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Her sey, bir ¢ocugun diis giiciinde bagka bir seye doniigme sansina sahiptir.

“Kigik” gocuklar “buyik” disinurlerdir. Onlar, biz
yetiskinlerden daha esnek, daha cesur ve girigim-
cidir. Gunki meraklari onlarin dogal vizyonudur.
Dinyayi anlamak ve her seyi bilmek isterler. Cev-
relerini ke§fedici gc'jz|er|e izlerler ve 6grendi|<|e—
rini yasamlanyla iliskilendirmeye gereksinim du-
yarlar. Yagamin ilk yillarinda gocuklarin 6grenme
ilgisi ve gereksinimi gok yuksektir. Kigik cocuklar
icin 6grenmenin en etkili ve en kolay yolu, gevre-
leriyle etkilesime gecmek, somut deneyimler ya-
samak ve sorumluluk almaktir. Cocuklar duygusal
olarak kendilerini givende hissettiklerinde, 6g-
renme sirecine dahil olduklarinda ve duyularini
etkin bir sekilde kullandiklarinda daha kolay ve

daha kalicr 6grenirler.
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Cocuklar bir bilim insani meraki, §Uphesi ve girig-
kenligi icinde, arastirmaci hevesine, heyecanina
ve tutkusuna sahiptir. Sorular sorarak meraklarini
gidermenin yollarini bulmaya galisirlar. Cocuklar
etkilesim sireclerine aktif olarak katilirsa, sosyal
ve duygusal gereksinimleri cocuk dostu bir tavir
ile karsilanirsa etkin égrenenler olarak destek-
lenmis olurlar. Cocugun iyi olma hali saglikli, mut-
lu ve dissinip sorgulayabilen aktif bir birey olma-
siyla gok ilgilidir.

Cocuklar hayal gigleri sayesinde bir seyleri bas-
ka seylere dénistirmede, siradan seylere siradisi
anlamlar yiklemede, mis gibi yapmada ustadir-
lar. Oyun, onlarin uzmanlik alanidir. Cocuklar oyun
arQC|||g|y|c1 buyir, ge|i§ir ve ('jgrenir|er.
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Cocuklar tim bu potansiyellerini zenginlestirilmis
cevrelerde biyudiklerinde en Ust seviyeye cikar-
maktadirlar. Zengin|e§tiri|mi§ bir cevre demek;
cocuklarin ¢ok seyle degil, farkli seylere dénis-
tirebilecekleri acik uclu mazlemelerle karsilas-
tirlmasi anlamina gelir. Cocuklar ilgi ve gerek-
sinimleri dogrultusunda dikkatlerini odaklar ve
bu yolla bir seyden cok sey cikarirlar. Anlamak,
anlam ¢ikarmak ve anlamini degistirmek, cocu-
gun dinyayi kesfetme sirecindeki gelisimsel iler-

lemesinin kanitidir.

“Bir Seyden Cok Sey” etkinlik kitabi cocuklarin
dogal merakini, ilgi ve gereksinimlerini giderme
yolunda onlarla ¢ocuk dilinde konugsmayi temel
a|m|§t|r. Su, toprak, tas, yapqu, dal, kéglt, ku-
mas, ip, kutu ve geri déniisim, “Bir Seyden Cok
Sey” etkinlik kitabinin temalar olarak segilmistir.

Bu temalarla sunulan etkinlik énerileri cocuklarin

cevrelerinde bulunan dogal malzemeleri kullan-
malari igin birgok firsat sunmakta ve diinyayi an-
lamlandirmalarina olanak tanimaktadir. Kitapta
yer alan etkinliklerle gcocuklar problem ¢ézmeye
ve akil yiritmeye davet eden bir “eger” dinya-
SIle. tanigirlar. Ayrica bu etkinlikleri yaparak el
becerilerinde ustalasmalar, kendilerini 6zgir ve
ézgin yollarla ifade etmeleri ve yaraticiliklarini
gelistirmeleri hedeflenmistir. Sirec icerisinde go-
cuklarimizin sadece tiketen degil treten, tasar-
layan, degerlendiren, olasiliklari fark eden, es-
nek ve olumlu disinen bireyler olarak yetisecegi
varsayllmaktadir. “Bir Seyden Cok Sey” etkinlik
kitabinda eldeki |<c1yna|<|c1r|n en verimli §e|<i|de
kullanilmasina da dikkat cekilmistir. Kitabin en
énemli amaci ise gocuklarin oyununa macera ve
heyecan duygusu katmak olacaktir.

Kitap, gelistiriimeye ve zenginlestiriimeye agik

bir kaynaktir.







Bir aile biyiginden
adinin bas harfini
yandaki kutucuga
yazmasini iste.

Ardindan bir ip al ve
bas harfinin Gzerine

yerlestir. Sonra ipleri

kullanarak istedigin
baska harfleri

veya sekilleri de
yapabilirsin.
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Renkli ipleri kullanarak
kendine yollar yap ve
iplere basarak yirimeyi
dene. Bu bir denge
yiriyisi. ipin Gstinden
citkmamaya calis. Simdi
aynisini basinin Gzerinde

bir sey tasirken yapmayi
dene.

Oyunu degistirmek
istersen nasil
degistirirsin? Onerini
soyle.
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B Ve Boyunu élgmek icin bir
duvara yaslan. Ardindan
bir buyiginden
boyunu él¢ip duvarda
isaretlemesini iste.

Sonra bir ip al ve
boyunun uzunlugunu

kendin él¢.

Unutma! ipleri
kullanarak ¢evrendeki
_______ baska seylerin
‘x X uzunluklarini da
X . T
élcebilirsin.
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Farkh kalinliklarda
ipler kullanarak
masada ya da yerde
farkli desenler olustur.

Gézlerin kapaliyken

sadece dokunarak
sekillerini anlamaya

cals.
Dokundugun ipin
seklini cizmeyi de
dene.
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Yandaki elmanin
icini rengarenk ipler
kullanarak sisle.
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Simdi degisik sekilde

atlama zamani.

ipin altindan gegcmek,
istinden atlamalk, iki
ip arasindan gecmek,
kansik haldeki ipler
arasindan siyrilip
citkmak, ipleri birbirine
carpmadan ¢evirmek
ve ip atlamak.

Senin aklina gelen
baska ip oyunu var ise
oyna.
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Bir karton al ve izerine
istedigin gibi delikler
ac.

Actigin bu deliklerden
ip gegirerek farkl
desenler olustur.
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Bu oyun igin saglam,
kalin ve uzun bir ipin
olmali. Arkadaslarinla
ipi kargilikli tutun

ve birbirinizi kendi
tarafiniza cekmeye
caligin. Yere bir cizgi
cizerseniz bu cizgi sizin
sinirinizi belirlemenize
yardimei olur. Oyunun
kuralina gére, kim kimin
tarafina gecerse o we
tarafin séyledigi seyi
yapmak zorunda.
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Daha énce ip baskisi
yaptin mi hi¢?

Peki ip baskisini bu sekilde
disinmis miydin hi¢?

Simdi sen de ipleri
istedigin malzemelere
sararak ip baskisi yap.
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Bu oyun en az iki kisi ile
oynanmali. Renkli iplerin ya da
kurdelelerin ucuna oyuncaklarini
ya da kigik nesneleri
baglayarak oyuna basla.

Hangi oyuncagin hangi ipe bagli
oldugunu kimse gérmemeli. Bunun
icin oyuncagin ipe bagli olan
kisminin Ustini értebilirsin.

Sonra oyuncaklari yan yana diz

ve hangi renkteki ipin hangi
oyuncaga baglanmis oldugunu
arkadasinin tahmin etmesini iste.
Sonra arkadasinla oyuncaklarin
iplerini degistir. Bu kez hangi ip
hangi oyuncaga bagl sen tahmin
et.

Bu oyunu baska nasil
oynayabiliriz? Disiin ve anlat.
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Uzunca bir ipi sulu boyayla
rengarenk boya. Beyaz bir
kagidi ortadan ikiye katla
ve sonra kagidini yeniden

ac.
Kagidinin bir yizeyine
boyadigin ipi istedigin
sekilde yerlestir ve ipin bir
vcunu disarida birak.
Kagidi yavasca boyali ipin
Uzerine kapat ve disarida
biraktigin ucu hizlica cekip
<= cikar. Simdi kagidini a¢ ve
dikkatle bak. Ortaya ¢ikan
sekli neye benzettigini
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Bugiin hali dokuma giin.

emmma

Sert bir kartonun
kenarlarini belli
araliklarla kes. Ardindan
kestigin yerlerden

karsilikli ip gegir.

Dokuma tezgahin hazir!
Dokumada kullanacagin
renkli iplerini ¢cengel
igneye takabilirsin.

Simdi dokuma igin
hazirsin. igneni bir
alttan, bir Gstten
gecirerek halini

dokumaya basla.
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Delikli bir sepetin
icine kicik parcal
oyuncaklarini koy. Simdi
ag yapma zamani. Bunun
icin sepetin deliklerinden
érimcek agi gibi ipleri
gegir.
Artik aglarin arasindan
oyuncaklar toplama ani.
Bir masa ya da cimbiz
yardimi ile oyuncaklarin

| toplamaya ¢alis.
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