ZORLAYICI DAVRANISLARA
YURUTOUCU ISLEV TABANLI

OYUN COZUMLERI
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e Hemen tepki eriyor
e Sirasini bekleyemiyor

e Kurallara uyum saglamakta
zorlaniyor 'Hayir’ denildiginde
ofkeleniyor ya da direng gosteriyor
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Ters YOn Oyunu

HEDEF BECERI:Diirtii Kontrolii — Alisilmis Tepkiyi Bastirma
YAS GRUBU:5-8 Yas

NASIL OYNANIR?
Uygulayici bir yonerge verir: “Eller yukari!”Cocuk, tam tersini yapmak zorundadir.
“Eller asagi!”"Komutlar hizlandikca hata riski artar.

ALTERNATIF UYGULAMALAR
Grup halinde oynanabilir.Yonergeyi cocuk verebilir, liderligi degistirerek esneklik katilabilir.

GOZLEMDE DIKKAT EDILECEKLER
Tepkisini bastirabildi mi?
Otomatik cevaptan cikip ydnlendirmeye odaklanabildi mi?

ZORLUK SEVIYESI NASIL ARTIRILIR?

Kolay : Ters komutlara yavas tempoda cevap
Orta : Tempolu komut verme
Zor : Cocuk komutu verirken digerleri tersini yapar

EGITMEN NOTU:

Bu oyun ¢ocugun alistigi otomatik tepkileri bastirmasini gerektirir. Genellikle gocuklar bir
komut aldiklarinda refleks olarak dogru bildikleri cevabi verirler, 6rnegin “eller yukarn”
dendiginde disiinmeden uygulamaya gegerler. Bu oyunun amaci, cocugun durup
diisiinmesini, gelen komutu yorumlamasini ve tersini uygulamasini saglamaktir. Ozellikle
dirtisel cocuklar icin ilk basta zorlayici olabilir ¢linkl yaniti geciktirmek ve beynin “durdur,
diislin, sonra uygula” sistemini devreye sokmak zaman alir. Egitmenin burada yapmasi
gereken sey, hata oldugunda diizeltmeye degil, stireci birlikte anlamaya odaklanmaktir.
Ornegin, “Simdi ne demistim, sen ne yaptin?” gibi sorularla i¢sel konusmay tesvik
edebilirsiniz. Bu oyunun eglenceli yapisi, hatalarin bir 8grenme firsatina déniismesini
kolaylastirir.




Kirmizi Isik — Yesil Isik

HEDEF BECERI:Diirtii Kontrolii — Bekleyebilme ve Uygun Zamanda Tepki
YAS GRUBU:4-7 Yas

NASIL OYNANIR?
“Yesil 1sIk” komutuyla gocuklar yurir, “Kirmizi 15ik"ta donarlar.Hareket eden oyun digi
kalir ya da geriye doner.

ALTERNATIF UYGULAMALAR
“Sari Isik” eklenerek yavas hareket kurali konabilir.Hayvan ylriyisleriyle eglence
katilabilir (6rnegin: “fil gibi yliri").

GOZLEMDE DIKKAT EDILECEKLER
Komut degisimini fark etti mi?Hareketi zamaninda durdurabildi mi?

ZORLUK SEVIYESI NASIL ARTIRILIR?

Kolay : 2 renkli komut (dur/basla)
Orta : Hizll komut degisimi
Zor  : 3 renkli sistem ve grup liderligi doniistiml

EGITMEN NOTU:Bu oyun &zellikle diirtii kontrolii zayif olan gocuklar icin oldukgca etkili bir
baslangi¢ noktasidir. Cocuklar genellikle “hareket et” komutunu duyar duymaz kosmak
ya da hizla tepki vermek isterler. Bu oyunda ise hareketin yalnizca belirli bir isaretle
yaplilabilecegini &grenirler. Ilk basta durmalari zor olabilir, bazilari refleks olarak hareket
etmeye devam eder. Ama tekrar tekrar oynandikca ¢ocuklarin kendilerini nasil kontrol
etmeye basladiklari gdézlemlenebilir. Burada énemli olan, cocuk hata yaptiginda hemen
oyunu kesmek ya da cezalandirmak degil, durdurup birlikte diisinmektir:

“Ne zaman durman gerekiyordu?”, “Simdi tekrar denemek ister misin?” gibi sorularla
cocugun icsel farkindaligini artirmak hedeflenmelidir. Bu oyun ayni zamanda grup iginde
kurallara uyum saglama, baskasinin sirasini bekleme ve sosyal kurallara adapte olma
becerilerine de katki sunar. Egitmen olarak siirece sabirla eslik etmek ve her denemeyi
6grenme firsati olarak gérmek en etkili yaklagimdir.
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Heykel Oyunu (Don Kal)

HEDEF BECERI:Aniden Durdurma — Dikkat Odaklama
YAS GRUBU:3-6 Yas

NASIL OYNANIR?
Miizik acilir, cocuklar dans eder.Miizik durunca herkes oldugu yerde donar.
Hareket eden yeniden baglar.

ALTERNATIF UYGULAMALAR
Muzik yerine “stop” komutu verilebilir.Donarken “duygu heykeli ol” gibi yaratici
yonlendirmeler eklenebilir.

GOZLEMDE DIKKAT EDILECEKLER
Durdurma suresi nasildi?
Komut degisimini fark edebildi mi?

ZORLUK SEVIYESI NASIL ARTIRILIR?

Kolay : Yavas muzik ve kisa streli hareket
Orta : Hizh mizik ve sik “don” komutu
Zor : Grup liderliginde donlisimli “don” verme

EGITMEN NOTU:

Bu oyun basit gibi goriinse de durtti kontroll ve dikkat becerileri icin oldukca gliclti bir
calismadir. Cocuklar muizikle birlikte 6zgiirce hareket ederken, miizik aniden durdugunda
hareketsiz kalmalari beklenir. Bu anlik gegis, cocugun bedensel hareketini bir anda kontrol
altina almasini ve kendini frenlemesini gerektirir. Eger cocuk miizik durdugunda hareket
etmeye devam ediyorsa, bu onun otomatik davranistan ¢ikmakta zorlandigini gosterir.
Egitmen olarak burada hedef; “yanlis yaptin” demek degil, “simdi durabildin mi, bir daha
deneyelim mi?” diyerek siireci fark ettirmektir. Oyunun eglenceli ve mizahi yapisi,
cocuklarin tekrar tekrar denemekten kaginmamasini saglar. Ayrica dikkat siiresini uzatir,
grup iginde kqga_la_y&n davranisini da destekler.
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Yavas Yaris

HEDEF BECERI:icsel Hiz Kontrolii — Davranisi Bilincli Yavaslatma
YAS GRUBU:4-8 Yas

NASIL OYNANIR?Cocuklar belirlenen bir hatta, en yavas sekilde ytrimeye calisir.
Hizlanan gocuk yaris disi kalir.

ALTERNATIF UYGULAMALAR
Farkli parkur zeminleriyle (hali, cimen, yastik) varyasyon yapilabilir.
El Gstlinde pamuk tasglyarak oynanabilir.

GOZLEMDE DIKKAT EDILECEKLER
Hizini kontrol edebildi mi?
Bilingli yavas hareket olusturabildi mi?

ZORLUK SEVIYESI NASIL ARTIRILIR?

Kolay : Kisa mesafe yirlyus
Orta :Engelli yavas yurlyls
Zor :Baska gbrevi de es zamanlh yaparak ytirliyls

EGITMEN NOTU:

Pek cok cocuk “yaris” kelimesini duydugunda icgtidiisel olarak hizlanir ¢linkii kazanmanin
hizla baglantili oldugunu 6grenmistir. Ancak bu oyun tam tersini 6gretir: “Yavas giden
kazanir.” Burada cocuklardan beklenen, hareketlerini bilingli bir sekilde yavaslatmalari ve
icsel hizlarini kontrol etmeleridir. Bu, dirtl kontroll agisindan oldukca zorlayici olabilir
clnkl ¢ocuk bedenini yavaslatmak icin stirekli kendini izlemek zorundadir. Egitmen olarak
burada yapabileceginiz en etkili sey, cocuk hizlandiginda oyunu durdurmak yerine “simdi
hizlandigini fark ettin mi?” gibi sorularla i¢sel farkindalik yaratmaktir. Oyunun sonunda “en
yavas” olani takdir etmek, cocugun 6grenme motivasyonunu artirir ve hiz ile basari
arasindaki otomatik bagi zayiflatir. Bu oyunla ¢ocuk, bedensel hareketin bile bir secim
oldugunu derygyi_m__lgﬂek dgrenir.
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