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e SINIF 9CT OYUNLAR




Oyun, cocuklar icin bir dusiinme ve ifade
aracidir. Oyun, ¢cocugu anlamada yardimci bir
teknik oldugu kadar onun gerginlik ve
kaygilarimi gidermede azaltici bir islev goriur.
Ayni1 zamanda ¢ocuk diinyay1 anlamak, var olan
iliskileri incelemek,gecmisi ve gelecegi kavramak
icin oyunu kullanmaktadir. Bu anlamiyla oyun,
bir ogrenme aracidir ve evrensel bir dildir.

(Selcuk,1999)



Cocuk oyunlari, cocugun genel gelisim ve egitiminde,
Kisiliginin olusumunda, geleneklerin ve Kiiltirlerin yeni
nesillere kazandirilmasinda onemli bir yer
tutmaktadir.(Ozgiiven,2005)



Cocuk, yasamu icin gerekli olan davranis, bilgi, beceri
ve aliskanhklarin pek ¢cogunu oyun icerisinde
kendiliginden o0grenir.

Insan iliskileri, yardimlasma, konusma, sorma, bilgi
edinme ve deneyimleri kazanur.



Kadin-erkek, ana-baba élT)l cinsiyet rollerini,
ogretmen-ogrenci gibi gelecege yonelik yasamina
iliskin rolleri oyun icerisinde kavrar ve ogrenir.
Cocugun Kisiligi ve yetenekleri, oyun icerisinde
daha belirgin cizgilerle ortaya cikar ve gelismesi
dogal bir ortamda daha iyi yonlendirilebilir.



Cogu kez cocugun oyun tercihlerine ve
davramislarina bakarak temel ilgi alanlarim, Kisisel
tutum ve egilimlerini tanimak, ruhsal gucliiklerini
ve davranis bozukluklarini teshis etmek mumkiin
olmaktadur.

Psikologlar ve psikiyatristler, cocuk oyunlarinin bu
yansiticl potansiyelinden yararlanmaktadirlar.

Uzmanlar, ¢ocuklar: oyun icerisinde gozleyerek
onlarin ruhsal problemlerini aciklayici ve yardim
edici yontemler gelistirmislerdir.



Cocuk oyun oynadikca:
Duyular: keskinlesir.
Yetenekleri gelisir .
Becerileri artar.

Pek ¢ok bilinmeyenle dolu olan ¢evresini oyun
icerisinde anlama ve tamima olanagi bulur.




Oyun oynayan cocuk,bireysel olarak kendisinin egemen
oldugu kiicuik, 0zgiur dinyasini yasar.

Oyundaki ozgiirliik ortami ayni1 zamanda bir yaratma
ortamidir.




Cocuklar, oyunun getirdigi en dogal anlasma ortami
icerisinde sosyallesirler ve toplumsal yasam kurallarini
ogrenirler.

Cocuk, kendi hakkini1 korumayi, baskalarinin hakkin
gozetmeyi, isbirligi yapmayi oyun iliskilerinde kazanur.



Sinif icerisinde oynanan oyunlarin cogu egitici oyunlar
srubuna girmektedir.

Sinif ici oyunlar bir egitim aracidar.

Oyunla egitimde, cocuklar kaybetme ve kazanmanin
kendi ¢cabalari sonucunda gerceklestigini ogrenirler.



SINIF ICI OYUNLARIN YARARLARI




Kelime dagarcigint gelistirir.
Cumle kurma yetenegini artirir.
Zekay gelistirir.

Kin ve nefret duygularim koreltir.

Sevgi, saygl ve hosgoru duygularim gelistirir.

Kurallara uymayi ogretir.

Yardimlasma, isbirligi, dayanisma duygularini
gelistirir.

Kendine giiveni saglar.




SINIF ICERISINDE
OYNANABILECEK OYUNLAR




SESLE ESYA BULMA OYUNU

* Siniftaki égrencilerden biri digariya gikarilir.
Siniftan bir esya saklanir. Ebenin igeri
gelmesi istenir. Ebe saklanan esyaya dogru
yaklastiginda gocuklar ellerini hizla girparlar
uzaklastiginda ise yavaglarlar. Ebenin g
hakki vardir. Esyay: bulursa saklayan gocuk
ebe olur. Bulamazsa ebeligi devam eder.

Oyunun amaci: Duyu organlarini gelistirmek.




DEVE-CUCE OYUNU

* Gocuklar yerlerinde otururken 6gretmen
veya ebe oyunu yonetir. "Deve” denildiginde
¢ocuklar ayaga kalkarlar, “ciice”
denildiginde otururlar. Yoneten gocuklari
sasirtmak igin bir sozciigl birkag kez
yineleyebilir. Sasiran gocuk oyundan ¢ikar.

Oyunun amaci: Duyu organlarini gelistirmek.




BULBUL KAFESTE OYUNU

* Gocuklar el ele tutugarak bir halka olustururlar. Bu halka
bilbdl kafesi olur. Ogretmen gocuklar arasindan 2-3
biilbiil seger.Biilbiiller kafes igerisinde dolasirlar.Oyun
sirasinda, halkadaki ¢ocuklar,“biilbiil kafeste” sozlerini
yineleyerek ve halkay: birakarak ellerini girpmaya
baslarlar.Bu sirada biilbiiller halkadan gikmaya
calisirlar.Halkadaki ¢ocuklar,biilbiilleri kafesten disari
gtkarmamak igin (biilbiil nerden gikmak istiyorsa oradaki
cocuklar) hemen birbirlerinin ellerini tutarlar ve kafesin
agik yerlerini kapatirlar.Kafesten kagabilen bilbdiller
oyunu kazanmigs olur.

Oyunun amaci: Dikkati gelistirmek,hizli davranmay:i
ogretmek.




KIM YOK?

* Ogrenciler arasindan bir ebe segilir. Ebenin
gozleri kapatilmadan dnce arkadaglarinin
hepsine dikkatlice bakmasini, biraz sonra
birinin kaybolacagi sdylenir. Ebenin goézleri
kapatilir ve bir ogrenci saklanir. Ogrenciler
hep birlikte "Kim yok?” diye ritim tutar.
Ebe disari gikanin kim oldugunu bilirse
oyunu kazanir ve alkiglanir.

Oyunun amaci: Dikkati gelistirmek.




GORDUGUMU BUL

e Oyun yoneticisi 6rnegin “yesil gériyorum”
der. Oyuncular o seyi bulmaya ¢aligirlar.
Bulan dgrenci farkl bir cismin rengini
sdyleyerek oyuna devam eder.

* Oyunun amaci: Renk kavramlarini
gelistirmek




OT KUSUM OT OYUNU

* Cocuklar arasindan bir ebe secilir. Gozleri
baglanir.Arkadaslarindan biri sessizce yanina
yaklasir.Ogretmen :"Arkadasini taniyabilecek
misin?” diye sorar.Ebe karsisindakinin
yiiziinii, saglarini eliyle yoklar,taniyamazsa: “Ot
kusum ot” der.Arkadas! sesini degistirerek kus gibi
otme oykiinmesi yapar.Tanirsa ebelikten kurtulur,
taniyamazsa ebeligi siirer.Taninan gocuk ebe olur
boylece oyun devam eder.

Oyunun amaci: Kulak dikkatini gelistirmek




TURKCE DERSLERINDE
OYNANABILECEK OYUNLAR




CANLI TELEFON OYUNU

* Cocuklar sinifta iki gruba ayrilirlar.
Ogretmen her iki grubun basindaki
ogrencilere bir ciimle séyler. Ogretmenin

basla komutu ile ilk siradaki dgrenci
yanindakine, o da kendi yanindakine
duydugu ciimleyi séyler. Ciimleyi en kisa
siirede ve en dogru olacak sekilde
sdyleyerek bitiren grup oyunu kazanir.




ANNEM PAZARA GITTI OYUNU

» Ogretmen ¢ocuklardan birisine “Annem

W _n

pazara gitti.Elma aldi."der.gocuk “e
ile baglayan baska bir meyve veya

sebze adi sdylemek zorundadir.
Ornegin “"Annem pazara gitti.Erik
aldi” vs. "e" harfi ile baglayan meyve
veya sebze adi bulunamadiginda harf
degistirilerek oyuna devam edilir.




YAP-BOZ OYKULERI

* Onceden hazirlanmis bir dykii, uygun
yerlerinden kesilerek degisik zarflara
konulur. Onceden belirlenmis parcalarin
bir araya getirilmesiyle dykii yeniden
olusturulacaktir. Ogrencilerden, 6ykiiyii
tekrar yazmalari istenir. Oykiiyii en
kisa zamanda yazan birinci segilir.




TOMBALA OYUNU

* Figler bir torbaya doldurulur. Her
oyuncuya bir kart verilir. Kartlarin
lizerine kelimeler yerlestirilir. Ogretmen

torbadan bir fis ¢ikarir ve okur. Hangi
oyuncunun kartinda bu okunan kelime
varsa o kelime kagitla kapatilir. Kartini
ilk kapatan tombala yapar ve oyunu
kazanir.




HARF SALATASI

> Ogretmen tahtaya 10 ya da 15
kelimeyi, harflerinin yerini
degistirerek yazar. Oyuncular bu

harflerin olusturdugu kelimeleri bulup
defterlerine yazarlar.




KELIME DEGISTIRME

* Her dgrenci, kagidina diledigi bir
kelimeyi yazar. Bu kelimenin sadece bir
harfini degistirerek, baska bir kelime
yapar. Bu kelimenin de sadece bir
harfini degistirerek baska bir kelime
yapar. Bdylece siirlp gider. Belli bir
siire sonra herkesin buldugu kelimeler
saytlir. Kim en fazla kelime bulmussa
oyunu o kazanir.




CUMLE OYUNU

* Oyun yoneticisi tahtaya herhangi bir kelime
yazar. Oyuncular, bu kelimenin harfleriyle
baslayan kelimelerden kurulmus bir ciimle
kurarlar.

Ornek: kalem
Kedi, aynali lambay: ezerken miyavladi.

Ciimleler kontrol edilir ve degisik lig
ciimleyi dogru yazan oyuncular oyunu kazanir.




OKUMA YARISMAST

* Ogrencilerden belirli bir okuma
pargasini okumalar: istenir. Bu arada
saat tutulur. Bir dakika icinde en fazla
kelime okuyan dgrenci birinci
segilir.Okuma yarismasinin hemen
bitiminde yapilan okuma yanliglar
ogrencilere animsatilarak okunan toplam
kelime sayisindan diisiimii yapilir.




BOZANI BUL

* Tahtaya bir kelime grubu yazilir.
Arasina ilgisi olmayan bazi kelimeler
eklenir. O gruba uymayan kelimeleri
ogrenciler bir kagida not ederler. Belli
bir siire sonra kelimelerin saptandigi
kelime listeleri kontrol edilir.
Degerlendirme yapilirken her dogru ve
yanhs kelime goz dniine alinir.




GOZUKMEYEN KELIMELER

» Ogretmen tahtaya bir tablo gizer. Bu
tabloda c¢esitli kelimeler harflerin
icine saklanir. Ogrenciler tahtaya
kalkarak gizli kelimeleri arar,bulur.




* BULMACADAKI GIZLI

KELIMELERI BULALIM







