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.

GORMEDEN GOZLUK TAKMA

Biiylikge bir adam basi gizilir. Cocuklara bu adamin
iyi goremedigi ve gozlige ihtiyaci oldugu belirtilir
ve hazirlanmig go6zlik resmini uygun sekilde
yerlestirmeleri istenir. Cocuklar sira ile gelirler ve
gozleri kapali olarak, resme gozlik yerlestirmeye
galisirlar. Arkadaslari da sozel yénergelerle ona
yardimci olurlar.

ESINI BUL
Gocuklardan ikili es olmalari istenir. O giin sinif
sayisi tek ise, ogretmen tek kalan gocugun esi olur.



Haliya es sayisindan bir eksik olarak daireler
gizilir. Mizik agilhir ve miizik esliginde gocuklar dans
ederler. Mizik kesilip. "Esini bul” komutu gelince,
herkes esini bulup, bir daireye geger. Her
seferinde bir es ortada kalir. Oyun g¢ocuklarin
ilgisine gére 3-4 kez oynanir.

KOR YOLCU EVINI BUL

Gocuklara "Kér Yolcu Evini Bul” oyunu anlatilir,
ornek bir oyunla gésterilir. Bu oyunda nelerin
tehlikeli olabilecegi sorusu ydneltilerek, verdikleri
cevaplar dinlenir. Bu tehlikelere dikkat ederek,
oyunun oynanacag! anlatilir. Sayisma ile segilen iki
gocugun gozleri esarpla baglanir. Masalarla bir alan
belirlenir ve ortada duran sandalyeyi bulup
oturmalar: istenir. Sandalyeyi bulup, oturan gocuk
oyunu kazanir. Diger gocuklarin da oynamasi ile
oyun sona erer.

DOKUNARAK BIL

Ogretmen énceden igi, gériinmeyen bir torbaya
gesitli nesneler koyar (makas, fincan, kasik, kalem,
silgi, bebek vs.)Cocuklar sira ile gelip, elini torbaya
sokar ve bir nesne alir. Gormeden, dokunarak
nesneyi tahmin etmeye galisir. Oyun bitiminde
nesneler gocuklar tarafindan yerlerine kaldirilir.



KOR TERZI

Gocuklar arasindan sayisma ile ebe segilir. Diger
gocuklar otururlar. Oyunda terzi olanin gézleri
esarpla baglanir, eline oyuncak makas verilir. Ebe,
oninde iki arkadaginin tuttugu ipi kesmeye caligir.
Arkadaslari terziye asagi, yukari, yana vb.
yonergelerle yardimci olurlar. Oyun tim gocuklarin
katilimi ile sona erer.

SEPET TASIMA

Gocuklardan ayaga kalkmalar: istenir. Sepet igine
gocuklarin tasiyabilecegi agirlikta bloklar konulur.
Sira ile sepeti tasiyip, bloklari sinifin baska bir
kdsesine yerlestirmeleri istenir.

CEMBER YUVARLAMA

Cocuklara c¢ember verilir. Cemberi ne sekilde
yuvarlayacaklari anlatilarak gosterilir. Her gocugun
gemberi yuvarlamas ile oyun sona erer.

YATTI-KALKTI

Yatti-Kalkti  oyunu igin g¢ocuklardan masalara
gegmeleri  istenir. Oyunun  oynanmigs  bigimi
gosterilerek agiklanir. Ebe dnce kendini adini sayler
“Deniz yatti-kalkti Basak” daha sonra yanindaki
arkadasinin adini séyler. Bu sirada yatma-kalkma
hareketi olarak basini masaya koyup, kaldirir. Oyun



biitiin gocuklarin katilimiyla sona erer.

SAYINI BUL OYUNU

Gocuklarin eline iizerinde 1 ya da 2 rakami yazan
kagitlar dagitilir. Haliya sabun ile daireler gizilir ve
iclerine ayni rakamlar yazilir. (Daire sayisi gocuk
sayisindan eksik olarak ¢izilir). Mizik agilir ve
gocuklar miizik esliginde dans ederler. Mizik
bitince, her g¢ocuk elindeki rakamla ayni olan
daireye gegmeye g¢alisir. Elindeki rakama uygun
daire kapamayan, ortada kalir. Cocuklar ellerindeki
rakamlar: birbirleriyle degistirirler ve oyuna devam
edilir.

CUMLE TAMAMLAMA
"Cimle tamamlama” oyunu igin sandalyelere
oturulur. Ogretmen ciimleyi baslatir. Ciimlenin

sonunu cocuklarin diledikleri sekilde
tamamlayabilecekleri belirtilir. (Kirmizi bayragimi
cok..... , Atatiirk diismanlari. .. .Atatirk

galismayi...... vb. gibi).

KIYAFET DANSI

Iki ayri sepete kiyafetler konulur. Kiyafetlerin
ozellikleriyle ilgili once konusulur. Cocuklar iki
gruba ayrilir, mizik agilir. Mizik esliginde gocuklar
ritme uygun dans ederler. Miizik sustugunda, her



gocuk kag tane iist lste kiyafeti diizgiin giymisse
(her kiyafet 1 puan) sayillir. Her grubun toplam
puani sayilarak, ok puan alan grup alkislanarak
adiillendirilir. Tempolu vyiiriime (hizli-yavas) ile
diger etkinlik igin, masadaki yerlerini alirlar.

CEKIRGE
“"Cekirge” oyunu o6gretmenin ve  gocuklarin
yaraticiliklari dogrultusunda, hareketleri

gelistirilerek  oynatilir.  (Eglenerek  Ogrenelim,
sf.43).

DEREDEN GECME

Haliya sabun ile daralip-genisleyen, kivrimlari olan
bir dere ve igine baliklar cizilir. Derenin (zerine
diiz gizgilerden olugan bir képrii gizilir. Cocuklardan
dereye diismeden ve gizgilere basmadan, kadprii
lzerinden gegmeleri istenir. "Simdi de siz bir
devsiniz ve kocaman adimlarinizla derenin iginde
yirdydp, kopriindn Gzerinden  atliyorsunuz”
yonergesi ile bu dogrultuda oyunu sirdirmeleri,
derenin kivrimlari iginde vyiiriimeleri ve ¢izgiye
basmadan, kopriinin iizerinden atlamalari beklenir.
Kurallari bozmadan oyunu bitirenler basarili sayilir.

SIRK OLUSTURMA
Ogretmen cocuklara daha 6nce sirke gidip-



gitmediklerini yada televizyonda izleyip-
izlemediklerini sorar."Simdi sizlerle bir sirk
gosterisi yapacagiz” diyerek renkli gemberler ve
ipleri gocuklara verir. “Bunlarla nasil bir gésteri
disiinGyorsunuz?” diyerek g¢ocuklarin bu araglari
deneyerek, vyeni figiirler olusturmalarini bekler.
(Cemberi ellerde, kolda, bacakta, belde, boyunda
gevirme; ipi yerde cevirerek lizerinde atlama vb).
Denemeler sonunda bir miizik pargasi esliginde
gosteri gergeklestirilir. Etkinligin sonunda
gocuklardan gosteriyi degerlendirmeleri istenir.

1, 2, 3, 4, BOM!

Cocuklardan 1-10 arasi sayilari sayarken 5 ve 10
yerine “bom” demeleri istenir. Her g¢gocuk sayi
saymaya tesvik edilir, gerekli durumlarda yardim
edilir.

PANTIFINI BUL

Daha sonra tiim pantifler gikarilarak, haliya gizilen
dairenin igine karisik olarak birakilir. Mizik
baslatilarak gocuklarin dans etmeleri saglanir.
Mizik durunca her gocugun pantifini bulup diizgiin
giyerek, sandalyesine oturmasi istenir. Ilk giyenden
baslayarak oyunun 1., 2., 3. vb. segilir.

ZIP-ZIP OYUNU
"Zip-Zip” oyununda gocuklar tefin ritmine gére



“hizli-yavas” ziplamalar yaparlar.

HALTER KALDIRMA

Plastik halter ya da pet siselerin igine kum,
doldurularak hazirlanan halter ile oynanacagi
soylenir. Halteri fazla kaldirmanin tehlikeleri
hakkinda gocuklarla konusulur. Tehlikeli durumlarda
biyiklerden yardim istenmesi gerektigi hatirlatilir.
Gocuklar 6gretmen rehberliginde halteri kaldirirlar
ve belirlenen mesafeyi yiiriiyerek giderler.

KULAKTAN KULAGA

"Kulaktan Kulaga” oyunu igin genis bir daire
olusturulur. Cocuklardan birinin kulagina (biiyiik
elma-kiigik elma soguk su-sicak su vb.) ciimleler
sdylenir. Ciimlenin degismeden kulaktan kulaga
soylenmesi istenirken, zit kavramlara deginilmis
olur. Sondaki gocuk, ciimleyi yiiksek sesle soyler.
Ciimle degismemisse oyun basariyla tamamlanmis
sayilir. Degismis ise, geriye dogru her gocuk
ciimleyi tekrar sdyler. Hatanin kimden
kaynaklandigi bulunmaya galisilir

BU NE, BU KIM?

Sira ile gocuklara bir nesne verilir ya da resim
gosterilir. Arkadaslarina bunu gdéstermeden ne ise
yaradigini....vs. anlatmaya galisir. Diger gocuklar,



anlatilanlar dogrultusunda nesneyi tahmin etmeye
cahsirlar.

SEPET YARISI

Degisik boyutlardaki oyuncaklar (blok, lego, roper
vb) sinifin her tarafina dagitilir. Sinif iki gruba
ayrilir ve her gruba birer sepet verilir. Miizik agilir
ve grup elamanlari arasinda sepet elden ele
dolastirilarak, dans edilir. Miizik kapatilinca her
grup kendi sepetine oyuncaklari doldurmaya baslar.
En ¢ok oyuncagi toplayan grup oyunu kazanir. Daha
sonra sepet igindeki oyuncaklar tirlerine gore
gruplandirilarak, kutularina kaldirilir.

KOR YOLCU EVINI BUL

Gocuklar ikili es yapilir, eslerin gézleri esarp ile
baglanir. Diger gocuklar genis bir halka
olusturarak, goézleri kapali olan arkadaslarini
tehlikelerden korumaya galisirlar. Halka igine bir
sandalye konulur ve gézleri kapali olan esler ellerini
kullanarak, sandalyeyi bulmaya galisirlar.
Sandalyeyi ilk bulup, oturan oyunu kazanir. Oyuna
diger eslerle devam edilir. Oyun sonunda gocuklara
gozleri kapali iken neler hissettikleri sorularak,
onlarin duygu ve diisiinceleri dinlenir.

ELMA YEME



Iki elmaya ip baglanir. Cocuklar sira ile elmalara
gelip, ellerini kullanmadan (eller arkada durma)
iIsirmaya ¢alisir. Basarili olanlar alkiglanir. Bu
oyunun sonunda da ¢ocuklarin duygu ve
diisiincelerine yer verilerek, oyun sirasindaki
yasadiklari problemleri anlatmalari istenir

BEN KIMIM?

Once 6gretmen aile bireylerinden birini taklit eder.
Gocuklara "Ben Kimim?“ diye sorar. Dogru tahmin
eden, taklit yapma hakkini kazanir. O da birini
(bebek, dede, nine, anne, baba vb.) taklit eder.

YARIMINI BUL, ES VE ZIT SOZCUKLER OYUNU

Ogretmen oyun igin kigiik kartlara, yarim meyve-
sebze resimleri (her birinden iki tane olmak (izere)
gizer. Bunlarin bir tanesini kapali olarak gocuklara
dagitir ve agmamalarini ister. Bir digerini de sinifin
degisik yerlerine saklar. Mizik agilir, g¢ocuklar
ellerindeki karti gevirip, diger yarimini bulmaya
cahsirlar. Iki yarimi eline alip, siraya gegen gocuk
oyunu kazanir. Cocuklar yarimlari tamamladikga,
arka arkaya gegerler. Siradakiler 1., 2., 3.,
olurlar. Oturan c¢ocuklara ¢esitli soézcikler
verilerek, bunlarin es ya da zit anlamini sdylemeleri
istenir.



ESINI BUL OYUNU

Sayisma ile bir ebe segilir. Diger gocuklar ayakta
halka olurlar. Ebe halkanin ortasinda yerini alir.
Mizigin ritmine uyarak, ayakta sekerek dolasirlar.
Ebe "Esin yoksa,, esini bul” deyince, oyuncular
istedikleri bir taklit hareketini yapmaya baslarlar
(Oduncu, marangoz, palyaga, bebek, kedi vb.). Ebe
yeniden, "Esini bul, esini” deyince, bu sefer birer
es seger, ebenin etrafinda sekerek, sigrayarak,
ziplayarak dolagirlar

AYAK YERE BASMAZ

"Ayak Yere Basmaz” oyununda sayisma ile bir ebe
segilir. Ebe “Ayak yere basmaz, hop cambaz”
diyerek, yere basan arkadaslarini yakalamaya
galisir. Cocuklar yere basmamak igin, sandalye,
masa, minder, tahta blok vb. (zerine c¢ikarlar.
Yakalanan ebe olur. Oyun bu sekilde, g¢ocuklarin
ilgisine gore bir siire oynanir.



KABAK OYUNU

"Kabak” oyunu igin her gocuk her biri bir say! alir.
Ogretmen oyunu baglatir. “Olsun, olsun ii¢ kabak
olsun” der. Bu sayly: segen gocuk “ii¢ kabak
olmasin, alti kabak olsun der.” Alti sayisini segen
gocuk, bir arkadasinin sayisini sdyleyerek oyunu
devam ettirir.

TILKI BABA SAAT KAC?

Bir ebe segilir ve ebe karsi duvarda, arkasini
donip, gozlerini kapatarak bekler. Derin kolda tek
sira olan diger c¢ocuklar ebeye "Tilki baba, ftilki
baba saat kag?” diye sorarlar. Ebe bilinen
sayillardan birini séyler. Cocuklar sdylenen sayi
kadar ebeye dogru adim atarlar. Ebe bakmadan
once adimlamay: bitirip, hareketsiz beklerler. Ebe
hareket edeni oyundan ¢ikarir. Hareket etmeden
ebeye kadar ulasip, sirtina dokunup, baslangica
kosan oyunu kazanir.



KIM BU SAAT?

Gocuklar yerde daginik otururlar. Bir kisi ebe olur
ve gozleri baglanir. Yerde oturanlardan biri saat
olur ve 6zgiin sekilde saat sesi gikarir. Ebe sesi
takip ederek saatin yerini ve kim oldugunu bulmaya
calisir.

SAAT OLDUK

12 gocuk yere bir saatin sayilari olacak bigimde
dairesel sekilde otururlar. Iki ahsap blok akrep ve
yelkovan seklinde gocuklarin ortasina konur. Bagka
iki gocuk da yelkovan ve akrebi hareket ettirmek
lizere gorevlendirilirler. Ogretmen bir saat ifadesi
kullanir  ve iki gocuk bloklari uygun sekilde
yerlestirirler. Yelkovan ve akrebi hareket ettirme
gorevleri diger g¢ocuklara da verilerek oyun
stirdirdldr.

CUMLE TAMAMLAMA

"Cimle Tamamlama” oyununda &gretmen ciimleyi
baslatir. Cocuklar ciimleyi istedikleri bigimde
tamamlar (Bu giin...... , Atatirk......; 23

ELLER YARDIMIYLA HAREKETLER



Cocuklardan birer es segmeleri istenir. Sonra
yonergeler verilir ve gocuklarin uygulamasi istenir.
Tek elinizle birbirinizi gekin-itin.

Iki elinizle birbirinizi ¢ekin-itin.

Parmaklarinizi birbirinize kenetleyip, gekip-itin.
Avug iclerinizi birbirine bastirarak, itin.

Ellerinizi birbirinizin ellerine vurarak, ses ¢ikarin
Sirt sirta verip, yanlardan ellerinizi tutarak,
birlikte oturup, kalkin.

Birbirinizi kucaklayin.

El sikisin.

DOKUN-BIL OYUNU

"Dokun Bil” oyunu igin 6gretmen sinif igindeki baz
nesneleri (bebek, makas, top, lego, kalem, mendil
vb) gdriinmeyecek sekilde bir poset ya da guvala
(SMG Kitap Guval) koyar. Cocuklar tek tek guvalin
igini goérmeden, ellerini guval igine sokar ve
dokunarak nesneleri tanimaya g¢alisirlar. Sert-
yumusak nesneleri esleme-gruplama g¢alismasi

yapilir.
Bir & Bil
Multimedya Egitim Yazilimlar
www .birikimbilisim.com



