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BU KITAPCIK COCUKLARINIZLA EVDE EGLENCEL] VAKIt
GEGIREBILECEG]NIZ OYUNLAR IGERMEKTEDIR. OYUNLAR

UZERINDE DEGISIKLIK YAPARAK DA GOCUKLARINIZLA
OYNAYABILIRSINiZ. iYi EGLENCELER DILERiZ.




YERDEN
YUKSEK

En 3z 2 kigiyle oynan bir egitsel oyundur.Amac
yerden yuksekte olmayan kisiyi ebelemektir.
Oyuna baglamak icin herkes yuksege ¢ikar ve en
sona kalan kisi ebe olur.Yukaridakiler aralarinda
yer dedistirmelidir ve bu arada ebe onlar
yakalamaya caligir.Yakalanan oyuncu ebe olur.



SEKE SEKE
YURUME

Oyun kurucy, ¢ocuklardan belirtilen mesafeye
kadar seke seke yirimelerini ister. Yorulacaklari
icin bir stre sonra ayaklan degistirilir. Bu oyun
’\ istenirse yarigma seklinde de yapilabilir.
q_P Dengesini kaybeden, digen, yere basan yada
yanlig ayak degistiren yanar.




Bir garki seciniz. Evinizde bulunan herhangi bir
ob jeyi mikrofon olarak kullanabilir siniz.

Sectiginiz sarkinin melodisini aginiz. Soz kisrinda
siz devreye giriniz ve garkiyi sozleriyle birlikte
soylemeye Daglayimiz. Karaoke yaparken, bir
kagitta yazan ya da onuniizdeki ekranda akan
sozler esliginde sarkiyi soyleyebilirsiniz.



HA.YAL
HARITASI
YAFPIYORUM  etiintic aile bireyleri le birlikte yapir.

Hayal ettiginiz , sahip olmak istediginiz
seyleri disiinerek bir kagida resmini
Giziniz. Sonrasinda bu resim

&'\ izerindekiler hakkinda sohbet ediniz.
y bl




Bu oyun, gunegli havada, bah¢ede oynanir.
Gocuk sayisina gore bir alan belirlenir. Oyun
sirasinda bu alanin digina ¢ikilmaz. Cocuklar

sayigarak aralarinda bir ebe secerler. Ebe,
arkadaglariri kovalayarak birinin galgesine

basmaya caligir. Kimin golgesine basarsa
ebelikten kurtulur. Golgesine basilan yada
kacarken oyun alaninin digind ¢ikan ¢ocuk
ebe olur. Oyun boylece istenildigi kadar
surdurulur.



COMLEGIMDE

NE VAR?
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Bir ebe secilir. Oteki cocuklar halka olur, comelirler. Ebe halkanin diginda
dolagir. Istedigi bir oyuncunun yaninda durur ve sorar :

ebe : comleginde ne var ?

Oyuncu : Yaq var, bal var.

ebe : Satar misin ?

Oyuncu : Satmam.

ebe : Tattirir misin ?

Oyuncv : Tattirmam

Ebe : ( oturan oyuncunun éline hizla vurur ve “Al Gyleyse, sen o yoldan, ben
bu yoldan™ der ve halkanin ¢evresinden dolagarak ayni yere gelmek uzere
kosmaya baglar )

Eline vurulan oyuncu da, hemen yerinden kalkar, ebenin kogtugu yonden
dedil, ters yonden halkanin ¢evresinde kogmaya baglar. Ikisinin de amac,
bogalan yere snce gelip cgmelmektir. Kim ance gelirse o ¢omelir; oteki ebe
olur. Oyun boylece siirer.



Cocuklar sira bigiminde yan yana dizilirler.
Oyun kurucu kargilarina gecer, ac, ekgi, tatl vb.
tat bildiren sozcukleri soyler.

Aci denilince, qocuklar hep birlikte, agizlarin
agip elleriyle agizlarini yelpazeleyerek,
agizlannin acidan yandigini belirtmeye

cauigirlar.
Eksi denilince, yuzlerini burusturup eksi
yeémigler gibi mimikler yaparlar. Tatli denilince,
tatli yemig gibi damak gaklatip gulimserler.




TADINDAN
BUL

Cocuklar yan yana dizilirler. Bir ebe segilir.
onceden bir tabak icinde hazirlanrig cesitli
yiyeceklerden bir tanesi cocuga tattinlir. Bunun
’\ ne olduqu sorulur. Gozleri snceden bag’lanm|§
q‘....P olan ebe, gormeden yedigi yiyecegin tadini

duguinir, adini bulur, soyler. Bilen alkiglanir.




DUDAKTAN
ANLAMA

Oyun kurucy, bilinmesi kolay olan
sozcuklerden birini ( anne, baba, kardes,
arkadag, adlar gibi ) secer, dudak
hareketleriyle (hi¢ ses ¢ikarmadan)
soyler. Cocuklar da, soylenen sozciigun
ne olduqunu dqretmenin dudak
devinimlerinden bulmaya ¢aligirlar. Bilen
cocuk sgretmen olur. Oyun boylece
Surer.



YATTI KALKT]I
OY U N U Her gocug'a bir ad konur. Bu ad bildikleri sebze, meyve

yada cicek adi olabilir. Cocuklar kendi adlarini da isterlerse
secebilirler. oyunun Oynanljl soyle olur: Ornedin ad
"lahana” olan gocuk once arkadaglarindan hangisinin adin
soyleyecegini digiinur ve onun adimi soyleyerek oyuna
baslar.
- “-Lahana yatt, kalkt bibEr.g Derken yatar kalkar. Hemen
- ardindan ad: biber olan ¢ocuk ayni sszleri bir baska
q P arkadaginin adini soyleyerek yineler.
“-Biber, yatt kalkti domates” Oyun boylece devam eder.
Sagiran ¢ocuk yanrug olur, oyun digi kalir.




Bir cocuk "ayna” olur. Basgka bir cocuk da
karsisina geger, ayna olan ¢ocugun yaptig
evinimleri oykinerek aynisini yapar.
GUldUrucu devinimler cocuklarin daha ok
hoguna gider. Nasil devinimler yapilacag

_konusunda ¢ocuk szgur birakilmalidir.
Istenirse, bir ¢ocuk ayna oldugunda, tiim
cocuklar karsisina gecip onun devinimlerini
oykinmeyle yaparlar.




ZIP ZILDIR
OYUNU
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Cocuklar yerlermde otururlarken ebe
oyunu yonetir. “zildir” denlldlgmde
cocuklar ba§larml one eSGrler ZIp
denildiginde yukar kaldinirlar.
Yoneten, gowklarl sagirtmak icin bir
s9z2CUg qu blrkaikez yenileyebilir.
$a31ran ¢oCuk oyundan cikar.



Gocuklardan gozlerini kapamalar isenir.
Cocuklardan birisi digari ¢ikanilir. Oyun kurucu
butiin ¢cocuklara “Aranizdan birisini disar cikardik,
(ya da gizledik), acaba kim yok?" diye sorar.
Cocuklar tUm dikkatleriyle birbirlerine bakar,
gtkanin kim oldugunu bulmaya ¢aligirlar. Iglerinden
birisi saklanan arkadagimi bulabilirse, bagaril,
sayilir. Not: Bazi cocuklar gozlerinin
baglanmasindan rahatsizlik duyabilir. Bu konuda
duyarli olmarniz gerekir.



HEYKEL

OL M A gocUklar oyunh alanind dajllnr. Oyun kurucu
"ben duiduk ¢aldigim zaman, herkes kendini
OYUNU bir heykele benzetecek, istedii pozu verecek

ve hi¢ kipirdamayacak. isteyen 2-3 arkadas
ile birleserek bir heykel olabilir” der. Isaret
verilince oyuna baglanir. Oyun kurucu bir
&\ heykelin yanina gider ve “sen ne heykeli
q\_P oldun?” diye sorar. Daha sonra onlar da
oteki arkadaslarina sorular sorarak oyunu
surdururler.




BOYNUZLAR

HAVAYA

Oyun kurucu oyuna baglamadan once, hang
hayvanlarin boynuzu vardir, hangilerinin
yoktur, konusu Uzerinde kisa bilgiler verir.
Bundan sonra oyuna soyle baglanir: Oyun
kurucu “Ben boynuzlar havaya, kecinin
boynuzu dedigim zaman ellerinizi havaya
(yukari) kaldiracaksiniz; ama boynuzlar
havaya, tavganin boynuzu dersem , kollarinizi
yukari kaldirmayacaksiniz. CUnku tavsanin
boynuzu yoktur.” der. Birkag kez deneme
yapildiktan sonra oyuna gegilir. Yamilan olursa
oyundan ikar.



KAHKARA
OYUNU

Oyun kurucu elinde fuﬁugu bir esyay, (boya kalem,
ka?’:t, cetvel vb.gibi) gostererek “Cocuklar bu elimdeki
alemi yukari aﬁlgm zaman herkes istedigi gibi,
kahkahalarla gulebilecek. Ama, tebesiri tuttuqum
zaman hi¢ kimse gulmeyecek, ciddi olacak, der. once
oyunun bir denemesi yapilir, sonra da vyqulamasina

geqlir.

Bu arada gilmesini tutamayanlar oyundan gikar. Hig
yanilmayan olursa ve oyun monoton bir sekle
donugirse, oyun kurucu elindeki egyayr yvkan atarrig
gibi yapar fakat avucunda saklar. Bu hareket bircok
oyuncuyu gagirtabilir.



Ister tuvalet kagitlarini ister kurdele ya da isterseniz
renkli ipleri duvarlara ¢apraz sekillerde yapigtirarak
_¢ocuklarin onlara degmeden gecmelerini seyredin.
Ipleri dugiren yanar! eger oyunculuk yeteneginiz var
ise bu konuyu hikayelestirip kurqunun bir parcasi
halinde de oynayabilirsiniz. Mesela;salonda saklanan
hazineye ulajmanm tek yolu lazer iginlar ile korunan
bu koridoru agmak olabilir. Evde cocuklarla
yapilabilecek faaliyetler arasinda bu oyun heyecan
verici bir deneyim sizleri bekliyor.



Oyuncular yarim halka seklinde dizilir, yere comelirler.
F ATL AT M A Oyun kurucu “Gocuklar kig gunlerini biliyorsunuz evlerde
rusir patlatilir. imdi biz dé onun oyununu oynayacagiz.

Hepinizin eline birer tava veriyorum. I¢ine risirlar
koydunuz. Atesin Ustinde rusirlar patlatip, sonra da
yiyeceksiniz. Yalniz suna dikkat edin! Elinizdeki tavayi

sallarken ben patt dedi?;im 2aman hep birden yerinizden
sigrayip tekrar eskisi gibi comeleceksiniz. Yanlig yapan
olursa risirlarini yiyemez “der. Oyun kurucu ¢ocuklars
sasirtmak icin patt demeden yerinden sigrarsa oyuncular
A bu hareketi yapmamalidir. 0yunda sagiranlar, bagdag kurar
. ve oturur, diger arkadaglarini izlerler.
§—p




Cocuklar arasindan bir kedi segilir. Bu kiginin yuizU duvara
dondurilur. Diger oyunculardan biri fare olur. Bunu kedi
bilmemelidir. Oyun kurucu kediyi yanina ¢agirr ve
“Arkadaslarin arasinda bir fare saklanrig. Sen buna
yaklagirsan btun arkadaslarin kedi gibi miyavlayacak,
ama vzaginda olursan hicbirinin sesi gkmayacak” der.
Bundan sonra kedi yavas yavas arkadaslarinin arasinda
dola§maya ba§lar. Ne zaman kedi miyavlamalar,
fazlalagirsa fareye yaklagtigini anlar ve onlar arasindan
fareyi bulmaya ¢aligir. Oyunu kazanirsa o da arkadaslar
arasindan bir kedi secme hakkiri alr.




ADAMIN
GOZLUKLERINI
TAK
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Yazi tahtasina(deftere) gozleri, burnu, agz
olan bir insan bag gizilir. Gocuklara " gozleri
bagu olarak kim bunun gozluklerini
cizebilecek?” diye sorulur. Isteyen cocuklar,
gozleri bagli olarak birer birer gelir, adarun
gb'lek erini ¢izebilen oyunu kazanr.

Not: Bazi cocuklar %b’zlerinin
baglanmasindan rahatsizlik dvyabilir. Bu
konuda duyarli olmaniz gerekir.



BASKAN
BUL MAK

Bir tane ebe secilir ve odanin digind
alinir.0da icinde kalanlardan bir tane
bagkan segilir ve ebe odaya geri alinr.

Bagkan ne yaparsa geri kalan herkes ayni
hareketleri yapar. ebe olan kisi de baskani
bulana kadar tahminlerde bulunur.



EL EL

USTUNDE Bir tane ebe segilir ve diz Usti edilerek
K] /V\IN EL] kafasini yere koyar. Geri kalan
VAR oyuncularda ebenin sirtina ellerini Ust

Uste koyar. Ebeye sorarlar el el Ustiinde
kimin eli var? ebe de en Ustteki elin
sahibini bulmaya caligir.
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Gocugunuza olumlu Mesd jlar veren ve onun gucly
ozelliklerini belirten mesajlan kuquk kagitlara yazin ve
evin icinde §0Cu§unuzun ula§abilece§i yerlere saklayn.

7 yagindan kiiguk qocuklar igin sicak-soquk seklinde
oynanabilir. QOCugunuz defineye yaklagtik¢a sicak,
vzaklagtikca soguk diyerek onu yonlendirin ve defineleri
bulmasini saglayin. Buyul gocuklar igin define haritasi
cizilerek defineyi bulmasi saglanir.
ornek mesa jlar: lyi ki dog’dun, sén cesur ve meraklisin,
seni cok seviyoruz vb.




EVDEKI,
KAPLUMBAGA Bu oyun icin bir baglangig ve bitis

noktasi secilir. Bitig noktasina en
yavag yirUyen veya en yavag kogan

kazanir.
5=p




FARKLI
N E VA R ? ) Bu oyun 2 sekilde oynanabilir.

Oturdugunuz yerde etrafiniza bakin ve daha
once fark etmediginiz bir seyi bulmaya caligin.
Halidaki bir desen, duvardaki bir cizik vb.
= 2. Bir kigi odadan gkartilir ve oda icerisindeki bir
nesnenin yeri veya sekli degistirilir. 0daya
sonradan giren ebenin degigen nesneyi bulmasi
istenir.




SIRA SENDE
OYUNU

Bu bir hikaye olusturma oyunv. Itk ctimle
sizde, sonra ¢ocugunuzda, sonra yine sizde,
sonra yine sizde veya oyuna katilmak isteyen
her kim varsa onda. Hikayelerin ilk cimlesi

A ayni: Bir gun yolda yirirken... Bir gun
q\_';P denizde yuzerken... Sonrasi size kalmis.




Bu sergi igin cocugunuz gegmiste onu Mutlu eden
bazi hatiralar bulacak ve bunlan cizecek. Sonra
nasil bir gelecek hayal ediyorsa buna dair resimler
cizecek.Resimler tamamlandiginda evin koridoruna
véyd gocug'unuzla belirleyeceg’iniz bir noktaya
serginizi kurabilirsiniz. Tamamlandiginda sergiyi
gezmeye baglayin ve resimleri sizé anlatmasini
isteyin. Resim cizmekten hoglanmayan cocuklar icin
oyun hamurundan heykeller de yapmasi istenebilir.



EN SAGMA
Bu oyunda Sevdiginiz bir muzik agin ve

DANS sadece kollarimizi sallamakla bile olsa dans
edin. Gocugunuza en sagma dans edenin
kazanacaqini soyleyebilirsiniz. zaman
zamMan yonergeler verin:$imdi vzayl gibi,
robot gibi dans edelim. Gocugunuz da size
yonergeler verebilir.

Vo
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BANA MASAL
ANLAT

Bu oyun i¢in cocuqunuz ve siz
sirayla bulundugunuz odadan tiger
nesne secin. Sonra bu nesnelerin

" icinde olacagi sekilde kendi

masalinizi olu§1‘urun.




CAM GUZELI
Digariya bakin ve maskeli biri
gectiginde bomm, maskesiz biri
gectiginde bamm deyin. Kim once
soylerse o kazanr.
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Mi N D E R Minderleri gocugunuzun ziplayarak ula§abilece§i bir

mesafeye yerlegtirin. Baglangi¢ ve bitig izgisi
ADA Sl belirleyin. Her bir ziplamadan snce agagidakilere
benzer sorular sorun. Dogru tepki verirse diger
mindere gecer eger yanlis cevap verirse parkurun
bagian gecer.
" oo Sorular: Diyelim ki birinin seninle konugurken sana ok
yaklagtiqini disiindiin ne yaparsin?
Diyelim ki bir arkadaginla bagka cocuklar dalga gegiyor
ne yaparsin?




PAMUK
MASA

Oyuncular iki gruba ayrilir ve bir masanin
etrafinda oturur. Her grubun sniine kendi
alanlarini belirlemek igin Gizgi cizilir. Masanin
ortasina bir parmuk yumagikonur. Baslama
sesiyle beraber oyuncular pamuk yumagini kars:
tarafin alanina gondermek icin Uflerler.

-9 Belirlenen alana kadar iiflenen her yumak igin 1
q‘,__P puan kazanilir. Toplam 5 puan alan takim oyunu
kazanir.




Oyunculardan biri heykeltirag secilir.
Heykeltirag calismaya baslamadan snce farkl
vygqulamalar ifade etmek istedigini soyler.
Ornegin; “Heykellerin en sevimlisi, en
mutlusunu, en korkuncunu yapmak isterim’
der. Bunu soyledigi anda her oyuncu
heykeltiragin istedigi gekilde viicuduyla ve
yuzuyle bir ifade olusturur. (Sevimli, mutly,
cirkin vb.) heykeltirag hangi if adeyi begenirse o
ifadeyi sergileyen oyuncu yeni heykeltirag
olur.



EVET - H AYI R Oyunculardan biri sunucu di:g'eri de cevap veren

kisi olur. Cevap veren oyuncunun hicbir soruy
"EVET" ya da "HAYIR" seklinde cevap vermemesi
gerekir. Ornegin; “okula gidiyor musun?”
sorusund "EVET" derse yanar. “Gidiyorum"
demelidir. Karsi oyuncu “Kag kardegsiniz? 3
A kardegsiniz degil mi?" gibi sagirtmali sorularla
kargisindaki oyuncuya “EVET-HAYIR" dedirtmeye

q—‘P caligir.




Oyunculardan biri aklindan bir hayvan
tutar. Diger oyuncular tutulan hayvana
dair sorular sorar: "Kac ayakli? *, "ne
yer?" “nerede yasar?" gibi. Verilen
cevaplara gore oyuncunun aklinda tuttugu
hayvan tahmin edilmeye ¢aligilir. Oyun bu
sekilde sira ile devam eder.



PET BARDAGA
SEKTIRME
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Oyuncularin oniine iki tane sehpa konur.
Oyuncunun vzagindaki sehpaya bir adet
bardak konur. Oyuncu elindeki pinpon topunu
onuinde duran bog sehpaya deqdirerek diger
sehpadaki bardagin icine atmaya qaligir. topu
bardaga atan ilk oyuncu oyunu kazanir. Bu
oyun en 2z iki kisi yarigarak oynanabilecedi
gibi sire tutarak sirayla da oynanabilir. En
kisa sirede tamamlayan oyunu kazanir.



BALONLA
BADMINTON

ki yarigmaa sisirilmis balonu kagik
veya sopa yardimi ile birbirine atar.
Balona hamle yapamayan ve yere
dugiren oyuncu rakibine bir puan
kazandirir.




HAYDI BENIM

GiBl Y

URV

Her bir cocuktan bir taklit ylriyligu
yapmasi istenir. Yirtylisi yapan ¢ocuk bu
yUriyUsu baganli bir sekilde yaparsa diger

arkadaglarina alkiglatiir. Cocuklardan
asaqidaki yurvyugleri taklit etmesini
istenebilir. Yeni taklitler eklenebilir. Thtiyar
adam yuriyusu, robot yurtiyusu, ciice adam
yUrylisu vO.



Oyunu yonetecek kigi cocuklari kargisina toplar.
Oyuncular ayakta durur. Yoneticinin Deve’
dediginde qocuklarin ayakta durmas, ‘Cuice’

dediginde ise ¢omelmesi gerekir. Bu yonergeleri

verirken zaman zaman yonetici Deve komutunu
verdiginde ¢omelerek kargisindaki qocuklar
yaniltmaya ¢aligir. Yonergenin tersini yapan
oyuncu oyun digi kalir. En son kalan ¢ocuk oyunu
kazanir.



SESLI HARF
DEGISTIRMECE

Bu oyunda gunlik hayatimizda kullamilan
kelimelerdeki sesli harfler secilen bagka bir sesli
harfle ssylenmeye aligiir. Mesela, oyunculardan
birinden haftanin gunlerml sadece ‘e’ sesli harfini
kullanarak saymasi istenir. Dogru soyleyip
soyleyemedigi kontrol edilir. Yani oyuhcunun
’\ Pazartesi kelimesini Pezertese, Sali' yi Sele,
P e arsamba’yi Gersembe (ibi soyleme5| erekir. Bu
Sk §oyé\'\da yulmgay?an segzeler veya bag ka kelime
gruplan kullanilabilir.




PATATES
BASKI

Patates baski boya ve istediginiz gekilde
keserek motif olugturabileceqginiz patatesler
o ile evde yapilabilecek edlenceli bir
aktivitedir. Patatesi kes, boya ve kagida
bastr.



KAYNAKCA

https://www.acevokuloncesi.org/oyunlar/

https://www.madamteacher.com/okul-oncesi-oyunlari/okul-oncesi-aracsiz-oynanan-oyunlar.html
file:///C:/Users/Dell/Downloads/27092256 KAYAPINAR-REHBERLIK-VE-ARASTIRMA-MERKEZI-SUBAT .pdf
https://www.milliyet.com.tr/cocuk/kisin-evde-cocuklarla-oynayabileceginiz-7-oyun-6096939
https://onedio.com/haber/cocuklarinizla-birlikte-evde-kolaylikla-oynayabileceginiz-10-gelistirici-oyun-

501822

https://www.instagram.com/canan citil akyol/?hl=tr



