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.

RENKLERIN DANSI

Egitimci gocuk sayisi kadar ve bir gocugun izerinde
ayakta durabilecegi kadar biydiklikteki kirmizi,
sari, mavi, renkli fon kartonlardan daireler yapar
ve bu daireleri belli bir diizen iginde yere yayar.
Gocuklarin hosuna giden bir miizigi galmaya baslar.
Gocuklar miizik baslayinca kendi dairelerinin
(izerinden iner ve baska bir dairenin lizerine ¢ikar.
Mizik durunca herkes iizerinde durdugu dairenin
rengini sdyler. Oyun gocuklarin ilgilerine gore
devam eder. Bir daireden diger daireye gocuklar;
geri geri, yan yan, ziplayarak, tek ayakla,



siiriinerek, hizli, yavas sekillerde gegerler.

GOKKUSAGI BOYAMA

Biyiik kagitlara gizilmis ama renklere boyanmamis
gokkusag! gizimleri ve pastel boyalar iki grup igin
hazirlanip, tahtaya asilir. Cocuklar iki gruba
ayrilir. Tahtaya asili gizimlerin karsisinda derin
kolda tekli sira olarak hazir bulunurlar. Basla
komutu verilince en ondeki gocuklar kosarak gelirler
ve gokkusaginin bir béliimiini dogru renkte boyar ve
geri doner. Doner donmez ikinci gocuk gider ve
boyanmayan bagska bir bélimii boyar. Gokkusagini
once tamamlayan grup alkislanir.

KARTAL VE GUVERCINLER

Bir ebe secilir, bu kartal olur. Oteki ¢ocuklar iki
kiimeye ayrilirlar; bunlar da giivercin olur. Oyun
alanina iki yuvarlak gizilir. Bunlar arasinda 4-6
metre mesafe bulunur. Bu yuvarlaklar giivercin
yuvasi olur. Iki kime giivercinden bir kiime bir
yuvada, 6teki kiime de oteki yuvada durur. Kartal
ortada bekler.

Oyun kartalin isaretiyle baslar. Giivercinler
yuvadan yuvaya gegerek yer degistirirler. ( bu
gegis, glivercin ugusuna oykiniilerek yapilir.)
Giivercinler yer degistirirlerken kartal da onlari
kapmaya galisir. Kartalin elini dokundugu gocuk



kartala yakalanmis olur, oyundan gikar. Oyun yeni
bir ebe segilerek yinelenir. Kartallardan hangisi
daha ¢ok giivercin yakalamigsa, o birinci olur;
alkislanir.

KISKANC TAVUKLAR

Oyuncular iki kiimeye ayrilir, karsilikli dururlar.
Her kiime 7-8 kisiyi gegmemelidir. Bunlar birbirinin
belinden sikica kavrarlar. Kimelerin oniinde
bulunanlara "ana¢ tavuk", arkadakilere de
“civcivler" denir. Oyunda amag, 6nde bulunan anag
tavuklar, kiimenin arkasinda duran civcivlerini
kaptirmayacak, fakat kars: kiimenin arkasindaki
civcivi yakalamaya galisacaktir. Bu sirada
bellerinden birbirini tutan gocuklar koparlarsa, o
kiime oyunu kaybetmis sayilacaktir.

ESIR ALMA VE VERME :



Oyuncular karsilikli iki sira olur. Aralarinda 7-8
metre mesafe vardir. Her sira sagdan numara
sayar. A siranin bir numarasi karsiya gider. O
siranin dniinden gegerken bir kisinin herhangi bir
yerine dokunur ve yakalanmadan kendi sirasina
dogru kagar. Kendisine dokunulan oyuncu bunu ébiir
siranin hizasina kadar kovalamaya baslar. Eger
oyuncuyu yakalarsa, yakalanan oyuncu B sirasina
esir olarak gider, o siranin en sonuna eklenir.
Dokunulmadan kagarsa B sirasindaki kovalayan
oyuncu esir olur ve A sirasinin en sonuna eklenir.
Belli bir siire sonra hangi sira daha fazla ise o
taraf oyunu kazanir.

TAVSAN KOS :

GCocuklar, tavsanlar ve tilkiler olmak (izere iki
gruba ayrilirlar. Tavsan grubunun basina bir "Anne
Tavsan" segilir. Tilkilerin kenarda bir evi olur ve bu
civarda tilkiler saklanir. Anne tavsan gocuklarini
geziye ¢gikarir ve tilkilerin evine dogru ilerler. Anne
tavsan tilkilerin evine iyice yaklastigi ve onlarin
farkina vardigi zaman ; "Kos Tavsan, Kos ! " diye
bagirir. Tavsanlar da evlerine dogru kosmaya
baslarlar. Yakalananlar tilki olur. Oyun bir kag
defa bdyle devam eder.

HENDEK ATLAMA:



Birbirine paralel olmayan iki gizgi gizilir. Bir ucun
acikligi 50 cm, digerinin ise 2 metre kadardir.
Ogrenciler tek sirali derin kolda dizilir. Cocuklar
once dar yerden atlamaya baslarlar. Atlayanlar
sona kadar devam ederler. Atlayamayanlar yeniden
kendilerini denerler.

ITFAIYECT :

Birbirlerinden 15 metre uzaklikta paralel iki gizgi
gizilir. Bitln 6grenciler gizginin biri lizerinde,
ylzleri diger gizgiye doéniik olmak iizere yer alirlar.
Karsi gizginin biraz gerisinde "Itfaiyeci" bulunur.
Ogrencilerin hepsine 1'den 4'e kadar numara
verilmistir. Ornegin Itfaiyeci : "Yangin ! Yangin ! 1
numaral istasyon " diye bagirir. Bir numaralar
karsi gizgiye kadar kosup geri donerler. Diger
gruplar da bu sekilde gagirilir. Bazen itfaiyeci :
1 numaral istasyon " diye bagirir. Bir numaralar
karsi gizgiye kadar kosup geri donerler. Diger
gruplar da bu sekilde gagirilir. Bazen itfaiyeci :
Yangin | Yangin | Alarm var !" diye bagirir. O
zaman biitiin ogrenciler karsiya kadar kosup geriye
donerler.

HAYVANAT BAHCESI
Biitiin 6grenciler esit olarak iki gruba ayrilirlar.
Aralarinda 4-5 metre mesafe olacak sekilde



karsilikhi iki paralel gizginin lizerinde, yiizleri
birbirlerine doniik olarak dizilirler. Bir grup
kendilerine ( kendi aralarinda segerek ) bir hayvan
ismi alir. Diger gruba dogru yaklagirlar. Iki - g
adim kala ismini aldiklari hayvanin taklidini yapmaya
baslarlar. Karsi taraftan herhangi bir oyuncu bunun
hangi hayvan oldugunu tahmin ederse, hayvan ismi
alan grup kendi gizgilerini geginceye kadar kagar,
hayvanin ismini bilen grup kovalar. Yakalananlar,
yakalayan gruba geger. Oyun sira ile devam
ettirilir.

KOPEKLER VE TOP

Biitiin gocuklar gruplasir, birer képek ismi alirlar.
Ornegin; Finolar, Buldoklar, Cobanlar, Av képekleri
vb. hepsi bir gizgi lizerinde siralanarak tek sirali
safta toplanirlar. Bir gocuk bir voleybol topu alir,
bir grup kopegin ismini gagirarak topu ileriye dogru
yuvarlar. O ismi alan kdpekler, topun arkasindan
tutmak igin kosarlar. Kim dnce topu yakalarsa, o
atici olur ve oyun bdylece devam eder.

TOP OYUNU:

Gocuklar, sayisi kadar gruba ayrilirlar. Her gruba
bir top verilir. ( simdi bir grubun nasil oynayacagini
izleyelim ) Her grupta 7 kisi oldugunu kabul edelim.
6 kisi bir gizgi lizerine dizilir ve 7 numarali 6grenci



bunlarin 4-5 adim ilerisinde onlarla yiiz yiize
gelecek sekilde yerini alir. 7 numarali oyuncuda top
vardir. Bu topu sirasiyla 1.2.3.4 diye sayarak en
bastaki oyuncuya atar. O da tekrar 7 numarali
oyuncuya atar. Bu atip tutma sirasinda topu oyuncu
tutamazsa en arkaya geger, siradaki oyuncu onun
yerine geger.

Not : Bu mesafe yakin gériiliirse uzatilabilir.

HOPLA MIDILLI

Biitiin gocuklar bir gizgi iizerinde siralanir.
Iclerinden birisi Midilli olur. Midilli iki ayag ile
hoplaya hoplaya bir kag adim ileri giderken,
digerleri de onu taklit ederek takip ederler. Birden
bire Midilli "Dur" der ve gerideki gizgiye kadar
arkadaglarini kovalayarak onlari vurmaya ¢alisir.
Yakalananlar, Midilli'nin yardimcisi olur ve bir
dahaki seferde onlarda arkadaglarini vurmaya
galisir. En son kalan oyuncu bir dahaki oyun igin

Midilli olur.

BAHCE YARISI

Basta bir lider olmak iizere biitiin oyuncular bir
gizgi lizerinde toplanirlar. Liderde bir top vardir.
Diger gocuklar gruba yaklastirilip 3-4 sebze ismi
verilir. ( Biber, lahana, domates, havug ) Lider
topu sahaya dogru yuvarlarken ismi konmus



sebzelerden birini gagirir. Bu isimdeki sebzeler
topu yakalamak iizere kosarlar. Kim dnce topu
yakalarsa liderle yer degistirir. Digerleri ilk

yerlerine gelir, lider yeniden oyunu tekrarlatir.

KEDI ATLAMA OYUNU

Bahgede ya da salonda, birbirine kosut iki gizgi
gizilir. Cocuklara bunun "dere" oldugu séylenir. "Siz
de kedi olacaksiniz, bu dereden atlayacaksiniz."
denir. Cocuklar iki kimeye ayrilirlar: birinci
kiimeye "Kara kediler", ikincisine de "Tekir kediler"
denir. Once kara kediler, birer birer, dereyi
atlayarak gegmeye cgalisirlar. Atlayan kedinin
ayagi, her iki taraftaki gizgilere basmamalidir. Bir
ya da iki ayag! gizgiye basan kedi yanar. Sonra
tekir kediler de ayni kurallarla dereden atlamaya
galisirlar Hangi kedi kiimesinden daha az kisi
yanarsa, oyunu o kedi kimesi kazanmis olur. Bu
oyunun oynanmasi sirasinda égretmen, dere



gizgilerinin arasindaki agikhgi, gocuklarin yas
durumlarina ve yeteneklerine gore saptar. Cizgileri
ona gore gizer. Ayrica, dereden atlama devinimi,
once ayaklar serbest olarak yaptirilir, sonra da iki
ayak birlestirilerek yaptirihr. Iki dere gizgisinin
birbirine yakinlik élgiisii, ayaklarin bu durumu da
g6z oniinde tutularak belirlenir. Oyunda yitiren
kediler, kazanan kedileri alkislar.
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