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T.C. MiLLI EGITIM BAKANLIGI
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Her sey, bir ¢ocugun diis giiciinde bagka bir seye doniigme sansina sahiptir.

"Kigik” gocuklar “biyik” 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.

A

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.

Gocuklar 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.
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Sen daha énce kaybolan

resim yaptin mi?

Firgani veya parmaklarini
suya batirip beton bir
yere ya da boyanmamis
bir duvara istedigin
sekilleri ¢iz. Simdi biraz
bekle ve tekrar resmine
bak. Resminde neler

degisti.
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Bardaklara su doldurma
oyunu oynamaya ne dersin?

Oyun oynarken dikkat
etmen gereken bir kural
var. Dolduracagin suyun
seviyesini belirlemek icin
bardaklarin dis yizine
bir isaret koy ve suyu
doldururken koydugun

isareti gegmemeye cals.

Simdi de bitin bardaklara
esit miktarda su koymayi
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Bir mum ile ne yapilir?
Daha 6nce mum
kullanarak resim yaptin

mi?

Bir kadgida beyaz bir mum
kullanarak bir resim ¢iz
ama ne cizdigini kimseye
sdyleme. Sonra sulu boya
ile kagidinin her yerini
boya. Boyaman bitince
mum ile yaptigin resim

..--- ortaya cikacak.
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Birbirinin aynisi
olan iki bardaga
esit miktarda su
doldur. Sonra bu
bardaklardan birinin
icindeki suyu ince ve
vzun bir bardaga désk.
Neler gézlemledin?
Anlat.
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Kicik kaplarin icine
oyuncaklarini ya da
dogadan topladigin
materyalleri koy.

Bu kaplari su ile
doldurduktan sonra

buzluga koyup suyun
donmasini bekle.

Donan nesneler nasil
gériniyor? Incele.

Sonra yavas¢a buzlari
erit ve icine koydugun
nesneleri cikar.
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Bir pet sisenin kapagina
kicik bir delik ac.
Sisenin icine su

doldur. istersen suyunu
renklendirebilirsin.

-------

Siseyi ters gevir. Sisenin
alt kismini iple bagla, bir
agaca ya da yiksek bir
yere as.

Yerde olusan sekilleri

goézlemle. Sekilleri neye
benzettin? Anlat. ™
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Seme-

Renkli renkli sular icin
ihtiyacin olan tek sey
sulu boya.

Renkli sularini olusturup
sprey siselerine koy.

Daha sonra bir kagid
duvara as ya da masaya
koy. Renkli sprey
siselerini kullanarak

.--- resim yapmayi dene.
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Sulu boyalarinla
renklendirdigin

suyu buz kaliplarina
doldurarak buzluga
koy. Su donduktan
sonra olusacak buz
boyani daha kolay
kullanabilmek i¢in agac
dali ya da dondurma
cubugu kullanabilirsin.

Su donduktan sonra
buzlarla istedigin gibi

resim yap. TR
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Ellerini sabunla yikarken
giizelce ovustur, avucun
képuk képik olsun. Simdi
bu képikleri ugcurma
zamani.

Bunun icin bas ve isaret
parmagini birlestirerek
kicik bir halka yap
ve halkanin igindeki
képikleri ifleyerek

baloncuk olustur.

Baloncuk yapmak
o icin baska yollar da
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Bir kagida istedigin
bir resim ¢iz. Sonra bir
bardaga su doldur.

Resmi su dolu bardagin
arkasina koy. Cizdigin
resimle suyun arkasina
koydugun resim
arasinda ne gibi
tarkhliklar var?

Bardak mu sihirli,
yaptigin resim mi? [

Yoksa bunun baska bir - Fok o5
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nedeni mi var? Arastir. L Y
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Bu oyundaki gérevin, suyu bir
kaptan digerine olabildigince
hizl tasiyabilmek ve suyu
mimkin oldugunca yere

dékmemeye calismak.

Oyun igin en az iki kisi
olmalisiniz. Daha kalabalik
olursaniz sosyal mesafe
kuralina dikkat etmelisiniz.

Bu oyunda kaybeden veya
kazanan yok, hizli ve yavas
hareket edenler, suyu yere az

=== ve cok dékenler var.

Fx A
/X Buoyunda kuru kalmak hig
mimkin degil. Haydi simdi
islanma zaman!!
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Sulu boyani kullanarak
suyu renklendir.

Bunlan bir enjektér ya
da damlalik yardimi
ile yagl kagit vzerine
damlat.

Renkli damlaciklar
dagildi mi? Sence
neden? Anlat.
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Her sey, bir ¢ocugun diis giiciinde bagka bir seye doniigme sansina sahiptir.

"Kigik” gocuklar “biyik” 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.

A

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.

Gocuklar 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.
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Cesitli topraklan
gozlemlemeye ne
dersin?
Kavanozlar yarisina
kadar toprakla doldur.
Kalan kismina da su
ekle. Sulu toprag bir
cubukla karistir. Bir
gin sonra kavanozlari
gozlemle.

Ne gibi degisimler
oldu? Anlat.
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Bugiin arkeolog olma giini.

-------

Oncelikle genis bir
kabin icini toprakla
doldur. Topragin igine
oyuncaklarini sakla.

Arkadasindan bu
oyuncaklari bulmasini
iste. Oyuncaklar bulmak
icin bir firca yardimi ile
topragi kaziyabilecegini

sdyleyebilirsin. Sonra =
arkadasin saklasin, bu sefer *7*\“.‘
sen oyuncaklan bulmaya :
calis.
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------- Tohum toplari yapmaya ne
dersin? Once toprak ile suyu
karistirarak ¢camur olustur.
Ardindan avucuna bir parca
camur al. Camurun icine minik

tohumlar koy ve yuvarlayarak
kicik toplar haline getir. Bu
toplari gélgede kurut. Sonra
bunlari istedigin yere at.
Bakalim tohumlar ne zaman

-
- -~

canlanacak?

Kendinle gurur duyabilirsin
==+ ciinki tohumlari toprakla
bulusturarak dogaya katkida

bulundun.
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Biyik bir karton
kutunun zeminine
yazabildigin rakamlari
yaz. Sonra kutunun
icine biraz toprak dék.
Toprak, kuru veya islak
olabilir. Topragin altina
saklanmis rakamlan
bulmaya calis.

Rakamlar bulduktan
sonra topragin Uzerine
parmaginla resim :
cizebilirsin. 0




Tt

X
X

GCamurdan oyun hamuru
yapalim mi? Bunun
icin toprakla suyu
karistirarak yogun
kivamli bir camur
olustur. Bu camurlari
kullanarak farkli yizler
ya da camur adamlar
yap. Onlara isim ver ve
onlarla ilgili bir 8yki
=== anlat.
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Camurla oynamak
cok eglenceli. Ama
sonra ellerini giizelce
ytkamayi unutma.

Camurla istedigin
kadar oynadiktan
sonra beyaz bir
kagida el baskisi

yapabilirsin.
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Yedigin yumurtalarin
kabuklarini ne
yapiyorsun? Onlari
minik saksilar olarak
kullanabilirsin. iclerine
toprak doldur.

Birkac meyve ya da
sebze tohumu at.
Kendi sebze bahceni

olustur. iki ginde bir
sulamayi unutma.
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Bitkilerin kéklerinin nasil

olustugunu gérmek ister
misin?

Seffaf bir kabin icine
biraz toprak koy. icine

fasulye, nohut ya da
mercimek ek.

---------

Giinden giine kéklerin
nasil olustugunu

goéreceksin.

Kéklerdeki degisimi bir

kagdaciz. = ~
A

Bitkilerin kokleri ne ise 1\* h

yarar? Anlat.
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Toprag: biraz sulandir
ve kendi dogal boyani
olustur. Simdi bu boyayi
kullanarak resim ¢iz.

Farkli renkler elde etmek
icin zerdecal baharati,
pancar ve havug suyu

kullanabilirsin.
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Su ve topragi
kanstirarak bir
camur yap.
Camura bir
sekil ver.
Ardindan camur
kurumadan degisik
malzemelerle sisle.
Kuruduktan sonra

evde istedigin yere
as.
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Topraklan kicik
torbalara koyarak
toprak keseleri olustur.
Bu keseleri vicudunun
farkh bélimlerinde
tagimayi dene.

Ornegin sirtinda,
omzunda, avucunda ve
basinin istinde. En ¢cok
hangisinde eglendin?

TOPRAR
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Bahceye ¢iktiginda toprag:
buyitec ile incele. Bakalim
solucanlarla karsilasacak

-

misin? Onlara zarar
vermeden hareketlerini
izleyebilirsin ve hatta
istersen sen de yerde
solucanlar gibi kivrila

kivrila gidebilirsin. Haydi

dene.

Sana ilging gelen baska
neler gérdiin? Anlat. P
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Her sey, bir ¢ocugun diis giiciinde bagka bir seye doniigme sansina sahiptir.

"Kigik” gocuklar “biyik” 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.

A

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.

Gocuklar 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.







----------

SREEERRA.

Biyik, kiigik, yass,
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renk renk ve gesit
cesit taslar isine cok
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Simdi taslan yikama
zamani. Taslarini
kullanabilmen icin
énce yikaman

gerekiyor.

Taslarini incelemeyi
unutma!

Islak ve kuru taslar
arasinda ne gibi
farkhliklar var? Anlat.
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Taslar kullanarak
neler yapabilirsin?

Bir cicek, bir agac
veya bir kule.

Haydi, bir sey tasarla.
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Gineste kendi gélgeni
gordiin mi hig?

Peki taslarin da
golgesinin oldugunu
biliyor muydun?

Simdi tasini bir kagidin
Uzerine koy ve giines
goéren bir yere gec.
Olusan gélgeyi kagidin

Uzerine ¢iz.

Gélgesini gérmek ..:-“‘\
istedigin baska seyler *7\ Y
de bul. '
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En fazla kag tasi ist
Uste koyabilecegini
merak ettin mi hi¢?

Haydi dene!

Bir de bunu koltuk,
minder gibi zeminler
Uzerinde yapmayi
dene. Taslan Ust iste
koymak hangisinde
daha kolay oldu?
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Taslan kullanarak
bildigin rakamlar

yazmayi dene.
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Avucuna kag tas
sigdirabilirsin?

Once tahmin et.

Simdi topladigin

taslardan bir avuc al.

Sence kag tas
alabildin? Tahmin et.

Simdi taslar say.
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Bestas oyununu
duydun mu hi¢?

Aile biyiklerinden
bu oyunun nasil

oynandigini 6gren ve
onlarla oyna.

Taslarini kullanarak
baska oyunlarda
oyna.
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Topladigin taglan
bir kagit izerine
yerlestir ve taslarin
etrafini gizerek
izlerini cikar.

Simdi taslan izleriyle
birlestirme zaman!!

Taslan izleriyle
eslestir.
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Taslarinin arasindan

en begendigini sec.
Neden onu sectin? Anlat.
iplerle taslarinin izerine
disgimler atarak bir kolye
olustur. Simdi kolyeye
sevgini katma zaman.

Tasina sevdigin bir kokuyu
sirebilirsin. Kolyeni kendin
takabilir ya da sevdigin

birine hediye edebilirsin. ~ g===~ -
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Taslarini istedigin
renklerde boyayip
sisle ve onlara isim

ver.

Bu taslan kullanarak

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

"Kigik” gocuklar “biyik” 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.

A

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.

Gocuklar 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.

. % b’q}’f??




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.
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aralikli olarak
yere diz. Dallara
basmadan
ziplayarak ilerle.
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Agac dallarini

kullanarak kendi

cubuk aileni

olustur.




Agac dallarindan
kendi fotograf
cerceveni olustur.

-
- -
--------

-
——

~




-
------------

\‘-----‘-

Ny Ny

Agac dallarin
istedigin
renklerde
boyayarak bir
vazoya yerlestir
ve dallarin izerine
aile fotograflarini
yapistir. Béylece
aile agacini
olustur.
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Agac dallari ile
bir icgen olustur.

Ucgenin
kenarlarini say.
Dallarla farkh
sekiller yapmayi
dene.
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dalini alip
masaya veya bos
kutulara vurarak
kendi mizigini
olustur. Dallarla
baska nasil sesler
ctkarabilirsin?

Dene!
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Bugiin kendi halini
dokuma giini ama
bu hali bildigin
halilardan ¢ok
farkl. istedigin tim
dogal malzemeleri
kullanarak dokuma
tezgahinda halini
olustur.
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Agac dallarin
bir uzun, bir kisa
olacak sekilde
dizerek 6rinti
olustur. Simdi
farkh orintiler

yapmayi dene.
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Yapraklarin

firca gibi de
kullanilabildigini
biliyor muydun?
Topladigin agac
yapraklarini bir
araya getirerek
iple bir agac dalina
bagla. iste firgan
hazir. Simdi harika

resimler yapma
' zamani.
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Bugiin kaptan olma
gini. Agag dallarini
ister yapistirarak
istersen de iplerle
baglayarak bir

sal olustur. Dikey
yerlestirdigin dala
kagit yapistir. Simdi
yelkenlini rizgara
karsi yizdirme
zamani. Rizgar
yoksa nefesini
kullanabilirsin.
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Buyik bir kagit ya
da kumasi agacin
altina ser. Agag
dallarinin gélgelerini
gorebildin mi?

Simdi boyalarla bu
golgeleri boyayarak
resmini olustur.
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Kag yasinda
oldugunu biliyor
musun? Bilmiyorsan
buyiklerine
sorabilirsin. Yasin
kadar agag dalini
kullanarak kendi
duvar sisini olustur.
Dallari boyamayi
unutma.




iki agag dalini
kullanarak bir hareket
yap. Once arkadasin
senin yaptigin hareketin
aynisini yapsin.

Sonra arkadasin bir
hareket yapsin, bu
sefer sen onu taklit et.
Sonra hareketlerinizi
degistirerek oyunu
.. gelistirin ve birbirinin
~ aynisi olmayan birgok

| hareket bulmaya caligin.
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Bir kabi suyla

doldur. icine
yaprak, dal ve
koymak istedigin

cesitli nesneleri at.

Hangileri suyun
Ustinde kaldi?

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

"Kigik” gocuklar “biyik” 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.

A

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.

Gocuklar 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.
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Agaclardan dékilen
yapraklari topla
ve incele. Hepsinin

birbirinden farkli

oldugunu géreceksin.

istedigin yapraklari
kullanarak bir kagid

sUsle.

Bir kutuyu “Yaprak
Kutusu” olarak belirle ve
- istedigin yapraklari bu
,"xx) kutunun icinde biriktir.
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Yapraklar, dallar,
taslari ve hatta
kumlarn kullanarak

yaprak ¢ocuklar
olustur.

Yaprak cocuklara
isim ver.
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Mandala, iceriden
disariya dogru
belirli bir dizen ve
siraya gére sekil
olusturmaktir.

Simdi sen de
topladigin yapraklarla

bir mandala olustur.

Mandalana dogada
bulabilecegin baska

" seyleri de (tas, dal
’."'\'x) vb.) ilave edebilirsin.
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YAPRAR

dallarindan

1 T
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Disariya ¢iktiginda
agae

cerceve olustur.
Topladigin
yapraklar bu
sekilde yan yana

gelsin.
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Topladigin yapraklari
boyayarak yaprak
baskisi yap.

Cikan izleri incele ve
apraklar arasindaki
farkhliklar séyle.

Hangi iz, hangi
yapraga ait?
Yapraginin baskisini
kagit, tas ya da
" pegcetelerin izerine

’."'\'X" yapabilirsin.

]
A"

-
-——

X
X

~



i" -%- 1‘ 5 ,\ {

: &4 - i ‘ \

\ ‘}g‘;‘;‘#‘ * e 7‘*
YAPRAR ANIE - L N

1 (1 II“

Sen hic beyaz yaprak ;-
gordin mi? Gérmediysen

simdi yapabilirsin.

Yapragi beyaz bir kagida
bant ile yapistir. Sonra
yapragin etrafinda

kalan bos yerleri renkli
kalemlerle boya. Boyaman
tamamlandiginda yaprag:
kagittan kaldir.

iste, sana beyaz bir
yaprak.

Yapraklar farkli sekilde .
gorebilmek icin sence b Y
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Yapraklarin damarlan
oldugunu biliyor muydun?
Simdi yapraklari incele.
Bu damarlar parmaginla
dokunarak hisset.

Damarlari daha iyi
gorebilmek icin kagidin
altina yapragini yerlestir
ve kagidi pastel boya ile
cok bastirmadan boya.

----- Yaprak resmini evde
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Yapraklarla tag,
kolye, bilezik,
maske yapmayi
dene.

Bir tisortin
Uzerine yapraklari

yapistirarak
yaprakli bir tigért
tasarla.
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Renk renk yapraklara
dokun ve kokla.
Sonra onlari kes.
Yaprak parcalarini
seffaf posetlere ya
da siselere doldur.

Yapraklarin nasil
degistigini gézlemle.

‘,":\, X Gézlemlerini anlat.
:; X ~ .
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Yapraklar

kullanarak kendi
agacini tasarla.
Agacinda kag tane
yaprak oldu?

Yapraklari say ve
kag tane oldugunu
yanina yaz.
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Bir dalin ucuna ip bagla,
sonra bu ipi yapraklarin
ortasindan gecirmeyi

dene.

Farkl uzunluklarda ipleri
kullanabilirsin.

Her ipe farkli sayida
yaprak gecirmeye calis.
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Yapraklardan
resim olusturmak
eglenceli olabilir.

Haydi, sen de
topladigin cesitli
yapraklari
kullanarak degisik
resimler yap.
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Her sey, bir ¢ocugun diis giiciinde bagka bir seye doniigme sansina sahiptir.

"Kigik” gocuklar “biyik” 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.

A

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.

Gocuklar 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.

. % b’q}’f??




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.
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Kendine bir kumas
kutusu hazirla. Farkl
buyikliklerde ve
desenlerde kumaslarla bu
kutuyu kapla.
Kumaslara dokundugunda
dikkatini bir sey cekti mi?
Ornegin dokular, renkleri,

desenleri, kokulari,
kalinliklari gibi. Anlat.

Kumaslan kullanarak
neler yapabilirsin? Disin,

planla ve yap.
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“Ortinin altinda ne var?”

oyunu oynamaya hazir
misin?

Bu oyun igin 6rtinin
altina bazi kicik seyleri
sakla. Ortinin Gzerinden
dokunarak sakladigin
seylerin ne oldugunu
tahmin etmeye calis.

Gézlerin parmaklarinin
ucundaymis gibi sadece
dokunarak anlamak sana
nasil hissettirdi?
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Etrafimizda gérdigimiz
her seyin bir ismi vardir.

Kumas desenlerinin de
farkh farkli isimleri oldugu
gibi.

Noktali, kazayags, zikzak,
cizgili, ekose ve baklava
dilimi desenlerini daha
énce duymus muydun?

Simdi deseni ayni olan
kumaslardan ikiser tane
keserek kendine kumas
tombalasi yap ve ailenle

oyna.
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Kim demis evde kamp
yapilmaz, sadece acik
havada yapilir diye?

Evdeki sandalyeleri,
carsaflari, masa
értilerini kullanarak
bir cadir kurabilirsen
iste sana evde kamp.

Cadir icinde oyun
oynamayi ve kitap
okumayi unutma.
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Biliyor musun eskiden
kumas boyasi
yapabilmek icin bitkileri
kullaniyorlarmis.

Acaba hangi bitkiden
hangi renk boya elde
edilmistir? Biraz disin.

Sen de bir biyiginden
yardim alarak beyaz bir
tisértini bitkilerden elde
ettigin boyalarla boya.
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Bos bir kagidin bir

tarafina kumasini koy,
kagidin bos kalan
kismina kumasin
desenine bakarak

aynisini cizmeye calis.
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Kadife, saten, deri,
sifon, yin, keten gibi
birbirinden farkli
kumaslara dokun.
Dokundugunda ne
hissettin? Dikkatini
ceken bir sey oldu mu?

Gézlerini kapat ve
sadece kumaslara
dokun. Ayni dokuda
olan kumaslari birbiri ile

eslestir.
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Beyaz bir mendil
rengarenk bir mendile
nasil dénisebilir? Anlat.

----------

Beyaz mendili
katlayarak kicik bir
hale getir. Katladigin
mendilin késelerini
boyalara batir. Daha
sonra mendilini ac ve
kurumaya birak.

iste rengarenk mendilin
hazir.
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Simdi baski zamanu...
Bir biyiginle
yardimlasarak evdeki
meyveler, sebzeler
ve kiicik nesnelerden
baski kaliplari olustur.
Bu kaliplari boyadiktan
sonra beyaz bir kumas
Uzerine izlerini ¢ikar.

Bakalim kumasin
tzerinde nasil desenler

ortaya c¢ikacak?
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Buyik bir kagida kiz

ve erkek cocuklar
ciz. Cizdigin bu
cocuklara isim ver.
Kumaslan kullanarak
cocuklar icin
kiyafetler tasarla ve

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

"Kigik” gocuklar “biyik” 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.

A

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.

Gocuklar 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.

L



Renkli ipleri kullanarak
kendine yollar yap ve
iplere basarak yirimeyi
dene. Bu bir denge
yiriyisi. ipin Gstinden
citkmamaya calis. Simdi
aynisini basinin izerinde
bir sey tasirken yapmayi
dene.

Oyunu degistirmek
istersen nasil
degistirirsin? Onerini
soyle.
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L a 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 6lcebilirsin.
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Farkh kalinliklarda
ipler kullanarak
masada ya da yerde
farkli desenler olustur.

Gézlerin kapaliyken

sadece dokunarak
sekillerini anlamaya

calis.
Dokundugun ipin
seklini cizmeyi de
dene.



Yandaki elmanin
icini rengarenk ipler

kullanarak susle.
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Simdi degisik sekilde

atlama zamani.

ipin altindan gegcmek,
Gstinden atlamalk, iki
ip arasindan gecmek,
kanisik 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
calisin. Yere bir cizgi
cizerseniz bu cizgi sizin
sinirinizi belirlemenize
yardimei olur. Oyunun
kuralina gére, kim kimin
tarafina gecerse o e
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.




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

ag.
Kagidinin bir yizeyine
boyadigin ipi istedigin
sekilde yerlestir ve ipin bir
vcunu disarida birak.

Ka&gidi yavasca boyali ipin
Uzerine kapat ve disarida
biraktigin ucu hizlica cekip

<= cikar. Simdi kagidini a¢ ve
Xx dikkatle bak. Ortaya cikan

L\\:}\\ sekli neye benzettigini
J\ﬁ“‘\‘. {f':)

-
- ——
L4

ey

anlat.

(X
)

~




-,
S

*
ot o

\“'-_..---"-

= }\wd".

-
T -

Bugiin hali dokuma giin.

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 zamanli. Bunun
icin sepetin deliklerinden
érimcek agi gibi ipleri
gegir.
Artik aglarin arasindan
oyuncaklan toplama ani.
Bir masa ya da cimbiz

yardimi ile oyuncaklarin
toplamaya ¢alis.
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Her sey, bir ¢ocugun diis giiciinde bagka bir seye doniigme sansina sahiptir.

"Kigik” gocuklar “biyik” 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.

A

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.

Gocuklar 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.

. % b’q}’f??




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.
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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
yonergeler 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 ¢alhs. £ g
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Etrafinda
gordigin
farkh kutulan
toplayarak

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

-

dene.
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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.
s

o | Simdi kural kartini al ve

;" )‘X‘ renkli etiketlerin sirasina
goére kapaklari agizliklarina

1}

yerlestir.
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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 calis.
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Kutularla igine
girip cikabilecegin,
icinde oyun

oynayabilecegin ve
kitap okuyabilecegin
kendine ait bir alan
tasarla.

Bu kisisel alani
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

S
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ve isaretle.
Karton kutulari kullanarak bir
sehir insa et. Kartonlarla sehri
insa etmeye baslamadan énce
aklindan gegenleri kagida
cizerek sehrinde neyin nerede
'] ..- 5 ] ; &

olacak onu planla. Sonra
kartonlar kullanarak sehrini :
B ™l

kurmaya basla. Sehrin adi ne

olsun?
',4:; X Bu sehirde yasayan ¢ocuklar

/X en cok ne yaparken mutlu
oluyorlar? Peki onlari en ¢cok

‘ Y%

ne Uziyor? Anlat.
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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.
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Birbirinizi dinleyin. Bu

oyunun tek kazanani yok. i
LY

Birlikte kazanacaksiniz. *" \
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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
. B dilkat ederek gecirmeye
' calis.

-
'ﬂ

e
)
9

-
pmm———

.

W

’«f
o

\\
LY
-
S
A
1]
]
]
[
]
1
[]
(]
1
]
]
]
]
]
’I
e

132 - \
~ ! X ;
i x x i

~



r
]
7 H i
! N \
i
= M h * * &
(] ~ [l * ‘\
1 i 1
N — By ] \
. . 9 . ] 1
_______ _ g - !
;l I
/)
l)
)
]
1
i
‘\

-----------

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

"Kigik” gocuklar “biyik” 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.

A

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.

Gocuklar 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.

. % b’q}’f??




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.
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Sence coraplar sadece
giymek i¢in midir?

Coraplardan kukla
yapilabilecegini biliyor

musun?

Hayal gicini kullanarak
kendi corap kuklani yap.

Sadece corap degil, bagka
giyeceklerle de kukla X
tasarlayabilirsin. “
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Kagit pecete rulosunu delip
pipet gecirmeye ne dersin?
Dikkat et, hicbir delik bos
kalmamali.

_________

Ruloyu del ve bu kez deliklere
ahsap dil basacagi veya
dondurma ¢ubugunu yerlestir.
Cubuklarin ucuna da kapaklar

yapistir.
Kigik kagit toplarini ya da

varsa renkli ponponlar bu
kapaklara yavasca koy.

istersen bu is icin bir masa

veya cimbiz kullanabilirsin.
" Olabildigince dikkatli olmalisin
‘;" x - kirulonun dengesi bozulmasin.
! X Simdi sen de kendi oyununu

tasarlamaya ne dersin?

-
-
'-----.-"
’

-

s
\

~



%
%
%

=
- -

Seni arkadasim
Robot Rob ile
tanistirayim. Rob
atiklardan yani
geri dénisim
malzemelerinden

yapilmis.

Sen de hangi atiklari
kullanabilecegini

disin, tasarla, ¢iz ve
kendi robotunu yap. [T
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Ressamlar resimlerini
yaparken boyalarini
koymak igin palet
kullanirlar.

Sen de cesitli boyda
kapaklar ve istedigin
farkli malzemeler
kullanarak bir palet

yap.
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Rulolarin izerine top,
burusturulmus kagit ya
da kiicik oyuncaklar
koy. Koyduktan

sonra ifleyerek, su
puskirterek ya da
rizgar olusturarak
rulolarin Gstindekileri
disirmeye calis.
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Hangisi daha kolay oldu
senin igin?
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Meyvesini ye,
kabugunu ya
da gekirdeéini
atma. Onunla ne
yapabilecegini
dij§iin.
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Kabuklari,

cekirdekleri

kullanarak

yapabildigin kadar
----- farkli hayvan

L x \ modelleri yap.
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Tuvalet kagidi
rulolarindan kendine
kalemlik yap.
Kalemligini istedigin
gibi sisle, boya ve
kalemlerini icine
yerlestir.
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Pet siseleri,
bidonlan, kutulan,
kapaklari ve
kullanmak istedigin
her seyi kullanarak
bir tasit tasarla ve
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Biten tuvalet kagid
rulolarini kullanarak
oyuncak dirbin ve
fotograf makinesi yap.

Bu is icin baska
hangi malzemeleri
kullanabilirsin?
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NNy

Sen hi¢ yumurta
kolisinden yapilan
hayvanlar gérdiin mi?

Yumurta kolilerinden
baska neler yapilir?
Disiin ve sdyle.

istedigin bir seyi yap.
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Biten pet siselerini
atma, biriktir.
Cinki onlar senin
oyuncagin olacak.
Siseleri yan yana diz
ve topunu atarak
devirmeye calis. Bu
oyunu bir de géziin

kapaliyken dene.

Haydi, eglence
baslasin. T,
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Bu resimde gérdigin
mandala evdeki
esyalar kullanilarak
yapilmistir. Sen

de istedigin
malzemelerle kendi
mandalani olustur.
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Kuslar da biz insanlar
gibi acikir.

Minik dostlarimizi
unutmayalim.

Biten tuvalet kagid
rulolarina biraz bal
sir. Ruloyu ¢ekirdek,
bugday ya da kus
yemine bula ve
agagclara as. »
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Gim gim de gim
gim!

Biten yogurt kutusu
ya da bidonlarin
agiz kismina, basg
kismini kestigin
balonlar gegir. iste
davulun hazir.

Bildigin bir sarkiy:

davul ¢calarak

“ sdylemeyi dene. Bir

de davul ¢alarak
yurimeyi dene.
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Simdi énemli bir gérevin
var. Rulolar kullanarak
dyle bir yol yapmalisin

ki en ustteki rulodan bir
boncuk attiginda boncuk
rulolarin icinden gecerek
en uctan cikabilsin.
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Yolu yapmaya
baslamadan énce
rulolardan baska nelere
ihtiyacin olduguna

da karar ver. Bir -~
biyiginden yardim * “\
alabilirsin. po
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Gélge oyunu oynamaya ne
dersin?

Bir resim ¢iz, sonra bu resmi|
kenarindan kes.

Bir tuvalet kagidi rulosunun

bir ucunu strec filmle kapla

ve kestigin resmi buraya

yapistir.

Karanlik bir yerde rulonun

icine 151k tutarak resmini
----- duvara yansit.

I x X iste bir golge oyununu
! " kendin olusturdun.
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Her sey, bir ¢ocugun diis giiciinde bagka bir seye doniigme sansina sahiptir.

"Kigik” gocuklar “biyik” 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.

A

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.

Gocuklar 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.

. % b’q}’f??




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.
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Kagitlar burusturup
toplar yap. Bu oyun
icin her tirli kagid
kullanabilirsin. Haydi

toplarinla oyna.

Bu toplarn sulu
boyalarin ile
renklendirebilir
ve baski calismasi

yapabilirsin.
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Once kagidina
istedigin bir resmi
yap, sonra bu kagidi
bir ucaga dénistir
ve ucur. Ucaginin
nereye gitmesini
istersin? Anlat.
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Bu etkinlik icin
boyalarinin ve bir
kagidinin olmasi
yeterli. Bir kagitla
neler yapabilirsin?

Dene.
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Bos bir kutuyu

kagitlarla,

kendi ¢izdigin
resimlerle veya

aile fotograflarinla
kaplayarak “Ani
Kutusu” olustur. Ani
kutusunun icine sana
mutluluk veren ve
hatirlamak istedigin
anilara ait egyalarin

koy.
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Kagitlan seritler

halinde kesip i¢
ice gegirerek renk

zincirleri yap.

Renk zincirleri ile

istedigin yeri sisle.
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Hadi kuafércilik
oynayalim. Kagittan
saclar olustur. Sonra
bu sa¢lar istedigin
boyda kes. istersen

sakal da yap.
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Bir kagidi
katlayabildigin kadar
katla. Sonra istedigin
yerlerden kes ve kagidini
ac. Cikan sekiller neye
benziyor? Anlat.

e -

Simdi kagidini baska
bir kagidin istine koy.
Sadece delikli yerleri
"=~ boya. Sonra delikli
£%:% kagidini kald
X 7 k&gidini kaldir. Ortaya
ne ¢cikti? Anlat.
—
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Kagitlar iggen, daire,
kare, dikdértgen,
elips, yildiz gibi farkl
sekillerde kes.

Kestigin sekilleri
kullanarak yeni seyler
olustur.
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Kagitlarin ortasina
istedigin sekilde cizgiler
ciz. Once parmaginla,
sonra kalem kullanarak
cizgilerin Uzerinden git.
Son olarak da kagitlan
bu cizgilerden kes.

Cikan sekillleri baska bir
kagidin Gzerine yapistir
ve ilging bir resim

" olustur.
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Mizik esliginde dans ederken
gazeteleri ya da kullanilmis
kagitlar yirtarak kicik
parcalara ayir. Kagitlar yerlere
ve havaya at. Sanki kagit
yagmuru yagiyormus gibi, sanki
kagit denizinde yiziyormus gibi
yap.

Her yer kagit oldu. Simdi de
kagitlan toplama zamanu.

Kagitlan kag farkli sekilde
toplayabilirsin?

Ornegin kagitlan sipirge
ile topla. Oyun arkadasinla
el ele tutusarak bosta kalan
tek elinle topla. Baska nasil
toplayabilirsin? Séyle.
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Acaba bir masayi
tamamen kaplamak
icin kac A4 kagidina
ihtiyacin olur? Once
tahmin et, fikrini séyle
ve sonra dene.

Kagitlarin ist uste
gelmemesine dikkat et.

Evindeki hali ka¢ kagit
ile kaplanabilir? Tahmin
et ve dene.
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Kagittan neler
yapabilirsin? Séyle.

e o

Kagitlardan,
kartonlardan bir
heykel yaptin mi hi¢?
Yapmadiysan simdi
yapabilirsin.

Kagitlar, kartonlar
birbirine gececek
sekilde takarak kagit
heykeller olustur. ==~es

\
[}
1
1]
[}
-"‘
LY
|
b
i
1
[}
1
L
L}
L]
]
'i
E """'\“
l‘/ 'r
©
o)

-
-



-

- e

X
X

N, - .
S -

-
- -

-
——”

~,

------- S E R R

Kim demis kalemler
sadece elle tutulur
diye. Haydi duvari
kagitla kapla ve
boya kalemlerini
ayak parmaklarinla

tutarak resim ciz.
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Buyik bir kagidin

Ustine sirtustu uzan
ve birinden senin
viicudunun etrafindan
cizmesini iste. Cizim
bitince kalk. iste sen!
Kendini istedigin gibi
renklendir.
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Renkli kagitlan
avucunda
burusturarak kicisk
toplar haline getir.
Sonra su dolu bir
kaba bu kagitlan at.

Eline bir kasik ya da
masa al. Kagitlan
toplamaya calss.

Sudan ¢ikardigin
== kagitlan kurumasi

',":‘x)( icin bir yere koy.
: L

\‘
1
- [}
d 7 P
& “"‘"-----"""‘\
92 ""‘ n'/ X \‘1
.f" ! x x :
I'J v ‘f x I‘







T.C. MiLLI EGITiM BAKANLIGI

Temel Egitim Genel Miidiirliigi




