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BAHCE OYUNLARI 4

Programin Amaci

Programin Hedef Grubu:

Programin igerigi

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.

4 ve 5. Siniflar

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. AKTIiVITE = TUNEL OYUNU

Amag : Cabukluk ve grup igi koordinasyon becerisinin gelismesi.

Materyal :Top

Sure :45 dk

Uygulama : Esit sayidan olusan iki takim derin kol durumunda dizilir. En 6nde duran

oyuncularin ellerinde birer top vardir. Diger oyuncular ise bacaklarini agarak
bir tiinel olustururlar. Oyun yoéneticisinin “basla” komutu ile beraber elinde
top olan oyuncu arkadaslarinin bacaklarinin arasindan topu hizla arkaya dogru
firlatir. En arkada bulunan oyuncu topu alir ve bu kez arkadan 6ne dogru
gondermek igin eller yukari kaldirilir. Elden ele gegen top 6ndeki oyuncuya
ulastirihr. Ondeki oyuncu topu alarak birinci oyuncu gibi, topu ayaklar
arasindan arkaya dogru gonderir. Her top aktariminda oyuncular yer
degistirir. Boylelikle oyunu en hatasiz ve gabuk bitiren grup birinci olur.

Il. AKTIVITE “KALEYi KORU”

Amag : Dikkat ve hizli hareket etme becerisi kazanma
Materyal :Sandalye, top
Siire : 45 dk

Uygulama : Oyuncular iki takima ayrilarak, her oyuncuya bir numara verilir. Takimlardan birinin
bir oyuncusu, oyun alaninin ortasinda bulunan bir sandalye veya tabure
Uzerine konmus topu devirip kacarken diger grubun ayni numarali oyuncusu,
topu tekrar kaleye dikip, bu oyuncuyu yakalamaya c¢alisir. Oyuncuyu
yakalayan takim bir puan kazanir. Oyuncusu yakalanmayan takim da puan
kazanir. En fazla puan toplayan takim birinci olur.



I. AKTIiVITE MEVSIMLER OYUNU

Amag : Ceviklik ve karar vermeyi gelistirebilme.
Materyal : Lastik bir top
Sure : 45 dk

Uygulama : Oyuncular “ilkbahar”, “Yaz”, “Sonbahar”, “Kis” mevsimlerini alarak dort esit gruba
ayrilirlar. Her grup kendileri igin belirlenen bir koseye gider. Her grup kendi
arasinda birer oyuncu seger ve ortaya génderir. Bu segilenlerin gorevi gruplarin
yer degisimi sirasinda kendi grup oyuncularinin disindaki oyunculari topla
vurmak ve onlari kendi gruplarina katmaktir. Oyun yoéneticisi “ ilkbahar-kis”
derse; bu ismi alan grup oyunculari birbirlerinin kdsesine vurulmadan gitmeye
calisirlar. Kose degistirirken vurulan oyuncu, vuran oyuncunun grubuna geger,
en cok oyuncu avlayan takim oyunu kazanir.

Oyun yoneticisi ayni anda” kis-sonbahar, yaz-ilkbahar” diyerek iki grubu birden
harekete gecirebilir.

Il. AKTIVITE ~ “KARDESIMi GORDUN MU ?”

Amag : Dikkat, yogunlasabilme ve koordinasyon becerisi gelisimini arttirmak.

Materyal -

Sire : 45 dk

Uygulama :Oyuncular aralarindan birini belirler ve O’ na : “Arkadaslarin arasindan sana bir

kardes sececegiz. Ama senin bundan haberin olmayacak. Sen kardesini bulmak
icin istedigin arkadasina sorular sorabilirsin. Eger sonunda kardesini
taniyabilirsen, oyunda basarili olacaksin” der. Bundan sonra ebe disari ¢ikarilir.
icerideki ¢ocuklarin arasindan bir cocuk ebenin kardesi olarak belirlenir. Ebe
iceri alindiktan sonra, arkadaslarina istedigi sorulari sorarak kardesini bulmaya
calisir. Ornek olarak; ebe arkadaslarina; “Kardesimi gérdiin mii?” diye sorar. O
da “ Gordim” der. Ebe bundan sonra sorularini sormaya baslar ve bu sorularla
kardesini bulmaya calisir. Basarili olan oyuncular alkislanir.



I. AKTIVITE “AYAKTA GORDUGUNU VUR !’

Amag : Cabuk hareket edebilme yetenegi gelistirme.
Materyal :Top
Sure : 45 dk

Uygulama : Cocuklar arasindan bir ebe segcilir ve ona ufak bir lastik top verilir. Diger oyuncular
sinirlari belirlenmis bir alan igine dagilirlar. Oyunu ydneten kisi oyunu soyle
aciklar; “Ebe ayakta kimi gorirse onu topla vuracak ve kendisine yardimci
alacak”. Comelmis olani, ebeler vuramaz. Oyun yOneticisinin isareti ile oyuna
baslaninca, ebe elindeki topu yere vurarak sicratir ve Oylece arkadaslarini
kovalar. Elinde top varken ylriiyemez ve kogamaz. Vurulmayan (g kisi kalincaya
kadar oyun strdrilir. Bunlar da basaril oyuncu sayilir ve alkislanir.

Il. AKTIVITE iHTiYAR BUYUCU

Amag : Cabukluk, isitsel algi, reaksiyon, karar verme, ese uyum gelistirebilme.

Materyal :-

Siire : 45 dk

Uygulama :Oyuncular bir ¢izgi Uzerinde genis kolda ve daginik dizende siralanirlar.

Bunlarin 2-3 m. ilerisinde sirti oyunculara donik ihtiyar buylcl olarak
nitelendirilen bir oyuncu bulunur. Yan tarafta da bir kaptan vardir. Blylicl 6ne
dogru yurimeye baslar ( bu ylriime kambur c¢ikararak, ayagini siriyerek veya
sekerek olabilir). Digerleri onu taklit ederek takip ederken hep bir agizdan: “
ihtiyar biyilicti hendege disti. Bir kurus buldu zengin oldu”. Tekerlemesini
soylerler. Oyuncular sozlerini bitirince blylicl kaptana donerek “ bunlar kimin
cocuklar” diye sorar. Kaptan oyunculardan birinin ismini séylemisse buyci
ylrimesine devam eder. Diger oyuncular da tekerlemeyi séyleyerek blylclyi
takip ederler. Tekerleme bitince blylcl tekrar kaptana donerek “ bunlar kimin
cocuklar” diye sordugunda cevap “ ihtiyar blytciniin ¢ocuklarn” olursa, blytci
digerlerini yakalamak Uizere blytclye yardim eder. Son kalan oyuncu yeni oyun
icin ihtiyar buylc olur.



I. AKTIVITE ~ UGAK YAPICILAR

Amag : Takim galismasi, iletisim ve yaraticiligin gelistirilmesi

Materyal : Her grup icin A4 boyutunda kagit ( Her takim igin farkli renklerin
olmasi, takimlarin kolaylikla ayirt edilmesine yarayacaktir.)
Kalemler,cetveller, ataglar,yapiskan bant.

Surre :45 dk

Uygulama : Her takima kullanmalari i¢in birkag tane A4 boyutunda kagitlar dagitilir. Amag uzun
bir mesafede ucabilecek kagittan bir ucak tasarlamaktir. Ugak mesafesi ne
kadar uzun olursa, o kadar ¢ok puan kazanilir. Cocuklar tasarlayip yaptiklari
ucaklari bir slire deneyeceklerdir. Takimlar ucaklari tasarlamakla ugrasirken,
test icin 3 m. , 5 m. ve 7 metrelik gizgiler gizilir. Tasarim asamasindan
sonunda, tim takimlar bir araya toplanir ve kurs boyunca en fazla 3 test
ucusu yapmalari icin olanak taninir. Test asamasindan sonra cocuklara
ucaklarinda istedikleri degisiklikleri yapmak igin birka¢ dakikalk siire verilir.
Takimlar ugaklarinin son halini ugurmak igin toplanirlar. Takimlar toplam 5
ucus yaparlar. 3 metrelik cizgiyi asan her ucak 2 puan, 5 metreyi asan her ucak
5 puan, 7 metreyi her asan ucak da 10 puan alir. Oyun sonunda takimlarin
puanlari toplanir ve kazanan belirlenir.

Il. AKTIVITE ~ KURDELE BAGLAMA — COZME YARISMASI

Amag : Kiigiik motor kaslarini etkin olarak kullanabilme.
Materyal :15-20 cm. uzunlugunda 2 kurdele
Sire : 45 dk

Uygulama : Oyuncular iki esit gruba ayrilir. Onde bulunan oyunculara 15-20 cm. uzunlugunda
birer kurdele verilir. Her grubun 8-10 adim karsisina bir sandalye konur.
Hakemin isareti ile ilk siradaki birinci oyuncular kosarak kurdeleyi sandalyenin
bir bacagina baglayip, geriye doner, ikinci oyuncunun avucuna vurup, yerine
otururlar. ikinci cocuk, isareti alinca kosar ve baglanan kurdeleyi ¢ozer,
Uclincl arkadasina verir. Yarisma boylece baglamali ve ¢6zmeli son oyuncuya
kadar siirer. Oyun sonunda kurdeleyi en cabuk baglayip ¢6zen grup kazanir.
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I. AKTIVITE ~ ENGELLI YARIS PARKURU

Amag : Koordineli olarak ritmik hareket yapma becerisi kazanma.

Materyal :Sandalyeler, kalinca bir ip, plastik bir tabak, ufak bir top(varsa masa
tenisi topu gibi).

Sure :45 dk

Uygulama :Oyun yoneticisi daha dnceden oyun alaninin gesitli yerlerine sandalyeler dizerek ve
ipler koyarak duzenler. Oyuncular iki veya daha fazla gruba ayrilir ve tek sira
halinde daha o6nceden belirlenmis baslangic noktasinda dururlar. En 6ndeki
oyuncular ellerindeki iginde top bulunan tabagi disiirmeden cesitli engellerle
hazirlanmis parkuru dolasip baslangic noktasina geri gelip ellerindeki tabagi bir
diger arkadasina verir. Oyun, her gruptaki oyuncularin parkuru tamamlamasiyla
biter. Parkuru en hizli tamamlayan grup birinci olur.

Il. AKTIVITE “BANA GUVEN”

Amag : lletisim, giiven ve isbirligi halinde ¢alismayi gelistirme
Materyal : Katilimcilarin yarisi icin gbz bagi, birka¢ sandalye
Sire : 45 dk

Uygulama :Oyuncular ciftli gruplara ayrilir. Bir partner digerinin rehberidir. Rehberler, oyun
alaninin bir ucuna giderek eslerinin g6z baglarini takarlar. Sandalyeler,
rehberler ile gozleri bagl olan kisiler arasinda engel islevi gérecek sekilde
yerlestirilir. “ Yur(” komutuyla birlikte, rehberler eslerinin engellere ¢carpmadan
gecebilmelerini saglayacak so6zli talimatlar vermek zorundadirlar. Her ¢arpma
icin on puan verilir ve bu sekilde bes kez ¢arpan c¢ift oyun disi kalir. Kazanan, en
dislik puani alan cifttir.



I. AKTIVITE “ TERSINi YAP”

Amag : Dikkat kontrollini saglayarak ritmik hareket becerisi kazanmak.

Materyal :-

Sure :45 dk

Uygulama : ilk 6nce kura ile bir ebe segilir. Diger oyuncular, ebenin yaptigi ve sdyledigi

hareketlerin tersini yaparlar. Ornegin; ebe sol kollarini kaldirmalarini isterse,
oyuncular sag kollarini kaldirmak zorundalar. Sol kolunu kaldiran elenir. Oyun
tek kisi kalana kadar strduralar.

Il. AKTIVITE KIRKAYAK

Amag : Cabukluk, denge ve gruba uyum becerisi gelistirme.
Materyal :-
Siire : 45 dk

Uygulama : 8 - 10 cocuk birbiri arkasina dizilir. Kollariyla 6ndeki arkadaslarinin bellerinden
sikica tutarlar. En dnde bulunan kirkayagin basli, en sondaki oyuncu da kuyrugu
olur. isaret verilince kirkayagin basi, kuyrugunu yakalamaya calisir. Kuyruk olan
sondaki oyuncu da arkadaslarindan kopmadan, sola saga kacar. Bas olan
kuyruga dokunabilirse, oyunu kazanir. Dizi koparsa kirkayak 6liir, oyun yeniden
baslar.
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I. AKTIVITE YAGMUR, FIRTINA, KAR

Amag : Dikkat ve dinleme becerisi gelistirme.
Materyal :-
Sure : 45 dk

Uygulama :Oyun yoneticisi “yagmur” dedigi zaman oyuncular ellerini hafifce gégsiine vurur,
“firtina” deyince eller ¢arpilir, “kar” deyince eller arkadan birbiriyle ¢arpilr.
Oyun yoneticisi bu Ug kelimeyi Ust Uiste soyleyerek oyunculari sasirtmaya calisir.
Sasiran oyuncu oyundan cikarilir. En sona kalan oyuncu oyunu kazanir.

Il. AKTIVITE KOPEKBALIGI iLE KARABATAK

Amag : Cabuk hareket edebilme ve grup ici koordinasyon gelistirebilme
Materyal :-
Siire : 45 dk

Uygulama : Oyunculardan biri képekbaligi, digerleri karabataktir. Oyunu yéneten
“ Kopekbahgi geliyor” diye bagirinca kdpekbaligi, karabataklari kovalamaya
baslar. Yakalanacagini anlayan karabatak (oyuncu) diger bir oyuncuyla eslesip
sirt sirta durursa yakalanmaktan kurtulur. Bunu yapamadan tutulursa
kopekbalgl olup oyuna devam eder. En son 3 karabatak kalana kadar oyun
devam eder.
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I. AKTIVITE KABAK OYUNU

Amag : Dikkat, cabukluk, algi, reaksiyon, karar vermeyi gelistirebilme.
Materyal :-
Sure :45 dk

Uygulama : Gruptaki bitin oyunculara bir numara verilir. Oyun yoneticisi oyuncularin duyacagi
bir ses tonuyla, “ Ektim bictim bir kabak oldu” diye bagirir. Bir numaral
oyuncu “ Bir kabak olmaz” diye karsilik verir. Yonetici “ya ka¢ kabak olur?”
diye sorar. Bir numarali oyuncu érnegin, “ U¢ kabak oldu” diye bagirir. Ug
numarall oyuncu hi¢ durmaksizin “ U¢ kabak olmaz” diye karsilik verir. Ve
oyun boyle sirip gider. Yanilan ve soruya dogru cevap veremeyen oyuncu,
oyundan gikar. Son kalan Ui¢ oyuncu birinci segilir.

Il. AKTIVITE ~ “ MENEKSE MENEKSE ”

Amag : Grup igi koordinasyon gelistirmek ve biiyilk kas gelisimini saglamak
Materyal :-
Siire :45 dk

Uygulama : Oyuncular iki gruba ayrilir. Karsilikhi olarak dizilirler. Her grubun bir baskani vardir.
Oyun sirasina gore birinci grubun baskani diger gruba bagirir; “ Menekse,
menekse, mendilim kdse kdse. Menekse bizden size kim diise?” Karsi grubun
baskani bir cocuk ismi sdyler. ismi sdylenen oyuncu hizla kosarak karsi grubun
arasina dalar. Elele tutusan oyunculari gegebilirse, bu oyunculardan birini alir
grubuna doner. Eger gecemezse karsi grupta kalir. Oyun gruplardan birinin
oyunculari bitene kadar sirer.
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KAYNAKCA

Unitelere Gore Hazirlanmis Oyunlar — Zeynep KIRAZOGLU (Ezgi Kitabevi Yainlari),

Ornek Grup Rehberligi Etkinlikleri — Serdar ERKAN ( Pegem Yayincilik ),

Benimle Oynar misin Anne — Ali CANKIRILI ( Timas Yayinlarr ),

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

Okul Oncesi Egitimciler icin 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 4-5 Goniillii Kitabi, yukarida adi gegen kisi ve yayin evlerine ait bazi
Egitici Kitaplarindan faydalanilarak hazirlanmistir.

BAHCE OYUNLARI 4-5 Goéniillii Kitabinin hazirlanmasina katkida bulunan kisi ve
yayinevlerine tesekkiirlerimizi sunariz.
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