EGITIMDE AKIL OYUNLARI

Sinifa girdiginiz zaman karsinizda birbirinden farkl birgok gocuk durmaktadir. Her gocugun
ayni oldugunu distinemezsiniz. ClnkU onlarin sizi tanimasi, sevmesi, saygl duymasi ayni degildir.
Neden her cocuk farkh bir pencereden bakar? Sorunun cevabini biliyor olabilirsiniz. Fakat
dikkatinizi gekmek istedigim asil konu; bu farkin sebebi her gocugun farkli kaynaktan beslenmis
olmasidir. Bunun yanina birde algilama seviyesini eklersek aradaki fark iyice ortaya cikar. Her
cocuk nasil ki ayni gida ile beslenmiyor. Ayni egitim yontemiyle de blyUmduyor. Aile ortami,
cevresi, farkli uyaranlarla karsilasmasi, bakis acilarini farkli kilar. Ozellikle ilgi alanlarinin ve
duygusal ihtiyaglarinin da farkl olmasi bu konuda makasi daha da ¢ok agar.

Egitim sisteminde en 6nemli hedef, kolay ve kalici beceriler gelistirmektir. Bilen, ama
uygulamayan nesil her zaman sorunludur. Cocudun, ilk editiminde isteyerek yaptigi ve uyguladigi
kurallar onun yasam tarzini olusturur. Aile ya da editimci olarak, cocugun seviyesine uygun
beceriler kazandirmaliyiz. Zor ikna olan, sosyal ortama uyum saglamayan c¢ocuklarda baskici tavir
almak, dis disiplin olusturur. Bu tarz cocuklar, buldugu ilk firsatta istenmeyen davranislar
sergilerler. Dis disiplinle cocugu zorlamak onun zihninde kabul gérmez. Tam aksine onu kendi ig
dinyasina iter. Bu duruma iki 6érnek vermek istiyorum. Ankara da Ug farkli nokta da bir taksinin
15 gun boyunca 137 defa kirmizi i1sik ihlali yaptigi haberini duymamis olabilirsiniz. 2013 yilinda
Sakarya da trafik ekiplerinin glinde ortalama 280 trafik cezasi kestigini de. Sonucta kurallari
herkes biliyor. Ama kurallar bizim yasam tarzimiz olmuyorsa, editim amacina ulasamamis
demektir.

Akil oyunlar sistemini siniflarin hepsinde sevilen ve tercih edilen bir etkinlik olarak gordik.
Bu oyunlar egitimin eglenceli ylzudir. Oyunlari uygularken,

1- Biling altinda; tanima, kavrama, kiyaslama gibi terimleri de 6grenir.

2- Bazen grupla bazen bireysel etkinlikler sirasinda sirekli kendini yenilemek zorunda
kalir.

3- Yine uygulamalarin farkli alanlarda beceri gerektirmesi kendini tanimasina yardimci
olur.

4- Kendi sekillerini olustururken, oyunun zorluk derecesi ona motive olmay! 6gretir.

5- Zamani etkili kullanmasi gerektigini anlar.

6- Yaptigi eserleri arkadaslarinin ki ile kiyaslar.

7- Bireysel beceri oyunlarinda her cocugun arkadaslarini kontrol eder. Her zaman daha
glizel eserler yapabilecegini algilar.

8- Kendini hayal kurmaya zorlayarak ufkunu gelistirir.

9- Dlstnmeyle tanisir. Dogru dustinme, farkli disinme, alternatifli dlisinme, birlikte
disinme gibi her alanda gelisebilir.

4 yas sinifinda dersi izliyordum. Ogretmen 10’a kadar ritmik sayilar 6§retmeye calisiyordu.
Once onlarn siraya dizdi, sonra parmaklarini géstererek 10’a kadar saydi. Sonrasinda sinifla
birlikte saydilar. Cocuklarin sikildigini anlayinca herkesin yerde balik gibi ylizebileceklerini séyledi.
Cocuklarin hepsi yerlere yatarak slrtnduller. Bes dakika sonra 6gretmen “Herkes siraya!” diye
badirinca bitiin sinif:”Bir daha, bir daha!” diye tezahirat yapti. Ogretmenimiz ritmik sayma
derslerine devam etti. Bazen ara verdi. Ama ara verdigi zaman higbir gocuk ritmik sayma igin —bir
daha- diye badirmadi. Ders bittikten sonra bu gozlemimi 6gretmenle paylastim. Gulimsedi ve
“Ama mifredat...” dedi. Evet mifredat ritmik saymay! 6gretmemizi istiyor. Sayilari 6gretmede
ezberci olmamak bizim elimizde olan bir durumdur. Cocuklari siraya dizerek her adimda
saydirmak, ellerine aldiklari kipleri hissetmesini saglamakta 6gretme yontemidir.

OKUL ONCESINDE AKIL OYUNLARI

Sistemde hem igerik, hem de islev olarak cocugun yeteneklerini ortaya gikaran oyunlar yer
ahyor. Uygulama sirasinda belli oranda yardimci olsaniz da devamini gocuk bitirmek zorundadir.
Oyunlar hem kendileri yapmali, hem de farkli hayal kurabilecegi firsatlar bulmalidir. Fakat



cocuklar Umitsizlige sevk edecek sekilde zor olan oyunlari da tavsiye edemeyiz. Clnku okul
Oncesi cocugunun asmasi gereken 6zgliven baraji vardir. Bunu halledememis cocugun zor
oyunlarin altinda ezilmesi dogru degildir. Oyunun zorlugu kademeli olarak artmalidir. Yine yaptigi
calismalarda tim sinif ayni sekilde sonug aliyorsa bu oyunlarda da sorun vardir. Oyun yapilabilirlik
olarak gocugu 6n plana gikarmalidir. EGitim sistemi olarak verilen bazi materyallerde gocuk iyi de
olsa kotl de yapsa sekil ayni olusuyor. Bu dogru dedildir. Cocuk eger dikkatli degilse etkinlik bunu
gOstermeli, iyi motive oldugunda da sira disi eserler ortaya koymalidir.

Okul o6ncesi ¢agl 6gretmenin en rahat g6zlem yapabilecedi donemdir. Mufredatin oyunla
verilmesi iyi bir firsat olusturur. Oyunda cocugu daha net gozleyebilir. Sistemdeki uygulamalar,
cocugun kisilik 6zelliklerinin kazanilmasinda 6gretmene dogru gozlem yapabilme firsatlar sunar.
Ogretmen c¢ocugun farkindaligini, gérsel algisini, grup ici davranislarini, motivasyonunu
goOzleyebilir. Gozlem formlarini sayisal verilerle doldurdugunda sinif ortaminda herkesi
dederlendirebilir. Bu bilgileri diger derslerle iliskilendirdiginde her cocuk hakkinda daha saglikli
bilgilere ulasir ki gelecedin egditim sisteminin en dnemli vasfi cocugu cok iyi tanimakla baslar. ilgi
alanlari daha net bilinen gocukla ona gore diyalog kurulabilir. Algi ve beceri durumuna goére egitim
kurgulanabilir.

Tanima-kesfetme-Uretme becerileri egitimi, okul 6ncesinde akil oyunlari materyalleriyle
rahathkla verilebilir. Cocuk 4 yasinda renkleri, sekilleri, yonleri 6grenme ve ayirt etmeyi
tamamlamis olursa sonraki yillarda daha rahat 6grenme gergeklestirir. Bu editim, Blok Budies ve
Rondo Vario oyunu ile rahat sekilde verilebilir. Oyunlarin uygulanmasi hem cok kolay, hem de
cocuklarin vazgecemeyecekleri kadar eglencelidir. Kendi basina bir seyler basarirken 6zgliveni de
gelisir.

Bu dénemde uygulanan oyunlarin, gocukta farkh bir alani gelistirecek sistematigi olmalidir.
Ayni zamanda uygulanan etkinlik cocugun gunlik yasamini kolaylastiracak beceriler de
kazandirmalidir. Oyun kutusunu almali, uygulamay! bitirdikten sonra tekrar toplayip yerine
koymalidir. Bu davranisi biz bitlin yas gruplarinda uyguladik. 4 yaslara toplamada iki ders
yardimcl olduk. Fakat Ust yas gruplarinin hepsinde c¢ocuklar kendileri kutular toplayip
yerlestirebilirler. Dikkatimizi geken daha gok ortaokul siniflarinda bazi 6grencilerin kutular tam
toplamamalan oldu. Kigik yasta bu davranisi kazanmamalar durumunda ileride karakter haline
geliyor.

Uygulamalar, cocugun sabrini, dikkatini, gorsel algisini, planlama, zaman yodnetimi gibi
becerilerini destekler ve gelistirir. Cocuklar okul 6ncesinde yeteri kadar bu dersi gérdigd zaman
okuma yazma egitimini daha rahat O6grenecektir. Uygulamalarda cocuk oynarken zayif kaldig
durumlarda daha dikkatli olacaktir. Boylece sonraki firsatta kendini zorlayacak ve becerilerini
gelistirecektir. Bireysel oyunlarda sekil ve parga iliskilerini kuracak. Planlama ve zamanlama
becerisini oynarken kazanacak. Bu onun karakteri haline gelecektir.

BECERI GELISIM DUZEYLERI VE IHTIYACLAR

Cocugun gelisimi, almis oldugu egitimle akranlarinin Gzerine cikabilir. Verilen egitimin
seviyesi ve 6nemi gok iyi ayarlanmalidir. Cocuk zeki oldudu igin her tarlQ bilgiyi vermek yanhstir.
Nasil ki vicudun bir gelisim silreci varsa beynin ve kisiliginde vardir. Cocuk egitim sirasinda
stirekli zorlanmamalidir. Cocuk inat ettigi yada sikinti yasadigi anda faaliyet yapmak istemez. Bu
konuda direk onu zorlamak yerine bir gecis asamasi uygulamak gerekir. Hatta zorlanmasi
gereken durumlar en eglenceli ve sevilen etkinliklerle verilmelidir. Ilgi alanlari ve becerilerinin
kesfedilmesi bu konunun can alici noktasidir. Okul Oncesi siniflarda Once bireysel
uygulamalarla bashyoruz. Blok Budies, Equilibrio, Ronda Vario ve Legolino oyunlar gocuklari kendi
basina hareket etmeye zorlar. Her oyunun uygulanma mantigi farkh oldugu igin gocuk farkh
alanda kendini gelistirmek zorunda kalir. Yine bu oyunlarin parga yapilari geometrik sekillerden
olustugu igin geometri temeli de almis olurlar. Biz tim uygulamalarda parcgalara farkh ad
vermedik. Matematiksel terimi neyse onu sdyledik. (dik yamuk prizma, iggen piramit, klire, vs)



béylece uygularken cocuklar hi¢c zorlanmadilar. CinkU ders islemiyoruz, sadece oyun oynuyoruz.
Mesela etkinligimizin adi “dik liggen yapalim” .

Okul 6ncesinde, cocugu neden c¢ok donanimli yapmaya calisiyoruz ki? Girmeleri gereken
¢ok 6énemli bir sinav mi var? Yok bdyle bir durum. O zaman biz kendine glivenen Uretici bir kisilik
olusturalim. Yapsin, olustursun, hayal etsin. Neden énine hemen engelleri, asilmaz problemleri
koyuyoruz? Ozellikle cok hamleli strateji oyunlari, yada asiri motivasyon gerektiren zor oyunlari
vermede acele ediyoruz. Burada asil hedefin gocugun oyunu kabul edip uygulamayi kendi yapmak
istemesidir. Zorlama konusu egitimden bir sekilde cikariimalidir. Cocugu inatlastigi konuda ikna
etmeye calisirsak ters tepebilir. Asiri tepki vermeden bu zor silreci atlamasina yardimci olmak gok
onemlidir. Ortami bozmadan sakinlesebilecedi bir etkinlik yapmasina izin verebiliriz. Ama bunu
ayni cocukta surekli tekrarlamak dogru olmaz.

Uygulamanin gocugun seviyesini gdstermesi, onun basarisini ortaya c¢ikarmasi acisindan
nitelik olarak incelenmesi gerekir. Her gocugun yapabildigi ve ayni sonuca ulastigi uygulamalar
egitimciyi yaniltabilir. En azindan cocuk motive olmadidinda basarisizlikla sonuglanmahdir.
Yapmaktan zevk alirken kendini gelistirmesi gerektigini de goérebilecegdi aktivitelerle karsilasmasi
onun icin ¢ok énemlidir. Zamani iyi kullanan ve motive olan cocuklarin digerlerinden farkli oldugu
ortaya cikmahdir. Bu ylzden okul 6ncesi oyunlar gocugun seviyesini ortaya gikaracak igerige
sahip olmalidir.

OYUNUN UYGULAMADAKI YAS DUZEYi

BASLANGIC COCUGA _ ZORLUK SEVIYESI
SEVIYESI UYGULANAN SEVIYE
3 YAS 5 YAS 7 YAS VE UZERI

Bu tabloda bes yaslara uygulanan bir oyun 4 yillik bir donemi kapsar. Cocuk 6nce basitten
baglar. 1yi seviyedeki 3-4 yas cocudunun yapabilecedi érneklerle basarma duygusunu yasar.
Oyunu tekrar ederek iyi kavradiktan sonra kendini zorlamaya devam eder. Engelleri astikca
kendine giliveni gelir ve motivasyonu artar. Onlarn hayatin basinda hemen zor durumlarin igine
itmemize gerek kalmaz. Bu dénemde 6zglivene buylk ihtiyaglari vardir.

Sistemde duslindigimiz oyunlarin okul ortaminda yeterli uygulanma stresi ve gocuklarda
hedeflenen beceriler asagidaki tabloda yer aliyor.

OKUL ONCESI UYGULANABILIR AKIL OYUNLARI

DONE - HEDEFLENEN OYUN OZELLIKLERI VE
m | OYUN | SURE BECERILER KAZANIMLAR




3-4 YAS

BLOK BUDIES

10 X 40 DAKIKA

SEKIL-RENK ALGISI
YON

GEOMETRIK TERIMLER
ORUNTU VE SUSLEME
RITMiK SAYMA

SEKIL OLUSTURMA
SIMETRI ISITSEL ALGI

27 parcadan olusur. Ug
boyutlu geometrik sekiller
ve farkli ana renkleri
barindirmasi, temel egitim
icin cok dnemlidir. Sekil
kartlari onlara hem bir
hedef verir, hem de
becerilerin gelisimini
hizlandirir. Oyuna
parcalarla serbest sekiller
yapmasi ile baslanmalidir.
Pargalar tanima
etkinliklerinden sonra
kartlarin numara sirasina
gbére uygulamalar
yapilmahdir.

Oyunun yapisi itibariyle bu
yas etkinliklere ilk olarak
bundan baslanabilir.
Baslangigta kutu igerigine
dikkatleri gekilmeli
sonrasinda toplamasina
izin verilmelidir.

4-5 YAS

RONDO VARIO

8X40 DAKIKA

SEKIL-RENK ALGISI
YON KAVRAMI
GEOMETRIK TERIMLER
ORUNTU VE SUSLEME
RITMIK SAYMA

Kutu icerisinde dort farkl
tirtil ve farkh renkte
geometrik pargalardan
olusmasi grup olarak
oynamalarini gerektirir.
Parcalar sekil 6zelligi
olarak geometrik
cisimlerden segilmistir.
Yine parcalarin farkh renk
ve sekillerde olmalan
onlari segici dikkate
yobnlendirir. Baslangicta
tanima etkinlikleri verilerek
rastgele dizilimler
yapmalari parmak kaslari
gelistikten sonra dikkat
gerektiren secici
komutlarla uygulamalar
verilmelidir.




Elma agacindan elmalari
toplama ve sepete
doldurmalar gerekir. iki
bagimsiz agac gubukla
yapmalari gereken bu
oyunda ¢ok dikkatli
olmalar gerekir. Clnk
elmalar top seklindedir ve

GRUPLU HAREKET

< EL-GOZ yuvarlanabilirler. Oyunu
. < X KOORDINASYONU basaran cocuklar diger
< - é GOZ-MOTOR BECERILER | gubugu arkadasina vererek
- s O | ODAKLANMA birlikte tasimay! da
< Q = ZAMANI ETKILI o6grenmeleri gerekir. Goz-
é KULLANMA motor beceriler olarak
GRUPLU HAREKET adlandirilan uygulamanin
her gocuk Uzerinde
denenmelidir. Basta elma
sepeti yakin mesafede
baslanarak sonrasinda 40
cm’ye kadar
uzaklastirilmal fiziksel
motivasyonlarinin
gelismesine firsat
verilmelidir.
Dort kisi ile oynanir. Bu
§ EL-GOZ yas cocuklarinda grup
ur z < KOORDINASYONU kurallarina uyma
§ 8 E’: ODAKLANMA konusunda ilk adimlarin
L0 O =) ZAMANI ETKILI atilmasini saglar.
< 5 % KULLANMA Hafizalarini kullanmalarini

ve dikkatli olmalarini
gerektirir.




Odaklanma sorunlari
yasayan, el-gbz
koordinasyonu becerisinin
gelistirilmesi igin her
cocuga tavsiye edilebilir.
Motive olmadan bu oyunu
oynayamazlar. 18 pargasi
bagimsiz ve farkli
geometrik sekillerden

GRUP ICI UYUM

SEKIL ALGISI olusur. Ust tiste yapmalari
< YON KAVRAMI gereken sekil gocuklari
" 9 5 GEOMETRIK TERIMLER | sirekli dikkatli olmaya
< = i‘( ORUNTU VE SUSLEME yonlendirir.
> = O | RITMIK SAYMA Bu oyunda 6grencilerin
A ) = SEKIL OLUSTURMA gorsel ve dokunsal
& P SIMETRI 6grenme sitillerini tanima
- HAYAL KURMA firsati bulabiliriz. 5 yastan
ISITSEL ALGI itibaren fiziksel motivasyon
alaninda 6nemli bir oyun
olarak goériyoruz. Oyunla
ilgili simetri ve érintd
galismalar olusturmakta
mumkindur. Yine hayal
didnyalarnini rahathkla
yansitabilecekleri liretken
disinmelerine yardimci
aktiviteler yapabilirler.
: Bu yaslara uygun en
SEKIL ALGISI o .
o o | I |Tovewewn oo ecmoen
§ % E‘( SESNEER\}E -SrLEJEILhIgll\_/II?ER kartlarinda islenen temalar
© 8 g RITMIK SAYMA edlenceli ve editici icerige
$]0H | X sEKLOWSTURMA | Btrdikten
- g ¢ sonra 7 parcgall bir cok sekil
ISITSEL ALGI .
cocuklar bekliyor.
2006 yilinda dinya da en
SEKIL ALGISI egitici oyun olarak segildi.
< YON KAVRAMI Parcalari ahsap ve
o = $ | GEOMETRIK TERIMLER E'(;Sl'jt'gdrfgoiag'ims'z‘j'r'
§ i E gLLACII\\I,ILEAMA tasarlanmistir. Her tarlu
© . L sekli yapabilecekleri bir
1n = F iﬁT&NI\IIME;KILI Uretkenlik oyunudur.
N i X At Matematik konulari
Q | RITMIK SAYMA rahatlikla uygulanabilir
ol SEKIL OLUSTURMA l Y9 Kl :
firseL ALGi Colarn odsdanma ve
SIRALAMA rahat gelisebilecedi
oyundur.
GEOMETRIK SEKiL Farkli geometrik sekil ve
o z = S SECICI DIKKAT renklerden olusan bagimsiz
> % é < | SEKIL ALGISI parcali oyundur. Grup
1n n 5‘ RENK olarak oynanir. 4 kisi hem

dikkatli hem de hizli olursa
basarir.




Renkleri cok kolay sekilde
g ogretebilirsiniz. 41 tane
=] : farkh renklerle
©° Z - RENK ALGISI artlari, oyunun Kilit
Lh U g iSITSEL ALGI |_'.10ktas||<d.|_r.|Babz_| sekerlerde
¥ | GRUPLU HAREKET UG renk oyte bir -
uygulanmis ki bulmak igin
nefesinizi tutmaniz gerekir.
sEL i e oo et e
> < RENK ALGISI vy -
< X = oynayarak 6grenebilir.
ur & < YON KAVRAML Sekli olusturmak igin
< pd < GEOMETRIK TERIMLER parcalarin rengini ve yerini
\>!; 0 g ORUNTU VE SUSLEME dogru gérmesi gok Y
O e N RITMIK SAYMA onemlidir. Kartlarla verilen
< % giEl\}/TIIEI'_I'ROiII(UEZILQJRXIL:R bircok farkli sekil, sirekli
ISITSEL ALGI ¢ yeni bir proje olarak
karsilarina cikar.
4 kisilik takim calismasini
< SECICI DIKKAT gerektiren eglenceli bir
" o & |TAHMINETME | oyundur. Mavi kartlar
< | < PARCA BUTUN ILISKISI | Gzerindeki sekilleri lider
z; § a _UR_ETKEN BAKIS zincirle yapmaya calisirken
th 8 = ISITSEL ALGI digerleri de yapilan seklin
S | GRUPLU HAREKET ne oldugunu bulmalari
EL BECERISI gerekir.
Dort farkl renkte
SECICI DIKKAT digmeler, ahsap gémlek,
§ RENK ALGISI ahsap igne ip ve dénerli
ur O < YON ALGISI makas maketi. El-g6z
§ ﬁ E PSIKOMOTOR koordinasyonun gelisimi
n o o BECERILER icin cok faydali bir
< N Y | ISITSEL ALGI oyundur. Her gocuk
© GRUPLU HAREKET bireysel olarak diigmeleri
dogru yere dikmelidir.
Hayvanlarin, bitkilerin,
N g SECICI DIKKAT esyalarin oldugu kartlar ve
N < TAHMIN ETME doért pargali bir aynanin
N S | PARGA BUTUN ILiSKiSI | oldugu grup oyunudur.
< o URETKEN BAKIS Ayna Uzerine birakilan
2 = S | ISITSEL ALGI seklin sadece dértte birini
> N GRUPLU HAREKET gorip sekli tahmin
©° etmeleri gerekir.
g SECICI DIKKAT Okul dncesinde oynanabilir
> - < ISITSEL ALGI en kolay strateji
< o 5’: STRATEJIK DUSUNME oyunlarindan biridir. Dort
z; -é o GRUP ICI UYUM kisi izerinden atladig
n N RENK ALGISI renkli taslarn alarak bir seri
© GRUPLAMA yakalamalidir. En iyi
serileri olusturan kazanir.

Tabloda da goruldugl gibi okul 6ncesi oyunlar seviyeye uygun belirlenmistir. Bu donemde
soyut diaslinme cok belirgin bir hal almadidi igin karmasik, cok hamleli oyunlar tercih edilmedi.
Cocuk anlama ve algilama olarak sorun yasamadan oynamalidir. Okul éncesi ddnemde sekil-renk



algisi, -yon-siralama-sayma kavramlar iyi 6grenilmelidir. Yine bu donemde bencillik yodun
yasandidi icin grup iginde birlikte hareket etmeye ihtiyaci vardir. Grup icinde yaris havasi ara sira
olusabilir. Cocuklar kiglk yarismalarda kendi becerilerini fark etmis olurlar. Olusturulan gruplarin
esas amaci birliktelik ruhudur. Birbirlerini sevmeleri ve hatalarini kabul etmeleri cok énemlidir.

OKULONCESI AKIL OYUNLARI DERS DAGILIMI

OYUN ADI 4YAS | 5YAS | 6 YAS | TOPLAM
2 | LAGOONA 2 2
3| RONDO VARIO 6 2 8
5| POMELA 2 2
6 4 5 2 11
8 | SHAPY 4 4
9 |cumuLO 2 4 6
11 | WHAT Zziz 4 4
12 6 6
13 5 5 7 17
14 | CANDY 2 2 4
TOPLAM 35 35 35 105
OKUL ONCESI AKIL OYUNLARI BECERI AGIRLIK TABLOSU
TOPLAM
4 YAS 21 10 4 35
5YAS 20 10 5 35
6 YAS 12 10 6 7 35
TOPLAM 53 30 6 16

Goraldugu gibi bu dénemde daha c¢ok bireysel ve grup calismasi adirlikli oyunlarla yas
dénemlerine uygun oyunlar segildi.

Oyun gocudgu Umitsizlige sevk etmeden devam etmelidir. O oyunu oynarken ayni zamanda
tecribe kazanir. Pargalari tanir, renkleri sekilleri algilar. Mutlaka her oyunun bir kurali vardir.
Kuralin anlasilir olmasi oyunu gekici hale getirir. Egitimcinin burada gocugun oyunu tam &égrenip,
uygulamasina yardimci olmasi gerekir. On planda égretmen degil cocuk olmalidir.



Alti yas cocuklarini biraz daha okula hazirlayici uygulamalara tabii tuttuk. Okuma yazma
oncesinde daha fazla motive olmalari gereken oyunlari uyguladigimizda bunun ne kadar faydall
oldugunu gérdiik. Ozellikle proje oyunlarinda (becerikli yapilar) yaptiklari eserler, onlara hem
motive olmayi hem de takim ruhunu kazandirdi. Klglk yarismalar gerektiren (candy, shapy,
skippity) oyunlar zamani etkili kullanma ve segcici dikkat konusunda daha hizli gelismelerini
sagladi. Sosyal olarak grup calismalarina katilmalar okul dénemini olgun bir kisilikle
karsilamalarina yardimci oldu.

Son olarak okul 6ncesi gocugu okul dénemine streslerle, sikintilarla girmemelidir. Onun
ihtiyaci glivenli bir ortam ve basarma duygusudur. Bunu bol bol yasamasinin kisilik gelisimine
blylk katkisi olacaktir.

ILKOKUL

Ilkokul dénemi, akil oyunlarinda gecis dénemidir. Ozellikle 3-4. sinif gocuklarinin soyut
disinmeye gegmesi, kisiligin oturmasi gibi durumlarn g6z 6nine almak zorundayiz. Cocuk ilkokul
1. siniftan itibaren gelisen bir stirece tutulmalidir. Bu ylizden bireysel oyunlarin basta daha fazla
uygulanmasi gerekir. Cocugun okuma ve yazma calismalarini rahat atlatabilmesi igin alan
hakimiyetinin olusmasina yardimci olmalyiz.

Onceligin bireysel oyunlara verilmesinin diger sebebi, dgretmen yeni gelen bu édrencileri
hizlh sekilde tanimaldir. Uygulama esnasinda gocugun Kkisilik 6zelliklerini sergilemesi isimizi
kolaylastirir. Cocugun g¢ok sevdigi oyunlar g6zlem icin kacirilmaz firsatlardir. Bunun yaninda yine
beceri gerektiren uygulamalarda eksik yanlarini goérebiliriz. 1-2. sinif gocuklarina bireysel oyunlar
yeteri kadar uygulanmalidir. Bu dénemde kendini tanidikca daha guglu kisiliklere sahip olurlar.
Onlarin ilk uygulamalarda serbest etkinlikler yapmalarinin sakincasi yoktur. Tecribeleri arttikga
onlara zamanlama ve kontrol etme konusunda birikim kazandirmak gerekir. Uygulamalari
istedigimiz gibi isleyebiliriz. Gerektigi zaman hayali sekiller yapmalarina yada ders mifredatina
uyarlayabiliriz.

Bireysel oyunlarin ardindan bir iki hamlelik strateji oyunlar oynatabilirsiniz. Turnuvaya
katilmak gibi 6zel duygularla tanismalan ¢ok vyararli olur. Strateji oyunlarinda mag yapmak
cocuklarin en sevdigi etkinliklerdendir. Cocuklar seviyesine uygun arkadaslari ile maglar
yapabildikce oynamaktan hoslanir. Kazandi§i macglarda kendine giiveni gelir. Ilk eslestirmelerde
seviyelerin yakin olmasina, elenenlerin kendi aralarinda tekrar oyuna devam etmelerine 6zen
gosterilmelidir. Ogretmen siirekli yenilen cocuklara oyun konusunda ipuglari vererek onlarin daha
iyi hamle yapmasina yardimci olur.

Ilkokulda uygulanan oyunlarin belirlenen siirede uygulanmasiyla olusmasi beklenen beceri tablosu
asadidadir.

ILKOKUL AKIL OYUNLARI SISTEMI

HEDEFLENEN

DONEM | OYUN | SURE BECERILER




SEKIL ALGISI
YON KAVRAMI

< GEOMETRIK Odaklanma sorunlari yasayan, el-géz
o 9 = '[ER__iML_I_ER koordinasyonu becerisinin gelistirilmesi icin her
< Eé é ORUNTU cocugda tavsiye edilebilir. Motive olmadan bu
; = O | RITMIK SAYMA oyunu oynayamazlar. 18 adet pargasi bagimsiz
~ 8’ g SEKIL ve farkli geometrik sekillerden olusur. Ust Uste
w s OLUSTURMA yapmalari gereken sekil, gocuklar siirekli dikkatli
— | SIMETRI olmaya yénlendirir.
HAYAL KURMA
ISITSEL ALGI
v S | GORSEL ALGI
2’2‘ 8 v SECICI DIKKAT Dort kisilik secici dikkat-toplama c¢ikarma, gérsel
; | <DE TOPLAMA algl, dikkat gerektiren bir oyundur. Sekil
o~ % o CIKARMA eslestirme, motivasyon ve zamani etkili kullanma
O 'e) § SEKIL ALGISI gibi konularda cok faydali bir oyundur.
- O | ESLESTIRME
GRUP ICI UYUM
g SECICI DIKKAT
e - E ISITSEL ALGI Okul éncesinde oynanabilir en kolay strateji
; 'E <Ot STRATEJIK oyunlarindan biridir. Dért kisi tizerinden atladigi
. 2 o DUSUNME renkli taslarn alarak bir seri yakalamalidir. En iyi
© n § GRUP ICI UYUM serileri olusturan kazanir.
© RENK ALGISI
GRUPLAMA
2 § GORSEL ALGI Distinme becerilerinde bireysel oynanan bir
X = < | DUSUNME oyundur. 9 parga, 1 tablo ve 1 kitaptan olusur.
; o = BECERISI Her sayfada hazirlanan sifrelere gére parcalari
N < o AKIL YURUTME tabloya yerlestirmeleri gerekir. Kolaydan zora
. 0 § PROBLEM COZME hazirlanmis olan sekiller 20. sayfadan sonra cok
= 9 ORTAK AKIL iyi akil yaratmelerini gerektirir.
0 < = Grupla oynanan gorsel algi oyunudur, bagimsiz
(<,n:)’ 9 S gg&sl_iblﬁl‘m 70 kartin Gzerindeki sekilleri dogru renklere gore
> N s i‘( g eslestirmek zorundalar. Bazi kartlarin seriyi
® o o | AKIL YURUTME tamamlamasi igin alti rengin uymasi gerekir
ORUNTU '
> § Gorsel algi da altin oyun olarak gordigimuz bir
< N < = oyundur. 2012 yilinin en iyi altin oyunu 6dalini
; .E g ?8&?5:@'1‘31 aldi. Dort kisilik grup oyunudur. Her kisiye 16 klp
- ] o . . ve bir tabla verilerek 80 farkl sekilden olusan
- o x| PEKIL ZEMIN kart| | kir. Her sekli t lamak
~ = fLiskisi kartlari yapmalari gerekir. Her sekli tamamlama
A icin kiipln ylzeylerini dogru konuma ve dogru
yere getirmelidirler.
> oS AKIL YORUTME Ogrenebilecekleri en basit strateji oyunlarindan
< X < = | STRATEII biridir. Iki kisi bir birine kars! altigen taslarla tg
; n Pl é GEO_METRiK farkli geometrik sekli olusturmaya calisirlar.
O | SEKILLER Seriyi tamamlayan kazanir.

OYUN KURMA




SEKIL ALGISI
YON KAVRAMI

S(C GEO_METRiK
E § IEEI{ITkEi 2006 yilinda, dinya da en editici oyun olarak
SE‘ g < OLCME secildi. Parcalari ahsap ve bagimsizdir.
> —_ EE L boyutlarinin orani cok iyi tasarlanmistir. Her tirli
o) 3 ZAMANI ETKILI ; . A .
b X o KULLANMA sekli yapabilecekleri bir Gretkenlik oyunudur.
I\ [ N P Matematik konulari rahatlhikla uygulanabilir.
w N RITMIK SAYMA Kl K] . K
O N SEKIL Coc_u arin ouc_la anma ve motivasyon konusunda
el OLUSTURMA gelisebilecegi oyundur.
ISITSEL ALGI
SIRALAMA
< | AKIL YURUTME
gg* S < SOYUT DUSUNME Dért bin yillik Tiirk zeka ve strateji oyunudur. Iki
> < = STRATEJIK OYUN kisi ile karsilikh olarak oynanir. Her hamle farkl
) o KURMA igi i rsilikh r ynanir. Her haml rkli
=t = o : bir oyun kurgusu gerektirir. Kolay dégrenilen
; g § | TAHMIN faydali bir oyundur
@ = S | RITMIK SAYMA y yunaur.
— TEK-CIFT
KAVRAMI
< UG BOYUTLU
% X GORSEL ALGI Uc boyutlu sekil algisinin gelismesi icin hazirlanan
Ur = X TUME VARIM . ST
< O < TUMDENGELIM oyunda 18 tane geometrik parca ile kitapta
> : .| verilen Ug boyutlu sekilleri yapmalar gerekiyor.
o = o GEOMETRIK SEKIL o
— O < Her parganin yerini bulmanin yaninda farkli
g | x| TANIMA konumlarini da bulmak zorundal
< N onumlarini da bulmak zorundalar.
DUSUNME_
< BECERILERI _
— x OYUN KURMA Iki kisilik bir strateji oyunudur. Daire seklindeki
‘<’,:" 2 é DOGRUDAS pullarln bir ylzu siyah, diéver yuzd beyazdir.
> S &) NOKTALAR Dogrudas noktalarin gectigi pullar kendi
S t = GORSEL ALGI renginize déndulrebilirsiniz. 8x8 lik kare tahtanin
= PLANLAMA en gok karesini alan kazanir.
BIRDEN COK
HAMLE DUSUNME
< ..
w X GORSEL ALGI Bircok alanda 6dul almistir. Grup olarak oynanan
< < < SECICi DIKKAT cok islevli bir oyundur. Ister strateji isterse grup
m - . g
> = &) calismasi olarak farkl etkinlikler yapilabilir. 6
o = o ZAMANLAMA .
— = = PLANLAMA fqull §ek|I_ ve renkte hazirlanmis 108 ahsap tas
X GRUP ICI UYUM bircok aktive yapilmasina yardimci olur.
< o iki kisilik editici bir strateji oyunudur. 28’er tane
_ X AKIL YURUTME siyah-kirmizi misketi, 17 bagimsiz, 2’li-3’li-4’14-
‘<’(7‘ = é PLANLAMA 6’h tablalarla olusturur. Sirayla oynanir. Oyun son
> S [a) GORSEL ALGI tasin konumuna gore devam eder. Sonucu (g
=t 3 = STRATEJIK BAKIS | farkh puan turinde dederlendirilir. Koordinat
é OYUN KURMA sistemine gore oynanan bir oyundur.




Her oyunun kendi islevine gore gelisim 6zelligi vardir. En az hafta da bir ders uygulama
yapan cocuklarin gok yonla kisilik gelisimine énemli katkisi olacaktir.

AKIL OYUNLARI iLKOKUL DERS SAATi DAGILIMI
1.SINIF | 2.SINIF | 3.SINIF | 4.SINIF |TOPLAM
1 7 7 4 4 22
2 | META FORMS 9 5 5 19
3 EQUILIBRIO 7 6 13
4 |QBITZ 6 4 4 14
5 4 2 2 8
6 6 2 8
7 | Dizios 5 5
8 |LOOK LOOK 6 6
9 5 4 9
10 6 4 10
11 |ARCHITECHTO 6 6 12
12 3 5
13 | Q-WIRKLE 6
TOPLAM 35 35 35 35
AKIL OYUNLARI BECERI AGIRLIK TABLOSU
BIREYSEL GRUP
1. SINIF 6 6 7 35
2. SINIF 11 11 6 7 35
3. SINIF 11 6 14 4 35
4. SINIF 6 10 15 4 35
44 33 41 22 140

Goruldugu gibi 6-7-8. yaslarda bireysel beceri oyunlar agirlikta iken, 9-10. Yaslarda
strateji oyunlari yer aliyor. Burada hedef ¢cocugun temel becerilerini tamamlayarak kademeli
disinme sistemine gegcmesini saglamaktir.

ORTAOKULDA AKIL OYUNLARI

Cocukluk gaginin sona erdigi, kendi dislnce yargilarinin belirginlestigi donemdir. Daha gok
strateji oyunlarindan olusan sistemde, ders konularini kavramalarina yardimci olabilecek diistince
oyunlart yer alir. Olaylara ¢dzimcil bakis acisi kazanmalari icin bu dénemdeki uygulamalar



¢6zime yonelik etkinlikler igerir. Sonuca gidebilmek icin her yolu denemesi gerektigini bilerek
sabrini zorlar.

Yine bu dénemde bireysel oyunlarin el becerilerinden ziyade problem g¢ézmeye ydnelten
uygulamalardan olusur. Ders miifredatinin yogun ve ic ice konulardan olusmasi, kompleks yapiyi
cOzebilecekleri kivrak akil oyunlarina ihtiyaglan vardir. Topolojik dugimler ve ¢ boyutlu ahsap
puzzle oyunlar gibi problem ¢6ézme uygulamalan bu dénem icin uygundur. Bu oyunlar basta
¢6zUmsUliz gibi goriinse de gocugu birgok yontem denemek zorunda birakir. Uygulamalarin hedefi,
glinlik yasamda karsilasabilecekleri sok problemleri gdzmeleri igin yon gdstermektir.

Strateji oyunlarinda da her zaman turnuva heyecanini yasamalar onlar icin bulunmaz bir
firsattir. Her oyunun ayn bir mantik icermesi gocuklari gok yénli disinmeye sevk eder. Oyunlari
strateji olarak ayni dislinsek de mantik olarak farklidirlar. Mangala‘da kullanilan mantidi, ne
Reversi ne de Kulami’de gormemiz mumkin dedildir. Go oyunu yine mantik olarak digerlerine
higbir sekilde benzemez. Bunun yaninda Master Mind oyununun permitasyon ve olasilik konusunu
icermesi 8. siniflarin matematikte bu konuyu daha rahat anlamalarina yardimc olur. Kulami,
Pentago ve Reversi oyunlan koordinat sistemini kavramalarin da cok etkilidir. Oyunun kuralinda
dogrudas noktalarin gectigi yerleri gérmeleri gerekir. Bu kural koordinat sistemi konularinin
somutlasmasinda 6nemli bir yere sahiptir.

Ortaokulda akil oyunlar sistemi distinme agirlikli, proje gcalismalarini gelistiren oyunlardan
secilmistir. Yas seviyesi donem olarak bu becerilerin gelistirilmesine ihtiyag duyar. Genglik
donemini edlenceli ve basarilarla dolu etkinliklerle atlatilmasi, onlar igin en biyik kazanctir.

Sistemde kullanilan oyunlarin belirlenen sirede uygulanmasiyla olusmasi hedeflenen
beceriler asagidaki tabloda verilmistir. Cocuklarin kendi seviyeleri farkliliklar gosterebilir.

DONEM | OYUN | SURE H:gggii'\éil\l
‘é’:" %) § GORSEL ALGI Duslinme becerilerinde bireysel oynanan bir
> = < | DUSUNME oyundur. 9 parga, 1 tablo ve 1 kitaptan olusur. Her
o Q < | BECERisi sayfada hazirlanan sifrelere gére parcalari tabloya
~ < o | AKIL YURUTME | yerlestirmeleri gerekir. Kolaydan zora hazirlanmis
: i X | PROBLEM olan sekiller 20. Sayfadan sonra cok iyi akil
- > N | ¢OzZME yuritmelerini gerektirir.
ORTAK AKIL
Iki kisilik editici bir strateji oyunudur. 28’er tane
" g | AKIL YORUTME | siyah-kirmizi misketi, 17 bagimsiz, 2’li-3'1G-4'14-6'1i
< g < PLANLAMA tablalarla olusturur. Sirayla oynanir. Oyun son
: < g GORSEL ALGI tasin konumuna gdére devam eder. Sonucu g farkl
— ) o | STRATEIJIK puan turinde dederlendirilir. Koordinat sistemine
- X X | BAKIS gdre oynanan bir oyundur.
® | OYUN KURMA
iki kisi ile oynanan bir strateji oyunudur. Oyun
DUSUNME manti§i besli siralama yapilarak oynanir. Dért
" < | BECERILERI farkli 9'luk tablalar tizerinde 5’li seriyi yakalayan
< 8 < OYUN KURMA say! kazanir. Bunun igin alt tablayi gevirerek farkli
= < < | DOGRUDAS stratejiler uygulanabilir.
i~ = o | NOKTA
- o ¥ | GORSEL ALGI
S | PLANLAMA
STRATEJIK
DUSUNME




gg‘ g Gorsel algi da altin oyun olarak gérdiguimuz bir
> < " oyundur. 2012 yilinin en iyi altin oyunu 6dulint
S E = ?8&55:’%&1 aldi. Dért kisilik grup oyunudur. Her kisiye 16 kip
ri') 8, Q | SEKIL ZEMIN ve bir tabla verilerek 80 farkli sekilden olusan
: N A kartlari yapmalari gerekir. Her sekli tamamlamak
~N & | ILISKISI R AL AR o
— 3 icin kiipin yizeylerini dogru konuma ve dogru
yere getirmelidirler.
Iki kisilik bir strateji oyunudur. Daire seklindeki
DUSUNME pullarin bir yiizi siyah, diger ylzi beyazdir.
BECERILERI Dogrudas noktalarin gectigi pullarn kendi renginize
" § OYUN KURMA doéndurebilirsiniz. 8x8 lik kare tahtanin en gok
< % < | DOGRUDAS karesini alan kazanir.
S 2 | 8 |nokm
n o o | GORSEL ALGI
- 2 X | PLANLAMA
‘" | BIRDEN COK
HAMLE
DUSUNME
Dort bin yillik tirk zeka ve strateji oyunumuz iki
U < | AKIL YURUTME | kisilik cok énemli bir strateji oyunudur. Her hamle
§ < 5 | soYuT farkli bir oyun kurgusu gerektirebilir. Kolay
™ = < | DUSUNME 6grenilen faydali bir oyundur.
i g O | STRATEJIK
S < S | OYUN KURMA
- = X | RITMIK SAYMA
— | TEK-CIFT
KAVRAMI
SEKIL ALGISI 2006 yilinda, dinya da en egitici oyun olarak
YON KAVRAMI | secildi. Parcalari ahsap ve bagimsizdir. boyutlarinin
(4 GEOMETRIK orani cok iyi tasarlanmistir. Her tirlU sekli
S < TERIMLER yapabilecekleri bir liretkenlik oyunudur. Matematik
ur 5 X | PLANLAMA konulari rahatlikla uygulanabilir.
§ > }E OLCME Cocuklarin odaklanma ve motivasyon konusunda
N . O | ZAMANI gelisebilecegi oyundur.
i .é Q | ETKIL
— ] = KULLANMA
9 RITMIK SAYMA
@ SEKIL
OLUSTURMA
ISITSEL ALGI
SIRALAMA
4 farkli zorluk derecesinde agsamalari olan
> Y o § DENEME digumler bireysel bir oyundur. Her diigim bir
< =Y 2 | YANILMA sonrakine ipucu olur. Fakat hepsinde farkli mantik
: - % <DE AKIL YURUTME | ylritmek ve ¢6zimU bulmak zorundadirlar.
P B3| s e
i
=0 & | cozumMcUL
YAKLASIM
< Birbirinden bagimsiz pargalarin olusturdugu sekille
ur 3 x DENEME oynanir. Bireysel olarak her tirli yontemi
§ I5 & E i‘t YANILMA denemeden sekli yapamazlar. Problem ¢dézme
X 6 (_{__7*,\1 O | AKIL YURUTME | teknikleri igin strekli yeni bir yol denemeleri
o <z 2 | ¢6zUmcUL gerekir.
— ™ % YAKLASIM




Sadece dort parca ile onlarca sekil yapmalari
" S | AKIL YURUTME | gerekiyor. Her defasinda yeni bir dizilimin olmasi
§ <z( 2 | PROBLEM parca sekil algisinin Ust diizeyde gelismesi gerekir.
< % <Dt COZME
— = o | DENEME
™ s $ | YANILMA
~ | PARCA-SEKIL
ALGISI
27 ahsap parga ve 100 tane (g boyutlu sekillerin
UC BOYUTLU oldugu kartlardan olusur. Kartlarin basitten zora
n < § SEKIL ALGISI dogru siralanmasi parga sayisina gore hazirlanmis.
< e) < | PLANLAMA Ortaokul gocuklarinin bireysel olarak uygulamalari
: o g TQME VARIM gereken oyunda parganin bircok konumunu hesap
" X o | TUMDEN ederek Ug boyutlu sekilleri olusturmalari gerekir.
) 7 X | GELIM
Y | GEOMETRI
SEKILLER
Iki kisilik bir strateji oyunudur. Mantik olarak
u» 4 < | PERMUTASYON | permiitasyon ve varyasyonlarin dederlendirilmesi
§ = % %’-E OLASILIK gerekir. Dizilen begli siralamayi karsidaki
< 2'5 é < | OYUN KURMA gérmeden bulmasi gerekir. Bir yandan ipuglari
- = O | AKIL YURUTME | verilerek yardimci olurken, diger yandan olasiliklari
cok iyi distnilmelidir.
< ) Uc boyutlu sekillerin istten, yandan gériiniislerine
‘é" o) o § UC BOYUTLU gobre parcalarla olusturulmasi gereken Ust dlzey
> = X< | SEKILLER bir oyundur. Bireysel olarak oynanir. 18 parga ile
A <= | ¥ X | TUMEVARIM | stten gérunimi verilen sekilleri dogru hesap edip
PLANLAMA tamamlamalar gerekir.

O 00 N O U B WIN B

Ortaokul déneminde birgok gelisim faaliyetleri tamamlandidi icin onlan yetiskin goéziyle
gorebiliriz. Yaptiklan tim calismalarda kendi kendilerini kontrol etmelidirler. Birliktelik ruhunun
oturmasi, sosyal uyumun gergeklesmesi gibi becerileri kazanmalarina yardimci olmaliyiz. Artik
arka arkaya hamle disiinmesi, sira disi hayaller kurma zamani gelmistir. Ogrencilerin bu
dénemde yodun olarak dislinme sistemleri tizerinde durmalari gerekir.

ORTAOKUL DERS SAATI DAGILIMI

OYUNLARI 5. SINIF | 6. SINIF | 7. SINIF | 8. SINIF | TOPLAM
KEVA 5 4 9
META FORMS 4 4 4 5 17
5 4 4 13
Q-BiTZ 4 4 4 2 14
6 5 4 15
BLIK BLOK 4 4 4 4 16
6 5 4 15
T TANGRAM 3 4 7
4 4
6 4 10
3D PUZZLE 4 4 8

TOPOLOJIK

DUGUMLER 4 4 8
TANGRAMINO 4 4




TOPLAM

GRUP

PROBLEM

BIREYSEL CALISMAS| - COZME URETKENLIK
5. SINIF 8 4 18 5 35
6. SINIF 8 4 19 35
7. SINIF 8 4 12 11 35
8. SINIF 9 2 8 16 35
33 14 57 27 9 140
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