A- DAIRE OYUNLARI :
1- KEDI VE FARE :

Ogrenciler bir veya iki halka iizerinde siralanir. Yiizleri ige doniiktiir. Bir oyuncu kedi
olarak segilir. Bu dairenin disinda kalir. Digeri ise fare olarak dairenin ortasindadir. Kedi
; "Ben kediyim" diye seslenir.

Fare : "Ben de fareyim" der.

Kedi : "Seni yakalayacagim."

Fare : "Yakalayamazsin."

Oyun bundan sonra baglar. Kedi diger oyuncularin engellemelerine ragmen fareyi
yakalamak ister. Fare yakalanmamak igin kagar. Dairedeki cocuklar farenin kagmasini
saglamak igin ona yol verirler. Fare yakalaninca oyuna yeniden baslanir.

2- OYUNCAK OYUNU :

Biitlin gocuklar bir halka tizerinde siralanirlar. Birisi ortadadir. Biitiin 6grencilere birden
altiya kadar numaralar verilir. Sonra 6gretmen numaralara isimler verir.

Ornegin : 1. ler Bebekler,

2. ler Trenler,

3. ler Toplar,

4. |ler Tahta askerler,

5. ler Ugaklar,

6. lar Taksiler.

Bundan sonra ortadaki oyuncu, "Trenler" diye bagirir. Tren olan ikiler, geriye dogru bir
adim atarak halka etrafinda kosarlar ve tekrar yerlerine gelirler. Yerine ilk gelen 6grenci
elini yukariya kaldirir ve ortadaki ile yer degistirerek, ikinci oyunu o baslatir.

3- BENIMLE GEL :

Biitiin 6grenciler bir halka lizerinde yiizleri ice doniik olarak dururlar. Bir kisi dairenin
disindadir. Disaridaki oyuncu halkanin etrafinda kosmaya baslayinca oyun baslar. Kosan
oyuncu bir arkadasinin sirtina hafifce dokunarak " Benimle gel." der. Dairenin etrafinda
bir kere kosu, arkadasinin yerini almaya ¢alisir. Vurulan oyuncu, arkadasi kendi yerine
gelinceye kadar dokunmaya galisir. Bunda basarisiz olursa ebe olur ve bagka birisini
kosturur. Eger arkadasina yerine gelmeden dnce dokunursa kendi yine yerine geger.
Arkadas! ikinci defa ebe olur.

4- MENDIL DUSURME :

Biitlin 6grenciler el ele tutusur, yiizleri merkeze doniik olarak halka bir yaparlar. Elinde
mendil olan bir oyuncu, halka etrafinda kosmaya baglar. Mendili bir arkadasinin arkasina
birakir, kosusuna devam eder. Yakalanmadan arkadasinin yerini almaya galisir. Arkasina
mendil konulan 6grenci, 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, arkadasi ikinci kez ebelige
devam eder.

5- 6GUNAYDIN ( BENIMLE GELME ) :



Ogrenciler bir halka iizerinde, yiizleri merkeze déniik olarak durur. Bir ebe halkanin
disindadir. Halkanin etrafinda kosarken hafifge bir arkadasina dokunarak, "Benimle
gelme." der. Iki oyuncu ters istikamette kosarlar. Karsilagtiklari 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.

6- OYUNCAK KORUYUCUSU :

Ogrenciler yiizleri merkeze déniik olarak bir halka olugtururlar. Dairenin merkezine bir
oyuncak veya bir esya konur. Bir gocuk bunun muhafizidir. Bu 6grenci, elindeki topu
halkada bir arkadasina atar. Halkadakiler topla oyuncagi devirmek isterler. Bunu kim
devirirse o muhafiz ile yerini degistirir, boylece oyun devam eder.

7- TOP ATMA :

Ogrenciler yiizleri ortaya déniik, bir halka iizerinde yer alirlar. Ortada, elinde voleybol
topu ile bir gocuk bulunur. Oyun baslayinca ortada bulunan oyuncu halka iizerindekilere
topu iki elle, tek elle veya voleyboldaki gibi vuruslara yaparak atar. Yandaki oyuncular da
ayni ekilde topu oradaki oyuncuya atmaya caligirlar. Ogretmen bir siire sonra ortadaki
oyuncuyu degistirir.

8- BAHCEDEKI MIDILLI :

Cocuklar el ele tutarak, bir halka yaparlar. Yiizler ortaya doniiktiir. Midilli olan gocuk
ortadadir.

Dairedeki gocuklar ; " Midilli, sen bahgemize nasil girdin ?"

Midilli ; " Igeriye atladim."

Dairedeki ¢ocuklar ; "Nasil ¢gikacaksin ?"

Midilli ; " Iste boyle."

Dedikten sonra Midilli, halkadakilerin kollar! altindan gesitli denemeler yaparak halka
disina ¢tkamaya ¢alisir. Midilli disari gikar ¢ikmaz, halka izerindeki oyunculardan 3,4
tanesi kosucu olurlar ve Midilli'yi yakalamaya ¢alisirlar. Midilliyi ilk yakalayan bir sonraki
oyun igin Midilli olur.

9- YUVARLANAN TOPTAN KAC :

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

B- ¢IZGIDE OYNANAN OYUNLAR :

1- ESIR ALMA VE VERME :

Oyuncular karstlikli iki sira olur. Aralarinda 7-8 metre mesafe vardir. Her sira sagdan
numara sayar. A siranin bir numarasi karsiya gider. O siranin 6niinden gegerken bir
kisinin herhangi bir yerine dokunur ve yakalanmadan kendi sirasina dogru kagar.
Kendisine dokunulan oyuncu bunu &biir 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.

2- TAVSAN KOS :
Cocuklar, tavsanlar ve tilkiler olmak iizere 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 ftilkilerin
evine iyice yaklastigi ve onlarin farkina vardigi zaman ; "Kog Tavsan, Kog ! " diye bagirir.
Tavsanlar da evlerine dogru kosmaya baslarlar. Yakalananlar tilki olur. Oyun bir kag defa
boyle devam eder.

3- HENDEK ATLAMA :

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

4- ITFAIYECT :

Birbirlerinden 15 metre uzaklikta paralel iki gizgi gizilir. Biitiin 6grenciler gizginin biri
tizerinde, yiizleri diger gizgiye doniik olmak iizere yer alirlar. Karsi gizginin biraz
gerisinde "Itfaiyeci" bulunur. Ogrencilerin hepsine 1'den 4'e kadar numara verilmigtir.
Ornegin Itfaiyeci ; "Yangin | Yangin ! 1 numarali istasyon " diye bagirir. Bir numaralar
karsi ¢izgiye kadar kosup geri dénerler. Diger gruplar da bu sekilde gagirilir. Bazen
itfaiyeci ; " 1 numaral istasyon " diye bagirir. Bir numaralar karsi gizgiye kadar kosup
geri dénerler. Diger gruplar da bu sekilde gagirilir. Bazen itfaiyeci ; " Yangin ! Yangin |
Alarm var |" diye bagirir. O zaman biitiin 6grenciler karsiya kadar kosup geriye donerler.

5- HAYVANAT BAHCEST :

Biitiin 6grenciler esit olarak iki gruba ayrilirlar. Aralarinda 4-5 metre mesafe olacak
sekilde karsilikli iki paralel gizginin lizerinde, yiizleri birbirlerine doniik olarak dizilirler.
Bir grup kendilerine ( kendi aralarinda segerek ) bir hayvan ismi alir. Diger gruba dogru
yaklagirlar. Iki -li¢ 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.

6- KOPEKLER VE TOP :

Biitiin gocuklar gruplagir, birer kapek ismi alirlar. Ornegin ; Finolar, Buldoklar, Gobanlar,
Av kdopekleri vb. hepsi bir gizgi lizerinde siralanarak tek sirali safta toplanirlar. Bir gocuk
bir voleybol topu alir, bir grup kdpegin ismini ¢agirarak topu ileriye dogru yuvarlar. O ismi
alan kopekler , topun arkasindan tutmak igin kosarlar. Kim 6nce topu yakalarsa, o atici
olur ve oyun boylece devam eder.

7- TOP OYUNU :

Cocuklar, 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 ¢izgi 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 futamazsa en arkaya geger, siradaki oyuncu onun yerine geger.

Not : Bu mesafe yakin goriiliirse uzatilabilir.

8- SENI TUTABILIR MIYIM ? :

Bir 6grenci lider olur ve gizginin lizerinde durur. Digerleri sari, kirmizi, siyah, beyaz
renklerini alirlar. Renk ismi alanlar liderden 4-5 metre mesafede daginik olarak dururlar.
Cocuklar seslenir ; "Ali seni tutabilir miyiz ?" Lider ;"Eger beyazsaniz ?" der. Beyazlar
Ali'yi ( Yani lideri ) tutmak igin kosarlar. Hangisi once Ali'ye dokunursa o lider olur ve
oyuna boylece devam edilir.

9- HOPLA MIDILLI :

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

10- 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
¢agirir. Bu isimdeki sebzeler topu yakalamak iizere kosarlar. Kim énce topu yakalarsa
liderle yer degistirir. Digerleri ilk yerlerine gelir, lider yeniden oyunu tekrarlatir.

C- ALAN OYUNLARI :

1- AGACLARDAKLI SINCAPLAR :

Biitiin gocuklar 7-8 kisilik gruplara ayrilirlar. Her grup el ele tutarak bir daire yapar. Bir
kisi ortada bulunur. Birisi de ebe olarak disaridadir. Daireyi olusturan gocuklar bir agaci
temsil eder. Dairenin ortasindaki 6grenciler sincaplardir. Ebe olan 6grenci de sincaptir.
Ogretmenin diidigi ile sincaplar, kendi dairesinden ¢ikar ve bagka daireye giderler. Bu
sirada ebe olan sincap da kendisine bir agag bulur. Digarida kalan ebe sincap olur. (
Ogretmen biitiin gocuklara sincap olma olanagi vermelidir.)

2- ¢OMELIK EL SENDE :

Ogrenciler bahgeye dagilirlar. Bir kisi ebe olur. Ogretmen diidiik ¢alinca ebe harig diger
gocuklar leylek gibi tek ayaklari iizerinde dururlar. Ebe dokunmak iizere leyleklere
yaklagir. Leylekler bir ayakla sekerek kagarlar. Kime dokunursa o gomelir. En son kalan
leylek, ebe olur.

3- U¢ AYI :
Oyunculardan biri gocuk ayt1, digeri anne ay!, 6teki baba ayi olur. Bahgenin bir kisesine



gider, sirtlarini arkadaslarina donerler. Digerleri bahgenin baska bir ucundan baslayarak
ayilara yaklagirlar. Iglerinden bir sorar ;

- Evde kim var ?

- Cocuk ay1.

Baska biri sorar ;

- Evde kim var ?

- Anne ay!.

Ve baska biri sorar ;

- Bagka kimse yok mu ?

- Baba ayi var.

Bunun iizerine ig ayi arkadaslarini kovalamaya, digerleri de kagmaya baslar. Yakalanan
ogrenci oldugu yere oturur. Son g kisi kalana kadar oyuna devam edilir. Sonraki oyunun
aytlari bunlar olurlar.

4- KOYUNLAR VE KOPEKLER :

Ogretmen biitiin kahverengi ayakkabililar koyundur der. Digerleri de képek olurlar.
Bundan sonra 6gretmen ; "Kagin koyunlar" der ve koyunlar kagmaya baglar. Bir kag saniye
sonra kopeklere " Yakalayin koyunlar: " denilir. Kopekler koyunlarin arkasindan gider ve
onlari yakalayip geri gelirler.

5- LIDERI IZLE :

Biitiin gocuklar esit sayilarda 7-8 gruba ayrilir. Bir grup 7 kisiden fazla olmamalidir. Her
grup derin kolda toplanir. 1 numaradakiler grubun lideridir. Ogretmenin isaretiyle oyun
baslar. Lider gesitli yiiriiyiis ve hareketler yapar, digerleri onu takip ederler. 3-5
hareketten sonra 6gretmen yine diidiik ¢alar ve lider degissin der. Bu komutla 1
numaradaki lider en arkaya geger ve 7 numarali oyuncu olur. 1.numaradakiler liderdir. (
Yani énde olan lider olur.) Ogretmen her ¢ocuga bir lider olma gansini tanimalidir.

6- IHTIYAR SIHIRBAZ :

Bir cocuk "Ihtiyar Sihirbaz" olarak segilir. Digerleri bir kag adim mesafeden onu izlerler.
Cocuklar sihirbazla alay ederler ; "Thtiyar sihirbaz, sihrini kaybetti!" , "sézde zengindi
ama yerden 5 kurusu bile aliyor " derler. Sihirbaz kizar ve doner ; "Sizler kimin
gocuklarisiniz ?" diye sorar Cocuklar ; "Bakkalin Cocuklariyiz" , "kimsenin gocuklar:
degiliz" , " Bekginin gocuklariyiz " gibi degisik seyler soylerler.

En sonunda birisi ; " Senin " der.

Sihirbaz kizar ve onlari kovalamaya baglar. Kime elini degdirirse o ¢ocuk sihirbaz olur,
digerlerini tutmak igin o da sihirbaza yardim eder.

7- SIKI SIKI SARILALIM :

Biitiin 6grenciler daginik olarak bahgede dolasmaya baslarlar. Bir yandan da 6gretmenin
kaldirarak parmaklariyla herhangi bir sayi gosterir. ( 1,2,3,4 veya 5 ) Diidik sesini duyan
ogrenciler 6gretmenin hangi sayiy1 gosterdigine bakarak bu sayiyr tamamlamak tizere
arkadaslarina siki siki sarilir. Bir siire sonra 6gretmen olusan gruplari kontrol eder, sayiyi
tamamlayamayan veya tek kalan 6grencileri eler ve oyuna devam edilir. (1 sayisi isaret
edildiginde ogrenciler tek baslarina hazir olda beklerler.)



D- SINIF I¢T OYUNLAR :

1- KIM SAKLADI ? :

Biitlin 6grenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci kara tahtanin 6niine getirilir.
Digerlerine arkasi doniiktir ve gozlerini kapatir. Diger bir gocugu sinifta bir yere saklar
veya digari ¢ikarirlar. Obiir cocuklar da yerlerini degistirerek karigik otururlar. Bundan
sonra tahtada bekleyen 6grenciye "Kim saklandi ?" derler. Gozlerini yuman gocuk arkasini
dénerek kimin disariya giktigini veya saklandigini bulmaya galisir. Bulamazsa ebe
degistirilir ve boylece oyun devam eder.

2- ALI KUTUDA :

Biitiin gocuklar sira aralarindaki bogluklarda ayakta dururlar. Ogretmen ; "Ali kutuda."
dedigi zaman herkes ¢omelik vaziyet alir. "Ali kutudan ¢ikt1." deyince herkes ayaga
kalkar. Ogretmen bu tempo ile giderken bazi komutlarda degisiklik yapar. Bu degigiklikte
yanlis yapanlar yerlerine otururlar. En sona kalan sinifin birincisi olur.

3- SINCAP VE CEVIZ :

Biitiin 6grenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci sincap olur ve ceviz olarak eline silgiyi
alir. Diger 6grenciler, baslarini siralarinin tizerine koyarlar ( Uyuyormus gibi ). Yanliz bir
elleri, avuglari agik olarak yandadir. Sincap, cevizle arkadaslarinin arasinda dolasirken,
Cevizi ( Silgiyi ) bir arkadasinin eline birakir ve yerine oturmak iizere kagar. Yerine
ulasincaya kadar yakalanamazsa kurtulur. Eline ceviz konulan 6grenci sincabi
yakalayamazsa kendisi bir sonraki oyun igin sincap olur.

4- ESYA VE YER :

Biitiin cocuklar siralarinda otururlar. Ogretmen bunlardan 6-8 tanesini ¢agirarak yazi
tahtasinin oniinde yiizleri arkadaslarina doniik olarak tutar ve hepsine bir isim verir. (
Ornegin ; Renkler, Kug isimleri, Sehir ismi veya oyuncak isimleri gibi ) Bundan sonra
oturanlar siralarinin iizerine baslarini koyarak gézlerini kaparlar. Ogretmen
tahtadakilerin yerlerini degistirir. Bundan sonra herkes bakar, bir kag géniillii istenir. Bu
goniilliiler arkadaglarinin yer ve isimlerine gore onlari tekrar dizerler.

5- U¢ KUCUK KUZU :

Bir gocuk ( Biyik Kurt ) sinifin 6niinde ve ayaktadir. Digerleri yerlerinde oturmustur.
Kurt, siralarin arasinda dolagir. Ug kiigiik kuzunun ellerine vurur ve yine sinifin niine
gelerek ; "hurr, hurr" der. Bu kelimeler ile birlikte ellerine vurulan ii¢ kuzunun yerlerini
degistirmesi gerekir. Kutr da bu kuzulardan birinin yerine oturmaya ¢alisir. Ayakta kalan
kuzu bir sonraki oyun igin Kurt olur. Oyun boylece devam eder.

6- KARSILA VE GE¢ :

Ogretmen sinifin éniinde ve ortadadir. Iki elinde birer silgi veya fasulye torbasi tutar.
Sag ve sol gerisinde iki 6grenci vardir. Isaret verildiginde bu iki 6grenci 6gretmenin
elindeki silgileri alir ve siralarin yaninda kosuya baslar. Bu 6grenciler arkada karsilasirlar.
Ogretmene silgiyi 6nce getiren oyunu kazanir.



7- BEKCI KOPEGT :

Bir yere bir cisim ( Nesne ) konur. Yaninda gozleri kapali bir bekgi kopegi durur. Diger
ogrencilerden birisi sessizce nesneyi oradan almaya ¢alisir. Eger képegin haberi olmadan
onu alabilirse, bir dahaki oyun igin "Bekgi Kopegi" olur. Esya alirken kopek farkina varirsa
"hav hav" diyerek arkadasini yakalar. O zaman yeni bir bekgi kopegi segilir.

8- FASULYE TORBASINI BULMA :

Cocuklar elleri arkada olmak lizere omuz omuza bir daire yapar. Bir gocuk ortadadir.
Birisine bir fasulye torbasi verilir. Dairedeki dgrenciler bunu elden ele verirler. Ortadaki
ogrenci fasulye torbasinin nerede ( kimde ) oldugunu bulmaya galisir. Eger tahmini gok
uzun sirerse baska bir oyuncu ile degistirilir.

9- MEYVE SEPETT :

Bir 6grenci sinifin 6niinde durur. Digerleri yerlerinde otururlar ve hepsine 4 cesit meyve
ismi verilir. Ondeki 6grenci " Elmalar " deyince adi elma olanlar ayaga kalkar, yerlerini
degigtirir. Bu arada ayaktaki oyuncu kendine bir yer bulmaya ¢aligir. Ikincide baska grup
meyve ismini séyler. Bu kez de bu meyveler yer degistirir. Eger ebe " Meyve Sepeti "
derse her cins meyvenin yerlerini degistirmesi gerekir.

10-AVCI ADAM :

Bir lider segilir. Bu lider, herhangi bir yone dogru yiiriir ve " Kim benimle drdek (

Ay, Tilki, Geyik ) avlamaya gelir ?" der. Biitiin gocuklar arkasina dizilir ve ayni sekilde
lider (avciyt) izlerler. Avci doniip hepsini goriince silahini onlara gevirir ve " Bumm " der.
Bunun lizerine ayaktaki ¢ocuklar kosarak kendi yerlerine otururlar. Kim yerine dnce
oturmussa bir dahaki sefere o lider ( Avci ) olur.

11-UYKUCU HOROZ :

Tiim gocuklar yumurta olup, yere otururlar. Uyur gibidirler ve gozlerini agmazlar.
Ogretmen tek tek baslarina dokunur. Bagina dokunulan gocuk, sessizce kalkar ve
ogretmenin pesinden gelir. Son ¢ocuk kalana kadar, 6gretmen gocuklarin baslarina
dokunarak kaldirir. Sona kalan gocugun etrafinda sessizce halka olunur. Ve birden,
"uykucu horoz, uykucu horoz kalk artik!" diye bagirirlar. Uykucu horoz arkadaslarini
yakalamaya galigir.

12-MIKROP :

Sayigmacayla segilen gocuk mikrop olur. Arkadaslarina dokunarak onlara hastalik
bulastirmaya galigir. Digerleri de mikroptan kagmaya galisirlar. Hastalik kapan gocuk,
hasta rolii yaparak yere oturur. En sona kalan gocuk diger oyunda mikrop roliini alir.

13-CORAPLAR - AYAKKABILAR :

Sinif iki esit gruba ayrilir. Oyun alaninin bir bagina ve bir de sonuna ikiser daire gizilir.
Cocuklar goraplarini ¢ikarip ilk daire igine koyarlar. Ikinci dairenin igine de ayakkabilarini
koyarlar. Yarisma baslayinca gocuklar sirayla ilk once ilk daireye giderek goraplarini,
ikinci daireye giderek ayakkabilarini dogru bir sekilde giyerek, siranin arkasina geger,
yerini arkadasina birakir. Oyun her gocuk yarisana kadar devam eder.



14-DUDAK OKUMA :

Cocuklar 6gretmeni rahatlikla gorebilecekleri bicimde otururlar. Ogretmen ses
¢ikarmadan sadece dudaklarini oynatarak bir seyler soylerken gocuklar da 6gretmenin ne
soyledigini anlamaya galigirlar.

15-NE SESI? :

"Ne sesi?" oyunu igin masalara gegilip, sandalyelere oturulur. Cocuklar gozlerini, masaya
yatarak kapatirlar. Bu sirada, onlara gesitli sesler dinletilir. (Anahtar sesi, alkis, tef, kapi
agma vb.) Bu seslerin neye ait oldugunu fahmin etmeleri istenir. Sesler hizli yavas, ince-
kalin vb. sekillerde gikarilarak, oyun zenginlestirilir.

16-BUYU-KU¢UL :
Ogretmen “biiyii biiyii biiyi" dedikge cocuklar bedenleriyle biiyiirler, “kiigiil kiigil kigdl"
dedikge bedenleriyle en kiigiik hali alirlar.

17-MEKTUP VAR :

Cocuklar 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 digiirdiin
der ve yag satarim oyunundaki gibi kovalamaca baslar.
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18-SAPKA :
Cocuklar halka olurlar. Bir sapka miizik esliginde kafadan kafaya dolasir. Mizik
durdugunda sapka kimdeyse bir sarki soyler.

19-YUVARLANMA :

Cocuklar 3-4'li gruplara ayrilarak, hali Gizerinde yuvarlanmalari soylenir. Oyun
baslangicinda onlara "Simdi kendinizi bir lastik top olarak diisiiniin ve sizi birisi
yuvarlyor” ifadesi kullanilarak oyuna baslanir. Oyun bitiminde gocuklara sorular
yoneltilip(top gibi yuvarlanirken neler hissettin, seni kim yuvarliyordu, nereye gidiyordun,
nasil bir toptun, hangi renkteydin? vb.) duygu ve diisiinceleri dinlenir.

20-SU TASIMA YARISI :
Sinif iki gruba ayrilir. Her gruba bir bardak ve kova verilir. Sira ile bardaklar: doldurup,
karsidaki kovaya bosaltmalari soylenir. Kovasini ilk dolduran grup, oyunu kazanir

21-BONCUK TOPLAMA :

"Boncuk Toplama" oyununda gocuklar ikili es yapilir ve ellerine birer plastik bardak
verilir. Hali Gizerine renkli boncuklar serpistirilir. Cocuklar boncuklar: foplayip, bardaga
koyarlar. Bardagini boncukla ilk dolduran, oyunu kazanir.

22-MISIR PATLATMA :

Cocuklarin halka olup, yere ¢émelmeleri istenir. Ogretmen misir patlatmak igin yapilan
islemleri hikayelestirerek anlatir. Cocuklar da anlatilanlari, hareketlerle gosterirler.
Misirlar patlamaya basladiginda 6gretmen “pat” diyerek, ayaga kalkar ve gocuklarin da



ayni sekilde ayaga kalkmasi séylenir. Ogretmen bazen onlari yaniltmak igin “pat” demeden
ayaga kalkar. Ogretmenle birlikte ayaga kalkanlar, yanildiklari igin oyun digi kalirlar.

23-GORMEDEN GOZLUK TAKMA :

Biiyiikge bir adam bas! gizilir. Cocuklara bu adamin iyi géremedigi ve gozliige ihtiyaci
oldugu belirtilir ve hazirlanmig gozliik resmini uygun sekilde yerlestirmeleri istenir.
Cocuklar sira ile gelirler ve gozleri kapali olarak, resme gozliik yerlestirmeye calisirlar.
Arkadaglari da s6zel yénergelerle ona yardimct olurlar.

24-BIR,IKI,Uc,DORT, BOM! :
Cocuklardan 1-10 arasi sayilari sayarken**5 ve 10 yerine "bom" demeleri istenir. Her
gocuk sayi saymaya tesvik edilir, gerekli durumlarda yardim edilir.

25-KIM YOK OYUNU :
Cocuklar yere oturtulur. I¢lerinden birini ebe secerler. Ebe bagini 6gretmenin kucagina koyar,
gozlerini yumar. ( gocuk géziinii, bir bagka yerde de yumabilir ) Ogretmen, ebeye sezdirmeden,
bir gocugu isaretle digariya ¢ikartir. Ebe gozlerini agar; Ogretmen ebeye "Kim yok ?" diye
sorar. Cocuk bilirse ebelikten kurtulur. Adi bilinen gocuk ebe olur. Ebe, lig ad saydigi halde
bilemezse yeniden ebe olur, yumulur.

26-PANDUF ESLEME :

Cocuklar oyun alaninda yerde otururlar. Tim panduflar ortaya toplanir. Panduf ¢iftleri
birbirinden ayrilarak karisik bir gériinti olusturulur. Sayismaca ile iki gocuk segilir. Basla
komutuyla miizik esliginde gocuklar panduflari eslestirerek kendi alanlarina biriktirirler.
Panduflar tiikenince her iki gocugun da birikimi sayilir. Fazla eslestirme yapan alkislanir.

27-AYNA OYUNU :

Bir gocuk "ayna" olur. Baska bir gocuk da karsisina geger, ayna olan gocugun yaptigi devinimleri
oykiinerek aynisini yapar. Giildiiriicii devinimler gocuklarin daha gok hosuna gider. Nasil
devinimler yapilacagi konusunda gocuk 6zgiir birakilmalidir. Istenirse, bir ¢ocuk ayna
oldugunda, tiim gocuklar karsisina gegip onun devinimlerini oykiinmeyle yaparlar.

28-6ULME OYUNU :

Cocuklar halka olurlar, bir ebe segilir. Ebe eline bir top alir, topu havaya atar. Top yere
diisiinceye kadar biitiin gocuklar giilerler. Top yere diisiince biitiin gocuklar susarlar. Top
havadayken glilmeyen, yada top yere diisiince susmayan gocuk, oyun digi kalir.

Bu oyunda topu yukari atacak gocuk bulunamazsa, ebenin gorevini 6gretmen tstlenir.

29-BONCUK TOPLAMA :

"Boncuk Toplama"” oyunu igin, siniftaki gocuklar tgerli gruplara ayrilir. Gruptaki ¢cocuklara
renkleri kirmizi, sari ve mavi olan birer bardak verilir. Hali lizerine biyiikge bir daire
gizilerek, igine kirmizi, sart, mavi boncuklar, karisik olarak dékiiliir. Gruptakiler bardaklarinin
rengindeki boncuklari, tek tek hizla toplayip, dskmeden gelerek, belirlenen kavanoza
bogaltirlar. Ik tamamlayan oyunu kazanir. Oyun diger gruplarin da ayni sekilde oynamasiyla
sona erer.



30-ALI KUTUDA

Biitiin ¢ocuklar sira aralarindaki bogluklarda ayakta dururlar. Ogretmen ; "Ali kutuda." dedigi
zaman herkes ¢omelik vaziyet alir. "Ali kutudan ¢ikti." deyince herkes ayaga kalkar. Ogretmen
bu tempo ile giderken bazi komutlarda degisiklik yapar. Bu degisiklikte yanlis yapanlar
yerlerine otururlar. En sona kalan sinifin birincisi olur.

32-ESYA VE YER :

Biitiin ¢ocuklar siralarinda otururlar. Ogretmen bunlardan 6-8 tanesini ¢agirarak yazi
tahtasinin éniinde yiizleri arkadaglarina déniik olarak tutar ve hepsine bir isim verir. ( Ornegin
; Renkler, Kus isimleri, Sehir ismi veya oyuncak isimleri gibi ) Bundan sonra oturanlar
siralarinin iizerine baglarini koyarak gozlerini kaparlar. Ogretmen tahtadakilerin yerlerini
degistirir. Bundan sonra herkes bakar, bir kag gonidillii istenir. Bu goniilliler arkadaslarinin yer
ve isimlerine gore onlari tekrar dizerler.

33-SINCAP VE CEVIZ :

Biitlin 6grenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci sincap olur ve ceviz olarak eline silgiyi alir.
Diger 6grenciler, baslarini siralarinin lizerine koyarlar ( Uyuyormus gibi ). Yanliz bir elleri,
avuglari agik olarak yandadir. Sincap, cevizle arkadaslarinin arasinda dolasirken, Cevizi (
Silgiyi ) bir arkadasinin eline birakir ve yerine oturmak iizere kagar. Yerine ulasincaya kadar
yakalanamazsa kurtulur. Eline ceviz konulan 6grenci sincabi yakalayamazsa kendisi bir sonraki
oyun igin sincap olur.

34-KIM SAKLADI :

Biitiin 6grenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci kara tahtanin 6niine getirilir. Digerlerine
arkasi doniiktir ve gozlerini kapatir. Diger bir gocugu sinifta bir yere saklar veya digari
cikarirlar. Obiir cocuklar da yerlerini degistirerek karigik otururlar. Bundan sonra tahtada
bekleyen 6grenciye "Kim saklandi ?" derler. Gozlerini yuman gocuk arkasini dénerek kimin
disariya giktigini veya saklandigini bulmaya galigir. Bulamazsa ebe degistirilir ve béylece oyun
devam eder.

35-U¢ KU¢UK KUZU :

Bir gocuk ( Biiyiik Kurt ) sinifin 6niinde ve ayaktadir. Digerleri yerlerinde oturmustur. Kurt,
siralarin arasinda dolagir. Ug kiigiik kuzunun ellerine vurur ve yine sinifin éniine gelerek ;
"hurr, hurr" der. Bu kelimeler ile birlikte ellerine vurulan lig¢ kuzunun yerlerini degistirmesi
gerekir. Kurt da bu kuzulardan birinin yerine oturmaya galisir. Ayakta kalan kuzu bir sonraki
oyun igin Kurt olur. Oyun béylece devam eder.

36-KARSILA VE GEC :

Ogretmen sinifin éniinde ve ortadadir. Iki elinde birer silgi veya fasulye torbasi tutar. Sag ve
sol gerisinde iki 6grenci vardir. Isaret verildiginde bu iki 6grenci 6gretmenin elindeki silgileri
alir ve siralarin yaninda koguya baglar. Bu égrenciler arkada karsilagirlar. Ogretmene silgiyi
once getiren oyunu kazanir.

37-BEKCT KOPEGT :
Bir yere bir cisim ( Nesne ) konur. Yaninda gozleri kapali bir bekgi kopegi durur. Diger
ogrencilerden birisi sessizce nesneyi oradan almaya ¢alisir. Eger kopegin haberi olmadan onu



alabilirse, bir dahaki oyun igin "Bekgi Kopegi" olur. Esya alirken kopek farkina varirsa "hav
hav" diyerek arkadasini yakalar. O zaman yeni bir bekgi kdpegi segilir.



