1. SINIF OYUNLARI

BO.1.1.1.1. Yer degistirme hareketlerini yapar.

Yag Satarim Bal Satarim: Bir kisi ebe olur. Diger 6grenciler daire olur ve yere ¢comelirler. Ebe olan, elinde
mendil ile cdmelen bu 6grencilerin arkalarindan yiriyerek / kosarak sarki sdyleyerek dolasir. Sarki soy-
ledir:

Yag satarim, bal satarim,
Ustam Olmus ben satarim.
Ustamin kirkd saridir.
Satsam on bes liradir.
Zambak, zumbalk,

Don arkana iyi bak.

Ebe sarkinin bir yerinde elindeki mendili 6grencilerden birinin arkasina yere birakir. Coémelen 6grenciler
sarkiya ellerini vurarak ve soyleyerek katilirlar. Eger ¢codmelen 6grenci arkasina mendil birakildigini fark
ederse hemen mendili kapip dairede dolasan 6grenciyi ayni yonde kovalar ve yetisirse sirtina mendille vu-
rur. Sonra kendisi mendili birakmak i¢in oyuna baslar. Comelen 6grenci arkasindaki mendili fark etmezse
ayaktaki onun yanina kadar turu tamamladiginda mendili alarak yerdeki 6grencinin mendille sirtina vurur
ve mendili eline vererek ebeligini diger 6grenciye birakir.

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

Basit Stafet: Ogrenciler farkli gruplara ayrilir ve etkinlik alaninda belirlenen iki ¢izgi arasinda yiiriirler.
Sonra durmadan belli bir mesafede kosarlar. Minder stiinde viicutlar Gzerinde yana yuvarlanma yapar-
lar (kiitUk yuvarlanmasi ) ve yere koyulan kiiglik engelin Gzerinden atlarlar. Sonra kosarak geriye doniip
sirasinin arkasina gegerler. Ogretmen, ekipmanlara ve dgrencilerin 6zelliklerine gére yer degistirme hare-
ketlerini ¢esitlendirerek kullanabilir.

Ayagini Yerlestir: Ekinlik salonunun zeminine tebesirle ayak resimleri gizilir. Sag-sol ayak resimlerini gos-
teren yerlere 6grencilerin ayaklarini yerlestirerek yiirimeleri saglanir.

Yoniinii Bul: Kartonlarin Gzerlerine yonleri gbsteren oklar gizilir ve bunlar etkinlik alaninda degisik yerlere
yerlestirilir. Ogrencilerden yéniinii gdsteren oklari takip ederek miizik esliginde hareket etmeleri istenir.

Degis ve Don: Ogrencilerin ikili gruplar olusturmalari saglanir. Her 6grenci gruptaki arkadasiyla arka ar-
kaya durur. Ondeki es lider, arkadaki takipgidir. Ondeki 6grenci degisik yonlerde ve degisik sekillerde ha-
reket ederken arkadaki 6grenci onu taklit ederek takip eder. Ogretmenin komutuyla esler degisir ve oyun
tekrarlanir.

Ug Kiigiik Kuzu: Bir 6grenci kurt olur sinifin éniinde ve ayaktadir. Digerleri yerlerinde oturmustur. Kurt,
siralarin arasinda dolasir. Ug arkadasinin yani kiigiik kuzularin ellerine vurur ve yine sinifin 6niine gelerek;
"hurr, hurr" der. Bu kelimeler ile birlikte ellerine vurulan lg¢ kuzunun yerlerini degistirmesi gerekir. Kurt
da bu kuzulardan birinin yerine oturmaya calisir. 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 ko-
yularak 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 ¢cevirmede gorevli 6grenci, yere comelerek
ipinden tuttugu topu sagdan sola, soldan saga yerde siriliyerek hareket ettirir. Ayaktaki diger grup Gyeleri
ise topun Ustlinden atlamaya calisir. Atlarken yanan 6grenci top cgevirici olur.

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

Sigra Dokun: Sinif icinde boydan boya ip gerilir. ipin izerine meyve resimleri asilir. Resimlerin 6grencilerin
sicrayarak dokunacaklari 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 mey-
vesini bitirirse diger gruplar tarafindan alkislanir.

Zip Zip Zipla: Ogrenciler oyun alaninda ¢ gruba ayrilir. Her grup icin yuvarlak bir alan ¢izilir. Gruplar; zip-
layanlar, hoplayanlar ve top toplayanlar diye isim alirlar. Ogretmen asagidaki sézleri bazen sira ile bazen
de karisik sdyler. Hangi grubun adi sylenirse o gruptaki 6grenciler kendi hareketlerini yaparlar. Ogretmen
soyledigi gruba bakmayip diger gruba bakarak gruplari yaniltabilir.

Zip zip 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 Gizerine koyarlar (uyuyormus gibi). Yalniz bir elleri, avuglari agik
olarak yandadir. Sincap, cevizle arkadaslarinin arasinda dolasirken, cevizi (silgiyi) bir arkadasinin eline
birakir ve yerine oturmak (izere kacar. Sincap yerine ulasincaya kadar yakalanamazsa kurtulur. Eline ceviz
konulan 6grenci sincabi yakalayamazsa kendisi bir sonraki oyun igin sincap olur.

BO.1.1.1.2. Dengeleme hareketlerini yapar.

Kurbaga Sigrayisi: Ogrenciler giivenlik énlemi alinarak sinirlandiriimis etkinlik alani icinde degisik sekil-
de dagilirlar. Ogretmen 6grencilere kurbaga taklidi yapmalarini séyler. Ogrenciler bu hareketi yaparken
dgretmen kurbagalarin nasil ses cikardiklarini sorar. Ogrencilerin biyiik ve kiiciik kurbaga sicrayislarini
yonergeler dogrultusunda kesfetmeleri beklenir.

Ali Kutuda: Biitiin dgrenciler etkinlik alaninda ayakta dururlar. Ogretmen; "Ali kutuda." dedigi zaman
herkes ¢cémelir. "Ali kutudan cikti." deyince herkes ayaga kalkar. Ogretmen bu tempo ile giderken bazi ko-
mutlarda degisiklik yapar. Bu degisiklikte yanhs yapanlar yerlerine otururlar. En sona kalan 6grenci sinif¢ca
alkislanir.

Elde Davul Zurna 1, 2, 3: Ogrencilerden goniillii olarak bir ebe secilir ve segilen ebenin yiizii duvara déniik
durur. Ebe "Elde davul zurna 1, 2, 3" diye sayar. Ebe sayarken siniftaki diger tiim 6grenciler belirli bir me-
safede belirlenen cizgiden ebeye dogru ylrirler. Ebe saymay! bitirince arkasina déner, ebe dondiglinde
diger tiim o6grenciler 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 ge-



len kisi ebenin sirtina vurur ve tiim 6grenciler ¢izgi disina kagmaya baslarlar. Ebe yine ¢izgiyi gecemeden
bir 6grenciye dokunursa ebelikten kurtulur yeni ebe dokundugu kisi olur.

Viicut Dengesi: Sinirlandiriimis etkinlik alani icinde bitlin 6grenciler daire seklini alirlar. Sonra birbirleri-
nin omuzlarindan tutmalari séylenir. Omuzlardan tutulduktan sonra 6grenciler verilen isaretle tek ayak-
larini yerden kaldirirlar. Herkesin diismeyecegi sekilde lige kadar sayilir. Eger lice kadar saymada ayagini
yere degdiren olursa etkinlik tekrar ettirilir. Herkes yaptiginda daire stirekli kiigtltalir (10 kisilik, 5 kisilik).
En son iki kisi oluncaya kadar oyun devam eder. Ogretmen es sayisini artirarak oyunu zorlastirabilir. Amag
daha uzun siire 6grencinin dengesini saglamasidir.

ipte Denge: Ogrenciler birkag gruba ayrilirlar. Yere belirli genislikte karton, ip veya degisik ekipman koyu-
lup etrafinin suyla kaph oldugu ve bu ekipmanin tizerinde diismeden yliriimeleri gerektigi soylenir. Disen
Ogrenci en arka siraya gecger. Daha sonra ekipmana daire, kare vb. sekiller verilip etkinlik bu sekilde devam
ettirilir.

Biiyii Biiyii Kuiguil Kiigiil: Ogrenciler ayakta durur. Ogretmen, asagida sézleri sdylerken, 6grenciler bu séz-
lere uygun hareketleri yaparlar.

Buyu biyd,

Kollarini yukariya kaldir.

Daha cok kaldir, daha cok kaldir.
Ayak parmaklarinin ucuna bas.
Daha ¢ok yiiksel, daha ¢ok yiksel.

Byl byl kocaman ol, biiyii biiyii kocaman ol. (Ogrenciler en ¢ok yiikseldiklerinde, ara vermeden kiigiil
kiicl oyununa gegcilir )

Kiigul kugal,

Kollarini indir.

Comelerek buziil,

Daha ¢ok bizil, daha gok buzdl.
Kical ktgtl, minicik ol.

Yatti Kalkti: Siniftaki her 6grenciye bir isim koyulur. Bu isimler meyve, sebze, gicek isimleri vb. olabilir.
Ogrenciler isimleri kendileri de segebilir. Mesela ismi lahana olan 6grenci énce kendi ismini séyleyerek
oyunu baslatir. "Lahana yatti kalkti." der ve basini asagi dogru yatirip kaldirir ve hemen bir arkadasinin is-
mini sdyler. Sonra ismi sdylenen kisi "Domates yatti kalkti." der. Basini asagi dogru yatirip kaldirarak baska
bir arkadasinin adini sdyler. Oyun bu sekilde devam eder.

Kurbaga Havuzu: Oyuna hazirlik asamasinda 6grencilerden 10 tane gazete getirmeleri istenir. Gazeteler
koli bandi ile bantlanarak bloklar olusturulur. Ogrencilerden her birinin bir blogun iistiine cikmasi saglanir.
Etraflarinin suyla cevrili oldugu ve basarlarsa islanacaklari sdylenir. Ogrencilere degisik komutlar verilerek
atlama calismalari yaptirilir.

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 dismeden dengede durmaya calisir. "Tas toprak Ustliine" denildiginde ayak indirilir.

Ogretmen sasirtmali olarak bu sézleri sdyler. Diisen, arkadasina tutunan, sasiran 6grenci oyundan cikarilir.
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En sona kalan 6grenci alkiglanir.
BO.1.1.1.3. 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 6grencinin topu on
atista kac kez kovanin icine attigina bakilir. Sonra eslerin gérevleri degistirilir. Aralarindaki mesafe oyunun
durumuna gore ayarlanir.

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

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

Bowling: Ogrenciler ikili veya {iclii gruplara ayrilir. Her grup belirlenmis cizginin arkasinda siraya gecer. Be-
lirli mesafeye de su dolu pet siseler konulur. Ellerine verilen toplarla pet siseleri devirmeleri istenir. Bitin
siselerini ilk deviren takim alkislanir.

Yakala: Ogrenciler karsilikli es olurlar. Eslerden her birine bir top verilir. Karsilikli olarak topu birbirlerine
atmalari ve yakalamalari gerektigi séylenir. Ogrenciler etkinlige birbirlerine yakin durarak baslarlar. Og-
renci topu her yakaladiginda bir adim geri, kagirdiginda ise bir adim ileri hareket eder. Topu disirmeden
en uzak mesafeye ulasanlar diger 6grenciler tarafindan alkislanir.

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

Balon Yere Diismesin: Etkinlik alani iple ¢ok yliksek olmayacak sekilde ortadan ikiye béliinerek 6grenciler
iki gruba ayrilir. Her gruba ikiser, tGcer balon verilir. Bu balonlari elleri ile vurarak ipin izerinden karsl ala-
na gecirmeleri gerekir. Yere duslren 6grenci karsi gruba gecer. Oyun, gruplardan birindeki 6grenci sayisi
bitene kadar devam ettirilebilir.

Su-Top Tasima: Ogrenciler sinif sayisina gore gruplara ayrilir. Her gruptaki 6grenci yan yana sira veya san-
dalyeye 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.

BO.1.1.1.4. iki ve daha fazla hareket becerisini igeren basit kuralli oyunlar oynar.

Meyve Sepeti: Sinif dort esit gruba ayrilir ve her grup karenin bir kosesini olusturacak sekilde pozisyon
alir. Her gruba bir meyve ismi verilir. (Ornegin elmalar, kirazlar, gilekler, erikler) Ogretmen iki meyve ismi
soylediginde (elmalar - cilekler) bu gruplar hizlica yer degistirir. Ogretmen meyve sepeti dediginde tiim
gruplar yer degistirir.
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Mandal Asma: Ogrenciler esit gruplara ayrilir ve derin kolda siraya gegerler. Her gruptaki égrencilere bi-
rer tane mandal verilir. Ogretmenin komutu ile grup basindaki 6grenciler kosarak karsilarinda duran ipe
ellerindeki mandali asip siradaki arkadasina dokunur ve diger 6grenci cikar. Oyun bu sekilde devam eder.
Mandallarini ilk 6nce ipe asan grup oyunu kazanir.

Balik Yakalama: Ogretmen hareketleri ile birlikte "Kirmizi Balik" sarkisini 8grencilere égretir.

Kirmizi balik gélde, kivrila kivrila yiiziyor.
Balik¢i Hasan geliyor, oltasini atiyor.
Kirmizi balik dinle, sakin yemi yeme.
Balikgi seni tutacak, sepetine atacak.

Kirmizi balik kag kag kag.

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

Esini Bul: Ogrenciler etkinlik alaninda daginik sekilde yiiriirler. Ogretmen "zipla" dediginde tiim égrenciler
ziplamaya baslar. "Tek ayak lizerinde zipla" dediginde tek ayak tzerinde ziplarlar. "Kollarini havaya kaldir"
dediginde tiim 6grenciler kollarini kaldirir vb. yonergeler verilir. Sonra 6gretmen "Herkes kendine bir es
bulsun." dediginde 6grenciler en yakinindaki arkadasiyla eslesir. Agikta kalan 6grenci yeni komutu verecek
kisi olur.

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

Kiimes: Ogrenci sayisi kadar etkinlik alanina daire cizilir. Bunlar kiimes olur. Her daire bir 6grencinin iki aya-
gini alacak genislikte olur. Her 6grenciye bir kiimes hayvani adi verilir. Ornegin tavuk, kaz, hindi vb. Ogrenci
sayisi coksa birkag 6grenciye ayni hayvan ismi verilebilir. Oyun baslayinca her 6grenci kendi kimesinde du-
rur. Ogretmen, dgrencilere adlarini séyleyerek seslenince égrenciler kiimeslerinden cikarlar ve serbestce
dolasirlar. Gezerken ismini aldiklari hayvanlarin da taklitlerini yaparlar. Ogretmen "tavuklar" deyince tavuk-
lar gikar, tavuk sesi ¢ikararak gezinir. "Ordekler" dediginde érdekler cikar, 6rdek sesi ¢ikararak gezinirler. Bu
sekilde gezinirken dgretmen bir anda "Kurt geliyor kacin" diye seslenir. Ogrenciler kurttan kacip herhangi
bir kiimese girer. Her kiimese bir 6grenci girebilir. Agikta kalan 6grenci komut verecek kisi olur. Bu kez de o
0grenci oyunu yonetir. Oyun bu sekilde devam eder.

Leylekler ve Kurbagalar: i¢ ice iki daire cizilir ve dgrencilerin yarisi icteki dairenin icine, yarisi distaki dairenin
disina dagitilir. igteki dairedekiler kurbaga, distakiler ise leylek olur. iki gizginin arasi ise batakliktir. Ogretmen
"Kurbagalar serinleyin." deyince, kurbagalar batakliga girip gezinmeye baslarlar. Ogretmen "Leylekler yaka-
layin." deyince kurbagalar yerinden kacarken leylekler de onlari yakalamaya calisirlar.

Tiinel Topu: Ogrenciler esit gruplara ayrilarak derin kolda siraya gegerler. Her grubun sonundaki 6grencilere
birer top verilir. Ogretmenin komutu ile gruplarin sonlarindaki 6grenciler ellerindeki top ile arkadaslarinin
bacaklarinin arasindan gegerek en dne gelir ve topu bas lizerinden elden ele dolastirarak arkadaki 6grenciye
ulastirir. Topu alan 6grenci basa gecer. Bu sekilde ilk baslayan grubun 6grencisi sira basina gegince oyun biter.
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Balik Yakalama: Bahceye, oyun alani olarak bir dikdértgen cizilir. Buna "balik agi" denilir. Ogrencilerden
bir ebe secilir. Ebe "balikgi" olur; balik aginin bir késesinde bekler. Oteki dgrenciler "balik" olurlar ve ag
cevresinde dolasirlar. Diledikleri zaman balik agina (yakalanmamaya calisarak) girip cikarlar. Balik¢! ise,
aga giren baliklari yakalamaya calisir. Agin icine olabildigince ¢ok sayida baligin girdigi bir ani kollar. Diledi-
gi zaman "dur" ya da "yakaladim" diye bagirir. Balikci bagirinca, ag icinde bulunan biitlin baliklar olduklari
yerde kalirlar. Baliklar yakalanmis olur. Balikgi, balklari sayar, arkadaslarina sayisini séyler, ebelikten kur-
tulur. Yakalanan baliklar, yeni bir ebe secerler. Yeni ebe balik¢i olur. Oyun boylece sirer. Oyun sonunda, en
cok balik tutmus olan 6grenciye "reis" adi takilir ve 6grenci alkislanir.

BO.1.1.1.5. Ritim ve miizik esliginde hareket eder.

Dedemin Bahgesi: Ogrenciler el ele tutusarak bir daire olustururlar. Oyunun tekerlemesini hep bir agiz-
dan soylerler. Tekerleme soylenirken hareketleri de yapilr.

Dedemin bahgesinde koyunlari var.

Otur dersem oturur (Hep birlikte yere ¢omelinir.).

Kalk dersem kalkar (Ayaga kalkilr.).

Blzul dersem biizilur (Halkanin ortasina dogru ilerleyerek daire kigdltalar.).

Acil dersem aclilir (Geriye dogru cekilerek daire bayultalir.).

Sevin dersem sevinir (Ogrenciler giilerler.).

Uziil dersem Giziiliir (Aglama taklidi yaparlar.).

Aslan geliyor, kaplan geliyor, tip! (Ogrenciler tip séziinii duyar duymaz hareketsiz kalirlar. Hareket etmemek,
ses clkarmamak ve glilmemek gerekmektedir.).

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

Al yanakli elmacik (iki el yanaklar Gizerinde gezdirilir.)

Hadi gidelim ¢abuk cabuk (Tum parmaklar oynatilir.)

1,2,3,4,5

Herkes oldu es (iki el parmak ucuyla birlestirilir.)

Simsiki sarilalim (Parmaklar birbiri aralarindan gegirilip yumruk yaptlir.)
Kocaman agilalim (iki el avuglari agilir.)

Hep beraber ellerimizi ¢irpalim (Eller birbirine vurulur.)

Say Bak: Ogretmen tarafindan sdylenen sarki, hareketleriyle dgrencilere 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 (Tum 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 sayilr.).

Topuk Burun: Ogretmen hareketleri ile birlikte topuk burun sarkisini égrencilere 6gretir. Sarki gruplar
halinde de soyletilebilir. Sarkinin sézlerine uygun hareketler yaptirilir.
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Topuk burun, topuk burun.
Sag eller, sol eller.

Sigra, sigra, sigra dur.

Simdi dizler, cift eller.
Simdi dizler, gift eller.

Sag kollardan girelim.

Sen de oyna arkadas.

Sag eller, sol eller.

Simdi dizler, cift eller.

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

Bir zamanlar kraldik Misir'da.
Simdi kaldik eski bir hasira.
Bulgurumuzu kaynatalim.

Bu Zeynep'i de bir oynatalim.

Sarki her bittiginde "Su ¢cocuklarimizi da oynatalim." denilerek tiim 6grencilerin katilmasi saglanmalidir.
BO.1.1.2.1. Viicut béliimlerinin hareketlerini tanimlar.

Dértlii Dokunma: Oyuna "basimiz-omzumuz-dizimiz-ayagimiz" sozleri sdylenerek ve sdylenen yerlere do-
kunularak baslanir. Oynayis sirasinda hareketler git gide hizlandirilir. Bu hizlandirma sirasinda 6grencilerin
soluk almalari glicleseceginden, sozclikleri sdylememeleri istenir. Bunun yerine 6gretmen soyler, 6gren-
ciler yapar.

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

Migo nereden geliyor?
Harmanliktan asagi
Oyna da Migo oyna
Zipla da Mico zipla
Mico ellerin nerede?
Kivrim kivrim bellerde
Migo gozlerin nerede?
Fildir fildir yerlerde.

Gevir Salla: Ogrenciler yere otururlar. Ogretmen asagida verilen sézleri séyler, hareketleri yapar. Ogren-
ciler de ayni hareketleri yaparlar.

Basini gevir, cevir (Baslar soldan saga, sagdan sola gevrilir.).

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

Kolunu cevir, cevir (Kollar dnden arkaya, arkadan 6ne cevrilir.).

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

Viicudumuz: Ogretmenle birlikte tiim 6grenciler 6gretmenin séyledigi sarkiyi viicut hareketleriyle tekrar
eder.
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iki elim, iki kolum, bacaklarim var.

Her insanda bir burun, bir de agiz var.

Sen hi¢ gordiin ma Ug kulakl bir adam?

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

iki g6ztim, iki kasim, parmaklarim var.

inci gibi dislerim, bir de cenem var.

Sen hig gordiin ma U¢ dudakh bir adam?

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

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

Sen hig¢ gérdiin mu U¢ yanakli bir adam?

Olur mu hig lGg yanak don de aynaya bak hey...
Olur mu hig Ug kulak, don de aynaya bak.

BO.1.1.2.2. Kisisel ve genel alanini fark eder.

Mikrop: Oyun oynanacagi genel alan isaret tabaklari ile belirlenir. Ogrencilerden biri mikrop olur. Arka-
daslarina dokunarak onlara hastalik bulastirmaya calisir. Digerleri de oyunun genel alanini ihlal etmeden
mikroptan kagmaya calisirlar. Hastalik kapan 6grenci, hasta roll yaparak yere oturur. En sona kalan 6gren-
ci diger oyunda mikrop roltina alir.

Kar Taneleri: Ogrenciler olusturulan daire icinde daginik sekilde dururlar. Bu daire evi simgeler. Ogrenciler
birer kar tanesidir. "Riuzgar" komutu verildiginde 6grenciler bu alanda daginik sekilde kosarlar. "Giines"
denildiginde kendi evlerine donlip oturarak giineslenirler.

Cicek: Bahgeye biiyiikge bir gicek resmi cizilir. Ogrenciler, gicegin cizgilerinin izerindedir. Ogretmen, "b6-
cek" dediginde gigcegin disina gikarlar, "cicek" dediginde icine girerler. "Kelebek" dediginde bir siire ugma
taklidi yaparak cicegin herhangi bir gizgisinde kimildamadan dururlar. Sasirtmali sekilde oyun devam eder.
Yanlis yapan 6grenci, bir sonrakine katilmak tzere bir kenarda bekler. Oyun siiresince canlilarin yasama
hakkina 6zen gosterilmesi vurgulanir.

Comlek Comlek Ne Kaynar ? : Ogrenci sayisi, ikiserli es olunduktan sonra bir 6grencinin ebe kalmasi igin
tek sayl olmalidir. Once, ikiserli es olunur. Eslerin biri ¢cdmelir, digeri onun arkasinda ayakta durur. Bu sekil-
de ikiserli ikiserli daire olusturulur. Eslerden oturana "¢omlek", ayaktakine "¢comlek sahibi" denilmektedir.
Ebe ayakta duran herhangi bir ¢comlek sahibinin yanina gider.

Ebe: Comlek ¢comlek ne kaynar?

Comlek sahibi: Yag ile bal.

Ebe: Tattirir misin?

Comlek sahibi: Tattirmam.

Ebe: Koklatir misin?

Comlek sahibi: Koklatmam.

Ebe: Oyleyse sen o yandan ben bu yandan, der ve her ikisi ters yonden kosmaya baslar.

ilk kosmaya basladiklari ¢gdmlegin yanina kim énce gelirse, o 6grenci alkislattirilir. Bosta kalan égrenci yeni
ebe olur. Bu yeni ebe, bu defa bir yandaki ¢omlek sahibine ayni sorulari sormaya baslar ve daireyi olustu-
ran her ¢cdmlek sahibi oynayacak sekilde bir tur tamamlanr. ikinci turda da esler yer degistirir; ayaktakiler
oturur, oturanlar ayaga kalkar ve oyun yeni eslerle tamamlanir.
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Ag Fil ile Sisman Fil: Bir 6grenci arkadaslari tarafindan secilerek "sisman fil" olur. Etkinlik alaninin bir kena-
rinda durur ve etrafina genis bir ¢izgi cizilir. Burasi sisman filin alani olur. Karsi tarafinda ise ac fil bulunur.
Ogrenciler sisman filin 6niindeki yiyecekleri sisman file yakalanmadan ac file gétiirmeye calisirlar. Sisman
fil yiyeceklerini almak isteyen ve sinirlari icindeki bir 6grenciyi yakalarsa o 6grenci yeni sisman fil olur ve
oyun bu sekilde devam eder.

BO.1.1.2.3. Verilen bir dizi hareketi, temel hareket beceri gruplarindan uygun olanla iliskilendirir.

Dogruyu Yapistir Oyunu Kazan: Ogrenciler {i¢ esit gruba ayrilir. Gruplar derin kolda siraya gecer. Her gru-
bun karsisina kartondan licer adet pano asilir. Birinci panoya "Yer degistirme", ikinci panoya "Dengeleme"
Uglnci panoya "Nesne kontroll gerektiren hareketler" diye isim verilir. Her grubun 6niine daginik sekil-
de, farkli temel karakter becerilerini iceren resimler / kelimeler olan kartlar konur. Ogretmenin komutu
ile grubun basindaki 6grenciler kendi kutularinin iginden bir kart alir ve kosarak karsilarindaki panoya
yapistirir. Gruplardaki kartlar bittikten sonra 6gretmen tarafindan kontrol edilir ve en ¢cok dogru panolara
kartlari yapistiran grup oyunu kazanir.

Sepeti Tuttur: Ogrenciler dort esit gruba ayrilir. Her grubun karsisina (i¢ sepet konularak bu sepetlere "Yer
degistirme hareketleri", "Dengeleme hareketleri", "Nesne kontroll gerektiren hareketler" isimleri verilir.
Gruplarin 6nlerinde karisik halde tizerinde bu Ug¢ beceri ile ilgili resimler / kelimelerin oldugu kiictik toplar
konulur. Ogretmenin komutu ile sira basindakiler bir tane top alarak belirlenen mesafeden dogru sepete
atar. Toplar bittikten sonra en ¢ok dogru sepete top atan takim oyunu kazanir.

BO.1.1.3.1. Temel hareketleri yaparken dengesini saglamak icin stratejiler gelistirir.

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

Cember Transferi: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar. Daire ¢izgisinde el ele tutusurlar. Her grubun basindaki
dgrencinin yanindaki arkadasiyla arasinda bir cember vardir. Ogretmenin komutuyla grubun basindaki
o0grenci cemberin icinden gecerek cemberi diger koluna aktarir. Ayni sekilde diger 6grenciler de cember
aktarimi yaparak gemberi baslangi¢ noktasina getirirler.

Ambara Vurdum Bir Tekme: Ogrenciler el ele tutusup bir daire olustururlar. Asagidaki s6zlerle sarki soy-
lerken bir yandan saga ya da sola donerler. Bir yandan da sarkinin sézlerine 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 (yikama)

Suyunu da boyle sikarlar sikarlar (stkma)

Utliyl de boyle yaparlar yaparlar (iitii yapma)
Sacimi da boyle orerler 6rerler (6rme)

Balik Ag:: Etkinlik alanina biiyiik bir daire cizilir. Buna balik agi denir. Ogrenciler arasindan bir ebe segilir.
Ebe balik aginin bir kdsesinde elinde diidiikle bekler. Ogrenciler balik aginin iginde ve disinda serbestge
kosar veya yurirler. Ebe didigini caldiginda herkes oldugu yerde kalir. Balik agi icinde bulunan 6gren-
ciler yakalanmis olur. Balikgi baliklari sayar. Sayisini séyler. Bir baska ebe segilir. Amag en fazla balig yaka-
lamaktir.
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Kedi Geliyor: Etkinlik alaninin késesine kedi icin bir yer yapilir. Diger 6grenciler oyun alaninda bulunur.
Bunlar da faredir. Oyunu yoneten oyun alaninin iginde dolasip farelerin odanin igine girmelerini saglar.
(Kedi odada yoktur.) Fareler sigrayarak, emekleyerek bir slire hareket ettikten sonra oyunu yéneten "Kedi
geliyor." diye bagirir. Bitun fareler odanin disina kosarlar. Kosarken kediye yakalanmamaya calisirlar. Ya-
kalanan kisi yeni kedi olur.

Esini Bul ve Otur: Ogrenciler oyun alaninda ikiserli es olurlar. Eslerden biri i¢ dairede digeri dis dairede
olmak lizere ic ice iki daire olustururlar. i¢ dairedeki 6grenciler kendi aralarinda, dis dairedeki d6grenciler
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 &niine gelir, oturur ve oyun yeniden baslar.

BO.1.1.3.2 Oyunda kullanilan basit stratejileri tanimlar.

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

Tiinel: Ogrenciler gruplara ayrilir. Her grubun égrencileri, arka arkaya derin kolda yerleserek bacaklarini
acip tiinel olustururlar. En arkadaki 6grenci verilen basla komutuyla veya diidiik sesiyle bacaklar arasin-
dan arkadan 6ne dogru siiriinerek gecer ve en 6ne yerlesir. One gelen 6grenci bir arkadakinin omzuna
dokunur. Bu sekilde tim 6grenciler birbirinin omzuna dokundugunda en arkadaki 6grenci ayni sekilde
bacaklar arasindan gecerek 6ne ilerler. Batln 6grencilerin tlinelden ge¢meleri ile oyun sonuglanir. Tuneli
ilk bitiren grup kazanir.

BO.1.2.1.2. Sinif disinda oyunlar oynar.

Kisa Mesafeli Cuval: Ogretmen 6grencileri gruplara ayirir. 2-4 metre uzaga bitis cizgisi cizilir. Her 6gren-
ciye birer cuval verilir. Cocuklar cuvallarin icine girerler. Cuvallarin uglarini elleriyle tutarlar. Ogretmenin
baslama komutuyla cuval icinde yiirimeye calisirlar. Bitis gizgisine varip geri donerler. ilk dénen birinci
olur ve alkislattirihr.

Ugurtma Ugurma: Ogrencilere evden ugurtmalarini getirmeleri séylenir. Uygun havada dgrenciler bahce-
ye cikarilarak ugurtma ugurmalari saglanir. Ogretmen 6nce ugurtma ugurmanin sartlarini séyler ve uygu-
lamali gosterir. Ugurtma uguramayan 6grencilere yardim eder.

Saklambag: Bir kisi ebe secilir, ebe arkasini déner ve gozlerini yumar. 10’a kadar sayi sayar ve doéner bu
arada diger 6grenciler saklanmislardir. Diger 6grencilerin saklandiklari yeri ebe bulmaya calisir. Yakaladik-
larini "yakaladim" diyerek sobe yapar, yakalananlar ebe olur.

Esini Bul: Ogrenci sayisina gore her bir hayvandan ikiser tane olacak sekilde resimlerin oldugu kartlar ha-
zirlanir. Kartlar bahgede daginik bir sekilde ters olarak yere konulur. Ogretmen komutu ile tim dgrenciler
kosarak birer tane kart alir ve lGizerindeki hayvanin sesini ¢ikararak esini bulmaya calisirlar. Esini bulanlar
belirlenen boélgede toplanir.

BO.1.2.2.1. Saglk ile oyun ve fiziki etkinlikler arasindaki iliskiyi aciklar.

Saghk Ogiitleri: Saghk 6gitleri rondu dgrencilere dgretilir. Gruplar halinde de 6grencilere séyletilebilir.
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Yeryliziinde saglik en blylk varlik.

En blylk varhktir en byuk varlik.

Cok calis cok yorulma, ¢ok ¢abuk da dariima.
Her seyi dert etme, etme kendine.
Yerylzinde saglik en blyuk varlik.

En blylk varhktir en buyuk varlik.

Cok sicakta oturma, ¢ok sogukta dolasma.
Her seyi dert etme, etme kendine.
Yeryliziinde saglk en biyik varlik.

En buyudk varliktir en biyuk varhk.

Nese, saglik bizimdir, nese saghk igindir.
Her seyi dert etme, etme kendine.

BO.1.2.2.2. Oyun ve fiziki etkinliklere katilirken viicudunda meydana gelen degisiklikleri agiklar.
Stafet yarislari: Agiklamasi 1. sinif BO.1.1.1.1. kazaniminda 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 6grenciye verilerek elden ele gecirilmesi saglanir. Ogretmen kedi resmi olan balonu
da grubun icerisine sokar. Ogrenciler balonlari elde ele verirken kedi balonunun fare balonunu yakalama-
masina dikkat ederler.

BO.1.2.2.3. Oyun ve fiziki etkinliklere katilirken saghgini korumak ve giivenligi icin dikkat etmesi gere-
ken unsurlari séyler.

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

SAGLIK

Cok kosup terleyince,
Soguk su igmeyelim.
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 6gre-
tilir. Sarki gruplar halinde de soyletilebilir.

ERKEN YATARIM

Erken yatarim, erken kalkarim.
Bir yumurtayi sttle ¢irparim.
Kizarmis ekmek, biraz da peynir,
Amman efendim ne giizel yenir.
Erken yatinca erken kalkinca,
Cantama kitap, kalem koyunca,
ister yaz olsun, isterseniz kis,
Haydi okula, tipis da tipis.
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Sabah Sarkisi: Asagidaki "Sabah" sarkisi 6grencilere 6gretilir. Sarki gruplar halinde de 6grencilere soyle-
tilebilir.

SABAH SARKISI

Kalk artik, sabah oldu,
Her taraf sesle doldu.
Gines dogdu ufku acty,
Okul vakti yaklastt.
Saru gitti ovaya,

Kuslar uctu havaya,
Karanliklar uzaklast,
Okul vakti yaklast.
Sitcu koseyi dondd.
Butin lambalar sondd,
Uykunun da tadi kacti.
Okul vakti yaklastt.

Bir Cocuk: Asagidaki "Bir Cocuk" isimli sarki 6grencilere 6gretilir. Sarki gruplar halinde de soyletilebilir.

BIR COCUK

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

Yaptigindan utanmis.

BO.1.2.2.4. Oyun ve fiziki etkinliklere katilirken dengeli ve diizenli beslenme aliskanhg sergiler.

Pazara Gidelim: Asagidaki "Pazara Gidelim" sarkisi hareketleri ile birlikte 6grencilere 6gretilir. Sarki grup-
lar 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 alalim.

Pazara gidip bir kopek alip ne yapalim?

Hav hav, hav hav diyelim.

Happuru huppuru happuru huppuru yemeyelim.

Sarkidaki pazardan alinan malzemeler 6grencilerin saglikli beslenmesi icin gerekli olan besin maddelerin-
den de secilebilir.
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Erken Yatarim Erken Kalkarim: Aciklamasi 1. Sinif BO.1.2.2.3. kazaniminda verilmistir.

Kahvalti Rondu: Asagidaki "Kahvalti" 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.
insan her zaman aradigini bulmaz.
Bazen az yemekle rengimiz solmaz.
Mideni ¢ok yormamalisin.

Bazen de perhiz et, hi¢ kéti olmaz.

BO.1.2.2.5. Oyun ve fiziki etkinliklere katilirken temizlik ahiskanliklari sergiler.

Okula Gidelim mi?: Ogretmen 6grencilere "Bugiin okula gidelim mi?" diye sorar. "Gidelim" yanitini al-
diktan sonra " Haydi hazirlanalim. Ben ne yaparsam siz de onu yapacaksiniz." der. Yataktan kalkilir; el yiiz
yikanir, disler fircalanir, saglar taranir, kahvalti yapilir, pijamalar gikartilir, giysiler giyilir, beslenme ve okul
cantasi alinir. Kapi acilir, kapatilir, yola cikilir. Ogretmen birden bire "camur" diye bagirir. Ayak hareketleri
camurda ylrir gibi yavaslatilir ve "sap sap" diye sesler cikartilir. Camuru gectikten sonra normal yiriyis
surdurdlir. Bu kez 6gretmen "Caliliklara geldik." diye bagirir. "Hasir husur" diyerek ¢aliliklardan gegiyor-
mus gibi sesler cikarilir. Sonra yine normal yiiriiyis strdirilir. Ogretmen sasirmis gibi cevresine bakinir.
"Eyvah kopri de yok, simdi nehirden nasil gececegiz?" der. "Tek ¢are nehrin Gstliinden atlamak haydi atla-
yalim." der. Nehirden atlanir. Yine olagan yirtiyts strdarilir ve okula gelinir. (Oyun 6gretmen tarafindan
uzatilip, kisaltilabilir.)

Ellerim Tombik Tombik: Ogrenciler halka olurlar. Hep birlikte uygun hareketlerle asagidaki sarkiyi séyler-
ler.

Ellerim tombik tombik, (Eller ne uzatilarak asagi yukari gevrilir.)
Kirlenince cok komik. (Avug icleri cevrilerek bakilir.)

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

Hele disler, hele disler, (Disler gosterilir.)

Uzayinca tirnaklar, (Tirnaklar gosterilir.)

Kirlenince kulaklar, (Kulaklar gosterilir.)

Bize pis derler pis derler. (isaret parmagi sallanilir.)

Bizi istemezler istemezler. (isaret parmagi sallanilir.)

Mikrop: Aciklamasi 1. sinif BO.1.1.2.2. kazaniminda verilmistir.

Temizlik: Ogretmen hareketleri ile birlikte temizlik sarkisini 6grencilere dgretir. Sarki gruplar halinde de
soyletilebilir. Sarki sézlerine uygun hareketler de 6grencilere yaptirilir.
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TEMIZLIK

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

BO.1.2.2.7. Oyun ve fiziki etkinlikler sirasinda cgesitli iletisim becerileri gosterir.

Kulaktan Kulaga: Ogrenciler sira olur. Grubun basindaki égrenci yanindaki arkadasinin kulagina iletmek
istedigi mesaji fisildar. Mesaj bu bicimde kulaktan kulaga iletilir. Grubun sonundaki 6grenci mesaji 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
O6grenci grubun sonuna gecer.

Pandomim Galismalari: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Ogretmen daha énceden belirledigi nesneleri kagitla-
ra yazip bir torbaya koyar. Oyun her oynandiginda bir grup anlatir diger grup bulmaya calisir. Sirasi gelen
anlatici gruptan bir 6grenci torbadan anlatacagi kagidi ¢ekerek, kagitta yazan kelimeyi arkadaslarina ko-
nusmadan anlatmaya calisir. Oyun sira ile gruplar degiserek devam eder.

BO.1.2.3.3. Geleneksel cocuk oyunlarini oynar.
Yag Satarim Bal Satarim: Agiklamasi 1. sinif BO.1.1.1.1. kazaniminda verilmistir.

Yerden Yiiksek: Ogrenciler arasindan bir ebe secilir. Bu ebenin etrafinda diger 6grenciler "algcaktayim,
alcaktayim..." diye bagirarak ve ellerini ¢irparak siirekli 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 yuksek bir yere ¢ikarak "ylksekteyim,
ylksekteyim..." diye bagirmaya baslarlar. Bu 6grenciler yiksekteyken ebe onlari yakalayamaz. Eger yaka-
larsa, yakaladigi 6grenci yeni ebe olur ve oyun bu sekilde devam eder.
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Kutu Kutu Pense: Ogrenciler gruplara ayrilir ve el ele tutusarak daire olurlar. Dénerek asagidaki tekerle-
meyi soylerler:

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

Adi sdylenen 6grenci arkasini doner. Sirayla herkes arkasini dondiikten sonra ayni tekerlemeyle dnlerine
doénerler.

Ag Kapiyi Bezirgan Basi: Siniftan iki 6grenci segilir. Bu 6grenciler aralarinda anlasarak her biri kendine bir
isim 6rnegin; meyve, hayvan, gicek gibi takma bir isim seger. Bu iki 6grenci yiiz ylize dururlar ve el ele tu-
tusup, kollarini képri gibi havaya kaldirirlar. Diger 68renciler, tek sira halinde dizilirler ve asagidaki sarkiyi
soyleyerek arkadaslarinin kollarinin altindan gecerler:

Ac kapiyi bezirgan basi bezirgan basi,

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

Bir sican, iki sican (ic demeden dolaba kacan.

Bu gegcme sirasinda, sarkinin bittigi an, hangi 6grenci arkadaslarinin kollari arasinda kaldiysa bu 6grenci,
oyun oynanan yerden biraz uzaga gétiriilir. Onceden belirlenen takma isimler 6grenciye sdylenir ve bu
iki isimden birini secmesi istenir. Kollar arasinda kalan 6grenci, iki isimden birini secer ve ismi kendisine
takma isim olarak se¢mis olan 6grencinin arkasina geger. Oyun, tim 6grenciler bitene kadar oynanir. So-
nunda, her iki 6grencinin arkasinda iki grup olusur. Daha sonra ortaya bir ¢izgi cizilir. Cizginin bir tarafinda
bir grup, diger tarafinda 6teki grup durur ve en 6nde kendilerine takma isimler takan 6grenciler bulunur,
onlari segen diger 6grenciler de, onlarin arkasinda kuyruk olurlar. En dndekiler ellerine kalinca bir ip alir-
lar ve ellerindeki iple birbirlerini cekmeye calisirlar. Bu ¢ekisme sirasinda, cizgiyi gecen grup diger grubu
alkislar.

Kose Kapmaca: Agiklamasi 1. sinif BO.1.1.1.1. kazaniminda verilmistir.

Ip Atlama Oyunu
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