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GIRIS

Ogrenci “Ekrana bakmaktan sikildim “ dedi. OJretmen de hak verdi.
Sonra birlikte basladilar sikilmamanin yollarinl aramayd.

Ardindan neden oyun oynamayalim? dediler. Ekran karsisinda olsak
da...

Oyun oynamak enerjimizi artirir ve pozitif bir sekilde iligkileri canlandi-
rir. Oyunlar cocuklarin fiziksel, duygusal, sosyal, bilissel gelisimini hizlandi-
rir; dil gelisimini olumlu etkiler, konsantre olma surelerinin uzamasini saglar.
Cocuklar bircok seyi, érnegin pazarlik yapmayi, anlasmayi, insanlara farkl
sekillerde hitap etmeyi, beklemeyi, sabretmeyi, sorun ¢ozmeyi, paylasmayi
oyun oynayarak dégrenebilirler.

‘Guclu ve Mutlu Okul” projemiz kapsaminda égretmenlerimizin ilkokul,
ortaokul ve lise duzeyi égrencilerimizle Zoom ya da benzeri uygulamalar uze-

rinden oynayabilecegi 23 oyun paylasiyoruz sizlerle.

Sinif seviyenize uygun olan oyunlari égrencilerinizle oynayabilirsiniz.

Mutlu ¢ocuklar i¢cin gucgla okullar...
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1. DEDIGIMI YAP YAPTIGIMI YAPMA!

Ogretmen &Jrencilere kendisini cok dikkatli izlemeleri gerek-
tigini soyler. Dedigini yapmalarini ama yaptiginil asla yapmamalarl
gerektigini érnekle aciklar. Ornedin éJretmen “Eller burunda der” ve
elini basina koyar. Elini basina koyanlar kamerasinl kapatir. Ellerini
burnuna goéturenler ise oyuna devam eder.

Birkag¢ ornek daha ;

-“Eller kulakta” denir ama ¢eneye konulur.

-“Eller yanakta” denir ama alina konulur.

-“Eller gozlerde” denir ama kulaklara konulur.

*Diskalifiye olan kisi ebe olarak secilmez. Sadece oyunun izleyicisi olur. Burada
bir defa kural ihlali yapabilirler fakat dgretmen yapicit davranmalidir. Birden faz-
la kural ihlali durumunda yaptirim konusunda ise net davranilmalidir.

2. ONCE KIiM GETIRECEK?

Ogretmen sdyledidi bir nesneyi éJrencilerin evlerinde bulup getir-
melerini ister. Ilk getirip kameraya gosteren éJrenci o oyunu kaza-
nir.

- Ogretmen pense getirmelerini ister.

- Ogretmen rende getirmeleri ister.

- Ogretmen ayakkabi getirmelerini ister.

3. SO0zCcUGU BiL!

Ogretmen beyaz bir sayfayl paylasir. Bir sézcugun
bazi harfleri gérunuyordur.

Ogrencilerden verilen diger harfleri kullanarak
sdzcugu bilmeleri istenir.

AS K

SJTKEI

4. KUTUDA NE VAR?

Ogretmen 6Jrencilere bir kutu gosterir.
Ogrencilerden sirayla tahmin etmelerini ister.
Ogretmen “Evet” veya “Hayir’ cevaplari verir.
Oyun baslamadan 6nce birkag¢ érnek soru sorar.
Herkesin bir defa tahmin hakki vardir.

- Giyilebilir mi?

- Yenilebilir mi?

- Rengi mavi mi?

- Kati1 mi1?
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5. DUDAK OKUMA

Ogretmen bilgisayar (zoom) Uizerinden sesini kapatir.
Herkes 6gretmeni ekrandan takip eder. OJretmen bir sézciik
sdyler ve cocuklar da 6gretmenin ne séyledigini anlamaya
calisirlar. Ogretmen sdyleyecedi nesnelerin kategorisini daha
onceden égrencilere agiklar. Bilen égrenci bir sdzcuk soyler
ve oyun bu sekilde devam eder.

"Cocuklara size simdi bir meyve ismi (hayvan ismi, arkadasi-
nin ismi) séyleyecegim. Bakalim kimler bilecek ?

6. UCAK NEREDEN GELIYOR?

Ogretmen isaret parmadini yukari asadl saja sola
dogru tutar ve “Ucak sagdan geliyor, ucak yukardan geliyor
vb.” sekilde direktifler verir. OJrenciler de kafalarini o yéne
cevirirler. Ikinci asamada égretmen 6grencilerden kafalarini
isaret edilen yonun tersine gevirmelerini ister.

Birinci asamada;

- Ogretmen 1 dediginde 6grenci alkis yapar.

- 2 dediginde 6grenci parmak siklatir.

- 3 dediginde 6grenci kendine sarilir.

Ogrencilerin bunu kanstirmadan yapmalari istenir. d
A

ikinci asamada;
Ogretmen sayilar geriye dogru sdyler. (3-2-1)
Uclincu seviyede dJretmen sayilar karisik sdyler.

8. 6 FARKI BUL

Ogretmen dJrencilere iki resmi yan yana gelecek sekil-
de gosterir. Ogretmen dJrencilerden iki resim arasinda-
ki 7 farki bulmalarini ister.
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9. BEN NEREDEYIM?

Ogretmen arka plan géruntisine bir sehrin bilindik bir sembolinu koyar.
(Arka fonda peri bacalar: gérunuyordur.)
"Ben neredeyim ?" diye sorar.

10. HIKAYE TAMAMLAMA

Ogretmen égrencilerin mikrofonlarini kapatir.

Bir cumle sdyler ve mikrofonunu ac¢tigl 6grencinin
bu cumleye

bir cimle daha eklemesini ister.

Bu sayede bir hikaye olusturulur.

(Bir cocuk yolda yuruyor.)

“Kabak” oyunu icin Zoom ‘da égretmen kendi de dahil tum 6grencilere
birer say1 verir. Ogretmen cumleyi sdyleyerek oyunu baslatir.

Ogretmen - Pazara gittim 5 kabak aldim.
5 numaral 6grenci - 5 kabak olmaz.
Ogretmen - Peki kacg kabak olur?

5 numaral 6grenci - 8 kabak olur.
8 numarali 6grenci - 8 kabak olmaz.
5 numaral 6grenci - Peki ka¢ kabak olur?

Sonra 8 numarali 6grenci oyunu ayni sekilde devam ettirir.

12. TAS- KAGIT- MAKAS

Ogretmen siniftaki tim éJgrencilerle tas- kadit- makas oyunu oynar.
Tum sinif 6gretmene kars: bu oyunu oynar.
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13. HANGISI EKSIK HANGIiSI FAZLA?

Ogretmen, 6grencilere cesitli resimlerin oldudu 5 kart gosterir. OF-
rencilerden bu kartlar 20 saniye akillarinda tutmalar istenir. Ogretmen bir
kart: eksiltir veya bir kart ekler.

Ogretmen 6grencilere “Hangisi fazla? Hangisi eksik?” sorularini sorar. Ikinci
asamada kart sayisi arttirilir ve sure kisaltilir,

14. HEYKEL OL!

Ogrenciler muzik esliginde éJrencilerin hareket
etmelerini ister. OJretmen sarkiy1 durdurur ve herkesin hey-
kel gibi hareketsiz kalmasini ister. 5 saniye boyunca
hareket etmemeleri gereklidir. Hareket eden oyunu
kaybeder. Ikinci asamada éJrencilerin 10 saniye boyunca
hareket etmemeleri gereklidir. OJretmen sureyi arthirarak
oyunu zorlastirabilir.

Ogretmen, ekran uzerinden belli sayida yildiz resmi olan
bir ekran paylasir ve 6grencilerin 10 saniye icinde saymalarini
ve Onlerindeki kagida yazmalarini ister. Sure bittikten sonra 6g-
renciler kagitlarini ekrana tutar ve dogru sayiyl bilen égrenciler
1 puan alir. Bu oyun birkag¢ defa farkli sembollerle oynanabilir.
Oyun sonunda en fazla puan alan égrenci oyunu kazanir.,
ikinci asamada ayni semboller buyuklu kucuklu ve dadinik bir
sekilde hazirlanmig sayfa paylasilir.

Ogretmen, éJrencilere rastgele séz hakki verir.
Séz hakki verilen 6grenci 1'den 50'yr kadar sirayla birer birer sayar.
Ogretmen ikiser veya uger veya dorder ritmik sayma soracaksa o
ritmik sayiya gelindiginde 6grenci "Bom” der.
(1, bom, 3, bom, 5, bom, 7, bom,...)
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17. NE HATIRLADIN?

Ogretmen, 6grencilere bir resim goésterir.(Elma, karpuz,
kardan adam, futbol topu..) Resmin kendisinde hatirlattigi 3 seyi
kagida yazmasini ister. S6z hakk: almak isteyen dgrenciler yaz-
diklarini sinifta paylasir.

18. NEREDESIN?

Ogretmen, dJrencilerden bir meyve veya sebze segmelerini
ister. Her 6grenci farkl bir meyve secer. Ik 6grenci sorusunu sora-
rak oyunu baslatir.

"Havuc¢ burada, pirasa nerde?”

Ismi séylenen dgrenci ayni sekilde sorar.

“Pirasa burada karpuz nerede?”

Sorusunda sasiran ve elenen 6grenciyi soran 6grenci elenir.
En son iki 6grenci kalana kadar oyun devam eder.

19. HARFLERI KULLAN

Ogretmen 6grencilere bir harf séyler. ik baslayan
ogrenci ilk harfle bir kelime sdyler. ( Kalem)
Sirasi gelen égrenci ilk sdylenen kelimenin son harfini kul-
lanarak yeni bir kelime séyler. (Makas)
Turetilen kelimeler sinif sayisi kadar olduktan sonra oyun
biter.

20. SESLERI i¥i DINLE! ‘

Ogretmen, 6grencilerine dedisik hayvan sesleri
dinletir. Seslerin hangi hayvana ait oldugunu 6Jgrenci-
lerin tahmin etmesini istenir.
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21. ALI KUTUDA

Herkes bilgisayar karsisinda ayakta durur. Ogretmen, “Ali kutuda” dedigi za-
man herkes comelir ve bilgisayar ekraninda gérunmemeye calisir. “Ali kutudan ¢ik-
t1” deyince herkes ayagda kalkar. Ogretmen bu tempo ile giderken baz komutlarda
degisiklik yapar. Bu degisiklikte yanlis yapanlar kamerasini kapatir. En sona kalan
oyuncu 5 kez dogru hamleyi yaparsa oyunu sinif kazanir, yanlis yaparsa égretmen

22. HARITADA SEHIR BULMA OYUNU

Ogretmen ekrana sehir isimlerinin yazmadidi bir harita acar. Oyuna ilk bas-
layacak kisi kura ile 6gretmen tarafindan belirlenir. Belirlenen kisi, bir sehir bulur ve
sehrin adini kdgida yazar. Diger oyuncular, asagidaki sorular: sorarak sehrin adini
bulmaya calisirlar. Sehrin adini bulan bir sonraki oyunu baslatir. En cok sehir adi
bulan oyunu kazanir.

1. sehrin adi kac hecelidir?

Sehir yurdumuzun hangi yonundedir?

Bu sehrin denize kiyis1 var mi?

sehrin adi kag harften olusuyor?

Sehir haritada hangi renk ile gosterilmistir?

2.
3.
4,
5.

Ogretmen bir énceki derste é6grencilerden gerekli malzemeleri getirmesini ister.
Gerekli Malzemeler: Kare kagit, makas, yapistirici, boyama kalemi
Ogretmenin yonlendirmesi ile 6grencilerle resimdeki asamalar uygulanir. (ek -2 )
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EKLER
EK1

1Nd IHMIV4 9 AVANISYEY a3 TNISTd
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EKLER
EK 2

o Yarisini

@ Gsttekikesik gizalyi

katla

~ Kedi yizii ¢i

O cevir BiR KEDI:))
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BAFRA REHBERLIK ARASTIRMA MERKEZINE
TESEKKUR EDERIZ.




