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.

HENDEKTE BIR TAVSAN

Gocuklar yerde halka olarak otururlar. Tavsan
ortalarinda uyuma rolii yapar. Avci halkanin
disindadir. Sarki bittiginde tempo tutularak avci
tavsani yakalamaya ¢alisir.

PAMUK UFLEME
Masalar dairesel olarak diizenlenir. Cocuklar
yuvarlak masanin gevresine dizilirler. Masanin



ortasina bir parga pamuk konur. Cocuklar pamuga
ifleyerek pamugu diisirmemeye galisirlar. Digsiiren
oyundan diskalifiye olurlar.

BU KIM OYUNU

Gocuklar, yarim halka bigiminde ( yere ta da
iskemleye ) otururlar.

Ogretmen sorar:

"-Ben kara gozlii, kivircik sagh bir kiz gériyorum;
kim bu ?"

Gocuklar, 6gretmenin bakmakta oldugu gocuga
bakarak, sordugu kizin kim oldugunu bulurlar, adini
sdylerler.

Ayni oyun, cocuklarin asagida gésterilen baska
ozellikleri sorularak da oynanir :

a)G6z renkleri ve bigimleri ( mavi, kahverengi,
yesil, kara, ela, iri, kigik..vb )

b)Yiz bigimleri ( yuvarlak, uzun..vb )

c)Sag rengi ve bigimi ( kara, sari, kahverengi,
kivircik, diiz, dalgali ; uzun, kisa..vb )

Bu tir oyunlar, usandirmamak kosuluyla,
arkadaslarinin gesitli 6zelliklerini ( ve bu arada
renkleri ) cocuklar 6greninceye kadar sirdiirdldr.

DOKUNMA OYUNU
Bu oyun kolaydan giice dogru ii¢ asamada
oynanmalidir. Cocuklar, her iic asamada da, tere



yada iskemlelere, yarim ay bigiminde oturtulurlar.
a)- Ogretmenin géstermesiyle

fj‘g'r'efmen, elini kendi basina koyar, gocuklara
"basina dokun" der, gocuklar, dgretmene
oykiniirler, ellerini kendi baglarina dokundururlar.
Ayni oyun "eline dokun", "dizine dokun", "kulagina
dokun"..vb. sozlerle siirdiiriilir.

b)- Ogretmen géstermeden

Dokunma oyunu bu kez, dgretmenin sdyledigi
yerlere kendisi dokunmadan oynanir. Ogretmen
buyruk verir, gocuklar yaparlar.

c)- Sasirtma yapilarak

Gocuklar, 6gretmenin "dokun" dedigi yerleri iyice
ogrendikten sonra, ayni oyun, bu kez de
sasirtmacali olarak oynanir. Ogretmen, kimi kez
soyledigi yere dokunur ; kimi kez de baska yere
dokunur. Ornegin; kendisi," kendi koluna
dokunurken, ¢ocuklara "basina dokun" der. Cocuklar
( ogretmenin kendi koluna dokunarak yaptigi
sasirtmacaya kanmadan ) kendi baslarina
dokunabilmelidirler.

Dogal ki, biitiin gocuklar dogru yere sasirmadan
dokunmay: yapabilirler. Kimi dogru, kimi yanlhs
yapabilir. Bu durumda ise gilismeler olur, neseli
bir ortam olusur. Oyuna baska baska zamanlarda,
gocuklar sasirmadan yapincaya kadar yinelenebilir.



DORTLU DOKUNMA OYUNU

Dortli dokunma oyunu."basimiz-omzumuz-dizimiz-
ayagimiz" soézleri sdylenerek ve séylenen yerlere
dokunularak oynanir. Oynayis sirasinda devinimler
gitgide hizlandirilabilir. Bu hizlandirma sirasinda
gocuklarin soluk almalari giigleseceginden,
sozciikleri séylememeleri istenir, bunun yerine
ogretmen soyler, gocuklar yapar. Bu uygulama
bigimiyle oyun, ayni zamanda, kolay beden egitimi
islevi de gorir.

ZIP ZIP ZIPLA OYUNU

Gocuklar oyun alaninda, asagida gésterilen sézleri
tekerleme gibi sdylerler ve belirtilen devinimleri
tekerlemeye uyarak yaparlar.

Zip zip zipla  ( tek ayakla ziplanir )

Hop hop hopla ( iki ayakla hoplanir )

Top top topla ( Son iki hecede yere gomelinir )

CEVIR SALLA OYUNU

Cocuklar yere otururlar. Ogretmen asagida
gosterilen sozleri sdyler, devinimleri yapar.
Gocuklar da, ayni devinimleri, 6gretmene dykiinerek
yaparlar.

Basini gevir, gevir ( baslar soldan saga, sagdan
sola gevrilir )

Basini salla, salla ( Baslar saga-sola, dne-



arkaya sallanir )

Kolunu gevir, gevir ( kollar dnden arkaya, arkadan
one gevrilir )

Kolunu salla, salla ( kollar, asagiya indirilir,
avuglar yere birbirine kosut olarak énde tutulur,
soldan saga, sagdan sola sallanir, sonra da yine iki
kol birbirine kosut olarak, on tarafta bir daire
gizecek bigimde sallanir. )

BUYU BUYU, KUGUL KUCUL OYUNU
Cocuklar ayakta durur. Ogretmen, asagida sézleri
soylerken, gocuklar bu sézlere gore devinimler
yaparlar. Once biiyii bilyl, sonra da kiigil kigiil
oyunu oynanir.
Byl buyd
Kollarini yukariya kaldir
Daha ¢ok kaldir, daha ¢ok kaldir
Ayak parmaklarinin ucuna bas
Daha ¢ok yiiksel, daha gok yiiksel
Biiyii biiyii kocaman ol, biiyii biiyii kocaman ol...
( Gocuklar en gok yiikseldiklerinde, ara vermeden
kiigiil kiiglil oyununa gegilir )
Kigdl kigdl
Kollarini indir
Comelerek biiziil
Daha ¢ok biiziil, daha ¢ok biiziil
Kigdl kigdl, minicik ol...



KIM YOK OYUNU

Cocuklar yere oturtulur. Iglerinden birini ebe
segerler. Ebe basini 6gretmenin kucagina koyar,
gozlerini yumar. ( gocuk goziini, bir baska yerde
de yumabilir ) Ogretmen, ebeye sezdirmeden, bir
gocugu isaretle disariya gikartir. Ebe gozlerini
acar; Ogretmen ebeye "Kim yok ?" diye sorar.
Gocuk bilirse ebelikten kurtulur. Adi bilinen gocuk
ebe olur. Ebe, ii¢ ad saydigi halde bilemezse
yeniden ebe olur, yumulur.

KIM YOK OYUNU 2

Gocuklar yerde bagdas kurarak otururlar. Bir kisi
ebe segilir ve gruba arkasini déner. Ogretmen bir
gocugun iizerine bir ortii orter ve ebe kimin iizerine
orti ortildigiinid tahmin eder. Sonraki oyunda
lizerine orti ortilen ebe segilir

RENGI NEDIR OYUNU

Bu oyun gocuklara renkler 6gretildikten sonra
oynanir. Renkleri pekistirme, dikkati arttirma
oyunudur.

Ogretmen, kiime halindeki gocuklara, iistlerindeki
giysilerin, duvarlarin, kitap kaplarinin, bloklari,
arag-gere¢ ve oyuncaklarin vb. renklerini sorar,
gocuklar séylerler. Bunlar iginden, 6zellikle 4-5



nesnenin rengine dikkat geker.

Daha sonra ¢ocuklar bir ebe segerler. Ebe
yumulur, Ogretmen ebeye, "Ali'nin kazaginin rengi
nedir ?" diye sorar. Ebe bilirse ebelikten kurtulur,
alkiglanir. Bilinen gocuk ebe olur. Ebelik bilinceye
kadar devam siirer.

"Rengi nedir ?" sorusunu, dgretmen yerine herhangi
bir gocuk da sorabilir. Ebe degistikge, soran gocuk
da degisebilir. Soran gocuk da ebe gibi segimle
belirlenebilir.

HANGISI YOK OYUNU

Uniteye uygun birkag nesne, varsa bir masanin
Gzerine ( ya da oyun alanina ) konulur. Her biri
gocuklara "Bunun adi nedir ?" diye gosterilerek
sorulur. Cocuklar her nesnenin adini séylerler,
yinelerler.

Iclerinden biri ebe segilir, disari gikarilir. Ebe
disaridayken, nesnelerden birisi saklanir. Ebe igeri
gagirilir. "Demin burada bulunan nesnelerden
hangisi yok ?" diye sorulur. Bilirse ebelikten
kurtulur, kurtulan gocuk, bir baska gocugu ebe
seger. Oyun béylece siirer.

SES TANIMA OYUNU
Ogretmen oyun alanina bir kag calgi getirir.( flit,
melodika, mandolin, baglama, akordeon,



keman...vb.)

Bu ¢algilar: birer birer galarak ( adlari, bigimleri
ve sesleriyle ) gocuklara tanitir. Cocuklarin
ogrendiklerini saptadiktan sonra, bir galgiy! alir,
galar ve gocuklara sorar "Bu ses hangi galginin
sesidir ?".. Cocuklar yanitlarlar.

Ancak ogretmen, soru sormak igin galgy! galmadan
once ( bir paravanin yada kukla sahnesinin arkasina
) saklanir. Cocuklar galgyr gormezler. Sesinden
tanimaya galigirlar.

Bu oyun daha sonra, her gocuga ayri ayri
sorularak da oynanmalidir. Ayni oyun, teybe alinmig
galg: sesleriyle oynanabilecegi gibi, hayvan seslerini
tanitmak amaciyla teybe alinacak hayvan sesleriyle
de oynanmalidir.

BEN KIMIM OYUNU

Gocuklar yarim halka bigiminde otururlar. Bir ebe
segerler. Ebenin gézleri kapatilir. Ogretmenin
isaret ettigi bir gocuk kalkar, gelip ebeye sorar :
"Ben kimim ?" der. Ebe, soran gocugu, sesinden
tanirsa, ebelikten kurtulur, soran gocuk ebe olur.
Ebe bilemezse, ebeligi siirer. Baska gocuk sorar.
Bu oyun hayvan seslerini tanitmak amaciyla da
oynanir. Soran gocuk, bir hayvan sesi ¢ikarir, "Ben
hangi hayvanim ?" diye sorar. Oteki kurallar
aynidir.



TATMADAN BUL OYUNU

Ogretmen cocuklara, bir yiyecegin tadini ve
dzelliklerini séyler. Bunun adini bulmalarini ister.
Bulan gocuk alkiglanir. Bu oyun, gocuklarin
tanidiklar: gesitli yiyecekler tanimlanarak da
oynanir.

Ornegin: "Sari kabuklu, sulu, gekirdekli, tad
eksi, gaya, gorbaya, salataya sikilir; bunun adi
nedir ?"diye sorulur. “Limon" oldugunu bilen
cocuklar alkislanir.

PANDUF ESLEME

Gocuklar oyun alaninda yerde otururlar.
Tim panduflar ortaya toplanir. Panduf giftleri
birbirinden ayrilarak karigik bir goriinti
olusturulur. Sayismaca ile iki gocuk segilir. Basla
komutuyla miizik esliginde gocuklar panduflar
eslestirerek kendi alanlarina biriktirirler. Panduflar
tikenince her iki gocugun da birikimi sayilir. Fazla
eslestirme yapan alkiglanir.

GEZEN YUZUK

Uzun bir ipe bir yiiziik gegirilir. Ipin iki ucu
birlestirilerek digiimlenir. Bir ebe segilir. Cocuklar
iki elleriyle ipi digaridan tutarak, ip gevresinde bir
halka olustururlar. Cocuklarin elleri ip lizerinde



birbirine daha yakin durur. Oyun basladigi zaman,
ebe ortada durur; ipe gegirilmis yiiziik, bir
gocugun, ipi tutan eli altinda saklanir. Halkadaki
gocuklar, bu yiiziigii ebeye géstermeden birbirlerine
aktarirlar. Cogu kez de, ebeyi sasirtmak igin,
aktarir gibi yaparlar. Bu arada ( yizik yiizik
nerdesin, acep hangi eldesin ) sézlerini séylerler.
Ebe yiiziigiin kimde oldugunu bulmaya galigir.
Bulabildigini sandigi an "Durun " der. Cocuklar
dururlar. Ebe yiizigiin kendisinde oldugunu umdugu
Ug arkadasina, ellerini agmalarini sdyler; ( 6nce
birine, bulamazsa ikincisine, onda da bulamazsa
lgilinciisiine "elini a¢" demek hakki vardir.) yiiziigii
bulursa, ebeligi biter; yiiziigi bulduran gocuk ebe
olur. Bu oyun yere oturularak da oynanabilir.

BULBUL KAFESTE

Cocuklar el ele tutusarak bir halka olustururlar. Bu
halka biilbil kafesi olur. Ogretmen, gocuklar
arasindan iki li¢ "bilbiil" seger. Biilbiiller kafes
icinde dolasirlar.

Oyun sirasinda, halkadaki gocuklar,"biilbil
kafeste" sozlerini yineleyerek ve ellerini (halkayi
birakarak ) girpmaya baslarlar. Bu sirada biilbiiller
halkadan gikmaya galisirlar. Halkadaki gocuklar,
biilbiilleri kafesten disari ¢ikarmamak igcin ( biilbdil
nereden gikmak istiyorsa oradaki gocuklar ) hemen



birbirlerinin ellerini tutarlar, kafesin agik yerini
kapatirlar.

Kafesten ( arkadaslarinin kollari, bacaklari
arasindan ) kagabilen biilbiiller oyunu kazanmig
olurlar.

KUTU KUTU PENSE

Cocuklar el ele tutusur bir halka olustururlar.
Asagidaki sozleri sarkisiyla séyleyerek saga yada
sola donmeye baslarlar. Sarki iginde adi séylenen
¢ocuk arkasini déner, halka igcinde donerek ve sarki
soyleyerek oyunu bdylece siirdiirir. Bitiin gocuklar
arkasini doniince, sarki sozleri "biitiin gocuklar
oniine donse" bigiminde sdylenir ve gocuklar dnlerine



donerler. Istenirse oyun bir kez daha yinelenir.

Kutu kutu pense

Elmay! yense

Arkadasim Ayse ( donmesi istenilen gocugun adi
soylenir.)

Arkasini donse

CURUK YUMURTA

Cocuklar arasindan bir ebe segilir. Oteki gocuklar
halka olup gémelirler, ellerini dizleri dniinde
kenetlerler. Oyun baglayinca ebe, halkanin
ortasinda dolasir. " Bu yumurta saglam mi ? Cirdk
mii ? "der ve bir arkadasinin basina, dnden hafifge
iterek dokunur. Dokunulan gocugun, diismeden ve
gomelir durumda dengede kalmasi gerekir. Dengesi
bozulup geriye ( ya da denge saglayayim derken
ileriye ) diisen ya da kenetli elleri ¢oziilen gocuk
yanmig olur, oyun disi kalir. Sona kalan bir kag
cocuk alkiglanir. Istenirse oyun yinelenir.

ZIPCIKTI CICEK ACTI

Cocuklar halka bigiminde ¢émelirler. Oturan
gocuklar, " zipgikti gicek agt" denilince, hizla
ayaga kalkar, kollarini yana agar ve yine
comelirler. Ogretmen bunun tersini de séyler:
zipgikt1 gicek agmadi” diyebilir. Bu durumda



gocuklar ¢gomelir durumlarini bozmayacaklardir."
Zipgikti gigek agt" denilince gémelir kalan ya da
"zipgikti gigek agmadi" denilince ayaga kalkan
gocuk, yanmis olur; oyun digi kalir.

COMLEGIMDE NE VAR ?
Bir ebe secilir. Oteki cocuklar halka olur,
comelirler. Ebe halkanin disinda dolasir. Istedigi
bir oyuncunun yaninda durur ve sorar :

Ebe : ¢omleginde ne var ?

Oyuncu : Yag var, bal var.

Ebe : Satar misin ?

Oyuncu : Satmam.

Ebe : Tattirir misin ?

Oyuncu : Tattirmam
Ebe : ( oturan oyuncunun eline hizla vurur ve
"Al oyleyse, sen o yoldan, ben bu yoldan" der ve
halkanin gevresinden dolasarak ayni yere gelmek
lizere kogsmaya baslar )

Eline vurulan oyuncu da, hemen yerinden
kalkar, ebenin kostugu yonden degil, ters yonden
halkanin gevresinde kosmaya baslar. Ikisinin de
amacli, bosalan yere dnce gelip gomelmektir. Kim
once gelirse o gomelir; 6teki ebe olur. Oyun
boylece siirer.

PARMAK SIKLATMA



Bu oyun, kolaydan zora dogru, g agsamada
oynanmalidir.

Cocuklar halka olur, oTururIar.éQ’reTmenin
gostermesiyle ve hep birlikte Ogretmen "bir-iki"
der, iki avucunu sayma temposuyla dizlerine vurur.
Gocuklar 6ykiinerek yaparlar, ayni devinim bir kag
kez yinelenir. Ogretmen "iig-dért" der, iki avucunu
sayma temposuyla birbirine vurur. Cocuklar
éykiinerek yaparlar. Ogretmen "bir-iki-iig-dort"
der ve avuglarini iki kez dizlerine, iki kez de
birbirlerine ( sayma temposuna uyarak ) vurur.
Gocuklar éykiinirler, yinelerler. Buraya kadar
alistirma yoéntemiyle dgretilen sayma-vurma iglemi
pekistikten sonra 6gretmen, parmak siklatmayi
gosterir, anlatir; gocuklara birer birer ve topluca
yaptirir. Ogrenildigini saptadiktan sonra, sayarak
parmak siklatmaya gecer. Ogretmen "beg-alti"
der, sag ve sol elleriyle ( sayma temposuna gére )
parmaklarini siklatir. Cocuklar dykiinerek yaparlar,
gerektigi kadar yinelenir. Son asamada 6gretmen,
"buraya kadar ayri ayri égrenilmis olan sayma-
yapma devinimlerini birlegtirir'; "bir-iki-ig dért-
bes-alt1 " diye sayarak, sirasiyla iki kez dizlerine,
iki kez ellerine vurur, iki kez de parmaklarini
siklatir. Cocuklar da ogretmene 6ykiinerek ve
tempoya uyarak yaparlar. Bu oyun iyice
ogrenildikten sonra, alisgtirmalar yaptirilmadan,



birden altiya kadar sayilarak gereken devinimler
yaptirilir. Ogretmen, cocuklarin dikkatlerini, ritmik
duyuslarini ve reflekslerini gelistirmek amaciyla,
sayma-yapma temposunu hizlandirabilir,
agirlastirabilir.
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