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Yerden Yliksek

Cubuk Oyunu
Sicratan Top Uzunesek
Bezirganbasi Cizgi Oyunlar
Dokun Ve Kurtar Riz
Yakan Top Cluz
~|Kiskang Tavuklar Istop

Ebe Beni Kurda Verme

Topac

Civili Futbol (Tik Tak)

Birdirbir

Ayakkab1 Saklama

Tornet (Bilye Teker)

Uctas-Cakcuk

 Cirtcak-Dokuztas

Bes Tas
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Oncelikle ellerindeki biitiin balonlari sisirirler. Ardindan, hepsini bir ipin lizerine
baglarlar. En son olarak da birbirine uygun mesafede olan iki agacin arasina
bunlar1 asarlar. Oyunu- oynamaya baslamadan énce tiim oyuncular balonlardan
uzak olan bir yere siraya gecer. Ardindan da topla balonlara atis yapmaya
baslarlar. Her oyuncunun 5 atis yapma hakkinin oldugu oyunda, en ¢ok balonu
vuran oyuncu galip gelir.

2. YEDi KULE

pyunun mekani: Genis bir alan
é Oyuncak: Yedi adet yassi tas. Bir adet el yapimi ya da- plastik top.

ncagin malzemesi: Top

oynanan YediKule oyununa baslamadan énce grup liderleri kendi

Ardindan yedi adet yassi tas dikilir. Eleman secmede birinci olan
sisina arka- arkaya dizilerek gecer ve taslara belli bir mesafe
Diger grup da taslarin arkasinda bekler. Atici olan grubun
ider olmak Lzere toplariyla birer el atis yapmaya baslarlar.
unda eger taslar yikilirsa, atici grup kacmaya baslar. Ebe olan
a onlarin arkasindan kosarak onlari vurmaya calisir. Ebe olan
asindan kosarken, kacan grubun diger elemanlari yikilan taslari
eski haline getirmeye calisirlar. Eger taslari dizebilirlerse galip
lik yeniden onlara gecer. Eger vurulurlarsa, diger grup onlarin
lar yeni ebe olur.

‘yapilir, iki cocuk secilir, bunlar "Bezirgdn" olurlar.
rina duyurmadan kendilerine birer ad takarlar. (Aslan-
, birbirine yakin baska adlar da takilabilir)

i cizilir. Bezirganlar, cizginin iki yaninda olmak lizere,
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ele tutusurlar; ellerini yukari kaldirarak "kap1” yaparlar.
iciminde dizilirler; bunlar "kervan” olurlar.
ac kapiyi bezirgan basi” sarkisini soyleyerek "kapi“dan gecmeye
1n son dizesi, "arkamdaki yadigar olsun, vyadigar olsun”

2n sonra, hangi cocuk "kapi” icinde kalmissa o c¢ocuk bezirganlar

J (kollar arasinda tutularak) tutsak alinir

zirganlar, “tutsak"in kulagina sectikleri iki kelimeyi sorar. Hangi kelime
soylendiyse o cocugun arkasina gecer; belinden tutar, bekler.Sarki devam eder ve
bir cocuk kalincaya kadar ayn kurallarla siirer.

Oyunun sonunda iki gurup ortaya cizgi ceker ve birbirlerini kendi
cizgilerinin tarafina dogru cekip oyunu kazanmaya calisirlar.

Kazanan kiimedeki cocuklar ellerini tempo ile cirparak "cliriik elma, cliriik

elma” diye bagrisirlar.

Kervancilar: Ac kapiyi bezirgan basi, bezirgdn basi
Bezirganlar: Kapi hakki ne verirsin, ne verirsin
Kervancilar: Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun

4. DOKUN KURTAR

&

Oynanacak Yer: Sinirlandirilmis bir mekan
ylSI 5 kisi

; r1lm1§ bir alan icerisinde oyunculardan 3-4 ebe secilir. Digerleri

ende bekler. Ebeler kovalama sirasinda kime dokunurlar ise vurulanlar
Je kalmak zorundadirlar. Bu sirada diger 6grenciler bagli 6grencileri

bilirler. Ebeler biitiin 6grencileri vurup, etkisiz hale getirirlerse

Ebe tarafindan vurulan ogrenciler diger 6grenciler tarafindan

erinden kimildayamazlar.

ar oyun dis1 birakilir.

iki gruba ayrilir. Kura ile bir grup ebe secilir. Ebe secile grubun
15’ er metre mesafede karsilikli dururlar. Diger grup ortaya

gu ta rsisinda dizilirler. Ebe olanlar topla karsidaki
. '4;1' ar. Ortadaki oOgrencilerin en sonuncusu vurulunca
adakiler ebe olur. Ortadakilerce tutulan her top bir can
lan 6grenci vurulmazsa, oyun en bastan yenilenir.
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Cocuklar esit sayida iki gruba ayrilir. Her grup 5-6 gecmemelidir. Bunlar
birbirlerinin belinde sikica tutar. Gruplarin en éndeki oyuncularina ana¢ tavuk,
denir. Oyuna baslama:

Ondeki anac tavuklar karsi gurubun arkasindaki civcivieri kapmaya ( elini
deddirmeye ) ugrasirken, kendi grubunun kendi arasindaki civcivleri de
vakalatmamaya calisir. Kacma kovalama arasindaki civcivlerden birisi koparsa o
oyuncular basarisiz sayilir.

i@(ATlRKAZlGl

Oyunun mekani: Genis bir alan

'20-30cm.uzunlugunda ucu sivriltilmis bir adet tahta parcasi, birkag
ﬁ{él: Birkac yemeni yuvarlanarak dikilir ve topuz meydana

siyle oynanan Katirkazigi oyununa baslamadan once sayisma
‘yapilir. Ardindan yere bir kazik cakilir ve birkac yemeni uc
glanarak kaziga gecirilir.Secilen ebenin elinde bir de topuzu
iraftan topuzunu elinde tutar,bir taraftan da yemenilerin ucundan
etrafinda donmeye baslar.Diger oyuncular da kazigin dibine
diklar1 giysileri (kazak, sapka,ayakkabi,vb.) birakirlar.Ebeyle
¢ ona vurulmadan kazigin dibinden herkes kendine ait olan giysiyi
sirada ebeye yakalanan yani onun topuzunun isabet ettidi
lur. Oyunun sonunda herhangi bir ceza ya da édlil yoktur.
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ir sicime yuzlk gecirilir, iki ucu digimlenir. Oyuncular bu sicimi
apar. Ebe ortada bekler. Yuzuk herhangi bir oyuncunun avucunda

. i)a ¥

Yiizik i'/"tjzijk neredesin? Acaba hangi eldesin?
Eger bulamaz isen Ebesin, ebesin.

Bu arada oyuncuklar ebeye sezdirmeden yiiziigi avuclan icinde birbirine
iterek aktanrlar. Sarki bitince ebe:

-Kollar yukari! der. Oyuncular sicimle beraber kollarin1 yukan kaldinirlar.
Ebe siiphelendigi bir arkadasinin avucunu actirir, yiizigi bulamazsa baska bir ebe
secilerek oyun surdurulu

- 9. YUZUK KiMDE

é?manacak Yer: Halka olusturabilecek bir yer
insiyeti: Kizlar ve erkekler
eya 8 kisi

ak/Malzeme: Yiiziik, Mendil

© bir halka seklinde dizilirler. Oyun yéneticisi elindeki yiiziigii
irterek oyunculardan avuclarini acmalarim ister. Elindeki yiiziigii
na birakmis gibi yapar ve aslinda sadece birine birakir. Oyun
i kendi cebine de koyabilir. Yiiziigii ilk sakladigi kisinin avucuna
nis bir kayis ile vurarak, “Yiziik Kimde? “diye sorar.

lan oyuncu, diger oyunculardan birinin adini soyler. Yiiziigli
ticiligi kendisine gecer, bilemezse oyun yoneticisi ismi sdylenen
“eline vurarak yiiziigiin kimde oldugunu sorar. Oyun yiiziiglin

: Genis bir qlan
Bir adet el yapimi ya da plastik top.

“ y'

g{le yapilinca pamuk ve bez parcalari kullanlir.
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8 kisiyle oynanan Yedi Kule oyununa baslamadan énce grup liderleri kendi
oyuncularini belirlemek icin yazi tura atarlar ve kazanan kisi, ilk oyuncuyu secme
hakkini elde eder.Ardindan yedi adet yassi tas dikilir.Eleman secmede birinci grup,
taslarin karsisina arka arkaya dizilerek gecer ve taslara belli bir mesafe uzakta
durur. Diger grupta taslarin arkasinda bekler. Atici olan grubun elemanlari basta
lider olmak lizere toplariyla birer el atis yapmaya baslar.Yapilan atislar sonucunda
eger taslar yikilirsa, atici grup kacmaya baslar.Ebe olan diger grup ise topla
onlarin arkasindan kosarak onlari vurmaya calisir.Ebe olan grup birisinin
arkasindan kosarken, kacan grubun diger elemanlari yikilan taslari Ust Uste koyup,
eski haline getirmeye calisirlar.Eger taslari dizebilirlerse galip olurlar ve aticilik
yeniden onlara gecer. Eger vurulurlarsa, diger grup onlarin yerini alir ve onlar yeni
ebe olur.

&
¢
11.  HIMBIL

. . Bunun lizerine diger oyuncular tahtalar1 aramaya
olan nokta, uzerinde isim yazili olan tahtalar

.Bu cezalar genellikle hayvan taklidi yapmasini isteme ve
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ember oyunu, hem tek kisilik, hem de grupla oynanan bir oyundur. Sopa
yardimiyla cemberi diisirmeden cevirme mantidina dayanan oyun, grup halinde
oynandigin dayariisma mesafesi 250-500 mt. olarak belirlenir. Bitis noktasina en
erken varan oyuncu birinci olur. Oyun tek kisilik oynandiginda énemli olan nokta,
cemberin en uzun siirede diistiriilmeden cevrilmesidir.

13. EL SIK SELAM VER KOS

Oynanacak Yer: Uzerine Cerceve cizilebilecek diiz bir yer

Q¥uncu Sayisi: 5 veya daha fazla oyuncu

f Ogrenciler oyun alanina cizilen biiyiik bir halkanin etrafina dizilirler

erinden bir ebe secilir. Ebe olan halkanin disinda dolasirken istedigi bir
sirtina dokunur ve ayni yonde kosmaya baslar sirtina dokunulan dgrenci
arak ebeyle yiiz yiize geldikleri noktada el sikisip selamlasirlar.Ebe
ugu arkadasinin yerini kapmak,sirtina dokunulan 06grencide ebe
endi yerini almaya calisir,sayet ebe kaparsa ebelikten
2nci ebe olur. Tersi olursa ebe ebelige devam eder.

arkadasi ile el sikismayan, ’’Glinaydin’’ demeyen oyuncular
lur ve baska cocuklar secilir.
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~ Kurt babanin soyledigi renk hangi oyuncunun rengi ise o oyuncu ka¢maya
baslar. Kacan oyuncu yakalanmadan kendi yerine gelirse kurt babadan kurtulur.
Eger kurt babaya yakalanirsa kurt baba gorevini o lstlenir. Oyun bdylece siirer
gider.

Ebeye verilen ceza, kurdu sirtina alip biraz dolastirmak veya diger
oyuncularca saklanan kendi pabucunu bulmaya calismaktadir.

15. KIZ KACIRMA OYUNU

Oyunun mekani: Genis bir arazi

Oyuncak: Uzerinde at kafasi kuklasi olan bir tahta sopa. (At), Cadi maskesi.
(f kurdeleyle

- 10 kisiden olusan iki gurup tarafindan oynanan Kiz Kagirma oyununa
adan once ata binecek ve cadi maskesini giyecek olan oyunculari belirlemek
/ismaca yontemiyle secim yapilir. Burada soylenen bazi tekerlemeler

- Basucuma koydum - Ben bir yalan uydurdum - Duma duma

- Baktim tren yoluna - Uc gemi geliyor - Biri aga, biri pasa -
Pasa - Kemal Pasa hasta - Corbasi tasta

o

ek ve cadi olacak oyuncular belirlendikten sonra, bu iki oyuncu
N1 olusturmak icin sayismaca yontemiyle oyuncu secerler. Belirli bir
an oyuncular, birbirlerine adim atarak yaklasirlar. Kimin ayagi
ine gelirse cadi olan oyuncu erkeklerden, ata binecek olan oyuncuysa

oyuncu secer. Bu sayismacalara 6rnek olarak su verilebilir:
.l - . . .

n seni yendim Bir geldim

urdum

sona erdikten sonra ata binecek oyuncu, arkasinda dizilen
r. Cadinin arkasindaki erkekler de ata binen oyuncunun kizlarin
ogullar1 olurlar. Oncelikle guruplar karsi karsiya gelirler ve
lamaya ba r. Ardindan cadi ve arkasindaki erkekler kizlari
abal ar1 da kizlarini korumak icin atiyla cadinin istiine yiiriir.
e babalarini kacirip, bir yerde alikoyar ve babanin ellerini
illar1 bir kosede uyuyakalirlar. Bu sirada ogullarindan biri
/. m eder. Kurtulan kiz 6ncelikle diger kardeslerini, ardindan da
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Oyuncak: Toprak

Bir grup oyunu olan HARMANBIS’te éncelikle gruplara ayrilinir ve her grubun
kendine ait kuru topraktan yarim kubbe seklinde meydana getirdigi bir yigintisi
olur.Bu kubbenin lizerine yavas yavas su dokiliir ve kati bir camur haline
getirilir.Ardindan, bu 1islatilan yerler (lizerine hafifce kuru toprak koyularak
kurutulur.Bu isi yapmak epey bir stire aldigindan, bu siire icerisinde oyunun
tekerlemesi olan:

"Harmanbis - Harmanbis - Keloglan’in basi sis” s6zleri soylenir.
Harmanbis kuruduktan sonra toprak yiginin yanlarina pencereler, lstiine de
delik (baca) acilir. Bu noktadan sonra oyun iki sekilde oynanabilir.
R, ilk sekli: Harmanbisin delik yerlerinden cali ¢irp1 doldurulur ve ates yakilir.
& ‘Hatta patates patlican bile kozlenebilir.
Ikinci sekli: Acilan pencere yerleri tas, tugla ya da kiremit parcalariyla
kapatilir. Yukariya acilan delikten (bacadan) su dokiiliir.Eger delikler iyi bir sekilde
tilmissa, buralardan hicbir sekilde su cikmaz. Kimin harmanbisinden su

acak olanlar iki gruba ayrilirlar. Her iki taraftan birer kisi secilir
siler celiklerini uzaga firlatirlar. Hangi oyuncu celigi daha fazla
e 0 taraf oyuna ba§lar (A takimi diyelim) Oyun baslarken yere

pay&r cukurun veya taslarin lzerine yerlestirdigi celigi
arina dogru hizla atar ve sopayi yere birakir. E¢er B taraf
5 gi havada yakalarsa hem sayr kazanirlar hem de celigi
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1 g1b1 B takiminda adimim bliyiik atabilen ve kendme glivenen bir oyuncu
lu zsa, ya da bu adim sayisinda comaktan celige ulasamazsa A takimi adim

' kadar sayi1 alir. Eger bu adimda yetisebilirlerse sayiyr B takimi alir. Oyunun
basinda kararlastirilan sayiya ilk ulasan takim oyunu kazanir. Bir sonraki oyuna
kazanan taraf baslar. hangi tarafin oyuncularinin tamami oéliirse bu defa diger
taraf oyuna baslar. Bir takim kararlastirilan sayiya hi¢c puan kaybetmeden ulasirsa
oyundan ¢ikmis bir arkadaslarini tekrar oyuna sokarlar.

18. TOPAC CEVIRME

\ Oyunun mekani: Diiz bir zemin

&
é’.Oyuncak: Topac

esinde hizli bir sekilde dondiiriilen cam dalinin oncelikle 6n
da arka kismina ucu diiz demir cubuk temas ettirilerek sekil
: 95)Boylelikle iki tarafta da

kK bir bicimde sekillendirilmis olur. (F: 96)Ardindan topacin uc
a’’ (Topacin ucundaki demire verilen isimdir.) yerlestirmek icin
dindan tekrar torna makinesine yerlestirilen topac, el sabit
r. Son olarak boyasi kuruyan topacin ucuna dénmesini saglayan

ler ucu da topacin ‘’kopuza’’denilen kismindan yukari dogru
iclar dairenin icinde dénmek zorundadir.Topaci daireden cikan
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‘,* yisi: 2 kisi

Kullanilacak Oyuncak/Malzeme: Civili futbol tahtasi, bozuk para, diigme veya
gazoz kapagi

Civili tahta (lzerine belirli araliklarla ve sirayla dizilen civilerin arasinda
sirayla madeni parayi iterek, aralardan zoraki gecirerek karsi kaleye ulasip gol
atmaktir hedef. Para gecmek bilmez civilerin arasindan, gecince de zaten biraz
ilerleyip baska bir civiye carpip kaliverir. Paraya hizla vurmak da c¢oziim degildir;
ters tepebilir, o hizla geri doniip bir anda kendi kalenizin éniinde bitiverir oyun.
Bazen tahta disina da kacar dogal olarak madeni para. Boyle durumlarda ise
paranin yarisinin disarida birakilarak bas parmagin veya isaret parmaginin ucuyla
havalandirip rakip tarafa en kisa yoldan gidilmeye calisilir. Tahta lizerine saha
_cizgileri, korner, penalt: atisi noktasi ¢cizmek zaten elzemdi. Ama kalenin arkasina

éiag’ yapmaya calismak en blyilik mesgaleydi bu oyunda. Kah bir naylon parcasi, kah
bir yerlerden edinilmis delikli kumaslar miithis kale aglari olurlardi. Boylelikle gol
oldugunda madeni para disar1 kagmaz ve oynanan oyundan duyulan haz artard..

Alzemeleri: 1 mt. Uzunlugundaki camasir ipi plastik topa baglanir.
' goruinsiin diye kurdele de yapistirici ile topun lzerine yapistirilir.

nin ardindan ebe ortaya gecer ve ipin ucundan tutarak etrafinda
cak sekilde toplanmis arkadaslarinin arasinda cevirmeye baslar.
rken etrafmdakl arkada;larl da topun lizerinden atlar
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* Birdirbir, daha cok cocuk veya genclerin oynadiklari bir oyundur. Oyun, en
az 10 kisi ile oynanir. Oyuna baslamadan once cocuklar veya gencler aralarinda
birini "ebe" secerler. Once, oyunda ebenin duracagi yer belirlenir, sonra, ebenin
haricindeki 9 kisi, ebeden en az 20-25 adim étede duracaklari yer belirlenir ve
hepsi 3-4 adim araliklarla dizilerek bir hat teskil ederler. Ebe egilip belini
kamburlastirir, atlama yapacak 9 ¢ocuk veya genc tekerlemenin kendi numarasina
ait kismini tam ebenin lizerinden atlarken soyler, devam ederek digerlerinin
lizerinden de atlar, en sona geldiginde kendisi de edgilir. Tekerleme soyledir:
Birinci siradaki ebenin (lzerinden "birdirbir" deyip atlar ve 3-4 adim ileride o da
egilerek sirtini kamburlastirir.

('1' "~ Ardindan ikinci siradaki kosarak ebenin iizerinden "ikidir iki, atlamayan
olur tilki" deyip atladiktan sonra devam edip digerin lizerinden de atlar ve en sona
geldiginde o da egilir. Devaminda sirayla Uclinclisii "Ucturic¢, atlamasi gug”,

zerinden arkasindan da digerlerinin lzerinden atlar. Bu durum
asina kadar devam eder. Atlayamayip diisen ebe secilir. Ebe,
aya calisir. Bunun icin yliksek egilerek ve arkadaslari lzerinden
a ytikselip onlardan birinin atlayamamasini bekler.

| SAKLAMA OYUNU

: Sokak

rlanisi: Ev olu;turulurken 4 adet tahta, dikddrtgen seklinde
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—’ayakkabl saklama oyununa baslamadan énce ebe secimi
i aralarinda anlasarak sectikleri ebe, tekerleme yolu ile
ne soyledir:

um - Bas ucuma koydum - Ben bir yalan uydurdum - Duma duma

Ardindan tiim oyuncular, kendilerine ait birer adet ayakkabiyi, derme ¢catma
tahtalardan olusturulan kiiciik eve koyarlar. Ardindan ebe, evdeki ayakkabilari
alarak cesitli yerlere saklar. Bu sirada diger oyuncular ebeye bakmazlar.Ebe,
biitiin ayakkabilar1 sakladiktan sonra oyuncular ayakkabilarin tek ayak dLstiinde
bulmaya calisirlar.Oyun boyle devam ederken, ayakkabisini ilk bulan ve eve ilk
getiren oyuncu, oyunu kazanir ve bir sonraki oyun icin ebe olma hakkina sahip
olur.

23. TORNET

Oyunun mekani: Yokus veya genis bir yer

yuncak: Bilyeli araba
--\ y ébyuncagln malzemesi: Akcam agacindan elde edilen tahtalar ve dort adet rulman

ncagin hazirlamsi: Biri,araca yon verme amaciyla tek noktadan hareketli on
G 2riyse iki noktadan bagli, sabit arka aks olmak tizere toplam iki adet aks
arin iki basina tekerlek yerine gececek olan rulmanlar sikica
a kullanim sirasinda yerinden cikmamasi icin distan ve icten cakilacak

nte edilir. Oyuncagin gidecegi yonii tayin eden
cunun dengesini koruyabilmesi
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erek oyunun ba,slané:g konumunu olustururlar. Son;’a hef oyuncu sirayla
ni komsu bir bos noktaya gecirir ve lcli bir sira olusturmaya calisir.

25. CIRTCAK (9 TAS):

Oynanacak Yer: Uzerine cerceve cizilebilecek diiz bir yer
Oyuncu Sayisi: 2 kisi

Kullanilacak Oyuncak/Malzeme: Tebesir veya boya kalemleri, cakil tas

2 kisilik bir oyundur. Tebesirle yere ici ice 3 kare, ve karelerin orta

noktasindan (st dis kare ylizeyine degecek 4 adet cizgi eklenir. Cizgilerin kesistigi

“noktalara cakil taslari yerlestirilir. Taslar birbirlerini damada oldugu gibi yemeye
(',' calisir.Oyun 2 tas kalana kadar devam eder.

okj tas bitinceye kadar islem devam eder. EGer havaya attigi tasi
erden almak istedigi tastan baska tasa dokunursa oynama hakkini

: Taslar yere birakilir. Taslarin icinden uygun olani ele alinir.
ikiserli olarak alinmaya calisilir.

slar yere atilir. Basparmak ve sahadet parmaginin arasi
lintiisii verilmeye calisilir. Oyuncu yerden bir tane uygun tasi
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en son parmagin arasindan gececek tasi secer. Bu tas diger
1dan gecirilmesine engel olacak tastir. Oyuncu eline aldlg"l

dogru atilir ve avucun tersiyle ta;lar tutulmaya calisilir. Avucunun tersinde en ¢ok
tas kalan oyuncu oyunu kazanir.

27. EBE BENi KURDA VERME

Oyunun Mekani: Acik alanlar, harman yeri, bag, bahce
Oyuncak: Bir adet kurt maskesi
% Oyuncagln Malzemesi: Herhangi bir bez parcasi

éOyuncagln Hazirlamisi: Herhangi bir bez parcasina g6z icin iki tane delik acilir ve
kulak yapilir.

= Bu oyunda bir ebe (anne, koruyucu)bir kurt ve ebenin ardina dizilmis olan
isi bulunmaktadir. Oncelikle cocuklar kendi aralarinda bir kurt secimi
n icin ¢ocuklarin hepsi bir hlzaya dizilerek énceden belirledikleri bir
kosmaya baslarlar.Bu hedefe en son varan c¢ocuk kurt

birisi de ebe olarak cocuklar1 arkasina dizer ve oyun
be beni kurda verme’’ “’Ebe beni kurda verme’’ diye hep bir
baslarlar.

‘sirada etrafta kacisan bu cocuklari yakalamaya calisir ve
ar1 kendi arkasina dizerek giiclenmeye baslar.Ebenin ardinda
‘kadar oyun boyle devam eder.Cocuklarin hepsi kurdun arkasina
likte “’Ebe sen bizi kurda verdin, biz de sana ceza verecegiz’’ diye

verilen ceza, kurdu sirtina alip biraz dolastirmak veya diger
klanan kendi pabucunu bulmaya calismaktadir.
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C enelllkle bu da bir hakem ile dorder kisilik iki takim arasinda oynanir.
ir duvara ya da dayanabilecek bir yere sirtini verir bacagini acar.

Jnun biri kafasini hakemin bacaklarinin arasina koyar ve belini diiz bir
utar. Takimin diger oyunculari da onun arkasina ayni bicimde dizilirler.
in oyunculari sirasi ile bunlarin sirtlarina atlarlar.

' Eger tim grup elemanlari basarili bir sekilde esege binerse, atlayanlarin en
ontindeki kisi “tek mi cift mi” deyip parmaklariyla 1 veya 2 gosterir ve esegin en
arkadaki oyuncusu tahmin eder. Bilirse atlama hakki el degistirir.EGer dogru
tahmin edemez ise diger takim yine atlayis yapar. Tahmini dogru yaparlar ise, yani
sayiyi bilirler ise, atlama yapan oyunculardan biri yere diiserse ya da ayagi yere
degerse, takimlar yer degistirir. Atlayis yapma sirasi diger takima gecer.

CiZGi OYUNLARI (SEK SEK )

1. LABIRENT OYUN ALANI

Oyun alani olusturan karenin kenar uzunluklar1 6m dir.
Oyun alanindaki tiim cizgiler 10cm kalinliginda olacaktir.
Oyuncularin merkezi bulmak icin yiirtiyecekleri koridorlar 40cm dir.

\

ZAG
dina on, surat, cabukluk gelistirici cesitli sicramalar, kosular, top
tlama stafet yanslan yaptirilabilir.

ki sekiller;
osular, top st

oordinasyon, surat, cabukluk gelistirici cesitli
rme, ip atlama, stafet yarislari yapilabilecek sekilde
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. ODALI DAIRE

Cesitli sekillerde sicramalar, kése kapmaca ve seksek oynanabilir.

nac, ip atlama, top siirme, paslasma
erde seksek oyunu, cesitli sicramalar”kanguru

killer lizerinde kose kapmaca oyunu, horoz déviisii vb.
lirlenen cizgiye kosu yarisi
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arlarda belirlenen zaman icinde sekiz cizerek kosulur ve yapilan
Orn:1 dk. icinde en fazla turu yapan oyunu kazanir.

3 cizgilere engeller konur (top, canta vb.)lzerinden cesitli
‘atlamalar yapilir. Zaman karsi veya stafet yarisi, seklinde

L iki daire arasindaki kulvarda 6grenciler birbirlerini bellerinden tutup sekiz
cizerek kosarlar.

8.  Beden egitimi derslerinde 1sinmalarda kullanilabilir.

9. Viraj kosularina on hazirtik calismalari.

.OYUN ORNEKLERI:

1. Dag, Ova, Deniz: Daire ici deniz, daireler arasi kulvar ovadir. Dairenin disi
dag olarak adlandinlir. Komutla 6grenciler yer degistirir.

2. Top Kapmaca: Dis daireler sinir kabul edilir. Her iki dairede 3 er oyuncu
bulunur, iki oyuncu birbirine top atar 3. oyuncu topu kapmaya calisir.

3. Top Gezdirmece: Her iki dis daire cizgisine esit sayidaki iki takim dizilir.
Belli bir yonde tespit edilen doniis sayisina gore top bir oyncudan digerine gezer. Ilk

: 'tiren takim kazanir.

a Yakalama: Ogrenci sayisina gore dis veya ic dairede el ele tutusarak
rulur. Kicik halkada bir, buyuk halkada ise karsilikli iki oyuncu kosucu

lenir. Tek bir oyuncu da halkanin disinda durur ve kosucu olur.Yakalayici
dan bir kosucuyu yakalamaya calisir. Halkadaki oyuncular devamli
onunde kosarak onu engellemeye calisirlar.
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Be; altl oyuncuyla aglk alanda kabuklu bademle oynanir. Oyuncular

.....

2| ,h sonra aralarinda bir ebe secerler. Ebe seklin yaninda beklemeye
€ iki L'ig metre uzagina bir ¢izgi cizilir .Oyuncular birer birer sira ile bu
be; ya da bir avuc dolusu tasi yerdeki sekle atarlar.Taslar seklin
erse,oyuncu o dilimlerin sayis1 kadar badem kazanir.Bu oyuncuya
r.Cizgilerin Uzerine gelen veya disariya cikan tasi ebenin
lar atislarini yaptiktan sonra yeni bir ebe secilerek oyuna devam

ya daha cok oyuncuyla oynanir. Oyuncular yere 10 kare secerler.
na ba,slama sirasini alan oyuncu cizgilere basmadan, tasi cizgiye
. relerm sirasini atlamadan onuncu kareye kadar gétiiriip yine sira ile
(ikinci kareden baslayarak devam eder. Uciincii, dérdiincii ve diger
slayarak ayni sekilde gotiirtip getirdikten sonra tasi birakir ve goziinii
zgilere basmadan sira ile onuncu kareye kadar gider ve gelir.
a tasini eline alip birinci karenin bas tarafina gelir, karelere
¢ elindeki tasi atar. Tas hangi kareye girmisse orasi o oyuncunun
/ni sekilde yeniden baslanarak oynanir. Hangi oyuncu cok ev
- yenmis sayilir. Evi olan oyuncu dider oyuncu oynarken tasin
sine izin vermeyebilir. O takdirde oyuncu tasini o karede
ir sonraki kareye gecirmek zorundadir.

srrasmda oyuncularin dikkat edecekleri konular sunlardir.

,t’

Fun da oldDg"u kareye getirmek.

LIRS

[
| |
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lama alistirmasi) (8-13 YAS)

de ayaklar kapali olarak durulur. Komutla éne, arkaya, saga, sola

erinde siyah kareye donlillir. Yarisma seklinde yapilirsa 2’ ser
ilir. Her deneme 15 sn.dir. Bu siire icinde siyah kareye ddnerek
ama yapilmaya calisilacaktir. Her karedeki sicrama (6n, orta,
orta, sol, orta) 1puan degerindedir. Her tur 8 puan kazandirir. En
uani degerlendirmeye alinir.
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p stirme, yarisma formunda yapilabilir.

 Mavi halkalar iizerinde tek ayakla, kirmizi ve sari halkalar lizerine ayni anda
1k1 ayakla basilarak kosulur.
3. Cesitli sicramalar. ”kanguru, tek ayak, cift ayak vb.”

4. Cesitli kosular.”diz cekerek, topuk vurarak vb.”

5. Sadece kirmizi ve sari halkalara; ayni anda, sirayla sag -sol ayak basilarak
kosulur,

6. Sadece kirmizi veya sari halkalari kullanarak zigzag kosular.

7. Yukarida belirtilen calismalar zamana karsi yarisma formunda yapilabilir.

8. Stafet yarislar1 uygulanabilir.

A Tek ve cift zamanli stop calismalari

iki gruba ayrlllr. Istenilen iki halka igine gruplar yerlesir. Ciftli
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9.  GOKKUSAGI (DORTGENLER)

\ Cesitli sicrama ve seksek oyunlari uygulanablir.

- OYUN ORNEGI

ilen bir harfle baslamak kosuluyla dortgenler; isim, hayvan, bitki, sehir,
adlandirilir. Bir dortgen zehir olarak birakilir. Oyuncular cift ayakla
uyla her dortgene basmak zorundadir. Her basis aninda dértgene
lemek durumundadir, zehire gelindiginde ZEHIR séylenmelidir.

‘ d_e dikdortgenler numaralandirilabilir veya harflendirilebilir.
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basar; sondaki lacivert kareden cift ayakla doniiliir, beyaz kareye tek
larak oyun surdurdldr.
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