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1.SINIF OYUNLARI
1.KAZANIM: Yer degistirme hareketlerini yapar.

Yag Satarim Bal Satarim: ilkokulda oynanan bir grup oyunudur. Birisi ebedir. Diger 6grenciler daire
olur ve yere ¢comelirler. Ebe olan, elinde mendil ile comelen bu 6grencilerin arkalarindan ziplayip sarki
soyleyerek dolasir. Sarki soyledir:

Yag satarim, bal satarim,Ustam 6Imis ben satarim.

Ustamin rengi saridir. Satsam on bes
liradir. Zambak, zumbalk,
Do6n arkana iyi bak.

Ebe sarkinin bir yerinde elindeki mendili 6grencilerden birinin arkasina yere birakir. Sarkiya ¢cdmelen
ogrenciler ellerini vurarak ve soyleyerek katilirlar. Eger arkasina mendil biraktigini cdmelen 6grenci
fark ederse hemen mendili kapip dairede dolasan 6grenciyi ayni yonde kovalar ve yetisirse sirtina
mendille vurur. Sonra kendisi mendili saklamak icin oyuna baslar. Comelen 6grenci arkasindaki
mendili fark etmezse ayaktaki onun yanina kadar turu tamamladiginda mendili alarak yerdeki
o6grencinin mendille sirtina vurur ve mendili eline vererek ebeligini diger 6grenciye birakir.

Kése Kapmaca: Ogrenciler gruplara ayrilir. Kare alanlar cizilir. Karenin her kdsesine bir dgrenci
yerlestirilir. Her karede bir ebe olur. Ogrenciler ortadaki ebeye yakalanmadan yer degistirmeye
calisir. Yer degistirme ebenin veya 6gretmenin komutuyla gerceklesir. Degisme sirasinda ebe
kdselerden birini kaparsa yerine kaptigl 6grenci ebe olur.

Basit Stafet Oyunlari: Ogrenciler farkli gruplara ayrilir ve etkinlik alaninda belirlenen iki ¢izgi arasinda
yurirler. Sonra durmadan belli bir mesafede kosarlar. Minder Ustiinde viicutlari lzerinde yana
yuvarlanma yaparlar(kiitiik yuvarlanmasi ) ve yere koyulan kiiciik engelin izerinden atlarlar. Sonra
kosarak geriye déniip sirasinin arkasina gecerler. Ogretmen, ekipmanlara ve 6grencilerin 6zelliklerine
gore yer degistirme hareketlerini gesitlendirerek kullanabilir.

Ayagini Yerlestir: Etkinlik salonunun zeminine tebesirle ayak resimleri gizilir. Sag-sol ayak resimlerini
gosteren yerlere 6grencilerin ayaklarini yerlestirerek yirtiimeleri saglanir.

Yoninii Bul: Kartonlarin Uzerine yonleri gosteren oklar cizilir ve etkinlik alanina degisik yerlere
yerlestirilir. Ogrencilerden miizik esliginde gésteren oklari takip ederek hareket etmeleri istenir.

Degis Ve Dén: Ogrencilerin ikili gruplar olusturmalari saglanir. Her égrenci gruptaki arkadasiyla arka
arkaya durur. Ondeki es lider, arkadaki takipgidir. Ondeki 6grenci degisik yonlerde ve degisik
sekillerde hareket ederken arkadaki &grenci onu taklit ederek takip eder. Ogretmenin komutuyla
esler degisir ve oyun tekrarlanir.

Ug Kiiglik Kuzu: Bir dgrenci kurt olur sinifin éniinde ve ayaktadir. Digerleri yerlerinde oturmustur.
Kurt, siralarin arasinda dolasir. U¢ arkadasinin yani kiiciik kuzularin ellerine vurur ve yine sinifin
online gelerek ; "hurr, hurr" der. Bu kelimeler ile birlikte ellerine vurulan ¢ kuzunun yerlerini
degistirmesi gerekir. Kurt da bu kuzulardan birinin yerine oturmaya c¢alisir. Ayakta kalan kuzu bir
sonraki oyun icin kurt olur. Oyun boylece devam eder.



Yiiksege Sigra: Ogrenciler sinif mevcuduna dikkat edilerek gruplara ayrilir. Bir posete yumusak bir top
koyularak agzi sikica baglanir ve ucuna bir ip takilir. Ayni diizenek grup sayisi kadar hazirlanir. Her
gruptan bir kisi top cevirici olur. Grubun diger 6grencileri ay seklini alir. Top ¢evirmede gorevli
ogrenci, yere ¢comelerek ipinden tuttugu topu sagdan sola, soldan saga yerde slriyerek hareket
ettirir. Ayaktaki diger grup Uyeleri ise topun Ustlinden atlamaya ¢alisir. Atlarken yanan 6grenci top
gevirici olur.

Cemberden Cembere: Etkinlik alanina égrenci sayisi kadar cember koyulur. Ogrenciler cemberlerin
icerisine girerler. Ogretmen degisik komutlar vererek degisik hareketler yaptirir. Ornegin ¢cemberin
cevresinde don, ¢cemberin icine ¢ift bacak sigra, tek bacak sicra,bir ayak ¢ember icinde bir ayak
¢ember disinda vb. Etkinlik uygulanirken gember bulunmaz ise ip, gazete kagitlari bikilerek gember
olusturulabilir.

Sigra Dokun: Sinif icinde boydan boya ip gerilir. ipin lizerine meyve resimleri asilir. Resimlerin
ogrencilerin ziplayarak dokunacaklar yikseklige koyulmasi gerekmektedir. Sinif gruplara ayrilir.
Gruplar sira ile kalkar. Her gruptan bir 6grenci kalkip bir tane meyve almaya calisir ve yerine oturur.
Hangi grup ilk olarak meyvesini bitirirse diger gruplar tarafindan alkiglanir.

Zip Zip Zipla:Ogrenciler oyun alaninda (i¢ gruba ayrilir. Her grup icin yuvarlak bir alan gizilir. Gruplar;
ziplayanlar, hoplayanlar ve top toplayanlar diye isim alirlar. Ogretmen asagidaki sdzleri bazen sira ile
bazen de karisik soyler. Hangi grubun adi soylenirse o gruptaki 6grenciler kendi hareketlerini
yaparlar. Ogretmen sdyledigi gruba bakmayip diger gruba bakarak gruplari yaniltabilir.

Zip z1p zipla ( tek ayakla ziplanir)
Hop hop hopla ( iki ayakla hoplanir)
Top top topla (yere ¢cémelinir. )

Sincap Ve Ceviz: Biitlin 6grenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci sincap olur ve ceviz olarak eline
silgiyi alir. Diger 6grenciler, baslarini siralarinin Gzerine koyarlar ( uyuyormus gibi). Yalniz bir elleri,
avuclari acik olarak yandadir. Sincap, cevizle arkadaslarinin arasinda dolasirken, cevizi (silgiyi) bir
arkadasinin eline birakir ve vyerine oturmak {izere kagar. Sincap yerine ulasincaya kadar
yakalanamazsa kurtulur. Eline ceviz konulan 6grenci sincabi yakalayamazsa kendisi bir sonraki oyun
i¢in sincap olur.

2.KAZANIM: Dengeleme hareketlerini yapar.

Tiinel Gezgini: Ogrenciler birbiri arkasina siralanarak bacaklarini agarlar. En énde duran égrencinin
elinde biiyiikce bir top vardir.Ogretmen oyuna baslama isareti verince en &ndeki 6grenci topu
bacaklarinin arasindan gecirerek arkasindakine génderir. Topu alan en sondaki 6grenci 6ne gecer ve
oda topu bacaklarinin arasindan gegirerek arkasindakine gonderir. Boylece her 6grenci bir kez 6ne
gelip topu arkasindakine géndermis olur.

Kurbaga Sigrayisi: Ogrenciler giivenlik énlemi alinarak sinirlandiriimis etkinlik alani iginde degisik
sekilde dagilirlar. Ogretmen 6grencilere kurbaga taklidi yapmalarini sdyler. Ogrenciler bu hareketi
yaparken 6gretmen kurbagalarin nasil ses ¢ikardiklarini sorar. Ogrencilerin biyiik ve kiigiik kurbaga
sigrayislarini yonergeler dogrultusunda kesfetmeleri beklenir.

Ali Kutuda: Biitiin 6grenciler etkinlik alaninda ayakta dururlar. Ogretmen ; "Ali kutuda." dedigi zaman
herkes ¢émelik vaziyet alir. "Ali kutudan ¢ikti." deyince herkes ayaga kalkar. Ogretmen bu tempo ile
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giderken bazi komutlarda degisiklik yapar. Bu degisiklikte yanlis yapanlar yerlerine otururlar. En sona
kalan 6grenci sinifca alkislanir.

Ali Baba Saatin Kag?: Ogrenciler etkinlik alaninda diiz sira halinde dururlar. iglerinden biri ebe segilir.
Ebe Ali baba olur ve karsilarinda durur. Ogrenciler sirayla ebeye “ Ali baba saatin kag ?”diye sorarlar.
Ebe her dgrenciye degisik bir saat sdyler. Ogrenciler ebenin sdyledigi sayi kadar ebeye dogru adim
atarak ilerlerler. Ebeye ilk yaklasan ve dokunan 6grenci ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.

Elde Davul Zurna 1-2-3: Ogrencilerden goniillii olarak bir ebe segilir ve secilen ebenin yiizii duvara
doniik durur. Ebe elde davul zurna 1-2-3 diye sayar. Ebe sayarken siniftaki diger tim 6grenciler belirli
bir mesafede belirlenen cizgiden ebeye dogru yiirirler. Ebe saymay bitirince arkasina doéner, ebe
dondiginde diger tiim 6grenciler olduklari sekilde donarlar. Ebe hareket eden bir 6grenciyi bulursa
ebelikten cikar ve hareket eden kisi ebe olur. Eger hareket eden 6grenci olmazsa saymaya devam
eder. Ebeye en yakina gelen kisi ebenin sirtina vurur ve tim o6grenciler cizgi disina kagmaya baslarlar.
Ebe yine cizgiyi gecemeden bir 6grenciye dokunursa ebelikten kurtulur yeni ebe dokundugu kisi olur.

Viicut Dengesi: Sinirlandiriimis etkinlik alani icinde bitlin 6grenciler daire seklini alirlar. Sonra
birbirlerinin omuzlarindan tutmalari soylenir. Omuzlardan tutulduktan sonra 6grenciler verilen
isaretle tek ayaklarini yerden kaldirirlar. Herkesin diismeyecegi sekilde tlice kadar sayilir. Eger Uce
kadar saymada ayagini yere degdiren olursa etkinlik tekrar ettirilir. Herkes yaptiginda daire siirekli
kiigtltilir. (10 kisilik, Skisilik) en son iki kisi oluncaya kadar oyun devam eder. Ogretmen es sayisini
artirarak oyunu zorlastirabilir. Amac daha uzun siire 6grencinin dengesini saglamasidir.

ipte Denge: Ogrenciler birkag gruba ayrilirlar. Yere belirli genislikte karton, ip veya degisik ekipman
koyulup etrafinin suyla kaph oldugu ve bu ekipmanin lzerinde dismeden yirimeleri gerektigi
soylenir. Dlsen 6grenci en arka siraya gecer. Daha sonra ekipmana daire, kare vb. sekiller verilip
etkinlik bu sekilde devam ettirilir.

Balon Yere Diismesin: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar etkinlik alanina ortadan bir ip gegirilir (cok yiiksek
olmayacak sekilde). Her gruba ikiser, Gger balon verilir. Bu balonlari yere diisirmeden ipin lzerinden
karsi alana gegirmeleri gerekir. Yere diisiiren 6grenci karsi gruba geger. Oyun, gruplardan birindeki
0grenci sayisi bitene kadar devam ettirilebilir.

Biiyii Biiyii Kiigiil Kiigiil:Ogrenciler ayakta durur. Ogretmen, asagida sozleri sdylerken, dgrenciler bu
sozlere uygun hareketleri yaparlar.

Blyl baya

Kollarini yukariya kaldir

Daha c¢ok kaldir, daha c¢ok kaldir

Ayak parmaklarinin ucuna bas

Daha ¢ok yiiksel, daha ¢ok yiiksel

Bliyl buyl kocaman ol, blyi biyl kocaman ol...

(Ogrenciler en ¢ok yiikseldiklerinde, ara vermeden kiigiil kii¢iil oyununa gegilir )
Kigul kagal

Kollarini indir

Comelerek bzl



Daha ¢ok biizil, daha ¢ok bzl
Kigul kigdl, minicik ol...

Yatti Kalkti: Siniftaki her 6grenciye bir isim koyulur. Bu isimler meyve, sebze, cicek vb. olabilir.
Ogrenciler isimleri kendileri de secebilir. Mesela ismi lahana olan 6grenci 6nce kendi ismini
soyleyerek oyunu baslatir. “lahana yatti kalktl.” der ve basini asagl dogru yatirip kaldirir ve hemen bir
arkadasinin ismini soyler. Sonra ismi soylenen kisi “domates yatti kalktl.” der. Basini asagl dogru
yatirip kaldirarak baska bir arkadasinin adini sdyler. Oyun bu sekilde devam eder.

Kurbaga Havuzu: Oyuna hazirlik asamasinda Ogrencilerden 10 tane gazete getirmeleri istenir.
Gazeteler koli bandi ile bantlanarak bloklar olusturulur. Ogrencilerden her birinin bir blogun ustiine
cikmasi saglanir. Etraflarinin suyla cevrili oldugu ve basarlarsa islanacaklari séylenir. Ogrencilere
degisik komutlar verilerek atlama galismalari yaptirihr.

3.KAZANIM: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

Kova ile Yakala: Ogrenciler eslestirilir. Eslerden birinin elinde kova veya herhangi bir ekipman
bulunur. Digerinin elinde de top bulunur. Aralarinda belirli bir mesafe ayarlanir. Elinde top olan
O0grencinin topu on atista ka¢ kez kovanin icine attigina bakilir. Sonra eslerin gorevleri degistirilir.
Aralarindaki mesafe oyunun durumuna goére ayarlanir.

Hedefe Yuvarla: Hunilerden belirli bir genislikte kale yapilir. Ogrenci seviyesine uygun bir mesafede
dgrenciler cizgi ile belirlenmis bir alanda toplanir. Ogrencilerin bir ellerini kullanarak topu iki huninin
arasindan yuvarlamalari saglanir. Ogrencilerin topa tekme ile vurmamalarina dikkat edilmelidir.

Fasulye Torbasini Bulma: Ogrenciler elleri arkada olmak {izere omuz omuza bir daire yapar. Bir
ogrenci ortadadir. Birisine bir fasulye torbasi verilir. Dairedeki 6grenciler bunu elden ele verirler.
Ortadaki 6grenci fasulye torbasinin nerede (kimde) oldugunu bulmaya calisir. Eger tahmini cok uzun
surerse baska bir oyuncu ile degistirilir.

Bowling: Ogrenciler ikili veya Uclii gruplara ayrilir. Her grup belirlenmis cizginin arkasinda siraya
gecer. Belirli mesafeye de su dolu pet siseler konulur. Ellerine verilen toplarla pet siseleri devirmeleri
istenir. Siselerini devirmeyi ilk bitiren takim alkislanir.

Yakala Oyunu: Ogrenciler karsilikli es olurlar. Eslerden her birine bir top verilir. Karsilikli olarak topu
birbirlerine atmalari ve yakalamalari gerektigi sdylenir. Ogrenciler etkinlige birbirlerine yakin durarak
baglarlar. Ogrenci topu her yakaladiginda bir adim geri, kacirdiginda ise bir adim ileri hareket eder.
Topu distirmeden en uzak mesafeye ulasanlar diger 6grenciler tarafindan alkislanir.

Cizgi Ciziyorum Sirt Sirta Veriyorum: Ogrenciler sinif sayisi géz 6niine alinarak gruplara ayrilir. Her
grupta kendi iginde ikiserli gruplara ayrilir. Her grup icin diiz bir cizgi cizilir. Ogrenciler esleriyle birlikte
¢izginin Uzerinde sirt sirta dururlar. Sirtlarina balon konulur. Gruplar gizgiye basmadan, balonu
disirmeden birlikte egilip kalkma hareketleri yaparlar. Komutlar 6gretmen tarafindan verilir.
Hareketlerde esler arasindaki uyuma dikkat edilmelidir.



4.KAZANIM: iki ve daha fazla hareket becerisini igeren basit kuralli oyunlar oynar.

Tas Tas Ustiine: Ogretmen biitiin 6grencilerin birbirlerine bir iki metre uzak olacak sekilde diiz ya da
daire olarak dizilmelerini ister. “Tas tas Ustline” denildiginde her 6grenci bir ayagini diger ayaginin
lizerine koyar ve diismeden dengede durmaya calisir. “Tas toprak Ustline” denildiginde ayak indirilir.
Ogretmen sasirtmali olarak bu sdzleri sdyler. Diisen, arkadasina tutunan, sasiran dgrenci oyundan
¢ikarilir. En sona kalan 6grenci alkislanir.

Meyve Sepeti: Bir 6grenci sinifin dnlinde durur. Diger 6grenciler otururlar ve dort gruba ayrilirlar. Her
gruba bir meyve ismi verilir. Ondeki 6grenci “elmalar” dediginde adi elma olanlar ayaga kalkip
yerlerini degistirirler. Bu arada 6grenciler yer degistirirken ayaktaki 6grenci kendine yer bulmaya
calisir. Ayakta bosta kalan 6grenci yeniden bir meyve ismi sdyler ve bu kez de bu meyveler yer
degistirir. Eger ebe meyve sepeti derse tiim 6grencilerin yerlerini degistirmesi gerekir.

Su-Top Tasima: Ogrenciler sinif sayisina gére gruplara ayrilir. Her gruptaki 6grenci yan yana sira veya
sandalyeye oturtulur. Grubun en basina, yere icinde su veya top olan kova koyulur. Grubun sonuna
ise bos bir kova koyulur. Komut ile grubun basindaki 6grenciden baslayarak elden ele top veya su
tasinarak grubun sonuna ulastirilir. Kovayi 6nce dolduran grup alkislattirilir.

Mandal Asma: Ogrenciler iki esit gruba ayrilir ve her gruba esit sayida mandal verilir. Ogretmenin
komut vermesiyle 6grenciler sirayla mandallari ipe asmaya calisir. Once bitiren grup kazanir ve oyun
tekrar oynanir.

Balik Yakalama:Ogretmen hareketleri ile birlikte “Kirmizi Balik” sarkisini 6grencilere dgretir.

Kirmizi balik gélde, kivrila kivrila yiziyor
Balikgi Hasan geliyor, oltasini atiyor.
Kirmizi balik dinle, sakin yemi yeme.
Balikgi seni tutacak, sepetine atacak.
Kirmizi balik kag kag kac.

Daha sonra égrenciler dort veya besli gruplara ayrilir ve her gruba bir renk verilir. Ogrenciler etkinlik
alaninin degisik yerlerine saklanan kendi gruplarini gdsteren renkteki baliklari bulmaya calisir. ilk 6nce
hangi grup baliklarini toplamayi bitirirse alkislanir.

Esini Bul: Ogrenciler etkinlik alaninda daginik sekilde yiriirler. Ogretmen “zipla” dediginde tim
ogrenciler ziplamaya baslar. “Tek ayak lizerinde zipla” derse tek ayak Uzerinde ziplarlar. “Kollarini
havaya kaldir” dediginde tim o6grenciler kollarini kaldirir vb. yonergeler verilir. Sonra 6gretmen
herkes kendine bir es bulsun dediginde 6grenciler en yakinindaki arkadasiyla eslesir. Agikta kalan
ogrenci yeni komutu verecek kisi olur.

Kartopu Partisi: Ogretmen cocuklara beyaz peceteler verir ve burusturarak kar taneleri
olusturmalarini ister. Olusturulan bu kar taneleri ile mizik esliginde kartopu partisi yapilir. Oyunun
sonunda ise kar tanesi toplama yarismasi yapilir. En ¢ok kartopu toplayan 6grenci alkislattirilir.

Kiimes Oyunu: Ogrenci sayisi kadar etkinlik alanina daire cizilir. Bunlar kiimes olur. Her daire bir
dgrencinin iki ayagini alacak genislikte olur. Her dgrenciye bir kiimes hayvani adi verilir. Ornegin
tavuk, kaz hindi vb. Ogrenci sayisi coksa birkac 6grenciye ayni hayvan ismi verilebilir. Oyun baslayinca



her dgrenci kendi kiimesinde durur. Ogretmen, 6grencilere adlarini sdyleyerek seslenince dgrenciler
kiimeslerinden cikarlar ve serbestce dolasirlar. Gezerken ismini aldiklari hayvanlarin da taklitlerini
yaparlar. Ogretmen “tavuklar” deyince tavuklar cikar, tavuk sesi cikararak gezinir. “Grdekler”
dediginde ordekler gikar, 6rdek sesi gikararak gezinirler. Bu sekilde gezinirken 6gretmen bir anda
“kurt geliyor kagin” diye seslenir. Ogrenciler kurttan kacip herhangi bir kiimese girer. Her kiimese bir
0grenci girebilir. Agikta kalan 6grenci komut verecek kisi olur. Bu kez de o 6grenci oyunu yonetir.
Oyun bu sekilde devam eder.

Leylekler ve Kurbagalar: i¢ ice iki daire cizilir ve 6grenciler bu daire cizgisinde esit sayida dagilirlar.
icteki dairedekiler kurbaga, distakiler ise leylek olur. iki gizginin arasi ise batakliktir. Ogretmen
“kurbagalar serinleyin” deyince, kurbagalar batakliga girip yerlerine donmeye calisirlar. Leyleklerde
onlari yakalamaya calisirlar. Yakalayan 6grenci arkadasiyla yer degistirir.

5.KAZANIM: Ritim ve miizik esliginde hareket eder.

Balik Yakalama Oyunu: Bahgeye, oyun alani olarak bir dikdortgen cizilir. Buna "balik ag"
denilir.Ogrencilerden bir ebe secilir.Ebe "balikgi" olur; balik aginin bir kdsesinde bekler. Oteki
O0grenciler "balk" olurlar ve ag c¢evresinde dolasirlar. Diledikleri zaman balik agina
(yakalanmamaya calisarak) girip ¢ikarlar. Balikgi ise, aga giren baliklari yakalamaya c¢alisir.Agin igine
olabildigince ¢ok sayida baligin girdigi bir ani kollar.Diledigi zaman "dur" ya da "yakaladim" diye
bagirir. Balikgt bagirinca, ag icinde bulunan bdtin baliklar olduklari yerde kalirlar.
Baliklar yakalanmis olur.Balikgi, baliklari sayar, arkadaslarina sayisini  soyler, ebelikten
kurtulur.Yakalanan baliklar, yeni bir ebe secerler.Yeni ebe balikgi olur.Oyun boylece
siirer.Oyun sonunda, en ¢ok balik tutmus olan 6grenciye "reis" adi takilir ve 6grenci alkislanir.

Dedemin Bahgesi: Ogrenciler el ele tutusarak bir daire olustururlar. Oyunun tekerlemesini hep bir
agizdan soylerler. Tekerleme séylenirken hareketleri de yapilir.

Dedemin bahgesinde koyunlari var.

Otur dersem oturur(hep birlikte yere ¢omelinir)

Kalk dersem kalkar(ayaga kalkilir)

Biizlil dersem bazilur(halkanin ortasina dogru ilerleyerek daire kiigtlttlir)
Acil dersem aclilir(geriye dogru cekilerek daire blyltaltr)

Sevin dersem sevinir(6grenciler giilerler)

Uziil dersem iziiliir(aglama taklidi yaparlar)

Aslan geliyor kaplan geliyor tipppp

Tip s6zlinl duyar duymaz hareketsiz kalirlar. Hareket etmemek ses cikarmamak ve gilmemek
gerekmektedir.

Parmak Oyunu: Parmak oyunu 6gretmen tarafindan 6grencilere gosterilerek 6gretilir.

Al yanakh (2 el yanaklar Gizerinde gezdirilir)

Elmacik(2 elin parmaklari birlestirilerek daire yapilir)

Hadi gidelim ¢abuk ¢abuk.1.2.3.4.5.(tim parmaklar oynatilir)

Herkes oldu es. Simsiki sarilalim(Parmaklar birbiri aralarindan gegirilip yumruk yapilir)
Kocaman agilalim. Hep beraber(2 el avuglari agilir)

Ellerimizi ¢irpalim(Eller birbirine vurulur)



Say Bak: Ogretmen tarafindan sdylenilen sarki hareketleriyle 6grenciler tarafindan tekrar ettirilir.

Sag elimde bes parmak (sag bes parmak gosterilir)

Sol elimde bes parmak(sol bes parmak gosterilir.)

Say bak say bak say bak(tek tek 1-2-3-4-5 parmaklar sayilir)

Hepsi eder on parmak(tim parmaklar gosterilir)

Sen de istersen say bak

Say bak say bak say bak(tek tek 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10 hepsi sayilir)

Topuk Burun: Ogretmen hareketleri ile birlikte topuk burun sarkisini 8grencilere 6gretir. Sarki gruplar
halindede soyletilebilir.Sarkinin s6zlerine uygun hareketler yaptirilir.

Topuk burun

Topuk burun

Sicra sigra sicra dur
Sag eller sol eller
Simdi dizler cift eller
Simdi dizler cift eller
Sag kollardan girelim
Sende oyna arkadas
Sag eller sol eller
Simdi dizler cift eller

Sen Oyna: Sinif mevcuduna gore gruplar belirlenerek ¢ember olusturulur. Sarki hep birlikte, her
seferinde farkli bir 6grencinin ismi sdylenerek tim 6grenciler katilacak sekilde devam eder.

Bir zamanlar kraldik misirda
Simdi kaldik eski bir hasirda
Bulgurumuzu kaynatalim.

Su Zeynep'i de bir oynatalim.

sarki her bittiginde “su ¢ocuklarimizi da oynatalim” denilerek tiim 6grencilerin katilmasi
saglanmalidir.

6.KAZANIM: Viicut boliimlerinin hareketlerini tanimlar.

Dortlii Dokunma:Oyuna “basimiz-omzumuz-dizimiz-ayagimiz" sézleri séylenerek ve sdylenen yerlere
dokunularak baslanir. Oynayis sirasinda hareketler gitgide hizlandirilir. Bu hizlandirma sirasinda
ogrencilerin soluk almalari glicleseceginden, sézclkleri sOylememeleri istenir. Bunun yerine
o0gretmen soyler, 6grenciler yapar.

Migo: Ogrenciler ikili gruplara ayrilir ve esiyle birlikte asagidaki sdzlere uygun hareketler yaparlar.

Migo nereden geliyor?
Harmanliktan asagi
Oynada migo oyna
Ziplada migo zipla
Mico ellerin nerede?



Kivrim kivrim bellerde
Mico gozlerin nerede?
Fildir fildir yerlerde.

Cevir Salla:Ogrenciler yere otururlar. Ogretmen asagida verilen sdzleri syler, hareketleri yapar.
Ogrenciler de, ayni hareketleri yaparlar.

Basini gevir, cevir ( baslar soldan saga, sagdan sola cgevrilir)

Basini salla, salla ( baslar saga-sola, 6ne-arkaya sallanir )

Kolunu cevir, cevir ( kollar 6nden arkaya, arkadan one cevrilir)

Kolunu salla, salla ( kollar, asagiya indirilir, avuglar yere birbirlerine paralel olarak 6nde tutulur, soldan
saga, sagdan sola sallanir, sonra da yine iki kol birbirine paralel olarak, 6n tarafta bir daire gizecek
bicimde sallanir. )

Viicudumuz: Ogretmenle birlikte tim 6grenciler 6gretmenin séyledigi sarkiyi viicut hareketleriyle
tekrar eder.

iki elim, iki kolum, bacaklarim var

Her insanda bir burun, bir de agiz var.

Sen hig gérdiin mi Gg kulakh bir adam ?

Olur mu hig Ug kulak, dén de aynaya bak hey..
Olur mu hig Ug kulak, dén de aynaya bak

iki g6ztim, iki kagim, parmaklarim var.

inci gibi dislerim, bir de cenem var.

Sen hig gérdiin mi Gg¢ dudakli bir adam?

Olur mu hig lic dudak don de aynaya bak, hey..
Olur mu hig tGg¢ dudak, dén de aynaya bak.

iki kulak, iki yanak, bir de basim var.
Gozlerimde kirpigim, saglarimda var.

Sen hig goérdiin mi G¢ yanakh bir adam?

Olur mu hig g yanak don de aynaya bak hey..
Olur mu hig Gg kulak, don de aynaya bak.

7.KAZANIM: Kisisel ve genel alanini gosterir.

Mikrop: Ogrencilerden biri mikrop olur. Arkadaslarina dokunarak onlara hastalik bulastirmaya calisir.
Digerleri de mikroptan kagmaya ¢alisirlar. Hastalik kapan 6grenci, hasta roll yaparak yere oturur. En
sona kalan 6grenci diger oyunda mikrop roliini alr.

Kar Taneleri: Ogrenciler olusturulan daire icinde daginik sekilde dururlar. Bu daire evi simgeler.
Ogrenciler birer kar tanesidir. Rizgar komutu verildiginde 6grenciler bu alanda daginik sekilde
kosarlar. Gilines denildiginde oturup giineslenirler.

Cicek: Bahceye biiyiikce bir cicek resmi cizilir. Ogrenciler, gicegin cizgilerinin Gizerindedir. Ogretmen,
“bbcek” dediginde cicegin disina gikarlar, “cicek” dediginde icine girerler. “Kelebek” dediginde bir
slire ugma taklidi yaparak cicegin herhangi bir cizgisinde kimildamadan dururlar. Sasirtmali sekilde
oyun devam eder. Yanlis yapan 6grenci, bir sonrakine katilmak tzere bir kenarda bekler. Oyun
slresince canlilarin yasama hakkina 6zen gosterilmesi vurgulanir.
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Gomlek Comlek Ne Kaynar ? : Ogrenci sayisi, ikiserli es olunduktan sonra bir 6grencinin ebe kalmasi
icin tek say1 olmalidir. Once, ikiserli es olunur. Eslerin biri ¢dmelir, digeri onun arkasinda ayakta durur.
Bu sekilde ikiserli ikiserli daire olusturulur. Eslerden oturana “¢émlek”, ayaktakine “cémlek sahibi”
denilmektedir. Ebe ayakta duran herhangi bir comlek sahibinin yanina gider.

Ebe: Comlek ¢dmlek ne kaynar?

Comlek sahibi: Yag ile bal.

Ebe: Tattirir misin?

Comlek sahibi: Tattirmam

Ebe: Kokturur musun?

Comlek sahibi: Kokturmam.

Ebe: Oyleyse sen o yandan ben bu yandan der

ve her ikisi ters yonden kosmaya baslar. ilk kosmaya basladiklari gomlegin yanina kim énce gelirse, o
ogrenci alkislatilir. Bosta kalan 6grenci yeni ebe olur. Bu yeni ebe, bu defa bir yandaki ¢omlek
sahibine ayni sorulari sormaya baslar ve daireyi olusturan her ¢oémlek sahibi oynayacak sekilde bir tur
tamamlanir. ikinci turda da esler yer degistirir; ayaktakiler oturur, oturanlar ayaga kalkar ve oyun yeni
eslerle tamamlanir.

Acg Fil ile Sisman Fil: Bir 6grenci arkadaslari tarafindan secilerek “sisman fil” olur. Etkinlik alaninin bir
kenarinda durur ve etrafina genis bir cizgi cizilir. Burasi sisman filin alani olur. Karsi tarafinda ise ac fil
bulunur. Ogrenciler sisman filin éniindeki yiyecekleri sisman file yakalanmadan ag¢ file gétiirmeye
cahsirlar. Sisman fil yiyeceklerini almak isteyen ve sinirlari icindeki bir 6grenciyi yakalarsa o 6grenci
ebe olur ve oyun bu sekilde devam eder.

9.KAZANIM: Temel hareketleri yaparken dengesini saglamak igin viicut béliimlerini kullanarak
stratejiler gelistirir.

Cember Diinyasi: Cemberler birbirine gegirilerek diinya sekline getirilir. Her grup altisar kisiden
olusur. Her gruptaki 6grenci bu diinyanin icerisinden gegmeye calisir.

Cember Transferi: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar. Daire cizgisinde el ele tutusurlar. Her grubun
basindaki 6grencinin yanindaki arkadasiyla arasinda bir ¢ember vardir. Ogretmenin komutuyla
grubun basindaki 6grenci ¢gemberin icinden gegerek ¢cemberi diger koluna aktarir. Ayni sekilde diger
ogrencilerde gember aktarimi yaparak ¢cemberi baslangi¢ noktasina getirirler.

Ambara Vurdum Bir Tekme: Ogrenciler el ele tutusup bir daire olustururlar. Asagidaki sdzlerle sarki
soylerken bir yandan saga ya da sola donerler. Bir yandan da sarkinin sozlerine uygun hareketler
yaparlar.

Ambara vurdum bir tekme bir tekme(tekmeleme)
Ambarin kapisi acildi agildi(agma)

inci de boncuk sacildi sagildi(sagiima)

Limonu da boyle keserler keserler(kesme)
Suyunu da boyle sikarlar sikarlar(sikma)

Camasiri boyle yikarlar yikarlar(ytkama)

Suyunu da boyle sikarlar sikarlar(stkma)

Utliyl de boyle yaparlar yaparlar(itii yapma)
Sacimi da boyle orerler 6rerler(6rme)
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Balik Agi: Etkinlik alanina biyiik bir daire ¢izilir. Buna balik agi denir. Ogrenciler arasindan bir ebe
secilir. Ebe balik aginin bir kdsesinde elinde diidiikle bekler. Ogrenciler balik aginin iginde ve disinda
serbestce kosar veya yurirler. Ebe diudigini caldiginda herkes oldugu yerde kalir. Balik agi icinde
bulunan 6grenciler yakalanmis olur. Balikgi baliklari sayar. Sayisini sdyler. Bir baska ebe segilir. Amag
en fazla baligi yakalamaktir.

Kedi Geliyor: Etkinlik alaninin kdsesine kedi icin bir yer yapilir. Diger ogrenciler oyun alaninda
bulunur. Bunlar da faredir. Oyunu ydneten oyun alaninin iginde dolasip farelerin odanin igine
girmelerini saglar (kedi oda da yoktur) fareler sigrayarak, emekleyerek bir slire hareket ettikten sonra
oyunu yoneten “kedi geliyor.” diye bagirir. Bitin fareler odanin disina kosarlar. Kosarken kediye
yakalanmamaya calisirlar. Yakalanan kisi yeni kedi olur.

Esini Bul Otur: Ogrenciler oyun alaninda ikiserli es olurlar. Eslerden biri i¢ dairede digeri dis dairede
olmak Uzere ici ice iki daire olustururlar. i¢c dairedeki 6grenciler kendi aralarinda, dis dairedeki
dgrenciler kendi aralarinda el ele tutusurlar. Ogretmenin basla komutu ile i¢ daire soldan, dis daire
sagdan dénmeye baslarlar. Dairedekilerin ellerini birakmamalari gerekir. Ogretmen “Esini Bul Otur”
dediginde herkes esini bulur. Ogretmenin éniine gelir, oturur ve oyun yeniden baslar.

11.KAZANIM: Oyunda kullanilan basit stratejiler/taktikleri tanimlar.

Stafet Oyunlari: Birinci kazanimda yazilan stafet oyunu 6gretmen tarafindan ekipman, mekan ve
0grenci gelisim ozellikleri géz oniline alinarak gesitlendirilir.

Tiinel Oyunu: Ogrenciler gruplara ayrilir. Her grubun égrencileri, arka arkaya derin kolda yerleserek
bacaklarini agip tlinel olustururlar. En arkadaki 6grenci verilen basla komutuyla veya didik sesiyle
bacaklar arasindan arkadan o6ne dogru siriinerek gecer ve en one vyerlesir. En arkada kalan
ogrenciler ayni sekilde bacaklar arasindan gecerek o©ne ilerler. Bitin 6grencilerin tiinelden
geg¢meleri ile oyun sonuglanir. Tiineli ilk bitiren grup kazanir.

12.KAZANIM: Saglik ile oyun ve fiziki etkinlik arasinda iligki kurar.

Saghk Ogitleri: Asagidaki saghk 6gitleri rondu 6grencilere dgretilir. Gruplar halinde de dgrencilere
soyletilebilir.

Yerylzinde saglk en blyuk varlik

En blyik varhktir en byuk varlik.

Cok galis cok yorulma, ¢ok ¢abuk da darilma
Her seyi dert etme, etme kendine.
Yerylzinde saglik en buyik varlik

En bilyik varhktir en byuk varlik.

Cok sicakta oturma, cok sogukta dolasma
Her seyi dert etme, etme kendine.
Yerylzinde saglik en buyik varlik

En blyudk varliktir en buyik varlik.

Nese, saglik bizimdir, nese saglik icindir
Her seyi dert etme, etme kendine.
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13.KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklere katilirken viicudunda meydana gelen degisiklikleri agiklar.
Stafet Yarislari: Aciklamasi 1. sinif K1 ‘de verilmistir.

Minik Fare Kagsana, Kara Kedi Tutsana: Ogrenciler sinif sayisina gére gruplara ayrilir. Her grubun
daire olmasi saglanir. Her grup icin iki balon hazirlanir. Bu balonlardan birine fare digerine kedi resmi
cizilir. Fare resmi cizilen balon bir 8grenciye verilerek elden ele gegirilmesi saglanir. Ogretmen kedi
resmi olan balonu da grubun icerisine sokar. Ogrenciler balonlari elde ele verirken kedi balonunun
fare balonunu yakalamamasina dikkat ederler.

14.KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklere katilirken saghgini korumak igin dikkat etmesi gereken
unsurlari soyler.

Saglik Rondu: Asagidaki Saglik isimli sarki 6grencilere 6gretilir. Sarki gruplar halinde de soyletilebilir.

SAGLIK

Cok kosup terleyince
Soguk su icmeyelim
Mikroplu tozlu yerde
Konusup glilmeyelim
Tertemiz agik havada
Oyunlar oynayalim
Bol bol da spor yapip
Saghgi koruyalim

Erken Yatarim Erken Kalkarim: Asagidaki “Erken Yatarim” sarkisi hareketleri ile birlikte 6grencilere
ogretilir. Sarki gruplar halinde de soyletilebilir.

ERKEN YATARIM

Erken yatarim, erken kalkarim
Bir yumurtayi sitle ¢irparim
Kizarmis ekmek, biraz da peynir
Amman efendim ne glizel yenir.
Erken yatinca erken kalkinca,
Cantama kitap, kalem koyunca,
ister yaz olsun, isterseniz kis,
Haydi okula, tipis da tipis

Sabah Sarkisi: Asagidaki “Sabah” sarkisi 6grencilere 6gretilir. Sarki gruplar halinde de 6grencilere
soyletilebilir.

SABAH SARKISI

Kalk artik, sabah oldu,
Her taraf sesle doldu.
Glines dogdu ufku acti,
Okul vakti yaklasti.
Siru gitti ovaya,

Kuslar ugtu havaya,
Karanliklar uzaklasti,
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Okul vakti yaklasti.
Sitcl koseyi dondd.
Butin lambalar sondd,
Uykunun da tadi kagti
Okul vakti yaklasti

Bir Cocuk: Asagidaki “Bir Cocuk” isimli sarki Ogrencilere o6gretilir. Sarki gruplar halinde de
soyletilebilir.

BIR COCUK

Bir glin bir glin bir cocuk
Eve de gelmis kimse yok.
Acmis bakmis dolabi
Seker de sanmis ilaci
Yemis yemis bitirmis
Aksama sanci baslamis
Kivrim kivrim kivranmis
Yaptigindan utanmis

17.KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklere katilirken dengeli ve diizenli beslenme aliskanhg sergiler.

PAZARA GIDELIM: Asagidaki “Pazara Gidelim” sarkisi hareketleri ile birlikte 6grencilere &gretilir. Sarki
gruplar halinde de soyletilebilir

PAZARA GIDELIM

Pazara gidelim, bir tavuk alalim.

Pazara gidip bir tavuk alip ne yapalim?

Git git gidak, git git gidak diyelim.

Happuru huppuru happuru huppuru yiyelim.
Pazara gidelim, bir kedi alalim.

Pazara gidip bir kedi alip ne yapalim?

Miyav miyav, miyav miyav diyelim.

Happuru huppuru happuru huppuru yemeyelim.
Pazara gidelim, bir kopek alahm.

Pazara gidip bir kdpek alip ne yapalim?

Hav hav, hav hav diyelim.

Happuru huppuru happuru huppuru yemeyelim.

Sarkidaki pazardan alinan malzemeler 6grencilerin saglikh beslenmesi icin gerekli olan besin
maddelerinden de secilebilir.

Erken Yatarim Erken Kalkarim: Aciklamasi 1. sinif K14 ‘te verilmistir.
Kahvalti: Asagidaki “Kahvalt1” sarkisi 6grencilere 6gretilir. Sarki gruplar halinde de soyletilebilir.

KAHVALTI

Nar gibi domatesle beyaz peynir
Bir parca ekmekle beraber yenir
Gel onu seninle yiyelim

Derhal diizelir, keyfin, nesen gelir
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insan her zaman aradigini bulmaz
Bazen az yemekle rengimiz solmaz
Mideni ¢ok yormamalisin

Bazen de perhiz et, hi¢ kot olmaz.

18.KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklere katilirken temizlik aliskanhklari sergiler.

Okula Gidelim Mi?: Ogretmen 6grencilere “Bugiin okula gidelim mi?” diye sorar. “Gidelim” yanitini
aldiktan sonra “ Haydi hazirlanalim. Ben ne yaparsam siz de onu yapacaksiniz” der. Yataktan kalkilir;
el yuz yikanir, disler firgalanir, saglar taranir, kahvalti yapilir, pijamalar ¢ikartilir, giysiler giyilir,
beslenme ve okul cantasi alinir. Agilir kapi, kapanir kapi yola cikilir. Ogretmen birden bire “camur”
diye bagirir. Ayak hareketleri ¢camurda yirir gibi yavaslatiir ve “sap sap” diye sesler cikartilir.
Camuru gectikten sonra normal yuriyis strdarilir. Bu kez 6gretmen “caliliklara geldik” diye bagirir.
“hasir husur” diyerek caliliklardan geciyormus gibi sesler cikarilir. Sonra yine normal yiriyds
strdurilir. Ogretmen sasirmis gibi cevresine bakinir. “Eyvah képriide yok, simdi nehirden nasil
gececegiz” der. “Tek care nehrin Ustiinden atlamak haydi atlayallm” der. Nehirden atlanir. Yine
olagan yurlyls sardaralir ve okula gelinir. (Oyunu 6gretmen tarafindan uzatilip, kisaltilabilir)

Ellerim Tombik Tombik: Ogrenciler halka olurlar. Hep birlikte uygun hareketlerle asagidaki sarkiyi
soylerler.

Ellerim tombik tombik, (Eller 6ne uzatilarak asagi yukari geuvrilir)
Kirlenince ¢ok komik. (Avug igleri cevrilerek bakilir)

Kirli eller sevilmez. (Kirli eller istenmez anlaminda ileri geri sallanir)
Guzelligi gérilmez. (Kafa saga sola sallanir)

Hele disler, hele disler, (Disler gosterilir)

Uzayinca tirnaklar, (Tirnaklar gosterilir)

Kirlenince kulaklar, (Kulaklar gosterilir)

Bize pis derler pis derler. (isaret parmag; sallanilir)

Bizi istemezler istemezler. (isaret parmagi sallanilir)

Mikrop:Aciklamasi 1. sinif K7 ‘de verilmistir.

Temizlik: Ogretmen hareketleri ile birlikte temizlik sarkisini 6grencilere dgretir. Sarki gruplar halinde
de soyletilebilir. Sarki s6zlerine uygun hareketler de 6grencilere yaptirilr.

TEMIZLIK

Sabah kalkinca,
Temizlik baslar.
Once elleri yika,
Sonra yiziinu yika.
Once elleri yika,
Sonra yizinu yika.
Bak ne giizel oldun,
Misler gibi koktun.
Bak ne gtizel oldun,
Misler gibi koktun.
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Sabah kalkinca,
Temizlik baslar.
Dislerini unutma,
Guzel glizel firgala,
Dislerini unutma.
Guzel glizel firgala,
Bak ne glizel oldun,
Misler gibi koktun.
Bak ne giizel oldun,
Misler gibi koktun.

22 .KAZANIM: Geleneksel ¢ocuk oyunlarimizi oynar.

Yag Satarim Bal Satarim:Aciklamasi 1. sinif K1 ‘de verilmistir.

Yerden Yiiksek: Ogrenciler arasindan bir ebe secilir. Bu ebenin etrafinda diger &grenciler
“alcaktayim,alcaktayim...” diye bagirarak ve ellerini ¢irparak stirekli oradan oraya kosustururlar. Ebe
alcaktakilerden birini yakalamaya calisir. Ogrenciler ise yakalanmamaya calisarak siirekli oradan oraya
hareket ederler. Tam ebe yakalayacagi sirada 6grenciler bulunduklari yerden daha yiksek bir yere
cikarak “yiiksekteyim, yliksekteyim...” diye bagirmaya baslarlar. Bu 6grenciler yiksekteyken ebe
onlari yakalayamaz. Eger yakalarsa, yakaladig 6grenci yeni ebe olur ve oyun bu sekilde devam eder

Kutu Kutu Pense: Ogrenciler gruplara ayrilir ve el ele tutusarak daire olurlar. Dénerek asagidaki
tekerlemeyi soylerler:

Kutu kutu pense
Elmami yerse
Arkadasim -bir isim-
Arkasini donse.

Adi sOylenen o6grenci arkasini doner. Sirayla herkes arkasini dondikten sonra ayni
tekerlemeyle dnlerine donerler.

Ac¢ Kapiyi Bezirgan Basi: Siniftan iki 6grenci secilir. Bu 6grenciler aralarinda anlasarak her biri kendine
bir isim 6rnegin; meyve, hayvan, cicek gibi takma bir isim secer. Bu iki 6grenci yliz ylze dururlar ve el
ele tutusup, kollarini képra gibi havaya kaldirirlar. Diger 6grenciler, tek sira halinde dizilirler ve
asagidaki sarkiyi soyleyerek arkadaslarinin kollarinin altindan gecerler:

Ac kaplyi bezirgan basi bezirgan basl,

Kapi hakki ne verirsin, ne verirsin,
Arkamdaki yadigar olsun yadigar olsun.

Bir si¢an, iki sican (ic demeden dolaba kacan.

Bu gec¢me sirasinda, sarkinin bittigi an, hangi 6grenci arkadaslarinin kollari arasinda kaldiysa bu
dgrenci, oyun oynanan yerden biraz uzaga gétirilir. Onceden belirlenen takma isimler égrenciye
soylenir ve bu iki isimden birini segmesi istenir. Kollar arasinda kalan 6grenci, iki isimden birini secer
ve ismi kendisine takma isim olarak se¢gmis olan 6grencinin arkasina geger. Oyun, tim o6grenciler
bitene kadar oynanir. Sonunda, her iki 6grencinin arkasinda iki grup olusur. Daha sonra ortaya bir
cizgi cizilir. Cizginin bir tarafinda bir grup, diger tarafinda oteki grup durur ve en 6nde kendilerine
takma isimler takan 6grenciler bulunur, onlari segen diger 6grenciler de, onlarin arkasinda kuyruk
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olurlar. En 6ndekiler ellerine kalinca bir ip alirlar ve ellerindeki iple birbirlerini cekmeye ¢alisirlar. Bu
cekisme sirasinda, ¢izgiyi gecen grup diger grubu alkislar.

Kése Kapmaca: Aciklamasi 1. sinif K1 ‘de verilmistir.
24.KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinlikler sirasinda gesitli iletisim becerileri gosterir.

Kulaktan Kulaga: Ogrenciler sira olur. Grubun basindaki 6grenci yanindaki arkadasinin kulagina
iletmek istedigi mesaji fisildar. Mesaj bu bicimde kulaktan kulaga iletilir. Grubun sonundaki 6grenci
mesajl sesli olarak soyler. Mesaj dogru iletilmis ise grubun basindaki 6grenci sona gecer. Mesaj arada
bozulmus ise sondan baslayarak 6grencilere tek tek ilettikleri mesaj sorulur. Boylece mesaji kimin
bozdugu bulunur. Bu 6grenci grubun sonuna gecer.

Pandomim: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Ogretmen daha 6nceden belirledigi nesneleri kagitlara yazip
bir torbaya koyar. Oyun her oynandiginda bir grup anlatir diger grup bulmaya calsir. Sirasi gelen
anlatici gruptan bir 6grenci torbadan anlatacagi kagidi ¢cekerek, kagitta yazan kelimeyi arkadaslarina
konusmadan anlatmaya calisir. Oyun sira ile gruplar degiserek devam eder.

25.KAZANIM: Dogada oyunlar oynar.

Kisa Mesafeli Cuval Oyunlari: Ogretmen 6grencileri gruplara ayirir. 2-4 metre uzaga bitis cizgisi cizilir.
Her 6grenciye birer cuval verilir. Cocuklar cuvallarin icine girerler. Cuvallarin uglarini elleriyle tutarlar.
Ogretmenin baslama komutuyla cuval icinde yiiriimeye calisirlar. Bitis gizgisine varip geri dénerler. ilk
donen birinci olur ve alkislattirilir.

Ugurtma Ugurma: Ogrencilere evden ugurtmalarini getirmeleri sdylenir. Uygun havada égrenciler
bahceye cikarilarak ugurtma ugurmalari sagladir. Ogretmen 6nce ugurtma ucurmanin sartlarini sdyler
ve uygulamali gosterir. Ugurtma uguramayan ogrencilere yardim eder.

Saklambag:Bir kisi ebe segilir, ebe arkasini doner ve gozlerini yumar.10'a kadar sayi sayar ve déner bu

arada diger Ogrenciler saklanmiglardir. Diger oOgrencilerin saklandiklari yeri ebe bulmaya calisir.
Yakaladiklarini yakaladim diyerek sobe yapar, yakalananlar ebe olur.
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2.SINIF OYUNLARI
1.KAZANIM: Yer degistirme hareketlerini artan bir dogrulukta yapar.

Sirani Bul: Ogrenci sayisina gore iki veya ¢ grup olusturulur. Her gruptaki 6grenciye birden
baslayarak rakamlar verilir. Her 6grencinin aldigi rakam biy(k bir kagida yazilarak 6grencinin gégis
kismina tutturulur. Ogrencilerin grubunu ve grup arkadaslarini tanimasi saglanir. Verilen komut veya
mizik ile tiim 6grenciler birbirlerinin arasina girer. Daha sonra mizik kesilerek her 6grencinin
grubunda, sayisina gore siraya girmesi beklenir. ilk siraya giren grup alkislattirilir.

Miizikli Yer Kapmaca Oyunu: Oyun icin bir muzik secilir. Her 6grencinin bir yeri vardir. Ebe ortada
bekler. Ogretmen miizigi baslatarak égrencilere yiiriiyis, galop, kayma vb. yaptirir. Bu esnada mizigi
aniden keser. Her 6grenci yerine oturmaya calisir. Ebe de onlar otururken kendine yer kapmaya
cahsir. Agikta kalan 6grenci yeni ebe olur.

Seken Yilan: Ogrenciler sinif mevcuduna gore gruplara ayrilir. Her grup belirlenen gizginin arkasinda
derin kolda siraya gecer. Gruplarin oniinde belirli mesafede bes tane huni koyulur. Verilen isaretle
ogrencilerin bunlarin arasindan ziplayarak, sekerek vb sekilde gecerek grubunun arkasina derin kolda
siraya gegmesi istenir.

Tanisma Dansi: Ogrenciler i¢ ve dis grup olarak iki gruba ayrilirlar. Ogretmenin komutuyla ellerini
cirparak saga ve sola dogru sarki soyleyerek donerler. Sarkinin durdugu yerde 6grenciler yiiz ylize
doénerler ve karsilarina gikan esle ii¢ kez el ele vurur, sonra li¢ kez bacaklara vurulur. icteki esle distaki
es yer degistirir. Oyun degisik yonergelerle devam eder.

Ag Fil: Ogrenciler gruplara ayrilir. Her grubun bir kovasi olur. Her kovanin etrafi sinirlarini belli etmek
icin daire icine alinir. Ogrencilerin her birine ait kum torbalar olur. Bu torbalar &grencilerin
bulundugu cizginin 6nlinde kutu tzerinde durur. “Basla” komutunun verilmesiyle birlikte her grubun
basindaki dgrenci bir kum torbasi alip, gidip kovanin icine atar. Once bitiren grup oyunu kazanmis
olur.

Misir Patlatma: Ogrenciler daire cizgisinde yere ¢cémelirler. Ogretmen 6grencilere “simdi sizinle misir
patlatacagiz. Hepinizin ellerinde elek var” der. Misirlari 6nce ateste isitacaklarini sdyler. Sonra
cocuklar ellerinde elek varmis gibi kollarini saga sola sallamaya baslar ve misir patlatiyormus gibi
yaparlar. Bu sirada 6gretmen “pattt” diye bagirir. Bltlin 6grenciler bu sesi duyunca olduklari yerde
sicrarlar ve yine eski durumlarini alirlar. Ogretmen “patt” demeden kimse misirini patlatmaz. Komutu
yanlis anlayan 6grenci yonergeyi tekrar uygular.

Oyuncak Oyunu: Biitiin dgrenciler daire seklinde siralanirlar. Ogrencilerden biri ortadadir. Bitiin
dgrencilere birden altiya kadar numaralar verilir. Sonra bu numaralara isimler takilir. Ornegin 1
numarali 6grenciler tren,2 numaral dgrenciler otobiis vb isimler verilir. isimler verildikten sonra
ortadaki 6grenci “trenler” diye bagirir. Tren olan numaralar dairenin disina ¢ikip dairenin etrafinda
kosarak tekrar yerlerine gelmeye calisirlar. Yerine ilk gelen 6grenci elini havaya kaldirir ve ortadaki ile
yer degistirerek ikinci oyunu o kisi baslatir.

Kivrimh Kosu: Oyun oynanacak alana diiz bir gizgi cizilir. Bu ¢izginin lizerine belirli araliklarla top
koyulur. Ogrenciler bu toplarin arasindan kivrilarak gegerler. Toplarin bitiminde geriye déner ve ayni
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sekilde kivrimli kosuyla basladigi yere geri dénerler. Ogrenciler bu tiir kivrimli kosuya alistiktan sonra
iki grup halinde yarismali sekilde bu oyunu oynayabilirler.

2. KAZANIM: Yer degistirme hareketlerini viicut, alan farkindaligi ve iligkileri kullanarak yapar.

Bak Gor Uygula: Oyun oynanacak mekanda 6grencilerin ikiserli grup olusturmalari saglanir. Gruplarin
birbirlerine ¢ok yakin olmamasina dikkat edilir. Ogretmen &grencilere verdigi komutla viicudunun
bolimlerini kullanarak hareket etmelerini sdyler(saga yiiri sola yird, yavas yira, hizh yari, éne ylri
vb.).Daha sonra 6grencilere bu hareketleri grup icinde birbirlerine yaptirmalari séylenir. Ogretmenin
verdigi komutla 6nce her gruptan bir 6grenci arkadasina ister sozli ister uygulamali olarak gostererek
hareketleri yaptirir. Ogretmenin komutuyla esler degisir.

Hey Dansi: Ogrenciler kizlar ve erkekler olarak iki gruba ayrilir. Bir grup i¢ daire diger grup dis daire
olur. Ogrenciler el ele tutusurlar. i¢ grup yizlerini dis gruba déner. Komutla birlikte i¢ ve dis daireler
ayni anda once sola, sonra saga dogru hareket ederler. Bu yer degistirme sirasinda 6grencilerden biri
“heyyyy” diye bagirir. Ogrenciler bu komutu alinca ellerini birakir ve aralardan i¢ grup dis grubun, dis
grupta ic grubun yerine gecer. Tekrar el ele tutusurlar ve bu sekilde oyun devam eder.

Bakkallar, Manavlar, Balikgilar: Ogrenciler esit olarak iic gruba ayrilirlar. Her bir gruba sirayla
bakkallar, manavlar, balikcilar ismi verilir. Ortaya buyik Uc daire cizilir. Bu daireler de bakkal, manav
ve balikci diikkanlari olur. Ogrenciler oyun alaninda serbestce dolasirlar “basla” komutuyla 6grenciler
kendi bulunduklari daireye girip el ele tutusurlar. El ele ilk tutusan grup diger gruptan bir oyuncu
alma hakkina sahip olur. Oyuncusu biten grup oyunu kaybetmis sayilir.

Uzak-Yakin: Ogrenciler oyun mekaninda daginik sekilde dururlar. Ogretmen kendisinden en uzakta ve
en yakinda olan 6grencinin adini soyler ve yanina c¢agirir. Her 6grenci kendine bir es secer ve miuzik
acildiginda oyun baslar. Ogrenciler birbirlerinden en uzak noktaya giderler. Mizik durdugunda ise
birbirlerine dogru kosarak en kisa slirede yakinlasmaya ¢alisirlar. En kisa slirede kosarak birbirine
yakinlagan 6grenciler alkiglanir.

Elma Toplama: Ogretmen 6grencilere elma resmi gésterir. Ogretmen “hopluyoruz, ziphyoruz daldan
elma topluyoruz.” ciimlesini 6grencilerle birlikte sdyler. Ogretmen 6grencilerden ziplayarak elma
toplama hareketini yapmalarini ister. Ogretmen “bekgi geliyor saklaniyoruz.” diye bagirir ve biitiin
dgrenciler yere ¢émelip biizilirler. Ogrencilerden birinin tizerine 6rtii 6rtiiliir. Biitiin 6grenciler ayaga
kalkar ve 6gretmen bekgi kimi gétliirmis diye 6grencilere sorarak tahmin etmelerini séyler. Tahmini
dogru cikan kisi 6gretmen yerine yeni yonergeleri verecek kisi olur.

Giinaydin: Ogrenciler daire olustururlar. Aralarindan bir ebe segcilir ve bu kisi dairenin diginda durur.
Ebe Ogrencilerin etrafinda dolasirken hafifce bir arkadasinin omzuna dokunur ve “benimle gelme.”
der. Dokunulan kisi ayaga kalkar ve ebenin ters yoniinde kosmaya baslar. Karsilikhi geldikleri yerde
birbirlerini egilerek selamlarlar ve “glinaydin” derler. Bos yeri kapmak icin kosmaya devam ederler.
Bos yeri kapamayan yeni ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.

Sekerek Yer Kapmaca: Ebe secilir. Ogrenciler genis bir daire olustururlar. Her 6grencinin ayaklarinin
cevresine bir daire ¢izilir. Ebe ortada durur. Daire iginde bulunan 6grenciler birbirleriyle isaretleserek
yer degistirirler. Yer degistirmek icin gidisler tek ayakla ve seke seke yapilir. Ebe de en ortada ¢izilmis
olan kendi dairesinin icindedir. iki 6grenci yer degistirmek icin seke seke giderlerken ebe de onlardan
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birinin yerini kapmak icin ziplayarak bos daireye dogru gider. Kimin yeri kapilirsa yeni ebe o kisi olur.
Oyun bu sekilde devam eder.

Kuzular Yarismasi: Ogretmen 6grencilere kuzular yarismasi yapacagini sdyler. Oyun igin baslangic ve
bitis noktasi belirlenir. Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir. Baglangi¢ noktasindan bitis noktasina kadar
kuzu taklidi yaparak en hizli ulasan grup birinci olur. Oyun degisik hayvan taklitleriyle strdardlir.

3.KAZANIM: Dengeleme hareketlerini artan bir dogrulukta yapar.

Sek Sek: Yere pes pese birden sekize kadar kareler cizilir. Ogrenci birinci kareye atilan tasa basmadan
tek ayak lzerinde ziplayip sekizinci kareye kadar gider ve tek ayakla ziplayarak birinci kareye geri
doner. Tasi alir ve gizgiye basmadan kareden g¢ikar. Oyun bu sekilde 2,3,4,...8. kareye kadar devam
eder. Tas karenin disina atilirsa veya ayak cizgiye basarsa oyun sirasi arkadasina gecer.

Don-Coziil: Sinirlari belirlenmis mekanda 6grenciler serbestce dolasirlar. Ogretmen (sag elini
kaldirarak, sol elini kaldirarak, ziplayarak) degisik yonergeler vererek hareket etmelerini sdyler.
Ogrenciler hareketi yaparken 6gretmen “donnn” der. Ogrenciler hareketsiz kalirlar. “Coziil” dediginde
yeni komuta gore hareket etmeye baslarlar.

8-4-2 Oyunu: Ogrenciler oyun oynanacak mekanda daginik sekilde yiizleri duvara déniik durur.
Duvara o&grencilerin gorebilecegi biyiiklikte 8-4-2 rakamlari asiir. Ogretmen sekiz rakamini
soylediginde dgrencilerin hepsi sekiz kez ayaklarini yere vurur ve donar. Ogretmen dort rakamini
soylediginde herkes dort kez ellerini ¢irpar ve donar. Ogretmen iki rakamini sdylediginde dgrenciler
iki kez parmaklarini siklatir ve donar. Rakamlardaki hareketler gesitlendirilebilir.

Hasta iyilesti: Ogretmen hastalikla ilgili kelimeleri oyuna katilan dgrencilere dagitir. “Doktor, hemsire,
hastabakici, aspirin vb.” 6grencilere bu adlari unutmamalari séylenir. Ogretmen size bir hikaye
anlatacagim der. Bu hikaye icinde ismi gecen kisi kalkip tekrar oturacak der ve hikayeyi anlatmaya
baslar. Mesela “diin eve giderken basim cok agirdi, bir aspirin i¢ctim. Eve gidince annem bir doktor
¢agirdl.” gibi hikayeye devam edilir. “Aspirin, doktor” ismini alan 6grenciler kelimenin gegtigi yerlerde
yerlerinden kalkip tekrar otururlar. Hikaye degistirilerek devam eder. Yeni hikaye olusturmak isteyen
0grenci olursa onlara da izin verilir.

Tip Oyunu: Okul bahgesinde oynanan bir oyundur. Ogrencilerden biri tip diyecek kisi olarak secilir.
Ogrenciler daginik sekilde oyun alaninda dolasirken tipgi, “tip” diye bagirir. Ogrenciler sesi duyunca
olduklari yerde donarlar. Sallanan, hareket eden oyuncu olursa yeni tipgi o kisi olur.

Ciiriik Yumurta: Ogrenciler arasindan bir ebe secilir. Diger dgrenciler daire cizgisinde ¢dmelirler,
ellerini dizleri 6niinde kenetlerler. Oyun baslayinca ebe dairenin ortasinda dolasmaya baslar. “Bu
yumurta saglam mi? ¢lirik mi?” der ve bir arkadasinin basina hafifce dokunur. Dokunulan 6grenci
dismeden, ¢comelik pozisyonda dengede kalmaya calisir. Dengesi bozulup geriye diisen ya da kenetli
elleri ¢ozlilen kisi oyunu kaybeder. Sona kalan birkag 6grenci alkislanir.

Asiye As: Ogrenciler el ele tutusarak daire olustururlar. Bir yandan asagidaki sdzleri ezgiyle séylerken
bir yandan da saga ya da sola dogru yiriyerek donerler. Yiriime ve sarki temposu giderek hizlanir.
Ogrenciler kosmaya baslarlar. Sarkinin ticiincii, dérdiincii sdylenisinin bitiminde ellerini birakarak
birden bire yere ¢comelirler. Comelirken yere diisen 6grenciler icin “heyyyyyyy” diye bagirilir.
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Asiye as .

Altin tas,
Ayagima basma,
Tahtaya bas.
Tahta girik,
Civi tutmaz.
Asiye blylk,

Kin tutmaz.

Oynayan Minder: Ogrenciler gruplara ayrilirlar. Her grubun kendine ait bir minderi olur. Minderin
altina toplar saklanir. Ogrenciler aralarindan bir 6grenci secerler ve bu 6grenci minderin iizerine cikar.
Diger oOgrenciler minderin etrafindan tutarak minderi saga, sola hareket ettirirler. Minderin
Gzerindeki 6grenciyi minderin disina ¢cikarmaya veya ellerini mindere degdirmeye calisirlar. Sirayla yer
degistirirler.

Tilki Kapani Oyunu: Ogrencilerin arasindan iki géndlli kisi segilir. Bu iki oyuncu karsilikh olarak
kollarini birbirine uzatip yukari-asagiya hareket ettirerek kaldirir, koprii yaparlar. Burasi tilki
kapanidir. Diger Ogrenciler bu kapandan ge¢mek (zere siralanirlar. Oyun, 6gretmenin komutuyla
baslar. Ogrenciler birer birer bu kapanin icinden gecmeye calisirlar. Kapan asagi-yukari hareket
ederek oyuncularin gegmesine yardimci olur. Ogretmen ikinci kez komut verince aniden kollar asagi
indirilir ve kapan kapatilir. iceride kalmis olan oyuncular yakalanmis sayilirlar ve onlar da diger
kapanin yaninda ikinci ve tclinci kapani olustururlar. Oyunda kapan disinda kalan son (¢ 6grenci tilki
sayilir ve alkislanir.

4. KAZANIM: Dengeleme hareketlerini viicut, alan farkindaligi ve iliskileri kullanarak yapar.

Horoz Déviisii: Ogrenciler iki kiimeye ayrilirlar. Kiimeler karsilikli iki sira haline getirilir. Ogrenciler
comelirler. iki ellerinin avuglarini arkadaslarinin yiizii hizasinda agarlar. Oyun basladiginda her égrenci
karsisindaki 6grencinin ellerinin igine kendi avuglariyla vurmaya ¢alisir. Amacg karsisindakinin
dengesini bozmak ve onu, ellerini yere degdirtmeye zorlamaktir. Bu oyun sirasinda karsidaki
Ogrencinin omzuna, gogsiine, dizlerine, basina vurulmaz yalnizca avug iglerine vurulur. Ayaga
kalkmadan dengeyi saglamak icin saga-sola hareket edilebilir. Yere oturup disen, ellerini yere
degdiren oyunu kaybetmis sayilir. Hangi kiimede yanan 6grenci ¢ok olursa o kiime oyunu kaybetmis
olur.

Ayak Ayak Yiiriime: Bir ayagin burnuna 6teki ayagin topugunu degdirerek yapilan yiriytse ayak ayak
yurime denir. Bu oyunda 6grenciler yaklasik bir metre arayla arka arkaya dizilirler. Yerin elverisli
durumuna gore dizilme, birerli ikiserli ya da Ugerli olabilir. Oyun basladiginda her 6grenci kollarini iki
yana acgar ayak-ayak yirir. Yiriime yolundan ayrilan, ayak-ayak ylirimede yanlis yapan ya da dengesi
bozulan oldugunda oyun tekrar baslar.

Firildak Oyunu: Ogrenciler aralarindan bir firildak secerler. Oteki 6grenciler duvardan belirli uzaklikta
sira olup beklerler. Firildak ylzinl duvara doner. Firildak 1-2-3- diye sayi sayarken, her sayista iki
elinin avuglarini duvara vurur ve hemen arkasini doner. Firildagin sayl saymasi sirasinda diger
ogrenciler de durduklari yerden ylirimeye baslarlar. Amaglari ebeye goriinmeden gelip onun arkasina
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dokunmaktir. Ogrenciler yiriirken firildak da saymasini bitirip hemen arkasina déniince kimi yiiriirken
gorirse onun adini soyler. Adi séylenen 6grenciler yanmis olur. Firlldak doéniince tim ogrenciler
durur. Duran 6grenciler yanmaz. Firildak yeniden saymak i¢in arkasina dondigiinde yiirliyls yeniden
baslar. Yanmadan gelip firlldaga dokunan firildak olur. Oyun bu sekilde strer.

istasyon: Oyun oynanacak mekan dérde béliiniir. Ogrenciler esit olarak bu bélgelere yerlestirilir. Her
bolge, kendisine bir hayvan ismi koyar. Ogrenciler bélgelerinde ¢dmelik durumda bekler. Ogretmen
hangi alanin kartini yukari kaldirirsa o bolgedeki 6grenciler ayaga kalkip kendi bolgelerinin hayvan
sesini hep birlikte soylerler. Bu sesi ¢ikarma 6gretmenin ikinci karti havaya kaldirisina kadar devam
eder. Ogretmen ikinci karti yukari kaldirdiginda birinci grup ¢émelir, yeni grup ayaga kalkar. Belli
surelerde bolgeler degistirilir. Her grubun tiim bolgelere gecisine kadar oyun devam eder.

5. KAZANIM: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri artan bir dogrulukla yapar.

Alaninda Top Birakma: Ogrenciler iki grup halinde ¢izgi ile ayrilmis alanlara dagilirlar. Ortada cok
sayida top vardir. Baslama komutuyla her 6grenci toplari kendi alanindan karsi alana atarak toplari
alanindan uzaklastirmaya ¢alisir. Belirli bir siire sonunda oyun durdurularak her iki alandaki toplar
sayilir. Hangi grubun alaninda daha ¢ok top varsa o grup oyunu tekrar baslatir.

Resmi Vur Sayiyi Al: Oyun oynanacak mekan igcinde 6grenciler gruplara ayrilir. Her grubun 6niine
belirli mesafede meyve, sebze, hayvan, geometrik sekiller vb. ¢izilmis resimler koyulur. Bu resimlere
birden ona kadar rakamlar verilir. Resimler en ¢ok on tane olur. Resimlerin cizildigi yerden belirli
uzakhkta égrencilere diiz bir cizgi cizilir ve bunun arkasinda siraya gecmeleri sdylenir. Ogrenciler ici
kum, nohut, fasulye vb. doldurulmus keseleri sirayla bu meyvelerin lizerine atmaya calisirlar. Gruptaki
tim 6grenciler atislarini yaptiktan sonra oyun tekrar bastan baslar.

Uzaga Firlat: Ogrencilerin her birine birer top verilir ve sirasiyla ellerindeki topu oyun mekanin en
uzak noktasina firlatmalari istenir. En uzaga iki kez firlatan 6grenciler birlesir. Oyun sonunda en ¢ok
0grenci olusturan grup belirlendiginde oyun tekrar baslar.

Ustiinden Altindan: Ogrenciler gruplara ayrilirlar. Belirli mesafede ellerinde karsilikli ip tutan iki
dgrenci olur. Ogretmenin “basla” komutuyla siradaki 6grenciler ipi tutan kisilerin sdyledikleri sekilde
topu yuvarlarlar. ipi tutan “altindan” derse topu, ipin altindan; “listiinden” derse topu, ipin istiinden
gonderirler. Atamayan 6grenci, ipi tutan 6grencilerden biriyle yer degistirir.

Elden Ele Esya Verme: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar. Gruplar arka arkaya ayni hizada otururlar.
Baglama komutuyla ellerindeki ekipmani bas Uzerinden geriye elden ele verirler. Ayni sekilde
ekipmani arkadan 6ne dogru elden ele génderirler. Once tamamlayan grup alkislanir.

Cocuktum, Biiylidiim, Ogretmen Oldum: Sinif sayisina gére dgrenciler gruplara ayrilir. Her gruptan
bir 6grenci 6gretmen olur. Her grup icin bir ¢izgi cizilir ve 6grenciler ¢izginin arkasinda yan yana siraya
girerler. Ogretmen roliinde olan 6grenci arkadaslarinin karsisina geger ve elindeki topu sirayla
arkadaslarina atar.(mesafe, 6grencilerin yas ve gelisim 0©zelliklerine gore 6gretmen tarafindan
ayarlanir.) Ogrenci atilan topu tutabilirse yeni 6gretmen o olur. Tutamazsa siranin sonuna geger.
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6. KAZANIM: Nesne kontrolii gereken hareketleri alan farkindahgi, efor ve hareket iligkilerini
kullanarak yapar.

Havug: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Havuca ulasabilmek igin oyun oynanacak mekanin degisik yerlerine
engeller koyulur. Her grup ogretmenin “basla” komutu vermesiyle sicrayarak atlama, yuvarlanma,
kosma, ziplama, vb. gibi engellerden gecerek havuca ulasmasi ve ayni yoldan geri gelmesi gerekir.
Miuzikle baslayan oyun 6gretmenin muizigi durdurmasiyla son bulur. En ¢ok sepetine havug toplayan
ogrencilere topladiklari havuglar icin tesekkdir edilir.

Yerdeki Yuvarlak: Oyun oynanacak mekana cemberler yerlestirilir. Ogrenciler dért kisilik gruplara
ayrilirlar. Ogrenciler belirlenen gizginin arkasinda dururlar, ellerinde topa vurabilecekleri birer sopa,
raket veya baska bir ekipman bulunur. Amag ellerindeki topu ¢cemberin icine yuvarlamaktir. En ¢ok
cember icine top sokan grup oyunu kazanmis olur.

Elma: Ogrenciler iki esit gruba ayrilirlar. Karsilikli tek sira olurlar. Araya bir daire cizilir. Dairenin icine
cok sayida cisimler konur. Ogretmen 6grencilerden birinin adini séyler. Adi sdylenen dgrenci dairenin
icinden alabildiklerini toplar ve gruba getirir. Esyalar tekrar daireye konur. Bu kez karsi gruptan bir
0grenci adi séylenir. Oyun bdyle devam eder. Esyalari hizli toplayan grup oyunu tekrar baslatir.

7. KAZANIM: iki ve daha fazla hareket becerisini birlestirerek artan dogrulukta uygular.

Yedi: Ogretmen oyun oynanacak mekana biiyiik bir yedi rakami asar. Ogrencilere; “bu rakamin kis
mevsiminde ¢ok isiimiis oldugunu ve isinmak i¢in odun toplamaya ¢iktigini” sdyler. Ogretmen; “7 ‘ ye
yardim etmeleri gerektigini ve bu rakam icin odun toplayacaklarini” séyler. Yardim icin 6grencilerin
yedi defa sicrayip, yedi adim kosup, odunlara ulasilacagini ayni yoldan geri dontlecegini soyler.
Ogrenciler gruplara ayrilir. Belirli mesafelere cesitli ekipmanlar koyulur. Ogretmenin “basla”
komutunu vermesiyle grubun basindaki kisiler bu yonergeleri takip edip odun alirlar ve ayni sekilde
geri donerler. Odunlar ilk toplayan grup kazanmis olur. Oyun igin degisik yonergeler verilebilir
(kayarak yiirime, kedi gibi ylriime sekerek ylrime gibi).

Sebzeler Ve Meyveler: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Gruplar iki sirali derin kolda dizilirler. Bir gruba
meyveler adi verilir. Her dizinin 10-15 adim kadar karsisina, bir daire cizilir. Oyun yoneticisi;” sebzeler,
meyveler yerine” diye bagirinca bitiin 6grenciler kosarak kendi ¢emberlerinin icine girerler. Geg
kalan 6grenci diikkana giremeyen 6grenci olur. Ogretmen ikinci bir isaretle “pazar yerine” dedigi
zaman takimlar eski halini alir. Bu sirada ge¢ kalan, yerine ulasamayan Ogrenciler gruplarina geri
donerler.

Dort Kere Zipla, Ug Kere El Girp: Ogrenciler ayakta daire seklinde dururlar. Oyunu ydneten &grenci
elinde tuttugu ekipmanlari arkadaslarina gostererek, elinde gosterdigi esyalarin sayisi kadar el
cirpmalarini ister. Ogrenciler gosterilen ekipman kadar el ¢irparlar ve hi¢ konusmazlar. Oyunun ikinci
turunda gosterilen iki ekipmanin birincisinde ziplamasi, ikincisinde el ¢irpmasi istenir. Daha sonraki

III

asamalarda “el ¢irp, ayagini vur, ¢comel” gibi yonergelerle oyuna devam edilir.
8. KAZANIM: Verilen ritim ve miizige uygun bireysel ve grupla nesneli/nesnesiz dans eder.

Cizgiyi As Aya Ulas: Ogrenciler sinif sayisina gére gruplara ayrilir. Gruptaki dgrenciler el ele tutusarak
daire olustururlar. Donerek asagidaki sarkiyi soylerler. Sarki bitiminde her gruba bir top verilir.
Ogrenciler sirayla belirli bir mesafeye cizilmis olan ¢izgiden topu yuvarlayarak gecirmeye calisir. Topu
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geciren Ogrenci cizginin arkasina gecerek ay seklini alir. Oyun bitiminde tim 6grenciler ay seklini
olustururlar, oyun bitiminde tim 6grencilere ay resmi karti takilir.

Beyaz bir balon vardi,
Hep u¢mak istiyordu.
Bulutlari asarak,
Gokylziine yerlesmek,
En blyuk dilegiydi.

Bir gece uctu goge,
Ulasti yildizlara.

Isik sacti yerytliziine,
Agaclara gigeklere

Eski Minder: Ogrenciler oyun mekaninda toplanirlar. Aralarindan bir dgrenci yere ¢dmelir. Diger
ogrenciler etrafinda el cirpip tekerleme soyleyerek dénmeye baslarlar. Ortadaki gondlli  bir
konusecger ve 6grenciler o konuyla ilgili taklit duruslari yaparlar. Yapamayan 6grenci ortadakinin
yerine gecer.

9.KAZANIM: Temel ve birlestirilmis hareket becerilerini iceren esli ve kiiglik gruplarda basit kuralli
oyunlar oynar.

Bayrak Verme Oyunu: Uzerinde hayvan bitki vb. resim ya da renk bulunan bayraklar hazirlanir. Bir
kac ebe secilir (grup sayisina gére on kisiye iki ebe gibi). Ogrencilerden biri bayragi alip kacar. Ebeler
bayrag tasiyan Ogrenciyi kovalaylp ona dokunmaya calisir. Bayrakl 6grenci ebeye yakalanmadan
bayragi bir arkadasina vermeye calisir. Ebeler bu kez bayragi alan diger 6grenciyi kovalamaya baslar.
Ebeler bayrakli 6grenciye dokunabilirse ebelikten kurtulur. Dokunulan 6grenci ise ebe olur. Oyun
cesitlendirilerek devam ettirilebilir.

Képek Baligi ile Karabatak: Ogrencilerden biri kdpek baligi, digerleri karabatak olmak lizere segilir.
Ogretmenin “kdpek baligl” geliyor komutuyla kdpek balig karabataklari kovalamaya baslar.
Yakalanacagini anlayan karabatak diger bir karabatakla eslesip sirt sirta durursa yakalanmaktan
kurtulur. Bunu yapamadan tutulursa kopekbalgl olup oyuna devam eder. En son (¢ karabatak
kalincaya kadar oyuna devam edilir.

Tunel Yanisi: Agiklamasi 1. sinif K11 ‘de verilmistir.

Renk Oyunu: Oyun oynanacak alan ikiye bolunir. Bu alanlardan biri sari digeri mavi alandir.
Ogrencilerin hepsi sari alanin icinde bulunurlar ve her grenciye bir renk segmesi séylenir. Ogretmen
bu renk isimlerinden birinin adini séyler. Rengi sdylenen 6grenci mavi alana dogru kosmaya calisirken
diger 6grenciler de o 6grenciyi mavi alana gegmeden yakalamaya c¢alisir. Oyuncu yakalanirsa tekrar
oyun alanina doner. Yakalanmadan gecerse mavi alanda kalir. Mavi alana en ¢ok gecebilen 6grenciler
alkislanir.

Dev Misket Oyunu: Bu oyunu oynayabilmek icin corap topaklari veya kagit toplar kullanilr.
Ogrenciler iki gruba ayrilir. Misket oyunu gibi ¢orap topaglari yan yana bir alan icinde dizilir. Oyun
ogrencilerin yan yana dizili olan ¢oraplari belirli bir mesafeden baska bir corapla vurmalariyla oynanir.
Alan disina en g¢ok gorap ¢ikaran grup oyunu kazanir.
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11.KAZANIM: Viicud béliimlerinin ve tamaminin hareketlerini agiklar.
Viicudumuz: Agiklamasi 1. sinif K6 ‘da verilmistir.

Dedigimi Yap: Ogrenciler gruplara ayrilir. Herkes sirayla lider olur ve diger arkadaslarina komut verir.
Komutu verirken 6nce kendi adini kullanarak “Ali diyor ki” diyerek oyuna baslanir. Ornegin “Ali diyor
ki kafanizi kastyin”, “Ali diyor ki sag elinizi kaldirin”. Diger 6grenciler bu hareketleri yapmaya ¢alisir,
yanlis yapan oyundan cikar. En son kisi kalana kadar oyuna devam edilir. Son kalan kisi lider olur.
Lider olan 6grenci yeni komutu verecek kisi olur.

12. KAZANIM: Efor kavramlarina gore viicudunun nasil hareket edecegini agiklar.

A¢ Kuslar: Oyun oynanacak mekana biiyiik bir dikdértgen cizilir. Ogrenciler dért esit gruba ayrilir ve
dikdortgenin her kdsesine bir grup yerlestirilir. Bu gruplar ag kuslardir. Dikdoértgenin orta kismina ise
ekipmanin vyerlestirilecegi bir daire cizilir. Bu alana degisik ekipmanlar koyulur. Ogretmenin
komutuyla kdselerinde duran kuslar belirlenen kurallara gére orta alanda bulunan ekipmanlardan
alarak koselere getirmeye calisirlar. En fazla ekipman getiren grup alkislanir.

Diinya Ve Uzay: Ogrenciler arasindan bir ebe secilir. Ebe olan kisi diger dgrencileri yakalamaya calisir.
Yakalanan 6grenciler, ellerini duvara yaslarlar. Bu sekilde kdpri yaparlar. Yakalanmayan 6grenciler,
koprinln altindan gecip yakalanan arkadaslarini kurtarmaya calisirlar. Kurtulanégrenciler tekrar
kacmaya baslarlar. Ebe olan 6grenci, bitilin 6grencileri yakalayinca baska bir 6grenci ebe olur.

Boncuk Toplayalim: Ogrenciler oyun oynanacak mekanda ikiserli es olurlar ve ellerine birer plastik
bardak verilir. Boncuklar yere serpistirilir. Ogrenciler boncuklari toplayip, bardaga koyarlar. Bardagini
boncukla ilk dolduran 6grenci alkiglanir.

13. KAZANIM: Oyunda basit stratejileri ve taktikleri oyun kurallari dogrultusunda kullanir.

Comel-Kurtul: Bir ebe secilir. Diger 6grenciler oyun oynanacak mekana serbestce dagilirlar. Ebe olan,
kisi O0grenciler icinden birini yakalamaya ¢alisir. Yakalanmak Uzere olan 6grenci, ebe kendisine
yaklasinca yere ¢coémelirse yanmaktan kurtulur. Comelmeden yakalanirsa yanar. Yakalanan 6grenci
ebe olur.

Bum Oyunu: Oyun oynanacak mekanda &grenciler daire seklinde otururlar. Ogretmen “simdi bumm
oyunu oynayacagiz.” der. Sectigi bir 6grenciyi gostererek “Ali’ den baslayacagiz oyuna” der. Ali’"den
baslayarak Ali bir diyecek, Ayse iki, Hasan (g...besinci 6grenciye gelince o “bummm” diyecek. Sonra
besinci 0grencinin yanindakinden yeniden baslayarak oyun devam edecek. Her bes sayida
“bummmm” denilerek oyun devam edecek. Ogrenci sayisina gére bum denilen sayi azaltilip
cogaltilabilir.

ip Tutma: Kalinca bir ip iki ucu birlestirilerek daire yapilir. Ogrenciler bu ipi tutarak daire olustururlar.
Sonra iple olusturulan dairenin icine girerler. ipi elleriyle arkalarindan tutarlar. Sirtlarini ipe dayayarak
ipin gergin durmasini saglamalari gerekir. Ogrencilerden biri ebe olur ve dairenin ortasinda durur. ipi
tutan 6grencilerden biri ipi birakarak ortaya dogru yrtr. Ebe o 68renciyi kovalar ve ona dokunmaya
¢alisir. Kovalanan 6grenci, ebe dokunmadan yerine donip ipi tutabilirse kurtulur, ipi tutamazsa ve
ebe kendisine dokunursa yanar ve ebe olur.
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Elden Ele Top Kimde: Sinirlari belirlenmis mekanda 6grenci sayisi dikkate alinarak daireler gizilir
(dairelerdeki 6grenci sayisi en fazla 10 en az 5 olmalhdir.). Ogrenciler cizgilerin lizerine esit araliklarla
dizilir. Her dairede bir dgrenci baslangic noktasi olarak belirlenir ve eline bir top verilir. Ogretmenin
verdigi komutla 6grenciler topu elden ele vererek baslangic noktasina ulastirmaya calisir. ilk ulastiran
grup diger gruplar tarafindan alkislanir.

Kurdeleyi Kim Yakalayacak?: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Bir gruba kurdele verilir ve bu grup kagan
gruptur. Diger grup ise yakalayan gruptur. Kurdelesi olan grup kurdeleleri bellerine goriilecek sekilde
asarlar. Ogrencilere kurdelelere dokunmadan kosmalari gerektigi soylenir. isaret verildiginde
kurdelesi olanlar kacar, diger grup ise kurdelesi olanlarin kurdelesini almak icin yakalamaya calisir.
Kurdelesi alinan 6grenci bu defa yakalayici, digeri kurdeleyi takip kacan kisi olur. Oyuna en az grup
kalincaya kadar devam edilir.

Képrii Nébetgisi: Oyun oynanacak mekana dikdértgen bir alan gizilir. Bu képri olur. Ogrenciler kendi
aralarinda sayisarak dort Ogrenci secerler. Bunlar da koprinin koselerinde bulunan nobetgiler
olurlar. Bu dgrencilerin gérevleri kimseyi képriiden gecirmemektir. Oteki ¢cocuklar képriiniin uzun
kenarlarindan birinin disinda dururlar. Yapacaklari is; karsidan karsiya képriyl enlemesine gegmektir.
Gegcmek icin kopriiye giren 6grenciyi nobetciler kovalar, nébetciler 6grencilere elle dokunmaya
¢ahsirlar. Dokunulan 6grenci vurulmus olur. Vurulan yanar ve oda 6tekiler gibi nébetgi olur. Oyun
boylece siirer. Vurulmadan karsiya gecen 6grenci oyunu kazanmis sayilir ve alkislanir.

Daglari Asalim: Ogrenciler oyun oynanacak mekanda iki esit gruba ayrilirlar. i¢lerinden biri ebe segilir.
Oyun alanina belirli uzaklikta paralel iki cizgi cizilir. Ogrenciler bu ¢izgilerin arkasinda yan yana
dururlar. Ogretmen “daglari asallm” diye bagirdiginda gruplar karsilikh olarak kosarak yer
degistirmeye calisirlar. Bu sirada ebe, 6grencilerden birisini yakalamaya calisir. Yakalanan 6grenci ebe
olur. Oyuna devam edilir.

15. KAZANIM: Fiziksel uygunlugu olusturan kavramlari agiklar.

Hizlyim Yavasim: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar. Her grubun birer gazete kagidi olur. Ogrenciler
gizginin arkasinda siraya gegerler. Siranin basindaki kisi gazete kagidini gégstine koyar ve belirlenmis
mesafeden kosarak doner ve tekrar sirasina gelir. Ogrencinin hizina gére gazete kagidi gdégsiiniin
Uzerinde kalmalidir. Gazete kagidi yere diiserse 6grenci yavas kostugunu anlar. Hizli kosunca gazete
kagidinin diusmedigini fark eder. Her grubun hizli ve yavas etkinlik kagitlari olur. Gazete kagidini
disirenler etkinlik kagidinda yavasa carpi isareti koyar. Gazete kagidini distirmeyenler ise etkinlik
kagidinda hizli olan yere ¢arpi isareti koyar. TUm 06grenciler kostuktan sonra gruplarin kagitlari
degerlendirilir. En cok gazete kagidini disiirmeden yani hizl kosan grup belirlenir.

ipin Altindan Geg: Karsilikh iki dgrenci ipi tutarlar. Oyuna baslarken ip 40-50 cm. yukaridan tutulur.
Daha sonra yavas yavas indirilir. Yere en yakin ipe degmeden gegen 6grenci basarili olur.

16. KAZANIM: Cesitli oyun ve fiziki etkinlikler ile fiziksel uygunluk boyutlarini iliskilendirir.

Stafet Yarislari: Ogrencilerden esit sayida takim olusturulur. Aralarinda bir kag adim uzaklik kalacak
sekilde arka arkaya dizilirler. Her grubun belirli mesafede uzakligina dénis yeri isaretlenir. Oraya bir
top, tas veya sepet konur. Baslama isareti verildiginde takimin basindaki 6grenciler kosarak donus
yerini dolanip siranin arkasina gegerler. Digerleri de ayni sekilde yaparlar.
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istasyon Calismalari: Ogrenciler gruplara ayrilir. Oyun oynanacak mekanda birkag istasyon
olusturulur. Her istasyona bir isim verilir. Birinci istasyonda grup sayisi kadar karisik sekilde rakamlar
bulunur. Ogrenciler bunlar siraya sokarlar. Sonra ikinci istasyona gegilir burada iki, iic kova ve kova
sayisi kadar renkte toplar bulunur. Ogrenciler toplari,ayni renkteki kovalarin icine doldurmaya
calisirlar. Her defasinda bir kisinin bir top koyma hakki var. Ogretmenin basla komutunu vermesiyle
ogrenciler oyuna baslar. Gruplar oyunu bitirince istasyonlar degistirilir.

19. KAZANIM: Cevresindeki imkanlari kullanarak oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.
Bisiklete Binme, Paten Kayma, Ylzme, Yirilyls Yapma

20.KAZANIM: Fiziksel uygunlugunu destekleyici oyun ve fiziki etkinliklere katilir.

istasyon Calismalari(Geriye Sayim):

1’den 5’e kadar sayilar yazilir. Ogrenciler saat yéniiniin tersine hareket etmeye baslarlar. Ogretmen
“5 tur kosu, 1 tur ylarii” komutunu verir. Her 6grenci hareketi tamamladiktan sonra 6gretmen “ 4 tur
ip atlayarak ilerle, 1 tur yar(” komutunu verir. Hareket bittikten sonra 6gretmen “ 3 tur geri yengeg
ylrlytsl, 1 tur ayakta yiri” komutunu verir. Hareket bittikten sonra “ 2 tur aerobik dans
adimlarindan birini se¢ ve 1 tur yird”. En son olarak da “ 1 tur galop adimi yap ve yiri” diyerek
calismayi sonlandirir.

24. KAZANIM: Esli ve kiiglik gruplarla geleneksel gocuk oyunlarimizi oynar.

Benim Bir Bebegim Var: Ogrenciler el ele tutusarak bir daire olustururlar. Oyunun sarkisini
soyleyerek uygun hareketler yaparlar.

Benim bir bebegim var (halka olarak dénerler)

Otur dersem oturur (bitiin 6grenciler gdmelir)

Kalk dersem kalkar (tlim 6grenciler ayaga kalkar)

Biizll dersem bizilur (blzallp daireyi kiigultirler)

Suzdl dersem siziilur (daire agilarak genisletilir)

Eller sap sap (eller ¢irpilir)

Ayaklar rap rap (ayaklar yere vurulur)

Aslan geliyor, kaplan geliyor (ziplayarak 1-2-3 denilerek ayaklar acilip kapatilir)

Bes Tas: Oyunu oynayabilmek i¢in bes adet kiiglik ve yuvarlaga yakin tas segilir. Taslar elde yuvarlanir
ve gelisiglizel atilir. Oyuncu iclerinden bir tas alir, havaya (ylksekligi az) atar, tas havada ikin yerdeki
taslardan birini alir. Yerdeki tasi alirken diger taslara dokunmaz. Biitlin taslar alindiktan sonra yine
taslar atilir, sol el ile bir kdpri yapilarak sag eldeki tas havaya atilir. Tas daha havada iken taslardan
birini képrinin altindan gegcirir. Taslari herhangi bir sekilde birbirine degen 6grenciler siralarini
karsilarindaki oyuncuya verirler.

27. KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklerde isbirligine dayali davraniglar gésterir.

Kin Tutmaz Gezen Yiiziik: Uzun bir ipe bir yiiziik gegirilir. ipin iki ucu birlestirilerek baglanir. Bir ebe
secilir 6grenciler iki elleriyle ipi disaridan tutarak ip cevresinde bir halka olustururlar. Ogrencilerin
elleri ip Uzerinde birbirlerine yakin durur. Oyun basladigi zaman ebe ortada durur. ipe gegcirilmis
yuziik bir 6grencinin ipi tutan eli altinda saklanir. Halkadaki 6grenciler bu ylzigl ebeye gostermeden
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birbirlerine aktarirlar. Cogu kez de ebeyi sasirtmak icin aktariyormus gibi yaparlar. Bu arada kendi
aralarinda “yizik, ylzik, neredesin acep hangi eldesin?.” sozlerini soylerler. Ebe yiziglin kimde
oldugunu bulmaya calisir. Buldugunu diisiindigii an “durun” der. Ogrenciler durur. Ebe yizigiin
oldugunu disindigl g arkadasina ellerini sirayla agcmalarini soyler. Yizigl bulursa ebeligi biter.
Yizuk kimin elinde bulunursa yeni ebe o kisi olur.

Kiskang Tavuklar: Ogrenciler iki gruba ayrilip karsilikli dururlar. Gruptakiler birbirlerinin bellerinden
sikica tutarlar. Gruplarin en dniinde bulunanlara anag tavuk, arkadakilere de civcivler denir. Onde
bulunan anag tavuklar grubun arkasinda bulunan civcivlerini diger gruba kaptirmamaya calisir. Bunu
yaparken bir taraftan da karsi grubun civcivlerinden yakalamaya calisirlar. Bu sirada bellerinden tutan
ogrencilerden biri koparsa o grup oyunu kaybetmis olur.

Cop Toplama: Birkac ekipman oyun oynanacak mekanin degisik yerlerine saklanir. Ogrencilerden
saklanan bu ekipmanlari belirlenen zamanda bulmalari istenir. Ogrenciler birlikte hareket ederek en
kisa stirede saklanan ekipmanlari bulmaya c¢ahsirlar.

28. KAZANIM: Dogada oyun ve fiziki etkinlere katilirken gevreye duyarlik gosterir.

istop: Ogrenciler daire olustururlar. Oyunu baslatmak icin 6grencilerden biri ebe olur. Ebe
ogrencilerden birinin adini sodyleyerek topu havaya atar. Top yere diiserken adi séylenen 6grenci topu
havada yakalarsa baska birinin adini soyleyerek topu yeniden havaya atar. Topu havada tutamayan
Ogrenci topu yerden eline aldiginda “istop” diye bagirir. Kacisan 6grencilerden “istop” dendigi anda
olduklari yerde durmak zorundadir. Bu durumda ebe duran 6grencilerden birini topla vurmaya galisir.
Vurulan dgrenci bir puan kaybeder ve ebe o olur. Ug kere vurulan dgrenciye bir isim verilir. Oyun, en
son isim verilmemis 6grenci kalincaya kadar devam eder.

Saklambag: Agiklamasi 1. sinif K25 ‘de verilmistir.

Doga Yiiriiyusleri: Agik alanda ,ormanda yapilan yuriyislerdir.
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3.SINIF OYUNLARI
1.KAZANIM: Yer degistirme hareketlerini artan geviklikle yapar.

Degis-Tokus: Ogrenciler gruplara ayrilirlar. Gruplardaki 6égrencilere birden ona kadar numaralar
verilir. Oyun oynanacak mekana sandalyeler daire olusturacak sekilde dizilir. Ogrenciler bu
sandalyelere otururlar. Gruptan bir ebe secilir. Secilen ebe, gozleri baglanarak dairenin ortasina gecer
ve iki sayi soyler. Sayilari séylenen oyuncular kendi sandalyelerinden kalkarak yerlerini degistirir. Ebe
de bu 6grenciler ayaga kalktiklarinda bunlari yakalamaya ¢alisir. Yakalanan ebe olur.

Nuh’un Gemisi: Oyuna baslamadan 6nce oyna katilan 6grenci sayisi kadar kagit hazirlanir. Kagitlarin
yarisi kadar da hayvan cinsi segilir. Her cins hayvan ikiser kagidin Gizerine yazilir ve kagitlar karigtirilir.
Ogrenciler kagitlardan birer tane cekerler ve kimseye gostermezler. Her 6grenci kagidina yazilan
hayvanin taklidini yaparak esini arar. Ornegin kagidinda tavuk yazan 6grenci gidaklayarak esini arar.
Birbirini bulmakta en sona kalan ¢ift oyunu kaybetmis olur.

Top Getirme: Ogrenciler oyun oynanacak mekanda daginik sekilde bulunurlar. Ogrenciler gruplara
ayrilir ve her grubun bir kovasi bulunur. Ogretmenin 6niinde de ici kiigiik top dolu baska bir kova
bulunur. Ogretmen kovanin icindeki toplari siirekli degisik yonlere dogru atar. Ogrenciler bu toplari
getirip gruplarindaki kovanin igine koyar. Oyunun sonunda gruplarin topladiklari toplar sayilir. En ¢ok
top getiren grup oyunu kazanmis olur.

Koridorda Vurulmam: Ogrenciler {i¢c gruba ayrilir. iki grup karsihkli bir diiz ¢izgi boyunca sira
olustururlar(koridor). Ugilincii grup koridorun basinda baslangig ¢izgisinin arkasinda ikiserli dururlar.
Karsilikli duran grubun ellerinde yumusak toplar vardir. Ugiincii gruptaki 6grenciler el ele tutusarak
koridordan ge¢cmeye calisirlar. Koridordan en az top isabet edilerek gegen grup alkislanir. Oyun boyle
devam eder.

Tekler-Ciftler Yarismasi: Oyun oynanacak mekana paralel olarak iki ¢izgi cizilir. Esit sayida olusturulan
gruplar gizgi lizerinde aralarinda Ui¢ adim olacak sekilde karsilikh siralanirlar. Gruplardan birine tekler
digerine de ciftler adi verilir. Ogretmen ciftler diye bagirinca, ciftler karsisindaki ¢izgide bulunan
esinin arkasindan kosarak dolasir ve yerine gelir. Ayni sekilde teklerde kosarlar. En kisa stirede kosup
yerine gelen 6grencilere puan verilir.

Yildiz Oyunu: Oyun oynanacak mekanda 6grenciler yildiz seklinde dizilirler. Aralarindan bir ebe segilir
ve bu dis tarafta bulur. Yildiz seklindeki 6grenciler yere ¢comelirler. Ebe, yildiz kollarinin arasinda
dolasirken bu kollardan birinin sirtina dokunur. Sirtina dokunulan 6grencinin oldugu yildiz kolu,
tiimden kalkip ebenin arkasindan kosmaya baslar. Kendi yildiz kollarinin oldugu yere vardiklarinda
tekrar yerlerini almaya ¢alisirlar. Disarida kalan 6grenci yeni ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.

2.KAZANIM: Yer degistirme hareketlerini viicut, alan farkindaligi ve hareket iliskilerini kullanarak
artan bir dogrulukla yapar.

Hayvanat Bahgesi: Ogrenciler esit sekilde ayriip grup olurlar. Paralel iki cizgi lizerinde yizleri
birbirlerine dénik olarak dururlar. Baslayacak grup kendine bir hayvan adi secger. Sonra el ele
tutusarak diger grubun karsisina gecerler. iki-ic adim kala segtikleri hayvanin taklidini yapmaya
baslarlar. Karsi gruptan kisi bu hayvanin ne oldugunu dogru tahmin ederse hayvan ismi alan grup
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kendi cizgilerine ulasincaya kadar kacarlar. Yakalanan &grenciler, kovalayan 6grencilerin grubuna
gecerler. En cok 6grenci hangi grupta olursa o grup oyunu kazanmis olur.

izi Takip Et: Ogrenciler tigerli veya dorderli gruplara ayrilirlar. Ogrencilerin her biri bir numara alir.
Her takimin bir numarali 6grencisi baslama ¢izgisine gelir ve ayaklarini birbirlerine birlestirerek en
uzak noktaya sigrar. Daha sonra iki numarali 6grenci bir numarali 6grencinin biraktigi ayak izlerini
dikkate alip ayni sekilde sigrar. Gruptaki herkes bir kere sigradiktan sonra ayak izlerini baslangig
noktasindan en uzaga gotiren grup oyunu kazanir.

Top ile Ebeleme: Ogrenciler arasindan birkag tane ebe secilir. Ogretmenin “basla” komutuyla diger
ogrenciler kagmaya baslar. Ebeler de ellerinde topla kosup kagan oyunculara dokunurlar. Kendisine
dokunulan oyuncu topu alip ebe olur.

Dairede Ters Kos: Ogrenciler ic ice daire olurlar. Dis daireyi olusturan 6grencilerin sayisi i¢ dairedeki
dgrencilerden bir kisi fazla olmalidir. Ogretmenin isaret vermesiyle dis dairedeki dgrenciler hangi
yone kosuyorsa i¢ dairedekiler de ters yone kosar. Bu kosu yavas tempoda olmalidir. Ogretmenin
ikinci isaretiyle her iki dairede kosanlar el ele tutup birbirleriyle es olurlar. Agikta kalan 6grencilere
eksi puan verilir.

3.KAZANIM: Cesitli nesnelerin lizerinde denge gosterir.

Jimnastik Sirasinda Yer Degistirme: Jimnastik sirasinin Gstlinde on 6grenci yan yana siralanir. Sagdan
baslayarak tim o6grenciler sira ile istedikleri sekilde yer degistirirler. Siranin basindaki kisi en sona
gelince oyun biter.

Adadan Adaya Gegtim: On 6grenci kare bir rtiiniin istiinde durular. ikinci 6rtii grubun éniindedir.
Ogrencilerin timi 6ndeki értiiniin(adanin) Gizerinden atlayarak gecerler. Arkadaki 6rtiyii yandan el
degistirerek on tarafa gegirirler. Hedeflenen gizgiye kadar oyun boyle devam eder.

Yerden Yiiksek: Aciklamasi 1. sinif K22 ‘de verilmistir.

4. KAZANIM: Dengeleme hareketlerini viicut, alan farkindaligi ve hareket iligkilerini kullanarak
artan bir dogrulukla yapar.

Horoz Déviisii: Ogrenciler ikiserli olarak eslesirler ve bellerine bir mendil ilistirirler. Ogrenciler sag
kollarini g6glis hizasinda sabit tutup, sag ayaklari Gzerinde ziplarlar. Serbest kalan sol el ile rakibin
mendilini kapmaya ¢alisirlar. Sag kolunu acan ya da sol ayagini yere degdiren 6grenci eksi puan alir.
En ¢ok puan kazanan kisiler oyunu kazanmis olurlar.

Cekirge: Ogrenciler ikiserli grup olusturur. Gruplarin hepsi daire olusturur. Aralarindan sectikleri bir
grup dairenin ortasina gecger. Grup sirt sirta kollarini kenetleyip topu sirtlarinin ortasina yerlestirirler.
Diger gruplar alkisla tempo tutarken ebe olan grup topu diisiirmemeye calisarak daire icinde donerek
ziplamaya baslar. Topu hangi grubun 6niinde distrirse ¢ekirge sirasi o gruba geger.

Annem Bana Su Ceker: Her 6grencinin bir esi olur ve esler karsilikli el ele tutusur. “Annem bana su
ceker ,su ceker” sozlerini birlikte soylerken kollarini yana sallarlar. “Halkada boynumdan gecer”
sozleriyle birisi sola birisi saga donerken kollarini asagidan gevirerek yerlerinde bir dénis yaparlar.
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Dize Dokunma: Ogrenciler karsilikl eslesirler. Esler ¢ok biiyiik olmayacak sekilde kendilerine ait
dairelerin icinde bulunur. Karsilikh olarak dairenin icinden ¢ikmayacak sekilde birbirlerinin dizlerine
elleriyle dokunmaya calisirlar. Dairenin disina ¢ikan kisi kaybetmis olur.

Canli Halat: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Derin kolda karsilikli siraya girerler. Ogrenciler birbirlerinin
belinden tutarlar. Ogretmenin isaretiyle gruplar karsilikli cekismeye baslarlar. Hangi grup kopmadan
karsi grup oyuncularini orta cizgiden kendi alanina ¢ekerse o grup oyunu kazanmis olur.

5. KAZANIM: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri gelistirir.

Dikkat Top Geliyor: Ogrenciler ikiserli eslesirler ve yere ¢dmelirler. Eslerden birinin elinde sopa
digerinin elinde de yumusak top bulunur. Eslerin arasinda belirli bir mesafe olur. Kaledeki 6grenci
sopayla, esinin eliyle attig1 topu kaleden uzaklastirmaya galisir. Kaleye top atinca esler degistirilir.

Dairede Dénen Top: Ogrenciler biiyiik bir dairenin lizerinde birer adim arayla dizilirler. Herhangi bir
o0grenciden baslanarak tek, cift diye sayarlar. Tek olan 6grencilerin ylzi dairenin icine, ciftlerin ylzu
ise dairenin disina bakar. Grup liderlerine birer top verilir. Ogretmenin isaretiyle oyun baslar. Tekler
topu dairenin icinde, ciftler ise dairenin disinda saglarindaki arkadaslarina atarlar. Top lidere
geldiginde oyun biter.

Topa Yetis: Ogrenciler biiyiik bir daire olustururlar. Bu dairenin iginde ebe olur. Dairedeki 6grencinin
eline top verilir. Ogretmenin “basla” komutu vermesiyle elinde top bulunan kisi dairedeki
arkadaslarina topu atarak paslasir. Ebe de bu sirada topu kimin elinde gormiisse o kisiye dokunmaya
calisir. Top elindeyken ebe tarafindan dokunulan kisi ebeyle yer degistirir.

Képriiden Gegecek Top: Ogrenciler daire seklinde sira olurlar. Ayaklarini birbirlerinin ayaklarina
degecek sekilde acarlar. One dogru egilerek, ellerini dizlerinin (izerine koyarlar. Aralarindan sinif
mevcuduna gore ebe secilir. Ebeler ise elinde topla dairenin ortasinda beklerler. Ebeler topu
dgrencilerin ayaklarinin arasindan i denemede gecirmeye calisir. Ogrenciler atilan topu elleriyle
yakalayabilirler fakat top atilincaya kadar ellerini dizlerinden ayirmazlar. Topu ayaklarinin arasindan
geciren 0grenci ebeyle yer degistirir.

istop:Aciklamasi 2. sinif K28 ‘de verilmistir.

6.KAZANIM: Nesne kontrolii gerektiren hareketleri alan farkindahgi efor ve hareket iligkilerini
kullanarak artan bir dogrulukla yapar.

Kirmizi-Siyah Oyunu: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar. Her grubun bir cizgisi bulunur ve gruplara renk
ismi verilir. Ogretmen hangi grubun ismini sdylerse o grup kayma adimlariyla paslasarak diger grubu
cizgiyi gecmeden vurmaya calisir. Cizgiyi gegmeden vurulan 6grenciler diger gruba gecerler. Bu defa
topu diger grup alir ve ayni sekilde vurmaya ¢alisir. En az 6grenci hangi grupta kalirsa o grup oyunu
kaybetmis olur.

Atma-Yakalama: Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilirlar. Her gruba birer top verilir. Ogretmen miizik
acar. Ogrenciler miizik acildiginda esleriyle top atip yakalama calismasi yaparlar. Ogretmen miizigi
durdurdugunda elinde top olan kisi top olmayan arkadasini topu degdirerek yakalamaya galisir. Mizik
tekrar baslatilir ve oyun en az 6grenci kalincaya kadar devam eder.
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Dene-Yap: Ogrenciler belirlenen bir ¢izgi arkasinda derin kolda siraya gecerler. Belirli mesafede
koyulmus olan engelleri 6grencilerin yapmasi beklenir. Ogretmenin baslama komutu vermesiyle ilk
ogrenci, 6nce grubun 6nidnde bulunan ¢ember icinde bes kez ¢ift ayak sicrama yapar. Kosarak ilerler
ve orda bulunan topu bes kez belinde ¢evirir. Atlama ipiyle bes kez atlar ve en son direklerin
arasindan gecerek doner ve siranin basindaki arkadasinin eline vurarak siranin arkasina gecer.

Ayakta Gérdiigiinii Vur: Ogrenciler arasindan bir ebe segilir. Bu 6grenciye plastik bir top verilir. Diger
ogrenciler daginik sekilde serbestce dolasirlar. Ebe elindeki topu yere vurarak sicratir ve diger
arkadaslarini kovalar. Ebe elinde top varken yilriyemez ve kosamaz. Vurdugu kisiler de ebeye katilir
ve son (g kisi kalincaya kadar tiim 6grencileri vurmaya galisirlar.

8.KAZANIM: Temel ve birlestirilmis hareket becerilerini igeren basit kuralli oyunlari artan bir
dogrulukla oynar.

Koko: Oyun oynanacak mekana dikdértgen bir sekilde cizilir. Ogrenciler arasindan dért tane ebe
secilir.Ebelerden her biri bir koseye gecer.Diger 0Ogrenciler de dikdértgen alanin icinde
olurlar.Ebelerden biri alanin icine girip diger 6grencilere dokunmaya calisir.Yoruldugu yerde “koko”
diye bagirir ve dikdortgenin kosesindeki diger ebeyle yer degistirir.Eger ebe Ogrencilerden birine
dokunursa ebelikten kurtarir ve yakaladigi kisiye ebeligi verir.

Oturtan Top: Ogrenciler arasindan ii¢ ebe secilir. Bunlar diger 6grencileri vuracak kisilerdir.Ebeler
topla yliriimeden sadece paslasarak arkadaslarini vurmaya calisirlar. Top kime degerse o kisi oldugu
yerde oturur. Ebeler yerde oturanlara da pas vererek diger 6grencileri de vurmaya calisirlar. Oturan
kisiler oturduklari yerden bir kisi vurabilirse oturmaktan kurtulur ve serbest kalirlar. Hi¢ vurulmadan
ayakta kalanlar basarili olurlar.

Yakan Top: Ogrenciler iki esit gruba ayrilirlar. Oyuna baslayacak grup belirlenir.Ebe olan grup karsilikli
belirli mesafede dizilirler.Diger grupta ortada bulunur.Ebe grubu karsilikli topu atarken ortadaki
grupta toptan kagmaya, topa degmemeye calisir. Topa degen kisi cikar. Ortada hi¢ 6grenci
kalmayincaya kadar topla vurmaya devam edilir. Tiim oyuncular vurulunca diger grup ortaya girer.

Cift Dairede Stafet: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar ve daire seklinde dizilirler. Oyun oynanacak
mekanda yizleri merkeze doniik sekilde esit aralikta siralanirlar.Her iki gruptanda bir lider segilir ve
bunlara birer top verilir. Ogretmenin “basla” komutunu vermesiyle lider olan kisi saat yéniinde
elindeki topu yanindaki arkadasina verir. Topu disiren kisi liderin oldugu yere gecip topu bastan,
elden ele vermeye baslar. Topu dairede iki tur tamamlayan 6grenciler oyunu kazanir.

Kurdele Baglama Gézme: Ogrenciler iki esit gruba ayrilirlar. Ogrenciler belirlenen cizginin arkasinda
derin kolda siraya gecerler.Siranin basindaki 6grencilerin elinde belirli uzunlukta birer kurdele
vardir.Her grubun karsisinda belirli mesafede bir sandalye bulunur. Ogretmenin baslama komutuyla
birlikte grubun basindaki 6grenciler kosarak sandalyenin ayagina elindeki kurdeleyi baglar,ayni hizda
geri doner. ikinci 6grenci baglanan kurdeleyi kosarak gider, ¢ézer.

Kol Kola: Bir ebe ve onu yakalayan bir 6grenci secilir. Diger 6grenciler de ikiserli kol kola girerek
alana dagilirlar. Kagan 6grenci ikiserli 6grencilerden birinin koluna girince diger koldaki 6grenci ebe
olur ve kagmaya baslar. Oyun boylece kola giren esler degiserek devam eder.
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9.KAZANIM: Temel hareket becerilerini uygularken kullanilan iliskileri soyler.

Sopa Tutmaca Oyunu: Ogrenciler daire seklinde dizilirler. Her dgrenciye birden baslayarak numara
verilir. Elinde bir sopayla dairenin ortasinda bir 6grenci bulunur. Bu 6grenci elindeki sopayi dik bir
sekilde tutar. Sopay tutan 6grenci arkadaslarindan birinin numarasini soyleyerek sopayi elinden
birakir. Numarasi sdylenen 6grenci sopay! tutmaya calisir. Sopayi tutan 6grencide onun yerine gecer.
Sopayi tutabilen 6grencilere birer puan verilir. En ¢ok puan kazanan 6grenciler alkislanir.

Kol Kola Sek Sek: Ogrenciler belirlenmis cizginin iizerinde esleserek siraya gecerler. Baslama ¢izgisinin
belirli mesafe uzakhginda baska bir ¢izgi daha bulunur. Bu cizgide kale cizgisidir. Ogretmenin verdigi
baslama isaretiyle esler el ele tutusarak tek ayak Uzerinde sekerek kale ¢izgisine ulasmaya calisirlar.
Kaleye ulasan esler kale cizgisinin etrafinda dénerek baslangic cizgisine geri dénerler. Ogrenciler
birinci, ikinci olarak siralanirlar.

Tasla Yiirii Oyunu: Ogrenciler diiz bir cizginin lizerinde siralanirlar. Sag ayaklarinin iizerine ceviz
biyiikligiinde bir tas koyarlar. Ogretmenin baslama isaretiyle, 6grenciler belirlenen mesafeye dogru
sekerek yirirler. Belirlenen mesafeye ulastiklarinda ayaklarini degistirip tasi diger ayaklarina koyup
geri donerler. Baslama gizgisine ilk 6nce donen 6grenci arkadaslari tarafindan alkislanir. Yirirken
ayaginin Uzerinden tasi disen kisi tasl tekrar ayagina yerlestirerek ylriimeye devam eder.

Dénmece: Ogrenciler dort kisilik gruplara ayrilirlar. Ogretmenin verdigi “basla” komutuyla her 6grenci
tek tek topu yerde bir kez ziplatip top yere diisiinceye kadar dénmeye baslar. Ka¢ kez donerse
grubuna o kadar puan kazandirir.

10.KAZANIM: Oyunda kullanilabilecek basit bireysel ve takim stratejilerini/taktiklerini agiklar.

Cingire Oyunu: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar. Gruplardan birisi ebe olur. Ebe olan grubun merkez diye
adlandirdigi bir yer bulunur(agag, duvar vb). Ebe olan grup merkezi koruyup diger grubun burayi ele
gecirmesine engel olmaya calisir. Diger gruptan herhangi biri elini (¢ kez merkeze degdirirse merkezi
ele gecirmis olur. Merkezi ele gegirirken yakalanan kisiler ebe grubuna katilir. Ebe grubu karsi grubun
tiim oyuncularini merkezi elletmeden yakalarsa oyunu kazanmis olur.

Menekse Menekse: Ogrenciler iki esit gruba ayrilirlar ve belirli mesafede karsilikh dizilirler. Grup
oyunculari el ele tutusurlar. Oyun bir grubun tekerlemeyi sdylemesiyle baslar. Secilen grup karsi
gruba “menekse mendilim yere diise bizden size kim diise?” diye topluca bagirir. Karsi gruptaki
ogrenciler de bu sbze karsilik diger gruptan bir 6grencinin adini soylerler. Adi soylenen kisi kosarak
karsi grubun kenetledigi ellerden birini ayirmaya galisir. Eger ayirabilirse o gruptan bir kisiyi alarak
kendi grubuna gotirir. Ayiramazsa o gruba dahil olur. Oyun gruptakilerden en az oyuncu kalincaya
kadar devam eder.

Beyaz Siyah: Sinif iki gruba ayrilir. Orta cizgide arka arkaya sirtlari birbirine degecek sekilde yerde
otururlar. Bir grup siyah diger grup beyaz ismini alir. Ogretmen “siyah” dediginde siyahlar yakalanma
alanini gegcene kadar kosar. Beyazlar da onlari yakalamaya calisir. Yakalama onceden belirlenen
yakalama alaninin icinde olursa beyazlar sayi kazanir.
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11.KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinlikte nesne kontrolii gerektiren basit stratejiler/taktikler gelistirir.

On Pas: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar. Serbestce alanda kosarlar. Her grup kendi icinde paslasarak on
saylya ulasmaya calisirlar. Paslasirken top yere diserse paslasma sayisi sifirlanir. Top diger gruba
gecer. Oyun paslasma sayisi on oldugunda biter.

Topla Kuyrugunu Koru: Ogrenciler daire seklindi dizilirler. Aralarindan bes égrenci dairenin ortasinda
birbirlerinin bellerinden tutarak arka arkaya dizilirler. Dairede bulunan 6grenciler ellerinde bulunan
topla dairenin icinde bulunan 6grencilerden son kisiyi vurmaya calisirlar. Vurulan kisi siradan ¢ikip
dairedeki 6grencilerin arasina eklenir. Daire igindeki 6grenci sayisi bir kisi kalincaya kadar oyun
devam eder.

Harekete Bagsla: Sinif doért gruba ayrilir. Her gruba bir renk yelek giydirilir. Oyun alanina degisik
biyiklikte toplar koyulur. Ogretmenin isaretiyle her 6grenciler kosarak toplardan bir tane alir ve
karsi grubun kovalarinin igine koyar. Toplar bittiginde her grubun kovasinin igindeki toplar sayilir. En
az top hangi grubun kovasinda varsa grup oyunu kazanir. Diger gruplar tarafindan alkislanir.

Top Kagirma: Oyun oynanacak mekana dért ayri daire cizilir. Bu daireler numaralandirilir. Ogrenciler
gruplara ayrilir ve bu dairelerin igine girerler. Her 6grencinin elinde birer top olur. Ogrenciler
birbirlerine degmeden istedikleri sekilde bu dairenin icinde top siirerler. Ogretmenin verdigi komutla
tiim o6grenciler bulunduklari daireden cikarlar ve belirlenen cizgide boy sirasina girerler. En kisa
surede siraya giren grup alkislanir.

Patates Ekme: Ogrenciler esit gruba ayrilirlar. Her iki grup belirlenen cizginin arkasinda derin kolda
siraya girerler. Gruplarin 6nilinde bes veya daha fazla, belirli mesafede kovalar bulunur. Kova sayisi
kadar da grubun basindaki dgrencinin elinde top bulunur. Ogretmenin verdigi baslama isaretiyle
grubun basindaki kisi elindeki toplari tek tek kovalarin igcine birakir ve kosarak siranin sonuna gecer.
Arkasindaki arkadasi da kosarak kovanin igindeki toplari tek tek kovalardan gikarip kovanin yanina
koyar. Bu sekilde bir 6grenci kovaya koyma digeri de ¢ikarma seklinde ekme yapar. Grubun basindaki
kisiye gelindiginde oyun biter. ilk bitiren grup oyunu kazanr.

15.KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklerde uygun spor kiyafeti kullaniminin 6nemini agiklar.

Spor Cantasi igindeki Esyalar: Oyun alani {ice bdliiniir, ayni sekilde 6grenciler de ¢ gruba ayrilirlar.
Her gruba bir torba verilir. Ogrenciler gruplarinda derin kolda siraya girerler. Ogretmenin verdigi
komutla 6grenciler sirayla belirlenen mesafede kutunun icinde yazili olan spor malzemelerinden birini
secip kendi torbalarinin igine birakirlar. Oyun sonunda gruplarin torbalarinin igindeki spor
malzemeleri kontrol edilir. Dogru esya secimi yapan grup alkislanir.

Giysi Giydirme: Ogrenciler esit iki gruba ayrilir. Her grup belirlenen ¢izgide derin kolda siraya girer.
Ogretmenin verdigi komutla kosarak 6grenciler belirli mesafede bulunan esofmanlari tizerine giyinip
cikarir ve sonra tekrar grubuna déner. Once bitiren grup diger grup tarafindan alkislanir.

16. KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklerde kendi ve arkadaslari icin giivenlik riski olusturan unsurlari
nedenleriyle agiklar.

Giivenlik Oyunu: Ogrenciler dért gruba ayrilirlar. Gruplar belirlenen duvardan ii¢c metre uzaklikta
derin kolda(arka arkaya) siraya girerler. Duvarlara her siranin 6niine gelecek sekilde kagit, karton
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asilir. Her gruba bir kalem verilir. Ogretmenin komutuyla her gruptan bir égrenci sirayla giivenlikle
ilgili bir madde yazar ve grubuna doéner. Sire bittig§inde en fazla madde yazan grubun giivenlik
maddeleri okunur.

18. KAZANIM: Fiziksel uygunlugunu destekleyici oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.
yiiriiyls, kosu, paten kayma, yiizme, bisiklete binme....vb.
26.KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklerde arkadaslariyla etkili isbirligi becerileri gelistirir.

Sayica Toplan: Bitiin 6grenciler belirlenen oyun alaninda toplanir. Bu alan icinde tim ogrenciler
diisiik tempoda birbirlerine dokunmadan kosarlar. Ogretmen bu arada herhangi bir sayi soyler.
Ogrenciler bu sayiy duyunca o sayida 6grenci birbirleriyle el ele tutusur. Ornegin; 6gretmen-égrenci
eliyle G¢ rakamini gosterdiginde 6grenciler Ugerli kol kola girerler. Oyun disinda kalan 6grenci eksi
puan alir. En ¢ok eksi puan alan 6grenci arkadaslarinin sectigi bir taklidi yapar.

ikimiz Bir Biitiiniiz: Ogrenciler ikiserli grup olurlar. Esler karsikli dururlar. Esler birbirlerinin sag
ayagini sol elleriyle tutarlar. Ogretmenin komutuyla olduklari yerden sekerek ilerlerler. Dengesini
kaybetmeden en fazla ilerleyen grup alkislanir.

28.KAZANIM: Oyunlarda karsilastig1 problemlere es veya grupla ¢oziimler onerir.

iple Diigiim Cézme: Ogrenciler ikiserli es olarak yaklasik 1 m. uzunlugunda ip alirlar. ipin iki ucu
digimlenir. Bir 6grenci ipi parmaklari arasindan gecirerek degisik sekiller yapar. Diger 6grenci de
arkadasinin iple yaptigi sekli parmaklari ile bozup yeni bir sekil yapmaya calisir. Oyun bu sekilde
devam eder.

Diigiim Cozme: 8 O6grenci omuz omuza degecek ve vyuzleri merkeze bakacak sekilde daire
olustururlar. Ogretmenin verdigi yonerge ile her 6grenci 6nce sag ellerini dairenin merkezine
uzatarak saginda ve solunda bulunmayan bir arkadasinin elini tutar. Sonra, yonerge ile sol ellerini
dairenin icine uzatarak saginda, solunda bulunanlarin ve sag elini tuttugu arkadasinin disinda birinin
elini tutarak bir dagim olustururlar. Amacg hicbir 6grencinin ellerini birakmadan, vicutlarini
kullanarak (6rnegin saga- sola donerek, kollarinin altindan, Ustinden gecerek) digimi ¢bzmeye
calismalaridir.
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4.SINIF OYUNLARI
1.KAZANIM: Yer degistirme hareketlerini artan kuvvet, hiz ve ceviklikle yapar.

Ath Karinca: Uzunca bir ipin iki ucu diigiimlenir, daire yapilir. Ogrenciler bu ipi sol ya da sag elleri ile
tutarlar. Daire bozulmadan diizglin tempolu adimlarla yirirler. Daha sonra ip birakiimadan kosmaya
gecilir. Ogretmen “el degistir” deyince bu kez dgrenciler ters yéne yiiriir veya kosarlar. “Atli karinca
yavasla...dur...” denilince 6grenciler durur.Oyun bir slre yuriyls ve kosulardan sonra bitirilir. Dairede
ipi en guzel tutan, el degistirirken sasirmayan 6grenciler alkislanir.

Sigrama Oyunu: Ogrenciler 10’ar kisilik gruplara ayrilirlar ve derin kolda siralanirlar. Her grubun
online belli mesafe uzaklikta Gzerinde 1’den 5’e kadar sayilarin yazili oldugu kumaslar ve kurdeleler
ve ilerisine de stafet cubuklari konulur. Ogretmenin komutu ile grubun basindaki 6grenciler
kumaslara dogru kosarlar. Sirayla yan yana dizili olan kumaslarin 6niinde kumasin lzerinde yazili olan
sayl kadar sigrarlar ve yerden bir kurdele alip kosarak stafet cubuguna gidip, kurdeleyi ¢ubuga
baglayip, hizlica sirasina donerler. Sirayla biitlin 6grenciler oyunu oynarlar.

Yukandan Ve Etrafindan: Ogrenciler 12’ser kisilik gruplar olustururlar. Her grup kendi icerisinde
belirlenen alanda 8 kisi ile kendi insan engelini olusturur. Engeller olusturulduktan sonra 4 6grenci
engellere yaklasirlar. Engele geldikleri zaman engel olanlar engeli nasil gegeceklerini sdylerler (bacak
arasindan, etrafindan iki kez dénerek vb. gibi). Verilen siirenin sonunda engel olusturan 6grenciler
degisir ve yeni kisiler engel olur. Oyun bu sekilde belirlenen siire icerisinde devam eder.

Molekiil Oyunu: Ogrenciler belirlenen alanda daginik diizen alirlar. Ogretmen miizik calar ve
Ogrenciler miizige gore hareket ederler (bazilar dans eder veya miuzik ritminde yirayap, kosabilirler).
Miizik sustugunda dgretmen bir sayi sdyleyerek kacarli gruplar olusturulacagini agiklar. Ornegin 3’erli
veya S’erli olun vb. gibi. Ogrenciler hizlica séylenen rakam kadar bir araya gelerek gruplar
olustururlar. Agikta kalan oyuncu veya oyuncular oyundan g¢ikarlar.Sonra yeniden muzik baslatilir ve
dgrenciler tekrar mizige gére hareket ederler. Ogretmen miizigi kapatarak yeniden bir rakam sdyler
ve oyuncular o rakami olustururlar.Bir gruba dahil olamayan oyuncular oyundan gikar. Oyun bu
sekilde iki kisi kalana kadar devam eder. Ogrencilerden miizikle beraber sdylenen hareketi yapmalari
istenebilir (6rn. ip atlama, mekik cekme, sinav cekme vb. gibi). Ayrica disari ¢ikan oyuncular belli bir
sire sonra ikinci bir grup olusturup ayni sekilde oyunu oynayabilirler.

Benimle ip Atlar Misin?: Ogrenciler esit gruplara ayrilir ve her gruba bir adet uzun atlama ipi verilir.
iki grupta da ikiser kisi ipi tutar ve sallamaya baslar. Gruplarda geriye kalanlar ipin éniinde derin kolda
siraya gecerler. Her gruptan birer kisi ortaya girip bes kez ip atlar. Daha sonra cikip gruptan birisine
“benimle ip atlar misin?” der ve onunla el ele tutusarak ikisi ayni anda bes kez ip atlarlar. Daha sonra
ilk 6grenci bir baska arkadasini da oyuna davet eder ve (g kisi bes kez ip atlarlar. Oyun bu sekilde
devam eder. ipe takilan &grenci oyundan cikar ve ipi tutar. Oyun tiim oyuncular ayni anda ipi 5 kez
atlayana kadar devam eder. ip atlama sayisi, sekli (tek ayakla, dénerek vb. gibi) degistirilebilir. Oyun
iki grup halinde yarisma seklinde de oynatilabilir.

Balonum Patlamasin: Ogrencilere ikiser balon dagitilir. Ogrenciler balonlari sisirir ve uglarini iple
baglar. Balonlardan birini sag ayak bileklerine, birini de sol ayak bileklerine baglarlar. Ogrenciler
belirlenen alan igerisinde daginik diizende yerlesirler.Ogretmenin komutuyla birlikte, égrenciler bir
yandan diger arkadaslarinin balonlarini ayaklariyla patlatmaya c¢alisirken, bir yandan da kendi
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balonlarinin patlamasini engellemeye calisirlar. Oyunun sonunda ayaginda balon kalan oyuncu
oyunun galibi olur. Oyun miizikle de oynatilabilir ve mizik durdugu zaman oyuncular da durur. Alan,
Ogrenci diizeyine bagh olarak bilyiltuliip kiglltulebilir. Oyun tek balonla da oynatilabilir.

Bahgedeki Yilanlar: Bir 6grenci bahgedeki yilan olarak segilir. Diger 6grenciler serbest olarak sahaya
dagilirlar. Ebe olan yilan ortamdaki bitlin 6grencileri yakalar ve kendine katar. Yani ebelenen 6grenci
yillanin arkasina gecer ve onilindeki 6grencinin omuzlarindan tutar. Oyun oynanirken yilanin basi “ben
doydum” diyip yilanin basi olmaktan vazgegebilir ve yilanin bagi gorevini bir arkasindaki 6grenciye
devredebilir. Yilan kopmadan, herkesi yemekle (yakalamakla) yikimliddr. (eger oyunun zamaninda
ya da formatinda degisiklik gerekirse su sekillerde zorlastirilabilir ya da degistirilebilir: Sinirlar
degistirilebilir. Yilanin timsah ya da ayi olmasina izin verilebilir. Bu degisim 6grencilerin elleri ve dizleri
Gzerinde ylirimeleri igin yapilir).

2.KAZANIM: Oyunlarda dengeleme gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Yilanlh Yolda Macera: Gazetelerden olusturulmus yilanlar sinifta yerlere gelisi glizel bir sekilde
birakilir. Sonra yilanlarla dolu bir yolda yiiriyiise cikilacagi anlatilir. Ogrenciler yilanlara basmadan
dgretmenin verdigi yonergelere gore hareket ederler. Ornegin; topuk-parmak ucu temasiyla yiriime,
tek-cift ayak ziplayarak, sekerek yilanlarin izerinden atlayarak ilerleme vb.

ip Atlamali Stafet Yarismasi: Ogrenciler 8-10 kisilik gruplar halinde dizilirler ve ¢ikis gizgisinin dniinde
dururlar. Cikis cizgisinin hemen 6niine bir daire gizilir. Bu dairenin on metre ilerisine bir daire daha
gizilir. Cikis cizgisine yakin dairelerin icinde atlama ipleri vardir. Komutla gruplarin ilk yarismacilari bu
dairelerin icine girip ipi alip atlayarak diger daireye kadar gidip bu daireye ipi birakip geri dénerler.
Diger dgrenciler ip olan daireye gidip ipi alip atlayarak ipi diger daireye birakirlar. ip bir daireden
digerine tasinarak yarisma devam eder.

ipe Basma Oyunu: Ogrenciler sinif mevcuduna gére 10’arli gruplara ayrilirlar.Her gruptan bir
ogrenciyerde bir ucu serbest olan ipi dalgalandirarak geri geri kosar. Diger 6grenciler ise ipin Ustline
basmaya calisirlar. ipe basan oyuncu ip sallama gérevini yiritir.

Beraber Oturalim: Ogrenciler sinif mevcuduna gére gruplara ayrilarak daireler olustururlar.
Dairedekiler birbirlerinin kollarindan ya da omuzlarindan tutunurlar. Ogretmenin komutu ile birlikte,
grup halinde diismeden oturup kalkarlar. Diisen veya temasi birakan oyuncu oyundan elenmis olur.
Gruptaki 6grenci sayilar arttirilip, azaltilabilir. Tutus sekilleri degistirilebilir (6rnegin ayaktan tutmak
gibi).

Tek Ayakh Tirtillar: Ogrenciler iki esit gruba ayrilirlar ve belirlenen cizginin arkasinda derin kolda
siralanirlar.Ogrenciler sag elleriyle geriye biikiilii olan sag bacaklarinin ayak bileklerinden tutarlar. Sol
elleriyle de &ndeki arkadaslarinin omuzlarindan tutarlar. Ogretmenin “basla” komutu ile gruplar
belirlenen ¢izgiye kadar birbirinden kopmadan tek ayakla sigrayarak gitmeye calisirlar. Belirlenen
cizgiden birbirinden kopmadan, once gecen grup oyunu kazanir. Mesafe arttirilabilir. Oyun ayni
sekilde 6grencilerin birbirinin dizlerine oturarak da oynanabilir.

3. KAZANIM: Oyunlarda nesne kontrolii gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Oklava-Gubuk Gevirme: Ogrenciler 10’ar kisilik gruplar olustururlar ve el ele tutusarak bir daire
seklinde pozisyon alirlar. Her grencinin éniinde bir oklava vardir. Ogrenciler avug icleri ile yere dik
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olacak sekilde oklavalari tutarlar. Ogretmenin komutuna bagli olarak 6grenciler saglarinda bulunan
oklavayl disiirmeden avug igleri ile tutmaya calisirlar. Oklavasini diisiiren 6grenci gruptan ayrilir.
Oyun son bir kisi kalana kadar devam eder.

Diisiin, Bil, Bul: Ogrenciler esit sayida iki gruba ayrilir. Her grup icin bir dgrenci hakem olur.Her
grubun 6niline matematik islemlerini iceren kartlar (islemler sinif seviyesine uygun ve basit olmal),
basketbol toplari, minder ve minderin ilerisine de cevap kartlari konulur.Ogretmenin komutu ile
birinci 6grenciler soru kartlarindan bir tane matematik sorusu alir, okur ve karti hakeme verir. Sonra
karti birakarak basketbol topunu alir ve top siirerek mindere kadar gider. Topu birakip minderde
yuvarlanma veya takla yapar. Sonra hizlica cevap kartlarinin oldugu yere gidip, islemin sonucunu
gosteren karti alir ve kosarak baslangic bolgesine doner ve cevap kartini hakeme verir. Cevap karti
dogru ise grup 1 puan alir. Oyun bu sekilde devam eder ve oyunun sonucunda en yiliksek puani
toplayan grup birinci olur.

Hizli Olan Kim? : Siniftaki tiim 6grenciler el ele tutusarak bir daire olustururlar. Ogrencilerden bir ebe
secilir ve dairenin ortasina gelir. Ebenin yanina cevizler konur. Bir 6grenciden baslayarak her birine bir
numara ve bir kasik verilir. Ebe ortada ard arda 2 sayi soyler érnegin: 4-5. Bu sayilar bulunduklari
yonden zit yonde dairenin disindan bir tur kosarlar ve kendi yerlerine geldikleri zaman iceri girip
ebenin yanina giderek yerde bulunan bir cevizi alip kasigin igerisine koyarlar ve kendi yerlerine kadar
hizlica getirmeye calisirlar. En hizl sekilde cevizi distirmeden yerine dénen oyuncu sayi kazanir. Oyun
bu sekilde devam eder. Siniftaki 6grenci sayisina gore katihmi saglamak icin 2-3 grup seklinde
oynanabilir. Ceviz yerine farkh ekipmanlar kullanilabilir.

Kartonlarla Yiiriime: Ogrenciler i¢ esit gruba ayrilirlar ve belirlenen ¢izginin gerisinde derin kolda
siralanirlar. Her gruba kartondan yapilmis yuvarlak seklinde kapaklar verilir. Ogretmenin basla
komutu ile birlikte her gruptan birinci 6grenci kartonun birini yere koyarak bir ayaklari ile Gzerine
basar ve daha sonra ikinci kartonu onun &éniine koyarak ona basar. Ogrenciler bu sekilde bitis
cizgisine kadar yirirler ve cizgiye geldiklerinde kartonlari alarak baslangi¢ cizgisine kadar kosup
kartonlari ikinci arkadasina verip grubunun arkasina gecerler. Kartonlari alan oyuncular ayni sekilde
yuriyerek gizgiye ulasmaya calisirlar. Oyun bu sekilde devam eder ve en 6nce bitiren grup oyunu
kazanir. Mesafe degistirilebilir. Kartonlar Gzerinde farkli sekillerde yer degistirmeler (tek ayak ve ya
cift ayakla sigcrama vb. gibi) yapilabilir.

Beyzbol Pas: Sinif 4 esit gruba ayrilir ve her grup salonun her bir kdsesine yerlestirilir. iki dgrenci
kendi balonlariyla ellerini kullanmadan bir sonraki bélgeye ulasmaya calisir ve karsidaki esi de onu
bekler. Top geldiginde o da topu karsiya tasimaya calisir. Bu bdyle sira baslari gelene kadar devam
eder. ilk bitiren takim kazanir. (eger oyunun zamaninda ya da formatinda degisiklik gerekirse
gruplardaki kisi sayilari artirilabilir, daha fazla s yapilarak gruplarin donlisimi saglanabilir.)

4. KAZANIM: Yaratici, modern, aerobik, kiiltiirel danslari ve halk danslarini iceren gesitli dans
tirlerini kiiglik grupla yapar.

Vals Karesi:Ayaklar birlestirerek karenin bir ucunda durulur. Ogrencilere dnlerine kare cizmeleri
istenir. Kare seklinin tGzerinde dans edilecekleri sdylenir. Dansa karenin sol alt kdésesinden baslanir.
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1- Saga sag ayakla bir adim alinir,

2- Sol bacak sag ayagin yanina yavasca yaklastirilir ve parmak ucu ile nokta konur,

3- Sol ayagaileri adim alip, sag ayakla ileri yavas bir adim alinir ve parmak ucu ile nokta konur.
4- Sol ayak sola adim alip,sag ayakla yanina yavasca yaklastirilir ve parmak ucu ile nokta konur.

5- Sag ayak geriye adim alip,sol ayakla yanina yavasca yaklastirilir ve parmak ucu ile nokta konur.
Dans bir kez daha tekrar edilmelidir. Dans adimlari iki kez daha hizli ritimde yapiimalidir.

Aerobik —Grapvine Dansi: Bir adim yana alinirken diger adim ya éne ya arkaya alinir. Ornegin: Sag
adimla saga, sol adimla saga 6nde ¢apraz adim alinir; sag adimla saga, sol adimla saga dogru arkadan
capraz adim alinir.

Sag grapvine (saga)

1- Sagadimlasaga

2- Sol adimla 6nden gapraz

3- Sagadimlasaga

4- Sol adim arkadan gapraz adim

5- Ayaklar birlestirerek yukari sicrama

Sol grapvine (sola)

1- Sol adimla sola

2- Sag adimla 6nden gapraz

3- Soladimlasola

4- Sag adimla arkadan gapraz adim

5- Ayaklar birlestirerek yukari sigrama

5.KAZANIM: Kuralli takim oyunlari oynar.

Parki Kim Once Gegecek?: iki takim halindeki 15-20 metre mesafedeki 6grenciler bir gizgi tizerinde
karsilikh tek sira dizilirler. Aradaki alan da “park” olur. Ogrenciler verilen komutla bu alandan karsiya
en kisa zamanda ge¢mek icin yarisirlar. Hedefe 6nce ulasan takim kazanir.

Paslagsma Yarismasi: Sekizer kisilik gruplar arka arkaya tek sira olurlar. Gruplar ayni sirada beklerken
gruplarin iki, i¢ metre ilerisinde bir 6grenci elinde top ile bekler. Baslama komutuyla elindeki topu
sirayla arkadaslarina verir. Pasi alip veren 0Ogrenciler kendi gruplarinin arkasina gecgerler. Biitln
ogrenciler paslasmayi tamamladiktan sonra dnce bitiren grup puan alir.

Hop Hop Sigra: Siniftaki 6grenciler bes esit gruba ayrilir ve belirlenen ¢izginin arkasinda derin kolda
dizilirler. Her grubun karsisina 5 adet labut capraz sekilde 1’er metre aralikla dizilir. Her gruba birer
cuval verilir. Ogretmenin basla komutu ile her gruptan birinci oyuncu ayaklarina gecirdikleri cuvallarla
sicrayarak labutlarin arasindan gecerek belirlenen noktaya kadar giderler. Donuste ise labutlarin sag
taraflarindan diiz yolda sigrayarak gruplarina geri donerler. Cuvali bir sonraki 6grenciye verip,
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gruplarinin arkasina gecerler. Ayni uygulamayi ikinci oyuncu yapar. Oyunu ilk bitiren grup oyunu
kazanir ve sinif¢a alkislanir. Labut sayilari ve dizilis sekilleri, cuvalla sigrama sekilleri (tek ayakla, iki kisi
vb. gibi) degistirilebilir.

Topu Yakala: Okul bahcesine oyun icin 6 tane eski araba lastigi getirilir.(lastik yerine cember ya da
benzeri bir malzeme de kullanilabilir.) Lastiklerden bir tanesinin basina iki 6grenci yerlestirilir. Diger
bes lastik bahgcede sira olan diger Ogrencilerin daire seklinde kosup basladiklari yere geri
gelebilecekleri sekilde bahgeye yerlestirilir. Ogretmenin konutuyla siranin basindaki &grenci topa
hizlica vurarak diger iki 6grenci topu yakalamadan o bes lastige dokunup yerine gelmeye ¢alisir. Sira
ile bltlin 6grenciler oyuna devam ederler.

6. KAZANIM: Hareket becerileri ile ilgili kavramlari yerinde kullanir.

Dairede Kosu: Biitlin 6grenciler bir daire Gzerinde siralanirlar.Bir kisi ebe olur ve dairenin ortasinda
yer alir. Bitlin 6grencilere birden altiya kadar numaralar verilir. Sonra 6gretmen numaralara isimler
verir. Ornegin, 1’ler bebekler; 2’ler trenler; 3’ler tahta askerler; 4’ler ugaklar; 5’ler gicekler ve 6’lar
sporcular gibi. Bundan sonra ortadaki oyuncu “trenler” diye bagirir. Tren olan ikiler geriye dogru bir
adim atarak daire etrafinda kosarlar ve tekrar yerlerine gelirler. Yerine ilk gelen 6grenci elini yukari
kaldirir ve ortadaki ile yer degistirerek ikinci oyunu baslatir.

Kafa Ve Kuyruk Oyunu: Ogrenciler iki esit gruba ayrilir ve genis kolda birbirlerinin yiizlerine bakacak
ve aralarinda 5-6 metre olacak sekilde iki grup halinde siralanirlar.Ogrenciler toplu oturus pozisyonu
alirlar ve el ele tutusurlar. Gruplarin bir ucuna “Kafa”, diger ucuna “Kuyruk” ismi verilir. Ogretmenin
verdigi komuta gore (Ornegin, kafa) tiim 6grenciler ellerini birakmadan ayaga kalkar ve kuyruk
tarafindaki en son iki 6grencinin kollarinin altindan gecgerler. Tim 06grenciler gecip baslangi¢
pozisyonunda otururlar. Ellerini birakmadan dizgiin sekilde oturmayi ilk tamamlayan grup 1 puan
kazanir. Ogretmenin verecegi “kafa ya da kuyruk” komutu ile oyun devam eder. Siireye gére ilk 5
veya 10 puani alan grup oyunu kazanir.

Sokakta Hirsiz Var: Ogrenciler 5’erli gruplara ayrilarak genis kolda arka arkaya dizilirler. Kollarini yana
acarak yan taraftaki sirada bulunan arkadaslariyla el ele tutusurlar. Ogrencilerden bir hirsiz, bir de
polis secilir. Hirsiz siralarin ortasindaki koridora gecer. Disarida da polis onu gozetlemektedir.
Ogretmen veya oyun yoneticisi “sola” veya “saga” der ve didigini 6ttirir. Didiikten sonra
oyuncular soylenilen yone 90 derece donls yaparak el tutustuklari esinden ayrilir ve yeni yonindeki
esiyle el ele tutusarak farkl bir koridor olustururlar. Bu sirada polis, hirsizi degisen koridorlar arasinda
kovalar ve yakalamaya galisir. Oyun esnasinda hirsiz ya da polis kollarin altindan gegis yapamaz. Hirsiz
yakalandiginda nerede yakalandiysa oraya en yakin bulunan oyunculardan iki kisi polis ve hirsiz olur.

Haydi Topu Yakala: Ogrenciler belirlenen alanda daginik diizende pozisyon alirlar. Ogrencilerden
birkac¢ kisiye top verilir. Topu olan 6grenciler, olmayan 6grenciler ile istedikleri sekilde paslasmaya
baslarlar. Ogrencilerin arasindan bir ebe secilir. Ebe topu olmayan, paslasmayan 6grencileri
ebelemeye calisir. Ebelenen 6grenciler oyundan gikar. Oyun iki kisi kalana kadar devam eder. Ebe
sayisi degisebilir. Oyun alani biyiiltiulip kiciltilebilir. Ogrencilere paslasma sekilleri sdylenerek
(Yerden pas veya gogus pasi vb. ) paslasmalari istenebilir.
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10. KAZANIM: Saghgini korumak icin haftalik ve giinliik beslenme listesi hazirlar.

Saghk igin Dogru Besin: Ogrenciler sinif sayisina goére gruplara ayrilir. Gruplar baslangi¢ cizgisinin
onlinde, arka arkaya sira olur. Belli bir mesafe uzakliktaki masanin Gzerine saglikh ve sagliksiz
besinlerin resimleri karigsik konulur. Saglikli ve sagliksiz besinlere uygun birer hareket belirlenir.
(Ornegin; saglhkli besinlere cift ayakla sicrama, sagliksiz besinlerde tek ayakla sicrama vb.) Ogretmenin
komutuyla (saglikli besin ya da sagliksiz besin) uygun hareketi yaparak 6grenci masaya gider ve uygun
resmi alip gruba geri déner. Resmiilk ve dogru getiren grup bir puan alir.

Hangisi Yararhi? : Ogrenciler iki esit gruba ayrilir ve belirlenen cizginin gerisinde derin kolda sira
olurlar. Gruplarin 7-8 m. ilerisine besin tablosu levhasi asilir veya sandalye Uzerine konur. Gruplarin 5
m. ilerisine de besinlerin isimlerinin (6rn. Kuru fasulye, hamburger, karpuz vb. gibi) yazili oldugu
kagitlara ait kutu konur. Bu kapta hem yararli hem de yararsiz besinlerin isimleri vardir.Ogretmen
komut verdiginde gruplarin birinci 6grencileri kosarak kutuya dogru giderler ve besinlerin yazili
oldugu bir kagit alirlar. Tekrar kosarak besin tablosunun oldugu yere kosup besinin yerini bulup oraya
kagidi yapistirirlar. Eger 6grencinin kutudan aldigi kagitta yararsiz bir besin yaziliysa, besin tablosunun
disindaki siyah kisma bunu yapistirir. Sonra sag ya da sol ayakla sicrayarak baslangic cizgisine geri
doniip sonraki arkadasinin eline vurup grubunun arkasina gecer. Oyun bu sekilde devam eder ve en
once hatasiz olarak levhayi dolduran grup birinci olur. Besin tablosu levhasi 6grenci diizeyine gore
diizenlenebilir. Ayni oyun farkli bir dersteki konuyu pekistirmek amaclh da kullanilabilir. Ayrica levhaya
giderken ve donerken farkli yer degistirme hareketleri (ip atlama, yuvarlanma vb.) kullanilabilir.

11. Kazanim: Okul iginde ve okul disinda katilabilecegi oyun ve fiziki etkinlikleri planlayarak diizenli
olarak katilr.

Haftanin Aktifi: Ogretmen 6grencilere haftalik etkinlik raporu formu dagitir ve 6grencinin bir hafta
boyunca okul icinde ve disinda katilabilecegi oyun ve fiziki etkinlikleri yazmalarini ister. Ogretmen
raporlari toplayip en ¢ok aktif olan 6grencilerin formlarini panoda sergiler.

ETKILIKLER PAZARTESI SALI CARSAMBA PERSEMBE CUMA CUMARTESI PAZAR

Oriimcek Ag

Kirkayak

Bisiklete Binme

Paten Siirme

Halat Cekme

Cuval Yarigi

Oriimcek Agi: Sinif 2 esit gruba ayrilir. Hentbol kaleleri fileleri cikarilmis bir sekilde bos bir vaziyette
dururken liderler tarafindan istenilen noktalardan ip gecirilerek kale icinde 10 farkli biiytklikte nokta
olusturulur. Daha sonra gruplar kendi iclerinde 4 kisiyi tasiyici olarak belirlerler. Bu tasiyicilarin 2 si
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takimin diger Uyelerini bu deliklerin icinden iplere degdirmeden gecirerek karsidaki 2 taslyiciya
vererek karsidaki alana géndermek durumundadirlar. Eger iplere kisiler degdirirlerse tim takim
bastan kalenin bu yanina tekrar gecmek icin gelir. ilk olarak takiminin timiinii karsiya geciren takim
kazanir.

Halat Cekme: Ogrenciler esit sayida iki gruba ayrilirlar. Ogrenciler arka arkaya siraya girerler. Kalin
olmayan l¢ metre uzunlugundaki halati gruplar arasinda bir metre olacak sekilde tutarlar. Birinci
oyuncular orta cizgiye ayaklarini basarlar. Ogretmenin komutuyla halati ¢cekmeye bagslarlar. Karsi
grubun birinci oyuncusunu cizgiden kendi alanlarina cektiklerinde oyun tamamlanmis olur.

Cuval Yarisi: Ogrenciler derin kolda iki grup halinde siraya girerler. Grup baslarindaki 6grenciler birer
cuval giyerler. Ogretmenin komutuyla belirlenen cizgiye kadar cuvalla ziplayarak giderler, dénerler ve
cuvall siradaki arkadaslarina teslim ederler. Oyun grubun tim o6grencilerin katilimi gerceklesince
biter.

13.KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklere uygun spor kiyafeti ile katilir.

Corabini Sakla: Ogrenciler ikiserli es olurlar ve spor ayakkabilarini ¢ikararak sirt sirta otururlar.
Ogretmenin komutu ile esler yerlerinden kalkmadan birbirlerinin goraplarini ¢ikarmaya ve kendi
coraplarini ise korumaya ¢alisirlar. Verilen siire iginde esinin her iki ¢corabini da ¢ikaran 6grenciler
oyunu kazanir.

Dogru Hareket Dogru Kiyafet: Ogretmen sinifi uygun gruplara ayirir. Her grup igin tahtaya veya
duvara kartona ¢izilmis bir ¢cocuk resmi asar. Kartonlarin 6niine degisik kiyafet resimleri koyar. Her
gruptan bir 6grenci kosarak kartonun yanina gelir ve kartona uygun bir spor kiyafet giydirir. Kartona
ilk uygun kiyafeti giydiren grup oyunu kazanir.

14. KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklere kendi ve baskalarinin giivenligi ile ilgili sorumluluk alarak
katilir.

Ayagima Basma: Ogrenciler sinif mevcuduna gore gruplara ayrilir. Her grup el ele tutusup daire
olusturur. Amag el ele tutustugun iki 6grencinin ayagina basmak. En ¢ok ayagina basan 6grenci
kazaniyor. Her 6grenci hem kendi ayagini korumaya hem de yanindaki 6grencilerin ayagina basmaya
calisir. Ogretmen o&grencileri yavas olmalari ve birbirlerine zarar vermeden oyunu oynamalari
yoninde yonlendirir. Oyun esnasinda onlari takip eder.

17. KAZANIM: Kiiltiirimiize ve diger kiiltiirlere ait ¢ocuk oyunlarini taniyarak, oynar.

Ortayi Bul (Kiiba): Orijinal ismi “Chocolonga” olan bu oyun 10 veya daha fazla oyuncuyla oynanir.
Duvara yapistiriimis olan kagida bir daire cizilir ve bir kisi ebe secilir. Ebe daireden bir kol boyu uzakta
durur ve gozleri baglanir. Amag; ebe secilen oyuncunun, dairenin ortasina veya en yakin yere
dokunmasidir. Ebe oyuna baslamadan evvel oldugu yerde U¢ defa doéndirilir. Bu sirada diger
oyuncular dairenin 6nline gecerler ve ebenin dikkatini dagitmak amaciyla parmaklarini ona zarar
vermeyecek sekilde cekerler.

Bana Ayak Uydur (Zaire): Bumuzikli oyunda oyuncular dnce bir lider secerler ve daire olusturacak
sekilde dizilirler. Lider el girparak ritim tutar ve digerleri de yavas yavas ona katilirlar. Sonra lider
oyuncu herhangi bir oyuncunun 6ntinde durur ve ritim esliginde bir dans yapar. Liderin sectigi oyuncu
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bu dansi basariyla tekrarlarsa lider olur. Eger basaramazsa, lider yeni bir oyuncu secer ve dansi
tekrarlar.

Degis Tokus (Fransa): Fransiz cocuklarin favori oyunu olan degis tokus icin genis bir bez parcasina ve
sandalyeye ihtiyac vardir. On ya da daha fazla kisiyle oynanan bu oyunda herkes birden baslayarak bir
numara alir. Sandalyeler cember olusturacak sekilde dizildikten sonra ebe secilen oyuncu gozlerini
baglayip ¢cemberin ortasina gecer ve iki sayi sdyler. Sayilari sdylenen oyuncular yerlerini degis tokus
eder. Gozi kapal olan ebe de ayaga kalktiklari sirada bu oyunculari yakalamaya c¢aligir. Yakalanan,
ebe olur.

Ayaklarim ve Ellerim (ispanya): Acik alanda oynanan bir oyundur. Oyunun adi “Beilecocodrilo”dir.
Alanin ortasindaki gizgide ebe durur. Once sag ayagini sonra sol ayagini {i¢ kez yere vurur. Ellerini ¢
kez birbirine vurduklarinda ebe orta cizgiden ayrilmadan bir alandan diger alana gecen 6grencileri
yakalamaya calisir. Yakaladig1 arkadasi ile ayni ritmi tekrarlar. Her yakalanan 6grenci orta cizgide
zincirleme gruba katilir ve yanlara hareket eder. Alanda serbest kalan bir 6grenci olunca oyun bitirilir.

Uc Teneke Kutu (Giiney Afrika):Giiney Afrika’nin kiiltiir mirasini olusturan hedef vurma oyunlarindan
biridir. En az bes kisiden olusan esit bliytkliikte iki takim olusturulur. Oyun alnina lg teneke kutu Ust
tste yerlestirilir. ilk oyuncunun tenekeleri yikmak icin tic hakki bulunur. Oyuncu topu isaretlenen
oyun alaninin disindan atar. Atis basarili olursa, oyuncu kosar; kutulari tekrar dizer, etraflarina bir
kare cizer ve kutularin Ustlinden Ui¢c kere atlar. Top hedefi vuramaz ve cok uzaga giderse, oyuncular
top atis cizgisine geri gelene dek ‘Thayma’ diye bagirirlar. Ug atista da oyuncu basarili olamazsa, sira
karsi takimin oyuncusuna gecer.

Shake (Tanzanya): Tanzanya’da cocuklar tarafindan yaygin olarak oynanan ve kdkeni bilinmeyen bir
ebeleme oyunudur. Alti oyuncudan olusan iki takim olusturulur. Oyun alani, vaklasik bir voleybol
sahasi buyukliginde bir zemin Uzerine cizilmis bir 1zgara seklindedir (lizerinde kutular bulunan
koridorlar). Savunma takiminin oyunculari i1zgara icindeki koridorlar Gzerinde istedikleri konumu alir.
Hicum oyunculari alanin dis ucunda konumlanir. isaretle birlikte hiicum oyunculari karsi tarafa
gecmek icin kutudan kutuya ilerler. Savunma takimi hicum oyuncularinin koridordan gecmesi
sirasinda ebelemeye calisir. Ebelenmeden izgaranin karsi tarafina ebelenmeden gecen her bir hiicum
oyuncusu bir puan alir. Hicum takimi uca vardiktan sonra baslangi¢ noktasina dénmek icin etkinligi
tekrarlar.Hicum oyuncusu koridorda ebelenirse, savunma takimina katilir. Hicum eden takim puan
toplamak icin oyuna iki tur devam eder, sonra takimlar rol degistirir.

Yedi Tas (Urdiin): Yerel bir hedef vurma oyunudur. Her birinde en az iki oyuncu bulunan iki takim
olusturulur. Oyuncu sayisina gore blyukligi degisebilen acik ve glivenli bir oyun alani secilir. Bir
cember icinde Ust Uste dizilmis yedi tas konulur. Hicum takimi cember merkezin 3-4 m. mesafede
durur. Hiicum oyunculari sirayla tas yiginini devirene kadar top atar. Tum taslar dagildiktan sonra
savunma ovyunculari topu alir ve hiicum oyuncularinin dizlerinden asagisini vurmavya calisirlar. Dizinin
altindan vurulan hiicum oyuncusu oyunda donar. Tim oyunculari donmadan 6nce hiicum takimi
taslari yeniden Ust (ste dizebilirse bir puan alir ve hiicuma devam etme hakki kazanir. Savunma
takimi hiicum oyuncularinin tamamini dondurabilirse bir puan alir ve hlicum roliini Ustlenir.

Galah Asin (Endonezya): Endonezya takimadalarinda oynanan geleneksel bir ebeleme oyunudur. Biri
savunma biri ise hlicum rollini Ustlenecek her biri bes oyuncudan olusan iki takim olusturulur. Oyun
alani 15 m. x 9 m. biayiklugindedir ve alti esit parcaya bolinir.Her bir talkimin olabildigince fazla
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puan toplamava calisacagl 15 dakikasi vardir.Hlicum tarafi oyun alaninin bir ucundan baslar ve
isaretin gelmesi ile onlerindeki tiim cizgilerden gecerek karsi tarafa ulasmaya calisirlar. Hiicum
oyunculari belli bir yerde bulunan iki cizgi arasinda duraklayabilir ancak dnceden gegtikleri gizgilerden
gerive donemezler.Savunma oyunculari cizgilerin lzerinde durarak cizgiden gecmeye calisan hiicum
oyuncularini ebelemeye calisir. Savunma oyunculari hiicum oyuncularini ebelemek icin bulunduklari
cizgiden ayrilamaz. Ebelenmeden karsi tarafa gecen her bir hlicum oyuncusu bir puan alir.

Sur Papag (Azerbaycan): Bir pas oyunu olan “sapkayl atma (papag atti)” Azerbaycan’daki en eski
oyunlardandir. Her birinde sayilari 4 ile 8 arasinda degisen oyuncularin oldugu iki takim
olusturulur.Yaklasik bir futbol sahasi buyikliginde diz bir oyun alani belirlenir.Oyun her biri 10
dakikalik iki yaridan olusur. Oyun, oyun alaninin ortasinda hicum eden takimin topu kendi
oyuncularindan birine pas vermesi ile baslar. Hicum eden takim birbirlerine pas vererek
savunmadaki takimin sahasinda bulunan potadan topu gecirmek icin kosmalidir. Savunma oyuncusu
hlicum oyuncusuna dokunamaz ancak top firlatildiginda pasi engellemeye calisir. Puan kazanildiktan
sonra top sahanin ortasina doner ve bu defa savunma yapan takimin oyunculari hiicum oyuncusu
olur. Puan alinmadan 6nce savunma oyunculari topu ele gecirirse, bulunulan noktadan itibaren
savunma vapanlar hiicuma baslar ve oyun alaninin ters tarafindaki potada puan kazanmavya calisir.
Ayni anda iki oyuncunun topu tutmasi halinde hakem oyunu yeniden baslatmak icin topu oyuncularin
arasinda havaya atar. Hiicum yapan bir oyuncu topu 10 saniyeden uzun bir siire tutamaz.

Mendil Oyunu (Misir): Ulke capinda yaygin bicimde oynanan geleneksel bir Misir oyunudur.5 ya da
daha fazla sayida oyuncusu bulunan esit bliyiklikte iki takim ve bir oyun lideri secilir.Oyun alani
birbirinden 20 m. uzaklikta iki paralel cizgi ile belirlenir. Lider oyun alaninin ortasina cizilmis olan
cemberin icinde elinde bir mendil tutar.Her iki takimdaki oyunculara da 1'den 5’e kadar numara
verilir (takimlarda beserden fazla oyuncu varsa numaralar artirilir).Oyun, liderin elindeki mendili kolu
acik halde yukari kaldirmasi ve 1’den 5’e kadar bir numarayi (takimlarda beserden fazla oyuncu varsa
numaralar artirilir) yiksek sesle séylemesi ile baslar. Her iki takimdan sdylenen numaralari tasiyan
oyuncular hizla cembere dogru kosarak mendili liderden almaya calisir. Mendili alan oyuncu ayni
numaray! tasiyan diger oyuncu tarafindan ebelenmeden siradaki yerine gecmeye calisir. Oyuncu
gorevi basari ile tamamlarsa takimi icin bir puan kazanmis olur. Oyuncu ebelenirse puan karsi takima
verilir.

Gilli-danda (Pakistan): 13.Ylzyilin sonlarindan bu yana ortacag metinlerinde gecen bir vurma
oyunudur. Esit biyuaklikte iki takim kurulur. Bir grup vurucu, diger grup ise saha oyuncusudur.
Oyunun amaci danday! (2m. uzunlugunda ahsap sopa) kullanarak gillive (uzun, ince cam kozalagi)
vurmaktir. Belirli sinirlari olmayan acik bir oyun alanina bir cember (ev) cizilir. ilk vurucu gilliyi
cemberin icine verlestirir ve danda ile vurarak havaya firlatir. Gilli havalandiginda, vurucu gilliyi
olabildigince cemberden uzaga gondermek icin tekrar vurmaya calisir. Gilli yere distiigiinde vurucu o
noktada ayni islemi tekrarlar; bu, saha oyuncular gilliyi yakalayana kadar devam eder. Gilli
yakalandiginda merkezden yakalanma noktasina kadar olan mesafe Olciliir. Vurucu takimdaki tim
ovyuncular siireci tekrar eder. Daha sonra saha oyunculari vurucu roliine gecer. Her oyuncunun gilliyi
ne kadar uzaga gonderdigini 6lcmek icin danda kullanilir. Bir danda mesafesi bir puan kazandirir.
Olciim saha oyuncusunun yakalama noktasi ile merkez cember (ev) arasinda yapilir. En fazla puani
toplayan takim kazanir.
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Ebelemece (Birlesik Krallik): Birlesik Krallik ve diger ingiliz Milletler Toplulugu lkelerinde oynanan
bir ebeleme oyunudur. Oyuncu sayisi ile ilgili bir sinirlama yoktur anacak oyuncu sayisi oyunu
yeterince eglenceli kilacak kadar ¢ok olmalidir. Genis bir kapali alan ya da agik havada oyun alani
olusturulabilinir. Alanin iki ucunda “ev” kisimlari oyun alani enine cizilen bir ¢izgi ile isaretlenir.
Ovyunculardan bir ya da ikisi “ebe” olarak secilir. Ebeler oyun alaninin ortasinda durur ve oyunun
baslamasi icin “ebelemece” diyve bagirir. Kalan oyuncular oyun alaninin kenarindaki “ev”dedir.
Oyunun amaci ebelenmeden oyun alaninin bir ucundan digerine kosmaktir. Oyuncular yakalaninca
ebe olur. Oyunu ebelenmeden kalan son kisi kazanir. Oyun her defasinda ebelerin degistigi bir kac
turda tamamlanir.

18. KAZANIM: Oyun ve fiziki etkinliklerde zamanini etkili kullanir.

Numara Olusturma: Ogrenciler onar kisilik gruplara ayrilirlar ve gruplar birbirinden ayri olarak genis
kolda bir cizginin arkasinda siralanirlar. Her gruptaki oyunculara 0-1-2-3-4-5-6-7-8-9 rakamlarinin
yazili oldugu kartlar verilir. Ogretmen 9-10 metre uzakta durarak sinif diizeyine uygun bir sayi sdyler
(6rnegin 486 gibi). Her grupta bu rakamlara sahip olan oyuncular hizlica 6gretmenin yanina kosarak
soylenen sayiyi ellerindeki rakamlari yukari kaldirarak dogru olarak olusturmaya calisirlar. Hangi grup
daha 6nceden soylenen sayiyl dogru olarak olusturursa o grup puan alir. Daha sonra tiim oyuncular
baslangic noktasina déniip, yeni sayi icin hazirlanirlar. ilk olarak 10 puana ulasan takim oyunu kazanir.
Kosu mesafesi degistirilebilir.Kosu yerine farkli yer degistirme sekilleri (sicrama, yuvarlanma, ip
atlama vb.) kullanilabilir. Séylenecek sayilar sinif dizeylerine uygun olarak zorlastirilip,
basitlestirilebilir. Ayrica basit toplama ve g¢ikarma islemleri séylenip sonuglarinin olusturulmasi
istenilebilir.

Ejderha Avi: Ogrenciler el ele tutusarak biyiik bir daire olusturur. Bu dairede iki kisi ejderha olarak
secilir. Birisi ejderhanin basini digeri de kuyruk kismini olusturur. Ejderha daire icine alinir ve daireyi
olusturanlar stinger topla ejderhanin kuyrugunu vurmaya c¢alisirlar. Higbir 6grenci topu Ug¢ saniyeden
fazla elinde tutamaz. Kuyrugu vuran 6grenci kuyruk olmaya hak kazanir. (eger zaman fazla gelir ya da
oyun formatinda degisiklik gerekirse su sekillerde zorlastirilabilir ya da degistirilebilir: Daha fazla
ejderha olusturulabilir. Oyun icinde en az iki top kullanilabilir. Cesitli daire boyutlari olusturulabilir.
Ejderhanin kuyrugu daha uzun olabilir. )

Yukanidan Ve Etrafindan: Ogrenciler gesitli biyikliiklerdeki gruplara béliiniirler. Her grup kendi insan
engelini olusturur. Engeller olustuktan sonra 6grenciler engele dogru yaklasirlar. Engele geldiklerinde
engeldekiler engeli nasil ve ne kadar zamanda gecebileceklerini 6grencilere soylerler. Engele gelecek
grup kalmadiginda son insan engeli bozulup oyuncu haline gelir ve engellere giren grupta engelleri
tamamladiginda bir engel haline gelir (birdirbir dizeni gibi). Bu boéyle saatlerce devam edebilir.
insansiz engeller konulabilir. Konusmadan engeller gegirtilebilir. insanlardan olusan her engeldeki
insan sayisi artirilabilir. Engeller gecilirken top stirme gibi beceriler eklenilebilir.

20. KAZANIM: Kucik grup ve takim oyunlarinda arkadaslariyla isbirligi yapar.

Oturarak Voleybol: Ogrenciler 6’sar kisilik gruplara ayrilarak iki takim olustururlar. Takimlar voleybol
sahasina daha 6nceden yerlestirilmis minderlerde diz Ustl veya bagdas kurarak otururlar. Voleybol
sahasindaki file 100-120 cm civarindadir. Takimlar g pas yaparak ve voleybol kurallari gecerli olacak
sekilde paslasarak topu filenin iizerinden gecirerek karsi tarafa atmaya calisirlar. Ogrenciler diz
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Ustlinde yikselebilirler ama ayaga kalkmak yasaktir. Oyun 15 ya da 25 sayiya ilk ulasan takimin
seti/maci almasi ile son bulur.

Top Kosturma: Siniftaki 6grencilerden bir ebe secilir. Diger oyuncular belirlenen alan igerisinde
ellerindeki topu kaptirmamaya calisarak paslasirlar ve topla beraber yakalanmamak icin kosarlar. Ebe
topu havadayken kapmaya ve toplu oyuncuyu yakalamaya calisir. Basarili olursa dokundugu oyuncu
ebe olur. Oyun verilen siire icerisinde bu sekilde devam eder.Grup kalabaliksa sinif iki, G¢ gruba
ayrilarak ayni oyun oynatilabilir. Alan buydltilGp, kigultilebilir. Ebe sayisi ve oyundaki top sayisi
arttirilabilir. Pas sekilleri bir spor dalina yonelik (g6gUs pasi, temel pas vb. ) olarak uygulanabilir.

Sirt Sirta Top Tasima: Ogrenciler iki esit gruba ayrilir ve her grup kendi igerisinde ikiserli es olarak
derin kolda belirlenen ¢izginin arkasinda sirt sirta kollarindan kenetlenerek siralanir.En 6ndeki ciftlere
birer tane top veya balon verilir. Ogrenciler topu-balonu sirtlarina koyarak égretmenin komutunu
beklerler. Ogretmenin komutu ile birlikte 6ndeki 6grenciler topu sirtlarinda tasiyarak ve diisirmeden
belirlenen ¢izgiye yan yan yiriyerek gidip, donlip grubun 6niindeki oyunculara topu-balonu verip
kendi gruplarinin arkasina gecerler. Diger es olan oyuncular ayni sekilde belirlenen yere kadar gidip
donerler. Oyun bu sekilde devam eder ve en once bitiren grup oyunu kazanir. Mesafe 6grenci
seviyesine gore arttirilhp azaltilabilir.

Biiyiik Tirtil: Sinif tic ayri gruba ayrilir. Bu gruplarda herkes arka arkaya siralanir ve 6grencilerin elleri
diger 6grencilerin belindedir. Grup ilerleyebilmek icin en dnden geriye dogru sirayla sadece bir adim
alabilir. (yani bir akordiyon gibi pes pese adim almak zorundadir). Eger grup adim hatasi yaparsa basa
dondirilerek tekrardan baslatilir. Grup ortaya konulan engelleri tarif edildigi gibi gecmekle
yukimlidir. Engeller bir nesnenin (izerinden gegme, belli bir yiiksekligin altindan gegme ve slalom
yapmadir. Engelleri en kisa slirede gecen grup 1. gelmis sayilir. Her gruba iki dakika uyum siresi verilir
ve oyun sonra baslatilir.

Battaniye Voleybolu: Ogrenciler battaniyenin kenarlarindan tutarlar. Battaniyeye bir top koyulur ve
isbirligiyle battaniyeyi gererek topu havaya dogru firlatirlar ve tekrar tutmaya galisirlar. Eger oyunun
zamaninda ya da formatinda degisiklik gerekirse asagidaki sekillerde zorlastirilabilir ya da
degistirilebilir: Kumsal topu ya da voleybol topu kullanilabilir. Battaniye boyutu degistirilebilir. Oyun
sinirlari bliyttilebilir ya da kigultilebilir.

Sen Benim Géziim Ben Senin Kolunum: Ogrenciler 4 gruba ayrilirlar. Daha sonra bu gruplar da kendi
icinde ikiserli esler halinde ayrilirlar. Daha sonra bir es yanindaki esin gozlerini baglar. Gozi kapal
olan ese, gozl acik olan es konusmadan kilavuzluk eder. Yere rastgele sekilde dagitilmis olan kendi
takiminin rengindeki balonlardan birini alarak kendi tssiine tasir. Her es sirayla isstine balonlari tasir
ve posetin icine koyar. Balonlar bittikten sonra kim dana 6nce balonlarini getirmisse o grup birinci
olur. Her esin bir seferde en fazla 1 balon tasima hakki vardir ve higbir grup baska bir grubun
balonunu oldugu yerden uzaklastirmamali, diger grubu engelleyici harekette bulunmamaldir.

Kiitiik Gegisi: Sinif 2 gruba ayrilir. Bir grup denge aletinin veya jimnastik sirasinin(bank) bir ucunda
diger grup ise diger ucunda yer alir. Her gruptaki ogrenciler birden baslayarak grup sayisi kadar
numara alirlar. Ayni numaralara sahip 6grenciler denge aletine veya jimnastik sirasina(bank) ayni
anda cikarlar ve ilerlemeye baslarlar. Orta noktaya geldiklerinde isbirligi yaparak yer degistirmeye
cahsirlar. En fazla 6grencisi denge aletinin sonuna ulasan grup kazanmis olur.
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21. KAZANIM: Kiigiik grup ve takim oyunlarinda adil oyun anlayisi gosterir.

Adil Oyun Anlayisi: Ogrenciler sinif sayisina gére {i¢c veya dort gruba ayrilir ve birlikte otururlar.
Ogretmen duvara ya da tahtaya grup sayisi kadar karton asar. Her gruba bir kalem verir. Verilen
komut ile her gruptan bir 6grenci kosarak duvardaki kendi kartonuna gider ve adil oyun anlayisina ait
bir cimle veya kelime yazar. Verilen slre bitimine kadar tim oOgrenciler sira ile ciimle veya
kelimelerini yazarlar. Siire bitiminde en ¢ok dogru climle veya kelimeyi yazan grup birinci olur.

23.KAZANIM:Kendi ve arkadaslarinin oyun ve fiziki etkinliklerdeki performanslarini degerlendirir.

Hemen Cik: Sinif 6’sarli gruplara ayrilir daha 6nceden hazirlanmis olan step tahtalarinin (gazete
bloklari da olabilir.) basina gruplar yerlestirilir. Liderin “gik” komutuyla beraber gruptakiler step
tahtasinin Gzerine ¢ikmaya calisirlar. Son ¢ikan grup elenir. Oyun sadece alanda 1 takim kalana kadar
devam eder. Sona kalan takim 1. olur. Ogretmen oyunun bitiminde 6grencilere sona kalan takimin
neden sona kaldigini sorar. Boylelikle kendi ve arkadaslarinin performanslarini degerlendirmesini
saglar.
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