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L SICAK-SOGUK

27

Oyuncular arasindan bir ebe segilir. Saklamak igin bir nesne segilir. Ebe oyun alaninin
disina ¢ikartilip geride kalanlarla birlikte bu nesne saklanir. Ebenin gérevi bu nesneyi bul-
maktir. Ebeyi, diger cocuklar nesneye yaklashginda “sicak” nesneden uzaklaghginda ise
“soguk” diyerek yonlendirirler. Ebe nesneyi bulunca kendi istedigi birisini ebe seger. Ebeye
beli bir siire verilerek de oynanabilir. Bilyiik cocuklarda ayni anda saklanan nesnelerin sayisi

arttirilabilir. Oyun mesafe algisi, dikkat ve yonergeleri degerlendirip sonuca ulasma beceril-

erini gelistirir.




\ YATTI KABAK, KALKTI PATLICAN
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Kalabalik grupla oynanan eglenceli bir oyundur. En az bes kisiyle oynanabilen bu
oyunda herkesin komik &zel bir adi olur. Ornegin oyunculardan birinin adi kabak, ikincinin
pathican, tgiinciiniin havug, dordiinciin fasulye, besincinin salatalik olabilir. Diyelim ki
oyunu Kabak baglath. Obiir oyuncular diziistii oturmus, baslarini yere dayamighr. Kabak
arkadaslarinin birinin érnegin pathicanin adini soyler. “Yatt kabak, kalkt patlican” der. Pat-
lican basini kaldirirken kabak basini yere dayar. Bu kez Patlican, “Yath patlican, kalkt havug”

der. Gittikge oyun hizlanir. Oyun dikkat ve kaba motor becerilerini gelistirir.




\ UGTU UCTU, KUS UCTU
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Bu oyun evlerde, siniflarda oynanabilen bir oyundur. Oyuncular halkalamip bir
masanin ¢evresinde otururlar. Oyunun ebesi segilir ve ebe tiim ¢ocuklarin kargisinda yer
alir. Ebe, “Ugtu uctu kus ugtu!” diyerek parmagini havaya kaldinir. Ebe ugabilen bir sey soyle-
digi icin herkesin parmagini kaldirmasi gerekir. Ebe, bir de ugamayan bir sey drnegin tavugu
soyleyip, “Uctu uctu tavuk ugtu!” diye bagirarak parmagini havaya kaldirir. Ancak tavuk ug-
madif icin diger oyuncularin parmagini kaldirmamasi gerekir. Oyunda yanilip da parmagini
kaldiran oyuncu oyun disi kalir. Cocuga Neler Kazandirir: Dikkat becerisini gelistirir. Oyun

dikkat becerisini gelistirir.




BOM-Fiz!
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Oyuncular halka halinde dizilirler. iclerinden biri “1” diye saymaya baslar, yamindaki
oyuncu “2", onun yanindaki “3"” seklinde saymaya devam ederler. 5’e gelen oyuncu “BOM”
der. Oyun kurali geregi 5 ve 10'un katlarinda BOM denir. 6 sayisindan sonra ise 7'ye “Fiz”
denir. Kural geregi 7, 14, 21, 28 gibi 7'nin katlarinda “Fiz” denir. Ornegin, “1-2-3-4-BOM-
6-FiZ-8-9-BOM,11, 12, 13, FiZ..."” seklinde devam eder. Oyunda dikkat edilmesi gereken en
onemli nokta; 5 ve 7’nin ortak katlar olan sayilarda (yani 35, 70, 105 gibi) “BOM-Fiz" denil-
mesidir. “BOM”, “FiZ” veya “BOM-FiZ"” demek yerine sayisinin kendisini séyleyen oyuncu

yanar ve oyundan ¢ikar. Oyuna 1'den baslayarak 100 kadar devam edilebilir. istenilirse daha

yukari sayilara kadar oynanabilir. Oyun dikkat ve islem yapabilme becerilerini gelistirir.




ARTAN BENZETMECE
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Bu oyun, klasik benzetmece oyununun temel kurallarini igerir. Yani son harf ile oyun-
cular birbirini baska bir nesneye, isme veya hayvana benzetir. ilk oyunca seni “Oka benzet-
tim” derse diger oyuncu ok, “k” ile bittigi icin “k” ile baslayan bir sey secer ve rakibini ona
benzetir. “Ben de seni kediye” benzettim diyebilir. Diger oyuncu bu sefer rakibini kesinin
son harfi olan “i” ile bir seye benzetir. Artan benzetmece oyunundaki fark, oyuna en diisiik
harf sayisindaki kelime ile baslanmasidir. Meseld iki harfli ‘Ok’ kelimesinden basladik di-
yelim. Bir sonraki kelime ‘K’ harfi ile baslayacak ve ii¢ harfli olacaktir. Mesela ‘Kog’ sdylene-
bilir. Bu sefer de '’ ile baslayacak ddrt harfli bir kelime séylenmelidir. Mesela ‘Cira’ kelime-
sini sdyleyebiliriz. Oyun, en fazla harfli kelimeye ulasincaya kadar devam eder. Yine klasik
benzetmece oyunundaki gibi sonu ‘G’ harfi ile biten kelime séyleyen oyunu kazandig gibi
ulagilan harf sayisina uygun kelime bulamayan oyunu kaybeder. Oyun hizli ve gesitli diisiin-

meyi gelistirir.




\ SESLi HARF DEGISTIRMECE
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Bu oyunda giinliik hayatimizda kullanilan kelimelerdeki sesli harfler secilen baska bir
sesli harfle séylenmeye ¢alisilin. Meseld, oyunculardan birinden haftanin giinlerini sadece
‘e’ sesli harfini kullanarak saymasi istenir. Dogru sdyleyip sdyleyemedigi kontrol edilir. Yani
oyuncunun Pazartesi kelimesini Pezertese, Sal'yi Sele, Carsamba’yi Cersembe gibi soylem-

esi gerekir. Bu oyunda yilin aylar, sebzeler veya baska kelime gruplan kullanilabilir. Oyun

hizli ve gesitli diigiinme becerilerini gelistirir.




