UNITE 1
OKUL ONCESi EGITIMDE ARAC-GEREC GELISTIRME

Okul 6ncesi donem, cocuklarin oyun oynama, hareket etme, paylasimlarda bulunma, deneyler yapma,
kesfetme gibi farkli yollarla gelistigi, diislince sistemlerinin yetiskinlerden farkli oldugu, duyularin 6n plana ¢iktigi
donemdir. Okul 6ncesi donemdeki gocuk, gelisimsel olarak Piaget'in duyu-motor ve islem 6ncesi donemlerinden
gecmektedir. Bu donemlerde ¢ocuklar aktif olarak duyularini ve sembolik yapilari kullanarak 6grenirler.

Okul 6ncesi donemde cocuklar aktif olarak duyularini ve sembolik yapilari kullanarak 6grenirler bu nedenle de
okul dncesi ¢ocuklari igin miimkiin oldugunca bol, kaliteli ve egitici arag gerecin sunulmasi 6grenme yasantilarini
zenginlestirip cocugun daha iyi gelisebilmesi agisindan biiyiik 6nem tasimaktadir.

Ogretim arac gerecleri 6grenme siireci icinde 6gretmen tarafindan degisik ortamlarda égrencilere sunulur ve
programin gereksinimleri dogrultusunda hazirlanir. Ogrencilerin 6zellikleri, gereksinimleri, islenecek konunun icerigi
ve 6gretim yaklasimi arac gerec secimi ve kullaniminda dikkate alinmasi gereken 6zelliklerdendir.

OKUL ONCESi EGITIMDE ARAC GERECLERIN YERi VE ONEMI

On yedinci ylizyihn 6nemli diisiintrlerinden Comenius (1592-1670) erken ¢ocuklukta en iyi 6grenmelerin
duyular yoluyla oldugunu ve 6zellikle ilk gocukluk déneminde somut yasantilarla bir egitim gerekliligini
vurgulamistir. Comenius "Blyik Didaktika" ve " Orbis Picturs” adli (inlii eserlerinde nesne ile resmin bir arada
tanitilarak ¢ocuga erken yaslarda somut bir sekilde nesnelerin 6gretilmesi gerekliligini savunmustur. Yine ayni sekilde
Rousseau (1712-1778) ve Pestalozzi (1746-1827) cocugun egitiminde 6zgir ve dogal ortamlarin, cocugun kendi
duyulariyla yasanti kazanarak diinyayi tanimasi gerekliligine ve dolayisiyla da arac gereclerin egitimdeki yerine 6nem
vermislerdir. Rousseau "Emile” adli eserinde ¢ocugun egitimindeki li¢ faktoériin -tabiat, insan ve egyalar- oldugunu
vurgulamis, Pestalozzi de benzer sekilde gocugun potansiyelinin gelismesini -elin kalbin ve kafanin- egitimine
baglamistir. Glinlimtiz okul 6ncesi egitiminin kurucularindan sayilan Froebel ( 1782-1852) ise 6nculiigiini yaptig
anaokullarinda cocuklarin egitiminde oyun ve arag gereclerin dnemini savunmus ve egitim programlarinda kendi
gelistirdigi 6gretici arag gereglerle ve egitici oyunlarla egitim programlari hazirlamistir.

Cocuk egitimi ve arag gereg kullanimi denildiginde etkileri giiniimiize kadar gelen isimlerden biri de
Montessori (1870-1952) ve kendi gelistirdigi egitim arag¢ geregleridir. Montessori 6grenmeyi kolaylastirmak igin
cocuklarin kendi kendilerine kullanabilecegi ve hata kontrolii yapabilen egitim arag gerecleri hazirlamistir. Dogal
malzemelerden yapilan ve her seferinde tek bir 6zellige odaklanilan bu egitim arag geregleri ile cocuklarin kendi
hizlarinda ve istedikleri kadar tekrarlayarak kendi baslarina 6grenmesi hedeflenmistir. Bu arag gereglerin pek ¢ogu
glinimiizde hala kullanilmakla beraber duyusal 6grenme yaninda daha ¢ok okuma yazma ve matematik egitimine
yonelik egitsel arag geregler haline gelmistir.

Egitimcilerin planladigi etkinligin, cocuklar i¢in dogru olmasini saglayan en 6nemli 6zellik arag gereg secimidir.

ok Soyut diislince yapisina sahip 36-72 aylik cocuklar igin uygun arag gereg se¢imi ve ortamda etkilesim saglanmasi
icin bilgi teknolojileri cagindaki yontem ve teknikler kullaniimahdir.

Egitim ve 6grenme etkinlikleri planlanirken nelere dikkat edilir? bu 6grenme siireclerinde ¢ocuklarin 6n
bilgilerinin ortaya ¢ikmasini saglayici, bireysel veya 6grenme merkezlerindeki grup arkadaslariyla kesfetmelerini
destekleyici, problem ¢dzme becerilerinin gelisimi icin firsatlar sunan, kendi yaraticiliklarini kesfedip ortaya
koymalarini destekleyen ve ¢ocuklarin sosyallesmelerini destekleyici nitelikte olan arag gerecler de planlanmalidir.

eBiiyiik-orta-kiiciik kavramini vermeye yonelik hazirlanan geometrik sekilleri iceren bir arag gereg de boyutlar
kafa karistirici ve ara boyutlarda degil net ve farklari orantili boyutta olan pargalari icermelidir.

OKUL ONCESI EGiTIMDE ARAC GERECLERIN ROLU
Cocugun bilissel, psikomotor, sosyal duygusal ve dil gelisimine yonelik arag geregler ile cocugun ihtiyag
duydugu tiim gelisim alanlarinda desteklenmesi saglanmis olur.

Egitsel Arag Geregler ve Bilissel Gelisim



Cocugun bilissel gelisiminde hem beyin yapisinin gelisimi hem de disaridan gelen uyaricilarla zihin
kapasitesinin artmasi rol oynar. Cocugun algilamasi, akil yiritmesi, tanimlamasi, iliskiler kurmasi, odaklanmasi,
anlamlandirmasi, sebep-sonug iliskisi kurmasi ve el gbz koordinasyonu gibi temel ve 6nemli kazanimlar ilk aylarda ve
yillarda etkilesilen arag gereclerle olmaktadir.

Cocugun dogustan sahip oldugu kapasitenin artirilmasinda duyular ve bu duyular yoluyla yasami
somutlastiran arag geregler 6nemli bir yer tutmaktadir. Piaget (1896-1980)'nin biligsel gelisim kuraminda
vurguladigi; 6zellikle ilk aylarda ve yillardaki tatma, isitme, dokunma, tutma gibi basit duyusal ve motor semalarin
olusmasinda ¢ocugun o doneme ait gelisimsel 6zellikleri biiyiik rol oynamaktadir.

***Erken ¢cocukluk déneminde ¢ocuklara saglanan yaslarina uygun arag gerecler ve eglenceli glinlik rutinler (resimli
bir kitap, kiirekle kovaya kum doldurma, basit ritimlerle sarki séyleme gibi) beyin gelisimini erken yasta ve dogal bir
sekilde desteklemenin érnekleri olarak verilebilir. Bu erken deneyimler daha sonraki deneyime bagl beyin gelisimi
icin de temel olusturmaktadir.

Egitsel Arag Geregler ve Psikomotor Gelisim

Egitsel arag geregler cocugun motor becerilerini gelistirirken glinllk rutinleri yerine getirmede, beceri
kazanmalarinda da dogrudan katki saglar. Cocugun bedeninin kapasitesini, esnekligini, gliclini ve cesaretini
artirmada yardimci olur. Oyun icinde sirekli yaptig tekrarlar sayesinde bliytk ve kiicik kas gelisimi hizlanir ve ilerler.

Refleksif hareketlerden kontrollii hareketlere gecis donemi olan okul dncesi donemde hareket etme ve arag
gerec kullanma cocuklar icin en etkili iletisim yoludur. Cocuklar bu donemde kendilerini fark etmeye ve cevrelerine
fark ettirmeye c¢alisirlar. "Gelisimsel agidan gocuga uygun ortamlar " saglamanin 6nemli kurallarindan biri de
gelisimlerine uygun arag gereglerle donatilmis 6grenme ortami hazirlamaktir.

Egitsel Arag Geregler ve Sosyal-Duygusal Gelisim

Cevreyi anlama ve algilama tek basina ya da akranlariyla oynanan oyunlar yoluyla ¢ok hizli gelismektedir.
Cocuk, evrendeki yerini, gliciinii, becerilerini kesfederken, akranlariyla bu arag geregler etrafinda gelisen oyunlar
yoluyla iletisime gecmekte ve bu da onun sosyal duygusal anlamda gelisimine yardimci olmaktadir.

Egitsel Ara¢ Geregler ve Dil Geligsimi

Cocuklarin alici ve ifade edici dil becerilerini destekleyici, hikaye kitaplari, mizik aletleri, kuklalar, gértntili
ve sesli araglar bulunmaktadir. Bu arag geregler araciligiyla ¢ocuklarin, kendilerini ifade edebilme, yaratici diisiinme
becerileri gelisir ve yeni bilgiler arasinda iliski kurmalari miimkiin olur, okuma-yazma oncesi sese dayali becerileri
desteklenir ve sozsiiz iletisimin pargasi olan jest ve mimikleri gelisir.

Yukarida siralanan gelisim alanlarinin yani sira okul dncesi egitimde 6z bakim alaninda da ¢ocuklarin
gelisimlerini destekleyici arag geregler kullanilmalidir. Bu arag geregler ilikleme, ¢itgitlama, bagcik baglama, fermuar
acip kapama gibi giyinme ve soyunma becerilerini destekleyici dolgu oyuncaklar; kisisel temizlik aligkanliklari
kazandirmaya tesvik edici hikayeler, kavram ve hikaye kartlari gibi arag geregler olabilir.

OKUL ONCESI EGITIM YAKLASIMLARDA ARAC GERECLERIN ROLU

Okul 6ncesi egitimde arag geregler, temelde okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin bireysel yeterliklerinin farkina
vararak, kendilerini ifade edebilmelerine, 6zgiir hareket edebilmelerine ve yakin cevrelerine glivenmelerine yardimci
rol Ustlenirler.

Waldrof egitimi 68rencilerin diinyadaki yerlerini anlamalarini saglar.

Waldorf Yaklasimi’nda Arag Geregler

Waldorf egitiminde temel ilke 6grencilerin kendi gorgileri ve diinyadaki yerlerini anlamaya yonelik bir anlayis
bicimi gelistirmelerini saglamaktir. Cocugun zihinsel, ruhsal, duygusal ve bedensel gelisimini esas alan yaratici,
bltlnsel bir yaklasima dayanmaktadir.

Yaklasimi gelistiren Steiner'e gore Waldorf 6gretmeni yaratici, taniyici, tanimlayici, kaliplardan uzak bir
yapiya sahip olmalidir. Ogretmen, cocuklarin giiclii yénlerini vurgulamali, cocuklarin kendine giiven duygularinin
gelisimlerini desteklemeli ve ¢cocuklarin kendi yeteneklerini kesfetmelerini saglayacak ortamlar hazirlamalidir.

Montessori Yaklasimi’'nda Arag Geregler



Cocuk icin hazirlanan ¢evrenin ve arag gereglerin basl basina egitimci rol tstlendigi Montessori Yaklasimi’'nda
hata kontroli yapabilen, cocugun kendi hizi ve gelisim seviyesine gére minimum yonergeyle kullanim seklini
kesfettigi egitsel arag gerecler kullanilir. "Akademik, duyu, giizel sanatlar ve giinliik yasam" olmak izere dort temel
beceriye yonelik tasarlanan arag gereclerden olusur. Bu arag gereglerin temel 6zelliklerden bazilari; arac gereclerin
tek bir 6zellige odaklanmasi, dogal malzemelerden yapilmis olmalari, estetik olarak cekici ve sade tasarimlari,
basitten karmasiga ilkesine gére sunulmalari, 6grenmeyi somutlastirmaya yonelik olmasi ve hata kontroliine yani
cocugun oynarken yanlis ya da dogru yaptigini kendinin kesfedebilmesidir. Bunun yaninda, ortamin ¢ocugun kendine
yetebilmesine olanak verecek sekilde diizenlenmesi ve her Montessori arag gereclerden siniflarda sadece birer tane
olmasi hem kisilik gelisimini hem de sosyal duygusal gelisimi destekleme amaglidir. Hazirlanmis ¢evre icerdigi egitsel
arag gereglerle ¢ocugun ilgi alanina ve ihtiyacina gore farkli kullanim firsatlari saglar. Hatta biraz daha ileri giderek,
arac gereclerin kalitesiyle egitimin kalitesini birebir algilar.

Ozel egitimden yola cikilarak gelistirilen Montessori Yaklasimi 6z bakim becerilerinin giinliitk yasam
materyalleriyle deneyim kazandirilarak verilebilecegine inanir ve ortamda egitsel arag geregler digsinda, hayal
gliciine yonelik, "oyuncak” olarak nitelendirdigi malzemeleri bulundurmaz. Bunun disinda, alistirmalar yoluyla
duyularin diizenlenmesini amaclayan duyu arac geregleri ile cocuklara; siniflama, ayirt etme, farkhliklari algilama
gibi becerileri kazandirilmasina firsat hazirlanir. Béylece ¢ocuklarin iyi birer gézlemci olmalan ve gercek yasam
deneyimleri kazanmalari amaclanir

Matematik ve dil becerileri de 6zellikle bu alandaki bilgileri edinmelerine yonelik olarak hazirlanmis arag
gereclerle verilir. Bunun yaninda sosyal, miizik ve glizel sanatlar ile ilgili beceriler de evrensel egitim ya da kiltirel
egitim altinda siniflandirihir.

Montessori modelindegocuklarin iyi birer gézlemci olmalari ve gergek yasam deneyimleri kazanmalari amaglanir

Reggio Emilia Yaklasimi’nda Arag Geregler

Cocugun kendini ve gevresini kesfetmesine yonelik hazirlanan ortam diizenlemeleri ve arag geregler ¢ocugun
kendini sayisiz sekilde ifade edebilmesi igin firsatlar sunar. Cocuklarin kendilerini gozlemleyebilmeleri igin
duvarlarda aynalar, yapilan ¢alismalarin her giin glincellenerek sergilendigi dogal sergi alanlari, renkli ve estetik i¢
ve dis alan diizenlemeleri bu yaklagimin ayirt edici 6zellikleri arasindadir.

Sanatsalligin, estetigin ve yaraticiligin 6n planda oldugu bu yaklasimda "g¢evre” bagsli bagina tiim bu nitelikleri
tagimak lizere tasarlanmistir. Cocuklarin arag gereglere istedikleri zaman ve kolay ulagabilmeleri igin agik raf
sistemi kullanilir.

Sanat ¢alismalarinin 6nemli bir yer tuttugu bu modelde ¢ocuklarin projeleri Gizerinde galisabilecekleri
atolyelerde; resim, heykel ve pek ¢ok farkli alanda teknikleri 6grenebilecekleri ve yeteneklerini gelistirebilecekleri
arag geregler bulunur.

Cocuklarin trinlerinin sergilenmesinin cocuga saygi ve sosyal etkilesimi desteklendigi inanciyla 1sikli masalar,
dokiimantasyon panolari, tepegozler, tarayicilar ve projeksiyon aletleri bulunur. Cevrenin "lglincli 6gretmen" olarak
benimsendigi bu yaklasimdaki temel prensipler olan estetik, aktif 6grenme, seffaflik, dis diinyanin iceriye tasinmasi,
esneklik ve sosyal etkilesimin kazandiriimasi; dncelikli olarak ortamin ve arag gereclerin bu ilkelere uygun segilmesi
ve sunulmasina baglidir.

*** yaklasimin kurucusu Loris Malaguzzi 1963'te ilk Reggio Emilia okulunu agtiginda cocuklarin elestirel
duslinebilmesi, is birligi, yeteneklerini gelismesi, demokratik katilimin ve estetik anlayisin gelistiriimesi gerekliligini
vurgulamis ve okullarin yasanilan cevreden ayri degil i¢ ice ve karsilikli etkilesim halinde yasamasi gerektigini
vurgulamistir.

High Scope Yaklasiminda Arag¢ Geregler

Etkin 6grenmeyi hedefleyen High Scope Yaklasimi’'nda arag gerec kullanimi, gocugun kullanacagi
materyalleri ve bu materyallerle ne yapacagini segmesine dayanir. Yaklasimin felsefesi geregi, cocugun secimleri
dogrultusunda gelisen planlar cocugun karar verebilmesine olanak saglayacak cok cesitli materyalleri arag gerecleri
ve bu arag gereclerin yeterli sayida bulunmasini da gerektirir. Ogretim merkezlerinde ya da kdselerinde ne
yapacagina karar veren ¢ocuk bireysel ya da grup olarak etkinliklerini yapar ve bu siirecte ve sonrasinda 6gretmene
ve arkadaslarina yaptiklarini anlatir. Ogrenme dogrudan cocuklarin arag gereglerle etkilesime girmesiyle gerceklesir
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ve "temel deneyimler” olarak nitelendirilen becerilerin kazandirilmasini hedefler. Ornegin dil ve iletisim alani igin
¢izme, karalama, gercek nesne ve mekanlari eslestirme karti kullanilirken, matematik alani igin fotograflardaki
mekansal iliskileri yorumlamaya yonelik arag gerecler 6grenme merkezlerine yerlestirilir ve cocuklarin ihtiyac ve
ilgilerine gore bu arag geregler ve merkezler zenginlestirilir.

ARAG-GEREC SECIMINDE DiKKAT EDILMESi GEREKEN NOKTALAR

Ogretim arac geregleri 6grencilerin tiim gelisim alanlarini desteklemek, farkl bakis agilari kazandirmak,
0grenme slirecini zenginlestirmek, eglenceli hale getirmek, soyut kavramlari somutlastirmak, karmasik kavramlari ya
da islemleri kolaylastirmak ve ¢oklu 6grenme ortamlarinin olusmasini saglamak amaciyla kullanihr.

Blyiik ve kiguk kas gelisimini destekleyen, duyu gelisimini ve bellegi gelistiren, problem ¢6zme becerisini gelistiren,
duygu ve disinceleri ifade edilmesini saglayan, dil ve kavram gelisimini ve yaraticiligl destekleyen arag gerecler farkl
yaslarda, farkli gelisim alanlarina yonelik tim egitim 6gretim faaliyetlerinde etkili rol oynayarak 6gretmene yardimci
olur, bazen 6gretmenin yerine geger.

Sagliga Uygun Olma

Arag gerecler Saghk Bakanligi'nin 22.11.2006 tarih ve 26354 sayili Resmi Gazete’de yayimlanan "Oyuncaklar
Hakkindaki Yonetmeligi’ ne gore belirlenen uygunluk ilkelerindeki basliklar ve iceriklerine uygun hazirlanmaldir.
Bunlar;
¢ Fiziksel ve mekanik saglamliga sahip olmali,
¢ Yanabilir tehlikeli bir durum meydana getirmemeli,
» Kimyasal 6zellikler agisindan uygun tasarlanmali ve Gretilmelidir.

Gelisim Diizeyine Uygun Olma

Cocugun hazirbulunusluk diizeyine uygun arac gerecler, cocugun ilgisine gore, basitten zora takip eden bir
sirayla ortama dahil edilmelidir. Cocugun kendi hizinda ve kendi ilgilerine gore dikkat ¢ekici, merak uyandirici ve
belirli bir egitimsel amaca yonelik hazirlanan arag gerecler, dogal oyun ortami icerisinde ¢ocugun gelisim diizeyini
desteklemelidir. Bireysel ya da grup halinde ve oyun icerisinde kullanilan arag gerecler cocugun bilissel, psikomotor
ve sosyal duygusal gelisimini destekleyerek hedeflenen kazanimlara ulasmayi hem kolaylastirir hem de ¢ocuk igin
daha cazip hale getirir.

Arag gereglerin ozellikle erken ¢ocukluk yillarinda farkli kullanim kosullarina dayanikli olmasi gerekir.

Dayanikli ve Ergonomik (Elverisli) Olma

Malzemelerin kaliteli, temizlenebilir, kolay yipranmayan ve kullanim kosullarina uygun nitelikte olmalari
gerekir. Cevresini ve kendini kesfetme yolunda olan ¢ocuk ortamdaki arag geregleri dogal olarak gesitli dayanikhlik
testlerinden gegmek zorunda birakmaktadir. Kullanmaya elverisli ve kullanimi kolay anlamina gelen ergonomik
(elverisli) olma ilkesi ayni zamanda performansin en iyi derecede alinmasini da hedefler.

Gelistirilebilir ve Erisilebilir Olma
Cocuklarin yaraticiklari ve tGretkenlikleri, ayni arag gerecin farkh agilardan goriilmesine, kullanilabilmesine ve
baska arag gereclerle beraber kullanilabilmesiyle de ilgilidir.

Bicimsel Ozellikler Agisindan Dikkat Cekici Olma

Maslow'un (1943) temel ihtiyaglar hiyerarsisine gore estetiklik ihtiyaci, temel ihtiyaglardan sonra gelse de
¢ocugun erken yaslarda kazanmasi gereken 6zelliklerdendir. Cocugun diinyasindaki arag gereclerin de bazi temel
bicimsel 6zellikle hem estetik hem de gelisimsel gérevler agisindan karsilamasi gerekir. Cizgi, sekil, renk ve boyut gibi
bicimsel 6zellikler mesajin iletiimesinde odaklanmayi, dikkati, ilgiyi ve 68renmeyi kolaylastirici etki etmektedir.
Okul 6ncesi cocugun dikkat stresinin yetiskine gore ¢ok kisa oldugu disinildigiinde arag gerecin bu kisa siire
boyunca ¢ocugun dikkatini toplayabilmesi ve egitimsel kazanima ulasana kadar ¢ocugun ilgisini cekebilmesi gerekir.

Acik, Anlasilir ve Kazanimlara Uygun ipuglarini igerme



Ogretimi kolaylastirma ilkesi geregi gereksiz uyarici kalabaligindan uzak olmali ve kazandirilmak istenen
beceri ya da bilgiyi en kisa ve agik yoldan kazandirmaya yonelik hazirlanmalidir. Cocugun mimkiin oldugunca yetiskin
yonlendirmesine ihtiya¢ duymadan kendi hizi ve kesfetmesine olanak saglayacak ipuglarini da icermelidir.

ARAC-GEREG KULLANIMINDA TEMEL iLKELER

« ilk temel ilke gocugun hazirbulunuslugu hakkinda dogru tespitlere sahip olmasi gerektigidir. Cocuga
sunulan arag gerecin gelisim diizeyine, bireysel ihtiyacina, beceri dlizeyine ve 6grenme stiline uygun olmasi gerekir.
Arac gereglerin bu yasta 6zellikle yasantilari somutlastirma amaciyla yapildigi hesaba katildiginda arag gerecin dogal
ortamdan secilmesi ve ¢ocuk icin hem tanidik hem de anlamli olmasi gerekir.

¢ Cocugun hazirbulunusluguna ve ilgisine gore segilen arag gerecin hedeflenen kazanimlara ve gelisim
alanlarina hitap etmesi gerekir. istenen egitimsel kazanimlara ulasilip ulasilamama verilen egitimin ve dolayisiyla
kullanilan arag gerecin basarisina baghdir ve odaklanan gelisim alani ya da alanlarina yonelik arag geregler ile bunun
takibi mimkindir. Kisaca kullanilan arag gereg hedeflenen kazanimlara ulasmaya uygun nitelikte secilmis olmalidir.
Planlanan kazanimlarla segilen arag gereglerin amaci paralel olmahdir.

e Arag gere¢ miimkiin oldugunca ¢ocugun 6zgiir kullanimina uygun olmalidir. icerigi ve kullanimi hakkinda
gerekli bilgi verildikten sonra deneyimlerinde siirekli ydnlendirmeye ihtiyag duymamalidir. Arag gereg icerik ve
kullanim acgisindan ¢ocuga kendini yeterli hissettirmeli her adimda destege ihtiyac duyulmamalidir. Aksi halde arag
gerecin iyi hazirlanmadigi ya da gelisim diizeyine uygun olmadigi disiintlebilir. Cocuklar ihtiya¢ duyduklarinda
gonulli ve bagimsiz olarak arag gerece ulasabilmeli ve yetiskin destegi olmadan kullanabilmelidir.

e Arag gerecin ortama dahil edilme sirasi ve sunum tarzi da ¢ok 6nemlidir. Tim arag gereclerin ayni anda
ortamda sergilenmesi cocugun dikkatinin dagilmasina ve arag gerecin beklenen etkiyi yapamamasina neden olur.
Tum oyuncaklarin cocugun 6niine ayni anda konularak; cocugun ayni anda ¢ok fazla uyariciya maruz birakilmasi,
istenen egitimsel hedeflerin ertelenmesine ve ilginin dagilmasina neden olur.

e Biitiin bu egitimsel ilkelerin yaninda arag gerecin ¢cocugun eglenmesine ve hos vakit gegirmesine yardimci
olmasi gerekir. Bu ylizden 6zellikle okul dncesi ddnemde her egitim arag gereci ayni zamanda birer oyuncaktir. Bu
anlayisla arag geregle ilk tanismalar merak duygusunu uyandirici, cezbedici ve yeni seylerin kesfedilmesinin
heyecanini yasatmalidir. Bunun igin gerektiginde yetiskinlerin arag gerecleri renkli etkinliklerle cocugun kullanimina
firsat vermesi, ortami desteklemesi gerekir.

UNITE 2
OKUL ONCESI EGITIMDE ARAC GEREC PLANLAMA
OGRETiIM SURECININ PLANLANMASINDA ARAC GEREC iLiSKiSi

Okul 6ncesi egitimde etkinliklerin kalici olmasinda en 6nemli unsur, gcocugun ilgisini ¢ceken, yakin ¢evresinde
kolaylikla elde edebilecegi arag ve gereclerle etkilesim icinde olmasidir.

Soyut diisiince yapisina sahip 36-72 aylik ¢ocuklar icin uygun arag gereg se¢imi ve ortamda etkilesim saglanmasi
icin bilgi teknolojileri cagindaki yontem ve teknikler kullaniimalidir.

Egitimciler planlamada gostergeleri kazandirabilmek ve kazanim igin tasarladigi her tiirl etkinlik ile somut
yasantilari saglayici ya da somut yasantilari destekleyici arag geregleri 6grenme ortamlarinda kullanmalidir.

Egitim ve 6grenme etkinlikleri planlanirken bu 6grenme siireglerinde ¢ocuklarin on bilgilerinin ortaya
¢ikmasini saglayici, bireysel veya 6grenme merkezlerindeki grup arkadaslariyla kesfetmelerini destekleyici,
problem ¢6zme becerilerinin gelisimi igin firsatlar sunan, kendi yaraticiliklarini kesfedip ortaya koymalarini
destekleyen ve ¢ocuklarin sosyallesmelerini destekleyici nitelikte olan arac gerecler planlanmalidir.

Ogrenme ortamlarinda bulunan arag gerecler ilgi ve dikkatleri canli tutarak cocuklarin etkin katilim
dizeylerini artirir. Bu nedenle, 2013 yilinda bazi glincellemeler yapilan okul 6ncesi programinda, ¢ocuk merkezli bir
program olmasi ve aktif 6grenme yonteminin kullanilmasi gerektigi belirtilmistir.

Ogrenme ortamlarinda bulunan arag geregler ¢ocuklarin ilgi ve dikkatlerini artirir.

Okul 6ncesi donem g¢ocuklarinin zihinlerinde, bilissel diizeyde kavram yanilgilari bulunmaktadir. Bu durum
36-72 aylik ¢cocuklarin soyut diistinme becerilerinin yetersiz olmasindan kaynaklanabilmektedir. Bu ylizden bazi soyut
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sozclik, kavram ya da olaylar hakkinda ne anladiklarini anlatma ve kendi diisiincelerini ifade etmede
zorlanmaktadirlar. Dolayisiyla egitimcinin, etkinliklerinde kullanacagi kavramlari ve 6grenme yasantilarini
somutlastirarak cocuklara sunmasi gerekmektedir.

ARAC GEREC VE TASARIM iLiSKisi

Okul 6ncesi egitim programi 6grenci merkezli oldugu icin cocuklarin bir cok duyu organinin dahil oldugu etkinlik
planlanmali ve arag gerec tasarlanmalidir. Egitim ve 6gretim teknolojisi araglari hazirlanirken bazi ilkeler dikkate
alinmalidir. Bayhan'a (2014) gore, bu ilkeler;

e Anlamlilik ilkesi,

¢ Bilinenden baslama ilkesi,

* Cok ornek ilkesi,

* Secicilik ilkesi,

e Birlestiricilik ilkesi,

¢ Yenilik ilkesi,

¢ Basitlik ilkesi,

¢ Hedef davranis ilkesi,

¢ Cocuga uygunluk ilkesidir.

Bugiinkii okul 6ncesi egitim programinin amaglarindan biri de "Cocuklarin beden, zihin ve duygu gelisimini ve iyi
aliskanhklar kazanmasini saglamaktir.”
Egitim ve 68retim teknolojisi araglari hazirlanirken bazi ilkeler dikkate alinmalidir.

Planlama

Okul 6ncesi cocuklari icin etkinlik planlamada dncelikle yas gelisim 6zelliklerinin bilinmesi gerekmektedir.
Sinifin veya etkinligin yapilmasi diisiinilen ortam 6zellikleri ve 6grencilerin 6n bilgilerinin neler oldugunun
belirlenmesi gerekmektedir. Daha sonra ¢cocuklarin cevrelerinde var olan malzemelerin kullanilmasi icin arag gereg
tasarimina gecilmelidir. Ogretmenler gézlem yaparak, daha deneyimli egitimcilerle miilakatlar yaparak ve bazi testler
uygulayarak cocuklar icin en dogru etkinlik planlama stirecini belirleyebilirler.

Dil kazanimi igin Tiirkce dil etkinligi veya drama etkinligi, mekanda konum
= kavramlari igin oyun etkinligi, okuma yazma c¢alismalari, duyu gelisimi i¢in var olan
O RN E K kavramlarin 6gretimi icin fen etkinlikleri, sayilarin ritmik sayimi ve/veya anlaml
sayma becerilerinin 6gretimi icin matematik etkinlikleri gibi.

Tasarlama

Egitimci kendi sinifi icin 8renme merkezi olusturmalidir. Bu merkezler hareketli olmalidir. Ozellikle
yaptigimiz etkinlikler ve 68retmek icin sectigimiz kavrama gore arag gereg eklenip ¢ikartilmasi gerekmektedir.

Diger 6nemli bir slire¢ de hangi yontem veya teknigin kullanilacaginin secimidir. Okul dncesi program,
¢ocuklarin gelisim diizeylerine ve ozelliklerine dayanan ve bu anlamda, biitiin gelisim alanlarinin gelisimini esas
alan "gelisimsel" bir programdir. Yapisalci (yapilandirmaci) egitim modellerinde probleme dayal 6grenme, is
bbirligine dayali 6grenme, sorgulamaya dayali 6grenme, bulusa dayal 6grenme gibi tekniklere yer verilir. Bu modelin
her gecen giin daha da popiiler olmasinin nedeni "6grenmeyi 6grenme"yi 6gretmesidir. Aktif 6grenme teknikleri,
cocuklarin 6gretim arac gerecleri kullanmasini, sinif arkadaslari ile ¢c6zlim stratejilerini tartismasini, el becerileri
sergileyerek arac gerecler gelistirmesini, kiiclik gruplar halinde calisarak kendi kavramlarini gelistirip
bicimlendirmesini saglar. Aktif 6grenme i¢in de ¢ok sayida strateji ve taktik bulunmaktadir. Bunlar; anlatim, soru
cevap, problem ¢ozme, gosteri, gozlem gezisi, tartisma, rol oynama, isbasinda egitim, 6rnek olay, deney gibi bir¢ok
yontem ve teknik bulunmaktadir.

Uygulama
Hazirlanmis olan arag gerecin 6gretimde kullanilmasi etkinligin uygulanmasi sireci icinde gerceklesmektedir.
Gune baslama zamaninda ¢ocuklarla karar verilen 6grenme merkezlerinde oyun zamani veya 6gretmenin o gilin igin
uygulamaya karar verdigi etkinlik icinde arag gere¢ kullanimi olmalidir.
Sinif icindeki 6grencilerin yas gelisim 6zellikleri cok iyi analiz edilmelidir. Otuzalti-kirksekiz aylk bir grup cocuk
ile 60-72 ayhk gocuklar i¢in hazirlanan arag gereglerin diizeyleri fakli olmalidir. En 6nemli konu ise gelisim alanlari igin
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hazirlanmis arag gereglerin o gelisime ait kazanimlari desteklemesi gerekmektedir. *** Hazirlanan arag gereglerin
ekonomik olmasi en 6nemli 6zelligi olmalidir.

Oz bakim becerileri igin hazirlanan bir duyu arag geregleri 36-48 aylik ¢ocuklar igin ilgi
—~ ¢ekici ve 6z bakim alanini destekleyici olmalidir. 60-72 aylik gocuklar igin bilissel
O RN E K gelisim ve motor gelisim igin hazirlanmis ¢alisma sayfasi arag gereci iist diizey

o6grenmeleri destekleyebilmelidir.

o0gretmen cocugu cesaretlendirmeli ve tesvik etmelidir.

Degerlendirme

Kazanim gosterge ile ydontem ve arag gere¢ uyumuna bakilmalidir. “Arag gereg¢ kazanim ve gostergeler icin
dogru planlanmis mi?” ve” Cocuklar tarafindan kullanimi kolay mi1?” gibi sorularin cevaplari arastiriimalidir. Boyle bir
degerlendirme hem arag gereg ile ilgili bilgilerin olusturulmasinda hem de etkinligin 6gretiminin etkililiginin tespit
edilmesi agisindan fayda saglayacaktir.

Erken Cocukluk Donemi Gelisim dersi icerisinde 6gretmen adaylari 36-72 aylk

~ cocuklarin gelisim alanlarini, 6zelliklerini 6grenmekte ve Ozel Ogretim Yontemleri
O RN E K dersinde MEB Okul Oncesi Programi ve etkinlik gesitlerine uygun olarak farkl
yontem ve tekniklerle etkinlik planlamasinin 6gretimi hedeflenmektedir.

**(Ogretmen adaylarinin lisans diizeyindeki derslerin bazilarinin uygulamaya yonelik planlamasi yapilabilir. Gelistirilen
arag gereg ve planlanan etkinlik icin rubriklerin (performansi tanimlayan 6lgiitleri iceren puanlama rehberi)
gelistirilmesi, 6lcme ve degerlendirmedeki 6zelliklerin belirli olmasi, 6gretmen adaylari icin hem arac gereg
tasariminda hem de etkinlik plani hazirlamada rehberlik edecektir.

OGRETiIM ARAC GERECININ SECiMmi

Ogretmenler derslerinde 6grenci seviyesine ve dersin igerigine uygun hazir 6gretim arag gerecleri kullanabilir.
Eger bu hazir arag geregler 6grencilerinin seviyesine uygun degilse var olan bu arag gereclerin uygun héale getirerek
kullaniimalari gerekmektedir. Bu noktada arag gerec secimi 6n plana ¢ikmaktadir.

Ogretim Arag Gerecinin Secimini Etkileyen Faktorler

Arac gereg seciminde dikkat edilmesi gereken bazi faktorler vardir.Bunlar:
e Kazanimlar,

e Ogrenci 6zellikleri,

e Ogretmen 6zellikleri,

e Ogrenme ortaminin 6zellikleri,

» Arag-gereclerin dzellikleri,

o Ogretim yéntem ve teknikleri seklinde siralanabilir.

Kazanimlar

Kazanim, 6grenme-0gretme siirecinde 6grencide gerceklesmesi beklenen bilissel, duyussal ve psikomotor
ozelliklerdir. Ogretim arag geregleri 6gretme-6grenme siirecinde belirlenen bilissel, duyussal ya da psikomotor
kazanimlara ulagsmaya yardimci olmalidir. Farkli kazanimlar icin bir ya da birden fazla 6gretim arag gereci
kullanilabilecegi gibi her bir 6gretim arag gereci de bir kazanima ulasmak icin de kullanilabilir.

Hazir arag geregler 6grencilerinin seviyesine uygun degilse var olan arag geregler uygun hale getirilmelidir.

Ogrenci ozellikleri

Ogrenme ortaminin merkezinde yer alan 6grencilerin dzellikleri birbirinden farklidir. Ogretmenlerin
ogrencilerinin sahip olduklari bu 6zellikleri bilmeleri 6gretme-6grenme siirecinde kendilerine yardimci olur.
Ogrencilerin sahip olduklari bu 6zellikleri Celik (2012), genel 6zellikler, giris davranislari ve 6grenme stilleri olarak

7




lice ayirmaktadir (Tablo 1.1). Ogrenci 6zellikleri dikkate alinarak yapilan arag gerec seciminde 6grenmenin
gerceklesme olasiligi daha yiksek olur.

Genel Ozellikler Giris Davranislan Ogrenme Stili

Yas Hazir bulunusluk Gorerek (Gérsel Tip)
Saghk durumu diizeyi Isiterek (lIsitsel Tip)
Okuma ve dinlenme yetenegi Ogrenme kapasitesi Dokunarak (Devinimsel Tip)
Sosyo-kiiltiirel yapi Ogrenme hizi
Ekonomik yapi Galisma aliskanliklan

ilgi alani

Beceri

Tutum

ihtiyag

Gudiileme

Ogretmen ozellikleri

Ogretmenlerin sahip olduklan niteliklerin basinda alan bilgisi gelmektedir. Ogretmenlerin sahip olduklari alan
bilgilerinin yaninda Shulman (1986) tarafindan ortaya atilan Pedagojik Alan Bilgisi (PAB) 6n plana ¢ikmaktadir.
Shulman'a gore Pedagojik Alan Bilgisi bir kimya 6gretmenini kimyagerden ayiran bilgi olup "6gretim yaparken
konunun daha anlasilir olmasi igin kullanilan gésterim ve bigimlendirmeleri" igerir

Sinif igerisinde iletisimin kaynagi olan 6gretmen, 6gretme-6grenme siirecini planlar ve yonetir. Dolayisiyla
sinif igindeki iletisimin kaynagi olan 6gretmenin verdigi mesajin iyi anlasiilmasi icin dilinin sade, anlasilir ve akici
olmasi gerekmektedir. Ogretmenlerin donanimsal olarak iyi diizeyde olmalari, tutumu, becerisi, 6grenme stili,
motivasyonu, ara¢-gerecleri kullanma yatkinhgi sinif icindeki ortami etkiler. Herhangi bir kavram ya da konu igin
hazirlanan 6gretim arag gereci ne kadar mikemmel hazirlanmis olsa da bu arag gereci sececek olan 6gretmendir. Bu
durumda ders arag gereci seciminde 6gretme-6grenme ortamini tasarlayan 6gretmenin 6zelliklerini bilmek etkili
olacaktir.

Ogretim ortami ve kisitlamalar

Ogretim ortami 6gretme-6grenme siirecinde etkinliklerin meydana geldigi, iletisim ile etkilesiminin ve
6grenmenin gerceklestigi bir cevredir. Egitim 6gretim strecinde 6gretim ortami sinif ya da laboratuvarlardir.
Siniflarin ya da laboratuvarlarin biyuklik, 1si, 1sik, oturma diizeni gibi farkli 6zelliklere sahip olmasi secilegcek 6gretim
arag-gereclerini etkiler. Diiz anlatim yonteminin kullanildigi teorik icerikli derslerde siniflar, deney yapilacaksa fen
laboratuvarlari ya da bilgisayar programlariile tasari yapilacaksa bilgisayar laboratuvarlari tercih edilmelidir.
Ogretmen dersin igerigine, ortamin biyiikligiine, 6grenci sayisina, ses, is1, isik gibi faktdrleri g6z éniinde
bulundurarak 6gretim ortamini se¢melidir.

=>» Ogretim icin ayrilan zaman, biitce, sinif mevcudunun kalabalik olmasi, beceri eksikligi ya da bilgi yetersizligi arag
gereg secimini etkiler. Ayrica arag gere¢ secimindeki yliksek maliyet, dersin igerigine uygun farkh dersliklerin
olmamasi, arag gerecin karmasik yapida olmasi da arag gereg segimini etkilemektedir.

Aracg gereglerin 6zellikleri

Ogrenmenin kaliciligi artirmak icin sinif igcinde birden fazla duyu organina hitap eden gérsel isitsel araglar
kullanilarak 6grenme ortamlari olusturulmalidir 6gretmenin segecegi ve kullanacagi arag gereglerin 6zelligi 6grenme
surecinin etkililigini belirleyecektir. Arag gerecin sahip oldugu renk, ses, gorsellik ve etkilesim gibi 6zellikleri 6gretme-
o0grenme slrecinde tercih edilme durumunu etkilemektedir.

Ogretim yontem ve teknikleri

Ogretme-6grenme siirecinde 6grenciye kazandiriimasi hedeflenen bilissel, duyussal ya da psikomotor
davranislara gore 6gretim yontem ve tekniklerinin belirlenmesi ders sirasinda secilecek olan arag gereci
etkileyecektir. Okul 6ncesi donemde ¢ocugun sirekli hareket halinde olmasi farkli uyaranlarin kullanildigi 6gretim
yontem ve tekniklere ihtiyaci artirmaktadir. Okul 6ncesi donemde fen egitiminde soyut kavramlarin
somutlastirilmasi igin deney yontemini segen bir 6gretmen kavram karikatiirleri, video, gergek esya, maketler,
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grafikler ya da animasyonlari kullanabilir. Bir 6gretim arag gereci tek bir 6gretim yonteminde kullanilabilecegi gibi
birden fazla 6gretim yonteminde de kullanilabilir.

Aktif katiimin saglandigi 68renme ortamlarinda 6grenilen bilgilerin giinliik hayata aktarimi daha kolay
olmaktadir.

ARAC GEREC TASARIMI

Arag gereg tasarlanirken belli siirecler yasanir. Bu suireclerden ilki hedef analizinin yapilmasidir. Hedefin,
"hangi hedef alaniyla ilgili" oldugu sorusunun yanitinin verilmesi gerekir. Sonrasinda hedef kitlenin yani 6grenenin
dzelliklerinin belirlenmesi gerekir. Ornegin; 6grenenin 6n bilgileri, yasi, tutumu, beklentileri, 6grenme stilleri
incelenir. Siirecin bir sonraki basamaginda ise icerik analizi yapilir. iletiimek istenen mesaja gére mesaj farkli
sekillerde tasarlanir. icerik ve aracin bitiinlestirilmesi basamaginda hedefe, icerige ve hedef kitlenin 6zelliklerine
uygun olarak cesitli formatlar secilir.Arag gereg tasarlanirken tasarim 6geleri ve tasarim ilkelerine de dikkat etmek
gerekmektedir. Asagida bu 6geler ve ilkeler agiklanmaktadir.

Tasarim 6§e|eri; Gorsel tasarimda en ¢ok kullanilan tasarim égeleri gizgi, sekil, alan, doku, boyut, renk ve
okunabilirliktir.

Cizgi

Gorsel 6ge olan cizgilerin arag gerec icerisinde kullanimi bireylerde farkli algilamalara yon verebilir. Bu
nedenle kullanilacak gizgi tirini dogru segerek istenilen mesaja dogru yon verilmesi saglanabilir. Yatay gizgiler
derinlik, hareketsizlik, sakinlik; dikey cizgiler gii¢ ve kuvvet; kdsegen cizgiler ise hareket izlenimi verir. Cizgiler
nesneleri bélmek ya da birlestirmek igin de kullanilabilir. Ayrica gizgiler dikkati cekmede, 6nemli olana vurgu
yapmada en ¢ok kullanilan 6gelerden biridir.

Yatay cizgiler hareketsizlik duygusunu harekete gecirirler. Kalin gizgiler ince cizgilerden daha etkilidir. Dikey
cizgiler guclilik etkisi, yatay cizgiler sabitlik ve duraganhlik etkisi, kavisli gizgiler ise canlilik ve hareket etkisi verirler.
Cizgiler fikirler, kavramlar ve bir stirecteki basamaklari birbirinden ayirmak icin de kullanilabilir. Cizgiler birbirine
yakin oldugunda da dikkat ¢ekerek yonlendirmeyi simgeler.

Sekil

Bir ylizey Uzerinde olusturulan iki boyutlu bigim sekil olarak adlandirilir. Farkli sekiller bir araya gelerek
anlamli bir biitlin olusturabilir. Sekiller konu hakkinda daha somut bir algi olusturmak, kavramlar arasindaki iliskiyi
gorsellestiriimek ve karmasik yapilari sadelestirilmek icin kullanilabilir. Herhangi bir ayrintiya yer verilmek
istenmiyorsa nesnelerin siluetleri kullanilir.

Alan

Gorsel bir arag gerecin anlasilabilmesi icin alan kullanimi &nemlidir. Bir alan gizgilerle olusturulabilecegi gibi
gblge veya renklerle de olusturulabilir. Yazi ve resimlerin arag gerece yerlestirildigi alanlar dolu alan bunlarin disinda
kalan alanlar ise bos alan olarak ifade edilir. icerigin daha rahat anlasiimasi ve takibi icin bos alanlara yer verilmelidir.

Doku
iki boyutu gorsel arac gereglerde kullanilan doku dgesi arag gerece (i¢iincii bir boyut kazandirarak gérselin
hem daha gercgekg¢i gériinmesine hem de daha kolay algilanmasina yardimci olur.

Boyut

Gorsel bir arag geregte cismin boyutu ¢evresindeki diger 6gelerin boyutuna goére farklilik gdsterir. Bu
durumda boyut gorecelidir.
Arag gereglerde kullanilan gizgiler ve renkler boyut algisina etki eder. Ayni biiyikliikteki acik ve parlak sekiller
kapali ve koyu sekillere gére daha biiyiik algilanirlar.

Renk



Gorsel arag gereglerde renkler vurguyu artirmak ya da dikkati cekmek amaciyla kullanilabilir. Renkler
arasindaki iliskileri anlamamizda renk ¢emberi bize yardimci olabilir. Gorsel arag gereclerde birbirini tamamlayan
renklerin yan yana kullanilmamasi daha uygun olur. Bunun nedeni renklerin harf ve zemin ile iyi bir zithk
olusturamamasi ve goziin ayni anda tamamlayici renklerin her ikisine de odaklanamamasi olabilir. Benzer renklerin
ayni anda kullanimi materyalde hosa gitmeyen kombinasyonlar olusturabilir.

Sicak renkler canlilik, dikkat cekme ve eneriji hissi veren kirmizi, sari ve turuncudur.

Renkler insanlar tizerinde olusturduklari ruhsal etkilerine gore sicak ya da soguk renkler olarak adlandirilirlar.
Sicak renkler canhlik, dikkat cekme ve enerji hissi veren kirmizi, sari ve turuncudur. Soguk renkler rahatlik ve
durgunluk hissi veren yesil, mavi ve mordur. Sicak ve soguk renklerin karsilikh olarak bir arada kullanilmasi gérsel arag
gereclerdeki nesnelerin etkisini gliclendirir. Bundan dolayi gorsel arag geregte sicak renkler sekil rengi soguk renkler
zemin rengi olarak kullanilabilir. Zemin yazi rengi acgisindan sari zemin Uzerine siyah yazi diger zemin yazi renklerine
gore daha etkilidir. Arastirmalarda kirmizi rengin daha uzun siire hatirlandigi, sari renginde ilk dikkat ceken renk,
mavi rengin ise dikkati en az ¢eken renk oldugu belirtilmektedir. Bu nedenle gorsellerde 6nemli kavramlarin ya da
0gelerin 6n plana gikarilmasi igin sari renk, az dnemli 6geler icin mavi renk ve hatirlanmasi istenen 6geler igin de
kirmizi renk kullanilabilir.

Okunabilirlik

Arag gereglerde bulunan yazilarin/resimlerin yeterince iyi okunamadigi/goériinmedigi durumlarda amacina
ulasmis bir arag geregten s6z edilemez. Bu nedenle siniflarda kullanilan arag gereglerde yer alan yazi ya da resimlerin
en arkadaki 6grenciler tarafindan bile okunabilir ya da gorinebilir olmasi gerekmektedir. Kiigtik harfle yazilan yazilar
biliyik harfle yazilan yazilara gore diiz ve sade bicimde yazilan yazilar ise siislii yazilan yazilara gore daha kolay
okunabilir.

Tasarim ilkeleri

Biitiinlik

Arac gereci anlamanin ve yorumlamanin kolaylasmasi icin yazi ve resim gibi 6gelerin anlamli bir biitlin olarak
bir araya getirilmesi gerekmektedir. Bir gorselde butunliik cizgi, sekil, renk, cerceve gibi araclar kullanilarak
saglanabilir. Bu kurala gore arac gere¢ temsili olarak 3 satir ve 3 siituna bollndr. Arag gereg icerinde 6n plana
¢ikarilmak istenen 6ge cizgilerin yakinina olanakli ise kesistikleri noktalara yerlestirilir.
Denge
Bir arag gereg ortadan ikiye bolindlgiinde arag gerecte bulunan 6gelerin algilanan agirligi yatay ve dikey eksenin her
iki tarafina da esit olarak dagilmissa formal (simetrik) denge olusur. Ogelerin agirlig: her iki tarafta da esit ancak
kullanilan 6geler birbirinden farkli ise informal (asitmetrik) denge olusur. Dengenin informal olarak saglanmasi arag
gerece hareketlilik kazandirabilir. Boylece arag gereg dikkat cekici olabilir.

Hizalama

Arag gereg icerisinde yatay ve dikey olarak hizalanan 6geler daha diizenli olarak algilandiklarindan bireylerde algiy
kolaylastirirlar.

Vurgu

Arac gerecte 6ne ¢ikarilmak istenen bazi 6gelerin vurgulanmasi gerekebilir. Bu amagla vurgu yapilmak istenen 6ge ok
ve benzeri yon gosteren araclar kullanarak, diger 6gelerden farkl renk, bicim ve doku kullanarak, diger 6gelerden
farkh boyutlandirarak, 6ge ve zemin arasinda bulaniklilik yapilarak 6n plana gikarilabilir.

Yakinhk-Uzaklik

Birbiri ile yakin 6geler iliskili, uzak 6geler ise iliskisiz olarak algilanir. Arag gerecte (izerinde durulmasi istenen birden
fazla kavram varsa bu kavramlari temsil eden 6geleri birbirine yakinlastirmak gerekir. Arag gerecte kavramlarin birbiri
ile iliskisi mesaj olarak verilmek isteniyorsa, mesajin dogru algilanmasi icin yakinlk ilkesine uymak gerekir.
Gergeklik-Basitlik

Gorsel bir arag gerecte ¢ok fazla ayrintinin verilmesi 6grenmeyi zorlastirabilir. Gorsel arag gereclerde verilmek
istenenler ile dogrudan iliskisi olmayan detay ya da sis gibi 6geler algilamayi gliclestirecegi icin tasarimdan
¢ikarilmasi gerekebilir.

Gorsel bir arag geregte ¢ok fazla ayrintinin verilmesi 6grenmeyi zorlastirabilir.
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UNITE 3
OKUL ONCESI EGITIMDE ARAC GEREC YAPMA

Erken yillarda uygun egitim firsatlari saglanarak, cocuklarin 6z bakim, zihin, dil, sosyal, duygusal ve motor
yeteneklerinin gelisimi desteklenebilmektedir. Okul 6ncesi egitim kurumlarina uygulanan egitim programinda
cocuklarin, ilkégretimde de desteklenecek olan, problem ¢dzme, iletisim, yaraticilik gibi becerilerinin gelistirilmesi 6n
plandadir.

Okul 6ncesi egitimde arag gerecler, cocuklarin merkeze alindigi ve gelisimlerinin en etkili sekilde
desteklenmeye calisildigl 6grenme ortamlarini zenginlestiren en dnemli 6gelerden birisidir. Bu nedenle okul éncesi
egitimde etkili 6gretim ortami olusturmak igin 6gretim arag ve gereglerinden yararlanmak kaginilmazdir. Arag
gereg, 6gretme 6grenme etkinliklerinde kullanilan yardimci kaynaklardir. Arag, mekanik nitelik tasiyan
materyallerdir. Gereg, yazili basili yardimci 6gelere denir.

=>» Okul 8ncesi egitim ortamlarinda 6gretim arac- gereclerinin hazirlanmasi; 6grencilerin bunlara karsi asinaligini ve
nasil kullanilacagini 6grenmelerini saglar ve kendi projelerini sunmalarina yardimci olur. Okul 6ncesi egitimde arag
gereclerin kullanilmasi 6grencilerin ilgi ve dikkatini artirmasina ve motivasyonlarini stirekli olarak canh tutmasina
katkida bulunur.

lyi tasarlanmis egitimsel arag geregler, ¢ocuklarin 6grendikleri bilgilerin daha kalici olmasini saglar

OKUL ONCESI EGITIMDE ARAC GEREC YAPMANIN ONEMI

Okul 6ncesi kurumlarda arag gere¢ hazirlamanin amaci: ekonomik, kolay ve yasayarak 6grenmeyi
destekleyen, uyarici arag gerecler olusturmaktir. Okul 6ncesi donem cocuklarinin gelisim alanlarini destekleyecek
nitelikte ve gelisim diizeylerine uygun arac gereclerin kullanilmasi son derece dnemlidir. Hazirlanan arac gereclerin,
cocuklarin 6grenmelerine katki saglayacak ve somut arag gerecler olmasina 6zen gosterilmelidir. Okul 6ncesi egitim
etkinliklerinde hazirlanan arag gereclerin cocuk merkezli, kavram gelisimine katki saglayan ve soyut kavramlarin
somutlastirilmasina olanak saglayacak, egitim 6gretim ortamini zenginlestirecek bicimde tasarlanmasi gerekir.

lyi tasarlanmis egitimsel arag geregler, egitimsel siiregleri zenginlestirerek ¢ocuklarin 6grendikleri bilgilerin
daha kalici olmasini; dikkatlerini cekerek 6gretilmek istenen konuya odaklanmalarini ve 6grenmek icin motive
olmalarini saglamaktadir.

Cocuklar agisindan en iyi 6grenim bicimi kendi kendine yaparak, yasayarak 6grenilenlerdir ve en iyi 6gretim
de somuttan soyuta ve basitten karmasiga dogrudur. Egitimsel arac gerecler 6grenme isleminde kullanildiginda
o6grenme islemine katilan duyu organlari ne kadar fazla ise o kadar iyi 6grenilir ve bilgiler o kadar kalici olur.

Zaman sabit tutulmak lizere insanlar;

e Okuduklarinin %10’unu,

* isittiklerinin %20’sini,

e Gordiklerinin %30’unu,

® Hem goriip hem isittiklerinin %50’sini,

e Soylediklerinin %70’ini,

¢ Yapip soylediklerinin %90’ in1 hatirlamaktadirlar.

Bir egitimci, 6gretim arag gereglerini bu bulgulari gbz 6niine alarak hazirlamali ve 6gretim ortaminda 6grencinin
kullanimina sunabilmelidir. Egitimcilerin ¢ocuklar igin ilgi ¢ekici ve keyif verici bir ¢evre olusturmalarinda yaratici
disinebilmeleri, Giretken olmalari ve farkli, islevsel arag gerecler gelistirebilmeleri gerekmektedir.

OKUL ONCESIi EGITIMDE ARAC GEREC HAZIRLAMA iLKELERI

Okul 6ncesi egitimde arag gere¢ hazirlama ilkeleri asagidaki gibi siralanabilir:

=»Anlamhlik: Hazirlanacak arag gerec ne kadar anlamli ise o arag gerecin kullanimi ile 6grencilerin 6grenmesi de o
kadar kolay olur.

=>»Bilinenden baslama: En iyi 6gretim somuttan soyuta, basitten karmasiga ve bilinenden bilinmeyene dogru
gidendir.

=>»Cok 6rnek ilkesi: Bir kavramin genisligini gostermek icin cok sayida érnekler sunmak gerekir.
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=>»Segicilik: Algilama secicidir. Arag gereclerdeki 6geler cocuklarin gelisimlerine ve alg diizeylerine uygun olmalidir.
Hazirlanacak arag gereclerdeki 6nemli elemanlari dikkati en cok cekecek sekilde yerlestirmek gerekir.
=»Tamamlama: Hazirlanacak arac gereclerin tiimune iligkin gizgileri vermek yerine bir kismini vermek yeterli olabilir.
=>»Kapalilik: Arac gereclerdeki sekiller belirgin olmali, acik ve yarim birakilmamaldir.

=>»Birlestiricilik: Algilama birlestirici ve butinlestiricidir; birbiriyle benzerligi ve yakinhgi olan arag geregler iliskili
olarak algilanir ve daha iyi hatirlanir.

=>»Degismezlik: Daha 6nceden bildigimiz, tanimis oldugumuz nesnelerin algilama isleminde ¢ogu ozelliklerini
surdirmesi algisal degismezliktir.

=>»Derinlik: Varliklari en, boy ve iclem olmak tzere 3 boyutlu algilamak derinliktir. Varliklar bize yakinsa gercek
Olglleri ve renkleriyle gortinirler. Ayni biyuklikteki varliklar bizden uzaklastik¢a, kiigtilir ve renkleri de soluyor hissi
verir. Arag gereg yapiminda bu 6zelligin olmasina dikkat etmek gerekir.

=>»Yenilik: IzZlenmekte olan gériintiideki elemanlara yeni bir eleman eklenmesi anlamina gelmektedir. Arag gerecler
hazirlanirken yenilenebilir olmasina dikkat edilmelidir.

=>»Basitlik: Dikkat yoneltilirken bilinenle yenilik, basitlikle karisiklik, belirginlikle belirginsizlik, arasinda bir denge
aranir. Arag gereglerin yapiminda basitlikten karmasikliga, bilinenden bilinmeyene dogru hareket edilir.

=>»Hedef davranis: Kullanilacak arag gerec¢ 6grenciyi dersin hedeflerine ulastirabilecek nitelikte olmalidir.

= Ogrenciye uygunluk: Arag geregler, dgrencinin gecmis yasanti, yas, zeka vb. 6zelliklerine uygun olmalidir.

OKUL ONCESi EGITIMDE ARAC GERECLERI YAPARKEN DIKKAT EDILMESI
GEREKEN NOKTALAR

Ogretim arag geregleri ne kadar milkemmel olursa olsun mesaj koti tasarlanmissa 6grenme agisindan higbir yarari
olmayacaktir.

Ogretmenlerin bu konuda yeterli bilgiye sahip olmasi gerekir. Ancak bilginin yani sira kullanma istegi de ¢cok
Onemlidir.

Egitim-6g8retim siirecinin her basamaginda oldugu gibi ara¢ gere¢ yaparken de bazi noktalara dikkat etmek gerekir.
Bunlar:

¢ Arac gerecler, sade ve anlasilir olmalidir. Konuyu destekleyen, ¢cocuklarin konuyu anlamalarini kolaylastiran,
cok fazla ayrinti icermeyen ve gereksiz bilgiden arindiriimis 6zellikte olmahdir.

* Arag geregler gocuklara 6gretilecek konunun hedef ve amaglarina uygun segilmeli ve hazirlanmalidir.

* Egitimsel arag gerecler dersin konusunu olusturan 6zet bilgilerle donatilmalidir. Ozellikle somutlastirilmis,
dikkat ¢ceken, gorsel 6zellikleri icinde barindiran 6zellikte arag gereglerin segilmesi ya da yapilmasi gerekmektedir.

e Arac geregler birden gok duyuya hitap edebilecek nitelikte olmalidir. Ozellikle okul 6ncesi dénem gocuklari
cevreyi duyulari yoluyla kesfetmekten biiytk keyif alirlar, bu nedenle de cocuklarin birden ¢cok duyusuna hitap eden
arag geregler daha kolay ve kalici bicimde 6grenmelerini saglamaktadir.

» Arag gereclerde gorsel-isitsel 6geler gerektigi kadar kullanilmali, asiri kullanimlardan kaginilmalidir.
Etkinlikler sirasinda gorsel-isitsel 6geler kavramlarin somutlastiriimasinda ve anlasilmasinda 6nemli bir etkiye
sahiptir. Cocuklarin 6grendiklerinin daha kolay hatirlanmasini ve daha kalici olmasini saglamaktadirlar.

e Arag gerecler cocuklarin farkh uygulamalar yapabilmelerine olanak tanimalidir. Cocuklar 6zelikle de okul
oncesi donemdekiler aktif katilim ile daha kalici bicimde 6grenmektedirler.

¢ Okul 6ncesi egitimde yapilan arag gereglerin gercek hayattaki arag gereclerin 6zellik ve yapilariyla mimkin
olabildigince uyumlu olmasina dikkat edilmelidir.

¢ Arag geregler sinif icerisinde erisime ve kullanima agik olarak yerlestirilmelidir. Siniftaki ara¢
gerecler tiim cocuklarin yararlanip kullanabilecegi tiirde olmali ve cocuklarin bireysel 6zelliklerine gore
yararlanma dereceleri egitimci tarafindan izlenip her bir cocugun en Ust diizeyde fayda saglayabilmesi acisindan
gerekli destek verilmelidir.

¢ Arag gerecler gelistirilebilir, yeniden dlizenlenebilir ve giincellenebilir olmahdir. Mifredat degisikliklerinde
ve ¢ocuklarin ilgi ve gereksinimlerinin farklilastigi durumlarda arag gereclerin de gbzden gecirilip gereken bazi
degisikliklerin ve glincellestirilmelerin yapilmasi gerekmektedir.

¢ Arac gerec hazirlarken 6grencilerin sayisi gbz 6niinde bulundurulmalidir. Tek bir kisinin ya da yalnizca bir
kac kisinin kullanabilecegi sayida arag gereg olmasi, diger cocuklarin isteklerini kirabilir. Bu nedenle sinif ortaminda
tim cocuklara yetecek miktarda arag gereg olmalidir.

¢ Okul 6ncesi egitim icin yapilacak arag gereclerin iceriginde ¢ocuklarin sagliklarini tehdit edecek malzemeler
kullanilmamalidir.
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¢ Arag gerecler kesici, delici ve sikistirici pargalar icermemelidir. Cocuklarin agzina alarak yutabilecekleri
parcalardan olusmamalidir.

e Ogrenci istedigi zaman alistirma ve uygulama yapma imkani bulabilmelidir. Okul 6ncesi ddnemde ¢ocuk,
arag gerecleri kesfetmek icin dokunmak, oynamak ve parcalarina ayirmak isteyebilir. Arag gereclerin tekrar tekrar
kullanilabilmesi igin dayanikli olmasi gerekir.

Arag geregler gocuklarin gelisimsel 6zelliklerine uygun olmali ve gocuklarin yasantilariyla tutarlihk gostermelidir.
Okul 6ncesi egitimde arag geregleri kullanacak 6gretmenlerin bireysel, konu ve 6gretme yeterliligine sahip olmasi
gerekmektedir.

ARAGC GERECi KULLANACAK OGRETMENDE BULUNMASI GEREKEN OZELLIKLER
Egitim ortamlari diizenlenirken arag gereclerin uygun sekillerde hazirlanmasi ve organize edilmesi 6nem
kazanmaktadir. Bunun icin egitimcilerin yeterli bilgi ve beceriye sahip olmasi gerekmektedir.
Bireysel yeterlilik: Okul 6ncesi egitimdeki arag geregleri kullanabilme yetenegidir.
Konu yeterliligi: Ogretmenlerin, alanlari ile egitimsel ara¢ geregleri biitiinlestirebilme yeterliligidir.
Ogretme yeterliligi: Arac gerecleri kullanarak dersi planlama, hazirlama, 6gretme ve degerlendirme yeterliligidir.
Bilgi caginda 6gretmenlerin tasimalari gereken o6zellikler asagidaki gibi siralanmistir:
e Ogretmen ders plani yaparken hangi arag gereci hangi hedef icin, ne zaman ve nasil kullanacagini belirtmeli ve ona
gore kullanmalidir.
¢ Hazirlanan arag gereg egitim 6gretim stirecine uyumlu kullaniimalidir.
» Ogretmen konusma yetenegini gelistirmelidir.
¢ Psikomotor alanla ilgili arac gereg kullanilacaksa her 6grenciye bir ara¢ gerec saglanmalidir ya da her 6grencinin
arac gereci kullanmasi saglanmalidir.
» Ogretmen arag gerec kullanim bilgi ve becerisine sahip olmaldir.
o Ogretim arag gereci kolay kullanilabilir olmalidir. Ogrencinin kisa zamanda konunun ana hatlarini 8grenmesini
saglamalidir.
e Ogretmen arag gerecin kullanimini 6grendikten sonra 6grencilerin de 6grenmesine firsat tanimalhdir.
e Ogrencilerin arag gereci kullandigi sirada 6gretmen rehberlik etmelidir. Her tiirlii soruya agik olmalidir. Ogrencinin
arag gereci incelemesi icin yeterli stire taninmalidir.
* Arag geregler ders igerisinde asiriya kagmadan kullanilmalidir. Ogretmenin yerini almamalidir.
e Ogretmen sinifin diizeyine uygun acik uglu sorular sorarak dégrencilerin yaraticihigini gelistirebilir.
e Ogretmen dersi iyi bir sekilde planlamalidir.
e Ogrencinin ihtiyaglari, yetenek ve ilgilerini degerlendirmelidir.
e Ogretmen 6grencilerin ilgisini dagitan durumlari ortadan kaldirmalidir.
e Ogretmen birden fazla duyu organina hitap eden arag gereg¢ kullanmamalidir.
e Ogretmen diiz anlatimdan kaginmalidir.
e Ogretmen zor ve ¢ok teknik iceren &gretim araglarini kullanmamalidir.

OKUL ONCESi EGITIMDE ARAC GEREC KULLANMANIN YARARLARI
Ogrenme ve 6gretme siirecinde kullanilan arag geregler, okul éncesi cocuklarin egitimde olumlu sonuglara
sebep olur. Okul 6ncesi egitimde kullanilan arag gerecin ¢ocuklara sagladigi katkilar sunlardir:
¢ Fonksiyonlara bagli oyunlar, yapi insa oyunlari ve sembollere yonelik oyunlarla zihinsel etkinlikleri zenginlestirme,
e Ogrenme arzusu meydana getirme,
¢ Arag gere¢ sayesinde somutlastirma, kavramlari gelistirme ve pekistirme,
¢ Sosyal etkinliklerin zenginlestirilmesinde kullanilan arag gereg ile cocuklarin oyun ortamlarina katihmini saglama,
¢ Dayanisma, yardimlasma, paylasma 6gretimi ile sosyal ve kiiltirel degerleri gelistirme,
¢ Fiziksel ve duygusal gelisimleri hizlandirma,
¢ Dil becerilerinin gelisimini destekleme,
e Zamandan ve s6zden tasarruf saglama
* Karmasik fikirleri basite indirgeyerek acgiklamayi saglama,
e Ogretimi canli ve acik hale getirme,
e Ogrencilerin ilgi ve dikkatini artirma,
e Ogretimi zenginlestirme,
e Yaratici diisinme becerisinin gelisimi ile sanatsal ifade gliclerini gelistirme.
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OKUL ONCESi EGITIMDE YAPILABILECEK ARAC GEREC CESITLERI VE ORNEKLERI
Okul 6ncesi siniflarinda her tir arag gereg ¢cocuklarin egitimi icin kullanilabilir. Her bir cocuk kendi ilgi ve
gereksinimine gore arag gerecleri farkl bicimde kullanabilecegi gibi 6zellikle grup halindeki etkinliklerde belirli
amaclar dogrultusunda ve bir egitimci rehberliginde arag gereglerin kullanimi ¢cocuklarin gelisimlerini
desteklemektedir. Bu arag geregler:
» Beceri ya da kavramsal arag geregler,
¢ Bliyuk kaslara yonelik arag gerecgler,
e Kiiclk kaslari ve el becerilerini destekleyici arag geregler,
¢ Yapi-insa arag geregleri,
¢ Kendini ifade etmeye yonelik olan arag gerecler,
¢ Dogal arac gerecler olarak gruplanabilmektedir.
Okul dncesi egitimde kullanilabilecek ve sinifta bulundurulabilecek arag gereg 6rnekleri agagida siralanmigtir;

Her tiir artik arag geregler:

~ eKumas pargalari, gesitli kagitlar, yiin ve ipler, diigmeler, siseler, kapaklar, plastik kasiklar,
O RN E K bardaklar, yumurtaviyolleri, findik, fistik kabuklari, konserve ve icecek tenekeleri, posetler,
eski ajandalar ve takvimler vb.

Dogal arag geregler:

~ eTas, yaprak, dal pargalari, aga¢ kabuklarn, deniz kabuklari, su, kum, toprak, kil, kus
O RN E K tiiyleri, kurutulmus gicekler vb.

Cesitli ev egyalarn:

O RN E K ePlastik saklama kaplari, mandallar, gerceveler, yapma cigekler, biblolar, kavanozlar.

Kuru gidalar:

O RN E K eMercimek, fasulye, piring, makarna, nohut, bulgur, tuz, un, seker, nisasta vb.

Dolgu malzemeleri:

O RN E K ePamuk, elyaf, ylin ve slinger parcalari vb.

¢ Cesitli yapi ve boylarda kutu ve koliler,
¢ Pul ve boncuklar,

¢ Cesitli kalemler, boyalar, cilalar,
 Yapistiricilar yer alir.

Yukarida siralanmis arag gerecler ile cocuklarin ilgilerini ¢cekebilecek, duyularini uyarabilecek, islenecek
konuya dikkatlerini cekebilecek ¢ok cesitli ve yapimi kolay egitimsel arag gerecler gelistirilebilir. Okul 6ncesinde
hazirlanabilecek arag gerecler iki ve l¢ boyutlu olabilmektedir. Bunlardan iki boyutlu arag geregler olarak
adlandirilanlar sunlardir:
¢ Kavram panolari,
¢ Asetatlar (saydamlar),
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e Slaytlar,
e Kavram kartlari,
¢ Resimli ve fotografli kartlardir.

Ug boyutlu arag geregler de genel olarak oyun arag geregleri ve kavramsal arag geregler olarak asagida
siralanmaktadir:

¢ Kuklalar (el, parmak, cubuk, ipli),

¢ Hikaye kitaplari,

¢ Dolgu oyuncaklari,

¢ Yap-bozlar,

* Mizik aletleri,

¢ Fasulye torbalari ve gorsel-isitsel-dokunsal toplar,
* Maskeler,

e Cesitli bloklar,

¢ Oyun hamurlari ve parmak boyalaridir.

Kuklalar: Cocuklarin hemen hemen tim alanlardaki gelisimlerini destekleyen ve cocuklar tarafindan biyiik ilgi géren
arag gereclerdendir. El, parmak, ylizik, cubuk, ipli ve golge kuklalar olarak ¢ok cesitleri bulunmaktadir. Cok detayli ve
uzun ¢alisma gerektirebilecek ancak ¢ok da kalici olan kukla cesitlerinden eski coraplara digmeden gozler ve agiz
dikilerek hazirlanabilecek basit el kuklalarina, eski eldivenlerin parmaklarindan hazirlanabilecek parmak kuklalara ya
da kagittan kesip boyayarak ¢ocuklarin bile hazirlayabilecegi ylziik kuklalarina kadar farkl arag gereclerle ve farkli
tekniklerle hazirlanabilecek bircok kukla ¢esidi bulunmaktadir

Kavram Kartlari: Cocuklarin sekil, renk, sayi, miktar, boyut, zaman, konum ve zit kavramlar gibi kavramlari
o0grenmelerinde yardimci olan arag gereglerdir. Bu arag geregler iliskilendirme, karsilastirma, eslestirme, siniflama ve
siralama gibi etkilerle cocuklarin kavram bilgisi edinmelerine destek olur. Kavramlara iliskin neden sonug, parca-
bltlnlik, benzerlik-farkhhk gibi belirli 6zellikleri algilamalarini saglamaktadir.

Dolgu oyuncaklar: ici yumusak dolgu malzemesi ile doldurulmus peliis, polar, saten, kadife vb. gibi cesitli kumaslarla
kaplanmis hayvan, insan, esya ya da sekil, rakam gibi kavramlari sembolize eden arag gereglerdir.

Yap-bozlar: Piyasada bol miktarda bulunabilmesine ragmen egitimcinin kendi hedefledigi konuya gére ve ahsap,
karton, plastik gibi ¢esitli artik arag gereglerden hazirlayabilecegi yap-bozlar ¢ocuklarin problem ¢6zme, el-g6z
koordinasyonu, eslestirme gibi becerileri gelistirmesine destek olur. Cocuklarin da kendileri igin bir oyun arag gereci
olarak yap-boz hazirlamalari mimkdndur.

Kavram Panolari: Egitimcilerin isleyecekleri konuya uygun olarak ya da cocuklarin gereksinimleri dogrultusunda
sinifta belirli araliklarla degistirilecek cesitli kavram panolari hazirlamalari gerekmektedir. Kavram panolari 6zellikle
kiiglik yastaki okul 6ncesi cocuklarinin duyularinin daha aktif olarak kullanilmasina yénelik olarak dolgu malzemesiyle
hazirlanmis arag gerecler ile de olusturulabilir.

Fasulye Torbalari ve Gorsel-isitsel-Dokunsal Toplar: Cocuklarin kiiciik kaslarini ve el-g6z koordinasyonunu gelistirme
ya da duyularini etkin bicimde kullanabilmelerine yénelik olarak gesitli dokulardaki kumaslarin igine kuru baklagiller
doldurularak hazirlanan fasulye torbalari ile top yuvarlama, hedefe top atma, dokunarak icinde ne oldugunu tahmin
etme gibi oyunlar oynanabilir.

Eski coraplarin igleri dolgu malzemesiyle doldurulurken ses ¢ikaran zil, gcingirak, poset pargasi, metal para gibi
malzemeler yerlestirilip arzuya gére delzerleri farkli dokudaki kumaslarla (saten, kadife, ylinlii, organze, etamin vb.)
kaplanarak farkli dokuda ve ses gikaran toplar da hazirlanabilir.

Maskeler: Drama ve oyunlarda kullanilabilecek maskeler ¢cocuklarin dile dayali ve sosyal, duygusal becerilerini
destekleyici bir role sahiptir. Maskeler 6zellikle 6zgliven eksikligi olan ¢ocuklarin kendilerini daha rahatlikla ifade
edebilmelerini saglamaktadir. Cocuklarla birlikte ¢esitli kagitlardan ve kartonlardan kesilerek hazirlanabilecek basit
maskeler boyanarak sekillendirilebilir.
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Cesitli Bloklar: Bos kutular, tuvalet kagidi ve kagit havlu rulolari gibi artik malzemelerin kumas, kagit, yapiskanh folyo
gibi malzemelerle kaplanmasi ile hazirlanabilir. Bloklar, cocuklarin yapi-insa oyunlarinda, biyiik ve kiigiik kas motor
gelisimlerinin desteklenmesine, renk ve sekil kavramlarinin pekistirilmesine, is birligi ve paylasma becerileri ile
problem ¢6zme gibi becerilerinin desteklenmesine olanak sunmaktadir.

Oyun Hamurlari ve Parmak Boyalari: Ogretmenler ister toz boya ya da gida boyasi ile renklendirilmis isterse cocuklar
tarafindan sekillendirilip kuruduktan sonra renklendirilebilecek oyun hamurlari ya da parmak boyalari
hazirlayabilirler. Hazirlanan bu arag gereglerin ¢ocuklarin sagliklari igin tehdit olusturmamalari agisindan sadece un,
su, nisasta, tuz, sivi yag ve gida boyasi ile hazirlanabilmeleri mimkindr.

UNITE 4
OKUL ONCESI EGITIMDE OYUNCAK VE ONEMI
GiRIS

Oyuncak yapiminda kullanilan malzemeler, ait olduklari dénemin yalnizca sosyokiiltiirel durumlarini degil
ekonomik durumunu da yansitmaktadir. Oyuncak yapiminda ilk kullanilan malzemeler tas, kireg tasi, kemik, kil
balmumu, papiriis, tahta, midye, fildisi ve bitkilerdir. insanlar tarafindan bilinen en eski oyun araci toplardir. Hayvan
kemikleri de eski oyun araglarindandir. M.0Q’ye ait pismis topraktan yapilmis ¢cingirak ve karnindan tekerlekli kuslar
bugiin ingiltere oyuncak miizesinde sergilenmektedir. Ortagag ve Rénesans dénemlerinde gocuklar icin yapilmis bazi
oyuncaklarin usta eller tarafindan yapildig1 gérilmektedir. Eskiden Tirklerin tas, ¢op, tahta, cam kabugundan
yapilmis bebekler, tahta deri toprak teneke gibi malzemelerden yapilmis haci yatmaz, dénme dolap, salincak, aynali
besik, firlldak, topag, kanarya, ¢ekirge vb. oyuncaklar yaptigi gérilmustir. Artik eskiden oynanan oyun ve oyuncaklar

diinyada ve Tirkiye’de sekil degistirmis, yapboz, lego, ninja kaplumbagalar, uzaktan kumandali oyuncaklar yerini
almistir. Elektronik oyuncak yapimi ve onlara karsi ilgi de artmustir.

insanlar tarafindan bilinen en eski oyun araci, toptur.
Oyuncaklar sayesinde ¢ocuklar renk, boyut ve sekilleri kavrarlar, sayisal ve yazinsal kavramlardan haberdar
olurlar.

OYUNCAGIN TANIMI VE ONEMI

Oyuncagin Tanimi

Oyunun en 6nemli malzemesi oyuncaklardir. Cocuklarin gelisim siiregleri icinde zihinsel, bedensel ve psiko-
sosyal gelisimlerini etkileyen, bicimlendiren ve diizenleyen; yaratici yonlerini ve hayal giiglerini gelistiren,
yeteneklerinin ortaya ¢ikmasini destekleyen her tiir oyun malzemesine oyuncak denir. Baska bir tanima gore
oyuncak ¢ocugun oyununu gerceklestirebilmesi icin gerekli olan her tiirlii arag ve gerece verilen isimdir. Kisacasi
oyuncak “oyun aracidir”. Eger istenirse her sey oyuncak olabilir, hatta satin alinan oyuncaklara gore daha yararli bile
olabilir. Su, kil, kum gibi dogal oyun malzemeleri yaninda; bos kibrit kutusu, makara, kumas pargalari vb. artik
malzemeler de oyuncak kapsamina girebilir.

Oyuncagin Onemi

Oyuncaklar, bliyiime icin ¢cok degerli olan ilk deneyimlerin kazanilmasina ve basari duygusunun tatminine
yardimci olur. Yetiskinler ¢cevrelerinde olup biten olaylari durumlari nasil konusarak 6greniyorsa ¢ocuklar da dis
diinyayi oyuncaklarinin yardimi ile 6grenirler.

Cok basit oyuncaklar ¢ocugun sikilmasina, karmasik oyuncak ise kendine giivenini yitirmesine neden olur. Bu
nedenle oyuncaklar, kolaydan zora ya da basitten karmasiga bir diizen seklinde olmalidir.

Oyuncaklar, gocugun se¢me, degerlendirme duygusunu ve yaraticiligini gelistirirken ayni zamanda da kendi
kendine karar verebilme ve belirli alanlarda beceriler kazanmasina olanaklar hazirlamaktadir.

Cocuklar arkadagslariyla birlikte oynarken paylasmayi, beklemeyi, is birligi yapmayi da 6grenebilir. Buna
ilaveten ¢ocuklar ellerine gegen oyuncaklar bozarak, kirarak, pargalari ayirip birlestirerek hem meraklarini giderir
tatmin olurlar, hem de objelerin 6zelliklerini inceler ve kesfederler.

Cocuk dogru oyuncaklarla renk, boyut, sekil vb. kavramlari 6grenir.
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Yetiskin cevresinde olup bitenleri konusarak okuyarak 6grenirken ¢ocuk, dis diinyayi oyuncaklar vasitasiyla
tanimaya 6grenmeye calisir. Cocuklarin yetiskinlerin diinyasina girene kadar gegcirdikleri zaman diliminde oyuncaklara
ve oyun materyallerine gereksinimi vardir. Cocuk dogru oyuncaklarla renk, boyut, sekil kavramlarini 6grenecek ve
bazi sayisal ya da sozel degerleri olusturacaktir. Oyunun, ¢cocugun gelisimi Gzerindeki etkileri ne kadar 6nemli ise,
ayni sekilde oyun materyalleri de ¢ok 6nemlidir. Yardimlagsma paylasma is birligi yapabilme kurallara uyabilme gibi
sosyal becerileri oyuncak sayesinde artar.

OYUNCAK SECImi

Cocuklarin yeteneklerini ortaya gikartacak oyuncaklar bir egitim araci olarak goriilebilir ve bu nedenle
oyuncak seciminde 6zellikle buna dikkat edilmelidir.

Secilecek oyuncak ¢ocugun yasina, ilgisine, becerisine, gelisim diizeyine ve yeteneklerine uygun olmalidir.
Oyuncak alirken bebegin mevcut oyuncaklari da g6z 6niinde bulundurularak se¢im yapilmalidir. Segilen oyuncaklar
¢ocugun hosuna gidecek renkte ve yapida olmalidir. Ayrica cocukta merak uyandirmali ve ilgisini gekmelidir. Dogru
segilen oyuncak ¢ocuklarin psikolojik gelisimi kadar, kiltlrel gelisimine ve hatta ileride meslek secimine de fayda
saglamaktadir. Ornegin arabalara meraki cok yogun olan bir cocugun ileride yaris sporlarina ilgisi olmasi, lego ya da el
hamurlarina ilgisi olan bir cocugun da mimar ya da miihendis olmasi olasidir. Oyuncak géze hos gortinmeli, yapisi ve
bicimi zevkli olmalidir. Oyuncak, ¢ocugun g¢evresini tanimasina yardimci olmalidir.
=>» Oyuncaklar yapi ve isleyis bakimindan kolay anlasilir nitelikte olmahdir. Oyuncaklarin biiyikliikleri, cocuklar
tatmin edecek ve kullanabilecekleri biiyiikliikte olmalidir. Sékiiliip, takilabilir cinsten olmalidir ve ¢ocuk 6grenmek
ve arastirmak istediginde oyuncagi kirmak yerine sékebilmelidir.

2 Oyuncaklar dayanikli olmalidir. Oyuncagin ¢ok yonlii olmasina dikkat edilmelidir. Bu amagla kaslari ¢alistiran,
girisimciligi, hayal giiciinii artiran, problem ¢6zmeyi ve yaraticiligi yonlendiren oyuncaklar tercih edilmelidir.
Oyuncaklar, sade, ayrintilari az, iyi zimparalanmis, koseleri yuvarlak ve kit olmalidir. Cocugun kullanacagi her
oyuncak kas kuvvetiyle orantili olmali ve cocuga zarar verecek nitelikte olmamasi gereklidir. Cocugun dil, zeka,
yaraticilik, beden ve kas gelisimine yardimci olacak nitelikte olmalidir.

=>»Cocugun dzgiirce oynamasinin yani sira cocukta gézlem, deneyim, kesfetme istegini uyandirmali, sosyal
iliskilerinin gelismesine katkida bulunmalidir. Cocugun sozlii ifade, okuma-yazma ve matematik 6ncesi kavramlari
gelistirici nitelikte olmalidir. Onemli olan, oyuncagin ¢oklugu degil, nitelikli olmasidir.

Oyuncak se¢iminde cinsiyetin 6nemi

Oyuncak segiminde 3 yasina kadar kiz ve erkek ¢ocuk ayirimi yapilmaz. Ancak bazi uzmanlara gére oyunlar ve
oyuncaklar yas ve cinsiyete gore farkliliklar gostermektedir. Cocuklar icin yaslara ve cinsiyetlerine uygun oyuncak
seciminde ilk belirleyici aile olmakla birlikte géz 6niinde bulundurulmasi gereken bazi noktalar bulunmaktadir.

Okul 6ncesi donemde ¢ocugun hayal gliclinii gelistiren oyuncaklar cinsiyete gore farkhlasabilir. Kiz gocuklar igin
evcilik kosesinde bebek oyuncaklarin nemli olmasina karsilik, bakkalcilik ksesinde erkek gcocuklarin teraziye ihtiyaci
olabilir. Kizlar ev ile ilgili oyuncaklardan, kitaplardan hoslanirlarken, erkekler futbol topu, oyuncak tifek, tabanca,
kliglik otolar, tren, kurulup sokilebilen makineler, Legolar ve hikaye kitaplarini tercih edebilirler. Top gibi bazi
oyuncaklar ise her iki cinsiyetten cocugun da ilgisini gekmektedir.

Oyuncaklarin Cocugun Gelisimine Olumsuz Etkileri
Yasl ve cinsiyeti ne olursa olsun her cocuk oyunla ve oyuncakla biuyimelidir.

OYUNCAKLARIN SINIFLANDIRILMASI

Bakis acilarina gore degisen cgesitli oyuncak siniflandirmalari vardir. Mesela;
¢ Blyik ve kiictik kas gelisimini saglayan,

¢ Yaraticilik ve hayal gliclinii gelistiren,

¢ Sanat ve el islerini gelistiren,

¢ Anlama - kavrama gliclinii gelistiren,

¢ Dans, muzik ve evcilik oyuncaklari seklinde bir siniflandirma yapilabilir.

Bir bagka agidan bakildiginda oyuncaklar;
¢ Ok ve kilig, tank gibi savas oyuncaklari,

e Zar, tombala vs. sans oyuncaklari,

17



* Bebekler, maskeleri, ¢cok ¢esitli kiyafetleri icine alan taklit oyunlari icin oyuncaklar,

*Kizak, salincak, atlikarinca gibi heyecan yaratan oyunlar icin oyuncaklar vb. siniflamak mimkiindr.

Oyuncaklar biiyiikliiklerine, yapildiklari maddelere, hitap ettikleri yas gruplarina ve cinslere, gelisim alanlarina
gore daha birgok cesitli siniflandirmalara ayrilmaktadir.

Gelisim Alanlarina Gore Oyuncaklarin Siniflandiriimasi

1. Motor Gelisim: Top kumastan yapilmis salincak, kiip basit bloklar, tahta gekig ¢ivi, pano, yumusak tebesir, kagit
araba, boya kalemi bu gruba girer.

a. Biiyiik kas gelisimi i¢cin oyun araglari: Ug tekerlekli bisiklet, cesitli boylardaki arabalar, kayma, tirmanma, sallanma
oyuncaklari, tahterevalli

b. Kiigiik kas gelisimi icin oyun araglari: Mum, boya, renkli kalem, kecgeli kalem, kagit, kagit makasi yapistirici legolar,
birlestirme oyuncaklari, parcali bulmacalar

2. Biligsel Gelisim: Eslestirme, yapboz kartlari, kavram kartlari (zit kavramlar), kuralli oynanan oyun kartlari, blok
domino taslari, legolar, mesleklere yonelik oyuncaklar, kiipler

3. Sosyal Gelisim: Dramatik oyuncaklar, evcilik oyuncaklari, davul ve zil gibi mizik aletleri, mesleki oyuncaklar

4. Oz Bakim Gelisimi: Bedenle ilgili materyaller, elbiseler

5. Kurgu Oyuncaklari: Kipler, bloklar, tahta otomobil ve kamyonlar, kum havuzunda oynanmak tizere sert plastikten
hayvanlar ve insanlar, tahta veya plastik hayvanlar, bebekler, eklemeli oyuncaklar birbirine gegcmeli vagonlu tahta
trenler

6. Yaratici Diis Giiciinii Gelistiren Oyuncaklar: Kukla sahnesi, el kuklalari, parmak kuklalari, bez bebeklerdir. Yetiskin
sis esyalari, doktor araclari, telefonlar, bebek arabalari, mum boya, pastel boya, renkli tebesir ve keceli kalemler, kil,
plastrin sulu boya, parmak boya, toz boya, fircalar, kagitlar, artik kumaslar, ip, ylin, talas, yumurta kabugu ve
yapistirici, baski kaliplari (makara, havug, patates, tahta, yaprak gibi) cesitli giysiler

7. Evcilik Oyuncaklari: Ocak, musluk, buzdolabi, yemek ve cay takimlari, bebekler ve bebek evi, cocugun boyuna
uygun yatak, sandalye ve masalar

8. Cocugun Algi ve Kavramasini Gelistirecek Uyari Araglan

a. Okuma ve konusmayi gelistirecek uyari araglari: Tahtadan harf ve sayilar, miknatish harf ve sayilar, zimpara
kagidindan pazen kapl tahtaya yapisabilecek harf ve sayilar, harf ve sayilari igeren lastik mihirler, Gizerine basit
sozciklerin yazilacagi buyik karton fisler, cesitli eklemeli bulmacalar, dominolar, tamamlama, karsilastirma oyunlari,
kara tahta

b. Matematik ve sayilar: Renkli gubuklar, mozaik geometrik sekiller, tahta oyuncak saat veya saati 6gretecek tahta
kipler

c. Doga bilimleri: Miknatis, karinca yuvasi, ayna, tas, yaprak, deniz kabugu, kuru bitki ve sebze koleksiyonu, doga ile
ilgili cocuk kitaplari ve plaklar

9. Miizik ve Dans Araglari: Ritim araclari ( tef, davul, trampet), flit, zil, ¢can, ¢cingirak plak ve CD’ler

10. Dil Geligsimi: Siir ve ninni kasetleri kuklalar masal kitaplari

Yas Gruplarina Gore Oyuncaklarin Siniflandirilmasi

0-9 ay oyuncaklari

Bu donem oral donem oldugu icin cocuk oyuncaklari agzina gotilirecektir. Bu nedenle glivenlik 6nemlidir.
Bebekler nesnelere dokunmaktan, tutmaktan, elleriyle vurarak déndirmekten, sallamaktan agzina gotiirmekten
hoslanir. Yenidogan bebegin en degerli oyuncagi kendi bedenidir. Elini kolunu sallayarak ellerini agip kapayarak
eglenir. 0-9 ay oyuncaklari ¢cingiraklar, mazikli, sikinca ses ¢ikaran oyuncaklar, ses ¢ikaran tahta ve plastik oyuncaklar,
muzik kutulari, hareketli oyuncaklar, pamuklu kumas ve slinger gibi degisik materyallerden yapilmis oyuncaklar ve
toplardir. Kirllmaz aynalar, resimli bez ve plastik kitaplar, birbirine gecen plastik halkalar duyu sepeti, duyu yastiklari
ve minderleri, ¢cingiraklar bly(k renkli kareler ve kipler riizgar canlari ve dis halkalari, kumas kitaplar renkli resim ve
portrelerdir. Bebek emeklemeye baslamadan 6nce onun uzanamayacagi yere konulan top gibi objeler uzanma ve
dikkatini yogunlastirmasina yardim eder.

Yenidogan bebegin en degerli oyuncagi kendi bedenidir.

9-12 ay oyuncaklari
Bu dénemde ¢ocuklar oyuncaklari birbirine vurmaktan, nesneleri Ust Uste yigmaktan, ic ice yerlestirmekten,
bir seyin icine koyup disina ¢ikarmaktan, biikmekten, sikmaktan sallamaktan, siiriiklemekten ve firlatmaktan
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hoslanirlar. Dokuz ile on iki ay icin kullanilabilecek oyuncaklar renkli toplar ve halkalar cingirak miizikli oyuncak,
karton kitaplar, doldurup bosatma oyuncaklari, banyo oyuncaklari, duyu battaniyesi, bez salincak, kiipler ve basit
bloklar, toplar, vurmali sallamali miizik aletleri, basit gecmeli oyuncaklar, tef, zil ve davuldur.

1-2 yas oyuncaklari

Cocuklar icin en etkili oyuncaklar onlarin bireysel gereksinimlerini ve artan gelisim gereksinimlerini karsilayan
oynanabilirlik niteliginde olanlardir. Bir yas izerindeki cocuklar icin resimleri net olan resimli kitaplar gereklidir. Bir-
iki yas grubundaki ¢ocuklar taklit oyunlari ve fiziksel aktiviteden hareket eden ve ses ¢ikaran oyuncaklardan
hoslanirlar. Bu yas grubunda cocuklar el arabalari, ¢ tekerlekli bisiklet, tiim park oyunlari, tahta bloklar, legolar,
kipler yapbozlar, el kuklalari, tasit araclari, mizik kutusu, oyun hamuru, oyuncak bebekler, boya kalemleri, itmeli
¢ekmeli ses ¢ikaran oyuncaklar, Ustiline gikilabilecek ve igine girilebilecek biyuklikte kutular, mukavvalar, oyuncak
slplirge, su havuzu, tahta cekic, civi ve cakma panolar, kum oyuncaklari, yumurta ¢irpacagi, su oyuncaklari, sallanan
at, tahta, bez ya da plastik hayvanlar, salincaklar, kiiglik bebekler ile oynamaktadirlar. 1-2 yasta icine oturulabilen
oyuncaklardan hoslanirlar.

2-3 yas oyuncaklari

Bu yas grubundaki cocuklar evcilik oynamaktan, tirmanmaktan ayirip tekrar birlestirmekten, sekil vermekten
ve yogurmaktan, ¢izim yapmaktan, sayfalari cevirip bakabilecegi kitaplardan hoslanirlar. iki-ti¢ yas oyuncaklari;
ipinden cekebilecegi oyuncaklar, (i¢ tekerlekli bisiklet, yapboz, miknatish tahtalar, rakam, sayma oyuncaklari,
tombala, oyuncak bebekler, tamir setleri, sisirilebilir toplar, pastel boya ve kagitlar, mizik aletleri, zil, tef, davul,
oyuncak tasitlar, resimli cocuk kitaplari, sabunla balonlar yapma, oyuncak mutfak, trenler, kiictik araba, oyun
masasidir.

Cocuk yliriimeye basladiginda itilen-cekilen oyuncaklar onun daha c¢ok ilgisini ceker. Bazi itilen ve gekilen
oyuncaklara binmekte mimkdnddr. Bunlar araba ya da hayvan seklinde olan oyuncaklardir. Kopyalama ya da taklit
etme oyunlari da 2 yasinda ¢ocugun ilgisi ceker. Anne mutfakta galisirken cocuga da plastik tabak vb. malzemeler
verip yardim etmesi ve taklit etmesi saglanabilir.

3 -4 yas oyuncaklari

Bu yas grubundaki cocuklar i¢in oyuncaklar; parmak boyasi, keskin olmayan makas ve kagitlar, baglama oyuncaklari,
kizaktir. Oyuncak ocaklar veya mutfak malzemeleri, stirtilebilen traktorler veya yaris arabalari cok eglencelidir. Oyun
evi veya kiplerle dolu el arabasi gibi biiyik oyuncaklarda hoslarina gider.

4-5 yas oyuncaklari
Bu dénemin ilgi ceken oyuncaklari poster resim, hemsire, doktor 6nltgil, domino, biylik bebek arabasi, li¢ boyutlu
calismalardir.

6 yas oyuncaklari

Alt1 yas icin oyuncak atlama ipi, el kuklalari, kullanilmayan giysiler cember ¢evirme, basit kagit oyunlari zevk verir.
Aynalar, karton kutular, su renkli kagitlar ve boyalar gibi malzemelerde pahali olmamasina karsin cocuklar icin gozde
oyuncaklardir. Teknik acidan gelismis pahali oyuncaklar onlari pasif bir pozisyona sokmakta ve yaraticiliklarini
engellemektedir.

Oyuncak Giivenligi

Oyuncak yonetmeligine goére oyuncagin lizerinde ya da etiketinde CE isareti, Greticinin veya ithalat¢inin adi veya
ticaret unvani veya markasi, adresi, yasa uygun ibaresi oyuncaklarin tasiyabilecegi 6zel risklere iliskin ilgi ve kullanim
kilavuzu bulunmalidir. Oyuncak alirken bunlarin olup olmadigina bakilmali, kilavuz ve uyarilar okunmalidir. CE isareti
iirlintin asgari giivenlik kosullarina sahip oldugunu gosteren kalite giivencesi saglayan isarettir. Oyuncak boyasi
cikmayan yanici parlayici nitelikleri olmayan ¢cocugun sagligina zarar vermeyecek boya ve verniklerle boyanmis
olmalidir. Tim oyuncaklar kursunsuz boya ile boyanmis olmalidir. Kokulu oyuncaklar alerjiye neden olabilecek
esanslar icermemelidir. Tutkal seciminde de 6zen gosterilmeli hizli yapistiricilar veya solunmasi zararl olanlar
kullanilmamalidir. Ug-bes yasindan kiigiik cocuklar i¢in boyanmis spreylenmis ve cilalanmis olan tiim oyuncaklarda
kullanilan boyalarin igindeki kursun orani % 1‘i gegmedigi ya da zehirli olmadiklari oyuncak lizerinde belirtiimelidir.
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Oyuncak pargalari bogulma riski tasimamalidir. Minik pargali oyuncaklar bilyeler kiiglik oyun zarlari sayi fisleri kiiglik
pilleri olan oyuncaklar bebegin erisemeyecegi yerde tutulmahdir.

Oyuncagin hareket ettirici mekanizmalari ve hareket eden disli kayis, yay vs. pargalari disarida olan oyuncaklar
alinmamalidir. Cocugun oyuncaklari agik raflarda saklanmalidir. Kutu, sandik gibi kapali, gocugun igine girip
kalabilecegi yerler tehlikeli olabilir. Oyuncakta elektriksel gerilim 24 voltu gegmemesi gerekir. Oyuncak hijyen ve
temizlik sartlarina uygun, pargalari saglam ve zorlamalara dayanikh olmahdir.

EGIiTiCi OYUNCAKLAR

Egitici oyuncak tanimi: Cocuklarin daha cok zihin gelisimlerine katkisi olan ve onlari oyun yolu ile 6gretmeye tesvik
eden masa oyuncaklarina egitici oyuncak denir. Cocuk, kendini ve ¢evresini oyun yolu ile tanir. Oynarken
oyuncaklariyla olsun, cevresindeki kisilerle olsun etkilesim halinde oldugu icin hem bilissel becerileri (zekasi, hafizasi,
kelime bilgisi, duygulari vb.) hem de motor becerileri gelismektedir.

Egitici oyuncagin ¢ocugun gelisimine olan katkilar

Neden sonug iliskisi, cagrisimlarda bulunma, benzerlik, parca, bitlin, olay, siralama, gruplama ve zihinsel
yeteneklerini gelistirir.

Kelime dagarcigi gelisir. Bebeklikten itibaren egitici oyuncaklar, cocugun gelisiminde dnemli rol
oynamaktadir. Egitici oyuncaklarla ¢ocuklarin yalnizca bilissel gelisimi degil, tiim gelisimleri desteklenir. Buna gore
egitici oyuncaklar; cocuklarin bilissel, dil ve 6z bakim becerisini desteklemek amaciyla sistemli bir sekilde gelistirilmis,
ayni zamanda sosyal-duygusal ve motor becerilerinin gelisimini destekleyen, cocuklarin oynayarak 6grenmesini
saglayan oyuncaklar olarak tanimlanir.

Egitici oyuncaklar, cocuklarin gelisim seviyelerine gore farklilik gosterir. Ornegin; 0-3 yasina kadar olan
dénemde isitme, dokunma, gérme duyularini uyaran mobiller, oyun battaniyeleri vb. oyuncaklar hazirlanabilir. Daha
blylik yaslardaki cocuklar icin ise tek basina ya da grupla oynayabilecekleri tombalalar, dominolar, eslestirme
kartlari, yap-bozlar parga- biitlin oyunlari uygun olur.

Oyuncaklar; zekayi, hayal glicind, duyulari gelistiren, bedensel, ruhsal, dil ve sosyal gelisimi destekleyen
materyallerdir. Erken ¢cocukluk déneminde ¢ocugun, simgeleri kullanma, algilama, yeni kavramlar olusturma gibi
bilissel becerilerinin ve tiim gelisimlerinin desteklenmesi icin egitici oyuncaklarin kullanilmasi yararhdir.

Egitici oyuncaklar cocugun diisiinme, bilme, algilama, tanima, soyutlama, gruplama, kavram gelistirme, hatirlama
glicii, akil yiiritme, akilda tutma, dikkatini yogunlastirma, organlar arasi es giidiim, problem ¢6zme, yaraticilik,
gibi pek ¢ok becerinin gelismesini saglarlar. Egitici oyuncaklarla ¢ocuklar, olaylar ve objeler, benzerlik, parca- bitiin
gibi iliskiler kurarak veya onlarin belli bir 6zellik ya da olus sirasina gore siralayarak, gruplayarak zihinsel yeteneklerini
gelistirirler. Problemlere deneme- yanilma yoluyla ¢6ziimler bulmasini saglarlar.

Egitici oyuncaklar, parmak ve el kaslarinin etkili olarak kullanilmasi, el-g6z koordinasyonu gibi becerilerin
gelisimini destekler. Kiigliik kaslarin motor gelisimine katki saglar. Gelisimin her alanini desteklemesi agisindan egitici
oyuncaklar, farkli yas ve gelisim dizeyindeki tim gocuklar i¢in gok 6nemlidir.

Cocuklarin etkin olarak katihm gosterdikleri oyunla egitim, onlarin 6z gliven duygularinin, problem ¢ézme ve
sorunlari ile basa ¢ikabilme becerilerinin, bagimsiz distinme gliclerinin, cok yonli yaraticiliklarinin gelismesinde gok
onemlidir.

Cocuga hediye olarak oyuncak alinacaksa gocugun yasi ve gelisim diizeyi dikkate alinmaldir.

Egitici oyuncaklarin gocuklara sagladig yararlar 6zetle;

e Kavram olusumuna yardimci olur,

¢ Parcadan bitiin olusturma eslestirme becerilerini gelistirir,

¢ Kas gelisimlerine yardimci olur,

¢ Dikkat siresini ve yogunlugunu artirir,

¢ Algilama ¢oziimleme karsilastirma neden sonug iliskisini gelistirir,
¢ Zihinde canlandirma yeteneklerini gelistirir.
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Bu egitici oyuncaklar bul-taklar, plastik legolar, tombalalar, tahta oyuncaklar, eslestirmeli, parca buttn iliskili
secmeli oyuncaklar domino kiipleridir. Ogretmen egitici oyuncaklari piyasadan hazir alabilecegi gibi kendisi de
yapabilir.

KAVRAM GELISIMINi DESTEKLEYEN OYUNCAKLAR

Erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklarin belirli kavramlari 6grenmeleri gerekir. Egitim kurumlarinda 6gretmen yaptigi
yillik, gtinlik planlarda renk, sekil, sayi, boyut, zaman vb. kavramlara da yer verir. Egitici oyuncaklar, planda yer alan
bu kavramlarin zevkli, kolay ve dogru 6grenebilmesinde yardimci olurlar. Erken ¢ocukluk doneminde ele alinmasi
onerilen kavramlar sunlardir:

=>»Sekil kavrami (blyilk-orta-kiguk, yuvarlak, kare, ticgen, dikdértgen, bitiin yarim, diiz-egri, kenar-kése vb.)
Cocuklarin geometrik sekilleri tanimalarina yardimci olan oyuncaklardir. Sekil kavrami, glinlik plan icinde yer alan
tiim etkinlikler yoluyla ¢ocuklara kazandirilabilir. Ornegin; 6gretmen bu kavrami 6gretmek igin tiggen, yuvarlak, daire
seklinde comak kuklalar hazirlayarak, hikaye anlatabilir.

=»Zaman kavrami (diin-bugiin-yarin, gece-giinduiz, sabah-6gle-aksam vb.) Zaman kavrami ¢ocuklarin gece, giindiz,
yarin, bugiin diin vb. zaman kavraminin gelismesini saglar. Cocukta zaman kavraminin gelisimi igin, bilissel bir
yapilasmanin olusmasina gereksinim vardir. Dort yasina kadar ¢ocuklar, daha ¢ok simdiki zamanla ilgilenirler. Cocuga
en uygun oyuncagi sunabilmesi igin yetiskinin ¢ocugunu g¢ok iyi tanimasi gelisimini ¢ok iyi bilmesi gerekir.

=» Mekan kavrami (uzak-yakin, i¢-dis, 6n-arka, iceri-disar, alt-Ust-orta, altinda-lstiinde, saginda-solunda, ileri-geri
vb.) Uzayda konum kavrami ile ilgili hazirlanmis pek ¢ok kartlar, pazen tahtalar, ¢cocuklar tarafindan bireysel ya da
grupca oynanabilmektedir. Ogretmen mekanda konum kavrami ile ilgili pek ¢cok kart hazirlayabilir ve éykiiler
olusturabilir.

=>»Sayi kavrami (1-20 arasi sayilar, basit toplama, ¢ikarma islemleri) Cocuklara saymayi 6gretmek, sayilari amaciyla
tanitmak, sayilarin birbirleriyle olan iliskisini kavramlarina yardim etmek yapilan etkinliklerdir. Tim kavramlarda
oldugu gibi bu donemde kazanilan sayisal bilgiler cocugun egitimi icin saglam bir temel olusturur. Oyuncaklar
basitten karmasiga dogru hazirlanmalidir.

=>»Renk kavrami (ana renkler, ara renkler) Renk kavrami, ana ve ara renkleri tanimasini saglar. Renk kavrami, ¢ocukta
2 yasindan sonra gelismeye baslar. Cocuklar zit renkleri, daha kolay 6grenirler. Bu nedenle gesitli dominolar, kartlar,
tombalalar hazirlanarak, renk kavrami oyun yoluyla ¢ocuklara 6gretilebilir.

=>Nicelik (miktar) kavrami (az-cok, hi¢c-hepsi-cogu-bircogu-hicbiri-birkaci-yarisi vb.) Erken ¢ocukluk déonemindeki
cocuklar baslangicta, nicelik kavramiyla ilgili islemlerde gorsel algilamayla yapilan ¢alismalarda daha basarilidirlar.
Cocuklar, azlik gokluk kavramiyla ilgili kavrami kazanirken, aralikh ¢gizilmis ayni sayidaki bir nesneyi bosluk birakmadan
cizilip gordiigiinde aralikh olanin daha ¢ok oldugunu soyler. Bunun zamanla esit oldugunu 6grenir. Ayni érnek, sivi
dolu uzun ve kisa olan bardaklarla da yapilabilir.

=>»Boyut kavrami (biyuk-kucik, uzun-kisa, genis-dar, yiiksek-algak, kalin-ince vb.) Boyut kavramina ait ilk davranislar
2-3 yasindaki ¢cocuklarda buyulk-kigik olani tanima, ayirt etme ile ortaya ¢cikmaktadir. Boyut kavrami, biyk, kiiglik
kisa, uzun genis dar kavramina ait bu tir oyuncaklar, cocukta yaraticilik ile kas gelisimine de destek olur.

UNITE 5
OKUL ONCESI EGITIMDE EGIiTiCi OYUNCAK PLANLAMA

Okul 6ncesi donemde ¢ocugun, simgeleri kullanma, yer ve yon kavramlarini tanima, yeni kavramlar
olusturma, dikkat ve algilama, diisiinme, bilme, tanima, soyutlama, gruplama, hatirlama gicd, akil yiritme, akilda
tutma, dikkatini yogunlastirma, problem ¢6zme, yaraticilik gibi bilissel becerilerinin ve tim gelisim alanlarinin
desteklenmesi igin egitici oyuncaklari kullanmasi yararhdir. Egitici oyuncaklar cocugun bilincini genisletmeli, merakini
uyandirmali ve ona tecriibelerini canlandirma olanagi vermelidir.

Egitici oyuncaklar gocuklarin zihinsel gelisimlerine yardimci olur.

Egitici oyuncak, cocuklarin oynayarak 6grenmelerini saglayan, kavramlari gelistirmelerine, obje ve olaylarin
daha iyi anlasilmasina yani daha ¢ok ¢ocuklarin zihinsel gelisimlerine yardimci olan oyuncaklardir. Egitici oyuncaklarla
oynanan oyunlar ¢ocuklarin algilamasini, belli bir konuda dikkatini toplayabilmesini problemlere deneme yanilma
yoluyla ¢6ziimler bulmasini saglamaktadir.
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EGiTiCi OYUNCAGI PLANLAMADA DiKKAT EDILECEK NOKTALAR

Oyuncak tasarimi ve uygulanmasi ¢cok boyutlu arastirma proje ister. Oyuncak tasariminda fonksiyon, estetik
form ve ergonomik nitelik en 6nemli unsurlardir. Egitici oyuncak tasarlanirken, tasarimin basindan sonuna kadar
birbirleriyle iliskili bir dizi islemin gerceklestigi bir slirecten s6z edilebilir. Dolayisiyla egitici oyuncak gelistirme bir
surec isidir. Bu suiregte oncelikli olarak;
¢ Var olan egitici oyuncaklar fayda ve sinirhlik yoniinden incelenmeli,

* Gereksinimi karsilayacak egitici oyuncak bicimi secilmeli,

e Egitici oyuncaktan beklenen egitsel 6zellikler belirlenmeli,

e Egitici oyuncagin 6gretim hedefleri belirlenmeli,

e Egitici oyuncagin bicimsel 6zellikleri kararlastiriimal,

¢ Kullanilacak kaynak malzemeler secilmeli,

¢ Bireysel ya da grup ile oynanabilmeli,

e Egitici oyuncaklar sinifin durumuna ve ¢ocuk sayisina gore hazirlanmali,
e Oyuncaklar basitten karmasiga dogru hazirlanmali,

¢ Canli renkler kullaniimali,

e Egitici oyuncak gelistirilmeli,

¢ Oyun materyalleri tasarim ve hazirlanma asamalarinda ¢ok yonli kullanilabilme ve gelistirilebilir 6zellikte olmali,
e Egitsel 6zellikleri ve kullanislihgi test edilmeli,

¢ Ortamda denenmesine iliskin bir dizi islem gerceklestirilmektedir.

EGITiCi OYUNCAK PLANLANMASINDA OGRETMENIN ROLU

Egitici oyuncak kosesi, cocuklarin yas, gelisim 6zelliklerine, ilgi ve ihtiyaglarina uygun bir sekilde
diizenlendiginde cocuk bu késeden maksimum yarar saglar. Hem egitici oyuncak kdsesinin yeri hem de oyuncaklarin
bu kosede nasil sergilendigi cocuklarin oyuncaklari kullanma, bir seyler 6grenme ve koruma bicimlerini etkileyecektir.
Ogretmen egitici oyuncak kdsesini diizenlerken;

e Egitici oyuncak kdsesini kitaplk kdsesi gibi sessiz koselere yakin bir yerde olugturmalidir.

¢ Bu koseye, birbirinden ayrilabilir masa, sandalye, minder ve hali, cocuklarin boylarina uygun dolap, pano, paravan
vb. koymalidir.

e Egitici oyuncaklar tiirline gore siniflandirarak, ¢ocuklarin géz hizasinda yerlestirmelidir.

* Fazla olan egitici oyuncaklari bu koseye koymak yerine bu kdsenin disinda bir yerde saklamalidir.

e Egitici oyuncaklari ve oyuncaklarin kaldirilacagi dolaplari, raflari, cekmeceleri etiketlendirmelidir. Etiketlendirmeyi
birkac sekilde yapabilir. Her bir oyuncagin fotografi ¢ekilip veya resmi cizilip etiket hazirlanabilir.

e Egitici oyuncak kdsesindeki tiim materyallere, cocuk sayisina yeterli olacak sekilde yer vermelidir.

Egitici oyuncak kosesindeki materyallerin seciminde, gruptaki cocuklarin sayisi, 6zellikleri ve bu kdseye
ayrilan alan 6nemlidir. Ogretmen bu kdseye uygun oyuncaklari satin alabilecegi gibi kendisi de planlayabilir.

Ogretmen oyuncak segerken;

¢ Cocuklarin yaslarina, gelisim 6zelliklerine, ilgi ve ihtiyacglarina dikkat etmelidir. Egitici oyuncaklari secerken basitten
karmasiga ilkesini ve cocuklarin yasadiklari cevre ve deneyimleri géz 6niinde bulundurmahdir.

¢ Cocuklarin bireysel veya grupla oynayabilecegi oyuncaklari se¢melidir.

¢ Biitlin oyuncaklarin yasal olarak belirlenmis standartlara uygun ve kullanimi giivenli olmasina dikkat etmelidir. Sivri
uclu, kesici, yutulabilecek kadar kiiglik parcali oyuncaklari tercih etmemelidir.

¢ Oyuncaklarin iyi dizayn edilmis olmasina ve beklendigi gibi calismasina dikkat etmelidir. Bltln yap-bozlarin ve
gecmeli pargalarin birbirine uymasi, domino ve tombala parcalarinin eksiksiz olmasi gerekir.

e Egitici oyuncagin seciminde fonksiyonuna gore fiyatini goz 6ntinde bulundurmalidir. Pahali oyuncak her zaman iyi
oyuncak olmamakla birlikte bazen iyi yatirim olabilir. Clink(i bunlar degisik sekillerde kullanilabilir ve uzun siire
dayanir. Ogretmen oyuncagi satin almadan énce su sorulari dikkate almalidir: Oyuncak degisik tarzlarda kullanilabilir
mi? Cocuklar becerilerini gelistirdikgce daha karmasik bicimde kullanilabilir mi? Farkli yaslardaki cocuklar tarafindan
farkh bicimlerde kullanilabilir mi?
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¢ Oyuncaklar ¢ocuklara degerleri aktarir. Bu ylizden 6gretmen oyuncaklarin tizerindeki resimler ve fotograflarin tek
tip veya basmakalip olmamasina, degisik rolleri ve deneyimleri yansitmasina dikkat etmelidir. Ornegin, mesleklerle
ilgili bir oyuncakta miihendis ve doktor kadin olarak resimlenebilir.

e Ogretmen kendi planladigi oyuncakta dayanikli malzemeleri tercih etmeli, cizilen resimler basit ve anlasilir olmali,
kolay ¢ikmayan uygun boyalari segmelidir.

EGITiICl OYUNCAK PLANLANMASINDA BiCiMSEL OZELLIKLER

Cocuklarin etkin olarak katihm gésterdikleri oyunla egitim onlarin 6z giiven duygularinin, problem ¢ézme,
sorunlari ile basa cikabilme becerilerinin, bagimsiz diisiinme giiglerinin, gok y6nlii yaraticiliklarinin gelismesinde
¢ok 6nemlidir. Egitici oyuncaklar da bu amaglara ulasgiimasinda 6nemli bir yer tutar.

Egitici oyuncak planlanirken, bicimlendirmeye yonelik temel tekniklerin kullanilmasi ve egitici oyuncaklarin
gorsel bakimdan ¢ocuklarin ilgilerini cekerek 6grenmelerine yardimci olabilmesini saglamak lizere, planlama
surecinde cizgi, sekil, boyut, renk gibi cesitli 6zellikler dikkate alinmalidir. Bu dgeler, gelistirilecek egitici oyuncagin
bicimsel a¢idan istenilen yapiya ulastiriimasinda 6nemli bir yere sahiptir.
=>»Sekil kavrami (dikdértgen, kare, liggen, beggen): Cocuklarin geometrik sekilleri tanimalarina ve 6grenmelerine
yardim eden c¢alisma ve etkinliklerdir.
=>»Boyut kavrami ( biiyiik-kiigiik): Boyut kavramina ait ilk davranislar 2- 3 yasindaki ¢cocuklarda blytik kiigik olani
tanima ayirt etme ile ortaya ¢ikmaktadir. Bu tiir oyuncaklar ¢ocuklarda yaraticihgi ve kas gelisimini de
desteklemektedir.
=>»Sayi kavrami (1-5 arasi sayilar): Cocuklara saymayi 6gretmek, sayilari tanitmak amaciyla yapilan etkinliklerdir.
Oyuncaklar basitten karmasiga dogru hazirlanmalidir.
=>»Renk kavrami ( ana renkler): Renk kavrami, ¢ocukta 2 yasindan sonra gelismeye baslar. Cocuklar zit renkleri, daha
kolay 6grenirler. Cesitli kartlar, tombalalar hazirlanarak, renk kavrami oyun yoluyla 6gretilebilir.

Bu kavramlardan yola c¢ikarak egitici oyuncaklar tasarlanir. Bunlar; sékmeli oyuncaklar, ip ve boncuk, halka,
anahtar, kilit, ayna, bliytteg, miknatis, boncuklu hesap tahtasi, kapak agma kapatma, resimli kiipler, i¢ ice giren
kutular ve kitaplar gibi oyuncaklardir.

Egitici oyuncak planlama basamaklari islem siireci

¢ Gelistirilecek olan oyuncak segcilir.

¢ Oyuncagin teknik cizimi yapilir.

¢ Renklendirme taslagi olusturulur; renkleri oyuncagi kullanacak olan cocuk yas grubu ve 6zelliklerine gére secilir.
¢ Fonksiyonu belirten teknik resim cizilir.

e Egitici oyuncagin pargalarinin gizimleri ve sablonlari gizilir.

e Egitici oyuncagin yapiminda kullanilacak malzemeler ve miktarlari listelenir.

Bu asamalardan sonra egitici oyuncagin yapim asamasina gegilir.

Renk kavrami 2 yasindan sonra gelismeye baglar.

EGITiCi OYUNCAK MALZEMELERI

Bir oyuncagin tasariminda ilk 6nce onun fayda ve zararlari degerlendirilmeli ve amaca uygun form malzemesi
belirlenmelidir. Cevre, ergonomi, etik ve estetigin kurallarina uyularak tasarim ve iiretim yapilmalidir.

Oyuncaklar yaratici faaliyetleri tesvik etmeli, hayal gliclinii uyarabilmelidir. Oyun ve oyuncaklar konusunda
cesitli siniflandirmalar yapilmistir.
Genel olarak egitici oyuncak malzemeleri bes ayri grupta ele alinmaktadir:
Birinci grup malzemeler: Cocugun kendi disindaki cevreyi tanimasini ve kendi deneyimlerini olusturmasini saglar. Bu
malzemeler kum, toprak, kil, camur, su ve boyalardan olusur. Kum, su, kil, camur gibi dogal materyallerle oyun
cocuklarin cevrelerinde dogal diinyada neler oldugunu kesfetmelerine firsat tanir. Cocuk malzemeye kendisi sekil
verdigi icin hayal gliclint ortaya cikartir ve tutma, kavrama ve sekil verme yoninu gelistirir.
ikinci grup malzemeler: Cocugun yaratici yetenegini ortaya cikartmasi saglayan malzemelerdir. Cocuk kendi kendine
bircok sekil yaratabilir.
Ugiincii grup malzemeler: Cocugun hayal diinyasina hitap eden ve destekleyen bebekler ve hayvan figiirlerinden
olusurlar. Bu oyuncaklarla oynayan ¢ocuk kendi oyun diinyasini kurar ve icinde yer alir.
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Dérdiincii grup malzemeler: Cocugun bir yetiskin gibi davranabilmesini saglayan ve becerilerini gelistiren kiicik ev
esyalanidir. Yetiskinlerin diinyasinda gord(igu her seyi taklit yoluyla kendi diinyasinda uygular.

Besinci grup malzemeler: Cocugun hem bedensel hem de zihinsel yeteneklerinin gelisimini destekleyen jimnastik
aletleri ve insat malzemeleridir. Legolari da bu gruba girer.

Bazi oyuncaklar birden fazla gelisim alanini destekleyebilir 6rnegin oyuncak kamyon ile oynarken kas gelisimi,
yaraticilik vb. alanlari desteklenir. Cocuga kendisini ortaya koyabilecegi, aktif olarak sekillendirecegi, yeteneklerine ve
hayal glictine hitap eden oyuncaklar secerek, var olan degerlerinin daha da gelismesine katkida bulunulmalidir.

Okul 6ncesinde ¢ocuga cesitli atik malzemeler verilerek farkli oyuncaklar yapmasina izin verilmelidir.

Ahsap Oyuncak

Bu oyuncaklar hig cila atmadan kullanilabilir, bu nedenle ahsap oyuncagin lizerinde bakteri Gremesi ¢ok
glctir, bunun i¢in dezenfekte gerektirmez ve dezenfekte edilirken kullanilan zararli maddelerin oyuncagin yapisina
zarar vermesi de boylelikle 6nlenmis olur. Ahsap oyuncakta Urin yelpazesi sonsuzdur, mutlaka bir fabrikasyon
Uretime gecilmesi gerekmez, insanin kendisinin bir yakini igin bir-iki ahsap oyuncak yapmasi, kendine gére
tasarlamasi mimkindir. Ahsap oyuncaklar nesilden nesile gecen Uriinlerdir; dededen toruna gegen bu Uriinler
eskiyince de degerlidir. Tamamen geri dontsimludur.

Ahsap oyuncak ayni zamanda evde ¢ocugun odasina koyabileceginiz, is yerinde masanizin lizerinde
kullanabileceginiz nesnelerdendir gériinim glizel hatta bir tiir sanat eseridir. Ahsap oyuncaklar en eski
oyuncaklardir. Ahsap oyuncaklarin tercih edilmesinin nedeni dogal malzeme olmasi, dokunarak oynanmasi, dayanikl
olmasi, bozulmamasi, yapiminin kolay olmasidir. Ahsap oyuncak térapatik arag olarak da kullanilir.

EGITiCi OYUNCAGIN PLANLANMASI

Oyuncak tasarimcisinin en 6nemli 6zelligi, cocugun bakis agisini dogru yakalamaktir. Ayrica oyuncak
tasarimcisi hayal diinyasi ile gergek arasindaki dengeyi ayarlamalidir. Oyuncagin farkli fonksiyonlarinin olmasi,
kullanigh olmasi, yenilik igermesi, degistirme degerinin yiksek olmasi (Bu degerle uzun siire ayni oyuncakla
oynanmasi ve iiretim ve materyal kalitesinin yliksek olmasi kastedilmistir) gerekmektedir.

Oyuncak tasariminda dnce karakter arastirmasi yapilir. Arastirmanin krokisi gizilir. Teknik malzeme belirlenir.
Daha sonra oyuncagin yapim resmi cizilir. Yapim resmi triinlin imalatinda kullanilacak pargalarin birbiri ile birlestirme
seklini ve sirasini gosterir. Kaliteli bir oyuncak icin krokilerin teknik cizimlerinin yapilmasi gerekir. Oyuncagin 6nden,
arkadan, yandan Ustten temel goérinis sekilleri dlcllendirilerek cizilir. Daha sonra formun (izerine yapilacak olan
boyama ve desen tasarlanir. Fonksiyon cizimi yapilir. Fonksiyon ¢izimi bir oyuncagin kullanim seklini belirler.
Karmasik tasarimlarda bitini olusturacak parcalarin ayrintili bicimde teknik ¢izimi yapilir. Oyuncak tasarimi
uygulamasinda bilgisayar teknolojisinden yararlanilabilir.

Egitici oyuncak ¢ocuklarin oynayarak 6grenmelerini saglayan kavramlari gelistirmelerine obje ve olaylarin daha iyi
anlasilmasina yardimci olan oyuncaklardir.

Egitici oyuncak tasariminda dikkat edilecek unsurlar:

¢ Cocuga keyif vermeli,

¢ Konusmaya sevk etmeli,

e Cocugu harekete sevk etmelidir.

Egitici Oyuncak Planlanma Asamalari

Egitici oyuncaklar planlanirken eslestirme, benzer ve farkli olani bulma, baginti iliski kurma, fonksiyonuna
gore iliski kurma kavramsal iliski kurma, parga butin iliskisi kurma, gruplama, siralama seklinde yapilmalidir. Okul
Oncesi egitiminde egitici oyuncak planlarken dikkat edilecek en 6nemli noktalardan birisi de belirlenen amaca
ulasabilmek igin oyuncagin, belli bir asama halinde, basitten karmasiga dogru hazirlanmasidir.
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Egitici oyuncagin tim basamaklarinin temeli iliski kurmaya dayanir. iliski kurma gocugun diinyayi
tanimasinda, anlamasinda 6nemli bir bilissel beceridir. Cocuklar nesneleri, olaylari, durumlari, kavramlari bu olgu ve
kavramlari bu olgu ve kavramlar arasindaki baglantiyi, iliski kurma becerisini etkili bir sekilde kullanarak ¢evresinde
olup bitenleri algilar ve dgrenir. iliski kurma becerisi igin cocuktan oyuncaklarinda belli bir 6zellik agisindan verilen
iliskiyi algilamasi ve ayirt etmesi istenir. Parcalari birlestirerek resmin biitinin{ olusturma, kullanildigi yere ya da
kullanim amacina gore iliskili olanlari veya belli bir 6zellik acisindan (6r; blyuklik) ayni olan ancak diger tiim
Ozellikleri farkh olanlari bir araya getirme s6z konusudur.
iliski kurma su alt basamaklardan olusmaktadir.
* Benzer ve farkli olanlari bulma,
¢ Fonksiyonuna gore iliski kurma (¢aydanlhk-cay bardag),
¢ Kavramsal iliski kurma (kirmizi top-kirmizi kutu, biiylik araba-buyik ev),
¢ Parca-butlin iliskisi kurma (yap-bozlar) .

iliski kurma becerisi icin gocuktan belli bir 6zellik agisindan verilen iliskiyi algilamasi ve ayirt etmesi istenir.

Eslestirme

Birbirinin ayni olan, iki nesneyi bir araya getirme becerisidir. Cocuklara resimler karisik olarak verilir, resimli
kartlar ya da objeler arasindan birbirinin ayni olan iki sekli ya da objeyi bulup yan yana veya Ust iste koymasi istenir.
Cocugun tiim kartlari dikkatle incelemesi, ayni olanlari bir araya getirmesi gerekir. Bellek kartlari, dominolar, resimli
tombalalar eslestirme oyunlaridir. Eslestirme sekil, renk, bliylikliik ya da sayi olarak birbirinin ayni olan kartlarin
eslestirilmesi seklinde oynanir.
***Bellek kartlari, dominolar ve resimli tombalalar eslestirme esasina dayanan egitici oyuncaklardir.
Ayni olani bulma
Cocugun bir grup farkli nesne icinden, ayni olanlari bulmasidir. Bu tip oyuncaklar ¢ok dikkatli hazirlanmalidir.
***eFotograf makinesi ile ¢ekilmis, bitki, hayvan, insan, meyve, sebze vb. resimleri kullanilarak mukavvaya
yapistirilarak orjinal oyuncaklar hazirlanabilir.
Benzer olani bulma
Benzer olanini bulma; cocugun bir grup nesne ya da resimli kart icinden bir ya da birkag 6zelligi bakimindan benzer
olanlari ayirt etmesidir.
***Resimli kartlarla benzerini bulma oyunu oynanabilir .
Farkh olani bulma
Bir ya da birkag 6zelligi ayni olan bir grup nesneden fakh 6zelliklere sahip olani ayirt etme seklinde tanimlanabilir.
Cocuklarin bir ya da birkag 6zelligi ayni olan bir grup nesneden veya resimli karttan fakli 6zelliklere sahip olan bir
nesneyi ayirt etmesi esasina dayanir.
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**Resimli kartlartizerinden farkli olani kapatma oyunu oynanabilir

Gruplama

Cocugun bir dizi nesneyi sekil, renk, blyulklik vb. 6zelliklerine gore ayirt ederek verilen bir 6zellige gore bir
araya getirebilmesidir. Okul dncesi donemde gocuklar nesneleri dnce bir 6zelligine gore gruplar, daha sonra ¢ok
yonliu siniflamalar yapar. Bu yas grubu ¢ocuklar ile okul 6ncesi egitim ortaminda bulunan diigmeler, boncuklar,
sekiller, kiigiik hayvan figiirleri, legolar gibi ve her tlrli gergek esya ile gruplama ¢alismalari yapilabilir.
Materyal: Gruplama kartlari
Uygulama: Karisik olan kartlardaki resimleri inceleyiniz ayni renkte olanlari benzer renkte olan kutuya koyunuz.

Siralama

Nesneleri ya da olaylari herhangi bir 6zellik agcisindan siralamadir. Sekil, boyut, sayi ya da rengine gore
siralama yapilabilecegi gibi belli bir olayin meydana gelis sirasina gore bir seri olusturulabilir. Cocuklarin olaylari
zaman ve olus sirasina gore siralamasi bu beceriye iliskindir.

Siralamanin bir alt grubu ériintii tamamlamadir. Oriintii tamamlama, verilen belli bir ériintiiniin tekrarindaki
eksik birakilan yerin soruldugu bir akil yliritme ve problem ¢é6zme durumudur. Siralama ¢alismalari 6rinti
olusturmanin ilk basamagidir.

Ornek:
Materyal: Siralama Karti
Uygulama: Karisik olan kartlari olayin olus sirasina gore siralayiniz

Egitici Oyuncaklari Uygularken Dikkat Edilecek Noktalar
e Egitici oyuncaklar 6grencilerin hazir bulunurluklarina gore ayarlanarak sunulmalidir. Cocuklarin yas gruplarina
dikkat edilmelidir.
e Egitici oyuncagin sadece zihinsel beceri kazandirmak amacli degil ayni zamanda bir oyun oldugu unutulmamalidir.
Cocuklarin zorlanarak degil eglenerek 6grenmeleri saglanmalidir.
e Egitici oyuncaklar icin sinifta egitici oyuncak kosesi hazirlanmalidir. Sinifin sakin ve 1sikh bir kdsesi bunun icin uygun
olabilir. Kdseyi hazirlamak i¢in kullanilacak olan dolap rafli ve kapaksiz olmalidir. Cocuklar istediklerinde oyuncagi
tekrar alip oynayabilmelidir.
e Egitici oyuncak kdsesi evcilik kbsesinin yanina kurulabilir. Boylece ¢cocuklar yerde oynamak istediklerinde evcilik
kosesinin minderlerinden faydalanabilirler.
¢ Hazirlanan tim egitici oyuncaklar ayni zamanda ortaya ¢ikarilmamalidir. Cocuklar yeni bir oyuncagin heyecanini
yasamalidirlar.
e Egitici oyuncak sinifa getirildiginde ne ise yaradigi ve bir 6rnek vererek nasil kullanilacagi agiklanmaldir.
e Cocuklar oyuncagi oynarken 6gretmen yonergeler vermelidir.
¢ Cocuklar oyuncakla oynarken 6zgir birakilmahdir. Yeterli zaman taninmalidir. Direk yonlendirme 6grencinin
stkilmasina neden olabilir.
¢ Oyuncak sunulurken gocuklar arasinda bireysel farkliliklar olabilecegine dikkat edilmelidir. Cocuklar arasinda
rekabet olusturmak igin yapilan karsilastirmalar ¢cocuga zarar verebilir. Okul 6ncesi siniflarinda en iyi ya da en giizel
kavrami kullanilmamalidir. Tiim ¢ocuklarin etkinlikleri en iyi ve en glizeldir.
*Oyuncak oynandigi sirada pekistire¢ vermek amagli dvmeler yapilmasi ¢cocuklarin oyuncaga ilgi gostermelerini
saglayacaktir. Bu da 6grenmede kalicihgi artirir.
¢ Oyuncak oynandiktan sonra ¢ocuklarin oyuncagi toplayip egitici oyuncak kdsesine ya da dolaba kaldirmalari
saglanmalidir.
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¢ Oyuncaklar oynanirken 6gretmen cocuklari gozlemlemelidir. Bir dahaki yapilacak olan egitici oyuncagi planlamada
bu gozlemler dikkate alinir.
e Oyuncaklar ¢ocuklara basitten karmasiga ilkesi goz dniinde bulundurularak verilmelidir.

Mobiller

Okul 6ncesi egitiminde kullanilan bu tip oyuncaklara sarkag da denilmektedir. Diger bir deyisle mobil 0-2 yas
cocuklarinin yataklarinin basina asilan cesitli objelerin biraraya getirilmesiyle yapilan kurmal, pilli, sabit ya da hareket
edebilen oyuncaklardir.

UNITE 6
OKUL ONCESI EGITiMDE EGITiCi OYUNCAK YAPMA

Gagin getirdigi gelismeler ile birlikte, gocuk icin son derece 6nemli olan oyun ve oyunda kullanilan arag-
geregler (oyuncaklar) degismeye baslamistir. Bu arag-gereclerden en 6nemlisi, cocuklarin oynayarak 6grenmelerini
saglayan, kavramlari gelistirmelerine, obje ve olaylarin daha iyi anlasilmasina yani daha ¢ok cocuklarin zihinsel
gelisimlerine yardimci olan egitici oyuncaklardir.

Egitici oyuncaklar, cocuklara erken yasta kazandiriimak istenilen kavramlari (eslestirme, farkli olani bulma,
parcalari birlestirme, gruplama, siralama, iliski kurma vb.) hem eglendirici, hem de egitici yontemlerle ¢cocuga
o0gretmeye yardimci olan oyuncaklardir. Egitici oyuncaklarin amacina ulasmasi icin; 6zenle kullanilmasi ve nasil
oynanacaginin ¢ocuga aciklanmasi gerekir. Her cocuk kendi gelisim diizeyinde ¢alismaya tesvik edilmeli ve
oyuncaklara ve kendine zarar vermeden oynamalari 6gretilmelidir. Bu Gnitede oyuncak yapimi ve yapim érneklerine
yer verilecektir.

EGIiTiCi OYUNCAK YAPIMI

Kullanilan Malzemelerin Temel Ozellikleri

Oyuncak yapiminda eskiden bezler, tahta, kagit vb. malzemeler kullanilmaktaydi. Glinim{izde ise plastik
tercih edilmekte ve teknolojinin gelisimi ile cok sayida ve sinirsiz renkte oyuncak yapilmaktadir
Oyuncak yapiminda kullanilan malzemeye ve maddesinin kalitesine ¢ok dikkat etmek gerekir. Egitici oyuncak
yapiminda kullanilan malzemelerin se¢ciminde dikkat edilmesi gereken noktalar sunlardir;

Cocugun yasina ve gelisim diizeyine uygun olmalidir. Ornegin; ilk aylarda secilen oyuncaklar bebegin gérsel,
isitsel ve dokunsal duyularini gelistirebilecek 6zellikte olmasi gerekir. Kullanilan resimler cocugun yas ve gelisim
diizeyine uygun olmalidir. Renkler agik, belirgin ve net olmalidir. Basit malzemelerden yapilmis oyuncaklar tercih
edilmelidir.

Cocugun saghgina zarar vermeyen malzeme olmalidir. Oyuncak yaparken, satarken ve bunlarla oynarken
¢ocuklarin glivenligi, konusu, Ureticiler, anne-babalar ve bakicilarla imalatgilarin Gizerinde duracaklari en 6nemli
konulardan biridir. Bu hususta bazi {ilkeler, yasalarla belirlenmis giivenlik 6nlemleri almistir. Oyuncaklar 0-18 ayda
kirilmayan emniyetli, yikanabilir olmalidir. Kiigiik pargalari olmamali, boyasi ¢gikmamalidir. Ornegin; aliiminyumun
oyuncaklarda kullanimi bir¢cok hastaliga neden olabilir (akciger kanseri, astim vb). Yine, kursun saglhga zararh bir
maddedir.

Cocuk icin giivenli olmalidir. Ozellikle okul 6ncesi ddnemdeki cocuklar, ellerine gecen oyuncaklari bozarak,
kirarak, parcalara ayirarak veya birlestirerek hem meraklarini giderir, hem de nesnelerin 6zelliklerini inceler ve
kesfeder. Bu nedenle oyuncaklarin keskin kenarlari olmamali, daha ¢ok yuvarlak hatlardan olusmalidir.

Saglam, dayanikh ve kullanigh olmalidir. Bazi oyuncaklar glizeldir ama incedir, dayaniksizdir. Oyuncagin
kirilmasa bile hizla eskimesi, cocukla oyuncak arasindaki surekli iliskiye engel olur. Bu nedenle ¢ocuga verilen
oyuncaklar dayanikli ve kullanisli olmalidirlar. Ornegin; oyuncak malzemesi olan kagit saglikli ancak dayaniksiz bir
malzemedir.

Cevre kosullari ve olanaklar dikkate alinmalidir. Oyuncaklarin istenen yarari saglayabilmesi icin ev
ortaminda ¢ocuklar icin oyuncak kdsesi yapiimalidir. Oyuncak kdsesindeki oyuncaklar belirli araliklarla gézden
gecirilmeli, temizlik bakim ve tamirleri yapilmalidir. Oyuncak késesi diizen aliskanligl kazanma ve sorumluluk
duygusunu gelistirme agisindan 6nemlidir.

Ekonomik olmalidir. Esasen her fiyata iyi oyuncak bulunabilir ancak oyuncagin psiko-pedagojik yonlerinden
ve kalitesinden de anlamak gerekir. Oyuncagin fiyati kalitesine, oyun imkanlari yaratma kapasitesine ve
dayaniklihgina gore belirlenmelidir. Ucuz ve yukaridaki nitelikleri olmayan oyuncaklarin bir degeri olmadig gibi, cok
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pahali ve ¢cocugun seviyesinin, kullaniminin Gzerindeki oyuncaklarin da degeri yoktur. Oyuncak se¢iminde bu hususun
da gbz online alinmasi gerekir.

Egitici Oyuncak Yapim Asamalari

¢ Oyuncak ile ilgili amag belirlenmeli,

¢ Oyuncak ile ilgili kazandirilmasi beklenen davranislar yani hedefler belirlenmeli,
¢ Belirlenen hedef ve hedef davraniglarini gelistirebilecek ara¢g modeli planlanmali,
¢ Oyuncak yapiminda islem ve islem basamaklari belirlenmeli,

¢ Oyuncak, islem basamaklarina gore hazirlanmali,

¢ Oyuncak yapimi icin gerekli malzeme belirlenmeli, hesaplanmali ve alinmali,

¢ Oyuncak kullanim yonergesi belirlenmeli ve yazilmali,

¢ Oyuncagin 6zelligine uygun saklama kabi hazirlanmalidir.

KAVRAM EGIiTiMi iCIN OYUNCAK YAPIMI

Okul 6ncesi donemde hazirlanacak kavram egitimi igin oyuncaklar; eslestirmeli oyuncaklar, resimli dominolar, resimli
tombalalar, resimli kiipler, bul-yaplar, resimli kartlar, parga bittin iliskili oyuncaklar, i¢ ige giren kutular, ic ice giren
halkalar, yap-bozlardir.

Ornek: Kavram Egitimi i¢in Oyuncak Yapimi

Materyal Adi: Parga-bitin iligkili kartlar

Amag: Birbirinin ayni olan iki nesneyi bir araya getirme becerisini kazandirmak

Malzemeler

¢ Mukavva

* Beyaz resim kagidi,

¢ Seffaf bant,

¢ Parsomen kagidi,

¢ Kursun kalem,

o Silgi,

¢ Cetvel,

¢ Maket bicagi,

e Yapistirici ve boyalar

Kullanilan arag ve gereglerin toplanmasi ¢ocuklara 6gretilmelidir.

DOLGU OYUNCAK YAPIMI

Dolgu oyuncaklar; ici degisik malzemelerle doldurulmus kumastan, deriden vb. malzemelerden yapilmis
oyuncaklardir. Bu oyuncaklar gérme, isitme, dokunma vb.

duyulari gelistirmeye yaradigi gibi cocugun farkli duygu ve becerilerini gelismesine yardim eder. Dolgu oyuncaklar
¢ocugun kavram gelistirmesini, sosyallesmesini, gliven duygusu gelistirmesini, yaratici yeteneklerini gelistirmesini,
duygu ve disincelerini ortaya ¢ikarmasini amaglar.

Dolgu malzemeleri; bir tig, sis veya tahta kasik sapi ile oyuncagin sivri ve ince kenarlarindan baslanarak kiiguk
parcalar halinde doldurulmalidir. Basit sutaslari, biyeler, kordonlar, kurdeleler ince fistolar, deri parcalari, kase, kadife
gibi kumas artiklari sislemede kullanilabilir. Saclari degisik yinlerden, agiz, géz, burun gibi organlar nakis iplikleri
veya ince yin iplerle igne ardi sarma, incir gibi nakis teknikleri kullanilarak yapilabilir.

Dikerek hazirlanan dolgu oyuncaklarin yapimi: Yapilacak oyuncagin modeli belirlenir. Oyuncaga uygun kumas se¢imi
yapilir. Oyuncagin kalibi elde edilir. Kalip parsémen kagidina cizilir. Kaliplarin izerine oyuncagin kisimlari ve kag adet
olacag birlestirme noktalari, kumas kati olacak yerler yazilir. Kagida cizilen kaliplar ¢izgi tizerinden muntazam bir
sekilde kesilip ¢ikartilir. Uygun dikis paylari birakilir. Kesilen pargalar teyel yapilarak birlestirilir, dogrulugu kontrol
edilir, sonra dikilir.

Dolgu oyuncagin yapiminda dikkat edilecek hususlar;

» Seyrek dokunmali, tiiyli fantezi kumaslar degil sentetik, havlu, polar, ufak desenli kumaslar secilmeli,

¢ Kullanilacak kumaslar, yikanmaya elverisli, saglam, canli, parlak renklerden secilmeli,

* Dolgu oyuncak maddesi olarak pamuk tercih edilmemeli (¢linki pamuk yikanmaya elverisli degildir),

¢ Dolgu oyuncagin stslenmesi abartiimamali,
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¢ Kumas kolay temizlenmeli,
¢ Dikmeden 6nce prova yapilarak oyuncak parcalarinin dogru oldugundan emin olmali,
e Kaliplar dikis paylarina dikkat edilerek kesilmelidir.

Ornek: Dolgu oyuncak yapimi |
Materyal adi: Renkli ahtapot

Amag: El ve gz koordinasyonunu gelistiren belirli hareketleri yapabilme
Malzemeler

e 1m sari polar,

e 20 cm kirmizi yesil mavi turuncu polar,
¢ 30 cm Amerikan fermuari (cirt cirt),

¢ 15 cm sari fermuar,

¢ 30 cm astar,

¢ Renkli dikis ipleri,

e igne,

¢ Makas,

e Elyaf.

Ornek: Dolgu oyuncak yapimi li

Materyal Adi: Viicudumuzu taniyalim

Amag: Okul 6ncesi 6grencilerinin gérerek, dokunarak, viicudumuzu ait organlari, adini, yerini sekillerini 6grenmesini
saglamak

Malzemeler

¢ Kege silikon,

e Yapistirici,

* Makas,

¢ Cetvel,

¢ Ayakli tahta,

e Cirt cirt,

e Elyaf,

. ip,

e igne,

¢ Rafya.

Yapilisi

11x70 cm ¢apinda tahta kesilir, arkasina ayak monte edilir. Keceden bir cocuk sekli kesilip tahtaya yapistirilir, ici
elyafla doldurulmus organlar hazirlanip, cirt cirt ile monte edilir. Ogretmen éncelikle viicudumuzu tanitir. Organlarin
isimlerini, yerlerini cocuklara gosterir. Daha sonra ¢ocuklarin ellerine aldiklari organlari 6nceden 6grendigi gibi
yerlestirmesi istenir.

Ornek: Dolgu oyuncak yapimi 11l

Materyal Adi: Kiiciik Orgii Kiz

Amag: Giysilerini giyip cikarabilme, konusurken sesini dogru kullanabilme, duruma ve hava sartlarina gére giyinip,
giysilerini yardimsiz giyme ve ¢ikarma

Malzemeler

* Pembe, beyaz, kahverengi orgii ipi

- Tig,

e Elyaf

Bebegin kol, gévde, bacak ve basi tigla ayri ayr oriilir. ici elyafla doldurulur. Uzerindeki giysileri tigla ériiliir. Yizi igin
hazir malzeme kullanilabilir. Ayaklar baska renk oriliir. Govdeye boyun kismindan zincirle baslanir her sirada
artirilarak omuz hizasinda artirilmadan devam edilir. Bacaklarin dikilecegi bolimiin i¢i elyafla doldurulduktan sonra
tigla oriilerek kapatilir. Saglari basa islenerek monte edilir.

ARTIK MALZEMELERDEN OYUNCAK YAPIMI
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Uygun artik materyaller kullanilarak cocugun, geri doniisiim ve gevre bilinci konularinda egitilmeleri yaninda
yaratici gliclerini ortaya ¢ikarmaya da yardimci olunur. Artik malzemelerden oyuncak yaparken ilk 6nce ¢ocuga
malzemeleri gostermeli ve bundan ne yapmak istedigi sorulmalidir. Bu noktada her cocuktan ya da gruptan
yapacaklari oyuncaklari belirlemesi saglanmalidir. Daha sonra ¢ocuklar, oyuncaga iliskin birbirleri ile deneyimlerini
paylasmalidir.

Artik malzemeler; kagit, kutular, kaplar, siseler, kavanozlar, kapaklar, pipetler, makaralar, giysiler, kumas, deri, ylin
parcalari, pamuk, siinger, strafor, boncuklar, pullar, digmeler, kuru baklagil, tahil, makarna, kuruyemisler, taslar,
deniz kabuklari, cigekler, yapraklar, agag¢ dallari, gesitli hayvanlar ve onlara ait Grlinler, tahta pargalari, odun talasi,
mutfak egyalari.

Artik materyallerin ¢ocugun gelisimine katkilan

¢ Problem ¢6zme duygusu gelistirir,

¢ Psikomotor gelisimi destekler,

¢ Yaraticihg gelistirir,

¢ El becerisi gerektiren bazi araglari kullanma becerisi gelistirir,
* Oz giiven gelistirir,

¢ Kavram gelisimi desteklenmis olur.

Ornek: Artik malzemeden oyuncak yapimi

Materyal Adi: Ugurtma

Amag: Cocuklarin yaraticiliklarini ortaya koyabilmelerini saglamak

Malzemeler

Ugurtmalar

Kagit ya da plastik alisveris posetleri, kese kagitlari, renkli ip veya kagit parcalari ile yapilabilir.

DUYU MATERYALLERI iCiN OYUNCAK YAPIMI

Cingiraklar; Bunlar ilk sesli oyuncaklardir ve gocugun yakalama, el g6z koordinasyonu ve etki-tepki iliskisini
o0grenmesine yardimci olurlar.

Oyun minderleri; Bebeklerin gérme, isitme, dokunma becerilerini gelistiren kumas, elyaf, slinger ile doldurularak
hazirlanan materyallerdir. Mindere asili olan materyaller gekildiginde kopmayacak 6zellikte olmalidir.

Duyu yastiklari; Duyu ya da dokunma yastiklari, 2-3 yas grubu cocuklarin siniflarinda kullanilan dokunma duyusu
odakh malzemelerdir.

Duyu kitabi; Kalin mukavva ya da bez malzemelerden yapilarak orta bliyiklikte olmalidir. Duyu kitaplari banyo
yiyecek gibi farkl alanlara yonelik artik malzemeler kullanilarak hazirlanabilir. Ornegin banyo konulu duyu kitabina
eski bir havlu yerlestirilebilir.

Duyu kiipleri; Diizgiin kesilmis mukavva parcalarina elyaf malzemeler kaplanmasi ile olusturabilecegi gibi ici elyaf ya
da sunger ile doldurulmus kipler ile de hazirlanabilir.

Ses kutulari; Montessori Yaklasimi’'nda (Bakiniz 1. Unite) yer alan ses kutulari mavi kapakl kutuda alti adet kirmizi
kapakli kutuda, alti adet ses tliptinden olusmaktadir.

Koku siseleri; Koku siseleri icin temizlenmis plastik kicik siseler, bos ilag siseleri kullanilabilir. Koku siselerinin amaci
cocuklarin koku algilama ve farkl kokulari ayirt etme becerilerini gelistirmektir.

Dokunma kartlari; Doku malzemesi kalin mukavva kartonlar Gizerine saten pamuklu yiinli ipek dantel tiil kadife polar
triko kumaslar gibi plirlizli zimparali, diiz kabartmali kagitlar kullanilir.

Modiiler oyuncaklar; Modiiler oyuncak birgok farkli pargadan olusan yapilardir. Ornegin; lego, blok gibi modiiler
oyuncaklar ile altinda Gstiinde yaninda sozciiklerini kullanarak ¢ocuklarin mekansal kavramlari 6grenmesi saglanir.
Kuklalar, maske ve kostiimler; Okul dncesi egitim ortamlarinda kuklalar, maskeler ve kostlimler ¢ocuklar igin
eglenceli ve ¢ocuklarin ilgi duydugu materyallerdir.

Hikdye anlatim materyalleri; Hikayeler cocuklarin dil, bilissel, kisilik ve toplumsal gelisimlerini destekler. Hikaye
anlatim materyallerini kullanirken 6gretmen yararlanacagi hikaye teknigini iyi bilmeli ve 6n hazirlik yapmahdir.
Materyaller ¢cocuklarin incelemesi igin onlarin kendi baslarina hikaye olusturabilmeleri i¢in kitap kdsesine ya da
materyal koésesine konulabilir.

Hikaye kartlari; Hikaye kartlari ahsap ya da mukavva yapi lizerine hikdye resimleri kopya edilerek olusturulur.
Mobiller; Mobil oyuncaklar, yataklarina asilan ¢esitli nesnelerin bir araya getirilmesi ile olusan, kurulabilen, sabit ya
da dénebilen oyuncaklardir.
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TEKNOLOJIDE OYUNCAK YAPIMI

Teknik malzemeyi isleme yoludur. Bir oyuncagin ortaya cikisi olusu ve yapihsi teknik siireci ile gergeklesir. Bu teknik
slrecin asamalari;

1. Tasarim (Dizayn)

Bilgi analiz, sentez, degerlendirme ve karar temel adimlarindan olusan bir siirece tasarim denir. Tasarim sireci
icinde belli bir oyuncagi olusturmak icin i¢ ve dig faktorlerin birbirleri ile uyusmasi gerekir.

Dig faktorler; boyut, yenilik, tekrar, diger kisilere bagli sosyal etkiler, kiltirel Griinler, mimari, teknolojik Grinler,
degerler vb. dir.

i¢ faktorler; kisisel ilgiler, giidiiler, sosyal tutumlar, gruba ya da diger kisilere gére tanimlama, sosyal normlar vb.’dir.
2. Form (bigim, sekil)

Bicim, sekil, form kelimeleri birbirine yakin anlamlar tasirlar. Cocuk oyuncagindaki form, hicbir zaman gercekei bir
kopya olmaz, ¢linkli oyuncak hayal giictiniin irlinii olmali, nesnenin basitlestirilmis abartiimis bir formda maketi
niteliginde bicimlenmelidir. Teknolojik oyuncak tasarimcisini ilgilendiren durum, oyuncagin givenligi ve blyikligu
olmahdir. Oyuncak cocugun yutamayacagi kadar buyuk, tutabilecegi kadar kigik olmahdir.

3. Renk

Renk bir formun (zerine diisen 151k demetlerine karsi gosterdigi reaksiyondur. Rengin formla iliskisi vardir. Oyuncak
tasariminda okul 6ncesi ¢ocuklar igin mavi, sari, kirmizi (ana renkler) ve yesil yeterlidir.

4. Malzeme

Oyuncaklar her cesit materyalden yapilabilir. Oyuncak yapiminda kullanilan malzeme se¢iminde, cocugun yasi goz
ontinde bulundurulmahdir. Alti aylik bir bebege metalden yapilmis oyuncak verilmemelidir. Onun yerine yumusak
malzeme olan kumas kullaniimahdir. Emme, 1sirma doneminde g¢ocuk i¢in bu daha faydalidir.

SANAT ETKINLIKLERINDE OYUNCAK YAPIMI

Sanat etkinliklerinde kullanilabilecek yogurma maddeleri tuz seramigi, plastilin, talas hamuru, seramik hamuru,
trapon kagidi hamuru, gazete kagidi hamuru, mum gibi maddelerdir. Sanat etkinliklerinde yapilan oyuncaklarda;
o0gretmen, cocuklari yogurma maddeleriyle ¢alismasinda 6zglr birakmaldir. Bu ¢alismalar ¢ocuklarin sanata karsi
ilgilerini ve estetik duygularini giiclendirir.

Tuz seramigi: 2 su bardagi un, 1 bardak tuz, 1 corba kasigi sivi yag, birka¢ damla gida boyasi, aldigi kadar su.
Plastilin: Pahali bir yogurma maddesidir. Hazir alinir.

Talas hamuru: 6 bardak kereste tozu yani talas, 5 bardak un, 2 ¢orba kasigi tuz

Macun: 1 bardak tuz, 1/2 bardak ¢camasir kolasi, 2/3 bardak su.

Seramik hamuru: 1 fincan un, 1 fincan nisasta, 1 tatli kasigi zeytinyagi, aldigi kadar formika tutkal.

Trapon kagidi hamuru: 1 tabaka trapon kagidi, 1 corba kasigi tuz, aldigi kadar un.

Gazete kagidi hamuru: 3 tabaka gazete kagidi, 1 bardak formika tutkal, 1 bardak un ya da nisasta, renklendirmek
icin toz boya.

Mum: 5-6 adet beyaz mum, toz boya.

OKUL ONCESi EGiTiM KURUMLARINDA EGIiTiCi OYUNCAGI UYGULAMA VE
DEGERLENDIRME

Okul 6ncesi egitim kurumlarinda egitici oyuncaklar, cocuga ders anlatir gibi degil, dogal ortamlarda oyun
seklinde verilmelidir. Oyun yoluyla daha iyi ve cabuk 6grenen ¢ocuklarin, arasindaki bireysel farkliliklar da
unutulmamalidir. Cocuklar arasinda rekabet ortami olusturulmamalidir. Onemli olan ¢ocugun eglenirken
o0grenebilmesidir. Etkinlikler sirasinda esnek olunmalidir. Oyun ve yénerge ¢cocuklarin anlayabilecegi sekilde, acik ve
net olarak ifade edilmelidir. Yonerge sayisi birden fazla ise asama asama, basitten zora dogru, cocugun aklinda
tutabilmesi icin uygulayarak aciklanmalidir. Cocuklarin dikkatli olmasi, dinleme becerilerinin gelismesi icin yonerge
bir kez acik bir sekilde soylenmeli, gerekirse oyun sirasinda tekrarlanmalidir.

Degerlendirme, 6lgme sonuglarini uygun olgiitlerle karsilastirmak yoluyla bazi deger yargilarina ulagmaktir.
Degerlendirme siirecindeki en 6nemli 6ge 6l¢lttir; ¢clinki hem 6lgme sonuglarinin kendi baslarina fazla bir anlami
yoktur hem de kullanilan 6lglite gére deger yargisi ve dolayisiyla karar degisir.
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Degerlendirmede asil hedef, cocuklarin gelisimini ve egitimini desteklemek olmalidir. Degerlendirme, uygun
o0grenme yontem, teknik ve araglarin segilmesine ve etkili 6grenme ortamlarinin diizenlenmesine temel olusturur.

Okul 6ncesi egitim kurumlarinda uygulanan egitici oyuncagi degerlendirme 6lgeginde yer alan olgiitler
sunlardir; konu secimi, hazirlik, uygulama, yaraticilik, calisma diizeni ve ekonomikliktir. Bu noktada; degerlendirme
sonuglari gocuklara agiklamali, bunun bir sinav olmadigl, bir eglence oldugunu, bir etkinlik yaparken hangi hususlara
daha dikkat etmeleri gerektiginin gérilmesi amaciyla bu puanlamanin yapildigi séylenmelidir.

Sonug olarak; oyuncak bir cocuk icin yasamsal ihtiyaclari kadar dnemlidir. Dogru oyuncak secimi cocugun
kisilik 6zellikleri, zeka ve fiziksel 6zellikleri, ilgi alanlari incelenerek yapilabilir. Cocuklar icin aslinda her sey bir
oyuncaktir. Bu nedenle oyuncaga para verilerek satin alinmasi gerekmez. Ebeveynlerin veya 6gretmenlerin
yaraticiliklarini kullanarak Gretebilecekleri her sey mikemmel bir oyuncak olabilir.

Oyuncak se¢iminde en 6nemli sey oyuncagin ailelerin istegine yonelik degil, cocuga yonelik bir oyuncak
olmasi gerektigidir. Bir cocuk icin oyuncaga kag para verildigi ya da nereden alindigi ve markasi hicbir sey ifade
etmez. Cocuk oyuncakla severek oynamalidir.

Degerlendirme, 6lgme sonuglarini uygun olgitlerle karsilastirmak yoluyla bazi deger yargilarina ulagmaktir.

UNITE 7
OKUL ONCESI EGITiMINDE KUKLA YAPMA — |
KUKLANIN TANIMI VE ONEMI

Kukla s6zcigiliniin kokeni incelendiginde arastirmacilar bu kelimenin Yunanistan’da “Doll” Japonca’da
“Kugutsu” olarak kullanildigini saptamislardir. Ayrica kukla kelimesinin Cingenelerden gelmis olabilecegi savunulmus
olup, bu kelimeyi Orta Asya ve Tirkiye’ye daha sonra da Balkanlara tanitmis olabilecegi goriist de bulunmaktadir.
*Kuklalar birgok materyaller kullanilarak yapilabilir. Genel olarak kumaslar tercih edilmektedir. Kumaslarin disinda
algi, tahta, kasik, kagit, karton vb. malzemelerden yapilmis, el, cubuk veya iplerle hareketleri kontrol edilebilen
figiirlerden olugmaktadir. Bu figiirlerle yapilan gosterilere ise kukla oyunu adi verilmektedir.

Kuklalarin bircok cesidi bulunmaktadir. Bunlari; el kuklasi, corap ve agzi hareketli el kuklasi, ipli kukla
(marionette), parmak kukla, ylzik kukla, comak kukla, tahta kasik kukla, gélge kukla, eldiven kukla, el ve avug igi
kukla, ytrtyen parmak kukla ve eklemleri hareket eden kuklalar olarak siralayabiliriz. Kuklalarin yapimi ve kullanimi
cok eski donemlere dayanmaktadir. Dinyanin farkli bélgelerinde ve kiltirlerinde kuklalar yapilmis ve kullaniimistir.

GUnUmuzde bilinen tirde ipli kuklalar 16.ytzyilda ortaya ¢ikmis ve 18.ylzyil ortalarina kadar ¢ok ragbet
gormistir. 17.ylzyilda ise el kuklalari daha 6n plana ¢ikmistir. Kuklalara ilgi git gide artarak 20.ytzyil baslarinda kukla
yapmanin ve kukla oynatmanin sanatsal yoniine agirlik verilmistir. Kukla oyunlarinda oyunun yapisi, oynatilis bigimi,
oyundaki tipler ve islenen konular yepyeni bir oyunu ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Turk kiltlrinG ve sanat
zenginliklerini yansitan Karagoz oyunu 17.ylzyilin baslarindan itibaren anilmaya baslamistir. Kuklalar gliniimuzde ¢ok
cesitli amaclarda kullanilmaktadir. Bu amaglardan biri de kuklalarla aile planlamasi egitiminin verilmesidir. Bu
egitimde basta “Karagoz” karakterini kullanarak Tiirk aile yapisina uygun bir aile planlamasi oyunu gelistirmistir.

Karagdz her zaman halk diliyle konusur fakat Hacivat siislu ve akici bir konusma sergiler. Ylizeysel bir
bilgindir, siirleri ezbere okuyabilir, gdrgi kurallarini en iyi sekilde bilir ve Karag6z'u cahillikle suglar. Karagoz ise hazir
cevaptir. Kolay kandirilabilir fakat buna ragmen Hacivat’i ve diger kisileri aldatabilir.

=>» Kuklacilik alaninda gelismis tilkeler arasinda; Rusya, Almanya, Fransa, italya Polonya, Cek cumhuriyeti, Avusturya,
isvicre ve Macaristan sayilabilir.

Ogrenciyle birlikte yapilan kuklalarda el becerileri gelisir daha aktif bir 6grenme elde edilir

Kuklanin Cocuklarin Gelisimine Olan Etkisi

Bazi davranislari kazandirmak, bazi bilgileri cocuklara direkt aktarmak igin uygun egitim ortami yaratmada
kuklalar uygun materyallerdir.

Kuklalar cocuklarin dil gelisimine destek olur, yaraticiliklarini ve hayal gli¢lerini artirmaya katki saglar. Okul
dncesi egitimde kuklalarla hikdyeler anlatilirken, cocuklarin kelime dagarcigi zenginlesir ve gelisir. Ogrenciler
kuklalara farkli karakterlerde ve seslerde sozclikler segerek anlasilir olarak konusabilirler. Cocuklar kuklalar
aracihgiyla fark edemedikleri veya ifade edemedikleri duygularini (mutluluk, Gzintd, kizginhk, korku vb.) fark
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edebilirler ve bu duygularini uygun yollarla ifade edebilir. Okul dncesi egitim kurumlarinda kuklalar 6gretmen
tarafindan temin edilip kullanilabilir ya da egitim ortaminda dgrenciyle birlikte yapilabilir. Ogrenciyle birlikte yapilan
kuklalarda el becerileri gelisir daha aktif bir 6grenme elde edilir ve derste eglenceli vakit gegirilmesi saglanir.

Kuklalar Gocuklarin Yaraticihgini Geligtirir

Cocuklarin hayal diinyalarini gelistirmede kuklalarin 6nemi oldukca biyuktir. Kuklalar ayni zamanda
cocuklarin yeteneklerini ve yaratici diisinme becerilerini de gelistirir.

Okul 6ncesi egitimde 6gretmen sinifta uygun ortam hazirlayarak ¢cocuklarin kendi kuklalarini yapmalarini
saglayabilir. Bu tir bir calisma cocuklarin 6zgin fikirlerle yaraticiliklarini ortaya koymalarini saglar.

Cocuklarin hayal giiclerini gelistirmeye yardimci oldugu gibi 6zgiin hikdyeler olusturmalarini, yaratici
disinmelerini gelistirmelerini ve i¢ dinyalarinda séyleyemediklerini séylemelerine de yardimci olur. Cocuklar
kuklalarla oynarken 6gretmen 6grencileri gozlemleyerek sorun goérebilecegi durumlarda cocuklara yol gosterici
olabilir.

Kuklalar Cocuklarin Dil Gelisimlerini Destekler

Cocuklar kuklalari oynatirken dili etkin bir bicimde kullanmaktadir. Ogretmen cocuklara kuklalarla hikayeler
anlatir, yeni kelimeler 6gretir ve 6grettigi bu kelimelerin hangi durumlarda kullanildigina iliskin diistincelerin
gelismesine yardimci olur. Diizglin ciimleler kurma, espri yapma, diislincelerini cekinmeden agiga vurma kuklalarla
oyun sirasinda desteklenmektedir. Kuklalar ile yapilan etkinlikler gocugun dili akici, anlasihr bir sekilde kullanma ve
konusmalarinda Turkge dil kurallarini kullanma, kendini rahat bir sekilde ifade etme gibi dil gelisim alaninda hizli bir
ilerlemenin gorilmesine katki saglayacaktir.

Gocuklar kukla ¢alismalari ile gekingenliklerini giderebilir, konusmalarini gelistirebilir. Konuya bagli olarak
bilgisi ve kiltiurd devamli artar.

Kuklalar Cocuklarin Sosyal ve Duygusal Gelisimlerini Destekler

Kuklalar gocuklari eglendirir, neselendirir, hos vakit gecirmelerini saglarken zaman zaman duygulandirir ve
duslindirdr. Cocugu psikolojik ve sosyal baskilardan kurtararak duygu ve dislincelerini ifade etme firsati verir.
Cocugu tanimada yetiskine yardimci olmasi bakimindan bir tanima teknigi olarak da kullaniimaktadir. Cocuk kukla
oynatirken kendisini kizdiran durumu kukla karakterinin agzindan daha kolay anlatabilir. Mutluluk, Gzint, korku,
sasirma ve kizginhk gibi duygular ile bu duygularda olusan yiiz ifadeleri arasinda iliski kurarlar. Kuklalar ayni zamanda
cocugun grupla birlikte calisma, dinleme, diger kisilerle iliski kurma, paylasma, sorumluluk alma gibi sosyal iliskilerini
gelistirir. Cocuklar kukla karakterini oynatirken kendini o karakterin kimligine sokarak onun gibi diisiinlp hissetmeye
calisacaktir.

Kuklalar gocugu psikolojik ve sosyal baskilardan kurtararak duygu ve disiincelerini ifade etme firsati verir.

Kukla Cesitleri
Kuklalar oynatim tekniklerine gore farkhliklar gésterebilir. Kuklalar gesitli malzemelerden yapilmaktadir.
Farkh karakterlere biirlindiiriilerek olusturulan kuklalar degisik sekillerde de oynatilabilir.

a.El kuklasi ; En eski oynatim teknigidir. Ele takilarak oynatilir. Bas ve boyun bir kostiime ilistirilmis ellerden
olusturulur. isaret parmagi kuklanin basini, basparmak, orta parmak ya da kiiciik parmak kollarini hareket ettirir.
Bilek bel, kol ise bacaklar olarak islev goriir.
El kuklasi yapilisi:
Calisilacak karaktere gore kalip hazirlayin ve karakterlere uygun kumas alin. Evdeki artik kumaslarda kukla hazirlamak
icin kullanilabilir. Oncelikle bas kalibini kumas (izerine yerlestirin ve dikis payi birakarak iki adet kesin. Karakterin yiiz
hatlari ¢izin ve belirgin hale getirmek i¢in nakis tekniklerini kullanarak yiziini isleyin. Goézleri digme, boncuk ya da
hazir gézlerden kullanabilirsiniz. Ancak bunlari kumasa yapistirmak cocuk icin tehlikeli bir durum olusturabilir. Kukla
lizerinde bu gesit malzemeler saglam bir iplikle birka¢ kez dikilerek kullaniimaldir. Basin Ustline sag, kulak gibi
kisimlari kumasi cevirmeden 6nce iki parca arasina yerlestirerek tutturun ve dikin. El kuklalarini, dolgu bas kukla ve
kahp bas kukla olarak siniflandirabiliriz. Dolgu bas kuklada 6ncelikle yapimi icin yapilacak kuklanin karakterine gére
kumas belirlenir. Belirlenen kumas Uzerinde kalip hazirlanir, dikis paylari verilerek kesilir. Ana kalp dikildikten sonra
gerekli yerlere dolgu malzemeleri kullanilarak sekiller verilir ve gerekli materyallerle kuklanin son halini almasi
saglanir. Bunlar goz, kulak, burun, agiz, gaga, kuyruk vb. olabilir. Kullanilan bitin materyallerin okul dncesi cocuklarin
sagligini tehdit etmeyecek sekilde olmasi gerekmektedir
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b. Corap ve agzi hareketli el kuklasi

Hazirlanacak kukla karakteri belirledikten sonra uzun tek renk ya da uzun fazla renkli olmayan goraplar tercih
edilmelidir. Kuklanin agiz kismi icin parmak ve topuk kismi arasindaki mesafeyi kullanin. Agiz i¢c kismina pembe,
kirmizi renklerde kumas parcalari ekleyebilirsiniz. Agzi hareketli kuklalari kumastan dikerek ya da ylinden 6rerek
degisik aksesuarlarla siisleyerek birgok farkli agzi hareketli kukla hazirlayabilirsiniz.

c. ipli kukla (Marionette)

Eklem yerlerinden hareket edecek sekilde yapilan kuklalarin hareket ettirilecek organlarina ince iplerin bir ucunu
baglayip diger uglarinin da “kukla ¢atali” adi verilen bir mekanizmaya tutturulup hareket ettirilmesiyle oynatilan
kukla tirleridir. Burada dikkat edilecek nokta iplerin, hareket edecek organlarin uglarina baglanmasi, birbiriyle
karismadan kukla ¢atalina baglanmasi ve oynatilmasi ve oynatilmasi sirasinda da karistirilmadan bulunmasidir.
ipli kukla en ¢ok hareket etme 6zelligine sahip olan kukladir. ipli kuklada en énemli béliim, hareket ettirilecek
organlarin ip ile baglantisinin dogru kurulmasidir. Yeterli uzunlukta ip takilmasi, hareketin istenen yonde
saglanabilmesi igin ¢ita uzunluklarinin iyi hesaplanmasi ipli kukla yapiminin temelini olusturur

ipli kuklada en 6nemli boliim, hareket ettirilecek organlarin ip ile baglantisinin dogru kurulmasidir.

d. Parmak kukla

Parmak kukla okul 6ncesi dénemde cocuklarin egitimi icin uygulanabilen basit bir ydontemdir. Kolay yapilan kolay
ogrenilen ve kolay uygulanan bir oynatim teknigidir. Minyatir kuklalarin el parmak uclarina takilarak oynatiimasi
seklinde uygulanan kukla ¢esididir. Pinpon topu ya da pinpon topuna yakin buyikteki plastik toplar parmaklarin
ucuna takilarak oynatildigi gibi isaret ve orta parmak ayaklar, basparmak kol, elin Gst kismi gévde, bilek kismi da bas
olarak da oynatilir.

Parmak kuklalar, parmak uzunluguna yakin rulolar seklinde de hazirlanabilir. Hazirlanan rulolar kumas, 6rgt, deri,
triko vb. Uzerine belirlenen karakterlerin 6zelliklerini boyayarak, dikerek veya isleyerek olusturulan ve parmaga
takilarak oynatilir.

Kicglk bir gruba bircok karakterle yapilacak gosterilerde kullanilan bir tekniktir. Kuklalar oldukga kiictik oldugu icin
ogretmen tarafindan hazirlanir. Cocuklar parmak kuklalarini severek kullanirlar. Hareketsiz kuklalardir fakat ayni anda
zengin karakter grubuyla gosteri yapmanin avantajlarindan faydalanilabilir.

Parmak kuklalarin el parmak uglarina takilarak oynatilmasi seklinde uygulanan kukla gesididir.

€. Yiizik kukla

Cocuklarla yakin temas ile bir gosteri yapmak istedigimizde kolay, ekonomik ve ¢abuk karakter yaratmak istedigimde
hazirlayabilecegimiz bir egitim aracidir. Cocuklar tarafindan hazirlanip uygulanabilecek bir kukla ¢esididir.

Yizuk kuklalar da karakterler segildikten sonra, figlrleri karton tizerine 6rerek, kumastan, kartondan, deriden ya da
cesitli materyallerden hazirlanabilir. Hazirlanan figliriin arkasina ylzik sekli verilerek veya diiz bir ylizagin
yapistirilmasiyla hazirlanarak elde edilir.

Yiiziik kukla, kolay, ekonomik ve ¢abuk karakter yaratmak istedigimde hazirlayabilecegimiz bir egitim aracidir.

Bir elin parmaklarina ylzik gibi takilabilecek sekilde hazirlanan ve el yumulunca karakterlerin géziktigi kukla
cesididir. Sadece bas olarak hazirlanabilecegi gibi beden ilaveleri de yapilabilir. Kartondan, mukavvadan, kumastan,
deriden ya da herhangi bir artik materyalden de hazirlanabilir. Hareketsiz kuklalardir.

f. Comak kukla

Cocuklara uzak mesafeden gésteri yapmak icin kullanilan bir materyaldir. Onceden hazirlanmis olmasi yaninda ¢ok
cabuk hazirlanabilen ender kukla cesitlerindendir. iki boyutlu bir calismadir. Seffaf olmayan malzemeler kullanilir.
Karton, mukavva vb. artik materyallerle hazirlanip baska tiirli artik materyallerle siislenebilir. Genellikle hareketli
kuklalardir. Sopa ile oynatilir. Bir sahnenin olmasi gerekir. Tek renk bir perdenin 6nlinde ¢omaklar hareket ettirilerek
oynatilr.

g. Tahta kasik kukla
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Tahta yemek kasiklari boyanarak ve artik malzemeler kullanilarak kukla haline dondstirulebilir. Govde kismi igin
istenirse giysiler hazirlanarak zenginlestirilebilir. istenirse tahta kasik yerine spatula da kullanilarak kukla
hazirlanabilir. Spatula veya tahta kasigin sapindan el ile tutulacak kadar bir bolima birakilmahdir.

h. Gélge kukla

Karton veya ince mukavva Uzerine beyaz kagit yapistirdiktan sonra istenilen bir karakter cizilir ve boyanir. Belirgin
yerlerinden maket bicagi ile ince bosluklar olusturulur. Figlriin arkasina ince bir ¢ita yapistirihr. Golge kuklasi sahnesi
aydinger kagidiyla kaplanir. Arkadan fener ya da mum ile 1sik verilir. Karakter sahneye yaklastirilip uzaklastirilarak
oyuna derinlik katilir.

Golge kukla Karag6z ve Hacivat sanatindan etkilenerek uygulamaya konan bir ¢alismadir. Deve derisi vb. hayvan
derilerinden hazirlanmasi gereken bir etkinliktir. Fakat gliniimUizde radyoloji filmleri ve asetatlardan faydalanarak
hazirlanan kuklalar tepeg6z perde olarak kullanilarak uygulanmaya c¢alisiimaktadir. Kullanilan materyaller seffaftir.
Eger mat materyaller kullanilacaksa stk almasi gereken yerler oyularak agilmalidir. Clinki i1sigin tonlari kuklanin
Ozelliklerini yansitir. Golge kuklanin amaci Tark klltliriine ait olan bu golge sanatini gocuklara tanitmak ve
yasatmaktir.

1. Eldiven kukla

Hazirlayacaginiz eldiven kukla figliriine karar vererek uygun artik materyalleri secin. Eldiven Uzerine yerlestirilecek
figliri olusturun ve eldiven lzerine dikin. Eldiven kukla icin yipranan eldivenler kullanilabilir. Ustleri artik
materyallerle stislenerek eldiven kukla olusturulabilir.

i. El ve avug ici kukla

Kendi eliniz veya ¢ocugun elini makyaj malzemeleri (ruj, goz kalemi, allik vb.) kullanarak avug ici kukla haline
donustirebilirsiniz. Elinizi yumruk yapip tstiine makyaj malzemeleri kullanarak istediginiz ylz seklini gizebilirsiniz.
Basina orti, sapka takarak veya artik malzemelerle sisler hazirlayarak kuklanizi zenginlestirebilirsiniz. Bu islemleri
avug icine uygulayarak da avug ici kuklasini olusturabilirsiniz.

j. Yiirliyen parmak kukla

Kartondan veya mukavvadan kalibinizi olusturunuz. isaret ve orta parmagin icinden gecmesi ve kuklanin hareket
etmesini saglamak icin parmak gececek sekilde delikler aciniz. isaret ve orta parmaginizi deliklerden gecirerek kuklayi
ylritebilir ve hareket ettirebilirsiniz.

Kukla Sahnesi

Yaratici ortami destekleyen en 6nemli etkinlikler dramatik oyun merkezlerinde yapilir. Cocuklarin 6zgiir ortamlarda,
Ozglir segimler yapmalarini saglayan {i¢ boyutlu materyallerle donatiimis egitim ortamlaridir.

Okul 6ncesinde 6nemli kdselerden biri olan kukla merkezinde, kuklalarin sergilenecegi raflar ve kukla sahnesi
bulunmalidir. Kukla sahnesi, farkli gesitlerdeki kuklalarin oynatilmasina elverisli, cocuklarin net gérebilecegi boyutta
ve glivenli olmalidir. Kukla merkezi genel olarak dramatik oyun merkezinin icinde yer almaktadir. Dramatik oyun
merkezinde kullanilan materyaller; kukla perdesi, ¢esitli kuklalar (el kuklasi, ipli kukla, parmak kuklasi, gomak kukla
vb.), maskeler, kostiimler, sapkalar, aksesuarlar, yapilandiriimis oyuncaklar (6rnegin evcilik oyuncaklari), cesitli
meslek gruplarina 6zgi materyaller (Grnegin stetoskop, asci sapkasi), yemek takimi (tabak, canak, kasik, bicak) vb gibi
materyaller bulundurulabilir.

UNITE 8
OKUL ONCESI EGITIMINDE KUKLA YAPMA - ||
KUKLA HAZIRLAMA

Kukla yapimina baslamadan 6nce; nasil bir gosteride, konunun nasilislenecegine, dekorun nasil olacagina
kesin karar verilerek taslak ¢izimlerin hazirlanmasi gerekmektedir. Kukla yapimina karar verildikten sonra malzemeler
belirlenmelidir.

Kuklayi eline alip karakter degistiren, duygularini ifade eden, oynayan ¢ocuk kuklanin nasil yapildigini (dogal
merak diirtlisinin de etkisiyle) 6grenmek isteyecektir. Kukla yapim asamalarini izleyen hatta kendi hayalindeki
kuklayl meydana getiren bir cocuk kuklasinin roliine daha kolay girer, kuklasini daha etkili bir sekilde oynatir. Kukla
cesitlerinin ¢cogu okul 6ncesi donemindeki cocuklara gore basitlestirilebilir.

Okul 6ncesi Donemindeki ¢gocuklarinin aktif bir sekilde kukla oynatmasi onlarin gelisimi icin 6nemlidir.
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Kukla Yapiminda Dikkat Edilecek Noktalar
Kukla materyalini hazirlarken ve kullanirken dikkat edilmesi gereken bazi durumlar vardir. Oncelikle kukla

yapim ilkeleri gz 6niinde bulundurulmalidir. Kukla yapim ilkelerinde dikkat edilecek noktalari su sekilde
siralayabiliriz:

* Cocuklarin yaslari, gereksinimleri ve ilgileri dikkate alinarak kukla karakteri ve ¢cesidi belirlenmelidir.

* Karakteri en iyi yansitabilecek kukla ¢esidine karar verilmelidir.

* Bulyuk bir alanda oynatilmasi dusliniilen kuklalarin blylk hazirlanmasi, daha kigik alanlar igin ise uygun
boyutlarda kuklalarin segilmesi gerekebilir.

* Karakterin 6zelligine ve gesidine gére uygun malzemeler secilmelidir.

* Kuklada kullanilan malzemelerin birbiriyle uyumu, kuklanin gérinis 6zellikleri bakimindan estetik olmasi
cocuklarin ilgisini etkileyecektir.

* Kuklalar gocuklarin giivenligini tehlikeye sokacak unsurlar tagimamalidir.

* Pargalarinin birbirine ¢ok iyi tutturulmus olmasi ve ¢ocuklarin yutabilecegi parcalarin olmamasi gereklidir.

* Kuklada batici, delici materyallerin kullanilmamasi ya da ¢ok iyi sabitlenerek tehlikelerinin ortadan kaldirilmasi
sarttir.

* Kuklanin gesidinin belirlenmesinde kuklayr kullanacak kisinin yetenegi de cok 6nemlidir. ipli kukla, gélge kukla gibi
kuklalari kullanmak deneyim gerektirir.

* Kuklanin dayanikli olmasi uzun sire kullanilmasini saglayacaktir. Segilen malzemenin ve yapim tekniklerinin
dayaniklihg saglayacak nitelikte olmasina dikkat edilmelidir.

* Kukla yapiminda artik malzemelerin mimkin oldugunca kullanilarak ekonomik bir sekilde kukla hazirlamaya 6zen
gosterilmelidir.

Kuklada batici, delici materyaller kullanilmamahdir.

Kuklada Bulunmasi Gereken Temel Ozellikler

Hangi teknikle calisirsaniz ¢alisin yiz cildinin gergin, ¢cene, burun ve gz bolgelerinin belirgin, alin ¢ikintisinin
orantili bir bicimde olmasina 6zen gosterilmelidir. Kuklanin bas kismi, kiyafetlerinden daha dikkat cekici sekilde
hazirlanmalidir. Kuklanin basini boyamak énemlidir. Kuklaya sevimli ve canlandiriimak istenen karaktere uygun bir
ifade verilmelidir. Ozellikle gozler, kuklaya yasam unsuru veren 6zelliklerdendir. iri parlak gdzler, biyiik burun ve
kulaklar, kirmizi yanak ve dudaklar kuklayi sevimli ve ilgi cekici hale getirmektedir

Kukla Yapiminda lzlenecek Asamalar
Okul 6ncesi egitim kurumlarinda kukla yapiimadan 6nce hangi yas grubunda kullanilacagi, kuklanin

oynatilacag alan, kuklayi kullanacak kisi ya da kisiler dikkate alinmalidir. Ogretmenin yapacagi veya cocuklara
yaptiracagl kuklanin yapiminda dncelikle yapilacak kuklanin planlanmasi gerekmektedir. Alan biyuklugine, gorus
mesafesine gore kuklanin boyutlari biraz biyik veya kiiglik tasarlanmalidir. Daha sonra kullanilacak arag-gereg ve
malzemelerin hazirlanmasi gerekir. Bu hazirliklar tamamlandiktan sonra kuklanin yapim asamasina gegilebilir.
Kuklanin planlanmasinda su adimlara dikkat etmek gerekir:

* Kukla gesidini belirleme,

* Kukla karakterini belirleme,

* Malzeme se¢imi,

* Kukla kahbini hazirlama.

Kukla Gesidini Belirleme

Kukla yapmaya karar verdiginiz zaman yapilacak ilk is ne tir bir kukla yapacaginizi tespit etmektir. Cocuklarin
yaslari, gelisim ozelikleri, ilgi ve meraklari dikkate alinarak kukla karakterleri ve tirleri secgilmelidir. Daha sonra da
kuklanin nasil yapilacagi planlanir. Planlamanin ilk adimi kukla ¢esidini belirlemedir. Kuklalar karakterlerini tam
yansitmalidirlar. Karakteri en iyi yansitacak ve kullanimi kolay olabilecek kukla ¢esidi belirlenir. Yapacaginiz bu kukla
ip kuklasi, el kuklasi, comak kukla vb. olabilir.
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Kukla cesidinin belirlenmesinde dikkat edilecek 6nemli bir diger husus ise kuklay: kullanacak kisinin, kukla
kullanmada oynatmada veterli becerisinin olmasidir. Kukla oynatmada yetersiz olan bir okul 6ncesi egitmeninin cok
eklemli bir ipli kukla kullanmasi zor olabilir.

Kukla Karakterini Belirleme

Kukla yapiminda en 6nemli hususlardan biride hangi karakterin yapilacagina karar vermektir. Bu karakterler;
kadin, erkek, cocuk, yasl, genc vb. olabilecegi gibi ¢esitli meslek gruplari, hayvan karakterleri ve masal kahramanlari
da olabilir. Karakterlerin basta 6zelliklerini iyi bilmeli ve kuklaya yansitmalidir. Kadin karakteri igin uzun sag, uzun
kirpikler, etek kullanilirken erkek karaktere, biyik, sakal, papyon, kravat kullanilabilir. Karakter belirlendikten sonra,
bu karakterin sahip oldugu 6zellikler ayrintili olarak tanimlanmali, kuklayi yaparken bu 6zellikler g6z 6niine
alinmahdir.

Kuklada asiri parklar renkler kullanilmamalidir

Malzeme Seg¢imi

Oncelikle, ekonomik olmasi agisindan sinif icerisinden ya da evden artik materyal secimi yapiimalidir.
Malzeme seciminde ve yapiminda estetik 6gelere 6zen gosterilmelidir. Renk uyumu, boyut ve diger bicimsel
6zellikler cocuklarin begenisini kazanacak sekilde hazirlanmalidir. Malzemeler gocuklarin giivenligini tehlikeye
atacak 6zelliklere sahip olmamalidir.

Tahtadan, kumastan, mukavvadan, deriden vb. malzemelerden kukla malzemesi secilebilir. Secilen karakter
ve kukla gesidinin en iyi gerceklesebilecegi malzemelerin belirlenmesi cok 6nemlidir. Ornegin; eldiven kukla ya da
agzi hareket edebilen kukla i¢in esnek bir kumasin, el kuklasi igin ise daha tok bir kumasin tercih edilmesi gerekir.
Karakterin 6zelligine gore renk secimi de 6nemlidir

Kukla Kalibini Hazirlama

Kalip figlri icin seffaf kagitlar kullanilabilecegi gibi dergilerdeki ya da internet ortamlarindan alinabilecek
hazir kaliplar da kullanilabilir. Uygun bir kalibiniz yoksa hayali bir kukla olusturuyorsaniz dolgu oyuncaklardan ya da
hazir kuklalardan yararlanabilirsiniz.Bazi kukla cesitlerinde de kalip ¢ikarmak gerekebilir.

Kukla Yapiminda Kullanilacak Arag, Gere¢ ve Malzemeyi Hazirlama

Hem 6gretmen hem de ¢ocuklar tarafindan kullanilacagi igin kukla yapiminda kullanilan malzemelerin hafif
olmasina 6zen gosterilmeli, cocugun oynatmakta zorlandigi kuklalar ¢ocuga verilmemelidir.

Cocuklara yaptiracagimiz kukla ¢alismalarinda kullanilacak araglarin gocuga zarar vermeyecek tiirde olmasina
dikkat edilmelidir. Sivri uglu makas ve maket bicaklari cocuklar tarafindan kullanilmamahdir.

Kuklalar okul 6ncesi egitim kurumlarinda kukla 6grenme merkezlerinde sergilenmektedirler. Bazen 6zellikle
parmak ve yiiziik kuklalarini saklamak igin 6zel kutular saklama kaplari hazirlanmasi gerekebilir. ipli kuklalarin da
korunmaya ihtiyaci vardir. Bunlar i¢in de ayri bir dolap dustindlebilir. Kukla yapiminda kullanilan temel
malzemeler asagida belirtilmektedir.

* Kagit hamuru, seramik hamuru ve kil

* Kagit gesitleri: El isi kagidi, resim kagidi, karton, mukavva, seffaf kagitlar, aliminyum folyo vb.

* Kumas: Pelus, kadife, pazen, kege v.b. her ¢esit kumas kullanilabilir

* ip: Her kalinlikta dogal veya sentetik ip cesidi

* Tahta, plastik kutular, deri, stet, vinleks (yapay deri)

* Boyalar (Sulu boya, guaj boya, pastel boya, simli boyalar vb.)

* Boya firgalar

* Makas, igne, iplik, tig, sis

* Cesitli kalinhkta bantlar

* Plastik pullar, diigmeler, boncuklar

* Renkli tlyler, hayvan tiyleri

* Artik kumaslar, dogadan toplanan artik malzemeler (kozalaklar, yapraklar, agac¢ kabuklari, kurumus cicekler)
* Elyaf, pamuk

* Kukla yapacak kisi kendi yaraticiligina ve malzeme olanaklarina gére uygun sec¢imi yapabilmelidir.
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Kuklayr Yapma

Kuklanin ¢esidini, karakterini, kullanilacak malzemeyi ve karakterinize uygun kalibinizi hazirladiktan sonra
kuklayr yapmaya baslayabilirsiniz. Asamali olarak tamamladiginiz kuklalarinizi sekillendirip boyayabilirsiniz. Kukla,
estetik ozelliklere uygun olmali ve karaktere sadik kalinarak hazirlanmalidir.

Kukla yapiminda son asama kukla karakterine uygun giysilerin secilmesi ve dikimidir. Orerek, dikerek veya
cesitli kdgitlardan, kartondan da kesip yapistirarak kiyafet hazirlanabilir.

Kukla Tasarimi ve Yapimi

Asagida bazi kukla gesitlerinin yapim asamalari verilmistir.

El Kuklasi

Malzemeler: 1 litrelik plastik kola sisesi, 1 adet erkek ¢orabi, formika tutkali, 6rgti yini (karakterinize uygun
renkte), 1 adet tuvalet kagidi, un, ten rengi plastik badana boyasi, siyah guaj boya.

Pet siseden basin hazirlanmasi: Siseyi ortadan kesip, kesilen kenar kisimlarini makasla gitlatiniz. Kesilen
parcalari ic ice gegirerek istenilen biliylklikte kafa elde ediniz sonra etrafini bantlayiniz. Béylece kuklanin kafasi
hazirlanmis olur. Bu kafaya erkek ¢orabi gegirip boyun kismindan iple baglayiniz

...Kuklanin basi icin pet sise kullanarak bas hazirlama...

Basa sekil verme: 1 adet tuvalet
kagidini 1-2 giin suda beklettikten
sonra iyice suyunu sikip formika
tutkali ilavesi ile kagit hamuru
hazirlayiniz. Yiiz sekli verilecek olan
boliime formika tutkali siiriiniiz ve
kagit hamuru ile yanak, burun, ¢ene
kisimlarini sekillendiriniz.
Hazirladiginiz bag kismini kurumaya
birakiniz.

Yuzin boyanmasi: Badana
boyasini ile bas kismi boyayiniz.
isterseniz guaj boya yardimiyla
rengi agip, koyulastirabilirsiniz.
Boyama islemi bittikten sonra
yiiziin dudak,

kas ve goz kisimlarini da boyayiniz.
isterseniz bu kisimlari da degisik
renklerde guaj boya ile
boyayabilirsiniz.

Sacglarin hazirlanmasi: Palyago karakteri igin Kiyafetin hazirlanmasi: Kuklanin kiyafetini cocuk
istediginiz renkte 6rgi yiini kullanabilirsiniz. Orgii beden kaliplarindan hazirlayabileceginiz gibi evdeki
yunind basin biydkligline gore istediginiz uzunlukta ¢ocuk elbiselerinden yararlanarak bazi aksesuarlarla da
kesiniz. Kesilen yiin pargalarini bir kumas pargasina susleyerek palyago kiyafetine donistirebilirsiniz.
teyelleyip dikiniz. Sonra bas kismina tutkalstiriip makine

cektiginiz kumas pargasini yapistiriniz.

Parmak Kukla

Malzemeler: Renkli kege, makas, yapistirici, iplik, igne

Kukla Yapim Asamalar::

* Secilen sekil keceden 2 adet olacak sekilde kesilir.

* Ayniolan iki parca dikilerek veya yapistirici ile sadece kenarlarindan birlestirilir.

* Secilen seklin yiiz ifadesi kegeli siyah kalem veya iplik ile kuklanin Gizerine ¢izilir/dikilir.
* Secilen seklin ek bir parcasi var ise o da kesilir ve uygun yere yapistirici ile sabitlenir.
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Oriilerek Hazirlanmis Parmak Kukla
Malzemeler:

1 gile yin, kalin tig, stisleme icin renkli ipler.
Yapihsi:

* Kuklalar sik igne teknigi ile ortllr. Alti ilmekle basladiktan sonra her (g sirada bir ilmek artirarak ilmek sayisini 30’a
¢ikarilir. Bundan sonra hig¢ artirmadan toplamda 25 sira orilir. Kuklalarimizin Gglind de 6rdiikten sonra slislemeye
gegcilir. Cilgin Bedis’in saglarini tek tek ip gecirerek yapilir. Agzi ve gozleri yiizline islenir. Etekleri de sagiyla ayni renkte
orular (Sari sach olan kukla).

* Arap Bacr’nin kivir kivir saglarini ve blyik halka kiipelerini 6riliir. Dudaklari ve
gozleri islenir. Firfirli etegini de iki renk kullanilarak oriiliir (Kahverengi saglari olan kukla).

Comak Kukla
Malzemeler: Cesitli resimler (insan, hayvan, tasitlar vb.),renkli eva stingerleri, dondurma ¢ubugu, yapistirici, makas
Yapilisi: Eva siingerinin tizerine cesitli hayvan, sebze, cocuklar ve meyveler cizilerek kesilir. Uzerine eva siingerinden
ayrintilari yapilir. Dondurma gubuklarina yapistirilir. Comak kukla igin hazir boyanmis fotograflar ve resimleri
kullanabileceginiz gibi bazi figiirleri boyama kitaplarindan yardim alarak cizebilirsiniz. Oncelikle figlirtiniizii secin ve
kitaptan figlrinizi aliyorsaniz parsomen kagidi kullanarak resminizi gizin.

Boyama disinda figliriinGizii kumas parcalari, pullar, boncuklar, simler, yiin parcalari vb. malzemelerle de
susleyebilirsiniz. Hazirlanan figlirde eger ince bir kagit kullandiysaniz figiiriintizii kartona yapistirarak kalinlastirin.

Tahta Kasik Kukla

Malzemeler: Tahta kasik, yaldizli fon kagidi, folyo ya da cikolata kagitlari, kumas, sulu boya, firca, kurdele, rafya,
karton, makas, yapistirici, siyah keceli kalem

Yapiligi: Tahta kasik sulu boya ile pembeye boyanir. Tahta kasigin arka yuzini yiz gizimi igin kullanabilirsiniz. Siyah
keceli kalemle kas, gbz, burun, agiz cizilir. Cinsiyet belirlenir. Ornegin kralige yapacagimizi diisiinelim. Rafyalar belirli
uzunluklarda kesilerek kralicenin kafasina yapistirilir ya da iplikleri kirparak kivircik sag yapilabilir. Ogretmen
tarafindan kartona cizilen tag 6grenciler tarafindan kesilir ve boyanir.

Yizuk Kukla
Malzemeler: Karton, yapistirici, keceli kalemler, pullar, boncuklar vb. artik malzemeler.
Yapiligi:
* Yuzuk kuklasi igin sectiginiz figlirli kartona gizin ve etrafindan kesin.
+ Ustiini renkli kalemlerle boyayin ve artik malzemelerle siisleyin. Figiiriinii simler veya pullarla da siisleyebilirsiniz.
* Figlirlin arkasina kartondan hazirlayacaginiz yizigi yapistirin.
Yaziik kuklasini farkh 6zelliklerde kumas veya deriden de hazirlayabilirsiniz. Kumastan hazirlayacaginiz ylziik
kuklasinin halkasini da dikerek tutturabilirsiniz.

Golge Kukla
Malzemeler: Asetat kagidi, asetat kalemi, ince ¢italar, yapistirici.
Yapihisi:

* Once figiiriiniizii belirleyin. Ornek icin verilen Hacivat ve Karagdz figiirlerini de isterseniz biyiiterek
kullanabilirsiniz. Sectiginiz figliriin bas, kollar, bacaklar ve govdesinin ayri ayri ¢alisarak birbirine monte edilebilecek
bir figlir olmasina dikkat ediniz.

* Belirlediginiz figlirl asetata asetat kalemi kullanarak ¢izin. Asetat kalemleriyle renklendirin ve kuruyunca
kenarlarindan kesin.

* Eklem noktalarindan kollari, bacaklari ve basi govdeye misina veya naylon makara ipi ile ¢cok siki olmayacak sekilde
tutturun.

* ince cubuklari arka tarafindan eklem yerlerini hareket ettirebilecek noktalara silikon ile tutturun ve kurumaya
birakin.

* Kukla sahnesinin 6niini aydinger kagidiyla kaplayin. Arkadan isik vererek (fener veya mum) kuklanizin gitalarini
hareket ettirip eklem hareketleri saglayarak oynatin.
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Karagoz ve Hacivat 6lge kukladir.

Yiriiyen Parmak Kukla

Malzemeler: Karton veya mukavva, érnek figiirler, boya kalemleri, kegeli kalemler, makas, maket bigag.
Yapihisi:

* Sectiginiz figlir karton veya mukavvaya ciziniz.

* Parmaklar icin etekteki isaretlenen yerlerden delikleri zedelemeden kesiniz

* Figlirintz( boya kalemleri ile boyayiniz.

* Saclarini isterseniz yiinden yapabilirsiniz, elbisesini figlire gére kesip yapistirabilirsiniz.

* Orta ve isaret parmagini, parmak kuklasinin eteklerinden gecirerek kuklayi yiritebilir, ziplatabilirsiniz.

Kumastan Hazirlanan Agzi Hareket Edebilen El Kuklasi
Malzemeler: Cesitli 6zellikte kumas, deri, stiet pargalari, renkli ytinler, makas.
Yapiligi:

» Oncelikle hazirlayacaginiz kukla figiiriine karar verin.

* Asagida verilen kalibi kumasa uygulayin. Kalibi blyGterek kullanin.

Agzi hareket edebilen el kuklalari deri, kumas, yiin vb. malzemelerden yapilabilir.

- Agiz kismina kaliba uygun keseceginiz karton pargalari yerlestiriniz. Bu sekilde agiz kismini oynatmak daha kolay
olacak ve iyi bir hareketlilik saglayacaktir.
- Kalibi kumasa uygulayip diktikten sonra farkli aksesuarlarla stsleyebilirsiniz.

Kagit Bardak Kuklasi

Malzemeler: Kagit bardak, artik yiin ya da orlon pargalari, renkli kdgit, zamk, makas, pipet.
Yapiligi:

* Agiz, burun, gz yapmak igin renkli kagittan degisik sekiller (yildiz, kare, daire) kesin.
Bunun igin kiiglik renkli stikerlar da kullanabilirsiniz.

* Kagit bardaklariicilen yerlerinden (agik yerlerinden) birbirine yapistirin.

* Renkli kagit, pipo temizleyicisi ya da ylin artiklariyla saglari ve kollari yapin.

ipli Kukla

Malzemeler: Tahta, kiigtk vidalar, karton, kumas parcalari, ip, yapistirici, kontrol cubugu
2 adet, 1 adet ¢ivi, boya kalemleri.

Kuklanin hazirlanis basamaklari

* Basicin 7x7 cm ebatinda ve 2.5 cm genisliginde tahtadan bir adet kesiniz.

* Govde kismini olusturmak icin 14x14 cm ebadinda ve 2.5 cm genisligindeki tahtadan bir adet kesiniz.

* Kollarigin 7 cm boyunda 2.5 cm eninde 4 adet tahta gubuk kesiniz.

* Bacaklari olusturmak icin 10 cm boyunda, 3 cm eninde, 2.5 cm genisliginde 4 adetcubuk kesiniz.

* Ebatlari verilen tahtanin timd kesildikten sonra kollari, bacaklari, basi vicudamonte etmek igin birlestirme
yerlerine (eklem) vidalari sabitleyiniz ve viicuda monte ediniz. Yiiziini boyayabilirsiniz.

* Artik kumas parcalari, deri parcalari vb. kullanarak bu malzemeleri kollara bacaklara ve viicuda goére kesip
yapistirabileceginiz gibi elbise dikerek de giydirebilirsiniz. Eller, ¢cizmeler ve sapka icin mukavva, karton, deri veya
vinyleks kullanabilirsiniz.

* Kuklamzin kiyafetini hazirlayip giydirdikten sonra hareket ettirebilmek icin iplerini ellerden, dizlerden, bastan ve
arka ortasindan bagladiktan sonra arti seklindeki kontrol cubuguna baglayip oynatabilirsiniz.

Kuklayi Erken Cocukluk Egitim Kurumlarinda Uygulama

Yaratici ortami destekleyen en 6nemli etkinlikler kose etkinlikleridir. Késeler, cocuklarin 6zgilir ortamlarda
Ozglr secimler yapmasini saglayan ¢ boyutlu materyaller ile donatilmis egitim ortamlaridir. Zengin uyarici ¢evrenin
cocugunun algilari ve zihin gelisimi Gzerine etkileri bilinmektedir. Degisik materyallerin, degisik kullanimlariyla
tanimak ve bu materyallere istedigi zaman ulasmak icin okul 6ncesi egitim kurumlarinin en can alici egitim ortami
koselerdir.
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Her okul 6ncesi egitim kurumunda basit bir kukla sahnesi bulunmalidir

Kuklalar kuklacinin elinde hayat bulan karakterlerdir. Kukla oynatirken kukla ile bitiinlesmek dnemlidir.
Kendisindeki enerjiyi canlandirdigi karaktere tasiyarak onun gibi diisinme, hareket etme, ses ve konusma becerisi ile
kukla oynatilir. Okul 6ncesi ¢cocuklarin dikkatini tizerine yogunlastiracak sekilde diizenlenmis, iyi boyanmis,
yansitilmak istenen karaktere benzeyen, dayanikli, kullanisli, glivenli ve ekonomik olmalidir. Kukla kdsesinde siirekli
ayni kuklalar bulundurulmamalidir.

Okul 6ncesi egitim kurumlarinda kuklalari oynatmadan dnce ayna karsisinda kuklalari hareket ettirmek,
seslendirmek, onlarla konusmak 6n hazirlik olarak 6nemlidir. Kukla oynatirken kuklanin bakis yénin iyi ayarlamak
gerekir. Karsilikl konusmalarda kuklanin yiizii konustugu karaktere yonelmeli, izleyici ile konusuyorsa yiizi izleyiciye
donik olmalidir.

Hazirlanan Kuklayi Degerlendirme

Okul 6ncesi egitimde kullanilmak Gizere hazirlanan kuklalar glinlik program icinde yer alan serbest zaman
etkinlikleri, ana dili calismalari, uykuya geciste ve uyku sonrasi belirli siireler icinde oynatilabilmelidir. Cesitli kukla
karakterlerini kullanarak bir 6yki ¢cocuklar tarafindan canlandirilabilir. Bu 6yki ¢cocuklara okunabilir, anlatilabilir,
kasetten dinletilebilir, videodan izletilebilir. Oykiide gegen konusmalarin ezberletilip kuklalarla canlandiriimasi,
sunulmasi okul dncesi egitimde asla diisiiniilmemelidir. Onceden segilmis bir 6ykii varsa; 6ykiiniin kisa, cocuklar
tarafindan kolay anlasilir, karsilikh konusmalarin kisa veya kendi s6zciikleriyle ifade edebilecekleri, kendi
diisiincelerini katabilecekleri 6zelliklerde olmasina dikkat edilmelidir.

UNITE 9
OKUL ONCESI EGITIMDE MUZIK VE ONEMI

Miizik egitimi isitme organinin islevsellik kazandigi andan itibaren baslamalidir. Macar miuzik egitimci Kodaly,
miuzige erken yasta, hatta cocugun dogumundan dokuz ay 6nce baslanmasi gerektigini soyler.

OKUL ONCESi DONEMDE MUZIK VE EGITiM

Ahmet Adnan Saygun’a gore miuizik, “Sozciklerle anlatilamayan duygulari ve heyecanlari sezdirecek,
duyuracak tarzda diizenlenmis sesler araciliglyla baska ruhlara yansitma sanati”dir. insanlarin baska canlara
dokunabilmesini iletisim olarak kabul edersek mizik buttintyle bir iletisimdir.

Cocuk anne karnindan itibaren bircok sesle tanisirken isittigi en glicll ses, annesinin kalp atis sesidir. Yapilan
arastirmalar, anne karninda bebegin seslere tepki verdigini gostermektedir. Dogum 6ncesinde seslere tepkisiz
kalmayan bebek dogumla birlikte sesler diinyasinda aktif rol oynamaya baslar. Cocukta miizik yetenegi dogal olarak
baslar. Cocuk gozleriyle daha sabit olarak bakmadan bile sese karsi duyarlidir. Anne babasinin ayak seslerini tanir.

Aglayarak ve ses tonunu yikseltip al¢altarak mutlulugunu ve mutsuzlugunu belli eder. Evdeki olagan sesleri,
aile bireylerinin seslerinin keyifli ve kizgin olduklarini fark eder.

Miuziksel gelisim ilkeleri:

* Muziksel gelisim kalitim ve ¢evrenin etkilesiminin bir Grintdur.

* Cocugun muziksel gelisimi suireklidir ve farkli asamalarda farklh sekillerde birbirini bitlinleyerek gergeklesir.
* Cocugun miuziksel gelisimi cesitli donemlerde farkliliklar gostererek nobetlese devam eder.

* Cocugun muziksel gelisimi genelden 6zele, igten disa, somuttan soyuta, basitten karmasiga dogru ilerler.

* Mazik gelisiminde kritik dénemler vardir.

* Cocugun miuziksel gelisimi genel gelisim ilkeleriyle bir butinddr.

* Cocugun miuziksel gelisiminde bireysel farkhliklar vardir.

Cocugun miiziksel gelisimi, genel gelisim ilkeleriyle bir bitiindiir.

Bebeklik Doneminde Muziksel Becerilerin Geligimi

Dokunma, tatma, gérme ve koklama gibi duyular dogumla islev kazanmaya bagslarken; isitme duyusu
dogum 6ncesinde deneyim edinmeye baslar. Dogumdan birkag hafta sonra bebek ani ve yiiksek tondaki seslere karsi
“kasilma” davranisi gosterir. Yumusak sesler duydugunda -annesinin, bakicisinin sesi veya ninni soylediginde- rahatlar
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ve bazi tipik hareketler yapar. “Ku- zum” “Be- be- g§im” gibi her heceyi bir ritim olarak seslendirir. Henliz anne
karninda anne kalbinin ritmine aliskin olarak gelisen bebek miziksel vurgulardan hoslanir.

6 aylik bebekler tanidiklari seslere ve miizige kendi dillerinde tepkiler verir. Konusma seslerini taklit eder ve
ses cikaran materyallere karsi ilgilidir. Ozellikle cingiraklar, ses iceren mobiller isitme duyusuna hitap ettigi igin
bebekleri cezbeder. Bebek 9 aylik olunca miizige verdigi tepkiler gelisir; mizikten hoglandigini veya hoglanmadigini
beli eder. Bir yas civarinda saga-sola, 6ne-arkaya sallanma, basini sallama, el ¢irpma gibi davraniglar bu dénemde
miizige, ritme verilen tepkileridir. Vurma, patlatma ve biiyiik giiriiltiiyle patlatma vb. olaylar 18 aylik bebeklerin
oldukga ilgisini gekmektedir. Kendi eliyle ses ¢ikarabilecegi davul, tef, marakas gibi ritim aletleri en
sevdigi oyuncaklardir.

Miizik, kelime ve kavram 6gretiminde kullanilabilecek en uygun aragtir.

24-48 Aylik Donemde Cocukta Muziksel Becerilerin Geligimi

Gelisim bir butlindir ve her gelisim alani birbirini etkiler. Fiziksel olarak ylriimeye baslayan, dil gelisimi
acisindan konusarak iletisim kurmaya baslayan ¢ocuk, miizigin farkindadir. Bu donemde sarki soyleme ¢ok basit bir
olaydir. Bu yas ¢ocuklarina ¢ok kisa sarkilar 6gretilebilir. Miizik; kelime, kavram 6gretimde kullanilabilecek en uygun
aractir. Ug yas ve sonrasinda ise, ritim aletlerini amagl bir sekilde kullanabilir. Ancak, ritim vurusuna tam
uyamayabilir, genellikle daha hizli vuruslar ilgisini geker. Ritme o an uydurdugu hareketlerle eslik etmeye ¢alisir.
Sesin yiiksek ve alcak tonda olusunu fark eder, bu ayrimi beden diline yansitir.

48-72 Aylik Donemde Cocukta Muziksel Becerilerin Geligimi

Dért yas cocugu sesleri siniflama ve siralama konusunda oldukga basarilidir. Ogrendigi dykiileri melodi
ile birlestirebilir, melodisine uygun yaratici dans figiirleri olusturabilirler. Drama ¢alismalarinda zevk alir
ve baskalarinin sarkilarina eslik etmesine izin verebilir.

Bes yas itibariyla vurgulu mizik aletlerini calma becerisi gelisir. Miizik aletlerini kullanirken diizgiin ritmik
vuruglar yapabilir ve miizik alaninda attig1 adimlardan gurur duyabilir.

Erken Cocukluk Doneminde Muzik Egitimi

insanin miizikle tanisma ve miizikle evrimlesmesi siirecinde énceden diizenlenmis uyarici cevre ve planlanmis
etkinliklerle karsilasmasi bireyin gelisimini olumlu yonde etkiler.

Erken ¢ocukluk déneminde miizik egitiminin amaci; gocugun duygusal, biligsel, dil ve motor
gelisimlerine yardimci olmak baska bir deyisle cocugun duyduklarini, diisiindiiklerini ritim ve
sarkilarla serbestcge ifade edebilmelerini, gocugun muzik kiltiiri ile tanigmasini ve miizik sevgisini
kazanmasini saglamaktir.

Okul 6ncesi donemde miizik egitimin temel amaglari;

* Mizik sevgisi asilamak ve cocugun mizige olan ilgisini artirmak,

* Cocugun muzik kulagini egitmek,

* Cocugun yasina uygun ve kaliteli bir sarki dagarcigi olusturmak,

* Dinleme yetenegini ve aliskanligini gelistirmek,

* Bireysel ya da toplu olarak mizik yapabilmesini ve yaptiklarini karsisindakilere sunabilme becerilerini gelistirmek,

* Ses kaynaklarini, sesin geldigi yoni kesfedebilmelerini ve sesleri ayirt edebilmelerini saglamak,

* Vurmali calgilari (metalofon, ksilofon, tef, ritim gubuklari vb.) dogru sekilde kullanmayi 6grenmek,

* Ritim ve tempo gibi bazi mizikal kavramlarin ne oldugunu anlamalarini saglayarak ritmik performanslarini
artirmak,

* Nuans yapmanin (sesin algakhg, yiksekligi gibi) mazige nasil bir kimlik katacagini kesfettirmek,

* icinde bulundugu cevre kiiltiiriine ait muziklerin yani sira ulusal ve diinya kiiltiiriine ait miizikleri de dinleyip
tanimalarini ve bunlari ayirt etmelerini saglamak,

* Melodik hafizayi gelistirmektir.

* Calgilari tanitmak,

Okul 6ncesinde miizik egitimin temel amaglarindan biri galgilari tanitmaktir.

Erken Cocukluk Egitiminde Muzik Etkinliginin Cocugun Gelisimine Etkileri

Miizigin gocugun gelisimine etkileri su sekilde siniflandirilabilir;
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* Bilissel ve dil gelisimine etkileri,  * Duygusal ve sosyal gelisime etkileri, * Bedensel ve motor gelisime etkileri.

a. Erken cocukluk egitiminde, muzik etkinliginin gocugun biligsel ve dil gelisimine olan
etkileri

Miuzigin matematik becerilerini desteklemesi ile ilgili pek ¢cok arastirma yapilmistir. Arastirmacilar kligiik
cocuklarda ileri matematik calismalari yapilamayacagi, fakat onlara ¢cok hoslanacaklari icin muzik dinletmenin de
ylksek beyin fonksiyonlarini saglayacagini belirtmistirler.

Miizigin biligsel ve dil gelisimine olan etkisi;

* Erken cocuklukta verilen muzik egitimi, cocugun yaraticiliginin gelismesine yasami dogru algilamasina yardim
eder.

* Cocugun karsilasacagi problemlerin nedenlerini anlamada ve ¢6zmede yardimci olur.

* Cocugun dikkatini gelistirir. Dikkati gelisen ¢ocuk, olaylarin ve insanlarin 6zelliklerini dogru bir sekilde kavrayabilir.
* Cocuk kendini ifade ederek tanitir. Bunun sonucunda konusma ve ifade yetenegi gelisir.

* Cocuga kavram gelisimi kazandirir.

* Cocuk, dil cevikligi kazanir.

* Cocugun akici konusma becerisi ve aliskanhgi gelisir.

b. Erken ¢ocukluk egitiminde miizik etkinliginin gocugun duygusal ve sosyal

gelisimine olan etkileri
Muzik isitsel sanatlardan biri oldugu i¢in bireyde estetik ve guizel duygular uyandirir. Heniiz

kendi duygularini tanimaya calisan cocuga duygularini siniflamak ve paylasabilmek icin bir yol gosterici olur. Erken
cocukluk egitiminde miizik etkinligi, cocugu sosyal ve duygusal yonden olumlu bir sekilde etkiler.

* Cocuk, sinifta yapilan mizik etkinliklerinde birlikte hareket etme ve birlikte yasama aliskanligi kazanir.

* Miizikle hislerini, duygu ve distincelerini daha dogrusu kendini ifade etmeyi basarabilen ¢cocuk 6z gliven duygusu
kazanir, huzursuzluk, kaygi gibi olumsuz duygulardan da uzaklasir.

* Toplumda nasil davraniimasi gerektigini 6grenerek sosyal uyum kazanir. Kendisini toplumda rahat bir sekilde ifade
edebilir.

* Kendini ifade ederek duygusal yonden rahatlar.

* Grup ¢alismalarinda igine kapanik olan bir ¢ocuk, grup igcinde rahatlayarak dikkati tizerine gekmeden baskalariyla
birlikte hareket etmeyi 6grenir. Hata yapmaktan korkmaz, denemeyi 6grenir.

* Etkin iletisim kurmayi 6grenir.

* Cocuk kendi kilturini, gelenek géreneklerini muzik ve danslar yoluyla tanir. Vatan, millet, ulus, bayrak duygulari
gelisir. lyi, giizel, dogru kavramlari 6gretilerek toplumsallasmasi saglanabilir.

Miizikle hislerini, duygu ve diisiincelerini daha dogrusu kendini ifade etmeyi basarabilen gocuk 6z giiven duygusu
kazanir.

c. Erken ¢ocukluk egitiminde miizik etkinliginin gocugun bedensel ve motor
gelisimine olan etkileri

* Ritim duygusu gelisir.

* Ritim aletlerine uygun hareket ederken el-g6z koordinasyonu kazanir.

* Ritim aletlerini amacina uygun calarken buytk ve kiguk kaslari gelisir.

* Cocuga sistemli ylriyis ve durus aliskanhklari kazandirir.

Erken Gocukluk Egitiminde Muzik Etkinlik Ortami ve Materyaller

Okul 6ncesi egitim kurumlari cocuklarin ilgi intiyac ve gelisim 6zelliklerine gore yapilandiriimis 6grenme
merkezlerini icerecek sekilde diizenlenir. Sinif ici veya disi etkinlikler merkezlerde ve merkezlerdeki materyaller
kullanilarak uygulanir. Ogrenme merkezi; cocuklarin bireysel gereksinimlerini kargilamak amaciyla
farkli ayirma materyalleri ile boliinmiis kiigiik gruplar héalinde etkilesimde bulunacaklari ve
dikkatlerini yogunlastirarak oynayabilecekleri 6grenme alanlaridir. ideal bir okul éncesi egitimi sinifinda
icerigi migzik ile ilgili materyallerle donatilmis bir mizik merkezi bulunmalidir.

Okul 6ncesi egitimi sinifinda igerigi miizik ile ilgili materyallerle donatilmis bir miizik merkezi bulunmahdir.
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Degisik tiirlerde galgilar, ¢algi gorselleri, artik materyallerden yapilan ritim aletleri, miizik
kitaplari, miizik albimleri ile donatilmalidir. Etkinliklerde ses seviyesi yliksek olacagindan ses yalitimi iyi
yapilmis olmalidir. Miizik etkinlikleri sadece ritim ¢alma, sarki sdyleme olarak distiniimemelidir. Hareketli dans,
dramatizasyon gibi hareket gerektiren ve grup Gyelerinin hepsinin dahil olmasi gereken etkinlikleri de igerir. Bu
ylzden odanin genisligi 6grenci sayisina ve etkinliklere uygun olmaldir. Odanin ayri bir 1si yalitimi olmali, 6grenciler
hareketli calismalarda terlememelidir. Zemin bu g¢alismalara uygun désenmeli ve kaygan olmamalidir. Yeterli isik
saglanmali, oda icerisinde 6grencilerin dikkatini cekebilecek gereksiz oyuncaklar bulundurulmamalidir.

Muzik odasi, gcocuklarin kendilerini miizik atmosferi icinde hissedebilecekleri sekilde
diizenlemelidir. Odanin duvarlari muzik ile ilgili resimlerle donatilarak cocuklarin ilgisi artirilabilir. Odanin bir
kosesinde eski veya yeni bir piyano bulundurulabilir. Ozellikle, cocuklarin orijinal bir miizik aletini gérerek biyiimesi
miiziksel gelisimini olumlu etkiler.

Miizik Merkezi

Cocuklarin mazik ile ilgili bilgi ve becerilerini destekleyerek deneyim kazanmalarini saglayan etkinliklerin
yapildigi bir 6grenme merkezidir. Okul 6ncesi egitim kurumunda mizik merkezinin olmasi, cocuklarin hem erken
donemde mizik egitimiyle ilgili bireysel bilgi ve becerilerinin olusmasini ve gelismesini saglayacak hem de genel
mizik kaltGrinldn olusmasina katkida bulunacaktir. Cocuklarin ritim duygularinin gelismesi, miizikle kendilerini
ifade edebilmeleri ve isitsel algilarinin uyarilmasi bu merkezdeki arag gereglerin etkin kullanimina baghdir.

Miizik merkezindeki materyaller ¢ocuklarin ulagabilecegi dolaplarda, panolarda bulundurulmalidir.

Miizik merkezi okul 6ncesi egitim sinifi i¢cerisinde giiriltiilii merkezlerden biridir. Kitap
merkezi gibi sessizlik gerektiren merkezlere yakin konumlandiriimamalidir.

Muzik merkezinde; ritim duygusunu gelistirecek her turlii calgi ve arag gerecler yer almalidir.
Vurmali calgilar (Orff calgilar) bulundurulmahdir. Ornegin, ezgili vurmali calgilardan glockenspiel, metalofon,
ksilofon, ezgisiz vurmali calgilardan ise ritim (tartim) cubugu, kastanyet, marakas, agogo, celik ticgen, ziller, davul, tef
bulundurulmasi 6nerilmektedir. Artik materyaller kullanilarak, 6grencilerin kendi yaptigi ritim araglari da bu
merkezde sergilenir. Ogrenci sayisina uygun arag gere¢ olmasina dikkat edilmeli, gevremizdeki paydaslardan ve aile
katilimi gcalismalari ile merkez zenginlestirilmelidir.

Miizik merkezinde klasik miizik CD’leri, ¢ocuk sarkilari CD’leri ve miizik kitaplari bulundurulmaldir.

Okul Oncesi Muzik Etkinlikleri Igin Kitap ve Muziksel Materyaller
Muzik etkinlikleri kapsaminda sinif igcinde mizik arsivi ve mizik ile ilgili kitaplarin olmasi, cocugun yaparak
yasayarak 6grenmesine firsat verir. Mizik merkezinde ¢cocuk sarkilari, masal kasetleri, evrensel cocuk muzigi, klasik
mizik, folklor mazikleri, glincel mizik CD’lerine ait bir arsiv olmaldir. Ayrica, ses dinleme etkinlikleri icin glinltk
hayatta karsimiza ¢ikan nesne (tasitlar, mizik aletleri, mekanik sesler vb.) , hayvan, doga olaylarina ait seslerden
olusan CD’ler bulundurulabilir. Arsivde bulunabilecek eser 6rnekleri:
¢ Moussogsky’nin Bir Sergiden Tablolar isimli eserinden “Bydlo”
e Prokofiev’in Kis Tatili isimli eserinden “ Departure”
¢ Tschaikovsky’nin Kugu Goli’'nden “Kigiik Kugunun Dansi” adli bolim
¢ Grieg'in Lirik Suiti’nden “Norwegian Ructic March”
e Lully’nin Bale Suiti’'nden “Yiuriime” adli kisim
e Bizet’'in “Cocuklar Oyunu” adli eserinden “Oyun” adl bolim
¢ Griffes’in “The White Peacock”
¢ Rimsky Korsakoff’'un “Esek Arisinin Ugusu”
¢ Saint Saens’in “Hayvanlar Karnaval” isimli eseri
¢ Yildiz ibrahimova - Cocukga Sarkilar
¢ Fatih Erkog — Cocuk Sarkilari
¢ Baris Mango — Gocuk Sarkilari
¢ Banu Kanibelli — Kar’a
¢ TRT Cocuk Korusu Cocuk Sarkilari Kaseti

44



¢ Poldi’nin Seriiveni Kok Yayincilik

e Anaokullari ve Anasiniflari icin Sarki Dagari /Hilmi Seyrek (Kitap-Kaset)
* Bir Diinya Birakin (Kitap)/ Salih Aydogan

* Biz Cocuklariz ( Cd’li kitap) / Ercan Mertoglu vb.

Okul 6ncesi egitim sinifinda miizik arsivleri ve miizik kitaplari bulunmalidir.

OKUL ONCESi EGiTiM KURUMLARINDA MUZiK ETKINLIKLERI

Okul 6ncesi egitim kurumlarda muzik etkinliklerinin basitten karmasiga sekillenen degisik uygulamalari
vardir. Cocuk bu g¢alismalarda 6nce sesle tanisir ve sesin farkina varir. Gelisimsel olarak sesi, miizigi kullanmayi
ogrenir. Farkh ritim araglari da bu etkinliklerde aktif olarak kullaniimaktadir. Okul 6ncesinde miizik etkinlikleri yedi
farkh sekilde uygulanir:

* Ritim ¢alismalari,

* Ses dinleme, sesleri ayirt etme ¢alismalari,
* Nefes agma galismalari,

* Sarki séyleme galismalari,

* Yaratici dans calismalari,

* Muzikli dramatizasyon galismalari,

* Mazikli oykdler.

Ritim Caligmalari

Tartim olarak da bilinen ritim; seslerin belli kurallar iginde uzayip kisalmasidir. Cocuklarin elleriyle,
ayaklariyla ya da tim bedenleriyle veya ezgiliezgisiz ritim araclarini kullanarak tartim (ritim) kaliplarini hissettirme ve
tekrarlama calismalaridir. Sarki 6gretiminden 6nce, sarki 6gretimi sirasinda ve sarki 6gretimden sonra uygulanabilir.

Ses Dinleme, Sesleri Ayirt Etme Calismalar

Bu calismalar, ¢cocugun sesleri daha bilingli dinlemesine ve duydugu seslere dikkatini yogunlastirmasina
yardimci olur. Farkli sesleri kesfetmesi ve mizik begenisinin gelismesi ses dinleme ¢alismalari ile olur. Ses dinleme
¢alismasi olarak, ¢ocuklarin kendi seslerini kayittan dinletme, efekt ses dinletme, klasik muizik dinletme gibi
galismalar yaptirilabilir.

Ses dinleme ¢alismalari ile gocugun duydugu seslere karsi dikkatini yogunlastirmasi saglanir.

Sarki Soyleme Calismalari

Cocuklara bir sarkinin sozlerinin, ezgisinin ve ritminin (Tartiminin) dogru ve bir bitin seklinde 6gretilmesiyle
sarki soyleme c¢alismalari baslar. Grup ve bireysel olarak uygulanabilir. Soylenecek sarki timdengelim yontemi ile
cocuklarda 6gretilmeli gerekli kisimlar pargadan bitiin eseklinde tekrar edilmelidir. Ritim aletlerinin eslik
ettigi sarki soyleme galismalari ¢ocuklarin ilgisini daha ¢ok ¢eker.

Yaratici Dans Calismalan

Yaratici dans, muzigin ritmine, temposuna uygun olarak, insanin iginden geldigi gibi
dogaclama olarak yapilan, estetik deger tasiyan viicut hareketleridir. Cocuklarin i¢ dinyalarini disa
vurmalari, kendilerini ifade edebilmeleri agisindan yarar saglar. Ogretmen iyi bir gézlemci olarak bu dogal ortamda
cocuklari tanimalidir. Uygulama sirasinda kullanilan muzik s6zstiz olmalidir. S6zIG mizik oldugu takdirde ¢ocuklar
sozlerden etkilenerek hareket eder, dolayisiyla yapilan ¢alisma dramatizasyon haline gelir.

Miizikli Dramatizasyon Calismalari

So6zu, muzigi ve hareketi birlestiren bir etkinliktir. $arkili oyunlar ve éykiinmeler, dramatize sarkilar
bu ¢aligmalardandir. “A¢ kapiyi bezirgan basi”, “Migo nerden geliyor” gibi sarkili oyunlar muzik ile hareketin
birlesmesiyle oyunsu siiregleri icerir.

Ornegin; ritim sopalarinin sesinin saatin tik-taklamasina benzetilmesi, davul sesinin gok giiriiltiisii sesine
benzetilmesi gibi.
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Muzikli dramatizasyon ile cocuk diisiincelerini davranisa donistirebilir. Mizigin farkina varir ve s6z, mizik,
hareket bitinligini hisseder. Cocugun 6grendikleri kalici olur.

Miizikli Oykiiler

Ensturmantal muizik veya ses efektleri cocuga dinletilerek, kendilerinde olusturdugu ¢agrisimlar sorulur.
Alinan cevaplara gore olusturulan 6yka olusturma calismalarina muzikli 6yka denir. Kullanilan ritim aletlerinin sesleri,
glnlik hayatta dogada sikca duyulan seslere benzetilebilir. Mizik birkag dakika dinletildikten sonra durdurularak
soru cevaplarla hayal ettikleri 6ykiileri, cagrisimlari anlatmalari istenir ve muzik tekrar ¢alinir. Egitimcide dykiiniin
olusmasina katki saglayabilir.

Miizikli 6ykiilerde kullanilan ritim aletlerinin sesleri dogadaki seslere benzetilerek 6ykii olusturulur.

UNITE :10
OKUL ONCESI EGITIMDE MUZIK ARACLARI PLANLAMA VE
YAPMA - |

Parmak izlerinin benzersizligi gibi 6grenme stilleri de birbirine benzemez. Kimi isittigini daha kolay 6grenir,
kimi gordigiini, kimi dokundugunu kolay 6grenir. Farkh farkh yollar kullanilsa da duyu organlari 6§renmenin
anahtaridir. Ogrenme icin duymak, gérmek, tatmak, dokunmak veya koklamak gerekir.

OKUL ONCESi EGITIMDE KULLANILAN MUZIK ARAGLARI

Soyut bir sanat olarak bilinen muzik, okul 6ncesi egitimde Piaget’e gore islem 6ncesi ddonemde olan, somut
orneklerle 6grenebilen ¢ocuklar icin miizik araglari ile anlam kazanir. Cocuklar somut materyallere dokunarak daha
etkin ve kolay 6grenir. Bunun icin okul dncesi egitimde muzik merkezleri zengin donanima sahip olmali, cocuklarin
meraklarini cezbedecekleri sekilde diizenlenmelidir.

Miizik araglari farkh sekillerde siniflandirilabilir:

* Calinis tekniklerine gore ( telli, vurmali, nefesli, yayh, tuslu vb.),

* Mizikal isleve gore ( ritmik vb.),

* Yapildiklari malzemeye gore (Metal, ipek, deri, agag, vb.),

* Tartim calgilari ( Kastanyet, gelik tGi¢ggen, marakas, ¢an, zil, tartim gubuklari vb.).

Orff galgilari cocuklarin ritim duyusuna en uygun materyallerdir.

Okul 6ncesi ddnemde kullanilacak calgilari secerken cocugun gelisimi géz 6niine alinmalidir. Ozellikle
yetiskinler igin tasarlanmis muzik araglari gocuklarin fiziksel olarak kullanimina uygun olmayabilir. Vurmal ezgi
galgilarini igine alan orff galgilari bu dénem igin en uygun materyallerdir. Ogrencilerin ilgisini ceker ve
oyun oynarmis gibi hissettirir. Cocuklarin ritim duygusuna yatkinhigi bu materyalleri galmalarini kolaylastirir.
Sallamak, vurmak, slirtmek gibi basit hareketlerle sese ulasabilmek ritim aletlerine olan ilgiyi artirir. Cocuk yaparak
yasayarak bu galgilari galmayi 6grenebilir.

Okul oncesi egitimde kullanilan vurmali galgilar ( ritim araglari ) ezgili ve ezgisiz vurmali galgilar olarak iki gruba
ayrilr.
Ezgili vurmali galgilar;

* Metalofon, * Ksilofon, * Glockenspiel, = Miuzik kaplaridir.

Ezgisiz vurmali galgilar:
* Celik icgen = Davul =+ Trampet = Tef =+ Zil - Kastanyet = Marakas * Cingirak * Tahta Calpara
* Ritim (tartim) gubuklari = Zimpara bloklar * Bongo * Konga * Timpani

Ezgili Vurmah Calgilar
Metalofon
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Ses cubuklari 6zel, alasimli bir metalden yapilmis olan; kiiclikten biyige siralanmis bir diizlemden olusan
vurmali bir calgidir. Metal alasim farkliliklari (aliminyum, nikel) ve bagetlerinin baslarinin yapildigi malzemeye gore
farkl gesitleri vardir. Metalofon gesitleri; picolo metalafon, bas metalofon, alto metalofon ve soprano
metalofondur.

Ksilofon

Ses veren tuslari firinlanmis 6zel bir agactan yapilan calgi aletidir. Kiigiikten biiyiige dogru uzayan ve yan
yana siralanan bir diizlemden olusur. Bu diizlemlere kiigiik tokmak ( Baget ) ile vurularak ¢alinir. 16. yy ‘da Giney
Asya’da ortaya ciktigi dusliniilmektedir. Masalsi duygulari canlandirmak igin kullanilir. Sesi agik havada
duyulamayacak kadar zayiftir. Her blok farkl bir notayi ifade eder; 6gretmen bu bloklari farkli renklere boyayarak
renk ile notay eslestirerek 6gretebilir.

Glockenspiel

Farkl sesler gikaran ¢anlardan olusur. Kariyon olarak da bilinen glockenspiel, net ve berrak bir sese sahiptir.
Uzun sire ¢inlamalari devam ettigi icin hizli nota gegisleri icin uygun degildir. Ahsaptan ya da alasimdan yapilmis, sag
ve sol ellerle tutulan iki gekig ile galinir.

Mizik Kaplari

Ginliik yasantimizda kullandigimiz ses ¢ikarmaya yarayan her sey mizik kabi olarak kullanilabilir. Ozellikle
mutfak gerecleri; tencere, tava, bardak, tabak vb. Bir tencereyi ters cevirip lizerine el ile ritmik vurularak veya bir
c¢ubuk yardimiyla ses gikarilabilir. Daha melodik sesler liretmek igin farkli boylardaki bardaklar kullanilabilir.

Ezgisiz Vurmali Calgilar

Celik liggen

Celikten lggen bigciminde yapilmis, Ust kosesinde bulunan
bir ip yardimiyla havada tutulan, metal degnek seklindeki bir
tokmakla vurularak galinan bir ¢algidir. Bir vurus yiiksek, tiz
tinlayan bir zil ¢alar notasi verir. istenirse bu tinlama calgi lizerine
elle dokunularak kontrol edilebilir. Farkl biyiikliikte olanlari farkh
sesler gikarabilir. Cocuklar kullanirken celik liggenin dénmesi sik
rastlanan bir problemdir.

Davul

Okul 6ncesi donemin popller enstrimanlarindandir.
Blyilik yumusak topuzlu bir sopanin gerili bir deriye vurmasiyla
ses elde edilir. Genellikle ¢ift ve farkli blytkliklerde kullanilirlar.
Ses kapasiteleri; havanin nemine, derisinin esnekligine ve isiya
gore degisiklik gosterebilir. Calarken dnemli olan bilegin
gevsek tutulmasi ve tokmagin deriden kendiliginden
ziplamasidir.

Trampet

Okul 6ncesi dénem gocuklarin ilgisini ceken galgilardan biridir. Sesinin rengi germe vidalariyla daha ince veya
kalin hale getirilen cift derili calgilardir. iki sert tahta sopa ile calinabilir. Trampet ve davullar miizik etkinliklerinin yani
sira birgok dramatizasyon ¢alismasinda kullanilabilir.
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Tef
- Uzerine zille monte edilmis el trampetidir. Ziller tef
@ \ salladiginda ya da tahta kisma carptiginda ses elde edilir. Uzerindeki
\ ziller ne kadar ¢ok ise ses o kadar dikkat cekici olur.
o ) Zilli tef calinirken kasnak sol el ile tutulur. Sag el yumruk
bicimde vurularak ses elde edilir. Tef ritmik sallanarak zillerin
2 titresimlerinden ses elde edilir.

Zil
Vurmali galgilar arasinda en giiriiltiilii olanlarindandir. Tiimsegi disa,
gukurlari ice déniik piring plakalardan olusur. Dairenin merkezinde

deri tutamaklar yerlestirilir. El, ayak ve parmak zili olmak lizere
- ‘ ti¢ farkh gesidi vardir. Cocuklarin kolayca ses liretebildigi calgilardan
biri parmak zilleridir. Bas ve orta parmaga tutturulup birbirine

vurularak ses elde edilir. Ozellikle sosyal yonden gelisimi zayif olan
o6grencilerin miizige baslamalari icin ideal bir enstriimandir.
Diinyanin en iyi ve en unlii zilleri Tiirk zilleridir.

Kastanyet
Ispanyaya 6zgii bir ¢algidir. icleri oyulmus iki parcadan olusur, pargalar tst kisimdan birbirlerine ip ile
baglidir. ipler orta parmaga takilarak avug iclerinin acilip kapanmasiyla ses cikarir.

Marakas

Marakas, icerisindeki bosluga yerlestirilen kilglk sert pargaciklarin sallanmanin etkisiyle birbirine ¢arparak
ses ¢ikarir. Okul 6ncesi egitimde en sik kullanilan galgilardan biridir. Artik materyaller kullanilarak yapilabilecegi gibi
su kabaginin kurutulmasi ile de elde edilebilir. Sarsilarak, vurularak ya da dondirlerek ses ¢ikarilabilir.

Cingirak
Bebekleri 6zellikle isitme duyusuna hitap eden araglardir. Cingirak, metalden yapilmis konik bigimli bir
calgidir. icinde yine metalden kiigiik bir tokmak asilidir. Cingirak sallandik¢a koninin i¢ yiizeyine carparak ses verir.

Tahta calpara
Hareketli bir givi ile st Uste gelmis tahta bloklarin birbirine carptirilmasiyla ses Ureten bir ritim aletidir.
Cocuklar tistteki tahtaya vurarak oynamasini saglar. Renkli ve sislii calparalar ¢ocuklarin ilgisini ceker.

Ritim (tartim) gubuklar

Birbirlerine ya da yere vurularak kullanilirlar. Cocuga ritim sopalarinin nasil ¢calindigi géstermek énemlidir.
Cesitli boylarda yapilabilir, boy uzunlugu arttik¢a seste degisir. Okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin gelisimine uygun
boyda yapilmasina dikkat edilmelidir, boy artik¢a agirlik da artar. Ritim sopalari 30 cm uzunlugunda,
hafif, zimparalanmis tahtadan hazirlanabilir. ikincisinde, tirnaklar iiste gelecek bicimde elle gevsek bir yumruk
yapilarak ritim gubugu bu yumruk Ustline yatirilir ve diger eldeki serbest tutulan ritim ¢ubuguyla tstline vurulur.

Zimpara bloklar
Cesitli boyutlarda kesilmis tahta bloklar tizerine ayni ebatta zimpara kagidi kesilerek yapilir. Esas amag
zimpara kapli iki yGzin birbirine siirterek degisik sesler elde edilmesidir.

Bongo

En kiiciik ama en tiz ses ¢ikaran trampettir. 19. yy. ‘da ilk kez Kiiba’da kullaniimistir. On dokuz ve
yirmi bir cm caplarinda ve alta dogru yaklasik 25 cm uzayan iki cemberin ylizeylerine gerilen deriden olusmaktadir.
Cemberler birbirlerine baglidir. Genellikle diz tstlinde ya da dizlerin arasina yerlestirilerek ¢alinsa da, metal bir ayaga
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sabitlenerek ya da farkli uygulamalarda kullanildigi da gorilmektedir. Yapiminda agag¢ kabugu, hayvan derisi, plastik,
fiberglas, rontgen filmi, metal ve sentetik malzemeler kullanilir. Deri ve trampetin kenarina ayni zamanda vurularak
ses elde edilir. Tek parmakla vurma, parmak ucuyla vurma veya vurustan sonra parmaklarin deri Gzerinde durmasiyla
farkh sesler olusturulur.

Conga

Afrika kokenli bir enstriimandir. Oyulmus bir
agac govdesi lizerine sadece deri gerilerek yapilir.
Deriden yapilan bir aski ile omuza takilir ve kalca
hizasinda galinir. Ses elde etmek i¢in elin tim
parmaklariyla vurulur.

Timpani

Bakirdan yapilan bir yarim kiire iizerine dana derisinin gerilmesiyle hazirlanir. Ozel cubuklar yardimiyla ses
elde edilir. Derinin gerginligi ve gubuklarin tomak kisimlarin degisik malzemelerden yapilmasi ile farkli notalara
ulasilir. Ordu marslari igin uzun yillar kullanilan bir ¢algidir.

Timpani, uzun siire ordu marslari i¢ci kullaniimistir.

OKUL ONCESI EGITIMINDE MUZIK ARACLARI TASARLAMAK

Okul oncesi egitimde ¢cocuklar i¢in hazirlanacak miizik araglan éncelikle gocuklarin
gelisimlerine uygun olarak tasarlanmalidir. Hem fiziksel olarak kiglk boyutlarda galisiimali hem de ¢ocuklarin
sosyal duygusal gelisimlerine gore gorsel agidan renklendirilmelidir. Ornegin; cocuklar icin hazirlanan bir tef, kiigiik
parmaklarin tutabilecegi boyutta ve ilgi cekici gizgi film karakterleri ile renklendirilmis olmalidir.

Karmasik bir ¢algi ilk goriiste cocuk icin ilgi ¢cekici olabilir ancak cocuk zihninde anlamlandiramazsa bu
calgidan ¢ok gabuk sikilir. Bunun igin dzellikle basit ve anlasilir miizik araglari olusturulmalidir. Oncelikle giinliik
hayatta gérdiigi, yakin cevresinden tanidigi calgilar kullaniimalidir. Ogrenme ilkelerinden birinin yakindan uzaga
oldugu unutulmamaldir.

Okul 6ncesi donem ¢ocuklari somut materyallerle daha kolay 6grenir.

Okul Oncesi Egitimde Muzik Araglari Yapmak (Marakas)
Plastik Kasiktan Marakas
Arag Geregler:
* Plastik oyun yumurtasi
* Bakliyat ( mercimek, misir, piring)
+ iki plastik kasik
* Plaster ya da Bant
* Guaj boya
Yapilisi:
Plastik yumurtanin igerisine bir miktar bakliyat ( mercimek, misir, piring vb.) koyunuz. Ardindan yumurtayi 2 plastik
kasik arasina yerlestiriniz ve kasiklarin ist kismini eczanelerden temin edebileceginiz plaster veya kagit bant ile
sariniz. Ayni sekilde kasiklarin sapini da alt kismindan birbirine sabitleyiniz. istenilen renk boya
ile siisleyiniz.
Calinisi:
Kasiklarin sap kismindan tutup ritmik sallayarak ses elde edilir.

Cingirak
Arag Gereg:
* “Y” seklinde agag dali
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* Guaj Boya

* Tel

* Digme veya gazoz kapagi

* Yin ip, rafya

* Yapistirici ya da silikon
Yapilisi:

“Y” seklindeki agac¢ dalini guaj boya ile istediginiz sekilde boyayiniz ve kurumaya birakiniz. Daha dizgin bir gériinim
elde etmek isterseniz 6ncesinde agaci zimparalayabilirsiniz. Dalin “V” kismina telin bir ucunu dolayiniz ve tele
nesnelere hareket edecek mesafe kalacak sekilde istediginiz miktarda renkli digmeler ve gazoz kapaklari vb.
gegiriniz.

Metal Marakas
Arag Geregler:
* Bir adet kola kutusu
* Bir miktar fasulye
* 70 cm uzunlugunda kalin tel
* Cilt bezi
* Kurdele
Yapilisi:
Kola kutusunun Ust tarafina bir civi ile karsilikli olarak dort delik agilir. Yetmis santimetre uzunlugundaki kalin tel ikiye
bollndr. Bu tellerden her birini ikiser ikiser kutu Gzerine acilan deliklerden gecirilir. Uglari bir birine kivrilir. Bu
aracin tutma yeri olacaktir. Kutunun igine bir miktar fasulye koyulur. Kutunun agzi cilt bezi yapistirilarak kapatilir.
Daha sonra tellerde dahil olmak tizere kutunun etrafina sarilir. Béylece ara¢ hem estetik gériinim kazanacak hem de
sesin kulaga hos gelmesi saglanacaktir.
Calinisi:
Ritmik sekilde elde sallanarak calinir.

Marakas, evde ¢ocuklarla birlikte yapilabilecek en kolay miizik aracidir.

Arag Geregler:

* Artik durumda ampul

* Beyaz tutkal

* Kagit havlu rulosu

* Beyaz kagitlar

* Koli bandi
Yapihsi:
Ampul, kagit havlu rulosunun Ust tarafina gecirilir ve bant ile birbirine tutturulur. Beyaz kagitlar tek tek tutkala
batirihp ampulln etrafina sarilir. Bir kat kuruduktan sonra tekrar tutkala batiriimis kagit yapistirilir. Bu islem 5-6 kat
yapilir. Ampuliin tam olarak kurumasi iki Gi¢ giin strer. Kuruduktan sonra sapindan tutarak i¢ kissmdaki camlarin
kirilmasi i¢in sert bir zemine vurulur. Boylelikle icerisinde kii¢lik parcalar olan, dis tarafi sert bir marakas elde edilmis
olur.istenirse ampule fon kartonlari ve boya ile degisik hayvan figiirii sekli verilebilir.
Calinisi:
Sap kismindan tutup sallanarak ses elde edilir.

UNITE 11
OKUL ONCESI EGITIMINDE MUZIK ARACLARI PLANLAMA VE YAPMA - ||
OKUL ONCESI EGITIMDE MUZzZIK ARACLARI YAPMAK

Okul 6ncesi egitimde miuzik araglari yapmak, 6gretmenin ilgisi ve becerisi ile basarilabilir. Dogru planlama, gerekli
malzeme hayal giicl ile bir araya geldiginde ortaya yaratici muzik araglari ¢ikar.

Artik Materyallerden Miizik Araci Ornekleri

Kasnaktan Davul
Arag Geregler:
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* 1 adet genis orta kasnak
* 2 adet ince kenar kasnak
* 2 parca (40 x 40) deri
* 2 adet tahta ¢ubuk
* 2 adet tahta boncuk
* 3 farkh renkte siiet ip
* Zimpara
* Kurdele
* Yapistirici
* Guaj boya
* Sprey vernik
Yapihsi:

Deri bir glin boyunca suda bekletilerek yumusamasi saglanir. Sudan g¢ikarttiktan sonra suyunun iyice ¢ekilmesi
saglanir. Orta kasnagin kenarlarina yapistirici siiriilerek deriler sira ile alt ve {ist tarafa yerlestirilir. ince kenar
kasnaklarin i¢ taraflarina yapistirici sirilerek kasnaga gegirilir. Deriler kuruduktan sonra kasnaklar zimparalanarak
plirtzll yerler dizeltilir. Kasnak istenilen renkte boyanir.

Cahinisr:
Saksi davul yerde ¢ocuklarin bacaklari

arasina konularak, tokmaklar yardimiyla
kenarlara ve merkeze ritmik vuruslarla
galinir.

Saksidan Davul
Arag Geregler:
* Bir adet toprak cicek saksi
* 5-6 adet parsomen kagidi
+ iki adet tahta gubuk
+ iki adet tahta boncuk
* Makas
* Beyaz tutkal
* Firga
- ip
* Guaj boya
Yapilisi:

Parsomen kagitlari toprak saksinin agiz genisliginden daha biiytk
olacak sekilde kesilir. (Amacimiz kagitlar ile saksinin agzini kapattigimiz
zaman kagitlarin kenarlardan sarkmasi) Uygun sekilde kesilen kagitlara
firca yardimiyla sulandirilmis tutkal sirilir. Tek tek tutkal siiriilen
parsomen kagitlari sirayla toprak saksinin agiz kismina gerilerek
yapistirihr. Tum kagitlar gerildikten sonra kenar kisimlarindan ip ile
sarilarak saglam bir goriiniim elde edilir.

Kullanilmayan gicek saksilari, davul yapmak igin ideal malzemelerden biridir.

Saksi Tumba

Arag geregler:
+ iki adet plastik gigek saksis
+ iki parga (40x40) deri

* iki adet cubuk ( 20 ve 10 cm boyunda )

* ince kasnak

* Bir metre kumas
* Renkli kurdele

* Guaj boya

* Sprey vernik

* Yapistirici
Yapilisi:
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Deriler bir glin boyunca suda bekletilerek yumusamasi saglanir. Sudan ¢ikarilir ve suyunu gektirdikten sonra saksinin
kenarlarina yapistirici siiriilerek agzi agik kisma yapistirilir. ince kasnak da biraz yapistirici siiriilerek saksinin agiz
kismini sikistirmak icin kullanilir. Deriler kuruduktan sonra saksilarin Gstline yakin yerden ve 5 cm altina dogru
saksilar yan yana gelecek sekilde delikler agilir. Saksilar yan yana getirilerek tstteki deliklere 10 cm’lik gubuk, alttaki
deliklere 20cm’lik gubuk gegirilerek yapistirilir ve saksilar yan yana sabitleniR.

Calinisi:

Bacaklarin dizlere yakin araliginda sikistirilarak el ile ritmik vurularak galinir.

Zilli Tef
Arag geregler:
* Bir adet orta kasnak
* Bir adet ince kenar kasnak
* Bir parga (40 x 40) deri
* Sekiz adet zil
* Guaj boya
* Yapistirici
* Orta boy ince ¢iviler
Yapihsi:

Orta boy kasnagin arasina esit araliklarla dikdortgen seklinde dort delik agilir. Bir giin boyunca suda bekletilen
deri yumusayip suyu cektirildikten sonra kasnaga gecirilir. Raptiyelerle saglamlastirilir. iki kasnagin arasinda kesilen
bosluklarin ortasina gelecek sekilde birer tane ¢ivi cakilir ve civi alt kasnakla birlesmeden 6nce ortasindan delinen
ziller, ikiser ikiser civilere gecirilerek cakilir. Derisinin (izerine istenirse cocuklarin ilgisini cekecek figlirler guaj boya ile
cizilebilir.

Calinisi:
Bir elle tutulup diger elin parmaklariyla vurarak ¢alinir.

Balondan Davul
Arag Geregler:

* Bir adet teneke kutu

* Kalin balon

* Genis bant

* Yapistirici

* Pinpon topu

* Tahta gubuklar

- ip
Yapihsi:

Kalin balon teneke kutunun ¢agina uygun sekilde kenarlara sarkacak bicimde kesilir. Teneke kutunun Ust

kismina yapistirici sirilir ve balonlar gerilerek gecilir. Saglam olmasi icin Gzeri 6nce genis bantla sonra da iple sarilir.
Tokmaklarini hazirlamak igin tahta gubuklarin ug kisimlarina pinpon topu gegirilir. istenirse siislenir.

Yagmur Cubugu
Arag Geregler:

* Kalin rulo karton

* Topluigne

* Bir miktar piring

* Koli bandi

* Fon kartonu

* Grapon kagidi

* Yapistirici

Yapilisi:
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Rulo kartonun etrafina sarmal bir sekilde toplu igneler sirayla gegcirilir. Rulonun agik olan alt kismi fon kartonu
ile kapatilir. igerisinde % oraninda piring koyulur. Rulonun st kismi da kapatilir ve yapistirilir. Toplu igneler daha
saglam olsun diye etrafi koli bandi ile kaplanir. istege bagh renklerde grapon kagid ile sarilarak sislenir.

Calinisi:

Rulonun ortasindan tutularak dikey olarak gevirmek hareketi ile ses elde edilir. icerisinde bulunan piringler

toplu ignelere ¢arparak yagmura benzer bir ses cikarir.

Yagmur ¢ubugu dikey tutulup, asagi-yukari cevirerek ses elde edilir.

Ayak zilleri
Arag Geregler:
* Yinip
* Top ziller
+ Orgii sisi
* igne
Yapilisi:
Genellikle bebeklerin ilgisini cekebilecek bir ritim aleti oldugu icin bebeklerin ayak bileklerine uygun lastik sekilde bir
bileklik 6riliir (Uygun artik materyal var ise eski bir atki, kazak da kesilerek kullanilabilir ). Orgiiniin orta kismina top
ziller saglam bir sekilde dikilir.
Calinisi:
Bebeklerin hareketli bacaklari sayesinde kolaylikla ses elde edilir.

Bilek Zili
Arag Geregler:
* ince kece
* Top ziller
* Cirtgrt
* igne
- ip
Yapihsi:
ince kece bilege uygun sekilde yaklasik 3 cm genisliginde, 15 cm uzunlugunda kesilir. Bilekligin birbirine kolayca
yapismasi igin ¢irt cirtlar uygun élgiide kesilip ug kisimlara dikilir. istenilen sayida (yaklasik 5 tane) top zil esit
araliklarla bileklige dikilir.
Calinisi:
El ve kol uygun salinimlarla hareket ettikce ses elde edilir.

Eldiven Zil
Arag Geregler:
+ iki adet ince kege
* Top ziller
- ip
* igne
* Makas
Yapilisi:
ince keceler istenilen elin biyikligiinde eldiven seklinde ayni dlciide kesilir. Ug kisimlari birbirine dikilir ve eldiven
gérunumii verilir. Uzerine top ziller estetik bir bicimde yerlestirilip dikilir. istenirse atik durumda bir eldiven
kullanilarak da yapilabilir.
Calinisi:
El ritmik bicimde sallandiginda galinir, istenirse iki el icin de hazirlanip birbirine vurulabilir.

Zimparali Eldiven
Arag Geregler:
* Artik durumda iki adet eldiven
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+ iki parca zimpara
* Metal diigmeler
* igneip
* Yapistirici
Yapilisi:
Eldivenlerin avug kismina uygun 6lglide kesilen zimparalar yapistirici yardimiyla sabitlenir. Parmak kisimlarina ise
metal digmeler tek tek dikilir.
Calinisi:
iki ele gecirilen eldivenler birbirine carpilarak ve siirtiilerek ses elde edilir.

Kagit tabak tef bir elle tef tutup, diger el ile vurarak ¢alinir
Ginlik hayatta mutfakta kullandigimi kagit tabaklar ile tef yapmak ¢ok kolaydir

Arag Geregler:
* Kagit tabak
* Top ziller
* Delgec
- ip
* Boya
* Yapistirici
Yapihsi:
Kagit tabaklarin kenar kisimlarina esit araliklarla delge¢ yardimiyla delikler agilir. Tabaklar ters bigcimde st Uste
gelecek sekilde birbirine yapistirilir. ip yardimiyla top ziller deliklere gecirilir. Saglam bir sekilde baglanir. Tabaklar
istenilen sekilde boyanir.
Calinisi:
Bir el ile kagit tabak tef tutulurken diger el ile vurularak calinir.

Cubuk Mizika
Arag Geregler:
* 2 adet dondurma gubugu
* Kirdan
* Herhangi bir Grlinlin ambalaj kagidi
* Lastik bant
* Dekorasyon i¢in malzemeler ( istege bagli)
* Makas
Yapilisi:
Urtin ambalajlarini dondurma cubugu genisliginde ortama 1 cm olacak sekilde keselim. Uzunlugu ise dondurma
¢ubugundan biraz daha kisa ortalama 10 cm olmalidir. Kesilen ambalaj kagidi dondurma gubugunun {izerine
yerlestirilir.
Calinisi:
Dondurma gubugu yatay konumlandirilir ve aradaki bosluktan tiflenerek galinir.

Hortumdan Fransiz Horn’u

Arag Geregler:

* 80 cm uzunlugunda hortum

* Plastik huni

* Koli bandi

* Sonil

Yapilisi:

Hortumun bir ucuna huni gegirilir ve bant yardimiyla sikici baglanir. Hortumun uzun kismi halka biciminde kivrilir ve
sonil ile sabitlenir. Huninin agzi ne kadar genis olursa ses o kadar yuksek ¢ikar.

Calinisi:
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Dar olan ucundan degisik araliklarla uzun kisa tGfiirmeler yapilarak Horn ¢alinabilir.

Pan Flit
Arag Geregler:

* 8-9 adet pipet

* Makas

* Selobant

* Cetvel
Yapilisi:

ilk pipet oldugu uzunlukta tutulur ve diger pipetler bir dncekine gére 2 cm kadar kisaltilir. Tim pipetler boylarina
gore siralanir. Pipetlerin timi en alt kisimlarindan saglamca bantlanir.
Calinisi:

Enstrimanini pipetlerin kesmediginiz uglari yukarida olacak sekilde tutuldugunda ve dudagina yaklastirip
Uflendiginde ses elde edilir. Kisa pipetler uzunlardan daha yiksek ses ¢ikarir. Clinki pipetler tlip gorevi goriir.
Yukaridan tflemeye basladiginda, hareketlenen hava her bir pipette asagi yukari gezinen titresimler olusturur.

Ritim sopasi

Arag Geregler:

* 30 cm uzunlugunda silindir tahta ¢ubuk

* Kurdele

* Zimpara

* Boya

Yapihsi:

Tahta cubuk zimpara ile temizlenir, izeri istenilen renkte boyanir. El ile tutulacak yerin belli olmasi igin kurdele bir
uca sarilir. iki tane hazrrlanir.

Calinisi:

iki cubuk birbirine ritmik vurularak ses elde edilir.

Gazoz kapagindan kastanyet
Arag Geregler:

+ iki adet gazoz kapagi

* Mukavva

* Renkli karton

* Yapistirici

* Silikon yapistirici

* Paket lastik
Yapilisi:

Mukavva ve renkli karton 16 cm boyunda, 4 cm genisliginde kesilerek ug kisimlarina yarim daire sekli verilir. Renkli
karton estetik goriinmesi icin mukavvaya yapistirilir. Mukavvanin tam orta notasindan ikiye katlanir. Gazoz kapaklari
silikon yardimiyla mukavvanin ug kismina ters sekilde yapistirilir. ikisinde ayni noktada st liste gelmesine dikkat
edilmelidir. Gazoz kapaklari istenirse bir ¢cekic yardimiyla diizlestirilebilir.

Calinisi:
Avug icine alinan kastanyet gazoz kapaklarinin birbirine garpmasi ile calinir. Paket lastik ele distan gegirilerek elin
daha kolay aclilip kapanmasi saglanir.

Cevizden Kastanyet
Arag Geregler:
+ iki adet yarim ceviz kabugu
* Lastik
* Silikon yapistirici
Yapilisi:
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4 cm uzunlugunda lastik serit kesilir ve halka biciminde baglanir. icleri temizlenis ceviz kabuklarinin igerisine silikon
yardimiyla yapistirilir.

Calinisi:

Cevizlerin sirt ylzeyleri birbirine ¢arpacak sekilde avug icinde, lastik parmaklardan gegirilerek calinir.

Kazoo
Arag Geregler
* Tuvalet kagidi rulosu
* Parsomen kagidi
* Lastik serit
Yapilisi:
Parsomen kagit, tuvalet kagidi rulosunun capindan daha genis olacak sekilde daire kesilir. Rulonun alt kismina
yerlestirilir ve siki bir sekilde gerildikten sonra lastik serit ile sabitlenir. Kagidin gegirildigi kismini hemen alt tarafina
kalem ile bir delik agilir.
Calinisi
CGalmak icin rulonun agik kismi agza tutulur ve igine Ufleyip ¢alinir. Dudaklarin biraz biizilmesi gerekir.

Kazoo yapimi igin silindir bir rulo, parsomen kagidi ve lastik serit gereklidir.

Parmak Zil
Arag Geregler:
» iki adet metal sise kapag!
* Genis lastik serit
* Silikon
Yapilisi
Lastik serit yaklasik 5 cm uzunlugunda kesilir. Metal sise kapaginin i¢ kismina parmak gegirilecek sekilde lastik serit
silikon yardimiyla yapistirilir.
Calinisi:
Bas ve orta parmaga gecirilen lastik serit ile iki parmak birbirine vurularak ses elde edilir

UNITE 12
KOSTUM VE AKSESUAR PLANLAMA VE HAZIRLAMA -

I

GUnUmuzde, cesitli insanlarin yogun, stresli ve monoton ¢alisma hayatlarindan kurtulmalari, eglenmeleri,
mutlu olmalari, 6zel giinlerini iyi gecirmeleri ve kutlamalarla anmalari icin gesitli aktiviteler organize edilmektedir. Bu
aktivitelerin temelinde, 151k, ses ve dekorun yaninda kostlim ve aksesuar da bulunmaktadir.

Kostlim ve aksesuarlar cocuklarin dramatizasyon oyunlarinin 6nemli araglari oldugu icin bircok ¢ocuk
oyununun icinde kostlim ve aksesuar kullanimina yer verilir. Kostiim ve aksesuarlar oldukca dikkat ¢ekici ve
eglencelidir. Cocuklar dramatik etkinlikler sirasinda cesitli rollere biirtinerek giinlik yasantidaki edinimlerini,
hayallerini, dlistincelerini, isteklerini oyunlarinda yansitmaya calisirlar. Dramatik etkinliklerde hazirlanan kostimler
cocuklarin etkinlige zevkle katilmalarini ve motive olmalarini saglar.

Gorerek 6grenme, ¢ocuklar icin en etkili 6grenme yoludur.
Kostiim, gosteri diinyasi kiyafetlerinin genel adidir.

TANIMLAR

Kostim

Kostiim, eglence amacgli yapilan gosterilerde kullanilan giysiler olarak tanimlanmaktadir.
Sinema, tiyatro, opera, animasyon ve benzeri gosterilerde sanatcilarin ve animatoérlerin etkinlikleri geregi giydikleri
elbise, sapka, ayakkabi vb. giysilerin timuddr.
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Kostlimler, ekonomik ve pratik olmasi, ayni zamanda konunun kapsadigl dénemi, yasam bigimini, cevreyi,
oyun kahramaninin kisiligini ve karakterini dogru olarak yansitmasi amaglanarak tasarlanirlar.

Sahnede ¢ogunlukla gosterilerde, oyuncular ve dansgilar oyun esnasinda kostiim kullanir. Kostim,
oyuncunun birlindigu rolde i¢ degisikligini yansitmasini ve onun daha anlamli olmasini saglayan, ana 6gedir.

Kostlim, karakterlerin 6zglin 6zelliklerinden bagimsiz olarak hazirlanan gesitli detay ve aksesuarlara zemin
olarak hizmet eden, genel olarak karakterlerin bulunduklari durum, zaman ve mekani yansitan giysilerden
olusmaktadir. Bu giysiler insanlarin dikkatini ve ilgisini oyuncularin tizerine ¢gekmekle birlikte, yapilan etkinlikleri
siradanliktan da kurtarmaktadir.

Aksesuar

Aksesuar, giysileri modaya uygun sekilde tamamlamak, stiislemek amaciyla kullanilan malzemelerdir.
Aksesuar, kostimin yardimcisi ve tamamlayicisidir ve ancak, figtiriin 6zelliklerine uygun bigimde segilirse oyun etkili
bir sekilde sahnelenmis olur. En bildigimiz ayakkabil, eldiven, sapka, ¢orap, ¢anta, baston, semsiye, sus
esyalari, kravat gibi giinliikk yasamda kullandigimiz araglar aksesuarlar arasinda yer alir.

En ¢ok bilinen aksesuarlar; atki, kaskol, kilig, gozllk, saat, semsiye, tag, kozmetik, peruk, papyon, ciizdan, taki,
sal, kemer, sapka, dirbiin, bere, yelpaze, maske vb. sayilabilir.

TARIHCE

Gunlik yasamda giyilmesi gereken kiyafetler, kilik degistirmeye yonelik yapilan ilk uygulama avlanmak icgin
gelistirilen yontemlerle baslamistir. Ornegin; Eskimolar ayi baligini, Kizilderililer bufaloyu avlarken diisman olmadigini
gostermek icin ava uygun 6zel kiyafetler tasarlamis ve giymislerdir.

Dramatik sanatlar tarihi incelendiginde, benzer ve farkh 6zelliklerle farkli kiiltiirlerde farkli amaclarla
kostlimin kullanildigi goriilmektedir. Antik Misir ve Yunan’da kostiimler, basit ve sade bir stilde, dikis tekniklerinin az
kullanimindan dolayi genelde viicut etrafina sarilir modelde kullaniimistir.

Onemi ve islevi giin gegtikge anlasilan kostiim ve aksesuarlar giiniimiizde sadece eglence amagl
degil cocuklarin geligsimini destekleyen 6nemli bir egitim materyali olarak da kullaniimaktadir.

KOSTUM VE AKSESUARIN ONEMi

Drama ve animasyon etkinliklerinin gilicli ve gercekgi olmasi isteniyorsa kostiime ve aksesuarlarina da o
kadar 6nem verilmelidir. Sinema, tiyatro, dans, opera bale gibi sanat dallarinda temel araglar olan kostiim ve
aksesuarlar, ayni zamanda ¢ocuklar igin ¢ok ilgi cekicidir. Bu farkl giysiler, 6zellikle de yetiskinlere ait kostimler
cocuklarin glnliik evcilik oyunlari ve 6zellikle drama ve animasyon galismalari igin ¢ok yararhdir. Cocuklar, drama ve
animasyon etkinliklerinde, gesitli rollere birinurler. Bu roller sayesinde glinliik yasamla ilgili deneyimler edinirler.
Cocuklar, distincelerini, isteklerini ve hayallerini drama ve animasyon etkinliklerinde sahneledikleri
oyunlara yansitarak, ger¢gek yagamdaki gibi duygu ve davraniglari yagar ve anlamaya galisirlar.

Cocuklar kostiim ve aksesuarlarla ile farkl yagamlari, lilkeleri ve gelenekleri 6grenirler ve bundan ¢ok hoglanirlar.

Cocuklar, kostim ve aksesuarlari giin icinde cesitli drama ve animasyon etkinliklerinde, evcilik ve diger
oyunlarinda, hikaye anlatiminda kullanmaktan hoslanirlar. Aktivitelerde, farli renkte, farkli modelde ve farkli
yasantilar igin ¢ok ¢esitli tasarlanan kostiim ve aksesuarlarin kullanilmasi, cocuklarin hayal diinyasinin gelismesini,
adrenalin salgisi ve heyecanlarinin artmasini saglar. Cocuklar kostlim ve aksesuarlarla ile farkli yasamlari, tlkeleri ve
gelenekleri 6grenirler ve bundan ¢ok hoslanirlar. Cocuklar, yasamdan daha ¢ok zevk alir ve daha kalici 6grenirler.
Gocuklar, meslekleri (doktor, hemsire, pilot, asker, polis vb) tanirlar. Gocuklarin sosyallesmesinde ve
problemlere ¢6ziim yolu gelistirmelerinde de kostiimler olduk¢a yararhdir.

Cocuklarin kostiim ve aksesuarlari oyunlarinda kullanarak bagska rollere biiriinmeleri onlari ger¢cek yasama
hazirlar.

Tam tersine kullanilan baghgin dikkat ¢ekici ve gocuklar igin géze hos goriniir olmasi
¢ocugun hayallerini bir adim daha ileriye gotiirerek gocugu mutlu eder.
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Kostlimle sahislar ve kisilikler canlandirilabildigi gibi tarihin degisik donemleri de izleyicinin kafasinda
olusturulabilir. Tarihf bir konu anlatilirken izleyenlerin zihninde konuyu tam manasiyla olusturmak yine kostiimle
saglanir.

Kostiimiin diisiinsel islemi en 6nemli 6zelligidir. Kostimiin anlamsal degerinin olmasi, kendini
sadece gorilip seyredilmeye degil, okuyup anlamaya dayali fikirleri, bilgileri ve duygulari iletebilmeye ve yoruma
katkida bulunabilmeye yardimci olur.

KOSTUM VE AKSESUARLARIN COCUK UZERINDEKI ETKISI

Kostiimiin ¢ocuklar lizerinde ¢ift tarafli bir etkisi vardir. Oyunlarinda kostiim giyip aksesuarlari
kullanirken yasanan etkiler ve kostiimli bir gosteriyi izlerken izleyici Gizerindeki etkileri olarak iki tarafli
degerlendirilir. insanlarin karsilarindaki insanlari etkilemede en énemli materyalleri dis gériiniisleridir. Clinki dis
goriinls, karsimizdaki insanlara sundugumuz ilk referansimizdir. Kostumler, kisilerin karsilarindaki insanlara
verdigi ilk mesajlardir.

Kostim ve Aksesuarlarin Etkiledigi Gelisim Alanlari
Cocuklar gelisim siireclerinde, pek cok cevresel uyarandan etkilenirler. Bu uyaranlarin olumlu 6grenmeyi

saglamasi ve desteklemesi yoniinde kullaniimasi oldukga 6nemlidir. Yetiskinler ve egitimciler de bu siireg igerisinde
cocugun gelisim sirecini desteklemeli ve hazir potansiyelini en Ust diizeye ulastirmaya calismalidirlar.

* Bilissel gelisim,

* Dil gelisimi,

* Sosyal gelisim,

* Duygusal gelisim,

* Psikomotor gelisimdir.

Kostum ve Aksesuarlarin Geligsim Alanlarina Etkisi
Kostlim ve aksesuarlari kullanarak yapilan etkinliklerin cocugun gelisim alanlarina etkisi asagidadir.

Bilissel Gelisim Alanina Etkisi

Biligsel geligsim, bebeklikten yetiskinlige kadar bireyin gevreyi ve diinyayl anlamasi ve
diuslinme yollarinin daha karmasik ve etkili hale gelme siirecidir.

Bilissel gelisim siirecinde, sembolik donem, 2-4 yaslarini kapsamaktadir. Bu stirede gocuklarin dili, ¢ok hizla
gelisir, fakat gelistirdikleri kavramlar ve kullandiklari sembollerin anlamlari, kendilerine 6zgtidiir, cogunlukla gergek
degildir. Cocuk, gormedigi veya hi¢ mevcut olmayan nesne, olay, kisi, varligi temsil eden semboller gelistirmeye
baslar. Ornegin; bir cubugu at, cetveli tabanca gibi kullanabilir. Bu yasta sembolik oyun sik¢a gdzlenir. Sembolik
oyunlar aracihgiyla cocuklar, catismalarini ortaya koyabilir ve dengelerini saglayabilirler. Bu dénemdeki ¢ocuklar ben
merkezlidir.

Objeleri sadece tek bir dzellikleri agisindan siniflandirilabilirler. Ornegin; renklerine gére siniflandirma veya
bicimlerine gére siniflandirma gibi. Bir dzellik bakimindan farkli olan nesnelerin farkini géremezler. Ornegin; yesil
Uggenlerle yesil kareleri bir arada gruplayabilirler.

Nesneler, sekilleri, renkleri, boyutlari gibi birgok 6zellikleri ydniinden incelendiginde, kostiim ve aksesuarlarin
bilissel gelisim (izerine oldukc¢a 6nemli etkileri oldugu anlasilabilir. Kostiim ve aksesuarlar, biligsel gelisim agisindan
¢ocugun;

* Yaraticihgini gelistirir, hayal gliclinii zenginlestirir ve baskalariyla paylasmasini kolaylastirir,
* Problem ¢6zme, sebep sonug iliskisi kurma becerileri kazanmasini,

* Dikkatini belli bir konu lzerinde yogunlastirmasini,

* Yeteneklerini fark edip, agiga vurmasini,

* Zihinsel kapasitesinin gelismesini,

* Elestirel bakis agisi kazanmasini,

* Birgok konuda bilgi edinmesini saglar.

Kostiim ve aksesuarlar, gocugun yaraticiligini gelistirir, hayal giiciinii zenginlestirir.
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Dil Gelisim Alanina Etkisi

Dil geligimi, seslerin, kelimelerin, sayilarin, sembollerin kazanilmasi, saklanmasi ve dilin
kurallarina uygun olarak kullanilmasi siirecidir. Dil gelisimi, dogumdan itibaren baslar ve yasam boyu devam
eder. Dil ve 6grenme arasinda 6nemli bir iliski oldugu icin dil, grenmeyi kolaylastirir. Ogrenme siirecinde de
cocugun dili gelisir.

Dil gelisiminde, sesin duyulmasi ve dili kullanabilecek ortamin bulunmasi gerekir. Cocuklar, cevresindeki
yetiskinlerin konusmalarini taklit ederek dili 6grenmeye calisirlar. Cocuklarin cogu li¢ yasina geldiginde sozel
etkilesim fazlalasir. Cocuklarin sézciik dagarcigi hizla gelisir. Yeni sdzclikler 6grenirken bildigi sdzclikleri daha esnek
kullanir. Ana dilinin temel yapilarini 6grenir. Kendini rahatca ifade eder. Dil kullanimi ¢ok yonli olup duygularini,
disincelerini iligkilerini anlatir. Fisildamayi 6grenir. Hayali oyunda dil kullanir. Cocuk, kendine doniik agiklamalar
yaparak benmerkezci konugma sergiler. Cocugun dil gelisimi Gizerinde pek ¢ok faktor etilidir. Cevre ve 6zellikle ¢ocuga
sunulan sozel uyaran zenginligi dil gelisimine olumlu katki saglar. Cocukla konusmak, oyun oynamak, kitap okumak
dil gelisimini destekler. Okul 6ncesi siiregteki farkli kostiim ve aksesuarlarla yapilan dramatizasyon galismalari
cocugun dil gelisimini ve repertuvarini zenginlestirir.

Kostiim ve aksesuarlar, dil gelisimi agisindan gocugun;
* Duygu ve dislincelerini olay sirasi bitlinligu icinde ifade edebilme becerisini,
* Duruma ve karaktere uygun konusma, seslendirme ve ses becerisini,
» Ozgiirce diisinme ve diisiincelerini ifade etme becerisini,
* Toplulukta rahat konusma ve dinleme becerisini,
* Sozel ve s6zel olmayan iletisim becerilerini gelistirir.

Sosyal Gelisime Etkisi

Sosyal gelisim, cocugun sosyal uyaranlara ve grup yasantisina, toplumdaki yaptirimlara
karsi duyarh olabilmesi, i¢ginde bulundugu grupla ya da yasadigi kiiltiirdeki diger bireylerle
gecinebilmesi onlardan biri gibi davranabilmesi icin toplumsal beklentilere uygunluk goésteren
davranis ve yetenekleri kazanma siirecidir.

Sosyal gelisim, cocugun sosyal uyaranlara ve grup yasantisina, toplumdaki yaptirimlara karsi duyarli olabilme
siirecidir.

Sosyallesme bireyin toplumun sosyal degerlerini anlamasina; bu sosyal degerler dogrultusunda kendine
uygun davranislarla uymasina, bunlari stirekli gelistirerek uygulamasina dayanir. Cocugun erken ¢ocukluk ¢aginda
kazandigi sosyal degerler ve sosyal yasantilar daha ileri yaslardaki sosyal gelisimin temelini olusturur. Cocugun
sosyallesmesi cogunlukla gevrenin etkisine, yani 6grenmeye dayanir.

Sinif ortaminda yapilan tanisma amagli, sosyal olgunluk ve kiiltir ile ilgili drama etkinlikleri, degisik goriislere
iliskin 6rnek olay canlandirma, kostiim ve aksesuarlar, makyaj ve gesitli tlkelerin mizikleri veya CD’lerini iceren
bayram etkinligi icin bir 6yki canlandirma, ¢cocugun benlik saygisi ile birlikte sosyal gelisimini olduk¢a 6nemli diizeyde
destekleyecektir. Kostiim ve aksesuarlar, sosyal gelisim acgisindan ¢ocugun;

* Liderlik 6zelliklerini gelistirir,

* Disa donlk mizag gelistirir,

* Toplumsal kurallari 6gretir,

* Kendine olan glvenini gelistirir,

* Gizli kalmis yeteneklerini ortaya gikarir,

* Belli bir gruba ait olma duygusu gelistirir,

* Topluma karsi olumsuz davranislarina son verdirir,

* Etkinlik icinde rol alma ve rol oynama becerisi kazandirir,

* Cevresiile kolay iletisim kurdugundan problemlerini kolay ¢ozmesini saglar,

* Grup icinde ¢alisma, paylasma, iletisim kurma, yardimlasma becerisini gelistirir,

= Aldigi roli canlandirirken sosyal ortamdaki konumunu benimsemesini ve sosyallesmesini saglar,

* Sosyal baskilardan kurtularak duygu disilincelerini dissel bir ortamda rahatlikla ifade etmesini kolaylastirir,
* Farkli sosyal rolleri canlandirirken kendini baskalarinin yerine koyma ve bircok sosyal rolii tanima firsati saglar.

Duygusal Gelisime Etkisi
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Bireyin i¢ ve dig diinyadan etkilenmesi sonucunda genel olarak “hoslanma” ya da “aci
duyma” bigiminde beliren duygu, bireyin temel gereksinmeleriyle ve onun bir sonucu olan
davraniglarla ilgilidir. Duygunun birdenbire ve siddetli olanlari “cosku (heyecan)”dur. Korku, 6fke, Giziintl ve
seving coskunun ayri birer turiddr.

Okul 6ncesi donemde, cocuklarin korkularinda farkhilasma ve artmalar ortaya ¢ikar. Bu donemde, en sik
rastlanan korkular arasinda, hirsiz, hayali yaratiklar, kdpek, karanlk, motor girtiltls, simsek, ani ses ve yalniz kalma
saylilabilir.

Kostiim ve aksesuarlar, duygusal gelisim agisindangocugun;

+ Oz saygisini gelistirir,

* Eglenip hos vakit gegirtir ve neselendirir,

* Karakterle kendi kisiligini biitlinlestirmesini saglar,

* Daha iyiyi ve glizeli basarmak icin hedef belirlemeyi 6gretir,

* Kendi kiltirind ve farkl kiltirleri tanima firsati saglar,

* Caba harcamayi, basladigi isi tamamlamayi ve bundan zevk almay 6gretir,

* Farkli duygulari hissetme (duygulanma, heyecanlanma, mutluluk, 6fke duyma gibi) ve yasama firsati saglar,

* Etkilendigi kisi durum ve olaylarin ve bagkalarini nasil etkileyeceginin farkina vardirir, empati kurmayi 6gretir.

Psikomotor Gelisime Etkisi
Fiziksel biiylime ve merkezi sinir sisteminin gelisimine paralel olarak, organizmanin isteme

bagh hareketlilik kazanmasi olan psikomotor gelisim, yagsam boyu devam eden ‘psikomotor’
becerilerde, zihin ve kaslarin birlikte calismasi ile ortaya ¢ikan, davraniglarin kontrol altina alinmasi
stirecidir. Yasamin ikinci yilindan baslayarak yedinci yilina kadar gecen siire temel becerilerin (kosma, atlama,
sicrama, sekme, yakalama, firlatma, topa ayakla vurma gibi) kazanildigi donemdir. Kostiim ve aksesuarlar,
psikomotor gelisim agisindan ¢ocugun;

* Duyu organlariyla el - kol vb. hareketleri ile beden koordinasyonunun,

* Giyip ¢ikarirken 6zbakim becerilerinin,

* Yaptig devinimlerle bedeninin ¢ok yonli gelismesini saglar.

Kostum ve Aksesuarlarin Diger Etkileri

Diz gizgiler, dik, bas egmez gortintsleri ile ciddiyet sertlik telkin eder, fakat kullanilis yon ve sekilleri, etkiyi
degistirebilir. Diiz ¢izgiler, boyuna kullanildiklarinda sertlik ifade ederken yatik olarak kullaniimalari rahatlik,
yumusaklik, hafiflik hissi verir. Zikzaklarda ise ¢ok hareket ve canlilik vardir. Ayrica, genel olarak boyuna
cizgilerin goérlinlisl uzattigl, enine cizgilerin ise kestigi ve genis gosterdigi bilinmektedir.

Yuvarlak cizgilerin icinde tam bir daireden diize yakin kavise kadar bitiin gesitleri girer ve her birinin etkisi
birbirinden farkl olur. Genel olarak, yuvarlak cizgiler, diiz cizgilerden daha hareketli, daha canl bir etki yaratir. Bunun
yaninda yarattiklari yuvarlaklik hissi yliziinden sisman kimseleri daha sisman gosterecek, Bir modelde kullanilan
dikisler birden fazladir ve gozler ilk defa bunlardan en kuvvetli olanini gordr.

ilk dikkati ceken nokta oldugu icin renk, kostiimde énemli bir yer tutar. Renklere verilen tepkiler fizyolojik ve
psikolojiktir. Bazi renkler cisimleri olduklarindan biyiik, bazi renkler ise kiigiik gormemize sebep olur; bunun yaninda
ruhsal yasantiyi da etkiler. Sari nese ve canlilik; kirmizi, tehlike isareti ve hayalperestlik ifadesi olup yesil ve mavi,
suyun serinligini ve gokytzinin derinligini vurgular. Mor zenginlik ve saltanatin, beyaz ise safligin ve temizligin
ifadesidir.

Kostiim ve Aksesuarlarin Ozellikleri

* Cocuklarin sagligina zarar vermeyecek tiirden kumaslar ve malzemeler secilmeli (alerjik maddeler icermemeli,
hormonlari etkileyecek sentetik kumaslar kullanilmamali, pamuklu kumaslar kullanilabilir),

* Cocuklarin bedenini sikacak kadar dar, ayaklarina dolasip diismesine neden olacak kadar uzun ve hareketlerini
engelleyecek kadar bol olmamali (Eriskinlerin kullandigi, mevcut giyeceklerden dénistiirme yaparken bu kriterlere
dikkat edilmeli),

* Kullanilacak malzemeler ¢ocuklarin rahat kullanimlari icin olabildigi kadar hafifolmali (Ornegin; kalin aba kumaslar
kullanilmamali),

+ Karakterin dzelligine uygun renk, kumas ve modelde olmali (Ornegin; kirmizibaslikli kizin baghgi kirmizi olmal),
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* Kumaslar yikanabilen ve canli renkte olmali (Ornegin; bir agac ya da odun gercek renkleri 6zelligini kaybederse
cocuklarin agag ve odun rengini cisimle butlinlestirmeleri gliclesir),

* Suslemeler karakter 6zelligine uygun olmali, kostiim ve aksesuarlari sevimli ve dikkat ¢ekici hale getirmeli
(Ornegin; bir kedi canlandiriliyorsa kedi makyaji yapilmali ve biyiklar takilmal),

* Siislemelerde kullanilan malzemeler giyildiginde rahatsiz etmemeli ve saglam bir sekilde dikilmeli (Ornegin bir
biyik tam oyun sirasinda diismemeli),

* Cocuklarin yas, ilgi ve ihtiyaclarina uygun karakterlere yonelik kostiim ve aksesuarlar tercih edilmeli (Ornegin; okul
oncesi donemde Romeo ve Jllyet oyunu ve kostiimleri uygun olmayabilir),

Oynanacak oyundaki rollere uygun kostiim ve aksesuarlar segilmeli (Ornegin; incili kiipeli kiz oyununda kiipesiz bir

kiz olmamali, ¢izmeli kedi oyununda, ¢izmeli bir k6pek olmamal),

* Korkutucu veya Urkitict olmamali, aksesuar ve makyaj sempatik 6zelliklerde olmali,

* Yakin yas grubundaki cocuklarin giyebilecegi farkli bliytkliikte modeller tercih edilmelidir. Ekonomik olmasi ve
uzun sire kullanilmasi agisindan 6nemlidir.

UNITE 13
KOSTUM VE AKSESUAR PLANLAMA VE HAZIRLAMA I

KOSTUM VE AKSESUAR PLANLAMA VE HAZIRLAMA

Kostim planlama ve hazirlama, yaratilacak kostiimiin hayal edilerek, farkli teknikler kullanarak
gorsellestirme slrecini, aksesuar planlama ve hazirlama ise kostiim ve/veya cevre diizenlemesinde yer alan
tamamlayici unsurlarin igerik ve bigimlerinin zihinde olusturulmasi, tiretilmek tzere gizimlerinin yapilmasi ve
gorsellestirme sirecini ifade eder.

Okul 6ncesi egitimde kullanilacak kostiim ve aksesuarlarin tasarimi, pek ¢ok 6zelligi igerisinde barindirmalidir

Bu nedenle, kostiim planlama ve hazirlama ya da baska bir ifadeyle kostiim tasarimi, bir problemin
arastirilmasi yoluyla ¢c6zUmdini iceren, hayal giicii, sezgi ve beceri gerektiren bir islemler takimi olarak da
tanimlanabilir. Cocuga drama ile verilmesi planlanan mesajin veya 6gretilmesi gereken davranisin en kolay bir sekilde
algilamasinin saglamasinda kostlimlerin 6nemi ¢ok bulyiktir.

Tasarim elemanlari kullanilarak olusturulan kostiime, karakteristik 6zelligi kazandirmak igin doku, uyum,
zithk, vurgu, denge ve biitiinliik 6gelerine dikkat edilmelidir.

Doku: Kostiim tasariminda, 6zellikle hayvan kostiim ve aksesuarlarinda dokunun ¢ok 6nemli bir yeri vardir.
Bir nesnenin resmi yapilirken, onun ylzeyininpurizlilik derecesinin birtakim teknikler yardimiyla belirtilmesine
yapay doku, elle dokunularak hissedilen dokular ise doJal doku olarak adlandirilir. Doku, rengin hacim ve ton
degerlerini de degistirebilir.

Uyum: Bir bltlinin pargalari arasinda bulunan uygunluk, ahenk, entegrasyondur ve kostiim tasarlamada en
cok gbze carpan, mesajl en iyi anlatan 6gelerden biridir. Kostiim ve aksesuar tasariminda uyum, giysi modelinin sekil
olarak tamaminin birbiri ile uyum, ahenk igerisinde olmasi gerektigi anlamini tasimaktadir. Kostim tasariminin
boyutu ile kostimdeki kesik, desen vb. 6zelliklerin birbirleri ile uyum icinde olmasi tasarimin algilanmasi agisindan
blylk 6nem tasir.

Zithk: Bicim, renk, doku, deger, 6lcl, yon, aralik vb. 6gelerin birinde ya da birkacinda kullanilan zithk, kostim
tasarimlarinda hareketli, uyarici, canlandirici etki yaratarak, tasarimlara hareket ve canlilik kazandirir.

Vurgu (egemenlik): Bir tasarimda dengenin saglanmasi igin tasarim 68elerinin ya da tasarimdaki gorsel
enerji kimelerinin bazilarinin daha baskin ve gii¢lii olmasi gerekir. Tasarimi yapilacak olan kostiimde vurgulamak
istedigimiz amag ¢ok 6nemlidir. Vurguyu kullanirken karakterin kisiligini 6n plana ¢ikaracak yontemler kullaniimahdir.

Denge: Kostlim tasariminda uzunluk, genel gérintii ve genislik gérintilerinin belli bir diizen igerisinde
anlatilmasi gerekmektedir. Tasarimda diizen, denge ilkesi ile saglanir ve iki farkli sekilde uygulanir:

a. Dikey Denge; Bu denge prensibinde insan vicudunun sistematik olarak 6n ortasindan ve arka ortasindan
gecen dikey hat denge hatti olarak kullanilir. Bu denge simetrik olarak tanimlanir.

b. Daire Denge; Cogunlukla viicut 6zelligi ve karakterin kisiligi ile uyumsuzluk problemleri olan oyuncular igin
uygulanir, beden ve kalga hatlari birbirine paralel alinir.

61



Biitiinliik: Kostiim tasariminda bulunan tiim 6zelliklerin ve detaylarin etkili bir karakter yaratmasi icin bir
bitlinlik icerisinde olmasi gerekmektedir. Birligin olusmasi icin 6ncelikle dengenin olusturulmasi gereklidir.

Kostiim ve aksesuar tasariminda, doku, uyum, zitlik, vurgu, denge ve biitiinliik 6gelerinin
kullaniimasi yoluyla;

* Ovyunculara gerceklik hissi veren giysiler saglanabilir,

* Kullanilan zengin malzemeler ve eslestirmeler ile seyircilerde gorsel ve duyussal gekiciligi artirabilir,

* Oyunun sinirlarini belirleyen somut gizgiler saglanabilir,

* Oyuncu grubu igin birbirini tamamlayan ve her bir gocugun viicut ve durus tiplerine yakisir nitelikte tasarimlar
yapilabilir.

KOSTUM VE AKSESUAR TASARIMCISI

Kostlim tasarimcisi, karakterlerin performanslarinda 6nemli rolii olan giysileri olusturmakla sorumlu kisidir.
Kostlim tasarimcisi karakteri irdeler ve ardindan kendi gbzlemlerini kumasla bitlnlestirerek kostlimu tasarlar. Bir
kostim tasarimcisinin temel gorevi belli bir karakterin gériinimni en iyi sekilde saglayacak kostiim tasarimini
olusturmaktir. Bu nedenle kostiim tasarimi, dikkat ve 6zveri gerektiren cok 6nemli bir aktivitedir.

Kostlim tasarimcisi tarafindan tasarlanan kostiimler, karakterlerin kisiliklerini tamamen senaryoya uygun
olarak yansitmalidir. Kostim tasarimcilari, giysilerle hikaye anlatir. Sahne sanatlarinda ana malzemelerin yani sira,
kostimleri destekleyici nitelikte aksesuarlar, ayakkabi, peruk, maske ve makyaj gibi bir takim tamamlayici 6geler
de kullaniimaktadir.

Dramatize edilecek durum veya olay icin kostiim tasarimcisinin 6zgiin bir tasarim yapabilmesi ve tasarimini
yapacagi kostiimiin fonksiyonelligini bazi faktorlere bagh olarak gelistirmelidir.

Bu faktorler;

* Kostlim tasarlanacak ¢ocugun yas grubuna uygun karakterler se¢cmeli,

* Kullanilacak malzemelerin teknik 6zelliklerini iyi tespit etmeli,

* Modeller, cocuklarin hayal gli¢lerini kullanarak dramatize ettigi olayin kahramaninin yerine koyabilecegi nitelikleri
ve Ozellikleri barindirmali,

* Yaratici, ayricalikli estetik olmali ve sanat degeri icermeli,

* Kendine 6zgi nitelik ve 6zglinlik degeri tasimalidir.

Ne icin, kim igin, nerede giyilecek, nasil yapilacak, nerede yapilacak Kostiim tasariminda yanitlanmasi gereken
sorular Kostlim tasariminda yapilacak bir galismanin tasarim niteligini tasimasi, tasarimin bir amacinin ve yaraticilik
degerinin olmasina baglidir.

KOSTUM TASARIM ASAMALARI

Bir tasarimin olusmasi igin birbirini takip eden 11 asama vardir. Bu asamalarin izlenmesi, hedeflenen amaca
ulasmayi kolaylastirir ve tasarimin kalitesini, maliyetini olumlu yonde etkiler.
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‘» 1. Tema-Hikdye Belirleme

2. Arastirma

. Hikdye Panosu Hazirlama

. Calisma Cizimleri Yapma
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. Model Belirleme

. Model Gelistirme

. Teknik Cizim

6
7. Modele Karar Verme
8
9

. Kalip Hazirlama

10. is Akis Plani Hazirlama

11. Kostiimii Dikme

1. Tema-Hikaye Belirleme

Kostlim tasariminin ilk asamasinda, tema-hikaye belirlenmelidir. Dramatize edilecek tema-hikaye
belirlendikten sonra kostiim tasarimina baslanmalidir. Tema-hikayenin belli olmadigi durumlarda ise, ilk asama
olarak arastirma yapiimalidir.

2. Arastirma

Hazirlanacak etkinlige uygun kostiim ve aksesuar planlama, detayl bir inceleme ve arastirma gerektiren bir
ugrastir. Tasarim plani dogrultusunda yazil ve gorsel kaynaklar taranir veya eldeki veriler degerlendirilir. Bu inceleme
ve arastirmalarda asagidaki kaynaklar kullanilmalidir.

iletisim araglari

Son 30 yilda ¢ok hizli teknolojik gelismelerle birlikte iletisim araclarinin kullanim orani artmistir. Bu durum,
ihtiya¢ duydugumuzda dinyanin herhangi bir yerindeki kostiim ve aksesuar ile ilgili bilgilere ulasmamizi kolaylastirir
ve kullanmamiza olanak saglar. iletisim araglarindan en sik kullanilan televizyon yayinciligi; diinyanin gesitli
yerlerindeki insanlarin yasantilarini aktarir, bizlere o insanlarin kullandiklari giysiler ve aksesuarlar hakkinda bilgi
verir.

Kataloglar

Kosttimler icin moda dergileri, hikaye kitaplari ve kostim uygulamalari ile ugrasan firmalarin kataloglarinin
incelenmesi ve arastiriimasi 6nemlidir. Bu kaynaklardan esinlenerek canlandirilacak karaktere en uygun kostiim
hazirlanmasi mimkindr.

Gorsel sunumlar
Kuruluslarindan itibaren farkli oyunlar sergileyen tiyatrolar, gesitli kostlimlere sahiptirler. Bu kostim
ornekleri arastirmacilar igin cok 6nemli gorsel kaynaklardir. Sirklerde kullanilan kostlimler ve aksesuarlar oldukca
abartil olmalarina ragmen animatorler igcin 6nemli kaynaklardan biridir. Modacilar tarafindan diizenlenen defileler,
glnimiiz modasini ve modanin tarihteki asamalarini sergiledigi icin kostim ve aksesuar uygulamalarina iyi birer
kaynak olusturur.
3. Hikdye Panosu Hazirlama
Arastirma sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda tasarimin sonraki asamalarinda tasarimciya isik
tutmasi ve ilham kaynagi olusturmasi amaciyla hikdye panosu hazirlanir. Hikaye, renk ve malzeme panolari ayri ayri
yapilabilecegi gibi, birlikte de hazirlanabilir.
Hikaye panosu hazirlamada dikkat edilecek noktalar;
* Hikdye panosunda segilen konu anlasilir ve agiklayici olmali,
* Dramatize edilecek oyundaki tasarimi yapilacak karakterin 6zellikleri yansitilmali,
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* Mumkiin oldugu kadar karakterin gercek renk ve goriintiilerine yer verilmeli,

* Karakterin dogal renkleri kullaniimal,

* Renkler, kumaslar, stisleme malzemeleri ve dramatize edilecek hikaye ve kahramanlar net bir sekilde hikaye
edilmelidir.

Hikaye panosundaki figiir, renk ve karakter 6zelliklerinden yararlanilarak ¢ok sayida fikir verici taslak modeller
gizilmelidir.

4. Calisma Cizimleri Yapma
Kostiime karakteristik 6zelligi kazandirma 6geleri dikkate alinarak hazirlanacak kostiimiin model taslaklari

(eskizleri) gizilir. Hikaye panosundaki figiir, renk ve karakter 6zelliklerinden yararlanilarak ¢ok sayida (50 adet) fikir
verici taslak modeller gizilmelidir.
Calisma cizimleri yapilirken dikkat edilecek noktalar;

* Giysilerin gocuklar tarafindan kolayca giyilip ¢ikartilabilecek sekilde ve giinliik giysilerinin tzerine giyilebilecek
sekilde olmasina,

* Giysilerin farkli hikayelerdeki karakterlerde de kullanilabilmesi icin mimkiin olduk¢a ayri pargalardan olusmasina
(pantolon, yelek, sapka, etek, bluz vb.)

* Oyun sirasinda giysinin cocugun hareketlerini kisitlamamasina,

* Modelin cocugun yiziinli kapatmayacak sekilde olmasina,

* Modeller gizilirken karakterin 6zelliklerinin bozulmamasina ve mimkiin oldugu kadar sevimli hale getirilmesine
cahsiimalidir.

5. Model Belirleme
Taslak cizimleri yapilan modellerden karakterin 6zelliklerini en iyi sekilde yansitan on adet model secilir.
Model belirlemede dikkat edilecek noktalar;
* Modelin hikaye kahramanini yansitip yansitmadigina,
* Karakterin belirgin olan 6zelliklerini yansitmasina,
* Giysilerin etek boyu, kol boyu, beden boyu ve genislikleri oranina, negocugun takilip disebilecegi sekilde uzun,
nede kisa olmamasina,
* Ayarlanabilir boy olglleri olan modeller tasarlanmasina 6zen gosterilmelidir.

6. Model Gelistirme

Belirlenen modellerden alternatif gizimler olusturulur. Segilen her bir modelin (g farkh sekli gizilir.
Model gelistirmede dikkat edilecek noktalar;

* Kostlimler Gizerindeki baglantilarin (ilik digme, 6n kapama, yaka agzi vb.) rahatlikla yapilabilecek sekilde ve
¢ocugun ulasabilecegi yerlerde olmasina,

* Giysilerin rahat giyilip ¢ikarilabilir olmasina,

* Farkli 6l¢ulerdeki cocuklarin rahatlikla kullanabilmesine,

* Tek bir kostiim tasariminda farkh aksesuarlar kullanmasiyla, ayni kostiimuin birka¢ karakterde kullanilmasinin
saglanmasina 6zen gosterilmelidir.

7. Modele Karar Verme
Modelin farkh sekilleri arasindan karakteri en iyi yansittigi distintlen Uretilecek model secilir.

8. Teknik Cizim

Uretilmesine karar verilen kostiimiin ayrintilarini belirten élgeklendirilmis teknik gizimleri yapilir. Modelin
spesifik yanlarinin dlglleri mutlaka belirtiimeli, gerekirse detay ¢izimleri yapilarak dikis veya dikim teknikleri agikca
gosterilmelidir. Teknik gizimler kostiimiin baska tretimler i¢in kullaniilmasinda kolaylik saglar.

9. Kalip Hazirlama
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Temel kalip tGzerine kostiimiin fonksiyonelligi, bicimi ve tretim teknikleri g6z 6nlinde bulundurularak, model
uygulamali kaliplari hazirlanir. Hazirlanan kaliplarin modelin 6zelligini yansitacak bir kumastan 6rnek dikimler yapilir.
Bu uygulama yapilirken kullanicinin yasina uygun ¢ocuklar Gzerinde prova yapilmaldir. Provada yapilan gerekli
diizeltmeler kaliplara aktarilir, ana kaliplara kesim paylari verilir ve kaliplar kesime hazir hale getirilir

10. is Akis Plani Hazirlama

Kostliimun tlra ve 6zellikleri dikkate alinarak, kullanilacak dikim teknikleri, makineler ve siireyi iceren dikim
islem sirasi hazirlanir. Dikim asamalarinin hazirlanmasi, kisa siirede en iyi verimi almayi saglarken, ayni zamanda
tasarimin kalitesi agisindan da 6nemlidir.

11. Kostumi Dikme
Kostlimleri hazirlamaya baslamadan dnce kostlim hazirlayacak kisinin temel dikis teknikleri hakkinda bilgi ve beceri
sahibi olmalari gerekir.

KOSTUME UYGUN MAKYAJ YAPMA

Makyajin taslak ¢calismalar yapilirken asagidaki teknikler kullanilabilir;

* Yzl temizleme ve zemini isleme hazir hale getirmekle isleme baslanmalidir. Bu sekilde diger renkler daha net
duracaktir.

* Biyik gibi gizimler igin ince gizgiler kullanilmalidir.

* Kiglk bicimlendirmelerde ve gercek karakterler yaratirken kalin ve ince ¢izgiler kullaniimalidir.

* Digerleriyle kombine sekilde diiz gizgiler kullanilabilir.

* Sivri uglari gizlemek icin noktalar miikemmel bir alternatiftir.

Kostiime uygun makyaj yapmada dikkat edilecek noktalar;

* Malzeme secerken insan sagligina zarar vermeyecek malzemenin secimi cok 6nemlidir. Makyaj dogrudan insan
derisine temas edilerek gerceklestirildigi icin saglik acisindan son derece dikkat edilmesi gerekir. Boya icerisinde
bulunan zararli kimyasal maddeler deri yoluyla kana gecerek viicuda zarar verebilir (alerji, kizariklik vb).

* Ucuz malzeme yerine kaliteli makyaj malzemesi secilmelidir. Kaliteli malzemeler uygulama sirasinda kolayhk
sagladigi gibi, silme sirasinda da kolaylikla ¢ikartilabilir.

* Makyajda desen ve renk uyumu ¢ok dnemlidir. Desenler arasinda renk uyumu kurallarina uyularak yapilan
boyamalar daha dikkat ¢ekici, daha akilda kalici ve gbze hitap edici olmaktadir. Kullanilacak malzemenin ayni
olmasina ragmen desen ve renk uyumuna dikkat edilerek yapilan makyajdan daha ¢ok zevk alinmaktadir.

* Makyaj insan sagligi ile dogrudan ilgili oldugu icin temizlige cok dikkat edilmesi gerekmektedir. Kullanilan
malzemelerin temiz olmasi sarttir. Firca ve slinger gibi malzemelere sterilizasyon (tim mikroorganizmalarin
yok edilmesi) yapilamadigindan dolayi kullanilacak materyalin kisiye 6zel veya tek kullanimlik olmasi gerekmektedir.

KOSTUM VE AKSESUARLARIN BAKIMI

Kostiim ve aksesuarlarin bakiminda iki dnemli husus vardir. Birincisi; her ne kadar kostiim ve aksesuarlar
dikkatli kullanilsa da, zaman iginde yipranma ve bozulma olacaktir. Kullanilan kostiim ve aksesuarlarin siislemeleri
(pul, boncuk vb.), yirtik ve sdkiikleri kontrol edilip tekrar dikilmelidir. Ornegin; taki tiirii olanlarin eksikleri
tamamlanmali, kopan kisimlari yenilenmeli, ayakkabi vb. tiirlinde olanlar boyanmali, tamir edilecek tiirdeki olanlar
ise tamir edilip kaldirilmalidir. Kostiim ve aksesuarlarin bakiminda ikinci 6nemli husus ise; cocuklarin saghgi agisindan
da son derece 6nemli olan bu materyallerin temizlenmesi islemidir.

Temizlik islemlerinde kullanilabilecek diger malzemeler;

Eritici Maddeler (ispirto, benzin, terebentin esansi, mineral esansi, trikloretin, petrol eteri, gaz): Boya lekeleri, ince
ve nazik kumaslardaki yag lekeleri, yagli boya, cam sakizi, katran, mum, cila gibi kabuklu lekeler eritilerek cikartilir.

Emici Tozlar (talk pudrasi, un, somyer topragi, kil vb.): Yikanmaya elverisli olmayan benzin gibi maddelerden
etkilenen tiiyli veya acik renk kumaslardaki yag lekeleri emici tozlarla ¢ikarilabilir.

Renk Agict Maddeler (javel suyu, kire¢ kaymagi, oksijenli su, asit sitrik, asit oksalik, asit asatik gibi renk acici
maddeler): Beyaz camasirlar tizerindeki miirekkep, meyve, kan, ¢ay, kahve, ter, pas gibi lekeleri ¢ikartir.

Kostiim temizleme igleminin agamalari;
65



* Temizlik isleminin yapilacagi yer aydinlk olmali,

* Leke ve kumasin 6zelligi tespit edilmeli,

* Lekeyi cikaracak madde ve leke ¢cikarma teknigi belirlenmeli,

* Temizlik islemine baslamadan dnce, temiz veya beyaz ortiili bir yer hazirlanmali,

* Temizlik islemi ilk olarak giysinin gérlinmeyen bir yerinde veya kumasin bir pargasinda yapilmali, olumlu sonug
alindiktan sonra esas leke lizerinde galisiimall,

* Kostiim kumasinin boy iplikleri yoniinde ¢alisiimali, kumas hirpalanmamali,

* Lekenin temiz kisimlara gegmesi 6nlenmeli,

* Lekenin ¢cikmasi sonucunda temizlenen kisim bol su ile durulanmali,

* Kostiim kurutulmali ve kumas 6zelligine gére Gtllenmelidir.

KOSTUM VE AKSESUARLARIN KORUNMASI

Kostlim ve aksesuarlari, uzun yillar kullanabilmek i¢in bakiminin yapilmasi ve ardindan da korunmasi 6nemli bir yer
tutar.

Kostiim ve aksesuarlari koruma;

* Kostlimler serin, nem olmayan odalarda saklanmali,

= Sik kullanilan kostiimler, cocuklarla birlikte estetik bir diizen icinde yerlestirilmeli (ayni tir giysiler bir arada
olabilir),

* Daha nadir kullanilan kostiimler depo, kapali dolap, raf vb. yerde uygun bicimde muhafaza edilmeli,

* Kumas 6zelliklerine gore cesitli béceklenmelere karsi (glivey gibi) dolaplara ilag torbalari (naftalin, kekik vb.)
birakilmali,

* Aksesuarlar icin farkh dolap ve cekmeceler distntlmeli,

* Sapka, baslik vb. aksesuarlarin sekillerinin bozulmamasi icin kutularda korunmali,

* Kutularin tizerinde hangi giysiye ait oldugunu gosteren kartlari olmalidir.

UNITE 14
KOSTUM VE AKSESUAR PLANLAMA VE HAZIRLAMA Il

Okul 6ncesi donemdeki gocuklar igin kostiim hazirlarken gocuklarin yaglar da dusiiniilerek
onlarin sevecegi kostiim ve aksesuar secimine dikkat etmek gerekmektedir.

KOSTUM VE AKSESUARLARIN TEMEL OZELLIKLERI

Cocuklarin bedenini sikacak kadar dar veya ayaklarina dolasip diismesine neden olacak kadar genis
olmamalidir. Kostlimlerin gocugun yiiziinii kapatmayacak sekilde olmasina ve giysilerin farkl hikayelerdeki
karakterlerde de kullanilabilmesi icin mimkiin oldukga ayri pargalardan olusmasina (pantolon, yelek, sapka, etek,
bluz vb.) dikkat edilmelidir. Ayrica kostlimler ve aksesuarlar hazirlanirken genislik, boy vb. 6zellikler icin kullanilacak
malzemeler olabildigi kadar hafif olmali, agirliklari gocuklarin rahat kullanmalarina engel olmamalidir. Kostim
fonksiyonel ve kullanigli olmali ve kostim giyen kisilere uyarlanabilmelidir, ayarlanabilir taraflar
olmalidir. Kolayca giyilip ¢ikarilabilmelidir. Kullanilacak malzemeler secilirken amacin disina ¢ikilmamalidir.
Kullanilacak kumaslarin yikanabilen ve canh renklerde olmasina dikkat edilmelidir. Secilen kostimiin model 6zelligine
gore kumas secilmeli ve aksesuarlarda ayarlanmalidir.

KOSTUM VE AKSESUAR HAZIRLARKEN KULLANILAN
ARAC GEREC VE MALZEMELER

Kostlim ve aksesuar hazirlamada birgok arag gere¢ ve malzemeden yararlanilir. Kostiimde kullanilan
malzemeler, kostimi hazirlayan ve tasarlayan kisinin yaraticiligiyla birlestiginde oldukca zenginlesebilir.

Dikis Malzemeleri
Dikis malzemeleri; kumaslar, deri, kiirk, ¢izgi sabunu, toplu igne, dikis ignesi, ¢catal igne, ¢izgi sabunu, makara ipligi,
tegel ipligi, meziir gibi malzemelerdir.
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Susleme Malzemeleri
Tuller, tiyler, kurdele, digme, fermuar, citcit (Fermejip), tokalar, tiglar, lastik, 6rgii ylnler, pon pon, boncuk, inci,
rafya vb. gibi malzemelerdir.

Kirtasiye Malzemeleri
Kursun kalem, silgi, makas, karton, yapistirici, eva, bant, cetvel, parsdmen kagididir.

KOSTUM VE AKSESUAR HAZIRLAMADA KULLANILAN TEKNIKLER
1. Temel Teknikler
1. 1. Temel dikis teknikleri

Kostlim hazirlanmaya baslamadan 6nce kostiimi hazirlayacak kisilerin temel dikis teknikleriyle ilgili gereken
bilgiye ve beceriye sahip olmasi gerekmektedir.

a. Olgii alim teknikleri
Olguisii uygun bicimde alinarak elde edilen kaliplar viicuda uyumlu olur. Olgii alma islemi sirasinda degerler

mutlaka not edilmelidir. Model daha 6nceden belirlendiyse modelin 6zelligine gore alinmasi gereken 6lcler de
belirlenerek kaydedilmelidir. Olgii alirken kullanilacak meziir, kalem, kagit gibi malzemeler hazir bulundurulmalidir.
Ol¢ii alinirken izlenmesi gereken adimlar asagidaki gibidir:

* Beden ol¢lisi gogslin en genis noktasindan bele paralel sekilde alinmalidir.

* Bel Olglsl bel seridinden bolluk vermeden alinmalidir.

* Kalga Olcilisi; kalcanin en genis noktasindan, bele paralel sekilde bolluk vermeden alinmalidir.

* GOgus dusuklik 6lcist omuzla boyun cevresinin birlestigi hizadan baslayarak goglisiin en yiksek noktasina kadar
alinmahdir.

* Sirt genislik 6l¢lisi, sirtta iki kol arasi kiirek kemiklerinin tistiinden gececek sekilde alinmalidir.

* Sirt uzunluk 6lcisu, sirtin ortasinda boyun cevresinden bel seridine kadar alinmahdir.

* On genislik 6lgiisii, 6nde iki kol arasinda gdgiisiin en yiiksek noktasindan élgerek alinir.

* Kol boyu 6lgisii, omuz basindan baslayacak sekilde istenen boyda alinmalidir.

* Yaka genislik 6l¢tsi, yaka cevresinde bir parmaga denk gelecek kadar bolluk verilerek alinmalidir.

* Pantolon ya da etek boyu 6l¢lsi, yanda bel seridinden istenen boyda alinmalidir.

* Pantolonda i¢ bacak boyu 6l¢lisi, ag dikisinden istenen boyda alinmalidir.

* Diz ve paca genisligi 6lctisi, modelin sahip oldugu 6zellige gére alinmalidir.

b. Kalip ¢ikarma teknikleri

Bir cismin sekil bakimindan o6rnegine kalip denmektedir. Kaliplar kostiimlerin yani sira gicekler,
sapkalar ve ayakkabilar gibi aksesuarlarin yapiminda da kullanilmaktadir. Kumasi kaliba uygun bir bicimde keserken
yani bigki yaparken kalip kullanmak zaman, malzeme ve enerjiden tasarruf saglamaktadir.

Hazir kaliplar ile galisma; Kalip kullanarak bigki yapmak icin genelde hazir kaliplardan faydalanilir. Piyasada
pek cok modele ait cesitli beden olcilerine gore kaliplar satilmaktadir. Diger taraftan farkl kostiim ve aksesuarlara ait
kahplarin da model kitaplari ve dergilerdeki paftalardan elde edilmesi mimkiindiir. Secilen kaliplar tGzerinde 6l¢ler
kontrol edilip, gereken diizeltmeler yapilmalidir.

Kiyafet listiinden kalip ¢gikarma ;Dikimi tamamlanmis ve kullanima hazir bir kiyafet Gstiinden de kalip
¢ikarilabilir. Kiyafet masanin veya mankenin Ustiine yerlestirilir. Kalibin gikarilacagi bolime mulaj kagidi yerlestirilerek
kiyafetin dikis yerlerinin isaretleri alinmak suretiyle istenen kalip cikarilir. Genelde tiyatro ve sirklerde 6rnegi bulunan
kostlimlerin dikilmesinde bu kalip ¢ikarma yénteminden de yararlanilabilir.

Pratik yolla kalip ¢ikarma ; Bu yontemin amaci viicudun ya da modelin 6zeliklerine gore kagit veya kumas
Uzerine Olgllye dayanarak veya goz karari ile kolay yolla kalip elde etmektir. Bu yontemle kalip ¢ikarma, viicut
oranlarini iyi bilmeyi gerektirir. Pratik yolla ¢alisma, zaman ve enerjiden tasarruf saglamasi yoniinden yararli olsa da
kumasin bicilmesinde fazla dikis payi birakilmasindan dolayi kumasin fazla kullanilmasini gerektirir.
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c. Kalibi kumasa uygulama ve bic¢ki teknikleri

Kahp kumasa uygulanirken masa, kumas ve kaliplara ihtiyacg olacaktir. Kumas, boy ya da enden ikiye
katlanarak bicki masasina yayilir. Kalip dikis payi da hesap edilerek kumasa en ekonomik bicimde yerlestirilir. Kumas,
kahplarin kenari takip edilerek sabun ile gizilip, dikis paylari isaretlenir. Bu islemlerin sirasiyla tamamlanmasinin
ardindan, kumas dikis paylarindan kesilir. Kumasin bir yliziinde bulunan isaretlerin diger yiziine aktariimasi igin igne
kumasa batirilip gekilirken arkada kalan ip bol birakilir. Yapilan bu isleme bol teyel denir

d. Kumasgi dikme

Kesilen pargalar bol teyellerine dikkat edilerek (st Uste getirilir. Teyellerin Gizerinden makineye ¢ekilir. Bu
isleme baslamadan 6nce kumasin gériinmeyen bir kdsesi Gzerinde makinenin ayarlari kontrol edilir. Makineye
cekilen bolgelerdeki teyeller kumasa zarar verilmeden sokulir.

e. ilik agma ve diigme dikme teknikleri

Kumas uzerinde etrafi elle veya makineyle oriilerek saglamlastirilan kuglik agikliklara “ilik”
denir. Kumas uzerinde karsilikli kenarlarda bulunan ilik ve diigme giysilerin rahatga giyilip ¢cikariimasini sagladigi gibi
sis olarak da kullanilabilir. Kumasa ilik acabilmek icin 6ncelikle iligin yeri belirlenmelidir. DUgme, ilikten gegirildiginde
kiyafetin gértiinimi bozulmamalidir. Kiyafetin sekline, kullanim amacina ve kumasin yapisinda gore iligin yatay ya da
dikey mi olacagina karar verilmelidir. Bunun ardindan diigmenin boyutuna uygun sekilde ilik aciimalidir.

1. 2. Utii yapma

Kostiimiin yukaridaki asamalardan gecmesinin ardindan kullanima hazir hale gelmesi icin Gtllenmesi gerekmektedir.
Utliniin yapilacag yerin yeterli aydinliga sahip olmasina dikkat edilmelidir. Utiiniin isisi kumasin tiiriine uygun
olmalidir. Utii tabani ve (itii yapilacak zeminin temiz olmasina dikkat edilmelidir. Kimi kumaslarda iitiiy(i kumasin ters
ylziinden yapmak gerekebilir. Bunun nedeni Gtlinlin tersten yapilmadigi zaman kumasin parlamasi ve desenlerinde
bozulmalarin olusabilmesidir.

2. Kesme Yapistirma Teknigi
Kesme ve yapistirma teknigi daha cok karton, eva, rafya vb. malzemelerde kullanilir. Sapkalar, taglar, maskeler,
basliklar vb. bircok ¢alismalarda yapilabilir.

3. Baglama Teknigi

Baglama teknigi daha cok tillerle ve kurdelelerle yapilan kostiim ve aksesuarlarda kullanilir.

4. Kolaj Teknigi (Artik Materyallerle)

Kolaj teknigi ile bircok kostiim ve aksesuarlar yapilir. Tabak, bardak, balon, pamuk gibi.

KOSTUMU HAZIRLAMA VE DIKME

Kostlim ve aksesuar hazirlama ve dikme asamalari asagidaki gibidir:

* Tasarim ( modeli tasarlama),

* Kahp ¢ikarma,

* Kumasi kesme,

* Dikme,

« Utlleme,

* Slsleme.
Animasyonu canlandiracak karakterin kostiimi belirlenir. Belirlenen kostlimler igin aksesuarlar hazirlanir. Kostiimiin
tird ve ozellikleri dikkate alinarak, kullanilacak dikim teknikleri, makineler ve siireyi iceren dikim islem sirasi
belirlenir. Kaliplar, kumas lzerine yerlestirilerek kesilir, prova yapilir ve uygun dikim teknikleri segilerek dikilir.

Kostum dikim agamasinda bazi noktalara dikkat etmek gerekir:

+ Dikisler ve tutturulan baglantilar saglam olmalidir.

+ Uzerine yerlestirilen aksesuarlar ve siislemelerde kullanilan malzemeler giyildiginde cocuklari zor durumda
birakacak ve hareketlerini engelleyecek sekilde olmamalidir.
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* Kostlim Uizerinde kullanilacak bagciklar varsa, cocugun takilip diisebilecegi veya dolanabilecegi tarzda olmamalidir.
* Kostlmler ¢ocuklar icin hazirlandigindan, lizerindeki siislemeler ve stislemede kullanilan malzemeler, ¢ocugun
bogazina kagabilecek veya viicuduna batabilecek sivri veya keskin objelerden olusmamalidir.

* Kol agzi, yaka, paga gibi lastikle toplanmasi gerekli kisimlar, gocugu rahatsiz edecek ve kan dolasimini etkileyecek
sekilde dar olmamalidir.

HAZIR KOSTUMLERDEN SECME

Kimi zaman da var olan kostliimler veya giinliik giysilerde gesitli degisiklik ya da eklentiler yapilarak yeni bir
kostlm ortaya ¢ikarilabilir. Kiiglik bir aksesuarin katkisiyla da kostlim yeni amacina uygun bir hale donistirilebilir.
Kostlimin kullanim amaci; canlandirmayi aslina en uygun veya en yakin sekilde yapabilmek olduguna gore,
karakterin dis gériintsiine en uygun veya en yakin kostiim elde edilmelidir. Animasyonda canlandirilacak olan
karakterlere kostiim bulmanin gesitli zorluklari olabildigi gibi kolay bulunabilen kostiimlerde mevcuttur. Ornegin
canlandirilacak olan karakter hemsire, doktor, asker, polis vb. meslekler ise hazir kostiim ve aksesuar bulmak daha
kolay olacaktir. Canlandiriimasi hedeflenen karaktere en uygun modeli hazirlamak gosterinin
basarisinin artmasina yardim eder. Ancak canlandirilacak karakterler tarihi karakterler ya da 6nemli kisilerin
karakterleri ise kostiim bulmak oldukg¢a zordur.

KOSTUM OZELLIGINE UYGUN SUSLEME

ilerleyen teknolojiyle birlikte makine islemeleri ve hazir malzemelerle yapilan siislemelerin giinden giine
arttigi gériilmektedir. Ozellikle gelismis tilkelerde el yapimi malzemelerin yerini hazir makine tiretimi triinlerin
aldigini gormek mumkindiar. Hazir malzemelerle siisleme teknikleri, zaman ve enerji tasarrufu saglamak
amaciyla tercih edilmektedir. Nakis ve boyama teknigiyle yapilan hazir satin almalar kostiim stslemelerini pratik
hale getirmistir. GUnlin modasi ve sartlarina gére hazir geregler de gesitlilik gosterebilir.

KOSTUME UYGUN AKSESUAR SECME VE HAZIRLAMA

Kostim icin uygun aksesuar kostlimiin sahip oldugu 6zelliklere gore farklilasabilir. Dogru aksesuar dogru
kostiimde kullanilirsa animasyon da amacina dogru bir sekilde ulagmis olur. Kimi zaman gozliik ya da peruk kimi
zaman ise bir sapka ile kostiim tamamlanabilir. Par¢a haldeki kumas ya da deriler, ip ya da tiiyler ve buna benzer
sagliga zarar vermeyen pek ¢ok atik malzeme aksesuar hazirlamak igin kullanilabilir. Eldivenler, takilar, maskeler,
peruk, burun, kemerler, papyon, ve kravatlar da kostiim{ tamamlayan aksesuarlardandir.

Kostiime Uygun Aksesuar Segiminde Dikkat Edilecek Esaslar:
Kostlime uygun aksesuar secerken karaktere gore, basit, kullanisli fakat degisik gériinimde olani segilmelidir.
* Birgok kostlimle beraber kullanilacak 6zellikte, blyiklik ve kiictklGga (oranlan) iyi secilmelidir.
* Aksesuar renklerinin kostiimle uyumlu olmasina dikkat edilmelidir.
* Kolay temizlenebilmelidir.
* Modasi cabuk gegmemeli, sekli cabuk bozulmamalidir.

KOSTUM VE AKSESUARLI ANIMASYON ORNEKLERI UYGULAMA

Bu tir bir animasyonun gerceklestirilebilmesi icin iki asamali bir ¢calismanin yapilmasi gerekir.
Bunlar;

* Animasyon i¢in uygun malzemelerin secilmesi,

* Kostiimli animasyon uygulamasidir.

Animasyon Igin Uygun Malzemelerin Segilmesi

ilk olarak iyi bir planlamanin yapilmasi gerekmektedir. Animasyonun istenen sonuca ulasabilmesi ve basari
elde edebilmesi icin muhakkak plana uygun bicimde malzeme se¢iminin ve temininin saglanmasi, modelin kalibinin
¢ikariimasi, kostimin dikmesi ve kostlime uygun slislemenin yapmasi gerekir. Planlama safhasinda uygulanmak
istenen animasyon faaliyeti icin gerekli olan malzemelerin, arag-gereclerin ve animatorlerin dnceden belirlenmesi
gerekir.
Animasyonun Adi: Sut nasil dretilir?
Animator Sayisi: 5 Animator (1 inek, 1 siit sagici, 1 aile)
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Kostiimler: inek kostiimii, kéyli kadin kostiimii, sehirde yasayan anne-baba ve
cocuk icin kostlim.

Diger gerekli Malzemeler: Yapay agaglar, otlar, sit kovasi, yemek masasi, tabak,
bardak, kasik, sit sisesi.

Kostumli Animasyon Uygulamasi

Animasyon faaliyetini gerceklestirebilmek icin dnceden secilmis olan malzemelerin hazir bulundurulmasi
gerekir. Karakterleri canlandiracak oyuncularin; gosteri i¢in segilen kostiimleri, aksesuarlari ve
dekoru iyi tanimalari ve kullanabilmeleri gerekir. Animasyon uygulanmadan 6nce prova yapilmalidir. Provada
ortaya cikan aksakliklarin ortadan kaldirilmasinin ardindan gosteri sergilenebilir.

ORNEK KOSTUM HAZIRLAMA

Ornek kostiim hazirlayabilmek icin dncelikle kostiim icin gereken malzemeleri ve aksesuarlari temin etmek gerekir.
Asagida cesitli kostlimleri hazirlayabilmek igin 6rnekler verilmistir.
Model Adi: Maymun
Yag/Boy: 5-6 Yas/ 108-110 cm
Dikim islem Sirasi
Tulum
* Kahplar kumas Uzerine yerlestirilerek kesilir.
* Pargalarin kenarlarina overlok gekilir. ile makine gekilir.
* Paca pargasi beden ile birlestirilir.
* Lastik cekilen kol parcasi kol ile dirsek hattindan makine dikisi ile birlestirilir.
* On ortasi dikilir.
* Lastik gecirilen 6n karin parcasi 6n bedene aplike edilerek tutturulur.
* Arka ortasi fermuar acikhgi birakilarak birlestirilir.
* Fermuar dikilir.
* Yan dikisler dikilir ve i¢ pacgalar birlestirilir.
* Kol bedene takilir.
* Kuyruk dikilir, igi elyaf ile doldurulur ve sekil vermek igin igerisine tel gegirilir.
* Yaka hazirlanir ve bedene gegcirilir.
* Bitmis Gtlsl yapilir.

Kapison

* i¢ kulak pargasi dis kulak parcasi tizerine aplike edilir.

* Kulaklar form verilerek kaptison yan dikisinin arasina yerlestirilerek birlestirilir.

* Kapuson ve astarin pargalari ayri ayri birbirleri ile birlestirilir.

* Astar kaplsona gecirilir.

* Kapusonun yaka kenari kapatilir ve 1.5 cm’den makine gekilir. = Gogus pargasi, kol ve paga pargalarina 2’ser cm

araliklar ile makara lastigi + Kol agzi ve paga kenarlarina 1.5 cm’den makine gekilir.

Bitmis kostlimiuin Gtisu yapilr.
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