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Cocugunuz yakinda okula basliyor

Cocugunuzla, anaokulundan baslayip ilkdgretime nasil
ilerleyebilirsiniz?

Georg 6 yasinda

Bu kiictk kitapcik basarili bir gecis icin fikirler ile doludur
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Cocugunun gelisimini tesvik etmek istiyen

velilere yonelik ...



Degerli Veliler,

Cocugunuz yakinda okula basliyor. Sizler kesinlikle cocugunuzun nelerle
karsilasabilecegini diisinmektesiniz. Cocugunuzun merak ve 6grenme hevesini
yardim ile tesvik etmek istiyorsaniz, sonraki sayfalarda sizlere 6neri ve

segenekler sunuyoruz...

Kendinizi ve cocugunuzu izmeyin ve ¢ocugunuza baski yapmayinl! Tim

Onerileri "islemeniz" gerekmez amag sezvkli zaman gegirerek oynamak.

Cocugunuz giiclendirin ve destekleyin. Bir islemi hevesle calisip zamanini

harcadiysa kendisini ovin.

|

Onemli olan birlikte zaman harcayip, biitiin zorluklar basarip, bunun sevincini

birlikte yagamaktir.



Algilama alanin gelisimesi
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Sarki, alkig, kafiye oyunlari

Boncuk dizmek, (gdrsel-motor koordinasyon)

Eslestirmek, hayvanlar, araclar, oyuncaklar, catal, giyim, meyve, renk,
sekil, boyut (6rnegin, temizlik sirasinda tiim kirmizi nesneleri toplayin ...)
Gorsel oyunlar "senin gérmedigin birsey goriiyorum" evde veya ylrirken
Sekil-zemin algisi, 6rnegin biyik ve sari bir ving gériiyorum, kirmizi agan
bir cicek gdoriilyorum, bir yuvarlak pencere ...

Mekansal konum algilamak, hayvan / nesne nerede? Yukarda, asagda,
sagda, solda, 6niinde, arkasinda, icinde, yaninda ...

Mekansal iligkiler algilanmak, farkli oyuncaklar nesneler, odada sakliyarak
GUnlak sesleri belirlemek, nesnelerin, insanlarin, hayvanlarin seslerini
tanimak (isitsel ayrim)

Gelen sesin bakmadan yonini bilmek, 6rnegin cocuk goézlerini kapatir,
veli bir ydnden alkislar, fisildar, cocuk yonu goésterir (isitsel, ses
yerlestirme)

Duyulan sesleri sirasi ile tanimak, misal 6nce kagdit hisirtisi ardindan yirtip
sonra kesmek... (zaman Isitsel lokalizasyonu)

Sihirli kelime, tekrarlamalar (isitsel-s6zel yetenek / isitsel hafiza)

misal: canta oyunu, ambalaj degilim, kelime icatlari

Dinleme, bulmaca, Kapali gozlerle (ne arac duyuyorum veya kag kus

aviltisi isitiyorum?)



Viicut / motorik beceri / koordinasyon gelistirme

< Yogurmak, yapistirmak, boyamak, yaprak katlamak, yirtip, kesmek
% Vicut, govde, adlandirmak (6rnegin, giyinirken banyo yaparken)
% Kartonla calisma, kenarina mandal tutturmak

% Kek, kuru Gziim veya guimus boncuklarla vb. stislemek

< Origami, kagittan ugaklar ve farkl sekiller katlamak

% Tohum, fide, bezelye, bakla, ekmek

% Bir tahtaya civi vurmak

% Sirtina parmak ile resimler boyamak, misal gicek, rakkam, ... (viicudun
dokunsal algisi)

% Farkli nesneleri hissetmek ve ayirt etmek

< Jimnastik, 6érnegin tek ayak Gzerinde durmak, bir alcak duvar Uizerinde
denge tutmak, geri ylriimek, tirmanmak, ....

% DUigum yapmak, kurdale baglamak, parmak oyunlari, topuz atmak



% Yere serilmis bir ip Gizerinden atlamak he-ce-le-ye-rek sayarak. Yere iki ip
gererek arasindaki mesafe Uzerinden cukur Gzerinden atlar gibi atlamak

% Masal okumak, misal Cinderella, buna uygun nohut / kuru bezelye /
piring kiguk bir kaba toplasin hatta cimbizla ¢cocuk bunlari alabilir

% Ziplamak, yere tebesir ve boya ile kareler cizip lizerinden atlamak

% Mikado oynamak, top oynamak, bunlari yaparken, cocuk hangi eli ile

topu atip tutuyor gozetlemek




Dil gelisim sektori

% Sarki sozleri akilda tutmak
% Siir, tekerleme 6grenmek
% Resimler (resimde neler gorlintyor? insanlar ne yapiyor? Renkleri

tanimak?...) gorlnenleri tarif etmek

% Cocuklarin sorularina cevap vermek

< Insanlar, hayvanlar ve nesnelerin adini anlatabilmesi

< Yasadigi deneyimleri sdyleyebilmesi

% Birlikte resimli kitap okuyun, ¢ocukla konu hakkinda konusun,
cocugun tekrarlamasini saglayin.

% Genel oyunlar, (tiyatro oynamak, kilik degistirmek, aligveris oyunu)

% Cocukla beraber oynamak



Bilissel beceri gelistirme alani

% Bellek, .... (Kisa sureli bellek)

% Cocuk sarkilar, hareket sarkilari, ... (uzun streli bellek)

% Tekerlemeler

% Bulmacalar (problem ¢ozebilmek)

% Adi, yasi, adresi, telefon numarasi, kardeslerini bilmek, yolu tarif
edebilmek.

Sosyal beceri gelistirme alaninda

< Diger cocuklarla oynamak icin bircok firsat bulun. Televizyon ve
bilgisayar oyunlarina oldugunca az izin verin. (Cocuklarin kendi basina
televizyon izlemesine hig izin vermeyin!)

< Masa oyunlari (6rnegin "Kizma Birader") sayesinde cocuklar bir
oyunda kaybedebilmeyide 6drenir. Oyunlar sayesinde elestirme
yetenegi gelisir, ayrica kurallara uyma ve zihinsel gelisimi ilerler.

< Cocugun gelismelerini gozetleyin, kendisini tesfik edin ve ilerleme

gozlediginizde kendisini évin.



Lisan ile ilgili ,,5 dakikalhik oyunlar®

TUm oyunlari az bir ¢aba il kolayca ¢cocugunuzla oynayabilirsiniz.

Senin gormedigin birseyi goriiyorum.

Bu oyun, cocuk oyun klasiklerinden biridir. “Senin gérmedigin birseyi
goriyorum" ve bunun ismi 'E' harfi ile basglyor. Bu oyun kolayca heceleme
oyununa donlsebilir. Cocuk dogru nesneyi gosterebilirse, kendisi size bir soru

sorabilir.

Afiyet olsun
Alfabeyi yavasca sayin, cocugunuz arzu edince "dur" desin. Simdi 6érnegin "B",
harfinde kaldiniz, evinizde ,,B* harfi ile basliyan (misal: balik, bal, badem,

barbunya) yiyicekler arayip bunlar yiyebilirsiniz.

o

Harf tanima oyunu
Bu oyun, kelimenin ilk harfini sdyllyerek veya aciklama ile bir kelimeyi tahmin
etmektir. Ornegin: "A" ile basliyan birsey diisiiniiyorum. Bu ne bil bakalim

deyip, bir bulmaca ile gocugunuzun bulmasi gerekenleri bulabilmesini saglayin.

Uyari: "o" veya "r" deyin, yani ,re" demeyeceksiniz veya "s" deyin, yani "se"

demeyin.



Kelime kombinasyonlari

Cocugunuza birlesik s6zciikler olusturulabilmesi icin bir kelime soyleyin. Misal:
siz su dediniz, cocugunuz ise buna uygun sozciik bulabilmesi gerekir, su
testisi, su boregi, su sisesi gibi. Kendisine yardimci olmak icin misal olarak iki

kelime soyleyin.

Kus ucar
Bu basit oyunda, kisa climle ile baslanip gittikce uzayan ctimle olusturuluyor:
ama cumle her zaman mantikh kalmali.

- siz: “kus ucuyor" diye basliyorsunuz

- gocuk “kus hizl uguyor" diyor.
- siz "kus hizli uguyor ve cvildiyor.”

- gocuk "kirmizi kus hizli uguyor ve civildiyor” vb devam ediyor.

Esya Paketlemek

Bu Unll ¢anta paketleme oyunu ile cocugunuzun hafizasi gelisiyor ve kelime
tanima hafizasi artiyor. Ama ufak bir degisiklikle bu oyunu harf tanima
oyununu olarak oynayabilirsiniz. Kelime hafizasini gelistirmek igin misal:
“bavulumu topluyorum ve icine havlu koyuyorum” diyorsunuz. Cocuk devam
ediyor" bavulumu topluyorum igine havlu ve terlik koyuyorum” diyor. Bu
oyunda bavula herhangi bir nesne konuyor. Harf duyma yetenegini gelistirmek
icin misal: ,,bavulumu topluyorum ve icine mum koyuyorum” diyorsunuz.
Cocuk “bavulumu topluyorum icine mum ve mandal koyuyorum" diyor. Siz
~bavulumu topluyorum icine mum, mandal ve mayo koyuyorum” diyorsunuz.
Bu oyunda bavula her konulan nesne “*m” harfi ile bagliyor. Yardimci olmak igin

hatta cocugunuza secim olarak iki kelime soyliyebilirsiniz.



5 dakikalik matematik oyunlar

Al ve kazan:

Masa Uizerinde belirli sayida nesneler dagitiliyor (mermer, findik, madeni para,
vb). Sirayla kip atiliyor, kip lzerinde kag nokta gdriniyorsa o kadar sayida
nesne aliniyor. Son nesne alindiktan sonra kurtarilan nesneler karsilastirilir.
Kim en ¢ok almigsa oyunu kazaniyor. Tabiki bu oyunu ters mantik olarakta
oynayabilirsiniz. Her oyuncu nesnelerden belli bir sayida (6rnegin, 10, 12 veya
14) alir. Oyuna baslanir ve atilan kipe goére elinden nesne koyar. Tim
nesneleri bitiren kazanmig olur.

Oyunu zorlastirabilirsiniz misal, son kiip atisda elindeki nesneler ile kiiplin

Uzerindeki rakamlar tam olmal ki elindeki nesneleri birakabilsin.

Altdaki say! ne?

Cocugunuz bir kiip atar. Simdi cocuk atmis oldugu kiipiin rakamini séyler. Bu
saylyl sOlemek elbette basittir.

Ama altta bulunan rakami simdi kim biliyor acaba? NOT: kipin sayilarinin
toplami (yani altda gériinmeyen rakam ve Ustde goriinen rakamin toplami) her
zaman 7 eder. Tabiki cocuklar ilk oyunlarinda bu sorulara cevap veremez,
ancak bir yetiskin her zaman bunun cevabini bilir. Onun igin gocukta bu
hayranlik yaratir. Tabiki zamanla bunun sirrini ¢ézer ve sonra bu soruyu

cevaplayabimek icin kendiside hevesle hesaplamaya baglar.



Ya hep ya hig

Baslangicta belli bir miktar nesneler konulur masaya (6rnegin, 20 Kestane,

digme, raptiye, vb), sonra bu nesneler yariya boliinir ve oyuna baslanir.

Zar atilir, zarin zerindeki rakama gore karsi kisiden nesne alinir. Derken

karsidaki zar atar ve bu oyun bdyle dénmeye devam eder.

Ilging ve dgretici degisiklik yaratip gercek para ile oynayabilirsiniz. Misal: her
oyuncuya ikiser adet 5 cent, 2 cent ve 1 cent verilir. Yine sirayla zar atilir ve
zardaki rakama gore karsi oyuncudan para alinir. Bunu yapabilmek icin tabiki
paray! toplamak, saymak ve hesaplamak gerekiyor ve hatta karsi oyuncuya
paray! iade etmek gerekir.

Boylelikle matematik alistirmasi yapilmis olur.




Cocugunun gelisimini tesvik etmek istiyen veliler ...

% Cocuklariyla konusur, oynar ve el isi yapar

< Firca, kalem, yapistirici, makas, renkli kagit
malzemeleri hazirlar

% Cocuklariyla okuyup resimli kitaplara bakar

% Yeterince hareket etme olanaklar (bisiklet, ylriys,

ylizme, atlama, denge saglama) yaratir ve yeterli uykuya
ve dengeli beslenmeye dikkat eder

< Cocugun televizyon izlemesine en fazla yarim saat izin verir ve izledigi
programi 0zenle secer

% Bilgisayar oynamasina glinde en fazla yarim saat izin verir

% Cocuk odasinda televizyon ve bilgisayar asla olmamali. Bunlar geligsimi
icin cok zararlidir

< Cocugunu sabirla dinler, yaptigi bir iste onu bekler ve hemen sabrini
kaybetmez

< Cocugun her istegini yerine getirmez

< Cocuklarini 6ver ve kisisel ilerleme (her zaman diger cocuklarla
kiyaslamayin) hakkinda onu destekler

% Cocuklarin gelismesine (aligverig, yemek pisirme, temizlik, ...) izin verir

% Cocuguna glivenir ve cocugun 6zglivenini arttirir

% Cocugunu mimkiin mertebe sebest birakir

% Cocuklarin kaygilarini (endiseler, korkular, sorular) ciddiye alir

% GUn ve hafta boyunca sabit ritliellere dikkat eder, bu kendisine giiven,
baris, huzur verir ve konsantre olma yetenegini arttirir

< Diger cocuklarla temasa tesvik eder

% Cocuklaryla kurallar tartisir ve sonuclari uygular (6rnegin ¢ocuk odasini
kendi topluycak).



Eger herhangi sorulariniz varsa; LUTFEN,

e Cocuklarinizin ana okulundaki Egitimcileri,

e Ortak 6gretmenleri

e Erken Cocukluk Egitim isi Offenburg, ile goristn....

E-mail: suanne.klett@ssa-og.kv.bwl.de

katja.fesser@ssa-o0g.kv.bwl.de



mailto:suanne.klett@ssa-og.kv.bwl.de
mailto:katja.fesser@ssa-og.kv.bwl.de

BW Landesbildungsserver den resimler alinmistir.
http://www.kultusportal-bw.de/servlet/PB/show/1215793/oplan bw.pdf

Fikirler, kitaplari ve yazari.

5 dakikalik almanca ve matematik oyunlari:

Friedrich, G. ve Galgoczy, V. (2006). ,Komm mit ins Buchstabenland"
Oynuyarak harfleri 6grenmenin yollari. Freiburg: Christophorus.
Friedrich, G. ve Galgoczy, V. (2004). ,Komm mit ins Zahlenland"

Matematik diinyasina eglenceli bir yolculuk. Freiburg: Christophorus.
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