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Bilnet Okullan
Okul Oncesi
Rehberlik Birimi

Sevgili Veliler, cocuklarin dunyasinda oyun vyalnizca bir eglence degil; duygu,
disunce ve icsel karmasay! disa vuran sessiz bir dildir. Bir kuklanin kizgin bir
sesle konusturulmasi, bir arabanin sertce carpistiriimasi ya da bir bebegin kdseye
saklanmasiaslindacocugungunigindetasidigiduygularinipugclariniverir.Yani cocuk,
¢cogu zaman konusamadigini oyunla anlatir ve biz yetiskinler onu oyunda duyarsak
cocugun ihtiyaclarini gercekten duymus oluruz. Arastirmalar, cocugun liderliginde
gecen 15-20dakikalikydnlendirmesizoyunzamanininduygu duzenleme, 6zdenetim
ve guvenli baglanma Uzerinde guclu etkiler yarattigini gosteriyor. Yirmi dakikanin
ideal olusu, kucuk cocuk beyninin bu sirede maksimum odaklanma ve duygusal
bosaltim saglayabilmesinden kaynaklanir. Daha uzun surelerde hem dikkat dagilir
hem de yetiskin, yonlendirme egilimine girerek oyunun dogal akisini bozabilir. Bu

nedenle 6zel oyun zamani kisa ama yogun bir “duygusal bakim” gibidir.

Oyun ortaminda cocugun liderligini kabul etmek buyuk dnem tasir. Cunkd, liderlik
cocuga “Senin dusuncelerin degerli.” mesajini verir. Evde pahal oyuncaklara gerek
olmadigini, en islevsel oyun materyallerinin cogu zaman en sade esyalar oldugunu
sdylemek isteriz. Kic¢uk bir kukla, cocugun konusamadigi duygulari disa vurmasina
yardim ederken yumusak bir top, enerji bosaltimini ve icsel hareketliligini temsil
edebilir. Bir parca kumas ise cocugun glven arayisinin simgesi olur; oyuncaklarini
sarabilir ya da battaniye gibi kullanabilir. Bu basit nesneleri bir “duygu kutusu”
icinde saklayip 6zel oyun zamaninda ¢ikardiginizda kutu ¢ocugun i¢ dunyasini
kesfettigi kucuk bir laboratuvara dénusur. Her nesne bir duyguya, her duygu bir
davranisa isaret eder. Bazen yalnizca “sessiz eslik” etmek bile oyunun iyilestirici
gucunad artirir; ¢cocugu izlemek, temposuna uyum saglamak ve ylzunuzle guven

vermek cogu zaman kelimelerden daha etkilidir.

Sessiz Terapi: Cocugunuzia 20 Dakikahk Oyun Zaman:

Oyunda bir nesne sert¢ce yere vuruldugunda “Oyuncak dustl.” demek yerine
“Sanirim bugun bir sey seni biraz kizdirmis olabilir.” gibi bir cimle kullanmak
cocugun duygusunu fark etmesini saglar. Bu “duygusal aynalama”, 6z denetimin ve
duygusal farkindaligin olusmasinda temel bir adimdir. Elbette sinirlar da oyunun
dogasinda yer alir ve “Sana zarar verecek bir sey olursa durdururum.” demek hem

guven hem de sinir algisini ayni anda iletir.

Evde uygulayabileceginiz bir diger etkili yontem de kucuk bir “hikaye masas!”
olusturmaktir. Birkacg tas, iki plastik kapak, bir bos kutu, bir kasik ve bir defter
gibi gundelik esyalar masanin oyunculari olur. Cocuk bu nesneleri karakterlere
donastuardr ve kendi i¢ hikayelerini kurarak duygularini semboller Uzerinden disa
yansitir. DUz bir tas “sessiz ama guc¢ld” bir kahraman olurken bos bir kutu “icine
kapanmak isteyen bir duyguya” donusebilir. Siz yalnizca “Bu tas buraya gelmis,
galiba burada durmak istemis.” gibi yansitici cimlelerle eslik ettiginizde ¢ocuk
kendi i¢ iliskilerini yeniden dtuzenleme firsati bulur. Bu mini masa, ¢ocugun zihinsel
duzenlemeleryaptigi bir sahne gibidir ve nesnelerin yer degistirmesi bazen duygusal
rahatlamayi temsil eder. Cocuk tim bu stire¢ boyunca sizi bir kamera gibi kaydeder;
ses tonunuz, nefesiniz ve sabriniz onun guvenlik algisinin sessiz yapi taslari olur.
Veliler sik sik “Bu kadar basit bir sey gercekten ise yariyor mu?” diye sorar ama yanit
cok nettir: Evet, hem de dusundugunuzden ¢ok daha derin bir sekilde ise yarar.
Cocukicin eniyilestirici olan sey uzun saatler degil, gercekten “orada oldugunuz” kisa
bir andir. Yirmi dakikalik 6zel oyun zamani, topraga atilan kiicuk bir tohum gibidir; o
anda filizZlenmez ama duzenli verildiginde kdkleri derinlesir. Siz gormeye, duymaya
ve eslik etmeye niyet ettiginizde ¢cocugunuzun i¢ dinyasinin kapisi kendiliginden

aralanir. Unutmayalim; oyun, ¢cocugun kalbine giden en kisa ve en guvenli yoldur.



RENKLI HAZINE HARITASI AV MACERASI

Malzemeler: Beyaz kagit, boya kalemleri, bant, evdeki kiiclk
oyuncaklar/sise kapaklari (hazine), basit ok isaretleri ¢cizmek icin kalem.

Once ¢ocugunuzla birlikte cok basit bir “hazine haritasi” cizin:

. Bir kdseye kanepe resmi,

. Bir kdseye masa,

. Bir kdseye hali,

. Bir yere de buyuk bir X isareti (hazine noktasi) koyun.

Sonra evin i¢ine, haritaya uygun noktalara kuguk “hazineler” saklayin ( sise kapagl, minik
oyuncak vb.). Haritadaki yerlere ok isaretleri ve klicik semboller ¢izin:

E Ok = “Bu tarafa yurua.”

E Ayak izi—> “3 adim at.”

""‘) . GUlUucuk—>"Buraya gelince gulumse” vb.
Sandalyeleri yan yana dizip Uzerlerine ¢arsaf/battaniye érterek uzun bir “ttnel” yapin. Tunelin
girisine “POSTANE", cikisina “EV” yazan kucuk tabelalar asabilirsiniz. Kicuk bir kagida cocugunuza

GIZLI TUNEL POSTASI (u + X
mini bir “mektup” yazin veya resim ¢izin; bunu da ku¢uk bir oyuncagin altina bantlayin.

Malzemeler: Sandalyeler, carsaf/battaniye, kagit, kalem, bant, kiicik oyuncak (posta “paketi”).
Gocugun gorevi, posta paketini alip sadece tunelden surunerek karsi tarafa gotirmek. Arada i i
tanelin icine minik “duraklar” koyabilirsiniz: DUYG U HAZI N ESI H EYKE L OYU N U

. Bir sandalye ayagina “Burada fisiltiyla merhaba de.” yazili kagit,

g Digerine “Burada kurbaga gibi si¢ra.” vb kicuk gorevler. Malzemeler: Renkli kagitlar, kalem, bant, muzik calar veya telefon.
isterseniz siz de sirayla ttinele girip postaci olabilirsiniz. Bu oyun, ¢ocugunuzun beden
koordinasyonunu, yonerge takip etmesini, hayal glicinu ve sira bekleme sabrini eglenceli bir Renkli kagitlarin Uzerine farkh ytz ifadeleri ¢izin:
hikaye icinde destekler. . Gulumseyen yGz (mutlu)

. Kaslari ¢atik yuz (kizgin)
. Agz1 “O" seklinde yUz (saskin)
. Gozleri kalpli yuz (cok mutlu/heyecanli) gibi.

Bu kagitlari yere daire seklinde veya bir yol olusturacak sekilde bantlayin. Mazik agin ve
cocugunuz bu kagitlarin etrafinda dolassin/ziplasin. Muzik durdugunda hangi yuz ifadesinin
uzerinde duruyorsa, o duygunun “heykeli” olur:

Siz de heykel olarak oyuna katilabilirsiniz. Bir sonraki asamada, oyunu cesitlendirmek icin heykel
olduktan sonra ¢cocugunuzun kisa bir cimle sdylemesini isteyebilirsiniz:

. “Mutlu heykel: Bugun parka gittim!”

. “Saskin heykel: Birden isiklar kapandi!” gibi.

Bu oyun, cocugunuzun duygulari tanimasini, beden diliyle ifade etmesini, taklit ve rol yapma
becerilerini destekler.




10 KASIM

Saygl, minnet ve
ozlemle aniyoruz...




Ogrencilerimiz, 10 Kasim
Atatiirk’d Anma Giini toreni
icin kasimpati ve celenk
hazirliklarin1 tamamladi.
Ozenle hazirlanan bu
calismalar, kalbimizdeki
sevgi, saygi ve 6zlemin bir

yansimasi oldu.




Cumhuriyetimizin kurucusu

Ulu Onder Mustafa Kemal Atatiirk',
aramizdan ayrilisinin 87. yil doniminde

saygt, minnet ve czlemle
antyoruz.




Mustafa Kemal Ataturk kimdir?

» Okul acan kisidir.

* Bizi dismanlardan kurtaran kisidir.

« Ulkemize bayrak veren kisidir. . e
e Cok ozledigimiz biridir.
e Komutandir. o . o
* Kalbimizde yasattigimiz kisidir.

* Hayvanlari seven biridir.

7 e Cumbhuriyeti kuran kigidir.
sz, W e Cocuklara bayram armagan eden Kkisidir.
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« Ulkemizi dismanlardan koruyan kisidir.
e Cocuklari cok seven kisidir.

o ilk 6gretmenimizdir.
« Kahramanimizdir.

e Askerdir.




Kasim ayi temamiz kapsaminda o6grencilerimiz, kendilerini ve aile bireylerini
arkadaslarina tanitti. Boylece 6grencilerimiz, hem arkadaslarini hem de
arkadaslarinin ailelerini daha yakindan tanima firsati buldular.

Ailem ve Ben




Kip Sekerden Ev Renklerin Hareketi

Kesfederek Ogreniyoruz

“Merak ediyoruz, deniyoruz, kesfediyoruz!”
yaklasimiyla 6grencilerimize yaparak-yasayarak
o0grenme deneyimleri sunuyor, onlarin bilime
olan dogal meraklarini ve kesfetme becerilerini
destekliyoruz.




Akademik calismalarimizi dijital icerikler ve sinif ici materyallerle
zenginlestiriyor, 6grencilerimize eglenceli ve etkin 6grenme imkani saglyoruz.

Ses Farkindaligi
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Ogrencilerimiz, “Bir sonbahar yapragi olsaydin

nereye dusmek isterdin?” sorusuna hayal gtiglerini
de kullanarak 6zgun yanitlarini verdiler. Her biri farkli
bakis acilarini yansitan bu yaratici cevaplari bultenimizde
Ozel bir kdsede bir araya getirdik. Etkinlik, 6grencilerimizin
dusunme becerilerini desteklerken ayni zamanda mevsim
degisimi Uzerine eglenceli bir farkindalik olusturdu.




Topragin ustune

. dugmek isterdim.
Hayvanat bahgesine

diigmek isterdim.

Gokkusaginin uzerine

ine
g yer diigmek isterdim.

nnemin | \
- terdim.

dizgmeK 15

Agaca dugmek
isterdim.

Babamin kafasina
dugmek isterdim.

. M

Bir evin catisina dugmek
isterdim.

Denize diismek

Arabanin Uzerine

Oyun parkina
dugmek isterdim.

isterdim.

dismek isterdim.
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O.,.< Ulumun caming
dismek isterip,

o

Ormana diismek ) N
/

isterdim.
-
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Eglenceli Saclarla
Yeni Doneme Merhaba!

Ara tatil sonrasinda, Eglenceli Saclar isimli parti ile
okulumuzda arkadaslarimiz ve 6gretmenlerimizle

bulustuk. Renkli saclar, neseli anlar ve kahkahalarla yeni
doneme “Merhaba!” dedik.




Ogrencilerimiz, kictk kas gelisimini destekleyen keyifli
etkinlikler yapmaya devam ediyor. Yirtma, kesme,
boncuk dizme, oyun hamuru ve cizgi calismalari

gibi etkinliklerle parmak kaslarini gticlendiriyor; el
becerilerini gelistiriyorlar.



Ev Yapimi Maga ile
Nesne Tagima Oyunu

Cocugunuzun kicu
cUk kas becerilerini gelisti
malzemelerle h : evr,'le”n'ge|l§tlrmek' ' :

Gorselde g@rduagﬂggzag?gfieﬁltniz eglenceli etkigﬁ;?;:gﬁebr?r? kendi M

ve bir mandal kulla , tahta dondurma cub ZHEL

T T oo uklari, pet sise kapakl asa

Renkli Ne 8 . inlik masanizi hazirlayabili apaxiart \ari ser

sneleri Masa ile Tagiyalim yepirsini %Txgunu an

G L]

Gerekli Malzemeler: masayla LU

) zadettahta.dondurma cubugu d\germe =]

i 1adet pet sise kapag! Dilerseniz €N
A 5
gibi YO gele

- irebilir
cesit! ndire

* Renkli ponponlar
. , pamuk topl

. gug.m:e|er veya kiiglk nesnelloefn’
kiguk kap

Klguk kas becerileri, cocuklarn

ellerini, parmaklarn ve
bileklerini daha kontrollu
kullanmalarini saglar. BU
beceriler; yaZl yazma, makasla
kesme, dugme ilikleme, ayakkab!
baglama gibi gunluk yasamin
temel becerilerine hazirhk
niteligindedir. Okulda yaptigimiz
etkinliklerin yani sira, evde de
eglenceli ve basit malzemelerle
bu gelisimi destek\eyebi\irsin’\z.

\




Mandal ve Bondurma Gubuklariyla Yap: inga Etkinligi

Gerekli Malzemeler:

Tahta mandallar

Dondurma cubuklari
istege bagli olarak kuctk karton parcalari,

Tahta bloklar veya plastik kapaklar.

Uygulanisi:

Cocugunuza ¢ok sayida mandal ve dondurma
cubuklarini veriniz. Mandallari cubuklarin uclarina
takarak kopruler, evler, kuleler veya kendi hayal

ettigi yapilari olusturmasina rehberlik ediniz.
Dilerseniz cocugunuzun tasarladigi yapiyi birlikte
adlandirabilir, hikayelestirebilir ya da agik uclu
sorular sorarak ¢ocugunuzun dusUncelerini i
paylasmasina firsat taniyabilirsiniz. Ornegin, “Bu
kulede kimler yasiyor?, Sence bu kopri olmasaydi |
insanlar karsiya nasil gecerdi?, Bu evde yasayan
insanlar kendilerini nasil hissediyor olabilir?,

Sen olsaydin nasil hissederdin?” gibi f
sorularla cocugunuzun
yaratici dasunme becerilerini
destekleyebilirsiniz.




Uygulanisi:

TUm oyuncular bir renk secer ve o renkteki daireyi

onune alir. .
Gerekli Malzemeler:

Kutudan sirayla birer mandal secilir. Secilen mandal, « Renkli fon kartonlarindan
kimin kartiyla ayni renkteyse o oyuncu kartina hazirlanmis daireler

dali takar. )
1= e * Renkli mandallar ve
« Bos bir kutu.

Kutudaki mandallar bittiginde oyuncularin
kartlarindaki mandallar sayilir ve “Kimde daha ¢ok
saylda mandal var?, Kimde daha az sayida mandal
var?, Kimlerin mandal sayisi esit?

Ka¢ tane mandal farkimiz var?” /
gibi sorularla oyun cesitlendirilir. /

Kimde ODaha ok Mandal Var?

Uygulanisi:

Renkli kartonlardan hazirlanan, oyun kartlari Gzerine
1-10 arasi sayilar yazilir. Oyunculardan sirayla

bir kart se¢cmesi, Uzerindeki saylyi okumasi ve
karttaki sayl kadar mandal takmasi beklenir.

Ardindan, sira diger oyuncuya gecer. Tum kartlar
tamamlaninca, “Hangi kartta daha az sayida
mandal var? Hangi kartta daha ¢ok sayida mandal
var?, Hangi kartlarda esit sayida mandal var?” gibi
sorularla etkinlik cesitlendirilir.




How's the weather? Animals

It's rainy. It’s a cat.

It’s sunny. It’s a dog.

It’s snowy. * It's a bird. =

It’s cloudy. What do you wear? It's a frog. }é
| wear t-shirt. It's a lion.

| wear jacket. (YS . ;?j
SO s

| wear shoes. - =
| f —
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Let’s Sing & Dance




| 5-6 _ THE VOICE OF WORDS

Target Questions Rhymes Everywhere!

I will go to school,

; ; = CE| I will go to the park,
;:::: :: ::‘; . 1 I have a little nose, I will go home,
T like to see ta;clu o I | I have a little chin, = Before it's darkl
i A I have a little mouth, d
She is so kind. s " &
%, Just to put my dinner in. : o
E"“*S"" ] ____-\J—

What is your favourite animal?

in the morning?

Do you have any brothers or sisters?

What are you doing?




KINDNESS MAKES OUR o
WORLD A BETTER PLACE!

N
K ‘ . 4

World Kindness Day reminded us that even a small
kind action can make a big difference.Our students
learned to care, share, help others, and show love.

« "'" ‘*.Pi( WOURLD P
iy KINDNESS 4 T

ae R DAY
| K1




Aile nedir?

Beni seven insanlar demektir.

Sevgi yuvasi demektir.
Hepimizin nazik oldugu yerdir.
Buyutkannem, buytukbabam ve
cekirdek ailem demektir.

Birlikte zaman gecirdigimiz kisilerdir.

Kardeslerimizdir.

Evimizde uyuyan kisilerdir.

Sofrada birlikte yemek yemektir.
Evimizde besledigimiz hayvanlarimiz
da bizim ailemizdendir.

Cok 6zlemektir.

Nasil bir evde
yqsqmqk isterdin?

Havuzlu bir evde yasamak isterdim.
Kirmizi bir evde yasamak isterdim.
Bahceli ve cicekli bir evde yasamak
isterdim.

Ucan bir evde yasamak isterdim.
Kitaptan yapilmis bir evde yasamak
isterdim.

Oyuncaklarla dolu bir evde yasamak

isterdim.

Rengarenk bir evde yasamak isterdim.

icinde ¢ok oda olan bir evde yasamak
isterdim.

Balkonlu bir evde yasamak isterdim.
Bahcesinde denize girilen bir evde

yasamak isterdim.

Sadece kendi evimde yasamak isterim.

Odanda neler
olsun isterdin?

Boya kalemleri olsun isterdim.

Oyuncaklarim olsun isterdim.
Roket olsun isterdim.

Hikaye kitaplari olsun isterdim.
Top havuzu olsun isterdim.

Televizyon olmasini isterdim.

BuUyuk bir arabamin olmasini isterdim.

Deniz kabuklarinin olmasini isterdim.
Super kahramanlarin olmasini
isterdim.

Bilgisayar olsun isterdim.

Legolarim olsun isterdim.

o<

Hayalindeki evin
nerede olmasini
isterdin?

Denizin icinde olmasini isterdim.
Derenin kenarinda olmasini isterdim.
Kutuplarda olmasini isterdim.
Uzayda olmasini isterdim.

Ormanda olmasini isterdim.

Baska bir ulkede olmasini isterdim.
Cimenlerin icinde olmasini isterdim.
Doga icinde olmasini isterdim.
Okulumun yaninda olmasini isterdim.
Kdyde olmasini isterdim.

Bulutlarin icinde olmasini isterdim.
Parkin yaninda olmasini isterdim.
Agacin Ustinde olmasini isterdim.

Sahilde olmasini isterdim.
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BILNET

OKUL ONCESI

Bilnet Okullarinda egitim yolculugunun sonu yoktur.



