Sivas Gengllk Spor
ve lzcilik Kuliibii

|IZCl OYUNLARI

“Gencligi anlamadiginiz zaman bu diinyada isiniz bitmis
demektir.(Hz.Ali)”



OYUN

“Oyun, insan hayatinin her evresinde var olan bir etkinliktir.”

ibn-i Sina da gocukken oyun oynamayi ¢ok severmis. Bir giin onun Ustiin yeteneklerini sezen bir
ihtiyar, sokakta oynayan ibn-i Sina’ya, “Sen ¢ok akilli bir cocuksun, ilerde biiytik bir bilgin
olacaksin. Sana oyun yakismaz. Git de dersine ¢alis” deyince, kiiglik ibn-i Sina séyle cevap
vermis:

“Her yagin bir hali vardir, cocukluk ¢agina uygun diisen de oyundur!”

Oyun, cocukta dogustan gelen bir tabiat ve Allah'in onda yarattidi bir iggididuir. Oyun, cocugun
ilerideki yasaminda yapacagi islerin, yasaminda basit bir misalidir. Yazili kaynaklardan 6grenilmistir
ki, Hz. Stleyman (as.) gcocukken, mahkeme kurup hikidmler vermis. Fatih Sultan Mehmet'te bahce
havuzunun iki yanina oyuncak gemiler yerlestirip bunlari top ve mermi atigiyla savastirirmis. Oyun,
gocugun duygularini, 6zlemlerini, korkularini, kisaca i¢ dinyasini yansittigi bir tiyatro sahnesidir.

e Oyun, cocugun dinya hakkindaki bilgisini gelistiren baslica aragtir.

Oyun, ¢gocugun en ciddi isidir.

Oyun, ¢cocugun dili ve etkin bir anlatma aracidir.

Oyun, gocugun gercek diinyayla, hayal dinyasi arasindaki képrusudur.

Oyun, gocugun 6grenme surecini attigi ilk adimdir.

Oyunlarla Gocuklar;
e Karakter sahibi olurlar.
Kendi kendilerini idare etme yetenegi kazanirlar.
Cabuk karar verme yetenegine sahip olurlar.
Toplum i¢inde iyi vatandas olmayi 6grenirler.
Liderinin, bUyUklerinin isteklerine uymayi 6grenirler.
Kararl olmayi, disiplini ve bagkalarina yardim etmeyi 6grenirler.

Oyunun Amaglari
Bedensel ve ruhsal gelisim Hak tanima ve takdir duygularini gelistirme

Desarj (Bosalma) Lider vasfi gelistirme, kazandirma
Kanalize etme Arkadas kazandirma

Sabir ve iradeyi gelistirme Kurallara uymayi 6gretme

Gulven duygusu verme Oyunbozanlhigi ve kiriciligi giderme

Oyun Sonlarinda Verilecek Egitsel Cezalara Ornekler

e insan veya hayvan taklitleri yapmak.

Siir, masal, fikra, ilahi, mars, tlrkl séylemek.

Kisa mesafeli yuriyus ve kosu yapmak.

Cadiri, gevreyi temizlemek, sulamak.

Cevredeki gicekleri, fidanlari sulamak.

Okudugu bir hikaye kitabini anlatmak, egitsel sonug¢ ¢ikarmak.

icecek su getirtmek.

Tek ayaktayken ayakkabi gikarmak, giymek.

Ayna olmak: Cezali, istenilen-komiklere génderilir- Gi¢ arkadasinin 6nlerine gider, onlar ne



yaparlarsa, aynisini tekrar eder.

Tavsiyeler
e Liderim her seyinizle, dogal bir insan olun.
¢ (Kendisiyle kolayca iletisim kurulabilen ve kendini onun yaninda gergin hissetmedigin
insan dogal insandir.)
Hareketlerinizde ritim araglarindan (ses-hareket igbirliginden) yararlaniniz.
Aciklamalari kisa ve basit yapiniz.
Hareketi mimkun oldugu kadar ¢abuk baslatiniz.
Cocuklari cesaretlendirmek icin tesvik edici olunuz.
Degisik cocuklari secerek onlari kendilerine glvenir yapiniz.
Gurup kalabalik ise 2 veya 3 gruba ayirarak, birden fazla oyun gosteriniz.
Bir oyunda basari saglamiyorsaniz durdurup baskasina geginiz.
Bilinen oyunlari tekrarlayiniz.
Oyunun kurallarini iyi bilmeli ve uygulamalisiniz.
Oyunu iyi izlemeli, heyecanini iyi yasatmalisiniz.
Kiricihiga meydan vermemeli, 6zendirmeli, 6dillendirme yapmalisiniz.
Degerlendirme yapmalisiniz.

“insan beyni degirmen tasina benzer. icine bir sey atmazsaniz kendi
kendini ogutur. (Ibni Haldun) ”



DUYU GELISTIRME OYUNLARI

1) SARGI YARISI:

Obalar derin kolda dizilirler. Obabasi obanin 6éniinde obaya karsi durur. Baslama isaretiyle ilk izci
kendi fulari ile obabasinin bagina, eline ayagdina, dirsegiyle vb. yerlerden birine sargi yapar. Hemen
yerine kosar. Ikinci izci ayni seyi yapar bdylece hangi oba evvel bitirirse o kazanr.

2) DENGE YARISI:

Malzeme: Metal bir tabak i¢i su dolu.

Oba belli bir mesafede siralanir. Bagslama ve bitis yerleri gizgi ile belli edilir. Yarisa baslayacak ilk
izcinin 6nidnde metal bir tabak ici su dolu vaziyette yerde durur. Baslama isaretiyle izci tabagin
icindeki suyu dokmeden yarigi bitirirse o kazanir.

3) TILKININ KUYRUGU

Sinifin tahtasina kabataslak bir tilki resmi cizilir, kuyrugu cizilmez. Ebe, isaret edilen yerden gézii
bagl olarak (4-5 adim uzaktan) tahtaya gider ve kuyrugu cizer. istenen bigimde cizen izci alkislanir.
Cizemeyen izci de yalniz isaret parmagi vurularak, sinifca sessizce alkiglanir.

4) DILEKLER:
Kuyrugu cizen izci, Uzerine adini yazarsa, en yaklasik gizebilen de ayriimis, mukayese edilmis olur.

5) BiR DAKIKALIK HATIP
Ebeye bir konu verilir ve bir dakikada bunun hakkinda sinifa bilgi vermesi, tanitmasi istenir.
En glzel konusan, anlatan unitece segilir.

6) ASURE OYUNU

Her obaya veya (her bir sahsa) asure malzemelerinin ismini veriyoruz.

Asure denince her oba (ya da herkes) ayaga kalkar seker denince seker obasi ayaga kalkar.
Asure bir tath taradur derken asure s6zu ile ayaga kalkilir. TUrddr sézu ile oturulur.

7) BOM OYUNU

Oyun oynayacak 10 6grenci ¢ikarilir. 7 ve 7’nin katlarinda, sonu 7 ile biten sayilarda BOM deneceqi
aciklanir ve 1'den baslayarak sira ile saydirilir. Yanilan, hata yapan oyundan cikar. Oyun yeniden
1’den basglar. En son kalan yanilmayan 6grenci birinci ilan edilir.

8) DIKKAT OYUNU



Ayri bir yere (6grencilerin géremeyecegi bir yere) degisik esyalar konur. Bigak, ¢atal, rozet, tebesir,
ayna, toplu igne, bant, aspirin, kilit, anahtarlik vb. gibi. Bunlarin sayisi 6grencilerin yasina goére
degisebilir. Ogrenciler gruplara ayrilarak, gruplar sira ile esyalarin oldugu béliime gelirler. Esyalarin
neler oldugunu dikkatlice incelerler. Gérduklerini belirli bir sirede (1-2 dakikada) yazmalari sdylenir.
Sure bitiminde degerlendirme yapilir.

9) HOROZ OYUNU

Lider iki Kisiyi cagirir. Biri beyaz, digeri baska bir renk olan iki mendili, gagrilan kisilerin gérmeleri
engellenerek arkalarina ignelenir. Birbirlerinin arkasinda hangi renk mendil oldugu buldurulmaya
calistinhr. Kendi arkasindaki mendili arkadasina gostertmemeye calisir. ilk bilen oyunda kalr,
bilemeyen oyundan c¢ikar ve yerine yeni oyuncu alinir. Oyun ayni sekilde devam eder.

10) DOKUN SOYLE
Cocuklarin her zaman kullandidi esyalardan birkagi masanin tizerine konur.istekli olanlardan bir
oyuncu ¢agrilir. Ona:

-Senin goézlerini baglayacagim, masanin Gizerinde duran bu esyalara elinle dokunarak adlarini yiksek
sesle soyleyeceksin, denir.

Oyuncu kag esyanin adini sGylemisse o kadar puan alir.
Not: Masaya esya yerine meyve, sebzelerde konabilir.

11) KiM YOK
Ogretmen gocuklarin haberi oimadan oyunculardan birinin digari gikarir ve :

—icinizden birinin digari gikardim, acaba bu arkadasinizin kim oldugunu bulabilir misiniz, der. Cocuklar
batin dikkatleri ile kimin eksik oldugunu arastirmaya basglarlar. Saklanan oyuncuyu bulan adini
sdyleyen cocuk basaril sayilir.

12) ARKADA KALMA :
Lider surekli yer degistirir. Dudukle izciler liderin arkasinda sira olacaktir. En sona kalan yada hig
siraya giremeyen oyunu kaybeder.

13) HALAT CEKME :
Yere paralel iki ¢izgi gekilir. izciler iki esit guruba ayrilir. Cizgiler arasinda, halat tizerine bir fular
baglanir. Halati gekerek fulari kendi tarafina gegiren grup kazanir.

14) ESINi BUL OYUNU :

izciler daginik sekilde dururlar. Lider diidiikle birlikte parmaklariyla bir sayi isaret eder. izciler
gbsterilen sayi kadar esleserek otururlar. Disarida kalanlar oyundan cikar. iki izci kalana kadar oyun
devam eder

15) ORKESTRA SEFi KiM?

Ebe disari ¢ikar. Siniftaki bir 6grenci sef olur. Sef ne yaparsa herkes onu yapar. Ebe igeri alinir. Ona
sefin kim oldugu sorulur. Bulursa alkiglanir.

16) DENIZE-KARAYA:



izciler yere ¢izilen gizginin arkasinda dururlar. Cizginin én tarafi deniz, arka tarafi karadir. Lider,
denize dediginde butln izciler ¢izginin 6n tarafina gecer, karaya dediginde cizginin arka tarafina
gecerler. Lider arada bir sasirtmak icin st tste denize yada karaya diyebilir. Sasiran oyun disi kalir.

17) KELIME TEKRARI

izcilerden biri diger izcilerden uzaklastirilir. Kalan izciler 8-10 gesit esya veya insan ismi yazarlar.
Uzaklasan izci gagirilir. Yazilan kelimeler sira ile okunur. izci , okunanlarin 6 tanesini dogru
tekrarlayabilirse oyunu kazanir.

18) Kim OTTURDU

iki izci gbzleri baglanarak 2-3 metre araliklarla yanyana birakilir. Bu izcilerin 15-20 metre ilerisine
diger izciler bir sira dizilirler. Bunlarin hepsinde diidiik vardir. izcilerden biri bir diidiik éttiiriir, gézleri
bagl izciler diidiik sesine dogru ydrirler. Ottiireni bulabilirse gozleri agilir ve digeri ebe olur. Diidiik
ottirdukten sonra yerinden kimildamak yasaktir.

19) SES VER

izcilerden birinin gézleri baglanir. Diger izciler onun etrafinda halka olup otururlar. Gézleri bagh izci
elindeki sapka ile oturan izcilerden hangisine dokunursa o bir ses ¢ikarir. Géz0 bagli izci bu ses
¢ikaranin kim oldugunu bilirse ebelikten kurtulur, ses veren ebe olur.

20) ZIP ZILDIR OYUNU

“Zi1p” deyince bags asagdi egilir, “Zildir “deyince kaldirilir. Ancak Lider bazen “Zip” dediginde basini
egmez ya da “Zildir’ dediginde basini ederek izcileri sasirtmaya calisir. Yanlis yapanlar oyundan
cikarilr.

21) TUT — BIRAK OYUNU

Ug ayri ip bir yere asilir veya (i¢ izciye ipin bir ucu asagiya sarkacak sekilde tutturulur. Ug yarigsmaci
izci iplerin dnlne gelirler. Lider “Tut” dediginde ip birakilir,birak dediginde tutulur. Aksini yapan oyunu
kaybeder.

22) GECE ESYA TANIMAK

Bir masa Uzerine ¢esitli esya konur. Daha evvel gozleri baglanmis olan bir izci bu esyalari yoklayarak
adlarini séyler. Eger dogru sdylerse oyunu idare eden tasdik eder. Ug tane bilemezse oyunu
kaybeder. Diger bir izcinin ayni oyunu oynamasi i¢in egyalarin cins ve yerleri degistirilir.

23) ARKADAS TANIMA

izcilerden birin gézleri baglanir Diger izciler bunun etrafinda halka olup otururlar . Gézleri bagl izci
arkadaslarini elleriyle yoklayarak kim oldugunu sdyler. Bes isimden Uguni bilirse kazanir.( Oturan
cocuklar vicutlarinin belirli yerlerini yoklatmamak igin kapatirlarsa oyun daha eglenceli olur.)

24) NERDESIN KARDES

Ortaya bir masa , sira gibi bir egya konur. iki izcinin gézleri baglanir. Birine diidiik , digerine
mendilden yapilmis topuz verilir. izciler birer ellerini masadan ayirmazlar. Elinde topuz olan diye
seslenir. Digeri dudugu calar ve oradan hemen uzaklasir. Elinde topuz olan izci gelen sese dogru
gider ve topuzu vurmaya calisir. U¢ defa vuramazsa rolleri degisirler.

25) KARAKTERIZE ETMEK

izciler iki sira karsilikh oturur. Her izci karsisindaki arkadasinin karakteristik bir 6zelligini bulur ve adi
ile beraber bir kagida yazar. Oyunu idare eden adlar okumadan karakteristik 6zellikleri okur. Okunan
seyin kendine ait oldugunu anlayan izci ayaga kalkar.



26) YALNIZ UC KELIME

Ug izci arkadaslarinin karsisinda yan yana dururlar. Oyunu idare eden bilinen bir sarkiyi
arkadaslarina hatirlatir. Oyuna katilanlar sarkiyi su sekilde sdyleyecekler. Bir izcinin sdyledigi U¢
kelimeyi gegmeyecektir. Ornek: Birinci izci, ikinci, iglincli vs. arada duraklama , yapilmamasi gerekir.
Bunlardan biri duraklar, sasirirsa diger dinleyici izci izcilerle degigtirilir.

27) ESIR ALMACA

izciler halka olup otururlar. Grup bas! bir sehir adi sdyleyerek elindeki sapka veya mendili bir
arkadasina atar. Mendil kime geldi ise o, sdylenen sehir adinin son harfiyle baslayan bir sehir adi
soyler. E§er gecikirse veya yanlis sdylerse mendili atan izcinin arkasina geger esir olur, dntundeki
hata yapinca oradan kurtulur. Oyun bdylece devam eder. Esirlerin kurtulusu gelis sirasina goére olur.

28) ZAMAN OLGUSU
izciler iki denk gruba ayrilarak karsilikli iki sira halinde otururlar. Her grubun basindaki izcide bir esya
(tas, kalem, sapka...) bulunur. Her izci bu egyayi elinde 10 veya 20 sn. tutmak suretiyle elden ele
verir.

Gruplarin hatalarini tesbit etmek igin saatli iki izci kontrol eder. Hangi grup zamani daha dogru
tahmin ederse kazanir. Birinin yaptigi hatayi yanindaki izci diizeltebilir. Oregin az tuttu ise kendisi
fazla tutabilir.( her hangi bir isaret vermek veya saymak yasaktir.)

29) DIKKAT OYUNU

izciler Gig, dért kisilik guruplara ayrilir. Her gruba ayni tarihli gazeteden bir tane verilir. Gruplar oyunu
idare edenden 20 m. Kadar uzaga bir sira halinde dizilirler. Oyunu idare eden gazeteden bir baglik, bir
resim, bir ilan adi sdyler gruplardan hangisi daha evvel gésterirse bir sayi kazanir.

30) ULUSLAR OYUNU

Birkag izci halka olur, otururlar, birer ellerini ortaya ¢izilmis kiicUk bir dairenin i¢ine koyarlar. Her biri
bir ulus adi alir.

Grup basi bu alinan adlardan hangisini sdylerse digerleri ellerini daireden ¢abuk ¢ekmege, adi
sdylenen ise her hangi birinin eline vurmaya caligir. Vurabilirse vurulanin adi bir tarafa yazilir, adi beg
defa yazilan oyuncu bir sayi alir. Adi1 sGylenen oyuncu diger oyuncular gibi elini cabuk ¢ekerse oda bir
sayi alir. Sayilar birka¢ tane olunca ceza verilir.

BECERIKLILIK OYUNLARI

31) PARCALANMIS MEKTUP
izciler 4-6 Kisilik gruplara ayrilir. Her birine iki tarafi yazili ve sekiz parga edilmis birer mektup verilir.
Mektupta 6nemli haberler vardir. Hangi grup parcalari daha evvel birlestirir ve igindeki yaziya gore
hareket ederse oyunu kazanir. Ornek:

Liderinizden bir ip aliniz, kendi ¢adirinizin dniine bir kazik ¢akiniz, bu ipi kazik bagi ile kaziga
baglayiniz ve bir de kisaltma digumu atiniz.

Bir kagida da, buradan hareket ettik, beni takip et, dur ve sap, igilecek su var gibi teknik iz ve
isaretlerini giziniz.

Ayagindan yaralanmis bir arkadasinizi lider ¢adirinin édnlne getiriniz. v.b. gibi.

32) DUGUMLEMEK
izciler iki denk gruba ayrilir. Her grubun uzun bir ipi vardir. Gruplar bir sira genis kol durumunda
karsilikl dururlar. Verilen isaret lGzerine her izci sirasi geldikge kér digum veya kisaltma dagama



yapar ve arkadasina verir. Hangi grup dogru olarak dnce bitirirse oyunu kazanir.

33) BAGLANMAK

izciler iki denk gruba ayrilir. Her grubun bas tarafinda duran izcilerde birer ip vardir. isaret verilince
her izci kendi ayagina bir kazik bagi atar ve ipi yanindaki arkadagina verir. Hangi grup evvel bitirirse
oyunu kazanir. (Bagh durumdan tekrar komut ile ¢ozilerek ¢éziilme yaris da yapilabilir.

34) AYAKLA DEVIRMEK

iki izci karsilikh otururlar. Dizlerinin altina birer izci sopasi gegirirler. Kollarini bacaklarinin disindan,
sopalarin altindan gecirerek sopayi guzelce sikigtirirlar. Ayaklariyla kargisindaki izciyi iterek
devirmeye calisirlar.

35) KELIMEDEN TELGRAF
izciler halka olur otururlar. Lider bir kelime sdyler. izciler bu kelimeyi teskil eden her harfi kullanarak
anlamli bir telgraf yazarlar. Her harf yeni olusacak kelimenin bas harfi olacaktir. Ornek:

(izci) ; izmir izcileri cumaya Zonguldak’tadir.

(Kitap); izci kamplarindaki pilavlarin tuzu azdir.

(Kuyu); Ugur, kamp yemeklerini unutamiyor.

36) TELGRAF YAZMAK

Belirli bir zaman iginde, Ornegdin 10 dakikada her izci bitiin kelimeleri ayni harfle baglayan bir telgraf
yazar. Neticede butln telgraflar okunur. Telgraf su sekilde degerlendirilir. En uzun yazan 10 sayi, kisa
zamanda yazilan 20 sayi, komik olan 30 sayi kazanir.

37) RESIM GiZMEK

izciler iki veya daha fazla gruba ayrilirlar. Gruplar derin kolda dizilirler . En bastakilere her hangi bir
resim (6rnegin, bir okiiz basi, bir evin dami, bir insanin bacaklari...) yarisi gizilerek verilir. isaret
verilerek kagit elden ele dolasir ve her izci resmin bir parcasini gizerek tamamlar. lyi benzeten grup
birinciligi kazanir.

38) YERDEKIi ELMAYI ISIRMAK

izci diz kapaklari arkasina bir izci sopasi sikistirarak iki dizinin tstiine ¢dker. Kollarini bacaklarinin
arasindan , sopanin arkasina gegirir ve ellerini yere koyar. Bu durumda 6niine konan elmayi agzi ile
Isirmaya calisir.

(Sopa bacaklar ve kollar arasina sikistiriimis olmalidir.)

39) AGAGTAN MEYVE KOPARMAK
iki agag veya iki izci sopasi arasina bir ip gerilir. ipe elma, armut, (izim gibi meyveler asilir.
Meyvelerin ylksekligi sicraninca agza erisebilecek yikseklikte olmalidir. Ayni boydaki izciler kollari
arkadan baglanmis halde meyvelerin altinda dururlar. Verilen isaret Gzerine sigrayarak agizlariyla
meyveleri koparmaya galigirlar. Hangisi evvel koparirsa birinci olur.

Meyve yerine yogurda bulanmis ekmek asilacak olursa ¢ok daha guling olur.

40) SIRIK UZERINDE DUDUK CALMAK

iki izci karsilikl sandalye, sandik, agac kiitiigli veya yiksekge bir yere gikarak izci sopasinin birer
uclarini omuzlarinda sikica tutarlar. Sopanin ortasina bir didik baglanmistir. Baska bir izci sopanin
lizerine bir izci ipini katlayarak atar. ipin ortasini ensesine koyar, elleri ile ipin iki tarafindan ve sopaya
yakin bir yerden tutarak kendini yukariya ¢eker, sopa uzerine asiimis dudugu otturar.



41) iTISME

iki izci karsilikh dururlar. Bacaklarini yana acarlar. Aralarinda bir kol uzunlugunda aciklik vardir.
Verilen isaret UGzerine elleriyle karsilikli birbirlerinin avuglarina vurarak dengeleri bozmaya ve
ayaklarinin yerini degistirmeye calisirlar. Kuvvetli vuracak gibi yaparak geri ¢cekilmek ve karsisindakini
aldatarak 6ne dustrmek sayilr. Ellerin yere degmemesi ve ayaklarin yerinden kimildamamasi
gerekir.

EGLENCELi GRUP OYUNLARI

42) ARl SOKTU

izcilerden biri ebe olarak énde durur, biri elini arkadan kalgas (izerine koyar. Diger bes alti izci bunun
gerisinde dururlar. izcilerden biri ebenin eline vurur. Ebe ,hemen geriye dénerek kim vurdugunu
bulmaya calisir. izcilerin hepsi kendisi vurmus gibi bir poz alarak bulmasini giiglestirirler. Ebe kimin
vurdugunu bulursa onunla yer degistirir .Her vurustan sonra izciler ari gibi ses ¢ikarirlar.

43) AYRAN YARISI

izci tabaklari igine ayran konur .iki izci bir izci sopasini kalgalari yiiksekliginde tutarlar. Yarisa
katilacak izciler ayaklarini bu sopaya koyarlar ve cephe vaziyeti alirlar. Verilecek isaret Gizerine
tabaktaki ayranlari icmege baslarlar. Kim evvel bitirirse kazanir.

44) CGUVAL YARISI

Batln kosucular guval icine girerler kollar ya guval i¢cine sokulur ve guval kollar Gzerinden baglanir
veya kollar digarida birakilir. Kosuya (ayakta,diz ustu,sirt Gsti,karin Ustu ...) vaziyetlerinde
baslatilabilir, kosu yolu izerine engeller konulabilir. Cuval bulunmadigi zaman izcilerin ayaklari
baglanarak ayni oyun oynatilabilir.

45) TIRTIL YARISI

Dért bes izci birbiri arkasinda cephe vaziyetinde durular ve ayaklarini arkadakilerin omuzlarina
koyarlar ve baglarini sikistirirlar. Bu sekilde bir ¢ok tirtillar yan yana getirilerek aralarinda bir yaris
yaptirilir. Eller daima ritim ile atilmalidir, aksi taktirde tirtil kopar. Tirtil uzadikg¢a oyun zorlasir.

46) IGNEYE IPLIK GEGIRMEK
Yarisa girenlere birer igne ve birer sap iplik verilir. 50 m. Kadar uzakhda igneye iplik gecirerek kim
evvel kosarsa yarisl kazanir. Durarak ipligi igneye gegiren oyun disi kalir.

47) YUMURTA YARISI

Bu yariga katilan izcilere birer kagik ve birer yumurta verilir. izciler kagigin sapini agizlari ile tutarak
yumurtayi kasigin igine koyarlar . Verilen isaret Gzerine 50 m. Kadar uzakta olan varis yerine kosarlar.
Yumurtayi distirmeden kim evvel gelirse yarisi kazanir.

48) GARSON YARISI
Bardaklara renkli su doldurulur. Bir tabak i¢cine konur. 50 m. Kadar uzakliga kim dokmeden gétirirse
yarisi kazanir.



49) BAGLI KOSU

iki izci yan yana durur. Birinin sag ayagi digerinin sol ayagina baglanir. Bu sekilde i ayak olmus
izciler bir sirada dururlar. Verilen isaret Gzerine kosmaya basglarlar. Varis yerine kim evvel gelirse
yarisi kazanir.

50) SICRAYAN HALKA

izciler halka olurlar. Halkanin ortasinda bir izci bulunur. Bu izcinin elinde bir ucuna agirlik baglanmis
bir ip bulunur. izci ipi cevirmege baslar ve yavas yavas uzatarak arkadaslarinin ayaklarina
carptirmaya calisir. Halkadaki izciler ip tizerinden atlayarak kurtulmaya galisirlar. ipe degen oyunda
cikarilir.

51) TREN

izciler 8-10 kigilik gruplara ayrilir. Gruplar tek sira derin kol vaziyetinde dururlar. Her grubun éniine
15-20m kadar uzaga bir tag, sopa veya herhangi bir sey dikilir. isaret verilince gruplarin birinci izcileri
kosarlar , 6ne konmus olan isaretin arkasindan dolasir, kendi grubunun arkasindan dolasir ve ikinci
izcinin omzuna veya kalgasina tutunur. Bu defa ikisi birden ayni sekilde kosarlar ve tglincu izciye
baglanirlar. Bu sekilde devam edip son izci de dolastiktan sonra yerlerine gelirler ve esas

vaziyete beklerler. Hangi grup evvel bitirirse oyunu kazanir.

52) UG TASLA DERE ASMAI

izciler 8-10 kisilik gruplara ayrilir. Her grup bagi éniinde 3 yassi tas vardir. isaret verilince izci iki tagi
yere koyar ve onlarin lizerine basar. Uglincii tasi éne koyar ona basar, arkadaki tagi alir ne koyar,
bu suretle hi¢ yere basmadan yaris yerine kadar gider. Karsida kendi grubunun yarisi bulunur,
bunlardan biri ayni sekilde geri gelir ve oyun bdylece devam eder .Hangi grup evvel bitirirse oyunu
kazanir. (Yere basan oyuncu basladigi yerden tekrar baglar.)

53) AYAKKABI YAKALAMAK

10- 15 izci halka olur, otururlar. Dizlerini karinlarina gekerek bacaklarinin altinda bir tiinel meydana
getirirler. Halkadakiler bacaklarinin altinda elden ele bir ayakkabi dolastirirlar. Halkanin diginda bir
izci bu ayakkabiyi yakalamaya calisir. izcilerin elleri daima bacaklarinin altinda ve hareketlidir.
Ayakkabi elden ele verilir ve gidis istikameti istenildigi gibi degistirilir. Ebe ayakkabiyi bulursa halkaya
gecer , yakalattiran ebe olur.

54) SEKERE YETISMEK

Saglam bir sandalye 6n ayaklari Gzerine yere yatirilir. Sandalye arkaliginin 6n kenarina bir seker
konur. izci sandalyenin arka ayaklari (izerine oturur ve elleriyle arkaligindan tutar. izci 6ne egilerek
agzi ile sekere yetisecektir.

HALKA OYUNLARI

55) * Oyuncular halka olurlar, ebe ortada gozleri baglidir. Ebenin elinde sopa vardir. izciler ebenin

etrafinda dénmeye baslarlar, ebe sopa ile birisini isaret eder. isaret edilen izci sopanin ucundan tutar.
Ebe kendisine bir hayvan sesini taklit etmesini ister ve sesinden tanimaya galisir. Tanirsa yer
degistirilir. Tanimazsa oyun devam eder.

56) * Oyuncular halka olur otururlar. Ebe ortada durur. Herkes bir hayvan ismi alir. Ebe iki hayvan

ismi séyler. isimleri séylenenler yer degistirmeye calisacaklardir. Bu sirada acikta kalan yerlere ebe
oturur. Acgikta kalan ebe olur.
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57) * Ebenin g6zleri baglanir. Ug defa kendi etrafinda déndiikten sonra (Bu esnada halka olmus

oyuncular yer degistirebilir.) Halkanin kenarina getirilir. Ebe sira ile oyunculara “sen kimsin ?” diye
sorar. Kendisine sorulan da “Benim” diye cevap verir. Bdyle en ¢ok Ug¢ kisiye sorar ve sesinden kim
oldugunu anlamaya c¢aligir.

58) * zciler halka olur. Lider ortada kendisinin bir yere biraktigl elmanin birisinin tarafindan alindigini

soyler. Birisini isaret ederek “Bunun caldigini tahmin ediyorum .“ der. isaret edilen , agzini agmadan
ve gulmeden ,gllimsemeden ,isaretlerle kendinin galmadigini ifade eder. Baskasini gosterir.
Gosterilen de ayni seyi tekrarlar. Gilenler oyun disi kalir.

59) * Daire seklinde durulur. Iki kisinin birisi kurt, birisi kuzu olur. Her ikisinin de gézleri baglanir ve
daire icinde birbirinden uzaklastirilirlar. Kurt “hav !” diye bagirinca, kuzu “Mee” diye yanit vermek
zorundadir. Kurt kuzuyu bulmaya calisirken kuzu da kurdun elinden kurtulmaya galisir. Kuzu
yakalandiginda oyuncular degistirilerek oyuna devam edilir.

60) * Halka seklinde durulur. Birisi elinde tavsani temsil eden bir egyayla, karsisinda duran birisinin

elinde de kopegi temsil eden bir esya bulunur. Basla deyince, oyuncular tavsan ve kdpegi
yanindakilere vermeye calisirlar. Tavsani tutanlar onu kdpekten kacirmaya, kdpegi tutanlar da onu
tavsana yakinlastirmaya calisirlar. Kopek tavsana kimin elindeyken yetisirse o oyun digi kalir.

61) * Oyuncular oturarak bir daire olurlar. Yalniz bunlardan biri zavalli kedidir. Oyun baslayinca kedi

arkadaslarindan birinin éniinde diz ¢ékerek miyavlamaya baslar. Oniinde duran oyuncu hig
gulimsemeden “zavall pisi” diye surekli tekrarlar. Bunu sdylerken guilerse kediyle yer degistirir, oyun
baska biri ile devam eder. Miyavlayan sesini istedigi tonda degistirebilir.

62) * Ebe halkanin ortasina gecer. Hakem de halkanin igindedir. Hakem ebeye, halkadaki
oyunculardan birinde didik oldugunu séyler. Dudugu kimin ¢aldigini bulup , diadiagi de bulmasini
ister. Oysa dudik hakemin arkasindadir. Hakemin arkasindaki dudigu halkadakilerden biri ¢alar .
Ebe oraya dogru yénelir .Hakem oradan bagska bir yere geger. Ebe didugu bulmaya g¢alisirken
hakemin bulundugu yerden didik sesi gelir ve bdylece aldatmaca devam eder. (Hakem dudugu
arkadan beline baglamali ve belli etmemelidir.)

63) * Btiin izciler bir daire seklinde dizilirler. Onlerine keplerini ya da fularlarini  yere koyarlar. Yalniz

bunlardan birisinin kepi ortaya konur. Kepin icinde kampgiliga ait sorular bulunur. Basla deyince
herkes keplerin disinda bir daire seklinde kosmaya baslarlar. Dur komutu verilince herkes oldugu
yerde ki kepin veya fularin 6ntinde durur. Acikta kalan kimse ortaya gecer ve kepin icinden bir kagit
alir, kagittaki soruyu yanitlamaya calisir. Yanit veremezse oyundan ¢ikarilir. Kepin icinde ceza yerine
gececek bazi hareketler de soru yerine konabilir.

64) * izciler daire seklinde dizilirler, ortada ebe vardir. Ebe izcilerden birinin éniine gegerek

komsularini severmisin der. Oteki de evet diye cevap verir. Ebe en ¢ok kimi seversin der. izci
de arkadaslarinin ikisinin adini séyler. izcilerden kimlerin adlari séylendiyse yer degistirirler. Bu arada
ebede onlardan birisinin yerini almaya c¢alisir. Acikta kalan ebe olur. Ebenin sordugu soruya bazen
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higbirini sevmem tanismak tzereyim diyebilir. Bu taktirde btln izciler yer degistirmek zorundadir.
Ebede bu esnada yer bulur. Agikta kalan ebe olur.

65) * Daire sekline giren izcilerin ortasinda ebe vardir. Ebe ylzinu yikiyor deyince ,herkes ylizinu

yikar gibi yapacaktir. Bu arada ebe soyledigi kelimelere bagh kalmayip istedigi hareketi yapacaktir.
izciler yalniz sdylenen hareketi yapacaktir.

DIKKAT OYUNLARI

66) * Lider “Yesil gériiyorum” diye baslar. izciler o seyi bulmaya galisir. Bulan ayni sekilde devam

eder.” Tahtadan bir sey”, "bakirdan bir sey “veya “a ile baslayan bir sey gortiyorum “ diye de
oynanabilir. Bu oyun izcilerin gesitli renk algilama, ¢esitli maddeleri tanima yeteneklerini artirir.

67) * Ebe gdzlerini kapar. izcilerden biri odadan gikar. Ebe gézlerini aginca kimin disariya
ciktigini bulmaya calisir. Digari gikani bilirse ,¢ikan ebe olur. (Kalabalik ortamlarda oynanabilir.)

68) * Bir izci (ekip,oba,6bek de olabilir)disar ¢ikar. Odadakiler bir esyanin ismini segerler.

Disaridaki(ler) iceriye alinir. Yirmi soru sorarak o esyay! bulmaya ¢alisir. Arada iki tahminde
bulunulabilir ancak tGguncu de bilinmesi gerekir.

69) * |zciler iki sira halinde siralanirlar. Her siradan birer kisi ortaya gelir. Lider bir harf soyler ve o

harfle baglayan bir kelimeyi daha dnce séylemeye calisirlar. Hizli davranamayan ¢ikar,yerine
sirasindan baska izci gelir. Grupta tek izci kalincaya dek oyuna devam edilir.

70) * Yerde i¢ ice bes daire gizilir. Kigugun ¢api bir ayak, baylugun ise dort ayak olmalidir.
Dairelerden bes metre uzakta duran izciler ,bir tasi veya bir tahta pargasini sira ile dairelere firlatirlar.

Tas! en icteki daireye atan dort,blyigine atan i¢,daha buylgine atan iki,en distakine atan bir puan
alir. Bir sure sonra alinan puanlar sayilir. En ¢ok puan alan kazanir.

71) TEMBEL KURT

Kurdun ini olacak bir daire gizilir. Bundan onbes metre uzaklikta ¢ocuklarin evini temsil eden bir kare
gizilir. Ebe tembel kurt olur ve ininde oturur. izciler evlerinden gikarak ve kurdun ini dniine gelerek
kurdu,”Tembel kurt,bizi yakalayamaz.” diye kizdirirlar. Kurt kizinca inden ¢ikar ve izcilerin arkasindan
kosmaya baslar. izciler evlerine dogru kagisirlar. Evlerine girmeden,kurt kag kisiyi tutarsa ininde
hapseder. Bir izci kalasiya kadar oyun devam eder.

72) YAKUP NERDESIN
BUtlin oyuncular daire olur. iki kisinin gézleri baglanir. Birisi sorar “Yakup nerdesin” diye. Oburiide 3
defa elini birbirine vurur. Bu sekilde onu bulmaya calisir.

-Yakup Séyledi: Yakup sdyledi kelimesi sdylenmedikce higbir hareket yapilmaz. Hareketi
yapan oyundan gikarilir. Ornek:

-“Yakup soyledi kollar yana kalkar” , denince kollar kalkar.

-“Kollar kalkar” deyince kalkmaz.
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ACIK HAVA OYUNLARI

73) Esli Kovalamaca:

Oyuncular arasindan gonulli iki cocuk segcilir. Bunlar elele tutusarak arkadaslarini kovalamaya baslar.
iki kisiyi vurursa bunlarda elele tutusarak digerlerini kovalamaya baslar. En son kalan ti¢ kisi basarili
sayllir.

74) Comel Kurtul: Oyunculardan biri ebe secilir. Ebe arkadaslarini kovalarken ayakta vurabilirse
ebelikten kurtulur. Kovalanan kendini kurtarmak ve vurulmamak icin hemen ¢dmelirse ebe onu
vuramaz. Veya ebe ayakta gordiiglini vurunca onuda ebe yapar vurucular ¢cogalmis olur. En son
vurulmayan ¢ oyuncu basarili sayilir.

75) Beni Takip Et

iki veya g lider (yanlarina baska izci de segebilirler) ellerine birer diidiik alirlar. izciler daginik sekilde
durular. Liderler géz temasiyla anlagarak ikisi de didik caliyormus gibi yaparlar. Diduk sesinin
duyan izciler sese dogru giderler ve liderin arkasina tek sira olurlar, yanls (didik galmayan) liderin

arkasinda olan izciler, araya girmeye ¢alisan disarda kalan ve son siradaki izci elenir. Bu sekilde
devam eder tek kalan izci birinci olur. (Mustafa Cevahir & Teyfik Yilmaz patentli &)

www.sivasizcilik.org
www.sivasgenclik.com

www.facebook.com/sizder
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