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.

SENI TUTABILIR MIYIM ? :

Bir 6grenci lider olur ve gizginin (izerinde 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 énce Ali'ye dokunursa
o lider olur ve oyuna bdylece devam edilir.

HOPLA MIDILLI :
Biitiin gocuklar bir gizgi iizerinde siralanir.
Iclerinden 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
arkadaglarini kovalayarak onlari vurmaya ¢alisir.
Yakalananlar, Midilli'nin yardimcisi olur ve bir
dahaki seferde onlarda arkadaglarini vurmaya
gahisir. En son kalan oyuncu bir dahaki oyun igin
Midilli olur.

BAHCE YARISI

Basta bir lider olmak iizere bitiin oyuncular bir
¢izgi lzerinde toplanirlar. Liderde bir top vardir.
Diger gocuklar gruba yaklastirilip 3-4 sebze ismi
verilir. ( Biber, lahana, domates, havug ) Lider
topu sahaya dogru yuvarlarken ismi konmugs
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 dnceden
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, gézlerini agar,



saklanan arkadaslarini arar, bulmaya galigir.
Gordiigi arkadasinin adini sdyleyerek kaleye doner,
sobeler. Sobelenen gocuk yanar. Ebe aramak igin
kaleden uzaklastiginda, saklanan gocuklar ortaya
gikip, ebeden dnce kaleye ulasarak "sobe" yapmaya
galisirlar. Bu arada, yanan ve yanmayan gocuklar (
agiga gtkmis gocuklar ), éteki arkadaglarina
yardimci olmak igin "Elma dersem gik, armut
dersem gikma." gibi s6zlerle kopya verirler. Ebe
kaleden uzaklaginca "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 gére, soyle bir kural da
uygulanabilir; saklananlar iginden son gocuk, ebeden
dnce sobe yaparsa, kendinden énce sobelenmis
gocuklarin timd kurtulur. Ayni ebe, yine ebe kalir,
oyun yinelenir. Ebe yumulduktan sonra, 10'a kadar
say! sayabilecegi gibi bu saymay: renkleri sayma,
meyveleri sayma bigiminde 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, dgretmen hangi konuyu pekistirmek
istiyorsa, o konuya iliskin sozcik ve kavramlarla da
yapilabilir.



KOSE KAPMACA

Bu oyunu oynayacak gocuklarin sayisindan bir eksik
sayida kdse saptanir. ( kose yoksa, yere tebesirle
ayni sayida daire gizilir.) Cocuklar sayisarak,
aralarindan bir ebe segerler. Ebe ortada durur,
oteki gocuklar koselerine gegerler. Oyun
baslayinca, gocuklar koselerini ( yerlerini ebenin
kapmasina olanak vermemeye galisarak )
degistirmeye galisirlar. Bu degistirme sirasinda ebe
baska bir késeye gegmek lizere olan gocugun yerini
kapmaya galisir. Kaparsa, yerini aldigi ¢gocuk ebe
olur. Oyun béylece siirer.

Kdse kapmaca oyununda, gocuklarin durduklar
kdselere iiniteye uygun adlar verilebilir. Adlarin
belirlenmesini, 6gretmen gocuklara yaptirir.
Ornegin; Giin adlari, mevsim adlari, renk adlari vb.

KILITLENME OYUNU

Oyunun oynanacag! bir alan ( ya gizilerek, yada
gocuklara "suradan digsari gikilmayacak" denilerek )
belirlenir. Cocuklar aralarindan bir ebe segerler.
Ebe kovalar, gocuklar kagisirlar. Ebe, yaklastig
gocuga eliyle dokunmaya galisir. Her gocuk ebe
yaklastigi zaman yere gomelir, iki elini baginin
Gzerine ( parmaklarini i¢ ige gegirerek ) kilitler ve
agzini sikica kapatir. Bu devinimleri, ebe kendisine



IPI TUTMA OYUNU

Yaklasik 10 m. uzunlugunda, kalinca bir ip ( urgan
yada halat ) bulunur. Iki ucu birlestirilerek
diigiimlenir, biyikge bir halka yapilir. Oynayacak
gocuklar bu ipi elleriyle tutarlar ve halka
olusturacak bigimde dururlar. Gocuklar ipin
olusturdugu halkanin iginde olurlar ve ellerini
arkaya gétirerek ipi tutarlar. Ayrica, sirtlarini ipe
dayayarak, ipin gergin durmasini saglarlar.
Iclerinden birisi ebe segilir. Ebe halkanin ortasinda
bekler. Ipi tutan gocuklar, zaman zaman ipi
birakarak ( ebenin arkasindan yada yanindan )
ortaya dogru yirirler, ebe ipi kim birakiyorsa o
gocugu kovalar; ona dokunmaya galisir. Kovalanan
gocuk, ebe kendisine dokunmadan ipi tekrar
tutabilirse yanmaz. Dokunursa, ebe olur. Oyun
boylece siirer.

BAYRAK VERME OYUNU

Uniteye uygun bir bayrak hazirlanir. ( bayragin
Gzerinde 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 galisir. Bayrakli gocuk, ebeye



yakalanmadan bayragi bir arkadasina vermeye
galisir; basarirsa yanmaz. Ebe bu kez, bayragi alan
oteki gocugu kovalar. Ebe, bayrakli ¢ocuga
dokunabilirse, ebelikten kurtulur. Dokunulan gocuk
ebe olur. Oyun béylece siirer.

1-2-3 EBEYE DOKUN

Gocuklar genis kolda tek sira olurlar. Bir kisi
ebedir. Ebe grubun karsisinda arkasini doner ve
lge kadar sayar. O sayarken digerleri ebeye dogru
yaklasmaktadirlar. Ug dediginde ebe yiiziinii onlara
doner ve kipirdayanin adini séyler. Adi séylenen
ebenin yardimcisi olur, ebenin yanina gelir.
Saymaca tekrarlanir. Bu sirada ebeye yaklasilip,
dokunuldugunda ebe gocuklari yardimcisi ile birlikte
kovalamaya baslar. Yakalanan ebe olur.

Ayak Ayak Yiiriime

Bir ayagin burnuna, oteki ayagin topugunu
degdirerek yapilan yiiriiyiise, "ayak-ayak yiiriime"
denir.

Bu oyunda ¢ocuklar, yaklasik bir metre arayla,
arka arkaya dizilirler. Yerin elveriglilik durumuna
gore dizilme birerli kolda, ikiserli kolda yada iigerli
kolda olabilir. Oyun basladiginda her gocuk,
kollarini iki yana agar, ayak-ayak yiriir. Yirime
yoninden sapan, ayak ayak yiiriimede yanlis yapan



yada dengesi bozulan, yanmis olur.
Bu oyun iyice dgrenildikten sonra, gocuklarin
gozlerini kapatmalar: istenerek de oynatilabilir.

Ag Kapiyi Bezirgdn Basi

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

Sarkili oyun baslamadan dnce sayisma yapilir, iki
gocuk segilir, bunlar "Bezirgan" olurlar.
Bezirganlar, arkadaslarina 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 (izere,
karsilikli gegerler, el ele tutusurlar; ellerini yukar:
kaldirarak "kapi" yaparlar. Oteki gocuklar ( gizgiye
kosut olarak ) tek sira bigiminde dizilirler; bunlar
"kervan" olurlar.

Kervancilar, "ag kapiyi bezirgan basi" sarkisini
sdyleyerek "kapi'dan gegmeye baslarlar. Sarkinin
son dizesi, "arkamdaki yadigar olsun, yadigar
olsun" sdylendikten sonra, hangi gocuk "kapida"
iginde kalmigsa o gocuk bezirgdnlar 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 kosarak dolasir, gelip kapiya
girer. Bezirganlar bu kez "iki sican" derler,
saliverirler; gocuk "yesil" kiimesinin gevresini
kosarak dolasir, gelip kapiya girer; bezirgdnlar "ig
sigan" derler ve gocugu bu kez salivermezler; "al mi
?2..yesil mi ?" diye ona da sorarlar. Cocuk ne yanit
verirse, o bezirganin arkasina geger.

Burada oyunun gekisme asamasi baglar. "al" ile
"yesil" gizginin 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 ¢ocugun ) "basla" demesi
izerine, Al kiimesi ile Yesil kiimesi gekismeye
baslar. Hangi kiime ¢izgiyi geger yada koparsa, o
kiime yenik sayilir.

Kazanan kiimedeki gocuklar ellerini tempo ile
girparak "giirik elma, giirik elma" diye bagrisiriar.
Ayni anda iki kimede de kopma olursa, biitiin
gocuklar “giirik elma" diye bagrisirlar.



Gocuklar isterlerse oyun, "bezirgan"lari ve adlari
degistirilerek yinelenir.

Kervancilar : -- Ag¢ kapiy! bezirgdn basi, bezirgan
basi
Bezirgadnlar : -- Kapi hakki ne verirsin, ne verirsin
Kervancilar : -- Arkamdaki yadigar olsun, yadigar
olsun

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

GOLGEME BASMA

Bu oyun, giinesli havada, bahgede oynanir.

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