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Ekoloji cocuk icin bir fobi degil, bir tat alma, hatta oyun
oynama alani olmali. Oyun oynayarak 6grenebilmeli ve oyun
oynayarak égretebilmeli.

David Sobel, Ekofobiyi Asmak
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ONSOz

Cevre ve Kiiltiir Degerlerini Koruma ve Tanitma Vakfi (CEKUL), tlkemizin dogal, tarihi ve kiiltiirel
varliklarini korumak amaciyla 1990 yilinda kuruldu. Kurulusundan itibaren doga-kiltir-insan arasindaki
yasamsal uyumun savunucusu olan CEKUL, dogal ve kiiltiirel mirasin korunmasinin ve yasatilmasinin,
ancak genc kusaklarin bu degerleri tanimalari ve sahiplenmeleriyle mimkiin olabilecegine inaniyor. Bu

dogrultuda, egitim calismalarini CEKUL Bilgi Agaci Egitim Birimi altinda bir araya getiriyor.

CEKUL Bilgi Agaci; CEKUL Vakfinin kuruldugu giinden bugiine Anadolu’da yuriittiigi calismalardan
edindigi bilgi ve tecriibeyi, cagdas egitim yontemleri kullanarak gelecek kusaklara aktarmayi hedefliyor.
Yapilandirmaci egitim yaklasimini temel alarak gelistirilen egitim programlarinda, dogal ve kiltirel
varliklarin hepimizin ortak degerleri oldugu vurgulaniyor ve bu degerlerin korunarak yasatiimasi

gerektiginin altini giziliyor.

CEKUL Bilgi Agacinda gelistirilen tim egitimler, stirdiiriilebilir kalkinma amaglarinin;

e Egitimin daha nitelikli hale getirilmesi

e Sirdirilebilir sehirler ve topluluklar kurulmasi

e Sorumlu Uretim ve tiiketime yonelme

e iklim eylemine gecme
hedeflerine katkida bulunuyor. Bu kapsamda yapilan ¢alismalardan biri de ¢ocuklarin dogada, sokakta
daha sosyal bir ortam icinde 6grenebilmesi icin gelistirilen Biraz Hareket, Biraz Nese: Sokak Oyunlari

kitapgigl.

Bu kitapcikla, unutulmaya ylz tutmus sokak oyunlarini tekrar glin yiziine ¢ikararak; ¢cocuklarin oyun
sayesinde kendi kiltarind tanimasi, takim calismasi ve deneyim paylasimi yapmasi, kendilerini ifade
etmesi, dinleme becerileri kazanmasi amacglaniyor ve arkadasca rekabet kurallari onlara bu yolda
rehberlik ediyor. CEKUL Vakfi geleneksel cocuk oyunlariyla ilgili ilk calismasini 2008-2012 yillarinda, ETi
CEKUL Kultir Elgileri projesi kapsaminda gerceklestirdi. Ulke c¢apinda yapilacak kiiltiirel egitim
uygulamalariyla, gocuklarin dnce yasadiklari kenti, sonra da Ulkelerini tanimalari, kentlilik bilinci
kazanmalari ve edindikleri bilgileri paylasarak ¢cogaltmalari hedefleyen projenin bir ayaginda da sokak
oyunlari olusturdu. Cocuklar hem kendi yore oyunlarini diger kentlerdeki ¢ocuklarla paylasti hem de
hep beraber oyun oynama sansi yakaladi. Bu birlikteligi ve neseli ruhu kalici hale getirmek igin

hazirlanan kitapgigin, somut olmayan kiltirel mirasin en dnemli 6gelerinden sokak oyunlarini, gelecek
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nesillere aktaran bir kaynak islevi gérmesi temenni edildi. Bu kaynagin, oyunun iyilestirici giicini
kullanarak zor zamanlarda gocuklarin sosyallesmesine destek olmasi ve egitmenlerin cocuklarla
kurdugu iliskiyi cesitlendirmesi istendi. Doga-kiltiir-insan birlikteligini butlincil olarak korumayi tim
calismalarinda temel alan CEKUL Vakfi, bu degerli kitapgigi sizlerle paylasmaktan biiyiik heyecan ve

mutluluk duyuyor.

CEKUL Bilgi Agaci Ekibi
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BIRAZ HAREKET, BIRAZ NESE: SOKAK OYUNLARI
HAKKINDA

Biraz Hareket, Biraz Nese: Sokak Oyunlari kitapgigl 7 yas ve izerindeki tim ¢ocuklarin, somut olmayan
kiltlirel mirasin en 6nemli basamaklarindan “geleneksel sokak oyunlarini” tanimasini; oyun sayesinde
gevreyi iyi tanima, anlama, sosyallesmeyle iliski kurma becerisini gelistirmeyi siz degerli
Ogretmenler/egitmenlerin rehberliginde hedefleyen bir egitim materyalidir.

Kitapcikta, yukarida bahsedilen hedef dogrultusunda secilen ve ¢ogu acik alanda oynanan 10 adet oyun
yer aliyor. Oyunlar belirlenirken ¢ocuklarin oyun gereksinimlerini en iyi sekilde karsilayacagina inanilan
hem evrensel hem de yorelere 6zgii olan bazi sokak oyunlarindan derlemeler yapildi. Her yérenin, her
kaltdran farkh sokak oyunlari oldugundan oyunlarin isimleri yérelere gore degiskenlik gosterebilir.

Kitapcikta yer alan oyunlar:
o Ates Toprak Hava Su
e YediKule
e Yakan Top
e Gezen Yizuk
e Alkug Balkug
e Menekse
e (Catlak Patlak
e Mendil Kapmaca
e ipAtlama
e Cuval Yarisi

Ogretmenler, egitmenler bu kitapgik araciligyla cocuklari oyun oynamaya tesvik edebilir. En basta
oyunu anlatirken ya da kurgularken onlara yardimci olabilirler ancak sonrasinda ¢ocuklarin kurguyu ve
sureci kendi baslarina yonetmelerine olanak vermeleri tavsiye edilir; ¢linkii oyun, ¢ocugun hayal
diinyasi ile gergek yasantisi arasinda kurdugu bir kopridir ve 6grenme siirecine attig ilk adimdir.
Kendini glcli bir sekilde ifade etme yontemidir. Oyun ¢ocugun bedensel, bilissel ve sosyal gelisiminin
vazgegilmezidir.

Cocuklarin oyun hakki, géz énlinde bulundurulmayan ya da disiik dncelikler listesinde yer alan bir
konu. Birlesmis Milletler Cocuk Haklari S6zlesmesinin 31’inci Maddesi ¢ocugun oyun hakkini soyle
tanimhiyor: Dinlenme, bos zamanlarini degerlendirme, oynama ve yasina uygun eglence etkinliklerinde
bulunma, kiiltiirel ve sanatsal yasama serbestce katiima.

Montaigne “cocuklarin oyunu, oyun degil; onlarin en ciddi ugrasisidir” der. Oyun, ¢ocuklarin gercek
yasaminin hem bir parcasi hem de bir modelidir ve onlara en temel hayat becerilerini kazandirir.
Cocuklarin gelecekte motivasyonu yliksek, girisken ve bagimsiz diislinebilen yetiskinler olabilmeleriigin
zengin bir oyun ve deneyim ortami icinde bliylimeleri gerekir.

Gunlimuzde ise ¢ocuklar duvarlarla ¢evrelenen, elektronik aletlerin bulundugu ortamlarda birbirleriyle
iletisim kurma, oyun oynama cabasinda... Halbuki ¢ocuklar dogal alanlarda bahcede, sokakta en iyi
iletisim ve oyun ortamini bulur. Yasitlariyla daha fazla paylasim yapar, iletisimini glclendirir, isbirligi
gelistirir. En 6nemlisi de her canlinin hakkini koruma, her canliya saygi duyma gibi kisilik 6zelliklerinin
saglikh bir sekilde gelismesine olanak saglar.
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Ogretmenler/egitmenler oyuna baslamadan 6nce OYUNA BASLARKEN bélimiindeki geleneksel takim
secme ve sira belirleme yontemlerini 6grencilere aktararak, oyunun gocuklar tarafindan planlanmasini
tesvik edebilirler. Eger isterlerse program icinde yer alan oyunlar belli bir sirayla, diizenli zaman
araliklarinda 6grencilerle paylasabilirler. Bu paylasimlar sonrasinda da ¢ocugun yasadigl deneyimi
somutlastirmasi igin “EK: OYUN GUNLUGUM” yonergesini kullanabilir, bunu bir ani defteri gibi
tutmasini ya da farkli oyun deneyimlerinden sonra bir degerlendirme ¢alismasi olarak yapmasini
saglayabilirler. Yazilan anilar grup icinde, bir cember ¢alismasi yapilarak paylasilabilir.
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BIRAZ HAREKET, BIRAZ NESE: SOKAK OYUNLARI
KITAPCIGI UYGULAMA iLKELERI

1. Ogretmenlerin/egitmenlerin programa baslamadan once kitapgigin tamamini  okumasi
beklenir.

2. Ogretmenlerin/egitmenlerin egitim programini uygulama siirecinde, c¢ocuklari bir oyun
glinlGigi tutmaya tesvik etmesi beklenir. Oyun glinligl, programda yer alan oyunlarin sonraki
nesillere aktarilmasi ve ¢ocuklarin duygularini somutlastirmasi agisindan énemlidir.

3. Ogretmenler/egitmenler uygulayacaklari oyunlari, gocuklarin gelisim diizeyine gére secmeleri
beklenir. Cocuklarin gelisimsel dizeyinde olabilecek farkhhklar géz éniine alinarak yas/sinif
ozellikle belirtilmemistir.

4. Ogretmenler/egitmenlerin programda yer alan tiim oyunlarda rehber/kolaylastirici roliinii
Ustlenmeleri beklenir. Program uygulanirken aktif 6grenme ilkeleri gz 6niline alinmali ve
“cocuk merkezli” bir 6grenme ortami olusturulmalidir.

5. Ogretmenlerden/egitmenler sinifin diizeyi, uygulama alaninin sosyal/fiziki kosullari ve benzeri
etkenleri gbz 6nline alarak oyunlari uyarlayip degistirebilir.

6. Kitapcik kapsaminda yapilacak oyunlarin, asagidaki maddelere uygun olmasina dikkat
edilmelidir:

e Cocugun etnik, dinsel, kiltirel ve dil kimligine gereken saygi gosterilmelidir.

e Soya, dine ya da dile dayali azinliklara mensup ya da yerli halktan olan ¢ocuk; ait oldugu
azinhk toplulugunun diger Uyeleriyle birlikte kendi kiltlirinden yararlanma, kendi dinine
inanma ve uygulama, kendi dilini kullanma hakkindan yoksun birakilmamalidir.

e Cocugun annesine, babasina, kiiltiirel kimligine, dil ve degerlerine; ¢ocugun yasadigi veya
geldigi llkenin ulusal degerlerine ve kendisininkinden farkli uygarlklara saygisinin
gelistirilmesine 6zen gosterilmelidir.

e Cocuklarin saghgina zararl olan geleneksel uygulamalarin kaldirilmasi amaciyla, oyunlar
icinde bu tirden uygulama 6rneklerine yer verilmemelidir.

e Oyunlar anlayisi, barisi, hosgoriy, cinsler arasindaki esitligi beslemeli ve ister etnik ister
ulusal ister dini gruplardan, isterse yerli halktan olsun; tiim insanlar arasinda dostluk
ruhuyla, 6zgir bir toplumda, yasantiyi sorumlulukla tstlenecek sekilde hazirlanmalidir.

7. Dogal afetler sonrasinda alanda veya yakinlarinda ¢cocuklarla yapilan ¢alismalarda, konuyla ilgili
birinci ya da ikinci derece yakin temasla magduriyet yasamis kisilerin olabilecegi unutulmamali;
anne, baba gibi aile fertlerine ya da ev gibi cocugun kendisine ait ve 6zel hissettigi alanlara
atifta bulunulmaktan kacinilmalidir. Konuyla ilgili egitimlere Millt Egitim Bakanhginin internet
sitesinde yer alan Psikososyal Destek Egitim Programlari tizerinden ulasabilirsiniz. ilgili link:
http://orgm.meb.gov.tr/www/psikososyal-destek-egitim-programlari/icerik/1759
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OYUNA BASLARKEN

Cocuk oyunlarinda kurallar ¢ok 6nemlidir. Her oyunun 6ncesinde kurallar hatirlatiimali ve tim grubun
bu kurallari anlayip kabul ettiginden emin olunmalidir. Grup elemanlari isterlerse kurallara uyma
konusunda birbirine s6z verebilirler. Béylece, cocuklarin oyun oynama sorumlulugunu paylasmasi
saglanir ve motivasyonlari artar. Yine oyun oncesinde, kurallara uyulmadiginda oyunun bozulacagi
hatirlatilmalidir. Bazen oyunun bozuldugunu ifade etmek icin itirazi olan oyuncular “Canak Comlek
Patladi!” diye ylksek sesle bagirarak oyunu durdururlar.

Her oyunun kendine 6zgi kurallari disinda, oyuna baslarken dikkat edilmesi gereken diger durumlar
sunlardir: takimlarin ve ebenin se¢imi, oyuncularin gorevlerine karar verilmesi ve oyuna baslama
sirasinin belirlenmesi.

Belirli bir ebenin olmasi gereken oyunlarda ebe gondllilik esasina gore belirlenebilir. Birden fazla
isteyen ya da hig isteyen yok ise hizh bir kura yontemiyle ebe belirlenebilir. Gonllli ebeniz olmazsa
asagidaki yontemlerden birini hizlica uygulayarak ebeyi adaletli bir sekilde segebilirsiniz:

Cop tutma: Ebe adayi sayisi kadar ince dal parcalari hazirlanir. Pargalardan biri uzun birakilacak sekilde
digerleri ayni boyda hazirlanir ve adaylarin bu dallari grmeden segmesi saglanir. Uzun dali segen ebe
olur.

Sayi tahmin etme: Bir kisi aklindan 1 ile 100 arasinda bir sayi tutar, sayiyi bir kagida yazarak cebine
koyar. Tim ebe adaylari saylyi tahmin etmeye calisir. En yakin sayiyi tutan ebe olur.

Sayisma yapmak: Gruptan bir kisi bir tekerleme esliginde parmaginin ucuyla tiim ebe adaylarini tek tek
gosterir. En son tekerleme bittiginde parmagi kimi gdsteriyorsa ebe o kisi olur. Kullanabileceginiz birkag
tekerleme asagidadir:

e  “Siilenke, simbduldike
Nalli horoz
Cullu teke
Nal nalambacg
Kundura big, on tg¢.”

e “igne migne ucu digme
Fil filince kusdilince
Horoz 6ttd, tavuk tepti
Balbul kizi selam etti
Selamina cevap verdi
Al ¢ik, bal ¢ik
Sana dedim, sen gik...”

e  “Portakali Soydum
Bas Ucuma Koydum
Ben Bir Yalan Uydurdum
Duma Duma Dum
Kirmizi Mum
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Dolapta Pekmez

Yala Yala Bitmez
Aysecik Cik Cik Cik
Fatmacik Cik Cik Cik
Sen Bu Oyundan Cik”

Bir diger durum ise takim galismasi gerektiren oyunlarda takim kaptanin ve takimin belirlenmesidir.
Eger oyuncular kendi aralarinda anlasmaya vararak bu durumu ¢ézemiyorsa, yine farkli yéntemler
kullanarak bunu adaletli bir sekilde yapmak mimkiin. Tipki ebe se¢ciminde oldugu gibi, takim kaptani
olmak isteyenler arasinda yukarida belirtilen yontemlerden biriyle kaptanlar belirlenir. Sonra
kaptanlarin takimlarini olusturmasi gerekir. Bunun igin takim kaptanlarinin takimlari igin oyuncu
seg¢meleri gerekir. Bu se¢me islemi genelde “adim almaca/adimlama” yontemiyle yapilir. Birbirlerinin
karsisina yerlesen takim kaptanlari, belirli bir mesafede dururlar ve birbirlerine dogru sirayla ve
asagidaki tekerlemeyi ylksek sesle soyleyerek adim adim yaklasirlar:

“Aldin verdim

Ben seni almaya geldim
Salgam suyunu icmeye geldim
Ayagina basmaya geldim.”

Hangi takim kaptani tekerleme soyleme sirasi kendisindeyken digerinin ayagina basarsa, o kaptan
oyuncu segimine 6nce baslar. ilk oyuncuyu, kazanan takim kaptani seger ve istedigi arkadasini takimina
alir. Tim oyuncular secilinceye kadar, birer birer takim kaptanlari tarafindan secim yapilir ve takimlar
olusturulur. Eger toplam oyuncu sayisi tek sayi ise takimlar esit olmaz ve kazanan takim kaptanin
grubunun kisi sayisi bir fazla olur.

Oyuna baglama sirasinin belirlenmesi de bir baska énemli durumdur. Kimi zaman oyun heyecani,
bunun gibi basit sirecleri gonilli olarak belirlemeyi zorlastirabilir. Bu nedenle basit kura yontemleri
kullanabilirsiniz. Faydalanabileceginiz birkag 6nerimiz asagida:

Tas Tutma: Bir oyuncu, 6tekilerine gostermeden avcunun igine bir tas alir ve yumruklarini kapatarak
saklar. Kaptanlardan biri tasi bulmaya ¢alisir. Bulursa o takim oyuna baglar.!

Yazi Tura: Bir bozuk para havaya atilir ve kaptanlar_resimli tarafi icin “tura”, rakamli tarafi igin “yazi”’dan
birini secer. Kimin sectigi kisim Uste gelirse o takim bagslar.

Islak Kuru: Bu kura yontemi de aslinda “yazi tura” gibi, uygulamasi ¢ok basit bir yontem. Yassi bir ¢akil
tas! bulunur ve tasin bir tarafi tikirikle islatilir. Tas havaya atilir; kaptanlar “islak” ve “kuru” diyerek
bir secim yaparlar. Tas yere distiglinde tikarikle islatilan kisim Uste gelirse “islak” diyen kaptanin
takimi, kuru taraf gelirse “kuru” diyen kaptanin takimi oyuna baslar.

Tum kurallarda anlasmaya vardiktan sonra artik oyunun tadini ¢ikarmaya hazirsiniz demektir.
Kazanmak ve kaybetmekten ¢ok, oyun oynamanin eglencesine odaklanmayi unutmayin!

! Ozturan, H.A. (2010). Kahramanmaras 'ta ¢ocuk oyunlari. Kahramanmaras: Bayrak Matbaas.
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OYUNLAR

ATES TOPRAK HAVA SU

S
L&E_i—:l) Malzeme: Yumusak bir top
@ @ Kisi Sayisi: 4+

o Oyun Ortami: Acik/Kapali Alan

Nasil Oynanir? Oyuncular genis bir alanda daire seklinde siralanir. Aralarinda sayisma yaparak oyuna
kimin baslayacagini secgerler. Segilen oyuncu, oyunu baslatmak igin topu istedigi oyuncuya atar. Topu
atarken “ates, toprak, hava, su” elementlerinden birini séyler. “Toprak” dedigi zaman topu yakalayan
oyuncu, karada yasayan hayvanlardan birinin adini séyler. “Su” dedigi zaman suda yasayan ve “hava”
dediginde ise kanatli/ugma yetenegi olan hayvanlarindan birinin adini sdyler. “Ates” dediginde ise topu
yakalayan oyuncu sessizce ve kipirdamadan durur. Topu yakalayan oyuncularin hayvan ismi
soylemeleri i¢cin on saniyeleri vardir. Yeni oyuncular daha 6nce soylenmis hayvan isimlerini
soyleyemezler. Siireyi gecen ya da ayni hayvani soyleyen oyuncu oyundan elenir. Hayvan ismini
soyleyen her yeni oyuncu, son oyuncu kalana kadar topu baska bir oyuncuya atar ve “ates, toprak,
hava, su” elementlerinden birini soyler. Oyunda kalabilen son oyuncu oyunu kazanir. Oyunu
zorlastirmak icin séylenen hayvanin sesi ya da hareketlerinin taklidi de yapilabilir.

YEDIi KULE

Nasil Oynanir? Oyuna baslarken tim oyuncularin 2 gruba ayrilmasi icin 6nce takim kaptanlari kurayla
belirlenir. Kaptanlari takimlari kurmak icin “adim almaca/adimlama” yontemiyle takimlari belirler.
Takimlar belirlendikten sonra, oyun alanin ortasina omuz genisliginde bir daire cizilir. Eger asfalt ya da
beton bir zeminde oynuyorsaniz bunu tebesirle cizebilirsiniz. Ama zemin kum ya da topraksa bir sopa
yardimiyla zeminde daire seklinde iz olusturabilirsiniz.

Dairenin icine 7 adet tasi ya da bardagi Uist Gste dizerek bir kule olusturabilirsiniz. Birinci olan takim
kaptani, kendi grubundan 1 oyuncu belirler. Bu oyuncu kule bekgisidir. Kule Bekgisi, olusturulan kulenin
online gecer ve bacaklarini aralayarak agar. Kule Bekgisi, kuleyi korurken bacaklarini agip kapayamaz
ya da hareket edemez. Bu sirada takimin diger oyunculari dairenin disinda rasgele dagilmis halde durur.
Rakip takimdan bir kisi eline topu alir ve daha 6nce her iki takim tarafindan daireye uzakligi belirlenmis
bir noktadan kuleyi hedef alarak yikmaya calisir. Atis sekli aticinin istegine baghdir. isterse topu bowling
topu gibi yerden génderebilir, isterse belirli bir noktadan sektirerek hedef alabilir. Yikamazsa yikincaya
kadar topun distiigii noktadan atmaya devam eder.

o % e 14
- CEVRE VE KULTUR DEGERLERINI
‘.CE KU L KORUMA VE TANITMA VAKFI



Yikarsa, kuleyi koruyan takim oyunculari topu alip rakip takim oyuncularini topla vurmaya ¢alisir. Topla
vurulan oyuncu oyun disi kalir. Bu sirada rakip oyuncular bir yandan vurulmadan kagmaya calisirken
bir yandan da kuleyi tekrar dairenin icinde olusturmaya calisirlar. Eger en basta kaleyi koruyan takim
oyunculari rakiplerinin hepsini kuleyi tekrar olusturmadan vurabilirse oyunu kazanir. Ama kuleyi
dizmeye calisan grup hepsi vurulmadan kuleyi tamamlarsa onlar kazanir.

YAKAN TOP

Nasil Oynanir? Oyun icin iki takim kurmak gerekir. Takimlari kurarken ‘adim almaca’ yontemi
kullanilabilir. Takimlar belirlendikten sonra oyunun baslamasi i¢in bir takimin aticilar, bir takimin da
kacicilar olmasi gerekir. Eger takimlar kimin hangi gérevde oldugunu belirlemekte zorluk cekerse bir
kura yontemi kullanarak gérev dagihmini belirleyebilirler.

Yaklasik 10 metre mesafesinde iki ¢izgi belirlenir. Eger cizginin daha belirgin olmasini isterseniz tasla ya
da sopayla alanin sinirlarini belirleyebilirsiniz. Oyuna baslamadan 6nce ayrica oyunun sonunda son
kacicinin kag atistan kagmasi gerektigini belirlemek icin bir sayi secilir. Bu sayiyr 10 ile 20 arasinda
secmenizi 6neririz. Aticilar karsilikli olarak bu cizgilere yerlesir, kagicilar ise iki ¢izgi arasinda farkh
noktalara gegerler. Aticilarin amaci; sinir gizgileri arasinda kagicilari oyun disi birakmak igin topla
vurmaktir. Ancak kagici takim, atilan topu yere degmeden yakalarsa yakaladiklari her top igin bir ‘can’
daha alir. Her 3 “can” kazanildiginda istenirse oyun disi kalan bir oyuncu oyuna dahil edilir ya da
“canlar” biriktirilir. Kagici grup oyunculari son bir oyuncu kalincaya kadar oynamaya ve “can toplamaya
devam eder. Ortada bir oyuncu kaldiginda basta belirlenen kagis sayisindan toplanan “canlar” gikarilir
ve kagicinin kalan sayi kadar toptan kagmasi gerekir. Eger son oyuncu hi¢ vurulmadan oyunu bitirirse
oyunu grubuna kazandirir.

2

BUNU
\-,)-J,DP\ WISUy,,  Yakan top Ulkemizde farkli adlarla ve kurallarla oynanan bir oyundur.
-~ v

© -~ Acik alan aktivitelerinin vazgecilmez eglencesi olarak lilkemizde
<é> oldugu kadar yurt disinda da oynanmaktadir. Bu oyun ¢abukluk, hiz,
O isabet ve esneklik ister. Yakan top oynanirken dikkat, hiz, ceviklik,

Q yanmama gibi dikkati Gzerinde toplayan seyir zevkli hizli ve bir o
kadarda micadele gerektiren bir cocuk oyunudur.

- J

2 COSKEF. (2021). Yakan top. coskf.org.tr web sitesinden, 22.02.2023 tarihinde erisildi:
https://coskf.org.tr/yakan-top/
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GEZEN YUZUK

——

Nasil Oynanir? Uzun bir ipe bir yiiziik gecirilir. ipin iki ucu birlestirilerek diiglimlenir. Bir ebe secilir.
Oyuncular iki elleriyle ipi tutarak daire olurlar. Oyuncularin elleriip lizerinde birbirine daha yakin durur.
Oyun basladigi zaman, ebe ortada durur; ipe gegirilmis ylzik, bir cocugun, ipi tutan eli altinda saklanir.
Halkadaki cocuklar, bu yiizigi ebeye gostermeden birbirlerine aktarirlar. Cogu kez de, ebeyi sasirtmak
icin, aktarir gibi yaparlar. Bu arada “Yiiziik yiiziik nerdesin/ Acep hangi eldesin?” tekerlemesi soylenir.
Ebe ylizigln kimde oldugunu bulmaya calisir. Bulabildigini sandigi an "Durun!" der. Halkayi olusturan
tiim oyuncular durur. Ebe yizigin kendisinde oldugunu umdugu Ug¢ arkadasina, ellerini agmalarini
soyler; (6nce birine, bulamazsa ikincisine, onda da bulamazsa lgincistine "elini a¢" deme hakki vardir.)
ylzigl bulursa, ebeligi biter; yluziglu bulduran oyuncu ebe olur. Bu oyun yere oturularak da
oynanabilir.

ALKUC BALKUC?

;.-.‘ Malzeme: 1 bilye ya da cakil tasi, cocuk sayisi kadar géz bandi/bezi
6@ Kisi Sayisi: 6+

o Oyun Ortami: Acik Alan

Nasil Oynanir? Bir ebe segilir. Ebe disindaki her ¢ocugun gozleri bez ile kapatilarak yarim ay seklinde
dizilir ve ellerini avuglari gokyuziine acik bir sekilde uzatirlar. Ebe, iki eli arasinda tuttugu bilye ya da
kiiglik bir cakil tasini “alkug balkug¢” diyerek arkadaslarinin eline koyarak dolasir. Ebe isterse bilye ya da
¢akil tasini her oyuncunun eline degdirir, isterse atlayarak dolandirabilir. En son bir arkadasinin eline
bilye/cakil tasini birakir ve “al da ug” diye bagirir ve 6nceden giivenli alan olarak belirtilen yere kadar
kosar. Eline bilye/cakil tasi konulan ¢ocuk da ebeyi glvenli alana gegmeden yakalamaya calisir.
Yakalarsa istedigi kisiyi ebe secer, yakalayamazsa ebe oyunu kazanir ve istedigi kisiyi ebe seger.

3 Uludag Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi. (2007). “Geg¢mis yillarda tiirkiye 'de ¢ocuklar tarafindan
Oynanan ¢ocuk oyunlari.” Dergipark web sitesinden 23 Subat 2023 tarihinde erisildi:
https://dergipark.org.tr/tr/pub/uefad/issue/16686/173392
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MENEKSE*

Nasil Oynanir? Once oyuncular, aralarinda 2 grup ve 2 takim kaptani belirler. Bu segimler icin daha
onceki oyunlarda da anlatilan kura ve “adim almaca” yontemleri kullanilabilir. Gruplar karsilikh olarak
yan yana dizilir. Gruplardan birinin kaptani, diger gruba “Mor menekse” diye bagirir. Diger grup,
“Mendilin dise!” diyerek yanitlar. Sonra ilk grup “Bizden size kim dlise?” diye sorar. Bu soruyla birlikte
ikinci grup, karsi grubun oyuncularindan herhangi birini secer ve bir set olusturacak seklinde el ele
tutusarak, bir agizdan sectikleri kisinin ismini sdylerler. Secilen kisi ellerini birbirine kenetler, kosar ve
el ele tutusmus olan karsi grubun ellerinden bir ¢iftini tek bir vurusla agmaya calisir. Eger acarsa o
gruptan bir kisiyi secerek kendi grubuna gotirir. Acamazsa o da diger gruba gecer. Oyun iki gruptan
birinin bitlin oyunculari bitene kadar bu sekilde devam eder.

CATLAK PATLAK

Nasil Oynanir? Oyun en az iki kisiyle oynanir. Eger iki kisi oynanirsa iki oyuncu karsilikli ayakta durup
birbirine doner. Karsilikli olarak oyuncular ellerini st lste koyar. Her oyuncunun sag elli lstte olacak
sekilde karsisindakinin sol elinin Gstlinde yer alir. Kalabalik oynandiginda da oyuncular ¢gember olur ve
yine ellerini ayni sekilde tutar.

Oyuncular yerini aldiktan sonra asagidaki eglenceli tekerlemeyi kelime kelime séylerken, yanindakinin
eline vurur. Oyunun bu asamasinda her bir oyuncu digerinin canini acitmadan ilerlemeye 6zen gosterir:

“Catlak patlak

Ustii yuvarlak

Kremali bérek, listii ¢orek

Cek dostum ¢ek, arabayi yoldan cek.

Cek cek amca

Burnun kanca

Al sana bir tabanca

Tabancanin yarisi doktor beyin karisi.

4 Elbas, A. Erdonmez, A. (2011) Benimle oynar misin? Bursa: Bursa Kiiltiir A.S.
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Catlak patlak

Ustii yuvarlak

Kremali bérek, siitlii ¢cérek

Cek dostum ¢ek, arabani yoldan ¢ek.

Cek cek amca
Burnu da kanca
Al sana bir ta-ban-ca”

Son kelime olan “Tabanca” hece hece séylenirken sira ilerler ve “CA” hecesine denk gelen oyuncu

vurmaya ¢alisirken, diger oyuncu da elini kagirarak onun vurmasini engellemeye ¢alisir. EGer son vurucu
vurabilirse, vurulan; vuramazsa kendisi oyun disi kalir ve daire bir kisi azalarak devam eder.

MENDIL KAPMACA

=1 e
irt;_jj Malzeme: Mendil

@@ Kisi Sayisi: 6+

° Oyun Ortami: Acik Alan

Nasil Oynanir? Oyunumuzun basinda sayisma usulii ya da kura yontemi ile oyuncular iki gruba ayrilir.
Bir kisi ise hakem olur. iki grup karsilikli olarak siraya girer ve tiim oyunculara sayi verilir. Hakem olan
kisi gruplarin ortasina gecerek mendili havaya kaldirir. Sonra hakem bir sayi sdyler. Ornegin; “3’ler”
diye seslendikten sonra her iki grupta 3’lincii siradaki arkadaglarimiz mendili almak icin kosar. Onemli
olan mendili almalari degil, mendili diger takima kaptirmadan takim arkadaslarinin yanina gelmeleridir.
Mendili diger takima kaptirmadan grubunun yanina gelen arkadasimiz gruba bir puan kazandirir.
Oyunu 6ncesinde belirlenen sayiya ilk ulasan takim kazanir.

iP ATLAMA

h=nia=
@ Malzeme: 5 metre halat

Kisi Sayisi: 3+

o Oyun Ortami: Acik Alan

Nasil Oynanir? iki kisi ip tutup cevirir. Diger oyuncular ipin dniinde siraya girer. Sirayla ipe degmeden
oyuncular birer kere atlar. ipe degen ya da atlayamayan yanar ve ipi tutan bir kisi ile yer degistirir ve
ipi cevirmeye baslar. Siradaki diger oyuncu atlamaya baslar. Daha sonra oyuncular sirayla iki, t¢, dort
ve bes defa atlarlar. Her oyuncu atlayisinda diger oyuncular yiiksek sesle atlama sayisini sayarlar. En
cok atlayan galip gelir.
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/ ip atlama insanlik tarihinin en eski oyunlarindan biri olarak kabul \
edilebilir. Aslinda atlamak, ziplamak insanin glindelik hayatinin bir

(@ parcasidir. Atlama, ziplama insanin tehlikeli bir durumda
karsilastiginda kacmak, dans etmek, agaclardan bir seyler toplamak
(. icin kullandigi bir harekettir. Ozellikle eski zamanlarda insanlarin iyi

Q atlama becerisine sahip olmalari avantaj olarak degerlendirilirdi. ip
atlama eglenceli oldugu kadar iyi bir egzersizdir.

J

CUVAL YARISI

=iz
o Malzeme: Oyuncu sayisi kadar cuval, tebesir/tas

6 6 Kisi Sayisi: 4+

° Oyun Ortami: Acik Alan

Nasil Oynanir? Oyun alaninda bir baslangi¢ noktasi, bir varis noktasi olmak lzere iki nokta belirlenir.
Bu iki nokta tebesir ya da bir tas ile belirgin hale getirilir. Oyunu oynayacak oyuncular baslangi¢
noktasinda gelir ve yan yana dizilerek ayaklarini guvalin igine sokar, cuvalin agzindan elleriyle tutarlar.
Cuvalin boyunun oyuncunun kalgasi ile beli arasinda hizalanmasi gerekmektedir. Baslangi¢c noktasina
ve bitis noktasina birer hakem yerlestirilerek oyunun siireci takip edilir.

Baslangi¢ noktasindaki hakem oyunculara komut vererek, dnce hazir pozisyona gecmelerini ister.
Sonrasinda da “Basla” diye bagirarak yarisi baslatir. Oyuncular guvali bitis noktasina kadar tutarak adim
atmaya/kosmaya calisarak hizh bir sekilde bitis noktasina ulasmaya cahsir. Bitis noktasini ilk gegen
oyuncu bitis noktasi hakemi tarafindan belirlenir ve oyunun galibi beli olur.

6

f Guval yarisi 6zellikle kirsalda aksam eglencelerinde, diiglinlerde, \
eglence amagli etkinliklerde 6zellikle gengler tarafindan oynanan ve
@ nesilden nesille aktarilarak giiniimize kadar gelen bir oyundur.
o Oyuncularin hedefe varmaya calisirken zamanla yarismasi, stratejik

olarak ilerleyislerini planlamaya ¢alismasi hem sigrayisini kontrol
w ederken hem de guvali disirmemeye odaklanmasi, heyecani ve

k temposu yiiksek bir oyun ortaya koyar. /

5 Esit Spor Serbest Atis. (2020). Ip atlamanin zor bulunan tarihi. Serbestatis.co web sitesinden 22.02.2023
tarihinde erisildi: https://serbestatis.co/ip-atlamanin-zor-bulunan-tarihi/

8 COSKF. (2021). Cuval yarisi. coskf.org.tr web sitesinden 22.02.2023 tarihinde erisildi:
https://coskf.org.tr/cuval-yarisi/
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EK: OYUN GUNLUGUM

Kazansan da kaybetsen de oyunlar ve oyunu paylastigin arkadaslarinla gegirdigin zaman ¢ok kiymetli.
Bu degerli zamanlari hep animsamak, dlimsiizlestirmek de dyle! istersen “Oyun Ginligim” bashg
altinda yazdigin bu anilari bir defterde ya da ani sayfalarinda toplayabilirsin. Boylece kahkahalar,
heyecan dolu oyunlar, siki dostluklar ve ezeli rekabetlerin hikayeleri her zaman seninle olur.

Bu keyifli aliskanlik igin oyun esnasinda gézlemledigin her seyi not edebilir veya ilging anlari gizebilirsin.
Renkli kalemler, isi daha eglenceli bir hale getirebilir. Asagida, anilarini yazarken seni yonlendirebilecek
birka¢ 6neri soru birakiyoruz. Ama “Oyun GUnlGgin” senin maceralarini anlatman igin olusturuldu.

Nasil aktarmak istersen, 6yle anlatmakta 6zglirsin.

Kesfi bol, iyi oyunlar ©

Oyunun Adt:

Oynadigim Tarih:

Oyuncular:

Kim Kazandi:

En iyi Oyuncu:

Kazanan takimin gelistirmesi gereken bir yoni:

Kaybeden takimin en iyi 2 yonu:

Oyunun en eglenceli 3 yoni:

Oyundan kisa notlar:
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