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.

SALLANAN EVLER (deprem)

Iki gocuk el ele tutusarak ayakta dururlar bir
cocuk da el ele tutusan ¢ocuklarin kollarinin izerine
bina roliinde oturur. Bu sekilde Uglii gruplar
olustururlar. Deprem oluyor dendiginde ayaktaki
tasiyan cocuklar, hareket etmeye c¢alisirlar. Amag
oturan gocugu diisirmeden oyunun sonuna kadar
dayanmaktir. En sona kalan gocuk birinci olur,
alkislanir.

BOVLING
Ahsap bloklar st dste dizilir. Bovling oyunu gibi
topla bloklar devrilmeye galisilir.



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
kullanici olur. Kullanicinin etkilerine gére bilgisayar
olan gocuk tepki verir.

MEKTUP VAR

Gocuklar 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
disiirdiin!” der ve yag satarim oyunundaki gibi
kovalamaca baslar.

)

TOP TUTMA

Gocuklar sinif iginde daginik ve ayakta yerlesirler.
Orta boy bir top elden ele isim sdylenerek atilir.
Topu diisiiren oyundan gikar.

TELEVIZYONCULUK

Gocuklara 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. Cocuklara kamera
olarak kullanmalari igin WC kagidi rulosu, oyuncak
kamera, ilag kutulari vb. verilebilir.

SAPKA

Gocuklar halka olurlar. Bir sapka mizik esliginde
kafadan kafaya dolasir. Mizik durdugunda sapka
kimdeyse bir sarki sdyler.

MANTARLAR

Gocuklar sinif iginde daginik olarak yerlesirler. Bir
gocuk mantar toplayicisidir, digerleri mantar...
Mantar toplayicisi, mantarlarin kafalarina
bastirarak onlari oturtmaya ¢alisir. 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,
ordek “vak vak" diye ses gikarir. Ebe gézleri bagl
sekilde ordegi karigik sesler arasindan bulmaya
galisir. Ayrica hangi arkadasi oldugunu da tahmin
etmesi gerekir.

BASKET



Ogretmen gocuklarin siraya gegmelerine rehberlik
eder ve siranin 1-2 m. uzagina bir sepet
yerlestirir. Siranin dniindeki gocuga bir top verir ve
bu topu sepete atmasini ister, daha sonra siranin
arkasina gegmesini séyler. Tim gocuklar topu sira
ile sepete atarlar. Basarili olanlar alkiglanir.
Basaramayanlara diger turda bagarili 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
lizere (g bélim olusturulur. Ogretmen bir tasit ismi
sdyler ve gocuklar séylenen tasit hangi alanda
galisabiliyorsa o alana toplanirlar. Sasiran oyundan
ayrilir.

TOP YAKALAMA

Hep Dbirlikte elele tutusarak halka olunur.
Ogretmen elindeki topu halkanin ortasina gegerek,
bir gocuga atar. Tapu yakalayan ¢ocuk, bir
digerine atar. Amag topu yere disiirmeden, 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
atlamalar: séylenir. Sira diizeni bozulmadan ip



Gzerinden atlamalar yapilir, atlamada giigliik
gekenler igin ipin seviyesi asagiya 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

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

YUVARLANMA

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



dinlenir.

TOP ZIPLATMA

Gocuklara 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 sirinme, yuvarlanma
galismalari  yapilir. Cocuklara o6nce "Bir yilan
oldugunuzu diigiiniin ve karniniz g¢ok 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 ¢ocuklarla
konusularak, siirinirken ve yuvarlanirken neler
hissettiklerini anlatmalar

IP UZERINDEN ATLAMA

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

AKSAMA NE PISIRDIN KARDES?
Aksama Ne Pisirdin Kardes” oyununda gocuklar
halka olur. Ebe, iki arkadasina bu soruyu yéneltir



ve cevaplari dinler. Arkadaslarindan birinin
yemegini secer ve yiiksek sesle séyler. Bu yemegi
sdyleyen gocuk halkanin etrafinda kosar, ebe de
onu yakalamaya ¢alisir. Oyun diger ¢ocuklarin
katilimiyla sona erer.

BAYRAK YARISI

Gocuklardan ayakkabilarini giymeleri istenir ve
birlikte bahgeye oyun oynamaya ¢ikilacagi belirtilir.
Bahgeye g¢ikilirken, iki tane g¢itali bayrak alinir.
Gocuklarin iki gruba ayrilip, sira olmalari saglanir.
Her siranin 5-6 m. ilerisine taslarla isaret konulur.
Gocuklardan bayragi ellerine alip, kosarak tasin
etrafini dolasip, dénmeleri sdylenir. Bu oyunda
tehlikeli olabilecek noktalar, c¢ocuklara sorularak
agiklamalari istenir. Tehlikeli durumlara dikkat
edilerek, bayrak yarisi yapilir. Topuk veya parmak
ucunda vyiiriinerek, 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 iistiine ayakkabilar
yerlestirilir. Didiik sesi ile baslayan oyunda, ilk
gocuk ayakkabinin bagciklarini ¢ozer, digeri baglar.
Her iki grupta da oyun bu sekilde siirer. Ikinci
diidiik sesi ile oyun sona erer. En g¢ok baglayip-
gozen grup oyunun galibi sayilir.



SU TASIMA YARISI

Sinif iki gruba ayrilir. Her gruba bir bardak ve
kova verilir. Sira ile bardaklari doldurup, karsidaki
kovaya bosaltmalari séylenir. 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 iizerine
renkli boncuklar serpistirilir. Cocuklar boncuklari
toplayip, bardaga koyarlar. Bardagimi boncukla ilk
dolduran, oyunu kazanir.

MISIR PATLATMA

Gocuklarin halka olup, yere g¢émelmeleri istenir.
Ogretmen musir patlatmak igin yapilan islemleri
hikdyelestirerek anlatir. Cocuklar da anlatilanlari,
hareketlerle  gosterirler.  Misirlar  patlamaya
basladiginda 6gretmen “pat” diyerek, ayaga kalkar
ve g¢ocuklarin da aym sekilde ayaga kalkmasi
soylenir. Ogretmen bazen onlari yaniltmak igin
"pat” demeden ayaga kalkar. Ogretmenle birlikte
ayaga kalkanlar, yanildiklar: igin oyun digi kalirlar.
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