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Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI




Geleneksel cocuk oyunlar Anadolu cografyasinin kadim miras unsurlarindandir. Oyunlar,
cocuklanmizin bilissel, duyussal ve devinimsel gelismelerinin én kosulu niteligi tasimaktadir.

Opyunlar, &grencilerimizin bireysel gelisimleri disinda ortak sosyal ve kulturel degerlerin
paylasilmasi, kiltirel kodlarimizdaki deger ve normlarin yasatiimasi ve kiltire ait kolektif hafizanin
yeni nesiller tarafindan kesfedilip gelecege aktariimasi agisindan énem arz etmektedir.

Anadolu Cocuk Oyunlarn Projesi araciligiyla bir mesleki gelisim programi déhilinde,
cocuklanmizin Tork kiltorondeki oyunlan tanimalarini ve deneyimlemeleri amaglanmig, oyunlarin
temel derslerde dgretim araci olarak kullaniimasina yonelik etkinlikler ile dgrencilerimizin akademik
basarilarina, problem cézme ve tasarim becerilerinin gelisimine katki saglamasi hedeflenmistir.

Séz konusu oyunlarin cocuklarin cok yénli gelisimine etkisi ve yasatilarak korunmasinin
saglanmasi, bu oyunlarin okul ici ve okul digi egitim aracih@iyla strdirilebilirligine ve cocuklarin hem
aileleri ile hem de arkadaslaryla bu oyunlarn gindelik hayatlarina aktararak oynamasina baglidir.

Bu kitap okuyuculara 6grenme modellerini, tasarm odakl / tasarim tabanl disinme ile
harmanlayarak temel derslerin, kazanimlarina uygun gelistirilmis etkinlikleri sunmaktadir. Etkinliklerin
gelistiriimesinde Geleneksel Tirk Oyunlan temel alinmisti. Gerek Turkiye'de gerekse Turk
Cumbhuriyetlerinde oynanan oyunlarin 8gretim programlarindaki kazanimlara uyarlanmasi, egitim
programi uzmanlari ve egitim bilimleri uzmanlar esliginde yapilmigtir. Kitapta yer alan tom oyunlarin
Turkiye'nin dort bir yaninda farkli branglarda gérev yapan génillt égretmenler tarafindan pilotlama
ve uyarlama calismalarr yapilmistir. Kitabin amaci, Anadolu Tark Oyunlarini 8gretim programlari ile
iliskilendirerek dgrencilerin Ust dizey becerilerini gelistirmektir.

Milli Egitim Bakanhgi Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Mudirlugo ve UNESCO Turkiye
Millt Komisyonu ortakliginda yuritilen Anadolu Cocuk Oyunlan Projesi’ne katki saglayan UTMK egitim
ve somut olmayan kiltirel miras alan uzmanlarina, égretmenlerimize, Haci Bayram Veli Universitesi
Turk Halk Bilimi B&lomG akademisyenlerine, Eskisehir Millt Egitim Mudurligine, Odunpazar Millt
Egitim Midurligune, Egitim Yéneticileri ve Uzmanlan Dernegine tesekkir ediyorum.

Kadim bir mirasin ihyasi ve cocuklarimizin génillerindeki insasini hep birlikte saglayabilmek
umuduyla...

o Dog. Dr. Adnan BOYACI o
OGRETMEN YETISTIRME VE GELISTIRME GENEL MUDURU
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HALK BiLimi ACISINDAN
ANADOLU COCUK OYUNLARI

Sosyo-kiltirel yapidaki degismeler ve teknolojik gelismeler sokakta oynayan cocuk sayisini her
gecen gun azaltmaktadir. Sokaktaki cocuklarin azalisi, kendi aralarinda oyun oynayarak dil becerilerini
gelistirdikleri, toplumsal rollere ve sorumluluklara hazirlandiklari, kazanmayi, kaybetmeyi égrendikleri
ve beraberinde eglendikleri geleneksel cocuk oyunlarinin da gindelik yasamdan cekilmesi anlamina
gelmektedir. Gecmiste oynanan bu oyunlardan alinan haz, birlikte oynamaktan alinan keyif artik 6zlemle
anlatlmaktadir. Geleneksel oyunlarin énemli bir kismi ézellikle kentte yasayan cocuklar tarafindan
oynanmamakta ve kusaklar arasi aktarim gerceklesmemektedir. Oysa dogadaki malzemelerin oyun araci
héline geldigi, basit yarahcliklarla hayal gicinin gelistigi, oyunun malzemesinin elde edilmesinden,
oyun alaninin hazirlanmasina kadar bitin bir siregte cocuklarin aktér olarak yer aldigi geleneksel
oyunlar cocuklarin hayat becerileri kazanmasinda oldukca dnemlidir.

Geleneksel cocuk oyunlari, kusaktan kusaga séz1i olarak aktarilan, deneyimleme yoluyla égrenilen,
cocuk ya da yetiskin her yastan katilimcinin oynayabildigi hatta farkli kusaklarin bir arada oynamasina
elverigli olarak kiltir aktarimini saglayan, kurallari, mekéni ve malzemeleri baglamina gére farkhlik
gosterebilen oyunlardir. Eglenceyi ve kimi zaman yanisi ya da temsili de iceren bu oyunlar, toplumlarin
koltorel miraslarinin énemli bir parcasi olarak gérilmuislerdir. Kisa adi UNESCO olan Birlegmis
Milletler Egitim Bilim ve Kiltor Kurumu tarafindan 2003 yilinda kabul edilen ve Tirkiye'nin de 2006
yilinda taraf oldugu Somut Olmayan Kiltirel Mirasin Korunmasi Sézlesmesi‘nin bes alanindan biri de
geleneksel cocuk oyunlarini iceren "toplumsal uygulamalar, ritGeller ve sdlenler'dir. Sézlesme’de somut
olmayan kilturel miras “gruplarin ve kimi durumlarda bireylerin, kiltirel miraslarinin bir parcasi olarak
tanimladiklart uygulamalar, temsiller, anlatimlar, bilgiler, beceriler ve bunlara iliskin araglar, gerecler ve
kolturel mekanlar” olarak tanimlanmigtir. Korumanin ise somut olmayan kiltirel mirasin yasayabilirligini
guvence altina alma anlamina geldigi belirtilmistir. Bu bakimdan geleneksel cocuk oyunlarinin da oyun
mekanlariyla, malzemeleriyle veya sézIU kiltor unsurlaryla bir bitin olarak ele alinmasi ve canli bir sekilde
korunmasi ve kusaklar arasinda aktariminin saglanmasi Sézlesme acisindan degerlidir. Halihazirda 112
unsurun kaydedildigi Turkiye nin Somut Olmayan Kiltirel Miras Ulusal Envanteri’nde Asik Oyunu, Topac
ve Mangala olmak Gzere U¢ Anadolu cocuk oyunu kayithdir.

Somut olmayan kiltirel mirasin diger alanlarinda oldugu gibi cocuk oyunlari da teknolojinin
gelismesi ile ekran oyunlarinin populerlesmesi, hizli kentlesme ile oyun mekénlarinin kaybolmaya
baslamasi, kusaklarin bulusamamasi nedeniyle kioltr aktariminin saglanamamasi ya da cocuklarin
sadece takim sporlarina yénlendirilmesi gibi pek cok gerekce ile gin gectikce kaybolmaktadir. Anadolu
cocuk oyunlari, kulturel kimlik ve aidiyetin hissedildigi, kusaklararasi etkilegsimin saglandigr bir egitim ve
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koltor alanmidir. Anadolu cocuk oyunlarinin arag gerecleri ginlik hayatta kolay ulasilabilir ve hatta kimi
zaman oyun araci olarak disinilmeyen ya da oyuncak olmayan ancak oyun icinde oyun nesnesine
dénustirilen araclardir. Bir dGgme, bir ceviz, bir tas, bir sopa oyun araci héline gelebilir ve bunlarin
etrafinda inanilmaz bir dinya yarahlabilir. Bu yéniyle Anadolu cocuk oyunlar, cocuklarin hazir olarak
sunulan oyuncaklar ile oynamalarindan ziyade hayal giclerini kullanarak, nesneler arasinda baglantilar
kurarak, nesneleri dénustirerek kendi oyuncaklarini kendilerinin tasarlamasina imkén sunar. Anadolu
cocuk oyunlar her an ve her yerde oynanabilmeleriyle dikkat ceker. Dogada rahatlikla bulunabilen
malzemelerden Uretilmeleriyle cevre dostu ve saglikli Grinlerdir. Cocuklarin kendi oyun malzemelerini
ve oyuncaklarini hazirlamalarina ve cinsiyet ayirt etmeksizin birlikte oynamalarina imkén tanidigi icin
Sorumlu Uretim ve Tiketim (12), Nitelikli Egitim (4), Esitsizliklerin Azaltilmasi (10) gibi Birlesmis Milletler
Surdurilebilir Kalkinma 2030 Hedefleri ile de uyumludur. Bazi Anadolu cocuk oyunlarinda ise topac,
cember gibi geleneksel oyuncak yapiminin sirekliligine ihtiyac duyulmaktadir. Bu baglamda Anadolu
cocuk oyunlarinin gelecek kusaklara aktariimasi, geleneksel oyunlar icin malzeme Ureten ustalarin da
Uretimlerini sirdirmelerine katki verecektir.

Son dénemlerde populer hale gelen bilgisayar oyunlan cocuklan gittikce kapali alanlara
hapsetmistir. Bunun, elbette pek cok yansimasini cocuklarin dinyaya bakislarinda, davraniglarinda ve
fiziksel gérinuslerinde gérmek mimkindir. Bunlar arasinda harekette azalmaya bagli olarak yayginlasan
oberzite ya dailetisim kurmamaya dayanan sosyallesememe problemleri sayilabilir. Anadolu cocuk oyunlari
cocuklarin fiziksel, psiko-motor, duygusal, sosyal, zihinsel ve dil gelisimlerine de katki saglayarak bu tir
sorunlarin olusmasini engelleyecektir. Ayrica Anadolu cocuk oyunlarinda kimi zaman oyunun bir parcasi
héline gelen tekerleme, sayismaca gibi s6z10 kiltor unsurlan cocuklann dil gelisimini desteklemektedir.
Cocugun oyun arkadaslariyla kurdugu iletisim, takim olma gibi duygularn deneyimlemesini saglayarak
duygusal ve sosyal gelisimine katki saglamaktadir. Hareket iceren Anadolu cocuk oyunlar cocuklarin
fiziksel gelisimine, zekd oyunlan olarak siniflandirlan Anadolu cocuk oyunlar ise zihinsel gelisimine
yardimci olmaktadir.
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Ulkemiz yedi bolgede, farkli farkli geleneksel oyunlarn bulundugu bir kiltire sahiptir.  Torkiye
Radyo Televizyon Ust Kurulu (RTUK) bu konuda bir calisma yapmis ve geleneksel oyunlarimizi derleyerek
paylasmistir. Bu listeyi de géz éninde bulundurarak Glkemizdeki yaygin Anadolu cocuk oyunlarindan
bazilar sunlardir: Kérebe, Ebe Davul Zurna Bana Vurma, Arapsaci, Celik Comak, Kurt Baba, Kutu Kutu
Pense, istop, Uc Tas, Kukali Saklambag vb. geleneksel oyunlar, dgrenmenin oyun yoluyla eglenceli ve
daha kolay olmasini saglamaktadir.

Ogretim sirecinde yéntemin verimliligini artirmak icin bircok teknik kullaniimaktadir. Kicik yaslarda
ilkokul dizeyinde oldukca fazla kullanilan, cocuklarin ilgisini ceken tekniklerden biri de oyunla gretim
teknigidir. Oyun kavrami Turk Dil Kurumu tarafindan “Yetenek ve zeké gelistirici, belli kurallar olan,
iyi vakit gecirmeye yarayan eglence.” seklinde tanimlanmaktadir. Cocukluk dénemini ele aldigimizda
cocugun gelisiminin bir bitin olarak devam etmesini saglayan en énemli égrenme araclarindan biri
de oyunlardir. Cocuk; oyun sirasinda kavramlari, cisimleri, toplumsal kurallari, hak ve sorumluluklarr,
micadeleyi anlar ve égrenir. Oyunun cocuklarin biligsel, fiziksel, sosyal ve duygusal gelisimlerine cok
sayida katkisi bulunmaktadir. Saglk acisindan da fiziksel aktivite iceren oyunlar cocuklarin vicudundaki
sistemlerin (dolagim, sindirim vb.) dizenli calismasina katkida bulunmaktadir. Oyun esnasinda bagimsiz
hareket edebilen cocuklar duygusal olarak da rahatlamaktadir. Oyunla duygusal tepkilerini kontrol altina
alan, sorunlardan uzaklasan cocugun, giiven, seving, sevgi ve begenilme duygular gelismektedir.

21. yizyll becerilerinin neler oldugu konusunda farkli gérisler olsa da bu becerilerin bilissel
beceriler kadar sosyal duyussal becerileri de kapsamasi gerektiginden séz edilmektedir. Oyun tabanl
dgrenme iste tam da bu becerilere hizmet etmektedir. Cocuklar, basariya gidilenme, birlikte hareket
etme, is birligi yapma, bireyleri tanima, éngéride bulunma, sosyallesme, kiltirlenme, mutlu olmak
icin sevdigi seyleri yapma ve sevdigi kisilerle birlikte olmayi segme gibi gercekleri, bir kurgu icinde
dgrenmektedir.

Geleneksel oyunlarimiz her dgrencinin birey olarak 6z giveninin artmasinda, gecmisini bilerek
gelecege daha emin adimlarla ilerlemesinde, sorumluluklarinin farkina varmasinda ve nitelikli bireylerin
yetismesinde, bireylerin fiziksel, duygusal yénden saglikli ve huzurlu olmasinda, disinmesinde, soru
sormasinda, arastirmasinda, géris aligverisi yapmasinda, millt kimligini merkeze alarak evrensel degerleri
benimsemesinde, &rf ve adetleri cevresinde ruhsal, ahlaki, sosyal ve kiltirel ydonden geliserek toplumsal
kimliklerini kuvvetlendirmesinde, hak ve sorumluluklarini bilmesinde, toplumsal sorunlara duyarli
olmasinda, &égrendiklerini gunltk hayatta kullanmasinda, cevreyle etkilesim kurmasinda, toplumsal
duzenin saglanmasinda énemli bir aractir. Buradan hareketle bu kitapta temel derslerin amaclar da géz
éninde bulundurularak geleneksel oyunlarimiz derslerde islenen kazanimlarin edinilmesini destekleyecek
hale getirilmistir.

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI BBSY Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi



EGIiTiM BILIMLERI ACISINDAN
ANADOLU COCUK OYUNLARI

Bu kitap; dijital gelisimden ve sehirlesmeden dolay unutulmakta olan geleneksel oyunlarin
yasatlmasi icin olusturulmustur. Kitapta halk bilim uzmanlar oyunlarin orijinalini; manevi mirasin
dokusunun bozulmamasi adina, gecmiste oynandigi sekilde oyunun aslini bozmadan belirtmistir. Oyunun
temel derslere uyarlanmasi kisminda ise arastirmacilar, kitapta yer alan oyunlar pedagojik olarak cocugun
yas grubuna uygun héle getirerek 6grenme materyaline dénistirmistir ve oyunlan kazan-kaybet
manhgindan uzaklashrmaya 6zen gdstermistir. Geleneksel oyunlar temel derslere uyarlanirken Bloom
Taksonomisi géz éniinde bulundurulmustur. Taksonomi'de Ust dizey beceri edinimini kolaylastiracak keyifli
ve kalici 6grenme sirecleri planlanmistir. Geleneksel oyun iceren ders planlarinda cocuklarimiz; oyunla
ve ders kazanimiyla iliskilendirilmis tasarima yénlendirilmistir. Béylece cocuklarimizin hem akademik
basaridan geri kalmamasi hem de égrendiklerini gercek yasamda kullanabilmesi hedeflenmistir.

Dinya Uzerinde yasayan tim canhlarin gelecegini etkileyen kiresel rekabet, Glkelerin ekonomik
gugleri Uzerine kuruludur. Egitim ise Ulkelerin gelecegine yaptigi, en buytk ve en akillica yatinmdir.
Tarih boyunca rekabete ayak uydurma uluslarin ekonomilerine, refah duzeylerine ve geleceklerine yon
vermistir. Bu sirecte egitim, Glkelerin hedeflerine ulasmalarinda kritik dneme sahip oldugunu gézler
énine sermistir. Bir ulusun gelecegine verdigi énem, egitime verdigi énemle es degerdir. 21. yizyll
yeterliklerini hayatin her alaninda uygulayan nesiller yetistirmek gereklidir. Degisen ve gelisen dinya
kosullarina cevap verebilecek nesillerin egitimi, bilgiyi bilme dizeyinden ziyade, karsilash@ problemin
c6z0mU esnasinda etkili kullanabilmesi Gzerine temellenmelidir. Bu baglamda, cocuklarimizin cok farkli
bakis acilarina sahip olmalari ve farkl disiplinlerden edinimlerini problem cézme sirecinde kullanmalari
beklenmektedir. Bu sebeple bazi geleneksel oyunlarimiz, cocuklarimizin cok farkl bakis acilaryla
problem cézmesini kolaylastiracak bir tasarimla eslestirilmistir. Bireylere bilgi ve beceriyi disiplinler arasi
bakis acisiyla kazandirmayi hedefleyen tasarim iceren geleneksel oyunlar, ekonomik kalkinma ve bilimsel
alanda énderlik icin dnemli bir arac olarak gérilmektedir. Bu kitaptaki etkinlik planlari ile cocuklarimiz
gelenegine sahip cikarak gelecek icin gerekli becerileri oyun yoluyla edinecektir.
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1. GUNUMUZ EGITIM SISTEMi VE OGRENME

21. yy egitim sistemi kiresel yoénelimlerden etkilenmektedir. American Association of School

Librarians (AASL) ginimiz yizyilinin yasam boyu égrenme standartlarini su sekilde belirlemistir: elestirel
dusinme, arastirma, bilgi edinme dizeyinde 25 alt standart; bilingli karar verme, sonuc gikarma, bilgiyi
yeni durumlara uygulama, yeni bilgi Uretme dizeyinde 17 alt standart, bilgiyi paylasma, demokratik
toplum ve bireylerin etik ve verimli katlimda bulunmasi dizeyinde 19 alt standart, kisisel ve estetik
gelisimi saglamaya ¢alismak dizeyinde 20 alt standart olmak tzere toplamda 81 standart (AASSL, 2017).
Ogrenme insanin dogustan getirdigi yetenekler ve sonradan kazandigi yeterliliklerle, biyime sireci icinde
davranislarnini sordirilebilir ve kalicr bicimde sekillendirmesidir. Ogrenme; deneyimler tzerine disinerek
ve onlar yeniden yapilandirarak olusan aktif ve yansitici bir sirec olarak degerlendirilmektedir (Burns,
Dimock ve Matinez, 2000:1-4). insanin hayatini basta kendisi memnun kalacak sekilde sirdirebilmesi
icin kapasitesini yagsam boyu artirmasi gerekmektedir. Birey fiziki ve sosyal hayah égrenerek ve degisimlere
ayak uydurarak uyum saglamakta, adim adim &grenmeye devam etmektedir. 21. yizyil becerileri,
dgrenme ve yenilik becerileri, bilgi, medya ve teknoloji okuryazarlik becerileri, yasam, meslek ve kariyer
becerileri olmak Uzere ¢ kapsamda ele alinmakta ve asagidaki gibi tanimlanmaktadir (Partnership for

21st Century Skills, 2008):
1. Bilgi, Medya ve Teknoloji Okur-Yazarlik Becerileri

a. Bilgi okur-yazarhgi: Dogru ve yaratici bilgiye erisimde ve kullaniminda etik ve hukuksal
dayanaklarin bilincinde olarak yeterli ve etkili bilgiye erisebilmek.

b. Medya okur-yazarligi: Medya mesajlarinin, kim tarafindan, hangi amacla ve aracla
verildigini, kisilerin davranig, inang ve degerlerini nasil etkiledigini ve yorumlandigini bilmek.

c. Teknoloji okur-yazarhg:: Bilgi teknolojisinin iletisim aglar ve/veya araclarini kullanarak,
etik ve hukuksal dayanaklarin bilincinde olarak, yeni bilgilere erismek, Gretmek, degerlendirmek, entegre
etmek dijital teknolojileri kullanmak.

2. Ogrenme ve Yenilik Becerileri

a. Bilgi okur-yazarhgi: Dogru ve yaratic bilgiye erisimde ve bunlarin kullaniimasinda etik ve
hukuksal dayanaklarin bilincinde olarak yeterli ve etkili bilgiye erisebilmek.

b. Medya okur-yazarligi: Medya mesajlarinin, kim tarafindan, hangi amacla ve aracla
verildigini, kisilerin davranis, inang ve degerlerini nasil etkiledigini ve yorumlandigini bilmek.

c. Teknoloji okur-yazarhg:: Bilgi teknolojisinin iletisim aglar ve/veya araclarini kullanarak,
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etik ve hukuksal dayanaklarin bilincinde olarak, yeni bilgilere erismek, Gretmek, degerlendirmek, entegre
etmek dijital teknolojileri kullanmak.

d. ls birligi: Calisanlarin olumlu ve olumsuz yonleri bilmek, yerine gére esnek davranmalk,
g6nillo olarak calismak ve sorumluluk almak.

3. Sosyal ve Mesleki Beceriler

a. Esneklik ve kolay uyum saglama: Farkli durumlara, rollere ve sorumluluklara uyum
saglamak, belirsizlikler icinde &ncelikleri yeniden siralayarak calisabilmek, profesyonel davranislar
sergilemek, sosyal ve kiltirel farkhiliklardan yeni disinceler gelistirebilmek, yeni firsatlar yaratabilmek.

b. inisiyatif kullanma ve 6z yénetim: Yasam boyu kendi égrenme ihtiyacini belirleyebilmek,
dzyénetim becerisine sahip olmak, zamani etkili ve verimli kullanmak yeri geldiginde insiyatif kullanmak.

c. Uretkenlik ve hesap verebilirlik: Etkili yonetmek, givenilir ve dakik olmak, takim
calismasi yapmak, etkiliis birliginde bulunmak, saygi duymak, takdir edebilmek, sonuglarin sorumlulugunu
ustlenebilmek.

d. Liderlik ve sorumluluk becerileri: Calisanlarin kendi sorunlarini cézmelerine liderlik
etmek, ortak hedeflere ulasiimasi icin digerlerini yonlendirmek, ilham vermek, dirist ve etik davranarak
rol model olmak.

Egitim sureci ise bireyin toplumuna ve dodaya yararli olmasi amaciyla evrensel / ideal ahlak ve
koltor normlarina sahip bir kisilik olarak sosyallestirilmesi surecidir (Hesapcioglu, 1994; 29). Bunun
yani sira farkli sosyal ve ekonomik cevrelerin de egitimden degisik beklentileri ve istekleri olmaktadir.
Séz gelimi is dunyasi ve siyasi liderler egitimden bireylerin problem ¢ézebilen, elestirel disunebilen,
potansiyellerini fark eden ve gelistiren, dil, matematik ve diger konularda sahip oldugu bilissel becerilerini
kullanarak yenilikci ve yaratici cézimler gelistirebilmesini beklemektedir (National Research Council,
2012). Egitim sisteminin en temel amaclarindan bir digeri ise yeni dinya dizenine ayak uydurabilen ve
is dUnyasina hazir bireylerin yetistirilmesidir (Trilling ve Fadel, 2009). Tam da bu noktada 19. yy'dan bu
yana kiresellesmis dinyaya ‘birey’ kazandirma micadelesi icinde bircok 6grenme ve égretme yaklagimi
gundeme gelmektedir. Ayni zamanda insanlarin bireysel farkliliklarn nedeniyle degisik 8grenme stillerine
sahip oldugu sonuclanina da ulagilmistir. Ogrenme stilleri, cok cesitli &grenme modellerinin dogmasin
saglamistir. 20 ve 21. yizyilda en cok dikkat ceken 6grenme modelleri; Okulda Ogrenme (Carroll), Tam
Ogrenme (Bloom), Programli Ogrenme (Skinner), Tasanm Odakli Ogrenme, Oyun Yoluyla Ogrenme,
Proje Tabanli Ogrenme, Kuantum Ogrenme (Bobbi De Porter), Yasantisal Ogrenme Modeli (Kolb), Beyin
Temelli Ogrenme Modeli (Caine&Caine), Probleme Dayali Ogrenme (Dewey, Piaget), Aktif Ogrenme
(Dale, Dewey), Coklu Zeka (Gardner), s Birligine Dayali Ogrenme (Lewin, Vygotsky, Dewey) Model
Olarak Ogrenme (Bandura), Anlamli Ogrenme (Ausubel), Gagne'nin Ogrenme Modeli, Bilgisayar
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Destekli Ogretim (Hannafin ve Peck), Keller Plani (Keller), Yapilandirmacilik / Kurmacilik / insacilik /
Olusturmacilik / Constructivism (Vico, Vygotsky, Dewey, Kelly). Carroll'a gére égrenme dizeyi; etkin
olarak égrenme ile gecen zamanin sonucu olan 6grenme yeteneginden, dgrenmeye hazir oluslugu ifade
eden dgretimden yararlanma yeteneginden, égrencinin génilli olarak dgrenmeye harcadigr zamani
gdsteren “sebat”tan, dgrenme icin verilen zamani gésteren “firsat”tan ve yetenege bagl olan sirenin
diginda ek zaman gerektirmeyecek 6gretme hizmetini betimleyen dgretimin niteliginden etkilenmektedir
(Senemoglu, 2012).

Bloom’a gére dgrenme Grinleri ve égretim hizmetinin nitelikleri 3grenme dizeyini etkilemektedir.
Diger bir deyisle, dgrencilerin sézIi anlatim yetenegi, okudugunu anlama becerisi, mantiksal disinme
becerisi, 6grenme tarzi gibi farkliliklar iceren biligsel giris davraniglar ve égrenme Unitesine karsi ilgileri,
tutumu ve akademik benlik anlayisi onlarin akademik 6z givenini, 6z yeterliligini de yénlendirmektedir
(Bloom, 1998). Sinifin fiziksel &zellikleri, aile, rehberlik, akran gruplan ve &gretmenin nitelikleri ile
dgretmenin egitim sirasinda bireye sagladigi egitim imkéanlarn gibi “dis sartlar” da nitelikli bir 6gretim
icin etkili faktérlerdendir (Erden, 2001). Bloom, egitimcilerin dgrencilerinin ne bilmelerini istediklerini
basitten karmasiga dogru, asamal bir sira icerisinde dizenlenebilir oldugunu ve 6grencilerin bilmeleri
gerekenleri ve egitimsel hedeflerin sinflanabilecegi fikrini éne sirmektedir. Ogrenme sirecinde bir Ust
seviyeye gecmeden énce bir alt seviyenin 6grenme hedeflerine tam olarak ulasilmasi gerekmektedir
(Huitt, 2009). Bloom taksonomisi, 21. yy gereklerine gére yeniden 1995-1999 yillarinda, Anderson ve
Krathwohl koordinatérligunde biligsel psikologlar, egitim programi kuramcilari, 8gretim arastirmacilar,
dlcme ve degerlendirme uzmanlarindan olusan bir calisma grubu tarafindan gincellenmistir (Anderson

ve digerleri, 2010).

Tablo 1. Yenilenmis Taksonomi Tablosu

Bilgi Birikimi 1. 2. 3. 4. 5. 6.
Boyutu Hatirlama | Anlama | Uygulama | C6zimleme | Degerlendirme | Yaratma

Olgusal Bilgi

Kavramsal
Bilgi

islemsel Bilgi
Ust Bilissel
Bilgi

Kaynak: Anderson ve Krathwohl! (2010), Ogrenme Ogretim ve Degerlendirme ile ilgili bir Siniflama (A
Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing)
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Bu kitabin ikinci béliminde yer alan etkinlikler temel derslere uyarlanmis ve ders kazanimlari
ile iliskilendirilerek Bloom Taksonomisi'nin genel kriterleriyle uyumlu héle getirilmis ve asamali olarak
siniflandinlmugtir.

Ausubel’e (1968) gére, dgrencinin énceki bilgileri ile yeni égrendigi bilgiler arasinda bir bag
kurarak yeni bilgiyi kendisi icin anlamli hale getirerek 6grenmesi, bilgiyi yeniden yapilandirmasi anlamina
gelmektedi. Ogrenme sirecinde &grencilerin birbiriyle yardimlasmasi, &grendiklerini paylasarak
birbirlerinin basarisini artirmasi, elde edilen verilerin hep birlikte tartigilarak bir sonuca baglandiginin da bir
gostergesidir (Sharan, 1980). Elbette ki her égrencinin farkli zeké alanlarinda basaril olabildigini dikkate
alarak farkli metodolojileri, alistirmalar ve etkinlikleri 8grenme sirecine katan égretmenler, égrenme
basarilarini artirabilmektedir. Ogrenci merkezli yaklasima dayali deneysel égrenmeyi iceren, yaparak
yasayarak égrenme modelleri de ginimizde oldukca yaygindir. Bunlardan biri olan aktif 6grenme;
dgrenenin dgrenme sirecinin sorumlulugunu kendi Ustine aldigi, grenme sirecinin farkli asamalarinda
6z dizenleme yapma ve kararlar alma olanaklarinin verildigi bir model olarak tanimlanmaktadir (Acikgdz,
2006). Aktif 8grenmede alinmasi gereken kararlar ve sorumluluklar égrenci-6gretmen is birligi icinde,
dgrencilerin yazmasi, okumasi, disinmesi, sorular sormasi, érnekler vermesi, kaynaklara ulagmasi,
deney yapmasi vb. etkinlikler icinde gerceklesmektedir (Gokge, 2004). Disinmeye ve yaratici/ yenilikci
dusitnceler gelistirmeye karsi gidilenmeyi (motivasyonu) artiran probleme dayali 8grenme yaklagimi
ise dgrencilerin problem cézme becerilerini; bilgi, davranis ve degerleri, gercek dinya deneyimleri,
disiplinler arasi bag kurarak olusturdugu veya kesfettigi bilgileri etkilemektedir (Cantirk-Ginhan,
2006). Ogrencilerin tasarlama, hayal kurma, planlama, kurgulama ve sirec yénelimli yapi olusturma
gibi yontemlerle, égrenenin zihinsel yapisinin strekli yeniden érgitlenmesini amaglayan proje tabanli
dgrenme yaklasiminda (Erdem, 2002) cagimizin en temel becerilerinden kabul edilen sorun ¢cézme
becerisi merkeze alinmaktadir. Etkisi zamanla daha ¢ok fark edilen oyun temelli 3grenme yaklagimlaryla
cocuklarin cevredeki nesneleri kesfetme, arastirma ve deneme gibi oyunlastirmayla égrenme yollar
da gindeme gelmistir (Piaget, 1992). Oyunlarin yeni sézcikler égrenme, cesitli mesajlar algilama
ve iletme becerilerini gelistirdigi (Onci ve Ozbay, 2006: 15), baskalarinin hakkini gézetmek is birligi
ve paylasma gibi sosyal becerilerin kazanilmasina yardimer oldugu, cocugun saldirganlik gibi dogal
duygusal tepkimelerini kontrol altina almayr égrettigi (Yorokoglu, 1998: 70), zekd ve mantik yiuritme,
anlama becerilerini artirdigi (Ozdogan, 2004: 107) ifade edilmektedir. Egitsel oyunlarla anlatilan konu
daha ilgi cekici héle getirilmekte ve &grenciyi pasif durumdan aktif duruma gecirmektedir (Onen, Demir

ve Sahin, 2012: 305).

Cocuklar sinirlandirmadan yaratici ve kesfedici 6grenmeye yénlendirerek problem ¢ézme
yeteneklerini gelistiren (Aykutlu ve Sen, 2004) egitsel oyunlar ayni zamanda oyuna aktif olarak katilan
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dgrencinin, gidilenmiglik dizeyini, motivasyonunu ve 6z givenini de artirmaktadir (Bayirtepe ve Tuzin,
2007: 44). Her toplum, gecmisinin en temel degerlerini kultirleri araciligiyla gelecek nesillere aktarmak
istemektedir. Ozellikle cocukluk evresinde yakinlanmizdan ve cevremizden dgrenilen oyun ve sembollerle
yasamimiza giren geleneksel oyunlar, zamanla degerleri davranisa dénustirmemize yardimer olmaktadir.
Gecmisten getirilerek oynayanlar tarafindan aynen korunmus ve gelecek nesillere aktariimis olan oyunlar
yoluyla kiltirlerin ritiel, inang ve degerlerinin de iletildigi gérolmektedir (Ozbakir, 2009: 81).

21.yy.'da egitimin disiplinler arasi bir yaklagimla sunulmasi gerekliligi, egitim kurumlarinin yapisini
da etkilemektedir (Oztiirk, 2015: 13). Farkl disiplinlerin birlikte calismasi yeni bilgi alanlarinin ortaya
ctkmasini, yeni perspektiflerin gelismesini ve disiplinler arasi is birliginin artmasini saglamaktadir
(Poggenpohl, 2009: 138). Egitim sistemleri, kiresel veya yerel dizeydeki sorunlara en dogru ve en
islevsel cézimlerin gelistirilmesinde disiplinler arasi ve is birlikli calisma yéntemlerini kullanabilen
bireyler yetistirmek istemektedir. Disiplinler arasi yaklagimin ilk yansimasi Finlandiya’daki ilk disiplinler
arasi Universite olarak kurulan Aalto Universitesidir (Restarting Britain Report, 2011; 44). Kiresellesme
ve bilisim sektérinin hizl gelisimleri yeni meslek alanlarinin dogmasina yol acmishr. Sirketler arasi
rekabet gucinin artinlmasinin én kosulu tasarim gelistirebilen, yenilik yaratabilen ve tiketimin ana
odagi olan "insan" dir. Ozellikle cok uluslu sirketler bu tip calisanlarla birlikte calismayi ilke edinirler. Bu
kisilerin yetistirilmesi sGreci ancak "tasarim odakli distnme/ design thinking" kavrami Gzerinde yeniden
yapilandinlmig bir sistemi gerekli kilmaktadir. Dolayisiyla tasarim odakli bir egitime gecilebilmesi igin
disiplinler arasi bir yaklagimla yeni programlarin olusturulmasi, mifredatin yenilenmesi ve kazanimlarin
etkinliklerle bicimlendirilmesi gerekmektedir. 21. yy. becerileri arasinda siralanan yaraticilik, takim
calismasi, is birlikli calisma, tasarim ile problem cézme ydntemi ve yaklasimini benimseme, sosyal iletisim
ve girisimcilik yeterlilikleri egitimde farkli bir paradigmanin olustugunun géstergesidir. Tasarim odakli
disinme insani temel alan yéntemlerin ise kosulmasini gerektirmektedir. Beyin firtinasi, workshop gibi
bir cok &ézel ydntemler, farkli varyasyonlarn cagristirmaktadir. Stanford Universitesi Hasso-Plattner Tasarim
Enstitist, 5 asamali bir tasarim odakli disinme modeli ortaya koymaktadir. Tim bu asamalar Sekil 4'te
gosterilmigtir.
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Tanimlamak Prototip gelistirmek Paylagsmak
Cozecegi soruna anlasilir ve Problemi cézecek fikirlerden Tasarladigr Grin son halini
net ifadelerle cerceve cizer birine dayanan hizl bir rnek aldiginda insanlarin ondan
ve soruna odaklanir. Belli bir olusturur. daha fazla yararlanabilmesi
sorunla iligskili daha buyok icin icadini agiklar.

sosyal sorunlari anlar. °
] [

O ©O®

Sorunlarla yiz yiuze gelen Problemi cézmek igin birden Geri bildirim alir. Neyin
insanlara iligkin anlayis fazla fikir veya yaklagim calisip calismadigini
gelistirir. Cézilecek problem Uretir ve sonrasi icin fikirlerin dener ve prototipin nasil
baglaminda onlarin degerlendirilmesini saglar. gelistirilebilecegini araghnr.

distncelerini, hislerini, fiziksel
ve duygusal ihtiyaclarini anlar.

Sekil 4: Tasarim Odakli Disinme Modeli (Hosso Plattner Institute of Design at Stanford University)

Beynimizde yasamsal deneyimlerin izleri bulunmaktadir. Bu deneyimler bizi sorunlara karsi benzer
¢6z0m yollari bulmaya yéneltmektedir. Hazir kaliplar olarak nitelendirebilecegimiz bu égrenilmis ¢ézom
bulma teknikleri cevremizdeki sorunlara en kisa yollarla ¢é6zim bulmamizi sagladigi icin siklikla ve bir
aliskanlik olarak kullanilmaya devam edilmektedir. Oysa cagimiz yenilik/ inovasyon cagidir. Kaliplara
takilip kalmayan bir dosinmeyi gergeklestirdigimiz zaman siradanhgin disina ¢ikmig oluruz. “Kaliplarin
disinda disinme/ thinking outside of the box” yeni yizyilda asil ihtiyacimiz olan disinme toridor.

Yarahicr ¢ézOm fikirleri, sag beyin yetkinliklerinin tetiklenmesi esasina dayanan i¢ gérilerin
ortaya cikarilmasi sonucu olusmaktadir. Gercek sorunlann ¢ézimi icin hayal kurmak, oyunlastirma
yontemlerini kullanmak, bitinlokct bir yaklagim ortaya koymak, hikéyelestirmek ve insanlar arasi
etkilesimde bulunmak gerekmektedir. Brown’a gére (2008: 88, 89) tasarim odakl diginme; ilham alma
(problemin veya firsatin ne oldugunu arastirma), kavrama (muhtemel cézimleri bulma, gelistirme ve test
etme ) ve uygulama (uygun ¢6zO0mG bulma) olarak G¢ asamadan olusmaktadir. Tasarim odakli distnme
Uzerine dersler veren uluslararasi Universiteler de bulunmaktadir. Bunlardan bazilari, Kanada’da Toronto
Universitesi Rotman Yénetim Bilimleri Okulu, Amerika’da Stanford D-School, Art Center College of
Design ve lllinois Institute of Technology, Almanya’da HPI D-School, ingiltere’de Open Universitydir.
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GUNUMUZ EGITIM SISTEMI

VE OGRENME

20. yizyilda, yapay zekéya karsi insanligin gelecegini belirleyen en énemli sistem, egitim sistemi, en
dnemli insan kaynagi ise cocuklar, gencler diger anlamiyla égrenenlerdir. Bu yizyil, “cocuk yiuzyili” olarak
adlandirlsa da, cocukluk bilincinin bulunmadigr bir cagdan hukuksal, toplumsal ve egitsel kurumlar icinde
korunan bir cocukluk kavramina gecis yaklagik dért yizyil sormistor (Akyoz, 2001). Ogretmen ve égrenci
“dgrenme ortakhigl” yapan, belirli egitsel hedefleri birlikte tanimlayan, bunlara erismek icin senaryolar
tarif eden, gerekli bilgilere erisme konusunda is birligi yapan, giclikleri birlikte asan birtakim hedefler ve
kazanimlar dogrultusunda gelistirilmis etkinlikler temelinde, égrenme-6gretme sirecini zenginlestiren ve
dgrenmelerin kalicihgini artiran sinif igi-sinif digi faaliyetlerde bulunmaktadir (Sahan, 2000:4).

Ginimizde &grenciler, farkl etkinliklerle elde ettikleri bilgileri yeniden anlamli héle getirmekte
ve bilgiyi yeniden yapilandirmaktadir. Bilginin bireysel yapilandirmasi sirecinde dustnen, yargilayan,
yaratici, sorgulayici disinme becerilerine sahip bireylerin yetistiriimesi ana egitsel hedeflerden biridir.
Kiresellesen dinyada egitim sistemleri, égretme-dgrenme sirecinde bireylerin hem diisinme becerilerini
gelistirmesine hem de yeni disinme becerilerini kazanmalarina yardimei olmalidir. Peki, bu yeni disinme
becerileri nelerdir? Yaratici disinme, esnek disinme, orijinal disinme, akilcr disinme, ayristinic
disinme, analojik disinme, kuramsal disinme, genis disinme, elestirel disinme, yaratici / yenilikci
distnme, yansitici disinme, analitik disinme, kiresel (global) disinme vb. yeni yizyilin temel digsinme
becerileri arasinda yer almaktadir. Tim bu disinme becerileri insani daha iyi yetistirmek, insani insan
olarak gelistirmek icindir. Bilim ve teknolojinin hizla gelismesi, bilisim sektérinin bilgi ve para igin
sinirlanini kaldirmasi, biyuk verinin analiziyle hayatlarimizin kontrol altina alinmamasi icin hem disinen
hem hisseden bireyler yetigtirmek istiyoruz. Aklini ve duygularini kontrol altinda tutarken, vicdanini ve
degerlerini kaybetmemis cocuklarin gelecegini kurmaya calismaktayiz. 1970'li yillarda John Flavell, "st
bilis" (metacognition) kavramiyla blreyln kendi bilissel sireclerini daha etkili bir bicimde kullanabilecegini
ve kontrol edebilecegini savunmustur. Ust bilis davranislarini gelistirmek icin ne bildigini ve ne bilmedigini
belirlemek, disundukleri hakkinda konusmak, disinme sirecinden bilgi edinmek, disinme gunligo
tutmak, planlama, 6z dizenleme ve 6z degerlendirme yapmak gibi stratejiler dnermektedir (Flavell,
1979: 906-911, Artzt, ve Armour-Thomas, 1992: 137-175).

Tork Egitim Sistemi acisindan bakildiginda 2018 yilinda yayimlanan ‘2023 Egitim Vizyon
Belgesi'nde cift kanatl egitim anlayisinin temel alindigi gérilmektedir. Anlasilacagr Uzere, égrencilerin
bilgi ve deger sahibi bireyler olarak yetistirilmesinin dnemi vurgulanmustir. Bilgi boyutuna bakildiginda az
dnce s6zU edilen disinme becerilerine sahip bireyler yetistirmek, deger boyutuna bakildiginda Ust bilise
ve vicdana sahip bireylerin topluma kazandinimasinin amaclandigr gérolmektedir. ‘2023 Egitim Vizyon
Belgesi'nin bir diger énemli kavrami ‘tasarim beceri atélyeleri’ dir. Cocuklarin yaparak, yasayarak ve
deneyimleyerek 6grenmelerine dayanan bu atélyelerin temel amaci kesfeden, yorumlayan, fikir gelistiren,
fikri Grone dénUstiren, Grind tekrar tekrar gelistiren bireyler olmalarina yardimer olmaktir. Diger yandan
ashnda tasarim odakli bireylerin yetismeleri icin olanak ve ortamlar olusturarak, yaratici ve yenilikci bir
nesil gelistirmeye calismaktayiz.
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2. BOLUM

GELENEKSEL OYUNLARIN EGITSEL
OYUNLARA UYARLAMASI
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2. GELENEKSEL OYUNLARIN EGITSEL OYUNLARA UYARLAMASI

Geleneksel oyunlar, okul dncesi ve ilkokul dizeylerinde, cocuklarin gelisim ézellikleri géz éniinde
bulundurularak egitsel oyunlara déntstirilebili. Ogretmenler uyarlanan oyunlar hedef kitlesinin
dzelliklerine uygun olarak dersin ttm asamalarinda kullanabilir.

Tablo 2: Kitapta Yer Alan Bazi (?eleneksel Oyunlorln"Okul Oncesi ve llkokul Dizeyinde Hedeflenen
Disiplinlerle Hedeflenen Konular Uzerinde Elde Edilen Ust Diizey Beceriler ve Sonuclar/Urinler

Geleneksel
Oyunlar

Hedeflenen
Disiplinler

Hedeflenen
Konular

Hedeflenen ve

Elde Edilen Ust
Duzey Beceriler

Hedeflenen ve .!Elde Edilen
Sonuclar /Urinler

Haftanin ginlerinde hangiginin

Baca Baca Okul Oncesi | Haftanin i y
. o Yaratma/ Sentez | kacincr giin oldugunu kavrar ve
Oyunu Tom dersler | Gunleri .
bununla ilgili calismalar yapar.
Dinya Uzerindeki  kita  ve
Ucak Oyunu C?'kul Oncesi | Kita ve Degerlendirme okyanuslar hokkwjdo .bilgi soflibi
Tum dersler | Okyanuslar olur ve kire Uzerine dogru
yerlestirir.
Matematiksel
MZdeerﬂZr;ese Grafik olusturur ve olusturulan
Tel Araba Okul Oncesi _ grafigi yorumlayabilir.
R Grafik Yaratma/ Sentez ) )
Oyunu Tum dersler Matematiksel modelleme ile
Olusturma s26m bulabili
soruna ¢ézim ilir.
Ritmik Sayma eruna cozum buld
Teknolojik ~ OrGnlerin = 50  yil
sonrasini hayal edip énce iki
Geometrik boyutlu sonra G¢ boyutlu halini
Kérebe Oyunu | Matematik Cisimler ve Yaratma/ Sentez | tasarlar.  Teknolojik — Grinlerin
Sekiller simdiki héliyle 50 yil sonraki

halini kullanim alanlar agisindan
belli bir kritere gére karsilastinr.
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Oyunun  ikinci  asamasinda
oyuncularin ellerinde bir yapbozun
parcalar bulunmaktadir.

Topladiklar  sayr  kartlanndaki
sayilar buyukten kiguge
siralayarak  gizli  resmi  orfaya
gtkarmak  zorundadirlar.  Bu
siralamayi yaparken say!
kartlannin arkasindaki gizli resim
ortaya cikacakfir Istege  gore
her ders kazanimina bu resim
uyarlanabilin. ~ Ormegin  sosyal
bilgiler dersinden bir kilir égesi
(kahve  fincani,  davul  resmi,
gelinlik vb.) ya da fen bilimleri
dersinden  duyu  organlanmiz
yapilabilir. Sonra égrencilerden bu
bulduklar fotografi “Jigsawplanet”
vygulamasini kullanarak  kendi
yapbozlarini olusturmalarn istenir.
Kendi yapbozlan icin de binden
kicik en cok bes dogal sayinin
kargilaghrmasina  yénelik  soruyu
agrenciler kendileri hazirlar.

Yalakkaya

Matematik Dogal Sayilar | Yaratma/ Sentez
Oyunu

Ogrencilerinadimlanylayaptiklar
Slcumlerin  gercek uzunluklarini
Ruler App veya uzunluk 6lcen
herhangi bir web 2.0 araciyla
Uzunluk Yaratma/ Sentez da élgerek.ncir.e’rmel?rui sog!on'lr.
Olcme Sinfa  gecildiginde &grencilerin
kendi adimlanyla gercek
8lcim  sonuglarinin  ikisini  de
gosterebilen bir 6lcme materyali
tasarlamalar istenir.

Horon Oyunu | Matematik
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Ogrencilerin misketleriyle
olusturduklarn Uggenlerin
alanlarina  es deger olarak
olusturduklari kartondan
Ucgenlerin kenarlarina
yazacaklar maddeler ile

Alan Olame maddeyi  niteleyen  ozellikleri

Matematik | Maddeyi
Fen Bilimleri | Niteleyen

Ozellikler

eslestirebilecekleri Tarsia yapboz
Uggen Oyunu Yaratma / Sentez | oyununu tasarlamalart saglanir.
Bu oyunu tasarlarken Uggenin
alanini hesaplamak gereklidir.
Tum Ucggenler birlegtikten sonra
olusan buyik Ucgenin alanini
da hesaplamalar saglanir. iple
yeni bir icgen olusturup uzunluk
dlct  birimleriyle  8lcip  yeni
ucgenlerinin alanlarini hesaplar.

Oyun  sonunda  &grenciler
Calgi Turleri gruplara aynlarak  belirledikleri
Muzik ve Mizik Yaratma/ Sentez | bir enstrimani tasarlamalan ve
Koltoro sectikleri bir Turk halk mozigini bu
enstrimanla calmalar saglanir.

Horozum Cik
Cik Oyunu

Tork  mimari  elemanlar  ve
geleneksel  Turk sanatlarinin
gorsellerinin - oldugu  kartlar
etfrafa  saklani.  Ogrenciler
Bom Oyunu Gorsel Kolturel Miras | Yaratma/ Sentez bulunan her k<?1n”rok| mlr.n?m ?'ge
Sanatlar ya da sanat igeren mini mize
tasarlar. Ogretmen rehberliginde
mbot ile gorsellere ait bilgilerin

aciklamasinin yapildigi kodlama

calismalar yapilir.
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EGITSEL OYUNLARA
UYARLAMASI
Ogrencilerden iki kisilik gruplar
olusturarak béleni en fazla dért
olacak sekilde, icinde bdélme
Dogal olan  bir hikdye yazmalan
. Sayilarla istenir. Bu hikéye, bdélmenin
Turkce } : . . -
Hane Oyunu Matematik Bélme Islemi | Yaratma/ Sentez |esit paylasim mantigini gergek
Bilim ve yasam problemi yoluyla icermeli.
Teknoloji Her &grenci hikéayesini  hane
oyununu oynayarak bir yandan
anlatirken bir yandan hikayedeki
soruyu ¢ozer.
Saglikli ve saglksiz besinleri
gruplandinr. Oyun hamuru, atik
. 3 malzeme, ip gibi maddelerle
Gic Gic Oyunu | Hayat Bilgisi | Saglkli Hayat | Yaratma/Sentez insan modeli tasarlar. Bu model
Uzerinde insan sagligi ve besinler
arasindaki iliskiyi ifade eder.
Cikrincak - N ,
(Gicirdak) Matematik Dogal Sayilar | Yaratma/Sentez Q.gre"noler 6ronty kullanarak bir
képro tasarlar.
Oyunu
Ogrenciler, kumas boyasi ve
Dememe Torkee Gorsel Yaratma/Sentez firca yardimiyla t-shirt ’rosorlqr.
Oyunu Yorumlama Tasarim  yaparken  temizlik
kurallarina dikkat eder.
Uc boyutlu kartlarla, modelleme
Ucan Halka o Mgddeyl calismasi  yapar.  Ogrenciler
Ovunu Fen Bilimleri | Niteleyen Yaratma/Sentez | modelleme calismasinda
y Ogzellikler maddenin gérilebilir ozelliklerini
ifade eder.
Kuvvetin
Basmik Oyunu | Fen Bilimleri C“:|5|rT1|er . Yaratma/ Sentez Hayallerindeki “arabay! tasarlar
Uzerindeki ve bu arabayla oyun oynar.
Etkileri
Geometrik Labirent  tasarlayarak bu
Caktirma . - g
Matematik | Cisimler ve Yaratma/Sentez | tasarladigi materyalle  oyun
Oyunu .
Sekiller oynar.
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GELENEKSEL OYUNLARIN

EGITSEL OYUNLARA
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Ogrenciler  gruplara  aynlr.
Oyun sonunda olusturduklar
tablodan da yardim alarak,
her 6grenci givenlik aralarinda
konusarak, guvenli  hayat
kurallarini aralarinda paylasirlar.
Guvenli Hayat | Yaratma/ Sentez | Sectikleri  kurali  anlatan  siir/
tekerleme uyarlar. Her dgrenci,
atk  malzemelerden  kukla
tasarlar.  Ogrenciler yazdiklar
siir/tekerlemeleri, tasarladiklan
kuklalar kullanarak canlandirir,
arkadaslarina sunarlar.

Sosyal

Hodak Oyunu Bilgiler

Ogrencilere  Anadoluda  yetisen
Turk  kahramanlardan  bahsedilir:
Tork kahramanlann kisilik ézellikleri
Uzerine  &grencilerin - konusmalarn
saglanir  Kahramanlann  benzer
Sotlo Kemik Torkce Mlll? o Yaratma/ Sentez | ' fgrkll zelliklerini tespit etmeleri
Oyunu Koltoromiz istenir. Daha sonra zit ve es anlamli
kelimelerin gectigi hikéye yazmalan
istenir. Ardindan, hikayelerine  ait
kapak tasarlayarak kitapgik hdline
getirmeleri istenir. Hazirlanan kitaplar
sergilenir.

Oyunda siralanan taslara merkeze
tonga tasini dustnerek, yakindan
uzaga yol izleyerek ihtiyag ve
isteklerini siralar. Ogrenciler tonga
oyunundaki  siralamayr  dikkate
Yaratma/ Sentez | alarak kendi ihtiyag tablolarini
tasarlar. Kendi ve diger aile
yelerinin de istek ve ihtiyaclarini
karsilagtrabilecegi  tablo  yapar.
Tablodaki verilerin yansidigi aile
bitce defteri tasarlar.

Evimizde

Tonga Oyunu | Hayat Bilgisi Hayat
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Ogrenci oyun icinde kullanilacak
bir masal/hikéye belirler.
Sectigi - masali/hikayeyi, oyun
sirasinda  kargisindaki  oyuncuya
anlati.  Masal/hikaye ile ilgili
Doga ve olarak &grencilerin  masaldaki

Alti Tag Oyunu | Tirkce Yaratma/ Sentez

Evren unsurlar ve esik noktalarini
bulmalar istenir. Daha sonra
masala/hikéyeye ait  bulduklarn
esik noktalarini ve unsurlarini
gésteren daha énce yazilmamig

bir distopik &yki yazmalari istenir.

Ogrenciler oyun bittikten sonra
Kuvvetin cevaplanamayan soru kagitlarini

Cisimler ortaya koyar ve degerlendirme

Nalli Oyunu Fen Bilimleri Degerlendirme

Uzerindeki yapar. Yapilan degerlendirmede
Etkileri en cok hata yapilan konular
tespit edilir.
Uzunluk
Olcme Kartondan veya kalem, silgi,
Matematik Dogal kitap gibi nesnelerden, standart
Cetenari Sayilarla olmayan bir dlcme araci tasarlar
Sosyal Yaratma/ Sentez )

Oyunu Bilgiler Toplama ve ve bu 6élcme aracini oyunda
Cikarma lslemi kullanir, metre ve santimetre ile
insanlar, Yerler kargilagtinr, déntsimleri yapar.
ve Cevreler

T.C.MILLI EGITIMBAKANLIGI EEYA Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi




GELENEKSEL OYUNLARIN

EGITSEL OYUNLARA
UYARLAMASI

Ogrenciler toplarin  tzerindeki
puanlara bakarak Gcer, dérder
veya beser sayinca ritmik sayma
yapmis olur; tane sayisi olarak
ifade edince carpm olarak
soylemis olur ve carpma islemi
yapihr.  Ogrenciler  puanlan
toplayinca  buytkten  kiguge
Matematik Dogal Sayilar | Yaratma/ Sentez | dogru sayilari siralar. Her biri bir
doga fotografcisi olan dgrenciler
dogada ritmik sayma &rnegi
olacak unsurlarin  fotografini
ceker.  Cektigi  gorsellerden
olusan bir kolaj resim calismasi
yapar. Ornegin yan yana on
tane dizilmis yonca yaprag

(3,6,9,12...) gibi.

Egir
Oyunu

Geometrik sekillerden olusan, en

az U¢ asamal bir 6rinti tasarlar.

Geometrik Bu &rintiyU evdeki eski kumasglar

Yaratma/ Sentez . .

kullanarak olusturacagr  kendi

cuvalinda kullanir ve 6rintinin
kuralini belirler.

Cuval Yarisi .
Oyunu Matematik Orintiler

Standart olmayan élcme araci
olarak adim, ayak, kulac kullanir
ve mesafe élcimi yapar. Daha
sonra serit metre kullanir, standart
8lct birimi olarak metre veya
santimetre olarak ifade eder.
Yaratma/ Sentez | Bu iki 8lgimin  dénisimini
yapar. Standart olmayan élcme
araglanni kullanarak hayalindeki
ciftligi yapan sgrenciler,
cifliklerinin ~ kapladigi ~ yeri
standart olan uzunluk &lgme
birimleriyle dlcup karsilagtinr.

Bes Adim . Uzunluk
Oyunu Matematik Oleme
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Sinf &Fretmeni  nezaretinde,
kablolu kumandaile tek yonlu (ileri)
veya iki yonlG (ileri-geri) hareket
eden, tekerlekli, elekirik enerjisini
hareket enerjisine  dénUstiren,
basit motorlu bir dizenek tasarlar.
Ornek olarak her oyuncakgida
bulunabilecek kablolu kumandali
oyuncak araba incelenir. Buradan
Yaratma/ Sentez | yola ¢ikarak, Lego Robotik Grinleri
veya benzer Urinler kullanarak
benzer bir dizenek kurulur.
Burada &nemli olan, cocugun
kendi hareketli aracini tasarlamasi
ve elekirik enerjisini,  hareket
enerjisine  dénUstirmesi,  kendi
aracini Uretmesidir. Urettigi araca
isim verebilir veya kendi markasini
olusturabilir.

Kuvvetin
Kagni 4. . | Cisimler
Oyunu Fen Bilimleri Uzerindeki
Etkileri

Ogrencilere madeni paralarin
haricinde hangi paralar
tanidiklan  sorulur.  Ogrenciler
Ulkemizdeki paralarin  Gstinde
hangi  sayillarin  bulunduklan
hakkinda konusturulur.
Ogrencilerden  paranin  ne
zaman bulundugu hangi
Paralarimiz amaglarla  kullanildigi  Gzerine
Para Taslama | Turkege, Millt arastirma apmalar istenir.
Oyunu Matematik Micadele ve Yaratma/ Sentez Eski§den kuTloallon paralarla
Atatirk gunimizde kullanilanlar
arasinda ne gibi farklar oldugu
hakkinda konusulur.

Daha sonra “Para basma hakki
kendi ellerinde olsaydi nasil bir
para tasarlarlardi? Hangi sekil,
renk ve desende olurdu?” diye
sorulur ve cocuklardan kendi
paralarini tasarlamalari istenir.
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Bes Yalak
Oyunu

Matematik
Turkce

Dogal Sayilar
Bilim ve
Teknoloji

Yaratma/ Sentez

Her bir renkli  fon
kartonu ve istege goére artik
bakliyat

(nohut, fasulye vb.) ya da renkli

ogrenci

malzemeler, Urinleri

boncuklar getirir. Getirilen bu
1'den
sayl

sirasiyla

yapistirilip
degerleri kargisina hem yazi hem

malzemeler,
baslanarak

de sayr semboli olarak ifade
edilir. Bdylece cocuklar 1’den
20'ye kadar kendi gérsel say
tablolarini yapmis olurlar.

Korkosi Oyunu

Hayat Bilgisi
Turkce

Okulumuzda
Hayat
Erdemler

Yaratma/ Sentez

Ogrencilerden giinlik hayatimizda

kullandigimiz  nezaket  ifadelerini
kullanarak kisa bir hikaye yazmalan
istenir. Bunu yaparken imla ve yozim

kurallanna dikkat etmeleri istenir.

Catlak Patlak
Oyunu

Sosyal
Bilgiler
Matematik

Koltor ve
Miras
Cevre Olcme

Yaratma/ Sentez

Ulkemizdeki tarihi eserlerde, hangi
geometrik sekillerin kullanildigina
dair  bir

istenir. "Kendiniz gegmiste yasayan

aragirma yapmalar

bir mimar olsaydiniz  eserlerinizi

yaparken  hangi  geometrik

sekilleri  kullanirdiniz?"  sorusu
dogrultusunda kendi tasarimlarini
yaparak bir yapi olusturmalan ve
bu yapida istedikleri geometrik
sekli kullanmalari istenir.
Yaptiklan bu yapinin da cevresini

hesaplamalari istenir.
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GELENEKSEL OYUNLARIN

EGITSEL OYUNLARA
UYARLAMASI
Oyun sonunda cocuklara hangi
hayvanlarin = séylendigini  ve
hayvanlarin  hangi  yuvalarda
Dogada yasadigr hakkinda sorularsorulur.
Bilmece H“oyo’r Bilgisi Hoza’r Yaratma/ Sentez Hoyvgr.1|'0r ve yO§Cidull(|0rl' yerler
Oyunu Torkce Doga ve eslestirili. Sonra  dgrencilerden
Evren istedikleri ~ bir  hayvan igin
kilden bir yuva tasarlamalar,
tasarladiklari yuvayr da sinifta
sunmalari istenir.
Sonuo’r Cocuklardan kendi tasarladiklar
. . Dogal . . .
Kedi - Fare Turkge bir  rittim  aletiyle,  carpim
) Sayilarla Yaratma/ Sentez . L
Oyunu Matematik Carpma tablosunu anlatan  bir mozik
> ArPr yapmalari istenir.
Islemi
Oyun  alaninin konumunun,
Problem bilgisayar kodlomolorl' |!e
Daireli Top Bilisim Cézme ve bloklarla  kodlamalar istenir.
Teknolojileri . Yaratma/ Sentez | Ogrenciler  cesitli  kuklalarla
Oyunu Algoritma . . S
ve Yazilim belirlenen  ¢ézimleri  iceren
Yazma ;
adimlar olusturarak algoritma
yazarak bir oyun olusturur.
Matematik kazaniminda belirtilen
Zambak bilgiyi oyun sahasinda kendi
Ovunu Matematik Dogal Sayilar | Yaratma/ Sentez | belirledigi sayilarla, olusturacag
Y érinttlerle sirasini bulma oyunu
Uretir.
Aktif ve saglikli  yasam icin
oryantiring sporu ve teknolojinin
Fiziksel bir arada kullanildigi oyunda
Etkinlik karsisina ctkan sorunlara
- Beden o
Top Yetistirme e Kavramlarr, cozimler  bulurlar.  Takimlar
Egitimi ve : _ Yaratma/ Sentez ,
Oyunu Owon llkeleri ve sayesinde oynanan bu oyunda
Y llgili Hayat is birligine yatkin  bireylerin
Becerileri gelisimine de katki  sunulur.

Daha kisa sirede oyunu bitirmek
igin strateji Uretirler.
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GELENEKSEL OYUNLARIN

EGITSEL OYUNLARA
UYARLAMASI

Tur Yapmag
Oyunu

Zeka
Oyunlar

Verilen
Ipuclarini
Tanimlama-
Uc Boyutlu
Sekiller
Olusturma

Yaratma/ Sentez

Verilen  gérev  cercevesinde
kurallara ve yoénergelere uyarak
¢6zdigu bulmacayi, G¢ boyutlu
tasarima doénusturir. Gelistirdigi
stratejilerle en kisa sirede ¢
boyutlu tasarimini yapar.

Sigratan Top
Oyunu

Matematik

Kesirler

Yaratma/ Sentez

Bir coklugun belirtilen kadarini,
gunluk hayatta karsisina
gelebilecek  nesnelerle
olarak ifade edebilecegi
tasanmlar yapar. Plan éregindeki
resimlerden yola ¢ikarak keceden,
cesitli yiyeceklerden, ké&gilardan
yararlanarak énce basit kesirleri,
ardindan bilesik ve tam sayili
kesirleri Uretirler.

kesir

Tura Kimde
Oyunu

Sosyal
Bilgiler

Bilim,
Teknoloji ve
Toplum

Yaratma/ Sentez

Sectigi  mucitleri  arastirarak,
kodlamasini bilgisayar Uzerinde
yaparak, buna  uygun  bir
zemin tfasarmi yapar. Burada
arastrdigi ve oyunda kullandig
teknolojik Urinlerin rengi alarak
kendisine ve dogaya
vermeden  kullanmasiyla
sonug cikarr.

zarar
ilgili

Cabit YOzuk
Oyunu

Goérsel
Sanatlar

Kolturel Miras

Yaratma/ Sentez

Millt

Gronler

kolforomozo  yansitan

tasarlayarak  oyunda
kullanir. Gecmisin ayak izlerini

gunumuze tasir.
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GELENEKSEL OYUNLARIN

EGITSEL OYUNLARA
UYARLAMASI
Dinya  Ulkelerinin ~ yemekleri,
bayraklar, kiyafetleri VS.
Yerden YUksek | Sosyal Kuresel arastinlarak yeni Grunler tasarlar.
- B Yaratma/ Sentez e |
Oyunu Bilgiler Baglantlar Daha sonra oyunda bu Grinleri
kullanarak  Glkelerin  yerlerini
bulmalar saglanir.
Hem kendi vicutlaryla hem de
makey makey setiyle devreler
Kol Cekmece . | Basit Elektrik kurarlar. Devre elemanlarinin
Fen Bilimleri ) Yaratma/ Sentez . o )
Oyunu Devreleri nesnelestiriimesini  saglayarak
soyut kavramlari somuta
donustirirler.
Sézel  bulmacayi, baska bir
Terlik Zoka Sézcik boyuta tasiyarak  geleneksel
eké
Saklamacg Ovor Oyunlar Yaratma/ Sentez | oyunu oynar. Tasarimini 6grendigi
unlan
Oyunu y Bulmacalari zekd oyununa enfegre eder.
Sézcik dagarcigr gelisir.
Uzunluk
C--)ZIU Y Oyun sirasinda atilan toplarin
. me
Oglak Geldi . g mesafelerini dlcmek amaciyla,
Matematik Veri Yaratma/Sentez , i
Oyunu kendi uzunluk 8lgme araclarini
Toplama ve
3 , tasarlarlar.
Degerlendirme
Ogrencilerin -~ Milli  Micadele
kahramanlarinin oldugu
Hafiza Sosyal Koltor ve masaUstd  bir  kutu  oyunu
0 ) Yaratma/ Sentez i
Oyunu Bilgiler Miras (labirent, zarl oyunlar, kodlamali
oyunlar, kartl  oyunlar vb.)

hazirlamalarn saglanir.
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GELENEKSEL OYUNLARIN

EGITSEL OYUNLARA
UYARLAMASI

Ogretmen, dgrencilerin - code.

org sitesi Uzerinden  taban

bloklarini kullanarak benzer bir

Biligim Problem oyun tfasarlamalarini ve sinifca
Akkoc¢ Karakog o . , L
Teknolojileri | Cézme ve Yaratma/Sentez | oynatmalanini ister.  Bilgisayar
Oyunu .
ve Yozilim Programlama olmayan sinflarda ise Akkog-
Karakoc olarak ikiserli gruplar
hélinde k&gt Uzeri  kodlama
oyunu olarak tasarlamalarini ister.
Oyunun sonunda  &grenciler
Maddenin maddenin  G¢c  hélini  de
Koz Oyunu Fen Bilgisi Halleri Yaratma/ Sentez | gosterebilecegi  bir  deney
duzenegdi tasarlar. Tasarimlarini
arkadaslarina sunar.
Cevremizdeki aL , .
Ava Ormanda e Ogrenciler tohum  cimlendirip
Fen Bilimleri | Varliklar Uygulama 3 L
Oyunu tohumun canli oldugunu gésterir.
Taniyalim
Siir, fikra, diz metin ya da edebt
eserden (Tercihen o gin islenen
bir konudan olabilir) comleleri
dil cubuklarina ya da kéagitlara
Esek Oyunu Turkce Kisisel Gelisim | Yaratma/ Sentez |yazarak olaylar olus sirasina

dizebilecegi tasarimlar olusturur.
Ardindan kendi yazdiklar ézgin
hikéyelerle de ayni oyunu tekrar
ederek 6zgin Grunlerini Uretirler.
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3. BOLUM

ANADOLU
COCUK OYUNLARI
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ANADOLU

COCUK OYUNLARI

3. ANADOLU COCUK OYUNLARI

3.1. Okul Oncesi Duzeyindeki Oyunlar
3.1.1. Asik Oyunlan

Asik oyunu, adini oyun malzemesi olan "agik" kemiginden almaktadir. Bu daha cok kigukbag
hayvanlarin ayak kemiklerinden elde edilen yassi, dikdérigen seklinde ufak bir kemiktir. Koyun ve keci
asig diger hayvanlarin asigina gére daha cok kullaniimaktadr.

Oyunun Tarihcesi:

Kasgarli Mahmut 1072-1074 yillarinda yazdigir Divanu Lugéti't-Tirk'te adi gecen cocuk
oyunlar arasinda celik comak, ceviz, topag vb. oyunlarin yani sira asik oyununun da oldugunu
ifade etmigtir (Turktas, 1999). 15. yizyilin ikinci yansinda yaziya gecirildigi disinilen Dede Korkut
Hikayeleri'nin ilki olan “Dirse Han Oglu Bogag Han” hikéyesinde de cocuklarin asik oynadigindan
su sekilde s6z edilmektedir: “Meger sultanim, Dirse Han’in oglancigi, G¢ de ordu usag meydanda
astk oynuyorlardi...” (Ergin, 2014: 14).

Asik oyunun bircok cografyada bilindigi ve cesitli sekillerde oynandigi veriler Gzerinden
ortaya konulmustur. Bu verilerden biri de Manas Destani’dir. Manas Destani’nda asik oyunundan
bahsedilen bélimler mevcuttur, bu bélimlerden biri: “Bu esnada Arslan Manas elindeki asikla bir
kenardaki asiga vurqlu. Asik, sicrayip ucarak éniindeki devenin ayagina ok gibi isabet etti. Deve
oldugu yerde distu. lkinci asik dndeki esegin ayagina saplandi ve o da yikildi.” seklindedir.

Asik Kemiginin Sekilleri:

Asigin 6 yizi vardir ve bu sekillerin de her birinin bir adi vardir:

Cukur gobek yizine: ag, cig

Gobegin kargisindaki cikintili kismina: ¢él, tok

Uzeri S biciminde oyuklu ve cikintili olan yize: kelali, ik
S yUzeyin kargisindaki dizce yize: mire, sek

Iki boynuzlu gibi olan keskin tepesine: umma

o kN~

Ummanin karsisindaki yuvarlagimsi tepenin oyuguna: oma denir.
Asik Kemiginin Renkleri:

Enek: Atis yapilan ve her oyuncuda bir tane olan asiga verilen addir. Bu asigi her oyuncu
istedigi renge boyar.

Asiklar; kirmizi, sar, yesil renklere boyanir.

Kirmizi: Asigin kirmiziya boyanmis sekline “kinali agik” denir.
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Oyun Oynarken Kullanilan Deyimler

Asigi cuk oturmak

Isi cok olumlu bir bicim almak. [Oyunda atilan asigin
istenilen bicimde oturmasi. (Kocaeli)]

Asik daima bey(tok) oturmaz

Isi cogunlukla iyi giden bir kimse, talihinin her zaman ona
yar olamayacagini bilmelidir.

Asik atmak (biriyle)

Yaris etmek. Yarigmak. Boy dlcismek.

vtulduguma yanarim

Asigin kirki bir para amma, Kaybettigim seylerin bir dnemi yok ben yenildigime

Uz0loyorum.

Asigin kinalansin

Elini athgin is iyi olsun.

Asigin kirilsin

Isin bozulsun.

Asigin algi(ag)-bey(tok) otursun Isiniz hep rast gitsin (Bozbay 156).

Oyun Oynarken Kullanilan Terimler

Enek, enike, enik

Bas asik. Kendisiyle dteki asiklara vurulan iri asik (Maras, Kayseri, Konya,
Sivas, Erzurum, Nigde).

Elek Asigin say yizU Uzerine oturmasi (Bor/Nigde).

Apsu Asik oyununda nisan alma (Nigde).

Asiktul Birbirini asik oyununa cagirma (Sabandzi/Cankir, Polatl/Ankara).
Atmer Enek (Bor/Nigde).

Bey dalagina oturmak

Asik, kit yani yukariya gelerek oturmasi (Beysehir/Konya).

Cuk oturmak

Oyunda atilan agigin istenilen bicimde oturmasi (Kocaeli).

iki kisinin birbirini gecmek tzere attiklari eneklerin bir hizaya gelmesi

Gombus (Avanos/Kirsehir).
Cogmek Dalaga oturmak (Beysehir/Konya).
Cur etmek Asik kacirmak (Erzincan/Erzurum).

Dalaga oturmak

Asigin say veya kit yizi Uzerine oturmasi (Beysehir/Konya).

Dalak gelmek Dalaga oturmak (Beysehir/Konya).
Damag Okiiz ve manda asigr (Kitahya).
Dogdu Asigin kit yozU Uzerine oturmasi (Bor/Nigde).

Enegi cillemek

Cizgi icinde bulunan asigi, enek ile disari firlatip enege asigin yerini
aldirtmak (Kayseri).

T.C.MiLLi EGiTIMBAKANLIGI
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Esek dalagina oturmak

Asigin say, yani yukariya gelerek oturmasi (Beysehir/Konya).

Asik oyununda, oyuncularin siralarini belirlemek icin uygulanan gésteri.

Gelbuna Oyuncular, agiklarini atarlar, kim en cok say dusurirse o birincidir.
Otekilerde buna gére siralarini alirlar (Sabandzi/Cankiri, Polatli/Ankara).

Honek Kocuk asik (Erzurum).

Kinthirmak Asigr enek ile dibinden vurmak (Balikesir).

. Kit veya say yanlar tasa strttlerek agindinlmig ve dumdiz héle getirilmig

Kilben , .
astk ki atilinca daha kolay oturur (Gaziantep).

Madi Yerdeki durusu eneg@in durusuna benzemeyen asik (Isparta).

Mus Yerdeki durusu enegin durusuna benzeyen asik (Isparta).

Nalli Gobegi eritilerek igine kursun akitilmis asik (Erzurum).

Oma durmak

Asik tepelerinden biri Uzerinde dik durmak (Gaziantep).

Sade

Uzerinde ayrica ugrasiimamis, dogal asik (Erzurum).

“Kit” yani Gste, “say” yani alta gelmek Gzere sag elin bas ve isaret parmaklar

Sag, sol asik arasina alinan asigin “cik” adi verilen yani asigi tutanin soluna dogru
bakarsa o asiga “sag” denilirdi. Tam tersine ise “sol” denilirdi (Gaziantep).

Saka Enek (Dogu ve Orta Anadolu).

Sakasidur /éhlo.n cglgln,uoyl{n.o gc'jr.eu kimi kez bir daire cevresinde veya diz bir cizgi
uzerinde aldigi bicim (Nigde).

Su icmek Cizgi icindeki asiklara atilan enek, cizgi Gzerinde kalmak, enek veya asigin
cizilen cizgi Uzerinde kalmasi (Beysehir/Konya).

Tuc Tunctan dékme asik.

Yuma Enek (Isparta).

(Ozhan, 1990: 89-100)
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3.1.1.1. Asikla Tura Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekan

Arac-Gereg Asik

Her oyuncu kendi enegini yere atar. Oyunculardan asigr sek gelen bey, kelali gelen
ise tura adini alir. Asigin ac kismina hirsiz, tok kismina ise ekmekci denir. Asig
atan bir kimse ac tarafini kondurursa ebe olmus olur, beyin (sek) séyledigi seyleri
yapmasi gerekir. Tura da beyin séylediklerini ebeye iletir. Ekmekci ise turanin ebe
Oynanis Sekli icin yapmasini soyledigi seyleri yapip yapmadigini gézlemler. Bey, disan ¢ik ve bir
agaca dokun gel, derse turaci bu istegi ebeye iletir. Ekmekci de ebenin yaptig
gorevi takip eder. Bu gérev bittikten sonra yeniden asiklar yere atilir. Bey, turaci,
ekmekci, ebe degisir. Her defasinda bey ve ebe degistigi icin oyuncular birbirinden

daha fazla sey yapmasini ister ve oyunda rekabet olusur (Demir, 2015: 77).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Asikla Tura Oyunu

Uyarlayan

Medine Ertugrul

Ders-Sinif Dizeyi

Okul Oncesi (3-6 yas )

Konu Butunlestirilmis oyun ve hareket, sanat, Turkce dili ve muzik etkinligi
Arac-Gerec Muzik ole‘rleri', kip seker ya da herhqngi bir kip (kégittan olusturulabilir), artik
materyaller (sise, cubuk, bos rulo, bakliyat), yapistirici
Sure 90 dk.
» Her oyuncu kendi kiipini yere atar.
» Opyunculardan kipi 6 gelen padisah, 5 gelen ise vezir adini alir. Kipin 1 ve 3
kismina cirak, 2 ve 4 kismina ise bekci denir.
» KipU atan bir kimse, 1 ve 3 tarafini kondurursa cirak olmus olur; padisahin
séyledigi seyleri yapmalari gerekir.
» Vezir de padisahin séylediklerini ciraklara iletir.
» Bekgiler ise padisahin ciraklar icin yapmasini séyledigi seyleri yapip yapmadigini
gozlemlerler.
Oynanis Sekli » Padisah, sesli harfle baslayan bir kelime séyleyerek hece sayisi kadar ziplar,

tek ayak Uzerinde durur ve sicrar, alkislar, ritim tutar vezir bu kelimeyle birlikte
padisahin hareketini ciraga iletir.

Bekci de ciragin yaphgr gérevi takip eder.

Bu gérev bittikten sonra yeniden kipler yere atilir. Padisah, vezir, bekgi, cirak
degisir. Her defasinda padisah ve ciraklar degistigi icin oyuncular birbirinden

daha fazla sey yapmasini ister.

Bir muzik aleti tasarlayip cizmeleri istenir. Masadan malzemelerini segip mizik
aletini yaparlar.
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3.1.1.2. Kobalak Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan (¢cimlik veya beton olan diz bir zemin)

Arac-Gerecg Bir adet cam kozalagi ve her oyuncuya ait birer tahta sopa
Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Canakkale

Derleyen Mine Senses

Kaynak Nevruz Tapan

Kobalak oyununa baslamadan énce génilli iki kisi, grup lideri olur. Ardindan adim
Ebe Secimi atilarak ve “Aldim, verdim, ben seni yendim.” tekerlemesi sdylenerek ilk olarak
hangi liderin kendi elemanini sececegi belirlenir.

Her grubun kendisine ait kalesi, cizgi cekilerek belirlenir. Sahanin tam ortasina
yuvarlak cizilir ve oraya kozalak konulmasiyla oyun basglar. Oyunda amag,
Oynanig Sekli oyuncularin sopalariyla ortadaki cam kozalagini karsi takimin kale olarak belirledigi
yere sokabilmeleridir. ik &nce hangi grup on sayiya ulasirsa o takim galip gelir
(Oguz vd., 2007: 65).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Kobalak Oyunu

Uyarlayan

Zekeriya Guter, Medine Ertugrul

Ders-Sinif Dizeyi

Okul Oncesi (5-6 yas)

Butunlestirilmis oyun ve hareket, Tirkce dil, sanat, fen ve matematik etkinligi

Konu Mevsimler

Arac-Gerec Blrer adet cam koz'ologl,Ahuer oyuncu icin sopa, oynar géz, akrilik boya, firca, yin
ip, grapon ve renkli A4 ké&git

Sure 90 dk.
» Ebe Secimi: Kobalok oyununa baslamadan énce gondllo iki kisi, grup lideri

Oynanis Sekli

>
>
>

>

v

vVvyVvyyvyy

olur. Ardindan adim atilarak ve “Aldim, verdim, ben seni yendim.” tekerlemesi
sdylenerek ilk olarak hangi liderin kendi elemanini sececegi belirlenir.

Her grubun kendisine ait kalesi, cizgi cekilerek belirlenir.

Sahanin tam ortasina yuvarlak cizilir ve ortaya kozalak konulmasiyla oyun baslar.
Oyunda amac, oyuncularin sopalariyla ortadaki cam kozalagini karsi takimin
kale olarak belirledigi yere sokabilmeleridir.

ilk nce hangi grup on sayiya ulasirsa o takim galip gelir.

Her iki kalenin kozalaklar da sayilir.

Ayrica gésterilen kozalaklarin sayilarini da séylemeleri ve séylenen sayi kadar
kozalak gdstermeleri istenerek sayi calismasi yapilir.

Mevsimler hakkinda sohbet edilin. Cocuklara “Yopragini dékmeden tom
mevsimlerde yesil kalabilen bir agac var, sizce bu agacin adi ne?” sorusu
sorularak cocuklarin dusinmeleri saglanir, cevaplar dinlenir.

Camin tim mevsimlerde yapraklarini dékmeden yesil kalabildigi hakkinda
sohbet edilir, 6grencilerin disinceleri dinlenir.

Kozalak deneyi icin, bir adet kozalak derin bir kaptaki suyun icerisine konularak
kozalagin tamamen kapanmasi beklenir.

Suyun icindeki kozalak gézlemlenerek konu hakkinda yeni bilgiler égrenilir.
Kurumasi icin ginesli bir alana koyulur.

Kurumasinin ardindan tekrar incelenir ve eski haline gelmis oldugu gézlemlenir.
Ogrencilerin deney defterlerine ya da A4 k&gidina resmetmeleri beklenir.
Cocuklarnn cevrelerini ve dogayi tanimasini saglayan, farkli iklim kosullarinin
bitkilere etkisinin gézlemlendigi bu deney, uzun sirecegdi icin, cocukta sabretme
duygusunu da pekistirir.

Masaya oynar géz, akrilik boya, firca, yiun ip, grapon ve renkli A4 kagit konur
ve her cocuga da kozalak vererek cocuklardan kozalagi herhangi bir nesne,
hayvan vb. benzeterek tasarim yapmalari istenir.
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Dugme O

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arag-Gereg Kisi sayisi kadar dogme, tebesir, cukur acilacak gamur zemin

Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak
Opyuncular birer dugme alirlar. Yere bir cukur kazilir. Cukurdan iki metre kadar
vzaga bir ¢izgi gizilir. Cizginin gerisinden dogmeler sirasiyla cukura atilir. Cukurun
icine dugmesini ilk sokan oyuncu, oyunun birinci baltmins kazanir. Ancak oyunun
ikinci balimine devam edebilmek icin tim oyuncularnn digmesini cukura atmasi
beklenir. Oyunun ikinci bsliminde dugmeyi cukura ilk atandan baslamak vzere

Oynanis Sekli cukura sirasiyla bir nefeste hizla tflenir. Ufleyen oyuncu tim diogmeleri cikarmaya

caligir. Sayet digmelerden biri bile kalsa, oyunu kimse kazanamaz ve oyun tekrar
edilir (Colak, 2015:150).

(Topraga cukur kazmak yerine kicik cok derin olmayan bir kdse ya da kutu ile
masa Uzerinde de oynanir. Bu sekilde cukura cocuklarin Gflemesi veya mevsimsel
degisimler nedeniyle oynanmama ihtimali énlenmis olur.)
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Digme Oyunu

Uyarlayan

Medine Ertugrul

Ders-Sinif DUzeyi

Okul Oncesi (3-6 yas)

Butunlestirilmis oyun ve hareket, sanat, Tirkce dili ve matematik etkinligi

Konu Nesneleri Cesitli Ozelliklerine Gére Gruplama ve Oriint
Arag-Gereg Digme(her oyuncu icin), kase, hamur kutulari veya organizatér kutu
Sure 50 dk.
» Oyuncular birer digme alirlar. Yere bir kiicik kase konur.
» Kaseden iki metre kadar uzaga bir gizgi cizilir.
» Cizginin gerisinden digmeler sirasiyla késeye atilir.
» Kasenin icine digmesini ilk sokan oyuncu, oyunun birinci balimins kazanir.
Ancak oyunun ikinci bélimine devam edebilmek igin ttm oyuncularin dogmesini
kaseye atmasi beklenir.
Oynanis Sekli » Oyunun ikinci béliminde digmeyi késeye ilk atandan baslamak Gzere kaseye

sirastyla bir nefeste hizla Gflenir.

» Ufleyen oyuncu tom dugmeleri cikarmaya calisir.

» Dugmelerin sekline, rengine, buytklugine gére gruplama calismasi yapilir.

» Dugmeler, oyun hamuru kutusu ya da kicik bdlmeli organizatér kutusuna
gruplanmig sekilde konur.

» Cocuklardan digmelerle 6rintt olusturarak resim yapmalari istenir, bu konuda
cocuklara rehberlik edilir.
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3.1.1.4. Gille Oyunu

Oyunun Diger

Adlars Kuyu oyunu (Kirikkale)
Oyunun Mekéani | Acik mekéan
Arac-Gereg 15 adet misket
Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Gaziantep

Derleyen Halil Toyran

Kaynak Umit Demir

Gulle oyununda, dncelikle oyun alanina 5-6 cm derinliginde bir cukur kazilir. Bu
cukurun 1-1,5 milerisine de cizgi cizilir. Ellerine misketlerini alan oyuncular, kuyunun
tam olarak yaninda dururlar ve bilyelerini sirayla oyuna ismini veren kuyunun
yanindan cizgiye dogru atmaya baslarlar. Cizgiye en yakin yerde duran bilyenin
sahibi, ilk siradaki oyuncu olur. Ondan sonra cizgiye sirasiyla yakin gelen bilyeler,
ikinci ve Ucinci sirayi alir. Bu asamadan sonra bilyesi birinci olan oyuncu, kuyuya
misketini atar. Oyunda amag, 3-6-9-12 vurusunu ilk olarak gerceklestirmektir.
Eger misket kuyuya girerse 3 olur. Bir sonraki atisini yaptiginda da girerse 6 olur.
Uciinct defa misketi cukura girerse 9 olur. Ve pes pese dérdinct defa cukura
misketi girerse 12 puan alir. 12'ye ilk ulasan oyuncu bilyesini tekrar kuyuya atar.
Girerse “zehir” olur.

Oynanis Sekli

Oyunda besinci asamay! bitiren ve misketini zehir yapan oyuncu sonraki agamaya
gecer. Zehir olunca kuyunun herhangi bir késesinden iki karishk bir élci alir ve
bilyesini diger oyuncularin bilyesine dogru atar. Bilyesini vurdugu oyuncu elenir ve
bu durum oyunun sonuna kadar devam eder. Bunun Uzerine énceden kararlagtirilip
anlagilan miktarda bilye, oyunu kazanan kisiye verilir (Oguz vd., 2007: 112).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Gulle Oyunu

Uyarlayan

Hatice Turan Dalli

Ders-Sinif DUzeyi

Okul Oncesi
BUtUnlegtirilmis oyun ve hareket, matematik etkinligi

Konu

Nesneleri Kullanarak Basit Toplama Islemi Yapma

Arag-Gereg

Toprak top

Sire

40 dk.

Oynanig Sekli

| 2
|
|

vy

>

| 2
>

>

Kuyu oyununda, éncelikle oyun alanina 5-6 cm derinliginde bir cukur kazilir.
Bu cukurun 1-1,5 m ilerisine de cizgi cizilir.

Ellerine pinpon topunu alan oyuncular, kuyunun tam olarak yaninda dururlar
ve toplarini sirayla oyuna ismini veren kuyunun yanindan cizgiye dogru atmaya
baslarlar.

Cizgiye en yakin yerde duran topun sahibi, ilk siradaki oyuncu olur.

Ondan sonra cizgiye sirasiyla yakin gelen toplar ikinci ve Gciinci sirayi alirlar.
Bu asamadan sonra topu birinci olan oyuncu, kuyuya topunu atar. Oyunda
amag, 3-6-9-12 vurusunu ilk olarak gerceklestirmektir.

Eger top kuyuya girerse 3 olur. Bir sonraki atisini yaptiginda da girerse 6 olur.
Uciinct defa topu cukura girerse 9 olur ve pes pese dérdincy defa cukura
girerse 12 puan alir.

Cocuk cukura giren her top icin, dgretmeninden 3 kart alir. 12'ye ilk ulasan
oyuncu oyunu kazanir.

Oyundan sonra pinpon toplari artik malzeme veya boya kullanilarak renklendirilir.
Turkee dil etkinliklerinde cocuklarin oyuna bulduklari ismi séylemeleri ve oyunun
nasil oynanacagini anlatmalari istenir.

Oyundaki kazanimi degerlendirmek igin su sorular sorulur:

> Bu oyun baska nasil oynanabilirdi?

> Pinpon topu yerine ne kullanilabilirdi?

> Sence bu oyunun ismi ne olmali?
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3.1.2. Tasla Oynanan Oyunlar

3.1.2.1. Molgidi Oyunu

Oyunun Mekéni | Acik mekéan

Arag-Gereg Kisi sayisi kadar tas, bir adet yuvarlak tag (moli)
Derleme Yeri Adana
Derleyen Mehmet Colak

Oyundan 8nce her oyuncu kendine ait bir tas bulur. Her oyuncunun kendi taginin
disinda "Moli" adi verilen bir adet yuvarlak tas da bulunur. Moli bir yere konulur.
Molinin 5 ila 6 metre karsisina denk gelen yere duz bir cizgi cizilir Oyuncular
oyuna baslamadan &nce molinin oldugu yerden bu cizgiye ahis yaparak oyun
sirasini belirler. Bu islemden sonra oyuncular gizginin Gzerinden sirayla ellerindeki
taglarla moliye ahs yaparlar. Moliyi vurabilen oyuncu "arnic, gurnug, 43, 44, 45,
46,47,48, 49, 50" diyerek molinin diklendigi yere kadar bir ayagini, 8bir ayaginin
ucuna degdirerek ath@g adimlarla sayar. Buraya kadar sayilan sayi o oyuncunun
ceza sayisi olur. Buradan sonra oyuncu ayni adimlarla molinin striklendigi yere
kadar "limon dokuz, yarm elma, bitin elma, yartl, yurtul, ¢ik dedi kurtul" diyerek
saymaya devam eder. Bu oyuncu tekerleme sirasinda veya tekerleme bitiminde
molinin yanina gelirse onun almis oldugu say silinir. Moliye atis yapip vuramayan
oyuncu ise cizgiden baslayarak tasin distogu yere kadar "arnig, gurnug, 43, 44"
diyerek adim saymaya devam eder. Taginin yanina kadar almis oldugu sayr onun
ceza sayisi olur. En fazla ceza sayisi alan oyuncu ceza olarak yumulur. Bu isleme

Oynanis Sekli

"vumulmac" adi verilir. Cezali oyuncu bir duvara yizini dénerek diger oyuncularin
karar verdikleri bir sayiya kadar "arnic, gurnuc, 43, 44" diyerek saymaya baslar.
Diger oyuncular saklanir. Sayim islemini bitiren ebe oyuncular aramaya baslar.
Yumuldugu yerden uzaklashgr bir anda oyunculardan biri buraya eliyle vurarak
sobeyi alirsa ceza olarak ebenin terligi veya ayakkabisi saklanir. Eger ebe saklanan
oyuncular tek tek bulup sobeyi kendisi alirsa cezasi biter (Colak, 2015:120).

Yumulmag (yumulmak): Bir duvara elleriyle gézlerini kapatarak saklambac oynar
gibi durmak.

Moli: Oyun icin kullanilan bir terimdir. Oyunda biyikge tasa verilen isimdir.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Molgidi Oyunu

Uyarlayan

Medine Ertugrul

Ders-Sinif DiUzeyi

Okul Oncesi (3-6 yas)

BUtUnlestirilmis oyun ve hareket, matematik ve sanat etkinligi

1’den 20’ye Kadar Sayabilme

Konu Hayvanlar
Arac-Gereg Kisi sayisi kadar tas, bir adet yuvorlok.’rog (moli), A3 boyutunda kégit, kalem, akrilik
boya, firca, LED ampul, 9 volt yassi pil
Sure 40 + 40 dk.
» Oyundan énce her oyuncu kendine ait bir tag bulur.
» Her oyuncunun kenditasinin disinda "moli" adi verilen bir adet yuvarlak tas da bulunur.
» Moli bir yere konulur.
» Molinin 5 ila 6 metre karsisina denk gelen yere diz bir gizgi cizilir.
» Oyuncular oyuna baslamadan énce molinin oldugu yerden bu cizgiye ats
yaparak oyun sirasini belirler.
» Bu islemden sonra oyuncular cizginin Uzerinden sirayla ellerindeki taslarla
moliye atis yaparlar.
» Moliyi vurabilen oyuncu "arnic, gurnug, 1,2,3...20" diyerek molinin diklendigi
yere kadar bir ayagini, bir ayaginin ucuna degdirerek athgr adimlarla sayar.
Oynanis Sekli » Buraya kadar sayilan sayr o oyuncunun sayisi olur.

» Buradan sonra oyuncu ayni adimlarla molinin siriklendigi yere kadar "limon
dokuz, yanm elma, bitin elma, yartl, yurtul, cik dedi kurtul" diyerek saymaya
devam eder.

» Bu oyuncu tekerleme sirasinda veya tekerleme bitiminde molinin yanina gelirse
onun almig oldugu sayr silinir.

» Moliye ahis yapip vuramayan oyuncu ise cizgiden baslayarak tasin distigi yere
kadar "arnig, gurnug, 1,2,3...20" diyerek adim saymaya devam eder.

» Tasinin yanina kadar almis oldugu sayi onun sayisi olur.

» Sayan cocuk, adini duvardaki kégittan bularak saydigi sayr kadar cizgi cizer ya
da sayiy yazar.

» En fazla sayi alan oyuncu yumulur. Bu isleme "yumulmac' adi verilir.
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» Oyuncu bir duvara yizint dénerek diger oyuncularin karar verdikleri bir sayiya
kadar "arnic, gurnug, 1,2,3...20" diyerek saymaya baslar.

» Diger oyuncular saklanir.
» Sayim islemini bitiren ebe, oyunculari aramaya baslar.

» Yumuldugu yerden uzaklastigr bir anda oyunculardan biri buraya eliyle vurarak
sobeyi alirsa ebeye sarki, parmak oyunu vb. sdylettirilir.

» Eger ebe saklanan oyunculan tek tek bulup sobeyi kendisi alirsa ebeligi biter.
» Cocuklara akrilik boya verilir.
» Taslanni istedikleri bir nesne, hayvan gibi disinip boyayabilecekleri séylenir.

» Tasa oyun hamuru eklenerek hamura LED gecirilir, oyun hamurunun bir tarafina
da pil eklenerek LED ampulin yanmasi saglanir ve hayvani canlandirma igin

arduino calismasi yapilir.
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3.1.3. Masa Oyunlari

3.1.3.1. Pegi¢ Oyunu

Oyunun Mekani | Kapali mekéan

Aracg-Gereg 6 adet pecic boncuk (deniz kabugu), 4 adet makara (ip makarasi da olur.)
Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Kahramanmaras-Elbistan

Derleyen Omer Kusderci

Kaynak Sevgi Hanim

Her oyuncunun dért adet digme ve makarasi olur. Oyuna baslayabilmek icin
oyuncunun ya 12 ya da 25 atmasi gerekmektedir. Oyunda amag, makaralan
baslangic noktasindan baslayip yine ayni noktaya gelinceye kadar zemin Gzerinde
dolandirmaktir. Zemin Uzerindeki caprazlara “bag” adi verilir. Buralarda tas
kinlamaz. Dért adet makarayi baslangic noktasina en gabuk hangi oyuncu getirirse
oyunu o kazanir. Pecic (petic) oyununda belli sayilar vardir.
Bunlar su sekilde siralanabilir:

6 boncugun 5'i kapali, 1i agik ise = 25

6 boncugun 5'i acik, 1'i kapaliise = 12

6 boncugun 6’si da kapaliysa = 10

6 boncugun 6’si da aciksa = 8

6 boncugun 2'si acik, 3'G kapaliysa = 4

6 boncugun 3’0 acik, 3’0 kapaliysa = 3

6 boncugun 2’si kapali, 4’0 aciksa =2 (Oguz vd., 2007: 34).

Oynanis Sekli
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Pecic Oyunu
Uyarlayan Medine Ertugrul
Ders-Sinif Okul Oncesi (5-6 yas)
Duzeyi BUtinlestirilmis oyun, sanat ve matematik etkinligi
Konu Farkli Malzemelerle Resim Calismasi
6 adet pegic boncuk (deniz kabugu), Antep fistigi kabugu ya da digme, her oyuncu
Arag-Gerecg . : . .
icin 1 adet makara (Ip makarasi da olur), arti seklinde oyun kiti
Sure 40 dk.
» Her oyuncunun 1 adet makarasi ve ortada oynayabilecekleri 6 tane deniz
boncugu ya da digme olur.
» Oyuna baslayabilmek icin oyuncunun ya 12 ya da 25 atmasi gerekmektedir.
» Oyunda amag, makaralan baslangic noktasindan baslayip yine ayni noktaya
gelinceye kadar zemin Gzerinde dolandirmaktir.
» Dért adet makarayr baslangic noktasina en cabuk hangi oyuncu getirirse oyunu
o kazanr.
» Pecic (petic) oyununda belli sayilar vardir. Bunlar su sekilde siralanabilir:
6 boncugun 5'i kapali, 1i acik ise = 25
Oynanig Sekli

6 boncugun 5'i acik, 1'i kapaliise = 12
6 boncugun 6’si da kapaliysa = 10
6 boncugun 6’si da aciksa = 8
6 boncugun 2'si acik, 4’0 kapaliysa = 4
6 boncugun 3’0 acik, 3’0 kapaliysa = 3
6 boncugun 2’si kapali, 4’6 agiksa =2
» Deniz kabuklaryla ya da Antep fistigi kabuklariyla resim yapmalari istenir.

» Ogrenciler bu bilgileri kullanarak ay, gin problemleri olusturur ve problemin
¢6ziminde carpma kullanihir.

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI

Yol Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi




ANADOLU

COCUK OYUNLARI

3.1.3.2. Madiga Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan (diz ve toprak zemin)

Arac-Gereg Sopa ve madiga (Findik agacindan yapilr.)
Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Trabzon- Of- Cumapazarn beldesi
Derleyen Onder Oner

Kaynak Vural Saral

Oyuna baslamadan énce, ebeyi belirlemek icin her oyuncu kendi sopasiyla
madigay! saydirir ve en az saydiran ebe olur. Ardindan, oyun alaninda her oyuncu
kendine bir yer belirler ve belirledigi yeri yuvarlak icine alir. Buraya “kuyu” denir.
Ebe, butin oyuncularin ortasinda durur ve madigayi istedigi bir oyuncuya atar.
Kendisine madiga atilan oyuncu, elindeki sopayla ona vurur. Madiga ne kadar
uzaga giderse oyuncular icin o kadar iyi, ebe icin de o kadar kétidir. Ebe madigay!
almaya giderken diger oyuncular da ebenin kuyusunu sopalarinin sivri ucuyla
kazmaya baslarlar. Bu nedenle ebe, madigayr en hizl sekilde alip yerine gecmemis
oyuncunun kuyusuna birakmalidir. Madiga kimin kuyusuna birakilirsa yeni ebe o
olur. Ebe olmamakicin oyuncular ebeyi takip edip bir an énce kuyularina dénmelidir.
Sayet bitin oyuncular yerine gecmis, madiga ebenin elinde kalmissa ebe degismez.
Oyunun bittigi kuyunun derinliginden anlasilir. Madiga kimin kuyusuna diklemesine
tam olarak sigarsa o oyuncu, oyunu kaybetmis demektir (Oguz vd., 2007: 69).

Oynanig Sekli

Madiga: Oyunda kullanilan sopaya verilen ad.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Madiga Oyunu

Uyarlayan

Medine Ertugrul

Ders-Sinif DUzeyi

Okul Oncesi (3-6 yas)

Bitinlestirilmis oyun ve hareket, sanat, Tirkce, mizik, fen ve matematik etkinligi

Konu Uzay ve Gines Sistemi
Arac-Gerec Kicik top, her cocuk icin faras ya da tenis raketi, koli bandi, krafon ve el isi kagid,
keceli boya, buyuk ve kicik képuikler ya da masa tenisi topu, dil cubugu
Sure 90 dk.
» Oyuna baslamadan énce ebeyi belirlemek icin her oyuncu kendi farasiyla topu
saydirr ve en az saydiran ebe olur.
» Ardindan, oyun alaninda her oyuncu kendine bir yer belirler ve belirledigi yeri
yuvarlak icine alir. Buraya “kuyu” denir.
» Ebe, bitin oyuncularin ortasinda durur ve istedigi bir oyuncuya bir sekil séyler.
» O oyuncu da o sekli gdsterir.
» Oyuncu sekli dogru gésterdigi icin ebe topu ona atar.
» Kendisine top atilan oyuncu, elindeki faragla ona vurur.
» Top ne kadar uzaga giderse oyuncular icin o kadar iyi, ebe icin de o kadar
katodor.
» Ebe topu almaya giderken diger oyuncular da ebenin kuyusuna koli bandini ters
sekilde yapistirmaya baslarlar.
» Bu nedenle ebe, topu en hizli sekilde alip yerine gegmemis oyuncunun kuyusuna
Oynanig Sekli birakmalidir.

» Top kimin kuyusuna birakilirsa yeni ebe o olur.

Ebe olmamak icin oyuncular ebeyi takip edip bir an énce kuyularina dénmelidir.
Sayet bitin oyuncular yerine gecmis, top ebenin elinde kalmigsa ebe kuyudaki
banda ahs yapar, topu banda yapistirirsa istedigi bir arkadasini ebe olarak seger.
» Topu banda yapistiramazsa ebe olarak oyuna devam eder.

» Gezegenler ve uzay hakkinda sohbet edilir, ilgili video izlenir.

» “Gezegenler” cocuk sarkisi dinlenerek bedenle ritim tutulur.
>
>

vy

Uzay fon mizigi esliginde drama yapilir.
Gunes sistemi ile ilgili sanal gerceklik ve artinlmig gerceklik uygulamalar (Quiver,
Galacxi Explorer,4D Space) kullanilarak gines sistemi ile ilgili bilgilendirme yapilir.
» Cocuklardan yeni bir gezegen tasarlayip tasarimlarini cizmeleri ve gezegenlerine
isim disunmeleri istenir.
» Masadan malzemesini segen cocuk, tasarladigi gezegenini yapmaya baslar.
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3.1.4.Topla Oynanan Oyunlar

3.1.4.1. Cicili Tavuk Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg Bez top

Derleme Tarihi 2004

Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak

Kaynak Sevim Saka
Oyun, az iki grup tarafindan oynanir. Cicili tavuk oyununda éncelikle topun biyikligo
kadar cukur acilir. Ardindan oyuncularla cukur arasinda mesafe ayarlanarak bir cizgi
cizilir. Bu cizgide duran oyuncular, sirayla gukura top atarlar. Topu, cukurun igine
sokamadiklar takdirde bir sonraki oyuncu topu atar. Topu cukura sokabilen oyuncu,
cukura dogru kosup topu alir ve “istop” der. Bu arada kagisan oyuncular, durmak
zorunda kalir. Istop diyen oyuncu, en yakinindakine topu atarak onu vurmaya calisir.

Oynanig Sekli Vurursa o grubun gukuruna bir tas atilir ve oyun devam eder. Cukurda ¢ tagi biriken

gruptan birinin g6z0 baglanir ve top bir yere saklanir. Gézini acan oyuncu topu
aramaya baslar. Bu arada "Cicili Tavuk Tekerlemesi" sdylenerek oyuncunun dikkati
dagihlmaya calisilir. Tekerleme, “Cicili tavuk, cicili tavuk, yavrusunu bulamamis cicili
tavuk.” seklindedir. Top bulundugunda diger grup kazanmis olur, oyun yeniden
baslar. Cicili Tavuk Oyunu'nun sonunda ceza yoktur. Sadece yenilen taraf, yenen

tarah alkislar. (Oguz vd., 2007: 166; Ozhan, 1997: 116-117).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Cicili Tavuk Oyunu
Uyarlayan Gulsen Unovar
Ders-Sinif Duzeyi | Okul Oncesi
Konu Hayvanlar
Aracg-Gereg Kagit, boya kalemleri, plastik sise, arik materyaller
Sure 30 - 40 dk.
» Cicili tavuk oyunu, belirlenen kurallar déhilinde oynanir.
» Daha sonra sinifa gegilir.
» Bos plastik su siselerinin icine cukurlara konulan cakillar doldurulur ve agzi
kapahlarak ritim aleti yapilir.
» Her cocuk kendi ritim aletini istedigi gibi tasarlar.
Oynanis $ekli » “Cicili tavuk, cicili tavuk, yavrusunu bulamamis cicili tavuk” tekerlemesi bir de

ritim tutularak séylenir.

» Cember seklinde bir araya gelen égrenciler, adimlarini da ritme uydurarak
tekerlemeyi hep birlikte séylerler.

» Daha sonra masalara gecilir ve “Anne tavugu yavrularina gétirir misin?” adli
labirent calismasi tim égrencilere uygulanir.

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI
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COCUK OYUNLARI

3.1.4.2. Celme Topu Oyunu

Oyunun Mekéani | Harman yeri, kirlik bir alan

Top (Bezden ya da eski coraplardan meydana getirilir.), 1 m boyundaki sopa
Arac-

rag-Gereg (Herhangi bir agacin dalindan elde edilir.)
Derleme Tarihi | 2004

Derleyen Cavit Sahin

Kaynak Durmus Eroglu

Oyuncagin hazirlanisi: Bez yo ada eski coraplar yuvarlanir, top héline getirilir ve
sikica dikilir. 1 m boyunda tahta sopa icinse agac dali yontulur.

Oyuna baslamadan énce, yazi tura atilir ve kazanan taraf oyuna baslar. Topa sopayla
vurulur. Topun vurulacagr yerde 2-3 m capinda bir daire vardir. Bu daireye gruptaki
ug kisi girdikten sonra yaklagik 20-30 m ileride olan kaleye oyuncu, topla atis yapar.
Eger ahsi basanl olursa diger iki arkadaslaryla beraber ilerideki kaleye gidip gelir.
Oynanig Sekli Dairenin igine girmeye calisir, bdylece basari saglanir. Bu arada diger gruptakiler de
topu yakalayip bu kaleye gidip gelenleri vurmaya caligir. Ancak kalenin icindeyken
onlara bir sey yapamaz. Yani oyun burada yakan topu andirir. Karsi rakip oyuncularr,
aralarinda elle paslasarak digerlerini vurmaya calisirlar. Eger topa vurulup da karsi
gruptaki oyuncu topu havada yakalarsa oyun hakki digerlerine gecer. Uc kez galip
gelen grup, oyunu kazanmis olur. Oyunun sonunda kaybeden taraf, kazanan tarafa
mesrubat, biskivi ya da lokum alir (Oguz vd., 2007: 149).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Celme Topu Oyunu

Uyarlayan

Yasemin Atlgan

Ders-Sinif Dizeyi

Okul Oncesi

Konu Geri Dénisim ve Cevre Bilincini Gelistirme
Arag-Gereg Artik kagitlar, kutular, boya kalemleri, coraplar
Sure 30 - 40 dk.

Oynanis Sekli

» Oyuna baslamadan énce, sinifta kullanilan artik kagitlar bir ¢ép torbasinin
iginde toplanir.

» Cop torbasinda toplanan k&git artiklan koli banti ile sikigtinlarak artiklarin top
seklini almasi saglanir.

» Bahceye cikilarak topun vurulacag@i yerde 2-3 metre capinda bir daire cizilir ve 20-
30 metre ileriye de Geri Dénisim Kalesi olusturularak oyun bu sekilde oynanir.

» Oyun sonunda sinifa dénilir ve dgrenciler bes gruba ayrilir.

» Her grubun artik kutu ve artik materyalleri kullanarak geri dénisim kutusu
tasarimlarini yapmalari istenir.

> 1. Grup: Kagit geri dénisim kutusu tasarimi
> 2. Grup: Cam geri dénisim kutusu tasarimi
> 3. Grup: Plastik geri dénistim kutusu tasarimi
> 4. Grup: Metal geri dénistm kutusu tasarimi
> 5. Grup: Pil geri dénisim kutusu tasarimi

» Tasarimlar tamamlaninca "Artik maddeleri uygun kutulara ulostir" yénergesi ile
labirent calisma sayfasi uygulanabilir.
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3.1.4.3. Hamam Kubbe Oyunu

Oyunun Mekéani

Dz bir alan

Derleme Tarihi

2004

Derleyen

Engin Boztas

Kaynak

Mehmet Pektas

Oynanig Sekli

Hamam kubbe oyununa baslamadan énce, oyuncu sayisi kadar cukur acilir ve
her cukurun yanina kicik taslar konulur. Butin oyuncular cukurlarindan 3-5 m
vzakta dururlar. Ardindan bir atis yeri belirlenerek cizgiyle isaretlenir. Cukur sirasina
goére oyuncular siraya gecerler ve ellerindeki sopayla cizginin Uzerine konan topa
vururlar. Top herhangi bir oyuncunun cukuruna girince cukurun sahibi cukuruna
dogru kosmaya baslar. Bu arada diger oyuncular da saga sola kagisirlar. Cukurun
sahibi topu alinca hemen “kubbe” diye bagimr. Bunun duyan diger oyuncular
olduklari yerde kipirdamadan dururlar. Ebe, topu oyunculardan birine atar. Eger
kacan oyuncu duran oyunculardan birini vurursa vurdugu oyuncunun cukurunun
yanina bir tag daha koyar. Eger vuramazsa vuramayan kisinin cukuruna bir tasg
daha konulur ve oyun bu sekilde devam eder. Hangi cukurun yanina koyulan
taglar ilk biterse o cukur kapatilir ve cukurun sahibine tirlG cezalar verilir. Bu
cezalar tavuk gibi gidaklatmak, ayakkabisini saklamak, Gzerine binmek seklinde
siralanabilir(Oguz vd., 2007: 152).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Hamam Kubbe Oyunu

Uyarlayan

Yasemin Atilgan

Ders-Sinif DUzeyi

Okul Oncesi

Konu

Bes Duyu, Duygular - Geometrik Sekiller, 1-5 Arasi Sayilar

Arac-Gereg

Taslar, top

Sure

90 dk.

Oynanig Sekli

» Opyuna baslamadan énce, sinifta égrenciler dért gruba ayrilir.

» Tas boyama tasarimlari igin her gruba asagidaki konulara uygun bes tane tas

boyama tasarimi yapmalari istenir.

> 1.Grup: Bes duyu tas boyama tasarimi

> 2.Grup: Duygularla ilgili (mutlu, Gzgin, kizgin, korkmus, saskin) tas boyama
tasarimlar

> 3.Grup: Geometrik sekiller (kare, daire, dikdértgen, icgen, elips) tag boyama
tasarimlar

> 4.Grup: Sayilarla ilgili (1'den 5’e) tag boyama tasarimlar yapmalari istenir.

Oyununa basglamadan énce, tas boyama tasarmlarn konularina gére 4 cukur
acilir ve her cukurun yanina o konuya uygun boyanan tas tasarimlar konulur.

Butin oyuncular gukurlarindan 3-5 metre uzakta dururlar.

Ardindan bir atig yeri belirlenerek cizgiyle isaretlenir.

Bes Duyu, Duygular, Geometrik Sekiller, Sayilar cukurlarinin sirasina gére oyuncular
siraya gecerler ve ellerinde ki sopayla cizginin Uzerine konan topa vururlar.
Hangi cukurun yanina konulan taslar ilk biterse o cukur kapatilir ve cukurun
sahibine cukurdaki konuya uygun cesitli gérevler verilir.
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3.1.4.4. Mavis Oyunu

Oyunun Diger Mavi
Adlan v
Oyunun Mekéani | Acik mekan

Arag-Gereg Top
Derleme Yeri Isparta Egirdir, Senirkent
Kaynak Dudu Demir, Ugur Caylak, Cenk Onci

Opyuncular sayisarak bir ebe belirlerler. Ebe seciminin ardindan oyun alaninin
sinirlar belirlenir ve bitin oyuncular etrafa dagilir. Ebe, eline bir top alip diger
oyuncularn kovalamaya baslar. Ebenin amaci, oyunculan topla vurup onlari oyun
digi birakmaktir. Ebenin kendine yaklagtgini hisseden oyuncu “mavi” disinda bir
renk adi soyleyip donar. Ebe, donan oyuncuya dokunamaz. Ebeye yakalanacak

Oynanis Sekli olan oyuncu yanlislkla “mavi” derse, tekrar ayni renk adini séylerse bu oyuncu
ebe olur. Renk ismi séyleyip donan kisi, ebeden kagan oyuncularindan birinin ona
dokunmasiyla ¢6z0lir ve tekrar kacmaya baslar. Oyuncularin hepsi donarsa oyuna
sayismaca ile yeni bir ebe secilir. Ebenin bitin oyunculan topla vurmasiyla oyun
sona erer. Bu oyunun topsuz oynanan sekli de vardir (Yilmaz, 2013:294-295).

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Mavis Oyunu

Uyarlayan Yasemin Atilgan

Ders-Sinif Diizeyi | Okul Oncesi

Konu Ana ve Ara Renklerin Olusumu

Arag-Gereg CD’ler, boya kalemleri, kapak ya da pinpon topu, boya kalemleri

Sure 90 dk.

» Oyun sonunda sinifa dénen &grenciler ile birlikte “Renk Karigimi” deneyi
) uygulanir 6grencilerin fikirleri alinir.

Oynanis Sekli » Ogrencilerin artik materyalleri kullanarak “Renk Carki Topac” tasarimlarini

yapmalari istenir.
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3.1.4.5. Com Oyunu

Oyunun Mekani

Acik mekan (En uygun oyun alani, baharda cayirlar ve harman yerleridir.)

Aracg-Gereg

Oyun aleti olarak oyuncularin ellerinde 2-2,5 m uzunlugunda taze agac dallarindan
yapilmis saglam birer degnek ve bir cocuk yumrugu biyikliginde agactan yapilmig
bir top bulunur.

Derleme Yeri

Isparta

Oynanis Sekli

Oyun alaninin ortasina 2-3 karis eninde, 1 kanig derinliginde bir cukur kazilir. Bu
cukura "emen", topa ise "com" denir. Oyuna baslamak icin oyuncular ellerinde
degnekleri ile emen basina gelirler. Emenciler, emen basinda kalir. Comcular, 15-
20 m kadar emenden uzaga giderek yerlerini alirlar. Degneklerini dlcer ve en uzun
olan comu yere koyarak emene dogru vurur. Bu vurus sirasinda emenciler comu
karsilayarak vurmayr ve geri géndermeyi amaclar. Ekipler arasinda, comcular
comu emene sokmak icin ugras verirken emenciler de sokturmama ugras verirler.
Coma el degmez. Eldeki degnekle vurus yapili. Comun, emene girmesi sayidir.
Opyun siresi ya sabahtan égleye kadar ya da églenden aksama kadardir (Yilmaz,

2013: 292).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Com Oyunu

Uyarlayan Gilsen Univar
Ders-Sinif Duzeyi | Okul Oncesi-Tom Dersler
Konu Meyveler

Aracg-Gereg Portakal, ip, kusyemi
Sure 30 - 40 dk.

» Com oyunu belirlenen kurallar dahilinde baslar.
» Ancak top yerine portakal kullanilir.

» Oyunun sonunda portakal tam ortasindan ikiye kesilir ve ici bosaltilarak kése
sekline getirilir.

“Bu materyal size neyi cagristinyor?

icine neler koyabiliriz?” gibi sorular yéneltilerek dgrencilerin fikir aligverisinde
Oynanis Sekli bulunmalar saglanr.

» Daha sonra portakal kabugu, kenarlarindan delinerek tel ya da ip baglanr,
kabugun icine kusyemi konularak kabuk en yakindaki agac dallarina asilir.

» Portakalinicinden cikan cekirdekler “Emen” denilen cukura ekilerek cekirdeklerin
Uzeri toprakla kapatilir.

» Cekirdek belli araliklarla sulanir ve dgrencilerin tohumun cimlenme asamalarina
taniklik etmesine firsat taninir.
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3.1.5. Kale Oyunlan

3.1.5.1. Ugak Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan
Derleme Tarihi | 2013

Derleme Yeri Isparta
Derleyen Mehmet Fatih Yiimaz
Kaynak Pinar Aktas

Sayisarak ya da génilloluk esasina gore bir ebe secilir. Ebe diger cocuklarn yakalamaya
caligir. Oyuncular, ebeye yakalanmamak icin kollarini acarak ucak gibi dururlar. Ucak
Oynanis Sekli durusu yapan oyuncuya, eb‘e dokunamaz. Yerinden kipirdayamayan bu oy~u.ncu, ebe
tarafindan yakalanmamis bir arkadasinin bacaklarinin arasindan gecmesi ile tekrar
hareketli hale gelir. Ebe, ¢dzilen bu oyuncuyu da yakalamaya caligir. Ebenin bitin

oyuncular yakalamasiyla oyun biter. (Yilmaz, 2013: 237-240)

Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Ucak Oyunu
Uyarlayan Ulko Kale Karaaslan
Ders-Sinif Dizeyi | Okul Oncesi

Konu

Kita ve Okyanuslar

Arac-Gereg

Uc boyutlu meyveler, artik malzemeler, renkli oyun hamurlan, kraft kagids

Sire

40 dk

Oynanis Sekli

>
>
>
>
>
>
>
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Sayisarak ya da génillolik esasina gére bir ebe secilir.

Kalan ¢ocuklara, dunya Gzerindeki kita ve okyanus isimleri verilir.

Bir késeye dunya haritasi gizilmis buytk kraft kagit konur.

Ebe, oyuncularn yakalamaya caligir.

Oyuncular ebeye yakalanmamak icin kollarini acarak ucak gibi dururlar.
Ucak olan oyuncuya ebe dokunamaz.

Yerinden kipirdamayan bu oyuncu, ebe tarafindan yakalanmamis bir arkadasinin
bacaklarinin arasindan gecmesi ile hareketli hale gelir.

Ebe, cézilen oyuncuyu da yakalamaya calisir.

Ebenin yakaladigi oyuncu hangi kita ya da okyanus ise haritada oyuncuyu dogru
yere yerlestirmesi gerekir.

Haritada her oyuncunun dogru yere yerlesmesi ile oyun biter.
Opyun istenildigi kadar tekrar edilir.
Oyun oynandiktan sonra égrencilere renkli oyun hamurlari verilir.

Ogrencilerin dinya maketi hazirlayarak izerinde kita ve okyanuslar olusturmalari
istenir.
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Kapali ve agik mekan

Oynanis Sekli

Oyuna baslayacak oyuncu belirlendikten sonra o oyuncu “bir” diye saymaya baslar.
Solundaki oyuncu vakit gecirmeden “iki” der. Onun yanindaki “i¢”, digeri “dért”
der. Bes sayisinin geldigi oyuncu “bes” demez “bum” diye baginr, ondan sonraki
“alt” diye devam eder. On sayisinin denk geldigi oyuncu “bum” der. Yani bes
ve besin katlari geldiginde sayi séylenmez “bum” denir. Yanlslikla sayiyr sdyleyen
oyuncu oyundan cikartilir. Oyunun ana kurali, saymanin hizli yapilmasidir. Sasiran
oyuncu da oyun disi kalir. Oyundan bir kisi ¢ikinca sayma yeniden “bir” diye baslar.
Sasirmadan en sona kalan oyuncu kazanmis olur. (Ozhan, 1997: 115)
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi K&y Seyirlik Oyunu
Uyarlayan Ulko Kale Karaaslan
Ders-Sinif Dizeyi | Okul Oncesi

Konu Orintiler
Aracg-Gereg Karton, boya, kalemler
Sure 40 dk.

» Oyuna baslamadan oyunculara érintt hakkinda bilgi verilir.
» Sonra &égrenciler gruplara aynilir.

» Her grup kendi érintisini olusturur.

4

Orontt kuralini her grup kendi olusturur. Fakat ana kural kendi kurallarinin
bittigi yere (X) isareti koymalari gerekmektedir.

v

Oyuna baslandiginda secilen 6rinti levhasi gérebilecekleri bir yere asilir.

Oynanig $ekli » Oyuncular sira ile 6rinti levhasindaki sembolleri, hizli bir sekilde séyler. (X)
isaretine sira gelince “bum” denir. Bum denildikten sonra érintinin tekrar
baslamasi gerekmektedir.

» Yanlhslikla 6rintt sembollerini séylemeye devam eden oyuncu oyundan cikarilir.
» Oyunun esas kurali, saymanin hizli yapilmasidir. Sasiran oyuncu oyun digi kalir.

» Oyundan bir kisi ctkinca sayma yeniden “6rintinin ilk basladigr yerden” baslar.

» Sasirmadan en sona kalan oyuncu oyunu kazanmis olur.
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3.1.5.3. Baca Baca Oyunu

Oyunun Mekani | Kapali mekén

Oyuncular gruplara ayrilir ve yerlesim yerindeki bir evin sahibinin ismi séylenip
arkasindan "Baca baca kac baca?" sorusu sorulur. Buradaki amag, ismi séylenen
kisinin evinde kag kisinin yasadiginin dogru bir sekilde sdylenmesidir. Baca sézcigi
bir aile bireyine denk gelmektedir. Soru sorulan gruptaki cocuklarin her birine bir soru
sorulur, sorulardan birine yanlis yanit verilirse gruplar yer degistirir. (Girmen, 2012:

24)

Oynanig Sekli
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Baca Baca Oyunu

Uyarlayan

Ulki Kale Karaaslan

Ders-Sinif DUzeyi

Okul Oncesi

Konu

Haftanin Ginleri

Aracg-Gereg

Kartonlar, kutular, yapistirici, makas

Sure

120 dk.

Oynanig Sekli

vV VvV vV vV vV Vv vV VY

Oyuncular gruplara ayrihr.

Her grupta yedi kisi olmasi gerekmektedir.

Gruplardaki her bir kisiye, haftanin bir ginintn adi verilir.

Her ginin bir numarasinin oldugu séylenir.

Gunlerin siralanisina gére numaralar verilir.

Kutulardan oyuncularin kendi ginind temsil edecek bir ev yapmalari istenir.
Evlerini temsil eden gin, haftanin kaginci gin ise o kadar baca yapmalar istenir.
Ev tasarimlan bittikten sonra oyuna gecilir.

Opyuncular gruplara ayrilir ve vyerlesim yerindeki bir ginin ismi sdylenip
arkasindan "Baca baca kag baca?" sorusu sorulur.

Buradaki amag, ismi séylenen giinin haftanin kacina gin oldugunun dogru bir
sekilde séylenmesidir.

Soru sorulan gruptaki cocuklarin her birine bir soru sorulur, sorulardan birine
yanls yanit verilirse gruplar yer degistirir.

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI B&J Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi




ANADOLU
COCUK OYUNLARI

3.1.5.4. Yagmur - Rizgér - Kar Oyunu

Oyunun Mekani

Acik ve kapali mekan

Derleme Tarihi [2019

Derleme Yeri Ankara

Derleyen Ayse Nur Atgeken

Kaynak Zahide Cekic
Oyuncular diz bir cizgi olusturacak sekilde yan yana dizilirler, lider de onlarin
kargisina gecer. Oyuncularin amaci, liderin séylediklerini sasirmadan yerine
getirmektir; “rizgér” dediginde oyuncular ellerini cirpar, yagmur dediginde ellerini

Oynanis Sekli goguslerine vurur, kar dediginde ise ellerini dizlerine vururlar. ilk énce yavas

baslayan oyun giderek hizlanir ve zorlasir. Yanhs hareketi yapan ve duraksayan

oyuncular yanar ve oyundan cikar. Sona kalan oyuncu, yani kazanan lider olur ve
oyun yeniden baslar. (THBMER Arsiv)

T.C.MiLLi EGiTIMBAKANLIGI

JZ:W Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi




ANADOLU

COCUK OYUNLARI

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Yagmur - Rizgér - Kar Oyunu
Uyarlayan Golsen Univar
Ders-Sinif Duzeyi | Okul Oncesi - Tom dersler
Konu Hava Olaylan
Arag-Gereg Karton kutu, artik materyaller, boya kalemleri
Sure 40 dk
» Yagmur Rizgéar Kar Oyunu belirlenen kurallar déhilinde baslar.
» Daha énceden kégitlara hazirlanan kar tanesi, rizgargolt ve yagmur damlalan
oyuncularin ellerine verilir.
» Lider hangi doga olayini séylerse oyuncular hemen o karti gésterirler.
» Yanilan oyuncu oyundan cikar ve oyun bu sekilde devam eder.
» Oyun bittikten sonra tim dgrenciler bir araya toplanirlar.
» “Yagmur, rizgér ve kar gibi hava olaylarindan hayvanlar nasil etkilenirler?”
Oynanis Sekl sorusu ile dgrencilerin beyin firtinasi yapmalan saglanir.

Onlardan gelen cevaplara gére belirlenen problem durumlar icin ¢dzim
dnerileri Gretilir.

Daha énceden hazirlanan bos kutu ve kartonlardan “kedi evi” yapilir.

Ogrencilerin ellerindeki kar taneleri, yagmur damlalar ve rizgérgilleri kutunun
etrafina yapistinlarak barinak korunakli héle getirilir.

Bu tasarimda her cocugun kendi yaraticiigini kullanmasina firsat saglanir.

Grup calismasinin ardindan “kedi evi” cocuklarla birlikte kararlastinlan bir yere
birakilir (okul bahgesi, park vs.).
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O
Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gerecg Go6z baglamak icin bez ya da mendil

Oyuncularicinden bir ebe belirlenir. Ebenin gozleri bir bez ile baglanir. Diger oyuncular
an sesi cikararak ebenin etrafinda dénerler ve ebenin kafasini karigtirmaya, ebeyi
sasitmaya calisirlar. Ebeye yakalanmadan arinin sokmasini temsilen parmaklar ile
Oynanis Sekli ebeyi dirmeye ya da gi.mdiklemeye caligirlar. Ebe., .g.kordlklorl sesleri ayirt ederek ya
da dokunduklarinda aniden hareket ederek kendisini sokan ariyi yakalamaya caligr.
Kimse yakalanmadigi sirece oyun ayni sekilde devam eder. Bir oyuncu yakalanirsa

o, ebe olur ve gézleri baglanarak oyun tekrarlanir. En cok ebe olan oyuncu kaybeden

olarak diger oyucular tarafindan cezalandirilir (Elbas, 2014).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Viz Viz Oyunu
Uyarlayan Golsen Univar
Ders-Sinif Duzeyi | Okul Oncesi

Konu Sivri-Kot Kavrami
Arag-Gereg Havug, muz, elma, boya kalemleri
Sure 30 dk.

» Viz viz oyunu belirlenen kurallar dahilinde basglar.

» Gozleri baglanan ebeye, daha énceden cocuklara dagmlan meyveler (havug,
muz ve elma/ meyve seciminde sivri kit ve yuvarlak kavramlarina dikkat edilmeli)
dokundurularak dikkat gekilmeye calisilir.

Oynanis Sekli » Oyun bitiminde, cocuklarin gézleri bagliyken meyveleri tanimasi ve meyvelerin

isimlerini séylemesi istenir.
» Dogru bilen cocuklar alkislanir.

» Daha sonra masalara gecilir ve séz konusu meyvelerden olusan érinti etkinligini
tamamlamalari istenir.
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3.1.5.6. Balik Balik Oyunu

Oyunun Diger
Adlan
Oyunun Mekani | Acik mekan

Taka Tuka Takara Oyunu, Cicoz Oyunu

Aracg-Gereg Mendil

Sayismaca ile ebe secilir. Ebe disindaki oyuncular daire seklinde omuzlar birbirine
degecek sekilde otururlar. Ayaklarini dne dogru uzatip diz kapaklarini hafit kaldinirlar.

Ebe ortada durur. Bir mendilin ucu digumlenir ve oyunculardan biri “tura” adi
verilen mendili bacaklarinin altindan ebeye géstermeden yanindaki oyuncuya verir.
Mendil hizla bacak altlarindan gecerken ebe, mendilin kimde oldugunu tahmin
Oynanis Sekli edip yakalamaya caligir. Oyuncular mendili elden ele verirken “balik, balik” diye
baginrlar. Oyuncular ara sira ebe gérmeden mendille ona vururlar. Ebe mendili
hangi oyuncunun elinde yakalarsa o oyuncu ebe olur. Ebe ile oyuncu yer degistirirler
ve oyun ayni sekilde sirer. Ebenin mendili yakalayabilmesi icin pratik ve iyi takipci
olmasi gerekir. Oyuncular bacaklarinin altindan vzattiklar ipe takili makarayi ebeye
gostermeden birbirlerine kaydinrlar. Ebeye gésterilmeden yizik, elden ele gecirilir.

Oturma dizeni ve oynanisi aynidir (Ozhan, 1997: 100-101).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Balik Balik Oyunu

Uyarlayan Yasemin Atilgan

Ders-Sinif Dizeyi | Okul Oncesi

Konu Cevresindeki Materyallerin Nasil Calishgina Dair ilgi Uyandirma
Arac-Gereg Boya kalemleri, mendil, pecete

Sure 30 dk.

» Oyun mendil ile oynanir.

» Sonrasinda sinifa dénen dgrenciler ile ginltk yasam becerisini gelistirmek igin
Oynanis Sekli mendil katlama calismalar yapilir.

» Her dgrenciye pecete dagitilir ve 6grenciler ile pecete katlama sanati tasarimlari
yapilr.
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3.1.5.7. Alkug Balkug Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan

Derleme Yeri Sanliurfa

Kaynak Melek Gagem

Cocuklar, yarm daire biciminde dizilirler ve her cocuga bir takma ad verilir.
Cocuklardan biri ebe olur. Yarim daire olan gocuklar, gézlerini kapayip avuclarini
birlestirerek ileriye dogru uzatirlar. Ebe, iki eli arasinda tuttugu ufak herhangi bir
Oynanig Sekli seyi “alkuc balkuc” diyerek arkadaslarinin eline koyarak dolasir. Nihayet elindekini
birinin avucuna birakirken “Al da ug.” der. Cocuk yakalanmadan énce belirtilen
yere kadar kosarsa ebenin isimlerini séyledigi takma adli cocuklardan birini ister ve
onun sirtina binerek gelir (Basal, 2007: 243).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Alkuc Balkug Oyunu

Uyarlayan

Yasemin Atlgan

Ders-Sinif DUzeyi

Okul Oncesi

Konu Geometrik Sekiller
Arag-Gereg Cesitli geometrik sekil kartlari, kutular
Sure 90 dk.
» Oyuna baslamadan énce égrenci sayisi kadar geometrik sekil kartlar hazirlanir.
» Ogrencilerin yanim ay seklinde oturduklari alanin 2, 3 metre karsisina hazirlanan
geometrik sekillerin kutular konulur (6rnegin daire seklinin igine konulacag:
Uzerinde daire simgesi yer alan kutu).
» Ebe olan dgrenciye her seferinde egitimci tarafindan baska bir sekil karti verilir.
» Ebe, iki eli arasinda tuttugu geometrik sekli “alkuc balkuc” diyerek arkadaslarinin
Oynanis Sekli eline koyarak dolagir.
» Nihayet elindekini birinin avucuna birakirken “Sekli al da uc.” der.
» Cocuk yakalanmadan, geometrik sekil kutularina kadar kosar ve dogru kutuya

koyar ise ebenin isimlerini séyledigi takma adli cocuklardan birini ister ve onun
sirina binerek geri gelir.

Oyun sonunda 6grenciler kutularda toplanan geometrik sekil kartlarindan
6zgin Tangram figirleri olustururlar.
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3.1.5.8. Kurt ve Coban Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan

Derleme Yeri Erzincan

Kaynak Naciye Topkaya

Opyuncular; kurt (grubun en giclist), coban (ikinci gicli cocuk) ve koyunlar
(oyunda yer alan cocuklar) dir. Oyunda yer alan cocuk sayisi sinirsizdir ¢inkd
onlar bir koyun sGrisiny temsil etmektedirler. Oyunda cocuklarin hepsi birbirinin
belinden tutarak zincir hélinde cobanin pesinden dénerler. Kurt, bir kenarda sipere
yatmig olarak saldirmak icin bekler.

Oyunda bazi tekerlemeler de vardir. Onden gitmekte olan coban, “Sira sira durun,
kurt sizi yer.” diye sGrusine arada bir seslenir. Kurt “Kurdum koyun kaparim, cobana
Oynanig Sekli tas atarim.” diye bulundugu yerden karsilik verir. Uygun ortam buldugunda cobanin
savunmasiz birakhgr yere saldirarak kuyruktaki cocuklardan birini koparmaya
caligir, birbirine sikica tutunan cocuklar, kurdun almaya calishg cocugu yani
koyunu vermek istemezler. Bu arada coban, kurda karsi devamli savunmadadir,
yakaladiginda kurdu uzaklashinr. Kurdun hedefi, genelde kuyrugun son cocugu olur,
cogu zaman da kurdun elinden kurtulamaz ve kurt, kuyruktan koparthigi cocugu bir
kenara birakir, cocuk oyun digi kalir. Kurt, kuyrukta bulunan cocuklarin hepsini

bitirdiginde coban ve kurt rol degistirip oyuna devam ederler (Basal, 2007: 243).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Kurt ve Coban Oyunu

Uyarlayan

Yasemin Atilgan

Ders-Sinif Dizeyi

Okul Oncesi

Konu Grup calismasi

Arac-Gereg Artik materyaller, coraplar, kutu cesitleri, pamuk, cesitli kaplar, balon

Sure 90 dk
» Opyunculardan bir kisiye serce gérevi verilir ve o bir kenarda siperde bekler.
» Gruptaki diger kisiler birbirlerinin bellerinden tutarak bir tirtil sekli olustururlar.
» Tirtil grubu “ Ben bir Tirilim kivrila kivrila gezerim. Aman, dikkat edelim! Serce

bizi yemesin.” diyerek gezer. Ayni zamanda grubun basindaki lider de tirtilin
. kopmamasini ve serce tarafindan koparilmamasini saglar.
Oynanis Sekli

» Serce ise uygun buldugu firsatta tirilin son parcasindaki oyuncuyu koparir ve
oyun disi birakir, oyun bu sekilde sirdirilir.

» Oyun sonunda égrencilerin artik materyaller ile “tirtil” tasarimi yapmalar saglanir.

» Tirtilin kelebege dénisimi asamalari icin “Olusum Evreleri Siralama” calismasi
uygulanir.
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3.1.5.9. Lal Oyunu

Oyunun Diger
Adlari
Oyunun Mekéni | Acik - kapali mekéan

Dilsiz oyunu

Derleme Yeri Kars

Kaynak Sabiha Kaya

Cocuklardan biri ebe olur ve ortaya gecer. Digerleri onun etrafinda halka olup
yere cokerler. Ebe, konusmadan islik calarak, farkli sesler cikararak, komik
Oynanig Sekli hareketler yaparak etrafindakileri gildirmeye caligir. ilk gilen cocuk ebe olur. O
da konusmadan etrafindakileri gildirmeye caligir. Hic gilmeden oyunu sonuna
kadar gétiren cocuk, oyunun galibi olur (Basal, 2007: 243).

T.C.MIiLLI EGITIMBAKANLIGI EZ:W Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi



ANADOLU

COCUK OYUNLARI

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Lal Oyunu
Uyarlayan Yasemin Atilgan
Ders-Sinif Duzeyi | Okul Oncesi
Konu Beden Dili
Arag-Gereg Torba
Sure 30 dk.
» Cocuklardan biri ebe olur ve ortaya gecer.
» Digerleri onun etrafinda yarim ay olup yere cékerler.
» Ebe konusmadan pandomim sanatcisi gibi torbadan cektigi karttaki resmi veya
derse ait kelimeleri anlatmaya calisir.
» Kartta yazani ilk bilen cocuk ebe olur.
Oynanis Sekli » O da konusmadan torbadan cektigi karti pandomim sanatcisi gibi anlatmaya

caligir ve oyun bu sekilde surdGrolor.

» Oyun sonunda &grenciler dersin konusuna uygun bir tasarm calismasina
yénlendirilebilir.

» Omegin, bir torbada hayvan kartlar olur. Oyun sonunda  ciftlik tasarim
yaptinlabilir.
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3.1.5.10. ilim ilim Oyunu

Oyunun Mekéni

Acik - kapali mekén

Derleme Yeri

Burdur

Kaynak

Elif Acar

Oynanis Sekli

Opyuncular karsilikli olarak yere otururlar ve ayaklarini uzatirlar. Kargilikli iki
oyuncunun ayaklar bitisiktir ve arhi isareti seklinde yerlesirler. Ebe olan cocuk “ilim
ilim sogan dilim gaydirn guppak tirkam tém” tekerlemesini séyleyerek arkadasglarinin
ayaklarini sayar. Tekerleme bittiginde ebenin eli hangi ayak Uzerinde ise o cocuk
ayagini kivirir ve altina alir.

iki ayagi da kivrilan oyuncu oyun disi kalir. En sona kalan oyuncu ebenin karsisina
gecer. Ebe ile oyuncu ayaklarini birbirine uzatirlar ve ebe bazi sorular sorar: ““Benim
devemi gérdin mi?”’ Benim deveme soguk su mu icirdin, sicak su mu igirdin?
Benim devemi biyik kapidan mi gecirdin, kicik kapidan mi?”” En sona kalan yani
cezaya kalan cocuk bu sorulara cevap vermeye calisir. Daha sonra ebe degisik
hareketlerle oyuncuyu sasirtarak “Yukariya bak.” der.

Oyuncu yukarn baktiginda ebe onu ayaklarindan cekip yere disirebilirse ebe oyunu
kazanmig olur. Fakat oyuncu ebenin sasitmalarina kanmaz ve yere yikilmazsa
oyunu kendi kazanir (Basal, 2007: 243).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

ilim ilim Oyunu

Uyarlayan

Yasemin Atilgan

Ders-Sinif DUzeyi

Okul Oncesi

Konu

Gezegenler ve Gines Sistemi

Aracg-Gereg

Gezegen ve gines kartlari, kutular, boya kalemleri, toplar, cikolata kutular:

Sire

30 dk.

Oynanis Sekli

» Oyuna baslamadan énce sekiz gezegen ve gines karti hazirlanir.
» Dort dgrenci yere ayaklar arti sekli olusturacak sekilde oturur.
» Ogrencilerin ayaklarina tek tek sekiz gezegen resmi yapigtirihir,
» Ebe olan kisi ise gines olur ve gégsine gines resmi yapigtirihir.

» Ebeolan cocuk “Ginesin cevresinde déne déne gezersiniz. Merkir-Venis-Dinya-
Mars-Jupiter-Satirn-Uranis-Neptin. "Déne déne déne dén” tekerlemesini
séyleyerek arkadaslarinin ayaklarini sayar.

» Tekerleme bittiginde ebenin eli hangi ayak Uzerinde ise o cocuk ayagini kivirir
ve altina alir.

» iki ayagi da kivrilan oyuncu oyun disi kalir.

» Oyunun diger asamalar ayni sekilde devam eder ama ebe ile son oyuncu
kalinca ebe, Gines Sistemi ile ilgili sorular sorar.

» Oyunu bes kisilik gruplar halinde daha fazla kisi oynayabilir.

» Oyun sonrasi gruplar artik materyalleri ve gerekli malzemelerini kullanarak
Gunes sistemi tasarimlarini olustururlar.
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O
Acik - kapali mekén

Derleme Yeri

Zonguldak/Eregli

Derleyen Serpil Aygin Cengiz
Oynanis Sekli gocuklorln hepsi ayni anda "1, 2, 3 tip" (Kéylerde "1, 2, 3 kim?”) diyerek susarlar.
Ilk konusan cocuk, oyundan cikar ve oyun bu bicimde surer (Aygin, 1996: 94).
Oyun Etkinligi
Oyun Adi Kim Oyunu
Uyarlayan Medine Ertugrul

Ders-Sinif Dizeyi

Okul Oncesi (3-6 yas)

BUtunlestirilmis oyun ve hareket etkinligi, sanat etkinligi ve Turkge dil etkinligi

Konu Farkhliklari Fark Etme ve Farklliklara Saygr Duyma
Arag-Gereg A4 kagit, boya, géz bandi
Sure 30 dk.
» Cocuklarin hepsiaynianda "1, 2, 3 tip" (Kéylerde "1, 2, 3 kim?”) diyerek susarlar.
» ilk konusan cocuk, oyundan cikar ve oyun bu bicimde strer.
» Cikan oyuncularin gézleri kapali durumda ya da ayaklaryla resim yapmalar
istenir.
» Opyun bittiginde oyunda konusamadiklarinda, gézleri kapali durumdayken ya da
Oynanig ekl ayaklaryla resim yaparken ne hissettikleri dinlenir, engeli olan insanlar hakkinda

sohbet edilir.

» isaret dili ile ilgili bir sarki &grenilir.

» Hep birlikte secilen bir cocuk sarkisini ya da sinifta kendi yazacaklar bir sarkiy
isaret dili ile nasil séyleyebileceklerini arastirmalar istenir.

» Okula geldiklerinde sarki cocuklarla birlikte isaret dili ile séylenir.
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3.1.5.12. El Arabasi Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekén

Derleme Yeri Adana
Derleyen Mehmet Colak
Kaynak Omer Faruk Uyar

Opyuncular ikiserli olacak sekilde gruplara ayrilirlar. Basglangic noktasina 20-25 m
mesafe yer degistirme noktasi belirlenir. Gruplar baslangic noktasina gelirler ve
oyunculardan biri, diger arkadasinin ayaklarindan tutarak kaldinr. Diger oyuncu
elleri Gzerinde durur. Hakemin komutuyla tom gruplar yarisa baslarlar. Yer degistirme
noktasinda grup oyuncular yer degisir ve baslangic noktasina geri gelirler. ilk gelen
grup oyunu kazanir (Colak, 2015: 226).

Oynanig Sekli
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

El Arabasi Oyunu

Uyarlayan

Medine Ertugrul

Ders-Sinif DUzeyi

Okul Oncesi (5-6 yas)

BUtUnlestirilmis oyun ve hareket etkinligi, sanat etkinligi

Konu Geri dénisim
Aracg-Gereg Artik materyaller (dil cubugu, ¢cop sis, ilag, kibrit kutulan, sise kapaklar vb.)
Sure 30 dk.
» Oyuncular ikiserli olacak sekilde gruplara aynlirlar.
» Baslangic noktasina 20-25 m mesafede yer degistirme noktasi belirlenir.
» Gruplar baslangic noktasina gelirler ve oyunculardan biri diger arkadasinin
ayaklarindan tutarak kaldirir.
Oynanis Sekli » Diger oyuncu elleri Gzerinde durur.

» Hakemin komutuyla tim gruplar yarisa baslarlar.

» Yer degistirme noktasinda grup oyuncularn yer degisir ve baslangic noktasina
geri gelirler.

» Kagitlara el arabasi tasarlayip cizmeleri istenir, masadan kendi sectikleri artik
malzemelerle el arabalarini yapmalar beklenir.

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI
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3.1.5.13. Atlama Oyunu

Oyunun Mekéani

Kapali mekén

Arag-Gereg

Tebesir

Derleme Yeri

Elozig-Harput

Opyuna katilan cocuklar, aralarindan birini "kaptan" secerler. Kaptan, oyun sahasina
duz bir gizgi gizer ve bu cizginin yaninda bekleyip atlayislar kontrol eder. Cocuklar

Oynanis Sekli sirayla bu cizginin yanina ayaklarini basarak atlarlar. Her atlayanin dustogo yer
cizilir. Oyunun sonunda en uzaga atlayan cocuk, birinci kabul edilir (Ozdemir,
1997: 513).
Oyun Etkinligi
Oyun Adi Atlama Oyunu
Uyarlayan Medine Ertugrul

Ders-Sinif Dizeyi

Okul Oncesi (5-6 yas)

BitUnlestirilmis oyun ve hareket, sanat ve matematik etkinligi

Konu Nesne Grafigi Hazirlama
Arac-Gerec Cul.atfk veya pipef: A.3 kagit ya da fon karton, yapiskanh kiciok herhangi bir sekil,
cesitli renklerde yun ipler
Sure 30 dk.
» Oyuna kahlan gocuklar, aralarindan birini "kaptan” secerler.
» Kaptan, oyun sahasina diz bir gizgi cizer ve bu cizginin yaninda bekleyip
atlayislan kontrol eder.
» Cocuklar sirayla bu cizginin yanina ayaklarini basarak atlarlar.
» Her atlayanin dustogu yer cizilir.
Oynanis Sekli » Belirlenen nesne (cubuk, pipet vb.) ile dlcim yapilir.

» Cocuklarin isimlerinin yer aldigi grafikteki kendi isimlerinin oldugu sttuna, kag
nesne geldiyse o kadar yildiz (ya da baska bir nesne) yapistirmalari istenir.

» Grafige bakilarak en uzaga atlayan cocuk belirlenir.

» Atladiklar mesafe kadar ip ve yapistirici verilerek iplerle istedikleri sekilde resim
yapmalari saglanir.

T.C.MiLLi EGiTIMBAKANLIGI
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3.1.6. Oyuncakli Oyunlar

3.1.6.1. Firfir (Sakirdak) Oyunu

Oyunun Mekéani

Acik mekan

Arag-Gerecg

Sakirdak (oyuncagin yapiminda kullanilan malzemeler), orta boyutta kégit, orta
uzunlukta degnek, kagidin ortasini tutturmak icin kiicik bir raptiye

Derleme Yeri

Zonguldak-Safranbolu

Oyun araci, kesilen kagitlanin bir tel veya cubuga yildiz seklinde gecirilmesiyle elde
edilir. Sakirdak, bir degnege takilarak tasinir. Cocuklar, sakirdak adi verilen bu

Ders-Sinif DUzeyi

Oynanis Sekli oyun aracini rizgdra tutarak déndurirler. Dokuz, on yaslarindaki kéy cocuklarr,
bu oyuncagi evlerin Ustlerini drimekte kullanilan "pedavra" tahtasindan yaparlar
(Ozdemir, 1997: 658).
Oyun Etkinligi
Oyun Adi Firfir Oyunu
Uyarlayan Gulsen Univar
Okul Oncesi

Tom dersler

Konu Doga Olaylar
Arac-Gereg Kagit, yapraklar, degnek, raptiye, sac kurutma makinesi
Sure 30 dk.

» Cocuklardan, onlari en cok mutlu eden seylerin resmini bir kdgida cizmeleri

istenir.
» Ayni kégittan origami ydntemi ile kus yapilir.
. » Kus bir degnegin ucuna raptiye ile tutturulur ve etrafina da kuru yapraklar eklenir.

Oynanig Sekli

» Cocuklara; “Sizce kuslar nasil ucar?” sorusu yoneltilir.
» “Doganin sesi/mizigi var midir?” diyerek farkindalik yaratilir.

» Sac kurutma makinesi yardimi ile kusun ve yapraklarin rizgér kuvveti ile nasil
hareketlendigi ve nasil ses cikarthgi gézlemlenir.

T.C.MiLLi EGiTIMBAKANLIGI
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COCUK OYUNLARI

3.1.6.2. Tel Araba Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg 3 mm kalinhgindaki aliminyum tel, porsil (icecek kapaklan), diz bir tag
Derleme Tarihi 2004

Derleme Yeri Kahramanmaras-Nurhak ilcesi-Zillihan Kéyo

Derleyen Esra Akyol

Kaynak Erkan Oztunc

Oyuncagin hazirlanisi: Tel araba, iki parcadan olusmaktadir. 3 mm kalinligindaki
altminyum tel, direksiyon yapimi icin kisinin rahatlikla sirebilecegi sekilde kesilir ve
diz olarak uzatilir. Ardindan bir ucu direksiyon yapmak icin daireye dénistirlir.
Ikinci parca ise tekerlek yapimi icin kesilir ve diz bir sekilde uzatili. Ayni birinci
parcada oldugu gibi bir ucu daire sekline dénistirilir ve diger uc da ayni sekilde
kivnlarak daire seklinin olusmasi saglanir. iki dairenin yani tekerlegin ortasinda diz
olarak tel kalir ve buna direksiyonunun kancasi gecirilerek sabitlenir. Hazirlanan
oyuncagin etrafi istege gore renkli ince elekirik telleriyle sarilir.

iki bslomden olusan tel araba oyununun birinci bsliminde oyuncu sayisi dnemli
degilken ikinci bélimde oyuncu sayisi e iner. Oyuna baslamadan dnce her oyuncu
kendi aralarinda belirledikleri miktarda porsili bir kenara koyar ve baslama bitis
cizgisini belirlerler. Cizgiler belirlendikten sonra oyuncular, tel arabalaryla baslama

. cizgisine yan yana dizilirler ve verilen komutla bitis cizgisine dogru kosmaya baslarlar.
Oynanig Sekli _
Her oyuncunun amaci; hedefe ilk olarak varmak, énde kalmaktr. Bu yars

esnasinda oyuncular hayal giclerini devreye sokarak, kendilerini ya sofér ya da
arabalarin yerine koyarak cesitli araba sesleri cikarirlar. Ayrica bir oyuncu digerinin
motivasyonunu bozacak, dikkatini dagitacak sesler gikarabilir. Oyuncular mithis
bir sabir ve direnme gici sergilerler. Bu olay, ayni sekilde oyunun ikinci bélimo
olan porsil oyununda da én plana cikar. Yanista birinci gelen, oyunun basinda
ortaya konulmus olun porsillerin hepsini kazanir.

Oyunun ikinci béluminde ise birinci bélimde ilk Uce giren oyuna devam etme
hakkina sahiptir. Bu ilk U¢, ceplerinden ayni miktarda porsili bitis cizgisinin Ustine
yan yana ve ters sekilde dizerler. Porsillerin koyuldugu yerden 15 adim geriye
sayarak gelirler ve ellerine diz bir tas alarak bu 15 adimlik uzakliktan porsillere
dogru taslar atarlar. Burada bir kural sé6z konusudur: Athgi tasi porsillere carptiran
veya arkasina asirtan icin de bu bélimde eleme vardir.
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Oynanis Sekli

Bu oyuncular, ortaya koyduklarn porsilleri birakarak yarns digi kalr. Hicbiri
elenmediginde ise UcU de yarsa devam ederler. Porsillerin dizildigi ve tasin
atldigi balge arasina en yakin atan, birinci olarak yere ters sekilde konulmus olan
porsilleri tagin kenar yardimiyla porsilin bir ucuna basarak diz cevirme hakkina
sahip olur. Baylelikle diz cevirdiklerini kazanir. Oyuncu, herhangi bir porsili diz
ceviremeyinceye kadar devam etme hakkina sahiptir. Ceviremedigi porsilde sira,
tagi ikinci en yakin atana gecger ve ikinci oyuncu icin de ayni kurallar gecerlidir.
Eger onun da ceviremedigi porsil olursa sira, tagini Gginct en yakin atan kisiye
gecer. Bu sekilde oyun, ortada porsil kalmayincaya kadar devam eder ve bittiginde
asil hasilati tek kisinin kazandigi tel araba bélimine déntlor. Oyunun ikinci
bsliminde énemli olan bir nokta vardir: ikinci balimde oyuna baslama siras
birinci bélumden bagimsizdir. Tagin atilis yakinligina gére bir siralama yapilir. Bu
tag atma isleminde eger taslarini porsillere Gci de carptirmissa veya asirthrmigsa
herkes ortaya koydugu porsillerini geri alir ve oyun tel araba yarigina yani basa
doner. Tag atma boliminde Ug kisiden iki kisi, tasini porsillere carptirdiginda
veya agirthiginda dogal olarak elenir ve geriye kalan kisi, porsilleri diz cevirmekle
ugrasmadan hepsini kazanir. Yine bu bdlimde ¢ kisiden bir kisinin carptirdig
asirttirdigi durumlarda koymus oldugu porsilleri birakarak elenir ve diger iki kisi,
oyuna tash en yakin atandan baslayarak devam eder. Hig porsil kalmayinca da
oyun biter ve en cok porsil toplayan bu balimin birincisi olur. Eger oyuncu hem
birinci bslitmde hem de bu bslimde birinci olursa en ¢ok porsil onda oldugu icin

lider konumuna gelir (Oguz vd., 2007: 92-93).

T.C.MiLLi EGiTIMBAKANLIGI
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Tel Araba Oyunu

Uyarlayan

Ulki Kale Karaaslan

Ders-Sinif DUzeyi

Okul Oncesi

Konu

Matematiksel Modelleme, Ritmik Sayma, Grafik Olusturma

Aracg-Gereg

3 mm kalinhgindaki aliminyum tel, icecek kapaklar, diz bir tas, kraft kagit

Sure

40 dk.

Oynanig Sekli

|
|
|
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Tel arabalar aile katilimi olarak evde hazirlanir.

Icecek kapaklar evden cocuklar tarafindan getirilir.

Opyuncularin icecek kapaklarinin kenarlarini cekic yardimi ile givenlik énlemleri
alinarak dizeltmeleri saglanir.

Kapaklar dizlestirildikten sonra oyuna baslanir.

Ayrica kraft kégida grafik cizilir.

Grafik uygun bir yere asilir. Yanina boya kalemleri konur.

Opyun alanina belli mesafede iki cizgi cizilir. Ik cizgiden oyuncular arabalari ile gecer.
Diger cizgiye dizlestirilmis icecek kapaklar Ust Uste dizilir.

Basla komutu ile arabalar hareket eder.

Cizgiye en hizli giden hizla kapaklardan alabildigi kadar alip baslangig cizgisine
geri déner. Amag, oyuncunun en hizli ve en cok kapagi alarak baslangic cizgisine
geri dénmesidir.

Kapaklar alip gelen oyuncular, gelis sirasini bozmadan grafige topladiklar:
kapak sayisi adedince kutucuk boyarlar.

Tom oyuncular gelip grafige isaretleme yaptiktan sonra en hizli ve en cok kapak
toplayan oyuncularin kim oldugu belirlenir.

llk Gce giren oyuncu belirlendikten sonra oyunun ikinci bélimine devam edilir.
Cizginin Gzerine kapaklar dizilir.

Oyunculara top verilir. Sira ile atmalarn saglanir.

En ¢ok kapak sGtununu vuran oyuncu oyunu kazanir.

Daha sonra oyunculara “Sttunlar nasil dizersek daha gok kapak toplayabiliriz?”
diye sorulur.

Oyuncularin yeni tasarimlar yapmasi saglanir. Her fikir tek tek denenir. En cok
kapak toplama sekli bulunmaya calisilir.

Tel araba, iki parcadan olusmaktadi. 3 mm kalinhgindaki aliminyum tel,
direksiyon yapimi icin kisinin rahatlikla surebilecegi sekilde kesilir ve duz olarak
vzathr. Ardindan bir ucu direksiyon yapmak igin daireye dontstirilor. Ikinci
parca ise tekerlek yapimi igin kesilir ve diz bir sekilde uzatilir. Ayni birinci parca
da oldugu gibi, bir ucu daire sekline dénustirilor ve diger uc da ayni sekilde
kivrilarak daire seklinin olusmasi saglanir. Iki dairenin yani tekerlegin ortasinda
duz olarak tel kalir ve buna direksiyonunun kancasi gecirilerek sabitlenir.
Hazirlanan oyuncagin etrafi istege goére renkli ince elekirik telleriyle sarilir.
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3.2. ilkokul Dizeyindeki Oyunlar
3.2.1. Asik Oyunlan

3.2.1.1. Giyniz Oyunu

Oyunun Mekéni | Acik mekén

Hafif egimli, kare seklindeki emmenin boyutlar 10 m’ye 10 m’dir. Cok uzun ve

Arac-Gereg kalin olmayan degnek, 3 m capinda, 1 m boyunda olmaldir.“Giyniz” adi verilen
kemik (asik)

Derleme Tarihi 2004

Derleme Yeri Ankara /Yenimahalle /Memlik K&y - Corum

Derleyen Fuat Yerlitag

Kaynak Hacer Yerlitag

Kura cekme, sayisma, herhangi bir yere cizgi cizip eldeki degnekleri gizgiye dogru
Ebe Secimi firlatma (Cizgiye en uzak olan ebe olur. Cizgiye en yakin olandan itibaren sirayla da
oyuncular birinci, ikinci diye belirlenir.) tekniklerinden biri kullanilarak ebe belirlenir.

Giyniz, emmenin ortasina dikilin. Oyunda amag, giynizi degnekle vurarak
uzaklagtirmaktir. Ardindan oyun baslar ve oyuncular, emmenin digindan degnekleriyle
giyniza ahg yaparlar. Giyniz, emmeden disan ¢ikhi@i takdirde, gidekgi hemen onu
oyun alaninin icine geri getirir. Bu arada da diger oyuncular, degneklerini almak
icin emmenin igine girerler. Eger gudekgi, giynizi yerine koyar ve emmenin disina
Oynanig Sekli ctkamamis herhangi bir oyuncuya degerse yeni ebe o oyuncu olur. Oyunun sonunda
herhangi bir ceza yoktur (Oguz vd. 2007: 27).

giyniz: agik.

emme: oyun alan.

gudekci: ebe.

Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirliigi
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Giyniz Oyunu

Uyarlayan

Seval Orak

Ders-Sinif DUzeyi

Matematik - 3. Sinif

Konu Geometride Temel Kavramlar

Arac-Gereg A3 bOYUTk‘Jr"\dG kagit, boya kalemleri, kemik, taslar (Tas yerine kictk kipler de
kullanilabilir.).

Sure 40 dk.+ 40dk.

» Oyuncular, yere cubukla bir dogru cizer.

» Cizdikleri dogrunun Uzerine, on tane asik kemigini sirali bicimde yatay olarak dizer.

» Kemik yerine kemikleri temsilen tas kullanilabilir.

» Oyuncular, dizilen kemikleri vurmak icin belirledigi kemikleri en uzaga firlatmaya
calisarak kendi aralarinda siralama yapar.

» Birinci en uzaga kemik firlatan oyuncu ilk kemik atma hakkini kazanir, ikinci en
uzaga atan oyuncu “dogru” cizme hakkini, sonuncu oyuncu ise kaleyi belirleme
hakkini kazanir.

» Birinci turda kemikleri en uzaga firlatan birinci oyuncu kaleyi belirler. Dizilen
kemiklerin sol, sag basindan ya da ortasindan biri olarak belirlenebilir.

Oynanis Sekli » ikinci oyuncu, kemiklerin dizildigi yere yaklasik bes metre uzakta dizilen kemiklere
paralel olacak sekilde bir dogru cizer ve bitin oyuncular o cizgiden sirayla
yerdeki kemiklere atis yapar.

» Bu paralel cizilen dogru “atis sahasi” olarak adlandirlir. Kaleyi vuran oyuncu
butin kemikleri alir, kaleye ne kadar yakin vurulursa o kadar kemik alinir.

» ikinci turda kemiklerin dizildigi dogruyu kesecek sekilde bir dogru cizilir.

» Kemiklerin Uzerine dizildigi dogru ile o dogruyu kesen dogrunun kesistigi nokta
kale olarak belirlenir.

» Birinci turda atis sahasi olarak belirlenen sahadan oyuncular sirayla kaleyi yani
iki dogrunun kesistigi noktayr vurmaya cahsir.

» Kaleyi vuran oyuncu bitin kemikleri alir, kaleye ne kadar yakin vurulursa o

kadar kemik alinir.
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Uctinct turda, kemiklerin dizildigi dogruyu dik kesecek sekilde bir dogru cizilir.

Kemiklerin Gzerine dizildigi dogru ile o dogruyu dik kesen dogrunun kesistigi
nokta kale olarak belirlenir.

Birinci turda atis sahasi olarak belirlenen sahadan oyuncular sirayla kaleyi yani
iki dogrunun dik kesistigi noktayr vurmaya calisir. Kaleyi vuran oyuncu bitin
kemikleri alir, kaleye ne kadar yakin vurulursa o kadar kemik alinir.

Sinifa gecilir. Ogrencilere A3 boyutunda bir kagt verilir.

Ogrenciler, okulun bahcesinin kus bakisi gérinisoni kagida cizer. Okulun
bahcesinde futbol oynamak icin uygun bir bélom belirler.

Belirledigi bélime kagit Gzerinde paralel dogru iceren futbol sahasi cizer.

Ogrenciler, futbol sahasini cizdikten sonra bahcenin futbol sahasi harici kalan
kismini hayal ettigi sekilde tamamlar.

Okul bahcesinde olmasini disledigi her seyi koyar.

Her dgrenci hayalindeki okul bahgesi tasarimini gerekceleriyle sunar. Sunum
sirasinda arkadaglarinin sorularini cevaplar.

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI
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3.2.1.2. Sutlo Kemik Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekén

Arac-Gereg BuyUk bir tas (kale olarak kullanilacak), bir tane asik (ebe kullanacak)

Derleme Yeri Ankara- Bala - Merkez

Kaynak Havva Guler
Yasi biytk olan iki kisi secilir. Secilen ebe baslari birbirlerine dogru adim atarak su
tekerlemeyi soylerler:
Aldim verdim
Ben seni yendim
San kizin sacini
Yolmaya geldim

Ebe Secimi Bir kova suyunu
Dokmeye geldim
Tekerlemeyi sdylemekte olan ebebasi, digerinin ayagina basacak kadaryaklastiginda
ilk oyuncuyu secme hakkini kazanir. Bu sekilde iki gruba aynlirlar. Ardindan, kigtk
ve diz bir tasg bulunur ve bir tarafina tikirilerek havaya firlatilir. “Yasa kurban
keserim/Kuruya kurban keserim” deyisleriyle tasin yere dismesi beklenir. Tagin
hangi yuzi Uste geldiyse o grup oyuna éncelikle baslama hakkini elde eder.
Opyuna ilk baslayan grubun ebebasi, kemigi (asik kemigi) eline alir. Enegi eline alan
ebe taslardan yapilmis olan kalenin basinda bekler. Diger oyuncular da ebenin
basinda bekledigi kalenin éninde arkalarini dénerek beklerler. Ebe elindeki kemigi
“sitls kemik” diye bagirarak atabilecegi en uzak mesafeye firlatir. Oyuncularin
hepsi birden ebenin athgr asigr bulmak igin kosarlar. Kemigi bulan oyuncu, diger
oyuculara bunu belli etmeden kaleye (ebenin yanina) ulasmaya calisir. Eger kemigi

Oynanig $ekli buldugunu diger oyunculara fark ettirir yahut oyuncular durumu anlarlarsa kemigi
bulanin elinden almaya cabalarlar. Kemik aranirken tim oyuncular, birbirlerini
kemigi bulduklarina dair kandirmaya ugrasirlar. Kemigi kaleye ilk getiren taraf
oyunu kazanmig olur. Oyun, bu islemin birkag kez tekrarlanmasiyla oynanir. Kemigi
en fazla kaleye getiren taraf oyunun galibi olur (Oguz vd. 2007: 24).
enek: ebenin elinde tuttugu asik.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Sutl Kemik Oyunu

Uyarlayan

Gulsun Yildiz

Ders-Sinif Duzeyi

Torkce - 4.sinif

Konu Doga ve Evren
Arag-Gereg Hodak kemigi, ahsap kicik kip
Sure 40 dk.+ 40dk.
“Aldim verdim ben seni yendim.
Ebe Secimi Sarn kizin sacini 6rmeye geldim.
S Bir kova suyunu icmeye geldim.” tekerlemesini sdylemekte olan ebebasi, digerinin
ayagina basacak kadar yaklashginda ilk oyuncuyu secme hakki kazanr.
» Bu sekilde iki grup olusur. Ardindan, diz ve kiicik bir tagin bir yiziine S, bir yizine
K yazilir. “SGty pisirir, kemigi haslanm.” deyisiyle tasin yere dismesi beklenir.
» Tasin hangi yizi Ustteyse oyuna o grup baslar.
» Ebebasi kemigi eline alir.
» Taslardan yapilmis olan kalenin basinda bekler.
» Diger oyuncular da ebenin bekledigi kalenin éniinde arkalarini dénerek bekler.
» Ebe elindeki kemigi sitli kemik diye bagirarak atabilecegi en uzak mesafeye firlatir.
» Firlatirken “Sutlc kemik eslesmis.” veya “Sutli kemik zitlagmis.” diyerek bagirr,
hem oyuna yén verir hem de kemigi firlatir.
» Opyuncularin hepsi ebenin athgr sttlo kemigi bulmak icin kosarlar.
» Bu arada ebe bir kelime séyler. Eslesmis, derse sdylenen kelimenin es anlamlisini;
zitlagsmis, derse kelimenin zit anlamlisini séyleyerek oyuncular el tutusurlar.
» SGtlo kemigi bulan oyuncu diger oyunculara belli etmeden ebenin (kalenin)
yanina ulagsmaya caliir.
Oynanig Sekli Diger oyunculara belli etmemeye caligirlar.

VVVY VVYVY VVY

vvyy

Belli etmeden ebenin yanina ulagsmaya calisilir.

Opyuncular, ebe her yeni kelime séylediginde “elim sende” oyunu gibi yaparak
kemigi ebeye (kaleye) dogru tasimaya calisirlar.

Kemigi bulan, el ele tutugurken kemigi kaleye daha yakin arkadasina teslim eder.
Elim sende oyunu gibi birbirlerini tasi gecirebilirler.

Tasi bulmayanlar da sasitmaca yapmak icin, yine ayni sekilde birbiriyle el ele
tutusarak tas ellerinde birbirlerine veriyorlarmis gibi sasitmaca yaparlar.

Ebe kelimeyi sdyledikten sonra, es/zit anlamli kelime bulusana kadar oyun durur.
Kelimeler (eller) bulustuktan sonra oyun bastan devam eder.

Opyun sonrasinda égrenciler fen bilimleri dersinde 6grendigi maddeyi niteleyen
dzelliklerden zithk icerenleri hatirlar (esnek-berk, saydam-opak, parlak-mat gibi).
En az U¢ tanesini kullanarak, artik malzemelerle képek kultbesi tasarlar.

Sutlu kemigi de kdpek kultbesine koyar.

Kemigin bir madde olarak hangi ézelliklere sahip oldugunu belirtir.

T.C.MiLLi EGiTIMBAKANLIGI
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3.2.1.3. Akkog¢-Karako¢ Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg Tebesir, bir tane asik
Derleme Yeri Konya/Merkez
Kaynak Harun Resit Catalkara

Oyun, 6 ya da 8 kisinin iki gruba ayrilmasiyla baslar. Sayismaca yoluyla veya kura
Ebe Secgimi cekme yoluyla oyuncular gruplara ayrilir. Bir grup "akkoc¢", diger grup ise “karakoc”
olur. Sayismaca veya kura cekiminin sonunda ebe olan grup belirlenir.

Bir cizgi gizilir ve oyun alani arkada kalacak sekilde oyuncular cizgiye siralanirlar. Ebe
olan grubun lideri, kemigi alir ve arkaya dogru firlatir. Bu esnada diger oyuncular,
ellerinin ve gézlerinin yan kisimlarini kapatirlar. Kemigin bir yerde durdugundan
emin olundugunda oyuncular kemigi aramaya baslarlar. Kemigi bulan grup
Oynanis Sekli drnegin Akkog grubu ise “Akkoc, Karakoc'a binsin.” diye bagirarak kaleye dogru
kagmaya baslayan Karakoc grubu elemanlarini yakalamaya calisir. Akkog grubu
ise Karakog grubunu yakaladiklari yerde sirtlarina binerek kendilerini kaleye kadar
tagiirlar. Kacip kaleye gelen her Karakog grubu elemani kurtulur. Oyun, puanlama
ya da saat tutma seklinde sona erer. Oyunun sonunda yenen taraf, yenilen tarafa

dnceden anlagildigr sekilde cesitli yiyecekler ikram eder (Oguz vd., 2007: 15).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Akkoc-Karakog Oyunu

Uyarlayan

Zeynep Erciyas Toz

Ders-Sinif Dizeyi

Bilisim Teknoloijileri ve Yazilim
2,3 ve 4. sinif

Konu Problem Cézme ve Programlama

Arac-Gereg Bir cizgi gizme.k icin tebesir, bir tane ahsap kip (asik kemigi yerine), kagit, makas,
boya kalemleri, cetvel

Sure 40 dk.+ 40dk.

» Oyun 6 ya da 8 kisinin iki gruba ayrilmasiyla baslar.

» Sayismaca yoluyla veya kura cekme yoluyla oyuncular gruplara ayrilir.

» Bir grup "Akkoc", diger grup ise “Karakog” olur.

» Sayismaca veya kura cekiminin sonundan ebe olan grup belirlenir.

» Bir cizgi cizilir ve oyun alani arkada kalacak sekilde oyuncular cizgiye siralanirlar.

» Ebe olan grubun lideri, ahsap kips alir ve arkaya dogru firlatir.

» Bu esnada diger oyuncular ellerinin ve gézlerinin yan kisimlarini kapatirlar.

» Kipin bir yerde durdugundan emin olundugunda oyuncular kipi aramaya
baslarlar.

» Kipi bulan grup, érmegin Akkoc grubu ise “Akkog, Karakoc’a binsin.” diye
bagirarak kaleye dogru kagmaya baslayan Karakog grubu elemanlarini
yakalamaya caligir.

» Akkoc grubu ise Karakog grubunu yakaladiklar yerde bellerinden tutarak
dnceden hazirlanmis olan sorular sorarlar.

» Karakog cevap verebilirse kurtulur, veremezse Akkoc’u kaleye kadar tagir.

» Oyun, puanlama ya da saat tutma seklinde sona erer.

» Oyunun sonunda yenen taraf, yenilen tarafa énceden anlasildigr sekilde cesitli
yiyecekler ismarlayabilir.

» Oyunun fasarm asamasi igin sinifa gecildiginde 6gretmen dgrencilerden yine
Akkoc ve Karakog olarak iki gruba aynlmalarini ister.

» Sinifin zeminini kullanarak cizilmis olan birim kareler Gzerinde herhangi bir
kareye birakilan ahsap kipin bilgisayarsiz kodlama oyunu seklinde yénergelerle
bulunmasini ister.
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Oynanis Sekli

| 2

>

>

Secilen dersle ilgili sorulan soruya ilk dogru cevabi veren égrenci oyuna baslama
hakkina sahip olur.

Kipu almak icin athgr her adimin yénint yuksek sesle sdylemek zorundadir.
ifadesi yanlis olursa sira diger oyuncuya gecer.

Oyun oynandiktan sonra, dgretmen dgrencilerin de code.org sitesi Uzerinden
taban bloklarini  kullanarak benzer bir oyun tasarlamalarini ve sinifca
oynatmalarini ister. Bilgisayar olmayan siniflarda ise Akkoc-Karakog olarak
ikiserli gruplar halinde ké&grit zeri kodlama oyunu olarak tasarlamalarini ister.
Oyunda olmasi gereken ézellikleri belirtir. Ornegin sag, sol, ileri, geri, ddngi ve
bazi kritik yerlerde belirlenen dersle ilgili sorulara dogru cevaplar alma esasina
dayanan bir oyun olmasi gerektigi belirtilir.

Oyunun bitiminde kazanma ve kaybetmenin &neminin olmadigi amacin
eglenmek ve d6grenmek oldugu ancak yine de kazanmis gérinen bir tarafin
elbette olacagi ve bu durumda tebrik etmenin bir erdem oldugu vurgulanir.
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bes On O
Acik mekén

Arag-Gereg

Her oyuncuya ait birer tane enek olur ve her oyuncuya enekleri disinda tcer tane
astk verilir.

Derleme Yeri

Kars

Kaynak

Cihangir Balgili

Ebe Secimi

Oyuna baslamadan énce karsilikli ve aralarinda en az bes adim olacak sekilde iki
cizgi gekilir. Bitin oyuncular bir cizgide toplanir. Sirayla, ellerindeki daha agir ve
“enek” denen asig karsi cizgiye atarlar. Tum ahslar yapildiktan sonra cizgiye en
yakin olan agigin sahibi birinci olur, bu siralama takip edilir.

Oynanig Sekli

Opyuncu siralamasi yapildiktan sonra, iki cizgiden birine oyuncular sirayla agiklarini
dizerler. Dizilecek asik sayisi oyunculara baghdir. Ortak bir sayi secilir ve oyuncu o
sayl kadar asik dizer. Oyuncular karsi cizgiye gecer ve siralamada sonuncu olan
oyuncu dizilen asigin bagini belirler. Birinci olan ona “Basg ne taraf?” diye soru sorar.
Buna karsilik olarak da sonuncu olan kisi “sag” veya “sol” diyerek asiklarin bagini
belirler. Bu oyunda ana hedef basi vurmaktir. Basi vuran oyuncu bitin asiklarr alir.
Eger oyuncu basi degil de baska bir asigi vurursa ve o asik ile kendi asigi olan
“enek” i cizgi disina cikartirsa o cikarlan asiktan itibaren basin zit tarafindaki bitin
astklari alir. Kalan agiklar tekrar dizilir ve siradaki kisiyle atisa devam edilir. Son atic
da atigini yaptiktan sonra yerde asik varsa oyuncular atig sonrasindaki “enek”lerinin
konumunu bozmayarak tekrar ters taraftan atis yaparlar ve bu yerdeki asiklar bitene
kadar oyun devam eder. Oyunun sonunda ceza yoktur (Oguz vd., 2007: 21).

enek: Oyuncularin atis yaptiklar asiga verilen ad.

T.C.MiLLi EGiTIMBAKANLIGI

I[0%8 Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi




ANADOLU

COCUK OYUNLARI

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Ciz / Uc Bes On Oyunu

Uyarlayan Seval Orak

B:;Se_jmlf Sosyal Bilgiler- 4. Sinif

Konu insanlar, Yerler ve Cevreler
Birigne veya ince bir celik parga (6rnegin, acilmis bir atag), suyun Uzerinde yizebilen

Arag-Gereg mantar gibi kictk bir sey, kiicik bir parca strafor, biyik bir tabak, tercihen pasta
tabagi (capr 23-30 cm, derinligi 2,5 cm civan), ahsap kaliplar

Sure 40 dk.

» Ogrenciler &glen ginesi rahatlikla gérebilecekleri bir sekilde bahceye cikar.

» Oyuncu siralamasi yapildiktan sonra iki cizgiden birine oyuncular sirayla
ahsaptan yapilan kutup yildizi, agac yosunu, karinca, minare, sabah ginesi,
aksam ginesi, pusula iceren sekiller dizer. Oyuncular karsi cizgiye gecer ve
siralamada sonuncu olan oyuncu, dizilen ahsap sekillerin basini belirler. Birinci
olan ona “Bas ne taraf?” diye soru sorar.

» Buna karsilik olarak da sonuncu olan kisi “sag” veya “sol” diyerek ahsap
sekillerin basini belirler. Bu oyunda ana hedef, basi vurmaktir.

v

Basi vuran oyuncu bitin ahsap sekilleri alir.

» Yalniz almadan énce ona bastaki ahsap seklin hangi yoni gésterdigi sorulur.

. Cevabi bilirse cevabr sekilleri alabilir.

Oynanis Sekli y _. . : g

» Eger oyuncu basi degil de baska bir ahsap sekli vurursa ve o ahsap sekil ile
kendi ahsap sekli olan “enek” i cizgi disina cikartirsa o cikarilan ahsap sekilden
itibaren basin zit tarafindaki bitin ahsap sekilleri alir.

» Kalan ahsap sekiller tekrar dizilir ve siradaki kisiyle atisa devam edilir. Son atici

da atisini yaptiktan sonra yerde ahsap sekil varsa oyuncular atis sonrasindaki

“enek” lerinin konumunu bozmayarak tekrar ters taraftan atis yaparlar ve bu

yerdeki ahsap sekiller bitene kadar oyun devam eder.

v

Opyun sonrasi sinifa gecilir.

» Ogrencilerle pusula yoksa yénlerin nasil bulunacagi konusunda beyin firtinasi
yapilir. Yozyillar énce yasamis insanlarin kosullar disunilerek basit bir pusula
yapmaya gegilir.
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» ilk olarak yapilmasi gereken igneyi bir miknatisa cevirmekdir,

Bunu yapmak icin en kolay yol resimde gésterildigi gibi bir miknatisi igneye 10-20
kere ayni yénde sirtmektir. Miknatisin olmadigr zamanlarda miknatislama islemi,
igneyi yin bir kazaga surterek de yapilabilir.

Suda yuzecek olan cisminizi, samandiranizi, sekilde gdsterildigi gibi su dolu

kabinizin ortasina koyunuz.

i Pusularmizi Nasil Yapanz?

Kaynak: http://www.sakaryaizcigrubu.org/component/content/article/32-yon-
bulma/163-pusula-yapmak.html?directory=5 sayfasindan erisilmistir.

» Suyun Uzerinde duran bu samandirayla hemen hemen sirtinmesiz bir
ortama sahip olursunuz. Miknatislanmig ignemizi samandiramizin ortasina
koydugumuzda ignenin ucu yavas bir sekilde dénerek bize kuzey-giney
dogrultusunu gdsterecektir.

» Ogrenciler kendi yaptiklar pusulayla konumlarn hakkinda cikanmda bulunur.
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3.2.1.5. Asik Oyunu

Oyunun Mekéani | Kapali mekén

Arac-Gereg Fes (sapka, kutu), oyuncu sayisi kadar asik
Derleme Tarihi | 1935
Derleme Yeri Balikesir

Cocuklardan biri fesinin icine bir asik koyar ve sallayarak yere kapahr. Diger
cocuklardan biri "ac (asigin gukur yizeyi) veya tok (asigin tOmsek yizeyi)' diyerek
bir veya birkac asigi fesin Uzerine koyar. Daha sonra fes acilir. Eger, asigin durumu
Oynanis Sekli ile fesin Uzerine asik koyan cocugun tahmini ayni ise fesi kapatan cocuk, tahminde
bulunana fesin Uzerindeki kadar asik verir. Aksi hélde fesin Gzerindeki bitin asiklar,
fesi kapatanin olur. Daha cok asik yutan kazanmis olur (Ozdemir, 1997: 510).

yutma (Utme): Asik kazanmaya verilen ad.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Astk Oyunu
Uyarlayan Zeynep Erciyas Toz
D?FS-S‘InIf Tom Dersler-1. Sinif
Duzeyi
Konu Tom Ders Konular
Arag-Gereg Tahta veya plastik kipler, soru kartlari ve soru kutular
Sire 40 dk.
» Ogrenciler katilimer sayisi on veya yirmi arasinda degisen iki gruba ayrilir. Her
grubun icinden birer hakem secilir.
» Hakemlere birer kip (asik kemigi) verilir.
» Kiplerin her bir yizine Tirkce, matematik, sosyal bilgiler, fen bilimleri, mizik,
bilisim teknolojileri olmak Uzere toplam alti dersin adi yazilr.
» Daha énce dgrenciler tarafindan her ders icin hazirlanmis olan ve alti ayri kutuya
Oynanis Sekli koyulmus olan sorular hazirda bekletilir.

» Oyuna baslamadan énce sayismaca ile ilk kipt hangi grubun atacagina karar
verilir. Oyun belirlenen ilk grubun atisiyla baslar.

» Hakemler kipin Uste gelen kismindaki dersin ne oldugunu yiksek sesle ilan ederler.

» Ogrenciler tarafindan her ders icin hazirlanmis olan soru kutularindan belirlenen
dersle ilgili bir soru gekilerek yiksek sesle okunur.

» Soruya hizli cevap vermeye calisan oyuncular grubunun arkasina gecerek oyuna
devam eder.

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI
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3.2.1.6. Hodak Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg Her oyuncuya ait birer tahta sopa, bir tane asik, kicitk bir cukur kazmak icin sopa
Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Corum

Derleyen Gakece Ozarslan

Kaynak Abdullah Ozarslan

ilk olarak ebe secilir. Ebe seciminde, ¢ cocuk arasindan “secici” secilir ve yasca en
biyik olan oyuncu secici olur. Ardindan secici, tim oyuncularin degneklerini eline

Ebe Secimi alarak basina kadar yikseltir ve arkasindan atarak geri geri yiromeye baslar. ilk
dnce kimin degnegine degerse o ebe olur ve oyun baslar.
Ebenin goérevi, degnek ile iterek hodagin cukur icerisine girmesini saglamakhr. Bunu
elindeki degnekle yapar. Diger oyuncularda ebenin bu istegini engellemek icin hodag:
yine ellerindeki degneklerle saga sola kaydirirlar. Ebe, hodagi cukura sokarsa kazanmig
Oynanis Sekli

olur. Bir sonraki oynama icin ebe belirleme hakki kazanir. Oyun yeniden oynanir, ebe
hodagr cukura sokamazsa ebe kalmaya devam eder (Oguz vd. 2007: 28).

hodak: Asik kemigine verilen adlardan biri.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Hodak Oyunu

Uyarlayan Gulsun Yildiz

Ders-Sinif Lo

Dizeyi Hayat Bilgisi-1. Sinif

Konu Guvenli Hayat

Aracg-Gereg Hodak kemigi, ahsap kicik kip, degnek, ahsap ince cubuklar

Sure 40 dk. +40 dk.
» Ebe secimi oyun kurallarina uygun yapilir.
» Hodak tasi, okula/eve guvenli gitmeye calisan égrenciyi temsil eder.
» Cukur ise 6grencinin giivende olacagr okulu/evi temsil eder.
Kaynak:  https://www.cekulvakfi.org.tr/haber/sokak-oyunlarini-yasatmak-icin-bir-
araya-geldiler300-kultur-elcisi-istanbulda-bulustu sayfasindan erisilmistir.

Oynanig Sekli Hodak cukura sag salim giderken diger degnekler onu engeller.

VVVyVYYVYYVYY

Degnekler, ebeyi engellemek icin givenlik kurallarina aykiri ifadeler kullanir.
Ebe olan degnek ise givenlik kurallarini ifade ederek hodagi cukura ulastinr.
Etkinlikle ilgili olarak her 6grencinin kendine bir kukla tasarlamasi istenir.
Ogrenci kuklasini, geri dénisim malzemelerini kullanarak tasarlar.

Kuklalar tamamlandiktan sonra égrenciler gruplara ayrilir.

Ogrenciler, dgretmenleri rehberliginde givenlik kurallarini iceren cetele/tablo
olustururlar.

Gruptaki her d6grenci bir kural belirleyerek kuklasinin Ustine kurala ait gérsel/
sembol cizer.

Kuklasina ait tekerleme /melodik sézcikler hazirlar.

Ogrenciler isterse kuklalarni tom sinifa tanitir ve konusturarak kurallan anlatir
isterse de grup olarak cikarak kuklalarini konusturur ve kurallar anlatirlar.
Oyunu eglence katmak igin égrenciler kuklalarini tanitmadan énce Gzerindeki
gorsel/sembolden hangi kuralin kuklasi oldugunu tahmin etmeye caligirlar.
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3.2.1.7. Zil Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg Her oyuncu icin beser asik

iki oyuncu ortaya bitin asiklarini koyar. Ebe olup da énce atan oyuncu bitin
bu asiklar yerden alir ve iki avucunu birlestirerek asiklan yere atar. Butin agiklan
kelali gelen, asiklan alir. Sira diger oyuncuya gecer. O da ayni sekilde avucuna
Oynanis Sekli bitin agiklan toplar ve yere atar. Kelali gelen asiklar bu sefer de atan oyuncu alir.

Boylece, bir asik kalincaya kadar oyuna devam edilir (Demir, 2015: 78).

kelali: Uzeri S biciminde oyuklu ve cikintili olan asik yiizo.

e ST
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Zil Oyunu
Uyarlayan Zeynep Aksoy
Ders-Sinif .
.. Ingilizce-4. sinif
Duzeyi
Konu Sinif ici Yénergeler (Classroom Instructions)
Arag-Gereg Her oyuncu icin beser tane tas ve resimli kartlar
Sure 90 dk.

» Oyun sinif ici ydnergeleri ve sayilar konu alacak sekilde tasarlanr.

» Oyun malzemesi icin kullanilacak taglarin bir tarafina tas boyama yéntemiyle
dgrenciler tarafindan istenilen sembol, figir ya da resim cizilir.

» Ogretmen tarafindan sinif ici yénergelerin oldugu resimli kartlar hazirlanir ve
kartlarin arkasina 1’den 10’e kadar sayilar rakam ile yazilr.

» Aralarindan bir ebe secilir.

» Ebe olan oyuncu bitin taslan yerden alir ve iki avucunu birlestirerek taslarn yere atar.

» Ebe resimli tarafi gelen taslan yerden alir.

» Diger oyuncu “How many... ?” (Kag tane?) soru cimlesi ile ebenin kag tane tas
aldigini sorar.

» Tas sayisini ingilizce olarak séyler ve o sayinin yazili oldugu karti acarak karttaki

Oynanig Sekli sinif ii ydnergeyi yerine getirir.

» Yonergeyi dogru sekilde yerine getirirse taslar alir, getiremezse taslarn yere
birakir ve sira diger oyuncuya gecer.

» O da ayni sekilde yerde kalan taslar eline alir ve yere atar boylece yerde bir
tane tas kalana kadar oyuna devam edilir.

» Aslinda bahce oyunu olan bu oyunun tasarim asamasi eger mimkinse bilisim
siniflarinda yoksa evde égrenciler tarafindan gerceklestirilir.

» Okulun fiziki sartlan géz éninde bulundurulur.

» Bu asamada dgrenciler gruplara ayrilir ve daha demokratik bir sinif nasil olmali,
sorusundan yola cikilarak Scratch Programi ile demokratik bir sinif ortami
tasarlamalar gérevi verilir.

» Oyunda &grenilen sinif ici ydnergelerin tasarim esnasinda kullaniimasi gerekir.
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3.2.1.8. Koz Oyunu

Oyun Diger
Adlan
Oyunun Mekéani | Acik mekan

Ceviz Oyunu, Tumba Oyunu (izmir)

Ceviz (Her oyuncuya ait bir ceviz vardir. Bu cevizler her oyuncunun kendi cevizini
farkli renklere boyamasi ile farklilagtirilir.)

Derleme Tarihi | 2004/2007

Arac-Gereg

Derleme Yeri lzmir
Derleyen Cem Yildinm
Kaynak Zeynel Abidin, Sezen Sanal

Oyuna baslamadan énce yere bir cizgi cizilir ve oyuncular bu cizginin Uzerinde
durarak renkli cevizleriyle ahis yaparlar. Kimin cevizi daha vzaga giderse oyunun
“bas belirleyicisi” olur. Oyunun kac cevizle oynanacagi konusunda oyuncular kendi
aralarinda anlastiktan sonra cevizlerini yan yana dizerler.

Ebe Segimi

Bas belirleyici, oyuna sag taraftan mi yoksa sol taraftan mi baslanilacagina karar
verir ve oyun baslar. Oyuna hangi taraftan baslanilacaksa o tarafta bulunan ilk
cevize “bas ceviz”, onun yanindaki cevize de “bas alt” denir. Oyunda énemli olan
nokta, cevizleri sirmeden atarak bu iki nemli cevizi vurabilmektir. Hangi oyuncu
bu cevizleri vurursa tom cevizleri alarak oyunun galibi olur. Eger oyuncular bu iki
dncelikli ceviz yerine diger cevizleri vurursa o zaman vurduklar cevizden sonraki
tom cevizleri alirlar (Oguz vd. 2007: 26). Sayet atisi yapan oyuncu basin yanindaki
cevizi vurursa bas olan ceviz disinda bitin cevizleri kazanir. Bas olan cevize gére
en sondaki cevizi vuran oyuncu sadece o cevizi alabilir. Ornegin, oyuncu dizinin
ortasindan bir veya birkag cevizi vurursa bu durumda vurdugu cevizden itibaren
Oynanis Sekli basa gore ters yénde kalan butin cevizleri alir. Sayet atisi yapan oyuncu diziden
hicbir cevizi vuramazsa atis sirasi diger oyuncuya gecer. Oyun bu sekilde devam
eder. Cevizi kalmayan oyuncular oyundan elenir (Yilmaz, 2013: 162).

Opyuna ismini veren koz ginltk hayatta “kozlarmizi paylasalim, elime koz gecti,
koz kabuguna girmek” gibi deyimlerle de karsimiza gikmaktadir. “Koz” Kozyatagt,
Beykoz gibi semtlere de adini vermistir.

kozlan paylagsmak: Deyim ayni tarlada ceviz agaclan bulunan iki ailenin her yil ceviz
toplarken cevizlerinin birbirine kangmasiyla ortaya cikmistir. Kavga eden aile surekli
cevizlerin kendilerinin olduklarini séyleyerek birbirlerinden ceviz almaya caligirlar.
Kayun ileri gelenleri ise bu iki aileyi bangtirmak icin her yil toplanan cevizleri iki esit
parcaya béler ve iki aileye paylastinr. Béylece “koz paylasmak” deyimi ortaya cikmistir.
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Oyun Etkinligi

Bas belirleyici sag cevizi sectiyse sagdaki ilk ceviz bas ceviz, ikincisi bag alti ceviz olur.

Oyun Adi Koz Oyunu
Uyarlayan Selda Topal
D?FS-S‘InIf Fen bilimleri — 3. Sinif
Duzeyi
Konu Maddenin Hélleri
5x5 ebatlarinda kesilmis kartonlar, 11 tane kirmizi, 11 tane mavi, 11 tane yesil renge
Arag-Gereg .
boyanmis ceviz
Sure 60 dk.
» 5x5 ebatlarinda kesilen kégitlara maddenin kati-sivi ve gaz héllerine onar érnek,
sinifla beraber yazilir.
» Oyuncular rastgele secilerek 3 gruba aynlir. Her bir grupta, esit sayida ve 3
farkli renkte ceviz olmasi gerekir.
» Ogrenci gruplan kendi aralarinda kat, sivi ya da gaz adlarindan birini secerler.
» Boylece grup adi olusturulmus olur (Kati Grubu, Sivi Grubu, Gaz Grubu).
» Her grubun ilk 8grencisi 1 cevizini atar.
» En uzaga cevizini atan 6grenci bas belirleyici olur.
» Bas belirleyici olan égrenci sag ya da soldan birini secer.
Oynanis Sekl : Her grup yerdeki gizgiye 10 tane kendi renginde ceviz dizer.
|

Her grup ilk cevizi vurmaya calisir. Hangi cevizi vururlarsa onun diger tarafindaki
cevizleri alma hakki kazanir.

v

ilk ahslar sonrasi en cok ceviz alan grubun ilk aticisi daha &nce hazirlanan
kartonlardan 1 tane alma hakki kazanir. Ornegin en cok cevizi Kati Grubu
aldiysa gidip bir kati érnegi yazan karton alir.

» Cevizler siradaki 6grencilere verilip 2. oyuncularin oynamasi saglanir.

» TUm &grenciler atigi bitirince hangi grupta kac tane dogru érnek var kontrol edilir.
» Dogru émek yapan gruplar maddenin G¢ hélini de gosterebilecedi bir deney
dizenegi tasarlar. Tasarimlarini fen laboratuvarinda sunar.
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3.2.1.9. Bes Yalak Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan

Arac-Gereg Kisi sayisinin 3 kat kadar bilye, cukur acmak icin kicik sopa
Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak

Kaynak Yasemin Aslan

Yere bir karenin koselerine denk gelecek sekilde dért yalak acilir. Karenin tam orta
noktasina da bir yalak acilir. Bir ahis mesafesi belirlenir. Her oyuncuda ayni sayida
bilye olmalidir. Sirayla her yalaga bilyeler sokulmaya calisilir. En son merkezdeki
yalaga bilye sokulmaya calisilir. Bilye yalaga girmezse oldugu yerde birakilir.
Diger cocuklar bilyelerini yalaga girdirmeye calisirken bilyeleriyle vurduklan diger

bilyeleri de alirlar. Tom bilyeleri merkezdeki yalaga ulastiran oyunu kazanir (Colak,
2015:145).

yalak: Cukur.

Oynanig Sekli
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Bes Yalak Oyunu
Uyarlayan Selda Topal
D?FS-S.Inlf Fen bilimleri — 3. Sinif
Duzeyi
Konu Maddenin Halleri
5x5 ebatlarinda kesilmis kartonlar, 11 tane kirmizi, 11 tane mavi, 11 tane yesil renge
Arac-Gereg b .
oyanmig ceviz
Sure 60 dk.
» Oncelikle dgrencilere yeni &grenecekleri “y” sesi icin hissettirme calismalar
yaphrlir.
» “y” sesinin iginde gectigi kelimeleri disinip séylemeleri istenir.
» Sonra “yalak” kelimesinin ne anlama geldigi sorulur.
» Cocuklarin fikirleri alindiktan sonra yalak kelimesinin cukur anlamina geldigi séylenir.
» Sonra cocuklara “Bes Yalak Oyunu” isimli bir oyun oynanacagi séylenir.
» Oyun hakkinda kisa bir bilgi verilir.
» Ogrenecekleri "y" sesine érnek olacak bir oyun oldugu séylenir.
» Yere bir karenin koselerine denk gelecek sekilde dért yalak acilir.
» Yalak agma imkani olmayan okullar icin plastik bardak veya kaplar kullanilabilir.
» Karenin tam orta noktasina da bir yalak acilir.
» Bir atis mesafesi belirlenir.
» Her oyuncuda ayni sayida materyal olmalidir. Sirayla her yalaga, secilen
Oynanis Sekli materyaller sokulmaya calisilir.

» En son merkezdeki yalaga materyaller sokulmaya caligilir.

Atlan materyaller yalaga girmezse oldugu yerde birakilir.

» Cocuklar secilen materyalleri yalaga girdirmeye calisirken materyalleriyle
vurduklart diger yalaga girmeyen bostaki diger materyalleri de alirlar.

» TUom materyalleri merkezdeki yalaga ulastiran oyunu kazanir (Colak, 2015:145).

» Daha sonra her bir oyuncu, oyun boyunca yalaklara kag tane materyal athgini
yUksek sesle sayar.

» Elindeki materyalin karsiligini sayi olarak ifade eder.

» Bu asamadan sonra tasarim boyutu icin sinif ortamina gegilir.

» Her bir 6grenciden renkli fon kartonu ve istege gére artik malzemeler, bakliyat
Urinleri (nohut, fasulye vb.) ya da renkli boncuklar getirmeleri istenir.

» Cetirilen bu malzemeler sirasiyla 1'den baslanarak kartona yapistinlir ve sayi degerleri
malzemelerin karsisina hem yazi hem de sayr semboli olacak sekilde yazilir,

» Boylece cocuklar 1" den 20" ye kadar kendi gérsel sayi tablolarini yapmis olurlar.

v
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COCUK OYUNLARI

3.2.1.10. Bas Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg Kisi sayisinin 5 kat bilye
Derleme Yeri Adana
Derleyen Mehmet Colak

Opyuncular arasinda yere kacar misket koyulacagr kararlastinihir. Misketler yan yana
sira ile dizilir. Tom oyuncular sirasiyla yere dizili misketlerin yanindan uzaga atig

Ebe Secgimi yapacaklart misketleri atarlar. Dakkasini en uzaga atan oyuncu misket dizisine ilk
atgt yapma hakkina sahip olur. Sonra sirasiyla uzaktan yakina dogru atis yapma
sirasi gelir.

Misket dizisine en yakin olan oyuncu dizinin basina gecer (ebe olur) ve ilk atisi
yapacak oyuncu:

- Hangi bas? diye sorar. Dizi basindaki oyuncu:

- Sag bas ya da sol bas, der.
Hangi tarafi séylemisse atis yapan oyuncu o taraftan diziyi vurmaya caligir. En
bastaki misketi vuran oyuncu misketlerin tamamini alir. Bastan sonra hangi misketi
vurmussa ondan sonraki misketleri alir. Atiglar bittikten sonra yerde kalan misketler
ebenin olur.

Misket dizisine atis yapan oyuncunun vurdugu misket tartisma olmamasi icin diziden
ayrilmis olmali hatta vurulan misketle dizi arasinda en az bir misket genisliginde
bosluk olmalidir. Bosluk diger oyuncular arasinda az gérilirse ahsi yapan
oyuncu dizi ile vurulan misket arasindan dakkasini diger misketlere degdirmeden

Oynanis Sekli
Y $3 gecirmelidir. Eger gecmiyorsa buna “tik” denir ve atis tekrar edilir.

Oyun esnasinda vurulan misketlerle ilgili anlagmazlik cikar ve anlagsmazhgin
c6zimlenmesi uzun sirerse oyunculardan biri uyaniklik yapip:

- Kapis, der ve oyuncular yerden ne kadar misket kaparsa onun olur (Colak,

2015:146).

dakka: Ants yapilan miskettir. Dakka, ele iyi oturan, iyi atis yapilan miskettir. Dakka,
oyuncunun en kiymetli misketidir. Hicbir oyuncu dakkasinin diger oyuncular
tarafindan Gtilmesini istemez.

utulmek: Kaybetmek.

tik: Dakka ile atig yapildiktan sonra misketin cizgiden gikmamasi veya yeterince
uzaklasmamis olmasi durumu.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Bas Oyunu

Uyarlayan

Seval Orak

Ders-Sinif
Duzeyi

Matematik - 1. Sinif

Konu

Dogal Sayilar

Arag-Gerecg

20 bilye, 8grenci sayisi kadar yassi tas, taslar boyamak icin akrilik boya

Sire

40 dk.

Oynanig Sekli

» Misket dizisine en yakin olan oyuncu dizinin basina gecer (Ebe olur.) ve ilk ahs

yapacak oyuncu:

— Hangi bas? diye sorar. Dizi bagindaki oyuncu:

— Sag bas ya da sol bas, der.

Hangi tarafi séylemisse ahis yapan oyuncu o taraftan diziyi vurmaya caligir.

En bastaki misketi vuran oyuncu misketlerin tamamini alir.

Bastan sonra hangi misketi vurmussa ondan sonraki misketleri alir.

Ogrenciler misketleri alirken sira bildiren ifadeleri kullanir (&rnegin “Bastan 3.

misketi aldim.” gibi.)

Atiglar bittikten sonra yerde kalan misketler ebenin olur.

Misket dizisine atis yapan oyuncunun vurdugu misket tarisma olmamasi icin

diziden ayrnlmis olmali hatta vurulan misketle dizi arasinda en az bir misket

genigliginde bosluk olmalidir.

» Bosluk diger oyuncular arasinda az gérolirse atisi yapan oyuncu dizi ile vurulan
misket arasindan dakkasini diger misketlere degdirmeden gecirmelidir.

» Eger gecmiyorsa buna “tik” denir ve atis tekrar edilir.

» Oyun esnasinda vurulan misketlerle ilgili anlagmazlik cikar ve anlagmazhgin
c6zimlenmesi uzun sirerse oyunculardan biri:

— Kapis, der ve bir oyuncu yerden ne kadar misket kaparsa onun olur.

» Her 6grenci oyundaki deneyimlerini disinerek sira bildiren sayilarla ilgili bir
problem tasarlar. (Problem &rnegi: 20 tane bilyemi siraladim. Bastan besinci
bilyem sondan kagincidir? gibi) Birbirlerine problemini sorar, cevaplamalarini ister.

» Ogrenciler sinifa gectiklerinde her 8grenci bir yassi tas alir.

» Tas boyama sanatiyla dnce yakin cevresinde gérdigi hayvanlari, sonra gérmeyip
merak ettigi hayvanlar sonra da nesli tikenen hayvanlarin resmini yapar.

» Taslan siraya koyan her égrenci kendi yaptigi hayvan resminin kaginci sirada oldugunu
soyler ve hayvaninin ézelliklerini tanitir.

vvyyvyy

vy
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COCUK OYUNLARI

3.2.1.11. Ucgen Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Derleme Yeri Adana
Derleyen Mehmet Colak
Kaynak Omer Colak

Yere bir Gicgen cizilir ve Uicgen icerisine her oyuncu dérder tane misket koyar. Ucgene
5-6 metre uzak olacak sekilde bir cizgi cizilir ve oyuncular bu gizgiye en yakin
Oynanig Sekli mesafeye misketlerini atmaya caligirlar. Misketi cizgiye en yakin mesafeye disirenden
baslamak Uzere oyuncular, cizgiden Gcgene dogru atiglarini yaparlar. Amag, Ucgen
icerisindeki misketleri cgen digina cikarip kazanmaktir (Colak, 2015: 147).
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Oyun Etkinligi-1

Oyun Adi Ucgen Oyunu
Uyarlayan Seval Orak
D?rs-§|nlf Matematik — 2. Sinif
Duzeyi
Konu Geometrik Cisimler ve Sekiller
Arac-Gereg 20 bilye, lego parcalar
Sire 40+40 dk.
» Yere bir Gcgen cizilir ve Ucgen icerisine her oyuncu dérder tane misket koyar.
» Misketin Gcgenin “ic bélgesine” konuldugu belirtilir.
» Ucgene 5-6 metre uzak olacak sekilde bir cizgi cizilir ve oyuncular bu cizgiye en
yakin mesafeye misketlerini atmaya caligirlar.
» Misketi cizgiye en yakin mesafeye disirenden baglamak Gzere oyuncular
cizgiden Ucgene dogru atislarini yaparlar.
» Amag, Ucgen icerisindeki misketleri t¢cgen disina cikarmaktr.
Oynanis Sekli » Disa ¢ikan misketlerin Gcgenin “dis bélgesinde” oldugu belirtilir.

» Oyunda Gcgenin icindeki dért miskete binaen, dgrencilerden dért penceresi
olan tcgen seklinde masal evi tasarlamalari istenir.

» iki boyutlu yapiyi cetvel yardimiyla yapan &grenciler, artik malzemelerle i
boyutlusunu yapar.

» Tasarlanan ev Uzerinden &grenciler tarafindan Gcgenin kenarlan kdseleri
gosterilir.

» Pencere yaparken hangi sekilleri kullandiklarini nedenleriyle agiklayan égrenciler,
penceredeki sekille Ucgeni karsilastinr. Benzerlik ve farkliliklarini ifade eder.
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Oyun Etkinligi -2

Oyun Adi Ucgen Oyunu
Uyarlayan Zeynep Erciyas Toz
D?rs-sflmf Matematik- Fen Bilimleri - 3. sinif
Duizeyi
Alan Olcme
Konu SN T
Maddeyi Niteleyen Ozellikler
Kisi sayisinin 4 kati bilye, misketlerin yerlestirilecegdi Gcgen cizgiyi cizmek igin tebesir, kagit,
Arag-Gereg . .
makas, yapistinc, boya kalemleri, bant, cetvel, kalem, tarsia yapboz web 2.0 araci
Sure 40+40 dk.
» Ogretmen tarafindan yere cizilen bir Gcgenin icine dgrencilerin her birinin
dérder misket koymalari istenir.
» Tum &grenciler bilyelerini koyduktan sonra Ucgenin icindeki misketlerin dérder
ritmik sayma esasiyla toplam sayisini bulmalar saglanir.
» Ritmik saymasini tamamlayan dgrencilerin sirayla Gcgene 5-6 metre uzaklikta
cizilmis olan cizgiye misketlerini atmaya calismalar istenir.
» Sonra cizgiye en yakin mesafeden atis yapmis olan égrencilerden baslamak
Uzere sirayla her dgrencinin Ucgene dogru atis yapmalari saglanir.
» Amac, Ucgen icindeki misketleri Gcgen disina cikarmakdir.
» Ucgen disina cikarilabilen misketler oyuncunun olur.
» Ardindan Gggenin alanini mimkin olan en fazla misket ile hesaplamalar saglanir.
Oynanis Sekli » Buradan yola cikarak her &gdrencinin oyunda kazandiklar bilyelerle kendi

Ucgenlerini olusturmalari ve alanlarini tahmin etmeleri ve sonrasinda misketlerini
sayarak tahminlerini kontrol etmeleri saglanir.

Sonra olusturmus olduklar Gcgene es biyuklokte kartondan birer Gcgen
olusturup kesmelerini istenir. iclerine alan birimlerini yazmalar istenir.

Diger yuzlerine ise fen bilimleri dersinden maddeler ile maddeyi niteleyen
dzellikleri eslestirebilecekleri tarsia yapboz oyunu tasarlamalar saglanr.

Tom Ucgenler birlestikten sonra olusan biyik Gcgenin alanini da hesaplamalar
saglanr.

Not: Tarsia yapboz oyunu es anlam, zit anlam, ingilizce-Tirkce kelime eslestirmeleri,

Turkce kelimelerin anlamlar, matematik dersinden sayilarin okunusu ve yazilisi veya

herhangi bir dersle ilgili temel kavram aciklomalanyla ilgili de yapilabilir.
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3.2.1.12. Tin Tikic Tung Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gerecg Zeytin cekirdegdi (cesitleri), tas, digme

Toprak bir zemine bes, santimetre capinda bir cukur kazili. Oyunda amag, en fazla
Ug denemede zeytin cekirdegini kazilan gukura sokmaktir. Oyunda ilk oynayacak kisi,
bes, tane zeytin cekirdegini cikararak kazilan gukurun yakinina dagitarak atar. Zeytin
Oynanig Sekli cekirdeginin birini eline alarak tin diyerek birinci, tikag, diyerek ikinci ve tunc, diyerek
Ugunct hamlede cekirdegini atarak cukura sokmaya caligir. Eger zeytin cekirdegi
cukura girmezse karsidaki kisinin olur. Ilk atilan bes zeytin cekirdegi bittikten sonra
diger kisi kendi cekirdeklerini cikarir ve oyuna devam eder (Girmen, 2012: 24.95).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Tin Tikig Tung Oyunu

Uyarlayan Zeynep Aksoy

Ders-Sinif

Duzeyi Ingilizce- 2. Sinif

Konu Renkler (Colours)
Sayilar (1 ile 10 arasi sayilar)

Arag-Gereg Renkli digmeler

Sure 60 dk.

» Oyun sayilar ve renkler konusunu icerecek sekilde tasarlanir.

» Oyun malzemesi olarak renkli dugmeler kullanilir.

» Toprak bir zemine 5 cm ¢apinda bir cukur kazilir.

» Oyunda amac her digmeyi en fazla ¢ denemede kazilan cukura sokmaktr.

» Oyunda ilk oynayacak kisi 5 tane duogmesini cikararak kazilan gukurun yakinina
dagrtarak atar.

» Dugmelerden her birini eline aldiginda énce disgmenin rengini ingilizce olarak séyler.

Daha sonra "One" diyerek birinci, "Two" diyerek ikinci ve "Three" diyerek Gcinci

hamlede digmesini cukura sokmaya calisir.

v

Oynanig Sekli Eger digme cukura girerse su tekerlemeyi soyler:
“One, two, three; Hands are free” der ve ellerini havaya kaldirir.

Eger digme cukura girmezse karsidaki kisinin olur.

vvyyy

ilk atilan bes diigme bittikten sonra diger kisi kendi digmelerini cikarir ve oyuna
devam eder.

v

Oyunun sonunda her iki oyuncu da ellerinde kalan digmeleri ingilizce olarak
sayarlar.

» Bahce oyunu olan bu oyunun tasarim asamasi sinifta uygulanir.

» Ogrencilere “Learning Apps” web 2.0 araci ile sayilar ile ilgili videolu gruplu
yapboz tasarimi gérevi verilir.
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3.2.2. Tasla Oynanan Oyunlar

3.2.2.1. Hottuk Oyunu

Oyunun Mekani | Agik mekan

Arac-Gereg Her oyuncu icin bir kaydirak tasi (yuvarlak, yassi bir tas)
Derleme Yeri Isparta Yalvag Cetince Koy
Kaynak Hasan Huseyin Durgun

Oyun igin her oyuncunun kendine ait bir kaydirak taginin olmasi yeterlidir. Oyun alanina
30 cm capinda bir daire cizilir, ortasina portakal boyukliginde bir tas yerlestirilir.
Daireden bes adim ileriye ahs cizgisi cizilir. Sayisarak oyuncular arasindan bir ebe
belirlenir. Ebe, dairenin yaninda beklerken diger oyuncular atis igin cizginin gerisine
Oynanig Sekli gecerler. Oyuncular sirayla ellerindeki kaydirak taslarla atisa baslarlar. Oyuncular, atis
sirasinda daire icerisindeki tasi vurup olabildigince uzaga gitmesi icin ugrasirlar. Daire
disina giden tasi ebe almaya gider, cabucak geri gelir ve tasi daireye birakir. Tagi atan
oyuncu, kendi tagini alip yerine déniinceye kadar ebe tarafindan yakalanirsa o oyuncu
yeni ebe olur. Bu sekilde oyun devam eder (Yilmaz, 2013: 284-285).
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Oyun Etkinligi -1

Oyun Adi

Hottuk Oyunu

Uyarlayan

Zeynep Aksoy

Ders-Sinif
Duzeyi

ingilizce- 4. ve 5. Sinif

Konu

GUnluk Rutinler (Daily routines)
Saatler ( The time )

Arag-Gereg

Bowling kukalari, kiicuk plastik toplar, mukavva karton, CD, cesitli sislemeler.

Sire

90 dk.

Oynanis Sekli

» Oyun icin bowling seti (kukalar ve top) kullanilir.

» Her dgrencinin kicik bir bowling topu olmasi gerekir.

» Opyun alanina 30 cm capinda bir daire cizilir.

» Bowling kukalarinin Gzerine gunluk rutinler ve yapildigi saatlerin yazdigr gorseller
bant yardimi ile yapistirilir ve bu kukalalar dairenin icine yerlestirilir.

» Ogrencilerin icinden “Boom” oyunu oynanarak bir ebe secilir.

» Ebe kukalarin yanina oyuncular da atis cizgisinin gerisine gecerler.

» Opyuncular sirayla ellerindeki kiicik toplarla atisa baslarlar.

» Opyuncular atig sirasinda daire icerisindeki kukalar vurarak mimkin oldugunca
daireden uzaga gitmesi icin ugrasirlar.

» Uzaga giden kukanin Uzerindeki gérsel saati ile birlikte oyuncu tarafindan ifade
edili. Ormegin “I get up at 07.00 o’clock.” gibi.

» Daire disina giden topu ebe alir ve dairenin igine birakir.

» Topu atan oyuncu topunu alip yerine dénene kadar ebe tarafindan yakalanirsa
o oyuncu yeni ebe olur.

» Bu sekilde oyun devam eder. Daha sonra “Witty Comics” web 2.0 araci ile
dgrenci bir ginint anlatan bir karikatir olusturur.

» Bahce oyunu olan bu oyunun tasarim asamasi sinif ortaminda uygulanir.

» Ogrencilerden artik malzemeler (mukawva karton, CD, cesitli sislemeler)
kullanarak hangi saatte hangi gunluk aktiviteleri yapacaklarini hatirlatan bir
calar saat tasarlamalari istenir.

» Tasarm bittikten sonra gnlik rutinler kégitlara yazilarak kicok mandallar
yardimiyla saatlere tutturulur ve sinif ortaminda “my day” (benim ginim) temali
sunumlar yapilmasi beklenir.
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Oyun Etkinligi-2

Oyun Adi Hottuk Oyunu

Uyarlayan Medine Ertugrul

D?rs-§|n|f Matematik-Tirkce-4. Sinif

Duzeyi

Konu Sayilar-Doga ve Evren

Arac-Gerec Her oy.ur.1cu.igin bir kaydirak tasi (yuvarlak, yassi bir tas), keceli boya, kodlama
oyunu icin bir alan

Sure 90 dk.

» Oyun igin her oyuncunun kendine ait bir kaydirak taginin olmasi yeterlidir. Oyun
alanina 30 cm capinda bir daire ¢izilir, alanin ortasina portakal biyukliginde
bir tas yerlestirilir.

» Daireden bes adim ileriye ahs cizgisi cizilir. Sayisarak oyuncular arasindan bir
ebe belirlenir.

» Ebe, dairenin yaninda beklerken diger oyuncular atis icin cizginin gerisine gegerler.

» Opyuncular sirayla ellerindeki kaydirak taslarla atisa baslarlar. Oyuncular, atis
sirasinda daire icerisindeki tasi vurup séyledigi sayidan énce veya sonra gelen
saylyl sorar.

» Tasin olabildigince uzaga gitmesi icin ugrasirlar. Daire digina giden tasi ebe
almaya gider, cabucak geri gelir ve tasi daireye birakirken sorunun cevabini tasa

Oynanis Sekli yazip daireye birakir.

» Tasi atan oyuncu, kendi tasini alip yerine déniinceye kadar ebe tarafindan
yakalanirsa o oyuncu yeni ebe olur. Bu sekilde oyun devam eder.

» Oyunun ardindan kodlama oyunu icin satranc kareleri gibi bir alanda tasa
yazilan sayilar belirlenen karelere konur. Cocuklarin sirayla séylenilen sayiya
ulasmalan saglanarak kodlama oyunu tamamlanir.

» Cocuklara sayilarla ilgili hikéye olusturulacagi séylenir. Her cocuk kendisine
verilen tastaki say ile ilgili resim cizer.

» Taslar sayi numarasina gére siralanir. Cocuklar sirayla kendi taginin énine gelir
ve hikéye icin bir cimle séyler.

» Ogretmen kagida cocuklarin comlelerini yazar. Ortaya cikan hikéye cocuklara
okunur ve hep birlikte hikéyeye bir baslik bulunur.
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3.2.2.2. Langa Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekan

Oyunun tek malzemesi karpuz buyukligiunde bir tashr. (Tas yerine tahta, top, kutu,

direk kullanilabilir.)
Derleme Yeri Isparta / Sarkikaraagac
Kaynak Mustafa Akgul

Oncelikle oyuncular iki takim olustururlar. Takimlan  olusturmak icin  lider

Arag-Gerecg

konumundaki oyuncular sirayla oyuncularini secerler. Takimlardaki oyuncu sayilan
esit olmak zorundadir. Daha énceden bulunan tas, hep beraber kararlastirlan bir
yere konur. Takimlardan biri tagi korumakla yokomlodior. Bu takim rakip takimin
tasa dokunmasini engellemeye calisir. Diger takim ise tasa dokunmak icin ugrasir.
Hangi takimin tasi koruyacag sayismaca ile ya da génillilok esasina gére
Oynanis Sekli beljrlenir. Tast koruyan takim tasin basina bir korumaci diker. Diger oyuncular eTroj‘o
dagilir. Tasa dokunmaya calisan takimin oyunculan karsi takimin bos bulundugu
anlan kollayip tasa dokunmaya caligir. Diger takim ise hem tasi korur hem de
karsi takimin oyuncularina dokunarak onlari oyun disi birakmak ister. Tasi koruyan
takimin oyuncularinin arasinda kalan rakip oyuncu da elenir. Tasa dokunmayi
basaran oyuncu “Langal” diye baginr. Bu durumda tasi bekleyen korumaci oyun

disi olur. Oyun, bir oyuncu kalana dek strer. Kalan oyuncunun takimi galip gelmis
olur (Yilmaz, 2013: 285-286).

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI BVZA Osretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi




Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Langa Oyunu

Uyarlayan

Safiye Aygen

Ders-Sinif
Duzeyi

Sosyal Bilgiler- 4. Sinif

Konu

Etkin Vatandaslik

Aracg-Gereg

Oyunun tek malzemesi karpuz biyukliginde bir tastr. Tas yerine tahta, top, kutu
da olabilir.

Sire

40 dk.

Oynanis Sekli

» Oncelikle oyuncular iki takim olustururlar.

» Takimlan olusturmak icin lider konumundaki oyuncular sirayla oyuncularnini secerler.
» Her bir oyuncu bir cocuk hakkini séylemek icin secer.

» Tasa dokundugunda bu haklardan birini séylemek zorundadir.

» Takimlardaki oyuncu sayilari esit olmalidir.

» Daha énceden bulunan materyal hep beraber kararlastirilan bir yere konur.

» Takimlardan biri materyali korumakla yokomlodor.

» Bu takim, rakip takimin materyale dokunmasini engellemeye caligir.

» Diger takim ise materyale dokunmak icin ugrasir.

» Hangi takimin materyali koruyacagr sayismaca, yazi tura ya da gonillilok
esasina gore belirlenir.

Materyali koruyan takim koruma alanina bir korumaci diker.

Diger oyuncular etrafa dagilir.

Materyale dokunmaya calisan takimin oyunculan karsi takimin bos bulundugu
anlan kollayip materyale dokunmaya caligir.

» Diger takim ise hem materyali korur hem de kargi takimin oyuncularina
dokunarak onlar oyun disi birakmak ister.

Materyali koruyan takimin oyuncularinin arasinda kalan rakip oyuncu da elenir.
Materyale dokunmayr basaran oyuncu “Langal” diye bagmr ve cocuk
haklarindan birini séyler.

Eger cocuk haklarindan birini séyleyemezse tasa dokunmasinin bir anlami olmaz
ve elenir.

Eger sdylerse bu durumda tagi bekleyen korumaci oyun digi kalir.

Opyun, bir oyuncu kalana dek sirer.

Kalan oyuncunun takimi galip gelmis olur (Yilmaz, 2013: 285-286).

Oyun boyunca séylenen cocuk haklari oyun bitiminde tekrar edilir.

Oyunun tasarim asamast igin devami sinifta gerceklestirilir.

Secilen cocuk haklari, grenciler tarafindan istenen web 2 araclaryla (powtoon,
storyboardthat, voki vb.) bilgisayar ortaminda slayt sunumuna cevrilir.

Daha sonra da poster yapim araclarindan yararlanilarak (postermywall, canva
vb.) cocuk haklarini anlatan bir poster yapmalari istenir.

VVVVVY VvV VYV vVvyy

v
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3.2.2.3. Tonga Oyunu

Oyunun Diger
Adlan Cotura (Ordu)

Oyunun Mekéani | Acik alan

Arac-Gere Bir adet elma biyikligiunde yuvarlak tas, bir adet avuc buyikliginde yasi tas, her
¢ & oyuncu icin de el biyukliginde yassi kaydirak tasi

Avuc biyukloginde yassi bir tagin Gzerine elma biyikligiunde bir yuvarlak tag konur.
Etrafi yuvarlak sekilde cizilerek isaretlenen bu yere tonga ismi verilir. Diger oyuncular;
bu tongadan 8-10 m uzakliktaki bir cizgi Gzerinde yan yana dururlar. Her oyuncunun
yine avug buyikliginde yassi, bir yizi dizgin bir kaydirak atma tasi olur.

Daha &nceden belirlenmis bir siraya gére ellerindeki kaydirak taslarini atarak
tongadaki yassi tagin Ustindeki yuvarlak tagi cemberin mimkin oldugu kadar uzagina
gonderecek sekilde vurmaya caligirlar. Tongadaki yuvarlak tasi vurup cember disina
cikaran oyuncu, gider athd kaydirak tasini, vurdugu yuvarlak tasin yerine koyarak
ulashrdigi noktayr isaretler. Yuvarlak tasi alir, tonganin icindeki yassi tagin Ustine
Oynanig Sekli koyar. Sirasi gelen tGm oyucular ellerindeki kaydirak taslarini belirlenen siraya gére
tongaya atarlar. Tongayr hic vuramayanlar, kaydirak tasi tonganin icinde kalanlar
elenir. Oyun disinda kalirlar. Tongayr vurup cember disina cikaran oyuncularn;
yuvarlak tasin yerine isaret olarak koyduklan kaydirak taslarina bakilir. Kaydirak
tasi tongaya en uzakta olan oyuncu en yakinda olan oyuncunun sirtina biner, kendi
tagindan ahs cizgisine kadar onu sirtinda tasir. iki oyuncu tongadaki yuvarlak tasi hic
vuramayanlara ayn, yuvarlak tasi en uzak ve en yakin mesafedeki ara mesafelere
gonderenlere de ayri ayi olmak Uzere diger oyunculari cezalandinr.

Kazanma sarti: Tongadaki yuvarlak tasi en uzaga génderen oyuncu oyunu kazanir
(Elbas, 2014).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Tonga Oyunu
Uyarlayan Gilsun Yildiz
D?rs-S'lnlf Hayat Bilgisi- 2. sinif
Duzeyi
Konu Evimizde Hayat
Arac-Gerec Bir adet elma bUYU.kll'JQUnde“yEJVCir[Cik tahta, bir c.1de.’r avuc boyikliginde yassi
tahta, her oyuncu icin de el biyukliginde yassi kesilmis tahta.
Sure 40 + 40 dk.
» Tonga oyununu 8grenciler kurallarina gére oynar.
» Daha sonra tonga tasini merkez olarak kabul eder.
» Ogrencinin bu tasin yerine gecerek kendisinin orada oldugunu disinmesi
istenir.
» Tonga tasinin etrafinda farkl uzaklikta taslarin oldugu gézlemlenir.
» Ogrenciden merkeze en yakin tastan baslayarak temel ihtiyaclardan isteklere
Oynanis Sekli dogru bu taslarla eslestirme yapmasi istenir. Ardindan taglarin siralamasi gibi

siralama yapmalari istenir.

» Her tagin bir gérevi olur.

» Yerine gore siraya dizilir daha sonra égrenciler tonga oyunundaki siralamays
dikkate alarak kendi ihtiyag tablolarini tasarlar.

» Kendi ailesinin harcamalarini disinir.

» Aligveriste isteklerin ihtiyaclardan énce alindigi durumlari not eder elestirir.

» Ailesine bilinclendirici bir yazi yazar, okur.
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3.2.2.4. Tastayim Topraktayim Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekén

Bulunulan mekénda oyuncu sayisinin yarisi kadar Gstine cikilacak tas veya beton

Arac-Gereg olmalidir. Toprak zemin ve tag zemin bir arada olan bir alan gereklidir.

Derleme Yeri Artvin / Savsat

Kaynak Seyhan Misirlioglu
Cocuklardan biri ebe olur. Ebe iGce kadar sayar. Diger oyuncular birbirine cok
yakin yerlerde bulunmamak sartiyla taslarin Gzerinde durmaya calisirlar. Ayaklarinin
kesinlikle topraga degmemesi gerekir. Tasa gikan oyuncunun “Tastayim.”, ayagi
topraga degen oyuncunun da “Topraktayim.” demesi gerekir.

Oynanis Sekli Opyuncular bu sayede ebeyi sasirtarak yer degistirebilirler. Ebe daha cok oyuncularin

ayaklarina dikkat etmelidir. Ayagi topraga degen oyuncuyu sobelerse o oyuncu ebe
olur (Basal, 2007: 243).

(Bu oyun kapal mekéanda biyik bir kare cizilerek de oynanabilir. Karenin icinde
de oyuncu sayisi kadar kiguk kareler olur. Bu sekilde karedeyim, yerdeyim gibi
benzerleri turetilebilir.)
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Tastayim Topraktayim Oyunu
Uyarlayan Seval Orak
B?rs-s-lnn‘ Fen bilimleri- 4. sinif
Ozeyi
Konu Yer Kabugunun Yapisi
Arag-Gereg Toprak, tas, kavanoz, tursu bidonu
Sure 40 + 40 dk.
» Cocuklardan biri ebe olur. Ebe ice kadar sayar. Diger oyuncular birbirine cok
yakin yerlerde bulunmamak sartiyla taslarin Gzerinde durmaya calisirlar.
» Ayaklarinin kesinlikle topraga degmemesi gerekir.
» Tasa cikan oyuncunun “Tastayim.”, ayadi topraga deden oyuncunun da
“Topraktayim.” demesi gerekir.
» Opyuncular bu sayede ebeyi sasirtarak yer degistirebilirler.
» Ebe daha cok oyuncularin ayaklarina dikkat etmelidir.
» Ayagi topraga degen oyuncuyu sobelerse o oyuncu ebe olur.
» Bu oyun bitince Gzerine bastiklari tas ve topraktan yola cikarak yer kabugunun
yapisina deginilir.
» Yonlendirilmis kesif teknigiyle yer kabugunun kara tabakasinin kayagtan olustugu bulunur.
o . » Ogrenciler evden getirdigi kavanoz ya da seffaf tursu bidonuna okulun
ynanis Sekli

bahcesinden kayacin yapisinda bulunan materyal (kum, cakil, tas, kaya, kayac)

koyar. Kaya ve kayac cok iri oldugu ve kavanoza sigamayacagi igin kaya ve

kayaci temsilen iri tag konur.

Kavanoz ya da tursu bidonunun kapagr aralikli delinir.

Bahgeden dgrencileri topragin icine bir miktar ot, ¢ép, yaprak, minik yesil bitkiler koyar.

Canlilik icin gerekli yeteri kadar sicaklik, su, oksijen olan topragin icinde neler

oldugunu gdzlemler.

» Bitki gozlemi yapilir, dgrenciler kavanozun agzini kapatip ara ara sular.

» Bu yolla égrenciler fen bilimlerinden kayac siralamasini pekistirmekle kalmaz,
canlilarin yasamasi igin kiiguk bir habitat olusturmus olur.

» Ogrencilere asagidaki tablo verilerek gézlemledikleri bitkinin  gelisimini
yazmalar istenir.

vVvyy

2 ay boyunca bitkinin gelisimini izleyip gézlem sonuclarini on ginde bir kisaca yazmalisin. Toprag:
sularken bakimini yaparken sabirli olmalisin.

Topraktaki Degisim (Not) Topraktaki Degisim (Resim)

1. Gin

10. Gin

20. Gin
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3.2.2.5. Horon Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekén

Arac-Gere Her oyuncunun elinde kendine ait kiicUk bir tas, biyUk bir tag merkez olacak sekilde
& § mekén belirlenir ve o biyik tasin Gzerine de kicik bir tas konulur.

Derleme Yeri Samsun - Carsamba

Kaynak Neslihan Ceylan

Oyuna hazirlik asamasinda biyik bir tasin Gzerine daha kicik bir boyutta bir tas
yerlestirilerek oyunun merkezi sayilan bu yerden oynayacak olan cocuklarin yasina ya
da istegine gére bir mesafe belirlenir. Oyunu oynayacak olan cocuklar siraya girerler.
Herkesin elinde hedefe isabet eftirebilmek icin kiicik birer tas vardir. Tag oyunu
olusturan ve eglenceyi saglayan malzeme yani oyuncaktir. Sirasi gelen herkes tasini
. hedefe dogru atar ve oyunun keyfi hedefteki kiicik tas hareket eftiginde baslar. Tasi
Oynanis Sekli : ) y ) ) B ;

hareket ettiren tasin ilk bulundugu yere kadar ilerleyip sunu séylemeye baslar: “Encik
mencik Namik 40, 41, 42, 43..."” Oyunu oynayanlarin belirledigi sayiya kadar sayar.
Elli ya da yUz. Elli ya da yozi ilk tamamlayan oyunun birincisi olur. Tagin ne kadar
uzaga gittigi oyundaki en énemli noktadir. Tasi hareket ettiren eger adimlaryla, encik
mencik Namik 40, diyerek tasa yaklasamazsa yani tas o kadar uzaga gitmemisse en
arka siraya gecer ve oyun bu sekilde devam eder (Basal, 2007: 243).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Horon Oyunu

Uyarlayan Zeynep Erciyas Toz

D?rs-§|nlf Matematik - 2 ve 3. sinif

Duzeyi

Konu Uzunluk Olcme
Her oyuncunun elinde kendine ait kiigik bir tas, merkezde buytk bir tas, karton,

Arag-Gereg kagit, makas, yapistiricl, boya kalemleri, bant, cetvel, kalem, Ruler App Web 2.0
araci

Sure 40 + 40 dk.

» Oyuna hazirlk asamasinda biytk bir tasin Gzerine daha kicik boyutta bir tas
yerlestirilerek oyunun merkezi sayllan bu yerden oynayacak olan gocuklarin
yasina ya da istegine gore bir mesafe belirlenir.

» Oyunu oynayacak olan gocuklar siraya girerler.

» Herkesin elinde hedefe isabet ettirebilmek icin kiicik birer tas vardir.

» Tas oyunu olusturan ve eglenceyi saglayan malzeme yani oyuncaktir.

» Sirasi gelen herkes tasini hedefe dogru atar ve oyunun keyfi hedefteki kiicik tas
hareket ettiginde baslar.

» Tasi hareket eftiren tasin ilk bulundugu yere kadar ilerleyip sunu sdylemeye
baslar: “Encik mencik Namik 40, 41, 42, 43..." Oyunu oynayanlarin belirledigi
sayiya kadar sayar.

Oynanig Sekli » Bu sayi elli ya da yuzdir. Elli ya da yiz sayisini ilk tamamlayabilen oyunun

birincisi olur.

Oyundaki en énemli nokta tasin ne kadar uzaga gittigi ve tasi hareket ettiren
oyuncunun adimlariyla “Encik mencik Namik 40” diyerek tasin distigo yere tam
olarak denk gelebilmesidir.

Bunu yaparken tasin distigi mesafeyi standart olmayan dlgme birimlerinden adimlanyla
yapmalari ve dogru bir sekilde denk getirmeye calismalan gerektigi vurgulanir.

Eger tas o kadar uzaga gitmemisse oyuncu oyunu kazanamamig olur ve en arka
siraya gecer. Adimlariyla yaptiklan élcimlerin gercek uzunluklarini Ruler App veya
uzunluk &lcen herhangi bir web 2.0 araciyla da dlcerek not etmeleri saglanir.
Sinfa gecildiginde dgrencilerin kendi adimlaryla gercek &lgim sonuclarinin
ikisini de gosterebilen bir 8lcme materyali tasarlamalari istenir.
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» Butin materyaller bittikten sonra toplanir ve ayni uzunluga denk gelmis olan
farkli adim sayilarinin yer aldigr bir tablo olusturularak 8lcme araclarinda bir
standart olmasi gerektigi vurgulanir.

» Bu tur kangikliklarin yasanmamasi icin tom dinyada standart élcme aracinin
metre oldugu agiklanir.

» Bu nedenle Osmanli Devletinde kullanilan saat, takvim ve élcilerin de Avrupa
devletlerinde kullanilanlardan farkli  olmasinin  uluslararasi iliskilerde bazi
karigikliklara ve sorunlara sebep oldugu, Atatirk’on Cumhuriyetin ilanindan
sonra bu zorluklar ortadan kaldirmak icin calismalara basladig, 1931'de
kabul edilen bir kanunla eski agirlik ve uzunluk élctleri degistirildigi, eskiden
kullanilan arsin, endaze, okka gibi &lci birimleri kaldirldigi, bunlarin yerine
vzunluk 6lcust olarak metre, agirlik 8lcist olarak kilo kabul edildigi bilgileri

verilir ve égrencilerin defterlerine not etmeleri saglanir.
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3.2.2.6. Gi¢ Gig Kondura Bi¢ Oyunu

Oyun Adi

Gic Gig Kondura Bic Oyunu

Oyunun Mekani

Acik mekén

Arac-Gereg Tebesir, kozalak, yassi yuvarlak taslar

Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak

Kaynak Recep Aydar
Yere bir daire cizilir ve ortasina bir cam kozalagi dikilir. Belli bir mesafeden sinir
cizgisi gizilir. Yassi yuvarlak taslarla kozalak vurulmaya calisilir. Kozalak vurulduktan
sonra kozalagin gittigi yere kadar sayilir. Kozalagr vuran, “Gigc gic kondura big;

Oynanig Sekli on Ug, on dort, on bes...” elliye kadar sayar. Elli oldugunda “Elli-nalli- cullu —

cuvall’” seklinde sdyler ve oyunu bitirip kazanir. Kozalak uzaga gittiginde saydig
tekerlemeler biter ve hala kozalaga ulasmadiysa oyun hakki bir sonraki oyuncuya
gecer (Colak, 2015:113).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Gig Gig Kondura Bic Oyunu

Uyarlayan Berna Derin

D?FS-S'InIf Fen bilimleri- 4. sinif

Duzeyi

Konu Aydinlatma Teknolojileri
Kozalak, artik materyaller, kagit, kalem, cetvel, cesitli renklerde akrilik boya, ince

Arac-Gereg bakir tel, ampul yuvasi, gin 1s1§1 ampul, agac tutkali, silikon tabanca, silikon, su
bazl vernik, karton, makas, pense

Sure 5 ders saati

» Opyun, tim cocuklarla oynanir.

» Sinifin mevcut durumu dikkate alinarak 4 ve Uzeri olacak sekilde égrenciler 5
gruba ayrilir.

» Yazi-tura atilarak dgrenciler arasindan oyunu yonetecek bir hakem belirlenir.
Gruplara ayrilan égrenciler hakemin yénergesine gore hareket ederler.

» Dersi isleyen 6gretmen isterse kendi hakem olarak égrencileri yonlendirebilir.
Sinif dizeyine gére degiskenlik gésterebilir. Hakem tarafindan yere bir daire
cizilir ve ortasina cam kozalag: dikilir.

» Belli bir mesafeden tahta kiplerle kozalak vurulmaya calisilir. Kozalagin gittigi
mesafe hakem tarafindan adimla sayilir.

Oynanis Seki » Atigi yapan grubun adim sayisi, gruba ait gizelg.e.y.e yazili. Oyun 2 veya 3 tur
devam eder. Son turun sonunda hakem oyunu bitirir.

» Hakem gruplara ait cizelgeye yozilan adim sayilarini hesaplar. Herkesin
gorebilecekleri sekilde bir tabloya yazar.

» Her grup tablodaki verileri diger gruplarin verileriyle karsilagtinr.

» Sinifa gecili. Sinifta hakem yénerge verir. Hakem her gruptan aydinlatma
araglan ve teknolojisiyle ilgili arastinp bilgi topladiklar kaynaklan kullanarak
beyin firtinasi yapmalarini ister. Ve disinmeleri icin belli bir stre verir.

» Bu sire sonrasinda gruplar, belirledikleri kelimelerden bir zihin haritasi olusturur.

Hakem, gruplarin olusturduklari zihin haritasindan yola gikarak &zellikle
kozalaklar kullanacaklar bir aydinlatma araci yapmalarn ister ve her grup
sirayla tasarim asamasina gecer.
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Oynanis Sekli

Daha énceden hazirlanmis olan kozalaklar, oyun icin cizilen dairenin icine konur.
Hakem, oyun sonunda ilan ettigi ve tabloya yazdigi gruplara ait adim sayilarini
tekrar sesli olarak hatirlatir.

Her grup toplam adim sayisinin 2'si kadar kozalagi daire icinden alir. Her
grup ayni islemi yapar. Kozalak alma islemi tamamlandiktan sonra, gruplardan
yazmig olduklan zihin haritasindan yola cikarak artik materyalleri kullanmalari,
bir aydinlatma araci tasarlamalari ve G¢ boyutlu héle getirmeleri istenir.
Tasarim sireci bittikten sonra her grup kendi tasariminin reklamini yapmak tzere
slogan hazirlama sirecine gecer. Tum basamaklar tamamlandiktan sonra, her
grup sirayla birbirine yaptigi tasarimlarini sunar.

Sinifa gecildiginde dgrencilerin kendi adimlaryla gercek 8lcim sonuclarinin
ikisini de gdsterebilen bir dlcme materyali tasarlamalari istenir.

Butin materyaller bittikten sonra toplanir ve ayni uzunluga denk gelmis olan
farkli adim sayilarinin yer aldigi bir tablo olusturularak élgme araclarinda bir
standart olmasi gerektigi vurgulanir.

Bu tir kanigikliklarin yasanmamasi icin tom dinyada standart élcme aracinin
metre oldugu aciklanir.

Bu nedenle Osmanli Devleti'nde kullanilan saat, takvim ve élcilerin de Avrupa
devletlerinde kullanilanlardan farkli olmasinin  uluslararasi iligkilerde bazi
kangikliklara ve sorunlara sebep oldugu; Atatirk’on, cumhuriyetin ilanindan
sonra bu zorluklar ortadan kaldirmak icin calismalara basladigi, 1931'de
kabul edilen bir kanunla eski agirlik ve uzunluk 8lcileri degistirildigi, eskiden
kullanilan argin, endaze, okka gibi 8lcu birimleri kaldinldigi, bunlarin yerine
vzunluk 6lcust olarak metre, agirlik 8lgist olarak kilo kabul edildigi bilgileri
dgrencilere verilir ve égrencilerin defterlerine not etmeleri saglanir.
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3.2.2.7. Para Taslama Oyunu

Oyunun Mekéni | Acik mekan

Arag-Gereg Civi, para, findik veya findik biytkliginde tas
Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak

Kaynak Remzi Guler

Capi 8-10 cm olan bir daire ¢izilir. Dairenin ortasina bir civi cakilir. Civinin Gstine
Oynanis Sekli madenf bir para koyulur. 4-5 m uzaktan findik veya findik biyikliginde tasla para
dusirtlmeye calisilir. Parayr daire disina disiren oyunu kazanir (Colak, 2015: 114).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Para Taglama Oyunu
Uyarlayan Safiye Aygen
D?FS-S‘InIf Turkce - Matematik -1. Sinif
Duzeyi
Milli Micadele ve Atatirk
Konu
Paralarimiz
Arag-Gereg Civi veya sopa, para, plastik kicik toplar, findik, ceviz
Sure 40 dk.
» Oncelikle égrencilere yeni &grenecekleri "o" sesi icin hissettirme calismalar
yaphrlir.
» Ogrencilerden “p” sesinin icinde gectigi kelimeler disinip séylemeleri istenir.
» Daha sonra égrenciler, paranin ne oldugu ve hayatimizdaki énemi Uzerine
kisaca konusturulur.
» Ogrencilere, dgrenecekleri “p” sesiyle ilgili bir oyun oynayacaklari séylenir.
» Oyun kisaca tanitilir. Bahgeye ya da sinifa capi 8-10 cm olan bir daire cizilir.
» Dairenin ortasina bir civi ya da sopa konulur. Civi ya da sopanin Ustine madent
bir para konulur.
» 4-5 metre uzaktan findik, ceviz ya da ceviz biyukligiundeki plastik toplarla para
Oynanis Sekli dusurilmeye caligilir.

» Parayi daire disina disiren oyunu kazanir (Colak,2015:114). Tasarim asamasi
icin sinifta devam edilir.

» Daha sonra égrencilere madent paralarin haricinde hangi paralan bildikleri sorulur.

» Ulkemizdeki paralarin ostinde hangi sayilarin bulunduklari hakkinda égrenciler
konusturulur.

» Daoha sonra “Para basma hakki kendi ellerinde olsaydi nasil bir para
tasarlarlardi? Hangi sekil renk ve desende olurdu?” diye sorulur ve cocuklardan
kendi paralarini tasarlamalari istenir.

» Evden ailelerine yaptirdiklan kek, pogaca vb. yiyecekleri getirip birbirlerine
kendi tasarladiklar paralarla satis yaparlar. (Okulda mutfak atélyesi varsa kendi
kurabiyelerini kendileri yapabilirler.)
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3.2.2.8. Esir Almaca Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Iki takimin da cizgilerinin cizilmesi icin tebesir, cizgilere konulmasi icin de biyikce

Arag-Gereg iki tas (duba, tahta, sandalye vb. araclar da kullanilabilir.)

Derleme Yeri Mugla — Ula

Oyunun yoérede asker oyunu olarak bilindigi belirtilmisti. Oyuna katilan cocuklar
esit sayida iki takima ayrlirlar. Oyun sahasina belirli bir mesafe uzakliginda
birbirine paralel iki cizgi cizilir ve her gizginin ortasina bir tag yerlestirilir. Takimlar
bu cizgilere karsilikli olarak dizilirler. Takimlardan birinin oyuncusu, diger takimin
Oynanis Sekli yngno gelir ve o takimin tasgina q?kunorok kendi ’roklmln.o .dogru kogsmaya baslar.

Diger takimin oyuncularindan biri de onu kovalar. Rakibine yakalanan oyuncu,
"esir" olur ve oyundan cikar. Rakibini yakalayamayan oyuncu, diger takimin tasina
dokunarak ayni sekilde takiminin bulundugu yere dogru kosmaya baslar. Oyun

bu sekilde tekrarlanir. Rakibinin bitin oyuncularini esir eden takim, oyunu kazanir

(Ozdemir, 1997: 729).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Esir Almaca Oyunu
Uyarlayan Zeynep Aksoy
Ders-Sinif S
Dozeyi Ingilizce- 3. Sinif
Konu Hayvanlar (Animals)
Arac-Gerec Opyuncular icin hayvan kostimleri ya da hayvan maskeleri, tebesir, 2 tane 1gikli
buton ve artik malzemeler
Sure 90 dk.
» Oyuncular hayvan kategorilerine gére siniflandinlarak iki takima ayrilir.
on land: Karada yasayan hayvanlar
on the farm: Ciftlikte yasayan hayvanlar
pets: Evcil hayvanlar
» Oyun sahasina belirli bir mesafe uzakliginda birbirine paralel iki cizgi cizilir ve
her cizginin ortasina birer tane 1sikli buton yerlegtirilir.
» Takimlar kendi alanlarinin bir balimine kendilerine ait bir ciftlik cizerler.
» Takimlardaki bitin oyuncular hayvan roline girerek bu cizgilere karsilikli olarak dizilirler.
» Takimlardan birinin oyuncusu diger takimin yanina gelir ve o takimin isikli
butonuna dokunarak kendi takimina dogru kosmaya baslar ancak butona
dokunmadan énce hangi hayvanin kendisini kovalamasini istiyorsa o hayvanin
Ingilizce karsihgini séyler.
» Adi sdylenen oyuncu da onu kovalar. Eger kosan oyuncu rakibine yakalanirsa
sorulan sorulara cevap verir. Omegin;
“Where do you live?”
a ?Il
Oynanis Sekli What do you eat”

“What sound does a horse make?”
On Land

Grass

Neigh, neigh

» Sorulara cevap veremeyen oyuncular esir olur ve yakalayan takim tarafindan
ciftligine konulur.

» Rakibini yakalayamayan oyuncu diger takimin isikli butonuna dokunarak ayni

sekilde takiminin bulundugu yere dogru kosmaya baslar.

Oyun bu sekilde tekrarlanir. Rakibinin bitin oyunculanni esir eden takim, oyunu kazanir.

Bahce oyunu olan bu oyunun tasarim asamasi sinif ortaminda uygulanir.

Once “Animals Shadow Match” oyunu oynanir. Hayvanlarin resimli kartlar kendi

golgeleri ile eslestirilir.

» Hayvanlar éleminin muhtesem muohendislerinden biri olan kunduzlarin hayatini
ve matematiksel becerilerini_ merak eden cocuklar; kunduzlarin kendi evlerini
nasil yaptiklarini arastinrlar. Ogrenciler dogadan topladiklar ¢ali, dal parcalan
ve artik malzemeleri kullanarak bir kunduz evi tasarlar.

vvyy
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3.2.2.9. Bestas Oyunu

Oyunun Diger o
Adlan Cik Cik, Biccil, Cinik, Eltasi, Hoppa

Oyunun Mekéni | Acik ya da kapali alanda diz bir zemin

Arag-Gereg Bes adet dizgin, hafif, orta boy tas
Kaynak ipek Gorbiz, Sabiha Uyar, Sevgil Utlu

Oyun, taslari sirayla alma asamalarindan olusmaktadir. Asamalar su sekildedir:

1. Asama: “Birler” adi verilen bu adimda taslar yere serbestce birakili. Oyuncu,
yerdeki taslardan uygun olanini secer. Sectigi tasi havaya atar. Her athginda yerden
bir tag alip havaya ath@i tasi yakalar. Yerdeki tas bitinceye kadar islem devam eder.
Eger havaya athgi tasi yakalayamaz ya da yerden almak istedigi tastan baska tasa
dokunursa oynama hakki diger oyuncuya gecer.
2. Asama: “ikiler” adi verilen bu adimda taslar yere birakilir. Taglarin icinden uygun
olani eline alan oyuncu yerdeki taglar ikiserli olarak almaya calisir. Bu asamadan
sonra énemli olan taglarin aliminin kolay olmasi igin yere ahlan taslarin birbirlerine
yakin sekilde zemine dismelerini saglamaktr.
3. Asama: “Ucler” adi verilen bu adim, ikiler asamasinda oldugu gibi taslarin yere
serbestce atilmasiyla baslar. Atlan taslardan birini eline alan oyuncu yerde kalan
taslardan Ucini tek seferde eline almaya caligir.
. 4. Asama: “Dértler” adi verilen bu adim da taslarin yere serbestce atilmasiyla
Oynanis Sekli o ;
baslar. Atllan taslardan birini eline alan oyuncu yerde kalan dért tasi tek seferde
eline almaya calisir.
5. Asama: “Lap otur al da kalk” adi verilen bu adimda dért tas avuc icine alinir.
Besinci tas, bas parmak ve isaret parmagi ile tutulur. Bas parmak ile isaret parmag:
arasindaki tas havaya atilinca avuc icindeki dért tas yere birakilirken "Lap otur."
denir ve havadan dismekte olan tas ayni elle yakalanir. Yakalanan tas yeniden
havaya atilir, ayni elle yere birakilmig olan dért tag yerden alinirken "Al da kalk."
denir ve ayni elle havadan dismekte olan tas yakalanir, béylece ayni avucun icine
yine bes tas girmis olur.
6. Asama: “Bildinbizzik” adi verilen bu asamada dért tag avug icine alinir. Besinci tas
bas parmak ve isaret parmagr ile tutulur. Bas parmak ile isaret parmag arasindaki tas
havaya atilinca avug kapali vaziyette sadece isaret parmagi yere surilerek "bildinbizzik"
denir ve havaya atilan tas yere dismeden ayni elle yakalanir. Bu sirada avuc icindeki

dort tagi ddkmeden besinci tasi da ayni avucun icine almak gerekmektedir.
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Oynanisg Sekli

Sol el, sag elin bileginin arkasindan dolastirarak avuc icindeki bes tas, képrinin
dniune yere ahlir. Oyuncu yerden bir tane uygun tasi eline alir. Rakip oyuncu en son
parmagin arasindan gececek tasi secer. Bu tas diger taslarin parmaklar arasindan
gecirilmesine engel olacak sekilde yere digsmus olan tastr. Oyuncu eline aldigr tasi
havaya atar. Havaya athgr esnada yerdeki tasi kale seklinde olan parmaklarinin
arasindan gecirmeye calisir. Bunun icin sadece bir hakki vardir. Eger bu esnada tasi
baska bir tasa degdirir veya havaya athigi tasi yakalayamazsa hakkini rakip oyuncuya
kaptirmis olur. Képrinin altindan gecen taslar birbirine carpabilir, bu taslarin birbirine
degmesi sorun olusturmaz ancak tas képrinin altinda kalir, képrinin Ustinden
gecer veya képriden hi¢ gecemezse rakip oyuncu havaya bir tas atarak bu tasi alip
havadaki tagi da ayni elle yakalarsa oyun rakip oyuncuya gecer. Oyunun sonunda
taslarin tamami avucunun iginde hafifce yukan dogru atilir ve avucun fersiyle taslar
tutulmaya calisili. Oyuncu, bu taslardan yakalanmasi en zor olanlan secip yavasca
yere dusurebilin. Oyuncunun bu sirada yapmasi gereken elinin ters yizindeki
taslarn havaya dogru atip avug iciyle yakalamakhr. Bu esnada oyuncunun yere hic
tas dusirmemesi gerekmektedir. Yere tas diserse oyun, rakip oyuncuya gecer. Yere
dismeden yakalanan tas sayisi o bélimin skoru olur. O oyuncunun puan hanesine

yazilir (Gurbiz, 2016: 543).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi BesTas Oyunu
Uyarlayan Seval Hallag
D?I’S-S.Inlf Matematik -3. Sinif
Duzeyi
Konu Beg?rli Ritmik Sayma ' -
Dogal Sayilarla Carpma lslemi
Arag-Gereg Grup sayisi kadar 5'li tas, kégit ve kalem
Sure 60 dk.

» Sinif beserli gruba ayrilir.

» Her grup kendi hakemini secer ve ayni anda bitin gruplar oyunu oynamaya
baslar, her gruptaki 6grenci sirayla bestas oynamaya baslar grup hakemi elinde
bir sayfa ve kalem bulundurur.

» Grup, &grencilerin oyun esnasinda hangi sayida, hangi &grencinin  tasi
disurdiguni not alir.

» Gruptaki bitin dgrencilerin oyunu  bittikten sonra grup hakemleri elindeki

Oynanig Sekli sonuclar dgretmene verir ve 6gretmen her grubun sonucunu tahtaya yazar.

» Sonra oyunun sonuclarini &grencilerin situn grafigi haline getfirmesini ister.
Boéylece her grubun bir grafigi olur ve en sonunda grafigin oranina gére sinif
panosuna asilir.

» Opyun sonunda égrenciler parmak boyasina parmaklarini batinp baski yapar.

» Olusan baskidaki parmaklar beser beser sayilir 50'ye kadar. El ve parmaklarin
saymasiyla carpma manhg@i verilir (1 tane el, 5 parmak “1x5=5" gibi, 2 tane el,
10 parmak “2x5=10" gibi).
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3.2.2.10. Al Tag Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekan

Arag-Gereg 12 adet tas
Derleme Yeri Adana
Derleyen Mehmet Colak

ki kisinin karsilikli oynadigi bir oyundur. Oynayanlarin 6 adet tasi vardir. Oyuna
baslayan kisi taslarin hepsini alir ve havaya atarak elinin ters tarafinda bu taslan
yakalamaya calisir. En az 1 tas yakalamak zorundadir. Yoksa el diger oyuncuya
Oynanis Sekli gecer. Yakaladigi taslan tekrar havaya atar ve elinin ici ile kapar. Kaptigi taslardan
birini alir bu tasi havaya atarak yere doékilen taslar toplar. Bu oyun yanmadan
tamamlanirsa diger oyuncunun taslan elinden alini. Oyuna devam etmek icin
kendisine tag bulmasi gerekir. Oyun bu sekilde devam eder (Colak, 2015:118).

Kaynak: http://ermenek.bel.tr/kente-bakis/yoresel-oyunlarimiz/bestas-oyunu/ sayfasindan erigilmigtir.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Alti Tag Oyunu
Uyarlayan Gulsun Yildiz
gz;se-ysimlf Turkce- 3. Sinif
Konu Sanat
Arag-Gereg 12 adet tas/bilye
Sure 40 dk. + 40 dk.
» Oyunda tum ikili gruplar icin aralarinda anlatacaklart masal/hikaye belirlenir.
» Oyunda yerdeki taslan toplamaya calisan oyuncu hem tas toplar hem de
hikayesini/ masalini anlatmaya caligir.
» Oyunu diger oyuncuya devretmeden hem taslarn toplamaya hem de hikayeyi
tamamlamaya caligir.
» Hepsini toparlayamazsa oyun diger oyuncuya gecer.
» Oyuncuda masali/ hikéyeyi diger oyuncunun kaldigi yerden anlatmaya devam eder.
» Oyun oynanirken masali/ hikéyeyi kim &nce anlatir, bitirirse yerdeki taslarin
sahibi olur.
» Masal/hikéaye ile ilgili olarak égrencilerin masaldaki unsurlar ve esik noktalarini
Oynanis Sekli bulmalari istenir.

» Daha sonra bulduklari esik noktalarini gésteren bir hikdye haritasi tasarlamalar
istenir.

» Hikaye haritasi tasarlarken égrencilerin su kriterlere dikkat etmeleri beklenir:

1. Hikaye haritasinda verilecek (hikéyenin adi, yer, zaman, konu, karakterler,
olay) farkl farkl alti geometrik sekille ifade edilmelidir (Matematik disipliniyle
iliskilendirme).

2. Bu sekillerin Ustine alti tas yerlestirilip tek tek Gstindeki taslar oyundaki
gibi alinmalidir. Alinirken geometrik seklin ne oldugu gunlik yasamda bir drnegi
sdylenecek (Uggen, Ucgen peynir gibi).

3. Oyunun en sonunda ikili es olarak olusturduklarn hikéye haritasinda verilen
bilgilerden birini degistirip yeni bir hikaye yazmalan gerekmektedir.
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3.2.2.11. Cizgi Oyunu

Oyunun Mekéni

Acik mekén

Aracg-Gereg Tebesir, tas
Derleme Tarihi [2019
Derleyen Ayse Rana Asar
Kaynak Sultan Aydin
Yere birden sekize kadar dikdértgen sekline gelecek kareler cizilir. Tas birinci kareye
atilir. Tek ayak Ustinde tas ikinci kareye atilmaya caligilir (THBMER Arsivi).
Oynanig Sekli

Kaynak: Mevlit Ozhan'in Tarkiye'de Cocuk Oyunlar Kiltira Kitabi'ndan alinmigtir.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Cizgi Oyunu
Uyarlayan Seval Orak
D?rs-S.lmf Matematik- 3. Sinif
Duzeyi
Konu Dogal Sayilarla Carpma Islemi
Arag-Gereg Tebesir, lego parcalar
Sure 40 dk.
» Tebesirle 10’lu Seksek Oyunu ¢izilir.
» Ogrenci birinci turda her bir seksek balimine birer tane lego parcasi koyar.
» Ziplayarak lego parcalarini ritmik sayar.
» Ogrendi, ikinci turda her bir seksek bslimine ikiser tane lego parcasi koyar.
Ziplayarak lego parcalarini ritmik sayar.
Oynanis Sekli » Ogrenci, Gcinct turda her bir seksek bélimiine tcer tane lego parcasi koyar.

Ziplayarak lego parcalarini ritmik sayar.

Ogrenci dérdiincy turda her bir seksek blimine dérder tane lego parcasi koyar.
Ziplayarak lego parcalarini ritmik sayar. Ogrenci besinci turda her bir seksek
bslimine beser tane lego parcasi koyar.

Ziplayarak lego parcalanini ritmik sayar. Sonraki turlarda ritmik sayma yerine
carpim tablosu seklinde legolar alinir.
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3.2.3. Masa Oyunlari

3.2.3.1. Hane Oyunu

Oyun Diger Mangala (Gaziantep), Bes Tas (Isparta), Yalak (Isparta), Meneli Tas (Konya), Evcik
Adlan (Mugla), Gégmecik (Bilecik), Altr Ev (Erzurum), Kuy Tasi (Artvin)
Oyunun Mekéni | Acik mekén

Arac-Gere Her oyuncuya ait yirmi beser tas, her oyuncuya ait birer renkli tas, bir adet “kemik”
¢ ¢ denilen, oyuncular icin istenmeyen tag

Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Zonguldak-Karabik
Derleyen Mehmet Oztirk
Kaynak Emin Yildinm

Hane oyununa baslamadan énce her oyuncu, dnine beser cukur kazarak bu cukurlan
beser tasla doldurur. Oyunda ayrica her oyuncuya ait birer adet renkli tag kullanildig
gibi bir adet de kemik denilen istenmeyen tas bulunur. Sonuc olarak hane oyunu,
53 tasla oynanmaktadir. Ardindan, oyuna ilk kimin baslayacagini belirlemek icin ebe
secimi yapilir. Bunun icin iki oyuncu kargilikli gecer ve birbirlerine dogru adim atmaya
baslarlar. Hangisi digerinin ayagina ilk basarsa oyuna ilk énce o baslar. Kemigi de
kaybeden alir. Oyuna baslayan oyuncu, éniindeki hanelerin birinden taglarin timini
alir ve yanindaki haneden baslayarak —karsi tarafindakiler de dahil olmak tzere taslar
sirayla birer birer dagitmaya baslar. Tas kendi hanesinde bitiyorsa yine kendi hanesinden
tas alir ve devam eder. Karsi tarafta bitiyorsa el karsi tarafa gecmis olur. Rakip de ayni
Oynanis Sekli sekilde oynamaya baslar. Elindeki son tas kendi bos hanesine denk geldigi takdirde
karsisinda bulunan hanenin tim taglarini alir ve onlar dagitmaya baslar. Bu durumda
“kemik” veya makbul olan renkli tas ona gecebilir. Renkli tas gectigi zaman oyunu
kazanmig sayilir, yoksa yirmi el sonunda “kemik” kimdeyse o oyuncu yenilmis olur.
Oyunun sonunda daha énceden oyuncular arasinda kararlastinlmis bir 6dil veya
ceza durumu varsa uygulanir. Yoksa karara uyulur ve yenen yenilenin taglarnini alir

(Oguz vd., 2007: 114).

(Mangala oyunu alti kuyu ve kirk sekiz tasla oynanmaktadir. Anadolu’da oyunun
bircok ismi ve oynanma seklinin olmasinin yaninda ginimizde standart bir oynama

bicimi olusturulmustur.)
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Hane Oyunu
Uyarlayan Zeynep Erciyas Toz
B?rs_sf'mf Tirkce- Matematik-2 ve 3. Sinif
Uzeyi
Konu Dogal Sayilarla Bslme Iglemi
Sanat
Arac-Gereg Her'oyuncuyo ait ylrml'bgger tas. Her oyuncuya ait birer renkli tas. Bir adet “kara tas
denilen ve oyuncular icin istenmeyen tas
Sure 40+40 dk.
» Hane oyununa baslamadan énce her oyuncu, éniine beser cukur kazarak bu cukurlar
beser tasla doldurur.
» Oyunda ayrica her oyuncuya ait birer adet renkli tas kullanildigi gibi, bir adet de “kara
tas” denilen istenmeyen tas bulunur.
» Sonuc olarak Hane Oyunu, 53 tasla oynanmaktadir. Ardindan, oyuna ilk kimin
baslayacagini belirlemek icin ebe segimi yapilir.
» Bunun icin iki oyuncu karsilikli gecer ve birbirlerine dogru adim atmaya baslarlar.
» Hangisi digerinin ayagina ilk basarsa, oyuna ilk énce o baslar. “kara tas”i da kaybeden alir.
» Opyuna baslayan oyuncu, énindeki hanelerin birinden taglarin tGmint alir ve yanindaki
haneden baslayarak karsi tarafindakiler de déhil olmak Uzere taslan rakibin belirttigi ritmik
saymaya dayali olarak ikiser, Gcer veya dérder dagitmaya baslar.
» Sayma sirasinda yanlis yaparsa el karsi tarafa gecer.
» Tas kendi hanesinde bitiyorsa yine kendi hanesinden tas alir ve devam eder. Karsi tarafta
bitiyorsa el karsi tarafa gecmis olur. Rakip de ayni sekilde oynamaya baslar.
Oynanis Sekli | » Elindeki son tas kendi bos hanesine denk geldigi takdirde, karsisinda bulunan hanenin

tom taslarini alir ve onlar dagitmaya baslar.

Bu durumda “kara tas” veya makbul olan renkli tag ona gegebilir. Renkli tas gectigi
zaman oyunu kazanmis sayilir yoksa yirmi el sonunda “kara tas” kimdeyse o oyuncu
yenilmis olur.

Oyunun sonunda kazanma ve kaybetmenin éneminin olmadigi amacin eglenmek ve
dgrenmek oldugu ve bu durumda tebrik etmenin bir erdem oldugu vurgulanir.

Oyunun tasarimi asamasinda égretmen égrencilerden iki kisilik gruplar olusturarak
boleni en fazla dért olacak sekilde icinde bslme olan bir hikaye yazmalarini ister.
Hikayeyi, Hane Oyunu'nu oynayarak anlatmalarini ve hikdyenin icindeki problemi
cozmelerini soyler.

Ogrencilere yazdiklari hikéyenin imla ve noktalama isaretlerine dikkat edilmesi, problem
cozme teknigine uygun olmasi kriterlerini iceren dereceli puanlama anahtarina gére
degerlendirilecegi belirtilir. Gruplar hikéyeli oyunlarini sunup degerlendirildikten sonra
hikayelerini ve oyunlarini tekrar revize etme hakkina sahiptir.
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3.2.3.2. Mangala Oyunu

» Ortadaki 12 kuyunun her birine dérder tas konulur.

» iki oyuncu da sagdan sola dogru karsilikli oynayacakr.

» Sagdaki ve soldaki buyuk kuyular taglan biriktirmek igindir.
» Rakibin bir sonraki hamlesine gére oynanan zekd oyunudur.

1. Baslayan oyuncu bir kuyudan dért tas alir. Kuyuda bir tag birakarak saga
dogru her kuyuya birer tas birakarak ilerler. Elindeki bitin taslan dagiir. Elinde
athgi son tag kendi haznesine gelirse bir kere daha oynama hakki kazanir.

Oynanis Sekli 2. Kendi kuyusundaki taglar fazla olan oyuncu sirayla dagitirken rakibinin
kuyusuna da tas dagitir. Elindeki son tas rakibinin kuyusundaki taslan cift yaparsa
(2, 4, 6, 8) o kuyudaki butiun taslar alir ve haznesine koyar.

3. Oyuncunun elinde kalan son tasi kendi balgesindeki bos bir kuyuya
koyarsa hem kendi kuyusundaki bir tag hem de kuyunun karsisindaki rakibin
taglarinin hepsi alinir. Oyuncu taglan kendi haznesine koyar.

» Opyunculardan birinin kendi kuyularinda tas kalmazsa oyun biter.
» Taslari ilk bitiren oyuncu rakibin kalan tom taglarnini da alip kendi haznesine koyar.
» Opyuncular haznelerindeki taslan sayar, kimin tasi coksa o oyunu kazanmis olur.
Oyun Etkinligi
Oyun Adi Mangala Oyunu
Uyarlayan Seval Orak
gz;se-ysilnlf Matematik- 3. Sinif
Konu Dogal Sayilarla Carpma Islemi
Arag-Gereg Mangala tahtasi (veya yumurta kutusu), tas ya da boncuk
Sire 40 dk.
» Kura ile oyuna baslani. Mangala tahtasinin sagdaki kuyusu 1. oyuncunun
Oynanig Sekli haznesi, soldaki kuyu 2. oyuncunun haznesidir.
» iki oyuncunun haznesinde de 24 tas vardir.
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Oynanis Sekli
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Kurada kazanan 1. oyuncu tasarlanacak problemin carpma mi, bélme mi
olacagina karar verir.

Carpma problemine karar verildiyse 2. oyuncu carpma problemi tasarlar ve
tasarladigi problemi karsisindoki arkadasina arkadasinin kuyusundaki  tag
sayisina dikkat ederek séyler.

Ornegin: “4 tabaga tcer kurabiye koydum. Toplam kac kurabiye koydum?”
Birinci oyuncu problemi iyi dinler.

Problemi ¢cézmek icin kuyusundaki taslari eline alip énindeki kictk kuyulara esit
bir sekilde koyarak problemi cézer ve cevabi séyler.

Kag kuyuyu kullanacagina problemin gerekliligine gére kendi karar verir.
Cevabi dogru sdéylerse karsidaki oyuncunun bir tagini kendi kuyusuna alabilir.
Yanls séylerse kargidaki oyuncu onun kuyusundan bir tas alir.

Ikinci tur bélme turudur.

B&ime problemini bu sefer 1. oyuncu tasarlar. Ornegin: “24 kurabiyeyi 6 tabaga
esit olarak paylastinrsam bir tabaga kag kurabiye diser?”

Ikinci oyuncu, problemi dikkatle dinler.

Problemi cézmek icin kuyusundaki taglari eline alip énindeki kicik kuyulara esit
bir sekilde koyarak problemi ¢cézer ve cevabi soyler.

Kag kuyuyu kullanacagina problemin gerekliligine gére kendi karar verir.
Cevabi dogru séylerse karsidaki oyuncunun bir tasini kendi kuyusuna alabilir.
Yanlhs soylerse karsidaki oyuncu onun kuyusundan bir tas alabilir.

Kalanli problem tasarlayan oyuncunun haznesinden, kalan tas kadar diger
oyuncu kendi haznesine alir.

Oyun bir tarafta tamamen tas bitene kadar devam eder. Bir oyuncunun
haznesinde problem tasarlanmayacak kadar tas kalirsa karsidaki oyuncu o
taslan da alarak kazanir.

Mangala tahtasi 12 géz oldugu icin 12 ay ile iliskilendirilir.

Her ayin kag gin oldugu kicuk kagitlara yazilir mangala gézine konur.
Ogrenciler bu bilgileri kullanarak ay, gin problemleri olusturur ve céziomde
carpma kullanilir,
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3.2.3.3. U¢ Tas (Dokuz Tas) Oyunu

Oyunun Mekéni

Acik mekén

Arag-Gereg

Taslar, tahta veya kagit zemin Gzerine cizgileri cizmek icin kalem ya da tebesir

Derleme Yeri

Zonguldak/Eregli

Derleyen Serpil Aygin Cengiz
Esit sayida oyunculardan iki takim olusturulur. Takimlardan biri, 3 tas oynaniyorsa 3
Oynanis Seki tagi, 9 tag oynaniyorsa 9 tasi Ust Uste dizer. Kargi takim belli bir uzaklikta durarak topla

taslan yikmaya caligir. Taglar yikan takim karsi taraf taslar dizerken topla karsi takimin
oyuncularini vurmaya calisir. Vurulan oyuncu oyundan cikar (Aygin, 1996: 80).
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Oyun Etkinligi
Oyun Adi Uc Tas veya Dokuz Tas Oyunu
Uyarlayan Seval Orak
D(frs-%mn‘ Matematik- 3. sinif
Duzeyi
Konu Geometride Temel Kavramlar
Képik ya da mukavva karton kullanilarak kés tahtasi hazirlanir. Kirdan ve kip
Arag-Gereg kullanilarak da oyun malzemeleri tamamlanir. Her oyuncunun kirdani farkh bir
renge boyanir.
Sure 60 dk.

» Opyuncular tebesirle yere ya da kalemle kagida oyunun orijinalindeki sekli cizer.

» Opyun, kura ile baslar. Kura sonunda kazanan oyuncu ilk tagi herhangi bir késeye koyar.

» Rakip oyuncu kendi tasindan bir tas koyar.

» Oyuncular, iki oyuncunun da elinde olan ¢ tas bitene kadar siraya uygun olarak
taglan oyun alaninin bos kalan yerlerine koyar.

» Bu sirada oyunculardan biri, yatay ya da dikey olarak taslarini G¢li sira yaparsa
birinci tur “dogru” turu oldugu icin tebesirle ya da kalemle yapilan G¢li siranin
sag ve sol ucuna sonsuza dogru uzanan ok cizip “dogru” modeli olusturur ve
rakibinin bir tasini alma hakkina sahip olur.

» Rakibin U¢l sirali tagi varsa ¢l bozulmaz.

» Ucly sirali olmayanlardan birini alir.

» Ancak U¢lU sirali tagi harig, alacak baska tas yoksa U¢liyt bozarak bir tas alir.

Oynanig Sekli » Bu oyunda capraz olarak yapilan i¢lo siralamalar tas yemek icin gegersizdir.

» Oyuncular ellerindeki ¢ tagini da oyun alanina koymadan oyun alanindaki
hicbir tasi hareket ettiremezler.

» Opyuncular bir tasa dokundugu vakit o tasi oynamak zorundadir. Ayni cizgi
ustinde ilk G¢G yapan oyuncu oyunu kazanmis olur.

» Oyun toplam ¢ turdan olusur.

» Birinci turda yaphgr U¢li siranin uclanina tebesir ya da kalem yardimiyla ok
cizerek “dogru” modeli olusturmalidir aksi takdirde oyunu kazanamaz.

» ikinci tur “isin” turu, Oconcd tur “dogru parcasi” turudur.

» Birinci turdaki gibi U¢lu sira yapan oyuncu, ikinci turda yapilan G¢li siranin bir
ucunu tebesirle ya da kalemle kapatip bir ucuna sonsuza uzanan ok cizip “isin”
modeli olusturur.

» Ucinct turda iki ucu da tebesirle kapatip “dogru parcasi” modeli olusturmalidir.
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O
Acik mekén

Arag-Gereg

Kos tahtasi, “er” adi verilen 20 tane tahta cubuk ve 4 tane kalin tahta

Derleme Tarihi

2007

Derleyen Yeri

Kotahya/Simav

Derleyen Ipek Basal
Kaynak Ali Albayrak
Tavlanin atasi olarak disinilebilecek bir oyun olan kés oyununda erleri yiritmek
igin dért uzun cubuk havaya atilir, gelen sayilar oraninda er hareket ettirilir. Erleri
yoéneten, sayilar belirleyen dért cubuk dustikleri sekle gére séyle puanlandirilir:
a. Havaya atildiginda bunlardan biri acik, Oct kapali gelirse “Kés” denir. Er,
bir delik yurotlor.
b.  Cubuklarin ikisi acik, ikisi kapal gelirse “ikiling” denir. Er iki delik yurotalor.
c.  Cubuklarin it acik biri kapali gelirse “Gctlong” denir. Er G¢ delik yorotolor.
d.  Cubuklarnn dérdi birden acik gelirse “ak dért” denir. Er, dért delik yorotolor.
e. Cubuklarnn dérdu birden kapali gelirse “alti” denir. Er, alt delik yurotolor.
Oyuna baslayabilmek igin mutlaka “kés” gelmesi gerekir. Ardindan, oyunda
gerceklestirilmesi gereken asamalar sunlardir:
1. Erin kendi evinden cikarak tekrar dénmesi.
2. Erin rakip eve girerek cikabilmesi.
Oynanis Sekli 3. Eve giris-cikislarda mutlaka kés getirilmesi.

K&s oyununda kendi evindeki erleri cikarip rakip tarafin evine sokmak, rakip taraftaki
evleri “fislamak” ya da “yemek” seklinde tabir edilmektedir. Hangi tarafin eri kalirsa
o galip gelir. Kés oyunu, ovada hayvan otlatirken oynandiginda yenilen tarafa ceza
olarak alandan vzaklagan hayvani gevirmek gérevi verilirdi. Bunun yerini ginimizde
yenilen oyuncunun cay, kahve vs. ikram etmesi almistir. (Oguz vd., 2007: 128-143).

fislamak (yemek): Rakibin oyununa midahale etmek ve onun tarafindaki
araclan da almak demektir.

kés: Atilan numarali sopalarin gelis sekillerinden birine denir.

er: Tahta cubuklara verilen ad.
Oyuncagin hazirlanisi: Kés tahtasini olusturmak icin kestane agacinin kerestesi
dikdartgen halinde kesilir ve iki tarafina da yirmiser delik acilir. On tane er yaklagik
5 cm boyunda deliklere sigacak sekilde yapilir. Diger on erin kabuklar soyulur
beyaz héle getirilir, rakip grup erleri olusturulmus olur. Ardindan sayilari belirleyen
dért uzun cubuk hazirlanir ve tim oyuncaklar tamamlanmig olur.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Kés Oyunu
Uyarlayan Zeynep Aksoy
g:;se_;mlf ingilizce- 4. sinif
Konu Hava Durumu Tahmini (Weather Condition )
Képik ya da mukavva karton kullanilarak kés tahtasi hazirlanir. Kirdan ve kip
Arac-Gereg kullanilarak da oyun malzemeleri tamamlanir. Her oyuncunun kirdani farkli bir

renge boyanur.

Sure 60 dk.

» K&s tahtasinin Uzerine tahta buyiklogunde bir Turkiye haritasi yerlestirilir ve her
sehre bir hava durumu resmi yapigtirilir.

» Kirdanlan ilerletmek icin kullanilacak olan kipin her bir yizeyine Ingilizce
yaziliglar ile toplama, cikarma ve carpma islemleri yazilir.

» Kip her atildiginda oyuncu islem sonucuna gére kirdanini ilerletir ve Gzerine
geldigi hava durumu resmindeki soruyu rakibi sorar.

> Ornegin;
“What is the weather like in istanbul?” Yagmurlu resmini géren oyuncunun

Oynanis Sek “It's rainy in Istanbul.” cevabini vermesi beklenir.

Cevap veremezse yerine geri doner.

v

Bu sekilde oyun devam eder ve kos tahtasinda rakibinin sahasina girerek onun
kirdanlarini alarak oyunu kazanr.

Oyunun tasarim asamasinda, égrencilerden meteorolog olmalari istenir.
Oncelikle grenciler gruplara ayrilarak kendi hava istasyonlarini tasarlarlar.
Dinyadaki bir sehir icin hava durumu verilerini arastirarak verileri toplarlar.

vvyyy

Verileri analiz ettikten sonra bir meteorolog rolinde hem bir televizyon
programinda hava durumu sunumu yaparlar hem de dinya iklimi ile ilgili kesifte
bulunurlar.
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3.2.3.5. Yalakkaya Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik alan

Arac-Gerecg Gazoz kapagi, mese palamudu, kiremit tas parcasi, agac yapragi gibi cisimler

Oyun alaninin icine birbirinden ayri dokuz adet 3-5 cm derinliginde cukur kazilir. Bir
oyuncu ebe olarak belirlenir. Ebe etrafina bakar, etrafta dokuz adet toplanabilecek
bir cisim tespit eder ancak sectigi cisimler oyuncu sayisi kadar miktardakinin bir
cukura sigabilecek buyiklikte olmalidir. Ornegin; gazoz kapagi, mese palamudu,
kiremit tas parcasi, agac yapradi vb. Diger oyuncular hizla ebenin saéyledigi
cisimden dokuz adet bulmaya calisirlar. Ebe, oyunculara bunun icin belli bir sire
Oynanis Sekli verir. Stre bittiginde herkes topladigi malzemeyi dokuz cukura birer tane koymus
olarak ebenin yanina gelmek zorundadir. Dokuz cukurun hepsine, verdigi sire
icinde ebenin istedigi cisimden birer tane koyamayan oyuncular elenir. Dokuz adet
cukura zamaninda ve hepsine birer tane olacak sekilde séylenen cisimden koyanlar,
bir sonraki oyunu oynamaya hak kazanirlar. ilk gelip de dokuz cismi cukura koyan
oyuncu bir sonraki oyunun ebesi olur. Séylenen cisimden dokuz cukura birer tane

ilk koyan oyuncu oyunu kazanir (Elbas, 2014).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Yalakkaya Oyunu

Uyarlayan Safiye Aygen

D?rs_s.mlf Matematik- 3. sinif

Duizeyi

Konu Dogal Sayilar

Arac-Gereg Renkli kagitlara yazilmis 1000"den kicik G¢ basamakli sayi kartlars
Sure 40 dk.

» Oyun alaninin igine birbirinden ayr dokuz adet 3-5 cm derinliginde cukur kazilir.

» Cukur kazilamayacak olan ortamlar icin tebesir ile cizilecek bir daire sekli ya da
karton kutular da kullanilabilir.

» Bir oyuncu ebe olarak belirlenir.

» Ebe, her bir oyuncuya 6n tarafinda 3 basamakli sayilarin, arka tarafinda ise bir
resmin parcasi olan sayi kartlarindan bir renk verir ve bu renkteki kagitlar oyun
alanindan toplamasini ister.

» Oyuncu, kendine verilen renkten 9 adet sayi kartlarini toplayarak gukura koymak
zorundadir.

» Diger oyuncular hizla ebenin komutuyla kendi rengine ait dokuz adet sayi kartini
bulmaya caligirlar.

» Ebe, oyunculara bunun icin belli bir stre verir.

» Sire bittiginde herkes topladigi sayr kartlarini dokuz gukura birer tane koymus
olacak sekilde ebenin yanina gelmek zorundadirlar.

Oynanis Sekli > E.okuz cukurun hepsine, verdigi sUrg iginde ebenin istedigi sayr kartlarindan
irer tane koyamayan oyuncular elenir.

» Dokuz adet cukura zamaninda ve hepsine birer tane olacak sekilde séylenen
sayi kartlarindan koyanlar bir sonraki oyunu oynamaya hak kazanirlar.

» Ik gelip de dokuz sayi kartini gukura koyan oyuncu bir sonraki oyun icin avantaili
konuma gecer.

» Oyunun ikinci asamasinda oyunculann ellerinde bir yapbozun pargalan
bulunmaktadir.

» Topladiklan sayr kartlarindaki sayilar boyikten kicige siralayarak gizli resmi
ortaya ¢ikarmak zorundadirlar.

» Bu siralamayi yaparken sayi kartlarinin arkasindaki gizli resim ortaya cikacaktir.

> Istege gore her ders kazanimina bu resim uyarlanabilir.

» Ornegin sosyal bilgiler dersinden bir kiltor égesi (kahve fincani, davul resmi,
gelinlik vb.) ya da fen bilimleri dersinden duyu organlarimiz yapilabilir.

» Sonra &grencilerden bu bulduklar fotografi  “Jigsawplanet” uygulamasini

kullanarak kendi yapbozlarini olusturmalari istenir.
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0 aca O
Acik mekén

Arac-Gereg 15 tane ceviz
Derleme Tarihi |2013
Derleme Yeri Isparta

Kaynak

Safiye Arisan

Oynanis Sekli

En az iki erkek cocuk tarafindan oynanan oyun, genellikle bahar ve yaz aylarinda
oynanir. Oyun icin her oyuncuda “kozluk” denilen ve ahs yapmaya yarayan birer
tane ceviz ile ortaya konulacak olan on beser tane ceviz olmasi gerekir. Oyun
sahasinin ortasina 20-30 cm ¢apinda bir daire cizilir. Dairenin 3-4 m ilerisine bir atig
cizgisi cizilir. Tum oyuncular bu cizgiye basmadan atislarini yapmalidir. Oyuncular
dairenin icerisine énceden belirlenmis esit sayida ceviz koyarlar.

Oyuna ilk baslayacak oyuncuyu tayin etmek Gzere tim oyuncular, kozluklarini
dairenin yanindan ahs cizgisine dogru atarlar. Kozlugunu cizgiye en yakin atan
oyuncu ilk atis yapma hakkini kazanmis olur. Kozluklar, daire icindeki cevizleri
dairenin digina ¢ikarmak amaciyla daha énceden belirlenen sirayla atili. Oyunun
amaci, dairenin digina en cok cevizi ¢ikarmak ve digerlerinin cevizlerini bu sekilde
almaktir. Atislar esnasinda cevizlerden birini daire disina cikarabilen oyuncu tekrar
atis yapma hakkini kazanir; cikaramayan oyuncu ise atis hakkini siradaki oyuncuya
devreder.

Opyun, tm cevizlerin bir kiside toplanmasiyla ya da énceden belirlenmis el sayisi
sonunda bitirilir. En az ceviz kazanan oyuncu oyunu kaybeder. Tum cevizleri kirma
goérevi ona verilir. Oyunun bitiminde kirnlan cevizler hep birlikte yenilir (Yilmaz,

2013: 162-163).

kozluk: Atis yapmak icin kullanilan cevize verilen ad.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Ceviz Cikarmaca Oyunu
Uyarlayan Seval Hallag
D?I’S-S.Inlf Sosyal Bilgiler - 4. sinif
Duzeyi
Konu insanlar, Yerler ve Cevreler
Arac-Gerecg Tebesir, ceviz veya findik, kégit, kalem
Sire 40 dk.
» Oncelikle 30-40 cm buyuklogunde bir daire cizilir.
» Dairenin icerisine kitalari, okyanuslar ve belli basglh Glkelerin yerlerini belirtip
bunlarin Ustine cevizler konur.
» Ayrica ekvator, Ekvator, Kuzey Kutbu ve Giney Kutbu noktasi da belirlenir
Oynanis Sekl dairenin 3-4 m ilerisini atig yerini belirlemek icin bir cizgi cizilir.

» Sonra sinif dérder gruba ayrilir.

> Ogrefmen komutu verir. Ogrefmen nereyi sdylerse dgrenci cevizi veya tasi oraya
atarak ¢cikarmaya caligir.

» Her grup Turkiye'yi ana nokta alip cevizler hangi bélgeden ciktiysa o balgelerin
Turkiye'ye gére konumunu yer-ydn, sag- sol terimlerini kullanarak tarif eder.
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Oyunun Mekani

ANADOLU
COCUK OYUNLARI

Acik mekéan (kéyin harmanlari)

Arac-Gerecg Her oyuncu icin 50-75 cm ebatlarinda tahta sopa, bir tane teneke kutu

Derleme Tarihi [2004

Derleme Yeri Cankir

Derleyen Hilal Akpinar

Kaynak Behice Erkali
Nalli oyununa baslamadan énce bir kisi sayismaca yéntemiyle ya da génillo olarak
ebe olur. Ebe, cizdigi yuvarlak bir dairenin icine tenekesini koyar. Oyuncular belirli
bir cizginin gerisinden sopalarini atarak bu tenekeyi sirayla devirmeye calisirlar.
Teneke devrildigi anda oyuncular sopalarini almalidir.  Eger sopa, yakin bir
mesafedeyse oyuncu onu kolaylikla alip geri yerine kacar. Buna karsilik, oyuncu

Oynanis Sekli sopasini alip geri dénemeyecek kadar onu ileriye athiysa veya gerisinde sopasini

atmak icin bekleyen herhangi bir oyuncu varsa o zaman sopasinin Gzerine ayagi ile
basip “nalli” diye baginr. Obir tirl, ebe tenekeyi diker ve herhangi bir oyuncunun
hala sopasinin Uzerine ayagiyla basmadigini gérirse onu ebeler. Boylelikle ebelik el
degistirir. Bundan sonraki atislarda eger oyunculardan hicbiri tenekeyi deviremezse
sopasini ilk olarak atip orada bekleyen oyuncu ebe olur. Orada bekleyen oyuncu
da yoksa oyun yeniden baslar (Oguz vd., 2007: 71).
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COCUK OYUNLARI

Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Nalli Oyunu

Uyarlayan

Gulsun Yildiz

Ders-Sinif
Duzeyi

Fen Bilimleri - 4. Simif

Konu

Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkileri

Arag-Gereg

Tebesir, ceviz veya findik, k&g, kalem

Sire

40 dk. + 40 dk.

Oynanig Sekli

4

>
>

>

| 2
>

>

Her dgrenci en az iki tane Unite sonu degerlendirme sorusu hazirlar ve oyun icin
hazirlanan kagitlara yazar.

Kagitlan oyunda kullanilacak kovanin igine atarlar.

Daha sonra kovanin etrafinda dizilirler ve ellerine aldiklari sopalarla kovay
devirmeye caligirlar.

Deviremezse kovanin basindaki ebe, oyuncunun sopasina ayagi ile basar.

Nalli diye baginr. Oyuncu kovanin basina cagirr.

Kovadan bir soru cekmesini ister. Cektigi soruyu cevaplarsa sopasini alir ve
yerine oturur.

Cevaplayamadigi zaman, kovanin basindaki ebe, soruya cevap veremeyen
dgrenciyi ebeler.

Bu sekilde oyun devam eder.

Ogrenciler oyun bittikten sonra cevaplanamayan sorulan ortaya koyar ve
degerlendirme yaparlar.

Hata yapilan konular tespit edilir.
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3.2.3.8. Oglak Geldi Oyunu

Oyunun Diger .
Adlar Celik Comak

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gere “Celik’” adi verilen yaklasik 10-15 cm uzunlugundaki cubuklar. ““Comak’” adi
¢ ¢ verilen yaklasik 50 cm uzunlugundaki sopalar

Derleme Tarihi | 2007

Derleme Yeri Ankara
Derleyen Sirin Yénter
Kaynak Muharrem Yéner

En az 3 kisiyle oynanan Oglak Geldi Oyunu'nda oyuncularin her biri ellerine “celik”
adi verilen yaklagik 10-15 ¢m uzunlugundaki cubuk ve “comak” adi verilen yaklasik
50 cm vzunlugundaki sopalari alirlar ve sirayla dizilirler. Tom oyuncular ayni anda
ellerinde bulunan “celik” leri havaya firlatirlar ve “comak” larin yardimiyla celiklerini
atabildikleri kadar vzaga atmaya calisirlar. Daha sonra oyuncularin bulundugu
siraya celigi en yakin olan oyuncu ebe secilir. Secilen ebe, diger oyuncularin
celiklerini toplayip getirir. Ebe, celikleri toplarken “Oglak geldi, oglak gitti.” sdzlerini
hic nefes almadan ve durmaksizin yiksek sesle séylemek zorundadir. Eger ebe bunu
Oynanig Sekli yapabilirse ebelikten kurtulur ve oyun tekrarlanir. Ebe, celikleri toplarken durur veya
nefes alirsa bu defa kendisine ait herhangi bir esyasini ya da kiyafetini érnegin;
sapka, ayakkabi vb. diger oyuncularin énine birakir.  Oyunculardan biri ebenin
celigini firlatabildigi kadar uzaga firlatir. Ebe, celigini alip geri dénene kadar diger
oyuncular da ebenin birakmis oldugu esyayr kendi comaklariyla déverler. Esyasinin
dévilerek daha fazla yipranmamasi icin mimkin oldugu kadar cabuk dénmek
zorunda olan ebe, celigini alip esyasinin yanina geldiginde diger oyuncular da
esyayl dévmeyi birakirlar. Bunun Uzerine ebe, esyasini geri alir, oyuncular siralanir

ve oyun bdéylece devam eder (Oguz vd., 2007: 72).
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COCUK OYUNLARI

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Oglak Geldi Oyunu

Uyarlayan Zeynep Erciyas Toz

D(frs-%mn‘ Matematik -2. Sinif

Duzeyi

Konu Uzunluk Olcme - Veri Toplama ve Degerlendirme

Arac-Gerec CAellk olarak kiicik ve yumusak bir plos‘r'lk top, comak olarak tahta bir cetvel karton,
kagit, makas, yapistirici, boya kalemleri, bant, cetvel

Sure 40 dk.

Oynanis Sekli

» En az 3 kisiyle oynanan Oglak Geldi Oyunu'nda oyuncularin her biri ellerine
“celik” yerine kucuk ve yumusak plastik toplar ve “comak” adi verilen yaklagik
50 cm uzunlugundaki tahta cetvelleri alirlar ve sirayla dizilirler.

» Tuom oyuncular ayni anda ellerinde bulunan toplar havaya firlatirlar ve
cetvellerinin yardimiyla toplarini atabildikleri kadar uzaga atmaya ¢aligirlar.

» Mesafelerini ip yardimiyla dlgmeleri saglanir.

» ipler uzunluk olarak karsilastinlir ve gercek uzunluklar bulmak ozere her
oyuncunun ipini saklamasi istenir.

» Boyu en kisa olan ip, oyuncularin bulundugu siraya topu en yakin olan oyuncudur
ve ebe secilir. Secilen ebe, diger oyuncularin toplarini toplayip getirmekle
gorevlendirilir.

» Ebe, toplan toplarken “Oglak geldi, oglak gitti.” sézlerini hic nefes almadan
ve durmaksizin yiksek sesle séylemek zorundadir. Eger ebe bunu yapabilirse
ebelikten kurtulur ve oyun tekrarlanir. Ebe toplar toplarken durur veya nefes
alirsa kendisine ait herhangi bir esyasini ya da kiyafetini érnegin; sapka,
ayakkabi vb. diger oyuncularin énine birakir.

» Oyunculardan biri ebenin topunu firlatabildigi kadar uzaga firlatir.

» Ebe, topunu alip geri dénene kadar diger oyuncular da ebenin birakmis oldugu
esyayl kendi cetvelleriyle déverler.

» Esyasinin dévilerek daha fazla yipranmamasi icin mmkin oldugu kadar gabuk
dénmek zorunda olan ebe, topunu alip esyasinin yanina geldiginde diger
oyuncular da esyayr dévmeyi birakirlar.

» Bunun Gzerine ebe, esyasini geri alir, oyuncular siralanir ve dilenirse oyun tekrar
baslar. Oyun bittikten sonra atis mesafelerini dlcimleri icin kendi uzunluk &lcisu
aletlerini tasarlamalarn saglanir.

» Ardindan iplerin gercek uzunluklarini kendi tasarladiklar cetvellerle dlgmeleri
ve not etmeleri saglanir. Daha sonra grafige cevirmeleri saglanir. Grafikle ilgili
problemler cézdirilir.
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3.2.3.9. Kug Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan (islak, camurlu zemin)

Arac-Gerecg Herhangi bir agactan elde edilen bir adet dal ve gazoz kapag:
Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Siirt

Derleyen Kadri Husn Yilmaz

Kaynak Takiddin Mangal

Kuc oyununda amac, sopayi (kucu) rakibin sopasinin ucuna denk gelerek onun
sopasini disirecek ve kendi sopasini ayakta tutacak sekilde camura saplayabilmektir.

Oynanis Sekli Bunu gerceklestiren oyuncu, oyunu kazanir (Oguz vd., 2007: 68).

kug: Oyunda kullanilan sopalara verilen ad.

ol . 4
i
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COCUK OYUNLARI

Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Kug Oyunu

Uyarlayan

Safiye Aygen

Ders-Sinif
Duzeyi

Mizik- 3. Simif

Konu

Mozik Koltor

Arag-Gerecg

Kuka, kicik su dolu plastik sise, kicik top

Sire

40 dk.

Oynanig Sekli

>

vVvvyvVvYvYyyvyy

vvyyvyvVvyy

Kug oyununda amacg, sopayi (kucu) —sopa olmayan durumlarda kuka ya da su
sisesi- rakibin sopasinin ucuna denk gelerek onun sopasini disirecek ve kendi
sopasini ayakta tutacak sekilde ayakta saglam tutmaktir.

Bunu gerceklestiren oyuncu, oyunu kazanir (Oguz ve Ersoy, 2005: 68).
Ogrenciler esit iki gruba ayrilr.

Her grubun bir sopasi, kukasi ya da su sisesi belirli bir uzakliga konur.

Amac, rakibin sisesini devirmektir.

Opyuncularin bir atig hakkr vardir.

Sirasiyla oyuncular elindeki kiicik topla rakibinin sisesini devirmeye calisir.

Atis yapildiktan sonra oyuncu rakibinin sisesini devirirse rakip oyuncu siseyi
deviren oyuncuya bir mizik aleti séyler ve bu aletin cesidini sdylemesini ister.
Eger oyuncu bilirse bir puan kazanr.

Bilemezse siseyi devirse bile puani kazanamaz.

Sirasiyla oyuncular bitene kadar oyun devam eder.

Oyunun tasarim asamasi sinifta devam eder.

Ogrencilerden, égrendikleri muzik aletlerini gruplara ayirmalarn ve iclerinden
sececekleri bir cesidinin, artik malzemeler kullanilarak kicik bir érnegini
yapmalari istenir.

Yaptiklan bu mizik aletinin dinyadaki en Gnli temsilcisini arastirarak sinifta
tanitmalar istenir.
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3.2.3.10. Godal Oyunu

Oyunun Mekéni | Diz cukurluk olmayan genis bir alan

Ardic agaci, 1,5-2 metre uzunlugunda iki adet sopa. Sopalarin ic kisimlarinda
Arac-Gereg kicuk catallar olur. Bu catallar cok uzun ve biyik olmaz. Sopanin alt kismina yakin
olan bir yerde olur.

Derleme Tarihi | 2004
Derleme Yeri Ordu-Unye

Derleyen Sinem Gen

Kaynak Ismail Cerrahoglu

Bir yansma seklinde oynanan Godal (Godali) oyununa baslamadan énce hedef
cizgisi belirlenir. Oyuncular ayaklarini sopalarin ayak konacak yerine koyarlar ve
elleriyle de sopalarin Ust taraflarini tutarlar. Bu sekilde hedef cizgisine varmaya
caligirlar. Oyunda énemli olan nokta, sopalarin Gzerinde dengeyi saglayabilmektir.
Hedefe dismeden ilk varan oyuncu, oyunu kazanir. Oyunu kaybedenler, kazanan
oyuncuya ikramda bulunurlar. (Oguz vd., 2007: 60).

Oynanis Sekli
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COCUK OYUNLARI

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Godal Oyunu
Uyarlayan Zeynep Aksoy
Ders-Sinif —_—

Duzeyi Ingilizce- 3. Sinif
Konu Togitlar

Iki adet teneke konserve kutusu, ip, i adet biyik boy resim kartonu, flascards (resimli
Arag-Gereg oo L . . e
Ingilizce kartlar). Teneke kutularin altinin iki yanindan delikler agilarak ip gecirilir.

Sure 90 dk.

» Bir yansma seklinde oynanan godal oyununa basloamadan énce okul
bahcesindeki duvar hedef gizgisi olarak belirlenir.

Duvara Gzerinde hava, kara, deniz yazan Uc¢ tane resim kagidi asihir.

Baslangic cizgisinde ise Ingilizce anlamlan yazili olan tagit kartlar yer alir.
Oyuncular teneke kutulara ayaklarini koyar ve ipleri iki elleriyle tutarlar.

vvyyvyy

Her bir oyuncuya yarisma baslarken bir kart gésterilir ve hangi tasit kategorisine
aitse o kagida kendisine gdsterilen tasiti cizmeleri istenir.

v

. Oyunda énemli olan nokta, teneke kutularin Uzerinde dengeyi saglayabilmektir.
Oynanig Sekli . . AL
Hedefe dismeden ilk varan ve tasiti ilk cizen oyuncu oyunu kazanir.

» Oyunu kazanan oyuncu kaybeden oyuncuya cizdigi tasitin resmini hediye eder.
» Bahce oyunu olan bu oyunun tasarim asamasi sinif orftaminda uygulanir.

» Ulasim temasi adi altinda &grenciler uluslararasi bir seyahat acentesinde
cahsirlar. Ogrencilerden yurt ici ve yurt disi bircok sehir icin misterilerine sunmak
Uzere seyahat brosirleri ve biletleri tasarlamalar istenir.

» Seyahat edilecek sehirlere ait ozellikler, orada yapilabilecekler listesi icin

dgrenciler dnceden arastirma yaparak bu bilgileri brosirlerine yansitir.
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3.2.3.11. Korkosi Oyunu

Oyunun Mekani | Toprak zeminli genis arazi

Arac-Gereg Her oyuncuya ait birer adet 1 metre uzunlugunda tahta sopa
Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Rize-Ardesen

Derleyen Omer Yaroglu

Kaynak Mehmet Yaroglu

ilk kimin baslayacagini belilemek icin su yapilir: iki kisi belirli bir mesafede karsi
karsiya durur ve ufak adimlarla birbirlerine yaklagir. Kimin adimi digerinin Gzerine
gelirse oyuna o baslar. Bu adimlar atilirken “Aldim, verdim, ben seni yendim.” denir.
Ardindan “Ene mene donksi, donksi sofra bonksi.” tekerlemesi séylenerek ebe
secimi yapili. Bu igslemlerin ardindan oyuna gecilir. DUz bir arazinin ortasina belirli
buyukltkte cukur acilir. Bu cukur merkez alinarak bir veya iki metre capindaki cember
uzerinde belirli araliklarla bir sopa ucunun girebilecegi ve fazla derin olmayacak
sekilde cukur acilir. Bu cukurlar oyuncu sayisindan bir eksik olmalidir. Korkosiyi tutan
oyuncu korkosiyi diz alana firlathgr andan itibaren, sopalarini merkez cukurda tutan
oyuncular hizli bir sekilde cember Uzerindeki cukurlara sopalarini sokarlar. Disarida
kalan oyuncu korkosiyi sadece sopasini kullanarak on bes (Bu zaman dilimi oyuncular
tarafindan degistirilebilir.) saniye icinde gukura atmasi gerekir. Diger oyuncular buna
engel olmaya calisir. Bu zaman zarfinda korkosiyi cukura atamayan oyuncu oyundan
cikar. Kaybeden oyuncu ceza olarak bu oyun bitip yeni oyuna gecilene kadar oyun
disinda bekler. Oyunu kazanan sirt Ustiinde tasinir (Oguz vd., 2007: 156).

Oynanig Sekli

korkosi: Oyunda kullanilan bezden top.
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Korkosi Oyunu
Uyarlayan Safiye Aygen
gz;se_zmlf Hayat Bilgisi-Turkce- 1. sinif
Konu Okulumuzda Hayat-iletisim
Arag-Gereg Top
Sure 90 dk.
> ilk kimin baslayacagini belirlemek icin: ki kisi belirli bir mesafede karsi karsiya
durur ve ufak adimlarla birbirlerine yaklasir.
» Kimin adimi digerinin Gzerine gelirse oyuna o baslar.
» Bu adimlar atilirken “Aldim verdim ben seni yendim.” denir.
» Ardindan “Ene mene donksi, donksi sofra bonksi.” tekerlemesi séylenerek ebe
secimi yapilr.
» Bu islemlerin ardindan oyuna gecilir.
» Dz bir arazinin ortasina belirli buytklukte cukur agilir.
» Cukur acilma ihtimali yoksa bir cember cizilir.
» Bu cukur merkez alinarak bir veya iki metre capindaki cember Uzerinde belirli
araliklarla her oyuncunun duracagi belirli yerler isaretlenir.
» Bu yerler oyuncu sayisindan bir eksik olarak isaretlenmelidir.
» Korkosiyi tutan oyuncu korkosiyi diz alana bir nezaket ifadesini (merhaba,
Oynanig Sekli tesekkir ederim, 6zir dilerim vb.) séyleyerek firlathgr andan itibaren, merkez

|

cukurda bulunan oyuncular hizli bir sekilde cember Gzerindeki isaretli yerlere
kosarak yerlesirler.

Disanda kalan oyuncu korkosiyi sadece ayagini kullanarak on bes (Bu zaman
dilimi oyuncular tarafindan degistirilebilir.) saniye icinde cukura atmasi gerekir.
Diger oyuncular buna séylenen nezaket ifadesini sdyleyerek engel olmaya calisir.
Ornegin secilen nezaket sézi “Ozir dilerim.” ise ézir dileyerek engel olur.

Bu zaman zarfinda korkosiyi cukura atamayan oyuncu oyundan cikar.
Kaybeden oyuncu ceza olarak bu oyun bitip yeni oyuna gegilene kadar oyun
disinda bekler.

Oyun sinif ortaminda devam eder.

Ogrencilerden gunlok hayatimizda kullandigimiz nezaket ifadelerini kullanarak
kisa bir hikaye yazmalari istenir.

Bunu yaparken imla ve yazim kurallarina dikkat etmeleri istenir.
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3.2.3.12. Cetenari Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg 7 adet sopa
Derleme Yeri Adana
Derleyen Mehmet Colak
Kaynak Bekir Bilgi

Ucer kisiden olusan iki takim olusturulur. Her oyuncunun elinde yaklasik bir metrelik
birer sopa olur. Bu sopalarin ug kismi yumru olmalidir. Yere bir metre capinda ve 15-
20 cm derinliginde bir cukur kazilir. Bu cukurun icine iki ucu yassilashnlmis yaklagik
40 cm uzunlugunda bir sopa konulur. Kura cekilir. Kura sonucunda kazanan taraf
oyuna baslar. Diger gruptan bir oyuncu da kuyuyu savunmak icin bekci olarak secilir.
Oynanig Sekli Oyundaki amag, kuyu icindeki sopayi kuyudan disar gikarmak ve kuyu disinda da bu
sopay! olabildigince uzaga firlatmaktir. Kuyu disina cikarilan sopanin ucuna oyuncu
elindeki sopayla vurdugunda sopa havaya kalkmali ve sopa uzaklastinlmalidir. Bir
hamlede yerdeki sopa uzaklastinlmalidir. Eger uzaklastinlmazsa bekci olan oyuncu
yerdeki sopayr alir ve cukurun icine geri diker. Bundan sonra gruplar yer degistirir ve
oyunu oynamaya devam eder. (KK. 82) (Colak, 2015:132).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Cetenari Oyunu

Uyarlayan Mehmet Serif Ayaz

thrs-%mn‘ Matematik- Sosyal Bilgiler- 4. Sinif
Duzeyi

Uzunluk Olcme .
Konu Dogal Sayilarla Toplama ve Cikarma Islemi
Insanlar, Yerler ve Cevreler

Arag-Gereg 7 adet sopa, tabela ve tahta kalemi (Kagit ve kalem de olabilir.)

Sure 30 dk.

» Ucer kisiden olusan iki takim olusturulur.

» Her takim, oyunda &lcim yaparken kullanilmak Gzere, standart olmayan
bir dlcme araci tasarlar. Ornegin, bir karton parcasi veya uygun bir nesne
kullanilabilir.

» Her oyuncunun elinde yaklasik bir metrelik birer sopa olur.

» Bu sopalarin ug kismi yumru olmalidir. Yere bir metre capinda ve 15-20 cm
derinliginde bir cukur kazilir.

» Bu cukurun igine iki ucu yassiltilmis yaklasik 40 cm uzunlugunda bir sopa konulur.

» Y6n bulma yéntemleri kullanilarak kuzey, giiney, dogu, bati yonleri ve ara yénler,
tipki pusulada yer aldigi gibi N, S, E ve W harfleriyle isaretlenir.

» Kura cekilir. Kura sonunda kazanan taraf oyuna baslar. Diger gruptan bir oyuncu
da kuyuyu savunmak icin bekci olarak secilir.

Oynanig Sekli » Oyundaki amag, kuyu icindeki sopayi kuyudan disari cikarmak ve kuyu disinda
da bu sopayi olabildigince uzaga firlatmaktir.

» Sopanin cukurdan uzakligi, daha énce takimlarin sinifta hazirlamis oldugu
standart olmayan élgcme araciyla 8lgulur.

» Sopanin uzakh@i, kuzey veya giney ydénine atlmissa arti puan, dogu veya
bati yénine atlmigsa eksi puan olarak hesaplanir ve tabelaya (veya kégida)
yazilir, ara yénler de arti puan olarak hesaplanir. Bir hamlede yerdeki sopa
vzaklastinlmalidir.

» Eger uzaklastinlmazsa bekci olan oyuncu yerdeki sopayi alir ve cukurun icine
geri diker. Bundan sonra gruplar yer degistirir ve oyunu oynamaya devam eder.

» Oyun sonunda en fazla puani alan takim kazanir.

» Opyun bittikten sonra sinifa gecilir ve standart olmayan élcme araciyla hesaplanan
uzunluklar metre ve santimetreye dénistorilir.
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3.2.3.13. Egir Oyunu

Oyunun Mekaéni

Acik mekén

Arag-Gereg

Bez top, uzun cubuk

Derleme Yeri

Zonguldak-Safranbolu

Oynanis Sekli

Oyun, biyik cocuklar tarafindan oynanmaktadir. Oyun sahasina "tandur" adi verilen
elli veya yiz cm genisliginde bir cukur agilir. Yeterli miktarda koyun ya da keci yono
sikistinlarak "tfopak" hale getirilir. Portakal buyukligindeki bu yin topun (topagin)
uUzerine yin ipler sarlarak oyun araci olan top hazirlanir. Her oyuncunun elinde, 4
cm yancapinda ve 80-90 cm boyunda, kizilck agacindan yapilmis degnek bulunur.
Degnegin topaga dokunacak ucu afese tutularak egilin Béylece degnege hokey
sopasi bicimi verilir. Oyuncular sirayla iki veya ¢ metre uzakliktan topaga ellerindeki
degneklerle vurarak tandura sokmaya calisirlar. Topagi tandura sokmayr basaran
yutmus', bir diger deyisle oyunu kazanmis sayilir (Ozdemir, 1997: 597).

cocuk "Gtmis",
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Egir Oyunu

Uyarlayan

Mehmet Serif Ayaz

Ders-Sinif
Duzeyi

Matematik- 2. Sinif

Konu

Dogal Sayilar

Arag-Gereg

Portakal biyukliginde toplar, hokey sopasi, tabela ve tahta kalemi (Kagit, kalem

de olabilir.)

Sire

30 - 40 dk.

Oynanig Sekli

|
|

>

Oyun sahasina "tandur" adi verilen elli veya yiz cm genisliginde bir cukur acilir.
Portakal biyikliginde, Gzerinde 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 rakami bulunan toplar
hazirlanir.

Her oyuncunun elinde bir hokey sopasi bulunur. Sinif seviyesine gére toplardan biri
secilir (Ornegin, 1. sinificin 2 veya 3 yazan toplar, 2. sinif icin 4 veya 5 yazan toplar,
3. Sinif igin 6 veya 7 yazan toplar, 4. Sinif icin 8 veya 9 yazan toplar secilebilir).
Opyuncular arka arkaya dizilir, sirayla iki veya U¢ metre uzakliktan topa, ellerindeki
hokey sopasiyla vurarak tandura sokmaya caligirlar.

Topu tandura sokmayi basaran cocuk "otmis", "yutmus" sayilir ve topun Gzerindeki
puani kazanir, tabelaya yazilir.

Oyun boyunca her oyuncunun aldigi puanlar yazilir ve oyun sonunda bu puanlar
toplanir. Toplama yapilirken topun Gzerinde yer alan sayi, ritmik sayilir ve toplam bulunur.
Ornegin, 6 tane 3 puan alan oyuncu, tcer icer alti defa sayar ve toplam puanini
bulur; oyuncudan ayni puani carpma islemi yaparak bulmasi istenir.

Tabelada, alinan puanlara gére oyuncularin kagincr oldugu yazilir ve siralanr.
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3.2.3.14. Ucan Halka Oyunu

Oyunun Mekaéni

Acik mekén

45-50 cm boylarinda 4 adet tahta sopa, bir adet plastikten ya da ahsaptan ince

Arac-Gereg halka
Derleme Tarihi | 2004
Derleme Yeri Ankara

Derleyen Nihal Karainci
Kaynak Zilfonaz Tufan
Oyun, iki kisi tarafindan oynanir. Oyunculardan biri sopalar capraz bir sekilde
tutarak halkayr cubuklarin kesistigi noktaya koyarak asar. Diger oyuncu da
Oynanig Sekli cubuklarla karsi tarafta bekler. Oyunculardan biri cubuklarn iki yana dogru hizla

achginda halka, karsidaki oyuncuya dogru havalanir. Bu halkayi Ust Uste on kez
yakalayan oyuncu oyunu kazanir (Oguz vd., 2007: 39).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Ucan Halka Oyunu
Uyarlayan Fatma Tugce Kansu
D?rs_sflmf Fen bilimleri - 3. Sinif
Duzeyi
Konu Maddeyi Niteleyen Ozellikler
Arac-Gerec Karton, yapistiricl, el isi kagitlan, cetvel, renkli kalemler, makas, sis malzemeleri,
artik malzemeler
Sure 30 - 40 dk.
» Sinif dért gruba ayrili. Ornegin, 28 mevcutlu bir sinifta her grupta 7 égrenci yer
alacak.
» Esitlik saglanamayan durumlarda arta kalan égrenciler, etkinliklerin dogru
tasarlanip tasarlanmadigini denetlemek icin hakem gérevi yapar.
1. Grup maddenin sertlik-yumusaklik ézelligi
2. Grup maddenin pirizli-pirizsiz dzelligi
3. Grup maddenin renkli-renksiz 6zelligi
Oynanis Sekl 4. Grup maddenin esnek-kinlganlik ézelligi

Bu sekilde her grup bir kdgida kendilerine verilen 6zellige uygun beser adet
maddeyi yazar.

Daha sonra, her gruptan, belirlenen 6zellige uygun bir U¢ boyutlu kart
tasarlamalar istenir. Mesela, birinci grup sertlik yumusaklik ézelligine uygun bir
tas tasarlayabilir.

Daha cok kendi dusindikleri ve yazdiklari beser adet maddeden bir tanesini
modelleyip kart seklinde tasarlamalar istenir.  Tasanimda  kullanilacak
malzemelerin seciminde, belirtilen malzemeler arasindan secim serbest birakilir.
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3.2.3.15. Basmik Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gerecg Her oyuncuya ait uclar kalin olan birer degnek
Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Ankara-Etimesgut-Yapracik

Derleyen Tugba Ulusoy

Kaynak Tevfik Ulusoy

Opyun alaninin 2-3 milerisine bir gizgi cizilir. Bu cizgiye yassi bigimdeki taslarla belirli
bir uzakliktan sirayla atis yapilir. Cizgiye en uzak atsi yapan ebe olur. Ardindan
birbirine 2-3 m mesafesi bulunan karsilikli iki cizgi gizilir. Cizgilerin birinde oyuncular,
digerindeyse ebe durur. Ebenin durdugu yere, ona ait olan degnek yatik bir sekilde
Oynanig Sekli konur. Oyunda amacg, diger oyuncularin degneklerini firlatarak ebenin degnegini
yerinden oynatmaktir. Ebe, degnegini yerine getirmeden diger oyuncular kendi
degneklerine basarak “basmik” derler ve ebe kendi degnegini yerine koyuncaya
kadar hemen yerlerine dénemeye calisirlar. Oyunun sonunda herhangi bir 6dil
veya ceza yoktur (Oguz vd., 2007: 42).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Basmik Oyunu
Uyarlayan Fatma Tugce Kansu
gz;:;mlf Fen bilgisi-4.sinif
Konu Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkileri
Arac-Gereg Meyveler, tahta sis cubuk, kronometre, meyve bicagi
Sure 30 dk.
» Sinif, iki gruba ayrilarak oyun oynanir. Bir grup 6grencilerden sebzelerle, diger
grup dgrencilerle de meyvelerle bir tasarim yapmasi istenir.
» Bu tasanimda &grenciler, sebze ve meyveler ile tahta sis cubuklan kullanarak
herhangi bir araba yapmalari istenir.
Oynanis Sekli » Sebze ve meyveleri istedikleri boyutta ve miktarda, tahta sis cubuklara gecirerek

hayallerindeki arabayi tasarlarlar. Burada dikkat etmeleri gereken en dnemli
husus, arabanin lastikleri olacak sekilde tasarlamalaridr.

» Daha sonra tasarlanan araclarla her gruptan bir égrenci yarisma yaparlar.

» Okul bahcesinde belirlenen iki cizgi arasinda, 1 dk. icinde arabasini en hizli
sekilde diger cizgiye gecmesi saglanir.
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3.2.3.16. Caktirma Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gerecg ki tane tahta sopa
Derleme Tarihi | 2007

Derleme Yeri Antalya — Serik
Derleyen Mete Isa Karacer
Kaynak ilker Oz

Caktirma oyununda oyunculardan biri elindeki sopayi yere saplar. Bunun Gzerine
diger oyuncu da ayni sekilde elindeki sopayi yere saplar. Ancak burada dikkat
edilmesi gereken bir husus vardir. Bu husus yere cakilirken sopanin yan tarafi ile
Oynanis Sekl rc'lk.ip oyuncu veya oyunculardan birinin sopouswi?/lkmokhr. Oyun. (?ger ikiden fozl.o
kisiyle oynaniyorsa sopanin arka tarafi yere degdiginde atici olan kisi oyundan elenir.
Opyun eger iki kisi arasinda oynaniyorsa “gama” diye nitelendirilen sayiyi yemis
olur. Ahcilarin aralarinda belirledikleri sayiya ulasilincaya dek oyun devam eder.
Belirlenen sayiya ulasan yenilmis kabul edilir (Oguz vd., 2007: 43).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Caktirma Oyunu
Uyarlayan Fatma Tugce Kansu
D?FS-S.InIf Matematik- 4. simif
Duzeyi
Konu Geometrik Cisimler ve Sekiller
Renkli fon kartonu, kutu ya da mukavva gibi zemin olarak kullanilacak bir malzeme,
Arac-Gereg LA . -
el isi kagidi, renkli kalemler, pinpon topu
Sure 30 - 40 dk.
» Bir hakem belirlenir.
» Siniftaki égrenciler, dérderli gruplara aynilir.
» Tim gruplarin, belirtilen malzemelerle birlikte bir labirent tasarlamalari istenir.
» Zemin olarak kullanilan kutu ya da mukavva Gzerine renkli fon kartonlar
Oynanis Sekli yapishirilarak labirent olusturulur.

» Labirent olusturulurken labirent merdivenlerinin arasindan pinpon topunun
gecebilecek olmasina ve labirentin késelerinin kapali olmasina dikkat edilmelidir.

» Labirentler olusturulduktan sonra gruplar yaptiklan tasarimlarini birbirleri ile
degistirir. Dért grupta kendi icinde tom 6grencilere, labirentlerde baslangic
yerinden gikis noktasina kadar pinpon topunun gegmesini saglar.
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3.2.4. Topla Oynanan Oyunlar

3.2.4.1. Oturtan Top Oyunu

Oyunun Mekani | Acik Mekéan

Arac-Gereg Bez top
Derleme Tarihi [ 1995
Derleme Yeri Hatay
Derleyen Nebi Ozdemir
Kaynak Ozlem Ege

Oyun, kiz ve erkek cocuklar tarafindan giindiz oynanir. Oyun sahasinin sinirlar
belirlenir. Oyun sirasinda oyuncular bu alanin disina gikamazlar. Cocuklar arasindan
iki "vurucu" (ebe) secilir. Diger cocuklar oyun alanina dagilirlar. Vurucular topla
Oynanig Sekli paslasarak diger oyunculara dokunmaya calisirlar. Ebelerin dokundugu cocuk,
"oturtan top" olur ve yere ¢cdmelir. Vurulan cocuk, diger cocuklarin vurulmasinda
ebelere yardim eder. Belirli bir sirenin sonunda vurulmayan cocuk, oyunu kazanir

(Ozdemir, 1997: 783).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Oturtan Top Oyunu

Uyarlayan Melin Getizmen Yesil

D?FS-S.InIf Sosyal Bilgiler- 4. sinif

Duzeyi

Konu Kuresel Baglantilar

Arac-Gereg Bez top, farkl kiltirlere ait gérseller, kagit, yapistirici, makas
Sure 30 - 40 dk.

» Opyun sahasinin sinirlar belirlenir.

» Sahanin iginde bélumler olusturularak cesitli Glke isimleri yazilir. (Sinir ve bélom
cizimleri yapilirken tebesir kullanilabilir.)

» Oyun esnasinda ebelerin dokundugu cocuk bulundugu balgenin ismi ile yere
comelir.

» Vurulan cocuk, diger cocuklarin vurulmasinda ebelere yardim eder. Oyun
sonunda oyuncular sinifta, vurulduklarn bélgede bulunan Glkenin  &nemli
dzelliklerin gorsellerini kullanarak poster hazirlar ve arkadaslari ile calismalarini
paylasirlar.

Alternatif Etkinlik: Bilisim teknolojilerini kullanma imkéani yeterli olmasi héalinde
Oynanis Sekli dgrenciler vurulduklan boélgede bulunan Glkenin énemli &zelliklerini  scratch

kodlama ile animasyon goérsele dénistirebilir.

Ornek scratch
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i paire op O
Oyunun Mekani | Acik mekan
Arag-Gereg Top
Derleme Yeri Isparta

Kaynak

Tahir Cimen, Serkan Selvi

Oynanig Sekli

Ebe, sayismayla secilir. Sayismacanin tekerlemesi séyledir:

Bir kedi varmis,

Yize kadar sayarmis.

Sifirini atmus,

On kalmis.

Bir-iki-U¢-dort-bes-alti-yedi-sekiz-dokuz-on.
Ebe secildikten sonra arasinda 25-30 m uzaklik olan iki daire cizilir. Sayica esit iki
takim olusturulur ve dairelere yerlesilir. Ebe, eline bir top alir. Daha sonra oyuncular,
ebeye yakalanmadan daireden daireye gegmeye calisirlar. Ebe, elindeki topla iki
daire arasinda yer degistiren oyuncular vurmaya calisir. Vurulan oyuncu oyun disi

kalr. Ebenin vuramadigi son oyuncu ve takimi oyunun galibi olur (Yilmaz, 2013:
295-296).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Daireli Top Oyunu
Uyarlayan Meryem Tannéver
D?rs_sflmf Bilisim Teknoloijileri ve Yazilim - 1.seviye (3.sinif)
Duzeyi
Konu Problem Cézme ve Algoritma Yazma
Arag-Gerecg Bilgisayar
Sure 30 dk.
Oyun énce bahcede 2 grup ve bir ebeyle orijinal formatinda oynatilir ve égrencilere
3 boyutlu bir ortamda oyun zeminini tanima firsati verilir. Daha sonra tasarim icin
sinif ortamina gegilir.
Sayismanin tekerlemesi soéyledir:
“Bir kedi varmis,
1 adim atarms.
1 derece dénermis,
360 kere tekrarlarmis.
Oyunun algoritmasini yazarmis,
Oyun sahasini cizermis.”
Oynanis Sekli

» Az énce bahcede oynanan bu oyunun zemini ve hareketli olan topu scratch
programinda algoritmasinin yazilabilmesi icin n bilgiler hatirlatilir.

» Tekerlemeden de faydalanarak égrencilerin gerekli kuklalara gerekli kodlari ve
kostumleri deneme yanilma yoluyla yapmalar saglanir.

» Zorlanan dgrencilerle érnek oyun linki paylasilabilir.

» Kodlama becerisi ileri seviyede olan égrenciler icin ise algoritmanin oyunu daha
ileri seviyede anlatacagr kodlar yazmalarina firsat verilir.

» Teknolojikimkanlara sahip olmayan bélgelerde bilgisayarsiz kodlama calismalan
da uygulanabilir.

Oyunun linki: https://scratch.mit.edu/projects/355912568/editor/
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3.2.4.3. Zambak Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gerecg Urgan, bezden yapilmis bir top

Derleme Yeri Antalya, Kargin

Bir urganin ucuna bezden yapilan top baglanir. Yere, capi urganin uzunlugunda
olan bir daire cizilir. Oyuncular bu dairenin Gzerinde arkal 6nli ikiser ikiser dururlar.
Oynanig Sekli Ortada duran ebe, urgani sallayarak “Yer degistir.” diye bagirr. Oyuncular éndeki
veya yanlarindakiyle yer degistirirler. Degistirme sirasinda yerini bulamayan ve
ebenin urganin ucundaki topla vurdugu oyuncu, ebe olur (Ozhan, 1997: 82-83).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Zambak Oyunu

Uyarlayan Meryem Tanréver

D?rs-§|n|f Matematik- 4. Sinif

Duizeyi

Konu Dogal Sayilar
Oyuncu sayisi kadar yazilip silinebilen pvc ya da bos kagit, ipin ucuna baglanan

Arag-Gereg yumusak top (Top, oyunun orijinalindeki gibi eski coraplardan ya da bez
parcalarindan da yapilabilir.)

Sure 30 dk.

» Sinif ortami ya da bahce ortaminda oynanabilir.

» Oyun ebe ile birlikte en fazla 9 kisi ile oynanir.

» Oyunun orijinali 6gretildikten sonra bir cember Uzerine 6grencilerin dizilmesi
saglanir.

» Her 6grenciye yazilip silinebilen bir kart ve tahta kalemi verilir.

» Ogrenciler en sagdan sola dogru gidecek ve énde duranlar kiicik arkadakiler
boyik olacak sekilde dizilirler. (Once sagdan sola tek sira dizilirler sonra
oyundaki gibi ikili sira olacak sekilde dizilebilirler.)

» Daha sonra secilen ebe, eline ucuna top baglanan ipi alir ve dairenin merkezine
gecer.

» Ellerinde Uzerine 6 basamaga kadar olan sayilan tutan oyuncular, ebe “Yer
degistir.” dediginde éniindekiyle veya yanindakilerle yer degistirir.

Oynanig Sekli » Degistirme sirasinda yerini bulamayan ve ebenin urganinin ucundaki topla

vurdugu oyuncu, ebe olur.

» Turuncu yiz ebeyi temsil etmektedir.

» Yesil daire ise topu gdstermektedir.

» Omegin cocuklarin ellerinde sirasiyla; 34- 123- 250- 705- 7005- 65707-
123000 — 801230 sayilar olsun. Her oyunda sayilar degistirilebilir.

0. @ o

) & @
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4.4 oJo (= e O
Oyunun Mekani | Acik mekan
Arag-Gerecg Top
Derleme Yeri Adana
Derleyen Mehmet Colak
Kaynak Hasan Yicedal

Esit sayida iki grup olusturulur. Gruplardaki oyuncu sayisi ne kadar cok olursa

oyun o kadar cekismeli gecer. Gruplardaki oyuncular ardi ardina siraya dizilirler

ve bacaklarini bir omuz genisliginde acarlar. Grubun basindaki oyunculara birer
. top verilir. Grup basindaki oyuncular verilen isaretle, bacak aralarindan arkadaki
Oynanig Sekli . : . .

oyunculara topu verir. Bu sekilde top yere dismeden en arkadaki oyuncuya ulastinlir.

En arkadaki oyuncu topu alarak en bastaki oyuncunun éniine gecer. Oyun bu

sekilde ilk oyuncu tekrar basa déninceye kadar devam eder. Hangi grup énce

bitirirse oyunu kazanir (Colak, 2015: 138).

Oyun Etkinligi
Oyun Adi Top Yetigtirme Oyunu
Uyarlayan Meryem Tanrniéver
D?rs-Sflnlf Beden Egitimi ve Oyun —3. Sinif
Duizeyi
Konu Fiziksel Etkinlik Kavramlar, ilkeleri ve ilgili Hayat Becerileri
Aracg-Gereg Takim sayisi kadar top, tablet ya da telefon
Sure 30 dk.

» Oyunun asil sekli dgretilir.

» Sonrasinda her turda égrencilere, dgretmen ya da hakemler tarafindan tablet
ya da telefonlar verilir. Actionboind uygulamasinda énceden hazirlanan oyun
acilir. Her turda égrencilere bir gérey, bir soru, bir hazine bulma ya da saklanan
karekodu bulma gibi sirali vazifeler verilir. Actionbound uygulamasi, web2

Oynanis Sekli araciyla oynanan bir oryantiring oyunudur.

» Oyun hazirlanirken asagidaki linkten faydalanilabilir:
https://youtu.be/JaOCPNcvZOc
Ornek link ve kod: https://actionbound.com/bound/topyetistirme

» Eger teknolojik imkanlar kisithysa gérevler kagitlara yazilip saklanir. Oyunun
sonunda da kendilerini elestirmeleri istenir. Daha az zamanda bu oyunu bitirmek
icin stratejiler gelistirmeleri icin ipuclarn verilebilir.
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4 apmac O

Oyunun Mekéani | Acik ve kapali mekan

Arag-Gereg Top

Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak

Kaynak Yiksel Kosar
Opyun iki grupla oynanir ve bir grupta oyuncu sayisi en az U¢ kisi olmalidir. Diz
bir zeminde birbirine paralel alti nokta belirlenir. Noktalarin her birinin arasindaki
mesafe 5-6 metre olur. Eski coraplar kullanilarak elma biyikliginde bir top yapilir.
Rakip grup (A grubu) belirlenen noktalara dagilir. Ebe noktalarin bas tarafinda
ve ortasinda diger gurupla karsi karsiya bulunur. Top, karsilikli olarak birkac defa
atili. B grubundaki oyuncu bu sirada elini topa hizla carptirarak topun A grubu

Oynanig Sekli oyuncularindan uzaga gitmesini saglar. Topa vuran oyuncu hizla belirlenen noktalara

kosmaya baslar. Top ebeye ulasmadan tim noktalari dolagirsa bir tur tamamlanmig
olur ve “tur yapmac” olur. Tur tamamlanmazsa B grubundaki ikinci oyuncu topu yine
atar. Ikinci oyuncu birinci noktaya hareket ederken turu yarim kalan diger oyuncu
turunu tamamlamaya calisir. A grubundaki oyuncular topu havada yakalar veya B
grubundaki oyuncu, belirlenen noktalar arasindayken topu ebeye ulastinrsa B grubu

oyunu kaybeder ve gruplar yer degistirir (Colak, 2015: 139).
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Oyun Etkinligi
Oyun Adi Tur Yapmag Oyunu
Uyarlayan Meryem Tannéver
Ders-Sinif
.. Zekd Oyunlarn- 3. Sinif (Zeké oyunlan dersini alan tom siniflarda oynanabilir.)
Duzeyi
Verilen ipuglarini Taniml
Konu Verilen lpuglanini Tanimlama
Uc Boyutlu Sekiller Olusturma
Aracg-Gereg Duvar oyunu bulmacalari, érinti bloklar ya da simetri tahtasi ve lastikler
Sure 40 dk.
» Ogrenilen oyundan hareketle karsilikli iki takim yanstirilir
» ilk turu tamamlayan birinci bulmacanin cézimindeki gibi bir rintt blogu
cercevesi hazirlar. (Bu gérevi ip ya da lastiklerle simetri tahtasi Uzerinde de
yapabilir.)
» Dogru yaparsa ikinci bulmacaya gecmeye hak kazanr.
» Oyunu en cabuk bitiren takim oyunu kazanir.
DUVAR
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4.6 ato op O

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arag-Gerecg Ip, top

Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak

Kaynak Sevim Ceyla Kocaaslan
En az 4-5 kisiyle oynan bu oyunda ipin ucuna bir top baglanir. Oyuncular ebeyi
belirlemek icin sayisirlar. Sayismadan sonra belirlenen ebe ortada durur ve diger

. oyuncular ebenin kargisina hilal seklinde dizilirler. Ebe, ipin ucundan tutarak

Oynanig Sekli , N
oyuncularin ayaklarinin altina gelecek sekilde yerden topu savurur. Diger oyuncular
ayaklarina topu carptirmamak icin ziplarlar. Ebe topu savurdugunda oyuncularin
birinin ayagina top degerse o oyuncu yeni ebe olur (Colak 2015: 143-144).

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Sigratan Top Oyunu

Uyarlayan Meryem Tanrniéver

Bzise-ysimlf Matematik- 4. Sinif

Konu Kesirler

Arac-Gereg Kesir kartlar, plastik tabaklar, kartonlar, silikon tabancasi, geri dénigsim malzemeleri

Sure 40 dk.
» Ogrenilen oyunda her esit araligi kesir olarak géstermeleri saglanr.
» Bu oyun alanindaki zeminden yola cikarak payr paydasindan kicik olacak

. tasanimlar Gretmeleri istenir.
Oynanig Sekli

» Urettikleri tasarnimlarin sunumlar yaptinhr,

» Oz degerlendirme ve akran degerlendirme formlan verilerek kendilerini ve

akranlarini degerlendirmeleri saglanir.
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3.2.4.7. Esek Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arag-Gerecg Bez top
Derleme Tarihi | 1995
Derleme Yeri Kars
Derleyen Nebi Ozdemir
Kaynak Elif Demir

Oyun, kiz ve erkek cocuklar tarafindan yaz aylarinda, gindiz oynanir. Oyunu
oynayacak olan cocuklar bir araya toplanirlar. Daha sonra oyuncular yan yana
siralanirlar. Siranin en ucundaki cocuk, oyun sahasini ve oyunun kurallarini belirler.
Bu nedenle bitin cocuklar bu siranin sonunda yer almaya calisirlar. Oyun sahasina
Oynanis Sekli If(jg(j.k bir top konulur. OyL.mculor belirlenen kurallar ve smlrl(ir iginde bu topun
Uzerinden sirayla atlarlar. Bir oyuncu, bir kez atlayamamigsa “e” olur. Ayni oyuncu
ikinci kez yanmissa, “es” olur. Uciinct defa yanan cocuk, “ese” olur. Dérdinci kez
yanan oyuncu da “esek” olup oyundan cikar. Oyunun sonuna kadar esek olmadan

kalan oyuncu, oyunu ve ortaya konan 6dili kazanir. Oyunu kazanan oyuncu bazen

diger oyunculara gérev verebilir (Ozdemir, 1997: 650).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Esek Oyunu
Uyarlayan Meryem Tanréver
Ders-Sinif
?rs S.ml Torkce -4. Sinif
Dizeyi
Konu Cocuk Dunyasi
Oyuncu sayisi kadar olan bir metin bulunur. Metinin her cimlesi bir kégida ya da
Arag-Gereg . e e
dil cubuklarina ya da geri déniisim icin kullanilan materyallere yazilir.
Sure 40 dk.

Oynanis Sekli

» Oyunun tasarim ve kurallarinin olusturulmasi sinifta, oynanmasi dis mekénda

>

>

gerceklestirilebilir. Bu oyunun orijinalinde en riskli balim ebe secimi bélumudor.
Cinks oyuncular yan yana dizilir ve siranin en sonuna gelen ebe olur denir.
Burada herkes ebe olmak ister diye de belitilmelidin Bu anlomda
dgrencilerimizden, oyunun sadece ebe secimi igin tasarim gelistirmelerini istenir.
Ogrenci sayisi kadar comlesi olan siir, fikra, diz metin ya da Edebi eserden
(Tercihen o gin isledigimiz bir konudan olabilir.) cimleler dil cubuklarina ya da
kagitlara yazdinlr.

Yazilar tersinden gésterilir ve tim égrenciler bir tane tasarimi secerler.

Olaylar olus sirasina gére dizdiklerinde en sona kalan gubugu ya da kagid
secen dgrenci ebe olur ve kurallar belirler.

Opyun sahasina kicik bir top konulur.

Opyuncular ebenin belirledigi kurallar ve sinirlar icinde bu topun Gzerinden
sirayla atlarlar.

Bir oyuncu, bir kez atlayamamigsa “e” olur. Ayni oyuncu ikinci kez yanmigsa “es”
olur. Uciinct defa yanan cocuk, “ese” olur. Dérdinci kez yanan oyuncu da
“esek” olup oyundan c¢ikar.

Oyunun sonuna kadar esek olmadan kalan oyuncu, oyunu ve ortaya konan
3dult kazanir.

Bu oyunda “esek” yerine ginin anlom ve dnemini beliten bir kelime de
secilebilir.

» Ardindan da kendilerine verilen anahtar kelimelerle bir hikaye yazmalar istenir.

» Ayni ilk bsdlomdeki gibi kendi Urettikleri hikayelerle yeniden ebe segimi yapilir.
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3.2.4.8. Limon Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan

Arag-Gereg Bez top
Derleme Tarihi | 1992
Derleme Yeri Ankara-Balgat
Derleyen Ocal Oguz
Kaynak Okan Demirel

Oyun, cevresi cizgilerle belirlenmis bir alanda oynani. Topu dizinde, ayaginda
veya basinda en az sayida sektiren cocuk, oyunun ilk ebesi olur. Ebe, elindeki topu
oyuncularn boyunu gececek yikseklikte havaya atarak oyunu baslatir. Diger cocuklar
da topa yere dismeden ayak, kafa ve dizleriyle vurmaya caligirlar. Hamle yapip topa
vuramayan, topa eliyle dokunan ya da oyun sahasinin disina ¢ikan oyuncu, oyunun
yeni ebesi olur. En cok gol atan oyuncu oyunu kazanir (Ozdemir, 1997: 762).

Oynanig Sekli
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Limon Oyunu
Uyarlayan Melin Gezitmen Yesil
B?rs-§|nlf Torkce-4.Sinif
Uzeyi
Konu Cocuk Dinyasi
Arac-Gereg Bez top
Sure 40 dk
» Ogrenciler beser kisilik iki gruba aynlir.
» Grubun basi olan 2 égrenci karsilikli, takim arkadaslan ise arka arkaya olacak
sekilde siralanilir.
» Bir dgrenci iki grubun ortasina gecer.
» Bu dgrenci bez topu es anlami olan bir kelime séyleyerek havaya atar.
» Ogrenciler sdylenen kelimenin es anlamlisini bularak topa vurmak icin hamle yaparlar.
» Hamle yapip topa vuramayan, topa eliyle dokunan ya da es anlamli kelimeyi
dogru séyleyemeyen oyuncu, grubunun basinda durur; yoénergeleri yerine
getiren oyuncu ise grubunun en arkasina gecer.
» Oyunu en dnce bitiren grup Gyeleri oyunun galibi olur.
» Oyunun sonunda dgrencilerden icinde es anlamli kelimelerin bulundugu somut
siir (gorsel siir) yazmalari istenir.
» Somut Siir: Siirin sézcUklerinin yalnizca imgesel degil, gérsel olarak da kullanildig
siir torodur.
Oynanis Sekli Somut Siir Ornekleri

Oyun zit anlamli kelimelere uvyarlanarak da oynanabilir.

Kaynak: Poyraz, V. (2013). Yusuf Bal ile Siir ve Gézkusagi Uzerine — Séylesi.
http://vildanpoyraz.blogspot.com/2013/09/yusuf-bal-ile-siir-ve-gozkusag-uzerine.
html sayfasindan erigilmistir.

T.C.MiLLi EGiTIMBAKANLIGI

1LY Opretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidirligi




ANADOLU

COCUK OYUNLARI

3.2.5. Hedef Vurma Oyunlari

3.2.5.1. Patlangag Oyunu

Oyunun Mekani | Agik mekén

Arac-Gereg Miniva agacindan kesilen dallar
Derleme Tarihi | 2007

Derleme Yeri Aydin/Bozdogan-Yazikent kasabasi
Derleyen Mehmet Késemek

Kaynak Ismail Yildinm

Miniva agacindan uygun bir dal kesilir ve kisaltili. Ardindan testere ile miniva
agacinin dali patlangag icin uygun bir boya getirilir. Miniva agacinin ortasi
kendiliginden delik oldugu icin bir cubuk veya tel gibi aletle temizlenir ve delik
genisletili. Oyuncagin ikinci parcasi olan itecek cubugunu yapmak icin sert olan bir
agactan (erik, nar, vb.) dal kesilir. Kesilen dalin boyu, oyuncagin bitirilen kisminin
boyuna gére ayarlanir ve kenarlar dizeltilir. Ardindan, kisaltilan dalin el tutulacak
Oynanig Sekli yeri ve delikten iceri girecek kismi ayarlanir ve kaygan olmasi igin itecek cubugunun
kabugu soyulur. Baylelikle oyuncak (patlangag) hazirlanmig olur. Oyunun tek sarti,
herkesin kendine ait patlangacinin olmasidir. Patlangag oyunu, bir savas oyunu; ¢ith
agaci meyvesi de mermi olarak kabul edilir. Oyuncagin ilk hazirlanan parcasinin
icine ¢ith agacinin meyveleri konur ve kayganlastinimis itecek cubuguyla oyuncu
digerlerini vuracak héle gelir. Oyunda amac, patlangag yardimiyla tim oyunculara
isabetli atislar yapmak ve Ustinligi saglamakhr (Oguz vd., 2007: 128-143).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Patlangac Oyunu
Uyarlayan Melin Gezitmen Yesil
Ders-Sinif
Dijzeyil I Sosyal Bilgiler-4. Sinif
Konu Koltor ve Miras
Arag-Gereg Pipet ve renkli kagitlar
Sure 40 dk.
3. Rulonun dista kelan ucunu birkag
kez kirarak kapal hale getir,
Iste sana basit bir roket.
1. Kagittan 4 x 10 emlik
paedidis & E: Sﬂm;riﬁ""m
haline getir ve yapiskan
bantla yapishr.
Oynanis Sekli

Kaynak: KAFA Cocuk ve Bilim Dergisi. https://twitter.com/kafacocukbilim/
status/1218801356787658752 sayfasindan erigilmistir.

» Ogrenciler tic gruba aynilir.

» Gruplar, Kurtulus Savasi'min Dogu Cephesi, Giney Cephesi ve Bati Cephesi
isimlerini alir.

» Her cephenin Uyeleri o dénemde savasmis kahramanlarin isimlerini yaka karti
olarak takar.

» Ogrenciler yukanda belirtilen yénergelere uyarak pipet ve kagitlardan tif tof yaparlar.

» Oyunda amag, t0f tof yardimiyla rakip oyunculara isabetli atislar yapmak ve
Ustunlugu saglamaktir.
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3.2.5.2. Mandal Mandal Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan

Arac-Gereg Tebesir

Derleme Yeri Kirsehir-Mucur-Dalakg

Cocuklar esit sayida iki takima aynlir. Takimlar, birbirlerinin gérmeyecegi yerlere
cizgiler gizer. Bu gizgiler duvara, tasa cizilebilir. Daha sonra her iki takim da rakiplerinin
Oynanis Sekli cizgilerini bulup Uzerlerini cizmeye calisir. Her takim rakip takima eslik edecek bir
"gézcy" gdrevlendiri. Oyunun sonunda Uzeri cizilen gizgiler sayilir. Rakip takimdan
daha az sayida cizgi bulup Gzerini cizen takima ceza verilir (Ozdemir, 1997: 763).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Mandal Mandal Oyunu
Uyarlayan Melin Gezitmen Yesil
Bzise_;mlf Hayat Bilgisi-2. Sinif
Konu Evimizde Hayat

Akrabalar tanitan gérsel kartlar (anneanne, babaanne, dede, anne, baba, hala, teyze,
Arag-Gerecg . y

dayi, amca, kuzen, eniste vb.), karton, yapistirici, makas, agac dallar, mandal, saks:
Sure 40 dk.

» Cocuklar esit sayida iki takima ayrilir.

» Ogrenciler boylarina yakin olacak uzunlukta agac tasarlar.

» Gruplar hazirladiklar agaclar degis tokus yapar.

» Takimlar, birbirlerinin géremeyecegi yerlere akraba gérsellerini saklar.
Oynanig Sekli » Daha sonra her iki takim da rakiplerinin gérsellerini bulup agaglara mandalla

tutturur.
» Rakipler gorselleri akrabalik baglarina uygun sekilde agaca ilistirmelidir.
» Her takimdan rakip takima eslik edecek bir "gézci" géreviendirilir.
» Soy agacini ilk tamamlayan takim oyunun galibi olur.
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3.2.5.3. Bes Atis Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan

Arac-Gereg Bes adet bez top
Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Ankara
Derleyen Deniz Akbulut
Kaynak Cengiz Akbulut

Dart oyununa benzeyen bir oyun olan Bes Atis Oyunu genellikle grup hélinde
oynanir. Bu nedenle hakem secimi yapilir. Boylelikle bes atisin sonunda kimin
en yUksek puani aldigr belirlenir. Hedef tahtasi olusturmak icin duvarda belirli
Oynanis Sekli o.rc.1|.||<|or|o Ug 'doir.e <?|9§furu|ur. Bu daireler yukandan asagi dogru daginik §e|<i|uo|e
gizilir. Her dairenin iginde zor ats yapilacak yerden kolay vurulacak yere dogru
puan verili. 50-30-10 vb. Oyuna yazi tura atilarak baslanir. Oyuncunun 5 atig
yapma hakki vardir. Ahglar 2-3 metre uzakliktan yapilir. Hedefe en yakin atigi yapan

oyuncu kazanir (Oguz vd., 2007: 101).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Bes Atig Oyunu
Uyarlayan Melin Getizmen Yesil
D?rs-§|n|f Fen bilimleri-4. Sinif
Duizeyi
Konu Besinler ve Ozellikleri
Arag-Gereg Bes tane bez top ve bilgisayar
Sure 40 dk.
» Oyunun tasarim ve kurallarinin olusturulmasi sinifta, oynanmasi dis mekénda
gerceklestirilebilir.
» Hedef tahtasi olusturmak icin duvarda belirli araliklarla dért daire olusturulur.
Bu daireler yukardan asagr dogru daginik sekilde cizilir. Her dairenin igine zor
ats yapilacak yerden kolay vurulacak yere dogru karbonhidrat, yag, protein,
vitamin yazilir.
» Ogrenciler her grupta alti grenci olacak sekilde iki gruba ayrilir.
» Oyuna yazi tura atilarak baslanir.
» Atislar 2-3 metre uzakliktan bez topla yapilir.
» Her grubun icinden birer hakem secilir. Hakemler karsi grubun atisina denk
gelen besin cesidini séyler.
» Oyuncu atisina denk gelen besin cesidini bilgisayardaki learninggapps web?2
aracindaki yapboz parcasinda bulur ve isaretler.
Oynanig Sekli » Yapboz parcasini dogru isaretleyen oyuncunun grubu tekrar ahs hakki kazanir.

» Eger oyuncu parcayl dogru isaretleyemezse sira karsi gruba gecer.

» Oyuncunun isabet ettirdigi besin cesidine ait yapboz parcasi learninggapps
web2 aracinda acilir durumdaysa da oyun karsi gruba gecer.

» Yapbozu énce tamamlayan grup yarismayi bitirir.

Learningapps Besinlerimiz oyununun QR kodu*
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3.2.6. Kale Oyunlan

Oyunun Mekéni

3.2.6.1. Avat Ormanda Oyunu

Acik mekén

Derleme Yeri

Isparta

Kaynak

Sevtan Taner Cetinkaya

Oynanis Sekli

Bir aval ve ona yakalanmamaya calisan vahsi hayvanlar oyunun karakterleridir.
Bos bir arazide aralarinda 15-20 m uzaklik bulunan iki daire cizilir. Bu dairelere
“orman” adi verilir. Vahsi hayvan olan oyuncular esit sayida olmak Uzere oyun
alaninda cizilmis iki daireye gecer. Avci, iki daire arasindaki yerini alir. Oyuncu
sayisi cok olursa avcr birden fazla olabilir.

Avcinin baslama isaretiyle vahsi hayvanlar bir ormandan diger ormana gecmeye
caligirlar. Bu sirada aver bunlarn ormanin disinda yakalamaya calisir. Yakalanan vahsi
hayvan, oyun disi olur. Daire icine giren oyuncu, avcidan kurtulmus olur. Oyuncular
daireler arasinda yer degistirmek zorundadir. Belli bir strede yakalanmayan
oyuncular basaril sayilir (Yilmaz, 2013:235).

“ Learningapps Besinlerimiz oyununun linki: https://learningapps.org/watch?v=p1sw7okoa20
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Avcr Ormanda Oyunu

Uyarlayan Selda Topal

D?I‘S-S.Inlf Fen bilimleri-3. Sinif

Duzeyi

Konu Cevremizdeki Varliklar Taniyalim
Arag-Gereg Yere cizim yapmak icin tebesir veya boya
Sure 40 dk.

» Bos bir arazide iki daire cizilir.

» Bu dairelerden birine “canli”, digerine “cansiz” adi verilir.

» Siniftan bir kisi ebe secilir.

» Her égrenci istedigi bir canli ya da cansiz adini kédgida biyuk harflerle yazarak
elinde goérinecek sekilde tutar. Ebe, hareket hélindeki arkadaslarini yakalayip
canli 8rnegini “canl dairesi’’ne, cansiz érnegini “cansiz dairesi’’ne koyar. Ebe,

Oynanis Seki yerlestirirken hata yopc.Jrso hatali yerlestirilen 8grenci istedigi bir arkadasini ebe
secer ve oyun ayni sekilde devam eder.

» Tum égrencileryakalanip yerlestirilince yeni ebe secimiyle oyun tekrar oynanabilir.
Sinifa getirilen nohut, mercimek ve fasulyeler égrencilere gdsterilip canli mi,
cansiz mi olduklari sorulur.

» Bu konuda tarhigildiktan sonra tohumlarin cimlendiriimesi saglanir ve égrenciler

gozlemlerini not eder. Tohumlarin canli ve uykuda olduklar ve uygun sartlan
saglayinca (su, sicaklik ve oksijen) uyandiklarini uygulama yaparak égrenirler.
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3.2.6.2. Celmeli Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arag-Gereg Bez top
Derleme Tarihi | 1995
Derleme Yeri Corum
Derleyen Nebi Ozdemir
Kaynak Reyhan Alan

Oyun, alti ile yirmi yaslari arasindakiler tarafindan, ilkbahar ve yaz mevsimlerinde
ve genellikle kirda, genis meydanlarda oynanir. Yazar, makalenin  yazildig
tarihten kirk yil 6ncesinde, Corum'da lastik topun bulunmadigini ve bunun yerine
farkl renklerdeki sekiz deri parcasinin birbirine dikilmesi ve icine de bez, cuha
kirpitilar veya talas doldurulmasiyla elde edilen toplarin kullanildigini belirtmistir.
Bez parcalaryla doldurulan toplarin iyi sicramalart yizinden daha cok tutuldugu;
parlak sim ipeklerle dikilmis, Uzerine kusgézi islenmis toplarin ise digerlerine
gére daha pahali oldugu -bes veya yirmi para- kaydedilmisti. Oyun en az alti, en
cok yirmi oyuncu tarafindan oynanabilir. Oyunun basinda, oyunun hangi sayiya
ulasilinca bitecegi belirlenir. Yas olarak daha biyik ve oyunu iyi bilen iki cocuk,
karsi karsiya gecerler ve asagidaki sekilde konusarak kendi takimlarini olustururlar:
-Aldim yeri.

Oynanig Sekli -Aldim gégu.

-Bana bir es.

-Al begendigini.

Opyun sahasina bir "kale" cizilir. Bu kaleye tas veya tahtadan bir hedef dikilir. Kura
veya anlasma ile kalede duran takim diger takima belirli bir sayilik (bes, on) avans
verir. Takimlardan biri kaleye gecerken diger takim da rakibin topu "celecegi" veya
atacagr yéne dogru dagilir. Kaledeki oyunculardan biri, elindeki topu basinin
Uzerine dogru atar ve topu yere disirmeden elinin ayasiyla vurarak ileri dogru
firlatir. Athgi top rakibi tarafindan havadayken yakalanan oyuncu "8lr" ve oyundan
cikar. Atilan topun yakalanamamasi hélinde, rakip oyuncu topu bulundugu yerden
alir ve kaledeki hedefe dogru yuvarlar. Hedefin vurulmasi durumunda topu celen
oyuncu yine oyundan cikar. Hedefin vurulamamasi hélinde ise kaledeki takim bir

sayl kazanir. Ayni oyuncu, topu yeniden celerek oyuna devam eder.
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Kaledeki hedefe yapilan atslarda topun yukaridan atilmamasina ézen gésterilir.
Zira kaledeki oyuncu, rakibin athgr topu havadayken yakalayabilir. Béyle bir
durumda, daha énce élmis veya oyundan cikmig bir oyuncu "sagalmis olur" ve
yeniden oynamaya hak kazanir. Olen oyuncunun yerini, bir sonraki takim arkadasi
alir. Kaledeki oyuncularin timinin "dlerek" oyundan ¢cikmasi veya belirlenen sayiya
ulasilmasiyla birlikte oyun biter. Kaledeki takim énceden belirlenen sayiya ulasabilirse
6len oyunculann sagalmalar icin bir firsat daha verilir. Olen oyuncu elindeki topu
Uc kez celer. Bu ¢ atis sirasinda topun havada yakalanmasi veya topla hedefin
vurulmasi durumunda yapilan sayilarnin G¢ kati rakip takimin hanesine yazilir. Aksi
halde dlen oyuncu, sagalmis olur. Oyunu kaybedenler, kazananlar kalelerine kadar
sirtlarinda tasirlar. Yeni oyunda takimlar yer degistirir (Ozdemir, 1997: 582-583).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Celmeli Oyunu

Uyarlayan Cennet Aksu

D?FS-S.InIf Matematik- 3 ve 4. Sinif

Duzeyi

Konu Dogal Sayilarla Carpma islemi
Arac-Gereg Top, su sisesi, karton, yapistici, boya
Sire 40 dk.

» Oyuna katilan cocuklar sayisarak iki takima ayrilir.

» Opyun sahasina tebesirle kale cizilir.

» Kaleye Uzerine cevabi yazilmamis carpma islemleri yapistirlan su siseleri
yerlestirilir.

» Takimlardan biri kaleye gecerken diger takim da topu atacag yéne dogru
dagilir. Kaledeki oyunculardan biri, elindeki topu basinin Uzerine dogru atar ve
topu yere disirmeden elinin ayasiyla vurarak ileri dogru firlatir.

» Firlatirken carpim tablosundan bir tane carpma islemi sorar, karsi takim top

Oynanig Sekli diusmeden tutarsa carpim tablosunu cevaplayabilir.

» Eger top yere dUserse carpim tablosunu soran grup cevaplar ve puan kazanir.

» Ayni oyuncu topu kaledeki hedeflere atar ve hangi sise devrilirse Gzerindeki
carpma iglemi yapilir.

» Oyun bu sekilde devam eder. Daha sonra sinifa cikarak artik malzemelerden
carkifelek yapilir ve Uzerine carpma islemleri yazilir.

» Materyal hazirlandiktan sonra cark cevrilir ve hangi islem geldiyse ceviren kisi
tarafindan cevaplanir.

» Sonra sirayla devam eder.
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3.2.6.3. Tura Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gerecg BUyUk bir tas, bez parcasi

Derleme Yeri Elozig-Keban

Oyuna katilan gocuklar iki takima ayrilir. Oyun sahasinda biytk bir tas "kale"
olarak kabul edilir. Takimlar karsilikli olarak ve aralarinda belirli bir mesafe
birakacak sekilde ayakta dururlar. Kale, iki takima da esit uvzakliktadir. Her iki
takimdan da birer oyuncu, bu tagin yanina gelir. Oyunculardan birinin elinde ucu
dugumlenmis bir bez olan "tura" bulunur. Oyuncu, elindeki turayr kaleye vurarak
birakir ve arkadaslarina dogru kacmaya baslar. Diger cocuk da turayr alarak kacan
oyuncuyu kovalar ve yakaladigi anda elindeki turayr bu cocugun sirina vurur.
Yakalanmayan ya da rakibinin sirtina tura vuran cocuk, takimina bir sayi kazandinir.
Arkadaslarina ulasan oyuncuya, digeri turayl vuramaz. Belirlenen sayiya ilk ulasan
takim oyunu kazanir (Ozdemir, 1997: 949).

Oynanis Sekli
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Tura Oyunu
Uyarlayan Cennet Aksu
D?I’S-S.Inlf Matematik- 3 ve 4. Sinif
Duizeyi
Konu Uzunluk Olcme
Arag-Gereg Dikdértgen tahta, pastel boya, tel, farkli renklerde ip yumaklan
Sure 40 dk.
» Oyuna katlan cocuklar iki takima aynlirlar.
» Opyun sahasinda biyik bir tas “kale” olarak kabul edilir.
» Takimlar karsilikl olarak ve aralarinda belirli bir mesafe birakacak sekilde ayakta
dururlar.
» Kale, iki takima da esit uzakliktadir.
» Her iki takimdan da birer oyuncu, bu tasin yanina gelir.
» Oyunculardan biri kaleye konulan farkli renklerdeki ip yumaklarindan birinin
ucunu tutarak diger oyuncuyu kovalamaya baslar.
» Yokaladigi anda elindeki ipi birakmadan arkadasini yakaladigi yere kadar
uzanan ipi keser.
» Oyun bu sekilde devam eder. Ellerindeki ipleri sinifa gétirirler ve dncelikle
standart olmayan uzunluk &lcileri hatirlatilir.
» Ogrenciler 6nce adim, ayak, kans ve parmak 8lcileri ile daha sonra kendi
Oynanig Sekli hazirladiklar farkli boyutlardaki seritlerle sinifta dlcimler yapar ve sonuclarini

not eder.

» Bulduklan lcim sonuclarini karsilastirarak neden farkli sonuclar elde eftiklerini
sorgularlar.

» Etkinliklerin sonunda égrenciler standart uzunluk &lcilerine neden ihtiyacimiz
oldugunu fark ederler. Metre ve santimetreyi cetvel ve sayi dogrusu Uzerinde
tanidiktan sonra ginltk hayatimizdan metre ve santimetreyle ilgili drnekler verirler.
Neleri metre, neleri santimetre ile dlcebilecegimizi tartigirlar ve dlcim yapmanin
dnemini kavrayarak hayatimizdaki bircok meslegin dlcim yaptigini fark ederler.

» Daha sonra 8grenciler onar cm'lik seritler hazirlayarak kendi metrelerini yaparlar
ve metrelerini suslerler. Daha sonra okulun farkli yerlerinde &lcimler yaparak
metre ile santimetre arasindaki iliskiyi deneyimleyerek égrenirler.

» Ogrencilerin kendi yaptiklar cetvelleri de kullanarak artik malzemelerden futbol
sahasi tasarlamalari istenir.
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Oyunun Mekani | Acik mekan
Derleme Tarihi 2013
Derleme Yeri Isparta

Derleyen Fatih Mehmet Yilmaz
Kaynak Emine Bilgic, Hacer Ates
Oyuncular sayisarak ebeyi belirler. Ebe olan cocuk, éteki oyuncular kovalamaya
baslar. Ebenin yakalamak Uzere oldugu oyuncu "Kemik!" diye bagirr ve hi¢ hareket
Oynanis Sekli etmeden bekler. Hareketsiz kalan oyuncuyu, ebe artik yakalayamaz. Baska bir

oyuncu kemik olan arkadasina dokunarak "Ates!" der ve onu hareketsizlikten
kurtarir. Oyunun sona ermesi icin ebenin tim oyuncular yakalamasi ya da "Kemik!"
dedirtip hareketsiz hale getirmesi gerekir (Yilmaz, 2013:237).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Kemik Oyunu
Uyarlayan Cennet AKSU
B:;:ysimlf Tum Dersler- 1 ve 2. Sinif
Konu Mevsimler
Arac-Gereg Uc boyutlu meyveler, artik malzemeler
Sure 40 dk.
» Oyuncular kendilerinin yazdiklar mevsimler konulu tekerlemeyle sayisarak ebeyi
belirler.
LIMON AGACI

Ayse'nin kicuk bir limon agaci vards;
Sonbaharda yapraklarini dékti,
Ayse cok 0zuldU.
Kis geldi Ustine karlar yagd.
lkbahar geldi cicek ach.
Ayse mutluluktan havalara zipladh.
» Ebe olan cocuk, digerlerini kovalamaya baslar.

» Ebenin yakalamak Gzere oldugu oyuncu "Kis!"diye bagirir ve hic hareket etmeden

bekler.

» Hareketsiz kalan oyuncuyu, ebe artik yakalayamaz.
» Baska biroyuncu kis olan arkadasina dokunarak "Yaz!" der ve onu hareketsizlikten

Oynanig Sekli

kurtarir.

» Oyunun sona ermesi icin ebenin tim oyuncular yakalamasi ya da "Kig!" dedirtip
hareketiz hale getirmesi gerekir.

» Oyun, istenirse yeniden basglatili. Daha sonra cocuklann icinde bulunulan mevsimin
dzellikleri, cevrede nelerin degistigi yoninde gdzlemler yapilmasina firsat verilir.

» Okul bahcesinde ya da okulun yakin cevresinde orman varsa doga gezisi
yapihr. Yapilan gézlemler esnasinda cocuklarin duygu ve disiinceleri égretmen
tarafindan not edilir. Geziden sonra sinifa gecilir.

» Mevsimlere gore degisiklik gosteren orman resimleri gdsterilir ve resimler
arasindaki benzerlik ve farkhliklar Gzerine sohbet edilir.
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Mevsimlere gére degisiklik gésteren orman modelleri yapilmak tzere égrenciler
doért gruba ayrilir.

Orman modelleri icin cocuklarin getirdikleri ahsap, plastik ya da kendi yaptiklar
U¢ boyutlu meyveler esit olarak masalara dagitilir.

Birinci masanin ilkbahar ormani, ikinci masanin yaz ormani, G¢iincd masanin
sonbahar ormani, dérdiinct masanin kig ormani tasarlayacagr aciklanir.

Her masaya o mevsime ait materyaller konulur. Oncelikle kutularin ici toprak ile
doldurulur. Sinifta biriktirilen artik malzemelerden agaclar yapilabilecegi, hayvan
maketlerinin ormana yerlestirilebilecegi vb. drnekler verilerek yénlendirme yapilir.
Orman calismalar tamamlandiktan sonra her grubun yaptgr calismay
anlatmast icin firsat verilir.

Cocuklara, daha sonra da orman modelleri izerinde degisiklikler yapabilecekleri,
cesitli materyaller getirip ormanlarina ekleyebilecekleri séylenir.

Ders sonunda, mevsimlerle ilgili parmak oyunu oynanir:

Bir yilda dért mevsim var. (Dért parmak gésterilir.)
ilkinin adr ilkbahar. (Bir parmak gésterilir.)

Her yer yesil olacak. (Eller iki yana agilir.)

ikincisi yaz. (ikinci parmak gésterilir.)

Denize girelim biraz. (Kollarla yozma hareketi yapilir.)
Uciincist sonbahar. (Ugiinct parmak gésterilir.)
Yapraklar distyor bak. (iki elin parmaklari sallanir)
Dérdinct mevsim kis. (Dérdinct parmak gdsterilir.)
Iiste, Usuduk biz. (Usime hareketi yapilir)
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3.2.6.5. Sicak Soguk Oyunu

Oyunun Mekéani | Kapali mekén

Arac-Gereg Saklamak icin herhangi bir nesne
Derleme Tarihi | 2019

Derleme Yeri Yozgat

Derleyen Aslihan Birok

Kaynak Senanur Birok

Oyun, gruplar hélinde oynanir. Oyunculardan biri nesneyi saklar. Saklayan kisi
arkadasini "sicak-soguk-ilik" diyerek yénlendirir. Arayan kisi cok uzaktaysa "Soguk!",
Oynanis Sekli yaklastiysa "llik!", cok yakinsa "Sicak!" denilir. Nesne bulunduktan sonra sira diger
gruba gecer. Nesnelerin ne kadar sirede bulundugu hesaplanir ve kisa sirede
bulan grup puan alir (THBMER Arsiv).

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Sicak Soguk Oyunu
Uyarlayan Seval Orak

B:;Se_ysimlf Sosyal Bilgiler-4. Sinif

Konu Kiresel Baglantlar
Arag-Gereg Ahsap bloklar ve akrilik boya
Sure 40 dk.

» Tirk Cumbhuriyetleri'nin bayraklan égrenciler tarafindan ahsap bloklara cizilir.

» Opyun gruplar héalinde oynanir. Oyunculardan biri ahsap bloklardan birini saklar.
Saklayan kisi arkadasini "sicak-soguk-ilik" diyerek yonlendirir.

» Arayan kisi cok uzaktaysa "Soguk!", birazcik yaklastiysa "llik!" denir.

» Nesneyi sakladigi yere cok yakinsa "Sicak!" diyerek onu yénlendirir.

» Nesne bulunduktan sonra ahsap bloktaki bayragin hangi Tork Cumhuriyetine
ait oldugu tahmin edilmeye calisilir. Dogru tahmin eden arkadaslarini kovalar.
ilk kim yakalanirsa o kisi ebe olur. Ogrenciler grupca bir Tork Cumhuriyeti secip
dzelliklerini diorama ile ifade eder .
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» Grupca sectikleri Turk Cumhuriyeti ile (6rnegin Turkmenistan vb.) Torkiye
arasindaki iliskiyi giclendirmek icin éneri disinilir, tasarima yansitilir,
» Diorama 6rnegi®

legil  theinspiredclassroom.blogspot.com/2011/10/ecosystem-dioramas.htmil
Ecosystem Dioramas

Kaynak: http://theinspiredclassroom.blogspot.com/2011/10/ecosystem-dioramas.
html sayfasindan erisilmistir.

¢Diorama; kicuk alanlara biyik projeler sigdirma sanahdir.
Shttp://theinspiredclassroom.blogspot.com/2011/10/ecosystem-dioramas.html
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3.2.6.6. Kése Kapmaca Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak

Kése sayisi oyuncu sayisindan bir eksik olmak zorundadir. Ebe olan kisi oyun alaninin
ortasinda bekler. Diger oyuncular da kendilerine bir kése secer. Oyuncular, ebeye
yakalanmadan birbirleriyle yer degistirmeye calisir. Ebeye yakalanan, yeni ebe olur.

Oynanis Sekli Opyuncular yer degistiriyormus gibi yaparak ebeyi yaniltabilirler. Ancak oyuncular
koselerinde uzun sire bekleyemez. Oyuncular késelerinde uzun sire beklerse yine
ebe olurlar (Colak, 2015:187).

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Kése Kapmaca Oyunu

Uyarlayan Seval Orak

gzzysim.f Sosyal Bilgiler- 4. Sinif

Konu insanlar, Yerler ve Cevreler

Arac-Gereg Artik malzemeler, yapistirici

Sure 30 dk.

» Opyuna baslamadan énce égrenciler beyin firinas yoluyla dogal unsurlara érnek olan
ve olmayan durumlarn, beseri unsurlara émek olan ve olmayan durumlan ifade eder.

» Her égrenci kendine dogal ya da besert bir unsur secer.

» Kdse sayisi, oyuncu sayisindan bir eksik olur.

» Ebe olan kisi oyun alaninin ortasinda bekler. Diger oyuncular da kendilerine bir
kose secerler.

» Opyuncularebeye yokalanmadan birbirleriyle yer degistirmeye calisirlar. Yer degisirken

Oynanis Sekli dogal unsurlar dogal unsurlarla, yapay unsurlar yapay unsurlarla yer degistirir.

» Ebeye yakalanan, yeni ebe olur. Oyuncular yer degistiriyormus gibi yaparak
ebeyi yaniltirlar. Ancak oyuncular késelerinde uzun sire bekleyemez.

» Tasanm asamasinda dgrenciler birer biyomimikri uzmani olurlar ve dogadan ilham
alarak insanlarin ihtiyaclarina yénelik yasami kolaylastiricr bir tasanm yaparlar.

» Tasarnimi énce iki boyutlu cizerler sonra artik malzemelerle ¢ boyutlu model
olustururlar.

» Bu yolla dogal unsurdan esinlenerek beseri bir unsur olusturmus olurlar.
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Oyunun Mekéni [ Acik mekén
Derleme Yeri Adana
Derleyen Mehmet Colak
Kaynak Tolay Gl
Bir kisi ebe secilir ve gézleri kapatilir. Diger oyuncular, secilen oyuncunun etrafinda
daire olusturup ortadaki kisinin etrafinda dénerek su tekerlemeyi séyler:
“Eski minder, yizin0 gdster.
Gastermezsen bir poz ver.
Oynanis Sekli Guzellik mi, cirkinlik mi?

Havuz basinda heykelcik mi?

Hangisi?”
Sonra ebe gézlerini acar ve bir poz secer. Ornegin “cirkinlik” pozu secilmis ise diger
oyuncular en cirkin pozu vermeye calisir. En girkin poz veren kisi secilir. Secilen kisi
ortadaki kisi ile yer degistirir (Colak, 2015:213).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Eski Minder Oyunu
Uyarlayan Seval Orak

D?I’S-S.Inlf Sosyal Bilgiler-4. Sinif
Duzeyi

Konu Uretim, Dagitim ve Tiketim
Arac-Gereg Artik malzemeler, yapistirici
Sure 30 dk.

» Bir kisi ebe secilir ve secilen kisi gézlerini kapatir. Diger oyuncular, secilen
oyuncunun etfrafinda daire olusturur. Ortadaki kisinin etrafinda dénerek su
tekerlemeyi soyler:

“Eski minder, yizUnU goster.
Géstermezsen bir poz ver.
Hékim mi, égretmen mi?
Tarla basinda ciftci mi?
Hangisi?”
Oynanig Sekli » Sonra ortadaki gdzlerini acar ve bir poz secer. Mesela “ciftci”, diger oyuncular

ciftginin yaphigi isleri pandomimle yapmaya caligir.

» En cok is yapan kisi secilir. Secilen kisi ortadaki kisi ile yer degistirir. Bir sonraki
sarkida baska meslekler séylenir. Sinifa gecilir.

» Ogrenciler dérderli gruba aynilir.

» Ogretmenin elindeki gelecegin meslekleri kartlarindan bir tanesini ceker (yol
denetleyicisi, uzay mihendisi, dijital terzi gibi).

» O meslegi kolaylastinc bir drone tasarlani. Drone modeli énce iki boyutlu

sonra Ug boyutlu yapilr.
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3.2.6.8. Catlak Patlak Oyunu

Oyunun Mekani | Kapali mekén

Derleme Yeri 1992

Derleyen Elozig-Harput

Kaynak Arzu Sibil

Opyuna katilan gocuklar bir daire olusturup iki elini de dairenin igine dogru uzatir.

Cocuklardan biri asagidaki sayismacayi soéyler. Sayismacanin her kelimesinde
oyuncu, yanindaki oyuncunun eline eliyle vurur. Sayismacanin son kelimesini
Oynanis Sekl sdyleyen cocuk, yanindakinin eli.ne vurdugu takdirde, eline vurul.o.n g.o.cuk oyund.o.n

ctkar. Oyunun sonuna kadar, eline vurulmayan cocuk oyunun birincisi kabul edilir.
"Catlak patlak, yusyuvarlak, kremali barek, siutlo cérek, gek yavrum cek, amanin
dostlar, elini cekmeden cek, cek cek amca, burnu gonca, benden sana bir tabanca."

tekerlemesi soylenir (Ozdemir, 1997: 564-565).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Catlak Patlak Oyunu
Uyarlayan Safiye Aygen
D?FS-S.InIf Sosyal Bilgiler- Matematik- 4. Sinif
Duzeyi
Koltor ve Miras
Konu )
Cevre Olcme
Arac-Gereg Yap bloklar
Sure 30 dk.
» Oyuna katilan cocuklar bir daire olusturup iki elini de dairenin icine dogru uzatr.
» Cocuklardan biri ““Catlak patlak, yusyuvarlak, kremali bérek, sotli corek, cek
yavrum cek, amanin dostlar, elini gekmeden cek, cek cek amca, burnu gonca,
benden sana bir tabanca.” sayismacasini séyler.
» Sayismacanin her kelimesinde oyuncu, yanindaki oyuncunun eline eliyle vurur.
» Sayismacanin son kelimesini sdyleyen cocuk, yanindakinin eline vurdugu anda
milli kolture ait bir soru sorar.
» Ornegin “Aspendos Antik Kenti nerededir?” Eline vurulan cocuk, sorunun
Oynanis Sekli cevabini bilirse oyundan cikmaz ama bilemezse oyundan cikar.

» Oyunun sonuna kadar eline vurulmayan cocuk oyunun birincisi kabul edilir.

» Oyunun tasarim asamasi sinif orftaminda devam eder.

» Ogrencilerden lkemizdeki tarihi eserlerde hangi geometrik  sekillerin
kullanildigina dair bir arastirma yapmalari istenir.

» Ogrencilerden gecmiste yasayan bir mimar olsalardi eserlerini yaparken hangi
geometrik sekilleri kullanacaklar diginmeleri istenir.

» Bu sorular dogrultusunda kendi tasarimlarini yaparak bir yapi olusturmalar ve
bu yapida istedikleri geometrik sekli kullanmalari istenir.

» Yaptiklari bu yapinin da gevresini hesaplamalari istenir.
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3.2.6.9. Bilmece Oyunu

Oyunun Mekani | Kapali mekén

Derleme Yeri Bartin-Tabandzi

Cocuklar esit sayida iki takima ayrilin. Oyun, takimlarin birbirlerine karsilikli
bilmece sormalarindan ibarettir. Kura ile ilk bilmeceyi soracak olan takim belirlenir.
Oyuna baslayan takimin bir oyuncusu arkadaslanyla kararlastirdiklar bilmeceyi
diger takima sorar. Karsi takim sorulan bilmeceyi dogru olarak cevaplarsa bir say
kazanir. Yanhs cevap verilmesi durumunda bilmeceyi soran takim bir sayi kazanir.
Bilmece sorma sirasinin yanlis cevap veren takima gecebilmesi icin istenen sehrin
bilmeceyi soran takima bagislanmasi gerekmektedir. "Kirsehir'i size verdik." diyen
takim karsi takima bu kenti bagislamis olur. Oyun sonunda takimlarin aldiklar
sayilar ve sehirler toplanir. En fazla sayiya ve sehre sahip olan takim, oyunu kazanir
(Ozdemir, 1997: 533).

Oynanis Sekli
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Bilmece Oyunu
Uyarlayan Safiye Aygen
D?rs_sfmlf Turkce- Hayat Bilgisi-1. Sinif
Duzeyi
Konu Dogada Hayat
Doga ve Evren
Aracg-Gereg Yapi bloklan
Sure 30 dk.
» Cocuklar esit sayida iki takima ayrilir.
» Opyun, takimlarin birbirlerine karsilikli bilmece sormalarindan ibarettir.
» Kura ile ilk bilmeceyi soracak olan takim belirlenir.
» Oyuna baslayan takimin  bir oyuncusu arkadaslaryla  kararlastirdiklar
hayvanlarla ilgili olan bilmeceyi diger takima sorar.
» Karsi takim sorulan bilmeceyi dogru olarak cevaplarsa bir sayi kazanr.
» Yanls cevap durumunda bilmeceyi soran takim bir sayi kazanir.
» Bilmece sorma sirasinin yanlis cevap veren takima gecebilmesi icin istenen
hayvanin bilmeceyi soran takima bagislanmasi gerekmektedir.
Oynanis Sekli "Kaplumbagayi size verdik." diyen takim karsi takima bu hayvani bagislamis olur.

vVvyyvyy

vy

Oyun sonunda takimlarin aldiklar sayilar ve hayvanlar toplanir.

En fazla sayiya ve hayvana sahip olan takim, oyunu kazanir.

Opyun sonunda cocuklara hangi hayvanlarin séylendigini ve hayvanlarin hangi
yuvalarda yasadigr hakkinda sorular sorulur.

Hayvanlar ve yasadiklar yerler eslestirilir.

Sonra égrencilerden istedikleri bir hayvan icin kilden bir yuva tasarlamalari, bu
tasarladiklar yuvayr da sinifta sunmalari istenir.

Ornek: Topragin altinda yasar, bahcede delik acar. ( Késtebek)

Dalda durur, elde durmaz. ( Kus)

Daldan dala atlarim, kuyrugumdan sarkarim. ( Maymun)
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3.2.6.10. Ben Seni Gérdum Oyunu

Oyunun Mekani

Kapali mekén

Derleme Yeri

Agri-Elegkirt

Oynanig Sekli

Cocuklardan biri oyunu yénetir. Diger cocuklar ebenin karsisinda yer alirlar. Oyunu
yéneten cocuk "Ben bir kus gérdim." diyerek arkadaslarindan birini isaret eder. Bu
cocuk da "Kusun gagasi, kanatlar, tiyleri vardir." diyerek kusu tarif etmeye calisir.

Oyunu yéneten cocuk bu defa bir baska oyuncuyu géstererek "Ben bir balik
gordim." der. O cocuk da "Balik denizde, golde bulunur; yizgecleri vardir." diyerek
baligi tanimlar. Ayni islem diger cocuklarin at, esek, horoz ve benzerlerini tarif
etmeleriyle tekrarlanir. Oyunu yéneten cocuk, oyunun sonunda "Ben seni gérdim."
diye arkadaslarina seslenir. Bunun Uzerine diger cocuklar bulunduklari yerde sekil
degistirirler. Ayakta ise otururlar, oturuyorlarsa ayaga kalkarlar ya da ¢comelirler.
Gerekli tanimlamayi yapamayan ve aninda sekil degistiremeyen cocuk oyunu

kaybeder (Ozdemir, 1997: 525).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Ben Seni Gérdim Oyunu
Uyarlayan Safiye Aygen
D?FS-S.Inlf Turkce- Matematik-1. Sinif
Duzeyi
Milli KGltorimiz
Konu g .
Geometrik Cisimler ve Sekiller
Arac-Gereg Cubuk, yin ve ceviz
Sure 30 dk
» Cocuklardan biri oyunu yénetir.
» Diger cocuklar ebenin karsisinda yer alirlar.
» Oyunu yéneten cocuk "Ben bir érdek gérdim." diyerek arkadaslarindan birini
isaret eder.
» Bu cocuk da "Ordegin gagasi, kanatlari, toyleri vardir" diyerek érdegi tarif
etmeye calisir.
» Oyunu yéneten cocuk bu defa bir baska oyuncuyu géstererek "Ben bir kémir
goérdim." der.
» O cocuk da "Kémir kara olur, yeraltinda bulunur, sobada yakariz." diyerek
kémUro tanimlar.
» Ayni islem diger cocuklarin iginde "¢" sesi bulunan kelimeleri séylemeleriyle
. tekrarlanir.
Oynanig Sekli » Oyunu yéneten cocuk, oyunun sonunda "Ben seni gérdim." diye arkadaslarina
seslenir. Bunun Uzerine diger cocuklar bulunduklari yerde sekil degistirirler.
» Ayakta ise otururlar, oturuyorlarsa ayaga kalkarlar ya da ¢émelirler.
» "O" sesini hissettirme calismalarindan sonra, oyunun icinde séylenen "&" sesi
bulunan kelimeler tekrar ettirilir.
» Daha sonra cocuklara "érimcek" hakkinda ne bildikleri sorulur.
» Oriomeek agi calismasi icin cocuklardan sinifa ¢ tane tahta cubuk ve artik yin
getirmeleri istenir.
» Cocuklar bu malzemelerle sinif ortaminda istedikleri bir &riinti kuralina gére ag
érme etkinligi yapar.
» Ceviz kabugundan &grencilerden 6rimcek yapmalar ve biten agin Ustine

koymalari istenir.

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI P#X] Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi




3.2.6.11. Kérebe Oyunu

Oyunun Mekéni | Acik mekén

Arag-Gereg Géz bandi, tilbent

Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak

Kaynak Gulsen Celik
Kérebe oyunu en az 5-6 oyuncuyla oynanir. Sayisarak ebe belirlenir. Ebenin gézleri
bir bezle baglanir. Ebe ortada kalacak sekilde bir halka olusturulur. Oyuncular
ebenin etrafinda el cirpip dénerler ve asagidaki tekerlemeyi ezgili bir sekilde
sdylerler:

Turks séyler déneriz
Oynanis Sekli Bil bakalim biz kimiz

Elindeki degnekle
Goster bizi kérebe

Ebe kollarini éne dogru uzatarak diger oyunculardan birine dokunmaya caligir.
Dokundugu oyuncunun sacini, yizing, ellerini, elbisesini inceleyerek kim oldugunu
tahmin eder. Tahmini dogru ¢ikarsa dokunulan cocuk ebe olur. Sikilincaya kadar
cocuklar bu oyunu oynamaya devam ederler (Colak, 2015:133).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Kérebe Oyunu
Uyarlayan Seval Orak
D?FS-S'InIf Matematik-4. Sinif
Duzeyi
Konu Geometrik Cisimler ve Sekiller
Arac-Gereg Kagit, yapistiricr, kagit bardak, ahsap qubuk, kegeli kalem, esarp, geometrik cisimler
Sure 30 dk.
» Sayisarak ebe belirlenir. Ebenin gézleri bir bezle baglanir.
» Ebe ortada kalacak sekilde bir halka olusturulur.
» Oyuncular ebenin etrafinda el cirpip dénerler ve asagidaki tekerlemeyi ezgili bir
sekilde soylerler:
Turks séyler déneriz
Bil bakalim biz kimiz
Elindeki degnekle
Goster bizi kérebe
» Ebe, kollarini ne dogru uzatarak diger oyunculardan birine dokunmaya calisir.
Oynanis Sekli » Ogrencilerin her birinde bir geometrik cisim olur.

» Ebe dokundugu oyuncunun sagini, yizind, ellerini, elbisesini inceleyerek kim
oldugunu tahmin eder. Tahmini dogru cikarsa dokunulan &grenci elindeki
geometrik cismi ebenin eline verir.

» Ebe ayirtilaring, yizine, yizeyine, késesine dokunarak hangi geometrik cisim
oldugunu bilmeye caligir. Bilirse dokunulan ¢ocuk ebe olur.

» Sikilincaya kadar cocuklar bu oyunu oynamaya devam eder. Oyun bitince sinifa
gecili. Oyunda kullanilan geometrik sekilleri kullanarak teknolojik bir Grinin
50 yil sonraki hélini hayal ederek yaparlar.

» Teknolojik aletin prototipinde ek olarak sadece kagi, gicli yapishnc, kagit
bardak, ahsap cubuk, keceli kalem kullanabilirler.
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6 aq data B0 ato O

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gerecg Mendil

Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak

Kaynak Makbule Colak
Opyuncular daire olusturacak sekilde dizilip oturur. Tekerlemeyle sayisarak biri ebe
secilir. Ebenin elinde bir mendil vardir. Mendilin ucuna dogum atilir. Yerde oturan
oyuncular: “Yag satarim, bal satarim, ustam &lmis, ben satarim.” tekerlemesini
alkis esliginde séyler. Bu arada ebe mendili arkasinda gizleyerek ve bir sag ayagini
bir sol ayagini yerde sektirerek oturan arkadaslarinin arkasinda dolasir. Ebe bazen
oyunculardan birinin arkasina mendili birakacakmis gibi yapar ve oyuncular sasirtr.

Oynanis Sekli Sasinp ayaga kalkan oyuncu olursa yeni ebe olur. Oturan oyuncular arkalarina

dénip mendil birakilip birakilmadigina bakamazlar ancak elleriyle yoklayabilirler. Ebe
nihayetinde mendili bir oyuncunun arkasina birakir. Mendil birakilan oyuncu ebeyi
yakalayip mendille ebeye vurmaya calisi. Bu arada diger oyuncular "Tavsan kag, tazi
tut." diye tempo tutarlar. Ebe yakalanmadan diger oyuncunun yerine oturabilirse ebe
diger oyuncu olur. Ebe bir oyuncunun arkasina mendili birakir ve oturan oyuncu bunu
fark etmezse ebe daire etrafinda bir tur attiktan sonra mendili alip oturan oyuncuya
vurur. Artik yeni ebe oturan oyuncu olur (Colak, 2015:133-134).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Yag Satarim Bal Satarim Oyunu

Uyarlayan Seval Orak

D?FS-S.InIf Fen bilimleri-4. Sinif

Duzeyi

Konu Dinya'mizin Hareketleri

Arac-Gerec K.é.glf, gucli yapistinicl, kagit bardak, ahsap cubuk, keceli kalem, esarp, geometrik
cisimler

Sure 30 dk.

» Opyuncular daire olusturacak sekilde dizilip otururlar.

» Tekerlemeyle sayisarak biri ebe secilir. Ebenin elinde bir mendil vardir.

» Mendilin ucuna dogum atilir.

» Yerde oturan oyuncular: “Ben Merkir'Um, ben Merkir'om, Gines’e en yakin
gezegenim, nerde benim Venis'Um, hani benim Venis'Gm?” tekerlemesini alkis
esliginde sdyler. Bu arada ebe mendili arkasinda gizleyerek ve bir sag ayagini
bir sol ayagini yerde sektirerek oturan arkadaslarinin arkasinda dolasir.

» Ebe bazen oyunculardan birinin arkasina mendili birakacakmis gibi yapar ve
oyunculan sasirtir. Sasinp ayaga kalkan oyuncu olursa yeni ebe olur. Oturan
oyuncular arkalarina déntp mendil birakilip birakiimadigina bakamazlar ancak

Oynanis Sek elleriyle yoklayabilirler.

» Ebe nihayetinde mendili bir oyuncunun arkasina birakir.

» Mendil birakilan oyuncu ebeyi yakalayip mendille ebeye vurmaya calisir. Bu
arada diger oyuncular “Merkir kag, Venus tut.” diye tempo tutarlar.

» Ebe yakalanmadan diger oyuncunun yerine oturabilirse ebe diger oyuncu olur.
Ebe bir oyuncunun arkasina mendili birakir ve oturan oyuncu bunu fark etmezse
ebe daire etrafinda bir tur attiktan sonra mendili alip oturan oyuncuya vurur.

» Artik, yeni ebe oturan oyuncu olur. Yeni turda diger gezegenler sirasiyla séylenir.

» Sinfa gecilir. Ogrencilerden sadece kagt, kalem ve bant kullanarak yeni bir gezegen
tasarlamalan istenir. Ogrenciler gezegenini Gines'e yakin yaparlarsa sicaga,
Neptin'e yakin yaparlarsa soguga énlem disonirler. Ogrenciler yeni gezegenini
Gunes sisteminde nereye koyacagina karar verir ve nedenlerini aciklar.
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3.2.6.13. Kedi - Fare Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Oyunculardan biri “kedi”, baska biri de “fare” olarak belirlenir. Diger oyuncular
farenin etrafinda el ele tutusup cember yaparlar, kedi cemberin disinda kalir ve fareyi
yakalamaya caligir. Zaman zaman cemberin bir noktasindaki iki kisi ellerini birakarak
bir kapi acar. Fare yakalanmamak igin bu kapidan uzak durur, kedi ise iceri girmek igin
hamle yapar. Cemberdekiler hemen yeniden el ele tutusup kapiyr kapar. Bu esnada
bir bagka noktadan kapi agilir. Kedi, acilip kapanan kapilar arasinda kosustururken
kapanmadan bir agik kapidan iceri girip fareyi yakalamaya caligir. Kedinin iceri
Oynanis Sekl girrrlesi (J.zeril.w? cemberin bo§l<o. bir n.ok’rosmdon kapi acihp farenin kogmosmq
imkén verilebilir. Bu durumda kedi fareyi kovalayarak yakalamaya caligir. Kedi fareyi
yakalarsa fareyi yer, fare oyun disi kalir ve oyun biter. Kedi oyuncular arasindan yeni
bir fare secer. Kedi fareyi belirli bir sire icinde yakalayamazsa bu defa kedi fare olur
ve oyuncular icinden baska birini kedi olarak secer. Fare diger oyunculara katilir. Kedi
tarafindan yakalanarak oyun disi kalan oyuncularin ayrilmasi ile en sonda kedi ve
fare diginda iki kisi kalinca son oyun oynanir. Kedi fareyi yakalarsa kalan iki kisiden
birini fare olarak secer ve oyun tamamen biter. Kedi ve fare disinda son kalan oyuncu
oyunu kazanir (Elbas, 2014).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Kedi-Fare Oyunu

Uyarlayan

Safiye Aygen

Ders-Sinif
Duzeyi

Matematik- Mizik- 3. Simif

Konu

Dogal Sayilarla Carpma islemi
Dinleme-Sayleme

Arag-Gereg

Kagrt, yapistiricl, kagit bardak, ahsap cubuk, keceli kalem, esarp, geometrik cisimler

Sure

30 dk.

Oynanig Sekli

>
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Opyunculardan biri “kedi” baska birisi de “fare” olarak belirlenir.

Diger oyuncular farenin etrafinda el ele tutusup cember yaparak dururlar kedi
cemberin disinda kalir ve fareyi yakalamaya caligir.

Zaman zaman kedi cemberin bir noktasindaki iki kisinin ellerini agmak igin
yanlarina gider ve “Sor bana.” der.

Cocuklarda carpim tablosundan bir soru sorarlar.

Kedi cevabi dogru bilirse kapi ona agilir.

Boylece kedi iceri girme hakki kazanir.

Eger cevabi bilemezse bu sefer baska kapiya yénelir.

Oradaki kapiya “Sor bana.” der. Acik kapi bulana kadar sansini dener.

Fare yakalanmamak icin bu kapidan uzak durur, kedi ise iceri girmek icin
hamlelerine devam eder.

Kedinin iceri girmesi Gzerine cemberin baska bir noktasindan kapi acilip farenin
kagmasina imkan verilebilir.

Bu durumda kedi fareyi kovalayarak yakalamaya caligir.

Kedi fareyi yakalarsa fareyi yer, fare oyun disi kalir ve oyun biter.

Kedi oyuncular arasindan yeni bir fare secer.

Kedi fareyi belirli bir sire icinde yakalayamazsa bu defa kedi fare olur ve
oyuncular icinden baska birini kedi olarak secer.

Fare diger oyunculara katilir.

Kedi tarafindan yakalanarak oyun disi kalan oyuncularin ayrilmasi ile en sonda
kedi ve fare diginda kalan iki kisi kalinca son oyun oynanir.

Kedi fareyi yakalarsa kalan iki kisiden birini fare olarak secer ve oyun tamamen biter.
Kedi ve fare disinda son kalan oyuncu oyunu kazanir.

Tasanm asamasi sinif ortaminda devam eder.

Cocuklardan kendi tasarladiklar bir ritim aletiyle, carpim tablosunu anlatan bir
muzik bestelemeleri istenir.
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3.2.6.14. Kap Kag Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan

Arac-Gereg Tebesir, mendil

Derleme Yeri Istanbul

Oyun sahasina belirli bir aralikla, birbirine paralel iki cizgi cizilir. iki takima aynlan
cocuklar, bu cizgilerin Uzerindeki yerlerini alir. Mendil, iki takima esit uvzaklikta
bulunan bir iskemlenin Uzerine birakili. Oyunun baslamasiyla birlikte, her iki
Oynanis Sekli takimdan birer oyuncu, isk.e.m.lenin yor.uno“ ko§orok gelir. Rakibinin dolglnllgmdvon
yararlanan cocuk, mendili iskemlenin Gzerinden kapip arkadaslarina dogru
kosmaya baslar. Diger cocuk da onu yakalamak icin pesinden kosar. Arkadaslarina
vurulmadan ulasan veya rakibini yakalayan cocuk, takimina bir sayi kazandirir.

Oyunun sonunda sayisi fazla olan takim, oyunun galibi olur (Ozdemir, 1997: 763).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Kap Kag Oyunu

Uyarlayan Zeynep Aksoy

D?rs-Sflnlf ingilizce- 3. Sinif

Duizeyi

Konu Opyuncaklar (Toys)

Arag-Gereg Pelus oyuncaklar, tebesir, sandalye
Sure 30 dk.

» Opyun sahasina belirli bir aralikla birbirine paralel iki cizgi cizilir.

» iki takima ayrilan égrenciler, bu cizgilerin tzerindeki yerlerini alirlar.

» Oyuncaklardan biri iki takima esit uzaklikta bulunan bir sandalyenin Gzerine
birakilir.

» Oyunun baslamasiyla birlikte her iki takimdan birer oyuncu sandalyenin yanina
kosarak gelir ve sandalyedeki oyuncagr eline ilk alan oyuncagin ingilizcesini
sdyler.

» Rakip oyuncu oyunca@i alan oyuncuya sorular sorar.

» Omegin: “Have you got a teddy bear?” sorusunu sorar ve rakibinin: “Yes, |
have.” ya da “No, | haven't.” cevaplarindan birini vermesini bekler.

» Sonra oyuncu takimina dogru kosmaya baslar.

» Rakip oyuncu da onu yakalamak icin pesinden kosar.

Oynanis Sekli » Yakalanmadan takimina ulasan ya da rakibini yakalayan cocuk; oyuncag:
takimina kazandirr.

» Oyunun sonunda oyuncak sayisi fazla olan takim, oyunun galibi olur.

» Bahce oyunu olan bu oyunun tasarim asamasi sinif ortaminda uygulanir.

» Ogrenciler gecmis ile ginimiz arasindaki képroys kurmak icin “have got/has
got” yapisini kullanarak ingilizce bir anket hazirlar.

» BiyUkanne, biyiukbaba ve ebeveynlerine cocukken oynadiklarn oyuncaklar

hakkinda sorular sorarak veri toplarlar.

» Anket sonuclarina gére gegmisteki oyuncaklar ile ginimuizdeki oyuncaklar

>
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kargilashirirlar.

Ogrenciler gercek veya kurgusal bir oyuncak icin televizyon reklami tasarlayip
sunar.

Istege bagl olarak yerel bir oyuncak mizesi ziyaret edilebilir.
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3.2.6.15. Balik Agi Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan
Derleme Tarihi 2013
Derleme Yeri Isparta/Egirdir

Kaynak Arife Erdogan, Dudu Demir

Cocuklar oyun alaninda halka olusturur. Ebeyi belirlemek igin sayismaca yapilir.
Oyun alani, bir gizgiyle yanm basketbol sahasi buytkliginde sinirlandirilir. Ebe
ona kadar sayar ve oyun baslar. Bu esnada diger oyuncular sahanin icerisinde
saga sola kagisirlar. Ebe saymayi tamamlayinca oyuncular yakalayip ebelemek icin
oyuncular kovalar. Oyun cizgisinin disina cikan oyuncu, ebelenmis sayilacagindan
tom oyuncular sahanin iginde hareket eder. Ebe bir oyuncuyu tutar ve 10’a kadar
. sayar. Bu arada oyuncu ebeden tekrar kacabilirse ebelikten kurtulur, kacamazsa
Oynanig Sekli i ) o N
ebelenmis olur. Ebelenen oyuncular ebe ile el ele tutusur ve ellerini birakmadan diger
kisileri ebelemeye calisir. Ebelenen oyuncu ne kadar cogalirsa kacan oyunculan
yokalama sansi o kadar artar. El ele tutusan cocuklar yakalayacaklarn oyuncunun
etrafini balik agi gibi sarar ve aglarina oyunculan tek tek dusirir. Onlar birilerini
ebelerken ebenin elinden ayrilan oyuncu olursa o da ebelikten kurtulur. En sona
kalan kisi de ebelenince tim oyuncular bu kisiyi hep birlikte alkislar. ilk ebelenen
oyuncu bir sonraki oyunun yeni ebesi olur (Yilmaz, 2013:235-236).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Balik Agi Oyunu

Uyarlayan

Zeynep Aksoy

Ders-Sinif
Duzeyi

ingilizce- 3. Sinif

Konu

Zit Anlamli Kelimeler (Opposites)

Arag-Gereg

Artik malzemeler, tebesir

Sire

90 dk.

Oynanig Sekli

|
>
>
>

>
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Oyunu oynayacak cocuklar oyun alaninda halka olusturur.

Oyuncular arasindan ingilizce bir tekerleme ile ebe secilir.

Opyun alani bir cizgiyle yanm basketbol sahasi buyukliginde sinirlandinlir.
Oyun esnasinda alanin disina cikan oyuncu ebelenmis sayilacagindan tom
oyuncular sahanin icinde hareket eder.

Ebe 10’a kadar sayar ve oyun baslar.

Opyuncular belirlenen saha icerisinde kosusturmaya baslar.

Ebe saymayi tamamlayinca oyunculan ebelemek icin yakaladigi oyuncuya ingilizce
bir kelime sdyler ve ondan da o kelimenin zit anlamlisini séylemesini bekler.
Ornegin: “BigXSmall”, “TallXShort “, “StrongXWeak”’, “FatXSlim”

Eger dogru cevabi séylerse ebe yakaladigi oyuncuyu serbest birakir.

Dogru cevabi bilemeyen ebeye katilir ve el ele tutusarak hi¢ birakmadan diger
oyuncular ebelemeye caligirlar.

Her yakalanan oyuncuya bir kelime séylenir ve kelimenin zit anlamini séylemesi beklenir.
Dogru cevabi veremeyen oyuncular ebeye katildikca oyun balik agi seklini
almaya baslar.

Opyun bir kisi kalana kadar bu sekilde devam eder.

Bahce oyunu olan bu oyunun tasarim asamasi sinifta uygulanir. “Zitlik atélyesi”
temali bir calisma yapilir.

Ogrenciler takimlara ayrilir ve her takim, tzerinde calisacaklar zit anlamli
kelimelere karar vererek hem biyomimikriyi (dogadan esinlenme) hem de
dunyadaki tasarim &rneklerini arastinrlar.

Artik malzemelerle tasarimlarini ve sunumlarini yaparlar.

Cram web 2.0 araci ile zit anlamli kelimelerle ingilizce eslestirme calismasi olusturulur.
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3.2.7. Kagitla Oynanan Oyunlar

3.2.7.1. Tuzlu Oyunu

Oyunun Mekéni

Acik ve kapali mekan

Arag-Gereg

Orta buytkluokte kagrt

Derleme Tarihi

2019

Derleme Yeri

Cankin-llgaz ilcesi

Derleyen Mehmet Oguz Tuncer
Kaynak Nuriye Tuncer

Bir kagidi katlayarak Gcgen seklinde dort ayri bélme olusturulur. Bu bélmeler iki elin
Oynanis Sekl parmaklarina gecirilir. Her aynmda bir tane harf olur. istenen sayida ve gésterilen

bélmeden sayilmaya baslanir. Mesela “k” harfi gelirse bu harf ile ilgili “Bir tane
hayvan séyle.” denir. Bilemeyen kisi yanar (THBMER Arsiv).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Tuzlu Oyunu

Uyarlayan

Zeynep Aksoy

Ders-Sinif
Duzeyi

ingilizce-3 ve 4. Sinif

Konu

Evin Balimleri (The Parts of the House)
Geometrik Sekiller (Shapes)

Arag-Gerec

Artik malzemeler, ayakkabi kutular, oyun hamuru, dért tane resim kartonu ve bir kagit

Sure

90 dk.

Oynanig Sekli

>
>
>
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Bir kagit katlanarak Gcgen seklinde dért ayri bélme olusturulur.

Bu balmeler iki elin parmaklarina gegirilir.

Her bolmeye evin dort bolimine (kitchen, bedroom, bathroom, livingroom vb.)
ait esyalarin Ingilizce karsiliklar yazilr.

Istenilen sayida ve gdsterilen bélmeden sayilmaya baslanir.

Mesela “table” kelimesi gelirse kagidi tutan kisi “Where is the table?’’ sorusunu
sorar ve oyuncunun “It’s in the kitchen.” cevabini vermesini bekler.

Bilemezse sira diger oyuncuya gecer.

Tasarnm asamasinda, égrenciler dért gruba ayrilir ve her gruba birer tane byuk
boy resim kartonu verilir.

Verilen kartonlara evin bir odasinin tasarlanarak posterinin yapilmasi gérevi
verilir ve mhendislik dizayn streci baslar.

Kartonlarin Gzerinde oda isimlerinin Ingilizce anlamlari yazar.

*livingroom  * bedroom *kitchen *bathroom

Gruplarda evin bélumlerinin cizimleri yapilirken odalarin igindeki esyalarin
cizimi esnasinda geometrik sekillerin kullaniimasi istenir ve yaklasik 3 dk. sonra
dgretmen, gruplardan kendi kartonunu diger gruba vermelerini ister.

Her grup éniine gelen kartondaki cizime devam eder.

Cizimler tamamlanincaya kadar istasyon teknigi ile tasarim devam eder.
Sonunda butin gruplar birbirlerinin - tasarimlarina  kendi  yaraticiliklarini
kullanarak katkida bulunur ve is birlikci calismalar ortaya cikar.

Daha sonra her grup kendi posterine gére bir ayakkabi kutusunun icinde oyun
hamurlarini kullanarak tasanmini gergeklestirir.

Yapilan esyalarin ergonomik olmasina dikkat gekilir.

Tasanmlar bittikten sonra kutular birbirine yapistirilarak ev sekli verilir.

Her grup ev tasanimi Gzerinde kendi sunumunu yapar.

Ornegin: The sofa is in the livingroom/The fridge is in the kitchen.

Teknoloji asamasinda her gruba jigsaw planet web araci ile evin balimlerini
puzzle (yapboz) yapma gérevi verilir.
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a O
Acik, kapali mekan

Arag-Gerecg

Kisi sayisinin 7-8 kati kadar nesne, nesnelerin Uzerini kapamak icin tepsi

Derleme Yeri

Adana

Derleyen Mehmet Colak
Kaynak Hatice Dogan
Bu oyunda cesitli nesneler herkese bir dakika sireyle gésterilir. Secilen nesnelerin
. kolay akilda kalacak tirden olmamasina dikkat edilir. Tepsi ortadan kaldinldiktan
Oynanig Sekli , _ 5
sonra, her oyuncu aklinda kalan nesnelerin adlarini yazar. Nesnelerin cogunu
hatirlayan kisi oyunu kazanir (Ozdemir, 2013: 20; Colak, 2015:158).
Oyun Etkinligi
Oyun Adi Hafiza Oyunu
Uyarlayan Zeynep Erciyas Toz
gzz;ysimlf Sosyal Bilgiler-4. Sinif
Konu Koltor ve Miras
Arac-Gereg Karton, kégit, makas, yapistirici, boya kalemleri, bant, cetvel
Sure 90 dk.
» Birkac Milli Micadele kahramaninin adinin ve gérselinin oldugu kartlar herkese
bir dakika sureyle gosterilir.
» Secilen kartlarin kolay akilda kalacak tiirden olmamasina dikkat edilir.
» Orti veya karton kapak ortadan kaldinldiktan sonra, her oyuncu aklinda kalan
Oynanis Sekli milli micadele kahramanlarinin adini yazar. Kahramanlarin cogunu hatirlayan

kisi oyunu kazanir.

» Oyun bitince égrencilerden Milli Micadele kahramanlarinin oldugu masaisty
bir kutu oyunu (labirent, zarli oyunlar, kodlamal oyunlar, kartl oyunlar vb.)
hazirlamalar saglanir.
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3.2.7.3. Bom Oyunu

Oyun Adi Bom Oyunu
Oyunun Mekéni | Kapali mekan

Arac-Gereg Tebesir

Derleme Yeri Canakkale-Bayramic

Oyun, kiz ve erkek cocuklar tarafindan giindiz saatlerinde ve genis bir alanda
oynanir. Oyun sahasinin ortasina biyik bir papatya resmi cizilir. Her oyuncunun bir
yapragi vardir. Papatyanin her yapragr ortadan ikiye balinir. Oyuncu, yapraginin
bir yansini ayakta durmak icin ayinrken diger yansini da yine ikiye bélip bir
bslimine bir renk adi ve diger bsdlimine de puanlarini yazar. "Sayisilarak" bir ebe
secilir. Ebe, papatya ciziminin ortasindaki dairenin igine girerken diger cocuklar
da papatya yapraklarindaki yerlerini alirlar. Ebe, bir renk adi séyleyerek cizimden
vzaklagir. Rengi séylenen oyuncu papatyanin ortasindaki daireye girer ve "bom!"
Oynanig Sekli diye bagirr. Bu sirada kacmakta olan cocuklar bom sesini duyunca olduklar yerde
dururlar. Papatyanin ortasindaki ebe, kendisine en yakin olan oyuncuya ¢ adimda
dokunmaya calisir. Dokundugu takdirde dokunulan oyuncunun, aksi hélde ise
ebenin puan hanesine on puan yazilir. Ebe rakibine dokunabilirse ebelik, dokunulan
oyuncuya gecer. Rakibine dokunamayan ebenin ebeligi devam eder. Oyunun
basinda her oyuncunun on puani vardir. Oyunun sonunda da puaninda hic eksilme
olmayan cocuga "horoz" denir. Horoz, oyunu kaybedenlere sarki séyletebilir, hayvan
taklitleri yaptirabilir veya onlara sakladigi esyalar arathirabilic. Onceden belirlenen
puana ilk ulasan cocuk oyunu kaybeder. (Ozdemir, 1997: 553).
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Oyun Adi Bom Oyunu
Uyarlayan Zeynep Erciyas Toz
D?rs-§|nlf Gorsel Sanatlar-2. Sinif
Duzeyi
Konu Koltirel Miras
Arac-Gereg Tork mimari elemenlan ve geleneksel Turk sanatlarinin oldugu kartlar
Sire 40 dk. + 40 dk.
» Oyun, kiz ve erkek cocuklar tarafindan, gindiz ve genis bir alanda oynanir.
Opyun sahasinin ortasina biytk bir papatya resmi cizilir. Her oyuncunun bir
yapragi vardir.
Papatyanin her yapragi ortasindan ikiye balinir. Oyuncu, yapraginin bir yarisini
ayakta durmak icin ayinrken diger yanisini da yine ikiye bdlip bir bélimine cumba,
kerpic, avlu gibi Tirk kiltirine ait bir mimari eleman ve ebru, minyatir, cintemani
geleneksel Turk sanatlarindan birini ve diger bélumine de puanlarini yazar.
"Sayisilarak" bir ebe secilir. Ebe, papatya ciziminin ortasindaki dairenin icine
girerken diger cocuklar da papatya yapraklarindaki yerlerini alirlar. Ebe cumba,
kerpig, avlu gibi Tork koltorine ait bir mimari eleman ve ebru, minyatir,
cintemani geleneksel Turk sanatlarindan birini séyleyerek gizimden uzaklasir.
. Séylenen Tirk sanatlarindan ve Tirk mimari eserlerinden biri olan cocuklar
Oynanig Sekli

"bom" sesini duyunca olduklar yerde dururlar. Papatyanin ortasindaki ebe,
kendisine en yakin olan oyuncuya ¢ adimda dokunmaya caligir.

Dokundugu takdirde dokunulan oyuncunun, aksi halde ebenin puan hanesine
on puan yazilir. Ebe rakibine dokunabilirse ebelik, dokunulan oyuncuya gecer.
Rakibine dokunamayan ebenin ebeligi devam eder.

Oyunun baginda her oyuncunun on puani vardir. Oyunun sonunda da puaninda
hic eksilme olmayan cocuga "horoz" denir. Horoz, oyunu kaybedenlere icinde
daha énce sakladigr Turk mimari elemanlar ve geleneksel Turk sanatlarinin
gérsellerinin oldugu kartlar arathirabilir.

Daha sonra aralarina kendisi de katilarak bulunan her kartla ilgili bir kartona
mini mize hazirlanarak mbot ile gérsellere ait bilgilerin agiklamasinin yapildig
kodlama calismalar yapilir.
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3.2.7.4. Horozum Cik Cik Oyunu

Oyunun Mekéani

Acik mekén

Arag-Gereg

Tebesir

Derleme Yeri

Zonguldak-Eregli

Derleyen Serpil Aygin Cengiz
En az iki kisiden olusan iki takim kurulur. Bir daire cizilir. Takimlardan biri daire
icine girer. Obur takimin oyuncular kacarken daire icindekiler dairenin disina tek
) ayakUstinde sekerek cikip kacan cocuklari yakalamaya calisirlar. Bu sirada iki
Oynanis Sekli ayaginin Ustine basanlar oyunu kaybetmis sayilir ve oyun disina ¢ikanlir. Hangi
takimin oyuncusu kaldiysa oyunu o takim kazanir. Oyunda bir kisi kalana kadar
oynamaya devam edilir. (Aygin, 1996: 92).
Oyun Etkinligi
Oyun Adi Horozum Cik Cik Oyunu
Uyarlayan Zeynep Erciyas Toz
D?I’S-S.Inlf Mizik-2. Sinif
Dizeyi
Konu Muzik Koltoro
Arag-Gereg Karton, kégit, makas, yapistirici, boya kalemleri, bant, cetvel
Sire 40 dk.+40 dk.
» En az iki kisiden olusan iki takim kurulur.
» Bir daire cizilir. Takimlardan biri daire icine girer.
» Obir takimin oyuncular kacarken daire icindekiler dairenin digina tek
ayakistinde sekerek ¢ikip kacan cocuklar yakalamaya caligirlar.
» Bu sirada iki ayaklarinin Ustine basarlarsa kacan cocuklar onlara geleneksel
muzik kiltoromuzle ilgili telli, vurmali, Gflemeli calgilar (bagloma, ut, kanun,
Oynanis Sekli santur, ksilofon, def, davul vb.) ile Turk halk mizigi, Turk sanat mizigi sanatcilar

ve sarkilanyla ilgili sorular sorar. Bilenler kurtulurken bilemeyenler daireye geri
kovalanir.

» Oyunsonundaégrencilergruplara ayrilir. Belirledikleri birenstrimanitasarlamalari
ve sectikleri bir Turk halk mozigini bu enstrimanla calmalan saglanir.

» Daha sonra aralarina kendisi de katilarak bulunan her kartla ilgili bir kartona
mini mize hazirlanarak mbot ile gérsellere ait bilgilerin agiklamasinin yapildig
kodlama calismalar yapilir.

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI WX Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi




Oyunun Mekani

ANADOLU
COCUK OYUNLARI

ar F O
Acik mekén

Arag-Gereg

Go6z bandi ya da tilbent

Derleme Yeri

Zonguldak-Eregli

Derleyen

Serpil Aygin Cengiz

Oynanig Sekli

Esit sayida oyuncudan olusan iki takim kurulur. Her takimin basindaki oyuncu
kendi takiminin oyuncularina birer hayvan, sebze ya da cicek adi verir. Daha sonra
takimlarin basindaki oyuncular arasinda su konusma gecer:

"'Seke seke ben geldim" Oyuncu tek ayagi Ustinde sekerek karsi takimin yanina
gider.

"Hos geldin."

"Kuyu var."

"Atla da gel." Oyuncu bir kere sicrar.

"Kopek var."

"Havla da gel."

"Hav."

"Kedi var."

"Miyavla da gel."

"Miyav. Kabaklar pisti mi?"

"Pigti."

Kargi tarafa gelen oyuncu yerde oturan cocuklarin sirayla kafasina dokunur.
Sectigi birinin gézlerini kapatarak kendi grubundan birini 0 oyuncuya verdigi adla
caginr. Caginlan cocuk gelerek gozleri kapali olan cocugun dokunup kosa kosa
yerine déner ve kendi grubundaki cocuklarla birlikte diger gruba sirtini déner.
Hepsi birlikte ellerini cirparak "Dedemin sapkasi kaybolmus, dedemin sapkasi
kaybolmus." derler. Kafasina dokunulan cocuk kimin dokundugunu bilirse onu
alip kendi tarafina gétirir, bilemezse kendisi o grupta kalir. Bir takimin oyunculari
bitene dek oyun bu bicimde strer (Aygin, 1996: 92-93).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Kabaklar Pigti Mi Oyunu
Uyarlayan Zeynep Aksoy
D?FS-S.InIf ingilizce-4. Sinif
Duzeyi
Konu Meslekler (Jobs)
Arac-Gereg Go6z bandi ya da tilbent
Sire 40 dk.+40 dk.
» Esit sayida oyunculardan olusan iki takim kurulur.
» Her takimin basindaki oyuncu kendi takiminin oyuncularina birer meslek adi verir.
» Daha sonratakimlarin basindaki oyuncular arasinda bu sekilde bir diyalog gerceklesir:
*Welcome, Where do you work?
— Hello, here | am. | work at a school/ | work at an airport
*What do you do? What do you like ?
— | am a teacher/l am a pilot. | like teaching children/I like flying a plane
» Diyalogda meslekler ile ilgili sorular ve cevaplar yer alir.
» Karsi tarafa gelen oyuncu yerde oturan cocuklarin sirayla kafasina dokunur.
» Sectigi birinin goézlerini kapatarak kendi grubundan birini o oyuncuya verdigi
Oynanig Sekli isimle cagirr.

v

vvyyy

Cagrlan cocuk gelerek gozleri kapali olan cocugun basina dokunup kosarak
yerine doéner ve kendi grubundaki cocuklarla birlikte arkalarini dénerek birlikte
ellerini cirparak mesleklerle ilgili ingilizce bir sarkinin nakaratini séylerler.
Kafasina dokunulan cocuk kimin dokundugunu bilirse onu alip kendi tarafina
gotirir, bilemezse kendisi o grupta kalir.

Bir takimin oyunculari bitene dek oyun bu sekilde surer.

Bahce oyunu olan bu oyunun tasarim asamasi bilisim sinifi ortaminda uygulanir.
Okulun fiziki sartlan géz éniinde bulundurulur.

Ogrenciler gunimizde yasanilan en énemli sorunlardan birini secer ve o sorunu
cozebilecegine inandiklar bir meslegin kahramanini tasarlar.
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3.2.8. Seksek Oyunlari

3.2.8.1. Postaci Oyunu

Oyunun Diger |Ali Cambaz, Ayak Yere Basmaz, Kale Kapmaca, Tuttum Direk, Zibbak, Agac

Adlan Kapmaca, Zambak Oyunu
Oyunun Mekani | Acik mekan

Arag-Gereg Tebesir

Derleme Yeri Kocaeli

Yere ikiser, Ucer metre arayla yaklasik bir metre capinda bes daire cizilir. Bu dairelere
birer il adi verilir. Oyuncular birer birer bu dairelerde durur. Ebe de ortada durur.
. Oyuncular ebeye “Ebe bugin postada ne var?” diye sorar. Ebe de yerdeki dairelere
Oynanis Sekli L G ) ) .
verilen illerden ikisinin adini séyler. Adi séylenen dairelerde duran oyuncular hizla
birbirleriyle yer degistirir. Ebe iki oyuncudan daha cabuk davranip birinin dairesini

almaya calisir. Alirsa ebelikten kurtulur, ortada duran ebe olur (Ozhan, 1997: 82-83).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Postaci Oyunu

Uyarlayan Ahu Baytok

D?rs_sflmf Tom Dersler-4. Sinif

Duzeyi
Sifre (Parola) Guvenligi

Konu Kisisel Bilgilerin Guvenligi
Mahremiyet

Arac-Gerec R?nkli 'zorflor, ‘rebe§i|i y(.u d'o 'doire sekli verilebilecek bir baska materyal, tekolojiyi
guvenli kullanmayla ilgi bilgi kartlar, artik materyaller

Sure 40 dk.+40 dk.

» Yere ikiser, Gcer metre arayla yaklasik bir metre capinda bes daire cizilir.

» Bu dairelere teknolojiyi guvenli kullanma ile ilgili yas seviyesine uygun kisa
cumlelerin yazili oldugu kégitlar farkl renklerdeki zarflar icerisine konularak
oyunculara verilir.

» Oyuncularin hepsi dijital givenlik uzmani robotlandir. Oyuncular role girerek
dairelerine gecerler ve bir robot gibi zarflarin icerisinde yazili olan kurallan
okurlar.

» Aralarindan bir kisi postaci robot olur. Oyuncular "Postaci robot. Bugiin postada
ne var?’’ diye robot gibi konusarak sorarlar. Postaci robot dairelerde bulunan iki
zarfin rengini sdyler ve bu renkteki daireler yer degistirir. Burada énemli nokta bir

Oynanis Sekli robot gibi hareket ederek yer degistiriimesidir. Postaci robot énce gecerse ebe bir

vVvyyvyyvyy

baskasi olur. Oyun bu sekilde bir sire oynadiktan sonra tasarim boyutuna gecilir.
Tasarim boyutunu yapmak icin cocuklar siniflarina gecerler ve artik materyaller
ile dijital givenlik uzmani robotu tasarlarlar ve tasarimlarini bitirdikten sonra 6z
guven icerisinde arkadaslarina sunarlar.

kirmizi zart: Bilisim araclanni ailemizle birlikte oldugumuz alanlarda kullanalim.
san zarf: Dijital dinyada neler yaptigimizi ailemizle paylasalim.

mavi zarf: Dijital ortamda &zel bilgilerimizi paylagsmayalim.

yesil zarf: Tanimadigimiz kisilerden gelen mesajlar agmayalim.

turuncu zarf: Dijital ortamda bizi rahatsiz eden durumlarn mutlaka ailemize
sdyleyelim.
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3.2.8.2. Kiz Kiz Cik Oyunu

Oyunun Mekaéni

Acik mekén

Oynanig Sekli

Toprak zemin Uzerinde oynanir. Yere bir dikdértgen sekli cizilir. Bu sekil alti esit
parcaya bdlinir. Birinci kareye kiz, ikinciye erkek, iciinciye hayvan, dérdinciye ay,
besinciye renk, altinciya sehir gibi isimler verilir. ik oyuncu, kiz baliminion éniinde
durur ve bir ileriye bir geriye ziplayarak “Kiz kiz ¢ik.” der. Bunu i¢ defa tekrarlar. Her
bir kareye ziplayarak kiz isimleri séylenir. Daha sonra erkek yazan balimin tzerine
gelinerek “Erkek erkek cik.” diye sdylerken bir ileriye bir geriye ziplar. Her kareyi
gezerek erkek isimleri sayilir. Sonra Ucinct bdlime gelir ve “Hayvan hayvan ¢ik.”
der kareleri gezerken hayvan isimleri séylenir. Daha sonra dérdinci bslime gelir
ve “Ay ay cik.” der her karede bir ay isimi sdylenir, besinci balime gelir ve “Renk
renk ¢ik.” der yine ayni sekilde her kareyi gezerek renk isimleri séyler. En sonunda
altincr bélume gelip “Sehir sehir cik.” denir ve bitin kareleri gezerek sehir isimleri
séylenir. Daha sonra tek ayak Uzerinde ayni islem devam eder, kim énce bitirirse o
galip olur. Oyun béyle devam eder (Demir, 2015: 97).
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COCUK OYUNLARI

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Kiz Kiz Cik Oyunu

Uyarlayan Ahu Baytok

D?rs_sflmf Tom Dersler-4. Sinif

Duzeyi

Konu Grup Calismasi Kurallar

Arac-Gerec R.esim ké.gl’rlorl ve boyalma kalemleri, klasik mUzik, (toprak zemin Uzerine sekil
cizmek icin) boya veya bir bagska materyal

Sure 40 dk.+40 dk.

» Toprak zemin Uzerinde oynanir.

» Yere bir dikdértgen sekli gizilir. Bu sekil alti esit parcaya bolunir.

» Her bir kareye benlik saygimizi olumlu etkileyecek bir davranig ismi verilir.

» Birinci kare sayg, ikinci kare yardimseverlik, iciinci kare nezaket, dérdiinci kare
dostluk, besinci kare dogruluk, altinci kare empati. ilk oyuncu nezaket baliminin
éninde durur ve bir ileriye bir geriye ziplayarak “Saygi saygi ¢ik.” der. Bunu ¢
defa tekrarlar. O gruptaki dgrenciler bir saygi heykeli olurlar. Oyuncu heykellere
dokunarak canlandirir ve “hangi saygr heykeli oldugunu séyler.”.

» Daha sonra yardimseverlik yazan bélumin Gzerine gelinerek “Yardimseverlik
yardimseverlik cik.” diye séylerken bir ileriye bir geriye ziplar. O gruptaki
agrenciler yardimseverlik ile ilgili bir heykel olurlar. Oyuncu heykellere dokunarak
canlandirir ve “hangi yardimseverlik heykeli oldugunu séyler.”.

Oynanig Sekli » Sonra Ucinci bolime gelir ve “Nezaket nezaket cik.” der ve nezaket heykellerini

canlandirir.

Daha sonra dérdinct balime gelir ve “Dostluk dostluk ¢ik.” der ve dostluk
heykelleri canlanir.

Besinci bélume gelir ve “Dogruluk dogruluk cik.” der ve yine ayni sekilde
dogruluk heykellerini canlandirarak hangi dogruluk heykeli oldugunu séyler.

En sonunda altinci balime gelip “Empati empati cik.” denir ve bitin kareler
gezilerek heykeller canlanir ve ne heykelleri olduklarini séylerler. Oyun bu
sekilde oyuncularin yerleri degistirilerek devam eder.

Oyunun tasarim boyutunu gerceklestirmek icin égrenciler sinifa gecer ve benlik
saygimizi olumlu etkileyecek bu davranislarla ilgili resimler yaparak bir resim
sergisi olustururlar. Ogretmen ve dgrenciler role girerek “Sihirli Duygular Resim
Sergisi”ni klasik bir mizik esliginde gezerek resimler hakkinda sohbet eder.
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ANADOLU
COCUK OYUNLARI

3.2.8.3. Seke Seke Ben Geldim Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan
Derleme Tarihi | 2013
Derleme Yeri Isparta-Egirdir

Kaynak Senay Demirag

Oncelikle iki takim olusturulur. Her takim, kendine bir oyun temsilcisi belirleyerek
karsilikli dizilir ve yere ¢cdmelir. Oyun sirasi “Yas mi kuru mu?” atilarak belirlendikten
sonra kazanan takimdan bir oyuncu takim baskaninin izniyle seke seke karsi takima
gider:

"Seke seke ben geldim."

Takim bagkani:

"Hos geldin safa geldin, séyle bakalim ne istiyorsun?"

"Annem hamamdan geldi, yiregi yaniyormus, soguk bir karpuz istiyorum." diye
yanitlar. Kargi takimin oyuncusu seken oyuncuyu yormak ve yere ayagini bastirtmak
icin:

"Anlamadim, ne dedin? Bir de kulagima sdyle." diyerek seken rakip oyuncuyu
gezdirir. Oyuncu istedigini tekrar séyleyince bagkan:

"Sec, secebildigini." der. Oyuncu sekerek bir oyuncunun yanina gelir ve kolundan
tutup onu kaldirmaya calisir. Kaldiramazsa:

"Bu karpuz ham, daha olmamis." diyerek baska bir oyuncuya gider. Eger yerinden
kaldirabildigi oyuncu olursa alip onu gétirir, kaldiramazsa o oyuncu takiminda
kalir. Takimlardan birinin oyuncusu bitene kadar oyun devam eder. (Yilmaz,

2013:168-169).

Oynanig Sekli
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COCUK OYUNLARI

Oyun Etkinligi

Oyun Adi Seke Seke Ben Geldim

Uyarlayan Ahu Baytok

D?I’S-S.Inlf Turkce-4. Sinif

Duzeyi

Konu Sanat

Arac-Gereg Kagit, kalem, kese veya icerisine koyabilecegimiz baska bir materyal
Sire 40 dk.+40 dk.

» Oncelikle 2 takim olusturulur. Her takim, kendine bir oyun temsilcisi belirleyerek
kargilikh dizilir ve yere ¢cdmelir. Oyun sirasi “yas mi kuru mu” atilarak belirlendikten
sonra kazanan takimdan bir oyuncu takim baskaninin izniyle seke seke karsi
takima gider:

'Seke seke ben geldim."

Takim Bagkani:

"Hos geldin safa geldin, séyle bakalim ne istiyorsun?"

"Annem hamamdan geldi, yiregdi yaniyormus, soguk bir karpuz istiyorum." diye
yanitlar. Karsi takimin oyuncusu seken oyuncuyu yormak ve yere ayagini bastirrmak
igin:

Oynanig Sekli "Anlamadim, ne dedin, bir de kulagima séyle." diyerek seken rakip oyuncuyu

gezdirir. Oyuncu istedigini tekrar séyleyince baskan:

'Seg, secebildigini." der. Oyuncu sekerek bir oyuncunun yanina gelir ve kolundan
tutup onu kaldirmaya calisir. Kaldiramazsa:

'Bu karpuz ham, daha olmamis." diyerek baska bir oyuncuya gider. Eger
yerinden kaldirabildigi oyuncu olursa alip onu kendi takimina gétirir ve kendi
kesesine dykU igin bir kelime yazip atar. Kaldiramazsa o oyuncu takiminda kalir ve
onlar kendi keselerine bir kelime yazip atarlar. Takimlardan birinin oyuncusu bitene
kadar oyun bu sekilde devam eder. Oyun bittikten sonra takimlar keselerini acar
ve keselerinin icerisinden cikan kelimelerle anlamli bir &yko olustururlar. Oykdlerini
tamamladiktan sonra canlandinirlar.
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ANADOLU
COCUK OYUNLARI

3.2.9. Iple Oynanan Oyunlar

3.2.9.1. ip Cekme Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik Mekéan
Arag-Gereg Atlamalik ip, halat
Derleme Yeri Adana
Derleyen Mehmet Colak
ki takimla oynanan bir oyundur. Uzunca ve kalin bir ip (halat) bulunur. Ortaya bir
Oynanis Sekl kisi gec;.e.r ve ortadaki ki§inir.1 beline ip boglo.mr. ipirj iki ucuna esit sayida oyuncm.f
gecer. lki takim da ortadaki oyuncuyu kendine dogru cekmeye baslar. Ortadaki
oyuncuyu kendine cekmeyi basaran takim kazanir (Colak, 2015:162).
Oyun Etkinligi
Oyun Adi ip Cekme Oyunu
Uyarlayan Cennet Aksu
D?FS-S'InIf Fen bilimleri-3 ve 4. Sinif
Duzeyi
Konu Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkisi
Arag-Gereg Sihirli kule oyunu malzemeleri, artik malzemeler, renkli zarflar
Sure 30 dk.
» Oyun en az 12 kisi, en fazla 24 kisiyle oynanir.
» Kutudan cikan 8 parca ip esit uzunlukta olacak sekilde ikiye katlanir, kancali
halkadaki ahsap dairede yer alan deliklerden iki uc cikacak sekilde gecirilir. Bu
Oynanig Sekli sekilde her delikten iki ip ucu ¢ikmis olur.
> iplerin uc kismina tutanin elinden kaymamasi icin boncuklar baglanir.
» Kuleler farkli renklere boyanir, kulelerin renginde zarflarin icerisine ginlik
yasamimizdan faydalanarak cekme kuvveti uyguladigimiz érnekler yazilir.
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COCUK OYUNLARI

3.2.9.2. Sicim Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg Uzunca bir ip

Opyuncular, camasir ipi ya da benzer kalinliktaki ipleri birbirine baglayarak uzun
bir ip elde ederler. Ip ne kadar uzun olursa o kadar iyidir. Uzun iple daha cok
ve degisik sekil olusturulur. Ip dnce kiviimli, sonra degisik sekillerde birbirinin
Uzerinden gecmemek sartiyla yere konulur. Cocuklar sira hélinde bu ipin Uzerinde
Oynanig Sekli ipin disina ¢tkmadan yirir. Olusturulan biton sekillerin Gzerinde ipin disinda baska
yere basmadan ve dismeden yiridikten sonra birinci asama tamamlanir. Oyunun
ikinci asamasinda ise ayni sekillerin Gzerinden bu kez tek ayakla sicrayarak yorinar.
Sicrarken ipin disinda baska yere basan ya da disen cocuk oyundan cikar, diger

oyunu bekler ve kazananlar alkiglanir (Demir, 2015: 99).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Sicim Oyunu
Uyarlayan Cennet Aksu
D?rs-S.lmf Fen bilimleri-4. Sinif
Duzeyi
Konu Basit Elektrik Devreleri
Arag-Gereg Tahta plaket, pil, pil yatagi, lamba, duy, iletken tel
Sure 30 dk.
1.Asama:
» Sinif iki gruba ayrli, camasir ipi ya da benzer kalinlktaki ipleri, birbirine
baglayarak uzun bir ip elde ederler.
» 1. grubun yaptigr kivrimli seklin simetrigini 2. grup yapar.
» Opyunun birinci turunda; gruplar ayni anda baslayarak hizli bir sekilde kendilerinin
olusturdugu sekillerin Uzerinde, ipin disina ¢cikmadan yirirler.
» Ayni sekillerin Gzerinden cift ayakla ziplayarak ipin disinda baska yere basmadan
ve dismeden yuridikten sonra ikinci tur tamamlanir.
» Oyunun Gcinci turunda, ayni sekillerin Uzerinden bu kez tek ayakla sicrayarak
yGrurler.
2.Asama:
» ikiye aynlan gruplar ellerindeki malzemelerle materyali hazirlamaya baslar.
Oynanis Sekli » Tahta plaket Uzerine &gretmenlerinin gésterdigi sekilde duy ve pil yatagi monte
edilir. lletken telin Uzerinde yalitkan varsa yalitkani soyulur, telin bir parcasi halka
seklinde kesilir.
> istenilen uzunlukta iletken tel, oyunun zorlugunu arirmak icin farkl sekiller
verilerek birbirine degmemek sartiyla tahta plakete monte edilir.
» Pil yatagindan gikan iki kablonun biri duya digeri iletken telin bir ucuna baglanir.
» Ucu halka seklinde olan iletken tel duyun diger ucuna baglanir.
» Duya lamba takilir. Pil yatagina piller yerlestirilir. Halka, telin bir ucundan diger
ucuna degdirilmeden gecirilmeye caligilir
» Halka tele degerse lamba yanar, sira diger oyuncuya gecer.
» Halka ile iletken telin bir tarafindan diger tarafina yizigo lamba yanmadan

gecirmek yani anahtar aktif hale getirmeden devreyi tamamlamak gerekir.
Halka iletken tele temas edince sistem aktif hale gecer ve lamba yanar sonucuna
varilir.
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ANADOLU

COCUK OYUNLARI

3.2.9.3. iplik¢i Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg 2 adet yumusak ip
Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak
Kaynak Nefise Okyay

Parmaklar acitmayacak kalinlikta ve iki ucu birbirine baglanmus iki iple oynanan bir
oyundur. Oyuncular karsilikli olarak oturur ve iplikleri bas ve isaret parmaklarindan
Oynanig Sekli baslamak Gzere iki el parmaklarina dolar. Her defasinda degisik sekiller ortaya
ctkanlmaya calisi. Oyuncular birbirlerinin yaptiklar sekilleri sirayla yapmaya
caligirlar. Yapamayan kaybeder (Colak, 2015:162-163).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi iplikci Oyunu
Uyarlayan Cennet Aksu
D?rs-§|nlf Matematik-4. Sinif
Duzeyi
Konu Geometrik Sekiller
Arag-Gereg Makey makey seti, karton, aliminyum folyo
Sure 30 dk.
» Oyun kiz veya erkek tGm cocuklarla oynanir, &grenciler iki gruba ayrilir,
» 1. asama: Oyuncular karsilikli olarak oturur ve iki ucu birbirine baglanmig
iplikleri bag ve isaret parmaklarindan baglamak Gzere iki el parmaklarina dolar.
Her defasinda degisik geometrik sekiller (kare, dikdértgen, Ucgen, besgen,
alhgen...) ortaya cikarilmaya calisili. Oyuncular birbirlerinin yaptiklarn geometrik
sekilleri sirayla yapmaya caligir.
Daha sonra gruplar iplerden hic var olmayan bir sekil yapar. iplerin de destegiyle
karar verdikleri sekli kagida cizerler. Sonra o sekli karikatire dénustirirler.
Oynanis Sekl 2. asama: 1. asamada geometrik sekillerden dikdérigen seklinin yapimini

hatirlayan égrenciler; makey makey setinin yapimina gecer. Dikdértgen seklinde
kesilen 5 karton, aliminyum folyo ile sarlir. Akimin iletilebilmesi icin kablolar
yerlestirili, daha sonra kart bilgisayara USB girisinden baglanir.  Krokodil
kablolarin uclar, aliminyum folyo ile sarlan dikdérigen seklindeki kartonlarin
altlarina yerlestirilir (ground elde tutmak icin bos birakilir). Kartonlar sabit zemin
Uzerine birakilir. 5 kartonun her birine nota ismi verilir (Nota sayisi oyun ilerledikge
ya da yas grubuna gére artinlabilir). iki gruptan sirayla birer kisi gelir. Yazi turayla
belirlenen kisi yerdeki notalar Gzerinde ayagiyla basit bir parca calar ve diger
gruptaki arkadasi onun yaptiklarini tekrarlar.
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ANADOLU

COCUK OYUNLARI

3.2.10. Farkli Nesnelerle Oynanan Oyunlar

3.2.10.1. Bili¢ Oyunu

Oyunun Diger

Adlari Asal Sorma Oyunu (Burdur), Bilmeli Matal Oyunu (Kayseri)
Oyunun Mekani | Kapali mekan

Arac-Gereg Cop cubuklar

Derleme Tarihi | 1968

Derleme Yeri Cankin-Kursunlu-Cavundur

Derleyen Sukru Elgin

Kaynak Halit Cal

Opyun, kiz ve erkek cocuklar tarafindan, kis mevsiminde ve ocak basinda oynanr.
Oyunu iyi bilen oyuncu, arkasinda tuttugu ellerinden birine ¢ép saklar. Cép saklayan
oyuncu daha &nce tespit edilen siraya gére cocuklardan birine ¢copin hangi elinde
oldugunu sorar. Bu oyuncu da “Ya sunda ya bunda/Kege kulak baginda.” diyerek
Oynanig Sekli tahmin eder. CépUn bulundugu eli, dogru tahmin eden oyuncu "Bir bilic" diyerek cépi
yUzine yavasca sirer ve ¢opU saklamaya hak kazanir. Yanls tahmin durumunda ise
copU saklayan oyuncu “bir bilic” yapmig olur. Oyun, diger oyunculara tahminlerinin
sorulmasiyla devam eder. On bilic sayisina ilk ulasan oyuncu, oyunu kazanir ve
arkadaslanina cesitli gérevler verir (Ozdemir, 1997: 532-533).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Bilic Oyunu

Uyarlayan

Melin Getizmen Yesil

Ders-Sinif
Duzeyi

Torkee (ilk Okuma Yazma)- 1. Sinif

Konu

Yazma

Arag-Gerecg

5x5'lik karton veya ké&git, yapistirici ve kelimeler

Sire

30 dk.

Oynanig Sekli

>

>
4
>

v
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Oyuna baslamadan énce égrenciler 5X5°lik kartlara cesitli hayvan, meyve ve
sebze gorselleri yaparlar.

Oyun, kiz ve erkek cocuklar tarafindan, kis mevsiminde ve sinif icinde oynanir.
Sayisma ile oyuna baslayacak oyuncu belirlenir.

Oyuna baslayan égrenci cesitli hayvan, meyve, sebze (Oyunu bir st seviyeye
ctkarmak icin, her mevsim icin meyve ve sebzeler ayri ayri tasarlanabilir) vb.
nesnelerin bulundugu kartlardan ikisini secer.

Ogrenci sectigi gérsel kartlardan birinin adini bir kagida yazar ve kagidi diger
oyuncunun énine koyar.

Elinde kart olan oyuncu daha énce tespit edilen siraya gére cocuklardan birine
kelimenin hangi gérsele ait oldugunu sorar.

Bu oyuncu da "Ya sunundur ya bunun/Okuyarak bulurum." diyerek tahmin eder.
Kart ile kelimeyi dogru eslestiren oyuncu "Bir bili¢" diyerek karti yizine yavasca
surer ve karti saklamaya hak kazanir.

Yanhs eslestirme durumunda ise eslestirmeyi soran oyuncu "bir bilic yapmis" olur.
Opyun diger oyunculara tahminlerinin sorulmasiyla devam eder.

On bili¢ sayisina ilk ulasan oyuncu, oyunu kazanir.

Oyun sonunda kazanan oyuncudan elindeki kartlarda olan gérsellere ait
kelimelerin iginde bulundugu bir yki anlatmasi veya sarki sdylemesi istenir.
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COCUK OYUNLARI

3.2.10.2. On iki Cép Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

30 cm uzunlugunda on iki tane ¢ép, 1 m uzunlugunda sopa, 15 cm capinda

Arag-Gerec yuvarlak bir tas

Derleme Yeri Isparta, Yalvac Bagkonak kasabasi

Kaynak Ali Berber
Uzun sopa, tasin Uzerine bir ucu 15-20 cm disa gelecek, bir ucu da yere degecek
sekilde yerlestirilir. Sopanin yere degen ucuna on iki gubuk dizilir Oyuna ebe
ve sopaya vuracak oyuncunun secilmesiyle baslanir. Sopaya vuracak oyuncu,
ayagiyla sopanin yukarnida kalan ucuna hizlica basar ve cépleri etrafa dagitir.
Ebe, cubuklardan birini havada yakalamayi basarirsa sopaya vuran oyuncu ebe

Oynanis Sekli olur. Copleri yakalayamazsa yerdeki ¢copleri sopanin Ustine tekrar hizlica dizmesi

gerekir. Ebe, cépleri dizerken diger oyuncular kacisarak degisik yerlere saklanirlar
Ebe, copleri dizince saklanan oyuncular aramaya baglar. Gérdigo arkadasini tasa
elini vurarak sobeler. Sobelenen oyuncu oyundan cikar. Ebe, diger oyunculan bulmaya
calisirken sobelenmeyen bir oyuncu gizlice sopaya vurup ¢oépleri dagitirsa sobelenen
oyuncular tekrar oyuna déner. Oyun, ebenin herkesi sobelemesine kadar sirer.
Opyuncularin hepsi sobelendiginde ilk sobelenen ebe olur (Yilmaz, 2013:253-256).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi On iki Cép Oyunu
Uyarlayan Melin Getizmen Yesil
D?rs-S'lnlf Hayat Bilgisi- 2. Sinif
Duzeyi
Konu Guivenli Hayat
Arac-Gereg Lego parcalar
Sure 30 dk.
» Oyuna sayisma yéntemi ile ebe secilerek baslanir.
» Ebe kangik halde bulunan lego parcalarindan ulagim tirlerine uygun ulagim
araglarindan birini yapar.
» Ebe tasarimi yaparken diger oyuncular kagisarak degisik yerlere saklanir,
» Ebe tasarimi bitince saklanan oyunculan aramaya baslar.
Oynanig Sekli » Gordigu arkadasini yaphigi tasarima dokunarak sobeler.

» Sobelenen oyuncu oyundan cikar.

» Ebe diger oyunculan bulmaya calisirken sobelenmeyen bir oyuncu gizlice ebenin
tasariminin parcalarini dagitirsa sobelenen oyuncular tekrar oyuna déner.

» Oyun ebenin herkesi sobelemesine kadar sirer.

» Opyuncularin hepsi sobelendiginde ilk sobelenen ebe olur.

T.C.MiLLI EGITIMBAKANLIGI P4&J) Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel MidirlGgi




ANADOLU

COCUK OYUNLARI

3.2.10.3. Zezeze Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg Orta boyda sopa, lastik ayakkabi
Derleme Tarihi |2019

Derleme Yeri Kars

Derleyen Sinem Gllizar Demirkol
Kaynak Netice Demirkol
Ortaya bir sopa dikilir. Sopanin Ustine lastik ayakkabi konulur. Kim sopa atip
. I(I( e e k 3 /" ’r . o :
Oynanis Sekli Iolyo Ob/l}/l dQU§ururse o kazanrr Sopanin yaninda dUI’ClI’.l. ebe "zezeze’’ diye bagirr.
Zezeze'' diye kosarken hic nefes almadan bunu séyler. O sirada ayakkabiyi
dusireni yakalayamadan nefesi kesilirse tekrar ebe olur (THBMER Arsiv).
Oyun Etkinligi
Oyun Adi Zezeze Oyunu
Uyarlayan Melin Getizmen Yesil
Ders-Sinif
?rs ,ml Muozik- 3. Sinif
Duzeyi
Konu Dineme-Séyleme
Arac-Gerec Mum, mok.ols, pipet, yu.rng(.Jk hor’ru.r.n,"huni, yapistirici, plastik renkli elektrik bantlar,
hortumun icine yerlestirilebilecek duduk
Sure 30 dk.
» Bir ebe secilir.
» Ebe masanin yaninda durur.
» Ogrenciler sirayla masanin Ustindeki mumu 1 m ile 1,5 m’lik mesafeden
séndirmeye calisir. (Tealight mum kullanilarak givenlik saglanabilir.)
Oynanis Sekli Mumu séndiren kisi kazanmis olur.

Masanin yaninda duran ebe “zezeze” diye bagirir.
""Zezeze'' diye kosarken hig nefes almadan bunu séyler.
O sirada mumu séndireni yakalayamadan nefesi kesilirse tekrar ebe olur.

vVvyyvyyvyy

Oyun sonunda égrenciler getirdikleri malzemelerle nefesli calgilardan tuba veya
pan flut gibi muzik aletleri yaparlar.
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Oyunun Mekani

ANADOLU
COCUK OYUNLARI

Kapali mekén

Arag-Gerecg

Yemeni (mendil, peskir, bez), yozik

Derleme Yeri

Ankara

Oyun, altisar kisiden olusan iki takim arasinda oynanir. Herkes yemeni, mendil,
peskir ve benzeri esyalarini ortaya koyar. Yizik bunlardan birinin igine saklanmig
olur. Yuz0gu ilk ya da son mendilde bulan, ikinci oyunda yuzigu saklar. Diger

Oynanis Sekli kaldirnglarda mendil bulunursa yerdeki mendil sayisi kadar sayi, yizigu saklayan
takimin olur. Elli sayisina ilk ulasan takim oyunu kazanir. Yenilen takim, helva veya

cerez ikram eder. (Ozdemir, 1997: 980).

Oyun Etkinligi
Oyun Adi Cabit Yuzik Oyunu
Uyarlayan Meryem Tanriéver
D?rs-§|n|f Gérsel Sanatlar- 3. Sinif
Duizeyi
Konu Koltirel Miras
Arag-Gereg 6 adet yoresel esya
Sure 30 dk.

» Opyun, altisar kisiden olusan iki takim arasinda oynanir.

» iki takima da Gcer gdrev verili. Minyatir, ebru, cini, kece, seramik, hat gibi
alti sanat ismi séylenerek her takimin U¢ tanesini arastinp bunlar bir bezin veya
mendilin Uzerine baski yapmalari istenir.

» Burada elde imkanlar varsa 3D yazicidan da Tinkercad Programi ile bu baskilar
cikarlabilir.

Oynanig Sekli » Ardindan kurutulan mendillerin icine veya sekildeki gibi kutularin (kutularin

Ustine mendiller drtilerek) icine yizik saklanarak oyun oynamaya devam edilir.

» Bu kutularin Gstine sarilan el sanatlar sarilmis bezler oyunun egitsel boyutunu
ifade eder. Rakip ilk ya da son sectiginde yuzigi bulursa ikinci oyunda da
yUzUgu saklar.

v

Diger kaldinglarda mendili bulursa yerdeki mendil sayisi kadar puan alir.
» ilk 50 puan alan galip gelerek oyunu bitirir.
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COCUK OYUNLARI

3.2.10.5. Tura Kimde Oyunu

Oyunun Mekani | Acik veya kapali alan

Arac-Gereg 1 adet bozuk para

Oyuncular icinden bir ebe belirlenir. Diger oyuncularin hepsi daire olusturacak
bicimde yan yana yere otururlar/cémelir. Ebe disindaki tGm oyuncularin elleri
arkalarinda avug icleri yukan bakacak sekilde agik vaziyette durur. Ebe, cemberin
disinda dolasirken diger oyunculara belli etmeden elindeki bozuk paray
oyunculardan birinin acik avucunun icine birakir. Yeri belli olmamasi icin bir sire
. daha cemberin disinda dénerek bir oyuncunun arkasinda durur.

Oynanis Sekli . , 9 < ;
Ebe “Tura kimde?” diye bagirarak sorar. Arkasinda durdugu oyuncu, tahmin ederek
bozuk paranin kimde oldugunu “Tura Ali‘de.” demek suretiyle bilmeye calisir. Cevap
vermesi beklenen oyuncu turanin kimde oldugunu bilirse turanin elinde oldugu
oyuncu ebe olur. Cevap veren oyuncu, turanin kimde oldugunu bilemezse kendisi
ebe olur. Oyun yeni ebe ile tekrar ayni sekilde oynanir. Kazanma sarti: En cok ebe
olan oyuncu kaybeden olarak diger oyucular tarafindan gérevlendirilir (Elbas, 2014).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Tura Kimde Oyunu
Uyarlayan Meryem Tanriéver
D?rs-§|nlf Sosyal Bilgiler- 4. Sinif
Duzeyi
Konu Bilim, Teknoloji ve Toplum
Arag-Gereg Bilgisayar, yazici ve rokokey seti
Sire 40 dk.
> ilk dnce bilisim teknolojileri kullanilarak teknolojik Grinlerin mucitlerini ve bu
Urinlerin zaman icerisindeki gelisimini arastirmalar saglanir.
» Bu bilim insanlarinin resimleri ve isimleri érnekte oldugu gibi bir zeminde
birlestirilir.
» Oyunun zemini icin “block poster” araciyla resim biyutilerek gereken resim
ciktisi alinir ve bir képuk Uzerine yapistirtilir.
» Ardindan herismin oldugu yere bulduklariicatlarin da resimleri oyun hamurlaryla
tutturulur.
» Hazirlanan zeminde bilim insanlarinin icatlarina krokodil kablolar tutturulur.
Oynanis Sekli » Bilgisayarda Scratch Programi acilarak égrencilere gereken kodlar yazdirilir.

» Kukla tiklaninca bilim insanin adi ve bulusunun adini 6grenci kendi sesi ile ya da
hazir ses kodu ile kaydeder.
Bilgisayarin basinda bir dgrenci oturur. Bu oyundaki ebedir.

vy

Bilgisayar ekranini gérmeyen égrenci ise oyunda yerde oturan ve soru sorulan
dgrenciyi temsil etmektedir. Ebe “Tura kimde?” sorusu yerine “Kod kimde?" der.
Oyundaki diger égrenci bir tahmin yapar.

Bilirse ebe yeniden sorar, bilemezse kendi ebe olur.

En cok tahmini dogru yapan oyunu kazanir.

vvyyvyy

Burada arastirdigi ve oyunda kullandigi teknolojik trinleri nirengi alarak kendisine
ve dogaya zarar vermeden kullanmasiyla ilgili sonuc ¢ikarmasi saglanir.
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COCUK OYUNLARI

3.2.11. Kagma Kovalama Kapma Oyunlari

3.2.11.1. Yerden YUksek Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekéan
Derleme Tarihi |2013
Derleme Yeri Isparta

Oynanis Sekli

Genellikle sokak aralari, taglarin Gzeri, merdiven basamaklari, sandalye Usti, duvar
Usts veya karsilikli kaldinmin oldugu yerler oyun sahasi olarak secilir. Oyuncular
arasindan sayismacayla bir ebe belirlenir. Oyuncularin amaci, ebeye yiksek
olmayan yerde yakalanmamaktir. Ebe, oyuncuyu ebelemeye geldiginde oyuncu
yerden yiksek bir yere kacar. Oyun, sokak aralarinda karsilikli iki kaldirnm arasinda
oynandiginda ebe, yolun ortasinda durup kaldinmdan inip karsiya gegmek isteyen
oyuncularn kovalar, onlara degerek onlarn ebelemeye calisir. Kaldirmda olan
oyuncuya ebe dokunamaz. Kaldinm -yiksek yer- givenli alandir. Ebenin dokundugu
oyuncu yeni ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder (Yilmaz, 2013:229).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Yerden Yiksek Oyunu
Uyarlayan Meryem Tanriéver
D?rs-§|nlf Sosyal Bilgiler- 4. Sinif
Duzeyi
Konu Kioresel Baglantilar
Arag-Gereg Ulke bayraklari, tlkelerde konusulan diller, tebesir
Sure 40 dk.
» Her kitadan bir Ulke secilir, o Glkenin bayragi, dili, en dnemli kiltirel miras
sehirleri ve yemekleri aragtirilir.
» Ogrencilerden bunlarla ilgili tasanm gelistirmeleri istenir. (Ornegin; Glke bayrag
boyanabilir, yemegin resmi cizilip bir tabaga yapistirilabilir.)
Oynanis Sekl » Bahgeye yeteri kadar bir alana 7 kitanin yerleri tebesirle ya da kalici boyayla ¢izilir.

» Ardindan “Yerden yiksek” demek yerine drmegin “Ispanya’ya” denildiginde 7
kitaya ait verilen tGm materyallerin arasindan dogru tasarimlan alip Avrupa
Kitasi'nin oldugu yere giden gocuklar oyuna devam eder.

» Yanlis yapanlar bir sonraki tur icin dikkatle izlemeye devam eder.

» Her Glkeye ait materyal sayisi oyuncu sayisina esit yapiimalidir.
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3.2.11.2. Kol Cekmece Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg Elektrik diregi
Derleme Tarihi |2013
Derleme Yeri Isparta
Kaynak Mustata Bilgig

Oyuncular, iki ebe belirlerler. Ebe, el hareketi yapma ydntemiyle belirlenir. Bu yéntem
séyle uygulanir: Bitiin oyuncular bir daire olusturur. Oyuncular ellerinden birini daire
icine uzatirlar. “Ben ¢ikiim.” cimlesinin her bir hecesinde ellerini bir kez avug igi, bir kez
st kismi yukar gelecek sekilde cevirirler. Daha sonra oyuncularin ellerine bakilir. Ellerin
acik veya kapali olanlarindan hangisi cogunluktaysa o oyucular kenara cekilir.
iki kisi kalana kadar bu hareket sirer. Sona kalan oyuncular ebe olur. Ebelerden
belirlenmesinin ardindan bitin oyuncular kacmaya, ebeler de onlar kovalamaya
baslar. Ebeler yakaladiklari oyunculan diregin yanina gétirirler. Bdylece onlar
esir almig olurlar. Yakalanan ilk oyuncu bir elini direge koyar. Ebelerden biri
Oynanig Sekli esirlerin basinda bekler. Cinki diger oyuncular arkadaslarina dokunursa o oyuncu
artik serbesttir. Yakalanan ilk oyuncu direkle temasini kesmez. Diger cocuklar,
yakalananlardan baslayarak el ele tutusarak bir zincir olustururlar. Yakalananlarin
kurtarilabilmesi icin direkle temas héalindeki oyuncunun elini oradan cekmemesi
gerekir. Direkle temas yoksa yakalananlar kurtarilamaz. Yakalanmayan oyuncu, el
ele tutusup zincir olmus oyunculardan birine dokununca bitin cocuklar kurtulur.
Ama zincirin bir yerinde kopukluk varsa oyuncular kurtulamaz. Yani yakalananlarin
kurtulmasi igin eli direge degen oyuncuyla birlikte herkesin el ele tutusmus olma
sarti vardir. Oyun, tim oyuncular yakalanincaya kadar devam eder. ilk yakalanan
iki oyuncu bir sonraki oyunda ebe olur (Yilmaz, 2013:230-232).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi

Kol Cekmece Oyunu

Uyarlayan

Meryem Tanniéver

Ders-Sinif
Duzeyi

Fen bilimleri- 4. Sinif

Konu

Basit Elektrik Devreleri

Arac-Gereg

Elektrik tornavidasi ya da rokokey seti

Sire

40 dk.

Oynanis Sekli

» Oyun asamasi bahcede, bilgisayarda olusturma asamasi sinifta yapilir.

» Ebeler “el hareketi” ydntemiyle belirlenir.

» Ebeler bahcede diger oyunculari yakalar.

» Yakalanan ilk oyuncu devrenin anahtar digmesi gibidir. Belirlenen bir noktaya
elini koyar. Ardindan yakalanan tim oyuncular sirasiyla bu ilk yakalanan cocuga
tutusturulur.

» 4. yakalananin adi “ampil” ya da “'zil”’, 7. yakalananin adi “’gig kaynagi”’,
digerleri ise “"baglanti kablosu” olur. Bu arada 1. cocuga ya da diger cocuklara
degen devre elemanlar oradan baglantiyr koparir.

» Degemerzlerse ve ebeler tim oyunculan yakalarsa devre 1sik (ses) verir.

» Bunu daha iyi anlamak icin ikinci asamada sinifta tim cocuklar el ele tutusturularak
insan bedeninin gok iyi bir iletken oldugu kanitlanir.

» Uciinci asamada ise basit bir elekirik devresi resmi Uzerine kodlar yiklenerek
rokokey setiyle tasarim yapmalari istenir.

» Soyut kavramlar meyveler, sebzeler ve tim iletkenler sayesinde somutlastirilir.

|II

Sekil | Sekil I

Anahtar
Anahtar

Kaynak: https://vukuflu.weebly.com/basit-elekirik-devresi.html# sayfasindan erigilmigtir
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3.2.11.3. Terlik Saklamag¢ Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arac-Gereg Kisi sayisi kadar terlik
Derleme Yeri Adana

Derleyen Mehmet Colak
Kaynak Gizer Gizir

4-5 kisiyle oynanan bir oyundur. Oyuncular, terliklerini ¢ikararak 75-100 cm
araliklarla ardi ardina dizer. Her oyuncu sirayla tek ayaktstinde terliklerin arasindan
atlayarak parkuru tamamlar. Parkuru tamamlayan cocuk istedigi bir terligi parkurun
icinden cikarabilir. Cikarilan terlik kimin ise cikan terligi giyer. Terlikler oyundan
ciktikca yerde kalan terlikler arasinda mesafe artar ve oyun zorlasir. Oyuncular
duruma gére uzayan mesafe icin ek adim hakki verir. En son kalan terlik kazananlar
tarafindan saklanir. Terligin sahibi terligini ararken diger oyuncular “sicak-soguk”
diyerek ydnlendirme yaparlar. Terlik bulununca yeni oyuna gecilir (Colak, 2015:165).

Oynanis Sekli
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Terlik Saklamac Oyunu
Uyarlayan Meryem Tanndver
D?rs-S'lnlf Torkce- 4. Sinif
Duzeyi
Konu Okuma Koltory
Arac-Gereg Kartlar, silinen harfler bulmacalar
Sure 40 dk.
» Once cocuklarla beraber biraz kelime bulmacalan cézolor. Ozellikle silinen
harfler bulmacalar bu oyuna en yakin bulmacalardir.
» Daha sonra her takima kendi silinen harfler bulmacalan yaptinlir. Birazdan
birbirlerine soru olarak soracaklari séylenir.
» Tasanm balimine gecilir. Iki takim halinde oyun oynanir. Her turda yarismayan
takimdan bir kisi ebe olur.
» Bir takimda oynayan kisi sayisi kadar harfli kelimeleri yazacak kart bulunur.
» Ebe (6rnegin bir takimda 7 kisi oynuyorsa) 7 kartin Gstine 7 harflik bir kelime yazar.
. » Kimseye géstermeden esit araliklarla bu kartlarin terslerini gevirerek koyar.
Oynanis Sekli

» Oyuncular hepsinin Ustinden kartlara degmeden tek ayakla sicrar.

» Sonuna kadar dismeden giderse en son bastigr yerdeki bir harfi acar.

» Diger oyuncu en son acilan kartin oldugu yeri ziplayip gegmek zorundadir.
» Eger o da basarirsa o haneyi de acarlar.

» Eger basaramazlarsa kaybetmis olurlar oyuna diger takim devam eder.

» Oyun sonunda en cok puan alan takim kazanir.

ATMOSFER
Ornegin bu harfleri kapali olarak ebe yere ters koyar. Diger takim oyuncusunun
ilki dugmeden ve yere iki ayakla basmadan gecerse sondaki “R” harfi acilir.
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3.2.11.4. Bes Adim Oyunu

Oyunun Mekéani | Acik mekén

Arac-Gereg Tebesir

Derleme Tarihi |2013

Derleme Yeri Isparta - Yalvag
Kaynak Alper Hakan Ulualp

Once bir tebesirle oyun alaninin sinirlar cizilerek belirlenir. Bazen evler, agaclar sinir
kabul edilebilir. Oyuncular, belirlenmis bu alanin disina ¢ikamazlar. Daha sonra
sayismacayla bir ebe secilir. Ebe, diger oyunculan kovalamaya baslar. Cocuklar
ebeye yakalanmamak icin kagisirlar. Ebe, bir ya da birkag oyuncuya yaklasinca “Bes

|II

adim!” diye bagirr. Ebenin bu sézi séylemesiyle tim oyuncular oldugu yerde kalir.
Ebe sayarak bes adim atar. Oyunculardan birini bes adimda yakalarsa yakaladig kisi
Oynanis Sekli ebe olur. Yokoloyomozscii oyuncular ’rekrc:lr kacar, ebe de onlan yokolqm.o?/o" goh%lr.
Ebe, oyunculara yaklashginda aralarindaki mesafe bes adimdan azsa “Bir, iki, g, dort
adim” da diyebilir. Yani adim sayisini tespit ederken bir, iki, Gg, dért, bes sayilarindan
birini segmelidir. Sectigi adim sayisiyla oyunculardan birini yakalayamazsa ebe olarak
kalmaya devam eder. Ebenin éniinde bir cisim varsa ya da oyuncu duvara ¢ikmissa
ebe adim sayisi sdyleyemez. Ebe de oyuncular da hep ayni yerde duramaz. Ayni

yerde iki oyun middetince duran oyuncu ebe olur. Ebe bir kereye mahsus ziplayarak

adim atabilir. Oyun bu sekilde sirer (Yilmaz, 2013:230-232).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Bes Adim Oyunu
Uyarlayan Mehmet Serif Ayaz
D?rs-§|nlf Matematik-2. Sinif
Duzeyi

Konu Uzunluk Olcme
Aracg-Gereg Tebesir

Sire 40 dk.

» Once bir tebesirle (veya boyayla) oyun alaninin sinirlari cizilerek alan belirlenir,

» Oyuncular, belirlenmis bu alanin digina cikamazlar.

» Daha sonra sayismacayla bir ebe secilir. Ebe, diger oyunculan kovalamaya
baslar. Cocuklar ebeye yakalanmamak icin kacisirlar. Ebe, bir ya da birkag
oyuncuya yaklasinca “Bes adim!” veya “Bir metrel” diye bagirir.

Ebenin bu s6z0 sdylemesiyle tim oyuncular oldugu yerde kalir. Ebe sayarak bes
adim atar veya metre ile aradaki mesafeyi dlcer.
Oynanis Sekli Oyunculardan birini bes adimda (veya bir metrede) yakalarsa yakaladigr kisi

ebe olur. Yokalayamazsa oyuncular tekrar kacar, ebe de onlan yakalamaya
cahsir. Ebe, oyunculara yaoklashginda aralarindaki mesafe bes adimdan azsa
“Bir, iki, Uc, dért adim, yarim metre” de diyebilir.

Yani adim sayisini tespit ederken bir, iki, U¢, dért, bes sayilarindan birini secmelidir
veya metre cinsinden séylemelidir.

Sectigi uzunlukla oyunculardan birini yakalayamazsa ebe olarak kalmaya devam
eder. Ebe, bir kereye mahsus ziplayarak adim atabilir. Oyun bu sekilde sirer.
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3.2.11.5. Cuval Yarisi Oyunu

Oyunun Mekani

Acik mekén

Arac-Gereg Kisi sayisi kadar cuval
Derleme Yeri Adana
Derleyen Mehmet Colak
Kaynak Veli Tuncer Colak
Cuval yansi oyununda oyuncular bos cuvallan ayaklarindan bellerine kadar
giyerler ve yan yana sirali bir sekilde dizilirler. isaret verilmesiyle birlikte daha &nce
Oynanis Sekli belirlenen varis gizgisine ulasmak icin oyuncular cuvallarla birlikte ziplayarak veya
cuvalin icinde yuriyerek giderler. Belirlenen varg noktasina ilk ulasan oyuncu oyunu
kazanir ve édullendirilir (Colak, 2015:183).
Oyun Etkinligi
Oyun Adi Cuval Yanigi Oyunu
Uyarlayan Mehmet Serif Ayaz
D?I’S-S'Inlf Matematik-1. Sinif
Duzeyi
Konu Geometrik Orintiler
Arac-Gerecg Cuval
Sure 40 dk.
» Cuval yanisi oyununda oyuncular bos cuvallart ayaklarindan bellerine kadar
giyerler ve yan yana sirali bir sekilde dizilirler.
» Her oyuncudan, geometrik sekillerden olusan G¢ adimli bir &rints tasarlamasi
istenir (Ornegin; bir tcgen, iki kare, bir cember veya bir daire, iki halka, iki
Oynanis Sekli dikdartgen gibi).

> isaret verilmesiyle birlikte daha énce belirlenen varis cizgisine ulasmak icin
oyuncular cuvallarla birlikte ziplayarak veya cuvalin icinde yiriyerek tasarlamis
olduklari 8rintiye uygun bir sekilde, zeminde yer alan geometrik sekilleri takip
ederek (Uzerine ziplayarak) gider. Belirlenen vang noktasina ilk ulasan oyuncu
oyunu kazanir ve tabelada siralama yapilir.
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3.2.12. Oyuncakli Oyunlar

3.2.12.1. Kémbec¢ Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Arag-Gereg Camur, su
Derleme Yeri Antalya
Kaynak Aysegol Oztirk

Yere camurdan yiksekce bir kubbe yapilir. Herkes kubbenin etrafindan kapiya
benzeyen bir delik agar. Kubbeyi deldikten sonra, kubbenin ortasindan bir delik
Oynanig Sekli daha acilir. Ortadan acilan delikten yavas yavas su dékilir. Kimin achgr delikten su
gelmezse o cocuk oyundan cikar. Oyundan ¢ikmadan kalan cocuk oyunun birincisi

kabul edilir (Basal, 2007: 243).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Kémbeg Oyunu

Uyarlayan Halit Kesici

D?rs-§|nlf Matematik - 4. Sinif

Duzeyi

Konu Tartma

Arag-Gereg Toprak, su, soru kartlari ve soru kutular, plastik bardak rokokey karti (rokokey.com)
Sure 40 dk.

» Yerde camurdan yUksekce bir kubbe yapilir.

» Herkes kubbenin etrafindan kapiya benzeyen bir delik acar.

» Herkes kubbeyi deldikten sonra, kubbenin ortasindan bir delik daha acilir.

» Ortadan acilan delikten yavas yavas su dékilir.

» Kimin achgi delikten su gelmezse o cocuga kilogram, gram, miligram arasindaki
farklar sorulur.

» Soruyu yanit verdiginde tekrar delik agmasi istenir ve oyuna tekrar déhil edilir.

» Herkesin kapisindan su geldiginde bir plastik bardaga o slak topraktan
doldurulmasi istenir. Her 6grenci doldurdugu camurun gram, miligram cinsinden
6lgtminG yapar.

» Olciminy tamamlayan dgrenci siklik tablosu yaparak tablodaki verileri
arkadaglari ile karsilastinr ve tasarm asamasina gecer. Rokokey karti ve
bilgisayar Gzerinden Scratch kullanarak basit dizeyde camurun kag miligram
geldigini yazan bir oyun tasarlamalari istenir.

Oynanis Sekli » lletkenlik konusunda ise rokokey kartinin "+" "-" uclarinin bir araya geldiginde

devreyi tamamladigindan kartin etkin calismasi saglanir. Rokokey karti tGm
iletkenlerle calish@i icin camuru buton gibi kullanabileceklerdir.
» Opyun tasarimi bittikten sonra rokokey bilgisayara baglanir camur artik bir buton
gorevi gérmektedir.
» Camura dokunuldugunda Scratch Uzerinde yaptiklar tasarim canlanir.
» Scratch Uzerinden Basit Oyun Tasarimi
https://scratch.mit.edu/ adresine girilir. Ust mentde "olustur" secenegine tiklanir.
Gelen pencerede sol alt menide "eklenti ekle" menusine tiklanir. Agilan pencereden
"rokokey" secenegi secilir. Kukla menisinden istenilen hazir kukla secilir. Rokokey
béluminden bosluk tusu basilinca bloguna tiklanir. Gérinim blok kategorisinden
2 saniye boyunca "merhaba de" blogu secilir ve merhaba kismina camurun kag
miligram geldigi yazilir. Rokokey bilgisayara baglanir. Camur rokokeye baglanir ve
devre tamamlandiginda camura dokunuldugunda dijital hikdyemiz bize miligrami
gosterecektir.
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O
Acik mekén

Arag-Gereg

30-40 cm boyutlarinda cam, kavak, ceviz agaclari, 4 kicik tekerlek, civi, tahtalar
baglamak icin kicik ip, oyuncagi cekmek igin orta uzunlukta ip

Derleme Tarihi

2004

Derleme Yeri

Corum/iskilip

Derleyen

Mehmet Cosgkun

Kaynak

Omer Sardonat

Oynanig Sekli

Once, 30’a 40 cm boyutlarinda tahta bir plaka bulunur. Bu tahta plakanin tzerine
40 cm’lik boyuna paralel, tekerlegin yaricapindan biraz yiksek iki tahta parcasi
sabitlenir. Ardindan iki dingile, ikiserli olarak dért tekerlek takilir ve dingiller plaka
tzerindeki sabit olan tahtalarin tzerine 90 derecelik dik aciyla cakili. On ucundan
da bir delik delinerek bir ip baglanir. En az 2 kisiyle oynanan kagni oyunu, istege
bagli olarak daha fazla kisiyle de oynanabilir. Oyunun oynanacag yerde baslangic
ve bitis noktalari belirlenir ve yansmacilar baslangic noktasinda siralanirlar.
Kagnilarin Uzerine birbirine hemen hemen esit agirliklara sahip cisimler konulur.
Bu cisim, tas veya tahta parcasi gibi kolay bulunabilir bir nesnedir. Her oyuncu,
kagnisinin iplerini tutarak bitis noktasina dogru cekmeye baslar. Yarismacilardan
hangisi kagni Uzerindeki cismi disirmeden ilk énce bitis noktasina ulastinrsa
yarismanin galibi olur. (Oguz vd., 2007: 128-143).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Kagni Oyunu

Uyarlayan Mehmet Serif Ayaz

D?rs_sflmf Fen bilimleri- 4. Sinif

Duzeyi

Konu Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkileri
Lego robotik materyalleri (4 kicik tekerlek ve alt zemin olusturmak icin) dinamo ve

Arac-Gereg cark disli seti, kablo, kalem piller ve kumanda kontrol seti, farkl tirlerde ve agirlikta
kayaclar (demir, bakir, mermer, aliminyum gibi)

Sure 40 dk.

» Sinif dgretmeni esliginde, lego robotik malzemeleri ve dinamo cark dislisi
yardimiyla elekirik enerjisini, hareket enerjisine dénustiren alt zemin ve
tekerleklerden olusan basit bir “mini kagni” dizenegi hazirlanir.

» Bu duzenek, kablolu kumanda ile tek yonlu (ileri) veya istege bagli olarak iki
yonlu (ileri-geri) hazirlanir.

» En az 2 kisiyle oynanan kagni oyunu, istege bagli olarak daha fazla kisiyle de

Oynanis Sekl oynanabilir.

» Oyunun oynanacadi yerde baslangic ve bitis noktalari belirlenir ve yarismacilar,
duzeneklerini baslangig noktasinda siralarlar.

» Kagnilarin Gzerine birbirine hemen hemen esit agirliklara sahip kayaclar konulur.

» Her oyuncu, kagnisini kumanda ile kontrol ederek bitis noktasina dogru sirmeye
baslar.

» Yansmacilardan hangisi kagni Uzerindeki cismi disirmeden ilk énce bitis
noktasina ulastirirsa yarismanin galibi olur.
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eme O
Topac Oyunu (Tokat), Topag Cevirme (Gaziantep), Topac Cikarma (Aydin)

Arag-Gereg Harman yeri

Derleme Tarihi | Topag ve degnek

Derleme Yeri 2004

Derleyen Hacer Yalgin

Kaynak Faruk Okyay
Tekerleme séylenerek ebe secimi yapilir. Ardindan ortaya daire cizilir ve ebe, elindeki
topaci degnegin ucundaki bezle sararak dairenin icine birakip ceker. Bu sirada
diger oyuncu/oyuncular da dairenin icinde dénen ebenin topacini durdurmak veya

Oynanig Sekli daireden disan cikarmak icin teker teker kendi topaclarini dairenin icine atarlar.

Hangi oyuncunun topaci ebenin topacini durdurur veya dairenin icinden ¢ikarirsa o
oyuncu birinci olur ve ebe tarafindan verilen bir hediye topacla 8dillendirilir (Oguz
vd., 2007: 158).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Dememe Oyunu
Uyarlayan Fatma Tugce Kansu
D?I’S-S.Inlf Turkce- 3. Sinif
Duzeyi
Konu Bilim ve Teknoloji
Arag-Gereg Kagit, 4 adet beyaz t-shirt, kumas boyasi, firca
Sire 40 dk.
» Her cocuga ayni tekerlemelerin yazil oldugu bir kagit dolastirilir. Bu tekerlemeleri,
cocuklarin oyuna baslamadan énce okumalari saglanir.
» Tekerlemelerin yazili oldugu kagitlar toplanir. Sinif dérde béluntr. Her gruba bir
tasarim gorevi verilir.
» Her gruba bir adet beyaz t-shirt ve kumas boyasi verilir.
» A Grubu: Tekerlemedeki tim kelimeleri dogru ve hizli okuyacaktir.
» B Grubu: Tekerlemeleri ses tonlamasina dikkat ederek dogru bir sekilde
okuyacaktr.
. » C Grubu: Tekerlemeleri ses tonlamasina dikkat etmeden, diz bir sekilde
Oynanis Sekli

>

okuyacaktr.

D Grubu: Tekerlemedeki tom kelimeleri dogru ama birer kelime atlayarak
okuyacaktr.

Her grup, verilen gérevlere uygun bir sekilde okuma islemini tamamladiktan
sonra t-shirt tasarlama islemine gececektir.

Her grup okuduklan tekerlemelere uygun bir figiri t-shirtlere kumas boyasi ve
firca yardimiyla cizer. Tasarimlarini dncelikle bos bir kdgida ¢izip daha sonra
t-shirte aktarmalari istenir.

Tasarim drnekleri okul panosunda da sergilenir.
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3.2.12.4. Cikrincak (Gicirdak) Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Ip, kémir tozu, yag, dibek seklindeki biyuk bir tas, kalin ve dért-bes metrelik bir
direk

Derleme Yeri Zonguldak-Safranbolu

Arag-Gereg

Dibek seklindeki buyuk bir tas, cukura yerlestirilir ve cevresi tas, toprakla pekistirilir.
Bu tasin cukuruna bolca zeytinyagi ve kémir tozu dékilor. Daha sonra cukurun icine
kalin ve dért-beg metrelik bir direk yerlestirilir. Diregin tasin icine giren ucuna katran
sOrilor. Bu diregin yikilmasini engellemek icin alt kismina destekler yerlestirilir. Tam
ortasinda kicik bir yuva bulunan dért-bes metrelik bir diger direk, yere dik olarak
yerlestirilmis diregin Uzerine yatay sekilde yerlestirilir. ikinci diregin birinci direkle
birlesen yuvasina kémir ve yag sirilor. Yatay durumdaki diregin her iki ucuna da
Oynanis Sekli ipten ya da agactan tutunma yerleri yapilir. Béylece cikrincak kurulmus olur. Oyun
esnasinda her iki direk de kendi eksenleri etrafinda déner. Ustteki direk dénus
sirasinda asagr yukart da hareket edebilir. Cikrincak dénerken hem zemindeki
hem de her iki diregin birlestigi boliminden gicirdama sesleri ¢ikar. Oyuncular,
cikrincaga binmek igin topraktan tumsekler yaparlar. Bu tiomseklere cikilarak
ctkrincaga binilir. Cikrincaga ayni anda, agirliklan esit olmak Gzere, karsilikli
birden fazla kisi binebilir. Cikrincagr en hizli sekilde déndiren takim oyunu kazanir

(Ozdemir, 1997: 665).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Cikrincak (Gicirdak) Oyunu
Uyarlayan Fatma Tugce Kansu
gz;:;mlf Matematik-2. Sinif
Konu Ge?me’rrik Orintiler
Dogal Sayilar
Arag-Gereg Renkli kagitlar, kalemler, bant, 8 paket renkli dil cubugu, iki adet silikon tabancasi
Sure 40 dk.
» On veya yirmi arasinda degisen sayida égrenciler iki gruba ayrilir.
» Her grubun icinden birer lider secilir. Grup liderine, dgrenci sayisi kadar kagit
verilir. Bu kagitlara, istedikleri geometrik sekilleri kullanarak 6rints cizmeleri istenir.
» Her gruptan sirasiyla birer 6grenci, grup liderinin ¢izdigi érintileri devam ettirir.
Tum 6grenciler érintileri tamamlayana kadar isleme devam edilir.
Oynanis Sekl » Ogrencilerin tamami érintileri cizmeyi bitince liderler cizimleri kontrol eder.

Orintoler tamamlaninca tasarim asamasina gecilir.

» iki ayn gruptan, renkli dil cubuklan kullanarak dayanikli bir képri yapmalar
istenir. Her gruba dérder paket renkli dil cubuklarindan verilir.

» Silikonlu tabanci yardimiyla da yapistirma iglemini gerceklestirilir. Képrionin
dengeli olmasi saglanir. Képrinin alt, orta ve Gst kismlarinin tasarimi ayri ayri
yapilir. Daha sonra tamami birlestirilir.
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3.2.12.5. Gig Gic Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

Gi¢ agacindan her oyuncunun boyuna gére dallar kesilir. Kesilen dallar budanir ve
Aracg-Gereg elle rahat tutulacak héle getirilir. Ardindan sopanin yerden yarim metre yukarisina
ayak yeri yapilr.

Derleme Tarihi 2004

Derleme Yeri Osmaniye
Derleyen Serbay Yigit
Kaynak Ismet Ipek, Asim Erkoclar

Bir yarisma seklinde oynanan gic gic oyununa baslamadan énce hedef cizgisi
belirlenir. Oyuncular ayaklarini sopalarin ayak konulacak yerine koyarlar ve elleriyle
Oynanig Sekli de sopalarin Ust taraflarini tutar. Bu sekilde hedef cizgisine varmaya caligirlar.
Oyunda 8nemli olan nokta sopalarin Uzerinde dengeyi saglayabilmektir. Hedefe

diusmeden ilk varan oyuncu oyunu kazanir (Oguz vd., 2007: 58).
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Oyun Etkinligi

Oyun Adi Gig Gig Oyunu
Uyarlayan Fatma Tugce Kansu
D?I’S-S.Inlf Hayat Bilgisi-2. Sinif
Duzeyi
Konu Saglkli Hayat
Arac-Gereg Didik, besin maddeleri, kronometre, oyun hamuru, ip, artik malzemeler
Sire 40 dk.
» On veya yirmi arasinda degisen sayida dgrenciler iki gruba ayrilir ve bir masa
etrafinda toplanmalari saglanir.
» Her grubun icinden birer hakem secilir. Hakemlere birer didik verilir. Masa
Ustinde cesitli besin maddelerinden bulundurulur.
» Bu besin maddeleri meyve, sebze, hazir gidalar, paketli gidalar, seker iceren
gidalar olur. Burada yazili olmayan besin maddelerinden de ilave edilebilir.
» Ogrencilerin, bu besin maddelerini, saglikli ve sagliksiz olarak gruplandirmalar
istenir. Bu gruplandirma sirasinda kronometre tutulur.
Oynanis Sekli » Gruplandirmayi en hizli ve dogru sekilde yapan grup oyunu kazanir. Odil olarak

da meyvelerden yemesine izin verilir.
» Oyunun sonunda tasarim asamasina gegilir. Sinif iki gruba ayrilir

1. grup, saglikl besinleri tiketen insan bedenini, oyun hamurlar ile modeller.
Modelleme tamamlaninca dgrendikleri ile ilgili afis calismasi yapilir.

2. grup, sagliksiz besinleri tiketen insan bedenini oyun hamuru ile modeller.

Modelleme tamamlaninca dgrendikleri ile ilgili afis calismasi yapilir.

Tasarm yapilirken oyun hamuru haricinde ip, artik malzeme gibi materyallerle
de calisma zenginlestirilir.
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3.2.12.6. Cember Cevirme Oyunu

Oyunun Mekani | Acik mekan

50-60 cm uzunlugunda demir cubuk, 50 cm uzunlugunda demir cubuk (Cubuk
Arag-Gereg yuvarlak héle getirilip kaynak yapilir. Uzun bir cubuk da ucu bikilerek kanca gibi
cemberi kavrayacak sekilde hazirlanir)

Derleme Tarihi | 2004

Derleme Yeri Kirsehir
Derleyen Saliha Sal
Kaynak Hasan Sal

Cember oyunu hem tek kisilik hem de grupla oynanan bir oyundur. Sopa yardimiyla
cemberi dUsirmeden gevirme mantigina dayanan oyun, grup hélinde oynandiginda
yarisma mesafesi 250-500 m olarak belirlenir. Bitis noktasina en erken varan
Oynanig Sekli oyuncu birinci olur. Oyun, tek kisilik oynandiginda énemli olan nokta, cemberin en
uzun sirede dusirilmeden cevrilmesidir. Ucu bikilmis sopa, cembere gecirilir ve
iterek cember déndurilir. Cemberi sopadan cikarmayarak en uzun sire iten oyunu

kazanir (Oguz vd., 2007: 36).
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Oyun Etkinligi

Oyunun Adi Cember Cevirme Oyunu
Uyarlayan Zeynep Aksoy
Bzise_ysimlf ingilizce-4. Sinif
Konu Ulkeler ve Milletler (Countries and Nationalities)
Hulahop ya da 50-60 ¢cm uzunlugunda demir cubuk, 50 cm uzunlugunda demir
cubuk (Cubuk yuvarlak héle getirilip kaynak yapilir Uzun bir cubuk da ucu bikilerek
Arac-Gereg D . . o .
kanca gibi cemberi kavrayacak sekilde hazirlanir.), biytk boy kartonlar, tlke bayrak
etiketleri, tlkelere ait kostimler
Sure 40 dk.
» Cember oyunu hem tek kisilik hem de grupla oynanan bir oyundur.
» Sopa yardimiyla cemberi disirmeden cevirme manh@ina dayanan oyun, grup
halinde oynandiginda yarisma mesafesi 250-500m olarak belirlenir.
» Demir cember ya da hulahopun Uzerine Glkelerin bayraklaninin etiketleri yapistirilir.
» Opyuncular yarismaya cemberi cevirerek baslar.
» Ogretmenin “stop” uyansi ile oyuncular durur.
> Ogre’rmen :
“Where are you from?” ve “What nationality are you?” sorularini sorar.
» Oyuncular durdugunda demir cubuk cemberin veya hulahopun Uzerindeki Glke
bayraklarindan hangisinin Gzerindeyse oyuncu o Ulke ve uyruga gére cevaplar verir.
» Dogru cevabi veremeyen égrenci bir tur bekler.
Oynanig Sekli » Ogretmen her “stop” dediginde oyun durur ve oyuncular sorulara cevaplar verir.
» Bitis noktasina en erken varan oyuncu alkislanir.
» Bahce oyunu olan bu oyunun tasarim asamasi sinif ortaminda uygulanir.
» “International Peaceful Pathway” tasarim gérevi verilir.
» Her Glke ve milletten cocuklarin olusturacagi bir yol tasarlamalari istenir.
» Sinifin zeminine buyUk boy kartonlar konulur ve birbirlerine bant yardimiyla

yapistinlarak kivrimli bir yol sekli verilir.

» Her cocuk, bir Glke secer ve o Glkeye ait bayrak veya bir kostim ile kendi ana
dillerinde “bans” kelimesini, olusturacaklari yola yazarlar.

» Yolun sonunda da bitin dinya cocuklan bir barns semboli olusturarak barnscil
bir dinya icin Ingilizce sloganlar séylerler.

» Daha sonra olusturulan tasarim okul duvarinda sergilenir.
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pberbaz O
Acik mekén

Arag-Gereg

Halkalar, diz tahtanin ortasinda uzun bir cubuk

Derleme Tarihi

2004

Derleme Yeri

Samsun/Sinop

Derleyen Esra Yazdig
Kaynak Onur Saylan
Oyuncagdin Hazirlanis::
1. Tahta bir zemin.
2. Uzunlugu bir kangtan az olmamak tzere bir sopa veya sazlik.
3. Bes adet uzunluklan farkli tel (Uzunluklarinin farkli olma nedeni, oyunun kurali
olarak c¢ember haline getirilecek tellerin caplarinin daraltilarak atistaki isabet
oraninin dlgtlmesidir.)
4. Tellerin tutusunu kolaylastirmak igin tellerin icinden gececegdi bes adet hortum parcasi.
Tahta zeminin ortasina bir delik acilir. Bu delige bir tahta cubuk ya da bir saz dikilir.
Daha sonra bakirdan veya kalin tellerden buytkten kigige dogru olmak Uzere
cemberler yapilir ve istege gdére oyuncagin ve oyuncunun zarar gérmemesi icin
cember olmus tellere hortum gecirilir ve hortumlar atesle eritilerek birbirine baglanir.
En az 6 kisi sayisma yéntemiyle Ggerli gruplara ayrilir. Belirli bir mesafe belirlenir.
. Bu islemin sonrasinda da atislar yapilmaya baslanir. Amac, cemberi delige sokmak
Oynanis Sekli

oldugundan oyuna su tekerleme ile baglanir:

Cemberi attim
Girer mi bilmem
Gir cember

Gir cember
Tutar mi bilmem

Oyunu kazanan, en fazla cemberi delige sokandir. Oyunun sonunda cesitli ceza ve
adaller verilir. Kaybedenlerin evden meyve getirmeleri gibi. Cemberbaz oyunun Sinop'ta
oynanisi, Samsun’dakinden sadece kullanilan arac acisindan farkliliklar icerir. Burada
cocuklar tahta zemine sopa cakmak yerine sopayi toprak bir zemine dikerler. Bu yorede
cemberleri, cam agaclanndan kopardiklan esnek dallarla olustururlar. Bu yérede
de cemberlerin kicilmesi oyunun kuralidir. Yine ayni sekilde sayismacayla cocuklar

gruplara aynlir (Oguz vd., 2007: 37).
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Oyun Etkinligi

Oyunun Adi Cemberbaz Oyunu
Uyarlayan Halit Kesici
D?I’S-S.Inlf Matematik- 4. Sinif
Duzeyi
Konu Alan Olcme
Arag-Gereg Halkalar, diz tahtanin ortasinda uzun bir cubuk, bikilebilir tel
Sure 40 dk.
» Birim karelerden olusan bir kagidin tam orta noktasina bir cubuk dikilir.
» 5 tele farkli sekiller verilerek dikdértgen ve kareler elde edilir.
» En az 6 kisi sayisma yéntemiyle Ggerli gruplara ayrilir.
» Belirli bir mesafe belirlenir. Bu islemin sonrasinda da atiglar yapilmaya baslanir.
» Amag, sekilleri delige sokmak oldugundan oyuna su tekerleme ile baslanir:
Sekilleri attm
Girer mi bilmem
Oynanig Sekli Gir seklim
Gir seklim

>
>

Tutar mi1 bilmem

Sekiller cubuktan iceri girdikten sonra sirasiyla gruplar alan tahmininde bulunur
5 seklin ortalama kapladigr alani birim cinsinden ifade eder ve gruplar birim
kareleri sayarlar.

Birim kareler Gzerinden alan hesaplamasi ve cizelge yapilir.

Cizelge ile alan hesaplamalari tablolanarak karsilastirilir.
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