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BOWLING OYUNU

- fazla 5 metre olmalidir. (flkokul 1.-2.Smuflar :

' ¢ Devrilen labut kadar puan kazanilir.

4 Takimlar 6’sar oyuncudan olusur.
4 Atis yapilacak uzaklik en az 3 metre en

3 metre, 3.-4.siniflar 5 metre gibi) 2
+ Her oyuncu 2 atig yapar. Her atigtan sonraf -
devrilen labutlar tekrar diizeltilir. Z

Toplam puan takim puam olarak
hesaplanir.

4 Oyuncularin atis alammin gerisinde
durmalar1 saglanmalidir.
+ Gergek bowling toplar: kullanilmayacaktirf

e

¢ Cocuklar igin yapilan bowling toplari

-

4 Labut vb. malzeme,

veya degisik agirliklarda toplar,
+ Metre
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_: 4 Cember (1 takim igin 7 adet. Yeterli

+ Takimlar 6’sar oyuncudan olusur.

- 4 Oyunun baglangic ve bitig mesafesi en fazla
- 20 metre olmahdir.

- ¢ Her oyuncu bir cembere yerlestirilir.
- En arkada bulunan bos durumdaki 7. cember

elden ele verilerek en dndeki oyuncuya ulastirily

En 6ndeki oyuncu ¢emberi yere koyar ve bos
¢cembere atlayarak herkesin bir ondeki
' cembere atlamasini saglar.Oyun bitis ¢izgisine

" kadar bu sekilde devam eder.

4 Oyunun kazamlmasi i¢in en éndeki cemberin
. bitis ¢izgisini gecmis olmasi ve bitis ¢izgisine
~ en yakin oyuncunun ¢emberin i¢inde olmasi
diger oyuncularin da bosluk birakmayacak

sekilde cember icinde olmalan gerekmekitedir. _-";

—TTTE——

4 Oyuncularin cemberleri tehlike yaratacak |-

sekilde atmamasi,
~ ¢ Aym cember icerisinde yalmzca bir
oyuncunun olmasi

w5 o

cember bulunamamasi halinde siire
uygulamasi yapilabilinir.)
4 Metre, Tebesir




¢ Takimlar 6’sar oyuncudan olusur.
- ¢ Oyun i¢in ¢izgi veya ip ile bir hat olusturulur.| -

-+ Diger takimlarda ayni sekilde atlayislarini
. yaparlar. En uzun mesafeyi atlayan takim

~ ¢ Cakil ve tas olan zeminlerde

+ Birinci oyuncu baslangic ¢izgisinden ileri
dogru ¢ift ayak atlar. Atladig1 yerden ikinci
oyuncu ¢ift ayak atlamaya devam eder. Son
oyuncuya kadar atlayiglar yapilir. Toplam
atlama mesafesi olciilerek takim hanesine
islenir.

kazanir. En fazla puan alan takimdan en az
puan alan takima dogru siralama yapilir.

(Bireysel olarak 6l¢iim yapilmayacaktir. :
Takimin toplam atladig1 mesafe ol¢ulecektir.) |

¢ Oyun alaninin diiz olmasi gerekir.

oynanmamasina 6zen gosterilmelidir.

¢ Ip, Tebesir, Metre




DAIRESEL BAYRAK KOSUSU

OYUN
KARTLARI

o
7

-~ ¢ Takumlar 6’sar oyuncudan olugur.
-~ ¢ Takumlarm ilk oyunculan yarigmaya
. baglar. Bityiik bir daire olusturulur.
~ Oyuncular sirastyla takimi adina dairenin
etrafinda (her oyuncu 1 tur kosmak
kaydiyla) kosmaya baslar.
| ¢ Biitiin oyuncular kosuyu tamamiar.
| Takimi 6nde gelen oyunu kazanir.
#l ¢ Belirlenen dairenin etrafi 30-40m arasi
7 olabilir.
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Givenlik

- 4 Takumlar arasindaki mesafe iyi

|~ ayarlanmalidir.

4 Kosacak olan oyuncu bitime yakin diger

_ takun arkadaslar ile carpismayi 6nlemek

22 amactyla bir hat {izerinde beklemelidirler.
4 Oyuncularnn yarisacagi daire keskin ve
kiiciik olmamalidir.

=




¢ Takimlar 6’sar oyuncudan olusur.
4 Takimlarm ilk oyuncular yarismaya
baglar. Belirlenen hedefin etrafindan

Z donerek, arkadasinin eline dokunur.

Siradaki oyuncu kosmaya baslar.

+ Biitiin oyuncular kosuyu tamamlar.
. Takim 6nde gelen oyunu kazanir.

4 Belirlenen hedef 10-20 metre arasi

olabilir.

¢ Takimlar arasindaki mesafe iyi
- ayarlanmahdir.

¢ Kosacak olan oyuncu bitime yakin diger

takim arkadaslan ile carpismay1 Snlemek
amacryla bir hat tizerinde beklemelidirler.

—

¢ Huni, Slalom ¢ubugu, (v.b. yumusak
- malzemeler.)




4 Takimlar 6’sar oyuncudan olusur.
4 Atis yapilacak alana en fazla 5 metre
uzakliga degisik geometrik sekiller cizilir.
+ Sekillerin biiytikliigtine gore puanlama
yapilir. -
4+ Oyuncular ellerindeki fasulye torbalariylaj”
- geometrik sekillerin icerisine atiglarini ]
- vyaparlar. Her oyuncu 2 atis yapar. Alinan
puanlar toplanir. Puanlar takim puani
olarak hesaplanir. En fazla puan alan
_~ takimdan en az puan alan takima dogru
siralama yapilir.

4+ Oyuncularin ati alaninin gerisinde
durmalar saglanmalidir.

1 Puan ‘

— - —

¢ Avug icerisine sigacak sekilde hazulanm@l:'.;
~ (Fasulye, Cakil, Nohut vb.) torbalar,
4 Tebesir, Metre




HALAT CEKME

¢ Takimlar 6’sar oyuncudan olusur.
¢ Ortaya bir ¢izgi ¢ekilir. Kalin bir halat ilef
talkamlar birbirlerini cizgiye dogru
¢ekmeye calisirlar.

+ Rakibini ¢cekerek ¢izgiyi geciren takim
- kazanir. -

4 Halat kalin olmal1 ve kopmamasina dikkat| -
edilmeli ve oyunculara halati birden ;
birakmamalan konusunda bilgi verilmelidir} -
- ¢ Halatin oyunculann elini kesmemesi veyaj
~ yakmamas i¢in eldiven ve benzeri koruyucul
ekipman kullanilabilir.

e . —

¢ Halat,
~ ¢ Eldiven, Mendil v.b.
+ Cizgi icin tebesir veya bant




-+ Takimlar 6 oyuncudan olusur.
~ 4 6 ayn parkur olusturulur. (imkanlar dahilinde

e Diger takuimin oyunculari parkurdaki yerini alir ve

- ¢ Slalom ¢ubuklar,

- farkl parkurlar olusturulabilir.)
+ Her oyuncu takimu adina bir parkurda yanstirilir.
4 1. Parkurdaki oyuncunun baslamasiyla stire baslar.
1. Parkuru bitiren oyuncunun takimindaki diger
oyuncu 2. Parkurdan yarigsmaya devam eder ve en son
6. Oyuncu 6. Parkurda kosusunu bitirince siire .
- durdurulur. Takimin derecesi toplam siire olarak belirlenif

- aym sekilde yarismaya baslarlar. -
¢ En kisa siirede bitiren takima gore siralama yapilir. |
+ Her oyuncu kendi becerisine gore bir parkurda
yaristirilabilir.

- + Ekipmanlarm hafif ve yumusak malzemeden
olmasina dikkat edilmelidir.

T |

¢ Toplar, Raketler, Plastik engeller,

- 4 Huni




AN ko PUANLTI HEDEF OYUNU

¢
\il GENCLI
RGN KA
—
Glcla yarinlar icin

4 Takumlar 6’sar oyuncudan olusur.
4 Diiz bir duvara 3 metre eninde 2 metre

_ boyunda bir dikdortgen cizilir ve sekildeki

~ gibi puanladinhr.

+ Atis yapilacak uzaklik 3-5 metre olmahdir}

4 Her oyuncu 2 atis yapar. :

- 4 Oyuncularin vurdugu hedefteki puanlar

hesaplanir ve takimlar aldiklar1 puana gore |

siralanir.

¢ Toplarin yumusak olmasina dikkat
edilecektir.

-+ Avug icine si8acak sekilde plastik kiigiik
~ toplar (Tenis topu, Plastik top vb.),
y + Metre, Tebesir
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