2.SINIF OYUNLARI

BO.2.1.1.1. Yer degistirme hareketlerini artan bir dogrulukla yapar.

Sirani Bul: Ogrenci sayisina gore iki veya ti¢ grup olusturulur. Her gruptaki 6grenciye birden baslayarak ra-
kamlar verilir. Her 6grencinin aldigi rakam biyuk bir kagida yazilarak 6grencinin gégis kismina tutturulur.
Ogrencilerin grubunu ve grup arkadaslarini tanimasi saglanir. Verilen komut veya miizik ile tiim dgrenciler
birbirlerinin arasina girer. Daha sonra muzik kesilerek her 6grencinin grubunda, sayisina gore siraya gir-
mesi beklenir. ilk siraya giren grup alkislatairihir.

Seken Yilan: Ogrenciler sinif mevcuduna gore gruplara ayrilir. Her grup belirlenen ¢izginin arkasinda derin
kolda siraya gecer. Gruplarin 6niinde belirli mesafede bes tane huni konur. Verilen isaretle 6grencilerin
bunlarin arasindan atlayarak, sekerek vb. sekilde gecerek grubunun arkasina derin kolda siraya gegmesi
istenir.

Ag Fil: Ogrenciler gruplara ayrilir. Her grubun bir kovasi olur. Her kovanin etrafi sinirlarini belli etmek igin
daire icine alinir. Ogrencilerin her birine ait kum torbalari olur. Bu torbalar 6grencilerin bulundugu cizginin
ontinde kutu Gzerinde durur. "Basla" komutunun verilmesiyle birlikte her grubun basindaki 6grenci bir
kum torbasi alip, gidip kovanin igine atar. Once bitiren grup oyunu kazanmis olur.

Misir Patlatma: Ogrenciler daire cizgisinde yere ¢dmelirler. Ogretmen 6grencilere "Simdi sizinle misir
patlatacagiz. Hepinizin ellerinde elek var." der. Misirlari 6dnce ateste isitacaklarini soyler. Sonra ¢ocuklar
ellerinde elek varmis gibi kollarini saga sola sallamaya baslar ve misir patlatiyormus gibi yaparlar. Bu sira-
da 6gretmen "pattt" diye bagirir. Bitln 6grenciler bu sesi duyunca olduklari yerde si¢rarlar ve yine eski
durumlarini alirlar. Ogretmen "patt" demeden kimse misirini patlatmaz.

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

Slalom Kosu: Oyun oynanacak alana diz bir gizgi gizilir. Bu gizginin Gzerine belirli araliklarla top konulur.
Ogrenciler bu toplarin arasindan slalom yaparak gecerler. Toplarin bitiminde geriye déner ve ayni sekilde
slalom kosuyla basladigi yere geri dénerler. Ogrenciler bu tiir kosuya alistiktan sonra iki grup halinde ya-
rismali sekilde bu oyunu oynayabilirler.

BO.2.1.1.2. Yer degistirme hareketlerini viicut, alan farkindaligi ve hareket iligkilerini kullanarak yapar.

Bak Gor Uygula: Oyun oynanacak mekanda ogrencilerin ikiserli grup olusturmalari saglanir. Gruplarin
birbirlerine cok yakin olmamasina dikkat edilir. Ogretmen égrencilere verdigi komutla viicudunun balim-
lerini kullanarak hareket etmelerini séyler(saga yurQ, sola yir, yavas yurd, hizli ylrQ, 6ne yird vb.).Daha
sonra dgrencilere bu hareketleri grup icinde birbirlerine yaptirmalari séylenir. Ogretmenin verdigi ko-
mutla dnce her gruptan bir 6grenci arkadasina ister s6zli 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
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once sola, sonra saga dogru hareket ederler. Bu yer degistirme sirasinda 6grencilerden biri "heyyyy" diye
baginir. Ogrenciler bu komutu alinca ellerini birakir ve aralardan i¢ grup dis grubun, dis grupta i¢c grubun
yerine gecer. Tekrar el ele tutusurlar ve bu sekilde oyun devam eder.

Bakkallar, Manavlar, Balikgilar: Ogrenciler esit olarak ti¢ gruba ayrilirlar. Her bir gruba sirayla bakkallar,
manavlar, balikgilar ismi verilir. Ortaya biylk l¢ daire cizilir. Bu daireler de bakkal, manav ve balik¢i diik-
kanlari olur. Ogrenciler oyun alaninda serbestce dolasirlar "basla" komutuyla égrenciler kendi bulunduk-
lari 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 gagirir. Her 6grenci kendine bir es secer ve mizik agildi-
ginda oyun baslar. Ogrenciler birbirlerinden en uzak noktaya giderler. Miizik durdugunda ise birbirlerine
dogru kosarak en kisa stirede yakinlasmaya calisirlar. En kisa slirede kosarak birbirine yakinlasan 6grenci-
ler alkislanir.

Elma Toplama: Ogretmen 6grencilere elma resmi gosterir. Ogretmen "Hopluyoruz, ziphyoruz daldan elma
topluyoruz." ciimlesini 6grencilerle birlikte séyler. Ogretmen 6grencilerden ziplayarak elma toplama ha-
reketini yapmalarini ister. Ogretmen "Bekgi geliyor saklaniyoruz." diye bagirir ve biitiin 6grenciler yere
¢émelip buziiliirler. Ogrencilerden birinin lizerine 6rtii 6rtiiliir. Bitiin 6grenciler ayaga kalkar ve 6gretmen
bekgi kimi gotirmus diye 6grencilere sorarak tahmin etmelerini sdyler. Tahmini dogru ¢ikan kisi 6gretmen
yerine yeni yonergeleri verecek kisi olur.

Giinaydin: Ogrenciler daire olustururlar. Aralarindan bir ebe segilir ve bu kisi dairenin disinda durur. Ebe
ogrencilerin etrafinda dolasirken hafifce bir arkadasinin omzuna dokunur ve "Benimle gelme." der. Doku-
nulan kisi ayaga kalkar ve ebenin ters yoniinde kosmaya baslar. Karsilkli geldikleri yerde birbirlerini egi-
lerek selamlarlar ve "glinaydin" derler. Bos yeri kapmak igin 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 dgrencinin ayaklarinin gev-
resine bir daire cizilir. Ebe ortada durur. Daire icinde bulunan 6grenciler birbirleriyle isaretleserek yer de-
gistirirler. Yer degistirmek icin gidisler tek ayakla ve seke seke yapilir. Ebe de en ortada c¢izilmis olan kendi
dairesinin icindedir. iki 6grenci yer degistirmek icin seke seke giderlerken ebe de onlardan 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 égrencilere kuzular yarismasi yapacagini sdyler. Oyun icin baslangic ve bitis
noktasi belirlenir. Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilir. Baslangic noktasindan bitis noktasina kadar kuzu tak-
lidi yaparak en hizli ulasan grup birinci olur. Oyun degisik hayvan taklitleriyle stirdtralir.

BO.2.1.1.3. Dengeleme hareketlerini artan bir dogrulukla yapar.

Seksek: Yere pes pese birden sekize kadar kareler cizilir. Ogrenci birinci kareye atilan tasa basmadan tek
ayak Uzerinde ziplayip sekizinci kareye kadar gider ve tek ayakla ziplayarak birinci kareye geri doner. Tasl
alir ve gizgiye basmadan kareden cikar. Oyun bu sekilde 2,3,4,...8. kareye kadar devam eder. Tas karenin

disina atilirsa veya ayak ¢izgiye basarsa oyun sirasi arkadasina gecer.

Don-Coziil: Sinirlari belirlenmis mekanda égrenciler serbestce dolasirlar. Ogretmen (sag elini kaldirarak,
sol elini kaldirarak, ziplayarak) degisik yonergeler vererek hareket etmelerini sdyler. Ogrenciler hareketi
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yaparken 6gretmen "donnn" der. Ogrenciler hareketsiz kalirlar. "Cézil" dediginde yeni komuta gore ha-
reket etmeye bagslarlar.

Hasta lyilesti: Ogretmen; hastalikla ilgili kelimeleri oyuna katilan égrencilere dagitir. "Doktor, hemsire,
hastabakici, aspirin vb." 6grencilere bu adlari unutmamalari séylenir. Ogretmen; size bir hikaye anlataca-
gim, der. Bu hikaye icinde ismi gecen kisi kalkip tekrar oturacak, der ve hikdyeyi anlatmaya baslar. Mesela
"Din eve giderken basim c¢ok agridi, bir aspirin ictim. Eve gidince annem bir doktor ¢agirdl." gibi hikayeye
devam edilir. "Aspirin, doktor" ismini alan 6grenciler kelimenin gectigi yerlerde yerlerinden kalkip tekrar
otururlar. Hikdye degistirilerek devam eder. Yeni hikaye olusturmak isteyen 6grenci olursa onlara da izin
verilir.

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

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

Asiye As: Ogrenciler el ele tutusarak daire olustururlar. Bir yandan asagidaki sozleri ezgiyle sdylerken bir
yandan da saga ya da sola dogru yiiriiyerek dénerler. Yiiriime ve sarki temposu giderek hizlanir. Ogrenciler
kosmaya baslarlar. Sarkinin Gglnci, dordiincl soylenisinin bitiminde ellerini birakarak birden bire yere
comelirler. Comelirken yere diisen 6grenciler icin "heyyyyyyy" diye bagirilr.

Asiye as altin tas,
Ayagima basma,
Tahtaya bas.
Tahta clriik,

Civi tutmaz.
Asiye blyuk,

Kin tutmaz.

Tilki Kapani: Ogrencilerin arasindan iki géniillii kisi secilir. Bu iki oyuncu karsilikli olarak kollarini birbirine
uzatip yukari-asagiya hareket ettirerek kaldirir, kdpri yaparlar. Burasi tilki kapanidir. Diger 6grenciler bu
kapandan gegmek lizere siralanirlar. Oyun, 6gretmenin komutuyla baslar. Ogrenciler birer birer bu kapa-
nin icinden gecmeye calisirlar. Kapan asagi-yukari hareket ederek oyuncularin gegmesine yardimci olur.
Ogretmen ikinci kez komut verince aniden kollar asagi indirilir ve kapan kapatilir. igeride kalmis olan oyun-
cular yakalanmis sayilirlar ve onlar da diger kapanin yaninda ikinci ve tglincli kapani olustururlar. Oyunda
kapan disinda kalan son (i¢ 6grenci tilki sayilir ve alkislanir.

BO.2.1.1.4. Dengeleme hareketlerini viicut, alan farkindahgi ve hareket iligkilerini kullanarak yapar.

Horoz Déviisii: Ogrenciler iki kiimeye ayrilirlar. Kiimeler karsilikli iki sira haline getirilir. Ogrenciler ¢céme-
lirler. iki ellerinin avuclarini arkadaslarinin yiizii hizasinda acarlar. Oyun basladiginda her dgrenci karsisin-
daki 6grencinin ellerinin icine kendi avuglariyla vurmaya galisir. Amag karsisindakinin dengesini bozmak ve
onu, ellerini yere degdirtmeye zorlamaktir. Bu oyun sirasinda karsidaki 6grencinin omzuna, gogsiine, diz-
lerine, basina vurulmaz yalnizca avug iclerine vurulur. Ayaga kalkmadan dengeyi saglamak icin saga-sola
hareket edilebilir. Yere oturup disen, ellerini yere degdiren oyunu kaybetmis sayilir. Hangi kimede yanan
0grenci ¢cok olursa o kiime oyunu kaybetmis olur.
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Ayak Ayak Yiirlime: Bir ayagin burnunu 6teki ayagin topuguna degdirerek yapilan ylriimeye ayak ayak
yiriime denir. Ogrenciler {i¢ gruba ayrilir. her grubun baslangi¢ ve bitis noktasi arasindaki mesafe belir-
lenerek diiz bir cizgi cizilir. Her gruptaki d6grenciler birer metre arayla arka arkaya dizilirler. Ogretmenin
komutu ile her gruptan ilk 6grenciler kollarini iki yana acarak ayak ayak yirir. Cizgiden ayrilan, ayak ayak
ylirimede yanlis yapan ya da dengesi bozulan 6grenci baslangic noktasina tekrar geri déner. Ogrenciler
belirtilen noktaya gittiginde gruptaki ikinci 6grenciler ylrimeye baslar. Dogru bir sekilde bitis noktasina
ilk gelen grup oyunu kazanir.

istasyon: Oyun oynanacak mekan dérde béliiniir. Ogrenciler esit olarak bu bélgelere yerlestirilir. Her bol-
ge, kendisine bir hayvan ismi koyar. Ogrenciler bélgelerinde ¢cémelik durumda bekler. Ogretmen hangi
alanin kartini yukari kaldirirsa o bolgedeki 6grenciler ayaga kalkip kendi bolgelerinin hayvan sesini hep
birlikte sdylerler. Bu sesi cikarma 6gretmenin ikinci karti havaya kaldirisina kadar devam eder. Ogretmen
ikinci karti yukari kaldirdiginda birinci grup ¢comelir, yeni grup ayaga kalkar. Belli siirelerde bolgeler degis-
tirilir. Her grubun tiim bolgelere gecisine kadar oyun devam eder.

BO.2.1.1.5. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri artan bir dogrulukla yapar.

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

Resmi Vur Sayiyi Al: Oyun oynanacak mekan icinde 6grenciler gruplara ayrilir. Her grubun 6niine belirli
mesafede meyve, sebze, hayvan, geometrik sekiller vb. gizilmis resimler konulur. Bu resimlere birden ona
kadar rakamlar verilir. Resimler en ¢ok on tane olur. Resimlerin gizildigi yerden belirli uzaklikta 6grencilere
diiz bir cizgi cizilir ve bunun arkasinda siraya gecmeleri sdylenir. Ogrenciler i¢i kum, nohut, fasulye vb.
doldurulmus keseleri sirayla bu meyvelerin (izerine atmaya calisirlar. Resmin (izerine atilan her bir nesne
icin bir puan alinir. Gruptaki tiim 6grenciler atislarini yaptiktan sonra en ¢ok puani toplayan oyunu kazanir.

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 c¢ok 6grenci
olusturan grup belirlendiginde oyun tekrar baslar.

Ustiinden Altindan: Ogrenciler gruplara ayrilirlar. Belirli mesafede ellerinde karsilikli ip tutan iki 6grenci
olur. Ogretmenin "basla" komutuyla siradaki 6grenciler ipi tutan kisilerin séyledikleri sekilde topu yuvar-
larlar. ipi tutan "altindan" derse topu, ipin altindan; "iistiinden" derse topu, ipin listiinden génderirler.
Atamayan 6grenci, ipi tutan 6grencilerden biriyle yer degistirir.

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

Cocuktum, Biiyliidiim, Ogretmen Oldum: Sinif sayisina gore dgrenciler gruplara ayrilir. Her gruptan bir
0grenci 6gretmen olur. Her grup icin bir ¢izgi cizilir ve 6grenciler ¢izginin arkasinda yan yana siraya girerler.
Ogretmen roliinde olan 6grenci arkadaslarinin karsisina gecer ve elindeki topu sirayla arkadaslarina atar.
(Mesafe, 6grencilerin yas ve gelisim 6zelliklerine gére 6gretmen tarafindan ayarlanir.) Ogrenci atilan topu
tutabilirse yeni 6gretmen o olur. Tutamazsa siranin sonuna geger.
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BO.2.1.1.6. Nesne kontrolii gereken hareketleri alan, efor farkindaligi ve hareket iligkilerini kullanarak
yapar.

Havug: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Havuca ulasabilmek icin oyun oynanacak mekanin degisik yerlerine
engeller koyulur. Her grup, 6gretmenin "basla" komutu vermesiyle sigrayarak atlama, yuvarlanma, kos-
ma, ziplama, vb. gibi engellerden gecerek havuca ulasmasi ve ayni yoldan geri gelmesi gerekir. Mizikle
baglayan oyun 6gretmenin mizigi durdurmasiyla son bulur. En ¢ok sepetine havug toplayan 6grencilere
topladiklari havuglar icin tesekkir edilir.

Yerdeki Yuvarlak: Oyun oynanacak mekana cemberler yerlestirilir. Ogrenciler dért kisilik gruplara ayrilir-
lar. Ogrenciler belirlenen ¢izginin arkasinda dururlar, ellerinde topa vurabilecekleri birer sopa, raket veya
baska bir ekipman bulunur. Amacg ellerindeki ekipmanlari kullanarak topu ¢emberin icine yuvarlamaktr.
En ¢cok cember igine top sokan grup oyunu kazanmis olur.

BO.2.1.1.7. iki ve daha fazla hareket becerisini birlestirerek artan dogrulukla uygular.

Yedi: Ogretmen oyun oynanacak mekana biiyiik bir yedi rakami asar. Ogrencilere; "bu rakamin kis mev-
siminde ¢ok Gsiimiis oldugunu ve i1sinmak icin odun toplamaya ciktigini" séyler. 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 déniilecegini sdyler. Ogrenciler gruplara
ayrilir. Belirli mesafelere gesitli ekipmanlar koyulur. Ogretmenin "basla" komutunu vermesiyle grubun
basindaki kisiler bu yonergeleri takip edip odun alirlar ve ayni sekilde geri donerler. Odunlari ilk toplayan
grup kazanmis olur. Oyun icin degisik yonergeler verilebilir (kayarak ylirime, kedi gibi ylriime, sekerek
ylrime gibi).

Sebzeler ve Meyveler: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Gruplar iki sirali derin kolda dizilirler. Bir gruba meyve-
ler diger gruba sebzeler adi verilir. Her dizinin 10-15 adim kadar karsisina, bir daire ¢izilir. Oyun yodneticisi
"Sebzeler, meyveler yerine." diye bagirinca biitlin 6grenciler kosarak kendi cemberlerinin igine girerler.
Geg kalan 6grenci diikkdna giremeyen 6grenci olur. Ogretmen ikinci bir isaretle "pazar yerine" dedigi za-
man takimlar eski halini alir. Bu sirada geg kalan, yerine ulasamayan 6grenciler gruplarina geri dénerler.

Dort Kere Zipla, Ug Kere El Girp: Ogrenciler ayakta daire seklinde dururlar. Oyunu yéneten 6grenci elinde
tuttugu ekipmanlari arkadaslarina gostererek, elinde gosterdigi esyalarin sayisi kadar el ¢irpmalarini ister.
Ogrenciler gdsterilen ekipman kadar el ¢irparlar ve hi¢ konusmazlar. Oyunun ikinci turunda gésterilen iki
ekipmanin birincisinde ziplamasi, ikincisinde el ¢irpmasi istenir. Daha sonraki asamalarda "el ¢irp, ayagini
vur, ¢omel" gibi yonergelerle oyuna devam edilir.

BO.2.1.1.8. Verilen ritim ve miizige uygun hareket eder.

Cizgiyi As Aya Ulas: Ogrenciler sinif sayisina gére gruplara ayrilir. Gruptaki 6grenciler el ele tutusarak daire
olustururlar. Dénerek asagidaki sarkiyi sdylerler. Sarki bitiminde her gruba bir top verilir. Ogrenciler sirayla
belirli bir mesafeye c¢izilmis olan cizgiden topu yuvarlayarak gecirmeye calisir. Topu gegiren 6grenci ¢izgi-
nin arkasina gegerek ay seklini alir. Oyun bitiminde tiim 6grenciler ay seklini olustururlar, oyun bitiminde
tiim ogrencilere ay resmi karti takilir.

Beyaz bir balon vardi,

Hep ugcmak istiyordu.
Bulutlari asarak,
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Gokyilziine yerlesmek,
En blyk dilegiydi.

Bir gece uctu goge,
Ulast yildizlara.

Isik sacti yerytizine,
Agaclara ciceklere,

Miizikli Yer Kapmaca: Oyun igin bir mizik segilir. Her 6grenci bir cember igerisinde yer alir. Ebe ortada
bekler. Ogretmen miizigi baslatarak 6grencilere yiiriiyls, galop, kayma vb. yaptirir. Bu esnada miizigi ani-
den keser. Her 68renci yerine oturmaya calisir. Ebe de onlar otururken kendine yer kapmaya galisir. Agikta
kalan 6grenci yeni ebe olur.

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

B0O.2.1.1.9. Temel ve birlestirilmis hareket becerilerini iceren basit kuralli oyunlar oynar.

Bayrak Verme: Uzerinde hayvan bitki vb. resim ya da renk bulunan bayraklar hazirlanir. Bir kag ebe segilir
(grup sayisina gore on kisiye iki ebe gibi). Ogrencilerden biri bayragi alip kagar. Ebeler bayragi tasiyan 6g-
renciyi kovalayip ona dokunmaya calisir. Bayrakl 6grenci ebeye yakalanmadan bayragi bir arkadasina ver-
meye calisir. Ebeler bu kez bayragi alan diger 6grenciyi kovalamaya baslar. Ebeler bayrakh 6grenciye do-
kunabilirse ebelikten kurtulur. Dokunulan 6grenci ise ebe olur. Oyun cesitlendirilerek devam ettirilebilir.

Képek Baligi ile Karabatak: Ogrencilerden biri kdpek baligi, digerleri karabatak olmak tizere segilir. Ogret-
menin "kopek baligi" geliyor komutuyla kopek baligi karabataklari kovalamaya baslar. Yakalanacagini an-
layan karabatak diger bir karabatakla eslesip sirt sirta durursa yakalanmaktan kurtulur. Bunu yapamadan
tutulursa kopek baligi olup oyuna devam eder. En son (¢ karabatak kalincaya kadar oyuna devam edilir.

Tinel Yarisi: Aciklamasi 1. sinif BO.1.1.3.2. verilmistir.

Renk: Oyun oynanacak alan ikiye béliinir. Bu alanlardan biri sari digeri mavi alandir. Ogrencilerin hepsi
sari alanin icinde bulunurlar ve her 6grenciye bir renk secmesi sdylenir. Ogretmen bu renk isimlerinden
birinin adini séyler. Rengi séylenen 6grenci mavi alana dogru kosmaya calisirken diger 6grenciler de o
O0grenciyi mavi alana gegmeden yakalamaya ¢alisir. Oyuncu yakalanirsa tekrar oyun alanina doner. Yaka-
lanmadan gecerse mavi alanda kalir. Mavi alana en ¢ok gecgebilen 6grenciler alkislanir.

Dev Misket: Bu oyunu oynayabilmek icin corap topaklari veya kagit toplar kullanilir. Ogrenciler iki gruba
ayrilir. Corap topaklari yan yana bir alan icinde dizilir. Oyun 6grencilerin yan yana dizili olan ¢oraplari be-
lirli bir mesafeden baska bir corapla vurmalariyla oynanir. Alan disina en ¢ok g¢orap ¢ikaran grup oyunu
kazanir.

BO.2.1.2.2. Viicut béliimlerinin hareketlerini agiklar.
Viicudumuz: Agiklamasi 1. sinif BO.1.1.2.1. verilmistir.

Dedigimi Yap: Ogrenciler gruplara ayrilir. Herkes sirayla lider olur ve diger arkadaslarina komut verir. Ko-
mutu verirken dnce kendi adini kullanarak "Ali diyor ki" diyerek oyuna baslanir (Ornegin "Ali diyor ki
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kafanizi kasityin.", "Ali diyor ki sag elinizi kaldirin."). Diger 6grenciler bu hareketleri yapmaya c¢alisir, yanlis
yapan oyundan gikar. En son kisi kalana kadar oyuna devam edilir. Son kalan kisi lider olur. Lider olan 6g-
renci yeni komutu verecek kisi olur.

BO.2.1.2.3. Efor kavramina goére viicudunun nasil hareket edecegini agiklar.

A¢ Kuslar: Oyun oynanacak mekana biiyiik bir dikdértgen cizilir. Ogrenciler dért esit gruba ayrilir ve dik-
doértgenin her kdsesine bir grup yerlestirilir. Bu gruplar a¢ kuslardir. Dikdértgenin orta kismina ise ekipma-
nin yerlestirilecegi bir daire cizilir. Bu alana degisik ekipmanlar koyulur. Ogretmenin komutuyla kdselerin-
de duran kuslar belirlenen kurallara gore orta alanda bulunan ekipmanlardan alarak kdselere getirmeye
calisirlar. En fazla ekipman getiren grup alkislanir.

Diinya ve Uzay: Ogrenciler arasindan bir ebe secilir. Ebe olan kisi diger 6grencileri yakalamaya calisir.
Yakalanan 6grenciler, ellerini duvara yaslarlar. Bu sekilde kopri yaparlar. Yakalanmayan 6grenciler, kdp-
riinlin altindan gecip yakalanan arkadaslarini kurtarmaya calisirlar. Kurtulan 6grenciler tekrar kagmaya
baslarlar. Ebe olan 6grenci, biitlin 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 esler alkislanir.

BO.2.1.3.1. Oyunda basit stratejileri ve taktikleri kullanir.

Comel Kurtul: Bir ebe segilir. Diger 6grenciler oyun oynanacak mekana serbestce dagilirlar. Ebe olan kisi,
ogrenciler igcinden birini yakalamaya c¢alisir. Yakalanmak Uizere olan 6grenci, ebe kendisine yaklasinca yere
¢omelirse yanmaktan kurtulur. Comelmeden yakalanirsa yanar. Yakalanan 6grenci ebe olur.

ip Tutma: Kalinca bir ip iki ucu birlestirilerek daire yapilir. Ogrenciler bu ipi tutarak daire olustururlar.
Sonra iple olusturulan dairenin igine girerler. ipi elleriyle arkalarindan tutarlar. Sirtlarini ipe dayayarak ipin
gergin durmasini saglamalari gerekir. Ogrencilerden biri ebe olur ve dairenin ortasinda durur. ipi tutan
ogrencilerden biri ipi birakarak ortaya dogru yurir. Ebe o 6grenciyi kovalar ve ona dokunmaya calisir.
Kovalanan 6grenci, ebe dokunmadan yerine déniip ipi tutabilirse kurtulur, ipi tutamazsa ve ebe kendisine
dokunursa yanar ve ebe olur.

Elden Ele Top Kimde?: Sinirlari belirlenmis mekanda 6grenci sayisi dikkate alinarak daireler gizilir (Daire-
lerdeki 6grenci sayisi en fazla 10 en az 5 olmalidir.). Ogrenciler gizgilerin tizerine esit araliklarla dizilir. Her
dairede bir 6grenci baslangic noktasi olarak belirlenir ve eline bir top verilir. Ogretmenin verdigi komutla
dgrenciler 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 kacan grup-
tur. Diger grup ise yakalayan gruptur. Kurdelesi olan grup kurdeleleri bellerine gorilecek sekilde asarlar.
Ogrencilere kurdelelere dokunmadan kosmalari gerektigi sdylenir. isaret verildiginde kurdelesi olanlar
kacar, diger grup ise kurdelesi olanlarin kurdelesini almak icin yakalamaya c¢alisir. 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 dikdortgen bir alan cizilir. Bu képri olur. Ogrenciler kendi

aralarinda sayisarak dort 6grenci secerler. Bunlar da kdpriintin koselerinde bulunan nébetgiler olurlar. Bu
dgrencilerin gérevleri kimseyi kdpriiden gecirmemektir. Oteki cocuklar kdpriiniin uzun kenarlarindan biri-
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nin disinda dururlar. Yapacaklari is; karsidan karsiya kopriyt enlemesine gecmektir. Gegmek icin képriye
giren 6grenciyi nobetciler kovalar, nobetgiler 6grencilere elle dokunmaya ¢alisirlar. Dokunulan 6grenci
vurulmus olur. Vurulan yanar ve o da otekiler gibi nobetci olur. Oyun boylece sirer. Vurulmadan karsiya
gecen 6grenci oyunu kazanmis sayilir ve alkislanir.

Daglari Asalim: Ogrenciler oyun oynanacak mekanda iki esit gruba ayrilirlar. iclerinden biri ebe segilir.
Oyun alanina belirli uzaklikta paralel iki cizgi cizilir. Ogrenciler bu gizgilerin arkasinda yan yana dururlar.
Ogretmen "Daglari asalim." diye bagirdiginda gruplar karsilikli olarak kosarak yer degistirmeye calisirlar.
Bu sirada ebe, 6grencilerden birisini yakalamaya galisir. Yakalanan 6grenci ebe olur. Oyuna devam edilir.

BO.2.2.1.1. Cevresindeki imkanlari kullanarak oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.
Bisiklete binme, paten kayma, ylizme, ylriyls yapma, ylizme vb.
BO.2.2.1.2. Fiziksel uygunlugunu destekleyici oyun ve fiziki etkinliklere katilir.

istasyon Calismalar (Geriye Sayim): 1’den 5’e kadar sayilar yazilir. Ogrenciler saat ydniiniin tersine ha-
reket etmeye baslarlar. Ogretmen "5 tur kos, 1 tur yiri" komutunu verir. Her 6grenci hareketi tamam-
ladiktan sonra 6gretmen " 4 tur ip atlayarak ilerle, 1 tur yurid" komutunu verir. Hareket bittikten sonra
ogretmen "3 tur geri yengec yuriylsd, 1 tur ayakta yurid" komutunu verir. Hareket bittikten sonra "2 tur
aerobik dans adimlarindan birini se¢ ve 1 tur yiiri". En son olarak da "1 tur galop adimi yap ve yiri" di-
yerek calismayi sonlandirir

BO.2.2.2.2. Fiziksel uygunlugu olusturan kavramlari agiklar.

Hizliyim Yavasim: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar. Her grubun birer gazete kagidi olur. Ogrenciler ¢izginin
arkasinda siraya gecerler. Siranin basindaki kisi gazete kagidini gégsiine koyar ve belirlenmis mesafeden
kosarak déner ve tekrar sirasina gelir. Ogrencinin hizina gére gazete kagidi gégsiiniin lizerinde kalmalidir.
Gazete kagidi yere diserse 6grenci yavas kostugunu anlar. Hizli kosunca gazete kagidinin dismedigini fark
eder. Her grubun hizl ve yavas etkinlik kagitlari olur. Gazete kagidini dislrenler etkinlik kagidinda yavasa
carpl isareti koyar. Gazete kagidini distirmeyenler ise etkinlik kagidinda hizli olan yere ¢arpi isareti koyar.
Tum 6grenciler kostuktan sonra gruplarin kagitlari degerlendirilir. En ¢cok gazete kagidini disirmeden yani
hizli kosan grup belirlenir.

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

B0.2.2.2.3. Oyun ve fiziki etkinlikler ile fiziksel uygunluk kavramlari arasinda iligki kurar.

Stafet Yarislar: Ogrencilerden esit sayida takim olusturulur. Aralarinda birkac adim uzaklik kalacak sekilde
arka arkaya dizilirler. Her grubun belirli mesafede uzakligina déns yeri isaretlenir. Oraya bir top, tas veya
sepet konur. Baslama isareti verildiginde takimin basindaki 6grenciler kosarak donis yerini dolanip siranin
arkasina gecerler. Digerleri de ayni sekilde yaparlar. ilk bitiren grup oyunu kazanir.

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. Ogren-
ciler bunlari siraya sokarlar. Sonra ikinci istasyona gegilir burada iki, ti¢ kova ve kova sayisi kadar renkte
toplar bulunur. Ogrenciler toplari, ayni renkteki kovalarin igine doldurmaya calisirlar. Her defasinda bir
kisinin bir top koyma hakki var. Ogretmenin basla komutunu vermesiyle 6grenciler oyuna baslar. Gruplar
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oyunu bitirince istasyonlar degistirilir.
B0.2.2.2.9. Oyun ve fiziki etkinliklerde is birligine dayali davranislar gosterir.

Kin Tutmaz Gezen Yiiziik: Uzun bir ipe bir yiiziik gegirilir. ipin iki ucu birlestirilerek baglanir. Bir ebe segilir,
dgrenciler iki elleriyle ipi disaridan tutarak ip cevresinde bir halka olustururlar. Ogrencilerin elleri ip tize-
rinde birbirlerine yakin durur. Oyun basladigi zaman ebe ortada durur. ipe gegirilmis yiiziik bir 6grencinin
ipi tutan eli altinda saklanir. Halkadaki 6grenciler bu yizigl ebeye gostermeden birbirlerine aktarirlar.
Cogu kez de ebeyi sasirtmak icin aktariyormus gibi yaparlar. Bu arada kendi aralarinda "ytizik, yizik, ne-
redesin acep hangi eldesin?" sozlerini sdylerler. Ebe ylzigin kimde oldugunu bulmaya calisir. Buldugunu
diistindiigii an "durun" der. Ogrenciler durur. Ebe yiiziigiin oldugunu disiindiigi G arkadasina ellerini
sirayla agmalarini séyler. Ylzigu bulursa ebeligi biter. Yizuk kimin elinde bulunursa yeni ebe o kisi olur.

Kiskang Tavuklar: Ogrenciler iki gruba ayrilip karsilikl dururlar. Gruptakiler birbirlerinin bellerinden sikica
tutarlar. Gruplarin en éniinde 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 c¢alisirlar. Bu sirada bellerinden tutan 6grencilerden
biri koparsa o grup oyunu kaybetmis olur.

Cop Toplama: Birkag ekipman oyun oynanacak mekanin degisik yerlerine saklanir. Ogrencilerden sakla-
nan bu ekipmanlari belirlenen zamanda bulmalari istenir. Ogrenciler birlikte hareket ederek en kisa siire-
de saklanan ekipmanlari bulmaya c¢alisirlar.

B0.2.2.2.10. Dogada oyun ve fiziki etkinlere katilirken gevreye duyarlilik gosterir.

istop: Ogrenciler daire olustururlar. Oyunu baslatmak icin égrencilerden biri ebe olur. Ebe &grencilerden
birinin adini sdyleyerek topu havaya atar. Top yere diserken adi séylenen 6grenci topu havada yakalarsa
baska birinin adini séyleyerek topu yeniden havaya atar. Topu havada tutamayan 6grenci topu yerden eli-
ne aldiginda "istop" diye bagirir. Kacisan 6grenciler "istop" dendigi anda olduklari yerde durmak zorunda-
dir. Bu durumda ebe duran 6grencilerden birini topla vurmaya ¢alisir. Vurulan 6grenci bir puan kaybeder
ve ebe o olur. Ug kere vurulan dgrenciye bir isim verilir. Oyun, isim verilmemis 6grenci kalmayincaya kadar
devam eder.

Saklambag: Aciklamasi 1. sinif BO.1.2.1.2. kazaniminda verilmistir.

Ugurtma Ugurma: Acik alanda bireysel, arkadaslari ve aile Giyeleri ile ugurtma ugurma etkinligidir.
Doga Yiiriyiisleri: Acik alanda , ormanda yapilan yiriyislerdir.

BO.2.2.3.3. Geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynar.

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

Benim bir bebegim var (Halka olarak doénerler.).
Otur dersem oturur (Bitiin 6grenciler comelir.).
Kalk dersem kalkar (Tum 6grenciler ayaga kalkar.).
Blzul dersem biizalur (BlzulGp daireyi kigdltirler.).
Suzll dersem slizalur (Daire agilarak genisletilir.)
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Eller sap sap (Eller ¢irpilir.).
Ayaklar rap rap (Ayaklar yere vurulur.).
Aslan geliyor, kaplan geliyor (Ziplayarak 1-2-3 denilerek ayaklar acilip kapatilir.).

Bestas: Oyunu oynayabilmek icin bes adet kiiclik ve yuvarlaga yakin tas secilir. Taslar elde yuvarlanir ve
gelisiglizel atilir. Oyuncu iclerinden bir tas alir, havaya (yiksekligi az) atar, tas havada iken yerdeki taslar-
dan birini alir. Yerdeki tasi alirken diger taslara dokunmaz. Bitiin taslar alindiktan sonra yine taslar atilir,
sol el ile bir kopri yapilarak sag eldeki tas havaya atilir. Tas daha havada iken taslardan birini képriiniin
altindan gegirir. Taslari herhangi bir sekilde birbirine degen 6grenciler siralarini karsilarindaki oyuncuya
verirler.

Kérebe Oyunu
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