ARACSIZ YAPILAN OYUNLAR

1 Seke Seke Yiiriime
Ogretmen, gocuklardan belirtilen mesafeye kadar
seke seke yiiriimelerini ister Yorulacaklar: igin bir
siire sonra ayaklari degistirilir. Bu oyun istenirse
yarisma seklinde de yapilabilir. Dengesini
kaybeden, diisen, yere basan yada yanhs ayak
degistiren yanar.

2 Haciyatmaz

Gocuklar tger kisilik kiimelere ayrilirlar. Her
kiimede iki gocuk yiiz yiize ve karsilikli durur;
lglincli gocuk ise bu iki gocugun arasinda ( iki
arkadasinin birini sagina, 6tekini soluna alacak
sekilde, dimdik ve kaskati )durur. Ortadaki gocuga
iki gocuktan biri, Haciyatmaz'i 6tekine, oteki de
birinci gocuga dogru, omuzlarindan iter. Yandaki
gocuklar, Haciyatmaz'i diisiirmemeye 6zen
gosterirler. Oyunun yinelenmesinde, ortadaki gocuk
yana geger. Ug gocuk da Hacityatmaz olduktan
sonra oyun biter.

3 Ayak Ayak Yiiriime
Bir ayagin burnuna, 6teki ayagin topugunu



degdirerek yapilan yiiriiyiise, "ayak-ayak yirime"
denir.

Bu oyunda gocuklar, yaklasik bir metre arayla,
arka arkaya dizilirler. Yerin elverislilik durumuna
gore dizilme birerli kol'da, ikiserli kol'da yada
tgerli kol'da olabilir. Oyun basladiginda her gocuk,
kollarini iki yana agar, ayak-ayak yiiriir. Yirime
yoniinden sapan, ayak ayak yiiriimede yanls yapan
yada dengesi bozulan, yanmis olur.

Bu oyun iyice dgrenildikten sonra, gocuklarin
gozlerini kapatmalar: istenerek de oynatilabilir.

4 Capraz Sigrama
Gocuklar, ikiser ikiser kimelere ayrilirlar. Her iki

gocuk yiiz yilize durur; ondan sonra, sag kollar: ile
birbirlerinin kollarina ¢apraz olarak girerler ve
kendi gevrelerinde sigrayarak donerler. Bu déniis,
soldan saga dogru olur. Bir siire sonra durup,
kollarini degistirirler; bu kez sol kollarla gapraz
yaparlar, sagdan sola dogru sigrayarak dénerler.
Oyun istenildigi kadar siirdiiriilebilir.

5 Ag Kapiy! Bezirgdn Bas!
Bu oyun iki asamada oynanir. Sarkili oyun ve
gekisme. Alana bir gizgi gizilir.



Sarkili oyun baslamadan dnce sayisma yapilir, iki
cocuk segilir, bunlar "Bezirgan" olurlar.
Bezirganlar, arkadaslarina duyurmadan kendilerine
birer ad takarlar. Orn. Biri al, &teki yesil olur.
(Aslan-kaplan,elma-armut vb. birbirine yakin baska
adlar da takilabilir.)

Bezirgdnlar, gizginin iki yaninda olmak (izere,
karsilikl gegerler, el ele tutusurlar; ellerini yukar:
kaldirarak "kapi" yaparlar. Oteki gcocuklar ( gizgiye
kosut olarak ) tek sira bigiminde dizilirler; bunlar
"kervan" olurlar.

Kervancilar, "ag kapiy: bezirgan basi" sarkisini
soyleyerek "kapi"dan gegmeye baglarlar. Sarkinin
son dizesi, "arkamdaki yadigar olsun, yadigdr
olsun" séylendikten sonra, hangi gocuk "kapida"
iginde kalmissa o gocuk bezirganlar tarafindan (
kollar arasinda tutularak ) tutsak alinir.

Bezirgdnlar, "tutsak"in kulagina sorar: "al mi
?,yesil mi?" Tutsak da fisiltiyla yanitlar:"al"
derse, adi "al" olan bezirganin arkasina, "yesil"
derse, adi "yesil" olanin arkasina geger; belinden
tutar, bekler.

Oyun sarkili olarak yeniden baglar ve bir gocuk
kalincaya kadar ayni kurallarla siirer. Bezirganlar
son gocugu da ayni yéntemle tutsak alirlar;



tutunca, "bir sican" derler, saliverirler; g¢ocuk"al"
kiimesinin gevresini kosarak dolasir, gelip kapiya
girer. Bezirgdnlar bu kez "iki sigan" derler,
saliverirler; gocuk "yesil" kiimesinin gevresini
kosarak dolasir, gelip kapiya girer; bezirganlar "iig
sigan" derler ve gocugu bu kez salivermezler; “al
mi ?2..yesil mi ?" diye ona da sorarlar. Gocuk ne
yanit verirse, o bezirganin arkasina geger.

Burada oyunun gekisme asamasi baglar. "al" ile
"yesil" gizginin iki yakasinda karsilikli olarak durur,
birbirlerinin ellerinden siki siki tutarlar. "Al"in
arkasindaki gocuklar birbirlerinin, "yesil"in
arkasindaki ¢ocuklar da birbirlerinin bellerinden,
siki siki tutarlar.

Ogretmenin ( yada bir gocugun ) "basla" demesi
Gzerine, Al kiimesi ile Yesil kimesi ¢ekismeye
baslar. Hangi kiime gizgiyi geger yada koparsa, o
kiime yenik sayilir.

Kazanan kiimedeki gocuklar ellerini tempo ile
girparak “giirik elma, ¢irik elma" diye bagrisiriar.
Ayni anda iki kiimede de kopma olursa, biitiin
gocuklar “giiriik elma" diye bagrigirlar.

Gocuklar isterlerse oyun, "bezirgan"lari ve adlari
degistirilerek yinelenir.



Kervancilar : -- Ag kapiy! bezirgdn basi,
bezirgan bas!

Bezirganlar : -- Kap! hakki ne verirsin, ne
verirsin
Kervancilar : -- Arkamdaki yadigar olsun,

yadigdr olsun
Oyun sonunda bezirganlar : "Bir sigan, iki sigan,
g sigan" diye, sarkisiz olarak sorarlar.

6 Kim Glgla

Alanin ortasina bir diiz gizgi gizilir. Her gocuk
bir es seger. Eslerden biri gizginin bir yaninda
durur. Her gocuk sag ayagini gizgiye koyar, iki
gocugun sag ayaklarinin burunlari birbiriyle karsilikli
durmus olur; sol ayaklar geride tutulur. Cocuklar,
karsilikli olarak el ele tutar, birbirlerini kendi
taraflarina gekmeye cgalisirlar. Cekilen, yani gizgiyi
gegen gocuk, oyunu yitirmis sayilir, oyun istenildigi
kadar yinelenebilir.

Bu oyun, bir gizgi lizerinde gekismeli yapildigi
gibi, gizgi olmaksizin, iki gocugun bir eksen
cevresinde donerek ¢ekismesi bigiminde de
yapilabilir.

7 Imdat Yarisi



Alana uzun ve diiz bir gizgi gizilir. Cizginin 8-10
metre karsisinda ve gizgiye esit uzaklikta, birbirine
bitisik iki kale yapilir.

Gocuklar iki esit kimeye ayrilir. Her kiime
kendine bir ad takar: kendi iginden, sayisarak bir
kaptan seger.

Gocuklarin timd, gizgiye sag ayaklarini basarak,
kosmaya hazir bigimde ve yan yana dururlar. Iki
kiime arasinda bir metre kadar agiklik birakilir.

Her kaptan, kendi kiimesinin karsisindaki kale
icinde durur.

Ogretmenin yada bir gocugun "basla" komutuyla
oyun baslar. Her kaptan kosarak kendi kiimesine
gider, siranin basindaki gocugun elinden tutar;
birlikte kaleye dogru kosarlar. Kaleye gelince,
kaptan kalede kalir, onunla birlikte gelen gocuk
kaptan olur. Yeni kaptan da énceki gibi, geri
doner, yine siranin basindaki bir gocugun elinden
tutar, birlikte kosarak kaleye gelirler. Bu kez yeni
gelen gocuk kaptan olur. Oyun, kesintisiz olarak,
kiimedeki gocuklarin timi kaleye getirilinceye
kadar bdylece siirer.

Hangi kime kaleye énce gelirse, o kiime oyunu
kazanmis olur. Oyun siiresince, kiimedeki gocuklar
kaptanlarina "imdat, imdat" diye bagrisirlar.



8 Clrdk Yumurta

Cocuklar arasindan bir ebe segilir. Oteki ¢ocuklar
halka olup gémelirler, ellerini dizleri oniinde
kenetlerler. Oyun baslayinca ebe, halkanin
ortasinda dolasir. " Bu yumurta saglam mi ? Ciirik
mi ? "der ve bir arkadasinin basina, énden hafifge
iterek dokunur. Dokunulan gocugun, diismeden ve
gomelik durumda dengede kalmasi gerekir. Dengesi
bozulup geriye ( yada denge saglayayim derken
ileriye ) diisen yada kenetli elleri ¢oziilen gocuk
yanmis olur, oyun disi kalir. Sona kalan bir kag
cocuk alkiglanir. Istenirse oyun yinelenir.

9 Gélgeme Basma

Bu oyun, giinesli havada, bahgede oynanir.

Gocuk sayisina gore bir alan belirlenir. Oyun
sirasinda bu alanin disina ¢ikilmaz. Cocuklar
sayisarak aralarinda bir ebe segerler. Ebe,
arkadaglarini kovalayarak birinin gélgesine basmaya
galisir. Kimin golgesine basarsa ebelikten kurtulur.
Golgesine basilan yada kagarken oyun alaninin
disina gikan gocuk ebe olur. Oyun bdylece
istenildigi kadar siirdiirdldr.



10¢omel Kurtul

Cocuklar, aralarindan bir ebe secerler. Oteki
gocuklar oyun alanina serbestge dagilirlar. Ebe,
arkadaglari iginden birini yakalamaya ¢aligir.
Yakalanmak (izere olan gocuk, ebe kendisine
yaklasinca yere gomelirse, yanmaktan kurtulur.
¢omelmeden yakalanirsa yanar. Yakalanan ebe olur,
oyun bdylece siirer.

11Zipgikt1 Cigek Agti

Cocuklar halka bigiminde gomelirler. Ogretmen,
"gocuklar, simdi sizinle, zipgikti gicek agti oyunu
oynayacagiz." der, oyunu anlatir.

Oturan gocuklar, " zipgikti gicek agti” denilince,
hizla ayaga kalkar, kollarini yana agar ve yine
comelirler. Ogretmen bunun tersini de sayler:
zipgikti gigek agmadi" diyebilir. Bu durumda
gocuklar gémelik durumlarini bozmayacaklardir.

" Zipgikti gigek agti" denilince gémelik kalan yada
"zipgikti gigek agmadi” denilince ayaga kalkan
gocuk, yanmis olur; oyun disi kalir.

12Kopri Nobeftgisi
Oyun alanina bir dikdortgen gizilir. Bu képrii
olur. Cocuklar sayisarak dort tane nébetgi



segerler. Nébetgilerin her biri képriinin (
dikdértgenin ) bir kdsesinde durur. Gérevleri,
képriiden kimseyi gecirmemektir. Oteki gocuklar,
kopriniin (dikdortgenin ) uzun kenarlarindan birinin
disinda dururlar. Yapacaklari is, karsidan karsiya
kopriyl enlemesine gegmektir. Gegmek igin kopriye
giren gocugu nobetgiler kovalar; ona elle
dokunmaya galisirlar. Dokunulan gocuk vurulmus
olur. Vurulan yanar ve o da étekiler gibi nébetgi
olur. Oyun béylece siirer. Vurulmadan karsiya
gegen gocuk oyunu kazanmis sayilir ve alkiglanir.

13Sigrama Yarigi

Oyun alaninda, duvara paralel bir gizgi gizilir.(
duvarla ¢izgi arasi yaklasik 15-20 adim olabilir.)

Gocuklar, duvarin dibinde yan yana siralanirlar;
ayaklarini topuklarinda bitigtirir ve ayak burunlarini
acik olarak tutar, beklerler.

Ogretmen diidik galinca ( yada "bagla" diyerek
baslama komutu verince " gocuklar topuklari
izerinde sigraya sigraya gitmeye baslarlar.
Topuklar izerinde sigrayarak kim gizgiye dnce
varirsa, yarigi o kazanmig olur,alkiglanir.
Topuklarinin bitisikligi bozulan yada kural digi
baska devinimler yapan, yanmis olur, oyun disi



kalir. Yarig, istenildigi kadar yinelenebilir.

14¢omlegimde Ne Var ?

Bir ebe segilir. Oteki ¢ocuklar halka olur,
comelirler. Ebe halkanin disinda dolasir. Istedigi
bir oyuncunun yaninda durur ve sorar :

Ebe : ¢omleginde ne var ?

Oyuncu : Yag var, bal var.

Ebe : Satar misin ?

Oyuncu : Satmam.

Ebe : Tattirir misin ?

Oyuncu : Tattirmam

Ebe : ( oturan oyuncunun eline hizla vurur
ve "Al dyleyse, sen o yoldan, ben bu
yoldan" der ve halkanin gevresinden
dolasarak ayni yere gelmek iizere
kosmaya baslar )

Eline vurulan oyuncu da, hemen yerinden kalkar,
ebenin kostugu yonden degil, ters yonden halkanin
cevresinde kosmaya baslar. Ikisinin de amaci,
bosalan yere énce gelip gomelmektir. Kim dnce
gelirse o gomelir; oteki ebe olur. Oyun bdylece
sirer.

15Balik Tutma



Bahgeye, oyun alani olarak, iki metrekarelik bir
dikdértgen gizilir. Buna "balik agi" denilir. Sayisma
yapilir, bir ebe segilir. Ebe "balikgi" olur; balik
aginin bir kdsesinde bekler. Oteki gocuklar "balik"
olurlar ve ag gevresinde dolasirlar. Diledikleri
zaman balik agina ( yakalanmamaya ¢alisarak ) girip
¢tkarlar.

Balikgi ise, aga giren baliklari yakalamaya ¢aligir.
Agin igine olabildigince gok sayida baligin girdigi bir
ani kollar. Diledigi zaman "dur" yada "yakaladim"
diye bagirir. Balikgi bagirinca, ag iginde bulunan
bitin baliklar olduklari yerde kalirlar. Baliklar
yakalanmis olur.

Balikgi, baliklari sayar, arkadaglarina sayisini
soyler, ebelikten kurtulur. Yakalanan baliklar,
aralarinda sayisarak yeni bir ebe segerler. Yeni
ebe balikg! olur. Oyun bdylece siirer. Oyun
sonunda, en gok balik tutmus olan gocuga "reis" adi
takilir ve o gocuk alkislanir.

16Parmak Siklatma
Bu oyun, kolaydan zora dogru, iic asamada
oynanmalidir.
Cocuklar halka olur, otururlar.
a)- Ogretmenin géstermesiyle ve hep birlikte



 Ogretmen "bir-iki" der, iki avucunu sayma
temposuyla dizlerine vurur. Cocuklar éykiinerek
yaparlar, ayni devinim bir kag kez yinelenir.

 Ogretmen "lig-dort" der, iki avucunu sayma
temposuyla birbirine vurur. Cocuklar éykiinerek
yaparlar.

 Ogretmen "bir-iki-iig-dért" der ve avuglarini
iki kez dizlerine, iki kez de birbirlerine (
sayma temposuna uyarak ) vurur. Cocuklar
oykiniirler, yinelerler.

Buraya kadar alisgtirma yéntemiyle dgretilen

sayma-vurma islemi pekistikten sonra dgretmen,

parmak siklatmay: gosterir, anlatir; gocuklara
birer birer ve topluca yaptirir. Ogrenildigini
saptadiktan sonra, sayarak parmak siklatmaya
geger.

 Ogretmen "bes-alti" der, sag ve sol elleriyle (
sayma temposuna gére ) parmaklarini siklatir.

Gocuklar oykiinerek yaparlar, gerektigi kadar

yinelenir.

* Son asamada 6gretmen, "buraya kadar ayri
ayri dgrenilmis olan sayma-yapma devinimlerini
birlestirir"; "bir-iki-lig dért-beg-alti " diye
sayarak, sirasiyla iki kez dizlerine, iki kez
ellerine vurur, iki kez de parmaklarini siklatir.



Gocuklar da 6gretmene Gykiinerek ve tempoya
uyarak yaparlar.

Bu oyun iyice dgrenildikten sonra,
alistirmalar yaptirilmadan, birden altiya kadar
sayilarak gereken devinimler yaptirilir.

Ogretmen, cocuklarin dikkatlerini,
ritmik duyuslarini ve reflekslerini gelistirmek
amaciyla, sayma-yapma temposunu hizlandirabilir,
agirlagtirabilir.

17Aci-Tath Oyunu

Gocuklar sira bigiminde yan yana dizilirler.
(5§re‘rmen karsilarina geger, aci, eksi, tath vb. tat
bildiren sozciikleri sdyler.

Aci denilince, gocuklar hep birlikte, agizlarini
agip elleriyle agizlarini yelpazeleyerek, agizlarinin
acidan yandigini belirtmeye galisirlar.

Eksi denilince, yiizlerini burusturup eksi yemisler
gibi mimikler yaparlar. Tath denilince, tath yemis
gibi damak saklatip giiliimserler.

18Tadindan Bul
Gocuklar yan yana dizilirler. Bir ebe segilir.
Onceden bir tabak icinde hazirlanmis cesitli
yiyeceklerden bir tanesi gocuga tattirilir. Bunun ne



oldugu sorulur. Goézleri 6nceden baglanmis olan ebe,
gormeden yedigi yiyecegin tadini diisiiniir, adini
bulur, sdyler. Bilen alkiglanir.

19Ellem Biillem Oyunu
Cocuklar yere otururlar. Iglerinden biri ebe
segilir. Ebe, oturan gocuklara eliyle dokunarak
asagidaki tekerlemeyi sayisma gibi sdyler. Son
hece séylenirken ebe hangi ¢gocuga dokunmussa o
gocugu sorguya geker.

Ellem bdllem
Epelek sepelek

Sari kizin satmasi
Kara koyunun dolmasi

Al bunu ¢ek bunu

Ebe : Hamam onine vardin mi ?
Cocuk : Vardim.

Ebe : Benim devemi gordiin mi ?
Cocuk : Gordim.



Ebe : Cullu muydu, gulsuz muydu ?
Gocuk : Culluydu.

Ebe : Benim devem culsuzdu, bilemedin.
Ebe : Yolda tavuk gordiin mi ?

Cocuk : Gordim.

Ebe : Ak miydi, kara miydi ?
Gocuk : Karaydi.
Ebe : Benim tavugum ak idi, bilemedin.

Ebe : Develerime tuzlu su mu igirdin,
tuzsuz su mu ?

Gocuk : Tuzlu su igirdim.

Ebe : Vah vah benim develerimin
cigerlerini yakmigsin ha !... ve gocugu kovalamaya
baslar, ¢ocuk kagar. Yakalanan g¢ocuk ebe olur.
Yakalayamazsa ebeligi devam eder. Oyun béylece
stirdirdldr.

20Dudaktan Anlama
Ogretmen, bilinmesi kolay olan sézciiklerden
birini ( anne, baba, kardes, arkadas, adlari gibi )
secer, dudak hareketleriyle (hi¢ ses gikarmadan)
soyler. Cocuklar da, séylenen sézciigiin ne oldugunu
ogretmenin dudak devinimlerinden bulmaya



galisirlar. Bilen gocuk dgretmen olur. Oyun béylece
siirer.

21Karsitini Bul
Ogretmen, "ben size bir sézciik séyleyecegim, siz
de o sozciigiin tasidigi anlamin karsiti anlam tasiyan
bir sézciik bulup sdyleyeceksiniz" der. Ornegin ;
biyik-kiigik, sisman-zayif, beyaz-siyah, uzun-
kisa, kalin-ince vb. 6gretmen sdyler, gocuklar
yanitlar.

22Yatti Kalkti Oyunu

Her gocuga bir ad konur. Bu ad bildikleri sebze,
meyve yada gigek adi olabilir. Cocuklar kendi
adlarini da isterlerse segebilirler. Oyunun oynanisi
soyle olur: Ornegin adi "lahana" olan gocuk dnce
arkadaslarindan hangisinin adini sdyleyecegini
diisiinir ve onun adini sdyleyerek oyuna baslar.

"-Lahana, yatti kalkti biber." Derken yatar
kalkar. Hemen ardindan adi biber olan gocuk ayni
sozleri bir baska arkadaginin adini sdyleyerek
yineler.

"-Biber, yatti kalkti domates" Oyun béylece
devam eder. Sasiran gocuk yanmis olur, oyun disi
kalir.



23Bum Oyunu

Cocuklar halka bigiminde otururlar. Ogretmen
"gocuklar, simdi Bum oyunu oynayacagiz. Aliden
baslayarak her gocuk bir say: séyleyecek" der.
Ornek verir. Ali bir diyecek, Ayse iki, Murat iig,
Elif dort, Erol bes diyecek: altinci sirada oturan
Aysun da "Bum" diyecek. Aysun'dan sonra yine
birden baslanacak, altinci gocuk "bum" diyecek gibi
bir agiklama yapar ve oyun istenildigi kadar
stirdiirdldr.

Gocuklarin 6grendikleri her sayidan sonra "bum"
denilerek bu oyun oynanabilecegi gibi, daha biyik
siniflarda sayilarin katlarina gelince de "bum"
denilerek oynanabilir. Ornegin : bir-iki-BUM-dért-
bes-BUM-yedi-sekiz-BUM-on-onbir-BUM gibi.
Gocuklar BUM sozcigiini topluca da sdyleyebilir.

24Ayna Oyunu
Bir gocuk "ayna" olur. Baska bir gocuk da
karsisina geger, ayna olan gocugun yaptig
devinimleri dykiinerek aynisini yapar. Giildiiricii
devinimler gocuklarin daha gok hosuna gider. Nasil
devinimler yapilacagi konusunda gocuk 6zgiir
birakilmalidir. Istenirse, bir gocuk ayna oldugunda,



tiim gocuklar karsisina gegip onun devinimlerini
oykiinmeyle yaparlar.

25Zip Zildir Oyunu
Gocuklar yerlerinde otururlarken 6gretmen veya
ebe oyunu ydnetir. "Zildir" denildiginde gocuklar
baglarini 6ne egerler, "Zip" denildiginde yukar:
kaldirirlar. Yoneten, gocuklari sasirtmak igin bir
sozclgii birkag kez yenileyebilir. Sasiran gocuk
oyundan ¢ikar.

266Gilme Oyunu

Cocuklar halka olurlar, bir ebe segilir. Ebe eline
bir top alir, topu havaya atar. Top yere diisiinceye
kadar biitiin gocuklar giilerler. Top yere diisiince
bitin ¢ocuklar susarlar. Top havadayken giilmeyen,
yada top yere diisiince susmayan gocuk, oyun disi
kalir.

Bu oyunda topu yukari atacak gocuk bulunamazsa,
ebenin gérevini dgretmen ustlenir.

27Kilah Giyme oyunu
Bir ebe segilir. Oteki cocuklar kendilerine birer
es segerler. Esler el ele tutusurlar.
Ebe orta yerde durur, basinda bir kilah vardir.



Ebe bir gocuga sorar:
 Bu kiilahi kim giyer ?
Bu soruyu sorulan gocugun esi yanitlar:
- Giyse, giyse Ayse giyer, der.
Bu kez Ayse'nin esi yanit verir :
* Benim Ayse'm giymez, Ahmet giyer, der.
Bu kez de Ahmet'in esi yanitlar. Oyun béylece
sirer.
Gabuk yanit vermeyen, yada sasiran gocuk ve esi
oyundan ¢ikarlar. En sona kalan ¢ift alkiglanir.

28Kag Kabak Oyunu
Bu oyun, gocuklar kaga kadar saymayi
biliyorlarsa o kadar sayida gocukla oynanir. Her
gocuga bir say: verilir. Aralarinda bir ebe segilir.
Ebe sorar ;
e Olsun, olsun, olsun... Kim olsun ? Bes kabak
olsun...
So6zii bes numarali kabak alir:
* Neden bes kabak olsun ?
Ebe : Ya ka¢ kabak olsun ?
Bes numarali gocuk : Olsun, olsun, olsun da sekiz
( yada istedigi bir sayiy: séyler ) kabak olsun.
S6zii bu kez de sekiz numarali gocuk alir :
* Neden sekiz kabak olsun ?



vb. oyun bdylece siirer. Oyun sirasinda sasiran
yada geciken gocuk oyun disi kalir.

29Kartal ve Giivercinler

Bir ebe segilir, bu kartal olur. Oteki gocuklar iki
kiimeye ayrilirlar; bunlar da giivercin olur. Oyun
alanina iki yuvarlak gizilir. Bunlar arasinda 4-6
metre mesafe bulunur. Bu yuvarlaklar giivercin
yuvasi olur. Iki kiime giivercinden bir kiime bir
yuvada, 6teki kiime de 6teki yuvada durur. Kartal
ortada bekler.

Oyun kartalin isaretiyle baglar. Giivercinler
yuvadan yuvaya gegerek yer degistirirler. ( bu
gegis, gilivercin ugusuna oykiinilerek yapilir.)
Giivercinler yer degistirirlerken kartal da onlari
kapmaya galisir. Kartalin elini dokundugu gocuk
kartala yakalanmis olur, oyundan gikar. Oyun yeni
bir ebe segilerek yinelenir. Kartallardan hangisi
daha ¢ok giivercin yakalamigsa, o birinci olur;
alkislanir.

30Aslan ve Maymunlar
Bir ebe segilir, bu aslan olur. Oteki cocuklar iki
kiimeye ayrilirlar, bunlar da maymun olurlar. Oyun



alanina birbirinden uzak iki daire ¢izilir, bunlar da
maymun yuvasi olurlar. Cocuklar iki kiimeye
ayrilirlar. Bir kiime bir yuvada, 6teki kiime de &bir
yuvada durur. Ortada da aslan ini olur, aslan
orada uyur.

Oyun baslayinca maymunlar bir yuvadan abiir
yuvaya giderken, aslanin yanina gelirler ve uyuyan
aslani elleyerek onu uyandirmaya ¢alisirlar. Aslan
uyaninca kendisine elleyen maymunlardan birini
kovalar, yakalamaya ¢alisir. Maymun da kagip
yuvalardan birine girmeye c¢aligir. Aslanin bir kez
yakalama hakki vardir. Hic maymun yakalayamazsa,
yeniden aslan olur. Bir maymun yakalarsa, bu kez,
yakalanan gocuk aslan olur. Birden ¢ok maymun
yakalanirsa, aralarinda sayisma yaparlar, bir aslan
segerler. Oyun yinelenir. Oyun béylece siirer.
Oyunun birden gok oynaniglarinda, her aslanin
tuttugu maymunlar sayilir. Aslanlar arasinda en gok
maymun tutmus olan hangisi ise, o aslan "ormanlar
kralt" secilir, alkislanir.

31Kimes Oyunu
Gocuklarin sayisi kadar yuvarlak gizilir. Bunlar
kiimes olur. Her yuvarlak, bir gocugun iki ayagini
alacak genislikte olur. Ogretmen, her cocuga bir



kiimes hayvani adi verir. Tavuk, kaz, ordek, hindi,
vb. Cocuk sayisi gok oldugu igin her hayvandan 5-6
gocuk olabilir.

Oyun baslayinca, her kimes hayvani kendi
kiimesinde durur. 5‘g’retmen, onlara adlarini
soyleyerek seslenince, kiimeslerinden gikarlar, ya
serbestge gezinirler, yada dgretmeni izleyerek
gezinirler. Bu sirada da éykiinme yaparlar. (tavuk
gibi, ordek gibi yiiriirler.)

Ornegin : Ogretmen, "tavuklar" diye seslenince,
tavuklar gikar, gezinirler. "Ordekler" diye
seslenince, ordekler ¢ikar gezinirler, vb. Gezintinin
bir yerinde dgretmen ; "kurt geliyor kagin" diye
bagirir. Cocuklar kagisirlar, kimeslere girerler.
Her gocuk bir kiimese girecektir. Kimsenin belirli
bir kimesi olmaz. Herkes en yakin kiimese girer.
Bir kiimese iki gocuk giremez.

Gocuklarin kurttan kagtigi sirada, dgretmen de
bir kiimese girer, bir gocuk agikta kalir. Agikta
kalan gocuk, oyun yinelenirken, dgretmenin yerine
geger, oyunu ydnetir. Sonra o bir kiimese girer,
bir gocuk agikta kalir, bu kez de o gocuk oyunu
yonetir. Oyun bdylece siirer.

32Ne Yapalim ?



Sayigsmayla bir ebe segilir. Cocuklar halka olup,
el ele tutusup donerlerken asagidaki sozleri
soylerler, ebe ortada durmaktadir.

Ne yapalim, ne yapalim
Siz soyleyin biz yapalim
Haydi séyle oynayalim...
Ebe yapsin, biz yapalim... derler.

Ebe bir hayvan dykiinmesi yapar. ( kedi, kopek,
tavsan vb.) Halkadaki gocuklar da durup, ayni
oykiinmeyi yaparlar. Oyun bitince, ebe halkaya
katilir, kendi yerine bir ebe seger. Oyun bastan
yinelenir.

33Kiskan¢ Tavuklar
Oyuncular iki kiimeye ayrilir, karsilikh dururlar.
Her kiime 7-8 kisiyi gegmemelidir. Bunlar birbirinin
belinden sikica kavrarlar. Kiimelerin oniinde
bulunanlara "ana¢ tavuk", arkadakilere de
"civcivler" denir. Oyunda amag, onde bulunan anag
tavuklar, kimenin arkasinda duran civcivlerini
kaptirmayacak, fakat karsi kiimenin arkasindaki
civcivi yakalamaya ¢alisacaktir. Bu sirada
bellerinden birbirini tutan gocuklar koparlarsa, o
kiime oyunu kaybetmis sayilacaktir.



34Misir Patlatma

Cocuklar halka olur, ¢émelirler. 5§r'e1'men ortada

su konusmay! yapar :

« Gocuklar, sizinle misir patlatacagiz. Hepinizin
ellerinde birer elek var. Igindeki misirlari énce
ateste isitalim, der.

Gocuklar ateste misir patlatiyormus gibi, kollarini

saga sola sallamaya baslarlar. Bu sirada

ogretmen :

- Patt.. deyince, biitiin gocuklar yerinden

sigrar ve yine eski durumunu alir. Ogretmenin

misir patlatmasina gocuklar da béylece katilmig
olur. Ancak 6gretmen "patt" demeden, hig bir
oyuncu misirini patlatmaz. Béyle yapan olursa,
komik cezalarla oyun daha zevkli hale
getirilebilir.

35Esini Bul Oyunu
Cocuklar, ikiser ikiser eslendirilir. Herkes esini
tanidiktan sonra, esler bahgeye dagilirlar.
Ogretmen
* Ben isaret verdigim zaman, kim esini daha
gabuk bulur ve karsima sira olursa, onlar oyunu
kazanirlar, der.
Ogretmenin isaretiyle istenilen yerde siralanan



giftler, oyunda basarili sayilirlar.

360t Kusum Ot

Cocuklar arasindan bir ebe segilir. Gozleri
baglanir. Arkadagslarindan birisi sessizce yanina
yaklasir. Ogretmen ;

* Arkadasini taniyabilecek misin ? diye sorar.

Ebe, karsisindakinin yiiziind, saglarini eliyle

yoklar, taniyamazsa ;

« Ot kusum 6t... der.

Arkadags! da, sesini degistirerek kus gibi 6tme
oykiinmesi yapar. Ebe yine taniyamazsa, baska bir
oyuncu ¢agrilir, ebe ona da "6t kusum o6t" der.
Tanirsa, ebelikten kurtulur, taniyamazsa, ebeligi
siirer. Taninan gocuk ebe olur. Oyun béylece
sirer.

37Horoz Doviisii

Gocuklar iki kiimeye ayrilir. Kiimeler karsilikli iki
sira haline getirilir. Cocuklar, ayak burunlar
tizerinde ¢omelirler. Iki ellerinin avuglarin,
arkadaslarinin yiizii hizasinda agarlar. Oyun
basladiginda, her gocuk, karsisindaki gocugun elleri
igine kendi avuglariyla vurmaya galisir. Amag,
karsisindakinin dengesini bozmak, onu yere



oturmaya yada ellerini yere degdirmeye
zorlamaktir. Bu oyun sirasinda, karsidaki gocugun
omzuna, gogsiine, dizlerine, basina vurulmaz, yalniz
avug iglerine vurulur. Ayaga kalkmadan saga sola
sigranabilir.

Yere oturup diisen, ellerini yere degdiren,
dayanan oyunu yitirmis sayilir. Yananlar bir kiyiya
gekilir. Oyun bitince sayilir, hangi kiimede yanmis
gocuk gok olursa, o kiime oyunu yitirmis olur.

38Firildak Oyunu

Gocuklar sayisarak aralarindan bir "firildak"
secerler. Oteki cocuklar, duvardan 10-15 metre
uzaklikta sira olup dururlar. Firildak yiiziinii duvara
doner. Firildak "bir-iki-il¢" diye sayi sayarken, her
sayista iki elinin avuglarini duvara vurur ve hemen
arkasini doner. Firildak'in say: saymasi sirasinda
oteki gocuklar da durduklari yerden yiirimeye
baslarlar. Amaglari, ebeye goriinmeden gelip onun
arkasina dokunmaktir. Oyuncular yiiriirken firildak
da saymasini bitirip hemen arkasina doniince kimi
yiiriirken goriirse onun adini sdyler. Adi sdylenen
gocuk yanmis olur. Firildak déniince her gocuk
yerinde durur. Duran gocuk yanmaz. Firildak,
yeniden saymak igin arkasini dondiigiinde yine



yiiriylis baglar. Yanmadan gelip firildaga dokunan
firildak olur. Oyun béylece siirer.

Bu oyunda, "bir-iki-ii¢" diye sayi sayma islemi
yerine, "6n, do, turva, arkada gorba" bigiminde de
soylenebilir.

39Meyve Sepeti

Cocuklar aralarindan bir ebe segerler. Oteki
gocuklarin timd halka olur. Her birine birer meyve
adi verilir. Bastiklar: yerin kaybolmamasi igin
ayaklarinin gevresine birer yuvarlak gizilir. Ebe
halkanin ortasinda durur. Ebenin gizilmis yeri
yoktur, agiktadir ve kendisine bir yer bulmaya
calisacaktir.

Meyve adi verilen 6grencilere adlari sesli olarak
bir kag kez yinelettirilir, iyice dgrenmeleri
saglanir.

Oyun baslayinca, ebe iki meyve adi sdyler. Adlari
soylenen gocuklar, yerlerini ebeye kaptirmadan
kosarak yer degistirmeye galisirlar. Ebe biitiin
gocuklarin yer degistirmesini isterse "meyve
sepetiii" diye bagirir. Biitiin gocuklar yer
degistirirler.

Ebe iki ad sdyledigi yada "meyve sepeti" diye
bagirdigi zaman, yeri bosalan birinin yerini



kapmaya ¢alisir. Yer kaparsa ebelikten kurtulur,
kapamazsa ebeligi siirer. Yerini kaptiran ebe olur.
Oyun baylece siirer.

40Sekerek Yer Kapmaca

Sayigsarak bir ebe segilir. Cocuklar genis bir
halka olusturacak bigimde dururlar. Her gocugun
ayaklari gevresine bir halka gizilir. Ebe ortada
durur. Halkada bulunan gocuklar, birbirleriyle
isaretleserek yer degistirirler. Yer degistirmek igin
gidisler tek ayakla ve seke seke yapilir. Ebe de en
ortada, gizilmis olan kendi yuvarlagi igindedir. Iki
gocuk yer degistirmek igin seke seke giderlerken,
ebe de onlardan birinin yerini kapmak igin seke
seke bos daireye dogru gider. Kimin yeri kapilirsa
o ebe olur, ebe kurtulur. Oyun béylece siirer.
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