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.

KOL ALTINDA KOVALAMACA

GCocuklar ikiser ikiser eslenirler. Esler karsilikli
durup kollarini birlestirip kaldirarak sinif iginde
daginik olarak yerlesirler. Iki cocuk ise bostadir.
Bunlardan biri kovalayan, biri ise kovalanandir.
Kovalamaca sirasinda sinif  iginde  kollarini



birlestirmis olan ¢ocuklarin kollarinin altindan
gegmek zorundadiriar.

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 énce ilk daireye
giderek coraplarini, ikinci daireye giderek
ayakkabilarini dogru bir sekilde giyerek, siranin
arkasina geger, yerini arkadasina birakir. Oyun her
gocuk yarisana kadar devam eder.

GIYME-CIKARMA YARISI

Gocuklar iki gruba ayrilir, her gruba birer yelek
verilir. Sira ile gruptakiler yelekleri giyip-
gikarirlar. Turu ilk tamamlayan grup, oyunu
kazanir.

DUDAK OKUMA

Gocuklar 6gretmeni rahatlikla gérebilecekleri
bicimde otururlar. Ogretmen ses gikarmadan
sadece dudaklarini oynatarak bir seyler sdylerken
gocuklar da dgretmenin ne séyledigini anlamaya
calisirlar.



ESLI 1-2-3 OYUNU:

1, 2, 3, 4 ve 5 sayilarinin her birine esli
yapilabilecek devinimler atanir. Mizik egliginde
dans edilirken birden miizik durdurulur ve 6gretmen
bes sayidan birini sdyler. Herkes esini bulur ve
ilgili devinimi gergeklestirir.

ESLI DUYGULAR OYUNU

Esli oynanacak bir oyundur. Esler oyun baslamadan
belirlenir. Her duygu adina esli yapilabilecek bir
hareket tayin edilir. Ornegin mutluluk deyince esler
bir birine sarilir. Kizginlik deyince esler birbirlerine
sirtlarini donerler vs. Mizik esliginde dans edilir.
Miizik susar ve dgretmen bir duygu adi sdyler.
Esler dogru hareketi yapmaya galisirlar.

ALKISTAN BUL

Ebe siniftan gikarilir. Kalan gocuklar bir esyay:
saklarlar. Ebe igeri gagrilir. Ebe esyanin bulundugu
yere yaklasinca gocuklar kuvvetlice: uzaklasinca
hafifge alkiglarlar. Ebe bu ipucuyla esyanin yerini
bulmaya ¢aligir.



EN SEVDIGIM MEYVE

Cocuklar yerde halka seklinde otururlar. Ogretmen
bir gocugun adini sdyler ve topu ona atar. Cocuk
topu tutar ve en sevdigi meyvenin adini séyler.
Baska bir arkadasina topu atar ve oyun siirer.

KAR TANELERI

4-5 6grenci riizgdr olur. Digerleri kar
taneleridirler. Riizgar grubu kol kola girerek kar
tanelerine dogru iifler. Kar taneleri riizgarin estigi
yone dogru savrulurlar.

METEOR CARPMAST

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



GARSON

Sinifta uygun bir bos alan agilir. Sandalye ve
masalarla iki kisiye esit olanak ve engeller
saglayacak kafe ortamina benzeyen bir parkur
hazirlanir. Sayigsmaca ile iki gocuk garson segilir.
Ellerine iizerinde sise veya bardak olan birer tepsi
verilir. Parkurun sonunda ise kafe sahibi patronun
masas! vardir. Garsonlar, parkurdaki engelleri
asarak ve gidis glizergahini izleyerek siseyi veya
bardag: diisirmeden patrona siparigini gotiiriirler.
Disiiriirlerse siparisi tekrar tepsiye koyarak devam
ederler. Patrona énce ulasan alkislanir.

GIYSI GIYDIRME

Gocuklarin 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 bagladiginda hi¢ hareket etmeyen
mankenleri giydiriciler oyun alanindaki giysilerle
giydirmeye baslarlar. Giysiler tiikendiginde oyun
biter ve mankenlere giydirilen giysi sayisi
karsilagtirihr. En fazla giysi giydiren grup



alkislanir.

NE SESI?

"Ne sesi?” oyunu igin masalara gegilip, sandalyelere
oturulur. Cocuklar gozlerini, masaya yatarak
kapatirlar. Bu sirada, onlara gesitli sesler
dinletilir. (Anahtar sesi, alkig, tef, kapi agma vb.)
Bu seslerin neye ait oldugunu tahmin etmeleri
istenir. Sesler hizli yavas, ince-kalin vb. sekillerde
gikarilarak, 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

GCocuklarin isimlerini “el-girpma” ritmi ile sdyleme
¢alismalari yapilir. Her ¢ocugun isimi sira ile el
girparak sdylenir (As-li... Zii-be-yir gibi).

SICAK - SOGUK
Bir gocuk ebe segilir, siniftan gikarilir. Kiigiik bir



oyuncak sinifta bir yere saklanir. Ebe geri gagrilir.
Ebe, oyuncagin bulundugu yere yaklasinca gocuklar

sicaklamig gibi; uzaklasinca dsiimis gibi davraniriar.
Ebe bu ipuglariyla oyuncagi bulmaya ¢aligir.

DEVE CUCE PIRE KENE

Ogretmenin ydnergelerine gére deve denildiginde,
ayaga kalkilir. Ciice denildiginde oturulur. Pire
denildiginde kiigliciik olunur. Kene denildiginde
ziplanir. Sasiran oyundan ¢ikar.

MA-ZU-FI-A-ZE

Gocuklar siniftaki hayvan desenli halinin iizerinde
karigtk  dururlar.  Ogretmen “ma” dediginde
maymuna, “zii” dediginde ziirafaya, "a” dediginde
aslana, "fi” dediginde file, “ze"” dediginde zebraya

gegerler. Agikta kalan oyundan ayrilir.
HOP HOP HOPLARIZ

Gocuklar sinif iginde daginik yerlesirler. "Hop hop
hoplariz, Zip zip ziplariz, Aksam olunca erken
yatariz” sarkisini sdyleyerek ziplarlar ve yere
kapanirlar. Ogretmen bir gocugun iizerini bir &rti
ile orter. Cocuklar ayaga kalkarlar ve kimin
Gzerinin ortiili oldugunu bulmaya galisirlar.

YAGMUR- SIMSEK- RUZGAR- DOLU

Her kelime igin bir devinim atamir. Ogretmenin
verdigi ydnergeye uygun olarak ¢ocuklar dogru



hareketi yaparlar. Sasiran oyundan gikar.

ESKI MINDER

Eski minder yiiziinii goster,

Gostermezsen bir poz ver

Giizellik mi, girkinlik mi?

Havuz basinda heykellik mi?

Yoksa baska bir sey mi?

Sarkinin sozlerine uygun hareketlerle oyun oynanir.

SANA KIM VURDU?

Bir ebe segilir. Ebe yere etrafini gormeyecek
sekilde oturur. Diger gocuklar ebenin gevresini alir.
Biri ebenin sirtina hafif¢ce vurur. Sonra ebe
gozlerini agar ve ona kimin vurdugunu tahmin
etmeye galigir.

EMIR KOMUTA

Ogretmen ardisik birkag sézel emir verir. Cocuk,
yonergeleri aklinda tutup dogru sirayla uygular. (
Ozen, ayaga kalk, ii¢c kere zipla, Meltem'i
yanagindan 6p, yerine otur gibi...)

ENERJIN VAR MI?

Miizik esliginde gocuklar tiim enerjilerini harcamak
istermisgesine hareket ederler. Kural bir an bile
durmamaktir. En sona kadar dayanabilen gocuk



alkiglanir ve giiniin en enerjik gocugu segilir.

BUYU-KUGUL

Ogretmen “biyii biiyii biiyii” dedikge gocuklar
bedenleriyle biyiirler, “kiigll kigiil kigil” dedikge
bedenleriyle en kiigiik hali alirlar.

ESINDEN UZAK DUR

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

NESI VAR?

Ebe bir nesneyi aklindan tutar. 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 kisi (6gretmen) kartal olur. Sinifa arkasi doniik
ve ayakta kollarini kanat ¢irpar gibi yavas yavas
hareket ettirir. Cocuklar sirayla kartalin
kanatlarina degmeden kanat altindan gegmeye



galisirlar. Oyunu zorlastirmak igin kanat girpma
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
hi¢ giilmeden en sona kalabilmektir. Giilen giftler
oyundan gikarlar.
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