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Uluslararasi Cocuk Merkezi

Uluslararasi Cocuk Merkezi 1949
ylinda Fransa’da, Fransiz HUkUmeti
ve UNICEF’in girisimleriyle,
gelismekte olan Ulkelerdeki saglk
personeline egitim ve destek
—— saglamak, ¢cocuk saglig ile ilgili
onemli konularda éncullk yapmak
amaciyla kurulmustur. Calismalarini
1999 vyilina kadar Paris’te strddren
ve ayni yll kapanan Merkez, Prof.
ULUSLARARASI . o e e
GOCUK MERKEZ Dr. Ihsan Dogramaci’nin girisimi,
Turkiye HUkUmeti’nin destegi ve
Birlesmis Milletler kuruluslarinin
katkilar ile Bilkent Universitesi'nin
Ankara’daki yerleskesinde
caligsmalarina baglamistir. Merkez
2004 yilinin Aralik ayindan itibaren
Dernek statUstnde ¢alismalarini
surdurmektedir.




Ongoy,

Turkiye Cumhuriyeti Basbakanlik Hazine Mistesarligi, Merkezi Finans ve ihale
Birimi ve Uluslararasi Cocuk Merkezi arasinda Kasim 2008 tarihinde imzalanan
hibe sdzlesmesi ile Avrupa Birligi’'nin mali destegini alan “Gaziantep BuyUksehir
Belediyesi’nde Cocuk Haklar Birimi Kurulmasi Projesi”, Gaziantep BUyUksehir
Belediye’sinin desteginde gerceklestiriimistir.

Gaziantepili, TUrkiye Cumhuriyeti Hikimeti-UNICEF 2006-2010 Ulke Eylem Plani
cercevesinde Cocuk Dostu Sehirler Projesinin hayata gecirilmesi kararlastirilan
12 ilden biridir. Proje, cocuk haklarn ve ¢ocuk katilimi konularinda yurtttlen
faaliyetlere kurumsal bir yaklasim kazandirmak, cocuk dostu sehir kriterlerinden
olan ¢cocuk katliminin, Belediye calismalarinda gbézdénunde bulundurulmasi ve
yayginlastirimasi amacini tasimaktadir.

Bu kitapcikta, projenin faaliyetlerinden biri olan ve Gaziantep BUyUksehir
Belediyesi binasinda gerceklestirilen “Cocuk Haklari Calistay”ina katilarak cocuk
dostu sehir kavrami konusunda bilgilenen cocuklarin bizlere génderdigi cocuk
oyunlarini bulacaksiniz. Sayfalari stsleyen guzel resimleri de projenin bir baska
faaliyeti olan “Cocuk Dostu Sehir: Gaziantep” amblem yarismasina génderilen
yUze yakin resim ve amblem arasindan segilmigtir.

Projenin faaliyetlerinin  gerceklestiriimesinde basta Gaziantep BUyUksehir
Belediyesi Bagkani Sayin Dr. Asim Gulzelbey olmak Uzere tUm Belediye
personeling, cocuk haklaricalistayiveamblemyarismasinakatilarak arkadaslariyla
oynadiklari gUzel oyunlari, yasamak istedikleri cocuk dostu sehir anlayislarini
bizlerle paylasan tim Gaziantep’li cocuklara tesekkurlerimizi sunuyoruz...

Uluslararasi Cocuk Merkezi



Glels

Oyun; cocuk denilince ilk aklan gelen kavramlardan biridir.  Oyunlar, gocugun
akranlar ile sosyal bir etkilesim icinde yasadidi gevreyi, paylasmayi, kurallar koymayi
ve bu kurallara uymayi, kazanmak kadar kaybetmeyi de 6grendigi, bunlar yaparken
de fiziksel, motor ve sosyal becerilerini gelistirdigi, ama en 6nemlisi eglendigi
etkinliklerdir. Oyun; cocugun yasam hakkinda pek ok sey 6grendigdi, benlik bilincini
gelistirdigi bir uygulamadir. Cocuklar ve geng insanlar icin oyunlar, yasadiklar
toplumun soysal, kdltUrel, ekonomik, siyasi ve medeni durumunun birer aynasi
olarak, tim gelisimlerini etkileyen dnemli 8grenme sUrecleridir.

Cocuk Haklarina dair Sézlesme’nin 6zellikle 31. Maddesinde Taraf Devletlerin,
cocuklarin baris ve insan haklarina saygili gelismeleri icin gerekli oyun ortamlari
yaratiimasina dair yuktmlultkleri oldugunun alti giziimigtir.

Cocuk dostu bir yerlesim biriminin ydneticilerinin de bu yukimlugu gbézeterek
cocuklarla calismasi, cocuklarin gelisimlerini destekleyecek, siddet icermeyen,
glvenli oyun ve eglence ortamlar yaratimasina yardimci olmasi, ¢ocuk ve
yetiskinlerin konu ile ilgili bilgiye erisimlerini saglamasi gerekmektedir.

Bu kitapgik, Gaziantep Buyuksehir Belediyesi'nde Cocuk Haklan Birimi Kurulmasi
Projesi kapsaminda gerceklestirilen Cocuk Haklan Calistayr ve Cocuk Dostu Sehir:
Gaziantep Amblem yansmasina katlan cocuklann Gaziantep BUyUksehir Belediyesi
KUltor MGdintgtine gdnderdikleri cocuk oyunlan, resim ve amblemlerden derlenmistir.

Katki verenler:

Kadir Tag Merve Aras Aliye Caliskan
Kerem Genckardesler Emine Zeynep Ulas Recep Mazioglu
Elif Sevimli Buigra Acikbas Elif Sevimii

Dilara Gulyuva Nida Tecirlioglu Ayse Ylkseltan
Fatma Ceren Eskin Ahmet Caliskan Yaren Ekinci
Bahattin Sar Fatma Nur Zor Elif Sude Keret
Doga Eser Umut Tatdncdler Dilara Gulyuva
Saadet Eser Hatice Dogan Rukiye Demirkaya
Sueda Ciftcioglu Arzu Celik Kazim Gliler

Mert Recep Tugen



He Kaprys Beziedyn Byt

Bu oyun iki asamada oynanir; sarkill oyun ve cekisme. Once oyuncular arasindan iki “bezirgan”
segili. Bezirganlar kendilerine birer isim segerler (aslan-kaplan, kirmizi—yesil, eima-armut gibi).
Bezirganlar el ele tutusur ve kollarini yukar kaldirarak diger oyuncular icin bir kapi olustururlar.
Oyuncular tek sira halinde dizilerek “kervan” olurlar. El ele tutusan bezirganlarin yaptigi kapidan
yavas yavas gecerler ve su sarkiyl sdylerler: “A¢ kaplyl bezirgan basl, bezirgan basl”. Buna
karsllik bezirganlar: “Kapi hakki ne verirsin? Ne verirsin?” diye sorarlar. Kervancilar hep bir
agizdan: “Arkamdaki yadigar olsun, yadigar olsun” derler. Bunun Uzerine bezirganlar, “bir sican,
iki sican, tUglincUstnde kapana kacan” diyerek siradaki bir oyuncuyu kollar ile “tutsak” alirlar.
Kulagina usulca “kirmizi mi, yesil mi?” ya da bezirganlann isimleri ne ise, sorarlar. Tutsak alinan
oyuncu, bezirganlara cevabini diger oyuncular duymayacak sekilde verir ve yesil derse, “yesil”
bezirganin, kirmizi derse “kirmizi” olan bezirganin arkasina gegerek belinden tutar.

Sarkill kervan yeniden tek sira halinde “kapl” dan gecmeye baglar ve geriye bir tek oyuncu
kalincaya kadar ayni kurallar devam eder. Bezirganlar son oyuncuyu da tutsak alirlar ve saliverip
“bir sigan” derler, oyuncu bir bezirganin gevresinde kosarak geri gelir, ve kapida bezirganlara yine
yakalanir. Bezirganlar bu kez “iki sigan” derler; oyuncu diger bezirganin gevresinde kosarak dolasir
ve gelip kapidan girer, bezirganlar “U¢ sican” derler ve be sefer oyuncuyu salivermezler. Herkese
sorduklan soruyu “kimizi mi, yesil mi?” diye ona da sorarlar. Oyuncu ne yanit verdiyse o bezirganin
arkasina geger. Bezirganlarn ortasina bir ¢izgi gekilir. Bezirganlar el ele tutusurlar. “kimizi’nin
arkasindaki oyuncular birbirerini, “yesil’in arkasindaki oyuncular da birbirlerini bellerinden siki siki
tutarlar ve bir cekisme baslar, Hangi-takim, dider bezirgan ve oyunculann ¢izgiyi gecmesini saglarsa,
cekismeyi, kazanmis_eltr ve diger<takimin oyunculanna “¢lrtk elma, ¢lrtk elma” diye seslenirler.
Oyun, bezirganlar ye isimleri.degistirilerek yeniden baglar.

Acik havada oynanan heyecanli bir oyundur. Oyunculardan biri ebe olur. Diger oyuncular ebenin
etrafinda daire olurlar. Ebe topu havaya atar ve bu sirada oyunculardan birinin ismini sdyler. ismi
s@ylenen oyuncu, top yere dismeden tutmaya calisir. Topu yakaladiginda bir bagka oyuncunun
ismini sdyleyerek topu tekrar havaya firlatir. ismi séylenip de, topa yetisemeyen oyuncu, topu ele
gecirince, “istop” diye badinr. Bu sirada kagisan diger oyuncular istop dendigini duyduklarinda
olduklari yerde dururlar. Ebe en yakininda bulunan bir oyuncuyu elindeki top ile vurmaya calsir.
Vurulan oyuncu bir puan kaybeder ve ebe olur. Oyun sirasinda toplam ¢ puan kaybeden
oyundan c¢ikar. Eger ebe topu ile kimseyi vuramaz ise, ebe yeniden kendisi olur.



Vit

YlzUk oyunu 7 tane yazma ile oynanir. Oyunculardan biri sayisma sonunda ebe segilir. Ebe
yUzUgU yazmalardan birinin altina-saklar. Sonra karsi taraf oyunculan ylzUgu bulmaya caligirlar.
ik kaldirdiklar yazmanin altinda yiiz(igl bulurlarsa, oyun kars tarafin olur. Bulamazlarsa oyun
devam eder.

Genellkle kizlann oynadid bir oyundur. Yere
tebesir ile yandaki sekil cizilir. Elinde bir tag bulunan 7 8
oyuncular sira ile énce birinci kareye tasi atar,
tasin bulundugu kareye basmadan, tek ayak ile
sekerek ilerlerler. Dort ve bes numarall kutuya iki

ayak birden basar, altinci kutuda yeniden tek ayak 6
sekilir ve en nihayetinde yedinci ve sekizinci kutuya
¢cift ayak basilir ve geri donllerek, ayni sekilde
sekmeye devam edilir. Tas bulundugu kareden 4 5
alinir ve bir sonraki kutuya tagin atimasi ile oyun
devam eder. Oyuncular sira ile bitin kutulara tagi
isabet ettirmelidir. Eger tas cizginin Uzerine gelirse,
ya da oyuncu yanlslkla dengesini kaybedip 3
kutulara ¢ift ayak ile basarsa, yanar ve sira diger
oyuncuya gecger. Yanan oyuncu, Sira tekrar
kendisine geldiginde, tasl kaldigi kutuya atarak
oyuna devam eder. Oyunun tamamlanmasini 2
zorlastirmak igin, oyuncular ortak karar alarak,
yandiginda en basa, yani birinci kutuya dénme
cezasl verebilirler. Bu durumda oyun hem uzun
sUrer hem de hi¢ hata yapmadan, tim kutulara 1
tagl isabet ettirerek, eksiksiz seken oyuncu galip
gelir.




Yere bir bilyenin girebilecegi blyiiklikte bir delik acilir. iki kisi eline birer bilye alir ve ortaya da bir
bilye koyulur. Oyuncular ellerindeki bilye ile ortada duran bilyeye isabet ettirmeye ve deligin icine
dustrmeye caligirlar. Bilyeyi ik dnce.gukura dislren oyuncu bir puan alir. Oyun yeniden baglar.
En fazla.puan-alan, oyunun @galibi olur.

Dol Tabeng Sy

Yere yaklaglk 1 metreye 2 metre boyutlarinda bir dikddrtgen cizilir. Oynayanlarin sayisina gére
dikdortgen daha blyUk de olabilir. Oyuncular arasindan bir ebe segilir ve o “balik¢r” olur. Diger
oyuncular da denizdeki “baliklar” olurlar. Yere cizilen dikddrgen de “balik agr” dir. Oyuncular, baliklar
gibi, agin cevresinde serbestce dolagir, “balkglya” yakalanmamaya gayret ederek, “balk agina”
diledikleri gibi girer, ckarlar. Ballk¢inin amaci, agin icinde olabildigince ¢ok ballk yakalamaktr.
Dikdérgenin icinde en fazla sayida oyuncunun bulundugu bir ani kollar ve yUksek sesle “tuttum,
¢ekiyorum agimi” diye baginr. Bunu duyan ve dikddrtgenin iginde bulunan oyuncular hareketsiz
kalrlar. Balkgl yakaladigi baliklar sayar ve tUm oyunculara duyurur. Oyun farkll bir balkg ile
yenidensbaslar, Tum oyuncular-sira ile balik¢r olduktan sonra, en fazla sayida balik tutmus olan

oyuncuya\' reis! adi takilir ve oyunu'e_kazanmis olur.

Ne kadar cok oyuncu ile oynanirsa o derece eglenceli olan bir oyundur. Oyuncular aralarinda sayisma
ile bir ebe segerler. Cocuklar arasinda kullanilan sayisma tekerlemelerinden biri sGyledir:

"Alcik, balcik, sana geldim, sen ¢ik, 0 mo kara do, sima sima sim do, saka maka, Pervin do, ya
bundadir, ya sunda, kege kilah, ba-sin-da...”

Ebenin gbzleri bir basortisu ile sikica baglanir. Diger oyuncular ebenin etrafinda “kdrebe, kdrebe”
diyerek ve el ¢irparak dolasirlar. Ebe, elleriniileri dogru uzatarak, ¢evresinde dolasan oyunculardan
birini yakalamaya c¢aligir. Yakaladigi oyuncunun basini, yizina yoklayarak kim oldugunu tahmin
etmeye caligir. EGer bilirse, yakaladigi oyuncu ebe olur. Bilemezse, ebe olmaya devam eder.



Vag Satazrm Bl Satyzim

Bu oyun bir ¢ok kisinin katiimi ile oynanir. Oyuncular
once bir ebe belirleler ve ylzleri birbirine bakacak
sekilde, bir daire olusturarak yere ¢coOmelirler. Ebe
olarak segcilen, elindeki mendil ile dairenin etrafinda
kosaradm dénmeye baglar. O dénerken digerlerihep
bir agizdan “Yag satarm, bal satanm, ustam 6ImUs
ben satarm, ustamin kirkd sandr, satsam onbes
liradir, yagda kasik, suda balik, zambak, zumbak don
arkana iyi bak” diye sarki sdylerler. Ebe, belli etmeden
mendili bir oyuncunun arkasina birakir. Arkasina
mendil birakilan oyuncu bunu farkedince, mendili
alir ve ebeyi kovalamaya baglar. Ebe yakalanmadan
onun yerine oturursa, yeni ebe mendili alan gocuk olur. Eger mendili arkasinda bulan, ebeyi kendi
yerine oturmadan yakalayabilirse, ebe sansini bir kez daha dener.

Yag satarim bal satarim oyunu eskiden sdyle oynanirmis:

Kagittan bir balik sekli kesilir. Bir ebe’secilir ve diger oyuncular bir daire seklinde yere otururlar.
Ebe elindeki kagittan balksile-dairenin disinda gezinir, farkettirmeden bir oyuncunun arkasina bu
balik seklini birakir,Diger oyuncularda hep bir agizdan “bir ballk kagti gordi ma?” diye bagirrlar.
Bald arkasinda bulankosar ve ebe kendi yerine oturmadan yakalamaya galisir.

Debueeam Dok, Ty)

ki kisi ve 9'u siyah, 9'u beyaz olacak sekilde 18 tane tas ile oynanan bir
oyundur. Oyuncular yere i¢ ice 3 tane kare cizerler. Sekilde gosterildigi
gibi karelerin kenarlannin tam ortasindan ¢gizilen cgizgiler ile birbirlerine
birlestirirler. Boylece toplam 24 kdse meydana gelmis olur.

Oyunculer sira ile ellerindeki taglan kdselere yerlestirirer. Oyuncular tim taglan
késelere yerestirildikten sonra, oyuncular kendi taglanni sira ile dikey, yatay
ya da gapraz sekilde kdseler Uzerinde hareket ettirider. Amag, U¢ tane ayni
renk tagl yatay, dikey ya da gapraz olarak dizebilmektir. Taglanni bu sekilde
dizebilen oyuncu, diger oyuncunun bir tagini “kimma” yani oyun disi birakma
hakkina sahip olur. Oyun bu sekilde, bir oyuncunun sadece 2 tagi kalincaya
kadar devam eder.




En az 3 kisi ile oyanan bir oyundur. Her oyuncu bu

oyun sirasinda kullanacagi bir sayi secer. Ebe eline ! ‘W +
bir sopa alir ve sopanin bir ucunu yere dayar, diger : '3’4
ucunu bir parmag ile, sopa dik olacak sekilde tutar. T & 'y 7
Diger oyuncular da ebenin etrafinda daire seklinde A" . .
yerlerini alirlar. Ebe bir say1 sdyler ve sopayi birakir. . -
O sayl hangi oyuncuya ait ise, Kosarak sopayi

) N @ A -
yere dismeden tutmaya“calisir. Eder sopayi yere . Y

dismeden tutabilirse,esKki ebeyeniden bir sayi sdyler.
Eger sopay! yere distrlrse, ebe kendisi olur.

Ay Oy

Asik; keci, koyun gibi hayvanlann én dizlerinde bulunan bir eklem kemigidir. Sekli dikddrtgen
prizmaya benzer. Bu oyunu oynayan her cocugun, farkli renklere boyanmis, orta kismina kalin
tel sarilarak ya da kemigin ortasi delinerek bir agirlik baglanmis “saga” denilen 6zel bir agidi vardr.
Iki ya da istege gére daha fazla oyuncu ile oynanan askk oyununda, oyuna baslamadan énce
yere icice iki daire cizili. Her oyuncu kendi agigini icerdeki dairenin ortasina, dik olacak sekilde
diker. Ardindan oyuna kimin baslayacagini belilemek icin yazi tura atilir, ya da sayisma yapilr.
Oyuncular arasinda yapilan sayismalardan biri  soyledir: Oyunculardan ikisi, karsilkli gecerek
belirli bir mesafeden birbirlerine dogru adim adim yUriyerek yaklasirlar ve su tekerlemeyi sdylerler:
“Aldim, verdim, ben seni yendim, yenmeye geldim, daglan astim, sana ulast.”” Tekerlemenin
sonunda hangi oyuncunun ayag, diger oyuncunun ayaginin Uzerine basacak sekilde Ustte
kalrsa, sayismanin galibi olur ve ayni sekilde diger oyuncularla yapilan sayismalarda galip gelen
oyuncu oyuna ilk baslama hakkini kazanrr. ic ice dairelere ve dikilen asiklara bir kag metre uzakta
yere bir ¢izgi ¢izilir ve her oyuncu sira ile “saga” sini firlatarak, dairenin icindeki asiklan dairenin
disina ¢clkarmaya calisir. Dairenin disina ¢ikarilan her asik, cikaranin olur. Boylece daire icindeki
asiklarin tamami daire digina ¢ikariincaya kadar oyun devam eder. Oyunun sonunda en fazla
sayida asigi daire digina gikaran oyunun galibidir.



Cazoz, gy

En az ki oyuncu ile oynanir. Oyuncular biriktirdikleri gazoz
kapaklarini yanyana gelecek sekilde yere dizerler. Ellerine
aldklan tasl, beliri bir mesafaden gazoz kapaklarina dogru
firlatirlar. Oyuncu isabet ettirdigi tim gazoz kapaklarini alr.
Oyunun sonunda en ¢ok gazoz kapadl vuran oyunun galibi
olur.

Bu oyun en az U¢ kisi ile oynanir. Oyunculardan biri ebe olur. Ebe, dizlerinin Uzerinde yere
dogru egilir. Diger oyuncular ebenin etrafinda daire olurlar ve “el el Ustlinde kimin eli var?” diye

Sekiz oyuncu, yedi tane bulylk tas ve bir top ile
oynanan bu oyunda, 4’er kigilik iki grup olusturulur. ilk
grup oyunculan Ust Uste dizimis olan yedi tag, belirli
bir mesafeden taslara dogru atilan top ile devirmeye
caligirlar.  Taglar devrildiginde top diger takimin
oyucularinagecer ve taslan deviren takimin oyuncularini
topla vurmaya yani “yakmaya” galigirlar. Taglan deviren
takim oyunculannin amaci, top ile “yanmadan” 7 tasi
da Ust Uste dizmektir. TUm takm oyunculan top ile
yandiginda, ya da 7 tas basar ile st Uste dizildiginde
oyun sona erer. Kazanan takim say alir.




Bes tas genellikle iki oyuncu ile oynanir. Sokakta bulunan yuvarlak, parmak ucu blyUkligundeki
taglardan 5 tane toplanr. Yere sacilir. Oyuncular yere otururlar. ik oyuncu yerdeki taslardan birini
alir ve basinin hizasina kadar havaya atar ve o tas yere dismeden yerden bir tas alir ve yere
dismeden havadaki tagi da yakalamaya calisir. EGer havaya attidi tas yere diserse, yanar ve
sira diger oyuncaya geger. Taglan bu sekilde birer birer toplayabilen oyuncu, bu sefer de havaya
attigi tas yere dismeden taslan ikiserli olarak yerden almaya ve havadakini tutmaya calisir. Oyun,
taglann Ugerli ve dorderli olarak toplanmasi ile devam eder. Tas toplama bdlimunt basar ile
bitiren oyuncu, sol elinin orta parmagini isaret parmaginin Uzerine koyar ve sadece isaret parmagdi
ve bas parmagdinin ucu yere degecek sekilde bir “koprd” kurar. Elinde bulunan 5 tastan birini
havaya atar, diger dort tasi bu kdprlye yakin bir yere birakir, havaya attigi tagl yere diismeden
tutar. Tasl tekrar havaya attiginda yerde duran taslardan birini hizll bir el hareketi ile kdprinin
altindan gecirmeye calisir ve havaya attig tagi yakalar. Tagi atip tutmay, yerdeki taslarin hepsi
kopranun altindan geginceye kadar devam ettirir. Bu bolimu de basart ile tamamlayan oyuncu,
bes tas oyunun son bélimine geger Bes tasi da sag eli ile havaya atan oyuncu, ik seferde bir,
daha sonraki-seferde iki; Ugvedort tasl elinin tersi ile yakalamaya galisir. Elinin Gzerinde istenilen
sayida tasl tutamamissa, ya da taglar elinin Uzerinden dUserse, oyuncu yanar ve sira diger
oyuncuya geger./Bu-asamalan, eksiksiz olarak tamamlayan oyuncu, oyunun galibi olur.

Bilys Qyuou

Yere bir bilyenin girebilecegi blyukitkte bir delik kazilr.
Iki oyuncu eline birer bilye alir ve ortaya bir bilye konur.
Oyuncular ellerindeki bilyeleri ile yerde duran bilyeye
vurmaya ve deliginicine distrmeye calisirlar. Oyuncular
tek tek sira ile atis yaparlar. Yerdeki bilyeyi delige en
fazla kim sokabilirse, oyunu kazanmig olur. Bu oyun
yere farkl renklerde bilyeler konarak daha da eglenceli
bir sekide de oynanabilr. Oyuncular tarafindan
Onceden belirlenen belidi bir renk bilyelenin hareket
ettirlmesi  yasaklanr. Oyuncular farkll  renklerdeki
bilyeleri, oyunun en basinda belirledikleri renk sirasina
gore, delige sokmaya calisirken, “dokunuimaz” olan
bilyeyi yerinden hi¢ kipirdatmamaya 6zen gosterirler. Delige yanlis renk bilyenin girmesi ya da
dokunulmaz bilyenin hareket ettiriimesi durumlannda puan kaybedilir.




Sl e

Oyunculardan biri digerleri tarafindan ebe olarak segili. Ebe gdzlerini kapatarak sayma noktasi
denilen bir yerde (bir duvar, direk, ya da yerdeki blyUk bir tas olabilir) Snceden kararlastirilan sayiya
kadar saymaya baglar. Ebe bu sayya gelinceye kadar diger oyuncular saklanirlar. Ebe saymayi
bitirince “6niim, arkam, sagdim, solum sobe, saklanmayan ebe” diye bagrrarak arkadaglarni
aramaya basladigini haber verir. Ebe diger oyunculan saklandiklar yerde buldukga, say saydigi
noktaya kosarak onlan “sobe’ler—Ebeye farkettirmeden ve yakalanmadan sayma noktasina
ulasan oyuncular ebeyi “sobe”ler. Bdylece bir sonraki oyunda ebe olmaktan kurtulmus olurlar.

Ebe uzaktan gérdigibireyuncunun ismini yanlis sdylerse, tim oyuncular saklandiklan yerden
clkar ve “ganak lek patlad’” diye baginrlar. Bu durumda ebe yeniden gdzlerini kapatir ve

herkesin saklan 7 I|ﬂ II be ile oytna yeniden baglanr.

Vadi Bapelals

edi_bardak oyunu ¢ok eskilerde-cocuklar arasinda sokakta oynanan bir oyundur. Sokakta
bulunan\y tane diz.tas toplan. Ust Uste konur bagka bir tas ile belli bir mesafeden atilarak
devrilmeye caligilirdi. Taglar.deviren takimin oyuncular sayi alirdl.

Nest Vae?

Ebe segidikten sonra, diger oyuncular ebenin bilmesi icin
bir nesne ya da bir kisi beliderler.Ebenin kag kez sorma
hakki olacadina karar verildikten sonra, Ebe her oyuncaya
“nesi var?” diye sorar ve aldigi cevaplara gbre oyunculann
tuttudu nesneyitahminetmeye calisi. Ornegin, oyunculann
radyo cihazini nesne olarak tuttuklanni varsayarak:

-Nesi var?

-Sesi var.

-Nesi var?

-Anteni var gibi karsiliklii soru ve cevaplar verilir.

Ebe hangi oyuncunun yaniti Uizerine tutulan nesneyi bilir
ise, 0 oyuncu ebe olur. Eger ebe, 6nceden kararlastinlan
sayida soruyu somasina karsin oyunculann tuttugu nesneyi ya da kisiyi bilemezse, yeniden ebe olur.




Bu oyun, ¢ocuklarin gomak ismini verdikleri kalin
ve uzun bir sopa ile, ¢elik ismini verdikleri ve iki - &= e

yanina dogru gittikce incelen kisa bir cubuga L. % Ii__\/lﬂ
vurarak oynadiklan oyundur. En az Uger kisiden - " I
olusan iki takm arasinda oynanir. Oyun, 30 cm. | || ._’:'ﬁ"-'l\—-e--
uzunlugunda bir ¢elik ve oyuncularin elinde bulunan i - (2l
70 cm. uzunlugundaki comaklar ile oynanir. / ' { A - 4 A

Oyuna hangi takimin énce baslayacagina sayisma
ile karar verilir. Yere ¢izgi seklinde kiguk bir gukur
acllir. Gukurun iki ucuna birer tag yerlestirilir ve ¢elik
taglarin Gzerine konur. Oyuna ik baglayan takim oyuncular (A Takimi) ¢eligin yaninda yer
alirlar. Rakip takim oyunculari (B Takimi) sahaya yayilirlar. Oyuncu elindeki comak ile, taslarin
Uzerine yerlestirilen celigi, B Takimi oyucularina dogru hizla firlatir ve gomagini yere birakir. B
Takimi oyunculart kendilerine dogru atilan ¢eligi havada yakalayabilirlerse, hem sayi kazanirlar
hem de ¢eligi kaptiran A Takimi oyuncusu oyun disi kalir. Eger celigi yakalayamazlarsa,
¢eligin dusttgu yere gidilir, ve B Takimi oyuncularindan biri elindeki comak ile, yerdeki ¢eligin
bir ucuna hizli bir sekilde vurur ve havalanmasini saglar ve havadayken elindeki comak ile
tim gucu ile vurarak, celigi A Takimi oyuncusunun yere biraktidi comaga isabet ettirmeye
¢alisir. Gomagi vurabilirse, comagin sahibi olan A Takimi oyuncusu oyundan ¢ikar. Vuramaz
ise, A takimi gelikle comak arasindaki mesafeye bakarak, B Takiminin bu mesafeyi kendi
belirleyecekleri bir adimda almalarini isterler. Ornegin “5 adimda al, ya da 3 adimda al” gibi.
B Takimi oyuncusu, ¢elikten comaga kadar istenilen sayida adim ya da ziplama ile ulasamaz
ise, A Takimi sOyledikleri adim sayisi kadar puan alrr. Burada dikkat edilmesi gereken,
oyuncularin karsl takimdan imkansiz olani istemeleri degil (cok uzaga giden celik igin 2
adimda al demenez, ¢linki imkansiz istenmis olur), makul olan ancak karsi tarafin basarmasi
glc olan bir adim sayisi sdylemektir. Zaten ne kadar ylUksek bir adim sayisi sdylenirse, karsi
taraf bunu basaramaz ise, o kadar ¢ok puan alinir. Oyun, takimlardan birinin, oyunun basinda
belirlenen puana ulasmasi ya da, takimda sadece bir kisi kalmasi ile sona erer.



Oyuna baglamadan 6nce, ttm oyuncular rollerini
belirlerler. Bir oyuncu anne tavuk, bir oyuncu kurt,
diger oyuncular da civciv olurlar. Yere anne ve
civcivlerin icine girebilecedi blyUklUkte bir kare
¢izilir.Burasi anne tavuk ve civcivlerinin kiimesi olur.
Kurt ise kare gizginin disinda bekler. Anne tavuk her
civeivin kulagina bir renk s@yler. Sonra kurt gelir ve
anne tavuk ve civcivlerin kimesinin kapisini galar:

Kurt: Tak, tak..

Anne Tavuk: Kim 07?
Kurt: Ben kapict Memo.
Anne Tavuk: Ne istersin?
Kurt: Yumurta

Anne Tavuk: Ne renk?

Kurt aklina gelen bir renk sdyler. Kimesin iginde kurtun sdyledigi renkte bir civciv varsa,
kare cizginin disina ¢ikar ve diger civcivler 10’a kadar sayincaya kadar, kurta yakalanmadan,
karenin etrafinda kosmaya baglar. Yakalanmadan karenin i¢ine girebilirse, anne tavuk civcive
yeni bir renk sdyler. Eger civciv kurta yakalanirsa, kurt yeni bir renk sdylemeye ve diger
civcivleri de ayni sekilde kovalamaya devam eder. Yakaladig civcivler de kurta yardmci
olurlar. Oyun bu sekilde devam eder. Kimesin iginde en sona kalan civciv oyunun galibi
olur.



Bu oyun genis bir bahcede oynanir ve bir top gerekir. Birbirine yaklasik 4 metre uzaklikta iki gizgi
¢izilir. Oyuncular iki gruba ayrilirlar-Hangi takimin ortada olacagina karar verilir, bu oyuncular iki
¢izginin arasinda dururlar. Diger takim oyuncular da, ¢izgilerin iki tarafina esit olarak dagilirlar.
Cizginin dtesinde duran-oyuncularih amaci, ortada bulunan takim oyuncularini top ile teker
teker vurmaktir. Top.ile*vurtilan.oyuncu oyundan cikar. Ortada yer alan takimin oyunculari,
topu yere'degmeden yakalayabilirse bir “can” kazanmis olurlar. Bu cani, topla vurularak oyun
disikalmis herhangibir oyuneunun yeniden oyuna girmesi ya da kendi vurulmasi durumunda
Kullanabilir. \Tum’oyuncular topyile vuruldugunda, takimlar yer degistirir.

Topag, toma makinasinda 10-15 cm kalniginda cam dali kullanilarak yapilan bir oyuncaktr. Toma
makinasinda hizll bir sekilde déndrtilen cam dalinin éncelikle 6n kismina, ardindan arka kismina ucu diiz
bir demir gubuk temas ettirlerek sekil verilr. Boylelikle iki taraf da yuvarlak bigimde sekilenmis bir topag elde
edilir. Ardindan topagin ug kismina “kopuza” denilen bir demir pargas! yerestirimek Uzere bir delik agllr.
Tekrar torna makinasina yerlestirlen topag, el sabit tutularak degisk renklere boyanir. Kuruduktan sonra da
topacin ucuna, dénmesini sadlayan kopuza yerlestirilerek, oyuncagdin yapimi tamamlanmis olur.

Tek veya.grup halinde.oynananepag¢ oyunu igin yere bir daire gizilir. Ardindan pamuktan yapilmis
1,5 - 2 metre Wzunlugunda ipin birucu parmaga dugumienir ve dider ucu, topacin “kopuza”
denilen| kismnindan yukar dogru duzgtince sarilir. Hizli bir hamle ile yere dogru atilan topaglar,
daireniniicinde hareket ettirimeye ¢alisilir. Topagi dairenin digina gikan oyuncu, oyunu kaybeder.

Oyuncular agk bir alanda toplanir. Bir kisi ebe segilr. -
Diger oyuncular yerden yUksek herhangi bir nesnenin —
Uzerine gikarlar. Ebeye yakalanmadan yerden yuksek

nesneler arasinda yer degistirider. Oyunculann her ki

ayagnin da yerden yiksek olmasi gerekir. Ebe, ayadi

yere basan bir oyuncuyu yakalayinca ebeligi biter,

yakalanan oyuncu yeni ebe olur. Tek veya grup halinde | I "
oynanan topag oyunu icin yere bir daire ¢izili. Ardindan AT :
pamuktan yapimis 1,5 - 2 metre uzunlugunda ipin bir A R T
ucu parmaga dugumlenirve diger ucu, topacin “kopuza” A PR L
denilen kismindan yukan dogru diizgince sarlr. Hizli i
bir hamle ile yere dogru atilan topaclar, dairenin icinde

hareket ettirilmeye caligiir. Topagi dairenin disina ¢lkan

Oyuncu, oyunu kaybeder.



Ende ey

Ne kadar ¢ok oyuncu ile oynanirsa o kadar eglenceli olan bir oyundur. Oyunculardan biri
ebe olur ve bir duvara dogru yluzUinu ddner, diger oyuncular da ebeden uzak bir mesafede
dururlar. Ebe “ende tura, davul zurna, bir-iki-U¢” diye bir tekerleme séylediginde, tlim
oyuncular blyUk adimlarla ebeye dogru yaklasirlar. Ancak tekerleme bittiginde hi¢ hareket
etmeden olduklarn yerde/donup kalirlar. Ebe arkasini dénlp, oyunculara dokunmadan,

Oyunculardan biri ebe segili. YUzinU kapatarak
yere oturur. Diger oyuncular halka seklinde ebenin
etrafinda donerek su sarkiyi sdyler:

“Eski minder, ylUzinl gdster, gdstermezsen bir
sey soyle, guzellik mi? cirkinlik mi? havuz basinda
heykellik mi?” Ebe bu seceneklerdenbirine karar verir

Bu oyun en az bes kisi ile oynanr. ilk énce ebe segimi yapilir. Yere bir daire ¢izilir ve ebe segilen
oyuncu sadece bu dairenin igerisinde iki ayagini yere basabilir. Dairenin disina ¢iktiginda tek
ayaginin lizerinde sekerek, diger oyunculan yakalamaya calisrr. ik yakalanan oyuncu ebe olur.



Selbiy Kyl Ty @yana

iki oyuncu ve her oyuncu igin 16’sar olmak (izere
toplam 32 tagla oynan bir oyundur. Taglarin rengi
6nemli degildir. Oyuncular énlerine karsilikli gelecek
sekilde 4’er kUgUk cukur kazar ve her cukurun
icine ellerinde bulunan taglardan 4’er tane koyarlar.
Kura ile ilk olarak hangi oyuncunun baglayacagi
belirlenir. Oyuncu 6nUnde duran bir gukurdan 4
tagida birden alir ve hemen sagindaki ¢ukurdan
baslayarak, saat yonundn tersine ilerleyerek, her
cukura birer tas koyarak devam eder. Sira diger
oyuncuya gectiginde, o da ayni sekilde kendi
ondndeki bir cukurdan aldidi tum taslari, saat yoninin tersine dogru ilerleyerek, her gukura
bir tag koyarak dagitir. Bu tas yerlestirme sirasinda kendi éntindeki cukurlarin birinde bir tek
tas birakmayi basaran oyuncu, bu gukurun hemen karsisina denk gelen ve rakibine ait olan
cukurdaki tim taglarn almaya hak kazanir. Oyun bu sekilde her oyuncunun kendi gukurundan
taglar alip diger cukurlara sira ile teker teker dagitmasi ile devam eder. Oyuncularin kendi
Onlerindeki cukurlara sadece tek tas gelmesini saglayacak sekilde, tas sayisini ve dagitimini
dUstnmelerini gerektiren glzel bir strateji oyunudur. Oyunu rakibinin taglarini toplamayi
basaran oyuncu kazanir.










