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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.

9
{

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.







&; RUTU

Bu oyun igin iki tane
kutu, bir tane top

ve bir tane de oyun
arkadasinin olmasi
yeterli. “Top kutunun
icinde, arkasinda,
éninde, altinda,

vzaginda” gibi

yénergeler ver. Once

sen sdyle, arkadasin

yapsin. Sonra arkadasin

sdylesin, sen yap.
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Pecete kutularini

kullanarak hayvan

ayaklari yap ve sonra bu

ayaklarla yird.
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Kutu ve karton
kullanarak kendi
labirentini olustur.

Sonra labirenti
nasil yaptigini bir
arkadasina anlat.

Arkadasinin da kendi
labirentini yapmasina
yardim et.
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Yumurta kolisinin her
bélimine kicik seyler
bulup yerlestir.

~~~~~~~~~~

Sonra bazilarinin yerini
degistir. Degistirdikten
sonra biyiklerine ya
da arkadaslarina sor.
Bakalim yanlis yere
yerlestirilenleri oyun
arkadasin bulabilecek

mi?
Simdi sira sende. Onlar
degisiklik yapsin. Sen
bulmaya ¢ahs. T “\
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Etrafinda
gordigin
farkh kutulan
toplayarak

kendine bir
kutu késesi
yap. Kartonlari
kullanarak
kendine ilging
kutular tasarla.

RUTU
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Bir kutunun Uzerine
digmeleri dikmesi icin
bir biyiginden yardim
iste.

---------

Lastikleri ikili ikili
digmelere takarak
oyunu baglat. Acikta
hi¢ digme kalmamal.
Bitin digmelere lastik
takildigindan emin ol.
Lastikleri digmelere
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Pet siselerin agizlik
kisimlarini keserek bir
kutunun Gzerine yan yana
gelecek sekilde yapistir.

Pet siselerin kapaklarini sise
agizlarina takmalisin. Hangi
kapagin hangi agizliga
takilacagini anlamak igin bir
kural karti hazirlamalisin.

_________

Kural kartinda sise
kapaklarindaki renk
etiketleri belli bir sirada
olmal.

<" Simdi kural kartini al ve
4 ‘
£ X . renkli etiketlerin sirasina

/X

J goére kapaklar agizliklarina
yerlestir.
T —
; .
4” P SR T N, g 5 ‘\ |
126 ,"’ l' \\ :‘ ‘
i xxX - i \ -»
{ / \ S



Kutu asla sadece bir
“kutu” degildir. Hayal
gicini kullanarak kutuyu
farkh bir seye dénistir.
istersen bir ugak, uzay
gemisi, ev, tren ya da
baska bir sey yap.

Kim bilir simdi

kartondan yaptigin

seylerin gerceklerini

yapabilen biri olursun

biyidiginde.
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Bir kutunun icine
cesitli nesneler doldur.
Bu kutunun bir yizine
ellerinin sigabilecegi
genislikte delik ac.
Ellerini bu deliklerden
gegir ve kutunun
icinde ne oldugunu
anlamaya calss.
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Kutularla igine
girip cikabilecegin,
icinde oyun

oynayabilecegin ve
kitap okuyabilecegin
kendine ait bir alan
tasarla.

Bu kisisel alan
istedigin renklerde
boyayarak ve
sisleyerek daha da
gizel hale getir.
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Dogdugun sehrin adi ne?
Bilmiyorsan é6gren. Hatta
haritada nerede oldugunu bul

--------

ve isaretle.

Karton kutulari kullanarak bir
sehir insa et. Kartonlarla sehri
insa etmeye baslamadan énce
aklindan gegenleri kagida
cizerek sehrinde neyin nerede
olacak onu planla. Sonra
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kartonlar kullanarak sehrini
kurmaya basla. Sehrin adi ne , =
olsun? LA guigs a@p ==
,,'; A Bu sehirde yasayan ¢ocuklar o ST 08
/X encokne yaparken mutlu
' oluyorlar? Peki onlari en ¢cok
ne Uziyor? Anlat. o\
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Genis bir kartonun icine
istedigin sayida delik a¢
ama bu delikler toplarin
gecebilecegi biyiklikte
olsun. Oyun en az iki kisi ile
oynanabilir. Kutuyu hareket
ettirerek toplar deliklerden
gegcir. Arkadasinla is birligi
icinde hareket ettiginizde
tim toplar deliklerden

gecirmeniz ¢ok zor olmaz.

~~~~~~~~

Birbirinizi dinleyin. Bu
oyunun tek kazanani yok.
Birlikte kazanacaksiniz. L
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Tuvalet kagidi rulolarini
keserek araliklarla
yapistir. Rulolarin
uzerine 1'den baslayarak
rakamlar yaz.
Once bilye ya da kiicik
topu rakamlarin sirasini
disinmeden rulolarin
icinden gecirmeye calis.
Sonra topu ya da bilyeyi
''''' rakamlarin sirasina

,'/ Xx‘ dikkat ederek gecirmeye

calis.
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Bir kutunun yan yizeyine
farkli sekillerde

delikler a¢ ve bu
deliklerden gecebilecek
biuyikliklerde nesneler
topla. Ve bu nesneleri
deliklerden gecirmeye
calis.

Hadi oyun baslasin.
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