2018-2019 EGITIM OGRETiM DONEMI )
GELENEKSEL COCUK OYUNLARI SENLIGI KILAVUZ KiTAPCIGI

1-Oyunlarda yarisma bicimi

Tiim oyunlarda oyuncu sayilar1 kiz ve erkek olmak tizere esit sayida olacaktir. Siniflarda say1
yetersiz olursa (kiz ya da erkek) bir oyuncu 2.kez yaristirilabilir. Kiz ve erkek 6grencilerin
ayr siniflarda egitim gordiigii okullarda karma sinif yapilabilir. Oyunlar baslayinca oyuncu
degisikligi olmayacaktir.

2-Snif bazinda se¢ilen oyunlar

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

3.Smuflar: Sek Sek Oyunu

4.Siniflar: ip Atlama Oyunu

5.Smuflar: Kiremit Devirme Oyunu

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

8.Smuflar:Halat cekme Oyunu

OYUNLAR:

3-1.Smiflar: El degdirerek bayrak kosusu

e 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 geger. Siradaki oyuncu
kosmaya baslar. Sirayla biitiin oyuncular kosar, ilk bitiren takim oyunu kazanir. Doniis
mesafesi 10 m’dir.

2.Smniflar: Elden ele top oyunu

¢ Oyuncu Sayist: 10

¢ Kullanilacak malzemeler: Top

Oyun oynanist: ki takimin oyunculari birbirilerinin arkasina siralanir. Hakem oyuna baslama
isareti verince en ondeki oyuncu ellerini yukari kaldirarak basiin iistiinden elindeki topu
arkasindaki oyuncuya gonderir. Ikinci oyuncu topu bacaklarmin arasindan arkasindaki
sporcuya verir. Top bir el tistiinden bir bacak arasindan gegerek son oyuncuya kadar gelir.
Topu alan son oyuncu siranin basina gecer. Top, elden ele ge¢gme sirasinda yere diiserse topu
diistiren oyuncu topu alir sirasina geger oyuna kaldig1 yerden devam eder. Boylece her gocuk
bir kez 6ne gelip topu arkasindaki oyuncuya gondermis olur. Sira tekrar oyuna ilk baslayan
oyuncuya geldiginde oyunu en kisa siirede tamamlayan takim oyunu 6nce bitirmis sayilir.



3.Smiflar: Sek Sek Oyunu

¢ Oyuncu Sayisi: 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 iste ii¢ kareden sonra 4 ve 5 numarali
kareler birbirine bitisik sekilde 3 numarali karenin tam ortasina gelir. 6 numarali kare, 4 ve 5
numaral1 kareler ile 7 ve 8 numarali karelerin tam ortasinda yer alir.

oo

Her bir kare 45*45 cm dir.

d1ONvISYa‘L

Enek baslangi¢ cizgisinden 1 numarali kareye atilir. Oyuncu direkt tek ayakla 2 numarali
kareye atlar. 2, 3 numarali kareler tek ayak sekilerek 4, 5 numarali karelere ¢ift ayak basilir.
6 numarali kare tek ayak sekilir. 7 ve 8 numarali karelere c¢ift basilir. 7 ve 8 numaral
karelerden geri doniilerek ¢ift ayak basilir. Gelis yolundaki kurala uygun olarak geri doniiliir.
1 numarali kareye gelindiginde oyuncu tek ayak iizerinde egilerek viicudun her hangi bir kismi
yere degmeyecek sekilde enegi yerden alir. Sekme ayagi ile baslangic yerine sekilerek 1 tur
tamamlanmis olur.

Enek 2 numarali kareye atilir. 1 numarali kareden tek ayakla 3 numarali kareye atlanir. Diger
karelerin atlayis sekli birlerde oldugu gibidir.

Enek 3 numarali kareye atilir. 1,2 numarali kareler tek ayak sekilir. 4, 5 numarali karelere
cift ayak basilir. 6 numarali kare tek ayak sekilir 7 ve 8 numarali karelere ¢ift basilir. 7 ve 8
numaral1 karelerde geri doniilerek cift ayak basilir ve gelis yolundaki kurala uygun olarak
geri doniiliir.

Enek 4 numarali kareye atilir. 1,2 ve 3 numarali kareler tek ayak sekilir. 5 numarali kareye
cift ayak basilir. 6 numarali kare tek ayak sekilir 7 ve 8 numarali karelere ¢ift basilir. 7 ve 8
numaral1 karelerde geri doniilerek cift ayak basilir ve gelis yolundaki kurala uygun olarak
geri doniiliir.

5 numarali kare, 4 numaral kare ile ayn: sekilde oynanir.

Enek 6 numarali kareye atilir. 1,2 ve 3 numarali kareler tek ayak sekilir. 4, 5 numarali
karelere ¢ift ayak basilir. 7 ve 8 numarali karelere ¢ift ayak basilir. Geri doniilerek c¢ift ayak
basilir ve gelis yolundaki kurala uygun olarak geri doniiliir.

7 ve 8 numarali kareler 4 ve 5 numarali kareler ayn1 sekilde oynanir.

Enegin bulundugu kareye basmadan gecilerek bir sonraki kareye sekilir.

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

Enegin diger haneye tagsmasi durumu hatali atig kabul edilir. Oyuncunun hiicum sirasi bir
sonraki oyuncuya gecer.

Takimdaki biitiin 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 alanini terk edeler. Oyuna giris ¢ikis sirasinda herhangi bir oyuncunun
hata yapmasi durumunda oyuna yeniden baglanir. Biitiin sporcularin ip atlama alanina en kisa siirede
giris ve ¢ikis siireleri hesaplanir. En kisa siirede tamamlayan takim oyunu 6nce bitirmis sayilir.

5.S1niflar: Kiremit Devirme

¢ Oyuncu Sayist: 10

e Kullanilacak malzemeler: 2 adet hentbol topu,10x10x1 cm’lik kesilmig tahtalar

¢ Oyun oynanist: Atis ¢izgisinden 5m uzaga 10 tane oyun tahtasi {ist iiste konur. Her oyuncu
topla en ¢ok tahtay1 yikmaya calisir. Sirayla tiim oyuncular atiglarin1 tamamlar. Toplamda en
cok tahtay1 deviren takim oyunu kazanir.

6.Smiflar: Mendil kapmaca

¢ Oyuncu Sayist: 10

¢ Kullanilacak malzemeler: 1 adet mendil

Oyun oynanist: iki grubun oyunculari gapraz koselerde oturarak siralarini beklerler. Sahanin
tam ortasinda 180 cm capinda, mendil hakeminin mendili tutacagi, “tarafsiz bolge” olarak
adlandirilan bir daire vardir.

Mendil hakemi diidiikk c¢alarak oyunu baslattiginda, iki takimdan da sirasi gelen oyuncu
yuriiyerek tarafsiz bolgeye gelir. Mendil hakemi baslangi¢ diidiigiinii ¢aldiktan sonra 30°dan
geriye dogru sesli olarak sayar, sifira gelindiginde stire bitmis olur. Bir oyuncu siire bitmeden
mendili alip, mendil ile birlikte rakip oyuncu tarafindan ebelenmeden kendi yar1 alanindaki
cizgiden gegebilirse, takim bir say1 kazanmig olur. Mendili alan oyuncu siire bitmeden kendi
yar1 alanindaki ¢izgiyi gegcemezse elenir. Mendili alan oyuncu kendi yar1 alanindaki ¢izgiyi
gegemeden rakip oyuncu tarafindan ebelenirse, ebeleyen oyuncunun takimi 1 puan kazanir.
Mendili alan oyuncu kosarken mendili diisiiriirse, tekrar mendili alabilir veya rakip oyuncu da
mendili alip kendi dip ¢izgisine kosabilir bu durumda hangi oyuncu mendili kendi dip
cizgisinden gegirirse o oyuncu kazanmis olur. Diger oyuncu elenir.

Tarafsiz bolgede her iki oyuncunun da mendili ayni anda tutmalar1 durumunda bashakem
oyunu yeniden baglatir.

Rakip oyuncular oyunun siiresi i¢inde mendili almazlarsa iki takimda oyundan puan
alamamis olur. Mendili almadan ©once oyuncular tarafindan rakip oyuncunun ka¢masini
engellenmek amaciyla sarilma, tutma v.b hareketler yapilmayacaktir.

Tarafsiz bolgede oyuncularin birbirlerine dokunmalar1 yasaktir. Tarafsiz bolgede mendili alan
oyuncu dokunulmazdir, mendili alan oyuncu tarafsiz bolgeyi terk etmeden ebelenemez,
tarafsiz bolge terk edildikten sonra ebelenebilir.



7.Smiflar: Yakar Top

¢ Oyuncu Sayist: 6

e Kullanilacak malzemeler: 1 adet top

¢ Oyun oynanist: Oyun alani, 10mx6m O6l¢iilerinde dikdortgen bir alandir. Oyun, ii¢ puan
lizerinden oynanir. Yazi tura ile hangi takimin once ortaya gececegi belirlenir. Kenardaki
oyuncular topla ortadaki oyunculari vurmaya ¢alisir, ortadaki oyuncular da vurulmamaya
calisirlar. 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 hakki bittikten sonra 10
atista vurulmazsa ortadaki grup 1 puan 6ne geger.10 atistan birinde vurulursa diger takim 1
puan one geger.

8.Siniflar: 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 altna gelmek iizere yere cizgiler ¢izilir. Baslama isaretiyle
birlikte halat ¢cekme baslar. Takimlar, kars1 takimi kendi taraflarinda yere ¢izilmis 2 metrelik
boliime ¢ekmeye ¢alisir.

4- Diizenlenecek 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.

##%  COCUK OYUNLARI SENLIGI SINIFLAR ARASI YARISMALARDA DA
OYUN SPOR KARTI CIKARILMASI ZORUNLUDUR.

*** OYUN SPOR KARTI BULUNMAYAN OGRENCILER YARISMALARA
KATILAMAYACAKLARDIR.

*** OKUL SPORLARI BiLGI YONETIM SISTEMI iLE ILGiLI HER TURLU BILGI
SAMSUN GENCLIK VE SPOR L MUDURLUGU OKUL SPORLARI SUBE
MUDURLUGUNDEN (Tel : 23818 90- 151 -118) ALINABILIR.

*** Okullar tarafindan EK-2 formu (Geleneksel Cocuk Oyunlari Senligi Okul Katilim
Formu), Genglik ve Spor llce Miidiirliikleri tarafindan EK-3 formu (Geleneksel Cocuk
Oyunlar1 Senligi Ilge Sonu¢ Formu) diizenlenecektir.



5- CALISMA TAKVIMI

TARIH

YAPILACAK CALISMALAR

8-26 Nisan 2019

Okul i¢i yarigmalarm yapilmasi ve sonuglarin Genglik ve Spor Ilce
Miidiirliigiine iletilmesi

2-15 Mayis 2019

Ilge birinciliklerinin yapilmasi ve sonuglarm Genglik ve Spor il
Miidiirliigiine bildirilmesi

20-21 Mayis 2019

11 birinciligi senliginin diizenlenmesi

i1 Birinciligi Yarisma Takvimi

SINIFLAR TARIH VE SAAT YER
oA 20 Mayis 2019
1-2-3-4. SINIFLAR Saat 10.00
CANIK

5-6-7-8. SINIFLAR Saat: 10.00

ATATURK SPOR SALONU
21 Mayzis 2019




