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Yre

HUCUM OYUNLARI

4 Mor kartlar

ilkokul ve ortaokuldaki cocuklarin 6zellesmis ve sporla iligkili
hareket becerilerini gelistirmeyi iceren her bir fiziksel etkinlik kartinin
(FEK) 6n yuzinde asagidaki agiklamalar yer almaktadir:

Etkinligin / oyunun kisa bir agiklamasi ve gérsel sunumu
Guvenligin nasil olmasi gerektigi

Ekipman 6nerileri

Ogretimsel uyarlama ve tavsiyeler

Aciklama basligi 6gretmenlerin etkinligi anlamalarina yardimci
olmakta, saha boyutlan ve oyuncu sayilarn hakkinda bilgi vermektedir.

Gulvenlik bashgi, cocuklar icin glivenli bir ortam saglamaya
yardimci olmak Gzere kontrol edilmesi gereken noktalar
belirtmektedir.

Ekipman basligi, 6gretmenlerin her bir etkinlik / oyun icin gerekli
olan malzemeleri bir bakista gérebilmelerine yardimci olmaktadir.

Ogretimsel Uyarlamalar basligi, etkinlikleri / oyunlar 6§renmekte
zorluk yasayan, hareket sinirliigr olan cocuklar veya engelli cocuklar
icin gerekli dnerileri sunmaktadir.

FEK'in arka ytzinde 4 ana 6ge kullanilmaktadir.
Ogrenme Anahtari: A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme

Cesitlendirme: Daha Kolay ve Daha Zor

\

Degerlendirme ve lyilestirme
Saghik Anlayisi

Ogrenme Anahtari: Beceri 6grenmede cocuklarin becerilerini
arttirmaya yardimci olacak noktalarn vurgulamaktadir. Taktik
6grenmede ise kazandigi beceriyi gelistirme, farkli durumlara
uygulama icin degisik anternatifler sunulmaktadir.

Cesitlendirme: Etkinliklerin / oyunlarin cesitlendiriimesinde GEMI
sOzcliginun bas harfleri kullanilarak dort ana baslik olusturulmustur.

O Gorev @Ekipman (Malzeme) @ Mekan (Kisisel-Genel Alan) @ insan

Ogretmenlere oyunlari / etkinlikleri cesitlendirmek amaciyla
olusturulan Daha Kolay... ve Daha Zor... bélimlerinde ise
yukarida verilen basliklar géz 6niine alinarak etkinlik ve oyunlarin
cesitlendirilmesine ait farkli 6neriler sunulmustur.

Degerlendirme ve lyilestirme: Ogretmenlere cocuklarin bu
alanda gelismelerine yardimci olmak icin yapilandirmaci anlayisa
uygun degerlendirmeler sunulmaktadir.

Saglik Anlayisi: Ogrencinin sagligini korumak icin, etkinlik
oncesi, sirasi ve sonrasinda viicudunu nasil kullanmasi gerektigini
fark ettirecek bilgilere ve fiziksel etkinlik - saglik iliskisi olusturmaya
yer verilmistir.
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KARTLARI

%E EINLK Coculdar igin hareket yoluyla daha saglkl. parlak bir gelecek

( Mor ka rtlar \ ( Fiziksel Etkinlik Kartlar’nin (FEK) "Hicum Oyunlari Grubu" ¢ocuklara basketbol, futbol, hentbol, hokey,\

korfbol gibi spor dallari icin gerekli becerilerin gelistirilmesi amaciyla tasarlanmistir.

HUCUM OYUNLARI Etkinlikler hicum oyunlarinda kullanilan becerileri oyun dizeninde sunmaktir.

. . Etkinlik /7 oyunlar basitten karmasiga dogru siralanarak verilmistir. Kartlar asagidaki alanlan

1. Hazine Sandigi kapsamaktadir:

2. Labirentten Cikma Hazine sandig, labirentten ctkma - Topla hareket etmek

3. Pas Ver Pas ver, 1-2-3-4 - Pas atma ve alma

4. 1-2-3-4 Bes pas, pasli ebelemece, boslugu bul, alani koru - Savunma oyuncularina karsl paslasma

5. Bes Pas Kanat oyunu, cizgide top, cok kaleli oyun - Farkli sayi kurallari ve oyun bdélgeleri olan takim oyunlari
Spor Engel Tanimaz - Engelli ve hareket sinirliligi olan cocuklarin etkinliklere en Gst dizeyde katilimini

6. Pasli Ebelemece Qaglamak icin dneriler sunmaktadir. )

7. Boslugu Bul

8. Alani Koru (/ \

9. Cok Kaleli Oyun :

10.Kanat Oyunu
11.Cizgide Top
EK KART

Spor Engel Tanimaz
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Hazine Sandigi

ACIKLAMA

ikiserli oyuncudan olusan dért takim
olusturulur.

Oyun kare bir alanda oynanir.

Eslerden biri sirayla ortadaki hazine
sandigindan (gemberin ici) kosarak topu alir ve
kendi alanina geri donerek topu kendi hazine
sandigina koyar.

Oyuncular her seferinde hazine sandigindan
bir top alir ve aldigi topa gore tasima seklini
uygular.

Ortadaki hazine sandigi bosaldiginda takimlar
kendi hazine sandiklarindaki toplan ortadaki
hazine sandigina tek tek geri gétururler.

Oyuncular saat yoninde yer degistirerek oyuna
tekrar baslarlar.

OGRETIMSEL UYARLAMA

Hareket engeli ve koordinasyonu zayif olan
oyuncular icin mesafe kisaltilabilir. Engel
durumuna uygun tasima sekli kullanilabilir. Hazine
sandigi yerden yuksek bir yere konulabilir.

Givenlik: : Hazine sandiginin (cember) yeterli
blylklikte olmasina 6zen gosterin. Takimlar
arasinda uygun mesafe olmasini saglayin.

Ekipman: Cesitli toplar, cemberler, raketler,
uzun sapli araclar, tebesirler.
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(6grenme Anahtari
A.Beceri Ogrenme
@ Diger oyuncularin ve alanin kontrold icin bas yukarida olmali.

® Secilen malzemeye uygun tagima sekli (yuvarlama, sirme,
paslasma vb.) kullanilmali.

B. Taktik Ogrenme

Hicum Oyunlan

Hazine Sandigi

(Degerlendirme ve lyilestirme

Cocuklar;

@ Oyun ile ilgili gli¢li ve zayif yonlerini sdylemeye,

e is birligi yapmanin 6nemini tartismaya,

e Takimin basarisi icin alternatif yéntemler 6nermeye,

@ Farkli tasima sekillerini gelistirecek calismalara ve uygulamalara

QEgler arasinda uygun paslasma tekniginin secilmesi.

(

Daha Kolay...

O Yirimek veya yavas
tempoda kosarak oynamak

Cesitlendirme f
Daha Zor...
©® Engeller kullanmak

@ Top sayisi ve cesidini artirmak
Tasimasi kolay malzeme

@ Merkezden kenarlara olan
kullanmak

mesafeyi artirmak

©® Savunmaya karsi oynamak

(E )
@ Merkezden kenarlara olan
mesafeyi azaltmak

i ]

Paslasmadan oynamak

: D) :

tesvik edin.

_J
(Sagllk Anlayisi \
Cocuklarr;

@ Saglikli ve sagliksiz yiyeceklere ait gorsel materyaller hazirlamaya,

@ Hazirlanan materyalleri kullanarak hazine sandigina benzer oyun
oynamaya,

® Oyunun ardindan saglikli yiyeceklerin yararlar ve sagliksiz

Z& O Gorev @ Ekipman O Mekan O insan )

I\

kyiyeceklerin zararlan hakkinda tartismaya tesvik edin.

J
(/ )
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Hicum Oyunlan

Labirentten Cikma

Yre

ACIKLAMA
1. OYUN

@ Oyuncular engeller iceren
sinirlandinlmis bir alanda
bireysel calisirlar.

@ Her oyuncu bir malzeme
secer ve isaret ile birlikte top
sirmeye baslar.

® Oyuncular sectigi baslangig
noktasindan baslar ve tim
gecitler arasindan top
gecirerek bir turu tamamlar.

® Verilen sire icerisinde
oyuncularin gectigi gecit
sayisi belirlenir.

2. OYUN

® Oyuncular dérderli genis kolda
cift kol araligi olustururlar ve
el ele tutusurlar.

® Bazi dgrenciler sectikleri
ekipmanlarla koridorlarin
aralarinda top surerler.

@ Verilen komutla birlikte
koridoru olusturan oyuncular
saga / sola donerek yeni
koridor olustururlar.

® Top siren oyuncular yeni
olusan koridorda top sirmeye
devam ederek labirentten
cikmaya calisirlar.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Bazi oyuncular icin mesafe
ya da gecit sayisi azaltilabilir.
Bazi oyuncular komut verici
gorevi Ustlenebilir. Gérme
gicligu ceken oyuncular

icin es yardimiyla parkur
tamamlanabilir.

Givenlik: Oyuncularin sahayi ve diger oyuncular kontrol
ettiginden emin olun. Labirentteki oyuncularin koridordaki
oyunculari kontrol ederek donis yapmasini saglayin. Labirentteki
oyuncularin dénerken vicut pozisyonlarini korumalarini saglayin.

Ekipman: Cesitli toplar, huniler, isaret tabaklari, uzun sapli
araclar, tebesirler.




v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

Hicum Oyunlan

Labirentten Cikma

(6grenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme
@ Gecitlerden gecerken top vicuda yakin kontrol edilmeli.

® Ani duruslar ve yon degistirmeler icin hazirlikl olunmali.
B. Taktik Ogrenme
® Oyuncunun kendine en uygun izleyecegi yolu belirlemesi

® Oyuncu icin baslangicta en rahat kullanilabilen malzemeden en zor
kullanilabilen malzemeye dogru secim yapilmasi

QVerilen uyarilara karsi hazirlikli olunmasi

@ Topla hareket ederken hem topu hem engeli gorecek sekilde ilerlenmeli.

~

(Degerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;
® Oyunda izledigi yolu degerlendirmeye,

e izledigi yol ile kullandig§i malzemenin etkilerini
degerlendirmeye,

@ Karsilastigi sorunlari ve ¢6zim yollarini tartismaya,
@ Birbirlerini izlemeye ve iyilestirmeye ydnelik geri bildirim
\vermeye tesvik edin.

| |
[Sagllk Anlayisi

J
) )

Cocuklarr;

~ | |
Daha Kolay...

O Bir iki gecitle, kiiciik bir
alanda calismak

Cesitlendirme
Daha Zor...
© Oyunculardan gecitlerden
gecmeden dnce aldatma

hareketlerini yapmalarini

@ Engellerin sayisini azaltmak .
istemek

@ Gecitleri genisletmek
crHiern genis @ Farkli engeller kullanmak

O Esle calismak Engellerin sayisini arttirmak

Az oyuncuyla calismak

& O Gorev O Ekipman @ Mekan

I\

@ Gecitleri daraltmak

©® Labirent oyunda birden fazla

~

@ Sinifta sirada oturduklari zaman
sagligimiz acisindan en uygun
oturma bicimlerini tartismaya,

® Sirada otururken basit egzersiz

khareketleri Uretmeye tesvik edinj

(/ )

Alanini buydltmek

oyuncunun oldugu koridordan
gecmek

O insan
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Hicum Oyunlan

Pas Ver

ACIKLAMA

® Pas tirlerine ve farkl
spor dallarina goére
istasyonlar olusturulur.

® Oyuncular istasyonlara
esit sayida dagilir
ve belirlenen bir sire
pas turlerini calisirlar.

® Etkinlik, oyuncularin
saat yoninde bir sonraki
istasyonda calismasi ile
devam eder.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Bazi oyuncular icin mesafe
kisaltilabilir. Uygun pas
turd secilebilir.

Givenlik: Oyuncularin
diger oyuncular ile goz
temasi kurduklarindan
emin olun. istasyonlar
arasinda yeterli alan
olusturun.

Ekipman: Cesitli toplar,
huniler, isaret tabaklari.




Hicum Oyunlan

L) -
FiZiKSEL
%E Pas Ver

(6grenme Anahtari N\ Degerlendirme ve iyilestirme )
A.Beceri Ogrenme Cocuklar;
@ Pas verirken ve alirken karsidaki oyuncu ile goz temasi saglanmali. @ Nicin bazi oyuncularin hep isabetli pas alip verdiklerini
® Topu almaya hazir oldugu viicut pozisyonu ile gdsterilmeli. dusundirmeye,
e Top iyi takip edilmeli. ® Topu alabilmek icin farkli pozisyonlari denemeye ve en iyi
@ Uygun atis ve yakalama pozisyonlari alinmall. pozisyonu bulmaya,
® Pas karsidaki oyuncunun alabilecegi sekilde verilmeli. ® E5 ve grupla uyumlu sekilde caligmanin 6nemini aciklamaysa,

B. Taktik Ogrenme QGeligimlerini saglamak icin yeni calismalar Gretmeye tesvik edin. J

® Pasi verirken uygun pas hizinin kullanilmasi 11

oOyunc_unun yalfalam_aya hazir oldugunu goéstermesi icin el ile Saglik Anlayisi \
Khedeﬁn gosterilmesi J Cocuklar:;
I 1 ® Egzersizle birlikte artan kalp atim sayisini
f Cesitlendirme anlayabilmek icin nabiz atiglarini kontrol etmeye ve
Daha Kolay... Daha Zor... bunun nigin gerceklestigini agiklamaya tesvik edin. J
® Sabit pozisyonda paslasmak ©® Kosarak veya hareket halinde

@ Hafif ve blylk top kullanmak
Duvarla paslagsmak

@ Mesafeyi kisa tutmak
O Karsilikh paslagsmak

paslasmak f/ \
Daha kicik top kullanmak :
Top sayisini artirmak

(E )
@ Mesafeyi arttirmak
i ]

ikiye bir vb. paslasmak
Oyuncu sayisini arttirarak paslasmak

= .. . - .
k el O Gorev O Ekipman O Mekan O Insan AN )
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Hicum Oyunlan

1-2-3-4...

ACIKLAMA

® Oyuncular doérder kisilik gruplara
ayrilir ve her oyuncuya birden
dorde kadar numara verilir.

@ Oyuncular oyun alaninda birden
ikiye, ikiden Gce... sirasi ile
paslasirlar.

® Oyuncular 6nce sabit pozisyonda
pas alistirmasi yaparlar. Sonra
paslasma hareketli sekilde
uygulanir.

® Daha sonra paslasma 1 ya da 2
savunmaciya karsi yapilir.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Bazi oyuncular icin pas mesafesi
azaltilabilir. Oyun alani oyunculara
gore uyarlanabilir. Bazi oyuncular
icin oyun oturarak veya sabit
oynatilabilir.

Givenlik: Her grup icin giivenli
ve yeterli alan olusturun. Kacan
toplar alinirken dikkatli olunmasi
konusunda gerekli uyarilari yapin.

Ekipman: Cesitli toplar, isaret
tabaklari, antrenman yelekleri.




Hicum Oyunlan

L .
ek i 1-2-3-4..

(6grenme Anahtari N\ Degerlendirme ve iyilestirme )
A.Beceri Ogrenme B.Taktik Ogrenme Cocuklari;
® Topu yakalamaya hazir @ Ne zaman pas verilip ne @ Pas almak icin bos alana kagmanin dnemini tartismaya,
oldug_unuzu gij?ternw_ek ig_in zaman topun ’Futulacaélna ® Pozisyona en uygun pas c¢esidini kullanmaya,
elle bir hedef gdsterilmeli. karar verilmesi @ Savunmasiz ve savunmaya karsi yapilan paslasmay
® Top belirlenen hedefe atilmal. ® Pas alacak oyuncunun bos karsilastirmaya,
® Top istenilen ydne yeterli alana kacmasi e Neden bazi savunmaailarin hiicum oyuncularinin isini zorlastirdigini
hizda génderilmeli. @ Farkli aldatma cesitleriyle kaglklamaya tesvik edin. J
QAtllan top gozle takip edilmeli. savunmanin gasirtilmasi J // 1
( Il \ (Sagllk Anlayisi \
CESitlendirme gocuklan;
Daha Kolay... Daha Zor... ®iskelet ve kas sistemini
® Sabit pozisyonda paslasmak @ Pas turiund sinirlandirmak © Savunma oyunculari sayisini gosteren gorsel bir pano
Pas tirtnu grubun belirlemesi Sinirli strede hizli paslasmak artirmak olusturmaya,
@ Biiyiik ve hafif toplar kullanmak Paslasma sirasini degistirmek Iki ya da U¢ grubu ayni alanda @ Hangi sporlarin viicudun
Tek Kull K © Daha kicik lar kull K paslastirmak bolimlerini daha fazla
ek top kullanma 'a 3 kuguk toplar kullanma calistirdigini hazirlanan
@ Mesafeyi azaltmak Birden fazla top kullanmak bir panoda gostermeye ve
Oyun alanini kiictiltmek @ Mesafeyi artirmak kaglklamaya tesvik edin. Y,
O Sadece dort kisiyi savunma Oyun alanini buydtmek
olmadan paslastirmak
\_ «® O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan )







Hicum Oyunlan
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%E Bes Pas

(6grenme Anahtari
A.Beceri Ogrenme

® Savunma oyuncularindan
uzaklagsmak icin hizli hareket

B.Taktik Ogrenme

® Hicum yaparken tim alanin
kullanilmasi

(Degerlendirme ve iyilestirme

Cocuklar;

@ Farkli paslar kullanmanin dnemini tartismaya,

® Az sayidaki savunmaciya karsi yapilan hiicum ile cok

edilmeli ve paslasmaya hazir
olunmal.

@ Hicum oyunculari paslasma
yaparken savunma oyuncusunun
pozisyonu dikkate alinmall.

@ Hedefe farkli atislar / sutlar

edin.
Kkullamlmall. J ﬁ 1
| |
I\ [SagllkAnlaylgl

[ Cesitlendirme Cocuklar;

Daha Kolay... Daha Zor... @ Koordinasyon, hiz, denge vb. kavramlarini
@ TOpU tutmak yerine topa dokunmak @ paSla§ma sayisini artirmak tart|§maya ve bunlar ge[|§t|rme y('jntem[erinin

(Savunma oyuncusu igin) Her oyuncuya en az bir pas yaptirmak \ neler olabilecegini aciklamaya tesvik edin.

(/

sayidaki savunmaciya karsi yapilan hiicum arasindaki
farklarn sdylemeye,

® Oyunda daha etkili hicum ve savunma yapmak igin
yardimlasmanin énemini aciklamaya,

® Bes pas yapmak icin farkl taktikler gelistirmeye tesvik

® Savunmayi aldatmak icin cesitli
paslarin kullaniimasi

® Takim oyuncularinin ayni topa
hareket etmemesi

%
)

J
)

@ Yumusak ve biyiik top kullanmak E)
Hedefi biyitmek

@ Alani buyitmek (Hicum oyuncusu icin) @

Kicgik ve farkli toplar kullanmak
Hedefi kicgiltmek

Alani kicultmek (Hicum oyuncusu igin)

O Bir veya iki savunma oyuncusunu (i )
surekli kullanmak (Savunma
oyunculari igin)

Daha fazla savunma ve hicum
oyuncusu kullanmak

”~

& O Gorev O Ekipman O Mekan @ insan
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Hicum Oyunlan

Pasli Ebelemece

€l

ACIKLAMA

® Oyuncular oyun alanina dagilir.
iki oyuncu ebe olarak belirlenir.

® Ebeler hari¢ tim oyuncular
yelek giyer.

® Ebeler paslasarak topu diger
oyuncularin giydigi yelege
dokundurmaya c¢alisir. Top,
yeledine dedgen oyuncu yelegdini
cikararak ebe grubuna dahil olur.

® Oyuncular top ellerindeyken
en fazla G¢ adim atarlar.

@ Oyun bir oyuncu kalana kadar
devam eder.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Tekerlekli sandalye kullanan
oyuncular topu kucaginda daha
uzun mesafe tasiyabilir.

Givenlik: Oyuncular kosarken
birbirlerini kontrol etmeleri
konusunda uyarin.

Ekipman: Cesitli buytklikte
yumusak toplar, antrenman
yelekleri.




Hicum Oyunlari

L) -
S
%E EON i Pasli Ebelemece

(6grenme Anahtari N\ Degerlendirme ve iyilestirme )
A. Beceri Ogrenme Cocuklar;
@ Ebeler mesafeye dikkat ederek uygun hizda paslasmali. @ Her oyundan sonra kendi performanslarini degerlendirmeye,
® Pas yakalamaya hazir olundugunda el hedef olarak gdsterilmeli. ® Oyunda daha etkili olmak icin yeni taktikler Gretmeye,
® Pas atildiktan sonra hemen pas alma pozisyonuna gecilmeli. @ Bazi ebelerin oyuncular ebelemede nigin etkili olduklarini
B. Taktik Ogrenme tartigmaya,
® Paslasirken rakip oyuncularin takip edilmesi @ Paslasma becerilerini gelistirecek benzer oyunlar Gretip
® Pas attiktan sonra kosarak savunma oyuncularina yakin bdlgelerde \oynamaya tesvik edin. J
pozisyon alinmasi 11
® Pas atma veya s.avunma'oyuncusuna topu dokundurmada uygun (Sagllk Anlayisi \
Qamanlamanln belirlenmesi J Cocuklan:
| | @ Haftalik bir egzersiz programi
( Cesitlendirme \ hazirlamaya,
Daha Kolay... Daha Zor... ® Hazirladigi programi sinif
® Tek bir pas cesidi ® Farkli pas cesitleri © Ebe sayisini sinirli tutmak arkadaslari ile paylagmaya tegvik
kullanmak kullanmak Uygun pas vermeyen \Ed'n' J
Oyun alaninda tek yénde @ Daha kiiciik top kullanmak veya topu kaciran ebenin
hareket etmek Birden fazla top kullanmak donmasi (ebeler icin) [/ \

Bilylk top kullanmak ® Alani biyitmek

Alani kiictltmek

Daha fazla ebe ile oynamak
(ebeler icin)

4 @ 80
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Hicum Oyunlan

Boslugu Bul

Gl

ACIKLAMA

@ Ucer kisilik iki takim olusturulur. Bir takim
hicum takimi digeri savunmaci olur.

® Oyun alani Gg bélgeye aynlir ve her bir
bélgeye bir savunma oyuncusu
yerlestirilir.

@ Savunmacilar alan savunmasi yapabilir
ancak adam adama savunma yapamaz.
® Hicumcular dip cizgiden bir pasla baslar,

bdlgelerindeki her bir savunmaciyi
gecmek icin topu sirer ve pas verir.

® Hicumcular bir bélgeyi paslasarak
gectiklerinde bir sayi alir, savunmacilar
kazandiklar her top icin iki sayi alir.

® Her savunmaci kendi bélgesi gecilince
diger bolgeye yardima gider.

® Oyun 2-3 tur oynandiktan sonra roller
degdistirilir.
OGRETIMSEL UYARLAMA

Bazi oyuncular icin alan kiuciltdlebilir.

Hareket engeli olan oyunculara aktif
savunma yapilmamasi saglanir.

Givenlik: Temas, carpisma ve geri geri
gitme konularinda oyunculari uyarin.

Ekipman: Huniler, isaret tabaklari,
tebesirler, cesitli toplar, kaleler, potalar vb.
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Hicum Oyunlari

Boslugu Bul

(6grenme Anahtan
A.Beceri Ogrenme

® Hicum oyuncusu pas almaya hazir
oldugunu goéstermeli.

® Hicum oyunculari pas almak icin bos
alanlara yonelmeli.

® Oyuncu yer kazanmak icin topu capraza
atip topu almak icin 6ne kosmali.

@ Savunma yaparken 6ne, geriye, saga,
sola kayma adimlari kullanilmali.

@ Savunma oyuncular topa donik

Ksavunma yapmali.

~

B. Taktik Ogrenme

@ Savunmayi gecmek icin farkl aldatmalar
(vicut,top,vb.) kullanilmasi

@ Etkili hicum icin capraz ve drme paslar
kullanilmasi

® Savunmacidan uzaklasmak icin bir
sonraki alana kosulmasi

® Alanin tamamina yerlesilmesi ve alanin
tamaminin kullanilmasi

J

- | |
Daha Kolay...

©® Pasif savunma yapmak

Zaman / sayi sinirt olmadan hicum
yapmak

Yakalanmasi kolay biyik top kullanmak

Alani genisletmek (Hicum
oyunculari igin)

Hucum oyuncusu sayisini artirmak

(O <)

Cesitlendirme

& O Gorev O Ekipman O Mekan @O insan

Daha Zor...
©® Aktif savunma yapmak
Zaman / sayi siniri koyarak hiicum yapmak

@ Kiugik top kullanmak

@ Alani daraltmak (Hicum oyunculari igin)
Ucten fazla bdlge kullanmak

©® Savunma oyuncusu sayisini arttirmak

J

~

(Degerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

® Oyun taktiklerini planlamaya ve bu plana
uyup uymadiklarini tartismaya,

@ Bazi takimlarin neden daha basarili
oldugunu aciklamaya,

® Bu oyuna yardimci olacak farkli alistirmalar
yaratmaya ve uygulamaya tesvik edin.

(Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;

e Etkinliklerle ilgili alinmasi gereken
givenlik 6nlemlerini tartismaya,

® Olasi kaza ve yaralanmalara karsi
neler yapilmasi gerektigini tartismaya
K tesvik edin.

J
)
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Hicum Oyunlan

Alani Koru

1

ACIKLAMA

@ Dorder kisilik iki takim olusturulur.

® Baslama isareti ile birlikte, hicum takimi
topu savunma takimina kaptirmadan
paslasir.

® Hicumcular pas alani yaratmak icin topu
sadece kendi bélgeleri icerisinde
paslasabilir.

® Savunma oyunculari bélgelerinin disina
cikamaz ve karsi takimin oyunculariyla
fiziksel temas kuramazlar.

® Ayni oyuncu ile art arda paslasma
yapilamaz.

@ Belirlenen sire, sayi veya hiicum
takimi topu kaptirdiginda takimlar rolleri
degistirirler.

OGRETIMSEL UYARLAMA

Bazi oyuncularin midahale olmadan pas
alip vermeye odaklanmasi icin savunma
veya bolge sinirlandirmasi kurallar
degistirilebilir.

Giivenlik: Oyuncu bélgelerinin yeterli
blyilklikte olmasina dikkat edin.

Ekipman: Cesitli toplar, tebesirler.




Hicum Oyunlari

o .
FiZiKSEL
%E ETKINLIK Alani Koru

(6grenme Anahtari N\ Degerlendirme ve iyilestirme )
A.Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme Cocuklar;,
@ Bosta olan oyuncu topu almak @ Savunmacinin pozisyonuna gore @ Bazi oyuncularin alan savunmasinda daha iyi olma
icin net bir sinyal vermeli. farkli pas tirleri kullanilmasi nedenlerini agiklamaya,
@ Bosta olan oyuncuya pas atilmall. ® Paslasirken aldatma yontemlerinin @ Savunma / hiicum alanlarinin buyuikliklerindeki
® Savunmaciyi yaniltmak icin kayma kullanilmasi degisikliklerin oyun performansi Gzerindeki etkilerini
adimlarn kullanilmali. @ Karsi takim oyuncularinin tartigmaya,
ozelliklerine gore alana yerlesilmesi ® Alan savunmasina yardimci olacak farkli oyunlar
e Uygun zamanda mola alarak uetmeye tesvik edin.
takimlarin gicli ve zayif yonlerinin ‘ ] |
K paylasilip ¢6zimler Gretilmesi J Saglik Anlayis:
( I - - \ Cocuklari;
Cesitlendirme e Fiziksel etkinliklerde
Daha Kolay... Daha Zor... sivi aliminin 6nemini
@ Pasif savunma yapmak @ Savunma ve hiicum @ Aktif savunma yapmak @ Bazi bélgelerde iki aciklamaya tesvik edin.J
Adim sinin olmadan oyunculari arasina Uc adim ve bes saniye savunma oyuncusuna
paslasmak mesafe koymak sure sinir koymak kargi bir hGcum f \
@ Paslasmasi kolay top @ Bazi bélgelerde iki @ ki top kullanmak oyuncusuyla oynamak /
kullanmak hicum oyuncusuna

o Al balaeleri karsi bir savunma o ﬁ'l'aqll veyi th!geleri
lani veya bolgeleri oyuncusuyla oynamak Gcultme ( Gcum
buyutmek (hticum oyunculari igin)

oyunculart igin)

= .. . - .
\ el O Goérev O Ekipman O Mekan O Insan ) k )
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Hicum Oyunlan

Cok Kaleli Oyun

6l

ACIKLAMA

® iki takim olusturulur.

@ Dikdoértgen veya kare bir
alanin dip cizgilerine 2-5 adet
kale, cember vb. yerlestirilir.

® Dip cizgiden iceri pasla oyun
baslatilir.

® Sayi almak igin top sirerek
ve paslasarak top rakip yari
sahadaki kalelere atilir.

® Oyuncular hicum
oyuncularina temas etmeden
savunma yapar.

® Oyun onar dakikalik iki yariyla
oynanir.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Bazi oyuncular icin alternatif
hedefler (devrilebilen huniler,
parlak hedefler vb.) kullanilabilir.

Givenlik: oyunculan
olasi temas ve carpismalar
konusunda uyarin.

Ekipman: Cesitli toplar,

cemberler, parlak hedefler,

isaret tabaklari, antrenman
yelekleri.




v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

Hicum Oyunlari

Cok Kaleli Oyun

(6grenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme
@ isabetli paslar vermeye calisiimal.
® Farkli yonlere pas verilmeli.
@ Bir pasla oyunun y6ni degistirilebilmeli.

@ Pas almak icin bos alana hareket
edilmeli.

\

B. Taktik Ogrenme

® Oyun, savunmanin yogunlastigi
kalenin yakininda oynanirken aniden
diger kaleye hicum edilmesi

® En uygun kaleye atis yapabilecek
oyuncuya pas atilmasi

® Savunma yaparken bosta hicum
oyuncusu birakilmamasi

® Hicum oyuncularinin 6zelliklerini
dikkate alarak dogru savunma
eslesmesinin yapilmasi, oyunun
akisina gére hicum yapabilmesi

~

J

nasil gerceklestirdigini aciklamaya,
® Bazi takimlarin nigin daha fazla
say! yapabildiklerini aciklamaya,
® Oyundaki performanslarini
gelistirmeye yardimci olabilecek

(Degerlendirme ve \ (Saﬁllk
iyilestirme Anlayisi
Cocuklar; Cocuklari;
® Hicum ve savunma yapmadaki ® Oyunu egzersiz

kolayliklari ve zorluklari tartismaya, yogunlugu
e iyi savunma yapan takimlarin bunu | | acisindan

degerlendirmeye

\te§vik edin.

~

_J

Kbir alistirma bulmaya tesvik edin.J

(

Daha Kolay...
©® Sayi sinirt olmadan paslasmak
Sdreyi kisaltmak

Her iki yari sahanin ortasina
kaleler (cember) yerlestirmek

Kaleleri biyttmek
Kale sayisini arttirmak

@ Alani genigletmek

Cesitlendirme

Daha Zor...

Hedefleri alanin uzun kenarina
yerlestirmek

Hicum yapan takima hicum
sirasinda oyuncular eklemek

Savunmaya gecildiginde ek
oyuncularn ¢ikarmak

O Belirlenen kalelere atis
yapmak

Sayl kazanmak icin tim
oyuncularla paslasmak

@ Kaleleri kucultmek

savunm

Kale sayisini azaltmak

Z& O Gorev @ Ekipman O Mekan O insan

@ Alani daraltmak

Hedefleri alanin kisa kenarina
yerlestirmek

©® Hicuma karsi daha cok

a oyuncusu eklemek

~

J
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Hicum Oyunlan

Kanat Oyunu

ACIKLAMA

@ Kaleci dahil olmak Gzere beser kisilik takimlar
olusturulur.

® Oyun sahasinin dip cizgilerinde her iki takimin
birer kalesi vardir. Alanin her iki yan tarafinda
kanat bélgesi (koridorlar) olusturulur.

® Kanat bélgesindeki bir oyuncuya pas geldiginde
diger oyuncular koridorlardan cikmalidir.

® Sadece kanat bdlgesinde top surulebilir.

@ Kanat bélgesi disindaki oyuncular
ilerleyebilmek icin kanat oyuncusuna pas
atmalidirlar.

® Oyuncular kanattan sayl yapamaz. Takimin
sayl yapabilmesi icin topu sahadaki takim
arkadaslarina pas olarak atmalidir.

OGRETIMSEL UYARLAMA

Bazi oyuncularin sirekli kanat bélgesinde
oynamalarina izin verilebilir. Bazi oyuncularin
kaleye atislarinda kaleci kullanilmayabilir. Bazi
oyuncular icin zilli veya renkli toplar kullanilabilir.

Givenlik: Kanat koridorunun yeterince
genis oldugundan emin olun. Baslangicta ikili
mucadeleye izin vermeyin.

Ekipman: Kale ve koridor yapmak icin
isaretleyiciler, antrenman yelekleri, cesitli toplar.
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(6grenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme

@ Kanatlarda pas almak icin
hizli kosulmali, kayma adimlari
kullanilmali ve aldatma yapilmali.

@ Kanattaki oyuncu hiicum igin
en uygun oyuncuya pas vermeli.
® Savunma yaparken kanattaki
oyuncu kontrol edilmeli.
\_

B. Taktik Ogrenme

@ Hicumu hizlandirmak ve
savunma gicind azaltmak
icin kanatin etkili kullanilmasi

@ Kanattan cesitli paslar
kullanilmasi

@ Kanattaki oyuncuyu savunmak
icin kanat cizgisi boyunca bir
oyuncunun savunma yapmasi J

kaglklamaya tesvik edin.

Hicum Oyunlan

Kanat Oyunu

(Degerlendirme ve iyilestirme

Cocuklari;

@ Kanatlardan en iyi sekilde yararlanmak icin ne yapilmasi
gerektigini tartismaya,

e Kanatlardan yapilabilecek pas tirlerini bulmaya,

@ Bazi oyunculann kanatlarda nicin daha etkili oldugunu

Anlayisi

(

Daha Kolay...

® Oyuncularin kanatta yeterli sire
kalmalarini saglamak

Ortadaki oyunculara top sirmesi
icin izin vermek

Kaleyi bayitmek

Kanadi genisletmek
Kanatta sabit oyuncu ile oynamak

e e

-

Cesitlendirme
Daha Zor...

©® Kanadi bdlmek veya tek bir kanat
kullanmak

Kanattaki oyuncuya sire siniri
koymak

Belli bir sayidaki pastan sonra
kaleye atis yapmak

Sut atmak icin her oyuncunun

bir kez topa dokunmasini istemek

@ Kaleyi kigiltmek

O Gorev O Ekipman O Mekan O insan

Cocuklari;

hangi rolde
@ Kanatlarn daraltmak oynarken kalp
Kanatlar bélmek atiginin daha
O Kanatta savunma oyuncusu yuks?k
oldugunu

kullanmak

kedin.

@ Oyun sirasinda

bulmaya tesvik

_J

_J
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Hicum Oyunlan

Cizgide Top

ACIKLAMA

® Oyuncular iki takima ayrilir. Her takimdan
bir oyuncu kaleci olarak belirlenir.

® Oyun dikddrtgen bir alanda oynanir.

@ Sayi almak icin oyuncular kendi takim
arkadaslariyla paslasarak ilerler ve
savunma oyuncularina topu kaptirmadan
kendi kalecilerine pas vermeye calisirlar.

® Kaleci, kale alani icinde topu yakalarsa sayi
kazanilir.

® Top her durumda rakip takim tarafindan
kenardan oyuna dahil edilir.

® Savunma oyuncular hlcum oyuncularina
temas etmeden savunma yaparlar.

OGRETIMSEL UYARLAMA

Tekerlekli sandalye kullanan oyuncular topu
kucaklarinda tasiyabilirler. Bazi oyuncular kale
onunde veya kaleci olarak oynayabilirler.

Givenlik: Alanin oyuncu sayisina gére
yeterli oldugundan emin olun.

Ekipman: isaretlemeler icin huniler,
antrenman yelekleri, cesitli toplar.
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(6grenme Anahtari
A.Beceri Ogrenme

@ Hicum ve savunma yaparken
birlikte calisilmali ve takim

® Pas almak icin bos alanda ileri
hareket edilmeli.

® Uygun pas atmaya ve
yakalamaya calisiimali.

® Pas mesafesi ve pasin hizi iyi
Kayarlanmall.

arkadaslariyla iletisim kurulmali.

~

B. Taktik Ogrenme

@ Kalecinin nasil savunulacaginin
takim olarak belirlenmesi.

@ Oyuncu rollerinin takim ve rakip
takim oyuncularinin 6zelliklerini
dikkate alarak belirlenmesi.

Hicum Oyunlan

Cizgide Top

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;
@ Baz takimlarin nigin daha fazla sayi yaptiklarini tartismaya,

@ Bazi takimlarin neden daha etkili savunma yaptiklarini
aciklamaya,

e iyi bir kalecinin 6zelliklerinin neler oldugunu aciklamaya,
@ Basarili olabilmek icin en uygun pas tirlerini arastirmaya

Daha Kolay...

O Top sirmeye ve ¢ adima izin
vermek

@ Yakalanmasi kolay toplar
kullanmak

@ Kalecinin alanini buyiltmek

O Kaleciyi hareketli tutmak
iki kaleciyle oynamak

”~

( Cesitlendirme

Daha Zor...
O Pas sayisini belirlemek
Belli bir pas tird ile oynamak

Kicik toplar kullanmak

Kalecinin alanini kiictiltmek

- <

Kaleciyi belirli bir alanda sabit
tutmak

Kaleci alanina bir savunma
oyuncusu yerlestirmek

\_ & O Gorev O Ekipman O Mekan @ insan

tesvik edin.

~

rSagllk Anlayisi
Cocuklarr;

@ Fiziksel etkinliklerde dogru nefes almanin 6nemini
tartismaya,

® Yanlis ve dogru nefes alma orneklerini géstermeye,

® Dogru nefes almayi saglamak icin ne gibi alistirmalar
kyapllabilecegini tartismaya tesvik edin.

AN

(/

AN
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Hicum Oyunlan - Ek Kart
Spor Engel Tanimaz!

Givenlik: isitme

- gorme engelli
oyuncularla birlikte
baslama ve bitis
yobnergeleri icin uygun
isaretler belirleyin.
Savunmada zorluk
ceken oyuncular icin
ikili mGcadelenin yasak
oldugu, givenli alanlar
belirleyin. Hareket
engeli olan oyuncular
icin savunma ve hicum
alanlarini genisletin.
Hareket engeli olan

ve olmayan cocuklar
birlikte ayni alanda
oynadiklarinda her

bir oyuncu igin ayri
boélgeler kullanin.

Ekipman: Zill,
parlak, yumusak, hafif
toplar, ipler, farkl
hedefler, kaleler.
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Hicum Oyunlan - Ek Kart

v FiZIKSEL S E 1T I
FE ETKINLK por Engel ianimaz:

fﬁgrenme Anahtari ) (Degerlendirme ve lyilestirme )

A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme Cocuklar;

® Beceri gelisinceye kadar uygun ® Hareketleri calismak icin @ Zorlandiklar hareketleri nasil daha kolay yapabilecekleri Gzerine
hizda calisilmall. topsuz, hizli hareket etme ve yon konusmaya,

® Hareketi 6grenmeye baslarken degistirme alistirmalar @ Daha iyi paslasabilmek, top sirebilmek ve hedefe isabetli atis yapabilmek
pas ve atislan oturarak veya yapilmasi icin nelere dikkat etmek gerektigini tartigmaya,
sabit durarak yapmali. ® Farkli mesafelerden degisik @ Kendilerine uygun hedefler koymaya ve hedefe ne 6lglide ulastiklarini

® Topu farkli sekilde kontrol yonlerdeki hedeflere pas nedenleriyle tartigmaya, o
etmenin yollarini (elle, koltuk atilmasi ® Daha etkili oynamak icin farkl bireysel etkinlikler Gretmeye ve uygulamaya
degnekleriyle, tekerlekli sandalye k tegvik edin. )
vb.) denemeli. |
Beceriyi gelistirmek icin yeterli rSaglnk Anlay|§| \

zaman ayirmall.
K 1 J Cocuklarr;

r - - \ ° C')"zelliklt_e. en qu ‘kullanl‘lacak
Cesitlendirme viicut bolgelerini yeterince isitip
© Hedeflere mesafelerine gére puan vermek @ Oyuncularin isini kolaylastirmak veya zorlastirmak esnetmeye,
Topu belli hedef ve yerlere atarak sayi almak icin hedeflerin yerlerini degistirmek ® Etkinliklerde yeterlisivi
Topu atmak yerine yerde veya rampada yuvarlamak Oyuncularin engel durumuna gore mesafeyi \ ahmini saglamaya tegvik edin. )

degdistirmek

N . Sinirlari belirlenmemis alanda oynamak f \
@ Daha giivenli ve yakalamasi kolay, yumusak ve ) ] /
buyiik toplar kullanmak O Bireysel, esli ve grupla calismak

Gorme engelli oyunculara yardimci olmak igin zilli
veya cingirakl top kullanmak
Topu yukseltmek icin bir ylkselti kullanmak

-

P> . o ~ :
k el O Goérev O Ekipman O Mekan O Insan ) K )

iki ya da daha fazla kaleci ile oynamak
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FILE VE RAKET OYUNLARI

4 Mor kartlar

10-14 yas arasi cocuklarin 6zellesmis ve sporla iliskili hareket
becerilerini gelistirmeyi iceren her bir fiziksel etkinlik kartinin 6n
ylzinde asagidakiler yer almaktadir:

® Etkinligin / oyunun kisa bir aciklamasi ve gorsel sunumu,
® Guvenligin nasil olmasi gerektigi

® Ekipman onerileri

e Ogretimsel uyarlamalar ve tavsiyeler

"Aciklama" basligi, 6gretmenlerin etkinligi anlamalarina yardimci
olacak saha boyutlan ve oyuncu sayilar hakkinda bilgi vermektedir.

"Gulvenlik" bashgi, oyunlarda cocuklar icin givenli bir ortam
saglamaya yardimcl olmak Gzere kontrol edilmesi gereken basit
noktalari belirtmektedir.

"Ekipman" bashgi, 6gretmenlerin her bir etkinlik / oyun icin gerekli
olan malzemeleri gorebilmelerine yardimci olmaktadir.

"Ogretimsel Uyarlamalar’ basligi, etkinlikleri 6§renmekte zorluk
yasayan, hareket sinirliigi olan veya engelli olanlar icin gerekli 6nerileri
sunmaktadir.

FEK'in arka ytuzinde dort ana 6ge kullanilmaktadir.
Ogrenme Anahtari: A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme

Cesitlendirme: Daha Kolay ve Daha Zor

\

Degerlendirme ve lyilestirme
Saghik Anlayisi

Ogrenme Anahtari: Beceri 6grenmede cocuklarin becerilerini
arttirmaya yardima olacak noktalarini vurgulamaktadir. Taktik
6grenmede ise kazandigi beceriyi gelistirme, farkli durumlara
uygulama icin degisik alternatifler sunulmaktadir.

Cesitlendirme: Etkinliklerin / oyunlarin cesitlendirilmesinde GEMiI
sdzclugunin bas harfleri kullanilarak dért ana baslik olusturulmustur.

©OGorev @Ekipman (Malzeme) @ Mekan (Kisisel-Genel Alan) @ insan

Ogretmenlere etkinlikleri /7 oyunlar cesitlendirmek amaciyla Daha
Kolay... ve Daha Zor... bolimlerinde ise yukarida verilen basliklar
g6z 6nine alinarak etkinlik ve oyunlarin cesitlendirilmesine ait farkl
oneriler sunulmustur.

Degerlendirme ve lyilestirilme: Ogretmenlere cocuklarin bu
alanda gelismelerine yardimci olmak icin yapilandirmaci anlayisa
uygun degerlendirmeler sunulmaktadir.

Saglik Anlayisi: Ogrencinin sagligini korumak icin, etkinlik
oncesi, sirasi ve sonrasinda viicudunu nasil kullanmasi gerektigini
fark ettirecek bilgilere ve fiziksel etkinlik - saglik iliskisi olusturmaya
yer verilmistir.

J

LT
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KARTLARI

%E EINLK Coculdar igin harebet yoluyla daha saglkl. parlak bir gelecek

( Mor ka I'tlal' \ ( Fiziksel Etkinlik Kartlar'nin (FEK) File ve Raket Oyunlar grubu badminton, masa tenisi, tenis \
ve voleybol icin gerekli becerilerin gelistirilmesi amaciyla tasarlanmistir. Etkinlikler file ve duvar
) oyunlarinda kullanilan becerileri oyun dizeninde sunmaktadir.
FILE VE RAKET OYUNLARI Etkinlik / oyunlar basitten karmasiga siralanarak verilmistir. Kartlar asagidaki alanlan
1. Hazir misin? kapsamaktadir:
2. Ucan Toplar Hazir misin? - Top ve raket koordinasyonu gelistirmek
Ucan toplar, sekeni karsilama - Ucan nesnenin nereye gidecegini kestirmek ve yakalamak icin
3. Seken Topu Kargilama pozisyon almak, nesneyi takip etmek, topun hizini kontrol etmek
4. Servis At Servis at - Topa vurma, agirlik aktarimina ve zamana dikkat etmek
5. Servisi Karsiladim Servisi karsiladim - Topu oyun alaninin igine atmak
6. Uzaga, Yakina, Yana Uzaga, yakina, yana - Topu belirlenen sirede oyunda tutmak ve oyun alaninda belirlenen hedef
. . noktalarina etkili atis yapmak
7. lkiye Iki . .
Puan kazan - Sayi almak icin belli alanlara atis yapmak
8. Puani Kazan ikiye iki - Es uyumlu calismayi saglamak
EK KART Spor Engel Tanimaz - Engelli ve hareket sinirliigi olan cocuklarin etkinliklere Gst dizeyde katilimini

Spor Engel Tanimaz Qagjlamak icin dneriler sunmaktadir. )

/




FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

File ve Raket Oyunlan
Hazir misin?

Yre

ACIKLAMA

1. PARKET

® Topu raketin Ustine koyup raket
tzerinde yuvarlar.

e Topu raketin sap kismina getirmeye
calisir.

2. TIRTIL

® Oyuncular dortlu gruplar olusturarak
yan yana sira olurlar.

® ilk oyuncu topu raketin ustiine koyar.

® Topu yandaki oyuncunun raketine yere
disirmeden gecirir. Top siranin sonuna
kadar gecirilir. Sonra sondaki oyuncu
siranin basina gecger.

® Herkes sirayla basa gecene kadar
veya belli bir mesafe bitene kadar
oyun devam eder.

3. SERBEST ATIS
® Oyuncular ikiserli eslere ayrilir.
® Eslerden biri belirlenmis alanda durur.

@ Belirlenmis alandaki oyuncu hazir
konumdayken diger oyuncu topu
farkli atis sekilleriyle esine atar.

® Belirlenmis alandaki oyuncu topu
karsidaki esine geri gonderir.

@ Belirli bir stire sonra roller degisir.

4. YER DEGISTIRELIM

® Oyuncular dérderli gruplar halinde
calisir.

® Distaki oyuncular ortadaki oyunculara
ayni anda top atar. Ortadakiler gelen
topa vurus yapip kendi aralarinda yer
degistirirler.

® Etkinlik bu sekilde devam eder ve bir
sire sonra roller degisir.

OGRETIMSEL UYARLAMA

Bazi oyuncular icin mesafe azaltilabilir ve
belirlenmis alan buydltilebilir. Parlak ve
zilli top kullanilabilir.

Givenlik: Belirlenmis alanlarin arasinda givenli mesafe birakin. Oyuncularin
hareketleri kontrolli yaptigindan emin olun. Raket vb. araclar dikkatli kullanmalar
konusunda oyunculari uyarin. Her grubun kosu yénini belirleyin.

Ekipman: Cesitli toplar, cesitli raketler, fasulye keseleri, isaret tabaklari vb.




0€

File ve Raket Oyunlan

o
FiZiKSEL
%E TN Hazir misin?

(6grenme Anahtari N\ Degerlendirme ve ) (Sagllk Anlayisi )

A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme lyilestirme Cocuklari;

® Raket tokalasilir gibi kavranmali. ® Topun farkli hizlar, ytkseklikler ve Cocuklari; ® Fiziksel etkinliklerde

® Top beklerken ayaklar omuz bélgelere gdnderilmesi ® Farkli kargilamalari / vuruslari IsiInmanin nemini
genisliginde acik ve vicut dengeli ® Gelen topun yikseklik, hiz ve nasil yaptiklarini agiklamaya, tartigmaya,
olmali. yénine gdre uygun vurus teknigi ® Nicin farkli karsilama / vurus |_| e®Isinma hareketleri yaparken

® VVurus yaparken vicut agirlig kullanilmas: (Tek el, iki el, teknikleri kullanmalari —  Vvlcutlarinda meydana gelen
vurus yonine aktarilmali. duz, ters vb.) gerektigini sdylemeye, 1s1 degisikliklerini sdylemeye

® Top istenilen yere génderilmel. ® Topun geldigi ydne bakarak e Etkinliklerde kullanabilecegi \_ tesvik edin. W,

® Top karsilandiktan sonra bekleme nereye geleceginin tahmin raketler Gretmeye tegvik
pozisyonuna geri donilmeli. edilmesi \edin. J

QAtllan topa odaklanilmali. J
| |
( Cesitlendirme \

Daha Kolay... Daha Zor...

©® Karsilamada topun ziplamasina @ Topu yakin mesafeden karsilamak @ Topu ziplatmadan karsilamak @ Daha kiicik top kullanmak
izin vermek Belirlenmis alani daraltmak Cesitli yukseklik ve hizlarda top Yizeyi kiictk raket kullanmak
ﬁ:rglljr:gﬁpn}l/:l\(/arlanan topu raket © Tek basina calismak kargilamak ) @ Belirlenmis alani genisletmek

' Baskin olmayan el ile topa vurmak Uzak mesafeden karsilamak

Baskin el ile topa vurmak Kol viicuda capraz bicimde el

@ Balon kullanmak arkasi ile vurug yapmak © Esle veya grupla calismak
Daha yumusak top kullanmak Belirlenen hedefe birden fazla
Daha hafif ve yizeyi buyuk raket atig yapmak
kullanmak

= .. . - .
k el O Goérev O Ekipman O Mekan O Insan )




FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

File ve Raket Oyunlan

Ucan Toplar

Yre

ACIKLAMA
1. CARPRAZ ATES

® Oyuncular ikiserli gruplar
olusturur ve her biri karenin bir
kenarinda durur.

@ Ciftlerin yuzleri birbirine
donuktir ve aralarinda topu
atarlar.

@ Ciftler toplarini havada digerinin

topuyla carpistirmaya calisirlar.
2. KOLLARDAN VE
BACAKLARDAN

® Oyuncular Gcgerli gruplar
olustururlar. iki es karsilikl
durur, bir es grubun ortasinda
yer alir.

@ Disarndaki oyunculardan biri topu
atar.

® Ortadaki oyuncu topu kol veya
bacaklarinin arasindan
gecirmeye calisir.

® Atislardan sonra roller degistirilir.

3. DORT HEDEF

® Esler karsilikl yerlesir. Eslerin
sagina ve soluna dort hedef konur.

® Oyuncular hedeflerin arasina
yerlesir ve fasulye kesesini
hedeflere atmaya calisir.

4. KISA VE UZUN

® Oyuncular ikiserli esleserek
karsilikli yerlesirler.

® Her oyuncunun alaninda 6ninde
ve arkasinda hedef alanlar
olusturulur.

® Oyuncular rakiplerinin hedeflerine
kisa ve uzun paslar seklinde
fasulye kesesi / top atmaya ve
karsilamaya calisir.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Bazi oyunculara savunacak
daha az veya daha kiigik hedef
verilebilir. Bazi oyuncular sadece
atici rold Ustlenebilir.

Givenlik: Carpismalar engellemek icin oyuncularin oyun alanina
uygun sekilde yerlestiginden emin olun.

Ekipman: Fasulye keseleri, cesitli toplar, cesitli raketler ve isaret
tabaklari.

1€



File ve Raket Oyunlan

0 -
FiZiKSEL
%E Ucan Toplar

~

(6grenme Anahtari 4 Degerlendirme ve iyilestirme

A. Beceri Ogrenme

B. Taktik Ogrenme

@ Havada giden topun hareketi
ve hizi gézlenmeli.

@ Topun nereye gidecegi tahmin
edilerek pozisyon alinmali.

® Topa istenilen vurusu yapmak

@ Atilacak en dogru hedefe
karar verilmesi

® Her karsilamadan sonra

bekleme konumuna gecilmesi

@ Karsidakini sasirtarak top

Cocuklar;

@ Belirli bir sire oynadiktan sonra nasil daha iyi oynayabilecekleri
hakkinda konusmaya,

@ Her atistan sonra neden bekleme konumuna geri dénmenin
gerektigini aciklamaya,

Q Benzer alistirmalar Gretmeye tesvik edin.

Kigin kayma adimlan kullanilmali. atilmasi

(

Daha Kolay...

O Atis icin daha fazla hedef
kullanmak

Belirlenen sirayla hedefe atis
yapmak / karsilamak

J ] [

\ (Sagllk Anlayisi
Cocuklar;

@ Oyun oynamanin
kemikler, kaslar ve
eklemler tGzerindeki
yararlarini tartismaya

ktesvik edin.

J
~

Cesitlendirme
Daha Zor...

©® Farkli yiksekliklerde topu
yakalamak (Or: Yiksek,
alcak, veya ortada)

Baskin olmayan el ile calismak

O Hedef alanini buyitmek

Hedef alanlan arasindaki
mesafeyi azaltmak

O ikiye bir oynamak (karsilayan iki

Sozel - gorsel - isitsel yonerge oyuncu icin) @ Kucik raket ve toplarla
ile calismak oynamak [ ‘ \
@ Yerden ziplayan topu karsilamak @ Hedef alanini kiigtltmek /

Karsilanmasi kolay top kullanmak

Yilzeyi genis ve hafif raket
kullanmak o

Hedef alanlari arasindaki
mesafeyi arttirmak

Bire iki oynamak (Karsilayan tek
oyuncu igin)

O Gorev O Ekipman O Mekan O insan

Z=p y




FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

File ve Raket Oyunlan
Seken Topu Karsilama

Yre

ACIKLAMA

1. DUVARDAN SEKEN
TOP

Bireysel calisma:
® Oyuncular yere

biraktiklari topa duvara
karsi vurus yapar.

® Oyuncu dnce topu
duvara dogru atar ve
duvardan gelen topu
farkli vurus teknikleriyle
karsilar.

@ Belli bir yeterlilikten
sonra oyuncular
kesintisiz vurus yapar.

Esli calisma:

® Oyuncular ikigerli
gruplara aynlir. Oyun esli
oynanir.

® Oyunculardan biri topu
duvara veya fileye dogru
atar.

@ Diger oyuncu topu
ziplamadan veya
bir iki kere zipladiktan
sonra topu farkli vurus
teknikleriyle karsilar.

2. YERDEN SEKEN TOP

e iki es karsilikli veya yan
yana durur.

® Oyunculardan biri topu
yere dogru sektirir.

@ Diger oyuncu yerden
seken topu cesitli
tekniklerle karsilar.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Mesafe degistirilebilir.
Zilli ya da renkli toplar
kullanilabilir. Bazi
oyuncular icin topun
birden fazla sekmesine
izin verilebilir.

Guivenlik: Ciftler arasinda yeterli mesafe birakin.
Toplarin es zamanl olarak toplanmasi konusunda

oyunculari uyarin.

Ekipman: Cesitli raketler ve toplar, masa, geri
sektirmeye uygun gergin file/branda.

€€



File ve Raket Oyunlan

L -
%E EFONLK Seken Topu Karsilama

KARTLARI

(6grenme Anahtari N\ Degerlendirme ve iyilestirme )
A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme Cocuklari;
@ Topun hangi yone gelecegi tahmin @ Topun zor karsilanacak sekilde atilmasi @ Topun kolay karsilanabilmesi icin yapilmasi
eldilmelilve topu kargilamaya hazir ® Topun farkli hizlarda atilmasi gerekenlerin neler oldugunu aciklamaya,
olunmali . .
. ® Sekme sekline uygun vurus ® Farkli durumlarda hangi vurug ve karsilama
[ ] Fark!! atj!g\/kargllama cesitleri (yandan, bicimlerinin secilmesi tekniklerinin kullanilmasi gerektigini aciklamaya,
gfg:stg[\:fkna;/:)\-/; )DELT:&F[:?;{I Manset, Her karsilamadan sonra bekleme @ Kendisinin ve esinin hangi vurus ve karsilamalarda
' . . konumuna gecilmesi daha iyi oldugunu belirlemeye,
® Top kargilandiktan sonra bekleme e Karsidakini sasirtarak top atilmasi @ Becerilerini geligtirmek igin tek baslarina ve esli
KDOZISVOHUHB geri dondlmeli. yapabilecekleri benzer etkinler gelistirmeye tesvik
1 1 y  edin. )
é Cesitlendirme \//\ | |
Daha Kolay... Daha Zor... fSagllk Anlayisi \
O Topun iki veya daha fazla sayida O Topu yerden sekmeden karsilamak Cocuklarr;
sekmesine izin vermek Ardisik vuruslar yapmak e Diizenli ve dengeli beslenmenin 6nemini
Her seferinde tek vurus yapmak @ Sert top kullanmak k tartismaya tesvik edin. )
@ Hafif ve yumusak top kullanmak Kuciik top kullanmak
Genis hedefler ve genis yuzeyli Kicuk hedefler kullanmak f/ )
raketler kullanmak Kicuk raketler kullanmak
@ Atista duvara yaklagmak, @ Atista duvardan uzaklasmak,
karsilamada uzaklagsmak. karsilamada yaklasmak
O Bireysel ga’llgmak O Esli veya grupla calismak
\_ «® O Gorev O Ekipman @ Mekan O insan VAN )




Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

File ve Raket Oyunlari
Servis At

ACIKLAMA

® Oyun iki kisiyle oynanir.

® Oyuncular birbirine karsilikli
servis atarlar.

® Ayni calisma ip / file
Uzerinde tekrarlanir.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Bazi oyuncular farkl
ekipmanlar secebilir. Mesafe
kisaltilabilir veya alan
hedeflemeden servis atilabilir.

Givenlik: Gruplari
aralarina mesafe olacak
sekilde paralel olarak
yerlestirin. Oyuncularin,
raketle servis atan oyuncuyu
kontrol etmelerini saglayin.
Raketle servis atan oyuncuyu
raketi sikica kavramasi
konusunda uyarin.

Ekipman: Cesitli raketler,
toplar, ipler, fileler, hedefler
icin guvenlik isaretleri,
kutular, cemberler vb.

Ge



v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

File ve Raket Oyunlari

Servis At

rﬁgrenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme
®\Vicut atis yonini gostermeli.

@ Top, kolay vurulacak sekilde
birakilmali /7atilmall.

@ Topla elin/raketin bulusmasi icin
uygun mesafe ayarlanmali ve iyi bir
bulusma 7/ vurus noktasi secilmeli.

® Servis atarken zamanlamaya

® Topa vururken hedefe dogru
kuvvet uygulanmali.

@ Servis atarken akici bir sekilde hareket

ederek tim beden kullanilimali.
B. Taktik Ogrenme
® Farkli servis tekniklerinin kullanilmasi

@ Topun farkli yon ve yiksekliklere
gonderilmesi

~

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;

@ Karsilanmasi zor servisler atmak icin yapilmasi
gerekenleri tartismaya,

® Topla en iyi bulusma noktasini belirlemeye,
@ Hangi topla servis atmanin daha kolay / zor

koldugjunu aciklamaya tesvik edin.

~

KSaghk Anlayisi

dikkat edilmeli ve agirlik e Topun, karsilanmasi zor alanlara
Kaktarlml yapilmal. atilmaya calisilmasi J Cocuklari;
11 ® Sanal bilgisayar oyunlari
( \ ile fiziksel etkinlik yolu
Cesitlendirme ile oynadiklar oyunlar
Daha Kolay... Daha Zor... arasindaki farkhliklari
©® Serbest olarak istenilen bélgeye servis atmak ©® Esin soyledigi yere / belirlenen alana servis atmak (ﬁnksyel agidan, sosyal hayat
ve saglik agisindan vb.)
@ Buyuk, hafif ve yumusak toplar kullanmak @ Kuguk toplar kullanmak

Filesiz calismak

Genis yuzeyli, hafif raket kullanmak

iple /fileyle calismak

@ Fileye / duvara olan mesafeyi arttirmak

ktartlgmalan icin tesvik edy

%
~N

@ Yakin mesafeden topa vurmak
Hedef alanini biyitmek

Bireysel calismak

- =

O Gorev O Ekipman O Mekan O insan

Hedef sayisini arttirmak
Hedef alanini kigiltmek

Hareketli ese servis atmak

(/ )

N\ J







v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

File ve Raket Oyunlan
Servisi Karsiladim

(6grenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme

@ Topun hangi yone gelecegi tahmin edilmeli
ve topu karsilamaya hazir olunmali.

® Farkli servis /karsilama cesitleri (alttan,
Ustten vb. / parmak pas, manset, el 6ng,
el arkasi vb.) kullanilmal.

@ Top karsilandiktan sonra bekleme

Kpozisyonuna geri dondlmeli.

B. Taktik Ogrenme

@ Farkli vurus tekniklerinin kullanilmasi.

@ Topun farkli hiz, yon ve yiksekliklere
gonderilmesi.

® Vurus gelistikce topun belirlenen hedefe/
bos alana gdonderilmesi.

~

(Degerlendirme ve iyilestirme
Cocuklari;

® Hangi alanlara top géndermenin nicin daha
kolay ve zor oldugunu tartismaya,

® Oyunun nasil daha zor hale
getirilebilecegini disinmeye,

@ Hangi raket veya topu tercih ettiklerini

_J

(

Daha Kolay...

Tek bir vurus teknigi kullanmak
Istedigi alana servis atmak
@ Biyulk hedefler, hafif ve yumusak toplar
kullanmak
@ Dar alanda oynamak
Genis hedef alanlan vermek
O Es tarafindan verilen yonergeye gére

pozisyon alarak servis atmak (Saga git,
sola git vb.)

-

Cesitlendirme

® Yakin mesafeden yavas gelen topa vurmak ©

& O Gorev O Ekipman O Mekan @O insan

Daha Zor...
Hizli gelen topa vurmak
Birden fazla vurus teknigi kullanmak

@ Belirlenen hedeflere atis yapmak
Kicik hedefler kullanmak

@ Genis alanda oynamak
Kicik hedef alanlari vermek

O ki servisciden gelen topu karsilamak

nedenleri ile aciklamaya tesvik edin.

[Saghk Anlayisi
Cocuklarr;

@ Dizenli fiziksel etkinlikler yapan ve
yapmayan cocuklarin yetiskin olduklarinda
sagliklarinin nasil olabilecedi konusunda

_J
~

J

Ktart@malarl icin tesvik edin.

_J
(/ )










Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

File ve Raket Oyunlan

Ikiye Iki

Ly

ACIKLAMA

® Oyun ikiser kisilik iki takim ile
oynanir.

® Oyuncular sahaya / korta yerlesirler.

® Oyuncular kendi sahalarinda 2-6 kez
paslasip topu karsi sahaya atarlar.

® Paslasirken topun 1 veya 2 kez
yerden sekmesine izin verilir.

® Top, rakibin uzagina ve karsilanmasi
gic olan noktalara atilarak puan
almaya calisilir.

® Belirlenen puana ulasilinca veya
stire tamamlaninca oyun sonlanir.

® Oyunu tartismak veya pozisyon
ve taktikleri degistirmek icin mola
istenebilir.

OGRETIMSEL UYARLAMA

Bazi oyuncularin yere ya da
sandalyeye oturmasina izin verilebilir.
Bazi oyuncular takim arkadasi ile
daha fazla paslasabilir.

Giivenlik: saha / kort icinde
oyuncular arasindaki mesafenin
yeterli olmasina dikkat edin. Saha /
korttaki bosta kalan toplar kontrol
edilmeli.

Ekipman: Cesitli raketler ve
toplar, cesitli fileler, ipler vb.




File ve Raket Oyunlan

L) -
FiZiKSEL T T
%E Ikiye Ik

(6grenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme
® Oyuncular etkili savunma /hicum
yapabilmeleri icin is birlikli calismali.
® Etkili hicum icin esler paslasmal.
® Farkli pas tirleri kullanilmali.
® En uygun hiicum zamani/pozisyonu
K bulunana kadar paslasilmali.

B. Taktik Ogrenme

@ Etkili hicum icin en uygun yerin
secilmesi

® Alanin esle paylasilarak savunulmasi

@ Etkili hicum icin rakip takimin bos
alanina top génderilmesi

(

Daha Kolay...
O Topu yerde bir ya da iki kez ziplatmak
Pas sayisini sinirsiz tutmak

Cesitlendirme

Daha Zor...

© Topu yerde ziplatmadan oynamak
Pas sayisini sinirlamak

@ File /ip yuksekligini azaltmak (E ]
Karsilanmasi kolay ve yumusak
toplarla oynamak
Kullanimi kolay genis yizeyli ve hafif
raket kullanmak

Uygun yukseklikte file Zip kullanmak
Kicglik yidzeyli raket kullanmak
@ Kortu/sahay! biyitmek

Uce iki veya doérde iki oynamak

(Oyuncu sayisi az olan takimlar icin)
Kortu / sahay! kicgultmek

e 6

Uce iki veya dérde iki oynamak
(Oyuncu sayisi fazla olan takimlar igin)

”~

& O Gorev O Ekipman O Mekan @ insan

J
~

(Degerlendirme ve lyilestirme

Cocuklar;

@ Kendi takiminin ve karsi takimin gicgli ve
zayif yonleri hakkinda yorum yapmaya,

@ Ne zaman ve neden mola kullanildigini
aciklamaya,

@ Bazi takimlara karsi oynamanin zor ya da
kolay olmasinin nedenlerini tartismaya,

@ Daha iyi oynamak icin farkl taktikler

K Uretmeye ve uygulamaya tesvik edin.

(Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;

® Benzer oyunlan aileleri/buyukleri ile
K oynamalari icin tesvik edin.

AN

(/

AN




Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

File ve Raket Oyunlan

Puani Kazan

ey

ACIKLAMA

® Oyun bire bir veya esle oynanir.

® Sahada hedef alanlari belirlenerek
hedeflere farkl puanlar verilir (5, 10
puan vb.).

® Oyun servis atisi ile baslar ve oyun
turdne gore karsilikli paslagma yapilir.

® Ayrica her isabetli atista o hedefteki
puan kadar da sayi kazanilir.

@ Verilen sire icinde en cok puan
toplayan oyuncu veya grup oyunu
kazanir.

OGRETIMSEL UYARLAMA

isabet becerileri gelisene kadar bazi
oyuncular huni vb. isaret malzemeleri
kullanarak bireysel ¢alisabilir. Bazi
oyuncular icin topun yerde bir veya
birkag kez sekmesine izin verilebilir veya
hedef buyuklikleri artirilabilir.

Guivenlik: oyuncular arasinda yeterince
mesafe olduguna emin olun. Hedef alanla-
rini tebesirle cizerek ya da isaret tabakla-
ri kullanarak belirleyin. Raketi kontrollt
kullanmanin dnemin vurgulayin.

Ekipman: Cesitli raketler ve toplar,
ipler, fileler, tebesir vb.







Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

File ve Raket Oyunlan - Ek Kart
Spor Engel Tanimaz!

Gb

Givenlik: isitme -
gorme engelli oyuncularla
birlikte baslama ve bitig
yonergeleri icin uygun
isaretler belirleyin.
Savunmada zorluk

ceken oyuncular igin
guvenli alanlar belirleyin.
Hareket (sinirlayici)
engeli olan oyuncular

icin oyun alanlarini
genisletin. Oyuncularin
raketi iyi kavramasini
saglayin . Carpismalarin
engellenmesi icin givenli
bir alan olusturun.

Ekipman: Zilli, parlak,
yumusak, hafif, oyuncuya
uygun toplar, tepki
zamanini uzatmak icgin
blylk ve yavas hareket
eden toplar, daha kolay
vurabilmek icin daha
genis raket veya sopalar.







FiZiKSEL
ETKIiNLiK
KARTLARI

Yre

VURMA VE YAKALAMA OYUNLARI

4 Mor kartlar

10-14 yas arasi cocuklarin 6zellesmis ve sporla iliskili hareket
becerilerini gelistirmeyi iceren her bir fiziksel etkinlik kartinin 6n
ylzinde asagidakiler yer almaktadir:

@ Etkinligin / oyunun kisa bir agiklamasi ve goérsel sunumu,
® Guvenligin nasil olmasi gerektigi,

® Ekipman 6nerileri,

e Ogretimsel uyarlamalar ve tavsiyeler.

Aciklama basligi 6gretmenlerin etkinligi anlamalarina yardimci
olarak saha boyutlari ve oyuncu sayilari hakkinda bilgi vermektedir.

Gulvenlik bashgr cocuklar icin givenli bir ortam saglamaya
yardimci olmak Gzere kontrol edilmesi gereken noktalar
belirtmektedir.

Ekipman bashigi, 6gretmenlerin her bir etkinlik / oyun icin gerekli
olan malzemeleri gorebilmelerine yardimci olacaktir.

Ogretimsel uyarlamalar basligi etkinlik / oyunlar 6§renmekte
zorluk yasayan, hareket sinirliigr olan cocuklar icin gerekli énerileri
sunmaktadir.

Fiziksel Etkinlik Kartlari'nin (FEK) arkasinda dért ana 6ge
kullaniimaktadir.

Ogrenme Anahtan: A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme

Cesitlendirme: Daha Kolay ve Daha Zor

Degerlendirme ve lyilestirme
Saghik Anlayisi

Ogrenme Anahtari: Cocuklarin becerilerini arttirmaya yardimci
olacak noktalarini vurgulamaktadir. Taktik 6grenmede ise kazandigi
beceriyi gelistirme, farkli durumlara uygulama icin degisik anternatifler
sunulmaktadir.

Oyunlarin Cesitlendirilmesi: Etkinliklerin / oyunlarin
cesitlendirilmesinde GEMI sézciiginin bas harfleri kullanilarak dért
ana baslik olusturulmustur.

OGoérev @Ekipman (Malzeme) @Mekan (Kisisel-Genel Alan) @ insan

Ogretmenlere etkinlikleri / oyunlarn cesitlendirme amaciyla
olusturulan Daha Kolay... ve Daha Zor... bélimlerinde ise
yukarida verilen basliklar g6z dnine alinarak etkinlik / oyunlarin
cesitlendirilmesine ait farkli 6neriler sunulmustur.

Degerlendirme ve lyilestirme: Ogretmenlere cocuklarin bu
alanda gelismelerine yardimci olmak icin yapilandirmaci anlayisa
uygun degerlendirmeler sunulmaktadir.

Saglik Anlayisi: Ogrencinin sagligini korumak icin, etkinlik
oncesi, sirasi ve sonrasinda viicudunu nasil kullanmasi gerektigini
fark ettirecek bilgilere ve fiziksel etkinlik saglik iliskisi olusturmaya
yer verilmistir.

J

Ly






v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

6y

Vurma ve Yakalama Oyunlan

At, izle, Yakala

ACIKLAMA

® Beserli iki takim
olusturulur.

@ Saha ¢ bolime aynilir.
Ortadaki alan yasakli
alan olarak belirlenir,
yasakli alana top
distrilmemelidir.

® Top diserse atis
gecersiz olur, atis hakki
karsi takima gecer.

® Atilan top diger takim
tutmadan yerde sadece
bir kez ziplayabilir.

® Topun rakip sahada iki
kez zipladigi her sefer
icin topu atan takim bir
puan alir.

@ Sahanin icinde
puanli alanlar
olusturulabilir.

@ Bu durumda say!
verilmis alana top
distuginde ve top
tutulamadiginda, top
atan takim o sayi kadar
puan alir.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Yumusak toplar
kullanilabilir. Bazi
oyunculara yakin
mesafeden atis yapmalari
icin izin verilebilir. Bazi
oyuncular icin hedefler

ve toplar biydltdlebilir.
Engelli oyunculara serbest
hareket edebilecekleri
alan verilebilir.

Givenlik: Birden fazla oyun alani olusturuluyorsa
yonlerinin ayni olmasina dikkat edin ve oyun alanlari
arasinda uygun mesafe oldugundan emin olun.
Oyuncularn etraftaki toplar toplarken dikkatli olmalar
konusunda uyarin.

Ekipman: Cesitli buyuklukte toplar, tebesirler, huniler,

isaret tabaklari vb.




Vurma ve Yakalama Oyunlari

L -
FiZiKSEL T
%E ETKINLK At, Izle, Yakala

rﬁgrenme Anahtari ) (Degerlendirme ve iyilestirme
A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme Cocuklari;
® Oyuncular her zaman topu izlemeli. ® Oyuncularin savunmalari gereken @ Neden takimlardan birinin daha iyi savunma yaptigini
® Top avuc ici ile yakalanmall. alanda kalmasi anlatmaya,
® Top viicudun 6niinde @ Oyuncularin tim alana hakim ® Topu yakalamak icin nelere dikkat etmek gerektigini
karsilanmali. olmanin en iyi yolunu kararlastirmasi sdylemeye,
® Topun diger takim oyuncularindan @ Topu yakalamaya calisirken hangi viicut pozisyonlarini
K uzaga atilmasi J ) aldiklarini sdylemeye ve uygulamaya tesvik edin.
|| \/\ 1|
( Cesitlendirme rSaghk Anlayisi
Daha Kolay... Daha Zor... Cocuklar;
® Atis 6ncesinde 2 adim atmak ® Topu zipladiktan sonra sadece @ Isinma sirasinda ve sonrasinda nefes alma sikliginin nicin
@ Topun 2-3 kez ziplamasina izin tek elle tutmak giderek attigini tartismaya,
vermek @ Topun bir kez ziplamasina izin @ Isinma hareketlerini yaparken duygularinda ne gibi
Bir top kullanmak vermek Kdegigiklikler oldugunu aciklamaya tesvik edin.

@ Sahayi genis, orta alani daha Birden fazla top kullanmak

dar tutmak (aticilar icin) @ Sahayi kiciik yasakl alani daha

O Takimlardan birinin isini daha genis tutmak (aticilar icin)

kolaylastirmak icin diger takima @ Oyunculan belli bélgelerle
daha cok oyuncu vermek sinirlamak

\_ Z& O Gorev @ Ekipman O Mekan O insan )

AN

(/

AN
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FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Vurma ve Yakalama Oyunlan

Kosan Top

ACIKLAMA

e iki genis kaleye sahip sahada uygun
sayida iki takim olusturulur.

® Oyuncular topla havadan paslasirlar
ve rakip kaleye topu atarak puan almaya
calisirlar.

® Oyuncular top kendilerindeyken
kosamazlar, isterlerse kendi etraflarinda
donebilirler.

® Kale alaninda sadece kaleci durabilir
ve kaleciler bu alanin disina gikamazlar.

® Pas arasli yapilarak top kesilebilir
ancak rakip oyunculara temas edilemez.

® Oyuncular topu durdurmak icin
ayaklarini kullanamazlar.

Bazi oyuncular belirli alanlarda oynatilabilir.
(6r. kale yakinlarinda bir oyuncu olabilir.)
Onlarin yaptiklan atislara daha fazla puan
verilebilir.

Givenlik: Topu yakalarken oyuncularin
birbirlerine carpmamalarina dikkat edin.
Oyun alaninin givenli oldugundan emin
olun.

Ekipman: Farkli biyikliklerde toplar,
fasulye keseleri, tebesirler, huniler.




Vurma ve Yakalama Oyunlari

0 -
FiZiKSEL
%E Kosan Top

rﬁgrenme Anahtari ) (Degerlendirme ve lyilestirme )
A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme Cocuklari;
@ Oyuncular her zaman topu izlemeli. ® Takimdaki tim oyuncularin e Diger takimin giicli ve zayif yonlerini tartismaya
e Top tiim el kullanilarak yakalanmali. birbirleriyle paslagmasi. e4’e 3 ya da 5’e 4 takimlarla oynatarak daha az
e Viicut atis yapilacak yéni gostermeli. @ Savunma sirasinda takim oyuncularinin veya fazla oyuncunun oyunda ne gibi farklar
e Atislarda topun hizli gitmesini ve nerede durmasi gerektigi disinilmesi. yarattigini tartismaya
isabetli atisi saglayabilmek icin 6ne ® Sayi kazanilabilecek pozisyonlarin ® Oyundaki becerilerini iyilestirmek icin birbirlerine
Kbir adim atilmali. gorilmesi ve degerlendirilmesi. J olumlu doénutler vermeye tesvik edin. J
| | 7< | |
( Cesitlendirme [Saghk Anlayisi )
Daha Kolay... Daha Zor... Cocuklarr;
O Topla iki adim kosmak O Tek elle atip tutmak ® Fiziksel etkinliklerden sonra nicin nabzi
Topu sirmek Topu siirmeden oynamak yavaslatacak etkinlikler yapilmasi gerektigini
@ Hafif ve buyik top kullanmak Topu 5 sn. icerisinde elden cikarmak tartigmaya
0504 list | tesvik edin.
@ Sahay kiiciltmek @ Kiucik bir top kullanmak K oguma alighirmatar yapmaya tesvik edin )
©® Takimlardan birine daha fazla oyuncu @ Sahayi genisletmek (
vermek ya da kalecinin kale alanindan Yakalayic icin kaleyi biyiutmek / \
k izi k
clkmasina fzin verme O Takimlardan birine daha az oyuncu
vermek
Kalecinin kale alanindan ¢ilkmasina izin
vermemek
\_ «® O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan PAS )




Vurma ve Yakalama Oyunlan

Hedefi Vur

v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

ACIKLAMA
1. OYUN cizgisi gecirilmeye
® 4'li gruplar olusturulur.  Gabisilir.
® Her oyuncu arti ® Hedef topu vuran

isaretinin ug kismina her atis 1 sayi
oturur. kazandirir.

® Hedef top rakip
oturan esler topu takimin cizgisini
birbirlerine yerden gectiginde 3 sayi
yuvarlarken diger kazandirr.

oyuncular yerden ® Hedef, duvarda veya
yuvarlanan topu yerde ise doérder kisilik
baska bir topla iki takim sirayla 5 atis
vurmaya calisirlar. yapar, 5 atistan sonra

@ Karsilikli uglarda

2. OYUN

@ Dorderli iki takim
olusturulur.

@ Oyun alaninin

puanlar toplanir.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Bazi oyuncular igin

ortasindaki iki gizgi
arasina hedef topu
konulur.

® Ortadaki hedef top
vurularak rakip

mesafe kicgualtdlebilir.
Bazi oyuncular icin hedef
belli bir yiksekligin
Uzerine konabilir. Buyuk
toplara atis yaptinilabilir.

Givenlik: Toplar veya keseleri dikkatli atmalar
icin oyunculari uyarin. Baslangicta top sayisini
sinirlandirin.

Ekipman: Fasulye keseleri, hedef icin biylk top,
atis icin kiclk toplar, huniler, diskler vb.
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Vurma ve Yakalama Oyunlari

Hedefi Vur

rﬁgrenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme
® Hedefe dikkatle bakilmali.

® Atisi yaparken vicut atis yonini
gostermeli.

® Atis yapan kolun caprazindaki ayak
o6ne alinmal.

g

B. Taktik Ogrenme

@ Bel hizasinin Gstinden ve bel hizasinin
altindan atislan karsilastirarak en
isabetli atislar secilmesi

® En isabetli atisi bulmak icin farkli hizlar
ve atis sekilleri denenmesi

® Daha uzaga atabilmek icin farkli hiz ve
atis acilari denenmesi

® Gruba uygun hedefler secilmesi

J

(

Daha Kolay...
O Topu hedefe yuvarlamak

@ Daha ¢ok hedef veya sabit hedef
kullanmak

@ Atis alanini kiiciiltmek

© Topu aticiya veren oyuncular belirlemek

Hedef topa daha yakin durmak

&

O Gorev O Ekipman O Mekan O insan

Cesitlendirme

Daha Zor...

O Atslan kendi etrafinda dénerek yapmak
Daha uzaga atmaya calismak

@ Atiglarn engel Gzerinden yapmak
Hedefi kiciltmek

@ Hareketli hedef kullanmak
Atis alanini buyitmek

@ Hedeften daha uzakta olmak

Bitidn oyuncularin hedefe atis yapmasini
saglamak

J

[Degerlendirme ve lyilestirme

Cocuklari;

@ Hedefe yapilan atislarn iyilestirmek icin farkh
alistirma yontemleri bulmaya,

e isabetli atislar yapan aticilari belirlemeye ve
neden basarili olduklarini sdylemeye,

® Atislari daha iyi nasil yapabileceklerini
aciklamaya tesvik edin.

[Saghk Anlayisi
Cocuklarr;

® Bu oyunlari oynarken bedenin hangi
bélimlerinin kullanildigini s6ylemeye,

@ Oyun oynamanin kemikler, kaslar ve

@ Oynanan oyuna benzer spor dallarinin

eklemler Gzerindeki faydalarini agiklamaya,

kneler olabilecegini soylemeye tesvik edin.J

_J
~

/
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Hizli Kos

ACIKLAMA

® Onar kisilik takimlar dairede @ Bu arada kosan oyuncu geri
yuzleri ice bakacak sekilde sayma bitmeden kag oyuncu
yerlesirler. gecerse gectigi oyuncu

® Oyun bir kisinin topu sayisi kadar puan kazanir.
yanindakine atmasiyla ® Bir sonraki oyunda oyunu
baslar. ilk baslatan oyuncunun

® Oyuncular attigi pas sirasini sagindaki oyuncu (2. oyuncu)
(1-2-3 vb.) yiiksek sesle yeni oyunu baglatir.

soyleyerek topu yanindakine 6GRETiMSEL

atar. 10. kisi “10 SON"diyerek
topu 9. kisiye geri atar ve UYARLAMA

grubun etrafinda saat yoninin Bazi oyuncularin topu daha
tersine kosmaya baslar. yakindan atmasi ve tutmasi

e Digerleri 9 ‘dan geriye ggrekebilir. I§itnje engel!i!er
dogru pas sirasini yiksek icin farkl vU‘cut {§aretlerl |le' ‘
sesle sdyleyerek (9-8-7 vb) sayma teknikleri uygulanabilir.
atmaya devam eder ve 1. Pual_wl.ama sistemleri farki
oyuncuya top geldiginde “1 olabilir.
SON” der.

Givenlik: Oyuncu sayisi arttikca oyuncular arasinda uygun
ve yeterli alan oldugundan emin olun. Kaygan ve sert zeminde
oynatilmamasina 6zen gosterin. Kosan oyuncunun olasi
carpismalarina karsi dnlem alin.

Ekipman: Plastik toplar, tebesirler.
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KARTLARI

rﬁgrenme Anahtari

A. Beceri Ogrenme
@ Hizli kosarken vicut kontroli saglanmali.
® Topu tutarken cift el kullaniimall.

® Top her zaman izlenmeli.
B. Taktik Ogrenme
® Topun yakalanabilir bir hizda génderilmesi
KO Kosan oyuncunun topu ve saylyi kontrol ederek kosmasi

® Topu atarken / tutarken vicut atis /tutus yonini gostermeli.

Vurma ve Yakalama Oyunlari

Hizlh Kos

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;
@ Topu izlemenin ne gibi avantajlar saglayacagini tartismaya,

® Topu disirmeden atmak / tutmak icin neler yapabilecegini
tartismaya,

@ Guvenli ve hizli kosma yollarinin neler oldugunu disinmeye

J

ktesvik edin.

Saglik Anlayisi
Cocuklar;

Cesitlendirme

Daha Kolay... Daha Zor...

©® Pas sayisini artirmak
(kosan oyuncu icin)

Topu elden ele vermek

©® Oyuncu sayisini azaltmak (kosan
oyuncu igin) oyuncu icin)

”~

O Pas sayini azaltmak (kosan oyuncu igin)
Topu tek elle vermek
Yerden pas ile paslasmak

@ Daha yumusak ve daha biyuk @ Daha agir ve daha kiiclk toplar
toplar kullanmak kullanmak

@ Oyuncular arasindaki mesafeyi @ Oyuncular arasindaki mesafeyi
azaltmak artirmak

©® Oyuncu sayisini arttirmak (kosan

\_ & O Gorev O Ekipman O Mekan @O insan

@ Etkinlik sirasinda nicin terlendigini
tartismaya ve bazi oyuncularin yizlerinin
neden kizardigini aciklamaya tesvik edin.

AN

(/

AN
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Vurma ve Yakalama Oyunlan

Hizli Kos Giivenli Yakala

Yre

ACIKLAMA

1. OYUN

o Ucer kisilik gruplar
olusturulur. Kare alanin
birer kdsesine yerlestirilir.

@ Bos kosenin caprazindaki
oyuncu topu bos kdseye
dogru atarken sagindaki
oyuncu bos kdseye
kosarak topu yakalamaya
calisir.

® Topu atan oyuncu
bélgesini bosaltan
oyuncunun yerine gider.

® Topu alan oyuncu topu
bos késeye atar ve oyun
bu sekilde devam eder.

2. OYUN

® Dorder kisilik gruplar
olusturulur. Kare alanin
koselerine yerlestirilir.

@ Her oyuncu yuzleri
birbirine bakacak sekilde
durur.

@ iki oyuncuda top vardir.
Topu olan oyuncular
verdikleri komut ile
ayni anda karsilarindaki
oyunculara top atarlar.

® Oyuncular gelen topu
yakalayip tekrar
karsilarindaki oyuncuya
atarlar ve yandaki oyuncu
ile yer degistirirler.

® Oyun bu sekilde devam
eder.

@ Bir sire sonra top capraz
sekilde atilir / tutulur.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Bazi oyuncularin topu daha
yakindan atmasi ve tutmasi
gerekebilir. Top yerden veya
daha yavas atilabilir. Engelli
oyuncu sadece atici olabilir.

Guvenlik: Gruplar arasinda kosarken yeterli alan
oldugundan emin olun. Gegis yonini dnceden belirleyin.

Ekipman: Cesitli toplar, huniler, tebesirler.
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ETKINLIK
KARTLARI

Vurma ve Yakalama Oyunlan

Hedefe Firlat

Yre

ACIKLAMA
1. OYUN
® Beser kisilik iki grup olusturulur.
® Yere ig ice daireler cizilir.
® En icteki daireye en ylksek puan
verilecek sekilde puanlama yapilir.

® Gruplar ayri bayuklikteki toplarla
dairenin icine belli mesafeden atis
yaparlar.

® Oyuncular birbirinin topunu dairenin
icinden cikarabilirler.

® Atis yapilirken énce birinci grubun
ilk oyuncusu ardindan ikinci grubun ilk
oyuncusu atis yapar. Puan iki oyuncuda
atisi yaptiktan sonra hesaplanir.

® Diger oyuncular bu sekilde atis
yapmaya devam eder.

® Tim atuslar bittikten sonra en fazla
puani toplamak amaclanir.

2. OYUN

® Altisar kisilik iki takim olusturulur.

® Duvara cesitli buyukliklerde
geometrik sekiller hedef olarak cizilir.

@ Buyukluklerine gore geometrik
sekillere puanlar verilir.

® Her oyuncu farkli buyUklikteki top
veya nesnelerle tek elle beser atis
yapar.

® Atislar bittikten sonra takim olarak en
fazla puan toplamak amactir.

3. OYUN

® Beser kisilik gruplar olusturulur.

® Belirlenen alanlara on hedef konur.

® Oyuncular sirayla farkli biyuklikteki
toplarla hedeflere atis / yuvarlama
yaparlar.

® Oyuncular devirdigi her hedef icin bir
puan alir.

® Oyun bitiminde grup olarak fazla
puan toplamak amaclanir.

OGRETIMSEL UYARLAMA

Bazi oyuncular icin hedefler
blydltulebilir ve mesafe azaltilabilir. Zilli
veya renkli toplar kullanilabilir. Hedefin
arkasindan seslenecek bir oyuncu
gorme engelli oyunculara yardimci
olabilir.

Givenlik: Oyuncularin arasinda yeterli mesafe oldugundan emin olun.

Ekipman: Cesitli toplar, fasulye keseleri, plastik su siseleri veya labutlar,
huniler, cemberler, tebesirler.
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rﬁgrenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme
® Atis / yuvarlama yapilirken destek ayagdi 6nde olmall.
® Atis / yuvarlama yapilirken hedefe bakilmali.
@ Farkli atis / yuvarlama sekilleri denenmeli.
B. Taktik Ogrenme
e Farkli atis / yuvarlama hizlarinin denenmesi
® Farkli atis / yuvarlama acilarinin denenmesi
KO Farkl yiksekliklerden atis sekillerinin denenmesi

| |
( Cesitlendirme
Daha Kolay... Daha Zor...

O Farkli atis / yuvarlama O Tek atis teknigi kullanmak
teknikleri kullanmak P

Kicik toplar kullanmak
Hedefi kiglltmek
Hedef sayisini azaltmak

@ Biyik toplar kullanmak
Hedefi biyutmek

Hedef sayisini arttirmak

@ Hedefle olan mesafeyi
@ Hedefle olan mesafeyi giderek artirmak

azaltmak ©® Es veya grupla calismak

© Bireysel calismak

”z

Vurma ve Yakalama Oyunlari

L) -
%E EaNL K Hedefe Firlat

4 Degerlendirme ve iyilestirme )
Cocuklar;

@ Daha fazla puan toplamak icin farkl atislari denemeye,
e Kendi atis performanslarini degerlendirmeye,

@ Farkli toplarla ve farkli yiksekliklerden atis yapmadaki farkliliklar
tartismaya,

\_ & O Gorev O Ekipman O Mekan @O insan )

® Hedefe atisi gelistirecek farkli etkinlikler gelistirmeye tesvik edinj

| |
~

[Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;

® Bu oyunda en cok hangi eklem ve kaslarin isitilmasi gerektigini
sdylemeye,

@ [sinma ve sogumaya ornek olabilecek hareketleri séyleyip
k uygulamaya tesvik edin.

(/

J
)




FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Vurma ve Yakalama Oyunlan

Isabetli Atis

Yre

7

ACIKLAMA

1. OYUN

® Oyuncular, ikiserli
gruplar olusturarak
yuzleri birbirine bakacak
sekilde derin kolda arka
arkaya siraya gecerler.

® Gruplarin ortasina bir
hedef konur.

® Oyuncular ayakla topa
vurarak hedefi vurmaya
calisir.

@ Topa vuran oyuncu kendi
sagindan karsi gruba gecer.

2. OYUN

@ Dort kisilik gruplar
olusturulur.

® Grup sayisi kadar
istasyon kurulur.

@ Her istasyonda mesafe,
hedefin buyukligg,
yukseklik vb. unsurlar
degistirilerek hedefler

olusturulur.

® Gruptaki tim oyuncular
sirayla bulundugu yerin
karsisindaki istasyonda
hedefleri ayakla verilen
sirede vurmaya calisir.

® Hedefi vuran her oyuncu
grubu adina 1 puan
kazanir.

® Verilen sire sonunda
grubun aldigi toplam
puan belirlenir. Grubun
oyunculari verilen sire
bitiminde saga dogru
yer degistirir.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Bazi oyuncular icin mesafe
kisaltilabilir ve hedef
blydtdlebilir. Bazi oyuncular
icin atis / vurus sekli
degistirilebilir.

Givenlik: Gruplar arasinda yeterli alan oldugundan
emin olun. Gegis / degisim ydénunid dnceden belirleyin.

Ekipman: Cesitli toplar, cemberler, huniler, hedefler,

tebesirler.
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rﬁgrenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme
@ \Vuruslarda ayagin farkli bélgeleri kullaniimali.
® Hedefe top atarken vicut atis yonine dénik olmall.
@ Dayanma ayagini topun yanina koymall.
®\Vurus ayagi kalcadan topu takip etmeli.
B. Taktik Ogrenme
@ Hedefin konumuna gdre uygun vurus tekniginin kullanilmasi

Vurma ve Yakalama Oyunlari

o . i
%E EaNL K 7 Isabetli Atis

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;

® Farkli hedef konumlarinda ve farkli mesafeler icin hangi atis
tekniginin uygun oldugunu tartismaya,

@ isabetli vurus sayisi fazla olan grubun bunu nasil yapabildigini
aciklamaya,

® Vurus tekniklerini gelistirecek esli ve grup calismalar yapmaya

KO Hedefe gore vurus mesafesinin ayarlanmasi

- | |

Daha Kolay...

® Duran topa vurmak
Birden fazla vurus hakki

tanimak

@ Birden fazla hedef ve daha
biylk hedefler kullanmak

J

Cesitlendirme

Daha Zor...

® Hareketli topa vurmak
Tek vurus hakki tanimak

@ Kicik hedefler kullanmak

@ Hedefi uzaklastirmak

O Bireysel calismak
Hedefi yakinlastirmak ysel caliz

<]

Esli ya da grupla calismak

-

\

O Gorev O Ekipman O Mekan O insan )

tesvik edin.

[Saghk Anlayisi
Cocuklarr;

® Cevrelerindeki yetiskinlerin fiziksel aktivite dizeylerini
gozlemlemeye ve sdylemeye,

® Fiziksel olarak aktif olan ve olmayan bireyler arasindaki
farkliliklari 6rnekler vererek (fiziksel, saglk, sosyal vb.)
\ aciklamaya tesvik edin.

AN

(/

AN




FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Vurma ve Yakalama Oyunlan

Zincirleme Atis

Yre

ACIKLAMA

® Beserli iki takim olusturulur.
Takimlardan biri yakalayici
digeri atiaidir.

@ Oyun dikdortgen bir alanda
oynanir.

® Oyun atan takimdan bir
oyuncunun topu atis
alanina géndermesi ile baslar.

® Atisin ardindan atis yapan
oyuncu kosmaya baslar.
Takim arkadaslan
kosarak onu izlerler.

@ Belirlenen alanin disindan
hep beraber en kisa
zamanda bitis noktasina
ulasmaya calisirlar.

@ Bu arada, topu yakalayan
takim oyuncular, atis
alaninda daginik sekilde
topu beklerler.

Topu yakalayan oyuncunun
arkasinda siraya gecerler

ve topu 6nden arkaya bas
Ustunde elden ele tasirlar.

® En arkadaki oyuncu topu
alinca siranin en énine
gecerek bu islemi en kisa
siirede yapmaya calisir.

@ Atan ve yakalayan
takimdan gdrevini en kisa
sirede tamamlayan
1 puan kazanir.

® Atan takim oyunculan
birer kez atis yaptiktan
sonra yakalayan takim
oyunculariyla rollerini
degistirirler.

OGRETIMSEL
UYARLAMA

Bazi oyuncular icin mesafeyi
kisaltin. Yakalayicilar
birbirlerine destek olmaya
tesvik edin.

Gulvenlik: Kosarken carpismalara ve takilmalara karsi
oyuncularinizi uyarin. Atan takim ile yakalayan takim arasinda

en az 5 m. mesafe birakin.

Ekipman: Cesitli toplar, tenis raketleri, sopalar, huniler,
tebesirler.

€9



v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

rﬁgrenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme

@ Farkli atis sekilleri kullanilmali.

® Yakalarken vicut topla ayni hizada olmali.
B. Taktik Ogrenme

® Atis yapilmadan 6nce atis alanina bakilmali ve hangi noktaya
atilacagina karar verilmeli.

® Topu yakalarken tiim alanlara hakim olunmali.

Vurma ve Yakalama Oyunlari

Zincirleme Atis

~

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;

® Etrafta kosarken bir takim olarak en iyi nasil ¢calisabileceklerine
karar vermeye,

® Oyundaki basariyi arttirmak icin farkli stratejiler Gretmeye,
® Bu oyuna uygun vurma ve yakalama alistirmalari Gretmeye tesvik

uBitige giderken en kisa yol kullaniimall.

- | |
Daha Kolay...

® Baslangicta en kolay atis
sekli kullanmak
Topu farkl sekillerde elden
ele tasimak e

J

Cesitlendirme
Daha Zor...

® Topun bir kere sekmesinden
sonra tutmalarini istemek

Topu tek elle yakalamak

Uzun sapli aracla atis / vurus

@ Yumusak top ile atis yapmak yapmak

@ Kosulan mesafeyi kisaltmak @ Kosulan mesafeyi arttirmak

© Yakalayan oyuncu sayisini (i ]
arttirmak

Yakalayan oyuncu sayisini
azaltmak

”z

\_ & O Gorev O Ekipman O Mekan @O insan )

edin.

_J
(Sagllk Anlayisi \

Cocuklari;

@ Fiziksel etkinlikten sonra nicin kiyafet degistirmek gerektigini
aciklamaya,

@ Fiziksel etkinlikten sonra el, yiz ve vicut temizligi yapmayi
\all§kanl|k haline getirmenin dnemini agiklamaya tesvik edin. J

(/ )




L .
%E E'TZQEF\ISIEIK Vurma ve Yakalama Oyunlari
KARTLARI
Sirnak Beyzbolu

ACIKLAMA

® 2 esit takim olusturulur.
Takimlardan biri vurucu digeri
yakalayici olur.

® Oyun dikdoértgen bir sahada
oynanir ve bir tarafina yay cizilir.

@ Bir vurucu, yay ¢izgisi Gzerinde
yerini alir, yakalayicilardan biri de
vurucuya topu atmak icin yay
cizgisi Uzerinde yerini alir.

® Yakalayicilardan yay alanina
giden atici vurucuya topu
bas seviyesi tUzerinden atar.

® \/urucunun topa vurmasi icin en
fazla 2 vurus hakki vardir.

® Vurucular topa vurabilirse karsi
cizgiye dogru kosabilirler.
Vurulmadan geri dénerlerse
takimlarina sayi kazandirirlar. Bu
arada yakalayicilar topu havada
tutmaya calisirlar. Yakalayicilar
topu yere degmeden havadayken
yakalayabilirlerse takimlar yer
dedistirir. Havada degil yere
degdikten sonra tutabilirlerse

de tuttuklan topla vurucular geri
dénmeden vurabildiklerinde
takimlar yer degistirir. Vuramazlarsa
aticlar say alir.

® Eger vurucu 2 hakkinda da vurus
yapamazsa oyun alaninin
kenarinda beklemeye baslar. Bu
durumda diger vurucu yerini alir.
Oyun bu sekilde bitin vurucular
bitene kadar devam eder.

@ VVurucular oyun alaninin disina
cikamaz.

® 21 sayiya ulasan oyunda 1- 0 6ne
gecer 2 puana ulasan takim oyunu
kazanir.

® Devreye baslama sirayla olur.

OGRETIMSEL UYARLAMA

Bazi oyuncular icin mesafe
kisaltilabilir. Kurallar oyuncularin
ozelliklerine gore kolaylastirilabilir.
Bazi oyuncular her zaman top atan
yakalayici olabilir.

Givenlik: Oyuncular kosu sirasinda carpisma konusunda uyarin.

Ekipman: Sopa ve benzeri araclar (raket, beyzbol sopasi, baston vb.), farkh
agirlik ve buyuklikte toplar, antrenman yelekleri.

9






Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Vurma ve Yakalama Oyunlari - Ek Kart

Spor Engel Tanimaz!

19

Giivenlik: Ozel
alanlar kullanin.
Oyuncularin
ekipmanlarini
givenli
kullanmaya
yetecek alanlari
olmalidir.
Oyuncular
hareket
kabiliyetleri
konusunda
uyanlmalidir.
isitme engelli
oyuncular igin
uygun baslama
ve bitis sinyalleri /
hareketleri
Uzerinde
anlasiimalidir.

Ekipman:
Cesitli raketler,
cesitli toplar,
glvenlik
isaretleri, isaret
tabaklari,
balonlar, zilli ve
parlak toplar,
sopalar, dikmeler
vb.




v FiZiKSEL
FE ETKINLIK
KARTLARI

Vurma ve Yakalama Oyunlari - Ek Kart

Spor Engel Tanimaz!

fﬁgrenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme

® Beceri gelisinceye kadar uygun hizda
calisiimali.

e ilk basta pas / atis / vurus vb.becerileri sabit
durusta veya oturur konumda galisilmali.

® Topa farkli sekilde vurmanin / topu yakalama-

Knln yollar (elle, koltuk degnekleriyle, tekerlekli

sandalye vb.) denenmeli.

@ Kaleler arasinda ve cevresinde hareket
becerileri calisilmali.

B. Taktik Ogrenme
® Topun bosluga / hedefe atilmasi

® Topun hareketi 6nceden tahmin edilip topa
dogru hamle yapilmasi

(Degerlendirme ve iyilestirme

Cocuklari;

® Topu nereye atmayi istedikleri konusunda
karar vermelerini saglamaya,

hangisinin daha iyi oldugunu aciklamaya,
@ Vurma veya atmaya yardimci olacak

egzersizler bulmak icin bir esle calismaya,
@ Kendilerine uygun hedefler koymaya

- | |

@ Yakin, buyuk hedeflere yiiksek puan vermek
Duran topa sadece elle vurmak
Raket vb. araclari ele / bilege sabitleyerek
calismak
iple / lastikle baglanmis olan topla vurus
calismak
Topu atmak yerine yerde veya rampada
yuvarlamak
Daha givenli, yakalamasi kolay, yumusak,
blyuk, zilli ve parlak toplar kullanmak
Hedefi biyitmek
Topu yikseltmek icin bir yukselti kullanmak
Kolay vurulabilecek hedef alanlarinin
puanlarini artirmak

”z

Cesitlendirme

@ Hedef alanini bayitmek
Hedefe yakinlasmak
Sinirlandirilmamis genis alanda oynamak
© Topu toplayip geri getirecek bir esle
calismak
Kiguk bir alanda bir ya da iki esle calismak
Savunma oyuncusu olmadan oynamak

Oyunda herkesin katilimini saglamak igin
kurallar uyarlamak

iki ya da daha fazla kaleci / yakalayiciyla
oynamak

& O Gorev O Ekipman O Mekan @ insan

ve calismanin sonunda hedefe ne 6élgide
\_ ulastiklarini nedenleriyle tartismaya,
® Daha etkili oynamak igin kendileri icin farkli

_ketkinlikler Uretmeye ve uygulamaya tesvik
edin.

@ Farkli atma / vurma cesitlerini denemelerine ve

~

(Sagllk Anlayisi

Cocuklar;

Isitip esnetmeye,
@ Etkinliklerde yeterli sivi alimini saglamaya,
® istek ve katilimi attirmak icin zihinsel
hazirlanmayi saglamaya,
® Etkinlik sirasinda gerekli yerlerde yardim
kalmaya tesvik edin.

@ Ozellikle en cok kullanilacak uzuvlarn yeterince

_/
~

_




FiZiKSEL
ETKIiNLiK
KARTLARI

Yre

ETKIN KATILIM

4 Mor Kartlar

10 - 14 yas arasi cocuklarin 6zellesmis ve sporla iliskili hareket
becerilerini gelistirmeyi iceren her bir Fiziksel Etkinlik Karti'nin (FEK)

on yizinde asagidakiler yer almaktadir:

e Etkinligin 7 oyunun kisa bir agiklamasi ve gorsel sunumu
® Guvenligin nasil olmasi gerektigi

® Ekipman onerileri

Aciklama basligi, 6gretmenlerin etkinligi anlamalarina yardimcai
olacak, saha boyutlari ve oyuncu sayilari hakkinda bilgi vermektedir.

Guvenlik basligl, cocuklar icin glvenli bir ortam saglamaya
yardimci olmak tGzere kontrol edilmesi gereken noktalari
belirtmektedir.

Ekipman basligi, dgretmenlerin her bir etkinlik /7 oyun icin gerekli
olan malzemeleri gérebilmelerine yardimci olacaktir.

Fiziksel Etkinlik Kartlari’nin arka yizinde 4 ana 6ge
kullanilmaktadir:

Ogrenme Anahtani: A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme
Cesitlendirme: Daha kolay ve daha zor

Degerlendirme ve iyilestirme

Saglik Anlayisi

~

Ogrenme Anahtari: Beceri 6grenme kisminda cocuklarin
becerilerini arttirmaya yardimc olacak noktalar vurgulanmaktadir.
Taktik 6grenmede ise kazandigi beceriyi gelistirme, farkli durumlara
uygulama icin degisik alternatifler sunulmaktadir.

Cesitlendirme: Etkinlik / oyun cesitlendiriimesinde GEMI
sdzcligunin bas harfleri kullanilarak dért ana baslik olusturulmustur.

OGoérev @Ekipman (Malzeme) @ Mekan (Kisisel-Genel Alan) @ insan

Ogretmenlere oyunlari / etkinlikleri cesitlendirmek amaciyla
olusturulan Daha Kolay ve Daha Zor bélimlerinde ise yukarida
verilen basliklar g6z dnine alinarak etkinlik ve oyunlarin
cesitlendirilmesine ait farkli 6neriler sunulmustur.

Degerlendirme ve iyilestirme: Ogretmenlere cocuklarin bu
alanda gelismelerine yardimci olmak icin yapilandirmaci anlayisa
uygun degerlendirmeler sunulmaktadir.

Saglik Anlayisi: Ogrencinin sagligini korumak igin, etkinlik
Oncesi, sirasi ve sonrasinda viicudunu nasil kullanmasi gerektigini
fark ettirecek bilgilere ve fiziksel etkinlik saglik iliskisi olusturmaya
yer verilmistir.
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v FiZiKSEL
FE ETKINLIK
KARTLARI

Cocaklar icin hareket Yolugla daha saglé parlak bir gelecek.

4 Mor kartlar

ETKIN KATILIM
Geleneksel Cocuk Oyunlan

1. Yedi Kale (Kule)

2. Hamam Kubbe

3. Cember Cevirme /Ayakkabi Saklama*
Acik Alan Oyunlari

1. is Birligi Yapalim

2. Yonumuizu Bulalim (Oryantiring)
3. Problemi C6zdim

4. Ucan Disk

Dans Ediyorum

1. Adimlar

2. Yer Degistirmeler - D6nusler

3. Grup Danslan

Kiltirimid Taniyorum
1. Halk Oyunlan - Kafkas
2. Halk Oyunlari - Zeybek
3. Halk Oyunlari - Atabari
Biz Bir Takimiz
1. iletisim Yollari
2. Esini Yonlendir
3. Puan Topla
Ek Kartlar
Saglik Anlayisi |
Saglik Anlayisi 1l

*Kaynak: Oguz, M.O. ve P. Ersoy (2007), “Tirkiye’de 2004 Yilinda Yasayan Geleneksel
k Cocuk Oyunlar”, Genisletilmis 2. Baski, Gazi Universitesi THBMER Yayini: 4. J

( Fiziksel Etkinlik Kartlari’/nin (FEK) Etkin Katilim Oyunlan\
grubu, cocuklara ginimizde unutulmaya yiz tutmus
geleneksel cocuk oyunlarini tanitmak, dans becerilerini
gelistirmek, acik alanda oynanabilecek alternatif etkinlik /
oyunlar sunmak ve cocuklarin engelli 6grencileri anlayarak
onlarla empati kurma 6zelligini kazandirmaya yonelik olarak
hazirlanmigtir.

Kartlarin icerikleri asagidaki alanlan kapsamaktadir:
Yedi kale (kule), hamam hubbe - Hedefi vurma becerileri

Cember cevirme / ayakkabi saklama - Nesne kontrold
saglama, sicrama

is birligi yapalim, problemi ¢ozdiim - is birlikli calisma ve
problem ¢dzme becerilerinin gelistiriimesi

Yonimizi bulalim - En kisa siirede ve az hata ile hedefe
ulasma

Ucan disk - Atma, tutma ve sayl yapma

Adimlar, yer degistirmeler, donisler - Ritme uygun
vicudu hareket ettirme

Grup dans - Mduzigi dinleyerek es / grup ile calisma

iletisim yollar, esini yonlendir - Farkli iletisim yollar
kullanarak problem ¢cdzme becerileri

Puan topla - Atma, vurma, uzun sapli araclar kullanma

\ J




Geleneksel Cocuk Oyunlari

Yedi Kale (Kule)

Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK 1
KARTLARI

ACIKLAMA

® Oyun en az 6 oyuncu ile oynanir
ve esit sayida 2 takim
olusturulur.

® Oyunun oynanmasiicin 7 tane
farkli buyuklukte diz, Gst Gste

® Oyuna baslayacak takimin
(vurucu) oyunculari sira ile
topu yerden yuvarlayarak
kaledeki taslari devirmeye calisir.
Taslar yikilinca vurucu takimin

konulabilecek tasa (genellikle
kiremit parcasi) ve yumusak

bir topa ihtiyacg vardir. Oyunda
7 tasin Ust Uste konulacagi alan
daire cizilerek (kale) belirlenir.
Ayrica kalenin belirli mesafe
uzakliinda baslama cizgisi ve
oyunun oynanacagi alan
belirlenir.

® Kaleye 7 tas Ust Uste konur.
Oyuna baslayacak takimin
oyunculari (vurucu takim)

top ile birlikte baslama
cizgisinin gerisinde yer alirlar.
Ebe olan takimin oyunculari ise
kalenin etrafinda yer alirlar.

oyuncularn diger takimin
oyuncular tarafindan
vurulmamaya ve yiktiklari taslarn
Ust Uste dizmeye calisirlar.

® Vurulan oyuncular oyun disi kalir,

ancak en son oyuncu vuruluncaya
kadar taslar dizilmis olursa
vurulan oyuncular tekrar oyuna
dahil olurlar (sayi ile oynaniyorsa
1 sayi kazanirlar) ve yeniden
topu yuvarlayarak taslar
yikmaya calisirlar.

® Taslarin yaninda bekleyen

takim (ebe takim) yikilan

taslan dizdirmeden karsi takimin
oyuncularinin tamamini vurursa
gruplar yer degistirir.

Givenlik: Toplari bas ve yiiz bélgesine atarak vurus yapmama
konusunda oyuncular uyarilmali, yumusak, uygun biyliklikte top
kullanilmalidir.

Ekipman: 7 tas (kiremit parcasi), yumusak top.

~
—




1 Geleneksel Cocuk Oyunlari
Yedi Kale (Kule)

v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

rﬁgrenme Anahtari N\ Degerlendirme ve iyilestirme )
A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme Cocuklari;
e Kaleye / kuleye dikkatle bakilmali. ®Vurmadan dnce atis yapilacak ® Oyunda zorlandiklari kisimlarin neler oldugunu ve bunlarin
® Atis yapan kolun caprazindaki alana bakilmasi ve hangi oyuncuya Ustesinden nasil geldiklerini aciklamaya,
ayak 6ne alinmali. atig yapilacagina karar verilmesi e Bireysel ve grup performanslari hakkinda yorum yapmaya,
® Hareketli hedefi vurabilmek icin ® Kosan oyuncunun topu ve diger e isabetli vurus sayisi fazla olan grubun bunu nasil
uygun vurus teknikleri kullanilmali. ~ takim oyunculari kontrol ederek yapabildiklerini tartismaya,
® Hizli hareket edilerek kale / kule kog_ma5| ] o @ Oyunda basarili olmak icin farkli stratejiler Gretmeye ve
olusturulmall. ® En isabetli atisi bulmak icin farkli kuygulamaya tesvik edin. )
hizlar ve atis sekillerinin kullanllma'_-',lj 1
| |
a . i ™\ (Sagllk Anlayisi )
Cesitlendirme Cocuklar:;
Daha Kolay... Daha Zor... e Etkinlikleri yapan arkadaslarinin
O Tas sayisini azaltmak O Tas sayis! arttirmak ylizlerinden ne gibi duygular
Oyun sayi ile oynanirsa saylyl az tutmak @ Kiiciik ve dizilmesi zor taslarla oynamak yasadiklarini anlamalarina
(Ornegin, 3’e ulasan takimin kazanmasi gibi) Top sayisini 2'ye cikartmak ® Etkinlikler sirasinda kalp atislarinda
Uzal] G | degisiklik oldug kl
@ Taslarin dizgun olmasini saglamak @ Vurucu takim icin alan kucultalirken ebe 2:5\;ikee?1li§r: i oldugunu aclidamaya
Buyuk ve dizilmesi kolay taslarla oynamak takim icin alani buyutmek k ? : j
@ Vurucu takim icin alan biydiltilirken, ebe Baslama cizgisini kaleden uzaklastirmak
takim icin alan kicaltmek O Takimlardaki oyuncu sayilarini arttirmak O \
Baslama cizgisini kaleye yaklastirmak
©® Takimlardaki oyuncu sayisini 3’le sinirlandirmak
\_ @« O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan PAS )




Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Geleneksel Cocuk Oyunlari

Hamam Kubbe

ACIKLAMA

® En az 5-6 kisiyle oynanan
Hamam Kubbe oyununa
baslamadan 6nce oyuncu
sayisi kadar cukur acilir ve
her cukurun yanina 3 kiguk
tas konur.

® Bitln oyuncular yizleri atis
cizgisine bakacak sekilde
cukurlarindan 3-5 metre
uzakta dururlar.

® Ardindan bir atis yeri
belirlenerek cizgiyle
isaretlenir.

® Cukur sirasina gore oyuncular
siraya gecer ve ellerindeki
sopayla ¢izginin Gzerine
konan topa vururlar. Top hangi
oyuncunun ¢ukuruna girerse
o cukurun sahibi cukuruna
dogru kogmaya baslar.

® Bu arada diger oyuncular
saga-sola kagisirlar. Cukurun
sahibi topu alinca hemen

“Kubbe” diye bagirir. Bunu
duyan diger oyuncular
olduklarn yerde kipirdamadan
dururlar.

® Ebe, topu oyunculardan
birine atar. Eger ebe duran
oyunculardan birini vurursa
vurdugu oyuncunun ¢ukurunun
yanindan bir tag cukuruna
konulur. Eger vuramazsa
vuramayan kisinin cukuruna
bir tas daha konulur ve oyun
bu sekilde devam eder.

@ ilk hangi cukurun yanina konan
taslar biterse o gukur
kapatilir ve oyuncu oyundan
cikar.

@ Oyunda amacg en sona
kalmaktir.

@ Top hig bir gukura girmez
ise atis siradaki diger oyuncu
tarafindan yapilir.

Givenlik: Oyunda plastik sopalar ve can yakmayan yumusak
top kullanilabilir. Vurus icin govde ve bacaklar kullaniimalidir.

Ekipman: Bir tane sopa, bir adet plastik top, kiiciik taslar.

~
w




Geleneksel Cocuk Oyunlari

0 _
FiZiKSEL
%E ETKNLK Hamam Kubbe

rﬁgrenme Anahtari )
A. Beceri Ogrenme

@ \Vurus sopasini ¢ift elle tutarak sikica kavramak

@ \Vurus yaptigi kolun tersindeki ayagi 6ne almak

® Nesneyi kontrol etmek

® Farkli atis sekilleri kullanarak hedefi (oyuncuyu) vurmaya
calismak

B. Taktik Ogrenme
® Topun atisi en zayif olan oyuncunun cukuruna goénderilmesi
®\Vurus yapacak oyuncunun kendine en yakin mesafede veya

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;

® Oyunda zorlandiklar kisimlarin neler oldugunu ve bunlarin
Ustesinden nasil geldiklerini aciklamaya,

@ Bireysel performanslari hakkinda yorum yapmaya,

® isabetli vurus yapan oyuncunun bunu nasil yapabildigini
aciklamaya,

@ Oyunda basarili olmak icin farkli stratejiler Gretmeye ve

Kuygulamaya tesvik edin.

\_

~

Kvurabilecegi konumdaki oyuncuya atis yapmasi J Saglik Anlayisi
| | Cocuklars;
( Cesitlendirme \ @ Top ile oynanan spor dallarini agiklamaya,
Daha Kolay... Daha Zor... e Fiziksel etkinlik yapmanin sagligimiza olan katkilarini
® Oyundaki tas sayilarini azaltmak ® Oyundaki tas sayilarini arttirmak tartigmaya tegvik edin.
@ Buyiik sopalar kullanmak @ Kicuk sopalar kullanmak
Genis ylzeyi olan sopalar Dar yizeyi olan sopalar kullanmak [/
kullanmak @ Oyun alanini biyiutmek

Cukur buyukluklerini genigletmek o

© Oyuncu sayisini azaltmak

”~

\_ & O Gorev O Ekipman O Mekan O insan

@ Oyun alanini kiigiiltmek Cukur buyukliklerini daraltmak

Oyuncu sayisini arttirmak

AN
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FiZiKSEL
%E FIZISEL Geleneksel Cocuk Oyunlar
KARTLARI

Gl

ACIKLAMA
CEMBER CEViRME OYUNU

® Cember oyunu, hem tek
kisilik hem de grupla oynanan
bir oyundur.

® Sopa yardimiyla cemberi
disirmeden gevirme
mantigina dayanan oyun, grup
halinde oynandiginda yarisma
mesafesi 250-500 m olarak
belirlenir. Bitis noktasina en
erken varan oyuncu birinci
olur.

® Oyun tek kisilik oynandiginda
cemberin en uzun sirede
disurdlmeden cevrilmesi
onemlidir.

AYAKKABI SAKLAMA OYUNU
® En az 5 kisiyle oynanan

oyununa baslamadan dnce
ebe secimi yapilir.

Cember Cevirme - Ayakkabi Saklama

@ Tim oyuncular, kendilerine

ait birer adet ayakkabiyi
derme ¢atma tahtalardan
olusturulan kicik eve
koyarlar.

® Ebe, evdeki ayakkabilar

alarak cesitli yerlere saklar.
Bu sirada diger oyuncular
ebeye bakmazlar. Ebe, bitin
ayakkabilan sakladiktan sonra
oyuncular ayakkabilarini

tek ayak Gzerinde sigrayarak
bulmaya calisirlar.

® Ayakkabisini ilk bulan ve

eve ilk getiren oyuncu, oyunu
kazanir ve bir sonraki oyun
icin ebe olma hakkina sahip
olur.

Gulvenlik: Herkesi izleyip olasi carpismalara karsi dikkatli
olunmalidir. Dengeli sekilde sekme yapilmasi konusunda oyuncular

uyariimalidir.

Ekipman: Cemberler, sopalar, tahta parcalari, ayakkabilar.







Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Acik Alan Oyunlan
Is Birligi Yapalim

ACIKLAMA
1. ETKINLIK

® iki oyuncu sirt sirta durup
birbirlerinin ellerini tutarlar
ve ayni anda dengelerini
koruyarak birlikte comelip
kalkarlar.

@ Daha sonra oyuncu sayisi
artirihir (4-8 vb.) ve
dirseklerden kol kola girilerek
ayni calisma yapilir.

2. ETKINLIK

® Oyuncular belli bir alanda
daire icerisinde kollar
birbirine girecek sekilde sirt
Ustl yatarlar.

® Bir oyuncu ebe olur ve
ebe sirt Gstl yatan
oyunculan tutup
grubundan koparip dairenin

disina cikartmaya calisir.

® Gruptakiler oyuncularin
kopmasini engellemeye
calisirken kopan ve
daire disina ¢ikan oyuncu
ebe grubuna katilir.

3. ETKINLIK

® Oyuncular sekizerli gruplara
ayrilir. Her gruba 2 jimnastik
minderi verilir.

® Gruplardan belli bir
baslangi¢c noktasindan
bitis noktasina kadar yere
hi¢ basmadan, sadece
minderleri kullanarak
gitmeleri istenir.

@ Bitis cizgisine ilk gelen grup
oyunu kazanir.

Givenlik: Diz ve engebesiz bir alanda calismaya 6zen
gosterilmeli. Oyuncular birbirlerini sadece kol ve bacaklardan
tutup cekmesi konusunda uyarilmali. Minderlerin dikkatli
kullanilmasi konusunda uyari yapilmali.

Ekipman: Minderler, tebesirler.

Ll




v FiZiKSEL I
FE ETKINLK
KARTLARI

(6grenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme
@ Etkinlikleri yaparken denge korunmali.
® Arkadaslarini koruyabilmek icin uygun tutus sekilleri secilmeli.
® Oyuncular birbirleriyle konusarak iletisim kurmali.
B. Taktik Ogrenme
® Daire disina cikarmada en zayif oyuncudan baslanilmasi
® Minder tasimada farkli tasima yollarinin denenmesi
® Minderden mindere geciste oyuncularin farkli is birligi yollar

Acik Alan Oyunlari
Is Birligi Yapalim

(Degerlendirme ve lyilestirme

Cocuklar;

®is birligi yapmanin neden énemli oldugunu aciklamaya,

® Oyunda zorlandiklar kisimlarin neler oldugunu ve bunlarin
Ustesinden nasil geldiklerini agiklamaya,

® Oyunda basarili olmak icin farkli stratejiler Gretmeye ve
uygulamaya,

kdenemesi
(

Cesitlendirme
Daha Kolay... Daha Zor...
@ Hafif minderler kullanmak @ Daha agir minderler
kullanmak

@ Oyun alanini kiiciik tutmak

O Esile yapmak @ Oyun alanini buyidtmek

O Grup ile arttirmak

Z& O Gorev @ Ekipman O Mekan O insan )

\

@ Dogada uygulanabilecek farkli oyunlar Gretmeye tesvik edin.

_
)

Saglik Anlayisi
Cocuklarr;

@ Fiziksel etkinlikler yaparken hissettikleri duygularini aciklamaya
tesvik edin.

_J
(/ )
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YFE FIZIKSEL 2 Acik Alan Oyunlar
KARTLARI e e LX) [ X ] LX) L] Ll
Yonimiizi Bulalim (Oryantiring)

6L

ACIKLAMA

® Oyun oynanacak alanda
belirli yerlere Gzerinde
harflerden olusan
sifreler (Or. HF, AG vb.)
yazili kictik kagitlar
(hedefler) yerlestirilir.

® Oyun alanina saklanan bu
hedeflerin yerlerini bulmaya
yardimci olacak alana ait bir
kroki hazirlanir.

® Oyuncular beser kisilik
takimlara aynilirlar ve her
takima daha dnce
hazirlanmis oyun alanina ait
birer kroki verilir.

® Her takimdaki tim oyuncular
icin bulduklan sifreleri
yazmalari icin birer kagit
hazirlanir ve takimin énine
yere ters bir sekilde konur.

® Her takimdan birer oyuncu
krokiyi ve sifre yazmak icin
hazirlanan yerdeki kagidi

alip, ipuclarindan
yararlanarak yoninid bulup
bir hedefe (sifreye) ulasmaya
calisir.

® Hedefe ulastiginda oradaki
harflerin yazildigi
sifreyi kagidina yazip, hizlica
geri donerek krokiyi ikinci
arkadasina verir.

@ ikinci oyuncu krokiyi alip,
yerden sifre yazmak igin
kagidi da alarak, oyun
sahasina cikar ve bir hedef
bulmaya calisir.

® Oyunda sifreleri en erken
fakat en dogru sekilde
bulmak amactir.

® Tum gruplar tim sifreleri
bulduklarinda her grubun
bulduklarn sifreler incelenir
ve en ¢ok dogru sifreyi bulan
grup kazanir.

Givenlik: sifreler oyunculara zarar vermeyecek alanlara
saklanmalidir. Baslangicta diiz ve engebesiz alanlar
kullanilmalidir. Oyuncular ile goz temasi saglanmalidir.

Ekipman: Kagitlar, kalemler, bant, farkli renkte antrenman
yelekleri.




v FiZiKSEL 2
FE ETKINLK
KARTLARI

~

rﬁgrenme Anahtari

A. Beceri Ogrenme
@ Kroki / harita dogru okunmali.
® Hedef yeri tahmin edildikten sonra en hizli sekilde oraya gidilmeli.
® Oyuncular birbirleriyle konusarak iletisim kurmali.

B. Taktik Ogrenme

QHedefe gitmede en kisa yolun belirlenmesi

(

Daha Kolay...
O Az hedef ile oynamak

Sdre sinir koymadan
oynamak

J

Cesitlendirme 1
Daha Zor...
©® Cok hedef ile oynamak
Sure sinirt koyarak oynamak

Hedeflere puan koyarak

@ Yo6n bulmaya cok yardimci oynamak

olan kroki ile oynamak @ Yo6n bulmaya az yardimci

olan kroki ile oynamak
Oyun alanini buyidtmek

Oyun alanini kiicik tutmak

e 8

Takim ile oynamak

2]

Tek bir oyuncunun zamana
karsi oynamasi

Acik Alan Oyunlari
Yoniimizid Bulalim (Oryantiring)

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;

® Yon bulmada kroki / haritanin nasil kullanildigini aciklamaya,

® Oyunda basarili olmak icin farkli stratejiler Gretmeye ve
uygulamaya,

@ Karsilastiklar sorunlari ve ¢6zim yollarini tartismaya,

® Oyunda basarili olmak icin ne tur iletisim yolarinin denendigini

}  tartismaya tesvik edin.

! ~ 1]

rSagllk Anlayisi

Cocuklar;

® Fiziksel etkinlik yaparken vicut sicakliinda ve gorinidsinde
olusan degisikligi aciklamaya,

@ Kendinin ve arkadaslarinin nefes alis verisinde olusan
degisiklikleri nasil gozlemleyebileceklerini aciklamaya tesvik

kedin.

_/
~

(/
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v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

18

Acik Alan Oyunlan
Problemi Cozdim

ACIKLAMA

1. ETKINLIK

® Sahaya belirli yikseklige bir ip
gerilir.

® Oyuncular onarli gruplara ayrilir.

® Oyunculardan biri bu ipin bir
tarafinda, digerleri ise diger
tarafindadir.

® Oyuncular farkl gecis sekilleri
kullanarak (ipin Gzerinden
atlama, arkadaslarindan destek
alarak vb.) sirayla ipin Gzerinden
karsi tarafa ge¢meye calisirlar.

® En erken karsi tarafa gegen
grup oyunu kazanir.

® ipin yiksekligi kademeli olarak
artinlabilir.

2. ETKINLIK

® Oyuncular altisar kisilik iki
gruba aynilir.

® Oyun cevresi gizgilerle
belirlenmis dikdértgen bir
alanda oynanir.

® Her takima oyuncu sayisi kadar
renkli karton veya cember
verilir.

® Gruplar karsilikli dikdortgen
alanin iki ucunda yerlerini alirlar.

® Amac her iki grubun karsilikli
olarak kartona / cembere
basarak yer degistirmesidir
(yere basmak yasaktir).

@ Her iki grup ayni anda sahaya
birer karton / cember koyarak
ve birer oyuncu bunlara basip
sahada ilerlemeye baslar.

® Dip cizgideki ikinci oyuncu
kendi kartonunu birinci
oyuncuya verir ve o ikinci
kartona /cembere gecince bos
kalan karton /7 cembere 2.
oyuncu gider.

® Oyunda karsi takimin sadece
2 kartonuna basmaya izin
verilir. En 6nce karsl sahaya
gecen grup oyunu kazanir.

Givenlik: Duz ve engebesiz bir alanda calismaya 6zen
gosterilmelidir. ip yiksekligi oyuncu diizeyine gére ayarlanmalidir.
Karton biyiklikleri dengeyi koruyabilecek sekilde ayarlanmalidir.

Ekipman: ip, kartonlar / cemberler, isaret tabaklari.




Acik Alan Oyunlari

L) -
S o gmee e
%E EON i Problemi Cozdim

(6grenme Anahtari N\ Degerlendirme ve iyilestirme
A. Beceri Ogrenme B. Taktik Ogrenme Cocuklari;
@ En uygun oyuncu ile oyuna @ Hedefe gitmede en kisa yolun @ Oyuncularin fiziksel 6zelliklerine gére neden farkli gecis
baslanmali. belirlenmesi sekilleri kullanilmasi gerektigini aciklamaya,
@ ipin Gizerinden gecmek icin farkli ® ipin yiiksekligi arttikca farkli gecis @ Her oyundan sonra kendi performanslarini
gecis yollari denenmeli. sekillerinin denenmesi degerlendirmeye,
@ ipin lGzerinden gecmek icin is birligi e ipten ilk karsiya gecen oyuncunun e is birligini arttirmak icin neler yapmalari gerektigini
yapilmall. uygun oyuncu olarak belirlenmesi aciklamaya tesvik edin.
@ Karton / cember ile ilerleyebilmek icin ® Karton / cember yerlestirmede ; 1 1
uygun mesafe kullaniimall. rakip takimin yerlestirmesine dikkat
K edilmesi Saglik Anlayisi
] % Cocuklari;
f _ ] — ® Oyun oynamanin hissettirdigi duygulari aciklamaya,
Cesitlendirme @ Fiziksel etkinlik sonrasinda yapilan sogumanin
Daha Kolay... Daha Zor... kbnemini aciklamaya tesvik edin.
© Tum karton / cemberlerin icine © Sinirli sayidaki rakip karton /
basarak oynamak cemberin icine basarak oynamak r
Yiksek olmayan ipte oynamak Hedeflere puan koyarak oynamak /
@ Cok karton / cember ile oynamak Ipin yuksekligini arttirmak '
@ Oyun alanini kiiciik tutmak @ Az sayida karton / cember ile
oynamak

©® Oyuncu sayisini azaltmak
@ Oyun alanini biyiutmek

©® Oyuncu sayisini arttirmak

~

\_ & O Gorev O Ekipman O Mekan O insan )
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FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

a4

Acik Alan Oyunlari

Ucan Disk

ACIKLAMA

® Oyuncular yediser kisilik
iki takima ayrilir.

® Oyun dikdértgen bir
alanda frizbi ile oynanir.

® Oyun bir takimin kendi
gol cizgisi Gzerinde
frizbiyi rakip sahaya
dogru midmkidn
oldugunca ileri atmasi
ile baslar.

@ Diger takim kendi gol
cizgisinde bekler ve
atilan frizbiyi yakalayip
paslasarak frizbiyi karsi
takimin gol bélgesine
sokmaya calisir.

® Oyunda frizbi ile 3
adimdan fazla
atmak veya frizbiyi
elinde 10 sn.den fazla

tutmak yasaktir.

® Hangi takim frizbiyi karsi
takimin gol bélgesine
gotirip o bolgede
bulunan oyuncusuna
verebilirse 1 puan
kazanir.

® Oyuncular frizbiyi
bir bélgeden disari
kacirirlarsa diger
takim o bélgenin yan
cizgisinden frizbiyi
tekrar oyuna sokar.

® 9 sayiya ulasildiginda
devre arasi olurve 17
saylya ilk ulasan takim
oyunu kazanir.

® Devre arasinda kaleler
degisir.

Gulvenlik: Diz ve engebesiz bir alanda oynamaya
6zen gosterilmeli. Oyun adir olmayan bir ekipman ile
oynanmall.

Ekipman: Frizbi, antrenman yelekleri, isaret

tabaklari.







ACIKLAMA

® Oyuncular, 6ne ¢ adim atar, durur ve ayak

ucu ile yere dokunur. Ayni hareketi geriye
dogru yaparlar (Etkinlik 1).

o (Ciftler bir araya gelirler.) Ciftler karsilikl el
ele tutusurlar, erkek oyuncu dne hareket
ederken kiz oyuncu geriye dogru hareket
eder. Hareket dort ritimle sayilir
(Etkinlik 2).

® Do - si - do: iki oyuncu yiiz yiize karsilikli
olarak yerlesirler. Birbirinin arkasindan
dolasirken 6nce sag omuzlarindan
gecerek sirt sirta gelir ve sol omuzdan
ayrilarak yerlerine giderler. 8 adimda
yapilir (Etkinlik 3).

® Yer degistirme: iki oyuncu yiizyiize
karsilikli dururlar. 4 adimda bir dénids veya
8 adimda iki dénis yaparak yer degistirir-
ler. Erkek sag eli ile kizin sol elini tutar ve

erkek sol eli ile kizin sa§ omzuna yerlestirir.

Kiz sag elini erkegin sol omzuna koyarak
hareketi tekrarlar (Etkinlik 4).

® Es ile hareket: iki oyuncu yan yana
dururlar. Erkegin avug icleri yukaryr kizin

avug icleri agagl gostermektedir. Erkegin
sol 6n kolu kizin sol 6n kolunun
Uzerindedir. Ciftler bir tur donerek baslan-
gic noktasina gelirler (Etkinlik 5).

@ Topuk burun dansi: Daire icinde yapilan

bir danstir. 4/4'luk ritimli mazikler
kullanilabilir. icice iki daire, ciftlerin yizleri
birbirine dontktur (Etkinlik 6).

-1-4 Sag ayak topuk ve burun, topuk ve
burun,

-5-8 Uc adim saga kayma,

-1-4 Sol ayak topuk ve burun, topuk ve
burun,

-5-8 Uc adim sola kayma,

-Sag eller 1-2-3 sayarak birbirine vurulur.
-Sol eller 1-2-3 sayarak birbirine vurulur.
-Gift eller 1-2-3 sayarak birbirine vurulur.
-Herkes dizlerine 1-2-3 sayarak ritim yapar.
-8 ritim icinde baska es bulunur.

Giivenlik: Zeminin kaygan olmamasina dikkat edilmelidir. Baslangicta kisa ve
az ekipmanli parkurlar denenmelidir. Oyuncular hareket kabiliyetleri konusunda

uyarilmalidir.

Ekipman: 4/4'liik ritimli mzikler, CD calar.
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Dans Ediyorum

o -
FiZiKSEL
%E Adimlar

rﬁgrenme Anahtari N\ Degerlendirme ve iyilestirme )

A. Beceri Ogrenme Cocuklar;

@ Adimlar es zamanda yapilmali. @ Mizikle es uyumlu adimlarini nasil yaptiklarini agiklamaya,

® Gelen farkli s6zsiiz mesajlari algilayarak kol ve bacak e Kendilerini esle calismanin sonunda adimlarn 6grenme hedeflerine
koordinasyon saglanmall. ne dlgide ulastiklarini aciklamaya,
B. Taktik Ogrenme @ Farkli ritimler vermeye ve farkli adimlar Gretmeye,kisa sireli

e Esinden gelen uyarilan (veya mizikteki vurgular) dikkatle koreografi olusturmaysa,
dinleyerek en uygun tep kinin tretilmesi ® Ese glivenmenin ve ig birligi yapmanin 6nemini aciklamaya tesvik

_J
| | / |
( Cesitlendirme Saglik Anlayisi )

QEgine yardimci olacak farkli adimlarin Uretilmesi J/ edin.

Daha Kolay... Daha Zor... Cocuklarr;

O Yavas tempoda adimlama @ Hizliritimle galismak ® GUnluk yagamda dans etmenin saglikli yagam icin yararlarini
yapmak Muzik esliginde esle tartismaya tesvik edin. )
Esin verdigi ritimle calismak calismak

@ Yavas tempoda mizikle @ Mizik temposunu r \
calismak hizlandirmak /

@ Duz cizgide calismak @ icice giren cizgilerde farkli

O Bireysel calismak yonlere calismak

©® Es ve grupla calismak
\_ & O Gorev O Ekipman O Mekan @O insan AN )
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v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

~

(6grenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme
@ Adimlar es zamanda mizige veya verilen ritme uygun yapilmali.
® Verilen ritimlere uygun, kol ve bacak koordinasyonu saglanmali.
® Es / grupla uyum (es zaman) saglanmal.
B. Taktik Ogrenme
® Es / mizik (temasina gore) dikkatle dinleyerek, en uygun
tepkinin Gretilmesi
QEginle birlikte farkli adimlarin Gretilmesi

J

Dans Ediyorum

Yer Degistirmeler - Donusler

~

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;

® Dansta yer degistirmelerde zorlandiklari kisimlarin neler oldugunu
ve bunlarin Gstesinden nasil geldiklerini belirtmeye,

@ Kendi sectikleri mizige uygun farkli dénis ve adimlarla esle
kareografi olusturmaya,

@ Bireysel ve grup performanslari hakkinda yorum yapmaya tesvik

edin. J
\

[Saghk Anlayisi

| 1
4 Cesitlendirme Gocuklary;
Daha Kolay. Daha Zor ® [sinma hareketlerini neden yapmalari gerektigini
tart
® Baslangicta yerde cizilen ©® Grup halinde esle ¢alismalar artizmaya . . .
cizgilerde calismalara baslamak yapmak ® Isinma hareketlerini yaparken neler hissettiklerini
kl
Esin verdigi say! / komutlara Mizik esliginde esle calismak acixlamays L .
ore yapmak L e Duygularin anlatiminda dansin etkisini aciklamaya tesvik
9 @ Muzik temposunu hizlandirmak kEdin' )
G Yavas timpoda muzikle @ Buylk alanda farkli yonlerde
caligma calismak
@ Dar alanda calismak © Esin elinden tutarak onu /

© Baslangicta esin elinden
tutmadan calismak

yonlendirmek

-

& O Gorev O Ekipman O Mekan @O insan

I\
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FiZiKSEL
ETKINLiK
KARTLAR!

one Yekme
4 ore bas
4 Sne Yekme

= ka
@ =erkek

$29 so\ s99
2 kere yere wur

ACIKLAMA
1. ETKINLIK
DALGALARIN DANSI

® 4/4 '|Gk ritimli mdzikler
kullanilabilir.

® 1 - 8 Sag ayadi sag tarafa
at, sol ayagi yaklastir.

® 1 - 8 Sol ayagdi sol tarafa
at, sag ayad: yaklastir.

® 1 - 8 Yerinde 4 kere adim
tekme (step-kick) yap.

® 1 -4 ileri 4 adim yird (sag,
sol, sag, sonra sol ayagdi iki
kere yere vur).

® 5 - 8 Geri 4 adim at (sol,
sag, sol sonra sag ayad iki
kere yere vur).

2. ETKINLiK DAIRE DANSI

® Daire icinde yapilan bir
danstir. 4/4 'l0k ritimli
muzikler kullanilabilir.
Tek bir daire cizilir.

® 1-8 Kizlar daire merkezine
yurir ve geri gikarken
erkekler dairede saga
ve sola yurdr.

® 1-8 Esini bulup sag
dirseklerle kenetlenerek
360 derece don.

® 1-8 Baska es bulup sol
dirseklerle kenetlenerek
360 derece don.

® 1 - 8 Es ile daire gizgisinde
ylrd ve dansi tekrarla.






Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Kiltirimi Taniyorum

Halk Oyunlan - Kafkas

ACIKLAMA
Erkekler

El pozisyonu: Eller arkada bel hizasinda,
avuc ici karsiy1 gosterecek sekilde ic ice
tutulur (Sekil 1).

Eller yumruk seklinde sol el dirsekten
bukdlerek sol omuzun Gzerine alinirken,
sag kol omuz hizasinda yanda acik sag
yumruk asagiy! gostererek tutulur (Sekil 2).

Yiirime: Tum hareketlerde bas karsiya
bakacak sekilde, gogis dnde ayaklar
parmak ucunda kum sirer gibi ylrinar.

Oturma: Eller Sekil 2’'deki gibi tutulur. Sol
ayakla sola dogru bir adim atilir, vicut sola
dondurilerek sol diz bikaldr, sag diz geride
yere konularak sag dizin Gstine oturulur.
Bu arada eller sol dizin Gzerine Ust Uste
konur (Sekil 3).

Kizlar

El pozisyonu: Kollar, eller avug icleri yere
bakacak sekilde gergin olarak bel hizasinda
yanlara agilir (Sekil 1).

Sol el avucg ici yize donik dirsekten
bkily, aynada kendine bakar gibi yiz
hizasinda tutulurken, sag el avug ici yere

bakacak sekilde gergin olarak bel hizasinda
tutulur (Sekil 2).

Yiirime: Bas karslya bakarak, gogus
o6nde, ayaklar parmak ucunda kum sirer
gibi yGranar.

Koreografi

Koreografi alani kare seklindedir.

1. Erkekler ve kizlar yan yana derin kolda
siralanirlar. Once erkekler 16 ritimde eller
arkada bel hizasinda tutularak (Sekil 1)
ileri yurdrler. Sonra sola donerek eller sekil
2'deki pozisyonda 16 ritim ileri yururler ve
otururlar (Sekil 3).

2. Kizlar, erkekler oturunca 16 sayida sekil
1'deki el pozisyonunda ileri yurirler. Sonra
sola donerek sekil 2'deki el pozisyonunda
16 say yurirler ve sola donerek oturan
erkeklerin yaninda beklerler. Komutla ileri
tekrar ayni kol pozisyonunda 16 sayida
yurdrler ve beklerler.

3. Erkekler kizlar 6nde beklerken, kalkip
Sekil 2’ deki el pozisyonunda kizlara
yaklasirlar ve onlarin gerisinde sola donip
beraber yurtyerek kareyi tamamlarlar.

Givenlik: Zeminin kaygan olmamasina dikkat edilmelidir. Oyuncular, birbirlerinin
hareketlerini kisitlamayacak sekilde uygun alanda calistirilmalidir.

Ekipman: isaret tabaklari, CD calar.

L6



v FiZiKSEL
FE ETKINLIK
KARTLARI

(6grenme Anahtari )

A. Beceri Ogrenme
e Yuriyusler parmak ucunda yapilmali.
® Bas ve gogus karsiyl gostermeli.
@ Kol ve bacak koordinasyonu saglanmali.
B. Taktik Ogrenme
® Es ile ylruyilslerde ese uyum saglanmasi
® Muzikteki vurgular dikkatle dinleyerek en uygun tepkinin

Kiltirimi Taniyorum

Halk Oyunlan - Kafkas

(Degerlendirme ve lyilestirme

Cocuklar;

@ Kafkas oyunlarinin 6zelliklerini aciklamaya,

® Esle uyumlu calismanin neden énemli oldugunu aciklamaya,
@ Bireysel ve grup performansi hakkinda yorum yapmaya,

@ Dansta zorlandiklari kisimlarin neler oldugu ve bunlarin

Kl‘.‘lretilmesi
(

Daha Kolay...
© Az adim sayisi ile yapmak
Esin verdigi ritimle calismak

J

Cesitlendirme

Daha Zor...

© Cok adim sayi ile yapmak
Kisa koreografi ile calismak

@ Miuziksiz calismak @ Mauzik ile calismak

©@ Duz cizgide calismak @ Kare veya daire cizgilerinde

© Bireysel calismak farkl yonlere calismak

©® Es ve grupla calismak

\_ Z& O Gorev @ Ekipman O Mekan O insan )

Ustesinden nasil geldiklerini agiklamaya tesvik edin.

Saglik Anlayisi
Cocuklarr;

® Gunluk yasamda halk danslari yapmanin saglikli yasam ve
sosyal iliskiler icin olan yararlarini tartismaya tesvik edin.

AN

(/

J \_




FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Kiltirimi Taniyorum

Halk Oyunlan - Zeybek

Yre

ACIKLAMA

1. Ayak alistirmalari:
Ayaklar bitisik pozisyonda
durur ve ayaklarnn énine
kdcgik bir tag konur. Sag
ayak diz hizasinda yukari
cekilir ve tasa ayak ucu ile
bicak 6ne uzatilarak kisa
bir stre bekletilir. Sonra
sag ayak baslangic yerine
konurken ayni hareket
sol ayak ile tekrar edilir.
Hareket oldugu yerde
yapilir (Sekil 1,2,3). Daha
sonra ayni hareket dne
dogru ilerleyerek yapilir.

2. Kiz ve erkek duruslari

Kizlar: Kollar dirseklerden
bukdlg, eller basin
yanlarinda, avuc icleri
karsiya bakacak sekilde
siklatma yapilir.

Erkekler: Eller iki yanda
basin Gzerinde kartal
pozisyonunda, avug icleri
asadlyi gosterir sekildedir.
Cokme hareketi: Ayaklar
omuz genigliginde acgik,
kollar kiz ve erkeklerin kol
kullanimini gostererek,
ayak parmak ucglarinda
once sola donup, sol dizi
bukip sag dizde oturup
kalkarak, ayni oturug
sada, sonra tekrar sola
ve en son saga yapilir ve
kalkarken eller yukarida
daire seklini gizerek
yanlara acilir (Sekil 1,2,3).
Ayni hareket kizlar icin
oturmada dizler tam
olarak yere koymadan
yapilir (Sekil 1,2,3).

Givenlik: Kullanilan tasin buyiik olmamasi ve
zeminin kaygan olmamasi dnemlidir. Oyuncular
arasindaki mesafenin yeterli olmasina dikkat
edilmelidir.

Ekipman: zeybek mizigi, CD calar.

€6



Kiltirimi Taniyorum

Halk Oyunlarn - Zeybek

v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

(6grenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme
@ Adimlar mizige ve verilen ritme uygun yapilmall.
@ Oturma pozisyonuna geciste agirlik aktarimina dikkat edilmeli.
@ Es / grupla uyum saglanmall.
B. Taktik Ogrenme
@ Adimlan ve oturuslar kullanarak farkli cizgilerin / koreografilerin

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;
@ Mizikle ve es ile uyumlu adimlari nasil yaptiklarini aciklamaya,

® Calismanin sonunda dgrenme hedeflerine ne 6lctide ulastiklarini
aciklamaya,

@ Grubun performansi icin beraber neler yaptiklarini sdylemeye

kullanilmasi

(

Daha Kolay...

O Koreografisiz adimlama
yapmak

J

Cesitlendirme
Daha Zor...
O Koreografi ile yapmak

@ Miuizikle yapmak

@ Miuziksiz yapmak o 4 lering
L Kare veya daire cizgilerinde
®@ Duz cizgide caligmak farkli yénlere calismak

Bireysel calismak
O Bireysel calig O Es ve grupla calismak

Z& O Gorev @ Ekipman O Mekan O insan )

\

tesvik edin.

_J
[Sagllk Anlayisi \

Cocuklari;

@ Etkinlikleri yapan arkadaslarinin yizlerinden ne gibi duygular
yasadiklarini anlamalarina,

e Etkinlikler sirasinda kalp atislarinda nasil degisiklikler oldugunu
\ aciklamaya tesvik edin.

(/

_J
~




Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Kiltirimi Taniyorum

Halk Oyunlar - Ataban

ACIKLAMA

Adimlama: Kiz ve erkek
ayrilmadan olduklar yerde sag
adimla baslayarak dért adim
sayarlar.

Tekrar sag adimla baslayarak,
olduklar yerde sag-sol, sag ayadi
bas, sol dizi yukar cek, sol ayadi
bas, sag dizi yukari cek adimi
yaparlar ( sag-sol bas-cek bas-cek
ritmi ile).

El tutuslari: Oyuncular kollar
gergin asagida, yanlarindaki
arkadaslan ile parmaklar birbirine
gececek sekilde el ele tutusurlar
(El tutusu 1). ikinci el tutusma
seklinde kollar yukariya gergin
olarak kaldirilir (El tutusu 2).

Koreografi

Oyuncular bir kiz, bir erkek olacak
sekilde daire merkezine yuzleri
donuk, daire cizgisinde dururlar.
Birbirlerinin ellerini tutarlar ve
yerinde adimlama yaparlar.

ilerleme yapildiginda kollar, el
tutusu sekil 2'deki gibi yaparlar.
Ezgi ile beraber kollar asagiya iner
(El tutusu 1). Adimlamaya devam
edilir. Bu sirada hep bir agizdan
asagidaki ezgi sdylenir.

“Bahcesi var, bagdi var.

Ayvasi var, nari var.

Ata’mizdan yadigar

Bizde Atabari var.”

Ezgi bittiginde kollar el tutusu
2'deki tutus sekli ile adimlama
yapilir. Sonra tekrar eller asagiya
alinarak ezginin ikinci bélimu
soylenir.

“Daglarinda kari var.

Heyecanli ani var.

Ata’mizdan yadigar

Bizde Atabari var.”

Ezgi bittiginde kollar yukarida
tutulur ve oyun bitirilir.

Givenlik: Herkesi izleyip olasi carpismalara karsi dikkatli
olunmalidir. Dengeli sekilde adimlama yapilmasi konusunda
oyuncular uyarilmalidir. Uygun alan kullanimina dikkat edilmelidir.

Ekipman: Atabari miziginin ritmi, CD calar.

G6



Kiltirimi Taniyorum

Halk Oyunlari - Atabari

v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

(6grenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme

@ Esler ile yapilacak harekette kendi dengesini ve arkadaslarinin
dengesini korumali.

® Soylenen ezgide uygun kol ve bacak koordinasyonu saglanmali.
B. Taktik Ogrenme

@ Mizigin vurgularini dikkatle dinleyerek en uygun zamanda
kbaglantmln yapilmasi

~

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;

® Oyunda zorlandiklar kisimlarin neler oldugunu ve bunlarin
Ustesinden nasil geldiklerini aciklamaya,

@ Kisa sireli koreografi olusturmaya,

J

- | |
Daha Kolay...

O Yavas tempoda adimlama
yapma

Cesitlendirme
Daha Zor...
© Koreografi ile yapmak

@ Miuizikle yapmak
@ Miziksiz ¢alismak
@ Farkli yonleri olan cizgilerde

@ Duz cizgide calismak veya dairede calismak

Bi | cal k
O Bireysel calisma O Esle veya grupla calismak

Z& O Gorev @ Ekipman O Mekan O insan

\

J

e is birligi yapmanin 6nemini aciklamaya tesvik edin.

Saglik Anlayisi
Cocuklar;

@ Gunluk yasamda halk danslar yapmanin saglikli yasam ve
sosyal iliskiler icin yararlarini tartismaya tesvik edin.

AN

(/

/AN




Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

L

Biz Bir Takimiz

Iletisim Yollar

ACIKLAMA
1. ETKINLIiK

® Oyundaki tim oyuncular
tek bir takimdir ancak
oyuncular 2 esit gruba
ayrilir. Bir gruptaki
oyuncularin goézleri
baglanir, diger
gruptaki oyuncularin
oyunda konusmasi yasaktir.

® Sahaya iki ucu kapali
uzun bir halat konur.

® Gozi bagh oyuncular
halatin icine girerler
ve halati bel seviyelerinde
tutarlar. Onlardan
halat ile dizgln bir Gcgen
olusturmalari istenir.

® G6zU bagl oyuncular
halat ile Gggen
olustururken,
konusamayan oyuncular
belli bir cizginin gerisinde
gozleri bagl oyunculara

Ucgen olusturmalarinda
onlara dokunmadan ve
sdzsiz iletisim kurarak
yardimai olurlar.

® Amaca ulasildiktan sonra
gruplar gorev degistirirler
(Kare veya dikdortgen
olusturmalarini istemek gibi).

2. ETKINLIK

® Oyuncular belli bir cizgi
tzerinde genis kolda
siralanirlar.

® Siranin sag basinda 1 Ocak,
sol basinda 31 Aralik
oldugu soylenir.

® Oyunculardan sozli iletisim
kurmadan dogum ginlerine
gore siralanmalar istenir.

@ Verilen sire icerisinde
siralanma bittikten sonra
oyunculara dogum tarihleri
sorulur ve dogru yerde olup
olmadiklar kontrol edilir.

Givenlik: Zeminin duz ve kaygan olmamasina dikkat
edilmeli. Oyuncularin gézleri halatin icinde kapatilmali. Bazi
ses ve isaretlerden yararlanarak iletisim yollar belirlenmeli.

Ekipman: Gozleri kapatmak icin esarplar, uzun halat.

O
~




1 Biz Bir Takimiz
Iletisim Yollar

v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

rﬁgrenme Anahtari N\ Degerlendirme ve iyilestirme )
A. Beceri Ogrenme Cocuklar;
@ Farkli s6zsiz iletisim yollar kullanmak @ Ne tir sdzsiz iletisim yollan kullandiklarini agiklamaya,
® Gelen farkli s6zsiz ifadeleri algilayarak uygun tepkiler vermek. e Kendilerine uygun hedefler koymaya ve calismanin sonunda
B. Taktik Ogrenme hedefe ne 6lctde ulastiklarini aciklamaya,
e Kendiliginden ortaya cikan liderlerin uyarilarina gére davraniimasi ® Oyunlarda zorlandiklan kisimlarin neler oldugunu ve bunlarin
KOGrup olma ve is birligi yapmanin 6neminin kavranmasi J tstesinden nasil geldiklerini belirtmeye,
® Geng engelliler ile empati kurmalarini saglayacak farkl etkinlikler
| | v Uretmeye tesvik edin. j
4 Cesitlendirme 11
Daha Kolay... .
v (Sagllk Anlayisi )

O Farkli sekiller (kare, yildiz, besgen vb.) yapmak
Once uzun siirede yapmak, daha sonra siireyi azaltarak yapmak

Baslangicta sdzsiz iletisim kurmalari icin cok zaman vermek,
daha sonra sireyi azaltmak

Cocuklari;

@ Etkinlikleri yapan arkadaslarinin yizlerinden ne gibi duygular
yasadiklarini anlamalarina

® Fiziksel etkinlik yapmanin saglhga katkilarini tartismaya

@ Kisa bir halat ile galismak, daha sonra halatin uzunlugunu kte§Vik edin.
arttirmak J
@ Oyuncu sayisina uygun yeterli mekan kullanmak f \
Konusmayan oyuncular icin mesafeyi kisa tutmak, daha sonra /

mesafeyi arttirmak

©® Once az oyuncu ile baslamak, sonra oyuncu sayisini arttirmak

”z

P> . . - :
k el O Goérev O Ekipman O Mekan O Insan VAN )




FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Biz Bir Takimiz

Esini Yonlendir

Yre

ACIKLAMA

1. ETKINLIK

® Oyuncular iki esit gruba
ayrilir. Sahada farkli engellerle
bir parkur olusturulur.

® Bir gruptaki oyuncularin
gozleri kapanir.

® Diger oyuncular sahada
daginik dizende durarak,
ellerindeki huniyi kullanarak
ya da farkli aletlerle ses
cikararak gozi baglh
oyunculari istenilen hedefe
dogru yonlendirirler.

@ Belli bir sire sonra gruplar
yer degistirirler.

2. ETKINLIK

® Sahaya farkli materyaller
(cimen, fasulye, kum vb.)
konularak bir parkur olusturulur

ve Uzerine carsaf ortuldr.

® Oyuncularin gézleri kapatilir
ve sirasi ile bu parkurda
ciplak ayak / corapla dolasarak
carsafin altindaki materyali
bulmaya calisirlar.

3. ETKINLIK

® Oyuncular ikiserli es olur ve bir
esin gbzu baglanir.

@ Belli yikseklige bir ip gerilir ve
ipe bazi materyaller asilir.
Or.kucuk balonlar, mendil,
kurdele, fasulye kesesi, kagit vb.

® Gozu bagli oyuncu esinin
yonlendirmesi ile birlikte
ipte asili olan nesnenin ne
oldugunu bulmaya ¢alisir.

® Her dogru bulunan nesne icin
esi oyuncuya 1 puan verir.

Givenlik: zeminin kaygan olmamasina dikkat edilmelidir.
Baslangicta kisa ve az ekipmanli parkurlar denenmelidir. Oyunculara
zarar vermeyecek ekipmanlar kullanilmalidir. Oyuncular birbirlerinin
hareket yeterliligi konusunda uyarilmalidir.

Ekipman: Gozleri kapatmak icin esarplar, huniler, farkl
ses cikarmak icin kullanilacak ekipmanlar, balonlar, mendiller,
kurdeleler, fasulye keseleri, carsaflar, ipler, mandallar.

O
O




Biz Bir Takimiz

Esini Yonlendir

v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

~

rﬁgrenme Anahtari
A. Beceri Ogrenme

@ Farkli s6zsiz iletisim yollan kullanmak

@ Gelen farkl s6zsiz ifadeleri algilayarak uygun tepkiler vermek
B. Taktik Ogrenme

@ Esten gelen mesajlari dikkatle dinleyerek en uygun tepkinin
verilmesi

QEgine yardimc olacak farkli sesler / ifadeler verilmesi

(

Daha Kolay...

©® Baslangicta az sayidaki engel ile calismak, sonra engel sayisini
arttirmak
Birden cok oyuncudan mesaj alip daha sonra mesaj sayisini
azaltmak

Sozel ifadeler ile yonlendirme yapmak, sonra sadece farkli
sesler kullanarak yonlendirme yapmak

Cesitlendirme

@ Engel sayisini azaltmak, sonra engel sayisini arttirmak

Dar alanda gcalismaya baslamak, daha sonra alani genisletmek

<)

GOzlu kapali oyuncunun elinden tutarak onu yénlendirmek, sonra
sadece s6zli mesajlarla veya ses ile yonlendirmek

”z

~

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;
@ Ne tir sozli ve sb6zsiz iletisim yollar kullandiklarini agiklamaya,

e Kendilerine uygun hedefler koymaya, calismaya ve hedefe ne
6lcide ulastiklarini agiklamaya,

® Oyunlarda zorlandiklari kisimlarin neler oldugunu aciklamaya,
® Ese glivenmenin ve ig birligi yapmanin 6nemini aciklamaya tesvik
edin.

_J
Saglik Anlayisi \
Cocuklar;

@ Etkinlikleri yapan arkadaslarinin yizlerinden ne gibi duygular
yasadiklarini anlamalarina,

@ Etkinlikler sirasinda kalp atislarinda nasil degisiklik oldugunu
aciklamaya,

@ Saglikliiliskiler kurmada insanlara glivenmenin 6nemini

\_ & O Gorev O Ekipman O Mekan O insan )

k aciklamaya tesvik edin.

AN
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FiZiKSEL
ETKINLiK
KARTLAR!

1. ETKINLIK

® Oyunculara altisar kisilik takimlar
olustururlar.

® Takimlar 1-1 .5 metre aralikla
karsilikli sandalyeye otururlar.
Sandalyelerin bitiminde her iki
tarafa birer kale yapilir

® Her oyuncuda birer sopa / uzun
sapli arag vardir.

® Oyun ortada bulunan topa bir
oyuncunun vurmasi ile baslar.

® Her takim oyunda karsi takimin
kalesine top atmaya calisirken
kendi kalesini de korumaya calisir.

En cok sayi yapan grup veya belirle-

verilir ve oyuncular minderde
yan yana otururlar. Her grupta
birer top vardi .

® Her minderin 4-5 metre
ilerisine 6-8 adet labut dizilir.

® Her grubun labutlarinin
bulundugu yere birer ebe konur.
Ebeler devrilen labutlari sayar
ve onlar tekrar yerlestirir.

® Oyuncular sira ile topu
yerden yuvarlayarak labutlarn
devirmeye calisir.

® Verilen surede en ¢ok labut
deviren veya verilen saylya en
¢abuk ulagan grup oyunu kazanit

nen puana en once ulasan grup oyu- ® Etkinlik gozler baglanarak zilli

nu kazanir.
2. ETKINLIiK

top ve ses cikaran hedefler
kullanilarak da oynanabilir.

Oyuncular beser kisilik gruplara aynilir.

Her gruba birer minder

Giivenlik: Oyuncularin sandalyeden diismeshi engellemek icin

sandalyeler birbirine baglanabilir.

Plastiksopalar kullanilabilir.

Oyuncular hareket yeterliligi konusunda uyarnlmalidir.

Ekipman: Sandalyeler, jimnastik siralar, uzun sapli araglar veya
plastik sopalar, toplar, labutl ar, minderler, zilli toplar ve ses cikaran

hedefler.



Biz Bir Takimiz
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FiZiKSEL
%E Puan Topla

rﬁgrenme Anahtari )
A. Beceri Ogrenme

® Vurus sopasini ¢ift elle tutarak sikica kavramak

@ Topu / nesneyi gozle kontrol etmek

® Hedefe vurus yapmak icin farkli atis / yuvarlama sekilleri kullanmak.
B. Taktik Ogrenme

@ Topun hedefin tam ortasina yuvarlanmasi

QYeterli paslasma yapilarak topun hedefe atilmasi

(Degerlendirme ve lyilestirme
Cocuklar;

@ Hareket sinirlamasi oldugunda ve olmadigindaki performans
arasindaki farki aciklamaya

@ Oyunlarda zorlandiklari bdlimlerin neler oldugunu ve bunlarin
Ustesinden nasil geldiklerini agiklamaya
@ Bireysel ve grup performanslari hakkinda yorum yapmaya

® Farkli engel gruplarina ydnelik yeni etkinlikler Gretmeye ve
y uygulamaya tesvik edin.

| [ f/
-~ /5 | [

Cesitlendirme
Daha Kolay...

® Yizeyi genis uzun sapli arac ile calismaya baslamak, sonra
ylzeyi dar arac kullanmak

Baslangicta hedef/ kale olmadan oynamak, sonra hedef/kale ile
oynamak

Hedef vurma oyununu sandalyeye oturarak oynamak

@ Cok sayidaki hedef ile calismaya baslamak, sonra hedef sayisini
azaltmak

@ Dar alanda/mesafede baslamak, sonra alani/mesafeyi
genisletmek

©® Es yardimiile calismak, sonra es olmadan calismak

”z

\_ & O Gorev O Ekipman O Mekan @O insan )

(Sagllk Anlayisi
Cocuklar;
® Saglikli ve sagliksiz yiyeceklerin neler oldugunu gruplayarak
aciklamaya,
® Fiziksel etkinlik yaparken (oyun oynarken) kaslarin enerji icin ne
kkullandlglnl aciklamaya tesvik edin.

J
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0 . Saglik Anlayisi
YFE RN Dersi Destekleyecek Fikirler

KARTLARI
(Egzersizin nefes iistiindeki etkisi \ (Egzersizin viicut sicakligi ve goriiniisi Gizerindeki etkileri \
Cocuklar, nefes alma hiz ve derinliginin egzersiz sirasinda neden arttigini Cocuklar, egzersiz sirasinda vicut sicakliinda ve gorinidsinde olusan degisiklikleri
anlatabiliyor mu? aciklayabiliyor mu?
ETKINLIKLER
Oyuncular enerjik oyunlar oynar (6r. zincirleme atis, kanat oyunu.). Oyuncular oyun ETKINLIKLER
o6ncesinde ve sonrasinda nefeslerini asagidaki gibi takip ederler. Oyuncular hareketli oyunlar oynar (6r. zincirleme atis,
@ Bir eli karna diger eli gogse koyarak gogsun inip kalkmasini hissederler. Oyuncular kanat oyunu). Oyuncular oyun 6ncesinde ve sonrasinda
bir nefes tablosu Gzerinde nefes alma hizini ve derinligini agiklar. vicut sicakliklarini ve gérindslerini asagidaki gibi izler:
® Ayni teknigi kullanarak 20 saniye boyunca nefeslerini sayarlar (g6gsun inip ® ellerini alinlarina koyarak
kalkmasi = bir nefes). ® alinlarina serit termometre koyarak
Sorular (Asagidakilerden segin.) ® eslerinden yuzlerini izlemelerini isteyerek
S Isinma sonrasinda kendinizi nasil hissediyorsunuz? Sorular (Asagidakilerden segin.)
C Sicak (@ama nefesi kesilmis degil) ve harekete hazir (yorgun degil). S Oyun oynarken vicut sicakliiniza ve gérunidsinize ne olur?
S Birisinma calismasinda eklemleri hareket ettirmenin (cevirmenin) amaci nedir? C Sicaklik artar, cilt nemli ve yapis yapis olur, bazi insanlar kizarir.
C Eklemlerin daha rahat ve genis acili hareket etmelerine yardimci olmak. S Oyun oynarken kaslar enerjiyi i1s1 olarak Uretir. Isi viicuttan nasil atilir?
S Omurganizdaki eklemleri hangi aktiviteler hareket ettiriyor? C Cilt yoluyla.
C Yanlara egilme, st govdeyi cevirme, topu alttan ve S Cilt neden nemlenir?
Ustten gecirme. C Bu vicudun asiri isinmaya karsi 6nlemidir. Nemli cilt cabuk sogur.
S Diz, qqu_ve bilek eklemlerini hareket ettiren aktiviteler S Baz insanlar neden kizarir?
hangileridir? - . e
" . i . i . C Kan damarlari 1s1y1 disari atmak icin genisler ve cilt ylizeyine yaklasir.
C Or. dizi kaldirma, kollarla daire cizme, jogging. \ j
S Birisinma calismasinda nabzi ve soluk alma hizini
arttirmanin amaci nedir?
C Yogun bir aktiviteye hazirlik olarak kaslara giden oksijeni /
artirmak.

S Isinma sirasinda esnetmeler ne zaman yapilmali?
C Isinmanin sonuna dogru, kaslar isinmis haldeyken.
S Kaslarinizin esnedigini nerelerde hissediyorsunuz?

kC Cocuklar esnetilen kaslarin yerini sdyler. J




o . Saglik Anlayisi
YFE ETRINLK Dersi Destekleyecek Fikirler

KARTLARI
fEtkinlik yogunlugunun izlenmesi \ (Oyun oynamanin saghk acisindan yararlari \
Cocuklar, farkli oyunlarin veya oyunlar icindeki farkl rollerin Cocuklar, farkl oyunlarin veya oyunlar icindeki farkl rollerin yogunlugunu izleye-
yogunlugunu izleyebiliyor mu ve oyun oynamanin saglik agi- biliyor mu ve oyun oynamanin saglik acisindan yararlarini anlatabiliyor mu?
sindan yararlarini anlatabiliyor mu?
o ETKINLIKLER

ETKINLIKLER ® Oyuncular, bazilar digerlerinden daha hareketli olan farkli oyunlara veya oyunlar

® Oyuncularin bazilari digerlerinden daha icindeki farkli rollere katilirlar.

hareketli olan farkli oyunlara veya oyunlar ® Oyuncular birkac hafta boyunca yaptiklar fiziksel etkinlikleri izler, hangi aktiviteleri

icindeki farkli rollere katilirlar.

® Oyuncular birkag hafta boyunca yaptiklari Sorular (Asagidakilerden secin)

fiziksel etkinlikleri izlerler, hangi aktiviteleri S i | d 5

ne kadar siireyle yaptiklarini ve her birinin nsaniar neden oyun oynar:

nasil hissettirdigini kaydederler. C Arkadaslariyla olmak, yarismak, yeteneklerini gelistirmek, saglikli olmak,
eglenmek ve rahatlamak icin.

S Oyun oynarken arkadaslarinizin yiz ifadelerinde hangi ruh hallerini / duygularini
gozlemlediniz?

ne kadar sireyle yaptiklarini ve her birinin nasil hissettirdigini kaydederler.

Sorular (Asagidakilerden secin.)

S Bazi oyunlarda / rollerde kalbiniz neden daha hizli atar?
C Bazi oyunlar / roller digerlerinden daha hareketlidir.

S Hangi oyun 7 roller daha enerjik hissettirir? Sizce neden?
c

Cocuklar belli bir stire kosma, atlama ve kagma gibi dgeler iceren oyunlarin/
rollerin daha enerjik oldugunu hissedecektir.

Bir oyunun ne kadar enerjik hissettirdigi bireylere ve oyuncularin beceri
dizeyine gore farklik gosterebilir. k

Saglik tavsiyelerine gére cocuk ve gencler ginde en az bir saat orta

yogunluklu (enerjik) fiziksel aktivite yapmalidir. f/ \

S Oyun oynamak bu hedefe ulasmaniza nasil yardimci olabilir?

C Oyunlar hareketlidir, heyecan vericidir ve ilgi cekicidir. Oyun oynamak enerjik
aktivitenin belli bir stire yapilmasini saglar.

C Heyecan, konsantrasyon, kararlilik, nese, tatmin, basari, Gzintd, mutluluk.
Bu ruh hallerini/duygular insanlarin saglikli olmasina nasil yardimci olur?

C Saglikli olmak saglikl bir bedene sahip olmaktan 6te bir seydir. Saglkli olmak
insanin rahatlamak, eglenmek ve kendini iyi hissetmek icin cesitli yollar
bulmasini icerir. Bazi insanlar bu saglik faydalarina oyun oynayarak ulasir. )

0
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v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

Saglik Anlayisi
Dersi Destekleyecek Fikirler

( Okul disinda aktif olmak
Cocuklar, okul icinde ve disinda oyun oynama olanaklarina
erisebiliyor mu?
ETKINLIKLER

® Oyuncular farkli oyunlara katilir.

® Oyuncular, okulda ve disarida nerelerde ne zaman oyun oynayabileceklerini
tartisirlar.

® Oyuncular, okul icinde ve disinda erisebilecekleri spor ve egzersiz aktiviteleri

Sorular (Asagidakilerden secin.)
S Oyun saatinde, 6dlen arasinda veya evde hangi oyunlar oynanabilir?

S Okul icinde veya disinda bir oyun /
spor kulibine Uye olan var mi?

Nasil ve neden katildin?
Kulibin amaci ne?

Oraya nasil gidiyorsun?
Maliyeti nedir?

KulGibin nesini seviyorsun?
Baskalar kulibe nasil girebilir?

n un nn nun

hakkinda bilgi paylasmak icin bir ‘GELIN HAREKET EDELIM” panosu tasarlarlar.

[Soguma

Cocuklar, bir dizi soguma egzersizini yapabiliyor, taniyor ve amaclarini
anlatabiliyor mu?
ETKINLIKLER

Kalp atis sayisini (nabiz) dustren ve nefes alip vermenin normale donmesine
yardim eden aktiviteler (Or. yakala, vur).

Esnetmeler - tum beden esnetme hareketinden (biyuk kas gruplari) belli yerlerdeki
kaslarin esnetilmesine dogru (ince kas gruplan) ilerleyen sekilde (Or. bacagin
arkasi, Ust bacagin 6nd.).

Sorular (Asagidakilerden secin.)
S Soguma galismasindan sonra nasil hissediyorsunuz?
C lyi, normale dénmis gibi (Sicak veya nefesi kesik degil.).
S Soguma calismasi sirasinda kalp ve nefesinize ne olur?
C Yavas yavas normal hallerine doner.
S Hangi oyun aktiviteleri soguma igin
uygun?
C Orn. yavasca top siirme, hafif kosu,
tempolu yiridyus, esnetme hareketleri.

S Soguma calismasindaki esnetme
hareketlerinin amaci nedir?

C Kaslarin tutulup agrimasini 6nlemek

S Esnetmeler ne zaman yapilmali?

C Esnetmeler sadece kaslar isinmig
haldeyken yapilmall.

S Vicudunuzun neresindeki kaslari
esnettiginizi hissediyorsunuz?

C Cocuklar esnettikleri kaslarin yerlerini
soyler.
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FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Cocuklar igin hareket yoluyla daha sagll parlak bir gelecek

/re

Sari kartlar - Temel Hareket Becerileri

. DENGELEME HAREKETLERI

0

..............................

Calismalari......ccceeeeeeeennnn. 37
19. Atma-Tutma.....cccceuueu.... 39
20. Yakalama....cccevevnneennnnn.e. 41

Top Toplama Oyunu......... 55
28. Bayrak Yarisi Oyunlari....57
29. Hedef Oyunlart............... 59
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FiZiKSEL
ETKIiNLiK
KARTLARI

/re

Sari kartlar

Fiziksel Etkinlik Kartlar (FEK) sari kartlar grubu, ilkokul “Beden Egi-
timi ve Oyun”dersi programinda yer alan “"Hareket Yetkinligi” alt
ogrenme alanini (temel hareket becerileri, temel hareket kavramlari,
oyun stratejileri / taktikleri) olusturan hareketleri gelistirmek tGzere et-

kinlik ve oyun temelli olarak hazirlanmistir.

San kartlar; ilkokuldaki cocuklarin gelisim ©zelliklerine uygun
olarak yer degistirme hareketleri (yurime, kosma, atlama, kayma
vb.), dengeleme hareketleri (donme, salinim, durus, oturus vb.), nesne
kontroli gerektiren hareketler (atma, tutma, yakalama, vurma vb.)
ve birlestirilmis hareketler (bayrak yarisi, hedef oyunlari vb.) basliklan
altinda olusturulmustur.

Birlestirilmis hareketlere ait oyunlar asagidaki konularn gelistirmek
icin tasarlanmistir:

® Kuyruk Yakalama - En Cok Top Bizde - Yakalama, alma, tutma

@ Bayrak Yarisi Oyunlan - Kosma, uzun sapli aracglarla top sirme,
atlama, egilme

Hedef Oyunlarn - Rekabetci nisan alma
Atma ve Vurma - Atma, tutma, seken topa vurma
Yuvarlama ve Tutma - Yuvarlama, hedefe top atma

Tirtil Oyunu - Yuvarlama ve vurma

Hareketli Hedef Vurma - Yuvarlama yapilirken vurma oyunu,
atma, tutma

TEMEL HAREKET BECERILERI

Sari kartlarin 6n yizlerinde hareket ve oyunlarin kisa aciklamalarina
ve gorsel sunumlarina, givenlikte dikkat edilecek noktalara ve
kullanilacak ekipmanlara arka yiizlerinde ise Ogrenme Anahtarlari, Ce-
sitlendirme, Degerlendirme ve lyilestirme ve Saglk Anlayisi baslikla-
ri bulunmaktadir.

Ogrenme Anahtari: Cocuklarin beceri edinme ve gelistirmelerine
yardimcl olmak icin temel 6gretme noktalandir.

Cesitlendirme: Hareketlerin / oyunlarin cesitlendiriimesinde GEMI
s6zclginin bas harfleri kullanilarak dért ana baslik sunulmaktadir.

© Gorev (3 Ekipman (Malzeme) (O Mekan (Kisisel-Genel alan) @ insan

Ogretmenlere oyunlan / etkinlikleri cesitlendirmek amaciyla olus-
turulan Daha Kolay ve Daha Zor bdlimlerinde ise yukarida verilen
basliklar g6z 6nidne alinarak etkinlik ve oyunlarin cesitlendirilmesine
ait farkli 6neriler sunulmustur.

Degerlendirme ve iyilestirme: Ogretmenlere, cocuklarin bu alan-
da gelismelerine yardimc olmak icin yapilandirmaci anlayisa uygun
degerlendirmeler bulunmaktadir.

Saghk Anlayisi: Cocugun sagligini korumak icin et kinlik &ncesi, sirasi
ve sonrasinda vicudunu nasil kullanmasi gerektigini fark ettirecek bilgi-
lere ve fiziksel etkinlik ile saglik bilgisi arasinda iliskiyi kurmalarina yer
verilmektedir.






KARTLARI

% FiZIKSEL Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri
FE ETKINLIK ais
Yurume |

Givenlik:
Yiksek zeminde
yurime
etkinliginde
ogrencinin
yaninda durarak
ya da zemini
minderle
kaplayarak oyun
alanini gidvenli
hale getirin.

Ekipman:
ipler, egimli
dizlemler,
cemberler,
kagitlar, farkl
yukseklikte
jimnastik siralari,
tebesirler,
duduk, davul, tef
vb.




Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

P .
FiZiKSEL es oo
YFE ETKINLK Yuarume |

~

(f)grenme Anahtari
®Vicut dik durmali, gézler karsiya bakmall.

@ Kollar dogal, rahat ve gévdeden cok acilmayacak sekilde
sallanmall.

® Ayaklar diiz, vicut fazla yukari asagi yaylanmadan kesintisiz ve
krahat adimlarla ydrinmeli.

-~

Daha Kolay...

©® Yavas tempoda, kisa
adimlarla yurimek

Cesitlendirme
Daha Zor...
©® Hizl tempoda, uzun adimlarla
ylurimek

O Hafif ve kiicik malzeme (E )
taslyarak yirimek

Daha agir ve bluyik malzeme
tasiyarak yidrimek

@ Yirime mesafesini kisaltmak @ Yirime mesafesini uzatmak
Tek yone dogru yirimek Farkli yonlere yirimek

Diiz ve sert zeminde yirimek Yumusak zemin ve engebeli

O Tek basina yirimek alanda ydrimek

@ Esle, grupla el ele tutusarak
uyumlu ve ritmik bir seklide
yurimek

rDegerlendirme ve iyilestirme \
Cocuklar;

@ Dogru yirimenin neden édnemli oldugunu tartismaya / konusmaya,
® Farkli yirume turleri (geriye,yana vb.) Gretmeye,

@ Birbirlerinin hareketlerini gozlemlemeye ve dogru vicut sekliyle
yuriyen dgrencilerin yuriyislerini tekrar etmeye,

| | </
2

\_ & O Gorev @ Ekipman @ Mekan @ insan )

@ Belirli bir siire / mesafe kesintisiz yirimeye tesvik edin.

Saghk Anlayisi
Cocuklars;

® Saglikli olmak icin giinlik hayatta yurGmenin 6nemini tartismaya
tesvik edin.

(/
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FiZiKSEL
ETKIiNLiK
KARTLARI

Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

Yurume Il

Givenlik:
Ogrencilerin

birbirlerinden
uzak durmalarini
saglayin.




Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

P .
FiZiKSEL es oo
%E ETKINLK Yurame Il

Ogrenme Anahtari
e Taklidi yapilacak yiriyis icin dogru pozisyon alinmali.
e Yuriyuslerde dengenin korunmasina dikkat edilmeli.
@ Bakislar karsiyi géstermeli.

\

J
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Cesitlendirme

Daha Kolay... Daha Zor...
@® Yavas ritimde yidrimek @® Hizli ritimde yirimek
Kisa sire ile yirimek Sireyi artirarak yarimek
@ Yerde yurimek @ Jimnastik sirasinin tzerinde

@ Yurume mesafesini kisaltmak yUrimek

© Tek basina yirimek @ Yurime mesafesini uzatmak

@ Esle ve grupla uyumlu
yiarimek

-

& O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

-
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Degerlendirme ve iyilestirme

Cocuklar;

@ Birbirlerinin hareketlerini gbzlemlemeye ve tekrar etmeye,
@ Farkli hayvan taklitleri yaparak yGrimeye,

@ Birkag hayvan yuridyldsidni birlestirerek yirimeye tesvik edin.

Saghk Anlayisi

Cocuklars;

@ Saglikli hayat icin yirimenin 6nemini tartismaya,

@ Farkli yirime sekillerinden sonra nefes alma hizindaki
degisikliklerin nedenini agiklamaya tesvik edin.

U\
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ﬁ e Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri
KARTLARI
Kosma

Givenlik:
Kosulan yerin
engebeli,
islak, kaygan
olmamasina

dikkat edin.

Ekipman:
Cizgiler, huniler,
engeller vb.




Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

L) -
FiZiKSEL
%E Kosma

Ogrenme Anahtari

®\Vicut hafifce 6ne egilmeli ve gozler ileriye bakmali.

@ Kollar dirseklerden bikdild, viicudun yaninda 6ne geriye salinmali.

® Kosarken tabandan parmak ucuna dogru hareket tamamlanmali.

@ Butln kosularda dogal bir sekilde nefes alinmali, nefes tutulmamali.

Cesitlendirme
Daha Zor...
©® Geri geri kosmak
Uzun adimlarla kosmak
Hizli kosmak
Kol, el bilegi gibi uzuvlan cevirerek kogsmak

Daha Kolay...

© Serbest bir sekilde kosmak
Parmak ucunda kosmak
Kisa adimlarla kosmak
Yavas tempoda kosmak

ip atlayarak kosmak
Top kontrolt saglayarak kosmak

@ Duz zeminlerde kosmak (E )
@ Bir lideri veya esi izleyerek kosmak
@ Egimli zeminde kogsmak

Yumusak zeminde (kum, minder vb.)
kosmak

Farkli engellerin oldugu parkurda kosmak
© Esiile uyumlu kosmak
Grup ile kosmak

.

& O Gorev O Ekipman O Mekan @ insan

\7\ bulmaya ve uygulamaya tesvik edin.

(Degerlendirme ve iyilestirme
Cocuklari;

e iyi kosmak icin nelere dikkat edilmesi
gerektigini aciklamaya,

@ Farkli yonlere uzun adimlarla kosmaya,

@ Kosularini gelistirmek icin bir alistirma sekli

@ Kosunun neden dnemli oldugunu tartismaya,

~

(Saﬁllk Anlayisi

Cocuklarr;

@ Farkli hizlarda kosma ile nefes alip verme
hizindaki degisiklik arasindaki iliskiyi
aciklamaya,

@ Kosarken neden nefes tutulmamasi

ngrektigini aciklamaya tesvik edin.

(/

J
)




Yre

FiZiKSEL
ETKIiNLIiK
KARTLARI
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Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

Atlama - Sicrama

Givenlik:
Engelleri asiri
ylUkseltmemeye
dikkat edin.

Ekipman:
ipler, toplar,
cemberler,
engeller.
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4 Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

0 .
FiZiKSEL
YFE ETKINLK Atlama - Sicrama

(C'Jgrenme Anahtari ) rDegerlendirme ve iyilestirme )
® Agirlik bir ayaktan digerine aktariimali. Cocuklari;
@ Parmak uclari yerden en son ayrilmall. ® Farkl atlama turlerinden (cift ayak, sag ayak, sol ayak)
e Kollar ileri ve yukari dogru salinim yapmal. hangisinin daha kolay oldugunu nedenleriyle tartismaya,
® Atlama, bir veya iki ayakla baslamal, iki ayagin yere konusu ile tamamlanmali. ® Hangi ayaklanyla (baskin ayak) daha kolay
® Azami kuvveti, yiksekligi, mesafeyi saglamak icin harekete baslamadan sicrayabildiklerini tartigmaya,
once dizler ve dirsekler bikilmeli. @ Daha yiksege ve ileriye nasil sicrayabilecekleri
!Hareket sonrasi parmak uclari Gzerine disilmeli ve dizler bikilmeli. j konus.unda konugm'aya., ) ) o
1 @ Farkli ip atlama sekillerini uygulayabilecekleri bir oyun
oynamaya,
Cesitlendirme \/ ® Birbirlerinin gelismelerine yardimai olacak sekilde esli
Daha Kolay... Daha Zor... galigmalar yapmaya tegvik edin. )
©® Cift ayakla sicramak / atlamak © Tek ayakla sicramak / atlamak |1
Dikey sicramak Yatay sicramak KSagllk Anlayisi \
Hiz alarak sicramak / atlamak Oldugu yerden sicramak / atlamak Cocuklari;
@ Engellerin sayisini ve yiksekligini @ Yiksek engel (izerinden atlamak / e Etkinliklerden 6nce i1sinma hareketleri yapmanin énemini
azaltmak sicramak tartismaya,
@ Mesafeyi kisa tutmak Engel sayisini artirmak e Isinma hareketlerini yaparken neler hissettiklerini
© Bireysel ip atlamak @ Yumusak zeminden sicramak Kaglklamaya tesvik edin. J
Mesafeyi uzun tutmak
@ Esle ve grup ile ip atlamak \
Esi takip ederek sicramak/atlamak /
\_ «® O Gorev O Ekipman O Mekan © insan ) >,




KARTLARI

% FiZIKSEL Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri
FE ETKINLIK gis
Adim Al - Sek

Givenlik:
Herkesi izleyin
ve olasi
carpismalara
karsi dikkatli
olun. Ogrenciler
arasindaki
mesafeyi
korumaya 6zen
gosterin. Esli
calismalarda
uygun
eslestirme
yapilmasina
dikkat edin.

Ekipman:
Tebesirler, CD
calar.




¢l

v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

Adim Al - Sek

Ogrenme Anahtari
@ Adim ile sekme ayagi ayni olmall.
® Sekmede diger diz karna dogru cekilmeli.
® Gozler karsiya bakmali.

Cesitlendirme

Daha Kolay...

(G

(E
M
i

N\

Yavas tempoda tekrarlar
yapmak

Ekipman kullanmadan
yapmak

Kisa mesafede ve genis
alanda tekrarlar yapmak

Ayni seviyedeki arkadasla
yapmak

”.

Daha Zor...
© Hizli ve sik tekrarlar yapmak

® Esarp, kurdele, ponpon vb.
ekipman kullanarak yapmak

@ Uzun mesafede yapmak

Farkli ydnlerde ve cizgi
tUzerinde yapmak

@ Grup ile ayni ritimde yapmak

& O Gorev O Ekipman O Mekan @ insan

rDegerlendirme ve iyilestirme

Cocuklar;

@ Hangi hareketi yaparken zorlandigini nedenleri ile aciklamaya,
® Adim al - sek hareketini mizikle farkli ydnlere yapmaya,

J

® Adim al - sek hareketini iceren farkli oyunlar Gretmeye,

@ Birbirlerinin performanslarinin gelismesine yardimcr olmak igin
grup calismasi yapmaya tesvik edin.

Saghik Anlayisi
Cocuklars;

@ Yapilan etkinlikte en cok hangi vicut parcalarini kullandiklarini
bulmalarina tesvik edin.

(/

J




e

FiZiKSEL
ETKIiNLiK
KARTLARI

Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

Galop - Kayma

Givenlik:
Etkinlik icin
alanin bos ve
uygun oldugunu

kontrol edin.

Ekipman:
Tebesirler




bl

v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

Galop -

Kayma

Ogrenme Anahtari

® Galop yaparken yukari dogru sicranmali.

@ Kaymada yukariya dogru sicranmamali.

® Hareketi yaparken vicut dik olmali.

® Galop ve kayma ileri, geri ve yanlara yapilmali.

\ rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;
@ Galop ile kayma arasindaki farki agiklamaya,

® Galop ve kayma hareketlerinden hangisini daha kolay yaptiklarini
aciklamaya,

‘J/ ® Galop yaparken yukar dogru sicramaya 6zen gdstermeye,

Daha Kolay...

©® Yavas ve az sayida yapmak
Galop ve kaymayi tek tek
yapmak

@ Miuziksiz ve ekipman
kullanmadan yapmak

Kisa mesafede yapmak

<)

Bireysel yapmak

”

( Cesitlendirme

Daha Zor...
® Hizli tempoda yapmak
Tekrar sayisini artirmak

Galop ve kaymayi cizilen sekil

Uzerinde (kare, G¢gen vb.)
yapmak

@ Muazik esliginde cember,
ponpon, kurdele vb. ekipman
kullanarak yapmak

@ Mesafeyi artirmak ve yonleri
cesitlendirmek

@ Esle ve grupla yapmak

\_ & O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

@ Birbirlerinin performanslarinin gelismesine yardimcr olmak igin
Karkadaglanyla birlikte calismaya tesvik edin.

~

4 Saglik Anlayisi
Cocuklars;

@ Farkli hizlarda yapilan fiziksel etkinliklerde kalp atim sayisindaki
K degisiklikleri buldurmaya tesvik edin.

(/
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% FiZIKSEL Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri
FE ETKINLIK gis
Yuvarlanma

KARTLARI

Givenlik:
Zeminin gdvenli
olmasing,

egik zeminin
yuksekligine

ve basin
korunmasina
dikkat edin.

Ekipman:
Toplar,
minderler, G¢gen
minderler.




Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

0 _
FiZiKSEL
%E ETKINLK Yuvarlanma

Ogrenme Anahtari )
@ Yuvarlanmalarda el ve ayaklar gévdeye yakin tutulmali.

e One - geriye yuvarlanmalarda boyna gelen yiiki azaltmak icin
ellerden destek alinmali.

e Kutlk yuvarlanmalarinda bacaklar ve kollar gergin tutulmal.

| | {4

4 Cesitlendirme f

Daha Kolay... Daha Zor...

©® Farkli yonlere serbest ©® Farkl yuvarlanmalan
yuvarlanmak birlestirerek ardisik olarak
Ucgen minderde asagi dogru yapmak
yuvarlanmak @ Elde ve ayakta arac tasiyarak

@ Aracsiz yuvarlanmak yuvarlanmak
Topu ya da siingeri karninda @ Belirlenmis alan icinde ayni
tutarak 6ne yuvarlanmak dogrultuda ardisik olarak

@ Genis alanda yuvarlanmak yuvarlanmak

@ Es yardimiile yuvarlanmak @ Eg ile uyumlu yuvarlanmak

91

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

@ En zorlandiklar ve en kolay uyguladiklarn yuvarlanma sekilleri
hakkinda konusmaya,

@ Yuvarlanan farkli boyuttaki cisimleri séylemeye,
@ Hareketleri nasil daha iyi yapabilecekleri hakkinda konusmaya,
@ Farkli sekillerdeki yuvarlanmalar birlestirerek yapmaya tesvik

Kedin.

(Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;
@ Yuvarlanmalarda bas ve boyun bélgelerinin neden korunmasi

\_ & O Gorev @ Ekipman @ Mekan @ insan )

K gerektigini tartismaya tesvik edin.

(/

N\ L
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Temel Hareket Becerileri - Yer Degistirme Hareketleri

L) -
Yrex i Tirmanma
KARTLARI

Ogrenme Anahtari

® Tutuslarda kollar omuz genisliginde acik olmali.
®ip veya bar, avuc ici ve parmaklarla kavranmali.
® Govde tirmanma ylzeyine yakin olmall.

® En az U¢ destek noktasi kullanilmali.

Cesitlendirme
Daha Zor...
© Destek noktalarini azaltmak

Elleri kullanmadan egik
merdivende yirimek

Daha Kolay...

©® Uygun destek noktalarini
kullanarak tirmanmak

@ Tirmanma merdiveninin
acisini azaltmak @ Tirmanma merdiveninin agisini

@ sabit alanlara tirmanmak artirmak

Kisa mesafeye tirmanmak @ Uzun mesafeye tirmanmak

@ Yardimli tirmanmak Hareketli alanlara tirmanmak

@ Yardimsiz tirmanmak

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;
@ Tirmanmada en zorlandigi noktalari ve nedenlerini aciklamaya,

e Kedi merdivenine tirmanmada dikkat edilmesi gereken noktalari
nedenleri ile aciklamaya,

@ Nasil daha kolay tirmanilacagini tartismaya,

WFarkll egimdeki ve yikseklikteki yerlere tirmanmaya tesvik edin. )

~

[Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;

@ Etkinligi yaparken vicutlarinin hangi bélimlerinin daha cok
kullanildigini (vicutlarn Gzerinde) gostermeye,

® Etkinlik 6ncesinde kendisinin ne hissettigini ve arkadaslarini
\gbzleyip onlarin neler hissettigini aciklamaya tesvik edin.

~

(/

\_ & O Gorev @ Ekipman @ Mekan @ insan )

J
~




Yre

FiZiKSEL
ETKIiNLIiK
KARTLARI

Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

Egilme

Givenlik:
Ogrencileri
izleyin. Harekete
baslamadan
6nce 1Isinma
hareketleri

yapilmasini
saglayin.

Ekipman:
ipler, cemberler
vb.




Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI

Egilme

Ogrenme Anahtari
®\Vicut, yapacadi hareketler icin uygun konumu almall.
@ Egilirken ani hareketlerden kacinilmali.
@ Edilme sirasinda eklemlere asin yik bindirilmemeli.

-

Cesitlendirme

Daha Kolay... Daha Zor...
©® Tekrar sayisini azaltmak ©® Tekrar sayisini artirmak
@ ipin yuksekligini arttirmak En az ug egilme hareketini

Daha genis cember .ard|§|k yapmak

kullanmak @ Ipin yiksekligini azaltmak
@ Kisisel alani artirmak Daha dar cember kullanmak
© Bireysel yapmak @ Kisisel alani daraltmak

©® Esve grup ile yapmak

-

& O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

0¢

Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

@ Hangi yiksekliklerdeki ipin altindan ge¢menin kolay ya da zor
oldugunu aciklamaya,

@ Egilme hareketini ginlik hayatta hangi durumlarda
kullanabileceklerini aciklamaya,

® Farkli yuksekliklerde tutulan ipin altindan cesitli sekillerde gecmeye,
@ Birbirlerinin performanslarinin gelismesine yardimci olmak igin

J

K grup calismasi yapmalarina tesvik edin.

[Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;

® Fiziksel etkinlikler yaparken hissettikleri duygularini aciklamaya
ktesvik edin.

(/
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v FiZIKSEL Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri
FE ETKINLIK 1 O g
KARTLARI
Esnetme

Givenlik:
Isinmadan
esnetme
hareketleri
yapilmamasina
dikkat edin.
Esnetme
aninda kaslari
zorlamamalari
konusunda
ogrencileri
uyarin.
Ekipman:
Atkilar, sopalar,
barlar, elastik
bantlar, havlular
vb.




il

Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

Esnetme

v FiZiKSEL 1 0
FE ETKINLIK
KARTLARI
(f)grenme Anahtari
@ Boyun,bel ve diz eklemlerinde dairesel hareketler

yapilmamali.

® Esnetme, blyuk kas gruplarindan (omuz,kalga vb.), kiicik kas
kgruplarlna (6n kol,ayak bilegi vb.) dogru yapilmali.

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;
@ Esnetme ve denge arasindaki iliskiyi tartismaya,

@ Hangi eklemlerde dairesel hareketlerin yapilmamasi gerektigini
aciklamaya,

@ Esnetme calismalarinin neden yapilmasi gerektigini aciklamaya,

Cesitlendirme
Daha Kolay... Daha Zor...
©® Tekrar sayisini disiik tutmak @ ikiya da lc¢ set yapmak

@ Ekipmansiz yapmak

© Bireysel yapmak vb.) yapmak

©® Esile yapmak

”

& O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

-

@ Ekipmanl (elastik bant, duvar

N\

® Vucutlarini farkl sekillerde (asadi,yukari ve yanlara dogru)
esnetmeye,

® Esnetme hareketleri yaparken hangi duygulan hissettigini
aciklamaya,

® Esnetme hareketlerinde 6 -10 sn. hareketsiz kalinmasinin

k nedenlerini aciklamaya tesvik edin.

Saghk Anlayisi
Cocuklar;

® Bazi eklemlerde nicin dairesel hareketler yapilmamasi gerektigini
aciklamaya tesvik edin.

/

J
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% FiZIKSEL Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri
FEK kK 1 1 g

Donme - Salinim

Givenlik:
Hareketlerde
uygun mesafede
calisilmasini
saglayin.
Yiksekte
yapilan salinim
hareketlerinde
zemini yumusak
minderle
destekleyin.
Malzemelerin
saglamlgini
kontrol edin.

Ekipman:
Kedi merdiveni,
ipler, ponponlar,
esarplar,
tebesirler,
cemberler,
sopalar vb.




v FiZiKSEL I I
FE ETKINLIK
KARTLARI

Ogrenme Anahtari

e Donme ve salinim hareketi yapilirken el - viicut uyumuna dikkat
edilmeli.

@ Donme hareketi yapilirken denge saglanmali.

- | [
Daha Kolay...

© Hareketleri yavas yapmak
Tek bir hareket yapmak

Cesitlendirme

Daha Zor...

©® Hareketleri hizli yapmak
Ardisik yapmak

Birden fazla hareketi
birlestirerek yapmak

@ Kuguk ebatta (mendil,

ponpon, kurdele) ekipman

kullanmak O Buyik ebatta ve farkli

@ Hareketleri oldugu yerde ekipman kullanmak
yapmak @ Kisisel kullanim alanini
Kisisel kullanim alanini daraltmak
genisletmek (i )

Es ve grup ile hareketleri es

@ Bireysel yapmak zamanl yapmak

”

& O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

-

L
_Ktesvik edin.

174

Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

Donme - Salinim

~

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;
@ Salinim hareketini yaparken zorlandiklarn bélimleri aciklamaya,

@ Kendisinin ve arkadaslarinin salinim hareketleri sirasindaki
performanslarini degerlendirmeye,

® Gelisimlerine yardima olmak icin arkadaslar ile birlikte ¢alismaya,
® Becerilerini gelistirmek icin yeni bir alistirma sekli Gretmeye

(Sagllk Anlayisi \
Cocuklars;

@ Donme ve salinim hareketlerini yaparken vicutlarinin hangi
bolimlerini (uzuvlarim) kullandiklarini agiklamaya,

® Dengelemenin ginlik hayat icin 6nemini veya nigin 6nemli

koldugunu aciklamaya tesvik edin.

(/
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Yre

FiZiKSEL
ETKIiNLIiK
KARTLARI

12

Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

Agirhik Aktarimi

Givenlik: :
Ogrencilerin
aralarindaki

uzakligin

yeterli olmasini
saglayin.

Ekipman:
Minderler.




v FiZiKSEL I 2
FE ETKINLK
KARTLARI

Ogrenme Anahtari
® Agirlik merkezi, farkli etkinlik ve duruslarda hissedilmeli.
® Agirlik merkezinin nasil degistigine odaklanilmali.

® Farkli fiziksel etkinlikler yapilirken agirlik merkezi - denge iliskisi
kurulmali.

| 1
( Cesitlendirme
Daha Kolay... Daha Zor...
©® Hareketi bir defa yapmak ® Art arda hareketler yapmak

@ Minder tzerinde yapmak

Jimnastik sirasi Gzerinde
@ Duz bir zeminde yapmak yapmak

(E )
O Es yardimi ile yapmak @ Egik bir zeminde yapmak
i ]

Yardimsiz olarak yapmak
Esli yapmak

-

9%

Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

Agirhk Aktarimi

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

® Agirlik aktariminin dengeyi saglama ve korumadaki 6nemini
aciklamaya,

@ Farkli hareketleri yaparken agirlik aktarimlarinin nasil degistigini

& O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

N\ J

tartismaya,

WFarkll cisimlerin agirlik merkezlerine 6rnekler vermeye tesvik edin.

Saghk Anlayisi
Cocuklar;
@ Etkinlige iliskin disincelerini resim cizerek aciklamaya,

@ Farkli etkinliklerde agirlik aktarimini gergeklestirirken nefes
degisimini tanimlamaya tesvik edin.

(/




v FiZiKSEL T IH ket B ileri - D | H ketleri
FE ETKINLIK 1 3 eme areKe eceriieri engeieme nareketieri
KARTLARI
Atlama - Konma

Giivenlik: :
Atlama yapan
kisiye yakin
olun.Yumusak
zemine
atlamalarini
saglayin. Atlama
yuksekligini
o6grencilere gore
ayarlayin.

Ekipman:
Atlama
sehpalari,
jimnastik
siralari, ipler,
cizgiler vb.




v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

8e

1 3 Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri
Atlama - Konma

(f)grenme Anahtari

® Atlamada dizler bikilmeli ve kollardan giic alinmali.
Q Konmada parmak ucuna disilmeli ve dizler biakilmeli.

Daha Kolay...
©® Cift ayak atlamak
Bir kez atlamak

@ Engel sayisini ve yiksekligi
disik tutmak

Mesafeyi kisa tutmak

<)

Yardimla atlamak

.

Cesitlendirme

Daha Zor...

(G

(E

<)

Tek ayak atlamak
Art arda birkag kez atlamak

Engel sayisini ve yiksekligi
artirmak

Mesafeyi artirmak

Yardimsiz atlamak

\ «® O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

L

rDegerlendirme ve iyilestirme )

Cocuklari;

® Farkli yikseklikteki engeller Gzerinden atlarken nelere dikkat
etmesi gerektigini aciklamaya,

® Etkinligin vicutlarinin hangi kisimlarinin gelismesine ve
calismasina katki sagladigini tartismaya,

® Hangi atlama seklinin (tek ayak / ¢ift ayak) daha zor oldugunu
nedenleriyle aciklamaya,

(Farkll atlama sekilleriyle (tek ayak / cift ayak ) calismaya tesgvik ediy

| |
(Sagllk Anlayisi \

Cocuklarr;

@ Farkli zeminlerde yapilan atlama ve konma ¢alismalarinin
vicudumuz Gzerindeki etkilerini aciklamaya,

® Konmada sakatliklari engellemek icin nelere dikkat edilmesi
ngrektigini soylemeye tesvik edin.

(/
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Y FIZIKSEL Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri
FE ETKINLK 1 4 o
KARTLARI
Baslama - Durma

Givenlik:
Kosulan zeminin
engebeli
olmamasina
dikkat edin.
Ogrencilerin
carpismasini
onleyici sinirlar
belirleyin.

Ekipman:
Mizik, huniler,
diaduak, gorsel
materyaller.




¢ FiZiKSEL I 4
FE ETKINLK
KARTLARI

Ogrenme Anahtari
® Komutlara en kisa sirede (aninda) uyulmasi istenmeli.
@ Baslama ve durma mesafesi uzun olmamall.

® Harekete baslamada farkl formlar (diz cekerek, mekik cekerek,
cephe durusundan vb.) kullanilmali.

~

J

-~

Daha Kolay...
© Ayakta ve sabit baslamak
Komutsuz baslamak durmak

Cesitlendirme
Daha Zor...
(G

Disaridan uyaranla baslama

© Sesli uyariciile baslamak ve durma
® Genis alanda baslamak @ Gorsel uyaricl ile baslamak
durmak @ Sinirlandirilmis alanda
©® Bireysel calismak baglama ve durma
©® Esvegrupile calisma

”

& O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

N\

Yerden ve hareketli baslamak

C N—

0€

Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

Baslama - Durma

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

® Baslama pozisyonlarindan hangisini ( ayakta, sirti dénik, cephe
pozisyonu vb.) uyguladiklarinda daha hizli kosabildiklerini
aciklamaya,

® Arkadaslarinin yaptigi farkli baslama sekillerini gozleyerek tekrar
etmeye tesvik edin.

p—

~

rSagllk Anlayisi
Cocuklars;
e Fiziksel etkinlik yaparken vicut sicakliginda ve gorinidsinde
olusan degisikligi aciklamaya,
e Kendileri ve arkadaslarinda nefes alip vermede olusan
Kde(_jigikliklerin nedenlerini aciklamaya tesvik edin.

J
)

(/
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Yre

FiZiKSEL
ETKIiNLIiK
KARTLARI

15

Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

Statik - Dinamik Denge

Givenlik:
Gocuklar
arasindaki
mesafeyi
koruyun.

Ekipman:
Minderler,

renkli daireler,
jimnastik siralari.




[AS

v FiZiKSEL I 5
FE ETKINLK
KARTLARI

Ogrenme Anahtari
®\Vicut agirhgr destek noktalarina esit olarak dagitiimall.
@ Statik durus pozisyonunda belli bir sire beklenmeli.
® Dinamik denge calismalarinda denge kaybi olmadan yer

degistirme yapilmali.

-~

Daha Kolay...

© Dinamik denge hareketlerini
yapmak
Denge siresini kisa tutmak

Dz bir zemin Gzerinde
dengede durmak

Destek alanini genisletmek

e 8

Yardim alarak yapmak

”

N\

Cesitlendirme

& O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

Daha Zor... /
© Statik denge hareketlerini
yapmak
Denge siresini uzun tutmak
@ Alet uzerinde (sehpa - denge
aleti vb.) dengede durmak

Hareketli arag Gzerinde
(kaykay, bisiklet) dengede
durmak

@ Destek alanini dar tutmak
@ Esle ve grupla uyumlu yapmak

Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

Statik - Dinamik Denge

rDegerlendirme ve iyilestirme

Cocuklar;

@ Statik ve dinamik dengeyi aciklamaya ve aralarindaki farki
sdylemeye,

@ Statik ve dinamik dengeyi farkli durus ve hareketlerle
orneklendirmeye,

@ Jimnastik sirasi Gzerinde dengeyi kaybetmeden farkli sekillerde
yurimeye,

® Arkadasinin yaptigi denge calismalarini gézlemleyerek onlan taklit

K etmeye tesvik edin.

(Sag'jllk Anlayisi \
Cocuklar;
@ Fiziksel etkinlige katildiklarinda hissettiklerini sdylemeye,

® Oyun oynamanin gelisimleri ve sagliklar Gzerindeki etkilerini
kaglklamaya tesvik edin.

(]

AN

J
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FE ETKINLIK 1 G eme areke eceriieri engeieme Rnareketieri
KARTLARI
Durus - Oturus

Givenlik:
Cocuklarin
arasinda
yeterli mesafe
birakildigina
emin olun.
Durus ve
oturuslarda
yumusak
zeminleri
kullanin.

Ekipman:
Minderler.




e

o 1 6 Temel Ha
FiZiKSEL
%E Durus

Ogrenme Anahtari
@ Bakislar karsiyi géstermeli.
® Duruslarda denge kaybi olmamall.
® Duruslar belirli bir stire korunmali.

Cesitlendirme
Daha Kolay... Daha Zor...
©® Her bir durusu - oturusu tek @ ki ya da daha fazla durusu art
tek gostermek arda baglayarak yapmak

@ Belli bir yerden (duvar,
sandalye, masa vb.) destek
alarak duruslar yapmak

(E

Destek almadan yapmak

Jimnastik sirasi, denge
sehpasi vb. araclar Gzerinde

@ Yerde, diiz zeminde, genis duruslan yapmak

alanda yapmak @ Dar alanda, cizgi tizerinde
© Hareketleri yardim alarak yapmak
yapmak © Esle ve grupla uyumlu

yapmak

”

reket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

- Oturus

rDegerlendirme ve iyilestirme

Cocuklar;

@ Farkli duruslan yaparken dengeyi kaybetmemek icin neler
yapmalan gerektigini aciklamaya,

@ Farkli durus sekilleri Gretmeye,

@ Birkac durus seklini birbirine baglayarak kicik bir kompozisyon

y&olugturmaya tesvik edin.

(Sagllk Anlayisi

Cocuklar;

@ Dogru durus ve oturusun dnemini belirtmeye,
@ Hareketin hayatimizdaki 6nemini tartismaya,

® Derslerde soguma calismalarinin ne zaman yapilabilecegini
\séylemeye tesvik edin.

J
~

(/
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Y FIZIKSEL Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri
FE ETKINLK 1 7 g
KARTLARI 0
Itme - Cekme

Givenlik:
Ogrencileri
izleyin.
Kontrolsiz
itme ve cekme
hareketlerini
engelleyin.

El ele tutarak
cekme hareketi
yapilirken
ellerin ani
birakilmamasini
saglayin.

Ekipman:
Toplar, balonlar,
ipler, duvarlar,
minderler, elastik
bantlar.




9€
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Yrex i 17 itme

Ogrenme Anahtari
eitme ve cekmede destek alani genis olmali.
eitme ve cekmede denge kaybi yasanmamall.

eitme ve cekme yapilirken nesnede ve insanda dogru temas
noktasi belirlenmeli.

Temel Hareket Becerileri - Dengeleme Hareketleri

- Cekme

~

[Degerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

@ Farkli blyiklikteki nesneleri iterken dikkat edilmesi gerekenleri ve bu
hareketi yaparken zorlandiklari bélimleri aciklamaya,

@ Farkli biyiklikteki nesneleri nasil daha hizli itebileceklerini tartismaya,
® Grup calismasi yaparak arkadaslarinin performansini gelistirmeye

- 11
Daha Kolay...
© itme ve cekmeyi ayr ayri

A\

Cesitlendirme
Daha Zor...
©® itme ve cekmeyi farkli

yapmak pozisyonlarda yapmak

El ya da ayaklar kullanarak Farkli vicut parcalarini

yapmak (omuz, diz vb.) kullanarak
@ Hafif ekipmanlarn itmek - yapmak

cekmek @ Agir ekipmanlari itmek -
@ itme ve cekme mesafesini cekmek

azaltmak @ itme ve cekme mesafesini
@ Nesneyi es ya da grupla artirmak

3t

yardimcl olmaya,

Farkl bdyuklukteki nesneleri viicudunun farkli bélgelerini (el, ayak,
omuz, diz vb.) kullanarak itmeye tesvik edin.

KSagllk Anlayisi

J
\
Cocuklarr;

@ Farkli biyuklikteki nesneleri iterken / cekerken hangi viicut parcalarinin
en cok calistigini sdylemeye,

® Sakatlanmamak icin farkli biyiklikteki nesneleri iterken / cekerken
dikkat edilmesi gereken 6zellikleri aciklamaya,

eitme / cekme hareketlerinde kalp atim siddetinin ne oldugunu tarif

Nesneyi es ya da grupla
farkl yonde itmek - cekmek

ayni yénde itmek - cekmek @

”.

\ﬁ ® Gorev O Ekipman @ Mekan 0insan)

\etmeye tesvik edin.

_/
N

/

_
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ﬁ E'Tzlgf\lsl_'fk 1 8 Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontrolii Gerektiren Hareketler
KARTLARI
Topa Alisma Calismalari

Givenlik:
Ogrenciler
arasinda yeterli
mesafe olmasini
saglayin.

Ekipman:
Kopuk toplar,
yumusak toplar,
balonlar, diger
top tdrleri.




8¢

frex 18
FiZiKSEL
%EK

(f)grenme Anahtari
®Top, her an izlenmeli.

QBa§lang|gta iki el kullanilmali.

Cesitlendirme

Daha Kolay... Daha Zor...

©® Cift el kullanmak ©® Tek el kullanmak
Etkinlikleri yavas tempoda Etkinlikleri hizli tempoda
yapmak yapmak

® Yumusak, hafif ve kiicik top @ Agir ve biyiik top kullanmak

kullanmak Sinirli alan kullanmak

Hareketli yapmak

M
o

Genis alan kullanmak
Oldugu yerde yapmak

e 86

”

& O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

-
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Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontroli Gerektiren Hareketler

Topa Alisma Calismalan

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;
@ Topu nasil tutmayi tercih ettiklerini tarif etmeye,

@ Topu iki elle tutmanin neden her zaman daha kolay oldugunu
aciklamaya,

@ Topu disirmeden vicudunun farkli bélimlerinde cevirmeye,
® Top ile oynanan spor dallarini aciklamaya,
® Esli calisarak farkli top tutma ve birbirlerine verme/atma

\§ekillerini kesfetmeye tesvik edin.

fSagllk Anlayisi
Cocuklar;

® Spor etkinlikleri ve fiziksel etkinliklerin saglikli olmadaki 6nemini
\tartlgmaya tesvik edin.

(/

J

J A\ \_




KARTLARI
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FE E'TZK'tf\ISLEIk 1 9 Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontrolii Gerektiren Hareketler
Atma - Tutma

Giivenlik:
Toplarin ayni
dogrultuda
atilmasini
isteyin. Gruplar
arasinda
yeterince
mesafe
olduguna emin
olun. Atislarda
g0z temasi
saglayin.

Ekipman:
Cesitli

toplar, cesitli
buyUklukteki
hedefler,

ipler, labutlar,
jimnastik
siralar, huniler,
sepetler.
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Ogrenme Anahtari

® Atis yapan kolun ters tarafindaki ayak 6énde tutulmali.

® Hedefe bakilmali ve topu attiktan sonra gidisi izlenmeli.

@ Tutarken / yakalarken topun gelisi takip edilmeli.

® Topu vicuttan uzakta yakalamali ve viicuda dogru yaklastirmali

- | [
Daha Kolay...
© Yerden sekerek gelen topu

Cesitlendirme
Daha Zor...
© Topu yerle temas etmeden,

yakalamak havada yakalamak
Disik hizla gelen topu Farkli yikseklik ve hizda gelen
yakalamak topu yakalamak

O Buyuk ve hafif top O Kicuk ve sert top

yakalamak
Hedefi biyitmek

@ Atma ve yakalama
mesafesini azaltmak

yakalamak
Hedefi kiglltmek

@ Atma ve yakalama mesafesini
arttirmak

© Esli calismak © Grupla calismak

L

(4

Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontroli Gerektiren Hareketler

ama

(Degerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

® Toplar neden farkli sekillerde yakalamalari (yere yakin, orta
yukseklikte ve yuksekte) gerektigini sdylemeye,

® Yakalamada mesafenin ve topun tutma yizeyinin etkisini /
onemini aciklamaya,

® Ogrenilen becerinin beden egitimi dersi disinda ne tir etkinliklerde
kullanilabilecegini agiklamaya,

_Q Yakalamayi iceren farkli oyunlar treterek oynamaya tesvik edin. J
| |

Saghk Anlayisi
Cocuklarr;
® Fiziksel etkinliklerde yeterince sivi aliminin 6nemini tartismaya,

® Eklemleri kontrolld bir sekilde kullanmanin 6nemini aciklamaya
tesvik edin.

(/

\_ &% O Gorev @ Ekipman @ Mekan @ insan )
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E'Tzlgf\lsl_'fk Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontrolii Gerektiren Hareketler
FE KARTLARI z 1
Ayakla Vurma

Givenlik:
Uygun

etkinlik alani
belirleyin. Topu
geri almaya
giderken dikkatli
olunmasi
gerektigini
ogrencilere
hatirlatin.
Ekipman:
Cesitli buyukluk
ve agirliktaki
toplar, jimnastik
siralari, hedefler,
huniler, stafet
cubuklar vb.
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Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontroli Gerektiren Hareketler

jﬁg B 271 ayaia vurma

KARTLARI

Ogrenme Anahtari

® Destek ayadi topun yanina konmali, vurus aninda bacak
kalgadan salinmali, vurustan sonra ayak topu izlemeli.

® Ayagin farkli bolgeleriyle (ig, dis vb.) vurus yapilmall.
® Hizli ve uzaga dogru géndermek icin ayagin Gstd ile vurulmal.

Daha Kolay... Daha Zor...
©® Az sayida vurus yapmak ® Art arda vuruslar yapmak
Topa yavas vurmak isabetli vuruslar yapmak
Duran topa vurmak Topa hizla vurmak
@ Hedefi buyiltmek Hareketli topa vurmak
Buyuk topa vurmak @ Hedefi kicultmek
@ Vurus yapilan alanin Kucuk topa vurmak
mesafesini kisaltmak @ Vurus yapilan alanin
© Bireysel calismak mesafesini artirmak
Belirlenmis alanlara vurus
yapmak

@ Esli veya grupla paslasarak
calismak

4 Cesitlendirme \/

KDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

sdylemeye,

Uretmeye tesvik edin.

@ Hangi vurma sekillerinin neden daha kolay oldugunu aciklamaya,
@ Farkli mesafeler icin hangi vurma sekillerinin kullanilacagini

@ Ayaginin farkli bélgelerini kullanarak topa vurus yapmaya,
@ Hareketi daha iyi yapmalarina yardimci olacak bir alistirma

~

(Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;

aciklamaya,

\_ & O Gorev @ Ekipman @ Mekan @ insan )

\(‘jnemini tartismaya tesvik edin.

® Fiziksel etkinlik 6ncesi Isinma hareketleri yapmanin 6nemini

® Fiziksel etkinlik sonrasi soguma yapmanin (vicut isisini normale
doéndurmeye yodnelik yapilan hareketlerin) énemini aciklamaya,

® Fiziksel etkinlikler sonrasinda spor kiyafetini degistirmenin

J
)

/

_J
~
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ﬁ E'TZREF\JSLE& 2 2 Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontrolii Gerektiren Hareketler
KARTLARI

Yuvarlama

Givenlik:
Topa basip
dismelere ve
carpismalara
karsi dikkatli
olun.

Ekipman:
Cesitli
buayuklikteki
ve agirliktaki
toplar,
cemberler,
silindirler,
yuvarlama
rampalari.
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Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontrolu Gerektiren Hareketler

0 _
%E Eo 2 2 Yuvarlama

KARTLARI

(f)grenme Anahtari )
® Yere yakin durulmali.

® Tek elle yuvarlamada, yuvarlama yapacak elin ters yondeki
ayagd! 6nde olmali.

@ Yuvarlamalarda kol gergin olmali ve atis yoni izlenmeli.

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

@ Hareketleri iyi yapmak icin nelere dikkat edilmesi gerektigini
aciklamaya ve iyi yapan arkadaslarindan birkag drnek vermeye,

® Arkadaslarinin hareketlerini gbzlemlemeye ve tekrar etmeye,

QYuvarlamrken top izlenmeli.

4 Cesitlendirme
Daha Kolay... Daha Zor...
©® Cift el kullanmak ©® Tek el kullanmak
Yavas yuvarlamak Hizli yuvarlamak

@ Yumusak ve hafif ekipman @ Bulyuk, agir toplar kullanmak

kullanmak Cember, halka vb. yuvarlamak

© Rampadan yuvarlamak @ Kademeli olarak mesafeyi

Kisa mesafede yuvarlamak artirmak
© Karsisindaki arkadasina Duz bir cizgide yuvarlamak
yuvarlamak © Farkli yonlerdeki arkadaslarina

yuvarlamak

”

@ Hem sag hem de sol eli kullanarak topu belirli hedeflere
yuvarlamaya,

\/ @ Farkli yuvarlama sekillerinin kullanildigi bir oyun 7 etkinlik

/\ gelistirmeye tesvik edin.
1

(Sagllk Anlayisi

Cocuklarr;

® Fiziksel etkinlik sirasinda vicut isisindaki degisiklikleri
aciklamaya,

® Fiziksel etkinlik sonrasinda el ve yizi yilkamanin 6nemini

k soylemeye tesvik edin.

AN

(]
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KARTLARI

Durdurma - Kontrol

Guvenlik:

Cocuklan
topu sirekli
izlemeleri ve
kontrol altinda
tutmalan
konusunda
uyarin. Genis
alan olusturun
ve diger
o6grencilere
dikkat
edilmesini
saglayin.

Ekipman:
Cesitli bayukluk
ve agirliktaki
toplar, raketler,
uzun sapl
araclar, sopalar.




v FiZiKSEL 2 3
FE ETKINLIK
KARTLARI

~

(f)grenme Anahtari

®\Vicudu nesneye dogru dondirmek.

® Topun gelisine gére uygun pozisyon almak.

® Topu surekli izlemek.

® Farkli durdurma ve kontrol bélgelerini (diz, ayak, gégus, el vb.)

kullanmak.

4 Cesitlendirme
Daha Kolay... Daha Zor...
©® Yavas gelen topu kontrol ©® Hizl gelen topu kontrol etmek

etmek ve durdurmak ve durdurmak
@ Buyuk, hafif top kullanmak @

@ Az egimli rampadan topu (M)
yukari yuvarlamak ve geri
gelisini kontrol etmek

Kisa mesafe kullanmak

Kuctk ve agir top kullanmak
Rampanin egimini arttirmak
Mesafeyi artirmak

@ Birden fazla kisiden gelen
topu kontrol etmek ve

@ Esle calismak durdurmak

”

y
Y
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Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontrolu Gerektiren Hareketler

Durdurma - Kontrol

~

KDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

@ Hangi durdurma seklinde topun kontroliinin daha zor oldugunu
anlatmaya,

® Topu kontrol etmenin farkli bir yolunu bulmaya ve bunun etkili
olmasinin nedenlerini aciklamaya,

e iyi durdurma hareketini gésterenleri secmeye ve durdurmayi nasil
yaptiklarini agiklamaya,

® Farkli vicut bélimlerini kullanarak topu durdurmaya,

@ Durdurma ve kontrol calismalarini iyi yapanlari gozlemleyerek
konlan taklit etmeye tesvik edin.

[Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;

@ Nefes alma hiz ve derinliginin fiziksel etkinlik sirasinda neden
karttlglnl aciklamaya tesvik edin.

(/

U\ U

\_
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KARTLARI

Top Sirme

Givenlik:
Top sirerken
birbirlerini
kontrol etmeleri
konusunda
ogrencileri
uyarin. Zeminin
top siirmeye
elverisli
olmasina dikkat
edin.

Ekipman:
Ziplama 6zelligi
olan toplar,
huniler, isaret
tabaklari,
tebesirler, stafet
cubuklari vb.




v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

24

(C'Jgrenme Anahtari

®\Vicut daima temel durus
pozisyonunda olmali.

@ Vicudun agirlik merkezi hafif
onde olmali.

@ Top avug icine degmeyecek
sekilde parmak bogumlari ile

~

® Top sirme esnasinda kol ve
bilek rahat tutulmal.

® Top sirmede ayagin farkli
bolgeleri (ayak ici, disi, Ustu)
kullanilmali.

@ Topa bakilmamall.

surdlmeli. ® Top kontroli saglanmali.
|
Cesitlendirme
Daha Kolay... Daha Zor...

@ Hafif ve buyik top kullanmak

@ Kisa mesafede top siirmek
Belirlenen cizgiler Gstinde top
sirmek

@ Bireysel top sturme calismalari
yapmak

N

©® Ylurime temposunda top stirmek @ Kosu temposunda top stirmek
Baskin el / ayak ile top sirmek

@ Uzun mesafede top stirmek

Z% O Girev O Ekipman @ Mekan @ insan

Baskin olmayan el / ayak ile top
sirmek

Engel ve slalomlar arasinda top
sirmek

Daha kiguk toplarla top stirmek

Belirlenen alanda farkli yonler
kullanilarak top sirmek

Es ile calisarak, top siiren esin
topunu calmasini istemek

0S

Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontrolu Gerektiren Hareketler

Top Sirme

(Degerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

® Hangi el / ayak ile (baskin / baskin olmayan) top strmenin
kolay oldugunu nedenleriyle séylemeye,

® Top sirerken dikkat edilmesi gereken 6zellikleri aciklamaya,
@ Top strmenin oldugu spor dallarini s6éylemeye,

® Farkl toplar kullanarak cesitli sekillerde top siirmeye,

@ Top strmenin oldugu farkl etkinlikler Gretmeye ve

/
N

oynamaya tesvik edin.

~

(Sagllk Anlayisi

Cocuklarr;

@ [sinma calismalari olarak top sirmeyi iceren iki etkinlikte
oynamaya,

@ Etkinlikler sirasinda kalp atislarinda nasil degisiklik oldugunu
aciklamaya,

@ Etkinlik yaparken su icmenin neden gerekli oldugunu

J

Kaglklamaya tesvik edin.

J
)

J

/

~
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KARTLARI

Raketle Vurma

Givenlik:
Cocuklar
arasinda givenli
mesafe birakin.
Raketlerin
kavranarak
tutuldugundan
ve kontrolld
hareketler
sergilediklerinden
emin olun.

Ekipman:
Masa tenisi,
badminton,
tenis raketleri
ve toplar, farkl
blyiklikteki
kovalar,
sepetler, ipler,
tebesir.
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Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontrolu Gerektiren Hareketler

() .
YFE ER 2 5 Raketle Vurma

KARTLARI

(f)grenme Anahtari )

® Raket, tokalasir gibi kavranmali ve agirlik dengeli bir sekilde iki
ayaga verilmeli.

® Top sirekli izlenmeli.
@ Topa raketin ortasi ile vurulmali.
®\/urus sirasinda yeterli kuvvet uygulayabilmek icin vicut agirhgi

KDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;
@ Yapmakta zorlandiklari hareketleri séylemeye,

® Hareketi daha iyi yapan bir 6grencinin hareketi yapma sekli
hakkinda konusmaya,

® Arkadasinin attigi toplara raket ile vurus yapmaya,

\(‘jne aktanlmal. ‘J/ ® Farkli vurus sekilleri Gretmeye tegvik edin.

Daha Kolay... Daha Zor...
©® Asiliipteki toplara vurmak ©® Farkli yikseklikten gelen
@ Hafif ve bliyiik raketler toplara vurmak
kullanmak Kicuk raketler, kiclik toplar,

Buyik yumusak toplar kicik hedefler kullanmak

(E )
kullanmak @ Hedeften uzaklasmak ve daha
Blyuk hedefler kullanmak genis alan kullanmak

i ]

@ Hedefe yaklasmak ve daha
dar alan kullanmak

Duvarda esle paslasmak

©® Duvarla paslasmak
Esle kontrolli paslasmak

\_ & O Gorev @ Ekipman @ Mekan @ insan )

| |
Cesitlendirme /;

Saghk Anlayisi
Cocuklarr;

® Fiziksel etkinliklerde viicuttaki isi artisina bagh degisikliklerin
neler oldugunu bulmaya,

@ Terliyken yapilmasi ve yapilmamasi gerekenleri soylemeye tesvik

kedin.

_/
)

(/

_J
~
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KARTLARI

Uzun Sapli Aracla Vurma

Givenlik:
Vurustan sonra
uzun sapl

araci tutmaya
yonelik uyarilar
verin. Cocuklar
arasinda
glivenli mesafe
birakin. Uzun
sapli aracglarin
kavranarak
tutuldugundan,
kontrolld
hareketler
sergilediklerinden
emin olun.

Ekipman:
Cesitli uzunlukta
ipler, cesitli
buyuklikte
toplar, uzun
sapli araclar,
hedefler.




v FiZiKSEL
FE ETKINLIK
KARTLARI
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2 G Temel Hareket Becerileri - Nesne Kontrolu Gerektiren Hareketler
Uzun Sapli Aracla Vurmak

(C'Jgrenme Anahtari

\(‘jne aktarilmall.

®\/urus sopasi cift elle tutularak sikica kavranmali.

®\Vurus yapilan kolun tersindeki ayak éne alinmali.

®\/urus yapilacak nesne gozle kontrol edilmeli.

@ \Vurus sirasinda yeterli kuvvet uygulayabilmek icin vicut agirligi

~

KDegerlendirme ve iyilestirme \

Cocuklar;

® Hangi vurus cesitlerinin daha kolay, hangilerinin daha zor oldugu
hakkinda konusmaya,

® Farkli uzun sapli araclar kullanarak yerde duran, havadan gelen ve
belli bir yiksekligin Gzerinde duran toplara vurus yapmaya,

@ Hareketi daha iyi yapmalarina yardimai olacak bir oyun Gretmeye

Daha Kolay...

@® Duran nesneye vurmak
Tek yone vurmak

@ Genis yizeyi olan aracla
vurmak
Blyik hedef kullanmak

@ Kisa mesafeli vuruslar
yapmak

© Bireysel calismak

4 Cesitlendirme

\_ & O Gorev @ Ekipman @ Mekan @ insan )

Daha Zor...

©® Hareketli nesneye vurmak
Belirlenen hedefe vurus
yapmak
Art arda (tekrarl) vuruslar
yapmak

_J
\//\tesvik edin. J
\

(Sagllk Anlayisi

Cocuklarr;

@ Saglikli ve sagliksiz yiyeceklerin neler oldugunu gruplayarak
aciklamaya,

® Fiziksel etkinlik yaparken (oyun oynarken) kaslarin enerji icin ne

@ Dar yizeyli aracla vurmak
Kicik hedef kullanmak
@ Uzun mesafeli vuruslar
yapmak
Farkli yénlerden gelen
nesnelere vurus yapmak

@ Esle paslasarak vurus yapmak

\kullandlglnl aciklamaya tesvik edin.

(/

J
~




topun elden ele en 6ndeki oyuncuya ulasmasini saglarlar.



v FiZiKSEL
FE ETKINLK
KARTLARI

(f)grenme Anahtari

@ Agirligi 6ndeki ayaga dogru verip durmaya ve yoni degistirmeye
dikkat edilmeli.

@ Rakiplerden uzaga dogru dénerek kuyruklarini digerlerinden
\uzakta tutmaya calisiimall.

Daha Kolay... Daha Zor...

© Baskin olan elle kuyruk/top @ Baskin olmayan elle kuyruk /
yakalamak top yakalamak

@ Herkes icin 2-3 adet kuyruk @ Kuyrugu kisaltmak
kullanmak Tek kuyruk kullanmak

Yakalamayi kolaylastirmak icin  Alinan top sayisini teke
uzun kuyruk kullanmak indirmek

Tek seferde alinan top

@ Daha dar alan kullanmak
sayisini artirmak

Mesafeyi uzatmak
@ Daha genis alan kullanmak

@ Kisi sayisini artirmak
Mesafeyi kisaltmak 2l say

@ Kisi sayisini azaltmak

( Cesitlendirme \/

9

2 Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler
7 Kuyruk Yakalama - Top Toplama Oyunu

KDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

nedenlerinin neler olabilecegi hakkinda konusmaya,
e iyi bir toplayicidan nasil kacilabilecegini aciklamaya,
@ Oyunlarda zayif ve gicld olan yonlerini aciklamaya,

/\tesvik edin.

@ Bazi cocuklarin digerlerinden daha fazla kuyruk / top toplamasinin

® Oyunlarda basarli olmayi saglayacak farkli stratejiler bulmaya

~

(Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;
® Oyun oynamanin hissettirdigi duygulan agiklamaya,

ktesvik edin.

@ Fiziksel etkinlik sonrasinda yapilan sogumanin énemini aciklamaya

J
)

_/

(/

\_ & O Gorev @ Ekipman @ Mekan @ insan )

~
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ﬁ E,Tzléﬁfk 2 8 Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler
KARTLARI
Bayrak Yarisi Oyunlari

ACIKLAMA

ETKINLIKLER

1.Topu yerden yuvarlayarak onunla
beraber kosup karsi grubun arkasina
gecme

2.Secilen bir aracla (raket, uzun sapli
arag, sopa vb.) topa vurarak
engellerin arasinda topu sirme

3.Topsuz sekilde engellerin arasindan
kosup karsi grubun arkasina gegcme

4.Sahaya konan cesitli engellerin
altindan ve Ustinden gecerek
karsi grubun arkasina gecme

5.0yuncular dorderli gruplara ayrilir
ve daire seklinde sahaya yerlesirler.
Baslama bdélgesindeki oyuncuya
bayrak verilir. Oyuncu kosarak elindeki
bayragi 6ndeki oyuncuya disiirmeden
gecirmeye calisir.

Givenlik: Bayrak yarisindan énce
Isinma yapilmasina dzen gosterin.
KontrollG top sirdlmesini isteyin.

Ekipman: Bayrak, mendil, diidiik,
huni, cesitli toplar, uzun sapli araclar,
engeller.




v FiZiKSEL 2 8
FE ETKINLIK
KARTLARI
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Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler

Bayrak Yarisi Oyunlari

(f)grenme Anahtari

@ Top onde tutulmali.

® Mimkun oldugu kadar baslar kaldirilmali.
@ Top kontrol altinda tutulmali.

@ Bayragi arkadasina verirken veren kisinin eliyle alan kisinin elinin
farkli olmasina dikkat edilmeli (veren sag el, alan sol el gibi).

~

(Degerlendirme ve iyilestirme

Cocuklari;

@ Nasil daha hizli oynanabilecegdini aciklamaya,

@ Topla yapilan yarislarda, topun nasil daha kolay kontrol altinda
tutulabilecegini tartismaya,

@ Bayragi/ topu arkadasina verirken dikkat edilecek hususlari

tartismaya,

Cesitlendirme

Daha Kolay... Daha Zor...

© Rotayi diz ya da hafif egik  ©@ Ani dénisler kullanmak
tutmak Hizli tempoda yapmak
Yavag tempoda kogmak @ Malzemeli kosmak

© Malzemesiz kogmak Engeller kullanarak yapmak
Engel kullanmadan yapmak @ Mesafeyi artirmak

@ Mesafeyi azaltmak O Es ve grupla calismak

Bireysel olarak calismak

”

& O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan

-

W Farkl yarislar Gretmeye ve uygulamaya tesvik edin.

(Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;
® Bayragi tasirken kendilerini nasil hissettiklerini séylemeye,

@ Diger takim arkadaslarinin bayragi tasirken neler hissettiklerini
\tahmin etmeye tesvik edin.

AN

(/

J

AN




ﬁ E,Tzléﬁfk 2 9 Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler
KARTLARI
Hedef Oyunlan

ACIKLAMA

1. ETKINLIK

® Oyuncular iki esit gruba aynlir ve belirlenen
cizgide karsilikli dururlar.

® Sahanin ortasina saglik topu, pilates topu
vb. top konur.

® Diger oyuncular ellerindeki toplarla ortadaki
topa atis yaparak ve topu yere vurarak
belirlenen cizginin gerisine gdotirmeye calisirlar.

2. ETKINLIK

Oyuncular dorder kisilik gruplara ayrilir ve fasulye

keseciklerini alarak belirlenen cizginin gerisinden

jimnastik sirasinin Gstinden belirlenen hedeflere

atmaya calisirlar. Daha sonra hedeflere farkli

puanlar verilerek etkinlige devam edilir.

3. ETKINLIK

® Oyuncular topla ikiserli gruplara ayrilirlar ve
birer top alirlar.

® Oyuncular kendi aralarinda paslasarak
belirlenen hedefe atmaya calisirlar.

@ Hedefi ilk vuran gruptan sonra oyun tekrarlanir.

Givenlik: Engellere dikkat edilmesi
konusunda ve atislar sirasinda dikkatli
davranilmasi konusunda oyuncular uyarilmalidir.

Ekipman: Cesitli buyuklukte toplar, saglk
toplari, pilates toplari, fasulye kesecikleri, kiigik
halkalar, jimnastik sirasi.
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2 9 Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler

L) -
YFE ENL K Hedef Oyunlari

Ogrenme Anahtari rDegerlendirme ve iyilestirme
® Hedefe odaklanmali. Cocuklar;
@ Atislarin yénine karar verilmeli. @ Basarili atislar yapmanin farkli yollarn hakkinda birbirleriyle
® Atista kullanilacak cisim, yaklasik 45 derecelik aciyla firlatilmali. konugsmaya,
11 ® Atislarda dikkat edilmesi gerekenleri tartismaya,

Cesitlendirme \/ e iyi yaptiklar bir atisi bulmaya ve atisi iyi yapabilmelerinin

nedenlerini agiklamaya,

@ Hedefe olan uzakligi azaltmak
Hedefi kiclltmek Cocuklar;

® GUndn hangi saatlerinde fiziksel olarak daha aktif olduklarini
bulmaya,
@ Uyumanin dnemini ve gelismeleri Gzerindeki olumlu etkilerini

k ’a-a O Gorev O Ekipman @ Mekan @ insan J \sdylemeye tesvik edin.

© cansiz hedeflere atis yapmak
Hedefe olan uzakligi artirmak

@ Canli hedeflere atis yapmak

Daha Kolay... Daha Zor... /h Uzun ve kisa mesafeler icin uygun atislar yapmaya tesvik edin.
© Hedeflere tek atis yapmak ©® Hedefleri engellerin arkasina 1T
@ Hedefi buyutmek koymak [ B

Atis sayisini sinirlamak Saglik Anlayisi

J
~

(/

AN
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ﬁ E,TZK,EF\]SL% 3 0 Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler
KARTLARI
Atma - Vurma Oyunlan

ACIKLAMA
1. ETKINLIK

® Cocuklar 4 kisilik gruba ayrilir ve her bir oyuncu daha
onceden yere cizilmis olan kare seklin késelerine
yerlesir.
@ Bir kisi karenin tam ortasinda sirasiyla saat yéninde
topu el Ustl pas yaparak atar ve yakalayanlar topu
ortadaki arkadaslarina atarlar. Ortadaki oyuncu bir turu
tamamladiktan sonra kenardaki oyuncularla yer degistirir.
® Daha sonra ortada 2 oyuncu ve 2 topla ayni etkinlik yapilir.
2. ETKINLIK

Oyuncular belli bir mesafeden duvardaki cizginin Gzerine
raket ve top ile atis yapar.

3. ETKINLIK

Oyuncular Ggerli gruplara ayrilir ve gruptaki oyunculardan
bir kaleci olur, diger iki oyuncu paslasarak topu rakip takimin
kalesine atmaya calisir.

4. ETKINLIK

Oyuncular bir 6nceki oyun diizeninde ayni etkinligi yerden pas
kullanarak yapmaya calisir.

Givenlik: Calisma alaninin uygunluguna dikkat edin.
Gruplar arasinda yeterli mesafe birakin. Oyuncularin kendi
sahalarinda kalmalarini saglayin.

Ekipman: Uygun duvar, cesitli toplar, raketler, huniler,
antrenman yelekleri.
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Yeer e 30 awma:

Ogrenme Anahtari

® Atis aninda agirlik arkada duran bacaktan 6n bacaga aktarilmali.
@ Topun gelisine ve esinin bulundugu noktaya goére pozisyon alinmali.
® Bas, hedefe donik ve gozler hedefe odaklanmali.

® Paslasma saglanmali.

-~

Daha Kolay...

©® Yerden sicrayan topu
tutmak / topa vurmak

Cesitlendirme
Daha Zor...

©® Yerden sekmeden, havadan
gelen topu tutmak / topu

v

© Atilmasi ve yuvarlanmasi vurmak )
kolay olan top kullanmak Sut cekmeden 6nce
| k
@ Topu kontrol etmek ve vurus pas a§r115i _
yapmak icin yeterli alan Topu kiciltmek ve sert bir
birakmak top kullanmak
Hedef alanini biyitmek @ Alani daraltmak
© Takimdaki oyuncu sayisini Hedef alanini kictltmek

artirmak

i

Bazi oyunlari bire bir ya da
ikiye karsi bir oynatmak

.

Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler

Vurma Oyunlari

~

(Degerlendirme ve iyilestirme
Cocuklary;

® Bazi cocuklarin her zaman topu istenilen yere nasil atabildiklerini
ve vurabildiklerini aciklamaya,

@ Daha iyi oynayan takimin neden daha iyi oynadigini aciklamaya,

@ Oynarken hangi atisi / vurusu yapmayi kolay ve zor bulduklarini
sdylemeye,

® Degisik atislar kullanmaya,

@ Kendilerini gelistirmek icin bir atma-vurma oyunu lGretmeye tesvik

\_ edin. W,
~

(Sagllk Anlayisi

Cocuklarr;

@ Fiziksel etkinlige uygun giyinmenin 6nemini aciklamaya,

® Fiziksel etkinlikler icin yanlis giysi seciminin olasi sakincalarinin
k neler olabilecegini kesfetmeye tesvik edin.

(/

J
~

& O Gorev O Ekipman O Mekan @ insan

-




ﬁ E,TZK,EF\]SL% 3 1 Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler
KARTLARI
Yuvarlama - Tutma Oyunlari

ACIKLAMA
1. ETKINLIK

® 2x1.5 m. boyutlarinda kumasin / carsafin Gzerine
oyun sahasi cizilir ve her grup icin birden fazla delik
acilarak hedefler belirlenir.

® Oyuncular 2 gruba ayrilir ve carsafin yanlarindan
tutarlar.

@ Oyun, ortaya top konularak baslanir.

e Top, yuvarlatilarak gergin tutulan carsafta belirlenen
deliklere sokulmaya calisilir.

® Her takim kendi deliklerine topun sokulmasini
engellemeye calisirken ayni zamanda karsi

takimin deligine topu sokmaya calisir.

2. ETKINLIK

® Oyuncular 8-10 kisilik gruplara ayrilir ve her bir grup
parasidtin kenarlarindan tutar.

® Parasitin Ustidne farkli biyuklikte toplar, ipler,
kutular vb. konulur.

@ Parasutt yukari dogru art arda hareket ettirilerek
toplar sahaya firlatilir ve dagilan toplar hizlica kosarak
toplanip parasitin Gstine konulur.

Givenlik: Diger oyunculan sirekli takip edin. Kacan
toplari toplarken dgrencileri carpismalara karsi uyarin.

Ekipman: Parasuit, gazli kalem, farkli boyutlarda
cesitli toplar, ipler, makas, carsaf vb.




Yre

FiZiKSEL
ETKINLIK
KARTLARI
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31

Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler

Yuvarlama Tutma Oyunlan

(f)grenme Anahtari
@ Topun kontrolini kolaylastirmak icin carsaf yukari asagi hareket ettirilmeli.

@ Parasitte toplar yukar dogru hareketlendirmek icin kollarla kuvvet
uygulanmal.

® Carsafta topu hedefe yuvarlamak icin takim arkadaslar ile uyumlu
\hareketler yapilmal.

~

J

-~

(E

2]

N

Daha Kolay...
© Toplan deliklerden gecirmek igin

yavas hareket etmek

Tek topla oynamak

Kicgik boyutlu carsaf / parasit

kullanmak

Parasit icin yumusak toplar
kullanmak

Hedef sayisini arttirmak
Hedefi biyitmek

Kicuk alan kullanmak

ikiden fazla oyuncu ile oynamak
Parasit icin oyuncu sayisini artirmak

”

& O Gorev O Ekipman O Mekan @ insan

Cesitlendirme {

Daha Zor...

© Toplari delikten gecirmek icin hizl
hareket etmek

(E

Birden fazla top ile oynamak , biyuk
boyutlu carsaf / parasit kullanmak

Parasit icin farkli boyutlarda toplar
kullanmak

Hedefi kiictltmek

Hedef sayisini azaltmak

Buyik alan kullanmak

Oyuncu sayisini azaltmak
(Parasit icin oyuncu sayisi renk
sayisi kadar olmali.)

J

rDegerlendirme ve iyilestirme

\) @ Yeni bir alistirma tGretmeye tesvik edin.
ﬁ

~

Cocuklari;
@ Grupla birlikte hareket etmenin dnemini aciklamaya,
® Neyi zor bulduklarini aciklamaya,

® Grup Uyelerinin parasite uyguladiklarn kuvvet hakkinda
konusmaya,

J
/Sagllk Anlayisi \

Cocuklarr;

® Saglikli hayat icin arkadaslik kurmanin 6nemini
aciklamaya,

@ Beden egitimi dersi disinda hangi oyunlarin nerelerde
koynanacaglnl belirtmeye tesvik edin.

(/

_/
)




ﬁ E,TZK,EF\]SL% 3 2 Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler
KARTLARI
Tirtil Yakan Topu

ACIKLAMA

@ Belirlenen alan icerisinde
oyuncular uzun oturus
seklinde otururlar.

® 2 oyuncu vurucu olur ve
oyun alaninin disinda
durur. Vurucular gizgiye
basmadan topu yerden
yuvarlayarak ortadaki
oyunculari vurmaya calisirlar.

® Ortadaki oyuncular
kalcalar yerden kalkmadan
toptan kagmaya calisirlar.

® Top kendisine degen
tim oyuncular vurulur ve
vuruculara katilirlar.

Givenlik: Yumusak toplar
kullanin. Alani oyuncu sayisina
gore ayarlayin. Oyuncular
birbirlerine zarar vermemeleri
icin uyarin. Vurucular ve
ortadaki oyuncular arasinda
goz temasi kurmalari
konusunda oyunculari uyarin.

Ekipman: Degisik boyutlarda
yumusak toplar, huniler.




99

Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler

L) -
%E R 32 it Yakan Topu

KARTLARI

(f)grenme Anahtari )

®\Vurucular topu tek elle yuvarlamada capraz el ve capraz ayak
kullanmali.

® Ortadaki oyuncular gelen topa gbére pozisyon alarak diger
oyunculara zarar vermeden mekani kullanmali.

® Ortadaki oyuncular vicutlarinin bir b6lima yerde olacak sekilde

koyun oynamall. . )

4 Cesitlendirme f
Daha Kolay... Daha Zor...
©® Toptan kacmak icin ayaklari, © Kalca, eller ve ayaklari yerden
elleri yerden kaldirmak kaldirmamak
@ Tek topla oynamak Ayak vurusu yapmak
@ Genis mekanda oynamak @ Birden fazla top kullanmak
© ki vurucu ile oynamak © Dar mekanda oynamak
©® Cok sayida vurucu ile

oynamak

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;
@ Basarili sekilde oyunda kalmayi saglayacak hususlari tartismaya,

@ Daha iyi oynayan oyuncularin neden daha iyi oynadiklarini
aciklamaya,

@ Neyi zor bulduklarini agiklamaya,

\_ & O Gorev @ Ekipman @ Mekan @ insan )

® Oyuna yeni kurallar ilave etmeye tesvik edin.

~

_J

- |

Saghk Anlayisi
Cocuklar;
@ Bir gin icinde yaptiklari fiziksel etkinlikleri listelemeye,

@ Biylme igin sit ve siit Grinleri tiketmenin 6nemini aciklamaya
tesvik edin.

/

-

~




% FiZIKSEL Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmi
e - stirilmis Hareketler
ﬁ T 3 3 Hareketli Hedef Vurma Oyunlan

ACIKLAMA
1. ETKINLIK

® Oyuncularin yarisi 2-3 m. duvarin karsisinda yizleri
duvara donik olarak sandalyede oturur.

® Her sandalyenin arkasinda baska bir oyuncu ellerinde
farkl bayutklikte toplarla yer alir.

® Arkadaki oyuncular duvara topu atarlar, 6ndeki
oyuncular da duvardan gelen topu tutmaya calisirlar.

® Daha sonra arkadaki oyuncunun attigl topu daha kicuk
bir topla sandalyedeki oyuncu vurmaya calisir.

2. ETKINLIK

Oyunculardan biri topu jimnastik sirasinda veya yerde belli
bir cizgi Gzerinde yuvarlar. Digerleri de ellerindeki topla
yuvarlanan topu vurmaya calisirlar.

3. ETKINLIK

Oyuncular 2 esit gruba ayrilir ve karsilikli genis kolda
siralanirlar. Oyuncularin ellerinde farkl raketler ve toplar
vardir. Bir oyuncu tarafindan belli bir ¢izgi Gzerinde top
yuvarlanir ve diger oyuncular yuvarlanan topu raket ve
toplan kullanarak vurmaya calisirlar.

Givenlik: Toplarin izlenmesi konusunda oyunculari
uyarin. Gruplar ve oyuncular arasinda yeterli mesafe
olmasina dzen gosterin.

Ekipman: Cesitli buyiklikteki toplar, sandalyeler,
raketler, jimnastik siralari, huniler.
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FE ETKINLK
KARTLARI

Ogrenme Anahtari
@ Top takip edilmeli.
® Hedefe odaklanilmali.
® Uygun vurus cesitleri kullanilarak hedef vurulmaya calisiimall.

( Cesitlendirme
Daha Kolay... Daha Zor...
© Atilan topu tutmak © Atilan topa vurmak
Yavas yuvarlanan topu Hizli yuvarlanan topu vurmak
vurmak @ Kicuk top kullanmak
G Btyuk top kullanmak @ Vuruslarda mesafeyi artirmak

@ Vuruslarda mesafeyi
azaltmak

Tutmada mesafeyi arttirmak

Tutmada mesafeyi azaltmak

@ Vurucu sayisini azaltmak

iki ya da daha fazla
0 Vurucu sayisini arttirmak Oyuncudan ge[en topu tutmak
Bir oyuncudan gelen topu

tutmak

)

Temel Hareket Becerileri - Birlestirilmis Hareketler

Hareketli Hedef Vurma Oyunlan

rDegerlendirme ve iyilestirme
Cocuklar;

yorum yapmaya,

@ Yuvarlanan topa en iyi vurusu tekrarlamaya ve farkli vurus
sekillerini denemeye,

@ Hareket eden nesneleri farkli boyuttaki toplarla vurabilmeye

\_ & O Gorev @ Ekipman @ Mekan @ insan )

Ktegvik edin.

~

® Bazi cocuklarin her zaman hedefi nasil vurabildiklerini agiklamaya,
@ \Vurma oyunlarinda kendilerini nasil gelistirebilecekleri konusunda

[Sagllk Anlayisi
Cocuklarr;
@ Fiziksel etkinlikler sirasinda dinlenmenin énemini agiklamaya,

J
~

QEtkinlige uygun i1sinma ve soguma calismas| yapmaya tesvik edin)

(/

N




Spor Engel Tanimaz

Giivenlik:
Oyunculara
givenli olarak
oynayabilecekleri
yeterli alanlar
olusturun.
Oyuncularin
birbirlerinin
hareket
kabiliyetlerinin
farkinda
olmasini
saglayin. Uzun

sapli araclarda
topa vurduktan
sonra araci
tutmaya devam
edin.

Ekipman:
Zilli, parlak,
yumusak,

hafif, oyuncuya
uygun toplar,
tebesirler, ipler,
isaret tabaklari.
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v FiZiKSEL Spor Engel Tanimaz
FEK R

Ogrenme Anahtar Degerlendirme ve iyilestirme
A. BECERi OGRENME Cocuklari;
® Cizgiyle belirlenen yéne dogru gidip gelebilmeli. ® Bazi cocuklarin her zaman hedefi nasil vurabildiklerini agiklamaya,
® Topu kavrayarak egimli bir alandan yuvarlayabilmeli. ®\Vurma oyunlarinda kendilerini nasil gelistirebilecekleri konusunda
® Topu takip edebilmeli. yorum yapmaya,
® Raketi kavrayabilmeli ve raketle top temasini saglayabilmeli. @ Yuvarlanan topa en iyi vurusu tekrarlamaya ve farkli vurus

sekillerini denemeye,

@ Belirlenmis hedefe topu atabilmeli.
@ Hareket eden nesneleri farkli boyuttaki toplarla vurabilmeye

® Gelen topu kontrol edip yakalayabilmeli.

@ Beceri gelistirmek icin tekrar sayisini artirmali. tesvik edin.
@ Beceriyi gelistirmek icin yeterli zaman ayirmall.
Saglik Anlayisi
Cocuklar;
® Oyun oynamanin hissettirdigi duygular
aciklamaya tesvik edin.
Cesitlendirme
© Oturarak sabit topla alistirma calismalarn yapmak @ Gorme engellilerin hedefin yoninu kestirebilmeleri icin atis
Tek bir yone dogru hareket etmek noktasindan hedefe kadar ip germek
Topu yakinina atmak @ Hedef alanina yakinlasmak ve hedefi biyiltmek
O Kopuk toplar, hafif toplar, genis ytizeyli hafif raketler, renkli ve @ Hedefin yaninda isaret veren, el cirpan bir es kullanmak

zilli toplar kullanmak

”~
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Saglik Anlayisi

FiZiKSEL

L)
FEK vk Dersi Destekleyecek Fikirler

Isinma
Ogretmen fiziksel etkinlik éncesi neden isinma yapilmasi
gerektigini ve ne kadar sire ile isinilacagini aciklar.

Ogretmen “Isinma, viicudumuzun aktif oyun ve faaliyetlerde
givenli bir sekilde yer almak Gzere hazirlanmasini ve
sakatlanmamasini saglar.” aciklamasini yapar.

Etkinlikler

® Farkli sekilde kosular

® Hareketli oyunlar

® Kontrollt eklem hareketleri (Ornegin kollar, bacaklar, dirseklerle
kicuk ve buyuk daireler cizin.)

® Asamal olarak sicakligi yukselten (ama cocuklarin nefesini
kesmeyen) etkinlikler

® En az 6-10 saniye hareketsiz kalmayi iceren esnetme hareketleri
Isinmadan Sonra
Sicaklik ve nefes alma 6lceklerini kullanarak;

® Ne kadar sicak
hissettiklerini,

® Nefes alis
veriglerindeki
degisimi
tanimlatin.

Vi

Nefes Nasil Gozlenir?
@ Bir el karinag, bir el g6gise konulur.
@ [sinma amacli veya enerjik etkinlikler yapilir.

Nefes 6lcegdi kullanilarak etkinlik 6ncesi
ve sonrasinda degisimlerin ne oldugunu
ogrencilerden aciklamalarini isteyin.

Nefes Olcegi

Cok Yavas - Sessiz Cok Hizh - Girdltald Derin
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Saglik Anlayisi
v FiZiKSEL A oy ®
FEK Sikaik Dersi Destekleyecek Fikirler
Kalp Atisi Nasil Gozlenir? Viicut Sicakligi Nasil Gozlenir?
Bir el g6gsin ortasina, gégids kemiginin altina konur. Dinlenme Etkinlik 6ncesi, sirasinda ve sonrasinda vicut i1sisinda degisiklikler
durumunda, yirirken veya enerjik etkinliklerde kalp olur. Bu degisiklikleri anlamak icin;
atisindaki degisikleri gézlemek icin 6grencilerden kalp 6lcegi @ elle alni kontrol etmek,
kullanmalarini isteyin. etermometre seridi alna koymak,
Kalp 6lcedini kullanarak etkinlik 6ncesi, sirasi ve sonrasi; @ esin yluzunU gozlemek gerekir.
@ Kalbiniz ne kadar hizli atiyor? Farkli tempo ve siddette calismalar yaptirarak vicut isisinda olan

® Kalbiniz ne kadar siddetli atiyor? degisimin farkina varmalari saglanmalidir.

® Hangi hareketlerde daha hizli veya yavags atiyor, aciklamalarini Viicut 1sisindaki degisimi aciklamak icin sicaklik élcegi kullanilabilir.

isteyin.
Sicaklik Olcegi

Donma Kaynama

Kalp Olcegi

Cok Yavas - Tap - Tap Cok Hizh - GUm - GUm



Saglik Anlayisi

o -
FiZiKSEL . oy o
FEK ok Dersi Destekleyecek Fikirler

Beden Pargala"n' Kullanma Etkinlik Hakkindaki Duygl.“ar' Gozlemleme

Ogretmen fiziksel etkinlik yapmanin ve aktif olmanin bedenin Cocuklardan;
biyimesine, gelismesine ve iyi calismasina etkisini aciklar. @ Etkinlik 6ncesi, sirasi ve sonrasindaki duygular agiklamalari,
Etkinliklerde; ® Etkinlik 6ncesi, sirasi, sonrasinda arkadaslarinin yiz ifadelerini
e Ust beden, gozlemleyip aciklamalari,
e Alt beden, En cok sevdikleri / begendikleri etkinliklerden en az sevdikleri /
® Tum beden kullanilabilir. begendikleri etkinliklere dogru siralama yapmalari,
Cocuklardan etkinlik sonrasi; e Bireysel, es veya
@ Bedenlerinin hangi boélumlerini kullandiklarini, mu_plg yapllan o
@ Bedenlerinin bircok parcasini kullanacaklar tg¢ etkinlik sdylemelerini etk'nl'kl(f”n hangisinde
ister. daha saglikli duygular
vasadiklarini
kollar kemikler aciklamalari istenir.
bacaklar kaslar
dizler eklemler
dirsekler kalp /
bilekler akcigerler
omuzlar sirt

€L
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Saglik Anlayisi
Dersi Destekleyecek Fikirler

o FiZiKSEL
FE ETKiNLIK
KARTLARI

Katilim Saglamak ve Katilimi Artirmak

Ogretmen fiziksel etkinliklere katiimin cocuk gelisimi ve saglik
Uzerine etkisini aciklar.

Beden egitimi dersine katilimi saglamak ve artirmak icin
ogrencilerden oneriler istenir.

Ogrencilerden, beden egitimi dersi disinda baska nerelerde, nasil
aktif olabileceklerini agiklamalari istenir.

Ogrencilerden bir hafta boyunca yaptiklan fiziksel etkinlik

cesitligini gésteren sema / grafik hazirlamalar ve hazirladiklari
calismalan arkadaslarinin calismalariyla karsilastirmalari istenir.

/

Soguma
Ogretmen, fiziksel etkinliklerden sonra neden soguma yapilmasi
gerektigini ve nasil yapilacagini acgiklar.
Soguma igin;
® Sakin ve diusik hizda gerceklestirilebilecek etkinlikler,
06 -10 saniye nefesi tutmadan hareketsiz kalinarak yapilan
esnetme calismalar,
e Dusuk tempoda kosular (jogging) ve oyunlar kullanilir.
Fiziksel etkinlik sirasinda ve sonrasinda cocuklardan nefesteki

degisim, kalp atisi ve vicut isisindaki degisimleri, dlcekleri (nefes
olcedi, kalp 6lcegi ve sicaklik dlcedi) kullanarak belirlemeleri istenir.
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FiZiKSEL
ETKINLIiK
KARTLARI

1 Fiziksel Etkinlik Piramidi

Hareket Analiz
Diyagrami

Kaynak: Pangrazi,
(2007). Dynamic physical
education for elemantary
school children (15th ed.).
San Fransisco: Person,
Benjamin Cummings.
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FE KARTLARI 1 Temel Hareket Kavramlari |

Hareket Analiz Diyagrami

Kaynak: Graham, G., H volt / Hale
S.A. and Parker, M. (2010). Children
Moving: A Reflective Approach to
Teaching Phsical Education,Eighth
Edition, Me Graw Hill, 2010, s:32
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FiZiKSEL
ETKIiNLiK
KARTLARI
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Viicut Farkindaligi: Viicut
ne yapabilir?

a. Vicudun boélumlerini
tanima (kol, el, dirsek, bacak,
diz, ayak, gévde, bas vb.)

b. Viicudun boélumlerinin
ve tamaminin yapacagi
hareketleri aciklama

c. Vicut agirliginin transferi

unicef &

2 Temel Hareket Kavramlan Il

Alan Farkindaligi: Viicut
nerede hareket eder?

a. Alan: Kisisel Alan
Genel alan

b. Yonler: Yukari - asadi
One - geriye
Sag - sol

Saat yoni - saat
yonindn tersine

c. Seviyeler: Disik
Orta
Yiksek
Derin

d. Yol: Dlz
Egimli
Dairesel
Zigzag

e. Uzamsal: Genis - dar
Yakin - uzak

f. Ebat: Bilyik - kiigik

ORK)
£Opy
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Efor (caba): Vicut nasil
hareket eder?

a. Zaman: Kisa

Orta
Uzun

b. Tempo: Hizli - yavas

c. Giic:

Gucld - glgsiz

d. Akicilik: Serbest

Zorunlu
(yonergeler
dogrultusunda)

Z oo\
¢ N
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Hareket iliskileri: Viicut
parcalari ile, nesne veya
bireyle, es veya grupla neler
yapabilir?

a. Viicut parcalariile:
Dairesel, dar - genis, salinarak,
simetrik - asimetrik

b. Nesne ve / veya bireyle:
Uzerinde - altinda, icinde -
disinda, yakin - uzak, on - arka,
birlikte - araciligiyla, birlikte
- ayri, cevresinde, yaninda,
etrafinda, boyunca

c. Es - grup ile: Yonetme /
takip etme, ayna / eslestirme,
beraber / karsi, gruplar arasi,
grupla, esler, bireysel, grup
icinde bireysel

A. 1
ALEVE
ISOSYAL POLITIKALAR
BAKANLIGI
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