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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun istiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman 1rkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yagadim, hiir yagarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, agarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tagarim.

Garbin afakini sarmissa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gdgsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et gdvdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi glinler Hakk’in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, diinyalar1 alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stiheda figkiracak topragi siksan, sitheda!
Cani, canani, biitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden {1ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gdgsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her cerihamdan {lahi, bosanip kanl1 yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamig bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gencligi! Birinci vazifen, Tiirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diigsmanlar, biitiin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordulart dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu geraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tirk istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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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 saridr.
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 icin oyuna baslar. Cémelen 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 gizilir. 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
kaptigl 6grenci ebe olur.

Basit Stafet: Ogrenciler farkli gruplara ayrilir ve etkinlik alaninda belirlenen iki cizgi arasinda yiiriirler.
Sonra durmadan belli bir mesafede kosarlar. Minder Ustiinde vicutlari Gizerinde yana yuvarlanma yapar-
lar (katik yuvarlanmasi ) ve yere koyulan kigik engelin Uzerinden atlarlar. Sonra kosarak geriye dénip
sirasinin arkasina gegerler. Ogretmen, ekipmanlara ve dgrencilerin 6zelliklerine gére yer degistirme hare-
ketlerini gesitlendirerek kullanabilir.

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

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

Degis ve Doén: Ogrencilerin ikili gruplar olusturmalari saglanir. Her 6grenci gruptaki arkadasiyla arka ar-
kaya durur. Ondeki es lider, arkadaki takipgidir. Ondeki d6grenci degisik yonlerde ve degisik sekillerde ha-
reket ederken arkadaki 6grenci 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 kiigiik kuzularin ellerine vurur ve yine sinifin 6niine gelerek;
"hurr, hurr" der. Bu kelimeler ile birlikte ellerine vurulan li¢ kuzunun yerlerini degistirmesi gerekir. Kurt
da bu kuzulardan birinin yerine oturmaya calisir. Ayakta kalan kuzu bir sonraki oyun i¢in 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 sirliyerek hareket ettirir. Ayaktaki diger grup Gyeleri
ise topun Ustlinden atlamaya calisir. Atlarken yanan 6grenci top cevirici olur.

Cemberden Cembere: Etkinlik alanina 6grenci 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 gember bulunmaz ise ip, gazete kagitlar bikilerek gember 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 ii¢ gruba ayrilir. Her grup icin yuvarlak bir alan ¢izilir. Gruplar; zip-
layanlar, hoplayanlar ve top toplayanlar diye isim alirlar. Ogretmen asagidaki sozleri bazen sira ile bazen
de karisik sdyler. Hangi grubun adi sdylenirse 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: Bitlin 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 zere kagar. Sincap yerine ulasincaya kadar yakalanamazsa kurtulur. Eline ceviz
konulan 6grenci sincabi yakalayamazsa kendisi bir sonraki oyun icin 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 biiyiik ve kiiciik kurbaga sigrayislarini
yonergeler dogrultusunda kesfetmeleri beklenir.

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

Elde Davul Zurna 1, 2, 3: Ogrencilerden goniillii olarak bir ebe segilir 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 saymayi bitirince arkasina doner, ebe dondugilinde
diger tiim 6grenciler olduklari sekilde donarlar. Ebe hareket eden bir 6grenciyi bulursa ebelikten ¢ikar 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 igcinde 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 (ige kadar sayilir. Eger lice kadar saymada ayagini
yere degdiren olursa etkinlik tekrar ettirilir. Herkes yaptiginda daire stirekli kiictltalir (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 birkac gruba ayrilirlar. Yere belirli genislikte karton, ip veya degisik ekipman koyu-
lup etrafinin suyla kapl oldugu ve bu ekipmanin tizerinde diismeden yliriimeleri gerektigi soylenir. Diisen
Ogrenci en arka siraya gecer. 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.

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

Kiigul kugal,

Kollarini indir.

Comelerek buiziil,

Daha cok biizil, daha ¢cok buzl.
Kical kugtl, 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 séyler. 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 tistiine ¢cikmasi saglanir.
Etraflarinin suyla gevrili oldugu ve basarlarsa islanacaklari séylenir. Ogrencilere degisik komutlar verilerek
atlama calismalari yaptirihr.

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 izerine koyar
ve dismeden dengede durmaya calisir. "Tas toprak Ustiine" 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 kag 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 ticlii 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. Bltin
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 6niine alinarak gruplara ayrilir. Her grupta
kendi icinde ikiserli gruplara ayrilir. Her grup icin diiz bir cizgi cizilir. Ogrenciler esleriyle birlikte ¢izginin
lizerinde sirt sirta dururlar. Sirtlarina balon konulur. Gruplar cizgiye basmadan, balonu diisirmeden 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 karsi ala-
na gecirmeleri gerekir. Yere disliren 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 kdsesini olusturacak sekilde pozisyon
alir. Her gruba bir meyve ismi verilir. (Ornegin elmalar, kirazlar, gilekler, erikler) Ogretmen iki meyve ismi
sdylediginde (elmalar - gilekler) 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 6grencilere 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 golde, kivrila kivrila ylziyor.
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 Uzerinde 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 cikar, tavuk sesi ¢ikararak gezinir. "Ordekler" dediginde érdekler cikar, 6rdek sesi ¢ikararak gezinirler. Bu
sekilde gezinirken 6gretmen bir anda "Kurt geliyor kagin" 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
O0grenci 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 gecerek en 6ne 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 d6grenciler "balik" olurlar ve ag
cevresinde dolasirlar. Diledikleri zaman balik agina (yakalanmamaya calisarak) girip cikarlar. Balik¢l 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, baliklari 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 biizilir (Halkanin ortasina dogru ilerleyerek daire kigdltalar.).

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

Sevin dersem sevinir (Ogrenciler giilerler.).

Uziil dersem Giziilir (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 yanakl elmacik (iki el yanaklar tizerinde gezdirilir.)

Hadi gidelim ¢abuk cabuk (Tim parmaklar oynatilir.)

1,2,3,4,5

Herkes oldu es (iki el parmak ucuyla birlestirilir.)

Simsiki sarilahm (Parmaklar birbiri aralarindan gegirilip yumruk yapilir.)
Kocaman acilalim (iki el avuglari agilir.)

Hep beraber ellerimizi ¢irpalim (Eller birbirine vurulur.)

Say Bak: Ogretmen tarafindan sdylenen sarki, hareketleriyle 6grencilere 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 s6zlerine uygun hareketler yaptirilir.
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Topuk burun, topuk burun.
Sag eller, sol eller.

Sigra, sigra, sigra dur.

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

Sag kollardan girelim.

Sen de oyna arkadas.

Sag eller, sol eller.

Simdi dizler, cift eller.

Sen Oyna: Sinif mevcuduna gore gruplar belirlenerek gember olusturulur. Sarki hep birlikte, her seferinde
farkli bir 6grencinin ismi sdylenerek tiim 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, sozciikleri sdylememeleri istenir. Bunun yerine 6gretmen soyler, 6gren-
ciler yapar.

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

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

Gevir Salla: Ogrenciler yere otururlar. Ogretmen asagida verilen sézleri sdyler, 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 dnde tutulur, soldan
saga, sagdan sola sallanir, sonra da yine iki kol birbirine paralel olarak, 6n tarafta bir daire ¢izecek 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 mi Ug kulakl bir adam?

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

iki g6ztim, iki kasim, parmaklarim var.

inci gibi dislerim, bir de cenem var.

Sen hig gordiin mi 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¢ goérdiin mi U¢ yanakli bir adam?

Olur mu hig ¢ yanak don de aynaya bak hey...
Olur mu hig Gg 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 roli yaparak yere oturur. En sona kalan 6gren-
ci diger oyunda mikrop rollna alir.

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. "Giines"
denildiginde kendi evlerine donlip oturarak giineslenirler.

Cicek: Bahceye biiyiikce bir cicek resmi cizilir. Ogrenciler, gicegin cizgilerinin izerindedir. Ogretmen, "bo-
cek" dediginde cicegin disina cikarlar, "cicek" dediginde icine girerler. "Kelebek" dediginde bir siire ugma
taklidi yaparak cicegin herhangi bir cizgisinde kimildamadan dururlar. Sasirtmali sekilde oyun devam eder.
Yanlis yapan 6grenci, bir sonrakine katilmak lzere bir kenarda bekler. Oyun siresince canlilarin yasama
hakkina 6zen gosterilmesi vurgulanir.

Comlek Comlek Ne Kaynar ? : Ogrenci sayisi, ikiserli es olunduktan sonra bir grencinin ebe kalmasi igin
tek sayi olmalidir. Once, ikiserli es olunur. Eslerin biri gdmelir, 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 ¢omlek 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 baglar.

ilk kosmaya basladiklari ¢dmlegin yanina kim énce gelirse, o 6grenci alkislattirilir. Bosta kalan 6grenci yeni
ebe olur. Bu yeni ebe, bu defa bir yandaki comlek sahibine ayni sorulari sormaya baslar ve daireyi olustu-
ran her ¢cdmlek sahibi oynayacak sekilde bir tur tamamlanir. 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 geger. Her gru-
bun karsisina kartondan Uger adet pano asllir. Birinci panoya "Yer degistirme", ikinci panoya "Dengeleme"
Uclnci 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 ii¢ sepet konularak bu sepetlere "Yer
degistirme hareketleri", "Dengeleme hareketleri", "Nesne kontroll gerektiren hareketler" isimleri verilir.
Gruplarin 6nlerinde karisik halde tizerinde bu t¢ beceri ile ilgili resimler / kelimelerin oldugu kiiciik 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 gizgisinde 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 sozlerle sarki soy-
lerken bir yandan saga ya da sola donerler. Bir yandan da sarkinin s6zlerine uygun hareketler yaparlar.

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

inci de boncuk sacildi sacildi (sagiima)

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

Camasiri boyle yikarlar yikarlar (yikama)

Suyunu da boyle sikarlar sikarlar (sikma)

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

Balik Ag:: Etkinlik alanina biyiik bir daire cizilir. Buna balik agi denir. Ogrenciler arasindan bir ebe segilir.
Ebe balik aginin bir késesinde elinde diidiikle bekler. Ogrenciler balik aginin icinde ve disinda serbestce
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 secilir. Amac en fazla balig yaka-
lamakdtr.
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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. Bitlin 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 tizere 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 éniine 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 dgrencileri, arka arkaya derin kolda yerleserek bacaklarini
acip tiinel olustururlar. En arkadaki 6grenci verilen basla komutuyla veya diidiik sesiyle bacaklar arasin-
dan arkadan éne dogru siiriinerek gecer ve en éne yerlesir. One gelen égrenci bir arkadakinin omzuna
dokunur. Bu sekilde tim 6grenciler birbirinin omzuna dokundugunda en arkadaki 6grenci ayni sekilde
bacaklar arasindan gecerek 6ne ilerler. Batln 6grencilerin tiinelden ge¢meleri ile oyun sonuclanir. 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 uclarini 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 sdylenir. Uygun havada dgrenciler bahce-
ye cikarilarak ugurtma ugurmalari saglanir. Ogretmen 6nce ugurtma ugurmanin sartlarini séyler ve uygu-
lamali gosterir. Ugurtma ugcuramayan o6grencilere yardim eder.

Saklambag: Bir kisi ebe secilir, ebe arkasini doner ve gozlerini yumar. 10’a kadar sayi sayar ve doner 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 lizerindeki hayvanin sesini cikararak esini bulmaya calisirlar. Esini bulanlar
belirlenen boélgede toplanir.

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

Saghik Ogiitleri: Saglik 6gutleri rondu dgrencilere dgretilir. Gruplar halinde de 6grencilere sdyletilebilir.

17



Yeryliziinde saglik en blylk varlik.

En blylk varhktir en blyuk varlik.

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

En blylk varhktir en byuk varlik.

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

En buyidk varliktir en biyik 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 yariglari: 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 gizilen 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 soyler.

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

SAGLIK

Cok kosup terleyince,
Soguk su icmeyelim.
Mikroplu tozlu yerde,
Konusup glilmeyelim.
Tertemiz acik havada,
Oyunlar oynayalim.
Bol bol da spor yapip,
Saglhigr 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 glizel yenir.
Erken yatinca erken kalkinca,
Cantama kitap, kalem koyunca,
ister yaz olsun, isterseniz ks,
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 act,
Okul vakti yaklasti.
Saru gitti ovaya,

Kuslar uctu havaya,
Karanliklar uzaklasty,
Okul vakti yaklast.
Sitcu koseyi dondd.
Butun lambalar sondd,
Uykunun da tadi kacti.
Okul vakti yaklastr.

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

BIR COCUK

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

Yaptigindan utanmis.

B0.1.2.2.4. 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 igin gerekli olan besin maddelerin-
den de segilebilir.
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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.

B0.1.2.2.5. 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 yiz
yikanir, disler fircalanir, saglar taranir, kahvalti yapilir, pijamalar g¢ikartilir, 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
sirdurdlir. Bu kez 6gretmen "Caliliklara geldik." diye bagirir. "Hasir husur" diyerek caliliklardan gegiyor-
mus gibi sesler cikarilir. Sonra yine normal yiiriiyis sirdirilir. Ogretmen sasirmis gibi cevresine bakinir.
"Eyvah kopri de yok, simdi nehirden nasil gegecegiz?" der. "Tek ¢are nehrin Ustiinden atlamak haydi atla-
yalim." der. Nehirden atlanir. Yine olagan yiirtiyts strdarilir ve okula gelinir. (Oyun 6gretmen tarafindan
uzatlip, kisaltilabilir.)

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

Ellerim tombik tombik, (Eller ne uzatilarak asagi yukari cevrilir.)
Kirlenince ¢ok komik. (Avug igleri cevrilerek bakilr.)

Kirli eller sevilmez. (Kirli eller istenmez anlaminda ileri geri sallanir.)
Guzelligi gortlmez. (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 6gretir. Sarki gruplar halinde de
soyletilebilir. Sarki s6zlerine uygun hareketler de 6grencilere yaptirilir.
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TEMIZLIK

Sabah kalkinca,
Temizlik baslar.
Once elleri yika,
Sonra yiizlinG yika.
Once elleri yika,
Sonra yiziini 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 gilizel oldun,
Misler gibi koktun.
Bak ne glizel oldun,
Misler gibi koktun.

BO.1.2.2.7. Oyun ve fiziki etkinlikler sirasinda gesitli 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 dénceden 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 cekerek, kagitta yazan kelimeyi arkadaslarina ko-
nusmadan anlatmaya calisir. Oyun sira ile gruplar degiserek devam eder.

BO.1.2.3.3. Geleneksel ¢ocuk 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 "algaktayim,
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 yuksek bir yere c¢ikarak "ylksekteyim,
yiksekteyim..." diye bagirmaya baslarlar. Bu 6grenciler yliksekteyken ebe onlari yakalayamaz. Eger yaka-
larsa, yakaladig1 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 soylenen 6grenci arkasini doner. Sirayla herkes arkasini dondikten sonra ayni tekerlemeyle 6nlerine
donerler.

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 secer. Bu iki 6grenci yiiz ylze dururlar ve el ele tu-
tusup, kollarini képru 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 Gic 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 se¢gmesi istenir. Kollar arasinda kalan 6grenci, iki isimden birini seger ve ismi kendisine
takma isim olarak se¢mis olan 6grencinin arkasina gecer. Oyun, tim 6grenciler bitene kadar oynanir. So-
nunda, her iki 6grencinin arkasinda iki grup olusur. Daha sonra ortaya bir cizgi 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 ¢cekisme sirasinda, cizgiyi gecen grup diger grubu
alkislar.

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

Ip Atlama Oyunu
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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 biyik 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 miuzik kesilerek her 6grencinin grubunda, sayisina gore siraya gir-
mesi beklenir. ilk siraya giren grup alkislatarihir.

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 ge¢mesi
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
oninde kutu Uzerinde 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 dnce 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 sigrarlar ve yine eski
durumlarini alirlar. Ogretmen "patt" demeden kimse misirini patlatmaz.

Oyuncak: Biitiin 6grenciler daire seklinde siralanirlar. Ogrencilerden biri ortadadir. Biitiin &grencilere
birden altiya kadar numaralar verilir. Sonra bu numaralara isimler takilir. Ornegin 1 numarali 6grenciler
tren, 2 numarali 6grenciler 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.

Slalom Kosu: Oyun oynanacak alana diz bir gizgi cizilir. Bu gizginin tzerine 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 farkindahgi ve hareket iliskilerini kullanarak yapar.

Bak Gor Uygula: Oyun oynanacak mekanda ogrencilerin ikiserli grup olusturmalari saglanir. Gruplarin
birbirlerine ok yakin olmamasina dikkat edilir. Ogretmen égrencilere verdigi komutla viicudunun balim-
lerini kullanarak hareket etmelerini sdyler(saga yurQ, sola yir, yavas yurd, hizli ylra, 6ne yiri vb.).Daha
sonra dgrencilere bu hareketleri grup icinde birbirlerine yaptirmalari séylenir. Ogretmenin verdigi ko-
mutla 6nce her gruptan bir 6grenci arkadasina ister sézli 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 ic 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 ic 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 dgrenciler 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 sdyler 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, zipliyoruz daldan elma
topluyoruz." ciimlesini 6grencilerle birlikte sdyler. Ogretmen 6grencilerden ziplayarak elma toplama ha-
reketini yapmalarini ister. Ogretmen "Bekgi geliyor saklaniyoruz." diye bagirir ve biitiin dgrenciler yere
¢émelip biziiliirler. Ogrencilerden birinin lizerine 6rtii 6rtiiliir. Bitiin 6grenciler ayaga kalkar ve 6gretmen
bekgi kimi gotiirmus diye 6grencilere sorarak tahmin etmelerini soyler. 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. Karsilikli geldikleri yerde birbirlerini egi-
lerek 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 dgrencinin ayaklarinin gev-
resine bir daire cizilir. Ebe ortada durur. Daire iginde bulunan 6grenciler birbirleriyle isaretleserek yer de-
gistirirler. Yer degistirmek icin gidisler tek ayakla ve seke seke yapilir. Ebe de en ortada gizilmis olan kendi
dairesinin igindedir. 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 strdiralir.

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 lzerinde ziplayip sekizinci kareye kadar gider ve tek ayakla ziplayarak birinci kareye geri déner. Tasl
alir ve cizgiye basmadan kareden ¢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 séyler. Ogrenciler hareketi
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yaparken 6gretmen "donnn" der. Ogrenciler hareketsiz kalirlar. "Cézil" dediginde yeni komuta gore ha-
reket etmeye baslarlar.

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 hikayeyi anlatmaya baslar. Mesela
"Din eve giderken basim c¢ok agridi, bir aspirin ictim. Eve gidince annem bir doktor ¢agirdi." 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 ¢cémelirler, ellerini
dizleri 6niinde kenetlerler. Oyun baslayinca ebe dairenin ortasinda dolasmaya baslar. "Bu yumurta saglam
mi, ¢lrik mu?" der ve bir arkadasinin basina hafifce dokunur. Dokunulan 6grenci diismeden, ¢comelik
pozisyonda dengede kalmaya galisir. Dengesi bozulup geriye diisen ya da kenetli elleri ¢oziilen 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 donerler. Yiiriime ve sarki temposu giderek hizlanir. Ogrenciler
kosmaya baslarlar. Sarkinin Gglnci, dordiincl soylenisinin bitiminde ellerini birakarak birden bire yere
¢omelirler. Comelirken yere diisen 6grenciler icin "heyyyyyyy" diye bagirilir.

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

Civi tutmaz.
Asiye buyuk,

Kin tutmaz.

Tilki Kapani: Ogrencilerin arasindan iki géniillii kisi secilir. Bu iki oyuncu karsilikli olarak kollarini birbirine
uzatip yukari-asagiya hareket ettirerek kaldirir, kopri yaparlar. Burasi tilki kapanidir. Diger 6grenciler bu
kapandan ge¢mek lizere siralanirlar. Oyun, 6gretmenin komutuyla baslar. Ogrenciler birer birer bu kapa-
nin icinden gecmeye calisirlar. Kapan asagi-yukari hareket ederek oyuncularin gecmesine 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 l¢linct kapani olustururlar. Oyunda
kapan disinda kalan son ¢ 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 come-
lirler. iki ellerinin avuglarini arkadaslarinin yiizii hizasinda acarlar. Oyun basladiginda her égrenci karsisin-
daki 6grencinin ellerinin icine kendi avuclariyla vurmaya galisir. Amac karsisindakinin dengesini bozmak ve
onu, ellerini yere degdirtmeye zorlamaktir. Bu oyun sirasinda karsidaki 6grencinin omzuna, gégsiine, diz-
lerine, basina vurulmaz yalnizca avug iglerine vurulur. Ayaga kalkmadan dengeyi saglamak i¢in saga-sola
hareket edilebilir. Yere oturup disen, ellerini yere degdiren oyunu kaybetmis sayilir. Hangi kimede yanan
ogrenci ¢cok olursa o kiime oyunu kaybetmis olur.

25



Ayak Ayak Yiirlime: Bir ayagin burnunu 6teki ayagin topuguna degdirerek yapilan ylriimeye ayak ayak
yiriime denir. Ogrenciler {ic 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 gitti§inde 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.

B0O.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 cok sayida
top vardir. Baslama komutuyla her 6grenci toplari kendi alanindan karsi alana atarak toplari alanindan
uzaklastirmaya galisir. Belirli bir siire 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. cizilmis resimler konulur. Bu resimlere birden ona
kadar rakamlar verilir. Resimler en ¢ok on tane olur. Resimlerin cizildigi yerden belirli uzakhkta 6grencilere
diiz bir cizgi cizilir ve bunun arkasinda siraya gecmeleri sdylenir. Ogrenciler i¢i kum, nohut, fasulye vb.
doldurulmus keseleri sirayla bu meyvelerin lzerine atmaya ¢alisirlar. Resmin Uzerine 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 ¢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 iistiinden 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, Biiyiidiim, Ogretmen Oldum: Sinif sayisina goére 6grenciler gruplara ayrilir. Her gruptan bir
O0grenci 6gretmen olur. Her grup icin bir ¢izgi cizilir ve 6grenciler ¢izginin arkasinda yan yana siraya girerler.
Ogretmen roliinde olan dgrenci 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 gegetr.
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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 ulagsmasi ve ayni yoldan geri gelmesi gerekir. Muzikle
baslayan oyun 6gretmenin mizigi durdurmasiyla son bulur. En ¢ok sepetine havug toplayan 6grencilere
topladiklari havuglar icin tesekkir edilir.

Yerdeki Yuvarlak: Oyun oynanacak mekina cemberler yerlestirilir. Ogrenciler dért kisilik gruplara ayrilir-
lar. Ogrenciler belirlenen ¢izginin arkasinda dururlar, ellerinde topa vurabilecekleri birer sopa, raket veya
baska bir ekipman bulunur. Amag ellerindeki ekipmanlari kullanarak topu ¢emberin icine yuvarlamaktr.
En ¢cok cember icine 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 cok Usiimiis oldugunu ve 1sinmak icin odun toplamaya ciktigini" séyler. Ogretmen; "7‘ye yardim
etmeleri gerektigini ve bu rakam icin odun toplayacaklarini" séyler. Yardim i¢in 6grencilerin yedi defa
sicrayip, yedi adim kosup, odunlara ulasilacagini ayni yoldan geri déniilecegini sdyler. 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. Odunlari ilk toplayan
grup kazanmis olur. Oyun icin degisik yonergeler verilebilir (kayarak yirime, 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 cizilir. Oyun yoneticisi
"Sebzeler, meyveler yerine." diye bagirinca bitiin 6grenciler kosarak kendi gemberlerinin igine girerler.
Geg kalan 6grenci diikkana giremeyen 6grenci olur. Ogretmen ikinci bir isaretle "pazar yerine" dedigi za-
man takimlar eski halini alir. Bu sirada gec kalan, yerine ulasamayan 6grenciler gruplarina geri donerler.

Dort Kere Zipla, Ug Kere El Cirp: Ogrenciler ayakta daire seklinde dururlar. Oyunu yéneten égrenci 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, comel" gibi yonergelerle oyuna devam edilir.

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

Cizgiyi As Aya Ulas: Ogrenciler sinif sayisina gore 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 cizilmis olan ¢izgiden topu yuvarlayarak gecirmeye calisir. Topu geciren 6grenci ¢izgi-
nin arkasina gecerek ay seklini alir. Oyun bitiminde tiim 6grenciler ay seklini olustururlar, oyun bitiminde
tiim 6grencilere ay resmi karti takilir.

Beyaz bir balon vardi,

Hep u¢gmak 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 6grenci yerine oturmaya calisir. Ebe de onlar otururken kendine yer kapmaya calisir. Acikta
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 yliize 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.

BO.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 bayrag tasiyan 6g-
renciyi kovalayip ona dokunmaya galisir. Bayrakh 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 kopek balig, 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 sdyler. Rengi sOylenen 6grenci mavi alana dogru kosmaya calisirken diger 6grenciler de o
O0grenciyi mavi alana gecmeden yakalamaya calisir. Oyuncu yakalanirsa tekrar oyun alanina doner. Yaka-
lanmadan gecerse mavi alanda kalir. Mavi alana en ¢ok gecebilen 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 goraplari be-
lirli bir mesafeden baska bir corapla vurmalariyla oynanir. Alan disina en ¢ok ¢orap ¢ikaran grup oyunu
kazanir.

BO.2.1.2.2. Viicut béliimlerinin hareketlerini agiklar.
Viicudumuz: Aciklamasi 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 secilir. Diger 6grenciler oyun oynanacak mekana serbestce dagilirlar. Ebe olan kisi,
ogrenciler icinden birini yakalamaya calisir. Yakalanmak Uzere 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 dénip 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 lizerine 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 ¢alsir. Kurdelesi alinan 6grenci
bu defa yakalayici, digeri kurdeleyi takip kagan kisi olur. Oyuna en az grup kalincaya kadar devam edilir.

Koéprii Nobetgisi: Oyun oynanacak mekana dikdortgen bir alan cizilir. Bu képri olur. Ogrenciler kendi

aralarinda sayisarak dort 6grenci segerler. Bunlar da kdpriiniin kdselerinde bulunan nébetgiler olurlar. Bu
dgrencilerin gérevleri kimseyi kdpriiden gecirmemektir. Oteki gocuklar 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 boéylece 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 cizgilerin arkasinda yan yana dururlar.
Ogretmen "Daglari asalim." diye bagirdiginda gruplar karsilikli olarak kosarak yer degistirmeye calisirlar.
Bu sirada ebe, 6grencilerden birisini yakalamaya calisir. 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, yiriyls yapma, ylizme vb.
BO.2.2.1.2. Fiziksel uygunlugunu destekleyici oyun ve fiziki etkinliklere katilir.

istasyon Calismalari (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 tizerinde 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 kdgidinda 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 gecen 6grenci basarili olur.

BO.2.2.2.3. Oyun ve fiziki etkinlikler ile fiziksel uygunluk kavramlari arasinda iliski kurar.

Stafet Yarislari: Ogrencilerden esit sayida takim olusturulur. Aralarinda birka¢ adim uzaklik kalacak sekilde
arka arkaya dizilirler. Her grubun belirli mesafede uzakligina dénis yeri isaretlenir. Oraya bir top, tas veya
sepet konur. Baglama isareti verildiginde takimin basindaki 6grenciler kosarak donis yerini dolanip siranin
arkasina gegerler. 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 gegcilir burada iki, ti¢ 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 6grenciler oyuna baslar. Gruplar

30



oyunu bitirince istasyonlar degistirilir.
B0.2.2.2.9. Oyun ve fiziki etkinliklerde is birligine dayal davranislar gosterir.

Kin Tutmaz Gezen Yiiziik: Uzun bir ipe bir yiziik 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 dgrencinin
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 soylerler. Ebe yliziglin kimde oldugunu bulmaya ¢alisir. Buldugunu
diistindiigii an "durun" der. Ogrenciler durur. Ebe yiiziigiin oldugunu disiindiigi ti¢ arkadasina ellerini
sirayla agmalarini séyler. Ylz(igu bulursa ebeligi biter. Yzik kimin elinde bulunursa yeni ebe o kisi olur.

Kiskang Tavuklar: Ogrenciler iki gruba ayrilip karsilikl dururlar. Gruptakiler birbirlerinin bellerinden sikica
tutarlar. Gruplarin en 6niinde bulunanlara "anag tavuk", arkadakilere de "civcivler" denir. Onde bulunan
anag¢ tavuklar grubun arkasinda bulunan civcivlerini diger gruba kaptirmamaya c¢alisir. Bunu yaparken bir
taraftan da karsi grubun civcivlerinden yakalamaya calisirlar. 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 calisirlar.

B0O.2.2.2.10. Dogada oyun ve fiziki etkinlere katilirken cevreye duyarlilik gésterir.

istop: Ogrenciler daire olustururlar. Oyunu baslatmak icin 6grencilerden biri ebe olur. Ebe &grencilerden
birinin adini séyleyerek topu havaya atar. Top yere diserken adi séylenen 6grenci topu havada yakalarsa
baska birinin adini sdyleyerek topu yeniden havaya atar. Topu havada tutamayan 6grenci topu yerden eli-
ne aldiginda "istop" diye bagirir. Kagisan 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 égrenciye 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 Gyeleri ile ugurtma ugurma etkinligidir.
Doga Yiiruyiisleri: Acik alanda , ormanda yapilan yiriyslerdir.

BO.2.2.3.3. Geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynar.

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

Benim bir bebegim var (Halka olarak doénerler.).
Otur dersem oturur (Bltln 6grenciler gomelir.).
Kalk dersem kalkar (Tum 6grenciler ayaga kalkar.).
Blzul dersem blizalur (BlzilGp daireyi kigdltirler.).
Suizlil dersem siizilir (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. Biitlin taslar alindiktan sonra yine taslar atilir,
sol el ile bir kopri yapilarak sag eldeki tas havaya atilir. Tas daha havada iken taslardan birini kopriiniin
altindan gegirir. Taslari herhangi bir sekilde birbirine degen 6grenciler siralarini karsilarindaki oyuncuya
verirler.

Kérebe Oyunu
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3.SINIF OYUNLARI

BO.3.1.1.1. Yer degistirme hareketlerini artan geviklikle yapar.

Degis Tokus: Ogrenciler gruplara ayrilirlar. Gruplardaki égrencilere birden ona kadar numaralar verilir.
Oyun oynanacak mekana sandalyeler daire olusturacak sekilde dizilir. Ogrenciler bu sandalyelere oturur-
lar. Gruptan bir ebe secilir. Secilen ebe, gdzleri baglanarak dairenin ortasina gecer ve iki sayi soyler. Sayilari
soylenen oyuncular kendi sandalyelerinden kalkarak yerlerini degistirir. Ebe de bu 6grenciler ayaga kalk-
tiklarinda yakalamaya calisir. Yakalanan ebe olur.

Nuh’un Gemisi: Oyuna baslamadan 6nce oyuna katilan 6grenci sayisi kadar kagit hazirlanir. Kagitlarin
yarisi kadar da hayvan cinsi secilir. Her cins hayvan ikiser kagidin (izerine yazilir ve kagitlar karistirilir. Og-
renciler kagitlardan birer tane cekerler ve kimseye gostermezler. Her 6grenci kagidina yazilan hayvanin
taklidini yaparak esini arar. Ornegin kagidinda tavuk yazan égrenci gidaklayarak esini arar. Birbirini bul-
makta 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 éniinde de ici kiiciik top dolu baska bir kova bulunur. Ogret-
men kovanin igindeki toplari siirekli degisik yonlere dogru atar. Ogrenciler bu toplari getirip gruplarindaki
kovanin icine koyar. Oyunun sonunda gruplarin topladiklari toplar sayilir. En ¢ok top getiren grup oyunu
kazanmis olur.

Koridorda Vurulmam: Ogrenciler {i¢ gruba ayrilir. iki grup karsihikli bir diiz ¢izgi boyunca sira olustururlar
(koridor). Uglincii grup koridorun basinda baslangig cizgisinin arkasinda ikiserli dururlar. Karsilikli duran
grubun ellerinde yumusak toplar vardir. Uglincii gruptaki 6grenciler el ele tutusarak koridordan gecmeye
cahsirlar. Koridordan en az top isabet edilerek gecen grup alkislanir. Oyun boyle devam eder.

Tekler-Ciftler Yarismasi: Oyun oynanacak mekana paralel olarak iki ¢izgi cizilir. Esit sayida olusturulan
gruplar cizgi Gzerinde aralarinda ti¢ adim olacak sekilde karsilikli siralanirlar. Gruplardan birine tekler di-
gerine de ciftler adi verilir. Ogretmen ciftler diye bagirinca, ciftler karsisindaki cizgide bulunan esinin ar-
kasindan kosarak dolasir ve yerine gelir. Ayni sekilde teklerde kosarlar. En kisa slirede kosup yerine gelen
ogrencilere puan verilir.

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

BO.3.1.1.2. Yer degistirme hareketlerini viicut, alan farkindaligi ve hareket iliskilerini kullanarak artan
bir dogrulukla yapar.

Hayvanat Bahgesi: Ogrenciler esit sekilde ayrilip grup olurlar. Paralel iki ¢izgi Gizerinde yiizleri birbirlerine
doniik olarak dururlar. Baslayacak grup kendine bir hayvan adi secger. Sonra el ele tutusarak diger grubun
karsisina gegerler. iki-lic adim kala sectikleri hayvanin taklidini yapmaya baslarlar. Karsi gruptan kisi bu
hayvanin ne oldugunu dogru tahmin ederse hayvan ismi alan grup kendi cizgilerine ulasincaya kadar ka-
carlar. Yakalanan 6grenciler, kovalayan 6grencilerin grubuna gecerler. En ¢ok 6grenci hangi grupta olursa
o grup oyunu kazanmis olur.
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izi Takip Et: Ogrenciler ticerli veya dérderli gruplara ayrilirlar. Ogrencilerin her biri bir numara alir. Her ta-
kimin bir numaral 6grencisi baslama cizgisine gelir ve ayaklarini birbirlerine birlestirerek en uzak noktaya
sigrar. Daha sonra iki numarali 6grenci bir numarali 6grencinin biraktigi ayak izlerini dikkate alip ayni sekil-
de sigrar. Gruptaki herkes bir kere sigradiktan sonra ayak izlerini baslangi¢c noktasindan en uzaga gotiren
grup oyunu kazanir.

Top ile Ebeleme: Ogrenciler arasindan birkag tane ebe secilir. Ogretmenin "basla" komutuyla diger 6gren-
ciler 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 égrencilerin sayisi i¢ dairedeki 6g-
rencilerden bir kisi fazla olmalidir. Ogretmenin isaret vermesiyle dis dairedeki 6grenciler hangi yéne kosu-
yorsa 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.

BO.3.1.1.3. Cesitli nesnelerin lizerinde dengeleme hareketlerini yapar.

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

Adadan Adaya Gec¢tim: On 6grenci kare bir 6rtiiniin tstiinde durur. ikinci értii grubun éniindedir. Ogren-
cilerin timi 6ndeki ortlinin (adanin) lzerinden atlayarak gecerler. Arkadaki ortlyli yandan el degistire-
rek on tarafa gecirirler. Hedeflenen ¢izgiye kadar oyun boyle devam eder.

Yerden Yiiksek: Agiklamasi 1. Sinif BO.1.2.3.3. kazaniminda verilmistir.

BO.3.1.1.4. Dengeleme hareketlerini viicut, alan farkindaligi ve hareket iliskilerini kullanarak artan bir
dogrulukla yapar.

Horoz Déviisii: Ogrenciler ikiserli olarak eslesirler ve bellerine bir mendil ilistirirler. Ogrenciler sag kolla-
rini gbogls hizasinda sabit tutup, sag ayaklari tzerinde ziplarlar. Serbest kalan sol el ile rakibin mendilini
kapmaya calisirlar. 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 geger. Grup sirt sirta kollarini kenetleyip topu sirtlarinin ortasina yerlestirirler. Diger
gruplar alkisla tempo tutarken ebe olan grup topu diisirmemeye calisarak daire icinde dénerek ziplama-
ya baslar. Topu hangi grubun 6niinde disurirse ¢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. "Halka da boynumdan gecer" sozleriyle birisi
sola birisi saga donerken kollarini asagidan cevirerek yerlerinde bir donis yaparlar.

Dize Dokunma: Ogrenciler karsilikli eslesirler. Esler cok biiyiik olmayacak sekilde kendilerine ait dairelerin
icinde bulunur. Karsilikli olarak dairenin icinden ¢ikmayacak sekilde birbirlerinin dizlerine elleriyle dokun-

maya calisirlar. Dairenin disina c¢ikan kisi kaybetmis olur.

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

ip Atlama: Cocuklar tek basina ip atlayabildigi gibi, kalabalik bir arkadas grubuyla da cesitli ip atlama
oyunlari oynayabilirler. Bunlardan birinde iki kisi ip gevirir. Diger ¢cocuklar sira olusturur. Sirayla ipin igerisi-
ne girerler. Bir kere atlayip beklemeden cikarlar. Siradaki kisi de, 6ndeki oyuncu cikar ¢ikmaz ip atlamaya
girer. Ayagi takilan veya bekleyen olursa ipi ¢eviren arkadasiyla yer degistirir. Bir digerinde ise iki cocuk
ipi sallar, diger oyuncular ipin 6niinde sira olurlar. En 6ndeki oyuncu ipe girer, atlarken bir mani soyler ve
cikar. Arkadan gelen ip atlarken, 6ndekinin sdylediklerini tekrarlar. Bunu yapmayan oyuncu yanar ve ip
sallamaya baslar, ipi tutan onun yerine gecer.

Manilerden biri:

Laleli bir, iceriye girer

Laleli iki, ormandaki tilki
Laleli tig, U¢ kardesler

Laleli dort, etegini ort

Laleli bes, bes kardesler
Laleli alt1, altinimi ¢aldi
Laleli yedi, yemegimi yedi
Laleli sekiz, seksek olup gitti

Laleli dokuz, doktor olup cikt.
BO.3.1.1.5. 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 attigi topu kaleden uzaklastirmaya calisir. Kaleye top atinca esler degistirilir.

Dairede Dénen Top: Ogrenciler biiyiik bir dairenin tizerinde birer adim arayla dizilirler. Herhangi bir 6g-
renciden baslanarak tek, cift diye sayarlar. Tek olan 6grencilerin yiizi dairenin icine, ciftlerin yizi ise
dairenin disina bakar. Grup liderlerine birer top verilir. Ogretmenin isaretiyle oyun baslar. Tekler topu
dairenin icinde, ciftler ise dairenin disinda saglarindaki arkadaslarina atarlar. Hangi grubun topu baslangi¢
noktasinda bulunan grup liderine gelirse o grup 1 puan alir.

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

Koépriiden Gegecek Top: Ogrenciler daire seklinde sira olurlar. Ayaklarini birbirlerinin ayaklarina degecek
sekilde acarlar. One dogru egilerek, ellerini dizlerinin lizerine koyarlar. Aralarindan sinif mevcuduna gére
ebe secilir. Ebeler ise elinde topla dairenin ortasinda beklerler. Ebeler topu 6grencilerin ayaklarinin ara-
sindan {i¢ denemede gecirmeye calisir. Ogrenciler atilan topu elleriyle yakalayabilirler fakat top atilincaya
kadar ellerini dizlerinden ayirmazlar. Topu ayaklarinin arasindan gegiren 6grenci ebeyle yer degistirir.

istop: Aciklamasi 2. sinif B0O.2.2.2.10. kazaniminda verilmistir.
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BO.3.1.1.6. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri alan, efor farkindaligi ve hareket iliskilerini kullana-
rak artan bir dogrulukla yapar.

Kirmizi-Siyah: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar. Her grubun bir ¢izgisi bulunur ve gruplara renk ismi verilir. Og-
retmen hangi grubun ismini sdylerse o grup kayma adimlariyla paslasarak diger grubu ¢izgiyi gegmeden
vurmaya calisir. Cizgiyi gegmeden vurulan 6grenciler diger gruba gecerler. Bu defa topu diger grup alir ve
ayni sekilde vurmaya calisir. 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 mizik agildiginda esleriyle top atip yakalama calismasi yaparlar. Ogretmen miizigi durdurdu-
gunda elinde top olan kisi top olmayan arkadasini topu degdirerek yakalamaya calisir. Muizik tekrar basla-
tilir ve oyun en az 6grenci kalincaya kadar devam eder.

Dene-Yap: Ogrenciler belirlenen bir ¢izgi arkasinda derin kolda siraya gegerler. Belirli mesafede koyulmus
olan engelleri dgrencilerin yapmasi beklenir. Ogretmenin baslama komutu vermesiyle ilk égrenci, énce
grubun onilinde bulunan ¢ember iginde bes kez ¢ift ayak sicrama yapar. Kosarak ilerler ve orda bulunan
topu bes kez belinde cevirir. Atlama ipiyle bes kez atlar ve en son direklerin arasindan gecerek déner ve
siranin basindaki arkadasinin eline vurarak siranin arkasina geger.

Ayakta Gordiigiinii Vur: Ogrenciler arasinda iki ebe segilir. Ebelerden birine plastik top verilir. Diger 6g-
renciler daginik sekilde serbetce dolasirlar. Ebeler ellerindeki topu yere vurarak paslasirlar ve diger arka-
daslarini kovalarlar. Coémelmis 6grencileri ebeler vuramazlar. Ebe elinde top varken yiriiyemez ve kosa-
maz. Vurulan 6grenciler de ebelere katilir ve son (g kisi kalincaya kadar tim 6grencileri vurmaya calisirlar.
BO.3.1.1.7. Segtigi miizige uygun koreografi olusturur.

Paralimpik Oyunlar

Dans: Ogretmen asagidaki sorulari sorarak oyuna baslar.

-Dansla ilgili ne gibi deneyimleriniz var?

-Hangi tar danslari biliyorsunuz?

-Engelli insanlarin dans edebilecegini dislinliyor musunuz?

-Vlicudumuzda bazi organlarimizi kullanmadigimizda dans edebilir miyiz?

-Bazi organlarimizi kullanmazsak nasil dans edebiliriz?

Oyunda popiiler bir miizik parcasi kullanilir. Ogretmen &grencileri farkli gruplara ayirir. Her grubun vii-
cutlarinin farkli bir kismini kullanamayacaklari dnlemler alir. Bir grup tekerlekli sandalye kullanir. Bir grup
koltuk degnegiyle tek ayagini kullanir. Diger grubun tek kolu vicutlarina baglanir. Bir diger grubun gozleri
baglanir. Bu érnekler 6grencilerin glivenligini saglamak sartiyla arttirilabilir. Her grubun o6zellikleri belir-
lendikten sonra gruplar ayri ayri dans ederler. Daha sonra biitiin gruplar bir arada dans ederler. Ogretmen

asagidaki sorulari sorarak dansi bitirir.

-Vlcudunuzun bir kismini kullanamamak size neler diistindirdi?
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-Viicudunuzun bir kismini kullanamamaniz dans etmenize engel oldu mu?

Dans Ediyorum: Ogrencilere (i¢ farkli miizik dinletilir ve iclerinden birini segmeleri istenir. Daha sonra
ogrencilerin yagmur temasini muzik esliginde anlatmalari istenir.

BO.3.1.1.8. Basit kuralli oyunlari artan bir dogrulukla oynar.

Koko: Oyun oynanacak mekana bir dikdortgen sekli cizilir. Ogrenciler arasindan dért tane ebe segilir. Ebe-
lerden her biri bir koseye gecer. Diger 6grenciler de dikdértgen alanin icinde olurlar. Ebelerden biri ala-
nin icine girip diger 6grencilere dokunmaya calisir. Yoruldugu yerde "koko" diye bagirir ve dikdortgenin
kosesindeki diger ebeyle yer degistirir. Eger ebe ogrencilerden birine dokunursa ebelikten kurtulur ve
yakaladigi kisiye ebeligi verir.

Oturtan Top: Ogrenciler arasindan li¢ ebe secilir. Bunlar diger 6grencileri vuracak kisilerdir. Ebeler top-
la yirimeden 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 otur-
duklari 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 grupda
toptan kagmaya, topa degmemeye calisir. Topun degdigi kisi ¢ikar. Ortada hi¢ 6grenci kalmayincaya kadar
topla vurmaya devam edilir. Tim oyuncular vurulunca diger grup ortaya girer.

Cift Dairede Stafet: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar ve daire seklinde dizilirler. Oyun oynanacak mekanda
ylzleri merkeze donik sekilde esit aralikta siralanirlar. Her iki gruptanda bir lider secilir ve bunlara birer
top verilir. Ogretmenin "basla" komutunu vermesiyle lider olan kisi saat ydniinde elindeki topu yanindaki
arkadasina verir. Topu distren 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 ¢izginin arkasinda de-
rin 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 déner. ikinci
0grenci baglanan kurdeleyi kosarak gider, ¢ozer.

Kol Kola: Bir ebe ve onu yakalayan bir 6grenci segilir. Diger 6grenciler de ikiserli kol kola girerek alana dagi-
hirlar. Kagan 6grenci ikiserli 6grencilerden birinin koluna girince diger koldaki 6grenci ebe olur ve kagmaya
baslar. Oyun boéylece kola giren esler degiserek devam eder.

B0.3.1.3.1. Oyun ve fiziki etkinliklerde kullanilabilecek basit stratejileri ve taktikleri agiklar.

Cingire: Ogrenciler iki gruba ayrilirlar. Gruplardan birisi ebe olur. Ebe olan grubun merkez diye adlandirdi-
g1 bir yer bulunur (agag, duvar vb.). Ebe olan grup merkezi koruyup diger grubun burayi ele gecirmesine
engel olmaya calisir. Diger gruptan herhangi biri elini (ic kez merkeze degdirirse merkezi ele gecirmis olur.
Merkezi ele gegirirken yakalanan kisiler ebe grubuna katilir. Ebe grubu karsi grubun tim oyuncularini

merkezi elletmeden yakalarsa oyunu kazanmis olur.

Menekse Menekse: Ogrenciler iki esit gruba ayrilirlar ve belirli mesafede karsilikli dizilirler. Grup oyuncu-
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lari el ele tutusurlar. Oyun bir grubun tekerlemeyi soylemesiyle baslar. Secilen grup karsi gruba "Menekse
mendilim yere dise bizden size kim diise?" diye topluca bagirir. Karsi gruptaki 6grenciler de bu s6ze karsi-
lik diger gruptan bir 6grencinin adini soylerler. Adi séylenen kisi kosarak karsi grubun kenetledigi ellerden
birini ayirmaya calisir. Ogrenciler 10’a kadar saymaya baslar. Eger bu siire icinde ellerden birini ayirabilirse
o gruptan bir kisiyi alarak kendi grubuna goéttrir. 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 otu-
rurlar. Bir grup siyah diger grup beyaz ismini alir. Ogretmen "siyah" dediginde siyahlar yakalanma alanini
gecene kadar kosar. Beyazlar da onlari yakalamaya calisir. Yakalama 6nceden belirlenen yakalama alaninin
icinde olursa beyazlar sayi kazanir.

BO.3.1.3.2. Oyun ve fiziki etkinliklerde basit stratejileri ve taktikleri uygular.

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

Topla Kuyrugunu Koru: Ogrenciler daire seklinde dizilirler. Aralarindan bes 6grenci 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
ogrencilerin arasina eklenir. Daire icindeki 6grenci sayisi bir kisi kalincaya kadar oyun devam eder.

Harekete Basla: Sinif dort gruba ayrilir. Her gruba bir renk yelek giydirilir. Oyun alanina degisik bliyuklikte
toplar koyulur. Ogretmenin isaretiyle dgrenciler kosarak toplardan bir tane alir ve karsi grubun kovalarinin
icine koyar. Toplar bittiginde her grubun kovasinin icindeki 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 grup-
lara ayrilir ve bu dairelerin icine girerler. Her 6grencinin elinde birer top olur. Ogrenciler birbirlerine deg-
meden istedikleri sekilde bu dairenin iginde top siirerler. Ogretmenin verdigi komutla tim 6grenciler
bulunduklari daireden gikarlar ve belirlenen gizgide boy sirasina girerler. En kisa siirede siraya giren grup
alkislanir.

Patates Ekme: Ogrenciler esit gruba ayrilirlar. Her iki grup belirlenen gizginin arkasinda derin kolda siraya
girerler. Gruplarin 6nlinde bes veya daha fazla, belirli mesafede kovalar bulunur. Kova sayisi kadar da
grubun basindaki 6grencinin elinde top bulunur. Ogretmenin verdigi baslama isaretiyle grubun basindaki
kisi elindeki toplari tek tek kovalarin icine 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 kazanir.

Paralimpik Oyunlar

Oturarak Top Atma: Basketbol potasinin éniine tekerlekli sandalye veya sandalye konulur. Ogrencinin
basketbol topunu potaya atmasi istenir. Pota yoksa veya yliksekse uzaklk ve yikseklik olarak belirli bir
mesafeye topu atmasi istenir. Ogrenci atis sirasinda ayaklariyla yerden destek almaz, ayaga kalkamaz.

Masa Tenisi: Masa tenisi masasinin iki ucuna tekerlekli sandalye veya sandalye konulur. iki 6grenci sandal-
yelerinden kalkmadan masa tenisi oynarlar.
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BO.3.2.1.1. Sectigi oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.
Yuriyas, kosu, paten kayma, ylizme, bisiklete binme vb.
B0.3.2.2.4. Oyun ve fiziki etkinliklerde uygun kiyafet kullanmanin 6nemini agiklar.

Spor Cantasi igindeki Esyalar: Oyun alani tige béliiniir, ayni sekilde égrenciler de ti¢ gruba ayrilirlar. Her
gruba bir torba verilir. Ogrenciler gruplarinda derin kolda siraya girerler. Ogretmenin verdigi komutla 6g-
renciler sirayla belirlenen mesafede kutunun iginde yazili olan spor malzemelerinden birini secip kendi
torbalarinin icine birakirlar. Oyun sonunda gruplarin torbalarinin icindeki spor malzemeleri kontrol edilir.
Dogru esya secimi yapan grup alkislanir.

Giysi Giydirme: Ogrenciler esit iki gruba ayrilir. Her grup belirlenen gizgide derin kolda siraya girer. Ogret-
menin verdigi komutla kosarak 6grenciler belirli mesafede bulunan esofmanlari tizerine giyinip ¢ikarir ve
sonra tekrar grubuna déner. Once bitiren grup diger grup tarafindan alkislanr.

B0.3.2.2.5. Oyun ve fiziki etkinliklerde kendisi ve arkadaslari igin giivenlik riski olusturan unsurlari ne-
denleriyle agiklar.

Giivenlik: Ogrenciler dort gruba ayrilirlar. Gruplar belirlenen duvardan {ic metre uzaklikta derin kolda
(arka arkaya) siraya girerler. Duvarlara her siranin 6niine gelecek sekilde kagit, karton asilir. Her gruba bir
kalem verilir. Ogretmenin komutuyla her gruptan bir 6grenci sirayla giivenlikle ilgili bir madde yazar ve
grubuna doner. Sire bittiginde en fazla madde yazan grubun glivenlik maddeleri okunur.

Paralimpik Oyunlar

Engelli Ekipmanlari: Ogrencilere, cevresel meydan okumalarin iistesinden gelmek icin gesitli engelleri bu-
lunan kisiler icin uyarlanmis ekipmanlari kullanmak suretiyle artan bagimsizligin kisisel deneyimini kazan-
dirmak amaclanmistir. Ogrencilere giinliik yasamlarini kolaylastirmak icin kullandiklari ekipmanlari olup
olmadigi sorulur. Gozllk, koltuk degnegi, tekerlekli sandalye, isitme cihazi gibi ekipmanlar hatirlatihr ve
bu ekipmanlarin kimler tarafindan ve nasil kullanildigi sorulur. Ogretmenin ekipmani tarifiyle oyun baslar.
Ogretmen, her bir ekipmanin diizgiin sekilde nasil kullanildigini tanitmak ve géstermek icin bir génalli
rica eder. Herhangi bir ekipman kullanan kisinin yardim talebi olmadan, kisiye veya ekipmana midahale
edilmemelidir. "Yardim edebilir miyim?" sorusundan sonra, yardim kabul edilmisse nasil yardim edilebi-
lecegi sorulmalidir.

Tekerlekli Sandalye: Ogretmen tekerlekli sandalyenin giivenli bir sekilde kullanimi ile ilgili bilgi vermelidir.
Oturmadan 6nce yapilmasi gerekenler, otururken kullanma ve sandalyeden kalkis sirasinda uyulmasi ge-
reken kurallar anlatilmalidir.

Sandalye kullanimi: Biitiin 6grenciler sandalyenin etrafina daire olurlar. Ogretmen sandalyenin kullani-
mi hakkinda bilgi verir. Tekerlekli sandalyenin 6grencinin boyuna uygun olup olmadigi kontrol edilmeli-
dir. Ayrica sandalyenin bitin pargalarinin saglam oldugundan emin olunmalidir. Sandalyeye oturmadan
once sandalyenin frenleri kapali, ayak basma yeri acik olmalidir. Daha sonra 6grenci sandalyeye oturur
ve basamaklari agarak ayaklarini koyar. Frenleri acar. Sandalyeyi hareket ettirmek igin tekerlerde bulunan
metal bélim kullanilmalidir. Eller veya parmaklarin tekerlegin lastigine veya tellerine degmemesine 6zen
gosterilmelidir. Gidilecek ydne dogru tekerlekler ileri veya geri cevrilerek hareket ettirilmelidir. Ogrenciler
birbirlerinin sandalyesini itme egilimlerine karsi uyarilmalidirlar. Sandalyeden kalkarken 6nce frenler ka-
patilmali, daha sonra ayaklar kaldirilmali ve inilmelidir.
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Go6z Bandi: G6z bandini karanhktan korkmayan 6grenciler kullanmalidir. G6z bandi takan 6grenci elleriyle
ve ayaklariyla bulundugu mekani anlayarak hareket etmelidir. Bunun igin bir degnek kullanabilir. G6z ban-
di takan 6grenci 6gretmen esliginde de hareket edebilir. Bunun igin gozii bantli olan 6grenci 6gretmenin
koluna girer. Hareket sirasinda 6gretmen, géz bandi takan 6grencinin 6niinde hafifge yirir. Kolunu indi-
rip kaldirarak veya viicuduna yakinlastirip uzaklastirarak 6grenciyi yonlendirebilir. Yonlendirme igin sesli
yonergeler de kullanilabilir. Koltuk degnegi, gozlik ve diger ekipmanlari kullanan kisilerin dikkat etmesi
gereken kurallar anlatilir.

Engelli Yasamda Giivenli Alanlar: Ogrencilere engellilerin giinlik yasamda hangi sorunlarla karsilastig
sorulur. Evde, okulda, hastanede ve sosyal alanlarda daha giivenli yasam alanlari olusturabilmek igin en-
gellilerin ve engeli olmayanlarin yapabilecekleri sorulur.

B0.3.2.2.9. Oyun ve fiziki etkinliklerde bireysel farkliliklara saygi gosterir.
Paralimpik Oyunlar

Penalti Atisi: Oyun, l¢ 6grenci tarafindan bir top, bir zil ve bir gbz bandi ile gergeklestirilir. Bir 6grenci eline
zil alir ve kalenin arkasina geger. Bir 6grencinin gozi bantlanir ve kaleye lic metre mesafeye yerlestirilir. Bir
O0grenci topu atacak olan 6grenciyi kendi etrafinda birkac defa dondurir. Kale arkasinda olan 6grencinin
zili calmasi ile zil sesi yoniine ayagi ile topa vurur.

Hedef Bul: Oyun, alti 6grenci tarafindan on trafik kukasi, li¢ gbz bandi ve kukalarin arasina rastgele yer-
lestirilmis bardak, tenis topu vb. kiigiik materyaller ile gerceklestirilir. Oncelikle trafik kukalari birbirlerine
yakin (aralarinda ortalama 50 cm - 1 metre mesafelerle) duracak sekilde rastgele yerlestirilir. Ug 6grenci-
nin gozleri bantlanir, lic 6grenci de onlara rehber olarak kollarina girer. Ogrencilerin gozleri kapatildiktan
sonra kilguk nesneler kukalarin arasina yerlestirilir. Basla komutu ile rehber 6grenciler gozi banth 6gren-
cilerle sesli yonergeler verirler ve nesneleri elleriyle bulmalarini saglarlar. Batiin nesneler bulununca diger
Ogrenciler gdzlerini baglar.

Erisebilirlik: Bu oyun ile 6grenciler kendi ¢evrelerindeki erisilebilirliligin farkina varirlar. Oyunla; bir yer-
den bir yere engelli/engelsiz bir sekilde seyahat etmeyi tecriibe etmek, erisilebilirlik ve erismezlik dene-
yiminin farkina varmak, bireysel farkhliklarin farkina varmak, engelli insanlara yardimci olmanin uygun
yollarini 6grenmek gibi amaclari gerceklestirirler.

Ogrenciler yaklasik tic kisilik gruplara ayrilirlar. Bir 6grenci engellilige gore sinirli hareketleri yapar. (Teker-
lekli sandalye, koltuk degnekleri, gbz bandi ve kol amplitasyonu - tek kol viicuda baglanmis olarak) diger
iki 6grenci istege gore birlikte calisarak gorevi yapar. Her gruba Uzerinde tuvalete gidin ya da tahtanin
lzerine isminizi yazin gibi cesitli gérevlerin yazdig1 gorevler verilir. Grup Uyeleri verilen gorevleri okur,
tartisir ve birlikte yerine getirir. Her bir gorevin ardindan gerceklestirilen gorevi aktarmak icin 6gretmenle
bir araya gelirler ve yeni bir gorev karti secerler. Roller diizenli olarak degistirilir.

Her bir gérevden sonra, gruplar 6gretmene geri bildirim vererek; tekerlekli sandalye kullanicisinin, gérme
engelli veya ampute bir insanin verilen gorevi bir iki kisinin yardimiyla yapabilme veya hi¢ yapamama
olasiliginin olup olmadigini ¢alisma kagidina belgelerler. Ogretmenle beraber 6grenciler deneyimlerini
tartisirlar ve okulun mavi ¢ikartmalariyla ziyaret ettikleri yerleri asagidaki renk kodlariyla boyarlar.
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Yesil: Erisilebilir. Mavi: Yardimla erisilebilir. Kirmizi: Erisilemez.

B) C)

Erisilebilirlik isaretleri
Bu isaretlerin ne anlama geldigini biliyor musunuz?
a) Tekerlekli sandalye kullanicilari b) Duyma servisleri c) Braille mevcut

Resim Giz: Ogrencilere engellilik, farklilik, farkliliklara saygi, spor ve paralimpik kavramlari {izerinde dii-
siinmeleri istenir. Daha sonra "Bu kavramlari bir sembol temsil etseydi, hangi sembol olurdu?" sorusu ile
resme aktarmalari istenir. Bu resimler okul iginde sergilenir.

B0.3.2.2.10. Oyun ve fiziki etkinliklerde is birligi becerileri gelistirir.

Sayica Toplan: Biitiin 6grenciler belirlenen oyun alaninda toplanir. Bu alan iginde tim 6grenciler diisiik
tempoda birbirlerine dokunmadan kosarlar. Ogretmen bu arada herhangi bir sayi séyler. Ogrenciler bu
saylyl duyunca o sayida dgrenci birbirleriyle el ele tutusur. Ornegin; 6gretmen-6grenci eliyle tic 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 Bitiiniiz: Ogrenciler ikiserli grup olurlar. Esler karsilikli dururlar. Esler birbirlerinin sag ayagini

sol elleriyle tutarlar. Ogretmenin komutuyla olduklari yerden sekerek ilerlerler. Dengesini kaybetmeden
en fazla ilerleyen grup alkislanir.
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Paralimpik Oyunlar

Rehber Ol: Siniftaki 6grencilerin tamami etkinlige katilir. Oncelikle acik veya kapali bir alana farkli nokta-
lardan gecgen bir yirlyls parkuru hazirlanir. Parkurda cesitli engellerin olmasi saglanir. Burada glivenlik
riski dikkate alinmalidir. Grubun bir yarisina géz bandi takilir. Diger yarisi gruba rehber olur. Oncelikle
takimlara alismalari igin serbest zaman verilir. Daha sonra takimlar belirlenen parkuru yirirler.

Resim Ciz: Amag 6grencilerin glinliik yasamda baskin olarak kullanmadiklari viicutlarinin taraflarini hare-
kete gecirmektir. Ornegin sag eliyle yazi yazan bir 6grencinin sol eliyle yazmasi gibi. Etkinlikte 6grenciler-
den en az bes ciimlelik bir metni, baskin olarak kullanmadiklari elleriyle siire tutarak hizli bir sekilde yaz-
malari istenir. Daha sonra 6grencilerden gozleri kapali olarak bir insan resmi ¢cizmeleri istenir. Son olarak
da sol ellerini kullanarak resim ¢izmeleri istenir.

BO.3.2.2.11. Oyun ve fiziki etkinliklerde basariyi tebrik eder.
Paralimpik Oyunlar

Sporcu Hikayesi: Bu etkinlik icin davet edilecek sporcuya ulasilamazsa asagida verilen hikayelerden veya
oyunculara ait videolardan yararlanilabilir. Ogrencilerin; engelli sporcularin/kisilerin farkina varmalari
ve atletik/kisisel basarilarinin ortaya cikarilan yeni bir yonini kesfetmeleri amacglanmaktadir. Engelli bir
sporcu ile kisisel iletisimi tecriibe etmek, bir engelle yasamanin nasil bir sey oldugunu dinlemek, engelli
olmanin bir engel ifade etmedigini anlamak, misafir sporcunun dalindaki sporla ilgili konulari 6grenmek
(kurallar, adaptasyonlar, beceriler, egitim, ekipman vb.), misafir sporcunun spordaki yetenekleri ve basa-
rilari igin saygl duymak, misafir atletin spor kariyerindeki basari ve basarisizliklarini kesfetmek gerekmek-
tedir.

Bu etkinlik 6ncesinde, 6gretmen 6grencileri hazirlamalidir. Ogrenciler davet edilen sporcu ile ilgili aras-
tirma yapmali ve sorular olusturmalidirlar. Ogretmen, misafir sporcu veya misafir sporculari tanitir ve
etkinligi idare eder. Sporcu kendini tanitir. Deneyimlerini, kendi glinllik ve spor hayatinin hikayesini anlatir.
Daha sonra 6grencilere 6nceden hazirladiklari veya spontane sorularini sorma sansi verilir. Ogretmen,
ogrenciler ve sporcular arasinda idareci olarak hareket etmeli ve tartismanin hedeflenen konulara isabet
etmesini saglamalidir.

Tartisilacak ilging basliklar sunlardir:
a) Spor: Kurallar, siniflandirma, 6zel ekipman, adaptasyonlar, antrenman, spor yaralanmalari, yarisma,

b) Ginlik hayatta engellilik: Tekerlekli sandalyeden normal sandalyeye gecis (gosterimi), destek, ginluk
yasamda aktiviteler (adl), hijyen, zorluklar, dezavantajlar, firsatlar, seyahat, engeller, sosyal tutumlar vb.

c) Yetkilendirme: Engellilige bagli zorluklarin tstesinden gelmek icin sporla yardim.
Ogretmen bir baslikla ilgili fazla odaklanildiginda miidahale etmelidir. Ogrencilerin engelle yasamanin ve
engelli olarak sporda yer almanin nasil oldugunu anlamalari saglanir. Ogrencilere engellilige bagh zorluk-

larin Ustesinden gelen aktif sporculardan 6rnekler verilir.

Gizem Girismen (Tiirkiye, Okguluk): 1981 yilinda Ankara’da dogdu. 11 yasinda trafik kazasi gecirdi. Bir
daha yiiriiyemeyecegini Almanya’da tedavi gérdiigii hastanede annesinden 6grendi. ilk tepkisi "Neden
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ben?" oldu. Balerin olmak en biiylik hayaliydi ama artik yasamini tekerlekli sandalyede siirdiirecekti. Kaza
sonrasi isyan etmedi, hayata kiismedi. Calisti, okudu, azmetti... Bilkent Universitesi isletme Bdlimii'ni
seref derecesiyle bitirdi. 2004 yilinda okguluga basladi. 2008 Pekin Olimpiyat ve Paralimpik Oyunlari’'n-
da altin madalya, 2009 Bedensel Engelliler Diinya Okculuk Sampiyonasi’nda ise bireysel yarismada yine
altin madalya alarak diinya sampiyonu oldu. 29 yasindaki millf sporcu Laureus Diinya Spor Akademisi
tarafindan "Yilin Engelli Sporcusu" 6diline aday gosterildi. Son (g yildir IPC diinya siralamasinda birinci
olmustur. Girismen "Benim ilk okum karavanaydi, yani hedef tahtasini bile tutturamadim. Ama disiplinli
calistim ve basardim." diyor.

Erin Popovich (USA, Yiizme): Erin Popovich Amerikan Paralimpik atletlerin en basarililarindan biridir. Geg-
mis iki Paralimpik Oyunlari’'nda diger Amerikan yuzlcilerinden daha fazla madalya kazanmistir. Erin do-
gustan govdesi normal fakat kol ve bacaklari ¢cok kisa olarak Akondroplazi diye adlandirilan genetik bir
bozuklukla diinyaya gelmistir ve Paralimpik Oyunlar’nda "Les Autres" denilen grupta siniflandirilmakta-
dir. 12 yasinda ylzmeye baslamis ve sadece 6 ay sonra ilk uluslararasi misabakasinda yarismistir. 2000
Sydney Paralimpik Oyunlari’'nda 3 altin, 3 glimiis madalya alarak 4 diinya rekoru kirmistir. 2004 Atina
Paralimpik Oyunlari'nda, yaristigi her miisabakada (5 bireysel, 2 bayrak) bir altin madalya kazanmstir.

Henry Wanyoike (Kenya, Atletizm): Henry 21 yasinda Kenya MillT Atletizm takimindayken optik sinirlerine
aldigi bir darbe sonucu aniden gérme duyusunun %95’ini kaybetti. Tekrar kendi kendine yeterli bir hale
gelerek, atletizme geri dondi. Sampiyon olma arzusu ve iradesi ona rehberlik etti ve sadece bir yil son-
ra Sydney 2000 Paralimpik Oyunlari'na girmeye hak kazandi. Rehberi sitma hastaligina yakalandiginda,
Henry 5.000 m'de kalabaligin haykirislariyla altin madalya kazandi. Performansi, Atina 2004 Paralimpik
Oyunlari’'nda 5.000 m ve 10.000 m de altin madalya kazanarak devam etti. Henry Kenya ve diinya gene-
linde de birgok hayir isiyle ugrasti. Halen kendi organizasyonu olan Henry Wanyoike Vakfinda katarakt
operasyonuna ihtiyaci olan insanlar icin calismaktadir.

Gerd Schéonfelder (Almanya, Kayak): Gerd 1989’da bir tren kazasinda sag kolunu kaybetmeden 6nce pro-
fesyonel bir kayakgiydt. ilk paralimpik baslangicini Tignes-Albertville 1992 kis Paralimpik Oyunlari’nda yap-
tve simdiye kadar 5 kis Paralimpik Oyunlari’na katildi. O giinden beri 12’si altin olmak (izere 16 paralimpik
madalyasi kazandi. Bu onu kis Paralimpik Oyunlari'nda kayak dalinda en ¢ok altin madalya kazanan sporcu
yapti. Bu basarilarindan dolayi Almanya’daki en biiyuk spor 6dilii olan Silberness Lorbeerblatt’i (gimis
yonca 6dull) 3 kez kazandi. Gerd, baton kullanmadan hizi 100 km/saat’in Gzerine ¢ikabilmektedir.

Oscar Pistorius (Gliney Afrika, Atletizm): Oscar Pistorius her iki bacaginda kaval kemigi olmadan dogdu.
Bacaklari heniiz kendisi 11 ayhkken diz altindan kesildi. 1994 yilinin baslarinda rugby oynarken gegirdigi
bir kazayi takiben atletizme basladi ve sadece birkag¢ ay sonra altin madalya kazandi. Erkekler Atina 2004
Paralimpik Oyunlari’'nda 200 m T43’te (her iki bacagi dizden ampdite) yeni bir diinya rekoru kirdi ve bu
onu paralimpik atletizmin gelmis ge¢mis en biyik yildizlarindan biri yapti. Cogu ¢ift bacak ampitesine
sahip atlet tekerlekli sandalye kullanirken, o iki protez lizerinde kosmaktadir ve lakabi "Bacaksiz kosan en
hizliadam"dir. 2006 IPC Atletizm Diinya Sampiyonasi’'nda kendi diinya rekorunu hem "200 m hem de 400
m" T44'de kirdi. Halen Glney Afrika Engelli Sampiyonlarinin en kidemlisidir. Atletizmin yaninda su topu,
rugby, tenis, kriket, futbol ve glires yapmaktan hoslanir ve ayni zamanda hayir isleriyle ilgilenmektedir.
"Protez bacaklara sahip olmak nasil bir duygu?" diye insanlar ona sordugunda "Normal bacaklara sahip
olmak nasil bir sey bilmiyorum ki. Her seye ragmen ben boyle dogmusum. Tek bildigim budur." diye cevap
vermistir.

Javier Ochoa (lspanya, Bisiklet): Javier Ochoa, Tour De Fransa 2001’de bir antrenman kazasinda basina

aldigi bir darbe sonucunda travmatik beyin zedelenmesi gegirdi ve takim arkadasi ayni zamanda ikiz kar-
desini de bu kazada kaybetti. Javier ilk spor zaferini engelli bir bisikletci olarak kazandi. 1996’da Ulusal
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Amator Sampiyonuydu ve 2000 yilinda Costa Blanca’da Kelme takimiyla beraber 13. olarak profesyonel
bir yaris¢i oldu. Dokuz haftasini komada gegirdikten sonra 2004 Atina Paralimpik Oyunlari’na katildi. Er-
kekler CP3/4 yol/zaman kategorisinde yarisarak altin, CP3/4 ferdi kategorisinde gimiis madalya kazandi.

BO.3.2.2.12. Oyunlarda karsilagtigi problemlere ¢oziimler 6nerir.

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

Diigiim Cézme: 8 6grenci omuz omuza degecek ve yiizleri merkeze bakacak sekilde daire olustururlar. Og-
retmenin verdigi yonerge ile her 6grenci dnce 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 diiguim olustururlar.
Amac hicbir 6grencinin ellerini birakmadan, viicutlarini kullanarak (6rnegin saga- sola dénerek, kollarinin
altindan, Ustinden gegerek) diglimi ¢cozmeye ¢alismalaridir.

BO.3.2.3.1. Bayram, kutlama ve torenler i¢in hazirlik yapar.
Paralimpik Oyun

Dahil Et: Millt bayramlarda ve okul igi etkinliklerde engelli 6grenciler spor faaliyetlerine dahil edilir. Diinya
engelliler giinii ve engelliler haftasi programlarina biitiin 6grencilerin katilimi saglanir. Ogrencilerden re-
sim, kompozisyon ve oyunlar liretmeleri istenir.

BO.3.2.3.3. Sectigi geleneksel gocuk oyunlarini arkadaslarina oynatir.

El Ustiinde Kimin Eli Var: Sayisarak ebe secilir. Ebe olan yere yiiziistii kapanir. Diger oyuncular ellerini ebe-
nin sirtina (st Uste koyarlar. Oyuncularin hepsi ellerini Ust iste koyduktan sonra ebeye "El Ustlinde kimin
elivar?" sorusunu sorarlar. Ebe eger bilirse eli en Ustte olan oyuncu ebe olur. Bilmezse ebeye ceza vermek
icin "Davul mu? Zurna mi? igne mi? iplik mi?" sorusunu sorarlar. Ebe davul derse avug ici ile ebenin sirtina
yavasca vurulur. Ebe zurna derse ebenin kulagina bagirilir. Ebe igne derse diger oyuncular parmaklariyla
ebenin sirtina igne batirmis gibi yaparlar. iplik derse diger oyuncular ebenin sirtina elleriyle dikis diker gibi
yaparlar.

Koérebe: Koérebe bir grup oyunudur. Karma oynanir. Oyun oynayacak alan belirlenir. Bu alanin disina gikil-
maz. Oyuna baslamadan Once tekerleme ya da sayisma ile "ebe" belirlenir. Ebenin gozi esarpla baganir.
Sonra diger oyuncular belirlenen alanda ebe etrafinda serbestce dolasir. Ebenin gorevi ise arkadaslaridan
birini eliyle yakalayip ebelikten kurtulmaktir. Oyuncular, oyun esnasinda "Korebe sesime gell" diye sesle-
nip elleriyle ebeye dokunarak eglenirler. Ebe bu seslenmelerden ve oyuncularin kendisine dokunmalarin-
dan yararlanarak oyunculardan birini yakalamaya galisir.

Ortada sigan: Oyuncular halka seklinde siralanirlar. Ortaya bir oyuncu gecer. Ortaya gecen oyuncuya
oyunda "ortada sican" denir. Orta sican olacak oyuncunun seciminde gonillilik esasi da uygulanabi-
lir, sayismacada yapilabilir. Ortada sican topu diger oyunculardan kapmaya calisir. Topu tutarsa, o anda
kendisine hangi oyuncu topu kaptirirsa o oyuncu ortaya gecer. Ortadaki oyuncunun hizli hareket etmesi
gerekir. Yanlardaki oyuncularin da taktik uygulamalari ve orta sigani sasirtmalari gerekir. Oyunun siresi
istege baghdir.
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4.SINIF OYUNLARI

BO.4.1.1.1. Yer degistirme hareketlerini artan kuvvet, hiz ve geviklikle yapar.

Ath Karinca: Uzunca bir ipin iki ucu diigiimlenir, daire yapilir. Ogrenciler bu ipi sol ya da sag elleri ile tu-
tarlar. Daire bozulmadan diizgiin tempolu adimlarla yirirler. Daha sonra ip birakilmadan kosmaya gegilir.
Ogretmen "el degistir" deyince bu kez égrenciler ters yone yiiriir veya kosarlar. "Atli karinca yavasla...
dur..." denilince 6grenciler durur. Oyun bir siire yiirlyls ve kosulardan sonra bitirilir. Dairede ipi en glizel
tutan, el degistirirken sasirmayan 6grenciler alkislanir.

Sigrama: Ogrenciler 10%ar kisilik gruplara ayrilirlar ve derin kolda siralanirlar. Her grubun éniine belli me-
safe uzaklikta tzerinde 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 lGzerinde yazil olan sayi kadar si¢rarlar ve yerden bir kur-
dele alip kosarak stafet cubuguna gidip, kurdeleyi cubuga baglayip, hizlica sirasina donerler. Sirayla bitiin
ogrenciler oyunu oynarlar.

Yukaridan ve Etrafindan: Ogrenciler 12’ser kisilik gruplar olustururlar. Her grup kendi icerisinde belirle-
nen alanda 8 kisi ile kendi insan engelini olusturur. Engeller olusturulduktan sonra 4 6grenci engellere
yaklasirlar. Engele geldikleri zaman engel olanlar engeli nasil gececeklerini séylerler (bacak arasindan,
etrafindan iki kez donerek vb.). Verilen stirenin sonunda engel olusturan 6grenciler degisir ve yeni kisiler
engel olur. Oyun bu sekilde belirlenen siire igerisinde devam eder.

Molekiil: Ogrenciler belirlenen alanda daginik diizen alirlar. Ogretmen miizik calar ve 6grenciler miizige
gore hareket ederler (Bazilari dans eder veya miuzik ritminde yiriylp, kosabilirler.). Mizik sustugunda
dgretmen bir sayi sdyleyerek kacarli gruplar olusturulacagini agiklar. Ornegin 3’erli veya 5’erli olun vb. gibi.
Ogrenciler hizlica séylenen rakam kadar bir araya gelerek gruplar olustururlar. Agikta kalan oyuncu veya
oyuncular oyundan gikarlar. Sonra yeniden miizik baglatilir ve 6grenciler tekrar miizige gore hareket eder-
ler. 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
muzikle beraber sdylenen hareketi yapmalari istenebilir (6r. ip atlama, mekik ¢ekme, sinav ¢gekme vb.).
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 6niinde derin kolda siraya
gecerler. Her gruptan birer kisi ortaya girip bes kez ip atlar. Daha sonra ¢ikip 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 (¢ kisi bes kez ip atlarlar. Oyun bu sekilde devam eder. ipe takilan
0grenci oyundan gikar ve ipi tutar. Oyun tim oyuncular ayni anda ipi 5 kez atlayana kadar devam eder.
ip atlama sayisi, sekli (tek ayakla, dénerek vb.) degistirilebilir. Oyun iki grup halinde yarisma seklinde de
oynatilabilir.

Balonum Patlamasin: Ogrencilere ikiser balon dagitilir. Ogrenciler balonlari sisirir ve uclarini iple bag-
lar. Balonlardan birini sag ayak bileklerine, birini de sol ayak bileklerine baglarlar. Ogrenciler belirlenen
alan icerisinde daginik diizende yerlesirler. Ogretmenin komutuyla birlikte, 6grenciler bir yandan diger
arkadaslarinin balonlarini ayaklariyla patlatmaya calisirken, bir yandan da kendi balonlarinin patlamasini
engellemeye calisirlar. Oyunun sonunda ayaginda balon kalan oyuncu oyunun galibi olur. Oyun mizikle de
oynatilabilir ve miizik durdugu zaman oyuncular da durur. Alan, 6grenci diizeyine bagl olarak buydltilip
klgaltulebilir. Oyun tek balonla da oynatilabilir.
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Bahgedeki Yilanlar: Bir 6grenci bahcedeki yilan olarak secilir. Diger 6grenciler serbest olarak sahaya dagi-
lirlar. Ebe olan yilan ortamdaki biitiin 6grencileri yakalar ve kendine katar. Yani ebelenen 6grenci yilanin
arkasina gecer ve onlindeki 6grencinin omuzlarindan tutar. Oyun oynanirken yilanin basi "Ben doydum."
diyip yilanin basi olmaktan vazgecebilir ve yilanin basi gorevini bir arkasindaki 6grenciye devredebilir.
Yilan kopmadan, herkesi yemekle (yakalamakla) yikiimladir. (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 lizerinde yliriimeleri icin yapilr.).

BO.4.1.1.2. Oyunlarda dengeleme gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Yilanh Yolda Macera: Gazetelerden olusturulmus yilanlar sinifta yerlere gelisi glizel bir sekilde birakilir.
Sonra yilanlarla dolu bir yolda yiiriiyiise cikilacagi anlatilir. Ogrenciler yilanlara basmadan 6gretmenin
verdigi yonergelere gore hareket ederler. Ornegin; topuk-parmak ucu temasiyla yiiriime, tek-cift ayak
ziplayarak, sekerek yilanlarin Gizerinden atlayarak ilerleme vb.

ip Atlamali Stafet Yarismasi: Ogrenciler 8-10 kisilik gruplar halinde dizilirler ve cikis cizgisinin éniinde
dururlar. Cikis cizgisinin hemen 6niine bir daire cizilir. Bu dairenin on metre ilerisine bir daire daha cizilir.
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 donerler. Diger 6grenciler
ip olan daireye gidip ipi alip atlayarak ipi diger daireye birakirlar. ip bir daireden digerine tasinarak yarisma
devam eder.

ipe Basma: Ogrenciler sinif mevcuduna goére 10%arh gruplara ayrilirlar. Her gruptan bir 6grenci yerde bir
ucu serbest olan ipi dalgalandirarak geri geri kosar. Diger 6grenciler ise ipin (istiine basmaya calisirlar. ipe
basan oyuncu ip sallama gorevini yuratdar.

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

Tek Ayakh Tirtillar: Ogrenciler iki esit gruba ayrilirlar ve belirlenen ¢izginin arkasinda derin kolda sirala-
nirlar. Ogrenciler sag elleriyle geriye biikiilii olan sag bacaklarinin ayak bileklerinden tutarlar. Sol elleriyle
de 6ndeki arkadaslarinin omuzlarindan tutarlar. Ogretmenin "basla" komutu ile gruplar belirlenen ¢izgi-
ye kadar birbirinden kopmadan tek ayakla sigrayarak gitmeye calisirlar. Belirlenen gizgiden birbirinden
kopmadan, 6nce gecen grup oyunu kazanir. Mesafe arttirilabilir. Oyun ayni sekilde 6grencilerin birbirinin
dizlerine oturarak da oynanabilir.

Kartonlarla Yiiriime: Ogrenciler (¢ esit gruba ayrilirlar ve belirlenen cizginin gerisinde derin kolda sira-
lanirlar. Her gruba kartondan yapilmis yuvarlak seklinde iki kapak verilir. Ogretmenin "basla" komutu ile
birlikte her gruptan birinci 6grenci kartonun birini yere koyarak bir ayaklariile tizerine basar ve daha sonra
ikinci kartonu onun éniine koyarak ona basar. Ogrenciler bu sekilde bitis cizgisine kadar yiiriirler ve gizgiye
geldiklerinde kartonlari alarak baslangic cizgisine kadar kosup kartonlari ikinci arkadasina verip grubunun
arkasina gecerler. Kartonlari alan oyuncular ayni sekilde yirlyerek cizgiye ulasmaya calisirlar. Oyun bu
sekilde devam eder ve en 6nce bitiren grup oyunu kazanir. Mesafe degistirilebilir. Kartonlar (izerinde farkl
sekillerde yer degistirmeler (tek ayak ve ya cift ayakla sicrama vb.) yapilabilir.
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BO.4.1.1.3. Oyunlarda nesne kontrolii gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Oklava-Cubuk Cevirme: Ogrenciler 10%ar kisilik gruplar olustururlar ve el ele tutusarak bir daire seklinde
pozisyon alirlar. Her 6grencinin dniinde bir oklava vardir. Ogrenciler avug igleri ile yere dik olacak sekilde
oklavalari tutarlar. Ogretmenin komutuna bagli olarak dgrenciler saglarinda bulunan oklavayi diisiirme-
den avug icleri ile tutmaya calisirlar. Oklavasini distiren 6grenci gruptan ayrilir. Oyun son bir kisi kalana
kadar devam eder.

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

Hizhi Olan Kim?: Siniftaki tim 6grenciler el ele tutusarak bir daire olustururlar. Ogrencilerden bir ebe
segilir ve dairenin ortasina gelir. Ebenin yanina cevizler konur. Bir 6grenciden baslayarak her birine bir
numara ve bir kasik verilir. Ebe ortada art arda 2 sayi soyler, 6rnegin: 4-5. Bu sayilar bulunduklari yénden
zit yoénde dairenin disindan bir tur kosarlar ve kendi yerlerine geldikleri zaman igeri girip ebenin yanina
giderek yerde bulunan bir cevizi alip kasigin icerisine koyarlar ve kendi yerlerine kadar hizlica getirmeye
cahlisirlar. En hizli sekilde cevizi dislirmeden yerine dénen oyuncu sayi kazanir. Oyun bu sekilde devam
eder. Siniftaki 6grenci sayisina gore katilimi saglamak icin 2-3 grup seklinde oynanabilir. Ceviz yerine farkli
ekipmanlar kullanilabilir.

Beyzbol Pas: Sinif 4 esit gruba ayrilir ve her grup salonun her bir kdsesine yerlestirilir. iki 6grenci kendi
balonlariyla ellerini kullanmadan bir sonraki bolgeye ulasmaya calisir ve karsidaki esi de onu bekler. Balon
geldiginde o da balonu karsiya tasimaya calisir. Bu boyle sira baslari gelene kadar devam eder. ilk bitiren
takim kazanir. (Eger oyunun zamaninda ya da formatinda degisiklik gerekirse gruplardaki kisi sayilari arti-
rilabilir, daha fazla Us yapilarak gruplarin dontisimi saglanabilir.)

Paralimpik Oyunlar

Top Siirme: Tekerlekli sandalye ve basketbol topu ile gerceklestirilir. Tekerlekli sandalyenin bulunmadigi
durumlarda normal sandalye kullanilabilir. GonUlli 6grenci tekerlekli sandalyeye gilivenli bir sekilde otu-
rur. Sandalyeye alismasi icin serbest olarak hareket etmesi istenir. Daha sonra eline basketbol topu verilir
ve tek eliyle topu siirmesi istenir. Ogrenciler ilk denemelerde hem sandalyeyi kullanmak hem de topu
kontrol etmekte zorlanabilirler. Denemeleri igin sans verilmeli ve cesaretlendirilmelidirler.

BO.4.1.1.4. Ozgiin, danslar yapar.

Vals Karesi: Ayaklar birlestirerek karenin bir ucunda durulur. Ogrencilere énlerine kare gizmeleri istenir.
Kare seklinin Gizerinde dans edilecekleri sdylenir. Dansa karenin sol alt kdsesinden baslanir.

1- Saga sag ayakla bir adim alinir,

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

6- Dans bir kez daha tekrar edilmelidir. Dans adimlari iki kez daha hizli ritimde yapilmalidir.

Aerobik — Grapevine Dansi: Bir adim yana alinirken diger adim ya éne ya arkaya alinir. Ornegin: Sag adim-
la saga, sol adimla saga onde capraz adim alinir; sag adimla saga, sol adimla saga dogru arkadan ¢apraz
adim alinir.

Sag Grapevine (saga)
Sag adimla saga,
Sol adimla 6nden ¢apraz,
Sag adimla saga,
Sol adim arkadan g¢apraz adim,

Ayaklar birlestirerek yukari sigrama

Sol Grapevine (sola)
Sol adimla sola,
Sag adimla 6nden ¢apraz,
Sol adimla sola,
Sag adimla arkadan ¢apraz adim,

Ayaklar birlestirerek yukari sicrama
BO.4.1.1.5. Kuralli takim oyunlari oynar.

Paslasma Yarigmasi: Sekizer kisilik gruplar arka arkaya tek sira olurlar. Gruplar ayni sirada beklerken grup-
larin iki, ¢ metre ilerisinde bir 6grenci elinde top ile bekler. Baslama komutuyla elindeki topu sirayla arka-
daslarina verir. Pasi alip veren 6grenciler kendi gruplarinin arkasina gecerler. Bitiin 6grenciler paslasmayi
tamamladiktan sonra 6nce bitiren grup puan alir.

Hop Hop Sigra: Siniftaki 6grenciler bes esit gruba ayrilir ve belirlenen gizginin arkasinda derin kolda dizilir-
ler. Her grubun karsisina 5 adet labut ¢apraz sekilde 1’er metre aralikla dizilir. Her gruba birer guval verilir.
Ogretmenin "basla" komutu ile her gruptan birinci oyuncu ayaklarina gegirdikleri cuvallarla sicrayarak la-
butlarin arasindan gecerek belirlenen noktaya kadar giderler. Doniste ise labutlarin sag taraflarindan diiz
yolda sigrayarak gruplarina geri donerler. Cuval bir sonraki 6grenciye verip, gruplarinin arkasina gegerler.
Ayni uygulamayi ikinci oyuncu yapar. Oyunu ilk bitiren grup oyunu kazanir ve sinifga alkislanir. Labut sayi-
lari ve dizilis sekilleri, cuvalla sicrama sekilleri (tek ayakla, iki kisi vb. gibi) degistirilebilir.

Topu Yakala: Okul bahgesine oyun icin 6 tane eski araba lastigi getirilir. (Lastik yerine gember ya da
benzeri bir malzeme de kullanilabilir.) Lastiklerden bir tanesinin basina iki 6grenci yerlestirilir. Diger
bes lastik bahgede sira olan diger 6grencilerin daire seklinde kosup basladiklari yere geri gelebile-
cekleri sekilde bahgeye yerlestirilir. Ogretmenin konutuyla siranin basindaki 6grenci topa hizlica vu-
rarak diger iki 6grenci topu yakalamadan o bes lastige dokunup yerine gelmeye calisir. Sira ile bltln
O0grenciler oyuna devam ederler.
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BO.4.1.2.1. Hareket becerileri ile ilgili kavramlari yerinde kullanir.

Dairede Kosu: Bitin 6grenciler bir daire Gzerinde siralanirlar. Bir kisi ebe olur ve dairenin ortasinda yer
alir. Biitlin 6grencilere birden altiya kadar numaralar verilir. Sonra égretmen numaralara isimler verir. Or-
negin, 1’'ler bebekler, 2’ler trenler, 3’ler tahta askerler, 4’ler ucaklar, 5’ler cicekler ve 6’lar sporcular gibi.
Bundan sonra ortadaki oyuncu "trenler" diye bagirir. Tren olan ikiler geriye dogru bir adim atarak daire
etrafinda saga dogru kosarlar ve tekrar yerlerine gelirler. Yerine ilk gelen 6grenci elini yukar kaldirir ve
ortadaki ile yer degistirerek ikinci oyunu baslatir.

Kafa ve Kuyruk: 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 gére
(6rnegin, kafa) tiim 6grenciler ellerini birakmadan ayaga kalkar ve kuyruk tarafindaki en son iki 6grencinin
kollarinin altindan gegerler. Tim 6grenciler gegip baslangi¢c pozisyonunda otururlar. Ellerini birakmadan
diizgiin sekilde oturmayi ilk tamamlayan grup 1 puan kazanir. Ogretmenin verecegi "kafa ya da kuyruk"
komutu ile oyun devam eder. Siireye gore 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 geger. Disarida da polis onu gdzetlemektedir. Ogretmen veya
oyun yoneticisi "sola" veya "saga" der ve didigini ottirir. Didiikten sonra oyuncular séylenilen yone
90 derece donuls yaparak el tutustuklari esinden ayrilir ve yeni yoniindeki esiyle el ele tutusarak farkl bir
koridor olustururlar. Bu sirada polis, hirsizi degisen koridorlar arasinda kovalar ve yakalamaya ¢alisir. Oyun
esnasinda hirsiz ya da polis kollarin altindan gecis 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 birkag
kisiye top verilir. Topu olan &grenciler, olmayan 6grenciler ile istedikleri sekilde paslasmaya baslarlar. Og-
rencilerin arasindan bir ebe segilir. Ebe topu olmayan, paslasmayan 6grencileri ebelemeye calisir. Ebe-
lenen 6grenciler oyundan cikar. Oyun iki kisi kalana kadar devam eder. Ebe sayisi degisebilir. Oyun alani
biyiltilip kiigiltilebilir. Ogrencilere paslasma sekilleri sdylenerek (yerden pas veya gégis pasi vb.) pas-
lasmalari istenebilir.

B0.4.1.2.3. Oyun ve fizik etkinliklerde kendisinin ve arkadaslarinin performanslarini degerlendirir.

Hemen Cik: Sinif 6’sarli gruplara ayrilir daha édnceden hazirlanmis olan step tahtalarinin (gazete bloklari
da olabilir.) basina gruplar yerlestirilir. Liderin "¢ik" komutuyla beraber gruptakiler step tahtasinin tzerine
¢itkmaya calisirlar. Son gikan grup elenir. Oyun sadece alanda 1 takim kalana kadar devam eder. Sona ka-
lan takim 1. olur. Ogretmen oyunun bitiminde dgrencilere sona kalan takimin neden sona kaldigini sorar.
Boylelikle kendi ve arkadaslarinin performanslarini degerlendirmesini saglar.

B0.4.1.3.1 Cesitli stratejileri ve taktikleri kulanarak oyunlar tasarlar.

Paralimpik Oyunlar: Etkinlikle, bazi malzeme ve kural degisiklikleri disinda; normal insanlarin yaptigi spo-
run, engelli insanlarin yaptigi spordan ¢ok farki olmadigini anlatmak amaclanmistir. ilk video gésterimin-
den 6nce higbir talimat verilmez. Gosterimden sonra 6grencilere izledikleri videoda ne gozlemlediklerini
aciklamalari istenir. ikinci gdsterimden sonra 6grenciler videoda gdsterilen sporlari hatirlamalari istenir.
Ogrenciler hatirladiklari sporlari séyledikce, 6gretmen tahtaya sporlari liste olarak yazar. Liste tamamlan-
diginda, 6gretmen 6grencilere yaz sporlarindan kag tanesinin diger spor dallarina es deger oldugunu ve
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olmadigini (Golbol ve Bocce) sorar. Ogretmen, égrencilerin sporlarin ¢oklugunu énceden ortaya ¢ikarmis
olduklarini vurgulamalidir. Daha sonra 6grencilere Rio de Janeiro Paralimpik Oyunlari’nin tim 20 yaz spor
dalinin maskot spor pozlari ¢alisma tablosunu temin eder.

Uglincii gdsterimden 6nce, 6grencilerin 6zel ekipmanlara (tekerlekli sandalye, protez, gdz bagi vb.) kon-
santre olmalari talimati verilir. Performanslari sirasinda sporcularin kullandiklari ekipmanlara bakmalari
istenir. Ogrenciler bol ve gesitli cevaplar vermekte serbesttir (cirit, agirliklar, tekerlekli sandalye, siyah
maske vb). Asagidaki gibi sorular sorulur.

Paralimpik yaz oyunlarinda 20, kis oyunlarinda ise 5 spor dali vardir. Bunlarin isimlerini sdyleyebilir misi-
niz?

(Ri02016

PARALYMPIC GAMES

Proteas the Seahorse Aster the Snowflake ~ Lele the Cow
ATHENS 2004 Torino 2006 Paralympic Beljing 2008 Paralympic
Paralympic Games Winter Games Games N)

BO.4.1.3.2 Cesitli stratejileri ve taktikleri kullanarak tasarladigi oyunlari arkadaslariyla oynar.

Yakan Top: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Kura ile bir grup ebe segilir. Ebe secilen grup ikiye béliinerek 15'er met-
re mesafede karsilikli dururlar. Diger grup ortaya gelerek topun oldugu taraf karsisinda dizilirler. Ebe olanlar
topla karsidaki 6grencileri vurmaya calisirlar. Ortadaki 6grencilerin en sonuncusu vurulunca ebeler ortaya ¢I-
kar. Ortadakiler ebe olur. Ortadakilerce tutulan her top bir can sayilir. Ayrica en son kalan 6grenci vurulmazsa,
oyun en bastan yenilenir.

Ayakkabi Saklama: En az 5 kisiyle oynanan Ayakkabi Saklama Oyunu'na baslamadan 6nce ebe secimi yapilir.
Ardindan tiim oyuncular, kendilerine ait birer adet ayakkabiyi, derme ¢atma tahtalardan olusturulan kiiglik
eve koyarlar. Ardindan ebe, evdeki ayakkabilari alarak cesitli yerlere saklar. Bu sirada diger oyuncular ebeye
bakmazlar. Ebe, bitlin ayakkabilari sakladiktan sonra oyuncular ayakkabilarini tek ayak tstlinde bulmaya ¢a-
lisirlar. Oyun boyle devam ederken, ayakabisini ilk bulan ve eve getiren oyuncu, oyunu kazanir ve bir sonraki
oyun icin ebe olma hakkina sahip olur.

B0O.4.2.1.1. Okul disinda oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.
Haftanin Aktifi: Ogretmen 6grencilere "Haftalik Etkinlik Raporu Formu" dagitir ve 6grencinin bir hafta boyun-

ca okul icinde ve disinda katilabilecegi oyun ve fiziki etkinlikleri yazmalarini ister. Ogretmen raporlari toplayip
en ¢ok aktif olan 6grencilerin formlarini panoda sergiler.
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HAFTALIK ETKiNLiK RAPORU FORMU

ETKIiNLIKLER

PAZARTESI
SALI
CARSAMBA
PERSEMBE
CUMA
CUMARTESI
PAZAR

Oriimcek agi

Kirkayak

Bisiklete binme

Paten slirme

Halat cekme

Cuval yarisi

Oriimcek Agi: Sinif 2 esit gruba ayrilir. Hentbol kaleleri fileleri ¢ikariimis bir sekilde bos bir vaziyette durur-
ken liderler tarafindan istenilen noktalardan ip gegirilerek kale icinde 10 farkli biiytklikte alan olusturu-
lur. Daha sonra gruplar kendi iglerinde 4 kisiyi tasiyici olarak belirlerler. Bu tastyicilarin ikisi takimin diger
Gyelerini bu deliklerin icinden iplere degdirmeden gecirerek karsidaki 2 tasiyiciya vererek karsidaki alana
gondermek durumundadirlar. Eger iplere kisiler degdirirlerse tim takim bastan kalenin bu yanina tekrar
gecmek icin gelir. ilk olarak takiminin tiimiinii karsiya geciren takim kazanir.

Halat Cekme: Ogrenciler esit sayida iki gruba ayrilirlar. Ogrenciler arka arkaya siraya girerler. Kalin olma-
yan 3 metre uzunlugundaki halat gruplar arasinda 1 metre olacak sekilde tutarlar. Birinci oyuncular orta
cizgiye ayaklarini basarlar. Ogretmenin komutuyla halati cekmeye baslarlar. Karsi grubun birinci oyuncu-
sunu cizgiden kendi alanlarina ¢ektiklerinde oyun tamamlanmis olur.

Cuval Yarisi: Ogrenciler derin kolda iki grup halinde siraya girerler. Grup baslarindaki 6grenciler birer ¢u-

val giverler. Ogretmenin komutuyla belirlenen cizgiye kadar cuvalla ziplayarak giderler, dénerler ve cuvali
siradaki arkadaslarina teslim ederler. Oyun grubun tim 6grencileri yarisinca biter.
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BO.4.2.2.2. Saghgini korumak igin giinliik ve haftalik beslenme listesi hazirlar.

Saglik icin Dogru Besin: Ogrenciler sinif sayisina gore gruplara ayrilir. Gruplar baslangic cizgisinin éniin-
de, arka arkaya sira olur. Belli bir mesafe uzakliktaki masanin UGzerine saglikli ve sagliksiz besinlerin
resimleri karisik konulur. Saghkli ve sagliksiz besinlere uygun birer hareket belirlenir. (Ornegin; saglikl
besinlere cift ayakla sigrama, sagliksiz besinlerde tek ayakla sicrama vb.) Ogretmenin komutuyla (saglikl
besin ya da sagliksiz besin) uygun hareketi yaparak 6grenci masaya gider ve uygun resmi alip gruba geri
doner. Resmi ilk ve dogru getiren grup bir puan alir.

Hangisi Yararh? : Ogrenciler iki esit gruba ayrilir ve belirlenen cizginin gerisinde derin kolda sira olurlar.
Gruplarin 7-8 milerisine besin tablosu levhasi asilir veya sandalye zerine konur. Gruplarin 5 milerisine
de besinlerin isimlerinin (6r. kuru fasulye, hamburger, karpuz vb.) 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 kosa-
rak 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 sigrayarak baslangi¢ cizgisine geri dénilip sonraki arkadasinin eline vurup
grubunun arkasina gecger. Oyun bu sekilde devam eder ve en dnce hatasiz olarak levhayi dolduran grup
birinci olur. Besin tablosu levhasi 6grenci diizeyine gore diizenlenebilir. Ayni oyun farkh bir dersteki
konuyu pekistirmek amacli da kullanilabilir. Ayrica levhaya giderken ve donerken farkh yer degistirme
hareketleri (ip atlama, yuvarlanma vb.) kullanilabilir.

B0.4.2.2.3. Oyun ve fiziki etkinliklere uygun spor kiyafeti ile katilir.

Dogru Hareket Dogru Kiyafet: Ogretmen sinifi uygun gruplara ayirir. Her grup icin tahtaya veya duvara
kartona cizilmis bir cocuk resmi asar. Kartonlarin 6nine degisik kiyafet resimleri koyar. Her gruptan bir
Ogrenci kosarak kartonun yanina gelir ve kartona uygun bir spor kiyafet giydirir. Kartona ilk uygun kiya-
feti giydiren grup oyunu kazanir.

B0.4.2.2.4. Oyun ve fiziki etkinliklerde kendinin ve baskalarinin giivenligi ile ilgili sorumluluk alir.

Ayagima Basma: Ogrenciler sinif mevcuduna gére gruplara ayrilir. Her grup el ele tutusup daire olustu-
rur. Amag el ele tutustugun iki 6grencinin ayagina basmaktir. Her 6grenci hem kendi ayagini korumaya
hem de yanindaki 6grencilerin ayagina basmaya calisir. Ogretmen dgrencileri yavas olmalari ve birbirle-
rine zarar vermeden oyunu oynamalari yoniinde yonlendirir. Oyun esnasinda onlari takip eder.

B0.4.2.2.5. Oyun ve fiziki etkinliklerde zamanini etkili kullanir.

Numara Olusturma: Ogrenciler onar kisilik gruplara ayrilirlar ve gruplar birbirinden ayri olarak genis
kolda bir gizginin 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 tim oyuncular
baslangic noktasina doniip, yeni sayi icin hazirlanirlar. ilk olarak 10 puana ulasan takim oyunu kazanir.
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Kosu mesafesi degistirilebilir. Kosu yerine farkli yer degistirme sekilleri (sicrama, yuvarlanma, ip atlama
vb.) kullanilabilir. Séylenecek sayilar sinif diizeylerine uygun olarak zorlastirilip, basitlestirilebilir. Ayrica
basit toplama ve ¢ikarma islemleri sdylenip sonuglarinin olusturulmasi istenilebilir.

Ejderha Avi: Ogrenciler el ele tutusarak biyik bir daire olusturur. Bu dairede iki kisi ejderha ola-
rak secilir. Birisi ejderhanin basini digeri de kuyruk kismini olusturur. Ejderha daire igine alinir ve
daireyi olusturanlar stinger topla ejderhanin kuyrugunu vurmaya ¢alisirlar. Higbir 6grenci topu g
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 degistirile-
bilir. Daha fazla ejderha olusturulabilir. Oyun icinde en az iki top kullanilabilir. Cesitli daire boyutlari
olusturulabilir. Ejderhanin kuyrugu daha uzun olabilir.)

Yukaridan ve Etrafindan: Ogrenciler gesitli biyikliiklerdeki gruplara bélinirler. Her grup kendi
insan engelini olusturur. Engeller olustuktan sonra 6grenciler engele dogru yaklasirlar. Engele gel-
diklerinde 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 diizeni gibi). Bu boyle istenilen
siire kadar devam edebilir. insansiz engeller konulabilir. Konusmadan engeller gecirtilebilir. insan-
lardan olusan her engeldeki insan sayisi artirilabilir. Engeller gecilirken top stirme gibi beceriler
eklenilebilir.

Paralimpik Oyunlar

Tek Kanath Ejderha: Ogrenciler engelli kisiler ve dahil etme hakkindaki duygu ve disiincelerini
aciklamayi 6grenirler. Ogretmen 6grencileri etrafina toplar ve herkesin rahat sekilde oturduklarin-
dan emin olarak tiim 6grencilerin birbirlerini gérebilmelerini saglar. Ogretmen dgrencilere interak-
tif bir peri masali anlatir "Tek Kanatl Ejderha William ve Kale Futbolu Diinya Sampiyonasi". Hikaye
10 kisimdan olusur ve her bir kisimdan sonra 6gretmen; dahil etme, uyarlama kurallari ve ényargi
konusunda bir tartisma baslatir.

Tek Kanath Ejderha William ve Kale Futbolu Diinya Sampiyonasi: "Bir zamanlar, tek kanath Willi-
am adinda bir ejderha burnundan buhar ¢ikarir vaziyette oturuyormus. Kuyrugunu arkasina almis
ve kayalik zemine garparcasina vurmus. Kardesi Sydney, Testere Disleri takimini Kale Dlinyasi Futbol
Sampiyonasi’na hazirlamaktaymis. Her zaman oldugu gibi William diger engelli ejderhalarla birlikte
magarada birakilmis. Arkadaslari; gorme engelli Ursula, agzindan ates plskirtemeyen ejderha
Horace, tek bacakli ejderha Geraldine ve dissiz ejderha Dieter amcaymis." Ogrencilere "Engelli
ejderhalarin magarada birakilmasinin dogru olduguna inaniyor musunuz? Neden bdyle disintyor-
sunuz?" gibi benzer sorular sorulur.

Engel Yolu: Oyunda amac c¢esitli engelleri bulunan kisiler icin uyarlanmis ekipmanlari kullanarak
o0grencilere kisisel deneyimini kazandirmaktir. Engel yaratmak acisindan diger nesneler: koniler,
hasirlar, tahterevalliler, bir engel (imitasyonu), bir kapi (imitasyonu), tebesir, tekerlekli sandalye-
ler, petrabike, yuriteg, koltuk degnekleri kullanilabilir. Oyunda gosterilen engellerden gecmeleri
istenir. Simule engelli 6grencilere bir kilavuz yardimci olur. Her biri derste bir turu tamamladiginda
ciftler rolleri degisir.
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Engel yolu 6rnekleri:

1- Zikzak yolu olusturmak igin koni kullanimi

2- Dar bir alandan hareket ederek gegme

3- Hasirlari (mat) kullanarak engelleri asagi yukari hareket ettirme

4- DUz olmayan bir alanda hareket etme (Tahterevalli izerinde hareket)

5- Yanlamasina ve geri dogru hareket ( 180° dons, 180° dénis geriye dogru)
6- Kapi acarak arasindan ge¢cmek ve kapatmak

7- Diiz olmayan bir alanda hareket etme (Bir tepe lizerinde hareket)

Unlii Engelliler: Bu etkinlik icin 8grencilere bir hafta dnceden édevler verilir. Ogrenciler birkag kisiden olu-
san gruplara ayrilir. Her grup bir hafta boyunca kendi cevrelerinde bulunan engelliler ile Turkiye ve diinya
genelinde Gin kazanmis engellileri arastirirlar. Engellilerle birebir tanisan gruplar yiiz yiize roportaj yapar-
lar. Unlii engelliye ulasilamiyorsa 6z gegmisini arastirirlar ve bu 6z gegmisten yaratici réportajlar yaparlar.
Gruplar sinifta arastirma sonuglarini paylasirlar.

B0.4.2.2.7. Oyun ve fiziki etkinliklerde is birligi yapar.

Oturarak Voleybol: Ogrenciler 6’sar kisilik gruplara ayrilarak iki takim olustururlar. Takimlar voleybol sa-
hasina daha 6nceden yerlestirilmis minderlerde diz Gstl veya bagdas kurarak otururlar. Voleybol saha-
sindaki file 100-120 cm civarindadir. Takimlar (¢ pas yaparak ve voleybol kurallari gegerli olacak sekilde
paslasarak topu filenin lizerinden gecirerek karsi tarafa atmaya calisirlar. Ogrenciler diz iistiinde yiiksele-
bilirler 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 segilir. Diger oyuncular belirlenen alan icerisinde ellerindeki
topu kaptirmamaya calisarak paslasirlar ve topla beraber yakalanmamak igin kosarlar. Ebe topu havaday-
ken kapmaya ve toplu oyuncuyu yakalamaya cgalisir. Basarili olursa dokundugu oyuncu ebe olur. Oyun
verilen slre icerisinde bu sekilde devam eder. Grup kalabaliksa sinif iki, ¢ gruba ayrilarak ayni oyun oyna-
tilabilir. Alan buyaltultp, kigalttlebilir. Ebe sayisi ve oyundaki top sayisi arttirilabilir. Pas sekilleri bir spor
dalina yonelik (g6glis pasi, temel pas vb.) olarak uygulanabilir.

Sirt Sirta Top Tasima: Ogrenciler iki esit gruba ayrilir ve her grup kendi icerisinde ikiserli es olarak derin
kolda belirlenen gizginin arkasinda sirt sirta kollarindan kenetlenerek siralanir. En 6ndeki giftlere birer
tane top veya balon verilir. Ogrenciler topu-balonu sirtlarina koyarak égretmenin komutunu beklerler.
Ogretmenin komutu ile birlikte 6ndeki 6grenciler topu sirtlarinda tasiyarak ve diisiirmeden belirlenen giz-
giye yan yan yirlyerek gidip, donip grubun éniindeki oyunculara topu-balonu verip kendi gruplarinin ar-
kasina gecerler. Diger es olan oyuncular ayni sekilde belirlenen yere kadar gidip donerler. Oyun bu sekilde
devam eder ve en 6nce bitiren grup oyunu kazanir. Mesafe 6grenci seviyesine gore arttirilip azaltilabilir.

Biiyiik Tirtal: Sinif i ayri gruba ayrilir. Bu gruplarda herkes arka arkaya siralanir ve 6grencilerin elleri diger
ogrencilerin 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 dondir(-
lerek tekrardan baslatilir. Grup ortaya konulan engelleri tarif edildigi gibi gegmekle yukimltudir. Engeller
bir nesnenin Gzerinden gecme, belli bir yiksekligin altindan gecme ve slalom yapmadir. Engelleri en kisa
siirede gecen grup birinci gelmis sayilir. Her gruba iki dakika uyum stiresi verilir ve oyun sonra baslatilir.
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Battaniye Voleybolu: Ogrenciler battaniyenin kenarlarindan tutarlar. Battaniyeye bir top koyulur ve is bir-
ligiyle battaniyeyi gererek topu havaya dogru firlatirlar ve tekrar tutmaya cahsirlar. Eger oyunun zamanin-
da ya da formatinda degisiklik gerekirse asagidaki sekillerde zorlastirilabilir ya da degistirilebilir. Degisik
ebat ve agirliklarda toplar kullanilabilir. Battaniye boyutu degistirilebilir. Oyun sinirlari biyitilebilir ya da
klgaltulebilir.

Sen Benim Goziim 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. Gozu kapali olan
ese, gozl acik olan es konusmadan kilavuzluk eder. Yere rastgele sekilde dagitiimis olan kendi takiminin
rengindeki balonlardan birini alarak kendi (issline tasir. Her es sirayla Ussline balonlari tasir ve posetin
icine koyar. Balonlar bittikten sonra kim daha once balonlarini getirmisse o grup birinci olur. Her esin
bir seferde en fazla 1 balon tasima hakki vardir ve hicbir grup baska bir grubun balonunu oldugu yerden
uzaklastirmamali, diger grubu engelleyici harekette bulunmamalidir.

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 6grenciler birden baslayarak grup sayisi kadar numara alirlar.
Ayni numaralara sahip 6grenciler denge aletine veya jimnastik sirasina (bank) ayni anda cikarlar ve ilerle-
meye baslarlar. Orta noktaya geldiklerinde is birligi yaparak yer degistirmeye calisirlar. En fazla 6grencisi
denge aletinin sonuna ulasan grup kazanmis olur.

B0.4.2.2.8. Oyun ve fiziki etkinliklerde adil oyun anlayisi sergiler.

Adil Oyun Anlayisi: Ogrenciler sinif sayisina gore {ic 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 grup-
tan bir 6grenci kosarak duvardaki kendi kartonuna gider ve adil oyun anlayisina ait bir cimle veya kelime
yazar. Verilen siire bitimine kadar tim 6grenciler sira ile cimle veya kelimelerini yazarlar. Stire bitiminde
en ¢ok dogru climle veya kelimeyi yazan grup birinci olur.

B0.4.2.3.2. Kiiltliriimiize ve diger kiiltiirlere ait halk danslarini yapar.
Paralimpik Oyunlar

Dans : Taniimdan sonra, 6grenciler oturum lideri tarafindan ciftler halinde iki gruba ayrilir. Dairenin igin-
de bir 6grenci, dairenin disindaki tekerlekli sandalyeli 6grencinin karsisinda duracak sekilde ayakta kalir.
Oturum lideri iyi bilinen popiiler bir miizigi calmaya baslar. Ogrenciler dans etmeye baslar ve dans per-
formanslarini ortaya koyabilmek icin kendi hareketlerini bulmaya calisirlar. Bu denemeden sonra oturum
lideri ve 6grenciler tekerlekli sandalye kullanan birinin dansa nasil adapte edebileceklerini tartisirlar.

Ornegin;
- Ayak hareketleri, tekerlekli sandalyenin basit ileri geri hareketleriyle yer degistirilebilir.
- Fonksiyonlar (engelli/normal) oturum boyunca ciftli gruplar arasinda degistirilebilir.

- Kullanilabilecek dans 6rnekleri; halk oyunu, 6grenciler icin populer danslar, beden egitimi derslerinde
bilinen danslardir.

- Ogrenciler kendi miziklerini getirmeleri icin cesaretlendirilebilir.
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Tekerlekli Sandalye Dans Hareketleri: Tekerlekli sandalyedeki 6grenci bos alanda serbest hareket ederek
cesitli hareketler yapar. Tekerlekli sandalyeyi bir eliyle iter ve diger eliyle partnerinin elini tutar. Tekerlekli
sandalyeyi bir eliyle geri ceker ve diger eliyle partnerinin elini tutar. Tekerlekli sandalyedeki 6grenci part-
neri sandalyeyi iterken veya cekerken serbest kol hareketleri yapar. Tekerlekli sandalyedeki 6grenci ve
partneri birbirlerine dogru donerler, kollarini uzatirlar ve avug icleriyle birbirlerini iter ve ¢ekerler.

B0.4.2.3.3. Kiiltiiriimiize ve diger kiiltiirlere ait cocuk oyunlarini oynar.

Ortayi Bul (Kiiba): Orijinal ismi "Chocolonga" olan bu oyun 10 veya daha fazla oyuncuyla oynanir. Duvara
yapistirilmis 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 (¢ defa déndurilir. Bu sirada diger oyuncular dairenin dniine ge-
cerler ve ebenin dikkatini dagitmak amaciyla parmaklarini ona zarar vermeyecek sekilde cekerler.

Bana Ayak Uydur (Zaire): Bu muzikli oyunda oyuncular 6nce bir lider secerler ve daire olusturacak sekilde
dizilirler. Lider el ¢irparak ritim tutar ve digerleri de yavas yavas ona katilirlar. Sonra lider oyuncu herhangi
bir oyuncunun 6nlinde durur ve ritim esliginde bir dans yapar. Liderin sectigi oyuncu 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 parcgasina ve san-
dalyeye ihtiyacg vardir. On ya da daha fazla kisiyle oynanan bu oyunda herkes birden baslayarak bir numara
alr. Sandalyeler cember olusturacak sekilde dizildikten sonra ebe segilen oyuncu gozlerini baglayip cem-
berin ortasina gecer ve iki sayl soyler. Sayilari séylenen oyuncular yerlerini degis tokus eder. Gozi kapali
olan ebe de ayaga kalktiklari sirada bu oyunculari yakalamaya calisir. Yakalanan, ebe olur.

Ayaklarim ve Ellerim (ispanya): Acik alanda oynanan bir oyundur. Oyunun adi "Belle Cocodrilo"dur. Ala-
nin ortasindaki cizgide ebe durur. Once sag ayagini sonra sol ayagini ti¢ kez yere vurur. Ellerini {i¢c kez bir-
birine vurduklarinda ebe orta cizgiden ayrilmadan bir alandan diger alana gecen 6grencileri yakalamaya
calisir. Yakaladigi arkadasi ile ayni ritmi tekrarlar. Her yakalanan 6grenci orta ¢izgide zincirleme gruba
katilir ve yanlara hareket eder. Alanda serbest kalan bir 6grenci olunca oyun bitirilir.

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

Shake (Tanzanya): Tanzanya’da ¢ocuklar tarafindan yaygin olarak oynanan ve kékeni bilinmeyen bir ebe-
leme oyunudur. Alti oyuncudan olusan iki takim olusturulur. Oyun alani, yaklasik voleybol sahasi blytk-
ligiinde bir zemin {zerine ¢izilmis 1zgara seklindedir (Uzerinde kutular bulunan koridorlar.). Savunma ta-
kiminin oyunculari 1zgara icindeki koridorlar (izerinde istedikleri konumu alir. Hiicum oyunculari alanin
dis ucunda konumlanir. isaretle birlikte hiicum oyunculari karsi tarafa gegmek icin kutudan kutuya ilerler.
Savunma takimi hiicum oyuncularinin koridordan gecmesi sirasinda ebelemeye calisir. Ebelenmeden 1zga-
ranin karsi tarafina gecen her bir hlicum oyuncusu bir puan alir. Hicum takimi uca vardiktan sonra baslan-
gic noktasina donmek 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.

56



Yedi Tas (Urdiin): Yerel bir hedef vurma oyunudur. Her birinde en az iki oyuncu bulunan iki takim olusturulur.
Oyuncu sayisina gore blyukligu degisebilen acik ve glivenli bir oyun alani segilir. Bir cember iginde Ust Uste
dizilmis yedi tas konulur. Hicum takimi gember merkezin 3-4 m mesafede durur. Hiicum oyunculari sirayla tas
yiginini devirene kadar top atar. TUm taslar dagildiktan sonra savunma oyunculari topu alir ve hicum oyuncu-
larinin dizlerinden asagisini vurmaya c¢alisirlar. Dizinin altindan vurulan hiicum oyuncusu oyunda donar. Tim
oyunculari donmadan once hiicum takimi taslari yeniden Ust Uste dizebilirse bir puan alir ve hiicuma devam
etme hakki kazanir. Savunma takimi hiicum oyuncularinin tamamini dondurabilirse bir puan alir ve hiicum
roliini Ustlenir.

Galah Asin (Endonezya): Endonezya takimadalarinda oynanan geleneksel bir ebeleme oyunudur. Biri savun-
ma biri ise hiicum rollini Gstlenecek her biri bes oyuncudan olusan iki takim olusturulur. Oyun alani 15 m x 9
m biyuklGglndedir ve alt esit parcaya bollinir. Her bir takimin olabildigince fazla puan toplamaya calisacagi
15 dakikasi vardir. Hiicum tarafi oyun alaninin bir ucundan baslar ve isaretin gelmesi ile 6nlerindeki tiim giz-
gilerden gecerek karsi tarafa ulasmaya calisirlar. Hicum oyunculari belli bir yerde bulunan iki ¢izgi arasinda
duraklayabilir ancak dnceden gectikleri gizgilerden geriye donemezler. Savunma oyunculari gizgilerin tze-
rinde durarak gizgiden gegmeye galisan hiicum oyuncularini ebelemeye ¢alisir. Savunma oyunculari hiicum
oyuncularini ebelemek i¢in bulunduklari gizgiden ayrilamaz. Ebelenmeden karsi tarafa gecen her bir hiicum
oyuncusu bir puan alir.

Sur Papaq (Azerbaycan): Bir pas oyunu olan "Sapkayl atma (papag ath)" Azerbaycan’daki en eski oyunlardan-
dir. Her birinde sayilari 4 ile 8 arasinda degisen oyuncularin oldugu iki takim olusturulur. Yaklasik bir futbol
sahasi blyukliginde diiz bir oyun alani belirlenir. Oyun her biri 10 dakikalik iki yaridan olusur. Oyun, oyun
alaninin ortasinda hiicum eden takimin topu kendi oyuncularindan birine pas vermesi ile baslar. Hiicum eden
takim birbirlerine pas vererek savunmadaki takimin sahasinda bulunan potadan topu gecirmek icin kosma-
lidir. Savunma oyuncusu hiicum oyuncusuna dokunamaz ancak top firlatildiginda pasi engellemeye ¢alisir.
Puan kazanildiktan sonra top sahanin ortasina déner ve bu defa savunma yapan takimin oyunculari hicum
oyuncusu olur. Puan alinmadan 6nce savunma oyunculari topu ele gecirirse, bulunulan noktadan itibaren
savunma yapanlar hiicuma baslar ve oyun alaninin ters tarafindaki potada puan kazanmaya ¢alisir. 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
saylda oyuncusu bulunan esit byuklikte iki takim ve bir oyun lideri segilir. Oyun alani birbirinden 20 m uzak-
likta iki paralel ¢izgi ile belirlenir. Lider oyun alaninin ortasina ¢izilmis 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 nu-
marayi (Takimlarda beserden fazla oyuncu varsa numaralar artirilir.) yiksek sesle sdylemesi ile baslar. Her iki
takimdan séylenen numaralari tasiyan oyuncular hizla gembere dogru kosarak mendili liderden almaya galisir.
Mendili alan oyuncu ayni numarayi tasiyan diger oyuncu tarafindan ebelenmeden siradaki yerine gegmeye
¢alisir. Oyuncu gorevi basari ile tamamlarsa takimi igin bir puan kazanmis olur. Oyuncu ebelenirse puan karsi
takima verilir.

Gilli-Danda (Pakistan): 13. yuzyilin sonlarindan bu yana Orta Cag metinlerinde gecen bir vurma oyunudur.
Esit blyukliakte iki takim kurulur. Bir grup vurucu, diger grup ise saha oyuncusudur. Oyunun amaci dandayi
(2 m uzunlugunda ahsap sopa) kullanarak gilliye (uzun, ince cam kozalagi) vurmakdr. Belirli sinirlari olmayan
acik bir oyun alanina bir cember (ev) cizilir. ilk vurucu gilliyi cemberin icine yerlestirir ve danda ile vurarak ha-
vaya firlatir. Gilli havalandiginda, vurucu gilliyi olabildigince cemberden uzaga gondermek igin tekrar vurmaya
calisir. Gilli yere distiginde vurucu o noktada ayni islemi tekrarlar; bu, saha oyunculari gilliyi yakalayana
kadar devam eder. Gilli yakalandiginda merkezden yakalanma noktasina kadar olan mesafe 6lgllir. Vurucu
takimdaki tiim oyuncular siireci tekrar eder. Daha sonra saha oyunculari vurucu rolline geger. Her oyuncunun
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gilliyi ne kadar uzaga génderdigini 6lcmek icin danda kullanilir. Bir danda mesafesi bir puan kazandirir. Ol-
¢lim saha oyuncusunun yakalama noktasi ile merkez cember (ev) arasinda yaplilir. En fazla puani toplayan
takim kazanir.

Ebelemece (Birlesik Krallik): Birlesik Krallik ve diger ingiliz Milletler Toplulugu iilkelerinde oynanan bir
ebeleme oyunudur. Oyuncu sayisi ile ilgili bir sinirlama yoktur ancak oyuncu sayisi oyunu yeterince eglen-
celi kilacak kadar ¢ok olmalidir. Genis bir kapali alan ya da agik havada oyun alani olusturulabilir. Alanin
iki ucunda "ev" kisimlari oyun alani enine gizilen bir ¢izgi ile isaretlenir. Oyunculardan bir ya da ikisi "ebe"
olarak secilir. Ebeler oyun alaninin ortasinda durur ve oyunun baslamasi icin "ebelemece" diye bagirir. Ka-
lan oyuncular oyun alaninin kenarindaki "ev"dedir. Oyunun amaci ebelenmeden oyun alaninin bir ucun-
dan digerine kosmaktir. Oyuncular yakalaninca ebe olur. Oyunu ebelenmeden kalan son kisi kazanir. Oyun
her defasinda ebelerin degistigi birkag turda tamamlanir.

Halat Cekme Oyunu
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