OGRETIMDE TAVSIYELER

1 Agiklamalar: kisa ve basit yapiniz.

2 Hareketi miimkiin oldugu kadar gabuk baglatiniz.
3 Cocuklari cesaretlendirmek igin tesvik edici
olunuz.

4 Degisik gocuklar: segerek onlari kendilerine
glivenir yapiniz.

5 Sinif kalabalik ise 2 veya 3 gruba ayirarak,
birden fazla oyun gdsteriniz.

6 Diidiik sesiyle biitiin agrencilerin durup, sesi
dinlemesini saglayiniz.

7 Bir oyunda basari saglamiyorsaniz durdurup
baskasina geginiz.

8 Bilinen oyunlari tekrarlayiniz.

KIM SAKLANDI? :

Biitiin 6grenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci
kara tahtanin oniine getirilir. Digerlerine arkasi
doniktir ve gozlerini kapatir. Diger bir gocugu
sinifta bir yere saklar veya disari gikarirlar. Obiir
gocuklar da yerlerini degistirerek karisik otururlar.
Bundan sonra tahtada bekleyen dgrenciye "Kim
saklandi ?" derler. Gozlerini yuman gocuk arkasini
donerek kimin disariya giktigini veya saklandigini



bulmaya galisir. Bulamazsa ebe degistirilir ve
boylece oyun devam eder.

ALI KUTUDA

Biitiin gocuklar sira aralarindaki bosluklarda ayakta
dururlar. Ogretmen ; "Ali kutuda." dedigi zaman
herkes ¢omelik vaziyet alir. "Ali kutudan gikti."
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 dgrenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci
sincap olur ve ceviz olarak eline silgiyi alir. Diger
ogrenciler, baslarini siralarinin iizerine koyarlar (
Uyuyormus gibi ). Yalniz bir elleri, avuglari agik
olarak yandadir. Sincap, cevizle arkadaglarinin
arasinda dolasirken, Cevizi ( Silgiyi ) bir
arkadasinin eline birakir ve yerine oturmak izere
kagar. Yerine ulasincaya kadar yakalanamazsa
kurtulur. Eline ceviz konulan 6grenci sincabi
yakalayamazsa kendisi bir sonraki oyun igin sincap
olur.

DOGRU SIRALA
Biitiin cocuklar siralarinda otururlar. Ogretmen



bunlardan 6-8 tanesini gagirarak yazi tahtasinin
oniinde yiizleri arkadaslarina donik olarak tutar ve
hepsine bir isim verir. ( Ornegin: Renkler, Kus
isimleri, Sehir ismi veya oyuncak isimleri gibi )
Bundan sonra oturanlar siralarinin iizerine baslarini
koyarak gozlerini kaparlar. Ogretmen
tahtadakilerin yerlerini degistirir. Bundan sonra
herkes bakar, bir kag gondilld istenir. Bu géniilliler
arkadaglarinin yer ve isimlerine gore onlari tekrar
dizerler.

U¢ KUCUK Kuzy

Bir gocuk ( Biiyiik Kurt ) sinifin oniinde ve
ayaktadir. Digerleri yerlerinde oturmustur. Kurt,
siralarin arasinda dolasir. Ug kiigiik kuzunun
ellerine vurur ve yine sinifin dniine gelerek : "hurr,
hurr" der. Bu kelimeler ile birlikte ellerine vurulan
¢ kuzunun yerlerini degistirmesi gerekir. Kurt da
bu kuzulardan birinin yerine oturmaya ¢aligir.
Ayakta kalan kuzu bir sonraki oyun igin Kurt olur.
Oyun bdylece devam eder.

KARSILA VE GEC

Ogretmen sinifin éniinde ve ortadadir. Iki elinde
birer silgi veya fasulye torbasi tutar. Sag ve sol
gerisinde iki 6grenci vardir. Isaret verildiginde bu
iki ogrenci ogretmenin elindeki silgileri alir ve



siralarin yaninda kosuya baslar. Bu égrenciler
arkada karsilagirlar. Ogretmene silgiyi dnce getiren
oyunu kazanir.

BEKCI KOPEGI:

Bir yere bir cisim ( Nesne ) konur. Yaninda gézleri
kapali bir bekgi kdpegi durur. Diger dgrencilerden
birisi sessizce nesneyi oradan almaya ¢alisir. Eger
kopegin haberi olmadan onu alabilirse, bir dahaki
oyun igin "Bekgi Kopegi" olur. Esya alirken képek
farkina varirsa "hav hav" diyerek arkadagsini
yakalar. O zaman yeni bir bekgi kdpegi secgilir.

FASULYE TORBASINI BULMA

Cocuklar elleri arkada olmak lizere omuz omuza bir
daire yapar. Bir gocuk ortadadir. Birisine bir
fasulye torbasi verilir. Dairedeki égrenciler bunu
elden ele verirler. Ortadaki dgrenci fasulye
torbasinin nerede ( kimde ) oldugunu bulmaya
galisir. Eger tahmini gok uzun siirerse baska bir
oyuncu ile degistirilir.

Bir & Bil
Multimedya Egitim Yazilimlar
www.birikimbilisim.com



