GELENEKSEL COCUK OYUNLARI SENLIiGIi KILAVUZ KiTAPCIGI

OYUNLARDA YARISMA BICIMI
Tiim oyunlarda oyuncu sayilar1 kiz ve erkek olmak {izere esit sayida olacaktir.
SINIF BAZINDA SECILEN OYUNLAR

1.Smiflar: El Degdirerek Bayrak Kosusu Oyunu
2.Siniflar: Elden Ele Oyunu

3.Smuflar: Sek Sek Oyunu

4.Siniflar: ip Atlama Oyunu

5.Smiflar: Kiremit Devirme Oyunu

6.Smiflar: Mendil Kapmaca Oyunu
7.Siniflar:Yakar Top Oyunu

8.Smuflar:Halat cekme Oyunu

OYUNLAR

1.Smiflar: El degdirerek bayrak kosusu

¢ Oyuncu Sayist: 10

e Kullanilacak malzemeler: 2 doniis isareti

¢ Oyun oynanist: Takimlarin ilk oyuncular belirlenen hedefin arkasindan kosarak déner ve
cizginin gerisindeki arkadasinin eline vurur, siranin arkasina gecer. Siradaki oyuncu
kosmaya baslar. Sirayla biitiin oyuncular kosar, ilk bitiren takim oyunu kazanir. Doniis
mesafesi 10 m’dir.

2.Smiflar: Elden ele top oyunu

¢ Oyuncu Sayist: 10
e Kullanilacak malzemeler: Top

Oyun oynanist: Iki takimim oyunculari birbirilerinin arkasina siralanir. Hakem oyuna
baslama isareti verince en 6ndeki oyuncu ellerini yukari kaldirarak basinin iistiinden elindeki
topu arkasindaki oyuncuya gonderir. Ikinci oyuncu topu bacaklarmin arasindan arkasidaki
sporcuya verir. Top bir el iistiinden bir bacak arasindan gegerek son oyuncuya kadar gelir.
Topu alan son oyuncu siranin basina gecer. Top, elden ele ge¢me sirasinda yere diiserse oyun
basa doner. Boylece her cocuk bir kez dne gelip topu arkasindaki oyuncuya géondermis olur.
Sira tekrar oyuna ilk baglayan oyuncuya geldiginde oyunu en kisa siirede tamamlayan takim
oyunu dnce bitirmis sayilir.



3.Smiflar: Sek Sek Oyunu

¢ Oyuncu Sayist: 10

e Kullanilacak malzemeler: Enek ( Enek 10¥10cm, 1,5 cm kalinliginda kenarlar1 ovallestirilmis tahta.)

¢ Oyun oynanist:

Oyun 45%45 cm kenarlara sahip 8 kareden olusur. Ust iiste ii¢ kareden sonra 4 ve 5 numarali
kareler birbirine bitisik sekilde 3 numarali karenin tam ortasina gelir. 6 numarali kare, 4 ve 5
numarali kareler ile 7 ve 8 numarali karelerin tam ortasinda yer alir.
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Her bir kare 45*45 cm dir.

SiONvISva‘L

Enek 1 numarali kareye paralel 30 cm uzaklikla ¢izilen 50 cm.lik bir ¢izgi gerisinden atilir.
Oynamada kare sira numaralarina gore devam edilir. 1, 2, 3 numarali kareler sekilerek 4, 5
numaral1 karelere ¢ift ayak basilir. 6 sekilir 7 ve 8 numarali karelere ¢ift basilir. Doniiste de
ayn1 kuralla devam edilir. Enegin bulundugu kareye basmadan gegilerek bir sonraki kareye
sekilir.

Oyunda mola yoktur. Cift ayak basilan yerlerde durma siiresi 10 saniyedir.

Enek atilirken baslangic ¢izgisini gegerek atmak hatali atis sayilir. Enegin diger haneye
tagsmas1 durumu da hatali atig kabul edilir. Oyuncunun hiicum siras1 bir sonraki oyuncuya
geger.

1 numarali haneden 8. haneye kadar sekmeye hangi ayakla baglanir ise o ayak iizerinde devam
edilir. Tur bitmeden sekme ayagini degistirmek, oyun kuralini ihlal edeceginden oyuncunun
siras1 bir sonraki oyuncuya geger.

Oyuncunun elindeki enek birlere atilir. Enek konduktan sonra tasin kondugu kareden
atlanarak sirasiyla 4ve Slere iki ayak basilir 6lara tek ayak basilir 7ve sekizlere acgik ayak
basilarak 7 ve 8lerden tekrar geri doniliir. Ayni sekilde devam edilerek 1 lere gelinir tek
ayak iizerinde egilerek birlerden tas alinir ve sirasiyla atilmaya devam edilir.

Oyun sirasinda eger istenilen alana tas kondurulamazsa en son hangi alandan puan alinmissa,
o puan okul puani olarak kayededilir. 8 lere kadar yanmadan oyunu tamamlayan oyuncu
takimina 8 puan kazandirmis olur.

Takimdaki biitlin oyuncular sirayla oyunlarini tamamladiktan sonra puani en yiiksek olan
takim oyunu kazanir.



4.Smiflar: ip Atlama

¢ Oyuncu Sayist: 6

e Kullanilacak malzemeler: Ip

Oyun oynanist: 1ki oyuncu yaklasik bes alt1 metre uzunlugundaki ipi ucundan tutarak sallar.
Sporcular tek tek sirayla ip atlama alanina girerler. Hepsi ayn1 anda ip atmaya devam ederken tek tek
girdikleri sirayla ip atlama alanii terk edeler. Oyuna giris ¢ikis sirasinda herhangi bir oyuncunun
hata yapmasi durumunda oyuna yeniden baglanir. Biitlin sporcularin ip atlama alanina en kisa siirede
giris ve ¢ikis siireleri hesaplanir. En kisa siirede tamamlayan takim oyunu once bitirmis sayilir.

5.Smiflar: Kiremit Devirme

e Oyuncu Sayisi: 10

¢ Kullanilacak malzemeler: 2 adet hentbol topu,10x10x1 cm’lik kesilmis tahtalar

¢ Oyun oynanist: Atis ¢izgisinden Sm uzaga 10 tane oyun tahtasi iist {iste konur. Her oyuncu
topla en ¢ok tahtay1 yitkmaya calisir. Sirayla tiim oyuncular atiglarini tamamlar. Toplamda en
cok tahtay1 deviren takim oyunu kazanir.

6.Smiflar: Mendil kapmaca

¢ Oyuncu Sayist: 10

¢ Kullanilacak malzemeler: 1 adet mendil

e Oyun oynanist: 1ki grubun oyuncular1 ¢apraz kdselerde oturarak siralarini beklerler. Sirast
gelen oyuncular baslama c¢izgisine gelir. Oyun sahasinin ortasinda bulunan 180 cm
capindaki dairede bekleyerek mendili tutan kisiden 20 sn i¢cinde mendili alip rakip oyuncu
tarafindan dokunulmadan gruplarina geri donmeye c¢aligirlar. Bitis ¢izgisini gegene kadar
dokunulmadan gegen oyuncu takimina bir puan kazandirmis olur. Mendili aldig1 halde 20 sn
icinde daireden disar1 ¢ikmayan oyuncu puani kaybetmis sayilir. Rakip oyuncular 20 sn
icinde mendili almazlarsa iki takimda oyundan puan alamamis olur. Mendili almadan 6nce
oyuncular tarafindan rakip oyuncunun kagmasini engellenmek amaciyla sarilma, tutma v.b
hareketler yapilmayacaktir.

7.Smiflar: Yakar Top

¢ Oyuncu Sayist: 6

¢ Kullanilacak malzemeler: 1 adet top

¢ Oyun oynanisi: Oyun ii¢ puan iizerinden oynanir. Yazi tura ile hangi takimin 6nce ortaya
gececegi belirlenir. Kenardaki oyuncular topla ortadaki oyunculari vurmaya calisir, ortadaki
oyuncular da vurulmamaya ¢aligirlar. Ortadaki oyunculardan biri topu havada iken (hi¢ yere
degmeden) tutabilirse bir “can” kazanir. Takim olarak 5 can kazanan takim 1 puan alir.
Ortada hi¢ oyuncu kalmayana kadar oyun bu sekilde siirer, ortada hi¢ oyuncu kalmayinca
kenardaki gurup ortaya gelir ve oyun devam eder. Ortada bir oyuncu kaldiktan sonra o
oyuncu can hakk: bittikten sonra 10 atista vurulmazsa ortadaki grup 1 puan 6ne gecer.10
atistan birinde vurulursa diger takim 1 puan 6ne gecer.



8.Smiflar: Halat Cekme

¢ Oyuncu Sayist: 10

e Kullanilacak malzemeler: 1 adet halat

e Oyun oynanisi: Her takim kendi kaptaninin arkasinda siralanir ve oyuncular ip tutarlar. Ipin
ortasina siyah bantla bir isaret koyulur. Bu isaretin iki yanina 2 m. uzaklikta iki isaret daha
koyulur. ipteki isaretlerin tam altina gelmek iizere yere cizgiler cizilir. Baslama isaretiyle
birlikte halat ¢cekme baslar. Her takim, karsi tarafta kalan 2 metrelik isaretli boliimii, kendi
taraflarinda yere ¢izilmis 2 metrelik boliime ¢ekmeye c¢alisir. Amag halatin 6biir ucundaki
takimi kendine dogru ¢ekmektir.

DUZENLENECEK FORMLAR

*** YARISMALARA KATILACAK TUM OGRENCILERIN ONCELIKLE EK-1
FORMUNU (OYUN SPOR KARTI) DOLDURMALARI VE SONRASINDA  OKUL
SPORLARI  BILGI YONETIM SISTEMINDEN SPORCU OYUN KARTI
CIKARTMALARI ZORUNLUDUR.

***  OYUN SPOR KARTI BULUNMAYAN OGRENCILER YARISMALARA
KATILAMAYACAKLARDIR.

*** OKUL SPORLARI BiLGI YONETIM SiSTEMI iLE ILGiLI HER TURLU BILGI
SAMSUN GENCLIK HiZMETLERI VE SPOR iL MUDURLUGU OKUL SPORLARI
SUBE MUDURLUGUNDEN (Tel : 2381890- 151 -118) ALINABILIR.

*** QOkullar tarafindan EK-2 formu (Geleneksel Cocuk Oyunlari Senligi Okul Katilim
Formu), Genglik Hizmetleri ve Spor Ilge Miidiirliikleri tarafindan EK-3 formu (Geleneksel
Cocuk Oyunlar Senligi Ilge Sonu¢ Formu) diizenlenecektir.

CALISMA TAKVIMI

TARIH YAPILACAK CALISMALAR

i . Okul i¢i yarigmalarin yapilmasi ve sonuglarin Genglik
10-28 Nisan 2017 Hizmetleri ve Spor Ilge Miidiirliigiine iletilmesi

Ilge birinciliklerinin yapilmasi ve sonuglarin Genglik

8-20 Mayss 2017 Hizmetleri ve Spor Il Miidiirliigiine bildirilmesi

25- 26 Mayis 2017 | il birinciligi senliginin diizenlenmesi

L BIRINCILIGI YARISMA TAKVIMI

SINIFLAR TARIH VE SAAT YER
25 Mayis 2017
1-2-3-4. SINIFLAR Saat: 10.00
MUSTAFA DAGISTANLI
26 Mayis 2017 SPOR SALONU
5-6-7-8.SINIFLAR Saat: 10.00




