4.SINIF OYUNLARI

BO.4.1.1.1. Yer degistirme hareketlerini artan kuvvet, hiz ve geviklikle yapar.

Ath Karinca: Uzunca bir ipin iki ucu diigiimlenir, daire yapilir. Ogrenciler bu ipi sol ya da sag elleri ile tu-
tarlar. Daire bozulmadan diizgiin tempolu adimlarla yirirler. Daha sonra ip birakilmadan kosmaya gegilir.
Ogretmen "el degistir" deyince bu kez 6grenciler ters yone yiiriir veya kosarlar. "Atli karinca yavasla...
dur..." denilince 6grenciler durur. Oyun bir siire yiirlyls ve kosulardan sonra bitirilir. Dairede ipi en glizel
tutan, el degistirirken sasirmayan 6grenciler alkislanir.

Sigrama: Ogrenciler 10%ar kisilik gruplara ayrilirlar ve derin kolda siralanirlar. Her grubun éniine belli me-
safe uzaklikta Gzerinde 1’den 5’e kadar sayilarin yazili oldugu kumaslar ve kurdeleler ve ilerisine de stafet
cubuklari konulur. Ogretmenin komutu ile grubun basindaki 6grenciler kumaslara dogru kosarlar. Sirayla
yan yana dizili olan kumaslarin 6niinde kumasin lGzerinde yazil olan sayi kadar si¢rarlar ve yerden bir kur-
dele alip kosarak stafet cubuguna gidip, kurdeleyi cubuga baglayip, hizlica sirasina doénerler. Sirayla bitiin
ogrenciler oyunu oynarlar.

Yukaridan ve Etrafindan: Ogrenciler 12’ser kisilik gruplar olustururlar. Her grup kendi icerisinde belirle-
nen alanda 8 kisi ile kendi insan engelini olusturur. Engeller olusturulduktan sonra 4 6grenci engellere
yaklasirlar. Engele geldikleri zaman engel olanlar engeli nasil gececeklerini sdylerler (bacak arasindan,
etrafindan iki kez donerek vb.). Verilen stirenin sonunda engel olusturan 6grenciler degisir ve yeni kisiler
engel olur. Oyun bu sekilde belirlenen siire icerisinde devam eder.

Molekiil: Ogrenciler belirlenen alanda daginik diizen alirlar. Ogretmen miizik calar ve 6grenciler miizige
gore hareket ederler (Bazilari dans eder veya miuzik ritminde yiriylp, kosabilirler.). Mizik sustugunda
dgretmen bir sayi sdyleyerek kacarli gruplar olusturulacagini agiklar. Ornegin 3’erli veya 5’erli olun vb. gibi.
Ogrenciler hizlica séylenen rakam kadar bir araya gelerek gruplar olustururlar. Agikta kalan oyuncu veya
oyuncular oyundan gikarlar. Sonra yeniden miuizik baslatilir ve 6grenciler tekrar miizige gore hareket eder-
ler. Ogretmen miizigi kapatarak yeniden bir rakam sdyler ve oyuncular o rakami olustururlar. Bir gruba
dahil olamayan oyuncular oyundan gikar. Oyun bu sekilde iki kisi kalana kadar devam eder. Ogrencilerden
muzikle beraber séylenen hareketi yapmalari istenebilir (6r. ip atlama, mekik ¢cekme, sinav ¢cekme vb.).
Ayrica disari ¢ikan oyuncular belli bir stire sonra ikinci bir grup olusturup ayni sekilde oyunu oynayabilirler.

Benimle ip Atlar misin?: Ogrenciler esit gruplara ayrilir ve her gruba bir adet uzun atlama ipi verilir. iki
grupta da ikiser kisi ipi tutar ve sallamaya baslar. Gruplarda geriye kalanlar ipin 6niinde derin kolda siraya
gecerler. Her gruptan birer kisi ortaya girip bes kez ip atlar. Daha sonra ¢ikip gruptan birisine "Benimle ip
atlar misin?" der ve onunla el ele tutusarak ikisi ayni anda bes kez ip atlarlar. Daha sonra ilk 6grenci bir
baska arkadasini da oyuna davet eder ve (¢ kisi bes kez ip atlarlar. Oyun bu sekilde devam eder. ipe takilan
o0grenci oyundan cikar ve ipi tutar. Oyun tim oyuncular ayni anda ipi 5 kez atlayana kadar devam eder.
ip atlama sayisi, sekli (tek ayakla, dénerek vb.) degistirilebilir. Oyun iki grup halinde yarisma seklinde de
oynatilabilir.

Balonum Patlamasin: Ogrencilere ikiser balon dagitilir. Ogrenciler balonlari sisirir ve uglarini iple bag-
lar. Balonlardan birini sag ayak bileklerine, birini de sol ayak bileklerine baglarlar. Ogrenciler belirlenen
alan icerisinde daginik diizende yerlesirler. Ogretmenin komutuyla birlikte, 6grenciler bir yandan diger
arkadaslarinin balonlarini ayaklariyla patlatmaya c¢alisirken, bir yandan da kendi balonlarinin patlamasini
engellemeye calisirlar. Oyunun sonunda ayaginda balon kalan oyuncu oyunun galibi olur. Oyun muzikle de
oynatilabilir ve miizik durdugu zaman oyuncular da durur. Alan, 6grenci diizeyine bagli olarak blyultilip
kigultulebilir. Oyun tek balonla da oynatilabilir.
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Bahgedeki Yilanlar: Bir 6grenci bahgedeki yilan olarak segilir. Diger 6grenciler serbest olarak sahaya dagi-
lirlar. Ebe olan yilan ortamdaki biitiin 6grencileri yakalar ve kendine katar. Yani ebelenen 6grenci yilanin
arkasina gecer ve onlindeki 6grencinin omuzlarindan tutar. Oyun oynanirken yilanin basi "Ben doydum."
diyip yilanin basi olmaktan vazgecebilir ve yilanin basi gorevini bir arkasindaki 6grenciye devredebilir.
Yilan kopmadan, herkesi yemekle (yakalamakla) yikimliadir. (Eger oyunun zamaninda ya da formatinda
degisiklik gerekirse su sekillerde zorlastirilabilir ya da degistirilebilir. Sinirlar degistirilebilir. Yilanin timsah
ya da ayi olmasina izin verilebilir. Bu degisim 6grencilerin elleri ve dizleri lizerinde ylrlimeleri icin yapilr.).

BO.4.1.1.2. Oyunlarda dengeleme gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Yilanh Yolda Macera: Gazetelerden olusturulmus yilanlar sinifta yerlere gelisi glizel bir sekilde birakilir.
Sonra yilanlarla dolu bir yolda yiiriiyiise cikilacagi anlatilir. Ogrenciler yilanlara basmadan dgretmenin
verdigi yonergelere gore hareket ederler. Ornegin; topuk-parmak ucu temasiyla yiiriime, tek-cift ayak
ziplayarak, sekerek yilanlarin Gizerinden atlayarak ilerleme vb.

ip Atlamali Stafet Yarismasi: Ogrenciler 8-10 kisilik gruplar halinde dizilirler ve cikis cizgisinin éniinde
dururlar. Cikis cizgisinin hemen 6niine bir daire cizilir. Bu dairenin on metre ilerisine bir daire daha gizilir.
Cikis cizgisine yakin dairelerin icinde atlama ipleri vardir. Komutla gruplarin ilk yarismacilari bu dairelerin
icine girip ipi alip atlayarak diger daireye kadar gidip bu daireye ipi birakip geri donerler. Diger 6grenciler
ip olan daireye gidip ipi alip atlayarak ipi diger daireye birakirlar. ip bir daireden digerine tasinarak yarisma
devam eder.

ipe Basma: Ogrenciler sinif mevcuduna gére 10%arl gruplara ayrilirlar. Her gruptan bir dgrenci yerde bir
ucu serbest olan ipi dalgalandirarak geri geri kosar. Diger dgrenciler ise ipin (istiine basmaya calisirlar. ipe
basan oyuncu ip sallama gorevini yuratdr.

Beraber Oturalim: Ogrenciler sinif mevcuduna gére gruplara ayrilarak daireler olustururlar. Dairedeki-
ler birbirlerinin kollarindan ya da omuzlarindan tutunurlar. Ogretmenin komutu ile birlikte, grup halinde
dismeden oturup kalkarlar. Diisen veya temasi birakan oyuncu oyundan elenmis olur. Gruptaki 6grenci
sayilari arttirihp, azaltilabilir. Tutus sekilleri degistirilebilir (6rnegin ayaktan tutmak gibi).

Tek Ayakh Tirtillar: Ogrenciler iki esit gruba ayrilirlar ve belirlenen ¢izginin arkasinda derin kolda sirala-
nirlar. Ogrenciler sag elleriyle geriye biikiilii olan sag bacaklarinin ayak bileklerinden tutarlar. Sol elleriyle
de 6ndeki arkadaslarinin omuzlarindan tutarlar. Ogretmenin "basla" komutu ile gruplar belirlenen ¢izgi-
ye kadar birbirinden kopmadan tek ayakla sigrayarak gitmeye calisirlar. Belirlenen ¢izgiden birbirinden
kopmadan, 6nce gecen grup oyunu kazanir. Mesafe arttirilabilir. Oyun ayni sekilde 6grencilerin birbirinin
dizlerine oturarak da oynanabilir.

Kartonlarla Yiiriime: Ogrenciler (¢ esit gruba ayrilirlar ve belirlenen cizginin gerisinde derin kolda sira-
lanirlar. Her gruba kartondan yapilmis yuvarlak seklinde iki kapak verilir. Ogretmenin "basla" komutu ile
birlikte her gruptan birinci 6grenci kartonun birini yere koyarak bir ayaklariile izerine basar ve daha sonra
ikinci kartonu onun dniine koyarak ona basar. Ogrenciler bu sekilde bitis gizgisine kadar yiiriirler ve gizgiye
geldiklerinde kartonlari alarak baslangic cizgisine kadar kosup kartonlari ikinci arkadasina verip grubunun
arkasina gecerler. Kartonlari alan oyuncular ayni sekilde yirlyerek cizgiye ulasmaya calisirlar. Oyun bu
sekilde devam eder ve en 6nce bitiren grup oyunu kazanir. Mesafe degistirilebilir. Kartonlar (izerinde farkl
sekillerde yer degistirmeler (tek ayak ve ya cift ayakla sicrama vb.) yapilabilir.
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BO.4.1.1.3. Oyunlarda nesne kontrolii gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Oklava-Cubuk Cevirme: Ogrenciler 10%ar kisilik gruplar olustururlar ve el ele tutusarak bir daire seklinde
pozisyon alirlar. Her 6grencinin dniinde bir oklava vardir. Ogrenciler avug igleri ile yere dik olacak sekilde
oklavalari tutarlar. Ogretmenin komutuna bagli olarak dgrenciler saglarinda bulunan oklavayi diisiirme-
den avuc icleri ile tutmaya calisirlar. Oklavasini distiren 6grenci gruptan ayrilir. Oyun son bir kisi kalana
kadar devam eder.

Diisiin, Bil, Bul: Ogrenciler esit sayida iki gruba ayrilir. Her grup icin bir 6grenci hakem olur. Her grubun
dniine matematik islemlerini iceren kartlar (islemler sinif seviyesine uygun ve basit olmali.), basketbol
toplari, minder ve minderin ilerisine de cevap kartlari konulur. Ogretmenin komutu ile birinci dgrenciler
soru kartlarindan bir tane matematik sorusu alir, okur ve karti hakeme verir. Sonra karti birakarak basket-
bol topunu alir ve top siirerek mindere kadar gider. Topu birakip minderde yuvarlanma veya takla yapar.
Sonra hizlica cevap kartlarinin oldugu yere gidip, islemin sonucunu gosteren karti alir ve kosarak baslangi¢
bolgesine doner ve cevap kartini hakeme verir. Cevap karti dogru ise grup 1 puan alir. Oyun bu sekilde
devam eder ve oyunun sonucunda en yiiksek puani toplayan grup birinci olur.

Hizli Olan Kim?: Siniftaki tim 6grenciler el ele tutusarak bir daire olustururlar. Ogrencilerden bir ebe
secilir ve dairenin ortasina gelir. Ebenin yanina cevizler konur. Bir 6grenciden baslayarak her birine bir
numara ve bir kasik verilir. Ebe ortada art arda 2 sayi soyler, 6rnegin: 4-5. Bu sayilar bulunduklari yénden
zit yonde dairenin disindan bir tur kosarlar ve kendi yerlerine geldikleri zaman igeri girip ebenin yanina
giderek yerde bulunan bir cevizi alip kasigin icerisine koyarlar ve kendi yerlerine kadar hizlica getirmeye
¢ahsirlar. En hizh sekilde cevizi disiirmeden yerine dénen oyuncu sayl kazanir. Oyun bu sekilde devam
eder. Siniftaki 6grenci sayisina gore katiimi saglamak igin 2-3 grup seklinde oynanabilir. Ceviz yerine farkli
ekipmanlar kullanilabilir.

Beyzbol Pas: Sinif 4 esit gruba ayrilir ve her grup salonun her bir kdsesine yerlestirilir. iki 6grenci kendi
balonlariyla ellerini kullanmadan bir sonraki bolgeye ulasmaya calisir ve karsidaki esi de onu bekler. Balon
geldiginde o da balonu karsiya tasimaya calisir. Bu bdyle sira baslari gelene kadar devam eder. ilk bitiren
takim kazanir. (Eger oyunun zamaninda ya da formatinda degisiklik gerekirse gruplardaki kisi sayilari arti-
rilabilir, daha fazla Us yapilarak gruplarin dénisiimi saglanabilir.)

Paralimpik Oyunlar

Top Siirme: Tekerlekli sandalye ve basketbol topu ile gergeklestirilir. Tekerlekli sandalyenin bulunmadigi
durumlarda normal sandalye kullanilabilir. Gonulli 6grenci tekerlekli sandalyeye giivenli bir sekilde otu-
rur. Sandalyeye alismasi igin serbest olarak hareket etmesi istenir. Daha sonra eline basketbol topu verilir
ve tek eliyle topu siirmesi istenir. Ogrenciler ilk denemelerde hem sandalyeyi kullanmak hem de topu
kontrol etmekte zorlanabilirler. Denemeleri icin sans verilmeli ve cesaretlendirilmelidirler.

BO.4.1.1.4. Ozgiin, danslar yapar.

Vals Karesi: Ayaklar birlestirerek karenin bir ucunda durulur. Ogrencilere énlerine kare gizmeleri istenir.
Kare seklinin Gizerinde dans edilecekleri sdylenir. Dansa karenin sol alt kosesinden baslanir.

1- Saga sag ayakla bir adim alinir,

2- Sol bacak sag ayagin yanina yavasca yaklastirilir ve parmak ucu ile nokta konur,
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3- Sol ayaga ileri adim alip sag ayakla ileri yavas bir adim alinir ve parmak ucu ile nokta konur.
4- Sol ayak sola adim alip sag ayakla yanina yavasca yaklastirilir ve parmak ucu ile nokta konur.
5- Sag ayak geriye adim alip sol ayakla yanina yavasca yaklastirilir ve parmak ucu ile nokta konur.

6- Dans bir kez daha tekrar edilmelidir. Dans adimlari iki kez daha hizli ritimde yapilmalidir.

Aerobik — Grapevine Dansi: Bir adim yana alinirken diger adim ya éne ya arkaya alinir. Ornegin: Sag adim-
la saga, sol adimla saga onde capraz adim alinir; sag adimla saga, sol adimla saga dogru arkadan ¢apraz
adim alinir.

Sag Grapevine (saga)
Sag adimla saga,
Sol adimla 6nden ¢apraz,
Sag adimla saga,
Sol adim arkadan ¢apraz adim,

Ayaklar birlestirerek yukari sigrama

Sol Grapevine (sola)
Sol adimla sola,
Sag adimla 6nden c¢apraz,
Sol adimla sola,
Sag adimla arkadan ¢apraz adim,

Ayaklar birlestirerek yukari sicrama
BO.4.1.1.5. Kuralli takim oyunlari oynar.

Paslagma Yarigsmasi: Sekizer kisilik gruplar arka arkaya tek sira olurlar. Gruplar ayni sirada beklerken grup-
larin iki, Gic metre ilerisinde bir 6grenci elinde top ile bekler. Baslama komutuyla elindeki topu sirayla arka-
daslarina verir. Pasi alip veren 6grenciler kendi gruplarinin arkasina gecerler. Bitiin 6grenciler paslasmayi
tamamladiktan sonra 6nce bitiren grup puan alir.

Hop Hop Sigra: Siniftaki 6grenciler bes esit gruba ayrilir ve belirlenen gizginin arkasinda derin kolda dizilir-
ler. Her grubun karsisina 5 adet labut ¢capraz sekilde 1’er metre aralikla dizilir. Her gruba birer guval verilir.
Ogretmenin "basla" komutu ile her gruptan birinci oyuncu ayaklarina gecirdikleri cuvallarla sicrayarak la-
butlarin arasindan gecerek belirlenen noktaya kadar giderler. Doniste ise labutlarin sag taraflarindan diiz
yolda sigrayarak gruplarina geri donerler. Cuval bir sonraki 6grenciye verip, gruplarinin arkasina gegerler.
Ayni uygulamayi ikinci oyuncu yapar. Oyunu ilk bitiren grup oyunu kazanir ve sinif¢a alkislanir. Labut sayi-
lari ve dizilis sekilleri, cuvalla sicrama sekilleri (tek ayakla, iki kisi vb. gibi) degistirilebilir.

Topu Yakala: Okul bahgesine oyun icin 6 tane eski araba lastigi getirilir. (Lastik yerine ¢cember ya da
benzeri bir malzeme de kullanilabilir.) Lastiklerden bir tanesinin basina iki 6grenci yerlestirilir. Diger
bes lastik bahcede sira olan diger 6grencilerin daire seklinde kosup basladiklari yere geri gelebile-
cekleri sekilde bahceye yerlestirilir. Ogretmenin konutuyla siranin basindaki 6grenci topa hizlica vu-
rarak diger iki 6grenci topu yakalamadan o bes lastige dokunup yerine gelmeye calisir. Sira ile bltln
O0grenciler oyuna devam ederler.
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BO.4.1.2.1. Hareket becerileri ile ilgili kavramlari yerinde kullanir.

Dairede Kosu: Bitin 6grenciler bir daire Gzerinde siralanirlar. Bir kisi ebe olur ve dairenin ortasinda yer
alir. Biitlin 6grencilere birden altiya kadar numaralar verilir. Sonra égretmen numaralara isimler verir. Or-
negin, 1’'ler bebekler, 2’ler trenler, 3’ler tahta askerler, 4’ler ucaklar, 5’ler cicekler ve 6’lar sporcular gibi.
Bundan sonra ortadaki oyuncu "trenler" diye bagirir. Tren olan ikiler geriye dogru bir adim atarak daire
etrafinda saga dogru kosarlar ve tekrar yerlerine gelirler. Yerine ilk gelen 6grenci elini yukar kaldirir ve
ortadaki ile yer degistirerek ikinci oyunu baslatir.

Kafa ve Kuyruk: Ogrenciler iki esit gruba ayrilir ve genis kolda birbirlerinin yiizlerine bakacak ve aralarinda
5-6 metre olacak sekilde iki grup halinde siralanirlar. Ogrenciler toplu oturus pozisyonu alirlar ve el ele
tutusurlar. Gruplarin bir ucuna "kafa", diger ucuna "kuyruk" ismi verilir. Ogretmenin verdigi komuta gére
(6rnegin, kafa) tiim 6grenciler ellerini birakmadan ayaga kalkar ve kuyruk tarafindaki en son iki 6grencinin
kollarinin altindan gegerler. Tim 6grenciler gegip baslangi¢ pozisyonunda otururlar. Ellerini birakmadan
diizgiin sekilde oturmayi ilk tamamlayan grup 1 puan kazanir. Ogretmenin verecegi "kafa ya da kuyruk"
komutu ile oyun devam eder. Siireye gore ilk 5 veya 10 puani alan grup oyunu kazanir.

Sokakta Hirsiz Var: Ogrenciler 5’erli gruplara ayrilarak genis kolda arka arkaya dizilirler. Kollarini yana
acarak yan taraftaki sirada bulunan arkadaslariyla el ele tutusurlar. Ogrencilerden bir hirsiz, bir de polis
secilir. Hirsiz siralarin ortasindaki koridora geger. Disarida da polis onu gdzetlemektedir. Ogretmen veya
oyun yoneticisi "sola" veya "saga" der ve diidigini ottirir. Didlikten sonra oyuncular séylenilen yone
90 derece donus yaparak el tutustuklari esinden ayrilir ve yeni yoniindeki esiyle el ele tutusarak farkl bir
koridor olustururlar. Bu sirada polis, hirsizi degisen koridorlar arasinda kovalar ve yakalamaya galisir. Oyun
esnasinda hirsiz ya da polis kollarin altindan gecis yapamaz. Hirsiz yakalandiginda nerede yakalandiysa
oraya en yakin bulunan oyunculardan iki kisi polis ve hirsiz olur.

Haydi Topu Yakala: Ogrenciler belirlenen alanda daginik diizende pozisyon alirlar. Ogrencilerden birkag
kisiye top verilir. Topu olan &grenciler, olmayan 6grenciler ile istedikleri sekilde paslasmaya baslarlar. Og-
rencilerin arasindan bir ebe segilir. Ebe topu olmayan, paslasmayan 6grencileri ebelemeye calisir. Ebe-
lenen 6grenciler oyundan cikar. Oyun iki kisi kalana kadar devam eder. Ebe sayisi degisebilir. Oyun alani
biyiltilip kigiltilebilir. Ogrencilere paslasma sekilleri sdylenerek (yerden pas veya gégis pasi vb.) pas-
lasmalari istenebilir.

B0.4.1.2.3. Oyun ve fizik etkinliklerde kendisinin ve arkadaslarinin performanslarini degerlendirir.

Hemen Cik: Sinif 6’sarli gruplara ayrilir daha énceden hazirlanmis olan step tahtalarinin (gazete bloklari
da olabilir.) basina gruplar yerlestirilir. Liderin "¢ik" komutuyla beraber gruptakiler step tahtasinin tzerine
¢itkmaya calisirlar. Son gikan grup elenir. Oyun sadece alanda 1 takim kalana kadar devam eder. Sona ka-
lan takim 1. olur. Ogretmen oyunun bitiminde 6grencilere sona kalan takimin neden sona kaldigini sorar.
Boylelikle kendi ve arkadaslarinin performanslarini degerlendirmesini saglar.

B0.4.1.3.1 Cesitli stratejileri ve taktikleri kulanarak oyunlar tasarlar.

Paralimpik Oyunlar: Etkinlikle, bazi malzeme ve kural degisiklikleri disinda; normal insanlarin yaptigi spo-
run, engelli insanlarin yaptig1 spordan cok farki olmadigini anlatmak amaglanmistir. ilk video gésterimin-
den 6nce higbir talimat verilmez. Gosterimden sonra 6grencilere izledikleri videoda ne gozlemlediklerini
aciklamalari istenir. ikinci gdsterimden sonra 6grenciler videoda gdsterilen sporlari hatirlamalari istenir.
Ogrenciler hatirladiklari sporlari séyledikce, 6gretmen tahtaya sporlari liste olarak yazar. Liste tamamlan-
diginda, 6gretmen 6grencilere yaz sporlarindan kag tanesinin diger spor dallarina es deger oldugunu ve
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olmadigini (Golbol ve Bocce) sorar. Ogretmen, égrencilerin sporlarin ¢oklugunu énceden ortaya ¢ikarmis
olduklarini vurgulamalidir. Daha sonra 6grencilere Rio de Janeiro Paralimpik Oyunlari’nin tim 20 yaz spor
dalinin maskot spor pozlari ¢alisma tablosunu temin eder.

Uglincii gdsterimden 6nce, 6grencilerin 6zel ekipmanlara (tekerlekli sandalye, protez, gdz bagi vb.) kon-
santre olmalari talimati verilir. Performanslari sirasinda sporcularin kullandiklari ekipmanlara bakmalari
istenir. Ogrenciler bol ve gesitli cevaplar vermekte serbesttir (cirit, agirliklar, tekerlekli sandalye, siyah
maske vb). Asagidaki gibi sorular sorulur.

Paralimpik yaz oyunlarinda 20, kis oyunlarinda ise 5 spor dali vardir. Bunlarin isimlerini sdyleyebilir misi-
niz?

(Ri02016

PARALYMPIC GAMES

Proteas the Seahorse Aster the Snowflake ~ Lele the Cow
ATHENS 2004 Torino 2006 Paralympic Beljing 2008 Paralympic
Paralympic Games Winter Games Games N)

BO.4.1.3.2 Cesitli stratejileri ve taktikleri kullanarak tasarladigi oyunlari arkadaslariyla oynar.

Yakan Top: Ogrenciler iki gruba ayrilir. Kura ile bir grup ebe segilir. Ebe secilen grup ikiye béliinerek 15'er met-
re mesafede karsilikli dururlar. Diger grup ortaya gelerek topun oldugu taraf karsisinda dizilirler. Ebe olanlar
topla karsidaki 6grencileri vurmaya c¢alisirlar. Ortadaki 6grencilerin en sonuncusu vurulunca ebeler ortaya ¢I-
kar. Ortadakiler ebe olur. Ortadakilerce tutulan her top bir can sayilir. Ayrica en son kalan 6grenci vurulmazsa,
oyun en bastan yenilenir.

Ayakkabi Saklama: En az 5 kisiyle oynanan Ayakkabi Saklama Oyunu'na baslamadan 6nce ebe secimi yapilir.
Ardindan tiim oyuncular, kendilerine ait birer adet ayakkabiyi, derme ¢atma tahtalardan olusturulan kiiglk
eve koyarlar. Ardindan ebe, evdeki ayakkabilari alarak cesitli yerlere saklar. Bu sirada diger oyuncular ebeye
bakmazlar. Ebe, bitiin ayakkabilari sakladiktan sonra oyuncular ayakkabilarini tek ayak tstiinde bulmaya ¢a-
lisirlar. Oyun boyle devam ederken, ayakabisini ilk bulan ve eve getiren oyuncu, oyunu kazanir ve bir sonraki
oyun icin ebe olma hakkina sahip olur.

BO.4.2.1.1. Okul disinda oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.
Haftanin Aktifi: Ogretmen 6grencilere "Haftalik Etkinlik Raporu Formu" dagitir ve 6grencinin bir hafta boyun-

ca okul icinde ve disinda katilabilecegi oyun ve fiziki etkinlikleri yazmalarini ister. Ogretmen raporlari toplayip
en ¢ok aktif olan 6grencilerin formlarini panoda sergiler.
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HAFTALIK ETKiNLiK RAPORU FORMU

ETKIiNLIKLER

PAZARTESI
SALI
CARSAMBA
PERSEMBE
CUMA
CUMARTESI
PAZAR

Oriimcek agi

Kirkayak

Bisiklete binme

Paten siirme

Halat cekme

Cuval yarisi

Oriimcek Agi: Sinif 2 esit gruba ayrilir. Hentbol kaleleri fileleri ¢ikariimis bir sekilde bos bir vaziyette durur-
ken liderler tarafindan istenilen noktalardan ip gegirilerek kale icinde 10 farkli bliytklikte alan olusturu-
lur. Daha sonra gruplar kendi iclerinde 4 kisiyi tasiyici olarak belirlerler. Bu tasiyicilarin ikisi takimin diger
Uyelerini bu deliklerin icinden iplere degdirmeden gegirerek karsidaki 2 tasiyiciya vererek karsidaki alana
gondermek durumundadirlar. Eger iplere kisiler degdirirlerse tim takim bastan kalenin bu yanina tekrar
gecmek icin gelir. ik olarak takiminin timini karsiya gegiren takim kazanir.

Halat Cekme: Ogrenciler esit sayida iki gruba ayrilirlar. Ogrenciler arka arkaya siraya girerler. Kalin olma-
yan 3 metre uzunlugundaki halati gruplar arasinda 1 metre olacak sekilde tutarlar. Birinci oyuncular orta
cizgiye ayaklarini basarlar. Ogretmenin komutuyla halati cekmeye baslarlar. Karsi grubun birinci oyuncu-
sunu cizgiden kendi alanlarina gektiklerinde oyun tamamlanmis olur.

Cuval Yarisi: Ogrenciler derin kolda iki grup halinde siraya girerler. Grup baslarindaki 6grenciler birer ¢u-

val giverler. Ogretmenin komutuyla belirlenen cizgiye kadar cuvalla ziplayarak giderler, dénerler ve cuvali
siradaki arkadaslarina teslim ederler. Oyun grubun tim 6grencileri yarisinca biter.
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BO.4.2.2.2. Saghgini korumak igin giinliik ve haftalik beslenme listesi hazirlar.

Saglik icin Dogru Besin: Ogrenciler sinif sayisina gére gruplara ayrilir. Gruplar baslangic gizgisinin 6niin-
de, arka arkaya sira olur. Belli bir mesafe uzakliktaki masanin UGzerine saglikli ve saglksiz besinlerin
resimleri karisik konulur. Saghkli ve sagliksiz besinlere uygun birer hareket belirlenir. (Ornegin; saglikl
besinlere cift ayakla sicrama, sagliksiz besinlerde tek ayakla sicrama vb.) Ogretmenin komutuyla (saglikl
besin ya da sagliksiz besin) uygun hareketi yaparak 6grenci masaya gider ve uygun resmi alip gruba geri
doner. Resmi ilk ve dogru getiren grup bir puan alir.

Hangisi Yararhi? : Ogrenciler iki esit gruba ayrilir ve belirlenen ¢izginin gerisinde derin kolda sira olurlar.
Gruplarin 7-8 miilerisine besin tablosu levhasi asilir veya sandalye lzerine konur. Gruplarin 5 milerisine
de besinlerin isimlerinin (6r. kuru fasulye, hamburger, karpuz vb.) yazili oldugu kagitlara ait kutu konur.
Bu kapta hem yararli hem de yararsiz besinlerin isimleri vardir. Ogretmen komut verdiginde gruplarin
birinci 6grencileri kosarak kutuya dogru giderler ve besinlerin yazili oldugu bir kagit alirlar. Tekrar kosa-
rak besin tablosunun oldugu yere kosup besinin yerini bulup oraya kagidi yapistirirlar. Eger 6grencinin
kutudan aldigi kagitta yararsiz bir besin yaziliysa, besin tablosunun disindaki siyah kisma bunu yapistirir.
Sonra sag ya da sol ayakla sigrayarak baslangic¢ cizgisine geri dontp sonraki arkadasinin eline vurup
grubunun arkasina geger. Oyun bu sekilde devam eder ve en dnce hatasiz olarak levhayi dolduran grup
birinci olur. Besin tablosu levhasi 6grenci diizeyine gore diizenlenebilir. Ayni oyun farkh bir dersteki
konuyu pekistirmek amacli da kullanilabilir. Ayrica levhaya giderken ve donerken farkh yer degistirme
hareketleri (ip atlama, yuvarlanma vb.) kullanilabilir.

B0.4.2.2.3. Oyun ve fiziki etkinliklere uygun spor kiyafeti ile katilir.

Dogru Hareket Dogru Kiyafet: Ogretmen sinifi uygun gruplara ayirir. Her grup icin tahtaya veya duvara
kartona c¢izilmis bir cocuk resmi asar. Kartonlarin 6nine degisik kiyafet resimleri koyar. Her gruptan bir
ogrenci kosarak kartonun yanina gelir ve kartona uygun bir spor kiyafet giydirir. Kartona ilk uygun kiya-
feti giydiren grup oyunu kazanir.

B0.4.2.2.4. Oyun ve fiziki etkinliklerde kendinin ve baskalarinin giivenligi ile ilgili sorumluluk alir.

Ayagima Basma: Ogrenciler sinif mevcuduna gére gruplara ayrilir. Her grup el ele tutusup daire olustu-
rur. Amag el ele tutustugun iki 6grencinin ayagina basmaktir. Her 6grenci hem kendi ayagini korumaya
hem de yanindaki 6grencilerin ayagina basmaya calisir. Ogretmen 6grencileri yavas olmalari ve birbirle-
rine zarar vermeden oyunu oynamalari yéniinde yénlendirir. Oyun esnasinda onlari takip eder.

B0.4.2.2.5. Oyun ve fiziki etkinliklerde zamanini etkili kullanir.

Numara Olusturma: Ogrenciler onar kisilik gruplara ayrilirlar ve gruplar birbirinden ayri olarak genis
kolda bir gizginin arkasinda siralanirlar. Her gruptaki oyunculara 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 rakamlarinin
yazili oldugu kartlar verilir. Ogretmen 9-10 metre uzakta durarak sinif diizeyine uygun bir sayi sdyler
(6rnegin 486 gibi). Her grupta bu rakamlara sahip olan oyuncular hizlica 6gretmenin yanina kosarak
soylenen sayiyi ellerindeki rakamlari yukari kaldirarak dogru olarak olusturmaya calisirlar. Hangi grup
daha 6nceden sdylenen sayiyl dogru olarak olusturursa o grup puan alir. Daha sonra tim oyuncular
baslangic noktasina doniip, yeni sayi icin hazirlanirlar. ilk olarak 10 puana ulasan takim oyunu kazanir.
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Kosu mesafesi degistirilebilir. Kosu yerine farkli yer degistirme sekilleri (sicrama, yuvarlanma, ip atlama
vb.) kullanilabilir. Séylenecek sayilar sinif diizeylerine uygun olarak zorlastirilip, basitlestirilebilir. Ayrica
basit toplama ve ¢ikarma islemleri sOylenip sonuglarinin olusturulmasi istenilebilir.

Ejderha Avi: Ogrenciler el ele tutusarak biyik bir daire olusturur. Bu dairede iki kisi ejderha ola-
rak secilir. Birisi ejderhanin basini digeri de kuyruk kismini olusturur. Ejderha daire igine alinir ve
daireyi olusturanlar siinger topla ejderhanin kuyrugunu vurmaya calisirlar. Hi¢bir 6grenci topu (g
saniyeden fazla elinde tutamaz. Kuyrugu vuran 6grenci kuyruk olmaya hak kazanir. (Eger zaman
fazla gelir ya da oyun formatinda degisiklik gerekirse su sekillerde zorlastirilabilir ya da degistirile-
bilir. Daha fazla ejderha olusturulabilir. Oyun icinde en az iki top kullanilabilir. Cesitli daire boyutlari
olusturulabilir. Ejderhanin kuyrugu daha uzun olabilir.)

Yukaridan ve Etrafindan: Ogrenciler gesitli biyukliiklerdeki gruplara bélinirler. Her grup kendi
insan engelini olusturur. Engeller olustuktan sonra 6grenciler engele dogru yaklasirlar. Engele gel-
diklerinde engeldekiler engeli nasil ve ne kadar zamanda gecebileceklerini 6grencilere soylerler.
Engele gelecek grup kalmadiginda son insan engeli bozulup oyuncu haline gelir ve engellere giren
grupta engelleri tamamladiginda bir engel haline gelir (birdirbir diizeni gibi). Bu boyle istenilen
siire kadar devam edebilir. insansiz engeller konulabilir. Konusmadan engeller gegirtilebilir. insan-
lardan olusan her engeldeki insan sayisi artirilabilir. Engeller gecilirken top stirme gibi beceriler
eklenilebilir.

Paralimpik Oyunlar

Tek Kanath Ejderha: Ogrenciler engelli kisiler ve dahil etme hakkindaki duygu ve diisiincelerini
aciklamayi 6grenirler. Ogretmen dgrencileri etrafina toplar ve herkesin rahat sekilde oturduklarin-
dan emin olarak tiim 6grencilerin birbirlerini gérebilmelerini saglar. Ogretmen égrencilere interak-
tif bir peri masali anlatir "Tek Kanatli Ejderha William ve Kale Futbolu Diinya Sampiyonasi". Hikaye
10 kisimdan olusur ve her bir kisimdan sonra 6gretmen; dahil etme, uyarlama kurallari ve 6nyargi
konusunda bir tartisma baslatir.

Tek Kanath Ejderha William ve Kale Futbolu Diinya Sampiyonasi: "Bir zamanlar, tek kanath Willi-
am adinda bir ejderha burnundan buhar ¢ikarir vaziyette oturuyormus. Kuyrugunu arkasina almis
ve kayalik zemine garparcasina vurmus. Kardesi Sydney, Testere Disleri takimini Kale Dlinyasi Futbol
Sampiyonasi’na hazirlamaktaymis. Her zaman oldugu gibi William diger engelli ejderhalarla birlikte
magarada birakilmis. Arkadaslari; gorme engelli Ursula, agzindan ates plskirtemeyen ejderha
Horace, tek bacakl ejderha Geraldine ve dissiz ejderha Dieter amcaymis." Ogrencilere "Engelli
ejderhalarin magarada birakilmasinin dogru olduguna inaniyor musunuz? Neden bdyle disiintyor-
sunuz?" gibi benzer sorular sorulur.

Engel Yolu: Oyunda amag cesitli engelleri bulunan kisiler i¢in uyarlanmis ekipmanlari kullanarak
o0grencilere kisisel deneyimini kazandirmaktir. Engel yaratmak agisindan diger nesneler: koniler,
hasirlar, tahterevalliler, bir engel (imitasyonu), bir kapi (imitasyonu), tebesir, tekerlekli sandalye-
ler, petrabike, yiriteg, koltuk degnekleri kullanilabilir. Oyunda gosterilen engellerden gegmeleri
istenir. Simule engelli 6grencilere bir kilavuz yardimci olur. Her biri derste bir turu tamamladiginda
ciftler rolleri degisir.
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Engel yolu 6rnekleri:

1- Zikzak yolu olusturmak igin koni kullanimi

2- Dar bir alandan hareket ederek gegme

3- Hasirlari (mat) kullanarak engelleri asagi yukari hareket ettirme

4- DUz olmayan bir alanda hareket etme (Tahterevalli lizerinde hareket)

5- Yanlamasina ve geri dogru hareket ( 180° dons, 180° d6nis geriye dogru)
6- Kapi acarak arasindan gecmek ve kapatmak

7- Diiz olmayan bir alanda hareket etme (Bir tepe lizerinde hareket)

Unlii Engelliler: Bu etkinlik icin 6grencilere bir hafta dnceden édevler verilir. Ogrenciler birkag kisiden olu-
san gruplara ayrilir. Her grup bir hafta boyunca kendi ¢cevrelerinde bulunan engelliler ile Turkiye ve diinya
genelinde Gin kazanmis engellileri arastirirlar. Engellilerle birebir tanisan gruplar yiiz yiize roportaj yapar-
lar. Unlii engelliye ulasilamiyorsa 6z gecmisini arastirirlar ve bu 6z gegmisten yaratici réportajlar yaparlar.
Gruplar sinifta arastirma sonuglarini paylasirlar.

B0.4.2.2.7. Oyun ve fiziki etkinliklerde is birligi yapar.

Oturarak Voleybol: Ogrenciler 6’sar kisilik gruplara ayrilarak iki takim olustururlar. Takimlar voleybol sa-
hasina daha 6nceden yerlestirilmis minderlerde diz Gstl veya bagdas kurarak otururlar. Voleybol saha-
sindaki file 100-120 cm civarindadir. Takimlar (¢ pas yaparak ve voleybol kurallari gegerli olacak sekilde
paslasarak topu filenin lizerinden gecirerek karsi tarafa atmaya calisirlar. Ogrenciler diz iistiinde yiiksele-
bilirler ama ayaga kalkmak yasaktir. Oyun 15 ya da 25 sayiya ilk ulasan takimin seti/maci almasi ile son
bulur.

Top Kosturma: Siniftaki 6grencilerden bir ebe segilir. Diger oyuncular belirlenen alan icerisinde ellerindeki
topu kaptirmamaya calisarak paslasirlar ve topla beraber yakalanmamak icin kosarlar. Ebe topu havaday-
ken kapmaya ve toplu oyuncuyu yakalamaya cgalisir. Basarili olursa dokundugu oyuncu ebe olur. Oyun
verilen slre icerisinde bu sekilde devam eder. Grup kalabaliksa sinif iki, ¢ gruba ayrilarak ayni oyun oyna-
tilabilir. Alan buyaltultp, kigalttlebilir. Ebe sayisi ve oyundaki top sayisi arttirilabilir. Pas sekilleri bir spor
dalina yonelik (goglis pasi, temel pas vb.) olarak uygulanabilir.

Sirt Sirta Top Tasima: Ogrenciler iki esit gruba ayrilir ve her grup kendi icerisinde ikiserli es olarak derin
kolda belirlenen gizginin arkasinda sirt sirta kollarindan kenetlenerek siralanir. En 6ndeki giftlere birer
tane top veya balon verilir. Ogrenciler topu-balonu sirtlarina koyarak égretmenin komutunu beklerler.
Ogretmenin komutu ile birlikte 6ndeki dgrenciler topu sirtlarinda tasiyarak ve diisiirmeden belirlenen giz-
giye yan yan yirilyerek gidip, donip grubun énlindeki oyunculara topu-balonu verip kendi gruplarinin ar-
kasina gecerler. Diger es olan oyuncular ayni sekilde belirlenen yere kadar gidip donerler. Oyun bu sekilde
devam eder ve en 6nce bitiren grup oyunu kazanir. Mesafe 6grenci seviyesine gore arttirilip azaltilabilir.

Biyiik Tirtal: Sinif Gi¢ ayri gruba ayrilir. Bu gruplarda herkes arka arkaya siralanir ve 6grencilerin elleri diger
ogrencilerin belindedir. Grup ilerleyebilmek icin en dnden geriye dogru sirayla sadece bir adim alabilir.
(Yani bir akordiyon gibi pes pese adim almak zorundadir.). Eger grup adim hatasi yaparsa basa dondiri-
lerek tekrardan baslatilir. Grup ortaya konulan engelleri tarif edildigi gibi gegmekle yukimludir. Engeller
bir nesnenin lGzerinden gecme, belli bir yiksekligin altindan ge¢me ve slalom yapmadir. Engelleri en kisa
sliirede gecen grup birinci gelmis sayilir. Her gruba iki dakika uyum stiresi verilir ve oyun sonra baslatilir.
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Battaniye Voleybolu: Ogrenciler battaniyenin kenarlarindan tutarlar. Battaniyeye bir top koyulur ve is bir-
ligiyle battaniyeyi gererek topu havaya dogru firlatirlar ve tekrar tutmaya cahsirlar. Eger oyunun zamanin-
da ya da formatinda degisiklik gerekirse asagidaki sekillerde zorlastirilabilir ya da degistirilebilir. Degisik
ebat ve agirliklarda toplar kullanilabilir. Battaniye boyutu degistirilebilir. Oyun sinirlari blyutulebilir ya da
klgaltulebilir.

Sen Benim Goziim Ben Senin Kolunum: Ogrenciler 4 gruba ayrilirlar. Daha sonra bu gruplar da kendi
icinde ikiserli esler halinde ayrilirlar. Daha sonra bir es yanindaki esin gozlerini baglar. Gozu kapali olan
ese, gozl acik olan es konusmadan kilavuzluk eder. Yere rastgele sekilde dagitilmis olan kendi takiminin
rengindeki balonlardan birini alarak kendi (ssline tasir. Her es sirayla Ussline balonlari tasir ve posetin
icine koyar. Balonlar bittikten sonra kim daha 6nce balonlarini getirmisse o grup birinci olur. Her esin
bir seferde en fazla 1 balon tasima hakki vardir ve hicbir grup baska bir grubun balonunu oldugu yerden
uzaklastirmamali, diger grubu engelleyici harekette bulunmamalidir.

Kiitiik Gegisi: Sinif 2 gruba ayrilir. Bir grup denge aletinin veya jimnastik sirasinin (bank) bir ucunda diger
grup ise diger ucunda yer alir. Her gruptaki 6grenciler birden baslayarak grup sayisi kadar numara alirlar.
Ayni numaralara sahip 6grenciler denge aletine veya jimnastik sirasina (bank) ayni anda cikarlar ve ilerle-
meye baslarlar. Orta noktaya geldiklerinde is birligi yaparak yer degistirmeye calisirlar. En fazla 6grencisi
denge aletinin sonuna ulasan grup kazanmis olur.

B0.4.2.2.8. Oyun ve fiziki etkinliklerde adil oyun anlayisi sergiler.

Adil Oyun Anlayisi: Ogrenciler sinif sayisina gore {ic veya dért gruba ayrilir ve birlikte otururlar. Ogretmen
duvara ya da tahtaya grup sayisi kadar karton asar. Her gruba bir kalem verir. Verilen komut ile her grup-
tan bir 6grenci kosarak duvardaki kendi kartonuna gider ve adil oyun anlayisina ait bir cimle veya kelime
yazar. Verilen siire bitimine kadar tim 6grenciler sira ile cimle veya kelimelerini yazarlar. Stire bitiminde
en ¢ok dogru climle veya kelimeyi yazan grup birinci olur.

B0.4.2.3.2. Kiltliriimiize ve diger kiiltiirlere ait halk danslarini yapar.
Paralimpik Oyunlar

Dans : Taniimdan sonra, 6grenciler oturum lideri tarafindan ciftler halinde iki gruba ayrilir. Dairenin igin-
de bir 6grenci, dairenin disindaki tekerlekli sandalyeli 6grencinin karsisinda duracak sekilde ayakta kalir.
Oturum lideri iyi bilinen popiiler bir mizigi calmaya baslar. Ogrenciler dans etmeye baslar ve dans per-
formanslarini ortaya koyabilmek icin kendi hareketlerini bulmaya calisirlar. Bu denemeden sonra oturum
lideri ve 6grenciler tekerlekli sandalye kullanan birinin dansa nasil adapte edebileceklerini tartisirlar.

Ornegin;
- Ayak hareketleri, tekerlekli sandalyenin basit ileri geri hareketleriyle yer degistirilebilir.
- Fonksiyonlar (engelli/normal) oturum boyunca ciftli gruplar arasinda degistirilebilir.

- Kullanilabilecek dans ornekleri; halk oyunu, 6grenciler icin popiler danslar, beden egitimi derslerinde
bilinen danslardir.

- Ogrenciler kendi miziklerini getirmeleri icin cesaretlendirilebilir.
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Tekerlekli Sandalye Dans Hareketleri: Tekerlekli sandalyedeki 6grenci bos alanda serbest hareket ederek
cesitli hareketler yapar. Tekerlekli sandalyeyi bir eliyle iter ve diger eliyle partnerinin elini tutar. Tekerlekli
sandalyeyi bir eliyle geri ceker ve diger eliyle partnerinin elini tutar. Tekerlekli sandalyedeki 6grenci part-
neri sandalyeyi iterken veya cekerken serbest kol hareketleri yapar. Tekerlekli sandalyedeki 6grenci ve
partneri birbirlerine dogru donerler, kollarini uzatirlar ve avug icleriyle birbirlerini iter ve ¢ekerler.

B0.4.2.3.3. Kiiltiiriimiize ve diger kiiltiirlere ait cocuk oyunlarini oynar.

Ortayi Bul (Kiiba): Orijinal ismi "Chocolonga" olan bu oyun 10 veya daha fazla oyuncuyla oynanir. Duvara
yapistirilmis olan kagida bir daire cizilir ve bir kisi ebe secilir. Ebe daireden bir kol boyu uzakta durur ve
gozleri baglanir. Amacg; ebe secilen oyuncunun, dairenin ortasina veya en yakin yere dokunmasidir. Ebe
oyuna baslamadan evvel oldugu yerde (¢ defa déndurilir. Bu sirada diger oyuncular dairenin oniine ge-
cerler ve ebenin dikkatini dagitmak amaciyla parmaklarini ona zarar vermeyecek sekilde cekerler.

Bana Ayak Uydur (Zaire): Bu muzikli oyunda oyuncular 6nce bir lider secerler ve daire olusturacak sekilde
dizilirler. Lider el ¢irparak ritim tutar ve digerleri de yavas yavas ona katilirlar. Sonra lider oyuncu herhangi
bir oyuncunun 6niinde durur ve ritim esliginde bir dans yapar. Liderin sectigi oyuncu bu dansi basariyla
tekrarlarsa lider olur. Eger basaramazsa, lider yeni bir oyuncu secer ve dansi tekrarlar.

Degis Tokus (Fransa): Fransiz cocuklarin favori oyunu olan degis tokus icin genis bir bez pargasina ve san-
dalyeye ihtiyag vardir. On ya da daha fazla kisiyle oynanan bu oyunda herkes birden baslayarak bir numara
ahlr. Sandalyeler gember olusturacak sekilde dizildikten sonra ebe segilen oyuncu gozlerini baglayip cem-
berin ortasina gecer ve iki sayi soyler. Sayilari sdylenen oyuncular yerlerini degis tokus eder. Gozi kapal
olan ebe de ayaga kalktiklari sirada bu oyunculari yakalamaya ¢alisir. Yakalanan, ebe olur.

Ayaklarim ve Ellerim (ispanya): Acik alanda oynanan bir oyundur. Oyunun adi "Belle Cocodrilo"dur. Ala-
nin ortasindaki gizgide ebe durur. Once sag ayagini sonra sol ayagini ii¢ kez yere vurur. Ellerini ii¢ kez bir-
birine vurduklarinda ebe orta cizgiden ayrilmadan bir alandan diger alana gecen 6grencileri yakalamaya
calisir. Yakaladigi arkadasi ile ayni ritmi tekrarlar. Her yakalanan 6grenci orta ¢izgide zincirleme gruba
katilir ve yanlara hareket eder. Alanda serbest kalan bir 6grenci olunca oyun bitirilir.

Ug Teneke Kutu (Giiney Afrika): Giiney Afrika’nin kiiltiir mirasini olusturan hedef vurma oyunlarindan
biridir. En az bes kisiden olusan esit blytklikte iki takim olusturulur. Oyun alanina t¢ teneke kutu st liste
yerlestirilir. ilk oyuncunun tenekeleri yikmak igin ti¢c hakki bulunur. Oyuncu topu isaretlenen oyun alaninin
disindan atar. Atis basarili olursa, oyuncu kosar; kutulari tekrar dizer, etraflarina bir kare gizer ve kutularin
Ustlinden (g kere atlar. Top hedefi vuramaz ve ¢ok uzaga giderse, oyuncular top atis gizgisine geri gelene
dek ‘thayma’ diye bagirirlar. Ug atista da oyuncu basarili olamazsa, sira karsi takimin oyuncusuna geger.

Shake (Tanzanya): Tanzanya’da ¢ocuklar tarafindan yaygin olarak oynanan ve kékeni bilinmeyen bir ebe-
leme oyunudur. Alti oyuncudan olusan iki takim olusturulur. Oyun alani, yaklasik voleybol sahasi bliytk-
ligiinde bir zemin {zerine cizilmis 1zgara seklindedir (Uzerinde kutular bulunan koridorlar.). Savunma ta-
kiminin oyunculari 1zgara igindeki koridorlar izerinde istedikleri konumu alir. Hiicum oyunculari alanin
dis ucunda konumlanir. isaretle birlikte hiicum oyunculari karsi tarafa gegmek icin kutudan kutuya ilerler.
Savunma takimi hicum oyuncularinin koridordan gegmesi sirasinda ebelemeye calisir. Ebelenmeden 1zga-
ranin karsi tarafina gecen her bir hiicum oyuncusu bir puan alir. Hiicum takimi uca vardiktan sonra baslan-
gi¢c noktasina donmek icin etkinligi tekrarlar. Hicum oyuncusu koridorda ebelenirse, savunma takimina
katilir. Hicum eden takim puan toplamak i¢in oyuna iki tur devam eder, sonra takimlar rol degistirir.
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Yedi Tas (Urdiin): Yerel bir hedef vurma oyunudur. Her birinde en az iki oyuncu bulunan iki takim olusturulur.
Oyuncu sayisina gore blyukligu degisebilen acik ve glivenli bir oyun alani segilir. Bir cember iginde Ust Uste
dizilmis yedi tas konulur. Hicum takimi gember merkezin 3-4 m mesafede durur. Hiicum oyunculari sirayla tas
yiginini devirene kadar top atar. TUm taslar dagildiktan sonra savunma oyunculari topu alir ve hicum oyuncu-
larinin dizlerinden asagisini vurmaya c¢alisirlar. Dizinin altindan vurulan hiicum oyuncusu oyunda donar. Tim
oyunculari donmadan once hiicum takimi taslari yeniden Ust Uste dizebilirse bir puan alir ve hiicuma devam
etme hakki kazanir. Savunma takimi hiicum oyuncularinin tamamini dondurabilirse bir puan alir ve hiicum
roliini Ustlenir.

Galah Asin (Endonezya): Endonezya takimadalarinda oynanan geleneksel bir ebeleme oyunudur. Biri savun-
ma biri ise hlicum rollini Gstlenecek her biri bes oyuncudan olusan iki takim olusturulur. Oyun alani 15 m x 9
m biyuklGglndedir ve alt esit parcaya bollintr. Her bir takimin olabildigince fazla puan toplamaya calisacagi
15 dakikasi vardir. Hiicum tarafi oyun alaninin bir ucundan baslar ve isaretin gelmesi ile 6nlerindeki tim giz-
gilerden gecerek karsi tarafa ulasmaya calisirlar. Hicum oyunculari belli bir yerde bulunan iki ¢izgi arasinda
duraklayabilir ancak 6nceden gectikleri cizgilerden geriye dénemezler. Savunma oyunculari gizgilerin Uze-
rinde durarak gizgiden gegmeye calisan hiicum oyuncularini ebelemeye ¢alisir. Savunma oyunculari hiicum
oyuncularini ebelemek icin bulunduklari gizgiden ayrilamaz. Ebelenmeden karsi tarafa gecen her bir hiicum
oyuncusu bir puan alir.

Sur Papaq (Azerbaycan): Bir pas oyunu olan "Sapkayl atma (papag att1)" Azerbaycan’daki en eski oyunlardan-
dir. Her birinde sayilari 4 ile 8 arasinda degisen oyuncularin oldugu iki takim olusturulur. Yaklasik bir futbol
sahasi blyukliglinde diiz bir oyun alani belirlenir. Oyun her biri 10 dakikalik iki yaridan olusur. Oyun, oyun
alaninin ortasinda hiicum eden takimin topu kendi oyuncularindan birine pas vermesi ile baslar. Hicum eden
takim birbirlerine pas vererek savunmadaki takimin sahasinda bulunan potadan topu gecirmek i¢in kosma-
lidir. Savunma oyuncusu hiicum oyuncusuna dokunamaz ancak top firlatildiginda pasi engellemeye calisir.
Puan kazanildiktan sonra top sahanin ortasina déner ve bu defa savunma yapan takimin oyunculari hiicum
oyuncusu olur. Puan alinmadan 6nce savunma oyunculari topu ele gegirirse, bulunulan noktadan itibaren
savunma yapanlar hiicuma baslar ve oyun alaninin ters tarafindaki potada puan kazanmaya calisir. Ayni anda
iki oyuncunun topu tutmasi halinde hakem oyunu yeniden baslatmak icin topu oyuncularin arasinda havaya
atar. Hiicum yapan bir oyuncu topu 10 saniyeden uzun bir siire tutamaz.

Mendil Oyunu (Misir): Ulke capinda yaygin bicimde oynanan geleneksel bir Misir oyunudur. 5 ya da daha fazla
saylda oyuncusu bulunan esit biyukliikte iki takim ve bir oyun lideri segilir. Oyun alani birbirinden 20 m uzak-
likta iki paralel gizgi ile belirlenir. Lider oyun alaninin ortasina ¢izilmis olan ¢emberin icinde elinde bir mendil
tutar. Her iki takimdaki oyunculara da 1’den 5’e kadar numara verilir (Takimlarda beserden fazla oyuncu varsa
numaralar artirilir.). Oyun, liderin elindeki mendili kolu agik halde yukari kaldirmasi ve 1’den 5’e kadar bir nu-
marayi (Takimlarda beserden fazla oyuncu varsa numaralar artirilir.) yliksek sesle sdylemesi ile baslar. Her iki
takimdan sdylenen numaralari tasiyan oyuncular hizla gembere dogru kosarak mendili liderden almaya calisir.
Mendili alan oyuncu ayni numarayi tasiyan diger oyuncu tarafindan ebelenmeden siradaki yerine gegmeye
calisir. Oyuncu gorevi basari ile tamamlarsa takimi icin bir puan kazanmis olur. Oyuncu ebelenirse puan karsi
takima verilir.

Gilli-Danda (Pakistan): 13. yizyilin sonlarindan bu yana Orta Cag metinlerinde gegen bir vurma oyunudur.
Esit buydklukte iki takim kurulur. Bir grup vurucu, diger grup ise saha oyuncusudur. Oyunun amaci dandayi
(2 m uzunlugunda ahsap sopa) kullanarak gilliye (uzun, ince gam kozalagi) vurmakdr. Belirli sinirlari olmayan
acik bir oyun alanina bir gember (ev) cizilir. ilk vurucu gilliyi cemberin igine yerlestirir ve danda ile vurarak ha-
vaya firlatir. Gilli havalandiginda, vurucu gilliyi olabildigince cemberden uzaga gondermek icin tekrar vurmaya
cahsir. Gilli yere distigiinde vurucu o noktada ayni islemi tekrarlar; bu, saha oyunculari gilliyi yakalayana
kadar devam eder. Gilli yakalandiginda merkezden yakalanma noktasina kadar olan mesafe o6lgllir. Vurucu
takimdaki tiim oyuncular siireci tekrar eder. Daha sonra saha oyunculari vurucu roliine geger. Her oyuncunun
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gilliyi ne kadar uzaga génderdigini 6lcmek icin danda kullanilir. Bir danda mesafesi bir puan kazandirir. Ol-
¢lim saha oyuncusunun yakalama noktasi ile merkez cember (ev) arasinda yaplilir. En fazla puani toplayan
takim kazanir.

Ebelemece (Birlesik Krallik): Birlesik Krallik ve diger ingiliz Milletler Toplulugu iilkelerinde oynanan bir
ebeleme oyunudur. Oyuncu sayist ile ilgili bir sinirlama yoktur ancak oyuncu sayisi oyunu yeterince eglen-
celi kilacak kadar ¢ok olmalidir. Genis bir kapali alan ya da agik havada oyun alani olusturulabilir. Alanin
iki ucunda "ev" kisimlari oyun alani enine gizilen bir ¢izgi ile isaretlenir. Oyunculardan bir ya da ikisi "ebe"
olarak secilir. Ebeler oyun alaninin ortasinda durur ve oyunun baslamasi i¢in "ebelemece" diye bagirir. Ka-
lan oyuncular oyun alaninin kenarindaki "ev"dedir. Oyunun amaci ebelenmeden oyun alaninin bir ucun-
dan digerine kosmaktir. Oyuncular yakalaninca ebe olur. Oyunu ebelenmeden kalan son kisi kazanir. Oyun
her defasinda ebelerin degistigi birkag turda tamamlanir.

Halat Cekme Oyunu
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