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EVDE OYUN VAR

R Cocugun ilk ve en dnemli sosyal ¢evresi ailesidir. Ailece yapilan nitelikli etkinliklerin, cocuklarin

sosyal ve duyussal gelisimleri agisindan ¢ok buyuk onem tagidigi bilinmektedir. Bu nitelikli etkin-

likler arasinda yer alan oyunlar, ¢ocuklar i¢in eglenceden ¢ok daha fazlasidir. Oyunlar, her yas-

tan bireyin psikolojik iyi olusu igin gereklidir. Aile baglarini ve aile i¢i iletisimi guglendirir. Zihinleri

dinlendirir, yeniler ve Uretkenligi arttirir. Birlikte oyun oynayan aile bireyleri birbirlerine karsi daha

destekleyici ve anlayisli olur. Ustelik aile icinde ortaya c¢ikan birtakim sorunlar, oyunun gictiyle de

asilabilir. Oyun, evi sicacik bir yuva héline getirir. Cocuklarini hayata ve gelecege daha saglikli ve saglam hazir-
lamak isteyen aile buyukleri, bulduklari her firsatta gocuklari ile birlikte oyun oynamaktadir.

Covid-19 salginiyla birlikte gcocuklarimizin evde gecirdigi sure artmistir. Bu surecte ¢cocuklarimiz, 6gretmenleriyle
ve sinif arkadaslariyla ¢evrim ici ortamlarda bulusmaktadir. Bu durum, bir sosyal ¢evre olarak ailenin sorumlulukla-
rini artirmistir. Arkadaslariyla gergek ortamlarda yeterince sosyallesemeyen ¢ocuklarin evde diger aile bireyleriyle
oyun oynayarak bu ihtiyaglarini kargilamalari, yuz yuze iletisimin devam edebilmesi bakimindan daha da onemli
hale gelmigtir. Milli Egitim Bakanligi olarak biz de bu sorumlulugu paylagsmak, ailelerimize destek olmak igin evlerde
oynanabilecek ve aile igi iletigimi guglendirebilecek nitelikte egitsel oyunlar hazirladik. Bu kitapgikta yer alan oyunlar,
her eve ve her ortama uygun hale getirilebilir. Aile bireylerinin hayal gucu ile degigstirilebilir ve gelistirilebilir.

Hazirladigimiz oyunlarla, evde gegirilen her anin hem daha eglenceli hem de daha faydali olacagini umuyoruz.



Oyuna baslamadan dnce,

e Oyun alanwuzin givenligini sadlamaliyiz. Saglimiz igin tehdit olusturabilecek nesneleri ortadan kaldirmaliyiz.
o Oyun igin gerekli olan materyalleri hep birlikte hazirlamalyiz..
o Oyun alanwuzi hijyen kurallarina uygun hale getirmeliyiz.

o Ellerimizi sabun veya dezenfektan ile temizlemeliyiz.

Oyun oynarken,

e Bagirarak veya yiksek sesle konugmamaliyiz.

Oyun bittikten sonra,

e Oyun alanwuzi hep birlikte eski haline getirmeliyiz.

o Ellerimizi sabun veya dezenfektan ile temizlemeliyiz.
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Nasil Oynanir?
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Ailece bilgi yarismasi dizenlemeye ne dersiniz? Bu yarismada sadece bilgiyi 6lcmeye yoénelik sorular degil, ayni
zamanda cesitli etkinlikleri iceren gdrevler de vardir. Oncelikle gocuklarin diizeyine gore, yanitlayabilecegi sorular
kiguk kagitlara yazilir. Sorular, ders iceriklerini kapsayabilecedi gibi genel kiltire ve ¢ocuklarin ilgi alanlarina yo6-
nelik de hazirlanabilir. Ayni zamanda yazilan soru sayisi kadar gorev belirlenip ayni buyuklukteki kagitlara yazilir.

Bu gorevler; bir siir okumak, bir atasdzu ya da sarki sOylemek, yerinde dans etmek, ug¢ kere ziplamak, diger odadan
bir malzeme getirmek, taklit yapmak, bir ¢cicege su dokmek olabilir. Hazirlanan tum kagitlar ayni sekilde katlanarak
kavanozun icine atilir. Kavanozdaki kagitlar karistirilir. Sayismaca ile oyuncularin sirasi belirlendikten sonra ilk si-
radaki oyuncu, kavanozdan bir kagit ¢ceker. Cekilen kagittaki soru cevaplandiktan ya da goérev, yerine getirildikten
sonra sira diger oyuncuya geger. Her oyuncu degisimi oncesi, kavanoz iyice karigtirilip tesvik edici sozlerle katilima

ilgi arttirillabilir.







Nasil Oynanir?

Ailece yerde, koltukta ya da kanepede gember bigiminde oturulur. Ritmi verecek lider, sayismaca ile segilir. Lider,
oyunun ilk turunda sadece kendi bedenini kullanarak gesitli ritim hareketleri yapar. Ornegin lider “Ellerimizi 5 kere birbi-
rine vuruyoruz.” der ve hareketi gosterir. Diger oyuncular; verilen komut sayisinca, ellerini istenen sayida birbirine vurur
(ki hizli, Gig yavas vb. ritimle de eller vurulabilir.). Lider “Parmaklarimizi ti¢ kere yavas siklatiyoruz.” der ve ikinci hareketi
gosterir. Diger oyuncular liderin verdigi ilk komutla birlikte (yani elleri birbirine ritimli vurmayla birlikte) ikinci verdigi ko-

mutu da yapar. Oyuncular, liderin verdigi komutlari yaparken énceki komutlari da sirayla yerine getirir. Lider, son oyuncu
kalana kadar farkli ritim hareketleri vermeye devam eder. Sagiran, unutan, sirasini karigtiran oyuncu yanmis sayilir ve
oyunda en son kalan kisi, yeni lider segcilir. Oyunun sonraki turlarina tahta kasik, plastik kap gibi malzemeler kullanilarak
devam edilir.






Nasil Oynanir?

Oyuncular yarim halka seklinde dizilir ve yere ¢omelir. Sayismaca ile iglerinden bir ebe segilir. Ebe,
hayali olarak bitin oyunculara misir ve tava verir. Onlara “Tavaya misirlari koydunuz. Atesin Ustiinde mi-
sirlari patlatip sonra da yiyeceksiniz. Elinizdeki tavayi sallarken ‘pat’ dedigim zaman, ayni anda yerinizden
sigrayip tekrar gdmeleceksiniz. Yanlis yapan olursa misirlarini yiyemez.” der. Oyun baslar. Ebe “Simdi,
herkes tava ve misirlarini alsin.” der (Ebe teker teker herkese hayalf olarak tava ve misirlari verir.). Ebe
“Ocagin altini ¢it ¢it yakiyoruz. Tavaya misirlarimizi koyuyoruz. Tavamizin kapagini kapatiyoruz. Simdi,
tavamizi sallayarak misirlarimizi kavuralim. Kavuralim, kavuralim, salla, salla... Pat!” der. Bu sirada bu-
tun oyuncular havaya ziplayip tekrar olduklari yere comelir. Ziplamakta geg¢ kalan, dengesini kaybeden ya
da vaktinden once ziplayanlar oyun disinda kalir. Ebe, oyunculari sasirtmak igin “Pat” demeden yerinden
sigrayabilir ancak oyuncular sigramamalidir. Bir kigi kalincaya kadar oyuna devam edilir. Kalan son Kisi
oyunu kazanir ve ebe olur.
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Nasil Oynanir?

Oyuncu sayisi kadar kalem ve kagit hazirlanir. Kura ile belirlenen bir oyuncu, en az
yedi sekiz harften olusan anlamli bir sézcuk soyler. Diger oyuncular; 1 dakikalik sire
icinde bu soézcukteki harflerin yerini degistirerek anlamli, baska sézcukler tiretir. Herkes
turettigi sdzcukleri kagidina yazar. Sure bitiminde, olusturulan sézclkler sdylenir. Oyun
sonunda en ¢ok puani alan oyuncu, oyunu kazanir. Puanlama, turetilen kelimedeki
harf sayisina gore yapilir. Her harf, 1 puan olarak hesaplanir. Ornegin, ilk oyuncu “6g-
retmen” s6zcugunl soyler. Diger oyuncular kagitlarina “nem (3 puan), mert (4 puan),
toren (5 puan)” vb. sozcukleri yazar ve puan kazanir. En ylksek puani toplayan
oyuncu, yeni sézcugu soyler. J
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Nasil Oynanir? @

atas6zu mu, deyim mi oldugu mutlaka yazilir.

suresi baslar. Anlatilan s6zu bilen oyuncu alkislanir. Sira diger oyuncuya geger.

Oyun 6ncesinde gocuklarin anlayabilecegi dizeydeki atasozleri ve deyimler kiiclk kagitlara yazilir, gériinmeyecek
sekilde katlanir ve bir kavanoza konur. Ne kadar ¢ok igerik olursa oyun o kadar eglenceli héale gelir. Kagitlara ifadenin

Oyuncu sirasi belirlendikten sonra ilk oyuncu kavanozdan bir kagit secer. Kagitta yazili olan s6zit konugsmadan, du-
daklarini kipirdatmadan, sadece jest ve mimiklerini kullanarak 1 dakika i¢cinde diger oyunculara anlatmaya galigir. K&gi-
dini segen oyuncu, anlatacagi ifadenin deyim mi atas6zu mu oldugunu mutlaka soyler; hazir oldugunu belirttikten sonra

//J






Nasil Oynanir? ol

Oyuncular bir masanin etrafina oturur, masanin Uzerine iki tane beyaz kagit konur. Oyunun ilk asamasinda her oyuncu,
siras| geldiginde ilk kdgida herhangi bir hece yazar. Ornegin “sa, ka, ma, ra, kar, da, mar”. Bu asamada her oyuncu, sirasi
geldiginde kagidin herhangi bir yerine sadece bir hece yazacaktir. Heceler, aralarinda uygun bosluklar birakilarak yazilmali ve
birbirine karismamalidir. Kagidin her tarafi hece ile dolduktan sonra oyunun ikinci agsamasina gegilir. Bu asamada sirasi gelen
oyuncu, birinci kagitta yazil olan heceleri kullanarak anlamli kelimeler olusturur ve olusturdugu kelimeyi ikinci kagida yazar.
Her oyuncu sirasi geldiginde yalnizca bir tane anlaml kelime olusturmalidir ve bu sirada kullandigi heceleri bir daha kullanil-
mamasi icin yuvarlak icine almalidir. Ornegin yukarida olusturulan hecelerden “makara, sakar, damar” gibi anlamli kelimeler
olusturulabilir. Her oyuncunun farkli renkte yazan bir kalem kullanmasi oyunu daha keyifli hale getirecektir.




Nasil Oynanir?

Oyuncular arasindan muzigi kontrol etmek tUzere bir lider belirlenir. Diger oyuncularin
sayisindan bir eksik sayida minder; oyun alaninda, yere karisik bir bicimde konur. Mizik
basladiginda batin oyuncular muzigin ritmine uygun sekilde dans eder. Mizik durdugunda
ise herkes bir mindere oturur. Agikta kalan oyuncu oyun disinda kalir. Cikan her oyuncuyla

birlikte bir tane de minder yerden kaldirilir. En sona kalan oyuncu alkislanarak édullendirilir.
Yeni bir lider segilir ve oyun devam eder.




—-—
— —-—
— —
— o
—

'8 Hedef Kartlar!

1
1
1
1
1

1 iler koyabilme:
| HEdef Becer ma dair hedef ortay?d r:ktiéi“i bilme Ve P
< bir konu/dury mas! gé Wameerr’s

; Belli bir mayo\““da neler yap |

Hedefe. u\a§ bilme e HEDE-F

trateji belirleye dan ya da kagd!
s me\er: Beyaz kartonaa ) ki grum\“‘“k‘aﬂm
1 Malze [ ity Alle ‘Q‘:‘gﬂne getirme

—
—-— -
‘_—-—l—-

Her sabah wyandidat cona
yataBeo topladim-

Her gin hgafet\zr'mi duzgunee

Nasil Oynanir?

Ailedeki herkes icin beyaz kartondan ya da kagittan 5x8 santimet- do‘abaw‘gwm -
relik kartlar hazirlanir. Kartin 6n tarafina bir hedef, arka tarafina da gmmmd“mmm
bu hedefe ulagsmak icin atiimasi gereken adimlar yazilir. Bu adimlar topladim- feme yardme!
iyice diistinUlir ve birlikte konusulur. Hedef, o glin yapilmasi gereken B\T':u\%\md“ ‘

o\au

isleri tamamlamak olabilecegi gibi o guin verilen ev 6devlerini yapmak da
olabilir. Glnun sonunda ya da haftada bir kez kartin 6n tarafina (hedefin

yazildigi yere) hedefe ulagsmak icin neler yapildigi kisaca yazilir, tarih ati-
hir. Ayni anda birden fazla hedef karti olabilir. Bazi hedeflere ¢abuk, bazila-

rina ise ¢ok uzun surede ulasilabilir. Bu galisma aligkanliga donusturulebilir,
oyunlastirilarak eglenceli bir héle getirilebilir. Aile bireylerine ve ¢ocuklara; bir seyi bagarmak icin belirli bir istikamette du-
stinme, plan yapma, strateji gelistirme, btlinl pargalara boélip adim adim hedefe dogru ilerleme aliskanligi kazanma konu-
sunda yardimci olur. Hedeflerinin tamamina ulagan aile Gyeleri, yine ailenin kendi arasinda belirledigi 6dullerle édullendirilir.







Nasil Oynanir?

Oyunculardan biri lider segilir. Diger oyuncular liderin karsisinda ayakta bekler. Lider “kati-sivi-gaz” haldeki mad-
delerden birinin adini sdyler. Sdylenen madde katiysa oyuncular; iki eli yanda, hareket etmeden, dimdik ayakta durur.
Siviysa avug iclerini birbirine bakacak sekilde, gogus hizasinda, dnde birlestirip dalgalanma hareketi yapar. Gaz halde
ise kollarini iki yana agarak oldugu yerde ugma hareketi yapar. Ornegin; lider “tahta” derse kati hareketi, “yagmur” derse
sivil hareketi, “duman” derse gaz hareketi yapilir. Lider kati-sivi-gaz halde bulunan bagska maddelerin isimlerini de sdyler.
Sasiran, ge¢ kalan, uygun hareketi yapamayan oyuncular; oyun disinda kalir. Lider degisimiyle oyuna devam edilir.
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1 Malzeme

Nasil Oynanir?

Evde bulunan ve tehlike arz etmeyecek birden fazla nesne (kuguk bir oyuncak, toka, top vb.) ailece belirlenir. Sayismaca ile
bir “haritaci” secilir. Haritaci tarafindan ailece belirlenmis nesneler evin farklh bélimlerine saklanir. Haritaci evin basit bir kroki-
sini gizer ve sakladigl nesnelerin yerini kagit Gzerine isaretleyerek bir hazine haritasi olusturur. Haritacinin krokiyi olusturmasi
icin ona 10 dakika sure verilir. Bu sirada diger oyuncular bagka bir odadadir. Haritaci, sakladigi nesneleri isaretledigi hazine
haritasini diger oyunculara verir. Oyuncular, krokiye gore isaretlenen yerlere gidip saklanan nesneleri ekip olarak arar. Sakla-
nan nesnelerin yanina bir sonraki nesnenin yerini gosteren ipuglari yazilabilir. Hazineyi eksiksiz olarak bulan kisi ya da grup
alkiglanir. Yeni bir haritaci secilerek oyuna devam edilir.

& JJ\W







Nasil Oynanir?

A4 kagidi bayuklugunde, ¢ok sayida, sag-sol el, sag-sol ayak figlru kesilir.
Zikzaklar olusturacak sekilde ve bir adim mesafeyle, farkli yoénlere dogru, kori-
dor boyunca, koli bandiyla (gizli bant teknigiyle) yere yapistirilir. Farkli renkteki
kagitlar da kullanilabilir. Sayismaca ile belirlenen ilk oyuncu, koridordaki baslan-
gic noktasina gecer. Yere sagh sollu yapistirilan el ve ayak figurlerinin yonune ve
sekline gore oyuncu; Uzerine tek ya da ¢ift ayagini basip, sag ya da sol elini koyarak
parkuru tamamlar. Bu sirada dengesi bozulan, ayadini indiren, kagidin digina ¢ikan,
yanlig hamle yapan, sasiran oyuncu; sirasini diger oyuncuya devretmis olur. Parkuru
dogru bicimde tamamlamayi basaran oyuncu, oyunu kazanir.
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Nasil Oynanir?

Cocugun yasina ve hazirbulunusluk diizeyine gére Tlrkiye siyasi haritasi ya da Tur-
kiye fiziki haritasi masanin Gzerine konur. Haritanin oldugu bir kitap agilabilir ya da genel
agdan harita gériintiisiine ulasilabilir. ilk oyuncu, haritaya bakarak gdsterilmesini istedigi seh-
rin nerede oldugunu sorar. Diger oyuncular da sehri haritadan bulup géstermeye galisir. Sehri ilk
bulan kisi 1 puan alir. Sehir sorma sirasi diger oyunculara geger. Oyun sonunda en ¢ok puani alan
oyuncu, oyunu kazanir. Sorulan sehre ait bazi 6zellikler, sehirde yetisen meyve ve sebzeler, il plaka numa-

ralari vb. oyun sirasinda konusulabilir.
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Nasil Oynanir?

Oyunda amag, dogru sorulari sorarak meslekleri bulmak ve 50 puana ulagsmaktir. Oyunun basinda bir kisi belir-
lenir. Belirlenen kigi kendine bir meslek secer ancak hangi meslegi sectigini sdylemez. Diger oyuncular segilen bu
mesledi bulmak icin sirayla sorular sorar. Sorularin cevabi sadece “evet” veya “hayir’ olmahdir. Ornegin “Ofiste mi
calisirsin?” sorusuna “evet” veya “hayir” cevabi verilip diger soruya gegilir. En fazla 15 soru sorulmali ve ardindan
tahminlere gecilmelidir. Sorular tamamlanmadan tahminde bulunmak isteyen kisilere izin verilir fakat herkesin iki kez
tahminde bulunma hakki vardir. Digerlerinden 6nce dogru tahminde bulunan kisi 10 puan alir ve meslek segme hakki
o kisiye gecer. Kimse dogru tahminde bulunamazsa meslegi secen kisi 10 puani alir ve kendisine yeni bir meslek
secerek oyuna devam eder.




Bir sey koydum kutuya.
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Nasil Oynamir?

Oyunda amag, kutunun igindeki nesneyi dogru tahmin etmektir. Bir kisi ku-
tuyu alir ve istedigi bir nesneyi kimseye gostermeden icine koyar, kapagini
kapatir. Daha sonra kutuyu sallamaya baslar. Diger oyuncular ¢ikan sesten
hareketle kutunun igindeki nesneyi tahmin etmeye c¢alisir. Dogru tahminde bu-
lunan kisi, kendi kutusunu alir ve istedigi bir nesneyi kutuya koyar. Diger oyun-
culardan tahminde bulunmalarini ister. Oyun bu sekilde devam eder.




Nasil Oynanir?

Tam aile bireyleri bir halka olusturacak sekilde yere oturur, ortaya kiguk bir oyuncak konur. Oyun y6-
neticisi sayismaca ile belirlenir. Bu kisi “Ellerim kulagimda!” dediginde herkes ellerini kulagina, “Ellerim
dizimde!” dediginde herkes ellerini dizine koyar. Oyunda temel kural, oyun yoneticisinin verdigi ybnergeye
gore sasirmadan hareket etmektir. Oyun ydneticisi “Ellerim yerde!” dediginde yerdeki oyuncagi alan ilk
kisi, oyunu kazanir. “Ellerim yerde!” komutu verilmeden oyuncagi alan oyuncu olursa elenir. Kazanan
oyuncu, sonraki turu yonetir.
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Nasil Oynanir?

En son ne zaman ailece birbirinize bilmece sordunuz? Ce-
vaplariniz farkli farkl olacaktir. O halde butin cevaplari bu
oyunla birlikte “simdi” yapalim. Ailece daire seklinde oturulur.

Biitiin oyuncular birbirlerinin yiiziini gérmelidir. iste bilmece-
lerimiz:




\._.;) o Doktorunuz size 3 hap verir ve

bunlari yarimgar saat arayla

almanizi tavsiye ederse haplarin ta-
mamini bitirmeniz ne kadar surer?

\._./) L2/ Karsidan gordum bir tag, yani-
= na vardim dort ayak bir bas.

\.../) L3 Adam telefon faturasini yatira-

N’
mamis. Sonucunda ne olmus?

3! ) © Sadece bir tek kibritiniz var.

Nt icinde bir gaz lambasi, bir gaz
sobasi, bir de mum bulunan karanlik
ve soguk bir odaya girdiniz... Once
hangisini yakarsiniz?
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\._./) L5/ Kirlldigi zaman kullanilan sey

= nedir?

\'_'/)@O odanin iginde, oda onun

~  icinde.

”)OBIF ciftcinin 17 koyunu vardi.

2 Surtide salgin hastalik oldu,
dokuzu agir hastalandi, digerleri
oldua. Ciftginin kag koyunu kaldi?

TRYs) , 5
\_j) Hangi havada bulut olmaz”

a)@Elmanln icinden bir kurt cik-
Nt masindan daha kotlu olan sey
nedir?

O nuapy O 1seaey unfo
@ eunwnpy @ 1sewyd

O euly HNY wiiex
© zmjoq O nznfyoo

O Mavi atlas,
Argin yetmez.
Makas kesmez,
Terzi bicmez.

® 5 aslan, 8 gergedan, 3 boga
birlikte ne yapar?

& Bir yarista ikinciyi gecersen
kaginci olursun?

)@Demlr in babasinin 5 gocugu

V var. 4Unun isimleri sirasiyla

Dede, Didi, Dodo, Dudu ise 5. ¢cocu-
gun adi nedir?

\_/)@Hangi macunla dis firgalan-
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Durma, diislin, haydi!

Nasil Oynanir?

Cocuklara hikaye kitaplarindan resimler gosterilir, bir sire resimlere bakmasi istenir. Sonra resim
kapatilip “Resimde neler vardi?” diye sorulur. Gorduklerini hafizasinda tutmasi, hatirlamasi ve bunlari
dogru bir sekilde ifade etmesi istenir. Ardindan gordugu resimle ilgili bir hikdye anlatmasi istenir. Bu
oyun iki ya da U¢ resim gosterilerek de oynanabilir. Bu durumda gorsellerin hepsini kapsayan bir olay
ya da hikaye anlatilir. Hikaye tamamlandiktan sonra oyunculara “Siz hikayenin sonunu nasil tamam-
larsiniz?” seklinde sorular yoneltilerek hikayeye birkag son bulunur. Boylece oyuna katilim artmis olur.
Bu oyun, cocugun biligsel ve dil gelisimine katki saglayacaktir.
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Hedef Becerller

BBH; biitiiniin j Icerisindeki eksikle
| e l.rlenen kural ve y6nergeleri
yabilme. ’
|

|
!'\/Ialzemeler Kalem, bj
efter, kutu, pet sise vb, nesneler k, kitap, I

|
I
|
: ri fark edebilme,
oyun ve etkinliklerde uygula-

Nasil Oynanir?

Masanin Uzerine gesitli nesneler konur. Oyuncularin yasina ve dikkat seviyesine
gore nesnelerin sayisi arttirillabilir ya da eksiltilebilir. Segilen bir oyuncu, 6nce masa-
daki nesnelere dikkatlice bakar. Sonra bu oyuncudan oda digina gikmasi istenir.
Diger oyunculardan biri, masadaki nesnelerden birisini alir ve saklar. Ebeden
odaya gelmesi istenir. Ebe hangi nesnenin eksik oldugunu bulmaya caligir.
Eksik olan nesneyi bilirse oyunun ikinci agsamasinda o nesneyi kimin aldigi-
ni bir kerede tahmin etmeye calisir. Ebe, nesneyi alan kisiyi dogru tahmin
ederse alkislanarak odullendirilir; bilemezse kendisinden istenen bir taklidi
yapar. Baska bir ebe segilerek oyuna devam edilir.
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Nasil Oynanir?

Oyuncularin icinden sayismaca ile bir tane yonetici, bir tane de yonergeleri uygulayacak kisi segilir. Yonerge veren
oyuncu, kagida yazmis oldugu bes eylemi yavas yavas ve vurguyla bir kere okur. Diger oyuncu, duydugu eylemleri
verilen siraya gore birbiri ardina yapmaya caligir. “Ayaga kalk, u¢ kere zipla, basini kagi, lambay! ag, bir tekerleme

soyle.” gibi. Her yonergenin art arda ve bir kere sdylenmesine dikkat edilmelidir. Oyuncu, butin yonergeleri dinledik-
ten sonra istenenleri yapmaya baglar. Hepsini dogru yaparsa alkislanarak odullendirilir. Bagka bir yonetici ve oyuncu
segilerek oyuna devam edilir. Oyunun sonraki turunda yonerge sayisi arttirilir. Daha karmasik yonergeler de yazilabilir.



s

Nasil Oynanir?

Oyuncular bir masanin etrafinda siralanir. Masanin ortasina nohut, kuru fasulye, kabuklu findik gibi yikandiginda tekrar
kullanilabilecek ¢ok miktarda bakliyat ve kabuklu yemis; karisik olarak konur. “Bagsla!” komutuyla birlikte, 1 dakika i¢inde,
her oyuncu toplayabildigi kadar bakliyati kendi dntinde ayri ayri biriktirir. Stre bitiminde kimin ne kadar bakliyat topladigi bir
kagida not edilir. Bakliyat gruplarindan birine baska bir bakliyat karismigsa karistirilan gruba ait puan “0” olur. Her turda bu-
tin bakliyatlarin toplam sayisi kadar puan alinir. Oyunun sonunda en ¢ok bakliyati toplayan oyuncu, oyunun kazanani olur.

@




Nasil Oynanir?

Oyuncular bir gcember olusturur. Bir kisi oyunu yonetir. Camasir
ipiyle yere tiggen, gcember, dikdortgen ve kare sekilleri yapilir. Ya-
pilan sekiller yonetici hari¢ bitin oyunculari igine alabilecek
blyuklUkte olmalidir. Yénetici, oyunculara “Karada tg¢gende,
karada dairede, karada dikdértgende, karada karede!” der
ve bu sirada hangi geometrik sekli sdylemisse oyuncular o
seklin icine girer. Yonetici “Denizde!” dediginde de oyuncular
seklin icinden bos alana ziplarlar. Yonetici, komutlari hizli bir sekilde
verir. Oyun sonuna kadar sasirmayan oyuncu, alkiglanir.
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Nasil Oynanir?

Oyuncular halka olusturacak sekilde ¢émelir. iglerinden biri yonetici secilir. Yonetici “Kasimpati
cicek actl.” dediginde ¢comelmis haldeki oyuncular hizla ayaga kalkar, kollarini yana acgar ve yine
comelir. Yonetici “Kasimpati gicek agmadi.” dediginde oyuncular hi¢ hareket etmemelidir. Yonetici,
komutlari hizli hizli verebilir. Komutlara uygun davranmayanlar ve sasiranlar oyun diginda kalir.
Son kalan oyuncu oyunu kazanir ve sonraki turu yonetir.







Nasil Oynanir?

Muzigi kontrol etmek Uzere bir kisi segilir. Diger oyuncular serbest halde, oyun
alaninda durur. Yere ¢ok sayida mandal ya da kuglk nesne sagcilir. Oyuncular,
muzik agilinca 10 sn. iginde toplayabildigi kadar nesneyi kucaginda biriktirir. Top-
lanan nesneler, muzik kapaninca sayilir. En ¢ok nesneyi toplayan oyuncu alkisla-
nir. MUzigin slresi, oyuncu ve nesne sayisina gore daha kisa ya da uzun tutulabilir.







.- r \
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Nesnemi kaybettim sogukta,

\ Aradim onu sicakta.
Alkislayinca herkes,
Buldum onu kuytuda.

Nasil Oynanir?

Herhangi bir nesne belirlenir. Ebe se¢iminden sonra, belirlenen nesne
evde bir yere saklanir. Ebe nesneye yaklastiginda diger oyuncular hep bir
agizdan “sicak”, nesneden uzaklastiginda da “soguk” der. Bu oyun, nesne-
nin yerini belirtmek igin el ¢irparak da oynanabilir. Ebe saklanan nesneye
yaklastikca el ¢cirpma kuvvetlenir, nesneden uzaklastikga yavaslar. Ebe nes-
neyi bulursa yeni ebe secilir ve oyun devam eder.







Nasil Oynanir?

Oyuna ilk baglayacak kisi, sayismaca ile belirlenir. ilk oyuncu, bir
sozcuk soyler. Yanindaki oyuncu, bu s6zcugun son hecesiyle bagla-
yan yeni bir sézciik tiiretir. Ornegin ilk sdylenen kelime “sevgi” olsun.
Sonraki oyuncu sdylenen kelimenin son hecesi olan “gi” ile baglayan
“giyinme” sozcugunu soyleyebilir. Bundan sonraki oyuncu “me” he-
cesiyle baslayan “menekse” s6zcugunl sdyleyebilir. Sonraki oyun-
cu da duydugu kelimenin son hecesiyle baslayan bagka bir kelime
tlretir. So6zcuk turetemeyen kisi “Pas!” diyerek sirasini yanindaki
oyuncuya verir. Ug defa “Pas!” diyen oyuncu elenir. En az “Pas!”
diyen oyuncu, oyunun kazanani olur.







Nasil Oynanir?

Oyunu yonetmek Uzere, aile Gyeleri arasindan bir oyun yonetici-
si sayismaca ile segcilir. Ailede herkesin bildigi sarkilardan ve farkh
tirdeki muzik eserlerinden bir liste olusturulur. Listedeki eserlerin
isimleri kiguk kagitlara yazilir ve kagitlar bez bir torbaya konur.
Sayigsmaca ile ilk oyuncu segilir. Segilen oyuncu, torba iginden bir
kagit secer ve kagitta yazih sarki ismini okuduktan sonra kimseye
gOstermeden oyunu ydneten kisiye verir. Oyuncu, kagitta yazih
sarkiyl vicut hareketleri ve ses taklitleriyle canlandirir. Canlandir-
ma yapilirken sarkiya ait bir melodi seslendirilemez. Diger oyun-
cular sarkiyl tahmin etmeye calisir. Sarki ismini dogru tahmin eden
oyuncu, bir sonraki turda sarki ismi ¢ekerek canlandirma yapma
hakki kazanir (Dogru tahmin edilen sarki, hep birlikte seslendirile-
bilir.). Sarki dogru tahmin edilemezse kagit tekrar torbaya konur ve
sayismaca ile yeni oyuncu segilir.




! 27 Kelime Dallar

I Hedef Beceri

| Harfleri kullanarak farkl s6zciikler tiiretebilme.

lL Malzemeler: renkij kalemler, kagt. :
S dlmenidge. S|

Nasil Oynanir?

Oyuncular, bir masanin etrafinda oturur. Masanin izerinde bliyiikge, beyaz bir kAgit olur. ilk oyuncu, k&dgidin bagina istedigi
bir kelimeyi yazar. Ornegin “6gretmen” yazmis olsun. Siradaki oyuncu “6gretmen” kelimesinin iginde bulunan harflerin birinden
baslayarak istedigi yone dogru bir gizgi gizer (Bu gizgi, dal olarak adlandirilir.). Cizginin ucuna da ¢izgi hangi harften baglamis-
sa o harfle baslayan bagka bir kelime yazar. Ornegin “6gretmen” kelimesinde bulunan “e” sesinden asagiya dogru kisa bir dal
cizip “e” ile baglayan “egitim” kelimesini yazmis olsun. Siradaki oyuncu da ayni islemi “egitim” kelimesindeki istedigi bir harfle
yapar. Oyun sirasinda her oyuncu farkli renkte yazan bir kalem kullanmalidir. Kagitta hi¢ yer kalmayana kadar oyuna devam
edilir. Alfabedeki harflerin tamamini tirettigi kelimelerin icerisinde kullanan ilk oyuncu, oyunu kazanir.
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Nasil Oynanir?

Oyuncularin arasindan sayigsmaca ile bir ebe segilir. Diger oyuncular bir digmeyi, masanin altinda elden ele gegirir. Ebe,
“Eller masada!” dedigi anda herkes ellerini, avuglari asagi gelecek sekilde masanin Ustiine koyar. Ebe, digmenin kimde ol-
dugunu tahmin etmeye calisir. Dogru tahmin edebilirse elinde digme olan oyuncu, yeni ebe olur. Bilemezse ebelige devam
eder. Oyun bu sekilde surdaruldr.
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Halkay; gegir ruloyq,

Puanliar, sen
topla.
pladlkga Puaniar,,
Hirsin alkiglapy

To

Nasil Oynanir?

Oyuna baglamadan dnce esit ve duzgln kesilen gember seklindeki tg¢ kalin karton st Uste konur, yapistirilir ve bir
halka olusturulur. Bu sekilde 5 adet halka hazirlanir (15 tane ¢gember kesilmelidir.). 5 adet bitmis kagit havlu rulosu
diz bir kartona ya da oyun alanina dikey sekilde, bantla sabitlenir. Rulolarin Gzerine gazl kalemle 10’ar puan yazilir.

Sayismaca ile oyundaki sira belirlenir. Sirasi gelen her oyuncu, elindeki halkalari (bes tane) belli bir uzakliga ko-
nulmus olan hedefe atar. Oyuncular, halkalari kag tane ruloya gecirmisse rulolarin Gzerindeki puanlarin toplami kadar
puan kazanir. Puanlar her turun sonunda kagida not edilir. Oyunun sonunda en ¢ok puani alan alkiglanir ve oyunun

kazanani olur.







Nasil Oynanir?

Genigge bir karton kutunun ortasina, bir cevizin sigabilecegi blyuklikte,
cember seklinde bir delik agilir. Sayismaca ile ilk oyuncu belirlenir. Daha
sonra butun cevizler kutuya konur. Oyuncu kutuyu saga-sola egim vere-
rek sallar. Agilan delikten bir dakika i¢cinde kag tane ceviz dusurdugu not
edilir. Sure bitiminde sira, diger oyuncuya gecger. Oyun sonunda en ¢ok
cevizi dusuren oyuncu, oyunun kazanani olur







! 31. Yolunu Ar';;a_n_l(_cq;a_k- L
1 Hedef Beceriler

I El.-giiz koordinasyonu saglayabilme.
| Dikkat gerektiren isleri yapabilme. :

I Malzeme: Sise kapagi (metal),
I karton, gazli kalem, miknatis.

beyaz genisce bir I

Nasil Oynanir?

Blyukge bir kartona, gazli kalemle bir labirent gizilir. Labirentin donemeg¢ kisimlarina, gizgilerin bir parmak
yakinina gelecek sekilde, gazoz kapaginin rahatga gecgebilecedi buyuklukte, yuvarlak delikler agilir. Ancak bu
deliklerin cizgilerin Uzerine denk gelmemesine dikkat edilir. Labirentin baglama ve bitis kisimlari belirlenir. Oyun,
sirayla oynanir.

Sayismaca ile oyuncularin sirasi belirlendikten sonra gazoz kapagi baslama ¢izgisine konur. Kar-
tonun altindan miknatis tutulur. 1 dakika iginde labirent boyunca bitis noktasina kadar kapagi delik-
lere duslirmeden géturen oyuncu, o turu kazanir. Sira, diger oyuncuya gecger. En ¢ok tur kazanan
oyuncu, oyunun kazanani olur.

JJ\W
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Nasil Oynanir?
Aile Uyeleri bir araya gelir. Oyunu yonetmek ve enstrimani ¢almak Uzere bir orkestra sefi segilir. Oyuna basla-

yacak ve oykuyU baslatacak olan ilk oyuncu sayismacayla segilir. Sef yavas ya da ¢abuk hizda, kuvvetli ya da hafif
gurlikte yaklasik otuz saniyelik bir ritim ya da ezgi ciimlesi ¢alar. Oyuncu, sefin ¢alacagi ritim ya da ezgiyi dinledikten
sonra dykiye istedigi sekilde baslar ve birlikte olusturacaklari dykiniin ilk climlelerini séyler. ilk oyuncu, climlelerini

tamamladiktan sonra sef ikinci oyuncuyu sayismacayla secer ve baska bir ritim ya da mizik ciimlesi calar. ikinci
anlatici sefin galdigi ritim ya da ezgi cimlesini dinler ve dykuiyU birinci oyuncunun kaldigi yerden, istedigi sekilde
kurgulayarak devam ettirir. Oyun tim aile Gyeleri anlatici oluncaya kadar devam eder. En sona kalan oyuncu, éykuyu

tamamlar ve oyun biter.







uzdan, undan, sudan,
Karalim hamuru bundan.

Ne istersen diisiin, yogur.
Ellerin nasilsa onu bulur!

Nasil Oynanir?

Bir bardak tuz, iki bardak un ve bir bardak su karistirilir; yogrulur.
Tuz seramigi hamuru hazirlandiktan sonra, bir kalip yardimiyla ya
da ellerle hamura istenilen sekil verilebilir. Evde bulunan boncuklar
ve dugmelerle suslendikten sonra kuruyan hamur, guaj ya da sulu
boya ile boyanir. Tuz seramigi hamurunun 6zelligi, uzun sure bozul-
madan saklanabilmesidir. Olusturulan sekiller evde uygun bir yerde
sergilenebilir.




yiiziind goster.
Gostermezsen bir rol ve.r;.
Hakim mi, ogretmen m!:)
Tarla baginda glf’rg . ;m.
Soyle bize hangisi:

Eski minder,

Nasil Oynanir?

3 - Bir kisi ebe segcilir ve secilen kisi gozlerini kapatir. Diger oyuncular, secgilen oyuncunun
> etrafinda daire olusturur. Ebenin etrafinda donerek Ustte yazili olan tekerlemeyi soyler.

Tekerlemeden sonra ebe gdzlerini acar ve bir rol seger. Ornegin “ciftci” der. Diger oyun-

cular ciftginin yaptigi isleri pandomimle yapmaya caligir. igini en iyi canlandiran kisi segilir

q:’? ve ebe ile yer degistirir. Bir sonraki sarkida bagka bir meslek sdylenir. Oyuna bu sekilde

devam edilir.




iliyorym hepsini

Ciziyopym resmini

ditlari, boy, k4 le
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Nasil Oynanir?

ingilizce dersinde égrenilen kelimeler, kiiclk kagitlara yazilir ve ka-
gitlar katlanir; bir kavanozun igine atilir. Sayismaca yoluyla bir yonetici
belirlenir. Yonetici kavanozdan bir kagit cekerek Uzerinde yazan ke-
limeyi oyunculara gésterir. Oyuncular gordukleri kelimelerin resmini
birbirlerine bakmadan iki dakika i¢cinde cizmeye calisir. Sure bitimin-
de herkes sirayla ¢izdigi resmi ydneticiye gosterir. Oyuncu ingilizce
kelimenin Tlrkge karsiligini dogru bilmis ve resmi ona goére cizmis
ise yonetici resme puan verir (1-10 arasi). En ¢ok puani alan oyun-
cu oyunu kazanir ve yonetici olur.




BARIS

MELIS




Nasil Oynanir?

Oyuncularin, taglariyla G¢lu sira olusturmaya calistigi bir strateji oyunudur. Taslar disaridan toplanabilir, karismasin diye
fasulye ve nohut kullanilabilir. Bir kagida i¢ ice Ug¢ kare gizilir ve karelerin kenarlari orta noktalarindan birlestirilir. 12 kdsede
ve 12 kenarda olmak Uzere 24 nokta olmalidir.

\ Oyun, bir oyuncunun ilk tagini noktalardan birine yerlestirmesiyle baglar. Daha sonra iki oyuncu sirayla, birer birer tasla-
rini noktalara yerlegtirir.

‘ Dokuzar tas yerlegtirildikten sonra oyuncular sirayla hamle yapmaya baglar. Bu hamlelerde taslar; sag-sol, yukari-asagi
yonlerinde hareket ettirilebilir. Taglar kesinlikle gapraz hareket ettiriimez fakat ¢gapraz tgluler olusturulabilir. Oyuncular UglU
olusturabilmek icin hamle yaparken ayni zamanda rakibin UglU olusturmasini engellemeye calisir.

| Yatay veya dikey bir sekilde taglari UglU olarak dizebilen oyuncu, rakibinin bir tagini digari atma yani “kirma” hakki ka-

| zanir. Fakat olusturulmus Ggll dizi igindeki taslar kirllamaz. Rakip oyuncunun taslarinin hepsi Gglulerin bir pargasiysa bu

| durumda taslardan herhangi biri kirilabilir. _

| Oyun ilerledikge oyuncularin tas sayisi giderek azalir. |ki tasi kalan oyuncu, oyunu kaybeder.







Kiiciik, renkli kagitlar,
Pipetin ucundalar.
En cok toplayan galip.
Tam bir dakikan var!

Nasil Oynanir?

Oyuncular 6nce kendi renklerini seger. Secilen renklerdeki kagit-
lar, kiguk kuguk kareler héalinde ve ¢ok sayida kesilir. Butun kagit-
lar karisik olarak oyun masasina konur. Oyuncular, 1 dakika i¢inde
kendi renklerindeki kagitlari pipetlerinin ucunu dudaklarinin arasin-
da tutarak cekip Onlerine koyar. En ¢ok kagidi toplayan oyuncu o
turu kazanir. Oyun sonunda en ¢ok turu kazanan oyuncu galip olur.
Dikkat! Pipetlerin karismamasina 6zen gosterilmelidir.







Nasil Oynanir?

Oyun o6ncesinde kuguk kagitlara birden bese kadar rakamlar yazilir. Bu rakamlarin her birinden
beser tane (bes tane bir, bes tane iki, bes tane Ug, bes tane doért, bes tane bes) olmalidir. Kagitlar,
rakamlar gorunmeyecek sekilde katlanir ve bez bir torbaya konur. Bir kdsenin igine de 75 tane no-
hut konur (1x5+2x5+3x5+4x5+5x5=75). Tuvalet kagidi rulolari makasla ortadan kesilir ve her birinin
uzerine birden bege kadar rakamlar yazilir. Her oyuncunun onunde, uzerinde 1-5 arasinda rakamlar
yazili olan 5 tane rulo bulunmalidir. Oyuncular sirayla torbadan bir kagit geker, kagitta yazdigi kadar
nohudu alir ve kendi énlerinde bulunan rulolara koyar. Ornegin, gektigi kagitta 3 yazan oyuncu ka-
seden 3 tane nohut alir ve dniinde 3 yazan ruloya nohutlarini koyar. Cekilecek kagit kalmadiginda,
kendi rulolarinda en ¢ok nohudu toplamis olan oyuncu o turda bir puan alir. Oyun sonunda en ¢ok
puani alan oyuncu, oyunu kazanir.







Cevizlepjm kasiktq
asirim bijp SO'kaa'
Kag cevizim oldy?
Sayarim Mmeraklq.

Nasil Oynanir?

Oyuncular iki gruba aynilir. Oyunun bagslangicinda cevizler bir sepet igcine konur. Bitis gizgisi-
nin oldugu yere de iki grup igin, iki kiguk sepet konur. “Basla” komutuyla birlikte oyuncular, bas-
langi¢ cizgisinden aldiklari bir cevizi kagiklarina koyup kasigi diglerinin arasinda sabitler. Sonra
elleri bellerinde olacak sekilde, bitis gizgisine giderler. Kasiklarindaki cevizi kendilerine ait olan
sepete birakip ceviz almak icin yeniden baslangi¢ gizgisine donerler. 1 dakikalik sure iginde en
¢ok cevizi sepetine tasimayi basarabilen grup 1 puan kazanir. Alinan puanlar not edilir. Oyun
sonunda en ¢ok puani almig olan grup oyunun kazanani olur.




Nasil Oynanir?

iki kisi tarafindan oynanir. Her iki oyuncu resim kagidi ve kalem kul-
lanir. Bir oyuncu diger oyuncuya sirtini doner. Arkadaki oyuncu éndeki
oyuncunun sirtina resim kagidini yerlestirir. Cizecegi resimle ilgili hi¢bir
bilgi vermez. Ondeki oyuncu sirtindaki resim kagidina cizilen cizgile-
ri hissederek onuindeki kagida gizmeye caligir. Oyun sonunda her iki
oyuncunun resimleri karsilastirilir. Cizgileri en dogru algilayan ve en
guzel gizen oyuncu, oyunu ve ailenin belirleyecegi bir 6dull kazanir.




de kurduk k(.iﬁ.iphgne,
I—El:a’r' kitaba verdik kinye.

Okuyoruz birer tane,
Basliyoruz sohbete.
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Nasil Oynanir?

Evde kendi kutuphanenizi olusturmaya, ¢ocuklarinizda kutuphane bilinci ve ku-
tiphane okuryazarhdi ile ilgili farkindalik gelistirmeye ne dersiniz? O halde haydi,
oyun bagina! 15x10 cm boyutlarinda kesilen beyaz kartonun Uzerine “Kutuphane,
Kutlphaneci, Kutiphane Karti, Raf, Odiing Alma” yazarak bes tane kart hazirla-
nir. Bu kartlar kolaylikla elde tutabilmek igin arkalarina kisa gubuklar yapistirilir.
Olusturulacak kutiphanede bir kutiphaneciye ve kitap arayan kisilere ihtiyac vardir.
Sayismaca ya da gonullilik esasina gore bu kisiler de belirlendikten sonra oyun
baglar. Kitap arayanlar istedikleri kitabin ismini kitiphaneciye soyler. Kutuphaneci
de kitapliktaki kitaplardan istenileni getirir. Bu sirada raf, 6diing alma, okudugu kitabi
iade etme gibi kavram ve eylemler Uzerinde konusulur. Ailece batun kitaplara yer nu-
marasi verilerek kitap kunyesi olusturulur. Hasar goren kitaplar varsa birlikte onarilir.
Oyunun sonunda kutlphaneci dahil batin aile, kitiphaneden segtigi bir kitabi okur
ve okunan kitaplarla ilgili sohbet edilir.







Nasil Oynanir?

Genisce bir karton kutunun kapagina istenilen sayida tuvalet kagidi rulosu, rulolarin iki ucu agik kalacak sekilde enleme-
sine yapistirilip Gzerine rakamlar yazilir (Rulolar ortadan ikiye kesilebilir.). Oyuncularin sirasi sayismaca ile belirlendikten
sonra her oyuncu, kolinin Gzerine konan topu bir rakaminin yazildigi rulodan baglayarak teker teker butun rulolarin iginden
sirasiyla gegirmeye galisir. Oyuncu, karton kapagi iki eliyle tutmali ve sadece kapagi hareket ettirerek rulolardan gegirmeye
galismalidir. Oyuncular topa eliyle dokunamaz. Topu yere disirmeden bitin rulolardan gegirebilen oyuncu, 1 puan alir. En
¢ok puani alan oyuncu, oyunu kazanir.







7 43. Kardan Ad

‘l Hedef Beceriler I
El-g0z koordinasy?nu srag T .

| Dikkat gerektiren isleri yap

\

renkli kagitlar veya

1
‘

boya kalemleri, yapistrich ma
1

Nasil Oynanir?

Evdeki renkli ve beyaz kagitlar kardan adam seklinde kesilip blyukge bir kolinin Gze-
rine yapistiriir veya boya kalemleriyle gizilir. Kolinin alt tarafina, kardan adamin karin
bdlgesine, bir topun rahatca gegebilecedi biiyiikliikte bir daire kesilerek acilir. Hazirlan- |
mis olan kardan adam motifli koli, yiksek bir yere konulur.
Her oyuncu, evdeki atik kagitlar burusturarak kendisine bes
tane top hazirlar. Sayismaca ile oyuncularin sirasi belirle-
nir. Oyuncular toplari belirlenen bir mesafeden atar ve kar-
dan adamin gobegindeki delige isabet ettirmeye calisir.
Bir dakikalik sure i¢cinde kardan adami en fazla doyuran
oyuncu, oyunun kazanani olur.







Nasil Oynanir?

Blyukge bir kartondan, seritler kesilir ve bu seritler kivrilarak “U” sekline getirilir. Seritler
U'nun acglk agzi yere gelecek sekilde, bantla, yere veya bir duzlemin Uzerine yapistirilir. Boyle-
ce tunellerden olusan bir parkur elde edilmis olur. TUnellerin arasina bazi engeller konulabilir.
Oyun herhangi bir sopayla oynanabilir. Oyuncular sirayla bu sopayi kullanir ve bir dakikada,
topu baslangi¢ gizgisinden bitis noktasina dogru tunellerden gegcirerek ulastirmaya calisir. Bu
parkuru verilen zaman iginde en ¢ok tamamlayan kisi, oyunu kazanir.
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Nasil Oynanir?

Oyunda amag, sasirmadan dogru kelimeleri hatirlamaktir. Oyuncular
“Cantamda ... var.” cumlesini sirayla soyler. Her oyuncu, bir 6nceki oyuncu-
nun kurdugu cimleye yeni kelimeler ekleyerek climleyi tamamlar. Ornegin
birinci oyuncu “Cantamda mendil var.” dedikten sonra ikinci oyuncu, “Can-
tamda mendil ve kolonya var.” der. Ardindan Gglinci oyuncu “Cantamda
mendil, kolonya ve cuzdan var.” der. Sasiran oyuncu oyundan ¢ikar. TUm
oyuncular sasirana kadar oyun devam eder. Sona kadar sasirmadan kalan

oyuncu, oyunu kazanir.

-




Nasil Oynanir?

Yere 6 adet tigort, 6rtl vb. bez konur. Sayigsma ile bir ebe segi-
lir. Ebenin elinde bir yuzik olur. Ebe her ortunun altina bir kez eli-
ni sokup ¢ikarir ve birisinin altina yuzugu birakir. Diger oyuncular
esit sekilde Ortileri paylagirlar. Ornegin iki oyuncu varsa Uger,
U¢ oyuncu varsa ikiser ortl secgerler. Sonra sirayla ortiler agilr.
Yuzuk hangi oyuncunun segctigi ortunun altindan ¢ikarsa oyunu o
kazanir ve ebe olur.




Yiiksek

Elimde var bes diigme,
Atarim kdselere.

En sansh ben

olurum,
puana gelirse.

Nasil Oynanir?

Agiz kismi genis olan bes tane plastik kase, sekilde goruldugu gibi yere konur. Kaselerin
uzerine, en yakin olandan en uzak olana dogru puan degerleri yazilir. Sayismaca ile oyun-
cularin sirasi belirlendikten sonra, oyuncular baslangi¢ ¢izgisinde durup ellerindeki 5 dug-
meyi birer birer kaselere atar. Oyuncu, dugmeleri hangi k&senin igine atarsa onda yazil olan
puani alir. Ornegin, 15 puanlik kdsenin icine 3 tane diigme denk gelirse oyuncu 15x3=45
puan alacaktir ya da dugmelerin denk geldigi kaselerdeki toplam puani kazanacaktir. Her
oyuncunun aldigi puan not edilir. Oyun sonunda en ¢ok puani alan oyuncu, oyunu kazanir.
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Nasil Oynanir?

Oyun baslamadan énce, mukavvadan bir tane dikdoértgenler prizmasi yapilir. Oyun alaninda oyuncularin siralanacag bir
sinir ve prizmanin ilerleyerek gegmesi gereken bir gizgi olusturulur (Bant ya da ip kullanilabilir.). Oyunda hedef, prizmayi
tekerlek gibi yuvarlayarak belirlenen gizginin 6tesine gegirmek ve dikey sekilde (en kiiglk ylzey zemine gelecek sekilde)
durdurmaktir. Prizmayi dikey durdurabilen oyuncu 5 puan, yatay durdurabilen oyuncu ise 2 puan alir. Prizmayi1 en buyuk
yuzeyi zemine gelecek sekilde durduran (yatiran) oyuncu puan alamaz. Her oyuncunun 3 yuvarlama hakki vardir. Oyunun
kag tur oynanacagina oyun ekibi karar verir. Turlar tamamlandiktan sonra en ¢ok puani alan kisi oyunu kazanir.







Nasil Oynanir?

Geometrik sekillerden olusan gorseller 6nceden hazirlanir. Hazirla-
nan gorsellerden olusan kagitlar gorinmeyecek sekilde Ust Uste durur.
Sayismaca ile bir anlatan, bir de gizen kisi belirlenir. Cizen Kisi bir
tahtanin ya da duvara asilan bir k&gidin onune gecer. Anlatici ise ¢i-

zen kisinin 2 metre arkasinda durur ve elindeki geometrik seklin nasil
cizilecegini yonergelerle anlatmaya baslar. Cizen kisi, anlaticiya do-
nup bakmamalidir. Anlatici gerekli uyarilarla 2 dakika iginde, seklin
dogdru cizilmesini saglamaya c¢aligir. Sre bitiminde anlatici gizene
asil kagidi verir ve gizimler karsilastiriir. Dogru gizimler puan alir.
Diger turlarda anlatan ile gizenler yer degistirir.
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Nasil Oynanir?

Alfabemizdeki harfler kiigik kagitlara yazilir, kagitlar
katlanir ve bir kutuya atilir. Sayismaca ile belirlenen Kisi,
kutudan bir harf geker. Oyuncularin hepsi, kutudan ce-
kilen harfle baslayan bir sair ya da yazar ismini sirayla
soyler. Yabanci gair ya da yazar isimleri de sOylenebilir.

isim bulamayan oyuncu “Pas!” der, sira yanindakine ge-

cer. Herkes cevap verdikten sonra yeni bir harf ¢ekilir.

Cekilen yeni harfle oyuna devam edilir. Harf ¢gekimi her

oyuncu i¢in sirayla yapilir. Oyuncular, bulduklari her isim icin 10 puan kazanir. isim bulamayan puan alamaz. Herhangi

bir harfle ilgili bir yazar veya sair ismi bulunamazsa ailece o harfle baslayan yazar veya sair ismi arastirilir. “G” ve “J”
harflerinin yazar veya sair isminde ge¢gmesi yeterlidir. Oyunun sonunda en ¢ok puan alan kisi, oyunu kazanmis olur.







