Parmak Oyunlari Okul Oncesi — 30+ Adim Adim Oyun, Yas & Uygulama Rehberi

Guncellendi: 12 Agustos 2025 ¢ Yazar: Egitim igerik Ekibi

Parmak oyunlari okul 6ncesi donemde dil, ince motor, ritim ve sosyal becerileri hizla gelistiren etkinliklerdir. Bu rehberde 30’dan fazla
oyun — her biri i¢in yas araligi, egitim hedefi, malzeme, adim adim hareket talimati, varyasyon ve 6zel ihtiyaglar igin adaptasyon ile yer
almaktadir. Sayfa ayni zamanda 6gretmenler icin sinif yénetim ipuglari, yazdirilabilir PDF CTA ve video Ornekleri icerir.
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Neden Parmak Oyunlari? — Pedagojik Kisa Ac¢iklama

Parmak oyunlari; dil, ince motor, biligsel ve sosyal-duygusal gelisimi ayni anda destekleyen, disuk maliyetli ve yuksek etki
saglayan etkinliklerdir. S6zel materyal (sarki/tekerleme) + hareket + gorsel/rol canlandirma Ugliusu 6grenmeyi pekistirir. Arastirmalar
(pedagoiji kaynaklari) gosteriyor ki ritmik tekrar ve eslik eden hareket ¢ocuklarin kelime 6grenimini ve dikkat stresini artirir.

Kisa not: Bu sayfada yer alan tim oyunlar igin yas araligi, egitim hedefi ve sinif i¢i yénetim ipuglar verildi — boylece 6gretmenler ve
ebeveynler tam olarak neyi nasil uygulayacagini bilir.

Yas Gruplarina Gore Parmak Oyunu Seg¢imi
Hizli rehber:
2-3 Yas

e Kisa (30-60s) tekrarli oyunlar
e Basit ses taklitleri ve tek hareket
e Ornek: Ceviz Adam, Kelebek Eller

3-4 Yas

e Basit hikdye-parmak oyunlari
e Sayac ve temel kavramlar (blylk-kuguk)
o Ornek: Bes Kiigiik Sincap, Oriimcek

4-6 Yas

e Uzun hikayeli/rol oyunlari, sinif igi dramatizasyon
e izleme, degerlendirme, varyasyon gelistirme
o Ornek: Mikrop, ki Ev

Ogretmen ipucu

Yas araligini genis olan siniflarda, oyunu basitlestirerek (hiz azaltma, daha az hareket) veya zorlastirarak (ek kelime, yeni hareket) kullanabilirsiniz.

Nasil Uygulanir? — Genel Kurallar & Sinif Yonetimi
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e Siire: Genellikle 30 saniye — 3 dakika. Dikkat daginikligi olan gruplarda 30-60 saniyelik mini oyunlar daha etkilidir.

e Modelleme: Once égretmen yavas gdsterir, cocuklar tekrar eder; hiz kademeli artirilir.

e Siralama: Oturma yarim daire seklinde olsun; herkes 6gretmeni net gorsiin.

e Materyal: Parmak kuklalari, renkli kartlar, kiiglk ritim aletleri (zil, marakas).

e Giivenlik: Kuglk parcalari icermeyen materyal segin; hijyen vurgu gerektiren oyunlarda (mikrop) olumlu dille anlatim yapin.
e Degerlendirme: Basit rubrik kullanin (Takip: 1-3, Hareket Dogrulugu: 1-3, S6z Katilimi: 1-3).

30+ Detayli Parmak Oyunu (Adim Adim Uygulama)

Her oyunda: Yas / Egitim Hedefi/ Malzeme / Hazirlik / Adim-adim Hareket / Varyasyon / Degerlendirme / Adaptasyon yer alir.

1. ON PARMAK
Egitsel hedef: Parmak isimleri, sayi, viicut bélimlerini tanima; ince motor gelisim.
Materyal: Yok (istege bagl: parmak kuklalarr).

Hazirlik: Cocuklar elleri 6nde, parmaklar agik sekilde oturur.
Adim adim uygulama

Ogretmen: “Benim on parmagdim var” derken ellerini gésterir.

“Simsiki kapar” kisminda eller yumruk yapilir.

“Kocaman acarim” kisminda parmaklar tamamen agcilir.

Sirali adimlarla diger komutlar (arkaya saklama, yukari kaldirma, kucaga koyma) gosterilir.
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Varyasyonlar: (1) Her satirda bir parmak s6zcligu sdyleyerek parmaklari tek tek sayma. (2) Hiz modu: ritmi artir.
Degerlendirme: 2 hafta icinde ¢ocuklarin kaginin 10 parmagi dogru sirada gosterebildigini gézlemle.

Adaptasyon: Gorme gi¢ligu icin 6gretmen parmagi hafifge dokunarak rehberlik eder; motor gecikme igin kol hareketleriyle ayni
komut verilir.

Goérsel énerisi: "alt="on-parmak-okul-oncesi-parmak-oyunu.webp"™

2. BES YESiL SiSE (SAYMA & GERIYE SAYMA)
Egitsel hedef: Geriye sayma, ardisik azalma kavrami, ritim algisi.

Materyal: istege bagh 5 sise gorseli ya da karti.
Adim adim uygulama

1. "Bes yesil sise sallaniyor" derken iki el acik tutulur, bas hafifce sallanir.

2. "I¢lerinden biri, pat diistii yere" denince bir parmak kapatilir. Cocuklarla birlikte ses efekti yapilr.

3. Her misrada bir parmak daha kapatilir; 0’a gelindiginde "Hig yesil sise sallanmiyor" denir ve eller kapatilarak hikaye
sonlandirilir.

Varyasyonlar: Sise yerine elma/oyuncak kullanma; gorsel destekle sayiyi eglestirme.

Adaptasyon: ince motor giigliigii olan gocuklar igin parmak kapatma yerine avug kapatma kullan.

3. MiIKROP (HIKAYE - TEMIZLiK TEMASI)



Yas: 46 X Sire: 2-3 dk

Egitsel hedef: Hijyen bilinci, hayal glicl, hikayeyi takip etme.

Materyal: Parmak kukla / kiigik mikrop gorseli (istege bagl).
Adim adim uygulama

1. Sag elin bagparmagi "mikrop" olur; 6gretmen basparmagi ile masadan ellerine kadar yiritir ve hikayeyi anlatir.
2. "Tak tak kim o?" kisminda mikrop kapiya vurur; ¢cocuklar "Kim o?" diye cevap verir.
3. Son bélumde "sabunlu su" temasi ile 6gretmen elleri gostererek yikama hareketi yaptirir ve mikrobu kovar.

Pedagojik not: Asi ya da hasta olma vurgulari hassas ve pozitif bir dille anlatiimali; korku unsuru eklenmemeli.
Varyasyon: Mikroplari "iyi aliskanliklar" ile yenme: el yikama, temiz yeme, dinlenme hareketleri ekle.

Adaptasyon: isitme giicliigl igin hareketler daha belirgin yapilir; temel isaret dili isaretleri eklenir.

4. BES KUGUK SINCAP

Yas: 3—4 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Sayma, kisa sireli dikkat, hayvan bilgisi.

Materyal: istege bagli findik kartlari veya sincap kukla.
Adim adim uygulama

1. Baslangigta tim parmaklar dik, avug acik tutulur (agag tzerindeki sincaplar).
2. "Blyukge olan kalkiyor asagiya bakiyor" cimlesinde bagparmak asagi indirilir.
3. Her misrada farkli bir parmak hareketi ile (kosma, kirma, sallanma, el sallama) canlandirma yapilir.

Varyasyon: Sincaplarin macerasini genisleterek hikayeyi uzatin (6r. findik arama, yerleri paylasma).

5. AMBULANS

Yas: 3-6 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Toplumsal roller, trafik kurallarina girig, ritim.

Materyal: Kuguk ara¢ kuklalar veya resimler.
Adim adim uygulama

1. "Ambulans yoldan geciyor" derken eller direksiyon tutar gibi yapilir ve "dadi dadi" sesleri taklit edilir.
2. "Hemen arabani saga ¢ek" kisminda ¢ocuklar elleriyle sag tarafa isaret ederek yer agma hareketi yapar.
3. Oyun sonunda hasta doktora yetisir hareketleri canlandirilir (kollar baglanir gibi).

Sinif notu: Trafik giivenligi temasi ile baglanti kurun (ambulansa yol vermenin énemi).

6. HOROZ

Yas: 2-5 X Siure: 30—60s

Egitsel hedef: Hayvan sesleri, giinlik rutinler (uyanma).

Adim adim uygulama



1. Sag elin bagparmagi horoz, diger parmaklar civcivler olarak gosterilir.
2. "Sabahlari horozumun 6tusuyle uyaninm” derken uyanma hareketi yapilir (bas hafifce yukari kalkar).
3. Tavuk yumurtasini alim hareketi (el yumurta tutar gibi) ile oyun sonlandirilir.

Varyasyon: Cocuklardan farkli hayvan sesleri taklit etmelerini isteyerek etkilesimi artirin.

7. ON KiTAP

Yas: 3-6 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Sayma, siralama, el-kas kontrolu.
Adim adim uygulama

1. Sag elin kiiglik parmag "bir kitap" olur; sirayla parmaklar acilip kapanir ve "bir, iki, G¢..." sayilir.
2. Iki elin birlestigi anda "On kitap oldu" denir ve eller dne uzatilir.

Varyasyon: Kitap resimleriyle eslestirme veya gergek kicuk kartlarla sayi eslestirme yapilabilir.

8. SAAT

Yas: 46 ) Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Zaman kavramina giris, ritim.
Adim adim uygulama

1. Bilek gosterilir: "Kolumdaki saat tik tik" derken bas hafifce sallanir.
2. "Masadaki saat tik tok" derken isaret parmagi sada sola oynatilarak saat kollari canlandirilir.
3. Basit saat kartlari ile 6gle/aksam kavramlari bagdlanabilir.

Varyasyon: Farkli saat sesleriyle (alarm, ¢an) oyunu genislet.

9. BENIM KUC_‘,UK BiR BAHCEM VAR
Egitsel hedef: Doga donguisu, bitki gelisimi, motor hareketler (kazma, ekme).
Adim adim uygulama

1. "Topragi kazarim" derken parmaklar tirmik gibi hareket ettirilir.

2. "Tohum ekerim" kisminda avug igine "tohum" koyma hareketi yapilir.

3. "Yagmur yagacak" ve "Gulnes agacak" bolimlerinde ellerle yagmur/guines hareketleri yapilir; parmaklar yavagca buyur gibi
yukariya dogru kaldirilarak ¢icek agma canlandirilir.

Varyasyon: Gercek tohum ekimi etkinligi ile birlestirilebilir (klicUk saksilar).

10. BEN BiR AGACIM

Yas: 3-6 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Cevre sevgisi, mevsimler, vicut farkindaligi.



Adim adim uygulama

1. Kollar yukarida birlegir: "Ben bir agacim" — dallar gosterilir.
2. Yapraklar kisminda parmaklar hareket ettirilir.
3. Rizgarda sallanirm bélimiinde hafifge viicut saga-sola sallanir.

Varyasyon: Mevsimlere gore (ilkbahar-gicek, kis-dinlenme) dramatizasyon ekleyin.

11. UG TOP

Yas: 2-4 X Sire: 45-90s

Egitsel hedef: Nesne buyuklugu kavrami (kiiglk-orta-blyik), sayma.
Adim adim uygulama
1. "Bu bir top" — bir elin isaret parmagi ile bagparmak birlestirilir (kiguk top).

2. "Bu da bir top" — iki elin tim parmaklari karsilikli birlestirilir (orta top).
3. "Kocaman bir top" — kollar basin Ustiinde daire ile gdsterilir (blyUk top).

Varyasyon: Renkli top kartlari kullanip eslestirme yaptir.

12. CAL KAPIYI

Yas: 3-6 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Sosyal iletisim, sira bekleme, rol yapma.
Adim adim uygulama

1. "Cal kapiy1" — alina parmakla tik tik hareketi yapilir.
2. "Bak pencereden" — parmaklarla gézlik yapilip bakma canlandirilir.
3. Farkli isimler gagrilirken ¢cocuklar sirayla canlandirma yapar.

13. SAR MAKARAY]I

Yas: 3-6 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Ritim, sira kavrami, dinleme becerisi.
Adim adim uygulama

1. "Sar, sar, sar makaray!" derken ellerle sarma hareketi yapilir.
2. "Coz, ¢dz, ¢c6z makaray!" denince ters ydnde acma hareketi yapilir.
3. Son kisimda isimlerle (Ayse, Fatma...) cocuklar teker teker katilir ve alkiglanir.

14. ACIP — KAPA

Yas: 2-4 X Sire: 30-60s

Egitsel hedef: ince motor kontrol, ses-mimik eslesmesi.

Adim adim uygulama



1. "Acip-kapa" sOzlerinde eller acilir ve kapatilir.
2. "Kucagina koy" kisminda eller kucakta kavusturulur.
3. Parmaklarin tirmanmasi kisminda parmaklar gégusten yukari dogru yuritalir.

15. PARMAK KAC

Yas: 2-5 ) Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Parmak isimleri, sira takip, dikkat.
Adim adim uygulama

1. Basparmagim nerdesin? gibi sorularla parmaklar saklanir ve gosterilir.
2. Siraile tum parmak isimleri sdylenir (isaret, orta, yuzuk, serce).

16. BEDENIM

Yas: 3-6 ) Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Vicut parcalarinin taninmasi, saglhkli yasam farkindaligi.
Adim adim uygulama

1. Sirasiyla el, burun, g6z gibi bolimler gosterilir ve kiicik hareketlerle eslestirilir.
2. "Nefes almak igin cigerlerim" kisminda derin nefes alip verme yaptirilir.

17. ORDEK AILESI

Yas: 2-5 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Aile kavrami, ses taklidi.
Adim adim uygulama

1. Basparmaklar anne-baba o6rdek, diger parmaklar yavru olur; "vak vak" ile gagalama hareketi yapilir.
2. Yuzme hareketi simule edilerek parmaklarla yuzdirme canlandirilir.

18. vVUCUDUM

Yas: 3-6 ) Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Saglikli yasam, hijyen, beden farkindaligi.

Adim adim uygulama

1. Her cumlede ilgili viicut pargasi gosterilir: "Koklamak i¢in burnum" — burna dokunulur.
2. Son kisimda "yararli besinlerle viicuduma saglik katarim" ciimlesi ile saghkli beslenme vurgulanir.

19. SAG EL, SOL EL

Yas: 2-4 X Sire: 30-60s



Egitsel hedef: Yon kavrami, el-beden koordinasyonu.
Adim adim uygulama

1. "iste sag elim" derken sag el havaya kaldirilir; "Bu da sol elim" derken sol el kaldirilir.
2. Son kisimda eller karsilikli tutulup "sap sap" sesi gikarilir.

20. iKi EV

Yas: 46 X Sire: 2-3 dk

Egitsel hedef: Hikaye takibi, rol paylagimi, uzamsal hareketler.
Adim adim uygulama

1. Iki el yumruk yapilarak evler simiile edilir; basparmaklar evde yasayanlari gésterir.
2. Ayse ve Fatma'nin gikip tepeye tirmanmasi dramatize edilir; basparmaklar yukari asagi hareket ettirilir.

Varyasyon: Sinifi gruplara ayirip her grup kendi mini hikayesini uygulasin.

21. ORUMCEK

Yas: 3-5 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: ince motor, yén ve yukari tirmanma algisi.
Adim adim uygulama

1. Bas ve isaret parmaklari birlestirerek 6riimcek olusturulur ve parmakla yukari dogru tirmanma hareketi yapilir.
2. Yagmur sahnesinde parmaklarla yagmur hareketi, giineste tekrar tirmanis canlandirilir.

22. PENCERE

Yas: 3-6 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Gozlem, glnlik rutinler.
Adim adim uygulama

1. "Penceremden bagimi uzatip saga sola bakarim" sirasinda bas saga-sola hareket ettirilir.
2. Aksam olunca kapatir, yatagina yatarim kisminda uyku hareketi yapilir.

23. ATLAR

Yas: 3-6 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Ritim, motor kontrol (dizlere vurma gibi hareketlerle).
Adim adim uygulama

1. Atlar yavas yururken dizlere vurma hareketi yapilir; hizlandiginda hizli vurma yapilir.
2. Patikadan atlama bdéliminde eller havaya kaldirihp hizh bir sekilde dizlere vurulur.



24. TREN

Yas: 2-5 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Siralama, ritim ve ses taklidi.
Adim adim uygulama

1. "Cuh guh" sesiyle eller Ust Uste konarak 6ne-arkaya hareket ettirilir.
2. Yokus ve inig bélimlerinde parmak/kol hareketleri ile dramatizasyon yapilir.

25. ARABA GELDI

Egitsel hedef: Ses taklidi, gevre farkindaligi.
Adim adim uygulama

1. El alin, yanak ve ¢ene Uzerine dokunularak "araba geldi" kismi canlandirilir; korna kisminda buruna dokunulur ve "dit dutat"
taklidi yapilir.

26. HiNDI

Yas: 3-6 ) Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Sayma 1-10, tekrar ile 6grenme.
Adim adim uygulama

1. Parmaklar teker teker agilarak "bir kii¢uk, iki kiiguk..." seklinde sayilr; 10'a kadar devam edilir.

27. KAR TANELERI

Yas: 3-6 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Mevsimler, motor kontrol (parmaklarla stiztilme hareketi).
Adim adim uygulama

1. Parmak uglariyla asagi dogru stzllen hareket yapilir; "vuu vuuu" sesi ile hizlandirma yapilir.
2. Kartopu yapma ve atma hareketleri ile oyun zenginlestirilebilir.

28. ON KiTAP (VE SAYMA)

Yas: 3-6 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Sayma, siralama, motor beceri.
Adim adim uygulama

1. Sag elin serge parmagi "bir kitap", ytzuk "iki kitap" vb. agilarak 10'a kadar sayilr; iki elin besi ile 10 tamamlanir.



29. DAIRE

Egitsel hedef: Kliglik kas kontroll, hayal glicu.
Adim adim uygulama

1. Parmakla avug iginde daire ¢izilir; "Ortasinda havuzcuk" kisminda avug igine vurulur, sergenin su igmesi canlandirilir.

30. PAYLASIM (DALDAN DUSEN ELMALAR)

Yas: 3-6 X Sire: 1-2 dk

Egitsel hedef: Sayma, paylagsma kavrami, sosyal-duygusal 6grenme.
Adim adim uygulama

1. Bes elma ile baglanir; her misrada bir gocuk adi okunur ve bir elma azalir. Sonunda kalan elma tiim ¢ocuklara hediye edilir.

Degerlendirme: Cocuklar paylasmanin 6nemini ifade edebilmeli; basit sorular sorarak (kimin elmasi kaldi?) anlayisi kontrol edin.

Ek Oyunlar (Kisa Ozet)

e Ucurtma — ylksek-lift hareketleri, gokylzi temasi.

e Meslekler — farkli meslekleri parmak hareketleriyle canlandirma.
e Karinca — ki¢lk adimlarla yuritme, ritim.

e Cicegim — bitki blyimesi dramatizasyonu.

e Toprakl Yol — engelleri asma, yon kavramlari.

e Ceviz Adam — ritim ve mizah; ¢ocuklarin ilgisini ceker.

Ozel Gereksinimli Cocuklara Adaptasyonlar

Her oyunu tiim ¢ocuklarin erigebilecedi sekilde uyarlamak mimkindur. Asagida hizli rehber:

o isitme giigliigii: Hareketleri daha abartili yapin, yazili sézleri panoya yazin, temel isaret dili isaretleri ekleyin.

e Gorme gigligii: Dokunma-tabanl uyarlamalar (parmaklari birlikte ytriitme, farkli dokulu materyaller).

e Motor giigliikleri: Parga yerine kol hareketleri veya omuz hareketleri ile uyarlama; 6gretmen destegi ile rehberlik.
¢ Dikkat problemi: Oyunlari mini pargalara bolin (30-45s) ve sik 6dullendirme kullanin.

Degerlendirme & Ogrenme Olgiitleri

Basit bir gdzlem rubrigi 6nerisi (her oyun sonrasi 1-2 dakika):

Olgiit 1 2 3
Takip Takip edemedi Kismen takip etti Tam takip etti
Hareket dogrulugu Yanlis Kismen dogru Dogru
S6z katihmi Yok Bazi s6zcukleri sdyledi Tim sozleri tekrarladi

4 haftalik periyodlarda 6zet gdzlem raporu olusturun: hangi oyunlari sevdi, hangi motor beceriyi gelistirdi, hangi varyasyonlar ise yaradi vb.

SSS — Sik Sorulan Sorular



Parmak oyunlari ka¢ yas i¢in uygundur?

Genel olarak 2—6 yas arasi uygundur. 2 yas icin daha kisa ve tekrarli oyunlar; 4—6 yas igin daha uzun hikaye-temelli oyunlar tercih
edilmelidir.

Parmak oyunlari dil gelisimine nasil katki saglar?

Tekerleme ve ritmik tekrar sayesinde ¢ocuklar yeni kelimeleri pekistirir; ayni zamanda artiktlasyon ve telaffuz becerileri gelisir.
Hareketle eslestirildiginde s6zcukler daha kolay 6grenilir. Parmak oyunlari ayni zamanda dinleme ve kisa sureli bellek becerilerini de
glglendirir.

Giinde ne kadar siire parmak oyunu oynatmaliyim?

Kisa ve sik uygulama en etkilisidir. Genelde giinde 2-3 kisa seans (her biri 30—180 saniye) 6nerilir. Yogun dikkat gerektiren ¢ocuklarda
seanslari 30—60 saniyeye dusurin ve aralarda mola verin.

Parmak oyunlarini sinif planina nasil entegre edebilirim?

Glne baglama rutini, gecis zamanlari (dersler arasi) veya dikkat toplama aktiviteleri olarak entegre edin. Herhafta tema belirleyip 2—3
parmak oyununu o tema ile iligkilendirerek ders akisina yerlestirmek faydahdir.

isitme veya gérme engelli gocuklarla nasil oynarim?

isitme giigliigii olan gocuklar igin hareketleri ve mimikleri abartin, sézleri yazili géstergelerle destekleyin ve temel isaret dili isaretlerini
kullanin. Gérme gui¢ligu olan ¢ocuklar igin dokunma temelli varyasyonlar (farkli dokulu materyaller, parmakla hissetme) gelistirin.

Yazar: Egitim igerik Ekibi « Glincelleme: 12 Agustos 2025 « Bu igerik 6gretmenler ve ebeveynler igin hazirlanmistir. igerigi kullanirken gocuklarin yas ve
gelisim dlizeyine gére uyarlama yapmay! unutmayin.



