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Oyun, cocugun kendini ifade
etmede, yeteneklerini kesfetmede,
motor becerilerini gelistirmede,
zihinsel, duygusal ve dil gelisimini
saglamada en etkili yontemdir.
Oyunu ¢ocuk egitimin bir parcasi
yapmak, cocugun 6grenmekten
zevk almasini saglar. Aksi takdirde,
cocugu oyundan alikoyarak,
esnetilmemis kurallarla bir seyler
ogretmeye calismak ¢cocugu
dgrenmekten sogutur. Cocuklarimiz
(4-11) pandemi slUrecinde temas
kurmadan sinifta, bahcede veya
uzaktan oyun oynayabilecekleri
oyunlari belirleyip, hep beraber
oynayalim. Daha fazla cocugun
oyunla bulusmasini saglayalim.
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SOSYAL MESAFEY CAGRISTIRACAK HEYKEL FORMLARI

Ogrencilerimizle birlikte
ayakta cember olustururuz.
Heykel
sarkisinit sgrencilerimizle birlikte

soyleriz.
Ritme uygun olarak serbest bir sekilde dans ederiz.

Bir siire sonra miizik durdurulur ve miizik durdugunda bir adim éne
cikarak istedigimiz bir heykel formu olusturulur.@grencilerimizden de
ayni formu olusturmalar: istenir.

Miizik tekrar baslatilir ve bu kez cemberde

yanimizdaki dgrencinin miizik
durdugunda farkl bir form
olusturmasini ve diger
égrencilerimizin de ayni
sekilde formu olusturmalary¥
istenir.Tim sgrenciler
bir form olusturana ve
grubu ydnlendirene kadar
oyuny devam ettiririz.
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Oncelikle 3grencilerin
duracaklariyerler sosyal mesafeye -
uygun sekilde belirlenir. @grencilerin  §::
yerleri isaretcilerle belirlenebilir

hop eder yuregl Aksama fincan borega N
Yukaridaki ninni 3grencilere séylenir “§§
ve dgrencilerden tekrarlamalarn
istenir. Daha sonra bu

= ";:Tf;" a2 - ninni hareketleriyle birlikte sinifca ssylenir.
Ifadeler birkac kez hareketleriyle birlikte
z  tekrar ettirilir. Sonra sinif iki gruba ayrilir.
i Gruptaki grencilerin mesafeye uygun olacak
—— sekilde yan yana ve ayakta olmalari saglanir.
L) 1 Ayniifadelerin 8nce birinci gruptan sonra
sy ikinci gruptan

“hareketleriyle ssylemeleri istenir. Bu sekilde

ic tekrar yaptirilir. Ogrencilerimiz ifadeleri
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\ N e N :, 4 yeteri kadar tekrar ettikten sonra bu kez
i 8 ‘:,r'" ' oyun farkli sekilde oynanir. Bunun icin ilk grup
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ifadeyi hareketlenyle sdyler. Sonra ikinci

grup ikinci ifadeyi hareketleriyle birlikte
soyler. Bu sekilde sirayla tiim ifadeler
gruplara sirayla hareketleriyle birlikte

soyletilir. Daha sonra oyuna ikinci grubun
baslamasi ve gruplarin yine ayni sekilde

sirasiyla ifadeleri séyleyerek oyunun
tamamlamasi saglanir. Sinif dért gruba
ayrilarak oyun oynatilabilir.

ESMAHAN DOCAN-AHMET SOYKAN ANAOKULU/KAYSERI




Oyun sadece eglenmek
degildir.Eglenirken
6grenmek,dostluk, paylasmak
deméktir. ®
‘Hareket Baslasin' oyunumuzda
ogrenciler farkli renk isimleri olan
gruplara ayrilir.Her rengin farkli bir
hareketi vardir.Ogretmen hangi
reng'bsbylerse cocuklar ogengin
hareketini sergiler.Gruplar
degistikce dikkatlerini
yogunlastiranlar basarili olur. @
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Nasil oynanir: Cocuklarin sayisindan bir eksik hulahop
bahgeye yerlegtirilir. Bunlar kiimes olur. Ogretmen her
cocuga bir kiimes hayvani adi verir. Tavuk, hindi, kaz,
ordek vb. cocuk sayisi cok olursa her hayvandan bir kag
tane olabilir. Oyun baglayinca, her ktimes hayvani kendi
kiimesinde durur. 6gretmen onlara adlarini soyleyerek
seslenince kiimeslerinden ¢ikarak serbestge g:2zinirler.
bu sirada éykiinme yapmaya dikkat edilir.( tavuk gibi,
&rdek gibi yiiriime vb). Ornedin égretmen ‘tavuklar' diye
seslenince tavuklar ¢ikar gezinir, ‘6rdekler’ diye
seslenince érdekler ¢ikar gezinir vb. Gezintinin bir
yerinde ogretmen 'tilki geliyor kagin' diye bagirir.
cocuklardan biri tilki olarak bir kosede beklemektedir.
ogretmenin sesini duyan gocuklar tekrardan kiimese
girmeye caligirlar. Cocuklarin kiimese girmeye calistigi
sirada tilkide bir kiimese girmeye calisir. Acikta kalan
cocuk tilki olur. Tilki olan cocuk hangi hayvanin
kiimesine girerse o hayvanin adini alir. Oyun b+ sekilde
devam eder.
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MASKE MESAFE ‘TEMIZLIK

NASIL OYNANIR?

Oyun istenilen 6grenci sayisiyla oynanabilecek bir oyundur. ilk
olarak isaretleyiciler yardimiyla 6grencilerin yerleri belirlenir.
Ogrencilerle birlikte maske komutu icin elleri ylze perdeleme
hareketi, mesafe icin elleri iki yana acma hareketi, temizlik komutu
icin elleri yikama hareketi gibi hareketler belirlenir. Ogretmenin
komutuyla oyun baslar. Cocuklar gelen komuta goére hareketleri
sergiler. Ogretmen onlari sasirtma amacli karisik ve hizli komutlar
verir. Son 6grenci kalana kadar yarisma devam eder. Son 6grenci
sampiyon olur.

MEB Temassiz Oyunlar Kitabi
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Tasla Yuru

NASIL OYNANIR?

Ogrenciler diiz bir cizginin Uzerinde mesafeyi
koruyarak siralanirlar. Sag ayaklarinin Uzerine
ceviz buyukligunde bir tas, silgi vb. gerec
koyarlar. Ogretmenin baslama isaretiyle,
ogrenciler belirlenen mesafeye dogru sekerek

yuUrirler. Belirlenen mesafeye ulastiklarinda
ayaklarini degistirip tasi diger ayaklarina
koyup geri donerler. YOrUrken tasi dusen kisi - g |
tas! tekrar ayaginin Uzerine yerlestirerek | Axeaxel Tirorulu/BALTKESTR g

yiriUmeye devam eder. Baslama c¢izgisine ilk
donen ogrenciyi arkadaslari tebrik eder.

t Soykan Anaokulu/KAYSERI *

LG DAV A

Tasla Yiry; denge, koordinasyon, dikkat,
konsantrasyon, planlama, ardisik diginme
becerileri kazandiran eglenceli bir oyundur.
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Anaokulu*

Ankara

Karsilikli iki 6grenci ipi
tutarlar. Oyuna baslarken ip
45-50 cm yukaridan tutulur.
Daha sonra yavas yavas
indirilir. Yere en yakin ipe
degmeden gecen 6grenci
basarili olur.
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Ayak izleri gorselleri renkli a4
kagitlarina farkli renklerde farkh
buyukluklerde kucultulerek ¢ikarilip
kesilir,laminasyondan gecirilir
,Asagdaki oyunlar ¢ocuklarinizin
gelisim yeterlilikleri baz alinarak
uygulanir.Dilerseniz bos kaliplara

harfler yazilarak ayni oyunlar
oynanabilir.
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