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SKATE GAMES

Kaykaylarda oyun oynamak dersleri daha eglenceli hale getirir.
Oyunlar ayrica, yeni patencilerin kaykaylarini kontrol etmelerini,
dengelerini korumay! ve etrafindakilere dikkat etmelerini saglar;
bu da uzun vadede kazalari ve yaralanmalari azaltmaya
yardimci olur. Paten oyunlari oynamanin diger faydalari:

* Yeni kaykay becerilerini bilingli olarak diginmeden
ogrenmek ve uygulamak

* Opyunlar, katilimcilarin igbirligi, takim calismasi ve yaraticilik
gibi diger (kaykaysiz) becerileri gelistirmelerine yardimci olur

* Opyunlar diz bir beton pargasini bile kaymak igin daha ilging
ve zorlu hale getirebilir.

» Bircok oyun, farkli seviyelerdeki kaykaycilari beraber
calismaya tesvik eden hemen hemen her seviyedeki
kaykayci tarafindan oynanabilir.

» Opyunlar eneriji veriyor ve bir kaykay dersinin 10-15 dakikasini
kolayca dolduruyor.

Asagida, bir sekilde kaykay iceren 20’den fazla
kaykay oyunu fikri bulunmaktadir. Her oyun igin
temel beceriler de vurgulanmistir. Bu listeye
eklemek igin bazi fikirleriniz varsa, onlari
goodpush@skateistan.org adresine gonderin!




MIRROR GAME

AYNA OYUNU

isbirligi | Kaykay Kontrolii |
Yaraticilik

Ogrenciler ikili olarak (benzer
yeteneklerle) eslestirilir ve kaykayda
birbirlerine bakacak sekilde dururlar.
Bir 6grenci bir hareket yapar ve diger
o6grenci aynen ayni hareketi yaparak
bir ayna gibi davranir (6rn. Kaykay
Uzerinde tek ayak Ustlinde durur).

Ters Ayna: Ogrenciler taraf degistirir ve
oyunu diger pozisyondan dener. Cok
yonli paten yapmay! tegvik etmenin
eglenceli bir yolu.

FLIP DECK
N

FLIP DECK

Denge

Ogrenciler, kaykaylari ayaklarinin
Ustlinde ters gevrilmis sekilde bir daire
halinde dururlar. 3’e kadar sayip, sonra
tim 6grenciler tahtayi gevirip ziplarlar
ve Ustline gikarlar. Oyun, dairedeki
tiim 6grenciler dismeden kaykayin
Ustline gikana kadar devam eder. Yeni
baslayanlar i¢in en iyi oyun.

* Ayni oyuna primo pozisyonunda
oynayarak da basglanabilir.

TRAIN GAME
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TREN OYUNU

Giiven | Takim galismasi | Buzlar eritmek
Birkag kaykay! hizalayin ve 6drencilerin 6niinde
bulunan kigiyi tutarken oturmasini saglayin.
Egitmen ilk kiginin ellerini tutabilir veya ip tutmasini
saglayabilir. Egitmen yavagga grubu geker ve
farkli yonlerde gitmeye baslar. Kaykayci zinciri
kirildiginda, egitmen durur ve 6grenciler yerlerini
degistirir ve yeniden baglar. Egitmen ayrica yon
degistirebilir ve ilk 6nce son 6grenciyi gekebilir,
bdylece arkaya bakarlar veya hepsinin tahtalar
Uzerinde yon degistirmelerini saglar.

RED LIGHT
»

GREEN LIGHT

KIRMIZI ISIK YESIL ISIK
Giivenlik | itme | Durdurma

Ogrenciler diiz bir alanin bir ucuna bir gizgi
gizer. Egitmen alanin ortasinda durur ve
“yesil” (git) veya “kirmiz1” (dur) diye bagirir -
yavaslamak igin “sari” da yapabilir. Ogrenciler
egitmenlerin talimatlarini dinlerken kaymak
zorundadirlar ve boylece karsi tarafa ilk
ulasan kazanir. “Kirmizi” diye bagirirken
gabucak durmazlarsa, o zaman 6grencilerin
baslangi¢ cizgisine geri ddnmeleri gerekir.
Not: renkler yerel dile gevrilebilir.



CRAB WALK

YENGEC YURUYUS YARISI
Kaykay kontrolii

Tam 6grencilerin ilk dnce kaykaylarinda yengeg
yurtylst yapmayi bildiklerinden emin olun,
daha sonra ciftler halinde, bayrak yarisi olarak
ya da tim sinif ayni anda yarisabilirler.

BALL GAME

TOP OYUNU

Denge | isbirligi

Ogrenciler kaykay (izerinde giftler halinde birbirleriyle
karsi karglya dururlar. Bir gift 6grencide bir top bulunur

(eger yeterli sayida top yoksa kask ya da yastik

®
kullanabilirsiniz) 6grenciler kaykay lzerinde hareket

L
[t e ederlerken topu birbirlerine paslarlar.
&8 P o Zorlastirin: Her 6grencinin bir topu olacak sekilde
ayni anda onlari birbirlerine paslarlar.
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BLIND GAME CATS AND MI\CE

KOR OYUN KEDILER VE FARELER
Empati | Kaykay Kontrolii ltmek | D&nmek | o .
Ogrenciler ciftlere ayrilir, bir dgrenci kérdiir Hiz. 2-3 katiimci “kedi” dir ve diger
(gbz gevresine bir parca kumas koyun). Kér katnhmcna[l (fa_relenn) kovala}r - elbette
dgrenci tahta (izerinde durur ve iterek hareket kaykaylar uzerinde. Ebelendikten sonra
etmeye galisir, esi, kdr dgrencinin, diger fareler kaymay durdurmak zorundadir.
kaykaycilara garpmamasina ve eger yeniyse Kediler icin oyun zorlastirilabilir.

ayni zamanda dengeli ve kaykay uzerinde
durmasina yardimci olmalidir.



COPS AND ROBBERS

POLISLER VE SOYGUNCULAR

isbirligi | Geviklik

Kaykay parki boyunca rastgele 10-20 koni / direk ayarlayin
(rampalarda ve yerde). Ogrenciler polis ve soyguncular olmak

Uzere 2 gruba ayrilir. Egitmenler bir duduk ¢alar ve soyguncular
konileri devirerek kaymaya baslar, polisler de kayarak onlari tekrar

dik konuma getirir. 5-10 dakika sonra, egitmen didigu Ufler ve tim
patencilerin daha fazla koniye dokunmadan durmasi gerekir. Egitmen
hakem olarak kimsenin yere dismemesine veya dudikten sonra daha
fazla koninin dik hale getiriimedigine dikkat etmelidir. Koniler sayilir ve
hangi takimin lehine daha fazla koni olduguna goére kazanan belirlenir.
ik turdan sonra, gruplar rolleri degistirir ve tekrar baslanir (herkes

soyguncu olmayi sever!).

Not: Eger konileriniz yoksa su sigelerini de kullanabilirsiniz.
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FROZEN TAG

DON ATES

Kaykay Kontrolii | Takim galismasi

Egitmenlerin “ebe” olmalarini saglayin ve bir 6grenci
ebelendiginde, kaykaya basip itme pozisyonunda dururken
donmalari gerekir ve bir kollarini ileriye dogru tutarlar. Sadece
baska bir 6grenci kolunun altindan kayarsa devam edebilirler.
Ogrenciler birbirlerine yardim etmezlerse ebeler daha gabuk
kazanirlar. Bu oyun 10 dakika kadar veya tum 6grenciler
ebelenene kadar surebilir.

DAR TAG

Dogrudan disarida tutulan kolla dondurma yapmak yerine,
6grenciler donmadan énce bir “dab pozu” yapabilir. Etiketgiler
“dabbers” olarak adlandirilabilir.

KEEP AWAY

UZAK DUR

Hiz | Kaykay Kontrolii | Buzlan eritmek

Egitmenlerden biri ebe olur ve 6drencilerden uzakta
kaymaya baglar, oyunun amaci 6égrencilerin kaykaylari
Uzerindeyken egitmeni yakalamalaridir. Bir egitmen
yakalandiktan sonra, bagka bir editmenin adi (veya
siniftaki en hizli kaykaycinin adi) sdylenir ve 6grenciler
onu yakalamaya caligirlar.



CIRCLE RACE

CEMBER YARISI
Hiz | Déniisler

Ogrenciler kaykaylari primo pozisyonunda
olacak sekilde bir daire yaparlar, boylece
kaykay Uzerinde durmazlar. Egitmen, daire
etrafinda yarisacak ve yerlerine geri dénen
ilk kisi olmaya caligacak iki 6grenciyi seger.
3-2-1 diye sayilir, dgrenciler kaykaylarini alir
ve baslar.

Not: Kazanmayi zorlastirmak i¢in, 6grenciler
yerlerine dondiiklerinde yapmalari gereken
bir numara ekleyebilirsiniz, kaykay Uzerinde
primo durmak ve kaykayi asagi gevirip
Ustiinde durmak gibi.

LiMBO

Denge | Kaykay Kontrolii

Kaykaylari Gizerinde iki kigi gogus Ustl
mesafesinde bir ipi tutar, bu kisilerden yaklasik
10 metre uzakta diger 6@renciler ipin altindan
(limbo) gegmek iizere bir sira yaparlar. ipi
tutanlar yavas yavas ipi asagi indirirler ve
ogrenciler degisik hareketlerle “tabut” gibi,

en asagidan gegmeye galisir. Not: insanlarin
altindan ge¢gmesi icin bir kaykay da kullanilabilir,
ancak ip daha bagislayicidir!

HIPPIE JUMP

Ogrenciler ipi kullanarak tahtalari altlarina
geldikge ipin Uzerinden atlarlar. Her bagsarili
atlamadan sonra dizi yikseltilebilir. Gelismis
gruplar igin karisima vicut gesitleri eklenebilir

RELAY RACE

ROLE YARISI

Hiz | Teknik beceriler | Takim galismasi
Tipik bir bayrak yarigi yariginda oldugu gibi
(ancak kaykay Uzerinde!), Takimlarin yari
yarilya, kaykay alaninda karsilikli olacak
sekilde iki esit takima bolinur. Takimlar,
diger taraftaki takim arkadasina ulasmak
Uzere yarisir, diger taraftaki arkadasi

yarisa baglatmak i¢in ¢gak yapmalidir. Tim
takim uyeleri karsiya gegene ve bir takim
kazanana kadar bu surer.

Zorlastirin: Zig-zag yapilmasi gereken
koniler, rampalar ekleyebilir, 5ne gegme,
top ve kasik, kostum degistirme vb. gibi
engeller eklenebilir.

CONE-TOWER
RELAY RACE

KONI KULE ROLESI
YARISI

Hiz | isbirligi.

Bu oyun iki grupla oynanir ve
birbirlerinin tGzerine dengelene-
bilecek koniler gerektirir. Her bir
kisi, kaykay parkinin bir tarafindan
digerine kaymaktadir ve sonunda
takim arkadaslarini ebelemeye geri
donmeden once, kuleye konileriyle
katkida bulunmalidir. TUm konileri
Ust Uste dizen ve baslangig cizgis-
ine geri donen ilk takim kazanir.
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SPORTS OnN
SKATEBOARDS

KAYKAY UZERINDE SPOR

Kaykay Kontrolii

Kaykaylara binerken 6grencilerin kaykay
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parkinda nasil oynanacaklarini zaten

bildiklerini diger sporlara da adapte
edebilirsiniz. Ornek: Kaykay Futbolu,

INVENT A TRICK

Kaykay Badminton, Kaykay Mini Golf.

Kaykay Hokeyi!

FoLLOW THE
LEADER

LIDERI TAKIP ET
Yaraticilik, Akis

Birisi kaykay parkinin etrafinda
yol gésterir ve digerleri takip
eder (katilimcilarin sayisi
garpmay! 6nlemek igin kaykay
parkinin boyutuna baglidir!)

BIR NUMARA YARAT

Yaraticilik

Ogrencileri 3-5 kisilik gruplara ayirin. 5-10
dakikalik bir zaman dilimi icinde her grup
kendi numaralarini icat etmeye ¢alismalidir.
Sire bittikten sonra fikirlerini diger gruplarla
paylasmali ve yaratilan her numarayi
denemeliler. Yaratici olmalarini saglayin ve
kaykay parkindaki engelleri de kullanin. Not:
Numaralarin daha énce hi¢ yapiilmamis olmasi
gerekmez, sadece ogrenciler igin yeni veya yeni
bir kisim olmasi gerekli.

GAME OF SkATE

3 KATE

K.A.Y. K.A.Y.

Yaraticilik | Teknik beceriler

(orta / ileri seviye) 2-6 kisi icin uygundur. Bir kiginin
bir numara ile baglamasini saglayin, numarayi
yapmayi basarirlarsa digerlerinin de ayni numarayi
yapmasi gerekir, yapamayanlar bir harf alir; ilk harf
olan K ile baslanir. Segilen kisi numarayi yapamazsa
sira diger kisiye gecer. Oyuncular 6 tane numara
yapamadiklarinda veya KAYKAY kelimesine
ulastiklarinda elenirler. Sona kalan kazanir!



Skate games Turkish edition



