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BOLUM |
GIRIS

Cyunun eontolojisi, dusUncenin ve insanhigin gelecegi bakimindan ézel bir 8nem tasimaktadir.
Egitimin YUzyil'nda ¢ocuklarin ve her yastan bireyin cyunla bulusmasi egitimin bir pargasi ola-
rak yerini alacaktir. Cocuklar tarih boyunca her dénemde ve her kiltUrde cyun cynamislardir.
Bu cercevede oyun, beslenme, saglik, barinma ve egitim giki temel ihtiyaclarin yani sira tim
cocuklarin potansiyelini gelistirmek icin hayati éneme sahiptir. Diger bir ifadeyle ocyun yasamin
devamiicin doganin egitimidir.

Qyun cynama hakki cocugun toplum Uzerindeki ilk hakkidir. Birlesmis Milletler Genel Kurulu
tarafindan 20 Kasim 1989 tarihinde benimsenen, 2 Eylol 1990 tarihinde yiriorloge giren Cocuk
Haklari Sézlesmesi'nin 21. maddesinde cocugun dinlenme ve bos zaman haklarindan farkl ve
tu haklarina ek elarak cyunun cocuklarin yasamindaki dnemi taninmakta ve cyun bir hak ola-
rak kabul edilmektedir.

Madde 21. Taraf Devletler cocugun dinlenme, bos zaman dederlendirme, cynama ve yasina uygun eg-
lence (etkinliklerinde) bulunma ve kiltUrel ve sanatsal yasama serbestce katilma hakkini tanirlar (Birlesmis Millet-
ler Genel Kurulu, 20 Kasim 1989).

1.1. Amag¢

“Y0z YOze 100 Cocuk Oyunu Kitakl” cocuklarin kilissel, duyussal, psikemotor, sosyal ve kilturel
gelisimlerinin en énemli kaynaklarindan olan geleneksel ¢ocuk oyunlarinin okul ortamlarinda
canlandinimasi ve ders ici ve ders disi faaliyetlerde yer almasi amaciyla Temel Egitim Genel
MUdurlogu Ogrenci isleri ve Sosyal Etkinlikler Daire Baskanldi tarafindan hazirlanmistir, Bu te-
mel amag cercevesinde cocugun psikolojik ve fiziksel gelisiminin kbasat unsurlart arasinda yer
alan duygularini yansitma, iletisim kurma, kendini ifade etme, iyi ruh hélini clusturma ve koltor
aktarmini saglama alt amaglariyla ¢ocuklarin hareketli cyunlara yénlendirilmesi hedeflenmistir.

1.2. Kapsam

Bu kitap okul éncesi, ilkokul ve ortackul é§rencilerinin kilissel, duyussal, psikemotor, sosyo-
kUltUrel gelisimlerinin saglanmasi amaciyla cyun kavraminin detaylart ile egitimdeki énemini ve
yUz yize oynanan 100 geleneksel cyunun anlatimini kapsar.

1.3. Dayanak

a.14/6/1973% tarihli ve 1729 sayili Milli EGitim Temel Kanunu,

k. 26/7/2014 tarihli ve 29072 sayill Resmi Gazete'de yaymlanan Milli Egitim Bakanhgi Ckul
Oncesi Egitim ve Ilkégretim Kurumlar Yénetmeligi,

c. 8/€/207 tarihli ve 20090 saylli Resmi Gazete'de yayimlanan Milli EGitim Bakanhgi Egitim
Kurumlari Sosyal Etkinlikler Yénetmelidi,

d. 19/08/2014 tarihli ve 2450049 sayil Milli Egitim Bakanligr Temel Egitim Genel Mudirlogu-
nUNn Teskilat ve Gérevlerine lliskin Yénerge.

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

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

Cuyun, insanligin var oldugu andan itibaren kiltirin bir parcasi olarak eglendirme islevinin
yaninda bircok rele sahip bir olgudur. Oyun, ézellikle ¢cocuk dinyasinda sevgi gérmek ihtiyaci
kadar vazgecilmez bir yere sahiptir. Bu nedenle oyun kir ¢ocuk icin sadece zaman gecirme ve
eglenme araci olan kir faaliyet degildir. Cocugu egiten, hayata hazirlayan, ayni zamanda top-
lumsal kUItUro kusaklar boyunca aktarmada kbasat rol Ustlenerek karakter clusumunun vazge-
cilmez Lir parcasi oldugu séylenekilir.

Arastirmalar, cocuklugun ilk yillarinda neyin iyi bir uygulama colduguna dair cyunun kanit
temelli Lilgi sagladigini vurgulamaktadir. Bu kapsamda cyunun egitim baglaminda tanimlan-
masi her gegcen gin devam etmektedir. Bu ¢ercevede egitim é¢gretim faaliyetlerini cyun ile
harmanlayarak kilginin kalicihgini artirmaya ve ¢cocuk dogasina daha uygun bir egitim égretim
faaliyetinin gerceklestiriimesi icin oyun takanli 8gretim imkani saglanmaktadir.

Son zamanlarda bazi arastirmacilar cyunun genellikle nese, esneklik, aktif katilm, sesyal
etkilesim, tekrarli bir doga, hayal gucu giki ¢esitli yapilar icerdigi ile ilgili tartismalar yer almak-
tadir. Cyunu tanimlamanin en uygun yolu cyunun bir spektrumda ifade edilmesidir. Cyun; tani-
mi yapllirken kir élcUt kimesine uymak yerine, serbest ocyundan uzanan veya sUre¢ boyunca
gelismekte olan bir spektrum olarak kavramsallastirilakilir. Diger bir ifadeyle serbest oyundan
rehberli cyuna ve oyunsu unsurlari korurken amagli yetiskin destedi iceren oyuna, oyunu bir
spektrum olarak gérerek oyunun gercek ¢zonUn yakalanabilecegini ve ¢grenmeyle iliskisinin
aciklanmasi mimkuin olacaktir. Bu kapsamda kilim insanlari ve egitimciler tarafindan “oyun”
kavramina yénelik ¢esitli tanimlardan bazilar séyledir (Akt. Secer, 2021, s. 4-5)
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Bergen

Eflence, i¢ kontrol, lcsel mativasyan vé k
gemekiigl ifade eder.

Erikson

Roller ve hayal giicl tarafindan yanatilen ve
yonlendirilen bir varolug iginde hayali
secimbarin daglbrce deneyimi igin editim
alansdir.

Frobel

Kendl bagina bir gocugun rubhunda olanin
Gazglr ifadesi olmas sebabiyle goouklukiak]
geligimin en Gnln iladessdir. Qocuklann
rerakh alma, aragtirma yapma, oyun oynama

Gray

Cocuklann kendi kendine yGnettikler ve
kendi sectiklen aktivitedir, dzlinde motive
edicidir, kurallar yoluyla organize edilir, hayal
gibolimil gerir ve stresl| degildir.

Huizinga

Siradan yagamin dinda oldukga bilingli bir
selillde duran ciddi dedil ama aymi zamanda
OyUnCUYL pogun ve tamamen emen Gzgur bir
faaliyettir. Maddi menfaatler olmayan bdr
faaliyettir ve kazang elde edilemez. Sabit
kurallara gire ve dizenli bir gekilde kendi
raman ve mekan snirlan iginde Berer. Sosyal
grupladmalann olugumunu tejvik eder.

Lifter ve Bloom

Dikkat ve llgiyl ceken nesnelerle kendiliginden
olugan faaliyetlendir.

Montessori

Cocugun ipidir,

Piaget

Bilinen eylemienin mutiu gostermidir

Vygotsky

Cocuklann hayall bir durum yarattiklannda
mesnelerin ve eylembarin anlamm
degigtirmesidir, Gyun; biligsel bliylmeyi
destekleyen uyarlanabilir bir mekandzmadir,

gibi dodurgtan yetenekler vardr, Proksimal {yakinsal) gelisim alan olustunar.

Oyunela bir gocuk her zarman ortalama yagimin
ditesinde glnkik davransgmin Gzesinde
diawranir,

Sekil 1. Oyun Tammlar:

Sekil Tde gérilecegdi Uzere anahtar teorisyenler ve oyun kLilginleri tarafindan gelistirilen oyu-
nun tarih boyunca algilanis biciminde bir¢cok benzerlik vardir. En énemli benzerligin cyunun do-
gal 6grenme yolu oldugu séylenekilir. Ayrica oyun; sosyal ve kiltirel ortamdan etkilenmektedir.

Cuyun kavrami ¢ocuk egitimi ve gelisimi, sosyeloji, ¢ocuk ruh sagligr ve psikeloji alanlarinin
yani sira halk Liliminin de arastirma alanlarindan Liridir. Koltorel yaratimlardan Liri olan ge-
leneksel ¢cocuk oyunlari, cocuk folkloru ¢alismalari icerisinde ele alinan ve incelenen énemli
kUltUrel yapllardir. Bir¢ok egitimci ve Lilim insani tarafindan tanimi yapilan oyun kavrami ile
geleneksel oyun kavrami arasinda ¢ok Liyuk bir farklilik bulunmamaktadir. Geleneksel oyun
kavraminin koltir boyutuna dikkati ceken Eroglunun (1994, s.8) geleneksel oyunu “insanda
insiyaki (icgudusel-kbiyelojik) clarak mevcut olan, bazi tére ve térenlere dayanan; toplumlarin
kUltdr yapisina gére sekillenen ve toplumdan topluma farkliliklar gésteren; yer ve zaman kba-
kimindan gunltk hayattan farkl, iste§e bagl, génullo, hir hareketlerdir” seklinde tanimladig
gdériulmektedir.

TUm kultorel yaratimlarda oldugu giki geleneksel cocuk cyunlari da kelli bir zamanda ve ya-
pida donmus ve kaliplasmis yapilar degildir. Ote yandan Sekil 2'den anlasilacadi Uzere her yas-
tan birey i¢in cyunlarin ortak ézellikleri bulunmaktadir. Bu cyunlar zamana ve ¢cagin gerekleri-
ne, cynayan grubun ézelliklerine ve imkanlarina, cynandigi cografi kosullara gére cesitlenen,
diger cevresel faktérleri de dikkate alarak degisen ve déniUsen organik yapllardir. Bu nedenle
her oyun onlarca farkl varyanti ile ayni anda yasamakta ve sekillenmeye devam etmektedir.
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#7 OYUN &,

Mecazi Eglenceli
Kisiye lcsel Motive
Ozgii Eden
%’ ilgi I

Cekici Kendiliginden

Aktif H
% Katimh .
Sekil 2. Oyunun Ozellikleri

2.2. Oyunun Egitimdeki Yeri

Hayatin kicuk bir yansimasi olan ¢ocuk oyunlari, cocugu hayata hazirlayan, karsilasacagi
olaylar ve durumlar karsisinda nasil davranmasi gerektigi konusunda ona kicUk provalar yap-
tiran kir aractir. Qyun, cocuk gelisiminin ayrilmaz bir parcasi olarak cocuklarin kilissel, duyussal,
psikomotor, sosyal ve kilturel gelisimlerinin en dnemli kaynagidir. Cocugun ruhsal ve fiziksel
gelisiminde basat unsurlar arasinda olan cyun cocuklar icin duygularini yansitma, iletisim kur-
ma, kendini ifade etme, kiltoron aktarmini saglama, toplumsallasma araci olma giki sosyokil-
turel islevlere sahiptir. Cyunlar bu islevlerinin yani sira kolttrel kimlik aktarimi ve kisisel benlik
gelisimi acisindan da énem arz etmektedir.

GUnUmUzde gelenek kavramiile ilgili olarak zamanin gereksinimleri ve degisen sartlara uyum
saglamasi senucu surekli bir degisim ve dénusum icerisinde bulundugu farkindaligi ile koltor
Uronlerine bakis acisinin degistigi bilinmektedir. Bu degisimin neticesi olarak metin merkezli ¢ca-
lismalarin yetersizligi anlasiimis ve baglam merkezli calismalarin 8nemi ortaya ¢cikmistir. Bag-
lam merkezli halkbilimi kuramlari arasinda yer alan islevsel Halkbilimi Kuramini ortaya atan
Malinowski folklor unsurunu sadece muhteva, bicim veya yap! yéninden ele alislarin yani sira
onun icinde bulundugu kUltUrel sistemin isleyisinde meydana getirdigi uyum ve ayarlamalar
anlaminda islevi bakimindan degerlendiriimesi gerektigini ileri sirmustor. (Cokanoglu, 2020)

Halkkilimde folklor OrUnleri ayni anda bir¢ok isleve sahip olakilirn. Bascom’un (2010) ¢ocuk
oyunlarinin da icinde yer aldigi halk edebiyati UrUnlerinden yola ¢ikarak olusturdugu modelde
oyunun islevlerinin dért ana kaslik altinda toplandid gérilmektedir. Sekil Z'te yer alan séz ke-
nusu siniflandirmaya gére Lir folklor Gront olan ¢ocuk oyunlari eglenme, e§lendirme ve hos-
ca vakit gecirme isleviyle beraker toplumsal kurallar ve degerlerin égrenilip guclendiriimesine
aracilik etmektedir. Cocuk cyunlari bu islevi yerine getirirken didaktik yapidan tamamen uzak
Lir sekilde cyunun icine sinmis kulturel parcalar ile bu gérevi yerine getirmektedir.
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insanlik tarihinin baslangicindan bu yana var olan cocuk cyunlar, karakter egitimine katki
saglayan ve kilturon gencg kusaklar arasinda aktarilmasina aracilik eden kir isleve sahiptir. Co-
cuk cyunlarinin kir diger énemli islevi de cocuklar icin toplumsal ve kisisel baskilar hafifleten,
tamamen kurmaca kir dionyanin icerisinde ¢zgUrce hareket edekilecekleri ve duygusal rahat-
lama saglayakilecekleri bir alan sunmasidir.

Cocuklarla iletisim kurmanin en kelay ve dogal yelunun ocyun oldugu gérilmektedir. Cocuk
icin cyun hayatin kendisidir. Vygotsky (1978) ¢ocuklarin sahip olduklari becerilerin oyun aracili-
Fiyla mukemmellestirilebilecedini ifade etmektedir. Ote yandan cocuk, biyelojik, fizyolojik, sos-
yolojik ve psikelojik olarak cyun sayesinde LiyUr ve gelisir (Cinar, 2008, s.17). Cyun ile cocugun

fiziksel, psikolojik, duygusal ve ruhsal gelisimi arasinda gUcli ve kosullu kir baglanti vardir.

Cocuk oyunlart cocuklar icin dogal, miudahalesiz ve kendiliginden olusan Lir egitim ve 8g-
retim alanidir. Bir cocugun geleneksel bir cyunu égrenme ve oynama sekli disunildigunde
¢cocuklarin é¢grenmeye dair tom kurallari degisime ve gelisime acik bir sekilde uyguladiklari
gdériulmektedir. Bu cercevede égrenmeye dair yéntem ve teknikler séyle siralanakilir:

» Cocuklar oyunlari yaparak ve yasayarak, aktif katihm ile égrenirler,
* Akran egitimi yolu ile 8grenme én plandadir,
* Quunlarda genel olarak hareket, s¢zI0 ve sézsUz iletisim séz konusudur,

* Qyunlarin kendilerine has dilsel tekrarlari ya da tekerlemeleri ¢cocuklar tekrar yeluyla
dgrenmeye yénlendirmektedir,

* Quun icerisinde oyunun kurallari geregince proklemi tanima, strateji gelistirme, problem
¢ézme gibi asamalardan gecilmesi Lilissel gelisimi desteklemektedir.

2.2.1. Oyunun Fiziksel islevleri

Cocuk oyunla biiyiimelidir.

Eflatun

Dogalari geregdi hareketli ve aktif bir yapiya sahip olan ¢ocuklar oyunlar araciligi ile hem
hareket etme icgUduUlerini yansitacak bir mecra bulmakta hem de eglenerek ruhsal doyum
yasama ihtiyaclarini karsilamaktadirlar. Genellikle hareketli bir i¢c dinamizme sahip olan ¢cocuk
oyunlari cocudu eglendirirken bedensel hareketler yoluyla kas, iskelet, sindirim ve dolasim sis-
temlerini calistiran bazen kicuk kas gruplarini calistirarak hareket kakiliyetlerini gelistiren etkili
Lir e§lenme aracidir.

Yapilandirlmamis cyun daha fazla fiziksel hareket sayesinde saglikli bireylerin gelisiminde
énem arz etmektedir. Aktif oyun, cocuklarin erismek, kavramak, stronmek, kosmak, tirman-
mak, atlamak ve dengede durmak giki LiyUk kas kecerilerini icermektedir. Cocuk cyundaki
nesneleri tutarken el-g&z koordinasyonunu gelistirir. Bu gelisimsel dénUm noktalarinin gergek-
lesmesi icin aktif fiziksel oyun ve aktivitenin yerine degerlendirilebilecek faaliyetler oldukca
sinirhdir. Ozellikle acik hava oyun deneyimlerinin cocuklarin fiziksel ve motor gelisimine katkilari
bulundugu aciktir.

Erken yasta fiziksel aktivitenin bircok saglik yarari icin 8mur boyu strecek kir temel olustur-
maya yardimcr oldugu ifade edilmektedir. YUksek gelirli Ulkelerde cocuklarda okezite ile ilgili
sorunlarin yayginlasmasi dikkate degerdir. Bu ¢cercevede oyunun etkisi ézellikle erken cocukluk
dénemindeki ¢cocuklarin saghg ve refahi Uzerinde giderek daha fazla dikkate alinmaktadir.
Amerika’da ¢ocuklarin Ucte kirinde, yine erken ¢cocukluk déneminde, hareket iceren ocyunlara
katilim azligindan kaynaklanan bircok kalp-damar hastaliginin risk unsurlari clusturmasi, dik-
kat ¢ceken bLir faktérdir (Saygin ve Mengutay, 200€). Bu sebeple obezite ve kardiyovaskuler
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hastaliklara iliskin okul éncesi cocuklarinin ye-
terli fiziksel aktivite aliskanhgl edinmesi, olasi
saglik risklerini énleme konusunda koruyucu
tedbir olarak gérilmektedir (Bekmezci ve Oz-
kan, 2015).

Eglenme, Eglendirme ve
Hoj¢a Vakit Gegirme

Alan yazinda pek ¢cok arastirmada kelirtil-
digi Uzere vocutta fazla yaglarin yakilmasi,
kaslarin istenilen kapasiteye ulasmasi, i¢ salgi
bezlerinden daha fazla salgilama yapiimasiile
6zellikle Liyumeye iliskin islevlerin yerine geti-
rilmesi, vicudun hareketini gerektiren aktivite-
lerle kisacasi cyunlarla saglanir (Baykog-Dén- Egitim ve KiRiirlin Geng
mez, Abidoglu, Dincer, Erdemir ve GUmUscy, Kusaklara Aktanimasi
2000; Poyraz, 2002). Cyunun, kan delasimini
hizlandirarak kan dolasimini ve sclunumunu
normal seviyenin Uzerine c¢ikarakildigini séy-
leyebiliriz. Béylece gelisimsel acidan ihtiyac
duyulan yeterli oksijene ve besine ¢ok daha
cabuk ulasiimis clmaktadir. Cocugun solumun,
dolasim, kosaltim giki tUm sistemlerinin sag-
ikl calismasi saglanarak gelisimi desteklen-
mektedir (Poyraz, 20032).

Toplumsal Kurallara
ve Tirelere Destek
Verme

Toplumsal ve Kisisel
Baskilardan Uzaklasma

Sekil 3. Oyunun Islevleri

2.2.2. Oyunun Bilissel islevleri
Oyun, goriiniiste akla uymaz ama ¢ocuk oyunla akillanir.

Mevlana

Her ¢cocuk, erken yasta diger cocuklarla ve ¢evreleriyle olan etkilesimleri aracaligiyla gelis-
tirilebilecek ve tesvik edilebilecek kelirli gelisim asamalarindan gecer. Cocuklara ilk yillarinda
oyun deneyimi firsati vermenin Lilissel gelisimde Liyuk rol cynadigi bilinmektedir. Diger bir
ifadeyle ¢cocuklar cyun yeluyla sonug¢ ¢ikarmayl, mantigr kullanmayi, yaratici fikirler Gretmeuyi
ve sabkri anlamayr égrenmektedir. Vygotsky'e (1978) gére oyun, Lilissel LUylimeyi destekleyen
vyarlanakilir bir mekanizmadir. Bu cercevede ¢ocugun cevresi distnme, hafiza ve dil ile ilgili
entelektUel gelisim sUrecini etkileyekilir. Bu gelisme ayni zamanda ¢ocugun yeni deneyimlere,
kavramlara ve duyumlara uyum sagladigi asimilasyen ve uyumdaki dedisikliklere de isaret
edekilir. Béylece, deneyimler cocuga ayni anda kirden fazla seye nasil cdaklanacagini; somut
ve varsayimsal yollarla nasil dustneceklerini égretmeye yardimci clmaktadir.

Bilissel agidan cyunun akademik ortamlarda prokblem ¢ézme acisindan yararl olmasi diger
Lir dnemli asamadir. Bu asama ¢ocuklarin gézlem yapma, kilgi toplama ve fikirleri analiz etme
arasindaki farki anlamasi acisindan énemlidir. Bilissel temelde bu tir bir disUnme, karmasik
dUsUnmeyi géstermeye ve kendi dinya géruslerini olusturmaya baslayan bir cocugun karar
verme sUrecini etkileyekilir. Sonucta cocuklarda bilissel gelisim, ergenligi etkileyen becerilerin
gelistirilmesinin énemli Lir parcasidir. Gelecekte beklenen ve hedeflenen basarinin yelunu ¢i-
zerken, cyunla bUyUmenin oldukca etkili oldugu séylenekilir. Bir diger bilissel disinme becerisi
oyunlarda duyularin kullanimidir. Gzellikle cyun alanlarinin acik havada olusturularak duyusal
oyun imkani saglamak, ¢ocuklarin degisen dokulari, renkleri ve kokulari nasil tanimlayacakla-
rint égrenmelerine yardimci olur. Bu baglamda duyusal cyun; gérme, tatma, duyma, doekunma
ve koklama duyularini kullanarak ve birlestirerek cynamayi ¢grenen bir cocugun bilissel disin-
me kecerilerini gelistiren cyunlar olarak ifade edilekilir. Cocuk, duyulari sayesinde daha kelay
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karsilastirma yapakilir veya etrafindaki farkliliklar fark edekilir. Ayrica ¢ocuklar ¢cevreleri hak-
kinda bLilgi edinmek ve yeni nesnelere asina clmak i¢cin duyularini kullanakilirler. Bu kapsamda
duyusal cyun, egitim sUrecinin hayati bir yénu elakilir. Cocuklarin duyularini kullanmalarina izin
vermek, biyUdukee duyu aglarinin ve sinir baglantilarinin gelismesine yardimci olakilir. Ayrica
duyusal ocyundaki aktivite panelleri belirli motor becerilerin, yaraticiligin gelisimini ve tanimlayi-
cilarin nasil kullanilacagini 8grenmeyi tesvik eder.

2.2.3. Oyunun Psikolojik islevleri

Cocugun i¢c dunyasi ile oyun arasinda gucli bir bag bulunmaktadir. “Cocuklar, cyun sirecin-
de kiling disi istek ve zorluklarini yasar.” sézleriyle Freud (1942) oyunun psikolojik fonksiyonunu
uzun yillar énce ortaya koymustur. Cocuk, cyun oynarken duygusal acidan govenli Lir cevreyi
hayal ederek duygularini 6zgur sekilde ifade eder. Piaget (1950) cyun cynamay! “Yeni bir sey
naslil ortaya ¢ikar?” sorusunun cevakbi olarak nitelendirmektedir. Buna gére oyun icin firsatlar
sundugumuzda ve zaman ayirdigimizda ¢ocuklarin meraklarinin, hayal guglerinin ve yaratici-
liklarinin gelismesine LiyUk katki sagladigi séylenekilir.

Erken ¢ocukluk déneminde oyun, ¢cocuklarin deneyimlerini dile getirmelerine, kafa karistiric
ve acl veren duygularini ifade edekilecekleri givenli kir alana sahip clmalarina ve duygusal
travmalarin Ustesinden gelmenin yollarini bulmalarina clanak tanir (Hirschland, 2009). Benzer
sekilde mutluluk, seving, aci, UzUntU, given duyma giki bircok duygusal tepkiyi oyun yoluy-
la égrenekilir. Bu ¢cercevede duygusal tepkilerin dramatize edilmesi, cyunlastirilmasi cocugun
kendini tanimasina yardimci olur (Durualp ve Aral, 2010).

Cocuklar; kendine gUven, deneyim kazanma, iletisim ve is kirligi kurma, yardimlasma, géz-
lem yapma, cyunda sira bekleme, secrumluluk alma, karar verme, birkirlerine medel olma, dog-
ruyu ve yanlhsi ayirt etme, dorustlok, kararlilik, sans, umut, kazanma, kayketme, dostluk, sevgi,
saygl, yardimlasma, ceza, 6dUl, paylasim giki kisisel ve toplumsal degerleri, oyunlar araciligiyla
kazanmaktadir. Bu nedenle ocyun gercek yasamin kir parcasi olarak ¢ocuk icin en etkili ¢gren-
me sUreclerinden kiridir (Czden GUrbiz, 2016, s.536). Ayrica cyun ile clusan bu ézgir alan asiri
hirs, kaygl, saldirganlik giki eylemlerin azalmasina imkan saglarken ¢cocuk, cyunlar ve sevgi
araciligiyla ruh saghgini gelistirme imké&ni bulakilmektedir (Sun ve Seyrek, 1997, 5.9).

Psikelojik acidan bakildiginda cyunlar, cocuklarin kendilerine given duygularini gelistirmesi-
ne, baskalarina karsi kendini savunakilmesine, tartismaya katilabilmesine, baskalarinin géris-
lerini kakullenekilmesine, farkli ¢c¢zUm ve éneriler gelistirebilmesine, demokratik bakis acisini
gelistirmesine, catisma ve elestiriye acik clmasina, degerlendirme gucUnU desteklemesine katki
saglayan dogal ¢grenme ortamlaridir.

2.2.4. Oyunun Sosyolojik islevleri
Cocuk oynayarak ogrenir, ciddiyet karsisinda sagirir.

Goethe

Toplumlarin yasam bicimlerinin ve ahlaki normlarinin sakli eldugu yer olan oyun, ¢ocuklari
gelecege hazirlamanin yani sira, toplumsal degerlerin en kolay ve guvenli bir sekilde verildigi
yerdir (SUMEUIIU ve Altinisik, 2016). SosyokUltirel kuramcilardan Vygotsky cyunun ilk asama-
sinda (0-2 yas) cocuklar oyuncaklariyla oynarken, ebeveynlerinin o cyuncaklara yokledikleri
anlama gére oyunlarini kurduklarini belirtmektedir. Sosyo-dramatik asamada ise (3+ yas) ¢co-
cuklarin yetiskinleri taklit ederek yetiskin rollerine birtndukleri anlasiimaktadir. TUm Lu Lilgiler
Isiginda oyunun ¢ocuklarin gelisiminde okul &ncesi dénemden itibaren kilissel ve sosyolojik
olarak énemli bir rolU oldugu dikkate degerdir. Oyun araciligiyla bilgi edinen ¢ocuk, duygularini
yénetmekte ve baskalariyla iletisim kurmaktadir.
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Cuyunun; iletisimi, konusma kecerilerini gelistirmevyi, perspektif almayi ve sosyal problem ¢éz-
me kecerilerini (ikna, miUzakere, uzlasma ve is Lirligi yapma) tesvik ettigi bilinmektedir. COnkU
Karmasik iletisim becerileri gerektirir (cocuklar “bu cyun™ mesajiniiletebilmeli ve anlayakilmeli-
dir). Oyun; sosyal becerileri, duygusal zekayl ve catisma ¢ézme yetenegdini gelistirir. Okulda din-
lenme suresinde cynanan ocyun zamani temel sosyal becerilerin é§renilmesini ve uygulanma-
sini saglar. Cocuklar bir benlik duygusu gelistirir; diger cocuklarla etkilesimi, arkadas edinmeuyi
ve rol oynamanin énemini égrenir.

Cocuk, oynadigi oyun yoluyla benmerkezcilikten ayrilmaktadir. Benmerkezcilikten uzaklasa-
Lilmek ¢ocugun sosyallesmesine katki saglayacaktir. Oyunun psikelojik fonksiyenlarinda ifa-
de edildigi Uzere kendi ic dUnyasinda gUvenin gelistigi cocuk, diger cocuklarin ve yetiskinlerin
duygularini anlamaya kbaslamaktadir. Cocugun duygularindaki olumlu ya da olumsuz tim
gelismeleri oyun esnasinda éJrenip onu dogru yénlendirekbilmemizin oyunla mimkin olakildigi
anlasiimaktadir. Diger kir deyisle, cocuklarda sosyal beceri égretimi icin en etkili yol yine cyun
olacaktir (Durualp ve Aral, 2010).

Cocuk oyunlari kendilerine has kurallari ile toplumsal kurallara génderme yapan, gercek
hayattaki téren ve ritUellere benzer yapilari ile ¢cocuklarin toplumsal kurallarr itk égrendikleri,
disipline olduklari, diger kisilerin hak ve é¢zgurlUklerinin ve kendi yeteneklerinin farkina vardigi
Lir dgreti alani olusturmaktadir. Cocuklar, ocyun icinde oyun kurallari ne kadar agir ve zorlayici
gelse de bu kurallara uyarak toplumsal kurallarin varligini ve dnemini 8grenmeye baslarlar.

Cocuk; iyi-kétu, degru-yanlis, hakli-haksiz kavramlarini anlayarak bircok toplumsal ve ahlaki
kavramlari, uyulmasi gerekli kurallari ocyun sirasinda égrenerek benimsemektedir. Cocuk, bir
gruba ait olma ihtiyacinin yaninda, cyun sayesinde saldirganlik hissini kentrol etme, kendi hak
ve &zgUrliklerini korurken diger bireylerin haklarina saygl gésterme, iletisim, etkilesim, pay-
lasmayr égrenme kecerileri gelistirir. Cevresindeki canli ve cansiz varliklari kerumayi ve onlara
zarar vermemeyi yine oyun sUrecinde edinir. Ayni zamanda is birligi icerisinde ¢calismayl, arka-
daslik gelistirebilmeyi ve toplumsallasmayi égrenir.

GUnUmUzde égrenme yéntem ve tekniklerinden olan yaparak ve yasayarak, aktif katihm
ile 8grenme, akran etkilesimi ile 8grenme, hareket ve tekrarlar ile 8§renme cocuk cyunlarinin
dogasinda hdélihazirda var olan, ¢cocuklarin yUzlerce yil énce kesfettikleri yéntemlerdir. Gele-
neksel cocuk oyunlarinin bu pencereden incelenmesi dikkate degerdir. Cocuklarin erken yas-
larda kilincalti ve LilingcUstt degerleri edinmesinde énemli rolU olan yapay kolttre karsi dogal
kUltortn her zamankinden daha fazla aktariminin saglanmasi gerekmektedir. Diger bir deyisle
yUzlerce yillik kOltUrel mirasin izleri geleneksel ¢cocuk cyunlarinda saklidir. Cocukluk ¢cagindan
baslayarak kolttron kusaklar arasinda aktarimini saglayan en énemli halkayr cocuk oyunlari
olusturmaktadir. Bir cocuk oyunu icinde barindirdigi tekerlemeleri, bilmeceleri, ménileri, deyim-
leri, sayismacalari, sarkilari ile somut oclmayan kolttrel mirasin aktif olarak yasadigi en énem-
li mecralardandir. insan hayatinin her alanina sinmis olarak varhi@ini hissettiren koltor, cocuk
dunyasinda geleneksel cyunlar aracihdi ile yasayip aktarilarak ve caglar icinde dedisim ve
dénusumler yasayarak varligini strdirmektedir.
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2.2.5. Kimlik insasinda Oyun

Cyun deyince cocuk, cocuk deyince cyun aklimiza gelmesine ragmen cok eski ¢caglardan
Leri oyun yetiskin dinyasinda da hep var elmustur. Bu acidan bakildiginda icerigi, yapisi ve oy-
nanma sikligi degisen cyun, insana émri boyunca eslik etmektedir. Ozellikle cocuk dunyasiicin
vazgecilmez olan oyunun, egitim sisteminden bagimsiz oclmasi distntlemez. Egitim kurumlari
olan okullarin egitim yeluyla kireye toplumsal bir kimlik kazandirarak, samimi iletisim yoluyla
bireyi toplumun Oyesi héline dénUstirdugu yadsinamaz bir gercektir (Demirtas, 2018, s. 128).
Buradan hareketle, okulun kimligini detaylandiran ve okul kurumunu digerlerinden ayiran tim
ézelliklerin, bireyin kimligine katkida bulundugu séylenekilir.

Bireysel ya da kolektif olarak sekillenen kimlik, gecmisten gelen ve toplumu ayakta tut-
masl icin gelecege aktarilan bir degerdir. Toplumlar ise kolektif kimligi, degerlerin kerunmasi ve
sUrdurulebilmesiicin énemli kir arac olarak gérmektedir. S6z konusu degerler ise egitimle guc-
lenebilmekte ve aktarilakilmektedir. KUltirel mirasin gelecek nesillere aktariimasinda ve kUlto-
rel mirasin korunmasinda ebeveynlerin ve toplumun rolU ¢ok énemlidir. Geleneksel cyunlarin
amaci, égrencilerin teknolojinin gelismesiyle birlikte asosyal degdisim gésteren karakterlerini
yeniden kazandirmaktir. Geleneksel oyunlar, ¢grencilerin karakter sorununa ¢ézUm saglaya-
Lilir. Egitimde karakteri gUclendiren ve karsilasilan sorunlarin Ustesinden gelmede kullanilaki-
lecek degerler vardir (Rahmawati & Harsenoe, 2018). Kilturel dederlerimizi oyunlarla kazandir-
mak kimlik insasina katki sunmaktadir.

Cocuk oyunlar dilsel tekrarlari/tekerlemeleri ile bazen asiriya kacan ve cocugu zorlayan
bedensel hareketleri ile cocugu gercek hayatin icinden ¢ekip cikaran, toplumsal kaskilarin
agirhgindan kisa sureligine uzaklastiran, cocuk dinyasinin hayalperest Glemine kapl aralayan,
kendine has ritbelleri ile LUYUIU bir dUnya yaratan ézel zaman dilimleridir. Bu yapisi delayisiyla
da ¢ocugu akista tutarak kisisel ve toplumsal baskilardan uzaklastiran oyun, cocugun kendi
potansiyelini kesfetmesi ve tanimasi icin de bir alan olusturmaktadir. Bu yolla ¢ocuk kendini
kesfetme serUveninde sinirlarini, yapakildiklerini ve yapamadiklarini fark etmekte ve oyunu bir
arac¢ olarak kullanmaktadir (Sun ve Seyrek, 1997, s.9).

Cyunda ¢ocuklar donyalart hakkinda olusturduklar teerileri birbirleriyle paylasmaktadir. Ak-
ranlariyla bir koltor ve sosyal kir dinya kurarlar. Crtaya ¢ikan kendi kimliklerini kesfederken
dostlugun samimiyetini ve sevincini kesfederler.

Cyun esnasinda ortaya ¢ikan hareketler gercek yasamda anlam ifade etmeyekilir. Séz geli-
mi, cocuklarin oyun sirasinda tartismalari, dévismeleri gercek yasamdaki vurma, tartismadan
farklidir. Burada ¢ocuklar oyunun ¢evresini olusturduktan sonra cyunda ne ortaya cikacagini
Lilirler. Cyunun c¢ercevesinin yapilandirimadi§r durumlarda ¢ocuklar, ger¢cek yasamdaki dav-
ranisi abartarak ve uyarlayarak gerceklestirecektir. Bu durumlarda ¢cocukta égrenmesini asa-
gidaki gibi iki dizeyde dzetlemek mUmkUndur (Johnson, Yawkey ve Christie, 1987).

+ ik clarak kirinci dizeyde ¢cocuk cyundaki nesneler ve durumlarin anlamlarini ve diger
oyuncularin kimliklerini, gercek yasamdaki anlamlariyla égrenecektir.

+ Ikinci dizeyde ise cocuk hem kendi gercek kimligini hem de diger cyuncularin kimliklerini
gercek yasamdaki anlamlariyla égrenecektir.
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2.2.6. Degerler Egitiminde Oyunun Onemi

Degerler, bir insanin veya diger toplumsal unsurlarin hayatina rehberlik eden, ilkeler olarak
énemli ve degisken amaclardir (Schwartz, 1994, s. 21). Kucuradi (2010, s. 40) dederleri; iyi, guzel
ve dogrunun ne ve nasll cldugunu kelirleyen, istenen davranislarin ¢lciti seklinde ifade etmek-
tedir.

Toplum icerisinde kiltUrin énemli bir parcasi olan degerler, o topluma ¢zgU davranislar ola-
Lilecegi gibi evrensel olarak dogru kabul edilen davranislar seklinde de karsimiza cikabilmek-
tedir. Toplum tarafindan kiymet géren degerler kavrami giniUmuzde egitimin alt basliklarindan
Lirini olusturmaktadir. Toplumsal yapl icerisinde degerler ile ilgili kilgi ve gérgu ailede ve akran
ortamlarinda, bazen acik bazen értUk olarak verilmektedir.

Milli EGitim Bakanligl yorittogu egitim égretim faaliyetlerinde erdemlilik, liyakat, cevreye ve
canlilarin yasam hakkina duyarlilik, insan haklari ve demokrasinin evrensel degerlerini gézete-
rek analitik ve Lilimsel bakis acisi, girisimcilik, yaraticilik, yenilik¢ilik, sayginlik, tarafsizlik, gove-
nilirlik, adalet, katilimcilik, seffaflik, hesap verilekilirlik, kOltUrel ve sanatsal duyarllik ile sportif
Leceri temel degerlerini kazandirma amacindadir!

Temel EGitim Genel MUdUrligu, zorunlu egitim ¢cagi éncesindeki ve zorunlu egitim ¢cagindaki
LUtun cocuklar hayata hazirlamak amaciyla, nitelikli egitimi saglamaya yénelik, okullarin ken-
di politika ve stratejilerini gelistirmelerine firsatlar sunan ve gerekli kosullar saglayan hizmet
birimi olarak temel egitim hizmetlerini, zorunlu egitim ¢agina girmemis ¢cocuklar ile zorunlu
egitim cagindaki her cocuga firsat ve imkén esitligi temelinde yuksek standartlarda sunma
gayreti icerisindedir.? Egitim ortamlari her yastan bireyi hayata hazirlarken, ¢ocuk dinyasinda
degerlerin edinildigi en énemli faktérion oyun oldugu anlasiimaktadir. Diger Lir deyisle ¢ocuklar,
hayati ve toplumsal kurallari ve énemli kUltirel degerleri erken ¢ocukluk déneminden itibaren
oyunlar araciligi ile edinmektedir. Oyunlar bu islevi e§lendirme isleviyle birlikte edindirdigi icin
dogal ve értik bir 8grenme ortami olusturmaktadir.

Cocuk oyun araciligi ile 6z given, is birligi, sorumluluk, sevgi, saygi, adalet, dostluk, payla-
sim, dayanisma, basariyi tebrik etme, yardimlasma, iyilik, kétolok, haksizlik, dioristlik, ku-
rallara uyma, misafirperverlik, selamlasmanin &nemi, kararlilik, strateji gelistirme, adabimu-
aseret kurallari, sabir vb. pek cok sosyal ve kilturel degeri égrenir. Geleneksel cocuk oyunlart,
bu degerlerin bircogunu icinde barindiran dogal egitim ortamini oclusturmasi 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

43 p



BOLUM Il

YUZ YUZE 100 COCUK OYUNU

Gorsel 1

Cocuk Oyunlarindan Se¢meler

Oyun kiiltiiriin temelidir.
Huizinga

S6zIU koltir gelenedi icerisinde ortaya c¢ikip dilden dile aktarilarak ginimuize ulasan ¢ocuk
oyunlari ¢ocuk folkloru icerisinde degerlendirilen énemli yaratimlardir. Cocuk oyunlarina ulusal
kimlik kazandiran unsurlar inang, gelenek, gérenek, muzikalite, degerler, tutum ve davranis
bicimleri olarak ézetlenmektedir (Ozdemir, 1997). Bu cercevede dinyadaki cocuk oyunlarinda,
tarihi ve cografi baglamda ocynanis kicimi bakimindan benzerlikler bulunmakla kirlikte uluslarin
fiziki, tarihi, sosyokultirel cevre ve sartlarina gére birtakim farkliliklar da yer almaktadir.

Bu kitapta, sézIU kOltUr gelenegi icerisinde onlarca farkl varyanti ile yasamaya devam eden
¢ocuk oyunlari 81 ilimizden toplanan veriler ile ¢esitli s¢zIU ve yazili kaynaklardan derlenmistir.
YUzyilllardir Turkiye topraklarinda cynanan ve gunimuz kolturel varligi icerisinde yer alan 100
oyun seckisi alfakbetik clarak siralanmis; cyunun amaci, cyuncu saylisl, cynama yas seviyesi,
gerekli arag-gereg ve gérsellerin yer aldigi oyun kurallari yazilh olarak ézetlenmistir. Ckullari-
mizda oyun etkinlikleri planlanirken ve degerlendirilirken 100 geleneksel cyunun Lélgelere ve
ydrelere gére varyantlarinin dinamik sekilde yasamakta oldugu géz éntnde bulundurulmalidir.
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3.1. Altin Bilezik Oyunu

Oyunun Adi Altin Bilezik

Seviye llkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 4 veya daha fazla cyuncu

Arac-Gereg Bilezik

Dikkat, mantik yurttme, strateji gelistirme, problem ¢ézme (Lilissel ke-
ceriler); dil gelisimi, kurallara uyma (duyussal beceriler) gelisimini destek-

Oyunun Amaci
leme.

Oyunun Oynanist:

Sayismayla cyunu yénetecek Lir ocyuncu ve kir ekbe secilir. Diger cyuncular daire seklinde
siralanirlar. Ebe olan ocyuncu ortaya gecer. Ebe yere kapanarak (Gérsel 2) kollariyla ytzont
kapatir. Oyunu yénetecek oyuncu ebenin sirtina bilezigi birakir. Ebe ona kadar sayar. Bu sirada
oyun yéneticisi oyunculardan kirini parmagiyla géstererek secer. Secilen cyuncu kilezigi alir ve
saklar. Ebe ayaga kalkar. TUm oyuncular el ¢cirparak cyunun tekerlemesini séyler.

Bilezigini aldilar.

Hem de alip sakladilar.

Bil bakalim saklayan kim™
Bilemezsen ekesin!

Ebenin O¢ tahmin hakki vardir. Bilemezse ekelige devam eder. Bilirse Lilezigi saklayan oyuncu
ebe olur. Yeni ele ile oyuna devam edilir.

Gorsel 2
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3.2. Ankara Pinokyosu Oyunu

Oyunun Adi Ankara Pinckyosu
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayss! En az 4 oyuncu.
Arac-Gere¢ -

Oz guven, dayanisma, basariyi tebrik, kurallara uyma (duyussal bece-
Oyunun Amaci riler); strateji gelistirme (kilissel beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Cuyuncular aralarindan sayismaca ile bir ebe secilir. Ebe “An-ka-ra” derken her hecede bir
adim atarak cyunculardan kirinin ayagina basmaya ¢alisir. Ebe disindaki cyuncular da 2 adim
atarak ebeden kacmaya calisirlar. Eger ebe, ocyunculardan kirinin ayadina basmayr basara-
mazsa cyunculardan kirinin adini séyler ve o eke olmus olur. Yeni ebe 2 adim atarak diger
oyuncularin ayaklarina basmaya ¢alisir. Eger ebe, cyunculardan birinin ayadina basarsa o
oyuncu yanmis olur ve cyundan cikar. Her oyuncunun 2 adim atma hakki vardir. 2'ten fazla
adim atan cyuncu olursa yanar ve cyundan cikar.

Gorsel 3
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3.3. Ay Dede Oyunu

Oyunun Adi

Ay Dede

Seviye

Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi

En az 4 cyuncu

Arac-Gerec¢

Oyunun Amaci

Dil gelisimi, anlama, dikkat (kilissel beceriler); es gudim, bir hareketi
sUrdUrme (psikomotor beceriler); is Lirligi, paylasim, dayanisma (duyus-
sal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Bu cyunu oynayacak oyuncular birbirlerinin ellerinden tutarak bir ay sekli clustururlar. iki
uctakiler bas olurlar. Bunlardan kirine ay dede denir. Ay dede olacak cyuncu sayismaca ile be-
lirlenir. Digeri ona sorar:

-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.

-Bugin kimin dogum gunu var?
(Iclerinden Lirini gd&sterir.)

-(Mesela) Ayse’nin.

Bundan sonra digerleri sarki séyleyip dans ederlerken Ayse arkasina déner. TUm ocyuncular
arkasina déninceye kadar cyun 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 Sayisi En az10 cyuncu

Arac-Gere¢ -

Oz guven, dayanisma, basariyr tebrik, kurallara uyma (duyussal be-
ceriler); biyuk kas gelisimi (fiziksel beceriler); strateji gelistirme (kilissel

Oyunun Amaci
teceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Oyuncular arasindan sayisma yapllarak iki ebe secilir. ilk tur icin ebeler karsilikli gelecek sekil-
de yere oturup birer ayak takanlarini birkirine uzatarak deddirirler. Béylece iki ebe tarafindan
diger oyuncularin Ustinden atlayacaklari engel olusturulur.

Cuyuncular sirayla iki ebenin olusturdugu engelden atlarlar. Diger turu atlayabilmek icin sira-
nin sonuna gecerler. Ekeler, her Lir tur icin oyuncularin atlayacadl engelin boyunu ayak ayak
UstUne gelecek sekilde yUkseltirler. Atlama sirasinda ebelerin ayagina degen olursa yanar ve
ebe ile yer degistirir.

< A

Gorsel 6
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3.5. Balik Agi Oyunu

Oyunun Ad Balik Agi
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisl En az 8 cyuncu
Arac-Gereg -
Dikkat, strateji gelistirme (kilissel beceriler); kUyuk kas gelisimi (fiziksel
Oyunun Amaci beceriler); kurallara uyma, is birligi (sosyal beceriler) gelisimini destekle-
me.

Oyunun Oynanisi:

Oncelikle oyun alani belirlenir. Oyuncu sayisina gére alan Liyotilebilir. Ebe olacak oyuncu
sayismaca ile belirlenir. Ebe, oyun alani icerisinde bulunan cyuncular yakalamaya calisir. Diger
oyuncular ekbeye yakalanmamak icin kelirlenen alan icerisinde kacarlar. Yakalanan cyuncu
da ebkenin elinden tutar ve Lirlikte digerlerini yakalamaya calisirlar. Bu sekilde her yakalanan
oyuncu el ele tutusarak diger cyunculari yakalamaya yani balik agina katilmaya devam eder.
Kosma sirasinda kalik aginda kepma olursa, yani el ele tutusan cyunculardan kepanlar olursa,
oyun basa déner. Bu sekilde yakalanmadan en sena kalan cyuncu cyunu kazanmis olur.

Gorsel 7 Gorsel 8
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3.6. Bas Oyunu

Oyunun Adi Bas

Seviye llkokul 2. siniftan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 cyuncu

Arac-Gerec Misket, baslk (bUyuk misket)

Dikkat, konsantrasyon, problem ¢ézme, strateji (bilissel beceriler); ku-
Oyunun Amaci rallara uyma (duyussal beceriler); kicuk ve biyuk kas gelisimi ve el-géz
koordinasyenu (psikomotor beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Qyuncu saylsi en az iki kisi olmakla kirlikte Ust sinirt bulunma-
maktadir. Oyuna baslamadan énce her cyuncu cyun icin esit
miktarda misket getirir. Misket sayisi her cyuncu i¢in en az bir
misket olacak sekilde cyunun basinda kelirlenir. Bu sayiya cyun-
cularla ortaklasa karar verilir ve Ust sinir degiskendir. Her oyun-
cu iki, U¢, dért, bes ya da ¢ok daha fazla misket getirilekilir. akat
her cyuncu esit miktarda misket ortaya koymalidir. Her oyun-
cunun getirdigi misketler yan yana ip giki dizilir. OQyuncular elle-
rine “baslik” denilen diger misketlerden daha kLUyUk bir misket
alarak dizili misketlerin arkasina gecerler. Yapacaklarr atis si-
rasini belirlemek icin bashk denilen misketi olakildigince uzaga
atarlar. Bashg en uzaga atan kisi ilk vurus hakkina sahip olur.
Misketlere en yakin noktaya bashgini atan kisiye “bas” denir.
Bas dizili misketlerin basina gelip durur. Cyuncular basa “Hangi #
bas?” diye sorarlar. Bas, misketlerin sadini ya da sclunu secer.
Sectigi yén, bas taraf olur. Her cyuncu, baslk denilen misketle-
rinin bulundugu noktadan misketini (kaslik) eline alarak, ayak-
ta dizler hafif kirik olmak Uzere, sirayla vurusunu yapar. Oyuncular, en uzaga atis yapandan
baslamak Uzere vuruslarini gerceklestirirler. Her oyuncu basa en yakin misketi vurmaya calisir.
Vurdugu misketten itibaren diger yéndeki misketlerin hepsini vuran kisi alir. TUm ocyuncular vu-
ruslarini gergeklestirdikten sonra dizili misketlerden kalan misket olursa bu misketler kas olan
kisinin misketi clur.

Gorsel 9

Gorsel 10
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Vurulan
noktadan
itibaren
vuran
kisinin
kazandigi
misketler
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3.7. Benim Bir Atim Var Oyunu

Oyunun Adi Benim Bir Atim Var
Seviye Ana sinifi

Oyuncu Sayisi En az £ oyuncu
Aracg-Gere¢ -

Dikkat, konsantrasyen (kilissel beceriler); taklit, kurallara uyma, daya-
Oyunun Amaci nisma (sosyal keceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Ogretmen asagida belirtilen tekerlemeyi taklidini yaparak séyler. Daha senra ¢cocuklar da
hep bLirlikte égretmenin hareketlerinin aynisini yaparak tekerlemeyi séylerler. Tekerleme so-
nunda “tip” denildikten sonra hareketsiz kalirlar, ilk hareket eden cyuncudan ceza olarak bir
hayvanin taklidini yapmasi isterler. Daha sonra cyun ayni sekilde devam eder.

Benim Lir atim var.

Qtur dersem oturur. (Cyuncular oturur)

Kalk dersem kalkar. (Cyuncular kalkar.)

BUzUl dersem biz0lur. (Cemberdeki cyuncular birlesir.)

SUzUl dersem sUz0lUr (Cemberdeki cyuncular ayrilir)

Daril dersem darilir. (Kellar 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 Adi Bestas

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayss! En az 2 oyuncu

Arac-Gerec 5 adet kigUk tas

Dikkat ve konsantrasyen (bilissel beceriler); iletisim ve sosyallesme
Oyunun Amaci (sosyal beceriler); el-géz keerdinasyenu ve ince kas becerileri (psikomoe-
tor) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

En az iki cyuncu ile cynanan bu oyun icin gerekli olan bes kigUk
tas, kir avucun icine hepsinin si§akilecegi boyutta olmalidir. Gyun
alani olarak ic veya dis mekanda uygun Lir zemin yeterlidir. Bestas
oyunu ocyuncularin oturarak ocynadigi bir cyundur.

Cyun sira kelirleme ile kaslar. Cyuncu kes tasi avucuna alir ve
hepsini birden havaya atar. Bu sirada avucunu acglk bir sekilde asa-
g1 dogru cevirir. Taslarin elinin Ustine dUsmesini saglar. Bes tastan
en ¢ok tasin, elinin Ust kismina dismesini saglayan cyuncu ocyuna
ilk olarak baslar.

Oyunun KurallariOyun sirasinda cyuncu tasl yerden alamaz, = . ;
elindeki tasi dUsurir, yerde bulunan hedefteki tasi alirken diger tasa &=
dokunur veya tasl havada yakalayamaz ise sira diger oyuncuya “-L_;L |
gecer. Sira kendisine geldiginde hangi etapta kalmis ise o etaptan Gorsel 14

baslar. Tum etaplar énce bitiren cyunun kazanani olur.

Birler Etabi Etap avuctaki bes tasin yere birakiimasiyla baslar. Oyuncu yerdeki bes tastan bir
tanesini eline alir ve tasi ne cok yuksek ne de ¢ok algcak olacak sekilde havaya atar. Tas hava-
dayken yerdeki taslardan birini avucuna alir ve ayni zamanda havadan gelen tasi da yakalar.
Qyuncu bunu yaparken seri clmalidir. Avucunda iki tas bulunan cyuncu taslardan birini havaya
atar ve yerde kalan Uc¢ tastan kirini daha avucuna alir. Avucunda iki tas varken ayni zamanda
havadaki tasi da yakalar. Béylece avucunda U¢ tas olur. Cyun bu sekilde yerde hi¢ tas kalma-
yana kadar devam eder. Cyunun bu etabinda cyuncu bes tasl teker teker avucunda biriktirir.
Cyuncunun diger etaka gecmesi icin birleri tamamlamis clmasi gerekir.

ikiler Etabi Etap avuctaki bes tasin yere birakilmasiyla baslar. ikiler etakinda taslar ikiser
ikiser toplanacadi icin cyuncu taslari yere sacarken her iki avucunu da kullanakilir. Her iki avu-
cuna aldigl taslar birkirlerine dogru atar, béylece taslarin birkirine yakin dismesini saglaya-
Lilir Oyuncu yerdeki bes tastan kirini eline alir ve tasi havaya atar. Tas havadayken yerdeki
taslardan ikisini avucuna alir ve ayni zamanda havadan gelen tasi da yakalar. Avucunda Uc¢
tas bulunan ocyuncu taslardan kirini havaya atar ve yerde kalan iki tasi da avucuna alir. Oyun-
cu boylece taslari yerden ikiser ikiser toplamis olur. Cyuncunun diger etaba gecmesi icin ikiler
etabini tamamlamis clmasi gerekir.
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Ucler Etabi Etap avuctaki bes tasin yere birakiimasiyla baslar. Qyuncu yerdeki bes tastan
birini eline alir ve tasi havaya atar. Tas havadayken yerdeki taslardan 0¢cunt avucuna alir ve
ayni zamanda havadan gelen tasi da yakalar. Avucunda dért tas bulunan oyuncu taslardan
Lirini havaya atar ve yerde kalan bir tasi da avucuna alir. Cyuncu béylece yerdeki tUm taslari
toplamis olur. Cyuncunun diger etaba gecmesi icin Ucler etakini tamamlamis clmasi gerekir.

Dértler Etabi Etap avuctaki bes tasin yere birakilmasiyla baslar. Oyuncu yerdeki bes tastan
Lirini eline alir ve tasi havaya atar. Tas havadayken yerdeki dért tasin hepsini avucuna alir ve
ayni zamanda havadan gelen tasi da yakalar. Cyuncu kéylece yerdeki tUm taslari toplamis
olur. Cyuncunun diger etakba gecmesi icin dértler etakini tamamlamis clmasi gerekir.

Tombah Etabi Bes tasin hepsi avucun icindeyken cyun kaslar. Avuctaki bes tastan biri hava-
ya atilir, avucta bulunan dért tastan Liri yere birakilir. Sonra yine avuctaki taslardan biri havaya
atilir, avucta bulunan Uc¢ tastan kiri yere birakilir. Bu sekilde avucta bir tas kalana kadar cyun
devam eder. Sonunda avucta kalan son tas havaya atilir ve yerdeki dért tas kirden avuca ali-
narak havadaki tas da yakalanir. Cyuncunun diger etaba gecmesi icin besler etakini tamam-
lamis olmasi gerekir.

Dedeler Etabi / Képru Etabi Bes tasin hepsi yere kirakilir. Bir elin orta parmadi isaret par-
maginin énune getirilir ve basparmak da acilarak bir képri sekli gérintisu verilir. Képru sek-
lini alan parmaklar yere yerlestirilir. Diger cyuncu yerdeki taslardan Lirini seger. Oyuncu rakip
oyuncunun sectigi tasl képrinin altindan en son gecirmelidir. Oyuncu rakip cyuncunun sectigi
tas disinda bir tas secer ve havaya atar. Bu etapta yerdeki her Lir tas icin O¢ hakki vardir. Tas
havadayken yerdeki her bir tasi Ucer hak ile képrinin altindan gecirmeye calisir. En son rakip
oyuncunun sectigi tasi da képrintn altindan gecirir. Béylece tim taslar képrinin altindan
gecmis olur. KéprU sekli verilen el yerden kaldirilir ve elde olan tas havaya atilir. Tas havaday-
ken yerdeki dért tasin hepsini avucuna alir. Qyunun senunda bes tasin hepsi avucta olmalidir.
Cyunun kurallarina uyarak bu etaka kadar gelen ve etaplari énce bitiren oyunun kazanani olur.
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3.9. Biz Biz Oyunu

Oyunun Adi Biz Biz

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az € cyuncu

Arac-Gerec Cizilmis oyun alani, mendlil

Dikkat, kensantrasyeon (kilissel beceriler):; sabir, is Lirligi, kurallara
Oyunun Amaci uyma (duyussal beceriler); el-géz koerdinasyenu (psikemotor beceriler)
gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cyuncular cember seklinde ¢izilen alana cizgi boyunca yere cémelerek yerlesirler. Bir cyuncu
ebeyi belirlemek icin sayisma tekerlemesi séyler ve ¢cikan cyuncu ebe olarak kelirlenir. Ebe olan
oyuncu cember olarak yerlesen oyuncularin ortasina geger.

Ebe disindaki cyuncular, elleri arkada kirlesmis olarak dururlar. Cyuncularin birinde kir men-
dil bulunur. Bu mendili ebeye géstermeden elden ele arkadan dolastirarak saklarlar ve ebeyi
sasirtmaya calisirlar.

Cyuncular ebeye “Mendil kimde?” diye sorarlar, ebe kilemezse elinde mendil clan cyuncu
ebeye mendille dokunur. Diger cyuncular ayni sekilde mendili arkadan elden ele vererek ebeye
gdstermeden yeniden saklarlar. Ebe mendili bulana kadar cyun devam eder. Ebe mendili sak-
layan ocyuncuyu buldugunda yeni eke Lelirlenmis olur.
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3.10. Bom Oyunu

Oyunun Adi Bom
Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu
Arac-Gerec¢ -
Dikkat, karar verme, algilama (kilissel beceriler); kurallara uyma (du-
Oyunun Amaci yussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Qyuncular halka seklinde oturur. Oyuncular birden baslayarak her bir oyuncu bir
sayl séyleyecek sekilde sayl sayarlar. Cyuncularin, kes ve kesin katlarina (yani £-10-15-
20 vbk.) denk gelen sayillarda, sayilart séylemek yerine “Bom!” demeleri gerekmektedir.
Yanlis séyleyen kisi cyundan cikar. OQyunu zorlastirmak icin 2 ya da 7'nin katlari da Bem olakilir.
Cyun sonunda hi¢ yanilmayan kisi oyunun kazanani olur.
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3.11. Burik Oyunu

Oyunun Adi Burik

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayss! Enaz 5 cyuncu

Arac-Gerec ¢ ice ¢izilmis iki cemberden clusan oyun alani, mendil

Dikkat, konsantrasyon (kilissel beceriler); sakir, is birligi, kurallara

Oyunun Amaci uyma, ¢z given (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

CQyun alani icin ic ice iki cember cizilir. icteki cember kale-
dir. OQyunculardan kirisi sayismaca ile ebe olarak kelirlenir ve
kalenin icine girer.

Ete, kendisine verilen mendili kafasinin Uzerine yerlestirir
ve bulundugu alandan disari cikamaz. Diger oyuncular ikinci
cember cizgisi boyunca dizilmis olarak teklerler. Cyun bas-
ladiginda iki cember arasindaki alanda kalarak ekenin kafa-
sindan mendili almaya c¢alisirlar. Oyuncular ekbenin alanina
giremez. Ebe kale icinden cikmadan basindaki mendili alma-
ya calisan oyunculari dokunarak ekbelemeye calisir. Kale
icinden c¢cikmadan ve basindaki mendili kaptirmadan bir
oyuncuya dokunursa yeni eke kelirlenmis olur. E§er oyuncu-
lardan kirisi ebbenin kafasindan mendili almayi basarirsa ebe
degismez ama ebe, kalesinden ¢ikmadan basindaki mendili
alan cyuncuya dekunursa yeni ebe bu oyuncu olur.
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3.12. BUIbUl Kafeste Oyunu

Oyunun Ad BUlbUl Kafeste

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 10 cyuncu

Arac-Gere¢ -

Dikkat, konsantrasyon (kilissel beceriler); kurallara uyma, dayanisma
Oyunun Amaci (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Ogrenciler el ele tutusarak bir cember olusturur. Cyuncular arasindan kir génolll édgrenci
secilir. GAnuIlo dgrenci bulbOIO temsil eder ve kafes icinde dolasir. Ogrenciler “BulbUl kafeste!”
veya ocyuncunun adini séyleyerek érnegin; “Ayhan kafeste!” diye hep kir agizdan séylerler. Bol-
LUl halkanin disina ¢ikmaya calisir. Cemberdeki cocuklar, LUlkUIU disart ¢cikarmamak icin birle-
sirler ve cemberin acik yerini kapatirlar. Kafesten ¢ikakilen égrenci oyunu kazanmis olur.

Qyun tekrardan yeni Lilk0lOn secilmesiyle devam eder. Eger istenirse cyunun ilerleyen bé-
l[Umlerinde LUlkLUl sayisi 2 ve 2 olakilir.

FEI FE ml‘*“ HIR " _:’L
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3.13. Cali Oyunu

Oyunun Adi Cali

Seviye Crtackul

Oyuncu Sayssi En az 4 oyuncu

Arac-Gereg Bir adet kozalak ve cyuncu sayisi kadar enek tasi veya tahta parcasi

Dikkat, konsantrasyon, prokblem cézme, strateji gelistirme (kilissel be-
Oyunun Amaci ceriler); kurallara uyma (sosyal beceriler); kicuk ve biyuk kas gelisimi ve
el-g&z koordinasyonu (psikemotor beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Oyuncular ocyun alanina gelirler. Her oyuncunun elinde bir enek tasi bulunur. ik dnce uzak bir
noktaya biyUkce bir kezalak yerlestirilin. Kozalaktan yaklasik dokuz adim kadar uzaga bir cizgi
cizilir. Cizginin karsisina ve kozalaktan uzakca bir noktaya LUtUn oyuncular yan yana dizilir ve
eneklerini ¢cizgiye yakin bir noktaya atmaya c¢alisirlar. Enedini ¢izgiye en uzak atan cyuncu ebe
olur. Cizgiye enegini en yakin atandan baslayarak atis siralamasi yaplilr. Bu sirada ebe koza-
laga yakin bir alanda kekler. Diger cyuncular yerlestirilen kozalagl enegiyle sirayla vurmaya
calisir. Kozalagl enedi ile isaket ettiremeyen cyuncu geri dénUp enegdini almaya calisir. Koza-
lagl vurmayl basaran olursa ebe hemen kozalagi eski yerine koyar. Tom oyuncular vurusunu
gercgeklestirince eneklerini almaya calisirlar. Atilan eneklerin kozalagr gecmesi gerekir. Enegi,
kozalagl gecemeyen oyuncu eke olur. Bu sirada ebe, enedini almak icin geri dénen cyunculari
ebelemeye calisir. Enegine ulasip ayagi ile dokunan ebelenemez. Cyuncu, enegini ayagi yardi-
mi ile diger ayaginin Uzerine alip hafifce havaya atarak eliyle yakalamalidir. Ebe, bir oyuncuyu
ebelemeyi basarirsa elbelikten kurtulur ve ebelenen oyuncu eke olur.

T
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3.14. Carsiya Gittim Oyunu

Oyunun Adi Carsiya Gittim

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gereg -

Oyunun Amaci i Dikkat, konsantrasyoen, strateji gelistirme, hafiza (bilissel beceriler); ke-
ime hazinesini arttirma, dil gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

“Carsiya Gittim” ocyunu en az iki kisi ile cynanakilen fakat kalakallk kir grup ile cynanmasi
tavsiye edilen bir oyundur. ik clarak cyuncular halka seklinde otururlar ya da ayakta da du-
rakilirler. iclerinden biri oyunu “Carsiya gittim ve ELMA aldim.” diyerek baslatir. Yanindaki cyun-
cu bir énceki cyuncunun carsidan aldigi meyve veya sebzeyi séyler ve Lir meyve veya sekze
daha séyler. “Carsiya gittim ve ELMA, ... aldim.” Siradaki cyuncu ondan kir énceki cyuncularin
séylediklerini séyler ve Lir meyve veya sekze daha séyler. “Carsiya gittim ve ELMA, .., ... aldim.”
Qyun bu sekilde her oyuncu tarafindan yeni kir meyve veya sekze eklenerek devam eder.
Amac¢ meyve veya sebze adlarini karistirmadan dogru siralamada séylemektir. Sirayr karistiran
ya da unutan cyuncu yanar ve cyundan cikarak bir adim geriye c¢ekilir. Her yanilan oldugunda
oyun bastan baslar. Cyun kiri yanana kadar devam eder. Bu sekilde son cyun iki kisiyle yeniden
baslar ve ikisinden biri yanana kadar aralarinda devam eder. Sona kalan cyuncu cyunun ka-
zanani olur.
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3.15. Catlak Patlak Oyunu

Oyunun Adi Catlak Patlak

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Dikkat (kilissel beceriler); dil gelisimi; es gudUm (keordinasyen), tepki
Oyunun Amaci hizi (psikemotor beceriler); sevgi, kurallara uyma (duyussal beceriler)
gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Oncelikle cyunu cynayacak grup bir daire olusturur. Halka seklinde dururlar. Ardindan ellerini
acarak birkirlerinin elleri Uzerinde duracak sekilde ellerini koyarlar. Burada dikkat edilmesi ge-
reken nokta sag elin her zaman Ustte clmasi ve sol elin altta clmasidir. Yani saginizda bulunan
kisinin eli sizin elinizin altinda olmalidir. Burada amag sag elinizi scldaki kisinin eline vurmaktir.
Herkes halka seklinde dizildikten ve ellerini dogru sekilde koyduktan sonra cyuncular asagidaki
tekerlemeyi séylerler:

Catlak patlak yusyuvarlak,
Kremali bérek sUtlo ¢corek,
Cek dostum cek,

Arabani buradan ¢ek!

Qyuncular bu tekerlemeyi séylerken ayni zamanda Lirkirlerinin ellerine hafifce vururlar. Te-
kerlemenin en sonuna kalan cyuncu, sag tarafinda bulunan arkadasini sasirtarak onun, eline
vurmasini engellemelidir. E§er eline vurulursa bu oyuncu cyundan ¢ikar. Fakat eline vurulmasini
engellerse diger oyuncu ocyundan c¢ikar. Béylelikle oyun devam eder. Sena kalan cyuncu ise
oyunu kazanmis olur. Oyuncular cyun suresince birbirlerinin elini acitmamaya ¢zen gdsterirler.

Sy
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3.16. Cekirge Oyunu

Oyunun Adi Cekirge

Seviye Ana sinifi
Oyuncu Sayisi En az 10 cyuncu
Arac-Gereg¢ Top

Dikkat, cdaklanma (kilissel beceriler); bir hareketi sirdUrme, ziplamak,
Oyunun Amaci denge (psikemotor beceriler); kurallara uyma, is birligi (duyussal beceri-
ler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cekirge cyununda kir grup, diger grubun elindeki topu disirmeuyi; diger grup da topu elden
ele dolastirarak diosirmeden ocyunda kalmasini amaclar.

Oyuncular iki grup elurlar. iki grup ayri ayri sirtlarini dénerek birer daire olusturur. Oyunu
yéneten ve takip eden kLir kisi topun verilecegi grubu kelirler. Belirlenen gruba top verilir ve
topu sirtlan kirkirine déntkken arkalarinda ¢cevirmeye baslarlar. Diger grup top ¢eviren grubu
sasirtmak icin “DUst0, dUstU!” diye badirr. Gruptan biri topu dUsirirse, topu dUsiren kisi cekirge
gibi ziplayarak diger grubun ¢evresinde Lir tam tur atar. Topu diger gruptan bir kisiye verir. Bu
sefer topu déndUrme sirasi o grukba gecer. Oyun bu sekilde devam eder.
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3.17. Cember Cevirme Oyunu

Oyunun Adi Cember Cevirme
Seviye llkekuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az1oyuncu

Plastik veya kalin bir telden yapilmis cemkber, 1 veya 1,5 metre uzunlu-

AR gunda tahta veya demir cubuk, yarim metre uzunlugunda tel

Qdaklanma, dikkat (kilissel beceriler); yorome, kosma, hiz, denge, el-
Oyunun Amaci g8z keordinasyonu (psikomotor keceriler); kurallara uyma, sorumluluk
(duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Plastik veya kalin telden yapilan cember, yarim veya kir metre uzunlugunda bir demir cubuk
ile cevrilir. Bu oyun icin hazir plastik gemberler de kullanilakilin. Cyunun ¢ubugu hazirlanirken
ucuna telden kir kanca yapllir. Bu kanca ¢cembere gecirilerek cemberin ¢evrilerek sirilmesine
yardim eder. Bu cyunda amag ¢cemberi cubuk ile iterek dUstirmeden sUrmektir.

Birkac¢ oyuncu bir araya gelerek cember yarisi da yapilakilir. Elindeki cubukla cemberi dUsUr-
meden kelirlenen varis noktasina ilk giden cyuncu yarisi kazanir. Hem bireysel hem de grupla
oynanabilecek Lir oyundur.
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3.18. Cincan Oyunu

Oyunun Adi Cincan

Seviye ilkokul 1. siniftan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 4 cyuncu

Arac-Gereg I (5/6 metre)

Dikkat, konsantrasyon, problem ¢cézme (Lilissel keceriler); kurallara
Oyunun Amaci uyma, is birligi (duyussal beceriler); el ayak keoerdinasyenu (psikemotor
teceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Cuyuncular iki takima ayrilir ve her takim igin
Lirer kaptan kelirlenir. Takim kagtanlar sirayla
oyuncularini segerler. Bunun icin “aldim-verdim”
sayismacasi yapllakilir. ipin iki ucu vardir, uclar
Lirlestirilerek dUgUm atilir DOGUmM atildiktan son-
ra iki kisi ipin icine girer ve ipi bacaklari ile gerer-

ler. ipin icine giren iki kisi diger takimda bulunur. -

Takimlar sirayla yarisir, ilk turda ipler ayak bile-
ginde olur ve oyuncular kelli sayida ziplayarak

iki ip arasinda atlarlar. ilk turu basaril sekilde ge-

¢cenler i¢in her turda ip biraz daha yokseltilerek
oyun devam ettirilir. Séylenen hareketleri ipe do-
kunmadan yapan takim puan alir, takimdan bir
kisi hareketi yapamadiginda sira diger takima ge-
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3.19. Cizgi Oyunu

Oyunun Adi Cizgi

Seviye ilkokul 4. siniftan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec Cizilmis oyun alani, alt tarafi pUrozstz ayakla ilerletebilecek orta Lo-

yuklUkte tas.

destekleme.

Dikkat, kensantrasyen (Lilissel beceriler); sakir, kurallara uyma (du-
Oyunun Amaci yussal beceriler); el-géz koordinasyenu (psikemotor keceriler) gelisimini

Oyunun Oynanist:

Farkl yérelerde farkliisimlerde cynanan cizgi cyu- =
nu, ¢izilen cyun alaninda tas suriyerek oynanir. Bu
oyunda her cyuncunun kendine ait yassi ve pUrizsiz
Lir tasi olur. Bu tasin seciminde orta bUyuklUkte ve
tek ayagiyla sekerken surioyebilecegi ézellikte olma-
sina dikkat edilir. Cizgi cyunu icin € adet kareden olu-
san asagida gosterildigi gibi bir oyun alani cizilir. ¥
Quuncularin cynama sirasl sayisma tekerlemeleri = 3
sdylenerek belirlenir. ilk cyuncu, tasini 1 numarali ala-
na atar ve o alana tek ayakla ziplar. Cyunun tama-
minda ocyuncu artik tek ayak Ustinde ve tasi sUriye-
rek hareket edecektir. ikinci ayadr yere dederse
yanar. Tasin oldugu 1 numarall alandan 2 numarali
alana tasini tek hamlede tek ayak Ustindeyken siri-
yerek ziplar. Bunu yaparken surukledigi tas veya
kendi ayagi cizgilere degerse yanar. Bu durumda di-
ger ocyuncu veya kontrol eden oyuncu “Cizgi” diye
Lagirir. Oyuncu kurallara uygun seklide tasini sirayla
tOm karelerde surikle-
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yerek gezdirir. 6 numarall alana kadar strekler ve oradan da tasi-
ni disari surUkleyerek cikmayr basardiginda 2’lere gecmis olur.

2’lere gegen oyuncu tasini ilk olarak 2 numarali alan icine denk

N
Sekil 7. Cizgi Oyun Alant Cizimi

getirmelidir. Tasin oldugu alana ise tek ayakla cizgilere basma-
dan ziplayarak gidilin. Tek ayakla ziplayarak geldigi 2 numarali
alandan tasini sirasiyla énce 2, 4 ve sonra 5 ve € numarali alana
sUrtyerek ziplar. € numarall alandan tasini disari strerek cikarir.,
Bdylece Z'lere gecmis olur. Eger 2’leri oynarken yanarsa sira di-
Jer oyuncuya gecer. Kendisine sira geldiginde ise 2’lerden cyuna
devam eder. Cyun bu sekilde Z’ler, 4’ler, &’ler ve €’lar icin de ayni
seklide oynanir. Tas ilk olarak kaclar ocynaniyersa o alana atilir.
€larrilk bitiren oyunu kazanmis olur.
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3.20. C6h Oyunu

Oyunun Adi Céh

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec 10 cm uzunlugunda 4 adet tahta parcasi.

Dikkat, strateji gelistirme (bilissel beceriler); biyuk ve kicUk kas gelisi-
mi (fiziksel beceriler); kurallara uyma (sosyal beceriler) gelisimini destek-

Oyunun Amaci
leme.

Oyunun Oynanist:

Bu ocyunun cynanakilmesi icin dért adet 10 cm LiyUkligunde her iki yUzeyi birkbirinden fark-
Il tahta parcasina ihtiyag vardir. Bunun icin agag¢ dallari ortadan ikiye kesilerek hazirlanakilir.
Qyuncular Lir araya gelerek yere ¢émelirler. Cyuna ilk kaslayacak cyuncu secilir. Daha sonra
ilk cyuncu sag eline iki adet, sol eline iki adet olacak sekilde tahta parcalarini alir. Ardindan
tahtalarn kirkirine carptirarak yere birakir. E§er tahtalarin hepsi ayni yizleri yukari gelecek se-
kilde yere dUserse bu cyuncu bir puan kazanir. Tahtalarin kirinin Lile farkl yuzeyi olursa puan
kazanamaz. Sira diger cyuncuya gecer. Sirayla tUm oyuncular atislarini yaparlar ve puanlarini
toplamaya calisirlar. Bu cyunda tur sinirlamasi yoktur. Hedeflenen puana kadar ya da kelirle-

nen tur sayisi kadar cynanakilir.
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3.21. Cémel Kurtul Oyunu

Oyunun Adi Cémel Kurtul
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi En az 4 cyuncu
Arac-Gere¢ -
Dikkat ve konsantrasyen (kilissel keceriler), bUyik kas (psikemotor
Oyunun Amaci ?éekci:;::r), iletisim ve kurallara uyma (duyussal beceriler) gelisimini des-

Oyunun Oynanisi:

Qyun dért veya daha fazla oyuncu ile oynanatilin. Oncelikle cyuncular aralarinda sayisma
yapar ve bir ebe secerler. Ebe seciminden sonra diger ocyuncular cyun alanina serbestce dagilir.
Ebe, diger oyunculari yakalamaya calisir. Ebe kendisine yaklastigi sirada ¢émelen oyuncu ebe
olmaktan kurtulur. Yakalanan cyuncu ise eke olur. istenirse tim cyuncular ebe cluncaya kadar
oyun devam eder.
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3.22. Cémlek Oyunu

Oyunun Adi Cémlek

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 17 oyuncu

Arac-Gerec 9 adet bir renkte, 8 adet baska kir renkte toplamda 17 ade™ yelek (is-

tege baglh), 1 adet mendil

Mesafe algisi, dikkat ve keoordinasyen (kilissel beceriler); iletisim ve
Oyunun Amaci sosyallesme (sosyal ve dil becerileri) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Bahceye LiyUkce bir cember cizilin. Cemberin etrafina ise 8 cyuncunun duracagl kicuk 8
adet cember cizilir. Diger grup oyuncular icin kUcUk ¢cemberlerin arkasina farkli bir renkte seki-
zer adet cember cizilir,

Qyuncular tekerleme ile sayisarak aralarinda sekizer kisilik iki grup olusturur. Bu iki gruptan
hari¢ bir oyuncu da ebe olacagindan gruplardan kirine katilir. 8 kisilik grup ¢émlekler, aralarin-
da ebenin de bulundugu 9 kisilik grup ise ¢émlek sahipleri olur.

Cémlekler bUyik cemberin etrafinda bulunan kicUk cemberlere yerlesir ve ¢cémelirler. Cem-
berin ortasina ise yere Lir mendil birakirlar. Cémlek sahipleri olan 9 kisilik grup ise biyUk ¢cem-
bere 10-15 adim mesafe uzakta oyunun tekerlemesini sdyler. iclerinden biri tekerlemeyi sdyler
diger arkadaslari ise onu tekrar eder.

“Dagdan geldim sehire,
Carsidan top top sal aldim.
Sal kéyUme saldim.
Saydim gérdim on yedi.
Keloglanin kelligi,
Bir de onun zinciri,
Karanfil ha, dar¢in ha,
igne de ha, iplik de ha,
Dik ha, dik ha, dik ha.”
Cémlek sahibi oyuncular tekerlemeyi hep bir agizdan séyledikten sonra ¢émleklere dogru

kosarlar. Her biri bir cédmlegin arkasina yerlesir. Ancak ¢émlek sahibi grupta bir cyuncu fazla
oldugundan ¢émleklerin arkasina yerlesemeyen cyuncu eke olur.

Ebe cemberin ortasina gecer ve ¢émlek sahibi cyunculardan istedigi bir cyuncuyu kendisi-
ne rakip secer. Ebe cemberin ortasinda yerde duran mendili, sectigi ¢cémlek sahikinin éninde
¢émlek ocyuncusuna verir. Cémlek cyuncusu mendili havada tutar. Ebe ve sectigi cyuncu, yiz
yuze karsilikli dururlar ve ellerini kaldirirlar. Avuclarini birkirine yerlestirip su sézleri séylerler:
“Cabuk cabuk carpisalim, sen o yana ben bu yana kosalim™. Bu sézler Liter Litmez ellerini bir-
Lirine carpar ve cemberin etrafinda kirkirlerine ters yénde kosarlar. Hangi cyuncu bosta kalan
¢cémlegin yanina énce gelir ve mendili yakalarsa, o ocyuncu ¢émlek sahiplerinden olur. Bosta
kalan oyuncu ise eke olur.
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Qyunun devaminda; bu kez ¢cédmlek olan oyuncular eke ile birlikte cemberin 10-15 adim me-
safe uzagina gecer. Artik yeni ¢cémlek sahipleri bu grup cyunculari olur. Bir énceki turda ¢cémlek
sahibi olan cyuncular da ¢émlek olur ve cember etrafinda yerlerine yerlesirler. Mendil tekrar-
dan ¢cemberin ortasina yere birakilir. Cyun ¢émlek sahiki cyuncularin tekerlemeleri ile devam
eder.

e
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3.23. Cuval Yarisi Oyunu

Oyunun Adi Cuval Yarisi

Seviye llkekuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 8 cyuncu

Arac-Gereg¢ Cuval

Is birligi, sorumluluk, dayanisma, kurallara uyma, basariyi tekrik, sabir
Oyunun Amaci (duyussal beceriler), strateji gelistirme (kilissel beceriler), biyUk kas (psi-
komotor beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Oyuncular iki esit takima ayrilir. Baslangic ve varis noktasi icin yere iki cizgi cizilir. iki kisi ha-
kem olmak Uzere kaslangi¢ ve varis noktalarina gecerler. Takimlar baslangi¢c noktasinda ara-
larinda mesafe olacak sekilde, takim oyuncular da arka arkaya olacak sekilde siraya girerler.
ilk siradaki cyuncular hakemin isaretiyle cuvalin icine girerler ve baslangic noktasindan yarisa
baslarlar. Yarisan cyuncular varis noktasindan hizla dénerek baslangic noktasina geri gelirler,
hizlica ¢uvalin i¢cinden c¢ikip cuvall siradaki cyuncuya verirler. Cyun bu sekilde devam eder. Son
oyuncusu da baslangic noktasina en erken gelen takim, yarisi kazanmis olur.
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3.24. Davul Zurna 1, 2, 3 Oyunu

Oyunun Adi Davul Zurna 1, 2,3

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

Arac-Gere¢ -

Dikkat ve konsantrasyon (kilissel beceriler), boyUk ve kicuk kas (psi-
Oyunun Amaci komotor beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Cyun en az 4 ocyuncu ile oynanabilecedi
gibi 8-10 cyuncu giki daha fazla cyuncuyla da
oynanabkilir. Bu cyun, bahcede cynanmak igin
daha uvygundur. Ckul bahcesine ekbenin dura-
cagi ve diger ocyuncularin yerlesecegi ¢izgiler
cizilebkilir.

Cuyuncular kendi aralarinda tekerlemeler
séyleyip 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 doé-
nUkken yiksek sesle “Davul zurna; bir, iki, O¢!”
der. Bu sirada diger oyuncular ebeye adim adim yaklasmaya calisir. Ebe, sézUnU kitirir bitirmez
ona yaklasmaya c¢alisan oyunculara dogru déner. Cyuncular ele kendilerine déndiginde ha-
reketsiz kalir. iclerinden hareket eden olursa ve ebe bunu fark ederse ¢ oyuncu diger cyuncu-
larin arkasina gecer. Ebe yeniden cyunculara arkasini déner ve yuksek sesle “Davul zurna; bir,
iki, Uc!” der ve hemen kendisine dogru yaklasmakta colan oyunculara déner. Hareket eden bir
oyuncuyu gérurse onu da diger arkadaslarinin arkasina génderir. Cyunculardan Liri ebeye
yaklasip dekunana kadar bu sekilde cyun devam eder. Oyunculardan kiri ebeye yaklasip do-
kundugunda tUm oyuncular kacar ve ebe onlardan Lirini yakalamaya c¢alisir. Yakalanan oyun-
cu ebe olur ve oyun her cyuncu ebke olana kadar devam eder.
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3.25. Deve Cuce Oyunu

Oyunun Adi Deve Cuce

Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Says! Enaz 3 cyuncu
Arac-Gerec¢ -

Dikkat, karar verme (Lilissel beceriler); denge, tepki hizi (psikomotor

Oyunun Amaci beceriler); kurallara uyma (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Grup halinde cynanan bir oyundur. Bir kisi ebe olur. Ebe olacak cyuncu sayismaca ile kelirle-
nir. Ebe “Deve!” diye bagirdiginda diger tum oyuncular ayaga kalkar. Eke “Cice!” diye bagirinca
bu kez oyuncular ¢émelerek oturur. Ebe art arda ve giderek hizlanan bir sekilde karisik olarak
“deve” ve “cUce” sézcUklerini séyler. TUm ocyuncular ebenin yénergesine uymaya ¢alisir. Ebenin
yénergesine uyamayan cyuncu cyundan ¢ikar. Yénergeye uyarak en sona kalan cyuncu oyu-
nun kazanani olur.
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3.26. Devridagd Oyunu

Oyunun Adi Devridag

Seviye llkekuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 6 ocyuncu

Arac-Gerec¢ -

Dikkat, kensantrasyoen, (kilissel keceriler); denge, (psikemotor keceri-
Oyunun Amaci ler) kurallara uyma, dayanisma (sosyal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Acik ve kapal alanlarda oynanan bir
oyundur. Oyuncular oyuna baslamadan
énce iki gruba ayrilarak alanin genisligine
gdre karsilikli iki cizgi cizerler. iki cizgi arasin-
daki mesafe ortalama yirmi metredir. iki ciz-
ginin arasina ve tam ortaya gelecek sekilde
Lir U¢cOncu cizgi ¢izilir. Cyuncular ilk cizdikleri
cizgilere karsilikl olarak dizilir. Kura ile belir-
lenen gruptan bir oyuncu, tek ayak Uzerin-
de sekerken “Devridag!” diyerek orta cizgi-
den diger tarafa gecer ve karsl grubun
oyuncular etrafinda delasir. Tek ayagini
yere koymadan kendi grubunun yanina dé-
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ner. Tek ayak Uzerinde sekerken yere basarsa ve diger cyunculardan destek alirsa rakip ocyuncu-
lar onu yakalayip kendi taraflarina gecirir. Bu sefer diger arkadasi ayni sekilde tek ayak Uzerinde
gider. Oyuncu ayagini yere degdirmeden tek ayak Uzerinde gérevini tamamlarsa gérev sirasi
diger gruba gecer. Bir grupta oyuncu kalmayana kadar oyun devam eder.

iki cizgi aras! vaklasik 20 m.

Sekil 10. Devridag Oyun Alani Cizimi
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2.27. Dokuztas Qyunu

Oyunun Adi Dokuztas

Seviye ilkokul 2. siniftan itibaren her seviye

Oyuncu Saysi 2 eyuncu

Arac-Gereg Tebesir, dokuzar adet iki farkl renkte toplam 18 tas

Dikkat, kensantrasyen ve strateji gelistirme (Lilissel beceriler), iletisim,
Oyunun Amaci kurallara uyma ve sabir (sosyal keceriler), el-géz koordinasyonu ve k-
cUk kas (psikemotor beceriler) gelisimini destekleme.,

Oyunun Oynanist:

Oncelikle cyuncular oyun alanini hazirlar. Qyunculardan biri
tebesir ile dUz bir zemine i¢ ice clacak sekilde U¢ adet kare cizer.
Karelerin kenarlarindan ise dért adet cizgi ile kareler Lirlestirilir.
Birlestirilen noktalar ise ki¢Uk daireler ile kelirgin hale getirilir.
Bdylece toplamda 24 adet nokta bulunur. Oyun tebesir ile diz
Lir zemine cizilebilecegi gibi k&gt Uzerine ¢izilerek de ocynanabi-
lir OQyun icin dokuzar adet, iki farkli renkte, toplamda 18 adet
tasa ihtiyag vardir. Tas yerine digme vk. malzemeler de kullani-
lakilir

Qyun oyuncularin ocyun alanina tas dizmesiyle baslar. Her
bir oyuncu sirayla cyun alanindaki noktalara taslarini yerlesti-
rir. Qyuncular taslarini dizerken yatay veya dikey olmak Uzere
U¢ tasi hizalamaya calisir. Kendi taslarini hizalamaya calisirken
rakip cyuncunun taslarini hizalamasini engellemeye calisir. Ug

o -8

Sekil 11. Dokuztas Oyun
Alant Cizimi

tasini hizalayan cyuncu rakip cyuncunun bir tasini almaya hak kazanir. Taslar capraz olarak
hizalanamaz. Sirasi gelen cyuncu tasini yatay veya dikey olmak Uzere bir yan noktaya tasir.
Cyuncular O¢ tasini yatay veya dikey clarak hizaladiginda rakip cyuncunun bir tasini alir. Aldig
tas rakip cyuncunun hizali olan taslarindan kiri clamaz. Cyun bu sekilde devam ederken son
O¢ tasi hizal olan cyuncu taslariniistedigi bir noktaya tasiyakilin Oyunun senunda iki tasi kalan

oyuncu ocyunu kaykeder.
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3.28. Don Ates Oyunu

Oyunun Adi Don Ates

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Saysi Enaz S oyuncu

Arac¢-Gere¢ -

Dikkat, konsantrasyon (kilissel beceriler); denge (psikomotor beceri-
ler); kurallara uyma, dayanisma (duyussal beceriler) gelisimini destek-

Oyunun Amaci
leme.

Oyunun Oynanisi:

Sayismaca ile iki ebe secilir. Oyuncular ekelere yakalanmamak icin kacarlar, bu arada ebeler
onlara dokunmaya calisir. Eenin dokundugu cyuncular cyun alaninin bir késesinde hareketsiz
donmus bir sekilde beklerler. Ekelerden Liri onlari beklerken diger ebe, oyuncular yakalamaya
calisir. Oyuncular, vurulan hareketsiz arkadaslarini kurtarmaya calisir. Vurulan oyuncunun
kurtulabilmesiicin cyunculardan biri tarafindan eline dokunulmasi gerekir. Donmus olan cyun-
cu, arkadasl tarafindan eline dokunulunca ¢ézU0lor ve tekrar ebeden kacmaya baslar. Ebeler
herkesi vurakilirse cyun tamamlanmis olur, énceki ekeler yerine yeni ekeler secilir ve oyun
Loyle devam eder.
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3.29. Duduhal Oyunu

Oyunun Adi Duduhal
Seviye Crtackul
Oyuncu Sayisi Enaz € cyuncu

Cizilmis oyun alani, ele sigacak LUyUklikte ocyuncu sayisi kadar tas,

AR yuvarlak orta boyuklukte bir adet tas.

Dikkat, kensantrasyen, sabir, is kirligi, kurallara uyma, strateji gelistir-
Oyunun Amaci me (bilissel beceriler); el-géz koordinasyenu (psikemotor beceriler) geli-
simini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Oyunculardan iki takim olusturulur, iki takim arasi mesafe en az 2 metre olmalidir. Takimlar
kendi bulundugu yere dUz Lir ¢izgi cizerler. Her takim kendi ¢izgisi UstUne her cyuncu igin Ucer
tasl Ust Uste dizerek kulelerini clustururlar. Kuleler arasinda kbelirli bir mesafe olmalidir ki bir kule
yikilirken digerini de yikmasin.

Qyuna baslayacak takim sayisarak kelirlenir. Cyuna baslayan takim oyunculari sirayla diger
takimin tastan kulelerini yerden surtyerek tas atar ve yikmaya ¢alisir. Bu sirada tom cyuncular
tasi atan takimin tarafinda olurlar. Tasin atildigi alanda guvenlik sebekiyle hickir oyuncu clmaz.
Takim ocyuncularinin kirer atis hakki vardir. Eger atilan tas daha énce disiriimUs tasa denk
gelirse yerdeki tas tekrar kuleye yerlestirilir. Takim oyuncularinin atisi bittiginde sira diger takim
oyuncularina gecer. Bir kuledeki taslarin tamamini yikan takim “Duduhal hal!” diye badirir ve bir
puan alir. En ¢cok puan alan takim kazanmis olur.
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3.30. bugum Oyunu

Oyunun Adi DOgUmM

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi 2-10 cyuncu

Arac-Gerec¢ Bir top yun yumag!

Dikkat, problem ¢cézme, strateji gelistirme (kilissel beceriler); dil geli-
simi; el-g6z koordinasyonu, bir hareketi sirdirme, denge (psikemotor
teceriler); paylasim, dayanisma, is kirligi, kurallara uyma (duyussal be-
ceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Amaci

Oyunun Oynanist:

DUGUm cyununun amaci kurallara uyarak yumagi dogum haline getirdikten sonra dogumo
geri ¢ézmektir. Yas grubuna gére ip yumaginin uzunlugu degiskenlik gésterebilir.

Cuyuncular cemkber olusturacak sekilde otururlar. Cyuncular arasindan sayismaca ile ocyunu
baslatacak oyuncu secilir. Secilen cyuncu yumagin ucunu eline baglayip istedigi bir arkadasina
yumagi atarak ocyunu kaslatir. Yumagi alan oyuncular ipi elinde tutarak yumagi istedigi bir
oyuncuya atar. ip yumag bitene kadar cyuncular yumadi birkirlerine atmaya devam eder.

Yumak kittiginde ipin kitti§i cyuncudan baslanarak ortada olusan dogum ¢éztlmeye basla-
nir. DOGUM ¢&z0ldUkten sonra cyun sona erer.
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3.31. Dur Al Vur Oyunu

Oyunun Adi Dur Al Vur

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayss! En az 4 cyuncu

Arac-Gerecg KUgUk bir top

Dikkat, kensantrasyoen, strateji gelistirme (kilissel beceriler); el-géz ko-
Oyunun Amaci ordinasyonu (psikomotoer beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Oncelikle cyuncular cember olusturacak sekilde toplanirlar ve cemberin tam ortasina topu
yerlestirirler. Qyunculardan biri sayismaca ile ebeyi Lelirler.

Ete topa dogru kosarken digerleri de kacisir. Ebe topu eline alir ve “Dur!” der. Diger oyuncular
olduklari yerde kipirdamadan dururlar. Ebe elindeki topu diger ocyunculardan kirine isaket ettir-
meye calisir. isakbet ederse vurdugu cyuncu ebe olur. Topu alip ortaya gelene kadar cyuncular
kacisir. Ebe orta alana geldigi anda “Dur!” der ve cyuncular durur. Topu diger cyunculara isabet
ettirmek icin topu atar. Herhangi bir oyuncuya isabet etmezse ebe yine kendisi olur, ebe topu
alip yerine gecene kadar diger cyuncular kacisir. Oyun bu dénguyle devam eder.
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3.32. Ebelemece Oyunu

Oyunun Adi Ebelemece (Yakalamaca)
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis! En az 2 ocyuncu

Arac-Gerec¢ Mendlil (iste@e ngll)

Dikkat, kensantrasyen, problem ¢ézme (kilissel beceriler): sabir, kural-
Oyunun Amaci lara uyma (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Oncelikle cyuncular cember olusturacak sekilde toplanirlar ve cemberin tam ortasina topu
yerlestirirler. Qyunculardan biri sayismaca ile ebeyi Lelirler.

Ete topa dogru kosarken digerleri de kacisir. Ebe topu eline alir ve “Dur!” der. Diger oyuncular
olduklari yerde kipirdamadan dururlar. Ebe elindeki topu diger ocyunculardan kirine isaket ettir-
meye calisir. isakbet ederse vurdugu cyuncu ebe olur. Topu alip ortaya gelene kadar cyuncular
kacisir. Ebe orta alana geldigi anda “Dur!” der ve cyuncular durur. Topu diger cyunculara isabet
ettirmek icin topu atar. Herhangi bir oyuncuya isabet etmezse ebe yine kendisi olur, ebe topu
alip yerine gecene kadar diger cyuncular kacisir. Oyun bu dénguyle devam eder.

LR
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3.33. El Sik, Selam Ver, Kos Oyunu

Oyunun Adi El Sik, Selam Ver, Kos
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi Enaz 5 oyuncu
Arac-Gereg -

Dil gelisimi; dikkat (kilissel beceriler); LUyUk kas gelisimi (psikomotoer
Oyunun Amaci beceriler); saygl, kurallara uyma, selamlasmanin énemi, paylasim yaga-
Lilme (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Qyuna kaslamadan énce ocyun alanina kiytkce kir cemkber cizilin. Oyuncular, aralarindan
sayismaca ile bir ebe secerler. Cyuncular cember seklinde halka olustururlar. Secilen ebe; cem-
berin disinda, cyuncularin arkasinda yuriomeye baslar. Ebe bu esnada sectigi bir cyuncunun
sirtina dokunur ve yuriodigu yénde kosmaya kaslar. Ebenin sirtina dokundugu ocyuncu da ebe-
nin aksi yénunde kosmaya baslar. Eke ile sirtina dokunulan cyuncu yiz yuze geldikleri noktada
el sikisip “GUnaydin, merhabka, selaml.” vb. sekilde selamlasirlar. Ebe sirtina dokundugu cyuncu-
nun yerini almak icin, sirtina dekunulan cyuncu da ekbe olmamak icin hizla kosarak kendi yerine
ulasmaya calisir. E§er kos yeri ebe alirsa ekelikten kurtulur, diger cyuncu eke olur. Ancak ebe
bos yeri alamazsa ebelige devam eder. Eke ile diger cyuncu kosup karsilastiklari sirada el si-
kisip selam vermeyi unutan ocyuncu olursa cyun durdurulur ve basa déner. Cyun bu déngide
devam eder.
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3.34. Emen Oyunu

Oyunun Adi Emen

Seviye llkekuldan itibaren her seviye
Oyuncu Saysi En az 10 cyuncu

Arac-Gerec Tas

BUyUk kas gelisimini (fiziksel beceriler); kurallara uyma (sosyal kbeceri-
Oyunun Amaci ler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Emen, oyunun oynanacagi yerde merkeze kenulan kir tastir. Baslangicta cyun icin esit sa-
yida iki farkll grup olusturulur. iki takimdan birinci takim eyuncularinin gérevi ortadaki emen
tasini diger takim oyuncularindan korumaktir. ikinci takim oyuncularinin gérevi ise ortadaki
emen tasina deokunmaktir. Eger ikinci takim oyunculari emene dokunmaya ¢alisirken kirinci
takim oyunculari tarafindan yakalanirsa cyun disi kalirlar. Ayni zamanda ikinci takim cyuncu-
larindan biri, birinci takim cyuncusunu asip yakalanmadan emene dokunursa bu sefer birinci
takim oyuncusu cyun disi kalir. Emen ele gecirilinceye veya ikinci takim cyuncularinin tamami
oyun disi kalincaya kadar cyun devam eder.
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3.35. Esir Oyunu

Oyunun Adi Esir

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Saysi En az € ocyuncu

Arac-Gerec Kale olarak belirlenecek iki agag

BUyUk kas gelisimini (fiziksel keceriler); kurallara uyma (sosyal kbeceri-

Oyunun Amaci ler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Cuyuna kaslamadan énce cyuncular aldim verdim yaparak iki ayri takim olustururlar ve ta-
kimlarina kir isim kelirlerler. Yine bu esnada ocyuna Lir de hakem secilir. Oyuna baslarken her
takim kendisine kale olarak bir agac kelirler ve takim cyunculari elleriyle bu agaclara dokunur-
lar. Qyuncular rakip takimin cyuncularini esir alakilmek icin diger takimin Ussine ulasmaya ¢a-
hsirlar. Takimlarinin agaclarina dokunduklari sirece ebelenemezler fakat agactan ellerini cek-
tikleri anda karsi takimin cyunculari tarafindan ekelenekilirler. Ebelenen oyuncu rakip takimin
kalesinde kendi takimindan kir cyuncu onu kurtarana kadar esir olarak bekler. Ayni takimdaki
oyuncu takim arkadasini kurtarmak isterken esir dusebilir. Karsi takimin cyuncularinin tamami
esir alinirsa rakip takimin kalesi ele gecirilmis olur ve takim kir puan alir. Cyunda en ¢ok puan
toplayan takim oyunu kazanir.
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3.36. Eski Minder Oyunu

Oyunun Adi Eski Minder
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi En az 3 cyuncu
Arac-Gere¢ -

Konsantrasyen, problem ¢ézme, hayal gicU, duygu ve disincelerini
&zgun yollarla ifade etme, yénergeleri takip etme (bilissel beceriler); ku-

Oyunun Amaci
rallara uyma (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Eski Minder cyunu en az U¢ kisi ile oynanakilen fakat kalakalik bir grup ile cynanmasi tavsiye
edilen bir cyundur. ik clarak cyuncular icinden sayisarak minder olacak cyuncuyu belirlerler.
Diger ocyuncular halka olur, minder colan cyuncu ortaya ¢émelip yiuzind kapatir. Halkadaki
oyuncular Eski Minder tekerlemesini séyleyerek minderin etrafinda dénerler:

Eski minder! Y0zUnU g@ster,
GOstermezsen bLir poz ver.
Mutluluk mu, kizginlik mi?
Havuz basinda heykellik mi?
Hangisi?

Minder olan oyuncu istedigi bir pozu (gulmek, kizmak, 0zGlmek, sasirmak vk.ni) séyler ve hal-
kadaki cyuncular ¢ pozu yaparlar. Minder, iclerinden en begendigini secer ve ¢ cyuncu minder
olur. Oyun bu déngU halinde devam eder.
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3.37. Fasulye Torbasi Atma Oyunu

Oyunun Adi Fasulye Torkasi Atma

Seviye llkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Saysi En az 2 cyuncu

Arac-Gerec Cizilmis oyun alani, kuru fasulye doldurulmus kumas torba, ip, serit

metre

Dikkat, kensantrasyen, strateji gelistirme (Lilissel beceriler); sakir, is
Oyunun Amaci Lirligi, kurallara uyma (duyussal beceriler); el-géz keordinasyenu (psiko-
motor keceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

200 gram kadar kuru fasulye alacak kumas terba alinir icine fasulyeler deldurularak agzi
sikica baglanir. Fasulyelerin dékilmesini énlemek icin torbanin agzi istege bagli olarak dikilebi-
lir Oyun ocynanacak alan cizilir. Buyuk kir kare alan icine daha ki¢Uk boyutta bir kare, bir yu-
varlak, besgen, U¢cgen giki geometrik sekiller ¢izilir. Bu sekillerin icine puanlar yazilir. Denk geti-
rilmesi zor sekillerin i¢cine daha fazla puan yaziimalidir. Bir oyun hakemi ve takim oyuncularini
belirleyecek iki ¢grenci icin sayisma yapllir. Takim ocyuncularini kelirleyecek iki cyuncu aldim
verdim yaparak sirayla kendi takimlarini kelirlerler. Takimlarin sirayla fasulye terkalarini ataca-
g1 mesafe yas grubuna gére kelirlenebilir (1. sinifa 2 metre, 2. sinifa 2 metre giki). Her cyuncu
iki atis yapar. Takimlarin puan alakilmesi icin atilan fasulye torbasinin geometrik seklin icinde
yer almasi gerekir. Denk geldigi seklin icinde yazan puanlar toplanacaktir. Alinan puanlarin top-
lami takim puani olarak hesaplanir. Sinir ¢izgisine denk gelen atislardan puan alinamaz. Takim
oyunculari bitene kadar cyun devam ettirilir. Fazla puan alan takim kazanir.

Sekil 12. Fasulye Torbasi Atma Oyun
Alant Cizimi

Gorsel 62

4% )




3.38. Finldak Oyunu

Oyunun Adi Firildak
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Saysi En az 2 cyuncu
Arac-Gereg Finldak
Dikkat, konsantrasyoen, (kilissel beceriler); el-géz koordinasyeonu (psi-
Oyunun Amaci komotor beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Qyuncular firlldagl atmak icin diUz zemin olusturur. Bu k&git veya karton olakilir. Clusturulan
zemine ayni anda firildaklar firlatilir. ilk hangi cyuncunun firldagi durursa veya firlldagr kelir-
lenen zemin disina ¢ikarsa o cyuncu cyunu kayketmis sayilir. Oyun bes set Uzerinden cynanir,
U¢ sayl alan kazanmis sayllr.
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3.39. Golge Kovalamaca Oyunu

Oyunun Adi Gd8lge Keovalamaca
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi En az 2 cyuncu
Arac-Gere¢ -
Dikkat, karar verme (kilissel keceriler); LUyUk kas (psikomotor keceri-
Oyunun Amaci ler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cyun baslamadan énce sayismaca ile Lir ebe secilir ve cyunun cynanacagi alan Lelirlenir.
Cyunicin biyUk cember cizilebilir. gretmen é§rencilere gélge ile ilgili &n Lilgilendirme yaparak
gdlgelerini tanimalarini saglar.

GUnesli bir havada cynanan bu cyunda ebke, diger cyuncularin gélgesine basmaya calisir.
Ebenin gdélgeye basip basmadigini belirlemek icin bir hakem kelirlenir. Gélgesine basilan cyun-
cu oyundan c¢ikar. En sona kalan oyuncu ocyunun kazanani olur. Gélgesine basilan cyuncular
arasindan sayismaca ile yeni ebe kelirlenir. Oyun bu sekilde devam eder.
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3.40. Halat Cekme Oyunu

Oyunun Adi

Halat Cekme

Seviye

Ortaockul

Oyuncu Sayisi

En az 6 oyuncu

Arac-Gere¢

Yaklasik 20 m. uzunlugunda 10-20 mm. kalnh§inda halat ip, 2 adet
mendil ve 1 adet serit metre.

Oyunun Amaci

Dikkat, konsantrasyon (kbilissel beceriler); sakbir, is birligi, kurallara
uyma (duyussal beceriler); el-géz koordinasyonu (psikomotor beceriler)

gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Halat cekme cyununda kullanilacak halatin tam
ortasina kir isaret konulur, isaretin her iki yanina 2
metre dlcUlerek birer mendil daha baglanir. Béyle-
ce cyun alani kelirlenmis olur.

iki takim olusturmak Uzere sayisarak iki cyuncu
telirlenir. Bu cyuncular da aldim verdim yaparak
takimlarina oyuncu secmek icin sirayl kelirlerler.
Esit sayida cyuncu olacak sekilde takimlar olustu-

rulur. Oyun esnasinda, cyuncularin ayaklari disin- I Gorsel 66

da destek almalari ve yere oturmalar yasaktir.
Yere dUz bir ¢izgi cizilir. Halatin ortasina bagl men-

dil, bu cizgi hizasini kesecek sekilde ipe yerlestirilir. ipin iki yanina sen mendilin 1 metre uzagina

ilk oyuncu gelecek sekilde takimlar karsilikli ipi tutarak yerlesirler.

Verilen komutla halati cekmeye baslarlar. 2 metre isaretlenen alani kendi tarafina ceken ta-

kim kazanir. Oyun 2 set tekrar edilerek cyunu kazanan takim kelirlenir.

Yere Cizilen Cizagi

1 mwatira 1 metre

Ik Oyuneu ik Oyuneu

2metie | 2metre

|
Sekil 13. Halat Cekme Oyunu Oyuncularinin Yerlegimi
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3.41. Himbil Oyunu

Oyunun Adi Himbil

Seviye llkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis! En az 4 cyuncu

Arac-Gerec¢ Kagit, kalem

Sakbir, kurallara uyma, basariyl tebrik, 8z glven (duyussal beceriler);
Oyunun Amaci dikkat, strateji gelistirme (bilissel beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cuyuncularin halka seklinde oturmasi énerilir. Kapali alanda ve agik alanda cynanmaya uy-
gun kir cyundur. Oyunda cyuncu sayisi kadar herhangi bir nesne kelirlenir. Belirlenen nesnenin
adi, cyuncu sayisi kadar kagida yazilir. Ornedin: 4 cyuncu varsa 4 adet kégida yazilacak isimler
elma, armut, muz, kivi seklinde toplamda 1€ adet kagit olusur. Yazilan tUm kagitlar karistiracak
oyuncu ve oyuna kaslayacak cyuncu sayisma ile kelirlenir.

Hazirlanan ké&gitlar, yazilari gézikmeyecek sekilde katlanir. Kéagitlar dagitmak icin seci-
len oyuncu, tUm kagitlari bir poset icine koyup karistirir ve kelirlenen alana hepsini déker. Her
oyuncu kendisiicin 4 kagit secer. Oyunun ocynanis yénu sagdan sela degrudur. Her turda oyun-
cu sagindaki oyuncuya kir kagit vererek devam eder. Cyunda amac elinde ayni nesnelerin
yazil oldugu k&gidi biriktirmektir. Ayni kagitlar toplayip elinde farkl kégit clmayan ortaya elini
vurarak “himbil” yapmis olur. Hmbil yapan ocyuncu o turu kazanmis olur ve tam puan olan 100
alr. itk himbil yapan cyuncudan sonra diger cyuncular, 100 puandan sonraki en yiksek puani
alakilmek icin ugrasirlar. Senraki himkbil yapan cyunculara verilecek puanlar sirasiyla 75, 50 ve
25 puandir. Tekrar tekrar oynanan cyunlar secnunda toplanacak puanlarla kazanan kelirlenir.
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3.42. Himan Oyunu

Oyunun Adi Himan
Seviye Ortackul
Oyuncu Sayis! En az € ocyuncu
Arac-Gere¢ -
Dikkat, strateji gelistirme (kilissel beceriler); bOyuk kas gelisimi (fiziksel
Oyunun Amaci beceriler); kurallara uyma, is birligi (sosyal beceriler) gelisimini destekle-
me.

Oyunun Oynanist:

Cuyun esit sayida iki takim arasinda cynanir. Bir takim oyun alaninin ortasindaki tasi (kaleyi)
korumakla, diger takim kaleyi almakla gérevlidir. Kaleyi koruyan takim kacan takimi ekeleye-
rek oyunculari oyun disi birakir. Yalniz ebelerken kesilmemesi gerekir. Kesilen cyuncu da oyun
disina kalir. OCyunda “kesilme” diye takir edilen durum séyle gerceklesir: Ornedin kaleyi koru-
makla gérevli coyuncu (Ahmet) karsi takimdan baska bir oyuncuyu (Zeynep) ebelemeye ¢iktigi
anda bu cyuncunun (Zeynep'in) bir takim arkadasi diger cyuncu (Ahmet) ile kale arasina ge-
cerse bu oyuncu (Ahmet) kesilmis olur. Cyun oldukg¢a stratejik bir oyun olup kaleyi keruyan ve
kaleyi almaya calisan takimlar kendi iclerinde koordineli hareket etmek zorundadir. Kaleyi al-
maya ¢alisan cyuncularin tamami ebelenirse kaleyi koruyan takim cyunu kazanir ve takimlar
yer degisir. Kaleyi keruyan takimin cyunculari kesilerek kir kisi kalirsa o bir kisi kaleyi tek basina
korumaya calisir. Rakip takimin cyuncularindan birisi ebelenmeden tasa ayagini temas ettirirse
kaleyi almis olur ve cyunu kazandiklarr i¢in yine ayni takim kagar. Oyun bu sekilde tekrarlanir.
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3.43. Hodak Oyunu

Oyunun Adi Hodak

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayss! Enaz 3 cyuncu

Arac-Gerec Kisi sayisi kadar sopa, 1 adet kozalak

Dikkat, konsantrasyon (kilissel beceriler); el-géz koordinasyonu (psi-

Oyunun Amaci komotor beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Quyun icin 2 metre ¢capinda kale ve ocyunun kaslangic
yeri kelirlenir. Oyuncular icinden sayisma yapllarak bir
ebe secilir. Ebe baslangic cizgisinden kezalagdi sopa ile
sUrUkleyerek kaleye getirmeye calisir. Ebe disindaki di-
ger ocyuncular ekenin kozalagl kaleye getirmesini en-
gellemek icin sopalarla kozalag uzaklastirmaya calisir.
Ebe kozalagl kaleye getirince oyun tamamlanir. Yeni
ebenin secilmesiyle cyuna tekrar baslanir. Cyuncu sa-
yisi fazla ise oyun hUcum ve savunma olarak iki takim
seklinde de ocynanakilir.
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3.44. ilkbahar Yaz Sonbahar Kis Oyunu

Oyunun Adi ilkbahar Yaz Senbahar Kis
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi 1 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Is Lirligi, dostluk, paylasim, dayanisma, basariyl tebrik, yardimlasma,
kurallara uyma (duyussal beceriler); strateji gelistirme (kilissel beceriler)

Oyunun Amaci
gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Cuyunculardan birisi hakem olarak secili. Hakemin gérevi oyunu yénetmek, yani mevsimle-
rin isimlerini séylemektir. Ebe olmak Uzere iki ocyuncu secilir. Ebelerin amaci hakemin séyledi-
gi mevsimlerdeki cyunculari yakalamaktir. Cyuncular ikiserli grup olusturarak bir mevsim adl
secerler ve her Lir grup bir késeye cekilir. Oyun, hakemin iki mevsim ismi séylemesiyle baslar;
o mevsim adina sahip cyuncular ekbelere yakalanmadan yer degistirmeye calisirlar. Eger ismi
sdylenen mevsimdeki cyuncularin ikisi de ebeye yakalanirsa bu defa eonlar ebe olur. Onceki
ekeler yeni ekelerin mevsim isimlerini alirlar cyun bu sekilde devam eder. Ebe olmak icin tek
oyuncunun yakalanmasi yeterli degildir, iki cyuncunun da yakalanmasi gerekir.
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3.45. ip Atlama (Tek ip- Cift ip) Oyunu

Oyunun Adi I Atlama (Tek Ip-Cift ip)
llkokul (Tek Ip Atlama)
Seviye _
Crtaokul (Tek ve Cift Ip Atlama)
Oyuncu Sayisi Enaz 3 cyuncu
Arac-Gereg Atlama ipi
Dikkat, mantik yoriUtme, strateji gelistirme, problem ¢cézme (Lilissel be-
Oyunun Amac | ceriler); dil gelisimi; kurallara uyma (duyussal beceriler) gelisimini destek-
leme.

Oyunun Oynanist:
Tek ip Atlama

Ipi tutacak iki cyuncuyu kelirlemek icin sayismaca
yaplhr. Diger cyuncular ipi tutan kir cyuncunun yanin-
da siraya gecer. ipi tutan iki cyuncu karsi karsiya ge-
cip dairesel hareketler ile ipi cevirmeye baslarlar. Sira-
nin kasindaki cyuncu, ¢evrilen ipin i¢cinde ip kendine
degmeden kir kere atlayip ctkmaya calisir. Bunu basa-
ran oyuncu siranin sonuna geger ve siranin tekrar
kendine gelmesini bekler. TUm sira birer kere atlayarak
turu tamamladiginda her turda bir atlama sayisi artti-
rarak atlamaya devam edilir. E§er cyuncu ip atlarken
i kendisine deger ya da o tur atlamasi gereken sayi-
dan farkl sayida atlarsa sayismada ilk kelirlenen
oyuncu ile yer degistirir ve ipi cevirerek oyuna devam
eder.
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Cift ip Atlama

Cift ip atlama cyunu icin tek ip atlama cyununda oldugu gibi ipi tutacak iki cyuncu belirlenir.
Diger oyuncular ipi tutan kir cyuncunun yaninda siraya gecerler. Oynanacak ip ortadan ikiye
katlanarak cift kat olmasi saglanir ve karsi karsiya gecen ipi tutan oyuncular bir sag el sonra
sol elleriyle dairesel hareketler yaparak ipleri cevirmeye kaslarlar. Siranin basindaki cyuncu,
cevrilen iki ipin icinde ipler kendine degmeden Lir kere atlayip ¢tkmaya ¢alisir. Basaran cyuncu
siranin sonuna gecer ve siranin tekrar kendine gelmesini bekler. Tek ip atlama cyununda oldu-
gu gibi her turda atlama sayisi birer artirilir ve ip atlayan cyuncuya deger veya o tur atlamasi
gereken sayidan farkl sayida atlarsa sayismada ilk belirlenen oyuncu ile yer dedistirir ve ipi
cevirerek cyuna devam eder.
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3.46. ipi Ele Gecirme Oyunu

Oyunun Adi ipi Ele Gecirme
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi 2 oyuncu
Arac-Gerec I (yaklasik 15 metre uzunlugunda pamuk ip)
Dikkat, konsantrasyoen, proklem ¢ézme, strateji gelistirme (Lilissel be-
Oyunun Amaci ceriler): el-g&z keordinasyenu (psikomotor beceriler) gelisimini destekle-
me.

Oyunun Oynanist:

Qyun iki oyuncu ile oynanir. Cyunculardan biri yaklasik 1,5
metre pamuk ipi her iki ucundan birkirine baglar. Daha senra ipi
sekildeki giti eline alir ve ipi capraz olarak orta parmaklarindan
gecirir. Kicik yas gruplarinda oyuncular, ipi cyuna hazirlama
asamasinda ¢gretmenden yardim alakilir (Gérsel 77). Artik cyu-
na hazir olan ip, diger cyuncunun ipteki capraz veya merkez
noktalardan tutup eline almasiyla ocyun devam eder. Her oyun-
cu diger oyuncunun elinden farkli merkez veya ¢apraz nokta-
lardan tutarak ipi almaya calisir. ip hangi cyuncunun elinde ¢é-
zUlor ise © oyuncu oyunu kaybeder. Eger istenirse oyun birkag
tur daha devam edebilir.
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3.47. ipten Gecmece Oyunu

Oyunun Adi Ipten Gecmece

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayist: Enaz 5 oyuncu

Arac-Gereg 10-15 metre uzunlugunda kir ip

Dikkat, konsantrasyoen, proklem ¢ézme, strateji gelistirme (Lilissel be-
ceriler): bUyuk kas gelisimi (fiziksel beceriler); kurallara uyma (sosyal be-

Oyunun Amaci
ceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cyunu ocynayacak kes cyuncu icinden, iplerden gecis yapacak cyuncuyu belirlemek icin sa-
yismaca yapllr. ipten gececek bir cyuncu belirlenir. Diger dért oyuncu 10-15 metre uzunlugunda
iki ucu birbirine baglanmis olan ipi ellerine alarak dért farkl noktada durup ipin igerisinden
gecis yapllabilecek karmasik bir sekil verirler. Diger cyuncu ipe degmeden ipin kelirlenen kir
noktasindan girip belirlenen diger noktasindan ¢cikmaya calisir. Gegis sirasinda ipe degerse ya-
nar ve sira diger bir oyuncuya gecer. Tum oyuncular sirayla ipten gecis yaparlar. ipe degmeden
gecmeyi basaran oyuncular oyunu kazanir. Kazananlar arasinda ikinci kir tur yaplilakilir. Bu
sekilde oyunun kirincisi kelli olur.
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3.48. isim Sehir Oyunu

Oyunun Adi Isim Sehir

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec¢ Kagit, kalem

Ogrenme, anlama, dusiunceleri ortaya clkarma, karar verme,
Oyunun Amaci odaklanma (kilissel beceriler); dil gelisimi, dikkat (psikemotor beceriler);
kurallara uyma, yardimlasma (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Ik olarak cyunun kategorileri belirlenir. Ornegin sehir, bitki, hayvan, Ulke ismi, esya ismi, kitap
ismi, film ismi, dizi ismi, ¢izgi film karakteri gibi kategoriler belirlenir. Her ocyuncu, bu kategorileri
yazacad bir tabloyu kagida cizer. ilk harfi belirlemek icin bir cyuncu icinden alfabeyi sayar. Bir
diger oyuncu “Dur!” dediginde denk gelen harf secilir. Ornegin, E harfi. Herkes k&gidini géster-
meden, ilgili kategorilere E harfiyle baslayan birer isim yazar. Ornegin sehir kategorisine E har-
fiyle baslayan sehir olarak “Edirne” yazilir. Bitki kategerisine “erik” yazilir. Burada énemli olan
kimsenin aklina gelmeyecek kelimeler bulmaktir. Harf belirlendikten sonra sure tutulur. Belirle-
nen sUre icerisinde herkes kategorilere uygun kir isim yazar. SUre tamamlanmadan yazmayl
Litiren oyuncu “Bitti!” der ve £0’den geriye dodru saymaya kaslar ya da digerlerine 10 saniye
sUre verir. Sayma biter ve sonuclar paylasilir. Her kategoeri 10 puandir. Birkiriyle ayni kelimele-
ri yazmis olanlarin puani kirilir ve o kelimeler i¢in kendilerine beser puan verilir. Bos birakilan
alanlar 0 puandir. En yoksek puani alan cyuncu ilk turu kazanir. Qyun bu sekilde surer. Ornegin
€ harfle tamamlanan cyunun senunda toplamda en ¢cok puani alan sampiyen olur.
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3.49. istasyon Oyunu

Oyunun Adi Istasyon

Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Saysi Enaz S oyuncu
Arac-Gereg¢ Mendil

Dikkat, odaklanma (kilissel beceriler); dil gelisimi; kurallara uyma (du-
Oyunun Amaci yussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Cuyuna kaslarken ilk olarak cyunculara trenle ilgili doduk, ray, vagoen giki isimler verilir. Bu
isimler kisi sayisina gére ¢ogaltilir. Bir cyuncu kenusmaci olur. Bu cyuncu laf kalakaligr yapa-
rak diger ocyuncularin dikkatini dagitmaya c¢alisir. Konusmanin arasinda, cyunculara verilen
isimlerden kirisini (vagoen, diodik, ray vk.) séyler ve ismini séyledigi cyuncu, kafasini sallar. E§er
kafasini sallamazsa konusmaci elindeki mendille o cyuncuya dekunur. Konusmact “istasyon!”
dediginde LUtUn oyuncular kafalarini sallarlar. COnkU istasyon, tOm ocyuncularin ortak adidir.
Eger iclerinden kir cyuncu kafasini sallamayr unutursa kenusmaci ayni sekilde elindeki mendil-
le kafasini sallamayl unutan cyuncuya dokunur. Cyun bu déngu ile devam eder.

Gorsel 80 Gorsel 81

471 p




3.50. istop Oyunu

Oyunun Adi Istop

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Says! 2-15 oyuncu

Arac-Gere¢ Lastik top

BUyUk kas gelisimi, gérsel algi, takip ve refleks (fiziksel keceriler); iletisim
Oyunun Amaci ecerilerinin (sosyal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Istop cyunu renkli ve renksiz istop seklinde cynanatilen bir cyundur. Oncelikle cyunu cyna-
yacak ¢cocuklar toplanir ve bir ebe secimi icin sayismaca yagarlar.

C 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 cyundan ¢ik!
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(Farkli sayismacalar da kullanilakilir.)

Cocuklar genis bir cember olusturacak sekilde ayakta durular. Ebe secilen oyuncu eline topu
alarak cyunculardan birinin ismini séyler ve topu havaya atar. ismi séylenen oyuncu top yere
dusmeden topu tutarsa baska cyuncunun adini séyleyerek topu tekrar havaya atar. Topu kim-
se tutamaz ve top yere diserse ayni cyuncu ekbe olarak topu yakalayip “istep” diye badirr. “is-
top” denilmeden énce oyuncular, ebeden olabildigince uzaklasmaya calisirlar, “istop” denilince
oyuncular yerlerinde hareket etmeden dururlar. Bu sirada eke, ocyunculardan birini topla vur-
maya ¢alisir. Birini vurdugu takdirde o oyuncu yeni eke olur. Kimseyi vuramazsa ayni cyuncu
ebe olmaya devam eder. Renkli istop cyununda ise ismi séylenen cyuncu topu tutar tutmaz
“Istop” diye bagirr ve arkasindan bir renk sdyler. Tum oyuncular yakin cevrelerinden o rengi
bulup tutmaya calisir. Ekbe olan cyuncu ise cyuncular rengi bulamadan onlardan kirini vurmaya
ugrasir. Tm oyuncular rengi bulur ve bu arada vurulmamis olurlarsa ayni cyuncu tekrar ebe
olur. Ebe olan ocyuncu séyledigi rengi bulamayan bkir cyuncuyu vurursa ekbe vurulan cyuncu
olur.
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3.51. Kabak Oyunu

Oyunun Adi Kabak

Seviye llkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis Enaz 3 oyuncu.

Arac-Gere¢ -

Dikkat, strateji gelistirme (kilissel keceriler); ¢z given, basariyi tebrik, kural-
Oyunun Amaci lara uyma, sakir (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Quyuncular, kir yuvarlak olustururlar ve sirayla numaralandirilirlar (1,2,2,4....). Cyuncular igin-
den sayismaca ile bir ebe secilir. Ebe oyunu baslatan kisidir. Ebe oyuna baslarken “Tarlayr ektim
bictim, 2 kakak oldu.” der. Numarasi 2 olan cyuncu “2 kakak clmaz.” der. 2 kakadi séyleyen ete
hemen “Ya kag¢ kakak olsun?” der. 2 numarali cyuncu “2 kakbak olmaz, 1 kakak olur” der. 1 nu-
marall cyuncu “1 kabak olmaz.” der. 2 numarali ocyuncu “Ya kag kakak olur?” der. 1 numarali
oyuncu “1 kakak olmaz, ..kakak olur” der.

Qyun kdéylece seri bir sekilde devam eder. Yanilan, ge¢ cevap veren, donuk kalan cyuncu
oyundan ¢ikar ancak yuvarlakta kalir. Cyundan ¢ikan cyuncunun numarasini séyleyen ocyuncu
yanmis olur ve cyundan c¢ikar. Bu sekilde yanilmadan en sona kalan cyuncu cyunun kazanani
olur.

Gorsel 83
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3.52. Kabak¢i Amca Oyunu

Oyunun Adi Kabakcr Amca

Seviye llkekuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 4 cyuncu

Arac-Gereg -

Dil gelisimi, kelime dagarcigi; 6z guven, is birligi, sorumluluk, sevgi, say-

Oyunun Amaci gl, adalet, dostluk (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Ik olarak oyuncular 2 gruka ayrilir. Gruplar karsilikl birkir-
lerine bakacak sekilde dizilirler. Her grup kendi aralarindan bir
lider secer. Liderler karsi takimin duyamayacagi sekilde grup
Uyelerinin kulagina egilip her birine meyve ya da sebze isim- ==
leri verir (domates, kiker, brokeli vk.). Takim liderleri isim ver- =
me islemi bitince karsilikli dururlar ve cyuna ¢zgU tekerlemeyi |
séylerler.

-Kakakcl amca, kabaker amcal Kakaklarin var mi?
-Var var!
-Gelip alayim mi?

-Gel de al.

-Nasil geleyim®

- (Karsi takim lideri nasil gelmesini isterse onu séyler. Gorsel 84
Ziplayarak gel, tek ayak Ustinde gel, ucak gibi gel vb.)

Karsl takimin lideri diger takimin arkasindan dolanir ve istedigi bir oyuncunun gézlerini elle-
riyle kapatir. Kendi grubundan kirine séylenir. “Brokoli gel!” giki. Brokeli olan cyuncu gelip géz-
leri kapali coyuncunun burnuna dokunur ve yerine déner. Gézleri kapali olan cyuncunun gézleri
acilir ve kimin krokoeli oldugunu bulmaya calisir. Bilirse brokoli olan ocyuncu karsi takima gecger
ve cyun yine kendi takimiyla yeniden baslar. Bilemezse kendisi karsi takima gecer ve oyun yine
ayni takim ile devam eder. Béylelikle karsilikli alip vermeler sonucunda hangi tarafta lider tek
basina kalmissa o taraf cyunu kaykeder.
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3.53. Kale Oyunu

Oyunun Adi Kale

Seviye Crtackul

Oyuncu Saysi 2-6 oyuncu

Arac-Gerec 12 adet tas (kale yapmak icin), cyuncu sayisi kadar yuvarlak tas (atis

yapmak icin)

Dil gelisimi; karar verme, dikkat (kilissel beceriler); ocdaklanma, bir ha-
Oyunun Amaci reketi sUrdUrme (psikemotor beceriler); is birligi, kurallara uyma, payla-
sim, basariyl tebrik etme (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

2 ile € kisi arasinda degisen cyuncularla cynanan kale cyununda amac gruplardan kirinin
kale olarak kabul edilen dizili taslart devirerek oyunu kazanmasidir. ik olarak oyuncular iki gru-
ba ayrilirlar. € adetten olusan kaleler karsilikli dizilir. Oyuncular karsi karsiya, kalelerinin arkasi-
na gegerler. Oyuna hangi grubun baslayacagina sayisma tekerlemesi ile karar verilir.

Coco!

Baga girdim,
UzUm kestim,
Bag kizim,
Bahge bizim,
Bu cyunda

Ebe kim?

Gorsel 85

Gruptan kir oyuncu karsi takimin dizili € tasina ilk atisi yapar. Atis yaplilirken kalenin arkasinda
guvenlik sebebiyle hickir oyuncu bulunmamalidir. Vurdugunda disirdigu tas sayisi kadar taki-
mina puan kazandirir. DUsen taslar tekrar dizilir. Sira karsi takima gecger. TUm takim oyunculari
sirayla atislarini tamamladiktan sonra takimlarin aldigi toplam puanlar hesaplanir ve kazanan
takim kelirlenir.
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3.54. Kaleden Kaleye Oyunu

Oyunun Adi Kaleden Kaleye

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

Arac-Gere¢ Top

Strateji gelistirme (kilissel keceriler), bLUytk kas gelisimi (fiziksel
Oyunun Amaci beceriler), kurallara uyma (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cyuna baslamadan énce cyuncular en az iki gruka esit sekilde ayrilirlar ve belirli bir mesa-
fede grup sayisi kadar kale eolusturulur. Cyuncular, top ile istedikleri kaleye gol atmaya c¢alisir-
lar. BUtOn oyuncular kendi takimlari 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 Adi Kaleli Yakan Tep

Seviye llkokuldan itilbaren her seviye
Oyuncu Sayis En az 4 cyuncu

Arac-Gerec Voleybol Topu

Dikkat, kensantrasyoen (Lilissel beceriler): denge (psikemotor beceriler); ku-
Oyunun Amaci rallara uyma, dayanisma (sesyal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

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

A ve B takiminin kalecileri rakip takimin cyun
alaninin dip ¢izgisinin gerisindeki atis alanina yer-
lesir. Geri kalan oyuncular kendi bélgelerinde ku-
lunur.

Takim kaptanlar hakemin yanindayken hakem
topu havaya atar ve topu tutan kaptanin takimi
oyuna kaslar. Dip cizgiden ve kendi cyun alanlari
icinde olmak sartiile aralarinda paslasarak rakip cyunculari direkt veya yerden sektirerek vur-
maya calisirlar. Cizgilere basmak yasaktir.

Gorsel 88

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

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

Vurulan cyuncu ocyundan c¢ikarak kendi kale kélgesine gecer ve buradan atis yapmaya ya
da paslarla takimina katki saglamaya devam eder.

Qyuna kaslarken kaleci olarak kaslayan cyuncular da istedikleri zaman hakeme Lilgi veril-
mek sartiile oyun alanina girme hakkina sahiptirler. Her iki takimin da kalecilerinin set bitmeden
oyun alanina girme zorunlulugu vardir.

TUm karsl takim oyuncularini vuran takim, cyunu kazanmis sayilir.

Sekil 14. Kaleli Yakan Top Oyun Alani Cizimi
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3.56. Kartal Kartal Oyunu

Oyunun Adi Kartal Kartal
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayis Enaz 3 oyuncu
Arac-Gerec¢ -

Dikkat, kensantrasyon (kilissel beceriler):; denge, (psikomotor keceriler);

Oyunun Amaci kurallara uyma, dayanisma (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Qyun kartalin, tavugu ve civcivlerini yakalamasi Uzerine kurgulanmistir. Cyuncular arasin-
dan génuUllu bir kartal, bir de tavuk secilir. Geriye kalan cyuncular tavuk olarak secilen ocyuncu-
nun arkasina siralanip kelinden tutarlar. Kartal ve tavuk karsi karsiyadir, civcivler ise tavugun
arkasinda siralanmistir. Kartal, tavugun arkasinda siranin en scnundaki civcivi yakalamak icin
harekete gecer. Civcivler ve tavuk kartala yakalanmamak icin hep birlikte bir bitUn olarak ha-
reket ederler. Kartalin yakaladigi ve siradan kopan civcivler oyundan elenerek kelirlenen kale-
de beklerler. TUm civcivlerin kartal tarafindan yakalanmasi scnucunda kartal, tavugu da yaka-
lar ve oyun bu sekilde tamamlanir. Tekrar yeni kartal ve tavugun sec¢ilmesiyle cyun devam eder.

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

Oyunun Adi Kort Kort (Ceviz Atmaca)

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 2-6 oyuncu

Arac-Gerec En az 20 ceviz, 2 kicik kirek, yumusak toprakli alan

Dikkat, konsantrasyen, proklem ¢cézme, strateji (bilissel beceriler); el-
Oyunun Amaci g8z keoerdinasyonu (psikemoter beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

ik olarak elimizdeki cevizleri icine alacak kadar derin bir cukur ka-
zilir. © ¢cukurdan 1 metre uzakliga bir cizgi ¢izilir ve oyuncular arka ar-
kaya dizilirler. 20 cevizi aralarinda esit bir sekilde pay ederler. Oyuncu- Fa
lar ellerindeki cevizlerden istedikleri kadarini cizgiden ¢ukura dogru
havadan atarlar. Cukurdan disari ¢ikan cevizlerini alip tekrar atmak
icin siranin en arkasina gecerler. Elindeki cevizleri ilk bitiren ocyuncu
oyunu kazanir ve cukurdaki tUm cevizleri alir.

(N A -...ll'
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A
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3.58. Koz (Ceviz) Oyunu

Oyunun Adi Koz (Ceviz)

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Saysi En az 2 cyuncu

Arac-Gerec En az 10 ceviz

Dikkat, karar verme, cdaklanma (bilissel beceriler); Lir hareketi strdUr-
me, koordinasyon (psikemotor beceriler); dostluk, kurallara uyma (du-

Oyunun Amaci
yussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

En az iki kisi oynanan ceviz cyununda amag, cevizleri ellerindeki cevizle atis yapip vura-
rak kazanmaktir. ik atisi yapacak kisi sayismaca yeluyla belirlenir. Cevizler yan yana dizilir. ilk
oyuncu dizilen cevizlere ilk atisi yapar. Vurdugu ceviz ve vurdudu cevizden itibaren cyuncunun
solunda kalan tUm cevizler kendisinin olur. Oyuncu hickir cevizi vuramayana kadar atis yap-
maya devam eder. Eger atis bosa giderse atis sirasi diger cyuncuya geger. Cyuncular ceviz
dizisindeki en sagdaki veya en scldaki cevizi vurmayi basarirlarsa tUm cevizleri almaya hak
kazanip ocyunun kazanani olurlar. Cyun bu sekilde sirer.

Gorsel 94
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3.59. Kérebe Oyunu

Oyunun Adi Kérebe

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

Arac-Gereg Mendil

Dikkat, kensantrasyen, kiyuk kas gelisimi, strateji (Lilissel beceriler);
Oyunun Amaci isitme ve dokunma duyusu (psikemotoer beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Bu cyun icin cyuncu sayisi en az U¢ kisi olmakla keraker Ust sinir bulunmamaktadir. Oyun
cok genis kir alanda cynaniyorsa alani sinirlamak icin yere yeterli bOyUklUkte Lir cember cizi-
lerek alan sinirlandirilakilin. Cyuna baslamadan énce sayisma yolu ile bir eke secilir. Ebe olan
kisinin gézleri mendil ile baglanir. Diger cyuncular cesitli sesler ¢cikararak yerlerini ebeye kelli
etmeye calisirlar, bu esnada ekeye dokunup kacakilirler. Ebe olan kisi de cyunculardan kirini
yakalamaya c¢alisir. Ebe birini yakalamayr basarirsa yeni ekbe o oyuncu olur. Oyun bu sekilde
devam eder. Oyunda amag¢ ebeye yakalanmadan cyunu tamamlayakilmektir. Cyunun sonun-
da hi¢ yakalanmayan cyuncu cyunun kazanani olur.

ke W
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3.60. Kose Kapmaca Oyunu

Oyunun Adi Kdése Kapmaca
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis! 5-8 cyuncu
Arac-Gereg¢ -
Strateji ve karar verme (Lilissel beceriler); uyum ve iletisim (sosyal be-
Oyunun Amaci Jctzeelzlileer;);e.koordine olma ve denge (psikomotor beceriler) gelisimini des-

Oyunun Oynanisi:

Ckul bahgesine dértgen, besgen, altigen
ve yedigen seklinde cizimler yapllarak kése
kapmaca cyunu enanakilir. Gyuncularin sa-
yisl bu sekillere gére degdisir. Kare seklinde
ebe ile birlikte bes oyuncu, besgen seklinde
ebe ile birlikte alt oyuncu, altigen seklinde
eke ile kirlikte yedi oyuncu, yedigen seklin-
de ise ebe ile birlikte sekiz cyuncu bu oyunu
oynarlar. Bu sekilde cynanakilecedi gibi en
az U¢ oyuncuyla da ocynanabilir. Kése kap-
maca ocyunu bahceye cizilen cyun alaninda
oynanabilecedi gibi bahgede bulunan uy-
gun kdéselerde de oynanakilin. Cyuncular-
dan kiri ele secilir. Oyuncular, tekerlemeler
ile birlikte aralarinda sayisma yaparak ebe-
yi secekilir. Oyuncular arasinda ebe secildik-

Gorsel 97

ten sonra, secilen ebe oyun alaninin ortasina gecerken diger cyuncular da késelere yerlesir.
Kdselere yerlesen cyuncular ebeye yakalanmadan surekli olarak kendi aralarinda yer degis-
tirmeye kaslar. Bu yer degistirme sirasinda ebeye yakalanan cyuncu késesini kaykbeder ve bu
kez kendisi ele olur. Cyun diger cyuncular da eke clana kadar devam eder.

Cuyuncular surekli olarak yer degistirmek durumundadir, cyuncular bulunduklar késede sU-
rekli olarak keklememelidir. Ayrica oyuncular, yer degistiriyormus gibi yaparak ya da kendi
aralarinda jest ve mimiklerle anlasarak ebeyi sasirtmaya calisakilir.

Kd&se kapmaca cyununu zorlastirmak isteyen cyuncular, yer degistirirken tek veya cift ayak

UstUnde sekerek de ocyunu oynayabilir.

B102010.

Sekil 15. Kose Kapmaca Oyunu Alanlart Cizimleri

432 p



3.61. Kukali Saklambag¢ Oyunu

Oyunun Adi Kukal Saklambag

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Saysi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec Top (kuka)

Fiziksel aktivite, gérsel algi, takip ve refleks kontrolU (psikomotor bece-
Oyunun Amaci riler) ve sosyal gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Kukali Saklambka¢ cyunu en az iki kisi ile oy-
nanabilen fakat kalakalik kir grup ile cynanma-
si tavsiye edilen bir oyundur. ilk clarak cyuncular
icinden sayisarak kir ebe belirlenir. Topu (kukay),
oyunculardan biri ocyun alanindan el ya da aya-
Juyla vurarak uzaklastirr. Ebe, o topu (kukayn) alip
tekrar oyun alaninda kelirlenen noktaya getirene
kadar diger cyuncular saklanirlar. Ebe, kukayr ye-
rine koyduktan sonra saklananlari arar. Saklanan
oyuncular, ebe uzaklastikca kukaya vurarak kuka-
yi daha ileriye atmaya calisir. Kuka yerinden oy-
narsa oyun yenilenmis olur, ebe yine ayni cyuncu
olur ve kukayr tekrar yerine getirene kadar diger
oyuncular saklanmaya devam ederler. Ebe saklananlar bulduk¢a kukaya dokunup “Kukala-
dim!” der. BUtUn oyunculari bu sekilde bulursa cyunu kazanmis olur ve yeni ebeyi kendi Lelirler.

Nin b AR AT A AAvi~Nea

Gorsel 98
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3.62. Kuleni Koru Oyunu

Oyunun Adi Kuleni Koru

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 10 cyuncu

Arac-Gerec¢ En az 2 huni ve 1 adet top

Konsantrasyon, biyuk kas gelisimi (fiziksel beceriler); kurallara uyma
Oyunun Amaci (sosyal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Genis kir cyun alaninda cyuna bas-
lamadan é&nce oyuncular arasindan
sayismaca ile bir ebe ve bir hakem
secilir. Qyun alaninin merkezine huni-
lerden bir kule yapilir ve ocyuncular bu
kulenin cevresinde daire olustururlar.
Ebenin amaci ocyunun ortasinda ku-
rulmus bu kuleyi kerumaktir. Bu sira-
da hakem, her ebe icin kacincl atista
kulenin yikildigini takip eder. Diger
oyuncular ise ellerindeki topla siray-
la kuleyi ykkmaya c¢alisacaktir. Kuleyi
ytkan oyuncu yeni eke olur ve kuleyi
dUzelterek korumaya gecer. En fazla
atista kuleyi koruyan oyuncu ocyunu
kazanir.

s
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3.63. Kurt Baba Oyunu

Oyunun Adi Kurt Baka

Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi En az 8 cyuncu
Aracg-Gere¢ -

Dikkat ve konsantrasyoen (kilissel beceriler); bUyuk kas (psikomotor be-
Oyunun Amaci ceriler); iletisim ve sosyallesme (sesyal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cuyuncular aralarinda sayisma yaparak
Kurt Baka ve bir anne secerler. Diger oyun-
cular da secilen annenin ¢cocuklari eolur. Se-
cim yapllirken tekerlemelerle sayisma yapl-
lakilir. Kurt Baka ve anne secildikten seonra
Kurt Baka, anne ve ¢cocuklardan uzakta bir
yerde (yaklasik 10-15 adim uzaklikta) bek-
ler. Sonrasinda anne, Kurt Bakba’'ya duyur-
madan ¢ocuklarina kirer renk adi verir ve
hep bLirlikte bir ¢cember olustururlar. Kurt
Baka, anne ve ¢cocuklarin yanina déner; ar-
dindan cyunun diyalogu baslar:

Kurt Bakba : Tik, tik, tik.
Anne : Kim o?
Kurt Baba : Kurt Baba

Anne . Ne istersin?

Kurt Baka : Yumurta.
Anne . Hangi renk?

Kurt Baba bir renk séyler, Kurt Baka’nin
séyledigi renk annenin cocuklara sdéyle-
digi hangi renk ise o ocyuncu kacgar. Kacan
oyuncu Kurt Baka'ya yakalanmadan cem-
bere dénerse Kurt Bakba'dan kurtulur. Kurt
Baka yeniden bLir renk séyler ve séyledigi
renk hangi cyuncunun ise ¢ cyuncu kagar.
E§er Kurt Baka kagcan ocyuncuyu yakalarsa
o oyuncu Kurt Baka olur. Oyun bu sekilde
devam eder.




3.64. Kutu Kutu Pense Oyunu

Oyunun Adi Kutu Kutu Pense
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi En az 3 cyuncu
Arac-Gereg -

Dikkat ve yogunlasma (kilissel beceriler); iletisim ve sosyallesme (du-

Oyunun Amaci yussal beceriler); psikomotoer becerilerin gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cyun en az 2 kisi ile oynanakilir ama kalakalik bir
grup ile oynanmasi tavsiye edilin. Cyuncular el ele
tutusarak kir cember olusturur ve birer adim atarak
cemberi sag ya da sola dogru hareket ettirirler. Bu si-
rada ocyuncular hep kir agizdan ocyunun tekerlemesini
séyler:

Kutu kutu pense,
Elmami yerse, Gérsel 104
Arkadasim ... (Burada cyunculardan birinin ismi séylenir.)

Arkasini dénse.

Tekerlemede hangi cyuncunun ismi séylenmis ise © cyuncu arkasini déner ve cemberle bir-
likte hareket etmeye devam eder. Bu sekilde her kir cyuncunun ismi tekerlemede séylenir ve
tUm oyuncular arkasini dénene kadar cyun devam eder. Tum cyuncular arkasini déndiginde
ise bu tekerleme su sekilde hep bir agizdan séylenir:

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

OnunU dénse.

Tekerlemede hangi cyuncunun ismi séylenmis ise 0 cyuncu énidne déner ve cemberle birlikte
hareket eder. Bu sekilde her Lir oyuncunun ismi tekerlemede séylenir ve tUm oyuncular énine
dénene kadar cyun devam eder. Oyun istenirse bir tur daha cynanakilir.
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3.65. Labirent Oyunu

Oyunun Adi Labkirent

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En fazla 4 cyuncu.

Arac-Gerec¢ -

Dikkat, odaklanma, strateji gelistirme ve problem ¢cézme (kilissel bece-
riler); iletisim, basariyr tekrik ve kurallara uyma (sosyal beceriler); LUyuk

Oyunun Amaci
kas (psikomotor beceriler) gelisimi destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cyun alanina lakirent sekli cizilir. Lakirent seklinin en fazla doért
giris noktasl bulunur. Cyuncular lakirentin giris noktasinda bekler
ve ayni anda lakirente giris yaparlar. Lakirentin ortasindaki hedef
noktaya ilk ulasan cyuncu ocyunu kazanir. Cyun, lakirentin disin-
dan ortadaki hedef noktaya dogru oynanakilecedi giki ortada
tulunan hedef noktadan disariya dogru da cynanakilin. Oyun tek
giristen sure tutularak da cynanakilir. Cyuncular lakirentte ayakla
tas sUrUkleyerek veya dednekle tas surtyerek oyunu zeorlastiraki-

i : lir.
Sekil 16. Labirent
Oyun Alani Cizimi
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3.66. Liderini Bul Oyunu

Oyunun Adi Liderini Bul

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 5 ocyuncu

Arac-Gerec¢ -

Dikkat, kensantrasyen (Lilissel beceriler); taklit, kurallara uyma, daya-

UL T nisma (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Sasirtmaca ve taklide dayanan bu cyunda &§-
renciler el ele tutusarak LUyUk bir cember olustu-
rur. Cember icerisinden kir kisi génuUllU elbe olup,
cemberden uzaklasip arkadaslarini géremeye-
cegi bir yere gider. Daha sonra ¢cember icerisin-
de cyuncular kir lider kelirler. Lider seciminden
sonra ebe cemberin icine gelir. Lider ebeye kelli
etmeden bir hareket baslatin Ornedin kendi et-
rafinda déner veya kahkaha atar. Cemberdeki
herkes hareketi baslatan lideri belli etmeden ayni
hareketi veya sesi yapar. Ogrenciler ebenin lideri
bulmamasi icin hizli bir sekilde liderin yaptiklari- Gérsel 107
ni taklit ederler. Ebe, liderin kim oldugunu bulursa
lider ebe olur ve oyun tekrardan lider secimiyle
devam eder.

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

Oyunun Adi Mangala

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 2 oyuncu

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

Dikkat, kensantrasyoen, proklem ¢ézme, strateji gelistirme (Lilissel be-
Oyunun Amaci ceriler); kurallara uyma (sesyal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Mangala cyunu, hazir mangala tahtasi Uzerinde oynanakilecedi gibi okul bahcelerinde cizi-

lecek alanlarda da cynanakilir.

Mangala (Turk zeké& ve strateji oyunu) iki
Kisi ile oynanir. Cyun tahtasi Uzerinde karsi-
ikl altisar adet olmak Uzere 12 kiU¢Uk kuyu
ve her oyuncunun taslarini toplayacagi birer
LUylk hazine bulunmaktadir. Mangala, 48
tas ile oynanir.

Cyuncular 48 tasi her bir kuyuya dérder
adet olmak Uzere dagitirlar. Cyunda her
oyuncunun éninde bulunan yan yana € k-
¢cUk kuyu, o ocyuncunun kélgesidir. Karsisinda
bulunan € kigcUk kuyu rakikinin bélgesidir.
Cyuncular hazinelerinde en fazla tasi birik-
tirmeye calisirlar. Cyun senunda en ¢ok tasl
toplayan cyuncu ocyun setini kazanmis olur.
Cyuna baslayacak kisi sayismaca ile belirle-
nir. Cyunda 4 ana temel kural vardir.

Gorsel 108

1. Temel Kural: Kura neticesinde baslama hakki kazanan cyuncu kendi bélgesinde bulunan
istedigi kuyudan 4 adet tasi alir. Bir adet tasi aldi§ kuyuya birakip saatin tersi yénonde, yani
saga dogru her bir kuyuya birer adet tas kirakarak elindeki taslar bitene kadar dagitir. Elindeki
son tas, hazinesine denk gelirse cyuncu tekrar oynama hakkina sahip olur. Gyuncunun kuyu-
sunda tek tas varsa, sirasi geldiginde bu tasi sagindaki kuyuya tasiyakilin. Hamle sirasi rakikine
gecer. Her seferinde oyuncunun elinde kalan son tas cyunun kaderini belirler.

2. Temel Kural: Hamle sirasi gelen cyuncu kendi kuyusundan aldigi taslari dagitirken elinde
tas kaldiysa, rakibinin kélgesindeki kuyulara da tas birakmaya devam eder. Qyuncunun elin-
deki son tas, rakikinin bélgesinde denk geldigi kuyudaki taslarin sayisini ¢ift sayr yaparsa (2, 4,
€, 8 giki) oyuncu bu kuyuda yer alan tim taslarin sahiki olur ve onlari kendi hazinesine koyar.

Hamle sirasi rakibine gecer.
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3. Temel Kural: Cyuncu taslari dagitirken elinde kalan son tas, yine kendi bélgesinde yer alan
bos bir kuyuya denk gelirse ve bos kuyusunun karsisindaki kuyuda da rakibine ait tas varsa
hem rakikinin kuyusundaki taslari alir hem de kendi bos kuyusuna biraktigi tasi hazinesine ko-
yar. Hamle sirasi rakikine gecer.

4. Temel Kural: Oyunculardan herhangi birinin bélgesinde yer alan taslar kittiginde oyun seti
biter. Oyunda kendi bélgesinde taslar ilk biten cyuncu, rakikinin bélgesinde bulunan tom taslari
da kazanir. Delayisiyla cyunun dinamigi son ana kadar hi¢ diosmez.

Mangala cyunu 5 set olarak cynanir. Oyunu kazanan ocyuncu “1” puan, kaybeden “0” puan ve
berakere bitiren ocyuncular yarim (0,%) puan alir (URL-3).

Gorsel 109
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3.68. Mendil Biriktirmece Oyunu

Oyunun Adi Mendil Biriktirmece
Seviye Crtackul
Oyuncu Sayisi En az € cyuncu
Arac-Gerec¢ Qyuncu sayisi kadar mendlil
Dikkat, konsantrasyon (kilissel beceriler); sakir, is birligi, kurallara
Oyunun Amaci uyma (duyussal beceriler); psikemotor kecerilerin gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Aldim verdim yaparak iki takim clusturulur. Clusturulan her takim kendi icinde sayisarak kirer
takim lideri seger. Oyun iki turdan olusur. Cyuna kaslayacak takimi liderler aralarinda sayisa-
rak kelirler.

Secilen iki lider karsilikli olarak takimlarini temsil edecek sekilde oturup el ele tutusurlar. Takim
oyuncularinin ellerinde birer mendil vardir. Oyunun ilk turunda, takim cyunculari sirayla oturan
takim liderinin ellerinin Uzerinden atlayarak elindeki mendili kendi takim liderinin Uzerine birak-
maya calisir Oyuncu mendili takim liderinin Uzerine birakamazsa elenir. Takim liderleri Uzerine
birakilan mendiller birbirine degerse mendili son koyan cyuncu cyundan elenir. Qyunculardaki
tUm mendiller takim liderleri Uzerine kirakildi§inda ilk tur Litmis olur.

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

Gorsel 110 Gorsel 111
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3.69. Mendil Kapmaca Oyunu

Oyunun Adi Mendil Kapmaca

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 9 cyuncu

Arac-Gere¢ Mendil

opunun Amaa | B onsomtasyen (Glse ecerle: krallra e doyanino

Oyunun Oynanist:

Cuyun kurucu (égretmen) cyun alaninin sinirlarini kelirler (en fazla 20 m uvzunluk-15 m genis-
lik). Esit sayida iki takim olusturur. Takimlar sayismadan sonra saha sec¢imi yaparak yerlerini
alirlar.

Cuyuncular dip cizginin - gerisine  dog-
ru siralanirlar. ilk siradaki iki rakip oyuncu
dip cizgilerinde cikis pozisyenunu aldiktan
sonra hakemin isaretiyle mendili alabilmek
icin harekete gecerler. Hakemin duduguyle
oyun baslar. Cyuncular mendili almak icin
ortadaki cembker cizili alana gelir. Bu alanda
karsl rakibe temas yasaktir. 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 cyuncu kalmayana ka-
dar cyun devam eder. Gorsel 112
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Sekil 18. Mendil Kapmaca Oyun Alant Cizimi
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3.70. Mergenci (Tavsan, Duvar, Avci) Oyunu

Oyunun Adi Mergenci (Tavsan, Duvar, Avcr)

Seviye Ana sinifi ve ilkokul

Oyuncu Sayis! En az 7 oyuncu

Arac-Gerec -

cumnamon | e A e s

Oyunun Oynanist:

Cuyunculardan birisi hakem olarak secilekilir veya ¢gretmen
hakem olakilir. Cyuncular iki esit takima ayrilirlar. Takimlar karsi
karsiya gelecek sekilde dizilirler. Hakem, é’'ya kadar sayar. Bu su-
rede takimlar toplanip “tavsan, duvar, avcl” figirlerinden birine
karar verirler. Hakem, 2’e kadar sayar ve takimlar kelirledikleri
figurU yaparlar. Oyun kurallarina gére avci tavsani, tavsan du-
varl, duvar da avciyi yener. iki takim da ayni figir yaparsa be-
rakere kalmis olurlar, iki takim da kirer puan alir. Duvar figurg, iki
elin avuc ici de karsiya bakacak sekilde yapilir. Avel figuri, isaret
ve basparmaklar kirlestirilip gézlerde tutularak dirkbin seklinde
yaplhr. Tavsan figuru ise iki elin isaret parmaklari basin Ustine
gelecek sekilde yapilir. Oyun sonunda hakem alinan puanlara
gére kazanan takimi aciklar.

Gorsel 113
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3.71. Meyve Sepeti Oyunu

Oyunun Adi Meyve Sepeti
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis! Enaz 5 oyuncu
Arac-Gerec -
Dikkat, kensantrasyoen (kilissel beceriler); denge (psikemotor beceriler)
Oyunun Amaci . L
kurallara uyma, dayanisma (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cuyuncularla kirlikte bir daire olusturulur. Sayisarak bir ebe kelirlenir ve elbbe dairenin ortasina
gecer. Ogretmen, daireyi olusturan her oyuncunun kulagina 4 farkli meyveden kirinin ismini
séyler (elma, amut, muz, kivi vk.). Dairenin ortasindaki ebe, cyuncularin kulaklarina séylenen
4 meyveden bLirinin adini séyler. Dairenin icindeki ebe kendi meyve sepetinde olmasini istedigi
meyveyi séyler. SGylenen meyveler kendi aralarinda yer dedistirir. Ebenin séyledigi meyve ile
eslesen oyuncular birbirleriyle yer degistirirler. Ornegdin ebe “Elmal” dediginde, sadece kulagina
“Elma!” denilen cyuncular birbirleriyle yer degistirir. Ebe bu sirada yer kapmaya c¢alisir. Ebe bos
Lir yer kaptiginda disarida kalan cyuncu yeni ebe olur. Eger ebe “Meyve sepetil” derse, Litin
oyuncular yer degistirir. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 116
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3.72. Moza (Ciz) Oyunu

Oyunun Adi Moza (Ciz)
Seviye Crtackul
Oyuncu Sayisi En az 2 cyuncu

Cizilmis oyun alani, 7 tane yuvarlak hedef tasi (moza), cyuncu sayisi

Arag-Gereg kadar ele sigacak Liyiklukte tas (lap)

Dikkat, konsantrasyon, strateji gelistirme (kilissel beceriler); sabir, ku-
Oyunun Amaci rallara uyma (duyussal beceriler); el-géz koordinasyeonu (psikomotoer
beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cyun alanricin yarim bir daire cizgisi Usto-
ne 25-20 cm c¢apinda 7 tane kig¢Uk daire cizi-
lir. Bu cizilen kicik dairelerin her Lirinin icine
Lirer tane moza denen yuvarlak tas yerles-
tirilir. En distaki yuvarlaklar keser puan, ic
kisma yaklastikca daha fazla puan olacak
sekilde taslarin oldugu dairelere puanlari
yazilr.

Taslarin eldugu bu alana yaklasik 6-7 met-
re uzagina 1 metrelik ¢izgi cizilir Cyun cizgisi
olarak kelirlenen bu c¢izgide oyuncular dizi-
lirler. Bir oyuncu da hakem olur ve toplanan
puanlarin takikbini yapar. Gorsel 117

Cuyuncular cyundaki siralarini Lelirlemek icin sayisirlar. Oyuncularin her birinde “lap”™ denen
ele sigacak buyuklUkte duz bir tas bulunur. Hakem oyunu baslatmadan énce tUm cyuncularin
oyun cizgisinde oldugunu kentrol eder. ilk siradaki cyuncu elindeki tasi suroyerek atar ve kar-
sisindaki numara verilmis daireler icinde duran taslari, bulundugu daireden cikarmaya calisir.
Eger attig bélgedeki tasi dairesinden ¢ikarmayr basarirsa o bélimde yazan puani alir ve bir
atis hakki daha kazanir. Hakem onay verdiginde attigi tasi alip cyun ¢izgisine geri déner. Bu
sefer baska bir dairede bulunan istedigi tasi bulundugu daireden ¢ikarmak icin atis yapar. Her
atis icin hakemin komutunu bekler. Basaril clamadi@i atisa kadar devam eder ve diger cyuncu
oyuna baslamadan dairelerinden ¢ikardigi taslar tekrar yerine koyarak oyun ¢izgisine gelir.
Hakemin komutuyla cyun siradaki cyuncuya gecer. TUm cyuncular atislarini tamamladiginda
hakem puanlari karsilastirir ve kazanani ilan eder.
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3.73. Oturan Top Oyunu

Oyunun Adi Cturan Top

Seviye Ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 5 cyuncu

Arac-Gereg Top

Oyunun Amaci . ‘Dikkot, kensantrasyon, bU'gUk kas gelisimi, strateji (k')il.issel beceriler);
isitme ve dokunma duyu (psikemotor beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Bu cyunun ocynanakilmesi icin en az bes oyuncu
gereklidir. Kalakalk bkir grup ile oynanmasi tavsiye
edilmektedir. Oyun icin genisce bir alan oyun sinir-
lari olarak kelirlenir. Cyuncularin sinirlarin disina ¢ik-
mamalari gerekmektedir. Sinir disina ¢ikan ocyuncular
oyundan ¢ikmis sayilirlar. Oyunun basinda sayismaca
ya da kisa ¢ép cekme gibi yollarla iki kisi ebe olarak
secilir. Secilen ebeler Lir tane top ile paslasarak diger
oyunculari vurmaya calisirlar. Vurulan cyuncular “otu-
ran top” olurlar ve yere ¢cémelirler. Daha sonra yerden
kalkarak diger cyunculari vurmak icin ebelere yardim
ederler. Vurulmadan en sena kalmayr basaran oyun-
cu oyunun kazanani olur.

Gorsel 118

Gorsel 119
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3.74. Otuz Tas Oyunu

Oyunun Adi Otuz Tas

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

Arac-Gerec 20 adet tas

Dikkat ve konsantrasyoen (Lilissel beceriler), iletisim, kurallara uyma ve
Oyunun Amaci sabkir (sosyal beceriler), el-géz koordinasyonu ve kicUk kas (psikomotor
teceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Qyun en az 4 cyuncu ile oynanakilin. Ana sinifi seviyesinde tas sayisi azaltilabilin. Oncelikle
oyuncular kilye bUyukliginde otuz adet tas toplar. Oyuncular kimin cyuna daha énce basla-
yacagini kelirlemek icin aralarinda sayisma yapar. Cyuna ilk baslayacak olan cyuncu, taslarin
hepsini iki elinin avucuna deldurur ve yavasca yere birakir. Daha senra yerdeki taslari hareket
ettirmeden ve birbirine degdirmeden dikkatlice tek tek toplar. Herhangi bir tas hareket ederse
oyun sirasi diger cyuncuya gecer. Taslar bitene kadar ocyun devam eder. Qyun sonunda her
oyuncu topladigl taslari sayar. En fazla tas toplayan cyuncu cyunun kazanani elur. Gyuncular
toplanan taslari puanlayarak da cyunun kazananini kelirleyekilir.

Gorsel 120 Gorsel 121
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3.75. Peci¢ Oyunu

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 2 sUtuna bé-
[UnmUs, her sUtun 8 kareye ayriimistir. Baslangic¢ kollarinda 2, yan kollar-
da 3 tane kagd denilen kare, ¢carpi ile isaretlenmistir. Kellar ortada bulu-
nan ev denilen bioyUk karede kLirlesirler. Bez genellikle siyah olur, kareler
beyaz iplikle dikilekilir)

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 kullanilakilir. Bu iki grup tasin farkl renk ya da
sekilde olmasi rakip taslarin karismamasi icin dénemlidir.

Boncuk: 6 adet deniz kakbugudur. Tas bécedi olarak Lilinen bir tor ka-
buklu deniz canlisindan elde edilen boncuklardir, Clmamasi hélinde zar
da kullanilakilir.

Oyunun Amaci

Ogrenme, anlama, dikkatini verme, disitnceleri ortaya ¢ikarma, prob-
lem ¢&zme, strateji gelistirme, karar verme, cdaklanma, mantik yorttme
(kilissel beceriler); kurallara uyma, saygl, basariyr tekrik etme (duyussal
teceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Arti seklinde dikilmis dért kollu bir bez Uzerinde cynanan pe-
ci¢, sayisal muhakemeyi gelistiren Lir zekd ve strateji oyunu-
dur. Bu cyunda amag; kendi tarafinizdan cyuna déhil ettiginiz
4 tasin tamamini, boncuklar savurarak elde ettiginiz sayilar-
la, rakikinizden énce, saat yénunin tersi istikamette, bezin dis
kenarindaki karelerden delastirarak kendi tarafinizdaki kelun

orta sUtunundan eve tasimaktir.

Pecic, 2 oyuncu veya 2 takimla cynanir. Takim ocyunu fert
oyunuyla aynidir. Sadece katilim artmis olur. Takima sira geldi-
ginde eslerden sadece birisi boncuk savurur, birlikte hamleye
karar verirler. Cyunun basinda pecic bezi ya da kartenu kay-
mayacak kir zemin Uzerinde yere serilir. Rakipler 2 bag bulu-
nan kollarin gerisinde karsilikli otururlar. ilk hamleyi yapacak
oyuncuyu kelirlemek icin € boncuk avug icine alinarak tek

hamlede yere savrulur. Buyik sayiyi alan cyuna kaslar. Her ocyuncu sirayla boncuklari savurur.
Attigi sayiyla hamlesini yapar, rakibinin hamlesini bekler. Kabuklarin Ustte kalan acik ve kapal
yuzlerine gére sayllar belirlenir. Boncuklar 7 farkli sekilde gelekilin. Boncuklarin tamami acik
gelmisse 8, Lirisi kapaliise 12, ikisi kapaliise 2, U¢cU kapaliise 2, dérdU kapali ise 4, besi kapaliise
25, tamami kapali ise 10 demektir. Her bir tas 12 veya 25 sayllari ile oyuna déhil olur. Her ocyuncu
12 ile kendi tarafindaki sag baga, 25 ile de sagindaki kolun késesindeki baga tas diker. Cyuncu
dikilen taslardan diledigini bezin dis ceperindeki karelerden attigi sayi kadar saat yénunun ter-
sinde ilerletir. Eger dikilmemis tas varsa 12 ve 2%’leri tas dikmek icin kullanmak zorunludur. 12,
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25,8 ve 10 atan cyuncu bir kez daha atma hakkina sahiptir. E§er bu sayilardan herhangi kiri art
arda 2 kez gelirse zirt olur yani 2 atis da gecersiz sayilir. © nedenle bu dért sayiyi atan ecyuncu
hemen hamle yapmayip énce atis serisini tamamlar. Ornedin art arda 19, 10, 10, 8,12 atan cyun-
cunun ilk 2 atisi iptal olur. Sadece 8 ve 12 sayilarini kullanakilir. Her atista kazanilan sayilar tek
Lir tas Uzerinden oynanakilir.

Pecicte tas kirma vardir. Bunun icin cynanan kir hamle sonunda tasin, rakip tasinin bulundu-
gu kareye denk gelmesi gerekmektedir. Kirilan tas tekrar 12 veya 2% ile oyuna baslayana kadar
bekleme alanina alinir.

Ayni kare Uzerine gelen ayni cyuncu taslari yan yana veya mimkUnse Ust Uste dizilekilir.
Bir oyuncunun kirden fazla tasinin bulundugu kareye rakip tas denk gelirse LUtun taslari kirar.
Baglarda taslar givendedir, kirllamaz. Rakip taslar sadece baglarda ayni karede yer alakilir.
12 ve 25°in tas dikmekten farkl bir ¢zelli§i daha vardir. BUtin taslarin dikili ocldugu durumda tas
ilerletmek icin kullanilan 12 ve 25 sayilari, oyuncuya penk denilen istege bagll bir adim daha
atma hakki verir. Bu hak, 25in kullanildigi tas ile cynanmak zerunda da dedildir. istenilen tas,
penk hakki ile 1kare ilerletilekilir. ise yaramiyorsa hic kullanilmayakilir. Tas kirdirmadan savun-
ma ve rakip taslari kirarak saldir stratejileri ile bezin etrafini delanan taslar tam sayiyla eve
girmek zerundadirlar. Ornedin eve 3 birim uzaklikta olan tasi, 4 ile eve girdiremezsiniz; 3 (penk
veya 2 de olakilir) atmak zorundasiniz. Cyunun heyecanl anlarindan kiri tasin evin hemen ge-
risindeki kubur ya da gubuk denilen son karede kalmasidir. Bu durumda penk, eve girmek icin
son sansinizdir. Kubura disen oyuncu nispeten gelme ihtimali dUsitk olan 25 veya 12'yi bekler,
tu da cyunda rakikin ilerleme stresini artirir ki kimse kubura dismek istemez.

Cyuncular kitun bu olasiliklarr degerlendirerek 4 tasi da gerekli uzakliktan rakibe yem ol-
madan eve alakilmeli, gelen sayilari heba etmemelidir. BUtOn taslar rakibinden énce eve alan
oyuncu, eli kazanrr.

Cyun 2-5 ya da 7 el tekrarlanakilir. Ellerin co§unu kazanan galip gelir. Rakiki ocyuna girmis
taslarinin herhangi birini hentz eve getirmeden eli kazanan ocyuncu, rakibini mars etmis sayi-
lir. Rakibi cyuna hi¢ tasi sckamadan veya rakibin cyuna déhil ettigi botun taslar kirmis hélde
oyun kazanilirsa buna zilli mars denir ve 2 el kazaniimis sayilir (URL-4).
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3.76. Saklambag¢ Oyunu

Oyunun Adi Saklambag

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gere¢ -

Dikkat, konsantrasyon, proklem ¢ézme, strateji gelistirme (Lilissel be-
Oyunun Amaci ceriler); kurallara uyma (duyussal keceriler); bUyitk kas (psikemotor be-
ceriler) ve dil gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Saklambag¢ cyunu en az iki kisi ile oynana-
Lilen fakat kalakbalik bir grup ile cynanmasi
tavsiye edilen bir cyundur. itk olarak oyun-
cular icinden sayisarak bir ebe belirlenir. Ebe
olan kisi kir duvara ya da bir ajaca yasla-
narak gézlerini kapatir. Bu sUre icerisinde ke-
sinlikle etrafina bakmaz. Ebe, arkadaslarinin
saklanmasi icin icinden en fazla 50’ye kadar
sayar. Ebenin kaca kadar sayacagl ocyunun
basinda oyuncularla ortak olarak kelirlenir.
Bu surede de diger cyuncularin saklanmasi
teklenir. Saymayl kitiren ekbe yUksek ses ile
“Onum, arkam, sagim, sclum ebe! Saklanma-
yan soke!” der. Burada amacg, saklanan cyun-
cularin ebenin hemen yani basinda bekleyip
sobelemesine engel olmaktir. Ayni zamanda
bu, ekbenin saymayl bitirdigini gésteren kLir
cUmledir ve her ebe mutlaka saymayr bitir-
dikten sonra séylemelidir. Daha sonra gézle-
rini acarak saklanan kisileri bulmak icin ha-
rekete gecer. Her buldugu kisiyi sayr saydigi
duvara ya da agaca o kisiden énce dokuna-
rak sobeler. Ebe eger gérdigu kisinin adini
yanlhs séyler ise diger cyuncular yerlerinden
cikarak “Canak, cédmlek patlad!!” der ve eke
olan kisi yeniden ekbe colmak zorunda kalr.
Cyun sirasinda oyuncular ebeyi sasirtmak
icin cakalarlar. Tom oyuncular saklandikla-
ri yerden bulunduklari ya da kendileri ¢ikip
sokeledikleri zaman oyun son bulur. Ebe ta-
rafindan sokelenenler arasindan sayismaca
yolu ile yeni eke Lelirlenir.
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3.77. Sandalye Kapmaca Oyunu

Oyunun Adi Sandalye Kapmaca

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 2 oyuncu

Arac-Gerec Qyuncu sayisindan bir eksik sayida sandalye ve mizik ¢calar

Oz glven, sorumluluk, basariyl tebrik, kurallara uyma, sakir, kararlilik
Oyunun Amaci (duyussal beceriler); strateji gelistirme (kilissel beceriler); LUyik kas (psi-
komotor beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Qyuncu sayisindan bir eksik sayi-
da sandalye ortada kir daire olus-
turacak sekilde siralanir. Qyuncular
mUzik esliginde dans ederek sandal-
yeler etrafinda dénerler. MUzik dur-
dugunda oyunculardan her biri bir
sandalyeye oturmaya calisir. San-
dalye kapamayan cyuncu cyundan
bir sandalyeyle birlikte ¢ikarilir. MU-
zik tekrar baslar ve oyuncular dans
ederek dénmeuye kaslarlar. Bu sekil-
de devam eden oyunda sena kalan
oyuncu ocyunu kazanmis olur.

Gorsel 126
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3.78. Sek Sek Oyunu

Oyunun Adi Sek Sek
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 cyuncu
Arac-Gerec¢ Enek tasi
o Dikkat, kensantrasyen (kilissel keceriler); denge (psikomotor beceri-
yunun Amaci i : A
ler); kurallara uyma (sosyal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanisi:

Sek Sek cyunu, bireysel ve grup ile oynanakilir. Cyuna bas-
layacak cyuncu yazi tura ile kelirlenir.

Kurayl kazanan cyuncu kelirtilen baslangic ¢izgisinden enek
tasini bir numarall alan Uzerine atar. Bir numarall alana enek
tasi atildiktan senra égrenci diger ayagini bikerek 2 numarali
alana si¢crar. Sirasiyla 2 haneye sigrar, 4 ve 5. hanelerde ¢ift
ayak kaslilir. Senra €. sekmeye atlamak icin diz biokolUp éyle
atlanir. Cift ayak basildiktan sonra € ve 2 numarall alanlara
sicrarken bir ayak LUkilUp éyle atlanir. Enek tasi ¢izgiye gel-
diginde veya oyuncu cizgiye bastiginda cynama sirasi diger
oyuncuya gecger. Qyun bu sekilde 2, 2, 4 numarall hanelere de

enek tasl atilarak devam eder.
= = Gorsel 127
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3.79. Sicratan Top Oyunu

Oyunun Adi Sicratan Top

Seviye Ana sinifindan itikaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu

Arac-Gerec ip, top

Dikkat, kensantrasyon (bilissel bec

Oyunun Amaci uyma (duyussal beceriler); el-géz koordinasyonu (psikomotor beceriler)

gelisimini destekleme.

eriler); sakir, is birligi, kurallara

Oyunun Oynanist:

Yaklasik 1.5 metrelik biraz kalinca bir ip alinarak ucuna ko-
¢cUk bir top ya da top haline getirilmis bir yumak kaglanir.,
Burada amag ebenin ipi yerde rahat ¢evirekilmesini sagla-
maktir. Daha sonra oyuncular icinden sayisarak kir ebe be-
lirlenir. Ebe top bagliipi eline alarak yere cizilen dairenin tam
orta noktasinda yere ¢émelir. Diger cyuncular ipin Ustinden
atlayacak uzaklikta durarak halka olustururlar. Ekbe olan
oyuncu elindeki top bagli ipi, yere paralel sekilde déndor-
meye baslar. Diger cyuncular da ip kendilerinin oldugu hiza-
ya geldiginde Ustinden atlarlar. Eger dénen ip bir oyuncuya
degerse veya ocyuncu dénen ipin Ustinden atlayamazsa bu
oyuncu yeni ebe olarak onunla yer degistirir. Cyun bu sekil-
de devam eder.

EBE

Sekil 21. Sigratan Top Oyun Alan Cizimi
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3.89. Simit Oyunu

Oyunun Adi Simit
Seviye ilkekuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 5 oyuncu
Arac-Gere¢ -
Dikkat (kilissel beceriler); kosma, tepki hizi, bir hareketi strdirme (psi-
Oyunun Amaci g:lne%:c;r beceriler); kurallara uyma (duyussal keceriler) gelisimini des-

Oyunun Oynanisi:

Simit oyununda amag, ekenin kelirlenen oyun alaninda en ¢ok oyuncuyu kosarak yakala-
masidir. Oncelikle oyun icin bir oyun alani kelirlenir ve cyun alaninin ortasina ebe icin kir kisilik
kUgUk bir daire ¢izilir ya da kaldinm giki ytksekge bir alan kelirlenir. Simit cyununa, sayismaca
ile bir ebe secilerek baslanir. Diger kisiler ebenin etrafinda ¢ok uzakta clmayacak sekilde top-
lanir. Sonra ebe “Simiiiiiiit””  diyerek ¢cemberden c¢ikip ya da kaldirrmdan inip kosmaya kaslar.
Nefesinin yettigi kadar, tek nefeste simit diye bagirarak birini yakalamaya calisir. Eger birini
yakalarsa yakalanan cyuncu eke clur. Ebe susup dinlenmek istedigi zaman ebe icin belirlenen
baslar. Belirlenen alana gecerken ebe diger oyuncular tarafindan yakalanirsa cyundan c¢ikar.
Eger yakalanmadan kelirlenen alana gecerse cyuna ebe olarak devam eder. Ebe yakalanip
oyundan cikarsa yerine sayismaca ile yeni bir ele belirlenir. Oyun bu déngu ile devam eder.

Gorsel 129 Gorsel 130
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3.81. Sasirtmacalar Oyunu

Oyunun Adi Sasirtmacalar

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 2 oyuncu

Arac¢-Gere¢ -

cumn A | e i o s ™™

Oyunun Oynanist:

Sasirtmacalar oyunu iki kisi ile
oynanan bir oyundur. iki oyuncu
yozleri birbirine dénUk olarak karsi-
ikl dururlar. Her iki oyuncu da sag
kolunu dirseginden bikerek uzattig
sol kolunun dirseginden tutar. Daha
sonra her iki oyuncu sol elleriyle
karsisindakinin LUkulU olan sag dir-
seginden tutar. Kollarini bu sekilde
hafifce saga sola sallayarak birlikte
ritmik bir sekilde “Sa-sirt-ma-ca-lar!”
derler. Gorsel 131

Daha sonra her iki oyuncu kendi ellerini birkirine vurup kirinci oyuncu sag eliyle ikinci oyun-
cunun sag eline, birinci cyuncu sol eliyle ikinci oyuncunun sol eline vurur. Senra iki el birkirine
vurulur, daha sonra iki oyuncu da iki elini karsilikli olarak kirkirlerinin ellerine vururlar. Cyun bu
sekilde hizlanarak devam eder. Vurus sirasini ilk sasiran cyuncu yenilmis olur.

Gorsel 132 Gorsel 133
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3.82. Terlik Oyunu

Oyunun Adi Terlik
Seviye Ana sinifi ve ilkokul
Oyuncu Sayisi En az £ ocyuncu
Arac-Gere¢ Terlik
Oz guven, is birligi, sorumluluk, basariyi tebrik, kurallara uyma (duyus-
SR AT sal beceriler); strateji gelistirme (kilissel beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cuyuncular arasindan bir ebe secilir. Cyuncular ellerin-
de bulunan terliklerin kir tekini elbeye verirler. Ebe bu ter-
likleri kendi énUnde toplar. Ebe disindaki cyuncular yuk-
sek bir yere cikarlar, ebeye yakalanmadan inmeye ve
ebenin énUndeki kendilerine ait olan terliklerinin eslerini
almaya calisirlar. Ebe ise hem oyunculari yere indirme-
meye hem de terlikleri sahiplerine kaptirmamaya calisir.
Ebe oyunculardan kirisini alcaktayken yakalar, cyuncu-
nun elindeki terligini alir ve kendi éntndeki terlikle esles-
tirirse © oyuncu yeni ebe olur. ilk ebe de yuksek bir yere
cikar, terliginin tekini yeni ebeye verir ve oyun bu sekilde
devam eder.

s

Gorsel 134

Gorsel 135

106 p



3.83. Tiko¢ca Oyunu

Oyunun Adi Tikeca
Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 4 oyuncu
Arac-Gere¢ -
Dikkat, konsantrasyen, strateji gelistirme (bilissel beceriler); is birligi
Oyunun Amaci (sosyal beceriler), bUyuk kas (psikomotor beceriler) gelisimini destekle-
me.

Oyunun Oynanisi:

Tikoca oyunu en az 4 ocyuncu ile oynanakilen fakat kalakalik bir grup ile oynanmasi tavsiye
edilen bir oyundur. ilk clarak cyuncular sayisarak iki gruba ayrilir. Bir grup “Tikoca grubu” adini
alir. Qyun alaninin ortasina kir halka cizilir. Tikoga cyunculari o halkanin icine girerler. Tikoca
grubu oyunculart halka disina ¢iktiklarinda tek ayakla sekerek hareket edekilirler. Diger grup
cift ayak hareket edekilir (kosma, yortme vs.). Tikeca grubu halkadan ciktiginda tek ayakla
sekerek rakip ocyunculari ebelemeye calisir. Ebelenen cyuncu oyundan elenir ve kenarda kekler.
Tikeca grubundan kirisi halka disinda ¢ift ayagini yere koyarsa hemen halkaya dogru kosma-
ya baslar. Bu sirada rakip takimin cyunculari da onu ekelemeye calisir. Halkaya varana kadar
rakip takim cyuncularindan kiri onu ekelerse elenir ve kenarda tekler. Oyuncularinin tamami
ebelenen grup cyunu kaybetmis sayilir. Oyun bu déngU halinde devam eder.

h /"
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3.84. Tombik Oyunu

Oyunun Adi Tombik

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 12 cyuncu

Arac-Gerec Top, 9 adet tombik tasl

Dikkat, kensantrasyen (kilissel beceriler); denge (psikemotor beceri-
ler); kurallara uyma, dayanisma (sosyal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Amaci

Oyunun Oynanist:

Cesitli bélgelerimizde yedi kiremit, tombik, dalya
isimleriyle de bilinir. iki takim arasinda oynanir. Kura ile
hiocum takimi veya ebe takim belirlenir.

Cyunun ocynanacagl alan sinirl, oyun kurucu (égret-
men) tarafindan kelirlenir. Sahanin tam ortasina tomkbik
taslari dizilir HOcum takimi tasi dizerken ekbe takimin bu
alana girmesi yasaktir. Ebe olan takim cyuncular bu
alana sadece cyun kasladiginda giremez.

Gorsel 137

Atis yapllmasi icin tombik taslarinin yaklasik 7-8 metre ilerisinde atis ¢izgisi belirlenir.

HUcum oyunculari atis yapmak icin belirlenen cizgiye dizilirler. Sirasiyla dizili taslar vurmak
icin atis yapllir. Hocum oyuncular taslari vurduktan senra ekbe takimdan bir cyuncu, taslar
cembkber icindeki alanda dagitir.

Ebe takim oyunculari birbirlerine pas vermeli veya aticl takim cyuncularini top ile vurup ebe-
lemek icin atis yapmalidir. Paslasma ve hUcum ocyuncularini vurmak icin ebe takim 2 adim
atabilir.

HUcum takimi tasin tamamini dizdikten sonra ocyun kurucu taslari sayar. Tasin tamami dizil-
misse cyunu hocum takimi kazanmis olur. Taslarin tamamini dizmeden hicum takimi cyuncu-
larinin tamami vurulursa atis sirasi ebe takima gecer.

Qyun ku sekilde devam eder.
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3.85. Topa¢ Cevirme Oyunu

Oyunun Adi Topag Cevirme
Seviye llkekuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi 1-9 oyuncu
Arac-Gerec¢ Topac ve pamuk ip
Dikkat, konsantrasyen, kicuk ve biyUk kas gelisimi, strateji (bilissel
Oyunun Amaci JE;eekcI::TiwI:r); el-g&z koordinasyonu (psikoemotor keceriler) gelisimini des-

Oyunun Oynanisi:

Topac ¢cevirme oyunu tek veya grup halinde oynanakilen kir oyun-
dur. Topag ¢evirme cyununu cynayakilmek icin éncelikle sert ve diz
bir zemine ihtiyag vardir. Bu dUzgin zemine yaklasik 1-1.5 metre capin-
da bkir daire cizilir. Her oyuncunun kendi topacinin olmasi gerekir. To-
pacin Uzerinde bulunan 15-2 metre uzunlugundaki pamuk iplik topaca
sarilir ve diger ucunda parmagin gecebilecegi bir bosluk birakilarak
d0gum atilir. Sirayla her cyuncu kendi topacinin ipini parmagdina gegi-
rerek topacin sivri ucu yere gelecek sekilde topacini yerdeki cemberin
icine dogru atar. Atilan topacin yerdeki cemberin icinden ¢cikmamasi
gerekir. Topaci yerdeki cemberden ¢ikan ocyuncu yenilmis sayilir. Bu
oyunu c¢esitlendirmek icin yerdeki cemberin icine ic ice olacak sekilde
cemberler cizilekilir ve bosluklarina puan yazilarak puan kazanilan bir
oyun seklinde de ocynanakilir.

Gorsel 139 Gorsel 140
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3.86. Tornet Yarisi Oyunu

Oyunun Adi Tornet Yarisi
Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 cyuncu

Qyuncu sayisi kadar tornet (1 adet oturulakilecek LUyuklUkte tahta ve

Arac-Gereg 4 adet rulman)

Ogrenme, dikkat, cdaklanma (bilissel beceriler): denge, kuvvet, es gU-
Oyunun Amaci dUm (koordinasyon), bir hareketi sUrdirme (psikomotoer beceriler); saygl
(duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Yokus asagi olan bir yerin tepesindeki dUzIlUk baslangi¢ noktasl, yokusun bittigi yerdeki diz-
|Uk bitis noktasi olarak kelirlenir. Oyuncularin amaci baslangi¢c noktasindan bitis noktasina hizli
bir sekilde varmaktir. Oyuncular baslangic noktasinda tornetlerine binerler. Ogretmenin isare-
tiyle yarisa kaslarlar. Hizlanmak ve yavaslamak icin ayaklarini kullanirlar. Bitis noktasina ilk
varan oyuncu yarisi kazanir.

Gorsel 141
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3.87. Tursucular Oyunu

Oyunun Adi Tursucular
Seviye ilkokul
Oyuncu Sayisi En az 4 cyuncu
Arac-Gerec -
Dikkat, konsantrasyon (kilissel beceriler); is Lirligi (sosyal keceriler);
Oyunun Amaci LUyUk kas gelisimi (psikomotor beceriler) ve dil gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Ik clarak cyuncular iki gruba ayrilir. Bir grup “Tur-
sucular” bir grup “Sekerciler” adini alir. Gruplar karsi-
Ikl birkirlerine bakacak sekilde dizilirler. Tursucular-
daki oyuncularin her biri kendine bir tursu ismi alir
(biker tursusu, lahana tursusu vk.). Sekercilerdeki
oyuncular da seker isimleri alirlar (badem sekeri,
horoz sekeri, elma sekeri vk.). ilk olarak tursucular
aralarinda kir seker ismi belirleyip tekerlemeyi séy-
leyerek karsi tarafa dogru yurirler.

Ah saray icinde!

Vah saray icinde!

Tahtakale kurbinde,
Sekerciler (Tursucular) icinde,

Biz size geldik on birde.

Siz bize gelin on Ucte.

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

C seker ismini sekercilerden biri aldiysa o “var!”
der ve tursucular o sekeri alip geri giderler. Tursu-
cular sekeri bildikleri icin tekrar giderler. Tekerlemeuyi
sBylerler. Karsi tarafta séyledikleri seker yoksa yan-
mis olurlar. Sira Sekerlere gecer. Sekerler de tekerle-
meyi séyleyerek giderler ve tursu ismi séylerler. O
isimde oyuncu varsa onu alip geri dénerler. Yoksa
sira tursulara gecger. Béylelikle karsilikli varip gelme-
ler sonucunda hangi tarafin Uyesi kitmisse o taraf
oyunu kaykeder.
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3.88. Tuzluk Oyunu

Oyunun Adi Tuzluk

Seviye llkekuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayis! En az 2 ocyuncu

Arac-Gerec¢ Kagit, kalem, makas

Oyunun Amaci ' El-géz koordinasyenu, bioyUk ve kgcuk kog gpglk'omotor beceriler); ileti-
sim ve sosyallesme (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cyuna kbaslamadan énce bir adet k&git ve kaleme ihtiyag
vardir. Qyuncu éncelikle bu malzemeler ile tuzluk yapimina
baslar. Tuzluk yapiminda kicUk yas gruplarinda égretmenden
yardim alinakilir.

Bir adet kare k&git alinir. E§er kagit A4 boyutunda ise ka-
git késelerinden Ucgen seklinde katlanarak fazla olan kisim
kesilir ve kare seklinde kagit elde edilir. Kare seklindeki kagidi
karsilikl iki késesi Ust Uste gelecek sekilde ve Ucgen sekli ola-
cak sekilde katlanip acilir. Bu islem diger iki kése icin de yapilhr.
Bdylelikle kagidin ortasinda carpl seklinde bir kat izi olusur.

Kagidin kdseleri kagidin tam orta merkezine dogru katlanir.
Her Lir kdése merkeze dogru katlandiginda dért tane Ucgen
sekli olusur. Kagit ters cevrilir ve ayniislem tekrarlanir. K&gidin
kdseleri tam orta merkeze dogru katlanarak dért tane Uggen
sekli elde edilir. Daha sonra kéagit, dikdértgen olacak sekilde
tam ortasindan ikiye katlanir ve acilir. Ayni islem diger yénde
tekrar edilir. iki elin isaret ve basparmaklarini kulakciklara yer-
lestirilerek tuzluk haline getirilir. Cyun icin hazirlanan tuzlugun
her Lir L&IUmUne kir yénerge yazilr. (Tuzlugun i¢c L&lUmlerine
hareketler, sorular, kemik ve eglenceli comleler de yazilakilir.)

Gorsel 144

1-Tek ayak ile 4 kez zipla.

2- Parmak ucunda 10 adim yurd.
3- Topuk UstUnde 5 adim yuora.
4-Cift ayakla 5 kez si¢ra.

5-5 kez parmak siklat.

6-Kendi etrafinda 2 tur dén.

7-3 kez ayaklarini a¢ kapa.

8- Geri geri 10 adim at.

(Qyuncular yénergeleri zorlastirarak cesitlendirebilir.)
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Bir oyuncu yénergeler yazan tuzlugu parmaklarina yerlestirir. Diger ocyuncudan bir sayr séy-
lemesini ve tuzlugun dért parcasindan kir tanesini géstermesini ister. Daha sonra séylenen
sayl kadar tuzluk ileri ve yana dogru acilir kapatilir. Séylenen sayiya ulasildiginda hangi tuz-
lukta hangi yénerge ¢iktiysa diger oyuncu yénergedeki hareketleri yapar. Cyunun kalabalik bir
grupla cynanmasi tavsiye edilir.

Gorsel 145 Gorsel 146
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3.89. TUnel Topu Oyunu

Oyunun Adi TUnel Topu

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az € oyuncu

Arac-Gere¢ Grup sayisi kadar top

Oyunun Amaci lerl;%[;geiljil;rli]?rs“gdeelissti;nljlr;irgf:iksel beceriler); kurallara uyma (sosyal beceri-

Oyunun Oynanisi:

Qyunun basinda dgrenci sayisina bagl olarak en az iki adet grup olusturulur. Ogrenciler
bulunduklar grupta birkirleri arkasina dizilirler ve bacaklarini kel mesafesinde acarlar. En én-
deki égrenciye Lir top verilir ve égretmen didiguni ¢aldigi anda éndeki é¢grenci bacaklarinin
arasindan arkadaki é¢grenciye topu uzatir. Bu sekilde en arkadaki ¢grenciye kadar top iletilir.
En arkadaki ¢§renci topu aldiktan sonra en éne gecer ve yine ayni sekilde oyuna devam edlilir.
Bu esnada topu kaska kir yere kacirdilarsa kagiran égrenci topu alip tekrardan arkasindaki
égrenciye iletir. BUtin égrenciler kirer defa topla kosarak eski yerine gelinceye kadar cyuna
devam edilir. OQyunu hangi grup énce tamamlarsa ¢ grup cyunu kazanir.

Gorsel 148 Gorsel 149
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3.90. Ucak Oyunu

Oyunun Adi Ucak

Seviye Ana sinifi ve ilkekul

Oyuncu Sayisi En az 4 cyuncu

Arac-Gere¢ -

Oyunun Amaci . lekot' ('bll!s'sel beceriler); biyuk kas gelisimi, denge (psikomotor bece-
riler) gelisimini destekle.

Oyunun Oynanisi:

Ucak oyunu kir cesit ebeleme oyunudur. Sayismaca ile bir ebe secilir. Ebe, diger oyunculari
yakalamaya calisir. Yakalanan cyuncular ucak giki kellarint acarak olduklari yerde dururlar. Ya-
kalanmamis kir cyuncu, ucak olmus kir coyuncunun cyuna déhil olakilmesi i¢in her iki kelunun
altindan da gecmelidir. Ucak olmus kir oyuncunun tek kelunun altindan gecildiginde o cyuncu
bu kelunu indirir. Her iki kolunu indiren oyuncu tekrar cyuna dahil olur. Ebe herkesi yakalayip
u¢ak yaparsa ocyun sona erer.

Gorsel 150 Gorsel 151
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3.91. Ucgen Oyunu

Oyunun Adi Ucgen (MUselles)

Seviye ilkokul 2. siniftan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 2 ocyuncu

Arac-Gere¢ Misket

Dikkat, kensantrasyen, prokblem ¢ézme, strateji (bilissel beceriler); ku-
Oyunun Amaci rallara uyma (duyussal kbeceriler); kicUk ve LiyUk kas gelisimi ve el-géz
koordinasyonu (psikomotor beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Qyuncu sayisi en az iki kisi olmakla kirlikte Ust sinir bu-
lunmamaktadir. Oyuna baslamadan énce her cyuncu cyun
icin esit miktarda misket getirir. Misket sayisi her oyuncu igin
en az kir misket olacak sekilde cyunun basinda Lelirlenir.
Bu sayl cyuncularla ortaklasa kelirlenir ve Ust sinirt degis-
kendir. Her cyuncu iki, U¢, dért, bes ya da ¢ok daha fazla
misket koyakilir fakat misket sayisi yere cizilecek olan Uc-
gen seklinin icine sigacak sayida olmalidir. Yere dUz Lir ¢iz-
gi ¢izilir ve ¢izginin tam karsisina yaklasik 1-1.5 metre uza-
gina istenen LiyuklUkte (misketlerin icine sigacag kadar)
Lir U¢cgen sekli cizilir. Her oyuncunun getirdigi misketler bu
Ucgenin kdseleri, kenarlari ve icine dizilir. Oyuncular ellerine
de birer misket alirlar.

Gorsel 152

1. Asama: Vurus sirasini belirleme asamasidir. Oyuncular vurus sirasini belirlemek icin G¢ge-
nin arkasina gecgerek ayaktan cizgiye dogru misketlerini sirayla atarlar. Misketi olakildigince
cizgiye yakin bir noktaya atmaya calisirlar. Atilan misketlerden ¢izginin énine veya arkasina
dUsenlerden c¢izgiye en yakin olan ilk vurus sirasini alir. Misketlerin cizgiye yakinlik sirasina gére
oynama sirasi kelirlenir.

2. Asama: Cynama sirasi kelirlendikten sonra birinci siradaki kisi ilk vurusunu misketin oldu-
gu noktadan yere ¢cémelerek Ucgenin i¢cindeki misketlere dogru yapar. Amag U¢genin icindeki
misketleri vurarak disari cikarmaktir. ilk cyuncu bir ya da daha fazla misketi disari cikarmay
basarirsa bir vurus hakkr daha olur. Disari ¢cikan her misket o cyuncunun misketi olur. Disari
misket ¢cikaramazsa oyun sirasi ikinci siradaki oyuncuya gecer. Her cyuncu misketinin bulundu-
gu son noktadan Ug¢genin icine dogru atisini yapar. Vurup disari ¢ikarmayr basardigr misketleri
alir. Qyun bu sekilde sirayla ttm ocyuncular vuruslarini gerceklestirip Ucgenin icindeki misketler
bitinceye kadar devam eder.
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Gorsel 154

Sekil 24. Uggen Oyunu Oyun Alam Cizimi
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2.92. Uctas Oyunu

Oyunun Adi Uctas

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 2 oyuncu

Arac-Gerec Her cyuncu icin Uger adet tas (iki farkli renkte)

lisimini destekleme.

Dikkat, konsantrasyen, strateji gelistirme (bilissel keceriler); sakir, is
Oyunun Amaci Lirligi, kurallara uyma, el-géz koerdinasyonu (psikemotor keceriler) ge-

Oyunun Oynanisi:

Uctas oyunu icin oynanacadi yere Liyk bir kare icine bir arti
isareti cizerek oyun alani hazirlanir.

Cyunu kazanmak icin 2 tane ayni renkli tasin yatayda veya
dikeyde ayni hizada yer almasi gerekir. Her cyuncu sirasi geldi-
ginde sadece bir hamle yaparak elindeki tasi yerlestirir. Yapilan
hamle degistirilemez. Cyuna baslayacak taraf icin sayisma te-
kerlemelerinden kiri kullanilir. Oyuna baslayacak cyuncu, tasini
istedigi kesisim ncoktalarindan kLirine yerlestiri. Cyuncular elle-
rindeki taslar kitene kadar kendi renkleri alt alta veya Ust Uste
ayni hizaya getirmeye calisarak hamlelerini yaparlar. Tom taslar
yerlestikten sonra 2 ayni renk tasini ayni hizaya getirmeyi basa-
ran oyuncu olmazsa taraflar hamle yapmaya siralari geldikce
devam eder. Yapllacak hamleler icin yerlestirilen tasin énundeki

® :
<
ks A
Sekil 25. Uctas Oyun Alan:
Cizimi

noktanin bos olmasi gerekir ve tas, sadece cizgi boyunca bir sonraki kesisim noktasina kadar
hareket ettirilekilir. Oyun, ayni hizada ayni renk olan 2 tasi dizmeyi basaran cyuncunun kazan-
masiyla sonlanir. Qyun istendigi kadar tekrar edilekilin. Bu cyun, okul bahcesine yeterli biyik-
|Ukte cizildiginde tas yerine belirlenecek biyuk bir malzemeyle de cynanakilir. Herhangi bir
malzeme bulunmadiginda ayni takimda oldugunu Lelli edecek isaret (ayni renk kumas, mendlil,
yelek vk.) ile Gger cyuncudan olusan iki takim ile de keyifle cynanakilir.

Gorsel 155
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3.93. Yakan Top Oyunu

Oyunun Adi Yakan Top

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 4 cyuncu

Arac-Gerec Lastik top veya voleyboel topu

Oz gUven, is Lirligi, scrumluluk, sevgi, saygl, dostluk, paylasim, daya-
nisma, basariyl tebrik, yardimlasma, kurallara uyma (duyussal beceri-
ler); strateji gelistirme (Lilissel beceriler); LUyuk kas (psikoemotor beceri-
ler) gelisimini destekleme.

Oyunun Amaci

Oyunun Oynanisi:

Qyuncular atis yapacak bir takim ve ortada
olacak bir takim clmak Uzere iki esit gruba ay-
rilir. Atis yapacak takimin cyunculari karsilkli
olarak cyun alaninin iki ucuna gegerler. Orta-
da olacak takimin cyunculari da tam ortada
olacak sekilde dizilirler. Atis yapan takimin
amacl ortadaki cyunculari vurarak oyundan
cikartmak ve ek can kazandirmamaya calis-
maktir. Crtadaki cyuncularin amaci ise atilan
toptan kacarak vurulmamak ve atilan topu
havada yakalayarak ek can kazanmaktir.
Cyun, atis yapan takim oyuncularindan kLiri
tarafindan ortadaki cyunculara topun direkt
veya yerden sektirilerek atilmasiyla kaslar.
Atis yapan takim oyunculari kendi aralarinda
sira kelirleyerek atislarini yapmalidirlar. Orta-
daki oyunculardan kirine topun degmesi du-
rumunda © cyuncu yanmis olur ve oyundan
cikar. Crtadaki cyunculardan kiri topu hava-
dayken yakalarsa bLir can kazanmis olur, bu
canl cyunda yanan cyuncu arkadaslarindan
Lirini tekrar oyuna dahil ederek veya bu can
hakkini kendisi i¢in saklayarak kullanakilir. Or-
tadaki takimdan ocyunda kir ocyuncu kalmasi
durumunda saydirma asamasina gegcilir, bu
asamada kalan cyuncu 10 kez toptan kagma-
yl basarirsa o takim puan kazanir ancak vuru-
lursa puani atis yapan takim kazanir. Takimlar
yer degistirir, oyun bu sekilde cynanmaya is-
tendigi kadar veya puan hedefi belirlenerek
hedefe ulasana kadar devam edebilir.

Gorsel 156
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3.94. Yatti Kalkti Oyunu

Oyunun Adi Yatti Kalkti
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 4 cyuncu
Arac-Gere¢ -
Anlama, dikkat (Lilissel beceriler); dil gelisimi, kir hareketi sUrdirme
Oyunun Amaci (psikemotor beceriler); kurallara uyma (duyussal kbeceriler) gelisimini
destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cyuncular yere diz UstU oturarak halka olurlar. Cyuncular kendilerine meyve, bitki ve yemek
adlari keyarlar. Bu adlari diger oyunculara da Lildirirler. Ornedin elma, fasulye vb. Oyuncunun
Lirisi der ki: “Yatti, kalktl kavun!” s¢ylenilen kavun sézcigu kimin ismiyse yere kafasini koyup
kalkar. Bu sefer, o oyuncu diger kisinin adini séyler. “Yatti, kalkti elma!” Bu defa elma isimli cyun-
cu kafasini yere koyar. C, baska cyuncunun ismini ayni sekilde séyler ve oyun kdyle devam
eder. Kim ismini sasirip kafasini yere koymazsa o cyundan cikar. Oyun bu sekilde devam eder.

Gorsel 157
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3.95. Yag Satarim Bal Satarim Oyunu

Oyunun Adi Yag Satarim Bal Satarim

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi 5-15 oyuncu

Arac-Gerec Mendil

BUyuUk kas gelisimini (fiziksel beceriler); strateji gelistirmeuyi (bilissel be-
ceriler); kurallara uyma (sosyal beceriler) ve dil gelisimini destekleme.

Oyunun Amaci

Oyunun Oynanist:

Oncelikle cyunu oynayacak cocuklar topla-
nir ve bir ebe secimi icin sayismaca yaparlar.

Portakali scydum,

Basucuma koydum,

Ben kir masal uydurdum,

Duma duma dum,

Kirmizi mum.

Aysecik cik cik cik,

Fatmacik cik cik cik,

Sen bu oyundan cik! Gorsel 158

(Farkli sayismacalar da kullanilakilir.)

Ete secilen cocuk haricindeki cocuklar, bir cember olusturacak sekilde yere otururlar. Ebe, bu
cemberin etrafinda asagidaki sarkiyli séyleyerek dénmeye baslar:

Yag satarim, bal satarim, . — Ebe
Ustam &Imus, ben satarim.

Ustamin kUrkU saridir, - .
Satsam on bes liradir. /». .
Zambak zumbak, '

Dén arkana, iyi bak! / .
Ete, arkadaslarini sasirtmaya calisarak Lirinin arkasina i q
elindeki mendili birakip hizla cember olan arkadaslarinin . .
etrafinda kosmaya baslar. Ekbe kosarken arkasina mendil
birakilan cocuk mendili yerden alarak ekbeyi yakalamaya ’ .
calisir. Bu esnada bitun cocuklar “Tavsan kag, tazi tut!” " ,

diye tempo tutarak bagirirlar. Kacan eke, tam Lir tur atip . . .
yakalanmadan kos yere oturursa diger cocuk ebe olur

ve oyun devam eder. Eger ebe arkasina mendil koydugu Sekil 26. Yag Satarim Bal
cocuga yakalanirsa ebe clmaya devam eder. Satarim Oyun Alani Cizimi
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3.96. Yerden Yiksek Oyunu

Oyunun Adi Yerden YUksek
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayisi En az 5 cyuncu
Arac-Gere¢ -
Dikkat, konsantrasyen, (Lilissel beceriler); denge (psikomotor beceri-
Oyunun Amaci , . 2
ler); kurallara uyma (duyussal beceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cuyun kaslamadan énce grup Uyeleriyle bir-
likte oyun sinirlar kelirlenir. Grup icerisinden
génullu bir ebe secilir. Ebe kendisiyle ayni se-
viyede/yUkseklikte olan cyunculari ebeleme-
ye calisir. Kendinden yuksek seviyede olan
oyuncular ebeleyemez. Oyuncular oyunun
hareketli olmasi icin sik sik bulunduklari yerleri
degistirirler. Oyuncular yer degistirirken ebeye
yakalanirsa yeni ebe o olur. Oyun bu sekilde
devam eder.

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

Oyunun Adi Yilan (Zirve, Bizim Kéyun Yollarr)

Seviye ilkokuldan itibaren her seviye

Oyuncu Saysi Enaz 3 cyuncu

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

Oz guven, sorumluluk, paylasim, basariyi tekbrik, kurallara uyma (du-
Oyunun Amaci yussal beceriler); strateji gelistirme (kilissel beceriler); el-géz koordinas-
yonu, kicUk kas (psikemotor keceriler) gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Tebesirle yere 15-25 cm genisliginde 1-5 m uvzunlugunda bir
yillan seklinde kivrimli bir yol ¢izilir. Piyon olarak (tUm ocyuncu-
larin piyonlari ¢zdes clmak kosuluyla) pet sise kapad), bilye ya
da tas kullanilakilin. Qyunun amaci cizgilerden disariya ¢ikma-
dan kuyruk noktasindan kas noktasina ilk ulasan kisi olmak-
tir. Qyuncu siralar kelirlendikten senra yilanin kuyrugundan
baslayarak piyon orta ya da isaret parmadginin ucuyla ittirile-
rek yavasca hareket ettirilir. Her oyuncunun sirasi geldiginde
2 hamle hakki vardir. Cyuncu, yilanin dis cizgisinden disariya
cikmadiysa son kaldigi noktaya tebesirle ufak bir nokta koyar
veya adinin bas harfini yazakilir ve sira ikinci oyuncuya gecer.
Cuyuncu yillanin dis ¢izgisinden disariya ¢ikarsa yilanin kuyruk
kismina geri déner. Yilanin bas noktasina ulasan ilk ocyuncu
oyunu kazanir. Cizgi Uzerindeki piyon en basa dénemez; ¢izgi-
yi tamamen gecgen, hakkini kaykeder. Yilanin formu yas grubu
ve ¢cocuk dizeyine gére genisletilip daraltilakilir, uzatilip kisal-
tilakilir. Qyun, gruptaki cyuncu sayisina bagli olarak her oyun-
cu 2 hamle ya da 2 hamle yapacak seklinde degistirilebilir.

Gorsel 162 Gorsel 163
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3.98. Yumurta Tasima Oyunu

Oyunun Adi Yumurta Tasima
Seviye Crtaokul
Oyuncu Saysi En az 2 cyuncu.

ArdciGerec Qyuncu saylisi kadar haslanmis yumurta, oyuncu sayisi kadar tahta

kaslk, dudUk
Oz given, basariyi tebrik, kurallara uyma (duyussal beceriler): biyok
Oyunun Amaci kas gelisimi (fiziksel beceriler); strateji gelistirme (Lilissel beceriler) gelisi-

mini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Baslangic ve bitis noktasi icin yere iki ¢izgi cizilir. Bir kisi hakem secilir. Cyuncularin amaci
agizlarinda tuttuklari kasigin ucunda bulunan yumurtayr dosirmeden bitis cizgisine kadar goé-
tUrmeye c¢alismaktir. Oyuncular yumurtalar ve kasiklarla kaslangic cizgisine, tek sira halinde
yan yana dizilirler. Hakemin d0dUgU ¢calmasiyla cyuncular, kasiklara yumurtalarr koyarlar ve
kasik saplarini adizlariyla tutarak bitis cizgisine ilerlemeye baslarlar. Yumurtayr bitis cizgisine
dUsUrmeden gétirmeyi basarakilen cyuncu cyunu kazanmis olur.

—_— i S—

Gorsel 164
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3.99. YUzUk Saklama Oyunu

Oyunun Adi YUzUk Saklama
Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye
Oyuncu Sayis! En az 4 cyuncu

Y0zUk (YUzUk boyutunda oyuncunun elleri arasinda kelli olmayacak

ISR sekilde herhangi bir malzeme de kullanilakilir), mendil.

Dikkat, kensantrasyon (bilissel beceriler); sabir, is birligi, kurallara
Oyunun Amaci uyma (duyussal beceriler), el-géz koordinasyonu (psikemotor beceriler)
gelisimini destekleme.

Oyunun Oynanist:

Cuyuncular arasindan sayisma tekerlemelerinden biri séylenerek kir ebe secilir. Ebe secilen
oyuncunun eline bir yozuk verilir. Oyunculardan kLiytk kir cember olusturulur. Cemberdeki
oyuncular ellerini birlestirerek avuglar kapali ebeyi beklerler. Ebe, cemberin i¢cinde oyuncularin
énunde sirayla dolasir. Dolasirken diger cyuncularin gérmesini ve anlamasini engellemek icin
herkesin avucuna yuziugu koyuyormus gibi yapar ama sadece sectigi bir arkadasinin avucuna
yUuz0ugu birakir. Ebe, sectigi baska kir oyuncunun avucuna mendille dokunarak “YUzik kimde®”
diye sorar. Soru sorulan oyuncu, yuzuok verilen cyuncuyu tahmin etmeye calisir; eger Lilirse yu-
zUk verilen cyuncu, ete olur. Eger bilemezse ebeye sormasi icin baska bir oyuncuyu isaret eder.
Ete, bu sefer yeni isaret edilen arkadasinin eline mendille dokunarak tekrar “YUzUk kimde™”
diye sorar. Oyun bu seklide yuzuk bulunana kadar devam eder.

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

Oyunun Adi Zimbka

Seviye Ana sinifindan itibaren her seviye

Oyuncu Sayisi En az 4 cyuncu

Arac-Gerec¢ Tebesir

Oyunun Amaci lerl?uggeiljil;r:?ii%eeliss!;nljlr;in(qf:iksel beceriler); kurallara uyma (sosyal beceri-

Oyunun Oynanist:

Cyuna baslamadan énce yere yaklasik 1-2 metre ¢capinda kir daire cizilin. Qyuncular kendi
aralarinda Lir ebe secer ve eke cizilen dairenin icine girer. Oyunu kaslatmak icin eke dairenin
icindeyken “Zimbka!” diye bagirir. Daha sonra daireden tek ayagi Ustinde sekerek cikar ve dai-
renin disindaki cyunculari ebelemeye calisir. Ebelenen ocyuncu yeni ebe olarak dairenin icerisine
girer ve cyun basa déner. Eger ebe, dairenin disindayken havadaki ayagi yere degerse bu se-
fer dairenin icine girerek yeniden eke olur.

Gorsel 167
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BOLUM IV
SONUC VE DEGERLENDIRME

Geleneksel oyunlar, yetenekleri kesfetme, test etme, kisinin kendisiyle ve dunyayla iliskiler
kurma yéntemidir. Geleneksel cyunlar araciigiyla bireyler yeni seyleri ve yeni kaliplar nasil
égreneceklerini, dinyayla nasil basa cikacaklarini, gérevlerini nasil yerine getireceklerini ve
sorunlarin Ustesinden gelmek icin yeteneklerini nasil kullanacaklarini kesfederler. Bu cercevede
oyun, bos zaman degerlendirme giki gériolmekten éte gercek ve dnemli bir egitim aracidir. Ayni
zamanda insan iliskileri, saygl, sevgi, yardimlasma, vicdan, merhamet giti pek cok deger oyun
sirasinda daha kolay égretilebilmektedir.

Geleneksel cyunlar eglenceye yénelik degerlerin yaninda kolttrel de§er unsurlarini icerir. Bu
degerler iyi insan olmaya 6¢zgu niteliklerle dolu, ¢cocuklarda toplum yasaminin gelistiriimesinde
faydall olan kolturel miraslardir. Diger bir deyisle geleneksel cyunlar, Glkenin korunmasi gere-
ken kilturel varliklardan kiridir. Geleneksel oyunlarin temel egitimde iletisim ve etkilesimin ka-
litesine, dgrencilerin sosyallesmesine katkisi géz éninde bulunduruldugunda, bir rehber niteligi
tasiyan bu calismayla kirlikte dikkate alinakilecek éneriler séyle ézetlenebilir:

1. Geleneksel oyun festivallerinin veya yarismalarinin yerel yénetimlerle is kirligi temelinde
gerceklestirilmesi,

2. Ebeveynlere yénelik atélye calismalarinin dozenlenmesi,

N

Acik havada, iklim kosullarina uygun clarak dizenlenmis farkli oyun alanlarinin ve bahce
dUzenlemelerinin arttirilmasi,

4. Okul yéneticilerinin ve ¢gretmenlerin okul ici ve disinda cyun alanlari olusturma ve ocyun
oynama kosullarinin iyilestirilmesi konusunda tesvik edilmesi ve bu konularda desteklen-
mesi,

o

Geleneksel ocyunlarin ckullarimizda egitim égretime yénelik bir arag olarak kullaniimasiyla
dgrenciler Uzerindeki Lilissel, fiziksel, sosyal, psikelojik etkilerinin égretmenlerimiz tarafin-
dan gézlemlenerek gelisimlerin takip edilmesi dnem arz etmektedir.

Bu kitap, geleneksel cyunlarimizi egitim égretimle bitunlestirme calismasidir. Bu bakim-
dan okullarimizda uygulama ilkelerinin takip edilmesi ile cyunlarin kiltor cesitliligine sa-
hip dis ¢cevrede hosgéri ve saygiyl tesvik eden kir arag¢ oldugunu hatirlamak mimkon
olacaktir. “YUz YUze 100 Cocuk Oyunu” kitabi kapsaminda gergeklestirilecek etkinlikler iyi
insan olmanin geregini cocuklarin erkenden anlayakilmeleri ve dederlerimizi gelecek ne-
sillere aktarma umudunu tasimaktadir.
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