| S " Kaptr Kaglr -

o

W\
Hazwlk

Mendil
Baslangig ve bitis ¢izgisi olusturabilmek icin tebesir ya da ip

Giivenlik

A Carpip dusurulebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aetklama 4

Oyun alaninin basina ve sonuna tebesir ile iki ¢izgi gizilir. )

Aile bireyleri esit takimlara ayrilir ve bir hakem belirlenir.

Takimlar karsilikli cizgilere yerlestirilir.

Hakem oyun alaninin ortasina geger ve mendili gégus hizasinda tutar.

Takimlarin ilk sirasinda bulunan kisiler hakemin komutuyla birlikte oyun alaninin iki tarafindan
\\J cikis yapar ve ortadaki mendili kapmaya calisir.

Mendili hakemin elinden kapan kisi, diger takimin oyuncusuna yakalanmadan kendi N/

takiminin oldudu cizgiye gelmeye calisir.

Mendili kapan kisi ¢izgiye ulasmadan diger takimin oyuncusuna yakalanirsa puan karsi

takima verilir.

Oyun takimlardaki diger kisilerle devam eder. ®

Uygelama Onerdert
Oyunu cesitlendirmek icin cesitli hareketler belirlenebilir. Ornegin; oyun tek ya da cift ayak
Uzerinde sicrayarak cesitlendirilebilir.
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Hazwrlik

Balon (aile bireyi sayisi kadar)

Maddenin kati, sivi, gaz hali icin uygun viicut hareketleri belirleyin. Ornegdin, Kat:
Kimildamadan dur. Sivi: Akiskan bir bicimde hareket et. Gaz: Durmadan bir yere kos
Bir kisiyi oyunun lideri olarak belirleyin.

Géivenlik /

A Carpip disurilebilecek kinlgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aerklamea A

Oyun lideri herhangi bir maddenin ismini séyleyince, aile bireyleri sdylenen maddenin haline
uygun hareketler yaparlar. Ornek: Oyun lideri “demir!” dediginde “kati” icin belirlenen
- hareketleri yaparken, “limonata!” dediginde “sivi” icin belirlenen hareketi yaparlar.
\ \ Yanlis maddenin hareketini yapan, oyun liderinin yaninda sonraki oyunu bekler.
L ® S
Uygelama Onerder:

Maddenin halleri icin degisik hareketler kullanilabilir. Ornegin, Kati: Ayaklar ve kollar capraz dur.
Sivi: Yerinde sigra. Gaz: Saga sola cift ayak sigrayarak ilerle.
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Hazwrlik

Legen (aile bireyi sayisi kadar)
Tenis topu veya yumusak toplar (her aile bireyi icin en az bir adet)
Ayrag olarak kullanilmak Gzere evdeki herhangi bir kirilmaz obje

oo o
Giivenlik
A Carpip dusurulebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin. /

Aeiklama
© Aile bireyleri arasinda yeterli mesafe olmasini saglayin.
= Ayrac olarak kullanilacak kirilmaz obje ile atis cizgisini belirleyin. )
© Camasir sepeti ya da tencereleri belli bir mesafeye yerlestirin.
© Aile bireyleri sirayla toplari yerden sektirerek legenin icine atmaya ¢alisirlar.
' Atisi basarili olmayan birey topunu alir ve yeniden atis yapar.
' Toplari ilk biten birey oyunu kazanir.

Uygelama Onerder: Q

Aile bireyleri sadece sag ya da sol ellerini kullanarak oynayabilirler.

- .
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Hazwlik

Cizgi olusturmaya yarayacak tebesir ya da ip
Farkli hareket komutlarini iceren kelimeler belirlenir. Ornegin: “Usta” (ipin solundan sagina atla).
“Pasta” (ipin sagindan soluna atla). “Tatsa” (Kendi etrafinda sicrayarak don).

Giivenlik

A Carpip dusurulebilecek kinlgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aeikelama o

Aile bireyleri arasinda yeterli mesafe olmasi saglanir. A
Oyun alanina ¢izgi gizilir.

Bir aile bireyi lider olarak belirlenir ve oyun alaninin ortasina gecer, diger aile bireyleri

cizgiler Uzerinde siralanir.

Lider, aile bireylerine farkli hareket komutlarini iceren kelimeler soyleyince, aile bireyleri
soylenen komuta uygun hareketleri yaparlar.

Liderin komutlanyla uyumlu hareketi yapamayan elenir.

- . &
Uygulama Oneriler:
Oyunu ¢esitlendirmek icin her el baska kelimeler ya da baska hareketler
belirlenebilir.
@
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Hazirlik

Hulahop, fasulye torbasi
Zig-zag bir parkur olusturmak icin evdeki kirilmaz objeler

Givenlik

Aerklama

A Carpip dusurulebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Baslangi¢ noktasi belirleyin.

Baslangi¢ noktasindan sonra belirli araliklarla kirilmaz objeler ile zig-zag bir ¢izgi olusturun.
Hulahopu son objeden esit uzaklikta olacak sekilde yerlestirin.

Hulahopun icine fasulye torbalarini koyun.

Aile bireyleri olusturulan parkurda objelere carpmadan kosup, hulahopun icinden fasulye

torbasini alir ve parkuru geri kosar.
Parkuru en kisa stirede tamamlayan oyunu kazanir. *\\

Uygeloma Onerderd

Kirilmaz obje olarak yastik ya da kitaplar kullanilabilir.

Fasulye torbalari yerine ¢orap kullanilabilir.
Kosmak yerine tek ayakla sicrayarak ve her objenin yaninda ayak degistirerek, geri geri kosarak,

fasulye torbalarini bas Ustinde veya bacaklar arasinda tasiyarak cesitlilik saglanabilir.
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Orta ¢izgi olusturabilmek icin tebesir ya da ip

Giivenlik

A Carpip dusuralebilecek kirnlgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aetklama 4
Aile bireyleri iki esit takima ayrilir. (Zipir grubu, Kipir grubu)
Duz bir ¢izgi gizilir ve iki takim, birbirlerine on adim uzaklikta olacak sekilde ¢izginin
iki yanina aynlir.
Gruplarin basindaki birer kisi karsilikli olarak adimlama yapar.
Once A takiminin ilk Gyesi “Aldim!” der ve bir adim atar. Sonra B takiminin ilk iyesi
“Verdim!” der ve bir adim atar. )
Sira A takimi Uyesine gecer, “Ben seni,” der ve bir adim atar. B takimi Gyesi
“Yendim” der ve bir adim atar.
Takim Uyelerinden birinin digerinin ayagina basacag mesafeye ulasincaya kadar
w oyun devam eder. Ayagina basilacak duruma gelen takim Gyesi oyundan gikar. S
\, Oyunu diger takim Uyeleri oynamaya devam eder. o
En sona kalan kisi oyun lideri olur.

®
Yyguloma Onerder:

Bu oyun baska bir oyunda takim olustururken takimi se¢mek icin de kullanilabilir.

@
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Hazwrlik

Hulahop
Yumusak top (hedef nokta sayisi kadar)
Hedef noktasi olarak kullanmak tGzere evdeki kirilmaz objeler

Giivenlik

A Carpip dusurulebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

/7
Aethlama

Baslangic noktasini belirleyin. )
Baslangic noktasi itibariyla esit araliklarla kirilmaz objeler yerlestirerek hedef

noktalarini belirleyin ve Gzerlerine yumusak toplar koyun.
' Hulahopu son objeden esit uzaklikta olacak sekilde yerlestirin ve icine bir adet yumusak
top koyun.
Aile bireyleri sirayla once baslangi¢ noktasindaki hulohopa girer, sonra 1. hedefe kosar, topu alip
havaya atar ve top havadayken 3 kere alkislar. Sonra topu dustirmeden yakalayip yerine koyar.
Diger hedefler icin de ayni seyi yaptiktan sonra bitisteki hulahopa kosar.
\(\ Hulahopun icinde topu yukari atar ve kendi etrafinda tam tur donerek topu tutar. \\
@ Ardindan topu yerine birakip, baslangi¢ cizgisine kosarak parkuru tamamlar.

Uygedoma Onerderd .

Top yerine ¢orap, holahop yerine ip kullanilabilir.
Oyun birkag tur oynanabilir.
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Hazwrlik

Balon (aile bireyi sayisi kadar)

Geivenlik \\ /)

A Aile bireyleri arasinda yeterli mesafe olmasini saglayin.
A Aile bireylerinin kendileri icin belirlenmis alanin icinde bulundugundan emin olun.
A Carpip dusurulebilecek kirilgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin.

Aeiklama A
Aile bireyleri birer balon alip odaya dagdilirlar.

Aile bireylerinin her biri kendi balonlarini havaya atarak oyuna baslarlar.
Balonu hig dustirmeden kendi sectikleri bir hareketi (yer degistirme hareketleri,
dengeleme hareketleri, sinav, mekik vb.) yapip tekrar balona vururlar.
Balonu hi¢ dustirmeden kacg kez hareket yapabildiklerini test ederler.
e Balon havaya her vuruldugunda 1 puan alinmis olur.
\\\' Eger balon yere degerse puanlama en bastan yapilir.

@
Uygeulama Oneridert N
Oyun, kisiler veya takimlar arasi yarisma bigiminde de oynanabilir. :

Oyun hulohoplarin icinde oynanabilir.
Oyun renkli iplerden daire olusturularak icinde oynanabilir.
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Hazrlik
Farkli renkte hulahoplar (aile bireyi sayisi kadar)
Oyun alanina daginik bir sekilde hulahoplar yerlestirin.

Kullanilacak mazikleri hazirlayin.

Giivenlik

A Carpip disurilebilecek kirllgan objeleri oyun alanindan uzaklastirin. /

Aeiklamea
Miuzikle birlikte aile bireyleri renkli hulahoplarin etrafinda dans etmeye baslarlar.
Muzik durdugunda oyun lideri bir renk soyler. )
Aile bireyleri sdylenen renkteki hulahopa kosar.
Dogru renkteki hulahopa itk ulasan kisi 1 puan kazanir.
Muzik tekrar baslatilir ve oyun devam eder.
Oyunun sonunda (sire bittiginde) en cok puani alan aile bireyleri oyunu kazanir.

-
Uygulama Onerderd
Hulahop yerine renkli iplerden daire olusturabilirsiniz. \\

Aile bireyleri belirli bir dans stilini kullanabilir. ©
Hulahop ya da renkli iplerin sayisi azaltilabilir.

L
* Allianz Motto Hareket, Allianz Tirkiye'nin Kurumsal Sosyal Sorumluluk prograrmidir. AII I an z @



