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ON sOz

Cocuklar, biyumelerine ve 6grenmelerine yardimci olmak icin bilmemiz gereken seylerin
hepsini olmasa da codunu bize anlatir. Ogrenmemiz gereken sey, onlari takip etmek, gitmek
istedikleri yere kadar izlemek ve oraya vardiklarinda sessizce gézlemlemektir. Peki, bu gézlem
sonucunda ne buluruz? Cogu zaman onlarin oyun oynadiklarini gérurtz. Cocuklarin oyunlart;
onlarin kim olduklari, nasil hissettikleri, ne yapabilecekleri ve kim olmak istedikleri hakkinda
cok sey anlatir. Cocuklarin oyun oynamadigini gorirsek bir seylerin ters gittigini anlariz ve bu
durumda harekete ge¢gmemiz gerekir. Egitimci olarak bizim rolimUz, cocuklarin ihtiyaglarin
karsilamak ve oyun oynama hakki da dahil olmak Uzere haklarina saygr géstermektir.

OJrenmeye neden oyunlarl dahil ettigimizi merak ediyor olabilirsiniz. Gercekten iyi bir fikir
mi? Oyunun genellikle cocuklarin sinif disinda sadece edlenmek icin yapmasi gereken bir sey
oldugunu, zamanin verimli bir kullanimi olmadigini ve bunun yerine ¢ocuklarin “dogru” &g-
renmeler yapmasi gerektigini disinuriz. Yogun yasamlarimizda oyunun kuUltirel ve sosyal
dederini de unutmak kolay olabilir. Oyun yoluyla cocuklar, dil 6grenimi de dahil olmak Uzere,
geleceklerinde basaril olmalarina yardimci olacak disinme becerilerini ve yeteneklerini gelis-
tirirler. E§lence ve meydan okumanin dengesini kurmada, oyunlarin sihirli araclar oldugu unu-
tulmamalidir.

Cocuklar donyayi ve kendilerini oyun yoluyla dgrenirler. is, calisma hayati ve toplumsal ilis-
kiler icin ihtiyac duyulan 6z given gibi yeterlilikler erken yaslardan itibaren oyun oynama yo-
luyla edinilmektedir. Diger taraftan gunUmuizde bircok faydasi bulunan teknolojinin, fazla ve bi-
lincsiz kullaniminin sonuclari hepimiz tarafindan bilinmektedir. Ozellikle ileri teknoloji rond akilli
telefon ve tablet bilgisayarlarin yogun kullanilmasi nedeniyle; gelecek nesillerin, uzadi géreme-
me olarak tanimlanan miyop tehlikesi, cocukluk cadi obezite riski ve uyku problemleri gunden
gune artmaktadir. Bu ¢cercevede cocuklarin ve genclerin bilissel, fiziksel, sosyal ve duygusal iyi
olma durumunu ve sosyal yénlerini gelistirecek; dogal ortamda ve okulda arkadaslariyla uyum
icerisinde oynayarak vakitlerini daha iyi degerlendirebilmelerine imkan sadlayacak oyunlarin
yer aldidi bu kitap Temel Egitim Genel MUdUrlogo tarafindan hazirlanmistir.

Bu kitabin amaci, ¢ocuklar icin ytz yitze oyunlarin énemi ve egitimdeki farkli islevlerine yo-
nelik farkindalik olusturarak cocuklari sinif ortami disinda geleneksel oyunlarimizla bulustur-
maktir. Kitabin ilk bélimUnde ¢calismanin amaci, kapsami, dayanaklari; ikinci bélimde oyun ve
geleneksel oyunun kuramsal incelemesi, U¢cUnct boéliUmde genis bir cografyaya sahip Glkemiz-
de yUzylllardir oynanan, her ilimizden veri toplayarak titizlikle olusturdugumuz 100 geleneksel
oyunun anlatimi, son boélumde ise sonu¢ ve dederlendirme bulunmaktadir.

Degerlerimizi gelecek nesillere aktararak kUltiromUzU yasatmanin énemli bir parcasi olan
geleneksel oyunlarimizi ki¢cUkten bUyide her yastan bireyin 6grenmesi ve yasamlarina dahil
edebilmesi amaciyla biyik bir emekle hazirlanan kitabimizin editime gonul vermis tim egitim-
cilerimize yol gosterecegine inancimiz tamdir.

Milli Egitim Bakanimiz Prof. Dr. Sayin Yusuf TEKIN'in belirttigi Uzere “Cumhuriyetiin 100. yili
Egitimin YOzyih olacak.” hedefiyle geleneksel oyunlarimizin ve kiltUrimozin okullarimizda can-
landirilmasi surecinde desteklerini esirgemeyen ve calismada emedi gecenlere sonsuz tesek-
kUrlerimi sunarim.

Kitabimizin okullarimiza katki saglamasi, tim egitimcilerimize ve dolayisiyla ¢ocuklarimiza
faydal olmasi dilegiyle...

Ebubekir Siddik SAVASCI
Temel Egitim Genel Miduro
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Oyunun ontolojisi, disuncenin ve insanligin gelecedi bakimindan ézel bir 6nem tasimaktadir.
Egitimin YUzyil'nda ¢ocuklarin ve her yastan bireyin oyunla bulusmasi egitimin bir parg¢asi ola-
rak yerini alacaktir. Cocuklar, tarih boyunca her dénemde ve her kiltirde oyun oynamislardir.
Bu cercevede oyun, beslenme, sadlik, barinma ve egitim gibi temel ihtiyaclarin yani sira tim
cocuklarin potansiyelini gelistirmek icin hayati dneme sahiptir. Diger bir ifadeyle oyun yasamin
devami icin doganin egitimidir.

Oyun oynama hakki, cocugun toplum Uzerindeki ilk hakkidir. Birlesmis Milletler Genel Kurulu
tarafindan 20 Kasim 1989 tarihinde benimsenen, 2 Eylol 1990 tarihinde yUrirloge giren Cocuk
Haklari S6zlesmesi'nin 31. maddesinde cocugun dinlenme ve serbest zaman haklarindan farkl
ve bu haklarina ek olarak oyunun ¢cocuklarin yasamindaki énemi taninmakta ve oyun bir hak
olarak kabul edilmektedir.

Madde 31. Taraf Devletler cocugun dinlenme, bos zaman dederlendirme, oynama ve yasina uygun eg-
lence (etkinliklerinde) bulunma ve kUltUrel ve sanatsal yasama serbestce katiima hakkini tanirlar (Birlesmis Millet-
ler Genel Kurulu, 20 Kasim 1989).

1.1. Amag¢

“YUz YUze 100 Cocuk Oyunu Kitabr” cocuklarin bilissel, duyussal, psikomotor, sosyal ve kiltirel
gelisimlerinin en énemli kaynaklarindan olan geleneksel cocuk oyunlarinin okul ortamlarinda
canlandiriimasi, ders ici ve ders disi faaliyetlerde yer almasi amaciyla Temel Egitim Genel MU-
dorlogu Ogrenci isleri ve Sosyal Etkinlikler Daire Baskanligi tarafindan hazirlanmistir. Bu temel
amag cercevesinde cocugun sosyal ve duygusal gelisiminin basat unsurlari arasinda yer alan
duygularini yansitma, iletisim kurma, kendini ifade etme, iyi ruh hdalini olusturma ve kUltUr akta-
rimini saglama alt amaglariyla cocuklarin hareketli oyunlara yénlendiriimesi hedeflenmistir.

1.2. Kapsam

Bu kitap okul &dncesi, ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin bilissel, duyussal, psikomotor, sosyokUl-
turel gelisimlerinin desteklenmesi amaciyla oyun kavraminin detaylarti ile egitimdeki éGnemini ve
yuz yize oynanan 100 geleneksel oyunun anlatimini kapsar.

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

b 26/7/2014 tarihli ve 29072 sayili Resmi Gazete’de yayimlanan Milli Egitim Bakanhigr Okul
Oncesi EQitim ve llkégretim Kurumlari Yonetmeligi.

c. 8/6/2017 tarihli ve 30090 sayill Resmi Gazete’de yayimlanan Milll EGitim Bakanhdi EGitim
Kurumlari Sosyal Etkinlikler Yonetmeligi.

d. 19/08/2014 tarihli ve 3450049 sayili Milli Egitim Bakanhigr Temel EGitim Genel Mudurlogu-
nun Teskilat ve Gorevlerine lliskin Yonerge.

e. 21.08.2023 tarihli ve 81785959 sayili Genelge (2023/28).

Calismanin projelendirme asamasindaki éneriler dikkate alinirken yUrUrlokteki kanunlara,
ydnetmeliklere ve Turk Standartlari Enstitisu (TSE) standartlarina uyulmasi esastir.
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BOLUM II
KAVRAMSAL CERCEVE
2.1. Oyun ve Geleneksel Oyun Kavrami

insanhgin var oldugu andan itibaren kiltorin bir parcasi olarak eglendirme islevinin yaninda
bircok role sahip bir olgu olan oyun, cocuk dUnyasinda &zellikle sevgi gdérme ihtiyaci kadar
dnemli bir yere sahiptir; bu nedenle ¢cocuk icin sadece zaman gecirme ve edlenme araci olan
bir faaliyet degildir. Oyunun ¢cocugu egditen, hayata hazirlayan, ayni zamanda toplumsal kUl-
tOrU kusaklar boyunca aktarmada basat rol Ustlenerek karakter olusumunun vazgecilmez bir
parcasl oldugu sdylenebilir. Bu cercevede egitim o6Jretim faaliyetleri oyun ile harmanlanarak
bilginin kaliciigr artinlabilir ve cocuk dogasina daha uygun bir egitim 6gretim faaliyeti gercek-
lestirilebilir.

Son zamanlarda bazi arastirmacilar oyunun genellikle nese, esneklik, aktif katihm, sosyal
etkilesim, tekrarli bir doga, hayal gicU gibi cesitli yapilar icerdidini ileri sirmuslerdir. Oyunu ta-
nimlamanin en uygun yolu oyunun bir spektrumda ifade edilmesidir. Oyun; tanimi yapilirken bir
6lcot kimesine uymak yerine, serbest oyundan uzanan veya sire¢ boyunca gelismekte olan
bir spektrum olarak kavramsallastirilabilir. Diger bir ifadeyle serbest oyundan rehberli oyuna
ve oyunsu unsurlari korurken amagli yetiskin destedi iceren oyuna, oyunu bir spektrum olarak
gdrerek oyunun gercek 6zU0 yakalanabilir ve 6grenmeyle iliskisi aciklanabilir. Bu kapsamda
bilim insanlar ve egitimciler tarafindan “oyun” kavramina yonelik ¢esitli tanimlardan bazilari
soyledir (Akt. Secer, 2021, s. 4-5):

Bergen Gray Montessori

Eglence, i kontrol, i¢sel motivasyon ve i¢ Cocudun isidir.

gergekligi ifade eder.

Cocuklarin kendi kendine yénettikleri ve
kendi sectikleri aktivitedir, 6ziinde motive
edicidir, kurallar yoluyla organize edilir, hayal
gucln igerir ve stresli degildir.

Erikson Huizinga Piaget

Roller ve hayal giict tarafindan yonetilen ve
y6nlendirilen bir varolus icinde hayali
secimlerin 6zgirce deneyimi icin egitim
alanidir.

Siradan yasamin disinda oldukga bilingli bir
sekilde duran ciddi degil ama ayni zamanda
oyuncuyu yogun ve tamamen emen 6zgur bir
faaliyettir. Maddi menfaatleri olmayan bir
faaliyettir ve kazang elde edilemez. Sabit
kurallara gore ve duzenli bir sekilde kendi
zaman ve mekan sinirlari iginde ilerler. Sosyal
gruplasmalarin olusumunu tesvik eder.

Bilinen eylemlerin mutlu gosterimidir.

Frobel Lifter ve Bloom Vygotsky

Kendi basina bir cocugun ruhunda olanin
ozgur ifadesi olmasi sebebiyle cocukluktaki
gelisimin en Usttn ifadesidir. Cocuklarn
merakli olma, aragtirma yapma, oyun oynama
gibi dogustan yetenekleri vardir.

Dikkat ve ilgiyi ceken nesnelerle kendiliginden
olusan faaliyetlerdir.

Sekil 1. Oyun Tanmimlar:
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Cocuklarn hayali bir durum yarattiklarinda
nesnelerin ve eylemlerin anlamini
degistirmesidir. Oyun; biligsel biiytimeyi
destekleyen uyarlanabilir bir mekanizmadir.
Proksimal (yakinsal) gelisim alani olugturur.
Oyunda bir ¢cocuk her zaman ortalama yaginin
otesinde gunlik davranisinin tizerinde
davranir.



Sekil Tde gorUlecedi Uzere anahtar teorisyenler ve oyun bilginleri tarafindan gelistirilen
oyunun tarih boyunca algilanis biciminde bircok benzerlik vardir. Oyunun algilanisina dair en
dnemli benzerlik, oyunun dogal bir 6grenme yolu oldugudur.

Oyun kavrami ¢cocuk egitimi ve gelisimi, sosyoloji, cocuk ruh sagligi ve psikoloji alanlarinin
yani sira halk biliminin de arastirma alanlarindan biridir. Ktltorel yaratimlardan biri olan ge-
leneksel cocuk oyunlari, cocuk folkloru calismalari icerisinde ele alinan ve incelenen 6nemli
kUltorel yapilardir. Bircok egitimci ve bilim insani tarafindan tanimi yapilan oyun kavrami ile
geleneksel oyun kavrami arasinda cok buyUk bir farklilik bulunmamaktadir. Geleneksel oyun
kavraminin kOltor boyutuna dikkati ceken Eroglunun (1994, s.8) geleneksel oyunu “insanda
insiyaki (icgudusel-biyolojik) olarak mevcut olan, bazi tére ve térenlere dayanan; toplumlarin
kUltUr yapisina gore sekillenen ve toplumdan topluma farklliklar gdsteren; yer ve zaman ba-
kimindan gunluk hayattan farkl, istege badl, gonollo, hir hareketlerdir” seklinde tanimladidi
gorulmektedir.

TUm kOltUrel yaratimlarda oldugu gibi geleneksel cocuk oyunlari da belli bir zamanda ve ya-
pida donmus ve kaliplasmis 6geler degdildir. Bu oyunlar zamana ve ¢adin gereklerine, oynayan
grubun 6zelliklerine ve imkanlarina, oynandidi cografi kosullara goére cesitlenen, diger cevresel
faktorleri de dikkate alarak dedisen ve donUsen organik yapilardir. Bu nedenle her oyun onlar-
ca farkl varyanti ile ayni anda yasamakta ve sekillenmeye devam etmektedir.

OYUN

Mecazi Eglenceli
Kisiye icsel Motive
Ozgi Eden
ilgi o
Cekici Kendiliginden
Aktif
Katilimh

Sekil 2. Oyunun Oczellikleri
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2.2. Oyunun Egitimdeki Yeri

Hayatin kicUk bir yansimasi olan ¢ocuk oyunlari, cocudu hayata hazirlayan, karsilasacadi
olaylar ve durumlar karsisinda nasil davranmasi gerektigi konusunda ona kicuk provalar yap-
tiran bir aractir. Oyun, cocuk gelisiminin ayrilmaz bir parcasi olarak cocuklarin bilissel, duyussal,
psikomotor, sosyal ve kiltUrel gelisimlerinin en dnemli kaynaklarindan biridir. Cocugun ruhsal
ve fiziksel gelisiminde basat unsurlar arasinda olan oyun ¢ocuklar icin duygularini yansitma,
iletisim kurma, kendini ifade etme, kiltoron aktarimini saglama, toplumsallasma araci olma
gibi sosyokuUlturel islevlere sahiptir.

Gelenek kavrami, zamanin gereksinimleri sonucu surekli bir donUsum icerisinde bulunarak
kUltor OrUnlerine bakis acgisini dedistirmistir. Bu dedisimin neticesi olarak metin merkezli ¢calis-
malarin yetersizligi anlasiimis ve baglam merkezli calismalarin énemi ortaya cikmistir. Baglam
merkezli halk bilimi kuramlari arasinda yer alan islevsel Halkbilimi Kuramini ortaya atan Ma-
linowski folklor unsurunu sadece muhteva, bicim veya yapl yéninden ele alislarin yani sira
onun iginde bulundugu kulturel sistemin isleyisinde meydana getirdidi uyum ve ayarlamalar
anlaminda islevi bakimindan degerlendirilmesi gerektigini ileri sirmustor. (Cobanodlu, 2020)

Halk bilimde folklor GrUnleri ayni anda bir¢cok
isleve sahip olabilir. Bascom’un (2010) cocuk
oyunlarinin da icinde yer aldigi halk edebiyati
UrUnlerinden yola ¢ikarak olusturdugu modelde
oyunun islevlerinin doért ana baslik altinda top-
Toplumsal Kurallara landigr gorolmektedir. Sekil 3'te yer alan sinif-
ve Térelere Destek landirmaya goére bir folklor GronU olan cocuk
Verme oyunlari eglenme, eglendirme ve hosca vakit
gecirme isleviyle beraber toplumsal kurallar ve
degerlerin 6Jrenilip guclendiriimesine aracilik
etmektedir. Cocuk oyunlari bu islevi yerine ge-
tirirken didaktik yapidan tamamen vzak bir se-
kilde oyunun icine sinmis kiltUrel parcalar ile bu
godrevi yerine getirmektedir.

Eglenme, Eglendirme ve
Hosga Vakit Gegirme

Egitim ve Kiiltlriin Geng
Kusaklara Aktarilmasi

insanlik tarihinin baslangicindan bu yana var
olan ¢ocuk oyunlari, karakter egitimine katki
saglayan ve koltirin geng kusaklar arasinda
aktarilmasina aracilik eden bir isleve sahiptir.
Cocuk oyunlarinin bir diger 6nemli islevi de ¢o-
cuklar icin toplumsal ve kisisel baskilari hafifle-
Sekil 3. Oyunun Islevleri ten, tamamen kurmaca bir dinyanin icerisinde
6zgUrce hareket edebilecekleri ve duygusal ra-

hatlama saglayabilecekleri bir alan sunmasidir.

Toplumsal ve Kisisel
Baskilardan Uzaklasma

Cocuklarla iletisim kurmanin en kolay ve dogal yolunun oyun oldugu goérilmektedir. Cocuk
icin oyun hayatin kendisidir. Vygotsky (1978), cocuklarin sahip olduklari becerilerin oyun aracil-
Jiyla mukemmellestirilebilecedini ifade etmektedir. Ote yandan cocuk, biyolojik, fizyolojik, sos-
yolojik ve psikolojik olarak oyun sayesinde bUyuUr ve gelisir (Cinar, 2008, s.17). Oyun ile cocugun

fiziksel ve psikolojik gelisimi arasinda gUclU ve kosullu bir baglanti vardir.

Cocuk oyunlari, cocuklar icin dogal, mudahalesiz ve kendiliginden olusan bir egitim ve 63-
retim alanidir. Bir cocugun geleneksel bir oyunu 6grenme ve oynama sekli disunildiginde
cocuklarin 6grenmeye dair tOm kurallari dedisime ve gelisime acik bir sekilde uyguladiklari
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goériulmektedir. Bu cercevede oyunun 6grenmeyle iliskisi séyle siralanabilir:

* Cocuklar oyunlari yaparak ve yasayarak, aktif katilim ile 6grenirler,
» Akran egitimi yolu ile 6§renme 6n plandadir,
* Ouyunlarda genel olarak hareket, s6zI0 ve s6zsUz iletisim s6z konusudur,

* Oyunlarin kendilerine has dilsel tekrarlari ya da tekerlemeleri cocuklar tekrar yoluyla
6grenmeye ydnlendirmektedir,

* Ouyun icerisinde oyunun kurallari geregince problemi tanima, strateji gelistirme, problem
cdzme gibi asamalardan gecilmesi bilissel gelisimi desteklemektedir.

2.2.1. Oyunun Fiziksel islevleri

Cocuk, oyunla biiyiimelidir.

Eflatun

Dogalari geredi hareketli ve aktif bir yapiya sahip olan ¢ocuklar, oyunlar araciligi ile hem
hareket etme icgUdUlerini yansitacak bir mecra bulmakta hem de eglenerek ruhsal doyum
yasama ihtiyaclarini karsilamaktadirlar. Genellikle hareketli bir i¢c dinamizme sahip olan cocuk
oyunlari, cocugu edlendirirken bedensel hareketler yoluyla bazen kas, iskelet, sindirim ve do-
lasim sistemlerini ¢alistiran bazen de kiUc¢Uk kas gruplarini calistirarak hareket kabiliyetlerini
gelistiren etkili bir eglenme aracidir.

Oyun, cocuklarin beden sadhgini daha fazla fiziksel aktivite sayesinde olumlu yénde etkile-
mekle birlikte erismek, kavramak, sirUnmek, kosmak, tirmanmak, atlamak ve dengede dur-
mak gibi bUyUk kas becerilerini de gelistirmektedir. Cocuk, oyundaki nesneleri tutarken el-g6z
koordinasyonunu gelistirir. Ozellikle acik hava oyunlarinin cocuklarin fiziksel ve motor gelisimi-
ne onemli katkilarr vardir.

Erken yastaki fiziksel aktivite, 6mir boyu strecek saglikl bir yasamin temelini olusturur. YUk-
sek gelirli Ulkelerde ¢cocuklarda obezite ile ilgili sorunlarin yayginlasmasi dikkat ¢cekmektedir.
Bu cercevede oyun, dzellikle erken cocukluk dénemindeki cocuklarin saglidi ve refahi Uzerinde
giderek etkisini arttirmaktadir. Amerika’da ¢ocuklarin Ucte birinde, yine erken ¢cocukluk déne-
minde, hareket iceren oyunlara katihm azligindan kaynaklanan bircok kalp-damar hastaliginin
risk unsurlari olusturmasi, dikkat ¢ceken bir faktérdUr (Saygin ve Mengutay, 2006). Bu sebeple
obezite ve kardiyovaskiler hastaliklara iliskin okul éncesi ¢ocuklarinin yeterli fiziksel aktivite
aliskanh@i edinmesi, olasi sadlik risklerini 6nleme konusunda koruyucu tedbir olarak goérolmek-
tedir (Bekmezci ve Ozkan, 2015).

Alan yazininda pek ¢cok arastirmada belirtildigi Uzere vicutta fazla yaglarin yakilmasi, kasla-
rin istenilen kapasiteye ulasmasi, i¢ salgi bezlerinden daha fazla salgilama yapilmasi ile 6zellik-
le bOyUmeuye iliskin islevlerin yerine getiriimesi, vicudun hareketini gerektiren aktivitelerle kisa-
casl oyunlarla saglanir (Baykog¢-Dénmez, Abidogdlu, Dinger, Erdemir ve GUmUscU, 2000; Poyraz,
2003). Oyunun, kan dolasimini hizlandirarak kan dolasimini ve solunumunu normal seviyenin
Uzerine cikarabildigini soyleyebiliriz. Béylece gelisimsel acidan ihtiya¢ duyulan yeterli oksijene
ve besine cok daha ¢abuk ulasiimis olmaktadir. Cocugun solunum, dolasim, bosaltim gibi tUm
sistemlerinin saglkli calismasi saglanarak gelisimi desteklenmektedir (Poyraz, 2003).
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2.2.2. Oyunun Bilissel islevleri
Oyun, goriiniiste akla uymaz ama ¢ocuk oyunla akillanir.

Mevlana

Her cocuk, erken yasta diger cocuklarla ve cevreleriyle olan etkilesimleri araciliiyla belirli
gelisim asamalarindan gecer. Cocuklara ilk yillarinda oyun deneyimi firsati verilmesinin bilis-
sel gelisimde buyUk rol oynadidi bilinmektedir. Diger bir ifadeyle cocuklar oyun yoluyla sonug
cikarmayl, mantid kullanmayi, yaratic fikirler Uretmeyi ve sabirli davranmayr 6grenmektedir.
Vygotsky'e (1978) gdre oyun, bilissel blyumeuyi destekleyen uyarlanabilir bir mekanizmadir. Bu
cercevede cocugun cevresi dustnme, hafiza ve dil ile ilgili entelektUel gelisim sUrecini etkile-
yebilir. Bu gelisim sUreci, ayni zamanda ¢ocudun yeni deneyimlere, kavramlara ve duyumlara
uyum sagladigina isaret edebilir. Boylece, deneyimler cocuda ayni anda birden fazla seye nasil
odaklanacadini; somut ve varsayimsal yollarla nasil dUstnecedini 6gretmeye yardimci olabilir.

Oyun, bilissel becerileri -6zellikle problem ¢6zmeuyi- 6nemli dlctde gelistirmektedir. Problem
¢6zme becerisi cocuklarin gdézlem yapma, bilgi toplama ve fikirleri analiz etme arasindaki far-
ki anlamasi bakimindan 6nemlidir. Bilissel temelde bu tUr bir disinme, karmasik diosUnmeuyi
gostermeye ve kendi dinya goérisinid olusturmaya baslayan bir cocugun karar verme sire-
cini etkileyebilir. Sonucta oyun yoluyla desteklenen bilissel gelisim, cocugun basarisini hayat
boyu olumlu yoénde etkileyecektir. Gelecekte beklenen ve hedeflenen basarinin yolunu c¢izerken,
oyunla buytmenin oldukga etkili oldugu séylenebilir.

Oyun alanlarinin acik havada olusturularak duyusal oyun imkani saglanmasi, cocuklarin de-
gisen dokulari, renkleri ve kokulari nasil tanimlayacaklarini 6grenmelerine yardimci olur. Bu
baglamda duyusal oyun; gdérme, tatma, duyma, dokunma ve koklama duyularini kullanarak
ve birlestirerek oynamayi 6grenen bir cocugun bilissel disUnme becerilerini gelistiren oyunlar
olarak ifade edilebilir. Cocuk, duyulari sayesinde daha kolay karsilastirma yapabilir ve etrafin-
daki farkliliklari fark edebilir. Ayrica cocuklar, cevreleri hakkinda bilgi edinmek ve yeni nesnelere
asina olmak icin duyularini kullanabilirler. Bu kapsamda duyusal oyun, egitim sUrecinin hayati
bir yénu olabilir. Cocuklarin duyularini kullanmalarina firsat vermek, buyudiukce duyu aglarinin
ve sinir baglantilarinin gelismesine yardimci olabilir. Ayrica duyusal oyundaki aktivite materyal-
leri ile belirli motor beceriler uyarilir, yaraticiligin gelisimi tesvik edilir ve tanimlayicilarin nasil
kullanilacagr 6grenilir.

2.2.3. Oyunun Psikolojik islevleri

Cocugun i¢c dunyasi ile oyun arasinda guclu bir bad bulunmaktadir. “Cocuklar, oyun sirecin-
de bilin¢ disi istek ve zorluklarini yasar.” sézleriyle Freud (1943), oyunun psikolojik fonksiyonunu
uzun ylllar énce ortaya koymustur. Cocuk, oyun oynarken duygusal acidan giovenli bir cevreyi
hayal ederek duygularini 6zgur sekilde ifade eder. Piaget (1950), oyun oynamayr “Yeni bir sey
nasil ortaya cikar?” sorusunun cevabl olarak nitelendirmektedir. Buna gdre oyun icin firsatlar
sundugumuzda ve zaman ayirdigimizda ¢ocuklarin meraklarinin, hayal giglerinin ve yaratici-
liklarinin gelismesine buyuk katki sagladigi séylenebilir.

Erken cocukluk doneminde oyun, cocuklarin deneyimlerini dile getirmelerine, kafa karistiric
ve acl veren duygularini ifade edebilecekleri gUvenli bir alana sahip olmalarina ve duygusal
travmalarin Ustesinden gelmenin yollarini bulmalarina olanak tanir (Hirschland, 2009). Benzer
sekilde mutluluk, seving, aci, 0zUntU, given duyma gibi bircok duygusal tepkiyi oyun yoluy-
la 6grenebilir. Bu ¢cer¢evede duygusal tepkilerin dramatize edilmesi, oyunlastirilmasi cocugun
kendini tanimasina yardimci olur (Durualp ve Aral, 2010).

Cocuklar; kendine guven, deneyim kazanma, iletisim ve is birligi kurma, yardimlasma, goéz-
lem yapma, oyunda sira bekleme, sorumluluk alma, karar verme, birbirlerine model olma, dog-
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ruyu ve yanhsi ayirt etme, dorUstlok, kararlilik, sans, umut, kazanma, kaybetme, dostluk, sevgi,
saygl, yardimlasma, ceza, 6dUl, paylasim gibi kisisel ve toplumsal degerleri, oyunlar aracilidiyla
kazanmaktadir. Bu nedenle oyun gercek yasamin bir parcasi olarak ¢ocuk icin en etkili 6gren-
me sUreclerinden biridir (Ozden GUrbuz, 2016, $.536). Ayrica oyun ile olusan bu 6zgir alan asir
hirs, kaygi, saldirganlik gibi eylemlerin azalmasina imkan saglarken ¢cocuk, oyunlar ve sevgi
aracih@iyla ruh saghgini gelistirme imkani bulabilmektedir (Sun ve Seyrek, 1997, s.9).

Oyunlar, psikolojik acidan bakildiginda ¢ocuklarin kendilerine given duymasina, sosyal be-
cerilerini ve demokratik bakis acisini gelistirebilmesine, farkli ¢c6zim ve dneriler bulabilmesine,
baskalarinin géruslerini kabullenebilmesine, elestiriye acik olmasina ve dederlendirme gicini
desteklemesine katki saglayan dodal 6grenme ortamlaridir.

2.2.4. Oyunun Sosyolojik islevleri
Cocuk oynayarak 6grenir, ciddiyet karsisinda sagirir.

Goethe

Toplumlarin yasam bicimlerinin ve ahlaki normlarinin sakli oldugu yer olan oyun, ¢ocuklari
gelecede hazirlamanin yani sira, toplumsal degerlerin en kolay ve gUvenli bir sekilde verildigi
yerdir (SUmbUIIG ve Altinisik, 2016). Sosyokultirel kuramcilardan Vygotsky, oyunun ilk asama-
sinda (0-3 yas) cocuklar oyuncaklariyla oynarken, ebeveynlerinin o oyuncaklara yukledikleri
anlama gére oyunlarini kurduklarini belirtmektedir. Sosyodramatik asamada ise (3+ yas) ¢o-
cuklarin yetiskinleri taklit ederek yetiskin rollerine burtndukleri anlasiimaktadir. TUm bu bilgiler
Isiginda oyunun ¢ocuklarin gelisiminde okul dncesi donemden itibaren bilissel ve sosyolojik
olarak énemli bir rolU oldugu dikkate degerdir. Oyun aracilidiyla bilgi edinen ¢ocuk, duygularini
ydnetmekte ve baskalariyla iletisim kurmaktadir.

Karmaslk iletisim becerileri gerektiren oyun; sosyal becerileri, duygusal zekayl, catisma ¢oz-
me yetenedini, benlik duygusunu; konusma, dinleme ve sosyal problem ¢dzme becerilerini
(ikna, mUzakere, uzlasma ve is birligi yapma) gelistirmektedir. Cocuklar oyunun mesajini ilete-
bilmeli ve anlayabilmelidir. Bunu yaparken arkadas olmayi da égrenirler.

Cocuk, oyun yoluyla benmerkezcilikten uzaklasir ve bu da onun sosyallesmesine katki saglar.
Oyunun psikolojik fonksiyonlarinda ifade edildigi Uzere kendi i¢c dUnyasinda guvenin gelistidi
cocuk, diger cocuklarin ve yetiskinlerin duygularini anlamaya baslamaktadir. Cocugun yasa-
digi duygulari, istek ve beklentileri; oyun sayesinde fark ederek bunlarla ilgili ihtiyaglari kar-
silayabiliriz. Diger bir deyisle, cocuklarda sosyal beceri 6Jretimi icin en etkili yol yine oyundur
(Durualp ve Aral, 2010).

Cocuk oyunlari, kendilerine has kurallari ile toplumsal kurallara génderme yapan, gergcek
hayattaki toren ve ritUellere benzer yapilari ile cocuklarin toplumsal kurallarr ilk 6§rendikleri,
disipline olduklari, diger kisilerin hak ve 6zgurlUklerinin ve kendi yeteneklerinin farkina vardidi
bir 6greti alani olusturmaktadir. Cocuklar, oyun icinde oyun kurallari ne kadar adir ve zorlayici
gelse de bu kurallara uyarak toplumsal kurallarin varligini ve dnemini 6grenmeye baslarlar.

Cocuk; iyi-kotu, dogru-yanlis, hakli-haksiz kavramlarini anlayarak bircok toplumsal ve ahlaki
kavramlari, uyulmasi gerekli kurallari oyun sirasinda 6grenerek benimsemektedir. Cocuk, bir
gruba ait olma ihtiyacinin yaninda, oyun sayesinde saldirganlik hissini kontrol etme, kendi hak
ve 6zquUrluklerini korurken diger bireylerin haklarina saygl goésterme, iletisim, etkilesim, pay-
lasmayr 6grenme becerileri gelistirir. Cevresindeki canli ve cansiz varliklari korumayr ve onlara
zarar vermemeuyi yine oyun strecinde edinir. Ayni zamanda is birligi icerisinde ¢calismayi, arka-
daslik gelistirebilmeyi ve toplumsallasmayr 6grenir.
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GUNnUMUzde yaparak-yasayarak égrenme, aktif katiim ile 6grenme, akran etkilesimi ile 63-
renme, hareket ve tekrarlar ile 6grenme cocuk oyunlarinin dogasinda halihazirda var olan,
cocuklarin yUzlerce yil dnce kesfettikleri ydontemlerdir. Geleneksel cocuk oyunlarinin bu pence-
reden incelenmesi dikkate dederdir. Cocuklarin erken yaslarda deder ediniminde dogal kiltor
aktariminin, yapay kultire nazaran, her zamankinden daha énemli oldudu goérilmektedir. Diger
bir deyisle yuzlerce yillik kUlttrel mirasin izleri geleneksel cocuk oyunlarinda saklidir. Cocukluk
cagindan baslayarak kiltortn kusaklar arasinda aktarimini saglayan en énemli halkayr cocuk
oyunlari olusturmaktadir. Bir cocuk oyunu, icinde barindirdidi tekerlemeleri, bilmeceleri, méani-
leri, deyimleri, sayismacalari, sarkilari ile somut olmayan kiltUrel mirasin aktif olarak yasadidi
en dnemli mecralardandir. insan hayatinin her alanina sinmis olarak varhdini hissettiren koltor,
cocuk dunyasinda geleneksel oyunlar araciligr ile yasayip aktarilarak ve ¢caglar icinde degisim
ve donUstmler yasayarak varligini sordirmektedir.

2.2.5. Kimlik insasinda Oyun

Oyun deyince cocuk, cocuk deyince oyun aklimiza gelmesine ragmen cok eski cadlardan
beri oyun yetiskin dinyasinda da hep var olmustur. Bu acidan bakildi§inda iceridi, yapisi ve oy-
nanma sikhigr degisen oyun, insana dSmri boyunca eslik etmektedir. Ozellikle cocuk dinyasi icin
vazgecilmez olan oyunun, egitim sisteminden badimsiz olmasi dUstndlemez. EQitim kurumlari
olan okullarin egitim yoluyla bireye toplumsal bir kimlik kazandirarak, samimi iletisim yoluyla
bireyi toplumun UOyesi hdline dénUstirdigiu yadsinamaz bir gercektir (Demirtas, 2018, s. 138).
Buradan hareketle, okulun kimligini detaylandiran ve okul kurumunu diderlerinden ayiran tim
ozelliklerin, bireyin kimligine katkida bulundugu séylenebilir.

Bireysel ya da kolektif olarak sekillenen kimlik, gecmisten gelen ve toplumu ayakta tutmasi
icin gelecege aktarilan bir dederdir. Toplumlar ise kolektif kimligi, dederlerin korunmasi ve sir-
durUlebilmesiicin 6nemli bir arag olarak gérmektedir. S6z konusu dederler ise editimle giclene-
bilmekte ve aktarilabilmektedir. KUltUrel mirasin gelecek nesillere aktarilmasinda ve kilttrel mi-
rasin korunmasinda ebeveynlerin ve toplumun rolU cok dnemlidir. Geleneksel oyunlarin amaci,
ogrencilerin teknolojinin gelismesiyle birlikte asosyal dedisim gosteren karakterlerini yeniden
kazandirmaktir. Geleneksel oyunlar, éJrencilerin karakter gelisimini destekleyebilir. EGitimde
karakteri gc¢lendiren ve karsilasilan sorunlarin Ustesinden gelmede kullanilabilecek degerler
vardir (Rahmawati & Harsono, 2018). Kilturel degerlerimizi oyunlarla kazandirmak kimlik insa-
sina katki sunmaktadir.

Cocuk oyunlari, dilsel tekrarlari veya tekerlemeleri ile cocudu gercek hayatin icinden cekip
cikaran, toplumsal baskilarin agirhidindan kisa sureligine uzaklastiran, cocuk dunyasinin hayal-
perest dlemine kapi aralayan, kendine 6zgU kurallarr ile bUyulu bir dinya olusturan 6zel za-
man dilimleridir. Bu yapisi dolayisiyla da ¢ocugu akista tutarak kisisel ve toplumsal baskilardan
uzaklastiran oyun, cocudun kendi potansiyelini kesfetmesi ve tanimasi icin de bir alan olustur-
maktadir. Bu yolla cocuk kendini kesfetme sertveninde sinirlarini, yapabildiklerini ve yapama-
diklarini fark etmekte ve oyunu bir arag olarak kullanmaktadir (Sun ve Seyrek, 1997).

Cocuklar, oyunda dinyalari hakkinda kurduklari hayalleri birbirleriyle paylasirken akranla-
riyla birlikte ortak bir kUltir ve sosyal cevre olustururlar. Bu strecler, cocugun hem kendi kimli-
gini kesfetmesine hem de dostluk ve samimiyetinin pekismesine imkan saglar.

Oyun esnasinda ortaya ¢ikan hareketler, gercek yasamda anlam ifade etmeyebilir. S6z geli-
mi, cocuklarin oyun sirasinda tartismalari, dévismeleri gercek yasamdaki vurma, tartismadan
farklidir. Burada ¢ocuklar, oyunun ¢evresini olusturduktan sonra oyunda ne ortaya ¢ikacagini
bilirler. Oyunun ¢ergevesinin yapillandirimadidr durumlarda ¢cocuklar, gercek yasamdaki dav-
ranisi abartarak ve uyarlayarak gerceklestirecektir. Bu durumlarda ¢cocukta égrenmesini asa-
gidaki gibi iki dUzeyde 6zetlemek mUmkindur (Johnson, Yawkey ve Christie, 1987):

U



+ ilk dizeyde cocuk oyundaki nesneler ve durumlarin anlamlarini ve diger oyuncularin kim-
liklerini, gercek yasamdaki anlamlariyla 6grenecektir.

+ Ikinci dUzeyde ise cocuk hem kendi gercek kimligini hem de diger oyuncularin kimliklerini
gercek yasamdaki anlamlariyla 6§renecektir.

2.2.6. Degerler Egitiminde Oyunun Onemi

Degerler, bir insanin veya dider toplumsal unsurlarin hayatina rehberlik eden ilkeler olarak
onemli ve degisken amagclardir (Schwartz, 1994, s. 21). Kucuradi (2010, s. 40), dederleri; iyi, guzel
ve dogrunun ne ve nasil oldugunu belirleyen, istenen davranislarin 6lcitU seklinde ifade etmek-
tedir.

Toplum icerisinde kUltorin énemli bir parcasi olan degerler, o topluma 6zgU davranislar ola-
bilecedi gibi evrensel olarak dodru kabul edilen davranislar seklinde de karsimiza cikabilmek-
tedir. Toplum tarafindan kiymet géren dederler kavrami, gonimuizde editimin alt basliklarindan
birini olusturmaktadir. Toplumsal yapi icerisinde degerler ile ilgili bilgi ve gérgu, ailede ve akran
ortamlarinda, bazen acik bazen értuk olarak verilmektedir.

Milll EGitim Bakanlidi, yurittigu egitim 6gretim faaliyetlerinde erdemlilik, liyakat, cevreye ve
canllarin yasam hakkina duyarlilik, insan haklari ve demokrasinin evrensel dederlerini gbzete-
rek analitik ve bilimsel bakis agisi, girisimcilik, yaraticilik, yenilikcilik, sayginhk, tarafsizlik, give-
nilirlik, adalet, katilimcilik, seffaflik, hesap verilebilirlik, kUItUrel ve sanatsal duyarllik ile sportif
beceri temel degerlerini kazandirma amacindadir!

Temel EGitim Genel MUdUrlogu, zorunlu egitim cadi 6ncesindeki ve zorunlu egitim ¢cagindaki
bUtun cocuklari hayata hazirlamak amaciyla, nitelikli egitimi saglamaya yénelik, okullarin ken-
di politika ve stratejilerini gelistirmelerine firsatlar sunan ve gerekli kosullari saglayan hizmet
birimi olarak temel egitim hizmetlerini, zorunlu egitim ¢adina girmemis cocuklar ile zorunlu
egitim cadindaki her cocuga firsat ve imkan esitligi temelinde yiksek standartlarda sunma
gayreti icerisindedir.? Egitim ortamlari, her yastan bireyi hayata hazirlarken, cocuk dinyasinda
degerlerin edinildigi en dnemli faktérin oyun oldugu anlasiimaktadir. Dider bir deyisle ¢ocuklar,
hayati ve toplumsal kurallari ve dnemli kiltirel dederleri erken ¢ocukluk déneminden itibaren
oyunlar araciligr ile 6grenmektedirler. Oyunlar, bu islevi eglendirme isleviyle birlikte edindirdigi
icin dogal ve ortUk bir 6grenme ortami olusturmaktadir.

Cocuk, oyun araciligi ile 6z guven, is birligi, sorumluluk, sevgi, saygi, adalet, dostluk, pay-
lasim, dayanisma, takdir etme, yardimlasma, iyilik, kétGlok, haksizhik, dorostlik, kurallara
uyma, misafirperverlik, selamlasmanin dnemi, kararlilik, strateji gelistirme, adabimuaseret
kurallari, sabir vb. pek cok sosyokUltUrel dederi ve yetenedi 6Jrenir. Geleneksel cocuk oyunlari,
bu dederlerin bircogunu icinde barindiran dodal egitim ortamini olusturmasi agisindan énem
arz etmektedir.

1 http://sgb.meb.gov.tr/www/temel-degerler/icerik/163
2 http://tegm.meb.gov.tr/www/vizyon-misyon/icerik/22
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Gorsel 1

Cocuk Oyunlarindan Se¢meler

Oyun kiiltiiriin temelidir.
Huizinga

S6zIU koltUr gelenedi icerisinde ortaya c¢ikip dilden dile aktarilarak ginUmUze ulasan ¢ocuk
oyunlari ¢cocuk folkloru icerisinde dederlendirilen énemli Ortnlerdir. Cocuk oyunlarina ulusal
kimlik kazandiran unsurlar inang, gelenek, gérenek, muzikalite, degerler, tutum ve davranis
bicimleri olarak 6zetlenmektedir (Ozdemir, 1997). Bu cercevede dinyadaki cocuk oyunlarinda,
tarihi ve cografi baglamda oynanis bicimi bakimindan benzerlikler bulunmakla birlikte uluslarin
fiziki, tarihi, sosyokUltUrel ¢cevre ve sartlarina gore birtakim farkliliklar da yer almaktadir.

Bu kitapta, s&zI0 kUltUr gelenedi icerisinde onlarca farkl varyanti ile yasamaya devam eden
cocuk oyunlari 81 ilimizden toplanan veriler ile cesitli s6zI0 ve yazil kaynaklardan derlenmistir.
YOzyillardir Turkiye topraklarinda oynanan ve ginimuz kiltorel varhdi icerisinde yer alan 100
oyun seckisi alfabetik olarak siralanmis; oyunun amaci, oyuncu sayisi, oynama yas seviyesi,
gerekli arag-gere¢ ve gorsellerin yer aldigr oyun kurallari 6zetlenmistir.  Okullarimizda oyun
etkinlikleri planlanirken ve dederlendirilirken 100 geleneksel oyunun boélgelere ve yorelere gére
varyantlarinin dinamik sekilde yasamakta oldudu géz 6ninde bulundurulmalidir.
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3.1. Altin Bilezik Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Altin Bilezik

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

4 veya daha fazla oyuncu

Oyuncu Sayisi

Arac-Gereg Bilezik

. Dikkat, akil yorUtme, strateji gelistirme, problem ¢cézme, dil gelisimi, kural-
Beceriler lara uyma

Oyunun Oynanist:

Sayismayla oyunu ydnetecek bir oyuncu ve bir ebe secilir. Di§er oyuncular daire seklinde
siralanirlar. Ebe olan oyuncu ortaya gecer. Ebe yere kapanarak (Gorsel 2) kollariyla yuzinu
kapatir. Oyunu yonetecek oyuncu ebenin sirtina bilezigi birakir. Ebe ona kadar sayar. Bu sirada
oyun yoneticisi oyunculardan birini parmagiyla gdstererek secer. Secilen oyuncu bilezigi alir ve
saklar. Ebe ayagda kalkar. TUm oyuncular el ¢cirparak oyunun tekerlemesini sdyler:

Bilezigini aldilar.

Hem de alip sakladilar.

Bil bakalim saklayan kim?
Bilemezsen ebesin!

Ebenin O¢ tahmin hakki vardir. Bilemezse ebelige devam eder. Bilirse bilezidi saklayan oyuncu
ebe olur. Yeni ebe ile oyuna devam edilir.

Gorsel 2
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3.2. Ankara Pinokyosu Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Ankara Pinokyosu

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu

Aracg-Gere¢ -

Beceriler Oz glven, dayanisma, kurallara uyma, strateji gelistirme

Oyunun Oynanist:

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 disinda-
ki oyuncular da 3 adim atarak ebeden kacmaya c¢alisirlar. E§er ebe, oyunculardan birinin aya-
dina basmayr basaramazsa oyunculardan birinin adini séyler ve adi séylenen oyuncu ebe olur.
Yeni ebe, 3 adim atarak diger oyuncularin ayaklarina basmaya calisir. E§er ebe, oyunculardan
birinin ayadina basarsa o oyuncu yanmis olur ve oyundan ¢ikar. Ebe ise oyuna ayni sekilde de-
vam eder. Her oyuncunun 3 adim atma hakki vardir. 3'ten fazla adim atan oyuncu olursa yanar
ve oyundan cikar. Oyun, ebe tek basina kalana kadar devam eder.

Gorsel 3
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3.3. Ay Dede Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi

Ay Dede

Seviye

Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi

En az 4 oyuncu

Arac-Gerec¢

Dil gelisimi, anlama, dikkat, es gudUm, bir hareketi sordirme, is birlidi,

Beceriler paylasim, dayanisma

Oyunun Oynanist:

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

rar:

-Ay dede kecin nerede gezer?
-Dagda.

-Ne yer ne icer?

-Uz0m yer, badem yer.

-SUt pisti mi?

-Pisti.

-Hanim icti mi?

-icti.

-Kacg kasik?

-Bes kasik.

-Bugun kimin dogum gunU var?
(iclerinden birini gdsterir)
-(Mesela) Ayse’nin.

Bundan sonra digerleri sarki sdyleyip dans ederlerken Ayse arkasina déner. TUm oyuncular
arkasina dénunceye kadar oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 4 Gorsel 5
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3.4. Ayak Ayak Ustiine Oyunu

Oyunun Adi Ayak Ayak Ustine
Seviye llkokul 4. siniftan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis! En az 10 oyuncu
Arac-Gereg¢ -
Oz guven, dayanisma, kurallara uyma, biyik kas gelisimi, strateji gelis-
Beceriler tirme

Oyunun Oynanist:

Oyuncular, arasindan sayisma yapilarak iki ebe secilir. ik tur icin ebeler karsilikli gelecek
sekilde yere oturup birer ayak tabanlarini birbirine uzatarak deddirirler. Bdylece iki ebe tara-
findan diger oyuncularin Ustinden atlayacaklari engel olusturulur.

Oyuncular sirayla iki ebenin olusturdugu engelden atlarlar. Diger turu atlayabilmek icin sira-
nin sonuna gecerler. Ebeler, her bir tur icin oyuncularin atlayacadi engelin boyunu ayak ayak
UstUne gelecek sekilde yUkseltirler. Atlama sirasinda ebelerin ayagdina dedgen olursa yanar ve
ayagina deddigi ebenin yerine gecer.

Gorsel 6
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3.5. Balik Agi Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Balik Ag

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

En az 8 oyuncu

Oyuncu Sayisi

Arac-Gerec¢

Beceriler Dikkat, strateji gelistirme, bioyuk kas gelisimi, kurallara uyma, is birligi

Oyunun Oynanist:

Oncelikle oyun alani belirlenir. Oyuncu sayisina gére alan buyutilebilir. Ebe olacak oyuncu
sayismaca ile belirlenir. Ebe, oyun alanrigerisinde bulunan oyunculari yakalamaya ¢alisir. Diger
oyuncular ebeye yakalanmamak icin belirlenen alan icerisinde kacarlar. Yakalanan oyuncu
da ebenin elinden tutar ve birlikte digerlerini yakalamaya calisirlar. Bu sekilde her yakalanan
oyuncu el ele tutusarak diger oyunculari yakalamaya yani balik adina 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 kazanmis olur.

Gorsel 7 Gorsel 8
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3.6. Bas Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Bas
Seviye ilkokul 3. siniftan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu ]
Arac-Gerec Misket, baslk (buyik misket)

Dikkat, konsantrasyon, problem cdzme, strateji, kurallara uyma, kicik
Beceriler ve biyuk kas gelisimi, el-gdz 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, U¢, dort, bes ya da ¢cok daha fazla misket getire-
bilir. Fakat her oyuncu esit miktarda misket ortaya koymali-
dir. Oyuncularin getirdigi misketler yan yana ip gibi dizilir.
Oyuncular “baslik” denilen diger misketlerden daha biyUk
misketlerle dizili misketlerin arkasina gecerler. Bashgdi en uza-
ga 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 sorar- ¥§
lar. Bas, misketlerin sadini ya da solunu secer. Sectidi yon, bas §
taraf olur. Her oyuncu, baslik denilen misketlerinin bulundugu & ;
noktadan misketini (baslik) eline alarak, ayakta dizler hafif ki- e
rik olmak Uzere, sirayla vurusunu yapar. Oyuncular, en uzaga £
atis yapandan baslamak Ozere vuruslarini gerceklestirir. Her
oyuncu basa en yakin misketi vurmaya calisir. Vurdugu mis-
ketten itibaren diger yondeki misketlerin hepsini vuran kisi alir.
TUm oyuncular vuruslarini gerceklestirdikten sonra dizili misketlerden kalan misket olursa bu
misketler bas olan kisinin misketi olur.

Gorsel 9

Gorsel 10
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Sekil 4. Bas Oyunu Misket Yerlesim Cizimi
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3.7. Benim Bir Atim Var Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Benim Bir Atim Var

Seviye Ana sinifi ve 1. sinif

Oyuncu Saysi En az 5 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, taklit, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanist:

Ogretmen asadida belirtilen tekerlemeyi taklidini yaparak séyler. Daha sonra cocuklar da
hep birlikte 6gretmenin hareketlerinin aynisini yaparak tekerlemeyi soylerler. Tekerleme so-
nunda “tip” denildikten sonra hareketsiz kalirlar, ilk hareket eden oyuncudan ceza olarak bir
hayvanin taklidini yapmasi isterler. Daha sonra oyun ayni sekilde devam eder.

Benim bir atim var.

Otur dersem oturur. (Oyuncular oturur.)

Kalk dersem kalkar. (Oyuncular kalkar)

BUzUI dersem bUz0lUr. (Cemberdeki oyuncular birlesir.)

SUz0l dersem suzolur. (Cemberdeki oyuncular ayrilir)

Daril dersem darilir. (Kollar baglanir.)

Baris dersem barisir. (Herkes yanindakine sarilir.)

Eller! (Alkis)

Ayaklar! (Rap rap)

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

Gorsel 12 Gorsel 13
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3.8. Bestas Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Bestas
Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu
Arac-Gerec¢ 5 adet kUcUk tas
Dikkat ve konsantrasyon, iletisim ve sosyallesme, el-g6z koordinasyonu,
Beceriler ince kas becerileri

Oyunun Oynanist:

Oyun en az iki oyuncu ile oynanir. Bu oyun icin gerekli olan bes
kUcUk tasin hepsi bir avucun icine sigabilecek boyutta olmalidir.
Oyun alani olarak i¢c veya dis mekanda uygun bir zemin yeterlidir.
Bestas oyunu oyuncularin oturarak oynadidi bir oyundur.

Oyun sira belirleme ile baslar. Oyuncu bes tasi avucuna alir ve
hepsini birden havaya atar. Bu sirada avucunu acik bir sekilde asa-
g1 dogru cevirir. Taslarin elinin Ustune dismesini saglar. Bes tastan
en ¢ok tasin, elinin Ust kismina dUsmesini saglayan oyuncu oyuna
ilk olarak baslar.

Oyunun Kurallari: Oyun sirasinda oyuncu tasl yerden alamaz, - .
elindeki tasI dUsUrUr, yerde bulunan hedefteki tasi alirken diger tasa |
dokunur veya tasl havada yokalayamaz ise sira diger oyuncuya | ,
gecer. Sira kendisine geldiginde hangi etapta kalmis ise o etaptan Gérsel 14

baslar. Tum etaplari énce bitiren oyunun kazanani olur.

Birler Etabi: Etap avuctaki bes tasin yere birakilmasiyla baslar. Oyuncu yerdeki bes tastan
bir tanesini eline alir ve tasi ne cok yiksek ne de cok alcak olacak sekilde havaya atar. Tas
havadayken yerdeki taslardan birini avucuna alir ve ayni zamanda havadan gelen tasi da ya-
kalar. Oyuncu bunu yaparken seri olmalidir. Avucunda iki tas bulunan oyuncu taslardan birini
havaya atar ve yerde kalan Uc¢ tastan birini daha avucuna alir. Avucunda iki tas varken ayni
zamanda havadaki tasi da yakalar. Béylece avucunda U¢ tas olur. Oyun bu sekilde yerde hig
tas kalmayana kadar devam eder. Oyunun bu etabinda oyuncu bes tasi teker teker avucunda
biriktirir. Oyuncunun diger etaba gecmesi icin birleri tamamlamis olmasi gerekir.

ikiler Etabi: Etap avuctaki bes tasin yere birakiimasiyla baslar. ikiler etabinda taslar ikiser
ikiser toplanacadi icin oyuncu taslari yere sacarken her iki avucunu da kullanabilir. Her iki avu-
cuna aldigi taslari birbirlerine dodru atar, bdylece taslarin birbirine yakin dosmesini saglaya-
bilir. Oyuncu yerdeki bes tastan birini eline alir ve tasi havaya atar. Tas havadayken yerdeki
taslardan ikisini avucuna alir ve ayni zamanda havadan gelen tasi da yakalar. Avucunda 0¢
tas bulunan oyuncu taslardan birini havaya atar ve yerde kalan iki tasi da avucuna alir. Oyun-
cu boylece taslari yerden ikiser ikiser toplamis olur. Oyuncunun diger etaba gecmesi icin ikiler
etabini tamamlamis olmasi gerekir.
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Ucler Etabi: Etap avuctaki bes tasin yere birakilmasiyla baslar. Oyuncu yerdeki bes tastan
birini eline alir ve tasi havaya atar. Tas havadayken yerdeki taslardan 0¢inU avucuna alir ve
ayni zamanda havadan gelen tasi da yakalar. Avucunda doért tas bulunan oyuncu taslardan
birini havaya atar ve yerde kalan bir tasi da avucuna alir. Oyuncu bdylece yerdeki tom taslari
toplamis olur. Oyuncunun diger etaba gecmesi icin Ucler etabini tamamlamis olmasi gerekir.

Dértler Etabi: Etap avuctaki bes tasin yere birakilmasiyla baslar. Oyuncu yerdeki bes tastan
birini eline alir ve tasi havaya atar. Tas havadayken yerdeki dort tasin hepsini avucuna alir ve
ayni zamanda havadan gelen tasi da yakalar. Oyuncu boylece yerdeki tUm taslari toplamis
olur. Oyuncunun dider etaba gecmesi icin dortler etabini tamamlamis olmasi gerekir.

Tombah Etabi: Bes tasin hepsi avucun icindeyken oyun baslar. Avuctaki bes tastan biri hava-
ya atilir, avucta bulunan doért tastan biri yere birakilir. Sonra yine avuctaki taslardan biri havaya
atilir, avucta bulunan Uc¢ tastan biri yere birakilir. Bu sekilde avucta bir tas kalana kadar oyun
devam eder. Sonunda avucta kalan son tas havaya atilir ve yerdeki dort tas birden avuca ali-
narak havadaki tas da yakalanir. Oyuncunun dider etaba gecmesi icin besler etabini tamam-
lamis olmasi gerekir.

Dedeler Etabi / Kopri Etabi: Bes tasin hepsi yere birakilir. Bir elin orta parmadi isaret par-
magdinin dntne getirilir ve basparmak da acilarak bir képri sekli gorintUsu verilir. Kopru sek-
lini alan parmaklar yere yerlestirilir. Diger oyuncu yerdeki taslardan birini secer. Oyuncu rakip
oyuncunun sectigi tasl kdprinun altindan en son gecirmelidir. Oyuncu rakip oyuncunun sectigi
tas disinda bir tas secer ve havaya atar. Bu etapta yerdeki her bir tas icin U¢ hakki vardir. Tas
havadayken yerdeki her bir tasi Ucer hak ile kdprinin altindan gecirmeye calisir. En son rakip
oyuncunun sectigi tasi da képruntn altindan gecirir. Boylece tim taslar kdprinin altindan
ge¢mis olur. Kopru sekli verilen el yerden kaldirilir ve elde olan tas havaya atilir. Tas havaday-
ken yerdeki dort tasin hepsini avucuna alir. Oyunun sonunda bes tasin hepsi avucta olmalidir.
Oyunun kurallarina uyarak bu etaba kadar gelen ve etaplari énce bitiren oyunun kazanani olur.

Gorsel 15 Gorsel 16
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3.9. Biz Biz Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Biz Biz

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis En az 6 oyuncu

Arag-Gereg¢ Mendil

Beceriler Séknkuot, konsantrasyon, sabir, is birligi, kurallara uyma, el-gdz koordinas-

Oyunun Oynanist:

Oyuncular cember seklinde ¢izilen alana cizgi boyunca yere coémelerek yerlesirler. Bir oyuncu
ebeyi belirlemek icin sayisma tekerlemesi séyler ve ¢ikan oyuncu ebe olarak belirlenir. Ebe olan
oyuncu cember olarak yerlesen oyuncularin ortasina gecer.

Ebe disindaki oyuncular, elleri arkada birlesmis olarak dururlar. Oyuncularin birinde bir men-
dil bulunur. Bu mendili ebeye géstermeden elden ele arkadan dolastirarak saklarlar ve ebeuyi
sasirtmaya c¢alisirlar.

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
gbdstermeden yeniden saklarlar. Ebe mendili bulana kadar oyun devam eder. Ebe mendili sak-
layan oyuncuyu buldugunda yeni ebe belirlenmis olur.

Gorsel 17 Gorsel 18
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3.10. Bom Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Bom

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

En az 2 oyuncu

Oyuncu Sayisi

Arac-Gerec¢ -

Beceriler Dikkat, karar verme, algilama, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Oyuncular halka seklinde oturur. Oyuncular birden baslayarak her bir oyuncu bir
sayl sdyleyecek sekilde sayl sayarlar. Oyuncularin, bes ve besin katlarina (yani 5-10-15-
20 vb.) denk gelen sayillarda, sayilart séylemek yerine “Bom!” demeleri gerekmektedir.
Yanlis séyleyen kisi oyundan ¢ikar. Oyunu zorlastirmak icin 3 ya da 7'nin katlari da Bom olabilir.
Oyun sonunda hi¢ yanilmayan kisi oyunun kazanani olur.

Gorsel 19 Gorsel 20
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3.11. Burik

Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Burik

Seviye llkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! En az 5 oyuncu

Arag-Gere¢ Mendil

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, sabir, is birligi, kurallara uyma, 6z glven

Oyunun Oynanisi:

Okulun bahcesine ebenin rahat¢ca hareket edebilecedi bUyUklikte bir ic cember cizilir. Bu i¢
cembere kale adi verilir. Kalenin etrafindaki oyuncularin hareket edebilecedi boyuklUkte bir dis
cember cizilir. Oyunculardan biri, sayismaca ile ebe olarak belirlenir ve kalenin icine girer. Ebe,
kendine verilen mendili basinin Uzerine yerlestirir ve kaleden disari cikamaz. Diger oyuncular, i¢
cember ile dis cember arasindaki alana yerlesir.

Oyun basladiginda ic cember ile dis cember arasindaki oyuncular hareket ederek ebenin
basindaki mendili almaya ¢alisir. Bu oyuncular kaleye giremez ve dis cemberden disari ¢ika-
maz. Ebe, kalenin icinden cikmadan basindaki mendili almaya calisan oyuncular dokunarak
ebelemeye calisir. Ebe, kale icinden ¢cikmadan ve basindaki mendili kaptirmadan bir oyuncuya
dokunursa o oyuncuyu ebelemis olur. Eger oyunculardan biri ebenin basindan mendili almauyi
basarirsa ebe degismez. Bu oyuncu mendili tekrar ebeye verir. Oyun bu déngiyle devam eder.

s cember

fe cember
Ebenin harekel edebilecegi
alar \
Kale

Diger ovunciularm
hareket edebilecedi alan

Sekil 5. Burik Oyunu Oyun Alani Cizimi

Gorsel 21




3.12. BUlbUl Kafeste Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi BUlbUl Kafeste

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayss! En az10 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanist:

Ogrenciler el ele tutusarak bir cember olusturur. Oyuncular arasindan bir génollo dGrenci
secilir. GAnullo dYrenci bulbull temsil eder ve kafes icinde dolasir. Ogrenciler “BulbUl kafeste!”
veya oyuncunun adini sdyleyerek 6rnegdin; “Ayhan kafeste!” diye hep bir agizdan séylerler. Bul-
bl halkanin disina ¢citkmaya ¢alisir. Cemberdeki cocuklar, bUlbUlo disar ¢lkarmamak icin birle-
sirler ve cemberin acik yerini kapatirlar. Kafesten ¢ikabilen é§renci oyunu kazanmis olur.

Oyun tekrardan yeni bulblun secilmesiyle devam eder. Eger istenirse oyunun ilerleyen bo-
|[Umlerinde bulbul sayisi 2 ve 3 olabilir.

Gorsel 23

Sekil 6. Biilbiil Kafeste Oyun
Alant Cizimi
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3.13. Cali Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Cali
Seviye Ortaokul
Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu
Arac-Gerec Bir adet kozalak ve oyuncu sayisi kadar enek tasl veya tahta pargasi
. Dikkat, konsantrasyon, problem c¢cdzme, strateji gelistirme, kurallara
Beceriler uyma, kicUk ve buyik kas gelisimi ve el-gdz koordinasyonu

Oyunun Oynanist:

Oyuncular oyun alanina gelirler. Her oyuncunun elinde bir enek tasi (veya tahta parcasr)
bulunur. ilk dnce uzak bir noktaya buyikce bir cember cizilir ve ortasina kozalak yerlestirilir.
Kozalaktan yaklasik dokuz adim kadar uzada bir ¢izgi cizilir. Cizginin karsisinda kozalaktan
uzakc¢a bir noktada bUton oyuncular yan yana dizilir ve eneklerini ¢izgiye yakin bir nokta-
ya atmaya calisirlar. Enedini ¢izgiye en uzak atan oyuncu ebe olur. Cizgiye enedini en yakin
atandan baslayarak atis siralamasi yapilr. Bu sirada ebe kozalaga yakin bir alanda bekler.
Diger oyuncular yerlestirilen kozaladi enediyle sirayla vurmaya ¢alisir. Kozalagdi enedi ile isabet
ettiremeyen oyuncu geri donUp enedini almaya calsir. Kozaladr vurmayr basaran olursa ebe
hemen kozalagi eski yerine koyar. TUm oyuncular vurusunu gerceklestirince eneklerini almaya
calisirlar. Atilan eneklerin kozaladr gecmesi gerekir. Enedi, kozaladi gecemeyen oyuncu ebe olur.
Bu sirada ebe, enedini almak icin geri donen oyunculari ebelemeye ¢alisir. Enedine ulasip ayadi
ile dokunan ebelenemez. Oyuncu, enegini ayagi yardimi ile diger ayaginin Uzerine alip hafifce
havaya atarak eliyle yakalamalidir. Ebe, bir oyuncuyu yakalamayi basarirsa ebelikten kurtulur
ve yakalanan oyuncu ebe olur.

[§-=_1 r--
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Gorsel 25 Gorsel 26
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3.14. Carsiya Gittim Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Carsiya Gittim

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Bocerier Dikkat, konsantrasyon, strateji gelistirme, dil gelisimi

Oyunun Oynanist:

“Carsiya 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 du-
rabilirler. iclerinden biri oyunu “Carsiya gittim ve ELMA aldim.” diyerek baslatir. Yanindaki oyun-
cu bir &énceki oyuncunun carsidan aldigi meyve veya sebzeyi sdyler ve bir meyve veya sebze
daha sdyler. “Carsiya gittim, ELMA ve ... aldim.” Siradaki oyuncu ondan bir énceki oyuncularin
séylediklerini sdyler ve bir meyve veya sebze daha séyler. “Carsiya gittim; ELMA, ... ve ... aldm.”
Oyun bu sekilde her oyuncu tarafindan yeni bir meyve veya sebze eklenerek devam eder.
Amag meyve veya sebze adlarini karistirmadan dogru siralamada séylemektir. Sirayr 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 ka-
zanani olur.

Gorsel 27
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3.15. Catlak Patlak Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Ad Catlak Patlak

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec¢ -

Beceriler Dikkat, dil gelisimi, es gudUm, tepki hizi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Oyuncular bir daire olusturur. Ardindan ellerini acarak birbirlerinin elleri Gzerine ellerini ko-
yarlar. Burada dikkat edilmesi gereken nokta sag elin her zaman Ustte olmasi ve sol elin altta
olmasidir. Yani saginizda bulunan kisinin eli sizin elinizin altinda olmaldir. Burada amag¢ sag
elinizi soldaki kisinin eline vurmaktir. Herkes halka seklinde dizildikten ve ellerini dogru sekilde
koyduktan sonra oyuncular asadidaki tekerlemeyi séylerler:

Catlak patlak yusyuvarlak,
Kremali borek sutlo corek,
Cek dostum cek,

Arabani buradan cek!

Oyuncular bu tekerlemeyi séylerken sirayla birbirlerinin ellerine hafifce vururlar. Tekerleme-
nin bitiminde en sona kalan oyuncu, sag tarafinda bulunan arkadasini sasirtarak elini kacirma-
lidir. Eger eline vurulursa oyundan cikar. Fakat elini kacirmayi basarirsa diger oyuncu oyundan
cikar. Boylelikle oyun devam eder. Sona kalan oyuncu ise oyunu kazanmis olur. Oyuncular oyun
sUresince birbirlerinin elini acitmamaya &ézen gosterirler.

Gorsel 28 Gorsel 29
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3.16. Cekirge Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Cekirge
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi En az 10 oyuncu
Arac-Gere¢ Top
] Dikkat, odaklanma, bir hareketi sUrdirme, ziplama, denge, kurallara
Beceriler uyma, is birligi

Oyunun Oynanist:

Cekirge oyununda bir grup, diger grubun elindeki topu disiurmeuyi; diger grup da topu elden
ele dolastirarak diosirmeden oyunda kalmasini amaclar.

Oyuncular iki grup olurlar. iki grup ayri ayri sirtlarini dénerek birer daire olusturur. Oyunu
ydneten ve takip eden bir kisi topun verilecedi grubu belirler. Belirlenen gruba top verilir ve bu
grubun oyunculari, sirtlart birbirine déntkken topu arkalarinda ¢evirmeye baslar. Diger grup
top ceviren grubu sasirtmak icin “DUstU, dUstU!” diye badirr. Gruptan biri topu dUsirirse, topu
dUsuren kisi cekirge gibi ziplayarak diger grubun cevresinde bir tam tur atar. Topu dider grup-
tan bir kisiye verir. Bu sefer topu dondirme sirasi o gruba gecer. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 30 Gorsel 31
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3.17. Cember Cevirme Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Cember Cevirme

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 1oyuncu

Arac-Gerec Plastik veya kalin bi.r telden yapilmis cember, 1 veya 1,5 metre uzunlugun-
da tahta veya demir cubuk, yarim metre uzunlugunda tel

Beceriler Odaklanma, dikkat, yurome, kosma, hiz, denge, el-géz koordinasyonu,

kurallara uyma, sorumluluk

Oyunun Oynanisi:

Plastik veya kalin telden yapilan ¢ember, yarim veya bir metre uzunlugunda bir demir cubuk
ile cevrilir. Bu oyun icin hazir plastik cemberler de kullanilabilir. Oyunun cubugu hazirlanirken
ucuna telden bir kanca yapilir. Bu kanca ¢cembere gecirilerek ¢cemberin ¢evrilerek sirilmesine
yardim eder. Bu oyunda amag ¢cemberi cubuk ile iterek dUsUrmeden sUrmektir.

Birka¢ oyuncu bir araya gelerek cember yarisi da yapilabilir. Elindeki cubukla cemberi dosir-
meden belirlenen varis noktasina ilk giden oyuncu yarisi kazanir. Hem bireysel hem de grupla
oynanabilecek bir oyundur.

— W7

Gorsel 32
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3.18. Cincan Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Cingcan

Seviye ilkokul 1. siniftan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! En az 4 oyuncu

Arac-Gerec Ip (5-6 metre)

Beceriler Dikko‘F, konsantrasyon, problem ¢cdzme, kurallara uyma, is birligi, el ayak
koordinasyonu

Oyunun Oynanist:

Oyuncular iki takima ayrilir ve her takim icin
birer kaptan belirlenir. Takim kaptanlari sirayla
oyuncularini segerler. Bunun icin “aldim-verdim”
sayismacasl yapllabilir. ipin iki ucu vardir, ug-
lar birlestirilerek dugum atilir. DO§UM atildiktan
sonra iki kisi ipin icine girer ve ipi bacaklari ile
gererler. ipin icine giren iki kisi diger takimda bu-
lunur. Takimlar sirayla yarisir, ilk turda ipler ayak
bileginde olur ve oyuncular belli sayida ziplaya-
rak iki ip arasinda atlarlar. ilk turu basaril sekilde
gecenler icin her turda ip biraz daha yikseltile-
rek oyun devam ettirilir. Séylenen hareketleri ipe
dokunmadan yapan takim puan alir, takimdan
bir kisi hareketi yapamadiginda sira diger takima Gorsel 33
gecer. Oyun butun asamalar eksiksiz tamamla-
nana kadar devam eder. Hangi takim 6nce ta-
mamlarsa oyunu o takim kazanir.

Gorsel 34
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3.19. Cizgi Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Cizgi

Seviye ilkokul 4. siniftan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! En az 2 oyuncu

Arac-Gerec¢

Alt tarafi pUrtzsiz orta buyuoklUkte tas.

Beceriler

Dikkat, konsantrasyon, sabir, kurallara uyma, el-gb6z koordinasyonu

Oyunun Oynanis:

Farkli yorelerde farkli isimlerde oynanan ¢izgi oyu-
nu, cizilen oyun alaninda tas surtyerek oynanir. Bu

oyunda her oyuncunun kendine ait yassi ve purizsiz b

bir tasi olur. Bu tasin seciminde orta bUyuUklUkte ve
tek ayagiyla sekerken strioyebilecedi 6zellikte olma-
sina dikkat edilir. Cizgi oyunu i¢in 6 adet kareden olu-
san asagida gosterildigi gibi bir oyun alani cizilir.

Oyuncularin oynama sirasi sayisma tekerlemeleri ™ 3

soylenerek belirlenir. ilk oyuncu, tasini 1 numaral ala-

na atar ve o alana tek ayakla ziplar. Oyunun tama- =4

minda oyuncu artik tek ayak Ustinde ve tasi sUruye-

rek hareket edecektir. ikinci ayadi yere dederse :‘

yanar. Tasin oldudu 1 numarall alandan 2 numarali
alana tasini tek hamlede tek ayak Ustundeyken suri-
yerek ziplar. Bunu yaparken surikledigi tas veya
kendi ayadi cizgilere dederse yanar. Bu durumda di-
Jer oyuncu veya kontrol eden oyuncu “Cizgil” diye
bagirnr. Oyuncu kurallara uygun seklide tasini sirayla
tOm karelerde surikleyerek gezdirir. 6 numarall ala-
na kadar strekler ve oradan da tasini disari sUrukle-
yerek citkmayi basardiginda 2’lere ge¢gmis olur.

4 Y )
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Sekil 7. Cizgi Oyun Alani Cizimi

2’lere gegen oyuncu tasini ilk olarak 2 numarall alan icine denk
getirmelidir. Tasin oldugu alana ise tek ayakla cizgilere basma-
dan ziplayarak gidilir. Tek ayakla ziplayarak geldigi 2 numarali
alandan tasini sirasiyla 6nce 3, 4 ve sonra 5 ve 6 numarall alana
sUrbyerek ziplar. 6 numarali alandan tasini disari sUrerek cikarir.
Boylece 3’lere gecmis olur. EQer 2’leri oynarken yanarsa sira di-
Jer oyuncuya gecer. Kendisine sira geldiginde ise 2’lerden oyuna
devam eder. Oyun bu sekilde 3’ler, 4’ler, 5’ler ve &’lar icin de ayni
seklide oynanir. Tas ilk olarak kag¢lar oynaniyorsa o alana atilir.
&’larrilk bitiren oyunu kazanmis olur.
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3.20. C6h Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Coh

Seviye ilkokul

En az 2 oyuncu

Oyuncu Sayisi

Arac-Gerec 10 cm uzunlugunda (iki yuzeyi birbirinden farkl) 4 adet tahta parcasi

Beceriler Dikkat, strateji gelistirme, biyuk ve kicUk kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Bu oyunun oynanabilmesi icin dort adet 10 cm bUyUklogunde her iki ytzeyi birbirinden fark-
Il tahta parcasina ihtiyag¢ vardir. Bunun icin adac dallari ortadan ikiye kesilerek hazirlanabilir.
Oyuncular bir araya gelerek yere ¢comelirler. Oyuna ilk baslayacak oyuncu secilir. Daha sonra
ilk oyuncu sag eline iki adet, sol eline iki adet olacak sekilde tahta parcalarini alir. Ardindan
tahtalar birbirine carptirarak yere birakir. E§er tahtalarin hepsi ayni yuzleri yukari gelecek se-
kilde yere diserse bu oyuncu bir puan kazanir. Tahtalarin birinin bile farkli yozeyi olursa puan
kazanamaz. Sira diger oyuncuya gecer. Sirayla tUm oyuncular atislarini yaparlar ve puanlarini
toplamaya calisirlar. Bu oyunda tur sinirlamasi yoktur. Hedeflenen puana kadar ya da belirle-
nen tur sayisi kadar oynanabilir.
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3.21. Cémel Kurtul Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Comel Kurtul

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayis! En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, bUyuk kas gelisimi, iletisim, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Oyun, dért veya daha fazla oyuncu ile oynanabilir. Oncelikle oyuncular aralarinda sayisma
yapar ve bir ebe secerler. Ebe seciminden sonra diger oyuncular oyun alanina serbestce dadilir.
Ebe, diger oyunculari yakalamaya calisir. Ebe kendisine yaklastigi sirada ¢omelen oyuncu, ebe
olmaktan kurtulur. Yakalanan oyuncu ise ebe olur. istenirse tim oyuncular ebe oluncaya kadar
oyun devam eder.

v—-—*
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3.22. Cémlek Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Comlek
Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis! 17 oyuncu

9 adet bir renkte, 8 adet baska bir renkte toplamda 17 adet yelek (istege

Arac-Gerec bagl), 1 adet mendil

Beceriler Mesafe algisi, dikkat, koordinasyon, iletisim, sosyallesme

Oyunun Oynanist:

Okulun bahcesine sekiz oyuncunun kollari acik bir sekilde sigabilecedi buyuklukte bir ic cem-
ber cizilir. ic cemberin etrafina sekiz oyuncunun duracadi yerleri gdsteren daireler cizilir. Bu dai-
releriicine alacak sekilde bir dis cember cizilir. Dis cemberin etrafina ise ic cemberdeki dairelerin
arkasinda olacak sekilde sekiz daire cizilir.

Ic cemberin ortasina bir mendil birakilir. Dis cemberden on bes adim uzaklikta etrafina dokuz
oyuncunun sigabilecedi buyUklUkte bir cember ¢izilir. Oyuncular tekerleme ile sayisarak comlek
(8 oyuncu) ve ¢comlek sahibi (9 oyuncu) olarak iki gruba ayrilir.

Comlekler ic cemberin etrafindaki dairelere yerlesir.

Geride kalan dokuz comlek sahibi dis cemberden on bes adim uzakta cizilen cemberin et-
rafina dizilir. Comlek sahiplerinden biri, bu cemberin merkezine gegcerek oyunun tekerlemesini
sbylemeye baslar ve diger oyuncular onu tekrar eder:

“Dagdan geldim sehre,

Carsidan top top sal aldim.

Sal kéyUme saldim.

Saydim goérdim on yedi.

Keloglan’in kelligi,

Bir de onun zinciri,

Karanfil ha, darcin ha,

igne de ha, iplik de ha,

Dik ha, dik ha, dik ha.”

Tekerleme bittigi an ¢comlek sahipleri kosarak dis cemberdeki dairelerden yer kapmaya cali-

sir. Yer kapamayan oyuncu, ic cemberin icindeki mendili alir ve ¢coémleklerden sectidi birine verir.
Mendili verdidi comlek, mendili tuttugu elini arkasina dodru kaldirir. Yer kapamayan oyuncu,

bu ¢comledin arkasindaki cdmlek sahibiyle ellerini birbirine vurarak su tekerlemeyi sdylemeye
baslar:

“Cabuk cabuk carpisalim,

Sen o yana, ben bu yana kosalim.”

Tekerleme biter bitmez bu iki oyuncu dis cemberin etrafinda zit yéne kosarak mendili kap-
maya calisir. Mendili kapan oyuncu, i¢c cemberin ortasina mendili birakir.

Oyunun devaminda mendili kapamayan oyuncu ve ¢cdomlekler bu kez dis cemberin on bes
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adim uzagdinda cember olustururken kalan sekiz yeni comlek ic cembere ¢comelir. Oyun bu doén-
guyle devam eder.

— (Omlekler
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3.23. Cuval Yarisi Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Cuval Yarisi

Seviye llkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayss! En az 8 oyuncu

Arac-Gereg Cuval

SeEarer irigirligi, sorumluluk, dayanisma, kurallara uyma, sabir, buyUk kas gelisi-

Oyunun Oynanist:

Oyuncular iki esit takima ayrilir. Baslangic ve varis noktasi icin yere iki ¢izgi cizilir. iki kisi ha-
kem olmak Uzere baslangic ve varis noktalarina gecerler. Takimlar baslangic noktasinda ara-
larinda mesafe olacak sekilde, takim oyunculari da arka arkaya olacak sekilde siraya girerler.
ik siradaki oyuncular hakemin isaretiyle cuvalin icine girerler ve baslangic noktasindan yarisa
baslarlar. Yarisan oyuncular varis noktasindan hizla dénerek baslangic noktasina geri gelirler,
hizlica cuvalinicinden cikip cuvall siradaki oyuncuya verirler. Oyun bu sekilde devam eder. Son
oyuncusu da baslangi¢c noktasina en erken gelen takim, yarisi kazanmis olur.
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3.24. Davul Zurna 1, 2, 3 Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Davul Zurna 1,2, 3

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, bUyuk ve kicUk kas gelisimi

Oyunun Oynanist:

Oyun en az 4 oyuncu ile oynanabilecegi
gibi 8-10 oyuncu gibi daha fazla oyuncuyla da
oynanabilir. Bu oyun, bahcede oynanmak icin
daha uvygundur. Okul bahcesine ebenin dura-
cagdi ve diger oyuncularin yerlesecedi cizgiler
cizilebilir.

Oyuncular kendi aralarinda tekerlemeler
soyleyip sayisarak bir ebe secer. Ebe yiuzinU
duvara, arkasini ise oyunculara déner. Diger
oyuncular ise ebeye 3-5 metre uzaklikta yan
yana yerlesirler. Ebe, oyunculara arkasi do-
nukken yuksek sesle “Davul zurna; bir, iki, O¢!”
der. Bu sirada diger oyuncular ebeye adim adim yaklasmaya c¢alisir. Ebe, s6zUnu bitirir bitirmez
ona yaklasmaya c¢alisan oyunculara dogru déner. Oyuncular ebe kendilerine déndiginde ha-
reketsiz kalir. iclerinden hareket eden olursa ve ebe bunu fark ederse o oyuncu diger oyuncu-
larin arkasina gecer. Ebe yeniden oyunculara arkasini déner ve yiksek sesle “Davul zurna; bir,
iki, Uc!” der ve hemen kendisine dogru yaklasmakta olan oyunculara déner. Hareket eden bir
oyuncuyu gorirse onu da diger arkadaslarinin arkasina génderir. Oyunculardan biri ebeye
yaklasip dokunana kadar bu sekilde oyun devam eder. Oyunculardan biri ebeye yaklasip do-
kundugunda tum oyuncular kagar ve ebe onlardan birini yakalamaya calisir. Yakalanan oyun-
cu ebe olur ve oyun her oyuncu ebe olana kadar devam eder.

e

Grsel 4]
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l
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Sekil 9. Davul Zurna 1, 2, 3 Oyun Alam Cizi-
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3.25. Deve Cuce Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi

Deve Cice

Seviye

Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi

En az 3 oyuncu

Arac-Gerec¢

Beceriler

Dikkat, karar verme, denge, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Grup hdalinde oynanan bir oyundur. Bir kisi ebe olur. Ebe olacak oyuncu sayismaca ile belirle-
nir. Ebe “Deve!” diye badirdiginda diger tUm oyuncular ayada kalkar. Ebe “Cuce!” diye badirinca
bu kez oyuncular cémelerek oturur. Ebe art arda ve giderek hizlanan bir sekilde karisik olarak
“deve” ve “clce” sdzcuklerini sdyler. TUm oyuncular ebenin yénergesine uymaya calisir. Ebenin
ydnergesine uyamayan oyuncu oyundan cikar. Yénergeye uyarak en sona kalan oyuncu oyu-
nun kazanani olur.
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3.26. Devridag Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Devridag

Seviye llkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 6 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanist:

Aclk ve kapall alanlarda oynanan bir
oyundur. Oyuncular, oyuna baslamadan
once iki gruba ayrilarak alanin genisligine
gore karsilikli iki cizgi cizerler. iki cizgi arasin-
daki mesafe yaklasik 2-3 metredir. iki cizgi-
nin arasina ve tam ortaya gelecek sekilde
bir UcUncu cizgi cizilir. Oyuncular, ilk cizdikle-
ri cizgilere karsilikli olarak dizilir. Kura ile be-
lirlenen gruptan bir oyuncu, tek ayak Uze-
rinde sekerken “Devridagd!” diyerek orta
cizgiden diger tarafa gecer ve karsi grubun
oyunculari etrafinda dolasir. Tek ayagini
yere koymadan kendi grubunun yanina doé-

£
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ner. Tek ayak Uzerinde sekerken yere basarsa ve diger oyunculardan destek alirsa rakip oyuncu-
lar onu yakalayip kendi taraflarina gecirir. Bu sefer diger arkadasi ayni sekilde tek ayak Uzerinde
gider. Oyuncu ayagdini yere degdirmeden tek ayak Uzerinde gdrevini 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 Videosu

Oyunun Adi Dokuztas
Seviye ilkokul 3. siniftan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi 2 oyuncu
Arac-Gerec Tebesir, dokuzar adet iki farkli renkte toplam 18 tas
Dikkat, konsantrasyon, iletisim, kurallara uyma, el-géz koordinasyonu,
Beceriler kucuk kas gelisimi

Oyunun Oynanist:

Oncelikle oyuncular oyun alanini hazirlar. Oyunculardan biri i
tebesir ile dUz bir zemine i¢ ice olacak sekilde Uc adet kare cizer.
Karelerin kenarlarindan ise doért adet cizgi ile kareler birlestirilir.
Birlestirilen noktalar ise kUcUk daireler ile belirgin hale getirilir.
Boylece toplamda 24 adet nokta bulunur. Oyun tebesir ile dUz
bir zemine cizilebilecegi gibi kaddit Uzerine cizilerek de oynanabi-

lir Oyun icin dokuzar adet, iki farkli renkte, toplamda 18 adet 1 !
tasa ihtiyag vardir. Tas yerine digme vb. malzemeler de kullani-
labilir.

Oyun, oyuncularin oyun alanina tas dizmesiyle baslar. Her bir
oyuncu sirayla oyun alanindaki noktalara taslarini yerlestirir. . G
Oyuncular taslarini dizerken yatay veya dikey olmak Uzere U¢ Sekil 11. Dokuztas Oyun
tasi hizalamaya calisir. Taslar ¢capraz olarak hizalanamaz. Kendi Alani Cizimi

taslarini hizalarken rakip oyuncunun taslarini hizalamasina en-

gel olmalidir. Uc tasini hizalayan oyuncu rakip oyuncunun bir tasini almaya hak kazanir. Siras
gelen oyuncu tasini yatay veya dikey olmak Uzere bir yan noktaya tasir. Oyuncular 0¢ tasini
yatay veya dikey olarak hizaladiginda rakip oyuncunun bir tasini alir. Aldidi tas rakip oyuncu-
nun hizal olan taslarindan biri olamaz. Oyun, bu sekilde devam ederken son U¢ tasi hizali olan
oyuncu taslarini istedigi bir noktaya tasiyabilir. Oyunun sonunda iki tasl kalan oyuncu oyunu
kaybeder.
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3.28. Don Ates Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Don Ates

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanist:

Sayismaca ile iki ebe secilir. Oyuncular ebelere yakalanmamak icin kacarlar, bu arada ebeler
onlara dokunmaya ¢alisir. Ebenin dokundudu oyuncular oyun alaninin bir kdsesinde hareketsiz
donmus bir sekilde beklerler. Ebelerden biri onlari beklerken diger ebe, oyunculari yakalamaya
calisir. Oyuncular, vurulan hareketsiz arkadaslarini kurtarmaya ¢abalar. Vurulan oyuncunun
kurtulabilmesi icin oyunculardan biri tarafindan eline dokunulmasi gerekir. Donmus olan oyun-
cu, arkadasl tarafindan eline dokunulunca ¢dzulir ve tekrar ebeden kagcmaya baslar. Ebeler
herkesi vurabilirse oyun tamamlanmis olur, énceki ebeler yerine yenileri secilir ve oyun bdyle
ce devam eder.
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3.29. Duduhal Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Duduhal
Seviye Ortaokul
Oyuncu Sayisi En az 6 oyuncu
Arac-Gerec Ele §|gocok bOyuklUkte oyuncu sayisi kadar tas, yuvarlak orta buyuklok-
te bir adet tas
. Dikkat, konsantrasyon, sabir, is birligi, kurallara uyma, el-gdéz koordinas-
Beceriler

yonu

Oyunun Oynanist:

Oyuncular, iki takima ayrilir. iki takim arasi mesafe en az 2 metre olmalidir. Takimlar kendi
bulundugu yere diz bir cizgi cizer. Her takim, kendi ¢izgisi Ustine her oyuncu icin Ucer tasl Ust
Uste dizerek kulelerini olusturur. Kuleler arasinda belirli bir mesafe olmalidir ki bir kule yikilirken
digeri de yikilmasin.

Oyuna baslayacak takim sayisarak belirlenir. Oyuna baslayan takim oyunculari, sirayla diger
takimin tastan kulelerini tas atarak yikmaya c¢alisir. Oyuncular, tasi yerden sirtyerek atmaya
dikkat ederler. Bu sirada tUm oyuncular tasi atan takimin tarafinda olurlar. Tasin atildig alan-
da guvenlik sebebiyle hi¢bir oyuncu olmaz. Takim oyuncularinin birer atis hakki vardir. Eger
atilan tas daha énce dUstriolmUs tasa denk gelirse yerdeki tas tekrar kuleye yerlestirilir. Takim
oyuncularinin atisi bittiginde sira diger takim oyuncularina gecer. Bir kuledeki taslarin tamamini
ytkan takim “Duduhal hall” diye bagirir ve bir puan alir. En ¢cok puan alan takim kazanmis olur.
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3.30. DUgUm Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi DUgum

Seviye Ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis! 3-10 oyuncu

Arac-Gereg¢ Bir top yun yumad

Dikkat, problem ¢cdzme, strateji gelistirme, dil gelisimi, el-gdz koordinas-
Beceriler yonu, bir hareketi sirdirme, denge, paylasim, dayanisma, is birligi, ku-
rallara uyma

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular ¢cember olusturacak sekilde otururlar. Oyuncular arasindan sayismaca ile oyunu
baslatacak oyuncu secilir. Secilen oyuncu, yumagin ucunu eline baglayip istedigi bir arkadasina
yumagi atarak oyunu baslatir. Yas grubuna goére ip yumagdinin uzunlugu degdiskenlik gdsterebi-
lir. Yumagi alan oyuncular ipi ellerinde tutarak yumad istedidi bir oyuncuya atar. ip yumag
bitene kadar oyuncular yumagi birbirlerine atmaya devam eder.

Yumak bittiginde ipin bittigi oyuncudan baslanarak ortada olusan dogim ¢dzllmeye basla-
nir. DUGUmM ¢dzUldUkten sonra oyun sona erer.
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3.31. Dur Al Vur Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Dur Al Vur

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu

Arac¢-Gere¢ KOcUk bir top

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, el-géz koordinasyonu

Oyunun Oynanist:

Oyuncular, cember olusturacak sekilde toplanirlar ve cemberin tam ortasina topu yerlestirir-
ler. Oyunculardan biri sayismaca ile ebeyi belirler.

Ebe topa dogru kosarken digerleri de kacisir. Ebe topu eline alir ve “Dur!” der. Diger oyuncular
olduklari yerde kipirdamadan dururlar. Ebe elindeki topu diger oyunculardan birine isabet ettir-
meye calisir. isabet ederse vurdugu oyuncu ebe olur. Topu alip ortaya gelene kadar oyuncular
kacisir. Ebe orta alana geldigi anda “Dur!” der ve oyuncular durur. Diger oyunculara isabet et-
tirmek i¢in topu atar. Herhangi bir oyuncuya isabet etmezse ebe yine kendisi olur, ebe topu alip
yerine gecene kadar diger oyuncular kacisir. Oyun bu ddngiyle devam eder.
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3.32. Ebelemece Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Ebelemece (Yakalamaca)

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec¢ Mendil (iStege bO@ll)

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Oyuncular arasindan sayismacayla bir ebe belirlenir. Oyunun daha egdlenceli olmasini sagla-
mak i¢in bUyUk bir gember ¢izilir Oyun bu cemberin icinde oynanir.

Ebe diger oyunculari kovalar. Kovalanan oyuncular oyun alani olarak cizilen cemberin disina
cikamaz. Eger alan disina ¢ikan oyuncu olursa o kisi yeni ebe olur. Ebe diger oyunculari kova-
larken oyunculardan herhangi birine dokunursa “Ebe!” veya “Elim sende!” diye badirir. Boylece
yeni ebe belirlenerek oyun bu déngu ile devam eder.
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3.33. El Sik, Selam Ver, Kos Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi El Sik, Selam Ver, Kos

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayis! En az 5 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dil gelisimi, dikkat, buyUk kas gelisimi, kurallara uyma, iletisim, paylasma

Oyunun Oynanist:

Oyuna baslamadan 6nce oyun alanina buyukge bir cember cizilin. Oyuncular, aralarindan
sayismaca ile bir ebe sece ve cember Uzerinde halka olustururlar. Secilen ebe; cemberin disin-
da, oyuncularin arkasinda yuroyerek sectigi bir oyuncunun sirtina dokunur ve yortdiogu ydnde
kosmaya baslar. Sirtina dokundugu oyuncu da ebenin aksi ydéniunde kosar. YUz yUze geldikleri
noktada el sikisip “GUnaydin, 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 ebelie devam eder. Ebe ile diger oyuncu kosup karsilastik-
lari sirada el sikisip selam vermeyi unutan oyuncu olursa oyun durdurulur ve basa déner. Oyun
bu dénglde devam eder.
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3.34. Emen Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Emen

Seviye llkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayss! En az10 oyuncu

Arac-Gere¢ Tas

Beceriler BUyUk kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Emen, oyunun oynanacadi yerde merkeze konulan bir tastir. Baslangi¢cta oyun icin esit sa-
yida iki farkl grup olusturulur. iki takimdan birinci takim oyuncularinin gérevi ortadaki emen
tasini diger takim oyuncularindan korumaktir. ikinci takim oyuncularinin gorevi ise ortadaki
emen tasina dokunmaktir. Eger ikinci takim oyunculari emene dokunmaya ¢alisirken birinci
takim oyunculari tarafindan yakalanirsa oyun disi kalirlar. Ayni zamanda ikinci takim oyuncu-
larindan biri, birinci takim oyuncusunu asip yakalanmadan emene dokunursa bu sefer birinci
takim oyuncusu oyun disi kalir. Emen ele gecirilinceye veya ikinci takim oyuncularinin tamami
oyun disi kalincaya kadar oyun devam eder.

Gorsel 56 Gorsel 57
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3.35. Esir Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Esir

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis! En az 6 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler BUyuk kas gelisimi, kurallara uyma.

Oyunun Oynanist:

Oyuncular, aldim verdim yaparak iki ayri takim olusturur ve takimlarina birer isim belirler. Bu
esnada oyuna bir de hakem secilir. Oyuna baslarken her takim kendisine kale olarak bir agag¢
belirler ve takim oyuncular elleriyle bu agaclara dokunur. Oyuncular, rakip takimin oyuncula-
rint esir alabilmek icin diger takimin kalesine ulasmaya calisir. Takimlarinin adaclarina dokun-
duklari sUrece ebelenemezler fakat agactan ellerini ¢cektikleri anda karsi takimin oyunculari
tarafindan ebelenebilirler. Ebelenen oyuncu rakip takimin kalesinde kendi takimindan bir oyun-
cu onu kurtarana kadar esir olarak bekler. Ayni takimdaki oyuncu takim arkadasini kurtarmak
isterken esir dusebilir. Karsl takimin oyuncularinin tamami esir alinirsa rakip takimin kalesi ele
gecirilmis olur ve takim bir puan alir. Oyunda en ¢ok puan toplayan takim oyunu kazanir.

Gorsel 58

Gorsel 59
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3.36. Eski Minder Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Eski Minder

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayssi Enaz 3 oyuncu

Arac-Gerec¢ -

Beceriler Konsantrasyon, problem ¢ézme, hayal gucy, iletisim, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Eski Minder oyunu en az U¢ 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 yuzionu kapatir. Halkadaki oyuncular Eski Min-
der tekerlemesini sdyleyerek minderin etrafinda doénerler:

Eski minder! YUzONnU goster,
Gostermezsen bir poz ver.
Mutluluk mu, kizginhk mi?
Havuz basinda heykellik mi?
Hangisi?

Minder olan oyuncu istedigi bir pozu (gulmek, kizmak, Uztlmek, sasirmak vb.) séyler ve hal-
kadaki oyuncular o pozu yaparlar. Minder, iclerinden en bedendigini secer ve o oyuncu minder
olur. Oyun bu déngU halinde devam eder.

Gorsel 60 | Gorsel 61
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3.37. Fasulye Torbasi Atma Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Fasulye Torbasi Atma
Seviye llkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu
Arac-Gerec 200 gram kuru fasulye, kumas torba, ip, serit metre
. Dikkat, konsantrasyon, strateji gelistirme, sabur, is birligi, kurallara uyma,
Beceriler el-gdz koordinasyonu

Oyunun Oynanisi:

Kumas torba icine 200 gram kadar kuru fasulye doldurulur ve agzi sikica baglanir. Fasul-
yelerin dokulmesini dnlemek icin torbanin adzi istege bagl olarak dikilebilir. Oyun oynanacak
alan cizilir. BOyUk bir kare alan icine daha kiciUk boyutta bir kare, bir yuvarlak, besgen, O¢cgen
gibi geometrik sekiller cizilir. Bu sekillerin icine puanlar yazilir. Denk getirilmesi zor sekillerin icine
daha fazla puan yazilmalidir. Hakemi ve takim oyuncularini belirleyecek iki 6grenciicin sayisma
yapilir. Bu iki oyuncu aldim verdim yaparak sirayla kendi takimlarini belirler. Takimlarin sirayla
fasulye torbalarini atacadi mesafe yas grubuna goére belirlenebilir (1. sinifa 2 metre, 2. sinifa 3
metre gibi). Her oyuncu iki atis yapar. Takimlarin puan alabilmesi icin atilan fasulye torbasinin
geometrik seklin icinde yer almasi gerekir. Denk geldidi seklin icinde yazan puanlar toplanir. Ali-
nan puanlarin toplami takim puani olarak hesaplanir. Sinir cizgisine denk gelen atislardan puan
alinamaz. Takim oyunculari bitene kadar oyun devam ettirilir. Fazla puan alan takim kazanir.

Sekil 12. Fasulye Torbast Atma Oyun Gérsel 62
Alant Cizimi
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3.38. Finlldak Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Finldak

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu |
Arac-Gereg Firildak

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, el-g6z koordinasyonu

Oyunun Oynanist:

Oyuncular finldadr atmak i¢in dUz zemin olusturur. Bu k&gt veya karton olabilir. Olusturulan
zemine ayni anda firldaklar firlatilir. ilk hangi oyuncunun firildadr durursa veya belirlenen ze-
min disina ¢ikarsa o oyuncu oyunu kaybetmis sayilir. Oyun bes set Uzerinden oynanir, U¢ sayl
alan kazanmis sayllir.

Gorsel 63 Gorsel 64
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3.39. Gélge Kovalamaca Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Golge Kovalamaca

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayis! En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, karar verme, buyuk kas gelisimi

Oyunun Oynanist:

Sayismacayla bir ebe secilir ve oyunun oynanacadi alan belirlenir. Ogretmen, ddrencilere
golge ile ilgili 6n bilgilendirme yaparak gdlgelerini tanimalarini saglar.

GUnesli bir havada oynanan bu oyunda ebe, diger oyuncularin gdlgesine basmaya calisir.
Ebenin gbdlgeye basip basmadigini belirlemek icin bir hakem belirlenir. Gélgesine basilan oyun-
cu oyundan cikar. En sona kalan oyuncu oyunun kazanani olur. Gélgesine basilan oyuncular
arasindan sayismaca ile yeni ebe belirlenir. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 65
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3.40. Halat Cekme Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Halat Cekme
Seviye Ortaokul
Oyuncu Sayisi En az 6 oyuncu
Yaklasik 20 m uzunlugunda 10-20 mm kalinlidinda halat, 3 adet mendil
Arac-Gerec¢ _
ve 1 adet serit metre
: Dikkat, konsantrasyon, is birligi, kurallara uyma, el-géz koordinasyonu
Beceriler

Oyunun Oynanisi:

Halat cekme oyununda kullanilacak halatin tam ortasina bir isaret konulur. isaretin her iki
yanina 2 metre olculerek birer mendil daha baglanir. Béylece oyun alani belirlenmis olur.

iki takim olusturmak Uzere sayismacayla ki
oyuncu belirlenir. Bu iki oyuncu da aldim verdim
yaparak takimlarini olusturur. Oyun esnasinda, @&
oyuncularin ayaklari disinda destek almalari veya &
yere oturmalari yasaktir. Yere diz bir cizgi cizilir. |
Halatin ortasina bagdl mendil, bu cizgi hizasini ke-
secek sekilde ipe yerlestirilir.

ipin iki yanina son mendilin 1 metre uzadina ilk e e
oyuncu gelecek sekilde takimlar karsilikli ipi tu- Gorsel 66
tarak yerlesirler. Verilen komutla halati cekmeye
baslarlar. 2 metrenin sonundaki mendili kendi tara-
fina ceken takim seti kazanir. Oyun, 3 set oynanir; 2
veya 3 set alan takim oyunun galibi olur.

Yere Cizilen Cizgi

1 metre 1 metre

. I I I . .

ilk Oyuncu ilk Oyuncu

2 metre 2 metre

Sekil 13. Halat Cekme Oyunu Oyuncularinin Yerlegimi

42 p



3.41. Himbil Oyunu _
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Himbil

Seviye llkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu

Arac-Gerec¢ Kagit, kalem

Beceriler Sabir, kurallara uyma, 6z given, dikkat

Oyunun Oynanist:

Oyuncularin halka seklinde oturmasi 6nerilir. Kapall veya acik alanda oynanmaya uygun
bir oyundur. Oyunda oyuncu sayisi kadar herhangi bir nesne belirlenir. Belirlenen nesnenin adi,
oyuncu sayisi kadar kagida yazilir. Ornedin; 4 oyuncu varsa “elma, armut, muz, kivi” kelimeleri
dorder kez yazilarak 16 adet k&git olusturulur. Kagitlari karistiracak oyuncu ile oyuna baslaya-
cak oyuncu sayismacayla belirlenir.

Hazirlanan ké&agitlar, yazilari gérolmeyecek sekilde katlanir. Kégitlari dagitmak icin secilen
oyuncu, tim kagitlari bir poset icine koyup karistirir ve belirlenen alana hepsini déker. Her
oyuncu kendisi i¢cin 4 kagdit secer. Oyunun oynanis yonu sagdan sola dogrudur. Oyuncu, her
turda sadindaki oyuncuya bir kagdit vererek devam eder. Oyunun amaci, elinde ayni nesnelerin
yazili oldugu kagidi biriktirmektir. Ayni kagitlar toplayip elinde farklh kagit olmayan ortaya elini
vurarak “Himbill” der. Himbil yapan oyuncu o turu kazanir ve 100 tam puan alir. ilk himbil yapan
oyuncudan sonra diger oyuncular, 100 puandan sonraki en yuksek puani alabilmek icin ugrasir.
Sonraki himbil yapan oyunculara verilecek puanlar sirasiyla 75, 50 ve 25tir. Tekrarlanan oyun-
lar sonunda toplanan puanlarla kazanan belirlenir.

Gorsel 67
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3.42. Himan Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Himan

Seviye Ortaokul

Oyuncu Sayisi En az 6 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, buyuk kas gelisimi, kurallara uyma, is birligi

Oyunun Oynanist:

Oyun, iki takim arasinda oynanir. Bir takim, oyun alaninin ortasindaki tasi (kaleyi) korumakla,
diger takim kaleyi almakla goérevlidir. Kaleyi koruyan takim oyunculari, kacan takimin oyuncu-
larini ebeleyerek oyun disinda birakmaya calisir; yalniz diger oyunculari ebelerken “kesilmeme-
ye” dikkat etmelidir. COnkU kesilen oyuncu oyun disinda kalir.

Oyunda, “kesilme” diye tabir edilen durum séyle gerceklesir: Ornegin kaleyi korumakla gé-
revli oyuncu (Ahmet) karsi takimdan baska bir oyuncuyu (Zeynep) ebelemeye ciktigr anda bu
oyuncunun (Zeynep’in) takim arkadaslarindan birisi (Ali) kale ile kaleyi koruyan oyuncu (Ah-
met) arasina gecerse Ahmet kesilmis olur.

Oyun oldukca stratejik bir oyun olup kaleyi koruyan ve kaleyi almaya calisan takimlar kendi
iclerinde koordineli hareket etmek zorundadir. Kaleyi almaya ¢alisan oyuncularin tamami ebe-
lenirse kaleyi koruyan takim oyunu kazanir ve takimlar yer dedistirir. Kaleyi koruyan takimin
oyuncularindan bir kisi kalirsa o bir kisi, kaleyi tek basina korumaya c¢alisir. Rakip takimin oyun-
cularindan birisi ebelenmeden tasa ayagdini, temas ettirirse kaleyi almis olur ve oyunu kazan-
diklarricin yine ayni takim kacar. Oyun bu sekilde tekrarlanir.

Gorsel 69 Gorsel 70
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3.43. Hodak Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Hodak

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! En az 3 oyuncu

Arac-Gerec Kisi sayisi kadar sopa, 1 adet kozalak
Beceriler Dikkat, konsantrasyon, el-g6z koordinasyonu

Oyunun Oynanist:

Oyun icin 3 metre capinda bir oyun alani, bu alanin
merkezinde bir kale ve alanin herhangi bir yerinde
baslangic noktasi belirlenir. Oyuncular arasindan sa-
yisma yapilarak bir ebe secilir. Ebe baslangic noktasin-
dan sopa ile stUriukleyerek kozaladi kaleye getirmeye
calisir. Ebe disindaki diger oyuncular, ebenin kozaladi
kaleye getirmesini engellemek icin sopalarla kozalagi
uzaklastirmaya ¢abalar. Ebe, kozaladi kaleye getirince
oyun tamamlanir. Yeni ebenin secilmesiyle oyuna tek-
rar baslanir. Oyuncu sayisi fazla ise oyun hicum ve sa-
vunma olarak iki takim seklinde de oynanabilir. Gorsel 71

Gorsel 72 Gorsel 73
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3.44. ilkbahar Yaz Sonbahar Kis Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi ilkbahar Yaz Sonbahar Kis

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi 11 oyuncu

Arac-Gere¢ -

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

Oyunun Oynanist:

Oyunculardan birisi hakem olarak secilir. Hakemin gérevi oyunu yénetmek yani mevsimlerin
isimlerini sdylemektir. Ebe olmak Uzere iki oyuncu secilir. Ebelerin amaci hakemin séyledigi mev-
simlerdeki oyunculari yakalamaktir. Oyuncular ikiserli grup olusturarak bir mevsim adi secerler
ve her bir grup bir kdseye cekilir. Oyun, hakemin iki mevsim ismi séylemesiyle baslar; o mevsim
adina sahip oyuncular ebelere yakalanmadan yer degdistirmeye ¢alisirlar. 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¢cin tek oyuncunun
yakalanmasi yeterli degildir, iki oyuncunun da yakalanmasi gerekir.

Gorsel 74
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3.45. ip Atlama (Tek ip-Cift ip) Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi ip Atlama (Tek ip-Cift ip)
Ilkokul (Tek ip Atlama)
Seviye _
Ortaokul (Tek veya Cift Ip Atlama)
Oyuncu Sayisi En az 3 oyuncu
Arac-Gereg Atlama ipi
] Dikkat, mantik yuriotme, problem ¢6zme, dil gelisimi, kurallara uyma
Beceriler

Oyunun Oynanisi:
Tek ip Atlama

Ipi tutacak iki oyuncuyu belirlemek icin sayisma-
ca yapilir. Diger oyuncu veya oyuncular ipi tutan bir
oyuncunun yaninda siraya gecer. ipi tutan iki oyun-
cu karsi karsiya gecip dairesel hareketler ile ipi ce-
virmeye baslarlar. Siranin basindaki oyuncu, ¢evri-
len ipin icinde ip kendine degmeden bir kere atlayip
ctkmaya calisir. Bunu basaran oyuncu siranin sonu-
na geger ve siranin tekrar kendine gelmesini bekler.
TUm sira birer kere atlayarak turu tamamladiginda
her turda atlama sayisi bir arttirilarak atlamaya de-
vam edilir. E§er oyuncu ip atlarken ip kendisine de-
Jer ya da o tur atlamasi gereken sayidan farkli sa-
yida atlarsa sayismada ilk belirlenen oyuncu ile yer
dedistirir ve ipi cevirerek oyuna devam eder.

Gorsel 75

Cift ip Atlama

Cift ip atlama oyunu icin tek ip atlama oyununda oldudu gibi ipi tutacak iki oyuncu belirlenir.
Diger oyuncular ipi tutan bir oyuncunun yaninda siraya gecerler. Oynanacak ip ortadan ikiye
katlanarak cift kat olmasi saglanir ve karsi karsiya gecen ipi tutan oyuncular bir sagd el sonra
sol elleriyle dairesel hareketler yaparak ipleri cevirmeye baslarlar. Siranin basindaki oyuncu,
cevrilen iki ipin icinde ipler kendine degmeden bir kere atlayip cikmaya c¢alisir. Basaran oyuncu
siranin sonuna gecer ve siranin tekrar kendine gelmesini bekler. Tek ip atlama oyununda oldu-
gu gibi her turda atlama sayisi birer artirilir ve ip atlayan oyuncuya deger veya o tur atlamasi
gereken sayidan farkl sayida atlarsa sayismada ilk belirlenen oyuncu ile yer degistirir ve ipi
cevirerek oyuna devam eder.
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3.46. ipi Ele Gegirme Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi

ipi Ele Gecirme

Seviye

Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi

2 oyuncu

Arac-Gerec¢

ip (yaklasik 1,5 metre uzunlugunda pamuk ip)

Beceriler

Dikkat, konsantrasyon, problem cdzme, strateji gelistirme, el-gdz koordi-

nasyonu

Oyunun Oynanist:

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 capraz olarak orta parmakla-
rindan gegirir. Ki¢Uk yas gruplarinda oyuncular, ipi oyuna ha-
zirlama asamasinda 6gretmenden 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 cap-
raz noktalardan tutarak ipi almaya calisir. ip hangi oyuncunun
elinde ¢6z0lUr ise 0 oyuncu oyunu kaybeder. Eger istenirse oyun

birkac tur daha devam edebilir.

J/

Gorsel 77. Ipi Ele Gecirme Oyun Asamalar
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3.47. ipten Gegcmece Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Ipten Gecmece
Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu
Arac-Gerec 10-15 metre uzunlugunda bir ip
Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, strateji gelistirme, biyUk kas ge-
Beceriler lisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Oyunu oynayacak bes oyuncu icinden, iplerden gecis yapacak oyuncuyu belirlemek icin sa-
yismaca yapilr. ipten gececek bir oyuncu belirlenir. Diger dort oyuncu 10-15 metre uzunlugunda
iki ucu birbirine baglanmis olan ipi ellerine alarak dért farkli noktada durup ipin icerisinden
gecis yaplilabilecek karmasik bir sekil verirler. Diger oyuncu ipe degmeden ipin belirlenen bir
noktasindan girip belirlenen diger noktasindan ¢cikmaya calisir. Gecis sirasinda ipe dederse ya-
nar ve sira diger bir oyuncuya gecer. Tum 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 Videosu

Oyunun Adi Isim Sehir

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ Kagit, kalem

Beceriler Qc;ror verme, odaklanma, dil gelisimi, dikkat, kurallara uyma, yardimlas-

Oyunun Oynanist:

ik olarak oyunun kategorileri belirlenir. Ornegin isim, sehir, bitki, hayvan, Ulke, esya, kitap,
film, dizi, ¢izgi film karakteri gibi kategoriler belirlenir. Her oyuncu, bu kategorileri yazacadi bir
tabloyu kagida cizer. ilk harfi belirlemek icin bir oyuncu icinden alfabeyi sayar. Bir diger oyuncu
“Dur!” dediginde denk gelen harf secilir. Ornedin, E harfi. Herkes kagidini gdstermeden, ilgili ka-
tegorilere E harfiyle baslayan birer isim yazar. Ornedin sehir kategorisine E harfiyle baslayan
sehir olarak “Edirne” yazilir. Bitki kategorisine “erik” yazilir. Burada 6nemli olan kimsenin aklina
gelmeyecek kelimeler bulmaktir. Harf belirlendikten sonra sUre tutulur. Belirlenen sure icerisinde
herkes kategorilere uygun bir isim yazar. Sire tamamlanmadan yazmayi bitiren oyuncu “Bittil”
der ve 50’den geriye doJru saymaya baslar ya da digerlerine 10 saniye sure verir. Sayma biter
ve sonuglar paylasilir. Her kategori 10 puandir. Birbiriyle ayni kelimeleri yazmis olanlarin puani
kirilir ve o kelimeler icin kendilerine beser puan verilir. Bos birakilan alanlar O puandir. En yUksek
puani alan oyuncu ilk turu kazanir. Oyun bu sekilde sirer. Ornegin 6 harfle tamamlanan oyunun
sonunda toplamda en ¢ok puani alan sampiyon olur.

Gorsel 79
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3.49. istasyon Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Istasyon

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayss! En az 5 oyuncu

Arag-Gere¢ Mendil

Becenie: Dikkat, odaklanma, dil gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

ik olarak oyunculara trenle ilgili dudUk, ray, vagon gibi isimler verilir. Bu isimler kisi sayisina
gore cogaltilir. Bir oyuncu konusmaci olur. Bu oyuncu laf kalabal@l yaparak diger oyuncularin
dikkatini dagitmaya calisir. Konusmanin arasinda, oyunculara verilen isimlerden birini (vagon,
dioduk, ray vb.) sdyler ve ismini séyledigi oyuncu kafasini sallar. E§er kafasini sallamazsa ko-
nusmaci elindeki mendille o oyuncuya dokunur. Konusmaci “istasyon!” dediginde bitin oyun-
cular kafalarini sallar. Conk istasyon, tim oyuncularin ortak adidir. E§er iclerinden bir oyuncu
kafasini sallamayi unutursa konusmaci ayni sekilde elindeki mendille kafasini sallamayi unutan
oyuncuya dokunur. Oyun bu dongu ile devam eder.

Gorsel 81
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3.50. istop Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Ad Istop

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 3-15 oyuncu

Arag-Gereg Lastik top

Beceriler BUyUk kas gelisimi, gérsel alg, takip, refleks, iletisim becerileri

Oyunun Oynanist:

Istop oyunu renkli ve renksiz istop seklinde oynanabilen bir oyundur. Oncelikle oyunu oyna-
yacak cocuklar toplanir ve bir ebe secimi icin sayismaca 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!

(Farkli sayismacalar da kullanilabilir.) Gorsel 82

Cocuklar genis bir cember olusturacak sekilde ayakta durur. Ebe secilen oyuncu eline topu
alarak oyunculardan birinin ismini séyler ve topu havaya atar. ismi séylenen oyuncu top yere
dUsmeden topu tutarsa baska oyuncunun adini séyleyerek topu tekrar havaya atar. Topu kim-
se tutamaz ve top yere diUserse ayni oyuncu ebe olarak topu yakalayip “istop” diye badirir.
“Istop” denilmeden énce oyuncular, ebeden olabildigince uzaklasmaya calisir. “istop” denilince
oyuncular yerlerinde hareket etmeden durur. Bu sirada ebe, oyunculardan birini topla vurma-
ya calsir. Birini vurdugu takdirde o oyuncu yeni ebe olur. Kimseyi vuramazsa ayni oyuncu ebe
olmaya devam eder. Renkli istop oyununda ise ismi séylenen oyuncu topu tutar tutmaz “istop”
diye badirir ve arkasindan bir renk séyler. TUm oyuncular yakin ¢evrelerinden o rengi bulup tut-
maya calisir. Ebe olan oyuncu ise oyuncular rengi bulamadan onlardan birini vurmaya ugrasir.
TUm oyuncular rengi bulur ve bu arada vurulmamis olurlarsa ayni oyuncu tekrar ebe olur. Ebe
olan oyuncu séyledidi rengi bulamayan bir oyuncuyu vurursa ebe vurulan oyuncu olur.
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3.51. Kabak Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kabak

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Saysi En az 3 oyuncu.

Arac-Gerec¢ -

Beceriler Dikkat, strateji gelistirme, 6z gUven, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Oyuncular, bir yuvarlak olusturur ve sirayla numaralandirilir. Oyuncular arasindan sayismaca
ile bir ebe secilir. Ebe oyunu baslatan kisidir. Ebe oyuna baslarken “Tarlayr ektim bictim, 3 kabak
oldu.” der. Numarasi 3 olan oyuncu “3 kabak olmaz.” der. 3 kabagdi sdyleyen ebe hemen “Ya kag
kabak olsun?” der. 3 numarali oyuncu “3 kabak olmaz, 1 kabak olur.” der. 1 numaral oyuncu “1
kabak olmaz.” der. 3 numarall oyuncu “Ya kag¢ kabak olur?” der. 1 numarall oyuncu “1 kabak
olmaz, ..kabak olur” der. Oyun béylece seri bir sekilde devam eder. Yanilan, ge¢ cevap veren,
donuk kalan oyuncu oyundan ¢ikar ancak yuvarlakta kalir. Oyundan ¢ikan oyuncunun numa-
rasini sdéyleyen oyuncu yanmis olur ve oyundan c¢ikar. Bu sekilde yaniimadan en sona kalan
oyuncu oyunun kazanani olur.

Gorsel 83
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3.52. Kabak¢i Amca Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kabak¢l Amca

Seviye llkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dil gelisimi, 6z guven, is birligi, sorumluluk, adalet

Oyunun Oynanist:

Oyuncular 2 gruba ayrilir. Gruplar karsilikli birbirlerine §
bakacak sekilde dizilirler. Her grup kendi arasindan bir lider §
secer. Liderler karsi takimin duyamayacadi sekilde grup
Uyelerinin kulagina egilip her birine meyve ya da sebze |
isimleri verir (domates, biber, brokoli vb.). Takim liderleri |
isim verme islemi bitince karsilikli durur ve oyuna 6zgu te-
kerlemeuyi séyler:

-Kabakc¢l amca, kabaker amca! Kabaklarin var mi?
-Var var!

-Gelip alayim mi?

-Gel de al.

-Nasil geleyim?

ler: Ziplayarak gel, tek ayak Ustinde gel, ucak gibi gel vb)

Gorsel 84

Karsi takimin lideri diger takimin arkasindan dolanir ve istedigi bir oyuncunun gozlerini elle-
riyle kapatir. Kendi grubundan birine seslenir: “Brokoli gel!” gibi. Brokoli olan oyuncu gelip g6z-
leri kapall oyuncunun burnuna dokunur ve yerine doéner. Gézleri kapall olan oyuncunun gozleri
acilir ve kimin brokoli oldugunu bulmaya calisir. Bulursa brokoli olan oyuncu karsi takima gecger
ve oyun kendi takimiyla yeniden baslar. Bulamazsa kendisi karsi 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 Videosu

Oyunun Adi Kale
Seviye Ortaokul
Oyuncu Sayisi 2-6 oyuncu

Arac-Gerec¢

12 adet tas (kale yapmak icin), oyuncu sayisi kadar yuvarlak tas (atis
yapmak icin)

Beceriler

Dil gelisimi, karar verme, dikkat, odaklanma, is birlidi, kurallara uyma,
paylasim

Oyunun Oynanist:

2-6 kisi arasinda degisen oyuncularla oynanan kale oyununda amag, gruplardan birinin kale
olarak kabul edilen dizili taslari devirerek oyunu kazanmasidir. llk olarak oyuncular iki gruba ay-

rilirlar. Her bir kale, 6

tastan olusur ve kaleler karsilikh dizilir. Oyuncular karsi karsiya, kalelerinin

arkasina gecer. Oyuna hangi grubun baslayacadina sayismaca tekerlemesi ile karar verilir:

Ooo0!

Baga girdim,
UzUm kestim,
Bag bizim,
Bahce bizim,
Bu oyunda

Ebe kim?

Gérsel 85

Gruptan bir oyuncu karsi takimin dizili 6 tasina ilk atisi yapar. Atis yapilirken kalenin arka-
sinda guvenlik sebebiyle hicbir oyuncu bulunmamalhdir. Atis yapan takim, disen tas sayisi

kadar puan kazanir.

Sira karsl takima gecger. Tom takim oyunculari sirayla atislarini tamamla-

diktan sonra takimlarin aldidi toplam puanlar hesaplanir ve kazanan takim belirlenir.
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3.54. Kaleden Kaleye Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kaleden Kaleye

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! En az 4 oyuncu

Arac¢-Gere¢ Top

Beceriler Strateji gelistirme, biyUk kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Oyuncular, en az iki gruba esit sekilde ayrilir ve belirli bir mesafede grup sayisi kadar kale
olusturulur. Oyuncular, top ile istedikleri kaleye gol atmaya ¢alisir. BUtUn oyuncular kendi takim-
lari adina atis yaptiktan sonra en az gol yiyen takim oyunun kazanani olur.

Gorsel 86 Gorsel 87
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3.55. Kaleli Yakan Top Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kaleli Yakan Top

Seviye llkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu

Arac-Gerec¢ Voleybol Topu

Becenie: Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanist:

Oyuncular iki esit gruba ayrilir. Aldim verdim te-
kerlemesiyle kaptanlar sahalarini secerler.

A ve B takiminin kalecileri rakip takimin oyun
alaninin dip ¢izgisinin gerisindeki atis alanina yer-
lesir. Geri kalan oyuncular kendi bolgelerinde bu-
lunur (Sekil 14).

Takim kaptanlari hakemin yanindayken hakem
topu havaya atar ve topu tutan kaptanin takimi
oyuna baslar. Dip cizgiden ve kendi oyun alanlari
icinde olmak sarti ile aralarinda paslasarak rakip oyunculari direkt veya yerden sektirerek vur-
maya calisirlar. Cizgilere basmak yasaktir.

Gorsel 88

Karsi takimdaki 6grenci topla vurulur ve top yere diserse o 6Jrenci vurulmus sayilir ama top
yere degmeden diger takim arkadasi topu kaparsa o 6grenci vurulmus sayllmaz, top yakalan-
mis olur ve atis hakki topu tutan takima gecer.

HUcum hakkini kazanan takim, topu kazanmis olur ve rakip oyuncuyu direkt veya yerden
sektirerek vurmaya calisir.

Vurulan oyuncu oyundan c¢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 sarti ile
oyun alanina girme hakkina sahiptir. Her iki takimin da kalecilerinin set bitmeden oyun alanina
girme zorunlulugu vardir.

Karsl takim oyuncularinin tamamini vuran takim, oyunu kazanmis sayilir.

Mawi Takem Karmmua Takem
| b b |
= o
o ® o o
= o
: O o ;
Dip Cizgi m Dip Cizgi

Sekil 14. Kaleli Yakan Top Oyun Alan Cizimi
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3.56. Kartal Kartal Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kartal Kartal

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 3 oyuncu

Arac-Gerec¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanist:

Oyun kartalin, tavugu ve civcivlerini yakalamasi Uzerine kurgulanmistir. Oyuncular arasin-
dan gonuUllu bir kartal, bir de tavuk secilir. Geriye kalan oyuncular tavuk olarak secilen oyuncu-
nun arkasina siralanip belinden tutar. Kartal ve tavuk karsi karsiya, civcivler ise tavugun arka-
sinda siralanir. Kartal, tavugun arkasinda siranin en sonundaki civcivi yakalamak icin harekete
gecer. Civcivler ve tavuk kartala yakalanmamak icin hep birlikte bir bUtUn olarak hareket eder.
Kartaln yakaladigi ve siradan kopan civcivler oyundan elenerek belirlenen kalede bekler. Tom
civcivlerin kartal tarafindan yakalanmasi sonucunda kartal, tavudu da yakalar ve oyun bu se-
kilde tamamlanir. Tekrar yeni kartal ve tavugun secilmesiyle oyun devam eder.

Gorsel 89 Gorsel 90
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3.57. Kort Kort (Ceviz Atmaca) Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kort Kort (Ceviz Atmaca)

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 2-6 oyuncu

Arac-Gerec¢ En az 30 ceviz, 2 kUcUk kUrek

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, el-géz koordinasyonu

Oyunun Oynanist:

Cevizleri icine alacak derin bir cukur kaziir. O cukurdan 1 metre
uzakhiga bir ¢izgi ¢izilir ve oyuncular arka arkaya dizilir. 30 cevizi ara-
larinda esit sekilde pay ederler. Oyuncular ellerindeki cevizlerden is-
tedikleri kadarini cizgiden ¢ukura dogru havadan atarlar. Cukurdan |
disari ¢ikan cevizlerini alip tekrar atmak icin siranin en arkasina ge-
cerler. Elindeki cevizleri ilk bitiren oyuncu oyunu kazanir ve cukurdaki |
tUm cevizleri alir.
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3.58. Koz (Ceviz) Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Koz (Ceviz)
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayss! En az 2 oyuncu
Arac-Gerec En az 10 adet ceviz
: Dikkat, karar verme, odaklanma, bir hareketi sirdirme, koordinasyon,
Beceriler
kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

En az iki kisi oynanan ceviz oyununda amag, cevizleri ellerindeki cevizle atis yapip vura-
rak kazanmaktir, ilk atisi yapacak kisi sayismaca yoluyla belirlenir. Cevizler yan yana dizilir. ilk
oyuncu dizilen cevizlere ilk atisi yapar. Vurdugu ceviz ve vurdugu cevizden itibaren oyuncunun
solunda kalan tum cevizler kendisinin olur. Oyuncu hicbir cevizi vuramayana kadar atis yap-
maya devam eder. E§er atis bosa giderse atis sirasi diger oyuncuya gecer. Oyuncular ceviz
dizisindeki en sagdaki veya en soldaki cevizi vurmayi basarirlarsa tOm cevizleri almaya hak
kazanip oyunun kazanani olurlar. Oyun bu sekilde sUrer.

- = =
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3.59. Kérebe Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Korebe

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 3 oyuncu

Arag-Gere¢ Mendil

Bocenies Dikkat, konsantrasyon, bUyuk kas gelisimi

Oyunun Oynanist:

Bu oyun icin oyuncu sayisi en az Uc¢ kisi olmakla beraber Ust sinir bulunmamaktadir. Oyun
¢cok genis bir alanda oynaniyorsa alani sinirlamak i¢in yere yeterli boyuklUkte bir cember ¢izi-
lerek alan sinirlandirilabilir. Oyuna baslamadan énce sayisma yolu ile bir ebe secilir. Ebe olan
kisinin gozleri mendil ile baglanir. Diger oyuncular cesitli sesler ¢ikararak yerlerini ebeye belli
etmeye calisirlar, bu esnada ebeye dokunup kacabilirler. Ebe olan kisi de oyunculardan birini
yakalamaya calisir. Ebe birini yakalamayi basarirsa yeni ebe o oyuncu olur. Oyun bu sekilde
devam eder. Oyunda amag ebeye yakalanmadan oyunu tamamlayabilmektir. Oyunun sonun-
da hi¢ yakalanmayan oyuncu oyunun kazanani olur.

Gorsel 95 Gorsel 96
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3.60. Kose Kapmaca Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kose Kapmaca

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 5-8 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Karar verme, uyum, iletisim, koordinasyon, denge

Oyunun Oynanist:

Okul bahgesine dortgen, besgen, altigen
ve yedigen seklinde cizimler yapilarak kose
kapmaca oyunu oynanabilir. Oyuncularin
sayisi bu sekillere gore degisir. Kare sek-
linde ebe ile birlikte bes oyuncu, besgen
seklinde ebe ile birlikte alti oyuncu, altigen
seklinde ebe ile birlikte yedi oyuncu, yedi-
gen seklinde ise ebe ile birlikte sekiz oyuncu
bu oyunu oynarlar. Bu sekilde oynanabile-
cegdi gibi en az U¢ oyuncuyla da oynana-
bilir. Kbse kapmaca oyunu bahceye cizilen
oyun alaninda oynanabilecedi gibi bahce-
de bulunan uygun koselerde de oynanabi-
lir Oyunculardan biri ebe secilir. Oyuncular,
tekerlemeler ile birlikte aralarinda sayisma
yaparak ebeyi secebilir. Oyuncular arasinda
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Gorsel 97

ebe secildikten sonra, secilen ebe oyun alaninin ortasina gegerken diger oyuncular da kodselere
yerlesir. Koselere yerlesen oyuncular ebeye yakalanmadan strekli olarak kendi aralarinda yer
degistirmeye baslar. Bu yer degistirme sirasinda ebeye yakalanan oyuncu kosesini kaybeder
ve bu kez kendisi ebe olur. Oyun diger oyuncular da ebe olana kadar devam eder.

Oyuncular surekli olarak yer degistirmek durumundadir, oyuncular bulunduklari késede sU-
rekli olarak beklememelidir. Ayrica oyuncular, yer dedistiriyormus gibi yaparak ya da kendi
aralarinda jest ve mimiklerle anlasarak ebeyi sasirtmaya c¢alisabilir.

Kése kapmaca oyununu zorlastirmak isteyen oyuncular, yer degistirirken tek veya cift ayak

UstUnde sekerek de oyunu oynayabilir.

Sekil 15. Kose Kapmaca Oyun Alanlar: Cizimi
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3.61. Kukali Saklamba¢ Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kukali Saklambacg

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayssi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec Top (kuka)

Beceriler Takip, refleks, boyuk kas gelisimi

Oyunun Oynanist:

Kukali saklambag oyunu en az iki kisi ile oynana-
bilen fakat kalabalik bir grup ile oynanmasi tavsiye
edilen bir oyundur. Oyuncular sayisarak ebeyi be-
lirler. Topu (kukayl), oyunculardan biri oyun alanin-
dan eliyle ya da ayadiyla vurarak uzaklastirir. Ebe,
topu (kukayl) alip tekrar oyun alaninda belirlenen
noktaya getirene kadar diger oyuncular saklanir.
Ebe, kukayr yerine koyduktan sonra saklananla-
ri arar. Saklanan oyuncular, ebe uzaklastikca ku-
kaya vurarak kukayl daha ileriye atmaya calisir.
Kuka yerinden oynarsa oyun yeniden baslar, ebe
yine ayni oyuncu olur ve kukayi tekrar yerine ge-
tirene kadar diger oyuncular saklanmaya devam
eder. Ebe saklananlari bulduk¢a kukaya dokunup “Kukaladim!” der. ButUn oyunculari bu sekilde
bulursa oyunu kazanmis olur ve yeni ebeyi kendi belirler. Oyun bu déngUyle devam eder.

Gorsel 98

Gorsel 99
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3.62. Kuleni Koru Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kuleni Koru

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 10 oyuncu

Arac-Gerec En az 3 huni ve 1 adet top

Beceriler Konsantrasyon, buyudk kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Genis bir oyun alaninda oyuna bas-
lamadan énce oyuncular arasindan
sayismaca ile bir ebe ve bir hakem
secilir. Oyun alaninin merkezine hu-
nilerden bir kule yapilir ve oyuncular
bu kulenin ¢cevresinde daire olusturur.
Ebenin amaci oyunun ortasinda ku-
rulmus bu kuleyi korumaktir. Bu sira-
da hakem, her ebe icin kacinci atista
kulenin yikildigini takip eder. Dider
oyuncular ise ellerindeki topla siray-
la kuleyi yilkmaya calisir. Kuleyi yikan
oyuncu yeni ebe olur ve kuleyi dizel-
terek korumaya gecer. Atis sayisi ba-
kimindan kuleyi en uzun stre koruyan
oyuncu oyunu kazanir. Gérsel 100

Gorsel 101
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3.63. Kurt Baba Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kurt Baba

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 8 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, biyUk kas gelisimi, iletisim, sosyallesme

Oyunun Oynanist:

Oyuncular aralarinda sayisma yaparak Kurt Baba ve bir anne secer. Diger oyuncular da se-
cilen annenin cocuklari olur. Secim yapilirken tekerlemelerle sog|smo goplloblllr Kurt Baba ve
anne secildikten sonra Kurt Baba, anne ve } E B3Rty T Y
cocuklardan uzakta bir yerde (yaklasik 10-
15 adim uzaklkta) bekler. Sonrasinda anne,
Kurt Baba’'ya duyurmadan ¢ocuklarina bi-
rer renk adi verir ve hep birlikte bir cember
olustururlar. Kurt Baba, anne ve cocuklarin
yanina doner; ardindan oyunun diyalodu
baslar:

Kurt Baba: Tik, tik, tik.
Anne : Kim o?
Kurt Baba : Kurt Baba
Anne . Ne istersin?
Kurt Baba: Yumurta.
Anne . Hangi renk?

Kurt Baba bir renk séyler, Kurt Baba'nin
soyledidi renk annenin ¢ocuklara soyle-
digi hangi renk ise o oyuncu kacgar. Kagan
oyuncu Kurt Baba’'ya yakalanmadan cem-
bere donerse Kurt Baba’dan kurtulur. Kurt
Baba yeniden bir renk sdyler ve soyledidi
renk hangi oyuncunun ise o oyuncu kagar.
E§er Kurt Baba kagcan oyuncuyu yakalarsa
0 oyuncu Kurt Baba olur. Oyun bu sekilde
devam eder.

Gorsel 103
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3.64. Kutu Kutu Pense Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Kutu Kutu Pense

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 3 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, iletisim, sosyallesme

Oyunun Oynanist:

Oyun en az 3 kisi ile oynanabilir ama kalabalik bir grup ile oynanmasi tavsiye edilir. Oyuncu-
lar el ele tutusarak bir cember olusturur ve birer adim atarak ¢cemberi saga ya da sola dodru
hareket ettirir. Bu sirada oyuncular hep bir agizdan oyunun tekerlemesini sdyler:

Kutu kutu pense,
Elmami yerse,

Arkadasim .............. (Burada oyunculardan birinin ismi
séylenir.)

Arkasini donse. ‘ A

Gorsel 104

Tekerlemede hangi oyuncunun ismi séylenmis ise o oyuncu arkasini déner ve cemberle bir-
likte hareket etmeye devam eder. Bu sekilde her bir oyuncunun ismi tekerlemede soéylenir ve
tUm oyuncular arkasini dénene kadar oyun devam eder. Tm oyuncular arkasini déndiginde
ise bu tekerleme su sekilde hep bir agizdan séylenir:

Kutu kutu pense,
Elmami yerse,
Arkadasim ... (Burada oyunculardan birinin ismi séylenir.)

Onuny donse.

Tekerlemede hangi oyuncunun ismi sdylenmis ise 0 oyuncu 6nUne ddner ve cemberle birlikte
hareket eder. Bu sekilde her bir oyuncunun ismi tekerlemede séylenir ve tUm oyuncular énine
dénene kadar oyun devam eder. Oyun istenirse bir tur daha oynanabilir.
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3.65. Labirent Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Labirent
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En fazla 4 oyuncu
Arac-Gerec¢ -
. Dikkat, odaklanma, strateji gelistirme, problem cdzme, iletisim, kurallara
Beceriler uyma, buyuik kas gelisimi

Oyunun Oynanist:

Oyun alanina labirent sekli ¢izilir. Labirent seklinin en fazla
dort giris noktasi bulunur. Oyuncular labirentin giris nokta-
sinda bekler ve ayni anda labirente giris yapar. Labirentin
ortasindaki hedef noktaya ilk ulasan oyuncu oyunu kazanir.
Oyun, labirentin disindan ortadaki hedef noktaya dogru oy-
nanabilecedi gibi ortada bulunan hedef noktadan disariya
dogru da oynanabilir. Oyun tek giristen stre tutularak da oy-
nanabilir. Oyuncular labirentte ayakla tas surUkleyerek veya

degnekle tas suruyerek oyunu zorlastirabilir. | il sl

Sekil 16. Labirent

Oyun Alam Cizimi
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3.66. Liderini Bul Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Liderini Bul

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, taklit, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanist:

Sasirtmaca ve taklide dayanan bu oyunda 6§-
renciler el ele tutusarak bUyUk bir cember olustu-
rur. Cember icerisinden bir kisi gonulli ebe olup,
cemberden uzaklasarak arkadaslarini géreme-
yecedi bir yere gider. Daha sonra ¢cember iceri-
sinde oyuncular bir lider belirler. Lider se¢ciminden
sonra ebe ¢emberin icine gelir. Lider ebeye belli
etmeden bir hareket baslatin Ornedin kendi et-
rafinda déner veya kahkaha atar. Cemberdeki
herkes hareketi baslatan lideri belli etmeden ayni
hareketi veya sesi cikarir. Ogrenciler, ebenin lideri
bulmamasi icin hizli bir sekilde liderin yaptiklari-
ni taklit eder. Ebe, liderin kim oldudunu bulursa
lider ebe olur ve oyun tekrardan lider secimiyle
devam eder.

Sekil 17. Liderini Bul Oyun Alant Cizimi
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3.67. Mangala Oyunu _
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Mangala

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 2 oyuncu

Arac-Gerec Mangala tahtasi ve taslari, disarda oynamak icin 48 adet tas

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

Oyunun Oynanist:

Iki oyuncu mangala oyun tahtasinin cevresinde karsilikli oturur. Mangala oyun tahtasinda her
oyuncu tarafinda 6 kicUk oyuk ve kazandidi taslari topladidi bir buytk oyuk bulunur. Oyuncu-
larin yirmi dérder tasi vardir. Buyuk oyukta en fazla tas biriktiren oyuncu oyunu kazanir.

Mangala, oyun tahtasi bulunmadidi durumlarda kégit veya karton Ustine oyun alani cizile-
rek de oynanabilir. Tas yerine ise kicik dugmeler kullanilabilir.

Oyuncular ellerindeki taslar dnlerindeki 6 kicUk oyuga esit sekilde yerlestirir. Boylece oyun
baslangicinda her kicUk oyukta 4 tas bulunur.

i M = T
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Oyuna sayisma ile belirlenen oyuncu baslayarak kendi alanindaki herhangi bir kicik oyugu
secer, oradaki 4 tasi alir ve bu oyuk da dahil olmak Uzere kendi sag tarafina dogru elindeki tas-
lari birer birer oyuklara birakir. Asagidaki kurallara dikkat ederek oyuncular sirayla hamlelerini
yaparlar:

* Rakip tarafin blyuk oyuguna tas birakilmaz. Elde tas varsa o alan atlanarak devam edilir.
* Belirleyici olan her zaman son birakilan tastir.
* Birakilan son tas oyuncunun kendi buyUk oyuguna denk gelirse bir kere daha oynar.

* Son tas rakip taraftaki bir oyuda denk gelirse o oyuktaki taslar sayilir. Tas sayisi ¢ift ise
(2, 4, 6 gibi) oyuncu oradaki tUm taslari kazanir ve kendi buyUk oyuguna tasir.

* Son tas kendi tarafindaki bos bir oyuga denk gelirse bu tasla birlikte tam karsisindaki
oyukta bulunan taslar (sayisi kag olursa olsun) alarak kendi buyuk oyuguna tasir.

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

* Bir oyuncu kendi kuyusundaki tum taslari bitirdi§inde oyun biter ve varsa rakibinin kalan
taslarini da alir,

Gorsel 109
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3.68. Mendil Biriktirmece Oyunu ,
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Mendil Biriktirmece

Seviye Ortaokul

Oyuncu Sayisi En az 6 oyuncu

Arac-Gerec¢ Oyuncu sayisi kadar mendil

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, is birligi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Aldim verdim yaparak iki takim olusturulur. Her takim kendi icinde sayisarak takim liderini
secer. Oyun iki turdan olusur. Oyuna baslayacak takim, liderler arasinda sayismaca ile belir-
lenir.

Secilen iki lider karsilikli olarak takimlarini temsil edecek sekilde oturup el ele tutusurlar. Ta-
kim oyuncularinin ellerinde birer mendil vardir. Oyunun ilk turunda, takim oyunculari sirayla
oturan takim liderinin ellerinin Gzerinden atlayarak elindeki mendili kendi takim liderinin Uzerine
birakmaya calisir. Oyuncu mendili takim liderinin Gzerine birakamazsa elenir. Takim liderlerinin
Uzerine birakilan mendiller birbirine degerse mendili son birakan oyuncu oyundan elenir. Oyun-
culardaki tUm mendiller takim liderleri Uzerine birakildi§inda ilk tur bitmis olur.

Ikinci turda oyuncular, bu sefer takim liderlerinin ellerinin Ustinden atladiktan sonra birer
birer mendilleri toplamaya c¢alisirlar. En fazla mendil toplayan takim oyunu kazanir.

Gorsel 110 Gorsel 111
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3.69. Mendil Kapmaca Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Mendil Kapmaca

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 9 oyuncu

Arac-Gere¢ Mendil

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanist:

Oyun kurucu (6gretmen) oyun alaninin sinirlarini belirler (en fazla 30 m uzunluk-15 m genis-
lik). Esit sayida iki takim olusturur. Takimlar sayismadan sonra saha secimi yaparak yerlerini

alirlar.

Oyuncular dip cizginin  gerisine  dog-
ru siralanirlar. itk siradaki iki rakip oyuncu
dip c¢izgilerinde c¢ikis pozisyonunu aldiktan
sonra hakemin isaretiyle mendili alabilmek
icin harekete gecerler. Hakemin diduguyle
oyun baslar. Oyuncular mendili almak igin
ortadaki cember cizili alana gelir. Bu alanda
karsl rakibe temas yasakti. Mendili alan
oyuncu kendi dip cizgisinden ¢ikmak icin hizla
kosar. Dip cizgiye varmadan diger oyuncu
tarafindan yakalanirsa mendili alan oyuncu
elenir. Ebeleyen oyuncu tekrar oynamak icin
takiminda siranin en sonuna gecer.

Iki takimdan birinde oyuncu kalmayana ka-
dar oyun devam eder.

15m.

HAKEM

—e Tarafsiz Alan

Gorsel 112
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28 m.

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

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Mergenci (Tavsan, Duvar, Avcr)

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 7 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, strateji gelistirme, 6z gUven, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Oyunculardan biri hakem olarak secilir veya 6gretmen hakem

olabilir. Oyuncular iki takima ayrilir. Takimlar karsi karsiya gele-
cek sekilde dizilir Hakem, 6’'ya kadar sayar. Bu strede takimlar
toplanip “tavsan, duvar, avcl” figurlerinden birine karar verir. Ha-
kem, 3’e kadar sayar ve takimlar belirledikleri figurt yapar. Oyun
kurallarina gére avci tavsani, tavsan duvari, duvar da avciyl ye-
ner. Iki takim da ayni figiri yaparsa berabere kalir ve birer puan
alr. Duvar figurg, iki elin avug ici de karsiya bakacak sekilde ya-
pilir. Avcl figUrQ, isaret ve basparmaklar birlestirilip gézlerde tu-
tularak dirbUn seklinde yapilir. Tavsan figir0 ise iki elin isaret
parmaklari basin Ustune gelecek sekilde yapilir. Oyun sonunda
hakem alinan puanlara gére kazanan takimi aciklar.
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3.71. Meyve Sepeti Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Meyve Sepeti

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanist:

Oyuncularla birlikte bir daire olusturulur. Sayisarak bir ebe belirlenir ve ebe dairenin ortasina
gecer. OJretmen, daireyi olusturan her oyuncunun kuladina 4 farkli meyveden birinin ismini
soyler (elma, amut, muz, kivi vb.). Dairenin ortasindaki ebe, oyuncularin kulaklarina séylenen
4 meyveden birinin adini séyler. Dairenin icindeki ebe kendi meyve sepetinde olmasini istedigi
meyveyi sdyler. Sdylenen meyveler kendi aralarinda yer dedistirir. Ebenin séyledidi meyve ile
eslesen oyuncular birbirleriyle yer degistirirler. Ornegin ebe “Elmal” 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 sepetil” derse, bitin
oyuncular yer degistirir. Oyun bu sekilde devam eder.

oWy
e T
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3.72. Moza (Ciz) Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Moza (Ciz)

Seviye Ortaokul

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec / tane yuvarlak hedef tasi (moza), oyuncu sayisi kadar ele sigacak bu-
yUuklUkte tas (lap)

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, strateji gelistirme, sabir, kurallara uyma, el-géz

koordinasyonu

Oyunun Oynanist:

Oyun alantricin yarim bir daire cizgisi Usti-
ne 25-30 cm capinda 7 tane kU¢Uk daire ¢izi-
lir. Bu cizilen kUcUk dairelerin her birinin icine
birer tane moza denen yuvarlak tas yerles-
tirilir. En distaki yuvarlaklar beser puan, i¢
kisma yaklastikca daha fazla puan olacak
sekilde taslarin oldugu dairelere puanlari
yazilr.

Taslarin oldugu bu alana yaklasik 6-7 met-
re uzagina 1 metrelik ¢izgi cizilir Oyun cizgisi
olarak belirlenen bu c¢izgide oyuncular dizi-
lirler. Bir oyuncu da hakem olur ve toplanan
puanlarin takibini yapar.

Gorsel 117

Oyuncular oyundaki siralarini belirlemek icin sayisirlar. Oyuncularin her birinde “lap” denen
ele sigacak buyuklUkte dioz bir tas bulunur. Hakem oyunu baslatmadan énce tUm oyuncularin
oyun cizgisinde oldugunu kontrol eder. ilk siradaki oyuncu elindeki tasi suriyerek atar ve kar-
sisindaki numara verilmis daireler icinde duran taslari, bulundugu daireden cikarmaya calisir.
Eder attigl bolgedeki tasi dairesinden ¢ikarmayr basarirsa o bélimde yazan puani alir ve bir
atis hakki daha kazanir. Hakem onay verdiginde attidi tasi alip oyun cizgisine geri déner. Bu
sefer baska bir dairede bulunan istedidi tasi bulundudu daireden ¢cikarmak igin atis yapar. Her
atis icin hakemin komutunu bekler. Basaril olamadidi atisa kadar devam eder ve diger oyuncu
oyuna baslamadan dairelerinden cikardidi taslari tekrar yerine koyarak oyun cizgisine gelir.
Hakemin komutuyla oyun siradaki oyuncuya gecer. TUm oyuncular atislarini tamamladiginda
hakem puanlari karsilastirir ve kazanani ilan eder.
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3.73. Oturan Top Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Oturan Top

Seviye Ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu

Arac¢-Gere¢ Top

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, buyuk kas gelisimi

Oyunun Oynanisi:

Kalabalik bir grup ile oynanmasi tavsiye edilir. Oyun
icin genisce bir alan oyun sinirlari olarak belirlenir.
Oyuncularin sinirlarin disina ctkmamalari gerekmekte-
dir. Sinir disina ¢ikan oyuncular oyundan ¢ikmis sayilir-
lar. Oyunun basinda sayismaca ya da kisa ¢cdp cekme
gibi yollarla iki kisi ebe olarak secilir. Secilen ebeler bir
tane top ile paslasarak diger oyunculari vurmaya ¢a-
lisirlar. Vurulan oyuncular “oturan top” olurlar ve yere
comelirler. Daha sonra yerden kalkarak diger oyuncu-
lart vurmak icin ebelere yardim ederler. Vurulmadan
en sona kalmayl basaran oyuncu oyunun kazanani
olur.
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W a

Gorsel 119

<45 b



3.74. Otuz Tas Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Otuz Tas

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu

Arac-Gerec¢ 30 adet tas

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, iletisim, kurallara uyma, el-géz koordinasyonu

Oyunun Oynanist:

Ana sinifi seviyesinde tas sayisi azaltilabilir. Oncelikle oyuncular bilye buyukliginde otuz adet
tas toplar. Oyuncular kimin oyuna daha 6nce baslayacadini belirlemek icin aralarinda sayisma
yapar. Oyuna ilk baslayacak olan oyuncu, tim taslari iki avucuna doldurur ve yavasca yere
birakir. Daha sonra yerdeki taslari hareket ettirmeden ve birbirine degdirmeden dikkatlice tek
tek toplar. Herhangi bir tas hareket ederse oyun sirasi diger oyuncuya gecer. Taslar bitene ka-
dar oyun devam eder. Oyun sonunda her oyuncu topladidi taslari sayar. En fazla tas toplayan
oyuncu oyunun kazanani olur. Oyuncular toplanan taslar puanlayarak da oyunun kazananini
belirleyebilir.

L AL P
ey
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3.75. Peci¢ Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi

Pecic

Seviye

Ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi

2 oyuncu veya 2 takim

Arac-Gerec¢

Arti seklinde dikilmis bir bez veya siyah karton. (Her kolu 3 sUtuna bo-
lUnmUs, her sUtun 8 kareye ayriimistir. Baslangi¢ kollarinda 2, yan kollar-
da 3 tane bagd denilen kare, ¢carpi ile isaretlenmistir. Kollar ortada bulu-
nan ev denilen bUyuk karede birlesirler. Bez genellikle siyah olur, kareler
beyaz iplikle dikilebilir)

Taslar: Her bir oyuncu veya takim icin 4, toplamda 8 tane tas gereki-
yor. Dugmeler, tavla pullari veya karelere sigacak boyutta herhangi bir
kUcUk nesne tas olarak kullanilabilir. Bu iki grup tasin farkl renk ya da
sekilde olmasi rakip taslarin karismamasi icin dnemlidir.

Boncuk: 6 adet deniz kabugudur. Tas bdcedi olarak bilinen bir tir kabuk-
lu deniz canlisindan elde edilen boncuklardir, Olmamasi halinde zar da
kullanilabilir,

Beceriler

Dikkat, problem ¢ozme, strateji gelistirme, karar verme, odaklanma,

mantik yorotme, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Arti seklinde dikilmis dort kollu bir bez Uzerinde oynanan pecic, sayisal muhakemeyi gelis-
tiren bir zekd ve strateji oyunudur. Bu oyunda amag; kendi tarafinizdan oyuna dahil ettiginiz

4 tasin tamamini, boncuklari savurarak elde ettiginiz sayilar-
la, rakibinizden 6nce, saat yonunin tersi istikamette, bezin dis
kenarindaki karelerden dolastirarak kendi tarafinizdaki kolun
orta sUtunundan eve tasimaktir.

Pecic, 2 oyuncu veya 2 takimla oynanir. Takim oyunu fert
oyunuyla aynidir. Sadece katilim artmis olur. Takima sira geldi-
ginde eslerden sadece birisi boncuk savurur, birlikte hamleye
karar verirler. Oyunun basinda pecgi¢c bezi ya da kartonu kay-
mayacak bir zemin Uzerinde yere serilir. Rakipler 2 bag bulu-
nan kollarin gerisinde karsilikli otururlar. ilk hamleyi yapacak
oyuncuyu belirlemek icin 6 boncuk avuc icine alinarak tek
hamlede yere savrulur. BuyUk sayiyl alan oyuna baslar. Her
oyuncu sirayla boncuklari savurur. Attigi sayiyla hamlesini ya-
par, rakibinin hamlesini bekler. Kabuklarin Ustte kalan acik ve

Sekil 19. Pegi¢ Oyun Alan
Cizimi

kapall yuzlerine gdre sayilar belirlenir. Boncuklar 7 farkli sekilde gelebilir. Boncuklarin tamami
aclk gelmisse 8, birisi kapali ise 12, ikisi kapal ise 2, U¢cU kapall ise 3, dérdU kapal ise 4, besi
kapali ise 25, tamami kapali ise 10 demektir. Her bir tas 12 veya 25 sayilari ile oyuna dahil olur.
Her oyuncu 12 ile kendi tarafindaki sad bada, 25 ile de sadindaki kolun kdsesindeki baga tas
diker. Oyuncu dikilen taslardan diledigini bezin dis ceperindeki karelerden atti§i sayi kadar saat
yonunun tersinde ilerletir. Eger dikilmemis tas varsa 12 ve 25’leri tas dikmek icin kullanmak
zorunludur. 12, 25, 8 ve 10 atan oyuncu bir kez daha atma hakkina sahiptir. E§er bu sayilardan
herhangi biri art arda 3 kez gelirse zirt olur yani 3 atis da gecersiz sayilir. O nedenle bu dort
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saylyl atan oyuncu hemen hamle yapmayip énce atis serisini tamamlar. Ornedin art arda 10,
10, 10, 8, 12 atan oyuncunun ilk 3 atisi iptal olur. Sadece 8 ve 12 sayilarini kullanabilir. Her atista
kazanilan sayllar tek bir tas Uzerinden oynanabilir.

Pecicte tas kirma vardir. Bunun icin oynanan bir hamle sonunda tasin, rakip tasinin bulundu-
Ju kareye denk gelmesi gerekmektedir. Kirilan tas tekrar 12 veya 25 ile oyuna baslayana kadar
bekleme alanina alinr.

Ayni kare Uzerine gelen ayni oyuncu taslari yan yana veya mimkinse Ust Uste dizilebilir.
Bir oyuncunun birden fazla tasinin bulundugu kareye rakip tas denk gelirse bUtun taslar kirar.
Baglarda taslar guvendedir, kirnlamaz. Rakip taslar sadece baglarda ayni karede yer alabilir.
12 ve 25’in tas dikmekten farkl bir 6zelligi daha vardir. BUtUn taslarin dikili oldugu durumda tas
ilerletmek icin kullanilan 12 ve 25 sayilari, oyuncuya penk denilen istege badli bir adim daha
atma hakki verir. Bu hak, 25in kullanildigi tas ile oynanmak zorunda da degildir. istenilen tas,
penk hakki ile 1 kare ilerletilebilir. ise yaramiyorsa hic kullanilmayabilir. Tas kirdirmadan sa-
vunma ve rakip taslar kirarak saldirt stratejileri ile bezin etrafini dolanan taslar tam sayiyla
eve girmek zorundadirlar. Ornegin eve 3 birim uzaklikta olan tasl, 4 ile eve girdirilemez; 3 (penk
veya 2 de olabilir) atmak zorunludur. Oyunun heyecanli anlarindan biri tasin evin hemen geri-
sindeki kubur ya da gubuk denilen son karede kalmasidir. Bu durumda penk, eve girmek icin
son sanstir. Kubura disen oyuncu nispeten gelme ihtimali disuk olan 25 veya 12°yi bekler, bu
da oyunda rakibin ilerleme sUresini artirir ki kimse kubura dismek istemez.

Oyuncular butun bu olasiliklar degerlendirerek 4 tasi da gerekli uzakliktan rakibe yem ol-
madan eve alabilmeli, gelen sayilari heba etmemelidir. BUtUn taslari rakibinden énce eve alan
oyuncu, eli kazanir.

Oyun 3-5 ya da 7 el tekrarlanabilir. Ellerin cogunu kazanan galip gelir. Rakibi oyuna girmis
taslarinin herhangi birini hentz eve getirmeden eli kazanan oyuncu, rakibini mars etmis sayi-
lir. Rakibi oyuna hi¢ tasi sokamadan veya rakibin oyuna dahil ettigi boton taslar kirmis halde
oyun kazanilirsa buna zilli mars denir ve 2 el kazaniimis sayilr.
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3.76. Saklamba¢ Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Saklambag
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu
Arac-Gere¢ -
. Dikkat, konsantrasyon, problem c¢b6zme, strateji gelistirme, kurallara
Beceriler . CL NG
uyma, bUOyuk kas gelisimi, dil gelisimi

Oyunun Oynanist:

Saklambag¢ oyunu en az iki kisi ile oynana-
bilen fakat kalabalik bir grup ile oynanmasi
tavsiye edilen bir oyundur. ilk olarak oyun-
cular icinden sayisarak bir ebe belirlenir. Ebe
olan kisi bir duvara ya da bir adaca yasla-
narak gdzlerini kapatir. Bu sUre icerisinde ke-
sinlikle etrafina bakmaz. Ebe, arkadaslarinin
saklanmasi icin icinden en fazla 50°ye kadar
sayar. Ebenin kaca kadar sayacadl oyunun
basinda oyuncularla ortak olarak belirlenir.
Bu sUrede de diger oyuncularin saklanmasi
beklenir. Saymayi bitiren ebe yUksek ses ile
“Onum, arkam, sadim, solum ebe! Saklan-
mayan sobe!” der. Burada amag, saklanan
oyuncularin ebenin hemen yani basinda
bekleyip sobelemesine engel olmaktir. Ayni
zamanda bu, ebenin saymayi bitirdigini gods-
teren bir cOmledir ve her ebe mutlaka say-
may! bitirdikten sonra soéylemelidir. Daha
sonra go&zlerini acarak saklanan kisileri bul-
mak icin harekete gecer. Her buldugu Kisiyi
sayl saydigl duvara ya da adaca o kisiden
odnce dokunarak sobeler. Ancak herhangi bir
oyuncu, ebeden dnce gelip sobe yaparsa bir
sonraki ebelik sayismacasina katiimaktan
kurtulur. Ebe eder gordiugu kisinin adini yanlis
soyler ise diger oyuncular yerlerinden cika-
rak “Canak, ¢comlek patladi’” der ve ebe olan
kisi yeniden ebe olmak zorunda kalir. Oyun
sirasinda oyuncular ebeyi sasirtmak icin ¢a-
balarlar. Tom oyuncular saklandiklari yerden
bulunduklari ya da kendileri ¢ikip sobelendik- Gorsel 124
leri zaman oyun son bulur. Sobelenenler ara-
sindan sayismaca yolu ile yeni ebe belirlenir.
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3.77. Sandalye Kapmaca Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Sandalye Kapmaca

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayss! En az 2 oyuncu

Arac-Gerec Oyuncu sayisindan bir eksik sayida sandalye ve muozik ¢alar

Becenier ﬁ);n?iuven, sorumluluk, kurallara uyma, strateji gelistirme, bUyUk kas ge-

Oyunun Oynanist:

Oyuncu sayisindan bir eksik sayi-
da sandalye ortada bir daire olus-
turacak sekilde siralanir. Oyuncular
mUzik esliginde dans ederek sandal-
yeler etrafinda donerler. Mizik dur-
dugunda oyunculardan her biri bir
sandalyeye oturmaya calisir. San-
dalye kapamayan oyuncu oyundan
bir sandalyeyle birlikte cikarilir. M-
zik tekrar baslar ve oyuncular dans
ederek dénmeye baslarlar. Bu sekil-
de devam eden oyunda sona kalan
oyuncu oyunu kazanmis olur.
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3.78. Sek Sek Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Sek Sek

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ Enek tasi

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Sek sek oyunu, bireysel veya grup olarak oynanabilir. Oyu-
na baslayacak oyuncu yazi tura ile belirlenir.

Kurayr kazanan oyuncu, 1 numarall alan icine enek tasini
attiktan sonra; 2 numarall alana sigrar. Sonra numara sirasi-
na gore diger alanlara da si¢rar. 4-5 ve 7-8 numarali alanlara
iki ayadiyla basar. Oyuncu, tekrar sekerek geriye dénerken
tasini alip bir sonraki bélime gecger. BUtUn bosluklara sirasiy-
la tasi atarak oyunu bitirir. Enek tasi ¢izgiye geldiginde veya
oyuncu cizgiye bastiginda oynama sirasi diger oyuncuya ge-
cer. Oyun, bu sekilde 2, 3, 4 numarall alanlara da enek tasi
atilarak devam eder.
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3.79. Sicratan Top Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Sicratan Top

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu

Arac-Gerec¢ ip, top

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

Oyunun Oynanist:

Yaklasik 1,5 metrelik biraz kalinca bir ip alinarak ucuna ki¢Uk bir top ya da top haline geti-

rilmis bir yumak baglanir. Burada amag ebenin ipi yerde
rahat cevirebilmesini saglamaktir. Daha sonra oyuncular
icinden sayisarak bir ebe belirlenir. Ebe top bagl ipi eli-
ne alarak yere cizilen dairenin tam orta noktasinda yere
comelir. Diger oyuncular ipin Ustinden atlayacak uzak-
likta durarak halka olusturur. Ebe olan oyuncu elinde-
ki top badli ipi, yere paralel sekilde déndirmeye baslar.
Diger oyuncular da ip kendilerinin oldugu hizaya geldi-
Jinde UstUnden atlar. Eger dbnen ip bir oyuncuya de-
Jderse veya oyuncu ddnen ipin UstUnden atlayamazsa
bu oyuncu yeni ebe olarak onunla yer degistirir. Oyun bu
sekilde devam eder.

EBE

Sekil 21. Sigratan Top Oyun Alani Cizimi
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3.80. Simit Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Simit

Seviye Ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu

Aracg-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, buyuk kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Simit oyununda amag, ebenin belirlenen oyun alaninda en ¢ok oyuncuyu kosarak yakala-
masidir. Oncelikle oyun icin bir oyun alani belirlenir ve oyun alaninin ortasina ebe icin bir kisilik
kUcUk bir daire cizilir ya da kaldirim gibi yuksekge bir alan belirlenir. Simit oyununa, sayismaca
ile bir ebe secilerek baslanir. Dider kisiler ebenin etrafinda ¢ok uzakta olmayacak sekilde top-
lanir. Sonra ebe “Simiiiiiiit”” diyerek ¢cemberden cikip ya da kaldirrmdan inip kosmaya baslar.

.........

..........

diye bagirarak
oyuna bastan baslar. Belirlenen alana gecerken ebe diger oyuncular tarafindan yakalanirsa
oyundan c¢ikar. E§er yakalanmadan belirlenen alana gecerse oyuna ebe olarak devam eder.
Ebe yakalanip oyundan cikarsa yerine sayismaca ile yeni bir ebe belirlenir. Oyun bu déngu ile
devam eder.
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3.81. Sasirtmacalar Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Sasirtmacalar

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 2 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, buyuk kas gelisimi, el-gdz koordinasyonu

Oyunun Oynanist:

Sasirtmacalar oyunu iki kisi ile oynanan bir oyundur. iki oyuncu yizleri birbirine dénik olarak
karsilikl dururlar. Her iki oyuncu da sad kolunu dirsedinden bukerek uzattidi sol kolunun dirse-

Jinden tutar.

Daha sonra her iki oyuncu sol elleriyle karsisindakinin bUkUlU olan sag dirsedinden

tutar. Kollarini bu sekilde hafifce saga sola sallayarak 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 oyun-
cunun sol eline vurur. Sonra iki el bir-
birine vurulur, daha sonra iki oyuncu
da iki elini karsilikli olarak birbirleri-
nin ellerine vururlar. Oyun bu sekilde
hizlanarak devam eder. Vurus sira-
siniilk sasiran oyuncu yenilmis olur.
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3.82. Terlik Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Terlik

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu

Arac-Gerec¢ Terlik

Beceriler Oz guven, is birligi, sorumluluk, kurallara uyma, strateji gelistirme

Oyunun Oynanist:

Oyuncular arasindan bir ebe secili. Oyuncular ellerin-
de bulunan terliklerin bir tekini ebeye verir. Ebe bu terlik-
leri kendi 6nUnde toplar. Ebe disindaki oyuncular ytksek
bir yere cikar, ebeye yakalanmadan inmeye ve ebenin
onundeki kendilerine ait olan terliklerinin eslerini alma-
ya calisirlar. Ebe ise hem oyunculari yere indirmemeye
hem de terlikleri sahiplerine kaptirmamaya cabalar. Ebe
oyunculardan birisini al¢aktayken yakalar, oyuncunun
elindeki terligini alir ve kendi éntndeki terlikle eslestirirse
0 oyuncu yeni ebe olur. ik ebe de yUksek bir yere cikar,
terliginin tekini yeni ebeye verir ve oyun bu sekilde de-
vam eder.
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3.83. Tikoca Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Tikoca

Seviye Ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu

Aracg-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, strateji gelistirme, is birligi, bUlyutk kas gelisimi

Oyunun Oynanist:

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 “Tikoca grubu” adin
alir. Oyun alaninin ortasina bir halka cizilir. Tikoga oyunculari o halkanin i¢ine girerler. Tikoca
grubu oyunculari halka disina ciktiklarinda tek ayakla sekerek hareket edebilirler. Diger grup
cift ayak hareket edebilir (kosma, yortme vs.). Tikoca grubu halkadan ciktiginda tek ayakla
sekerek rakip oyunculari ebelemeye calisir. Ebelenen oyuncu oyundan elenir ve kenarda bekler.
Tikoca grubundan birisi halka disinda ¢ift ayagdini yere koyarsa hemen halkaya dogru kosma-
ya baslar. Bu sirada rakip takimin oyunculari da onu ebelemeye calisir. Halkaya varana kadar
rakip takim oyuncularindan biri onu ebelerse elenir ve kenarda bekler. Oyuncularinin tamami
ebelenen grup oyunu kaybetmis sayilir. Oyun bu déngU halinde devam eder.
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3.84. Tombik Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Tombik

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 12 oyuncu

Arac-Gerec¢ Top, 9 adet tombik tasi

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma, dayanisma

Oyunun Oynanist:

Cesitli bolgelerimizde yedi kiremit, tombik, dalya isim-
leriyle de bilinir. iki takim arasinda oynanir. Kura ile hi-
cum takimi veya ebe takim belirlenir.

Oyunun oynanacagdi alan siniri, oyun kurucu (6gret-
men) tarafindan belirlenir. Sahanin tam ortasina tom-
bik taslari dizilir HOcum takimi tasi dizerken ebe takimin
oyuncularinin bu alana girmesi yasaktir. Ebe takimin : i .
oyunculari bu alana sadece oyun basladiginda gire- Gorsel 137
mez.

Atis yapilmasi icin tombik taslarinin yaklasik 7-8 metre ilerisinde atis cizgisi belirlenir.

HUcum oyunculari atis yapmak icin belirlenen cizgiye dizilirler. Sirasiyla dizili taslari vurmak
icin atis yapilir. Hicum oyunculari taslari vurduktan sonra ebe takimdan bir oyuncu, taslari
cember icindeki alanda dagitir.

Ebe takim oyunculari birbirlerine pas vermeli veya atici takim oyuncularini top ile vurup ebe-
lemek icin atis yapmalidir. Paslasma ve hUcum oyuncularini vurmak icin ebe takim 3 adim
atabilir.

HUcum takimi tasin tamamini dizdikten sonra oyun kurucu taslari sayar. Tasin tamami dizil-
misse oyunu htcum takimi kazanmis olur. Taslarin tamamini dizmeden hicum takimi oyuncu-
larinin tamami vurulursa atis sirasi ebe takima gecer. Oyun bu sekilde devam eder.

Ebe Talom Aba Takm
® o

. /- . ] @ o

§ 0 |'.. 9!35 ;: 78m g [ N g

28-40 m.

Sekil 22. Tombik Oyun Alam Cizimi
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3.85. Topa¢ Cevirme Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Topag Cevirme

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! 1-9 oyuncu

Arac-Gereg Topag ve pamuk ip

Beceriler S(i)knkuot, konsantrasyon, kUcUk ve bUyik kas gelisimi, el-gdz koordinas-

Oyunun Oynanisi:

Topag ¢evirme oyunu tek basina veya grup halinde oynanabilen
bir oyundur. Topa¢ ¢cevirme oyununu oynayabilmek icin oncelikle
sert ve dUz bir zemine ihtiyac vardir. Bu dUzgin zemine yaklasik 1-1,5
metre ¢apinda bir daire cizilir. Her oyuncunun kendi topacinin olmasi
gerekir. Topacin Uzerinde bulunan 1,5-2 metre uzunlugundaki pamuk
iplik topaca sarilir ve diger ucunda parmadin gecebilecedi bir bos-
luk birakilarak dogum atilir. Sirayla her oyuncu kendi topacinin ipini
parmagina gecirerek topacin sivri ucu yere gelecek sekilde topacini
yerdeki cemberin icine dodru atar. Atilan topacin yerdeki cemberin
icinden ctkmamasi gerekir. Topaci yerdeki cemberden ¢ikan oyuncu
yenilmis sayllir. Bu oyunu cesitlendirmek icin yerdeki cemberin icine
ic ice olacak sekilde cemberler cizilebilir ve bosluklarina puan yazi-
larak puan kazanilan bir oyun seklinde de oynanabilir.

Gorsel 139 Gorsel 140
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3.86. Tornet Yarisi Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Tornet Yarisi

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec Oyuncu sayisi kadar tornet (1 adet oturulabilecek biyUklUkte tahta ve 4
adet rulman)

Beceriler Dikkat, odaklanma, denge, es gidim

Oyunun Oynanisi:

Yokus asadi olan bir yerin tepesindeki dUzlik baslangic noktasi, yokusun bittigi yerdeki diz-
|Uk bitis noktasi olarak belirlenir. Oyuncularin amaci baslangi¢c noktasindan bitis noktasina hizli
bir sekilde varmaktir. Oyuncular baslangic noktasinda tornetlerine binerler. Ogretmenin isare-
tiyle yarisa baslarlar. Hizlanmak ve yavaslamak icin ayaklarini kullanirlar. Bitis noktasina ilk
varan oyuncu yarisl kazanir.
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3.87. Tursucular Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Tursucular

Seviye ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, is birligi, boyUk kas gelisimi, dil gelisimi

Oyunun Oynanist:

ik olarak oyuncular iki gruba ayrilir. Bir grup “Tur-
sucular” bir grup “Sekerciler” adini alir. Gruplar karsi-
hkli birbirlerine bakacak sekilde dizilirler. Tursucular-
daki 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 séy-
leyerek karsi tarafa dogru yuorurler:

Ah saray icinde!

Vah saray icinde!

Tahtakale kurbinde,
Sekerciler (Tursucular) icinde,

Biz size geldik on birde.

Siz bize gelin on Ucte.

Gorsel 142

Aranizda... (Belirledikleri seker ismini sdylerler.) var mi?

O seker ismini sekercilerden biri aldiysa o “Var!”
der ve tursucular o sekeri alip geri giderler. Tursu-
cular sekeri bildikleri icin tekrar giderler. Tekerlemeuyi
séylerler. Karsi tarafta sdyledikleri seker yoksa yan-
mis olurlar. Sira Sekerlere gecer. Sekerler de tekerle-
meyi sdyleyerek giderler ve tursu ismi soylerler. O
isimde oyuncu varsa onu alip geri donerler. Yoksa
sira tursulara gecer. Boylelikle karsilikl varip gelme-
ler sonucunda hangi tarafin Oyesi bitmisse o taraf
oyunu kaybeder.

&
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3.88. Tuzluk Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Tuzluk

Seviye llkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec¢ Kagit, kalem, makas

Beceriler El-g&z koordinasyonu, bUyUk ve kicik kas gelisimi, iletisim, sosyallesme

Oyunun Oynanist:

Oyuna baslamadan énce bir adet kagdit ve kaleme ihtiyac
vardir. Oyuncu oncelikle bu malzemeler ile tuzluk yapimina
baslar. Tuzluk yapiminda ki¢Uk yas gruplarinda 6gretmenden
yardim alinabilir.

Bir adet kare kagit alinir. Eger kagit A4 boyutunda ise kadit
koselerinden Ucgen seklinde katlanarak fazla olan kisim kesilir
ve kare seklinde kagit elde edilir. Kare seklindeki kagit, karsilikli
iki kosesi Ust Uste gelecek ve Ucgen olacak sekilde katlanip
acilr. Bu islem diger iki kose icin de yapilr. Béylelikle kagidin
ortasinda ¢arpi seklinde bir kat izi olusur.

Kagidin koseleri kagidin tam orta merkezine dogru katlanir.
Her bir kdse merkeze dogru katlandiginda dért tane Ucgen
sekli olusur. Kagit ters cevrilir ve ayniislem tekrarlanir. Kagidin
koseleri tam orta merkeze dogru katlanarak dort tane U¢gen
sekli elde edilir. Daha sonra ké&agit, dikdértgen olacak sekilde
tam ortasindan ikiye katlanir ve acilir. Ayni islem diger yénde
tekrar edilir. iki elin isaret ve basparmaklarini kulakciklara yer-
lestirilerek tuzluk héaline getirilir. Oyun icin hazirlanan tuzlugun
ic bolumlerine asadidaki gibi hareketler, sorular, komik ve eg-
lenceli cUmleler yazilabilir. Oyuncular yénergeleri zorlastirarak
cesitlendirebilir:

1-Tek ayak ile 4 kez zipla.

2- Parmak ucunda 10 adim yoru.
3- Topuk Ustinde 5 adim yur0.
4-Cift ayakla 5 kez sicra.

5-5 kez parmak siklat.

6-Kendi etrafinda 3 tur don.

7-3 kez ayaklarini a¢ kapa.

8- Geri geri 10 adim at.

4112 p
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Bir oyuncu, tuzlugu parmaklarina yerlestirir. Diger oyuncudan bir sayi séylemesini ve tuzlu-
dun dort parcasindan bir tanesini gostermesini ister. Daha sonra séylenen sayi kadar tuzluk
ileri ve yana dogru acilip kapatilir. Séylenen sayiya ulasildiginda hangi tuzlukta hangi yénerge
ciktiysa diger oyuncu yonergedeki hareketleri yapar. Oyunun kalabalik bir grupla oynanmasi
tavsiye edilir.
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3.89. Tunel Topu Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi TUnel Topu

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 6 oyuncu

Arag-Gere¢ Grup sayisi kadar top

Beceriler BUyUk kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Ogrenci sayisina bagl olarak en az iki grup olusturulur. OJrenciler bulunduklar grupta arka
arkaya dizilir ve bacaklarini kol mesafesinde acar. En éndeki 6grenciye bir top verilir ve 6Jret-
men dodigunu caldigr anda dndeki 6grenci bacaklarinin arasindan arkadaki 6grenciye topu
uzatir. Bu sekilde en arkadaki 6grenciye kadar top iletilir. En arkadaki 6grenci topu aldiktan
sonra en &ne gecer ve yine ayni sekilde oyuna devam edilir. Bu esnada topu baska bir yere
kacirdilarsa kagiran 6grenci topu alip tekrardan arkasindaki dégrenciye iletir. BUton égrenciler
birer defa topla kosarak eski yerine gelinceye kadar oyuna devam edilir. Oyunu hangi grup
dnce tamamlarsa o grup oyunu kazanir.
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3.90. Ucak Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Ucak

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, buyuk kas gelisimi, denge

Oyunun Oynanist:

Ucak oyunu bir ¢esit ebeleme oyunudur. Sayismaca ile bir ebe secilir. Ebe, diger oyunculari
yakalamaya calisir. Yakalanan oyuncular ucak gibi kollarini acarak olduklari yerde dururlar. Ya-
kalanmamis bir oyuncu, ucak olmus bir oyuncunun oyuna dahil olabilmesi icin her iki kolunun
altindan da gecmelidir. Ucak olmus bir oyuncunun tek kolunun altindan gecildiginde o oyuncu
bu kolunu indirir. Her iki kolunu indiren oyuncu tekrar oyuna dahil olur. Ebe herkesi yakalayip
u¢ak yaparsa oyun sona erer.

Gorsel 150 Gorsel 151

4115 p



3.91. Ucgen (Muselles) Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Ucgen (MUselles)
Seviye ilkokul 3. siniftan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu
Arac-Gerec¢ Misket
. Dikkat, konsantrasyon, problem ¢6zme, kurallara uyma, kU¢cUk ve blUyuok
Beceriler o - :
kas gelisimi, el-g6z koordinasyonu

Oyunun Oynanist:

Oyuncu sayisi en az iki kisi olmakla birlikte Ust siniri bu-
lunmamaktadir. Oyuna baslamadan énce her oyuncu oyun
icin esit miktarda misket getirir. Misket sayisi her oyuncu icin
en az bir misket olacak sekilde oyunun basinda belirlenir. Bu
sayl oyuncularla ortaklasa belirlenir ve Ust siniri degisken-
dir. Her oyuncu iki, U¢, dort, bes ya da ¢cok daha fazla misket
koyabilir fakat misket sayisi yere cizilecek olan G¢cgen sekli-
nin icine sigacak sayida olmalidir. Yere diz bir ¢izgi gizilir ve
cizginin tam karsisina yaklasik 1-1.5 metre uzadina istenen
bUyUklUkte (misketlerin icine sigacadi kadar) bir G¢gen ci-
zilir. Her oyuncunun getirdigi misketler bu U¢genin kdseleri,
kenarlari ve icine dizilir. Oyuncular ellerine birer misket alir.
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1. Asama: Vurus sirasini belirleme asamasidir. Oyuncular vurus sirasini belirlemek icin O¢ge-
nin arkasina gecerek ayaktan cizgiye dogru misketlerini sirayla atarlar. Misketi olabildigince
cizgiye yakin bir noktaya atmaya calisirlar. Atilan misketlerden ¢izginin énine veya arkasina
dUsenlerden cizgiye en yakin olan ilk vurus sirasini alir. Misketlerin ¢izgiye yakinlk sirasina goére
oynama sirasi belirlenir.

2. Asama: Oynama sirasi belirlendikten sonra birinci siradaki kisi ilk vurusunu misketin oldu-
Ju noktadan yere ¢comelerek Ucgenin icindeki misketlere dogru yapar. Amac U¢genin icindeki
misketleri vurarak disari cikarmaktir. ilk oyuncu bir ya da daha fazla misketi disari cikarmauyt
basarirsa bir vurus hakki daha olur. Disari ¢ikan her misket o oyuncunun misketi olur. Disari
misket ¢cikaramazsa oyun sirasi ikinci siradaki oyuncuya gecer. Her oyuncu misketinin bulundu-
gu son noktadan U¢genin icine dogru atisini yapar. Vurup disarl ¢cikarmayl basardigr misketleri
alir. Oyun bu sekilde sirayla tom oyuncular vuruslarini gerceklestirip U¢genin icindeki misketler
bitinceye kadar devam eder.
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——
2. Asama : Vurus Sirasi

BIg | —

———
1. Agamia : Sira Belirlema

1-1.5 m.

Sekil 24. Uggen Oyunu Oyun Alani Cizimi
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3.92. Uctas Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Uctas

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 2 oyuncu

Arac-Gere¢ Her oyuncu icin iki farkli renkte Ucer adet tas

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

Oyunun Oynanist:

Oyun icin buyuk bir kare icine arti isareti cizilerek oyun alani
hazirlanir. @ &

Oyunu kazanmak i¢in 3 tane ayni renkli tasin yatayda veya di-
keyde ayni cizgide hizalanmasi gerekir. Oyuna baslayacak taraf
icin sayisma tekerlemelerinden biri kullanilir. Oyuna baslayacak
oyuncu, tasini istedigi kesisim noktalarindan birine yerlestirir. Her @ &
oyuncu sirasi geldiginde sadece bir hamle yaparak elindeki tasi
yerlestirir. Yapilan hamle degistirilemez. Tum taslar yerlestikten
sonra ayni renkten 3 tasl ayni hizaya getirmeyi basaran oyuncu
olmazsa taraflar hamle yapmaya siralari geldikgce devam eder.
Yapilacak hamleler icin yerlestirilen tasin 6nindeki noktanin bos & A5
olmasi gerekir ve tas, sodegg ciz.gi boyunca bir §onroki kesisim Sekil 25. Uctas Oyun Alan:
noktasina kadar hareket ettirilebilin. Oyun, ayni hizada ayni renk
olan 3 tasl dizmeyi basaran oyuncunun kazanmasiyla sonlanir.
Oyun istendigi kadar tekrar edilebilir. Bu oyun, okul bahg¢esine yeterli bUyUklUkte cizildiginde
tas yerine belirlenecek buyuk bir malzemeyle de oynanabilir. Herhangi bir malzeme bulunma-
diginda ayni takimda oldugunu belli edecek isaret (ayni renk kumas, mendil, yelek vb.) ile Gger
oyuncudan olusan iki takim ile de oynanabilir.

Cizimi

Gorsel 155
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3.93. Yakan Top Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Yakan Top

Seviye llkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu

Arac-Gereg Lastik top veya voleybol topu

Beceriler Oz guven, is birligi, sorumluluk, strateji gelistirme, buyUk kas gelisimi

Oyunun Oynanist:

Oyuncular, atis yapacak bir takim ve ortada olacak bir takim olmak Gzere iki gruba ayrilr.
Atis yapacak takimin oyunculari karsilikli olarak oyun alaninin iki ucuna geger. Ortada olacak
takimin oyunculari da tam ortada olacak se-
kilde dizilir. Atis yapan takimin amaci ortadaki
oyunculari vurarak oyundan cikartmak ve ek
can kazandirmamaya calismaktir. Ortadaki
oyuncularin amaci ise atilan toptan kag¢arak
vurulmamak ve atilan topu havada yakala-
yarak ek can kazanmaktir. Oyun, atis yapan
takim oyuncularindan biri tarafindan ortada-
ki oyunculara topun direkt veya yerden sek-
tirilerek atilmasiyla baslar. Atis yapan takim
oyuncularl kendi aralarinda sira belirleyerek
atislarini yapmalhdir. Ortadaki oyunculardan
birine topun dedmesi durumunda o oyuncu
yanmis olur ve oyundan c¢ikar. Ortadaki oyun-
culardan biri topu havadayken yakalarsa bir
can kazanmis olur. Bu cani, oyunda yanan
oyuncu arkadaslarindan birini tekrar oyuna
dahil ederek veya bu can hakkini kendisi icin
saklayarak kullanabilir. Oyunda ortadaki ta-
kimdan bir oyuncu kalmasi durumunda say-
dirma asamasina gecilir. Bu asamada kalan
oyuncu 10 kez toptan kacmayi basarirsa o ta-
kim puan kazanir ancak vurulursa puani atis
yapan takim kazanir. Takimlar yer degistirir,
oyun bu sekilde oynanmaya istendigi kadar
veya belirlenen puan hedefine ulasilana ka-
dar devam edebilir.

Gorsel 156
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3.94. Yatti Kalkti Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Yattl Kalkti

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis! En az 4 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, dil gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Oyuncular yere diz UstU oturarak halka olurlar. Oyuncular kendilerine meyve, bitki ve yemek
adlari koyarlar. Bu adlart diger oyunculara da bildirirler. Ornegin elma, fasulye vb. Oyuncunlar-
dan biri “Yatti, kalkti kavun!” der. Kavun s6zcUgu kimin ismiyse yere kafasini koyup kalkar. Bu
sefer, o oyuncu diger kisiye “Yatti, kalkti elmal” diye seslenir. Bu defa elma isimli oyuncu kafasini
yere koyar. O da baska oyuncunun ismini ayni sekilde soéyler. ismini kim sasirip kafasini yere
koymazsa o, oyundan ¢ikar. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 157
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3.95. Yag Satarim Bal Satarim Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Yag Satarim Bal Satarim

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! 5-15 oyuncu

Arac-Gere¢ Mendil

Beceriler BUyUk kas gelisimi, strateji gelistirme, kurallara uyma, dil gelisimi

Oyunun Oynanist:

Oyuncular toplanir ve ebe secimi icin sayis-
maca yaparlar:

Portakall soydum,
Basucuma koydum,

Ben bir masal uydurdum,
Duma duma dum,
Kirmizi mum.

Aysecik cik cik cik,
Fatmacik cik cik cik, o
Sen bu oyundan ¢ik! Gorsel 158
(Farkli sayismacalar da kullanilabilir.)

Ebe secilen oyuncu haricindeki oyuncular, bir cember olusturacak sekilde yere otururlar. Ebe,
bu cemberin etrafinda asadidaki sarkiyi séyleyerek donmeye baslar:

Yag satarim, bal satarim, . —+ Ebe
Ustam 6Imis, ben satarim.

Ustamin kOrkU saridir,
Satsam on bes liradir.
Zambak zumbalk,
Don arkana, iyi bak!

Ebe, arkadaslarini sasirtmaya calisarak birinin arkasina
elindeki mendili birakip hizla cember olan arkadaslarinin
etrafinda kosmaya baslar. Ebe kosarken arkasina mendil
birakilan oyuncu mendili yerden alarak ebeyi yakalama-
ya calisir. Bu esnada bitin oyuncular “Tavsan kag, tazi
tutl” diye tempo tutarak badirirlar. Kacan ebe, tam bir tur
atip yakalanmadan bos yere oturursa diger oyuncu ebe
olur ve oyun devam eder. Eger ebe arkasina mendil koy-

kil 26. Yag Sat Bal
dugu oyuncuya yakalanirsa ebe olmaya devam eder. se ag satarim ba

Satarim Oyun Alani Cizimi
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3.96. Yerden YiUksek Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Yerden YUksek

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! En az 5 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Beceriler Dikkat, konsantrasyon, denge, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Grup Uyeleriyle birlikte oyun sinirlari belir-
lenir. Grup icerisinden gonuUllu bir ebe secilir.
Ebe kendisiyle ayni seviyede/yukseklikte olan
oyuncularl ebelemeye calisir. Kendinden yuk-
sek seviyede olan oyunculart ebeleyemez.
Oyuncular, oyunun hareketli olmasi icin sik sik
bulunduklari yerleri degistirirler. Oyunculardan
biri yer dedistirirken ebeye yakalanirsa yeni
ebe o olur. Oyun bu sekilde devam eder.

o

Gorsel 160
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3.97. Yilan (Zirve, Bizim Kéyun Yollari) Oyunu

Oyunun Videosu

Oyunun Adi Yilan (Zirve, Bizim Kéyun Yollarr)

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 3 oyuncu

Arac-Gerec Tebesir, pet sise kapad, bilye ya da tas

Szl e gdz koordinasyonu, kicuk kas gelisimi

Oz guven, sorumluluk, paylasim, kurallara uyma, strateji gelistirme, el-

Oyunun Oynanist:

Tebesirle yere 15-25 cm genisliginde 1-5 m uzunlugunda bir
yillan seklinde kivrimli bir yol ¢izilir. Piyon olarak (tUm oyuncu-
larin piyonlari 6zdes olmak kosuluyla) pet sise kapady, bilye ya
da tas kullanilabilin. Oyunun amaci cizgilerden disariya ¢ikma-
dan kuyruk noktasindan bas noktasina ilk ulasan kisi olmak-
tir. Oyuncu siralari belirlendikten sonra yilanin kuyrugundan
baslayarak piyon orta ya da isaret parmadinin ucuyla ittirile-
rek yavasca hareket ettirilir. Her oyuncunun sirasi geldiginde
2 hamle hakkr vardir. Oyuncu, yillanin dis cizgisinden disariya
cikmadiysa son kaldigi noktaya tebesirle ufak bir nokta koyar
veya adinin bas harfini yazabilir ve sira ikinci oyuncuya gecer.
Oyuncu yilanin dis ¢izgisinden disariya ¢ikarsa yilanin kuyruk
kismina geri doéner. Yilanin bas noktasina ulasan ilk oyuncu
oyunu kazanir. Cizgi Uzerindeki piyon en basa dénemez; cizgi-
yi tamamen gecgen, hakkini kaybeder. Yilanin formu yas grubu
ve cocuk dizeyine gore genisletilip daraltilabilir, uzatilip kisal-
tilabilir. Oyun, gruptaki oyuncu sayisina bagli olarak her oyun-
cu 2 hamle ya da 3 hamle yapacak seklinde dedistirilebilir.

Gorsel 162
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3.98. Yumurta Tasima Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Yumurta Tasima

Seviye Ortaokul

Oyuncu Says! En az 2 oyuncu

Oyuncu saylisi kadar haslanmis yumurta, oyuncu sayisi kadar tahta ka-
sik, dUdUk

Beceriler Oz guven, kurallara uyma, biyik kas gelisimi, strateji gelistirme

Arac-Gerec¢

Oyunun Oynanist:

Baslangi¢ ve bitis noktasi icin yere iki cizgi cizilir. Bir kisi hakem secilir. Oyuncularin amaci
agizlarinda tuttuklari kasigin ucunda bulunan yumurtayr dostrmeden bitis cizgisine kadar go-
tUrmeye calismaktir. Oyuncular yumurtalar ve kasiklarla baslangic cizgisine, tek sira halinde
yan yana dizilirler. Hakemin d0dUgU ¢calmasiyla oyuncular, kasiklara yumurtalari koyarlar ve
kaslk saplarini agizlariyla tutarak bitis cizgisine ilerlemeye baslarlar. Yumurtayi bitis cizgisine
dUsUrmeden gotirmeyi basarabilen oyuncu oyunu kazanmis olur.

Gorsel 164
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3.99. YUzUk Saklama Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi YUzUk Saklama

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! En az 4 oyuncu

Arac-Gerec Y"L'JzUk (YOzUk 'bo.gutundo oyuncunun eIIe.r'i orqsmdq belli olmayacak se-
kilde herhangi bir malzeme de kullanilabilir.), mendil

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

Oyunun Oynanist:

Oyuncular arasindan sayisma tekerlemelerinden biri sdylenerek bir ebe secilir. Ebe secilen
oyuncunun eline bir yozuk verilir. Oyunculardan buyuk bir cember olusturulur. Cemberdeki
oyuncular ellerini birlestirerek avuclar kapall halde ebeyi beklerler. Ebe, cemberin icinde oyun-
cularin énUnde sirayla dolasir. Dolasirken diger oyuncularin gérmesini ve anlamasini engelle-
mek icin herkesin avucuna yuzugu koyuyormus gibi yapar ama sadece sectidi bir arkadasinin
avucuna yuzogu birakir. Ebe, sectidi baska bir oyuncunun avucuna mendille dokunarak “YUzUk
kimde?” diye sorar. Soru sorulan oyuncu, yizik verilen oyuncuyu tahmin etmeye calisir; eger
bilirse yuzuk verilen oyuncu, ebe olur. Eger bilemezse ebeye sormasi icin baska bir oyuncuyu
isaret eder. Ebe, bu sefer yeniisaret edilen arkadasinin eline mendille dokunarak tekrar “YUzUk
kimde?” diye sorar. Oyun bu seklide yuzUk bulunana kadar devam eder.

Gorsel 165 Gorsel 166

Sekil 27. Yiiziik Saklama Oyun Alan Cizimi

4125 p




3.100. Zimba Oyunu
Oyunun Videosu

Oyunun Adi Zimba

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu

Arac-Gerec¢ Tebesir

Beceriler BUyUk kas gelisimi, kurallara uyma

Oyunun Oynanist:

Oyuna baslamadan 6nce yere yaklasik 1-2 metre ¢apinda bir daire cizilir. Oyuncular sayis-
macayla bir ebe secer ve ebe cizilen dairenin icine girer. Ebe dairenin icindeyken “Zimba!” diye
bagdirarak oyunu baslatir. Daha sonra daireden tek ayadi Ustunde sekerek c¢ikar ve dairenin
disindaki oyunculari ebelemeye calisir. Ebelenen oyuncu, yeni ebe olarak dairenin icerisine gi-
rer ve oyun basa doéner. E§er ebe, dairenin disindayken havadaki ayadi yere dederse bu sefer
dairenin icine girerek yeniden ebe olur. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 167
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BOLUM IV
SONUC VE DEGERLENDIRME

Cocuklar, geleneksel oyunlar araciligiyla karsilastiklart yeni kavramlari nasil 6greneceklerini,
dinyayla nasil basa ¢ikacaklarini, goérevlerini nasil yerine getireceklerini ve sorunlarin Ustesin-
den gelmek icin yeteneklerini nasil kullanacaklarini kesfederler; dolayisiyla kendilerini ve din-
yayl kesfederler. Bu cercevede oyun, bos zaman dederlendirme gibi goérilmekten &te gercek
ve 6nemli bir editim aracidir. Ayni zamanda insan iliskileri, saygl, sevgi, yardimlasma, vicdan,
merhamet gibi pek cok deder oyun sirasinda daha kolay 6gJrenilebilmektedir. Bu dederler iyi
insan olmaya 6zgu niteliklerle dolu, cocuklarda toplum yasaminin gelistiriimesinde faydali olan
ve korunmasi gereken koltUrel miraslarin en énemlilerinden biridir.

Geleneksel oyunlarin temel egitimde iletisim ve etkilesimin kalitesine, dgrencilerin sosyalles-
mesine katkisi g6z 6ninde bulunduruldugunda, bir rehber niteligi tasiyan bu kitaptan hareketle
ileride yapilabilecek calismalara yoénelik dneriler séyle siralanabilir:

1. Geleneksel oyun festivalleri veya yarismalari yerel yonetimlerle is birligi icerisinde gercek-
lestirilebilir.

2. Ebeveynlere veya cocuklara yonelik atélye calismalari dizenlenebilir.

3. Aclk havada, iklim kosullarina uygun olarak dizenlenmis farkli oyun alanlari ve bahce
dizenlemeleri arttirilabilir.

4. Okul yoneticileri ve 6gretmenler, okul ici ve disinda oyun alanlari olusturma ve oyun oyna-
ma kosullarinin iyilestirilmesi konusunda tesvik edilebilir ve desteklenebilir.

5. Geleneksel cocuk oyunlari, okullarimizda bir egitim 6Jretim araci olarak kullanilabilir. Bu
oyunlarin égrenciler Uzerindeki bilissel, fiziksel, sosyal, psikolojik etkileri 6§retmenler tara-
findan gbézlemlenerek takip edilebilir.

Bu kitap, geleneksel oyunlarimizi egitim 6Jretimle bitinlestirme ¢cabasidir. Bu bakimdan ge-
leneksel cocuk oyunlari dncelikle okullarda ve ¢ocugun tUm yasam alanlarinda yayginlasti-
rilmalidir. “YUz YUze 100 Cocuk Oyunu” kitabi kapsaminda gerceklestirilecek etkinlikler, cocuk-
larimizin toplumsal degerlerimizi anlayabilmeleri ve bu dederlerimizi nesilden nesile aktarma
umudunu tasimaktadir.
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