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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

GIRIS
Okul 6ncesi donemdeki ¢cocuklarin sosyal ve duygusal becerilerini destekleyecek oyunlarin
yer aldigi bu kitap, Turk Egitim Sisteminde Cocuklar icin Kapsayici Egitimin Desteklenmesi
Projesi (PIKTES) kapsaminda &grencilere yonelik etkili 6grenme, toplumsal ve aile yasamin-
da beceriler kazandiriimasi amaciyla “Sosyal Duygusal Beceri Programi” hazirlama stirecin-
de olusturulmustur. Kitapta yer alan oyunlar CASEL'in" sosyal ve duygusal 6grenme cerce-

vesindeki 6z farkindalik, 6z yonetim, sosyal farkindalik, iligki gelistirme becerileri ve sorumlu

karar verme boyutlarini destekleyecek sekilde derlenmistir.

Arastirmalar, okul temelli sosyal duygusal beceri programlarina katilan gocuklarin bu tir
programlara katilma sansi olmayan ¢ocuklara oranla kisisel, sosyal, duygusal beceriler edin-
me, olumlu tutumlar gelistirme ve iyilik hali acisindan anlamli olarak daha iyi duruma ulag-
tiklarini; ayrica daha az problem davranislar sergilediklerini géstermektedir. Sosyal duygusal
beceri programlarinin yarattigi bu olumlu etki gesitli kiltirel 6zelliklere sahip, dezavantajli
cocuklar dahil, farkli sosyoekonomik kosullarda yasayan tim cocuklari kapsamaktadir. Ozel-
likle erken yaslarda sunulan sosyal duygusal beceri programlarinin olumlu etkilerinin kalici
oldugu ve uzun yillar boyunca ¢ocuklarin yasamlarini olumlu etkilemeye devam ettigi bilin-
mektedir 23,

Kitapta yer alan oyunlari ¢cocuklarla uygulayacak asil hedef kitle okul 6ncesi 6gretmenle-
ri oldugu icin oyunlar sunulurken dgretmenlerin asina olduklari 2024 Okul Oncesi Egitim
Programi’'nda &nerilen etkinlik plani formatindan esinlenilmistir. Kitaptaki oyunlarin asil uy-
gulayicisi erken cocukluk dénemindeki cocuklarla calisan okul 6ncesi 6gretmenleri olsa da
okul 6ncesi egitim kurumlarinda galisan psikolojik danisman/rehber 6gretmenler de kitap-
ta yer alan oyunlari ¢ocuklarla bireysel veya grup calismalari slirecinde, 6zellikle danisanla
kaynasma ve iliski kurma basamaginda kullanabilirler. Ayrica, kitapta yer verilen oyunlar aile
katilimi 6nerilerini gelistirmek icin de kullanilabilir. Cocuklarla calisan meslek elemanlarina
ek olarak, cocugun bakimindan sorumlu diger yetiskinler de bu oyunlar ev ortaminda ¢o-

cuklariyla oynayarak ¢ocuklarinin sosyal duygusal becerilerini destekleyebilirler.



Oyunlarin Ozellikleri ve Oyun Oynama Siirecinde Dikkat
Edilmesi Gereken Noktalar

Kitap, basta okul 6ncesi 6gretmenleri olmak tzere ¢ocuklarin kisisel, sosyal ve duygusal be-
cerilerini desteklemek isteyen tim meslek elemanlari ve kiigtk cocuklarin bakimini Gstlenen
yetiskinler icin yazilmistir. Derlenen oyunlarin, cocuklarin eglenebilecekleri ve tekrar etmek-
ten hoslanabilecekleri 6zellikte olmasina ve mimkin oldugunca basit, uygulamasi kolay,

fazla hazirlik ve materyal gerektirmeyen oyunlar olmasina 6zen goésterilmistir.

Erken cocukluk dénemindeki cocuklarin gelisim ozellikleri dikkate alinarak derlenen oyunlar,
6gretmenlerin uygulamalarini kolaylastirmak amaciyla géreceli olarak yapilandiriimis ve ¢o-
cuklarin sosyal duygusal becerilerini en etkili sekilde destekleyebilmek igin kritik becerilere
odaklanmistir. Ogretmenin, kitaptaki oyunlar oldugu gibi ve mevcut sirada uygulamasi bek-
lenmemektedir. Kitaptaki her oyun, oyuna katilacak ¢ocuklarin ilgilerine, gereksinimlerine,
gelisim duzeylerine, yasanilan bdlgeye, cevresel kosullara ve imkanlara uygun olacak sekil-
de uyarlanabilir. Cocuklar sevdikleri ve yetkin hissettikleri oyunlari tekrar tekrar oynamaktan
keyif alirlar. Bu nedenle 6gretmenin oyun sirasinda ¢ocuklari gozlemesi, cocuklarin ilgi duy-
dugu ve oynarken eglendikleri oyunlari daha sik oynamalarina firsat tanimasi gerekir. Bu-
nunla birlikte 6gretmenin, farkli sosyal duygusal becerileri destekleyecek oyunlari, gerekirse
oyunda gerekli uyarlamalari da yaparak, belirli araliklarla ¢cocuklara tanitmasi ve ¢ocuklarin

farkli oyunlari oynamalari icin imkén sunmasi da 6nemlidir.

Kitaptaki oyunlarin etkili bir sekilde uygulanmasi ve ¢ocuklarin sosyal duygusal becerilerinin
desteklenmesi icin 6gretmenin, cocugun ailesi ile yakin is birligi gelistirmesi ve aileyi egitim
siirecine ortak etmesi énemlidir. Ogretmen, kendi gézlemleri yani sira, aileden cocuk hak-
kinda bilgi alarak (cocugun gliclt yonleri, desteklenmeye ihtiyaci olan alanlar, ilgi alanlari,
tercihleri, kisisel 6zellikleri ve egitim gereksinimleri gibi) sosyal ve duygusal becerileri des-
teklemek icin uygun oyunlari segmelidir. Bu yaklasim, oyunlarin ¢cocuklar Gzerindeki olumlu
etkilerini artiracaktir. Ogretmenin, kitaptaki oyunlarin sinif ve okul ortaminda oynanmasinin
yani sira, bu oyunlarin ¢ocuklar tarafindan aileleriyle ev ortaminda da oynanabilmesi igin

ailelere rehberlik etmesi ve onlari tesvik etmesi biyik dnem tasir.



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Sosyal Duygusal Ogrenme (SDO) Yeterlik Alanlari ve Kazanimlar

Oyunlarin anlatiminda, oyunun hangi yeterlik alanindaki hangi kazanimlari destekledigini
gOsteren aciklamalara yer verilmistir.

Yeterlik Alani Kazanimlar
1. Duygularini fark eder.
2. Yagadigi olaylarda hissettigi duygular isimlendirir.
3. Yagadigi olay ve durumlarla, hissettigi duygular iliskilendirir.
82 Farlandalik 4. Yasadigi olaylarda duygu ve diistincelerin arasindaki iliskileri fark eder.
) 5. Duygu ve diigiincelerinin, davraniglarini nasil etkiledigini fark eder.

b 6. Giiclii ve zayif oldugu yonlerinin farkina vanr.
7. Bireysel sinirlarimi/sinirliliklannin farkina vanr.
8. Zayif oldugu yonleri gelistirmek icin caba gosterir.
9. Bagarili olabilecegine dair umutlu ve iyimser bir bakis aisi gelistirir.
1. Bireyler arasi benzerlik ve farkhiliklari fark eder.
2. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklanin dnemini ifade eder.

Sosyal Farkindalik 3. Diger insanlann duygulannin farkina varir.

(sF) 4. Benzer olay ve durumlara iligkin farkli bakis ailarinin farkina vanr.

5. Diger insanlanin bakig agilarini anlamak ve onlarla duygudaglk kurmak icin
caba gdsterir.
6. Diger insanlara duyarli davranir.
1. Hedeflerine ulagmak icin plan yapar.
2. Planlarindaki degisikliklere uyum saglamak icin caba gosterir.
3. Her durumda hedefine ulagsmaya istekli olur.
0z Yonetim 4. Uygun istek ya da ihtiyaclarinin gerceklesebileceginin farkinda olur.

(0Y) 5. Hedeflerine ulagabilmek icin bazi isteklerini ertelemesi gerektigini fark eder.
6. Hedeflerine ulasmak icin yapmasi gerekenleri dnem sirasina koyar.
7. Farkli durumlarda yasadigi duygulan (6fke, kaygy, stres vb.) kontrol etmeye

caba gosterir.

«



Yeterlik Alani

Sorumlu Karar Verme

(SKV)

iligki Gelistirme Becerileri

(iGB)

o N O o1 BB N

Kazanimlar

. Yasadi§j1 ya da karsilastigi sorunlar tanimlar.
. Bir sorunun birden ok ¢dziim yolu olabilecegini fark eder.

. Karsilagti§i probleme yonelik iglevsel olan ve olmayan ¢6ziim yollarini ayirt

eder.

. Bir problemin ¢dziimiinde diger insanlarla fikir alisverisinde bulunmanin

onemini fark eder.

. Karar alma siirecinde kendi disindaki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini dikka-

tealr.

. Verdigi kararlarin kendisi ve diger insanlar icin olumlu ve olumsuz sonuglar

olabilecegini fark eder.

. iletisimde aktif dinlemenin 6nemini fark eder.

. Iletisim kurarken beden dilini kullanir.

. iletisim siirecinde goz temas! kurar.

. Karsisindaki bireyi dikkatle dinler.

. iletisim kurmaya istekli olur.

. Iletisim siirecinde bireylerle yasadii catismalara iliskin diisiincesini soyler.
. Ihtiyac duydugunda diger insanlardan yardim ister.

. Uygun durumlarda diger insanlara yardim etmeyi teklif eder.
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1. BENIM iIFADEM

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Sosyal Farkindalik
1. Duygularini fark eder. 3. Diger insanlarin duygularinin farkina

2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- vartt

lari isimlendirir.

Materyaller

6 adet duygu karti (Form 1.1), rakam kipu.

Oyuna Hazirhk

* Her bir ylizeyinde 1'den 6'ya kadar rakamlarin yer aldigi rakam kipt hazirlanir.

o Ogretmen her karenin icinde farkl duygu ifadelerinden (3x2 seklinde 6 kareden) olu-
san kartlardan (Form 1) oyuncu sayisi kadar kartin ciktisini alir ve keserek 6grenciye
dagitir. Kartlarin ylzeyi pvc, bant veya yapiskanli jelatinle kaplanir.

e Cocuklar bir masa etrafinda toplanr.
e Her cocuk duygu ifadelerinin oldugu kartlardan birer tane secer.

* Cocuklardan biri kiipl atar. Kiiplin ylizeyinde yer alan sayi, cocuklarin ellerindeki kutucuk-
lardan hangi duygu ifadesine/ifadelerine karsilik geliyorsa, o kutucuga bir isaret koyar ve
sirayla “Benim duygum ... (duygu ismi sdylenir)” seklinde ifade ederler.

e Kipi atma saat yonilinde sirayla devam ettirilir.
e Duygu kartlarinda ayni duygu birden fazla isaretlenebilir.

e Ogrencilerin motivasyonuna gére 3 ya da 4 tur sonunda oyun sonlandirilir.

«



Okul Oncesi Ogrencilerinin

Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Degerlendirme

® Her cocugun kartinin Ustlinde yer alan isaretlerle olusan grafik yorumlanir.

e Cocuklarla kendilerine en ¢ok ¢ikan duygu, en az ¢ikan duygunun hangisi oldugu, hangi
duygularin esit sayida ciktigi ya da hangi duygunun kag defa ciktigr hakkinda konusulabi-

lir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Cocuklarin gelisim diizeylerine gore farkli duygu ifadeleri eklenebilir.

e Kartlardaki kutucuk sayisi artirilabilir.






Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar
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2. DUYGU KAPMACA

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Sosyal Farkindalik
1. Duygularini fark eder. 1. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklari
2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- fark edler
lari isimlendirir. 3. Diger insanlarin duygularinin farkina
vartr.

3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti-
gi duygular iliskilendirir. 4. Benzer olay ve durumlara iligkin fark-

li bak I fark .
4. Yasadigi olaylarda duygu ve distn- F IS SR EILENE B

celerin arasindaki iligkileri fark eder. 5. Diger insanlarin bakis agilarini anla-

k larla d dasghk k k
5. Duygu ve duslincelerinin, davranis- ISR AS ST © BYBREE e

larini nasil etkiledigini fark eder. icin caba gosterir

6. Guglu ve zayif oldugu yonlerinin far-
kina varr.
9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve

iyimser bir bakis acisi gelistirir.

Materyaller

Yere daireleri gizmek igin tebesir. Alternatif olarak hulahoplar, bambu ¢ubuklarindan
olusturduklari cemberler vb.

Oyuna Hazirhk

e Okul bahcesinde her duygudan ikiser adet duygu ifadesi daire seklinde yere cizilir.

e Dairenin ortasina da ebe olan ¢cocuk icin bos bir daire cizilir.

* Cocuk sayisi kadar daire olmasina dikkat edilmelidir. Eger tek kalan duygu dairesi
olursa 6gretmen de oyuna dahil olabilir.

«



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Cocuklardan biri sayisma ya da tekerleme yoluyla ebe segilir.

e Diger ¢cocuklar sectikleri bir duygunun tzerinde dururlar. Ebe olan ¢ocuk da ortadaki da-

irenin icinde durur.
* Ebe olan ¢ocuk bir duyguyu séyleyerek oyunu baslatir.

e Uzgiin denildiginde (izgiin, mutlu denildiginde mutlu vb. duygu ifadesinin lzerindeki
cocuklar yer degistirir.

* Ebe olan ¢ocuk, diger cocuklar yer degistirirken onlarin yerini kapmaya ¢alisir.

* Ebenin yerini kaptigi cocuk yani bosta kalan ¢cocuk, ebenin yerine ebe olur. Oyun bu se-
kilde devam eder.

* Daha sonra oyun ¢ocuklarin sirayla ebenin yerine gecmesi ve bir duygu durumu soyle-
mesi, arkadaslarinin da bu duygu durumunu canlandirip heykel olmasi ile devam ettiri-
lir. Ornegin, denize giderken kolluklarimi evde unutmusum. Duygu durumunu olusturan
6grenci bu durumda kendi duygusuna en yakin hissettigi heykeli seger ve secilen cocuk
ortaya gecip yeni bir duygu durumu soyler.

e Tum cocuklar ortaya gelene kadar oyun devam ettirilir.

e Heykel oyunu tamamlandiktan sonra ¢ocuklarin hazir bulunusluklari ve ilgilerine gore
oyun ogrencilerin Uretilen duygu durumuna karsilik ctimle Gretmesi olarak da zenginlesti-
rilebilir. Ornegin, duygu durumu “Parka gitmek istiyorum ama hava cok soguk” oldugun-
da. Birinci cocugun cevabi: Buna kizmak yerine biraz resim yapabilirim. Ikinci cocugun
cevabi: Cok lGzglnim tim glin camdan disariy! izlerim ya da ¢ok kararliyim, kalin giyinip
cikarim vb. olabilir.

* Duygu durumunu ureten ¢ocuk tim arkadaslarin cevaplarini dinledikten sonra kendine
en yakin hissettigi cevabi secer secilen cocuk ortaya gecip yeni bir duygu durumu Uretir.

Oyun bu sekilde devam eder.

Degerlendirme

Cocuklar sira ile ortadaki daireye gecerler ve;
e Cocuklara oyun boyunca hangi duygularin yerine gectikleri,
e Arkadaslarinin séyledigi duygu durumlarindan en ¢ok hangisini yasadiklari,

* Duygularini heykel olarak mi konusarak mi anlatmanin daha kolay oldugu,

«
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e Durumlar karsisinda kendisiyle en benzer duygulari hisseden arkadaslarinin kimler oldu-
gu,

e Durumlar karsisinda kendisiyle en farkli duygular hisseden arkadaglarinin kimler oldugu
gibi sorular sorulur. Tim ¢ocuklar cevap verdiginde etkinlik sonlandirilir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Ogretmen oyunlar sirasinda tim duygulara ve 6grencilere siranin gelmesine 6zen gos-

termelidir.

e Ogretmen bu etkinligi dis mekanda uygulamak istediginde yere cizimlerini tebesir, pastel
boya gibi materyallerle saglayabilir. Alternatif olarak hulahoplar, bambu ¢ubuklarindan
olusturduklari cemberler vb. materyaller de kullanabilir.

* |c mekanda uygulamak istendiginde duygu ifadeleri yere cizilerek, eva, karton vb. mater-
yallerle olusturulabilir.

e Cizilen duygu ifadelerinin silinmemesi, uzun sureli kullanimi icin eva, karton kullaniliyorsa
dgrencilerin basarken kaymamasi icin bu ifadelerin cemberin icine degil dntine konulma-

sI dnerilir.

* Ayni zamanda zeminde kalici olmasi istenirse yagl boya ile cizilebilir.



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

3. DUYGU PANOSU

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Sosyal Farkindalik
1. Duygularini fark eder. 1. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklari
2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- fark eder.
lari isimlendirir. 3. Diger insanlarin duygularinin farkina
varir.

3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti-
gi duygulari iligkilendirir.

Materyaller

Boyalar, kagit, duygu panosu, ipler, cocuklara ait fotograflar, mandallar, 6rnek durum
kartlarinin ¢iktisi (Form 3.2.).

Oyuna Hazirhk

e Cocuklardan kendilerine ait birer fotograf getirmeleri istenir.

* Duygu panosu altina 50 cm uzunlugunda mandallarin takilabilecegi ipler yapistirilir.

e Ogretmen ve cocuklar daire biciminde otururlar.
* Cocuklarin fotograflari mandallara yapistirilarak her cocuk icin bir mandal hazirlanr.

e Bu fotografli mandallar bir kutuya konulur. Cocuklardan biri kutudan bir fotografli mandal
secerek oyunu baslatir.

e Ogretmen de Form 3.1'deki bir duygu durumunu cocuklara yiiksek sesle okur ve oyunu
basglatan ¢ocuga bu durum karsisinda kutudan fotografini ¢ektigi arkadasinin nasil his-
sedebilecegini sorar. Ornegin: “Yolda uzun zamandir gérmedigi bir arkadasini gériirse
...... ne hisseder? Duygu panosunda o duyguyu bul ve arkadasinin fotografini o duyguya
tak.” der. Kutudaki tim fotografli mandalar kullanilana kadar oyna devam edilir.

«



e Daha sonra tim mandallar iplerden ¢ikarilip kutuya tekrar konur.

* Fotografini sectigi arkadasinin o giin kendini nasil hissettigini tahmin edip duygu ifadesi-

ne takmasi olarak oynanir.

* Fotografi segen cocuk, arkadasina tahminin dogru olup olmadigini sorar. Eger tahmini
dogru ise fotograf duygu panosunda kalir.

e Eger cocuk baska bir duygu sdylerse kendi fotografini hissettigi duygu ifadesine takar ve
neden bu duyguyu hissettigini aciklar.

e Kutudaki tim fotografli mandallar segilene kadar oyuna devam edilir.

Degerlendirme

e Cocuklara bir cizgiyle bolinmis kagitlar dagitilir. Kagidin bir tarafina 6gretmen tarafin-
dan okunan durumda kendini nasil hissettigi, diger tarafina da arkadasinin tahmin ettigi
duyguyu cizmesi istenir.

e Benzer bir degerlendirme de ¢ocuklardan bir cizgiyle ikiye bolinmis kagida cocugun
arkadasi hakkindaki tahmini ve arkadaginin kendini o durum karsisinda hissedecegini sdy-
ledigi duyguyu cizmesi seklinde de yapilabilir.

e Duygularimiz ve diger insanlarin duygularimizi nasil anladigi ile ilgili sohbet edilir.
e Cizilen resimlerle duygular konulu bir sergi diizenlenebilir.

e Oyunda en fazla ve en az hissedilen duygular ve neden boéyle olabilecegi hakkinda da
sohbet edilebilir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

¢ Oyunun basinda duygularini paylasmak istemeyen ¢ocuklar zorlanmamali, gondilli olan
cocuklardan baslayarak diger cocuklarin paylasim yapan ¢ocuklar gézlemesi icin zaman
taninmalidir.

* Cocuklarin olaylar karsisinda birbirlerinden farkli duygulara sahip olabilecekleri vurgulan-
malidr.

e Duygu panosuna zamanla yeni duygu kartlar eklenebilir. Ornegin gurur, hayal kirnkhgs,
igrenme gibi.

* Mandal ve ip yerine hamur yapistirici ile de oynanabilir.

«



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 3.1: Ornek Durumlar

Okula geldiginde sinifin balonlarla siislen-
digini gorseydi arkadasin ... kendini nasil
hissederdi?

Sokakta yasayan bir kedi igin saglam ve
glizel bir yuva yapmaya yardim etseydi ar-
kadasin ... kendini nasil hissederdi?

Aksam oldugunda pencereden baktigin-
da sokak lambalarinin yanmadigini gor-
seydi arkadasin ... kendini nasil hisseder-
di?

Resim gizmek igin pastel boyalarini kul-
lanmak istediginde en sevdigi renkteki bo-
yanin bittigini gérseydi arkadasin ... kendi-
ni nasil hissederdi?

Okulda bir sabah geldiginde kimsenin he-
niiz okula gelmemis oldugunu gorseydi ar-
kadasin ... kendini nasil hissederdi?

Okula gelirken arkadaslari igin gizdigi res-
mi evde unuttugunu gorseydi arkadasin ...
kendini nasil hissederdi?

Yagmurlu bir glinde gokyiiziinde birdenbi-
re gokkusagi olustugunu gorseydi arkada-
sin ... kendini nasil hissederdi?

Yagmurlu bir glinde yolda yiiriirken bir bi-
siklet tizerine camurlu su sicratsaydi arka-
dasin ... kendisini nasil hissederdi?

Ailesinin evde bir kdpek beslemeye karar
vererek eve bir kopek getirdiklerini gorsey-
di arkadasin ... kendini nasil hissederdi?

Ailesiyle birlikte en sevdigi yiyecekleri ha-
zirlasaydi arkadasin ... kendini nasil hisse-
derdi?

Bindigi bisiklettin tekerleginin havasinin
indigini gorseydi arkadasin ... kendini nasil
hissederdi?

Bir sabah okula geldiginde sinifta tavsan
gorseydi arkadasin ... kendini nasil hisse-
derdi?

Eve gitme zamani geldiginde herkesin bir-
denbire dans etmeye basladigini gorse ar-
kadasin ... kendini nasil hissederdi?

Sinifta bir arkadasi oyuncagini kendisiy-
le paylasmak istemediginde arkadasin ...
kendini nasil hissederdi?

Bir arkadasindan yardim istediginde ona
yardim edilmeseydi arkadasin ... kendini
nasil hissederdi?

(Yeni durumlar eklenebilir)

«
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

4. DUYGULARIN RITMI

Uygulama Sekli: Grup Oyunu

Oyunun Mekant: ic Mekan-Dis Mekan

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Sosyal Farkindalik
1. Duygularini fark eder. 1. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklari
2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- fark eder.
lari isimlendirir. 3. Diger insanlarin duygularinin farkina
varir.

3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti-
gi duygulari iligkilendirir.

5. Duygu ve dusuncelerinin, davranis- iliski Gelistirme Becerileri

I | etkiledigini fark : .
anni nasil etkiledigini fark eder 2. lletisim kurarken beden dilini kullanir.

Materyaller

Duygularla ilgili hikaye kartlar (Form 4.1.)

Oyuna Hazirhk

e Cocuklarla 6gretmen birlikte cember seklinde otururlar.
o Ogretmen, cocuklara farkli durumlarla ilgili hikayeler okuyacagini sdyler.

e Okunan her hikdyede cocuklarin hissettigi duyguya gore alkis hizini ayarlamalarini
ister.

e Cocuklara yogun duygu hissettikleri hikdyelerde hizli, sakin hissettikleri hikayelerde yavas
alkiglayacaklari aciklanir.

e OgJretmen hikaye kartlarini okumaya baslar.

e Ogretmen her cocugun, hikdyede hissettigi duygu yogunluguna gére farkli hizlarda alkis

tutmasina firsat tanir.
. /Al
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e Hikaye bir 6gretmenin okumasi bir 6grencilerin ritmi seklinde sirayla uygulanir.

* Diger hikaye kartlari okunarak oyuna devam edilir.

Degerlendirme

Oyun sonunda c¢ocuklara asagidaki sorulara benzer sorular sorulur.
e Hangi hikayeler aklinizda kaldi?

* En cok hangi hikdyede .................... duygusu hissettiniz?

.................... duygusu hissettiginizde bunu nasil anlarsiniz?

.................... duygusu hissettiginizde ne kadar hizli alkisladiniz? Gosterin.

e Baska hangi durumlarda ................... duygusu hissedersiniz?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

* Her cocugun duyguya yonelik ritim hizinin farkli olmasi dogaldir. Ogretmen her cocugun

alkis hizinin ve siddetinin farkli olmasina saygi duydugunu ve her ¢ocugun duygusunu
ifade etme seklini kabul ettigini acik bir sekilde ortaya koymaya 6zen géstermelidir.

Ogretmen, hikaye kartlarini, cocuklarin duygu ifadesini etkilemeyecek sekilde nétr tonda
okumaya ve nétr bir yiz ifadesi kullanmaya dikkat etmelidir.

Ogretmen, cocuklarin yasadiklarindan da yararlanarak farkli duygular icerecek sekilde
yeni duygu hikayeleri olusturabilir.

Bu oyun, kiictk yas grubu ¢ocuklarla oynanirken, mutluluk, Gziintl, korku, igrenme, &fke
ve saskinlik gibi temel duygulari iceren hikaye kartlar kullanilirken oyunun daha buytk
yas grubundaki ¢ocuklarla oynanmasi durumunda gurur, pismanlik, mahcubiyet, kiskang-
lik, sefkat, hayal kinkhgi gibi 6z biling duygularini iceren hikayeler de kullanilabilir.

Bu oyun cocuklarin duygularini ifade etmesi igin alkislamalari yerine tas, cubuk, blok par-
calar, marakas gibi farkli nesnelerle ya da cocuklarin masaya vurmasi, bedenini kullana-
rak kendi ritmini olusturmasi seklinde de uygulanabilir.

«



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 4.1: Duygularla ilgili Hikaye Karti

Yolda yiiriirken ¢ok sevdigim bir arkadagimi gordiim.

Yanima gelip beni 6zledigini sdyledi.

Bana bir hediye paketi verdi.

Hediye paketinden en sevdigim oyuncak cikti.

Oyuncag alarak, arkadasimdan ayrildim, okula gittim.

Cantami agtigimda oyuncagin gantamda olmadigini gordiim.

Onu artik bulamayacagimi diistindiim.

Arkadaslarim bana birlikte arayacagimizi séylediler.

Hep birlikte aradik ama bulamadik.

Sinifa 6gretmen geldi.

Buglin oyuncak giinii olsun mu dedi ve elinde bir kutu vardi.

Ogretmenimiz okula gelirken bir oyuncak buldugunu séyledi.

Acaba bizim siniftan birine ait olabilir mi dedi.

Kutudaki oyuncagi goriince “Aa, bu benim oyuncagim

degil mi?" dedim.




5. DUYGU BULMACASI

Oyunun Mekant: ic Mekan-Dis Mekan

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Uygulama Sekli: Grup Oyunu

Kazanimlar
Oz Farkindalk Oz Yonetim
1. Duygularini fark eder. 1. Hedefine ulasmak igin plan yapar.
Sosyal Farkindalik Sorumlu Karar Verme
3. Diger insanlarin duygularinin farkina 5. Karar alma strecinde kendi diginda-
varir. ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini

4. Benzer olay ve durumlara iligkin fark- dikkate alr.

li bakis agilarinin farkina varir.

5. Diger insanlarin bakis agilarini anla- [ e imnine e

mak ve onlarla duygudaslik kurmak 2. iletisim kurarken beden dilini kulla-
icin caba gosterir. nir.
3. Iletisim siirecinde g6z temasi kurar.

5. iletisim kurmaya istekli olur.

Materyaller

Resim kagidi ya da A4 boyutunda duygu ifade gérselleri (Form 5.1.), boyalar, cocuklar
icin katlanabilir duygu ifade kagitlar (Form 5.2.).

Oyuna Hazirhk

e Form 5.1'deki gorseller A4 boyutunda ¢ikti alinarak alanlar hazir hale getirilir ya da
A4 boyutunda kagitlara mutlu/iizgtin/kizgin/saskin vb. duygular cizilir alanlara yerles-

tirilir.

e Form 5.2'deki duygu gorselleri katlanabilir bir kagida cikti alinip en az 6grenci sayisi
kadar ¢cogaltilarak kesilir.

e Oyun oynanacak mekanda her duygu icin bir alan belirlenir, o alanlarda Form 5.1'deki
etiketler yerlestirilir ve cocuklara gosterilir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Ogretmen, cikti aldigi duygu gérsellerini katlayarak karistirir ve miizikle birlikte atmak icin
kendinde tutar.

e Duygularla ilgili hareketli bir mizik agilir.
e Katlanan duygu kartlari karistirilip havaya atilir.

e Ogretmen, miizigi actiginda cocuklara yere diisen duygu kartlarindan birini almalarin,
ancak muzik bittiginde o duygunun alanina gegmeleri gerektigini soyler.

e Yerdeki kartlar tim ¢ocuklar aldiginda muzik durdurulur ve her duygu grubunda kag kisi-
nin oldugu sayilir.

e Tim gruplar kendi takimlari ile temsil ettikleri duyguyu anlatan bir siir, sarki ya da dans
taretir.

e isteyen takimlar sirasiyla calismalarini sergilerler.

® Duygu kartlari tekrar katlanarak 6gretmene verilir ve 6gretmen yeni bir tur icin muzigi
baslatarak kartlari tekrar atar, 6grenciler tekrar secerek oyun devam eder.

 Sarki ve siir konusunda 6gretmen gruplara fikir ve érnekler vererek oyunu destekler.

Degerlendirme

Oyun sonunda ¢ocuklara asagidaki sorulara benzer sorular sorulur.

* Hangi duygu takiminda sorunlar hemen ¢o6zildu ve birlikte karar aldiniz.

e Hangi duygu takiminda anlagsmazliklar fazlaydi?

e Fikirlerini sdylemeyi mi yoksa arkadaslarinin fikirlerine katilmayi mi tercih ettin?

e Sundugun siir, sarki ya da dansin adi ne olsun isterdin?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

* Cocuklarin farkli duygulari deneyimlemesi ve farkl arkadaslari ile duygudaslik yapmasi
icin oyun birkag tur oynanur.

e Kiguk yas gruplarinda duygu kartlari renkli hazirlanarak dikkatlerini gekmeleri saglanabilir.

e Siir, sarki sdyleme ve dans konusunda ¢ocuklarin isteklerini dikkate alarak 6gretmen diler-
se siir, sarki ve danslari kayda alip daha sonraki zamanlarda dinletebilir.

«






Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

«






Okul Oncesi Ogrencilerinin
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Korkmus Heyecanli

Korkmus Heyecanh

Korkmus Heyecanl

Heyecanli

Heyecanli




‘

6 . DUYGULARIMLA YOLCULUK

Oyun Siireci

o Ogretmen fiziksel ve duygusal dzelliklere iligkin cesitli ynergeler verir (asagida bazi &r-
nekler verilmistir):

“Sari sac¢li olanlar
Brokoli sevenler

Okula gelmeyi sevenler
Burnu olanlar
Dondurma sevmeyenler

Resim yapmayi sevenler

«



Okul Oncesi Ogrencilerinin

Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Kedi sevenler
Kardesi olanlar”

e Cocuklardan kendilerine uygun oldugunu disindiugu yonergelerde karsi tarafa gegme-

sini ister.

* Yeni yonerge verilmeden 6nce baslangi¢ alanina geri dondlur.

Degerlendirme

* Cocuklar cember seklinde durur. Ogretmen elindeki topu ¢ocuklardan birine “Benim .....
ile ..... ozelligim ayni” diyerek adini séyledigi 6grenciye topu atar. Topu eline alan 6grenci

oyunu devam ettirir.

e Bu asama tamamlandiktan sonra “Benim ..... ile ..... ozelligim farkh” seklinde oyun cesit-

lendirilir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Tim gocuklara topun ulasmasi noktasinda 6grencilere rehberlik edilir.

o Ozellikler 6grencilere gére cogaltilabilir.



7. GUZEL BIR SOZ SOYLE

Kazanimlar
Oz Farkindalik iligki Gelistirme Becerileri
1. Duygularini fark eder. 3. lletisim siirecinde gdz temasi kurar.

4. Karsisindaki bireyi dikkatle dinler
Sosyal Farkindalik

3. Diger insanlarin duygularinin farkina
varir.

6. Diger insanlara duyarli davranir.

Materyaller

Cocuklarin fotograflari, fotograflarin konabilecegdi bir kese.

Oyuna Hazirhk

® Cocuklarin fotograflar etkinlikten 6nce keseye konacak sekilde hazirlanir.

» Cocuklar halka seklinde oturur. Ogretmen cocuklarin fotograflarinin bulundugu bir keseyi

getirir. Sayisma ya da tekerlemeyle oyuna kimin baslayacagi belirlenir.

e Oyunu basglatan cocuk keseden bir fotograf secer ve fotograftaki arkadasinin ismini séyle-
yip ona dogru doner. Goz temasi kurarak onunla ilgili fark ettigi gtizel bir 6zelligini sdyler.
iltifati alan cocuk tesekkiir eder ve sira ona gecer. Ayni sekilde keseden bir fotograf secer
ve oyun bdyle devam ettirilir ve en sona kalan ¢ocuk ise istedigi bir arkadasina iltifat eder.
Oyun bu sekilde sonlandirilir.

Degerlendirme

e Sana guzel soézler sdylendiginde neler hissettigini gosterir misin/canlandirir misin?

«



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

* Bir arkadasina giizel sozler sdylemek sana nasil hissettirdi?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

* Cocuklarin oyunda zorlandigi ya da isteksiz oldugu zamanlarda 6gretmen ¢ocuga ipucu
verebilir.

* Buoyunda tim ¢ocuklara iltifat edilmesine olanak verilmelidir. Tim ¢ocuklarin iltifat alma-
st saglanmalidir.

e Cocuklarin fiziksel 6zelliklerine yonelik yargilayici ya da Ustlin goriict ifadelerden uzak
durmalar konusunda 6gretmen hassasiyet gostermelidir.

* Oyun oncesinde 6gretmen glizel sozler séylemeyle ilgili bir drnek bir etkinlik yaptiktan
sonra bu oyunu oynatabilir.

e Oyunun degerlendirme bdliminde cocuklarin tercih ettikleri yollarla kendilerini ifade
etmeleri icin olanak verilmelidir.



8. MERHABA, HOS GELDIN, NASILSIN?

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Oz Yénetim
1. Duygularini fark eder. 3. Her durumda hedefine ulasmakta
istekli olur.
Sosyal Farkindalik
3. Diger insanlarin duygularinin farkina lliski Gelistirme Becerileri
varir. 1. illetisimde aktif dinlemenin dnemini
5. Diger insanlarin bakis agilarini anla- fark eder.
mak ve onlarla duygudaslik kurmak 2. iletisim kurarken beden dilini kulla-
icin caba gosterir. nir.
6. Diger insanlara duyarli davranir. 3. Iletisim siirecinde g6z temasi kurar.

4. Karsisindaki bireyi dikkatle dinler.

5. iletisim kurmaya istekli olur.

Materyaller

Oyuna Hazirhk

® Cocuklar arasindan gonullt iki cocuk segilir.

e Ogretmen secilen bu iki cocugda birer duygu kavrami secmelerini sdyler (lizglin- mut-
lu, kizgin- sagkin vb.).

e Karsilikli gecen gonulli iki cocuk el ele tutusur.

e Diger cocuklar tek sira halinde iki cocugun kollarinin arasindan gecerler.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Cocuklar kollarin arasindan gecerken el ele tutusan cocuklar, “Merhaba, hos geldin.” der.
Gecen cocuk da “Hos bulduk.” diyerek devam eder.

e Gegisler bu sekilde devam ederken el ele tutusan cocuklar sirada devam eden bir cocugu
kollarinin arasina alip “Merhaba, hos geldin.” dedikten sonra “Nasilsin?” sorusunu sorar
ve kulagina sectikleri duyguyu soylerler: . ........ mi? ... mi?

e Cocuk hangi duyguyu sectiyse o arkadasinin arkasina gecer.
e Oyun tim cocuklar bir tarafta sira olana kadar devam eder.

e Siralama bittikten sonra ¢ocuklar ait olduklari siradaki arkadaslari ile temsil ettikleri duy-
gunun once bireysel sonra da grup olarak bir seklini ya da durusunu olustururlar.

¢ Sonrasinda diger gruba ziyarete giderek grup halinde olusturduklari sekli diger gruba
hem bireysel duruslarini hem de grup duruslarini gésterirler.

Degerlendirme

e Duygu ifadesine yonelik cocuklarin fotografi cekilir.
e Fotograftaki ifadeleri cocuklara gosterilerek orada ne hissettigi sorulur.

e Cekilen fotograflar cikti alinarak sinifta sergilenebilir ve cocuklarin duygulari hakkinda
sohbet edilir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e kili cocuklari secerken 6gretmen dilerse kendi, dilerse géniilli olan cocuklardan secebi-
lir.

e Duygu segenekleri vurgulanmak istenen duygulara yonelik cesitlendirilebilir.



9. DUYGULARIMLA HOP HOP

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Sosyal Farkindalik

1. Duygularini fark eder. 1. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklari
2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- fark eder.

lari isimlendirir. 3. Diger insanlarin duygularinin farkina
3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti- varir.

gi duygulari iligkilendirir. 4. Benzer olay ve durumlara iligskin fark-
4. Yasadigi olaylarda duygu ve diistin- I bakis agilarinin farkina varir.

celerin arasindaki iligkileri fark eder.

5. Duygu ve duslincelerinin, davranis- Oz Yonetim

larini nasil etkiledigini fark eder. 1. Hedeflerine ulasmak icin plan yapar.

9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve 7. Farkl durumlarda yasadigi duygulari
iyimser bir bakis acisi gelistirir. (6fke, kaygl, stres vb.) kontrol etme-
ye caba gosterir.

Materyaller

Zemin olusturmak igin tebesir, bant, ip vb. duygu kartlari (Form 9.1.), duygu kiipl (Form
9.2.).

Oyuna Hazirhk

* Oyun zemini 6x6 karelerden hazirlanir. Her bir kare 6grencilerin lzerine ziplayabilece-
gi buyuklikte olmaldir.

* Oyun kiipl katlanarak hazir hale getirilir.

o Ogretmen zemini 6x6 karelere béldiigii bir zemin hazirlar.

* Her bir yiizeyinde farkl bir duygu ifadesi olan oyun kiipl secilen bir 6grenciye verilir.

«



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Ayni duygularin oldugu resimler zemindeki bitiin karelere karisik bir sekilde yerlestirilir.
e Kipl atmak icin segilen cocuk kiipl atar.

* Kiptn ylzeyindeki duygu ifadesi ile dnlindeki ilk karedeki duygu ifadesi ayni olan ¢cocuk-
lar bir kare 6ne hoplar.

e Tum cocuklar zeminden cikana kadar oyun devam ettirilir.
* Tim gocuklar oyun alanini tamamladiktan sonra oyun kiipi sira ile gocuklara verilir.

e Kipdu alan 6grenci kiipu atar. Gelen duygu ifadesini hissettigi bir olayi bizimle paylasmasi
istenir.

e Tim gocuklar paylagimlarini yaptiktan sonra oyun sonlandirilir.

Degerlendirme

* Duygu kiipl oyundan sonra ¢ocuklara tek tek verilir. Duygu kiiplni alan ¢ocuk asagidaki
sorulan sorularin cevabini kiipte bulup gostermesi istenir.

e Bu oyunda en ¢ok hangi duyguyu bekledin?
* Hangi arkadasinla hangi duygu geldiginde beraber hopladiniz?

* Bu oyunu oynarken nasil hissettin?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Cocuklarin gelisim diizeylerine gore daha az duygu ifadesi kullanarak oyun basitlestirile-
bilir veya zemindeki kare sayisi arttirilarak oyun zorlastirilabilir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 9.2.
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10. TIK TAK DUYGU

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalk Oz Yénetim
1. Duygularini fark eder. 1. Hedeflerine ulagmak igin plan yapar.
9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve 3. Her durumda hedefine ulagmaya is-
iyimser bir bakis acisi gelistirir. tekli olur.

7. Farkli durumlarda yasadigi duygulari
kontrol etmeye caba gosterir.

Materyaller

Kum saati, 1 ile 6 arasi rakamlarin yer aldigi altigen piramit topa¢ (Form 10.1), mutlu,
Uzgin, saskin, kizgin, korku, sevgi duygu resimlerinin farkli sayilarda bulundugu 20 adet
kart (Form 10.2)

Oyuna Hazirhk

* Oyuna baslamadan altigen piramit topag haline getirilir. (Form 10.1)

e 20 adet kart ¢iktr alinip kesilerek ortaya konulacak hale getirilir. (Form 10.2)

e Enaz 2, enfazla 6 cocuk bir grup olusturur.

e 1 ile 6 arasinda farkl sayilarda mutlu, tzgln, saskin, kizgin, korku ve sevgi duygu gor-
selleri olan kartlar yizi agik bir sekilde Ust Uste masanin/alanin ortasina, diz bir zemine
yerlestirilir. Kartlari tim oyuncularin gorebilecedi bir uzaklikta koymaya dikkat edilir.

* Cocuklardan biri rakamlarin yazildigi topaci gevirir. Topagta ¢ikan sayi kag ise kartta o sayi
kadar olan ifade aranir. Ornegin; topagcta 3 ¢ikti ise kartta (g tane olan duygu aranr.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Duyguyu ilk bulan ¢ocuk eliyle kapatir ve ifadenin ne oldugunu soyler.

e Cocuk duygu ifadesini dogru bir sekilde adlandirirsa karti kazanir ve yanina alir. Eger duy-
guyu dogru olarak bulamadiysa sira bir tur donene kadar beklemesi gerekir.

e Alttaki kartla tim destedeki kartlar bitene kadar oyun devam eder.

e En fazla karti kazanan ¢ocuk oyunu kazanir.

Degerlendirme

e Cocuklar cember seklinde oturur. Ogretmen cocuklarin eline bir kum saati verir.

e Okul gosterisinde sdyleyecegim sarkinin sdzlerini unuttum. vb. durum &rnekleri vererek,
bu durumda ne hissettigimizi ¢ok hizli bir sekilde stire dolmadan sdylemesini ister.

e Kum saati cocuklarin elinde dolanir. Amag¢ zaman dolmadan tim cocuklarin konusmasidir.

e Eger kum saati bittiginde bir cocugun elinde kalirsa, yeni duygu durumunu o ¢ocugun
vermesi ve oyunu tekrardan baglatmasi istenir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

¢ Topag gevirme islemini gruptaki cocuklarin saat yoniinde sirayla uygulamasina dikkat edi-
lir.

* Kum saati siresinin gruptaki ¢ocuk sayisina gore olmasina dikkat edilmelidir.
e Kart igcindeki duygu ifadelerinin boyutlar farklilagtirilarak oyun zorlastirilabilir.

* Oyunun degerlendirme asamasinda 6gretmenin soyleyecegi 6rnek olay durumlar oyu-
nun katilimcisi olan ¢cocuklarin genel 6zelliklerine gore olusturulabilir,

* Topag yerine rakam kiipl de kullanilabilir.

«
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
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11. DUYGU CARKI




Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e OJretmen masa lizerine bliyiikce bir cember cizer. (Form 11.1)

* Cember 6 pargaya bélinir. Her bir parganin igine 1'den é’ya kadar olan rakamlar yazilir.
Dilimlerin 6nline cesitli duygu ifadelerini yansitan hayvan resimleri konur.

® Her cocugun eline 1'den 6'ya kadar rakamlarin yer aldigi kartlar verilir.

e Cocuklardan biri ortaya gelir ve farkli duygu ifadelerini yansitan hayvan resimlerden birini
arkadaslari icin canlandinr.

e Arkadaslari hangi rakamda yer alan hayvan figlrliniin duygusunu yansittigini distindyor-
sa o rakami havaya kaldirirlar.

* Yansitilan ve tahmin edilen arasinda karsilastirma yapilir.

e Canlandirilan hayvan resmi kaldirilarak yerine yeni bir hayvan resmi konur. Hayvan resim-
leri bitene kadar oyun devam eder.

Degerlendirme

* Oyun sirasinda kullanilan hayvan resmi olan duygu kartlar ¢ocuklarin 6nlerine konulur.

Sectigi kartin Usttne elini koymasi istenerek cocuklara ¢esitli sorular sorulur:
 Taklidini yapmaktan en ¢ok hoslandigin hayvan hangisiydi?
e Buglin kendini hangisi gibi hissediyorsun?

e Canlandirmak istemeyecegin hayvan hangisiydi? Neden?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

* Oyun, farkl duygu ifadelerine sahip hayvan resimleri ya da farkli duygu durumlarina ilis-
kin glinlik yasam resimleriyle cesitlendirilebilir.

* Cemberdeki dilim sayisi cocuklarin gelisim seviyelerine gore azaltilip arttirilabilir.

e Oyun, masa oyunu diginda farkli zeminlerde uygulanabilir.
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Form 11.1.

«—



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 11.2.
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12. DUYGU KARTLARINI E$LE$TiRME

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Oz Yénetim
1. Duygularini fark eder. 1. Hedeflerine ulasmak icin plan yapar.
9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve 2. Planlarindaki degisikliklere uyum
iyimser bir bakis agisi gelistirir. saglamak icin caba gosterir.
3. Her durumda hedefine ulasmaya is-
Sosyal Farkindalk tekli olur.
6. Diger insanlara duyarli davranir. 7. Farkli durumlarda yagadigi duygulari

(6fke, kayg, stres vb.) kontrol etme-
ye caba gosterir.

Sorumlu Karar Verme

2. Bir sorunun birden ¢ok ¢6zim yolu
olabilecegini fark eder.

Materyaller

Ikiser adet mutlu, tizgiin, korkmus, igrenmis, heyecanli, dfkeli, saskin, utanmis ve gururlu
duygu ifadelerinin basili oldugu duygu ifadesi kartlari (Form 12.1).

Oyuna Hazirhk

* Duygu ifadelerinin oldugu kartlar ¢ikti alinip kesilerek hazir hale getirilir.

* Cocuklar esleserek ikili gruplara ayrilirlar.
e FEslesen cocuklara ikiser adet duygu emoji kartlarinin oldugu bir deste verilir.

e Cocuklar kartlari karistirirlar ve gorselin oldugu taraf gérinmeyecek sekilde masanin Us-
tline/yere/duz bir zemine ters olarak dizerler.

e Cocuklar kimin oyuna baslayacagina sayisarak karar verir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

* Oyuna baslayan cocuk iki kart acarak ayni duygu ifadesinin bulundugu kartlari bulmaya
caligir.

e Cocuklar kartlar actikga kartin 6n ytziindeki duygularin isimlerini sdyler.
e Cocugun actigi duygu kartlari eslesiyor ise cocuk o kartlari alir.

e Cocugun actigr duygu kartlari eslesmiyorsa kartlar tekrar kapatilir ve sira diger cocuga

geger.

e Oyun tim duygu kartlar eslesene kadar devam eder.

Degerlendirme

* Cocuklar mutlu/iizgiin/heyecanli vb. hissettikleri bir anin resmini yaparlar. Isteyen cocuk-
lar o ani anlatabilir veya canlandirabilir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Ogretmen cocuklarin duygu kartlari tizerindeki duygulari tanidigindan emin olmalidrr.

e Kiclk yas grubu cocuklarla ¢alisirken sadece temel duygulari iceren emoji kartlar kulla-
nilmalidir (mutlu, Gzgtin, korkmus, igrenmis, heyecanli, 6fkeli, sagkin).

e Duygu kartlarindan birden fazla set olmasi ve kartlarin kirigmasini/yirtiimasini énlemek
icin kalin bir kdgida cizilmesi ya da PVC ile kaplanmasi 6nerilir.

«






Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

13. DUYGULARLA SESSiZ SINEMA

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar

Oz Farkindalik
1. Duygularini fark eder.

9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve
iyimser bir bakis acisi gelistirir.

Sosyal Farkindalik

3. Diger insanlarnin duygularinin farkina

varir.

6. Diger insanlara duyarli davranir.

Oz Yénetim
1. Hedeflerine ulagsmak icin plan yapar.
2. Planlarindaki degisikliklere uyum
saglamak icin caba gosterir.
3. Her durumda hedefine ulagsmaya

istekli olur.

7. Farkli durumlarda yasadigi duygu-
lari (6fke, kayg, stres vb.) kontrol
etmeye caba gosterir.

Sorumlu Karar Verme

2. Bir sorunun birden ¢ok ¢6zim yolu
olabilecegini fark eder.

4. Bir problemin ¢éziimiinde diger in-
sanlarla fikir aligverisinde bulunma-
nin énemini fark eder.

6. Verdigi kararlarin kendisi ve diger
insanlar icin olumlu ve olumsuz so-

nuclar olabilecegini fark eder.

iliski Gelistirme Becerileri
2. iletisim kurarken beden dilini kulla-
nir.
3. Iletisim siirecinde g6z temasi kurar.

4. Kargisindaki bireyi dikkatle dinler.

5. iletisim kurmaya istekli olur.

Materyaller

Mutlu, Gzgiin, korkmus, igrenmis, &fkeli, saskin, utanmis, gururlu ve pisman duygu ifa-

delerinin basili oldugu duygu kartlari (Form 13.1), kartlarin konmasi icin bir kutu/torba.

Oyuna Hazirhk

* Duygu kartlari ¢ikti alinarak hazir hale getirilir.

«
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Ogretmen her duygu kartini cocuklara gdsterir ve bu duygular hakkinda konusulur.
Duygu kartlari karisik olarak bir kutuya/torbaya konur.
Cocuklar esit sayiya sahip iki takima ayrilir.

Oyuna hangi takimin baglayacagina sayisma, tekerleme, kura cekme, gonilli olma vb.

yontemlerle karar verilir.

Oyuna baslayacak olan takimdan bir kisi kutudan/torbadan bir kart ceker. Bu karttaki duy-

gu ifadesini takim arkadaslarina géstermez.

Oyuncuya, kutudan/torbadan cektigi duygu ifadesini kendi takim arkadaslarina anlatmasi

icin belirli bir stre verilir.

Oyuncu, ¢ektigi duygu ifadesini hi¢c konusmadan, sadece yiz ifadeleri, beden hareketleri

ve isaretler kullanarak anlatmaya calismalidir.

Belirlenen stire icerisinde takim arkadaslari oyuncunun anlatmaya c¢alistigi duyguyu dog-

ru tahmin ederse bir puan alirlar.

Ilk grup oyunucusu c¢ektigi duygu ifadesini konusmadan anlattiktan sonra duygu kartlari

tekrar kutu/torbaya konularak oyun diger takimdan bir oyuncu ile devam eder.

Degerlendirme

Oyun sonunda ¢ocuklara asagidaki sorulara benzer sorular sorulur.

Bugtin hangi oyunu oynadik?
Takiminizda kimler vardi?
Oyunun en ¢ok neresinde eglendiniz/zorlandiniz/sikildiniz/sasirdiniz?

Oyuna hangi takimin baslayacagina nasil karar verdiniz? Hangi oyuncunun ilk dnce anla-

tacagina nasil karar verdiniz?
Hangi duygular anlatmak kolaydi/zordu? Neden?

... duygusunu nerede/ne oldugunda/kiminle iken/en ¢cok ne zaman vb. hissedersiniz?

«



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Ogretmen ¢ocuklarin duygu kartlar Gzerindeki duygulari tanidigindan emin olmalidir.
e Takimlara nasil ayrilacaklarina ¢ocuklarin kendilerinin karar vermesi desteklenmelidir.

e Kiclk yas grubu cocuklarla galisirken sadece temel duygular iceren emoji kartlar kulla-

nilmalidir (mutlu, Gzgln, korkmus, igrenmis, 6fkeli, saskin).

e Duygu kartlarini anlatmalari icin cocuklara yeterince zaman taninmalidir.

«
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Form 13.1.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

14. GOLGEMI TAKIP ET

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Sosyal Farkindalik

1. Duygularini fark eder. 1. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklari
2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- fark eder.

lart isimlendirir.
3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti- lliski Gelistirme Becerileri

gi duygular iligkilendirir. 2. lletisim kurarken beden dilini kulla-
4. Yasadigi olaylarda duygu ve dustin- nir.

celerin arasindaki iligkileri fark eder.

5. Duygu ve duslincelerinin, davranis-
larini nasil etkiledigini fark eder.

Materyaller

Oyuna Hazirhk

e Cocuklar ikiserli bir sekilde eslesir. Her ikili grup arka arkaya durur.

o Ondeki cocuk arkasini dénmeden normal bir hizda yiiriir.

Arkasindaki arkadasi onun ylrlytstint golgesi olarak takip ederek taklit eder.

YurlyUs bittikten sonra dndeki cocuk arkasindaki gélge arkadasina yliziint doéner ve arka-
dasinin kendisi igin yaptigi taklidi izler.

Ogretmen, cocugun kendi yansimasini gérmesi icin gdlgeden taklidini abartmasini ve
arkadasinin bunu izlemesini ister.

Golge ile arkadasi yani ikiserli esler yer degistirerek oyun devam ettirilir.

«



Degerlendirme

Oyun sonunda ¢ocuklara asagidaki sorulara benzer sorular sorulur.
e Golgeni goriince ne hissettin?

e Golge arkadasin, taklidini yaparken kendinde olan hangi farkl 6zelligin dikkatini ¢ekti?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Ogretmen oyuna baslamadan dnce gonilli bir cocuk ile oyunun nasil oynanacagini gos-

terir.

e Cocuklarin oyunu anladigindan emin olunduktan sonra oyuna gecilir.

«



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

15. KIMDIR BU?

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Sosyal Farkindalik

1. Duygularini fark eder. 1. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklari
2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- fark eder.

lart isimlendiirir. 2. Bireyler arasi benzerlik ve farklilikla-
3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti- rin 8nemini ifade eder.

gi duygulari iligkilendirir. 3. Diger insanlarin duygularinin farkina
4. Yasadigi olaylarda duygu ve distn- varir.

celerin arasindaki iligkileri fark eder. 4. Benzer olay ve durumlara iligskin fark-
6. Gugli ve zayif oldugu yonlerinin far- I bakis agilarinin farkina varir.

kina varir. 5. Diger insanlarin bakis agilarini anla-

mak ve onlarla duygudaslik kurmak
icin caba gosterir.

6. Diger insanlara duyarli davranir.

Materyaller

Oyuna katilacak ¢cocuklarin fotograflari.

Oyuna Hazirhk

e Cocuklarin fotograflari dncesinde ¢ikarilir ya da hazirlanr.

® Yere cocuk sayisi kadar cember cizilir.
e Her ¢cemberin icerisine cocuklarin fotograflari yerlestirilir.

e Cocuklar cemberin etrafinda bir mizik esliginde dans eder.

«



e Mizik durdugunda 6gretmen, “Suirekli arkadaslariyla birlikte olmaktan hosglanan kimdir?”,
“Kendi basina zaman gecirmekten hoslanan kimdir?”, “Arkadaslarina nazik davranan, ki-
bar ve gorglli olan kimdir?” vb. “Kimdir bu?” sorularini sorar.

e Cocuk “Kimdir bu?” sorusunun karsiliginin kendisi oldugunu distiniiyorsa kendi fotogra-
fina ya da cemberine de gidebilecedi konusunda ¢ocuklari bilgilendirir.

e Cocuklar hangi arkadasinin bu durumu yansittigini dislnlyorsa onun fotografinin yer
aldigi cembere gecer.

e Oyun, “"Kimdir bu?” sorular cesitlendirilerek devam ettirilir.

Degerlendirme

e Btln cocuklar birlikte oynarken ¢ocugun arkadaslari ve cocugun kendisi farkli diistini-
yorsa cocuda kendini ifade etmesi icin firsat verilebilir.

e Cocuklar cember seklinde ayakta yan yana durur. Ortaya bir cocuk geger. Yizini dondu-
gl arkadasl ona onunla ilgili olumlu bir 6zelligini sdyler.

e Sirayla her ¢cocuk ortadaki arkadasi ile ilgili bir 6zelligi soyledikten sonra ortaya bir bagka
cocuk geger.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Oyunun baslangigta daha kiictik gruplar seklinde, ardindan tim grubu kapsayacak sekil-

de oynanmasi onerilir.

e Oyun alternatif olarak kiiciik gruplar olarak su sekilde de oynanabilir: Ogretmen biiyiik
bir fon kartonun Uzerine biitlin gocuklarin fotografini cemberler icinde yapistirir. Her ¢o-
cugun eline yildiz/kalp vb. gibi gikartmalar verilir. “Kimdir bu?” sorulari sorulur.

e Cocuklar ifadenin kime uydugunu dustinliyorsa o arkadasinin cemberinin icine ¢ikartma-
lari yerlestirirler.

* Oyunun ardindan her cocuk kendi gemberini alir ve kendisine iliskin 6grendigi yeni bir
ozelligi tanimlar.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

16. AYNAM OL BENI YANSIT

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalk Sorumlu Karar Verme
9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve 6. Verdigi kararlarin kendisi ve diger
iyimser bir bakis acisi gelistirir. insanlar icin olumlu ve olumsuz so-
nuclar olabilecegini fark eder.
Oz Yénetim
3. Her durumda hedefine ulagsmaya is- lliski Gelistirme Becerileri
tekli olur. 2. iletisim kurarken beden dilini kulla-
nir.
Materyaller

Kagit, resim materyalleri.

Oyuna Hazirhk

e Cocuklar arka arkaya, tek sira halinde durur.

* Grubun en arkasindaki ¢ocuk kendine bir duygu durusu belirleyip bunu ontindeki ar-
kadasinin omzuna dokunup yansitir. Duygu ifadesini alan ¢ocuk bir éniindeki cocugun
omuzuna dokunarak gdzlemis oldugu duygu ifadesini aktarir.

e Oyun, en bastaki cocuga ulagincaya kadar devam eder.

e En bastaki ve en sondaki ¢cocuk yan yana gelerek, duygunun ilk ifade sekli ile son ifade
seklini gosterirler.

e En 6ndeki cocuk siranin en arkasina gecerek oyun tekrarlanir.

«



Degerlendirme

¢ Uzunca bir kgt cocuklarin yanina serilir. Oyunun ardindan ¢ocuklar oldugu yere oturup
yansittiklari duygu ifadesinin resmini yapar.

e Ardindan olusan calisma film seridi seklinde asilir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Oyunun cocuklar tarafindan anlasilirhigi icin uygulayici tarafindan baslangicta bir 6rnekle
nasil oynandiginin gosterilmesi yararl olabilir.

e Tim cocuklara, duygu ifadesini baslatmalari icin firsat verilmelidir. Ornegin bir cocuk y&-
nergeye gore en mutlu oldugu ani diistinir ve bunu yiz ifadesine yansitir (ougiin arkada-
sim bana seni ¢cok 6zledim diyerek sarildi. vb.)

e Ardindan ¢ocuk 6niindeki arkadasinin omzuna dokunarak bu duygu halini yiziine yansi-
tarak bir stre bakar.

e Arkadagi 6nline dénerek kendi 6nlindeki arkadasiyla stirece devam eder.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

17. KURBAGA DERENIN KARSISINDA

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar

Oz Farkindalk

1.

Duygu ve dustincelerinin, davranig-
larini nasil etkiledigini fark eder.

9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve

iyimser bir bakis agisi gelistirir.

Sosyal Farkindalik

1.

Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklari
fark eder.

. Bireyler arasi benzerlik ve farklilikla-

rin dnemini ifade eder.

. Diger insanlarin duygularinin farkina

varir.

. Benzer olay ve durumlara iligkin fark-

li bakis agilarinin farkina varir.

. Diger insanlarin bakis agilarini anla-

mak ve onlarla duygudaslik kurmak
icin caba gosterir.

6. Diger insanlara duyarli davranir.

Oz Yénetim

1.

Hedeflerine ulasmak icin plan yapar.

2. Planlarindaki degisikliklere uyum

saglamak icin ¢aba gosterir.

Materyaller

Karton/taglar, tebesir.

3. Her durumda hedefine ulagmaya is-

tekli olur.

4. Uygun istek ya da ihtiyaclarinin ger-

ceklesebileceginin farkinda olur.

Sorumlu Karar Verme

1

. Yasadigi ya da karsilastigi sorunlari

tanimlar.

. Bir sorunun birden ¢ok ¢éziim yolu

olabilecegini fark eder.

. Karsilastigi probleme yonelik islev-

sel olan ve olmayan ¢6zim yollarini
ayirt eder.

Bir problemin ¢éziimiinde diger in-
sanlarla fikir alig verigsinde bulunma-
nin énemini fark eder.

. Karar alma surecinde kendi diginda-

ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini
dikkate alr.

. Verdigi kararlarin kendisi ve diger

insanlar icin olumlu ve olumsuz so-
nuglari olabilecegini fark eder.

Oyuna Hazirhk

e Ogretmen cocuklardan zemini bir dere olarak hayal etmesini ister.

® Derenin Uzerine belirli sayida nillfer cicegi veya daire seklinde taglar ¢izilir.
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Cocuklardan biri kurbaga olur.

Cocuga derenin karsisina nilifer ciceklerinin Gzerine en az kag sicrayista gecebilecegi
sorulur.

Cocuk belirttigi sicrama sayisi kadar, karar verdigi yol ile derenin karsi tarafina gegmeye
calisir.

Ardindan baska bir cocuk kag sigrayista gegecegine karar verip karsiya gegmeye calisir.

Tim cocuklar oyunu tamamladiktan sonra ikinci turda yavru kurbagalarin da oldugu ve
tek baslarina karsiya gecemeyecekleri icin anne kurbaga ile el ele tutusarak karsiya gec-
meleri gerektigi ifade edilir.

Cocuklar, anne ve yavru kurbaga olarak iki gruba ayrilarak ikiserli eslesir. Eslesen kurba-
Jalar derenin karsisina birlikte en az kag sigrayista gecebileceklerine karar verirler.

Belirledikleri hedefleri tim gruplar deneyene kadar oyun devam eder.

Degerlendirme

Oyun sonunda ¢ocuklara asagidaki sorulara benzer sorular sorulur.

Biraz dnce oynadigimiz oyunu kim anlatmak ister?

Yavru kurbaga/anne kurbaga oldugunda ne hissettin?

Tek bagina/birlikte karar verdiginde ne hissettin?

Belirledigin hedefe nasil ulagtin?

Hedefine ulasamadiginda ne yapabilirdin?

Tek basina ve birlikte karar verdigin durumlara bir 6rnek verir misin?
Bu durumlarda kararlarini nasil belirledin?

Bu oyunu baska nasil oynayabilirdik?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

Oyunun farkli zamanlarda tekrarlayan uygulamalarinda yere ¢izilen dere ve nilifer cicegi/

taslarin kombinasyonunun farklilastiriimasi énerilmektedir.

Oyundaki anne ve yavru kurbagda ikiserli esli gruplari ¢ocuklarin gelisimsel diizeylerine
gore Ucerli, dorderli vs. arttirilarak zorlastirilabilir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

18. YEDI KULE

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalk Sorumlu Karar Verme
9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve 2. Bir sorunun birden c¢ok ¢6zim yolu
iyimser bir bakis acisi gelistirir. olabilecegini fark eder.

3. Karsilastigr probleme yonelik islev-
Oz Yénetim sel olan ve olmayan ¢6zim yollarini

1. Hedeflerine ulagsmak icin plan yapar. ayirt eder.

2. Planlarindaki degisikliklere uyum 4. Verdigi kararlarin kendisi ve diger

saglamak icin caba gésterir insanlar icin olumlu ve olumsuz so-

lari olabilecegini fark eder.
3. Her durumda hedefine ulasmaya is- nuglarn olabiiecegini fark eaer

tekli olur.
Materyaller

Duygu ifadelerinin (Gzglin, mutlu, korkmus, saskin, endiseli, kizgin, heyecanl) cizildigi
taslar, top.

Oyuna Hazirhk

e Taglann Uzerine 7 farkl duygu cizilir.

e Ogretmen oyun alanina st Uste dizilebilecek sekilde 7 adet tas getirir. Her tas iizerine
belirlenen duygu ifadeleri ¢izilmis olmalidir.

e Cocuklar iki gruba ayrilir. Ornegin, A ve B grubu gibi.
* A grubunun amaci topu belli mesafeden atarak kuledeki biittin taglar yikip tekrar dizmektir.

* B grubunun amaci kulenin dizilmesini engellemektir. Dizilen taslarin dniinde B grubunun
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Uyelerinden biri durur. B grubu anahtar duygu olan tasi belirler ve anahtar duygu tasinin
ne oldugunu herkese duyurur. Amac anahtar duygunun en Uste gelecek sekilde tim
taglarin Ust Uste dizilmesidir.

* Bu nedenle A grubundaki ¢ocuklar sirayla topu atarak kuleyi yikmaya calisirlar. Kuledeki
tim taslar yikildigi zaman ¢ocuklar topla vurulmamak icin kacar, bir yandan da kuleyi dog-
ru bir sekilde vurulmadan dizmeye caligirlar.

* B grubundaki tyeler paslasarak topla A grubundaki ¢ocuklari vurmaya calisir. Vurulan
cocuk oyun digina cikar.

e Eger tim duygu taslari ve anahtar duygu tasi dogru sekilde dizilirse oyun tamamlanmig

olur ya da tim A grubundaki ¢cocuklar vurulursa sira B grubuna gecer.

e Oyun A grubu, B grubu yer degistirerek devam eder.

Degerlendirme

Oyun sonunda ¢ocuklara asagidaki sorulara benzer sorular sorulur.
* Anahtar duygulari nasil belirlediniz?

e Oyunun neresinde zorlandiniz?

e Oyunda anahtar duygular tamamladiginizda ne hissettiniz?

e Baska hangi durumlarda arkadasglarinin fikrini alirsin?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Ogretmen tas boyutlarini ya da benzer malzemeyi énceden temin etmelidir.
 Ekipleri belirlemede farkli isimler kullanilabilir.

* Taslar yerine, ahsap blok, kiip de kullanilabilir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

19. BAKISMA YARISMASI

Oyun Siireci

* Cocuklar konusmadan, géz kirpmadan, gllimsemeden birbirlerinin gozlerinin icine ba-
karlar.

* Cocuklardan biri goz kirpana, glilimseyene, konusana ya da baska bir yone bakana ka-
dar oyun devam eder.

e Oyun cocuklarin bagka arkadaslari ile eslesmesiyle devam eder.
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Degerlendirme

¢ Opyun sonunda ¢ocuklar, bakisma yarismasini yaptiklari arkadaslariyla oyundaki deneyim-
leri hakkinda konusurlar.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Ogretmen cocuklarin miimkiin oldugunca farkli arkadaslariyla eslesmesine ve onlarla goz
temasi kurmasina rehberlik etmelidir.

* Oyuna katilmak istemeyen cocuklara zaman taninmali ve arkadaslaryla g6z temasi kur-
malari icin zorlanmamalidir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

20. BALIK AVI

Uygulama Sekli: Grup Oyunu

Oyunun Mekani: Dis Mekan

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar

Oz Farkindalik

2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu-
lari isimlendirir.

3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti-
gi duygulari iligkilendirir.

9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve
iyimser bir bakis agisi gelistirir.

Oz Yonetim
1. Hedeflerine ulasmak igin plan yapar.
2. Planlarindaki degisikliklere uyum
saglamak icin caba gosterir.
3. Her durumda hedefine ulagsmaya is-
tekli olur.

4. Hedeflerine ulasabilmek icin bazi is-
teklerini ertelemesi gerektigini fark
eder.

5. Hedeflerine ulasmak igin yapmasi
gerekenleri 6Gnem sirasina koyar.

6. Farkli durumlarda yasadigi duygulari
(6fke, kaygt, stres vb.) kontrol etme-
ye caba gosterir.

Sorumlu Karar Verme

2. Bir sorunun birden ¢ok ¢6zim yolu
olabilecegini fark eder.

3. Karsilastigi probleme yonelik islev-
sel olan ve olmayan ¢6zim yollarini
ayirt eder.

4. Bir problemin ¢éziimiinde diger in-
sanlarla fikir alis verisinde bulunma-
nin énemini fark eder.

5. Karar alma slirecinde kendi diginda-
ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini
dikkate alir.

6. Verdigi kararlarin kendisi ve diger
insanlar icin olumlu ve olumsuz so-
nuclari olabilecegini fark eder.

Materyaller

Oyuna Hazirhk

* Oyun oynanmak Uzere acik alana ¢ikilir ve 6grencilere buranin bir deniz oldugu, ken-

dilerinin de balik oldugu soylenir.

* Cocuklardan 2 kisi secilip iki eliyle el ele tutusmalari ve bir balik agi olduklarini hayal
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* Opyun diger ¢ocuklarin balik olup agdan kagmaya calismalari ile baslar.
e Balik agi olan ¢cocuklar kacan baliklari aglarina almaya caligirlar.

* Aga yakalanan ¢ocuk aga dahil olur ve o da diger arkadaslari ile el ele tutusarak halkaya

katilir, kalan baliklari yakalamaya caligir.
e Cocuklar yakalandik¢a aga katilirlar ve ag genisler.

e Agdaki ¢ocuklar agr koparmamak icin birlikte ¢caba harcar, is birligi icerisinde hareket
ederler.

* Oyun sirasinda ag koparsa baliklar, kopmazsa ag oyunun kazanani olur.

Degerlendirme

Oyun sonunda ¢ocuklara asagidaki sorulara benzer sorular sorulur.

e Balik olmak sana ne hissettirdi?

e Ag olmak sana ne hissettirdi?

e Ag kicutkken mi balik yakalamak daha zordu yoksa buytdigtinde mi? Neden?

* Daha c¢ok balik yakalayabilmek icin agdaki cocuklar olarak nasil davranmaniz gerekti?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Cocuklarin yaralanmamalari icin 6gretmen gereken dnlemleri almalidir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

21. BIRLIKTE DONDURMA YIYELIM

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar

Sosyal Farkindalik

4. Benzer olay ve durumlara iligkin fark-

5.

6.

li bakis acilarinin farkina varr.

Diger insanlarin bakis acilarini anla-
mak ve onlarla duygudaslik kurmak
icin caba gosterir.

Sorumlu Karar Verme

1.

Yasadigi ya da karsilastigi sorunlari
tanimlar.

. Bir sorunun birden ¢ok ¢6zim yolu

olabilecegini fark eder.

Diger insanlara duyarli davranr. 3. Karsilastigi probleme yonelik islev-
sel olan ve olmayan ¢6zim yollarini

Oz Yénetim ayirt eder.
1. Hedeflerine ulasmak icin plan yapar. 4. Bir problemin ¢6ziminde diger in-

2.

Planlarindaki degisikliklere uyum
saglamak icin ¢aba gosterir.

sanlarla fikir alig verigsinde bulunma-
nin dnemini fark eder.

3. Her durumda hedefine ulagmaya is- 5. Karar alma strecinde kendi diginda-
tekli olur. ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini
dikkate alir.
4. Uygun istek ya da ihtiyaclarinin ger- iate alir

ceklesebileceginin farkinda olur.

. Hedeflerine ulagabilmek icin bazi is-

teklerini ertelemesi gerektigini fark
eder.

. Hedeflerine ulasmak icin yapmasi

gerekenleri 6nem sirasina koyar.

Materyaller

. Verdigi kararlarin kendisi ve diger

insanlar icin olumlu ve olumsuz so-
nuclar olabilecegini fark eder.

Zemini olusturmak icin tebesir, pastel boya, kagit, cubuk vb. araglar; diiz ¢izgi, L, T ve
saat sekillerinin her birinden dokuzar adet kart, dondurmaci gérseli.
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Oyuna Hazirhk

-
J ) , ‘ , =0 sekillerinin her birinin gdrselinin yer aldig

kartlardan dokuzar adet hazirlanir (Form 21.2).

e Ogretmen uygun bir zemine é x 6 boyutunda kareler cizer. Olusturulan zeminin altina
5 adet saat seklinin yer aldigi kartlar yerlestirir (Form 21.1).

* Cocuklar oyunun baslayacagdi karenin ucunda toplanir. Hazirlanan kartlar kapali ve karigik
bir sekilde cocuklarin énine birakilir.

e Cocuklarin toplandigi alanin karsi capraz ucuna dondurmaci gorseli yerlestirilir.
e Uc cocuk secilerek hazirlanan zeminde istedikleri bir karede durmalari istenir.

e "Koydeki cocuklar sicaktan ¢ok bunalmis. Dondurma yemeye karar vermisler. Fakat 3 ar-
kadaslari yanlarinda degilmis. Gitmeden 6nce onlar da yanlarina almaya karar vermisler.
Ama yolda ¢ok oyalanmamalilar ¢linkii dondurmaci saat 5'te kapaniyormus.” seklinde bir
hikayeyle 6gretmen oyunu baslatir.

* Ekipteki tim oyuncular sirayla bir kart secer, kartin icindeki sekli ne sekilde yerlestirecek-
lerine beraber karar verirler. Yol, sekiller birlestirilerek olusturulur. Yolda arkadaslarini alip
dondurmaciya zaman dolmadan ulagsmaya caligirlar.

e Kartlarin arasindan saat resmi ¢iktiginda ¢ocuklar ilerlemez ve ilerleme durur, zaman gos-
tergesinin yer aldigi saat kartlarinin tGzerine ¢ikan kart yerlestirilir. 5 saat gorseli dolarsa
dondurmaci kapanir ve oyun sonlanir. Ulasirlarsa dondurmalarini hep beraber yerler.

Degerlendirme

Oyun sonunda c¢ocuklara asagidaki sorulara benzer sorular sorulur.

e Once hangi arkadasinizi alacaginiza nasil karar verdiniz?

* Anlasamadiginiz durumlarda neler yaptiniz?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

* Yoldan alinacak gocuk sayisi, zemindeki kare sayisi, zaman kutuculari azaltilip, arttirilarak
oyun daha basit ve zor diizeyde oynanabilir.

® Ayni oyun bir karton Uzerine cizilerek ya da Form 21.1'deki hali ile masa oyununa doénus-
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 21.1.
Baslangi¢

<=

4 N N\ N Y4 Y4 N
(n R
(& AN AN AN AN AN %
4 N N\ N Y4 Y4 N
(& AN AN AN AN AN %
4 N N\ N Y4 Y4 N
(& AN AN AN AN AN %
4 N\ N\ N\ Y4 Y4 N
AN AN AN AN AN %
N Y4 N Y4 Y4 N
AN
N
AN




q

Form 21.2.

4 N N N N
- AN AN AN J
4 N N N/ N
- AN AN AN J
4 N N N N
- AN AN AN J
4 N N N N
- AN AN AN J

«



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

22. BUKALEMUN

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
iliski Gelistirme Becerileri 3. iletisim siirecinde g6z temasi kurar.
1. lletisimde aktif dinlemenin dnemini 4. Karsisindaki bireyi dikkatle dinler.
fark eder. 5. iletisim kurmaya istekli olur.

2. iletisim kurarken beden dilini kullanrr.

Materyaller

Duygu ifade kartlari; Tag, yaka karti gibi bukalemunu ifade edecek bir obje.

Oyuna Hazirhk

® Taclar oyundan once hazirlanir.

e Ogretmen cocuk sayisinin yarisi kadar farkli duygu ifadesi kartini, sabit araliklarla daire
seklinde zemine kapali bigcimde yerlestirir.

o Tekerleme, sayisma yontemi ile sinif iki gruba ayrilir. Bir grup duygu temsilcisi, diger grup
bukalemun olur.

* Bukalemunlarin belli olmasi igin bukalemun taci, yaka karti takilabilir.

e ki grubun ic ice cember olmasi istenir (Ornegin, bukalemunlar disarida, duygu temsilci-
leri iceride.).

* Gruplar hareketli mizik esliginde birbirlerinin tersi yoniinde dans ederek ilerlerler.
* Muzik durdugunda, ¢ocuklar birbirine doéner.
* ic cemberde yer alan cocuklar, zemindeki duygu kartlarinin éniinde dururlar.

e Zeminde kapali olarak duran kartlardan birer tane alarak, dis gemberdeki arkadasina gos-
termeden duygu kartlarindaki duygulari hareketlerle gosterirler.
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Dis cemberdeki bukalemunlar da duygu temsilcisi olan ¢ocuklarin hareketlerinin aynisini
yapmaya calisir. Eger bukalemunun yaptigi ifadeyi dogru bir sekilde tahmin ederse, kar-
silikli olarak yer degistirirler. Bukalemun objesi de bukalemun olan ¢ocuga verilir.

Yer degistirdikten sonra kart 6gretmen tarafindan yenilenir, yeni bir kart zemine kapali
sekilde konur. Tekrar muzik agilir ve ters olacak sekilde yine donmeye baslarlar.

Oyun bu sekilde devam eder.

Degerlendirme

Cocuklar istedikleri bir duyguyu boyarlar, oyun hamuru, bloklar vb. istedikleri materyalleri
kullanarak yaparlar. Ug boyutlu halini, seklini, maketini ve heykelini yapabilir, dilerse res-
medebilirler.

Tim bunlarin sonunda ortaya ¢ikan eserlerle bir duygu muzesi olusturulur.

Cocuklar ardindan istedikleri arkadaslari ile eglesirler ve eserini olusturdugu duyguyu en
cok nerede, kiminle iken ve ne yaparken hissettiklerini eslestikleri arkadaslari ile paylasir-
lar.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

Bukalemunu ifade eden objede bir sinirlandirma olmasina gerek yoktur.

Ogretmenin herhangi bir tag, sapka ya da bir simgeyi bukalemun olan ¢cocugun (izerinde
tasimasini saglamasi yeterlidir.

Kicuk yas grubu ile calisilirken cocuklarin yerlerini rahat bulmalari icin dikkat ¢ekici sem-
boller konulabilir.

Bukalemunlarin, duygu ifadesini dogru yaptigina duygu temsilcisi karar verir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 22.1.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

23. DUYGU TERAZISI

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik iliski Gelistirme Becerileri
1. Duygularini fark eder. 2. iletisim kurarken beden dilini kulla-
9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve nir.
iyimser bir bakis acisi gelistirir. 3. Iletisim siirecinde g6z temasi kurar.

5. iletisim kurmaya istekli olur.

Sosyal Farkindalik

3. Diger insanlann duygularinin farkina

varir.

4. Benzer olay ve durumlara iligkin fark-
li bakis agilarinin farkina varir.

6. Diger insanlara duyarli davranir.
Materyaller

Terazi malzemeleri, teraziye konulacak parcalar (lego, misket vb.) zaman belirleme igin
arac.

Oyuna Hazirhk

e Terazi onceden 6gretmen tarafindan hazirlanabilir.  Siniftaki 6grenciler yarm ay sek-
linde oturtulur ve karsilarina terazinin oldugu bir masa yerlestirilir.

e Siniftan iki ¢ocuk segcilir.
e Karsilikli olarak terazinin iki ucunda dururlar. Durduklari taraf onlarin saygi kefesi olur.
® Cocuklara esit sayida ve esit agirlikta malzemeler verilir.

e Her bir oyuncunun sirayla olumlu davranis ifadesi séylemesi istenir.
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Oyuncular sirayla “Sinema bileti almak icin siraya girerim.”, “Arkadaslarim konusurken
onlari dinlerim.”, “Karsilastigim insanlara selam veririm.” vb. farkli saygi durumlarini/
olumlu davraniglari sirayla séyler.

Cocuk, ciimlesini sdyledikten sonra terazinin kendi kefesine bir parga koyar.

Kendi kullandigi ve karsisindaki oyuncunun soyledigi olumlu davranig s6zciginu ikinci
defa kullanamaz.

Cocuklar, ellerindeki parcalari bitirene ya da séyleyecek saygi ifadesi bulamayana kadar

oyun devam eder.
Terazisi hafif gelen cocuk, agir gelen arkadasini tebrik eder.
Yeni iki cocukla oyun devam eder.

Siniftaki tim ¢ocuklar oyunu oynadiktan sonra oyun sonlandirilir.

Degerlendirme

Ogretmen bir saygi kavanozu olusturur. Oyun sirasinda daha énce duymadiklari bir ifade-
yi sdylemelerini ve bir pinpon topunu/misketi kavanoza atmalarini ister.

Kavanoz ve fazladan pinpon toplari/misketler sinifin bir késesine birakilir.

Cocuklar zaman igerisinde yeni 6grendikleri saygi ifadeleri igin de bir pinpon topu/misket

atarak streci devam ettirir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

Terazi, kiyafet askisina asilan bardaklar gibi ¢esitli malzemelerle yapilabilir.

Cocuklara verilecek malzeme sayisi, belirlenen stire gelisim dizeylerine gore farklilagtiri-
labilir.

Zaman belirleme kum saati, zil veya karsi oyuncunun saymasi seklinde ayarlanabilir.

Oyunun baslangicinda olumlu davranis ifadeleri bulmakta zorlanilan bir grupta, 6gret-
men sirayla tim cocuklarla es olup birlikte oynayabilir. Bu sekilde cocuklarin daha fazla
ifade hatirlamasi saglanabilir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

24. GUVENLiI ALANIM

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar

Oz Farkindalik Oz Yénetim

1. Duygularini fark eder. 1. Hedeflerine ulasmak icin plan yapar.

2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- 2. Planlarindaki degisikliklere uyum

lari isimlendirir.

3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti-

gi duygulari iligkilendirir.

. Yasadigi olaylarda duygu ve dusln-

celerin arasindaki iligkileri fark eder.

. Duygu ve duslincelerinin, davranis-

saglamak icin caba gosterir.

3. Her durumda hedefine ulagmaya is-

tekli olur.

5. Hedeflerine ulasabilmek icin bazi is-

teklerini ertelemesi gerektigini fark
eder.

larini nasil etkiledigini fark eder.

6. Gugli ve zayif oldugu yonlerinin far-
kina varir.

7. Bireysel sinirlarinin/sinirhiliklarinin
farkina varr.

8. Zayif oldugu yonleri gelistirmek icin
caba gosterir.

9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve
iyimser bir bakis agisi gelistirir.

Materyaller

Hulahop ya da benzer materyaller, tebesir.

Oyuna Hazirhk

e Cocuklar oyun alaninda istedikleri bir alani glivenli alani olarak belirler. Cocuklar be-
lirledikleri gtivenli alanlara birer daire gizerler/hulahop koyarlar.

«



Oyun Siireci

q
T

Cocuklardan biri ebe secilir ve ortada bulunur.

Tum cocuklar oyun alaninda givenli alanlarin diginda daginik bir sekilde yurirler. Tim
cocuklarin hareket halinde olmasi gerekmektedir.

Ebe olan cocuk istedigi bir anda “gtvenli alan” diye seslenir.
Her cocuk kendi belirledigi glivenli alana girmeye calisir.
Ebe olan cocuk glvenli alanin disindaki cocuklardan birine dokunarak ebelemeye calisir.

Ebelenen cocuk yeni ebe olur. Oyun bu sekilde stirdurdlir.

Degerlendirme

Oyun sonunda ¢ocuklara asagidaki sorulara benzer sorular sorulur.

Sen kendi glivenli alanindan ne kadar uzaklasabildin?
Senin kendini glivende hissettigin alanlar neresi?
Kimlerin yaninda kendini gtivende hissedersin?
Nerelerde kendini glivende hissedersin?

Ne zaman kendini glivende hissedersin?

Neler oldugunda kendini glivende hissedersin?

Sence guvende hissettigin alanlarin sayisini nasil artirabilirsin?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

Cocuklar kendi gtivenli alanlarini etiket ya da belirli bir simge segerek de olusturabilir.

Hulahop yerine ¢ocuklarin renkli fon kartonlarini kullanarak oyunda gtivenli alani simge-
leyecek sekil (daire, licgen, dikdértgen gibi) hazirlamalari saglanip bu karton sekiller de
kullanilabilir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

25. KARISTIR-BUL-ANLAT

Uygulama Sekli: Grup Oyunu Oyunun Mekant: ic Mekan

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Oz Yonetim

1. Duygularini fark eder. 1. Hedeflerine ulagmak igin plan yapar.

5. Duygu ve duslncelerinin, davranis- 2. Planlarindaki degisikliklere uyum
larini nasil etkiledigini fark eder. saglamak icin caba gdsterir.

6. Gucli ve zayif oldugu yonlerinin far- 3. Her durumda hedefine ulagmaya is-
kina varir. tekli olur.

7. Bireysel sinirlarinin/sinirliliklarinin 6. Hedeflerine ulasmak igin yapmasi
farkina varr. gerekenleri 6nem sirasina koyar.

9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve 7. Farkli durumlarda yasadigi duygulari
iyimser bir bakis acisi gelistirir. (6fke, kaygl, stres vb.) kontrol etme-

ye caba gosterir.

lliski Gelistirme Becerileri
3. Iletisim siirecinde g6z temasi kurar.
4. Kargisindaki bireyi dikkatle dinler.

5. letisim kurmaya istekli olur.

Materyaller

Katilimer ¢ocuk sayisi kadar davranis ve diizen kavramlari ile ilgili gorsel seritlerinin
bulundugu 8 bolimlu serit kartlar (Form 25.1)

Serit gorselleri kapatacak sekilde gorsellerin bulundugu pullar (Form 25.2)

Cikan gorseli kapatabilecek boyutta ve tim ¢ocuklara yetecek kadar kagit, eva, lego
vb. (Form 25.1).

Fon kagidi Gzerine belirli blyuklikteki gorseller, kirmizi ve yesil renkli cirt cirtli kartlar,

bez kese ya da kutu (Serit gorsellerin daha biylk boyutu ¢ikti alinip fon kagidina
yapistirilabilir.).

Oyuna Hazirhk

Oyun kartlarinin ¢iktisi alinarak her cocuga verilebilecek sekilde hazirlanir.

Gorsellerin bulundugu pullar hazirlanir ve keseye konur.
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e Ogretmen katilimci cocuklara A4 boyutu kagidin iizerinde 8 bolime ayriimis davranis
gorselleri bulunan kartlar dagitir (oyun iki ve daha fazla sayida ¢cocukla oynanabilir.).

* Her gorselden pul seklinde birer kare kagit olusturularak kesenin igine atilir.
* Cocuklar kendilerine serit kartlarindan secerler ve masaya otururlar.
o Ogretmen keseyi alarak dilerse kendi, dilerse cocuklar sirasiyla keseden pul cekerler.

¢ Cikan pul hangi ¢cocugun serit kartinda varsa o gocuk 6gretmenin belirledigi (yapiskanli
eva, fon kagidi, ponpon) bir materyal ile gorselin tzerini kapatir.

* Cocuklar ¢cikan gorselin ne anlama geldigini yorumlar.

* Oyun bu sekilde devam eder. Tim kareleri tamamlayan ¢ocuk oyunu bitirir.

Degerlendirme

e Oyunda yer alan gorseller blytik bir fon kagidi Gzerine yerlestirilir.

e Ogretmen her bir cocugda firsat vererek gorseller lizerindeki davranislar tizerinde konus-
ma ve tartismalar yapilir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

¢ Opyuncu sayisi alan ve diizen agisindan arttirilip azaltilabilir. En az 2 oyuncu olmalidir. 20
cocuktan fazla olmasi kontroll zorlastirabilir.

 Kartlarin kapatilmasi igin renkli evalar, ponpon, oyun hamuru, fon kagidi ile yapilmis pul-

lar 6nerilebilir.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 25.1.
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 25.2.

Gorsel Pullari: Gorsel pullari kesilir. Oyun sirasinda keseye konup, gekilerek eslesen gorse-

lin Gzerine kapatilir.




26. KAPILARI ACALIM

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Sosyal Farkindalik lliski Gelistirme Becerileri
6. Diger insanlara duyarli davranir. 1. iletisimde aktif dinlemenin dnemini
fark eder.
Oz Yénetim 2. lletisim kurarken beden dilini kulla-
nir.

1. Hedeflerine ulagsmak icin plan yapar.

2. Planlanindaki degisikliklere uyum 3. lletisim stirecinde g6z temasi kurar.

saglamak icin caba gésterir. 4. Kargisindaki bireyi dikkatle dinler.
3. Her durumda hedefine ulasmaya is- 5. Iletigim kurmaya istekli olur.
tekli olur.

4. Uygun istek ya da ihtiyaclarinin ger-
ceklesebileceginin farkinda olur.

Materyaller

Farkli hayvan resimlerinin oldugu kartlar (kedi, képek, kaplumbagda, kurbaga vs.).

Oyuna Hazirhk

e Hayvan gorsellerinin oldugu kartlar cocuk sayisi kadar ¢cogaltilarak bir torbaya konulur.
(Form 26.1)

* 4 hayvan belirlenir (kedi, kopek, kaplumbaga, kurbagda vs.).

e Dort alan olusturulur. Bu alanlar hayvanlarin evi olacaktir.

e Cocuklar sirayla hayvan kartlarinin oldugu torbadan bir kart ¢ekerler.
* Ayni hayvan kartini ceken ¢ocuklar bir araya gelir.

* Bir araya gelen gruplar, olusturulan alanlardan birine gider. Olusturulan her grup bir hay-

«
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Hayvan ailelerinin birbirine misafirlige gidecegi sdylenir. Ancak her gruba, gelen misafir-
leri igeriye almak icin bir gérev vermeleri gerektigi, kapinin ancak misafirler gérevi yapti-
ginda acilacagi ifade edilir.

e Her hayvan ailesi kendilerine gelecek misafirlere vermek istedikleri géreve ortaklasa karar
verirler.

e Tum gruplar gelecek misafirlere verecekleri gorevlere ortak bir sekilde karar verdikten
sonra 0gretmen asagidaki canlandirmayi yaparak sireci baslatir:

— Tik tik tik...

- Kim o...

— Ben tavsan Pofi. Size ziyarete geldim.

— Hos geldin, cok mutlu olduk.

— Kapiyr agar misiniz?

— Bizim evin kapisi 6zel. Oyle hemen agilmaz. Sana verdigimiz gérevi yaparsan kapi agilir.
— Peki gérevim nedir?

— Arkadaglarimla ............ yapmana karar verdik.
¢ Ardindan gruplar istasyon sistemi seklinde birbirlerine ziyarete giderler.

» Misafirlige gelenler, ev sahiplerinin verdigi gorevi tamamlayarak kapinin agilmasini sag-
larlar.

e Misafirler ev sahiplerinin yanindan vedalasarak kendi evlerine donerler.

* istasyon donerek oyun devam ettirilir.

Degerlendirme

e Cocuklardan evlerinde ailece karar verdikleri bir durumun resmini cizmeleri/canlandirma-
lari/anlatmalari ve arkadaslariyla paylasmalari istenir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Ogretmen, ortak karara varmalarina firsat vermek icin gruplara yeterince zaman tanimali
ve tim cocuklarin ortak karar strecine katilimini saglamak desteklemek icin gerektiginde
cocuklara rehberlik etmelidir.

e Ev sahibi, misafir diyalogunda “hos geldiniz, merhaba, gile gile, gorismek lzere” gibi
temel sosyal becerileri iceren gorgl ve nezaket ifadelerinin kullanilmasina rehberlik edilir.

* Her istasyondaki hayvan ailesi grubunun ortak bir sekilde hareket edebilmesi icin torba-
dan ¢ekilen hayvan kartlari ¢cocuklarin yakalarina yapistirilabilir.

«
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

27. ORTAK DUNYAMIZ

Uygulama Sekli: Kucuk Grup (Aile Katiimli)

Oyunun Mekant: ic Mekan

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar

Oz Farkindahk

2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu-
lari isimlendirir.

3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti-
gi duygular iligkilendirir.

4. Yasadigi olaylarda duygu ve duslin-
celerin arasindaki iligkileri fark eder.

5. Duygu ve duslincelerinin, davranis-

larini nasil etkiledigini fark eder.

Sosyal Farkindalik

3. Diger insanlarin duygularinin farkina
varir.

4. Benzer olay ve durumlara iligkin fark-
li bakis agilarinin farkina varir.

5. Diger insanlarin bakis agilarini anla-
mak ve onlarla duygudaslik kurmak
icin caba gosterir.

6. Diger insanlara duyarli davranir.

Sorumlu Karar Alma

1. Yasadigi ya da karsilastigi sorunlari
tanimlar.

2. Bir sorunun birden ¢ok ¢6zim yolu
olabilecegini fark eder.

5. Karar alma slirecinde kendi diginda-
ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini
dikkate alir.

6. Verdigi kararlarin kendisi ve diger
insanlar icin olumlu ve olumsuz so-

nuglar olabilecegini fark eder.

lliski Gelistirme Becerileri

1. iletisimde aktif dinlemenin dnemini
fark eder.

5. iletisim kurmaya istekli olur.

6. iletisim stirecinde bireylerle yasadig
catismalara iliskin distincesini soy-
ler.

7. Ihtiyac duydugunda diger insanlar-
dan yardim ister.

8. Uygun durumlarda diger insanlara
yardim etmeyi teklif eder.

Materyaller

Insan resimlerinin yer aldigi oyun kiipl (Form 27.1), durum resimlerinin yer aldigi cark

(Form 27.2).
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Oyuna Hazirhk

e Ogretmen her bir diliminde sorumlu karar vermeye iliskin resimlerin oldugu durum
kartlaryla cark olusturur.

e Her bir ylizeyinde kadin, erkek, cocuk, yasl, arkadas, aile vb. cocugun yakin ¢evresin-
deki insanlari sembolize eden resimlerin yer aldigi bir oyun kiipl hazirlanir.

e Oyun okulda oynandiktan sonra eve gonderilecegi icin, 6gretmen durum kartlarini
eve gonderilecek sekilde ¢ocuk sayisi kadar cogaltir.

* Cocuklar, altisarli gruplar halinde masalara oturur.
e Cark masanin ortasina yerlestirilir.

e Cocuklardan biri ¢carki cevirerek oyunu baslatir. Cikan durumun ne oldugu Uzerine sohbet
edilir.

* Cocuklardan biri kiipu atar. Yiizeyde yer alan resmin kimi yansittigini ifade eder.

* Cark diliminde yer alan durumda ¢ocugun kendisinin ne yapacagini ve yaptigi bu davra-

nisin kiipln ytzeyindeki kisiyi nasil etkileyecegini soyler.

* Ayni resim icin ¢ocuklar sirayla kiipl atarlar ve aldiklari kararlarin ylzeyde ¢ikan her kisi
icin nasil bir etkisi oldugunu anlatirlar.

® Saat yonunde tur tamamlandikca cark tekrardan cevrilerek oyun devam ettirilir.

e Oyun, durumlar hakkinda degerlendirilmek icin eve cocuklarla gonderilir ve evde de oy-
namalari ve Uizerine konusmalari istenir.

Degerlendirme

* Ailelere, aile toplantisi yapilmasi onerilir. Bu toplantida problem durumlarina iligkin resim,
yazi, fotograf vb. kendi yontemleriyle cark olusturmalari istenir.

* Toplantidaki herkes bu durumdan nasil etkilendigini ve bu durumu neyle degistirmek

istedigini sirayla ifade eder.

* Toplantidaki her bireyin 6zgtirce dislincelerini ifade etmesine olanak taninmali, bir prob-
lemin tek bir ¢6zim yolu olmadigi dikkate alinarak alternatif ¢oziim &nerileri Gizerine soh-

bet edilmelidir.
‘ 9



Okul Oncesi Ogrencilerinin

Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Toplantinin ardindan ¢ocuklar olusturulan durum carklarini okula getirir ve her duruma
iliskin nasil karar aldiklarini arkadaslariyla paylasir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Farkli durum resimlerine goére oyun cesitlendirilebilir.

e Bireysel kullanimda, ¢arkta cocugun gercek yasam durumlarini temsil eden resimler kul-
lanilabilir ve gocugun gergek hayattaki yakinlarinin resimleri oyun kiplnin yiizeylerine

yapistirilabilir.

«
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Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 27.2.
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28. BEN NEREDEYiM?

Uygulama Sekli: Grup Oyunu

Oyunun Mekani: i¢ Mekan-Dis Mekan

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar

Sosyal Farkindalik

5.

6.

Diger insanlarin bakis acilarini anla-
mak ve onlarla duygudaslik kurmak
icin caba gosterir.

Diger insanlara duyarl davranir.

Oz Yénetim

1.
2.

Hedeflerine ulasmak icin plan yapar.

Planlarindaki degisikliklere uyum
saglamak icin caba gosterir.

. Her durumda hedefine ulagmaya is-

tekli olur.

. Uygun istek ya da ihtiyaglarinin ger-

ceklesebileceginin farkinda olur.

. Hedeflerine ulagabilmek icin bazi is-

teklerini ertelemesi gerektigini fark
eder.

. Hedeflerine ulasmak icin yapmasi

gerekenleri 6nem sirasina koyar.

. Farkli durumlarda yasadigi duygulari

(6fke, kaygl, stres vb.) kontrol etme-
ye caba gosterir.

Oyuna Hazirhk

* Cocuklar oyun alaninda toplanir.

Sorumlu Karar Verme

5.

lligki

o U A W

Karar alma slrecinde kendi diginda-
ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini
dikkate alir.

. Verdigi kararlarin kendisi ve diger

insanlar icin olumlu ve olumsuz so-
nuglari olabilecegini fark eder.

Gelistirme Becerileri

. lletisimde aktif dinlemenin énemini

fark eder.

. iletisim kurarken beden dilini kulla-

nir.

. iletisim siirecinde g6z temasi kurar.
. Karsisindaki bireyi dikkatle dinler.
. lletisim kurmaya istekli olur.

. lletisim stirecinde bireylerle yasadig

catismalara iliskin distincesini soyler.

e Gondllu olan 5-6 ¢ocuk oyun alanindaki belirli koseleri kendilerine yasam alani olarak

secer (lunapark, akvaryum, at ciftligi, kitiphane vb.).

® Yasam alanlarini olustururken ¢ocuklarin kullanabilecegi farkli materyaller hazirlanabi-

lir, oyun alanina getirilebilir.



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Cocuklar, gondlli cocuklar tarafindan secilen yasam alanlarini ziyarete gider. Yasam alan-
larinda olan cocuklar ziyarete gelen arkadaslarina bulunduklari alani tanitir ve oraya 6zgi
anlatimlarda bulunarak onlardan yanlarinda kalmalarini talep eder.

e Burada amacg ¢ocuklarin hem ¢ok farkli ortamlari deneyimlemeleri hem de alisik olduklari
ortamlari fark etmesine yardimci olmaktir.

e Cocuklar diledikleri alanda kalabilirler. Cocuklar oyun tamamlanmadan sec¢imini degisti-
rebilir.

* Ziyaretlerin sonunda 6gretmen ¢ocuklara neden bu alanlari tercih ettiklerini sorar.

* Oyun rol degisikligi ile tekrar oynanabilir. Her cocugun hem anlatici hem dinleyen ve ka-
rar veren olarak rol almasina dikkat edilir.

Degerlendirme

* Yasam alanlarini segmede hangi durumlarin oncelik alindigina dikkat ceken 6gretmen,
cocuklarla farkl alanlari secme durumlarn konusunda sohbet eder.

e Her bir cocuda, kendini sectigi bir arkadaginin yerine koymasini sdyleyerek onun duygu-
sunu ifade etmesine firsat verilmelidir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

* Yasam alanlari sinif ortaminda okul dncesi egitim programinda &nerildigi gibi gegici 6g-
renme merkezleri seklinde de uygulanabilir.

* Oyun kiicglik yas gruplart ile oynanirken, 6gretmen belli gorsel segenekleri sunarak cocuk-
larin kendi alanlarini olusturmalarina rehberlik edebilir.



29. SAKINLESTIRICI AKTIVITELER

Uygulama Sekli: ikili Oyun ve Grup Oyunu Oyunun Mekant: ic Mekan

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalk Sorumlu Karar Verme
1. Duygularini fark eder. 2. Bir sorunun birden c¢ok ¢6zim yolu
2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- olabilecegini fark eder.
lar isimlendirir. 3. Karsilastigi probleme yonelik islev-
3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti- sel olan ve olmayan ¢&ziim yollarini
gi duygulari iligkilendirir. ayirt eder.
4. Yasadigi olaylarda duygu ve duisln- 4. Bir problemin ¢oziminde diger in-
celerin arasindaki iligkileri fark eder. sanlarla fikir aligveriginde bulunma-

5. Duygu ve duslincelerinin, davranis- nin énemini fark eder.

larini nasil etkiledigini fark eder. 5. Karar alma sirecinde kendi diginda-
ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini

ikk hr.
Sosyal Farkindalk dikkate alr.

Verdigi kararl kendisi .
1. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklari 6. Verdigi kararlarin kendisi ve diger

fark eder.

3. Diger insanlarin duygularinin farkina

insanlar icin olumlu ve olumsuz so-

nuglar olabilecegini fark eder.

varir.

('j Y.. t.
4. Benzer olay ve durumlara iligkin fark- z fonetim

i bakis acilarinin farkina varir. 7. Farkli durumlarda yasadigi duygulari

ofke, kaygl, stres vb.) kontrol etme-
6. Diger insanlara duyarli davranir. (6fke, kayg, stres vb.) kontrol etme

ye caba gosterir.
Materyaller

e Sakinlestirici aktiviteler oyun parkuru (Form 29.1.), oyun kiipt ya da ¢ark, her ¢ocuk
icin farkl renkte bir piyon.

Oyuna Hazirhk

* Sakinlestirici aktiviteler oyun parkuru (Form 29.1), rakam kiipl ve piyonlar masaya
ya da diz bir zemine konur (digme, tas, kartondan kesilmis sekiller vb. herhangi bir
nesne piyon olarak kullanilabilir).



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Oyun, iki veya daha fazla sayida ¢ocuk ile oynanir.

e Oyuna hangi cocugun baslayacagina sayisma, tekerleme, kura cekme, génilli olma vb.

yontemlerle karar verilir.
* Cocuklar piyonlarini baslangi¢ noktasina koyarlar. Ardindan sirayla oyun kiiptind atarlar.

* Cocuklar oyun kiiptinde gelen sayi kadar oyun parkurundaki karelerde piyonlarini hareket

ettirirler.

¢ Opyun kiiplinde ¢ikan sayi kadar piyonunu hareket ettiren cocuk, piyonun geldigi karedeki
sakinlesme aktivitesini canlandirir.

* Cocuklarin piyonu ok isaretinin oldugu kareye gelirse, piyonlarini ok isaretinin gosterdigi
yere goturirler. Yesil oklar piyonlari ileri tagirken, kirmizi oklar piyonlari geriye gotiirir.

* Oyun sirayla diger ¢ocuklarin oyun kiplnl atmasi ve piyonlarini hareket ettirmesiyle de-
vam eder.

* Tim gocuklar oyun parkurunu tamamlayana kadar oyun devam eder.

Degerlendirme

e Cocuklar en ¢ok sevdikleri sakinlesme aktivitesini birbirlerine gosterirler.

e Bu sakinlesme aktivitelerini hangi durumlarda kullanabilecekleri ile ilgili sohbet edilir.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

o Ogretmen, gerekirse oyun parkuru lizerindeki sakinlesme aktivitelerini cocuklara oku-
mak/aciklamak icin oyun oynayan c¢ocuklara rehberlik etmelidir.

e Ogretmen burada verilen sakinlesme aktivitelerini disinda cocuklarin kullandiklari rsakin-
lesme aktivitelerini stratejileri olup olmadigr hakkinda sohbet ederek gerekirse bu rahat-
lama stratejilerini de oyun parkuruna dahil edebilir.



Form 29.1.

SAKINLESME AKTIVITELERI

BASLA

Elinle bir
seylerisik /

icinden
yavasca 107
kadar say.

yika.

Beden hareketleri yap.

Derin derin nefes al.

Yerinde zipla. ¢

%
O

Glizel seyler diisin.




Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Bagka seye odaklan.

Yurdyts yap.

Kitap oku./ Resim bak. 5 Oyuncak bebegini sar.

~~—




30. BUZ TUT ¢OzZUL

Uygulama Sekli: Grup Oyunu Oyunun Mekani: Dis Mekan- i¢ Mekan

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Sorumlu Karar Verme
1. Duygularini fark eder. 2. Bir sorunun birden ¢ok ¢6zim yolu
2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- olabilecegini fark eder.
lari isimlendirir. 3. Karsilastigr probleme yonelik islev-
3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti- sel olan ve olmayan ¢6zim yollarini
gi duygulari iliskilendirir. ayirt eder.
4. Yasadigi olaylarda duygu ve distn- 4. Bir problemin ¢6ziminde diger in-
celerin arasindaki iligkileri fark eder. sanlarla fikir aligveriginde bulunma-

5. Duygu ve duslncelerinin, davranis- nin énemini fark eder.

larini nasil etkiledigini fark eder. 5. Karar alma siirecinde kendi diginda-
ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini
dikkate alir.

Sosyal Farkindalik
6. Verdigi kararlarin kendisi ve diger

3. Diger insanlarin duygularinin farkina . .
insanlar icin olumlu ve olumsuz so-
varir.

nuglari olabilecegini fark eder.

4. Benzer olay ve durumlara iligkin fark-

li bakis acilarinin farkina varir. .
Oz Yonetim

7. Farkli durumlarda yasadigi duygulari
(6fke, kaygl, stres vb.) kontrol etme-
ye caba gosterir.

Materyaller

e Bas etme stratejilerine iligkin kartlar (Not: Rahatlama Stratejileri oyunundaki her bir
kart kesilerek bas etme stratejileri karti olarak kullanilabilir.)

Oyuna Hazirhk

e Sinifin gesitli yerlerine bas etme stratejilerine iligkin resimler asilir.



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Ogretmen bir miizik acacagini, miizik caldiginda dans edeceklerini, miizik durunca buz
tutacaklarini soyler.

e Ogretmen hangi cocuga dokunursa yalnizca o cocugun ¢éziiliip konusabilecegini anlatir.

e (Cozilen g¢ocuk disinda diger cocuklarin muzik tekrar acilincaya kadar donmus olarak kal-

malar hatirlatilir.

e OJretmen miizigi acarak oyunu baslatir. Cocuklar dans eder. Ogretmen miizigi durdur-
dugunda ¢ocuklar donuk pozisyona gegince 6gretmen ¢ocuklardan birinin omuzuna do-
kunur. Ogretmenin dokundugu cocuk ¢éziiliir.

e Cozllen cocuga kendisini 6fkelendirecek bir durum sdylemesi istenir. Bu durumda sakin-
lesmek icin ne yapabilecegi sorulur.

e Cocuk kendi rahatlama yolunu veya duvarda asili olan bas etme stratejilerinden birini
soyleyip o kartin asili oldugu késeye gidip taklidini yapar.

e Cocuk oyuna geri déner. Tekrardan mizik acilip oyun ayni sekilde devam ettirilir.

Degerlendirme

* Cocuklar ikiserli grup olurlar. Kendilerinde en ¢ok ise yarayan stratejiyi arkadasina anlata-
rak, taklit yaparak, gostererek, cizerek vb. yontemlerle istedikleri sekilde ifade ederler.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Ogretmenin cocuklarin diirtii kontrolii yeterliliklerine gére oyunda ¢éziilme sirasini dikka-

te almasi onerilir.



31. KENDIMi TANIYORUM OFKEMi YONETIYORUM

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik lliski Gelistirme Becerileri
1. Duygularini fark eder. 6. Catisma Yonetimi
2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu-
lari isimlendirir. Sorumlu Karar Verme
6. Gliclii ve zayif oldugu y&nlerinin far- 3. Karsilastigi probleme yonelik islev-
kina varir. sel olan ve olmayan ¢6zim yollarini
7. Bireysel sinirlarinin/sinirliliklarinin ayirt eder.
farkina varir. 4. Bir problemin ¢éziimiinde diger in-
sanlarla fikir aligverigsinde bulunma-
Oz Yénetim nin dnemini fark eder.
1. Oz Diizenleme 5. Karar alma stirecinde kendi disinda-
7 Stres Yonetimi ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini
dikkate alir.

Materyaller

o Ofke duygu maskesi, bas etme stratejilerine iliskin kartlar.

Oyuna Hazirhk

o Ofke maskesi ve rahatlama stratejileri ile ilgili kartlar dnceden hazirlanir.

e Cocuklar cember olurlar.

e Ofke duygusunun oldugu bir maske géniillii cocuklardan birine takilarak cemberin orta-
sinda durur.

e Diger cocuklarin her birinin boynuna bas etme stratejilerine iliskin gorsellerin yer aldigi
kartlar asilir.



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Cocuklardan birinin boynuna da bos kart asilir.

® Cember ortasinda duran &fke maskesi takili cocuga kendisini 6fkelendiren bir durumu

sOylemesi istenir.
e Ardindan ayni ¢cocuk bu gibi bir durumda kendisini neyin sakinlestirecegini ifade eder.

e Arkadaslarinin boynuna asilan kartlardan birini secerek ismini sdyler. Adi séylenen cocuk

kacmaya baslar.

* Yakalaninca gemberin ortasinda karsilikli durup goérselde yer alan bas etme stratejilerini

canlandirirlar.

e Var olan kartlardan biri cocugun rahatlama stratejilerinden birini yansitmiyorsa bos olan
karti segmesi ve kendi yontemini sdylemesi istenir.

e Oyun tim ¢ocuklar kendilerini éfkelendiren bir durumu ifade edene ve bununla bas et-
mesine yardimci olacak bas etme strateji karti boynunda asili olan cocugu yakalayana
kadar devam eder.

Degerlendirme

e Cocuklar icin 6tke duygusu ve bas etme stratejileriyle ilgili bir sablon olusturulur. Olustu-
rulan sablon eve gonderilir.

e Cocuklar stratejiyi kullandikga ilgili kutucugu boyarlar. Belirlenen siire igerisinde sablon
okula geri getirilir.

e Cocuklar boyadiklari kutucuklari hangi durum karsisinda kullandiklarini 6gretmeniyle ve
arkadaslariyla paylasr.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Opyun; kizginlk, endise, korku gibi farkli duygularla zenginlestirilebilir.
e Bas etme stratejilerine iliskin kartlar ¢esitlendirilebilir.

e Sembollere donistirilen rahatlama stratejilerinin kullanimina rehberlik edilir.






Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Form 31.2

SAKINLESME AKTIVITELERI

“Suiic. /ellerini yika.

1,2,3,4,5,
6,7,8,9,10
Elinde bir /4 icinden
seyleri sik/ ' yavasca 10 :
~ yogur. kadarsay. Derin derin nefes al.

Biraz dinlen. / Kendine sessiz bir yer bul.

Ara ver.

Yerinde
zipla.

Beden hareketleri yap.

Glizel seyler

diisiin.

Bagka seye odaklan. . Duvanit. Yriiyis yap.

Etrafta kos.

Bir hayvani sev. - ‘Sevdigin oyuncaklarlaoyna. -~ Oyuncak bebegine sanl.

111




32. FARK ET VE KENDI RITMINi OLUSTUR

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik Oz Yonetim
6. Gugla ve zayif oldugu yonlerinin far- 1. Hedeflerine ulagmak igin plan yapar.
kina varir. 2. Planlarindaki degisikliklere uyum
7. Bireysel sinirlarinin/sinirhiliklarinin saglamak icin caba gosterir.
farkina varir 3. Her durumda hedefine ulagmaya is-
8. Zayif oldugu yonleri gelistirmek icin tekli olur.
caba gosterir. 5. Hedeflerine ulasabilmek icin bazi is-
9. Basarili olabilecegine dair umutlu ve teklerini ertelemesi gerektigini fark
iyimser bir bakis agisi gelistirir. eder.

Sosyal Farkindalik

1. Bireyler arasi benzerlik ve farkliliklari
fark eder.

6. Diger insanlara duyarli davranir.

Materyaller

Oyuna Hazirhk

e Ogretmen cocuklarin yasina uygun olacak uzaklikta yere bir baslangic ve bir bitis
cizgisi cizer.
e Gonulld olan bes cocuk oyuncu segilir. Bu ¢cocuklardan biri ebe olur. Diger dort oyun-

cu belirlenen baslangic ve bitis noktasinda yan yana ayakta bekler.

e Sinifin geri kalani da tim oyunculari gorebilecek sekilde oyuncularin kargisina konum-
lanir ve kontrol grubu olarak gorev alirlar.



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

e Baslangi¢ ve bitis noktasinda yan yana ayakta bekler. Oyuncu olan doért cocugun her biri
farkl bir beden durusu sergileyerek donarlar.

e Ebe secilen cocuk koridorun basina geger. Baglangic noktasindan bitis noktasina kosarak

ilerler.
* Ebe olan ¢ocuk bitis noktasina ulastiginda diger ¢ocuklar taklit yapmayi birakir.

* Ebe olan ¢ocuk arkadaslarina donerek hatirladigi kisilerin taklidini yapar. Taklidi yapilan
cocuk 6ne bir adim atar.

¢ Yapilan taklidin hatirlanmasi, dogru hareketin yapilip yapilmadigini hatirlama noktasinda
kontrol grubu stirece dahil olur.

e Ebenin kag kisiyi hatirladigi sayilir. Daha fazla kisiyi hatirlayabilmesi igin hizini yavaslatip
tekrar koridordan gecerek, canlandirmalari yapar.

e Hangi hizda ilerlerse tim arkadaslarinin taklidini hatirlayabilecegi sorulur ve o hizda iler-
lemesi istenir.

e Oyun tim cocuklar oynayana kadar devam ettirilir.

Degerlendirme

e Tim cocuklar ayakta durur. Ogretmen asagidaki yonergelere benzer ifadeler kullanarak

cocuklarin mekanda yliriimesini ister:
* Hangi hizda ylridiginde daha ¢ok arkadasinin hareketini hatirlayabildin? O hizda yirG.
e Hangi hizda yiridiginde daha az arkadasinin hareketini hatirlayabildin? O hizda yurG.
* Hangi hizda gidersen hi¢ kimseyi géremezdin?
e Hangi hizda giderken tek bir kisiyi gortrdin?

e Daha fazla arkadasini gorebilmek icin hizin nasil olmali?

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Opyuncu sayisi cocuklarin gelisim seviyelerine gore azaltilip arttirilabilir.



33. ORUMCEK AGI

Uygulama Sekli: Grup Oyunu

Oyunun Mekant: ic Mekan-Dis Mekan

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar

Oz Farkindahk

9.

Basarili olabilecegine dair umutlu ve
iyimser bir bakis acisi gelistirir.

Sosyal Farkindalik

4. Benzer olay ve durumlara iligkin fark-

li bakis agilarinin farkina varir.

Oz Yénetim

1

. Hedeflerine ulagmak icin plan yapar.
2.

Planlarindaki degisikliklere uyum
saglamak icin caba gosterir.

. Her durumda hedefine ulagmaya is-

tekli olur.

. Hedeflerine ulasabilmek icin bazi is-

teklerini ertelemesi gerektigini fark
eder.

. Farkli durumlarda yasadigi duygulari

(6fke, kaygt, stres vb.) kontrol etme-
ye caba gosterir.

Sorumlu Karar Verme

1.

Yasadigi ya da karsilastigi sorunlari
tanimlar.

. Bir sorunun birden ¢ok ¢éziim yolu

olabilecegini fark eder.

. Karsilastigi probleme yoénelik islev-

ligki

o U A W N

Materyaller

sel olan ve olmayan ¢6zim yollarini
ayirt eder.

. Bir problemin ¢oziimiinde diger in-

sanlarla fikir aligsverisinde bulunma-
nin énemini fark eder.

. Karar alma surecinde kendi disinda-

ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini
dikkate alir.

. Verdigi kararlarin kendisi ve diger

insanlar icin olumlu ve olumsuz so-
nuglari olabilecegini fark eder.

Gelistirme Becerileri

. lletisimde aktif dinlemenin énemini

fark eder.

. lletisim kurarken beden dilini kullanir.
. lletisim siirecinde g6z temasi kurar.
. Karsisindaki bireyi dikkatle dinler.

. lletisim kurmaya istekli olur.

. lletisim siirecinde bireylerle yasadig

catismalara iliskin distincesini soyler.

. Ihtiyag duydugunda diger insanlar-

dan yardim ister.

. Uygun durumlarda diger insanlara

yardim etmeyi teklif eder.



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Oyuna Hazirhk

e Ogretmen cocuklara oyunu anlatir ve gerekirse 4-5 kisilik bir grupla oyunun nasil oy-
nanacagini sinifa gdsterir.

e Tum sinif bir mizik esliginde serbestce dans eder.
e Mizik durdugunda eller ortada karistirilir ve tim 6grenciler rastgele el ele tutusur.
e Ellerle olusan karisik ag koparilmadan bedenler ¢ézllmeye calisilir.

e Tim ekip is birligi icerisinde hangi arkadaslarinin nereden ge¢cmesi gerektigine karar ve-
rir.

* Ag koparilmadan gember olusturulunca oyun tamamlantr.

Degerlendirme

Ogretmen asagidakilere benzer cesitli problem durumlari verip “Bu problemle karsilastigin-
da ne yaparsin?” sorusuna ¢ocuklarin ¢éziim Snerileri getirmesini ister.

e "Okula geldigimizde okulun kapali oldugunu gérdiin. Ne yaparsin?”,

e "Beslenme cantani evde unuttugunu fark ettin. Ne yaparsin?”,

e "Arkadasinin kiyafetinin top oynarken yirtildigini gordiin. Ne yaparsin?”
* “Senin oynamak istedigin oyuncakla arkadasin oynuyor. Ne yaparsin?”
e “Seksek oyunu gizmek icin tebesirini bulamadin. Ne yaparsin?”

e "Markette kayboldun? Ne yaparsin?”

* “Sulu boya ile resim yapacaksin. Fircan kirildi. Ne yaparsin?” vb.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

* Oyun, gocuklarin gelisim diizeyine gore kiiglk gruplar seklinde de oynanabilir.

e Ogretmen degerlendirme asamasinda sunacadi problem durumlarini cocuklarin giinlik

yasam deneyimlerinden ele alabilir. Cocuklar kendi problem durumlarini aktarip ¢6zim
bulabilir.



34. SEN OLSAN NE YAPARDIN?

Uygulama Sekli: Grup Oyunu

Oyunun Mekant: ic Mekan-Dis Mekan

Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar

Oz Farkindalik

4.

Yasadigi olaylarda duygu ve distn-
celerin arasindaki iligkileri fark eder.

. Duygu ve duslincelerinin, davranis-

larini nasil etkiledigini fark eder.

. Guglu ve zayif oldugu yoénlerinin far-

kina varir.

. Bireysel sinirlarinin/sinirhiliklarinin

farkina varir.

. Zayif oldugu yonleri gelistirmek icin

caba gosterir.

. Basarili olabilecegine dair umutlu ve

iyimser bir bakis acisi gelistirir.

Sosyal Farkindalik

4.

5.

6.

Benzer olay ve durumlara iligkin fark-
li bakis acilarinin farkina varr.

Diger insanlarin bakis acilarini anla-
mak ve onlarla duygudaslik kurmak
icin caba gosterir.

Diger insanlara duyarl davranir.

Oz Yénetim

1.
2.

3.

Hedeflerine ulasmak icin plan yapar.
Planlarindaki degisikliklere uyum
saglamak icin caba gosterir.

Her durumda hedefine ulagmaya is-
tekli olur.

4.

Uygun istek ya da ihtiyaclarinin ger-
ceklesebileceginin farkinda olur.

. Hedeflerine ulagabilmek icin bazi is-

teklerini ertelemesi gerektigini fark
eder.

. Hedeflerine ulasmak igin yapmasi

gerekenleri 6Gnem sirasina koyar.

. Farkli durumlarda yasadigi duygular

(6fke, kaygl, stres vb.) kontrol etme-
ye caba gosterir.

Sorumlu Karar Verme

2.

Bir sorunun birden ¢ok ¢6zim yolu
olabilecegini fark eder.

. Karsilastigr probleme yonelik islev-

sel olan ve olmayan ¢6zim yollarini
ayirt eder.

Bir problemin ¢6ziimiinde diger in-
sanlarla fikir aligverisinde bulunma-
nin énemini fark eder.

Karar alma slrecinde kendi diginda-
ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini
dikkate alir.

Verdigi kararlarin kendisi ve diger
insanlar icin olumlu ve olumsuz so-
nuglari olabilecegini fark eder.



Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Materyaller

Farkli catisma/sosyal problem durumlarini iceren gérsellestirilmis durum kartlar (Form
34.1).

Oyuna Hazirhk

* Catisma/sosyal problem durum kartlari hazirlanarak karisik olarak bir kutuya/torbaya
konur.

* Cocuklar esit sayiya sahip iki takima ayrilir.

e Oyuna hangi takimin baslayacagina sayisma, tekerleme, kura cekme, gonilli olma
vb. yontemlerle karar verilir.

¢ Opyuna baslayacak olan takimdan bir kisi kutudan/torbadan bir catisma/sosyal problem
durum karti ceker ve 6gretmene verir.

» Ogretmen bu karttaki catisma/sosyal problem durumunu gocuklara okur.

¢ Opyuna baglamasi kararlastirilan takimdan oyuncular parmak kaldirarak bu ¢atisma/sosyal

problem durumuna iliskin ¢6ziim &nerileri paylasirlar.

e Ogretmen, takimlarin sundugu yapici ¢dziim énerilerini sayar ve tahtada ilgili takimin
hanesine not eder.

* Cekilen karttaki catisma/sosyal problem durumuna yeni ¢éziim 6nerisi gelmediginde di-
Jer takimdan bir oyuncu yeni bir kart ceker ve oyun tim kartlar bitene kadar devam eder.

* Opyun sonunda her takimin kag¢ tane yapici ¢éziim onerisi Urettigi sayilir ve gocuklar Gret-

tikleri ¢coztmler icin birbirlerini takdir ederler.

Degerlendirme

e Cocuklarla gunliik yasamlarinda en sik karsilastiklari catisma/problem durumlariyla ilgili
sohbet edilir. Bu ¢atisma/sosyal problem durumlarini nasil ¢ozdiikleri ve bu ¢éziimiin ne
kadar yapici oldugu tizerine konusulur. Gerekirse cocuklarin kullanmasi icin mevcut catis-

ma/sosyal problem durumlarina yeni ¢6zim onerileri Uretilir.



Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

» Ogretmen burada verilen kartlarin disinda da catisma/sosyal problem durum kartlar tre-
tebilir.

e Uretilecek kartlarin, cocuklarin okulda, evde, sokakta siklikla karsilastiklari durumlari icer-
mesine dikkat edilmelidir.

e Ogretmen catisma/sosyal problem durumlarina gelen yikici ¢éziim énerileri hakkinda ¢o-
cuklarla konusmaya ve bu ¢6zimin neden yikici oldugunu anlatmaya 6zen gostermelidir.

Ardindan ¢ocuklarin yapici ¢ozim onerileri sunmasina rehberlik etmelidir.



Form 34.1.

Biri elindeki oyuncagi alsaydi ne yapardin?

Biri yaptigin kuleyi yanlislkla devirseydi ne
yapardin?

Yagmur yagdigi icin bahcgeye ¢cikamasaydin
ne yapardin?

Arkadasin seni itseydi ne yapardin?

Yemekte sevmedigin bir sey olsaydi ne
yapardin?

Sirada beklerken biri senin 6niine gegseydi
ne yapardin?

Okul Oncesi Ogrencilerinin
Sosyal Duygusal Beceri Gelisimini Destekleyen Oyunlar

Oynamak istedigin oyuncakla bagkasi
oynasaydi ne yapardin?

Arkadaslarinin oynadigi oyuna katilmak
isteseydin ne yapardin?

Cok sevdigin bir oyuncagin kirilsaydi ne
yapardin?

Bir kisi seninle alay etseydi ne yapardin?

Sevdigin ¢izgi filmi izlerken biri televizyonu
kapatsaydi ne yapardin?



Desteklenen Sosyal ve Duygusal Ogrenme Alani/ Yeterlikleri

Kazanimlar
Oz Farkindalik 5. Diger insanlarin bakis agilarini anla-
2. Yasadigi olaylarda hissettigi duygu- mak ve onlarla duygudaglik kurmak
lari isimlendirir. icin caba gosterir.
3. Yasadigi olay ve durumlarla, hissetti- 6. Diger insanlara duyarli davranr.

gi duygular iliskilendirir.
4. Yasadigi olaylarda duygu ve distin- Sorumlu Karar Alma

celerin arasindaki iliskileri fark eder. 5. Karar alma siirecinde kendi disinda-
5. Duygu ve duslncelerinin, davranis- ki insanlarin da istek ve ihtiyaclarini
larini nasil etkiledigini fark eder. dikkate alir.

6. Verdigi kararlarin kendisi ve diger
Sosyal Farkindalik insanlar icin olumlu ve olumsuz so-

3. Diger insanlarin duygularinin farkina nuglan olabilecegini fark eder.

varir.

4. Benzer olay ve durumlara iligkin fark-
li bakis agilarinin farkina varir.

Materyaller

Seksek oynamak icin tas ya da nesne, 6rnek durum soru kartlari (Form 35.1).

Oyuna Hazirhk

e Ogretmen oyun alaninin zeminine seksek seklinde kareler cizer.

® Yassi bir tas ya da benzeri bir materyal oyun alaninda hazir edilir.

e Seksek oyunundaki tim kareler icin érnek durum soru kartlarindaki gibi birer durum be-
lirlenir. Karelerin icine birden dokuza kadar rakamlar yazilir.
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e Oyuna baslayacak cocuga sayismayla karar verilebilir. Oyuncu eline yassi bir tas ya da
benzeri bir materyal alarak belirli bir mesafeden seksekteki karelerden birinin icine denk
getirmeye calisir. Eger tas ya da nesne karenin disina veya cizgiye denk gelirse sira diger
cocuga geger.

e Oyuncu karelerin tzerinden tek ayakla ya da cift ayakla ziplayarak 9. kareye kadar gider
ve geri doner. Tastan onceki kareye geldiginde durur. Bu sirada 6gretmen ona 6rnekteki
sorulardan birini sorar. Cocugun cevabi dinlenir.

e "Boyle yaptiginda kim mutlu hisseder? Béyle davranmak kimin igin iyi olur? Bu davranis-
tan kimler etkilenir? Nasil etkilenir?” gibi sorular sorulur.

* Cocuk cevap verdikten sonra tasi karenin icinden alip o karenin tzerinden atlayarak oyu-

nu tamamlar.
e Oyuna diger ¢ocuklarla devam edilir.

e Eger istenirse tek bir cocukla tim kareler de oynanabilir. Her ¢cocuk oyuna katilacak se-
kilde oyun tekrar edilir.

Degerlendirme

e Ogretmen cocuklara oyunlarda verdigi bir kararin sonucunda kimlerin etkilendigini sorar

ve onlarin resimlerini cizmelerini ister.

Dikkat Edilecek Noktalar/Oneriler

e Oyunda ornek durum soru kartlar seksekteki karelerde yer alan rakamlara gére belirle-
nebilir. Ornegin 4. karede sorulacak soru énceden belirlenebilir. Soru kartlari gérsellesti-
rilerek seksekteki karelere yapistirabilir.

e Oyun cocuk sayisina gore her cocuga en az bir ya da iki defa sira gelecek sekilde oynanir.
Cocuklarin yaslarina gére oyun tek ayak ziplanarak ya da cift ayak ziplayarak oynanabilir.



q

Form 35.1.

Ornek Durum Soru Kartlari

Arkadasin o anda senin oynadigin
oyuncagi odiing istedi. Ne yaparsin?

Arkadaslarindan birinin oyuncaklari
kullanirken onlara bilerek zarar verdigini
gordiin. Ne yaparsin?

Havanin ¢ok soguk oldugu bir glinde
ucamayan bir kug gordiin. Ne yaparsin?

Okulda yemek zamani geldiginde bir
arkadasinin yemek yemedigini gordiin. Ne
yaparsin?

Sinifa girdiginde siniftaki oyuncaklarin
hepsinin dagiimis oldugunu gordiin. Ne
yaparsin?

Arkadaslarindan birinin ¢ok sevdigi bir
esyasl kaybolmus. Senden yardim istiyor.
Ne yaparsin?

Sabah okula geldiginde 6gretmenin seni
gordiigi igin gok mutlu oldugunu soyledi.
Ne yaparsin?

Oyun parkinda oynarken ¢oplerini atacak
bir ¢op kutusu bulamadin. Ne yaparsin?

Okula geldiginde sinifin kapisinda bir
oyuncak buldun. Ne yaparsin?

Sinifta bir arkadasinin agladigini gordiin.
Ne yaparsin?

Tuvalete gittiginde musluklarin agik
oldugunu gordiin. Ne yaparsin?

Okula geldiginde koridorlarin yeni silinmis
ve 1slak oldugunu gordiin. Ne yaparsin?

Arkadasin kedisi hastalandigi igin ¢ok
Uzllmus. Onun igin neler yaparsin?

Aksam annen uyku saatinin geldigini
soyledi ama sen televizyon seyrediyorsun.
Ne yaparsin?



Okul Oncesi Ogrencilerinin
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