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"Ktcuk hanimlar, kiigctik beyler!
Sizler hepiniz gelecegin bir guld, yildizi,
gelecegin isigisiniz.
Memleketi asil 1s1ga bogacak sizsiniz.

Kendinizin ne kadar 6nemli, degerli
oldugunuzu distinerek ona gore caliginiz.

Sizlerden ¢ok seyler bekliyoruz; kizlar,
cocuklar!”

Mustafa Kemal Ataturk









Sevgili Cocuklar,

Ben de bir zamanlar sizler gibi, oyun oynamayi cok seven "™ _—-
bir cocuktum. Ancak benim cocuklugumda internet, cep
telefonu, bilgisayar ve diger teknolojik araclar simdiki gibi her
yeri kusatmamisti. Bizler arkadaslarimizla birlikte evlerimizin
onunde, sokakta oyun oynardik. Bu oyunlar, belki sizin anne ve
babalarinizin da oynadigi eski; ama oldukca eglenceli oyunlardi.
Oyuncaklarimiz ise cogu zaman cevrede buldugumuz sopa,
tas, ip ya da sise kapaklariydi. Simdi cok siradan ve degersiz
goriulen bu oyuncaklarla bizler o kadar eglenirdik ki... Sizlerin bu
oyuncaklardan ve onlarla oynadigimiz tirli oyunlardan habersiz
oldugunuzu, bir cok oyunu 6grenme firsati bulamadiginizi
gozlemledim. Sizler icin ne yapabilirim diye distindim ve eski
oyunlarimizi sizlere tanitmaya karar verdim.

Oyun oynamanin sizler icin ne kadar 6nemli oldugunu
biliyorum. Oyunlar sayesinde becerilerinizi gelistiriyor,
paylagsmayi 6greniyor, hem fiziksel hem de ruhsal agidan
olgunlasiyor, cevrenizi taniyor ve sosyallesiyorsunuz. Fakat
bitin bunlar, bilgisayar basinda oynanan oyunlarla degil; size
sozunu ettigim sokak oyunlariyla mimkin olabilir. Bu nedenle
biz blyUklerin eskiden oynadigi oyunlari ve bu oyunlari
nasil oynadigimizi sizlere hatirlatmak istedim. “Aliaga ve
Cevresinde Oynanan Gec¢misten Giinlimiize Cocuk Oyunlan”
adli bu kitabimiz, gelecegimizin teminati olan siz cocuklara
Belediyemizin hediyesidir.

Aliaga Belediyesi olarak butln etkinliklerimizde dncelikle siz
cocuklarin gelisimini ve egitimini distinerek hareket ediyoruz.
Cumbhuriyetimizin kurucusu blyik dnderimiz Mustafa Kemal
Ataturk’in dedigi gibi, sizler bizim gelecegimiz ve umut
IsIgimizsiniz. Her sey sizin mutlu olmaniz igin...

- Kitabimizdaki oyunlari oynarken yizinuzin hep glilmesi
dilegiyle...
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Hepinize kucak dolusu sevgiler...

Serkan Acar
Aliaga Belediye Baskani
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Sevgili Cocuklar,

Bir toplumun yasattigi, paylastigi ve gelistirdigi gelenek ve
gorenekler, o toplumun kiltirind olusturur. Kiltirel degerlerin
yeni kusaklara aktarilmasinda en etkili yontemlerden birisi de
oyunlardir. Oyunlar, her dénem insanlarin hayatinda olan ve
gelismelerine katkida bulunan etkinliklerdir. Ancak, nesilden nesile
aktarilan cocuk oyunlarimizin bir kismi maalesef giinimuzde
tamamen unutulmus, bazilari da kentlesme nedeniyle degisimlere
ugrayarak bugtine kadar gelmistir.

GUnUmuzde, siz cocuklarin cogunlukla zaman gecirdikleri
bilgisayarlar ve sanal ortamlar, sagladiklari oyunlar ve cesitli
egitim siteleri ile sizlerin hem 6grenmenizi hem de eglenmenizi
saglamaktadir. Fakat yeni gelisen bu teknolojiler, sizlerin
becerilerinizin gelismesine ve aranizdaki iletisimin saglanmasina
engel olmaktadir. Bu becerileri kazanmanizi saglayan geleneksel
oyunlarimizin 6gretilmesini engelleyen bu teknolojiler, ayni
zamanda oyunlarimizin giin gectikce unutulmasina da neden
olmaktadir.

Oysa arkadaslarinizla birlikte oynadiginiz oyunlar; kendinizi
daha iyi tanimaniza yardimci olur. Sosyal gelisiminize dnemli
katkilar saglar. Birlikte oynarken diger arkadaslarinizla iletisim
kurmayi, paylagsmayi, isbirligi yapmayi ve yardimlasmayi, birlikte
problem ¢6zmeyi 6grenirsiniz.
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Ornegin; oyun sirasini bekleme, baskalarinin haklarina saygi
gosterme, sorumluluk alma, yardimlagsma, hakli-haksiz, dogru-
yanhs gibi deger ve kurallari 6grenirsiniz. Deneyimlerinizi
gelistirip, 0grendiklerinizi pekistirirsiniz. Ayrica, oyunlar ile yapilan
etkinlikler beyin ve kas gelisiminizi de saglar. Ozellikle fizik giicii
gerektiren oyunlar (kogsma, atlama, ziplama, tirmanma vb.) viicut
sisteminizi calistirarak biylimenize ve gii¢li olmaniza yardimci
olur.

Kisacasi arkadaslarinizla birlikte oynadiginiz oyunlar;
D_;;;_ icinde yasadiginiz diinyayi ve cevrenizi tanimanizi,
D_;;;_ Analitik distinme yetenegi ve deneyim kazanmaniz,

D_;j;_ Kendi glictintzln sinirlarini kesfetmenizi,

D;__ Insan iliskilerini 6grenmenizi,

D_;;;_ Cesitli fikirler gelistirmenizi
ve bunlari ifade
edebilmenizi,

D_;j;_ Farkli fikirlere saygi
duymaniz,

D_;j;_ Paylagmayi,
arkadaslarinizin
isteklerini kabul
etmenizi veya onlara
kendi isteklerinizi nasil

kabul ettirebileceginizi,
Duygularinizi ifade edebilmenizi,

Korku ve endiselerinizden kurtulmanizi,

LR R

Deneyimlerinizi gelistirmenizi ve 6grendiklerinizi
pekistirmenizi,

9

Arkadaslarinizla oynamanin zevkini tadarken, onlarla
gecinmenin yollarini da kesfetmenizi saglar.










Bu amacla hazirlanan “Aliaga ve Cevresinde Oynanan
Gecmisten Ginumuze Cocuk Oyunlan” kitabiyla, siz cocuklarimiza
bu oyunlari tanitmak ve hatirlatmak istedik.

Sevgili cocuklar, teknolojiyi, bilimde ve yasantimizdaki
yenilikleri takip edin. Cunkl bilimde ve teknolojide yenilikleri
takip etmezsek geri kaliriz. Ama sokaginizda, parkinizda,
mahallenizde arkadaslarinizla oyun oynamayi unutmayin.
Bildiginiz ve bu kitaptan yenilerini 6greneceginiz oyunlari
evde, mahallenizde, parklarda, bahcelerde ve deniz
kenarlarinda bol bol oynayabilirsiniz. Arkadaslarinizla
keyifle oynayacaginiz bu oyunlari sizler de gelecekte
yetiskin bireyler oldugunuzda, sizden kuclklere
ogretebilirsiniz. Boylelikle milli kiltirimize
ait oyun ve oyuncaklarin, sonraki kusaklara

: aktarilmasina yardimci olursunuz.
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Hepinize saglikli, basarili ve mutlu
gelecek dileklerimizle...

Haydi cocuklar oyuna!




Bezirganbas

Birdirbir

Celik Comak
Dokuz Tas

tl Kvzartmaca
Golge Oyunu
Halat Cekme
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Korebe

Kose Kapmaca
Kutu Kutu
Mikado....

Saklambag
Sek Sek

Yag Satarim
Yerden Yuksek
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Her oyuncuya bir kalem ve kagt verilir.
Oyuncular kagitlara 10x10 karelerden olusan
tablo gizer. Cizilen tablonun sutunlarina “A,
B, C, D....” diye harfler; satrlarina ise “1, 2,
3,4....7 diye saylar yazlir. Oyuncular
kagitlarint birbirlerine géstermeden
gemilerini carpu isareti koyarak yerlestirir.
Gemiler yalnizca yan yana veya alt alta
gelecek sekilde yerlestirilebilir, apraz sekilde
yerlestirilemez.
Oyuncular, 1 adet Amiral Gemisi (xxxx) igin 4 kutu,
2 adet Kruvazor (xxx) igin 3 kutu,
3 adet Muhrip (xx) igin 2 kutu,
4 adet Denizaltt (x) igin 1 kutu isaretleyebilir.
Oyuncular, isaretleme islemi bitince rakiplerinin
isaretledigi gemileri bulmak igin AT, B5, )1 gibi
koordinatlar vererek tahminde bulunurlar. Eger
tahmin dogru ise rakibi “BOM” der. Tekrar bos
atincaya kadar tahminde bulunulur. Eger bos atis

gaplldlysa “KARAVANA” denir. Rakibinin gemilerini ilk

batiran oyuncu oyunu kazanir.
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Taslar yere serbest birakilir.
Ebe yerdeki taglardan uygun
olanunt seger. Segtigi tast

havaya atar. Her athgmda

yerden bir tas alip havaya

attigr tagt yakalar. Yerdeki
tas bitinceye kadar islem
devam eder. Eger havaya attige
tast yakalayamazsa veya yerden
almak istedigi tastan baska tasa
dokunursa oynama hakkint diger
oyuncu kazanr.
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iki oyuncu ebe (bezirganbas) olur ve
aralarinda kendilerine birer takma

u says© isim segerler, bunu diger oyuncular
0‘5\:\:9 s\n\r\ﬂmos bilmez. Karsilikl gegegrek e?lerini
09\( képru gibi tutarlar. Bezirganbas:

Yo \ omele onde olmak uzere kuyruk olurlar.
‘\:‘\'\az’leme yox- Gegmek igin “Ag kapuy

Bezirganbas!” derler. Ebeler “Kap
hakki ne verirsin, ne verirsin?” diye
sorarlar. Bezirganbas, “Arkamdaki yadigar
olsun, yadigar olsun!” diye yanitlar. Ebelerin
kollar yukart kalkar, oyuncular sirayla altindan
gegerler. Ebeler sona kalant kollart arasina alir ve
oyuncunun kulagwna sessizce aldiklar takma
isimlerden birini segmesini soyler. Oyuncu,
ebelerden hangisinin adin séylerse onun arkasina
geger. Oyun bu sekilde kuyruktaki oyuncularin
hepsi segilene kadar devam eder. Sonunda ortaya
bir gizgi gekilir. Iki grup birbirlerinin bellerinden
tutarak karsilikl gekisirler. Gizgiyi gegen grup
oyunu kaybeder.
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Oyunun baginda bir ebe
segilir. Ebe one egilerek
ellerini dizlerine dayar.

Digerleri birkag metre
arayla swra olusturur.
Oyuncular sirayla kosarak
egilmis duran ebenin
uzerinden ellerini sirtina
bastirip, bacaklarun agarak
atlar. Dengesini kaybeden ya da dusen
oyuncu “yanmig” saylir ve yeni ebe
olur.







Bu oyunda “celik” denilen kisa bir gubuk ile “comak”
adu verilen uzun bir gubuk kullamlir. Oyuncular
iki gruba ayrilir. Her iki gruptan birer oyuncu
segilir ve bu segilen oyuncular geliklerini uzaga
firlatr. Hangi oyuncu geligi en uzaga
atabilmisse o grup oyuna baslar (1. takim
diyelim). Oyun baslarken yere kuguk bir ukur
agilir ya da iki tas, geligin boyu kadar aralikly
olarak yan yana konur.
2. takumin oyunculart kars: tarafa geger.
Oyuncu elindeki sopayla gukurun uzerine
yerlestirdigi celigi, 2. takumin oyuncularina
dogru hizla atar ve comag yere birakr. Eger 2. takum
oyunculart atilan geligi havada yakalarsa hem say kazanwr
hem de geligi kaphran 1. takumin oyuncusu ogundan ¢tkmus
olur. 2. takim geligi yakalayamazsa, geligi dustagu yerden
tekrar 9erc|el<i ¢gomaga dogru atar. Comagt vurabilirlerse
1. takimin oyuncusu yine oyundan gikar. Vuramazlarsa
1. takum gelikle comagin arasindaki mesafeye bakarak,
2. takumin bu mesafeyi kendi belirledikleri bir adimda
almaswnt ister. Oyunun baginda kararlastinlan saywya ilk
ulagan takim oyunu kazanr.







I¢ ige dizilmis 3 kare uzerinde,
12 kose ve 12 kenar olmak uzere 24
noktada oynanr. Oyuncular

birbirinden farkli tas renkleri seger.
Oyuncular oyunun basinda sirayla,
taslarin noktalara yerlestirir.
Taslar yerlestirilirken swraly
dizilmelidir. Rakibin taslarin
yerlestirirken sirali dizmesi
engellenmelidir. Dokuzar tag
yerlestirildikten sonra sirayla hamle
yapmaya baslanw. Yatay, dikey veya ¢apraz
bir uglu dizebilen oyuncu, rakibinin bir
taginu disart atma; yani “kwrma” hakke
kazanwr. Uglu dizi igindeki taslar kinlamaz.

Taslarin hepsi uglulerin bir pargasiysa

herhangi biri kirlabilir. 1ki tag kalan

oyuncu, oyunu kaybeder.







Oyuncular karsilikly yerlerini
aldiktan sonra biri ellerini avug
igleri yukart gelecek sekilde one
dogru uzatr. Digeriyse ellerini
avuglart asag gelecek sekilde
arkadaginin elleri uzerine koyar.

Elleri altta olan oyuncu sag, sol ya

da her iki elini aniden gekerek

arkadasinin elinin uzerine vurmaya
¢aligir. Vurabilirse, oyuna aynt sekilde
devam edilir. Iskalarsa, ellerini uste
koyar ve vurma swrast diger oyuncuya

gecer.







Golge oyunu, arkadan gikla
aydwnlatilan bir perde ve
kuklalar ile oynanr. Tam
wiklar kapatilir. Ortam
karanlik hale getirilir. Sadece
erdenin arkasinda sik
yakilir. Arkadan gelen ikl
aydwnlatilan perdenin
onunde kukla veya eller
hareket ettirilerek oyun oynatilir. Perde
yoksa resimde oldugu gibi ellere 1gik
tutarak da duvarda gélge yaratilabilir
ve golgeler konusturulabilir.







Oyunda kullanlacak halatin tam ortasina
renkli bant ile isaret konur. Daha sonra
halatin ortasina koyulan isaretin her iki
yamna, isarete tam 2 metre uzaklikta
olacak sekilde isaretler koyulur. Oyunun
oynanacag zemin, ipteki isaretlerle ayn
yere gelecek sekilde renkli bantlarla
isaretlenir. Oyunun amacy, takimlarin
isaretlenmis halatin kars: tarafinda
bulunan 2 metrelik bolumu kendi taraflarina
~ gekmeleridir. Oyun takm liderlerinin komutu ile baslar.
Itk komut “Halat al!”, ikinci komut “Halatt ger!” ugunca
komut da “Cek!’tir. “Basla” komutu ile takumlar halata
asilarak, karst takint kendilerine dogru gekmeye galisirlar.
Takimlarin halat cekmesi sirasinda takim lideri takumt
yonlendirir. Takim liderinin komutuna uyarak birlikte
hareket edilir. Halat gekme oyunu sirasinda oyuncularin
ayaklart haricinde yerden destek almalart ve yere
oturmalart yasaktir. Halat cekme oyunu, bir takimin halatin
karst tarafinda bulunan 2 metrelik bolumu kendi tarafina
¢ekmesiyle ya da herhangi bir takumin oyuncularinin yere
dusmesi ile son bulur.
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Hulahop bel hizasina
getirilir. Hulahopu
gevirmeye baslamadan

once el ile tutu
gevrilecek yone dogru

itilir. Hulahopun
digmemesi igin
vacudun ritmik olarak
kwrilmast gerekir.
Hulohopu tum oyuncular aynt anda
gevirmeye baslar. Hulohopu dusaren
oyuncu oyundan gikar.




: ‘\"P it
7 S
N o

4

o ofy9en : -,

y ’ /‘ -_. II E . i
e Ky ey
| ;r/ﬂ,:w;,/};,,j. A




Uzun bir ip iki ucundan
tutulduktan sonra dirsekler
kwrilarak eller omuz hizasinda
kaldurilir. Uzun bir ip, iki
ucundan iki elle tutulur.
Sonra havaya dogru gevrilir.
Olusan halkanin iginden bas
ve vicudun higbir yeri
degdirilmeden ziplayarak
gegilmelidir.
Birden fazla oyuncu ile de oynandiginda
ise, iki kisi ipin uglgrmdan tutar ve
gevirmeye baslar. Ip cevrilirken diger
oyuncular sirayla ya da yan yana ipin
igine girerek atlarlar. Atlarken ip kimin
ayagwna takilirsa, ip tutma swrast o
oyuncuya geger.







ip, once sekil Tdeki gibi
parmaklar arasindan, sonra
sapraz olarak orta
parmaklardan gegirilir. Daha
sonra ipte meydana gelen
caprazliklar karst oyuncu
tarafindan diger yerlerden
gesirilerek cesitli sekiller ortaya
gtkarlir. Ip kimin elinde gozulurse o

oyunu kaybeder.
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Her oyuncu elindeki kagida alt
sutun gizer. Oyuncular sutunlara

QyuneV .509\:\;“:“ baslik olarak isim, sehir, bitki,

tn oz ki oY hayvan, ulke, esya isimleri yazar.
N\a\leme\ef‘ Bir oyuncu iginden alfabeyi sayar.
Kagth \aler® Alfabeyi sayarken yanindaki

oyuncunun komutuyla durur ve

durdugu son harfi séyler. Her oyuncu
soylenen harfle baslayan kelimeler (isim,
sehir, bitki, hayvan, esya, ulke) bulup,
bunlart kagittaki sutunlara yazar. Oyuncular
belirledikleri sure igerisinde tum sutunlara
uygun kelimeleri yazmalidir. Sure bitiminde
oyuncular, bulduklart kelimeleri sira ile
soylerler. Dogru séylenen her kelime igin on
puan, ortak séylenen kelimeler igin beser
puan kazamlir. Oyunun sonunda en gok puan
toplayan oyuncu oyunu kazan.






Bir ebe segilir. Ebe topu havaya firlatir ve
oyunculardan birinin ismini séyler. Ismi
soylenen oyuncu, topu yere dusmeden
yakalamaya ¢aligirken, diger oyuncular

toptan uzaklasmaya ¢aligir. Oyuncu
topu yere dismeden yakalamayx
basarwrsa “ISTOP” diye bagwrr. 0 anda
butin oyuncular olduklan yerde
durmak zorundadir. Topu yakalayan
oyuncy, topu havaya firlatir ve tekrar
oyunculardan birinin ismini soyler. ismi soylenen
oyuncu, topu yere dismeden yakalamay
basaramazsa, topu yakaladigr noktada “ISTOP” diye
bagurir ve toptan uzaklagan butin oyuncular
olduklart yerde durur. Ebe diger bir oyuncuyu topla
vurmaya ¢alisir. Oyuncu vurulmamak igin yerinde
sigrayabilir, egilebilir ama yerini degistiremez. Bu
oyuncu isterse topu tutmay: da deneyebilir. Topu
tutabilirse, bu kez de ona top atan oyuncuyu
vurmaya ¢aligir. Oyuncu topu tutamaz ve vurulursa
yeni ebe olur. Top oyuncuya isabet etmezse, topu atan
oyuncuya ceza verilir.







Ebe, sayisma yolu ile
belirlenir. Oyuncular tek sira
halinde yan yana dizilir.

Stranin bagindaki oyuncu,
karsida duran ebe fark
etmeden yerinden ayrilarak
kosmaya baslar. Ebe onu
gérdugu anda kovalamaya
baslar. Kosan oyuncu ebeye
yakalanwrsa kendisi ebe olur. Yakalanmadan
diger oyuncularin yanina dénerek onlardan
birinin énunde durursa, sirasint atlatmus olur
ve ebe olmaktan da kurtulur. Bundan sonra,
onunde durdugu oyuncu kosmaya baslar. Ebe
oyunculardan higbirini yakalayamazsa, oyun
aynt ebeyle yeniden baslar.







P4 kagut, sekil Tdeki gibi
ortadan il(iye katlanr ve
agilir. Kat izi olusturulur.

Ardindan sekil 2’deki gibi iki
kenarindan tggen olacak
sekilde katlanr. Uggen
seklinde katlanan kisim, sekil
3teki gibi ice dogru katlanr.
Katlanan kisim tekrar
uglarindan tuggen seklinde ige katlanr ve
alttan gikan kaguk tggen disa dogru sekil
Ateki gibi katlanr. Ardindan kagt
ortadan ikiye katlanwr. Ugagin kanatlar
sekil 6’daki gibi iki yana katlanarak gekil

tamamlantr. Kagit ugaklar ugurulur.







Oyuncular arasinda sayisarak bir ebe
belirlenir. Ebenin gozleri bir bezle
baglanr. Oyuncular ebe ortada olacak

sekilde bir halka olusturur. Ebenin
gevresinde el cirparak halkayr bozmadan
dénen oyuncular, asagiudaki tekerlemeyi
tekrarlar:

Tarka seyler doneriz,
Bil bakalim biz kimiz,
Elindeki degnekle,

Goster bizi korebe.

Ebe, kollarint 6ne uzatarak oyunculardan birine
dokunarak, onun kim oldugunu anlamaya ¢alisr.
Eger onun kim oldugunu anlaywp adini séylerse,
dokundugu oyuncu ebe olur. Eger yanls kisiyi
séylerse, oyun ayni ebeyle devam eder.
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Sayisma yolu ile bir ebe
secilir. Oyuncularin
belirledigi koseler
isaretlenir. Ebe

oyuncularin ortasinda bir

yerde durur. Oyuncular

ebeye yakalanmadan,
birbirleriyle durduklart
késelerini degistirmeye calisir.

Oyuncular ebegi sasirtmak igin

késelerini degistiriyormus gibi yaparak

ebeyi sasirtabilir. Kose degistirme
strasinda oyunculardan biri ebeye
yakalanirsa, o kisi yeni ebe olur.







Duz beyaz kagt uzerine
istenildigi kadar esit mesafede
noktalar izilir (kareli kagit da

kullanilabilir). Oyunun amacy,

gizilen gizgilerden kutu

olusturmaktir. Her bir

oyuncu swrast geldiginde

kendine ait renkli kalemle iki
noktayt gapraz olmamak
sartwyla birlestirir. Kutuyu olusturan son
oyuncu, o kutunun igine kendi isminin bas
harfini yazar. Kutu olusturan oyuncu oyuna
tekrar kendisi baslar. Eger oyuncunun arka
arkaya kutu yapma sans varsa, bunu
yapabilir. Eger yok ise sira diger oyuncuya
geger. Tam noktalar bittiginde, isminin bas
harfi en ¢ok olan oyuncu,

o oyunu kazanmis olur.







Cubuklar bir demet olarak dik tutulup
yere birakilir. Boylece gubuklar masa
uzerine gelisiguzel sekilde yayilir.

Amag; diger gubuklart
kipwrdatmadan butin gubuklart
teker teker toplamakhr. Oyuncu,
bir cubugu alirken diger bir gubugu
oynatirsa, sira bir sonraki

oyuncuya geger; aksi‘.takdirde oyun
aynt oyuncuyla devam eder. Onceden
toplanmus olan bir gubuk yardimer olarak
kullandabilir. Oyun sonunda puanlama,
gubuklarin ustandeki renkli seritlere gore yapilir.

Cubuklardan genelde mavi gizgili olanm mikadodur

ve en yiksek degere sahiptir. Yerdeki gubuklarin

hepsi toplandiginda oyun sona erer ve en yiksek
puant toplayan oyuncu oyunu kazanr.







Bu oyunu oynamak icin her
oyuncunun esit saglda misketinin
olmast gerekir. Oyuna hangi

oyuncunun baslayacagw misket

atilarak belirlenir. Bunun icin

bir gizgi gizilir. Cizgiye en yakin

misketi atan oyuncu ilk olarak
oyuna baslar. Atilan misketlerin
sizgiye uzakligy, oyuna baslayacak
olanlarin sirasint belirler. Amag; yan
yana dizilmig misketleri vurmaktir.

Oyuncu, kag misket vurursa o kadar

misket alir. Bastaki misketi vuran oyuncu

tum misketleri kazanw.







Oyuna baslamadan énce oyuncu
sayst kadar kagit hazwrlanr. Bunun
yarist kadar da hagvan cinsi segilir.

Her cinsin ismi ikiser kdgtdm Uzerine

yazilr ve kagitlar kargturlir.

Oyuncular bu kagitlardan birer tane
segerler, sectikleri kagitlar kimseye
gostermezler. Her oyuncu, kagidinda
yazilv hagvamin taklidini yaparak esini arar.

Ornegin; kagudinda tavuk yazan oyuncu

gidaklayarak herhangi bir sekilde tavuk taklidi

yapan diger oyuncuyu arar. Tavuk, képek gibi
sesleri kolay taklit edilebilen hayvanlarin
birbirini bulmast kolaydwr. Kagidinda yilan ya da
gekirge gibi hayvanlarm ismini yazan
oyuncularn isi daha zordur. Birbirini bulmakta
en sona kalan ¢ift oyunu kaybeder.







Sayisma yoluyla bir ebe segilir. Ebe duvara énanu dener.

On kolu uzerine guzunﬁ ve gézun(l kapahr. Onceden
belirlenen bir rakama kadar yuiksek

sesle sayar. Bu sirada diger
oyuncular belirlenen alan Oyuncu sayus:
igerisindeki yerlere yuncu smsfr[;
saklanr. Ebe, mast

yok.
Sagmaw

Mal :
bitirdikten Malzorn "
sonra “Onum,  yok.

arkam, sagum,

solum sobe,

saklanmayan ebe!” der ve oyunculart
aramaya baslar. Diger oyuncular ise ebenin korunaksiz
biraktigr ebe duvarina "Sobe!" diye bagwarak dokunmaya
galigirlar. Dokunabilen oyuncular ebe olmaktan kurtulur. Ebe
saklandigt yerde bir oyuncuyu bulursa oyuncudan énce gelip
sobelemesi gerekir. Oyuncu ebeden énce gelip sobelerse ebe,
ebelikten kurtulamaz. Ebe, bir oyuncuyu baska bir oyuncu
samp adwn yanls séyleyerek sobelerse, tam oyuncular
saklandigr yerden gikarak “Canak gomlek patladi?” diye
bagurir. Ebe yeniden ebe olur. Eger ebe, birden fazla kisiyi
saklandiklart yerde bulur ve sobelerse, yakalananlar kendi
aralarinda saygirlar ve kalan oyuncu ebe olur.







Yere 1'den 8'e kadar numaralandirilmas
dortgenler gizilir. Ik oyuncu, tagunt 1
numaralt dértgenin igine atar. Tagin oldugu
dértgenin uzerinden atlayarak diger
] dértgenlere tek ayak uzerinde ziplayarak
N\o\leme\e"' gider. Tek dortgen olanlara tek ayakla, yan

\.
QyuneV soy®

ikt oy
xebes'’ yana olan dortgenlere iki ayakla basar

8 numarali dortgene gelince geri déner. 2

numaralt dértgene gelince tek ayagunin

uzerindeyken 1 numarali dortgendeki tast alir ve
bu dértgenin uzerinden atlayarak gizginin digina
¢tkar. Daha sonra 2 numaralt dértgene tasun atar.
Aym sekilde sekerek gider. Donuste 2 numaradan
tagt alir ve uzerinden atlayarak gizgiden gikar. Bu
sekilde 8’e kadar devam eder. Attig tas bir gizginin
Uzerine gelirse, ¢izgiye basarsa veya iki ayag
birden yere degerse oyuncu yanar. Swra diger
oyuncuya geger. Tekrar sirast gelince kaldigt yerden
devam eder. Dortgen sayist arttirlarak, oyun
zorlastirilabilir.

Tay






Resimde gorulduga gibi
karelere bolunmus kagit
kullanlir. Oyuncular kendine

“§” ya da “0” harflerinden
birini seger. Itk oyuncu
karelerden birine kendine
ait olan harfi yazar. Diger
oyuncu da sira kendine
geldiginde kendi harfini yazar.

Oyunun amacy, oyuncularin “$0S”

kelimesini dikey, yatay ya da ¢apraz

bir sekilde elde etmeye
galiymalaridur. Itk “S0S” yazan
oyuncu, oyunu kazanr.







Topacn ucuna, “kaytan”
adu verilen ip sikica
sarilir. Daha sonra ip,

ucundan hizla geriye
dogru gekilirken,
topacin sivri ucu yere
dogru olmak uzere ileri
firlatilir. Oyuncular
topaglarin ayni anda gevirmeye
baslar. Kimin topact daha uzun
sure donerse, o oyuncu oyunu
kazanw.







09una kimin ba§layacag| sayisma
yolu ile belirlenir. Oyuncular
elindeki kagida 7den 9’a kadar
olan rakamlart yan yana yazar.
Itk oyuncu, baska bir kagida
diger oyuncuya gostermeden bir
rakam yazar. Rakip oyuncu, hangi
rakamin yazildigint kalem hareketlerinden
tahmin etmeye caligir. Eger bilirse yazma
swrast rakip oyuncuya geger. Bilemezse ilk
oyuncu, Tden 9a kadar yazdig rakamlarin
oldugu kaglda sordugu rakamun bir
kenarina gizgi geker. Hangi oyuncu 1’den
Ya kadar her rakamun doért kenarina ¢izgi
cekip, karelerden vagon olusturursa, o
oyuncu oyunu kazanr.







Tuzluk yapabilmek igin kare bir kagida
ihtiyag vardwr. Kagut, sekilde
goralduga gibi ikiye katlanr.

Katladiktan sonra ilk sekline geri
getirilir (Sekil 1). Sonra
katlanmayan kenarlar tekrar
katlanr ve tekrar eski haline

getirilir. Bunun nedeni orta kat

izlerini olusturmaktwr (Sekil 2). Daha

v

sonra kagudwn her bir kosesi orta noldaga dogru
katlanr ?Sekil 3-4-5).

Tam keseler bitince kagt ters gevrilir (Sekil 6).
Tersten tum koseler orta noktaya teker teker
katlanr (Sekil 7-8-9). Olusturulan parca (Sekil
10), ters gevrilir ve sekil 17deki gibi bir gorunta
elde edilir. Bu parga elde tutulup, geriye dogru
ikiye katlandiginda tuzluk hazwr hale gelir.

Katl haldeyken, bosluk olan karelerin iginden

4 parmaga gegirilir. Bir sayt soylenir ve o sayt
kadar parmaklar oynatilir.
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U/UN ESEH

Oyuncular iki esit sayida grup olustururlar. Bir
hakem segilir. Hakem olan kisiye yastik da denir.
Sayiyma veya kura gekerek egilecek grup
belirlenir. Hakem olan kisi sirtint saglam bir yere
yaslar ve bacaklarin agar. Egilen takimun ilk
oyuncusu kafasint yastigin bacaklary arasina
sokarak omuzlarint yastigin bacaklarina dayar.
Takwmin geri kalan oyunculart da o oyuncunun
arkasina aynt sekilde dizilirler. Karst takimin oyunculart sira

ile egilen takimin surtlarina atlaywp, dengede kalmaya galisirlar.
Egilen takim devrilmemisse ve atlayan takim oyuncularindan
higbirinin ayagi yere degmemisse asagidaki tekerleme soylenir:

Malzemeler:

Bizim koyun imam,
Alttan verir samam,

Ustten ¢tkar dumant.
Catti da patt kag atti?

Tekerleme bittiginde, atlayan takimin ilk bastaki oyuncusu
yastiga parmaklaryla 1 veya 2 isareti yapar. Egilen takumin en
basta bulunan oyuncusu da “sift” ya da “tek” diye bagurr.

Yanlis tahmin ederse egilen takim uzun esek olmaya
devam eder. Dogru tahmin ederse gruplar yer degistirir.
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Bir kagida resimdeki gibi bir sekil

¢izilir. Her bir oyuncunun ug tane tagt

Qyuncy say's© olmast gerekir.
|\ oyunc! Oyuna kimin baslayacag: sayisma
\"\a\leme\er‘ yolu ile belirlenir. Oyuncular
Ko \kalen ellerindeki taglart sirayla kesisim
o \acuk o noktalarina koyarlar. Oyuncularin

amacy, kesisim noktalarina

yerlestirilen taslarla yatay, dikey ya
da ¢apraz yonde bir sira olusturmaktr.
Oyuncular taslarin sirayla ve teker teker bos
kesisme noktalarina yerlestirerek oyunun
baslangig konumunu olusturur. Daha sonra her
oyuncu sirayla bir tagint komsu bir bosg
noktaya gegirir ve tgli bir sira olusturmaya ve
bu sirada da rakibinin swra olusturmasin
engellemeye galigr. Taslaryla ilk swrayn
olusturan oyuncu kazanr.






(

Oyuncular halka seklinde dizilip gomelir.
Oyuncular arasinda sayisma yoluyla ebe segilir.
Ebenin elinde bir mendil olur. Elindeki mendili

gizleyerek halka seklinde dizilen oyuncularin
gevresinde dolanir. Bazen mendili bir oyuncunun
arkasina birakiyormus gibi yaparak oyunculart
sastrtmaya ¢alisir. Oturan oyuncular arkalarina
bakamaz. Ancak elleriyle yeri yoklayabilir. Ebe
olan oyuncu arkadaslarinin etrafinda dénerken,
bir taraftan da tekerleme soyler:

Yag satarum, bal satarum,
Ustam 6lmus ben satarum.
Ustamin karka sardr,
Satsam on bes liradur.
Zam-bak, zum-balk,

Don arkana iyi bak.

Birkag kez bu sekilde dolandiktan sonra elindeki mendili bir
oyuncunun arkasina birakir. Bunu fark eden oyuncu mendili yerden
alarak ebeyi kovalamaya baslar. Ebe sirtina mendille
dokunulmadan oyuncunun yerine oturursa ebelikten kurtulmus
olur. Eger oyuncu ebeyi yakalarsa, tekrar ebe olur.
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Oyun en az 3 oyuncu ile oynantr.
Oyunculardan biri 3’e kadar
sayar, oyuncular yerden yuksek
bir yere ¢ikar. Yaksek bir yere
¢tkamayan veya yerden yuksege
en son gtkan oyuncu ebe olur.
Oyuncular arasindan biri ebe
olmak icin istekli de olabilir.

Oyuncular yere iner, yuksek bir
yere gikar veya diger oyuncu arkadasyla
yer degistirir. Ebe olan oyuncu arkadaslaruin
yere indigi anda ebelemeye caligir.
Oyuncular ebelenmemek igin iki ayagwn da
yerden yuksekte olmasina dikkat etmelidir.
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ALIAGA KENT KITAPLIGI

Kiiltiir yayinlarimizla Aliaga’yr gecmisten gelecege taswyoruz.
Aliaga’yr tammak ve tamtmak icin
“Aliaga Kent Kitaplgt” yayinlarimiz edinerek
Aliaga’min “Kiiltiir Bellegi’ne sahip olun.
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Aliaga Gevresi lle Birlikte

MyTina ve Gryneion st i sommas

Giizelhisar

Kiiltiir Mahallesi Lozan Caddesi No:47 35800 Aliaja-IZMIR
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