* EGITSEL OYUNLAR

OGRETIMDE TAVSIYELER
1- Agiklamalari kisa ve basit yapiniz.
2- Hareketi mimkiin oldugu kadar ¢abuk baslatiniz.
3- Cocuklari cesaretlendirmek igin tesvik edici olunuz.
4- Degisik gocuklari segerek onlari kendilerine glivenir yapiniz.
5- Sinif kalabalik ise 2 veya 3 gruba ayirarak, birden fazla oyun gosteriniz.
6- Diidiik sesiyle biitiin 6grencilerin durup, sesi dinlemesini saglayiniz.
7- Bir oyunda basari saglamiyorsaniz durdurup baskasina geginiz.
8- Bilinen oyunlar: tekrarlayiniz.
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KIM SAKLANDI? :
Biitiin 6grenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci kara tahtanin oniine getirilir. Digerlerine arkasi
déniiktiir ve gozlerini kapatir. Diger bir ¢ocugu sinif+a bir yere saklar veya digari gikarirlar. Obiir
gocuklar da yerlerini degistirerek karigik otururlar. Bundan sonra tahtada bekleyen 6grenciye "Kim
saklandi ?" derler. Gozlerini yuman gocuk arkasini donerek kimin disariya ¢iktigini veya saklandigini
bulmaya galisir. Bulamazsa ebe degistirilir ve boylece oyun devam eder.

ALI KUTUDA

Biitiin cocuklar sira aralarindaki bogluklarda ayakta dururlar. Ogretmen ; "Ali kutuda." dedigi zaman
herkes ¢omelik vaziyet alir. "Ali kutudan ¢ikti." deyince herkes ayaga kalkar. Ogretmen bu tempo
ile giderken bazi komutlarda degisiklik yapar. Bu degisiklikte yanlis yapanlar yerlerine otururlar. En
sona kalan sinifin birincisi olur.

SINCAP VE CEVIZ

Biitiin 6grenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci sincap olur ve ceviz olarak eline silgiyi alir. Diger
ogrenciler, baslarini siralarinin tizerine koyarlar ( Uyuyormus gibi ). Yalniz bir elleri, avuglari agik
olarak yandadir. Sincap, cevizle arkadaglarinin arasinda dolagirken, Cevizi ( Silgiyi ) bir arkadasinin
eline birakir ve yerine oturmak iizere kagar. Yerine ulasincaya kadar yakalanamazsa kurtulur. Eline
ceviz konulan égrenci sincabi yakalayamazsa kendisi bir sonraki oyun igin sincap olur.

DOGRU SIRALA

Bitiin gocuklar siralarinda otururlar. Ogretmen bunlardan 6-8 tanesini ¢agirarak yazi tahtasinin
oniinde yiizleri arkadaglarina doniik olarak tutar ve hepsine bir isim verir. ( Ornegin; Renkler, Kug
isimleri, Sehir ismi veya oyuncak isimleri gibi ) Bundan sonra oturanlar siralarinin iizerine baslarini
koyarak gézlerini kaparlar. Ogretmen tahtadakilerin yerlerini degistirir. Bundan sonra herkes
bakar, bir kag goniillii istenir. Bu géniilliler arkadaglarinin yer ve isimlerine gore onlari tekrar
dizerler.



<S/9¢ KUCUK Kuzu

Bir gocuk ( Biiyik Kurt ) sinifin 6niinde ve ayaktadir. Digerleri yerlerinde oturmustur. Kurt,
siralarin arasinda dolagir. Ug kiigiik kuzunun ellerine vurur ve yine sinifin niine gelerek ; "hurr,
hurr" der. Bu kelimeler ile birlikte ellerine vurulan lig¢ kuzunun yerlerini degistirmesi gerekir. Kurt
da bu kuzulardan birinin yerine oturmaya calisir. Ayakta kalan kuzu bir sonraki oyun igin Kurt olur.
Oyun boylece devam eder.

Py KARSILA VE GEC

Ogretmen sinifin 6niinde ve ortadadir. Iki elinde birer silgi veya fasulye torbasi tutar. Sag ve sol
gerisinde iki 6grenci vardir. Isaret verildiginde bu iki 6grenci 6gretmenin elindeki silgileri alir ve
siralarin yaninda kosuya baglar. Bu 6grenciler arkada kargilagirlar. Ogretmene silgiyi once getiren
oyunu kazanir.

<S¢ BEKCE KOPEET:

Bir yere bir cisim ( Nesne ) konur. Yaninda gozleri kapali bir bekgi kopegi durur. Diger
ogrencilerden birisi sessizce nesneyi oradan almaya ¢alisir. Eger kopegin haberi olmadan onu
alabilirse, bir dahaki oyun igin "Bekgi Kopegi" olur. Esya alirken kaopek farkina varirsa "hav hav"
diyerek arkadagini yakalar. O zaman yeni bir bekgi képegi segilir.

FASULYE TORBASINI BULMA

Cocuklar elleri arkada olmak lizere omuz omuza bir daire yapar. Bir gocuk ortadadir. Birisine bir
fasulye torbasi verilir. Dairedeki 6grenciler bunu elden ele verirler. Ortadaki 6grenci fasulye
torbasinin nerede ( kimde ) oldugunu bulmaya ¢alisir. Eger tahmini ¢cok uzun siirerse baska bir
oyuncu ile degistirilir.

MEYVE SEPETT:
Bir ogrenci sinifin oniinde durur. Digerleri yerlerinde otururlar ve hepsine 4 gesit meyve ismi
verilir. Ondeki égrenci " Elmalar " deyince adi elma olanlar ayaga kalkar, yerlerini degistirir. Bu
arada ayaktaki oyuncu kendine bir yer bulmaya ¢aligir. Ikincide bagka grup meyve ismini séyler. Bu
kez de bu meyveler yer degistirir. Eger ebe " Meyve Sepeti " derse her cins meyvenin yerlerini
degistirmesi gerekir.

AVCI ADAM

Bir lider segilir. Bu lider, herhangi bir yone dogru yiiriir ve " Kim benimle ordek ( Ayi, Tilki, Geyik )
avlamaya gelir ?" der. Biitiin gocuklar arkasina dizilir ve ayni sekilde lider (avciyr) izlerler. Avci
déniip hepsini goriince silahini onlara gevirir ve " Bum " der. Bunun iizerine ayaktaki gocuklar
kosarak kendi yerlerine otururlar. Kim yerine dnce oturmugsa bir dahaki sefere o lider ( Avci ) olur.

BALONLA DANS

Miizik esliginde dans ederlerken havaya atilin balonu da diisiirmemeye ¢alisirlar. Balon yere
giildiirmeye ¢aligir. Ik giilen diger oyunda égretmenle birlikte digerlerini giildiirmeye
galiganlardan olur. Tek kisi kalana kadar oyun siirer. Oyunun galibi gliniin en ciddisi ilan
edilir.




RESMI BIL

Cocuklar uygun bir zemine (sandalye, minder vb.) otururlar. Ogretmen, arkasi dénik resimli
kartlardan gocuklara birer tane verir. (Top, bebek, araba, lego, bardak, gigek, tavsan... vs).
Digerlerinin resmi gormemesi saglanir. Cocuklar sira ile ellerindeki resmin 6zelliklerini soyleyerek,
arkadaglarinin bu nesneyi tanimalarini ister. Ilk taniyan bagarih olur.

MANDAL TAKMACA

Sinif iki gruba ayrilir. Her grubun oniine birer daire gizilir. Gruplardan birer kisi segilir ve derin
kolda tek sira duran gruplarinin fam karsisinda ayakta dururlar. Cizilen dairelerin iginde esit sayida
mandal konur. Miizik basladiginda her gocuk sirayla bir mandal alir ve karsidaki arkadasinin
giysisine asar. Once bitiren grup alkiglanir

MAVIS (DONDUM)

Cocuklar sinif iginde dagilirlar. Bir kisi ebedir. Ebe, ebeligi baskasina devretmek igin arkadaslarina
dokunmaya ¢alisacaktir. Ebe dokunmadan dnce gocuk mavi disinda herhangi bir renk soyleyip, donar
kalirsa, korumali olacaktir ve ebe onu ebeleyemez. Donup kalanin bagkasi tarafindan dokunulup
¢oziilmesi gerekir. Mavi diyen ebe olur.

MISTIK

Oyun igin biri segilir ve sinifin bir késesine gider. Diger gocuklara birer yakilmis mum verilir. Elinde
mum olan ¢ocuklar Mistik'a yaklasirlarken "Mustafa, Mistik, arabaya kistik, bir mum yaktik, seyrine
baktik" derler. Mistik, ayaga kalkar ve mumlar: iiflemeye baslar. En son kimin mumu sénerse o
Mistik olur.

SAYILAR

Oyun igin sinif ¢ gruba ayrilir. Ug tane 6, ii¢ tane 7, ii¢ tane 8, ii¢ tane 9 yazili kartlar gruplara
denk sekilde dagitilir. Sinifin orta yerine kiigiik bir daire gizilir. Ogretmen, “6'lar!" dediginde
kartinda 6 yazili gocuklar hemen daireye girerler. En son kim girerse, sevimli bir ceza alir.

UYKUCU HOROZ

Tiim gocuklar yumurta olup, yere otururlar. Uyur gibidirler ve gézlerini agmazlar. Ogretmen tek tek
baslarina dokunur. Basina dokunulan ¢ocuk, sessizce kalkar ve 6gretmenin pesinden gelir. Son gocuk
kalana kadar, 6gretmen cocuklarin baslarina dokunarak kaldirir. Sona kalan ¢ocugun etrafinda
sessizce halka olunur. Ve birden, “uykucu horoz, uykucu horoz kalk artik!” diye bagirirlar. Uykucu
horoz arkadaslarini yakalamaya galigir.

HAYVAN MUZESI

Bir miize bekgisi segilir. Diger gocuklar, miizedeki hayvanlar olurlar. Her gocuk, hangi hayvan
olacagini kendi seger, masanin lizerine gikip heykel olurlar. Miize bekgisi mumyalari inceler ve
miizeden gikar. Hayvanlar bekgi gidince canlanir, hareket etmeye baglarlar. Bekgi aniden geri déner
ve hareket halindeki mumyalar: yanar. En sona kalan mumya oyunu kazanir ve miize bekgisi olur.

UCTU, UCTU.. UCTU

Oyun, "ugtu, ugtu glivercin ugtu” gibi ugan bir hayvanla baglar. Eger ugan bir hayvan soylendiyse
gocuklar ellerini kaldirip "ugar!” Diye bagirirlar. Eger ugmayan bir hayvan soylendiyse gocuklar
ellerini yere vurup “ugmaz!" Diye bagirirlar.



MIKROP

Sayismacayla segilen gocuk mikrop olur. Arkadaslarina dokunarak onlara hastalik bulastirmaya
galisir. Digerleri de mikroptan kagmaya calisirlar. Hastalik kapan ¢ocuk, hasta rolii yaparak yere
oturur. En sona kalan gocuk diger oyunda mikrop rolinii alir.

PARA KIMDE?

Sinif iki gruba ayrilip kargilikl masalara gegerler. Ogretmen paray: bir grubun eline
verir. Grup lyeleri parayi karsi gruba sezdirmeden masa altinda elden ele dolastirirlar.
Karsi grup "Turist geldi!” dediginde para dolastiran grup ellerini yumruk seklinde
havaya kaldirirlar. Paranin kimde oldugunu tahmin ederler

HEYKEL

Bir ebe segilir. Ebe diger gocuklari yakalamaya galisir. Ebe ¢ocuklara yaklastiginda
gocuklar gesitli pozisyonlarda heykel olurlar. Donup kalirlar. Heniiz heykel olmamis
olanlar heykelleri gozmek igin ellerinde givi, ceki¢ varmis gibi davranarak arkadaslarini
heykellikten kurtarirlar. En sona kim kalirsa ikinci oyunda ebe olur.

TRAFIK ISIKLARI
Cocuklar 6gretmen karsisinda yan yana dururlar. Her biri bir araci canlandiriyorlardir.
Ogretmen trafik lambalarinin renkleri olan kirmizi sari ve yesil renklerinden birine sahip
olan bir nesne sdyler. Cocuklar sdylenen nesnenin rengini diigiiniir ve rengi trafik i1si1gi gibi
diigiinerek uygun davranigta bulunurlar. Ornegin cilek denmigse kirmizi 1g1gin geregi
dururlar, gimen denmisse yesil 1s1gin geregi harekete gegerler. En sona kalan oyunu
kazanir.

EVIM- OKULUM- SINIFIM:

Yere birka¢ metre araliklarla iki ¢izgi ¢ekilir. Olusan l¢ alandan biri evim; biri okulum; digeri de
sinifim diye adlandirilir. Ogretmen hangi alanin adini séylerse cocuklar o alana kogarlar. Yanilan
oyundan ayrilir. Ogretmen yénergelerin temposunu arttirarak veya ardi ardina ayni alanin adini

soyleyerek sasirtmalarda bulunur

HOPLAYALIM, ZIPLAYALIM (bekgi baba)

Cocuklar sinif iginde daginik yerlesirler. Ziplayarak sézleri soylerler: “hoplayalim, ziplayalim, gokten
elma toplayalim. Bekgi baba geldil” hepsi yere yatar ve bekgi baba hig kipirdamayan bir gocugu
diger oyunda bekgi baba olarak seger.

SANDALYE KAPMACA

Sinif mevcudundan bir eksik sayida sandalye sinifin iginde diizenlenir. Oyuncular miizik esliginde
dans ederek sandalyelerin etrafinda dénerler. Miizik durdugunda herkes bir sandalye kapar ve
oturur. Bir kisi ayakta kalacaktir. Ayakta kalan oyundan ayrilir. Diger turda bir sandalye daha
eskitilir. Tek kisi kalana kadar oyun siirdiiriilir.

MINDER KAPMACA
Sinif mevcudundan bir eksik sayida minderler sinifin iginde diizenlenir. Oyuncular miizik esliginde
dans ederek minderlerin etrafinda donerler. Mizik durdugunda herkes bir minder kapar ve oturur.



Bir kisi ayakta kalacaktir. Ayakta kalan oyundan ayrilir. Diger turda bir minder daha eskitilir. Tek
kisi kalana kadar oyun siirduriilir.

KOR RESSAM

Tahtaya gozleri olmayan bir insan kafasi gizilir. Kor ressam olan gocuk gozleri bagli iken tebegirle
resme goz gizmeye ¢aligir. Cocuklar sirayla kor ressam olurlar.

KOL ALTINDA KOVALAMACA

Cocuklar ikiser ikiser eslenirler. Esler karsilikli durup kollarini birlestirip kaldirarak sinif iginde
daginik olarak yerlesirler. Iki cocuk ise bogtadir. Bunlardan biri kovalayan, biri ise kovalanandir.
Kovalamaca sirasinda sinif iginde kollarini birlestirmis olan gocuklarin kollarinin altindan gegmek
zorundadirlar.

GORAPLAR - AYAKKABILAR

Sinif iki esit gruba ayrilir. Oyun alaninin bir basina ve bir de sonuna ikiser daire gizilir. Cocuklar
coraplarini ¢ikarip ilk daire igine koyarlar. Ikinci dairenin igine de ayakkabilarini koyarlar. Yarisma
baslayinca gocuklar sirayla ilk 6nce ilk daireye giderek goraplarini, ikinci daireye giderek
ayakkabilarini dogru bir sekilde giyerek, siranin arkasina geger, yerini arkadasina birakir. Oyun her
gocuk yarisana kadar devam eder.

GIYME-CIKARMA YARISI
Cocuklar iki gruba ayrilir, her gruba birer yelek verilir. Sira ile gruptakiler yelekleri giyip-
gikarirlar. Turu ilk famamlayan grup, oyunu kazanir.

ESLI 1-2-3 OYUNU:

1,2, 3, 4 ve 5 sayilarinin her birine egli yapilabilecek devinimler atanir. Miizik esliginde dans
edilirken birden miizik durdurulur ve 6gretmen bes sayidan birini soyler. Herkes esini bulur ve ilgili
devinimi gergeklestirir.

ESLI DUYGULAR OYUNU

Esli oynanacak bir oyundur. Esler oyun baglamadan belirlenir. Her duygu adina esli yapilabilecek bir
hareket tayin edilir. Ornegin mutluluk deyince egler bir birine sarilir. Kizginlik deyince egler
birbirlerine sirtlarini donerler vs. Miizik esliginde dans edilir. Miizik susar ve 6gretmen bir duygu
adi soyler. Esler dogru hareketi yapmaya ¢alisirlar.

ALKISTAN BUL

Ebe siniftan gikarilir. Kalan gocuklar bir esyayi saklarlar. Ebe igeri gagrilir. Ebe esyanin bulundugu
yere yaklasinca gocuklar kuvvetlice; uzaklaginca hafifge alkiglarlar. Ebe bu ipucuyla esyanin yerini
bulmaya gahisir.



ORDEK VE KAZ
Bir gocuk kaz olur ve gézleri baglanir. Digerleri daginik bigimde yere otururlar. Oturanlardan biri
ordektir. Ordek vak vaklar ve kaz onu sesinden kim ve nerede oldugunu bulmaya caligir.

EN SEVDIGIM MEYVE
Cocuklar yerde halka seklinde otururlar. Ogretmen bir ¢ocugun adini séyler ve topu ona atar. Cocuk
topu futar ve en sevdigi meyvenin adini soyler. Bagka bir arkadasina topu atar ve oyun siirer.

KAR TANELERI
4-5 6grenci riizgar olur. Digerleri kar taneleridirler. Riizgar grubu kol kola girerek kar tanelerine
dogru ifler. Kar taneleri riizgdrin estigi yone dogru savrulurlar.

METEOR CARPMASI

Bir gocuk meteor olur. Digerleri ise ikili gruplar halinde ya da tek basina binalar: canlandirirlar.
Meteor, dnceden belirlenmis bir alanda (uzay) serserice bir siire dolastiktan sonra atmosfere yani
binalarin oldugu béliime gelir. Binalara ¢arpmaya baglar. Meteor binalari yikmaya galisirken binalar
ise siki durup yikilmamaya galisirlar. En sona kalan bina diger oyunda meteor olur.

UZAYLI KONUSMASI

Gondlld iki gocuk segilir. Cocuklar uzayli roliindedirler. Kendi aralarinda uzayli diliyle sagma sapan
konusurlar. Konusurlarken kelimelerin anlamlari belli degildir ama hayret, kizginlik, seving, hiiziin,
yorgunluk vs. duygularin vurgularinin verilmesi onemlidir.

GARSON

Sinifta uygun bir bos alan agilir. Sandalye ve masalarla iki kisiye esit olanak ve engeller saglayacak
kafe ortamina benzeyen bir parkur hazirlanir. Sayismaca ile iki gocuk garson segilir. Ellerine
tizerinde sise veya bardak olan birer tepsi verilir. Parkurun sonunda ise kafe sahibi patronun masasi
vardir. Garsonlar, parkurdaki engelleri asarak ve gidis glizergahini izleyerek siseyi veya bardagi
diisirmeden patrona siparigini gotirirler. Digirirlerse siparigi tekrar tepsiye koyarak devam
ederler. Patrona once ulasan alkiglanir.

GIysi GIYDIRME

Cocuklarin palto, atki, eldiven, bere, yelek gibi giysilerinden bolca alinir ve oyun alanina konur. Bir
manken ve bir giydirici olarak iki grup sayismaca ile segilir. Miizik basladiginda hig hareket etmeyen
mankenleri giydiriciler oyun alanindaki giysilerle giydirmeye baslarlar. Giysiler tiikkendiginde oyun
biter ve mankenlere giydirilen giysi sayisi karsilastirilir. En fazla giysi giydiren grup alkiglanir.

NE SESI?

"Ne sesi?” oyunu igin masalara gegilip, sandalyelere oturulur. Cocuklar gézlerini, masaya yatarak
kapatirlar. Bu sirada, onlara gesitli sesler dinletilir. (Anahtar sesi, alkis, tef, kapi agma vb.) Bu
seslerin neye ait oldugunu fahmin etmeleri istenir. Sesler hizli yavas, ince-kalin vb. sekillerde
¢ikarilarak, oyun zenginlestirilir.

NE SESI? (tasitlar)
"Ne sesi?" oyunu igin masalara gegilip, sandalyelere oturulur. Cocuklar gézlerini, masaya yatarak
kapatirlar. Bu sirada, onlara gesitli tasit sesleri dinletilir. Bu seslerin hangi tasita ait oldugunu



tahmin etmeleri istenir. Sesler hizli yavas, ince-kalin vb. sekillerde gikarilarak, oyun
zenginlegtirilir.

EL-CIRPMA
Cocuklarin isimlerini “el-girpma” ritmi ile soyleme galismalar: yapilir. Her gocugun isimi sira ile el
girparak soylenir (As-li... Zi-be-yir gibi).

SICAK - SOGUK

Bir gocuk ebe segilir, siniftan gikarihir. Kiigiik bir oyuncak sinifta bir yere saklanir. Ebe geri
gagrilir. Ebe, oyuncagin bulundugu yere yaklasinca gocuklar sicaklamis gibi; uzaklasinca tgimiis gibi
davranirlar. Ebe bu ipuglariyla oyuncagi bulmaya galisir.

DEVE CUCE PIRE KENE

Ogretmenin yonergelerine gore deve denildiginde, ayaga kalkilir. Ciice denildiginde oturulur. Pire
denildiginde kiigiiciik olunur. Kene denildiginde ziplanir. Sasiran oyundan ¢ikar.

MA-ZU-FI-A-ZE

Cocuklar siniftaki hayvan desenli halinin iizerinde karigik dururlar. Ogretmen “ma” dediginde
maymuna, “zi" dediginde ziirafaya, "a" dediginde aslana, "fi" dediginde file, "ze" dediginde zebraya
gegerler. Agikta kalan oyundan ayrilir.

HOP HOP HOPLARIZ

Cocuklar sinif iginde daginik yerlegirler. "Hop hop hoplariz, Zip zip ziplariz,Aksam olunca erken
yatariz"  sarkisini séyleyerek ziplarlar ve yere kapanirlar. Ogretmen bir gocugun izerini bir 6rti
ile orter. Cocuklar ayaga kalkarlar ve kimin tizerinin ortild oldugunu bulmaya ¢alisirlar.

YAGMUR- SIMSEK- RUZGAR- DOLU

Her kelime igin bir devinim atanir. Ogretmenin verdigi yénergeye uygun olarak gocuklar dogru
hareketi yaparlar. Sasiran oyundan gikar.

ESKI MINDER

Eski minder yiizlini goster,

Gostermezsen bir poz ver

Giizellik mi, ¢irkinlik mi?

Havuz basinda heykellik mi?

Yoksa bagka bir sey mi?

Sarkinin sozlerine uygun hareketlerle oyun oynanir.

SANA KIM VURDU?

Bir ebe segilir. Ebe yere etrafini gormeyecek sekilde oturur. Diger ¢ocuklar ebenin gevresini alir.
Biri ebenin sirtina hafifge vurur. Sonra ebe gozlerini agar ve ona kimin vurdugunu tahmin etmeye
cahsir.



EMIR KOMUTA
Ogretmen ardigik birkag sézel emir verir. Cocuk, yénergeleri aklinda tutup dogru sirayla uygular. (
Ozen, ayaga kalk, ii¢ kere zipla, Meltem'i yanagindan &p, yerine otur gibi...)

ENERJIN VAR MI?
Miizik esliginde gocuklar tiim enerjilerini harcamak istermiscesine hareket ederler. Kural bir an
bile durmamaktir. En sona kadar dayanabilen gocuk alkiglanir ve giiniin en enerjik gocugu segilir.

BUYU-KU¢GUL
Ogretmen “biiyii biiyii biiyii" dedikge ¢ocuklar bedenleriyle biiyiirler, “kiigiil kiigiil kiigiil" dedik¢e
bedenleriyle en kiigiik hali alirlar.

ESINDEN UZAK DUR

Sinif ikili gruplara ayrilir. Miizik esliginde dans edilirken birden miizik durur ve esler sinif iginde
birbirinden en uzak yere gitmeye ¢aligirlar. Ogretmen giftleri tek tek kontrol ederek birbirine en
uzak yerde bulunan gifti tespit eder, gift alkiglanir.

NESI VAR?

Ebe bir nesneyi aklindan ftutar. Cocuklar "nesi var?” dedikge ebe tuttugu nesnenin renginden,
seklinden, boyutundan, kullanim seklinden, kullanim alanindan vs. ipucu verir. Cocuklardan hangisi
nesneyi bilirse diger oyunda ebe olur.

KANAT ALTINDAN GECME

Bir kigi (6gretmen) kartal olur. Sinifa arkasi doniik ve ayakta kollarini kanat girpar gibi yavas yavas
hareket ettirir. Cocuklar sirayla kartalin kanatlarina degmeden kanat altindan gegmeye calisirlar.
Oyunu zorlastirmak igin kanat ¢irpma hizlandirilabilir,

TREN
Bir kisi lokomotif olur. Sinif iginde duraklar belirlenir. Cocuklar gesitli durak yerlerinde beklerler.
Tren duraklarda durduk¢a lokomotifin sonuna eklenirler.

ESLI GULMEME
Sinif, ikiserli gruplara ayrilir. Esler yiiz yiize gozlerini birbirlerinden ayirmadan bakarlar. Amag hig
glilmeden en sona kalabilmektir. Giilen giftler oyundan gikarlar.

SALLANAN EVLER (deprem)

Iki gocuk el ele tutugarak ayakta dururlar bir gocuk da el ele tutusan ¢ocuklarin kollarinin iizerine
bina roliinde oturur. Bu sekilde lglii gruplar olustururlar. Deprem oluyor dendiginde ayaktaki
tastyan ¢ocuklar, hareket etmeye calisirlar. Amag oturan gocugu diisiirmeden oyunun sonuna kadar
dayanmaktir. En sona kalan gocuk birinci olur, alkiglanir.

BOVLING
Ahgap bloklar st lste dizilir. Bovling oyunu gibi topla bloklar devrilmeye ¢alisilir.



BILGISAYAR

Oyuna baslamadan beden iizerinde uygulanabilecek etkilere karsilik verilecek tepkiler tayin edilir.
Ornegin burna dokunuldugunda bilgisayar agilir, parmaklara dokunularak yazi yazilir, kulaklara
dokunularak hoparloriin sesi agilir, ayak hareketleriyle yazici galigtirilir gibi... Cocuklar ikili gruplara
ayrilirlar. Biri bilgisayar roliindedir, digeri kullanict olur. Kullanicinin etkilerine gore bilgisayar olan
gocuk tepki verir,

MEKTUP VAR

Cocuklar halka olurlar ya da daginik bigimde yerlesirler. Bir ebe segilir. Ebe, elindeki zarfla halka
disinda donerek “mektup var, mektup var " diye bagirir. Zarfi bir arkadasinin arkasina birakir.
Arkasina zarf birakilan gocuk, "postaci, zarfini digiirdiin!" der ve yag satarim oyunundaki gibi
kovalamaca baslar.

TOP TUTMA
Cocuklar sinif iginde daginik ve ayakta yerlegirler. Orta boy bir top elden ele isim soylenerek atilir.
Topu diisiiren oyundan gikar.

TELEVIZYONCULUK

Cocuklara televizyonda gordiikleri haber anlatan, program sunan kisilerin kim olduklari sorulur.
Sonra gocuklar ikili es yapilarak, biri spiker digeri kameraman olur. Cocuklardan biri bir olayi
anlatirken, digeri onu geker. Gocuklara kamera olarak kullanmalar: igin WC kagidi rulosu, oyuncak
kamera, ilag kutular: vb. verilebilir.

SAPKA
Cocuklar halka olurlar. Bir sapka miizik esliginde kafadan kafaya dolasir. Miizik durdugunda sapka
kimdeyse bir sarki soyler.

MANTARLAR

Cocuklar sinif iginde daginik olarak yerlesirler. Bir gocuk mantar toplayicisidir, digerleri mantar-...
Mantar toplayicisi, mantarlarin kafalarina bastirarak onlari oturtmaya galisir. Oturan mantar 10'a
kadar saydiktan sonra tekrar ayaga kalkabilir. Mantar toplayicisinin amaci tim mantarlari
oturtabilmektir.

ORDEK NEREDE?

Bir ebe segilir. Gozleri baglanir. Diger ¢ocuklar kazdir ve yerde otururlar. Yerde oturanlardan biri
ordektir ve digerleri "tiss tiss” diye ses ¢gikarirken, 6rdek "vak vak” diye ses gikarir. Ebe gozleri
bagh sekilde ordegi karisik sesler arasindan bulmaya ¢alisir. Ayrica hangi arkadasi oldugunu da
tahmin etmesi gerekir.

BASKET

Ogretmen cocuklarin siraya gegmelerine rehberlik eder ve siranin 1-2 m. uzagina bir sepet
yerlestirir. Siranin 6niindeki gocuga bir top verir ve bu topu sepete atmasini ister, daha sonra
siranin arkasina gegmesini sdyler. Tim gocuklar topu sira ile sepete atarlar. Basarili olanlar
alkislanir. Basaramayanlara diger turda basaril olabilecekleri belirtilir. Oyun gocuklarin istekleri
dogrultusunda 2-3 tur oynanabilir. Daha sonra gocuklar otururlar.



HAVADA-KARADA-SUDA (tasitlar)

Sinifta ya da bahgede hava, kara ve su olmak iizere ii¢ béliim olusturulur. Ogretmen bir tagit ismi
soyler ve gocuklar séylenen tasit hangi alanda galisabiliyorsa o alana toplanirlar. Sasiran oyundan
ayrilir.

TOP YAKALAMA

Hep birlikte elele tutugarak halka olunur. Ogretmen elindeki topu halkanin ortasina gegerek, bir
gocuga atar. Tapu yakalayan gocuk, bir digerine atar. Amag topu yere diisiirmeden, tim gocuklarin
yakalamasini saglamaktir. Cocuklarin ilgi siiresine gore oyun devam eder.

IP UZERINDEN ATLAMA

Cocuklardan sira olmalari istenir. Iki sandalye arasina ip gerilir ve ip iizerinden sigrayarak
atlamalari sdylenir. Sira diizeni bozulmadan ip lizerinden atlamalar yapilir, atlamada giigliik gekenler
igin ipin seviyesi agsagiya indirilir ve elinden tutulur.

NE KAYIP?

Haliya oturulur, halka diizeni olusturulur. Yere 4-5 oyuncak gesidi (bardak, gatal, lego, bebek kalem
vb.) konulur. Sira ile gocuklar gozlerini kapatir, bu sirada nesnenin biri saklanir. Gézlerini agtiginda
gocuktan bu nesneyi tahmin etmesi istenir.

YILAN OYUNU

Cocuklar iki gesit gruba ayrilir. Gruplar belirlenen yerlerde, arka arkaya sira olurlar. Once her
grubun birinci elemanlari kendilerine ait (6nceden dizilen) sandalyelerin altindan, yilan gibi
surinerek geger ve kendi sirasinin en arkasinda yerini alir. Sonra sira ikinci elemana geger. Oyun
béyle devam eder. Turu en hizli tamamlayan grup alkiglanir

YUVARLANMA

Cocuklar 3-4'li gruplara ayrilarak, hali iizerinde yuvarlanmalar: séylenir. Oyun baslangicinda onlara
"Simdi kendinizi bir lastik top olarak diisiinin ve sizi birisi yuvarliyor” ifadesi kullanilarak oyuna
baslanir. Oyun bitiminde ¢ocuklara sorular yoneltilip(top gibi yuvarlanirken neler hissettin, seni kim
yuvarliyordu, nereye gidiyordun, nasil bir toptun, hangi renkteydin? vb.) duygu ve diisiinceleri
dinlenir.

TOP ZIPLATMA
Cocuklara gesitli boyutlarda toplar verilir ve topu yere vurup-ziplatmalari, sonra da yakalamalari
istenir. Oyun bitiminde toplar kaldirilir ve yere oturulur.

SURUNME VE YUVARLANMA

Cocuklarla belirli bir diizen iginde, birbirlerine zarar vermeden, yerde siiriinme, yuvarlanma
calismalar! yapilir. ocuklara énce "Bir yilan oldugunuzu diisiiniin ve karniniz gok ag. Karsi duvarda
yiyecek var, siiriinerek gidip, yiyecegi alin” komutu verilir ve siiriinerek gitmeleri saglanir. Daha
sonra ellerine bir top verilir. Kendilerinin de bir top oldugu belirtilip, yuvarlanarak top gibi
gitmeleri istenir. Oyun bitiminde g¢ocuklarla konusularak, sirinirken ve yuvarlanirken neler
hissettiklerini anlatmalar:

IP UZERINDEN ATLAMA



Oyunda ¢ocuklar sira olurlar. Iki sandalye arasinda gerili olan ipten, kogarak atlarlar.Ipin seviyesi
algaltihp yiikseltilerek, oyun zenginlestirilir.

AKSAMA NE PISIRDIN KARDES?

Aksama Ne Pisirdin Kardes" oyununda ¢ocuklar halka olur. Ebe, iki arkadasina bu soruyu yéneltir ve
cevaplari dinler. Arkadaslarindan birinin yemegini seger ve yiiksek sesle soyler. Bu yemegi soyleyen
gocuk halkanin etrafinda kosar, ebe de onu yakalamaya c¢alisir. Oyun diger gocuklarin katilimiyla
sona erer.

BAYRAK YARISI

Cocuklardan ayakkabilarini giymeleri istenir ve birlikte bahgeye oyun oynamaya gikilacagr belirtilir.
Bahgeye ¢ikilirken, iki tane ¢itali bayrak alinir. ocuklarin iki gruba ayrilip, sira olmalari saglanir.
Her siranin 5-6 m. ilerisine taslarla isaret konulur. Cocuklardan bayragi ellerine alip, kosarak tasin
etrafini dolagip, donmeleri séylenir. Bu oyunda tehlikeli olabilecek noktalar, gocuklara sorularak
agtklamalar: istenir. Tehlikeli durumlara dikkat edilerek, bayrak yarisi yapilir. Topuk veya parmak
ucunda yiiriinerek, oyun zenginlestirilir. Cocuklarin ilgisine gore oyun, 2-3 tur diizenlenebilir.

BAGLA- ¢OZ OYUNU

Ogretmen bir ¢ift temiz ayakkabiyi iki gruba paylastirir. Gruplar arka arkaya iki sira olurlar. Belli
bir mesafedeki sehpa Ustiine ayakkabilar yerlestirilir. Diidik sesi ile baglayan oyunda, ilk gocuk
ayakkabinin bagciklarini ¢ézer, digeri baglar. Her iki grupta da oyun bu gekilde siirer. Ikinci diidiik
sesi ile oyun sona erer. En gok baglayip-¢6zen grup oyunun galibi sayilr.

SU TASIMA YARIST
Sinif iki gruba ayrilir. Her gruba bir bardak ve kova verilir. Sira ile bardaklar: doldurup, karsidaki
kovaya bosaltmalari sdylenir. Kovasini ilk dolduran grup, oyunu kazanir

TEPSI TASIMA
Diiz bir tepsi lizerine blok, oyuncak vb. nesneler konulur. Cocuklardan tepsiyi bir elleriyle kaldirip,
masalarin etrafinda yiiriimeleri istenir.

BONCUK TOPLAMA

"Boncuk Toplama” oyununda gocuklar ikili es yapilir ve ellerine birer plastik bardak verilir. Hali
tizerine renkli boncuklar serpistirilir. ocuklar boncuklari toplayip, bardaga koyarlar. Bardagini
boncukla ilk dolduran, oyunu kazanir.

MISIR PATLATMA

Cocuklarin halka olup, yere ¢omelmeleri istenir. Ogretmen misir patlatmak igin yapilan iglemleri
hikdyelestirerek anlatir. Cocuklar da anlatilanlari, hareketlerle gésterirler. Misirlar patlamaya
basladiginda 6gretmen “pat” diyerek, ayaga kalkar ve gocuklarin da ayni sekilde ayaga kalkmasi
soylenir. Ogretmen bazen onlari yaniltmak igin “pat” demeden ayaga kalkar. Ogretmenle birlikte
ayaga kalkanlar, yanildiklart igin oyun digi kalirlar.



GORMEDEN GOZLUK TAKMA

Biiyiikge bir adam basi gizilir. Cocuklara bu adamin iyi goremedigi ve gozlige ihtiyaci oldugu
belirtilir ve hazirlanmis gozliik resmini uygun sekilde yerlestirmeleri istenir. Cocuklar sira ile
gelirler ve gozleri kapali olarak, resme gozlik yerlestirmeye caligirlar. Arkadaglari da sozel
yonergelerle ona yardimci olurlar.

ESINI BUL

Cocuklardan ikili es olmalari istenir. O glin sinif sayisi tek ise, 6gretmen tek kalan gocugun esi olur.
Haliya es sayisindan bir eksik olarak daireler gizilir. Miizik agilir ve miizik esliginde ¢ocuklar dans
ederler. Miizik kesilip. "Esini bul” komutu gelince, herkes esini bulup, bir daireye geger. Her
seferinde bir es ortada kalir. Oyun gocuklarin ilgisine gére 3-4 kez oynanir.

KOR YOLCU EVINI BUL

Cocuklara "Kor Yolcu Evini Bul” oyunu anlatilir, 6rnek bir oyunla gosterilir. Bu oyunda nelerin
tehlikeli olabilecegi sorusu yoneltilerek, verdikleri cevaplar dinlenir. Bu tehlikelere dikkat ederek,
oyunun oynanacagi anlatilir. Sayisma ile segilen iki gocugun gozleri esarpla baglanir. Masalarla bir
alan belirlenir ve ortada duran sandalyeyi bulup oturmalari istenir. Sandalyeyi bulup, oturan gocuk
oyunu kazanir. Diger gocuklarin da oynamasi ile oyun sona erer.

DOKUNARAK BIL

Ogretmen énceden igi, gériinmeyen bir torbaya ¢esitli nesneler koyar (makas, fincan, kagik, kalem,
silgi, bebek vs.)Cocuklar sira ile gelip, elini forbaya sokar ve bir nesne alir. Gérmeden, dokunarak
nesneyi fahmin etmeye galisir. Oyun bitiminde nesneler gocuklar tarafindan yerlerine kaldirilir.

KOR TERZI

Cocuklar arasindan sayisma ile ebe segilir. Diger gocuklar otururlar. Oyunda terzi olanin gozleri
esarpla baglanir, eline oyuncak makas verilir. Ebe, 6niinde iki arkadasinin tuttugu ipi kesmeye
gahsir. Arkadaglari terziye asagi, yukari, yana vb. yonergelerle yardimci olurlar. Oyun tim
cocuklarin katilimi ile sona erer.

SEPET TASIMA
Cocuklardan ayaga kalkmalari istenir. Sepet igine ¢ocuklarin tasiyabilecegi agirlikta bloklar konulur.
Sira ile sepeti tasiyip, bloklar: sinifin baska bir kdsesine yerlestirmeleri istenir.

CEMBER YUVARLAMA
Cocuklara gcember verilir. Cemberi ne sekilde yuvarlayacaklari anlatilarak gosterilir. Her gocugun
gemberi yuvarlamasi ile oyun sona erer.

YATTI-KALKTI

Yatti-Kalkti oyunu igin gocuklardan masalara gegmeleri istenir. Oyunun oynanis bigimi gosterilerek
agiklanir. Ebe once kendini adini soyler “Deniz yatti-kalkti Bagsak" daha sonra yanindaki arkadasinin
adini soyler. Bu sirada yatma-kalkma hareketi olarak basini masaya koyup, kaldirir. Oyun biitiin
gocuklarin katilimiyla sona erer.



SAYINI BUL OYUNU

Cocuklarin eline lizerinde 1 ya da 2 rakami yazan kagitlar dagitilir. Haliya sabun ile daireler gizilir
ve iclerine ayni rakamlar yazilir. (Daire sayisi gocuk sayisindan eksik olarak gizilir). Mizik agilir ve
gocuklar miizik esliginde dans ederler. Miizik bitince, her gocuk elindeki rakamla ayni olan daireye
gegmeye caligir. Elindeki rakama uygun daire kapamayan, ortada kalir. Cocuklar ellerindeki
rakamlari birbirleriyle degistirirler ve oyuna devam edilir.

CUMLE TAMAMLAMA

“Ciimle tamamlama" oyunu igin sandalyelere oturulur. Ogretmen ciimleyi baglatir. Ciimlenin sonunu
gocuklarin diledikleri sekilde tamamlayabilecekleri belirtilir. (Kirmizi bayragimi ¢ok....., Atatirk
diismanlari....Atatirk galismayi......vb. gibi).

KIYAFET DANSI

Iki ayri sepete kiyafetler konulur. Kiyafetlerin 6zellikleriyle ilgili énce konugulur. Cocuklar iki gruba
ayrilir, mizik agihr. Mizik esliginde gocuklar ritme uygun dans ederler. Miizik sustugunda, her
gocuk kag tane Ust uste kiyafeti diizglin giymisse (her kiyafet 1 puan) sayilir. Her grubun toplam
puani sayilarak, gok puan alan grup alkislanarak adiillendirilir. Tempolu yiiriime (hizli-yavas) ile diger
etkinlik igin, masadaki yerlerini alirlar.

CEKIRGE
"Cekirge" oyunu 6gretmenin ve gocuklarin yaraticiliklari dogrultusunda, hareketleri gelistirilerek
oynatilir. (Eglenerek Ogrenelim, sf.43).

DEREDEN GECME

Haliya sabun ile daralip-genisleyen, kivrimlari olan bir dere ve igine baliklar gizilir. Derenin lizerine
diiz gizgilerden olugan bir koprii gizilir. Cocuklardan dereye diismeden ve gizgilere basmadan, koprii
lizerinden gegmeleri istenir. "Simdi de siz bir devsiniz ve kocaman adimlarinizla derenin iginde
yiirdyip, képrinin zerinden atliyorsunuz” yonergesi ile bu dogrultuda oyunu siirdiirmeleri, derenin
kivrimlar: iginde yiiriimeleri ve gizgiye basmadan, kopriiniin lizerinden atlamalari beklenir. Kurallari
bozmadan oyunu bitirenler bagarili sayilir.

SIRK OLUSTURMA

Ogretmen gocuklara daha énce sirke gidip-gitmediklerini yada televizyonda izleyip-izlemediklerini
sorar."Simdi sizlerle bir sirk gosterisi yapacagiz” diyerek renkli cemberler ve ipleri gocuklara
verir. "Bunlarla nasil bir gosteri disliniyorsunuz?” diyerek cocuklarin bu araglari deneyerek, yeni
figirler olugturmalarini bekler. (Cemberi ellerde, kolda, bacakta, belde, boyunda gevirme; ipi yerde
gevirerek lzerinde atlama vb). Denemeler sonunda bir miizik pargasi egliginde gosteri
gergeklestirilir. Etkinligin sonunda gocuklardan gosteriyi degerlendirmeleri istenir.

1, 2, 3, 4, BOM!
Cocuklardan 1-10 arasi sayilari sayarken 5 ve 10 yerine "bom" demeleri istenir. Her gocuk sayi
saymaya tesvik edilir, gerekli durumlarda yardim edilir.

PANTIFINI BUL



Daha sonra tim pantifler ¢ikarilarak, haliya gizilen dairenin igine karisik olarak birakilir. Mizik
baslatilarak gocuklarin dans etmeleri saglanir. Miizik durunca her gocugun pantifini bulup diizgiin
giyerek, sandalyesine oturmast istenir. Ilk giyenden baglayarak oyunun 1., 2., 3. vb. segilir.

ZIP-ZIP OYUNU
“Zip-Zip" oyununda gocuklar tefin ritmine gore “hizli-yavas” ziplamalar yaparlar.

HALTER KALDIRMA

Plastik halter ya da pet siselerin igine kum, doldurularak hazirlanan halter ile oynanacagi sdylenir.
Halteri fazla kaldirmanin tehlikeleri hakkinda ¢ocuklarla konusulur. Tehlikeli durumlarda
biyiiklerden yardim istenmesi gerektigi hatirlatilir. Cocuklar 6gretmen rehberliginde halteri
kaldirirlar ve belirlenen mesafeyi yiiriiyerek giderler.

KULAKTAN KULAGA

"Kulaktan Kulaga” oyunu igin genis bir daire olusturulur. Cocuklardan birinin kulagina (biyiik elma-
kiiglik elma soguk su-sicak su vb.) ciimleler sdylenir. Ciimlenin degismeden kulaktan kulaga
soylenmesi istenirken, zit kavramlara deginilmis olur. Sondaki gocuk, ciimleyi yiiksek sesle sdyler.
Ciimle degismemisse oyun basariyla tamamlanmis sayilir. Degismis ise, geriye dogru her ¢ocuk
cimleyi tekrar soyler. Hatanin kimden kaynaklandigi bulunmaya galigilir

BU NE, BU KIm?

Sira ile gocuklara bir nesne verilir ya da resim gésterilir. Arkadaslarina bunu gostermeden ne ise
yaradigint....vs. anlatmaya galigir. Diger gocuklar, anlatilanlar dogrultusunda nesneyi fahmin etmeye
caligirlar.

SEPET YARIST

Degisik boyutlardaki oyuncaklar (blok, lego, roper vb) sinifin her tarafina dagitilir. Sinif iki gruba
ayrilir ve her gruba birer sepet verilir. Miizik agilir ve grup elamanlari arasinda sepet elden ele
dolagtirilarak, dans edilir. Miizik kapatilinca her grup kendi sepetine oyuncaklari doldurmaya baslar.
En gok oyuncagi toplayan grup oyunu kazanir. Daha sonra sepet igindeki oyuncaklar tiirlerine gore
gruplandirilarak, kutularina kaldirihir.

KOR YOLCU EVINI BUL

Cocuklar ikili es yapilir, eslerin gozleri esarp ile baglanir. Diger gocuklar genis bir halka
olusturarak, gozleri kapali olan arkadaslarini tehlikelerden korumaya galisirlar. Halka igine bir
sandalye konulur ve gozleri kapali olan esler ellerini kullanarak, sandalyeyi bulmaya galisirlar.
Sandalyeyi ilk bulup, oturan oyunu kazanir. Oyuna diger eslerle devam edilir. Oyun sonunda
gocuklara gozleri kapali iken neler hissettikleri sorularak, onlarin duygu ve diisiinceleri dinlenir.

ELMA YEME

Iki elmaya ip baglanir. Cocuklar sira ile elmalara gelip, ellerini kullanmadan (eller arkada durma)
isirmaya ¢ahisir. Basarili olanlar alkiglanir. Bu oyunun sonunda da gocuklarin duygu ve diisiincelerine
yer verilerek, oyun sirasindaki yasadiklari problemleri anlatmalari istenir

BEN KIMIM?



Once 6gretmen aile bireylerinden birini taklit eder. Cocuklara "Ben Kimim?" diye sorar. Dogru
tahmin eden, taklit yapma hakkini kazanir. O da birini (bebek, dede, nine, anne, baba vb.) taklit
eder.

YARIMINI BUL, ES VE ZIT SOZCUKLER OYUNU

Ogretmen oyun igin kiigiik kartlara, yarim meyve-sebze resimleri (her birinden iki tane olmak
lizere) gizer. Bunlarin bir tanesini kapali olarak ¢ocuklara dagitir ve agmamalarini ister. Bir digerini
de sinifin degisik yerlerine saklar. Miizik agilir, gocuklar ellerindeki karti gevirip, diger yarimini
bulmaya c¢ahgirlar. Iki yarimi eline alip, siraya gegen cocuk oyunu kazanir. Cocuklar yarimlari
tamamladikga, arka arkaya gecgerler. Siradakiler 1., 2., 3., olurlar. Oturan g¢ocuklara gesitli
sozcikler verilerek, bunlarin es ya da zit anlamini sdylemeler:i istenir.

ESINI BUL OYUNUV

Sayigma ile bir ebe segilir. Diger gocuklar ayakta halka olurlar. Ebe halkanin ortasinda yerini alir.
Miizigin ritmine uyarak, ayakta sekerek dolasirlar. Ebe "Esin yoksa,, esini bul” deyince, oyuncular
istedikleri bir taklit hareketini yapmaya baslarlar (Oduncu, marangoz, palyaga, bebek, kedi vb.).
Ebe yeniden, "Esini bul, esini” deyince, bu sefer birer es secer, ebenin etrafinda sekerek,
sigrayarak, ziplayarak dolasirlar

AYAK YERE BASMAZ

"Ayak Yere Basmaz" oyununda sayisma ile bir ebe segilir. Ebe "Ayak yere basmaz, hop cambaz"
diyerek, yere basan arkadaslarini yakalamaya galisir. Cocuklar yere basmamak igin, sandalye, masa,
minder, tahta blok vb. lizerine gikarlar. Yakalanan ebe olur. Oyun bu sekilde, gocuklarin ilgisine gére
bir siire oynanir.

ZEHIRLI ESYA

"Zehirli Esya" oyunu igin halka olunup, haliya oturulur. Mizik esliginde bir oyuncak, elden ele
dolastirilir. Mizik kesilince, oyuncak kimin elinde kalirsa, oyundan gikar. Bu sekilde oyun devam
eder, en son kalan oyunu kazanir.

TIRTIL

Cocuklara agacin dalinda yasayan bir tirtil olduklari ve dalin ucundaki yapraga gitmeleri séylenir.
Cocuklardan 2-3 m. ileriye bir yaprak konulur. Cocuklar siiriinerek gidip, yapraga ulasmaya galisirlar.
Ilk olarak yapraga dokunan oyunu kazanir,

KABAK OYUNU

“Kabak" oyunu igin her gocuk her biri bir sayi alir. Ogretmen oyunu baslatir. “Olsun, olsun ii¢ kabak
olsun” der. Bu sayiyi segen gocuk “ii¢ kabak olmasin, alti kabak olsun der.” Alti sayisini segen gocuk,
bir arkadaginin sayisini séyleyerek oyunu devam ettirir.

TILKI BABA SAAT KAG?

Bir ebe segilir ve ebe karsi duvarda, arkasini déniip, gozlerini kapatarak bekler. Derin kolda tek
sira olan diger gocuklar ebeye "Tilki baba, tilki baba saat kag?" diye sorarlar. Ebe bilinen sayilardan
birini soyler. Cocuklar sdylenen sayr kadar ebeye dogru adim atarlar. Ebe bakmadan énce
adimlamay! bitirip, hareketsiz beklerler. Ebe hareket edeni oyundan gikarir. Hareket etmeden
ebeye kadar ulasip, sirtina dokunup, baslangica kosan oyunu kazanir.



KIM BU SAAT?

Cocuklar yerde daginik otururlar. Bir kisi ebe olur ve gozleri baglanir. Yerde oturanlardan biri saat
olur ve 6zgiin sekilde saat sesi gikarir. Ebe sesi takip ederek saatin yerini ve kim oldugunu bulmaya
cahsir.

SAAT OLDUK

12 ¢ocuk yere bir saatin sayilari olacak bigimde dairesel sekilde otururlar. Iki ahgsap blok akrep ve
yelkovan seklinde gocuklarin ortasina konur. Baska iki gocuk da yelkovan ve akrebi hareket
ettirmek lizere gorevlendirilirler. Ogretmen bir saat ifadesi kullanir ve iki gocuk bloklari uygun
sekilde yerlestirirler. Yelkovan ve akrebi hareket efttirme gérevleri diger cocuklara da verilerek
oyun siirdirdlir.

CUMLE TAMAMLAMA
"Ciimle Tamamlama” oyununda dgretmen ciimleyi baglatir. Cocuklar ciimleyi istedikleri bigimde
tamamlar (Bu giin......, Atatirk......; 23 Nisan......, Cocuklar......vb.).

ELLER YARDIMIYLA HAREKETLER

Cocuklardan birer es segmeleri istenir. Sonra yonergeler verilir ve gocuklarin uygulamas: istenir.
Tek elinizle birbirinizi ¢ekin-itin.

Iki elinizle birbirinizi cekin-itin.

Parmaklarinizi birbirinize kenetleyip, cekip-itin.

Avug iglerinizi birbirine bastirarak, itin.

Ellerinizi birbirinizin ellerine vurarak, ses ¢ikarin

Sirt sirta verip, yanlardan ellerinizi tutarak, birlikte oturup, kalkin.

Birbirinizi kucaklayin.

El sikigin.

DOKUN-BIL OYUNU

"Dokun Bil" oyunu igin 6gretmen sinif igindeki bazi nesneleri (bebek, makas, top, lego, kalem, mendil
vb) goriinmeyecek sekilde bir poset ya da ¢uvala (SMG Kitap Guvali) koyar. Cocuklar tek tek ¢uvalin
igini gormeden, ellerini guval igine sokar ve dokunarak nesneleri tanimaya galisirlar. Sert-yumusak
nesneleri esleme-gruplama galigmasi yapilir.

TERSINE TEBBET

Cocuklar ikigerli es olup, sinifin degisik yerlerinde, ayakta dururlar. Ciftlerden biri ne yaparsa,
karsisindaki gocuk onun tersi hareketlerle taklit eder.

Orn; Sag kulagini tutmussa, digeri sol kulagini tutar.

Sol ayagini kaldirmigsa, sag ayagini kaldirir.

Sola donmiisse, saga déner

Mutlu ise, mutsuz durur

Giiltiyorsa, aglarmig gibi yapar vb.

Ciftler bu sekilde sinif iginde gezinebilirler. Bir siire sonra roller degistirilir. Yanilan oyunu izler.



GUNES VE AY

Yere biiyiikce bir daire, dairenin igine de hilal seklinde bir ay cizilir. Once ¢ocuklar dairenin
cevresinde halka olurlar. Ogretmen “giines" dediginde, dairenin igine dagilirlar. "Ay" dediginde,
sikigarak hilal seklinin igine sigmaya ¢alisirlar. Yanilan, gizgilere basan oyundan gikar. Yanilmadan ve
gizgilere basmadan oyunu famamlayanlar kazanmig sayilirlar.

GUNES OLUSTURMA

Biiyiik boyutta fon kartonu ile hazirlanmis olan sari daire gekli hali izerine yerlestirilir. Cocuklar
hali iizerine otururlar. Sayisma ile segilen ebenin gozleri baglanir. Onceden hazirlanan sari iiggen
pargalari, gormeden dairenin cevresine dizerek, ebenin giines: olusturmaya calismasi istenir.
Arkadaslari onu yonlendirmek igin glinese yaklasinca "Sicak”, uzaklasinca "soguk” diye seslenirler.
Giines 1sinlarini, diizgiin dizenler alkiglanir.

KARDAN ADAM VE GUNES

"Kardan Adam ve Giines" oyunu igin, sayisma ile gocuklar arasindan bir giines segilir. Diger gocuklar
kar, kardan adam, kartopu, buz vb. olurlar. Aldiklari roliin gerektirdigi sekilde, sinif iginde
dagilarak dururlar. Giines ¢ocuklarin arasinda dolasir. Istedigi cocuklara dokunur. Dokunulan gocuk,
yavas yavas erimeyi hareketler yoluyla canlandirir (Gevser, yere yigilir, su olur, akar vb.)

FIRTINA-DOLU-KAR
"Firtina-Dolu-Kar" oyunu, 6gretmenin verdigi yonergeler ile oynanir. Cocuklar ayakta yan yana
dururlar. "Firtina” denilince eller havada yanlara sallanarak vuu... sesleri gikarirlar; “dolu” denilince

e

sallayarak, karlarin hareketini canlandirirlar. Yanilan oyundan gikar ve arkadaglarini izler.

SIHIRLI SANDIK OYUNU

Ogretmen sinifa bir sandik veya kapali bir kutu koyar. Bunun sihirli bir sandik oldugunu ve iginde
goriinmeyen giysiler bulundugunu séyler. Sandigi agar. Iginden bir giysi alip, giyiyormus gibi yapar.
Cocuklar bu giysinin ne oldugunu sorular sorarak bulmaya galisirlar (Nereye giyilir? ince mi-kalin
mi? Neden yapilmis? I¢ giyim-dis giyim mi?).

TAVSAN OYUN

Sayisma ile bir "tavsan” ve "tazi" segilir. Diger gocuklar elele tutusup, ayakta halka olurlar. Tavsan
halkanin ortasinda durur ve ¢omelir. Tazi halkanin disindadir. Sarki sézlerine gore taklidi
hareketlerle, tavsan kagar, tazi onu yakalamaya ¢alisarak "Tavsan” oyunu oynanir

BISIKLETLE YOLCULUK

Cocuklara birer sandalye alarak oturmalari séylenir. "Onlara bisiklet ile bir yolculuga gikiyorsunuz,
nereye gitmek istersiniz? " sorusu yoneltilir. Verdikleri cevaplar dinlenir. Daha sonra ayaklarini ve
bacaklarini kullanarak pedal gevirme hareketleri yapmalari saglanir. Bisikletlerin daga dogru
tirmandigi, asagr dogru indigi, tasl yolda gittigi vb. yénergeler verilerek oyun zenginlestirilir.

KOMSUNDAN/ARKADASINDAN MEMNUN MUSUN?

Cocuklar sinifin iginde daginik olarak yerlesirler. Ebe istedigi arkadasina "Komsundan memnun
musun?” diye sorar. "Evet” yaniti alirsa baska bir arkadasina gider, tekrar sorar Cocuk da “hayir”
diye cevap verir. Ebe" ya kimden memnunsun?” diye sorar. Cocuk iki yanindaki arkadasi disinda,



baska iki arkadaginin adini soyler. Bu gocuklar yer degistirirken, ebe onlarin yerini kapmaya galigir.
Acikta kalan ebe olur, oyun devam eder.

HIRSIZ- POLIS

Sinif, masalarla hapishane, hirsizlarin evi ve karakol diye diizenlenir. Kiz ve erkek gruplarindan biri
polisler; biri hirsizlar olur. Polisler hirsizlar: yakalamaya galisir. Ancak hirsizlar evlerine girdiginde
polis tehdidinden kurtulurlar. Hapishaneden kagma serbest ya da engelli olabilir. Hirsizlarin tiimd
yakalandiginda roller degisir.

KURT ILE GIFT¢I

Orta alanda halka olunur. Bir ¢cocuk halkanin icinde (kurt); biri disindadir(cift¢i). Cift¢i “Tarlamda
kim var?" der. Kurt, "ben varim” der. Ciftgi "geliyorum o zaman!" der ve kurdu yakalamaya galigir.
Halkadaki gocuklar kurda yardimci olurken, giftgiye engel olmaya gahsirlar.

HAREKET PLATFORMU
Kosma, ziplama, siiriinme, yuvarlanma eylemlerine elverisli bir sekilde sinif gesitli barikatlarla
diizenlenir. Cocuklar tek tek zamana karsi yarisarak platformu tamamlamaya galisirlar.

OYUNCAK OYUNU
Biitiin gocuklar bir halka lizerinde siralanirlar. Birisi ortadadir. Biitiin 6grencilere birden altiya
kadar numaralar verilir. Sonra 6gretmen numaralara isimler verir.
Ornegin: 1. ler Bebekler,

2. ler Trenler,

3. ler Toplar,

4. ler Tahta askerler,

5. ler Ugaklar,

6. lar Taksiler.
Bundan sonra ortadaki oyuncu, "Trenler" diye bagirir. Tren olan ikiler, geriye dogru bir adim atarak
halka etrafinda kosgarlar ve tekrar yerlerine gelirler. Yerine ilk gelen 6grenci elini yukariya kaldirir
ve ortadaki ile yer degistirerek, ikinci oyunu o baslatir.

BENIMLE GEL :yag satarim gibi bir sey!

Biitiin 6grenciler bir halka lizerinde yiizleri ice déniik olarak dururlar. Bir kisi dairenin disindadir.
Disaridaki oyuncu halkanin etrafinda kosmaya baslayinca oyun baslar. Kosan oyuncu bir arkadasinin
sirtina hafifge dokunarak " Benimle gel." der. Dairenin etrafinda bir kere kosu, arkadasinin yerini
almaya galigir. Vurulan oyuncu, arkadasi kendi yerine gelinceye kadar dokunmaya ¢alisir. Bunda
basarisiz olursa ebe olur ve baska birisini kosturur. Eger arkadasina yerine gelmeden once
dokunursa kendi yine yerine geger. Arkadasi ikinci defa ebe olur.

MENDIL DUSURME : yag satarim gibi bir sey!

Biitiin 6grenciler el ele tutusur, yiizleri merkeze doniik olarak halka bir yaparlar. Elinde mendil olan
bir oyuncu, halka etrafinda kosmaya baslar. Mendili bir arkadasinin arkasina birakir, kosusuna
devam eder. Yakalanmadan arkadasinin yerini almaya galisir. Arkasina mendil konulan 6grenci,
mendilin farkina vardigi anda onu alir ve ebenin arkasindan kovalar. Eger kendi yerine kadar
arkadasina dokunamazsa ebe olur. Oyunu tekrarlarlar. Eger arkadasina dokunmaya muvaffak olursa
kendi yerini alir, arkadas ikinci kez ebelige devam eder.



GUNAYDIN ( BENIMLE GELME ) 1)

Ogrenciler bir halka iizerinde, yiizleri merkeze doniik olarak durur. Bir ebe halkanin digindadir.
Halkanin etrafinda kosarken hafifge bir arkadasina dokunarak, "Benimle gelme." der. Iki oyuncu
ters istikamette kosarlar. Karsilastiklar: zaman birbirlerini egilerek selamlarlar ve "Giinaydin"
derler ve bos kalan yeri kapmak igin kosularina devam ederler. Bos yeri kapamayan 6grenci ebe olur
ve oyunu tekrarlar.

OYUNCAK KORUYUCUSUV:

Ogrenciler yiizleri merkeze déniik olarak bir halka olugtururlar. Dairenin merkezine bir oyuncak
veya bir esya konur. Bir gocuk bunun muhafizidir. Bu 6grenci, elindeki topu halkada bir arkadasina
atar. Halkadakiler topla oyuncagi devirmek isterler. Bunu kim devirirse o muhafiz ile yerini
degistirir, boylece oyun devam eder.

YUVARLANAN TOPTAN KA¢C

Oyuncular bir halka yaparlar. Ayrilan bir tanesi merkezde durur. Halkadaki ¢ocuklar bir voleybol
topunu ortadaki gocuga dogru yuvarlayarak onu vurmaya galisirlar. Vuran oyuncu ile vurulan oyuncu
yer degistirerek oyuna devam edilir.

KURT BABA: Cocuklar halka olurlar. Bir kisi kurt babadir ve halkanin ortasinda ¢émelik vaziyette
oturur. Cocuklar sarkiy: soyleyerek halkada donerler:
"Ormanda dolasirken, Kurt Baba'ya rastladim ben
Kurt baba Kurt baba ne yapiyorsun?”

Kurt baba bir eylem yaniti verir. Ugiincii kez soruldugunda “sizi yiyecegim!" der ve gocuklar
kovalamaya baglar. Yakalanan Kurt baba olur. Oyun bu sekilde siirer.

SISE CEVIRMECE
Yerde halka olunur. Bir sise dairenin ortasina konur ve dondirdilir. Sise kime dogru durursa o
ogrenci, bir bilmece, siir, sarki vs. soyler ve siseyi cevirmeye hak kazanir

TE BIR TAVSA ;
HENDEKTE VSAN HENDEKTE BiR TAVSAN

Hendekte bir tavsan uyuyordu, uyuyordu
Tavsan bana baksana tiki tiki yapsana,
Yaramaz avci geliyor

Tavsan kagsana

Tavsan kag, avci kos

Tavsan kag, avci kos

Cocuklar yerde halka olarak otururlar. Tavsan
ortalarinda uyuma rolii yapar. Avci halkanin
disindadir. Sarki bittiginde fempo tutularak avci
tavsani yakalamaya galisir.

PAMUK UFLEME

Masalar dairesel olarak diizenlenir. Cocuklar yuvarlak masanin gevresine dizilirler. Masanin ortasina
bir parga pamuk konur. Cocuklar pamuga iifleyerek pamugu diisirmemeye ¢alisirlar. Disiiren
oyundan diskalifiye olurlar.



BU KIM OYUNU

Cocuklar, yarim halka bigiminde ( yere ta da iskemleye ) otururlar.

Ogretmen sorar:

"-Ben kara gozl, kivircik sagh bir kiz gériyorum; kim bu ?"

Cocuklar, 6gretmenin bakmakta oldugu ¢ocuga bakarak, sordugu kizin kim oldugunu bulurlar, adini
soylerler.

Ayni oyun, gocuklarin asagida gosterilen baska 6zellikleri sorularak da oynanir :

a) Go6z renkleri ve bigimleri ( mavi, kahverengi, yesil, kara, ela, iri, kiigiik...vb )

b) Yiiz bigimleri ( yuvarlak, uzun..vb )

c) Sag rengi ve bigimi ( kara, sari, kahverengi, kivircik, diiz, dalgali ; uzun, kisa...vb )

Bu tir oyunlar, usandirmamak kosuluyla, arkadaslarinin gesitli 6zelliklerini ( ve bu arada renkleri )
gocuklar 6greninceye kadar siirdirdilir.

DOKUNMA OYUNU
Bu oyun kolaydan giice dogru lig¢ asamada oynanmalidir. Cocuklar, her li¢ asamada da, tere yada
iskemlelere, yarim ay bigiminde oturtulurlar.
a)- Ogretmenin gostermesiyle
Ogretmen, elini kendi bagina koyar, ¢ocuklara "bagina dokun" der, cocuklar, 6gretmene aykiiniirler,
ellerini kendi baslarina dokundururlar. Ayni oyun "eline dokun", "dizine dokun", "kulagina dokun"...vb.
sozlerle siirdiirdlur.
b)- Ogretmen géstermeden
Dokunma oyunu bu kez, 6gretmenin sdyledigi yerlere kendisi dokunmadan oynanir. Ogretmen buyruk
verir, cocuklar yaparlar.
c)- Sasirtma yapilarak
Cocuklar, 6gretmenin "dokun" dedigi yerleri iyice 6grendikten sonra, ayni oyun, bu kez de
sasirtmacali olarak oynanir. Ogretmen, kimi kez soyledigi yere dokunur ; kimi kez de bagka yere
dokunur. Ornegin; kendisi," kendi koluna dokunurken, ¢ocuklara "bagina dokun" der. Cocuklar (
ogretmenin kendi koluna dokunarak yaptigi sasirtmacaya kanmadan ) kendi baglarina
dokunabilmelidirler.

Dogal ki, biitiin gocuklar dogru yere sasirmadan dokunmay: yapabilirler. Kimi dogru, kimi
yanhs yapabilir. Bu durumda ise giiligsmeler olur, neseli bir ortam olusur. Oyuna baska baska
zamanlarda, gocuklar sasirmadan yapincaya kadar yinelenebilir.

DORTLU DOKUNMA OYUNU

Dértli dokunma oyunu."basimiz-omzumuz-dizimiz-ayagimiz" sozleri soylenerek ve soylenen yerlere
dokunularak oynanir. Oynayis sirasinda devinimler gitgide hizlandirilabilir. Bu hizlandirma sirasinda
gocuklarin soluk almalar: giigleseceginden, sozciikleri soylememeleri istenir, bunun yerine 6gretmen
soyler, gocuklar yapar. Bu uygulama bigimiyle oyun, ayni zamanda, kolay beden egitimi islevi de
gorir.

ZIP ZIP ZIPLA OYUNU

Cocuklar oyun alaninda, asagida gosterilen sozleri tekerleme gibi soylerler ve belirtilen devinimleri
tekerlemeye uyarak yaparlar.

Zip zip zipla ( tek ayakla ziplanir )

Hop hop hopla ( iki ayakla hoplanir)

Top top topla ( Son iki hecede yere ¢émelinir )



CEVIR SALLA OYUNU

Cocuklar yere otururlar. Ogretmen asagida gésterilen sozleri séyler, devinimleri yapar. Cocuklar
da, ayni devinimleri, 6gretmene 6ykiinerek yaparlar.

Basini gevir, cevir ( baslar soldan saga, sagdan sola gevrilir )

Basini salla, salla ( Baslar saga-sola, one-arkaya sallanir )

Kolunu gevir, gevir ( kollar 6nden arkaya, arkadan one gevrilir )

Kolunu salla, salla ( kollar, asagiya indirilir, avuglar yere birbirine kosut olarak énde tutulur, soldan
saga, sagdan sola sallanir, sonra da yine iki kol birbirine kosut olarak, 6n tarafta bir daire gizecek
bigimde sallanir. )

BUYU BUYU, KUGUL KUCUL OYUNU
Cocuklar ayakta durur. Ogretmen, agagida sozleri séylerken, cocuklar bu sézlere gore devinimler
yaparlar. Once biiyii biiyii, sonra da kiigiil kiigiil oyunu oynanir.
Biyu byd
Kollarini yukariya kaldir
Daha ¢ok kaldir, daha ¢ok kaldir
Ayak parmaklarinin ucuna bas
Daha ¢ok yiiksel, daha ¢ok yiiksel
Biiyii byl kocaman ol, byt biiyl kocaman ol...
( Gocuklar en gok yiikseldiklerinde, ara vermeden kiigiil kiigll oyununa gegilir )
Kiigll kigdil
Kollarini indir
¢omelerek biizil
Daha ¢ok biiziil, daha ¢ok biizdil
Kiicdl kigdl, minicik ol...

KIM YOK OYUNU

Cocuklar yere oturtulur. Iglerinden birini ebe segerler. Ebe bagini 6gretmenin kucagina koyar,
gozlerini yumar. ( ¢ocuk goziinii, bir baska yerde de yumabilir ) Ogretmen, ebeye sezdirmeden, bir
cocugu isaretle digariya ¢ikartir. Ebe gozlerini agar; Ogretmen ebeye "Kim yok ?" diye sorar. Cocuk
bilirse ebelikten kurtulur. Adi bilinen gocuk ebe olur. Ebe, ii¢ ad saydigi halde bilemezse yeniden
ebe olur, yumulur.

KIM YOK OYUNU 2
Cocuklar yerde bagdag kurarak otururlar. Bir kisi ebe segilir ve gruba arkasini déner. Ogretmen bir

cetses  ee

lizerine orti ortiilen ebe segilir

RENGI NEDIR OYUNU

Bu oyun gocuklara renkler 6gretildikten sonra oynanir. Renkleri pekistirme, dikkati arttirma
oyunudur.

Ogretmen, kiime halindeki ¢ocuklara, iistlerindeki giysilerin, duvarlarin, kitap kaplarinin, bloklart,
arag-gereg ve oyuncaklarin vb. renklerini sorar, gocuklar soylerler. Bunlar iginden, 6zellikle 4-5
nesnenin rengine dikkat geker.



HANGISI YOK OYUNU

Uniteye uygun birkag hesne, varsa bir masanin iizerine ( ya da oyun alanina ) konulur. Her biri
gocuklara "Bunun adi nedir ?" diye gosterilerek sorulur. Cocuklar her nesnenin adini séylerler,
yinelerler.

Iglerinden biri ebe segilir, digari gikarilir. Ebe digaridayken, nesnelerden birisi saklanir. Ebe iceri
gagirilir. "Demin burada bulunan nesnelerden hangisi yok ?" diye sorulur. Bilirse ebelikten kurtulur,
kurtulan gocuk, bir baska gocugu ebe seger. Oyun baylece siirer.

SES TANIMA OYUNU
Ogretmen oyun alanina bir kag galgi getirir.( fliit, melodika, mandolin, baglama, akordeon,
keman...vb.)
Bu ¢algilar: birer birer galarak ( adlar, bigimleri ve sesleriyle ) cocuklara tanitir. Cocuklarin
ogrendiklerini saptadiktan sonra, bir galgiy alir, ¢alar ve gocuklara sorar "Bu ses hangi galginin
sesidir ?"... Cocuklar yanitlarlar.
Ancak 6gretmen, soru sormak igin galgiyr galmadan 6nce ( bir paravanin yada kukla sahnesinin
arkasina ) saklanir. Cocuklar galgry1 gérmezler. Sesinden tanimaya galisirlar.

Bu oyun daha sonra, her gocuga ayri ayri sorularak da oynanmalidir. Ayni oyun, teybe alinmig
calg: sesleriyle oynanabilecegi gibi, hayvan seslerini tanitmak amactyla teybe alinacak hayvan
sesleriyle de oynanmalidir.

BEN KIMIM OYUNU

Cocuklar yarim halka biciminde otururlar. Bir ebe segerler. Ebenin gozleri kapatilir. Ogretmenin
isaret ettigi bir gocuk kalkar, gelip ebeye sorar : "Ben kimim ?" der. Ebe, soran gocugu, sesinden
tanirsa, ebelikten kurtulur, soran gocuk ebe olur. Ebe bilemezse, ebeligi siirer. Baska gocuk sorar.
Bu oyun hayvan seslerini tanitmak amaciyla da oynanir. Soran gocuk, bir hayvan sesi gikarir, "Ben
hangi hayvanim ?" diye sorar. Oteki kurallar aynidir.

TATMADAN BUL OYUNU
Ogretmen ¢ocuklara, bir yiyecegin tadini ve 6zelliklerini séyler. Bunun adini bulmalarini ister. Bulan
cocuk alkiglanir. Bu oyun, ¢ocuklarin fanidiklar: gesitli yiyecekler tanimlanarak da oynanir.

Ornegin: "Sari kabuklu, sulu, ¢ekirdekli, tadi eksi, gaya, corbaya, salataya sikilir; bunun adi
nedir ?"diye sorulur. "Limon" oldugunu bilen gocuklar alkiglanir.

PANDUF ESLEME

Cocuklar oyun alaninda yerde otururlar. Tiim panduflar ortaya toplanir. Panduf giftleri
birbirinden ayrilarak karisik bir gériinti olusturulur. Sayismaca ile iki gocuk segilir. Basla komutuyla
miizik esliginde gocuklar panduflari eglestirerek kendi alanlarina biriktirirler. Panduflar tikenince
her iki gocugun da birikimi sayilir. Fazla eglestirme yapan alkiglanir.

GEZEN YUzZUK



.....

elleriyle ipi digaridan tutarak, ip gevresinde bir halka olugtururlar. Cocuklarin elleri ip lizerinde
birbirine daha yakin durur. Oyun basladigi zaman, ebe ortada durur; ipe gegirilmis yiizik, bir

e eetsene

.......

ee estee

ee  eetsee

gocuk ebe olur. Bu oyun yere oturularak da oynanabilir.

BULBUL KAFESTE
Cocuklar el ele tutusarak bir halka olugtururlar. Bu halka biilbiil kafesi olur. Ogretmen, cocuklar
arasindan iki tg "bilbil" seger. Biilbiiller kafes iginde dolasiriar.

Oyun sirasinda, halkadaki gocuklar,"biilbiil kafeste" sozlerini yineleyerek ve ellerini (halkayi
birakarak ) ¢irpmaya baslarlar. Bu sirada biilbiiller halkadan ¢ikmaya galisirlar. Halkadaki gocuklar,
biilbiilleri kafesten disari ¢ikarmamak igin ( biilbil nereden ¢ikmak istiyorsa oradaki gocuklar )
hemen birbirlerinin ellerini tutarlar, kafesin agik yerini kapatirlar.

Kafesten ( arkadaslarinin kollari, bacaklari arasindan ) kagabilen biilbiiller oyunu kazanmis
olurlar.

HACIYATMAZ

Cocuklar lger kisilik kiimelere ayrilirlar. Her kiimede iki gocuk yiiz yiize ve karstlikli durur; Gglinci
gocuk ise bu iki gocugun arasinda ( iki arkadasinin birini sagina, otekini soluna alacak sekilde, dimdik
ve kaskati )durur. Ortadaki gocuga iki gocuktan biri, Hactyatmaz'i 6tekine, 6teki de birinci cocuga
dogru, omuzlarindan iter. Yandaki ¢ocuklar, Haclyatmaz'i diisiirmemeye 6zen gosterirler. Oyunun
yinelenmesinde, ortadaki ¢ocuk yana geger. Ug cocuk da Hacryatmaz olduktan sonra oyun biter.

KUTU KUTU PENSE

Cocuklar el ele tutusur bir halka olustururlar. Asagidaki sézleri sarkisiyla soyleyerek saga yada sola
dénmeye baslarlar. Sarki iginde adi séylenen gocuk arkasini déner, halka iginde donerek ve sarki
soyleyerek oyunu boylece siirdiiriir. Biitiin gocuklar arkasini doniince, sarki sozleri "biitiin gocuklar
oniine donse" biciminde saylenir ve ¢ocuklar énlerine donerler. Istenirse oyun bir kez daha
yinelenir.

Kutu kutu pense

Elmay! yense

Arkadasim Ayse ( donmesi istenilen gocugun adi séylenir.)
Arkasini donse

CURUK YUMURTA

Cocuklar arasindan bir ebe segilir. Oteki gocuklar halka olup ¢émelirler, ellerini dizleri éniinde
kenetlerler. Oyun baslayinca ebe, halkanin ortasinda dolagir. " Bu yumurta saglam mi ? Ciirik ma ?
"der ve bir arkadasinin basina, 6nden hafifge iterek dokunur. Dokunulan ¢ocugun, diismeden ve
¢omelir durumda dengede kalmasi gerekir. Dengesi bozulup geriye ( ya da denge saglayayim derken



ileriye ) diisen ya da kenetli elleri ¢oziilen gocuk yanmis olur, oyun disi kalir. Sona kalan bir kag
cocuk alkiglanir. Istenirse oyun yinelenir.

ZIPCIKTI CICEK ACTI

Cocuklar halka bigiminde ¢cémelirler. Oturan ¢ocuklar, " zipgikti gigek agti" denilince, hizla ayaga
kalkar, kollarini yana agar ve yine ¢émelirler. Ogretmen bunun tersini de soyler: " zipgikti gicek
agmadi" diyebilir. Bu durumda gocuklar ¢gomelir durumlarini bozmayacaklardir." Zipgikti gigek agt"
denilince ¢omelir kalan ya da "zipgikti gigek agmadi" denilince ayaga kalkan gocuk, yanmis olur; oyun
dist kalir.

COMLEGIMDE NE VAR ?
Bir ebe segilir. Oteki cocuklar halka olur, ¢cémelirler. Ebe halkanin disinda dolasir. Istedigi bir
oyuncunun yaninda durur ve sorar :

Ebe : ¢omleginde ne var ?

Oyuncu : Yag var, bal var.

Ebe : Satar misin?

Oyuncu : Satmam.

Ebe : Tattirir misin?

Oyuncu ' Tattirmam
Ebe : (oturan oyuncunun eline hizla vurur ve "Al dyleyse, sen o yoldan, ben bu yoldan" der ve
halkanin gevresinden dolasarak ayni yere gelmek iizere kosmaya baslar )

Eline vurulan oyuncu da, hemen yerinden kalkar, ebenin kostugu yonden degil, ters yonden

halkanin cevresinde kosmaya baslar. Ikisinin de amaci, bogalan yere énce gelip ¢omelmektir. Kim
once gelirse o gomelir; 6teki ebe olur. Oyun boylece siirer.

PARMAK SIKLATMA

Bu oyun, kolaydan zora dogru, ti¢ asamada oynanmalidir.

Cocuklar halka olur, otururlar.Ogretmenin géstermesiyle ve hep birlikte Ogretmen "bir-iki" der, iki
avucunu sayma temposuyla dizlerine vurur. Cocuklar 6ykiinerek yaparlar, ayni devinim bir kag kez
yinelenir. Ogretmen "lic-dért" der, iki avucunu sayma temposuyla birbirine vurur. Cocuklar
oykiinerek yaparlar. Ogretmen "bir-iki-lic-dért" der ve avuglarini iki kez dizlerine, iki kez de
birbirlerine ( sayma temposuna uyarak ) vurur. Cocuklar oykiinirler, yinelerler. Buraya kadar
alistirma yontemiyle ogretilen sayma-vurma islemi pekistikten sonra 6gretmen, parmak siklatmayi
gosterir, anlatir; cocuklara birer birer ve topluca yaptirir. Ogrenildigini saptadiktan sonra, sayarak
parmak siklatmaya gecer. Ogretmen "bes-alt1" der, sag ve sol elleriyle ( sayma temposuna gére )
parmaklarini siklatir. Cocuklar 6ykiinerek yaparlar, gerektigi kadar yinelenir. Son asamada
ogretmen, "buraya kadar ayri ayri 6grenilmis olan sayma-yapma devinimlerini birlestirir"; "bir-iki-lg
dért-bes-alti " diye sayarak, sirasiyla iki kez dizlerine, iki kez ellerine vurur, iki kez de
parmaklarini siklatir. Cocuklar da 6gretmene oykiinerek ve tempoya uyarak yaparlar. Bu oyun iyice
ogrenildikten sonra, alistirmalar yaptirilmadan, birden altiya kadar sayilarak gereken devinimler
yaptirihr. Ogretmen, cocuklarin dikkatlerini, ritmik duyuslarini ve reflekslerini gelistirmek
amaciyla, sayma-yapma temposunu hizlandirabilir, agirlastirabilir.

ACI-TATLI OYUNU
Cocuklar sira bigiminde yan yana dizilirler. Ogretmen kargilarina geger, aci, eksi, tath vb. tat
bildiren sozciikleri soyler. Aci denilince, gocuklar hep birlikte, agizlarini agip elleriyle agizlarini



yelpazeleyerek, agizlarinin acidan yandigini belirtmeye calisirlar. Eksi denilince, yiizlerini
burusturup eksi yemisler gibi mimikler yaparlar. Tath denilince, tatli yemis gibi damak saklatip
glilimserler.

TADINDAN BUL

Cocuklar yan yana dizilirler. Bir ebe segilir. Onceden bir tabak i¢inde hazirlanmig gegitli
yiyeceklerden bir tanesi gocuga tattirilir. Bunun ne oldugu sorulur. Gozleri 6nceden baglanmis olan
ebe, gormeden yedigi yiyecegin tadini diisiiniir, adini bulur, soyler. Bilen alkiglanir.

ELLEM BULLEM OYUNU

Cocuklar yere otururlar. I¢lerinden biri ebe segilir. Ebe, oturan cocuklara eliyle dokunarak
asagidaki tekerlemeyi sayisma gibi sdyler. Son hece séylenirken ebe hangi ¢ocuga dokunmussa o
gocugu sorguya geker.

Ellem biillem
Epelek sepelek

Sari kizin satmasi
Kara koyunun dolmasi

Al bunu ¢ek bunu

Ebe : Hamam oniine vardin mi ?
Cocuk : Vardim.

Ebe : Benim devemi gérdiin mii ?
GCocuk : Gordim.

Ebe  : Cullu muydu, gulsuz muydu ?
Cocuk : Culluydu.

Ebe : Benim devem gulsuzdu, bilemedin.
Ebe : Yolda tavuk gérdiin mi ?

Cocuk : Gordiim.

Ebe : Ak miydi, kara miydi ?
Cocuk : Karayd..
Ebe : Benim tavugum ak idi, bilemedin.

Ebe : Develerime tuzlu su mu igirdin, tfuzsuz su mu ?

Gocuk : Tuzlu su igirdim.

Ebe : Vah vah benim develerimin cigerlerini yakmissin ha !... ve gocugu kovalamaya baslar, gocuk
kagar. Yakalanan gocuk ebe olur. Yakalayamazsa ebeligi devam eder. Oyun béylece siirdiiriilir.

KARSITINI BUL



YATTI KALKTI OYUNU

Her gocuga bir ad konur. Bu ad bildikleri sebze, meyve ya da gigek adi olabilir. Cocuklar kendi
adlarini da isterlerse segebilirler. Oyunun oynanigi géyle olur: Ornegin adi "lahana" olan ¢ocuk énce
arkadaslarindan hangisinin adini sdyleyecegini diigiiniir ve onun adini sdyleyerek oyuna baslar.
"-Lahana, yatti kalkti biber." Derken yatar kalkar. Hemen ardindan adi biber olan gocuk ayni sozleri
bir bagska arkadasinin adini soyleyerek yineler.

"-Biber, yatti kalkti domates" Oyun boylece devam eder. Sasiran gocuk yanmis olur, oyun disi kalir.

BUM OYUNU

Cocuklar halka bigiminde otururlar. Ogretmen "cocuklar, simdi Bum oyunu oyhayacagiz. Aliden
baglayarak her cocuk bir say! séyleyecek" der. Ornek verir. Ali bir diyecek, Ayse iki, Murat iig, Elif
dort, Erol bes diyecek; altinci sirada oturan Aysun da "Bum" diyecek. Aysun'dan sonra yine birden
baslanacak, altinci gocuk "bum" diyecek gibi bir agiklama yapar ve oyun istenildigi kadar sirdirdlir.
Cocuklarin 6grendikleri her sayidan sonra "bum" denilerek bu oyun oynanabilecegi gibi, daha biiyiik
siniflarda sayilarin katlarina gelince de "bum" denilerek oynanabilir. Ornegin ; bir-iki-BUM-dort-

.......

ZIP ZILDIR OYUNU
Cocuklar yerlerinde otururlarken 6gretmen veya ebe oyunu yonetir. "Zildir" denildiginde gocuklar
baslarini 6ne egerler, "Zip" denildiginde yukari kaldirirlar. Yoneten, gocuklari sasirtmak igin bir

cevsee

GULME OYUNU

Cocuklar halka olurlar, bir ebe segilir. Ebe eline bir top alir, topu havaya atar. Top yere diislinceye
kadar biitiin ¢ocuklar giilerler. Top yere diisiince biitiin gocuklar susarlar. Top havadayken
glilmeyen, yada top yere diisiince susmayan ¢ocuk, oyun disi kalir.

Bu oyunda topu yukari atacak gocuk bulunamazsa, ebenin gorevini 6gretmen lstlenir.

KULAH GIYME OYUNU

Bir ebe segilir. Oteki ¢cocuklar kendilerine birer es secerler. Esler elsele tutusurlar.
Ebe orta yerde durur, basinda bir kiilah vardir. Ebe bir gocuga sorar:

- Bu kiilahi kim giyer ?

Bu soruyu sorulan gocugun esi yanitlar:

- Giyse, giyse Ayse giyer, der.

Bu kez Ayse'nin esi yanit verir :

- Benim Ayse'm giymez, Ahmet giyer, der.



Bu kez de Ahmet'in esi yanitlar. Oyun boylece siirer.
Cabuk yanit vermeyen, ya da sasiran gocuk ve esi oyundan gikarlar. En sona kalan gift alkiglanir.

KAC KABAK OYUNU

Bu oyun, gocuklar kaga kadar saymay! biliyorlarsa o kadar sayida gocukla oynanir. Her gocuga bir
say! verilir. Aralarinda bir ebe segilir.

Ebe sorar ;

- Olsun, olsun, olsun.... Kim olsun ? Bes kabak olsun...

So6zi bes numarali kabak alir:

- Neden bes kabak olsun ?

Ebe : Ya kag kabak olsun ?

Bes numarali gocuk : Olsun, olsun, olsun da sekiz ( yada istedigi bir sayiyi soyler ) kabak olsun.
So6zii bu kez de sekiz numarali gocuk alir :

- Neden sekiz kabak olsun ?

vb. oyun boylece siirer. Oyun sirasinda sasiran yada geciken gocuk oyun disi kalir.

ASLAN VE MAYMUNLAR

Bir ebe segilir, bu aslan olur. Oteki gocuklar iki kiimeye ayrilirlar, bunlar da maymun olurlar. Oyun
alanina birbirinden uzak iki daire gizilir, bunlar da maymun yuvasi olurlar. Cocuklar iki kiimeye
ayrilirlar. Bir kiime bir yuvada, 6teki kiime de &biir yuvada durur. Ortada da aslan ini olur, aslan
orada uyur.

Oyun baslayinca maymunlar bir yuvadan 6biir yuvaya giderken, aslanin yanina gelirler ve
uyuyan aslani elleyerek onu uyandirmaya calisirlar. Aslan uyaninca kendisine elleyen maymunlardan
birini kovalar, yakalamaya galisir. Maymun da kagip yuvalardan birine girmeye galisir. Aslanin bir
kez yakalama hakki vardir. Hi¢ maymun yakalayamazsa, yeniden aslan olur. Bir maymun yakalarsa, bu
kez, yakalanan gocuk aslan olur. Birden gok maymun yakalanirsa, aralarinda sayisma yaparlar, bir
aslan segerler. Oyun yinelenir. Oyun bdylece siirer. Oyunun birden gok oynaniglarinda, her aslanin
tuttugu maymunlar sayilir. Aslanlar arasinda en gok maymun tutmus olan hangisi ise, o aslan
"ormanlar kral" secilir, alkiglanir

NE YAPALIM?

Sayismayla bir ebe segilir. Cocuklar halka olup, el ele tutusup dénerlerken asagidaki sozleri
soylerler, ebe ortada durmaktadir.

Ne yapalim, ne yapalim

Siz soyleyin biz yapalim

Haydi soyle oynayalim...

Ebe yapsin, biz yapalim... derler.

Ebe bir hayvan oykiinmesi yapar. ( kedi, képek, tavsan vb.) Halkadaki ¢cocuklar da durup, ayni
oykiinmeyi yaparlar. Oyun bitince, ebe halkaya katilir, kendi yerine bir ebe seger. Oyun bastan
yinelenir.

MISIR PATLATMA

Cocuklar halka olur, gémelirler. Ogretmen ortada su konugmayi yapar

- Cocuklar, sizinle misir patlatacagiz. Hepinizin ellerinde birer elek var. Igindeki misirlar
once ateste isitalim, der.



Cocuklar ateste misir patlatiyormus gibi, kollarini saga sola sallamaya baslarlar. Bu sirada 6gretmen

- Patt.. deyince, biitiin gocuklar yerinden sigrar ve yine eski durumunu alir. Ogretmenin misir
patlatmasina ¢ocuklar da boylece katilmis olur. Ancak 6gretmen "patt" demeden, hig bir oyuncu
misirini patlatmaz. Boyle yapan olursa, komik cezalarla oyun daha zevkli hale getirilebilir.

HOROZ DOVUSU
Cocuklar iki kiimeye ayrilir. Kiimeler karsilikli iki sira haline getirilir. Cocuklar, ayak burunlar:
iizerinde ¢omelirler. Iki ellerinin avuglarini, arkadaglarinin yiizii hizasinda agarlar. Oyun
basladiginda, her gocuk, karsisindaki gocugun elleri igine kendi avuglariyla vurmaya ¢alisir. Amag,
karsisindakinin dengesini bozmak, onu yere oturmaya yada ellerini yere degdirmeye zorlamaktir. Bu
vurulur. Ayaga kalkmadan saga sola sigranabilir.

Yere oturup diisen, ellerini yere degdiren, dayanan oyunu yitirmis saytlir. Yananlar bir kiyiya
gekilir. Oyun bitince sayilir, hangi kiimede yanmis gocuk gok olursa, o kiime oyunu yitirmis olur.

EN GUZEL HEYKEL
Miizik esliginde gocuklar dans ederler. Miizik durunca herkes degisik bigimlerde heykel olurlar. Ebe
en glizel heykeli seger.

KIRMIZILAR SEPETE

Masaya cesitli renklerde (kirmizi renkli olanlar ¢ogunlukta) oyuncaklar konulur. Once her ¢ocugun
bir kirmizi oyuncak olmasi istenir. Daha sonraki asamada ellerdeki oyuncaklar haliya birakilir. Iki
grup olugturulur ve gruplara birer sepet verilir. Kirmizi renklileri bu sepetlere koymalar: istenir.
En ¢ok kirmizi renkli oyuncak toplayan grup, oyunun galibi olur. (Oyundiger renklere
dondiirilebilir.)

BONCUK TOPLAMA

"Boncuk Toplama” oyunu igin, siniftaki gocuklar iigerli gruplara ayrilir. Gruptaki gocuklara renkleri
kirmizi, sari ve mavi olan birer bardak verilir. Hali iizerine blyiikge bir daire gizilerek, igine kirmizi,
sari, mavi boncuklar, karigik olarak dokiilir. Gruptakiler bardaklarinin rengindeki boncuklari, tek
tek hizla toplayip, dékmeden gelerek, belirlenen kavanoza bogaltirlar. Ilk tamamlayan oyunu
kazanir. Oyun diger gruplarin da ayni sekilde oynamasiyla sona erer.



KIRMIZI AVI

Sinif g gruba ayrilir. Ortaya iginde bol miktarda kirmizi parga olan Legolar dokiilir. Mizik
esliginde en gok kirmizi oyuncak toplayan grup oyunun birincisi olur. Legolar sayilirken az- ¢ok
kavramlarina dikkat gekilir.

RENK TOMBALAST

Egitimci sari, kirmizi ve mavi renkteki fon kartonlarindan parcalar keserek bir torbaya koyar. Her
gocugun 6niinde de sart, kirmizi ve mavi renklerde mandallar bulunmaktadir. Egitimci gocuklara "Bu
mandallar kendileriyle ayni renkte olan kartonlari isirmayi seviyormus” der. Egitimci gocuklar: teker
teker yanina gagirarak torbadan bir kart cekmelerini ve bu kartin rengini séylemelerini ister. Eger
gocuk rengi dogru séyleyebilirse gektigi kartin renginden olan mandalina karti takar. Oyun kartlar
bitene kadar devam eder. Kartlar bittikten sonra her gocuk mandalinin kag tane kart tuttugunu
sayarak, sayisini sinifa soyler.

RENKLERIN DANSI

Egitimci gocuk sayisi kadar ve bir gocugun lizerinde ayakta durabilecegi kadar biiyiiklikteki kirmizi,
sari, mavi, renkli fon kartonlardan daireler yapar ve bu daireleri belli bir diizen iginde yere yayar.
Cocuklarin hosuna giden bir miizigi calmaya baslar. Cocuklar miizik baglayinca kendi dairelerinin
tizerinden iner ve bagka bir dairenin iizerine gikar. Miizik durunca herkes lizerinde durdugu
dairenin rengini sdyler. Oyun gocuklarin ilgilerine gore devam eder. Bir daireden diger daireye
gocuklar; geri geri, yan yan, ziplayarak, tek ayakla, siiriinerek, hizli, yavas sekillerde gegerler.

GOKKUSAGI BOYAMA

Biiyiik kagitlara gizilmis ama renklere boyanmamis gokkusagi gizimleri ve pastel boyalar iki grup igin
hazirlanip, tahtaya asilir. Cocuklar iki gruba ayrilir. Tahtaya asili gizimlerin karsisinda derin kolda
tekli sira olarak hazir bulunurlar. Basla komutu verilince en ondeki gocuklar kosarak gelirler ve
gokkusaginin bir bélimiini dogru renkte boyar ve geri doner. Doner donmez ikinci gocuk gider ve
boyanmayan bagka bir bélimi boyar. Gokkusagini 6nce tamamlayan grup alkiglanir.

KARTAL VE GUVERCINLER

Bir ebe secilir, bu kartal olur. Oteki cocuklar iki kiimeye ayrilirlar; bunlar da giivercin olur. Oyun
alanina iki yuvarlak ¢izilir. Bunlar arasinda 4-6 metre mesafe bulunur. Bu yuvarlaklar giivercin
yuvasi olur. Iki kiime giivercinden bir kiime bir yuvada, éteki kiime de &teki yuvada durur. Kartal
ortada bekler.

Oyun kartalin igsaretiyle baslar. Glivercinler yuvadan yuvaya gegerek yer degistirirler. ( bu
gegis, giivercin ugusuna oykiinilerek yapilir.) Glivercinler yer degistirirlerken kartal da onlari
kapmaya galigir. Kartalin elini dokundugu gocuk kartala yakalanmig olur, oyundan gikar. Oyun yeni
bir ebe segilerek yinelenir. Kartallardan hangisi daha ¢ok giivercin yakalamissa, o birinci olur;
alkiglanir.

KISKANG TAVUKLAR

Oyuncular iki kiimeye ayrilir, kargilikli dururlar. Her kiime 7-8 kisiyi gegmemelidir. Bunlar birbirinin
belinden sikica kavrarlar. Kiimelerin oniinde bulunanlara "ana¢ tavuk", arkadakilere de "civcivler"
denir. Oyunda amag, 6nde bulunan anag tavuklar, kiimenin arkasinda duran civcivlerini
kaptirmayacak, fakat karsi kiimenin arkasindaki civcivi yakalamaya ¢alisacaktir. Bu sirada
bellerinden birbirini tutan gocuklar koparlarsa, o kiime oyunu kaybetmis sayilacaktir.
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ESIR ALMA VE VERME :

Oyuncular karstlikli iki sira olur. Aralarinda 7-8 metre mesafe vardir. Her

sira sagdan numara sayar. A siranin bir numarasi karsiya gider. O siranin

oniinden gegerken bir kisinin herhangi bir yerine dokunur ve yakalanmadan

kendi sirasina dogru kagar. Kendisine dokunulan oyuncu bunu 6biir siranin /
hizasina kadar kovalamaya baglar. Eger oyuncuyu yakalarsa, yakalanan oyuncu B
sirasina esir olarak gider, o siranin en sonuna eklenir. Dokunulmadan kagarsa B

sirasindaki kovalayan oyuncu esir olur ve A sirasinin en sonuna eklenir. Belli bir
siire sonra hangi sira daha fazla ise o taraf oyunu kazanir.

—

TAVSAN KOS :

Cocuklar, tavsanlar ve ftilkiler olmak iizere iki gruba ayrilirlar. Tavsan grubunun basina bir "Anne
Tavsan" segilir. Tilkilerin kenarda bir evi olur ve bu civarda tilkiler saklanir. Anne tavsan ¢ocuklarini
geziye gikarir ve tilkilerin evine dogru ilerler. Anne tavsan tilkilerin evine iyice yaklastigi ve onlarin
farkina vardigi zaman ; "Kos Tavsan, Kog ! " diye bagirir. Tavsanlar da evlerine dogru kogmaya
baslarlar. Yakalananlar tilki olur. Oyun bir ka¢c defa béyle devam eder.

HENDEK ATLAMA:

Birbirine paralel olmayan iki gizgi gizilir. Bir ucun agikhigr 50 cm, digerinin ise 2 metre kadardir.
Ogrenciler tek sirali derin kolda dizilir. Cocuklar énce dar yerden atlamaya baglarlar. Atlayanlar
sona kadar devam ederler. Atlayamayanlar yeniden kendilerini denerler.

ITFAIYECT :

Birbirlerinden 15 metre uzaklikta paralel iki gizgi gizilir. Bitiin 6grenciler gizginin biri lizerinde,
yiizleri diger gizgiye doniik olmak iizere yer alirlar. Kargi ¢izginin biraz gerisinde "Itfaiyeci"
bulunur. Ogrencilerin hepsine 1'den 4'e kadar numara verilmigtir. Ornegin Itfaiyeci ; "Yangin |
Yangin | 1 numarali istasyon " diye bagirir. Bir numaralar kars: gizgiye kadar kosup geri donerler.
Diger gruplar da bu sekilde gagirilir. Bazen itfaiyeci ;" 1 numarali istasyon " diye bagirir. Bir
numaralar karsi gizgiye kadar kosup geri donerler. Diger gruplar da bu sekilde ¢agirilir. Bazen
itfaiyeci ; " Yangin | Yangin ! Alarm var !" diye bagirir. O zaman biitiin 6grenciler karsiya kadar
kosup geriye dénerler.

HAYVANAT BAHCESI

Biitiin 6grenciler esit olarak iki gruba ayrilirlar. Aralarinda 4-5 metre mesafe olacak sekilde
karsilikli iki paralel gizginin lizerinde, yizleri birbirlerine doniik olarak dizilirler. Bir grup
kendilerine ( kendi aralarinda segerek ) bir hayvan ismi alir. Diger gruba dogru yaklagirlar. Iki -ii¢
adim kala ismini aldiklari hayvanin taklidini yapmaya baslarlar. Kars: taraftan herhangi bir oyuncu
bunun hangi hayvan oldugunu tahmin ederse, hayvan ismi alan grup kendi gizgilerini geginceye kadar



kagar, hayvanin ismini bilen grup kovalar. Yakalananlar, yakalayan gruba geger. Oyun sira ile devam
ettirilir.

KOPEKLER VE TOP

Biitiin cocuklar gruplagir, birer kapek ismi alirlar. Ornegin; Finolar, Buldoklar, Cobanlar, Av
kopekleri vb. hepsi bir gizgi lizerinde siralanarak tek sirali safta toplanirlar. Bir gocuk bir voleybol
topu alir, bir grup kopegin ismini ¢agirarak topu ileriye dogru yuvarlar. O ismi alan kopekler, topun
arkasindan futmak igin kosarlar. Kim once topu yakalarsa, o atici olur ve oyun boylece devam eder.

TOP OYUNU:

Cocuklar, sayisi kadar gruba ayrilirlar. Her gruba bir top verilir. ( simdi bir grubun nasil
oynayacagini izleyelim ) Her grupta 7 kisi oldugunu kabul edelim. 6 kisi bir gizgi lizerine dizilir ve 7
numaral 6grenci bunlarin 4-5 adim ilerisinde onlarla yiiz yiize gelecek sekilde yerini alir. 7 numarali
oyuncuda top vardir. Bu topu sirasiyla 1.2.3.4 diye sayarak en bagtaki oyuncuya atar. O da tekrar 7
numarali oyuncuya atar. Bu atip tutma sirasinda fopu oyuncu futamazsa en arkaya geger, siradaki
oyuncu onun yerine geger.

Not : Bu mesafe yakin goriiliirse uzatilabilir.

HOPLA MIDILLI

Biitiin gocuklar bir gizgi lizerinde siralanir. Iglerinden birisi Midilli olur. Midilli iki ayagi ile hoplaya
hoplaya bir kag adim ileri giderken, digerleri de onu taklit ederek takip ederler. Birden bire Midilli
"Dur" der ve gerideki gizgiye kadar arkadaslarini kovalayarak onlari vurmaya galisir. Yakalananlar,
Midilli'nin yardimcisi olur ve bir dahaki seferde onlarda arkadaslarini vurmaya galisir. En son kalan
oyuncu bir dahaki oyun igin Midilli olur.

BAHCE YARISI

Basta bir lider olmak lizere bitiin oyuncular bir gizgi lizerinde toplanirlar. Liderde bir top vardir.
Diger gocuklar gruba yaklastirilip 3-4 sebze ismi verilir. ( Biber, lahana, domates, havug ) Lider
topu sahaya dogru yuvarlarken ismi konmus sebzelerden birini gagirir. Bu isimdeki sebzeler topu
yakalamak iizere kosarlar. Kim 6nce topu yakalarsa liderle yer degistirir. Digerleri ilk yerlerine
gelir, lider yeniden oyunu tekrarlatir.

GCEKMECE OYUNU

Sinif iki gruba ayrilir. Gruplar derin kolda tek sira olup karsi karsiya dururlar. Herkes oniindeki
arkadasinin beline sarilir. Grup baslarinin arasinda bir sinir gizgisi vardir ve birbirini geken iki
gruptan hangi taraftaki ¢ocuk ¢izgiyi asip diger grubun alanina gegerse o gruba dahil olur.

TAVSANLAR VE TILKILER

?E%P Sinif sekildeki gibi gizgiyle ikiye béliiniir. Mavi kisimlar
‘ tilkilerin, pembe kisimlar tavsanlarin alanidir. Tavsanlardan ya
da tilkilerden biri karsi kesime gegerse ev sahipleri onu
(

yakalayacaktir. Amag, karsi kesime yakalanmadan yasak
bélgelerdeki yavrular: kurtarmaktir.




KEDI ATLAMA OYUNU

Bahgede ya da salonda, birbirine kosut iki ¢izgi gizilir. Cocuklara bunun "dere" oldugu sdylenir. "Siz
de kedi olacaksiniz, bu dereden atlayacaksiniz." denir. Cocuklar iki kiimeye ayrilirlar: birinci kiimeye
"Kara kediler", ikincisine de "Tekir kediler" denir. Once kara kediler, birer birer, dereyi atlayarak
gecmeye calisirlar. Atlayan kedinin ayagt, her iki taraftaki gizgilere basmamalidir. Bir ya da iki
ayag! gizgiye basan kedi yanar. Sonra tekir kediler de ayni kurallarla dereden atlamaya galisirlar
Hangi kedi kiimesinden daha az kisi yanarsa, oyunu o kedi kiimesi kazanmis olur. Bu oyunun
oynanmasi sirasinda 6gretmen, dere gizgilerinin arasindaki agikligi, gocuklarin yas durumlarina ve
yeteneklerine gore saptar. Cizgileri ona gore gizer. Ayrica, dereden atlama devinimi, dnce ayaklar
serbest olarak yaptirilir, sonra da iki ayak birlegtirilerek yaptirilir. Iki dere gizgisinin birbirine
yakinlik é6l¢gisd, ayaklarin bu durumu da goz 6niinde tutularak belirlenir. Oyunda yitiren kediler,
kazanan kedileri alkiglar.

Imdat Yarisi
Alana uzun ve diz bir gizgi gizilir. €izginin 8-10 metre karsisinda ve gizgiye esit uzaklikta, birbirine
bitigik iki kale yapilr.

Cocuklar iki esit kiimeye ayrilir. Her kiime kendine bir ad takar; kendi iginden, sayisarak bir
kaptan seger.

Cocuklarin timd, gizgiye sag ayaklarini basarak, kosmaya hazir bigimde ve yan yana dururlar.
Iki kiime arasinda bir metre kadar aciklik birakilir.

Her kaptan, kendi kiimesinin karsisindaki kale iginde durur.

Ogretmenin yada bir gocugun "bagla" komutuyla oyun baslar. Her kaptan kogarak kendi
kiimesine gider, siranin basindaki gocugun elinden tutar; birlikte kaleye dogru kosarlar. Kaleye
gelince, kaptan kalede kalir, onunla birlikte gelen gocuk kaptan olur. Yeni kaptan da onceki gibi, geri
déner, yine siranin basindaki bir gocugun elinden tutar, birlikte kosarak kaleye gelirler. Bu kez yeni
gelen gocuk kaptan olur. Oyun, kesintisiz olarak, kiimedeki gocuklarin timi kaleye getirilinceye
kadar béylece siirer.

Hangi kiime kaleye 6nce gelirse, o kiime oyunu kazanmis olur. Oyun siiresince, kiimedeki
gocuklar kaptanlarina "imdat, imdat" diye bagrisirlar.

KOPRU NOBET(¢ISI

Oyun alanina bir dikdértgen gizilir. Bu kopri olur. Cocuklar sayisarak dort tane nobetgi segerler.
Nébetgilerin her biri kdprinin ( dikdortgenin ) bir kdsesinde durur. Gérevleri, kopriiden kimseyi
gecirmemektir. Oteki cocuklar, képriiniin (dikdértgenin ) uzun kenarlarindan birinin disinda
dururlar. Yapacaklari is, karsidan karsiya kopriiyl enlemesine gegmektir. Gegmek icin kopriye giren
gocugu nobetgiler kovalar; ona elle dokunmaya ¢alisirlar. Dokunulan gocuk vurulmus olur. Vurulan
yanar ve o da dtekiler gibi nobet¢i olur. Oyun bdylece siirer. Vurulmadan karsiya gegen gocuk oyunu
kazanmig saytlir ve alkiglanir.



SICRAMA YARISI

Oyun alaninda, duvara paralel bir ¢izgi gizilir.( duvarla gizgi arasi yaklasik 15-20 adim olabilir.)
Cocuklar, duvarin dibinde yan yana siralanirlar; ayaklarini topuklarinda bitistirir ve ayak burunlarini
acik olarak tutar, beklerler.

Ogretmen diidiik ¢alinca ( yada "basgla" diyerek baslama komutu verince " gocuklar topuklari
lizerinde sigraya sigraya gitmeye baslarlar. Topuklar izerinde sigrayarak kim gizgiye once varirsa,
yarigi o kazanmis olur alkislanir. Topuklarinin bitisikligi bozulan yada kural digi baska devinimler
yapan, yanmig olur, oyun digi kalir. Yarig, istenildigi kadar yinelenebilir.

BALIK TUTMA

Bahgeye, oyun alani olarak, iki metrekarelik bir dikdértgen gizilir. Buna "balik agi" denilir. Sayisma
yapilir, bir ebe segilir. Ebe "balik¢i" olur; balik aginin bir kégesinde bekler. Oteki ¢ocuklar "balik"
olurlar ve ag gevresinde dolagirlar. Diledikleri zaman balik agina ( yakalanmamaya galisarak ) girip
gikarlar. Balikgi ise, aga giren baliklari yakalamaya galisir. Agin igine olabildigince gok sayida baligin
girdigi bir ani kollar. Diledigi zaman "dur" yada "yakaladim" diye bagirir. Balikgi bagirinca, ag iginde
bulunan biitiin baliklar olduklari yerde kalirlar. Baliklar yakalanmis olur.

Balikg!, baliklari sayar, arkadaslarina sayisini séyler, ebelikten kurtulur. Yakalanan baliklar,
aralarinda sayisarak yeni bir ebe segerler. Yeni ebe balikgi olur. Oyun boylece siirer. Oyun sonunda,
en gok balik tutmus olan gocuga "reis" adi takilir ve o gocuk alkislanir.

KUMES OYUNU

Cocuklarin sayisi kadar yuvarlak ¢izilir. Bunlar kiimes olur. Her yuvarlak, bir gocugun iki ayagini
alacak genisglikte olur. Ogretmen, her cocuga bir kiimes hayvani adi verir. Tavuk, kaz, rdek, hindi,
vb. Cocuk sayisi gok oldugu igin her hayvandan 5-6 gocuk olabilir.

Oyun baglayinca, her kiimes hayvani kendi kiimesinde durur. Ogretmen, onlara adlarini soyleyerek
seslenince, kiimeslerinden ¢ikarlar, ya serbestge gezinirler, yada 6gretmeni izleyerek gezinirler. Bu
sirada da 6ykiinme yaparlar. (tavuk gibi, 6rdek gibi yiiriirler.)

Ornegin : Ogretmen, "tavuklar" diye seslenince, tavuklar ¢ikar, gezinirler. "Ordekler" diye
seslenince, ordekler ¢ikar gezinirler, vb. Gezintinin bir yerinde 6gretmen ; "kurt geliyor kagin" diye
bagirir. Cocuklar kagisirlar, kiimeslere girerler. Her gocuk bir kiimese girecektir. Kimsenin belirli
bir kiimesi olmaz. Herkes en yakin kiimese girer. Bir kiimese iki cocuk giremez.

Cocuklarin kurttan kactigr sirada, 6gretmen de bir kiimese girer, bir cocuk agikta kalir. Agikta
kalan gocuk, oyun yinelenirken, 6gretmenin yerine geger, oyunu yonetir. Sonra o bir kiimese girer,
bir ¢ocuk agikta kalir, bu kez de o gcocuk oyunu yonetir. Oyun béylece siirer.

SEKEREK YER KAPMACA

Sayisarak bir ebe segilir. Cocuklar genis bir halka olusturacak bigimde dururlar. Her gocugun
ayaklari gevresine bir halka ¢izilir. Ebe ortada durur. Halkada bulunan gocuklar, birbirleriyle
isaretleserek yer degistirirler. Yer degistirmek igin gidigler tek ayakla ve seke seke yapilir. Ebe de
en ortada, gizilmis olan kendi yuvarlagi icindedir. Iki cocuk yer degistirmek igin seke seke
giderlerken, ebe de onlardan birinin yerini kapmak igin seke seke bos daireye dogru gider. Kimin
yeri kapilirsa o ebe olur, ebe kurtulur. Oyun béylece siirer.



C-Ala

(-Alan Oyunlar

Biitiin cocuklar 7-8 kisilik gruplara ayrilirlar. Her grup el ele tutarak bir daire yapar. Bir kisi ortada
bulunur. Birisi de ebe olarak digaridadir. Daireyi olusturan gocuklar bir agaci temsil eder. Dairenin
ortasindaki 6grenciler sincaplardir. Ebe olan 6grenci de sincaptir. Ogretmenin diidigii ile sincaplar,
kendi dairesinden gikar ve baska daireye giderler. Bu sirada ebe olan sincap da kendisine bir agag
bulur. Digarida kalan ebe sincap olur. ( Ogretmen biitiin ¢ocuklara sincap olma olanagi vermelidir.)

COMELIK EL SENDE

Ogrenciler bahgeye dagilirlar. Bir kisi ebe olur. Ogretmen diidiik ¢alinca ebe hari¢ diger cocuklar
leylek gibi tek ayaklar: lizerinde dururlar. Ebe dokunmak iizere leyleklere yaklasir. Leylekler bir
ayakla sekerek kagarlar. Kime dokunursa o ¢omelir. En son kalan leylek, ebe olur.

U¢ AYI

Oyunculardan biri gocuk ayt1, digeri anne ayi, 6teki baba ayi olur. Bahgenin bir késesine gider,
sirtlarini arkadaslarina donerler. Digerleri bahgenin baska bir ucundan baslayarak ayilara
yaklagirlar. Iglerinden bir sorar ;

- Evde kim var ?

- Cocuk ay!.

Baska biri sorar ;

- Evde kim var ?

- Anne ay!.

Ve baska biri sorar ;

- Baska kimse yok mu ?

- Baba ay! var.

Bunun lzerine li¢ ay! arkadaslarini kovalamaya, digerleri de kagmaya baslar. Yakalanan 6grenci
oldugu yere oturur. Son g kisi kalana kadar oyuna devam edilir. Sonraki oyunun ayilar: bunlar
olurlar.

KOYUNLAR VE KOPEKLER :

Ogretmen biitiin kahverengi ayakkabililar koyundur der. Digerleri de képek olurlar. Bundan sonra
ogretmen ; "Kagin koyunlar" der ve koyunlar kagmaya baslar. Bir kag saniye sonra kopeklere
Yakalayin koyunlar: " denilir. Kopekler koyunlarin arkasindan gider ve onlari yakalayip geri gelirler.

LIDERI IZLE :

Biitiin cocuklar esit sayilarda 7-8 gruba ayrilir. Bir grup 7 kisiden fazla olmamalidir. Her grup derin
kolda toplanir. 1 numaradakiler grubun lideridir. Ogretmenin isaretiyle oyun baglar. Lider gegitli
yirlyls ve hareketler yapar, digerleri onu takip ederler. 3-5 hareketten sonra 6gretmen yine
diidiik galar ve lider degissin der. Bu komutla 1 numaradaki lider en arkaya geger ve 7 numarali
oyuncu olur. 1.numaradakiler liderdir. ( Yani énde olan lider olur.) Ogretmen her cocuga bir lider
olma sansini tanimalidir.



IHTIYAR SIHIRBAZ:

Bir cocuk "Ihtiyar Sihirbaz" olarak segilir. Digerleri bir kag adim mesafeden onu izlerler. Cocuklar
sihirbazla alay ederler ; "Ihtiyar sihirbaz, sihrini kaybetti " , "sozde zengindi ama yerden 5
kurusu bile aliyor !" derler. Sihirbaz kizar ve déner ; "Sizler kimin gocuklarisiniz ?" diye sorar
Cocuklar ; "Bakkalin Cocuklariyiz" , "kimsenin gocuklari degiliz" , " Bekginin gocuklariyiz * gibi
degisik seyler séylerler.

En sonunda birisi ; " Senin " der.

Sihirbaz kizar ve onlari kovalamaya baslar. Kime elini degdirirse o gocuk sihirbaz olur, digerlerini
tutmak igin o da sihirbaza yardim eder.

SIKI SIKI SARILALIM :
Biitun 6grenciler daginik olarak bahgede dolasmaya baslarlar. Bir yandan da 6gretmenin verecegi
parmaklariyla herhangi bir sayi gosterir. (1,2,3,4 veya 5 ) Diidiik sesini duyan 6grenciler
ogretmenin hangi sayiy1 gosterdigine bakarak bu sayiyr famamlamak iizere arkadaslarina siki siki
sarilir. Bir siire sonra 6gretmen olusan gruplar: kontrol eder, saylyi tamamlayamayan veya tek kalan
ogrencileri eler ve oyuna devam edilir. (1 sayisi isaret edildiginde 6grenciler tek baslarina hazir
olda beklerler.)
YERDEN YUKSEK _L/\i
Bir kisi ebe olur. Ebe, yerle ayni seviyede bulunan birini ebeleyebilir ancak yerden yiiksekte olanlari
ebeleyemez

MOR MENEKSE

sinif iki gruba ayrilir ve aralarinda 4-5 metre mesafe olacak sekilde karsilikli genis kolda sira
olurlar. Elele tutusurlar. Gruplardan biri karsi gruba "Mor menekse, menekse. Bizden size kim
diise?” diye seslenir. Karsi grup birinin adini séyler. Adi séylenen gocuk, kosarak karsiya
gider ve elele tutugsmus gocuklardan bir ikilinin bagini gozmeye galisir. Basarirsa o ikiliden
birini kendi grubuna gétiirir. Basaramazsa kendisi o gruba geger. Bir grupta tek gocuk kalana
kadar oyun siirer.

KEDI VE FARE
Ogrenciler bir veya iki halka iizerinde siralanir. Yiizleri ige déniktiir. Bir oyuncu kedi olarak
segilir. Bu dairenin disinda kalir. Digeri ise fare olarak dairenin ortasindadir. Kedi ; "Ben
kediyim" diye seslenir.
Fare : "Ben de fareyim" der.
Kedi : "Seni yakalayacagim."
Fare : "Yakalayamazsin."
Oyun bundan sonra baslar. Kedi diger oyuncularin engellemelerine ragmen fareyi yakalamak
ister. Fare yakalanmamak igin kagar. Dairedeki gocuklar farenin kagmasini saglamak igin ona
yol verirler. Fare yakalaninca oyuna yeniden baglanir.

TOP ATMA :
Ogrenciler yiizleri ortaya doniik, bir halka iizerinde yer alirlar. Ortada, elinde voleybol topu ile bir
gocuk bulunur. Oyun baslayinca ortada bulunan oyuncu halka tizerindekilere topu iki elle, tek elle



veya voleyboldaki gibi vuruslara yaparak atar. Yandaki oyuncular da ayni sekilde topu oradaki
oyuncuya atmaya caligirlar. Ogretmen bir siire sonra ortadaki oyuncuyu degistirir.
BAHCEDEKI MIDILLT :

Cocuklar el ele tutarak, bir halka yaparlar. Yiizler ortaya doniiktir. Midilli olan gcocuk

ortadadir.
Dairedeki gocuklar ; " Midilli, sen bahgemize nasil girdin ?"
Midilli ; " Igeriye atladim."
Dairedeki ¢ocuklar ; "Nasil ¢gikacaksin ?"
Midilli ; " Iste boyle."

Dedikten sonra Midilli, halkadakilerin kollari altindan gesitli denemeler yaparak halka disina
¢itkamaya galisir. Midilli disari gikar ¢ikmaz, halka lizerindeki oyunculardan 3,4 tanesi kosucu olurlar
ve Midilli'yi yakalamaya galisirlar. Midilliyi ilk yakalayan bir sonraki oyun igin Midilli olur.

ITFALYECT :

Birbirlerinden 15 metre uzaklikta paralel iki gizgi gizilir. Biitlin 6grenciler gizginin biri lizerinde,
yiizleri diger gizgiye doniik olmak iizere yer alirlar. Kargi ¢izginin biraz gerisinde "Itfaiyeci"
bulunur. Ogrencilerin hepsine 1'den 4'e kadar numara verilmigtir. Ornegin Itfaiyeci : "Yangin |
Yangin | 1 numarali istasyon " diye bagirir. Bir numaralar karsi gizgiye kadar kosup geri donerler.
Diger gruplar da bu sekilde gagirilir. Bazen itfaiyeci ;" 1 numarali istasyon " diye bagirir. Bir
numaralar karsi gizgiye kadar kosup geri donerler. Diger gruplar da bu sekilde ¢agirilir. Bazen
itfaiyeci ; " Yangin | Yangin ! Alarm var I" diye bagirir. O zaman biitiin 6grenciler karsiya kadar
kosup geriye dénerler.

SENI TUTABILIR MIVIM ? :

Bir 6grenci lider olur ve gizginin iizerinde durur. Digerleri sari, kirmizi, siyah, beyaz renklerini
alirlar. Renk ismi alanlar liderden 4-5 metre mesafede daginik olarak dururlar. Cocuklar seslenir ;
"Ali seni tutabilir miyiz ?" Lider ;"Eger beyazsaniz ?" der. Beyazlar Ali'yi ( Yani lideri ) tutmak igin
kosarlar. Hangisi 6nce Ali'ye dokunursa o lider olur ve oyuna boylece devam edilir.

HOPLA MIDILLI :

Biitiin gocuklar bir gizgi lizerinde siralanir. Iglerinden birisi Midilli olur. Midilli iki ayag ile hoplaya
hoplaya bir kag adim ileri giderken, digerleri de onu taklit ederek takip ederler. Birden bire Midilli
"Dur" der ve gerideki ¢izgiye kadar arkadaslarini kovalayarak onlari vurmaya ¢alisir. Yakalananlar,

Midilli'nin yardimcisi olur ve bir dahaki seferde onlarda arkadaslarini vurmaya galigir. En son kalan
oyuncu bir dahaki oyun igin Midilli olur.

BAHCE YARIST

Basta bir lider olmak {izere biitiin oyuncular bir gizgi lizerinde toplanirlar. Liderde bir top vardir.
Diger gocuklar gruba yaklastirilip 3-4 sebze ismi verilir. ( Biber, lahana, domates, havug ) Lider
topu sahaya dogru yuvarlarken ismi konmug sebzelerden birini gagirir. Bu isimdeki sebzeler topu
yakalamak iizere kosarlar. Kim dnce topu yakalarsa liderle yer degistirir. Digerleri ilk yerlerine
gelir, lider yeniden oyunu tekrarlatir.

SAKLAMBAC OYUNU
Bir ebe segilir. Ebe oyun alaninin 6nceden belirlenmis bir yerinde durur, yumulur. Burasi ebenin
kalesidir. Cocuklar saklanirlar. Ebe belirli bir sayiya kadar ( 6rnegin ona kadar ) sayar. Sayma islemi



bitince "Oniimdeki, arkamdaki, sagimdaki, solumdaki sobe." Der, gozlerini acar, saklanan
Sobelenen gocuk yanar. Ebe aramak igin kaleden uzaklastiginda, saklanan gocuklar ortaya gikip,
ebeden once kaleye ulasarak "sobe" yapmaya caligirlar. Bu arada, yanan ve yanmayan gocuklar (
agiga ¢tkmis gocuklar ), 6teki arkadaslarina yardimci olmak igin "Elma dersem ¢ik, armut dersem
¢ikma." gibi s6zlerle kopya verirler. Ebe kaleden uzaklasinca "elma, elma" diye, ebe kaleye
yaklasinca "armut, armut"diye bagrisirlar. Ebe tarafindan bulunarak yanmis olan gocuklar, oyunun
bitiminde, kendi aralarinda sayisarak yeni bir ebe segerler. Oyun yeni ebeyle siirer. Bu oyunun
oynanisinda, istege gore, soyle bir kural da uygulanabilir; saklananlar iginden son gocuk, ebeden
once sobe yaparsa, kendinden once sobelenmis gocuklarin tiimi kurtulur. Ayni ebe, yine ebe kalir,
oyun yinelenir. Ebe yumulduktan sonra, 10'a kadar sayi sayabilecegi gibi bu saymay! renkleri sayma,
meyveleri sayma biciminde de yapabilir. Istenirse bu sayma, anne, baba, kardes-agabey, abla,
teyze, dayi, hala, amca gibi aile ve akraba bireylerini sayma bigiminde de uygulanabilir. Ebenin
saymasi, 6gretmen hangi konuyu pekistirmek istiyorsa, o konuya iliskin s6zciik ve kavramlarla da
yapilabilir.

KILITLENME OYUNU

Oyunun oynanacag! bir alan ( ya gizilerek, yada gocuklara "suradan digari gikilmayacak" denilerek )
belirlenir. Cocuklar aralarindan bir ebe segerler. Ebe kovalar, gocuklar kagisirlar. Ebe, yaklastigi
gocuga eliyle dokunmaya calisir. Her ¢ocuk ebe yaklastigi zaman yere ¢omelir, iki elini basinin
tzerine ( parmaklarini i ice gegirerek ) kilitler ve agzini sikica kapatir. Bu devinimleri, ebe
kendisine dokunmadan yapabilen gocuk kurtulur, yapamayan gocuk yanar ve ebe olur. Oyun boylece
siirer.

IPT TUTMA OYUNU

Yaklagik 10 m. uzunlugunda, kalinca bir ip ( urgan yada halat ) bulunur. Iki ucu birlegtirilerek
olusturacak bigimde dururlar. Cocuklar ipin olusturdugu halkanin iginde olurlar ve ellerini arkaya
gotirerek ipi tutarlar. Ayrica, sirtlarini ipe dayayarak, ipin gergin durmasini saglarlar.
Iclerinden birisi ebe segilir. Ebe halkanin ortasinda bekler. Ipi tutan ¢ocuklar, zaman zaman ipi
birakarak ( ebenin arkasindan yada yanindan ) ortaya dogru yiiriirler, ebe ipi kim birakiyorsa o
gocugu kovalar; ona dokunmaya ¢alisir. Kovalanan gocuk, ebe kendisine dokunmadan ipi tekrar
tutabilirse yanmaz. Dokunursa, ebe olur. Oyun badylece siirer.



BAYRAK VERME OYUNU

Uniteye uygun bir bayrak hazirlanir. ( bayragin iizerinde hayvan, bitki, giyecek vb. bir nesne yada
bir renk bulunur ) Bir ebe segilir. Bir gocuk bayragi alir, kagar; ebe, bayragi tasiyan gocugu kovalar,
ona dokunmaya ¢alisir. Bayrakli ¢cocuk, ebeye yakalanmadan bayragi bir arkadasina vermeye calisir;
basarirsa yanmaz. Ebe bu kez, bayrag: alan dteki gocugu kovalar. Ebe, bayrakli gocuga

dokunabilirse, ebelikten kurtulur. Dokunulan gocuk ebe olur. Oyun boylece siirer.

1-2-3 EBEYE DOKUN

Cocuklar genis kolda tek sira olurlar. Bir kisi ebedir. Ebe grubun karsisinda arkasini doner ve lge
kadar sayar. O sayarken digerleri ebeye dogru yaklagmaktadirlar. Ug dediginde ebe yiiziinii onlara
déner ve kipirdayanin adini soyler. Adi sdylenen ebenin yardimcisi olur, ebenin yanina gelir.
Saymaca tekrarlanir. Bu sirada ebeye yaklasilip, dokunuldugunda ebe gocuklar: yardimcist ile
birlikte kovalamaya baglar. Yakalanan ebe olur.

Ayak Ayak Yiiriime

Bir ayagin burnuna, dteki ayagin fopugunu degdirerek yapilan yiiriylise, "ayak-ayak yiiriime" denir.
Bu oyunda gocuklar, yaklasik bir metre arayla, arka arkaya dizilirler. Yerin elverislilik durumuna
gore dizilme birerli kolda, ikiserli kolda yada tigerli kolda olabilir. Oyun bagladiginda her gocuk,
kollarini iki yana agar, ayak-ayak yiiriir. Yiiriime yoniinden sapan, ayak ayak yiiriimede yanlis yapan
yada dengesi bozulan, yanmis olur.

Bu oyun iyice dgrenildikten sonra, gocuklarin gozlerini kapatmalari istenerek de oynatilabilir.

A¢ Kapry! Bezirgan Basi

Bu oyun iki asamada oynanir. $Sarkili oyun ve gekisme. Alana bir gizgi gizilir.

Sarkili oyun baslamadan 6nce sayisma yapilir, iki gocuk segilir, bunlar "Bezirgan" olurlar.
Bezirgdnlar, arkadaglarina duyurmadan kendilerine birer ad takarlar. Orn. Biri al, 6teki yesil olur.
(Aslan-kaplan elma-armut vb. birbirine yakin baska adlar da takilabilir.)

Bezirganlar, gizginin iki yaninda olmak iizere, karsilikl gegerler, el ele tutusurlar; ellerini yukar:
kaldirarak "kapi" yaparlar. Oteki ¢ocuklar ( gizgiye kogut olarak ) tek sira bigiminde dizilirler;
bunlar "kervan" olurlar.

Kervancilar, "ag kapiyi bezirgan basi" sarkisini soyleyerek "kapi"dan gegmeye baslarlar. Sarkinin
son dizesi, "arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun" séylendikten sonra, hangi gocuk "kapida" iginde
kalmigsa o gocuk bezirganlar tarafindan ( kollar arasinda tutularak ) tutsak alinir.

Bezirganlar, "tutsak"in kulagina sorar: "al mi ? yesil mi?" Tutsak da fisiltiyla yanitlar:"al" derse, adi
"al" olan bezirganin arkasina, "yesil" derse, adi "yesil" olanin arkasina geger; belinden tutar, bekler.
Oyun sarkili olarak yeniden baslar ve bir gocuk kalincaya kadar ayni kurallarla siirer. Bezirganlar
son gocugu da ayni yontemle tutsak alirlar; tutunca, "bir sigan" derler, saliverirler; gocuk"al"
kiimesinin gevresini kogarak dolasir, gelip kapiya girer. Bezirganlar bu kez "iki sican" derler,
saliverirler; cocuk "yesil" kiimesinin gevresini kosarak dolagir, gelip kapiya girer; bezirganlar "ig
sigan" derler ve gocugu bu kez salivermezler; "al mi ?...yesil mi ?" diye ona da sorarlar. Cocuk ne
yanit verirse, o bezirganin arkasina geger.

Burada oyunun gekisme asamas! baslar. "al" ile "yesil" ¢izginin iki yakasinda karsilikli olarak durur,
birbirlerinin ellerinden siki siki tutarlar. "Al"in arkasindaki gocuklar birbirlerinin, "yesil"in
arkasindaki ¢ocuklar da birbirlerinin bellerinden, siki siki tutarlar.

Ogretmenin ( yada bir cocugun ) "bagla" demesi iizerine, Al kiimesi ile Yesil kiimesi ¢cekismeye
baslar. Hangi kiime gizgiyi gecer yada koparsa, o kiime yenik sayilir.



Kazanan kiimedeki cocuklar ellerini tempo ile girparak "giirik elma, giiriik elma" diye bagrisirlar.
Ayni anda iki kiimede de kopma olursa, biitiin gocuklar "giiriik elma" diye bagrigirlar,
Cocuklar isterlerse oyun, "bezirgdn"lari ve adlar: degistirilerek yinelenir.

Kervancilar : -- Ag kapiyi bezirgan basi, bezirgan basi
Bezirgdnlar : -- Kapi hakki ne verirsin, ne verirsin
Kervancilar : -- Arkamdaki yadigdr olsun, yadigar olsun

Oyun sonunda bezirgdnlar : "Bir sigan, iki sigan, li¢ sigan" diye, sarkisiz olarak sorarlar.

GOLGEME BASMA

Bu oyun, giinesli havada, bahgede oynanir.

Cocuk sayisina gore bir alan belirlenir. Oyun sirasinda bu alanin disina gikilmaz. Cocuklar sayisarak
aralarinda bir ebe segerler. Ebe, arkadaslarini kovalayarak birinin gélgesine basmaya galisir. Kimin
golgesine basarsa ebelikten kurtulur. Golgesine basilan yada kagarken oyun alaninin disina gikan
gocuk ebe olur. Oyun béylece istenildigi kadar siirdirdilir.

IMDAT YARISI
Alana uzun ve diz bir gizgi gizilir. €izginin 8-10 metfre karsisinda ve gizgiye esit uzaklikta, birbirine
bitisik iki kale yapilir.

Cocuklar iki egit kiimeye ayrilir. Her kiime kendine bir ad takar; kendi icinden, sayisarak bir
kaptan seger.

Gocuklarin timd, gizgiye sag ayaklarini basarak, kosmaya hazir bigimde ve yan yana dururlar.
Iki kiime arasinda bir metre kadar agiklik birakilir.

Her kaptan, kendi kiimesinin karsisindaki kale iginde durur.

Ogretmenin yada bir ¢ocugun "bagla" komutuyla oyun baglar. Her kaptan kogarak kendi
kiimesine gider, siranin basindaki gocugun elinden tutar; birlikte kaleye dogru kosarlar. Kaleye
gelince, kaptan kalede kalir, onunla birlikte gelen gocuk kaptan olur. Yeni kaptan da onceki gibi, geri
déner, yine siranin basindaki bir ¢ocugun elinden tutar, birlikte kosarak kaleye gelirler. Bu kez yeni
gelen ¢ocuk kaptan olur. Oyun, kesintisiz olarak, kiimedeki ¢ocuklarin tiimi kaleye getirilinceye
kadar boylece siirer.

Hangi kiime kaleye dnce gelirse, o kiime oyunu kazanmig olur. Oyun siiresince, kiimedeki
gocuklar kaptanlarina "imdat, imdat" diye bagrisirlar.

COMEL KURTUL

Cocuklar, aralarindan bir ebe segerler. Oteki gocuklar oyun alanina serbestce dagilirlar. Ebe,
arkadaslari iginden birini yakalamaya galisir. Yakalanmak iizere olan gocuk, ebe kendisine yaklasinca
yere ¢omelirse, yanmaktan kurtulur. ¢omelmeden yakalanirsa yanar. Yakalanan ebe olur, oyun
bdylece siirer.

ESINI BUL OYUNU

Cocuklar, ikiser ikiser eslendirilir. Herkes esini tanidiktan sonra, esler bahgeye dagiliriar.
Ogretmen;

- Ben isaret verdigim zaman, kim esini daha gabuk bulur ve karsima sira olursa, onlar oyunu
kazanirlar, der.

Ogretmenin igaretiyle istenilen yerde siralanan giftler, oyunda bagarili sayilirlar.



FIRILDAK OYUNU
Cocuklar sayisarak aralarindan bir "firildak" secerler. Oteki ¢ocuklar, duvardan 10-15 metre
uzaklkta sira olup dururlar. Firildak yiiziini duvara doner. Firildak "bir-iki-ti¢" diye sayi sayarken,
her sayista iki elinin avuglarini duvara vurur ve hemen arkasini doner. Firildak'in sayi saymasi
sirasinda 6teki gocuklar da durduklari yerden yiiriimeye baslarlar. Amaglari, ebeye goriinmeden
gelip onun arkasina dokunmaktir. Oyuncular yiiriirken firildak da saymasini bitirip hemen arkasina
doniince kimi ylrirken gorirse onun adini séyler. Adi séylenen ¢ocuk yanmis olur. Firildak déniince
yine yiriyls baslar. Yanmadan gelip firildaga dokunan firildak olur. Oyun baylece siirer.

Bu oyunda, "bir-iki-ii¢" diye sayi sayma islemi yerine, "6n, dg, turva, arkada ¢orba" bigiminde
de sdylenebilir.

MEYVE SEPETI

Cocuklar aralarindan bir ebe segerler. Oteki cocuklarin tiimii halka olur. Her birine birer meyve adi
verilir. Bastiklari yerin kaybolmamasi igin ayaklarinin gevresine birer yuvarlak gizilir. Ebe halkanin
ortasinda durur. Ebenin gizilmis yeri yoktur, agiktadir ve kendisine bir yer bulmaya galisacaktir.
Meyve adi verilen 6grencilere adlari sesli olarak bir kag kez yinelettirilir, iyice 6grenmeleri
saglanir. Oyun baslayinca, ebe iki meyve adi soyler. Adlari séylenen gocuklar, yerlerini ebeye
kaptirmadan kosarak yer degistirmeye galisirlar. Ebe biitiin gocuklarin yer degistirmesini isterse
"meyve sepetiii" diye bagirir. Biitiin gocuklar yer degistirirler. Ebe iki ad soyledigi yada "meyve
sepeti" diye bagirdigi zaman, yeri bogalan birinin yerini kapmaya galigir. Yer kaparsa ebelikten
kurtulur, kapamazsa ebeligi siirer. Yerini kaptiran ebe olur. Oyun boylece siirer.

ESLI YAKALAMA
Daha sonra gocuklar ikiserli grup olurlar. Ebe segilen ikili diger giftleri yakalamaya galigir.
Yakalanan ¢ift ebe olur.



