UYUM HAFTASI VE TANISMA OYUNLARI-1

1-TOPLA TANISMA OYUNU:
e Cocuklar yarim ay seklinde otururlar.
Ogretmen elindeki topu cocuklara gdsterir ve “ Bu benim en sevdigim topum. Topumu tutan
adini séyler” der.
Cocuklara sirayla topu atar. Her ¢cocuk topu tuttuktan sonra adini séyler ve topu tekrar
oJretmene atar, 6gretmende adini tekrar séyler.
Ogretmen her cocuda topu mutlaka atmaldir.
Bazi cocuklar ilk seferde adini sdylemek istemez daha sonra tekrar onlara sans verilmelidir.

2-iSMiMizi RITIMLE SOYLEYELIM
o Ogrenciler yarim ay seklinde oturur.

Daha sonra ¢ocuklar sirayla birbirlerine é6nce adlarini séyleyip sonrada arkadasina adini
sorarak oyunu devam ettirir.

Her 6Jrenci adini séyleyene kadar oyun devam eder.

Oyuna farkl hareketlerde katilabilir. Ayagdini yere vurma, elleriyle dizine vurma vb.

Ogretmen ellerini cirparak ve ismini heceleyerek “Benim adim Bilge senin ki ne ?” diye sorar.
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3-ADINI SOYLEYEN HEYKEL

Ogretmen sinifta bir mozik acar.

Cocuklara mozigi durdurdugunda heykel gibi hareketsiz kalmalarini séyler.

Ogretmen mizik durdugunda bir cocugun yanina giderek “Benim adim Bilge senin adin ne ?”
diyerek sorar.

Cocuklardan adlarini yoksek sesle séylemelerini ister.

Her cocugun adi séylenene kadar oyun devam eder.

Ogretmen cocuklardan farkh pozisyonlarda duran heykel olmalarini isteyebilir.

4-iPLE iSiM SOYLEME

Cocuklar daire seklinde otururlar.

Ogretmen cocuklara daha énce drimcek gérip gérmediklerini sorar.

Daha sonra onlara énceden hazirladi§i 6romcek ve éromcek agi resmini gosterir.
Simdi sinifin 6romcek adini yapacaklarini sdyler.

Cocuklara ipi atar ¢cocuklar bir eliyle ipi tutar ve adini séyler.

Diger eliyle ipi baska bir cocuda atar.

Oyun her ¢cocuk adini sbyleyene kadar devam eder.
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5-KAHKAHA OYUNU

Ogrenciler yarim ay seklinde oturur.

Ogretmen elindeki topu cocuklara gésterir. Ve “Bu topu havaya atacadim tekrar tutuna kadar
herkes kahkaha atacak® ve “Topu tuttugumda da herkes ¢ok sessiz olacak” der,

Ogretmen topu her atip tuttuktan sonra bir cocugun adini séylemesini ister.

Oyun her ¢cocuk adini sbyleyene kadar devam eder.

Ayni zamanda égretmen bu oyunla cocuklara sesli-sessiz kavramini 6gretmis olur.

6-iSIM TRENI

Cocuklar bir halka olustururlar.

En iyi tren taklidi yapan bir 6§renci ortaya ¢ikar. “Puf”, “puf”, cuf”, “cuf”, “d00t” gibi sesler
cikararak ve bu arada kendi ismini tekrarlayarak , halkanin icinde dolanir.

Tren basi olan ¢ocuk bir diger 6grencinin énune gelerek elini sikar ve “Merhaba, ben ..... (ismini
séyler)” Tanistigi cocuk da ismini séyleyince arkadasini elinden tutar ve arkasina alir. Béylece
bu cocuk ikinci vagon olur. iki cocuk birlikte bir yandan tren sesi cikarirken ilk cocugun ismini
tekrarlar.

ik iki cocuk bir OcUnci cocugun dnine gelir, elini sikar ve tanisirlar ve cunci cocuk da trene
vagon olarak eklenir ve halkanin icinde dolanirlar onun ismi séylenir. (Bu arada vagon basi
ikinci cocuk olur)

Bdylece her cocuk ile tanisilir her cocugun ismi bir tur sdylenir.

Yararlanilan Kaynak: The New Games Foundation, 1981, More New Games, New York: Dolphin
Books/Doubleday&Company
Yararlanilan Kaynak: madamteacher.com
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UYUM HAFTASI VE TANISMA OYUNLARI-2

1. ADIM CUF CUF 40 dakika

Amagc: Bu etkinlikle ¢cocuklarin isitilebilir bir ses tonu ile géz temasi kurarak kendini tanitmasi,
arkadaslarini ve 6gretmenini tanimasi amaglanmistir.

Arac Gereg: -

Siurec: Ogretmen lokomotif olarak “Ben bir kiicUk trenim/Yaylalari gezerim/Arkadas edinirim/ ...
(Ogretmen ismini séyler.) trene” seklinde sarkiyi séyler. Ardindan bir cocugun karsisinda durur. Elini
sikarak onu oyuna davet eder, elinden tuttugu ¢cocugu arkasina alarak ilk vagonu olusturur.
Vagona alinan ¢ocuk édgretmeninin yaptidi gibi baska bir arkadasinin elini sikar ve “Merhaba, ben ...
(ismini soyler).” der. Tanisti§i ¢cocuk da ismini séyleyince arkadasinin elinden tutar ve onu arkasina
alir. Béylece cocuklar bir tren olustururlar.

Degerlendirme: OJretmen cocuklara kimlerin isimlerini hatirladiklarini sorar ve ismini hatirladig
arkadaslarinin yanina gitmesini ister.
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2. YUN TIRTIL - YUNDEN TIRTIL 40 dakika
Amacg: Bu etkinlikle cocuklarin grup olarak hareket etmeyi 6grenmeleri amaclanmistir.
Arac Gere¢: YOn Yumagi

Surec: Cocuklarin art arda dizilmeleri sadlanir. Ogretmen bir yon yumadgini eline alir. Kendi adini
sbyleyerek arkasindaki cocuga yumadi verir ve ipin bir ucundan tutmaya devam eder. Sonrasinda
tUm ¢ocuklar sirayla adini séyleyerek son ¢cocuga gelene kadar yumagdi arkadaslarina vermeye ve
ipin bir ucundan tutmaya devam eder. Siranin sonundaki ¢ocuk adini séyledikten sonra é6gretmen
bu ¢cocudun yanina gelir. “YoOn tirtil, yonden tirtil gel benimle pitir pitir.” tekerlemesini yuoksek sesle
séyler ve grubun tekrar etmesini ister. Ogretmen artik bir tirtil olduklarini ve beraber hareket
etmeleri gerektigini séyler. Cocuklardan ipi tutmaya devam ederek grup halinde verilen
yonergelere uymalarini ister (Tirtihn karni acikti, hizh yoroyor. Tirtil yoruldu, ¢émeliyor vb.).

Degerlendirme: Etkinlik tamamlaninca ¢ocuklar dadinik halde etkinlik alaninda dolanirlar.
Ogretmen tekerlemeuyi iki kez tekrar edecegini ve bu sirede cocuklarin eski yerlerine gelerek
siralanmalarini ister.
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3. GIZEMLI KUTU 40-60 dakika
Amac: Bu etkinlikle cocuklarin okulun cesitli birimlerini tanimalari amaclanmistir.

Arac¢ Gere¢: Merak uyandiracak sekilde hazirlanmis bir karton kutu, okul birimlerinin gérselleri
veya materyalleri.

Siurec: Ogretmen renkli ve dikkat cekici bir kutu ile sinifa gelir. Cocuklardan kutunun icinde neler
olabilecedini ve icindekilerin nereden geldigini tahmin etmelerini ister. Daha sonra kutuyu ac¢ar ve
tuvaletler icin kiz-erkek yénlendirme levhasi, sabun veya tuvalet kagidi; kantin icin yiyecek érnedi;
kOtUphane i¢in kitap, midur odasi i¢in kalem kagdit gibi okulun farkh birimlerine ait ipucu
niteli§indeki érnekleri cocuklara goésterir. Bu érneklerin ait oldugu okul birimleri hakkinda bilgi verir
ve ¢ocuklari o birimlere-tanimalari icin- géturor.

Degerlendirme: Cocuklardan okulun hangi birimlerine qgittiklerini ve bu birimlerin islevlerini

séylemeleri istenir. \/
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4. OKULUNU KESFET 40 dakika
Amac: Bu etkinlikle cocuklarin okulu ve okulun farkli birimlerini tanimasi amaclanmistir.
Arac Gereg: Zarf, okul binasinin fotografi, karton, yapistirici ve makas

Siurec: Ogretmen, etkinlik éncesinde okulun 6n cephesinden cekilmis bir fotodraf ciktisini alir ve
kartona yapistirir. Kartona yapistirilimis okul fotodrafi, tanitilmasi hedeflenen birim sayisi kadar
yapboz parcasina ayrilir. Bu parg¢alarin arka yozione tanitiimasi hedeflenen birimlere ait ipuclari
yazilir. Ornedin: “Butin okulu idare eder, masasi ve koltugu vardir. Neresidir ve kimdir?”. Her bir
yapboz parcasi ayri zarflara konularak etkinlik dncesinde hedeflenen birimdeki gérevliye verilir.
Ogretmen, sinifa ilk ipucunun yer aldigi zarf ile girer. Bu zarfin icinden ¢ikan yapboz parcasini
gosterir ve arkasindaki ipucunu okur. “Midor odasi ve midur” cevabi alindiktan sonra tim
cocuklarla birlikte mUdur odasina gidilir. Bir sonraki yapboz parcasi mudorin elindeki zarftan alinir.
Bu sekilde yapbozun tUm parcalar toplandiktan sonra sinifa gelinir ve yapboz tamamlanir.

Degerlendirme: Tamamlanan yapboz parg¢alari karistiriir. Cocuklardan okul gérselini tekrar

olusturmalari beklenir.
';,m ~\
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5. SENCE NE OLMALI? 40 dakika
Amac: Bu etkinlikle cocuklarin sinif ve okul kurallarini fark etmeleri amaclanmistir.
Arac Gerec: iki farkli renkte karton

Siurec: Ogretmen etkinlik dncesinde her cocuk icin iki farkli renkte tercih kartlari hazirlar. Bir renk
dogru davranisi, diger renk yanhs davranisi temsil eder. “Okulda ve sinifta yerlere ¢ép
atmamaliyiz, arkadaslarimizin esyasini izinsiz kullanmaliyiz, koridorda kosmaliyiz, okula zamaninda
gelmeliyiz.” gibi dogru ve yanlis davranis érnekleri verir. Cocuklardan her bir davranis igin
ellerindeki kartonlan kaldirarak tercihte bulunmalarini ister.

Degerlendirme: Etkinlikte cocuklara verilen davranislarin dodru olup olmadidini ve tercihlerinin
gerekcelerini séylemeleri istenir.
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6. TAVSANIN KURAL MASALI 40 dakika
Amac: Bu etkinlikle cocuklarin sinif ve okul kurallarini fark etmeleri amaclanmistir.
Arac¢ Gereg¢: Kural gorselleri

Siurec: Ogretmen égrenilmesini hedefledigi kurallara ait gérselleri hazirlar. Cocuklara bir masal
anlatacadini ancak masala kaldidi yerden sira ile onlarin devam edecegini ve birlikte bir masal
olusturacaklarini séyler. “Bir varmis bir yokmus. Pamuk isminde bir tavsan varmis. Bu tavsan
okulu ¢ok severmis. Bir gun okula geldiginde 6gretmeni ile karsilasmis ve “Gunaydin
dgretmenim.” demis. “Ogretmeni ona ne demis?” dediginde siniftan “Gonaydin.” cevabinin
alinmasi saglanir. Ogretmen masala devam eder. “Pamuk Tavsan bahcede yerde gérmus oldugu
kagit parcasina yoénelir.” OJretmen ¢cép kutusu gérselini bir cocuga uzatir ve masala devam
etmesini ister. Gerekli gérdigunde fark edilmesi istenen kurallar ile masalin sekillenmesine
yardimci olur,

Degerlendirme: Cocuklardan masalda é6grendikleri kurallarin oldugu bir resim cizmeleri istenir.
Cizdikleri resmi arkadaslarina anlatmalari saglanir.
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7. CANTAMDA NE VAR? 40 dakika

Amac: Bu etkinlikle cocuklarin sinifta kullanacadi arac¢ gerecleri ve islevlerini tanimasi
amaclanmistir.

Arac Gereg: Kitap, defter, kalem, silgi, canta, resim k&gitlari vb.

Siurec: Ogretmen bir okul cantasi ile sinifa girer ve cocuklardan ¢cantanin icinde ne oldugunu
tahmin etmelerini ister. Cocuklar kendilerine etkinlik dncesinde verilen bos k&gitlara tahminlerini
cizerler. Ogretmen cantadan bir silgi cikarir ve islevini anlatir. Kimlerin silgi ¢izdigi sorulur. Daha
sonra 6gretmen ¢cantadan cikaracagi kitap, defter, kalem gibi materyaller ile bu etkinligi devam
ettirir.

Degerlendirme: Cocuklardan sinifta hangi ara¢ gereclerin ne amacla kullanildigini ifade etmeleri
istenir.
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8. ARKADASIMI TANIYORUM 40 dakika

Amac: Bu etkinlikle cocuklarin birbirlerini tanimasi amaclanmistir.

Arac¢ Gere¢: Kagit ve boya

Sorec: Cocuklardan ikiserli gruplar olusturulur ve birbirlerinin portrelerini géz renklerine, sag¢
renklerine ve yapisina (uzun, kisa, kivircik, diz vb.) dikkat ederek cizmeleri istenir. Ogretmen

resimleri toplar, sectigi bir resmi betimleyerek bu resmin kime ait oldugunu sorar. OJretmen
resimleri siralara rastgele dagitir, cocuklardan kendi resminin oldudu siraya oturmasini ister.

Toplanan resimlerden rastgele birini cocuklara gdstererek “Resimdeki arkadasinizin yanina ziplaya

ziplaya, yavas yavas, déne doéne vb. gidelim.” ydnergelerinden birini verir. Etkinlik bu sekilde
devam ettirilir.

Degerlendirme: OJretmen cizilen resimlerden iki tanesini alarak bunlar arasindaki benzerlik ve
farkhhklari cocuklarin aciklamasini ister.
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9. BALON TASIMA OYUNLARI-40 dakika
Amac: Bu etkinlikle cocuklarin birlikte hareket etmesi amaclanmistir.
Arac Gerec: Balon

Surec: Oyun bahcede oynanir. OJrenciler 2’serli gruba ayrilir. Grup sayisi kadar balonlar sisirilir.
Grup sayisi size kalmis. Gruplarin yan yana dizilmesi sadlanir. Karsi tarafa uygun bir mesafede bitis
cizgisi cizilir. Ogrenciler esleriyle balonlari karin kisimlariyla sikistirir. Ogretmenin “Basla”
komutuyla en énce bitis cizgisine ulasmaya calisilir.

* |stenirse sirt sirta tasima ya da basta tasima seklinde yaptirilabilir.

Degerlendirme: Bitis cizgisine ilk ulasan grup oyunu kazanir. Esler birlikte hareket etmenin
oneminin farkina varir.
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