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Programin Amaci

Cocuklarin, beden, ruh ve moral gelisimini desteklemek.

Belirli durumlarla ilgili neden-sonug iligkisini kavramalarina yardimci
olmak.

Cocuklarin gorsel algilama, dikkat ve konsantrasyon becerilerini
arttirmak.

Duygu ve distncelerini motor hareketler yoluyla ifade edebilmelerini
saglamak.

Liderlik ve grup iliskilerini anlayabilmelerine katkida bulunmak.

Programin Hedef Grubu: 3. Siniflar

Programin igerigi

e Dikkat ve konsantrasyon gelistirmek.

e Gorsel algilama becerisi gelistirmek.

e El-g6z koordinasyonu saglamak.

e Koordineli ve ritmik hareket etmek.

e Nesneleri belirli mesafedeki bir hedefe atabilmek.



I. AKTIVITE ~ “DAIRE iCINDE iP ATLA”

Amag :Denge saglayarak ritmik hareket edebilme becerisi kazandirmak.

Materyal : ip, tebesir

Sure : 45dk

Uygulama : Oyuncular esit sayida iki takim olusturarak tek sira halinde derin kolla dizilir.

Takimlarin on metre kadar 6niine bir daire gizilerek icine bir atlama ipi konulur.
Oyun yoneticisinin “ basla” isareti ile beraber, birinci siradaki ¢ocuk kosarak
daire icindeki ipi alir ve {i¢ kez atlar. ipi birakarak siranin arkasina gecerken,
ikinci oyuncunun eline vurur. ikinci oyuncu da ayni islemi yapar. Oyun biitiin
oyuncularin sirayla islemi tamamlamasiyla sona erer. Oyunu ilk o6nce
tamamlayan takim birinci olur. Oyunda degisiklik yapilarak devam edilebilir.
Ornegin, bir kere atlanir, sonra iki kere, sonra ii¢ kere; ikiser kisi giderek

atlanir,lcer kisi giderek atlanir...

Il. AKTIVITE MENDIL KAPMACA OYUNU

Amag : Cabuk hareket edebilme ve dikkat gelisimi

Materyal : Mendil

Siire : 45 dk

Uygulama : Oyun yoOneticisi, tam oyun sahasinin ortasina gelerek elinde bir mendil tutar.

iki takimin oyunculari énceden cizgi ile belirlenmis yerlerine dizilirler. Her iki
takimin oyunculari da tek tek numaralandirilir. Oyun yoneticisi, bir numara
soyleyerek, “basla” komutu verince her iki takimdan ayni numarali oyuncu
kosarak mendili tutan yoneticinin yanina gelip, mendili kapmaya calisirlar.
Mendili kapan oyuncu, diger oyuncuya vyakalanmadan, kendi grubunun
bulundugu cizgiyi gecmek zorundadir.Mendili kaparak kendi grubunun
bulundugu c¢izgiyi gecen oyuncu, diger oyuncuyu elemis sayilir. Mendili kapip da
oyun sahasinda yakalanan oyuncu ise kendisi elenir. Oyun gruplarindan birinde

oyuncu kalmayana kadar devam eder.



I. AKTIVITE

Amag
Materyal
Sire

Uygulama

Il. AKTIVITE

Amag
Materyal
Siire

Uygulama

PIRAMIT DEVIRMECE

: El-g6z koordinasyonunu saglayabilme.
: 12 tane bos yogurt kabi, birkag tane misket
: 45 dk

: Yogurt kaplari bir piramit gibi st Uste dizilir. Bundan sonra piramitten bes alti
metre kadar uzakta durmak sarti ile gocuklar yan yana dizilirler. Tek tek her
cocuk elindeki misketle piramitteki kaplari devirmeye galisir. En ¢ok kap deviren

¢ocuk oyunu kazanir. Bu oyun birkag tur oynanabilir.

SICRAYAN HALKA

: Denge ve ¢abukluk becerisi gelistirebilme.
: Uzunca bir ip, bir tane ayakkabi veya i¢i kumla dolu bir torba.
: 45 dk

: Oyuncular bir halka olurlar. Halkanin ortasinda bir oyuncu ¢ikar ve eline,
ucunda agirhk bulunan bir ip alir. Agirlik olarak sert olmayan maddeler
kullanilir. Ortadaki oyuncu ipi cevirmeye baslar ve ipi yavas yavas uzatarak
diger oyuncularin ayaklarina carptirmaya calisir. Halkadaki 6grenciler ise ip

Uzerinden atlayarak kurtulmaya calisirlar, ipe degen oyuncu oyundan ¢ikarilr.



I. AKTIVITE

Amag
Materyal
Sire

Uygulama

Il. AKTIVITE

Amag
Materyal
Siire

Uygulama

ELiIM SENDE OYUNU

: Cabuk hareket edebilme becerisi kazanma

: 45 dk

: Belirli bir alan iginde oyuncular daginik halde dururlar. iglerinden biri ebe
segilir. Bu ebe arkadaslarini kovalayarak elini degdirmeye ¢alisir. Elini degdirdigi
cocuk ebe olur ve dnceki cocuk ebelikten kurtulur. Vurulan “ebe benim” diyerek

kendisini tanitir ve arkadaslarini kovalamaya bagslar.

iP ATLAMA OYUNU

: Denge ve cabuk hareket edebilme becerisi kazanma.
: Uzunca bir ip
: 45 dk

: Oyuncular tek sira halinde birbirinin arkasina dizilir. iki oyuncu ebe secilerek,

diger oyuncularin karsisinda, birka¢ metre uzunlugundaki ipi ¢evirmeye
baslarlar. Oyun yoneticisi, “Tek ayakla atla” diye bagirinca, bitin oyuncular
cevrilen ipin izerinden tek ayakla atlamaya calisir. ipten atlayamayan oyuncu,
ipi sallayan oyunculardan biriyle yer degistirir. Oyun yoneticisi, oyunu degisik
sekillerde oynatabilir. Ornegin, “cift ayakla atla, ipin altindan gec, on kere say
atla” gibi komutlar vererek oyunu zevklendirir.

e Eger grup biylikse ikiye takim halinde oynanabilir.



I. AKTIVITE “CiZILEN NESNEYi BUL”

Amag : Belirli sekilleri gizebilme.
Materyal : Kalem, A4 boyutunda kagitlar, iki kutu.
Sure : 45 dk

Uygulama : Once kura ile bir ebe secilir. Sonra geriye kalan ¢ocuklar iki gruba ayrilir. Gruplar,
ellerinde kagitlari ve kalemleri ile hazir bekler. Ebe, gruptaki ¢ocuklardan
birinin kulagina bir nesne soyler. ( Bunlar agag, ev, araba, giines gibi kolay
cizilebilen cinsten nesneler olmali.) Ebenin sectigi cocuk gruptan ayrilir ve
digerlerine gostermeden adi verilen nesneyi elindeki kagida c¢izer. Cocuk
nesneyi cizmeye basladiktan sonra gruptaki diger cocuklar da nesneyi tahmin
etmeye calisir. ilk bilen grup, cizilen resmi alir ve kutusuna atar. Oyun bdylece
devam eder. Oyunun sonunda iki grubun da sepetindeki resimler sayilir. En

fazla resmi olan grup oyunu kazanmis olur.

Il. AKTIVITE “NEHIRDEN ATLAYALIM !”

Amag : Belirli bir mesafeden cift ayak atlayabilme.

Materyal : iki adet 1,5 - 2 metre uzunlugunda sopa (ya da kalin ip).

Sire : 45 dk

Uygulama : Sopalar belirli bir uzaklikta (6nce 50cm) birbirine paralel olarak yere koyulur ve

¢ocuklardan bunun bir nehir oldugunu hayal etmeleri istenir. Cocuklari siraya
dizin ve tek tek nehrin Uzerinden cift ayak atlamalarini isteyin. Sopalar
arasindaki mesafeyi giderek acin. Cocuklar atlayarak gecemez hale geldiklerinde
nasil gecebilecekleri sorulur ve degisik cozimler Uretmeleri, deneyerek

gostermeleri istenir.



V.

I. AKTIVITE
Amag

Materyal
Sire

Uygulama

Il. AKTIVITE
Amag

Materyal
Siire

Uygulama

OT KUsum OT

: Tahmin etme yetenegini gelistirmek.
: Gozleri baglamak icin kullanilacak bir bez.
: 45 dk

: Cocuklardan gondlli bir ebe secilir ve gozleri baglanir. Oyunculardan biri
cagirilarak ebe ¢ocugun yiiziine, ellerine, sa¢ina dokunarak arkadasini tanimasi
sdylenir. Eger taniyamaz ise arkadasina “Ot Kusum Ot” der. Oyuncu sesini
degistirerek cik cik diye kus sesi ¢ikarir. Ebe yine taniyamazsa yeni ebe secilir.

Her oyuncunun 5 hakki vardir. En fazla oyuncu taniyan ¢ocuk oyunu kazanir.

“ASURE PISIRELIM”

: Dikkat ve dinleme becerisi gelistirmek.

: 45 dk

: Oyunculara asurenin igine konan malzemelerin isimleri verilir. Eger oyuncu
sayisi fazlaysa iki cocuga bir isim verilir. Hakem oyuna soyle baslar:“Asure
pisirecegiz. Biitiin malzemeyi aldim; fakat nohudu almayi unutmusum” der.
Nohut ismini alan oyuncu ayaga kalkar ve “nohudu var ama findigi yok” der.
Bu kez findik ismini alan ¢ocuk ayaga kalkar ve, “Findigi var ama sekeri yok”
der. Oyun bu sekilde stirdiralidr. Oyunu eglenceli hale getirmek icin cocuklar
oyunu hizli oynayabilirler kendi ismi geldiginde sasiran, kalkmayi unutan

oyuncu oyundan cikar. Son kalan oyuncu oyunu kazanir.



I. AKTIVITE KAHKAHA OYUNU

Amag : Dikkat gelisimi ve konsantrasyon becerisi kazandirmak.
Materyal :-
Sure : 45 dk

Uygulama : Oyun yodneticisi, oyunculari etrafinda toplar ve “ bu elimdeki topu havaya attigim
zaman herkes diledigi gibi gllecek, ama topu tuttugum anda herkes ciddi
olacak” der ve topu havaya atar. Topu tuttuktan sonra glilen oyunculara sarki
soyleme, nobet tutma gibi gorevler verilir. Oyunun sonuna kadar hi¢ goérev

almayan ¢ocuklar alkislanir.

Il. AKTIVITE  ESYA BULMA

Amag : Dikkat ve yon algisi gelisimine katkida bulunmak.
Materyal :-
Siire : 45 dk

Uygulama : Bir oyuncu ebe secilerek oyun alani disina ¢ikarilir. Oyun alani icinde herhangi bir
esya secilir. Disari c¢ikarilir oyuncu oyun alanina c¢agiriir. Oyuncudan,
arkadaslarina Ui¢c soru sorarak saklanan esyanin niteliklerini 6grenmesi ve
ipuclarindan esyayl bulmasi istenir. Ebe esyayl aramayi baslayinca alkisa
baslanir, esyaya vyaklastikca alkis sesi arttinilir, uzaklastikca azaltilir.

Oyuncudan Ug¢ hak kullanarak esyayi bulmasi istenir.
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I. AKTIVITE  ESLi KOVALAMACA

Amag : Cabuk hareket edebilme ve ese uyum saglayabilme.

Materyal :-

Surre : 45 dk

Uygulama : Oyuncular ikiserli eslestirilir. Es olan oyuncular elele tutusarak, oyun alani igcinde

kalmak kaydi ile diger oyunculari kovalamaya baslarlar. Eslerden birisi hangi
oyuncuya el degdirmis ise, digeri ile yer degistirir. Belli bir siire icinde hig

vurulmayan cift birinci secilir.

Il. AKTIVITE “EL SIK, SELAM VER, KOS !”

Amag : Cabuk hareket edebilme ve grup ici koordinasyonun becerisi
gelistirme.

Materyal :-

Siire : 45 dk

Uygulama : Oyuncular biylk bir halka lzerine dizilirler. Bir cocuk halkanin disinda dolasirken
istedigi bir oyuncunun sirtina dokunur ve ayni yonde kosmaya baslar. Sirtina
dokunulan c¢ocuk, ebenin kostugu yonin aksine kosmaya baslar. Ebe ile
nerede karsilasirsa, el sikisir, selam verir ve eski yerini almaya calisir. Ebe de

ayni sekilde, arkadasinin yerini kapmaya calisir. Acikta kalan ebe olur.
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I. AKTIVITE ANTEN — PARAZIT — EKRAN

Amag : Cabukluk ve grup ici koordinasyon becerisi gelistirme.
Materyal : Herhangi bir esya ( Oyuncak bebek, kitap vb...)
Siire : 45 dk

Uygulama :Oyuncular Ug esit gruba ayrilarak, oyun sahasi icinde 8-10 adim aralikh olarak derin
kolda dizilir. Oyun yoéneticisinin verecegi mesaji ( herhangi bir esya)
alan “anten” grubu, bu mesaji, “ekran” grubuna aktarmak zorundadir. Ancak
arada bulunan “parazit” grubu bunu engellemeye calisir. Belirli bir sire icinde,
oyun yoneticisinden alinan mesaj ekrana yansitilamaz ise parazit gorevini

yapmis olur. Oyun gruplarin goérev degistirmesiyle devam eder.

Il. AKTIVITE MERMERLER

Amag : El - g6z koordinasyonunun gelismesi
Materyal : Cok sayida mermer (tas veya orta boy legolar da olabilir)
Siire : 45 dk

Uygulama : Dz bir yiizey lizerine 60 cm genisliginde bir daire cizilir. Bunun etrafina da 180 cm
genisliginde ikinci bir daire. icteki dairenin ortasina ist Uiste birkagc mermer
yerlestirilir. Sonra bliylk dairenin disina ¢ikilir ve herkes sirayla yine bir
mermer kullanarak kiiclik dairenin icindeki mermerlerin en ¢cogunu vurarak

disari cikarmaya calisir. ic daireden en cok mermeri ¢cikaran kazanir.
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KAYNAKCA

Unitelere Gore Hazirlanmis Oyunlar — Zeynep KIRAZOGLU (Ezgi Kitabevi Yayinlari)

Ornek Grup Rehberligi Etkinlikleri — Serdar ERKAN ( Pegem Yayincilik )

Benimle Oynar misin Anne — Ali CANKIRILI ( Timas Yayinlar )

Ev ve Sinif Etkinlikleri Antolojisi — Mehmet VURAL ( Yakutiye Yayincilik)

Okul Oncesi Egitimciler igin Etkinlik Ornekleri - Prof. Dr. Niliifer DARICA ( Ben Koza Ltd.
st.)

Televizyondan Uzak Etkinlik — Steve & Ruth BENNET ( Rota Yayincilik )

The Development of Children — Michael & Sheila COLE ( W. H. Freeman and Company)
ilkdgretim Drama 1 - MEB Yayinlari — Ders Kitaplari Dizisi: 587

BAHCE OYUNLARI 3 Goniillii Kitabi, yukarida adi gegen kisi ve yayin evlerine ait bazi Egitici
Kitaplarindan faydalanilarak hazirlanmistir.

BAHCE OYUNLARI 3 Géniillii Kitabinin hazirlanmasina katkida bulunan kisi ve
yayinevlerine tesekkiirlerimizi sunariz.
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