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CANTAMDAN FiL CIKTI
Ogretmen Okuma Kilavuzu

Hazirlayan:
EMEL CETIN DILEK



KUNYE

Kitabin Ad: Kitabin Yazart:
Kitabin Cizeri : Kitabin konusu :
Kitabin yayinevi :

Kitabin sayfa sayisi :

Kitaptaki kahramanlarin isimleri :

Kitapta olaylarin
gectigi yer :
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KIiTAP SOZLUGU

Kitapta gecen kelimelerin anlamlarini sézlikien bul ve yaz.

HIKAYE ORGUSU

Ogretmen sinifa geldiginde elinde ne vardi?
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HAYAL KURALIM

“Her oyun da bir hayalle baslar. Hayal kurdugumuzda oyun oynamaya

baslariz.”

Ogretmen bu cimle ile grencilerine ipucu verdi.

Bu ipucundan yola cikarak seninle bir hayal kuralim ve bunu oyuna dénistirelim.
Kurdugumuz oyunu maddeler halinde asagiya yaz. Ogretmeninle paylas ve
oynamak icin gerekli hazirliklari yapin.







BiLDIGIM OYUNLAR

Asagidaki oyunu birden fazla arkadasinla oynayabilirsin.

Oyun Kurali: Oyun oynayacak kisiler arasinda bir sayismaca yapilir. Sayisma-
ca kimde biterse o ebe olur. Ebenin gérevi oyunu yénetmektir. Oyun ebenin sira-
daki harfi séylemesi ile baslar. Ebe harfi séyleyince 60’a kadar sayar. 60 de-
diginde herkes kalemi birakir. Tablodaki harfin karsisina o harfle baslayan oyunu
yazan oyuncu 10 puan alir. Tim harfler tamamlandiginda herkes puanini toplar.
En yiksek puani alan oyunu kazanmis olur. Yazacagin oyun, okulda, evde, sokak-
ta, masada oynadigin oyunlardan biri olabilir.

HARF OYUN PUAN
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PROJE ZAMANI
OYUNLASTIRMANIN GUCU

En sevdigin dersi ve o dersle ilgili bir konu sec

Konuyu oyunlastirmanin giicint kullanarak etkinlik hazirla

Hazirladigin etkinlik icin materyal gerekiyorsa bir biyiginden yardim alarak
hazirlik yap

Ogretmeninle paylas, birlikte son kontrolleri yapin

Hazirladigin etkinligi bir 6gretmen gibi arkadaslarinla derste paylas

DOSTLUK

“Dost” kelimesi sana neleri cagristiriyor?

.....................................................................................................................

.....................................................................................................................

Topsuz basketbol oyununda besinci oyuncu olarak secilen Niyazi kimdir?2 Neden
besinci oyuncu olarak Niyazi'yi sectiler?

“Dostumuzun yanimizda olmasi icin bize gériinmesine ihtiyaci yoktu.” ciimlesin-
den ne anliyorsun?

Cocuklarin arkadasi Niyazi gibi senin de uzakta olan ve ¢ok sevdigin bir dostun
var mi2 Oyununuzda eksik bir oyuncu olsaydi sen uzaktaki hangi arkadasini oyu-
na almak isterdin? Neden?



DEGISEN KURALLAR

Oyun dinyasina adim atan ¢ocuklar hangi oyunlarin kurallarini degistirdiler2
Kurallari degisen oyunlardan hangisinin yeni halini begendin?
Arkadaslarinla oynadigin hangi oyunlarin kurallarini degistirmek istersin2
Kuralini degistirmek istedigin bir oyunun kurallarini bastan

yazmayi deneyebilirsing



TURNUVA ZAMANI

Cocuklar turnuva icin hangi oyunlar belirlediler?
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Yizik Saklama Oyunu

Oyuncular arasindan sayisma
tekerlemelerinden biri soylenerek bir ebe
secilir. Ebe secilen oyuncunun eline bir
yuzk verilir. Oyunculardan biytk bir
cember olusturulur. Cemberdeki oyuncular
ellerini birlestirerek avuclan kapall ebeyi
beklerler. Ebe, cemberin icinde oyuncularin
ontnde sirayla dolasir. Dolasirken diger
oyuncularin gérmesini ve anlamasini
engellemek icin herkesin avucuna yliz(gu
koyuyormus gibi yapar ama sadece sectigi
bir arkadasinin avucuna ytzugu birakir.
Ebe, sectigi baska bir oyuncunun avucuna
mendille dokunarak “Yuzlk kimde?" diye
sorar. Soru sorulan oyuncu, yuzik verilen
oyuncuyu tahmin etmeye calisir; eger bilirse
ylzuk verilen oyuncu, ebe olur. Eger
bilemezse ebeye sormasi icin baska bir
oyuncuyu isaret eder. Ebe, bu sefer yeni
isaret edilen arkadasinin eline mendille
dokunarak tekrar “YlzUk kimde?" diye sorar.
Oyun bu seklide ylzik bulunana kadar
devam eder.

Kabak Oyunu

Oyuncular, bir yuvarlak olustururlar ve sirayla
numaralandirilirlar (1,2,3,4,...). Oyuncular
icinden sayismaca ile bir ebe secilir. Ebe

oyunu baslatan kisidir. Ebe oyuna baglarken
“Tarlayi ektim bictim, 3 kabak oldu.” der.
Numarasi 3 olan oyuncu “3 kabak olmaz.”
der. 3 kabag sdyleyen ebe hemen “Ya ka¢
kabak olsun?” der. 3 numarali oyuncu “3
kabak olmaz, 1 kabak olur.” der. 1 numaral
oyuncu “1 kabak olmaz." der. 3 numarall
oyuncu
“Ya kag kabak olur?" der. 1 numarali oyuncu
“1 kabak olmaz, ...kabak olur.” der.
Oyun boylece seri bir sekilde devam eder.
Yanilan, ge¢ cevap veren, donuk kalan

oyuncu oyundan ¢ikar ancak yuvarlakta kalir.

Oyundan ¢ikan oyuncunun numarasini
soyleyen oyuncu yanmis olur ve oyundan
cikar. Bu sekilde yaniimadan en sona kalan
oyuncu oyunun kazanani olur.

Mendil Kapmaca Oyunu

Oyun kurucu (6gretmen) oyun alaninin
sinirlarini belirler (en fazla 30 m uzunluk-
15 m genislik). Esit sayida iki takim
olusturur. Takimlar sayismadan sonra

saha secimi yaparak yerlerini alirlar.
Oyuncular dip ¢izginin gerisine dogru
siralanirlar. Ik siradaki iki rakip oyuncu dip
cizgilerinde ¢ikis pozisyonunu aldiktan
sonra hakemin isaretiyle
Ebeleyen oyuncu tekrar oynamak icin
takiminda siranin en sonuna geger. iki
takimdan birinde oyuncu kalmayana kadar
oyun devam eder.
mendili alabilmek icin harekete gecerler.
Hakemin didigiyle oyun baslar.
Oyuncular mendili almak i¢in ortadaki
cember cizili alana gelir. Bu alanda karsi
rakibe temas yasaktir. Mendili alan oyuncu
kendi dip cizgisinden ¢ikmak icin hizla
kosar. Dip ¢izgiye varmadan diger oyuncu
tarafindan yakalanirsa mendili alan oyuncu
elenir.

Meyve Sepeti Oyunu

Oyuncularla birlikte bir daire olusturulur.
Sayisarak bir ebe belirlenir ve ebe dairenin
ortasina gecer. Ogretmen, daireyi
olusturan her oyuncunun kulagina 4 farkli
meyveden birinin ismini sdyler (elma,
amut, muz, kivi vb.). Dairenin ortasindaki
ebe, oyuncularin kulaklarina séylenen 4
meyveden birinin adini sdyler. Dairenin
icindeki ebe kendi meyve sepetinde
olmasini istedigi meyveyi sdyler. Soylenen
meyveler kendi aralarinda yer degistirir.
Ebenin soyledigi meyve ile eslesen
oyuncular birbirleriyle yer degistirirler.
Ormnegin ebe “Elmal" dediginde, sadece
kulagina “Elmal" denilen oyuncular
birbirleriyle yer degistirir. Ebe bu sirada yer
kapmaya calisir. Ebe bos bir yer
kaptiginda disarida kalan oyuncu yeni ebe
olur. Eger ebe “Meyve sepeti!” derse,
biittin oyuncular yer degistirir. Oyun bu
sekilde devam eder.

Bu oyunu oynayacak oyuncular
birbirlerinin ellerinden tutarak bir ay sekli
olugtururlar. Iki ugtakiler bag olurlar.
Bunlardan birine ay dede denir. Ay dede
olacak oyuncu sayigmaca ile belirlenir.
Digeri ona sorar:

-Ay dede kegin nerede gezer? -Dagda.
-Ne yer ne icer?

-Uzim yer, badem yer.

-St pigti mi? -Pigti.

-Hanim igti mi? -igti.

-Kag kagik?

-Besg kasgik.

-Bugln kimin dogum gint var?
(iglerinden birini gosterir.) -(Mesela)
Ayse'nin.

Bundan sonra digerleri sarki soyleyip
dans ederlerken Ayse arkasina doner.
Tam oyuncular arkasina dontnceye kadar
oyun bu sekilde devam eder.
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