OGRETIMDE TAVSIYELER
1 Agiklamalar: kisa ve basit yapiniz.
2 Hareketi miimkiin oldugu kadar gabuk bagslatiniz.
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 ogrencilerin durup, sesi
dinlemesini saglayiniz.
7 Bir oyunda basari saglamiyorsaniz durdurup
baskasina geginiz.
8 Bilinen oyunlari tekrarlayiniz.



donerek gekismesi bigiminde de yapilabilir.

Imdat Yarisi

Alana uzun ve diiz bir gizgi gizilir. izginin 8-10
metre karsisinda ve gizgiye esit uzaklikta, birbirine
bitisik iki kale yapilir.

Gocuklar iki esit kimeye ayrilir. Her kiime
kendine bir ad takar; kendi iginden, sayisarak bir
kaptan secer.

Gocuklarin tiimii, 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
icinde durur.

Ogretmenin yada bir gocugun "basla" komutuyla
oyun baslar. Her kaptan kosarak 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 dnceki gibi, geri
doner, yine siranin basindaki bir gocugun elinden
tutar, birlikte kosarak kaleye gelirler. Bu kez yeni
gelen gocuk kaptan olur. Oyun, kesintisiz olarak,
kiimedeki gocuklarin tiimi kaleye getirilinceye kadar
boylece siirer.

Hangi kiime kaleye dnce gelirse, o kiime oyunu
kazanmis olur. Oyun siiresince, kiimedeki gocuklar



KOPRU NOBET(¢ISI

Oyun alanina bir dikdértgen ¢izilir. Bu koprii olur.
Gocuklar sayisarak dort tane ndbetgi segerler.
Nobetgilerin her biri kopriniin ( dikdortgenin ) bir
kdsesinde durur. Gorevleri, kopriden kimseyi
gecirmemektir. Oteki cocuklar, képriinin
(dikdortgenin ) uzun kenarlarindan birinin diginda
dururlar. Yapacaklari is, karsidan karsiya kopriyi
enlemesine gegmektir. Gegmek igin kopriiye giren
gocugu nébetgiler kovalar; ona elle dokunmaya
cahisirlar. Dokunulan gocuk vurulmus olur. Vurulan
yanar ve o da otekiler gibi nébetgi olur. Oyun
boylece siirer. Vurulmadan karsiya gegen gocuk
oyunu kazanmis sayilir ve alkiglanir.

SICRAMA YARISI

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

Ogretmen diidik galinca ( yada "basla" diyerek
baslama komutu verince " gocuklar topuklari
lizerinde sigraya sigraya gitmeye baslarlar.
Topuklar izerinde sigrayarak kim gizgiye once
varirsa, yarigi o kazanmig olur,alkiglanir.



Topuklarinin bitisikligi bozulan yada kural disi baska
devinimler yapan, yanmis olur, oyun disi kalir.
Yarig, istenildigi kadar yinelenebilir.

BALIK TUTMA

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

Balikgi, baliklari sayar, arkadaslarina sayisini
sdyler, ebelikten kurtulur. Yakalanan baliklar,
aralarinda sayisarak yeni bir ebe segerler. Yeni
ebe balikg! olur. Oyun béylece siirer. Oyun
sonunda, en ¢ok balik tutmus olan gocuga "reis" adi
takilir ve o gocuk alkiglanir.

KUMES OYUNU
Gocuklarin sayisi kadar yuvarlak ¢izilir. Bunlar



kiimes olur. Her yuvarlak, bir gocugun iki ayagini
alacak genislikte olur. Ogretmen, her cocuga bir
kiimes hayvani adi verir. Tavuk, kaz, érdek, hindi,
vb. Cocuk sayisi gok oldugu igin her hayvandan 5-6
cocuk olabilir.

Oyun baslayinca, her kimes hayvan kendi
kiimesinde durur. Ogretmen, onlara adlarini
soyleyerek seslenince, kiimeslerinden ¢ikarlar, ya
serbestge gezinirler, yada dgretmeni izleyerek
gezinirler. Bu sirada da dykinme yaparlar. (tavuk
gibi, ordek gibi yirdrler.)

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

Gocuklarin kurttan kagtigi sirada, 6gretmen de bir
kiimese girer, bir gocuk agikta kalir. Agikta kalan
gocuk, oyun yinelenirken, égretmenin yerine geger,
oyunu yonetir. Sonra o bir kiimese girer, bir gocuk
agikta kalir, bu kez de o gocuk oyunu yonetir.
Oyun baylece 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
gidisler tek ayakla ve seke seke yapilir. Ebe de en
ortada, gizilmis olan kendi yuvarlagi igindedir. Iki
gocuk 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 bdylece siirer.

AGACLARDAKI SINCAPLAR

Biitiin gocuklar 7-8 kisilik gruplara ayrilirlar. Her
grup el ele tutarak bir daire yapar. Bir kisi ortada
bulunur. Birisi de ebe olarak disaridadir. Daireyi
olusturan gocuklar bir agaci temsil eder. Dairenin
ortasindaki égrenciler sincaplardir. Ebe olan
égrenci de sincaptir. Ogretmenin diidiigi ile
sincaplar, kendi dairesinden gikar ve baska daireye
giderler. Bu sirada ebe olan sincap da kendisine bir



aga¢ bulur. Digarida kalan ebe sincap olur. (
Ogretmen biitiin cocuklara sincap olma olanagi
vermelidir.)

COMELIK EL SENDE

Ogrenciler bahgeye dagilirlar. Bir kisi ebe olur.
Ogretmen diidik galinca ebe harig diger gocuklar
leylek gibi tek ayaklari Gzerinde dururlar. Ebe
dokunmak iizere leyleklere yaklasir. Leylekler bir
ayakla sekerek kagarlar. Kime dokunursa o gémelir.
En son kalan leylek, ebe olur.

UC AYI

Oyunculardan biri gocuk ayi, digeri anne ayi, 6teki
baba ayi olur. Bahgenin bir késesine gider,
sirtlarinii arkadaslarina dénerler. Digerleri bahgenin
baska bir ucundan baslayarak ayilara yaklasiriar.
Iglerinden bir sorar ;

« Evde kim var ?

* Gocuk ayi.

Baska biri sorar :

« Evde kim var ?

* Anne ay!.

Ve baska biri sorar ;

« Baska kimse yok mu ?

« Baba ay: var.

Bunun (izerine li¢ ayi arkadagslarini kovalamaya,



digerleri de kagmaya baslar. Yakalanan dgrenci
oldugu yere oturur. Son ig kisi kalana kadar oyuna
devam edilir. Sonraki oyunun ayilari bunlar olurlar.

KOYUNLAR VE KOPEKLER :

Ogretmen biitiin kahverengi ayakkabililar koyundur
der. Digerleri de kopek olurlar. Bundan sonra
ogretmen ; "Kagin koyunlar" der ve koyunlar
kagmaya baslar. Bir kag saniye sonra kopeklere

" Yakalayin koyunlari " denilir. Képekler koyunlarin
arkasindan gider ve onlari yakalayip geri gelirler.

LIDERI IZLE :

Biitiin gocuklar 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 gesitli
yiiriiylis 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 numaral
oyuncu olur. 1.numaradakiler liderdir. ( Yani énde
olan lider olur.) Ogretmen her gocuga bir lider
olma sansini tanimalidir.

IHTIYAR SIHIRBAZ:
Bir gocuk "Ihtiyar Sihirbaz" olarak segilir.



Digerleri bir kag adim mesafeden onu izlerler.
Cocuklar sihirbazla alay ederler ; "Ihtiyar
sihirbaz, sihrini kaybetti I" , "s6zde zengindi ama
yerden 5 kurusu bile aliyor !" derler. Sihirbaz
kizar ve doner ; "Sizler kimin ¢ocuklarisiniz ?" diye
sorar Cocuklar ; "Bakkalin Cocuklariyiz" ,

"kimsenin gocuklari degiliz" , " Bekginin gocuklariyiz
" gibi degisik seyler soylerler.
En sonunda birisi ; " Senin " der.

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

SIKI SIKI SARILALIM :

Biitiin 6grenciler daginik olarak bahgede dolagsmaya
baslarlar. Bir yandan da dgretmenin verecegi
komutu izlerler. Ogretmen diidigii calar ve ayni
anda kollarindan birini havaya kaldirarak
parmaklariyla herhangi bir say: gésterir. ( 1,2,3,4
veya 5 ) Didiik sesini duyan dgrenciler 6gretmenin
hangi sayiyi gosterdigine bakarak bu sayiyi
tamamlamak lizere arkadaslarina siki siki sarilir.
Bir siire sonra 6gretmen olusan gruplari kontrol
eder, sayly: famamlayamayan veya tek kalan
ogrencileri eler ve oyuna devam edilir. (1 sayisi
isaret edildiginde dgrenciler tek baslarina hazir

olda beklerler.)



YERDEN YUKSEK

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
dise?” diye seslenir. Karsi grup birinin adini
soyler. Adi séylenen gocuk, kosarak karsiya gider
ve elele tutusmus gocuklardan bir ikilinin bagini
gozmeye calisir. Basarirsa o ikiliden birini kendi
grubuna gotiirir. Bagsaramazsa kendisi o gruba
geger. Bir grupta tek gocuk kalana kadar oyun
surer.

KEDI VE FARE
Ogrenciler bir veya iki halka iizerinde siralanir.
Yizleri ige doniiktiir. 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 baglar. 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 baslanir.

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 iizerindekilere topu iki elle, tek elle
veya voleyboldaki gibi vuruslara yaparak atar.
Yandaki oyuncular da ayn sekilde topu oradaki
oyuncuya atmaya gahisirlar. Ogretmen bir siire
sonra ortadaki oyuncuyu degistirir.
BAHCEDEKI MIDILLI :
Gocuklar el ele tutarak, bir halka yaparlar. Yizler
ortaya déniiktiir. Midilli olan gocuk ortadadir.
Dairedeki gocuklar ; " Midilli, sen bahgemize nasil
girdin ?"

Midilli ; " Iceriye atladim."
Dairedeki gocuklar ; "Nasil ¢ikacaksin ?"

Midilli ; " Iste boyle."

Dedikten sonra Midilli, halkadakilerin kollari

altindan gesitli denemeler yaparak halka disina
gtkamaya ¢alisir. Midilli disar1 gikar gikmaz, halka



Gzerindeki oyunculardan 3,4 tanesi kosucu olurlar
ve Midilli'yi yakalamaya galisirlar. Midilliyi ilk
yakalayan bir sonraki oyun igin Midilli olur.

ITFAIYECT :

Birbirlerinden 15 metre uzaklikta paralel iki gizgi
gizilir. Bitln 6grenciler gizginin biri iizerinde,
yiizleri diger gizgiye doniik olmak iizere yer alirlar.
Karsi gizginin biraz gerisinde "Itfaiyeci" bulunur.
Ogrencilerin hepsine 1'den 4'e kadar numara
verilmistir. 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 numaral istasyon " diye bagirir. Bir numaralar
karsi gizgiye kadar kosup geri donerler. Diger
gruplar da bu sekilde gagirilir. Bazen itfaiyeci :
Yangin | Yangin | Alarm var |" diye bagirir. O
zaman biitiin ogrenciler karsiya kadar kosup geriye
ddnerler.
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