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MADE TO PLAY

Made to Play, ¢cocuklarin daha saglikli, mutlu ve basarili bir hayat strdUrebilmeleri icin oyun ve spor yoluyla hareket etmelerine yénelik Nike’'in
taahhtduadur. GUnimUz ¢ocuklar tarihteki en az aktif olan neslin bir parcasi. Nike, dinyanin dért bir yanindaki paydaslari ve is ortaklari ile calisarak
ilham vermeye ve yenilikci cocuk merkezli programlara, ko¢ egitimlerine odaklanmaktadir.

EGiTiM REFORMU GIiRIiSiMi (ERG)

Egitim Reformu Girisimi (ERG), cocugun ve toplumun gelisimi icin egitimde yapisal dénlisime nitelikli veri, yapici diyalog ve farkl gorUslerden ortak akil
olusturarak katki yapan, bagimsiz ve kar amaci gltmeyen bir girisimdir. Yapisal donlUsimuUn ana unsurlari, egitimde karar sUreclerinin veriye dayall olmasi,
paydaslarin katihmiyla gerceklesmesi, her cocugun kaliteli egitime erisiminin glvence altina alinmasidir.

2003 yilinda kurulan ERG, Turkiye’nin 6nde gelen vakiflarinin birlikte destekledidi bir girisim olmasiyla Turkiye sivil toplumu i¢in iyi bir érnek olusturur.

ERG calismalarini, Egitim Gézlemevi ve Egitim Laboratuvari birimleriyle ytrutir; Ogretmen Agrnin yurttictliguni Ustlenir. Hareket Okulda projesinin ana
paydas! olan ve Aktif Okul Kilavuzu’nun hazirlanmasinda rol alan ERG Egitim Laboratuvari, ERG’nin arastirmalari ve izleme calismalari temelinde sundugu
Onerileri hayata gecirmeye yonelik uygulama modelleri ve ortakliklar gelistirir. Cesitli uzmanlik alanlarindan kisileri ve kuruluslari editim zemininde bulusturur.
Ortak akil ve hayal glcu ile egitim alanina yeni bakis acilari katan ¢ézUmler Uretir. Egitimde iyi 6érneklerin cogalmasina ve yayginlasmasina destek olur.

BoMoVu DERNEGI

BoMoVu, sporu ve beden hareketini sosyal faydaya dénUstlirmek icin programlar gelistirip bu alanlardaki ayrimciliklarla micadele eden bir dernektir.
“Bedensel 6zerklik ve butlinlUk” ilkeleri dogrultusunda hak savunuculugu yapar. Sporun sosyal gl¢lenme araci olarak kullanilmasina ve fiziksel programlarin
guvenli ve kapsayicl olmasina destek olacak icerikler Uretir. GONUIIG sporcu ve beden hareketcilerden olusan ag sayesinde, bedensel haklara ve spora erisimi
kisitlanan ¢cocuklar, multeciler, kadinlar gibi cesitli gruplar ile bir araya gelir ve ihtiyaclari dogrultusunda bu gruplarin sosyal alanda guliclenmelerine katki
saglamaya calisir.

HAREKET OKULDA PROJESI’NE DEGERLi DESTEKLERI iCiN,

Milli Egitim Bakanligi Odretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Mudurligdne,

Projenin ana destekcisi Nike Turkiye’ye,

Aktif Okul ilkelerini ve kilavuz etkinliklerini hazirlayan BoMoVu Dernegdi’'ne,

Projenin ilk dénemindeki destekleri icin istanbul il Milli Egitim Mudurligd’ne, Eylpsultan Cumhuriyet Ortaokulu ve Sisli Kurtulus Sehit Nuri Sener Ortaokulu
ydnetimlerine, beden egitimi 6Jretmenlerine, gdnullilere ve koclara; icgdri arastirmasini yiriten Berke Serbetci ile Ozlem Onder’e; projenin ilk déneminde
katki sunan eski ERG calisanlari irem Dogan, Ozge Karakaya ve Suat Kardas’a; kilavuzun revizyonuna katki sunan ve “Kilavuzu daha etkili kullanmak icin
onemli noktalar” boélimund kaleme alan Efsun Sertoglu’na; projenin ikinci ve Gclncl déneminde kilavuzu uygulayan ve iceriklerin gincellenmesine katki
sunan Diyarbakir Kayapinar Sehit Seyhmus Karakut Ortaokulu, istanbul Beykoz Haci Numan Ortaokulu, Eylpsultan Prof. Kaya Girsel Ortaokulu, Giingdren
Tozkoparan Ortaokulu, Sancaktepe 75. YiIl Cumhuriyet Ortaokulu ve Van Glizelsu Borsa istanbul Yatili Bdlge Ortaokulu’na, Hareket Elgisi dgretmenlere,
projeye katilan cocuklara ve ailelerine cok tesekkilr ederiz.

Aktif Okul Ogretmen Kilavuzu’nun hazirlik ve giincelleme sireclerine katki sunan, isimleri asagida gecen ekip arkadaslarimiza da tesekkir ederiz.

Egitim Reformu Girisimi BoMoVu

Deniz Goktas Baran Ucal (Beden Egitimi Etkinlikleri) Lider Hepgenc (Mesafeli Etkinler)

Gizem Unlu Burcu Ayan (Metin DUzenleme) Medya Guler (Metin Dizenleme)

Serdar Guneri Burcu Oy (Degerlendirme) Nil Delahaye (ilkeler ve idareye Oneriler)

Yaprak Sarusik Canan Abes (Sinif ici Etkinlikler) Safter Elmas (ilkeler ve Beden Egitimi Etkinlikleri)
Dilek Ustinalan (Mesafeli Etkinler) Sevin Seda Guiney (ilkeler ve Sinif ici Etkinlikler)

Bu kilavuz bir kamu malidir. Kaynak gosterilerek kilavuzdan alinti yapilabilir. Kilavuzun tamami veya bir kismi izinsiz olarak basilip ¢cogaltilabilir, fotokopi yapilabilir, elektronik
ortama kopyalanabilir, yaygin olarak dagitilabilir ancak hicbir kosul altinda ticari amacla kullanilamaz.
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1. AKTIF OKUL

1.1. GIRIS

Okul ortamlari, cogunlukla 6grencileri kendilerine
ayrilmis siralara ve sandalyelere zorunlu kiliyor. Giderek
buylyen sehirlerde okullarin oyun oynamak icin yeterli
gelmeyen dar bahceleri, kisith kapall aktivite alanlari
veya beden egitimi dersleri disinda kullanima acik
olmayan spor salonlari' 6grencilere yeterli hareket
imkani tanimiyor.

Okulda gecen bir glinde, uzun ders saatleri ve kisa
tenefflsler 6Jrencilerin rahatca fiziksel aktivite
yapabilmesine sinirlar getiriyor. Egitimcilerin, beynin
vUcuttan ayri calistidina olan yaygin inanisi? ise,
hareketin 6grenmeye engel olarak gérilmesine,

bu ylzden de fiziksel aktiviteye 6n yargiyla ve
hareketli cocuga kontrol edilmesi gereken bir 6zne
olarak bakilmasina neden oluyor. Bu nedenlerle
hareket etmek 6grenme ortamlarinda yeteri kadar
desteklenmiyor.

Oysa bilinmesi gereken temel bir gercek var:
BuUtin 6grenme slreci fizyolojiyi yani bedenimizi
kullanarak gerceklesiyor. Hareket eden égrenci “dogdal

1 ERG, TEGV (2016). Cocuklarin Géztinden Okulda Yasam Arastirma
Raporu ve Politika Onerileri

2 Vehbi Koc¢ Vakfi (2019). Uctincti Odretmen, https://issuu.com/veh-
bikocvakfi/docs/ucuncu_ogretmen [21.09.2020]

O6grenme” gerceklestirdiginden dégrencinin akademik
performansi artiyor. Bununla birlikte, hareket eden
6grencilerin okulda daha az stresli oldugu, daha az
dislanmislik ve zorbalik hissettigi ve okulu daha az
terk ettigi® goérulUyor. TUm bunlar, hareket etmenin
Ogrenciler Uzerinde akademik basarinin yani sira
sosyal ve duygusal olarak da olumlu etkileri oldugunu
gobsteriyor.4

Basta 6gretmenler olmak Uzere tim yetiskinlerin,
cocuklarin okullardaki hareket ihtiyacini olumlu bir
sekilde yonetebilecek arac ve yontemlere ihtiyaci
var. Aktif Okul Ogretmen Kilavuzu, bu ihtiyactan
yola c¢ikarak hazirlandi. Nike’in ana destedinde,
Egitim Reformu Girisiminin yGrGtuculigu ve BoMoVu
ortakliginda ve Millt Egitim Bakanhdi is birliginde
hayata gecirilen “Made To Play: Hareket Okulda”
Projesi kapsaminda gelistirilen Aktif Okul OJretmen
Kilavuzu, basta beden egitimi dersleri olmak Uzere
tim derslerde hareketi desteklemek amaciyla esnek ve
oyuna dayall araclari iceriyor.

Aktif Okul Ogretmen Kilavuzu’nun amaci cocuklarin
daha iyi 6grenmesine ve iyi olma haline katkida

3 PISA (2015). PISA in Focus: How is Participation in Sports Related
to Students’ Performance and Well-being?

4 ERG tarafindan projenin 6n hazirlik déneminde yapilan 6gretmen
gorusmeleri.



bulunabilmek icin onlari fiziksel olarak daha aktif

hale getirmek ve okullarda fiziksel aktiviteyi artiracak
araclar sunmak. Tum gelistiriciler olarak; hareket, oyun
ve sporun evrensel dilini kullanarak daha saghkli, mutiu
ve iyi 6gdrenen bireylerin gelisimine katkida bulunmak
amaciyla gelistirilen Aktif Okul Ogretmen Kilavuzu’nun
tim 6gretmenlere ve okullara yayginlasmasini
diliyoruz.

1.2. NEDEN AKTIF OKUL?

Okul Cocugun Oyun ve
Hareket Hakkini Desteklemeli

Okul, sézlukte “okuyup yazma &égretiminden baslayarak
en yUksek dlUzeyde bilim ve sanat bilgisi vermeye degin
cesitli derecede toplu é6gretimin yapildidi, verildigi yer”
olarak geciyor. Bununla birlikte okul, sadece egitim ve
Ogretimle sinirh olmayan bir yasam alani. Cocugun,
kGcUk yasta evine ve aile ortamina ek olarak icinde
bulundugu, temel 6grenme ve sosyallesme ihtiyaclarini
karsilamaya basladigi dnemli bir diger ortam. Hareket
ve oyun bu ihtiyac¢larin basinda geliyor. Bu nedenle
okulun, oyun hakki ve cocugun iyi olma haline katki
saglamasi gerekir. Baska bir deyisle, egitim hakki
cocugun okulda oyun ve hareket hakkini da kapsiyor.

20 Kasim 1989’da imzaya acilan, sonrasinda Turkiye
dahil 195 Ulke tarafindan imzalanan ve ginimuzde de
yUrurlUkte olan Cocuk Haklarina Dair S6zlesme’nin
29-1. maddesinde de belirtildigi gibi, “Cocugun
kisiliginin, yeteneklerinin, zihinsel ve bedensel
yeteneklerinin mimkuin oldugunca gelistirilmesi...”

baglaminda egitimini teminat altina almak gerekir.
Cocugun gelisiminden kasit sadece zihinsel degil,
ayni zamanda fizikseldir. Egitim ortam ve sUrecleri
yapilandirilirken bu haklarin dikkate alinmasi gerekir.

Hareket Ogrenmeye ve
Cocugun lyi Olma Haline Katki Saglar

Oyun ve hareketin 6grenmenin niteligine katkisi géz
ardi edilemeyecek kadar &nemlidir. Klasik egitim
yaklasiminda &égretimin cocuklarin kendilerine ayrilmis
sira veya sandalyelerde gerceklesmesinin sebebi ise
zihnin vlcuttan ayri calistigina olan yaygin inanistir.®

Beyin plastisitesi Uzerine yapilan arastirmalar beyin

ve vicudun birlikte calistigini gdsteriyor. Ogrenme
sUreci tim fizyolojiyi kullanarak gelisiyor. Cocuklarin
vUcutlarini ve duyularini daha iyi kullandiklari
aktivitelere katildiklarinda 6grenme kapasiteleri artiyor
ve daha iyi 6greniyorlar.®

“Mesela disarida oyun oynamak, bisiklete binmek,
spor yapmak. Ayni zamanda arada sirada beyni
calistirmaktir hareket. Ben mesela kitap okurken
filan oturdugum yerde ¢cok sikiliyorum, bdyle ayakta
dolasarak okuyorum. Bir 6devim var, matematikte
diyelim bir soru geldi, kafada uzun bir islem. O
boyle yurirken kafama daha iyi geliyor. Satranc var,
satrancta da ayni zamanda dustnlirken hareket
ediyorum. Kaslarimizi gelistiriyor, benim beynimi

5 Vehbi Koc Vakfi (2019). Uciinci Odretmen.

6 https:/www.nlri.org/wp-content/uploads/2014/04/12-B_M-NLPs_
CM.pdf



aciyor hareket etmek. Diyelim ben arkadaslarimla
biraz disarida oynadim, sonra geldim édevimi
tak diye yapiyorum. Ama direkt gelip 6devimi
yaparsam daha uzun slirede yapiyorum.””

6. Sinif, Aktif Erkek Ogrencis,

Kurtulus Sehit Nuri Sener Ortaokulu

Egitim Reformu Girisimi tarafindan yUrittlen

ve incelenen arastirmalar da spor ve hareketin
o6grenmeyle dogrudan iliskisi oldugunu ortaya koyuyor.
Bununla birlikte 6zellikle Cocuklarin Gézinden Okulda
Yasam arastirmasinin bulgularina goére okul ekosistemi
cocuklarin hareketinin 6ntne genellikle engeller
cikariyor.

Hareketin s6zlUk anlami, bir durumun degismesi,
ilerleme, devinim gibi anlamlar iceriyor. S6z konusu
degdisim ve devinim hali sembolik olarak ayni yerde
kalmama, eski olani yenileme, yeni bir sey baslatma,
acllma, genisleme gibi kavramlara karsilik geliyor.
Dildeki “Hareket berekettir.”, “Tebdil-i mekanda ferahlik
vardir.” gibi ifadeler fiziksel hareketin tam da bu
dénisimU gosteren derin anlamina isaret ediyor.

Bu anlamda hareketin yetiskinlerin dinyasinda
buldugu karsilik ile cocuklarin diinyasinda buldugu
karsilik birbirinden cok farkli. Fakat, cocuklarin
sodylemleri harekete bdyle bir anlam yukleseler dahi
bunu hayata gecirmelerinin éntinde pek cok engel

7 Hareket Okulda Projesi icgdri Arastirmasi

8 Aktif d3renci, herhangi bir spor daliyla ugrasan ve/veya okula yi-
riyerek gidip gelen égrencidir.

oldugunu gosteriyor. Bu engellerin blyUk codunlugu
ise kendileri disinda gelisiyor.

“Bence hareketsiz insanlar kétl hisseder. Mesela
“Ben bunu yapamam, ben sunu yapamam derler.
iclerinde &yle bir his vardir. Mesela bu soruyu
yapamam, ¢c6zemem. Bazen voleybol oynarken
topu fileden atamam gibi bazen korkuyorum ama
bazen de korkmuyorum ve yapiyorum.”

5. Sinif, Aktif Kiz Ogrenci,

Eyupsultan Cumhuriyet Ortaokulu

E2]

Bu bulgulardan yola cikarak cocuklarin, okullarda
hareket ederek 6grenmelerine yonelik araclar ve
icerikler gelistirmek, egitim ortamlarini hareketi tesvik
edecek sekilde dlizenlemek ve okullarin kapasitelerini
bu ydnde gelistirmek gerekiyor.

Aktif okul kavrami yukaridaki ihtiyac¢lara yanit vermek
Uzere olusturuldu.

9 Hareket Okulda Projesi icgdria Arastirmasi



1.3. AKTIF OKUL NEDIR?

Aktif Okul Oyun ve Hareketi
Bir Hak Olarak Kabul Eder

Ovyun ve fiziksel hareket cocugun beslenme, egitim,
saglik, gUvenli bir cevrede yasama gibi en temel hak
ve ihtiyaclarindan biri olarak ve Turkiye’nin de imzacisi
oldugu Cocuk Haklarina Dair S6zlesme’nin 31. maddesi
altinda temel bir hak olarak kabul ediliyor:

Cocuk Haklarina Dair S6zlesme, Madde 31:

1. Taraf Devletler cocugun dinlenme, bos zaman
degerlendirme, oynama ve yasina uygun
eglence etkinliklerinde bulunma ve kdlturel
ve sanatsal yasama serbestce katilma hakkini
tanirlar.

2. Taraf Devletler, cocugun kultiirel ve sanatsal
yasama tam olarak katilma hakkini saygi
duyarak tanirlar ve ézendirirler ve cocuklar
icin, bos zamani degerlendirmeye, dinlenmeye,
sanata ve kdlture iliskin (etkinlikler) konusunda
uygun ve esit firsatlarin saglanmasini tesvik
ederler.

Aktif okul, fiziksel hareket ve oyunun temel bir ihtiyac
ve cocuk hakki oldugundan yola cikarak 6grenme
sUreclerini cocugun bu ihtiyaclarini gbzetecek sekilde
zenginlestirmeyi amaclar.

Aktif Okul Cocuk ve Yetiskinlerin
Fiziksel Okuryazarhklarini Destekler

Fiziksel okuryazarlik, fiziksel farkindaligi da kapsayan
temel hareket becerilerini; fiziksel etkinliklere ve spora
karsi olumlu tutum gelistirmeyi ve bilgi sahibi olmayi
icerir. Bir cocuk fiziksel okuryazarliga sahip ise bunu
nasil kullanacagini da bilir, kendine glven duyar.

Aktif okul, cocuklarin ve yetiskinlerin fiziksel
okuryazarlklarini destekleyecek yaklasim ve araclari
icerir.

Aktif Okul Cocuklarin Ni.telikli Fiziksel
Aktivitelere Erisimi icin llkeler Tanimlar

Aktif okul, her cocugun nitelikli spor ve fiziksel
aktivitelere esit erisimini temel alir ve bunun icin
O6gretmen ve okul ydneticilerine kilavuzluk edecek
ilkeler tanimlar. Bu ilkelere Aktif Okul Ogretmen
Kilavuzu’'nun ilerleyen sayfalarinda ulasabilirsiniz.

Aktif Okul Araclar Acisindan Zengindir

Aktif okul, cocuklarin nitelikli hareket ve spor
etkinliklerine erismesi icin basta 6gretmenler olmak
Uzere tUm egitimcilere zengin ve yenilikci araclar sunar.
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1.4. OKUL iDARESINE YONELIK
PRATIK ONERILER

Aktif Okul’'un tesis edilmesinde en énemli roll
oynayacak olan paydas, okul idaresidir. Aktif
Okul’'un bir ideal olarak tium okulda kabul edilmesi
ve gelisebilmesi icin okul idaresi, cocuklarin
hareketliliginin artmasina bagl olarak okulda bir
hareket kultira gelistirmelidir.

Bedensel okuryazarlik streclerine baktigimizda,
cocuklarin hareket kultirine motive edilmesinin ilk
adiminin pratiklerin cesitlendirilmesi oldugunu goéruariz.
Cocuklar belirlenmis ve kisitl alanlarda degil, cesitlilikte
ogrenirler. Dolayisiyla, bedensel okuryazarligin onlara
getirecegdi saglikli olma, sosyallesme, birlikte yasama,
zihinsel zindelik, motor kapasitelerini gelistirme
olanaklarinin farkinda olmak gerekir.

idarenin Rolii

Kurumsal bir yapilandirmayi kapsayan Aktif Okul
cercevesi, hem cocuklarin hem &égretmenlerin hem

de velilerin gUvenini kazanmakta buyUk rol oynar.
idarenin kicik midahaleleri dahil olmaktan cekinen,
hareket etmeye dair kaygl duyan cocuklarin icini
rahatlatabilir, kendilerini glivende hissetmelerini sagdlar.
Oyun oynama hep sinif disina, hatta okul disina itilen
bir aktivite olmaktan cikar, 6grenmenin merkezine
dogdru yer degistirir. Oyunsallastirdiklari zihinsel ve
bedensel bilgiler cocuklarin 6grenimini kolaylastirirken
idarenin bu ortama imkan veren, oyuna ve harekete
dair destegini ortaya koyan bir tutum sergilemesi
cocuklarin battncil bir algiya sahip olmalarini
destekleyecektir.

Okulu Aktif Hale Getirmek icin
Basit Oneriler

Burada yer verecedimiz dneriler okulun fiziksel
kapasitesine godre ayarlanabilecek ve tim okulun
paydaslarini kapsayacak sekilde dustnulmustar. Aktif
Okul’un idareye dusen rolU bu &nerilerle sinirli degildir;
hareket etmeye yo6nelik pozitif bir tavir sergilemeye
yarayacak her fikir kiymetlidir.

1) Velileri dahil etmek

Okulun neden aktif hale getirilmek istendigdini,
bunun cocuklarin basarisini ve performansini nasil
etkileyecegdini, ayni zamanda kilavuzun “ilkeler”
boluminde yer alan ama onlarla sinirh olmayan
hassasiyetler sergilenmesi gerektigini velilere anlatmak,
yaratilmaya calisilan etkiyi artiracaktir. Cocugun
duygusal dlinyasinda glvenli hissetmesine destek
olma potansiyeli tasiyan ailesinin de Aktif Okul’a
dahil edilmesi icin; bilgilendirme (fiziksel aktivitenin
yararlari hakkinda mektup veya toplanti ile olabilir),
davet (velileri de aktif olmaya cadirmak ve dahil
olabilecekleri etkinliklere katilmalarini saglamak),
sUrec takibi (Aktif Okul’'u tesis ettiginizden beri okul
basarisini nasil etkiledigini velilerle paylasmak) gibi
yollarla iletisimi canli tutmak cok destekleyicidir.

2) Okulun duvarlarinda spora yer ayirmak

Okulu aktif hale getirmek icin, bedensel aktiviteye
diger branslar kadar énem verildigini gdstermek
gerekir. Okulda cesitli sporlara dair bilgilere yer
acilmasi onerilir. Bunun icin, sinifta kimsenin bilmedigi
bir spor hakkinda cocuklarin ve 6gretmenlerinin
arastirma yapmalarini tesvik etmek ve bu sporun
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kurallari, ekipmanlari, genel gérinimua hakkinda yazili
ve resimli bir poster yapmalarini desteklemek ve bu
posterleri okulun duvarlarina asmak mimkundar. Az
bilinen spor dallarina 6rnekler: Korfbol, kriket, florbol,
newcomb ve sepak takraw.

3) Fiziksel aktivitelere dahil olmak

Okul idaresi ve 6gretmenler olarak fiziksel aktivitelere
dahil olmak aktif bir okul kiltiridnin olusmasina
yardim eder. Cocuklarin rol modeller bulmalari, onlarin
motivasyonlarini ve dézglivenlerini artiracaktir. Hareket
etmenin, &zel ekipmanlar ve fiziksel hazirlik gerektiren
karmasik bir sey olmadigini, gindelik hayatin parcasi
oldugunu ve bu sebeple herkes tarafindan, her

zaman keyifle yapilabildigini fark etmek cocuklarin
motivasyonunu artiracaktir.

4) Oyun ve spor istasyonlan kurmak

Okulun avlusundaki oyun alani genisletilebilir. Ornegin
cocuklarin oynamay! sevdidi oyun ve sporlara gore
farkli renklerde bantlarla yerlere futbol, hentbol,

basketbol ve voleybol sahalarinin veya seksek gibi
oyunlarin cizgileri cizilebilir. Okulun kullanilmayan
kdseleri, koridor uclari, klicUk odalari da birer oyun
istasyonu haline getirilebilir. Bu oyun istasyonlari,
hareketi tesvik edecek, tavana asili tirmanma halatlari,
kap! aralarinda egilip gecmek veya asilip takla atmak
icin barfiksler gibi cesitli ki¢Uk aletler ile kurulabilir.
Okul avlusunun duvarlari tirmanis icin kullanilabilir.

5) “Kendin yap” spor ekipmanlari atdlyeleri yapmak

Spor ve oyun malzemeleri okullarin butcesinde bir
yuk teskil edebilir. Bunun 6ntne gecmek icin geri
déntstimden yararlanilabilir. Ornegdin, plastik/karton
tabaklar ve dil cubuklariyla masa tenisi raketleri
yapilabilir. Plastik balonlarin icine pirin¢ konularak
jonglér toplari yapilabilir. Eski coraplar birbirine
sarilarak top yapilabilir. Koli karton kutulari birbirinin
icine gecirilerek tinel yapilabilir. Su siselerine kuru
fasulye doldurulup agirliklar yapilabilir. Yaraticihidin izin
verdigi farkl ekipmanlar atélyeler seklinde cocuklara
eglenceli bir aktivite olarak uygulanabilir.

6) Cocuklarin giivenli bir sekilde okula gidip
gelmelerini saglamak

Okulun etrafinin, yakinlarda oturan ¢cocuklarin
yollarinin glivenli oldugundan emin olmak, gerekirse
belediyeden &nlem levhalari konulmasi istemek, okulun
ici kadar 6nUnun ve etrafinin da oyun oynamak icin
guvenli oldugundan emin olmak ve bunun icin gerekli
tedbirleri almak aktif okul kGltGrinUn gerektirdidi
glivenli ve kapsayici alanlari kurmaya destek olur.



1.5. AKTIF OKUL iLKELERI

Aktif okulun ilkeleri, tUm paydaslar; cocuklar, veliler,
O6gretmenler ve idare tarafindan benimsenen ve
herkesin aktif olmasina caba godsteren yaklasimin bir
parcasidir. Bir okulu aktif hale getirmek, buttncul bir
yaklasimi benimsemeyi gerektirir. Asagidaki ilkeler,
Aktif Okul Ogretmen Kilavuzu’nda verilen sinif ici
etkinlikler sirasinda, tum &grencilerin etkinliklere

esit sekilde dahil olmasint mimkun kilmak icin
benimsenecek yaklasimin ¢cercevesini olusturmaktadir.
Bu ilkelerin paydaslar arasinda konusulmasi, herkes
tarafindan onaylanmasi ve anlasilir kilinmasi aktif okul
yaklasiminin tesis edilmesinin temel kosullarindan biri
olacaktir.

Kapsayicilik

Burada bahsedilen ihtiyaclar, cocuklarin yasi, cinsiyeti,
farkli arka plan, sosyal ve kultlrel arka plani, boyu,
kilosu, fiziksel, zihinsel veya davranissal farkliliklarindan
kaynaklanir. “Her cocugun kaliteli bir beden egitimine
erisim hakki vardir.” ilkesi geregi, farklilasan ihtiyaclara
coHzUmler Uretmek gerekir. Cesitliligin zenginlik olarak
algilandigi bir cercevede, her cocuk kendini kiymetli
hissedebilecektir. Asagidaki maddelerden olusan

yalin ve uygulamasi kolay ilkeler, cocuklarin hareket
alanini genisletir. Farkliliklarin 6rtbas edildigi dedil,
dikkate alindigi ve degerli kilindigi bir ortam yaratmay!
hedefler. Kapsayici bir egitim alani, herkese esit ve adil
davranilan ve ihtiyaclarin dikkate alindigi bir alandir.

e Farkh Kiiltiirlere Sahip Cocuklar

Ovyun sirasinda cocuklarin yénergeleri dogru
anladigindan, kulturel, dini vb. Hassasiyetlerinin

g6z énunde bulunduruldugundan emin olunmahdir.
Her cocuk, kendisinden istenen hareketlerin ne icin
istendigini bilme, bunlarin ona fiziksel veya ruhsal
olarak zarar vermeyecegdi hakkinda gtivence/bilgi alma
hakkina sahiptir. Cocugun kulttrel olarak glivende
oldugunu hissetmesi gerekir. G6¢ deneyimi olan
cocuklar veya go¢ deneyimi olan ailelerin cocuklari,
azinlik gruplara mensup ¢ocuklar kendilerine sunulan
ortama bagdli olarak kulturel anlamda tehdit altinda
hissedebilirler. Hicbir bedensel davranis kultlrel
baglamindan kopuk degdildir ve her hareketin bir arka
plani vardir. Bu sebeple, hangi hareketin yaptirildigi
bilgisi kadar, bu hareketin hangi niyetle, bilincle ve
arka planla yapildigi bilgisi de cocuklara aktarilmalidir
ve cocuklar herhangi bir hareket icin zorlanmamalidir.
Kulturel gavenligin saglandidi bir ortam, bir cocugun
kimligine, kim olduguna ve ihtiyaclarina yénelik bir
saldiri, bir meydan okuma veya bir inkarin olmadidi bir
ortamdir. Orenmenin, oyun oynamanin beraberce,
6z saygll bir sekilde ve dinlemeye dayali olarak

icra edildigi bir ortamdir. Cocugun kdkeninden

dolayi fiziksel performansina yonelik bir beklentinin
yaratilmamasi, cocugun kendini kesfetmesi ve bundan
keyif almasini saglayacaktir.
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* Farkl Bedensel Ozellikleri Kapsamak

Cocuklarin farkli bedensel 6zellikleri vardir; kimi
cocuklarin metabolizmasi yagi daha hizli yakarken
kimi cocuklarinki yakamaz ve kilo alimina sebep olur.
Beden algisi sismanlik ve zayiflik gibi kavramlara
indirgenen bir toplumda, farkli bedensel 6zelliklere
sahip cocuklar zorbalia maruz kalabilir. Zayiflik da
cocugun gelisimini etkileyen fakat cogunlukla normatif
olarak 6tekilestirilmeyen bedensel bir 6zellik olarak
ortaya cikar. Cocuklarin spordaki performansini, farkl
ozellikler barindiran bedenleri birbiriyle yaris haline
sokarak degdil, kendi ihtimalleri dahilinde onlarin

daha saglikli olmalarini tesvik edecek bicimde ortaya
cikarmak gerekir. Boyle bir bakis acisi, cocuklarin 6z
gluven eksikligi yasadiklari ve gluvensiz hissettikleri bir
alan yerine, mutlu olacaklari ve kendi potansiyellerini
kesfedebilecekleri bir ortami mimkun kilar. Cocuklarin
kilosuna gore tasniflendidi, genellikle fazla kilolu
olmanin sismanlik olarak asagilandigi, zayifhigin
ovuldiugu, boy ve kilo durumuna goére cocuklari belli
spor alanlarina sinirlayan tavirlar takinmak, cocuklarin
aktif hale gelmesinin dnlinde engel olusturur.

¢ Kiz Cocuklar

Kiz cocuklarin okul basarisinin 6ndndeki en blyUk
engellerden biri onlarin fiziksel ve zihinsel becerileri
hakkindaki toplumsal én yargilar ve bu yondeki
kisitlayici fikirlerdir. Kiz cocuklar kendilerini kanitlamak
icin 6zel bir performans sergilemek zorunda birakilir
ve aynl zamanda fiziksel ve bilissel kapasiteleri
hakkinda kendilerine karsi duyulan ve zamanla
icsellestirdikleri stiphe ile bas etmek durumunda
kalabilirler. Kiz cocuklarin, etrafinda saygi duyulan,

esit davranilan, ayni sorumluluklarin verildigi baska
kiz cocuklar veya kadinlar gérmedikleri zaman,
kendilerinin bu kapasiteye sahip olduklarina dair
inanc duymalari zorlasir. Bir cocugun “aktif” hale
gelmesi icin her seyden 6nce onun kendisine ve
cevresine glven duymasi gerekir. Bu anlamda, kiz
cocuklarin tum etkinliklere aktif bir sekilde katilmasini
saglamak, katilirken lider pozisyonda olmalarini
tesvik etmek, oyuna kapildiklarinda onlarin seving ve
heyecan sergileyen davranislarini ayiplamamak ve
ornek alabilecekleri rol modellerin cevrelerinde var
oldugundan emin olmak gerekir.

* Fiziksel, Zihinsel ve Davranissal Olarak Farkl
ihtiyaclar Olan Cocuklar

Aktif okul deneyimi, okuldaki her cocugun katilimi ile
mUmkundar. Cocuklarin zihinsel, fiziksel ve duygusal
gelisimleri ayni yasta olsalar dahi farklilik gdsterebilir.
Farkli ihtiyaclari olan cocuklar, bu farkliliktan dolayi
oyun, aktivite ve spor disinda birakilmamalidir. Zaman,
mekan ve icerik onlarin ihtiyaclari gdzetilecek sekilde
duzenlenmelidir. Her cocuk oyun oynama, spora erisim
ve akranlariyla uygun egitim ortaminda sosyallesme
hakkina sahiptir. Fakat her ¢cocuk bir aktiviteye ayni
dizeyde katilim saglayamayabilir. Cocuklarin gelisim
hedefleri yasina ve durumuna bagli olarak cesitlilik
gosterebilir. Bu sebeple, fiziksel aktivite sirasinda

her cocugun aktif katilimini saglamaya yoénelik
adaptasyonlar yapilmalidir. Fiziksel ya da zihinsel
engeli veya 6zel gereksinimi olan ¢cocuklar aktif
katilima tesvik edilmelidir. Gerektiginde kendilerine
daha cok zaman ayiracak sekilde dizenleme yapilmali
ve okuldaki rehber 6gretmen, brans 6gretmenleri ve
aile ile is birligi yapilarak hedefler konulmahdir.



Dilin Kapsayici, Esitlik¢ci ve Demokratik
Olmasi

Sinif icerisinde kullanilan dil kapsayici, esitlikci

ve demokratik olmalidir. Bu anlamda cocuklara

hitap ederken kimsenin cinsiyetinden, kékeninden,
engelinden vs. dolayi grubun disinda kalmasina
sebep olacak kelimeler secilmemelidir (6rn. “beyler”).
Bunun yerine daha kapsayici (6rn. “cocuklar”)
kelimeler kullaniimalidir. Esitlikci olmayan bir dil,
cocuklarin fiziksel becerilerine gére ayrildidi ve esit
bir sekilde tesvik edilmedikleri bir ortam yaratir. Bir
cocugun kilosundan, dis gérintsinden veya anlama
zorlugundan dolay! oyunun disina birakilmamasi
gerekir. Spor yapmak, askerligin ve savasin dinyasiyla
eslestiriimemelidir. Spordaki cesitli hareketleri ve
oyunlari tarif ederken bunlari “hGcum?”, “atak”,
“savunma”, “defans”, “mars” gibi kelimeler disinda
ifadeler secmeye dikkat edilmelidir. Ayni sekilde,
cocuklarin birbirine “karsi” oynamasini tesvik etmek
yerine, tam tersine, birbirlerinden &égrendikleri, birlikte
oynamak yoluyla kazandiklari ve cesitlilikleri sayesinde
basari elde ettikleri bir ortam 6ncelikle dil Gzerinden

kurulmahdir.

Fiziksel ve Duygusal Guvenlik

TUm cocuklarin, guvenli ve kapsayici bir ortamda, her
tarll siddet, ihmal ve istismardan badimsiz olarak
egitim alma, egitimden yararlanma ve egitimle gelisme
haklari vardir. Cocuklar, seslerini duyurma ve dinlenme
hakkina sahiptir. Etkinliklere katilimlari konusunda
endiseleri oldugunda kime basvurabileceklerini
bilmeleri gerekir. Herkesin onurlu ve saygili muamele
gérme hakki; cinsiyet, yas, farkli sosyal ve kultlrel arka
plan, yetenek, inang, dini veya siyasi iliski vb. temelinde
ayrimcilida ugramamasi anlamina gelir.

Glivenli Bir Mekani Saglamanin Esaslari

GuUvenli bir mekan, cocuklarin fiziksel ve duygusal
olarak glvende hissettigi bir ortamdir. Her tarlG
duygusal ve fiziksel zarardan korunduklari bir yerdir.
Guvenli mekan, cocuklarin en derin kaygilarini
paylasmak ve hassas sorular sormak konusunda
rahat hissettikleri yerdir. Okulu aktif hale getirirken,
cocuklarin guvenlikli bir sekilde hareket edebildikleri
alanlarin cogaltilmasi saglanmali, bunun icin okulun
derslikleri, koridorlari, avlusu ve diger alanlarinin
guvenliginden emin olunmalidir. Sinif ici 6grenme
alaninin harekete elverisli hale getirilmesi aktif okullar
icin esastir.

Cocuklarin Bedensel S6z Haklan

Cocuklarin bedenleri, dinyaya geldikleri ilk glinden
itibaren kendilerine ait, 6zel ve degderlidir. Belli bir
yasa gelene kadar bakim ve ihtiyaclarinin yetiskinler
tarafindan karsilaniyor olmasi bunu degistirmez.
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Bedensel s6z hakki kavrami cocuklarin, kendi
bedenleriyle ilgili konularda s6z sdyleme ve karar alma
hakkina sahip olduklarini ifade eder. Okul aktif hale
getirilirken cocuklarin bedensel s6z haklari taninmali,
korunmali ve gelistirilmelidir. Bunun icin cocuklarin;

* bedenlerine dair varsayimlarda bulunmamak,
* bedenlerine 6zenli ve saygili davranmalk,

* bedenleriyle ilgili suclu hissetmelerine ya da
utanmalarina neden olacak s6z ve davranislardan
kacinmalk,

* bedenlerini baska bedenlerle kiyaslamamalk,

 istedikleri ve istemedikleri durumlari anlayabilmek
icin sorular sormak/onaylarini almak,

* sOzIU ya da s6zslz sekilde ifade ettikleri sinirlara
saygl gostermek,

* ‘hayir’larini duyup dikkate almak gerekir.
Cocuklar icin Onay

Cocuklarin kisisel ve bedensel sinirlarini, istedikleri

ve istemedikleri davranislari ifade edebilmeleri

icin onay kavrami dnemlidir. Onay kUltUrine dayall
iliskiler, cocuklarin iyi ve glvende hissettikleri

alanlari olusturabilmelerinin yani sira baskalarinin
olusturdugu sinirlari fark etmelerini ve bu sinirlari
ihlal etmemelerini saglar. Cocuklar hareket etmeye
motive edilirken onlarla onay kultlGrine dayali bir iliski
gelistirilmeli, cocuklardan her zaman izin istenmeli

ve onay beklenmelidir. Dogrudan omzuna dokunmak
yerine “Omzuna dokunabilir miyim?” diye sormak, bir
hareketi cocugun bedenine temas ederek gdstermek
gerekiyorsa hemen ise koyulmak yerine sormak ve

izin istemek, “Fiziksel temas iceren oyunlar/etkinlikler
sana nasil hissettirir? Kosma, ziplama gibi hareketler
iceren bu oyuna/etkinlige katilmak ister misin?
Yaralanan yerine bakabilir miyim?” gibi sorulari aktif
okul deneyiminin bir rutini haline getirmek 6énemlidir.
Boylece cocuklar, deneyimin icinde fiziksel ve duygusal
olarak gUvende hisseder, kisisel ve bedensel alanlarina
yonelik mudahalelerin kabul edilemez oldugunu
icsellestirir ve baskalari ile kurduklari iliskilerde onay
almalari gerektigini égrenirler.

Rekabetin Getirdigi Risklerin Farkinda
Olmak

Beden egitimi derslerinin “yetenek taramasi” alani
olarak kurgulanmasi ve ders isleyislerinde futbol,
voleybol, basketbol gibi populler branslara daha cok yer
verilmesi sebebiyle, bu branslarda oyun ya da teknik
6gretiminden ziyade musabaka formatinda bir ders
ortaminin yaratilmasi durumu ortaya cikabilmektedir.
Boyle bir ortam, fiziksel veya sosyoekonomik

olarak farkli seviyede olan ya da “siradan” olarak
nitelendirilebilecek bircok cocugun rekreatif, eglenme
ve benzeri gludulerle, diledigi gibi egzersiz, aktivite ya
da spor yapma hakkina erismesinin dninde bir bariyer
yaratabilmektedir. Bununla birlikte, spora bu bicimde
tesvik edilen cocuklar, televizyonlarda ya da sosyal
medyada goérdukleri ve ilham aldiklari profesyonel
sporcularin kolayca ulasilabilir bir hayati yasadiklari
yanilsamasina gucli bir sekilde baglanabilmekte,
hayatlarindaki en 6nemli 6ncelidi sporcu olmak ve
kendini 6zdeslestirdigi kisilerin izinden gitmek olarak
gorebilmektedir. Bu durum, cocuklarin egitim gdbrme
sUrecini d&nemsememesine, geri plana atmasina,



antrenman gerekcesiyle strekli devamsizlida sebep
olabilmektedir. Okul idareleri ve 6gretmenler okulun
sportif “prestiji” ve basarisi icin cocuklara tolerans
gosterebilmektedir. Bu sportif kurtulus yanilsamasini
beden egditimi derslerinde yeniden Uretmemek ve
kuvvetlendirmemek hususunda dikkatli olunmali,
cocuklarin spor yapmalarinin onlari kalici bir sekilde
“kurtaracak” bir olgu zannetmelerinin 6niine gecilmeli,
kendi fiziksel, zihinsel, ruhsal ve akademik gelisimleri
icin egitimlerinin ve bedensel etkinliklerin de bir o kadar
6nemli oldugu vurgulanmalidir.

1.6. KILAVUZU DAHA ETKILI
KULLANMAK iCiN ONEMLI
NOKTALAR

Aktif Okul Ogretmen Kilavuzu’nda yer alan sinif ici,
sinif disi ya da mesafeli etkinlikler arasindan secim
yapmadan ve uygulamaya gecmeden énce kilavuzun
bu b&IUMUNnUn dikkatle okunmasi énemlidir. Burada
belirtilen noktalarin Uzerine disintlmesi, paydaslar
arasinda konusulmasi ve hayata gecirilmesi; aktif okul
deneyimini daha esitlikci, glvenli ve kapsayici hale
getirecektir.

Etkinlik Oncesinde;

Etkinlik Secmek: Uygulayacagdiniz etkinlikleri secerken;
pandemi tedbirleri, sinifinizin ve okulunuzun fiziki
kosullari, 6grencilerinizin sayisi ve yas ddnemi,
bedensel, duygusal, zihinsel ve sosyal gelisim
ozellikleri, 6zel gereksinimleri, bedensel hareket
kapasiteleri, saghk durumlari, kGltarel dzellikleri gibi
durumlari g6z 6énlinde bulundurun. Grubunuzun
ihtiyaclarina uygun etkinlikleri secmeniz cocuklarin
sUrece katilimini kolaylastiracak, etkinlik sirasinda
rahat, glvende ve keyifli hissetmelerini destekleyecek,
etkinlikleri amacina ulastiracak ve cocuklarin hareket
etmeye dair motivasyonlarini artiracaktir.

Etkinligi Uyarlamak: Sectiginiz etkinlik, yukarida
belirtilen ya da belirtilmeyen cesitli durumlar nedeniyle
6zel dizenlemeler yapmayi gerektirebilir. Asagida
uyarlama gerektirebilecek durumlara dair érnekler yer
alsa da &égrencilerinizin gelisimlerini ve ihtiyaclarini

en iyi siz bilirsiniz. Kendi kosullarinizi ve sinifinizi
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dikkate alarak etkinlikleri uygun gérdidgintz sekilde
uyarlayabilirsiniz.

* Sinifinizda duyusal hassasiyete sahip ya da norolojik
gelisimi tipik sekilde gerceklesmemis (otizm
spektrumunda) éJrencileriniz olabilir. Dokunma, ses
(duduk, 1slik, yuksek muzik), yodun ve hizli hareket
eden nesneler/ bedenler gibi ¢esitli uyaranlara karsi
hassasiyet gosteren 6grencileriniz varsa etkinlikleri
bu gozle degerlendirebilir, uyaranlari azaltabilirsiniz.

* Bedensel hareket kapasitesi sinirli 6grencileriniz
varsa, sinirliigin hangi beden parcasinda oldugunu
ve niteligini dikkate alarak etkinliklerde belirtilen
hareketlerin yodunlugunu-hizini hafifletebilir ya da
hareketleri degistirebilirsiniz.

» Kor 6Jgrencileriniz varsa etkinlik éncesi aciklamalarda
ve etkinligin uygulanmasi sirasinda ses ya da
dokunus tercih edebilirsiniz.

* Sagir 6grencileriniz varsa etkinlik éncesi
aciklamalarda ve etkinligin uygulanmasi sirasinda
isaret dili ya da gorsel tercih edebilirsiniz.

* Zihinsel gelisim cesitliligine sahip ya da 6zel
gereksinimi olan éJrencileriniz varsa komplike
kurallari olan etkinlikleri sadelestirebilir, soyut
etkinlikleri gorsellerle somutlastirabilir, oyun
sirasinda kurallari sik sik tekrar edebilirsiniz.

Etkinlige Baslarken;

Bilgi Vermek: Etkinligi uygulamaya baslamadan

once etkinligin amaci, asamalari, stresi gibi konular
hakkinda cocuklara bilgi verin. Cocuklarin, aktif okul
deneyiminin bir paydasi, 6znesi oldugunu unutmayin.
Onlara, birlikte yapacagdiniz etkinlige dair yaklasiminizi
da aciklayin. Ornegin, paslasarak ve herkesi oyuna
dahil ederek oynamanin énemini, kazanmanin degil
herkesin keyif almasinin dncelikli oldugunu, tim

bu konularla ilgili &nerilerinizi nedenleriyle birlikte
cocuklarla konusmaniz iyi olur. Etkinlik hakkinda
Onceden bilgi verdiginizde cocuklarin zihninde belirli
bir cerceve olusturmus, soru isaretlerini ortadan
kaldirmis, belirsizlik icinde hissetmelerini dnlemis,
etkinlige dahil olmak isteyip istemediklerine karar
vermelerini desteklemis, etkinligin icinde fiziksel ve
duygusal olarak daha glivende hissetmelerini saglamis,
ilgi ve motivasyonlari artirmis olursunuz.

Onay Almak: Sectiginiz etkinlik cocuklarin birbirlerine
yonelik bedensel temasta bulunmasini, sizin cocuklara
yonelik bedensel temasta bulunmanizi, gbzlerin
kapatilmasini/badlanmasini, esleserek hareket etmeyi
vS. iceriyorsa ¢cocuklari 6nceden bilgilendirin. Bu ve
benzeri durumlarda cocuklara nasil hissedeceklerini ve
onaylari olup olmadigini sormak énemlidir. Cocuklarin,
bedenlerine yonelik temaslar ve/veya etkinligin
icerdigi diger adimlar sirasinda hosnut olacaklarini
varsaymayin. Cocuklarin ihtiyaclarinin ve sinirlarinin
cok cesitli oldugunu hep aklinizda bulundurun.



Glvenli Alan Olusturmak: Cocuklarin hareket etmeye
motive olabilmeleri icin kendilerini iyi, rahat ve glivende
hissetmeleri gerekir. Bunu saglamak icin etkinlikler
dncesinde guvenli bir alan olusturulmalidir. GUvenli
alan; kimsenin disarida birakilmadigi, hicbir ayrimcilik
ve siddet tlrinin kabul gérmedidi, esitlikei, kisilerin
kendilerini bedensel, duygusal ve zihinsel olarak iyi,
rahat, glvende hissettikleri ve zarar gérmeyeceklerini
bildikleri alanlardir. GUvenli alanin kendiliginden
olusmasi beklenemez, bunun icin sinifinizla birlikte ortak
ilkeler belirlemeniz kolaylastirici olacaktir. Etkinlige
baslamadan 6nce, éJrencilerinize glvende hissetmek
icin nelere ihtiyac duyduklarini sorabilir, onlarla su ve
benzeri ilkeler GUzerine konusup ortaklasabilirsiniz:

* Herkesin bedeni biricik ve degerlidir. Etkinlik
sirasinda herkes birbirinin bedenine 6zenli ve saygil
davranma sorumluluguna sahiptir.

* Bedenler ve bedenlerin hareket kapasiteleri cok
cesitlidir ve bu cesitlilik dogaldir. Etkinlik sirasinda
kisilerin bedenlerinin gérinlsy, hareketi ve hizi
arasinda kiyaslama yapilamaz.

* Cinsiyetinden ya da baska bir 6zelliginden dolayi hi¢
kimse dislanamaz, etkinligin disinda birakilamaz.

« Etkinlik sirasinda herkes kendi ihtiyaclarini dile
getirme hakkina sahiptir.

» Etkinlik devam ederken yorulan, cani aclyan,
herhangi bir nedenle zorlanan ya da kaygi hisseden
olursa bunu rahatlikla ifade edebilir, hatta dilerse
oyundan cikabilir.

* Alay etme, asagilama, hakaret, yargilama, suclama,
baskilama, baskalarinin bedenlerine yonelik sert
davranma, itme, vurma gibi davranislar kabul
edilemez.

Sefkatle Davet Etmek: Etkinlige gecerken “ayagda
kalkin, surada durun, gruplar su hareketi yapsin” gibi
gorev bildiren ifadelerden kacinin. Cocuklari etkinlige
sefkatli bir ses tonuyla ve tavirla davet edin. Etkinlikleri
onlara cesitli hareketleri yaptirmak icin degil, aktif okul
deneyimini hep birlikte paylasmak icin uyguladiginizi
hatirlayin. “Hazir oldugunuzda ayaga kalkabilirsiniz”,
“Siralarinizin yaninda durabilir misiniz, siz hazir olana
kadar bekleyecedim” gibi ifadeler kullanmaya c¢alisin.
Bu tavriniz cocuklara suUrecin éznesi olduklarini
hissettirecek, hareket etmeye dair motivasyonlarini
artiracaktir.
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Etkinlik Sirasinda;

Acik ve Net Yonergeler Vermek: Etkinliklerle ilgili
aciklamalarda ve ydnergelerde muglak, karisik ve
uzun ifadelerden kacinin, kisa ve net cimleler kullanin.
Yobnergenin tim cocuklar tarafindan anlasildigindan ve
herkesin ne yapmasi gerektigini bildiginden emin olun.
Zihinlerde bir soru isareti kalip kalmadigini anlamanin
en iyi yolu bunu gruba sormaktir. Soruyu sorarken
“anladiniz mi, herkes anladi mi1?” gibi ifadelerden
sakinin. Bu tudr soru kaliplari cocuklarda “herkes anladi,
ben anlamadim” dlslncesine, “anlayamadim” deme
konusunda tedirginlige neden olabilir. Sefkatli bir ses
tonuyla, “acik ve net olmayan bir yer var mi1?”, “tekrar
anlatmama ihtiyac duyuyor musunuz?” gibi esdederli
ifadeler kullanmaniz cocuklar acisindan daha rahatlatici
olacaktir.

Siireci Gézlemlemek: Etkinlik sirasinda tim sureci
dikkatle gdzlemleyin. Etkinligin olmasi gerektigi sekilde
ilerleyip ilerlemediginin 6tesine gecerek, daha kapsamli
bir gbzlem yapma pratigi gelistirmeye calisin. Bunun
icin su tur sorular faydali olabilir:

* Hangi cocuklar hangi hareketleri daha rahat yapti?
* Hangi cocuklar hangi hareketleri yaparken zorlandi?
* Cocuklarin birbirlerine yénelik davranislari nasildi?

* Gruplar ortak bir amac icin ekip calismasi yapabildi
mi?

« Akranlari tarafindan disarida birakilan cocuk/lar oldu
mu?

* Alay, etiketleme, asagilama gibi durumlar yasandi
mi?

» Cinsiyete dayali bir gruplasma/dislama oldu mu?

Kapsamli bir gbzlem yapmaniz gerekli durumlarda
sUrece mlUdahale edebilmenizi, cocuklari daha
yakindan tanimanizi, cocuklarin aralarindaki iliskileri
ve grup dinamiklerini anlamanizi saglar; devaminda
hangi etkinlikleri secmeniz ve cocuklari ne ydnde
desteklemeniz gerektigine dair fikir verir.

Siirece Midahale Etmek: Etkinlik devam ederken
ortaya cikan bazi durumlar sGrece midahale etmenizi
gerektirebilir. MlUdahalenin cok cesitli bicimleri olabilir,
bunlardan birkac tanesi sdyle érneklendirilebilir:

Secenekler sunmak: Belirli bir hareketi yapmak
konusunda ¢ekindigini ya da zorlandigini fark ettiginiz
Ogrencilerinizin ihtiyaclarini duymaya, anlamaya calisin.
Onlara kendilerini daha rahat hissedecekleri secenekler
sunun.

Diizenlemeler yapmak: Kiz cocuklarin ya da

herhangi bir 6zelliginden dolayi bazi cocuklarin/
gruplarin etkinlik sirasinda pasif kaldigini ya da oyun
disinda birakildigini gdzlemliyorsaniz o sirada bazi
duzenlemeler yapmaniz gerekir. Etkinlik esli ya da
gruplar halinde ilerliyorsa esleri/gruplari yeniden
olusturabilir, belirli kisileri isaret etmeden gruba
konuyla ilgili gdzleminizden bahsedebilir ve herkesin
sUrece dahil olmasinin énemini vurgulayabilir, etkinlige
yeni kurallar ekleyebilir ya da uygun gordiginiz baska
bir ydntemi deneyebilirsiniz.



ilkeleri hatirlatmak: Cocuklarin birbirlerinin kisisel ve
bedensel sinirlarini zorlayan, ihlal eden davranislarda

bulunduklarini fark ettiginizde duruma mudahale edin. Su

ve benzeri durumlarda aksiyon almaniz gerekir: Hareketi
yapmakta zorlanan biriyle alay edilmesi, yoruldugu

icin durmak isteyen bir cocugun asagdilanmasi ya da
devam etmesi icin Uzerinde baski kurulmasi, cocuklarin
birbirlerinin bedenlerine yonelik sert davranma, itme,
vurma gibi davranislarda bulunmalari vb. Bu tur
durumlarda, etkinlige baslamadan énce grupla birlikte
ortaklastidiniz gGvenli alan ilkelerini hatirlatin. Birlikte
hareket ederken ve eglenirken, diger kisilere dzenli ve
sayglll davranmanin énemine isaret edin. Aktif okul
deneyiminde sinir ihlallerine, baskiya ve siddete gecit
olmadigini net bir bicimde vurgulayin.

Etkinlik Sonrasinda;

Duygular ve Deneyimler Uzerine Konusmak: Etkinlik
tamamlandiktan sonra, cocuklarin duygularini ve
deneyimlerini duyabilecediniz bir paylasim alani
olusturmaya calisin. Bunu etkinligin hemen ardindan,
cocuklarin duygulari ve deneyimleri henliz tazeyken
yapmaniz iyi olur ancak okul programi icinde mimkuadn
olamiyorsa daha sonra da yapabilirsiniz. Cocuklarla
birlikte yUruttlen calismalarda onlara surec icinde nasil
hissettikleri ve neler deneyimledikleri maalesef pek az
sorulur. Oysa cocuklarin kendilerini ifade edebilecekleri
bu tur alanlari olusturmanin pek ¢cok kazanimi vardir.
Ornegin;

* Cocuklarin kendileriyle baglanti kurmalari glclenir.

e Cocuklarin kendilerini ifade etme ve birbirlerini
dinleme becerileri gelisir.

* Cocuklar birbirlerinin deneyimlerindeki ortakliklari ve
cesitlilikleri kesfederler.

» Ogrencilerinizi anlamaniz, onlari daha yakindan
tanimaniz mumkun olur.

» Etkinlik hem siz hem cocuklar icin boylesi bir
degerlendirmeyle tamamlanmis olur.

* Sonraki etkinlikleri bu alanda paylasilanlardan
hareketle secebilir/uyarlayabilirsiniz.

Bu tUr paylasim alanlarini olusturmaya ve cocuklarla
birlikte etkinligi dederlendirmeye dair ydntem
onerilerimiz icin bir sonraki bolime bakabilirsiniz.
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1.7. vKILAVUZDAKi ETKINLIKLERI
DEGERLENDIRIRKEN...

Kilavuz etkinlikleri programli, dtzenli ve strekli bir
sekilde yUrutuldigunde, cocuklar ve okul sistemi
Uzerindeki uzun vadeli etkileri daha anlamli bir sekilde
gdzlemlenebilir olacaktir. Calistidiniz farkli cocuklarla/
siniflarla haftalik programlarinizi gdzden gecirirken,
kilavuz etkinliklerinden hangilerini hangi amaclarla

ve nerelerde miufredat icerik ve akisiniza dahil
edebilecedinizi disinmenizi éneririz.

Ornegin, iki haftalik bir zaman cizelgesi olusturarak,

bu tabloya dersinize dahil etmeyi planladiginiz
etkinligin adini, etkinligi hangi sanifta ve ne zaman
uygulayacagdinizi, etkinligin amac¢ ve olasi kazanimlarini
isleyebilirsiniz.

Etkinlikleri uyguladiktan sonra cocuklardan geri
bildirim ve dederlendirme almak dnemlidir. Ozellikle
cocuklarin belli rollere girdikleri, bir takim icinde
veya bireysel olarak farkl deneyimler yasadiklari
gdrece daha uzun slreli gbkylzu etkinlikleri ile belli
yerylzU etkinlikleri sonrasinda cocuklarin etkinlige,
etkinlikteki rollerine, deneyim, duygu ve duslncelerine
dair paylasim yapabilecekleri glvenli ifade alanlarinin
olusturulmasi cok yerinde olacaktir. Duygusal ve
kGltUrel glvenligi saglamanin da énemli araclarindan
olan bu sinif cemberi uygulamalarinda asagidakilere
benzer sorular kullanarak cesitlendirilebilir.

« Kendinizi etkinligi uygularken/a,b,c, rollerinde nasil
hissettiniz?

» Etkinlikte en cok hosunuza giden seyler neler oldu?
* Kendinizi dilediginiz sekilde ifade edebildiniz mi?

* Kendinizi rahatsiz hissettiginiz, zorlandiginiz anlar
oldu mu?

» Bundan sonraki etkinliklerde dedistirmek istediginiz
seyler var mi?

Ozellikle sinif icinde uygulanmak Uzere tasarlanmis
yerylzuU etkinliklerinin ardindan, etkinlige ayrilabilecek
sdrenin kisa olmasindan dolay! bir paylasim ve
degerlendirme cemberine alan acilamayabilir.

Bu etkinliklerde sonradan konusulmasi gerektigi
dusunulen bir konu veya durum gézlemlenmis ise

cok gecmeden, uygun bir zaman araliginda buna alan
acmak 6nemlidir. Bunun yani sira etkinliklerin cogunun
kisa sureli yapisina uygun olarak, etkinlik sonlarinda
cocuklarin etkinlige dair duygularini ve reaksiyonlarini
gdzlemlemek icin hareket odakli kisa geri bildirimler
almak da 6nemli olacaktir. Bunun icin bedensel ifadeyi
temel alan asagidaki degerlendirme metodlarindan
birini kullanabilirsiniz:

* “Yaptigimiz bu etkinligi nasil buldunuz?” diye sorulur.
Cevap secenekleri olarak cocuklara derecelendirme
ifadeleri sunulur:

Cok keyif aldim/Cok sikildim
Cok hosuma gitti/Hic sevmedim
GUnesli bir hava gibiydi/Kasvetli bir hava gibiydi



Bu ifadeler hareketlerle eslestirilir ve cocuklarin
ne duUsunulyorlarsa/ hissediyorlara bu hareketlerle
gbdstermeleri istenir.

Olasi hareketler:

Oturduklari yerde siraya kapanip uyuma
pozisyonu (gece) Sirada ayaga kalkip kollarini
yukari dogru acma pozisyonu (gundiz)

Sevme/keyif alma vs. icin kollari kocaman acarak
cok sevdigini gostermek, kollari kapadikca daha
az sevdigini gostermek

Dev-clUce oyununda oldugu gibi ama dereceli
olarak ifadesini ortaya koymak /Bedenini uzatip
yukariya uzanarak dev (Cok hosuma gitti),
kGcUllp cOmelerek clice (Pek hoslanmadim)

* Kilavuzda paylasilan Duygu Heykelleri’nin bir
uyarlamasi yapilarak, cocuklarin etkinlige dair
duygularini bedensel olarak ifade etmeleri istenebilir.
Bunun icin &énce, cocuklara etkinlige dair hislerini
dustnmeleri icin kisa bir zaman verilir, ardindan ne
hissettiklerini bir hareketle g06sterirler.

* Etkinligin uygulandigi mekan yeterince genisse,
etkinlige dair duygu ve duslncelerin yirime hiziyla
ifade edilmesi istenebilir. “Bu etkinlikten cok keyif
aldim”, “ Etkinlikte kendimi diledigim sekilde ifade
edebildim” ve bunun gibi yargilar verilip bu yargiya
katilanlarin daha hizli bir sekilde, az katilanlarin yavas
bir sekilde yurudukleri, katilmayanlarin tamamen
durduklari bir serbest alan ylUrime egzersizi ile
degerlendirme alinabilir.
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Planh bir sekilde etkinliklerin uygulandigi belli bir
stirenin sonunda...

Asagida paylasilan kontrol listesi, uygulamalariniza
dair size kisa, orta ve uzun vadede degerlendirme
yapmanizi kolaylastirmak icin sunulmustur:

Etkinlik bazinda / Kisa vadede....

Etkinlikler planlanip uygulanirken kilavuz ilkeleri
g6z 6dnlinde bulunduruldu.
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Fiziksel mekanin glivenligi ve kapsayiciligi
saglandi.

Etkinlik sUrecinde kulttrel ve duygusal acidan
guvenli bir ortam olustu.

Siniftaki tum cocuklarin ihtiyaci goézetildi.

Cocuklarin kendilerini ifade edebilecekleri gUvenli
bir alan olustu.

Cocuklarin degerlendirmeleri ve geri bildirimleri
alindi.

Sinifta bulunan tum cocuklar etkinlige katilim
gosterdiler ya da katilmama tercihlerini rahatca
ifade edebildiler.

Normalde katilimi daha sinirli olan cocuklari tesvik
edecek adimlar atildi.

Cocuklar, etkinlik dncesinde ydonergelerle ilgili
bilgilendirildi ve cocuklara etkinlige katilmama
veya katilim konusunda sonradan fikrini
degistirme secenekleri sunuldu.

Etkinlik siniftaki cocuklarin gelisimsel seviyelerine
uygundu.

Etkinlige dair uyarlama ve cesitlemeler lUzerine
dusunuldd.

Etkinlik uygulamalari, siniftaki tim cocuklari
kapsar nitelikte. Dlzenli olarak disarida kalan
herhangi bir cocuk ya da ¢cocuk grubu yok.

Etkinlikler cocuklarla 6dretmen arasindaki bagdi/
iliskiyi glclendirdi.

Etkinlikler cocuklarin kendi arasindaki iliskileri
olumlu yénde etkiledi.

Etkinlikler cocuklarin sinif i¢i katilimlarini olumlu
yonde etkiliyor.

Etkinlikler cocuklarin bedenleriyle olan iliskilerini
olumlu yénde etkiliyor.

Etkinlikler cocuklara farkli ifade alanlari aciyor.

Etkinliklerin toplumsal cinsiyete dair ayrimci
tutum ve davranislari azaltmak ydninde bir etkisi
oluyor.
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AKTIF OKUL SINIF iCi ETKINLIK YONERGELERI NASIL UYGULANIR?

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

e Etkinligin nasil uygulanabilecedini aciklar.

» Etkinlikleri uygularken fiziksel ve duygusal glvenlik
saglamak icin dikkat edilmesi gereken noktalari aciklar.

* Fiziksel guvenlige uygun bir mekan secilmesini kapsar.
* Dersin 6grenme ortamina uygun olarak hazirlanmasini icerir.
* Sirada, sira aralarinda, sinif icerisindeki uygun bosluklarda uygulanabilir.

« Onerilen materyaller disinda eldeki malzemeler de dederlendirilerek uygulanabilir.

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

* Sinifin ve grubun ihtiyaclarina veya bireysel farkliliklara gdére uyarlamalar yapilabilir.
* Kiz ve erkek cocuklarin grup icerisindeki dagilimina gore etkinlik sekillendirilebilir.

* Farkl gelisim gdsteren cocuklara gére tim etkinlikler uyarlanabilir.

& \BEDEN PERKUSYONU o oo
5 Yeryuzi Oyunlari:

Sinif igi etkinlikler

. : e : Gokylizii Oyunlar:
Ogretmen Etkinlik adi ve Sinif d|$| etkinlikler

temsili gorseli

( A
Z /\ ; Ogrenci



W

4 4
Tum sinif ayaga kalkin ve siralarin kenarindaki Ogretmeniniz bedeninizin bir bdlUmMUnG séyleyince
bosluklarda bekleyin. hep birlikte bedeninizin o bélimMUnU hareket ettirin.

N\ N\

“\

- 4 - 4
C')megir)‘, Ogretmeniniz“bas” derse, basinizi hareket Bir slre sonra bedeninizden yeni bodlimler ekleyerek
ettirin. Ogretmeniniz 6nce “bas”, sonra “omuz” derse tekrar eden bir harekete dénutstiriun. Hizlandirip

dnce basinizi, sonra omzunuzu hareket ettirin. yavaslatarak etkinligi gelistirin.



@ 5 dakika « Bedeni canlandirma ve derse hazirlik

QRRg Tam sinif @ * Odaklanma ve takip edebilme
T Materyal gerekmez. P * Grup olarak hareket edebilme

* TUum sinif ayaga kalkar, siralarin kenarindaki
bosluklarda hareket eder.

« OJretmen bedenin bas, kol, ayak gibi bir b&lUmany

‘ ® sdyleyecegdine dair 6rnekler verir. Siniftaki cocuklar
bedenlerinin sdylenen bdéIiUMUNU hareket ettirir.
, Ornegin “bas” der ve siniftakiler basini hareket
ettirir. Sonra “omuz” der ve arka arkaya eklenerek

hareket devam eder.

« Ogretmen bedenin farkl bir bdlumUunu ekleyerek,
etkinligi sGrdUrUr. Bas, omuz, diz, ayaklar gibi yeni
bolimler sirayla eklenebilir.

* Bir stre sonra tekrar eden bir harekete dénusur.
Bu hareket; hizlandirilip yavaslatilarak gelistirilebilir.

* Cocuklardan biri, 6gretmenin yanina gelerek bir
beden parcasi sdyleyebilir ve sinifi ydnlendirebilir.

* “Basini sallarken agirligini hissettin mi?”,
“Organlarindan hangisini hareket ettirince kaslarin
gerildi?”, “Hangisinde daha gevsek ve esnekti?”
gibi sorular sorularak beden farkindaligina dikkat
cekilebilir.
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TUm sinif oldugunuz yerde ayaga kalkin ve yizunUtzu
sira arkadasiniza donun.

- 4
Ornegin, 6gretmeniniz Gcgen dediginde kollarinizi

ya da parmaklarinizi kullanarak sira arkadasinizla
birlikte G¢cgen olusturun.

. SIRA ARKADASIM

\
4
Ogretmeniniz bir geometrik sekil sdylediginde
sira arkadasinizla o geometrik sekli canlandirin.
\
\ II II II II /

Ogretmeninizin Ucgen, daire, kare, dikddrtgen vb. yeni
soyleyecedi geometrik sekillerle etkinlige devam edin.



@ 5 dakika
2020 Tum sinif
i Materyal gerekmez.

Odretmen, tim siniftan olduklari yerde ayada
kalkmalarini ister.

Herkes yUzUnU sira arkadasina déner.
OgJretmen bir geometrik sekil sdyler.

Cocuklar sira arkadaslariyla o geometrik sekli
canlandirir. Ornegdin, “Gcgen” denildiginde kollari
ya da parmaklarini kullanarak sira arkadasiyla
birlikte U¢cgen olustururlar.

Sonrasinda 6gretmen asagidaki sekilleri sdyleyerek
etkinligi devam ettirebilir. Ucgen, daire, kare,
dikdortgen vb.

* Geometrik sekilleri gelistirme

@/ » Ekip olarak hareket edebilme

* Yaratici disinmeyi deneyimleme

« Ogrencilerden sira arkadaslariyla kendi belirledikleri
bir sekli yapmalari istenebilir.

¢ Farkli siralardan 6grenciler birleserek olusan
gruplardan bedenleriyle bir sekil olusturmalari
istenebilir. Ornegin, birlikte kollarini acarak
bir yildiz olusturmak.




-
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Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle, ikili olarak eslesin.

AN ]

J

E}edeninizle o gun hissettiginiz duyguyu gosterin.
Ornegdin, yorgun, neseli, mutsuz, sinirli vb.

Hals
. /)

J

Her biriniz karsisindakinin, hangi duyguyu ifade
ettigini tahmin ederek bulmaya calisin.



@ 5 dakika

2020 Tam sinif
| WA
i Materyal gerekmez.

Ogretmen, tim siniftan olduklari yerde
ayaga kalkmalarini ister.

Ogrencilere “simdi ve o anda/o sirada” nasil
hissettiklerine dair birkac saniye distinmeleri

icin zaman verdigini aciklar. Sonra bu duygularini
gdstermeleri ister. OJretmen bu sirada duygulara
ornekler verebilir: Neseli, sinirli, uykulu, vb.

Ogrenciler hissettikleri duygunun heykelini yapar.

Ogretmen, d6Jrencilerden ikili olarak eslesmelerini
ister.

ikili olan 6grencilerden her biri karsisindakinin,
hangi duyguyu ifade ettigini tahmin etmeye calisir.

Sonra 6gretmen “duygularin iyi ya da kotd
olmadigl” Uzerine aciklama yaparak etkinligi bitirir.

¢ Sosyal duygusal 6grenmeye katki saglama

@/ « Kendini ifade etme becerisi gelistirme

* Empati kurma

Onemli Not:

Duygularin yargilanmasindan, dersin akisini
engelleyecek yorum yapilmasindan kacinilmasi

ve duygularin ifade edilmesine alan aciimasi
etkinligin amacina uygun sekilde gerceklestirilmesi
icin dnemlidir. Ayrica duygularin “iyi-kdéta”,
“olumlu-olumsuz” ikiligine sikistirilmadan
tanimlanmasina dikkat etmek, her duyguya acik
olundugunu konusmak destekleyici olabilir.

Dersin basinda yapilmasi dnerilir.

Ders sonunda tekrar yapilabilir ve duygularin
degiskenligi Gzerine konusulabilir.
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TUm sinif oldugunuz yerde ayaga kalkin ve Ebe normal hizda hareket ederken diger herkes yavas
bir gonllliyl ebe secin. Sinifta dolasmaya baslayin. hareket etsin. Ebe olan kisi, birinizin koluna yavasca
dokunarak sizi ebeler ise, yeni ebe siz olursunuz.
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Ebe olmaktan kurtulmak icin ebe birinizi ebelemeden Donan kisinin yeniden hareket edebilmesi icin ebe
“Don!” diyerek donun yani hareketsiz kalin. olmayan baska birinin donan kisiye dokunarak “Ates!”

demesi gerekir.



@ 5 dakika

2020 TUm sinif
| WA
i Materyal gerekmez.

Ogdretmen, tim siniftan olduklari yerde ayada
kalkmalarini ister.

Siniftan gonulll olarak bir ebe belirlenir.

Ebe normal hizda hareket ederken diger herkes
yavas hareket eder.

Ebe arkadaslarindan birinin koluna yavasca
dokunarak ebeler ise ebe degisir.

Eder ebe, arkadaslarindan birini ebelemeden
o kisi “Don!” diyerek donarsa ebe olmaktan kurtulur.

Donan kisiye, ebe olmayan baska bir arkadasi
“Ates!” dediginde hareket etmeye devam edebilir.

Oyun bir stre devam eder ve ebe degistirilerek
birkac kez oynanabilir.

* Farkl hizlarda ve ekip olarak hareket

@ edebilme
¢ Dikkat gelistirme

Onemli Not:

Oyunun temas icerdigi ile ilgili 8grenciler
bilgilendirilmeli ve herkesin onay! olup

olmadigi sorulmalidir. OJrencilerin mekandaki
hareketliliginin yaratabilecedi risklere karsi fiziksel
guvenlik dnlemleri almak dnemlidir.

e Sinifin boyutu ve 6Jrenci sayisina goére hizli da
oynanabilir.




\ L]

Tum sinif oldugunuz yerde ayagda kalkin.

-

J

Topu alan baska bir arkadasina paslasin ve bu sekilde
oyuna devam edin.

glinizde hayali bir top oldugunu disunun.
Ogretmeniniz icinizden birinize topu atinca oyuna
baslayin.

Hayali top tim sinifi gezince tekrar 6Jretmeninize
paslayin ve oyunu bitirin.



® 5 dakika . Dikkat toplama

2020 TUm sinif @ « Takip edebilme

) Materyal gerekmez. » Yaratici dusinmeyi deneyimleme

Ogretmen, tim siniftan olduklari yerde * Topu paslarken farklh sekillerde hareketler

ayaga kalkmasini ister. eklenerek cesitlendirilebilir.

Ogretmen, elinde hayali bir top oldugunu sdyler » Dikkat ve odaklanma problemi yasayan gruplarda
ve 6grencilerden birine topu paslar. oyun sirasinda pas atmadan dnce isim sdylenebilir.

Topu alan 6grenci baska bir 6Jdrenciye paslar.

Hayali top tim sinifi gezer ve tekrar 6gretmene

gelir. ‘
Etkinlik ders ortasinda uygulanabilir. ,



LA

TUm sinif oldugunuz yerde ayaga kalkin. Herkesin “at”
rolliinde olacagi bir gezinti yapacaksiniz. Bu gezintide
yonergelere uygun davranin.

~

“Engel atla!” denildiginde bulundugunuz yerde
ziplayin. “Fotograf ¢cek!” denildiginde kosarken saga
ve sola bakip el sallayin.

-

“Basla!” denildiginde ellerinizi ritmik olarak dizinize
vurun. “Kos!” denildiginde bulundugunuz yerde
ayaklarinizi ve kollarinizi hareket ettirin.

Ogretmeniniz “Basla!"’_ deyince gezintiye baslayin ve
bir hikaye olusturun. Ornegin, basladiktan bir stre
sonra “atlar” sikilsin ve “kosmak” istesin.



CL) 5 dakika » Grup olarak hareket etme

,Qgro\g Tam sinif @/ « Odaklanma

sl Materyal gerekmez. e Takip etme

Ogretmen, tim siniftan olduklari yerde ayada * Siniftaki 6grencilerin yasina ve sayisina gére
kalkmalarini ister. yonergeler cesitlendirilebilir.

Ogrencilerle, herkesin “at” rolinde olacadi bir
gezinti yapacaklari bilgisini paylasir.

Bu gezintide bazi ydnergelerin hareket olarak
karsihgini 6grencilere aciklar.

- Basla; ellerini ritmik olarak dizine vurmalk,

- Kosmak; bulundugun yerde ayaklarini ve kollarini
hareket ettirmek,

- Engel atlamak; bulundugun yerde ziplamak,

- Fotograf cekmek; kosarken sada ve sola bakip
el sallamak.

Oncelikle gezintinin “basladigr” séylenir.

Sonrasinda aralikli olarak diger yonergeler
paylasilarak bir hikaye olusturulur. Ornegin,
basladiktan bir stre sonra “atlar” sikilmistir ve
“kosmak” ister.




; 15161 YANSITMA-AYNALAMA

N\ l ,. 4 -

Ogretmeniniz, aynalari ve onlarin 1sidi nasil yansittigini Ogretmeniniz “Basla!” deyince hepiniz bir ayna olun

anlattiktan sonra, tiUm sinif ayaga kalkin. ve I1s1g1 takip edin, i1sik Gzerinize geldiginde onu baska
bir arkadasiniza yansitin.

.

Is1g1 yansitirken bedenlerinizi kullanin ve esneyin. Isik tim sinifi gezdikten sonra égretmeninize yansitin

ve 6gretmeniniz 1sig1 disari yansitinca oyunu bitirin.



@ 5 dakika _
e Dikkat toplama

2080 Tam sinif ©/ « Takip etme

i Materyal gerekmez.

Ogretmen dJrencilere kisaca aynalardan ve «=y
Is1g1 nasil yansittiklarindan bahseder.

Sonra tum sinifin ayaga kalkmasini ister.

“Simdi hepimiz bir ayna olacagiz bize gelen
1SIg1 nereye yansitmak istiyorsak yonumdzi
ona cevirecegiz.” diye yonerge verir. Isigin takip
edilmesini ve kendine geldidinde onu baska bir
arkadasina yansitmasi gerektigini aciklar.

Ogrenciler bedenlerini kullanarak 1sig1 yansitirlar.
Yansitirken esnerler.

Isik tim &grencileri gezdikten sonra 6gretmen i1si1gi
disari yansitarak oyunu bitirir.

Ogrencilerin kendi hareketlerini yaparak isigi baska
bir 6grenciye yansitmalari ve i1sigin tim sinifi
gezmesi desteklenir.




gf FIL-FARE-FLAMINGO

Tum sinif oldugunuz yerde ayagda kalkin ve
ogretmeninizin yonlendirmesiyle fil, flamingo ve fare
olarak gruplara ayrilip karisik olarak yartyun.

-

Bu Uc hareketi ayni anda tim sinifta uygulayin.
Yapabilirseniz klcUk gruplarda yeni hareketler ve
hayvanlar ekleyin.

-

Filler kollarini agcarak bUylUmeye calissin, fareler
coOmelerek kicllmeye calissin, flamingolar tek ayak
Ustinde dursun.

-

“Filler fare, flamingolar fil, fareler flamingo olsun.”
diyerek hareketleri karistirin.



@ 5 dakika

2020 Tum sinif
| WA
i Materyal gerekmez.

Odretmen, tim siniftan olduklari yerde ayada
kalkmasini ister.

Siniftaki farkl gruplari oturduklari siraya gére
fil, flamingo ve fare olarak gruplandirip karisik
olarak yUrimelerini sdyler.

C:)grencilere oyunun ydnergesini verir.
Ogretmen bu ifadeleri karisik séyler.
Sinif ayni anda hareket eder.

- Fil: Kollarini acarak buylimeye calis.
- Fare: Comelerek klUclUlmeye callis.
- Flamingo: Tek ayak Ustinde dur.

Bu Uc¢ hareket ayni anda tim sinifta uygulanir.
Sinif takip edebiliyorsa klicuk gruplarda yeni
hareketler ve hayvanlar eklenir.

“Filler fare, flamingolar fil, fareler flamingo olsun.”

denilerek hareketler karistirilabilir.

¢ Dikkat toplama

@/ * Takip etme

e Fark yaratma

* Siniftaki cocuklarin bedensel cesitlilikleri gdzetilerek
oyunda kullanilan hayvan isimleri lakap takma, alay
etme gibi durumlara karsi tedbir alacak bicimde
degistirilebilir. Hareket ederken zorlanabilecek
ogrencilerin oturarak kollariyla ve baslariyla
oynayabilecekleri sekilde revize edilebilir.




4

Sinifinizin mevcuduna goére dort veya bes gruba OgJretmeninizin ydnlendirmesi ile her grup bu dans
ayrilin. Amacimiz sinif dansi olusturmalk. icin bir figlr bulsun.

J

Birinci grubun buldugu figure, ikinci grubun, G¢clncl Olusturdugunuz grup sayisi kadar eklenen figurle bir

grubun figurlerini ekleyin. sinif dansi olusturun.



@ 5 dakika * Yaratici distinme

,Qgrqg Tam sinif @ * s birligi yapabilme
g Materyal gerekmez. P ¢ Grup olarak hareket etme

Sinifin mevcudu gdz éniine alinarak dJrenciler * Olusturulan gruplardaki kiz cocuk-erke cocuk
dort veya bes gruba ayrilir. sayisinin esit olmasina dikkat edilmesi &énerilir.
Ogrencilerle beraber bir sinif dansi olusturulacadi * Olusturulan sinif dansi daha sonra tekrar tekrar
bilgisi verilir. Odretmen her gruptan bu dans icin kullanilabilir.

bir figUr bulmasini ister. « OJretmenin sinif dansina katilmasi égretmen ve

Birinci grubun buldugu figure, ikinci grubun, sinif bagini gl¢lendirir.
Uclncu grubun figlra eklenir.

Olusturulan grup sayisi kadar eklenen figurle
bir sinif dansi olusturulur.




Tum sinif gdzlerinizi kapatin. Bu oyunda, hepinizin Ogretmeninizin icinizden birinin sirtina dokunmasi
g6zU kapaliyken, 6dretmeninizin sirtina dokundugu yani ustanin secilmesi ile oyuna baslayin.
arkadasiniz usta, digerleriniz ciraklar olsun.

\
- 4 -
Oyun baslayinca hepiniz birbirinizin gdézUindn icine Usta kime goz kirparsa o Kisi ziplayip el cirpsin ya da
bakarak sinif icinde sessizce gezinin. belirlenen baska bir hareketi yapsin. Ogretmeninizin

ustay! degistirmesiyle oyuna devam edin.



@ 5 dakika
2020 TUm sinif
i Materyal gerekmez.

Ogretmen tim siniftan gdzlerini kapatmalarini ister.

Bu oyunda bir kisinin usta ve digerlerinin ciraklar
oldugunu anlatir.

Ogretmen herkesin gézU kapaliyken birinin sirtina
dokunur ve sirtina dokundugu kisi usta olur.

Ustanin secilmesiyle oyun baslar, 6grenciler sessizce
sinif icinde dolasmaya baslarlar.

Oyun baslayinca herkes birbirinin gdézinUn icine
bakarak sinifin icinde sessizce gezer.

Usta kime gz kirparsa o kisi ziplayip el ¢irpar.

Her yeni ustada 6gretmen, gdz kirptigi ciragin
yapacadi hareketi degistirir. Ornegin, ikinci turda
usta g6z kirpinca diger kisi esneme hareketleri
yapar. Oyun birkac tur devam eder.

* Odaklanma

@ « Strateji gelistirme

« s birligi yapabilme

Onemli Not:

Oyun temas icerdigi icin 6grenciler
bilgilendirilerek fiziksel glivenlik saglanmasi
gerekmektedir.




Tum sinif ikiser Kisilik gruplara ayrilin.

.
Ayna hanginiz ise digerinin yaptigi hareketlerin
aynisini yapsin.

-

J

ikiserli grup olusturdugunuz arkadasinizla birbirinizin
aynasli olacak sekilde karsi karsiya durun.

-

Arada rollerinizi degistirin.



@ 5 dakika
2020 Tum sinif
i Materyal gerekmez.

Sinifin ikiserli gruplara ayrilmasi saglanir.
Gruplardaki kiz cocuk-erkek cocuk dagiliminda
denge gozetilmesi dnerilir.

ikiserli grup olan cocuklar biri digerinin aynasi
olacak sekilde karsi karsiya dururlar.

Ayna olan cocuk diger cocugun yaptigi hareketlerin
aynisini yapar.

Cocuklar arasi rol degisikligi yapilir, oyun
sonlandirilir.

Es degdistirerek baska aynayla birkac tur oynanabilir.

» Liderlik, takip etme
/ « Gozlemleyebilme
@ * Dikkat toplama

* Birlikte hareket edebilme




o
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Ebeyi sinifin disina cikarin. OJretmeniniz, icinizden
birini hareketi baslatmasi icin secsin.

N\
Amacimiz tim sinifin, secilen égrencinin Ebeyi sinifa geri alin. Ebe hareketi baslatan 6Jgrenciyi
hareketlerinin aynisini, hareketi baslatani ebeye fark bulmaya calissin. Bulursa yeni ebe hareketi baslatan

ettirmeden yapmasi. kisi olsun.



@ 5 dakika
2020 TUm sinif
i Materyal gerekmez.

Siniftan bir ebe secilir.

Ebe sinifin disina cikarilarak sinifta bir 6grenciye
hareketi baslatma gérevi verilir.

Sinifin geri kalaninin secilen égrencinin
hareketlerinin aynisini ebeye fark ettirmeden
yapmasi istenir.

Ebe sinifa geri alinir ve hareketi baslatan 6grenciyi
bulmaya calisir. Bulursa yeni ebe hareketi baslatan
kisi olur.

* GOzlem yapma ve takip etme

@ * Dikkat toplama

» Birlikte hareket etme

o Zorlastirmak icin mekan uygunsa iki ebe ve iki
hareketi baslatan bulunabilir. Sinifin yarisi ilk, diger
yarisi ikinci hareketi baslatani takip eder.




@ RUZGAR NEREDEN ESiYOR?

-
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J

Sinifinizda kag¢ kisi varsa bir eksik oturma alani olmasi
gerekiyor, bunun icin bir arkadasinizin sirasina ¢canta

koyarak oraya oturulmamasini saglayin.

-

C')gretmenin'i'zin sinifa verdigi yonergeye uyanlar yer
degistirsin. Ornegdin, 6gretmeniniz “Ruzgar bugln
siyah ayakkabi giyenlerden esiyor.” dediginde siyah

ayakkabi giyenler yer degistirsin.

TUm sinif otursun, ayakta kalan bir kisi ebe olsun.

‘”

Yer degdistirme sirasinda ebe oturmaya calissin,
oturabilirse ayakta kalan kisi ebe olsun ve oyun yeni
ebe olanla devam etsin.



@ 10 dakika
2020 Tum sinif
i Materyal gerekmez.

Katilimci sayisindan bir eksik oturma alaniyla
oyun alani sinirlandirilir. Bir kisinin sirasina canta
konularak oraya oturulmamasi saglanabilir.

Tum sinif oturur ve bir kisi ayakta kalir, ayakta kalan
ebe olur.

Ogretmen sinifa ydnerge verir; 6rnedin, “Rizgar
buglin siyah ayakkabi giyenlerden esiyor.” der. Siyah
ayakkabi giyenler yer degdistirir.

Yer degdistirme sirasinda ebe oturmaya calisir,
oturabilirse ayakta kalan kisiyle oyun devam eder.
OJretmen “Rizgdr en sevdidi ders matematik
olanlardan esiyor.” der, en sevdigi ders matematik
olanlar yer degistirir, ebe oturmazsa oyun devam
eder.

Oyun iyice 6grenildikten sonra ybnergeyi ebenin
vermesi saglanabilir.

* Grubun enerjisini yukseltme

/ ¢ Takip etme
Q e Gbzlem yapma

* Ortakliklari bulma

Onemli Not:

Cantanin kimin sirasina konulacagina karar
verilirken sinif icinde zorbalik tehlikesi
olusmamasina dikkat edilmelidir.

\




-
Arkadaslarinizla omuz omuza, elleriniz arkada olacak
sekilde dizilerek bir halka olusturun ve bir ebe secin.
Ebeyi halkanin icine alin.

)

Ogretmeniniz halkanin etrafinda birkac tur atip
elindeki silgiyi birinizin eline birakinca silgiyi
arkanizdan birbirinize vererek gezdirin.

-

*  Barisa Oyna Mardin Kitapc¢igi, “YUzUk” oyunundan uyarlanmistir.

Hepiniz ylzunlzU ebeye dé6nun ve elleriniz arkada
ebenin géremeyecedi sekilde birbirine yakin ve acik
olsun.

J

Ebe silginin kimde oldugunu bulmaya calissin.

Ebeyi yaniltacak hareketler yapin. Ebe silginin kimde
oldugunu bulursa o kisi ebe olsun ve eski ebe halkaya
katilsin.



@ 5 dakika * Grubun enerjisini yukseltme

2020 Tam sinif . o / » Takip etme
nn Sinifta bulundurulabilecek silgi P Q

; veya kicik esya. P * Gozlem yapma
TP . Strateji gelistirme

* is birligi yapma
» Koordinasyon saglama

Siniftaki 6grenciler omuz omuza elleri arkalarinda

olacak sekilde dizilerek bir halka olustururlar.

Ebe olarak secilen 6grenci halkanin icinde kalir.

» Grup icerisinde yan yana durup silgiyi arkadan
elden ele gecirmek zor olacaksa silgi ebenin
gdbrmedigi zamanlarda bir égrenciden bir dgrenciye
atilarak oynanabilir.

TUm &grencilerin yuzi ebeye dontktar, elleri
arkalarindadir, ebenin ellerini gbremeyecegi sekilde
yakin dururlar.

Gruptan ellerinin arkada acik olmasi istenir.

Ogretmen grubun etrafinda birkac tur atip silgiyi
gruptan bir 6grencinin eline birakir.

Ogrencilerden silgiyi arkalarindaki ellerinde
gezdirmeleri, ebeden ise silginin kimde oldugunu
bulmasi istenir.

Katilimcilar ebeyi yaniltacak hareketler yapabilirler.

Ebe silginin oldugu kisiyi dogru tahmin ederse o kisi
ebe olur, ebe halkaya katilr.




J

TUm sinif ayagda kalkin ve icinizden birini eski minder
olarak secin.

-

J

Eski minder, yuzUnU gdster/Ya da bir poz ver/Guzellik
mi, cirkinlik mi/Havuz basinda heykellik mi

Han-gi-si? Eski minder birini secince ona gore bir poz
verin.

*  Barisa Oyna Trakya Kitapcigrndan uyarlanmistir.

-

Ogretmeniniz dans edebilecediniz bir mizik acinca
eski minder olan arkadasiniz iki eliyle yizunU kapatsin
ve hep birlikte oyunun tekerlemesini séyleyin.

-
Eski minder yUzUunU ag¢sin ve aranizdan birini seg¢sin.
Secilen kisi eski minder olsun, oyuna bu sekilde
devam edin.




@ 5 dakika + Secim yapabilme

’QRRP\ TUm sinif @/ * Duygulari hareketle ifade edebilme

e Mulzik kullanilabilir. * Fiilleri hareketle ifade edebilme
B e « Grup ici iletisimi guclendirme

Ogrencilerden ayagda kalkmalari istenir. * Burada eski minder yeni ifadeler de kullanilarak poz
verdirebilir. Ornedin, eski minder “top oynayanlar”
ya da “yemek yiyenler” ya da “saskinlik”,

Dans edebilecekleri bir mUzik acilir, eski minder olan “huysuzluk” vb. diyerek ifadeler ekleyebilir.

ogrenci iki eliyle yluzUnu kapatir ve 6grenciler hep

beraber oyunun tekerlemesini séylerler:

Eski minder olacak égrenci secilir.

Eski minder, ylzUnU goster
Ya da bir poz ver

Guzellik mi, ¢irkinlik mi?
Havuz basinda heykellik mi?
Han-gi-si?

Eski minder birini secer, 6grenciler ona gbére poz
verirler. Eski minder yUzUnU acar ve aralarindan
birini secer. Sectigi kisi eski minder olur, oyun bu
sekilde devam eder.




. MEYVE SALATASI

\- L J -

Aranizdan birini ebe olarak secin. Digerleriniz Ebe bir meyve ismi sdyleyince o meyve grubundakiler
ogretmeninizin verdidi elma, armut, muz gibi meyve bir araya gelin.
isimlerine gore gruplara ayrilin.

-
Ornegin, ebe iki elma ve bir armut dediginde, elma Ebe meyve salatasi dediginde tUm sinif bir araya
grubundan iki kisi ve armut grubundan bir kisi bir gelerek meyve salatasi olusturun.

araya gelin.



@ 10 dakika « Odaklanma ve takip etme

208 Tam sinif @/ « is birligi ve koordinasyon gelistirme
L Materyal gerekmez. e * Grupla hareket etme
e, * fletisim becerilerini gelistirme

Ogretmen her dJrenciye bir meyve ismi verir.
Elma, armut, muz, portakal diye sayarak sinifi
gruplandirir.

Bir 6grenci bu gruplandirmanin disinda kalir ve
ebe rollna alir.

Ebe bir meyve salatasl yapmak ister ve birkac
meyve ismi sdyler. O meyve ismini almis olan
dgrenciler kendi aralarinda bir araya gelir. Ornegin,
iki elma ve bir armut dediginde, elma grubundan
iki kisi ve armut grubundan bir kisi kendi aralarinda
hareket ederek karisirlar. Salata olustururlar.

Ebe meyve salatasi dediginde tim sinifin bir araya
gelerek salata olusturmasi beklenir.

Yeni meyveler distnulebilir ve grup farkl sekillerde
karistirilabilir.




~
J
Tum sinif siralarinizda ayaga kalkin.
~
(e
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Ogretmeniniz “dolu” dediginde ellerinizi gdéJuslerinize
vurarak ziplayin.

HAVA DURUMU

L A A

57

Ogretmeniniz “firtina” dediginde ellerinizi havada
yanlara sallayarak “vuu...” sesi cikarin.

-

J

Ogretmeniniz “yagmur” dediginde parmaklarinizi
s_,'lklatlp yagmurun sesini canlandirin ya da el ¢irpin.
Ogretmeninizin hiz ve ybnergelerine uygun davranin.



@ 5 dakika * Dikkat ve odaklanma

2080 Tam sinif @ * Hizli bir sekilde disinme becerisi
afla) b

elistirme
i Materyal gerekmez. gells
* Farkli durumlara adapte olma

* Ses ve hareketle ifade gelistirme

(;ocuklar siralarinda ayaga kalkarlar.
Ogretmen; * Hava durumu degisikliklerine “gunesli, rizgarl,
karli” vb. yeni durumlar eklenebilir. Ses ve

“Firtina” dediginde cocuklar ellerini havada yanlara o . .
hareketleri 6grenciler bulabilir.

sallayarak “vuu...” sesleri cikarirlar.
» Etkinlik dersin basinda sinifi canlandirmak ya da

odaklanmayi saglamak amaciyla uygulanabilir.
Ogrenciler hareketlilerse dikkat toplayici,
“Yagmur” dediginde parmaklarindan ses durgunlarsa daha canlandirici ydnlendirmeler
cikarabilirler ve yagmurun sesini canlandirirlar. Sesi secilebilir,

artirmak icin eller de cirpilabilir.

“Dolu” dediginde cocuklar ellerini gd6guslerine
vurarak ziplarlar.

Ogretmen oyunu zorlastirmak icin yénergeleri
hizli ve karisik bir sekilde verir.



CiZ BAKALIM

\
\ I . ; J
Siralarinizda oturun. En arka siradaki 6nce kagdida
bir sekil cizsin, sonra ayni sekli kalemin arkasi ile
onundeki arkadasinin sirtina ¢izsin.

\

@?
- 4
En 6ndeki 6grenci sekli kagida cizsin ve en
arkadakinin ilk cizdigi sekil ile son sekli karsilastirin.

\
- 4
En arkadan en &én siraya kadar herkes énindeki
arkadasinin sirtina ayni sekli cizsin.

\
- 4

En arkadaki kisiyi degistirerek oyunu bastan baslatip
devam edin.



@ 5 dakika
2020 Tam sinif
i Kagit, kalem.

Ogrenciler siralarinda oturarak etkinlige katilr.

Arka siralardaki 6grencilerden biri kagida
6gretmenin verdigi ydnergeye gore bir sekil cizer.
Ornegdin bir hayvan, bir esya, bir bitki veya derse
dair bir kavram olabilir. Sonra kalemin yazmayan
tarafiyla é6ntnde oturan 6grencinin sirtina sekli cizer.

En arkadan siranin en 6énudne kadar her é6grencinin
onlndeki kisinin sirtina ayni sekli cizmesiyle cizilen
sekil en 6ndeki 6grenciye kadar gelir.

En 6ndeki 6grenci sekli kagida cizer.
En arkadaki sekil ile son sekil karsilastirilir.

Etkinlik, en arkadaki 6grencilerin cizdidi sekillerin
One kadar gelmesiyle sona erer.

En arkaya baska bir 6Jdrenci gecerek etkinlik
tekrarlanabilir.

» Dikkat ve odaklanma

@ * Algi gelistirme

» Beden farkindaligi yaratma

* Ik sekli 6gretmen kaditlara cizerek en arkada

oturan 6grencilere verebilir.

Sonraki turlarda é6gretmen yerine en arkada oturan
cocuklar geometrik sekil, alfabeden bir harf ya

da bir sayi cizebilir. Ornegin, kare sekli, a harfi,

Uc sayisi gibi. Ogrenciler dersin konusuna gdre
gecisi kolaylastirici sekiller veya ders sonunda
konuyu toparlayacak zihin haritasina dénusebilecek
cizimlere yonlendirilebilir.



Tum sinif ikiserli gruplara ayrihn.

\. T r /\ J

Golge olan, 6ndekinin hareketlerinin aynisini iki adim
arkasindan takip ederek yapsin. Ornegin, éndeki
durursa gbélge de dursun, ziplarsa gbélge de ziplasin.

T)Il 1 (8

Biriniz digerinin gdlgesi olacak yani biriniz énde
dursun, golge olan dideri onun iki adim arkasinda

dursun.
)~
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Bir sUre sonra birbirinizin yerine gecerek rolleri
degistirin.



@ 5 dakika
2020 TUm sinif
i Materyal gerekmez.

Sinifin ikiserli gruplara ayrilmasi saglanir.

ikiserli grup olan cocuklardan biri digerinin gdélgesi
olacak sekilde dnde, digeri iki adim arkasinda durur.

Golge olan cocuk, diger cocugun yaptigi
hareketlerin aynisini iki adim arkasindan takip
ederek yapar. Ondeki cocuk durursa gdélge de durur,
ziplarsa golge de ziplar.

Cocuklar arasi rol degisikligi yapilir, oyun
sonlandirilir.

» Liderlik, takip etme

@ + Gozlemleyebilme

Dikkat toplama
* Birlikte hareket edebilme

Fiziksel guvenlik tedbirleri gdzetilerek égrencilerin
hareket alanini belirlemek icin mekana dair kurallar
konabilir. Ornegdin, hareket alanlarini gruplarin
carpismayacagi sekilde dizenlemek.

Cocuklar yaratici hareketler icin tesvik edilir.

Es degistirerek baska gdlgelerle birkac tur
oynanabilir.



. BEDEN PERKUSYONU
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Herkes sirasinda otursun. Ogretmeniniz el cirpma, ayaklarini vurma, parmak
siklatma gibi bir ses cikarsin.

-
Hepiniz 6gretmeninizin cikarttigl sesi tekrar edin. Ogretmeniniz veya siniftan birinin cikardigi seslerin

cesitlenmesi ile etkinligi devam ettirin.



. Siire 5 dakika
2ofRe  Kisi Sayist  Tum sinif
pmm  Materyaller Materyal gerekmez.

Etkinlik Aciklamasi

« OJretmen bedenini kullanarak bir ses cikarir,
el ciroma, ayaklariyla ses ¢cikarma, parmak siklatma
gibi.

e Sinif, 6gretmenin cikardigi sesi tekrar eder.

« OgJretmen cikardidi sesleri cesitlendirerek
devam eder.

AMAC o Liderlik, takip etme
./ « GHzlemleyebilme
@ * Dikkat toplama
* Birlikte hareket edebilme

Uyarlama/Cesitleme

e Siniftan bir 6grenci tahtaya gelerek bedeninden
bir ses cikarabilir ve sinif onunla ayni sesi yapabilir.

~ 7
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ikiserli gruplara ayrilin. TUm vicudunuzu kullanarak
Tas, Kagit, Makas oyunu oynayacaksiniz.

I
/
.
Hareketleri cesitlendirebilirsiniz. Ogretmeninizin
isareti ile oyuna baslayin.

*  ABD Aktif Okul Kilavuzu’ndan uyarlanmistir.

an it

Hareketler soyle: Tas; comelerek kendini kapatma,
kadit; dik durma, makas; kollarini capraz sekilde acip
kapatma.

>/

Esleri degistirerek oyunu tekrarlayin.



@ 5 dakika
2020 Tum sinif
i Materyal gerekmez.

Sinif ikiserli gruplara ayrilir. Sadece ellerini degil
tum bedenlerini kullanarak Tas, Kagit, Makas oyunu
oynanacagi bilgisi verilir.

- Tas: coOmelerek kendini kapatma.
- Kagit: dik durma.
- Makas: kollarini capraz sekilde acip kapatma.

Cocuklara kendilerini hareketleriyle ifade edecekleri
anlatilir. Hareketlerin cesitlendirilmesi icin
cocuklardan fikir alinabilir.

Ogretmenin isaretiyle oyun baslar. Esler
degistirilerek oyun tekrarlanabilir.

Tas, kagit, makas kavramlarina denk gelen
hareketler 6grencilerin de fikri alinarak
degistirilebilir. Degisen hareketler sinifca
onaylandiktan sonra oyuna baslanabilir.

¢ Dikkat toplama

@/ » Birlikte hareket edebilme

Bedeniyle kendini ifade edebilme

e Hizli disinme ve karar verme




\ L

Siniftan gonullt bir 6grenci secin.

-

.
Secilen kisi aklindan bir hayvan secsin.

Digerleriniz ona “Ne yapar?” diye sorunca génullt
secilen kisi sectigi hayvanin hareketlerini yaparak
ipucu versin.

ﬁoﬁ A

Ornegin, sectigi hayvan kedi ise digerleri “Ne yapar?”
diye sorunca gerinsin veya tirmalar gibi yapsin.




@ 5 dakika
2020 Tum sinif
i Materyal gerekmez.

Siniftan gonulll olan bir 6grenci secilir.
Ogrencinin aklindan bir hayvan secmesi istenir.

Siniftakiler ona “Ne yapar?” diye sordukca goénullt
ogrencinin sectidi hayvaﬁnln hareketlerini yaparak
ipucu vermesi beklenir. Ornegin, kedi secti ise,

- “Ne yapar?” Gerinme hareketi yaparak gosterir.

- “Ne yapar?” Tirmalama hareketi yaparak g0osterir.

Ogrenciler sirayla, gédnulll olarak farkli hayvanlar
secebilirler.

Gonulla 6grencinin sinif “Ne yapar?” sorusunu
sorduktan sonra gosterdidi hareketi, sinif da
tekrarlayabilir. Bdylece tum sinif harekete katilmis
olur.

e Tahmin yaritme

@/ * Odaklanma
* ipuclarini yakalama

¢ GHzlemleme

* Sahneleme ve sergileme




Dort veya bes kisilik gruplara ayrihin.

J

Ornek olaylarin yazili oldugu kagitlardan grup olarak
kura cekin ve cektidiniz 6rnek olayi birbirinizle
konusmadan, gruptaki herkesin yer aldigi bir fotograf
karesinde canlandirin.

\- | J

C)gretmgniniz grup sayisi kadar kdgida érnek olaylar
yazsin. Ornegdin, “Okulun ilk ginu, utangac bir
grupsunuz.”, “Piknik yapan bir ailesiniz.” gibi.

N\
Diger gruplar hangi fotograf karesini olusturdugunuzu
tahmin ederek bulmaya calissin.




@ 5 dakika
2020 Tum sinif
i Materyal gerekmez.

Sinif dort veya bes kisilik gruplara ayrilir.

Ogretmen kaditlara grup sayisi kadar drnek
olay yazar:

Gruplar 6rnek olaylarin yazil oldugu kagditlardan

Okulun ilk gliniinde utangac¢ bir grupsunuz.

Okulun ilk giinUnde sosyal ve hemen arkadas
bulan bir grupsunuz.

TeneffUste mac yapan bir ekipsiniz.
Piknik yapan bir ailesiniz.
Derste uyuklayan 6grencilersiniz.

Derse katilmayi ¢cok isteyen, soru soran
ogrencilersiniz.

Cok dolu bir otobustesiniz.

kura cekerler. Cektikleri 6rnek olayi birbirleriyle
konusmadan, donarak, grubun tim Uyelerinin
katihmiyla bir fotograf karesi olustururlar.

Olusturduklar fotograf icin diger gruplarin tahmini

alinir.

* Rol yapma
/ e GOzlem becerisini gelistirme
@ * Birlikte hareket edebilme
* Sosyal-duygusal 6grenmeye katkida
bulunma

» Bedeniyle kendini ifade edebilme

¢ Gruplar ilk fotograflarini canlandirdiktan ve digerleri
tahmin ettikten sonra, vakit olursa grup kendisi o
gunden bir durumu canlandirmak Uzere birlikte
karar verir ve bir fotograf karesi daha olusturur.



@ PARCA PARCA HAREKET

N\
TUm sinif siranizda kalin.

Ogretmeniniz “bir” dediginde bedeninizin sectiginiz
bir parcasini yavasca hareket ettirin. Ornegin, el.

Ogretmeniniz “iki” dediginde bedeninizin sectiginiz iki Ogretmeniniz saylyi arttirinca siz de hareket
parcasini yavasca hareket ettirin. Ornegdin, el ve omuz. ettirdiginiz beden parcasini arttirin.



@ 5 dakika » Bedeni sakinlestirme ve yavaslama

fO\RerO\ Tam sinif @ « Odaklanma
« Takip edebilme

D Materyal gerekmez. :
TS T TR T TR U U T T TR U U T RS U TR e Beden fark|nda||g| yaratma

« Ogretmen “bir” dediginde dJrenciler sectikleri bir * Mekanin ve &égrencilerin fiziksel intiyaclar
beden parcasini yavasca hareket ettirir._. gbzetilerek oturarak ya da ayakta uygulanabilir.
Bu parcanin hareketlerine dikkat eder: Ornegin, el. . Yénergeyi 6dretmenin yerine égrencilerin vermesi
« Ogretmen “iki” dediginde iki ayri beden parcasini dasdanulebilir.

hareket ettirirler; Ornegin, el ve omuz.

* Bu sayl 6-7’ye kadar artirilabilir.



. BiR SES BiR HAREKET

N T

TUm sinif siranizda kalin.
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Ogretmeniniz sayilar ile hareketleri eslestirsin ve
sizlere bunu gostererek anlatsin.

. | |

Ornegin, 1: Bir kez nefes alip vermek, 2: iki kez
parmaklarini siklatmak, 3: Uc¢ kez el cirpmalk,

4: dort kez ziplamak, 5: bes kez kollarini cevirmek
anlamina gelebilir.

Y

C")gjretmeni.r_wiz “bir” dediginde, hepiniz bir kez nefes
alip verin. Ogretmeniniz “iki” dediginde hepiniz iki kez
parmaklarinizi siklatin.




© 5 dakika « Odaklanma

2089 Tum sinif @  Eslestirme

prorT Materyal gerekmez. * Takip edebilme

Ogdretmen sayilar ile hareketleri eslestirir ve sinifa * Bu sayl 6-7’ye kadar artirilabilir. Sayilar arka arkaya
go6stererek anlatir. Ornegin; eklenerek yaptirilabilir.
1: Bir kez nefes alip vermek, » Ogrenciler kendileri de sayi gruplari ve hareketler

olusturabilir_'ya da 6gretmenin olusturduklarina
) ekleyebilir. Ornegdin, sayilar dort-Gc¢-iki ise zipla-el
3: Uc kez el cirpmak, cirp-parmak siklat.

2: iki kez parmaklarini siklatmak,

4: Dort kez ziplamak,
5: Bes kez kollarini cevirmek.

Ogretmen‘_”bir’ dediginde, herkes bir kez nefes
alip verir. Ogretmen “iki” dediginde herkes iki kez
parmaklarini siklatir.



N\ N\

4 - 4
Siniftan birini ebe olarak secin. Ebe disindakiler muzik Mulzik durdugunda, hepiniz oldugunuz yerde donup
esliginde dans ederek sinifta dolasmaya baslasin. kalin ve hareket etmeyin.

N\ N\
- 4 - 4
Ebe, donmus gibi hareketsiz duranlara dokunmadan Hareket eden veya gllen ebe olsun ve oyuna devam
ve konusmadan, yaptigi hareketlerle digerlerini edin.

guldirmeye veya hareket ettirmeye calissin.



@ 5 dakika

2020 Tam sinif
M M
i Mulzik

Ogrencilerden biri ebe olarak secilir.
Sinifin geri kalanindan muizik esliginde dans edip
sinifin icinde dolasmalari istenir.

Mlzik durdugunda herkes oldugu yerde donar,
hareket etmez.

Ebe olan é6grencinin donmus arkadaslarina
fiziksel temasta bulunmadan ve konusmadan,
kendisi hareket ederek onlari guldirmesi ve
hareket ettirmesi beklenir.

Hareket eden veya gullen kisi ebe olur ve oyun
devam eder.

* Bedensel hareketlerle kendisini

@ ifade etme
e Takip etme

Ebeye 6Jrencileri guldirmesi icin 15 saniye gibi
sinirli bir zaman verilebilir. GlUldlUremezse muzik
tekrar baslar, herkes dans edip gezmeye devam
eder.
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Ogretmeninizin talimati ile yazi yazarken
kullanmadiginiz elinizi havaya kaldirin.

5’ HAVADAKI SAYILAR

Ogretmeninizin verdigi ydnergelere gére her sayiyi

nefes verirken farkli sekilde cizebilirsiniz.
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Sonra nefes alin ve nefes verirken isaret parmaginizla
havaya “1” rakami cizin. Nefes verirken farkli
boyutlarda birkac tane 1 rakami cizebilirsiniz.
\
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- " F]
\K L
4

Ornegin, iki rakami icin nefes alin ve nefes verirken
kafaniz ile “2” cizin, U¢ rakami icin nefes alin ve
verirken omuzlariniz ile “3” ¢izin, dért rakami icin
nefes alin ve verirken dizleriniz ile “4” cizin.




@ 5 dakika * Nefes kontroll saglama ve sakinlesme

2020 Tum sinif @ « Gorsellestirme
- Beden ile ifade edebilme

D pmm Materyal gerekmez. :
e Odaklanma

* Takip etme

« Ogretmen dJrencilerden yazi yazarken kullanmayi
tercih etmedikleri eli havaya kaldirmalarini ister.
Nefes almalarini ve nefes verirken yavasca isaret
parmaklari ile havaya “1” rakamini cizmelerini sdyler.
Nefes verilirken farkli boyutlarda birkac tane
“1” rakami cizilebilir. Ogretmen uygulayarak gdsterir.

» Sayilara ekleme yapilabilir ve dirsek, burun vb.
farkl beden parcalari hareket ettirilebilir. Yavas
uygulanmasi ve nefesin eklenmesi sakinlesme ve
odaklanmayi destekler.

* Hareketler oturarak yapilabilecedi gibi yavas

- ki rakami icin sinif nefes alir ve verirken -
hareket ederek ayakta da uygulanabilir.

kafa ile “2” rakamini cizer.

- Uc rakami icin sinif nefes alir ve verirken
omuzlar ile “3” cizer.

- Dort rakami icin sinif nefes alir ve verirken
dizler ile “4” cizer.

- Bes rakami icin sinif nefes alir ve verirken
ayaklar ile havaya ya da yere “5” cizer.

» Her rakam birkac kez tekrar edilebilir.



-

TUm sinif siranizda kalin. En 6nde oturan bedeniyle dalga gibi bir hareket
baslatsin.

.
Arka siradaki 6nce 6nundekinin hareketini yapsin, En arkada oturan kisiye kadar hareketler eklenerek
sonra yeni bir hareket eklesin. dalga halinde yayilsin. En son tim sinif birlikte bir

dalga olusturun.



@ 5 dakika
2020 Tum sinif
i Materyal gerekmez.

En 6nde oturan 6grenci bedeniyle dalga gibi bir
hareket baslatir. Arkasindaki kisi 6nce énindeki

kisinin hareketini yapar. Sonra yeni bir hareket ekler.

En arkada oturan kisiye kadar hareketler eklenerek
dalga halinde yayilir.

En son tUm sinif birlikte bir dalga olusturur.

Basit hareketlerden daha karmasik hareketlere
gecis yapilabilir.

* Takip edebilme

@ * Hafizayi glclendirme
* Odaklanma
* Bedensel hareketlerle kendini ifade
edebilme




. YERINDE OLSAM
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Ogretmeniniz icinizden birinin omzuna iki kez
dokununca oyuna baslayin.

-

T T

Omzuna dokunulan ayaga kalksin, sinifta serbest
hareket veya dans ederek bir arkadasinin yanina
gitsin.

Istedigi bir arkadasinin omzuna iki kez dokunsun ve
onu yerinden kaldirip onun yerine otursun.

Ayaktaki yeni kisi ayni sekilde bir baskasinin yanina
gitsin, omzuna dokunsun, yerinden kaldirip otursun.
Oyun boylece devam etsin.



@ 5 dakika
2020 Tum sinif
i Materyal gerekmez.

OJretmen omzuna dokundugu éJrencinin ayada
kalkarak sinifta hareket edecegini ve baska bir
ogrencinin yerine oturacagini anlatir.

Ogretmen bir 8Jrencinin yanina giderek oyunu
baslatir.

Yanina gidip omzuna iki kez dokundugu égrenci
ayaga kalkar.

Ayada kalkan 6grenci, serbest hareketle ya da dans
ederek sinifin baska bir yerindeki arkadasinin yanina
gider. Omzuna iki kez dokunur ve yerinden kaldirir.

Ayaga kalkan arkadasinin yerine oturur.
Ayagda kalkan 6grenci hareket ederek baska bir

arkadasinin yanina gider ve omzuna iki kez dokunur.

Ayni sekilde kalkan arkadasinin yerine oturur.

Birkac 6grenci bu sekilde yer degistirene kadar
devam eder.

* Hareketle kendini ifade etme
@ « Takip etme
* Bakis acisi degdistirme

* jletisim glcinU artirma

Onemli Not:

» Bu etkinlikte, 6grencilerin tekrar ettidi
hareketlerin kendilerine 6zgl hareketler olmasi
Onerilir.

* Oyunun temas icerdigiyle ilgili olarak 6Jrenciler
bilgilendirilmeli ve herkesin onayi olup olmadigi
sorulmalidir.

« Ogrencilerin mekandaki hareketliliginin
yaratabilecedi risklere karsi fiziksel guvenlik
onlemleri almak dnemlidir.

Ogretmen de sinif icerisinde hareket ederek ve
ogrencilerin omzuna dokunup, onlarin yerine
oturarak oyuna katilabilir. Ogrenciler, 5gretmenin
de omzuna iki kez dokunarak onu da yerinden
kaldirabilirler.

Dokunma konusunda ¢cekinme durumu olursa
ogrenci, arkadasinin yanina giderek iki kez parmak
siklatabilir.

Dersin basinda yapildiginda 6grenciler esyalarini
da alarak bu dersi yeni oturduklari yerden
dinleyebilirler.



¢} NEFES ASANSORU
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Siralarinizda oturun, iki ayadinizi da yere basin ve iki Nefes alirken ellerinizi siradan yukari kaldirin, nefes
elinizin avuc iclerini siraya degecek sekilde siranin verirken tekrar siraya koyun. Hepiniz kendi hizinizda
Ustlne koyun. nefes alip verirken elleri yukari asagi hareket ettirin.

\
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Birkac kez nefes alip verdikten sonra ikinci tura gecin. ikinci turda nefes alirken omuzlarinizi kulaklariniza

yaklastirarak kaldirin, nefes verirken de indirin.



@ 5 dakika + Bedeni sakinlestirme ve yavaslama

2020 Tum sinif @ « Odaklanma

P o Materyal gerekmez. : Takip edebilme
TS T TR T TR U U T T TR U U T RS U TR * Nefes ve beden fark|nda||g| yaratma

Ogrenciler siralarinda otururken égretmen, « Hizlandirip yavaslatilabilir.
iki ayaklarini yere basmalarini ve iki ellerini de
avuc ici siraya degecek sekilde siranin Gzerine
koymalarini ister. + Ogretmen de nefes etkinligine katilabilir.

» Birlikte nefes alinip verilebilir.

Daha sonra nefes alirken ellerini siradan yukari
kaldirmalarini, nefes verirken de tekrar siraya
koymalarini ister. Herkes kendi hizinda nefes alip
verirken ellerini yukari asagi hareket ettirir.

Birkac kez nefes alinip verildikten sonra
ikinci tura gecilir.

ikinci turda nefes alirken omuzlarini kulaklarina
yaklastirarak kaldirmalari, nefes verirken de
indirmeleri sdylenir. Herkes nefes alip verirken
omuzlarini kendi hizinda hareket ettirir.
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3.2. GOKYUZU ETKINLIKLERI

AKTIiF OKUL BEDEN EGiTiMi ETKINLIK YONERGELERI
NASIL UYGULANIR?

Mekan » Etkinlikler okul olanaklarina ve etkinlik icerigine gore farkl
alanlarda uygulanabilir. Bu alanlar, spor salonu, okul bahcesi
ve spor alanlari olarak degerlendiriimektedir.

» Fiziksel guvenlige uygun bir mekan secilmesini kapsar.

Etkinlik Siiresi » Etkinliklerin toplam suresi 10 dakikadir. Belirli etkinlikler set
seklinde organize edilebilir, drnegdin, bir set 3 dakika gibi ve
birden cok defa tekrar edilerek 10 dakika strdurulebilir.

Etkinlik Amaci * Beden egitimi etkinliklerinde &grenciler farkh kazanimlar
saglayabilmektedir.

Bireysel olarak: Zihinsel gelisimini, fiziksel sadlik/iyilesmevi,
duygusal saglik/gelisimini, biyomotor (esneklik, ceviklik,
hareketlilik, denge, reaksiyon, antisipasyon/éncelleme,
ritim, sUrat, kuvvet, dayanikhlik gibi becerilerin gelisimi) ve
lokomotor (Sabit bir noktadan baska bir noktaya gévdenin
konumunun degismesini iceren ylirime, kosma, sicrama,
atlama, yana kayma gibi hareketleri icerir.) gelisimini
saglamak.

Grup olarak: Sosyal olarak aidiyet, kimlik gelisimi,
yardimlasma, isbirligi, birbirini tamamlama, grup uyumu,
grup birlikteligi, aktif ve esit katilimi gdzetmek.



AKTIiF OKUL BEDEN EGiTiMi ETKINLIKLERi YONERGELERI
NASIL UYGULANIR?

Etkinlik » Etkinligin nasil uygulanabilecegdini aciklar.

Aciklamasi * Dersin 6grenme ortamina uygun olarak hazirlanmasini

icerir.
* Her etkinlik icin baslangic evresi, esas evre ve sonlandirma
evresi olusturulur.

Materyal * Materyallerin uygun olarak hazirlanmasina dair éneriler
icerir.
« Onerilen materyaller disinda geri dénlisiimden
saglanabilecek eldeki malzemeler de dederlendirilebilir.

Kritik Noktalar * Etkinliklere dahil olmaktan cekinebilecek cocuklarin
katilimina dair olasi 6énlemleri icerir.

» Etkinlikleri uygularken fiziksel ve duygusal glvenlik
saglamak icin dikkat edilmesi gereken noktalari aciklar.

Uyarlama/ « Farkli gelisenler ya da farkli 6renme duzeyleri/durumlari
Cesitleme icin Onerileri icerir.

e Zorlastirma veya kolaylastirma &énerileri olabilir.

» Etkinliklerin basitten karmasiga bir basamak siralamasi ile
ilerletilmesini 6nerir.



12’ser kisilik U¢ takim kurun ve 12 Kisi bir kiz bir erkek
cocuk seklinde siralanin. Baslangic noktasinda ayni
hizada durun.

BUYUK KUCUK
RENK RENK TABAKLAR

J

Kosu sirasi gelen hizlica kosup kendi sirasinin rengi
olan tabaga ydnelirken ayni zamanda o renkteki
tabagin en yUksek puanli olanini da secmek icin kare
alana gbz gezdirsin.

90
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“Basla!” denildiginde her bir kosuda renk sirasina gore

kosun. Birinci siradaki kirmizi, ikinci siradaki mavi,
UclincU siradaki beyaz tabagdi alsin.

\_

J

iki dakika doldugunda takimlar kendi baslangic

noktalarina tasidiklari tabaklarin puanlarini toplasin ve

en yUksek puan alan takim belirlensin.



. Sure 10 dakika (bir set iki dakika)
2R Kisi Sayisi 36
- Mekan Spor salonu, futbol sahasi ya da
] okul bahcesi
Materyal

* 36 adet tabak (12 kirmizi, 12 mavi, 12 beyaz)

» 36 adet klcuk kesilmis kagit, 1 adet bant ve 2 kalem
(puanlarin yaziminda kullanmak icin)

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢/Kurulum

« Ogrenciler ¢ takima ayrilir. Her takimda alti kiz ve
alti erkek olmak Uzere toplam 12 cocuk bulunur.
Takimlara sirasiyla kirmizi, mavi ve beyaz renkleri
verilir.

» Uc takimin da ayni hizada oldugu bir baslangic
noktasi belirlenir ve kosu bu noktadan baslar.

* Takimlardan 10 metre uzakta her takim icin ayri ayri
2x2 metrelik alan cizilir.

» Kare alanlarin her birine, tabaklar dért kirmizi, dort
mavi, dort beyaz olarak farkl renklerde belirlenerek;
daginik ve karisik bir sekilde yerlestirilir.

e Tabaklarin Gzerinde kagitlarla yapistirilmis puanlar

bulunur. Her renkteki dért tabagin puanlari 10, 20, 30

ve 40 olarak belirlenir.

AMAC ¢ Bireysel

» Aktif kalma
@/ * Problem cézebilme
* Genis dikkat odagdini gelistirme
e Grup

* Yardimlasma

» Ortak karar alma

* Dayanismayi saglama

* jletisim becerisini glclendirme

Oyun Evresi

» “Basla!” sesi duyuldugunda her takimdan en 6n
siradaki 6grenci kosmaya baslar. Birinci takimdaki
kirmizi, ikinci takimdaki mavi, Uctincl takimdaki
beyaz tabak alir. Arkadan gelenler de kendi
takimlarinin rengindeki tabaklar alirlar.

» Kosu sirasi gelen her cocuk hizlica kosup kendi
takiminin rengi olan tabagda yonelirken ayni zamanda
o renkteki tabagin en yUksek puanli olanini da
secmek icin kare alana gbz gezdirebilir.

* Toplam sure iki dakikadir. Oyun sirasi olusturulurken
kiz cocuk-erkek cocuk dagilimina dikkat edilir.
Takimlar iki dakikalik sUre icerisinde 12 kisinin
tamamini kosturmak icin cabalar.

Sonlandirma

* iki dakika doldugunda takimlar kendi baslangic
noktalarina tasidiklari tabaklarin puanlarini toplarlar.
YUksek puan alan takim 6ne gecer.
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BUYUK KUCUK
RENK RENK TABAKLAR
(DEVAM)

Kritik Noktalar

* Her rengin ilk sirasinda kosan cocuklar, en yUksek
puanli tabagdi bulmaya calisir, kendi rengindeki diger
yUksek puanli tabagdin konumuna dair ipucunu takim
arkadaslarina verebilir.

« ki dakikanin sonunda takimlarda kosamayan olursa
bir sonraki oyunun ilk sirasina yerlesirler.

Uyarlama/Cesitleme
» Sira stratejilerini cocuklar belirleyebilir.

» Tabaklarin puanlari degistirilebilir (20’ser ya da
50’ser sekilde artis vb.).

» Tabaklar ters cevrilebilir ve bdylece puanlar
gdzlkmeden tabaklar renk kriterine gdre toplanir.
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. DANS iLE EL ELE CARPALIM

(4 \

. J
Muzik durdugunda esinizle ayni anda sifirdan 10’a
kadar herhangi bir sayiyi ellerinizle birbirinize gdsterin
ve gosterdiginiz sayilari carpin. Ornedin, biriniz yedi,
biriniz dokuz gdsterdi ise sonu¢ 63’tur.

Muzik baslayinca kol kola girerek ya da serbest olarak
dans etmeye baslayin. 20 saniye sonra muzik dursun.

- J
Carpma isleminin sonucunu bilen 1 puan éne gegsin.

iki kez daha mUzik ve dans baslasin ve mizik durunca
gobsterilen sayilari carpin. Oyunu kazanmak icin daha
fazla puan almaya calisin. Sonra es degistirin.




@ sire 10 dakika
200 Kisi Sayisi  Tum sinif

- Mekan Spor salonu, futbol sahasi ya da
okul bahcesi

Materyal

Muzik sistemi / hoparlor

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

Cocuklar alanin tamamina yayilarak bire bir sekilde
eslesirler.

Oyun Evresi

Muzik calmaya baslar ve esler karsilikli kol kola girerek
ya da serbest bir sekilde dans etmeye baslar.

20 saniyenin sonunda muzik durur.

Muzik durdugunda, eslerin ikisi de ayni anda sifirdan 10’a
kadar herhangi bir sayiyi elleriyle birbirlerine gosterirler.

iki cocuk elleri ile birbirlerine gdsterdikleri sayilari
carpma islemi yapmak icin kullanirlar. Ornegin, A kisisi
yedi, B kisisi dokuz rakamlarini gésterir ve yedi ile
dokuzun carpimi sonucu 63’tdr.

Carpma islemini énce bilen cocuk 1 puan éne gecer.
Sonra muzikle birlikte dans yeniden baslar ve muzik
her durdugunda cocuklar birbirlerine farkli sayilar
gobsterirler.

AMAC ¢ Matematik becerisini gelistirme

./ ¢ Muzik ile uyum saglayabilme ve
@ ritimli dans edebilme
» Koordinasyon becerileri gelistirme

Sonlandirma

« UclincU tekrardan sonra daha cok puani olan cocuk
oyunu kazanir.

* Sonrasinda esler degdistirilerek oyun yeniden oynanir.

Uyarlama/Cesitleme
* Cocuklar bir kiz, bir erkek seklinde eslesebilirler.

« Dans yerine karsilikli statik/dinamik koordinasyon
hareketleri yapilabilir.

» Step-aerobik tahtasi benzeri bir malzeme kullanilarak
esli hareketler yapilabilir.

* Daha klcUk gruplarda, puanlama olmadan
oynanabilir.

* Dans, cocuklarin istedine ve ihtiyacina bagli olarak
temasli ya da temassiz olabilir.
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. KIRMIZIDA DUR, YESILDE GEC

ST 22
- J -
Kiz cocuk-erkek cocuk dengesine dikkat ederek 5’er Ebe takim diger 35 arkadasini kovalamaya baslasin.
kisilik sekiz takim olusturun ve oyun alanina yayilin. Ebe takimdakiler birine dokunup veya yakalayip ona
Bir takimi ebe takim olarak belirleyin. “Kirmizida dur!” derse o kisi hareket etmesin.
\
J
Ebe takimdaki bes cocuktan UcU digerlerini Kirmizida duran takim arkadaslarinizi yeniden oyuna
yakalamaya calisirken ikisi yakalanip hareketsiz sokmak icin bekcilere yakalanmadan kollarina
kalan yani kirmizida duranlarin kurtarilmamasi icin dokunup “Yesilde gec!” deyin. Oyun sliresi sonunda
etraflarinda “bekci” olarak beklesin. kirmizida duran ¢ocuk sayisini sayin ve sekiz takim da

bir kez ebe olduktan sonra oyunu bitirin.
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@ sire 10 dakika
2020  Kisi Sayisi 40

- Mekan Spor salonu, futbol sahasi ya da
okul bahcesi

Materyal

e Herhangi bir malzeme gerekmez.

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

* 5er kisilik sekiz takim kiz cocuk-erkek cocuk sayisina

gobre dengeli sekilde olusturulur ve oyun alanina yayilirlar.

» Sekiz takimdan biri ebe olarak belirlenir, kalan yedi
takimdaki 35 cocuk, alan icerisinde ebe olan takimdan

kacmak icin hazir olur.

Oyun Evresi

« “Basla!” sesi ile birlikte ebe olan takim diger 35 cocugu
kovalamaya baslar. Ebeler koluna yavasca dokundugu
kisiye “Kirmizida dur!” diye seslenir.

e Ebe takimdaki bes cocuktan UcU digerlerini yakalamaya
calisir, ikisi ise yakalanip kirmizida duran ve hareketsiz
durmak zorunda olan ¢cocuklarin arkadaslari tarafindan
kurtarilmamasi icin etraflarinda “bekci” olarak bekler.

* Kirmizida duran cocuklara takim arkadaslari, bekcilere
yakalanmadan kollarina dokunarak “Yesilde gec!” diye
seslenirler.

* Yesil renge donusenler yeniden oyuna dahil olur ve
kacmaya devam eder.

AMAC * Yardimlasma bilinci kazanma

@/ » Cevre kontroli gelistirme

¢ Hazir bulunurluga katki saglama
« is bdIUMU ve is birligi yapma
* Hizli hareket edebilme

e Aktif katilm saglayabilme

Sonlandirma

* Oyun bir dakika surer ve slUrenin sonunda ebe takimin
kirmizida durdurdugu cocuk sayisi eller kaldirilarak
belirlenir.

¢ Oyun sekiz takimin sirayla ebe olmasiyla sltrer ve
oyunun sonunda takimlar “Kirmizida dur!” pozisyonunda
tuttugu cocuk basina 5 puan kazanir.

Kritik Noktalar

* Akran zorbaligini tetikleme riski oldugunda, cocuklarin
Ust Uste ayni kisi veya gruplari ebelemesinin 6nlne
gecilecek stratejiler gelistirilir. Boylelikle herkesin oyuna
dahil olmasi saglanabilir.

Uyarlama/Cesitleme

* Ebe olan takimlar yakaladiklari ilk G¢ cocugu takimlarina
dahil edebilir. Boylelikle daha fazla cocuk yakalama
imkani olusur. Bunlar kacanlar acisindan oyunu
zorlastirici 6zellik olarak degerlendirilir.

* Ebe takima gecen kisiler ani rol degisimine ayak
uydurmak konusunda deneyim kazanir.
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. BiZ BiRiZ, BiR GOL HEPIMiZz

(1 @6%3 N 2
@)(5
e

X2 -

\_ J \_

Kiz cocuk-erkek cocuk dengesine dikkat ederek 6’sar Oyunda top yere degdirilemez ve topla lUcten
kisilik bes takim kurun ve iki de kaleci secin. Mavi takim fazla adim atilamaz. Topu elinde tutana mudahale
sarl ile, kirmizi takim da beyaz takim ile eslessin. edilemez, sadece perdeleme ve pas arasi yapilabilir.

(3 \

. J \_

Takimlar eslesmis oldugu takim disindaki takimlara SuUre sonunda her takim attigi gol kadar puan alir.
mudahale edemez. Mavi takim ile kirmizi takim; sari Belirlediginiz siraya gore takimlardan biri yesil takim
takim ile beyaz takim ayni kaleye gol atmaya ve yine ile yer degdistirsin ve oyuna devam edin.

ayni kaleye gol atilmasini engellemeye calissin.



10 dakika
32+

Spor salonu ya da hentbol oyun
alani bUyukliginde bir alan

Materyal

6 mavi, 6 sarl, 6 kirmizi, 6 beyaz, 6 yesil antrenman
yelegi
2 adet hentbol topu

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

Her biri alt1 kisiden olusan bes takim kurulur.

Oyunda ikisi kaleci minimum 32 cocuk bulunur.
Takimlar kiz cocuk-erkek cocuk sayisina goére dengeli
sekilde olusturulur.

Takimlar ikili olarak eslestirilir. Mavi takim sari takim ile
kirmizi takim beyaz takim ile karsilasir. Yesil takim saha
kenarinda sirasini beklerken isinma hareketleri yapar.

Oyun Evresi

Mavi takim ile kirmizi takim ayni kaleye gol atmaya ve
ayn! kaleye goll engellemeye calisir.

Sari ve beyaz takim benzer sekilde ayni kaleye gol
atmaya calisir ve ayni kaleye gol atilmasini engeller.

Takimlar eslesmis oldugu takim disindaki takimlara
mudahale etmez.

* Karmasik alanda problem c6zebilme

¢ Konsantrasyon saglama ve is birligi
gelistirme

* Grup birlikteligi ve koordinasyonu saglama

Top yere degdirilmez ve topla U¢ adimdan fazla adim
atilamaz.

Topu elinde tutan cocuga mudahale edilemez, sadece
perdeleme ve pas arasi yapilabilir.

En az 10 pas yapilir ve tim cocuklar topla bulusur.
Ayni cocuk iki gol Ust Uste atamaz.

Gol atan takimdaki buttn ¢cocuklar rakip alanda olur.

Sonlandirma

Oyun Uc¢ dakika surer. Stre sonunda takimlar attiklari
gol sayisi kadar puan alir. Onceden belirlenen siralamaya
gobre es zamanli ve seri bir sekilde bir takim oyuna

dahil olurken diger takim kenara gecer. Oyun yeniden
baslatilir.

Uyarlama/Cesitleme

Her sette takimlar farkli renklerle eslestirilir. Karmasikliga
ve ani degisiklige uyum saglamak amaclanir.

Oyunu kolaylastirmak icin en az yapilmasi gereken pas
sayisl, kademeli olarak 10°’dan asagiya cekilebilir ve
minimum c¢ocuk sayisi olan altiya kadar inilebilir.

Oyunu biraz zorlastirmak icin pasi atan ¢cocuktan, pasi
attigr arkadasinin ismini séylemesi istenebilir.



SAYARAK PASLASMAK,
PASLASARAK PAYLASMAK

\
N
IR V3
é3 33 X6 ‘
- J J
Kiz cocuk-erkek cocuk‘saylsma dikkat ederek 6’sar En az alti pas yaparak diger takimin kalesine gol
kisilik alti takim kurun. ki takim saha kenarinda sirasini atmaya calisin. Hi¢c pas almayanlar ellerini kaldirarak
beklesin. Her sahada ikiser takim bulunsun. kendini belli etsin. ilk pasi atan “10” diye seslensin.

(3 N 4

- J -

Sonraki bes pasi atarken bir dnce sdylenen sayinin iki Her saylyi baska birinin sdylemesine dikkat edin. Yani

katini sdyleyin. Yani alti pasta, sirayla 10-20-40-80- 320 tamamlanmadan bir kisiye top ikinci kez gelirse o
160-320 sayllari sdylenmis olur. kisi herhangi bir say! sdyleyemeyecedini bilsin. Oyunu

Uc dakika surddrin.
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Materyal

e 2 adet futbol topu
» 12 adet yelek (Bir takim yelek giyer, diger takim giymez.)
» 8 adet isaret tabagdi (dort minyatur kale icin)

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢/Kurulum

* ©6’sar kisiden alti takim kiz cocuk-erkek cocuk sayisina
gore dengeli sekilde olusturulur. Her sahada 6’sarli iki
takim bulunur. Diger iki takim saha kenarinda sirasini
beklerken isinma hareketleri ve pas alistirmasi yapar.

* Her sahada isaret tabaklariyla bir metre aralik olacak
sekilde ikiser minyatur kale kurulur.

Oyun Evresi

* Takimlar diger takimin kalesine gol atmak icin en az alti
pas yapar. ilk pasi atan “10” diye seslenir. Sonraki bes
pasta, pasl atan sdylenen sayinin iki katini séyler. Béylece
alt! pasta, 10-20-40-80-160-320 sayilari sirayla sdylenir.

* Her saylyi baska bir cocugun sdylemesi gerekir. Bu
yUzden ayni kisiye 320 tamamlanmadan ikinci defa top
gelirse o kisi herhangi bir sayiyi seslendirmez. ilk defa
pas alacak kisiler ellerini kaldirarak kendini gdsterir.

e Bir cocuk topa en ¢cok Uc¢ defa temas edebilir. Dérdincl
temas takim arkadasina atilan pas olur. Aksi halde top
diger takima gecer.

AMAC * Genis dikkat gelisimi ve cevre kontrolU
yapabilme

©/ * Problem ¢cézebilme
e Carpma becerisini pekistirme

¢ Yardimlasma ve grup c¢alismasi becerisi
kazanma

* s birligi yapabilme

¢ Topa sahip cocuga mudahale edilemez, sadece
perdeleme ve pas arasi top kapilabilir.

* 320 sayisina ulasan takim 1 puan kazanir. 320 sayisindan

(alti pastan) sonra atilan gol ise iki puan sayilir.

* Takim hem en az alti pasi yapmis olur hem herkes

oyuna dahil olur hem de matematik islemi tamamlanmis

olur.

Sonlandirma

» Uc dakika boyunca oyun surer. Onceden belirlenen

siralamaya gére es zamanl ve seri bir sekilde kenardaki

diger takimlar oyuna dahil olurken, her sahadan bir
takim kenara gecer. Oyun yeniden baslatilir.

Kritik Noktalar

* Takimlar kiz cocuk-erkek cocuk sayisina gére dengeli
sekilde olusturulur.

Uyarlama/Cesitleme

* Oyunu kolaylastirmak icin sayilarin iki kati yerine
baslanan sayilya bes ya da 10 eklenerek oynanabilir.

* Bir cocuk icin topa temas sayisi siniri azaltilabilir ya da
artinlabilir.
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DUSERSEK DE KALDIRIRIZ

12

g\

12’ser kisilik dort takim kurun. Her takim 6’sarli El arabasi yuriyudsi seklinde (Eslerden biri ellerinin
olarak 10 metre mesafede kuzey ve glney seklinde UstUnde yUrUr diger es arkadasinin ayaklarindan
konumlansin ve takimlar icinde ikili eslesin. kaldirir.) bes metre yurGyun.

- J - J
10 metrelik alanin tam ortasinda alti adet huni olsun. Bu kez glneydekiler hunilere dogru gelsin ve diger
Kuzeydeki ilk cocuk yUrtyustinid tamamladiginda hunileri devirsin, kuzeydekilerin arkasina gegsin.
hunilere dogru gelsin ve sabit duran alti huniden birini BUtUn huniler devrildikten sonra bu kez huniler

devirip el arabasi yUrtyusuni bitirsin ve glineydeki yeniden kaldirilarak oyuna devam edilsin.

takim arkadaslarinin arkasina gecsin.
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10 dakika
0”@  Kisi Sayisi 48

Spor salonu

Materyal

e 24 adet huni
» 8 adet atlama ipi

Etkinlik Aciklamasi

Baslangi¢c/Kurulum

* 12’ser kisiden dort takim, kiz cocuk-erkek cocuk
saylisina gdre dengeli sekilde olusturulur. Bir takimdaki
12 kisi 6’sarl sekilde 10 metre mesafede kuzey ve
guney seklinde konumlanir.

* Tum takimlar ayni sekilde yan yana hizalanarak
10 metre mesafeye gore siralanirlar.

» 6'sarl takimlar kendi icinde ikili eslesirler.

Oyun Evresi

e El arabasi yUrtyusu seklinde (Eslerden biri ellerinin
Ustinde yUrur diger es arkadasinin ayaklarindan
kaldirir.) bes metre yurdnar.

¢ 10 metrelik alanin tam ortasinda alti adet huni bulunur.
Kuzeydeki ilk cocuk ylrtytst tamamladiginda
hunilere dogru gelir ve sabit duran alti huniden birini
devirip el arabasi yuriylstni sonlandirir.

AMAC * |s birligine dayali yardimlasma
/ * Birbirini tamamlama
@ ¢ El-kol koordinasyonu saglama
* Agirliksiz el-kol kuvveti gelisimini

(yUrGyen icin) saglama

» Statik el-kol kuvveti gelisimi (ayaktan
tutan icin) saglama

e Grup bUtunltgu saglama

GuUneydeki takim arkadaslarinin arkasina esiyle gecer.
Bu sirada glney cizgisinin ilk sirasinda bulunan
cocugun eline dokunur. GUneydeki ilk cocuk el
arabasi yuruyusu yapar ve kalan bes huniden birini
devirir.

El arabasi ylUrGyUsint sonlandirip kuzeydeki takim
arkadaslarinin arkasina esiyle gecer. Bu sirada
kuzey cizgisinin ilk sirasinda bulunan cocugun eline
dokunur.

Esler butln hunileri bu mantik cercevesinde
devirerek oyunu sdrdrulr. Tum huniler devrildikten
sonra kuzeydeki eslerden yUrtyusU yapmayanlar

bu sefer ellerinin Ustlnde yUrlyerek bes metre
uzakliktaki devrik alti huniden birini kaldirir, el arabasi
yUrdyUsunG sonlandirip gliiney bélgesine gecerek ilk
siradaki arkadasinin eline dokunur.

GuUneydeki ilk cocuk esinin yardimi ile el arabasi
yUrlyuUsu yapar ve kalan bes huniden birini kaldirip
el arabasi ylriylsinu sonlandirarak kuzeydeki takim
arkadaslarinin arkasina esiyle gecer.
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DUSERSEK DE KALDIRIRIZ

N‘l (DEVAM)

Sonlandirma
e TUm huniler baslangictaki gibi kaldirilirmis hale

geldiginde oyun tamamlanmis olur. Stre gdzetilerek
oyun yeniden baslatilabilir.

Kritik Noktalar
» Cocuklarin birbirlerinin bedensel sinirlarini

gdzetmeleri hatirlatilir ve baslamadan énce
cekinceler varsa konusulur, onaylarinin olup
olmadigi sorulur. Ornegdin yoruldugunda durmak,
arkadasinin hareket hizini takip etmek, itmemek,
harekette zorlanirsa yavaslamak ya da durmak,
tasiyamadidinda yere birakmak, yeniden baslamak

gibi.

Uyarlama/Cesitleme

e Dort farkl takim oldugundan 6gretmenler takimlarin

huni devirme ve kaldirma surelerini takip ederek ve
fiziksel glvenliklerini gdzeterek yarisma formuna
doénusturebilir.

El arabasi ylrlyusu yerine takimdakiler U¢lU olarak
eslesirler. Eslerden ikisi atlama ipini cevirir ve diger
es 10 defa (Sayi degdistirilebilir.) ipten atlar ve

sonrasinda orta alandaki huniye gelerek onu devirir.
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Kiz cocuk-erkek cocuk sayisina dikkat ederek 10’ar kisilik
dort takim kurun ve takimlar bes metre arayla alanda ayni
hizada dursun. Her takimda iki minder olsun.

~

. 5*’" J
Bulundugunuz “sal”’in éntne dogru tasidiginiz diger
“sal”1I nehrin Ustlne koyun. Dikkatlice hep birlikte

diger “sal”’a gecin, bu sirada “sal”in disinda bir yere
basmamaya dikkat edin.

106

@ NEHIRDEN SAL iLE GECIS

- J

“Basla!” denildiginde takim olarak “sal” olarak
kullanilan minderi kaldirin ve ileri tasiyin. lleri tasirken
“sal”’daki diger cocuklar da “sal”’in altina girsin.

~

\_ J
Sonra da bosaltmis oldugunuz “sal”iI baslangictaki gibi
One tasimak icin ayni prosedurleri uygulayin.

Bu sekilde 20 metrelik mesafeyi kat edip nehrin
kiyisina ulasana kadar devam edin.




@ sire 10 dakika
2088 40

Spor salonu ya da futbol sahasi

Materyal

8 adet minder. Okulda yeterli minder yoksa kilim, ortu
vb. arac¢ gerecler kullanilabilir.

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

10’ar kisilik dort takim kiz cocuk-erkek cocuk sayisina
dikkat ederek olusturulur. Her takim 5’er metre araliklarla
oyun alaninin tamaminda ayni hizada hazir bulunur.

Alanda, her takimda iki tane olacak sekilde, sekiz adet
jimnastik minderi bulunur. Minderler “sal” olarak kullanilir
ve arka arkaya dizilir.

20 m uzakliktaki nehrin karsi kiyisina ulasmak hedeflenir.

Uygulamaya baslarken takimdaki tUm cocuklar 6nde
bulunan ikinci “sal” Gzerinde dururlar.

Oyun Evresi

“Basla!” sesi ile salin arka kisminda bulunanlar geride
kalan bos “sal”’1 éne dogru tasiyabilmek icin yavasca

kaldirmaya baslar ve ileriye dogru tasir. ileri alindikca
“sal”’daki diger cocuklar da tasinan “sal”in altina girer.

Bulunduklari “sal”in 6nline dogru tasidiklari diger “sal”i
nehrin Ustlne koyarlar.

Dikkatlice hep birlikte diger “sal’a gecerler, bu sirada
“sal”in disinda bir yere basmamalari gerekir.

is birligine dayali yardimlasma
Takimca basarma
iletisim ve koordinasyonu giiclendirme

¢ Ceviklik ve dUz takla becerisini pekistirme

Sonrasinda bosaltmis olduklari “sal”1 baslangictaki
gibi 6ne tasimak icin ayni prosedurleri uygularlar.

SiUrec bu sekilde 20 metrelik mesafe kat edilip nehrin
kiyisina ulasana kadar devam eder.

Sonlandirma

Esler degistirilerek oyun yeniden oynanir.

Kritik Noktalar

Cocuklar arkadan alip 6ne tasidiklar: “sal”1 digeri ile
bitisik sekilde yerlestirmek zorunda degdildir. Daha
ileriye yerlestirebilirler.

Cocuklarin bir “sal’dan digerine gecerken uzanarak
ya da ileri dogru sicrayarak ulasabilecekleri bir
mesafe olmasina dikkat edilmesi 6nemlidir.

Mesafenin artlarinda biraktiklar: “sal”’a
uzanabilecekleri ve onu kendilerine cekebilecekleri

bir aralikta olmasina dikkat edilmelidir.

Uyarlama/Cesitleme

Cocuklarin “sal”lara ayni anda sigmamasi ihtimaline
karsin cocuk sayisi dusurulebilir.

Onuncu metrede minderler seri bir sekilde

bitisik hale getirilir. Takimdaki tim cocuklar

sirayla minderde duz takla atarlar. DUz taklalar
tamamlandiktan sonra takimlar kaldiklari yerden “sal”
ile ilerleme islemini strdUrurler.
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Kiz cocuk-erkek cocuk dengesine dikkat ederek 6’sar
kisilik sekiz takim kurun. A ve B takimlari sahanin bir
ucuna, C ve D takimlari bir ucuna yerlessin.

- J

C ve D takimlari da buna gére sahanin diger ucuna yerlessin.

“Basla!” denildiginde cikis yapin ve 2’ser metre mesafeyle
konan Uc¢ tabagin dislarindan slalom* yapin. Ortadaki
sepetten bir basketbol, futbol veya voleybol topu alin.

108 ~slalom: parkur icerisinde kullanilan materyalle zikzak ¢izmek.

UC CESIT TOP UG GCESIT PAS

QO = A

N
/ N \
\ [ \ Y,

A takimindaki iki kisi arkali 6nlU sahanin bir ucunda,
disarida ve en sagda; B takimi A ile ayni ucta en solda,
baslangi¢c noktasinda bulunsun.

J

Orta alandan takim sepetine dogru 2’ser metre ara ile
tabaklarin basinda bekleyen doért takim arkadasiniza
aldiginiz topa uygun olarak pas atin. Dért pastan sonra
topu sepete koyup siradakinin eline dokunun, sira ona
gecsin. iki dakikada en fazla top toplayan takim kazanir.



10 dakika
20”0 Kisi Sayisi 48
Spor salonunda ya da bahcede

Materyal

* 10 basketbol, 10 voleybol, 10 futbol topu
* 56 adet isaret tabagdi

» 10 adet koli. Toplar icin sepet/file yerine karton
koliler de kullanilabilir.

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

* Bir sahada 6’sar kisiden olusan dért takim olmak
Uzere iki sahada toplamda 48 cocuk ile oynanabilir.
Takimlar kiz cocuk-erkek cocuk sayisina goére dengeli
sekilde olusturulur.

* TUm prosedurler ve dizen iki oyun sahasindaki
takimlar icin uygulanir.

» Takimlar sahanin u¢ noktalarina 6énlU arkal bir sekilde
siralanir ve ayni hizada durur. Sahanin ortasina,
takimlara esit mesafede duran bir top sepeti konur.
Top sepetine giden yola da tabaklarla parkur kurulur.

* A takimindaki iki cocuk arkali 6nlU bir sekilde sahanin
bir ucunda, disarida ve en sadda; B takimindaki
iki cocuk arkali 6nlU bir sekilde sahanin A ile ayni
ucunda, en solda baslangic noktasinda bulunur.

25 x 15 metre 6lcllerinde iki alan

AMAC * |s birligine dayali yardimlasma
/ * Takimca basarma, birbirini tamamlama
@ * iletisim ve koordinasyonu giiclendirme

* Biyomotor yetilerden ceviklik ve cabukluk
gelisimi (slalomlarda)

* Es zamanl sekilde farkl branslarin pas
tekniklerini pekistirme

* C takimindaki iki cocuk arkali 6nlU bir sekilde sahanin

diger ucunda, disarida ve en sagda; D takimindaki
iki cocuk arkali 6nlU bir sekilde sahanin C ile ayni
ucunda, en solda baslangi¢c noktasinda bulunur.

Baslangic noktalarinin hemen yaninda birer adet
bos sepet/file bulunur. Oyun alaninin tam ortasinda
ise icinde bes basketbol, bes voleybol ve bes futbol
topunun oldugu bir sepet/file bulunur.

Oyun Evresi
¢ Baslangic noktasinin ilk sirasindaki cocuklar “Basla!”

sesini duyduklarinda cikis yaparlar ve zikzakl bir
sekilde ikiser metre mesafeyle konan UGc¢ tabagdin
dislarindan gecerek slalom yaparlar.

Slalom bitince oyun alanin ortasindaki sepete dogru
kosarlar ve icinden herhangi bir topu alirlar. O sirada
orta alandan kendi sepetlerine dogru 2’ser metre
mesafedeki capraz sekilde yerlestirilmis olan dort
tabak bulunur. Her tabagin basinda bir tane takim
arkadasi hazir bekler.
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UC CESIT TOP UC CESIT PAS
(DEVAM)

B\
S

» Sepetten topu alan ¢cocuk hangi bransin topunu Kritik Noktalar
almissa, o bransin bir pas turtnt kullanarak en

yakininda duran tabagin basindaki takim arkadasina * Sepetten arka arkaya ayni bransin topu alinamaz.

pas atar. Takimdaki diger cocuklar da ayni sekilde * Voleybolda parmak pas, basketbolda gdgus pas,
pas atarak dort pasi tamamlarlar. futbolda ayak ici pas ile baslanabilir.
» Paslar tamamlanmadan toplar sepete goéturilemez. Uya rlama/Cesitleme
Pas atilan son ¢cocuk topu alip baslangi¢c noktasinin o
hemen yanindaki bos sepete birakarak baslangic  Brans toplari ve paslar degistirilebilir.

noktasinda bekleyen takim arkadasinin eline dokunur
ve o takim arkadasi parkurdaki tiUm sUreci ayni
sekilde gerceklestirir.

» Toplara bransa ya da pas tlrine gore puan verilebilir.

Sonlandirma

* Her iki dakikanin sonunda oyun durdurulur ve
takimlarin sepetlerine kac top tasidiklari kontrol
edilir. Sepete en son topu kim birakmissa onunla
devam edilir.
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Kiz cocuk-erkek cocuk sayisina dikkat ederek 6’sar
kisiden alti takim kurun ve alanda karsilikli yerlesin.
Carsafa 2x1,5 m boyutlarinda bir oyun sahasi ¢izin.

Takiminizin kalesine topun sokulmasini engellemeye
calisirken karsi takimin kalesine topu sokmaya calisin.

\_

J

Carsafin yanlarindan gergince tutun ve ortaya bir
top koyup karsi tarafin sahasindaki kalelere sokmaya
calisin.

\_

Uc dakika sonunda kaleden gecirdiginiz her top icin
bir puan olacak sekilde puaninizi hesaplayin. Sonraki
setlerde takimlari degistirip oyuna devam edin.



10 dakika (bir set Uc¢ dakika)
Kisi Sayis1 36+

- Mekan

Q0~0
A

Spor salonu, futbol sahasi ya da
okul bahcesi

Materyal

3 adet carsaf
3 adet tenis topu

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

6’sar kisiden alti takim kiz cocuk-erkek cocuk sayisina
gore dengeli sekilde olusturulur.

Oyun mekaninda iki takim karsi karsiya gelecek sekilde
yerlesilir.

2x1,5 metre boyutlarinda U¢ kumasin/carsafin Gzerine
oyun sahasi ¢izilir. Sahalara iki takim olarak yerlesilir.

Her takimin kendi sahasindaki carsafa tenis topu
blyUkligunde Uc kale acilarak hedefler belirlenir.

Oyun Evresi

Cocuklar carsafin yanlarindan gergin bir sekilde tutarlar.

Oyun, ortaya top konularak baslatilir.

Tenis topu gergin tutulan carsafta karsi takimin
sahasinda bulunan kalelere sokulmaya calisilir.

Her takim kendi kalesine topun sokulmasini
engellemeye calisirken ayni zamanda karsi takimin
kalesine topu sokmaya calisir.

AMAC * |s birligine dayali yardimlasma

@/ * Takimca basarma
* jletisimi glclendirme

¢ Grup uyumu ve koordinasyonu

Sonlandirma

« Uc dakika stren oyunun suresi doldugunda takimlar
kalelerden gecirdikleri her top icin bir puan alirlar.

* Sonraki setlerde takimlar degdistirilerek oyunlara
devam edilir.

Kritik Noktalar

* Topun kontrolinU kolaylastirmak icin carsaf yukari
asagl hareket ettirilmelidir.

e Carsafta topu hedefe yuvarlamak icin takim
arkadaslari uyumlu hareket etmelidir.

» Toplari kalelerden gecirmek icin yavas hareket
edilmelidir.

e Cok iyi bir takim calismasi, koordinasyon ve takip
gerektiginden her cocugun katilimi énemlidir.

Uyarlama/Cesitleme
* Birden fazla topla oynanabilir.
o KucUk boyutlu carsaf kullanilabilir.

e Hedef/kale sayisi artirilabilir.
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Kiz cocuk-erkek cocuk sayisina dikkat ederek 5’erli Tum takimlar orta alana esit mesafede kdse
takimlara ayrilin. Her parkur dort takim ile oynanabilir. noktalarda bulunan baslangic hunilerine sirali bir
Kare alanlarin ortasina 15 tabak sigacak bir alan cizin. sekilde yerlesin ve her takima bir mevsim ismi verin.

v @

. J \_

Amag, ortadaki tabaklarin altinda kendi takiminizin Tabagdin alti bos veya baska bir takimin ayi yazili
mevsiminin aylarini sira ile bulmak. “Basla!” ise donlp takim arkadaslariniza bu konuda ipucu
denildiginde sirayla tabaklara gidip sadece bir tabak verebilirsiniz. Uc dakikada kendi mevsiminin aylarini
kaldirin. Tabak dogru ise alip takiminiza géturun. ilk tamamlayan takim oyunu kazanir.
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10x10 metrelik iki alan

. Siire 10 dakika (bir set 3 dakika)
: gA%A Kisi Sayisi 40
- Mekan Spor salonu ya da okul bahcesinde

Materyal

e Bir parkurda 15, toplam 30 adet isaret tabagdi

* Bir parkurda 15, toplam 30 adet aylarin yazili oldugu
kadit

* Bir parkurda 4, toplam 8 adet huni

Etkinlik Aciklamasi
Baslangic/Kurulum

* Bir parkurda 5’erli dort takimdan 20 kisi olmak Uzere iki
parkurda, toplamda 40 6Jrenci ile oynanabilir. Takimlar
kiz cocuk-erkek cocuk sayisina gére dengeli sekilde
olusturulur.

e Kare alanlarin tam ortasinda 15 adet tabagin sigacagdi
buyUklUkte bir alan cizilir.

e TUm takimlar orta alana esit mesafede kdse noktalarda
bulunan baslangi¢c hunilerine sirali bir sekilde yerlesirler.
Dort takim mevsim isimlerini alir.

* Orta alandaki ayni renkte olan tabaklarin 12’sinin altinda
karisik bir sekilde dagitilmis ve Uzerinde aylarin yazil
oldugu kagitlar bulunur. Diger Uc¢ tabakta ise karistirici
olarak sehir isimleri yazar.

Oyun Evresi

» “Basla!” sesi ile sira baslarindaki cocuklar hizli bir sekilde
orta alana dogru gelir. 15 tabak icinden birini secerek

AMAC  ipucu verme (6zel geri bildirim)

@/ » Oyun takibi ve odaklanma

« is birligine dayali iletisim ve koordinasyonu

guclendirme

» Cografi bilgileri pekistirme

kaldirir ve tabagin altindaki kagitta bulundugu
takimin mevsiminin ilk ayi olan kagit var ise (6rnegin,
yaz mevsimi icin haziran), tabagi ve kagidi birlikte
alir ve takiminin baslangic noktasinin yanina birakir.

» Cocuklar gittikleri siradaki dogru ayi bulamadiklari
takdirde tabagdi ve kagidi, ilk halindeki gibi olduklari
yere birakir ve ikinci bir tabak secemezler.

e Dogru tabagi bulamayan cocuk, dondigiinde takim
arkadaslarina o tabagi kaldirmamalari gerektigine
yonelik ipucu verir ya da kendi mevsiminin baska
sirasindaki ayini gérmusse bu tabak ile ilgili ipucu
vererek arkadaslarinin dogru tabagdi bulmasina katki
sunar.

Sonlandirma

« Ogretmen zamani kontrol eder, ic dakikanin sonunda
takimlardan herhangi biri kendi mevsiminin aylarini
sirasina goére tamamladiginda oyun bitmis sayilir.

Uyarlama/Cesitleme
* Takimlar her setin sonunda mevsimleri degistirirler.

* Kolaylastirici olmasi amaciyla aylarin sirali
toplanmasi sarti kaldirilabilir.

* Mevsimler yerine cografi boélgeler ve o bdlgelerin
Uc¢ sehri kullanilabilir.
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6’sar kisilik takimlar kurun. Her takimin bir Gyesi “agac¢” “Adac”’tan 10 metre mesafede diger takim Uyeleri

olsun ve kollarini avuc icleri yukari bakacak sekilde dizilsin ve yanlarina malzemeleri alsin. “Basla!”

omuz hizasinda acsin. dendiginde sira ile malzemelerden istenilen alinsin.
(3 N O

= S,

- J -

Takiminizin “agdac¢”ina kosarak elinizdeki stsu Sirasi biten takim arkadaslarina ipucu verebilir.

(malzemeyi) yere temas ettirmeden “agdac”’a Iki dakika sonunda “agac”a yerlestirilen stslerin

yerlestirin. Her ststn puani farkhdir ve sUs yere puanlarini toplayin. En cok puan alan takim oyunu

diserse dustigu yerden alamazsiniz. kazanir.
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10 dakika (bir set 2 dakika)

o ..
R Tam sinif

Kisi Sayisi

- Mekan

Spor salonu, futbol sahasi ya da
okul bahcesi

Materyal

» Takim sayisi x 5 adet isaret tabagdi
* Takim sayisi x 5 adet cember

* Takim sayisi x 2 adet huni

* Takim sayisi x 2 adet cubuk

e Takim sayisi x 2 adet top

Etkinlik Aciklamasi

Baslangi¢/Kurulum

* Takimlar 6’sar (5+1) kisiden kiz cocuk-erkek cocuk
saylisina gdre dengeli sekilde olusturulur.

e Her takimin bir Gyesi “agac” olarak belirlenir; kollar
agacin dallari olur, omuz hizasinda yanlara dogru
acilir ve avuc icleri yukari dogru bakar.

» Bacaklar agacin godvdesi olur ve ayaklar omuz
hizasinda acilir disa dogru cevrilir.

* Takimlardaki diger cocuklar agactan 10 metre
uzaklikta arka arkaya siralanirlar.

AMAC « ipucu verme (6zel geri bildirim)
@/ » Strateji gelistirme
* Problem c6zme

* |s birligine dayali iletisim ve koordinasyonu
guclendirme

Cocuklarin hemen yaninda bes adet isaret tabagdi
(3 puan), bes adet cember (3 puan), iki adet huni
(5 puan), iki adet top (7 puan) ve iki adet cubuk
(10 puan) stsleme malzemeleri olarak bulunur.

Oyun Evresi

Ogretmenin “Basla!” sesi ile sira baslarindaki
cocuklar yanlarindaki malzemelerden istedigi birini
alir.

10 metre mesafede karsilarinda bulunan takim
agacina dogru kosarak elindeki malzemeyi yerle
temas ettirmeyecek sekilde adaca yerlestirir.

Arka siradakiler de siralari geldiginde bir sus
malzemesini alarak ayni islemi gerceklestirir.

Adaca suUsleri yerlestirme sirasinda malzeme diserse,
dustugu yerde birakilir.

Sirasi biten geri déndigunde arkadaslarinin hangi
bdlgeye dodru stust/malzemeyi koyabilecedine dair
ipucu vererek katki sunar.

17



AGAC SUSLEME
(DEVAM)

Sonlandirma * Elbiselerin sapka ve cep kisimlari kullanilmamalidir.
« OJretmen zamani kontrol eder, iki dakikanin * Adac olan kisi bedeninin sinirlari hakkinda oyun
sonunda oyun bitmis sayilir. sirasinda ydénlendirme yapabilir. “Buraya dokunma”,
« AJaca yerlestirilen stslerin/malzemelerin puanlari “oraya koyma” gibi.
toplanir. Hangi takim daha fazla puan toplamis ise I’l m i | m
one gecer. Daha fazla sis/malzeme yerlestirmek Uya a a/;es tie ? ' '
daha fazla puan anlamina gelmeyebilir. Bu hususa * Takimlar her setin sonunda aga¢ pozisyonundaki
dikkat edilmelidir. cocugu degistirirler.
Kritik Noktalar * Lokomotor beceri gelisimi icin agaclara dogru
giderken koordinasyon becerilerini artirmaya yonelik
* Toplarin ve hunilerin konacagi yerler sinirhdir ve parkurlar eklenebilir.

devrilme ihtimalleri yUksektir. Bu ylUzden agac

stislenirken olabildigince dikkatli olunmalidir. * Malzeme tirleri ve puanlari degistirilebilir.

* Cubuklarin yerlestirilecegi bélumle ilgili ipucu bir
sUre sonra verilebilir: Ayaklar ile kollar arasina
yerlestirilir; sonrasinda dismemesi icin kollarla
sikistirilir.
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. RENKLERIi ESLESTIRELIM

6’sar kisilik alti takim kurun. Sahanin iki yarisina U¢
takim olarak yerlesin. Her takimdan bes kisi sahanin dis
kenarinda ayni hizada siralansin.

“Basla!” denildiginde ilk cocuklar bes farkli renkten
sectikleri bir tabagdi alip kartonun bir metre éntine kadar
kosarak gelsin ve kartonun arkasindaki, géremedigi,
renkli kagditlarin ayni renkte olani ile eslestirmek icin
kartonun dnidnde tahmin ettigi hizaya koysun.

(4 \

. J
Her takimdan bir kisi de oyun sahasinin karsi kenarinda
(14 m uzaklikta) bulunan karton kutunun arkasinda diz
Ustl otursun ve kagitlarin Gstindeki bardaklari devirsin.

- J
Birakilan ve arkadaki tabak ve kagit rengi ayni

ise takim arkadasiniz devrik bardadi kaldirsin.
Takimlardan biri eslesmeyi bitirip tim bardaklarini
kaldirdiginda oyun biter. isterseniz kartonun
arkasindaki kisiyi degistirerek oyuna devam edin.




. Sure 10 dakika AMAC ¢ Grup calismasi becerisi kazanma

[0} e o . 1
R&CR  Kisi Sayisi 36 3 / » Strateji ve ipucu kullanma becerisini
- Mekan Spor salonu, futbol sahasi ya da P Q gelistirme
okul bahcesinin iki yari sahasinda
15x15 metrelik iki alan

* Problem c6zme becerisini artirma

Materyal » Takimlardan bir kisi kendi oyun sahasinin karsi
kenarinda (14 metre uzaklikta) bulunan karton
* Takim basina bir adet olmak Uzere 6 adet, kutunun arkasinda diz Ustl oturur.

1 metre uzunlukta karton kutu (masa olarak)

e Takim basina bes adet olmak Uzere 30 adet plastik/
karton bardak ya da klcUk su sisesi (Siselerin ici

» Bes farkli renkte kagit, kartonun arkasinda ve
cocugun dnunde 20’ser cm arayla yan yana dizilir.

taslarla doldurularak diisme/savrulma engellenebilir.) * Kartonun tzerinde bes adet bardak devrik olarak
« Takim basina bes farkli renkte olmak Gzere 30 adet bulunur.
kicuk kagit Oyun Evresi

* Takim basina bes farkli renkte olmak lGzere 30 adet

» “Basla!” sesi ile takimlardaki ilk cocuklar bes farkli
isaret tabadi (kagitlarla es renkli) > < 0

renkten sectikleri bir tabagi alip 14 metre ilerideki

e ne kartonun bir metre dnlne kadar kosarak gelir.
Etkinlik Aciklamasi o
e Ellerindeki tabagdi, kartonun arkasinda
Baslangi¢c/Kurulum (gdremeyecekleri sekilde) 20 santimetre araliklarla
. &'sar (5+1) kisiden alti takim, kiz cocuk-erkek cocuk yan yana dizilmis kagitlardan ayni renkte olanla
sayisina gore dengeli sekilde olusturulur. eslestirebilmek icin kartonun dntinde tahmin ettikleri

_ _ hizaya/siraya koyarlar.
* Her bir alanda Uc¢ takim bulunur. Takimlardaki

5'er cocuk sahalarin dis kenarlarinda, ayni hizada, » Biraktiklari tabak ile kadit rengi eslesiyorsa kartonun
baslangic noktasinda ve arka arkaya siralanir. arkasindaki takim arkadasi o hizada bulunan devrik

_ bardagi kaldirir. Eslesmezse bardak devrik birakilir.
* Baslangi¢c noktasindaki cocuklarin yaninda bes farkli . )
renkte isaret tabagi bulunur. * Arkasindan gelen cocuklar da sirayla ellerindeki

tabaklari ayni renkteki kagit ile eslestirmeye calisirlar.
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RENKLERI ESLESTIRELIM
(DEVAM)

Sonlandirma Uyarlama/Cesitleme

» Takimlardan biri tim renkleri eslestirerek kartonun » Baslangic noktasi ile karton arasindaki 14 metrelik
Uzerinde bulunan butun bardaklari kaldirdigr anda mesafeye koordinasyon becerilerini ya da biyomotor
oyun sonlanir ve o takim oyunda &ne gecer. gelisimi saglayacak ara parkurlar konabilir (engel,

« Oyunun sonunda kartonun arkasindaki ¢ocuk ile slalom, minder vb.).

rotasyon yapilir.
Kritik Noktalar

* Arka siralardan gelen cocuklar 6nceden konulmus
ve eslesmemis tabaklari kaldirip yerlerine es renkli
oldugunu tahmin ettikleri tabaklari kagidin hizasina
koyabilirler ve eslestirme icin ikinci bir hamle
yapabilirler. Siradayken arkadaslarindan ipucu
alabilirler.

« Karton kutular, karton/plastik bardaklar ve kagitlar
geri donlstim yoluyla temin edilebilir.
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. DUVARDA TOP TASIMA

Kiz cocuk-erkek cocuk sayisina dikkat ederek 10’ar kisilik
dort takim olusturun. Iki takim salonun enine, iki takim da
boyuna olan duvar kenarlarinda sirt Ustl yere uzansin.

~

- J

“Basla!” denildiginde sira basindakiler, ayak tabanlari
ile pilates topunu (duvara temas ettirerek) yaninda
bulunan arkadasina aktarsin ve siranin en sonuna
gecsin.

(2 \

\_

Siranin en basindakiler iki ayadi ile duvar arasinda
pilates topu tutsun.

- J
Takimdaki herkes pilates topunu iki tur tasiyinca oyun
bitmis sayilir ve iki turu ilk tamamlayan takim oyunu
kazanir.




@ sire 10 dakika
2030 Kisi Sayisi1 40
- Mekan Spor salonu
Materyal

e Takim basina bir adet olmak Uzere takim sayisi kadar
(4 takim) pilates topu (voleybol ya da futbol topu da
olabilir).

Etkinlik Aciklamasi

Baslangi¢c/Kurulum

e 10’ar kisiden dort takim, kiz cocuk-erkek cocuk
saylisina gore dengeli sekilde olusturulur.

* Salon duvarlarinin enlemesine olan kenarlarinda iki
takim, boylamasina olan kenarinda iki takim yer alir.

e Takimlardaki tim cocuklar sirt Gstl yere uzanirlar,
her cocuk ayaklari duvara 45 derecelik acli ile temas
edecek sekilde pozisyon alir ve tim cocuklar yerde
yan yana siralanirlar.

* Baslangi¢ noktasindaki cocuklarin iki ayagi ile duvar
arasinda pilates topu bulunur.

Oyun Evresi

« “Basla!” sesi ile takimlardaki ilk cocuklar, ayak
tabanlarinin herhangi bir bdlgesi ile pilates topunu
(duvara temas ettirerek) yaninda bulunan arkadasina
tasir.

AMAC * |s birligine dayali yardimlasmayi saglama
/ ¢ Ekip uyumu ve koordinasyonu saglama
@ * Denge gelisimini saglama

* Biyomotor (¢ceviklik) gelisimi saglama

Arka siradaki cocuklar da top onlara geldiginde ilk
cocugun yaptigi sekilde pilates topunu yanindaki
takim arkadasina tasir.

Pilates topunu bir sonraki arkadasina sorunsuz
sekilde tasiyan her cocuk, siranin en sonuna gecer
ve ayaklarini tekrar duvara yerlestirip yere uzanarak,
pilates topunu tasima islemine katilmis olur.

Sonlandirma

* Her cocugun iki tur pilates topunu tasima islemini

gerceklestirmesi ile oyun bitmis sayilir ve iki turu ilk
tamamlayan takim oyunda éne gecer.

Uyarlama/Cesitleme

* Pilates topu yerine agir olmayan baska toplar

kullanilabilir.

* Pilates topu yerine kontroll daha zor olan ve daha

fazla dikkat gerektiren tenis topu ve hentbol topu
gibi klcuk toplar da kullanilabilir.
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5’er kisilik dort takim olusturun ve takiminiza bir
balik ismi verin, 6rnegdin, hamsi. Oyun 20x20 metre
dikddrtgen bir alanda oynanir.

\_

Hamsi takimindan bes ¢cocukta futbol topu olsun.
Baliklar, kdpek baliklarina yakalanmadan top strerek
karsi alana gecmeye calissin. Karsi alana gecildiginde
diger takim ayni sekilde top surerek karsi alana top
sirmeye devam etsin.

© N
. J
Dikdértgen alan icerisinde 4x4 metre doért tane
kare (6rnegin, BlyUkada) olsun. Karelerin icerisine
giremeyen iki tane de ebe (kdpek baligl) belirleyin.

\
J

Karsi alana tasinan her bir top 1 puandir. Takim halinde
tasinan tim toplari toplayarak takim puanini belirle-

yin.



10 dakika
Kisi Sayisi 40

Spor salonu, futbol sahasi ya da
okul bahcesi

Materyal

e Farkli renkte isaret tabaklari
* Antrenman yelegi
e 6 adet futbol topu

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

e 5’er kisiden doért takim, kiz cocuk-erkek cocuk sayisina
gobre dengeli sekilde olusturulur. Iki parkurda toplam 40
ogrenci ile oynanabilir.

e Takimlar balik isimlerinden birini (barbun, cipura, hamsi
ve istavrit) alir.

e Oyun 20x20 metre kare bir alanda oynanir. Bu alan
icerisinde 4x4 metre doért tane kare (6rnegin, BlyUkada,
Heybeliada, Kinaliada ve Burgazada) vardir. Karelerin
icerisine giremeyen iki tane ebe (kbpek baligl) vardir.

* BUyUk oyun alaninin bir kenarinda iki takim, karsi
kenarinda iki takim olacak sekilde oyun alanina
konumlanilir. Takimlar arka arkaya gecer (Ornegdin,
barbun takimindan bes cocuk yan yana ve arkasinda
cipura takimindan bes cocuk yan yana siralanir. Hamsi
ve istavrit takimi da ayni sekilde karsi alandadir).

Oyun Evresi

* Barbun takimindan bes cocukta futbol topu vardir.
Barbunlar kdpek baliklarina yakalanmadan top sUrerek

AMAC ¢ Cevre kontrolU ve pozisyona gdre uygun
ayagl kullanma

©/ * Takim halinde hareket edebilme

* Yer degistirme, dengeleme ve nesne
kontrolinU farkli hizlarda yapabilme

¢ Oyunda ustlenilen rollerin sorumluluklarini
yerine getirme

» Fiziksel etkinliklerde arac gerecleri ve
etkinlik alanlarini paylasma

karsi alana gecmeye calisir. Karsi alana gecildiginde
Hamsi takimi ayni sekilde top strerek karsi alana gecer.

* Ardindan, ikinci siradaki takimlar (sirasiyla cipura ve
istavrit takimlari) ayni sekilde top sUrerek karsi alana
gecer.

Sonlandirma

» Karsl alana tasinan her top 1 puandir ve takim halinde
tasinan tUm toplar toplanarak takim puani belirlenir.

Kritik Noktalar

* Topu kazanmaya calisan cocuklarin (kbpek baliklarinin)
esit strelerle degistirilmesi gerekir.

Uyarlama/Cesitleme
« Oyun alani genisletilebilir/daraltilabilir.

e Topu kazanmaya calisan cocuklarin hareketleri
sinirlandirilabilir/aktif olmalari saglanabilir.

* Topu kazanmaya calisan cocuklarin sayisi degistirilebilir.

* Takimlarin sayisi okulun fiziki sartlarina ve mevcuduna
gore degisiklik gosterebilir.
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Oyun altl parkurda oynanir. Her parkur icin Karenin kenarlarinda iki takim (dort kisi), ortada bir
kiz cocuk-erkek cocuk dengesine dikkat ederek 2’ser takim (iki kisi) olsun. Kenardakiler esleriyle karsilikl
kisilik U¢ takim olusturun. gelecek sekilde alana yerlessin.

.
Kenardaki topa sahip olan karsi taraftaki esine Takim arkadasinizla yapilan pasi 2 puan, diger
pas atarken ortadakiler topu almaya calissin. Topu takimdakilerle yapilan pasi 1 puan olarak hesaplayin.

kazananlar kenardaki diger takima pas atsin. Topu
kaybeden takim ortaya gecsin.
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@ sire 10 dakika
200  Kisi Sayisi 36

Spor salonu, okul bahcesi ya da

- Mekan

futbol sahasinda 8x8 metre kare alan}

Materyal

» Farkli renkte isaret tabaklari
* 6 adet futbol topu

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

» 2’ser kisiden U¢ takim, kiz cocuk-erkek cocuk sayisina
gore dengeli sekilde olusturulur. Alti parkurda toplam
36 6Jgrenci ile oynanabilir.

» Karenin kenarlarinda iki takim (dort cocuk),
icerisinde bir takim (iki cocuk) vardir.

« Kenardaki cocuklar esiyle karsilikli olacak sekilde
alana yerlesir.

Oyun Evresi

« Kenardaki topa sahip olan takim pas atar, ortadaki
takim topu kazanmaya calisir.

* Topu kazanmaya calisan takim, topu kazandiktan
sonra kenardaki diger takima pas atar ve gecis yapar,
topu kaybeden takim ortaya gecer.

Ayadin uygun yUzeyini kullanmayi 6grenme

Mesafeye gbre pasin siddetini ayarlamayi
o6grenme

* Avantajlari ve dezavantajlari yonetebilme

¢ Hiz ve kuvvet ayarlamasi yaparak nesneleri
kontrol etme/hareket ettirme

* Ritmik hareketleri bireysel, esli, grupla
uyumlu sekilde yapabilme

Sonlandirma

e Takim arkadasiyla yapilan pas 2 puan, diger
takimdaki cocukla yapilan pas 1 puandir.

Uyarlama/Cesitleme

« Oyun alani genisletilebilir/daraltilabilir.

» Topu kazanmaya calisan cocuklar el ele tutusabilir/
serbest birakilabilir.

» Farkli branslara gére uyarlanabilir.

« Ogrenci sayisina gére takimlar 3’erli kurulabilir.
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Oyunda hayali bir top vardir. Hayali topa sahip olan
takimin amacini, topu cubuklardan olusturulmus
kalenin icinden gecirmek olarak belirleyin.

) o )

8’er kisilik iki takim olusturun. Takimdakilerin 7’si
oyuncu, biri kaleci olsun. iki takimin da cubuklardan
olusan bir kalesi olsun.

G
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Hayali topa sahip olan bir kolunu kaldirsin.
Arkadasiniza pas vermek istediginizde arkadasinizin
ismini sOyleyin ve elinizi indirin. Bunlari yapmazsaniz
top diger takima gecsin.

\_ J
Diger takimin cubuklarindan gecen takim 1 puan alsin.
Oyunu sekiz dakika surdarun.




10 dakika
20% Kisi Sayisi 32

- Mekan

Spor salonu, okul bahcesi ya da

futbol sahasinda 30x30 metre alan

Materyal

» Farkli renkte isaret tabaklari
* Antrenman yelegi
* Cubuklar

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

e 8’er kisiden iki takim, kiz cocuk-erkek cocuk sayisina
gdre dengeli sekilde olusturulur. iki parkurda toplam
32 6Jrenci ile oynanabilir. Takimdakilerden 7’si
oyuncu, biri kalecidir.

« [ki takimin da cubuklardan/tabaklardan olusturulmus
kalesi vardir.

Oyun Evresi

* Oyunda hayali bir top vardir. Hayali topa sahip olan
takimin amaci, topu cubuklardan olusturulmus
kalenin icinden gecirmektir. Her takim topu
kazandiktan sonra ayni sekilde hayali topu diger
takimin cubuklarindan gecirmeye calisir.

» Hayali topa sahip olan cocugun bir kolu yukaridadir.
Arkadasina pas vermek istediginde arkadasinin
ismini soyler ve elini indirir.

AMAC * iletisim becerilerini gelistirme
./ * Grup calismasl becerisi kazanma
@ * VUlcut ve alan farkindaligini gdsterme
* Yer degistirme hareketlerini yapabilme

* Baskalarinin haklarina saygi gosterilmesi
gerektigini fark edebilme

. Bunlarl yapmaz ise top diger takima gecer.
llerlemeler bu sekilde devam eder.

Sonlandirma
* Diger takimin cubuklarindan gecen takim 1 puan alir.

» Sekiz dakika oyun oynanir ve oyundan sonra
cocuklarin distnceleri alinir.

Kritik Noktalar

* Takimdaki butlin cocuklar arasinda paslasma
saglanmaya calisilir. Kiz cocuklarin oyunda aktif
olmasi tesvik edilmelidir. Herhangi bir cocugun ya da
cocuk grubunun oyunda pasif kalmasini 6énleyecek
kurallar eklenebilir.

Uyarlama/Cesitleme
« Oyun alani genisletilebilir/daraltilabilir.

e Zorlastirmak icin eli yukarida olan cocuga U¢ adim
kural konulabilir.

» imkanlara, seviyelere gore takimlarin sayilari
degisiklik gdsterebilir.
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6’sar kisilik iki takim olusturun. Oyun alaninin ortasinda,
50 cm genisliginde bir alana topladiginiz 10 su sisesini
esit aralikla yerlestirin.

Ogretmeniniz oyunu baslatinca ellerinizle basketbol
toplarini, ayaklarinizla futbol toplarini kullanarak orta
alanda bulunan siseleri diger takimin yari sahasina
tasimaya calisin.

3 o
|

o g Gl

J

Takimlar alanin iki kenarina aralarindaki mesafeyi
ayarlayarak yerlessin. iki takimda da ikiser basketbol
ve futbol topu yani dért top olsun.

A
=

Bir bucuk dakikanin sonunda 6gretmeniniz oyunu
durdursun. Diger alana takim halinde en fazla sise
tasiyan takim 1 puan alir.



@ sire 10 dakika
200  Kisi Sayisi 36

- Mekan Spor salonu veya okul bahcesinde
10x12 metre boyutunda bir alan

Materyal

» Farkl renkte isaret tabaklari
» Su siseleri (Geri donlUsimden saglanabilir.)
e 2 basketbol, 2 futbol topu

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

» 6’sar kisiden iki takim, kiz cocuk-erkek cocuk sayisina
gdre dengeli sekilde olusturulur. Uc parkurda toplam
36 6grenci ile oynanabilir.

¢ Oyun alanin ortasinda 50 cm genisliginde bir alan
olusturulur. Bu orta alanin icerisinde cocuklarin topladidi
10 adet su sisesi esit mesafelerle yerlestirilir.

« Alanin iki kenarina takimlar yerlesir, takimlar kendi
iclerindeki mesafeyi ayarlar. iki takimda da 2’ser
basketbol, 2’ser futbol topu olmak Uzere toplam dért

top vardir.

Oyun Evresi

« OJretmen oyunu baslatir. Cocuklar basketbol toplari ile
ellerini, futbol topu ile ayaklarini kullanir.

» Sahip olunan basketbol ve futbol toplari kullanilarak orta
alanda bulunan siseler diger takimin yari sahasina tasinir.

AMAC « Bireysel ve takim olarak atis tekniklerini

/ gdsterebilme
@ e Atis yaparken uygun vicut pozisyonu
alma becerisi gelistirme

* Grup calismasi becerisi kazanma

Sonlandirma

e Bir bucuk dakikanin sonunda 6gretmen oyunu
durdurur ve diger alana takim halinde en fazla sise
tasiyan takim 1 puan alir.

Kritik Noktalar

* Bir takimda diger alana iki tane su sisesi tasiyan
cocuk, su siselerini vurmaya devam etmez. Diger
takimdan gelen toplari alarak siseyi vuramayan
arkadasina topu verir ve onun vurmasini saglar.

* Cocuklar esit mesafelerde oyunu oynar. Baslangi¢
cizgisinden basketbol topu ile bas Ustl veya gdJus
pas teknigi, futbol topu ile ayak ici veya ayaklstl
teknigini kullanarak atisini yapar.

Uyarlama/Cesitleme
* Bazi cocuklar icin mesafe klculttlebilir.

* Yas gruplarina gore siselerin boyutu ve doldurma
orani ayarlanabilir. KicuUk yas grubu icin, daha kdcuk
ve yumusak toplar kullanilabilir.

* Daha cok hedef konulabilir.

e Farkl branslarin toplari da eklenebilir.
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Kiz cocuk-erkek cocuk dengesine dikkat ederek 7’ser
kisilik 2 takim olusturun. Takimlarin karsisina 8 metre
oteye harflerin konuldugu bir kutu koyun.

\_

Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle énidndzdeki jimnast
minderinde hayvan taklitleri, &ne takla, geri takla vb.
hareketleri yaparak, kendi harf kutunuzdan bir harf
alin ve 6nceden olusturulmus tabaklarin 6nlne harfin
sirasina gore yerlestirin.

ik

2o | HEPIMIZ BIRIMIZ,
BiRIMiIZ HEPIMIiZ

2, — N
a HEPIMIZ RiRimMiz
b BIRIMIZ HEPIMIZ

takiminin olusturacadi kelimeler “Birimiz Hepimiz”dir.
Takimlarin harf kutusunda baska harfler de bulunur.

J

Bir metre uzaklikta tamamlanacak kelimelerin harf
sayisl kadar tabak bulunsun. ilk kelimeye denk gelen
tabaklari Ustte, ikinci kelimeye denk gelenleri altta
siralayin. iki takim da hizli bir sekilde “Birimiz Hepimiz”
ve “Hepimiz Birimiz” cimlelerini olusturmaya calisin.



10 dakika

20% Kisi Sayisi 42

- Mekan

Spor salonu ya da futbol sahasinda
10x10 metrelik alan

Materyal

Kirmizi ve mavi isaret tabaklari
Jimnastik minderi

Harflerin konulacadi kutu

A5 boyutunda harfler

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

7’ser kisiden iki takim, kiz cocuk-erkek cocuk sayisina
gore dengeli sekilde olusturulur. Uc parkurda toplam
42 6grenci ile oynanabilir. Takimlarin karsilarina, sekiz
metre ilerisine harflerin konulacagi bir kutu konur.

A takiminin olusturacagi kelimeler “Hepimiz Birimiz”, B
takiminin olusturacadi kelimeler “Birimiz Hepimiz” olur.

A ve B takiminin harf kutusunda kendi kelimelerini
olusturacak harflerin disinda baska harfler de bulunur.
Ogretmen oyun dncesi olusturacaklari kelimeleri
takimlarla paylasir.

Takimin dnlnde jimnastik minderi, minderin sekiz metre

ilerisinde harf kutusu ve harf kutusunun bir metre ilerisinde

ogretmen tarafindan A (kirmizi tabak) ve B (mavi tabak)
takimi icin olusturulmus tabaklar yerlestirilmistir.

Ogretmenin ydnlendirmesiyle jimnastik minderinin
de oldugu bir parkur kurulmustur. Parkurda, hangi
hareketlerin yapilacagina (ziplama, kendi etrafinda
dénme, hayvan taklidi, 6ne takla, geri takla, vb.)

AMAC » Kurallara uyma ve ydnergeleri takip etme
/ ¢ Dostca oynama ve yardimlasarak hareket
@ edebilme duygusunun gelisimi
* s birliginin dnemini kavrama
* Odaklanabilme

¢ Oyundaki ortak malzemeleri amacina
uygun kullanma

cocuklarla birlikte karar verilir. Belirli bir hareketi
yapmaktan ¢cekinen 6grenciye alternatif sunulmalidir.

Oyun Evresi

« Ogretmenin komutuyla takimlar baslar. Onlerinde
bulunan parkurda énceden karar verdikleri hareketler
yapllir ve kendi harf kutularindan bir harf alinarak
onceden olusturulmus tabaklarin édnlne, harfin sirasina
gobre yerlestirilir.

* Bir metre uzaklikta tamamlanacak kelimelerin harf sayisi

kadar tabak bulunur. ilk kelimeye denk gelen tabaklar
Ustte, ikinci kelimeye denk gelenler altta siralanir.

« ki takim da hizli bir sekilde “Birimiz Hepimiz” ve
“Hepimiz Birimiz” ctiimlelerini olusturmaya calisir.

Sonlandirma
« ki takim da “Birimiz Hepimiz, Hepimiz Birimiz”
cUmlesini olusturdugunda oyun biter.

Uyarlama/Cesitleme
e Harf kutularinda sadece kendilerine ait harfler olabilir.
* Okulda yeterli sayida minder mevcut degilse baska bir

brans eklenebilir ya da baska bir materyal kullanilabilir,
bu sayede okul bahcesinde de etkinlik uygulanabilir.
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6’sar kisilik U¢c takim olusturun. Her takimin yedi cemberi Hepiniz elinizdeki cemberi 6nlintize koyun ve
vardir. Hepiniz bir cemberin icine girin, siranin en cemberin icine gecin, arkadaki takim arkadaslariniz da
onundekinde ise iki cember olsun. ayni sekilde 6ninde bosalan cembere gecsin.

O | v @ > A

. J \_ J
Takim olarak bu sekilde 10 metre ileride farkl Bitis noktasina ilk gelen takim 3 puan, ikinci takim
noktalarda bulunan “sari, kirmizi, mavi” tabakl alana 2 puan, Ucuncu takim 1 puan alir.

gidin. Bu alanda takiminiza ait olan renkteki U¢ tabagdi
toplayip alanin dért metre ilerisindeki bitis noktasina
gitmeye calisin.
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10 dakika

200  Kisi Sayisi 36

- Mekan

15x10 metre uzunlugunda alan

Materyal

* Kirmizi, mavi ve sari renkte isaret tabaklari
e Cemberler

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

» ©6’sar kisiden Uc takim, kiz cocuk-erkek cocuk sayisina
gore dengeli sekilde olusturulur. Iki parkurda toplam
36 6Jgrenci ile oynanabilir.

* Her takima 7’ser cember verilir.

« Takimdaki her cocuk bir cemberin icerisinde yer alir,
takimin basindaki cocukta fazladan bir cember vardir.

Oyun Evresi

* Her bir cocuk elindeki cemberi énline koyar ve
koydugu cemberin icerisine gecer, arkadaki takim
arkadaslari da ayni sekilde éninde bosalan cembere
gecer.

* En sondaki cocuk bosta kalan cemberi 6ne
ulastirmaya calisir.

Spor salonu ya da okul bahcesinde

AMAC e Oyunlarda is birliginin dnemini kavrama

./ e Grup calismalarinda hizli hareket edebilme
@ becerisi kazanma
* Tek ayak ve cift ayak ile kontroll ve
dengeli bir sekilde atlayabilme
* Hedefe gitmede en kisa yolu kavrama

» Baslangic ve bitis noktalarinin yerini
o6grenme

* Takim bu sekilde 10 metre ileride farkli noktalarda
bulunan “sari, kirmizi, mavi” tabakli alana gider.

* Bu alanda takima ait olan renkteki Uc tabak toplanip
alanin dort metre ilerisindeki bitis noktasina
gidilmeye calisilir.

Sonlandirma

» Bitis noktasina ilk gelen takim 3 puan, ikinci takim
2 puan, Uclncl takim 1 puan alir.

Kritik Noktalar

e DUz ve engelsiz bir zeminde oynanmalidir.
* Cember yoksa karton kullanilabilir.
Uyarlama/Cesitleme

« Oyun alani kculttlebilir/buyattlebilir.

« Takim sayisi azaltilabilir/artirilabilir.
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4’er kisilik bes takim olusturun. Baslangi¢c noktasinda
A, B, C ve D takimi olarak siraya girin.

.3
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Oyun basladiginda elinde hentbol topu olan iki kisi
onlerindeki U¢ metrelik bos alani pas yaparak gecsin.
Sonraki 1,5 metrelik alandaki cocuk bu alandan
citkmadan topu kazanmaya calissin.

138

A takimindaki dort kisi yan yana, ikisi alanin sol, ikisi ise
sag tarafina yerlessin. 1,5 metre genisligindeki alanda E
takimindan birer kisi, toplam dort kisi beklesin.

& \

A takimindakiler pas yaparak bu alani gecip, ikinci

Uc metrelik alani da gectikten sonra 1,5 metrelik

alandaki kisiye topu kaptirmadan ilerleyip cubuklardan
olusturulmus kalenin direklerine isabet ettirmeye calissin.



10 dakika
40

m M
- Mekan Spor salonu ya da okul bahcesinde
ortadan dikey bir sekilde ikiye
bolinmUs 15x15 metrelik bir alan

Materyal

isaret tabaklari
Cesitli toplar

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

Kiz cocuk-erkek cocuk sayisina gore dengeli, 4’er kisiden
bes takim, iki parkurda toplam 40 &3drenci ile oynanabilir.

Baslangic noktasinin GU¢ metre ilerisinde 1,5 metre
genisliginde bir alan olusturulur. Bu alandan sonra
sirasiyla U¢ metre ileride bos bir alan, 1,5 metre
genisliginde bir alan, U¢c metre alanin ilerisinde de
bir kale vardir.

A, B, C ve D takimindan ¢cocuklar oyunun baslangic
noktasinda takimlar halinde sira olurlar. (A takimindan
dort cocuk yan yanadir, ikisi alanin sol tarafinda ikisi
alanin sag tarafinda). 1,5 metre genisligindeki alanda E
takimindan birer cocuk, toplam doért cocuk beklemektedir.

Oyun Evresi

A takimindan cocuklar oyuna baslar. iki cocukta bir
tane hentbol topu vardir ve dnlerindeki ¢ metrelik bos
alani pas yaparak gecerler. 1,5 metrelik alanda topu
kazanmaya calisan bir cocuk vardir. Bu cocuk yalnizca
bu alanda topu kazanmaya calisabilir.

* Farkli branslarin pas teknigini 6grenerek
alan farkindalgi kazanma

* Farkli branslarda top kazanma teknidi
deneyimleme

e Zamani oyunun kurallarina uygun bir
sekilde kullanmay! 6grenme

A takimindaki cocuklar pas yaparak bu alani gecer.

Ikinci Uc metrelik alani gectikten sonra 1,5 metrelik
alandaki cocuga topu kaptirmadan ilerleyen
cocuklar, topu cubuklardan olusturulmus kalenin
direklerine isabet ettirmeye calisir.

Sonlandirma

Takim halinde direklere isabet ettiren takim 1 puan
alir, takim topu kazandiginda 2 puan alir.

Kritik Noktalar

Topu kazanmaya calisan ve topa sahip olan takimlarin
esit sUrelerle oyunu oynamasina dikkat edilmelidir
(1,5 dakika E takimi topu kazanmaya calisir, sonra 1,5
dakika A takimi, daha sonra diger takimlar).

Mevcudu kalabalik siniflarda iki ayri alan
olusturularak daha fazla pratik yapilmasi saglanabilir.

Uyarlama/Cesitleme

Topu tutmak yerine topa dokunarak uygulanabilir
(topu kazanmaya calisan cocuk icin).

Oyun alani genisletilebilir/daraltilabilir.

Yumusak, klcuk ve farkl toplar kullanilabilir.

e Branslara gore yeniden dizenlenebilir (futbol,

basketbol, hentbol vb.).
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. KOORDINASYON

~
\_ J
6’sar kisilik bes takim olusturun. Oyun alaninda
dort metrelik mesafelerle bes istasyon kurun. Her
istasyonun hangi hareketlerle gecilecegdini belirleyin.
(3 N
o
- I
-
/ [/ [/ ] - —
. J

3. istasyonu capraz slalomda basketbolda dripling,
4. istasyonu koordinasyon merdiveni, 5. istasyonu
cubuklarda kayma adimi ile gecin. Takim baslari ayni
anda hareket etmeye calissin.

* dripling: basketbol veya futbolda topu ileriye sGrmek

- J

Ornegin; 1. istasyonu diiz slalomda futbolda dripling*
yaparak, 2. istasyonu cemberlerde “cift ayak, yanlara,
cift ayak” yaparak gecin.

1. takimdan c¢ikan kisi parkurunu tamamladiktan sonra
2. takima, 2. takimdan c¢ikan 3. takima gecerek oyunu
sardarin.



. Siire 10 dakika AMAC « Zaman ydnetimi becerisi kazanma

,‘\rﬁ\r.\r‘\ Kisi Sayisi 60 ./ ¢ Farkli branslarin top strme, dikkatli ve
- Mekan Spor salonu ya da okul bahcesinde i @ duzgun ko;ma lle farkli yonlere sicrama
b tekniklerini kazanma

: 20 metre capinda daire bir alan o
B ¢ Bedenin farkli bolumlerini kullanarak
: nesneleri kontrol etme

Materyal
« [saret tabaklari, cemberler, koordinasyon merdiveni, Oyun Evresi
cesitli toplar « Takim baslari zamanlamalarini ayarlayarak ayni
. . anda hareket etmeye calisir. 1. takimdan c¢cikan ¢cocuk
Etkinlik Acuklamasu parkurunu tamamladiktan sonra 2. takima,
Baslanglc/Kurulum 2. takimdan c¢ikan cocuk 3. takima seklinde

devam eder.
» ©’sar kisiden bes takim, kiz cocuk-erkek cocuk

sayisina gére dengeli sekilde olusturulur. iki parkurda Sonlandirma

toplam 60 &Jrenci ile oynanabilir. e Oyun suUre ile oynanir ve herkes esit bir sekilde pratik
+ Oyun alaninda dért metrelik mesafelerde bes yaptiginda oyun biter.

istasyon kurulur: Uyarlama/(,‘esitleme

- [stasyon 1: DUz slalomda futbolda dripling,

- Istasyon 2: Cemberlerde “cift ayak, yanlara, )
cift ayak”, * Istasyonlarin mesafeleri azaltilabilir/bGyttalebilir.

- Istasyon 3: Capraz slalomda basketbolda dripling, + Daha hafif veya agir toplar kullanilabilir.

- |Istasyon 4: Koordinasyon merdiveni,

- Istasyon 5: Cubuklarda kayma adimi.

* Parkur sayisi artirilabilir.
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TUT CARSAFI, YOLLA TOPU

12’ser kisilik iki takim olusturun ve voleybol sahasinin
her iki yarisina birer takim olarak yerlesin. Oyun bir
voleybol topuyla oynanir.

J

Carsafin Gzerindeki topu filenin Uzerinden diger yari
sahaya dogru atin. Diger takim top yere dismeden
carsaflari ile topu yakalamaya calissin.

-
Her takim kendi yari sahasinda ikiye bdélinsin ve her
alti kisilik takimin 1,5x1,5 m olcUlerinde bir carsafi
olsun.

- J

Topu yakaladiktan sonra takim kendi icerisinde iki
pas yapsin, Uclncu atis ile de topu diger yari sahaya
gdndersin. Karsi tarafin yari saha cizgileri icerisine
topu dusudren takim 1 puan almis olur.




@ sire 10 dakika {  AMAC + Grup c¢alismasl becerisi kazanma

200  Kisi Sayisi 48 ®/ . ljs birligine dayavllI yardimlasma ve
- Mekan Spor salonu ya da okul bahcesinde | ) ayanismayl saglama
voleybol alani F  |letisim becerileri gelistirme

* Ayni anda aktif olma ve esit bir sekilde
gobrev alma

Materyal

* 8 adet 1,5x1,5 metre dlcllerinde carsaf/pike/ Oyun Evresi

battaniye ) )
¢ Oyun bir voleybol topuyla oynanir ve top bir

* 2 adet voleybol topu takimdan baslar.

Etklnllk Ac;uklamasu e Carsafin Uzerindeki top filenin Gzerinden diger yari
sahaya dogru atilir. Diger takim carsaflari ile top yere
Baslangi¢c/Kurulum dismeden yakalamaya calisir.
» 12’ser kisiden iki takim, kiz cocuk-erkek cocuk e Takimlar, topu yakaladiktan sonra kendi icerisinde iki
sayisina gbére dengeli sekilde olusturulur. Olusturulan pas yapar, Uclncu atislari ile topu diger yari sahaya
takimlarda boy dengesine dikkat edilir. ki parkurda gdénderir.

toplam 48 6grenci ile oynanabilir.
. , Sonlandirma
* Voleybol sahasinin her iki yarisinda birer takim S o
yer alir » Karsi tarafin yari saha cizgileri icerisine topu disUren

) . o takim 1 puan almis olur.
* Bir takim, kendi yari sahasinda ikiye bolUnur.

Diger takim da ayni sekilde kendi yari sahasinda Uyarlama/CesitIeme
iki takima ayrilir. Alti kisilik her takimda birer adet

* Sayl sinirt olmadan paslasilabilir ve iki takima degme
1,5x1,5 metre olculerinde bir carsaf bulunur. J > ¢ 2

zorunlulugu getirilebilir.
« Oyun alani genisletilebilir/daraltilabilir.
* Filenin boyu, cocuklarin boylarina goére ayarlanabilir.

« Takim sayilari azaltilabilir/artirilabilir.
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. GEL TANISALIM
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ikiserli eslesin. 20x20 metre dlcisiindeki oyun alanini Yakalayicilar sadece kapilardan gecebilir, kacan

dort esit parcaya bollin ve her parcaya tabaklardan cocuklar istedigi sekilde alan degdistirebilir. Digerleri

birer kapi olusturun. Uc yakalayici, G¢ kacak secin. esleri ile birlikte alanda daginik olarak yUrur veya kosar.
(3 N O N

<
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Yakalayicilardan kacanlar ikiserli gruplardan birinin Bu kurallara uyarak oyunu sekiz dakika strdurin ve

sadina veya soluna gecebilir, gectiginde grubun diger bitirin.

tarafindaki cocuk, kacak roline buranir (Ornegin,
kacak ikiserli grubun soluna girdiyse sag taraftaki kisi

kacmaya baslar).
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. Siire 8 dakika AMAC * Grup calismasi becerisi kazanma

gg%,g Kisi Sayisi  Tim sinif ®/ * |s birligine dayaJ| yardimlasma ve
- Mekan Spor salonu, futbol sahasi ya da dayanismayi saglama
okul bahcesi * Aniden degisen rollere uyum saglama
Materyal Sonlandirma
« Farkl renklerde isaret tabaklari » Oyun sekiz dakika surer ve sonlandirilir.

Kritik Noktalar

Etklnllk Ag:lklama5| * Yakalayici cocuklarin hep bu pozisyonda kalmamalari
Baslangi¢c/Kurulum saglanmalidir.

e Oyun 20x20 metre Olculerinde bir kare alanda e SUre degisikligi yapilabilir.

oynanir. Bu kare alan dort esit parcaya bolundr. » Ogrencilerin mekandaki hareketliliginin ve hareket

* Bu dort alanin tabaklardan olusturulmus birer kapisi hizinin yaratabilecegi risklere karsi fiziksel gtivenlik
vardir (toplam dért kapi). dnlemleri almak dnemlidir.

Oyun Evresi * Cocuklar, yakalamaya calisirken birbirlerine

« Cocuklar ikiserli eslesir ve bu alanlarda daginik zarar vermemek icin 6zenli olmalari konusunda
bir sekilde yurirler/kosarlar. Bekleyen cocuklarin uyariimahdir.
disinda onlari yakalamaya calisan Uc¢ yakalayici ve Uyarlama/Cesitleme

yakalayicilardan kacan Uc¢ cocuk vardir.

« ikiserli es olan cocuklar farkli sekillerde pozisyon
alabilir (yUrime, kosma, tek ayak Uzerinde dengede
durma, kayma adimi vb.).

e Yakalayicilar sadece kapilardan gecebilirler, kacan
cocuklar istedigi sekilde alan degistirebilirler.

* Yakalayicilardan kacan ¢cocuklar ikiserli gruplardan
birinin sagina veya soluna gecebilir, gectiginde
grubun diger tarafindaki cocuk, kacan ¢cocuk roline
burtnar (Ornegin, kacan cocuk ikiserli grubun soluna
girdiyse sag taraftaki cocuk kacmaya baslar).

e Siniftaki cocuk sayisina ve yakalamanin zorluguna
go6re oyun alani daraltilabilir/genisletilebilir.
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Kiz cocuk-erkek cocuk dengesine dikkat ederek 6’sar
kisilik iki takim olusturun ve farkli sekillerde arka
arkaya siralanin.

Ogretmeninizin talimatiyla dripling yaparak cembere
gidin ve basketbol topunu ¢cemberin icine birakip
yelek alin. Dokuz esit parcaya bdélinmuUs alana gidip
yeleklerden “yatay, dikey ya da capraz” bir ¢izgi
olusturmaya calisin.

\_

J

Her takimin 10 m 6tesinde bir cember, cemberlerin

icinde de yelekler vardir. Cemberlerin 2 m ilerisinde de

dokuz esit parcaya bolinmuUs bir kare alan bulunur.

\_

~

Sonra ¢cemberden topu alip siradaki arkadasiniza
verin. Yelekler bitince kare alan icerisinde var olan
yeleklerin yerlerini degistirerek “yatay, dikey ve
capraz” bir sekilde renklerini olusturun. ilk bitiren
takim 2 puan kazanir. Oyun bes kez tekrar edilir.



. Siire 10 dakika i1 AMAC « Arac gerecleri ve etkinlik alanlarini kuralina
P uygun bir sekilde kullanma

200  Kisi Sayisi 36 (\)/ s <
- Mekan * Yer degistirme hareketlerini yapma ve

Spor salonu ya da okul bahcesinde
12x12 metrelik bir alan takim calismasina destek olma

s « Nesnelerin yerini degistirirken
3 degisikliklerin nedenlerini kavrama

* Problem ¢cb6zme becerisi gelistirme

Mate ryal S AT

* Farkl renkte isaret tabaklari

« Antrenman yelegi (yelek yerine ayni renkli kaditlar * Iki metre ileride, dokuz esit parcaya bolinmus
veya belirli bir dersin kitaplari konabilir) kare alan icerisinde yeleklerden “yatay, dikey ya da
capraz” cizgi olusturmaya calisilir.

Etkinlik Ac;lklama5| * Yelek birakildiktan sonra hizlica cember icerisinde

bulunan basketbol topu alinir ve sirada bekleyen

Baslang'¢/KurUIum arkadasa verilir. Sonrasinda siranin arkasina gecilir.
e 6’sar kisiden iki takim, kiz cocuk-grkek cocuk sayisina Sonlandirma
gobre dengeli sekilde olusturulur. U¢c parkurda toplam
36 dJrenci ile oynanabilir. Takimlar farkli sekillerde * Yelekler bitince cocuklar kare alan icerisinde var
arka arkaya siralanir. olan yeleklerin yerlerini degistirerek “yatay, dikey ve

apraz” bir sekilde renklerini olusturur.
* Her takimin 10 metre ilerisinde bir adet cember el s s

bulunur, cemberin icerisinde yelekler (A takimi t¢ * Ilk bitiren takim 2 puan alir. Oyun bes kez tekrar

adet yesil yelek, B takimi G¢ adet kirmizi yelek) edilir.

vardir. .
Uyarlama/Cesitleme

e Cemberlerin iki metre ilerisinde dokuz esit parcaya . .

baltinms bir kare alan bulunmaktadir. + Hedefe olan mesafe azaltilabilir/artirilabilir.
Oyun Evresi * Renklerin yalnizca yatay, dikey ve capraz

olusturulmasi saglanabilir.

* Cocuklarin elinde basketbol topu bulunur ve

g . . o e Baslangi¢c bolimuU diger branslara gdre uyarlanabilir.
ogretmenin seslenisi ile dripling yapmaya baslarlar.

* Cemberin icerisine basketbol topunu birakirlar ve
cemberin icerisinden yeledi alirlar.
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(3 \

- J

8’er kisilik bes takim olusturun ve kollarinizi dndeki
arkadasinizin omzuna koyarak arka arkaya siraya girin.

- J

Amac konusmadan ellerini ve ayaklarini kullanarak en
ondeki arkadasini hedefe goéturmektir. Sirta dokunmak
duz ilerle, sol omuza dokunmak sola ydnel, sag omuza
dokunmak saga yonel demek gibi ydnergelere uygun
davranarak U¢ materyali kovaya tasiyin.

\_

J

En arkadakinin gdzleri acik, digerlerinin gézleri
kapall olsun. En éndekinin elinde de takimin kovasina
konulacak materyal bulunsun.

\_

~

J

Kovaya goturilen her materyal ile puan alinir. TUm
materyallerini kovaya énce gdtlren takim oyunu
kazanir.



10 dakika

2020  Kisi Sayisi 40
- Mekan Spor salonu, futbol sahasi ya da
okul bahcesi

Materyal

« 5 adet cember/kova
» Hedefe tasimak icin herhangi bir materyal
(her takima 3’er tane).

Etkinlik Aciklamasi

Baslangi¢c/Kurulum

» 8’er kisiden bes takim, kiz cocuk-erkek cocuk
saylisina gére dengeli sekilde olusturulur.

* Oyun sahasinin farkli noktalarinda kovalar vardir. Her
takim icin bir kova, toplamda bes kova olmalidir.

Oyun Evresi

» Sekiz kisilik takim arka arkaya siralanir. En arkadaki
cocugun gozleri acik, diger cocuklarin gézleri kapall,
kollar 6ndeki arkadasinin omzundadir.

* Takimin amaci konusmadan ellerini ve ayaklarini
kullanarak en 6ndeki arkadasini hedefe gétlirmektir.
Hedefe gotlrilen cocuk elindeki materyali kovaya
koyduktan sonra siranin en arkasina gecer ve oyun
bu sekilde devam eder.

* En 6ndeki cocuk hedefe goturulirken asagidaki
yonlendirmeler kullanilabilir:

AMAC « Grup calismasi becerisi kazanma

./ * s birligine dayall yardimlasma ve
Q dayanismayi saglama

* iletisim becerilerini gelistirme
* Ayni anda aktif, esit bir sekilde gbrev alma

Sirtina hafifce dokunmak: DUz ilerle,
Sol omzuna hafifce dokunmak: Sola dogdru yénelmek,
Sag omzuna hafifce dokunmak: Sada dogru ydonelmek,

Sol ayaga ayak ile hafifce dokunmak: Sola dogru egil,
hedef sol tarafinda,

Sag ayada ayak ile hafifce dokunmak: Sada dogru egil,
hedef sag tarafta,

iki elle geriye dogru yavasca cekmek: Dur.

Sonlandirma

Kovasina materyali tasiyabilen takim 1 puan alir.

Kritik Noktalar
» Gozleri kapaliyken kaygl duyan cocuklara oyundan
istedikleri zaman cikabilecekleri hatirlatilir.

* Oyun Oncesinde, cocuklar oyunun temas icerdigi ile ilgili
bilgilendirilir ve onaylari olup olmadigi sorulur.

Uyarlama/Cesitleme

» Kovaya az materyal tasinabilir.
« Oyun alani dar/genis olabilir.
* SUre siniri konarak oynanabilir.

* Gozleri acik olan cocugun bir kez ses cikarmasina izin
verilebilir.
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CEMBERI DUSURMEDEN TASI

X10

J

Kiz cocuk-erkek cocuk dengesini gdzeterek 8’er kisilik
bes takim olusturun. Her takimin baslangi¢c noktasinda

iki cemberi vardir.

\_

~

J

Ogretmeniniz “Basla!” deyince takimlarin ilk
sirasindakiler yerden cemberi alsin. Amac ekipten hic
kimsenin elini birakmadan cemberi en son siradaki
kisiye tasimaktir.
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Takimdaki sekiz kisi el ele tutusun ve arka arkaya sira
olusturun.

- J
En sondaki kisi cemberi yere birakinca siranin en
basina gecsin. iki cemberi tasimayi ilk bitiren takim

2 puan alir, stire sonunda puani yuksek olan takim da
oyunu kazanir.




. Sire 10 dakika AMAC « Grup calismasi becerisi kazanma

2,0\/.\,0\ Kisi Sayist 40 ®/ * |s birligine dayali yardimlasma ve
- Mekan Spor salonu, futbol sahasi ya da dayanismay! saglama
okul bahcesi * Ayni anda aktif, esit bir sekilde gérev alma
............................................................................................................ > . Oyun Oynarken denge koruma becerisi
kazanma :
* Uygun tutus sekillerini secme
Materyal b
* 10 adet buyuk cember
. 4. Sonlandirma
Etkinlik Aciklamasi o . A
e |ki cemberi tasimayi ilk bitiren takim 2 puan alir.
Baslangi¢/Kurulum Oyun 10 dakika boyunca devam eder.
+ 8'er kisiden bes takim, kiz cocuk-erkek cocuk Kritik Noktalar

sayisina goére dengeli sekilde olusturulur. ) . _ L
* Oyun 6ncesinde, cocuklar oyunun temas icerdigi ile

* Her takimin baslangi¢c noktasinda iki adet cemberi ilgili bilgilendirilir ve onaylari olup olmadidi sorulur.
el * Cember, el birakilarak arkadaki takim arkadasina
Oyun Evresi ulastirilmis ise, cember baslangic noktasina getirilir
« Sekiz kisilik takimlar el ele tutusur ve arka arkaya sira ve takim oyuna bastan baslar.

e Uyarlama/Cesitleme

« OJretmenin baslama komutu ile oyun baslar.

Takimlarin ilk sirasindaki cocuklar yerden cemberi * Takim sayisi azaltilapilir/artinlabilir.

alir. Amaclari ekipten hic kimsenin elini birakmadan * Cember 6nden geriye dogru géturdldikten sonra
cemberi en son siradaki arkadaslarina tasimaktir. Tum en arkadaki COCU!< cemberi yere birakmaz ve éne
bedenleriyle cemberin icinden gecebilirler. gecmez. Cemberin bulundugu en arka noktadan en

onde bulunan takim arkadasina kadar tasinmasi icin
onlndeki arkadasina dogru iletir ve oyun bu sekilde
sonlandirilabilir.

e Son ¢cocuk cemberi yere birakir ve hizli bir sekilde
takimin basina gecer ve oyun bu sekilde devam eder.

151



@ BiRBIRINi YONLENDIR

Sinifca kiz cocuk-erkek cocuk sayisini dengeleyerek iki
takima ayrilin ve hepiniz takiminizdaki biri ile eslesin.

- J
G6zU kapall olan diger arkadasinin yonlendirmesiyle
engelleri gecip alanin sonuna ulastiginda ya da belli

bir sGre sonra cocuklar yer degistirsin.
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10x10 metre dlculerindeki alanda farkli engellerle
ve yuksekliklerle bir alan olusturun. Eslerden birinin

gdzleri kapall olsun, digeri onu hedeflere ydnlendirsin.

\_

~

J

Ya da arkadasinizla sirt sirta durun ve birbirinizin elini
tutun ve dengenizi kaybetmeden ¢comelip kalkin.



@ sire 10 dakika
2020  Kisi Sayisi  Tum sinif

- Mekan Spor salonu ya da okul bahcesinde
2 farkli etkinlik alani

Materyal

e Cesitli yukseklikle engeller, isaret tabaklari

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

* Sinif, kiz cocuk-erkek cocuk sayisina gére dengeli bir
sekilde iki esit takima ayrilir. Cocuklar kendi takimlarinda
eslesirler.

Oyun Evresi
1. Oyun Alani
» Cocuklar iki esit takima ayrilirlar.

* 10x10 metre oOlculerindeki alanda farkli engellerle ve
yUksekliklerle bir alan olusturulur.

* Eslerden birinin gozleri kapalidir. Diger es arkadasini
istenilen hedeflere dogru sirtina veya omzuna eliyle
dokunarak yénlendirir.

» Belli bir stre sonra esler pozisyon degistirir.
2. Oyun Alani

» Cocuklar iki esit takima ayrilirlar.

* 10x10 metre olculerindeki alandadirlar.

* iki cocuk sirt sirta durur ve birbirlerinin ellerini tutarlar.

AMAC « Grup calismasi becerisi kazanma
./ * s birligine dayall yardimlasma ve

@ dayanismayi saglama
* Denge koruma becerisi kazanma

* Uygun tutus sekillerini secme

* Ayni anda dengelerini koruyup birlikte comelip kalkarlar.

» Birlikte pozisyonlarini bozmadan oyun alani icerisine
konulacak ufak parkurlari yapabilirler.

Sonlandirma

* Sinif iki etkinligi esit strelerde gerceklestirdiginde oyun
sonlanir.

Kritik Noktalar

» Gozleri kapaliyken kaygl duyan ¢cocuklara oyundan
istedikleri zaman cikabilecekleri hatirlatilir.

* Oyun 6ncesinde cocuklara oyunun temas icerdigiyle
ilgili bilgi verilir ve onaylarinin olup olmadidi sorulur.

Uyarlama/Cesitleme
e Cocuk sayisi artirilarak yapilabilir.
« Oyun alani ktcultulebilir/buayuttlebilir.

* Baslangicta az sayida engelle baslanip sonra engel
sayisl artirilabilir.

e G6zU kapall olan cocuk, dokunma yerine sézIU
yonergeyle ya da bir materyal kullanilarak
ydnlendirilebilir. Ornegin iki kisinin ayni ipi, cubugu
tutmasi.






ETKINLIKLER

¢ Bu boélimdeki etkinlikler, pandemi kosullari gézetilerek hazirlanmistir, fakat yerytizi ve gékyuzi etkinlikleri
boélimlerinde yer alan etkinlikler de mesafe ve diger COVID-19 tedbirleri gézetilerek uygulanabilir.

¢ Bu boélumdeki etkinlikler, yerylzu ve gokyuzu etkinliklerinin sablonlari kullanilarak hazirlanmistir.
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Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz
tek basiniza ya da aile bireylerinizin katilimiyla
uygulayabilirsiniz.

- I I
Avuc icleriniz birbirine bakacak sekilde ellerinizi
g6dJgsunlzde birlestirin ve ellerinizle birbirine baski
uygulayin.

\- J

-
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Avuc iciniz siraya gelecek sekilde bir elinizi siraya

koyun. Elinizle siraya baski uygulayin ve siranin da ayni

sekilde karsilik verdigini hayal edin.

~

J

Sonra sira arkadasiniza donln ve birer elinizi avuc ici
karsilikli olacak sekilde birbirine yaslayip itin.



@ 5 dakika
,Qg%o\ Tum sinif, evde tek basina ya da

aile bireylerinin katilimiyla
i Materyal gerekmez.

Ogretmen 6Jrencilere ellerinden birini avuc
ici siranin yUzeyi ile birlesecek bicimde siraya
yaslamalarini sdyler.

Ogrenciler siraya elleriyle baski uygular ve siranin
da ayni bicimde karsilik verdigini hayal ederler.

Ogrenciler daha sonra, iki elini avuc ici birbirine
bakacak bicimde géguUslerinin dnlinde birlestirirler
ve iki elleriyle birbirine baski uygularlar.

Sonraki adimda 6Jrencilerin her biri sira arkadasina
déner ve avug icleri karsilikli olacak bicimde bir
ellerini birbirlerine yaslayip iterler. OJretmen,
ogrencilere itme siddetini artirip azaltmalarini
soyler. Baskiyl avuclarinda ve bedenlerinin geri
kalaninda nasil hissettiklerini dinlemelerini hatirlatir.

¢ GuUcU dengeli kullanabilme

@ » Beden farkindaligi

* Duygu farkindahgi

* Odaklanma

* Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
sirasinda ya da sonrasinda video ile ydnerge
verilerek de uygulanabilir.

* Etkinlik evde uygulandidinda aile bireyleriyle ya
da vlcudun baska uzuvlarinin (ayak, omuz vs.),
baska nesnelere (duvar, masa vs.) yaslanmasi ile
cesitlendirilebilir.



Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz tek

basiniza uygulayabilirsiniz.
l |
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Ayaklarinizin yere kdéklendigini, omurganizin bir agac
gbévdesi gibi uzandigini hayal edin. Kollarinizin dallar,
ellerinizin yapraklar oldugunu disdnun.
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Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle ayada kalkin ve

siralarin bosluklarinda durun. Kendinizi bir agac olarak
hayal edin.
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RuUzgarla birlikte kollarinizi ve ellerinizi hareket
ettirmeye baslayin. RUzgarin siddetine goére
hareketinizin hizini da ayarlayin.




@ 5 dakika * Beden farkindahgi yaratma

,qu%o\ TUm sinif ya da evde tek basina @ * Dikkat toplama

T Materyal gerekmez. * Odaklanma

Ogretmen dJrencilere ayada kalkmalarini sdyler. » Ogrenciler hangi adac olduklari ve neden o adaci

Ogretmenin ydnergesi ile herkes kendini bir agac sectikleri uzerine konusabilir.

olarak hayal eder. » Fiziksel hareket kisiti olmasi durumunda, 6égrenciler

Ogrenciler ayaklarinin yere kéklendigini, ayni yonergeyi oturarak izleyebilirler.

omurgalarinin bir agac¢ goévdesi gibi uzandigini hayal * Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
ederler. sirasinda ya da sonrasinda video ile ydnerge

Kollar agac¢ dallari gibi, eller yapraklar gibi hareket verilerek de uygulanabilir.

eder.

Once hafif rizgarda baslayan hareket, orta siddette
ve siddetli rlzgarla devam eder.



. KENDIME MASAJ

Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz
tek basiniza ya da aile bireylerinizin katilimiyla
uygulayabilirsiniz.

J

Parmak uclarinizla bedeninize “tip tip” seklinde vurun.

®_«

Parmak uclarinizi boynunuzda, omuzlarinizda,
kollarinizda, gévde ve bacaklarinizda ayni hizda
dolastirmaya devam edin.

q g! ;\D
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“Hafif yagmur”, “dolu”, “kar” gibi tanimlamalarla
vurma hizinizi degistirin.



@ 5 dakika
,Qg%o\ Tum sinif ya da evde tek basina
i Materyal gerekmez.

Ogretmen dJrencilere parmak uclariyla hafifce ve
yavas hareketlerle “tip tip” seklinde vurmalarini
soyler.

Parmak uclari bedenin éJdrencinin kendi istedidi

boélumlerinde (boyun, omuzlar, kollar, gdvde,
bacaklar gibi) ayni hizda dolasmaya devam eder.

Bir siire devam edildikten sonra hiz degdisiklidi
yapilir.

Bu degisikligi saglamak icin 6gretmen, “hafif
yagmur”, “dolu”, “kar” gibi tanimlamalarla yénerge
verir.

* Sakinlesme

@ + Odaklanma

* Beden farkindaligi yaratma

* Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
sirasinda ya da sonrasinda video ile ydnerge
verilerek de uygulanabilir.

* Evde uygulaniyorsa aile bireyleri oyuna dahil
edilebilir.

* Etkinligin sonunda ne hissettirdigi Uzerine
konusulabilir.



. DALGALANDIM DA OTURDUM

\- J

Etkinligi sinifca uygulayabilirsiniz. Oldugunuz yerde
ayaga kalkin.

-

Elinizi cenenize koyun ve fermuari agcmaya baslayin.
Fermuari actikca 6ne dogru egilin. Fermuari
kapatirken de gdbek deliginizden baslayin ve fermuari
kapattikca diklesin.

J
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Bedeninizin tam ortasindan gecen, gbbek
deliginizden cenenize kadar uzanan bir fermuar
oldugunu hayal edin.
\
U L
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En 6n siradakinden baslayarak arkaya dogru fermuari
acip kapattiginizi distnerek, egilip kalkarak bir dalga
hareketi olusturun.



@ 5 dakika
2020 TUm sinif
[ Materyal gerekmez.

Ogretmen, dJrencilere bedenlerinin tam ortasindan
gecen bir fermuar oldugunu hayal etmelerini sdyler.

Bu fermuar, gdbek deliginden ceneye kadar uzanir.

Cocuklar ellerini cenelerine koyar ve fermuari acmaya
baslar.

Ellerinin gectigi yerlerden éne dogru egilirler (Bu
sirada dizlerini kirabilirler.).

Fermuar kapanirken ise gdbek deliginden baslanir,
elin gectigi yerlerden hareket devam ettirilerek
diklesilir.

Bu egdilip kalkma hareketi bir dalga hareketi gibi
tekrar edilir.

Ogrenciler bunu tek baslarina deneyimledikten sonra
tum sinifin dahil olacagdi bir dalga olusturmak icin
hareketi sirayla yaparlar.

En 6n siradaki 6grenci fermuari acarak harekete
baslar, onun ardindan kendilerine sira geldikce
ogrenciler dalgaya dahil olur.

Dalga en arka siraya kadar ilerler.

* Takip etme

@ * Grup olarak hareket etme

* Bedeni canlandirma ve derse hazirhk

e Omurga hareketinin farkina varma

Etkinligin tUm sinifin dalga hareketi yapmasi
haricindeki kisimlari 6grenciler evdeyken, uzaktan
editim sirasinda ya da sonrasinda video ile ydnerge
verilerek de uygulanabilir.

Fiziksel hareket kisiti olmasi durumunda, déJgrenciler
ayni hareketi oturduklari yerden de devam
ettirebilir.

Oyun parca parca uygulanarak kolaylastirilabilir.

Hareketi almakta zorlanan 6Jrencilere 6gretmen
bire bir destek verebilir.



N\ N\
@é’g@@@ X oo
- 4 - 4
Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz tek Onunize bos bir kdgit ve her zaman kullanmadiginiz
basiniza uygulayabilirsiniz. elinize de bir kalem alin.

-

Onuntzdeki kagida balik, ev gibi 8§retmeninizin Sonra kalemleri dirsedinizin i¢ tarafi ile tutup ayni
soyledigi seyi cizin. sekli cizmeye calisin.




@ 10 dakika
,Qg%o\ Tum sinif ya da evde tek basina
i Materyal gerekmez.

Ogretmen dJrencilere her zaman kullandiklari elleri
yerine diger ellerine bir kalem almalarini sdyler.

Ogrenciler dnlerindeki bos kagida, 6gretmenin
yonlendirmesiyle bir sekil cizerler (balik, ev vs.).

Kalem dirsegin ic tarafina alinir ve ayni sekil yeniden
cizilir.

Her zaman kullanilan uzuv yerine baska bir uzvu
kullanmanin nasil hissettirdigi hakkinda konusulur.

* Aliskanliklarimizin disina cikma
@ * Duygulari konusabilme
* Yaratici dusinme

* Farkliliklari tanima

* Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
sirasinda ya da sonrasinda video ile ydnerge
verilerek de uygulanabilir.

* Evde uygulandiginda ayak ya da steril bir kalem
kullanilarak agizla cizim yapilabilir.

« Ogretmen ne cizilecegine karar vermeyi 6Jrencilere
birakabilir.



. YONERGEYi TERSINE CEVIR

-

3
@@@@ Xo S
BLoS =l

Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz
tek basiniza ya da aile bireylerinizin katilimiyla
uygulayabilirsiniz.

Ogretmeniniz “Dur!”, “Yurd!”, “Cok”, “Zipla!” gibi
yonergeler verdiginde bunlara uygun davranin ve
onceki hareketinize devam edin.

Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle ayada kalkin ve
siralarin bosluklarinda birbirinize dokunmadan
yUrimeye baslayin.

.
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Bir stre sonra 6gretmeninizin ydonlendirmesiyle
ydnergelerin tersini uygulayin. Ornegdin, 6gretmeniniz
“Zipla!” dediginde ¢comelin kalkin ve énceki
hareketinize devam edin.




@ 5 dakika
,Qg%o\ Tum sinif, evde tek basina ya da

aile bireylerinin katilimiyla
i Materyal gerekmez.

Ogretmen tim dJrencilere ayada kalkip siralarin
bosluklarinda, birbirlerine dokunmadan yUrimelerini
soyler.

Ogrenciler siralarin ve birbirlerinin aralarindan
gecerek karisik sekilde yururken, 6gretmen “Dur!”,
“Yara!”, “Cok!”, “Zipla!” yénergelerini rastgele
zamanlarda vermeye baslar.

ilk etapta 6Jrenciler, ydnergeleri oldudu gibi uygular.

OJretmen “Cok!” dediginde, herkes oldugu yerde

coOmelip geri kalkar ve dnceki ydnergeye devam eder.

Ayni sekilde, 6gretmen “Zipla!” dediginde, herkes
oldugu yerde bir kez ziplar ve dnceki ydnergeye
devam eder.

Bir-iki dakika sonra 6gretmen, simdi yonergeleri
tersine uygulayacaklarini sdyler.

Bu andan itibaren é6gretmen “Yuru!” dediginde
herkes durur, “Dur!” dediginde herkes yurur, “Cok!”
dediginde herkes ziplar, “Zipla!” dediginde herkes
oldugu yerde coéHmelip kalkar.

* Bedeni canlandirma
@ * Dikkat gelistirme
¢ Takip edebilme
¢ Grupla birlikte hareket edebilme

* Hizli disUnme ve karar verebilme

* Yonergeleri algilayip uygulamak konusunda
guclik yasayan égrenciler varsa, ydnergeler
sadelestirilebilir; 6rnedin, yalnizca “Dur!” ve “Yuru!”
yonergeleri ile calisilabilir ya da etkinlik tek asamali
olarak yonergeler tersine cevrilmeden yapilabilir.

e “Cok!” ve “Zipla!” ydonergelerini bedensel olarak
gerceklestirmekte glclik yasayan dgrenciler varsa,
bu ydnergeler uyarlanabilir. Ornegdin, “Kollar yana!”
ve “Kollar yukar!” ya da “Alkis!” ve “Parmak siklat!”
gibi.

* Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
sirasinda ya da sonrasinda video ile yénerge
verilerek de uygulanabilir.



. HAREKETINi BUL*
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Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle ayada kalkin ve
tek basiniza ya da aile bireylerinizin katilimiyla siralarinizin kenarina gecin.
uygulayabilirsiniz.
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Bir ayaginizin yere sabitlenmis oldugunu distndn. Etkinligin ikinci asamasinda ayaklariniz serbest kalsin.
Sabitlenmis ayagdinizi hareket ettirmeden Bir elinizi siraya sabitleyin. Elinizin herhangi bir yeri
nereye uzanabileceginizi ve hareketlerinizi nasil siraya temas etmek sarti ile uzanabilecediniz yerleri,
cesitlendirebilecegdinizi arastirin. yapabilecegdiniz hareketleri arastirin.

*

Sosyal Degisim icin Spor: Beden Hareketi Programi Gelistirme Rehberi’nden uyarlanmistir.



@ 5 dakika
,Qg%o\ Tum sinif, evde tek basina ya da

aile bireylerinin katilimiyla
i Materyal gerekmez.

Ogretmen tim dJrencilere ayada kalkip siralarinin
kenarlarina gecmelerini séyler.

Ogrencilere bir ayaklarini yere sabitlemis olduklarini
dustinmelerini sdyler. Yere sabitlenmis olan ayaklarini
hareket ettirmeden, nerelere uzanabileceklerini,
hareketlerinin nasil ¢cesitlenebilecegdini arastirmalarini
ister.

Bu sirada dgrencilere, ayakta/orta seviyelerde/
coOmelmis halde olabileceklerini; bu seviyeler arasinda
dolasabileceklerini hatirlatir.

Ogrencilerin hareket arastirmalarini kolaylastirmak
Uzere, sabit olmayan beden parcalari sesli
sdylenebilir. Ornedin, “Kolunuz nereye uzaniyor?
Basiniz nasil hareket ediyor?” gibi.

Ikinci asamada ayaklar serbest kalir. Bu kez, bir el
siraya sabitlenir. Sabitlenmis olan el, oldugu yerde
donebilir, siraya temas ettidi ytzeyi (ici/disi/yanlar)
degisebilir ama siradan ayrilamaz.

Burada da bedenin hareketinin olanaklari ve sinirlari
arastirilir. Yine farkli beden parcalarinin isimleri
sdylenerek hareketi ¢cesitlendirmek Uzere ipuclari
verilebilir.

¢ Bedenin hareket kapasitesini tanima

@ e Yaratici disinme

e Farkliliklari tanima

« Gruba gobre sabitlenen bdlge farkhlastirilabilir/yerde
ya da sirada oturarak da yapilabilir.

* Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
sirasinda ya da sonrasinda video ile ydnerge
verilerek de uygulanabilir.
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Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle ayada kalkin ve
tek basiniza ya da aile bireylerinizin katilimiyla siralarinizin kenarina gecin. Bedeninizin bir kukla
uygulayabilirsiniz. oldugunu hayal edin.
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Basinizdan, dirseklerinizden, el bileklerinizden, Ogretmeniniz bedeninizin bir parcasini sdylediginde,
dizlerinizden ve ayaklarinizdan uzanan iplerle bir kuklaci o bélgedek_j ipleri farklh yénlere cekiyormus
kuklaci tarafindan hareket ettirildiginizi hayal edin. gibi hareket edin. Ornegdin, “sol dirsek” dendiginde sol

dirsedinizi yukari, asagi 6ne ya da yanlara hareket ettirin.

* Sosyal Degisim icin Spor: Beden Hareketi Programi Gelistirme Rehberi’nden uyarlanmistir.



@ 5 dakika
,Qg%o\ Tum sinif, evde tek basina ya da

aile bireylerinin katilimiyla
i Materyal gerekmez.

Ogretmen tim dJrencilere ayada kalkip siralarinin
kenarlarina gecmelerini séyler.

Ogrencilerden bedenlerinin bir kukla oldugunu;
baslarindan, dirseklerinden, el bileklerinden,
dizlerinden ve ayaklarindan uzanan iplerle, bir kuklaci
tarafindan hareket ettirildiklerini hayal etmelerini
ister.

Ogretmen, rastgele zaman araliklariyla; kukla
iplerinin bagli oldugu beden parcalarini (bas, sagd
dirsek, sol dirsek, sag el, sol el, sag diz, sol diz, sagd
ayak, sol ayak) sesli olarak soyler.

Ogretmen bir beden parcasinin adini séylediginde,
ogrenciler, kuklaci o bolgedeki ipi farkl yéonlere
cekiyormus gibi hareket ederler. Ornegin,

ogretmen “sol dirsek” dediginde, oradaki ipi kuklaci
oynatiyormus gibi sol dirsekleri yukari, asagdi, éne ya
da yanlara dogru hareket eder.

Ogretmen yeni bir beden parcasini sdylediginde,
ogrenciler éncekini birakip kuklaci, son séylenen
bolgedeki ipi cekiyor gibi hareket ederler.

¢ Dinleme ve takip edebilme

@ * Dikkat gelistirme

* Bedeni tanima

* Gruba gdre hareket ettirmek Uzere secilen beden
parcasi farklilastirilabilir ya da sirada oturarak da
yapilabilir.

* Gerekli durumlarda esli calisilabilir. Hayali ipi
canlandirmak konusunda zorluk yasanirsa ve
dokunma ile ilgili cekinceler yoksa, eslesen
ogrencilerden biri, esinin kiyafetinden tutup hafifce
yukari cekerek de onu hareket ettirebilir.

» Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
sirasinda ya da sonrasinda video ile ydnerge
verilerek de uygulanabilir. Evde uygulandiginda,
ogrenciler yerlerini terk edip bulunduklari odada
kuklaci bir yone ¢cekiyormus gibi hareket edebilirler.
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Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz
tek basiniza ya da aile bireylerinizin katilimiyla
uygulayabilirsiniz.
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Biriniz yosun, digeriniz balik rolint alin. Yosun iseniz
oldugunuz yerde, yosunlarin dalgalandidi gibi yavas
ve surekli hareket ederek dalgalanin.

Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle ayada kalkin ve
siralarinizin kenarina gecin. Sira arkadasinizla eslesin.

-

Balik rolUnu aldiysaniz, yosunun etrafinda, ona
dokunmadan dénerek, stzulerek, ylUkselip alcalarak
dolasin. Bir sUre sonra rolleri degistirin.




® 5 dakika + Bedeni canlandirma

,Qg%o\ TUum sinif, evde tek basina ya da @ e Yaratici disinme

aile bireylerinin katilimiyla * Birlikte hareket edebilme

] Materyal gerekmez. B
Ogretmen tim dJrencilere ayada kalkip siralarinin » Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
kenarlarina gecmelerini ve sira arkadaslariyla sirasinda ya da sonrasinda video ile ydnerge
eslesmelerini soyler. verilerek de uygulanabilir.
Eslesen 6grencilerden biri yosun, digeri balik rolinU « ikili eslesme tercih edilmiyorsa ya da &Jrenciler
alacaktir. evlerinde tek baslarina ise, “yosun-balik” yerine

“kaya-balik” cesitlemesi yapilabilir. Bu durumda,
kaya olarak masa, sandalye gibi bosluklarinda
hareket edilebilecek bir mobilya secilir. Ogrenciler
balik olarak bu mobilyanin etrafinda ve

Balik roltnu alan 6grenciler ise, yosunun etrafinda bosluklarinda (altinda, Gstiinde, yaninda) serbestce
dolasip kesfeden baliklar gibi, merakli bir sekilde, hareket ederler.

eslerinin etrafinda dénerek, stzulerek, ylkselip

alcalarak dolasirlar.

Yosun rolinu alan 6grenciler, olduklari yerde, denizde
yosunlarin dalgalandigi gibi dalgalanan, yavas ve
surekli bir hareket halinde olurlar.

Bu sirada, 6gretmen, balik rolindeki 6Jrencilere
yosuna dokunmamalarini ama yosunun etrafindaki
tum bosluklardan gecmeye calismalarini sdyler.

Roller degiserek etkinlik tekrarlanir.
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Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz tek
basiniza uygulayabilirsiniz.

SUPER GUCUMU BIL*

({

Ogretmeniniz ayadinizla yapabileceklerinizi
sordugunda, ayaklarinizi hareket ettirin. SUper bir glce
sahip olsaniz nasil bir glice sahip olacaginizi dusinun.
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E}edeninizin her parcasi ile yapabileceklerinizi deneyin.
Ornegdin, 6gretmeniniz eliniz ile yapabileceklerinizi
sordugunda, elinizle farkli hareketler yapin.
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SUper glclnlzU bulup anlatmak isterseniz 6ne cikin.
Mekandaki nesneleri de kullanarak stper glctnuzu
hareketlerle anlatin. Arkadaslariniz anlattiginiz stiper
glclndzt tahmin etsin.

* Sosyal Degisim icin Spor: Beden Hareketi Programi Gelistirme Rehberi’nden uyarlanmistir.



@ 5 dakika

,Qg%o\ Tum sinif ya da evde tek basina
oyl Sinifta var olan nesneler

Ogretmen, d6Jrencilere bedenlerinin her parcasinin
bir glcl oldugunu soyler ve elleriyle neler
yapabileceklerini sorar.

Herkes elleriyle birkac¢ farkli hareket dener.

Sonra 6gretmen, ayaklariyla neler yapabileceklerini
sorar.

Herkes ayaklarini da biraz hareket ettirir.

Bundan sonra ayni sekilde bas, boyun, dizler de
eklenebilir.

Ogretmen, herkesin farkli gicleri oldugunu, bazen
farkinda olmadigimiz glclerimiz de olabilecegini
soyler. Ogrencilere siper bir glice sahip olabilselerdi
nasil bir glice/beceriye sahip olacaklarini sorar.

SUper glclnl bulan ve anlatmak isteyen 6Jrenci
one cikar (Klicuk gruplar halinde oynaniyorsa ortaya
gecer.).

Ortaya/6ne cikan dJrenci, bu glcU hic konusmadan,

bedenini kullanarak gdsterir. Mekandaki nesneleri de
kullanilabilecegi séylenir.

¢ GUc¢ kavramini konusabilme

@ * Odaklanma

* Hayal gucunu tetikleme
¢ Bedensel farkindalik yaratma

* Kendi gliclerini ve becerilerini kesfetme

Diger 6grenciler, anlatilan glciin/becerinin ne
oldugunu tahmin eder.

Yeterli stUire varsa baska bir 6grenci daha ortaya
cikip stper glclnl anlatabilir ya da baska bir derste
oyun tekrar oynanip, ortaya cikip anlatacak baska bir
ogrenci secilir.

Mekan uygunsa, égrenciler 5-6’sar kisilik gruplara
bolinerek oynanabilir.

Soyut algilamada zorlanan gruplarda somut
orneklerle calisilabilir.

Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
sirasinda ya da sonrasinda video ile ydnerge
verilerek de uygulanabilir ya da ydnergeler video
ile anlatilip 6grenciler oyunu evde birlikte yasadigi
kisilerle oynayabilir.



ENERJI TOPU

\- J

Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz tek
basiniza uygulayabilirsiniz.

\- J

Bir gonulll secin. GoOnulll olan hayal ettigi ener;ji
topunu bedeninde dolastirsin. Sonra ismini sdéyleyerek
topu baska bir arkadasina paslasin.

_{

Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle ayada kalkin ve
siranizin kenarina gecin. Bedeninizde dolastigi yeri
hareketlendiren bir enerji topu hayal edin.

-

Topu alan enerji topunu bedeninde dolastirip bir
baskasina paslasin.



@ 5 dakika
,Qg%o\ Tum sinif ya da evde tek basina
o] Materyal gerekmez.

Ogretmen tim dJrencilerin ayada kalkip siralarinin
kenarlarina gecmelerini ve bir enerji topu hayal
etmelerini sdyler.

Bu enerji topu bedende gectidi yeri
hareketlendirmektedir. Bir 6grencinin bedeninde
dolastiktan sonra baska bir 6grenciye gdnderilir.

Gonulla bir 6grenci hayal ettigi enerji topunu
bedeninde bir yerden baska bir yere gdondererek
dolastirmaya baslar.

Ogretmen etkinligi kolaylastirmak icin, eneriji
topunun dolasacadi beden bolgelerine érnekler
verebilir. Ornedin, dirsekten sirta, sirttan basa, bastan
ayagda ve baska bir 6Jrenciye.

Ogrenciler, enerji topunu baska bir 6grenciye
gdbndermeden d6nce, gdnderecedi kisinin ismini
sodylemelidir ve topun gittigi yon konusunda net
olmalidir.

Enerji topunu alan 6Jrenci de yine bedeninde topu
dolastirarak baskasina paslar.

* Bedeni canlandirma

@ « jletisim becerilerini gelistirme

* Birlikte hareket edebilme

» Etkinlik, sosyal mesafenin korunmasi icin dis
mekanda ve cember seklinde, uygun mesafede
yerlesilerek oynanabilir.

* TUum 6grencilerin daha aktif katilimi icin 6-8 kisilik
kGcUk gruplara boélinerek oynanabilir.



@ BERABER SAYALIM

Etkinligi sinif olarak uygulayabilirsiniz.

. 5 J
Ogrencilerden biri ayada kalkip “1” desin.

Herkes sirasinda otursun.

Baska biri ayada kalkip “2” desin. 20’ye kadar bu
sekilde devam edin. Ayni saylyl séylemek icin ayni
anda iki kisi ayaga kalkarsa oyuna bastan baslayin.



@ 5 dakika
2020 TUm sinif
O Materyal gerekmez.

Ogrenciler siralarinda, oturur pozisyonda durur.

Ogrencilerden birisi ayada kalkar, “1” der ve tekrar
sirasina oturur.

Arkasindan baska bir 6Jdrenci ayaga kalkar, “2” der ve
sirasina oturur.

Bu dlzen ayni sekilde 20’ye kadar devam eder.

Eger iki 6grenci ayni saylyl sdylemek icin ayni anda
ayaga kalkarsa oyun bastan baslatilir.

Dikkat edilmesi gereken nokta, 6grencilerin bu
dUzeni hicbir midahale olmadan kendilerinin
kurmasina izin vermektir.

* Odaklanma

@ * Dikkat toplama

* |s birligi yapabilme

* jletisim kurma

* Fiziksel hareket kisiti olmasi durumunda ayada
kalkma hareketi kolunu kaldirma hareketine
dénustarilebilir.

» Kolaylastirmak icin daha genis bir alanda yere
oturup cember olusturan éJrenciler, birbirinin
sirasina riayet ederek saat yoninde birer kez el

clrpatr.
 Tempo yavas baslar, gittikce hizlanir.
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Sinifta kalanlar ikili olarak eslesin. Eslestiginiz Ebe sinifa dénsiin. Ebenin omzuna dokundugdu esi ile
arkadasinizla basit bir hareket belirleyin ve bu calistigi hareketi bir stre yapsin. Ebe istedigi kadar
hareketi calisin. Sonra mekanin farkli yerlerine dagilin. kisinin omzuna dokunarak ayni hareketi yapanlari

bulmaya calissin.



® 10 dakika + Dikkati toplama
2020 TUm sinif @ « is birligi yapabilme
T Materyal gerekmez. i ¢ Bedeni canlandirma
........................................................................................................... . ° Haflzayl gelistirme
Bir 6grenci gdnullt olarak ebe olur ve siniftan cikar. » Etkinlikte, sosyal mesafenin korunmasi icin omuza

dokunmanin yerini isaret etme alabilir ve etkinlik

Geriye kalan o6grenciler ikili eslesir.
S 2 S acik havada genis bir mekanda oynanabilir.

Her bir cift basit bir hareket belirler ve karsilikli
olarak bu harekete calisir.

Ciftler birbirinden ayrilir ve mekanin farkl yerlerine
dagilir.

Ebe sinifa geri déner ve rastgele bir arkadasinin
omzuna dokunur.

Omzuna dokunulan égrenci, daha 6nce esiyle
beraber calismis oldugu hareketi birkac saniyeligine
yapar, sonra dogal beden pozisyonuna geri ddner.

Ebe istedigi kadar kisinin omzuna dokunarak onlarin
farkli hareketlerini izler ve ayni hareketleri yapan
ciftleri tespit etmeye calisir.

Ebe, tim ciftleri tespit ettiginde oyun sona erer.



Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz diger
aile bireyleriyle uygulayabilirsiniz.

Sosyal mesafeye dikkat ederek sinirlarini belirlediginiz
bir alanda yUrimeye baslayin.

icinizden herhangi biri durup cémelirse, gruptaki
herkes onu duyumsamaya calisarak durup ¢cémelsin.

]
N / y,
Gruptaki herhangi biri yiUrimeye karar verirse diger
herkes onunla birlikte yurtsun.




@ 10 dakika

,Qg%o\ Tum sinif ya da evde tek basina
o] Materyal gerekmez.

TUum &grenciler sinirlarini birlikte belirledikleri
mekanda ylUrimeye baslar.

YUrUrken sosyal mesafeyi korumaya dikkat ederler.
Bir kisi durmaya karar verir, durur ve yere comelir.

Gruptaki diger herkes onu duyumsamaya calisarak
durur ve yere comelir.

Bir baska kisi yurimeye karar verdiginde, ayada
kalkip yurimeye baslar ve diger herkes onunla
birlikte yeniden yUrimeye baslar.

Bu etkinlikte bir lider yoktur. Herkes esit derecede
karar alabilir.

* Bedeni canlandirma

@ * Dikkat gelistirme

* Birlikte hareket edebilme

* Dinleme ve gdzlemleme

Go6z kapall denenebilir.

YUrlUyUsin hiziyla oynanabilir (Gruptan biri

hizini degistirdiginde digerleri de hizini ona gbre
ayarlamaya calisir).

Comelme hareketi yerine, ayakta kalip durma tercih
edilebilir.

Daha kisitl bir mekadnda oynandiginda ylUrime
hareketi baska bir hareketle degistirilebilir (6rnegin,
kollarin dalgalanmasi hareketi).



Y OYUN ARKADASIM “SIRA”

§

\
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N\ J
Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle ayada kalkin ve
siranizin kenarina gegin.
N N
J N\ J
Ogretmeniniz “eller siraya” deyince, ellerinizi siraya Ornegin, ayaklar, gdbekler, burunlar vb. Tum sinif
koyun. Sonra hepiniz s6z alarak bedeninizin herhangi sdyleneni ayni anda yapmaya calissin.

bir noktasinin siraya konulmasini isteyin.



® 5 dakika + Dikkat toplama

2020 Tam sinif @ * Birlikte hareket edebilme
| WA :
Ty Materyal gerekmez. . * Takip edebilme

Tum &Jrenciler ayada kalkarak siralarinin yanlarinda * Etkinlik, uzaktan egitimde kullanilan video
durur. konferans platformlarinda yapilan derslerde

uygulanabilir ya da égrenciler evlerinde birlikte

O rEmERIR, (e SifEyE"” eemesiie neres Sl e yasadiklari kisilerle beraber bu oyunu oynayabilirler.

siraya koyar.

Ardindan 6gretmen cocuklara sirasiyla ayaklarini,
burunlarini, gdbeklerini siraya koymalarini sdyler.

TUm sinif sGylenenleri ayni anda yapmaya calisir.



@ KAR TOPU SAVASI

\- J

Etkinligi sinif olarak uygulayabilirsiniz.

Ogretmeniniz iki kisinin ismini sdylediginde ismi
soylenmeyenler hemen yerlerine otursun.

Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle ayada kalkin.
Elinizde bir avuc kar topu oldugunu hayal edin.

- 4
ismi sdylenip ayakta kalanlar hayali kar toplarini
birbirlerine atsin. Hizli davranip kar topunu 6nce atan

1 puan alsin.




(? 5 dakika / * Dikkat toplama
9 Tam sinif Do i
R P Q « Hizli dustinme ve karar verebilme
T Materyal gerekmez. -

Ogretmen tim dJrencilere ayada kalkmalarini  Uzaktan egitim sirasinda yonergeler video ile
ve ellerinde birer avug¢ kar topu oldugunu hayal verilebilir ve 6grenciler evlerinde birlikte yasadiklari
etmelerini sdyler. kisilerle beraber bu oyunu oynayabilirler.

Ogretmen hizli bir sekilde iki kisinin ismini sdyler. ismi
sdylenmeyen kisiler hemen yerlerine geri oturur.
Ayakta kalan iki kisi ellerindeki hayali kar toplarini

birbirlerine atar. Hizl davranip kar topunu diger
ogrenciye 6énce atan kisi 1 puan alir.

Ovyun istenildigi kadar tekrar edilebilir.



. HAVAYA RESIM

\
4
Ogretmeninizin ydnlendirmesiyle ayada kalkin ve Her gruptan bir kisi, 6gretmenin sdyledigi beden
beserli gruplara ayrilin. Elinizde bir boya fircasi parcasini kullanarak havayi! boyuyormus gibi yapsin.
oldugunu hayal edin.
N\ N\
Mnns
’
I 5 ¢
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Ornegin, 6gretmeniniz “Fircalar dirsegdinizde!” derse, Gruptaki digerleri havaya cizilen resmin ne oldugunu
dirseginizle havaya bir resim cizin. tahmin etmeye calissin. Gruptaki herkes havaya resim

cizene kadar devam edin.



@ 10 dakika
2020 TUm sinif
O Materyal gerekmez.

TUm &grenciler ayaga kalkar ve 5’erli gruplara ayrilir.

Ogrencilere ellerinde birer boya fircasi oldugunu
hayal etmeleri sdylenir.

Ogretmenin ydnergesiyle, her gruptan bir 8§renci,
O0gretmenin sdyledigi uzuvla havay! boyuyormus
gibi yapmaya baslar. Ornegdin, 6gretmenin “Fircalar
dirseginizde!” demesiyle bu 6grenciler havaya
dirsegiyle bir resim cizmeye baslar.

Gruptaki diger 6grenciler, arkadaslarinin havaya
cizdigi resmi tahmin etmeye calisir.

Sonraki turda, her gruptan baska birer 6grenci
havaya resim cizer ve 6gretmen fircanin yerini
degistirip vicudun baska bir yerini séyler.

Bu sekilde, tim &Jrenciler sirayla havaya resim
cizmis olur.

¢ Beden farkindaligi yaratma

@ * Takip etme becerisi gelistirme

* Dikkat ve odaklanma

Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
sirasinda ya da sonrasinda video ile yénerge
verilerek de uygulanabilir ya da evlerinde birlikte
yasadiklari kisilerle beraber bu oyunu oynayabilirler.
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YURUYUSUMOUN HIZI

Etkinligi okuldaysaniz sinif olarak, evdeyseniz
tek basiniza ya da aile bireylerinizin katilimiyla
uygulayabilirsiniz.

Ogretmeniniz “2” dediginde “gezintiye cikmis gibi”
yUrayun, biraz daha yavaslayin. “1” dediginde mimkun
olan en yavas yuUrime hiziniz ile yGrtayun.

12

Y

Sosyal mesafeye dikkat ederek sinirlarini belirlediginiz
bir alanda yUrimeye baslayin. Normal ylrime
hizinizin 3 numarali hiz seviyesi oldugunu disunun.

Tn® o 2,
N\ ‘g /! J

Ogretmeniniz “4” dediginde “aceleniz varmis gibi”
ve “5” dediginde de mimkun olan en yuksek hizla
yariayun. Ogretmeninizin séyledigi hiz seviyesine
uygun olarak yavaslayip hizlanin.




. Siire 5 dakika

Qo
Re~0  Kisi Sayisi  Tum sinif, evde tek basina ya da
aile bireylerinin katilmiyla

Materyal

e Herhangi bir malzeme gerekmez.

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

« OJretmen tUm dJrencilere, dJrencilerin sinirlarini
birlikte belirledikleri mekanda, birbirlerine dokunmadan
karisik olarak yurimelerini sdyler. YUrlyUs sirasinda
sosyal mesafe gozetilir.

Oyun Evresi

« Ogrenciler birbirlerinin aralarindan gecerek karisik
sekilde yUrurken, 6gretmen gindelik hayatta genellikle
yuradukleri hizda yUrimeye devam etmelerini sdyler;
bu hiz seviyesi, 3 numarali hiz seviyesidir.

« Ogretmen, dJrencilere bundan biraz daha yavas,
“gezintiye cikmis gibi” yUrimelerini sdyler; bu hiz
seviyesi, 2 numarall hiz seviyesidir.

« Ogretmen, dJrencilere kendileri icin mUmkin olan en
yavas hizda ylrimelerini sdyler; bu hiz seviyesi,
1 numarali hiz seviyesidir.

e Sonra 6gretmen, 6grencilere tekrar 3 numarali hiz
seviyesine donmelerini sdyler ve bundan sonra, biraz
daha hizlanmalarini, “aceleleri varmis gibi” yUrimelerini
soyler; bu hiz seviyesi, 4 numarall hiz seviyesidir.

AMAC » Bedeni canlandirma
/ ¢ Dikkat gelistirme
@ * Takip edebilme
e Grupla birlikte hareket edebilme

* Farkli hizlarda hareket edebilme

* Son olarak, 6gretmen, dégrencilere kendileri icin
muUmkun olan en hizli sekilde ama kosmadan
yurimelerini séyler; bu hiz seviyesi, 5 numarali hiz
seviyesidir.

e TUm hiz seviyeleri 6grencilere tanitildiktan sonra,
Oogretmen rastgele zamanlarda ve siralarla hiz
seviyelerini sdyleyerek tim 6grencilerin yUrGyus
hizlarini degistirmeleri icin ydnerge verir.

Sonlandirma

e Oyun cocuklar keyif aldigi sGrece devam ettirilebilir.

Uyarlama/Cesitleme

» Bes farkli hiz seviyesi cok karmasik geliyorsa Uc¢ hiz
seviyesine dusurUlebilir.

e Zorlastirmak istenirse geri geri yarime ydnergesi
eklenebilir.

* Yonergeleri algilamak ve uygulamakta zorlanan
6grenciler ya da gorme/isitme engelli 6Jrenciler icin
etkinlik ikili esleserek uygulanabilir.

» Etkinlik 6grenciler evdeyken, uzaktan egitim
sirasinda ya da sonrasinda video ile yénerge
verilerek de uygulanabilir.
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Bes kisilik gruplara ayrilin. Her kdsesinde bir yuvarlak Gruptan bir kisi génullu olarak ebe olsun. Ebe

olan bir kare oldugunu hayal edin ve dort kisi bu olan karenin ortasinda dursun. Ebe olan, topu
karenin birer kbsesine gecin. yuvarlaklarda duranlardan birine atsin.

\ f ; ﬁ
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J
Yuvarlaklarda duranlar, kendilerine gelen topu Ebe, ortadaki serbest alanda topu yakalamaya
yere dusUrmeden herhangi bir uzuvlariyla diger calissin. Ebe topu havada yakalarsa topu son atan
yuvarlaklara atmaya calissin. kisi yeni ebe olsun. Top yuvarlaklara duUserse, o

yuvarlaktaki kisi yeni ebe olsun.

*  Barisa Oyna GUney Kafkasya Kitapcigrndan uyarlanmistir.
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@ sire 10 dakika
f'\,’{.}% Kisi Sayist  Tum sinif

Materyal

5’erli grup sayisi kadar top
Tebesir ya da yeri cizgi cizmek icin baska bir arac

Etkinlik Aciklamasi
Baslangic/Kurulum

Sinif 5’erli gruplara ayrilr.

Hayali bir karenin kdselerine denk gelecek sekilde
yere yuvarlaklar cizilir.

Grupta bir kisi génullt olarak ebe olur.

Dort 6grenci karenin kdsesindeki yuvarlaklara
yerlesir, ebe ortalarindaki alanda hareket eder.

Oyun Evresi

Ebe, topu yuvarlaklarda duran arkadaslarindan birine
yollar.

Yuvarlaklarda duran égrenciler kendilerine gelen
topu yere disurmeden, herhangi bir uzuvlariyla
baska yuvarlaklara atmaya calisir.

Ebe ise ortadaki serbest alanda topu yakalamak
Uzere dolasir.

AMAC * |s birligi yapabilme
./ « Grupla birlikte hareket edebilme
@ * Gozlemleme, takip edebilme
« isabetli atma yakalama

* Pas cesitlerini kavrama

Sonlandirma

* Ebe topu havada yakalarsa, topu son atan kisi yeni
ebe olur.

e Top yuvarlaklarin birisinin icine dUserse o
yuvarlaktaki kisi yeni ebe olur.

Uyarlama/Cesitleme

* Oyunu zorlastirmak icin topu karsilayacak uzuvlar
sadece bacak ve kafa olarak belirlenebilir.

* Yuvarlaklarin boyutu ve mesafenin uzunlugu gruba
gobre ayarlanabilir.
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Tum sinif 5 veya 7’ser kisilik gruplara ayrilin. Grup
sayisinin ¢ift olmasina dikkat edin.

Her turda yalnizca bir kisinin tek bir hamle hakki vardir.
Bu kisi 6ne, yana ya da capraza ziplayabilir ama geriye
gidemez. iki ayakla ziplamali ve ayni anda bir alkis
yapmalidir. Bir kisi arka arkaya iki hamle yapamaz.

g

iki grup birbirine bakacak sekilde karsilikli olarak
yan yana dizilin. Oyuna baslamadan énce kurallari
ogrenin.

(4 \

\_
Kurallara uymayanlar olduklari yere otursun.
Ziplayarak hamle yapan karsi takimda bir veya birden
fazla kisiye dokunursa, dokunduklari kisi otursun. Bir
takimdaki tiUm oyuncular oturunca oyunu bitirin.

* Sosyal Degisim icin Spor: Beden Hareketi Programi Gelistirme Rehberi’nden uyarlanmistir.



@ sire 10 dakika

AP{.“A Kisi Sayist  Tum sinif

Materyal

Herhangi bir malzeme gerekmez.

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

TUm sinif 5-7’ser kisilik gruplara boluntr (Toplam
ogrenci sayisina gore gruplardaki kisi sayisi
belirlenebilir. Cift sayida grup olmalidir: iki ya da dort).

5-7 kisilik iki grup, birbirlerine bakacak sekilde
karsilikli olarak yan yana dizilir.

Ogretmen, oyuna baslamadan énce oyunun
kurallarini detaylica anlatmali, gerekirse fiziksel
olarak gosterip 6rneklemelidir.

Oyun Evresi

Her turda sirasi gelen gruptan yalnizca bir 6grencinin
tek bir hamle hakki vardir.

Hamle sirasi gelen gruptan bir kisi 6ne, yana ya da
capraza ziplayabilir (Geriye dogru ziplama hakki
yoktur.).

iki ayakla birden ziplanmali ve ayni anda bir alkis
yapilmalidir.

Ayni anda birden fazla kisi ziplarsa bu kisiler oldugu
yere oturur.

AMAC * Odaklanma
/ * iletisim ve is birligi kurabilme
@ * Dinleme ve g&zlemleme
¢ Denge saglayabilme

* Mesafe hesaplama

e Ayni kisi arka arkaya iki kez hamle sirasini alamaz.
« Konusan/ses cikaran oldudu yere oturur.

» Dengesi kacan/disen ya da adim alarak/tek ayakla
ziplayan oldugu yere oturur.

» Ziplayarak hamle yapan oyuncu karsi takimdaki bir
veya birden fazla oyuncuya dokunursa, dokundugu
kisiler oldugu yere oturur (fakat hamle yapan da
sonradan yerinden oynarsa, adim atarsa, konusursa
ya da dengesi kacarsa kendisi de oturur).

Sonlandirma

* Bir takimdaki oyuncularin tUmU oturunca oyun biter.

Uyarlama/Cesitleme

» Ziplamakla ilgili zorluk yasayan 6drenciler varsa
ziplamak yerine baska hareketler konabilir. Ornedin,
tekerlekli sandalye icin tekerlegi tek tur cevirme ve
alkis gibi.

« OJretmen, takimlar arasi rekabet olusmasini
engellemek ve tum grubun birbiriyle iletisim ve is
birligi kurmasini tesvik etmek amaciyla ikinci turda
takimlari karistirarak yeni takimlar olusturabilir.
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OMUZLA SAYMA

. @ J . |[\1l | J

Tum sinif 10-16 kisilik iki gruba ayrilin. Grubunuzdakiler Oyunu baslatacak olan sol eliyle sag omzuna ya da
ile cember seklinde yerlesin. icinizden oyunu sag eliyle sol omzuna dokunarak “1” desin.
baslatacak birini secin.

<
t'l N
L
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Hangi omzuna dokunursa o taraftaki yine omzuna Oyunu hizli oynayin. Sasiran olursa cember etrafinda
dokunarak “2” diyerek saymaya devam etsin ve bir tur kosup gelsin ve oyuna bastan baslayin.

hareketi yediye kadar devam ettirin.
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. Siire 5 dakika
’\,'{.“A Kisi Sayist  Tum sinif
Materyal

Herhangi bir malzeme gerekmez.

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

« Ogretmen, tUm 6Jrencileri 10-16 kisilik iki gruba ayirir ve
her grubun kendi icinde cember seklinde konumlanmasini

sdyler. Her grup oyunu kendi icinde oynar.

Oyun Evresi

Her gruptan oyunu baslatacak bir 6grenci belirlenir;
bu 6Jrenci sag ya da sol omzuna dokunarak “1” der
(Sag omzuna dokunacaksa sol eliyle, sol omzuna
dokunacaksa sag eliyle).

Hangi omzuna dokunmussa pesi sira gelen saylyl, o
tarafta hemen yaninda duran égrenci sdylemelidir.
Ornegin, sag omzuna dokunduysa, sadinda duran
ogrenci “2” der. Bu 6grenci de “2” derken sag ya da sol
omzuna dokunur ve sira o ydonden devam eder.

Boylelikle 7’ye kadar sayilir.

7’den sonra saymaya devam edecek kisi yeniden T’den
baslar.

Oyun hizli oynanmalidir.

Sasiran kisi oldugunda cember etrafinda bir tur kosarak
gelip yerine gecer ve oyun bastan baslar.

AMAC » Dikkati yogunlastirma
/ * Dinleme-g&zlemleme
@ * Hizli cevap verme

* Hatay! kabul etme

Sonlandirma

* Grup 7’ye kadar saymayi iki kez Ust Uste
tamamladiginda oyun sonlanir.

Uyarlama/Cesitleme

* Fiziksel hareket kisiti olmasi durumunda, hata yapanin
cember etrafinda bir tur kosmasi kurali kalkabilir.

* Kolaylastirma

* Katilimcilar cembere ylzleri ya da arkalari dénuk
sekilde yerlesir. Oyun, omuza dokunarak yon
degistirme kurali olmadan oynanir.

* Bir kisi I'den itibaren saymaya baslar ve sira saat
yonunde ilerleyerek 7’ye kadar sayilir; 7’den sonra
yine T’den baslar.

« ki kisi ayni anda sayi sdylerse oyun en basa déner.

* Grup 7’ye kadar saymayi iki kez Ust Uste
tamamladiginda oyun sonlanir.

e Zorlastirma

« Ik alti sayida sad ya da sol omuza dokunularak
ilerlenen oyunda “7” sayisini sOyleyen éJrenci iki
kolunu 6ne dogru uzatir; birinin avuc ici asagiya
digeri yukariya bakar. Yeni sayma yonU avug ici
yukari bakan kolun oldugu ydnde yeniden “1” ile
baslar.
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. PORTAKALI TUT
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Tum sinif ikili olarak eslesin. Esinizle karsi karsiya Esinizle aldiginiz kumasin iki ucundan kumasi gerin
durun. ve kumasin Uzerine bir portakal ya da klcUk bir top

yerlestirin. Portakali dengede tutun.

\ r“ﬂ"’i’

Ogretmeniniz bir muzik acinca belirlenen mekan Muzik bitene kadar oyuna devam edin.
icinde dans ederek yer degdistirin. Bu arada portakall
veya topu kumas Uzerinde dengede tutun.
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5 dakika

. Sure

2020 . ;
NN Kisi Sayist - Tum sinif ya da evde tek basina

Materyal

* Her ikili icin kiclk top ya da portakal gibi yuvarlak bir
meyve ve sal gibi ince uzun bir kumas

Etkinlik Aciklamasi
Baslangic/Kurulum

« Ogretmen tim dJrencilerin ikili esleserek, karsilikli
durmasini soyler.

e Her ikili kumasin iki ucundan kumasi gererek tutar ve
kumasin Uzerine portakal ya da klcuk topu yerlestirir.

« Ogrenciler esleriyle is birligi yaparak kumasin
Uzerinde portakali dengeli sekilde tutmaya calisir.

« OJretmen bir muzik acar.

Oyun Evresi

« Ogrenciler yerlerinde dengeyi sagladiktan sonra
belirlenen mekan icinde yer degdistirmeye baslarlar.

* Yer degistirip serbestce dans eden éJrenciler, ayni
zamanda portakali aralarindaki kumas Uzerinde

dengede tutmaya calisirlar.
Sonlandirma

* Muzik bitene kadar oyun devam eder.

AMAC » Bedeni canlandirma
./ * iletisim becerilerini gelistirme
@ * Birlikte hareket edebilme
* is birligi yapabilme

¢ GUven ve denge saglama

Uyarlama/Cesitleme

« Ogrenciler evlerindeyken ydnergeler video ile
verilebilir ve evlerinde birlikte yasadiklari bir kisiyle
beraber bu oyunu oynayabilirler.
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Kiz cocuk-erkek cocuk sayisina dikkat ederek dokuz
kisilik gruplar olusturun.

3

- J

En icteki 5 metre, ortadaki 10 metre ve en distaki 15
metreden olusan ic ice Uc kare alan cizin. Bir takim en
distaki, bir takim ortadaki ve joker de en icteki kareye
yerlessin.

200

MESAFEMI KORUYORUM
HENTBOL OYNUYORUM

12

Her grup, 4’er kisilik iki takimdan ve bir jokerden
olussun. Antrenman tabaklari ile olusturacaginiz
karelerin koselerini belirleyin.

\_

J

En distakiler topu birbirleriyle paslasarak ve
ortadakilere kaptirmadan jokere ulastirmaya calissin.
Kenardaki herhangi birine pas atmak 1 puan, jokere
atilan pas 2 puandir.



@ sire 10 dakika
2020  Kisi Sayisi  Tum sinif

Spor salonu, bahce, futbol sahasi,
bos herhangi bir alan

- Mekan

Materyal

Bir grup icin 4 sari, 4 mavi, 4 kirmizi olmak Uzere toplam
12 adet antrenman tabagi (Tabak yoksa siniri belirlemek
icin tebesir, boya gibi bir arac kullanilabilir.)

Bir grup icin 1 adet hentbol topu (yoksa klUcUk bir top)

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢/Kurulum

Sinif mevcuduna uygun sekilde kiz cocuk-erkek cocuk
sayisina gore dengeli sekilde dokuz kisilik gruplar (4’er
kisiden iki takim ve bir joker) olusturulur.

ic ice Uc adet kare alan olusturulur. En icteki kare bes
metre, ortadaki kare 10 metre ve en distaki kare 15
metreden olusur (Kareleri isaretlemek icin antrenman
tabaklari kullanilir.).

iki takim vardir. Topa sahip olan takim ve topu
kazanmaya calisan takim. BuyUk (15 metre) kareye topa
sahip olan takim yerlesir, ortadaki (10 metre) kareye
topu kazanmaya calisan takim yerlesir, en icteki

(5 metre) kareye joker yerlesir.

Her cocugun kendi bélgesi vardir. Kimse bolgesini terk
edemez.

Oyun alanini ve fiziksel mesafeleri anlama
Grup calismasli becerisi kazanma
iletisim becerilerini gelistirme

¢ Hentbolda atis ¢esitlerini uygulama

Oyun Evresi

Oyun bir hentbol topuyla oynanir ve kenardaki
cocuklarin birbirine pas atmasiyla baslar.

Kenardaki cocuklar kendi aralarinda pas yaparak
uygun zamanda topu jokere ulastirmaya calisir.

Kenarda pas yapan ¢ocuklardan topu kazanmaya
calisan takima kaybeden veya topu oyun alaninin
disarisina atan cocuk ortaya gecer.

Sonlandirma

Kenardaki herhangi bir cocuga pas atmak 1 puan,
icerideki jokere atilan pas 2 puan olur.

Uyarlama/Cesitleme

Oyun alani genisletilebilir/daraltilabilir.

Topa sahip olan takimdan cocuklar icin “Pasi atan ya
da alan ismini soyler.” gibi kurallar konulabilir.

Top kaybinda bireysel yer veya takim halinde yer
degistirme yapilabilir.

Topu kazanmaya calisan takim zorlandiginda stre
kisaltilabilir.
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Kiz cocuk-erkek cocuk sayisina dikkat ederek dokuz
kisilik gruplar olusturun.

\_

J

9 metrekarelik bir kare alani antrenman tabaklari ile

isaretleyerek dokuz esit parcaya bélin. Karenin tam

ortasinin T’er metre sag ve soluna kovalari yerlestirin.
Bir takim ortaya digerleri kenarlara gecsin.

MESAFEMI KORUYORUM
BASKETBOL OYNUYORUM

(2 N
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& TS

Her grupta 3’er kisilik U¢ takim kurun.

Kenardakiler topu ortadaki takima kaptirmadan diger
takima atmaya calissin. Ortadaki takim topu kaparsa
kovalara atis yapsin. Topu kaybeden takim ortadaki
takimla yer degistirsin.



@ sire 10 dakika
2020  Kisi Sayisi  Tum sinif

- Mekan Spor salonu, bahce, futbol sahasi,
bos herhangi bir alan

Materyal

e Bir grup icin 8 sari, 8 mavi olmak Uzere toplam 16 adet
antrenman tabagdi (Tabak yoksa siniri belirlemek icin
tebesir, boya gibi bir arac kullanilabilir.)

* Bir grup icin 1 adet basketbol topu

» Bir grup icin 2 adet kova/cember seklinde cizilmis alan

Etkinlik Aciklamasi

Baslangi¢/Kurulum

e 3’erli Uc¢ takimdan (3x3x3) olusan toplam 9’ar kisilik, sinif
mevcuduna goére uygun sayida grup, kiz cocuk-erkek
cocuk sayisina gore dengeli sekilde olusturulur.

¢ 9 metrekarelik bir kare alan olusturulur. Bu kare alan
dokuz esit parcaya bolunlr. (Kareleri isaretlemek icin
antrenman tabaklari kullanilr.).

« Uc takim vardir. iki takim karenin iki dis kenarindaki, bir
takim karenin ortasindaki alanlara yerlesir. Her cocuk
kendi bolgesindedir ve bolgesini terk edemez.

¢ Oyun alaninin 1 metre disinda, sag ve sol taraflarinda birer
adet kova vardir; kovalar disinda olduklari kenarlari ortalar.

Oyun Evresi

e Oyun bir basketbol topuyla oynanir ve bir takimin kendi
arasinda pas yapmasiyla baslar.

AMAC * Oyun alanini ve fiziksel mesafeleri anlama

@/ * Grup calismasl becerisi kazanma

* jletisim becerilerini gelistirme

* Kenardaki iki takim topa sahiptir, karenin ortasinda
kendi bolgesinden disariya ¢cikamayan takim topu
kazanmaya calisir.

e Topa sahip olan takimin amaci, topu ortadaki
cocuklara kaptirmadan karsidaki diger takima
ulastirmaktir. Ortadaki takimin amaci topun karsiya
atilmasini engellemektir.

* Topa sahip olan cocuk kendi bélgesinde ¢ adim
dripling yapma hakkina sahiptir ve uygun zamanda
kendi takimindaki bir arkadasina veya diger alandaki
cocugda pas atar.

e Ortadaki takim topu kazandiginda yandaki kovalara
atis yapar. Topu kaybeden takim ortaya, ortadaki

takim kenara gecer.

Sonlandirma

e Topa sahip olan takim, kendi arasinda Uc¢ pas yaparsa
1 puan, kendi arasinda U¢ pas yaptiktan sonra topu
diger alandaki takima aktarirsa 2 puan alir. Topu
kazanmaya calisan takim, topu kazandiginda 2 puan,
kazandigi topu kovanin icerisine isabet ettirdiginde 3
puan alir.

Uyarlama/Cesitleme
« Oyun alani genisletilebilir/daraltilabilir.
* Sure ile ilgili degisiklik yapilabilir.
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MESAFEMI KORUYORUM
FUTBOL OYNUYORUM

12

~

MR

Ox12

e )
Kiz cocuk-erkek cocuk sayisina dikkat ederek 12 kisilik
gruplar olusturun.

- J
8x8 metre ebadinda bir oyun alani olusturun ve alani
antrenman tabaklari ile alti esit parcaya bélun. iki takim
oyun sahasinda herkes bir bélgede olacak sekilde
yerlessin. iki takim da kalelerin arkasinda dursun.
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Her grupta 3’er kisilik dort takim kurun. Oyunu futbol
kurallariyla oynayin ve diger takimin kalesine gol
atmaya calisin.

(4 N

\_

Kendi bbélgenizde topa elle midahale edebilirsiniz.
Topa sahip olan takim kendi arasinda Uc¢ pas
yapmadan kaleye sut cekmesin. Gol yiyen takim
kalenin arkasina gecsin, arkadaki oyuna girsin.



@ sire 10 dakika
2020  Kisi Sayisi  Tum sinif

- Mekan Futbol sahasi ya da iki kenarinda
kaleler bulunan herhangi bir alan

Materyal

e Bir grup icin 8 sari, 4 kirmizi olmak Uzere toplam 12 adet
antrenman tabagdi (Tabak yoksa siniri belirlemek icin
tebesir, boya gibi bir arac kullanilabilir.)

* Bir grup icin 1 adet futbol topu

Etkinlik Aciklamasi

Baslangi¢/Kurulum

» 3’er kisiden dért takimdan olusan toplam 12 kisilik
gruplar (3x3x3x3), sinif mevcuduna uygun sekilde
kiz cocuk-erkek cocuk sayisina gdre dengeli sekilde
olusturulur.

* 8 metre genisliginde, 8 metre uzunlugunda bir oyun alani
olusturulur. Oyun alani alt esit parcaya bdlunir (Oyun
alanini isaretlemek icin antrenman tabaklari kullanilir.).

« [ki takim oyun sahasinda ve her cocuk kendi bdlgesi
icerisindedir. Diger iki takim kalelerin arkasinda

beklemektedir.
Oyun Evresi

e Oyun bir takimin kendi arasinda pas yapmasiyla baslar
ve asagidaki istisnalar haric futbol oyunu gibi oynanir.

» Topa sahip olan takimin amaci diger takimin kalesine gol
atmaktir. Butlin cocuklar kendi yari sahasinda ve kendi

AMAC * Oyun alanini ve fiziksel mesafeleri anlama
@/ * Grup calismasl becerisi kazanma
* fletisim becerilerini gelistirme

« Kaleye olan mesafeye gdre ayadinin uygun
yUzeyini kullanarak sut cekme

* Avantajlari ve dezavantajlari ydnetme

boélgesinde topa eliyle midahale edebilir (Herkes kaleci
gibi davranir.).

» Topa sahip olan takimin kaleye sut cekmeden kendi
arasinda en az Ug¢ pas yapmasi gerekir. Uc pas
yapildiktan sonra diger takimin kalesine sut cekilebilir.

» Gol yiyen takim kalenin arkasina gecer. Kalenin arkasinda
bekleyen takim oyuna dahil olur.

* Kendi boélgesinin disindan kaleye sut ceken veya kendi
bolgesini terk eden oldugunda top diger takima verilir.

Sonlandirma

« Kaleye atilan her golde 1 puan alinir.
Kritik Noktalar

» Takimdaki bUtlin cocuklar arasinda paslasma saglanmaya
calisilir. Kiz cocuklarin oyunda aktif olmasi tesvik
edilmelidir. Herhangi bir cocugun ya da cocuk grubunun
oyunda pasif kalmasini dnleyecek kurallar eklenebilir.

Uyarlama/Cesitleme
« Oyun alani genisletilebilir/daraltilabilir.

e Gol atilma slresi uzadiginda, oyun alanindaki takimlar
belirlenmis bir sGrenin sonunda degistirilebilir.
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@ MESAFEMI KORUYORUM
VOLEYBOL OYNUYORUM

Kiz cocuk-erkek cocuk sayisina dikkat ederek 12’ser Oyunu, voleybol topu ve voleybol kurallari ile oynayin.
kisiden iki takim olusturun.

3 N
7
/ |
. J
18 metre uzunlugunda, 8 metre genisliginde bir alani 6’sarli iki gruba balundn. ilk 6 kisi oyun alaninda, gerisi
voleybol filesi ile ikiye bolun. Her yariyi kisi basi 1,5x1,5 disarida dursun. 2 sayi alan takim disariya ¢iksin,
metrekare dlsecek sekilde bolun. disarida bekleyen takim alana yerlessin.
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@ sire 10 dakika
2020  Kisi Sayisi  Tum sinif

- Mekan Spor salonu, bahce, voleybol sahasi,
bos herhangi bir alan

Materyal

Bir grup icin 36 adet antrenman tabagi
Bir grup icin 1 adet voleybol topu

Voleybol sahasi ya da voleybol filesi kurulmus bir alan

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

12’ser kisiden iki takim, kiz cocuk-erkek cocuk sayisina
gobre dengeli sekilde olusturulur.

18 metre uzunlugunda, 8 metre genisliginde bir
dikdértgen alanda oynanir. Alanin ortasinda sahayi 9’ar
metrekarelik iki esit kareye bélen bir voleybol filesi vardir.

9’ar metrekarelik kareler alti esit parcaya bolunir
(1,5 metre) (Parcalari isaretlemek icin antrenman tabaklari
kullanthr.).

12 kisilik bir takim kendi arasinda 6’sarli iki grup olusturur.
Altl kisi oyun alanindadir, kalan alti kisi ise oyun alaninin
etrafinda beklemektedir. ikinci takim da diger yari sahada
aynisini yapmaktadir.

Oyun Evresi

Oyun bir voleybol topu ile oynanir.

Baslangicta 6x6 olmak Gzere 12 cocuk oyun alaninda
kendi bolgelerine gecer. Her cocuk icin 1,5x1,5 m alan

* Oyun alanini ve fiziksel mesafeleri anlama
* Grup calismasl becerisi kazanma

* jletisim becerilerini gelistirme

vardir ve cocuklar kendi alaninin disina ¢cikamaz ve
baska alandaki topa midahale edemez.

« [ki takim oyuna baslar. iki sayi alana kadar takimlar
oynar ve iki sayl oldugunda disariya cikarlar. Disarida
bekleyen diger takimlar oyun alanina yerlesir.

* Sayi alan takim sahada kalir, diger takim disariya ¢ikar
ve disaridaki takim oyun alanina konumlanir.

e Bir takim yalnizca iki kez Ust Uste oyunda kalabilir.
UclUncUstinde sayi onlarda olsa bile disariya cikar,
disaridaki takim oyun alanina yerlesir.

Sonlandirma

e Topu diger yari sahaya dusUren takim puan kazanir.
Kritik Noktalar

* Bir takim topa arka arkaya en fazla lUc¢ kez dokunabilir.
* Topa vicudunun herhangi bir yeri ile vurmak serbesttir.

* Cocuklar saat yonunde olmak Uzere sUrekli yer
degistirerek oynarlar.

e Yas grubuna gore filenin yUksekligi ayarlanmalidir.

Uyarlama/Cesitleme

¢ Oyun alanindaki takimlar belirlenmis bir strenin
sonunda degistirilebilir.
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Kiz cocuk-erkek cocuk sayisina dikkat ederek 12’ser Her takim 4’er kisilik U¢ gruba ayrilsin.
kisiden iki takim olusturun.
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v/ & \
/A \@

y B
- J J
8x15 metre ebadinda dikddértgen bir alani, oyun alani 5 Her alanda, alanin ismini aldigi oyuna uygun kurallar
metre uzunlugunda olacak sekilde Ggce bolun. A alani ile oyunu devam ettirin.
basketol, B alani futbol ve hentbol, C alani voleybol
alani olsun.
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@ sire 10 dakika
2020  Kisi Sayisi  Tum sinif

- Mekan Spor salonu, bahce, futbol sahasi,
bos herhangi bir alan

Materyal

e Bir grup icin 8 adet antrenman tabagdi

* Bir grup icin 2’ser adet basketbol, hentbol, futbol ve voleybol
toplari

» Basketbol potasi/kova, kale (Slalomdan veya tabaklardan
olusturulabilir.), voleybol filesi (Slalomdan olusturulabilir.)

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

» 12’'ser kisiden takimlar, kiz cocuk-erkek cocuk sayisina gore
dengeli sekilde olusturulur ve 4’er kisilik gruplara ayrilir.

* 8 metre uzunlugunda, 15 metre genisliginde bir dikdoértgen

alanda oynanir. Oyun alani 5’er metre olacak sekilde Uce bdlunlr

(Parcalari isaretlemek icin antrenman tabaklari kullanilir.).

* A, B ve C alanlarinda dért farkli bransa dair pratik yapilr.

* A Oyun Alani: Basketbol
* B Oyun Alani: Futbol ve Hentbol

e C Oyun Alani: Voleybol

Oyun Evresi
« A OYUN ALANI

* Bir cocuk yerden, tek elle, tek elle alttan, arkadan pas, bas
Ustl pas ve gdgus pas ile topu takim arkadasina atar. Topu
yakalayan cocuk durarak, sicrayarak ve cengelli atis ile topu
potaya/kovaya atar.

* Oyun alanini ve fiziksel mesafeleri anlama
* Grup calismasl becerisi kazanma

* jletisim becerilerini gelistirme

* Diger iki cocuk da aynisini yapar.
¢ NOT: Bu iki cocuk, Uc¢ tekrardan sonra yer degistirir.
* B OYUN ALANI
* Futbol:

* Bir cocuk caprazinda duran takim arkadasina pas atar.
Pasi alan topu kontrol eder ve kaleye sut ceker.

* Hentbol:

* Bu sirada, kalan ikiliden bir cocuk caprazinda duran
takim arkadasina temel pas atar. Diger cocuk, topu
kontrol eder ve kaleye temel atis yapar.

e Futbol oynamis olan ikili, ikinci adimda hentbol;
hentbol oynamis olan ikili de ikinci adimda futbol oynar.

e Birer tur hentbol ve futbol oyununu tamamladiktan
sonra, ikililer kendi icinde yer degdistirerek birer tur daha
oynar.

« COYUN ALANI

* Cocuklardan biri caprazinda duran takim arkadasina
alcak ve yuksek pas atar. Pasi alan cocuk voleybol topunu
filenin Gzerinden arkadaki tarali alana atmaya calisir.

¢ NOT: Bu iki cocuk Uc tekrardan sonra yer degistirir.
Sonlandirma

« ki dakika sonra gruplar saat yéninde yer degistirir
ve butun alanlari deneyimler.
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Evde uygun bir alanda futbol veya basketbol 2 metre mesafeye bir kova ya da sepet yerlestirin. Elle
oynayabilirsiniz. veya ayakla rahat atabileceginiz bir top alin. Her oyun

icin dort seviye belirleyin.
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Basketbol oynarken birinci seviyede topu gucli olan Futbol oynarken ilk seviyede topu gucli ayaginizla
elinizle sepete atin. ikinci seviyede topu iki kez sektirip atin. ikinci seviyede topu gicli ayadiniz ile yerden
glcli olan elinizle atin. Uclincl seviyede topu gucli kaldirip diger ayadiniz ile atin. Uclincl seviyede topu
olmayan elinizle atin. D6rdincuU seviyede topu herhangi glicsliz ayaginiz ile kaldirip sepete atin. Dérdlncl
bir yere degdirerek sepete atin. seviyede topu herhangi bir yere degdirerek atin.
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@ sire 10 dakika
200  Kisi Sayisi  Bireysel

Evin icinde uygun olan bir alan

- Mekan

Materyal

» Birer adet sepet/kova, futbol topu, hafif top

Etkinlik Aciklamasi
Baslangi¢c/Kurulum

* Evin icinde uygun bir alanda bireysel olarak oynanir.

» Bir adet sepet/kova, futbol topu ve cocugun
seviyesine uygun, hedefe elle atmasi icin bir adet top
ile oynanir.

« Cocugun iki metre ilerisinde bir adet sepet/kova
vardir.

Oyun Evresi
« FUTBOL OYUNU

e Cocuk, dort farkli sekilde topu sepetin icerisine
atmaya calisir.

* 1. seviye: Topu guclt ayadi ile yerden kaldirir ve
ayni ayagi ile sepetin icerisine atmaya calisir.

» 2. seviye: GUclU ayagdi ile topu yerden kaldirir ve
diger ayadi ile sepetin icerisine atmaya calisir.
Sonra tersi yapilir.

* 3. seviye: Diger ayagdi ile topu kaldirir ve sepetin
icerisine atmaya calisir.

* Futbolda ayagdinin farkh ylzeylerini
kullanma ve hedefe atis yapma

* Eli ile nesneyi bir yerden bir yere atma

e 4. seviye: Topu herhangi bir yere degdirerek
sepetin icerisine atmaya calisir.

* BASKETBOL OYUNU

» Dort farkl sekilde topu sepetin icerisine atmaya
calisir.

¢ 1. seviye: Topu gUlcll eli ile sepetin icerisine
atmaya calisir.

e 2 .seviye: GUclU eli ile topu iki kez sektirir ve
diger eli ile sepetin icerisine atmaya calisir. Sonra
tersi yapilir.

e 3. seviye: Diger eli ile topu sepetin icerisine
atmaya calisir.

e 4. seviye: Topu herhangi bir yere degdirerek
sepetin icerisine atmaya calisir.

Sonlandirma

* Cocuk keyif almaya devam ettigi strece pratik
yapabilir.

Uyarlama/Cesitleme

» Ogrenciler evlerindeyken, ydnergeler video ile
verilebilir ve tek baslarina ya da evlerinde birlikte
yasadiklari kisilerle beraber bu oyunu oynayabilirler.
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Evde uygun bir alanda oynayabilirsiniz. 2’'ser metre
aralikla iki nesne koyun.

3
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ikinci seviyede aile bireylerinizden biri ile karsilikli
durun ve birbirinizin omuzlarindan tutun.
Karsinizdakini ileri dogru adimlayarak hareket
ettirmeye calisin.
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Birinci seviyede ellerinizin veya ayaklarinizin Ustinde
dizlerinizi yere degdirmeden ilk nesneye gidin, sonra
kalkip ikinci nesneye kadar kosun ve iki kere ziplayin.

0
i &
\%@ 9 =—

UclUncU seviyede U¢ nesneden bir Gicgen olusturun
ve ortada durun. Tek ayak Ustinde bekleyin. Aile
bireylerinizden birinin sdyledigi nesneye tek ayak
Uzerinde iken egilerek dokunmaya calisin.
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@ sire 10 dakika
200  Kisi Sayisi  Bireysel
- Mekan Evin icinde uygun olan bir alan

Materyal
* Evde olan birkac nesne

« Sepet/kova

Etkinlik Aciklamasi

Baslangi¢/Kurulum
* Evin icinde uygun bir alanda oynanir.

e Cocuga destek olunmasi icin aileden birine ihtiyac
vardir.

* Cocugdun iki metre ilerisinde bir adet sepet/kova
vardir.

Oyun Evresi

e 1. seviye: Cocuk baslangi¢c noktasindadir. 2’ser metre
araliklarla éntnde iki adet nesne vardir. Ellerinin ve
ayaklarinin Gzerinde, dizlerini yere degdirmeden
iki metre ilerideki nesneye gider ve ayaga kalkar.

Bu nesneden bir sonraki nesneye kosarak gider ve
oldudu yerde iki kez ziplar (10x3 tekrar yapilabilir/
Cocugun seviyesine gore azaltilabilir veya
artinilabilir.).

/ * Dengede durma
@ * Bedenin farkina varma

» 2. seviye: Cocugun aileden birine ihtiyaci vardir.
Karsilikli dururlar ve birbirlerinin omuzlarindan
tutarlar. Sirayla karsidakini ileriye dogru adimlayarak
hareket ettirmeye calisirlar (5 saniye yapilabilir.).

» 3. seviye: Uc adet nesne vardir. Nesnelerden Uicgen
olusturulur ve cocuk Uc¢cgenin ortasindadir. Cocuk tek
ayak Uzerinde bekler. Aileden birinin yonlendirmesine
gobre hareket eder. Hangi nesne sdylenmis ise tek
ayak Uzerinde edilerek o nesneye dokunur.

Sonlandirma

e Cocugun hareket kapasitesine gore slire ve sayilar
degisiklik gosterir.

Kritik Noktalar

* Mesafe degistirilebilir ve nesneler baska yonlere
yerlestirilebilir.

* Cocugun fazla zorlanmadigindan ve keyif alarak
oynamaya devam ettiginden emin olunmalidir.

« Ogrenciler evlerindeyken ydnergeler video ile
verilebilir.
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Tum sinif iki takima ayrilin. 5 tane yassi ve birbirinin
Uzerinde dengede durabilecek tas ve bir tenis topunuz
olsun.

Cizgilere esit mesafede ve taslardan yine 10 adim
ileride olacak sekilde bir kisinin sigabilecegdi bir daire
cizin.

* Barisa Oyna Trakya Kitapc¢igrndan uyarlanmistir.
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Taslarin iki tarafina ve taslardan 10 adim &tede birer

cizgi cekin ve cizgiyi gecmeyecek sekilde sira halinde
durun.

4
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Birinci takimdan biri daireye girip elindeki topla taslari
devirmeye calissin. Her takimin Gc¢ vurus hakki vardir.

Taslar devrilmez ise top atma sirasi karsi takima
gecsin.




@ sire 10 dakika AMAC « Oyun alanini ve fiziksel mesafeleri anlama

r.\r‘\f.\r.\ KISI Sayisi TUm sinif @/ . isabet a||p atis yapma
BE Mekan Spor salonu, futbol sahasi veya - is birligi becerilerini gelistirme
bahce gibi genis bir alan 3

Materya| * Diger takim ise bu sirada, atilmis olan topu
o bulup taslari dizen takimdan oyunculari top ile
+ 5 tane yassi ve birbirinin Gzerinde dengede hedefleyerek oyundan cikarmaya calisir.
durabilecek tas
, . Sonlandirma
 Bir tenis topu _
* Oyunculari azalan takim, takimdaki herkes vurulup
Rr[1F oyundan cikarilmadan énce taslari dizdiyse kendi
Etkinlik Aciklamasi CirgisinG ger doner
Baslangi¢/Kurulum + Diger takim topu alir ve oyun bir tur daha oynanir.
e TUm sinif iki takima ayrilir. Uyarlama/Cesitleme

» Ust Uste dizili bes tasin iki tarafinda ve 10 adim
oOtesinde birer cizgi cekilir ve takimlar o cizgiyi
gecmeyecek sekilde sira halinde durur.

* Fiziksel hareket kisiti durumunda oyun
yavaslatilabilir; bunun i¢cin tim égrencilerin belli
bir hizda hareket etmesi ve iki top atisI arasinda

+ O iki cizgiye esit mesafede ve taslardan yine 10 adim belli bir sire gecmesi kurali konabilir.
ileride olacak sekilde bir kisinin sigabilecedi bir daire
ilir ? ? J < « Oyun kurallarini algilamakta glclik ¢ceken
¢ ' ogrenciler varsa, 6Jrenciler ikili esleserek esleriyle
Oyun Evresi birlikte hareket edebilir.

» Birinci takimdan biri daireye girip elindeki topla taslari
vurup devirmeye calisir.

* Takimin taslari devirmek icin Uc¢ farkli oyuncuyla en
fazla Uc¢ vurus hakki vardir.

» Taslari deviremezse top atma sirasi diger takima gecer.

» Taslar devrilirse vuran takim dagilir ve taslari yine Ust
Uste dengede duracak sekilde dizmek icin ugrasir.
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