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.

TERSINE TEBBET

Cocuklar ikiserli es olup, sinifin degisik yerlerinde,
ayakta dururlar. (Ciftlerden biri ne yaparsa,
karsisindaki ¢ocuk onun tersi hareketlerle taklit
eder.

Orn: Sag kulagini tutmugsa, digeri sol kulagini
tutar.

Sol ayagini kaldirmigsa, sag ayagini kaldirir.

Sola donmiigse, saga doner

Mutlu ise, mutsuz durur

Giiliiyorsa, aglarmig gibi yapar vb.

Giftler bu sekilde sinif iginde gezinebilirler. Bir



siire sonra roller degistirilir. Yanilan oyunu izler.

GUNES VE AY

Yere biyiikce bir daire, dairenin igine de hilal
seklinde bir ay cizilir. Once g¢ocuklar dairenin
cevresinde halka olurlar. Ogretmen “giines”
dediginde, dairenin igine dagilirlar. “Ay” dediginde,
sikisarak hilal seklinin igine sigmaya ¢alisirlar.
Yanilan, gizgilere basan oyundan g¢ikar. Yanilmadan
ve ¢izgilere basmadan oyunu tamamlayanlar
kazanmis sayilirlar.

GUNES OLUSTURMA

Biiyiik boyutta fon kartonu ile hazirlanmis olan sari
daire sekli hali iizerine yerlestirilir. Cocuklar hali
Uzerine otururlar. Sayisma ile segilen ebenin
gozleri baglanir. Onceden hazirlanan sari iiggen
pargalari, gérmeden dairenin ¢evresine dizerek,
ebenin giines: olusturmaya g¢alismasi istenir.
Arkadaslari onu yénlendirmek igin giinese yaklasinca
"Sicak”, uzaklasinca “"soguk” diye seslenirler. Giineg
isinlarini, diizgiin dizenler alkiglanir.

KARDAN ADAM VE GUNES

"Kardan Adam ve Giines” oyunu igin, sayisma ile
gocuklar arasindan bir giines segilir. Diger gocuklar
kar, kardan adam, kartopu, buz vb. olurlar.



Aldiklari roliin gerektirdigi sekilde, sinif iginde
dagilarak dururlar. Giines ¢ocuklarin arasinda
dolagir. Istedigi ¢ocuklara dokunur. Dokunulan
gocuk, yavas yavas erimeyi hareketler yoluyla
canlandirir (Gevser, yere yigilir, su olur, akar vb.)

FIRTINA-DOLU-KAR

"Firtina-Dolu-Kar” oyunu, d&gretmenin verdigi
yonergeler ile oynanir. Cocuklar ayakta yan yana
dururlar. “Firtina” denilince eller havada yanlara
sallanarak vuu... sesleri g¢ikarirlar; "dolu” denilince
gocuklar ellerini gogislerine vurarak ses gikarirlar;
“"kar” denilince hi¢ ses g¢ikarmadan parmaklarini
sallayarak, karlarin  hareketini  canlandirirlar.
Yanilan oyundan gikar ve arkadaglarini izler.

SIHIRLI SANDIK OYUNU

Ogretmen sinifa bir sandik veya kapali bir kutu
koyar. Bunun sihirli bir sandik oldugunu ve iginde
goriinmeyen giysiler bulundugunu sdyler. Sandigi
acar. Iginden bir giysi alip, giyiyormus gibi yapar.
Gocuklar bu giysinin ne oldugunu sorular sorarak
bulmaya c¢alisirlar (Nereye giyilir? ince mi-kalin mi?
Neden yapilmis? I¢ giyim-dis giyim mi?).

TAVSAN OYUN
Sayisma ile bir “"tavsan” ve “tazi” segilir. Diger



gocuklar elele tutusup, ayakta halka olurlar.
Tavsan halkanin ortasinda durur ve ¢émelir. Tazi
halkanin digindadir. Sarki sézlerine gére taklidi
hareketlerle, tavsan kagar, tazi onu yakalamaya
¢alisarak “"Tavsan” oyunu oynanir

BISIKLETLE YOLCULUK

Gocuklara birer sandalye alarak oturmalar
sdylenir. "Onlara Dbisiklet ile bir yolculuga
gikiyorsunuz, nereye gitmek istersiniz? " sorusu
yoneltilir. Verdikleri cevaplar dinlenir. Daha sonra
ayaklarini ve bacaklarini kullanarak pedal gevirme
hareketleri yapmalari saglanir. Bisikletlerin daga
dogru tirmandigi, asagi dogru indigi, tasl yolda
gittigi vb. yonergeler verilerek oyun zenginlestirilir.

KOMSUNDAN/ARKADASINDAN MEMNUN
MUSUN?

Gocuklar sinifin iginde daginik olarak yerlesirler.
Ebe istedigi arkadasina "Komsundan memnun
musun?” diye sorar. “"Evet” yaniti alirsa bagka bir
arkadasina gider, tekrar sorar Cocuk da “hayir”
diye cevap verir. Ebe” ya kimden memnunsun?” diye
sorar. Cocuk iki yanindaki arkadas! disinda, baska
iki arkadasinin adini séyler. Bu gocuklar yer
degistirirken, ebe onlarin yerini kapmaya ¢alisir.
Agikta kalan ebe olur, oyun devam eder.



HIRSIZ- POLIS

Sinif, masalarla hapishane, hirsizlarin evi ve
karakol diye diizenlenir. Kiz ve erkek gruplarindan
biri polisler; biri hirsizlar olur. Polisler hirsizlar:
yakalamaya c¢alisir. Ancak hirsizlar evlerine
girdiginde polis tehdidinden kurtulurlar.
Hapishaneden kagma serbest ya da engelli olabilir.
Hirsizlarin timd yakalandiginda roller degisir.

KURT ILE GIFT¢I

Orta alanda halka olunur. Bir ¢ocuk halkanin iginde
(kurt); biri disindadir(giftgi). Ciftgi "Tarlamda kim
var?” der. Kurt, "ben varim” der. Ciftgi “"geliyorum
o zaman!” der ve kurdu yakalamaya ¢aligir.
Halkadaki gocuklar kurda yardimci olurken, giftgiye
engel olmaya galisirlar.

HAREKET PLATFORMU

Kosma, ziplama, sirinme, yuvarlanma eylemlerine
elverigli bir sekilde sinif gesitli barikatlarla
diizenlenir. Cocuklar tek tek zamana karsi
yarigarak platformu tamamlamaya ¢aligirlar.

OYUNCAK OYUNU



BENIMLE GEL :yag satarim gibi bir sey!

Biitiin 6grenciler bir halka iizerinde yiizleri ige
donik olarak dururlar. Bir kisi dairenin disindadir.
Disaridaki oyuncu halkanin etrafinda kosmaya
baslayinca oyun baslar. Kosan oyuncu bir
arkadagsinin sirtina hafifge dokunarak " Benimle
gel." der. Dairenin etrafinda bir kere kosu,
arkadasinin yerini almaya ¢aligir. Vurulan oyuncu,
arkadags! kendi yerine gelinceye kadar dokunmaya
calisir. Bunda basarisiz olursa ebe olur ve baska
birisini kosturur. Eger arkadasina yerine gelmeden
once dokunursa kendi yine yerine geger. Arkadasi



ikinci defa ebe olur.

MENDIL DUSURME : yag satarim gibi bir sey!
Biitiin 6grenciler el ele tutusur, yizleri merkeze
doniik olarak halka bir yaparlar. Elinde mendil olan
bir oyuncu, halka etrafinda kosmaya baslar.
Mendili bir arkadasinin arkasina birakir, kosusuna
devam eder. Yakalanmadan arkadaginin yerini
almaya galisir. Arkasina mendil konulan égrenci,
mendilin farkina vardigi anda onu alir ve ebenin
arkasindan kovalar. Eger kendi yerine kadar
arkadasina dokunamazsa ebe olur. Oyunu
tekrarlarlar. Eger arkadasina dokunmaya muvaffak
olursa kendi yerini alir, arkadagsi ikinci kez ebelige
devam eder.

GUNAYDIN ( BENIMLE GELME ) :)
Ogrenciler bir halka iizerinde, yiizleri merkeze
donik olarak durur. Bir ebe halkanin disindadir.
Halkanin etrafinda kosarken hafifce bir arkadasina
dokunarak, "Benimle gelme." der. Iki oyuncu ters
istikamette kosarlar. Karsilastiklari zaman
birbirlerini egilerek selamlarlar ve "Giinaydin"
derler ve bos kalan yeri kapmak igin kosularina
devam ederler. Bos yeri kapamayan 6grenci ebe
olur ve oyunu tekrarlar.



OYUNCAK KORUYUCUSU:

Ogrenciler yiizleri merkeze déniik olarak bir halka
olustururlar. Dairenin merkezine bir oyuncak veya
bir esya konur. Bir gocuk bunun muhafizidir. Bu
ogrenci, elindeki topu halkada bir arkadasina atar.
Halkadakiler topla oyuncagi devirmek isterler. Bunu
kim devirirse o muhafiz ile yerini degistirir,
boylece oyun devam eder.

YUVARLANAN TOPTAN KAC

Oyuncular bir halka yaparlar. Ayrilan bir tanesi
merkezde durur. Halkadaki gocuklar bir voleybol
topunu ortadaki gocuga dogru yuvarlayarak onu
vurmaya galisirlar. Vuran oyuncu ile vurulan oyuncu
yer degistirerek oyuna devam edilir.

KURT BABA: Cocuklar halka olurlar. Bir kisi kurt
babadir ve halkanin ortasinda ¢omelik vaziyette
oturur. Cocuklar sarkiy: sdyleyerek halkada
ddnerler:

"Ormanda dolasirken, Kurt Baba'ya rastiadim ben
Kurt baba Kurt baba ne yapiyorsun?”

Kurt baba bir eylem yaniti verir. Ugiincii kez
soruldugunda "sizi yiyecegim!” der ve gocuklari
kovalamaya baslar. Yakalanan Kurt baba olur. Oyun
bu sekilde siirer.



SISE CEVIRMECE

Yerde halka olunur. Bir sise dairenin ortasina konur
ve dondiriliir. Sise kime dogru durursa o 6grenci,
bir bilmece, siir, sarki vs. sdyler ve siseyi
gevirmeye hak kazanir
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