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Cizdigimi Tahmin Et:

Ekramm payvlasarak vapihr.
“duygularin” resimleri c¢izilir ve
cizerken ne cizdildiginin tahmin
etmelerini istenir. Bilgisayarda bir sey
cizmek zor oldugundan ;cok eglenceh
olacaktir.




KABAKOYUNU

"Kabak" oyunu icin Zomda her 6grencinin isminin
yerine bir say1 yazilir. Ogretmen oyunu baslatir.
“Olsun, olsun Esra Ug kabak olsun” der. Esra
hazirladigi say! kartlanndan 3 gosterir sonra bu
saylyl secen cocuk "Ug kabak olmasin, alti kabak
olsun” der. Alti sayisini secen gocuk, bir arkadasinin
sayisini soyleyerek oyunu devam ettirir.




ORDEK NEREDE?

Bir ebe secilir. Diger cocuklar kazdir. Kazlarin
arasindan biri 6rdektir ve kazlar "tiss tiss” diye se
cikarirken, ordek "vak vak” diye ses cikanr. Kazla
ve 6rdek kamerasini kapatir. Sadece ebenin
kamerasi acik olur. Ebe 6rdedi bulmaya calisir.
Ebe'nin sadece iki tahmin hakki vardir.




AYNA OYUNU

Bir cocuk “ayna” olur. Diger ¢ocuklar da ekran
karsisinda ayna olan ¢cocugun yaptigi devinimleri
o6ykunerek aynisini yapar. GoUldorico devinimler
cocuklann daha ¢ok hosuna gider. Nasil
devinimler yapilacagi konusunda ¢ocuk 6zgir
birakilmalidir. Ogretmen ayna degis dediginde
soyledigi kisi ayna olur ve diger herkes yeni
aynamn yaptiklarini yapmaya calisir.




ALl KUTUDA

Herkes bilgisayar karsisinda ayakta durur. Ojretmen, "Ali
kutuda” dedigi zaman herkes ¢omelir ve bilgisayar
ekraninda gorunmemeye ¢alisir. "Ali kutudan ¢ikti” deyince
herkes ayada kalkar. Ojretmen bu tempoile giderken bazi
komutlarda dedisiklik yapar. Bu degisiklikte yanlis yapanlar
kamerasini kapatir. En sona kalan oyuncu 5 kezdogru
hamleyi yaparsa oyunu sinif kazanir, yanhs yaparsa
odretmen kazanir
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GECE _GUNDUZ

Birgun dnceden ay ve gunes kukla yapiimasi
Istenir

Ogretmen gece derse ay gundiz derse
gunes kuklasini gosteriri

Ogretmen zaman zaman cocuklari
yaniltmaya ¢alisir.




HAZINE AVI

Ogretmen dakika tutar ve belirledigi
nesneleri o dakika diliminde evin
icinden bulup gelmelerini ister.

NESNELER:KASIK,KALEM,OYUNCAK,
PECETE,DiS MACUNU vb.



Ogretmen oyuna baglamadan 6nce, kisaca kanatl kanatsiz
hayvanlarin ozelliklerinden soz eder. Hangi hayvanlarin
ugabildigini, hangi hayvanlarin sigrayarak gide bildigini anlatir.
Ovyunu agiklar Ygocuklar ben ugtu ugtu” dedikten sonra bir
hayvan adi sOyleyecegim. EGer o ugan hayvansa kollar kaldirip
kanat ¢irpma hareketi yapacaksiniz. Ama o hayvan ugmuyorsa
herkes oldugu gibi kalacak hig hareket etmeyecek. Ornek: Ugtu
uctu horoz uctu(kollar yukan kaldinlir.) Uctu uctu, tavsan

uctu(hareket olmaz) Ugtu uctu, leylek uctu(kollar yukan
Bldinlir WWE


































BOYNUZLAR HAVAYA
Odretmen oyuna baglamadan dree, hangj hayvaﬁErn
boynuzu vardr, hanglerinin 1uktw. Konusu Gzerinde

Kisa bilgiler verir. Bundan sonra oyuna gByle baglanr:
Odretmen "Ben boynuizlar havaya, keginin boynuzu
dedigim zaman ellerinizi havaya (yukar) kaldracaksiniz:
ama boynuizlar havaya, tavgann boynuzu dersem
Kollarniz1 yukari Kaldrmayacaksnz. Cunkd tavgann  §
boynuzu yoktur.' der. Birkag kez deneme yapidktan
sonra oyuna gecifir. Yanlan olursa oyundan gkar |




HaNGIs| KaYip? OYunu
Bunu resimli kartlarla
oynayabika@iniz gbi

nesnelerle de oynayabilirsiniz.
Kartlar, resimler) gosterin
sonra iclerinden birini alin.

Hangisi kQYIP? Diye sorun.




@ AYNA OYUNU

Bir cocuk "ayna’ olur. Diger

cocuklar da ekran karsisinda

ayna olan gocudun Yaptig,

hareketlerin YNNI Yapar.

Ogretmen aynayi degistirir ve

aﬁykcr g'l k'v;}'l N3 olur ve di Bcr

herkes Neni aynann \faPtiklamnl
Y3pmaya calisrr.




crmdekn toPu yukari attgm zaman
herkes istedigi gibi. kahkahalarla

guilebilecek. Ama, topu tuttugum

zaman hig Kimse gulmeyecek, sessiz g
olacak cer. Once oyunun bir denemesi |

\apilr, sonra da uygulamasina gecilir. |
Kahkahadan sonra farkls uy_gulamalar




o ® SAPKA oyunu
e Oiretmen b sapkann igine

rouklam ismini yazar ve Kagrtlar

katlaya*ak koyar

Oyuna baglanr ve Bgretmen sapkann

icinden bir kagrt seger.

Hangi gocugun ismi ¢ktiysa bir
hayvan taklidi \apmasi istenir. Tuim
isimler bitene kadar oYuN strduraliir,

Hayvan taklidi yerine meslekler, tagrtlar
vs de olabilir.




#50STER-ANLAT
"Cocuklardan size evdeki farkh |3
“bir materyal‘i, egyay. aeti vs. E?f
gosterip anlatmalarin,
isteyebilirsiniz. DkKatin
dagimasini dnlemek adina
streyi olabildiginde Kisa

tutmak en iyisi



o> TATMADAN BUL OYUNU
'Qgretmen bir Y!\ft‘ccgln tadini ve
* gzeliklerini cocuklara anlatr.
Bu \yiyecedi bulmalarini ister.
Bulan cocuk alkislanr. Sorma
srasi ona geger. (Ornegin
kirmizi renkte, cekirdekleri var,

d@nncla YC‘;)I' Kabugu var gibi-



e *NE UCMAZ? NE GEZMEZ? NE
YUZMEZ? Oyunu
: Ogretmen ¢ocuklardan birine soz

hakki verir ve ne ugmaz, ne gezmez,

Ne \Uzmez? Der Ve bunlara drnek

i'a‘ter.O\funcu buna Kars Ik

kaplumbaga ugmaz gicek gezmez, tas |

\Uzmez derse OYUNU kazanr.

S:rayla tum cocuklara soru \’fjneltilir.

E “i‘




pZ-8ZDK @
® Ogretmen cocuklara oyunu sdyle

acklar:

"Cocuklar, ben bz dedigim zaman
butun baslar dne egilecek Bizdk
dersem, baglarnizi yukar
Kaldracaksinz"der. Ogretmen bir Kag
kez Bizdk-biz-bizdk-biz stzlerini
tekrarladktan sonra oyunu biraz dah:
zorlaslastrr. Fark

hizl hiz




* Cocuklardan gozlerini kapamalar |

*istenir. C')gretmen bir cocugun
kamera Ve sesini kapatur. \e
sonra acaba Kim \{ak?“ chYE

sorar. Cocuklar tum chkkaﬂeﬁ\fle .
bakarlar. Kimin olmadigini
bulmaya galigrrlar.
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