunu baglatacak olan oyuncu ilk tasi gizgilerin kesisim
noktalarindan birine koyar. Bundan sonra oyuncular
sirayla birbirlerinin  éninu kesecek sekilde taslarini
kesisim noktalarina yerlestirir. iki oyuncu da taslarini
yerlestirdikten sonra birbirlerinin éniini kesecek sekilde
taslarini sirayla hareket ettirerek, iclerinden birinin
taglarini ayni hizaya getirmesini engellemeye calisirlar.



Taslarini ilk ayni hizaya getiren oyuncu oyunu kazanir.
Benzer mantikla oyunun diger versiyonlari da mevcuttur.

(9 TAS ve 12 TAS)

AMIRAL BATTI: "Strateji “, “tahmin yiiriitme” gerektiren
oyunun amaci rakibin gemilerinin yerini tahmin ederek,
rakipten 6nce davranip rakibin gemilerini batirmaktir.
Oyun su sekilde oynanir;

Oyuncular kagitlarina 10x10 seklinde karelerden olusan
bir oyun alani c¢izerler. Tercihen dikey bdlmeye
numaralar yatay bdlmeye de harfler vererek kareleri
isimlendirme yaparlar. Oyuncular birbirlerinin kagitlarini
goremeyecek sekilde oturur. Gemileri dikey ve yatay
olmak Uzere oyun alanlarina vyerlestirirler. Gemilerin

yerlegtiriimesi yapilirken gemilerin  bir kismi veya
tamaminin  diger gemilerle ¢akismamasina &6zen
gosterilir.

Kagit versiyonunda 1 adet amiral (4 kareyi kaplar
XXXX), 2 adet kruvazor (3 kareyi kaplar XXX), 3 adet
muhrip gemi (2 kareyi kaplar XX) ve 4 adet denizalti (1
kareyi kaplar X) yatay veya dikey olarak yerlestirilir.
Gemiler yerlestirildikten sonra sirasiyla oyuncular
karelerin isimlerini s@yleyerek; 6rnegin: C7, B8 gibi.. atis
yapmaya baslar. Bir oyuncu isabetli bir atis yaptiginda
bir atis yapma hakki daha kazanir. Ug atistan sonra sira
diger oyuncuya gecger. Oyuncu higbir gemiyi vuramazsa
diger rakibe "karavana" diyerek bilgi verilir. Gemisi isabet
alan oyuncu hangi geminin yara aldigini sdyler ve atis
yapan oyuncu bu geminin kapladigi alani géz 6nune
alarak bir atis daha yapar. Eger bir gemi kapladigi butiin
karelerden isabet alirsa o gemi batmis olur. Rakibinin
gemilerini ilk batiran oyuncu oyunu kazanir.

KIZMA BIRADER: Kizma birader?2 ila 4 oyuncu ile
oynanan bir masa oyunudur. Mavi, kirmizi, yesil ve sari
renkteki piyon takimlarindan herkes diledigi rengi secer.
Kizma birader oyununda piyonlar saat ydnunde ilerletilir.
Her oyuncunun 4 adet piyonu vardir. Oyuncular hangi
rengi sectiyse o rengin oldugu kdéseye (kaleye) 4 adet
piyonunu koyar. Sirayla olmak Uzere her oyuncu tek tek
zar atar. Oyuncular piyonlarini  oyun alanina
cikarabilmek icin zar ile 6’y1 tutturmasi gerekir. Guvenli
boélgeler disinda ayni karede iki piyon bulunamaz. Eger
rakibin piyonu ayni kareye gelirse burada bulunan piyon
kaleye geri gonderilir. Bu isleme "piyon kirma" denir.
Oyuncular zar ile her 6 attiklarinda 1 piyonu oyuna
sokabilir ve her atillan 6, oyuncuya 1 zar atma hakki
daha verir. Oyun alaninda diger piyonlarin Uzerinden

atlanabilir. Oyunda amag, kendi kdselerindeki 4 piyonu
oyun tahtasinin ortasinda bulunan kendi renk grubuna
kacirmaktir.

SCRABBLE: Kura ile oyuna ilk baslayacak kisi belirlenir.
Torbanin igindeki 100 tane harften her oyuncu 7 tane
harf secer ve anlamli bir kelime olusturularak 15'e 15'lik
Ozel tasarimh bir oyun tahtasina yerlestirilir. Tur bazh
oynanir. Her oyunun basinda yazilan ilk kelimenin
herhangi bir harfi, kesinlikle tablonun tam ortasinda yer
alan hiicreye konmalidir. ilk kelimeden sonraki kelimeler,
bulmacalarda oldugu gibi, daha 6nceki kelimelerden en
az bir tanesi ile birlesmelidir. Bu birlesme ile olusan
kelime de anlamli olmaldir. Kelimeler sagdan sola ve
yukaridan asagiya yazilabilir. Oyunda genel olarak
standart sozlik kullanihr. Oyuncularin her bir turda
tahtaya yazdigi kelimeden elde ettigi puan skor
tabelasina 6zenle yazilir. Skor tabelasini tutma gorevi
oyuncuya ya da oyunu takip eden bir seyirciye aittir.

TABU: Oyunun temel amaci; bir kart tUzerindeki yazili
kelimeyi, takim arkadasiniza yasak kelimeleri
kullanmadan anlatmak Uzerine kuruludur. Tabu,
¢ogunlukla 4 ya da 6 kisiyle oynanir. Eger kisi sayisi
6'dan fazlaysa, sira sayisi hizlica dénmeyecedgi icin oyun
sikicl hale gelebilir. Oyuna baglamadan 6nce, takimlar
ikiye ayrilir ve oyuna baslayacak olan takim belirlenir. Bu
takimin anlaticisi, masada kapali halde bulunan
kartlardan alir. Herkes hazir oldugunda sure baglatilir.
Baslayacak olan takim, anlaticisini secger. Bu anlatici her
el sirasiyla degisir.

Anlatici, eline aldigi kartlarin Uzerinde yazan kelimeyi,
takim arkadasina ya da arkadaslarina anlatmaya calisir.
Kartlarin alt kisminda yasakli kelimeler bulunur. Anlatici
bu kelimeleri kullanmamalidir. Ornegin, araba kelimesini
anlatirken; tekerlek, direksiyon, yol ve sofor kelimeleri
yasakli olabilir. Rakip takimdan birisi, anlaticinin yanina
gidip onu kontrol eder. Anlatici yasakli kelime kullanirsa,
kontrol eden kisi bunu belirtir ve o kart gecgersiz sayilarak
masaya konur. Anlatilan her kart, 1 puan olarak takimin
hanesine yazilir ve anlatici yeni bir kart alarak anlatmaya
devam eder. Anlatici, dilerse pas gecerek de yeni kart
alabilir. Her takim, sure dolana kadar anlatmaya devam
edebilir. Sire dolunca, sira diger takima gecger ve ayni
sekilde onlar anlatmaya baslar. Oyun basinda belirlenen
puan sayisina ilk ulagan takim, oyunu kazanir.

KELIME TURETMECE: Kura ile oyuna baslanir. ilk
oyuncu serbest bir kelime sdyler. Siradaki oyuncu

kelimenin bittigi harf ile baglayan sdylenmemis bir kelime
bulmahdir.

EBE TURA BIR iKi UG OYUNU: Bu oyunda ebe bir
duvarin veya bir agacin o6nunde dururken diger
oyuncular yaklasik on metre arkasinda dururlar. Ebe
arkadaslarina arkasi dontuk olarak; “Ebe Tura 1-2-3” der.
Diger cocuklar bu sirada ileriye dogru adim atarak ebeye
yaklagsmaya calisirlar. SOz bittiginde ¢ocuklar heykel gibi
donarlar. Ebe arkadaglarina 6ninid doéndiginde
kimildarken goérdigiu ¢ocuk oyundan cikar ve seyirci
olur. Ebe tekrar arkasini dénerek “Ebe Tura 1,2,3” der ve
arkadaslarina doner. Cocuklar her defasinda biraz daha
ebeye vyaklasir. Ebenin sirtina g¢ocuklardan  biri
dokundugunda ¢ocuklar kagisir ve ebenin yakaladigi kisi
ebe olur.

EV SAHIBi - KIRACI OYUNU: Oncelikle tgerli grup
olusturulmasi gerekir. Bir ebe secilir. Ugerli olan
gruplardan iki kisinin karsilikli gecerek ellerini avug icleri
aclik olarak birbirine dayayarak bir ¢ati olusturmalari
istenir. Bunlara ev sahibi denir. Uglincii kisi ise yapilan
bu catinin icine; iki kiginin arasina girer, bdylece kiraci
olur. Ebenin ortada durmasi istenir. Kiracilar yer degissin
denildiginde ev sahipleri sabit dururken Kkiracilar ev
degisikligi yapar, tum kiracillarin ev degistirmesi
zorunludur. Bu arada ebe kendine bosta olan ev bulup
yerlesmeye calisir.

KOSE KAPMACA: En az 4 kisi ile oynanir. Ebe diger
oyunculara gore ortada bir yerde durur. Oyuncular ebeye
yakalanmadan yer degistirmeye calisir. Yakalanan ebe
olur ve oyuna devam edilir.

KOR EL OYUNU: Oyuna baslayabilmek igin kagt,
kalem ve go6zleri baglamak igin bir bez gerekir.
Malzemeler tamamlandiktan sonra oyunculardan birinin
gOzleri bezle kapatilir, k&gt ve kalemin oldugu yere
oturtulur. Baska bir oyuncu da onun, énindeki kagida bir
kelime yazmasini saglar. Goézleri bagh olan oyuncu,
kendisine yazdirilan kelimeleri ya da cumleyi tahmin
etmeye calisir. Her kelime igin iki tahmin hakki vardir.
Uglinciide oyuncu yanar ve sirayi arkadasina birakir.

SESLi HARF DEGISTIRME: Bu oyun giindelik hayatta
kullandigimiz kelimelerin igindeki sesli harflerin, segilen
farkli  bir sesli harfle degistirilerek sdylenmeye
calisiimasiyla oynanir. Ornegin ¢ocuklardan birinden
meyve isimlerini sadece ‘a’ sesli harfini kullanarak
soylemesi istenir. Kelimenin istenilen sekilde sdylenip
sdylenmedidi kontrol edilir. Yani c¢ocudun Portakal


https://tr.wikipedia.org/wiki/Masa_oyunu

kelimesini Partakal, Kiraz kelimesini Karaz, Kivi'yi
Kava gibi sdylemesi gerekir. Bu oyun aylar, sebzeler,
haftanin glnleri veya farkli kelime gruplari kullanilarak
geligtirilebilir.

UCGEN PEYNIR DILIMi: 2 kisilik bir oyundur. Kalem ve
kagit gereklidir. ik énce kagidin Ustiine bir siri nokta
konur. Sonrasinda ilk sirayl alan yarismaci iki nokta
arasina bir ¢izgi gizer. Bu ¢izgi iki noktay! birlestirmeli
ancak diger noktalarin Uzerinden gegmemelidir. Bu
cizgiyi cizdikten sonra sira diger oyuncuya gecger. Bu
oyuncu da bir bagka iki nokta arasina c¢izgi cizer.
Oyunda amag, ¢izgi gizerek rakibe liggen yaptirmadan
Ucgenler yapmaktir. Bu nedenle gizilen gizgilere dikkat
edilmelidir. Bir sekilde oyunculardan biri iki noktayi
birlestirerek ti¢cgen elde ederse, Gg¢genin icine adinin bas
harfini yapar. Boylece liggenin kime ait oldugu belli olur.

KARE KAPMACA: Yukaridaki oyunla mantigi aynidir.
Amac¢ noktalari birlestirerek en fazla kareye sahip
olmaya calisilir.

KAGIT TREN OYUNU: iki kisi ile oynanir. Kagit ve
kalem gerekir. Oyuncular ellerindeki kagitlara 1’den 9'a
kadar sirayla rakamlari yazmalidirlar. Sonra kura ile
oyuna baslayacak oyuncu segilir.  Ardindan oyuna
baslayacak olan oyuncu elindeki kadgida gizlice bir rakam
yazacaktir. Sonrasinda diger oyuncu bu rakami tahmin
etmeye calisacak. Egder tahmin etti§i rakam dogru
cikarsa el kendisine gececek. Eger yanlis tahmin
yaparsa bu sefer oyuna baglayan oyuncu hangi rakami
tahmin ettirmeye calistiysa o rakamin st kismina bir
cizik atacaktir. Bu sekilde rakip oyuncu rakami her yanhg
tahmin ettiginde ilk oyuncu sayinin Ustine, sagina,
soluna ve altina gizik atacaktir. Boylelikle sayi kare bir
kutunun iginde olacaktir ve vagon olusacaktir.
Vagonlarin hepsini ilk tamamlayan oyunu kazanan olur.

5 KELIME 1 HIKAYE: Cocuktan 5 kelime séylenmesi
istenir. Ne kadar alakasiz olsa da bu kelimeler
kullanarak bir hikaye olusturulur. Sonra tam tersi anne
veya baba 5 kelime sdyler, ¢ocuktan bunlari kullanarak
bir hikaye olusturmasini istenir.

NESi VAR? OYUNU: Oda iginde bir nesne segilir.
Cocugun 10 soru sorma hakki vardir? Bu sorularin
sonunda akhnizdan sectiginiz nesneyi verdiginiz
cevaplara goére tahmin eder. Dogru bilirse sira ona
geger, bilemezse tekrar ayni adimlar baska nesne igin
uygulanir. Ornegin; Nesi var? - Kirmizi tusu var. —
Bagska? Pilleri var. — Buldum kumanda.

iSIM — SEHIR OYUNU: Her oyuncu kagit lizerine yan
yana; isim, sehir, hayvan, bitki, esya, llke, sanat¢I yazar
ve her bir bolimi ¢izgiyle ayirir. Bir kisi igcinden harfleri
sayarken diger bir oyuncu onu durdurur ve hangi harfte
kaldiysa o harfi sdyler. O harf ile baslayan kelimeler 1
dakika iginde bulunmaya c¢alisilir. Sire uzarsa ilk bitiren
“Bitti” dedikten sonra 10’a kadar sayar. Her cevap igin 10
puan verilir. Birden fazla kisi ayni cevabi verdiyse o
cevap igin her birine 5 puan yazilir. Onuncu turda
puanlar hesaplanir ve kazanan belli olur.

HEDEFi TUTTUR: Oyuncularin éniine iki ayri sehpa
koyulur. Oyuncunun uzaginda olan sehpaya bir bardak
konur. Oyuncu elindeki pinpon topunu 6niinde duran bos
sehpada sektirerek dider sehpadaki bardadin igine
atmaya calisir. Topu bardagin igine isabet ettiren ilk kisi
oyunu kazanir.

EVDE YUZUK SAKLAMACA: Evde oynanabilecek
nostaljik oyunlardan biri de ylizik saklamaca. Oynamasi
da ¢ok basittir. YUzik veya benzeri kiiglik bir nesneyi
evin icinde bir yere saklayin ama ebe olacak kigi nereye
sakladiginizi gérmesin. Ardindan ebe olan kisiyi odanin

icerisinde  ydnlendirmelisiniz. Sakladiginiz  yere
yakinlastiginda “sicak” deyip uzaklastikga “soguk”
demeniz yeterli.

HIKAYEMi TAMAMLA: Yetiskinlerin  anlatmaya

basladigi yazili veya dogaglama hikdye onemli bir
yerinde duraklatilir ve minikler devamini anlatir. Drama
versiyonuyla da vyapilabilir. Ornegin bir olay gelisme
asamasina kadar so6zel olarak anlatiip sonucunda
nelerin yasanacagi konusunda drama ile olayin
tamamlanmasi oldukca egitici-eglenceli olabilir.

DOKUN VE TAHMIN ET: Bir tepsiye farkli objeler
koyulur. Oyuncularin objeleri gérmemeleri gerekir ve
gOzleri baglanir. Gozleri bagll oyuncu nesnelere
dokunarak objenin ne oldugu tahmin etmeye galisir.
Cocuklarin duyularini gelistirmesi agisindan yararhdir.

UCTU UCTU KUS UCTU: Oyuncular daire olup bir
masanin c¢evresinde otururlar. Oyunun ebesi secilir ve
ebe “Uctu uctu kus uctu!” diyerek parmagini havaya
kaldinir. Ebe ucgabilen bir sey sdyledidi icin herkesin
parmagini kaldirmasi gerekir. Ebe, bir de ugamayan bir
sey, ornedin tavugu soyleyip, “Uctu uctu tavuk ugtu!”
diye bagirarak parmagini havaya kaldirir. Ancak tavuk
ucmadigi i¢in diger oyuncularin parmagini kaldirmamasi
gerekir. Bu sekilde yaniltmacalarla oyun ilerler. Oyun
sirasinda yanilip parmagini kaldiran kisi oyun digi kalr.

MANDALLI MATEMATIK: Tim ailenin
oynanir.  Oyunun amaci matematik  becerilerini
gelistirmektir.  Oyun igin gerekli materyal renkli
mandallardir. Oncelikle renkli mandallar karisik bir
sekilde ortaya konur. Hakem belirlenir ve hakem
renklerine goére mandallara farkli puan degerleri verir.
(Ornegin, kirmizi 10, mavi 5, sari 2, yesil 1 puan). Daha
sonra hakem bir sayi séyler (Ornegin; 43). Yarismacilar
hakemin soyledigi sayl degerini karsilayacak sekilde
mandallari (zerine takar. Ik bitiren kazanir, ancak
bitirdigini sdyleyen hakemin sdyledidi degeri elde
edemediyse hanesine eksi 1 puan yazilir.

DIKKATLI BAK: Bir oyuncu model olarak segilir ve
giyim-kusaminda fark edilmesi zor 10 tane kuguk
degisiklik yapilir. (Ornegin; Sag¢ sekli énceden diz
taranmissa sagin 6n kismini  yukariya tarayarak
kaldirma, 6énceden sag kolunda saat, bileklik varsa sol
koluna saati, bilekligi transfer etmek, boynunda kolye
varsa kolyeyi c¢ikarmak, ceketinin acgik dugmesini
iliklemek gibi degisikler uygulanabilir....) Bu degisiklik
yapilmadan 6nce diger oyuncu model olarak segilen
kisinin degisiklikten ©nceki durusuna en az 1 dakika
dikkatlice bakar. Daha sonra degisiklik esnasinda
gérmemesi igin odadan kisa sireligine gikar. islem bittigi
zaman degisiklikleri bulacak oyuncu odaya girer ve
modelin giyim-kusamini dikkatlice inceleyerek 10 tane
degisikligin tamamini bulmaya caligir.

KODLAMA OYUNLARI: Ginimuzde hayatimiza ¢ok
hizli ve her yénden dahil olan teknoloji vesilesiyle sahip
olunabilecek firsatlari ve karsilasilabilecek tehditleri iyi
anlamak herkes icin 6nemli hale gelmistir. Hizli bilgi
artigi  toplumlarin da hizh degisimini ve gelisimini
beraberinde getirmektedir.  Kodlama ise bu ¢agin
gerekliliklerine cevap veren, zihinsel geligsim, robotik
nesneler, yazilim, proje uretimi gibi énem arz eden
alanlarda ilerleyis icin alinmasi gereken algoritmik bir
egitimdir.

katilimiyla

Kodlama becerisi, bilisim teknolojileriyle iletisim kurmak
icin kullanilan bir dildir. Kisaca kodlama; bilgisayarlara,
adim adim verilen talimatlari izlemelerinin ve onlarin tam
olarak ne yapmalari gerektiginin sdylenmesidir.

Cesitli  platformlardan  6zellikle gocuklara hitaben
hazirlanan igerikler ile temel kodlama mantidi egitimine
eglenceli bir sekilde baglanilabilir. Bazi kodlama oyunlari
sunlardir; Blockly, Alice, Scratch, Cody, Code.org,
Hacker Can, Algo Dijital...



COGCUKLARIN YAS GELIiSIM DONEMLERINE GORE OYNANABILECEK OYUNLAR

0-1 YAS

2-3 YAS

4-5 YAS

6-7 YAS

8-9 YAS

10 YAS VE UZERI

Tdm vicudunu ve tim
duyularini kullanarak oyuna
katilirlar.

Tekrari olan dokunsal
oyunlari severler.

Anne ve ¢ocugun sirayla
yaptigi oyunlari severler ve
sesleri taklit etmeye calisma
vardir.

ilk sézclkleri séylemenin
temelinde oyun i¢gidusu
yatar.

-Sar makarayi oyunu

-Bip oyunu

-Beskardes oyunu

-Top yuvarlama

-Muzikle dans etme
-Geometrik sekilleri kutuya
atma

-itmeli gekmeli oyunlar
-Buyuk bloklar

Buyuk kaslarla ilgili
oyunlar oynamayi
severler.

Kelimeler ve seslerle
ilgili oyunlar dikkatlerini
ceker.

-Muzik durunca otur
oyunu

-Basit saklambag
-Devirme oyunu
-Oyuncak saklama
-Yuvarlanma yarisi
-Hayvan sesleri taklidi
-El gélge oyunlari
-Blyuk parga Lego

-Oyun hamuru

-Farkh boyalarla resim yapma
-Yapboz

-Kitap okuma saati

-Oyuncak muzik aletleri
-Patates/ ip baski

-El kuklasi gosterisi
-Ufleyerek baloncuk olusturma
-Balonu yere distirmeme

-Ug tekerlekli bisiklet siirme
-Saklambag

-Kutu kutu pense

-Eski dergileri kes yapistir etkinligi
-Sicak/soguk oyunu

-Hazine avciligi

-Yiz ifadeleri oyunlari
-Aklindan bir hayvan tut

-Nesi var? (10 soru)
-Deve/ciice oyunu
-Evet/hayir oyunu

-Yerden ylksek

-Kulaktan kulaga

-Don/ates oyunu

-Yedi cliceler oyunu
-Siniflandirma oyunu

-Dokun ve tahmin et

-Uctu uctu kus uctu

-Bes tas oyunu

-Tadini anla oyunu

-Ne kokuyor oyunu
-Cagrisim oyunu

-Kagit katlama (origami)
- 5 kelime 1 hikaye
-Teyzem cgarslya gitti
-Babam Cin’den geldi
-Dudak okuma oyunu
-Parmak guresi
-Hikayeyi tamamlama
-Tombala

-Kelime tiretmece

-Ebe tura bir iki ¢ oyunu
- Ev sahibi / kiraci oyunu
- Kése kapmaca

-Farkli olan resmi bul
-Evde ylzik saklamaca
-Dikkatli bak

-Mandalli matematik
-Kodlama oyunlari

-Zeka kupleri (rubik kiipl)

-Bak / ezberle / say
-Kor el oyunu
-Ucgen Peynir Dilimleri
-Kare kapmaca

-Isim / sehir oyunu

- BOM!

-Sessiz sinema
-Sesli harf degistirme
-XOX\ SOS

- Kagit tren oyunu
-3/9/12 tas oyunu
- 41 cubuk
-Amiralbatti
-Kizmabirader
-Scrabble (kelime avi)
-Jenga

-Dama

-Satrang

-Sudoku

-Tabu (kelime oyunu)
-Kodlama oyunlari

Bu dénemde yetigkinlerin
oynayabilecegi oyunlara
dahil olabilir.

Onceki yas grubunda verilen
ornek oyunlari biraz daha
zorlastirarak oynamaya
devam edilir.

-BOM / Fiz

-Zorlu kelime tliretmece
-Sayisal bulmacalar

-Sozel bulmacalar

-Spor etkinlikleri

-Bilgi yarismalari

-Hobi edinme

-Dans turleri

-Drama etkinlikleri

-Mdzik enstrimanlari galma
-Kodlama Oyunlari

*** BrogUrde yukaridaki tabloda yer alan oyun basliklarinin tamaminin detayli agiklamalari yoktur. Bazilarina brogurde yer verilmistir. Brogtrde agiklamasi yer
almayan diger oyunlarin oynanis sekillerini basliklarindan tahmin edebilir veyahut arama motorlarinda anahtar kelimeyi arayarak bulabilirsiniz. Oyun kurali,
zeka oyunlari, ailece oynanabilecek oyunlar... gibi anahtar kelimelerle internette arama yaptiginiz taktirde karsiniza ¢ok islevsel web siteleri gikacaktir.

Okulumuz web sitesine cesitli egitsel-zeka-kodlama-dil gelisimini destekleyici oyunlarin baglantilari yiklenmisgtir.

https://nazozdilekilkokulu.meb.k12.tr/ adresine tiklayip Kisisel Gelisim Kdsesi - Egitsel Oyunlar sekmesini inceleyebilirsiniz.

Eyyub APAK

Rehber Ogretmen & Psikolojik Danisman
Naz Ozdilek ilkokulu
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