ISINMA VE

KAYNASMA
OYUNLARI

Ozellikle grup ici sosyal iletisimi
glclendirmek icin kullanilan
harika oyunlar. Sinif ortaminda
ogrenciler arasindaki sorunlari
cozmek amaciyla kullanilabilir.




PIN KODU-KILITLERI COZME

Grupta herkesin eslesmesi istenir. Eslesme
vapilirken birbirini az tanityanlarin es olmalari
Istenir. Eglerden olusan grubun yarisi digari ¢ikar.
Iceride kalanlar uzaylilardir. Uzayli eslere yonerge
verilir. Yonergeye gore; iceri gelip onunla iletisime
gecmeye calisacak olan esine karsi tepkisiz
kalmasi, gozlerini kacirmadan sabit bir sekilde
pakmasi istenir. Hig bir sekilde iletisime girilmez.
Uzayli gruptakilere grup sayisina gore 3—4 ya da
4-5 kisiye birer pin kodu verilir.(grup kiicikse her
birine bir pin kodu verilebilir) Ornegin; dokunma,
el sikma, merhaba deme, 6pme, sarilma gibi.
Disaridan gelen es uzayliyla iletisime girmeye
calisacak ancak uzayli es pin kodunu alana dek
cozulmeyecek, sabit duracaktir. Ne zaman ki
disardan gelen es dogru pin kodunu bir sekilde
uygularsa uzayli cozulecek ve iletisime girecektir.
(disaridaki gruba verilen yonerge icerdeki esiyle
iletisim kurmasi olacaktir.)




ISINMA VE

KAYNASMA
OYUNLARI

Ozellikle grup ici sosyal
Iletisimi guclendirmek
icin kullanilan harika
oyunlar. Sinif ortaminda
ogrenciler arasindaki
sorunlari c6zmek
amacityla kullanilabilir.

1- PIN KODU-KILITLERI COZME
Grupta herkesin eslesmesi istenir. Eslesme yapilirken birbirini
az taniyanlarin es olmalari istenir. Eslerden olusan grubun
yarisi disari cikar. Iceride kalanlar uzaylilardir. Uzayli eslere
ydnerge verilir. Yonergeye gore; iceri gelip onunla iletisime
gecmeye calisacak olan esine karsi tepkisiz kalmasi, gozlerini
kacirmadan sabit bir sekilde bakmasi istenir. Hig bir sekilde
iletisime girilmez. Uzayli gruptakilere grup sayisina goére 3-4
ya da 4-5 kisiye birer pin kodu verilir.(grup kiiclikse her
birine bir pin kodu verilebilir) Ornegin; dokunma, el sikma,
merhaba deme, 6pme, sarilma gibi. Disaridan gelen es
uzayliyla iletisime girmeye calisacak ancak uzayli es pin
kodunu alana dek ¢oziilmeyecek, sabit duracaktir. Ne zaman
ki disardan gelen es dogru pin kodunu bir sekilde uygularsa
uzayli coziilecek ve iletisime girecektir.(disaridaki gruba
verilen yonerge igerdeki esiyle iletisim kurmasi olacaktir.)

2- MIRIL-MIRIL MIRILDAN
Tim grup biiylkligiine gore kiglik gruplara bélinir.4-5
kisilik olabilir.(gruplarda kimlerin olacag belli degildir. Kag
kisiye kagit verilmesi ve ayni sarki so6ziinden kac tane
yazilmasi gerektigi konusunda kiiciik gruplar nceden
diisliniliir.) Daha 6nceden grup sayisi diislintilerek
hazirlanmis olan kiiciik kagitlara herkesin bilebilecegi sarki
adlari yazilir. Sepet ya da torbaya konan kagitlar herkese
cektirilir. Herkes cektigi sarkinin mizigini sozlerini
sdylemeden mirildanmaya baslar. Bu sekilde mirildanarak
kiiglik grup Gyelerinin birbirini bulmasi ve gruplarini
olusturmasi beklenir. Ilk olusan grup sirasina gore, tim
gruplar sarkilarini sdyleyerek etkinlik sona erdirilir.

3- PAT PAT PATLADI
Grup halka olur. Ortada bir ebe olur. Ebenin gozleri baglanir
ya da gozlerini kapatip agmamasi istenir.3 kiiglk top
halkadaki kisileri her iki elinden de gecmek lizere elden ele
dolasir. Bu sirada ebe gozleri kapali olarak, toplarin kimde
oldugunu gérmeden PATLIYO-PATLIYO-PATLIYO diye
bagirir. Ne zaman ki ebe PATLADI derse top kimin hangi
elinde ise o el yanar. Iki elide yanan gikar. Ebe degisebilir,
yanan ebe olabilir. Oyun bu sekilde son kisi kalip kazanana
dek siirer.
(3 adet elde tutulabilir cok hiiyiik ya da kiiciik olmayan top)

4- LIDERINI BUL
Grup daire olur ya da karisik sekilde yiiriir pozisyondadir. Bir
ebe secilerek disari ¢ikarilir. Gruptan bir lider secilir ve gruba
su yonerge verilir; “Lider ne yaparsa onu yapin”.Iceri alinan
ebeden lideri bulmasi istenir. Ebenin lideri tahminde (i¢ hakki
vardir. Lideri bulursa yeni ebe lider olur. Bulamazsa tekrar
ebe olarak devam eder.

Grup daire olur. Bir kisi disari cikarilir. icerdeki bir kisi bir

hareket yapar (6rn; el cirpma, ayak vurma vb.) digerleride onu
taklit eder. Disaridaki kisi iceri alinir ve grubun ortasina alinir.
Hareketi kimin baslattigini bulmaya calisir. Ortadaki kisi
sirtini dondiiglinde hareketi baslatan kisi hareketi degistirir.
Yani hareketi degistirecek kisi ortadaki sirtini dondiigiinde
hareketi degistirir. Ortadaki kisi hareketi degistiren kisiyi
bulunca oyun sona erer. Hareketi baslatan kisi disari ¢ikartilir.
(Ornek Hareketler: EL Cirpma, 1slik, ayak vurma, parmak
siklatma)



5-  SAYI SAYMACA
Grup halka olur, ayakta ya da oturarak oynanabilir. Grupta kag
kisi varsa hedef bu sayiya kadar anlagmadan, birbirinden
habersiz baslayarak, kimin hangi sayiy1 soyleyecegini
bilmeden, isaret vb. yapmadan, karisik olarak saymaktir.
Ornegin; 1’den 20 ye kadar saymaya calisilir. Herkes bir say!
soyleyecektir. Ayni anda iki kisi birden ayni sayiyi sdylerse en
basa dondaldr.

6- KOPEK BALIKLARI YA DA HAVUZ OYUNU
Grup halka olur. Lider gruptaki herkesin gozlerini kapatmasini
ister ve su yonergeyi verir; “simdi grubun arkasindan
dolasarak rast gelen birine dokunacagim, dokundugum kisi
kopekbaligl digerleri ise havuzdaki diger baliklar olacaktir.
Daha sonra herkes havuzda gz goze bakmak sartiyla
serbestce dolasacaktir. Bu sirada kdpekbaligi ile goz géze
gelip kdpek baliginin goz kirptigi balik dlecek ve sessizce
havuzdan kenara ¢ikacaktir. Bu sirada kdpekbaliginin kim
oldugunu tahmin eden kisi bunu liderin kulagina séyleyecek
ve tahmin dogruysa havuzdan 6lmeden ¢ikarak kurtulacak,
tahmin yanlissa havuzda dolagsmaya devam edecektir. Tim
baliklar 6lene ya da tahminde bulunup kurtulana dek oyun
stirecektir” der ve herkesin gozii kapaliyken grubun arkasinda
dolasarak birine dokunur ve kdpekbaligini secer ve oyun
baslar.

7- YUVANI BUL
Ikiserli es olunur. Kol kola girilir. Diger kollar belde yuva
yapilir.(bostaki eller bele konur) 2 kisi ortada olur. Biri ebe
olur. Ebe olan kacani yakalamaya calisir. Kagan kisi
ebelenmeden yuvaya girerse, yuvanin bosta kalan kisisi
kagmaya baslar, ebeleme oldugunda ise ebeleyen kagmaya
baslar, ebelenen kovalamaya... Oyun béylece devam eder.

8- ASURE OYUNU

1. Versiyonu: Omer burada Bahar nerde, Bahar derki; Bahar
burada Serpil nerde. Bu sekilde devam eder.

2. Versiyonu: Ikiserli es olunur. Grup lideri oyunu baslatir.
ikiliden birini belirterek sdyle der; -Ben bir asure yaptim,
icinde Ayse yok.-Ayse cevap vermez, Ayse’nin esi Emine
derki; ben bir asure yaptim, icinde Ayse var Fatma yok...
Oyun boylece siirer. (yanmali bir oyundur. Son ikili kalana
dek oynanabilir)

9- TUZBUZ
Herkes bir numara alir. (grup bastan sayarak herkesin
numarasi belirlenebilir.)Iki elle bacaklara vurulur iki el
¢irpma, iki parmak siklatma. Parmak siklatmanin birincisinde
kendi numaran, ikincisinde bir baskasinin numarasi sdylenir.
Numarasi séylenen oyuna devam eder. Seri olunur. Takilan ya
da yanlis sdyleyen ya da ¢ikmis birinin numarasini séyleyen
oyundan cikar. Son iki kisi oyunu Tuz-Buz seklinde
surdirerek birinci belli olana kadar devam eder. Bir kisi tuz
digeri buz diyecektir. (Ornek: iki el bacaklara vuruldu, iki kere
el cirpildi, parmak ilk siklatmada kendi numarasi olan 1,ikinci
siklatmada herhangi birinin numarasi olan, 5 séylendi,
numarasi 5 olan ayni ahenkle 5,11 der,11 olan ayni sekilde
11-13 der vs..Son iki kisi den biri tuz biri buz olunca da ayni
sekilde biri tuz-buz, digeri buz tuz diyerek sasirip yanana
kadar devam eder)

10-EV SAHIBI-KIRACI
Gruptan dcerli olmalari istenir ya da grup tcerli olarak kiiglik
gruplara béliiniir. Bir ebe secilir. Ucerli olan gruplardan iki
kisinin karsilikli gecerek ellerini avug icleri acik olarak
birbirine dayayarak bir ¢ati olusturmalari istenir. Bunlara ev
sahibi denir. Uciincii kisi ise yapilan bu catinin igine iki
kisinin arasina girer, boylece kiraci olur. Ebe ortadadir.
Liderin komutu ile oyun baslar ve siirer. Lider kiracilar
dediginde ev sahipleri sabit dururken kiracilar ev degisikligi
yapar, tim kiracilarin ev degistirmesi zorunludur. Bu arada
ebe kendine ev bulup yerlesmeye calisir, disarida kalan kimse
yeni ebe o olur. Lider Ev sahipleri derse bu defa kiracilar sabit
durur ev sahipleri yer degistirerek farkli kimselerle kiracilarin
lizerine ev olmaya calisir. Yine kendine es bulamayip, ev
olamayan disarida kaldigi igin ebe olur. Ev sahipleri igin es
degistirmek zorunludur. Lider komutuna gére oyun devam
eder.

T-TATIL
Grup ayaktadir.lider soyle bir yonerge verir; “Simdi tatile
gideceginizi haya edin,bu nasil bir tatil olurdu; bir dag
kdylinde,ylrlytslerle gegen bir tatil mi?,5 yildizli bir tatil
kdyiinde mi,Yabanci bir tilkede kiiltiir turu mu?” vb. (gruba
gore sayi coksa 6rnegin tatil ¢esidini artirabilirsiniz.Bu
yonergenin ardinda da gesitli kdseler gosterilerek,kdy diyenler
buraya,lilke diyenler suraya,tatil kdyl-deniz diyenler suraya
gibi koselerde toplanarak kiiglik gruplarini olustururlar.gruplar
kendi aralarinda neden o késeyi yani o tatili sectiklerini
konusurlar.(tanisma ve kaynasma etkinligi olarak ta
diistinilebilir.)Daha sonra kiiciik grubun 6n plana cikan ortak
distince ve duygulan buyuk grupta da paylasilir.

12-ACGACLAR
Bir dnceki etkinligin agaclarla yapilan seklidir. Bunda yonerge
olarak agaclar kullanilir. Cinarlar bir koseye, salkim-sgt
diger koseye, cam bir diger koseye ve farkli agaclar(meyve
agaci yada farkli agag diisiinen olursa diye)bir kdseye
toplansin denir. Yine olusan kiiglik gruplara neden orda
olduklarini konusmalari, paylasmalari i¢in zaman verilir ve
daha sonra biiyiik grupla da 6ne ¢ikan ortak duygu ve
diistinceler paylasilir.
(‘bu etkinlikler grup 6zelligine gore; ev esyalari ( tv.,caydaklik
vs.)
cantalar(kiiciik,bliylik,valiz,spor,clizdan vs.) ya da
(oyuncu,senarist,yonetmen) seklinde de uygulanabilir.)

13- BINGO
Ortamda tahta varsa tahtaya cesitli 5nergeler yazilir. Ornegin;
Mardin’i gérmds, cay seven, képegi olan, kek sevmeyen vs.
gibi. Sonra gruptakilere birbirleri ile iletisime gecerek bu
sorulara cevap bulmalari istenir. Her bir 6nergeye uygun bir
kisi bulunacaktir. Ve en erken bitiren galip olur ve etkinlik
sona erer. Bu etkinlik daha énceden hazirlanan BINGO
kartiyla da uygulanabilir.

Kopegi olan Kek sevmeyen Mardin i gérmiis

3 ¢ocuklu Bekar Evli




14-YIN YANG
Bilindigi gibi uzak dogu kiiltiirinde Yin Yang sembolii
evrendeki birbirini tamamlayan zit 6zellikleri temsil eder. Ve
her iki zitlikta kendi icinde bir miktar birbirlerinin
ozelliklerinden tasirlar. Bu sembol grup etkinliklerinde grubun
yapisi ve islenen konunun 6zelligine gére degerlendirme,
karsilastirma gibi cesitli sekillerde uygulanabilir. Ornegin
sembol blyutiliip cogaltilarak kisilere verilir ve diyelim ki
konumuz iletisimse bireysel olarak ya da kiigiik gruplar
yaparak siyah tarafa iletisimi olumsuz etkileyen etmenler,
beyaz tarafa iletisimi kolaylastiran etmenlerin yazilmasi
istenir. Ya da farkli konularda benzer degerlendirmeler icin
kullanilabilecek bir materyal olabilir.

15- MEVSIMLER
Grup 4-5 kisilik kiictik gruplara aynlir. Her bir gruba paket
kagidi (biiyiik boy kraft kagit) bol sayida boya, yapistiricl,
makas vh. saglanir. Gruplardan sececekleri bir tiyenin kraft
kagit lizerine uzanarak istedikleri pozu vermesini ve o seklide
tyenin profilin kagida ¢ikarilmasi istenir. Daha sonra eldeki
malzemelerle ortaya ¢ikan figiiriin igi grubun ortak kararina
uygun bir mevsim segcilerek istedikleri sekilde doldurulur.
Calisma ortamin duvarlari posterlerle siislenir.

16- AGAC CiZIiMi
Grup Uyelerine birer kagit verilir ve herkesten kendine bir
agac cizmesi istenir. Agaclarini diledikleri gibi yapabilirler.
Herkes tamamladigl zaman resimleri rast gele birbirleri ile
(daha az tanidiklari ile olabilir, yanindaki ile olabilir, karisik
olabilir) degistirmeleri istenir. Ve kendilerine gelen agaci
degerlendirmeleri istenir. Bu etkinlik daha ¢ok bireysel
farkliliklari, ilgileri, iletisim engellerini, begenileri vs.
vurgulamak ihtiyaci oldugunda uygulanir. Herkesin ayni agaci
yapamayacag gibi ayni davranisi da gésteremeyecegi gibi
vurgular yapilabilir.

17- ILETISIM ENGELLERI ETKINLIKLERI
Konunun iletisim oldugu durumlarda engelleri vurgulamak
amacli yapilan etkinlikler.

A) Gruptan segilen bir ya da duruma gore birkag kisi (istege
bagli) disari cikartilir. Icerideki gruptan goniillii olan birkag
kisiye de iletisim engelleri ile ilgili ydnergeler verilerek biraz
sonra igeri gelip, onlarla iletisime gegmeye calisan kisi ya da
kisilere bu yonergeler dogrultusunda davranmalari istenir.
(6rnegin, bir kisiye; siirekli sozlerini kes, diger bir kisiye,
ylzline bakma, orali olma, umursama, baska bir kisiye
sOylediklerini umursama gibi)Etkinlik uygulayicilarin
duygulari ve biiyiik grubun paylasimlari alinarak sonlandirilir.
B) Iletisim engelleri farkli olarak grup icinden géniillii olan 4-
5 kisinin basgina énceden hazirlanan ve (izerinde iletisim
engellerinin yer aldigi ifadelerden olusan kagit sapkalarla da
yapilabilir. Bu uygulamada biiylk grubun 6nilinde orta yerde
daire olan géniilliilerden herhangi bir konuda iletisime
gecmeleri istenir. Kisilerin basinda bulunan ifadeleri kendileri
bilmezken digerleri o kisiye o ifadeye uygun olarak davranir. (
ornegin bir kisinin baginda beni dinleyin ve onaylayin, diger
birinde beni elestirin, diger birinde bana giillin, bir bagkasina
beni dinlemeyin ve dnemsemeyin bir digeri benimle zitlasin
gibi sapkalar olsun.) etkinlik sonunda yine duygular ve biiyiik
grup paylasimlari alinir vurgulamalarla sonlandirilir.

C) ayni etkinlik blyiik grupla da uygulanabilir. Séyle ki; grup
lideri 6nceden kiiglik kagitlara yazdig) iletisim engellerini rast
gele gruptan birkag kisiye dagitir. Ve konusunu sunmaya

devam edecegini ancak kagit dagittigi kisilerin kendisine
kagitta yazildigi sekilde davranmasini ister. Bir siire devam
eden uygulama sonunda biyiik grupla paylasim yapilarak
kisilerin hangi iletisim engellerini kullandiklari bulunur ve
tstiine konusulur.

18- KULAKTAN KULAGA OYUNU
Grup lideri yanindakine bir ciimle soyler, bu ciimlenin
kulaktan kulaga zincirleme gitmesi komutu verilir. Grup
tamamlandiginda ciimlenin yiiksek sesle sdylenmesi istenir.
Yiiksek sesle ifade edilen climlenin hangi kanalda, nerede
bozuldugu fark edilir. Duygular paylasilir, cok konusulan ve
birgok kaynaktan bize gelen bilgilerin bazen bir yerlerde
bozulabilecegi gibi vurgularla iletisim gucliikleri anlatilarak,
paylasimlarla sonlandirilir.
Orn: Salime’nin tekir kedisi evden giderken siitii dokmiis.

19- UYKUCU HOROZ
Tim gocuklar yumurta olup, yere otururlar. Uyur gibidirler ve
gozlerini agmazlar. Ogretmen tek tek baslarina dokunur.
Basina dokunulan cocuk, sessizce kalkar ve 6gretmenin
pesinden gelir. Son cocuk kalana kadar, 6gretmen cocuklarin
baslarina dokunarak kaldirir. Sona kalan gocugun etrafinda
sessizce halka olunur. Ve birden, “uykucu horoz, uykucu
horoz kalk artik!” diye bagirirlar. Uykucu horoz arkadaslarini
yakalamaya calisir.

20- MiKROP
Sayismacayla secilen cocuk mikrop olur. Arkadaslarina
dokunarak onlara hastalik bulagtirmaya calisir. Digerleri de
mikroptan kagmaya calisirlar. Hastalik kapan gocuk, hasta
rolli yaparak yere oturur. En sona kalan gocuk diger oyunda
mikrop rollnd alir.

21- CORAPLAR - AYAKKABILAR
Sinif iki esit gruba ayrilir. Oyun alaninin bir basina ve bir de
sonuna ikiser daire cizilir. Cocuklar coraplarini gikarip ilk
daire icine koyarlar. Ikinci dairenin icine de ayakkabilarini
koyarlar. Yarisma baslayinca cocuklar sirayla ilk dnce ilk
daireye giderek coraplarini, ikinci daireye giderek
ayakkabilarini dogru bir sekilde giyerek, siranin arkasina
gecer, yerini arkadasina birakir. Oyun her gocuk yarisana
kadar devam eder. 22-DUDAK OKUMA
Cocuklar 6gretmeni rahatlikla gorebilecekleri bigimde
otururlar. Ogretmen ses cikarmadan sadece dudaklarini
oynatarak bir seyler sdylerken cocuklar da 6gretmenin ne
soyledigini anlamaya calisirlar. 23-NE SESI
Ne sesi?” oyunu icin masalara gecilip, sandalyelere oturulur.
Cocuklar gozlerini, masaya yatarak kapatirlar. Bu sirada,
onlara cesitli sesler dinletilir. (Anahtar sesi, alkis, tef, kapi
acma vh.) Bu seslerin neye ait oldugunu tahmin etmeleri
istenir. Sesler hizli yavas, ince-kalin vb. sekillerde cikarilarak,
oyun zenginlestirilir. 24-BUYU-KUCUL
Ogretmen “biiyi biiyl biiyli” dedikce cocuklar bedenleriyle
biyirler, “kicil kiigil kiigul” dedikce bedenleriyle en kiiglik
hali alirlar.

22- SAPKA
Cocuklar halka olurlar. Bir sapka miizik esliinde kafadan
kafaya dolasir. Miizik durdugunda sapka kimdeyse bir sarki
soyler.

23-1,2,3, 4, BOM
Cocuklardan 1-10 arasi sayilari sayarken**5 ve 10 yerine
“bom” demeleri istenir. Her gocuk sayi saymaya tesvik edilir,
gerekli durumlarda yardim edilir.



24- KIM YOK OYUNU
Cocuklar yere oturtulur. iclerinden birini ebe secerler. Ebe
basini 6gretmenin kucagina koyar, gézlerini yumar. ( cocuk
goziini, bir baska yerde de yumabilir) Ogretmen, ebeye
sezdirmeden, bir cocugu isaretle disariya cikartir. Ebe
gozlerini acar; Ogretmen ebeye "Kim yok ?" diye sorar.
Cocuk hilirse ebelikten kurtulur. Adi bilinen cocuk ebe olur.

Ebe, (i¢ ad saydigI halde bilemezse yeniden ebe olur, yumulur.

25-AYNA OYUNU

Bir cocuk "ayna" olur. Baska bir cocuk da karsisina gecer,
ayna olan ¢ocugun yaptigl devinimleri 6ykiinerek aynisini
yapar. Guldiriict devinimler gocuklarin daha ¢ok hosuna
gider. Nasil devinimler yapilacagi konusunda gocuk 6zgur
birakilmalidir. Istenirse, bir gocuk ayna oldugunda, tim
cocuklar karsisina gegip onun devinimlerini 6ykiinmeyle
yaparlar.

26-GULME OYUNU
Cocuklar halka olurlar, bir ebe secilir. Ebe eline bir top alir,
topu havaya atar. Top yere dislinceye kadar biitiin cocuklar
gllerler. Top yere diisiince bitiin cocuklar susarlar. Top
havadayken giilmeyen, yada top yere diislince susmayan
cocuk, oyun disi kalir. Bu oyunda topu yukari atacak cocuk
bulunamazsa, ebenin gérevini 6gretmen Ustlenir.

27- ALI KUTUDA
Butiin cocuklar sira aralarindaki bosluklarda ayakta dururlar.
Ogretmen ; "Ali kutuda." dedigi zaman herkes ¢comelik
vaziyet alir. "Ali kutudan cikti." deyince herkes ayaga kalkar.
Ogretmen bu tempo ile giderken bazi komutlarda degisiklik
yapar. Bu degisiklikte yanlis yapanlar yerlerine otururlar. En
sona kalan sinifin birincisi olur.

28- SINCAP VE CEViZ
un 6grenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci sincap olur ve
ceviz olarak eline silgiyi alir. Diger 6grenciler, baslarini
siralarinin Gizerine koyarlar ( Uyuyormus gibi). Yanliz bir
elleri, avuglari agik olarak yandadir. Sincap, cevizle
arkadaslarinin arasinda dolagirken, Cevizi ( Silgiyi ) bir
arkadasinin eline birakir ve yerine oturmak lzere kagar.
Yerine ulagincaya kadar yakalanamazsa kurtulur. Eline ceviz
konulan 6grenci sincabi yakalayamazsa kendisi bir sonraki
oyun igin sincap olur.

29- KiM SAKLADI
Butlin 6grenciler yerlerinde otururlar. Bir 6grenci kara
tahtanin dniine getirilir. Digerlerine arkasi donuktiir ve
gozlerini kapatir. Diger bir gocugu sinifta bir yere saklar veya
disari ¢ikarirlar. Obiir cocuklar da yerlerini degistirerek karisik
otururlar. Bundan sonra tahtada bekleyen égrenciye "Kim
saklandi ?" derler. Gozlerini yuman ¢ocuk arkasini donerek
kimin disariya ciktigini veya saklandigini bulmaya galisir.
Bulamazsa ebe degistirilir ve boylece oyun devam eder.

30-DUDAK HAREKETLERINDEN ANLAMA
OYUNU
Ogretmen bilinmesi kolay olan kelimelerden birini
,anne,baba,kardes’ gibi veya siniftaki cocuklardan birinin
ismini secerek dudaklarinin hareketi ile ses ¢ikarmadan
sOyler.Soyledigi kelimeyi bilen 6gretmen okur.Oyun devam
eder.

31-KOMSUNDAN MEMNUN MUSUN
Bir halka halinde yere otururlar.Ebe olarak oyuna 6gretmen
baslar.Bir cocuga sorar. -Komsundan memnun musun?Cocuk
‘hayir’ der. Ogretmen ‘ya kimden memnun musun?'diye
sorar.Halkadaki arkadaslarindan istedigi iki gocugun ismini
soyler.Bu sirada iki yaninda oturan gocuklarla isimlerini
soyleyerek istedigi 2 cocuk yer degistirecek.Bu sirada ebe
olan memnun olunmayanlardan birinin yerini kapacag igin
aclkta kalan ebe olur.

32- SESLI MEKTUP
Amagc:Duydugumuz cliimleleri,bozmadan iletebilme
becerisinin kazandirilmasi Islenis:Ogrenciler,halka biciminde
otururlar.Ogretmen diizgiin bir climle diisiiniir.Bu cimleyi
sagindaki ve solundaki 6grencinin kulagina
soyler.Ogrenciler,duyduklar bu climleyi bozmadan
yanlarindaki arkadaslarina aktarirlar.

33- KIMIN DiLi DAHA HASSAS
Amag:Yiyecekleri tadindan taniyabilme Araglar:Goz
baglamak icin bir esarp ve cesitli yiyecekler Islenis:Sinif
lig,dort kiimeye ayrilir.Oyuncularin gézleri sirasiyla
baglanir.Agzina bir parga yiyecek verilir,siirlilir veya
igirilir.Oyuncu tadindan agzindakinin ne oldugunu bilmeye
calisir.Bilirse oyundan cikar.Bilemezse cezali
kalir.Sonunda,cezali liyesi az olan kiime,oyunu kazanir.

34-PAZARDA
Amac:Meyveleri dokunma duyusuyla algilayabilme
Araclar:Mimkiin oldugu kadar bolca yemis,meyve ve gozleri
baglamak icin bez Islenis:Oyuncularin yarisi,gdzlerini
baglayarak halka seklinde otururlar.Diger yarisi da ,gozleri
bagli arkadaglarinin karsisina gegerek,ayakta
dururlar.Ogretmen bir bastan meyveleri verir.Meyveyi alan
g6zl bagli oyuncu,elindeki meyvenin ne oldugunu arkadasina
soyler.Yanindaki gézii bagli oyuncuya verir.Meyveler bitince
ayakta duranlarla oturanlar yer degistirir.Oyun
tekrarlanir.Sonunda biitiin meyveleri taniyabilen oyunu
kazanir.

35- BENIMLE GEL
Butiin 6grenciler bir halka tizerinde ylzleri ige donUk olarak
dururlar. Bir kisi dairenin disindadir. Disaridaki oyuncu
halkanin etrafinda kogsmaya baglayinca oyun baglar. Kosan
oyuncu bir arkadasinin sirtina hafifce dokunarak " Benimle
gel." der. Dairenin etrafinda bir kere kosu, arkadasinin yerini
almaya calisir. Vurulan oyuncu, arkadas! kendi yerine
gelinceye kadar dokunmaya galisir. Bunda basarisiz olursa ebe
olur ve baska birisini kosturur. Eger arkadasina yerine
gelmeden once dokunursa kendi yine yerine geger. Arkadas!
ikinci defa ebe olur.

36-MENDIL DUSURME
Butiin 6grenciler el ele tutusur, yizleri merkeze déniik olarak
halka bir yaparlar. Elinde mendil olan bir oyuncu, halka
etrafinda kogsmaya baslar. Mendili bir arkadasinin arkasina
birakir, kosusuna devam eder. Yakalanmadan arkadasinin
yerini almaya galisir. Arkasina mendil konulan 6grenci,
mendilin farkina vardigi anda onu alir ve ebenin arkasindan
kovalar. Eger kendi yerine kadar arkadasina dokunamazsa ebe
olur. Oyunu tekrarlarlar. Eger arkadasina dokunmaya
muvaffak olursa kendi yerini alir, arkadasi ikinci kez ebelige
devam eder.



37-GUNAYDIN ( BENIMLE GELME )
Ogrenciler bir halka iizerinde, yiizleri merkeze déniik olarak
durur. Bir ebe halkanin disindadir. Halkanin etrafinda
kosarken hafifce bir arkadasina dokunarak, "Benimle gelme."
der. ki oyuncu ters istikamette kosarlar. Karsilastiklari zaman
birbirlerini egilerek selamlarlar ve "Giinaydin" derler ve bos
kalan yeri kapmak icin kosularina devam ederler. Bos yeri
kapamayan 6grenci ebe olur ve oyunu tekrarlar.

38- MEYVE SEPETI
Bir 6grenci sinifin éniinde durur. Digerleri yerlerinde otururlar
ve hepsine 4 cesit meyve ismi verilir. Ondeki 6grenci "
Elmalar " deyince adi elma olanlar ayaga kalkar, yerlerini
degistirir. Bu arada ayaktaki oyuncu kendine bir yer bulmaya
calisir. Ikincide baska grup meyve ismini sdyler. Bu kez de bu
meyveler yer degistirir. Eger ebe " Meyve Sepeti " derse her
cins meyvenin yerlerini degistirmesi gerekir.

39- GIYME-CIKARMA YARISI
Cocuklar iki gruba ayrilir, her gruba birer yelek verilir. Sira ile
gruptakiler yelekleri giyip-¢ikarirlar. Turu ilk tamamlayan
grup, oyunu kazanir.

40- DUDAK OKUMA
Cocuklar 6gretmeni rahatlikla gérebilecekleri bigimde
otururlar. Ogretmen ses ¢ikarmadan sadece dudaklarini
oynatarak bir seyler sdylerken cocuklar da 6gretmenin ne
soyledigini anlamaya galisirlar.

41- ESLI DUYGULAR OYUNU
Esli oynanacak bir oyundur. Esler oyun baslamadan belirlenir.
Her duygu adina esli yapilabilecek bir hareket tayin edilir.
Ornegin mutluluk deyince esler bir birine sarlir. Kizginlik
deyince esler birbirlerine sirtlarini dénerler vs. Muzik esliginde
dans edilir. Muzik susar ve 68retmen bir duygu adi sdyler. Esler
dogru hareketi yapmaya calisirlar.

42- ALKISTAN BUL
Ebe siniftan cikarilir. Kalan gocuklar bir esyayi saklarlar. Ebe
iceri cagrilir. Ebe esyanin bulundugu yere yaklasinca cocuklar
kuvvetlice; uzaklasinca hafifge alkislarlar. Ebe bu ipucuyla
esyanin yerini bulmaya calisir.

43- EN SEVDIGIM MEYVE
Cocuklar yerde halka seklinde otururlar. Ogretmen bir
cocugun adini sdyler ve topu ona atar. Cocuk topu tutar ve en

sevdigi meyvenin adini sdyler. Baska bir arkadasina topu atar
ve oyun strer.

44- METEOR CARPMASI
Bir cocuk meteor olur. Digerleri ise ikili gruplar halinde ya da
tek basina binalari canlandirirlar. Meteor, 6nceden belirlenmis
bir alanda (uzay) serserice bir siire dolastiktan sonra atmosfere
yani hinalarin oldugu béliime gelir. Binalara carpmaya baslar.
Meteor binalari yikmaya calisirken binalar ise siki durup
yikilmamaya calisirlar. En sona kalan bina diger oyunda
meteor olur.

45- UZAYLI KONUSMASI
GOnalld iki cocuk secilir. Cocuklar uzayli roliindedirler.
Kendi aralarinda uzayli diliyle sagma sapan konusurlar.
Konusurlarken kelimelerin anlamlari belli degildir ama hayret,
kizginlik, seving, hiiziin, yorgunluk vs. duygularin
vurgularinin verilmesi 6nemlidir.

46- EL-CIRPMA
Cocuklarin isimlerini “el-girpma” ritmi ile sdyleme galismalari
yapilir. Her cocugun isimi sira ile el ¢irparak séylenir (As-l...
Zii-be-yir gibi).

47- DEVE CUCE PIRE KENE
Ogretmenin ydnergelerine gore deve denildiginde, ayaga
kalkilir. Cice denildiginde oturulur. Pire denildiginde
kiiglictk olunur. Kene denildiginde ziplanir. Sagiran oyundan
cikar.

48- SANA KiM VURDU?
Bir ebe segcilir. Ebe yere etrafini gérmeyecek sekilde oturur.
Diger cocuklar ebenin cevresini alir. Biri ebenin sirtina hafifce
vurur. Sonra ebe gozlerini acar ve ona kimin vurdugunu
tahmin etmeye calisir.

49- EMIR KOMUTA
Ogretmen ardisik birkag sézel emir verir. Cocuk, yonergeleri
aklinda tutup dogru sirayla uygular. ( Ozen, ayaga kalk, {ic
kere zipla, Meltem’i yanagindan 6p, yerine otur gibi...)

50- ENERJIN VAR MI?
Mizik esliginde ¢ocuklar tim enerjilerini harcamak
istermiscesine hareket ederler. Kural bir an bile durmamaktir.
En sona kadar dayanabilen ¢ocuk alkiglanir ve gliniin en
enerjik cocugu segilir.

51- BUYU-KUCUL
Ogretmen “biiyii biiyii biiyii” dedikce cocuklar bedenleriyle
biydrler, “kiicul kiicil kiigil” dedikce bedenleriyle en kiiglik
hali alirlar.

52- NESi VAR?
Ebe bir nesneyi aklindan tutar. Cocuklar “nesi var?” dedikce
ebe tuttugu nesnenin renginden, seklinden, boyutundan,
kullanim seklinden, kullanim alanindan vs. ipucu verir.
Cocuklardan hangisi nesneyi bilirse diger oyunda ebe olur.

53- KANAT ALTINDAN GECME
Bir kisi (6gretmen) kartal olur. Sinifa arkasi doniik ve ayakta
kollarini kanat cirpar gibi yavas yavas hareket ettirir. Cocuklar
sirayla kartalin kanatlarina degmeden kanat altindan gegcmeye
caligirlar. Oyunu zorlastirmak igin kanat girpma
hizlandirilabilir.

54- TREN
Bir kisi lokomotif olur. Sinif iginde duraklar belirlenir.
Cocuklar gesitli durak yerlerinde beklerler. Tren duraklarda
durdukga lokomotifin sonuna eklenirler.
iiiltiL ittt Lttt

55- ESLIi GULMEME
Sinif, ikiserli gruplara ayrilir. Esler yiiz ylize gozlerini
birbirlerinden ayirmadan bakarlar. Amag hi¢ giilmeden en
sona kalabilmektir. Gllen ciftler oyundan cikarlar.

56- SALLANAN EVLER (deprem)
Iki cocuk el ele tutusarak ayakta dururlar bir cocuk da el ele
tutusan cocuklarin kollarinin Gizerine bina rollinde oturur. Bu
sekilde Gcli gruplar olustururlar. Deprem oluyor dendiginde
ayaktaki tasiyan cocuklar, hareket etmeye calisirlar. Amag
oturan ¢ocugu diisirmeden oyunun sonuna kadar dayanmaktir.
En sona kalan ¢ocuk birinci olur, alkislanir.



65- DOKUNARAK BiL
Ogretmen 6nceden ici, gériinmeyen bir torbaya cesitli nesneler
koyar (makas, fincan, kasik, kalem, silgi, bebek vs.)Cocuklar sira
ile gelip, elini torbaya sokar ve bir nesne alir. Gormeden,
dokunarak nesneyi tahmin etmeye calisir. Oyun bitiminde

57-BiLGISAYAR
Oyuna baslamadan beden (zerinde uygulanabilecek etkilere
karsilik verilecek tepkiler tayin edilir. Ornegin burna
dokunuldugunda bilgisayar agilir, parmaklara dokunularak
yazi yazilir, kulaklara dokunularak hoparlériin sesi acilir, ayak

hareketleriyle yazici calistirilir gibi... Cocuklar ikili gruplara
ayrilirlar. Biri bilgisayar roliindedir, digeri kullanici olur.
Kullanicinin etkilerine gore bilgisayar olan gocuk tepki verir.

58- TELEVIZYONCULUK
Cocuklara televizyonda gordiikleri haber anlatan, program
sunan kisilerin kim olduklar sorulur. Sonra gocuklar ikili es
yapilarak, biri spiker digeri kameraman olur. Cocuklardan biri
bir olayr anlatirken, digeri onu ceker. Cocuklara kamera olarak
kullanmalari igin WC kagidi rulosu, oyuncak kamera, ilag
kutulari vh. verilebilir.

59- TOP TUTMA
Cocuklar sinif icinde daginik ve ayakta yerlesirler. Orta boy
bir top elden ele isim sdylenerek atilir. Topu diisiiren oyundan
cikar.

60- ORDEK NEREDE?
Bir ebe secilir. Gozleri baglanir. Diger cocuklar kazdir ve
yerde otururlar. Yerde oturanlardan biri 6rdektir ve digerleri
“tiss tiss” diye ses cikarirken, 6rdek “vak vak” diye ses cikarir.
Ebe gozleri bagli sekilde 6rdegi karisik sesler arasindan
bulmaya calisir. Ayrica hangi arkadasi oldugunu da tahmin
etmesi gerekir.

61- BASKET
Ogretmen cocuklarin siraya gecmelerine rehberlik eder ve
siranin 1-2 m. uzagina bir sepet yerlestirir. Siranin 6nlindeki
gocuga bir top verir ve bu topu sepete atmasini ister, daha
sonra siranin arkasina gegmesini sdyler. Tiim ¢ocuklar topu
sira ile sepete atarlar. Basarili olanlar alkiglanir.
Basaramayanlara diger turda basarili olabilecekleri belirtilir.
Oyun cocuklarin istekleri dogrultusunda 2-3 tur oynanabilir.
Daha sonra ¢ocuklar otururlar.

62- TOP YAKALAMA
Hep birlikte elele tutusarak halka olunur. Ogretmen elindeki
topu halkanin ortasina gegerek, bir gocuga atar. Tapu
yakalayan cocuk, bir digerine atar. Amag topu yere
diistirmeden, tiim gocuklarin yakalamasini saglamaktir.
Cocuklarin ilgi siiresine gére oyun devam eder.

63- IP UZERINDEN ATLAMA
Oyunda cocuklar sira olurlar. Iki sandalye arasinda gerili olan
ipten, kosarak atlarlar.Ipin seviyesi alcaltilip yiikseltilerek,
oyun zenginlestirilir.

64- KOR YOLCU EVINI BUL
Cocuklara “Kor Yolcu Evini Bul” oyunu anlatilir, érnek bir
oyunla gosterilir. Bu oyunda nelerin tehlikeli olabilecegi
sorusu yoneltilerek, verdikleri cevaplar dinlenir. Bu tehlikelere
dikkat ederek, oyunun oynanacag anlatilir. Sayismaile
secilen iki cocugun gozleri esarpla baglanir. Masalarla bir alan
belirlenir ve ortada duran sandalyeyi bulup oturmalari istenir.
Sandalyeyi bulup, oturan cocuk oyunu kazanir. Diger
cocuklarin da oynamasi ile oyun sona erer.

nesneler cocuklar tarafindan yerlerine kaldirilir.

66- YATTI-KALKTI
Yatti-Kalkti oyunu icin cocuklardan masalara ge¢cmeleri
istenir. Oyunun oynanis bigimi gosterilerek agiklanir. Ebe
once kendini adini sdyler ”Deniz yatti-kalkti Bagak” daha
sonra yanindaki arkadasinin adini séyler. Bu sirada yatma-
kalkma hareketi olarak basini masaya koyup, kaldirir. Oyun
bitiin gocuklarin katilimiyla sona erer.

67- CUMLE TAMAMLAMA
“Climle tamamlama” oyunu igin sandalyelere oturulur.
Ogretmen climleyi baslatir. Cimlenin sonunu ¢ocuklarin
diledikleri sekilde tamamlayabilecekleri belirtilir. (Kirmizi
bayragimi ¢ok....., Atatiirk diismanlari....Atatiirk
calismayi......vb. gibi).

68-1, 2,3, 4, BOM!
Cocuklardan 1-10 arasi sayilari sayarken 5 ve 10 yerine
“bom” demeleri istenir. Her cocuk sayi saymaya tesvik edilir,
gerekli durumlarda yardim edilir.

69- ZIP-ZIP OYUNU

“Zip-Zip” oyununda gocuklar tefin ritmine gére “hizli-yavas”
ziplamalar yaparlar.

70- KULAKTAN KULAGA
“Kulaktan Kulaga” oyunu icin genis bir daire olusturulur.
Cocuklardan birinin kulagina (biiyiik elma-kigiik elma soguk
su-sicak su vb.) climleler séylenir. Ciimlenin degismeden
kulaktan kulaga sdylenmesi istenirken, zit kavramlara
deginilmis olur. Sondaki cocuk, climleyi yiiksek sesle soyler.
Climle degismemisse oyun basariyla tamamlanmig sayilir.
Degismis ise, geriye dogru her cocuk ciimleyi tekrar soyler.
Hatanin kimden kaynaklandigi bulunmaya calisilir

71- BU NE, BU KiM?
Sira ile cocuklara bir nesne verilir ya da resim gosterilir.
Arkadaslarina bunu gostermeden ne ise yaradigini....vs.
anlatmaya calisir. Diger cocuklar, anlatilanlar dogrultusunda
nesneyi tahmin etmeye calisirlar.

72- KOR YOLCU EVINi BUL
Cocuklar ikili es yapilir, eslerin gozleri esarp ile baglanir.
Diger cocuklar genis bir halka olusturarak, gozleri kapali olan
arkadaslarini tehlikelerden korumaya calisirlar. Halka igine bir
sandalye konulur ve gozleri kapali olan esler ellerini
kullanarak, sandalyeyi bulmaya galisirlar. Sandalyeyi ilk
bulup, oturan oyunu kazanir. Oyuna diger eslerle devam edilir.
Oyun sonunda cocuklara gozleri kapali iken neler hissettikleri
sorularak, onlarin duygu ve diistinceleri dinlenir.

73- ELMA YEME
Iki elmaya ip baglanir. Cocuklar sira ile elmalara gelip,
ellerini kullanmadan (eller arkada durma) isirmaya calisir.
Basarili olanlar alkislanir. Bu oyunun sonunda da gocuklarin
duygu ve diisiincelerine yer verilerek, oyun sirasindaki
yasadiklari problemleri anlatmalari istenir



74-BEN KiMiM?
Once dgretmen aile bireylerinden birini taklit eder. Cocuklara
“Ben Kimim?” diye sorar. Dogru tahmin eden, taklit yapma
hakkini kazanir. O da birini (bebek, dede, nine, anne, baba
vb.) taklit eder.

75- ZEHIRLI ESYA
“Zehirli Esya” oyunu icin halka olunup, haliya oturulur.
Miizik esliginde bir oyuncak, elden ele dolastinlir. Miizik
kesilince, oyuncak kimin elinde kalirsa, oyundan ¢ikar. Bu
sekilde oyun devam eder, en son kalan oyunu kazanir.

76- KABAK OYUNU
“Kabak” oyunu icin her cocuk her biri bir sayi alir. Ogretmen
oyunu baglatir. “Olsun, olsun (i¢ kabak olsun” der. Bu sayiyi
secen cocuk “lic kabak olmasin, alti kabak olsun der.” Alti
sayisini segen ¢ocuk, bir arkadasinin sayisini sdyleyerek
oyunu devam ettirir.

77- KIM BU SAAT?
Cocuklar yerde daginik otururlar. Bir kisi ebe olur ve gozleri
baglanir. Yerde oturanlardan biri saat olur ve 6zgiin sekilde
saat sesi ¢ikarir. Ebe sesi takip ederek saatin yerini ve kim
oldugunu bulmaya calisir.

78- DOKUN-BIL OYUNU
“Dokun Bil” oyunu igin bir ebe segilir gdzleri baglanir.
6gretmen siniftaki arkadaslarindan birini ebenin yaninagetiri,
ebe gelen arkadasinin yiiziine dokunarak kim oldugunu tahmin
etmeye calisir.. tic hakki vardir bulursa alkislanir...

79- TERSINE TEBBET
Cocuklar ikigerli es olup, sinifin degisik yerlerinde, ayakta
dururlar. Ciftlerden biri ne yaparsa, karsisindaki cocuk onun
tersi hareketlerle taklit eder.
Orn; Sag kulagini tutmussa, digeri sol kulagini tutar.
Sol ayagini kaldirmigsa, sag ayagini kaldirir.
Sola dénmiisse, saga doner
Mutlu ise, mutsuz durur
Giliiyorsa, aglarmis gibi yapar vb.
Ciftler bu sekilde sinif icinde gezinebilirler. Bir slire sonra
roller degistirilir. Yanilan oyunu izler.

80- KARDAN ADAM VE GUNES
“Kardan Adam ve Giines” oyunu igin, sayisma ile cocuklar
arasindan hir giines secilir. Diger cocuklar kar, kardan adam,
kartopu, buz vh. olurlar. Aldiklari rollin gerektirdigi sekilde,
sinif icinde dagilarak dururlar. Glines ¢ocuklarin arasinda
dolasir. Istedigi cocuklara dokunur. Dokunulan gocuk, yavas
yavas erimeyi hareketler yoluyla canlandirir (Gevser, yere
yigilir, su olur, akar vb.)

81- FIRTINA-DOLU-KAR
“Firtina-Dolu-Kar” oyunu, 6gretmenin verdigi yonergeler ile
oynanir. Cocuklar ayakta yan yana dururlar. “Firtina”
denilince eller havada yanlara sallanarak vuu... sesleri
cikarirlar; “dolu” denilince cocuklar ellerini gogiislerine
vurarak ses cikarirlar; “kar” denilince hic ses ¢ikarmadan
parmaklarini sallayarak, karlarin hareketini canlandirirlar.
Yanilan oyundan gikar ve arkadaslarini izler.

82- KOMSUNDAN/ARKADASINDAN MEMNUN
MUSUN?
Cocuklar sinifin icinde daginik olarak yerlesirler. Ebe istedigi
arkadasina “Komsundan memnun musun?” diye sorar. “Evet”
yaniti alirsa baska bir arkadagina gider, tekrar sorar Cocuk da

“hayir” diye cevap verir. Ebe” ya kimden memnunsun?” diye
sorar. Cocuk iki yanindaki arkadasi disinda, baska iki
arkadasinin adini sdyler. Bu gocuklar yer degistirirken, ebe
onlarin yerini kapmaya galisir. Agikta kalan ebe olur, oyun
devam eder.

83- KURT ILE CIFTCI
Orta alanda halka olunur. Bir gocuk halkanin iginde (kurt); biri
disindadir(ciftci). Ciftci “Tarlamda kim var?” der. Kurt, “ben
varim” der. Ciftci “geliyorum o zaman!” der ve kurdu
yakalamaya calisir. Halkadaki cocuklar kurda yardimci
olurken, ¢iftciye engel olmaya calisirlar.

84- BENIMLE GEL
Yag satarim gibi bir sey!
Bitlin 6grenciler bir halka lizerinde yiizleri ice doniik olarak
dururlar. Bir kisi dairenin digindadir. Disaridaki oyuncu
halkanin etrafinda kogsmaya baslayinca oyun baslar. Kosan
oyuncu bir arkadasinin sirtina hafifce dokunarak " Benimle
gel." der. Dairenin etrafinda bir kere kosu, arkadasinin yerini
almaya calisir. Vurulan oyuncu, arkadas! kendi yerine
gelinceye kadar dokunmaya galisir. Bunda basarisiz olursa ebe
olur ve baska birisini kosturur. Eger arkadasina yerine
gelmeden dnce dokunursa kendi yine yerine geger. Arkadasi
ikinci defa ebe olur.

85- GUNAYDIN ( BENIMLE GELME)
Ogrenciler bir halka izerinde, yiizleri merkeze déniik olarak
durur. Bir ebe halkanin digindadir. Halkanin etrafinda
kosarken hafifce bir arkadasina dokunarak, "Benimle gelme."
der. ki oyuncu ters istikamette kosarlar. Kargilagtiklari zaman
birbirlerini egilerek selamlarlar ve "Glinaydin" derler ve bos
kalan yeri kapmak icin kosularina devam ederler. Bos yeri
kapamayan 6grenci ebe olur ve oyunu tekrarlar.

86- KURT BABA
Cocuklar halka olurlar. Bir kisi kurt babadir ve halkanin
ortasinda comelik vaziyette oturur. Gocuklar sarkiy
sOyleyerek halkada dénerler:

“Ormanda dolasirken, Kurt Baba'ya rastladim ben Kurt baba

Kurt baba ne yapiyorsun?”

Kurt baba bir eylem yaniti verir. Ugiincii kez soruldugunda
“sizi yiyecegim!” der ve cocuklari kovalamaya baslar.
Yakalanan Kurt baba olur. Oyun bu sekilde sirer.

87- SISE CEVIRMECE
Yerde halka olunur. Bir sise dairenin ortasina konur ve
dondrilir. Sise kime dogru durursa o 6grenci, bir bilmece,
siir, sarki vs. sdyler ve siseyi gevirmeye hak kazanir

88- DOKUNMA OYUNU
Bu oyun kolaydan giice dogru (i¢ asamada oynanmalidir.
Cocuklar, her ic asamada da, tere yada iskemlelere, yarim ay
biciminde oturtulurlar.
a)- Ogretmenin gostermesiyle
Ogretmen, elini kendi basina koyar, cocuklara "basina dokun"
der, cocuklar, 6gretmene dykiiniirler, ellerini kendi baslarina
dokundururlar. Ayni oyun "eline dokun", "dizine dokun",
"kulagina dokun"...vh. sozlerle strdirilir.
b)- Ogretmen gostermeden
Dokunma oyunu bu kez, 6gretmenin séyledigi yerlere kendisi
dokunmadan oynanir. Ogretmen buyruk verir, gocuklar
yaparlar.
c)- Sasirtma yapilarak
Cocuklar, 6gretmenin "dokun" dedigi yerleri iyice 6grendikten
sonra, ayni oyun, bu kez de sasirtmacali olarak oynanir.



Ogretmen, kimi kez sdyledigi yere dokunur ; kimi kez de
baska yere dokunur. Ornegin; kendisi," kendi koluna
dokunurken, cocuklara "basina dokun" der. Cocuklar (
ogretmenin kendi koluna dokunarak yaptigl sasirtmacaya
kanmadan ) kendi baslarina dokunabilmelidirler. Dogal ki,
bitiin cocuklar dogru vyere sasirmadan dokunmayi
yapabilirler. Kimi dogru, kimi yanlis yapabilir. Bu durumda ise
glltismeler olur, neseli bir ortam olusur. Oyuna bagka baska
zamanlarda, cocuklar sasirmadan yapincaya kadar
yinelenebilir.

89- DORTLU DOKUNMA OYUNU

Dértlii dokunma oyunu."basimiz-omzumuz-dizimiz-ayagimiz"

sozleri séylenerek ve séylenen yerlere dokunularak oynanir.
Oynayis sirasinda devinimler gitgide hizlandirilabilir. Bu
hizlandirma sirasinda ¢ocuklarin soluk almalari
glicleseceginden, sozciikleri sdylememeleri istenir, bunun
yerine 6gretmen sdyler, cocuklar yapar. Bu uygulama
bicimiyle oyun, ayni zamanda, kolay beden egitimi islevi de
gorir.

90- RENGI NEDIR OYUNU
Bu oyun gocuklara renkler 6gretildikten sonra oynanir.
Renkleri pekistirme, dikkati arttirma oyunudur.
Ogretmen, kiime halindeki cocuklara, Gstlerindeki giysilerin,
duvarlarin, kitap kaplarinin, bloklari, arag-gereg ve
oyuncaklarin vb. renklerini sorar, cocuklar séylerler. Bunlar
iginden, Ozellikle 4-5 nesnenin rengine dikkat ¢eker. Daha
sonra cocuklar bir ebe secerler. Ebe yumulur, Ogretmen
ebeye, "Ali'nin kazaginin rengi nedir ?" diye sorar. Ebe bilirse
ebelikten kurtulur, alkislanir. Bilinen gocuk ebe olur. Ebelik
bilinceye kadar devam siirer.

“Rengi nedir ?" sorusunu, 68retmen yerine herhangi bir gocuk
da sorabhilir. Ebe degistikge, soran ¢cocuk da degisebilir. Soran

cocuk da ebe gibi secimle belirlenebilir.

103-TATMADAN BUL OYUNU

Ogretmen cocuklara, bir yiyecegin tadini ve zelliklerini
soyler. Bunun adini bulmalarini ister. Bulan gocuk alkislanir.

Bu oyun, cocuklarin tanidiklar cesitli yiyecekler tanimlanarak

da oynanir.

Ornegin: "Sari kabuklu, sulu, cekirdekli, tadi eksi, caya,
corbaya, salataya sikilir; bunun adi nedir ?"diye sorulur.
“Limon" oldugunu bilen cocuklar alkiglanir.

91- GEZEN YUZUK
Uzun bir ipe bir yiiziik gecirilir. Ipin iki ucu birlestirilerek
diigiimlenir. Bir ebe secilir. Cocuklar iki elleriyle ipi disaridan
tutarak, ip cevresinde bir halka olustururlar. Cocuklarin elleri

ip Uzerinde birbirine daha yakin durur. Oyun basladigi zaman,

ebe ortada durur; ipe gecirilmis yiizlk, bir cocugun, ipi tutan
eli altinda saklanir. Halkadaki cocuklar, bu yiizigli ebeye
gostermeden birbirlerine aktarirlar. Cogu kez de, ebeyi
sasirtmak icin, aktarir gibi yaparlar. Bu arada ( yiiziik ytizik

nerdesin, acep hangi eldesin ) s6zlerini sdylerler. Ebe yliziiglin

kimde oldugunu bulmaya galisir. Bulabildigini sandigi an
“Durun !" der. Cocuklar dururlar. Ebe yiiziigiin kendisinde
oldugunu umdugu (ic arkadasina, ellerini agmalarini sdyler; (
once birine, bulamazsa ikincisine, onda da bulamazsa
Uclinciisiine "elini a¢" demek hakki vardir.) yiiz{igi bulursa,
ebeligi biter; yiiziigii bulduran gocuk ebe olur. Bu oyun yere
oturularak da oynanabilir.

92-BULBUL KAFESTE
Cocuklar el ele tutusarak bir halka olustururlar. Bu halka
biilbiil kafesi olur. Ogretmen, cocuklar arasindan iki i
“"bulbul" secer. Bilbuller kafes icinde dolasirlar.
Oyun sirasinda, halkadaki cocuklar,"bilbiil kafeste" sozlerini
yineleyerek ve ellerini (halkayi birakarak ) cirpmaya baglarlar.
Bu sirada biilbiiller halkadan ¢ikmaya calisirlar. Halkadaki
cocuklar, biilbilleri kafesten disari cikarmamak icin ( biilbiil
nereden cikmak istiyorsa oradaki cocuklar) hemen
birbirlerinin ellerini tutarlar, kafesin acik yerini kapatirlar.
Kafesten (arkadaslarinin kollari, bacaklari arasindan )
kacabilen biilbiller oyunu kazanmis olurlar.

93- HACIYATMAZ
Cocuklar tcer kisilik kiimelere ayrilirlar. Her kiimede iki
cocuk yiiz yiize ve karsilikli durur; Gglincii gocuk ise bu iki
cocugun arasinda ( iki arkadasinin birini sagina, 6tekini soluna
alacak sekilde, dimdik ve kaskati )durur. Ortadaki cocuga iki
cocuktan biri, Hacryatmaz'i 6tekine, 6teki de birinci cocuga
dogru, omuzlarindan iter. Yandaki cocuklar, Hacryatmaz'i
digirmemeye 6zen gosterirler. Oyunun yinelenmesinde,
ortadaki cocuk yana gecer. Ug cocuk da Haclyatmaz olduktan
sonra oyun biter.

94- ZIPCIKTI CICEK ACTI
Cocuklar halka bigiminde ¢dmelirler. Oturan gocuklar, *
zipcikti gigek acti” denilince, hizla ayaga kalkar, kollarini
yana acar ve yine comelirler. Ogretmen bunun tersini de
soyler: " zipcikti cicek agmadi” diyebilir. Bu durumda
cocuklar comelir durumlarini bozmayacaklardir." Zipgikti
cicek acti" denilince ¢comelir kalan ya da "zipgikti gicek
acmadi” denilince ayaga kalkan gocuk, yanmis olur; oyun disi
kalir.

95- ACI-TATLI OYUNU
Cocuklar sira biciminde yan yana dizilirler. Ogretmen
karsilarina gecer, acl, eksi, tatli vb. tat bildiren sézciikleri
soyler. Aci denilince, cocuklar hep birlikte, agizlarini agip
elleriyle agizlarini yelpazeleyerek, agizlarinin acidan
yandigini belirtmeye calisirlar. Eksi denilince, yiizlerini
burusturup eksi yemisler gibi mimikler yaparlar. Tatli
denilince, tatli yemis gibi damak saklatip gilimserler.

96- KARSITINI BUL
Ogretmen, "ben size bir sézciik sdyleyecegim, siz de o
s6zclglin tagidigi anlamin karsiti anlam tasiyan bir sdzciik
bulup sdyleyeceksiniz" der. Ornegin ; biyiik-kiiciik, sisman-
zayif, beyaz-siyah, uzun-kisa, kalin-ince vb. 6gretmen soyler,
cocuklar yanitlar.

97- YATTI KALKTI OYUNU
Her cocuga bir ad konur. Bu ad bildikleri sebze, meyve ya da
cicek adi olabilir. Cocuklar kendi adlarini da isterlerse
secebilirler. Oyunun oynanisi sdyle olur: Ornegin adi "lahana"
olan ¢ocuk 6nce arkadaslarindan hangisinin adini
soyleyecegini diisiniir ve onun adini sdyleyerek oyuna baslar.
“-Lahana, yatti kalkti biber." Derken yatar kalkar. Hemen
ardindan adi biber olan ¢ocuk ayni sézleri bir bagka
arkadasinin adini soyleyerek yineler.
"-Biber, yatti kalkti domates" Oyun béylece devam eder.
Sasiran cocuk yanmis olur, oyun disi kalir.

98-BUM OYUNU



Cocuklar halka biciminde otururlar. Ogretmen "cocuklar, simdi
Bum oyunu oynayacagiz. Aliden baslayarak her cocuk bir sayi
soyleyecek" der. Ornek verir. Ali bir diyecek, Ayse iki, Murat (g,
Elif dort, Erol bes diyecek; altinci sirada oturan Aysun da "Bum"
diyecek. Aysun'dan sonra yine birden baglanacak, altinci cocuk
"bum" diyecek gibi bir agiklama yapar ve oyun istenildigi kadar
strddrilir. Cocuklarin 6grendikleri her sayidan sonra "bum"
denilerek bu oyun oynanabilecegi gibi, daha biiyiik siniflarda
sayilarin katlarina gelince de "bum" denilerek oynanabilir.
Ornegin ; bir-iki-BUM-ddrt-bes-BUM-yedi-sekiz-BUM-on-onbir-
BUM gibi.Cocuklar BUM sézcliglini topluca da séyleyebilir.

99- AYNA OYUNU

Bir cocuk "ayna" olur. Baska bir cocuk da karsisina gecer,
ayna olan cocugun yaptigi devinimleri dykiinerek aynisini
yapar. Glldiiriicii devinimler ¢cocuklarin daha ¢ok hosuna
gider. Nasil devinimler yapilacagi konusunda gocuk 6zgiir
birakilmalidir. Istenirse, bir cocuk ayna oldugunda, tiim
cocuklar karsisina gecip onun devinimlerini 6ykiinmeyle
yaparlar.

ZIPTWODBIR OYUNU

Cocuklar yerlerinde otururlarken 6gretmen veya ebe oyunu
yonetir. "Zildir" denildiginde cocuklar baslarini 6ne egerler,
"Zip" denildiginde yukari kaldirirlar. Yoneten, cocuklar
sasirtmak icin bir s6zclgl birkag kez yenileyebilir. Sasiran
cocuk oyundan cikar.

101- GULME OYUNU
Cocuklar halka olurlar, bir ebe segilir. Ebe eline bir top alir,
topu havaya atar. Top yere diisiinceye kadar biitiin cocuklar
gllerler. Top yere diisiince biitiin gocuklar susarlar. Top
havadayken giilmeyen, yada top yere diisiince susmayan
cocuk, oyun disi kalir.
Bu oyunda topu yukari atacak gocuk bulunamazsa, ebenin
gorevini 6gretmen Ustlenir.

102- MISIR PATLATMA
Cocuklar halka olur, cémelirler. Ogretmen ortada su
konugmayi yapan Gocuklar, sizinle misir patlatacagiz.
Hepinizin ellerinde birer elek var. Igindeki misirlari 6nce
ateste isitalim, der.Cocuklar ateste misir patlatiyormus gibi,
kollarini saga sola sallamaya baslarlar. Bu sirada 6gretmen :
- Patt.. deyince, biitiin cocuklar yerinden sigrar ve yine eski
durumunu alir. Ogretmenin misir patlatmasina cocuklar da
boylece katilmis olur. Ancak 6gretmen "patt" demeden, hig bir
oyuncu misirini patlatmaz. Boyle yapan olursa, komik
cezalarla oyun daha zevkli hale getirilebilir.

103- OT KUSUM OT
Cocuklar arasindan bir ebe segilir. Gézleri baglanir.
Arkadaslarindan birisi sessizce yanina yaklasir. Ogretmen ;
Arkadasini taniyabilecek misin ? diye sorar.
Ebe, karsisindakinin ylziini, saclarini eliyle yoklar,
taniyamazsa ;
Ot kusum 6t... der.
Arkadasi da, sesini degistirerek kus gibi 6tme dykiinmesi
yapar. Ebe yine taniyamazsa, baska bir oyuncu cagrilir, ebe
ona da "6t kusum 6t" der. Tanirsa, ebelikten kurtulur,
taniyamazsa, ebeligi siirer. Taninan cocuk ebe olur. Oyun
boylece siirer

104- HOROZ DOVUSU
Cocuklar iki kimeye ayrilir. Kimeler karsilikli iki sira haline
getirilir. Cocuklar, ayak burunlari Gizerinde cémelirler. Iki
ellerinin avuglarini, arkadaslarinin yuzi hizasinda agarlar.
Oyun basladiginda, her cocuk, karsisindaki cocugun elleri
icine kendi avuglariyla vurmaya calisir. Amag, karsisindakinin
dengesini hozmak, onu yere oturmaya yada ellerini yere
degdirmeye zorlamaktir. Bu oyun sirasinda, karsidaki cocugun
omzuna, gogsline, dizlerine, basina vurulmaz, yalniz avug
iclerine vurulur. Ayaga kalkmadan saga sola sigranabilir.
Yere oturup diisen, ellerini yere degdiren, dayanan oyunu
yitirmis sayilir. Yananlar bir kiyrya ¢ekilir. Oyun bitince
sayilir, hangi kiimede yanmis gocuk ¢ok olursa, o kiime oyunu
yitirmis olur.

105- EN GUZEL HEYKEL
Miizik esliginde gocuklar dans ederler. Mizik durunca herkes
degisik bicimlerde heykel olurlar. Ebe en giizel heykeli seger.

106- BONCUK TOPLAMA
“Boncuk Toplama” oyunu icin, siniftaki cocuklar ticerli
gruplara ayrilir. Gruptaki cocuklara renkleri kirmizi, sari ve
mavi olan birer bardak verilir. Hali Gizerine biiyiikce bir daire
cizilerek, igine kirmizi, sari, mavi boncuklar, karisik olarak
dokalar. Gruptakiler bardaklarinin rengindeki boncuklari, tek
tek hizla toplayip, dokmeden gelerek, belirlenen kavanoza
bosaltirlar. Ilk tamamlayan oyunu kazanir. Oyun diger
gruplarin da ayni sekilde oynamasiyla sona erer.

107- KARTAL VE GUVERCINLER
Bir ebe secilir, bu kartal olur. Oteki cocuklar iki kiimeye
ayrilirlar; bunlar da gtivercin olur. Oyun alanina iki yuvarlak
cizilir. Bunlar arasinda 4-6 metre mesafe bulunur. Bu
yuvarlaklar giivercin yuvasi olur. Iki kiime glivercinden bir
kiime bir yuvada, 6teki kiime de 6teki yuvada durur. Kartal
ortada bekler.
Oyun kartalin isaretiyle baslar. Giivercinler yuvadan yuvaya
gecerek yer degistirirler. ( bu gegis, glivercin ugusuna
oykiinllerek yapilir.) Glvercinler yer degistirirlerken kartal da
onlar kapmaya calisir. Kartalin elini dokundugu cocuk kartala
yakalanmis olur, oyundan ¢ikar. Oyun yeni bir ebe secilerek
yinelenir. Kartallardan hangisi daha ¢ok glivercin yakalamissa,
o birinci olur; alkislanr.

108- ESIR ALMA VE VERME
Oyuncular karsilikli iki sira olur. Aralarinda 7-8 metre mesafe
vardir. Her sira sagdan numara sayar. A siranin bir numarasi
karsiya gider. O siranin 6nlinden gecerken bir kisinin herhangi
bir yerine dokunur ve yakalanmadan kendi sirasina dogru
kacar. Kendisine dokunulan oyuncu bunu 6biir siranin
hizasina kadar kovalamaya baslar. Eger oyuncuyu yakalarsa,
yakalanan oyuncu B sirasina esir olarak gider, o siranin en
sonuna eklenir. Dokunulmadan kagarsa B sirasindaki
kovalayan oyuncu esir olur ve A sirasinin en sonuna eklenir.
Belli bir siire sonra hangi sira daha fazla ise o taraf oyunu
kazanir.

109- CEKMECE OYUNU
Sinif iki gruba ayrilir. Gruplar derin kolda tek sira olup karsi
karsiya dururlar. Herkes dniindeki arkadasinin beline sarilir.
Grup baslarinin arasinda bir sinir gizgisi vardir ve birbirini
ceken iki gruptan hangi taraftaki cocuk gizgiyi asip diger
grubun alanina gegerse o gruba dahil olur.



10- KiM GUCLU

Alanin ortasina bir diiz ¢izgi cizilir. Her gocuk bir es secer.
Eslerden biri gizginin bir yaninda durur. Her ¢ocuk sag ayagini
cizgiye koyar, iki gocugun sag ayaklarinin burunlari birbiriyle
karsilikli durmus olur; sol ayaklar geride tutulur. Cocuklar,
karsilikli olarak el ele tutar, birbirlerini kendi taraflarina
cekmeye calisirlar. Cekilen, yani gizgiyi gegen cocuk, oyunu
yitirmig sayilir, oyun istenildigi kadar yinelenebilir. Bu oyun, bir
cizgi lzerinde cekismeli yapildigi gibi, cizgi olmaksizin, iki
cocugun bir eksen gevresinde donerek gekismesi biciminde de
yapilabilir.

11- IMDAT YARISI

Alana uzun ve diiz bir ¢izgi ¢izilir. Cizginin 8-10 metre
karsisinda ve gizgiye esit uzaklikta, birbirine bitisik iki kale
yapilir.

Cocuklar iki esit kiimeye ayrilir. Her kiime kendine bir ad
takar; kendi iginden, sayisarak bir kaptan secer.

Cocuklarin tiimd, cizgiye sag ayaklarini basarak, kosmaya
hazir bicimde ve yan yana dururlar. Iki kiime arasinda bir
metre kadar agiklik birakilir.

Her kaptan, kendi kiimesinin karsisindaki kale iginde durur.
Ogretmenin yada bir cocugun "basla" komutuyla oyun baslar.
Her kaptan kosarak kendi kiimesine gider, siranin basindaki
cocugun elinden tutar; birlikte kaleye dogru kosarlar. Kaleye
gelince, kaptan kalede kalir, onunla birlikte gelen cocuk
kaptan olur. Yeni kaptan da dnceki gibi, geri doner, yine
siranin basindaki bir cocugun elinden tutar, birlikte kosarak
kaleye gelirler. Bu kez yeni gelen gocuk kaptan olur. Oyun,
kesintisiz olarak, kiimedeki ¢cocuklarin timii kaleye
getirilinceye kadar boylece siirer.

Hangi kiime kaleye énce gelirse, o kiime oyunu kazanmis
olur. Oyun siiresince, kiimedeki cocuklar kaptanlarina "imdat,
imdat" diye bagrisirlar.

11- SEKEREK YER KAPMACA
Sayisarak bir ebe segilir. Cocuklar genis bir halka olusturacak
bicimde dururlar. Her cocugun ayaklari cevresine bir halka
cizilir. Ebe ortada durur. Halkada bulunan gocuklar,
birbirleriyle isaretleserek yer degistirirler. Yer degistirmek
igin gidisler tek ayakla ve seke seke yapilir. Ebe de en ortada,
cizilmis olan kendi yuvarlagi icindedir. ki cocuk yer
degistirmek icin seke seke giderlerken, ebe de onlardan birinin
yerini kapmak igin seke seke bos daireye dogru gider. Kimin
yeri kapilirsa o ebe olur, ebe kurtulur. Oyun boylece siirer.

12- AGACLARDAKI SINCAPLAR
Biitlin cocuklar 7-8 kisilik gruplara ayrilirlar. Her grup el ele
tutarak bir daire yapar. Bir kisi ortada bulunur. Birisi de ebe
olarak disaridadir. Daireyi olusturan gocuklar bir agaci temsil
eder. Dairenin ortasindaki 6grenciler sincaplardir. Ebe olan
ogrenci de sincaptir. Ogretmenin diidiigii ile sincaplar, kendi
dairesinden cikar ve baska daireye giderler. Bu sirada ebe olan
sincap da kendisine bir agag bulur. Digarida kalan ebe sincap
olur. (Ogretmen biitlin cocuklara sincap olma olanagl
vermelidir.)

13- COMELIK EL SENDE
Ogrenciler bahceye dagilirlar. Bir kisi ebe olur. Ogretmen
diidiik calinca ebe harig diger cocuklar leylek gibi tek ayaklari
tzerinde dururlar. Ebe dokunmak {izere leyleklere yaklasir.
Leylekler bir ayakla sekerek kacarlar. Kime dokunursa o
comelir. En son kalan leylek, ebe olur.

114- KOYUNLAR VE KOPEKLER:
Ogretmen biitiin kahverengi ayakkabililar koyundur der.
Digerleri de kopek olurlar. Bundan sonra 6gretmen ; "Kagin
koyunlar" der ve koyunlar kagmaya baslar. Bir kag saniye
sonra kdpeklere " Yakalayin koyunlari * denilir. Kopekler
koyunlarin arkasindan gider ve onlari yakalayip geri gelirler.

115- SIKI SIKI SARILALIM :
Bitiin 6grenciler daginik olarak bahgede dolagmaya baslarlar.
Bir yandan da 6gretmenin verecegi komutu izlerler. Ogretmen
didigi calar ve ayni anda kollarindan birini havaya kaldirarak
parmaklariyla herhangi bir sayi gosterir. (1,2,3,4 veya 5)
Diidiik sesini duyan 6grenciler 6gretmenin hangi saylyi
gosterdigine bakarak bu saylyl tamamlamak {izere
arkadaslarina siki siki sarilir. Bir slire sonra 6gretmen olusan
gruplari kontrol eder, saylyl tamamlayamayan veya tek kalan
6grencileri eler ve oyuna devam edilir. (1 sayisi isaret
edildiginde &grenciler tek baslarina hazir olda beklerler.)

T6- TOP ATMA :
Ogrenciler yiizleri ortaya déniik, bir halka {izerinde yer alirlar.
Ortada, elinde voleybol topu ile bir cocuk bulunur. Oyun
baslayinca ortada bulunan oyuncu halka tizerindekilere topu
iki elle, tek elle veya voleyboldaki gibi vuruslara yaparak atar.
Yandaki oyuncular da ayni sekilde topu oradaki oyuncuya
atmaya calisirlar. Ogretmen bir siire sonra ortadaki oyuncuyu
degistirir.

117- BAHCEDEKI MIDILLI :
Cocuklar el ele tutarak, bir halka yaparlar. Yizler ortaya
doénlktir. Midilli olan gocuk ortadadir.
Dairedeki cocuklar ; " Midilli, sen bahgemize nasil girdin ?"
Midilli ; " Iceriye atladim."
Dairedeki cocuklar ; "Nasil ¢ikacaksin ?"
Midilli ; " Iste boyle."
Dedikten sonra Midilli, halkadakilerin kollar altindan cesitli
denemeler yaparak halka disina ¢cikamaya ¢alisir. Midilli disar
cikar gikmaz, halka iizerindeki oyunculardan 3,4 tanesi kosucu
olurlar ve Midilli'yi yakalamaya galisirlar. Midilliyi ilk
yakalayan bir sonraki oyun icin Midilli olur.

18- BAHCE YARISI
Basta bir lider olmak iizere biitlin oyuncular bir ¢izgi Gizerinde
toplanirlar. Liderde bir top vardir. Diger ¢ocuklar gruba
yaklastirilip 3—4 sebze ismi verilir. ( Biber, lahana, domates,
havuc ) Lider topu sahaya dogru yuvarlarken ismi konmus
sebzelerden birini cagirir. Bu isimdeki sebzeler topu
yakalamak Uzere kosarlar. Kim dnce topu yakalarsa liderle yer
degistirir. Digerleri ilk yerlerine gelir, lider yeniden oyunu
tekrarlatir.

19- SAKLAMBAC OYUNU
Bir ebe segcilir. Ebe oyun alaninin énceden belirlenmis bir
yerinde durur, yumulur. Burasi ebenin kalesidir. Cocuklar
saklanirlar. Ebe belirli bir sayiya kadar ( &rnegin ona kadar )
sayar. Sayma islemi bitince "Oniimdeki, arkamdaki,
sagimdaki, solumdaki sobe." Der, gozlerini agar, saklanan
arkadaslarini arar, bulmaya calisir. Gordigi arkadasinin adini
soyleyerek kaleye doner, sobeler. Sobelenen gocuk yanar. Ebe
aramak igin kaleden uzaklastiginda, saklanan cocuklar ortaya
cikip, ebeden dnce kaleye ulasarak "sobe" yapmaya galisirlar.
Bu arada, yanan ve yanmayan ¢ocuklar ( agiga ¢ikmis
cocuklar ), oteki arkadaslarina yardimci olmak icin "Elma
dersem cik, armut dersem cikma." gibi sdzlerle kopya verirler.
Ebe kaleden uzaklasinca "elma, elma" diye, ebe kaleye



yaklasinca "armut, armut"diye bagrisirlar. Ebe tarafindan
bulunarak yanmis olan cocuklar, oyunun bitiminde, kendi
aralarinda sayisarak yeni bir ebe secerler. Oyun yeni ebeyle
siirer. Bu oyunun oynanisinda, istege gore, soyle bir kural da
uygulanabilir; saklananlar igcinden son ¢ocuk, ebeden énce sobe
yaparsa, kendinden dnce sobelenmis ¢ocuklarin timi kurtulur.
Ayni ebe, yine ebe kalir, oyun yinelenir. Ebe yumulduktan
sonra, 10'a kadar sayi sayabilecegi gibi bu saymayi renkleri
sayma, meyveleri sayma biciminde de yapabilir. Istenirse bu
sayma, anne, baba, kardes-agabey, abla, teyze, dayi, hala,
amca gibi aile ve akraba bireylerini sayma biciminde de
uygulanabilir. Ebenin saymasi, 6gretmen hangi konuyu
pekistirmek istiyorsa, o konuya iliskin s6zcuk ve kavramlarla da
yapilabilir.

120- KOSE KAPMACA
Bu oyunu oynayacak gocuklarin sayisindan bir eksik sayida
kose saptanir. (kdse yoksa, yere tebesirle ayni sayida daire
cizilir.) Cocuklar sayisarak, aralarindan bir ebe secerler. Ebe
ortada durur, 6teki cocuklar kdselerine gegerler. Oyun
baslayinca, cocuklar kdselerini ( yerlerini ebenin kapmasina
olanak vermemeye calisarak ) degistirmeye calisirlar. Bu
degistirme sirasinda ebe bagka bir koseye gegcmek lizere olan
cocugun yerini kapmaya calisir. Kaparsa, yerini aldig1 cocuk
ebe olur. Oyun boylece siirer.
Kdse kapmaca oyununda, gcocuklarin durduklar koselere
uniteye uygun adlar verilebilir. Adlarin belirlenmesini,
6gretmen cocuklara yaptirir. Ornegin; Gln adlari, mevsim
adlari, renk adlari vb.

121- KILITLENME OYUNU
Oyunun oynanacagl bir alan (ya cizilerek, yada cocuklara
"suradan disari ¢ikilmayacak" denilerek ) belirlenir. Cocuklar
aralarindan bir ebe segerler. Ebe kovalar, cocuklar kagisirlar.
Ebe, yaklastigi cocuga eliyle dokunmaya calisir. Her gocuk
ebe yaklastigi zaman yere ¢omelir, iki elini baginin {izerine (
parmaklarini ig ice gegirerek ) kilitler ve agzini sikica kapatir.
Bu devinimleri, ebe kendisine dokunmadan yapabilen gocuk
kurtulur, yapamayan cocuk yanar ve ebe olur. Oyun boylece
siirer.

122- iPl TUTMA OYUNU
Yaklasik 10 m. uzunlugunda, kalinca bir ip (urgan yada halat
) bulunur. Iki ucu birlestirilerek diigiimlenir, blylkge bir halka
yapilir. Oynayacak gocuklar bu ipi elleriyle tutarlar ve halka
olusturacak bigimde dururlar. Cocuklar ipin olusturdugu
halkanin icinde olurlar ve ellerini arkaya gotlrerek ipi tutarlar.
Ayrica, sirtlarini ipe dayayarak, ipin gergin durmasini
saglarlar. iclerinden birisi ebe secilir. Ebe halkanin ortasinda
bekler. Ipi tutan cocuklar, zaman zaman ipi birakarak ( ebenin
arkasindan yada yanindan ) ortaya dogru yiiriirler, ebe ipi kim
birakiyorsa o gocugu kovalar; ona dokunmaya galisir.
Kovalanan cocuk, ebe kendisine dokunmadan ipi tekrar
tutabilirse yanmaz. Dokunursa, ebe olur. Oyun boylece siirer.

123- BAYRAK VERME OYUNU
Uniteye uygun bir bayrak hazirlanir. ( bayragin iizerinde
hayvan, bitki, giyecek vb. bir nesne yada bir renk bulunur)
Bir ebe secilir. Bir cocuk bayragi alir, kacar; ebe, bayragi
tastyan ¢ocugu kovalar, ona dokunmaya calisir. Bayrakli
cocuk, ebeye yakalanmadan bayragi bir arkadasina vermeye
calisir; basarirsa yanmaz. Ebe bu kez, bayragi alan &teki
cocugu kovalar. Ebe, bayrakli cocuga dokunabilirse, ebelikten
kurtulur. Dokunulan cocuk ebe olur. Oyun bdylece siirer...

124- 1-2-3 EBEYE DOKUN
Cocuklar genis kolda tek sira olurlar. Bir kisi ebedir. Ebe
grubun karsisinda arkasini déner ve (ige kadar sayar. O
sayarken digerleri ebeye dogru yaklasmaktadirlar. Ug
dediginde ebe yiiziinl onlara déner ve kipirdayanin adini
soyler. Adi s6ylenen ebenin yardimcisi olur, ebenin yanina
gelir. Saymaca tekrarlanir. Bu sirada ebeye yaklasilip,
dokunuldugunda ebe gocuklari yardimcisi ile birlikte
kovalamaya baslar. Yakalanan ebe olur.

125- AYAK AYAK YURUME
Bir ayagin burnuna, 6teki ayagin topugunu degdirerek yapilan
ylrlyise, "ayak-ayak yiriime" denir.
Bu oyunda ¢ocuklar, yaklasik bir metre arayla, arka arkaya
dizilirler. Yerin elverislilik durumuna gére dizilme birerli
kolda, ikiserli kolda yada ticerli kolda olabilir. Oyun
basladiginda her cocuk, kollarini iki yana acar, ayak-ayak
ylrir. Yiriime yoniinden sapan, ayak ayak ylrimede yanlis
yapan yada dengesi bozulan, yanmis olur.
Bu oyun iyice 6grenildikten sonra, cocuklarin gozlerini
kapatmalari istenerek de oynatilabilir.

126- MEYVE SEPETI
Cocuklar aralarindan bir ebe secerler. Oteki cocuklarin tiimii
halka olur. Her birine birer meyve adi verilir. Bastiklari yerin
kaybolmamasi icin ayaklarinin gevresine birer yuvarlak cizilir.
Ebe halkanin ortasinda durur. Ebenin gizilmis yeri yoktur,
aciktadir ve kendisine bir yer bulmaya calisacaktir. Meyve adi
verilen 6grencilere adlari sesli olarak bir kag kez yinelettirilir,
iyice 68renmeleri saglanir. Oyun baslayinca, ebe iki meyve
adi soyler. Adlar sdylenen cocuklar, yerlerini ebeye
kaptirmadan kosarak yer degistirmeye galisirlar. Ebe bitiin
cocuklarin yer degistirmesini isterse "meyve sepetiii" diye
bagrir. Bitiin cocuklar yer degistirirler. Ebe iki ad soyledigi
yada "meyve sepeti" diye bagirdigi zaman, yeri bosalan
birinin yerini kapmaya calisir. Yer kaparsa ebelikten kurtulur,
kapamazsa ebeligi siirer. Yerini kaptiran ebe olur. Oyun
boylece siirer.
127-

ESLi YAKALAMA

Daha sonra gocuklar ikiserli grup olurlar. Ebe segilen ikili
diger ciftleri yakalamaya calisir. Yakalanan ¢ift ebe olur

128- EL SIKISMA
Amagc: Katiimcilarin birbirlerinin isimlerini 68renmesini ve
iletisim kurmalarini saglamak. Sayi: En az 30 kisi Sire: 10
dakika Tim katiimcilardan oda icerisinde yirimeleri ve 10
dakika icerisinde olabildigi kadar cok kisiyle el sikigip, isimlerini
soyleyerek kendilerini kisaca tanitmalari istenir.

129- MUZIKLI BALONLAR
Amagc: Katiimcilarin birbirlerinin isimlerini  6grenmesini ve
iletisim kurmalarini saglamak. Sayi: En az 10 kisi Stre: 10 dakika
Malzemeler: Katilimci sayisi kadar balon, 5-10 tane Asetat
Kalemi, CD ya da kasetcalar. Tiim katilimcilara birer tane balon
dagitilir. Balonlari sisirmeleri ve tzerine isimlerini ve geldikleri
ilinadini



yazmalari istenir. Daha sonra mizik c¢almaya baglar ve
katiimcilar balonlar havaya atarak karismasini saglarlar. Miizik
durana kadar amag, balonlarin tamamini olabildigi kadar havada
tutmak ve vyere diismelerini 6nlemeye calismaktir. Mizik
durdugu zaman herkes en yakinindaki balonu yakalayarak,
ellerindeki balonun (izerinde ismi yazan kisiyi bulmaya calisir.
Not: Zamana ve katilimcilarin istegine bagli olarak ayni oyun
iki-i¢ tur halinde de oynanabilir.

130- ISIM BALONLARI
Amag: Tanisma, isim 6grenme
Sayi: En az 10 kisi

Sire: 10 dakika

Malzemeler: Katilimci sayisi kadar balon, asetat kalemi
Katilimcilar daire olusturacak sekilde ayakta dururlar. Her
katilimcr dagitilan balonlari sisirerek ismini okunacak sekilde
balona yazar. Oyunun basinda katilimcilar balonlari kaldirip
isimlerini yiiksek sesle soylerler. Gerekli goriiliirse isimlerini
ikinci bir kez daha séylemeleri istenebilir. Daha sonra
katilimcilar balonlari dairenin ortasina atarlar ve oyunu
oynatan kisinin komutuyla herkes ortaya gidip bir balon alir.
Amac 30 saniye icinde balonu sahibine vermektir. 30
saniyenin sonunda herkes kendi balonuna ulasamamissa oyun
tekrarlanabilir. Boylece katilimcilarin birbirlerinin isimlerini
daha iyi 6grenmeleri saglanabilir.

131- ISIM VE...
Amac: Tanisma ve isimleri hatirlama
Sayi: Herhangi

Siire: 10-30 dakika (grubun bliy(kligiine gore)

Tim katilimcilar halka seklinde dururlar. Sirayla herkes adini
s6yler ve ardindan bir hareket, sekil ya da mimik yapar.
Katilimcilarin hepsi isimlerini ve hareketlerini bitirdikten
sonra sirayla herkesin adi sdylenir ve hareketi yapilir.

Isimler hareketin haricinde asagidakilerle birlestirilebilir:
Isim ve mimik: Katiimcilar isimlerini sdylerler ve ardindan
kendilerine 6zgiin bir mimik yaparlar.

Isim ve hareket: Katilimcilar isimlerini soylerler ve ardindan o
an icinde bulunduklari ruh halini belirten (6rnegin: el ¢irpma,
basla selamlamak...) veya ne is yaptiklarini ya da nereden
geldiklerini belirten bir hareket yaparlar.

Isim ve hayvan: Katilimcilar isimlerini sdylerler ve ardindan
isimlerinin bas harfiyle baslayan bir hayvan sdylerler. Onemli
olan bir hayvanin birden fazla séylenmemesidir. (6rnegin:
Ayse — Ari; Ceyda — Ceylan...) NOT: Hayvan yerine yemek
ismi de sdylenebilir.

Varyasyonlar: Her bir katilimcinin ardindan tiim grup bir eko
gibi “isim ve...” yi tekrarlar.

132- ALFABETIK SIRA
Amagc: Isimleri 6grenmek, grubu birbirine 1sindirmak
Sayr: minimum 10 kisi ve Gzeri
Sire: 5 dakika
Materyal: Kisi sayisi kadar sandalye
Katilimcilarin sayisina gore olan sandalyeler halka seklinde
dizilir ve katilimcilardan sandalyelerin {istiine ¢gikmasi istenir.

Hicbir sekilde konusmadan ve sandalyeden yere inmeden
alfabetik siraya gegmeleri istenir.

Not: Baslangic - bitis noktalarini ve hareket y6éniinii oyunu
yUriiten kisi belirleyebilir ya da tamamen katilimcilara birakir.

133- UC PARMAK
Amag: Tanismak ve 1sinma
Sayi: Herhangi

Sire: 10 dakika

Tiim oyuncular ii¢ parmaklarini havaya kaldirirlar. isaret
parmag “isim”, orta parmak “en sevdigi icecek” ve yiiziik
parmagi da “en cok gitmek istedigi lilkeyi” temsil eder.
@yuncular  odanin icerisinde ylriimeye baslarlar
karsilastiklar herkesin parmaklarina kendininkileri degdirerek
sirayla parmaklarin temsil ettiklerini sdylerler. Amag belirli
sire icerisinde en ¢ok kisiyle karsilagsmaktir.

Not: Parmak sayis arttirilabilir, temsil ettikleri seyler
kullanilacag aktivitenin tiiriine gére degistirilebilir. Ornegin,
yas, sehir, spor, sevdigi sevmedigi seyler gibi...

134- BANA OYKUNU ANLAT
Amag: Tanisma
Sayi: En az 10 kisi
Sire: 30 dakika
Katilimcilardan kendilerine bir es bulmalari istenir. Her biri
digerine dykistnl anlatmaya baslar. Biitiin dykiler “Buraya
gelmeye su sekilde karar verdim...” veya “ Buraya gelebilmek
icin secildim ¢iinkii...” ciimlesiyle baslar. Ikili gruplar
birbirlerine dykiilerini anlattiktan sonra diger bir iki kisiyle
birlesip 4 kisilik bir grup olmalari istenir. 4’1l gruplar
icerisinde yeniden 6ykiilerini anlatmalari ve bu sefer nereden
geldiklerini, tilkeleri ya da sehirleri hakkinda bir iki ctimle
eklemeleri istenir.

135- ULKE KAGITLARI
Amag: Katilimcilarin geldikleri Glkeler hakkinda deha detayli
bilgi edinmek
Sayi: 5-20 kisi

Siire: 1-1,5 saat

Malzemeler: Kagit, kalem, makas, gazete, dergi, pastel boya,
keceli kalem vb...

Katilimcilar (ilkeleri hakkindaki bilgileri kagitlara gegirirler.
(eger ayni lilkeden birden fazla katilimci varsa bir grup
olusturabilirler) Kagitlarin bir bolimiinde baskent, para

birimi, nifus, dil ve o llkeye 6zgii seyler vb yer almalidir.
Katilimcilar ve/veya gruplar tiim bunlari resimlerle anlatirlar.
Hazirlanan kagitlar duvarlara asilarak sergilenir.

136- BATTANIYE
Amag: Tanisma, isim 6grenme ve hatirlama.
Sayi: Herhangi

Sire: 20-30 dakika

Grup ikiye boliinerek iki takim olusturulur ve iki liderin elinde
tuttugu battaniye, carsaf ve benzeri bir malzemeyle iki tarafa
ayrilirlar. Her gruptan birer kisi battaniyenin éniine yaklasir.

Liderler battaniyeyi asagiya indirirler ve  battaniyenin
oniindeki kisiler karsisindakinin ismini sdylemeye calisir.



Karsisindakinin ismini ilk olarak séyleyen kazanir ve kaybedeni
kendi grubuna dahil eder. Amag bir grubun diger grubun
tamamini kendi tarafina gecirmesidir ancak grup kalabalik ise
belli bir zaman sonunda lider tarafindan da sonlanabilir.

137- PING-PONG
Amag: Tanisma, isim 6grenme hatirlama
Sayi: Herhangi

Sire: 15-25 dakika

Grup daire olusturacak sekilde ayakta dizilir. Ebe ortaya
gecerek parmagyyla isaret ettigi kisiye “ping” ya da “pong”
der. Ebe isaret ettigi kisiye “ping” derse isaret edilen kisi
kendi solundaki kisinin ismini 3 saniye icinde soylemelidir,
“pong” derse sagindaki kisinin ismini sdylemelidir. Yanlig
sOylerse ebe olarak ortaya geger. Ebe uzun siire ortada kalinca
yada herkesin kendi yanindakinin ismini ezberledigini
diistiniip yer degistirmelerini istediginde “ping-pong” diye
bagirir. “Ping —pong” dendiginde herkes yer degistirmek
zorundadir.

138- TOP VE...
Amac: Tanisma, isim 6grenme, hatirlama
Sayi: en fazla 20
Sure: 10-20 dakika
Malzeme: Tenis topu
Etkinligin ilk glinii oynatilabilecek bir oyun. Katiimcilardan
ayakta ya da oturarak bir daire olugturmalari istenir. Oyunu
yoneten kisi elindeki 1 adet tenis topunu goz géze geldigi
kisiye atarak “adini” sdyler. Topu alan kisi g6z goze geldigi
bir bagka kisiye topu atarak “adini” séyler. Ancak topu atacak
ve topu tutacak kisilerin mutlaka géz goze bakmalan sarttir,
bu kurali oyunu yoneten kisi oyuna baslamadan énce
aciklamalidir. Oyunda top atma/top tutma, ad sdyleme ve goz
goze bakmaktan baska bir eylem yapilmaz ve konusulmaz.
Bu oyunun 1. asamasi giderek hizlandirilir. Daha sonra lider
oyunun 2. asamasina geger. 2. asamada topu atan kisi, topu
attig kisinin adini sdylemeye calisir. Bu oyun da giderek
hizlandirlir ve katilimeilar birbirlerinin adlarini 6grenmis
olurlar.

139- ARKAMDA BIRI VAR
Amag: Katilimcilarin birbirlerinin isimlerini 6grenmeleri ve
iletisim kurmalari.
Say!: en az 10 kisi
Stire: 5-10 dakika
Malzemeler: Katilimcilarin tamamina yetecek kadar isimlik
veya yaka karti, blyUk siyah bir naylon poset.
Katilimcilardan isimliklere veya yaka kartlarina isimlerini
yazmalari ve dolastirilan blytik siyah bir naylon posete
atmalari istenir. Daha sonra herkes torbadan bir isimlik/yaka
karti alir ve ayni anda baslayarak kartin Gzerinde ismi yazili
kisiyi bulmaya calisir.
Ya da isimler bulunduktan sonra; ismi bulunan kisinin
omzuna elinizi koyar. Boylelikle tiim grup birbiri ile temas
etmis olur.

140- ISIM ZINCIRI
Amag: Tanisma Sayi: En az 10 kisi Sure: 15-20 dakika
Katilimcilar buyik bir daire halinde ayakta dururlar. Daha sonra
oyunu oynatan egitmenden baslayarak isimlerini sag
yanlarindaki katilimciya doénerek soylerler. Bitln katilimcilar
sirayla isimlerini bir zincir gibi yanlarindakine iletirler. Not: Oyun
degisik sekillerde oynanarak daha eglenceli hale

getirilebilir.  Ornegin  katiimcilardan isimlerini
icinde bulunduklari ruh halini yansitacak sekilde soylemeleri
istenebilir.

141- SOGAN-SARIMSAK:
Amag: Tanisma, Isim 6grenme Sayi: Herhangi bir grup Siire: 10
dakika Katilimcilardan daire seklinde ayakta durmalari istenir,
ortada bir ebe vardir. Once herkes solundaki ve sagindaki
kisilere ismini sorar. Daha sonra ortadaki ebe, birine isaret
ederek “sogan” ya da “sarimsak” der. Isaret ettigi kisi, ebe
“sogan” derse solundaki kisinin, “sarimsak” derse sagindaki
kisinin en fazla 3 saniye icinde ismini séylemek zorundadir. Eger
sorulan ismi dogru olarak séylerse, ebe bir baska kisiye ayni
sekilde sogan ya da sarimsak diye sorar. Eger sorulan kisi ismi
dogru olarak sdyleyemezse, bu durumda ebe o olur ve dnceki
ebe onun yerine gecer. Oyunu y6neten kisi, uygun gordigi
zaman oyunu durdurur. Not: Oyunu biraz daha
hareketlendirmek icin, oyunu yoneten kisi istedigi zaman
katiimcilardan vyerlerini degistirmelerini isteyebilir. Boylece
herkes birden fazla isim 6grenecektir...

142- TUVALET KAGIDI
Amag: Katilimcilarin birbirlerini daha yakindan tanimalarini
saglamak

Sayl: en az 10 kisi

Siire: Katilimei sayisina bagli olarak 10-30 dakika
Malzemeler: Bir rulo tuvalet kagidi

Oyunu yoneten kisi yerlerinde oturan katilimcilara bir rulo

tuvalet kagidini verir rulodan istedikleri sayida  pargayi
koparip almalarini ister. Herkes kagitlarini aldiktan sonra,

oyunu yoneten kisi sirayla her katiimcidan koparttig kagit
parcalarinin  sayisi  kadar kendi hakkinda bir  seyler
soylemesini ister. Her katiimcinin kendi hakkinda en az bir

seyi diger katilmcilarla paylasmasiyla
katiimcilarin

birbirlerini daha iyi tanimalari ve daha yakin iliskiler
kurmalari saglanabilir.

Notf: Bu oyun ayni zamanda gesitli degisikliklerle bir
kiltiirlerarasi 6grenme araci olarak uluslararasi aktivitelerde
de kullanilabilir.

ORNEK 1: Aciklamalar: Tiim grup 2 ser’li gruplara ayrilir. Her bir
kiigiik gruba birer daire seklinde ip verilir. Bu ipleri yere
sermeleri istenir. Her grubun cevreden 5’er tane 20 cm
uzunlugunda dizgiin birer dal bulmasi istenir. Gruplar en az 2-3
metre birbirlerinden uzaklastirilarak yere daire seklindeki
iplerini



yaymalari ve bu dairelerin ortasina dallarini yerlestirmeleri
istenir. Bu daire her grubun evi, bu 5 dal da grubun mali ya da
yiyecegi olarak disundlebilir. Oyun esnasinda dairenin lzerine
oturmak, daireyi ve dallari yerden kaldirip montun igine koymak
gibi eylemler yasaktir. Liderin isareti ile her grup bir yandan
dairesini korurken bir yandan da diger gruplardan dal almaya
calisacaktir. Boylece oyun boyunca ortalik karisir. Her grup
aralarinda bir is bollimi yapip, biri dal almaya galisirken digeri
evi koruma

Yakeagk yerdekgeticeita. Lider evinde en fazla dali olani sorar.
Bunu tespit ettikten sonra herkes oyunun galibinin en fazla dali
olan olarak ilan edilmesini beklerken lider evinde en az dali olani
sorar ve en az dali olan bu grubu kibarliklari ve arkadaslarina
olan toleranslarindan dolayi oyunun galibi ilan eder.

ORNEK 2:

Aciklamalar: Katilimcilar iki gruba ayrilir. Grubun birincisi
“Viz”lar digeri ise “Ciz”lar grubudur. Sahanin iki tarafi bir
sopa vasitasiyla gizilir ve gruplarin kendi alanlarina gegcmeleri
istenir. Iki grubun alanlari arasindaki mesafe yaklasik 15
metre kadar olabilir. Lider iki grubun ortasinda ve kenarda
yerini alir. Elleri ya da bir diidiik vasitasiyla cikaracagi ses ile
gruplar orta alana dogru cizzzz ve vizzzz sesleri gikararak ve
ellerini hareket ettirerek yaklagsmaya baslarlar. Bu sesleri
gruba ve yorenizin ozelliklerine bagli olarak degisik hayvan
seslerine donlistirebilirsiniz. Ortaya yaklastiklarinda Lider
Vizzzzzz ya da Cizzzz der. Lider hangisini dediyse o gruptaki
oyuncular diger gruptan bir kisiye dokunup kendi grubuna
katmaya calisirlar. Tabi diger gruptakiler kimse dokunamadan
kendi alanina donenlerse karsi gruba gegmekten kurtulmus
olurlar. Oyun bu sekilde siirer gider. Lider azalan tarafin grup
ismini sdyleyerek o grubun tekrar cogalmasini saglayabilir.
Oyunun en giizel yonii kazananinin olmamasidir

ORNEK 3:

Aciklama: Bu oyunun amaci grubu belirlenecek
kurallara gore siraya sokmaktir.  Talimatlar kolay
duyabilmeleri, fiziksel temasi kolay kurabilmeleri igin
katilimcilari bir araya getirmekte fayda vardir. Sonra
katilimcilara gozlerini baglamalari icin esarplar dagitilir. Su
anda herkes ayni mevkii de durmalidir. Lider gerekli bilgiyi
bagirarak ya da tum katilimcilarin kulagina fisildayarak verir.
Bazi bilgiler katilimcilara gozlerini baglamadan 6nce bir parga

kagit lzerine yazilarak da verilebilir. En temel gorev,
uzundan kisaya dogru siraya gecmelerini séylemek olabilir.
Ya da lider, tim katiimcilarin kulagina birer numara
fisildayarak kiglkten biiyiige dogru siralanmalarini isteyebilir.
Diger bir gorev ayakkabi numaralarina gore siralanmalari
digbibe, veya tim katilimcilar aymi ilden
memleketlerinin plaka numarasina gére siralanabilirler. Grup
gengten yasliya dogruda siralanabilir. Daha bir ¢ok kriter
siralanabilir.
Farkliliklar: Bu gorevler bazi kurallar eklenerek daha
zor hale getirilebilir. Basit bir eglenceli oyundan, problem
cdzme ya da haberlesme oyununa dénistirilebilir.

Birinci engel, oyuncular birbirlerinden 5-10

metre uzaga koymak olabilir.

Elleri kullanmak yasaklanabilir.

Konusmayi yasaklamak oyunu daha da zor bir

hale getirebilir.

Eger yaratici bir grubunuz varsa hem konugmayi

hem de elleri kullanmayi yasaklayabilirsiniz.

Guvenlik: Oyunculari yavas ve dikkatli olmalari

zarar

vermelerini 6nlemek igin elleri daima 6nlerine dogru acik

olmalidir.
konusunda uyariniz. Kendilerine ve bagkalarina

ORNEK 4:

Aciklama: Bu aktivite en glizel miizik esliginde yapilir.
Yénetici degisik selamlasma sekilleri gosterir. Katilimcilar
isaretlenmis alan cevresinde yerlerini alirlar ve liderin
isaretiyle birbirlerini degisik sekillerde selamlarlar.
Selamlasma drnekleri;

Avustralyali: Bir kolunu kaldirarak “Hey“ der.

Cek: Ellerini sallar ve “Jak se vede” diye sorar.

Teksasli: Bir eli ile el sikisirken diger elini karsisindakinin
omzuna koyup nasil oldugunu sorar.

Rus: Iki kere sarilir.

Italyan: Her iki yanaktan tanisma dpiiciigii ile sarilip “Ciao”
der.

Eskimo: Burunlari her iki taraftan dokundurur.

Japon: One dogru egilir.

Fransiz: Kibarca, 6nce sag, sonra sol ve tekrar sag taraftan
operek “ Salut “ der.

Yerli Amerikali: Bas, isaret ve orta parmagini karsindakinin
kalbine dogru tutarak hafifce egilir.

Cinli: Avug iclerini birlestirip, ellerini gogiis hizasina kadar
kaldirdiktan sonra hafifce egilir.

Degisik spor tiirlerinden selamlasma 6rnekleri;

Ata binenler: Sapkalarini dokundururlar.

Voleybolcular: Yukari dogru ziplarken ellerini birbirlerinin
eline vururlar.

Futbolcular: Yan yana siralanip seyircilere egilerek selam
verirler. Ayrica gol attiklarinda da yaptiklar bazi klasik
selamlama sekilleri vardir.

Tarihi selamla &rnekleri;

Bayan eteginin ucundan nazikge tutarak hafifce asagi indirir,
erkekte basini hafifce eger.

Adam sapkasini ¢ikarip onunla dairesel bir hareket yapar ve
bayanda nazikge ve hafifce comelir ve tekrar dogrulur.

Farkliliklar:
boyunca

kullanacagi kendi selamlamanizi icat edebilirsiniz. Bu bir

oyun kazanildiginda ya da bir is bitirildiginde kullanilabilecek

ve biraz da geleneksel temalar igeren bir selam da olabilir.
143- INSAN TOMBALASI

Amac: Tanisma, kaynasma

Sayi: Herhangi bir grup

Sire: 30 dakika

Malzemeler: Katilimci sayisi kadar “Insan Tombalasi”

gizelgesi

Her katilimciya 6nceden hazirlanmig insan tombalasi ¢gizelgesi

Cizelge birbirleri  hakkinda

Katilimcilarin tim  aktiviteler

dagitilir. katiimcilarin



6grenmelerini istedigimiz 6zelliklerine gore cesitli sekillerde
hazirlanabilir. Daha sonra katilimcilara birbirleriyle konusarak
sorulan sorulardaki 6zellige sahip insani bulmaya calismalari
ve 0 kutunun karsisina bulduklari kisinin adini yazmalari
soylenir. Bir cizelgede ayni insanin ismi iki defa bulunamaz.
Amagc her katilimcinin mimkiin oldugu kadar ¢ok katilimciyla
konusup isimlerini ve bazi kisisel 6zelliklerini 6grenmesidir.
Cizelgeyi ilk tamamlayan tombala yapar ve oyunu kazanir.
Not: Ayni oyun uluslararasi aktivitelerde de rahatlikla
oynanabilir. Degisik (lkelerden ve kiiltlirlerden gelenlerin
birbirlerini daha yakindan tanimalari icin oldukca faydali
olabilir. Asagidaki 6zelliklerden her birisi icin birini bulun: A.
yabanci bir llkeye gitmis B. yabanci bir (ilkede mektup
arkadasi olan C. yabanci bir dil 6grenen D. yabanci bir iilkede
akrabalari yasayan E. yabanci bir (ilkeden gelmis birine yardim
etmis olan F. yabanci bir mizik grubundan hoslanan G.
yabanci bir iilkede Uretilmis bir giysi giyen H. baska (ilkelerin
yemeklerinden hoslanan I. yabanci bir lilkeden meshur bir
sporcunun adini bilen J. yabanci marka arabasi olan K.
yabanci bir lilkede yasayan biriyle konusmus olan L. birden
fazla dilin konusuldugu bir evde yasayan M. baska bir llkeyle
ilgili bir haberi yakin zamanda gazetede okumus olan N. yakin
zamanda televizyondan baska bir (lkeyle ilgili bir seyler
6grenmis olan O. yabanci marka televizyon ya da diger
elektrikli aletlere sahip olan P. baska bir (ilkede dogmus anne
babasi ya da akrabalari olan

Amagi&atilimcilarip pivbiernigtahg lyakindan tanimasini
saglamak

Sayi: Herhangi (cift sayi olmasiyla sartiyla)

Siire: 15 Dakika

Malzemeler: Her katilimei icin bir adet “Hayat Kutusu” formu
Katilimcilardan kendilerine daha 6nceden tanimadiklari bir es
bularak ikili gruplar olusturmalari istenir. Daha sonra “Hayat
Kutusu” formu dagitilarak eslerine sormadan, sorulan sorulari
10-15 dakika iginde tahmin ederek cevaplamalari istenir.
Daha sonra sorulari gercek cevaplariyla karsilastirarak,

ne kadar taniyabildiklerini gorirken, birbirleri

eslerini hakkinda bilmedikleri seyleri 6grenme firsati bulabilirler.
En sevdigi hayvan, icecek, ulasim sekli, yemek, film, hobi,
muzisyen ve grup, aktdr/aktris, Tatil igin nereye gitmek ister?
(eger para sorun olmasa)

145- AAA... SSSSS..
Amag: Katilimcilarin dikkatinin toparlanmasi,
hareketlendirme Sayi: Herhangi, Siire: 5 dakika Katilimcilar
daire seklinde ayakta dururlar. Oyunu ydneten kisi tim
katilimcilardan kendisinin yapacagi hareketiya da

cikaracag sesi ayni anda tekrarlamalarini ister. Ornegin oyunu
yoneten kisi elini ¢irptiginda katiimcilarin da tek bir ses gikacak
sekilde ayni anda ellerini cirpmalari gerekecektir. Yoneten
kisinin kullanacag iki ana hareket/ses ve bunlarinin her birinin
bir de karsiti vardir. Ana hareket el ¢irpma iken bunu karsiti
ellerin iki yana agilmasidir. Ana ses ise ‘A’ diye bagirmaktir ve
bunun karsiti da ‘Sssss’ sesidir. Oyunu yoneten kisi bir siire
hareketleri teker teker gosterir ve deneyerek herkesin ayni anda
yapmaya calismasini ister. Daha sonra katilimcilardan kendi
yaptigl hareketin zittini yapmalarini ister. Arada mutlaka yanlis
sesler ve hareketler olusacaktir ve bu da oyuna eglence
katacaktir.

146- UZAY GEMISI

Amag: Katilimcilarin dikkatinin toparlanmasi,
hareketlendirme Sayi: Herhangi Siire: 10-15 dakika Etkinligin
ilk gliniinden sonuna kadar cesitli aralarda oyun ¢oziilene kadar
oynanabilecek bu oyun, katiimcilarin dikkatlerinin toparlanmasi
acgisindan faydali olacaktir. Oyunu yoneten kisi bir uzay
gemilerinin oldugunu ve hepsinin uzaya yapilacak yolculuga
davetli olduklarini katilimcilara agiklar. Ancak uzay gemisi kiigiik
oldugundan, sadece kaptanin izin verecegi sinirli sayida esyayi
yanlarina alabileceklerini séyler ve katiimcilardan yanlarina
almak istedikleri bir esyayi sirayla sdylemelerini ister. Oyun
icinde kaptan roliinli oyunu yéneten kisi Ustlenmistir ve her
katiimciya séyledigi esyayl yanina alip alamayacagini belirtir.
Gemiye alinabilecek esyalar, o esyayi isteyen kisinin adinin ilk
harfiyle baslayan bir esya olabilir ancak. Katilimcilar bunu
bilmediklerinden, tesadiifen gemiye kabul edilen esya ile bunu
isteyen katilimcilar arasindaki ilgiyi bulmaya calisarak kendisine
gecerli esya bulmaya calisir. Oyun cok tikandiginda ydneten kisi
kiiciik ipuclari verebilir. Ornegin istegini belirten bir katilimciya
esyasini alip alamayacagini ismini belirterek dikkat ¢ekmeye
calisabilir “sen Ozgehan olarak érdegini yanina alabilirsin” gibi.
Oyun, tum katiimcilar oyunun kuralini ¢ézip kendine esya
bulana kadar egitimin cesitli bolimlerinde 10-15 dakika
uzunlukta oynanabilir. Oyun, 6zellikle kurali ¢ézen katilimcilarin
digerlerine soylemeyerek fazladan gotiirecekleri esyalari
abartmaya basladiklarinda daha eglenceli bir hal alabilir.

147- ELEKTRIKLI CIT

Amag: Takim olarak engelleri asmak... Sayi: en az 10 kisi Siire:
30 dakika Malzemeler: Ip, ipin baglanmasi icin kullanilacak bir
nesne (bu ornekte sandalyeler kullamlmistir) ki sandalye
arasina 1-1,5 metre yikseklikte gerilmis olan ip elektrik akimi
gecen bir citi temsil eder. Ipe dokunmak ve altindan gecmek
yasaktir. Ipin bir tarafina toplanan grubun amaci kimsenin
elektrige carpilmasina izin vermeden tiim grup elemanlarini
oOteki tarafa gecirmektir. Bu egzersizde de dnemli olarak grup
elemanlarinin yardimlasmasi ve koordineli calismasidir.



Not: Bu egzersiz cesitli sekillerde uygulanabilir. Ornegin grup
elemanlarindan birbirlerinin  ellerini  tutarak bir  zincir
olusturmalar ve karsi tarafa gecene kadar zinciri bozmamalari
istenebilir.

148- PARMAK YAKALAMA
Amag: Katilimcilarin dikkatinin toparlanmasi ve grup ici
dinamiklerin pekistirilmesi
Sayi: Herhangi
Sire: 10 dakika
Katilimcilar biylik bir daire halinde ayakta dururlar. Sag
ellerini isaret parmaklari dik olarak havada tutarlar. Sol elleri
ise acik bir sekilde yanlarindaki katilimcinin isaret parmaginin
ustiine gelecek sekilde havada tutulur. Oyunu yoneten kisi lice
kadar sayinca tim katilimcilar sag ellerini yanlarindaki
katiimciya yakalatmadan indirirken sol elleri ile diger
yanlarindaki katilimcinin parmagini yakalamaya galisir. Sag

parmagl yakalanan katiimcilar (kendileri  yanlarindaki
parmagi yakalamis olsalar bile) oyundan gikarlar. Oyun {ig
kisi kalincaya kadar devam eder.

149- KARISIK SALATA
Amag: Katilimcilarin dikkatinin toparlanmasi ve grup igi
dinamiklerin pekistirilmesi
Sayi: 10-20 kisi
Siire: 10~15 dakika
Oyunda sandalyeler bir halka olusturacak sekilde dizilir ve
katiimcilar tiim sandalyelere oturduktan sonra bir katilimci
ortada ayakta durur. Ortadaki katilimci, gruptan bazilarina
uyacak bazi 6zellikleri sdyler. Bu 6zelliklere uyan katilimcilar
yer degistirirken ortadaki katilimci yerlerden birini kapmaya
calisir. Bu ozellikler “Tim gozliikliler yer degistirsin”, “Tim
ylziik takanlar yer degistirsin”, “Tiim evliler yer degistirsin”
vh. gibi genel ve eglenceli olmalidir. Ortadaki kisi arada
sirada “Herkes yer degistirsin” diyerek oyunu daha eglenceli
bir hale getirebilir. Oyun, ydneten kisi uygun goriince ve
hemen hemen herkes hir iki kez ortaya geldikten sonra
bitirilir.

150- AT YARISI
Amagc: Katilimcilarin dikkatinin  toparlanmasi ve grup ici
dinamiklerin pekistirilmesi Sayi: Herhangi bir grup Siire: 5
dakika Katiimcilar birbirlerine yakin bir sekilde daire seklinde
ayakta dururlar. Oyunu yoneten kisi at yarniginin belli bazi
hareketlerini katilimcilara géstererek anlatir:

Hareketler:
1- Dizlere vurmak
2- Solundaki/sagindaki kisinin dizlerine vurmak
3- Ziplamak!
4- Zipla ve Suyun Ustiinden atla!
5- Solda/Sagda Kiz/Erkek var
6- Solda/Sagda fotografci var
7- Fotofinig

Daha sonra, oyunu vyoneten kisinin yonetiminde biitln
hareketler katilimcilarla birlikte karisik olarak ve hizli bir
bicimde yapilir ve at yarisi baslar:
1-At  vansindayiz ve baslangic cizgisine dogru
ilerliyoruz.
2- Baslangig cizgisi tam 6niimUzde
3- Basla! (Dizlere vurarak). Atlar kogsmaya basliyor.
4- Atlar sola/saga doniiyor (solundaki/sagindaki kisinin
dizlerine vurarak).
5- Oniimiize bir engel cikt1. Zipla!
6- Oniimiize bir engel ve su birikintisi cikti. Zipla ve
Suyun Ustiinden atla.
7- Sagda/Solda bir Kiz/Erkek var (herkes sagina/soluna
doénerek el sallar).
8- Sagda/Solda bir fotografci var (herkes sagina/soluna
donerek glilimseyerek poz verir).
9- Yarigin son saniyeleri... iste fotofinis! (herkes komik
bir bicimde durur ve giilimser)

151- A'YI KOVALA B'DEN KAC

Amag: Katilimcilarin dikkatinin toparlanmasi ve grup igi
dinamiklerin pekistirilmesi
Sayisi: Herhangi bir grup

_Siire: 10 dakika
Katilimcilar ayakta dururlar. Oyunu yéneten kisi her
katilimcidan grup iginden bir insani diiginmesini ve onu A
olarak adlandirmasini ister. Ayni sekilde ikinci bir insan
diisinmesini ve onu da B olarak adlandirmasini ister.
Katilimcilar distindUkleri insani birbirleriyle paylasmazlar.

Her katilimcinin amaci

A olarak diisiind{igi kisinin
olabildigince yakininda dururken B olarak dislndiigi kisiden
mimkiin oldugunca uzak durmaya galismaktir. Bazi insanlarin
ortak segimlerinin olmasi, bir katilimcinin B olarak sectigi
birinin kendisini A olarak se¢gmis olmasi ve katilimcilarin
calisma salonunun ortasinda birbirlerini kovalamasi oyunu
daha da eglenceli hale getirecektir.
152- EN KUCUK GAZETE
Amag: Katiimcilarin dikkatinin toparlanmasi, takim halinde
calisma, farkli bakis agilari, iletisim kurma ve grup igi
dinamiklerin pekistirilmesi
Say!: Herhangi bir grup
Siire: 15 dakika
Malzemeler: Her grup icin yeterli sayida gazete, poster veya
afis...
Katiimcilar 6-7 kisilik kiiglik gruplara béliniir. Burada dikkat
edilmesi gereken nokta her grupta yaklasik ayni sayida insanin
bulunmasidir. Her gruba bir gazete verilir. Oyunda amacg,
gruptaki katiimcilarin birbirlerine dokunup verilen gazeteye
de dokunarak bir ayaklarini havada tutmalaridir. En kiigiik
gazete parcasiyla bunu basarabilen grup oyunu kazanacaktir.
Bu haliyle gayet basit géziiken oyunda egitmen bazi iletisim
hileleri kullanarak oyuna tartismaya acik bir boyut kazandirip,
grubu hareketlendirirken bazi temalarin da islenmesini

saglayabilir. Bu sebeple

oyun asagida verilen sekilde

oynatilmalidir; Gazete kagitlar her grubun ortasinda yere
konur ve kurallar kisa ve net ciimlelerle katilimcilara verilir,
fazla aciklama yapilmaz:

Ornek aciklama:



— Biitiin grup (yeleri birbiriyle temas etmeli — Biitlin
grup Uyeleri gazete ile temas etmeli — Bitiin grup
tyelerinin en az bir ayag| havada

olmali

— Daha sonra gazeteyi kiigiltlin
— En kiiglik gazete kazanir...(“gazete parcasi”
olarak adlandirilmaz)
Egitmenler birbirlerine dokunup yerdeki gazeteye de basarak

ornek verebilirler. Agiklama yapildiktan sonra sorulara cevap
verilmemeye dikkat edilir. Eger soru sorulursa kurallar ayni
sekilde tekrar edilir.
Not: Oyunda 6nemli olan nokta, kurallar verildikten
sonra katilimcilarin kurallari ne sekilde algiladiklarinin
gozlenmesidir. Genellikle, katilimeilar kurallar diisinmek
yerine, oyunu ornekte verilen sekilde oynamayi tercih ederler.
Gazetenin yerde durmasinin zorunlu oldugunu belirten ya da
gazeteye sadece ayakla basilmasini gerektigini soyleyen bir
kural olmamasina ragmen gruplar genellikle bu yola
yonelmektedirler. Ayrica 6zellikle verilen “gazeteyi kiiciiltin”

aclklamasi katlama olarak algilanir. Oyunun sonunda
katilimcilarin bunlar gérebilmeleri igin oyunu yoneten kisiler
“cok daha kiiciik bir pargayla tstelik iki ayaklari havada”
yapbbidéceklerini iddia ederler ve birbirlerine
gazeteden kiiclik bir parca koparip ellerinde tutarak ziplarlar.
Bdylece kurallar dahilinde cok daha kiiclik bir parcayla da
istenilene ulasilabilecegi gosterilmis olur.

153- ATOM
Agiklamalar: Tiim gevremiz karma karisiktir. Her sey kiigliclik
molekillerden olusmustur. Her molekiilde atomlardan olusur.
Atomlar molekiiller arasinda degisik hizlar ve yollarla gegis
yaparlar.
Oyundaki tim katilimcilar birer atomdur. Atomlar belirlenmis
bir alanda olabildigince birbirlerinden uzaga gideceklerdir. Bir
siire sonra oyun lideri bir numara sdyler. S6z gelimi 5 dediyse,
5 atom bir araya gelerek bir molekiil olusturmalidir. Buradaki
temel gorev herkesin bir molekiiliin elemani olmasidir. Sayet
acikta kalan olursa oyundan gikacak ve lidere molekiilerin
olusumundaki atom sayilarinin tespitinde yardimci olacaktir.
Oyunun devaminda atomlar molekiillerden ayrilir ve lider
baska bir numara soyler. Lider, oyuncu sayisina bakarak
numara soylemelidir. Genellikle oyunda 2 atomdan olugan 1
molekiill olusturabilmek icin 2 kazanan olacaktir.
Farkliliklar:

- Bir molekdile dahil olamayip ta oyunu birakmak

zorunda kalacaklari oyundan cikartmayip ceza  puani
verilebilir. Liderce belirlenen siire sonunda en ¢ok ceza

puanini alandan bir seyler yapmasi istenebilir.

- Bir molekiil olusturuldugunda, insanlar birlikte kalabilir ve bu
grupla baska bir gorevi yerine getirebilirler. Bu yerlerinde
ziplamak, her beraber bir sekilde bagirmak ya da ¢dmelmek
olabilir.

molekilledlk  molekiiller olustuktan sonra
ayrilmayabilirler ve el ele tutusmus bu molekdiller liderin
belirledigi sayida molekdllerle birleserek yeni molekdller
olusturabilirler. Béylece oyun biiyiik tek bir molekiil
olusuncaya kadar devam eder.

- Atomlarin hareket hizi  verilebilir. Derece
degerlerini kullanilabilir. 0 derece verildiginde her yerin

dondugu anlasilir 100 derece ise yapabildikleri en hizli sekilde
kogmalari gereken kaynama derecesidir. Lider atom sayisi ile
birlikte atom hizini kontrol edecek sicaklik degerini de
soyleyebilir. Ornegin 40 derece yavas bir yirime olur. Hiz
muzik ile de verilehilir.

Guvenlik: Oyunda diz bir alana ihtiyag vardir.

Ayrica katiimcilarin oyunun baris¢il bir oyun olmadigini
distiniip bir molekiile katilmak igin kavga etmesinin 6nline
gecmek gerekir.

154- FLAMINGOLAR VE PENGUENLER
Amag: Isinma, hareket etme ve eglence
Sayi: en az 10 kisi
Siire: 10-15 dakika
Katilimcilardan bir goniilli secilir ve bir “flamingo” olarak
diger katiimcilar “penguenler”i yakalamasi istenir. Flamingo
cabuk hareket edemez fakat zarif ve yavas adimlar atar, her bir
adiminda kanatlarini asagiya-yukariya dogru hareket ettirir.
Penguenler cabuk hareket ederler fakat kiigiik adimlarini
atarlarken kuyruklarini sallarlar (ellerini arkada kavustururlar).
Eger bir penguen yakalanirsa o artik hir flamingodur! Tek bir
penguen kaldiginda bu sefer penguen flamingolari yakalamaya
calisir. Tim flamingolar penguene donistigl zaman oyun
sona erer.
Not: Bu oyun sinirlari belirlenmis bir alanda oynanmalidir.

155- DUGUM
Amac: Grup ici iletisim, birlikte calisma
Sayi: 10-20 kisi

Sire: 5-15 dakika

Katilimcilar omuz omuza halka sekilde dururlar. Herkes
gozlerini kapatir ve ellerini halkanin merkezine dogru uzatip
yurir ve iki el yakalarlar (ayni kisinin iki elini ya da yaninda
duran kisinin elini yakalamamasina oyunu yéneten kisinin
dikkat etmesi gerekir). Herkes iki el yakaladiktan sonra
gozlerini acar ve elleri birakmadan tekrardan diizgiin bir halka
olabilmek igin harekete gecerler.

156- MOOO..
Amag: Eglence ve iletisim,
Sayi: Herhangi
Siire: 10 dakika
Katilimcilardan gozlerini kapatarak emekler gibi durmalari
istenir. Artik onlar birer inektirler! Gozlerini agmamalari
gerekir! Katilimcilar odanin icerisinde inek sesi cikartarak
emeklemeye baslarlar. Onlar odanin icerisinde dolasirken
aralarindan bir “boga” segeceginizi ve sectiginiz kisinin artik
ses ¢lkarmayacagini ve hareket etmeyecegini séyleyin. Artik
tiim inekler bogayi bulmak zorundalar! Bogayi bulan inek,
boganin yaninda sessizce durur ve gozlerini agabilir.
Not: Inekler bogayi dokunarak bulacaklardir. Onemli olan
katilimcilarin kendi tarzlarini yaratip dokunduklari kisinin
boga olup olmadigini anlamalaridir.




157- DALGAKIRAN
Amac: Hareket, gevsemek, 1sinmak ve eglence
Sayl: enaz 10 kisi
Sire: 5-10 dakika
Katilimcilar halka halinde sandalyelerinde otururlar. O giin
kendini en hizli hisseden kisi “dalgakiran” olacaktir... O kisi
ayaga kalkar ve halkanin ortasinda durur. Dalgakiran bos
sandalyeye oturmak isterken digerleri onu engellemek igin bos
sandalyeye dogru kayarlar. Her zaman bos bir sandalye vardir
fakat bos sandalyeye dogru kayan dalga sayesinde aninda
dolar. Eger dalgakiran kendisine oturacak bir sandalye bulursa
o sandalyeyi dolduramayan ve ayakta kalan kisi yeni dalkiran
olur.
Not: Oyun herkes tarafindan iyice 6grenildikten sonra,
dalgakiran katilimcilarin hangi yone dogru kayacaklarini
“sag” ya da “sol” diyerek belirleyebilir.

158- KARO, KUPA, SINEK VE MACA
Amac: Ortami gevsetmek, eglence, bilgi alisverisi
Sayi: 10-15 kisi
Sire: 20-30 dakika
Malzemeler: Bir deste oyun kagidi
Katiimcilar halka halinde sandalyelerinde otururlar ve
desteden bir kagit cekerler. Oyunu yéneten kisi kalan deste
icerisinden bir kagit ceker ve kupa, karo, sinek veya maga
oldugunu soyler. Séylenen seriden kagida sahip olanlar bir
yana kayarlar. Eger katilimcilardan birinin kucagina bir
baskasi oturmak zorunda kalmissa seriden kagida sahip olsa
bile hareket edemez. Oyun katilimcilardan biri halkayi
tamamladiginda biter.
Varyasyon: Oyun kagitlar yerine “evet-hayir” sorulariyla da
oynanabilit. Ornegin: Evcil hayvaniniz var mi? Evet, cevabi
verenler hareket edebilirler. Herkes sirayla soru sorar.

159- INSAN MAKINASI
Amac: Tartisma, takim gcalismasi, eglence.
Sayi: Herhangi

Sire: 30-45 dakika

Grup biyikligiine gore 5-6 kisilik takimlara bélinir. Her
takimdan kendi bedenlerini kullanarak bir makineyi, esyay!
olusturmasi istenir. Her gruptan istenen kendi aralarinda
tartisarak bir esyaya karar vermesi ve kendi bedenlerini
kullanarak diger arkadaslari anlayacak sekilde sunmalaridir.
Gruptaki her kisinin makinenin bir parcasi olarak yer almasi
cok 6nemlidir. Gruplarin calismasi, karar vermesi ve prova
etmeleri icin 15-25 dakika zaman taninir. Daha sonra hazir
olduklarinda kendi makinelerini herkese sunarlar. Seyreden
katiimcilardan da makineyi bilmeleri istenir. E§lenmenin
yaninda katilimcilarin beraber calismalarina olanak saglayan
ve birilerine daha da yakinlagmalarini saglayan bir oyun.
Sunumlar sonunda bir tartisma ortami da olusturulabilir.

160- SESSIZ ORTAM
Amag: Katiimcilanin bitirdikleri gind, projeyi, stireci, egitimleri
kendi baslarina degerlendirmeleri Sayri: Herhangi Sire: 15
dakika Malzemeler: CD ya da kasetgalar Oyunu yonlendiren Kisi
yumusak bir miizik esliginde katilimcilardan rahatlamalarini, en
rahat olduklan sekilde

gtateralarini  ya da vyere uzanmalarini ve
kapatmalarini ister. Daha sonra yumusak bir sesle gecmise
dénmelerini, ilk defa su an katilmakta olduklan etkinlig;
duyduklari zamani ve hazirlik asamasini, buraya gelirken ne
tur hazirliklar yaptiklarini, yolculugu ve geldikleri ani, etkinlik
sirasinda yaptiklarini ve sonrasini, diistinmelerini ister.
Boylece katilimcilar i¢sel bir yolculuga cikarak etkinligi
basindan sonuna kendi baslarina degerlendirmis olacaklardir.
Not: Yaptiginiz etkinligin tiiriine gore yukaridaki metinde
degisiklikler yaparak katilimcilari farkli yénlendirebilirsiniz.
Ayni egzersizi bir etkinligin bitiminde kapanistan hemen énce,
katiimcilarin kendi iclerinde etkinligi sona erdirmelerini
saglamak amaciyla da uygulayabilirsiniz.

161- HEDEF TAHTALARI
Amag: Degerlendirme, katilimcilarin fikirlerini 6grenme
Sayi: Herhangi

Sure: 20-30 dakika

Malzemeler: karton, kalem, boya kalemi, raptiye, yapiskan, vb
Etkinlik siiresince kullanilan veya yapilan her bir sey icin
kartonlara hedef tahtalari ¢izilir. Ornegin: konaklama, bos
zaman, grup, programin belirli bir bolimi, liderler, “benim
katkilarim” gibi. Katilimcilar gruplara béliiniirler ve basliklar

hakkindaki dislincelerini hedef tahtasi Ulzerine carpilar
koyarak belirtirler. Hedefin ortasina en yakin konan carpi

isareti koyan kisinin o konuda ne kadar fazla tatmin oldugunu
gosterir. Son olarak sorular sorulabilir ve en ug noktalardaki

fikirlerin  aciklanmasi  istenebilir.  (agiklamalar igin
zorlamayiniz!)
162- KOSE KAPMACA

Amag: Belirli bir konu tizerinde fikirlerin alinmasi

Savyi: 25 katilimciya kadar

Sire: 10-15 dakika

Oyunu yoneten kisi degerlendirilmesini istedigi soruyu sorar
(6rnegin: ... hosunuza gitti mi?). Odanin tam orta noktasinda
toplanan katilimcilar sorunun ardindan kendi fikirlerine gére
odanin degisik yerlerine dagilirlar. Odanin orta noktasina ne
kadar yakin ve ne kadar dik dururlarsa fikirleri o kadar
olumludur, odanin orta noktasindan ne kadar uzaklasir ve
kendilerini ne kadar biikerlerse fikirleri o kadar olumsuzdur.
Not: Bu teknik ara zamanli bir degerlendirme igin de
Kkullanilabilir. Ornegin yapilan bir giinliik gezinin ardindan

veya bir aktivitenin bitiminden sonra.




163- HAVA DURUMU
Amag: Katilimcilarin ruh halini 6grenmek Sayi: 10-15 katilimci
Sire: 5-10 dakika “Hava Durumu” daha cok giine ilk baslarken
kullanmaya uygun bir tekniktir. Boylelikle katilimcilar
digerleriyle o giin icinde bulunduklari ruh halini paylasabilirler.
Her bir katiimci digerlerine hava durumu terimlerini kullanarak
ruh halini anlatir. Ornegin: Bugiin giines benim icin parliyor.
Kara bulutlar belirmeye basladi. Bugiin ¢ok yagmurluyum.
Fikrim yok gibi... Not: Katilimcilar eger istemiyorlarsa kendilerini
hava durumu terimleri kullanarak anlatmak zorunda degillerdir.

164- GORUNMEZ ARKADAS
Etkinligin lideri tim katilimcilar bir araya toplar ve onlardan
kendi isimlerini kiiglik kagitlara yazmalarini ister. Herkes
adlarini yazdiktan sonra goriinmeyecek sekilde katlayarak
tekrar lidere verir. Lider tim isimlerin yazili oldugu kagitlari
karistirarak her katiimcinin bir kagit cekmesini ister. Her
kisinin “gdriinmez arkadas!” olur. Eger kendi ismini ceken
olursa onlara yeni kagit cektirilir. Oyun boyunca kimsenin
kimseye hangi ismi cektigini séylememesi gerekmektedir.
Oyunun en 6nemli 6zelligi tim etkinlik boyunca uygulanabilir
olmasi ve kaynasmayl saglamasidir. Herkes cektigi kisinin
hayatini kolaylastiracak ya da zorlastiracak oyunlar diizenler. O
kisive hediyeler verebilir, esyalarini saklayarak ve ona belirli
mesajlar gondererek hayatini  zorlastirabilir. Bittin  bunlar
katilimcilarin yaraticiigina baglidir. Etkinlik bitiminde lider
katilimcilan tekrar toplar ve herkes kendi “gériinmez
arkadasini” tahmin etmeye calisir, bilemeyenlere cezalar
verilerek daha eglenceli hale getirilebilir.

165- HAZINE AVCILICI
En az 1-2 saat sirebilecek bir oyun. Lider
katilimcilari kura ile sayilarina gére 2 veya 3 gruba ayrilir ve
her grubun kendisine bir isim vermesini ister. Belirlenen
isimler tahtaya yazilir. Ancak lider bu oyunun oynanmasi icin
daha énceden hazirlik yapmalidir. Bu hazirlik dénemini

katiimcilarin 6ngdrhicemésier daiduncilaoy kagagilbasayirdgsa,
her grup icin ayri ayn mesajlar hazirlar. Bu mesajlar bilmece
veya tekerleme niteliginde olmali ve katilimcilara (gruba) bir yon
bildirmeli, bir sey yapmalarini veya getirmelerini saglayacak
sekilde diizenlenmelidir. Bu oyun katilimcilarin bildigi ve
calisma vyaptiklari genis bir alanda diizenlenirse cok daha
eglenceli olur. Her mesaj gruplari baska bir alana ve baska bir
mesaja tagimalidir. Oyunun sonunda tiim mesajlarin yerini bulan
ve istenilenleri yapan veya getiren grup kazanir ve diger
gruplarca kararlastirilacak hediyelerle édillendirilir.

166- OYKU OLUSTURMA
Lider katilimcilari bir daire etrafinda toplar ve bir climle
kurarak oykiyu baslatir. Sirayla tim katilimcilar birer climle
ile anlamli bir 8ykii olusturmaya caligirlar. Ornegin lider
etkinlik ortamu ile ilgili bir cimleyle 6ykiyi baslatarak
katiimcilarin etkinlik hakkindaki diistince ve beklentilerini
6grenebilir.

167- ICIMIZDEN BIRI

Lider katilimcilar bir araya toplar ve 1 kisi “ebe” segilir. Ebe bir
sireligine gruptan uzaklastinlir ve grup ortak kararla birini
secer. Ebe tekrar gruba c¢agrilir, sirayla herkese sorarak bu
kisinin kim oldugunu tahmin etmeye calisir. Fakat sorulan
sorular dolayli olmalidir yani “erkek mi kiz mi?” ya da “sarigin
mi esmer mi?” gibi degil “bu kisi bir gicek olsaydi ne
olabilirdi?” ya da “bu kisi bir renk olsaydi hangi renk olurdu?”
gibi sorular olmalidir. Kisaca bu oyunda sorulacak soru kalibi
sudur: “Bu kisi bir......olsaydi ne olabilirdi/nasil olabilirdi?”.
Bilemeyen kisi ebe olmaya devam eder bilen kisinin yerine
yeni ebe secilir.

168- HIRSIZ-POLIS
Katiimcilar ikiser ikiser eslesirler. Yere comelirler ve arkali
onll otururlar. Bir kisi ebe olur ve essiz kalir. Ebenin amaci
esli olanlardan onde olanlara géz kirparak, kendine es
bulmaktir. Arkada bulunan es ise ebenin kendi esini almak

istedigini anladigi zaman onu belinden yakalayarak gitmesini
engellemeye calisir. Ebe herhangi birini  kendine es
yapabildigi zaman, yalniz kalan kisi ebe olur.

169- MUZIK
SELAMLASMALAR
Cocuklar miizik esliginde odada serbestce dolasirlar. Lider
mizigi  kestiginde hemen yanindakiyle farkli sekilde
selamlasilir. Tokalasma, el iclerini birbirine vurma, burnunu
birbirine siirtme, ayaklari, dizleri, sirti birbirine dokundurma
vs seklinde olabilir. Drama calismasi bitince degisik
selamlasma calismalari beraberce hatirlanir, ne hissedildigi

hakkinda konusulur.

ESLIGINDE FARKLI

170- AYNA OL
Hafif bir mtzik agilir ve karsilikli durulur. Lider ne yaparsa
digeri de ayni hareketi yapmaya ¢alisir. Belli bir siire sonra
lider degistirilerek gocugun lider olmasina olanak saglanir.

171- SIRT SIRTA DANS
Sirt sirta gelecek sekilde grup olunur ve miizik esliginde temas
kaybetmeden dans edilmeye calisilir. Mizigin temposu
degisken olursa daha zevkli olur. Drama ¢alismasi sonunda
gocuga ne hissettigi sorulur, hangi tempoda zorlandigi ve
hangi tempodan zevk aldigi hakkinda gérisleri alinabilir.

172- EL AYNASI
Lider grup Uyelerinin ikiser ikiser eslemelerini ister. Eslesen
tyeler ayakta olduklari halde bir Gyenin sag ya da sol eli tipki
bir ayna vazifesi goriir. Diger es yliziini uzaktan aynada
gorliyormusgasina tutar. Ayna olan es aynasini istedigi
bicimde hareket etmeye baslar, diger es ise yliziiniin aynadaki
goriintlsiini kaybetmemek icin ugrasir. Bir siire sonra tyeler
yer degistirerek tekrar oynanir.



173- BEN-SEN OL

Grup ikiserli eslestirilir. Esler birbirleri hakkinda asagidaki form
dogrultusunda bilgi alirlar. Sonra birbirleri yerine gegerek

edindikleri bilgileri gruba aktarirlar.

Kisisel Bilgiler ilgi Alanlarim
Son 3 ayda beni mutlu eden Hedefim
olay/olaylar
174- ELMA TOPLAMA

Gruptakiler halka olur. Herkes basinin tGstlinde bir nokta tespit
edip uzanabilecegi kadar en yliksek noktaya biitlin kaslariyla
uzanmaya calisir. Liderin komutu ile gruptakiler kendini asag)
birakir. Bacaklarinin tizerinde esneme, basi serbest birakma,
ritm esliginde yavas yavas yukari degin kalkma, kalkarken
viicudundaki her kemigi hissedecek kadar agir agir hareket
etme. Ilk asamada kalkma, liderin verdigi komut esliginde
yapilirken, ikinci asamada grup esnedikten sonra hi¢ komut
verilmez. Gruptakiler birbirlerini kendiliklerinden ritimle
kalkar.

175- SALYANGOZ OYUNU
Grup sira olur. Herkes eliyle 6ndekinin belinden tutar. Grup
ritimle ylrimeye baslar. En arkadaki éndekini yakalamaya
calisir ve kosar. Yakalanan oyumndan ¢ikar. Bazen de grup
spiral hale gelmek igin ortaya sikisir, sonra agilir, bu hareket
salyangoza benzer.

176- HEYKEL OLMA
Grup daire seklinde yere oturur. Gonullu iki kisi segilir.
Bunlardan bir tanesi gézlerini kapatir. Digeri istedigi bir
sekilde heykel olur. Gozii kapali olan heykel olana dokunarak
onun nasil durdugunu anlamaya calisir. Iyice anlayinca onun
oldugu sekle kendisi girer. Katilimcilar sirayla farkli
duruslarla oyunu siirdirirler. Sonra iki kisi, tg kisi heykel
olarak degisik pozisyonlarda heykeller olusturur.

177- KOR DOLASTIRMA
Gruptakiler eslesir. Sirayla eslerden biri gozlerini kapatir.
Diger es onu hichir zarar vermeden dolastirir. Herhangi bir
yere gotlrlr. Hayvanat bahgesi, ciftlik, lunapark vs. orada
gordiklerini gozii kapali arkadasina anlatir. Sonra gozi kapali
olan gozlinii agar ve esi goziinl kapatir, o da onu istedigi bir
yere gotirlr, gordiklerini tanitir ve anlatir.

178- KOR TAVUKLAR
Grup ikiye aynlir: Liderler ve Kor Tavuklar. Liderlerin her
biri bir koseye gider. Tavuk olanlar gdzlerini kapatir. Liderler
herhangi bir seste tavuklari cagirir. Tavuklar istedikleri sese
dogru gozleri kapali yonelirler.

179- MAKINE PARCASI
Grup halinde oynanir. Bir kisi ortaya gelir. Herhangi bir
makineyi secer ve onun bir pargasi olarak hareket eder. Diger
katilimcilar sirayla makinenin diger pargalarini hareket ve
sesle olustururlar. 3-4 kisilik gruplarla birden fazla makine
olma seklinde oynanir.

180- OYUNCAKCI DUKKANI
Grup daire seklinde oturur. “Bir yilbas gecesi siz bir
oyuncaksiniz. Biraz sonra diikkan sahibi gidecek. Istediginiz
bir oyuncak olabilirsiniz ve onun gibi davranacaksiniz. Her
sey serbest ses, konugma, hareket” der. Oyun oynanir. Oyunun
diger bir sekli; simdi oyuncakgi ditkkanina gidiyoruz
istediginiz bir oyuncag alabilirsiniz, onunla istediginiz gibi
oynayabilirsiniz.

181- MUZEYE GEZi
Grup ikiye aynlir. Katilimcilardan bir kismi miizedeki resim
veya heykel olur. Diger kismi miizeyi gezen turistler olur.
Turistler istedikleri resim veya heykel ile istedikleri konularda
konusabilirler.

182- iIP ATLAMA
gruptakiler 4 ya da daha fazla katilimciyla takim
kurarlar. Bazilari ellerindeki ipi sallar, digerleri de ip
atlar. Hayali olan bu ipi atlamaktan cok, sallamak
konsantrasyon gerektirir.

183- MUHABIR OYUNU
Bes dakika icerisinde grup Uyeleri birbirlerine soru sorar ve
sorulan soru ve cevaplari kagida yazar. Sorularin farkli olmasi
gerekir. En fazla soru soran ve cevabini yazan oyunu kazanir.
Cevap veren kisinin isimleri kagida yazilir.

184- OZELLIK OYUNU
Grup daire olusturur. Ortada ebe bir yonergeyle oyunu
baslatir. Orn: Kot pantolon giyenler yer degistirsin, iistiinde
mavi kazak olanlar yer degistirsin.

185- PANDOMIM
Grup A ve B olarak ikiserli kisi olarak ayrilir. A dakiler B
dekilere yazili olan kagitlari karsisindakilere anlatir.
Pandomim Kartlari Orn:

Tirnak Bebegin Altini Bebek Bebegi

Kesme Gazl Var Degistirme | Giydirme | Uyutma
Bebege Bebekle
Banyo Yirtimeye

yaptirmak | Calisma

186- SICAK PATATES
Iki kiiciik top miizik esliginde sag ya da sol taraftaki kisiye
verilir. Miizik calmaya baslar, miizik durdugunda top kimin
elinde ise o oyundan cikar. 3 kisi kalana kadar oyun devam
eder.




187- ADAM SATMACA
Grup genis daire olur, komut verilir:
-Bes kisilik kiiglk gruplar olun
-Dort kisilik kicuik gruplar olun
-Dokuz kisilik kictik gruplar olun
Her defasinda disarida kalan kisi elenir. Sonunda iki kisi
kalana kadar oyun devam eder.

188- KOSE KAPMACA
Genis grup bahgede daire olur. Gruptaki sayiya gére 5/erli
kuglk gruplar 4 koseye gecerler. Gruplardan biri ortada ebe
olur. Sonra —yer degistir komutu ile 5’érli gruplar yer
degistirir.

189- BALON PATLATMACA
Gruptaki her tiyeye iki adet sisirilmis balon verilir ve
ayaklarina takmalari istenir. Herkes digerinin balonunu
patlatmaya calisir. En son kimin ayaginda patlamamis balon
kalirsa oyunu o kazanir.

190- KOR SIRA
Gruptaki bitiin Gyelerin gozleri baglanir. (12-15 kisi) Ortada
gozleri acik olan ebe herkese 1’den 15’e kadar konusmadan el
isaretleriyle bir numara verir. Grup dagilir. Herkes
konusmadan 1’den 15’e kadar el isaretleriyle, dokunarak
sirasini bulmaya calisir. Sira diizgiin sekilde olusturulana
kadar oyun devam eder. 1’in arkasinda 2, 2’nin arkasinda 3 vs.
birbirini tutarak siray1 dogru sekilde olusturur.

191- SARKIDAS
BuyuUk grup iki ya da daha fazla gruba aynlir. Her gruba
sarki/tlirk( isminin yazdigi karti verir. Grup iglerinden birinin
baslatmasiyla sarkiyi séyler.Sarki sdylenirken eller girpilacak.
Ornek Sarkilar; Bir bagkadir benim memleketim, zeytinyagli
yiyemem, dere geliyor dere vb.

192- RITIM OYUNU
Grup daire olur. Ebe bir ritim verir ve grubun takip etmesini
ister. Gruba tek tek yaptirilir. Daha sonra grup hep beraber
yapar.
-1ki kez parmak tiklat (tigali-tigali)
-1ki kez el ¢irp (sak-sak)
-1ki kez elleri dizlere vur (pigali-pigali)
-1ki kez el ¢irp (sak-sak)
-Bir kez parmak tiklat (tigali)
-Bir kez el ¢irp (sak)
-Bir kez elleri dizlere vur (pigali)
-Bir kez el ¢irp (sak)
-Bir kez el tiklat (tigali), dize vur (pigali), el cirp (sak)
Tigali tigali sak sak pigali pigali sak sak tigali sak pigali sak
tigali pigali sak

193- RUZGAR NEREDEN ESIYOR?
AMAC: Tanismak ya da grubun enerjisinde bir diisme
gozlendiyse, uyandirmak ve hareket saglamak igin
oynanabilir.

UYGULAMA: Katilimcilarin sayisindan bir eksik sayidaki
sandalyeler genis bir daire seklinde dizilir. Herkes oturur ve
bir kisi acikta kalir. Agikta kalan ebe olur. Dairenin ortasinda
durur. Ortadaki kisi riizgarin nereden estigini séyler. Ornegin;
“Riizgar bugiin kot pantolon giyenlerden yana esiyor.” der ve
grup icinde kot pantolon giyen herkes yer degistirmek, baska
bir sandalyeye oturabilmek icin yerinden kalkar. Ebe de
buldugu bos yere oturur. Sonug olarak bir kisi yine acikta kalir
ve 0 yeni ebedir. Yer degistirirken uyulmasi gereken kural
hemen yaninda bosalan sandalyeye oturmamaktir. Cesitli
secenekler kullanilabilir. Ornegin; “Riizgar kiipe takanlardan
yana esiyor.”, “Riizgar diin aksam iyi uyuyanlardan yana
esiyor.”, “Rlzgar cocugu olanlardan yana esiyor.”, ...vb
MALZEME: Katiimci sayisindan bir eksik sayida sandalye.
SURE: Grubun ihtiyaci ve ilgisi oraninda yaklasik 15 dakika

194- SINCAP - DEPREM
AMAG: Hizli hareket edebilmek ve eglenmek.
UYGULAMA:Ucer kisilik gruplar olusturulur. Bir kisi acikta
kalir. Uc kisilik gruplarda iki kisi karsi karsiya durur ve bir
evin catisi gibi ellerini yukarida birlestirirler. Béylece sag ve
sol duvari olan bir ev olusturulur. Igine Gglinci kisi “sincap”
girer. Acikta kalan bir kisi ebedir ve verebilecegi dért komut
vardir.
“sag duvar” dediginde biitiin gruplarin sag duvarlari yeni bir
evin sag duvari olmak icin grubundan ayrilir. Bu arada ebe
bos buldugu itk evin sag duvarini olusturur. Agikta kalan bir
kisi yeni ebedir ve o da dort komuttan birini verir.
“sag duvar”
“sol duvar”
“sincap”
“deprem”
‘Deprem’ dendigi zaman bitiin yapilar bozulur ve yeni bastan
tiger kisilik gruplar olusturulur.
MALZEME: Yok
SURE: 15 dakika

195-

BALONU DUSURME

AMAGC: Antrenmanin basinda grubu canlandirmak ve grup
bilincini uyandirmak.

UYGULAMA: Katilimci sayisina es balon sisirilir. Once biri
sonra digerleri olmak lizere balonlar birer birer oyuna dahil
edilir. Hedef balonlarin hig yere degmeden havada kalmasidir.
Katilimcilar bir voleybol gibi distinebilirler bu oyunu.
MALZEME: Katilimei sayisi kadar sisirilmis balon.

SURE: 15 dakika

196- FLAMINGO - PENGUEN
AMAC: Enerjiyi arttirmak ve eglenmek icin.
UYGULAMA: Gruptan bir kisi flamingo kusu olur ve bu
kusun tipik hareketini yapar. (Agir gekimde bir goriintl gibi
kollar iki yanda dalgalanirken bu hareketle uyumlu halde
biyiik adimlar atilir.) Diger grup elemanlarinin timi
penguendir ve penguenler gibi yiriirler. (Kollar viicuda
bitistirilir ve eller yere paralel olarak tutulur. Ayaklar ise
topuklar birbirinden ayrilmayacak sekilde kiigiik adimlar
atilarak ydriindr.) Penguenler kiiglik adimlari ile flamingo
kusundan kagmaya calisirlar. Flamingonun dokundugu her
penguen flamingoya déniisiir ve diger penguenleri yakalamaya
calisir. Gruptaki herkes flamingo olup bir penguen kaldiginda



bu kez penguen flamingolari yakalamaya calisir. Eger grup
isterse bagka iki hayvanin tipik hareketini olugturup oyunu o
sekilde de oynayabilir. MALZEME: Yok SURE: 20 dakika

197- HAYVANAT BAHCESINDEKI
GEZINTI

AMAC: Grubun yorgunlugunu ve varsa gerilimini azaltmak
icin rahatlama amaciyla oynanir.
UYGULAMA: Grup dar hir daire olugturur. Herkes birbirinin
sirtini gorecek sekilde, elleri 6nlindekinin omuzlarinda durur.
Bir kisi dykiiyli anlatmaya baslar. Anlatilan 6ykiiye gore
ellerle éndekinin sirtina masaj yapilir.
ornek oyki; bir glin canimiz ¢ok sikildi ve hayvanat bahgesine
gittik. Dolagmaya bagsladiktan biraz sonra yavas yavas yagmur
yagmaya baslad. Biz gezmeye devam ettik, derken yagmur
hizlandi ve dolu yagmaya basladi. Ustii kapali bir yere
gecmistik ki bir tavsan 6niimuizden hizla gecti. Arkasindan bir
atin nal seslerini duyduk, 6nce uzaktan geliyordu sonra
yaklasti yaklasti 6niimlizden gegip gitti. Dolu yerini yine sakin
bir yagmura birakmisti ki hafif hafif riizgar esmeye basladi.
Biz yiirimeye bagsladik, biraz daha hizlandi riizgar ama biz
yUriimeye devam ettik. Maymunlarin oldugu kafesin éniinden
gecerken, maymunlar o daldan bu dala sicrayip duruyordu. Bir
siire onlari seyrettik. Ama yagmur yine hizlanmaya basladi.
Her yerimiz islandi, islandi,... hizli adimlarla hayvanat
bahcesinden ciktik ve evlere dondiik.
(6ykii anlatanin yaraticiligi oraninda genisleyehilir ve
degisehilir.)
MALZEME: Yok
SURE: 15 dakika

198- SEN GOFI MISIN?
AMAC: Eglenmek
UYGULAMA: Biitiin grup belli bir alan iginde gozlerini
kapatarak dolasmaya baslar. Antrendriin sectigi biri Gofi’dir
ve gozlerini agip sessizce grubun icinde dolasir. Gozleri kapali
olarak alanda dolasan grup elemanlari birbirlerine carptiklan
zaman “Sen Gofi misin?” diye sorar ve eger carptigi kisi Gofi
degilse o kisi de ayni soruyu sorar ve dolasmaya devam
ederler. Amag Gofi’yi bulmaktir. Carpilan kisi Gofi ise “Gofi
sen misin?” sorusuna karsilik vermez. Bu durumda el ele
tutusup dolagsmaya baslarlar. Gofi’'yi bulup elini tutan
gozlerini acar. Herkes Gofi'ye eklemlendiginde oyun biter.
MALZEME: Yok
SURE: 15 dakika

199- STICKER - BANT
AMAGC: Eglenmek!!!
UYGULAMA: Her katilimcinin bedeninin degisik yerlerine
lcer tane sticker yapistirilir. Hedef tstiinde hig sticker
kalmamasidir. Yapistirilan stickeri baskalarinin Gzerine
yapistirmaya ¢alisilir. Stirenin bitiminde Gstiinde hig sticker
olmayan kazanmis sayilir. Sticker yerine bagka malzemeler de
kullanilabilir. Ornegin mandal.
MALZEME: Bol miktarda sticker, mandal ya da uygun baska
bir malzeme.
SURE: 15 dakika

200- GUNAYDIN ARKADASIM
AMAG: GUniin ve antrenmanin ilk saatlerinde grubu enerjik
hale getirmek.
UYGULAMA: Katilimcilar bir daire olustururlar. Bir kisi ebe
olur ve dairenin disinda tur atar. Sectigi birinin sirtina

dokunur. Dokundugu kisi ile dairenin etrafinda, ters yonlerde
kosarlar. Karsilastiklar noktada durup birbirlerini 6pmeleri ve
“glinaydin arkadasim” demeleri gerekir. Hedef dairedeki bos
yeri kapmaktir. Bir kisi bos yeri kapar digeri ebe olur.
MALZEME: Yok

SURE:15 dakika

201- MUZIKLI SANDALYE
AMAC: Eglenmek igin oynanir.
UYGULAMA: Katilimci sayisindan bir eksik sayida sandalye
arkali 6nlii yan yana dizilir. Hareketli bir muzik baslar ve
katilimcilar sandalyelerin etrafinda dans ederek donerler.
Miizik kesilince herkes sandalyelere oturur. Miizik yeniden
basladiginda iki sandalye daha eksiltilir. Hedef bitiin
katiimcilarin sandalyelere oturabilmesidir. Her turda iki
sandalye eksiltilir. Oyun tek bir sandalye kalincaya kadar
devam eder. Kalan son sandalyeye de biitiin katilimcilarin
birlikte oturmasi gerekir.
MALZEME: Sandalyeler, kaset calar.
SURE: 15 dakika

202- SESSiZ DINLEME (ya da NE
DUYDUN?)

AMAG: Sessizligin aslinda herkes igin farkli bir ses icerdigi
bu oyunda amag ortama konsantrasyon saglamak ve
rahatlamaktir.
UYGULAMA: Bitiin katilimcilar gozlerini kapatir ve beg
dakika boyunca sessizligi dinler. Bu siire sonunda tur
yapilarak “ne duydun?” sorusuna yanit verilir.
MALZEME: Yok
SURE: 15 dakika

203- OYUNCAK KORUYUCUSU
Ogrenciler yiizleri merkeze déniik olarak bir halka
olustururlar. Dairenin merkezine bir oyuncak veya bir esya
konur. Bir cocuk bunun muhafizidir. Bu 6grenci, elindeki topu
halkada bir arkadasina atar. Halkadakiler topla oyuncagi
devirmek isterler. Bunu kim devirirse o muhafiz ile yerini
degistirir, bdylece oyun devam eder.

204- BAHCEDEKI| MIDILLI
Cocuklar el ele tutarak, bir halka yaparlar. Yizler ortaya
doniktir. Midilli olan cocuk ortadadir. Dairedeki ¢ocuklar ; "
Midilli, sen bahgemize nasil girdin ?" Midilli ; " iceriye
atladim." Dairedeki cocuklar ; "Nasil ¢ikacaksin ?" Midilli ; "
Iste boyle." Dedikten sonra Midilli, halkadakilerin kollari
altindan cesitli denemeler yaparak halka disina ¢ctkamaya
calisir. Midilli disari cikar ¢ikmaz, halka tizerindeki
oyunculardan 3,4 tanesi kosucu olurlar ve Midilli'yi
yakalamaya calisirlar. Midilliyi itk yakalayan bir sonraki oyun
icin Midilli olur.

205- YUVARLANAN TOPTAN KAC
Oyuncular bir halka yaparlar. Ayrilan bir tanesi merkezde
durur. Halkadaki gocuklar bir voleybol topunu ortadaki
gocuga dogru yuvarlayarak onu vurmaya ¢alisirlar. Vuran
oyuncu ile vurulan oyuncu yer degistirerek oyuna devam
edilir.

206- ESIR ALMA VE VERME
Oyuncular karsilikli iki sira olur. Aralarinda 7-8 metre mesafe
vardir. Her sira sagdan numara sayar. A siranin bir numarasi
karsiya gider. O siranin 6niinden gegerken bir kisinin herhangi
bir yerine dokunur ve yakalanmadan kendi sirasina dogru
kacar. Kendisine dokunulan oyuncu bunu 6biir siranin



hizasina kadar kovalamaya baslar. Eger oyuncuyu yakalarsa,
yakalanan oyuncu B sirasina esir olarak gider, o siranin en
sonuna eklenir. Dokunulmadan kacarsa B sirasindaki
kovalayan oyuncu esir olur ve A sirasinin en sonuna eklenir.
Belli bir siire sonra hangi sira daha fazla ise o taraf oyunu
kazanir.

207- SAPKA
Cocuklar halka olurlar. Bir sapka miizik esliginde kafadan
kafaya dolasir. Miizik durdugunda sapka kimdeyse bir sarki
soyler.

208- AYNA OYUNU

Bir cocuk "ayna" olur. Baska bir cocuk da karsisina gecer,
ayna olan cocugun yaptigi devinimleri dyktnerek aynisini
yapar. Guldiriict devinimler gocuklarin daha ¢ok hosuna
gider. Nasil devinimler yapilacagl konusunda gocuk 6zgir
birakilmalidir. Istenirse, bir gocuk ayna oldugunda, tiim
cocuklar karsisina gegip onun devinimlerini ykiinmeyle
yaparlar...

209- SANDALYE KAPMACA
Sinif mevcudundan bir eksik sayida sandalye sinifin icinde
diizenlenir. Oyuncular mizik esliginde dans ederek
sandalyelerin etrafinda doénerler. Miizik durdugunda herkes bir
sandalye kapar ve oturur. Bir kisi ayakta kalacaktir. Ayakta
kalan oyundan ayrilir. Diger turda bir sandalye daha eskitilir.
Tek kisi kalana kadar oyun strdrdlir.

210- KOR RESSAM

Tahtaya gozleri olmayan bir insan kafasi gizilir. Kér ressam
olan gocuk gozleri bagli iken tebesirle resme goz gizmeye
calisir. Cocuklar sirayla kér ressam olurlar.

211- COLA-FANTA-SPRITE
Cocuklar daire olusturacak sekilde ayakta dizilirler ve ortada
oyunun yoneticisi yer alir. Yonetici kola dediginde ¢ocuklar
ellerini havaya kaldirir. Fanta dediginde omuz hizasinda ileri
dogru hareket ettirirler. Sprite dediginde ise ellerini yana
birakirlar. Yonetici hizli bir sekilde oyunu yonlendirir
sasiranlar oyundan cikarlar. En son kalan kisi oyunun galibi
ilan edilir.

212- TERSINi YAP

Herkesin oynayabilecegi bir oyundur. Oyun oynayacak kisiler
daire olustururlar. Oyun y&neticisi ne yaparsa diger kisiler
tersini yapmak zorundadir. Eger yonetici ayaga kalkarsa
digerleri oturmalidir. Bu oyun igin sandalyede oturmalari
yanlarinda kitap ve sapka olmasi daha eglenceli hale getirir.
Yonetici eline kitap alip, sapka yaninda olup, ayaga kalkarsa
oyunu oynayan kisiler kitabi birakip, sapkayi takip oturmak
zorundadirlar. Sasiranlar oyun disi kalir ve en son kalan kisi
oyunun galibi ilan edilir.

213- YARASA

En eglenceli oyunlardan biridir. 20 kisiden fazla olursa daha
iyi olur. Her yas grubu icin faydasi olan bir oyundur.
Oyuncular daire seklinde otururlar. Oynu yonlendiren yonetici
oyun yonergesini verirler.

-Arkadaslar (Cocuklar) simdi bir oyun oynacagiz. Oynumuzun
adi yarasa oyunudur. Bu oyunda yarasa ve koy halki yer
almaktadir. Ben goziinii kapayin dedigimde herkess goziinii
yumacak ve aranizdan iki kisiye dokunacagim ve
dokundugum bu iki kisi yarasa olacak. Ben gece oldu herkes
uyusun dedigimde herkes goziinii kapayacak. Sadece yarasalar
uyansin dedigimde yarasalar gézlerini agacak ve ikisi birlikte
goz hareketleri ile iginizden bir kdyllyti isaret edecekler.
Sonra tekrar herkesi goziiniin yumsun dedigimde yarasalarda
g06zlnu kapayacak. Glindiiz oldu herkes uyansin dedigimde
biitiin herkes goziini acacak ve sonra yarasalarin isaret ettigi
kisiyi gostererek “sayin kdy halki yarasalar diin gece bu
arkadasinizi éldiirdli.” Diyecek ve o kisi oyun disi kalacak.
Sonra tekrar daireye doniip “sizce aranizda yarasa kimdir”
diyecek ve herkes (yarasalarda dahil) oy kullanacak. En ¢ok
oy verilen kisi kéyliinlin yarasa olmasindan siiphelendigi kisi
secilerek kendinin yarasa olmadigini ispatlamasi igin
konusmasi istenir. O kisi kendisni savunduktan sonra oy
verenlerden ¢ogu ikna olmazsa o kisi de elenir, eger cogunluk
ikna olursa elenmez oyun devam eder. Elenen bir koyli ise “
arkadaslar maalesef kendi iginizden olan bir koyliyi
tutukladiniz, yarasalar hala etrafta dolasiyor.” Denir. Eger
tutuklanan gercekten bir yarasa ise “arkadaslar tebrikler
yarasay! yakaladiniz, simdi sira diger yarasayi yakalama
zamani”denir ve oyun ayni sekilde devam eder. Eger iki
yarasa yakalanirsa oyun sona erer. Yarasanin biri bile oyun
sonuna kadar devam ederse, yarasalar koyii ele gecirmis
olarak oyunu kazanir.

Ifade ve strateji becerisini gelistiren cok harika bir oyundur.



