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Baslangig cizgisi olusturabilmek igin ip

Giivenlik

A Carpip dusUrllebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aeiklama d

Bir aile bireyi ebe olarak belirlenir ve oyun alaninin ortasina gecer. Diger aile bireyleri ¢izginin
gerisinde duvara paralel olacak sekilde siralanir.

Ebe ylzu duvara dontkken davul zurna 1-2-3 der ve diger aile bireyleri ebeye dogruilerler.
Ebe tekerlemesini bitirip oyunculara donduglinde oyuncular hareket etmeden durmalidirlar.
Ebe tekrar ylzinu duvara doner ve tekerlemeyi tekrarlar. Bu esnada diger aile bireyleri
ebeye dogru ilerlemeye devam ederler. A
Ebe yuzunu tekrar dondukten sonra hareket eden aile bireyleri oyundan elenir.

Ebeye elenmeden dokunabilen aile bireyleri oyunu kazanir.

& Uygulama Onerders <

Baslangi¢ noktasi evdeki kirilmaz objeler ile olusturulabilir.
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Hulahop
Sire tutmak igin bir kronometre ya da saat

Giivenlik

A Carpip dusurulebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aetklama /
Aile bireyleri el ele tutusarak daire olustururlar.
Oyuna baslayacak kisi belirlenir. A
Oyuna baslayan kisiden itibaren aile bireyleri birbirlerinin elini birakmadan hulahopun
icinden ge¢meye calisirlar.
Hulahop oyuna baslayan kisiye geldiginde oyun sona erer.
Sire tutularak bircok kez denenir ve en iyi derece yapilmaya ¢alisilir.

Uygulama Oneriers
\\‘_ Oyun iki takim olusturularak oynanabilir.
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Cizgi olusturmaya yarayacak ip
Tencere, kova veya kiglk legen
Yumusak top

Giivenlik

A Carpip dusUrUlebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

/ A
Aetklama

Oyun alaninin bir kenarina atis ¢gizgisi, uygun gorulen belli bir uzakliga da yakalama gizgisi
olusturun.
Aile bireylerini iki takima ayirin ve birer yakalayici belirleyin.
Takimlarda birer top, yakalayicilarda birer tencere, kova veya kigclk legen olmalidir.

\\«' Yakalayicilar yakalama gizgisinde durur ve atilan topu tencere ile yakalamaya calisir.
Yakalanan her top icin bir puan kazanilir. N/
Top her yakalandiginda yakalayici degisir. S
Yakalanamayan toplari, topu atan aile bireyi alip siradakine verir.
En ¢ok puan alan takim kazanir.

Uygelama Onerider:
Toplarin yerde sektikten sonra yakalanmasi beklenebilir.
En kisa siirede en ¢ok top toplayan takimin kazanmasi amagclanabilir.
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Halka olusturulacak bos alan

Giivenlik

A Carpip dusurulebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aeiklama
Aile bireyleri el ele tutusur ve halka olusturur. /
Olusturulan halka ile saga ya da sola dogru donmeye baslanir.

Belirlenen bir aile bireyi “Kutu kutu pense, elmayi yense, arkadasim (donmesi istenen cileA
bireyinin adi) arkasini donse.” der.

Adi soylenen aile bireyi arkasini doner.

En son arkasini donen aile bireyi tekerlemeyi “herkes online donse” diyerek tekrar eder ve
herkes online doner.

Uygulama Oneriers
\'\_ Oyunu cesitlendirmek icin baska hareketler belirlenebilir.
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