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Sevgili Velim,

Ozel ¢agdas Oncii Ilkokulu Rehberlik Birimi olarak, "Veli E§itim
Rehberleri” serimize "Karantina Giinlerinde Dijital Hayat" kitap¢igimizla
devam ediyoruz.

Dijital cihazlarin hayatimizin vazgegilmezi oldugu karantina siire-
cinde, sizlere faydali olacagini diisiindiigiimiiz bilgileri ve ev igi etkinlik-
leri bir araya getirdik.

Keyifli okumalar dileriz.

OZEL ¢AGDAS ONCU ILKOKULU
REHBERLIK BIRIMI
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KARANTINA GUNLERINDE
DIJITAL HAYAT

EKRAN KULLANIMI - ELEKTRONIK CIHAZLAR
SANAL DUNYA

Zorlu salgin siirecinde ekran zamani konusunda
endigelenmeli miyiz?

Yoksa kriz boyunca bu konuda biraz daha esnek
davranabilir miyiz?

Cocuklarin maruz kaldiklari ekran gesidi giin gegtikge artiyor. Bir
nesil oncesinin gocuklari sadece televizyonu biliyorken simdilerde bil-
gisayar, telefon ve tabletler her evin bir pargasi haline geldi. Pandemi
siireci ile birlikte egitimin de online kanallar yoluyla evden devam etmesi
teknoloji ve ekran kullaniminin sinirlarini oldukga zorlamaya devam edi-
yor.

Ekranlar hayatimiza konfor ve keyif katarken maalesef giindelik
yasamimizdan da birgok seyi alip gétiiriyor. Bu zararin en biyiik etkisi
ise gocuklar iizerinde oluyor.
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Iginde bulundugumuz siiregte sizler igin hazirladigimiz bu kitapgi-

gimizda;

* Ekran kullanim siireleri ve gocuklarin saghg igin 6nemi,

* Pandemi siirecinde artan kullanimlar karsisinda dikkat edilmesi
gerekenler,

* Dijital oyunlarin yas ve igerik tanimlamalarinin neler oldugu,

* Yaratici ve hayal giiciinii destekleyen keyifli farkli aile etkin-
liklerinden bahsetmek istedik.

Kiiresel salgin ve evde kalma siireci yeni bir “normal” yaratti.
UNESCOQO'ya gore 185'ten fazla iilkede okullar kapatilarak, birgok iilke
gevrimigi kanallar ve diger 6grenme araglarina yoneldi. Dijital ekran kul-
lanimi ile ilgili dikkat gekilen riskler; uygun olmayan ergonomi ve ekrana
uzun siire maruz kalmanin yol agtigi gelisimsel sorunlardan kaynaklani-
yor. Ornegin, uzun siireli ekran kullanimi; gézlerde rahatsizlik, kizarik-
lik, batma, sulanma, kasinma, yorgunluk, bulaniklik, ¢ift gorme, kuruma
ve bas-boyun-omuz agrisi gibi semptomlara yol agabiliyor.

Aslinda “"normal zamanlar" temel alarak yapilan arastirmalar ol-
dukga agik: Cocuklar ne kadar gok televizyon izlerlerse sagliksiz bes-
lenme ihtimalleri de o kadar artiyor. Geceleri ekranlara bakmak
(yatakta telefonla oyalanmak vb.) yetersiz uykuyla iligkilendiriliyor.
Glinkii eglenmek ya da sanal da olsa sosyal bir aktiviteye katilmak, uyku-
ya hazirlanirken dinlendirilmesi gereken beyni tekrar devreye sokuyor.

Koronaviris salginiyla birlikte Amerikan Pediatri Akademisi (The
American Academy of Pediatrics - AAP) yayinladigi kilavuz araciligiyla
ebeveynlere yeni tavsiyelerde bulunuyor.
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Ekran karsisinda gegirilen zamana kisitlama getirmeniz gerekiyor,
ancak kendinizin ve gocugunuzun zihinsel saglgina oncelik vermek kosu-
luyla. Cocuklara arkadaslart ile iletisim kurarak sosyallesmeleri igin daha
fazla ekran zamani izni verebilirsiniz. Tabii ki bazi genel kurallar hala
gegerli. Okul ¢gagindaki gocuklarin miimkiinse glinde en az sekiz saat ke-
sintisiz uyumalari gerekmektedir. Yemek yerken telefonlarinizi uzakta
tutmali, sosyal medya kullanimini denetleyerek ekran zamanini yapici se-
kilde kullanmanin yollarini aramalisiniz. Cocuklarin fiziksel ve psikolojik
saglamliklarinin korunmasi igin diizenli uyku aliskanliginin saglanmasi ve
siirdiirilmesi gereklidir.

Amerikan Pediatri Akademisi, pandemi sirasinda gocuklarin ekran
zamaninin muhtemelen artacagini ongoriip aligilagelmis tavsiyelerini yu-
musatarak 6 yas ve istii gocuklar igin uyku diizeni, fiziksel aktivite ve
benzeri saglik aligkanliklari etkilenmedigi siirece ekran kullanimi igin be-
lirli bir kisitlama vermiyor. Karantina donemi devam ettigi siirece ev
igindeki stres seviyeleri artabileceginden ek ekran siiresinin sadece ¢o-
cuklari mesgul etmek igin degil, ayni zamanda yetiskinlerin is ve gocuk
bakimi sorumluluklarini dengelemelerine yardimci olmak igin de kaginil-
maz olabilecegini soyliyor.

Ekran zamani kontrol altinda tu-
tulmazsa, gocuklarinizin giinliik rutinini
ve uyku diizenlerini bozabilir, geg sa-
atlerde atistirmaliklar tiketmelerine
sebep olabilir ve yeterince egzersiz
yapmalarini engelleyebilir.
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PEKI, BU DURUMDA EVDE OZELLIKLE NELERE DIKKAT
ETMENIZ GEREKIR?

¢ Geceleri ekran zamani konusunda net olmalisiniz:

Cocuklarin arkadaslariyla online video oyunlarini ne kadar siire oy-
nayabilecekleri ve geceleri cihazlarini nerede sarj edecekleri hakkin-
da bir plan yapilmalidir. Dijital aletlerin kontrol altinda ve dikkatlice
kullanilmasi gerektigini fark etftirebilirsiniz. Cocuklari yatmadan dnce
en az bir saat ekranlardan uzak tutmal ve elektronik cihazlarin yatak
odalarinin disinda kalmasina 6zen gostermelisiniz. Birgok ebeveyn diji-
tal medyanin uykuya yardimci oldugunu diisiinse de, yatak odasinda
bir ekranin bulunmasi, bebekler ddhil her yastan gocuk igin daha az
uyku siiresine neden olur. Sasirtici bir sekilde, sakinlestirici etkisi
olan videolar bile bir ekran iizerinden izlendigi igin gocuktaki melatonin
salinimina ve uyku kalitesine zarar verir. Ozellikle uykudan énceki son 1
saat ekran 1s1gina maruz kalmak uykuya dalmay! giiglestirmekte ve uyku
kalitesini bozarak gocuklarin sabah dinlenmis uyanmalarina engel olmak-
tadir. Bu da hem biyiime hor‘monu sahmmmu bozarak ﬁziksel gelisimin

masina heden olur.
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v Giinlik program isinizi kolaylastiracaktir:

Giind nasil gegireceklerine iligkin onlarla birlikte planlama yapma-
niz iginizi kolaylagtirabilir. Cocuklarin da hemfikir oldugu bir program
ile zamanini nasil gegirecegi netlesmis olur ve ekran siiresi anlasmaya
varilan miktarda tutulabilir.

Ev iginde belirleyeceginiz ginlik dijital kullanimi planlariyla, ¢o-
cuklarinizi “teknolojik 6z denetim” pratigi yapmalari igin tesvik ede-
rek ve hatirlatmaya gerek kalmadan televizyon, tablet ve video oyununu
kendiliginden kapatmalarini saglayabilirsiniz. Tabii ki evde her daim sizi
izleyen ve davraniglarinizi kayit
altina alan bir gift goz oldugunu
unutmamalisiniz. En biiyik yardim-
ciniz yine sizsiniz. Dogru davranis-
lar1 sizde gormesini saglamal ve
rol model olmalisiniz.

Cocuklarinizin sanal diinyada neler gordiikle-
rini, hangi oyunlari oynadiklarini denetlemek ve ne
ogrendiklerini takip etmek igin en iyi yol onlarla
beraber oyun oynamaktir. Ayrica gocuklarinizin
televizyon izledigi veya oyun oynadigi siralarda
onlara sorular sorarak hayal giiglerini gelistirme-
lerine yardimci olabilirsiniz.

Cocuklarin teknoloji ile iliskilerini kazanca gevirmek igin kullanabi-
leceginiz dogru segilmis dijital igerikleri birlikte kesfedebilirsiniz.
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Birkag oyun dnerisi verecek olursak;

1. Mantik Ulkesi Macerasi - Android

2. Gorsel Hafiza Oyunu - Android

3. Beyin Oyunlari - Android

4. Mental Up - Android / iOS

5. A Word Kelime Oyunu - Android / iOS
6. Brain It On - Android / iOS

7. Kayip Sehir - Android / iOS

6-8 yas arasindaki gcocuklarda biraz daha karmasik zeka oyunlart,
dil 6grenme oyunlari, strateji ve sorumluluk oyunlarinin yaninda yaris ve
spor oyunlarini da tercih edebilirsiniz.

8 yasindan sonra ise siire kisitlamasina dikkat edilmesi ve yasi-
na uygun oyunlar oynamasi kaydiyla, cocuga fazla miidahale edilmemesi
dogru olacaktir. Yine de siiriikleyici strateji ve inga oyunlar: (simcity,
zoo tycoon vb.) fercih edilebilir.

¥ Evde aile boyu egzersiz zamani:

fomly Cocuklarin fiziksel egzersiz yapmalari, sag-
3"‘ likli beslenmeleri ve uyku diizenlerinin saglanma-

ﬂ h si ekran siiresinin olumsuz etkilerini azaltmak igin
‘ ==, olduk¢a onemlidir. Ebeveyn olarak, mutlaka giinliik

fiziksel egzersiz konusunda gocuklari tegvik etmeli,
miimkiinse birlikte yapmali ve dengeli beslenme igin
ozellikle ekran siiresi disinda beslenmelerine dikkat
etmelisiniz.
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Gocuk ekrana bakmayacaksa evin iginde o kadar saat nasil

zaman gegirecek? "Birak artik o elindeki tableti.” gibi bir

ifade kullaniyorsaniz, o zaman alternatif sunmaniz ve onu
motive etmeniz gerekiyor.

Dijital oyunlar kontrolsiizce kullanildiginda, gocuklarin serbest
oyun hakkini elinden alir ve hayal giiciiniin gelismesine zarar verir. Ek-
ranla gok muhatap olan ¢ocuk, zamanla oyun kuramamaya baslar. Ekran
karsisinda hayal etmeyen ve sadece ona sunulani alan gocuk hayal kurma
yetisini kaybeder. Bir yolculukta, herhangi bir kosede beklerken hayal
gliciini kullanmak yerine telefon ve tablet ister hale gelir.

Oysa gocuk oyun aski ile dogar, diinyay!
oyunla kesfeder ve tanir. Oyun oynamak onun igin
yemek - igmek kadar dogal ve gereklidir. Ustelik
oyunun iyilestirici ve gelistirici etkisi de vardir.
Cocuk, oynadigi her oyunda duygusal, sosyal ve bi-
ligsel becerilerini geligtirir. Ip atlayarak bedenini
gelistirirken, oyunda sira bekleyerek sabri 6gre-
nir. Ayrica serbest oyun esnasinda arzularini, ¢a-
tismalarini, kaygilarini oyuna yansitir ve rahatlar.
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Ekran siiresini azaltmak istiyorsak gocuklara ekran disinda zaman
gegirebilmeleri igin imkdnlar saglamaliyiz. Bu imkanlar, bireysel oyunlar,
grup oyunlari, oyuncaklar, yaraticilik etkinlikleri, eglenceli baska etkin-
likler, programlar, deneyler, okuma saatleri, drama saatleri, aile grup
zamanlari, ev igleri, yeni 6grenme firsatlar: gibi segenekleri kapsiyor.
Ozellikle ebeveynleriyle birlikte eglenceli zaman gegirebilen gocuk diji-
tal oyunlar: aramayacaktir.

Cocuklara Ne Zaman Telefon Alinmalidir?
Oyun mu? Ihtiyag mi?

Ciddi glivenlik ve haberlesme sorunun oldugu
durumlar harig gocuklarin cep telefonuna sahip olma
yasi genelde lise donemidir. Bu donem oncesinde ge-
nelde gocugun telefonla haberlesmek birincil nceligi
degildir. Cocuklara alinacak telefonlarin yiiksek 6zel-
likli telefonlar olmamasi onemlidir. Cocuga telefon
alinirken, telefon parasinin bir kismini kendisinin bi-
riktirmesini beklemek dogru olacaktir. Boylece hem
sorumluluk duygusu kazanmis hem de sahiplenme ye-
tisi gelismis olur.
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Gocuklar Ne Zaman Sosyal Medya Hesabi Agmalidir?

Facebook, Twitter, Instagram, Tiktok gibi sosyal medya uygula-
malar: hesap agilmasi igin gereken yas sinirini 13 olarak belirlemistir.
Sosyal medya, kisisel bilgilerin paylasildigi mecralardir. Bu mecrada
cocuklara yénelik art niyetli kigiler oldukca fazladir. Igerdigi riskler
nedeni ile sosyal medya hesaplari agilirken giivenlik bilgilerine dikkat
edilmelidir. Yasal sosyal medya kullanim siniri 13 olarak belirtilse de go-
cuklarin biligsel geligiminin tfam olarak saglanmast agisindan uzmanlarin gord-
st 16 yas olmasi gerektigi yoniindedir. Ancak son dénemde bu sinirlara
ragmen ozellikle kiiglik yas grubu gocuklarin video paylasimlar: yapmak
igin kullandigi sosyal medya uygulamalar: birgok tehlikeyi barindirmak-
tadir. Sosyal medya kullanan gocuklara kisisel bilgilerin nasil gizlenece-
gini ogretmek ilk oncelik olmalidir. Profil olusturulduysa mutlaka gizli
olmali, konum-aile bilgileri gibi 6zel bilgiler igermemeli ve kisi listesi
diginda kesinlikle paylasima kapali olmalidir. Bu dnlemlerin nedenini ba-
sit ve anlasilir bir sekilde agiklamaniz gocuga yasaklanmadigini, aksine
glivenligi igin desteklendigini hissettirecektir. Eger gocugunuz boyle bir
platforma iye ise mutlaka ayarlari kontrol ederek giivenligini saglama-
lisiniz. Farkinda olmadan paylasilan bilgiler ciddi sorunlara yol agabilir.
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DIJITAL OYUN YAS SINIRLARI VE ICERIK
TANIMLAYICILARI

Genelde gocuklar teknolojik aletleri ebeveynlerinden daha iyi kul-
lanirlar ama bu onlarin bilingli ve verimli kullandiklar: anlamina gelmez.
Bu noktada ebeveynlerin yol gosterici ve zaman zaman da kontrol edici
olmasi gerekir. Dijital cihaz kullanim siiresinde faydali igeriklere ulas-
masini saglamak igin yol gosterici olmak ve yasina uygun olmayan igerik-
lerden uzak kalmasi igin kontrol edici olmak ebeveyne diisen onemli bir
gorevdir.

Bilgisayar oyunlarinin igerigi, niteligi, oyun basinda harcanan va-
kit ve gocugun gelisim 6zelligine uygunlugu gocugun bilissel, sosyal ve
duygusal geligiminde belirleyicidir. Ornegin, siddet igerikli oyun oynayan
gocuklar saldirgan davraniglar sergileyebilir ve bunu engellemek igin bu
oyunlara sinirlama getirildiginde saldirgan davranislarda azalma gériile-
bilir. Ancak strateji oyunlarini oynayan gocuklar oyundaki karakter gibi
diigtinmeye ¢alisarak empati duygusu gelistirebilirler.

Tipki filmlerde ve dizilerde oldugu gibi oyunlarda da yas ve icerik
uyari etiketleri vardir. Derecelendirme esaslarinin ana odaginda gocuk-
lar ve genglere iligskin kriterler genel g
olarak miistehcenlik, korku d&geleri,
kifir, ayrimcilik, kumar, bagimlilik ya-
pict maddeler ve siddet olmak iizere 7
ana basglik igerisinde incelenmektedir.
Ancak son yillarda bu 7 maddeye oyun
i¢i satin alma maddesi de eklenerek bu
say! 8'e gitkarilmigtir.
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Bu etiketler oyunlarin hangi yas grubuna uygun oldugu ve dikkat
edilmesi gereken igerik tfanimlayicilari hakkinda size yol gosterecektir.

Cocugunuzun yasina uygunlugunu oyunun etiketine bakarak anlaya-
bilirsiniz. Bu konuda iki ciddi kurulus olan PEGI ve ESRB'nin (Enterta-
inment Software Rating Board) derecelendirmelerine giivenebilirsiniz.

Ilkokul ¢agindaki gocuklar igin uygun olan oyunlarin yas katego-
rileri ve icerik tanimlayicilarit PEGI 3, PEGI 7, Early Childhood (C),
Everyone (E) ve Everyone 10+ (E10+) olarak belirlenmistir.

Siddet igeren ve yas grubuna uygun olmayan oyunlari iyi ayirma-
It ve faydali igeriklerden yararlanmalisiniz. Kutu oyunlarindan gevrimigi
indirilerek/satin alinarak oynanan oyunlara kadar tim oyunlarin igerik
bilgilerine bakilmali, hangi yas grubuna hitap ettigine mutlaka dikkat
edilmelidir.

PEGI 3

PEGI 3 derecesine sahip oyunlarin igerigi tim yas
gruplari igin uygun kabul edilir. Oyun, kiigiik gocuklar: kor-
kutabilecek sesler veya resimler icermemelidir. Cok hafif
bir siddet bigimi (komik bir baglamda veya gocuksu bir
ortamda) kabul edilebilir. Kétii bir dil duyulmamalidir.

www.pegi.info

PEGI 7

Kiiglik gocuklar igin korkutucu olabilecek sahneleri
veya sesleri olan oyun igerigi bu kategoriye girmelidir.
PEGI 7 derecesine sahip bir oyun igin gok hafif siddet
bigimleri (zimni, ayrintili olmayan veya gergekgi olmayan
siddet) kabul edilebilir.

www.pegi.info
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www.pegi.info

www.pegi.info

www.pegi.info

www.pegi.info
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www.pegi.info

EARLY CHILDHOOD

EVERYONE
®

CONTENT RATED BY
ESRB

EVERYONE 10+

CONTENT RATED BY
ESRB

CDNTENT HATED BY

ADULTS ONLY 18+
®

CONTENT RATED BY

RATII\IE PENDING

CUNTENT RATED BY
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BAD LANGUAGE

Oyun kotii dil igeriyor. Bu tfanimlayict PEGT 12
(hafif kiifir), PEGI 16 (6rnegin cinsel kiifiirler veya
kifir) veya PEGI 18 derecesine (6rnegin cinsel kiifir-
ler veya kiifiir) sahip oyunlarda bulunabilir.

- A
VIOLENCE

Oyun siddet tasvirleri igeriyor. PEGI 7 olarak
derecelendirilen oyunlarda bu sadece gergekgi olma-
yan veya ayrintili olmayan siddet olabilir. PEGI 12 olar-
ak derecelendirilen oyunlar, bir fantezi ortamindaki
siddeti, insan benzeri karakterlere kars: gergekgi ol-
mayan siddeti igerebilir.

Bu tanimlayici, kiigiik gocuklar igin korkutucu
veya korkutucu olabilecek resimler-sesler igeriyorsa
PEGI 7 igeren oyunlarda veya korkung sesler-korku
efektleri olan (ancak herhangi bir siddet barindiran
igerik icermeyen) PEGI 12 oyunlarinda goriinebilir.

GAMBLING

Oyun, kumar oynamay! tesvik eden veya 6greten
ogeler igerir. Bu kumar simiilasyonlari normalde ku-
marhanelerde veya kumar salonlarinda gergeklestir-
ilen sans oyunlarini ifade eder. Bu ftiir igerige sahip
oyunlar PEGT 12, PEGI 16 veya PEGT 18'dir.

Oyun, yasadisi uyusturucu, alkol veya tiitiin kul-
lanimini ifade eder. Bu igerik tanimlayicisina sahip
oyunlar her zaman PEGI 16 veya PEGI 18'dir.

| RIMINATIUN

Oyun, nefreti tesvik etmesi muhtemel etnik, dini,
milliyetgi veya diger basmakalip tasvirleri igeriyor. Bu
icerik her zaman bir PEGI 18 derecesi ile sinirhidir (ve
muhtemelen ulusal ceza kanunlarini ihlal eder).
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72 SIMDI OYUN ZAMANI alis

Pandemi siirecinin zorlu yani ile basa ¢ikmada; iliskide olmanin, bag
kurmanin, birlikte eglenmenin, sevgi, umut, oyun ve etkilegimin yardimci
olacagina inaniyoruz.

Taklit Oyunu

Bir kagida tim aile dyelerinin ismi yazilir ve ka- 7
gitlar katlanir. Herkes kagitlar: seger, segtigi kdagitta
yazili olan ismi kimseyle paylasmaz. Tim aile uyeleri
birbirleriyle kagitta yazan kisiyi taklit ederek sohbet /)
ederler. Oyunun sonunda herkes taklit edilenin kim ol-
dugunu tahmin eder.

Hikaye Kiipleri

Bos bir kagida ya da kartona yandaki sekil- |
de oldugu gibi birbirine birlesik kareler gizilir. : |
Her bir kareye istenen bir sembol (yildiz, gigek,
kedi, kopek, agag, insan) gizilir. Kagit ya da kar-
ton yandaki sekildeki gibi kesilir. Ardindan ka-
relerin yanlarinda kalan yerlerden birbirine ya-
pistirilarak bir kiip sekli elde edilir. Kiip atilir ve ‘

gelen sembolle bir hikdye olusturmaya baslanir,
kiip siirekli atilmaya devam edilerek gelen sem-
bolle hikaye siirdiiriiliir.
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Sikilma Grafikleri

Giin iginde gocugunuz caninin sikildigini
ifade ettiginde edinecegi kagit ve kalem ile
bu etkinligi yapabilir. Etkinlik istenirse her
glin istenirse en az 3 giin siire ile yapilabilir.
Kagida oncelikle tarih ve saat yazilir. Son-
ra pencere ya da balkona gegerek sokaktan
gegen insanlar sayilir. Insanlar maske takan/
takmayan, yiiriiyen/ara¢ kullanan, oyun oy-
nayan/oynamayan vb. gibi farkli 6zelliklere
gore siniflandirilabilir. Bunlar tablo seklinde
not edilir. Sikintisinin gegtigini ifade edip saymay! bitirdiginde de saa-
ti not eder. Bir sonraki giin ya da ayni giin iginde yine cani sikildiginda
yukaridaki adimlari tekrarlayabilir. Cocugunuz etkinligi en az 3 giin yap-
ti1ginda bu 3 giin boyunca hangi saatlerde sikilmis ve sikilirken sokaktan
kag kisi gegmis, kagi maske takmig gibi bilgiler de elde etmis olur. Ister-
seniz daha sonra birlikte bu bilgileri grafik haline getirebilirsiniz.

Bir Esya Seg

Tim aile Uyeleri 3 dakika iginde kendilerini anlatabilecekleri bir
nesne segerler. Herkes nesnesini segip bir araya geldiginde oyun baslar.
Segilen nesne goriinen bir yere koyulur. Sirayla tiim aile tiyeleri o kiginin
o0 nesneyi neden segmis olabilecegini ve kendi-
siyle ilgili ne anlatmak istedigini tahmin eder. & o,
En son herkes sirayla neyi neden segtigini ve P )
kendisi igin ne ifade ettigini anlatir. /
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Kendi Satrang Tahtani Yarat

Satrang Tahtasi: Bog bir kdgida
ya da bir kartona yandaki gibi 8x8 ola-
cak sekilde kiigiik kutular ¢izilir. Birer
kutu bosluk birakarak siyaha boyanir.

Satrang Taslari: Hem siyah hem
de beyaz igin kiiglik kagitlara ya da kar-
tonlara taglar gizilir ve her bir renkte; 8 piyon, 2 kale, 2 at, 2 fil, 1 vezir,
1 sah olmasi gerekir.

Birlikte oynayabilir, bilmiyorsaniz gocugunuzun size ogretmesini
isteyebilir ya da siz de gocugunuza 6gretebilirsiniz!

Cengel Bulmaca

Sozliikten ya da akildan 20 - 25 tane kelime
bulunur. Her kelimenin her harfi igin yandaki gibi
kutucuklar gizilir. Her kelimeyi bir diger kelime-
ye baglamak igin ortak bir harf bulunur. Orne-
gin "MASA" kelimesi igin yan yana 4 kutu gizilir,
"M" harfi ile baslayan "MAYMUN" kelimesi igin
de "M" harfinin altina 5 kutu daha gizilir. Bulunan
20 - 25 kelime gengelle birbirine tutturur gibi
harflerle birbirine tutturulur.

Isterseniz gocugunuz bulmacayi evdeki biri icin de hazirlayabilir.
Bulmacanin altina hangi kelimelerin bulunmasi gerektigine dair sorular
yazabilir, kelimelere dair sorular olusturmak igin sozliikten yararlana-
bilir.
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Gorevimiz Tehlike

Evin uygun bir alaninda (oda,
koridor ya da odanin bir balimi) eli-
nizdeki ip karsilikli olarak gapraz ve
diiz sekilde ¢esitli araliklarla duvar-
dan duvara bant yardimi ile yapistiri-
lir. Duvardan duvara olmazsa iki kol-
tuk arasi ya da sehpa ve masa arasi
da olabilir. Istediginiz uzunlukta ve
karmasiklikta yapabilirsiniz. Goreviniz ise bu ipleri koparmadan bir ta-
raftan bir tarafa gegmek. Zorluk derecesini arttirmak igin bir elinizde
bir oyuncak tasiyabilir ya da tek ayaginizla gegmeyi deneyebilirsiniz.

Bugtin Nasil Hissediyorsun?

Herkesin duygularina odaklanarak
diisiinmesi ve aklina kag duygu geldigini
belirlemesi istenir (mutlu, lzgiin, kork-
mus, yorgun, sevingli, coskulu, neseli, gii-
vende, sinirli, sikkin...).

Yukarida yazan ve akla gelen 15
duygu igin kiiglik kartlar hazirlanir. Sa-
bahlari, aksamlari giin iginde istenen za-
manlarda bu kartlara bakarak aile iyele-
rinin birbirine nasil hissettigini sorarak
duygularini bulmasina ve ifade etmesine destek olunur.
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Golge Tiyatrosu

Cocugunuzla birlikte gélge oyunun-
da oynatmak istediginiz oyuna karar ve-
rip, ardindan oyuna uygun karakterleri
kagittan keserek hazirlik yapilir. Oyuna
uygun olarak ev, agag gibi baska dekor-
lar da hazirlanabilir. Kdgittan hazirla-
nan her bir karakteri kaleminin ucuyla
delerek kagidin kalemin ucunda kalmasi
saglanir. Beyaz bir bez ya da tiilbent bir

yere asilir ve arkasina gegip feneri/isik yakilarak, kalemle tutulan ka-
rakterin arkasindan isik gelecek sekilde oynatmaya baglanir.

Yasakli Kelimeler

Evde oyunu oynayacak herkesin sik
kullandlgl 3 kellme belirlenir. Ornegin ¢o-
cugunuz igin “anne, sikildim ve telefon”
olabilir. Sizin igin “hayir, famam ve ders”
olabilir. Iki taraf da birlikte belirlenen
bir siire iginde bu kelimeleri kullanamaz.
Aksi takdirde yasakli kelimeleri soyleyen
kisi oyunu kaybeder. Oyunu kaybedenin

de yasakli kelimeleri belli bir siire daha sdylememesi gibi bir kural da
eklenebilir. Siire bitince iki taraf da birbirini kutlayabilir, istenirse kii-
Glk hediyeler verilebilir. Siirenin 1 saatten az olmamasi onerilir. Birkag

glin siirdiirilebilir.
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Ev Gazetesi

Gocugunuza bir gazete ya da dergide hangi
bélimlerin oldugunu sorun. O 6rnekler verirken
siz de yardimci olabilirsiniz: Haberler, kése ya-
zilar1, spor sayfasi, hava durumu, televizyon say-
fasi, saglik sayfasi. Cocugunuzun muhabir olarak
evdeki hayati gozlemleyecegi ve habere doniistii-
recegi bu etkinlikte gocugunuzun bir giin boyun-
ca evde dikkatini ¢eken konusmalari not almasint,

censen

.....

gozlemlemesi istenir. Kag kedi, kopek ya da kus
gordi ne yapryorlardi? Komsulardan disari gikanlar var mi, ne yapiyor-
lar? Cevrede ilgisini geken baska bir olay oldu mu? Buglin evde ne yemek
yapildi, bu yemegi yiyenlerin disiinceleri neler? En gok neye giiltiyorlar,
en gok neye kiziyorlar? Evde bir hayvan lye var mi, o giinini nasil gegi-
riyor? Televizyon ne kadar agik kaliyor, en gok hangi program izleniyor?
Televizyondan baska disardan haber almak igin neler kullaniliyor? Tim
bunlari not ederek giinliik ya da haftalik bir gazete igerigi hazirlayabilir.

Evde sectigi bir kisi ile roportaj da yapabilir. Ornek réportaj so-
rular::

Adi, soyadi, kag yasinda oldugu, ne is yaptigi sorulur. O gocukken
hig bugtinki gibi diinyay! ya da diinyanin bir kismini etkileyen bir sey ol-
mus mu? O kiiglikken hig unutmadigi bir anisi olmus mu? O kiiglikken cani
ok sikildiginda neler yaparmis? Evin disinda en gok yapmayi 6zledigi sey
nedir? Okuyuculara iletmek istedigi mesaji nedir?
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Sicak Patates

Yumusak bir top veya ig ige gegmis bir gorap
obegi alinir. Aile iiyelerinden biri bu topu el altindan
atar. Yakalayan tye miimkiin oldugunca ¢abuk bas-
kasina atmalidir. Her gocuk bunu tekrarlar. Bu oyun
eglence siirdiigii miiddetge devam eder.
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