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ON SOz

Cocuklar, biiylimelerine ve dgrenmelerine yardimer olmak icin bilmemiz gereken seylerin
hepsini olmasa da ¢cogunu bize anlatir. Ogrenmemiz gereken sey, onlar1 takip etmek, gitmek
istedikleri yere kadar izlemek ve oraya vardiklarinda sessizce gozlemlemektir. Peki, bu gézlem
sonucunda ne buluruz? Cogu zaman onlarin oyun oynadiklarini goriiriiz. Cocuklarin oyunlari;
onlarin kim olduklar1, nasil hissettikleri, ne yapabilecekleri ve kim olmak istedikleri hakkinda
cok sey anlatir. Cocuklarin oyun oynamadigini goriirsek bir seylerin ters gittigini anlariz ve bu
durumda harekete gegmemiz gerekir. Egitimci olarak bizim roliimiiz, ¢ocuklarin ihtiyaglarini
karsilamak ve oyun oynama hakki da dahil olmak iizere haklarina saygi gostermektir.

Ogrenmeye neden oyunlari dahil etti§imizi merak ediyor olabilirsiniz. Gergekten iyi bir fikir
mi? Oyunun genellikle ¢ocuklarin sinif disinda sadece eglenmek i¢in yapmasi gereken bir sey
oldugunu, zamanin verimli bir kullanimi olmadigini ve bunun yerine ¢ocuklarm “dogru”
ogrenmeler yapmasi gerektigini diisiiniiriz. Yogun yasamlarimizda oyunun kiiltiirel ve sosyal
degerini de unutmak kolay olabilir. Oyun yoluyla ¢ocuklar, dil 6grenimi de dahil olmak {izere,
geleceklerinde basarili olmalarina yardimer olacak diisiinme becerilerini ve yeteneklerini
gelistirirler. Eglence ve meydan okumanin dengesini kurmada, oyunlarin sihirli araglar oldugu
unutulmamalidir.

Cocuklar diinyay1 ve kendilerini oyun yoluyla grenirler. Is, ¢alisma hayati ve toplumsal
iliskiler i¢in ihtiya¢ duyulan 6z giiven gibi yeterlilikler erken yaslardan itibaren oyun oynama
yoluyla edinilmektedir. Diger taraftan glinlimiizde bir¢ok faydasi bulunan teknolojinin, fazla ve
bilingsiz kullaniminin sonuglar1 hepimiz tarafindan bilinmektedir. Ozellikle ileri teknoloji
iriinii akilli telefon ve tablet bilgisayarlarin yogun kullanilmasi nedeniyle; gelecek nesillerin,
uzag1 gorememe olarak tanimlanan miyop tehlikesi, ¢cocukluk c¢agi obezite riski ve uyku
problemleri giinden giine artmaktadir. Bu gercevede ¢ocuklarin ve genglerin bilissel, fiziksel,
sosyal ve duygusal iyi olma durumunu ve sosyal yonlerini gelistirecek; dogal ortamda ve okulda
arkadaglariyla uyum igerisinde oynayarak vakitlerini daha iyi degerlendirebilmelerine imkan
saglayacak oyunlarin yer aldigi bu kitap Temel Egitim Genel Miidiirliigii tarafindan
hazirlanmstir.

Uygulama kilavuzunun amaci, ¢ocuklar i¢in yiiz yiize oyunlarin 6nemi ve egitimdeki farkli
islevlerine yonelik farkindalik olusturarak ¢ocuklar1 smif ortami disinda geleneksel
oyunlarimizla bulusturmaktir. Kitabin ilk boliimiinde ¢aligmanin amaci, kapsami, dayanaklari;
ikinci boliimde yiiz yiize 100 ¢cocuk oyununun il, ilge ve okullarimizdan beklenen uygulama
esaslari, iiclincii boliimde genis bir cografyaya sahip lilkemizde ylizyillardir oynanan, her
ilimizden veri toplayarak titizlikle olusturdugumuz 100 geleneksel oyunun anlatimi, son
boliimde ise sonug ve degerlendirme bulunmaktadir.

Degerlerimizi gelecek nesillere aktararak kiiltlirlimiizii yasatmanin 6nemli bir parcast olan
geleneksel oyunlarimizi kiigiikten biiylige her yastan bireyin 6grenmesi ve yasamlarina dahil
edebilmesi amaciyla biiylik bir emekle hazirlanan kitabimizin egitime goniil vermis tiim
egitimcilerimize yol gdsterecegine inancimiz tamdir.

Milli Egitim Bakanimiz Prof. Dr. Saym Yusuf TEKIN’in belirttigi iizere “Cumhuriyet’in 100.
yili Egitimin Yiizyilh olacak.” hedefiyle geleneksel oyunlarimizin ve kiltiiriimiiziin
okullarimizda canlandirilmasi stirecinde desteklerini esirgemeyen ve calismada emegi
gecenlere sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Uygulama kilavuzumuzun okullarimiza katki saglamasi, tiim egitimcilerimize ve dolayisiyla
cocuklarimiza faydali olmasi dilegiyle...

Ebubekir Siddik SAVASCI

Temel Egitim Genel Miidiirii
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BOLUM I

GIRIS

Oyunun ontolojisi, diisiincenin ve insanligin gelecegi bakimindan 6zel bir 6nem tasimaktadir.
Egitimin Yiizyili’'nda ¢ocuklarin ve her yastan bireyin oyunla bulugmasi egitimin bir pargasi
olarak yerini alacaktir. Cocuklar, tarih boyunca her donemde ve her kiiltiirde oyun
oynamislardir. Bu ¢ercevede oyun, beslenme, saglik, barinma ve egitim gibi temel ihtiyaglarin
yant sira tim ¢ocuklarin potansiyelini gelistirmek i¢in hayati dneme sahiptir. Diger bir ifadeyle

oyun yasamin devami i¢in doganin egitimidir.

Oyun oynama hakki, ¢ocugun toplum fizerindeki ilk hakkidir. Birlesmis Milletler Genel
Kurulu tarafindan 20 Kasim 1989 tarihinde benimsenen, 2 Eyliil 1990 tarihinde yiiriirliige giren
Cocuk Haklar1 S6zlesmesi’nin 31. maddesinde ¢ocugun dinlenme ve serbest zaman haklarindan
farkli ve bu haklarina ek olarak oyunun ¢ocuklarin yasamindaki énemi taninmakta ve oyun bir

hak olarak kabul edilmektedir.

Madde 31. Taraf Devletler ¢cocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve yasina uygun
eglence (etkinliklerinde) bulunma ve kiiltiirel ve sanatsal yasama serbestce katilma hakkini tanwrlar

(Birlesmis Milletler Genel Kurulu, 20 Kasim 1989).

1.1. Amag

“Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu Kitab1” ¢ocuklarin biligsel, duyussal, psikomotor, sosyal ve
kiiltiirel gelisimlerinin en 6nemli kaynaklarindan olan geleneksel ¢ocuk oyunlarimin okul
ortamlarinda canlandirilmasi, ders i¢i ve ders dis1 faaliyetlerde yer almasi amaciyla Temel
Egitim Genel Miidiirliigii Ogrenci Isleri ve Sosyal Etkinlikler Daire Baskanligi tarafindan
hazirlanmistir. Bu temel amag cercevesinde ¢ocugun sosyal ve duygusal gelisiminin basat
unsurlart arasinda yer alan duygularini yansitma, iletisim kurma, kendini ifade etme, iyi ruh
hélini olusturma ve kiiltlir aktarimin1 saglama alt amaglariyla ¢ocuklarin hareketli oyunlara

yonlendirilmesi hedeflenmistir.



1.2. Kapsam
Bu kitap okul oOncesi, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin bilissel, duyussal, psikomotor,
sosyokiiltiirel gelisimlerinin desteklenmesi amaciyla oyun kavraminin detaylari ile egitimdeki

onemini ve yiiz yiize oynanan 100 geleneksel oyunun anlatimini kapsar.

1.3. Dayanak
a. 14/6/1973 tarihli ve 1739 sayili1 Milli Egitim Temel Kanunu.

b. 26/7/2014 tarihli ve 29072 sayili Resmi Gazete’de yayimlanan Milli Egitim Bakanlig1 Okul

Oncesi Egitim ve i1kdgretim Kurumlar: Y6netmeligi.

c. 8/6/2017 tarihli ve 30090 sayil1 Resmi Gazete’de yayimlanan Milli Egitim Bakanlig1 Egitim

Kurumlar1 Sosyal Etkinlikler Yonetmeligi.

d. 19/08/2014 tarihli ve 3450049 sayili Milll Egitim Bakanligit Temel Egitim Genel

Miidiirliigiiniin Teskilat ve Gérevlerine Iliskin Yonerge.
e. 21.08.2023 tarihli ve 81785959 sayil1 Genelge (2023/28).

Calismanin uygulama asamasindaki Oneriler dikkate alinirken yiriirliikteki kanunlara,

yonetmeliklere ve Tiirk Standartlar1 Enstitiisii (TSE) standartlarina uyulmasi esastir.

1.4. Tammlar

Deger Aktarimi: Toplumda yer alan 6rf, adet, gelenek, gorenek, milli, manevi 6zellikler gibi

kiiltiirel unsurlarin tutum ve davranislar yoluyla gelecek nesillerde yasatilmasidir.

Geleneksel Oyun: Kokeni ¢ok eski caglara dayanan, kiiltiirel yap1 i¢erisinde olusup sekillenen,
kiiltiirden kiiltiire farklilik gosteren, siirekli degisim ve doniisiim icerisinde varligini siirdiiren,
icerisinde bircok bireysel, toplumsal, kiiltiirel ve psikolojik islevi barindiran kiiltiirel

yaratimlardir.

Kimlik Ingasi: Bireyin var olmasina 6zgii karakter ozelliklerinin olusum siireglerindeki

yapilanmadir.

Oyun Ontolojisi: Kiiltiirimiizde oyunun anlami, tanim1 ve varligina iligkin etkilesimleri ifade

etmektedir.



BOLUM 11

YUZ YUZE 100 COCUK OYUNU UYGULAMA ESASLARI

Uygulama kilavuzunun amaci, ¢ocuklar i¢in yiiz yiize oyunlarin 6nemi ve egitimdeki farkli
islevlerine yonelik farkindalik olusturarak ¢ocuklari smif ortami disinda geleneksel
oyunlarimizla bulusturmaktir. “Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu Uygulama Esaslar1” asagida
belirtilen misyon, vizyon ve temel degerler dogrultusunda planlanarak il ve ilge milli egitim
miidiirliikleri koordinasyonunda okullarimiz tarafindan yiiriitiilecektir.

2.1. Misyon, Vizyon ve Temel Degerler!

Milli Egitim Bakanligi Temel Egitim Genel Miidiirliigii; Milli Egitim Temel Kanunu, Okul
Oncesi Egitim ve Ilkdgretim Kurumlari Y&netmeligi, kurumsal vizyonu, misyonu ve temel
degerler cergevesinde dgrencilerin egitim, dgretim ve sosyal etkinliklerinin yerine getirilmesi
ve desteklenmesi yoniinde tiim ¢aligmalarini en iyi sekilde yerine getirme gayreti igerisindedir.

a) Misyon
Temel Egitim Genel Miidiirliigii, zorunlu egitim ¢ag1 dncesindeki ve zorunlu egitim ¢agindaki
biitiin ¢ocuklar1 hayata hazirlamak amaciyla, nitelikli egitimi saglamaya yonelik, okullarin
kendi politika ve stratejilerini gelistirmelerine firsatlar sunan ve gerekli kosullar1 saglayan
hizmet birimidir.

b) Vizyon
Temel egitim hizmetlerini, zorunlu egitim c¢ag1 oncesindeki ¢ocuklar ile zorunlu egitim
cagindaki her ¢ocuga firsat ve imkéan esitligi temelinde yiiksek standartlarda sunan kamu hizmet
birimi olmaktir.

¢) Milli Egitim Bakanlhiginin Temel Degerleri?
e FErdemlilik
Liyakat
Insan haklar1 ve demokrasinin evrensel degerleri
Cevreye ve canlilarin yagam hakkina duyarlilik
Analitik ve bilimsel bakig
Girisimcilik, yaraticilik ve yenilikgilik
Kiiltiirel ve sanatsal duyarlilik ile sportif beceri
Meslek etigi ve mesleki beceri
Sayginlik, tarafsizlik, giivenilirlik ve adalet
Katilimeilik, seffaflik ve hesap verebilirlik

!http://tegm.meb.gov.tr/www/vizyon-misyon/icerik/22
2 http://sgb.meb.gov.tr/www/temel-degerler/icerik/163



2.2. Geleneksel Cocuk Oyunlarimn islevleri ve Egitimdeki Yeri

Oyun, goriiniiste akla uymaz ama ¢ocuk oyunla akillanir.

Mevlana

Insanligin var oldugu andan itibaren kiiltiiriin bir pargasi olarak eglendirme islevinin yaninda
birgok role sahip bir olgu olan oyun, ¢ocuk diinyasinda 6zellikle sevgi gorme ihtiyaci kadar
onemli bir yere sahiptir; bu nedenle ¢ocuk i¢in sadece zaman gegirme ve eglenme araci olan bir
faaliyet degildir. Oyunun ¢ocugu egiten, hayata hazirlayan, ayn1 zamanda toplumsal kiiltiirii
kusaklar boyunca aktarmada basat rol iistlenerek karakter olusumunun vazgegilmez bir pargasi
oldugu sdylenebilir. Bu ¢ercevede egitim 6gretim faaliyetleri oyun ile harmanlanarak bilginin
kaliciligr artirilabilir ve c¢ocuk dogasina daha uygun bir egitim Ogretim faaliyeti
gerceklestirilebilir.

Son zamanlarda baz1 arastirmacilar oyunun genellikle nese, esneklik, aktif katilim, sosyal
etkilesim, tekrarli bir doga, hayal giicii gibi ¢esitli yapilar i¢cerdigini ileri stirmiislerdir. Oyunu
tanimlamanin en uygun yolu oyunun bir spektrumda ifade edilmesidir. Oyun; tanimi1 yapilirken
bir 6l¢iit kiimesine uymak yerine, serbest oyundan uzanan veya siire¢ boyunca gelismekte olan
bir spektrum olarak kavramsallastirilabilir. Diger bir ifadeyle serbest oyundan rehberli oyuna
ve oyunsu unsurlar1 korurken amacli yetigkin destegi iceren oyuna, oyunu bir spektrum olarak
gorerek oyunun gergek 6zii yakalanabilir ve 6grenmeyle iliskisi acgiklanabilir. Bu kapsamda
bilim insanlar1 ve egitimciler tarafindan “oyun” kavramina yonelik ¢esitli tanimlardan bazilari
sOyledir (Akt. Seger, 2021, s. 4-5):

Bergen Gray Montessori
Eglence, i kontrol, icsel motivasyon ve ic Cocuklarin kendi kendine ydnettikleri ve Cocugun isidir.
gercekligi ifade eder. kendi sectikleri aktivitedir, 6ziinde motive

edicidir, kurallar yoluyla organize edilir, hayal
glcunu icerir ve stresli degildir.

Erikson Huizinga Piaget
Roller ve hayal giicii tarafindan yénetilen ve Siradan yasamin disinda oldukga bilingli bir Bilinen eylemlerin mutlu gésterimidir.
yonlendirilen bir varolus icinde hayali sekilde duran ciddi degil ama ayni zamanda
secimlerin 6zglirce deneyimi icin egitim oyuncuyu yogun ve tamamen emen 6zg(r bir
alanidir. faaliyettir. Maddi menfaatleri olmayan bir

faaliyettir ve kazang elde edilemez. Sabit
kurallara gore ve diizenli bir sekilde kendi
zaman ve mekan sinirlari iginde ilerler. Sosyal
gruplasmalarin olusumunu tesvik eder.

Frobel Lifter ve Bloom Vygotsky
Kendi basina bir gocugun ruhunda olanin Dikkat ve ilgiyi ceken nesnelerle kendiliginden Cocuklarin hayali bir durum yarattiklarinda
6zgr ifadesi olmasi sebebiyle cocukluktaki olusan faaliyetlerdir. nesnelerin ve eylemlerin anlamini
gelisimin en Usttin ifadesidir. Cocuklarin degistirmesidir. Oyun; biligsel bliyimeyi
merakli olma, arastirma yapma, oyun oynama destekleyen uyarlanabilir bir mekanizmadir.
gibi dogustan yetenekleri vardir. Proksimal (yakinsal) gelisim alani olusturur.

Oyunda bir ¢cocuk her zaman ortalama yasinin
otesinde gtinliik davraniginin Gzerinde
davranir.

Sekil 1. Oyun Tamimlar



Sekil 1’de goriilecegi lizere anahtar teorisyenler ve oyun bilginleri tarafindan gelistirilen
oyunun tarih boyunca algilanis bigiminde bir¢ok benzerlik vardir. Oyunun algilanisina dair en
onemli benzerlik, oyunun dogal bir 6grenme yolu oldugudur.

Oyun kavrami ¢ocuk egitimi ve gelisimi, sosyoloji, cocuk ruh saglig1 ve psikoloji alanlarinin
yant sira halk biliminin de arastirma alanlarindan biridir. Kiiltiirel yaratimlardan biri olan
geleneksel ¢ocuk oyunlari, cocuk folkloru ¢aligmalar igerisinde ele alinan ve incelenen 6nemli
kiiltiirel yapilardir. Birgok egitimci ve bilim insan1 tarafindan tanimi yapilan oyun kavrama ile
geleneksel oyun kavrami arasinda ¢ok biiytik bir farklilik bulunmamaktadir. Geleneksel oyun
kavraminm kiiltiir boyutuna dikkati ¢eken Eroglu’nun (1994, s.8) geleneksel oyunu “insanda
insiyaki (i¢giidiisel-biyolojik) olarak mevcut olan, bazi tore ve térenlere dayanan; toplumlarin
kiiltiir yapisina gore sekillenen ve toplumdan topluma farkliliklar gdsteren; yer ve zaman
bakimindan giinlik hayattan farkli, istege bagli, goniillii, hiir hareketlerdir.” seklinde
tanimladig1 goriilmektedir.

OYUN

Mecazi Eglenceli
Kisiye icsel Motive
Ozgii Eden
llgi Kendiliginden
Cekici
Aktif
Katilimh

Sekil 2. Oyunun Ozellikleri

Tiim kiiltiirel yaratimlarda oldugu gibi geleneksel ¢cocuk oyunlar1 da belli bir zamanda ve
yapida donmus ve kaliplagsmis 6geler degildir. Bu oyunlar zamana ve ¢agin gereklerine,
oynayan grubun 6zelliklerine ve imkanlarina, oynandigi cografi kosullara gore ¢esitlenen, diger
cevresel faktorleri de dikkate alarak degisen ve doniisen organik yapilardir. Bu nedenle her

oyun onlarca farkli varyanti ile ayn1 anda yasamakta ve sekillenmeye devam etmektedir.



Hayatin kiiciik bir yansimasi olan ¢ocuk oyunlari, cocugu hayata hazirlayan, karsilasacagi
olaylar ve durumlar karsisinda nasil davranmasi gerektigi konusunda ona kii¢iik provalar
yaptiran bir aractir. Oyun, ¢ocuk gelisiminin ayrilmaz bir parcast olarak ¢ocuklarin bilissel,
duyussal, psikomotor, sosyal ve kiiltiirel gelisimlerinin en 6nemli kaynaklarindan biridir.
Cocugun ruhsal ve fiziksel gelisiminde bagat unsurlar arasinda olan oyun cocuklar igin
duygularin1t yansitma, iletisim kurma, kendini ifade etme, kiiltiirlin aktarimini saglama,

toplumsallagsma arac1 olma gibi sosyokiiltiirel islevlere sahiptir.

Gelenek kavrami, zamanmn gereksinimleri
sonucu siirekli bir doniisiim igerisinde bulunarak

kiiltiir iirinlerine bakis agisin1 degistirmistir. Bu

Eglenme, Eglendirme ve degisimin neticesi olarak metin merkezli

Hosca Vakit Gegirme

caligmalarin yetersizligi anlasilmig ve baglam

merkezli calismalarin 0nemi ortaya cikmustir.

Toplumsal
Kurallara ve

Torelere Destek
Verme

Baglam merkezli halk bilimi kuramlar1 arasinda
yer alan Islevsel Halkbilimi Kuramini ortaya atan
Malinowski folklor unsurunu sadece muhteva,
Egitim ve Killtiiriin Geng bicim veya yap1 yoniinden ele aliglarin yani sira

Kugaklara Aktarilmasi onun iginde bulundugu kiiltiirel sistemin

isleyisinde meydana getirdigi uyum ve

ayarlamalar anlaminda islevi bakimindan

Toplumsal ve Kisisel
Baskilardan Uzaklasma

degerlendirilmesi gerektigini ileri slrmiistiir.

(Cobanoglu, 2020)

Halk bilimde folklor iiriinleri ayn1 anda birgok

Sekil 3. Oyunun Islevieri

isleve sahip olabilir. Bascom’un (2010) ¢ocuk
oyunlarmin da i¢inde yer aldig1 halk edebiyat1 iiriinlerinden yola ¢ikarak olusturdugu modelde
oyunun iglevlerinin dort ana baghk altinda toplandigi goriilmektedir. Sekil 3’te yer alan
siniflandirmaya gore bir folklor iiriinii olan ¢ocuk oyunlar1 eglenme, eglendirme ve hosca vakit
gegirme isleviyle beraber toplumsal kurallar ve degerlerin 6grenilip gii¢lendirilmesine aracilik
etmektedir. Cocuk oyunlar1 bu islevi yerine getirirken didaktik yapidan tamamen uzak bir

sekilde oyunun i¢ine sinmis kiiltiirel parcalar ile bu gorevi yerine getirmektedir.

Insanlik tarihinin baslangicindan bu yana var olan gocuk oyunlari, karakter egitimine katki
saglayan ve kiiltiiriin gen¢ kusaklar arasinda aktarilmasina aracilik eden bir isleve sahiptir.

Cocuk oyunlarmin bir diger dnemli islevi de ¢ocuklar i¢in toplumsal ve kisisel baskilari



hafifleten, tamamen kurmaca bir diinyanin igerisinde 0Ozgiirce hareket edebilecekleri ve

duygusal rahatlama saglayabilecekleri bir alan sunmasidir.

Cocuklarla iletisim kurmanin en kolay ve dogal yolunun oyun oldugu gériilmektedir. Cocuk
icin oyun hayatin kendisidir. Vygotsky (1978), ¢ocuklarin sahip olduklar1 becerilerin oyun
araciligiyla miikemmellestirilebilecegini ifade etmektedir. Ote yandan gocuk, biyolojik,
fizyolojik, sosyolojik ve psikolojik olarak oyun sayesinde biiyiir ve gelisir (Cinar, 2008, s.17).

Oyun ile ¢ocugun fiziksel ve psikolojik gelisimi arasinda giiclii ve kosullu bir baglanti vardir.

Cocuk oyunlari, ¢ocuklar i¢in dogal, miidahalesiz ve kendiliginden olusan bir egitim ve
ogretim alanidir. Bir cocugun geleneksel bir oyunu 6grenme ve oynama sekli diistintildiigiinde
cocuklarin 6grenmeye dair tiim kurallar1 degisime ve gelisime acik bir sekilde uyguladiklari

goriilmektedir. Bu ¢ercevede oyunun 6grenmeyle iligkisi sdyle siralanabilir:

* (Cocuklar oyunlar1 yaparak ve yasayarak, aktif katilim ile 6grenirler,

= Akran egitimi yolu ile 6grenme 6n plandadir,

= Oyunlarda genel olarak hareket, sozlii ve sozsiiz iletisim s6z konusudur,

= Opyunlarin kendilerine has dilsel tekrarlar1 ya da tekerlemeleri ¢ocuklari tekrar yoluyla
ogrenmeye yonlendirmektedir,

* Oyun igerisinde oyunun kurallar1 geregince problemi tanima, strateji gelistirme,

problem ¢6zme gibi asamalardan gecilmesi biligsel gelisimi desteklemektedir.

2.3. Is Akis1

“Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu Uygulama Kilavuzu” geleneksel ¢ocuk oyunlarmin okul
ortamlarinda tekrar canlandirilmasi ve gerek ders ici gerekse ders dis1 faaliyetlerde yer almasi,
bilinirliginin artirtlmasi ve ¢ocuklar arasinda oynanmasinin yayginlastirilmasi amaciyla il milli

egitim miidirliiklerince;

e Geleneksel Cocuk Oyunlar1 hizmet i¢i 6gretmen egitimleri gergeklestirilecek,

e Okul bahgesi ve diger oyun alanlar1 ¢cocuk oyunlarina uygun hale getirilecek,

e “28 Mayis Diinya Oyun Oynama Giinli” kapsaminda mayis aymin son haftasinda
geleneksel ¢cocuk oyunlari senlikleri diizenlenecek,

e Ogrencilerin bu kapsamda gerceklestirdikleri etkinlikler e-Okul Sosyal Etkinlik
Modiilii’ne islenecek,

e Geleneksel Cocuk Oyunlar1 yil sonu raporu hazirlanarak Temel Egitim Genel

Midiirligline gonderilecektir.



2.3.1. Uygulama Siireci

Cocuklar akranlariyla birlikte oynadiklart oyunlardan daha ¢ok keyif alirlar, iletisim ve
duyussal becerilerini gelistirirler. Bu da onlarin saglikli bireyler olmasina katki saglar. Bu
dogrultuda fiziksel aktivite gerektiren cocuk oyunlarinin okullarimizda 6gretmen liderliginde
ya da 6grencilerin bireysel zamanlarinda, miimkiin oldugunca okul bahgelerinde, agik havadan

yararlanarak oynanmasi tavsiye edilmektedir. Buna gore;

= Okul oncesi, ilkokul ve ortaokullarda yer alan derslerde, dgretmenin yapacagi
planlama ile ders programindaki kazanimlar dikkate alinarak ders ici etkinliklerde,

» flkokul 1, 2 ve 3. smiflarda simf &gretmeninin plam déihilinde haftalik ders
cizelgesinde yer alan Serbest Etkinlikler dersinde,

= MEB Egitim Kurumlar1 Sosyal Etkinlikler Yonetmeligi’'ne uygun olarak dgrenci
kuliip calismalarinda,

= Nobetci 6gretmen gozetiminde teneffiislerde,

= Donem sonlarinda gergeklestirilecek cesitli etkinlik veya senliklerde, programa
alinmasi uygun olan belirli giin ve haftalar ile milli bayramlar ve torenlerde,
geleneksel ¢cocuk oyunlarina yer verilecektir.

= “28 Mayis Diinya Oyun Oynama Giinii” kapsaminda il milli egitim miidiirliikleri

koordinesinde il, ilge genelinde veya okullarda geleneksel ¢ocuk oyunlari senlikleri

diizenlenecektir.

2.3.2. Oyun Alanlarimin Diizenlenmesi

“Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu” caligsmalari i¢in oncelikli olarak okul bahgeleri olmak iizere

diger uygun alanlar ve siniflar da dahil her tiirlii mekandan yararlanilabilir.
Oyun alanlarinin diizenlenmesinde;

= Okul bahgelerinin ¢ocuk oyunlari i¢in verimli kullanilmasin1 saglamak iizere mevcut
durumun tespiti yapilarak ihtiyag¢larin belirlenmesi,

= Okul bahgelerinde gerekli diizenlemelerin yapilmasi,

=  Okul bahgelerinin ders i¢i ve ders dist zamanlarda etkin sekilde kullanilmasi

Onerilmektedir.



2.3.3. Ogretmen Egitimleri

Egitim dgretim yili boyunca belirlenen zamanlarda Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel
Midiirliigiiniin  Mesleki Gelisim Programi’nda yer alan 3.02.03.02.066 kod numarali
“Geleneksel Cocuk Oyunlart Egitici Egitimi Kursu” merkezi olarak, 2.01.03.01.198 kod
numarali “Geleneksel Cocuk Oyunlart Semineri” ise mahalli olarak diizenlenerek goniilli

ogretmenlerin s6z konusu egitimlere katilmalar1 saglanacaktir.

2.3.4. Sosyal Etkinlik Modiilii

Mevcut e-Okul Sosyal Etkinlik Modiilii’'nde yer alan sosyal etkinlik alanlar1 bolimii “Kiiltiirel
Etkinlikler” bashgi altinda “Cocuk Oyunlar” kategorisi bulunmaktadir. Geleneksel ¢ocuk
oyunlarma yonelik planlanan sosyal etkinlikler; Milll Egitim Bakanligi merkez ve tasra
teskilatlar1 tarafindan Merkezi Etkinlik olarak, okullarda ise en az bir danisman 0gretmen
rehberliginde olusturulan Ogrenci kuliipleri tarafindan Okul Etkinlikleri ¢ercevesinde

diizenlenecektir.

Cocuk oyunlarina yonelik sosyal etkinliklerin, e-Okul Sosyal Etkinlik Modiilii’'ne girisi
asagidaki gibi gerceklestirilecektir:

e FEtkinligi diizenleyen il/ilge milli egitim midiirliikleri, e-Okul Sosyal Etkinlik
Modiilii’'nde Etkinlik Alani’n1 “Kiiltiirel Etkinlikler”’, Etkinlik Kategorisi’ni ise “Cocuk
Oyunlart” seklinde se¢ip etkinlik adinin girisini  “Merkezi Etkinlik” olarak
tanimlayacaktir.

e Okullarda ¢ocuk oyunlarma yodnelik diizenlenen etkinlikler icin etkinlige katilan
ogrencilerin veri girisleri, Okul Etkinlikleri baslig1 altinda e-Okul Sosyal Etkinlik
Modiili'nde Etkinlik Alan1 “Kiiltiirel Etkinlikler”, Etkinlik Kategorisi ise “Cocuk



Oyunlar1” kategorisi segilerek danigsman 6gretmen tarafindan yapilacaktir (Gorsel 2,

Gorsel 3).
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BOLUM 111

YUZ YUZE 100 COCUK OYUNU

p
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Gorsel 4
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COCUK OYUNLARINDAN SECMELER

Oyun kiiltiiriin temelidir.
Huizinga

Sozli kiiltiir gelenegi igerisinde ortaya cikip dilden dile aktarilarak giiniimiize ulasan ¢ocuk
oyunlar1 ¢ocuk folkloru igerisinde degerlendirilen 6nemli {iriinlerdir. Cocuk oyunlarina ulusal
kimlik kazandiran unsurlar inang, gelenek, gorenek, miizikalite, degerler, tutum ve davranis
bigimleri olarak dzetlenmektedir (Ozdemir, 1997). Bu gergevede diinyadaki cocuk oyunlarinda,
tarihi ve cografi baglamda oynanis bicimi bakimindan benzerlikler bulunmakla birlikte
uluslarin fiziki, tarihi, sosyokiiltiirel ¢evre ve sartlarina gore birtakim farkliliklar da yer
almaktadir.

Bu kilavuzda, sozlii kiiltiir gelenegi igerisinde onlarca farkli varyanti ile yagamaya devam eden
cocuk oyunlar1 81 ilimizden toplanan veriler ile g¢esitli sozlii ve yazili kaynaklardan
derlenmistir. Yizyillardir Tiirkiye topraklarinda oynanan ve giiniimiiz kiiltiirel varlig
icerisinde yer alan 100 oyun segkisi alfabetik olarak siralanmig; oyunun amaci, oyuncu sayist,
oynama yas seviyesi, gerekli arag-gerec ve gorsellerin yer aldigi oyun kurallar1 6zetlenmistir.
Okullarimizda oyun etkinlikleri planlanirken ve degerlendirilirken 100 geleneksel oyunun
bolgelere ve yorelere gore varyantlarinin dinamik sekilde yasamakta oldugu goz Oniinde
bulundurulmalidir.
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3.1. Altin Bilezik Oyunu

Oyunun Adi : Altin Bilezik

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 4 veya daha fazla oyuncu

Arac-Gere¢ : Bilezik

Beceriler : Dikkat, akil yiiriitme, strateji gelistirme, problem ¢6zme, dil gelisimi,
kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Sayigsmayla oyunu yonetecek bir oyuncu ve bir ebe secilir. Diger oyuncular daire seklinde
siralanirlar. Ebe olan oyuncu ortaya gecer. Ebe yere kapanarak (Gorsel 2) kollariyla yiiziinii
kapatir. Oyunu yonetecek oyuncu ebenin sirtina bilezigi birakir. Ebe ona kadar sayar. Bu sirada
oyun yoneticisi oyunculardan birini parmagiyla gostererek secer. Secilen oyuncu bilezigi alir
ve saklar. Ebe ayaga kalkar. Tiim oyuncular el ¢irparak oyunun tekerlemesini sdyler:
Bilezigini aldilar.

Hem de alip sakladilar.

Bil bakalim saklayan kim?
Bilemezsen ebesin!

Ebenin ii¢ tahmin hakki vardir. Bilemezse ebelige devam eder. Bilirse bilezigi saklayan

oyuncu ebe olur. Yeni ebe ile oyuna devam edilir.

Gorsel 5
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3.2. Ankara Pinokyosu Oyunu

Oyunun Adi : Ankara Pinokyosu

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Oz giiven, dayanisma, kurallara uyma, strateji gelistirme

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular, sayismaca ile aralarindan bir ebe secer. Ebe “An-ka-ra” derken her hecede bir
adim atarak rastgele konumlanmis oyunculardan birinin ayagina basmaya calisir. Ebe disindaki
oyuncular da 3 adim atarak ebeden kagmaya caligirlar. Eger ebe, oyunculardan birinin ayagina
basmay1 basaramazsa oyunculardan birinin adin1 syler ve adi sylenen oyuncu ebe olur. Yeni
ebe, 3 adim atarak diger oyuncularin ayaklarina basmaya calisir. Eger ebe, oyunculardan birinin
ayagina basarsa o oyuncu yanmis olur ve oyundan ¢ikar. Ebe ise oyuna ayni sekilde devam
eder. Her oyuncunun 3 adim atma hakk: vardir. 3’ten fazla adim atan oyuncu olursa yanar ve

oyundan ¢ikar. Oyun, ebe tek basina kalana kadar devam eder.

Gorsel 6
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3.3. Ay Dede Oyunu

Oyunun Ad1 : Ay Dede

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dil gelisimi, anlama, dikkat, es giidiim, bir hareketi siirdiirme, is birligi,
paylasim, dayanisma

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular, birbirlerinin ellerinden tutarak bir ay sekli olustururlar. iki ugtakiler bas olurlar.
Bunlardan birine ay dede denir. Ay dede olacak oyuncu sayismaca ile belirlenir. Digeri ona

sorar:

-Ay dede kecin nerede gezer?
-Dagda.

-Ne yer ne icer?

-Uziim yer, badem yer.

-Siit pisti mi?

-Pisti.

-Hanim i¢ti mi?

-Igti.

-Kag kasik?

-Bes kasik.

-Bugiin kimin dogum giinii var?
(Iglerinden birini gdsterir.)
-(Mesela) Ayse’nin.

Bundan sonra digerleri sarki sdyleyip dans ederlerken Ayse arkasina doner. Tiim oyuncular

arkasina doniinceye kadar oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 7 Gorsel 8
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3.4. Ayak Ayak Ustiine Oyunu

Oyunun Adi : Ayak Ayak Ustiine

Seviye : [lkokul 4. siniftan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 10 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Oz giiven, dayanisma, kurallara uyma, biiyiik kas gelisimi, strateji
gelistirme

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular, arasindan sayisma yapilarak iki ebe secilir. 11k tur icin ebeler karsilikli gelecek
sekilde yere oturup birer ayak tabanlarini birbirine uzatarak degdirirler. Boylece iki ebe

tarafindan diger oyuncularin listiinden atlayacaklar1 engel olusturulur.

Oyuncular sirayla iki ebenin olusturdugu engelden atlarlar. Diger turu atlayabilmek icin
siranin sonuna gecerler. Ebeler, her bir tur i¢in oyuncularin atlayacagi engelin boyunu ayak
ayak tstline gelecek sekilde yiikseltirler. Atlama sirasinda ebelerin ayagina degen olursa yanar

ve ayagina degdigi ebenin yerine geger.

Gorsel 9
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3.5. Balik Ag1 Oyunu

Oyunun Adi : Balik Ag1

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayis1 : En az § oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, strateji gelistirme, biiyiik kas gelisimi, kurallara uyma, is birligi

Oyunun Oynanisi:

Oncelikle oyun alani belirlenir. Oyuncu sayisina gore alan biiyiitiilebilir. Ebe olacak oyuncu
sayismaca ile belirlenir. Ebe, oyun alani icerisinde bulunan oyuncular1 yakalamaya calisir.
Diger oyuncular ebeye yakalanmamak i¢in belirlenen alan igerisinde kagarlar. Yakalanan
oyuncu da ebenin elinden tutar ve birlikte digerlerini yakalamaya calisirlar. Bu sekilde her
yakalanan oyuncu el ele tutusarak diger oyuncular1 yakalamaya yani balik agina katilmaya
devam eder. Kosma sirasinda balik aginda kopma olursa, yani el ele tutusan oyunculardan
kopanlar olursa, oyun basa doner. Bu sekilde yakalanmadan en sona kalan oyuncu oyunu

kazanmais olur.

Gorsel 10 Gorsel 11
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3.6. Bas Oyunu

Oyunun Adi : Bag

Seviye : [lkokul 3. siniftan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : Misket, baslik (bliyiik misket)

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, problem ¢dzme, strateji, kurallara uyma, kiigiik
ve bliylik kas gelisimi, el-géz koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Oyun, en az iki kisi ile oynanir. Her oyuncu esit miktarda
misket getirir. Bu sayiya oyuncular ortaklasa karar verir. Her
oyuncu iki, ii¢, dort, bes ya da ¢ok daha fazla misket getirebilir.
Fakat her oyuncu esit miktarda misket ortaya koymalidir.
Oyuncularin getirdigi misketler yan yana ip gibi dizilir.
Oyuncular “baglik” denilen diger misketlerden daha biiyiik
misketlerle dizili misketlerin arkasina gecerler. Baslig1 en uzaga
atan kisi ilk vurus hakkina sahip olur. Misketlere en yakin

noktaya basligini atan kisiye “bas” denir. Bas dizili misketlerin

basina gelip durur. Oyuncular basa “Hangi bas?” diye sorarlar.

Gorsel 12

Bas, misketlerin sagin1 ya da solunu secer. Segtigi yon, bas taraf
olur. Her oyuncu, baslik denilen misketlerinin bulundugu noktadan misketini (baslik) eline
alarak, ayakta dizler hafif kirik olmak {izere, sirayla vurugunu yapar. Oyuncular, en uzaga atis
yapandan baslamak iizere vuruslarini gerceklestirir. Her oyuncu basa en yakin misketi vurmaya
calisir. Vurdugu misketten itibaren diger yondeki misketlerin hepsini vuran kisi alir. Tiim
oyuncular vuruslarint gergeklestirdikten sonra dizili misketlerden kalan misket olursa bu

misketler bas olan kisinin misketi olur.
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Gorsel 13
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3.7. Benim Bir Atim Var Oyunu

Oyunun Adi : Benim Bir Atim Var

Seviye : Ana sinift ve 1. siif

Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, taklit, kurallara uyma, dayanigma

Oyunun Oynanisi:

Ogretmen asagida belirtilen tekerlemeyi taklidini yaparak sdyler. Daha sonra ¢cocuklar da hep
birlikte 6gretmenin hareketlerinin aynisini yaparak tekerlemeyi soylerler. Tekerleme sonunda
“t1p” denildikten sonra hareketsiz kalirlar, ilk hareket eden oyuncudan ceza olarak bir hayvanin

taklidini yapmast isterler. Daha sonra oyun ayni sekilde devam eder.

Benim bir atim var.

Otur dersem oturur. (Oyuncular oturur.)

Kalk dersem kalkar. (Oyuncular kalkar.)

Biiziil dersem biiziiliir. (Cemberdeki oyuncular birlesir.)

Stiziil dersem siiziliir. (Cemberdeki oyuncular ayrilir.)

Daril dersem darilir. (Kollar baglanir.)

Barig dersem barisir. (Herkes yanindakine sarilir.)

Eller! (Alkis)

Ayaklar! (Rap rap)

Aslan geliyor, kaplan geliyor, tip! (Ayaklarla a¢ kapa yaparak ziplanir.)

Gorsel 15 Gorsel 16
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3.8. Bestas Oyunu

Oyunun Adi : Bestas

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : 5 adet kiiciik tas

Beceriler : Dikkat ve konsantrasyon, iletisim ve sosyallesme, el-g6z koordinasyonu,

ince kas becerileri

Oyunun Oynanisi:

Oyun en az iki oyuncu ile oynanir. Bu oyun i¢in gerekli olan
bes kiiciik tasin hepsi bir avucun i¢ine sigabilecek boyutta
olmalidir. Oyun alanmi olarak i¢ veya dis mekanda uygun bir
zemin yeterlidir. Bestas oyunu oyuncularin oturarak oynadigi

bir oyundur.

Oyun sira belirleme ile baglar. Oyuncu bes tas1 avucuna alir

ve hepsini birden havaya atar. Bu sirada avucunu agik bir

3
sekilde asag1 dogru cevirir. Taglarin elinin {istline diismesini
saglar. Bes tastan en c¢ok tasin, elinin {ist kismina diismesini
saglayan oyuncu oyuna ilk olarak baslar.
Gorsel 17

Oyunun Kurallari: Oyun sirasinda oyuncu tas1 yerden alamaz, elindeki tas1 dusiiriir, yerde
bulunan hedefteki tasi alirken diger tasa dokunur veya tas1 havada yakalayamaz ise sira diger
oyuncuya gecer. Sira kendisine geldiginde hangi etapta kalmis ise o etaptan baslar. Tiim etaplar1

once bitiren oyunun kazanani olur.

Birler Etabi: Etap avuctaki bes tasin yere birakilmasiyla baslar. Oyuncu yerdeki bes tastan
bir tanesini eline alir ve tagi ne ¢ok yiiksek ne de ¢ok algak olacak sekilde havaya atar. Tas
havadayken yerdeki taslardan birini avucuna alir ve ayni zamanda havadan gelen tas1 da
yakalar. Oyuncu bunu yaparken seri olmalidir. Avucunda iki tas bulunan oyuncu taslardan
birini havaya atar ve yerde kalan {i¢ tastan birini daha avucuna alir. Avucunda iki tag varken
ayn1 zamanda havadaki tas1 da yakalar. Boylece avucunda {i¢ tag olur. Oyun bu sekilde yerde
hi¢ tag kalmayana kadar devam eder. Oyunun bu etabinda oyuncu bes tasi teker teker avucunda

biriktirir. Oyuncunun diger etaba ge¢mesi i¢in birleri tamamlamig olmasi gerekir.

ikiler Etabi: Etap avuctaki bes tasin yere birakilmasiyla baslar. Ikiler etabinda taslar ikiser
ikiger toplanacagi i¢in oyuncu taslar1 yere sagarken her iki avucunu da kullanabilir. Her iki

avucuna aldig taglar1 birbirlerine dogru atar, boylece taglarin birbirine yakin diismesini
21



saglayabilir. Oyuncu yerdeki bes tastan birini eline alir ve tagi havaya atar. Tas havadayken
yerdeki taglardan ikisini avucuna alir ve ayn1 zamanda havadan gelen tas1 da yakalar. Avucunda
iic tag bulunan oyuncu taslardan birini havaya atar ve yerde kalan iki tas1 da avucuna alir.
Oyuncu boylece taglar1 yerden ikiser ikiser toplamis olur. Oyuncunun diger etaba gegmesi igin

ikiler etabini1 tamamlamis olmas1 gerekir.

Ucler Etabi: Etap avuctaki bes tasin yere birakilmasiyla baslar. Oyuncu yerdeki bes tastan
birini eline alir ve tag1 havaya atar. Tas havadayken yerdeki taglardan ii¢iinii avucuna alir ve
ayni zamanda havadan gelen tas1 da yakalar. Avucunda dort tag bulunan oyuncu taglardan birini
havaya atar ve yerde kalan bir tas1 da avucuna alir. Oyuncu boylece yerdeki tiim taslari toplamis

olur. Oyuncunun diger etaba ge¢mesi icin licler etabin1 tamamlamis olmasi gerekir.

Dortler Etabi: Etap avuctaki bes tasin yere birakilmasiyla baglar. Oyuncu yerdeki bes tastan
birini eline alir ve tas1 havaya atar. Tag havadayken yerdeki dort tasin hepsini avucuna alir ve
ayni zamanda havadan gelen tas1 da yakalar. Oyuncu boylece yerdeki tiim taglari toplamis olur.

Oyuncunun diger etaba gecmesi i¢in dortler etabin1 tamamlamig olmasi gerekir.

Tombah Etabi: Bes tasin hepsi avucun i¢indeyken oyun baslar. Avugtaki bes tastan biri
havaya atilir, avugta bulunan dort tagtan biri yere birakilir. Sonra yine avugtaki taglardan biri
havaya atilir, avugta bulunan ii¢ tastan biri yere birakilir. Bu sekilde avugta bir tas kalana kadar
oyun devam eder. Sonunda avugcta kalan son tag havaya atilir ve yerdeki dort tag birden avuca
alinarak havadaki tas da yakalanir. Oyuncunun diger etaba ge¢mesi icin besler etabini

tamamlamis olmasi gerekir.

Dedeler Etab1 / Koprii Etabi: Bes tagin hepsi yere birakilir. Bir elin orta parmag: isaret
parmaginin Oniine getirilir ve bagparmak da acilarak bir koprii sekli goriintiisti verilir. Koprii
seklini alan parmaklar yere yerlestirilir. Diger oyuncu yerdeki taslardan birini seger. Oyuncu
rakip oyuncunun sectigi tast kopriiniin altindan en son gecirmelidir. Oyuncu rakip oyuncunun
sectigi tas disinda bir tas secer ve havaya atar. Bu etapta yerdeki her bir tas i¢in ti¢ hakk: vardir.
Tas havadayken yerdeki her bir tasi iicer hak ile kopriiniin altindan gegirmeye ¢alisir. En son
rakip oyuncunun segtigi tast da kopriiniin altindan gegirir. Boylece tiim taslar kdpriiniin altindan
geemis olur. Koprii sekli verilen el yerden kaldirilir ve elde olan tas havaya atilir. Tas
havadayken yerdeki dort tagin hepsini avucuna alir. Oyunun sonunda bes tasin hepsi avucta
olmalidir. Oyunun kurallarina uyarak bu etaba kadar gelen ve etaplari dnce bitiren oyunun

kazanan olur.
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3.9. Biz Biz Oyunu

Oyunun Adi : Biz Biz

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 6 oyuncu

Arac-Gere¢ : Mendil

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, sabur, is birligi, kurallara uyma, el-géz
koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular ¢gember seklinde ¢izilen alana ¢izgi boyunca yere ¢comelerek yerlesirler. Bir oyuncu
ebeyi belirlemek i¢in sayisma tekerlemesi sdyler ve ¢ikan oyuncu ebe olarak belirlenir. Ebe

olan oyuncu ¢ember olarak yerlesen oyuncularin ortasina geger.

Ebe disindaki oyuncular, elleri arkada birlesmis olarak dururlar. Oyuncularin birinde bir
mendil bulunur. Bu mendili ebeye gostermeden elden ele arkadan dolastirarak saklarlar ve

ebeyi sasirtmaya calisirlar.

Oyuncular ebeye “Mendil kimde?” diye sorarlar, ebe bilemezse elinde mendil olan oyuncu
ebeye mendille dokunur. Diger oyuncular ayni sekilde mendili arkadan elden ele vererek ebeye
gostermeden yeniden saklarlar. Ebe mendili bulana kadar oyun devam eder. Ebe mendili

saklayan oyuncuyu buldugunda yeni ebe belirlenmis olur.

Gorsel 20 Gorsel 21
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3.10. Bom Oyunu

Oyunun Adi : Bom

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1 : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, karar verme, algilama, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular halka seklinde oturur. Oyuncular birden baslayarak her bir oyuncu bir
say1 soyleyecek sekilde say1 sayarlar. Oyuncularin, bes ve besin katlarina (yani 5-10-15-20 vb.)
denk gelen sayilarda, sayilari soylemek yerine “Bom!” demeleri gerekmektedir. Yanlis
sOyleyen kisi oyundan ¢ikar. Oyunu zorlastirmak icin 3 ya da 7’nin katlar1 da Bom olabilir.

Oyun sonunda hi¢ yanilmayan kisi oyunun kazanani olur.

Gorsel 22
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3.11. Burik Oyunu

Oyunun Adi : Burik

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : Mendil

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, sabir, is birligi, kurallara uyma, 6z giiven

Oyunun Oynanis:

Okulun bahgesine ebenin rahatca hareket

s cember
ivemier— edebilecegi biiyiikliikte bir i¢ gember ¢izilir. Bu

Lhenin harekel edebilecegi

alan \ ic ¢embere kale adi verilir. Kalenin etrafindaki

= Kole oyuncularin hareket edebilecegi biiyiikliikte bir

i)m:,m,':,,','fmtl am — \ dis gember ¢izilir. Oyunculardan biri, sayismaca
ile ebe olarak belirlenir ve kalenin igine girer.
Sekil 5. Burik Oyun Alan: Cizimi Ebe, kendine verilen mendili basinin iizerine

yerlestirir ve kaleden disar1 ¢ikamaz. Diger

oyuncular, i¢ cember ile dis cember arasindaki alana yerlesir.

Oyun basladiginda i¢ ¢ember ile dis ¢ember arasindaki oyuncular hareket ederek ebenin
basindaki mendili almaya calisir. Bu oyuncular kaleye giremez ve dig ¢gemberden disari
cikamaz. Ebe, kalenin iginden c¢ikmadan basindaki mendili almaya calisan oyunculari
dokunarak ebelemeye calisir. Ebe, kale i¢cinden ¢ikmadan ve basindaki mendili kaptirmadan bir
oyuncuya dokunursa o oyuncuyu ebelemis olur. Eger oyunculardan biri ebenin basindan

mendili almay1 basarirsa ebe degismez. Bu oyuncu mendili tekrar ebeye verir. Oyun bu

dongiiyle devam eder.

Gorsel 24 Gorsel 25

26



3.12. Biilbiil Kafeste Oyunu

Oyunun Adi : Biilbiil Kafeste

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : Enaz 10 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanisi:

Ogrenciler el ele tutusarak bir gember olusturur. Oyuncular arasindan bir géniillii 6grenci
secilir. Goniillii 6grenci biilbiilii temsil eder ve kafes iginde dolasir. Ogrenciler “Biilbiil
kafeste!” veya oyuncunun adini sdyleyerek ornegin; “Ayhan kafeste!” diye hep bir agizdan
sOylerler. Biilbiil halkanin digina ¢ikmaya calisir. Cemberdeki g¢ocuklar, biilbiili disari
cikarmamak icin birlesirler ve ¢emberin agik yerini kapatirlar. Kafesten ¢ikabilen 6grenci

oyunu kazanmis olur.

Oyun tekrardan yeni biilbiiliin se¢ilmesiyle devam eder. Eger istenirse oyunun ilerleyen

boliimlerinde biilbiil sayis1 2 ve 3 olabilir.

Gorsel 26 Gorsel 27

Sekil 6. Biilbiil Kafeste Oyun Alani Cizimi
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3.13. Cali Oyunu
Oyunun Adi : Cali

Seviye : Ortaokul

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ : Bir adet kozalak ve oyuncu sayis1 kadar enek tasi veya tahta parcasi
Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, strateji gelistirme, kurallara

uyma, kiiciik ve biiyiik kas gelisimi ve el-goz koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular oyun alanina gelirler. Her oyuncunun elinde bir enek tasi (veya tahta pargasi)
bulunur. {1k énce uzak bir noktaya biiyiikce bir gember cizilir ve ortasina kozalak yerlestirilir.
Kozalaktan yaklagik dokuz adim kadar uzaga bir ¢izgi ¢izilir. Cizginin karsisinda kozalaktan
uzakca bir noktada biitiin oyuncular yan yana dizilir ve eneklerini ¢izgiye yakin bir noktaya
atmaya calisirlar. Enegini ¢izgiye en uzak atan oyuncu ebe olur. Cizgiye enegini en yakin
atandan baglayarak atis siralamasi yapilir. Bu sirada ebe kozalaga yakin bir alanda bekler. Diger
oyuncular yerlestirilen kozalagi enegiyle sirayla vurmaya calisir. Kozalagi enegi ile isabet
ettiremeyen oyuncu geri doniip enegini almaya ¢alisir. Kozalagi vurmay1 bagaran olursa ebe
hemen kozalag1 eski yerine koyar. Tiim oyuncular vurusunu gergeklestirince eneklerini almaya
calisirlar. Atilan eneklerin kozalagi gegmesi gerekir. Enegi, kozalagi gecemeyen oyuncu ebe
olur. Bu sirada ebe, enegini almak i¢in geri donen oyunculari ebelemeye calisir. Enegine ulasip
ayag1 ile dokunan ebelenemez. Oyuncu, enegini ayagi yardimi ile diger ayaginin iizerine alip

hafifce havaya atarak eliyle yakalamalidir. Ebe, bir oyuncuyu yakalamay1 basarirsa ebelikten

kurtulur ve yakalanan oyuncu ebe olur.
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Gorsel 28 Gorsel 29
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3.14. Carsiya Gittim Oyunu

Oyunun Adi : Carstya Gittim

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, strateji gelistirme, dil gelisimi
Oyunun Oynanis:

] “Carstya Gittim” oyunu en az iki kisi ile
oynanabilen fakat kalabalik bir grup ile
oynanmasi tavsiye edilen bir oyundur. Ilk olarak
oyuncular halka seklinde otururlar ya da ayakta
da durabilirler. iglerinden biri oyunu “Carsiya
gittim ve ELMA aldim.” diyerek baslatir.
Yanindaki oyuncu bir Onceki oyuncunun
carsidan aldig1 meyve veya sebzeyi sdyler ve bir

meyve veya sebze daha soyler. “Carsiya gittim,

ELMA ve ... aldim.” Siradaki oyuncu ondan bir

onceki oyuncularin sdylediklerini sdyler ve bir

Gorsel 30

meyve veya sebze daha sdyler. “Carsiya gittim;
ELMA, ... ve ... aldim.” Oyun bu sekilde her oyuncu tarafindan yeni bir meyve veya sebze
eklenerek devam eder. Ama¢ meyve veya sebze adlarimi karistirmadan dogru siralamada
sOylemektir. Siray1 karistiran ya da unutan oyuncu yanar ve oyundan ¢ikarak bir adim geriye
cekilir. Her yanilan oldugunda oyun bastan baslar. Oyun biri yanana kadar devam eder. Bu
sekilde son oyun iki kisiyle yeniden baslar ve ikisinden biri yanana kadar aralarinda devam

eder. Sona kalan oyuncu oyunun kazanani olur.
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3.15. Catlak Patlak Oyunu

Oyunun Adi : Catlak Patlak

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dikkat, dil gelisimi, es giidiim, kurallara uyma

Oyunun Oynanis:

Oyuncular bir daire olusturur. Ardindan ellerini agarak
birbirlerinin elleri iizerine ellerini koyarlar. Burada dikkat
edilmesi gereken nokta sag elin her zaman iistte olmasi ve sol
elin altta olmasidir. Yani saginizda bulunan kisinin eli sizin
elinizin altinda olmalidir. Burada amag¢ sag elinizi soldaki
kisinin eline vurmaktir. Herkes halka seklinde dizildikten ve
ellerini dogru sekilde koyduktan sonra oyuncular asagidaki

tekerlemeyi soylerler:

Catlak patlak yusyuvarlak,
Kremal1 borek siitlii ¢orek,
Cek dostum cek,

Arabani buradan ¢ek!

Gorsel 31

Oyuncular bu tekerlemeyi sdylerken sirayla birbirlerinin ellerine hafifce vururlar.
Tekerlemenin bitiminde en sona kalan oyuncu, sag tarafinda bulunan arkadasini sasirtarak elini
kacirmalidir. Eger eline vurulursa oyundan ¢ikar. Fakat elini kagirmay1 basarirsa diger oyuncu
oyundan ¢ikar. Boylelikle oyun devam eder. Sona kalan oyuncu ise oyunu kazanmis olur.

Oyuncular oyun siiresince birbirlerinin elini acitmamaya 6zen gosterirler.

Gorsel 32
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3.16. Cekirge Oyunu

Oyunun Adi : Cekirge

Seviye : Ana sinifi

Oyuncu Sayist : En az 10 oyuncu

Arac-Gere¢ : Top

Beceriler : Dikkat, odaklanma, bir hareketi siirdiirme, ziplama, denge, kurallara

uyma, is birligi

Oyunun Oynanisi:

Cekirge oyununda bir grup, diger grubun elindeki topu diisiirmeyi; diger grup da topu elden

ele dolastirarak diisiirmeden oyunda kalmasini amagclar.

Oyuncular iki grup olurlar. Iki grup ayr1 ayri sirtlarni dénerek birer daire olusturur. Oyunu
yoneten ve takip eden bir kisi topun verilecegi grubu belirler. Belirlenen gruba top verilir ve bu
grubun oyunculari, sirtlart birbirine doniikken topu arkalarinda ¢evirmeye baglar. Diger grup
top ceviren grubu sasirtmak i¢in “Diistii, diistli!” diye bagirir. Gruptan biri topu diisiiriirse, topu
diisiiren kisi ¢ekirge gibi ziplayarak diger grubun ¢evresinde bir tam tur atar. Topu diger gruptan

bir kisiye verir. Bu sefer topu dondiirme sirast o gruba gecer. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 33 Gorsel 34
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3.17. Cember Cevirme Oyunu

Oyunun Adi : Cember Cevirme

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1 : Enaz 1 oyuncu

Arac-Gere¢ : Plastik veya kalin bir telden yapilmis cember, 1 veya 1,5 metre
uzunlugunda tahta veya demir ¢ubuk, yarim metre uzunlugunda tel

Beceriler : Odaklanma, dikkat, yiirlime, kosma, hiz, denge, el-g6z koordinasyonu,

kurallara uyma, sorumluluk

Oyunun Oynanisi:

Plastik veya kalin telden yapilan ¢gember, yarim veya bir metre uzunlugunda bir demir ¢ubuk
ile ¢evrilir. Bu oyun i¢in hazir plastik cemberler de kullanilabilir. Oyunun ¢ubugu hazirlanirken
ucuna telden bir kanca yapilir. Bu kanca ¢embere gecirilerek ¢cemberin gevrilerek siiriilmesine

yardim eder. Bu oyunda amag ¢emberi gubuk ile iterek diisiirmeden stirmektir.

Birka¢c oyuncu bir araya gelerek c¢ember yarisi da yapilabilir. Elindeki g¢ubukla
cemberi diislirmeden belirlenen varis noktasina ilk giden oyuncu yaris1 kazanir. Hem bireysel

hem de grupla oynanabilecek bir oyundur.

Gorsel 35
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3.18. Cincan Oyunu

Oyunun Adi : Cingan

Seviye : [Ikokul 1. siniftan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arag¢-Gerec : Ip (5-6 metre)

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, kurallara uyma, is birligi, el ayak
koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

icin birer kaptan belirlenir. Takim kaptanlar1
sirayla oyuncularini segerler. Bunun igin
“aldim-verdim” sayigmacasi yapilabilir.
Ipin iki ucu vardir, uglar birlestirilerek
diigiim atilir. Diigiim atildiktan sonra iki kisi
ipin igine girer ve ipi bacaklar ile gererler.

Ipin icine giren iki kisi diger takimda

Gérsel 36 bulunur. Takimlar sirayla yarsir, ilk turda

ipler ayak bileginde olur ve oyuncular belli
sayida ziplayarak iki ip arasinda atlarlar. i1k turu basarili sekilde gegenler igin her turda ip biraz
daha yiikseltilerek oyun devam ettirilir. Soylenen hareketleri ipe dokunmadan yapan takim
puan alir, takimdan bir kisi hareketi yapamadiginda sira diger takima geger. Oyun biitiin
asamalar eksiksiz tamamlanana kadar devam eder. Hangi takim 6nce tamamlarsa oyunu o takim

kazanir.

Gorsel 37
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3.19. Cizgi Oyunu

Oyunun Adi : Cizgi

Seviye : [Ikokul 4. siniftan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gereg : Alt tarafi piirlizsiiz orta biiyiikliikte tas.

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, sabir, kurallara uyma, el-géz koordinasyonu
Oyunun Oynanisi:

Farkli yorelerde farkli isimlerde oynanan ¢izgi oyunu, ¢izilen

[ A B

oyun alaninda tas siirliyerek oynanir. Bu oyunda her oyuncunun
kendine ait yass1 ve piirlizsiiz bir tasi olur. Bu tasin se¢iminde
orta biiytikliikte ve tek ayagiyla sekerken siirliyebilecegi 6zellikte
olmasina dikkat edilir. Cizgi oyunu i¢in 6 adet kareden olusan
asagida gosterildigi gibi bir oyun alani ¢izilir. Oyuncularin
oynama siras1 sayisma tekerlemeleri sdylenerek belirlenir. ik

Gorsel 38 oyuncu, tasini 1 numarali alana atar ve o alana tek ayakla ziplar.
Oyunun tamaminda oyuncu artik tek ayak iistiinde ve tas1 siiriiyerek hareket edecektir. ikinci
ayag1 yere degerse yanar. Tasin oldugu 1 numarali alandan 2 numarali alana tagini tek hamlede
tek ayak tistiindeyken siirliyerek ziplar. Bunu yaparken siiriikledigi tas veya kendi ayagi
cizgilere degerse yanar. Bu durumda diger oyuncu veya kontrol eden oyuncu “Cizgi!” diye
bagirir. Oyuncu kurallara uygun seklide tagini sirayla tiim karelerde siiriikleyerek gezdirir. 6
numarali alana kadar siirekler ve oradan da tasini1 disart siiriikkleyerek ¢ikmay1 basardiginda

2’lere gegmis olur.

2’lere gegen oyuncu tasmni ilk olarak 2 numarali alan igine denk

e Y N
getirmelidir. Tasin oldugu alana ise tek ayakla c¢izgilere basmadan . .

ziplayarak gidilir. Tek ayakla ziplayarak geldigi 2 numarali alandan tagin > <> <
sirastyla once 3, 4 ve sonra 5 ve 6 numarali alana siiriiyerek ziplar. 6 . .

numarali alandan tasini disart siirerek ¢ikarir. Boylece 3’lere ge¢mis olur.

\ N Z
Eger 2’leri oynarken yanarsa sira diger oyuncuya gecer. Kendisine sira [ Y A

geldiginde ise 2’lerden oyuna devam eder. Oyun bu sekilde 3’ler, 4’ler, . .

5’ler ve 6’lar i¢in de aymi seklide oynanir. Tas ilk olarak kaglar - 7 o
oynaniyorsa o alana atilir. 6’lar1 ilk bitiren oyunu kazanmis olur. Sekil 7. Cizgi Oyun
Alani Cizimi
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3.20. Coh Oyunu
Oyunun Adi : Coh

Seviye : Ilkokul

Oyuncu Sayis1 : En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ : 10 cm uzunlugunda (iki yiizeyi birbirinden farkli) 4 adet tahta parcasi
Beceriler : Dikkat, strateji gelistirme, biiyiik ve kii¢iik kas gelisimi, kurallara uyma
Oyunun Oynanis:

Bu oyunun oynanabilmesi i¢in dort adet 10 cm biiyiikliigiinde her iki yiizeyi birbirinden farkli
tahta parcasina ihtiya¢ vardir. Bunun icin aga¢ dallar1 ortadan ikiye kesilerek hazirlanabilir.
Oyuncular bir araya gelerek yere ¢omelirler. Oyuna ilk baslayacak oyuncu se¢ilir. Daha sonra
ilk oyuncu sag eline iki adet, sol eline iki adet olacak sekilde tahta parcalarini alir. Ardindan
tahtalar1 birbirine carptirarak yere birakir. Eger tahtalarin hepsi aym yiizleri yukar1 gelecek
sekilde yere diiserse bu oyuncu bir puan kazanir. Tahtalarin birinin bile farkli ylizeyi olursa
puan kazanamaz. Sira diger oyuncuya gecer. Sirayla tiim oyuncular atiglarini yaparlar ve
puanlarini toplamaya calisirlar. Bu oyunda tur sinirlamasi yoktur. Hedeflenen puana kadar ya

da belirlenen tur sayis1 kadar oynanabilir.

Gorsel 39
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3.21. Comel Kurtul Oyunu

Oyunun Adi : Comel Kurtul

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, biiyiik kas gelisimi, iletisim, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Oyun, dért veya daha fazla oyuncu ile oynanabilir. Oncelikle oyuncular aralarinda sayisma
yapar ve bir ebe secerler. Ebe se¢ciminden sonra diger oyuncular oyun alanina serbest¢e dagilir.
Ebe, diger oyunculari yakalamaya calisir. Ebe kendisine yaklastigi sirada ¢omelen oyuncu, ebe
olmaktan kurtulur. Yakalanan oyuncu ise ebe olur. Istenirse tiim oyuncular ebe oluncaya kadar

oyun devam eder.

& ‘“;'
\
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3.22. Comlek Oyunu

Oyunun Adi : Comlek

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 17 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : 9 adet bir renkte, 8 adet baska bir renkte toplamda 17 adet yelek (istege
bagli), 1 adet mendil

Beceriler : Mesafe algisi, dikkat, koordinasyon, iletisim, sosyallesme

Oyunun Oynanisi:

Okulun bahgesine sekiz oyuncunun kollart acik bir sekilde sigabilecegi biiyiikliikte bir i¢
cember cizilir. I¢ cemberin etrafina sekiz oyuncunun duracag: yerleri gosteren daireler ¢izilir.
Bu daireleri i¢ine alacak sekilde bir dig gember ¢izilir. Dig gemberin etrafina ise i¢ gemberdeki

dairelerin arkasinda olacak sekilde sekiz daire cizilir.

I¢ gemberin ortasina bir mendil birakilir. D1s gemberden on bes adim uzaklikta etrafina dokuz
oyuncunun sigabilecegi biiyiikliikte bir ¢ember ¢izilir. Oyuncular tekerleme ile sayisarak

comlek (8 oyuncu) ve ¢comlek sahibi (9 oyuncu) olarak iki gruba ayrilir.
Comlekler i¢c gemberin etrafindaki dairelere yerlesir.

Geride kalan dokuz ¢omlek sahibi dis gemberden on bes adim uzakta ¢izilen cemberin etrafina
dizilir. Comlek sahiplerinden biri, bu ¢emberin merkezine gegerek oyunun tekerlemesini
sOylemeye baslar ve diger oyuncular onu tekrar eder:

“Dagdan geldim sehre,
Carsidan top top sal aldim.
Sali kdytime saldim.
Saydim goérdiim on yedi.
Keloglan’1n kelligi,

Bir de onun zinciri,
Karanfil ha, dar¢in ha,

Igne de ha, iplik de ha,
Dik ha, dik ha, dik ha.”

Tekerleme bittigi an ¢dmlek sahipleri kosarak dis gemberdeki dairelerden yer kapmaya ¢alisir.
Yer kapamayan oyuncu, i¢ ¢cemberin i¢indeki mendili alir ve ¢dmleklerden sectigi birine verir.
Mendili verdigi ¢dmlek, mendili tuttugu elini arkasina dogru kaldirir. Yer kapamayan oyuncu,
bu ¢omlegin arkasindaki ¢comlek sahibiyle ellerini birbirine vurarak su tekerlemeyi sdylemeye

baslar:

“Cabuk cabuk carpigsalim,

Sen o yana, ben bu yana kogalim.”
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Tekerleme biter bitmez bu iki oyuncu dis ¢emberin etrafinda zit yone kosarak mendili

kapmaya caligir. Mendili kapan oyuncu, i¢ ¢gemberin ortasina mendili birakir.

Oyunun devaminda mendili kapamayan oyuncu ve ¢oémlekler bu kez dis gemberin on beg adim

uzaginda ¢ember olustururken kalan sekiz yeni ¢comlek i¢ cembere ¢omelir. Oyun bu dongiiyle

devam eder.

Gorsel 41 Gorsel 42

— (COmlekler

Sekil 8. Comlek Oyun Alant Cizimi
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3.23. Cuval Yaris1 Oyunu

Oyunun Adi : Cuval Yarist

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1 : En az § oyuncu

Arac-Gere¢ : Cuval

Beceriler : Is birligi, sorumluluk, dayanisma, kurallara uyma, sabur, biiyiik kas
gelisimi

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular iki esit takima ayrilir. Baslangi¢ ve varis noktasi i¢in yere iki ¢izgi ¢izilir. Iki kisi
hakem olmak iizere baslangi¢ ve varis noktalarina gecerler. Takimlar baslangi¢c noktasinda
aralarinda mesafe olacak sekilde, takim oyunculari da arka arkaya olacak sekilde siraya girerler.
[1k siradaki oyuncular hakemin isaretiyle cuvalin icine girerler ve baslangi¢ noktasindan yarisa
baglarlar. Yarigsan oyuncular varis noktasindan hizla donerek baslangic noktasina geri gelirler,
hizlica ¢uvalin icinden ¢ikip ¢uvali siradaki oyuncuya verirler. Oyun bu sekilde devam eder.

Son oyuncusu da baslangi¢ noktasina en erken gelen takim, yaris1 kazanmais olur.

Gorsel 43
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3.24. Davul Zurna 1, 2, 3 Oyunu

Oyunun Adi : Davul Zurna 1, 2, 3

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, biiyiik ve kiigiik kas gelisimi

Oyunun Oynanis:

Oyun en az 4 oyuncu ile oynanabilecegi gibi
8-10 oyuncu gibi daha fazla oyuncuyla da
oynanabilir. Bu oyun, bah¢cede oynanmak igin
daha uygundur. Okul bahg¢esine ebenin duracagi

ve diger oyuncularin yerlesecegi ¢izgiler

cizilebilir.

Gorsel 44 Oyuncular kendi

aralarinda tekerlemeler
sOyleyip sayisarak bir ebe secer. Ebe yiiziinli duvara, arkasini ise oyunculara doner. Diger
oyuncular ise ebeye 3-5 metre uzaklikta yan yana yerlesirler. Ebe, oyunculara arkasi doniikken
yliksek sesle “Davul zurna; bir, iki, ii¢!” der. Bu sirada diger oyuncular ebeye adim adim
yaklagmaya calisir. Ebe, soziinii bitirir bitirmez ona yaklasmaya c¢alisan oyunculara dogru
doner. Oyuncular ebe kendilerine dondiigiinde hareketsiz kalir. I¢lerinden hareket eden olursa
ve ebe bunu fark ederse o oyuncu diger oyuncularin arkasina geger. Ebe yeniden oyunculara
arkasini doner ve yiiksek sesle “Davul zurna; bir, iki, {i¢!” der ve hemen kendisine dogru
yaklagsmakta olan oyunculara doner. Hareket eden bir oyuncuyu goriirse onu da diger
arkadaslarinin arkasina gonderir. Oyunculardan biri ebeye yaklasip dokunana kadar bu sekilde
oyun devam eder. Oyunculardan biri ebeye yaklasip dokundugunda tiim oyuncular kacar ve ebe

onlardan birini yakalamaya ¢alisir. Yakalanan oyuncu ebe olur ve oyun her oyuncu ebe olana

kadar devam eder.

Ebe

. 3-5m.

Sekil 9. Davul Zurna 1, 2, 3 Oyun Alani Cizimi
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3.25. Deve Ciice Oyunu

Oyunun Adi : Deve Ciice

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 3 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, karar verme, denge, kurallara uyma

Oyunun Oynanis:

Grup halinde oynanan bir oyundur. Bir kisi ebe olur. Ebe olacak oyuncu sayismaca ile
belirlenir. Ebe “Deve!” diye bagirdiginda diger tiim oyuncular ayaga kalkar. Ebe “Ciice!” diye
bagirinca bu kez oyuncular ¢dmelerek oturur. Ebe art arda ve giderek hizlanan bir sekilde
karigik olarak “deve” ve ‘“ciice” soOzciiklerini sdyler. Tiim oyuncular ebenin ydnergesine
uymaya ¢aligir. Ebenin yonergesine uyamayan oyuncu oyundan ¢ikar. Yonergeye uyarak en

sona kalan oyuncu oyunun kazanani olur.

Gorsel 45 Gorsel 46
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3.26. Devridag Oyunu

Oyunun Adi : Devridag

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 6 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanigsma

Oyunun Oynanis:

Agik ve kapali alanlarda oynanan bir oyundur.
Oyuncular, oyuna baslamadan Once iki gruba
ayrilarak alanin genisligine gore karsilikli iki ¢izgi
cizerler. Iki ¢izgi arasindaki mesafe yaklasik 2-3

metredir. iki ¢izginin arasina ve tam ortaya gelecek

sekilde bir iciincii ¢izgi ¢izilir. Oyuncular, ilk
Gérsel 47 cizdikleri ¢izgilere karsilikli olarak dizilir. Kura ile

belirlenen gruptan bir oyuncu, tek ayak {izerinde

sekerken “Devridag!” diyerek orta ¢izgiden diger tarafa geger ve karsi grubun oyunculari
etrafinda dolasir. Tek ayagini yere koymadan kendi grubunun yanina doner. Tek ayak iizerinde
sekerken yere basarsa ve diger oyunculardan destek alirsa rakip oyuncular onu yakalayip kendi
taraflarina ge¢irir. Bu sefer diger arkadasi ayni sekilde tek ayak lizerinde gider. Oyuncu ayagini
yere degdirmeden tek ayak iizerinde gérevini tamamlarsa gorev sirasi diger gruba gecer. Bir

grupta oyuncu kalmayana kadar oyun devam eder.

Sekil 10. Devridag Oyun Alani Cizimi
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3.27. Dokuztas Oyunu

Oyunun Adi : Dokuztas

Seviye : [lkokul 3. siniftan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist  : 2 oyuncu

Arac-Gere¢ : Tebesir, dokuzar adet iki farkli renkte toplam 18 tas

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, iletisim, kurallara uyma, el-g6z koordinasyonu,
kiigiik kas gelisimi

Oyunun Oynanisi:

Oncelikle oyuncular oyun alanini hazirlar. Oyunculardan biri

tebesir ile diiz bir zemine i¢ ice olacak sekilde ii¢ adet kare ¢izer.

Karelerin kenarlarindan ise dort adet cizgi ile kareler birlestirilir.

Birlestirilen noktalar ise kiiclik daireler ile belirgin hale getirilir.

Boylece toplamda 24 adet nokta bulunur. Oyun tebesir ile diiz bir

zemine cizilebilecegi gibi kagit {izerine c¢izilerek de oynanabilir.

Sekil 11. Dokuztas Oyun ic¢in dokuzar adet, iki farkli renkte, toplamda 18 adet tasa

Oyun Alan Cizimi ihtiya¢ vardir. Tag yerine diigme vb. malzemeler de kullanilabilir.

Oyun, oyuncularin oyun alanina tas dizmesiyle baglar. Her bir oyuncu sirayla oyun
alanindaki noktalara taglarini yerlestirir. Oyuncular taglarin1 dizerken yatay veya dikey olmak
iizere ii¢ tas1 hizalamaya ¢aligir. Taslar capraz olarak hizalanamaz. Kendi taslarin1 hizalarken
rakip oyuncunun taglarini hizalamasima engel olmalidir. Ug tasimi hizalayan oyuncu rakip
oyuncunun bir tagini almaya hak kazanir. Siras1 gelen oyuncu tagini yatay veya dikey olmak
izere bir yan noktaya tasir. Oyuncular {i¢ tasini yatay veya dikey olarak hizaladiginda rakip
oyuncunun bir tagini alir. Aldig1 tas rakip oyuncunun hizali olan taglarindan biri olamaz. Oyun,
bu sekilde devam ederken son {i¢ tas1 hizali olan oyuncu taslarini istedigi bir noktaya tagiyabilir.

Oyunun sonunda iki tast kalan oyuncu oyunu kaybeder.

orse o Gorsel 49

43



3.28. Don Ates Oyunu

Oyunun Adi : Don Ates

Seviye : Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanigma

Oyunun Oynanisi:

Sayigmaca ile iki ebe secilir. Oyuncular ebelere yakalanmamak i¢in kagarlar, bu arada ebeler
onlara dokunmaya ¢alisir. Ebenin dokundugu oyuncular oyun alaninin bir kosesinde hareketsiz
donmus bir sekilde beklerler. Ebelerden biri onlar1 beklerken diger ebe, oyunculari yakalamaya
calisir. Oyuncular, vurulan hareketsiz arkadaslarini kurtarmaya ¢abalar. Vurulan oyuncunun
kurtulabilmesi i¢in oyunculardan biri tarafindan eline dokunulmasi gerekir. Donmus olan
oyuncu, arkadasi tarafindan eline dokunulunca ¢dziiliir ve tekrar ebeden kagmaya baglar. Ebeler
herkesi vurabilirse oyun tamamlanmis olur, dnceki ebeler yerine yenileri segilir ve oyun boyle

ce devam eder.

Gorsel 50
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3.29. Duduhal Oyunu
Oyunun Adi : Duduhal

Seviye : Ortaokul

Oyuncu Sayist : En az 6 oyuncu

Arac-Gere¢ : Ele s1gacak biiyiikliikte oyuncu sayist kadar tas, yuvarlak orta
biiytikliikte bir adet tas

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, sabir, is birligi, kurallara uyma, el-goz
koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular, iki takima ayrilir. Iki takim aras1 mesafe en az 2 metre olmalidir. Takimlar kendi
bulundugu yere diiz bir ¢izgi ¢izer. Her takim, kendi ¢izgisi listline her oyuncu i¢in tiger tagi iist
iste dizerek kulelerini olusturur. Kuleler arasinda belirli bir mesafe olmalidir ki bir kule

yikilirken digeri de yikilmasin.

Oyuna baslayacak takim sayisarak belirlenir. Oyuna baglayan takim oyunculari, sirayla diger
takimin tastan kulelerini tas atarak yikmaya g¢alisir. Oyuncular, tasi yerden siiriiyerek atmaya
dikkat ederler. Bu sirada tiim oyuncular tasi atan takimin tarafinda olurlar. Tasin atildig:
alanda giivenlik sebebiyle hi¢cbir oyuncu olmaz. Takim oyuncularinin birer atig hakk: vardir.
Eger atilan tas daha once diisliriilmiis tasa denk gelirse yerdeki tas tekrar kuleye yerlestirilir.
Takim oyuncularinin atis1 bittiginde sira diger takim oyuncularia geger. Bir kuledeki taglarin

tamamini yikan takim “Duduhal hal!” diye bagirir ve bir puan alir. En ¢ok puan alan takim

kazanmis olur.
LR

Gorsel 52
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3.30. Diigiim Oyunu

Oyunun Adi : Dligiim

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 3-10 oyuncu

Arac-Gere¢ : Bir top yiin yumagi

Beceriler : Dikkat, problem ¢dzme, dil gelisimi, el-gdz koordinasyonu, bir hareketi
stirdiirme, denge, paylasim, dayanisma, is birligi, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular ¢ember olusturacak sekilde otururlar. Oyuncular arasindan sayismaca ile oyunu
baslatacak oyuncu segilir. Secilen oyuncu, yumagin ucunu eline baglayip istedigi bir arkadagina
yumagi atarak oyunu baslatir. Yas grubuna gbre ip yumagmin uzunlugu degiskenlik
gbsterebilir. Yumagi alan oyuncular ipi ellerinde tutarak yumag: istedigi bir oyuncuya atar. Ip

yumag bitene kadar oyuncular yumag birbirlerine atmaya devam eder.

Yumak bittiginde ipin bittigi oyuncudan baglanarak ortada olusan diiglim ¢6ziilmeye baslanir.

Diigiim ¢oziildiikten sonra oyun sona erer.

Gorsel 53
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3.31. Dur Al Vur Oyunu

Oyunun Adi : Dur Al Vur

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac¢-Gereg : Kiigiik bir top

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, el-goz koordinasyonu

Oyunun Oynanis:

Oyuncular, cember olusturacak sekilde toplanirlar ve gemberin tam ortasina topu yerlestirirler.

Oyunculardan biri sayismaca ile ebeyi belirler.

Ebe topa dogru kosarken digerleri de kacisir. Ebe topu eline alir ve “Dur!” der. Diger
oyuncular olduklar1 yerde kipirdamadan dururlar. Ebe elindeki topu diger oyunculardan birine
isabet ettirmeye calisir. Isabet ederse vurdugu oyuncu ebe olur. Topu alip ortaya gelene kadar
oyuncular kagisir. Ebe orta alana geldigi anda “Dur!” der ve oyuncular durur. Diger oyunculara
isabet ettirmek i¢in topu atar. Herhangi bir oyuncuya isabet etmezse ebe yine kendisi olur, ebe

topu alip yerine gegene kadar diger oyuncular kacisir. Oyun bu dongiiyle devam eder.

Gorsel 54

47



3.32. Ebelemece Oyunu

Oyunun Adi : Ebelemece (Yakalamaca)

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac-Gereg : Mendil (istege bagli)

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, kurallara uyma
Oyunun Oynanisi:

Oyuncular arasindan sayigmacayla bir ebe belirlenir. Oyunun daha eglenceli olmasini

saglamak i¢in biiyiik bir gember ¢izilir. Oyun bu ¢emberin i¢inde oynanir.

Ebe diger oyunculari kovalar. Kovalanan oyuncular oyun alani olarak ¢izilen ¢gemberin disina
cikamaz. Eger alan disina ¢ikan oyuncu olursa o kisi yeni ebe olur. Ebe diger oyunculari
kovalarken oyunculardan herhangi birine dokunursa “Ebe!” veya “Elim sende!” diye bagirir.

Boylece yeni ebe belirlenerek oyun bu dongii ile devam eder.

Gorsel 56
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3.33. El Sik, Selam Ver, Kos Oyunu

Oyunun Adi : E1 Sik, Selam Ver, Kos
Seviye : Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu
Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dil gelisimi, dikkat, biiyiik kas gelisimi, kurallara uyma, iletisim,
paylagma
Oyunun Oynanis:

Oyuna baslamadan Once oyun alanina biiyiik¢e bir ¢cember ¢izilir. Oyuncular, aralarindan
sayismaca ile bir ebe sece ve gember lizerinde halka olustururlar. Secilen ebe; gemberin disinda,
oyuncularin arkasinda yiiriiyerek sectigi bir oyuncunun sirtina dokunur ve yiiriidiigli yonde
kosmaya baslar. Sirtina dokundugu oyuncu da ebenin aksi yoniinde kosar. Yiiz yiize geldikleri
noktada el sikisip “Gilinaydin, merhaba, selam!..” vb. sekilde selamlasirlar. Hizla kosarak bos
bulunan yere ulasmaya calisirlar. Eger bos yeri ebe alirsa ebelikten kurtulur, diger oyuncu ebe
olur. Ancak ebe bos yeri alamazsa ebelige devam eder. Ebe ile diger oyuncu kosup
karsilastiklari sirada el sikisip selam vermeyi unutan oyuncu olursa oyun durdurulur ve basa

doner. Oyun bu dongiide devam eder.

Gorsel 57 Gorsel 58
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3.34. Emen Oyunu

Oyunun Adi : Emen

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayist : En az 10 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : Tas

Beceriler : Biiytik kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanis:

Emen, oyunun oynanacagi yerde merkeze konulan bir tastir. Baglangicta oyun igin esit sayida
iki farkl1 grup olusturulur. Iki takimdan birinci takim oyuncularinin gorevi ortadaki emen tasini
diger takim oyuncularindan korumaktir. Ikinci takim oyuncularinin gorevi ise ortadaki emen
tasina dokunmaktir. Eger ikinci takim oyuncular1 emene dokunmaya ¢aligirken birinci takim
oyunculari tarafindan yakalanirsa oyun dis1 kalirlar. Ayni zamanda ikinci takim oyuncularindan
biri, birinci takim oyuncusunu asip yakalanmadan emene dokunursa bu sefer birinci takim

oyuncusu oyun dis1 kalir. Emen ele gegirilinceye veya ikinci takim oyuncularinin tamami oyun

dis1 kalincaya kadar oyun devam eder.

Gorsel 59 Gorsel 60
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3.35. Esir Oyunu

Oyunun Adi : Esir

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis1 : En az 6 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Biiytik kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanis:

Oyuncular, aldim verdim yaparak iki ayr1 takim olusturur ve takimlarina birer isim belirler.
Bu esnada oyuna bir de hakem segcilir. Oyuna baslarken her takim kendisine kale olarak bir agag
belirler ve takim oyunculari elleriyle bu agaclara dokunur. Oyuncular, rakip takimin
oyuncularini esir alabilmek i¢in diger takimin kalesine ulagmaya calisir. Takimlarinin
agaclarina dokunduklar1 siirece ebelenemezler fakat agactan ellerini c¢ektikleri anda karsi
takimin oyunculari tarafindan ebelenebilirler. Ebelenen oyuncu rakip takimin kalesinde kendi
takimindan bir oyuncu onu kurtarana kadar esir olarak bekler. Ayni takimdaki oyuncu takim
arkadasini kurtarmak isterken esir diisebilir. Kars1 takimin oyuncularinin tamami esir alinirsa
rakip takimin kalesi ele gecirilmis olur ve takim bir puan alir. Oyunda en ¢ok puan toplayan

takim oyunu kazanir.
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3.36. Eski Minder Oyunu

Oyunun Adi : Eski Minder

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 3 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Konsantrasyon, problem ¢6zme, hayal giicii, iletisim, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Eski Minder oyunu en az ii¢ kisi ile oynanabilen fakat kalabalik bir grup ile oynanmasi tavsiye
edilen bir oyundur. Oyuncular, sayismacayla minder olacak oyuncuyu belirler. Diger oyuncular
halka olur, minder olan oyuncu ortaya ¢omelip yiiziinii kapatir. Halkadaki oyuncular Eski
Minder tekerlemesini sdyleyerek minderin etrafinda donerler:

Eski minder! Yiiziinii goster,
Gostermezsen bir poz ver.
Mutluluk mu, kizginlik m1?

Havuz basinda heykellik mi?
Hangisi?

Minder olan oyuncu istedigi bir pozu (glilmek, kizmak, {iziilmek, sasirmak vb.) sdyler ve
halkadaki oyuncular o pozu yaparlar. Minder, i¢lerinden en begendigini secer ve o oyuncu

minder olur. Oyun bu dongii halinde devam eder.
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3.37. Fasulye Torbas1 Atma Oyunu

Oyunun Ad1 : Fasulye Torbas1 Atma

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gereg : 200 gram kuru fasulye, kumas torba, ip, serit metre

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, strateji gelistirme, is birligi, kurallara uyma, el-

g6z koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Kumas torba icine 200 gram kadar kuru fasulye doldurulur ve agzi sikica baglanir.
Fasulyelerin dokiilmesini onlemek i¢in torbanin agzi istege bagh olarak dikilebilir. Oyun
oynanacak alan ¢izilir. Biiyiik bir kare alan i¢ine daha kiiciik boyutta bir kare, bir yuvarlak,
besgen, iiggen gibi geometrik sekiller c¢izilir. Bu sekillerin i¢ine puanlar yazilir. Denk
getirilmesi zor sekillerin i¢ine daha fazla puan yazilmalidir. Hakemi ve takim oyuncularini
belirleyecek iki 6grenci i¢in sayisma yapilir. Bu iki oyuncu aldim verdim yaparak sirayla kendi
takimlarimi belirler. Takimlarin sirayla fasulye torbalarini atacagi mesafe yas grubuna gore
belirlenebilir (1. sinifa 2 metre, 2. sinifa 3 metre gibi). Her oyuncu iki atig yapar. Takimlarin
puan alabilmesi i¢in atilan fasulye torbasinin geometrik seklin i¢inde yer almasi gerekir. Denk
geldigi seklin iginde yazan puanlar toplanir. Alinan puanlarin toplami takim puani olarak
hesaplanir. Sinir ¢izgisine denk gelen atiglardan puan alinamaz. Takim oyunculari bitene kadar

oyun devam ettirilir. Fazla puan alan takim kazanir.

2
4 5
o
Sekil 12. Fasulye Torbasi Goérsel 65

Atma Oyun Alani Cizimi
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3.38. Firildak Oyunu

Oyunun Adi
Seviye
Oyuncu Sayisi
Arac¢-Gere¢
Beceriler

: Firilldak

: Ana sinifindan itibaren her seviye

: En az 2 oyuncu

: Firilldak

: Dikkat, konsantrasyon, el-goz koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Gorsel 66

Oyuncular firildagt atmak i¢in diiz zemin olusturur. Bu
kagit veya karton olabilir. Olusturulan zemine ayni anda
firlldaklar firlatilir. ilk hangi oyuncunun firildag: durursa
veya belirlenen zemin digina c¢ikarsa o oyuncu oyunu
kaybetmis sayilir. Oyun bes set iizerinden oynanir, {i¢ say1

alan kazanmis say1lir.
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3.39. Golge Kovalamaca Oyunu

Oyunun Adi : Golge Kovalamaca

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, karar verme, biiylik kas gelisimi

Oyunun Oynanisi:

Sayismacayla bir ebe secilir ve oyunun oynanacagi alan belirlenir. Ogretmen, dgrencilere

golge ile ilgili 6n bilgilendirme yaparak golgelerini tanimalarini saglar.

Glinesli bir havada oynanan bu oyunda ebe, diger oyuncularin golgesine basmaya c¢alisir.
Ebenin golgeye basip basmadigini belirlemek icin bir hakem belirlenir. Golgesine basilan
oyuncu oyundan ¢ikar. En sona kalan oyuncu oyunun kazanani olur. Gdlgesine basilan

oyuncular arasindan sayigmaca ile yeni ebe belirlenir. Oyun bu sekilde devam eder.
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3.40. Halat Cekme Oyunu

Oyunun Adi : Halat Cekme

Seviye : Ortaokul

Oyuncu Sayist : En az 6 oyuncu

Arac¢-Gere¢ :Yaklasik 20 m uzunlugunda 10-20 mm kalinli§inda halat, 3 adet mendil
ve 1 adet serit metre

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, is birligi, kurallara uyma, el-géz koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Halat ¢ekme oyununda kullamlacak halatin tam ortasina bir isaret konulur. Isaretin her iki

yanina 2 metre Ol¢iilerek birer mendil daha baglanir. Béylece oyun alani belirlenmis olur.

Ipin iki yanina son mendilin 1 metre uzagina
ilk oyuncu gelecek sekilde takimlar karsilikli
ipi tutarak yerlesirler. Verilen komutla halati
cekmeye baglarlar. 2 metrenin sonundaki
mendili kendi tarafina ¢eken takim seti
kazanir. Oyun, 3 set oynanir; 2 veya 3 set alan

takim oyunun galibi olur.

Yere Cizilen Cizgi

1 metre 1 metre
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Halat

ilk Oyuncu

ilk Oyuncu

2 metre 2 metre

Sekil 13. Halat Cekme Oyunu
Oyuncularmmin Yerlesimi
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3.41. Himbil Oyunu

Oyunun Adi : Himbil

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ : Kagit, kalem

Beceriler : Sabrr, kurallara uyma, 6z giiven, dikkat
Oyunun Oynanisi:

Oyuncularin halka seklinde oturmasi dnerilir. Kapali veya ag¢ik alanda oynanmaya uygun bir
oyundur. Oyunda oyuncu sayisi kadar herhangi bir nesne belirlenir. Belirlenen nesnenin adi,
oyuncu sayist kadar kagida yazilir. Ornegin; 4 oyuncu varsa “elma, armut, muz, kivi” kelimeleri
dorder kez yazilarak 16 adet kagit olusturulur. Kagitlar1 karistiracak oyuncu ile oyuna

baslayacak oyuncu sayigmacayla belirlenir.

Hazirlanan kagitlar, yazilar1 goriilmeyecek sekilde katlanir. Kagitlar1 dagitmak icin secilen
oyuncu, tiim kagitlar1 bir poset i¢ine koyup karistirir ve belirlenen alana hepsini doker. Her
oyuncu kendisi i¢in 4 kagit secer. Oyunun oynanis yonii sagdan sola dogrudur. Oyuncu, her
turda sagindaki oyuncuya bir kagit vererek devam eder. Oyunun amaci, elinde ayni nesnelerin
yazili oldugu kagidi biriktirmektir. Ayn1 kagitlart toplayip elinde farkli kdgit olmayan ortaya
elini vurarak “Himbil!” der. Himbil yapan oyuncu o turu kazamr ve 100 tam puan alir. Ilk
himbil yapan oyuncudan sonra diger oyuncular, 100 puandan sonraki en yiiksek puani
alabilmek i¢in ugrasir. Sonraki himbil yapan oyunculara verilecek puanlar sirastyla 75, 50 ve

25°tir. Tekrarlanan oyunlar sonunda toplanan puanlarla kazanan belirlenir.
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57



3.42. Himan Oyunu

Oyunun Adi : Himan

Seviye : Ortaokul

Oyuncu Sayis1 : En az 6 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, biiytik kas gelisimi, kurallara uyma, is birligi

Oyunun Oynanisi:

Oyun, iki takim arasinda oynanir. Bir takim, oyun alaninin ortasindaki tas1 (kaleyi) korumakla,
diger takim kaleyi almakla gorevlidir. Kaleyi koruyan takim oyunculari, kagan takimin
oyuncularin1 ebeleyerek oyun disinda birakmaya c¢alisir; yalniz diger oyuncular1 ebelerken

“kesilmemeye” dikkat etmelidir. Clinkii kesilen oyuncu oyun diginda kalir.

Oyunda, “kesilme” diye tabir edilen durum sdyle gerceklesir: Ornegin kaleyi korumakla
gorevli oyuncu (Ahmet) kars1 takimdan bagka bir oyuncuyu (Zeynep) ebelemeye ¢iktig1 anda
bu oyuncunun (Zeynep’in) takim arkadaslarindan birisi (Ali) kale ile kaleyi koruyan oyuncu

(Ahmet) arasina gegerse Ahmet kesilmis olur.

Oyun oldukga stratejik bir oyun olup kaleyi koruyan ve kaleyi almaya calisan takimlar kendi
iclerinde koordineli hareket etmek zorundadir. Kaleyi almaya g¢alisan oyuncularin tamami
ebelenirse kaleyi koruyan takim oyunu kazanir ve takimlar yer degistirir. Kaleyi koruyan
takimin oyuncularindan bir kisi kalirsa o bir kisi, kaleyi tek basina korumaya ¢alisir. Rakip
takimin oyuncularindan birisi ebelenmeden tasa ayagini, temas ettirirse kaleyi almis olur ve

oyunu kazandiklari i¢in yine ayn1 takim kacar. Oyun bu sekilde tekrarlanir.
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3.43. Hodak Oyunu

Oyunun Adi : Hodak

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 3 oyuncu

Arac-Gere¢ : Kisi sayis1 kadar sopa, 1 adet kozalak
Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, el-goz koordinasyonu

Oyunun Oynanis:

Oyun i¢in 3 metre ¢apinda bir oyun alani, bu
alanin merkezinde bir kale ve alanin herhangi bir
yerinde baslangi¢ noktas1 belirlenir. Oyuncular
arasindan sayisma yapilarak bir ebe segilir. Ebe
baslangi¢ noktasindan sopa ile siiriikleyerek

kozalag: kaleye getirmeye calisir. Ebe digindaki

diger oyuncular, ebenin kozalagr kaleye
Gorsel 74 getirmesini  engellemek i¢in sopalarla kozalagi

uzaklagtirmaya c¢abalar. Ebe, kozalagi kaleye

getirince oyun tamamlanir. Yeni ebenin sec¢ilmesiyle oyuna tekrar baslanir. Oyuncu sayis1 fazla

ise oyun hiicum ve savunma olarak iki takim seklinde de oynanabilir.

Gorsel 75 Gorsel 76
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3.44. ilkbahar Yaz Sonbahar Kis Oyunu

Oyunun Adi : [Ikbahar Yaz Sonbahar Kig

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist1  : 11 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Is birligi, paylasim, dayanisma, yardimlasma, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Oyunculardan birisi hakem olarak seg¢ilir. Hakemin goérevi oyunu yonetmek yani mevsimlerin
isimlerini sOylemektir. Ebe olmak iizere iki oyuncu segilir. Ebelerin amac1 hakemin sdyledigi
mevsimlerdeki oyuncular1 yakalamaktir. Oyuncular ikigerli grup olusturarak bir mevsim adi
secerler ve her bir grup bir kdseye c¢ekilir. Oyun, hakemin iki mevsim ismi sOylemesiyle baslar;
o mevsim adina sahip oyuncular ebelere yakalanmadan yer degistirmeye calisirlar. Eger ismi
sdylenen mevsimdeki oyuncularin ikisi de ebeye yakalanirsa bu defa onlar ebe olur. Onceki
ebeler yeni ebelerin mevsim isimlerini alirlar ve oyun bu sekilde devam eder. Ebe olmak i¢in

tek oyuncunun yakalanmas yeterli degildir, iki oyuncunun da yakalanmas1 gerekir.
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3.45. ip Atlama (Tek ip- Cift ip) Oyunu

Oyunun Adi : Ip Atlama (Tek ip-Cift ip)
Seviye : Ilkokul (Tek Ip Atlama)

Ortaokul (Tek veya Cift ip Atlama)
Oyuncu Sayist : En az 3 oyuncu

Arac-Gere¢ : Atlama ipi

Beceriler : Dikkat, mantik yiiriitme, problem ¢6zme, dil gelisimi, kurallara uyma
Oyunun Oynanisi:

Tek Ip Atlama

Ipi tutacak iki oyuncuyu belirlemek igin
sayismaca yapilir. Diger oyuncu veya oyuncular
ipi tutan bir oyuncunun yaninda siraya gecer. Ipi
tutan iki oyuncu kars1 karsiya gecip dairesel
hareketler ile ipi g¢evirmeye baslarlar. Siranin
basindaki oyuncu, ¢evrilen ipin i¢inde ip kendine

degmeden bir kere atlayip ¢ikmaya c¢aligir. Bunu

basaran oyuncCu Ssiranin sonuna gecer veE Siranin

tekrar kendine gelmesini bekler. Tiim sira birer kere

Gorsel 78

atlayarak turu tamamladiginda her turda atlama
sayist bir arttirilarak atlamaya devam edilir. Eger oyuncu ip atlarken ip kendisine deger ya da o
tur atlamas1 gereken sayidan farkli sayida atlarsa sayigsmada ilk belirlenen oyuncu ile yer

degistirir ve ipi ¢evirerek oyuna devam eder.
Cift ip Atlama

Cift ip atlama oyunu i¢in tek ip atlama oyununda oldugu gibi ipi tutacak iki oyuncu belirlenir.
Diger oyuncular ipi tutan bir oyuncunun yaninda siraya gegerler. Oynanacak ip ortadan ikiye
katlanarak cift kat olmas1 saglanir ve kars1 karsiya gegen ipi tutan oyuncular bir sag el sonra sol
elleriyle dairesel hareketler yaparak ipleri ¢evirmeye baslarlar. Siranin basindaki oyuncu,
cevrilen iki ipin i¢inde ipler kendine degmeden bir kere atlayip ¢ikmaya calisir. Bagsaran oyuncu
siranin sonuna geger ve siranin tekrar kendine gelmesini bekler. Tek ip atlama oyununda oldugu
gibi her turda atlama sayist birer artirilir ve ip atlayan oyuncuya deger veya o tur atlamasi
gereken sayidan farkli sayida atlarsa sayismada ilk belirlenen oyuncu ile yer degistirir ve ipi

cevirerek oyuna devam eder.
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3.46. Ipi Ele Gecirme Oyunu

Oyunun Adi : Ipi Ele Gegirme

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 2 oyuncu

Arac-Gere¢ : Ip (yaklasik 1,5 metre uzunlugunda pamuk ip)

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, problem ¢ézme, strateji gelistirme, el-g6z
koordinasyonu
Oyunun Oynanisi:

Oyun iki oyuncu ile oynanir. Oyunculardan biri yaklasik 1,5
. metre pamuk ipi her iki ucundan birbirine baglar. Daha sonra
ipi sekildeki gibi eline alir ve ipi ¢apraz olarak orta
parmaklarindan gegirir. Kiiciik yas gruplarinda oyuncular, ipi
oyuna hazirlama asamasinda Ogretmenden yardim alabilir
(Gorsel 77). Artik oyuna hazir olan ip, diger oyuncunun ipteki
capraz veya merkez noktalardan tutup eline almasiyla oyun
devam eder. Her oyuncu diger oyuncunun elinden farkli

| merkez veya ¢apraz noktalardan tutarak ipi almaya caligir. Ip

. hangi oyuncunun elinde ¢6ziiliir ise o oyuncu oyunu kaybeder.

G(‘)‘rse 79 Eger istenirse oyun birkag tur daha devam edebilir.

1 2 3

. A A A
Gorsel 80: Ipi Ele Gegirme Oyun
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3.47. ipten Gegmece Oyunu
Oyunun Adi : Ipten Gegmece

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1 : Enaz 5 oyuncu

Arac-Gere¢ : 10-15 metre uzunlugunda bir ip

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, strateji gelistirme, biiyiik kas

gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Oyunu oynayacak bes oyuncu ic¢inden, iplerden gecis yapacak oyuncuyu belirlemek icin
sayismaca yapilir. Ipten gececek bir oyuncu belirlenir. Diger dort oyuncu 10-15 metre
uzunlugunda iki ucu birbirine baglanmis olan ipi ellerine alarak dort farkli noktada durup ipin
icerisinden gecis yapilabilecek karmagik bir sekil verirler. Diger oyuncu ipe degmeden ipin
belirlenen bir noktasindan girip belirlenen diger noktasindan ¢ikmaya ¢alisir. Gegis sirasinda
ipe degerse yanar ve sira diger bir oyuncuya geger. Tiim oyuncular sirayla ipten gecis yaparlar.
Ipe degmeden gecmeyi basaran oyuncular oyunu kazanir. Kazananlar arasinda ikinci bir tur

yapilabilir. Bu sekilde oyunun birincisi belli olur.
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3.48. isim Sehir Oyunu

Oyunun Adi : Isim Sehir

Seviye : Ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1 : En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ : Kagit, kalem

Beceriler : Karar verme, odaklanma, dil gelisimi, dikkat, kurallara uyma,
yardimlagsma

Oyunun Oynanisi:

[lk olarak oyunun kategorileri belirlenir. Ornegin isim, sehir, bitki, hayvan, iilke, esya, kitap,
film, dizi, ¢izgi film karakteri gibi kategoriler belirlenir. Her oyuncu, bu kategorileri yazacagi
bir tabloyu kagida cizer. ilk harfi belirlemek icin bir oyuncu iginden alfabeyi sayar. Bir diger
oyuncu “Dur!” dediginde denk gelen harf segilir. Ornegin, E harfi. Herkes kagidini
gostermeden, ilgili kategorilere E harfiyle baslayan birer isim yazar. Ornegin sehir kategorisine
E harfiyle baslayan sehir olarak “Edirne” yazilir. Bitki kategorisine “erik” yazilir. Burada
onemli olan kimsenin aklina gelmeyecek kelimeler bulmaktir. Harf belirlendikten sonra siire
tutulur. Belirlenen siire icerisinde herkes kategorilere uygun bir isim yazar. Siire
tamamlanmadan yazmay1 bitiren oyuncu “Bitti!” der ve 50’den geriye dogru saymaya baglar ya
da digerlerine 10 saniye siire verir. Sayma biter ve sonuglar paylasilir. Her kategori 10 puandir.
Birbiriyle ayn1 kelimeleri yazmis olanlarin puani kirilir ve o kelimeler i¢in kendilerine beser
puan verilir. Bos birakilan alanlar 0 puandir. En yliksek puani alan oyuncu ilk turu kazanir.
Oyun bu sekilde siirer. Ornegin 6 harfle tamamlanan oyunun sonunda toplamda en ¢ok puani

alan sampiyon olur.
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3.49. istasyon Oyunu

Oyunun Adi : Istasyon

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : Mendil

Beceriler : Dikkat, odaklanma, dil gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

[lk olarak oyunculara trenle ilgili diidiik, ray, vagon gibi isimler verilir. Bu isimler kisi sayisina
gore cogaltilir. Bir oyuncu konusmaci olur. Bu oyuncu laf kalabalig1 yaparak diger oyuncularin
dikkatini dagitmaya ¢alisir. Konugmanin arasinda, oyunculara verilen isimlerden birini (vagon,
diidiik, ray vb.) soyler ve ismini sdyledigi oyuncu kafasini sallar. Eger kafasini sallamazsa
konusmaci elindeki mendille o oyuncuya dokunur. Konusmaci “Istasyon!” dediginde biitiin
oyuncular kafalarini sallar. Ciinkii istasyon, tiim oyuncularin ortak adidir. Eger iclerinden bir
oyuncu kafasimni sallamayr unutursa konusmaci ayni sekilde elindeki mendille kafasini

sallamay1 unutan oyuncuya dokunur. Oyun bu dongii ile devam eder.
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3.50. istop Oyunu

Oyunun Adi : Istop

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 3-15 oyuncu

Arac-Gere¢ : Lastik top

Beceriler : Biiyiik kas gelisimi, gorsel algi, takip, refleks, iletisim becerileri

Oyunun Oynanisi:

Istop oyunu renkli ve renksiz istop seklinde oynanabilen bir oyundur. Oncelikle oyunu

oynayacak ¢ocuklar toplanir ve bir ebe se¢imi i¢in sayigmaca yaparlar:

O piti piti,

Karamela sepeti,

Terazi lastik jimnastik,

Son dersimiz matematik,

Tik tik tik.

Dolapta pekmez, yala yala bitmez,
Aysecik cik cik cik,

Fatmacik cik cik cik,

Sen bu oyundan ¢ik!

(Farkl1 sayismacalar da kullanilabilir.) Gorsel 85

Cocuklar genis bir gember olusturacak sekilde ayakta durur. Ebe secilen oyuncu eline topu
alarak oyunculardan birinin ismini sdyler ve topu havaya atar. Ismi sdylenen oyuncu top yere
diismeden topu tutarsa bagka oyuncunun adini sdyleyerek topu tekrar havaya atar. Topu kimse
tutamaz ve top yere diiserse ayn1 oyuncu ebe olarak topu yakalayip “istop” diye bagirir. “Istop”
denilmeden &nce oyuncular, ebeden olabildigince uzaklasmaya calisir. “Istop” denilince
oyuncular yerlerinde hareket etmeden durur. Bu sirada ebe, oyunculardan birini topla vurmaya
caligir. Birini vurdugu takdirde o oyuncu yeni ebe olur. Kimseyi vuramazsa ayni oyuncu ebe
olmaya devam eder. Renkli istop oyununda ise ismi sdylenen oyuncu topu tutar tutmaz “Istop”
diye bagirir ve arkasindan bir renk sdyler. Tiim oyuncular yakin ¢evrelerinden o rengi bulup
tutmaya calisir. Ebe olan oyuncu ise oyuncular rengi bulamadan onlardan birini vurmaya
ugrasir. Tiim oyuncular rengi bulur ve bu arada vurulmamis olurlarsa ayni oyuncu tekrar ebe
olur. Ebe olan oyuncu sdyledigi rengi bulamayan bir oyuncuyu vurursa ebe vurulan oyuncu

olur.
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3.51. Kabak Oyunu

Oyunun Adi : Kabak

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 3 oyuncu.

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, strateji gelistirme, 6z giiven, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular, bir yuvarlak olusturur ve sirayla numaralandirilir. Oyuncular arasindan sayigmaca
ile bir ebe segilir. Ebe oyunu baslatan kisidir. Ebe oyuna baslarken “Tarlay1 ektim bictim, 3
kabak oldu.” der. Numarasi 3 olan oyuncu “3 kabak olmaz.” der. 3 kabag1 sdyleyen ebe hemen
“Ya kag kabak olsun?” der. 3 numarali oyuncu “3 kabak olmaz, 1 kabak olur.” der. 1 numarali
oyuncu “l kabak olmaz.” der. 3 numarali oyuncu “Ya kag kabak olur?”’ der. 1 numarali oyuncu
“l kabak olmaz, ...kabak olur.” der. Oyun bdylece seri bir sekilde devam eder. Yanilan, gec
cevap veren, donuk kalan oyuncu oyundan ¢ikar ancak yuvarlakta kalir. Oyundan ¢ikan
oyuncunun numarasini sdyleyen oyuncu yanmis olur ve oyundan ¢ikar. Bu sekilde yanilmadan

en sona kalan oyuncu oyunun kazanani olur.
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3.52. Kabak¢1 Amca Oyunu

Oyunun Adi : Kabak¢1 Amca

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dil gelisimi, 6z giiven, is birligi, sorumluluk, adalet,
Oyunun Oynanisi:

Oyuncular 2 gruba ayrilir. Gruplar karsilikli birbirlerine bakacak sekilde dizilirler. Her grup
kendi arasindan bir lider seger. Liderler kars1 takimin duyamayacagi sekilde grup iiyelerinin
kulagina egilip her birine meyve ya da sebze isimleri verir (domates, biber, brokoli vb.). Takim

liderleri isim verme islemi bitince karsilikli durur ve oyuna 6zgii tekerlemeyi sdyler:

-Kabake¢1 amca, kabak¢t amca! Kabaklarin var mi?
-Var var!

-Gelip alayim m1?

-Gel de al.

-Nasil geleyim?

onu soyler: Ziplayarak gel, tek ayak iistiinde gel, ucak
& oibi gel vb.)

Kars1 takimin lideri diger takimin arkasindan dolanir ve
istedigi bir oyuncunun gozlerini elleriyle kapatir. Kendi
grubundan birine seslenir: “Brokoli gel!” gibi. Brokoli

olan oyuncu gelip gozleri kapali oyuncunun burnuna

dokunur ve yerine doner. Gozleri kapali olan oyuncunun

gozleri agilir ve kimin brokoli oldugunu bulmaya calisir.
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Bulursa brokoli olan oyuncu karsi1 takima gecer ve oyun
kendi takimiyla yeniden baslar. Bulamazsa kendisi kars1 takima gecer ve oyun ayni takim ile
devam eder. Boylelikle karsilikli alip vermeler sonucunda hangi tarafta lider tek basina

kalmissa o taraf oyunu kaybeder.
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3.53. Kale Oyunu

Oyunun Adi : Kale

Seviye : Ortaokul

Oyuncu Sayis1  : 2-6 oyuncu

Arac-Gere¢ : 12 adet tas (kale yapmak i¢in), oyuncu sayisi kadar yuvarlak tas (atis
yapmak i¢in)

Beceriler : Dil gelisimi, karar verme, dikkat, odaklanma, is birligi, kurallara uyma,
paylasim

Oyunun Oynanisi:

2-6 kisi arasinda degisen oyuncularla oynanan kale oyununda amag, gruplardan birinin kale
olarak kabul edilen dizili taslar1 devirerek oyunu kazanmasidir. Ilk olarak oyuncular iki gruba
ayrilirlar. Her bir kale, 6 tastan olusur ve kaleler karsilikli dizilir. Oyuncular karsi karsiya,
kalelerinin arkasina geger. Oyuna hangi grubun baslayacagina sayismaca tekerlemesi ile karar
verilir:

Oooo0!

Baga girdim,
Uziim kestim,
Bag bizim,
Bahge bizim,
Bu oyunda
Ebe kim?

Gruptan bir oyuncu karst takimin dizili 6 tagina ilk atis1 yapar. Atis yapilirken kalenin
arkasinda giivenlik sebebiyle hi¢cbir oyuncu bulunmamalhdir. Atis yapan takim, diisen tas

sayist kadar puan kazanir. Sira karsi takima geger. Tiim takim oyuncular sirayla atiglarini

tamamladiktan sonra takimlarin aldig1 toplam puanlar hesaplanir ve kazanan takim belirlenir.
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3.54. Kaleden Kaleye Oyunu

Oyunun Adi : Kaleden Kaleye
Seviye : Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : Top
Beceriler : Strateji gelistirme, biiyiik kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:
Oyuncular, en az iki gruba esit sekilde ayrilir ve belirli bir mesafede grup sayis1 kadar kale
olusturulur. Oyuncular, top ile istedikleri kaleye gol atmaya c¢alisir. Biitiin oyuncular kendi

takimlart adina atisg yaptiktan sonra en az gol yiyen takim oyunun kazanani olur.

Gorsel 89

Gorsel 90
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3.55. Kaleli Yakan Top Oyunu

Oyunun Adi : Kaleli Yakan Top

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ : Voleybol Topu

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanigsma

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular iki esit gruba ayrilir. Aldim verdim

tekerlemesiyle kaptanlar sahalarini secerler.

A ve B takimimin kalecileri rakip takimm oyun
alanmin dip ¢izgisinin gerisindeki atis alanina
yerlesir. Geri kalan oyuncular kendi bolgelerinde

Gorsel 91 bulunur (Sekil 14).

Takim kaptanlar1 hakemin yanindayken hakem topu havaya atar ve topu tutan kaptanin takimi
oyuna baslar. Dip ¢izgiden ve kendi oyun alanlari i¢cinde olmak sart1 ile aralarinda paslasarak

rakip oyuncular direkt veya yerden sektirerek vurmaya calisirlar. Cizgilere basmak yasaktir.

Kars1 takimdaki 6grenci topla vurulur ve top yere diiserse o 6grenci vurulmus sayilir ama top
yere degmeden diger takim arkadasi topu kaparsa o 6grenci vurulmus sayilmaz, top yakalanmis

olur ve atis hakki topu tutan takima geger.

Hiicum hakkini kazanan takim, topu kazanmis olur ve rakip oyuncuyu direkt veya yerden

sektirerek vurmaya calisir.

Vurulan oyuncu oyundan ¢ikarak kendi kale bolgesine gecer ve buradan atis yapmaya ya da

paslarla takimina katki saglamaya devam eder.

Oyuna kaleci olarak baslayan oyuncular da istedikleri zaman hakeme bilgi vermek sart1 ile
oyun alanina girme hakkina sahiptir. Her iki takimin da kalecilerinin set bitmeden oyun alanina

girme zorunlulugu vardir.

Kars1 takim oyuncularinin tamamini vuran takim, oyunu kazanmis sayilir.
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Sekil 14. Kaleli Yakan Top Oyun Alant Cizimi
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3.56. Kartal Kartal Oyunu

Oyunun Ad1 : Kartal Kartal

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 3 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanigma

Oyunun Oynanisi:

Oyun kartalin, tavugu ve civcivlerini yakalamasi iizerine kurgulanmistir. Oyuncular arasindan
goniillii bir kartal, bir de tavuk segilir. Geriye kalan oyuncular tavuk olarak seg¢ilen oyuncunun
arkasina siralanip belinden tutar. Kartal ve tavuk kars1 karsiya, civcivler ise tavugun arkasinda
siralanir. Kartal, tavugun arkasinda siranin en sonundaki civeivi yakalamak i¢in harekete geger.
Civcivler ve tavuk kartala yakalanmamak i¢in hep birlikte bir biitiin olarak hareket eder.
Kartalin yakaladigi ve siradan kopan civcivler oyundan elenerek belirlenen kalede bekler. Tiim
civcivlerin kartal tarafindan yakalanmasi sonucunda kartal, tavugu da yakalar ve oyun bu

sekilde tamamlanir. Tekrar yeni kartal ve tavugun secilmesiyle oyun devam eder.

Gorsel 92 Gorsel 93
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3.57. Kort Kort (Ceviz Atmaca) Oyunu

Oyunun Adi : Kort Kort (Ceviz Atmaca)

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 2-6 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : En az 30 ceviz, 2 kiigiik kiirek

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, problem ¢ézme, el-goz koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

e

Cevizleri i¢ine alacak derin bir ¢ukur kazilir. O ¢ukurdan 1
metre uzakliga bir ¢izgi ¢izilir ve oyuncular arka arkaya dizilir.
30 cevizi aralarinda esit sekilde pay ederler. Oyuncular
ellerindeki cevizlerden istedikleri kadarini ¢izgiden ¢ukura dogru
havadan atarlar. Cukurdan disar1 ¢ikan cevizlerini alip tekrar
atmak icin siranin en arkasina gegerler. Elindeki cevizleri ilk

bitiren oyuncu oyunu kazanir ve ¢ukurdaki tiim cevizleri alir.

Gorsel 95 Gorsel 96
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3.58. Koz (Ceviz) Oyunu
Oyunun Adi : Koz (Ceviz)

Seviye : Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gereg : En az 10 adet ceviz

Beceriler : Dikkat, karar verme, odaklanma, bir hareketi siirdiirme, koordinasyon,
kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

En az iki kisi oynanan ceviz oyununda amag, cevizleri ellerindeki cevizle atig yapip vurarak
kazanmaktir. i1k atig1 yapacak kisi sayismaca yoluyla belirlenir. Cevizler yan yana dizilir. ilk
oyuncu dizilen cevizlere ilk atig1 yapar. Vurdugu ceviz ve vurdugu cevizden itibaren oyuncunun
solunda kalan tiim cevizler kendisinin olur. Oyuncu higbir cevizi vuramayana kadar atis
yapmaya devam eder. Eger atis bosa giderse atis sirasi diger oyuncuya gecer. Oyuncular ceviz
dizisindeki en sagdaki veya en soldaki cevizi vurmay1 basarirlarsa tiim cevizleri almaya hak

kazanip oyunun kazanani olurlar. Oyun bu sekilde siirer.

Gorsel 97
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3.59. Korebe Oyunu

Oyunun Adi : Korebe

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayist : En az 3 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : Mendil

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, biiyiik kas gelisimi

Oyunun Oynanisi:

Bu oyun i¢in oyuncu sayis1 en az ii¢ kisi olmakla beraber iist sinir bulunmamaktadir. Oyun
cok genis bir alanda oynaniyorsa alani sinirlamak igin yere yeterli biiytlikliikkte bir ¢ember
cizilerek alan sinirlandirilabilir. Oyuna baglamadan 6nce sayisma yolu ile bir ebe segilir. Ebe
olan kiginin gézleri mendil ile baglanir. Diger oyuncular ¢esitli sesler ¢ikararak yerlerini ebeye
belli etmeye ¢alisirlar, bu esnada ebeye dokunup kacabilirler. Ebe olan kisi de oyunculardan
birini yakalamaya g¢alisir. Ebe birini yakalamay1 basarirsa yeni ebe o oyuncu olur. Oyun bu
sekilde devam eder. Oyunda amag ebeye yakalanmadan oyunu tamamlayabilmektir. Oyunun

sonunda hi¢ yakalanmayan oyuncu oyunun kazanani olur.

Gorsel 98 Gorsel 99
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3.60. Kose Kapmaca Oyunu

Oyunun Ad1 : Kose Kapmaca

Seviye : Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 5-8 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Karar verme, uyum, iletisim, koordinasyon, denge

Oyunun Oynanisi:

Okul bahgesine dortgen, besgen, altigen ve
yedigen seklinde ¢izimler yapilarak kose kapmaca
oyunu oynanabilir. Oyuncularin sayisi bu sekillere
gore degisir. Kare seklinde ebe ile birlikte bes
oyuncu, besgen seklinde ebe ile birlikte alt1
oyuncu, altigen seklinde ebe ile birlikte yedi

oyuncu, yedigen seklinde ise ebe ile birlikte sekiz

oyuncu bu oyunu oynarlar. Bu sekilde

Gorsel 100

oynanabilecegi gibi en az ii¢ oyuncuyla da
oynanabilir. Kose kapmaca oyunu bahgeye ¢izilen oyun alaninda oynanabilecegi gibi bahgede
bulunan uygun koselerde de oynanabilir. Oyunculardan biri ebe segilir. Oyuncular, tekerlemeler
ile birlikte aralarinda sayisma yaparak ebeyi segebilir. Oyuncular arasinda ebe secildikten
sonra, secilen ebe oyun alaninin ortasina gecerken diger oyuncular da koselere yerlesir.
Koselere yerlesen oyuncular ebeye yakalanmadan siirekli olarak kendi aralarinda yer
degistirmeye baglar. Bu yer degistirme sirasinda ebeye yakalanan oyuncu kdsesini kaybeder ve

bu kez kendisi ebe olur. Oyun diger oyuncular da ebe olana kadar devam eder.

Oyuncular siirekli olarak yer degistirmek durumundadir, oyuncular bulunduklar1 kosede
stirekli olarak beklememelidir. Ayrica oyuncular, yer degistiriyormus gibi yaparak ya da kendi

aralarinda jest ve mimiklerle anlasarak ebeyi sasirtmaya calisabilir.

Kose kapmaca oyununu zorlastirmak isteyen oyuncular, yer degistirirken tek veya ¢ift ayak

iistiinde sekerek de oyunu oynayabilir.

0302010

Sekil 15. Kose Kapmaca Oyun Alanlart Cizimi
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3.61. Kukal Saklamba¢ Oyunu

Oyunun Adi : Kukal1 Saklambag

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gereg : Top (kuka)

Beceriler : Takip, refleks, biiyiik kas gelisimi
Oyunun Oynanisi:

Kukal1 saklambag¢ oyunu en az iki kisi ile oynanabilen fakat kalabalik bir grup ile oynanmast
tavsiye edilen bir oyundur. Oyuncular sayisarak ebeyi belirler. Topu (kukay1), oyunculardan
biri oyun alanindan eliyle ya da ayagiyla vurarak uzaklastirir. Ebe, topu (kukay1) alip tekrar
oyun alaninda belirlenen noktaya getirene kadar diger oyuncular saklanir. Ebe, kukay1 yerine
koyduktan sonra saklananlari arar. Saklanan oyuncular, ebe uzaklastikca kukaya vurarak
kukay1 daha ileriye atmaya ¢alisir. Kuka yerinden oynarsa oyun yeniden baslar, ebe yine ayni
oyuncu olur ve kukay: tekrar yerine getirene kadar diger oyuncular saklanmaya devam eder.
Ebe saklananlar1 buldukga kukaya dokunup “Kukaladim!” der. Biitiin oyuncular1 bu sekilde

bulursa oyunu kazanmis olur ve yeni ebeyi kendi belirler. Oyun bu dongiiyle devam eder.

Gorsel 101 Gorsel 102

77



3.62. Kuleni Koru Oyunu
Oyunun Ad1 : Kuleni Koru

Seviye : Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 10 oyuncu

Arac-Gere¢ : En az 3 huni ve 1 adet top

Beceriler : Konsantrasyon, biiyiik kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Genis bir oyun alaninda oyuna baglamadan 6nce oyuncular arasindan sayigmaca ile bir ebe ve
bir hakem seg¢ilir. Oyun alaninin merkezine hunilerden bir kule yapilir ve oyuncular bu kulenin
cevresinde daire olusturur. Ebenin amact oyunun ortasinda kurulmus bu kuleyi korumaktir. Bu
sirada hakem, her ebe icin kaginci atista kulenin yikildigini takip eder. Diger oyuncular ise
ellerindeki topla sirayla kuleyi yikmaya calisir. Kuleyi yikan oyuncu yeni ebe olur ve kuleyi
diizelterek korumaya gecer. Atis sayis1 bakimindan kuleyi en uzun siire koruyan oyuncu oyunu

kazanir.
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3.63. Kurt Baba Oyunu

Oyunun Adi : Kurt Baba

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayis1 : En az § oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, biiyiik kas geligimi, iletisim, sosyallesme

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular aralarinda sayisma yaparak Kurt Baba ve bir anne secer. Diger oyuncular da secilen
annenin ¢ocuklari olur. Se¢im yapilirken tekerlemelerle sayigsma yapilabilir. Kurt Baba ve anne
secildikten sonra Kurt Baba, anne ve cocuklardan uzakta bir yerde (yaklagik 10-15 adim
uzaklikta) bekler. Sonrasinda anne, Kurt Baba’ya duyurmadan ¢ocuklarina birer renk ad1 verir
ve hep birlikte bir ¢cember olustururlar. Kurt Baba, anne ve ¢ocuklarin yanina doner; ardindan

oyunun diyalogu baslar:

Kurt Baba : Tik, tik, tik.

Anne : Kim 0?
Kurt Baba : Kurt Baba
Anne : Ne istersin?
Kurt Baba : Yumurta.
Anne : Hangi renk?

Gorsel 105 Gorsel 106

Kurt Baba bir renk soyler, Kurt Baba’nin sdyledigi renk annenin ¢ocuklara sdyledigi hangi
renk ise o oyuncu kagar. Kagan oyuncu Kurt Baba’ya yakalanmadan ¢embere donerse Kurt
Baba’dan kurtulur. Kurt Baba yeniden bir renk sdyler ve sdyledigi renk hangi oyuncunun ise o
oyuncu kagar. Eger Kurt Baba kacan oyuncuyu yakalarsa o oyuncu Kurt Baba olur. Oyun bu

sekilde devam eder.
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3.64. Kutu Kutu Pense Oyunu

Oyunun Ad1 : Kutu Kutu Pense

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 3 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, iletisim, sosyallesme
Oyunun Oynanisi:

e g@me=  Oyun en az 3 kisi ile oynanabilir ama kalabalik
7 1 bir grup ile oynanmasi tavsiye edilir. Oyuncular
el ele tutusarak bir cember olusturur ve birer adim
atarak c¢emberi saga ya da sola dogru hareket
ettirir. Bu sirada oyuncular hep bir agizdan

oyunun tekerlemesini sdyler:

Gorsel 107
Kutu kutu pense,
Elmamu yerse,
Arkadasim ............... (Burada oyunculardan birinin ismi sdylenir.)

Arkasini donse.

Tekerlemede hangi oyuncunun ismi sdylenmis ise o oyuncu arkasini déner ve ¢emberle
birlikte hareket etmeye devam eder. Bu sekilde her bir oyuncunun ismi tekerlemede sdylenir ve
tiim oyuncular arkasini donene kadar oyun devam eder. Tiim oyuncular arkasini dondiigiinde

ise bu tekerleme su sekilde hep bir agizdan sdylenir:

Kutu kutu pense,
Elmamu yerse,
Arkadasim ............... (Burada oyunculardan birinin ismi sdylenir.)
Oniinii donse.
Tekerlemede hangi oyuncunun ismi sdylenmis ise o0 oyuncu 6niine doner ve ¢cemberle birlikte

hareket eder. Bu sekilde her bir oyuncunun ismi tekerlemede sdylenir ve tiim oyuncular 6niine

donene kadar oyun devam eder. Oyun istenirse bir tur daha oynanabilir.
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3.65. Labirent Oyunu

Oyunun Ad1 : Labirent

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist1  : En fazla 4 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, odaklanma, strateji gelistirme, problem ¢6zme, iletisim, kurallara
uyma, biiyiik kas geligimi

Oyunun Oynanisi:

Oyun alanina labirent sekli ¢izilir. Labirent seklinin en fazla dort
giris noktasi bulunur. Oyuncular labirentin giris noktasinda bekler ve
ayni anda labirente giris yapar. Labirentin ortasindaki hedef noktaya
ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir. Oyun, labirentin disindan ortadaki

hedef noktaya dogru oynanabilecegi gibi ortada bulunan hedef

;

Sekil 16. Labirent
Oyun Alani Cizimi

noktadan disartya dogru da oynanabilir. Oyun tek giristen siire
tutularak da oynanabilir. Oyuncular labirentte ayakla tag siiriikkleyerek

veya degnekle tas siiriiyerek oyunu zorlagtirabilir.

Gorsel 108 Gorsel 109
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3.66. Liderini Bul Oyunu

Oyunun Ad1 : Liderini Bul

Seviye : Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, taklit, kurallara uyma, dayanigma

Oyunun Oynanisi:

e e Sagirtmaca ve taklide dayanan bu oyunda
! ogrenciler el ele tutusarak biiyiik bir gember
. olusturur. Cember icerisinden bir kisi goniillii
ebe olup, cemberden uzaklagarak
arkadaslarin1 géremeyecegi bir yere gider.
Daha sonra ¢ember icerisinde oyuncular bir

lider belirler. Lider se¢iminden sonra ebe

cemberin i¢ine gelir. Lider ebeye belli
Gorsel 110 etmeden bir hareket baslatir. Ornegin kendi
etrafinda doner veya kahkaha atar. Cemberdeki herkes hareketi baslatan lideri belli etmeden
aym1 hareketi veya sesi ¢ikarir. Ogrenciler, ebenin lideri bulmamasi icin hizli bir sekilde liderin
yaptiklarini taklit eder. Ebe, liderin kim oldugunu bulursa lider ebe olur ve oyun tekrardan lider

secimiyle devam eder.

Sekil 17. Liderini Bul Oyun Alani Cizimi
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3.67. Mangala Oyunu

Oyunun Ad1 : Mangala

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 2 oyuncu

Arac¢-Gereg : Mangala tahtasi ve taslari, disarda oynamak i¢in 48 adet tas

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, strateji gelistirme, kurallara
uyma

Oyunun Oynanisi:

Iki oyuncu mangala oyun tahtasinin ¢evresinde karsilikli oturur. Mangala oyun tahtasinda her
oyuncu tarafinda 6 kiiciik oyuk ve kazandigi taslari topladigi bir biiylik oyuk bulunur.

Oyuncularin yirmi dorder tas1 vardir. Biiyiik oyukta en fazla tas biriktiren oyuncu oyunu

kazanir.

Mangala, oyun tahtasi bulunmadigi durumlarda kagit veya karton iistiine oyun alani ¢izilerek

de oynanabilir. Tas yerine ise kiiclik diigmeler kullanilabilir.

Oyuncular ellerindeki taglar1 dnlerindeki 6 kiiciik oyuga esit sekilde yerlestirir. Boylece oyun

baslangicinda her kiigiik oyukta 4 tas bulunur.

Gorsel 111
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Oyuna sayisma ile belirlenen oyuncu baslayarak kendi alanindaki herhangi bir kiiciik oyugu
secer, oradaki 4 tas1 alir ve bu oyuk da dahil olmak {izere kendi sag tarafina dogru elindeki
taglart birer birer oyuklara birakir. Asagidaki kurallara dikkat ederek oyuncular sirayla
hamlelerini yaparlar:

. Rakip tarafin biiyiik oyuguna tas birakilmaz. Elde tas varsa o alan atlanarak devam
edilir.

. Belirleyici olan her zaman son birakilan tastir.

. Birakilan son tag oyuncunun kendi biiylik oyuguna denk gelirse bir kere daha oynar.

. Son tas rakip taraftaki bir oyuga denk gelirse o oyuktaki taslar sayilir. Tag sayisi ¢ift ise

(2, 4, 6 gibi) oyuncu oradaki tiim taslar1 kazanir ve kendi biiyiik oyuguna tasir.

. Son tag kendi tarafindaki bos bir oyuga denk gelirse bu tasla birlikte tam kargisindaki
oyukta bulunan taslar1 (sayis1 ka¢ olursa olsun) alarak kendi biiylik oyuguna tasir.

. Oyukta 1 tas varsa o tas, 1 sag taraftaki oyuga yerlestirilebilir.

. Bir oyuncu kendi kuyusundaki tiim taslar1 bitirdiginde oyun biter ve varsa rakibinin
kalan taslarini da alir.

Gorsel 112
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3.68. Mendil Biriktirmece Oyunu
Oyunun Ad1 : Mendil Biriktirmece

Seviye : Ortaokul

Oyuncu Sayist : En az 6 oyuncu

Arac-Gere¢ : Oyuncu sayist kadar mendil

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, is birligi, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Aldim verdim yaparak iki takim olusturulur. Her takim kendi i¢inde sayisarak takim liderini
secer. Oyun iki turdan olusur. Oyuna baglayacak takim, liderler arasinda sayismaca ile

belirlenir.

Secilen iki lider karsilikli olarak takimlarini temsil edecek sekilde oturup el ele tutusurlar.
Takim oyuncularinin ellerinde birer mendil vardir. Oyunun ilk turunda, takim oyunculari
sirayla oturan takim liderinin ellerinin iizerinden atlayarak elindeki mendili kendi takim
liderinin lizerine birakmaya ¢alisir. Oyuncu mendili takim liderinin {izerine birakamazsa elenir.
Takim liderlerinin iizerine birakilan mendiller birbirine degerse mendili son birakan oyuncu
oyundan elenir. Oyunculardaki tim mendiller takim liderleri iizerine birakildiginda ilk tur

bitmis olur.

Ikinci turda oyuncular, bu sefer takim liderlerinin ellerinin {istiinden atladiktan sonra birer

birer mendilleri toplamaya ¢alisirlar. En fazla mendil toplayan takim oyunu kazanir.

[Er HEe

e DO e o

Gorsel 113 Gorsel 114
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3.69. Mendil Kapmaca Oyunu

Oyunun Adi : Mendil Kapmaca

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 9 oyuncu

Arac-Gere¢ : Mendil

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanisi:
: Oyun kurucu (6gretmen) oyun alaninin sinirlarini

belirler (en fazla 30 m uzunluk-15 m genislik). Esit
sayida iki takim olusturur. Takimlar sayigsmadan

sonra saha se¢imi yaparak yerlerini alirlar.

Oyuncular dip ¢izginin gerisine dogru siralanirlar.
Ik siradaki iki rakip oyuncu dip cizgilerinde ¢ikis
pozisyonunu aldiktan sonra hakemin isaretiyle

mendili alabilmek i¢in harekete gecerler. Hakemin

Gorsel 115

diidiigiiyle oyun baslar. Oyuncular mendili almak i¢in
ortadaki ¢cember cizili alana gelir. Bu alanda kars1 rakibe temas yasaktir. Mendili alan oyuncu
kendi dip cizgisinden ¢ikmak i¢in hizla kosar. Dip ¢izgiye varmadan diger oyuncu tarafindan
yakalanirsa mendili alan oyuncu elenir. Ebeleyen oyuncu tekrar oynamak i¢in takiminda siranin

cn sonuna geger.

Iki takimdan birinde oyuncu kalmayana kadar oyun devam eder.

|

HAKEM @]

|

28m.

— 3 M.

15m.
‘wsl

- Tarafsiz Alan

Sekil 18. Mendil Kapmaca Oyun Alant Cizimi
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3.70. Mergenci (Tavsan, Duvar, Avcl) Oyunu

Oyunun Ad1 : Mergenci (Tavsan, Duvar, Avci)

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 7 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dikkat, strateji gelistirme, 6z giiven, kurallara uyma
Oyunun Oynanisi:

Gorsel 116

Gorsel 117

Oyunculardan biri hakem olarak secilir veya 6gretmen
hakem olabilir. Oyuncular iki takima ayrilir. Takimlar kars1
karsiya gelecek sekilde dizilir. Hakem, 6’ya kadar sayar. Bu
stirede takimlar toplanip “tavsan, duvar, avc1” figiirlerinden
birine karar verir. Hakem, 3’e kadar sayar ve takimlar
belirledikleri figiirii yapar. Oyun kurallarina gore avci
tavsani, tavsan duvari, duvar da avciy: yener. iki takim da
ayn1 figiiri yaparsa berabere kalir ve birer puan alir. Duvar
figiirti, iki elin avug i¢i de karstya bakacak sekilde yapilir.
Avcr figiirii, isaret ve bagparmaklar birlestirilip gozlerde
tutularak diirbiin seklinde yapilir. Tavsan figiirii ise iki elin
isaret parmaklar1 bagin {istline gelecek sekilde yapilir. Oyun

sonunda hakem alinan puanlara gore kazanan takimi agiklar.

Gorsel 118
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3.71. Meyve Sepeti Oyunu

Oyunun Ad1 : Meyve Sepeti

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanigsma

Oyunun Oynanisi:

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
sOyler (elma, amut, muz, kivi vb.). Dairenin ortasindaki ebe, oyuncularin kulaklarina sdylenen
4 meyveden birinin adin1 syler. Dairenin i¢indeki ebe kendi meyve sepetinde olmasini istedigi
meyveyi soyler. Soylenen meyveler kendi aralarinda yer degistirir. Ebenin sdyledigi meyve ile
eslesen oyuncular birbirleriyle yer degistirirler. Ornegin ebe “Elma!” dediginde, sadece
kulagina “Elma!” 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, biitiin oyuncular yer degistirir. Oyun bu sekilde devam eder.

5

Gorsel 119
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3.72. Moza (Ci1z) Oyunu

Oyunun Ad1 : Moza (C1z)

Seviye : Ortaokul

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : 7 tane yuvarlak hedef tas1 (moza), oyuncu sayisi kadar ele sigacak
biiytikliikte tas (lap)

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, strateji gelistirme, kurallara uyma, el-g6z
koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Oyun alant i¢in yarim bir daire
cizgisi listiine 25-30 cm ¢apinda 7 tane
kiigiik daire ¢izilir. Bu ¢izilen kiiciik
~ dairelerin her birinin igine birer tane
moza denen yuvarlak tas yerlestirilir.

En distaki yuvarlaklar beser puan, i¢

kisma yaklastikca daha fazla puan
Gorsel 120 olacak  sekilde taslarin  oldugu

dairelere puanlar1 yazilir.

Taslarin oldugu bu alana yaklasik 6-7 metre uzagina 1 metrelik ¢izgi cizilir. Oyun ¢izgisi
olarak belirlenen bu ¢izgide oyuncular dizilirler. Bir oyuncu da hakem olur ve toplanan

puanlarin takibini yapar.

Oyuncular oyundaki siralarini belirlemek i¢in sayisirlar. Oyuncularin her birinde “lap” denen
ele sigacak biiyiikliikte diiz bir tas bulunur. Hakem oyunu baslatmadan 6nce tiim oyuncularin
oyun ¢izgisinde oldugunu kontrol eder. ilk siradaki oyuncu elindeki tas: siiriiyerek atar ve
karsisindaki numara verilmis daireler i¢inde duran taglari, bulundugu daireden ¢ikarmaya
calisir. Eger attig1 bolgedeki tasi dairesinden ¢ikarmayi basarirsa o boliimde yazan puani alir ve
bir atis hakki daha kazanir. Hakem onay verdiginde attig1 tasi alip oyun ¢izgisine geri doner.
Bu sefer baska bir dairede bulunan istedigi tas1 bulundugu daireden ¢ikarmak i¢in atis yapar.
Her atig i¢in hakemin komutunu bekler. Basarili olamadig atisa kadar devam eder ve diger
oyuncu oyuna baslamadan dairelerinden ¢ikardig: taglar1 tekrar yerine koyarak oyun ¢izgisine
gelir. Hakemin komutuyla oyun siradaki oyuncuya gecer. Tiim oyuncular atiglarini

tamamladiginda hakem puanlari karsilagtirir ve kazanani ilan eder.
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3.73. Oturan Top Oyunu

Oyunun Adi : Oturan Top

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arac-Gere¢ : Top

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, biiyiik kas gelisimi

Oyunun Oynanisi:

Kalabalik bir grup ile oynanmasi tavsiye edilir. Oyun i¢in genisge bir alan oyun sinirlari olarak
belirlenir. Oyuncularin sinirlarin disina ¢ikmamalart gerekmektedir. Sinir disma ¢ikan
oyuncular oyundan ¢ikmis sayilirlar. Oyunun basinda sayismaca ya da kisa ¢op ¢ekme gibi
yollarla iki kisi ebe olarak segilir. Secilen ebeler bir tane top ile paslasarak diger oyuncular
vurmaya caligirlar. Vurulan oyuncular “oturan top” olurlar ve yere ¢omelirler. Daha sonra
yerden kalkarak diger oyunculart vurmak icin ebelere yardim ederler. Vurulmadan en sona

kalmay1 basaran oyuncu oyunun kazanani olur.

Gorsel 122
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3.74. Otuz Tas Oyunu

Oyunun Ad1 : Otuz Tas

Seviye : Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ : 30 adet tas

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, iletisim, kurallara uyma, el-g6z koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Ana sinifi seviyesinde tas sayis1 azaltilabilir. Oncelikle oyuncular bilye biiyiikliigiinde otuz
adet tas toplar. Oyuncular kimin oyuna daha once baslayacagini belirlemek i¢in aralarinda
sayisma yapar. Oyuna ilk baslayacak olan oyuncu, tiim taslar1 iki avucuna doldurur ve yavasca
yere birakir. Daha sonra yerdeki taglari hareket ettirmeden ve birbirine degdirmeden dikkatlice
tek tek toplar. Herhangi bir tag hareket ederse oyun sirasi diger oyuncuya geger. Taslar bitene
kadar oyun devam eder. Oyun sonunda her oyuncu topladig: taslari sayar. En fazla tas toplayan

oyuncu oyunun kazanani olur. Oyuncular toplanan taglar1 puanlayarak da oyunun kazananini

belirleyebilir.

Gorsel 123 Gorsel 124
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3.75. Peci¢c Oyunu

Oyunun Ad1 : Pecic

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist  : 2 oyuncu veya 2 takim

Arac-Gere¢ : Art1 seklinde dikilmis bir bez veya siyah karton. (Her kolu 3 siituna

boliinmiis, her slitun 8 kareye ayrilmistir. Baslangi¢ kollarinda 2, yan
kollarda 3 tane bag denilen kare, carpi ile isaretlenmistir. Kollar ortada
bulunan ev denilen biiyiik karede birlesirler. Bez genellikle siyah olur,
kareler beyaz iplikle dikilebilir.)

Taglar: Her bir oyuncu veya takim i¢in 4, toplamda 8§ tane tas gerekiyor.
Diigmeler, tavla pullar1 veya karelere sigacak boyutta herhangi bir kiiglik
nesne tas olarak kullanilabilir. Bu iki grup tasin farkli renk ya da sekilde
olmas rakip taglarin karismamasi i¢in 6nemlidir.

Boncuk: 6 adet deniz kabugudur. Tas bocegi olarak bilinen bir tiir kabuklu
deniz canlisindan elde edilen boncuklardir. Olmamasi halinde zar da
kullanilabilir.

Beceriler : Dikkat, problem ¢dzme, strateji gelistirme, karar verme, odaklanma,
mantik yiiriitme, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Arti seklinde dikilmis dort kollu bir bez lizerinde oynanan

pecig, sayisal muhakemeyi gelistiren bir zekd ve strateji

oyunudur. Bu oyunda amag; kendi tarafinizdan oyuna dahil

ettiginiz 4 tasin tamamini, boncuklar1 savurarak elde

ettiginiz sayilarla, rakibinizden Once, saat yOniiniin tersi

istikamette, bezin dis kenarindaki karelerden dolastirarak

kendi tarafinizdaki kolun orta siitunundan eve tagimaktir.

Pecic, 2 oyuncu veya 2 takimla oynanir. Takim oyunu fert

) . ~ oyunuyla aynmdir. Sadece katilim artmis olur. Takima sira
Sekil 19. Pe¢i¢c Oyun Alan Cizimi

geldiginde eslerden sadece birisi boncuk savurur, birlikte

hamleye karar verirler. Oyunun basinda peg¢i¢ bezi ya da kartonu kaymayacak bir zemin

iizerinde yere serilir. Rakipler 2 bag bulunan kollarin gerisinde karsilikli otururlar. ilk hamleyi

yapacak oyuncuyu belirlemek i¢in 6 boncuk avug icine alinarak tek hamlede yere savrulur.

Biiyiik say1y1 alan oyuna baglar. Her oyuncu sirayla boncuklari savurur. Attig1 sayiyla hamlesini

yapar, rakibinin hamlesini bekler. Kabuklarin iistte kalan ac¢ik ve kapali ylizlerine gore sayilar

belirlenir. Boncuklar 7 farkl sekilde gelebilir. Boncuklarin tamami agik gelmisse 8, birisi kapali
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ise 12, ikisi kapali ise 2, {i¢ii kapali ise 3, dordii kapali ise 4, besi kapali ise 25, tamami kapali
ise 10 demektir. Her bir tag 12 veya 25 sayilari ile oyuna dahil olur. Her oyuncu 12 ile kendi
tarafindaki sag baga, 25 ile de sagindaki kolun kosesindeki baga tas diker. Oyuncu dikilen
taglardan diledigini bezin dis ¢eperindeki karelerden attig1 say1 kadar saat yoniiniin tersinde
ilerletir. Eger dikilmemis tas varsa 12 ve 25’leri tag dikmek i¢in kullanmak zorunludur. 12, 25,
8 ve 10 atan oyuncu bir kez daha atma hakkina sahiptir. Eger bu sayilardan herhangi biri art
arda 3 kez gelirse zirt olur yani 3 atig da gegersiz sayilir. O nedenle bu dort sayiy1 atan oyuncu
hemen hamle yapmayip once atis serisini tamamlar. Ornegin art arda 10, 10, 10, 8, 12 atan
oyuncunun ilk 3 atis1 iptal olur. Sadece 8 ve 12 sayilarini kullanabilir. Her atigta kazanilan

sayilar tek bir tas lizerinden oynanabilir.

Pegigte tas kirma vardir. Bunun i¢in oynanan bir hamle sonunda tasin, rakip taginin bulundugu
kareye denk gelmesi gerekmektedir. Kirilan tag tekrar 12 veya 25 ile oyuna baslayana kadar

bekleme alanina alinir.

Ayni kare lizerine gelen ayn1 oyuncu taglari yan yana veya miimkiinse iist iiste dizilebilir. Bir
oyuncunun birden fazla tasinin bulundugu kareye rakip tas denk gelirse biitlin taslar1 kirar.
Baglarda taglar giivendedir, kirilamaz. Rakip taslar sadece baglarda ayn1 karede yer alabilir. 12
ve 25’in tag dikmekten farkli bir 6zelligi daha vardir. Biitlin taglarin dikili oldugu durumda tas
ilerletmek i¢in kullanilan 12 ve 25 sayilari, oyuncuya penk denilen istege bagl bir adim daha
atma hakki verir. Bu hak, 25’in kullanildig1 tas ile oynanmak zorunda da degildir. Istenilen tas,
penk hakki ile 1 kare ilerletilebilir. ise yaramiyorsa hi¢ kullanilmayabilir. Tas kirdirmadan
savunma ve rakip taslari kirarak saldir1 stratejileri ile bezin etrafini1 dolanan taslar tam sayiyla
eve girmek zorundadirlar. Ornegin eve 3 birim uzaklikta olan tasi, 4 ile eve girdirilemez; 3
(penk veya 2 de olabilir) atmak zorunludur. Oyunun heyecanli anlarindan biri tagin evin hemen
gerisindeki kubur ya da gubuk denilen son karede kalmasidir. Bu durumda penk, eve girmek
icin son sanstir. Kubura diisen oyuncu nispeten gelme ihtimali diisiik olan 25 veya 12’yi bekler,

bu da oyunda rakibin ilerleme siiresini artirir ki kimse kubura diismek istemez.

Oyuncular biitiin bu olasiliklar1 degerlendirerek 4 tas1 da gerekli uzakliktan rakibe yem
olmadan eve alabilmeli, gelen sayilar1 heba etmemelidir. Biitiin taglar1 rakibinden dnce eve alan

oyuncu, eli kazanir.

Oyun 3-5 ya da 7 el tekrarlanabilir. Ellerin ¢ogunu kazanan galip gelir. Rakibi oyuna girmis
taglarinin herhangi birini heniiz eve getirmeden eli kazanan oyuncu, rakibini mars etmis sayilir.
Rakibi oyuna hig¢ tag1 sokamadan veya rakibin oyuna dahil ettigi biitiin taglar1 kirmig halde oyun
kazanilirsa buna zilli mars denir ve 2 el kazanilmis sayilir.
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Gorsel 125

Gorsel 126
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3.76. Saklamba¢ Oyunu
Oyunun Adi : Saklambag

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu
Arac¢-Gereg -

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, strateji gelistirme, kurallara
uyma, biiyiik kas gelisimi, dil gelisimi

Oyunun Oynanisi:

Gorsel 127

Saklambag oyunu en az iki kisi ile oynanabilen fakat
kalabalik bir grup ile oynanmasi tavsiye edilen bir
oyundur. ilk olarak oyuncular icinden sayisarak bir ebe
belirlenir. Ebe olan kisi bir duvara ya da bir agaca
yaslanarak gozlerini kapatir. Bu siire igerisinde
kesinlikle etrafina bakmaz. Ebe, arkadaglarinin
saklanmas1 i¢in i¢inden en fazla 50’ye kadar sayar.
Ebenin kaga kadar sayacagi oyunun basinda
oyuncularla ortak olarak belirlenir. Bu siirede de diger
oyuncularin saklanmasi beklenir. Saymayi bitiren ebe
yiiksek ses ile “Oniim, arkam, sagim, solum ebe!
Saklanmayan sobe!” der. Burada amag, saklanan

oyuncularin ebenin hemen yani baginda bekleyip

sobelemesine engel olmaktir. Ayni zamanda bu, ebenin saymay1 bitirdigini gosteren bir

ciimledir ve her ebe mutlaka saymay1 bitirdikten sonra sdylemelidir. Daha sonra gozlerini

acarak saklanan kigileri bulmak icin harekete geger. Her buldugu kisiyi say1 saydigi duvara ya

da agaca o kisiden 6nce dokunarak sobeler. Ancak herhangi bir oyuncu, ebeden 6nce gelip sobe

yaparsa bir sonraki ebelik sayismacasina katilmaktan kurtulur. Ebe eger gordiigii kisinin adini

yanlis soyler ise diger oyuncular yerlerinden ¢ikarak “Canak, ¢dmlek patladi!” der ve ebe olan

kisi yeniden ebe olmak zorunda kalir. Oyun sirasinda oyuncular ebeyi sasirtmak icin ¢abalarlar.

Tiim oyuncular saklandiklar1 yerden bulunduklar1 ya da kendileri ¢ikip sobelendikleri zaman

oyun son bulur. Sobelenenler arasindan sayismaca yolu ile yeni ebe belirlenir.
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3.77. Sandalye Kapmaca Oyunu
Oyunun Ad1 : Sandalye Kapmaca

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1 : En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ : Oyuncu sayisindan bir eksik sayida sandalye ve miizik ¢alar

Beceriler : Oz giiven, sorumluluk, kurallara uyma, strateji gelistirme, biiyiik kas
gelisimi

Oyunun Oynanisi:

Oyuncu sayisindan bir eksik sayida sandalye ortada bir daire olusturacak sekilde siralanir.
Oyuncular miizik esliginde dans ederek sandalyeler etrafinda donerler. Miizik durdugunda
oyunculardan her biri bir sandalyeye oturmaya calisir. Sandalye kapamayan oyuncu oyundan
bir sandalyeyle birlikte c¢ikarilir. Miizik tekrar baglar ve oyuncular dans ederek donmeye

baslarlar. Bu sekilde devam eden oyunda sona kalan oyuncu oyunu kazanmis olur.

N < : o LS
) COCUKLAR
U YARINLAR
q

Gorsel 128 Gorsel 129
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3.78. Sek Sek Oyunu

Oyunun Adi : Sek Sek

Seviye : Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : Enek tas1

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma

Sek sek oyunu, bireysel veya grup olarak oynanabilir.

Oyuna baglayacak oyuncu yazi tura ile belirlenir.

Kuray1 kazanan oyuncu, 1 numaral alan i¢ine enek tasini
attiktan sonra; 2 numarali alana sigrar. Sonra numara
sirasina gore diger alanlara da sigrar. 4-5 ve 7-8 numarali
alanlara iki ayagiyla basar. Oyuncu, tekrar sekerek geriye
donerken tasini alip bir sonraki boliime geger. Biitiin
bosluklara sirastyla tasi atarak oyunu bitirir. Enek tast
cizgiye geldiginde veya oyuncu ¢izgiye bastiginda oynama

sirast diger oyuncuya geger. Oyun, bu sekilde 2, 3, 4

numarali alanlara da enek tasi atilarak devam eder.

Gorsel 130

Baslangi

Sekil 20. Sek Sek Oyun Alant Cizimi

97



3.79. Sigratan Top Oyunu

Oyunun Ad1 : Sigratan Top

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arag¢-Gerec : Ip, top

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, is birligi, kurallara uyma, el-géz koordinasyonu
Oyunun Oynanisi:

Yaklagik 1,5 metrelik biraz kalinca bir ip
- alinarak ucuna kii¢iik bir top ya da top
héaline getirilmis bir yumak baglanir.
Burada amac ebenin ipi yerde rahat
cevirebilmesini saglamaktir. Daha sonra

' oyuncular iginden sayisarak bir ebe

belirlenir. Ebe top bagh ipi eline alarak

yere ¢izilen dairenin tam orta noktasinda

Gorsel 131

yere c¢omelir. Diger oyuncular ipin
iistiinden atlayacak uzaklikta durarak halka olusturur. Ebe olan oyuncu elindeki top bagli ipi,
yere paralel sekilde dondiirmeye baslar. Diger oyuncular da ip kendilerinin oldugu hizaya
geldiginde istiinden atlar. Eger donen ip bir oyuncuya degerse veya oyuncu donen ipin
iistiinden atlayamazsa bu oyuncu yeni ebe olarak onunla yer degistirir. Oyun bu sekilde devam

eder.

EBE

Sekil 21. Sigratan Top Oyun Alant Cizimi
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3.80. Simit Oyunu

Oyunun Ad1 : Simit

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, biiyiik kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Simit oyununda amag, ebenin belirlenen oyun alaninda en ¢ok oyuncuyu kosarak
yakalamasidir. Oncelikle oyun igin bir oyun alani belirlenir ve oyun alanimin ortasina ebe igin
bir kisilik kiigiik bir daire ¢izilir ya da kaldirim gibi yiiksekge bir alan belirlenir. Simit oyununa,

sayismaca ile bir ebe secilerek baglanir. Diger kisiler ebenin etrafinda ¢ok uzakta olmayacak

yakalamaya c¢alisir. Eger birini yakalarsa yakalanan oyuncu ebe olur. Ebe susup dinlenmek
istedigi zaman ebe i¢in belirlenen alana gecer. Bu alan dokunulmazlik alanidir. Dinlenen ebe
oyuncular tarafindan yakalanirsa oyundan ¢ikar. Eger yakalanmadan belirlenen alana gegerse
oyuna ebe olarak devam eder. Ebe yakalanip oyundan ¢ikarsa yerine sayismaca ile yeni bir ebe

belirlenir. Oyun bu dongii ile devam eder.

Gorsel 132 Gorsel 133
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3.81. Sasirtmacalar Oyunu

Oyunun Ad1 : Sasirtmacalar

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 2 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, biiyiik kas gelisimi, el-g6z koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Sasirtmacalar oyunu iki kisi ile oynanan bir
oyundur. Iki oyuncu yiizleri birbirine déniik olarak
karsilikli dururlar. Her iki oyuncu da sag kolunu
dirseginden biikerek uzattig1 sol kolunun dirseginden
tutar. Daha sonra her iki oyuncu sol elleriyle

karsisindakinin biikiilii olan sag dirseginden tutar.

) Kollarin1 bu sekilde hafifce saga sola sallayarak
Gorsel 134

'79

birlikte ritmik bir sekilde “Sa-sirt-ma-ca-lar!” derler.

Daha sonra her iki oyuncu kendi ellerini birbirine vurup birinci oyuncu sag eliyle ikinci
oyuncunun sag eline, birinci oyuncu sol eliyle ikinci oyuncunun sol eline vurur. Sonra iki el
birbirine vurulur, daha sonra iki oyuncu da iki elini karsilikli olarak birbirlerinin ellerine
vururlar. Oyun bu sekilde hizlanarak devam eder. Vurus sirasini ilk sasiran oyuncu yenilmis

olur.

Gorsel 135 Gorsel 136
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3.82. Terlik Oyunu

Oyunun Ad1 : Terlik
Seviye : Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arac-Gere¢ : Ierlik
Beceriler : Oz giiven, is birligi, sorumluluk, kurallara uyma, strateji gelistirme

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular arasindan bir ebe seg¢ilir. Oyuncular ellerinde bulunan terliklerin bir tekini ebeye
verir. Ebe bu terlikleri kendi oniinde toplar. Ebe disindaki oyuncular yiiksek bir yere ¢ikar,
ebeye yakalanmadan inmeye ve ebenin Oniindeki kendilerine ait olan terliklerinin eslerini
almaya calisirlar. Ebe ise hem oyuncular1 yere indirmemeye hem de terlikleri sahiplerine
kaptirmamaya cabalar. Ebe oyunculardan birisini algaktayken yakalar, oyuncunun elindeki
terligini alir ve kendi 6niindeki terlikle eslestirirse o oyuncu yeni ebe olur. Ik ebe de yiiksek

bir yere ¢ikar, terliginin tekini yeni ebeye verir ve oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 137 Gorsel 138
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3.83. Tiko¢a Oyunu

Oyunun Adi : Tikoga

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, strateji gelistirme, is birligi, biiyiik kas gelisimi

Oyunun Oynanisi:

Tikoca oyunu en az 4 oyuncu ile oynanabilen fakat kalabalik bir grup ile oynanmasi tavsiye
edilen bir oyundur. ilk olarak oyuncular sayisarak iki gruba ayrilir. Bir grup “Tikoga grubu”
adin1 alir. Oyun alaninin ortasina bir halka ¢izilir. Tikoga oyunculari o halkanin icine girerler.
Tikoca grubu oyunculart halka disina ¢iktiklarinda tek ayakla sekerek hareket edebilirler. Diger
grup cift ayak hareket edebilir (kogma, yiirlime vs.). Tikoga grubu halkadan ¢iktiginda tek
ayakla sekerek rakip oyunculari ebelemeye calisir. Ebelenen oyuncu oyundan elenir ve kenarda
bekler. Tikoga grubundan birisi halka disinda ¢ift ayagin1 yere koyarsa hemen halkaya dogru
kosmaya baglar. Bu sirada rakip takimin oyuncular1 da onu ebelemeye ¢alisir. Halkaya varana
kadar rakip takim oyuncularindan biri onu ebelerse elenir ve kenarda bekler. Oyuncularinin

tamami ebelenen grup oyunu kaybetmis sayilir. Oyun bu dongii halinde devam eder.

Gorsel 139
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3.84. Tombik Oyunu

Oyunun Ad1 : Tombik

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : Enaz 12 oyuncu

Arac¢-Gereg : Top, 9 adet tombik tast

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanigsma

Oyunun Oynanisi:
S : Cesitli bolgelerimizde yedi kiremit, tombik,

H

“uy

dalya isimleriyle de bilinir. Iki takim arasinda
oynanir. Kura ile hiicum takimi veya ebe takim

belirlenir.

Oyunun oynanacagi alan siniri, oyun kurucu

(6gretmen) tarafindan belirlenir. Sahanin tam

Gorsel 140

ortasina tombik taslar1 dizilir. Hiicum takimi tast
dizerken ebe takimin oyuncularinin bu alana girmesi yasaktir. Ebe takimin oyuncular1 bu alana

sadece oyun basladiginda giremez.
Atis yapilmasi i¢in tombik taglarinin yaklagik 7-8 metre ilerisinde atis ¢izgisi belirlenir.

Hiicum oyunculari atig yapmak i¢in belirlenen ¢izgiye dizilirler. Sirastyla dizili taglart vurmak
icin atig yapilir. Hiicum oyuncular taglar1 vurduktan sonra ebe takimdan bir oyuncu, taslari

cember i¢indeki alanda dagitir.

Ebe takim oyuncular birbirlerine pas vermeli veya atic1 takim oyuncularini top ile vurup
ebelemek i¢in atig yapmalidir. Paslagma ve hiicum oyuncularini vurmak i¢in ebe takim 3 adim

atabilir.

Hiicum takimi tagin tamamini dizdikten sonra oyun kurucu taglari sayar. Tasin tamami
dizilmigse oyunu hiicum takimi kazanmis olur. Taslarin tamamini dizmeden hiicum takimi

oyuncularinin tamami vurulursa atig sirasi ebe takima geger. Oyun bu sekilde devam eder.

Ebe Talam Ata Talom
e o
o | e
=4 =
o o - — 0®]
= 5 z 3
PS . o
Y [ J

28-40m.

Sekil 22. Tombik Oyun Alant Cizimi
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3.85. Topa¢ Cevirme Oyunu

Oyunun Adi : Topag Cevirme

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 1-9 oyuncu

Arac-Gere¢ : Topag ve pamuk ip

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, kii¢iik ve biiyiik kas gelisimi, el-goz
koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Topag ¢evirme oyunu tek basina veya grup halinde oynanabilen bir
oyundur. Topag¢ ¢evirme oyununu oynayabilmek i¢in 6ncelikle sert ve
diiz bir zemine ihtiya¢ vardir. Bu diizgilin zemine yaklasik 1-1,5 metre
capinda bir daire ¢izilir. Her oyuncunun kendi topacinin olmasi gerekir.
Topacin iizerinde bulunan 1,5-2 metre uzunlugundaki pamuk iplik

topaca sarilir ve diger ucunda parmagin gecebilecegi bir bosluk

birakilarak digiim atilir. Sirayla her oyuncu kendi topacinin ipini

Gorsel 141 parmagina gegirerek topacin sivri ucu yere gelecek sekilde topacini
yerdeki ¢gemberin i¢ine dogru atar. Atilan topacin yerdeki ¢emberin i¢inden ¢ikmamasi gerekir.
Topaci yerdeki cemberden ¢ikan oyuncu yenilmis sayilir. Bu oyunu ¢esitlendirmek icin yerdeki

cemberin i¢ine i¢ ice olacak sekilde cemberler ¢izilebilir ve bosluklarina puan yazilarak puan

kazanilan bir oyun seklinde de oynanabilir.

Gorsel 142 Gorsel 143

Sekil 23. Topag¢ Oyun Alani Cizimi
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3.86. Tornet Yaris1 Oyunu
Oyunun Ad1 : Tornet Yarisi

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ : Oyuncu sayisi1 kadar tornet (1 adet oturulabilecek biiyiikliikte tahta ve 4
adet rulman)

Beceriler : Dikkat, odaklanma, denge, es giidiim

Oyunun Oynanisi:

Yokus asagi olan bir yerin tepesindeki diizlik baslangi¢ noktasi, yokusun bittigi yerdeki
diizliik bitis noktas1 olarak belirlenir. Oyuncularin amaci baslangi¢ noktasindan bitis noktasina
hizl bir sekilde varmaktir. Oyuncular baslangic noktasinda tornetlerine binerler. Ogretmenin
isaretiyle yarisa baslarlar. Hizlanmak ve yavaslamak icin ayaklarini kullanirlar. Bitig noktasina

ilk varan oyuncu yaris1 kazanir.

Gorsel 144
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3.87. Tursucular Oyunu

Oyunun Ad1 : Tursucular

Seviye : Ilkokul

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, is birligi, biiytlik kas gelisimi, dil gelisimi

Oyunun Oynanisi:

[lk olarak oyuncular iki gruba ayrilir. Bir grup “Tursucular”
bir grup “Sekerciler” adin1 alir. Gruplar karsilikli birbirlerine
bakacak sekilde dizilirler. Tursuculardaki oyuncularin her biri
kendine bir tursu ismi alir (biber tursusu, lahana tursusu vb.).
Sekercilerdeki oyuncular da seker isimleri alirlar (badem
sekeri, horoz sekeri, elma sekeri vb.). ilk olarak tursucular
aralarinda bir seker ismi belirleyip tekerlemeyi soyleyerek
kars1 tarafa dogru ytiriirler:

Ah saray i¢inde!

Vah saray i¢inde!

Tahtakale kurbiinde,

Sekerciler (Tursucular) i¢inde, Gorsel 145
Biz size geldik on birde.

Siz bize gelin on iicte.
Aranizda... (Belirledikleri seker ismini sdylerler.) var mi1?

O seker ismini sekercilerden biri aldiysa o
“Var!” der ve tursucular o sekeri alip geri
giderler. Tursucular sekeri bildikleri i¢in
tekrar giderler. Tekerlemeyi sOylerler. Karsi
tarafta soyledikleri seker yoksa yanmis
olurlar. Sira Sekerlere gecer. Sekerler de
tekerlemeyi soyleyerek giderler ve tursu

ismi sdylerler. O isimde oyuncu varsa onu

alip geri donerler. Yoksa sira tursulara gecer.

Gorsel 146

Boylelikle  karsilikli  varip  gelmeler
sonucunda hangi tarafin {iyesi bitmigse o

taraf oyunu kaybeder.
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3.88. Tuzluk Oyunu

Oyunun Ad1 : Tuzluk

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ : Kagit, kalem, makas

Beceriler : El-g6z koordinasyonu, biiyiik ve kiiciik kas gelisimi, iletisim,
sosyallesme

Oyunun Oynanisi:

Oyuna baslamadan 6nce bir adet kagit ve kaleme ihtiyag
vardir. Oyuncu Oncelikle bu malzemeler ile tuzluk yapimina
| baslar. Tuzluk yapiminda kii¢iik yas gruplarinda 6gretmenden

yardim alinabilir.

Bir adet kare kagit alinir. Eger kagit A4 boyutunda ise kagit
koselerinden iiggen seklinde katlanarak fazla olan kisim kesilir
| ve kare seklinde kagit elde edilir. Kare seklindeki kagit,

karsilikl iki kosesi list iiste gelecek ve tliggen olacak sekilde

. katlanip acilir. Bu islem diger iki kose icin de yapilir.
Boylelikle kagidin ortasinda ¢arpr seklinde bir kat izi olusur.

Gorsel 147

Kagidin koseleri kagidin tam orta merkezine dogru katlanir. Her bir kdse merkeze dogru
katlandiginda dort tane liggen sekli olusur. Kagit ters ¢evrilir ve ayni islem tekrarlanir. Kagidin
koseleri tam orta merkeze dogru katlanarak dort tane iicgen sekli elde edilir. Daha sonra kagit,
dikdortgen olacak sekilde tam ortasindan ikiye katlanir ve agilir. Ayni islem diger yonde tekrar
edilir. Iki elin isaret ve basparmaklarini kulakciklara yerlestirilerek tuzluk haline getirilir. Oyun
icin hazirlanan tuzlugun i¢ bdliimlerine asagidaki gibi hareketler, sorular, komik ve eglenceli

climleler yazilabilir. Oyuncular yonergeleri zorlastirarak ¢esitlendirebilir:

1-Tek ayak ile 4 kez zipla.

2- Parmak ucunda 10 adim ytirii.
3- Topuk iistiinde 5 adim ytirii.
4-Cift ayakla 5 kez si¢ra.

5-5 kez parmak siklat.

6-Kendi etrafinda 3 tur don.

7-3 kez ayaklarini a¢ kapa.

8- Geri geri 10 adim at.
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Bir oyuncu, tuzlugu parmaklarina yerlestirir. Diger oyuncudan bir say1r sOylemesini ve
tuzlugun dort parcasindan bir tanesini gostermesini ister. Daha sonra sdylenen say1 kadar tuzluk
ileri ve yana dogru acilip kapatilir. S6ylenen sayiya ulasildiginda hangi tuzlukta hangi yonerge
ciktiysa diger oyuncu yonergedeki hareketleri yapar. Oyunun kalabalik bir grupla oynanmasi

tavsiye edilir.

Gorsel 148 Gorsel 149

Gorsel 150: Tuzluk Oyunu Yapim Asamalar
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3.89. Tiinel Topu Oyunu

Oyunun Adi : Tiinel Topu

Seviye : Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayist : En az 6 oyuncu

Arac-Gere¢ : Grup sayisi kadar top

Beceriler : Biiytik kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Ogrenci sayisina bagli olarak en az iki grup olusturulur. Ogrenciler bulunduklar1 grupta arka
arkaya dizilir ve bacaklarin1 kol mesafesinde acar. En 6ndeki 6grenciye bir top verilir ve
ogretmen diidiiglinii ¢aldig1r anda 6ndeki 6grenci bacaklarinin arasindan arkadaki 6grenciye
topu uzatir. Bu sekilde en arkadaki 6grenciye kadar top iletilir. En arkadaki 6grenci topu
aldiktan sonra en 6ne geger ve yine ayni sekilde oyuna devam edilir. Bu esnada topu bagka bir
yere kacirdilarsa kagiran Ogrenci topu alip tekrardan arkasindaki Ogrenciye iletir. Biitiin

ogrenciler birer defa topla kosarak eski yerine gelinceye kadar oyuna devam edilir. Oyunu hangi

grup Once tamamlarsa o grup oyunu kazanir.

Gorsel 151 Gorsel 152
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3.90. U¢ak Oyunu

Oyunun Adi : Ucak

Seviye : Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayis1 : En az 4 oyuncu

Arac¢-Gere¢ t-

Beceriler : Dikkat, biiyiik kas gelisimi, denge

Oyunun Oynanisi:

Ugak oyunu bir ¢esit ebeleme oyunudur. Sayismaca ile bir ebe segilir. Ebe, diger oyunculari
yakalamaya calisir. Yakalanan oyuncular ugak gibi kollarini agarak olduklar1 yerde dururlar.
Yakalanmamis bir oyuncu, ucak olmus bir oyuncunun oyuna dahil olabilmesi i¢in her iki
kolunun altindan da ge¢melidir. Ugak olmus bir oyuncunun tek kolunun altindan gecildiginde

o oyuncu bu kolunu indirir. Her iki kolunu indiren oyuncu tekrar oyuna dahil olur. Ebe herkesi

yakalay1p ucak yaparsa oyun sona erer.

g &

Gorsel 153 Gorsel 154
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3.91. Ucgen Oyunu

Oyunun Adi : Uggen (Miiselles)

Seviye : [Ikokul 3. siniftan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ : Misket

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, kurallara uyma, kii¢tik ve biiyiik

kas gelisimi, el-g6z koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

1.

Oyuncu sayist en az iki kisi olmakla birlikte {ist siniri
bulunmamaktadir. Oyuna baglamadan 6nce her oyuncu oyun
icin esit miktarda misket getirir. Misket sayis1 her oyuncu i¢in
en az bir misket olacak sekilde oyunun basinda belirlenir. Bu
say1 oyuncularla ortaklasa belirlenir ve iist sinir1 degiskendir.
Her oyuncu iki, {i¢, dort, bes ya da ¢ok daha fazla misket
koyabilir fakat misket sayisi yere ¢izilecek olan {iggen seklinin
icine sigacak sayida olmalidir. Yere diiz bir ¢izgi ¢izilir ve
¢izginin tam karsisina yaklasik 1-1,5 metre uzagina istenen
buytikliikte (misketlerin i¢ine s1§acagi kadar) bir tiggen ¢izilir.
Gorsel 155 Her oyuncunun getirdigi misketler bu {iggenin koseleri,

kenarlar1 ve igine dizilir. Oyuncular ellerine birer misket alir.

Asama: Vurus sirasini belirleme asamasidir. Oyuncular vurus sirasini belirlemek igin
licgenin arkasina gegerek ayaktan cizgiye dogru misketlerini sirayla atarlar. Misketi
olabildigince ¢izgiye yakin bir noktaya atmaya calisirlar. Atilan misketlerden ¢izginin
Online veya arkasina diisenlerden ¢izgiye en yakin olan ilk vurus sirasini alir. Misketlerin

cizgiye yakinlik sirasina gore oynama sirasi belirlenir.

Asama: Oynama sirasi belirlendikten sonra birinci siradaki kisi ilk vurusunu misketin
oldugu noktadan yere ¢omelerek iiggenin i¢indeki misketlere dogru yapar. Amag liggenin
icindeki misketleri vurarak disar1 ¢ikarmaktir. ilk oyuncu bir ya da daha fazla misketi disar
cikarmay1 basarirsa bir vurus hakki daha olur. Disar1 ¢ikan her misket o oyuncunun misketi
olur. Disar1 misket ¢ikaramazsa oyun sirasi ikinci siradaki oyuncuya geger. Her oyuncu

misketinin bulundugu son noktadan iiggenin i¢ine dogru atisini yapar. Vurup disari
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cikarmay1 bagsardigi misketleri alir. Oyun bu sekilde sirayla tiim oyuncular vuruslarini

gergeklestirip ticgenin i¢indeki misketler bitinceye kadar devam eder.

Gorsel 157

ens’L — @

ens 'z — @

———
> 2. Asama : Vurus Sirasi
—_— =

1. Asama : Sira Belirleme

ens's — @

1-15m.

Sekil 24. Uggen Oyunu Oyun Alani Cizimi
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3.92. Uctas Oyunu
Oyunun Adi : Uctas

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 2 oyuncu

Arac¢-Gere¢ : Her oyuncu igin iki farkl renkte {icer adet tas

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, strateji gelistirme, is birligi, kurallara uyma,

el-goz koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:
Oyun i¢in biiylik bir kare igine art1 isareti ¢izilerek oyun alani
hazirlanir.
® ® Oyunu kazanmak ic¢in 3 tane ayni renkli tagin yatayda veya
dikeyde ayni ¢izgide hizalanmasi gerekir. Oyuna baslayacak taraf
icin sayisma tekerlemelerinden biri kullanilir. Oyuna baslayacak
e ©® oyuncu, tasim istedigi kesisim noktalarindan birine yerlestirir. Her

Sekil 25. Ugtas Oyun oyuncu sirast geldiginde sadece bir hamle yaparak elindeki tasi
Alant Cizimi yerlestirir. Yapilan hamle degistirilemez. Tiim taslar yerlestikten
sonra ayni renkten 3 tas1 ayn1 hizaya getirmeyi basaran oyuncu olmazsa taraflar hamle yapmaya
siralart geldik¢e devam eder. Yapilacak hamleler i¢in yerlestirilen tagin 6niindeki noktanin bos
olmas1 gerekir ve tas, sadece ¢izgi boyunca bir sonraki kesisim noktasina kadar hareket
ettirilebilir. Oyun, ayni hizada ayni renk olan 3 tasi1 dizmeyi basaran oyuncunun kazanmasiyla
sonlanir. Oyun istendigi kadar tekrar edilebilir. Bu oyun, okul bahgesine yeterli biiyiikliikte
cizildiginde tas yerine belirlenecek biiylik bir malzemeyle de oynanabilir. Herhangi bir

malzeme bulunmadiginda ayni takimda oldugunu belli edecek isaret (ayn1 renk kumas, mendil,

yelek vb.) ile iicer oyuncudan olusan iki takim ile de oynanabilir.

Gorsel 158
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3.93. Yakan Top Oyunu

Oyunun Adi : Yakan Top

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1 : En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ : Lastik top veya voleybol topu

Beceriler : Oz giiven, is birligi, sorumluluk, strateji gelistirme, biiyiik kas gelisimi
Oyunun Oynanisi:

Oyuncular, atis yapacak bir takim ve ortada olacak bir takim
olmak {izere iki gruba ayrilir. Atis yapacak takimin oyunculari
karsilikli olarak oyun alaninin iki ucuna gecer. Ortada olacak
takimin oyuncular1 da tam ortada olacak sekilde dizilir. Atis
yapan takimm amaci ortadaki oyuncular1 vurarak oyundan
. cikartmak ve ek can kazandirmamaya g¢aligmaktir. Ortadaki
oyuncularin amac1 ise atilan toptan kagarak vurulmamak ve
atilan topu havada yakalayarak ek can kazanmaktir. Oyun, atis

yapan takim oyuncularindan biri tarafindan ortadaki oyunculara

topun direkt veya yerden sektirilerek atilmasiyla baslar. Atis

Gorsel 159

yapan takim oyuncular1 kendi aralarinda sira belirleyerek
atiglarin1 yapmalidir. Ortadaki oyunculardan birine topun degmesi durumunda o oyuncu yanmis
olur ve oyundan ¢ikar. Ortadaki oyunculardan biri topu havadayken yakalarsa bir can kazanmis
olur. Bu cani, oyunda yanan oyuncu arkadaslarindan birini tekrar oyuna dahil ederek veya bu
can hakkini kendisi i¢in saklayarak kullanabilir. Oyunda ortadaki takimdan bir oyuncu kalmast
durumunda saydirma asamasina gegilir. Bu asamada kalan oyuncu 10 kez toptan kagmay1
basarirsa o takim puan kazanir ancak vurulursa puani atig yapan takim kazanir. Takimlar yer
degistirir, oyun bu sekilde oynanmaya istendigi kadar veya belirlenen puan hedefine ulasilana

kadar devam edebilir.
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3.94. Yatt1 Kalkti Oyunu

Oyunun Ad1 : Yatt1 Kalkti

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis1 : En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dikkat, dil gelisimi, kurallara uyma
Oyunun Oynanisi:

Oyuncular yere diz iistii oturarak halka olurlar. Oyuncular kendilerine meyve, bitki ve yemek
adlar1 koyarlar. Bu adlar1 diger oyunculara da bildirirler. Ornegin elma, fasulye vb.
Oyuncunlardan biri “Yatti, kalktt kavun!” der. Kavun sozciigii kimin ismiyse yere kafasini
koyup kalkar. Bu sefer, o oyuncu diger kisiye “Yatt1, kalkt1 elma!” diye seslenir. Bu defa elma
isimli oyuncu kafasini yere koyar. O da baska oyuncunun ismini aym sekilde sdyler. Ismini kim

sasirip kafasini yere koymazsa o, oyundan ¢ikar. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 160
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3.95. Yag Satarim Bal Satarim Oyunu

Oyunun Adi : Yag Satarim Bal Satarim

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis1  : 5-15 oyuncu

Arac-Gere¢ : Mendil

Beceriler : Biiyiik kas gelisimi, strateji gelistirme, kurallara uyma, dil gelisimi
Oyunun Oynanisi:

Oyuncular toplanir ve ebe se¢imi igin sayismaca
yaparlar:

Portakali soydum,

Basucuma koydum,

Ben bir masal uydurdum,

Duma duma dum,

Kirmizi mum.

Aysecik cik cik cik,

Fatmacik cik cik cik,

Sen bu oyundan ¢ik!

(Farkl1 sayismacalar da kullanilabilir.)

Gorsel 161

Ebe secilen oyuncu haricindeki oyuncular, bir gember olusturacak sekilde yere otururlar. Ebe,
bu cemberin etrafinda asagidaki sarkiy1 sdyleyerek donmeye baslar:

Yag satarim, bal satarim,

Ustam 0lmiis, ben satarim.

Ustamin kiirkii sandir, . — Ebe
Satsam on bes liradir.

Zambak zumbak,

Don arkana, iyi bak!

Ebe, arkadaslarini sasirtmaya caligarak birinin arkasina
elindeki mendili birakip hizla ¢ember olan arkadaglarinin
etrafinda kosmaya baslar. Ebe kosarken arkasina mendil
birakilan oyuncu mendili yerden alarak ebeyi yakalamaya
12

calisir. Bu esnada biitlin oyuncular “Tavsan kag, tazi tut

diye tempo tutarak bagirirlar. Kagcan ebe, tam bir tur atip
Sekil 26. Yag Satarim Bal

yakalanmadan bos yere oturursa diger oyuncu ebe olur ve oo
Satarim Oyun Alan Cizimi

oyun devam eder. Eger ebe arkasmma mendil koydugu

oyuncuya yakalanirsa ebe olmaya devam eder.
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3.96. Yerden Yiiksek Oyunu

Oyunun Adi : Yerden Yiiksek

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 5 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma
Oyunun Oynanisi:

Grup liyeleriyle birlikte oyun sinirlart belirlenir. Grup igerisinden goniillii bir ebe se¢ilir. Ebe
kendisiyle ayni1 seviyede/ylikseklikte olan oyunculari ebelemeye calisir. Kendinden yiiksek
seviyede olan oyuncular1 ebeleyemez. Oyuncular, oyunun hareketli olmasi igin sik sik
bulunduklart yerleri degistirirler. Oyunculardan biri yer degistirirken ebeye yakalanirsa yeni

ebe o olur. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 162 Gorsel 163
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3.97. Yilan (Zirve, Bizim Koyiin Yollarr) Oyunu

Oyunun Adi : Yilan (Zirve, Bizim Kd&yiin Yollar1)

Seviye : [lkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 3 oyuncu

Arac¢-Gereg : Tebesir, pet sise kapagi, bilye ya da tas

Beceriler : Oz giiven, sorumluluk, kurallara uyma, strateji gelistirme, el-g6z
koordinasyonu, kiigiik kas gelisimi

Oyunun Oynanisi:

Tebesirle yere 15-25 cm genigliginde 1-5 m uzunlugunda bir yilan
seklinde kivrimli bir yol ¢izilir. Piyon olarak (tiim oyuncularin
piyonlar1 6zdes olmak kosuluyla) pet sise kapagi, bilye ya da tas
kullanilabilir. Oyunun amaci ¢izgilerden disariya ¢ikmadan kuyruk
noktasindan bag noktasina ilk ulasan kisi olmaktir. Oyuncu siralari
belirlendikten sonra yilanin kuyrugundan baslayarak piyon orta ya
da isaret parmaginin ucuyla ittirilerek yavasca hareket ettirilir. Her

oyuncunun sirasi geldiginde 2 hamle hakk: vardir. Oyuncu, yilanin

) dis cizgisinden disariya ¢ikmadiysa son kaldigi noktaya tebesirle
Gorsel 164

ufak bir nokta koyar veya adinin bag harfini yazabilir ve sira ikinci

oyuncuya gecer. Oyuncu yilanin dis ¢izgisinden digariya ¢ikarsa yilanin kuyruk kismina geri
doner. Yilanin bag noktasina ulasan ilk oyuncu oyunu kazanir. Cizgi lizerindeki piyon en basa
donemez; c¢izgiyi tamamen gegen, hakkini kaybeder. Yilanin formu yas grubu ve g¢ocuk
diizeyine gore genisletilip daraltilabilir, uzatilip kisaltilabilir. Oyun, gruptaki oyuncu sayisina

bagli olarak her oyuncu 2 hamle ya da 3 hamle yapacak seklinde degistirilebilir.

Gorsel 165 Gorsel 166
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3.98. Yumurta Tasima Oyunu

Oyunun Ad1 : Yumurta Tasima

Seviye : Ortaokul

Oyuncu Sayist : En az 2 oyuncu

Arac¢-Gereg : Oyuncu sayist kadar haglanmis yumurta, oyuncu sayisi kadar tahta
kasik, diidiik

Beceriler : Oz giiven, kurallara uyma, biiyiik kas gelisimi, strateji gelistirme

Oyunun Oynanisi:

Baslangi¢ ve bitig noktasi i¢in yere iki ¢izgi ¢izilir. Bir kisi hakem segilir. Oyuncularin amact
agizlarinda tuttuklar1 kasigin ucunda bulunan yumurtay1 diisiirmeden bitis ¢izgisine kadar
gotiirmeye ¢alismaktir. Oyuncular yumurtalar ve kasiklarla baglangic ¢izgisine, tek sira halinde
yan yana dizilirler. Hakemin diidiigii ¢almasiyla oyuncular, kasiklara yumurtalar1 koyarlar ve
kasik saplarini agizlariyla tutarak bitis ¢izgisine ilerlemeye baslarlar. Yumurtay1 bitis ¢izgisine

diisiirmeden gdtiirmeyi basarabilen oyuncu oyunu kazanmis olur.

Gorsel 167
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3.99. Yiiziik Saklama Oyunu

Oyunun Adi : Yiiziik Saklama

Seviye : Ana smifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ : Yiiziik (Yiiziik boyutunda oyuncunun elleri arasinda belli olmayacak
sekilde herhangi bir malzeme de kullanilabilir.), mendil

Beceriler : Dikkat, konsantrasyon, is birligi, kurallara uyma, el-géz koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular arasindan sayisma tekerlemelerinden biri sdylenerek bir ebe secilir. Ebe segilen
oyuncunun eline bir yiiziik verilir. Oyunculardan biiyiik bir ¢cember olusturulur. Cemberdeki
oyuncular ellerini birlestirerek avuglar1 kapali halde ebeyi beklerler. Ebe, ¢emberin i¢inde
oyuncularin oniinde sirayla dolasir. Dolasirken diger oyuncularin gormesini ve anlamasini
engellemek i¢in herkesin avucuna yliziigii koyuyormus gibi yapar ama sadece sectigi bir
arkadasinin avucuna yiiziigii birakir. Ebe, sectigi baska bir oyuncunun avucuna mendille
dokunarak “Yiiziik kimde?” diye sorar. Soru sorulan oyuncu, yliziik verilen oyuncuyu tahmin
etmeye calisir; eger bilirse yiiziik verilen oyuncu, ebe olur. Eger bilemezse ebeye sormasi igin
baska bir oyuncuyu isaret eder. Ebe, bu sefer yeni isaret edilen arkadasinin eline mendille
dokunarak tekrar “Yiiziik kimde?” diye sorar. Oyun bu seklide yiiziik bulunana kadar devam

eder.

Gorsel 168 Gorsel 169

Sekil 27. Yiiziik Saklama Oyun Alani Cizimi
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3.100. Zimba Oyunu

Oyunun Ad1 : Zimba

Seviye : Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayist : En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ : Tebesir

Beceriler : Biiytik kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Oyuna baglamadan Once yere yaklasik 1-2 metre capinda bir daire ¢izilir. Oyuncular
sayismacayla bir ebe seger ve ebe ¢izilen dairenin i¢ine girer. Ebe dairenin i¢gindeyken “Zimba!”
diye bagirarak oyunu baglatir. Daha sonra daireden tek ayagi tistiinde sekerek ¢ikar ve dairenin
disindaki oyuncular1 ebelemeye calisir. Ebelenen oyuncu, yeni ebe olarak dairenin igerisine
girer ve oyun basa doner. Eger ebe, dairenin disindayken havadaki ayagi yere degerse bu sefer

dairenin igine girerek yeniden ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 170
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BOLUM IV

SONUC VE DEGERLENDIiRME

Cocuklar, geleneksel oyunlar araciliiyla karsilagtiklari yeni kavramlari nasil 6greneceklerini,
diinyayla nasil basa cikacaklarini, gorevlerini nasil yerine getireceklerini ve sorunlarin
iistesinden gelmek i¢in yeteneklerini nasil kullanacaklarini kesfederler; dolayisiyla kendilerini
ve diinyay1 kesfederler. Bu ¢ercevede oyun, bos zaman degerlendirme gibi goriilmekten Gte
gercek ve dnemli bir egitim aracidir. Ayn1 zamanda insan iligkileri, saygi, sevgi, yardimlagma,
vicdan, merhamet gibi pek cok deger oyun sirasinda daha kolay o6grenilebilmektedir. Bu
degerler iyi insan olmaya 6zgii niteliklerle dolu, cocuklarda toplum yagaminin gelistirilmesinde
faydali olan ve korunmasi gereken kiiltiirel miraslarin en 6nemlilerinden biridir.

Geleneksel oyunlarin temel egitimde iletisim ve etkilesimin kalitesine, Ogrencilerin
sosyallesmesine katkist géz oniinde bulunduruldugunda, bir rehber niteligi tagiyan bu kitaptan
hareketle ileride yapilabilecek ¢aligsmalara yonelik oneriler soyle siralanabilir:

1. Geleneksel oyun festivalleri veya yarigmalar1 yerel yonetimlerle is birligi igerisinde

gerceklestirilebilir.
2. Ebeveynlere veya ¢cocuklara yonelik atolye calismalari diizenlenebilir.

3. Acik havada, iklim kosullarina uygun olarak diizenlenmis farkli oyun alanlar1 ve bahge

diizenlemeleri arttirilabilir.

4. Okul yoneticileri ve 6gretmenler, okul i¢i ve disinda oyun alanlar1 olusturma ve oyun

oynama kosullarinin iyilestirilmesi konusunda tesvik edilebilir ve desteklenebilir.

5. Geleneksel ¢cocuk oyunlari, okullarimizda bir egitim 6gretim araci olarak kullanilabilir. Bu
oyunlarin 6grenciler iizerindeki bilissel, fiziksel, sosyal, psikolojik etkileri 6gretmenler

tarafindan gézlemlenerek takip edilebilir.

Bu kitap, geleneksel oyunlarimizi egitim 6gretimle biitiinlestirme ¢abasidir. Bu bakimdan
geleneksel c¢ocuk oyunlart Oncelikle okullarda ve ¢ocugun tiim yasam alanlarinda
yayginlagtirilmalidir. “Yiiz Yiize 100 Cocuk Oyunu” kitabr kapsaminda gerceklestirilecek
etkinlikler, c¢ocuklarimizin toplumsal degerlerimizi anlayabilmeleri ve bu degerlerimizi

nesilden nesile aktarma umudunu tagimaktadir.
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