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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sdnmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun Usttinde tiiten en son ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!

Kahraman irkimabir gll! Ne bu siddet, bu celdl?

Sana olmaz dokilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istikl&l.

Ben ezelden beridir hir yasadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi cigner, asarim.
Y irtarim daglari, enginlere sigmam, tagarim.

Garbin &akini sarmissa celik zirhli duvar,

Benim iman dolu gdgsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmig canavar?

Arkadas, yurduma al¢aklari ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayésizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi ginler Hakk’ In;

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tani:
Dusun altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan:
Verme, dinyalar1 alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suheda fiskiracak topragi siksan, sihedal
Cani, canéni, bitin varimi asin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden 118h7, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogsiine ndmahrem €li.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun dstiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her certhamdan il1ahi, bosanip kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 micerret gibi yerden na sim;

O zaman yikselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokulen kanlarimin hepsi helél.
Ebediyyen sanayok, irkimayok izmihl&l;
Hakkidir hir yasamis bayragimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Tirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve midafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harict bedhahlarin olacaktir. Bir gin, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak igin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkén ve seraitini disunmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namisait bir mahiyette tezahtr edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, bitin dinyada emsali goérilmemis bir galibiyetin mumessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin butiin kaleleri zapt edilmis, bitin
tersanelerine girilmis, butin ordulari dagitiimis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Bitun bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Gzere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mastevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap dismdis olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tirk istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun Kkudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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1. Gunumuzde gelisen teknoloji ve azalan oyun alanlari sizin ve ¢ocuklarin oynadigi oyunlarda
hangi degisikliklere neden olmustur?




Mﬁfﬁ ﬁiafﬁ @fﬁi

Oyun, farkli 6zellikler géz 6niinde bulundurularak cesitli sekillerde tanimlanabilir.

Oyun, belli bir amaca yonelik (eglence, egitim, saglik gibi) kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen,
her durumda cocugun isteyerek ve hoslanarak katildigi, psikomotor, zihinsel (bilissel), duyussal
ve sosyal gelisimine katki saglayan en etkili §grenme ortamidir.

Oyun, insanlarin bedensel ve zihinsel yeteneklerini gelistirme amacini gliden, hesap, dikkat,
rastlanti ve beceriye dayanan, ayni zamanda da tat veren bir tur yaristir (Seyrek ve Sun, 1991).

Oyun, dikkat, rastlanti veya maharete dayanan ve insanlarin hos vakit gegirmelerine, oyalan-
malarina yarayan tamamen menfaatsiz eglenceli yaristir (Sel,1993).

“Ogrencinin eski dingligini kazanmasi, galismalardan usanmamasi igin oyun gereklidir.”
GAZALI

|—| LERI




D e R Y

____2. OYUNUN TARIHi GELIgiMi

Tarihsel surecte oyunun ilk kez ne zaman ve ne sekilde oynanmaya baglandidi bilinmemekle
birlikte, cocuk oyunlari igerisinde tas ve asik kemigiyle oynanan oyunlar genelde en eski oyunlar
olarak kabul edilmektedir. Arkeologlar yaptiklar gesitli arastirmalarda bu oyunlari anlatan kabartma
ve resimler bulmustur. Eski Misir’da duvar resimlerinde, oyun tahtasi Gizerinde oynanan oyunlar,
sigrama oyunlari ile el vurma oyunu oynayan kiz figlrleri g&sterilmektedir.

Anadolu’da yasayan uygarliklara ait bircok mezar tasinda da ¢ocuk yasantisi ile ilgili bilgiler
bulunmaktadir. Marag’'ta asik kemigi ve kirbagla oynayan ¢ocuk resimlerine rastlanmaktadir.
Kasgarli Mahmut, Divanu Lugati’'t-Turk adli eserinde Orta Asya’da oynanan buglinkd futbola
benzeyen tepiik oyunundan bahsetmektedir. Ayrica Dede Korkut Hikayelerinde de Turklerdeki

cocuk oyunlariyla ilgili yazih bilgiler bulunmaktadir.

n duskinltgi nedeni ile tarih boyunca
Unde daima var olmus, hatta giinimuize
en iyi 6rnegi ath cirittir. Buguin ath cirit,
derasyonuna bagl bir spor bransi olarak
tedir.

Dinyadaki modern spor branslarinin tarihi siirecte ortaya ¢ikis noktasi da insanlarin doga
icadelesi, diismanina Ustiin gelme ¢abasi ve zevk alma duygusuna dayanir. insanoglu
a ile miicadele yollarini 6grendikten sonra birbirleriyle miicadele igerisine girmis ve birbirine
51 Ustlinltk kurmaya ¢abalamistir. Bu Ustiinlik kurma cabalari veya eglenmek igin oynanan
lar sonucu ortaya cikan teknik ve taktikler, ginimiiz modern sporlarinin temelini olugturmustur.

BUNLARI BiLiYOR MUSUNUZ?

Badmintonun ilk zamanlar Cinli cocuklarin, kaz tiylerini bir visneye
saplayip gunes altinda kurutarak elde ettikleri topla, sokak aralarinda oynadiklari
bir oyun oldugunu biliyor musunuz?




Oyunlarin siniflandiriimasi, oyunlarda bulunan farkli 6zellikler dikkate alinarak degisik
sekillerde yapilabilir. Ornegin, oynayan kisilere (kiz, erkek, karma), kullanilan araglara (top, tas,
kemik, ip vb.), oynanilan alanlara (kapali, agik vb.) gére degisik sekillerde siniflandirilabilir.

insanlarda gelisim, yasam boyu devam eden ve dénemler halinde farkliliklar gésteren uzun
bir stregtir. Bu surecte bireyin gelisiminin desteklenmesi amaciyla oynadigi oyunlarin gelisim
dénemlerine gore planlanarak hazirlanmasi ile oyunlar egitsel bir deger kazanir.

Belirlenen egitsel amaclar dogrultusunda oyun alani, oyuncu sayisi, oyuncu seviyesi, oyun
suresi, tekrar sayisi ve kullanilacak ara¢ gere¢ bakimindan énceden planlanan oyunlara egitsel
oyun denir.



T e R Y

Oyunlarin gelisim Uzerine birgok etkisi vardir. Bu etkileri:
€ Temel motorik 6zelliklerin gelisimi tizerine etkileri,
€ Sosyal gelisim Uzerine etkileri,
€ Kisilik gelisimi tizerine etkileri,
€ Zeka ve dil gelisimi tizerine etkileri olarak dért alanda incelemek mumkiindir.

Yukaridaki agiklamalar dikkate alindiginda oyun ile egitsel oyun arasindaki farklar da ortaya
cikmaktadir. Egitsel oyun, yukarida belirtilen alanlardan birinde veya birkaginda gelisime fayda
saglamak amaciyla énceden planlanarak uygulanir. Oyun ise belirtilen alanlarda gelisime fayda
saglayabilir fakat bunun hangi alanda ve nasil olacagi planlanmaz. Bu durum oynayanlar ya da
oynatanlar tarafindan da distnulmez.

| 1.EGITSEL OYUNUN ONEMI

Cagimizin yasam kosullari insanlari hareketsizlige sevk etmektedir. Yaraticilia imkan
vermeyen teknolojik donanimlar, betonlagmis cevre, her yere aracgla gitme aligkanligi, yuriyen
merdivenler, uzaktan kumandali ev araclari, insanlari her gegen giin daha hareketsiz kilmaktadir.
Bu durum, cocuklari ve gengleri daha ¢ok etkilemektedir. Bugiin ¢ok katli binalarda oturan, kalabalk
okul ve kreslerde sinirli olarak hareket imk&ni bulan, zamaninin biyuk bir kismini kapali alanlarda
geciren ¢ocuklar yeterli oyun alani bulamamaktadirlar. Mevcut oyun alanlari ise dodal materyallerden
uzak, yapay alanlardir. Cocuk, bu gibi nedenlerden dolayi oyuna hasret kalmaktadir. Teknoloji ve
sehirlesme ile birlikte hareket alani daralan bireylerin hareketsizlige bagli olarak fiziksel ve psikomotor
gelisiminin olumsuz etkilenmesine ayrica kardiyovaskuler hastaliklar ve obezite gibi birgok saglik
sorununa neden olmaktadir. Bu tablo karsisinda bireylerin ¢ok yonli gelisimini saglayan egitsel
oyunlar, bir kat daha 6nem kazanmigtir.

Bireyin gelismesi amaciyla editsel oyunlari kullanan kigiler agisindan egitsel oyunlarin dnemi
su sekilde belirtilebilir:

Ogretmen egitsel oyunilé
€ Ogrencinin hayal kurmasini
€ Ogrenciye baskasinin diisti

razi olmayi égretir,
€ Ogrencinin daha kolay 6gre
€ Ogrenciye aktif 6grenme o
€ Ogrenciyi fiziksel, ruhsal ve
€ Ogrenciye kurallari ve kural
€ Ogrenciler arasindaki farkhl

Antrenor egitsel oyun ile;
€ Sporcunun ¢abuk karar ve
€ Sporcunun fizyolojik geligimi
€ Sporcunun reflekslerini gelis
€ Sporcunun aktif olarak dinle
€ Sporcunun antrenmanlarini
€ Yarisma ortami yaratarak sp
€ Sporcunun kuvvet, cabuklu



zevkli ve eglenceli dakika

geligtirir.

____ 2.EGITSEL OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

Psikolog egitsel o
Bireyin zayif ve gl¢
insanlararasi iligkile
Bireye hayata baglil
Heyecan, nese, can

insanlarin rahatlayig
Oyun terapileri ile te
Toplumsal hayata u

Anne ve baba egit
Cocuga toplumsal ki
Cocuga bagimsiz v
Cocugun saglkli bir
Cocugun sosyal bir
Cocuga yasamin zo
Cocugun sorumlulu

Egitsel oyunlar gesitli sekillerde siniflandiriimistir. Farkl siniflandirmalarin olmasi egitsel
oyunlarin ¢ok yonlU olmasindan kaynaklanmaktadir.

Genel olarak egitsel oyunlar;

a. Uygulanig bigimlerine gore,

b. Oynanma ya da oynatilma amaglarina gére ¢ sekilde siniflandirilir.

uIan|§ Bicimlerine Gore Siniflandiriimasi
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Oyunlarin Oynanma ya da Oynatilma Amaglarina Gére Siniflandiriimasi
Egitsel oyunlar, oynanma ve oynatilma amaclarina gére; eglence amagli, egitim amagl ve
saglik amacli olmak tzere tge ayrilr.
Buna gore;

Eglence amagli egitsel oyunlarda amag, hosga vakit gegirmek ve eglenmektir. Bu amagla
kuvvet, cabukluk, denge, zeka, dikkat ve koordinasyon &zellikleri tagiyan oyunlar oynanir. Kazanmak
ve kaybetmek gok 6nemli degildir. Fakat bunlar, oyunun oynanmasini saglayan unsurlardir. Ozellikle
piknik, digdn, nisan, yas ginu, kutlama gunlerinde, katilanlar arasinda diyalog kurulmasi, onlari
birbirine baglamak ve eglendirmek amaciyla oynanan oyunlardir.

Egitim amacli oyunlarda, egitsel oyunun bir ara¢ olarak kullaniimasiyla bireylerde bazi
yeteneklerin gelistiriimesi temel hedeftir. Egitim amaciyla egitsel oyunlarin kullaniimasi, birgok
fiziksel 6zelligin gelistiriimesini sagladigi gibi antrenmanlarin basinda i1sinmaya, antrenmanin ana
evresinde performans, teknik ve taktik gelisimine ve sonunda dinlenmeye, rahatlamaya katkida
bulunur.

- Beden Egitimi Derslerinde  Spor Egitiminde (Antrenmanlarda)
1 Motorsal Ozellikler-Teknik-Taktik l

!

S—

GiUnumizde gelisen teknoloji, harekete dayali hayati, makinelere bagl ve duragan bir hayat
tarzina dontstirmustir. Bu durum, fiziksel hareketliligin azalmasina, strese ve psikolojik nedenlere
bagli saglik sorunlarinin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Gerek bu gibi saglik sorunlari gerekse
cesitli tibbi sebeplerden dolayi fiziksel hareketlilik ihtiyaci olan insanlar igin egitsel oyunlar dneml
bir aragtir.

Oyunlar, psikolojik ve fizyolojik rahatlamayi sagladigi gibi insanlarin zayif organlarini da
(el, kol, bacak vb.) gelistirmektedir. Egitsel oyunlar, saglik amagl olarak bu agidan kullanilacagi
gibi bunye olarak zayif kisilerin kondisyonlarinin gelistiriimesi amaciyla da kullanilabilir. Oyunlar,
kisilerde kondisyonu gelistirmek ve sagligi korumak igin fizyolojik etkilerinden dolayi ¢ok 6nemli
bir aractir. Fiziksel rahatsizliklarin yaninda, 6zellikle psikolojik rahatsizliklarda oyun terapileri, tip
acisindan gelismis Ulkelerde oldukg¢a dnemli bir metot olarak uygulanmakta ve bu terapilerden
basarili sonuclar alinmaktadir.
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Etkinlik: "Oyunlarimizi Siniflandiralim.”

Satran¢ oyunu oyun siniflandirma tablosuna gére asagidaki gibi degerlendirilir:

Oyunun amacina gére: Egdlence ve egitim amacl oynanan
oyun grubuna,

Oyun ara¢ gereglerine gore: Aragla oynanan oyunlar
grubuna,

Oyuncu sayisina gére: ikili oynanan oyun grubuna,
Oyun alanina goére: Sinif oyunlari oyun grubuna,
Yas gruplarina gére: Temel egitim donemi, lise dénemi ve
L AR, | yaslilik ddneminde oynanan oyunlar grubuna girer.

Hepinizin ¢ok iyi bildigi yandaki oyunun 6zellik-
lerini inceleyerek bu oyunu oyun siniflandirma tablo-
suna gore degerlendiriniz.

&

Oyun arag gereClEring GOI & ... i iiiiiiiieiiititetetteeeeeteeeeeeeeeeeeeee e et e eeeeeeeeeeeeeeeeeeteeeaaeaaaaees
Oyun alanlarina gOre ... .o
OYUNCU SAYHAINNA GOTE & .ouiiiiieiiiiii e e et e ettt e e e e e e e e e et e e e e e e et e e e e e aaneaes
R =T e 0T o] F= T o F= e o] 4 PP STN
(O Y0 e 1§ 4= a1 1=T 0 T= T e o
OYUNUN @MACING GOTE & ..uuvuuuuiiuiiuuneiiueuteeeeeeeessessessssssssssessssssssssssssssssssessseseeeeessseeseeeseeeeeeeees

® o o I o e

1. Unitenin hazirlik bélumiinde, biyiiklerinizin gecmiste oynadidi oyunlarla ilgili yapmis
oldugunuz arastirma sonucu 6grendiginiz oyunlardan birini seginiz. Segtiginiz bu oyunu inceleyerek
siniflandirma gruplarina gére degerlendiriniz.

Bu oyun;

Oyun arag gereGlering gOIE © ...... i i i
OyuN AlANIAIINGA GOTE  ..uiiiiiiiiiitii et e e e e e e e e e e e e e e e e e e et et e et et e eeeeeeeeeeeeeseenesererennnes
OYUNCU SAYIAIING GOFE oot e e e e e e e e e e e e e e et e eeeeeeeanees
Yas Gruplarina GOTE & ...t e e
Oyun dUZENIErNE GO & ..o
OYUNUN @MACING GOTE : .oiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitittata e e s s e e e s e e e aaaaeaaaaaaaaaaaaaaeeeeeeeeeeeeeeeeeeeassnsnnnnnnes

® © ® ® 0 0
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1. Oyun ile egitsel oyun arasindaki farklar nelerdir?

2. Oyunun yapisal temelleri nelerdir?

3. Tarihi bulgulara gére ilk oyun araglari nelerdir?

4. Oyun alanlarina gére oyunlari siniflandiriniz.

5. Egitsel oyunlari, oynama ya da oynatiima amaclarina gére siniflandiriniz.

6. Antrendrler egitsel oyunlari hangi amaglarla kullanirlar?

7. Oynadiginiz egitsel bir oyunu inceleyerek bu oyunun gelisiminize olan etkisini agiklayiniz.
Asagidaki cimlelerde bos birakilan yerleri uygun ifadelerle doldurunuz.

1. Oyuninsanin ................... ) e ———— ) eereereereennenneas VE e gelisimine katki saglar.

2. Kisinin oyundaki psikomotor hareketleri ve koordinasyon durumu Oyunun.............cccccveeereeeene

temelini olusturur.

3. Antrendriin sporcularinda, 6gretmenin édrencilerinde gelisim saglamak amaciyla énceden

planlayarak uyguladigi oyunlara ............cccceoereneoeneneineseneeene denir.

10



LA IR A 2R

Egitsel Oyunlar Dersinin 1. Unitesinin Hangi Derslerle iliskilendirilebilecegini isaretleyiniz.

Ornek: X3 Spor Dersi

1 Dil ve Anlatim

[ Turk Edebiyat

[ Din Kaltari ve Ahlak Bilgisi
[ Tarih

(1 T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkguliik
1 Cografya

1 Matematik

1 Fizik

[ Kimya

[ Biyoloji

[ Saglik Bilgisi

[ Felsefe

[ Yabanci Dil

1 Mmillt Guvenlik Bilgisi

[ Trafik ve Ik Yardim

[ Tanitim ve Yénlendirme

1 Ozel Alan

1 Temel Spor Egitimi

1 insan Anatomisi

[ Beden Egitimi ve Spor Bilimine Girig
[ Beden Egitimi ve Spor Tarihi

1 Spor

1 Antrenman Bilgisi

[ Spor Kazalarindan Korunma ve ilk Yardim
[ Spor Fizyolojisi

1 Spor Masaji

[ Spor Tesisleri ve Malzeme Bilgisi
[ Spor Psikolojisi

1 Spor ve Beslenme

[ Tark Spor Tarihi

[ Spor Yénetimi ve Organizasyon
[ Spor Sosyolgjisi

[ Ritim Egitimi ve Dans

[ Diger Segmeli Dersler

Bu Uniteyi yukaridaki derslerin hangi konulariyla ve neden iligkilendirdiginizi asagidaki

bosluga yaziniz.
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A. OYUNDA AMAGC

B. OYUNDA PLANLAMA

C. OYUN OYNATMA

C. OYUNDA DEGERLENDIRME

12
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3. Sinif icinde oynadiginiz kulaktan kulaga oyununu hareketli bir oyun seklinde bahcede nasil
oynayabilirsiniz?
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Egitsel oyunlari diger oyunlardan ayiran en énemli 6zellik oyunlara egitsel deger yiklenerek
6nceden planlanip oynanmasi veya oynatilmasidir. Egitsel oyunun édnceden planlanip oynatiimasi
sureci asagidaki bélimlerden olusur:

€ Amag

€ Planlama

e Oyunun oynatiimasi

e Oyunun degerlendirilmesi

A. OYUNDA AMAC

Egitsel oyunda en temel 6ge amagctir. Amac¢ dogrultusunda oyun, oyun alani, oyuncu seviyesi,
oyuncu sayisi, oyunda kullanilacak arag¢ gere¢ ve oyunun kurallari belirlenir. Amag olmadan hangi
editsel oyunun hangi seviyede, hangi alanda ve ne sekilde oynatilacagi belirlenemez.

Egitsel oyunlarin genel bir amaci oldugu gibi oyun icerisinde de oynayanlarin kazanmak
icin bir amaci vardir. Bu ikisi birbirine karistirlmamalidir. Ornegin, oyunu oynatan antrendr
oyuncularinin ¢abuklugunu gelistirmek icin “Elim Sende” oyununu oynatiyorsa burada antrenériin
amaci ¢abuklugu geligtirmek iken oyunu oynayanlarin amaci ebe olmamak icin ebeden kagmaktir.

Kitabimizda oyunun amaci ifadesiyle bahsedilmek istenen, oyunun genel amacidir. Oyunun
Ozel amaci ise oyunun oynanis sekline gére oynayanlarin oyun igerisinde ulagsmak istedikleri
amagtir.

SINIF

eyl VEMNEAE: TSN 1N SATE G N el e~ YIRS SN RS
Etkinlik: "Bana Amacini Soyle Sana Oyununu Soyleyeyim."
Asagida amaglar béliminde verilen kutulari inceleyerek bu amaglar dogrultusunda oynana-
bilecek oyunlari eslestiriniz.

AMACLAR OYUNLAR

Satrang
Dikkati gelistirmek

Birdirbir
Sigramay gelistirmek
Yakan Top
Sut teknigini gelistirmek
Dev Cice
Zekay geligtirmek
Elim Sende

14
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B. OYUNDA PLANLAMA

Oyun planlanirken asagdidaki unsurlar g6z 6ntinde bulundurulmahdir:
Oyun segimi

Oyuncu seviyesi

Oyun alani

Oyun siresi

o o ©® ® ®

Oyunda kullanilacak arag gerecler
Yukaridaki planlama unsurlari daima amag dogrultusunda hazirlanmahdir.

1. OYUN SECIiMi

Oyun segilirken oyunun hangi amaca yonelik oldugu tespit edilmelidir.

“Oynayacadimiz veya oynatacagimiz oyun, bizi ulagsmak istedigimiz hedefe ne kadar
yaklastirabilir?” sorusu géz éniinde bulundurularak oyun secimi yapilmalidir. Ornegin, amag
hentbolda sut atisini gelistirmek ise bu amaca ulagsmak igin “kérebe” oyununu segmek dogru
bir secim olmayacaktir.

2. OYUNCU SEVIYESI

Oyunu planlarken oyunu oynayacak grubun yasi, cinsiyeti, fizik 6zellikleri, hareket beceri yetenegi,
zeka duizeyi g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Oyuna baglamadan 6nce oyuncularin rahatsizliginin olup olmadigi sorulmaldir.

Oyuncular, oyunu anlayip uygulayabilmeli, oynarken zorlanmamali, oyunda ne zaman ne yapmasi
gerektigine sasirmamalidiriar.

Hareketli oyunlar, oynayanlarin seviyesine uygun hareketler icermelidir. Ancak seviyenin Ustiinde
zor hareketler oyuncular tarafindan uygulanamayacagdi gibi seviyesinin altindaki basit hareketler de
onlara sikici gelecektir.

Eger engelli bir gruba oyun oynatilacaksa oyuncularin engel durumlarinin géz éniinde bulunduruimasi
gerekir.

Seviyeye uygun olmayan oyunlar amacina ulagsmayacaktir.

3. OYUN ARAC GERECLERI

Malzeme secimi yaparken malzemelerin oyunculara zarar vermeyecek, onlarin rahatlikla
kullanabilecegi, seviyelerine uygun ve oyunun amacina yoénelik olmasina dikkat edilmelidir.

Oyunda kullanilacak malzemeler oyunculara énceden tanitiip malzemelerin kullanim sekilleri,
kullanim amaglari ve kullanim zamanlari hakkinda bilgi verilmelidir.

Oyunda kullanilacak ara¢ gerecler oyun alanina énceden yerlestiriimelidir.

Oyunun 6zelligine gére oyunun basinda kura ¢ekimi, eslestirme, ebe secimi vb. yapilacaksa
ve oyunun sonunda da ceza oyunlari oynatilacak ise bunlar icin de kullanilacak malzemeler 6nceden
belilenmelidir.

Oyuncularin kendi kullanacaklari malzemeler (ayakkabi, kiyafet, arag vb.) sakatliklara neden
olmayacak ve diger oyunculari yaralamayacak 6zellikte olmalidir.
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____4.0YUN ALANI

Oyun alaninin buytkligl, zeminin yapisina, oyunun amacina, oyuncu seviyesine, oyuncu
sayisina ve oynanis sekline gére belirlenmelidir.

Dikkati gelistirmeye yonelik bir oyunda oyuncularin ilgisini daditacak etkenlerden uzak, ka-
pali bir alan tercih edilmelidir. Sigramanin agirlikta oldugu bir oyun oynatilacak ise oyun alani ze-
minin sakatliklara meydan vermemesi bakimindan sert ve kaygan olmamalidir.

Bazi durumlarda oyun oynatmak igin profesyonel olarak hazirlanmis oyun alanlari bulmak
muimkin olmayabilir ya da oyun alani tam anlamiyla oynatilacak oyun i¢in uygun olmayabilir. Bu
durumda lider, var olan oyun alaninin ¢ézelliklerine gére oyunda kiguk degisiklikler yaparak mevcut
alandan faydalanabilir. Ornegin, elimizdeki oyun alani, kum gibi yumusak bir zemin ise bu zeminde
kosarak, sicrayarak oynanacak oyunlarda zemine bagli olarak oyuncular fazla efor harcayacaklarindan
erken yorulacaklardir. Oyunu oynatan kisi bu durumda oyun siresini kisaltarak ya da ara dinlen-
melerin slresinde, sikliginda degisiklik yaparak elindeki mevcut alani degerlendirip oyunu oynatabilir.

Oyun alaninda oyuncularin yaslari, engelli ise engel gruplari, oyunun amaci, oyun alaninin
Ozellikleri g6z 6niinde bulundurularak gerekli glivenlik dnlemleri alinmalidir.

Acik ve dar alanlarda oynatilacak oyunlar i¢in alinabilecek tedbirler sunlardir:

€ Cok kiiglik alanlardaki hizli kosularda ani yén degistirmeler engellenmelidir.

e Oyun alaninin kapsamina goére oyuncu sayisi sinirl tutulmali ve oyuncular dénisimli ola-
rak oynatiimalidir.

€ Zeminin i1slak veya kayganligindan olusabilecek kazalara iligkin 6nlem alinmali ve gerekli
uyarilar yapilmahdir.

e Oyunda kullanilacak arag gereglerden kaynaklanabilecek kazalara karsi 6nlemler alinmalidir.

e Kosu oyunlarinda bitis cizgisi duvarda, direkte veya bunlarin yakininda olmamalidir.

TEHLIKELI TEHLIKELI
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___ 5 OYUN SURESi

Oyun sliresi veya tekrar sayisi belirlenirken oyuncu seviyesi, oyun alani ve oyunun amaci
g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Dikkat stiresi kisa olan yas gruplarina oyun oynatilirken oyunun siresi oyuncularin dikkatini
dagitacak kadar uzun olmamaldir.

Hareketli oyunlarda oyun sliresi veya tekrar sayisi oynayanlarin psikomotor becerilerine
ve fiziksel kapasitelerine gore belirlenmelidir.

Zorluk derecesi yiksek ve asiri yiklenmeler iceren oyunlarda oyun siresi kisa tutulmalidir.

Hangi yas grubunda olursa olsun oyun siresi, oyuncularin fiziksel ve psikomotor gelisimini
engelleyecek, dikkatini azaltacak, sikilmasina neden olacak kadar uzun tutuimamalidir. Ornegin,
voleybolda manset pasa yonelik oyun oynatilirken oyun siresinin gereginden fazla uzun tutulmasi
yorgunluga ve bikkinliga bagli olarak oyuncularin manset pas tekniklerinin bozulmasina neden
olacaktir. Bu durumda oyun ya birakilmali ya da c¢esitlendirilerek oyuncularin motivasyonu
saglanmalidir.

Oyun siiresi oyunun amacina gére belirlenmelidir. Ornegin, dayaniklih@i gelistirici bir oyun
oynatilacak ise dusuk siddetli uzun sureli oyunlar oynatiimalidir.

Oyunda amag, oyun alani, arag gereg, oyuncu sayisl, oyuncu seviyesi, oyun siiresi
birbiriyle tutarli olmali ve biitiinliik saglamahdir.

Oyunun Amaci: Basketbolda paslasmayi gelistirmek.

Yukarida belirtilen “amaca” yonelik bir oyun hazirlayiniz. Bu oyunu asagidaki tabloya go-
re yerlestiriniz.

Oyunun adi

Oyun alani

Oyuncu sayisi

Oyuncu seviyesi

Oyunda kullanilacak arag gereg

Oyunun stresi

Oyunun kurallari ve oynanisi

17
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C. OYUNUN OYNATILMASI

Oyunda amag dogrultusunda yapilan planlamadan sonra oyun oynatiimaya gegilir. Oyun
oynatabilmek igin oyun gruplarinin olusturulmasini, ebe se¢im yéntemlerini, liderin ézelliklerini,
oyuna 6dUl ve cezayi yerlestirmeyi, oyunda g¢esitlendirme ve uyarlamayi, oyun oynatirken dikkat
edilmesi gereken hususlari bilmek gerekir.

1. GRUPLARIN OLUSTURULMASI
Oyunu oynayacak gruplar yas, sayi, zeka, beceri, fiziksel 6zellik bakimindan denk olmaldir.
Gruplarin denkligi oyunda sonucun kestirilememesini, dolayisi ile oyuncularin heyecan, dikkat,
istekliliginin artmasini ve surekliligini saglayacaktir. istekli, heyecanli oyuncular oyunun verimliligini
artiracaktir.
Oyunculari gruplara ayir-
mada kullanilan en kolay y6n-
temlerden biri “tek cift” yonte-
midir. Bu yéntemde oyuncular
boy sirasina gore dizilir. Bastaki
oyuncu “tek” derken bir sonraki
oyuncu “cift” der, bdylece oyun- Q Q Q
cular, sirayla tek, cift diyerek sira- B
nin sonundaki oyuncuya kadar

bu sekilde devam ederler. Daha Q Q

sonra “tek” veya “cift” diyen oyun- 0 ‘Q‘ Q ’QO‘ Q
cular bir adim 6ne cikarilirlar,

6ndeki oyuncular bir grubu, arkadaki oyuncular da diger grubu olusturur. Boylelikle fiziksel
olarak takimlar denklestirilmis olur.

Gruplar olusturulurken oyunlarda kendine giiveni olmayan, fiziksel rahatsizligi olan
cocuklara giiven kazanmalari bakimindan farkli sorumluluklar verilebilir. Ornegin, hareketli
bir oyuna katilamayacak derecede rahatsizligi olan oyunculara hakemlik, oyunu baslatma,
lidere yardim etme gibi gérevler verilebilir.

Ogretmen egitsel oyunlar dersinde sorar: "Arkadaslar esit sayida iki grubunuz var ve
bu gruplara oyun oynatirken gruplarin birinden bir oyuncunuz sakatlandi ve oyundan gikti.
Oyunda denkligi nasil saglarsiniz?." Bir 6grenci parmak kaldirir, * Hocam diger gruptan bir
oyuncuyu sakatlanan kisiyi hastaneye gotiirmesi igin gérevlendiririz” der.

Ogretmenim
bir arkadasimizi daha

Esit sayida iki grubunuz sakatlariz. Ehe ehel

var, bir arkadaginiz
sakatlanirsa denkligi
nasil saglarsiniz?
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Ornekteki “karpuz tagima” oyununda
oyuncular, esit sayida iki gruba ayrilir ve
sekildeki gibi oyun alanina yerlesir. Liderin
“cik” komutuyla birlikte grup basindaki
oyuncular, ellerindeki voleybol topu ile
kosarak belirtilen cizgiye dogru hizla ilerlerler.
Bu oyuncular ¢izgiyi gectikten sonra sirtlari
grup arkadaslarina dénik olacak sekilde
topu baglarinin tUzerinden elleriyle geriye
dogru atarlar. Bu esnada siradaki oyuncu
atilan topu tutmak icin siradan ¢ikar ve topu
tutmaya calisir. Topu tutan oyuncu bir 6nceki
oyuncu gibi oyunu oynar. Bitiin oyuncular
oyunu bu sekilde oynadiktan sonra oyunu
ilk bitiren grup galip gelir.

Yukaridaki oyunda oyuncu sayisi ¢ift oldugunda gruplar olusturmak kolay olacaktir. Oyuncu
sayisi tek sayi oldugunda gruplari olustururken sayi bakimindan grubun biri digerinden bir oyuncu
fazla olacaktir. Bu durumda oyunda denklik nasil saglanabilir?

1. C6ziim: Oyuncu sayis! bir kisi eksik
olan grubun basindaki oyuncu, oyunun ba-
sinda bir kez oynar, daha sonra grubun arka-
sina geger, sirasi gelince en son oyuncuy-
mus gibi bir kez daha oyunu oynar béylelikle
her grubun ayni tekrar sayisi ile oyunu oyna-
malari saglanabilir.

2. Go6ziim: Oyuncular iginden bir oyun-
cu segilir. Secilen bu oyuncu “joker” olur.
Joker oyuncu bir tur A takiminda, bir tur B
takiminda oynatilarak oyunda denklik
saglanabilir.

3. Coézliim: Sizin ¢bzlimiinliz ne?
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Gruplar olusturulurken oyunun 6zelligine gbre bazi durumlarda kiz ve erkekler ayri olarak
bazi durumlarda ise karma olarak gruplandirilirlar. Bunun nedeni insan gelisiminin bazi dénemlerinde
kiz ve erkeklerin gelisim 6zellikleri arasindaki farkin belirgin olmasidir. Farkin belirgin oldugu bu
dénemlerde, 6zellikle hareketli oyunlarda, oyunun 6zelligine gére gruplar olusturulurken cinsiyet
g6z éninde bulundurulmalidir.

SINIF
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Etkinlik: “Hangi S$ik?"
Oyunun adi : Esli Elim Sende
Oyunun amaci : Dayaniklihgr gelistirmek
Oyun alani : Hentbol oyun alani
Oyuncu sayisi 1 14-20
Oyuncu seviyesi 1 12-14 yas

Oyunun kurallari ve oynanigi : Oyuncular ikili eslestirilirler. Esler el ele tutusur. Bir
cift ebe olur. “Basla” komutu ile birlikte ebe olan ¢ift el ele kosarak diger eslere dokunmaya calisir,
ebeler tarafindan dokunulan esler ebe olarak ebe grubuna katilir. Kagan esler, oyun alani disina
¢ikmasi ya da ellerini birakmasi durumunda ebelenmis sayilirlar. Oyun, bir grup kalana kadar devam
eder, sona kalan grup oyunu kazanir.

Yukaridaki oyunun oyuncu sayilari ve oyun alani sekildeki
gibidir. Mavi renkteki oyuncular erkek égrencileri, bordo renkteki
oyuncular kiz 6grencileri belirtmektedir. Oyuncular eglestirecek olur-
sak oyun, dayanikliiga yonelik ve 12-14 yas grubuna oynatilacagindan
6ncelikle g6z 6nlinde bulundurulmasi gereken husus, 12-14 yas
grubu kiz ve erkeklerin dayaniklilik gelisim diizeyleri arasinda farkin
olup olmadigidir. Simdi siklari inceleyelim:

a) Eger 12-14 yas grubu kiz ve
erkeklerin dayanikhlik gelisim
diizeyleri arasinda fark yoksa
bitiin oyuncular bu oyunu hep
birlikte oynayabilirler. Eslestir-
me yapllirken de oyuncular se-
kildeki gibi karma olarak esles-
tirilirler.

b) Eger 12-14 yas grubu kiz ve
erkeklerin dayanikhlik gelisim
dlzeyleri arasinda fark varsa
eslestirme yapilirken sekildeki
gibi kizlar ayri, erkekler ayri
eslestirilir. Oyunu ayni alanda
kizlar ayri, erkekler ayri oynar.

c) Eger 12-14 yas grubu kiz
ve erkeklerin dayaniklilik ge-
lisim duzeyleri arasinda fark
varsa eslestirme yapilirken
sekildeki gibi kizlar ayri, erkek-
ler ayri eslestirilir. Oyun hep
birlikte oynanir.

12-14 yas grubu kiz ve erkekler arasinda dayaniklilik gelisim diizeyi bakimindan fark olup
olmadigini aragtirarak oyuna uygun eslestirmeyi isaretleyiniz.
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Etkinlik: "Hangisi Dogru?”
Esli elim sende oyununu ilkégretim ana sinifi 6grencilerine dayaniklihgi gelistirmeye
yonelik oynatmak istediginizde eslestirmeyi nasil yapardiniz? Uygun sikki isaretleyiniz.

2. EBE SEGiM YONTEMLERI

Oyunlarin bazilari ebe veya ebeler ile oynanan oyunlardir. Oyuna ilk baglayan ya da takima
karsi tek basina oynayan oyunculara “ebe” denir. Bu oyunculara ebe disinda Glkemizin farkli
bolgelerinde ana, basbir, bascl, bey, béke, ¢coban, elbas, ito, kaptan, libe, muluk, 6dcul, énciil,
oncullt, tanacl, yelik gibi isimler veriimektedir.

Oyuna baglamadan 6nce yapilan ebe secimi farkli sekillerde olabilir.

Ebe secim ydntemlerinin bazilari su sekilde siralanabilir:

€ Oyuncular belirli bir mesafede farkli kosu veya sicrama tekniklerini kullanarak ilerlerler sona

kalan oyuncu ebe olur.

€ Oyuncular belirlenen bir mesafeyi ritim egitimi dersindeki sigrama veya kosu tekniklerinden
birini (galop, geyik sigrama, tay sigrama vb.) kullanarak katederler. Sona kalan oyuncu ebe olur.

e Oyuncular topu birbirlerine atip tutarlar. Topu tutamayip yere diistiren ebe olur.

€ Basketbol topu ile oyuncular potaya sut atar. Isabetli sut atan ebelikten kurtulur ve en sona
kalan ebe olur.

€ Yere konulan hentbol topuna, oyuncular, diger bir hentbol topunu yerden yuvarlayarak
vurmaya c¢alisirlar. Topa vuran oyuncu ebelikten kurtulur ve sona kalan oyuncu ebe olur.

€ Masa tenisi raketini kullanarak belirli bir siire backhand vurus teknigi ile top saydirilir. Bu
slre igerisinde en az top saydiran oyuncu ebe olur.

€ Top oyunlarinda duvara kugik bir hedef cizilir, oyuncular hedefe topu atarlar. Hedefi
tutturamayanlar atisa devam ederler ve sona kalan ebe olur. Duvara ¢izilen hedefe voleybol,
basketbol, hentbol, futbol, ¢im hokeyi vb. pas ya da sut tekniklerini kullanarak atis yapilabilir.

Topla yapilan ebe se¢im yéntemi topla oynanan oyunlar icin kullanilacak anlamina gelmez.
Ornegin, “elim sende” oyunu igin de toplu ebe segim tekniklerinden biri kullanilabilir.

Ebe secimi antrenmanda yapilacaksa kullanilacak yéntemin antrenmanin iceriginden farkl
olmasi tercih edilmelidir. Ornegin, basketbol antrenmaninda oynatilacak oyun igin ebe segimi
yapilacaksa potaya sut atarak ebe sec¢im yéntemini kullanmak oyunculara cazip gelmeyecektir.

Yukaridaki ebe secim tekniklerinin diginda oyuncularin 6zel durumuna gére lider uygun
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goérdigu herhangi bir oyuncuyu ebe segebilir. Lider bir énceki antrenmanda verilen sorumlulugu
yerine getirmeyen ya da kendine gliveni olmayan oyunculari segecedi gibi herhangi bir oyuncuya
kazandiriimasi gereken bir beceriye yonelik de ebe segebilir. Ornegin, ebenin tek ayak sigrayarak
diger oyunculari yakaladig bir oyun disunirsek bu oyunda sol bacak sigramasi zayif olan bir G¢
adim uzun atlamacinin ebe olarak secilmesi, bransi ¢eki¢c atma olan bir oyuncunun secilmesinden
daha uygun olacaktir. Bu durumda ebe secimi de egitsel deger tasiyacaktir.

Bazen lider, ebe secim yéntemini oyunculara agiklamadan stirpriz sekilde bir teknik séyler ve

teknigi en son yapan ebe olur. Ornegin, oyun alanina toplanan oyunculara “en son oturan”, “en son
gelen” vb. der, en son oturan ya da bacagini en son tutan oyuncular ebe olur.

Asagida eslerle birlikte oynanan “Esli Elim Sende” oyunu igin bir tane ikili es segmeniz gerekiyor, bu
durumda ebe olacak kisileri nasil segerdiniz?

Ulkemizin farkli bolgelerinde ebelere verilen isimlerden Ui¢ tanesini segip bu isimlerin hangi
ybrelerde ve oyunlarda kullanildigini arastirarak asagidaki kutucuklara yerlestiriniz.

Ebe isimleri Yoresi Oyunun adi

Ozel alan dersinde secmis oldugunuz bransiniza ait herhangi bir teknik veya malzemeyi
kullanarak bir ebe sec¢im yéntemi de siz gelistiriniz.
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3. LIDERIN OZELLIKLERI
Oyunu oynatan kisiye “lider” denir. Sporda lider antrendr, teknik direktor, kondisyoner, takim
kaptani, sporcu vb. olabilir. Egitimde lider 6gretmen, 6grenci, idareci vb. olabilir. Oyunun amacina
ulasabilmesi igin iyi bir liderlik gerekir. Oyun lideri, oyunu planlama asamasindan itibaren ne zaman,
hangi ara¢ gereglerle oynatacagini, oyuna ne zaman ara verip ne zaman devam edecegini, oyunda
degisiklik yapmanin gerekip gerekmedigini bilmelidir. Bunlarin saglanmasi 6n deneyim ve bilgi
duzeyine baglhdir. Bunun disinda liderin basarisi ¢ok cesitli oyunlari sik¢a oynatmasiyla da
gelistirilebilir. Liderin gelisimine, oyun oynayan gruplarin gézlenmesi de katki saglayacaktir. Liderin
oyun oynatacagl grubu tanimasi oyunun 6énemli faktérlerinden biri olan gruplarin denkligini
saglamada etkili olacaktir.
Liderin Ozellikleri
€ Adildir.
© Turkgeyi dogru ve etkili kullanir.
© Oyun igerisinde dinlenme siirelerini ve zamanini bilir.
© Espri yetenegi vardir.
© Her oyuncuyla ilgilidir.
© Giler yuzludur.
© Sabirli ve hosgériludiir.
© lyiyi, guizeli ve dogruyu takdir eder.
© Zayif ve gekingen olanlar cesaretlendirir.
© Uyumsuz ve sorunlu oyunculara karsi dikkatli ve olgundur.
e Oyuncularini iyi tanir.
© Oyuncularin yas, cinsiyet, fiziksel gelisim 6ézelliklerini bilir.
© Oyunda, oyuncularin yenilgiyi kabullenme, kazanani tebrik etme, dostca oynama aliskanliklarini
kazanmasini saglar.
© Oyun icerisinde planlananin diginda bir durumla karsilagtiginda bu durumlara ¢ézim bulur
ve buldugu ¢6zimi uygulama becerisine sahiptir.

4. OYUNDA ODUL VE CEZA

Oyunlarda en buylk 6dul, oyun sonunda basarili olmaktir. Lider, oyunun amacina ve yapisina
gbre, oyunda dikkat cekmek istedigi noktalara édiller yerlestirebilir. Ornegin, dogru davranis ya
da branga ydnelik teknik dgretmek isteyen lider, kazandirmak istedigi davranislarin gerceklestirildigi
yerlere 6duller yerlestirebilir ya da oyun sonunda oyunu kazananlari alkisla, unvanla, hediyeyle
vb. sekllerde ddullendirebilir.

Oyunda ¢dullendirilecek davranis ve hareketler gézden kagiriimamaldir.

Odul ertelenmemeli ve uygulanmasi gereken yerde hemen uygulanmalidir.

Oyuncular, oyun icerisindeki ve sonundaki 6dulleri veya oyunu kazanmak i¢in bazen oyun
kurallarini inlal edebilirler. Kendi grup arkadaslarina, lidere ya da rakiplerine karsi centilmenlik disi
davranislarda bulunarak disiplini bozabilirler. Bu durumda oyunda disiplini saglamak i¢in oyun
icerisine veya sonuna cezalar yerlestirilir. Oyunun gelisiglizel oynanmasina engel olunarak oyun
kontrol altina alinir. Disiplini saglamanin disinda oyuna heyecan katmak, amaca yénelik davranis,

teknik vb. kazandirmak icin de ceza uygulanabilir.

Odullendirmede oldugu gibi cezada da cezalandirilacak tutum, teknik vb. gérmezlikten
gelinmemeli ve ceza hemen uygulanmalidir. Cezalar, ceza puani, ceza hareketleri, ceza oyunlari
seklinde uygulanabilir.
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Cezalar, oyun icerisindeki nese ve haz duygusunu yok etmemeli, oyunculari rencide etme-
meli, editsel deger tagimalidir. Hatta bazi durumlarda cezalar 6zendirici de olabilir. Bu durumda
bilerek ceza almak icin oyun diizenini bozmaya ¢alisan oyunculara dikkat edilmelidir.

Cezalar, oyunun amacina gére uygun yerlere yerlestirimelidir. Ornegin, oyunculara toplum-
sal degerler kazandirilmak isteniyorsa cezalarin bu degerleri kazandirmaya ydnelik olarak oyunda
uygun yerlere yerlestirilmesi gerekir. Kétl tezahirat, baskasina haksizlik etme, hakkina razi olma-
ma gibi tutumlar cezalandirilabilir. Herhangi bir hareket becerisi kazandiriimak isteniyorsa hareketin
yanhs yapildigi durumlar cezalandirilabilir. Ornegin, hentbolda arka arkaya dizilen oyunculara si-
rayla, hedefe isabetli sut atmaya yonelik bir oyun oynatilirken amacimiz isabetli sut atma becerisini
kazandirmak ise sutun isabetli olmamasi durumuna ceza puani verilir. E§er amag, toplumsal de-
gerleri kazandirmak ise oyuncularin, isabetli sut atamayan oyunculari kiigimsemesi, kéti tezahUratta
bulunmasi, oyuncularin sirayr bozmasi vb. durumlara ceza puani verilir.

Oyunlarda Verilebilecek Muhtemel Cezalar
€ Kaybeden oyuncular kazananlari sirtinda tasiyabilir. Bu durumda kazananlara 6duil, kaybe-
denlere ceza verilmis olur.
€ sinif ici ceza oyunlarinda bir tur oynamama veya taklit yapma cezalari verilebilir.
€ Arka arkaya oynanacak oyunda oyuncu, gizginin éniinde durursa veya erken cikarsa aninda
dondarulebilir ya da oyun sonunda ceza puani verilebilir.
€ Ozellikle kicuk yas gruplarina oyun oynatirken degerlere yonelik davranisglar, teknikler,
yaraticiliga yénelik durumlar édullendirilmelidir.
Odiil ya da ceza puanlarinin sayi dederleri amaca gére belirlenebilir.
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Ornek ceza oyunu

Oyunun adi : Kilavuz Kaptan

Oyunun amaci : Algiyl, dengeyi, yon bulmayi gelistirmek
Oyuncu sayisi 12

Oyuncu seviyesi : 15 yas ve Ustl

Oyun alani : Spor salonu veya bahge

Arag gereg : Lobut, gember, mendil

Oyunun kurallari ve oynanisi: Bir oyuncu cezali oyuncunun sirtina
¢ikar. Gozu bagli olan cezali oyuncu lobutlari devirmeden, gemberlerin igine
basarak parkuru tamamlamaya calisir. Bu esnada cezali oyuncunun sirtindaki
oyuncu cezall oyuncuyu yoénlendirir.

5. OYUNDA CESITLENDIRME VE UYARLAMA
Bir oyunun oyun alanini, oyun kurallarini, oyuncu seviyesini vb. degdistirerek oyuna yeni bir
amac yuklenmesi ya da oyunun bagka bir amaca yonelik duruma getiriimesine oyunda “uyarlama”

denir. Bazi durumlarda sartlar (oyun alani, oyuncu seviyesi vb.) oyunu oynamaya musait olmayabilir.
Bu durumda baska oyunlardan uyarlamalar yapilarak oyun, amag ve sartlara gére oynanabilir

hale getirilir. Uyarlamalarla yeni oyunlar elde edilerek antrenérin, 6gretmenin, ebeveynlerin,
liderin vb. oyun repertuvarlari da genisletilmis olur.

Oyunda uyarlama yapabilmek i¢in oyunu cesitlendirme (varyasyon) becerisine sahip olmak
6nemlidir. Oyunun temel yapisini bozmadan oyunda yapilan degisikliklere oyunda “cesitlendirme”
denir. Oyunda ulasilmak istenen hedefe basamak basamak ulasmak gerekiyorsa, oyuncularin
dikkati dagiimissa oyunda c¢esitlendirmeler yapilabilir. Bu gesitlendirmeler, dikkati dagilan oyuncularin
toparlanmasini saglayabilir.

Cesitlendirme, basitten karmasiga, kolaydan zora dogru olmaldir. Cesitlendirme, oyunun
temel yapisini bozmayan kic¢ik degisiklikler, uyarlama ise oyunun temel yapisindaki degisikliklerdir.
Oyunlarda yapilacak 6érnek cesitlendirmeler sunlardir:

€ Ebe ile oynanan oyunlarda ebe sayisini artirip-azaltma

€ Ebeleme yontemini degistirip ebeleme bdlgesini sinirlandirma

e Oyun alanini genigletip daraltma

e Kosu oyunlarinda kosulacak mesafenin uzatilip-kisaltiimasi

€ Hareket metodunu degistirme; kosma yerine tek ayak, cift ayak sigramalar koyma

e Oyunu eslerle oynama (iki oyuncu birlikte tek oyuncu gibi hareket eder.)

e isaretle birlikte aniden yén degistirme (hareket yéniinin tersine hareket etme) ve rol
degistirme ( kaganin kovalayan, kovalayanin da kagan roltini almasi) kosu yollarina gesitli hareketler
ve engeller koyma

€ Kelime oyunlarinda kelimenin degistiriimesi, zorlastiriimasi

e Toplu oyunlarda topla yapilan hareketlerin tekrar sayisini artirma, topun atildigi mesafeyi
artirma
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e Topla oynanan oyunlarda top sayisini artirma

Yukarida belirtilen ¢esitlemeler genel olarak yapilabilecek g¢esitlemelerdir. Cesitleme,
oyunun yapisina, amacina gore degisiklik gdsterir. Oyunlarin ¢esitlendiriimesinde oyuncu seviyesi,
oyun alani, oyun arag gerecleri ve oyuncu sayisi da énemli etkenlerdir.

Genel olarak oyunlarda, size gére, baska ne gibi ¢esitlemeler yapilabilir?

Etkinlik: "Birlikte Oyun Cesitlendirelim.”
Oyunun adi : Kirmizi Beyaz
Oyunun amaci : Reaksiyon zamanini gelistirmek
Oyuncu sayisi : 30
Oyuncu seviyesi : 15 yas ve Ustu
Oyun siiresi 1 2-3 set
Oyun alani : Okul bahgesi, spor salonu

Oyunun kurallan ve oynanisi :Oyuncular iki gruba ayrilir. Gruplar, sekildeki gibi sirt sirta
gelecek sekilde oyun alanina dizilirler. Bir gruba “kirmiz1”, diger gruba “beyaz” ad verilir. Lider, hangi
grubun adini sdylerse o grup belirlenen ¢izgiye kadar kagar, digerleri kaganlari yakalamaya calisir.
Oyuncular yakaladiklari oyunculari kendi takimlarina katarlar. Yani lider “kirmizi” dediginde kirmizilar
kacar, beyazlar yakalamaya calisir. Yakalanan kirmizi, beyazlarin grubuna gecer.

Oyunun Cesitlendirmeleri
Lider “kirmiz1” dediginde beyazlar kacar, kirmizilar yakalamaya calisir.

Takimlarin yuzleri birbirine déntik sinav pozisyonunda beklerken komut verilir.
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Takimlarin ylzleri kosu alanina dénik sinav pozisyonunda beklerken komut verilir.

Oyunda oyuncular yuzleri birbirine déniik ayakta beklerken komut verilir.

Oyuncular yerde sirt sirta uzun oturusta iken komut verilir.

Oyuncular uzun oturusta yizleri birbirine donik iken komut verilir.

Oyuncular sirtlari birbirine dénik, dizlerden biri karna cekili sekilde dizlerini tutarken komut
verilir.

Oyunculara diiz kosu yerine farkl kosu, yliriyus veya sigrama teknikleri kullanilarak oyun
oynatilabilir.

el VEANEAW: HLSATN AN SATE G N el VIEMDNEAW: HLSATN AN ST
Etkinlik: "Oyun Cesitlendirelim.”

Sinifta dorder kisilik gruplar olusturunuz. Grup arkadaslarinizla birlikte “elim sende”
oyununu gesitlendirip asagidaki yonergeye gore planlayiniz. Cesitlendirip planladiginiz oyunu
sinifta arkadaslariniza sunup sirayla bitiin gruplarin hazirladigr oyunu tartisiniz.

OYUN PLANLAMA YONERGESI
Amaca uygun bir oyun seginiz.
Oynatacaginiz oyuna uygun oyuncu sayisini tespit ediniz.

Oyuna uygun oyun alanini belirleyiniz.

Oyunun, oynatacaginiz grubun seviyesine uygunlugunu tartisiniz. Seviyeye uygun degilse oyunu
gerekli cesitlendirme ve uyarlamalarla seviyeye uygun hale getiriniz.

Oyunda kullanilacak ara¢ gerecleri belirleyip temin ediniz.

Oyunun siresini/tekrar sayisini oyuncu seviyesine goére belirleyiniz.

Oyunda ebe varsa ebe segim ydntemi belirleyiniz.

Grup ile oynanacak bir oyun ise gruplari nasil olusturacaginizi tespit ediniz.

Grup oyunu ise gruplarin oyun alaninda nasil dizilecegini oyunun yapisina gore belirleyiniz.
Grupla oynanan bir oyun ise grup sayisi esit olmadigi takdirde nasil bir ¢6ziim bulmaniz gerektigini
grup arkadaslarinizla tartisiniz.

Oyunda uygulanacak 6dul ve cezalari belirleyiniz.

Ceza oyunu oynatilacaksa nasil bir oyun oynatacaginiza karar veriniz.

Oyunun yapisina gore alinmasi gereken giivenlik énlemlerini tespit ediniz. Guivenlik igin arag
gerece ihtiyag varsa temin ediniz.
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Sinif i¢i oyunlarindan biri olan kulaktan kulaga oyununu acik alanda oynanan bir oyun
olarak uyarlayalhm.

Sinif iki gruba ayrilir ve gruplar sekildeki gibi oyun alanina dizilirler. Oyun lideri, her iki
grubun basindaki oyuncularin kulagina bir kelime sdyler. Birinci oyuncu kosarak siradaki oyuncunun
kulagina kelimeyi fisildar butiin oyuncular ayni sekilde bir sonraki oyuncunun kulagina kelimeyi
sOyler. Sondaki oyunculara sira geldiginde bu oyuncular lidere dogru kosarak kelimeyi liderin
kulagina soylerler. Liderin yanina énce gelmek (3), kelimeyi dogru séylemek takimlara (2) puan
kazandirir. Oyunda en fazla puan alan grup galip olur.

Agrubu ﬁ
-0 @ © ®© @ © o )
Gruplar oyun alanina sekildeki gibi yerlesirler.

Lider

o-0 ¢ ¢ ¢ o ©o
B grubu 4)

Minder

Agubl® @ @ @ @ O .) Oyunda oyuncularin kosu sekilleri degistirilebilir,
o oyuna sigramalar, taklalar eklenebilir. Kosu yoluna
engeller yerlestirilebilir.

der

Li

Boubu@®@ @ @@ @@ ©® O ©
Minder 4)

Sinif igerisinde oynanan kulaktan kulaga oyununun agik alanda, hareketli bir oyun seklinde
dizenlenmesi, oyunun uyarlanmasi bolimani olusturur. Oyuncularin oyun alanindaki kosu seklinin
degistiriimesi ya da oyuna si¢gramalar, taklalar eklenmesi ise oyunun gesitlendirilmesini olusturur.
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6. OYUN OYNATILIRKEN DIKKAT EDILMESI GEREKEN HUSUSLAR

Oyuna baslarken;

Gruplarin karistirilmamasi icin degisik forma, kurdele vb. kullanilabilir,

Gruplar oyun alanina oyunun yapisi ve amacina uygun dizilmeli,

Oyun alaninda giivenlik dnlemleri alinmali. Alinan gtivenlik énlemleri gerekirse agiklanmali,

Oyun alanindaki arag gerecler oyunun amacina, yapisina uygun olarak givenlik tehlikesi
olusturmayacak sekilde 6nceden hazirlanip oyun alanina yerlestirilmeli,

Oyun anlatilirken oyuncularin rahatca dinleyebilmeleri ve oyunu 6grenebilmeleri bakimin-
dan oyuncular oyun alanina gére bir diizene sokulmali,

Oyun, oyunculara acik bir dille ve kisa cimlelerle anlatiimali, uzun ciimlelerle ve uzun
suren agiklamalarla oyuncular sikilmamali, gerekirse oyuna yodnelik bazi ipuglari verilmeli,

Oyun kurallari eksiksiz anlatiimali,

Oyun alani ve kullanilacak arag¢ gereg tanitiimali,

Oyunun sonunda kazananin nasil belirlenecegi agiklanmall,

Oyunda ebe varsa ebe secimi yapilmall,

Oyunun 6zelligine goére varsa ebe veya kaptanin gérevleri agiklanmali. Oyun esnasinda
herkese sira gelmesi icin bu oyuncular sik sik degistiriimeli,

Oyun grupla oynanacak bir oyunsa oyuna hangi grubun baslayacagi tespit edilmeli,

Oyun icerisinde ve sonunda verilecek 6dul agiklanmali,

Oyun icinde veya sonunda uygulanacak ceza, ceza puani, varsa ceza oyunu agiklanmali,

Oyun sonunda ceza oyunu oynatilacak ise ceza oyununun kurallari, arag geregleri vb.
tanitilmali,

Oyunu baglatan isaret 6nceden tanitiimali (didik, zil, komut, 11k, bayrak vb.),

Oyunculara kisa bir deneme oyunu oynatilarak oyunun oynanis sekli ve kurallari kavra-
tilmali, deneme oyununun uzun tutulmasi oyuncularin oyun esnasinda alacaklari hazzi 6énceden
almalarina neden olacaktir. Béylece asil oyuna gegcildiginde oyuncular oyundan erken sikilacaktir.
Bu nedenle deneme oyunu, oyuncularin oyunu anlamasini saglayacak kadar oynatiimali. Stre
uzun tutulmamali,

Oyunun anlatimi ve deneme oyununun oynatiimasindan sonra “Anlasiimayan bir konu
var mi?” sorusu sorulmal,

Oyun mumkuin olan en kisa zamanda baglatiimali.

Oyun esnasinda;

Oyuncu sayisinin fazla olmasi durumunda, oyun herkesin katilimini saglayacak sekilde
dénisimlu olarak oynatiimali,

Her oyuncunun aktif katihmi saglanmali. Varsa engelli oyuncular da oyuna bir sekilde
dahil edilmeli,

Oyuna katilmak istemeyen oyuncular katilm icin tesvik edilmeli ancak zorlanmamali,

Oyun kurallari her oyuncuya adil olarak uygulanmali,

Oyuncu icin verilen gérev zor ise oyunda seviyeye uygun degisiklikler yapilmali,

Oyuncularin dikkat stresi uzatiimak isteniyorsa oyunda kiigiik degisiklikler yapiimali,

Tesvik edici olunmali,

Oyuncularin oyun kurallarina uyup uymadigi kontrol edilmeli. Kural ihlallerine g6z yumul-
mamali. Gerekirse ceza uygulanmali.
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Oyunun gidisatina gére oyunda geri olan kisi ya da gruplara kolay pes etmemeleri ve
mucadele ruhunu kazanmalari igin telkinlerde bulunulmali.

Oyun sonunda oyunu kaybedenlerin kazananlari tebrik etmesi saglanmali. Kaybedenlere
cesaret verilmeli fakat taraf olunmamali. Kaybedenlerin kaybetmeyi kabullenmeleri fakat kolay
pes etmemeleri saglanmali.

Oyun igerisinde veya sonunda verilecek 6dul ve cezalar yeri geldikge hemen uygulanmali.

Oyunda oyuncularin birbirlerini tesvik etmek icin yaptiklari tezahiratlara, rencide edici
olmadigi siirece, mudahale edilmemeli.

Cocuklara oynatilan bazi oyunlarda oyun lideri de oyuna katilirsa oyuncular bundan
zevk alacaktir.

Oyunda mamkiin oldugu kadar eleme yontemi kullanilmamali, yapilan hatalarda ceza
puani kullaniimali. Eleme yénteminde oyuncular daha az oynama imkani bulacaktir. Ceza
puani ise oyuncularin hepsinin oyuna katilimini saglamak bakimindan daha avantajli olacaktir.

C. OYUNDA DEGERLENDIRME

Oynatilan oyunun, planlama ve oynatilma stirecinde uyulmasi gereken hususlara uygunlugu,
amaca ulasma duizeyi, egitsel degeri, oyuncular Uzerindeki etkisi ve liderin oyunu oynatma, becerisi
bakimindan elestirilerek bir sonuca varilmasina “oyunun degerlendirilmesi” denir.

Oyunlarda degerlendirme ¢ agidan olacaktir:

e Oyunun degerlendiriimesi
e Oyuncularin degerlendiriimesi
£ Liderin degerlendiriimesi

1. OYUNUN DEGERLENDIRILMESI

€ Oyun amaca uygun mu?

€ Oyun amacina ulagti mi?

Oyun, oyuncu seviyesine uygun mu?

Oyun alani oyuna uygun mu?

Oyun alani amaca uygun mu?

Oyun silresi amaca uygun mu?

Oyunda kullanilan ara¢ gere¢ oyuna uygun mu?
Oyunda kullanilan ara¢ gere¢ amaca uygun mu?
Oyunda kullanilan arag gereg oyuncu seviyesine uygun mu?
Oyun, oynayanlara zevk verdi mi?

Oyun kurallari, oyuncu seviyesine uygun mu?
Oyunun 6zel amaci, oyuncu seviyesine uygun mu?
Oyunda gereksiz ya da eksik kural var mi?

2. OYUNCULARIN DEGERLENDIRILMESI

© I © I© I © (© © I© |©

© Oyunu anlayabildiler mi?

€ Oyuncular kurallara uydu mu?

e Oyuncular lidere itiraz ettiler mi (itirazlarinda hakli olup olmadiklarinin degerlendiriimesi)?
€ Oyuncular oyuna motive olabildiler mi?

© Oyunu ne kadar gerceklestirebildiler?
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e Oyuncular takim arkadaslarini tesvik ettiler mi?
© Oyuncular oyunda birbirlerine saygili miydi?
€ Oyuncular beklenmeyen durumlara karsi ¢oziim tretebildiler mi?
e Oyuncular ya da takimlar oyunda kendilerine avantaj saglayacak durumlari fark edip
kullanabildiler mi?
e Oyuncular ya da takimlar oyunun gidisatina gore taktik gelistirebildiler mi? Gelistirdikleri
taktik, oyunda etkili oldu mu, oyunun sonucunu etkiledi mi?
e Kaybedenler kazananlari tebrik etti mi?
Tartisalim:
Kazanan kisi/takimin neden kazandig,
Kaybeden kisi/takimin neden kaybettigi,
Oyuncularin gelistirdigi taktiklerin oyunun sonucunu nasil etkiledigi tartisilarak deger-
lendirilir.

3. LIDERIN DEGERLENDIRILMESI
e Turkgeyi dogru ve etkili kullanabildi mi?

€ Lider adil miydi?

£ Lider oyun sec¢imini dogru yapmis miydi?

€ Odul ve cezalari yerinde kullandi mi?

€ Butin oyunculari aktif olarak oyuna dahil edebildi mi?

€ Lider sabirli miydi?

€ Lider hosgorilt miyda?

=2 Oyunculari tesvik etti mi?

e Oyunda zayif ve gekingen olanlari cesaretlendirdi mi?

€ Neseli ve giler yiizli miydi?

€ Lider gerektiginde oyunculari takdir etti mi?

€ Oyunculari motive etti mi?

€ Oyunda disiplini sagladi mi?

e Oyunda meydana gelen ani problemleri ne kadar ¢ézebildi?
Tartisalim:
Siz lider olsaydiniz bu oyunu nasil oynatirdiniz?

SINIFE
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Etkinlik: "Her Sey Tamam! Artik Oynayabiliriz."

Grup olarak gesitlendirip planladiginiz "elim sende” oyununu grubunuzdan bir lider se-
gerek sinif arkadaslariniza oynatiniz. Her oyunun sonunda,
Oyunculart,
Oyunu,
Oyun liderini 32 ve 33. sayfadaki tablolara gore degerlendiriniz.
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OYUNCULARIN DEGERLENDIRILMESI

Oyuncular Higbir zaman Bazen Her zaman

Oyuncular Turkgeyi dogru ve etkili kullandilar.

Oyuncular kurallara uydular.

Oyuncular oyuna motive olabildiler.

Oyuncular liderin talimatlarina uydular.

Oyuncularin birbiriyle ve liderle iletisimleri iyiydi.

Oyuncular kendilerini kontrol edebildiler.

Oyuncular dostga micadele ettiler.

Oyuncular olumlu tezahiratta bulundular.

Oyuncular oyunda birbirlerine saygiliydilar.

Oyuncular birbirlerine karsi hosgoéraltyddler.

Oyuncular dayanigsma icerisindeydiler.

Oyuncular takim arkadaslarini motive ettiler.

Oyuncular risk alabildiler.

Oyuncular ya da takimlar oyunda kendilerine avantaj
saglayacak durumlari fark edip kullanabildiler.

Oyuncular oyunun gidisatina gore taktik gelistirdiler.

Oyuncularin gelistirdikleri taktik, oyunda etkili oldu.

Oyuncularin gelistirdikleri taktik, oyunun sonucunu
etkiledi.

Yenilenler yenilgiyi kabullendiler.

Yenilenler kazananlari tebrik ettiler.

Kazananlar sevinglerini abartmadan yasadilar.

Oyuncular beklenmeyen durumlara karsi ¢éziim
Uretebildiler.

OYUNUN DEGERLENDIRILMESI

Oyun Higbir zaman Bazen Her zaman

Oyun amaca uygun olarak segilmisti.

Oyun, oyuncu seviyesine uygundu.

Oyun alani oyuna uygundu.

Oyun alani amaca uygundu.

Oyun sliresi amaca uygundu.

Oyunda kullanilan arag¢ gereg¢ oyuna uygundu.

Oyunda kullanilan arag¢ gere¢ amaca uygundu.

Oyunda kullanilan arag¢ gereg¢ oyuncu seviyesine
uygundu.

Oyun, oynayanlari eglendirici nitelikteydi.

Oyun kurallari oyuncu seviyesine uygundu.

Oyunun 6zel amaci oyuncu seviyesine uygundu.

Oyunda gereksiz ya da eksik kural vardi.

Oyun amacina ulasti.
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LiDERIN DEGERLENDIRILMESi

Lider Hicbir zaman| Bazen |Herzaman

Adildi.

Sabirliydi.

Hosgoriluydu.

Oyunculari motive etti.

Deneme oyunu oynatti.

Odiil ve cezalari yerinde kullandi.

Oyunda zayIf ve ¢ekingen olanlari cesaretlendirdi.

Oyun segimini dogru yapmisti.

Gerektiginde oyunculari takdir etti.

Neseli ve guler yuzliydu.

Tarkceyi dogru ve etkili kullanabildi.

Oyunda disiplini sagladi.

Oyunda meydana gelen problemleri aninda ¢ézebildi.

Biitin oyuncular aktif olarak oyuna dahil edebildi.

Oyunu gesitlendirebildi.

Gruplarin denkligini saglayabildi.

Oyunu anlatirken oyunculari onu rahat
dinleyebilecekleri bir sekilde oyun alanina yerlestirdi.

Guvenlik énlemlerini almisti.

Oyun alanini 6nceden hazirlamisti.

Oyun alanini oyuna baglamadan énce tanitti.

Oyun arag gereglerini oyuna baslamadan tanitti.

Oyun kurallarini eksiksiz anlatti.

Oyunculari oyuna uygun sekilde oyun alanina dizdi.

Oyunda ebe, hakem vb. nin gorevlerini agikladi.

Oyunda verilecek 6dul ve cezalari oyuna
baglamadan tanitti.

Oyunu baslatan isareti tanitti.

Oyun sonunda kaybedenlerin kazananlari tebrik
etmesini sagladi.

Kot tezahlrata misaade etmedi.
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5. Asagidaki “Esli elim sende” oyununda eslestirme sonucunda bir oyuncu tek kalmaktadir.
Bu durumda,

/‘/‘ T/r a- Eslestirmeyi nasil yapardiniz?

b- Ebeyi nasil segerdiniz?

1vr 7)\ ¢- Oyunu nasil baslatirdiniz?

6. Yandaki esli oynanan oyunda oyuncular komutla birlikte
eslerini kendilerine dogru gekerek c¢izgiyi gecirmeye galisirlar. En
fazla oyuncuyu kendi tarafina gegiren grup, seti kazanmis olur. Bu
oyunda oyuncu sayisi tek oldugundan bir oyuncu acikta kalmaktadir.
Bu durumda nasil bir ¢éziim bulurdunuz?

7. Oyun planlama unsurlari hazirlanirken oyunun
bulundurulmalidir.

.................................. g6z énlinde
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8. Oyuncular sekildeki gibi dorderli
gruplara ayrilir. Ortadaki oyuncular “dev”
denildiginde saga, “ctice” denildiginde sola
kayarlar. Yanilan oyuncunun grubu hep
birlikte elenir. Sona kalan grup, galip gelilr.

Bu sekilde oynatilan oyunda 6zel-
likle iki bastaki oyuncu, aktif olamadigin-
dan, diger oyunculara gére oyundan daha
¢ok sikilir. Bu durumda lider oyuna “taz1”
komutunu da ekler. “Tazi” denildiginde de
gruplarin her iki bagindaki oyuncular kosa-
rak yer degistirir ve bitlin oyuncular yere
oturur. Oyun dénlUsumli olarak oynatilir.

Lider, iki bastaki oyuncunun yoruldu-
gu durumlarda, oyunu yukaridaki gibi dev-
cuce seklinde oynatir.
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Egitsel Oyunlar Dersinin 2. Unitesinin Hangi Derslerle iligkilendirilebilecegini isaretleyiniz.

Ornek: X Spor Dersi

1 Dil ve Anlatim

[ Turk Edebiyat

[ Din Kaltari ve Ahlak Bilgisi
L1 Tarih

[ T.C. inkilap Tarihi ve Ataturkguliik
1 Cografya

1 Matematik

1 Fizik

[ Kimya

1 Biyoloji

[ saglik Bilgisi

[ Felsefe

[ Yabanc Dil

1 Mmillt Guvenlik Bilgisi

[ Trafik ve ilk Yardim

[ Tanitim ve Yénlendirme

1 Ozel Alan

[ Temel Spor Egitimi

1 insan Anatomisi

[ Beden Egitimi ve Spor Bilimine Girig
[ Beden Egitimi ve Spor Tarihi

1 Spor

1 Antrenman Bilgisi

[ Spor Kazalarindan Korunma ve ilk Yardim
[ Spor Fizyolojisi

1 Spor Masaiji

[ Spor Tesisleri ve Malzeme Bilgisi
1 Spor Psikolojisi

1 Spor ve Beslenme

1 Turk Spor Tarihi

[ Spor Yénetimi ve Organizasyon
[ Spor Sosyolojisi

[ Ritim Egitimi ve Dans

[ Diger Segmeli Dersler

Bu uniteyi yukaridaki derslerin hangi konulariyla ve neden iligkilendirdiginizi agagidaki

bosluga yaziniz.
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SEL OYUN OYNAMA

A. OYUNDA TEMEL MOTORIK OZELLIKLERIN GELiSiMmi
B. OYUNDA ZEKA VE DIL GELISiMi

C. OYUNDA KiSiLiK GELIiSiMmi
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rin kuvvet, surat, dayanikhlk gibi temel motorik 6zelliklerinin

glamak olan bir oyun, dayanikhlik gelisimine yénelik nasil

Uzerinde psikolojik agidan nasil bir etki yaratir?

rine katkilari neler olabilir?

nlar, oynayanlarin gelisimine ne gibi katki saglar?
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Oyun oynatabilmek i¢in oyunun gelisim Gzerine etkilerini bilmek gerekir. Lider (antrendr,
6gretmen vb.) oyun oynatacagi grubun hangi yénde gelisimini amagcliyorsa oyunu o yénde se¢gmeli,
oynatabilmeli ve oyun Uzerinde uyarlama veya cesitlendirme yapabilmelidir. Kisacasi liderin,
oyunlarin oynayanlarda hangi ézellikleri gelistirdigini bilmesi dnemlidir.

Oyunun bireyin gelisimi Gzerinde farkli etkileri vardir. Bu etkiler sunlardir:
Temel Motorik Ozelliklerin Gelisimi Uzerine Etkisi

€ - Kuvvet Uzerine Etkisi
- Reaksiyon Zamani, Cabukluk, Surat Uzerine Etkisi
- Dayaniklilik Uzerine Etkisi
- Koordinasyon Uzerine Etkisi
- Esneklik Uzerine Etkisi
€ Zeka ve Dil Gelisimi Uzerine Etkisi
€ Sosyal Gelisim Uzerine Etkisi
e Kisilik Geligsimi Uzerine Etkisi
Oyundaki micadele, oyunculari harekete sevk eder. Oynayanlarin bu hareketliligi onlarin
temel motorik 6zelliklerinin gelisimine,
Oyunda oynayanlarin duygu ve disincelerini dile getirmeleri, sarkili ve tekerlemeli oyunlari
oynamalari onlarin dil gelisimlerine,
Oyunda oynayanlarin dogal ve rahat olmalari, eglenmeleri, psikolojik olarak rahatlamalart,
sabirli, hosgorilu, micadeleci vb. davranislar géstermeleri onlarin kisilik gelisimlerine,
Oynayanlarin diger oyuncularla diyaloga girmeleri, kurallara uymalari onlarin sosyal
gelisimlerine katki saglar.

A. OYUNDA TEMEL MOTORIK OZELLIKLERIN GELIiSiMi
1. OYUNDA KUVVET

Mucadele oyunlari, kuvvetin agirlikli olarak kullanildigi oyunlardir. Oyun icerisinde oyuncular,

sigrama, kosma, itme vb. hareketlerde bulunarak rakibi, kendi viicut agirligi, yer ¢ekimi, oyun
icerisindeki arag gerecler ile micadele ederler. Oyundaki bu miicadele sonucunda kuvvet gelisimi,
kaslarin, eklemlerin, tendonlarin gelismesiyle saglanmis olur.

Kuvvet gelisimine yonelik oyunlar micadele gerektiren oyunlardir. Antrenmanlarda veya
derslerde istenen kaslari guglendirmek igin kuvvet gelisimine yénelik oyunlardan faydalanilr. Ayrica
sakatliklar sonrasinda kaslari guglendirmek igin rehabilitasyon ve tedavi amagli olarak da kuvvet
gelisimine ydnelik oyunlar kullanilir. Hastalar icin tedaviye yonelik egzersizler zamanla sikici
olabilimektedir. Bu nedenle gugstz bélgeyi glclendirmek igin egzersizler oyun formunda uygulanir.
Ozellikle oyun icerisindeki “Kim daha gii¢li?”, “Kim daha iyi yapar?” gibi oyunlarin giidileyici yéni
sayesinde ¢ocuklarin rehabilitasyon amagli oyuna katilimlari saglanarak egzersizin verimi artirilabilir.

Kuvvet gelisimine ydnelik oyunlar, oyuncunun kendi viicut agirligi ile yer ¢cekimine karsi,
rakibini kendine dogru gcekme veya itme ile kargidakinin kuvvetine kargi uygulanan direncleri icerir.
Ayrica kuvvet gelisimine yonelik bazi oyunlar saglik topu, elastik bant, dambil gibi yardimci araglarla
ya da istasyon gibi diizeneklerle de oynanabilen oyunlardir.
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a. Kuvvet Gelisimine Yonelik Oyunlarda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

Kuvvet gelisimine yénelik oyunlar segilip oynatilirken oyunu hazirlayan egitimci, antrendr,
rehabilitasyon uzmani vb. kuvvet antrenmani ilkelerine gére oyunu hazirlamalidir. Yani kuvvet
antrenmani hazirlanirken dikkat edilmesi gereken hususlar, kuvvet gelisimine ydnelik oyunlar
hazirlanirken de g6z éniinde bulundurulmalidir.

Kuvvet gelisimine ydnelik oyunlar oynatilirken;

e Oyuncularin yas gruplarina, cinsiyetlerine gére gelisim 6zellikleri g6z 6niinde bulundurularak
viicut geligimlerini olumsuz yénde etkileyecek hareket ve agirliklardan kaginiimalidir. Ornegin,bir
oyunun yetiskinlere ek agirliklarla (dambil, kum torbasi vb.) kiiglik yas gruplarina ise kendi viicut
agirliklart kullanilarak oynatiimasi gibi.

e Oyunda agirlik kullanilacak ise kullanilacak agirliklar oyuncu seviyesine (yas, cinsiyet, sportif
performans vb.) uygun olmalidir. Kiiglik yas gruplarina yonelik oyunlar, oyuncularin kendi vicut
agirliklari ile oynayabilecegi oyunlar olmalidir.

€ Yardimci arag kullanilarak oynanacak oyunlarda arac énceden tanitilip aracin kullanim sekli
aciklanmahdir.

e Agirhk aletlerinin kullanildidi oyunlar éncesinde eklem zorlanmalarindan ve sakatliklardan
korunmak i¢in amaca uygun i1sinma yapiimalidir.

€ Kuvvet gelisimine yonelik oyunlar kaslari, eklemleri ve baglari zorlayacagindan sakatlanma
riski yuksek oyunlardir. Bu nedenle tekrar sayisi veya oyun siresi oyunun siddetine gére ¢ok iyi
ayarlanmalidir.

Oyunun siddetini kullanilacak agirliklar, oyun alaninin genisligi, oyun siresi, oyunun 6zelligi
gibi etmenler belirler.

- Oyuna agirliklar eklendikge oyunun siddeti artacaktir. Bu durumda oyunun siliresi veya
tekrar sayisi dusurilmelidir. Ornegin, tek ayak sicranarak oynanan bir oyunda, oyuncular kendi
vucut agirliklari ile oynatilirken 6-7 set, oyunculara dambil, kum torbasi gibi agirliklar eklendiginde
ise 3-4 set oynatiimasi gibi.

Y
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- Oyunun oynandigi alan genisledikce ¢alisma mesafesi artacagindan oyunun siddeti
artacaktir. Bu durumda oyunun siresi/tekrar sayisi dustrilmelidir. Ornegin, tek ayak sigranarak
oynanan oyunun sekildeki gibi kisa mesafede oynatildiginda bes set, oyun alani genisletilerek

uzun mesafede oynatildiginda ise Ug set oynatilmasi gibi. 13 n111

5 Set

. i

3 Set

A

- Kuvvet gelisimine yénelik oyunlarin siddeti, oyuncu seviyesine uygun olmalidir. Ornegin,
profesyonel glillecilere el arabasi oyunu daha uzun mesafede ya da agirliklarla oynatilirken 10-
12 yas grubundaki ¢cocuklara ayni siddette oynatiimamalidir. Ayni siddette oynatildigi takdirde
oyunun siddeti oyuncularin seviyesinin Uzerinde olacaktir. Bu durumda oyuncular ya oyunu
tamamlayamayacak ya da oyuncuya seviyenin izerinde yiklenildiginden oyuncularda sakatlanmalar
olacaktir. Fakat oyun, oyun alani daraltilip agirliklar kaldirilarak yani oyunun siddeti disurulerek
kiglk yas gruplarina oynatilabilir.

Agirlik

N

4 1

Profesyonel sporcular

- i

Amator veya kiglk yas grubundaki sporcular
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- Kuvvet gelisimine y6nelik oyunlarda setler
arasi dinlenmeler oyunun siddetine gore belirlen-
melidir. Ornegin, el arabasi oyunu gruplar halinde é

oynatildiginda oyuncular, oyunu sira ile oynadi-
gindan kendilerine tekrar sira gelene kadar din-
lenebilmektedirler. Bu durumda setler arasi ayrica i
dinlenme suresi verilmeyebilir.
Oyun esli olarak oynatil- )/h
diginda ise oyuncular dinlenme
imkani bulamadi§indan oyunda )/h
setler arasinda ayrica dinlenme j/h
suresi verilebilir. j/h

€ Kuvvet gelisimine y6nelik oyunlardan sonra ceza oyunu oynatilacak ise ceza oyununa
yénelik hareketler, oyun igerisinde agirlikli olarak ¢alisan kas gruplarinin disinda farkli kas gruplarina
yénelik olmahdir. Ornegin, kol kuvvetini gelistirmeye yénelik el arabasi oyununda agirlikli olarak
kol kaslar1 zorlandigindan oyun sonundaki ceza oyununda veya hareketinde kol kaslarini zorlayacak
hareketlerden (sinav, amut vb.) kaginiimahdir.

€ Kuglik yas gruplarina oynatilacak oyunlarda gok yénlii kuvvet gelisimine yénelik oyunlar
oynatilmalidir (sigrama, gekme, itme, asilma, tirmanma vb.).

€ Cocukluk déneminde alt ekstremite kaslari oldukga zayiftir. Zayif kas gruplarinin kuvvetlen-
dirilmesine yonelik oyunlar oynatiimalidir.

€ Oyunda kullanilan araglarin veya tekniklerin hatali kullanimlarinda oyun durdurulmalidir.

£ Bransa (6zel alan) 6zgii kasilma bigimlerine uygun kasilma saglayacak oyunlar oynatiimalidir.

€ Bransa 6zgii antrenmanlarda oyuncunun 6zel alanina (spor bransina) ait motorik 6zellikleri
bakimindan hangi kuvvet cesidinin gelistiriimesi isteniyorsa (kuvvette devamlilik, cabuk kuvvet,
maksimal kuvvet) o yénde oyunlar hazirlanmalidir.

b. Kuvvet Gelisimine Yonelik Oyunlarda Cesitlendirme ve Uyarlama

Antrenmani, dersi tekdize olmaktan kurtarmak icin oyun kullanilir, oyunu tekdizelikten
kurtarmak igin gesitlemeler yapilir. Kuvvet gelisimine yénelik oyunlar adir ve yorucu oyunlardir.
Bu nedenle gesitlendirmeler bu oyunlarda dnemlidir. Gerek derslerde gerek antrenmanlarda kuvvet
gelisimine ydnelik oyunlarda oyun, oyuncu seviyesine ve oyun alanina uygun olmayabilir. Bu
durumda bagka amaca yo6nelik oyunlar kuvvet gelisimine gére uyarlanarak ve gesitlendirmeler
yapilarak yeni oyunlar elde edilebilir.

Kuvvet oyunlarina yonelik gesitlendirmeler asagdidaki sekillerde yapilabilir:

e Oyun igerisinde kullanilan hareketler degistirilebilir.

- Oldugu yerde tek ayak, cift ayak sigramalar,

- Belirli bir mesafede sigrayarak ilerleme,

- Comelik sigramalar,

- El arabasi seklinde mesafe katetme gibi.
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£ Tekrar sayilari degistirilebilir.

£ Hareketin siddeti degistirilebilir.

£ Hareketin yoni degistirilebilir.

£ Dinlenme siireleri degistirilebilir.

£ Oyunda kullanilan araclar degistirilebilir. Agirlik kullaniliyorsa agirlik azaltilip arttirilabilir.
Size goére baska ne gibi degisiklikler yapilabilir?

e Oyun cesitlendirilirken gelistiriimek istenen kuvvet ¢esidi g6z 6niinde bulundurulmalidir.
Ornegin, gabuk kuvveti gelistirmek icin agagidaki oyun, tek ayak sigrayarak yarigma seklinde
oynatilir. Oyun, bu sekliyle oyuncularin var giiclyle sinirli mesafeyi en kisa zamanda katetmelerini
gerektirdiginden gabuk kuvvetin gelisimine yoneliktir.

T
i

Oyun, genis alanda butln oyuncularin tek ayak sicrayarak oynadigi elim sende oyunu
seklinde cesitlendirildiginde ise oyuncularin uzun sire tek ayak sigramalarini gerektirdiginden
kuvvette devamliliga yénelik bir oyun niteligi tagir.

4?¢4 ’
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lik oyunlarda gruplar olus-
esi ve oyunda denkligin
cularin eslestiriimeleri ve
idir. Eslestirme ve oyuna
ozelligi, oyuncularin kuv-
onleri, spor branglari vb.
Ir.

e oyununda, oyuncularin
vvetine yonelik branglara
kI olarak bacak kuvvetine

onelik

i saglanarak,
tif katilimi saglanarak,
glanarak oynatiimak istendiginde,
atilabilir.

1. Gozum: Agirhikl olarak kol kuvveti gelisiminin
amaglandidi brans oyunculari birbirleriyle, bacak
kuvveti gelisiminin amaclandigi brans oyunculari
da birbirleriyle eslestiriimelidir.

? 2. Cozlim: Bacak kuvveti gelistirilecek oyuncular 6ne alinir.
Kol kuvveti gelistirilecek oyuncular arkaya alinir. Arkadaki
oyuncular éndeki oyuncularin bellerine sarilr. Liderin komu-
tuyla birlikte 6ndeki oyuncular kosmaya calisirken arkadaki
oyuncular da éndeki oyunculari gekerek onlara engel olmaya

calisir.
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3. C6zum: Oyuncular arka arkaya dizilir. AGirlikli olarak bacak ve kol kuvveti gl olan sporcular
her iki gruba esit sekilde dagitilir. Oyuncular sekildeki gibi yerlestirilip birbirlerini cekerek diger
grubun oyuncularini kendi alanlarina gegirmeye caligirlar.

4. Cozum: Oyun, birkag set birinci yéntemle, birkag set de ikinci yéntemle oynatilarak hem istenilen
amaca ulasilir hem de cesitlendirilerek tekdliize olmaktan ¢ikarilabilir.

N k N, -~ ) A ) A NS ﬁ. NS

1da 6zel alanlari verilen sporculara oynatilmak istendiginde
alanina yerlestirilmeleri gerekiyor. Hangi sporcunun nereye
a gosteriniz.

uvvet gelisimini saglamak
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£ Oyuna yardimci araglar eklendikge, yani oyunun siddeti artirildikga,
oyun suresi/tekrar sayisi disurilmelidir.

Ornegin, voleybolda parmak pas teknigi kullanilarak parmaklar giic-
lendirmeye yonelik oynatilan bir oyunda agirlik olarak basketbol topu kullani-
labilir. Oyun, voleybol topu ile oynatildiginda oyunculara 15 pas yaptirilirken
basketbol topu kullanildiginda, topun agirhdi arttigindan tekrar sayisinin 15’
ten 10’a dislrulerek oyunun oynatiimasi gibi.

Etkinlik: “Oyun Hazirlayalim.”

Sinifta doérder kisilik gruplar olusturulur. Her grup, asagidaki yénergeye goére kuvvet gelisimine
ybnelik bir oyun hazirlar.

Kuvvet gelisimine yonelik bir oyun seginiz veya tasarlayiniz.

Sectiginiz ya da tasarladiginiz oyunun hangi kas gruplarinin kuvvet gelisimine yonelik oldugunu
tespit ediniz.

Oyunun kurallarini tespit ediniz.

Oyun alanini tespit ediniz.

Oyunda kullanilacak malzemeleri tespit ediniz.

Oyuncu seviyesini tespit ediniz.

Sectiginiz oyunun siddetine gore tekrar, set sayisini ve suresini belirleyiniz.

Oyunun setine ve stiresine gore ara dinlenmelerini belirleyiniz.

Oyunun amag, arag gereg, sire bakimindan butinlik olusturup olusturmadigini grup
arkadaglarinizla tartisiniz.

Oyunu nasil gesitlendirebileceginizi grup arkadaslarinizla tartisip belirleyiniz.

Oyun icindeki ¢esitlemelerin hangi amaca yonelik olmasi gerektigini arkadaslarinizla tespit
ediniz.

Oyun alanini ve oyunculari oyunun oynanis sekline gére hazirlayiniz.

Deneme oyunu oynatiniz.

Kuvvet gelisimine ydnelik oyunu hazirlayan gruplar arasinda kura ile iki grup belirlenir. Bu
gruplar hazirladigi oyunu sinifa oynatir ve oyun asagidaki tabloya gére degerlendirilerek tartisilir.

Oyun amaca uygun muydu?

Oyun alani oyunun amacina ve oyuna uygun muydu?

Oyunda kullanilan malzemeler oyun alanina, oyuncu seviyesine, oyunun amacina uygun muydu?,
Oyun, hangi 6zelliginden dolayi kuvvet gelisimine yoneliktir?

Oyun, amag, arag gereg, stire bakimindan butinlik igerisinde miydi?

Oyun hangi kas gruplarini kuvvetlendirmeye yoneliktir?

Oyun hangi spor branslarina yénelik oynatilabilir?

Oyunda ne gibi gesitlendirmeler yapilmisti?

Cesitlendirmeler hangi amaca yonelikti?

Oyunda dinlenmeler yerinde ve yeterince verildi mi?
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c. Kuvvet Gelisimine Yonelik Oyunlar

DEGIRMEN

Oyun alani: Bahge, salon

Arag gereg: Tebesir

Oyunun kurallan ve oynanigi: Oyuncular ayak tabanlari birbirine dedecek sekilde bir
dairenin icinde, cephe durusundadirlar. Verilen komutla birlikte oyuncular ayni yénde, ellerinin
yardimiyla ilerlerler. Hangi oyuncu digerini yakalarsa bir puan alir.

AT YARISI

Oyun alani: Bahge, salon

Arag gereg: Tebesir, saglk topu, huni

Oyunun kurallari ve oynanisi: Esit sayida iki grup kendi aralarinda “Tek-¢ift” yéntemini
kullanarak ikiye ayrilir. Gruplar kendi i¢lerinde ikiserli eslesirler. Eslerden biri digerinin sirtina biner,
Ustteki oyuncunun eline bir mendil verilir. “Cik!” komutu ile birlikte oyuncular bu sekilde belirlenen
hedefe dogru ilerlerler. Hedefi dondikten sonra esler rolleri degistirirler ve grubun yanina kadar
gelirler. Mendili siradaki oyuncuya verirler. Sirasi gelen esler de oyunu ayni sekilde oynarlar.
Oyunu ilk bitiren grup galip ilan edilir.

A GRUBU

B GRUBU
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ELDEN ELE

Oyun alani: Bahge, salon

Arag gereg: Saglik topu

Oyunun kurallari ve oynanisi: Oyuncular sekildeki gibi oyun alanina dizilirler. Oyun, iki
grup hélinde oynanir. Saglik topunu elden ele gegirip sondaki oyuncuya kadar iletirler. Sondaki
oyuncular top kendilerine gelir gelmez topu yukari kaldirir.

Topu en hizli sekilde sondaki oyuncuya ileten grup galip ilan edilir.

Aciklama: Oyunda saglik topu kullaniimasi, agirliktan dolayi kuvvet gelisimini saglar.
Oyuncularin topu hizli bir sekilde elden ele gegirmeye ¢alismalari ¢abukluk gelisimini saglar.
Oyunun gesitlendirmeleri
e Oyuncular topu baslarinin Gizerinden gegirerek oynarlar.
e Oyuncular oyunu oturduklari yerde oynarlar.
€ Sondaki oyuncu top kendisine gelir gelmez topu alip lidere dogru kosarak getirir. Topu ilk
getiren grup galip gelir.
Bazen oyun alani yetersizliginden ya da hava sartlarindan dolayi oyunlar mevcut oyun
alanlarina gére gerekli gesitlendirmeler ve uyarlamalarla oynatilabilir. Ornegin, elden ele oyunu
uyarlama ve gesitlendirmelerle sinif igerisinde oynatilan bir oyun haline getirilebilir.

= e e me mho m)e
= =)o =)o e e m)e

N
oo



[eAIR AAEA 2R

Size gore “elden ele” oyununda baska ne gibi gesitlendirmeler yapilabilir?

DUSUNELIMI
"Elden ele” ve "at yarigi” oyunlarinin hangi yas grubundaki oyunculara oynatilabilecegini
sinifta tartiginiz.

2.0YUNDA REAKSIYON ZAMANI, CABUKLUK VE SURAT

Oyunda rakibini, ebeyi yakalamaya calisma, komuta gére hareket etme, diger oyuncularla
yaris ve mucadele icerisinde olma; oyuncularin sirat, cabukluk ve reaksiyon zamani gelisimine
olanak verir. Yaris havasi icerisinde oynanan hareketli oyunlar, oyuncularin oyun igerisindeki
hareketlere bir an 6nce baslayip bu hareketleri en ¢abuk siirede yapmasini gerektirir. Oyunlarin
bu yapisi reaksiyon zamani, gabukluk ve siratin gelismesini saglar.

Oyunlarda verilen komutlara (dudik, zil) gére oyuncularin oyuna baslamasi ya da komuta
gbre pozisyonunu degistirmesi reaksiyon zamani gelisimini saglamaktadir. Oyunda verilen sesli
komutlar, oyuncularin igitsel reaksiyon zamanini; gérsel komutlar, gérsel reaksiyon zamanini;
dokunarak verilen komutlar, dokunsal reaksiyon zamanini gelistirir.

Oyun icerisinde rakibini yakalamaya calismak ya da rakipten kagmak, ebeden kagmak vb.
durumlar ise oyuncularin agirlikh olarak surat ve ¢abukluk gelisimini saglar.

Cabukluk gelisimine ybénelik oyunlar ayni zamanda reaksiyon zamani gelisimine yonelik
oyunlardir.

Reaksiyon Zamani, Gabukluk ve Siirat Gelisimine Yoénelik Oyunlar

€ Ebeleme oyunlari,

€ Yakalama oyunlari,

€ Kbése kapmaca oyunlari,

€ Mendil kapmaca oyunlari,

€ Komutla (zil, dudiik, alkis) birlikte aniden yon veya hareket degistirme oyunlari,
e Engeller arasinda oynanan slalom oyunlart,

e Gruplar héalinde yaris seklinde oynanan oyunlardir.

a. Reaksiyon Zamani, Gabukluk ve Siirat Gelisimine Yonelik Oyunlarda Dikkat Edilmesi
Gereken Hususlar

Reaksiyon zamani, ¢abukluk, strat gelisimine yénelik oyunlar yarig havasinda oynanan
oyunlar oldugundan oyuncular, butiin gicleriyle oyuna katilmaya calisirlar. Bu nedenle oyunda
setler ve tekrarlar arasi dinlenmeler, oyunlarin bu 6zelligi g6z éntinde bulundurularak belirlenmelidir.

€ Reaksiyon zamani, gabukluk, siirat gelisimine yénelik oyunlar, ani hareketler yapilarak
oynandigindan sakatliklara meydan vermemek icin oyun éncesinde oyunun 6zelligine uygun
Isinma yapilmahdir.

e Herhangi bir spor bransina 6zgi teknik kullanilarak ¢abukluk ve sirate yénelik oyun
oynatilirken teknigin dogru ve tam uygulanabilir olmasina dikkat edilmelidir. Teknik tam 6grenilmeden
teknige yonelik oynatilan ¢abukluk ve sirat oyunlarinda oyuncular oyunu kazanmak igin teknige
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dikkat etmeyeceklerdir. Bu durum, teknigin bozulmasina neden olabilir. Ornegin, hentbolda bilek
pas teknigini dogru olarak yapamayan oyunculara, hizli bilek pas teknigine yénelik oyun oynatiimasi,
bu oyuncularin bir an 6nce oyunu kazanmak i¢in teknige dikkat etmeden oyunu oynamalarina
neden olabilir. Bu nedenle slrat, cabukluk ve reaksiyon zamani gelisimine yénelik oyunlar bransa
6zgu teknikler kullanilarak oynatilacaksa oyuncularin teknigi uygulayabilme seviyeleri gdz éniinde
bulundurulmalidir.

b. Reaksiyon Zamani, Cabukluk ve Siirat Gelisimine Yonelik Oyunlarda Cesitlendirme
ve Uyarlama

Oyunlar sadece strat, gcabukluk ya da reaksiyon zamani gelisimine yénelik oyunlar seklinde
kesin gizgilerle ayrilamaz. CUnki bu Ug¢ 6zellikten birinin gelisimine yénelik bir oyun, gogunlukla
diger 6zelliklerin de dolayli olarak gelisimini saglar. Fakat oyun icerisindeki ¢esitlendirmeye ydnelik
kicuk degisikliklerle oyunlar bu 6zelliklerden birinin agirlikli olarak gelistirildigi oyunlar héline
getirilebilir.

Reaksiyon zamani, ¢cabukluk ve surat gelisimine yonelik ¢esitlendirmeler asagidaki sekillerde
yapllabilir:

€ Oyunlara isitsel, dokunsal ve gérsel komutlar gibi gesitli uyaricilar eklenerek oyunlar, cabuk-
lukla birlikte reaksiyon zamani geligimi igin uyarlanip ¢esitlendirilebilir.

e Agirhik kullanilarak kuvvet gelisimine ydnelik oynanan oyunlar, agirliklar kaldirilarak surat,
cabukluk ve reaksiyon zamani gelisimine ydnelik uyarlanabilir.

£ Reaksiyon zamani ve cabukluga yonelik oynanan oyunlar, dar alanda ve hizli oynanan
oyunlardir. Farkli amaglara yénelik oyunlar, oyun alani daraltilarak ¢abuklugu ve reaksiyon zamanini
gelistirmeye yénelik oyunlar olarak uyarlanabilir. Ornegin, kuvvette devamliliga yénelik genis
alanda oynanan “elim sende” oyunu, oyun alani daraltilarak kuvvetle birlikte ¢cabukluga ydnelik
bir oyun seklinde uyarlanabilir.
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ikinci Unitedeki kirmizi beyaz oyununu degerlendirecek olursak;

Liderin hangi takimin rengini sdyleyecegi énceden belli degildir. Komutu bekleyip komuta
gbre harekete gegmeye calismak reaksiyon zamani gelisimini saglar. Komuta goére hareket etmek,
reaksiyon zamani ve gabukluk gelisimini sagdlar. Oyun alani genisletilerek oyuncularin oyun bitis
cizgisine kadar kogmalari ise suratte devamlilik geligimini saglar.

Oyun agirhkh olarak reaksiyon zamanini gelistirmeye yonelik ¢esitlendirilecek olursa:

Kirmizi beyaz oyununda gruplardan birine “kirmizi”, digerine “beyaz” denir. Lider bu iki
komutla oyunu oynatir. Oyun, reaksiyon zamani gelisimine yonelik ¢esitlendirilirken oyuna farkli
komutlar eklenebilir. Ornegin, didiik calindiginda kirmizilar kacar, el ¢irpildiginda beyazlar kacar.
Komutlar artirilabilir. Ornegin, kirmizilar dudiik caldiginda, “kirmizi” ve “bir” denildiginde kagar.
Beyazlar el ¢irpildiginda, “beyaz” ve “l¢” denildiginde kagar. Oyun bu haliyle, agirlikh olarak isitsel
reaksiyon zamani gelisimine yénelik olacaktir. Oyuncularin komutlara motive olmalarini saglamak
icin dizilis ve kosu sekilleri degdistiriimeden sadece komutlar degistirilip oyun alani daraltilabilir.

Oyun, gorsel reaksiyon zamaninin gelisimine yoénelik uyarlanmak istendiginde lider, komutlari
sesle degil isaretle vermelidir. Ornegin, bir eline kirmizi, diger eline beyaz bayrak alir. Kirmizi bay-
rag! kaldirdidinda kirmizilar, beyaz bayrak kalktiginda beyazlar kacar.

DUSUNELIMI

Yukaridaki kirmizi beyaz oyununun amaci "dokunsal reaksiyon zamanini geligtirmek”
oldugunda oyunu nasil oynatirdiniz? Tartiginiz.

Dokunsal reaksiyon zamanina gére gesitlendirdiginiz yukaridaki oyunu kura ile siniftan
segtiginiz bir arkadasinizin liderliginde oynayiniz. Oyun sonunda oyunun dokunsal reaksiyon
zamanini gelistirmeye yonelik olup olmadigini sinifta tartiginiz.
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Kirmizi beyaz oyunu, oyun alaninda yapilacak degisikliklerle gabukluga yénelik uyarlanabilir.

Oyunun kosu alani daraltilir. Oyuncular diz
dogrultuda bitis ¢izgisine kosmak yerine dar alanda
oyun alanina daginik sekilde gizilen dairelerin icine
kacmaya galisirlar.

Cabukluk gelisimine yonelik olarak oyuncularin
dizilisleri ve kosu sekilleri de degistirilebilir.

@)

-
-
-
-
-
-
-
-

Etkinlik: “Sirat mi, ¢abukluk mu, Reaksiyon Zamani mi?"

Asagidaki oyun, gesitlendirmeleriyle birlikte verilmistir. Oyunun oynanig seklini, yapilan
degisiklikleri, adiillerin (puanlarin) yerlestirildigi noktalari g6z dniinde bulundurarak oyundaki
gesitlendirmelerin "agirlikli olarak” hangi amaca yonelik yapilmis olabilecegini tespit ederek
uygun sikki isaretleyiniz.

1. Oyuncular sekildeki gibi oyun alanina yerlesirler. Her birine bir numara verilir. Sirayla her
gruptan bir oyuncu, liderin yaninda durur. Bu oyuncular, liderin, didiugu ¢almasini beklerler. Duduk
¢aldiginda oyuncular mendili kapmaya calisirlar. Mendili kapan oyuncunun grubu bir puan kazanir.
Batun oyuncular oyunu oynadiktan sonra en fazla puan alan takim galip gelir.
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a) Cabukluk
b) Reaksiyon Zamani
c) Surat
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2. Oyuncular sekildeki gibi liderin yaninda komutu beklerler. Komutla birlikte mendili alan
oyuncu daire bigiminde belirlenen alana kagarken diger oyuncu onu yakalamaya calisir. Oyunda
mendili kapmak bir (1) puan, belirlenen alana kagmak U¢ (3) puan olarak degerlendirilir.

1

O

O

@ 3 pan() 3 puan(0) 1 @

@2 O O 2@

E A 34

4 O ® a)
a) Cabukluk b) Reaksiyon zamani c) Surat

3. Oyuncular kendi alanlarinda beklerler. Lider, bir numara sdyler. Numarasi séylenen
oyuncular kosarak gelip mendili almaya ¢aligir. Mendili alan oyuncu kendi alanina diiz dogrultuda
kosarak kacar. Diger oyuncu kagan oyuncuyu yakalamaya ¢alisir. Mendili almak (1) puan, belirlenen
alana kagmak (3) puan, kacan oyuncuyu yakalamak (4) puan olarak degerlendirilir. Oyun sonunda

en fazla puan toplayan takim galip gelir.

@ 1 Mendil 1 @
1 puan
4 puan

@ 2 52 @
@ o %

300 003 @
4 4|

a) Cabukluk b) Reaksiyon zamani c) Sirat

4. Oyuncular birinci oyunda oldugu gibi beklerler.Oyuncularin gézleri baglidir. Diger bir lider

ayni anda oyunculara dokunur. Mendili alan oyuncunun takimi bir puan kazanir.
a) Cabukluk

b) Reaksiyon zamani c) Surat

Etkinlik: “Kuvvetten Sirate"

Kuvvet ve oyun konusundaki “elden ele” oyununu gerekli gesitlendirmeler yaparak agirlkl
olarak siirat gelisimine yonelik uyarlayiniz.

Siirat gelisimine yonelik uyarlayip gesitlendirdiginiz “elden ele” oyununu kura ile belirle-
diginiz bir arkadaginizin liderliginde hep birlikte oynayiniz.
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Etkinlik: "Neyi Nerede Oynamali?”

“Elim sende” oyununu yandaki renk- []Sirat
lendirilmis alanlarda dayaniklilik, cabukluk Cabukluk
ve surat gelisimine y6nelik oynatmak iste- Dayaniklilik A B C
diginizde hangi amag i¢in hangi alani seger-
diniz? Yandaki kutucuklara yaziniz.

Sinifta dérder kisilik gruplar olusturulur. Her grup asagidaki yénergeye gére bir oyun hazirlar.

Reaksiyon zamani, gabukluk ve sirat gelisimlerine yonelik bir oyun seginiz veya tasarlayiniz.
Sectiginiz ya da tasarladiginiz oyunun hangi 6zelliginden dolayi ¢cabukluk, sirat ve reaksiyon
zamanl gelisimine yoénelik oldugunu tespit ediniz.

Oyun kurallarini tespit ediniz.

Oyun alanini tespit ediniz.

Oyunda kullanilacak malzemeleri tespit ediniz.

Oyuncu seviyesini tespit ediniz.

Oyunda agirlikli olarak reaksiyon zamani gelisimine yonelik olarak yapilacak uyarlama ve gesit-
lemeleri grup arkadaslarinizla tartisip belirleyiniz.

Oyunda agirlikh olarak ¢abukluk gelisimine yonelik olarak yapilacak uyarlama ve gesitlemeleri
grup arkadaslarinizla tartisip belirleyiniz.

Oyunda agirlikli olarak strat gelisimine yonelik yapilacak uyarlama ve gesitlemeleri grup arkadas-
larinizla tartisip belirleyiniz.

Oyun icindeki cesitlemelerin hangi amaca yonelik olmasi gerektigini arkadaslarinizla tespit ediniz.
Oyunun amag, arag gereg, siire bakimindan butlinliik olusturup olusturmadigini grup arkadas-
larinizla tartisiniz.

Oyunun tekrar, set sayisi ve siresini belirleyiniz.

Oyunun siddetine gore ara dinlenmelerin sayisini ve suresini belirleyiniz.

Oyun alanini ve oyunculari oyunun oynanis sekline gére hazirlayiniz.

Deneme oyunu oynatiniz.

Reaksiyon zamani, ¢cabukluk ve strat gelisimine yonelik oyunu hazirlayan gruplar arasinda
kura ile iki grup belirlenir. Bu gruplar hazirladigi oyunu sinifa oynatir. Oyun sonunda, oyun asagidaki
tabloya gore degerlendirilerek tartisilir.

Oyun amaca uygun muydu?

Oyun alani oyunun amacina ve oyuna uygun muydu?

Oyunda kullanilan malzemeler oyun alanina, oyuncu seviyesine, oyunun amacina uygun muydu?
Oyun, hangi 6zelliginden dolay! reaksiyon zamani gelisimine yéneliktir?
Oyun, hangi 6zelliginden dolayi ¢cabukluk gelisimine yoneliktir?

Oyun, hangi 6zelliginden dolay: siirat gelisimine yoneliktir?

Oyun amag, arag gereg, sure bakimindan butinlik igerisinde miydi?
Oyun, hangi spor branslarina yénelik oynatilabilir?

Oyunda ne gibi ¢esitlendirmeler yapilmisti?

Cesitlendirmeler hangi amaca yonelikti?

Oyunda dinlenmeler yerinde ve yeterince verildi mi?
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—e Siirat Gelisimine Yonelik Oyunlar

durduran

Dyuncular ikili eslesirler. Ellerini fotograftaki gibi Gst Uste
uncu ebeyi lafa tutarak oyalarken aniden bir elini kaldirip
e vuramazsa oyuncu ebe olur, vurdugu takdirde diger

n bu sekliyle dokunsal reaksiyon zamani ve gabukluk
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Oyun, sekildeki gibi oyuncularin
g6zleri kapall, elleri birbirine temas ederek
oynatilir. Oyun bu sekliyle agirlikli olarak
dokunsal reaksiyon zamanini gelistirmeye
yonelik olacaktir.

HOROZ DOVUSU

Oyun alani: Agik alan

Arag gereg: Yok

Oyunun kurallari ve oynanisi: Oyuncular ikiserli eslesirler.
Sekildeki gibi el ele tutusurlar. Komut verilince ellerini birakmadan
birbirlerinin ayaklarina basmaya galisirlar. Esinin ayagina basan
oyuncu, bir puan kazanir.

UG VURUS OYUNU

Oyun alani: Bahge, salon

Arag gereg: Yok

Oyunun kurallari ve oynanisi: Oyuncular sekildeki gibi gruplar halinde oyun alanina
yerlesirler. Her gruptan bir oyuncu diger gruba dogru hafif tempoda kosarak gelir. Diger oyuncular
ellerini avug ici yukari gelecek sekilde 6ne uzatirlar. Gelen oyuncu, eliyle diger oyuncularin eline
vurmaya calisir. Bu oyuncunun @i¢ vurus hakki vardir. Uglincii vurusu yapar yapmaz kendi takimina
dogru kacar. Uglincii vurusu kimin eline yaparsa o oyuncu, vuran oyuncuyu yakalamaya caligir.
Yakalarsa yakaladigi oyuncuyu kendi takimina gecirir. Yakalayamadigi takdirde kendisi karsi
takima geger. Oyun sonunda oyuncu sayisi en fazla olan grup oyunu kazanir.

Oyunun Analizi: Oyunda, oyuncularin
ellerine vurulur vurulmaz harekete gegmeye
calismalari, agirlikli olarak reaksiyon zamani
gelistirecektir. Dar alanda oynandiginda
oyuncularin daha ¢abuk hareket etmeleri
gerekeceginden oyun cabukluk geligimini
saglar.

Oyun alani oyuncularin kagarken su-
ratlenmelerine imkéan verecek sekilde genis-
letildiginde ise surat gelisimini saglayacaktir.

i 'Qif"ﬂf’ﬁ
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Oyun alani: Bahge, salon

Arag gereg: Yok

Oyunun kurallar ve oynanigi: Oyuncular Ugerli gruplara ayrilir. Gruptaki iki oyuncu, sekil-
deki gibi karsilikl el ele tutusur. Bu oyuncular ¢ali olur. Tavsan olan ti¢glincti oyuncu, iki oyuncunun
arasina girer. Oyunda ebe olan bir tilki ve agikta kalan bir tavsan vardir. Tilki, tavsani yakalamaya
calisir. Tavsan yakalanmamak igin calilarin arasina girer. Hangi ¢calinin arasina girerse o ¢alidaki
tavsan kacar ve tilki diger tavsani yakalamaya calisir. Yakalanan tavsan tilki olur.

moCn

DUSUNELIMI

Bu oyunun biitiin oyuncularin aktif katilimi saglanarak nasil oynatilabilecegini sinifta tartisiniz.

3. OYUNDA DAYANIKLILIK
Oyunlar, yapisi geredi oyuncularin isteyerek ve hevesle katildigi faaliyetlerdir. Oyunun heye-
canina kapilan oyuncular, yorgunluklarini geg fark ederler. Bu durum, ister istemez oyunun oynanma
suresini uzatir. Boylelikle oyuncular dayanikhlik bakimindan gelisirler.
Dayaniklilik gelisimine yonelik oyunlar,
€ Genis alanda oynanan oyunlardir.
€ Dusiik siddette oynanan oyunlardir.
€ Tekrar sayisi veya oyun siiresi fazla olan oyunlardir.
e Agirlikh olarak aerobik enerji sisteminin devreye girdigi oyunlardir.

a. Dayaniklilik Gelisimine Yonelik Oyunlarda Cesitlendirme ve Uyarlama

Oyunlarda dayanikhiliga yonelik gesitlendirme ve uyarlamalarda temel amag, yapilacak
degisikliklerle oyuncularin hareket stiresini artirmaya yonelik olmalidir. Hareket strresinin arttiriimasi
ile aerobik enerji sistemi devreye girecedinden oyuncular dayaniklik yéninden gelisecektir.
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Dayaniklilik gelisimine yonelik oyunlarda gesitlendirme ve uyarlamalar asagidaki sekillerde

yapilabilir:
€ Oyunlarin siddeti duistrtilip stresi artirilabilir. Ornegin, “mendil kapmaca” oyunu dayaniklilik
gelisimine yonelik uyarlandiginda;

Oyuncular, sekildeki gibi esit sayida iki gruba ayrilir. Her oyuncuya bir numara verilir. Gruplar
disuk siddette kendi yari alanlarinda kosarlar. Lider, elinde iki mendille her iki gruba esit mesafe-
dedir. Lider, bir numara sdyler ve numarasi séylenen oyuncular hizla lidere dogru kosarak mendili
almaya calisir. Mendili ilk alan oyuncunun grubu bir puan kazanir. Oyun sonunda en fazla puan

i

alan grup galip gelir.

&3 .S
K & 3 %
sh@ 5(\ _,‘,“'\p % . €

Oyunda oyuncular kendi yari alanlarinda disik siddette uzun siire kostuklarinda aerobik

enerji sistemi devreye girecektir. Bu durum oyuncularin dayaniklilik gelisimini saglayacaktir.
Ayrica numarasi séylenen oyuncularin lidere dogru hizla kosmasi, reaksiyon zamani ve ¢abukluk

gelisimini saglayacaktir.

€ Elemeli oyunlarda, oyundan elenme kurali kaldirilarak oyuncularin daha uzun siire oynamalari
saglanabilir. Ornegin, “elim sende” oyununda oyuncular, ebe kendilerine dokundugunda (yani
ebelendiklerinde) elenip oyundan ¢ikmak yerine bir (1) ceza puani alirlar. Oyun sonunda en az
ceza puanl alan oyuncu oyunu kazanir.

e Oyunlar tekrar sayilari distralip, set sayilari artirilarak dayaniklilik gelisimine yénelik
uyarlanabilir. Spor branglarina 6zgu tekniklerin kullanildigi oyunlarda da yine oyunun tekrar sayisi
disurilip set sayisi artirilarak bransa 6zgu dayaniklihk kazandirilabilir.

Ornegin, duvarda parmak pas oyununda oyuncular sirayla duvarda 20 tekrarl iki set parmak
pas yaparlar. Oyun, dayaniklihga yénelik oynatilmak istendiginde, oyunun tekrar sayisi disurilip
set sayisi artinilir yani oyun, 15 tekrarli U¢ set olarak oynatilabilir.

€ Tekrarlar arasindaki dinlenme stireleri kisaltilabilir.
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Dayaniklliga yénelik agagidaki drnek oyunu inceleyelim:

Oyunun adi: Zincir

Oyuncu sayisi: 3-5

Oyunun kurallari ve oynanisi: Oyuncular arka arkaya dizilir. Grup basindaki oyuncu
belirlenen noktaya kadar kosup déner ve siradaki oyuncunun elinden tutar. Oyuncular birlikte
kosmaya baslarlar. Her seferinde oyuna bir kisi eklenir. Bitiin oyuncular hep birlikte kostuktan
sonra oyunun baslangi¢ noktasina gelindiginde oyunun basinda ilk kosan oyuncu, oyundan ¢ikar.
Her turda oyuna katilma sirasina gore bir oyuncu, oyundan ¢ikar. Bu oyunda oyuncular, uzun sire
kostugundan dayaniklilik gelisimi saglanmis olur.

Oyunun gesitlendirilmesi: Oyun oynatilacak grup oyunculari, dayaniklilik bakimindan ayni
seviyede olmayabilirler. Bu durumda oyuncular, dayaniklilik gelisim dizeylerine gdére siralanir.
Yani oyuna ilk baglayacak oyuncu en dayanikh oyuncudur. En sondaki oyuncu da dayaniklilik
performansi en disik oyuncudur. Oyun, ayni sekilde oynanmaya baslanir fakat bitiin oyuncular
hep birlikte kostuktan sonra, bu defa oyuna en son katilan oyuncu, oyundan ilk ¢ikan oyuncu olur.
Bdylelikle oyuna buttin oyuncularin katimi saglanmis olur.




Asagida spor branglari verilen oyunculardan olugan bir grubunuz var. Amaciniz, dayaniklilik
gerektiren spor bransina sahip sporculariniza dayaniklilik antrenmani yaptirmak. 59. sayfadaki
“zincir" oyununu gesitlendirilmis hdliyle dayanikhilik gelisimine yonelik oynatmak istediginizde
oyuncularinizi hangi sira ile oynatirdiniz? Yaptiginiz siralamay: kutulara yaziniz.

BV A L avam

13000 m kogucusu

Q i 1100 m kosucusu
. M - | Triatloncu

B Takimi
Q M -A- || Basketbolcu
.| Voleybolcu
‘Q - ‘ i | Futbolcu

Dayanikliliga yénelik oyunu hazirlayan gruplar arasinda kura ile iki grup belirlenir. Bu gruplar
hazirladi§i oyunu sinifa oynatir ve oyun, 61. sayfadaki tabloya gore degerlendirilerek tartisilir.
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Oyun amaca uygun muydu?

Oyun alani oyunun amacina ve oyuna uygun muydu?

Oyunda kullanilan malzemeler oyun alanina, oyuncu seviyesine, amaca uygun muydu?

Oyun hangi 6zelliginden dolay! dayaniklilk gelisimine yoneliktir?

Oyun, amag, arag¢ gereg ve sire bakimindan batunlik icerisinde miydi?

Oyun, dayaniklilik gelisiminin yaninda hangi kapasiteleri gelistirebilir?

Oyun, hangi spor branslarina yénelik oynatilabilir?

Oyunda ne gibi ¢gesitlendirmeler yapilmisti?

Cesitlendirmeler hangi amaca yonelikti?

Oyunda dinlenmeler yerinde verildi mi?

b. Dayaniklilik Gelisimine Yénelik Oyunlar

ESLI ELIM SENDE

Oyun alani: Bahge, salon

Arag gereg: Yok

Oyunun kurallari ve oynanigi: Oyuncular
ikili eslegtirilirler. Esler el ele tutusur. Ciftlerden
biri ebe olur. “Basla” komutu ile birlikte ebe olan
grup el ele kosarak diger eslere dokunmaya
calisir. Ebeler tarafindan dokunulan esler ebe
grubuna katihr.

Oyunda, eslerden birine, ebe olan eglerden

biri dokundugunda o grup ebe grubuna eklenir.

Ebeden kagan egsler, ellerini biraktiginda ebelenmis olurlar. Eglerden biri, oyun alaninin

disina ¢ikarsa o grup ebelenmis sayilir. Oyun, bir grup kalana kadar devam eder.

Oyun sonunda en sona kalan grup oyunu kazanir.

YURUYEN ORDEKLER A grubu 9999'

Oyun alani: Salon 999@

Arag gereg: Yok

Oyunun kurallari ve oynanisi: Oyuncular iki gruba
ayrilir, komutla birlikte grup basindaki oyuncular hentbol
sahasinin ¢evresinde kogsmaya baslarlar. Kogan oyuncu
sirada bekleyen oyuncunun eline dokunur. Butin oyuncular,
oyunu ayni sekilde oynarlar. Oyunu en kisa siirede bitiren
takim oyunu kazanir.

Oyunun cesitlendirilmesi: Oyuncular iki gruba
ayrilirlar. Komutla birlikte hentbol sahasinin bir kenarini ayi
yurayisd, ikinci kenarini érdek yiaruyisd, tgliincl kenarini
diz kosu, dérdiinct kenarini tek ayak sigrayarak ilerlemeye

calisirlar. Oyunu en kisa strede bitiren takim oyunu kazanir.
Oyun bu sekilde oynanirken distaki grup oyunculari (A grubu) daha fazla kosacaktir. Bu

durumda oyunu adil oynatabilmek i¢in nasil bir ¢6zim bulurdunuz?

-

Ordek yurdyust

Duz kosu
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4. OYUNDA KOORDINASYON

Koordinasyon karmasik bir motor becerisidir. Stirat, kuvvet, dayaniklilik ve esneklik becerileri
ile cok yakin iligki icerisindedir. Koordinasyon, temel teknik ve taktiklerin 6égrenilip Ust dizeyde
gerceklestiriimesinde énemli bir beceridir. Bunlarin yani sira beklenmedik ¢evresel kosullar, rakibin
durumu gibi degisen durumlarda teknik ve taktikleri uygulayabilme becerisi koordinasyonla saglanir.
Yani kuvvet, surat, cabukluk, branglara 6zgu teknik-taktige vb. ydnelik oyunlar, ayni zamanda
koordinasyon gelisimine yonelik oyunlar olabilmektedir.

a. Koordinasyon Gelisimine Yonelik Oyunlarda Cesitlendirme ve Uyarlama
Koordinasyonun uyum, ritim, hareketlilik, dikkat vb. bircok bilesenleri vardir. En énemli
bilesenlerinden birisi denge yetisidir. Oyunlarda yapilan gesitlendirmelerle denge gelisimine yonelik
oyunlar elde edilebilir.
Denge gelisimine ybnelik oyunlar;
e Herhangi bir cismi dengede tutarak ve dislirmeden tagsimaya ¢alisilan oyunlar,
e Esli cisim taginarak oynanan oyunlar,
€ Dar alanda oyuncularin birbirini alan disina itmeye calisarak oynadigi oyunlardir.
Onceki Uinite ve konulardaki bazi oyunlari denge gelisimine yénelik gesitlendirip uyarlayalim:
EL ARABASI OYUNU
El arabasi oyunu denge gelisimine yonelik olarak uyarlanmak istendiginde oyuncularin
sirtina bir cisim konulur ve cismi disirmeden oyunu oynamalari istenir. Oyunda yapilacak puanlama
da amag¢ dogrultusunda yapilarak oyun, denge gelisimine yonelik bir oyun haline getirilebilir.
Ornegin, oyuncularin cismi dilsirmeden oyunu tamamlamalarina yedi (7) puan, oyunu diger
gruptan ya da yarismacidan énce tamamlamalarina iki (2) puan verilir. Cismi distirmeden oyunu
tamamlamaya en yuksek puan verilerek oyuncularin oyunu ¢abuk oynamak yerine dengeyi

koruyarak oynamalari saglanmis olur.

- N

KARPUZ TASIMA OYUNU
ikinci Unitedeki karpuz tagima oyununda, oyuncularin kogu yoluna denge aleti yerlestirilir.
Oyuncular, bunun Gzerinden gecgerek oynatildiginda oyun, denge gelisimine ydnelik olacaktir.
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Oyunun gesitlendirilmesi
Oyuncular, sag ayak Uzerinde sigrarken diidikle birlikte sol dizlerini karin hizasinda
tutarak durmaya calisirlar.
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YAPISIK IKiZLER

Oyun alani: Bahge, salon

Arag gereg: Top

Oyunun kurallan ve oynanisi: Oyuncular sekildeki gibi sirt sirta durarak sirtlarinin ara-
sina yerlestirilen topu distirmeden belirlenen mesafede ilerlerler. Oyunu ilk bitiren grup galip

gelir.

Oyunun gesitlendirilmesi
Oyuncular, ayni pozisyonda, topu
disirmeden oturup kalkmaya galisirlar.

YARISAN KEDILER
Oyun alani: Bahge, salon.
Arag geregc: Kitap, top, kum torbasi vb.
Oyunun kurallar ve oynanisi: Oyuncular, bank pozisyonunda oyun alanina
dizilirler. Oyuncularin sirtina birer cisim yerlestirilir (kitap, dizlik vb.). Oyuncu,
“cIk” komutu ile birlikte bu cisimleri diisirmeden oyun alaninda belirlenen
hedefe dogru gidip hedefin etrafindan déndikten sonra cismi siradaki
arkadasinin sirtina yerlestirir. Butiin oyuncular ayni sekilde yarisirlar.
Oyunu ilk tamamlayan grup galip gelir.
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Oyunun gesitlendirmesi Oyuncularin tasiyacagi cisim, oyuncu
Oyun ters bank pozisyonunda seviyesine gore degistirilebilir. Ornegin, oyun

oynatlllr kiclk yas gruplarina oynatildiginda kitap
. gibi oyuncunun rahatlikla tasiyabilecegi bir
5 cisim kullanilirken, daha buyik yas grupla-
rina oynatildiginda ise tasinirken dengede
zor duran cisimler kullanilabilir.
HOROZ DOVUSU

Oyun alani: Agik alan

Arag gereg: Yok

Oyunun kurallari ve oynanisi:
Oyuncular ikiserli eslesirler. Sekildeki gibi
¢Omelik pozisyonda birbirlerini elleri ile
daire disina itmeye c¢alisirlar. Esini
disina iten oyuncu bir puan alir.

Oyuncular,

sekildeki gibi

birbirlerini Oyuncular,
:alre digina sekildeki gibi birbirlerini
I TT:GYP; daire disina itmeye
calisirlar.

calisirlar.

Not: Yukaridaki oyunda
ve oyunun gesitlendirmelerinde
oyuncularin eslerini ¢izgi digina
itmeye calisirken gu¢ kullanma-
lari oyuncularin ayrica kuvvet
gelisimini saglayacaktir.

Cabukluk gelisimine yénelik
oynatilan horoz dévisi oyunu,
sekildeki gibi dairenin icinde
oynatildiginda ise oyun, ¢cabukluk
ve koordinasyon gelisiminin yani
sira denge gelisimine ydnelik
olacaktir.
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5. OYUNDA ESNEKLIK

Esneklik, eklem hareketliligini ifade ettiginden oyun igerisinde eklemlerin hareket genisligine
neden olan ¢gekmeler, itmeler, germeler, edilip bukulmeler vb. esnekligi saglar. Oyunlar, engellerin
altindan, Usttiinden ge¢gmeler, sirinmeler, esnetme hareketleri, esli calismalar gibi eklem hareketliligini
saglayan cesitlendirmeler ve uyarlamalar yapilarak esneklik gelisimine ydnelik dizenlenebilir.

a. Esneklik Gelisimine Yonelik Oyunlarda Cesitlendirme ve Uyarlama

Onceki Unitelerde verilen oyunlari esneklige gore inceleyip gesitlendirelim:

Kirmizi beyaz oyununda oyuncular, sekildeki gibi
One uzanmig pozisyonunda beklerken komut verilir.

Kirmizi beyaz oyununda oyuncular, engelin
altindan gecgerek lobutlarin arasindan slalom H

yapar. o

3
i
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Geriye top atan oyuncularin
geriye dogru uzanmalari
esneklik gelisimini saglar.

Cekisme oyunu, bacak,
kol, omuz, kalca vb.

eklemlerinin esnekligine
ybnelik hareketleri igerir.
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Oyunun hareket becerisi gelisimi Uzerine etkisi konusunu bir 8rnekle 6zetleyelim. Kirkayak
oyunu kuvvet, cabukluk, sirat, reaksiyon zamani, denge, dayanikllik, esneklik gelisimine yénelik
uyarlanip cesitlendiriimek istendiginde asagidaki sekilde cesitlendirmeler yapilabilir.

KIRKAYAK

Oyun alani: Salon

Arag gereg: Top

Oyunun kurallari ve oynanigi: Oyun iki grup halinde oynanir. Oyuncular sekildeki gibi
oyun alanina yerlesir. Oyuncular komut verilince topu disirmeden ayaklari ile arkadaki oyuncuya
verirler. Topu en erken sondaki oyuncuya ulastiran grup, oyunu kazanir.

Oyunun amaci: Cabuklugu gelistirmek

Oyuncular ikigerli olarak eglestirilir. Oyun alaninda topu veren oyuncu, hemen yerinden
kalkip topu verdigi oyuncunun arkasina, topu almak i¢in ayni sekilde geger. Esler bu sekilde oyun
alanini kateder. Alani ilk 6nce kateden esler oyunu kazanir.

Oyunun amaci: Surati gelistirmek
Oyun, esli oynanir. Topu esine veren oyuncu, kosarak huninin etrafinda dénip baslangi¢
yerine geldikten sonra ayni sekilde topu esinden alir.

Oyunun Amaci: Kuvveti gelistirmek
Topun agirhgi artinlabilir (saglik topu gibi), top yerine kum torbasi kullanilabilir.




fehin At gk

Oyunun amaci: Reaksiyon zamanini gelistirmek
Oyuncular, topsuz olarak ayaklari yukarida beklerken didukle
birlikte ayaga kalkmaya galisirlar. Once kalkan oyuncu oyunu kazanir.

Oyunun amaci: Esnekligi gelistirmek
Oyuncular esli olarak sekildeki oyunu ayni sekilde oynarlar.

Oyunun amaci: Dayanikhhgi gelistirmek
Oyunun oynandigi alan genisletilerek ya da oyunun siresi artirilarak oyun dayaniklilik
gelisimine yonelik uyarlanabilir.

Sinif dért gruba ayrilir. Her grup “Elim Sende" oyununu;

a) Cabukluk gelisimine yanelik,

b) Kuvvet gelisimine yénelik,

c) Dayaniklilik gelisimine yonelik,

¢) Denge gelisimine yonelik hazirlar ve sinif arkadaslarina oynatir. Oyunlarin sonunda
her oyunun amaca yonelik olup olmadigi tartigilir.

E% Etkinlik: "Oyun Hazir.” f‘fﬁfﬂ fiﬂ‘" ‘i‘ﬁL PN 3 f?«?\' b%

Kirkayak oyunu 6rneginde oldugu gibi siz de segtiginiz herhangi bir oyunu gerekli gesitlen-
dirme ve uyarlamalari yaparak gabukluk, siirat, kuvvet, dayaniklilik, esneklik gelisimine yonelik
hazirlayip sinif panosuna asiniz.
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Etkinlik: "Sonraki Derslere Hazirlik"

GELECEK DERSLERE HAZIRLIK

Sinif gruplara ayrilir. Gruplar;

a) 1. grup, zeka gelisiminin agirlikta oldugu,

b) 2. grup, dil gelisiminin agirlikta oldugu bir oyun hazirlar.

c) 3. grup, birinci ve ikinci gruplarin oynattiklari oyunlarin sosyal gelisime etkilerini,

¢) 4. grup, birinci ve ikinci grubun oynattiklar: oyunlarin, oynayanlarin psikolojik ve kisilik
gelisimlerine, etkilerini inceler.

B. OYUNDA ZEKA VE DIiL GELISIMi

Cevre ile etkilesim insanlarin zeka ve dil gelisimi Gzerinde rol oynayan énemli faktdrlerden
biridir. Aile disinda cevre ile etkilesim yasamin ilk yillarinda oyun icerisinde baslar. Oyunda bireyler,
doga sartlari, oyun materyalleri, takim arkadaslari ve rakipleriyle strekli etkilesim icerisindedirler.
Oyun igerisinde oyuncular, oyunu anlamaya, takim arkadaslarini, rakiplerini gézlemleyerek oyundaki
problemleri tespit etmeye calisirlar. Oyuncu, tespit ettigi problemlere, yasantisindan bir seyler
katarak ¢6zim bulmaya, taktik gelistirmeye calisir ve zihinsel olarak kendini zorlar. Problem ¢ézme,
karar verme, yaraticilik gibi zihinsel islemleri bireyler oyun igerisinde égrenirler. Bu nedenle birey,
6zellikle de gocukluk yillarinda ne kadar ¢cok oyun oynarsa o kadar ¢ok sey 6grenir. Oyunun en
dnemli zihinsel geligim yéni 6grenmedir. Ogretilmek istenen hemen hemen her sey oyunla verilebilir.
Nesnelerin tanitimi, benzerlik ve farkhliklari oyunda 6gretilir.

Oyun, 6gretim ydntemi olarak kullanildidi gibi bireylerin zihinsel yeteneklerini ve kapasitelerini
tespit etmede de kullanilan bir aragtir. Bugiin is yasaminda birgok firma eleman alirken adaylarin
zihinsel yeteneklerini ve yatkinliklarini, adaylara taktiksel oyunlar oynatarak élgmeye calisir. Ayrica
isverenler, calisanlarinin problem ¢ézme, ¢cabuk karar verme, strateji belirleme, taktik gelistirme
becerilerini gelistirmek igin egitim seminerlerinde oyunu kullanmaktadirlar.

Her oyunun zihinsel bir yéna vardir. Bazi oyunlar agirlikli olarak “dtstnerek” oynandigindan
zihinsel geligsime yoéneliktir. Ornegin, satrang, dama, tgtas vb. oyunlarda oyuncu, bir taraftan
yapacagi hamleleri disunirken diger taraftan rakibinin yapacagdi hamleleri distnerek zihnini
zorlar.

Oyunlar, dikkatin yogunlagsmasini, dikkat stresinin uzamasini saglar. Bazi oyunlarda dikkat
yogunlugu daha fazladir. Bu tir oyunlarda oyuncular, elenmemek igin komutlari ¢ok dikkatli izleyip
takip etmek zorundadir. Ornek olarak dev ciice, gece giindiiz, don ates oyunlari verilebilir.

Egitimciler tarafindan oyunlar, dikkati yogunlastirmak amaciyla kullanildii kadar élgme
araci olarak da kullanilir. Egitimciler, ilk6gretim ve ortadgretim égrencilerinin neleri anlayip neleri
anlamadidini oyunda 6lgebilirler.

Oyuncular, oyun igerisindeki duygularini, oyun kurallarini, rakibin eksikliklerini, gelistirdigi
taktikleri, akil yuratmelerini diger oyuncularla paylagirlar. Bu durum onlarin dil gelisimine katki
saglamig olur. Ozellikle gocukluk dénemindeki oyunlarda gocuklar nesnelerin isimlerini oyun
icerisinde dgrenip sodyler. Dil, oyun yolu ile daha iyi gelisir. Cocukluk yillarinda ne kadar farkli oyun
oynanirsa kelime hazinesi, kendini ifade etme yetenegi, kelime dagarcidi o denli gelisir. Bazi
oyunlar, agirhkli olarak dil ve zeka gelisimine yoneliktir.

Z AR A S FILEIN FIAA TS K @
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Oyun igerisinde dislncelerini ve duygularini sikilmadan, ¢ekinmeden, rahatlikla sdyleyen
oyuncular, toplum karsisinda da diizgiin, etkileyici ve rahat konusabilme 6zelligi kazanirlar. Oyunda
diger oyunculari dinleyen, anlatilanlar tzerinde yorum yapan oyuncular zihinsel olarak da gelise-
ceklerdir.

Oyun igerisindeki sayismalar, tekerlemeler ve sarkilar sesleri ayirt etmeyi, ritim duygusunu
ve diksiyonu gelistirir. Sarkili oyunlar oynatilirken énce mizik 6gretilmeli ve sézler anlasilir olmaldir.

Zeka ve dil gelisimine ydnelik oyunlar oyuncu seviyesine uygun olmalidir. Ornegin, dil geli-
simini tamamlamamig yas grubundaki oyunculara tekerlemeli bir oyun oynatabilmek mimkun ol-
mazken tiyatro egitimi alan konservatuvar bolimua égdrencilerine tekerlemeli oyunlar oynatmak
muimkin olacaktir.

Dil ve zeka gelisimine yénelik oyunlar, daha ¢ok kapali alanda oynanan oyunlardir.

Etkinlik: “Hangisi?"

Agirhkh olarak zihin ve dil gelisimine yonelik sinif icerisinde oynanabilecek bir oyun

hazirlayiniz.

Hazirladiginiz oyunu sinif igerisinde, kura ¢ekerek arkadaslariniza oynatiniz. Oyunlarin
bitiminden sonra oyunlarin amaca yoénelik olup olmadigini sinifta arkadaslarinizla tartisiniz.

Etkinlik: "Dogru Takftigi Bul.”

Oyunlarda kazanmak i¢in oyuncular, taktik gelistirirler, oyunun &zelligine gore oyun alanina
yerlesirler, kritik noktalara belirli yeteneklere sahip oyunculari yerlestirirler, kendi aralarinda gérev
dagihmi yaparlar. Bu durum oyuncularin zihinsel olarak gelisimini saglar.

Asagida ve 71. sayfada cesitlendirmeleri ile verilen “elden ele” oyununu kazanan ve kaybeden
takimlar belirtiimistir. Kaybeden takimlarin yaptigi taktiksel
hatalari tespit ederek sinifta tartisiniz.

Oyunun oynanisi: Oyuncular topu elden ele vererek en
hizli sekilde arkadaki oyuncuya ulastirmaya calisirlar. Topu
en 6nce arkadaki oyuncuya ulastiran takim, oyunu kazanir.

Kaybeden takim
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Kaybeden takim

!
1!

Kaybeden takim

@ Kazanan takim

Yukaridaki oyunda top, dndeki oyuncudan baslayip arkadaki oyuncuya ulasir ulagsmaz oyun
tamamlaniyordu. Oyun arkadaki oyuncudan baslayip éndeki oyuncuda biterse bu durumda hangi
takim taktiksel olarak avantajli olur?

etmektedir.

Yandaki oyunda oyuncular, topu
sagdan veya soldan arkadaki
oyuncuya vererek oyunu oynarlar.
Ok, topun verilis yoninu ifade
Kaybeden takim

)

Kazanan takim

Yandaki oyunda top, son oyuncuya geldik-
ten sonra bu oyuncu, topu bastaki oyun-
cuya yerden yuvarlayarak atar. Oyun, bastaki
-------------- *===->  oyuncuya topun gelmesiyle biter.
Oyunda taktiksel avantaj
saglamak icin bastaki ve
sondaki oyunculari hangi
branglardan secerdiniz?
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1. ZEKA VE DiL GELISIMINE YONELIK OYUNLAR

iSiM SEHIR

Oyun alani: Kapali alan

Arag gereg: Kalem, kagit

Oyunun kurallari ve oynanisi: Oyuncular, ellerindeki kagida sekildeki gibi isim-sehir-
hayvan-bitki-esya vb. adlar yazarlar. Daha sonra bir harf secerler. Birbirlerinin k&gidina bakmadan
secilen harfle baglayan isim-sehir-hayvan-bitki-esya adlarini énceden belirlenen bir zaman (Or.
30 sn. -1 dk.) igerisinde yazarlar. Siire bitiminde herkes kagidini gésterir. Her yazilan kelimeye
10 puan verilir. Ayni kelimeleri yazan oyuncular 5 puan alir. Oyun sonunda en fazla puan alan
oyuncu, oyunu kazanir. Oyunda yazma siresi kisaldikga hizli disiinme yetenegi de o oranda
gelisecektir.

Oyunun gesitlendirilmesi
Sehir yerine llke veya ilge isim-
leri sorulabilir. Bitki b&limU sebze
ve meyve isimleri olarak sinirlan-
dirilabilir.

BOM

Oyun alani: Kapal alan

Arag gereg: Yok

Oyunun kurallari ve oynanigi: Oyuncular oturma sirasina gore sirayla 1,2,3,... diye saymaya
baslarlar. Her oyuncu bir sayi sdyler. 5 ve 5’in katlari olan sayilarda say1 sdylenmez, sayi yerine
“‘bom” denir. “Bom” diyen oyuncudan sonraki oyuncu saymaya devam eder. Yani 1, 2, 3, 4, Bom,
6, ... seklinde oyun devam eder. Sasiran, duraksayan oyuncular cezalandirilir ya da elenir.

Oyunun gesitlendirilmesi

Oyuncularin seviyesine gére “bom” denilecek sayilar zorlastirilabilir. Ornegin 7 ve 7’nin katlari
ile icinde 7 gegen sayilar yerine “bom” denilir.

Oyun, eleme usuli ile oynatilirken oyunun basinda oyundan belirli sirada ¢ikan oyunculara
ceza verilecegi kararlastirhr.

TRENCILIK

Oyun alani: Kapali alan

Arag gereg: Kalem, kagit

Oyunun kurallari ve oynanisi: Oyun iki kisi ile oynanir. Oyuncular sekildeki gibi ellerindeki
kagitlara birden ona kadar rakam yazar. Oyuncular sirayla diger oyuncuya gostermeden eliyle
kalemin ucunu kapatip bir rakam yazar. Diger oyuncu da yazilan rakami tahmin eder. Dogru
tahmin ederse kagidindaki yazilan rakamin Gzerine bir gizgi ¢ceker. Her dogru tahminde bir ¢izgi
cekerek rakamin etrafini vagon gibi kapatir. Kapattigi vagonun tekerlek ve bacasini yapar. Oyunda
en fazla dogru tahmin yaparak vagonlari tamamlayan oyuncu oyunu kazanir.
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Cesitlendirmeler:

- Sayilar1 yeni 6grenen oyuncular igin oyun, tek sayilarla veya cift sayilarla oynatilabilir.

- Harfleri 6grenen gocuklar icin harflerle oynatilabilir.

- Alfabetik siralamayi 6grenen cocuklar icin, alfabedeki harf sirasina gore, tek sayilara
denk gelen harflerle veya cift sayilara denk gelen harflerle oyun oynatilabilir.

UGCTAS

Oyun alani: Kapali alan, acik alan

Arag gereg: Tebesir, kalem, U¢ adet tas

Oyunun kurallari ve oynanisi: Oyuncular yere veya kagida sekildeki diizenegi cizerler.
Bir oyuncuya ait taslar yan yana ve ¢apraz gelmeyecek sekilde cizginin kése kisimlarina yer-
lestirilir. Oyuncular taslarini oyun alanina yerlestirdikten sonra sirayla taslarini acik olan késelere
dogru yerlestirirler. Taglarini oyun alanina ¢gapraz veya yan yana dizebilen oyuncu oyunu kazanir.

Ornek Sayi

O O o0 O ® I O
Sayi

@ L @ @ L

@ @ o © @
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KAREDE iSiM BAS HARFi YAZMA
Oyun alani: Kapali alan

Arag gereg: Kalem, kagit K M
Oyunun kurallari ve oynanigi: Oyuncular

sekildeki gibi kare kagitta sirayla kiguk karenin M

kdselerini gizerler. Her oyuncu diger oyuncunun kareyi

tamamlamasina olanak vermeden oyunu oynamaya M

calisir. Kareyi tamamlayan oyuncunun bir daha ¢izim

<
=
=

hakki vardir. Kareyi tamamlayan oyuncu, karenin i¢ine

isminin bas harfini yazar. Butiin kutular dolduktan

sonra en fazla kutuya sahip olan oyuncu oyunu kazantr. M

KABAK

Oyun alani: Kapali alan

Arag gereg: Yok

Oyunun kurallari ve oynanisi: Sinif veya kapali alanda oyunculara bir sayi verilir. Ornegin;
bir oyuncu oyunu “bes kabak” diyerek baslatir. Numarasi bes olan oyuncu ayaga kalkarak “bes
kabak olmaz on bes kabak olur.” der. Bu kez numarasi on bes olan oyuncu kalkar ve cimleyi sayi
degistirerek sdyler. Oyun esnasinda sasiran, oyundan g¢ikan numarayi sdyleyen oyuncular oyun
digi kalmis olur. Oyun, bir oyuncu kalana kadar devam eder.

Sinif olarak dort grup olusturunuz. Grup arkadaslarinizla birlikte dil gelisimine yonelik
bir oyun tasarlayarak sinif arkadaglariniza oynatiniz.

Oyun kurallarini tespit ediniz.

Oyun alanini tespit ediniz.

Oyunda kullanilacak malzemeleri tespit ediniz.

Oyuncu seviyesini tespit ediniz.

Oyunda agirlikh olarak dil gelisimine yonelik yapilacak uyarlama ve ¢esitlemeleri grup
arkadaslarinizla tartisip belirleyiniz.

Oyun icindeki cesitlemelerin dil gelisimine yonelik olmasi gerektigini arkadaslarinizla tespit
ediniz.

Oyunun amag, ara¢ gere¢ ve sire bakimindan buttinlik olusturup olusturmadigini grup
arkadaslarinizla tartisiniz.

Oyunun tekrar, set sayisi ve suresini belirleyiniz.

Oyun alanini ve oyunculari oyunun oynanis sekline gore hazirlayiniz.

Deneme oyunu oynatiniz.
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Agirhkli olarak dil gelisimine yonelik hazirladiginiz oyunu sinifta arkadagslariniza oynatiniz.
Oyun sonunda oyunu asagidaki tabloya gére de@erlendirerek tartisiniz.

Oyun amaca uygun muydu?

Oyun alani oyuna uygun muydu?

Oyunda kullanilan malzemeler oyun alanina, oyuncu seviyesine, amaca uygun muydu?

Oyun, amag, arag gereg¢ ve sire bakimindan butinlik icerisinde miydi?

Oyunda ne gibi ¢esitlendirmeler yapiimisti?

Cesitlendirmeler hangi amaca yonelikti?

Oyunda dil gelisimine y6nelik daha farkli ne gibi degisiklikler yapilabilir?

Oyun, hangi 6zelliginden dolay: dil gelisimine yoneliktir?

C. OYUNDA SOSYAL GELIiSiM

Sinifga bir oyun tespit ederek hep birlikte oynayiniz. Oyun sonunda arkadaglarinizi aga-
gidaki forma gore degerlendirerek tartisiniz.

1. Oyun esnasinda oyun kurallarina
uymayanlar oldu mu?

2. Oyun kurallarina uyan oyuncular giinlik
hayatta toplumsal kurallara da uyan kisiler
miydi?

3. Oyun kurallarina uymayan oyuncular
gilinlik hayatta toplumsal kurallara da
uymayan kisiler miydi?

4. Oyunda kaybedenler kazananlari tebrik
etti mi?

5. Oyunda bulundugu grubu ya da arkadas-
larini yonlendiren oyuncular var miydi?

6. Oyunda rakip oyuncularla olumlu iligki
kuran oyuncular var miydi?

7. Oyunda takim arkadaslari veya rakip
oyuncularla olumsuz iligki kuran oyuncular
var miydi?

8. Oyuncular dayanisma igerisinde miydi?

9. Ginlik hayatta gok samimi olmayan
oyuncularin oyun igerisinde birbirlerine
karsi tutumlari nasildi?

10. Oyunda verilen gérevi yerine getir-
meyen oyuncu veya oyuncular var miydi?
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ilk caglarda insanlar avlanmak, tehlikelerden kagmak, barinmak icin fiziksel olarak gigli
olmak zorundalardi. Giiniimuzde ise insanin fiziksel gelisiminin yaninda isinde, aile hayatinda
insan iligkilerinde basarili olmasi i¢in sosyal, psikolojik ve duygusal yénden gelismesi gerekir.

Sosyal gelisimin temelleri cocukluk ddneminde atilir. Oyunlar, yapisi geregi, sosyal ve duy-
gusal gelisimin saglandidi ortamlardir. Sosyal gelisimin en hizli oldugu ¢ocukluk déneminde, sos-
yallesmeye ydnelik egitim, en etkili ara¢ olan oyunla verilir.

Aile ortaminda her istedigi gerceklestirilen ¢gocuk, oyun esnasinda hep kendi dedigi olsun
ister. Bu durumda oyundan dislanir. Oyundan dislanmamak icin gruba uymak durumunda kalir.
Boylece grupla hareket etmeyi, gruba uymayi 6grenir.

Grupla hareket etmeye
baslayan birey “ben” yerine “biz”
demeyi 6grenir

Oyun, oyunu oynayanlara kurallar ¢cergevesinde 6zglrlik saglar. Oyun icerisinde kurallara
bagli kalarak 6zglrliguni yasayan bireyler, toplum icerisinde de diger fertlere ve topluma zarar
vermeden 6zgurlUklerini yasarlar. Kurallar bireyin kendini kontrol etmesini saglar. Oyun kurallari,
toplum kurallarina ve yasalara uymayi kolaylastirir. Oyunda oyuncu glgsizleri korumayi égrenir.
Diger oyunculara énderlik yapar veya éndere uyar bdylelikle oyuncular toplumda da yénetmeyi
ve lidere uymayi 6grenir.

Davraniglar, oyundaki kurallar cergevesinde gelisir. Oyunda kazanilan davraniglar toplumsal
hayata transfer edilir. Oyunda dirist olmayi, dayanigsmayi, baskalarina saygiyi, gligsiizii korumayi,
kurallara uymayi, gérgu kurallarini, aldigi sorumlulugu yerine getirmeyi 6grenen bireyler, bunu
sosyal hayatlarina da yansitirlar. Oyun icerisinde alinan roller oyunculari yasama hazirlar. Oyunda
karar alip uygulayan oyuncu, sosyal yasaminda nerede, ne karar almasi gerektigini 6grenir.
insanlarla diyaloga girer, yeni kisilerle tanisir, onlarla birlikte karar alir. Birlikte hareket etmeyi,
gruba uymayi 6grendigi gibi grubu yénlendirmeyi de 6grenir.

Sosyal gelisim amaglanarak oynatilan oyunlarda bazen gruplarin olusturulmasi oyuncularin
istegine birakilmamaldir. 2. Unitede ifade edilen gruplarin fiziksel denkliginin saglanmasi, hareket
gelisimini saglamak bakimindan énemlidir. Bir oyun, sosyal gelisim amagcl oynatiimak istendiginde
ise gruplar olusturulurken birbirleriyle anlagsamayan, birbirine kiiskiin olan, birbirinden farkli diistinen
oyuncular ayni gruba alinarak bu oyuncularin ortak amag igin bir araya gelmeleri, dayanisma
icerisine girmeleri saglanir. Bu durumda bireyler birbirlerini daha iyi anlama imkani bulacaktir.
Bunu oyunda basaran bireyler, sosyal yasamlarina da yansitirlar. Bireyler ig, okul, sivil toplum
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orgutleri, dernekler gibi dahil olduklari gruplarda daima anlagabildikleri bireylerle ¢caligsma imkani

bulamayabilirler, bir arada olmazlar. Kisilik, gorus, gelenek, gérenek vb. bakimindan farkli insanlarla
birlikte bulunduklari grubun ortak hedefi i¢in biraraya gelmek durumunda kalirlar. Oyun igerisinde
anlasamadigi kisilerle oyunu kazanmak igin miicadele ederek oynamayi basaran birey toplumsal
hayatta zorlanmayacak ve farkliliklardan dolayi sosyal hayatta ¢catismalara meydan vermeyecektir.
Farkhliklara saygi duyacaktir. Bu da iyi secilmig, planlanmis, organize edilmis oyunlarla saglanabilir.

Oyun kurallari, kazandiriimak istenen davraniglara yénelik olmalidir. Ornegin, oyunda kétii
tezahirata ve siddete misaade edilmeyip bu davranislarin gergeklestirildigi durumlara cezalar
verilmelidir. Bazen spor branslarina 6zgu tekniklerin ya da kuvvet, ¢cabukluk gibi 6zelliklerin geligi-
mine ybnelik gibi gériinen oyunlar, sosyallesmeye y6nelik kullanilabilir. Oyundaki olumlu sosyal
davranislar édillendirilip olumsuz davraniglar cezalandirildiinda oyunun sosyal gelisim yoni
artinimis olacaktir. Oyunda kot tezahlrat etmemeyi, kendini kargidakinin yerine koymayi, sinirlerine
hakim olmayi, kendini kontrol etmeyi 6drenen oyuncular, spor miisabakalarinda bilingli taraftarlar

olarak triblin terériine meydan vermeyeceklerdir. Bilingli sporcu olarak da takim arkadaslarina,
rakibine vb. karsi centilmenlik disi1 davraniglarda bulunmayacaklardir.

Oyun esnasinda oyuncular anlamadiklarini sorar, hakkini savunur, komut verir, gelistirdigi
taktigi grup arkadaslari ile paylasirlar. Birey oyun esnasinda diger oyuncularla iletisime gececeginden
iletisim becerilerini gelistirebilecektir.

Etkinlik: “"Tartisalim.”

2. ve 3. iinitede hazirlamis oldugunuz ve oynadiginiz oyunlarin sosyal gelisime olan
etkilerini tartiginiz.

G. OYUNDA KiSILiK GELISIiMi

Sinifga tespit ettiginiz bir oyunu hep birlikte oynayiniz. Oyun sonunda arkadaslarinizi
asagidaki forma gore degerlendirerek tartisiniz.

1. Oyunda en adaletli kimdi? 2. Oyunda en yardimsever kimdi ?

3. Oyunda en centilmen kimdi? 4. Oyunda en sinirli kimdi?

5. Oyunda en dikkatli kimdi? 6. Oyunda en bencil kimdi?

7. Oyunu kaybettigine en gok kim UzildG?

8. Oyunu kazandigina en gok kim sevindi?

9. Oyunda kirici ve kaba olan oyuncu var
miydi?

10. Oyunda en sogukkanl oyuncu kimdi?

11. Oyunculardan oyuna katilmayan, yalniz
kalmak isteyen oldu mu?

12. Oyunda kimseye haksizlik yapildi mi?
Haksizlik yapildiysa kime yapildi?
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Oyun nerede ve nasil oynanirsa oynansin oynayanlarin psikolojik ve kisilik gelisimleri
Uzerinde gesitli etkiler birakir. Oyun oynayan kisi 6ncelikle oyunda eglenir, sevinir, Gzulur. Haksizliga
itiraz etmek, kendine saygi duymak, kendine giivenmek, pes etmemek, miicadeleci olmak, zorluklara
dayanmak, sabirli olmak gibi kisilik 6zelliklerini oyunda kazanir.

Oyundan keyif almak, oyunda edlenmek, oynayanlari psikolojik olarak rahatlatir.

Cocukluk déneminde buyiklerinden bagimsiz olarak arkadaslari ile oynayan ¢ocuk, bagimsiz
bir kisilik kazanacaktir.

Cocuk, oyunda kendini digerleriyle karsilastirarak kapasitesini, farkliliklarini, benzerliklerini
gbrerek kendini tanir.

Cocuk, gunlik hayatta ifade edemedigi ya da ailesi tarafindan kisitlanan duygularini oyunda
rahatlikla ifade edebilmektedir. Bu nedenle oyunlar, oynayanlarin kaygilarinin hafifletildigi ve hatta
giderildigi ortamlardir. Yolda yururken dustiginde mizmizlanip aglayan ¢ocuk, oyun esnasinda
hemen ayaga kalkip oyuna devam eder.

Oyunda oyunun gidisatini takip etme, sorunlari tespit edip ¢6ziim bulmaya ¢alisma, hayal
kurma, hayal ettigini yapmaya ¢alisma (6zellikle taklit oyunlarinda) oyunculara yaraticilik 6zelligi
kazandirir.

Oyun, oynayanlarin kendini kontrol etme becerisi kazanmasina olanak verir. Oyuncu, oyun
esnasinda sinirlerine hakim olmayi, sabirli olmayi 6grenebilmektedir. Lider, oyunu oynatirken
oyuncularin heyecana kapilip oyun kurallarini ¢ignedidi noktalara ceza puanlari yerlestirerek
oyuncularin kendilerini kontrol etmelerini saglayabilir.

Cok hizli ve yaris havasi igerisinde oynanan oyunlarda oyuncular, cabuk hareket etmeleri
gerektigi kadar ¢abuk karar vermek durumunda da kalirlar. Oyun esnasinda ¢abuk karar veren
oyuncu aldigi karar dogrultusunda planlama yapar ve planini uygulamaya c¢alisir. Bu durumda
oynayanlar, cabuk karar verme ve girisimcilik 6zelligi kazanmis olur. Aldiklari karari uygularken
risk almayi da beraberinde 6grenirler. Oyunu takip ederken, ¢6ziim ararken, taktik gelistirirken gok
yonlla distinmeyi égrenirler.

Oyun igerisinde Ustlin olma, herkes tarafindan begenilme, takdir edilme gudulerinin doyurulmasi
bireylerin psikolojik sagliklari bakimindan gereklidir. Kigilik gelisimine yonelik 6zelliklerin kazandiriimasi
liderin sectigi oyuna, oyunu hazirlamasina ve oynatmasina baglidir. Bu nedenle oyunlari organize
etme ve oyunlara egitsel degerler yikleme, insan egitimini saglama ve kolaylastirma acisindan
¢ok dnemlidir.
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Oyunlar, oynayanlarin kisilik gelisimini saglamak amaciyla asagidaki sekillerde diizen-

lenebilir:

1. Oyun igerisinde 6dul ve cezalar bulunmalidir. Ancak oyunculara giiven duygusu kazan-
dirilmasi bakimindan oyunlara cezalardan ¢ok dduller yerlestirilebilir.

2. Belirlenen amaglar dogrultusunda oyunlar bireysel ya da takim oyunu olarak secilebilir.
Bireysel oyunlar, bireylerin kendi kapasitesini gelistirmesi agisindan énemlidir. Bireysel oyunlarda
oyuncular 6zgurdir. Oyuncu, karsilastigi problemleri tek basina ¢ézmeye calisir. Tek basina karar
verir ve tek basina uygular. Bu da oyuncunun kendine gliven, risk alma, kararli olma gibi kisilik
6zelliklerinin gelisimini saglar. Takim oyunlari olumlu kisilik 6zelliklerinden yardimseverligi, hosgdrilu
olmayi, dayanigmayi, sorumluluklari paylasmayi, dostga micadele etmeyi 6gretirken bencillik,
duyarsizlik gibi olumsuz kisilik 6zelliklerini azaltir ya da ortadan kaldirir.

3. Oyunda oyunculara liderlik, hakemlik gibi gérev ve sorumluluklar verilerek onlarin adil
olmayi ve liderligi 6grenmeleri saglanir.

Oyunlar, oynayanlarin kisilik gelisimlerini saglamada etkili oldugu gibi ayni zamanda onla-
rin kisilik 6zelliklerinin tespit edilebildigi ortamlardir. Oyunda oynayanlar dodal davrandiklarindan
bu durum onlarin kisilik 6zellikleri hakkinda ipucu verir.

4. Grupla oynanan oyunlarda lider, tezahUratlari oyuncularin ismine yaptirarak oyuncularin
kendine gliven duymasini saglar.

Oyunda grup oyunculari arasinda birlik ve beraberlik duygusu kazandiriimak istendiginde
ise gruplara bir isim verilerek grup Uyelerinin oyun esnasinda kendi gruplarinin adina tezahirat
etmeleri saglanir.

Amag oyuncularin kendilerine giiven duymalarini saglamaksa tezahurat isme yaptirilir.
Amagc takim ruhunu asilamak ise takima bir isim verilir ve o isme tezahirat yaptirilir.

& &

Etkinlik: “"Tartigalim.”

Ikinci ve iigiincii iinitede hazirlamis oldugunuz ve oynadiginiz oyunlarin kisilik gelisiminize
olan etkilerini tartisiniz ve tartisma sonuglarini asagiya yaziniz.
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inize etkisi olan bir oyunu aciklayiniz.

yunlardan dayanismaya yonelik oyunlari agiklayiniz.
z Uzerine ne gibi etkisi olabilecegdini aciklayiniz.
elisimin agirlikli oldugu bir oyundur?

Koérebe D) Kulaktan kulaga E) El kizartmaca

k hangi yonden gelisiminizi saglar?

Taktik gelisimi C) Dil gelisimi

Teknik gelisim

agirlikli olarak reaksiyon zamani gelisimine yoneliktir?
laga C) Satran¢ D) Kronometre E) Trencilik
ngisi hareket becerisini gelistirmeye yonelik degildir?
) Kirmizi beyaz D) Horoz déviist E) Ug vurus

irmizi beyaz” oyunu ile oyuncularin dayaniklilik, sirat,
becerileri gelistirmek icin oyunu hangi mesafelerde
ni seciniz.
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Egitsel Oyunlar Dersinin 3. Unitesinin Hangi Derslerle iliskilendirilebilecegini isaretleyiniz.

Ornek: X Spor Dersi

1 Dil ve Anlatim

[ Turk Edebiyat

[ Din Kalturi ve Ahlak Bilgisi
[ Tarih

[ T.C. inkilap Tarihi ve Atatirkgliik
1 Cografya

1 Matematik

1 Fizik

1 Kimya

[ Biyoloji

[ saglik Bilgisi

[ Felsefe

1 Yabanci Dil

1 Mmillt Guvenlik Bilgisi

1 Trafik ve ilk Yardim

[ Tanitim ve Yénlendirme

1 Ozel Alan

1 Temel Spor Egitimi

1 insan Anatomisi

[ Beden Egitimi ve Spor Bilimine Girig
1 Beden Egitimi ve Spor Tarihi

1 Spor

1 Antrenman Bilgisi

[ Spor Kazalarindan Korunma ve ilk Yardim
[ Spor Fizyolojisi

[ Spor Masaiji

[ Spor Tesisleri ve Malzeme Bilgisi
[ Spor Psikolojisi

1 Spor ve Beslenme

[ Tark Spor Tarihi

[ Spor Yénetimi ve Organizasyon
[ Spor Sosyolgjisi

[ Ritim Egitimi ve Dans

[ Diger Segmeli Dersler

Bu Uniteyi yukaridaki derslerin hangi konulariyla ve neden iligkilendirdiginizi agagidaki

bosluga yaziniz.




feb i Atk

YUNLAR

UNiTE

A. SPORTIF OYUN KAVRAMI
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teknigi gelistirmeye yonelik
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A. SPORTIF OYUN KAVRAMI

__1.SPORTIF OYUN

GUnumuizde “spor” ve “oyun” kavramlari genellikle birbirini tamamlayan ve birbiriyle iligkili
tanimlarla aciklanmaktadir. Ozellikle popliler olan birgok spor dalinin temelinde insanlar tarafindan,
mahallede ve sokak aralarinda oynanan oyunlarin oldugu goérulir. Spor ve oyun kavramlari
arasindaki bu iliski nedeniyle bazen bu iki kavram birbiriyle karistiriimaktadir. Bu sebeple, sportif
oyunun kavraminin ne oldugunu é6grenmeden 6nce, oyun ve spor arasindaki farklarin bilinmesi

gerekir.

Oyun, icerisinde bedensel ve zihinsel
yetenekler bulunsa da katilanlarin 6zel bir
hazirlik galismasi yani antrenman yapmasini
gerektirmeyen, génulli olarak herkesin katila-
bilecegi, katilanlara maddi bir ¢ikar saglamayan,
oynandigi bdlgeye bagdli olarak kurallar veya
yapica degiskenlik gosterebilen etkinliklerdir.

Spor, icerisinde bedensel ve zihinsel yete-
nekleri bulundurmanin yani sira branglara 6zgu
fiziksel yeterlilik, teknik ve taktik unsurlarini
iceren, katilanlarin 6n hazirlik ve antrenman
yapmasini gerektiren, profesyonel olarak yapil-
diginda kisilere maddi bir kazan¢ saglayan,
uluslararasi niteligi ve kesin kurallar olan etkin-

liklerdir.

Sportif oyun: Cesitli spor dallarinda amatér veya profesyonel olarak miicadele eden
sporculara antrenmanlarda ya da spor derslerinde fiziksel yeterlilik, teknik ve taktik becerilerin
kazandirilmasi amaciyla oynatilan, motor becerileri icerisinde bulunduran egitsel oyunlardir.

Cocuklarin spor egitiminde ya da sporcularin miisabakaya hazirlik déneminde yapilan yogun
calismalar onlarin psikolojik ve sosyal gelisimlerine zarar verebilir. Bu nedenle ¢ocuklarin 6grenmekte
zorlandiklari becerilerin daha kolay égrenilmesini veya antrenmanlarda yaparken sikildiklari
calismalarin eglenceli bir hale dénismesini saglamak amaciyla sportif oyunlardan yararlanilir.
Sportif oyunlar oynatildigi grupta bilissel, duyussal ve psikomotor alanda gelisim saglar. Spor
egitmenleri ve antrenérler tarafindan sporculara sportif oyunlar; fiziksel yeterlilik, teknik ve taktik
beceriler kazandirmak amaciyla oynatilir.

a) Fiziksel yeterlilik kazandirmak igin: Sporcularin yapmis oldugu spor dalina uygun
olarak fiziksel uygunluk diizeyini artirmak amaciyla dayaniklilik ve kuvvet gibi temel motorik
6zelliklerin gelisimini saglayan sportif oyunlar oynatilir.

b) Teknik beceriler kazandirmak igin: Sporcularda branslara 6zgi temel teknik becerilerin
ogretilmesi igin yapilan temel egitim ¢alismalarini eglenceli hale getirmek ve profesyonel sporcularda
yuksek performans saglamak amaciyla sportif oyunlar oynatilir.

c) Taktik beceriler kazandirmak igin: Sporcularin misabakada ortaya ¢ikabilecek sorunlar
gercgekei yontemlerle ¢ézimlemesini saglamak, kendisinin ve rakibinin performansi ile ¢evre kosul-
larina gore planli davraniglar kazandirilmasi amaciyla sportif oyunlar oynatihr.
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B. BIREYSEL SPORLARA UYGUN EGITSEL OYU R

Bireysel spor, sporcunun spor alaninda rakibi ile miicadele ederken veya herhangi bir beceriyi
gerceklestirmeye calisirken fiziksel bir yardim almadan ferdi olarak yaptigi spordur. Kisaca
sporcunun bir rakibe ya da zamana karsi bireysel olarak mucadele ettigi veya yaristigi sporlara
bireysel sporlar denir.

Bireysel Sporlar

Atletizm Micadele sporlari: Boks, gires, karate, judo
tekvando vb.

Hedef sporlari: Golf, aticilik, Raketli sporlar: Tenis, badminton, Jimnastik
okculuk, bovling vb. masa tenisi vb.

Not: Bireysel sporlardan tenis, badminton ve atletizm (bayrak kosulari) gibi bazi branglarda
esli olarak da miicadele edilebilen kategoriler bulunmasindan dolayi, bu sporlar takim sporlarinin
da icerisinde yer alir.

Atletizm, sporcularda genel olarak fiziksel gii¢, dayanikhlik, ¢eviklik ve sirat gibi nitelikleri
gerektiren, kendi igerisinde kosular, atmalar ve atlamalar olmak Uzere ¢ bélimden olusan bir spor
dalidir. Fiziksel performansin 6n planda oldugu bu spor dalinda, 6zellikle antrenmanlarda ve
derslerde sporcularin fiziksel kapasitesini artiracak; kosma, atma ve atlama becerilerini gelistirecek

oyunlar oynatilir.

ETKINLIK YONERGESI

« Unite igerisinde yer alan bransglara uygun egitsel oyunlar etkinliklerindeki oyunlari ézelliklerine
uygun olarak arkadaslarinizla birlikte oynayiniz.

e Oyunlari yeni gesitlendirmeler ve uyarlamalar yaparak degerlendiriniz.
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Etkinlik: “"Atletizme Uygun Egitsel Oyunlar’

Oyunun adi: Halkadan Halkaya

Oyunun amaci: Atlama becerisi ve koordinasyon gelisimi

Oyuncu grubu: 07 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: Tum sinif

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Okul bahgesi veya spor salonu

Arag gereg: 2 adet cember, huni

Oyunun kurallari ve oynanisi

€ Oyuncular, oyuncu sayisi ve malzeme durumuna gére 2 veya 3 gruba ayrilir.

€ Her grubun ilk sirasindaki oyuncuya 1 adet gcember verilir.

e Gruplarin basindaki oyuncular, verilen ¢ikis komutu ile cemberi dniine yerlestirir ve igine
atlar, daha sonra iginde bulundugu ¢emberi alir, 6ne dogru atip cemberin i¢ine atlayarak istenilen
noktaya kadar ilerler.

€ Varis noktasina ulasan oyuncu, cemberi eline aldiktan sonra kosarak sirada bekleyen
arkadasina verir.

€ Oyun, gruplardaki bitiin oyuncular parkuru tamamlayana kadar devam eder. Parkuru
once bitiren grup oyunun galibi olur.

€ Oyunda gember sayisini artirarak ve atlama seklini degistirerek farkli cesitlendirmeler
yapilabilir.

A GRUBU
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Oyunun adi: Mekik Kosusu

Oyunun amaci: Kosu teknigi ve dayaniklilik gelisimi

Oyuncu grubu: 07 yas ve Usti

Oyuncu sayisi: Tum sinif

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Okul bahgesi veya spor salonu

Arag gereg: Tebesir, huni, bant vb.

Oyunun kurallari ve oynanigi

€ Oyuncular iki esit gruba ayrilir ve belirlenen gizginin gerisinde derin kolda siralanir.

e Oyun alanina sekilde géraldiga gibi baslangi¢ gizgisinden 3 - 6 - 9 m uzaga t¢ ayri
huni yerlestirilir.

€ Liderin “bagla” komutu ile ilk siradaki oyuncular, kosarak 1. huninin cevresinde déniip
baslangi¢ cizgisine gelirler, daha sonra sirasiyla 2 ve 3. huninin de ayni sekilde etrafindan
donerler.

g Oyuncu 3. huninin etrafinda dénduikten sonra sirada bekleyen arkadasinin eline vurur
ve siranin arkasina geger. Oyuna bu sekilde devam edilir.

g Oyunda kosuyu ilk 6nce tamamlayan grup oyunu kazanir.

g Oyunda huniler arasindaki mesafeleri degistirerek, huni sayisini artirarak veya kosu
seklini degistirerek cesitlendirmeler yapilabilir.

A GRUBU

B GRUBU
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Etkinlik:

€ Atletizme uygun egitsel oyunlar hazirlamak amaciyla 4 veya 6 grup olusturunuz.

€ Oyun planlama yénergesine ve bransa uygun olarak sporcularda bulunmasi gereken 6zelliklere
gore grup arkadaglarinizla birlikte; 1. Fiziksel yeterlilik, 2. Teknik gelisim, 3. Taktik gelisim sadlamak
amaclyla Ug tane egitsel oyun hazirlayiniz.

€ Hazilanan oyunlari arkadaglariniza oynatiniz. Oyunlarin atletizme uygunlugunu ve sporculara

katkisini arkadaslarinizla tartiginiz.
e Oynatilan oyunlari Gnite sonunda yer alan, oyun degerlendirme formuna gére degerlendiriniz.

S

"Atletizme Uygun Egitsel Oyunlar Hazirlayalim."

Atletizme uygun bir oyun seciniz.

Oynatacaginiz oyuna uygun oyuncu sayisini tespit ediniz.

Oyuna uygun oyun alanini belirleyiniz.

Oyunun, oynatacaginiz grubun seviyesine uygunlugunu tartisiniz. Seviyeye
uygun degdilse oyunu gerekli ¢gesitlendirme ve uyarlamalarla oyuncularin sevi-
yesine uygun hale getiriniz.

Oyunda kullanilacak arag gerecleri belirleyip temin ediniz.

Oyunun suresini/tekrar sayisini oyuncu seviyesine goére belirleyiniz.

Oyunda ebe varsa bir ebe sec¢im ydntemi belirleyiniz.

Grupla oynanacak bir oyun secilmis ise gruplarin nasil olusturulacagini tespit
ediniz.

Grup oyunu ise gruplarin oyun alaninda nasil dizilecegini oyunun yapisina gére
belirleyiniz.

Grupla oynanan bir oyun ise grup sayisi esit olmadigi takdirde nasil bir ¢é6ziim
bulmaniz gerektigini grup arkadaslarinizla tartisiniz.

Oyunda uygulanacak 6dul ve cezalari belirleyiniz.

Ceza oyunu oynatilacaksa nasil bir oyun oynatacaginiza karar veriniz.

Oyunun yapisina gére alinmasi gereken guvenlik dnlemlerini belirleyiniz. Guvenlik
onlemleri icin gerekli arag gerecleri temin ediniz.

Oyunun adi:

Oyunun amaci:

Oyuncu grubu:

Oyuncu sayisi:

Oyunun siiresi:

Oyun alani:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanisi:
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Jimnastik, estetik ve artistik unsurlari iceren birden fazla kategori ve buna bagl hareket
cesitliligi olan bir spordur. Bu nedenle sporcularin ¢ok yonli ve yiiksek bir performansa gereksinimleri
vardir. Jimnastikte performansi belirleyen temel 6zellikler kuvvet, dayaniklilik ve hareketliliktir.
Sporculara antrenmanlarda veya derslerde performansin 6n sarti olan iyi hareket koordinasyonu
kazandirmak igin ¢eviklik, denge, reaksiyon, uyum, yén bulma yetenegi ve hareketlilik gelisimini
saglayacak oyunlar oynatilir.
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Etkinlik: "Jimnastige Uygun Egitsel Oyunlar”

Oyunun adi: Palet

Oyunun amaci: Hareketlilik, esneklik ve koordinasyon gelisimi

Oyuncu grubu: 07 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: Tum sinif

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Okul bahgesi, spor salonu

Arag gereg: Jimnastik minderi, huni

Oyunun kurallar1 ve oynanigi

e Oyuncular, oyuncu sayisi ve malzeme durumuna gore 2 veya 3 gruba ayrilir.

e Gruplar kendi aralarinda fiziksel 6zelliklerine gére ikili eslesir ve derin kolda siralanirlar.

e Gruplarin ilk siralarindaki esler sekildeki gibi birbirlerinin ayak bileklerinden tutarak liderin
baslama komutunu beklerler.

e Baslama komutu ile birlikte oyuncular yerdeki pozisyonlarina bagli olarak esini birakmadan
takla atarak ilerideki huniye kadar giderler.

€ Huniye ulasan esler ayaga kalkip gruplarina dogru kosarlar. Grubun yanina geldiklerinde

i

£ Oyunu 6nce ve hatasiz bitiren grup oyunun galibi olur.
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Etkinlik: "Jimnastige Uygun Egitsel Oyunlar*

Oyunun adi: Kagan Top

Oyunun amaci: Hareketlilik, koordinasyon ve esneklik gelisimi

Oyuncu grubu: 07 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: Tum sinif

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Spor salonu, okul bahgesi

Arag gereg: Jimnastik minderi, top, huni

Oyunun kurallari ve oynanisgi

e Oyuncular, oyuncu sayisi ve malzeme durumuna gore 2 veya 3 gruba ayrilir.

€ Sinirlani belirlenen alanin ortasina gruplarin kullanacagi minderler ayni hizada yerlestirilir.

e Gruplarin ilk sirasindaki oyuncular toplari ellerine alarak baslangi¢ gizgisinde hazir
durumda baslama isaretini beklerler.

€ Liderin baslama isareti ile oyuncular minderin yanina kosarak gelirler, topu havaya atip
minderin lzerinde takla attiktan sonra top yere diismeden yakalarlar.

€ Topu yakalayan oyuncu belirtilen noktaya elini vurarak veya huninin etrafindan dénerek
topu siradaki arkadasina kosarak goétirir, topu alan oyuncu belirtilen sekilde oyuna devam eder.

e Oyunda takla atarken veya topu yakalarken (topu yere dusiren) hata yapan oyunculara
hareket tekrarlatilir.

e Oyun sonunda oyunu 6nce bitiren veya daha fazla set kazanan grup oyunun galibi olur.
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Etkinlik: "Jimnastige Uygun Egits

0 v

el Oyunlar Hazirlayalim."

€ Jimnastige uygun egitsel oyunlar hazilamak amaciyla 4 veya 6 grup olusturunuz.

e Oyun planlama yénergesine ve bransa uygun olarak sporcularda bulunmasi gereken 6zelliklere
gobre grup arkadaslarinizla birlikte: 1. Fiziksel yeterlilik, 2. Teknik gelisim, 3. Taktik gelisim saglamak
amacilyla Ug tane egitsel oyun hazirlayiniz.

€ Hazirlanan oyunlari arkadaslariniza oynatiniz. Oyunlarin jimnastige uygunlugunu ve sporculara
katkisini arkadaglarinizla tartiginiz.

e Oynatilan oyunlari tinite sonunda yer alan oyun degerlendirme formuna gére degerlendiriniz.

Jimnastige uygun bir oyun seginiz.

Oynatacaginiz oyuna uygun oyuncu sayisini tespit ediniz.

Oyuna uygun oyun alanini belirleyiniz.

Oyunun oynatacaginiz grubun seviyesine uygunlugunu tartisiniz. Seviyeye uygun
degilse oyunu gerekli gesitlendirme ve uyarlamalarla oyuncularin seviyesine uy-
gun hale getiriniz.

Oyunda kullanilacak arag gerecleri belirleyip temin ediniz.

Oyunun suresini/tekrar sayisini oyuncu seviyesine goére belirleyiniz.

Oyunda ebe varsa bir ebe se¢im ydntemi belirleyiniz.

Grupla oynanacak bir oyun secilmis ise gruplarin nasil olusturulacagini tespit
ediniz.

Grup oyunu ise gruplarin oyun alaninda nasil dizilecegini oyunun yapisina gore
belirleyiniz.

Grupla oynanan bir oyun ise grup sayisi esit olmadigi takdirde nasil bir c6ziim
bulmaniz gerektigini grup arkadaslarinizla tartisiniz.

Oyunda uygulanacak 6dil ve cezalari belirleyiniz.

Ceza oyunu oynatilacaksa nasil bir oyun oynatacaginiza karar veriniz.

Oyunun yapisina gére alinmasi gereken givenlik dnlemlerini belirleyiniz. Glavenlik
onlemleri icin gerekli arag gerecleri temin ediniz.

Oyunun adi:

Oyunun amaci:

Oyuncu grubu:

Oyuncu sayisi:

Oyunun siiresi:

Oyun alani:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanisi:
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3 MUCADELE SPORLARINA UYGUN EGITSEL OYUNLAR

Mucadele sporlari, genel 6zellikleriyle sinirli bir alan igerisinde, iki sporcunun birbirine karsi
beden giclnu kullanarak, kurallarla sinirlandirilmis savunma veya saldiri amagli teknik hareketleri
uygulayarak, rakibine Ustiinlik saglamak amaciyla yapilan gires, boks, tekvando, judo gibi spor
dallarini igerir.

Micadele sporlarinda aktivitenin sliresi genel olarak kisa sirse de sporcularin harcadigi
enerji miktari yUksektir. Bu sebeple maksimum dayaniklilik ve kuvvet gerektiren sporlardir. Sporcularin
egitiminde dengeli bir durus, konsantrasyon, teknik ve taktik becerilerin kazanilmasi i¢in ¢ok fazla
tekrar ve yogun esli calismalar yapilir. Micadele sporlari ile ilgili antrenman ve derslerde kullanilacak
egitsel oyunlarda 6zellikle kuvvet, dayanikhlik, ceviklik, dikkat ile bransa 6zel teknik ve taktik
hareketlerin gelismesini saglayacak oyunlar oynatilir.

Not: Miicadele sporlarinda yapilan antrenmanlarin genellikle esli gcalismalar olmasi sebe-
biyle hazirlanacak veya oynatilacak oyunlarda esli oyunlara yer verilmesi faydali olacaktir.

Oyunlar"

Oyunun adi: Kral Kim?

Oyunun amaci: Kuvvet, geviklik, denge gelisimi

Oyuncu grubu: 07 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: 8-12

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Spor salonu, okul bahgesi

Arac gereg: Tebesir veya serit

Oyunun kurallari ve oynanigi

€ Oyuncular, karisik bir sekilde sinirlar belirgin daire seklindeki alanin igerisine girerler.

e Oyuncular ¢émelik pozisyonda daire icerisindeki diger oyunculari iterek daire disina
cikarmaya ve kendini korumaya calisir.

= Oyunda alanin disina ¢ikan veya yere diisen oyuncu oyundan ¢ikar. Oyun, daire
icerisinde bir kisi kalincaya kadar devam eder.

£ Oyunun sonunda dairenin icinde kalan oyuncu, oyunun galibi yani kral ilan edilir.

= Oyunda oyuncularin branslarina gore rakiplerini disari gikarma yéntemleri degistirile-
rek oyun teknik beceri 6gretiminde de kullanilabilir.
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Etkinlik: "Miicadele Sporlarina Uygun Egitsel Oyunlar

1

Oyunun adi: Dalma

Oyunun amaci: Dikkat, ¢ceviklik ve teknik beceri gelisimi

Oyuncu grubu: 07 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: 10-20

Oyunun Siresi: 1-2 dakikalik 1 veya 2 set

Oyun alani: Spor salonu, okul bahcgesi

Arag gereg: Jimnastik veya guires minderi

Oyunun kurallari ve oynanisi

€ Oyuncular genis kolda tek sira olurlar. Boy ve kilo durumlarina gére eslesirler.

€ Oyun alanina esler yuz yiize gelecek sekilde dizilir.

£ Liderin verdigi baslangic isaretiyle oyuncular, 6ne, arkaya ve yanlara hareketlerle
veya hafif sigramalarla birbirlerinin bacaklarina (tek dalma hareketiyle) degmeye c¢alisirlar.

g Oyunda kurallara uygun olarak rakibin bacaklarina her temas 1 puan degerindedir.

g Oyun, 1-2 dakikalik setler halinde oynanir. Her turda rakibine gére fazla puan alan
oyuncu bir Ust tura cikar.

= Oyunda en sona kalan ciftin yaptigi miicadeleyi kazanan oyuncu, oyunun galibi ilan

edilir.
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Etkinlik: "Micadele Sporlarina Uygun Egitsel Oyunlar Hazirlayalim.”

£ Micadele sporlarina uygun egitsel oyunlar hazirlamak amaciyla 4 veya 6 grup olusturunuz.

e Oyun planlama y&nergesine ve bransa uygun olarak sporcularda bulunmasi gereken 6zelliklere
gbre grup arkadaslarinizla birlikte: 1. Fiziksel yeterlilik, 2. Teknik gelisim, 3. Taktik gelisim saglamak
amacilyla Ug tane egitsel oyun hazirlayiniz.

£ Hazirlanan oyunlar arkadaslariniza oynatiniz. Oyunlarin miicadele sporlarina uygunlugunu
ve sporculara katkisini arkadaglarinizla tartisiniz.

=2 Oynatilan oyunlari tnite sonunda yer alan oyun degerlendirme formuna gére degerlendiriniz.

Mucadele sporlarina uygun bir oyun seciniz.

Oynatacaginiz oyuna uygun oyuncu sayisini tespit ediniz.

Oyuna uygun oyun alanini belirleyiniz.

Oyunun oynatacaginiz grubun seviyesine uygunlugunu tartisiniz. Seviyeye uygun
degdilse oyunu gerekli ¢cesitlendirme ve uyarlamalarla oyuncularin seviyesine uy-
gun hale getiriniz.

Oyunda kullanilacak arag gerecleri belirleyip temin ediniz.

Oyunun suresini/tekrar sayisini oyuncu seviyesine gore belirleyiniz.

Oyunda ebe varsa bir ebe se¢im yontemi belirleyiniz.

Grupla oynanacak bir oyun secilmis ise gruplarin nasil olusturulacagini tespit
ediniz.

Grup oyunu ise gruplarin oyun alaninda nasil dizilecegini oyunun yapisina gére
belirleyiniz.

Grupla oynanan bir oyun ise grup sayisli esit olmadigi takdirde nasil bir ¢é6ziim
bulmaniz gerektigini grup arkadaslarinizla tartisiniz.

Oyunda uygulanacak 6dul ve cezalari belirleyiniz.

Ceza oyunu oynatilacaksa nasil bir oyun oynatacaginiza karar veriniz.

Oyunun yapisina goére alinmasi gereken guvenlik dnlemlerini belirleyiniz. Guvenlik
onlemleri icin gerekli ara¢ gerecleri temin ediniz.

Oyunun adi:

Oyunun amaci:

Oyuncu grubu:

Oyuncu sayisi:

Oyunun siiresi:

Oyun alani:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanisi:
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W4 RAKETLI SPORLARA UYGUN EGITSEL OYUNLAR

Raketli sporlari diger sporlardan ayiran baslica 6zellik, yabanci bir cisimle disaridan gelen
baska bir yabanci cisme vurulmasidir. Bu 6zellikleri sebebiyle her iki cisim ¢ok iyi taninmali ve
hissedilmelidir. Elde tutulan cisim (raket) viicudun bir uzantisi haline gelmelidir. Raketli sporlar i¢in
yapilan antrenmanlarda koordinasyonu, ¢cabuklugu, raket tutus ve topa vurus becerileri kazandiracak
egitsel oyunlardan faydalanilir. Tenis, badminton ve masa tenisi raketli sporlar grubunun igerisinde
yer alan baglica spor dallaridir.
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Etkinlik: "Raketli Sporlara Uygun Egitsel Oyunlar”

Oyunun adi: Vur Kag

Oyunun amaci: Raket tutus ve topa vurus teknigini, zamanlamayi, cabuklugu gelistirmek

Oyuncu grubu: 07 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: 10-15

Oyunun siiresi: 1 set

Oyun alani: Okul bahgesi, spor salonu

Arag gereg: Tebesir, bransa uygun raket ve top

Oyunun kurallari ve oynanisi

e Oyun alani sekilde gosterildigi gibi atis ve kagis alani olacak sekilde gizgilerle belirlenir.

e Oyun, hangi raketli spor dali igin oynatilacak ise oyunda o bransin raket ve topu kullanilir.

£ Her oyuncuda bir raket, oyun alaninda ise bir top bulunur.

e Oyuna baglamadan 6nce lider tarafindan bransa uygun raket tutus ve topa vurus tekni-
giyle ilgili 6n bilgiler verilir.

= Oyuncular sekilde gdsterildigi gibi oyun alanina dizilir. Oyuna ilk baslayacak oyuncu,
atis alanina girer.

= Atis alanindaki oyuncu arkadaslarindan birinin ismini séyleyerek istenilen vurus teknigi
ile topa vurus yapar.

€ Atis yapan oyuncu, daire seklindeki atis alanina diisecek ve kacis alaninin disina
kosana kadar yere dismeyecek sekilde topa vurmalidir.

£ ismi soylenen oyuncu atis alanina
hizl bir sekilde girerek topu yere distirme-
den konrol eder (raket tizerinde topu sektir-
mek kosuluyla) ve baska bir oyuncunun
ismini sdyleyerek topa vurur.

£ ismi séylendigi zaman atis alani
icinde topa vurus yapamayarak topu yere
dislren, vurdugu topu atis alaninin digina
disulren ya da topa vurduktan sonra bas-
langi¢ dairesinin digina ¢ikamadan topu
yere diisen oyuncuya 1 ceza puani verilir.

e Oyunda 5 ceza puani alan oyuncu
maglup sayilir ve oyuncuya arkadaslarinin
belirleyecegi bir ceza oyunu oynatilir.
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Oyunun adi: Renkli Kort

Oyunun amaci: Taktik ve vurus tekniginin gelisimi

Oyuncu grubu: 11 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: 2-6

Oyunun siiresi: 1-3 set

Oyun alani: Spor salonu, tenis kortu, tenis masasi veya badminton sahasi

Arag gereg: Bransa uygun raket ve top, tebesir

Oyunun kurallari ve oynanisi

€ Oyuncular genis kolda siralanir ve lider tarafindan ikiserli eslestirilir.

€ Eslesen oyuncular sirayla oyun alaninda yerlerini alirlar.

€ Oyuncular, oyun alaninin iki yarisinda etrafi tebesirle belirlenmis ve numaralandiriimis
alanlara atilan toplari, rakip sahadaki ayni numarali alana atmaya calisir.

e Oyunda oyuncular sirayla servis kullanir. Servisi kullanan oyuncu topu numarali alan-
lardan istedigine atabilir. Oyun, servisin distigi numaral alana gére devam eder.

e Oyunda topa vuramayan veya topu hatali bolgeye atan oyuncunun rakibi 1 puan kaza-
nir.

4 Oyunda 15 puan alan oyuncu setin galibi olur.

s Oyunda gelistiriimek istenen vurus teknigine veya taktige bagli olarak numaral alanlar
degisik sekillerde belirlenebilir.
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Etkinlik: "Raketli Sporlara Uygun Egitsel Oyunlar Hazirlayalim."

£ Raketli sporlara uygun egitsel oyunlar hazirlamak amaciyla 4 veya 6 grup olusturunuz.

e Oyun planlama y6nergesine ve bransa uygun olarak sporcularda bulunmasi gereken 6zel-
liklere gére grup arkadaslarinizla birlikte: 1. Fiziksel yeterlilik, 2. Teknik gelisim, 3. Taktik gelisim sagla-
mak amaciyla U¢ tane egitsel oyun hazirlayiniz.

€ Hazirlanan oyunlari arkadaslariniza oynatiniz. Oyunlarin raketli sporlara uygunlugunu ve
sporculara katkisini arkadaslarinizla tartiginiz.

€ Oynatilan oyunlari Ginite sonunda yer alan oyun degerlendirme formuna gére degerlendiriniz.

Raketli sporlara uygun bir oyun seginiz.

Oynatacaginiz oyuna uygun oyuncu sayisini tespit ediniz.

Oyuna uygun oyun alanini belirleyiniz.

Oyunun oynatacaginiz grubun seviyesine uygunlugunu tartisiniz. Seviyeye uygun
degdilse oyunu gerekli ¢cesitlendirme ve uyarlamalarla oyuncularin seviyesine uy-
gun hale getiriniz.

Oyunda kullanilacak arag gerecleri belirleyip temin ediniz.

Oyunun suresini/tekrar sayisini oyuncu seviyesine gore belirleyiniz.

Oyunda ebe varsa bir ebe se¢im ydntemi belirleyiniz.

Grupla oynanacak bir oyun secilmis ise gruplarin nasil olusturulacagini tespit
ediniz.

Grup oyunu ise gruplarin oyun alaninda nasil dizilecegini oyunun yapisina gére
belirleyiniz.

Grupla oynanan bir oyun ise grup sayisi esit olmadigi takdirde nasil bir ¢c6zim
bulmaniz gerektigini grup arkadaslarinizla tartisiniz.

Oyunda uygulanacak 6dul ve cezalari belirleyiniz.

Ceza oyunu oynatilacaksa nasil bir oyun oynatacaginiza karar veriniz.

Oyunun yapisina goére alinmasi gereken guvenlik dnlemlerini belirleyiniz. Guvenlik
onlemleri icin gerekli ara¢ gerecleri temin ediniz.

Oyunun adi:

Oyunun amaci:

Oyuncu grubu:

Oyuncu sayisi:

Oyunun siiresi:

Oyun alani:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanisi:
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C. TAKIM SPORLARINA UYGUN EGITSEL OYUNLAR

Takim sborlarl, herhangi bir oyun alani igcerisinde birden fazla sporcunun birbirleri ile is
birligi ve dayanisma icerisinde cesitli teknik ve taktikleri kullanarak rakibe veya zamana karsi

micadele ettigi sporlara denir. _

Basketbol Futbol Hentbol Voleybol

1. BASKETBOLA UYGUN EGITSEL OYUNLAR

Baé‘l{etbol, genel dzellikleriyle sporcularda, Ust dizeyde motor beceri, misabaka ve
calismalarda slrekli degisen durumlara uyumun zorlugu sebebiyle yiksek koordinasyon, bireysel
ve kolektif uyum gerektiren karmasik bir spordur. Basketbolun igerisindeki hareket cesitliligi oyun
kurallarinin da fazla olmasina neden olmustur. Basketbol antrenmanlarinda ve egitim calismalarinda
teknik, taktik becerilerdeki ve oyun kurallarindaki c¢esitlilik nedeniyle ortaya ¢ikacak sikintilari
azaltmak ve eglenceli uygulamalar ile 6grenilenlerin pekistiriimesini saglamak amaciyla egitsel

oyunlar oynatilir.
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"Basketbola Uygun Egitsel Oyunlar'

Oyunun adi: Ug Pas

Oyunun amaci: Teknik (pas) ve ¢abukluk gelisimi

Oyuncu grubu: 07 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: 9 -12

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Spor salonu, okul bahgesi

Arag gereg: Basketbol topu

Oyunun kurallari ve oynanigi

e Oyuncular, oyun alaninin etrafinda
siralanir. Uger kisilik takimlar olusturulur.

€ Belirlenen u¢ takim, sinirlari
belirlenmis daire seklindeki alanin igerisine
girer.

€ Liderin belirleyecegi basketbol-
daki temel pas ¢esitlerini uygulayarak oyuncular,
kendi takim arkadaglari ile paslagsmaya c¢aligirlar.

€ Oyun, liderin dairenin ortasinda yapacagi hava
atisi ile baglar. Topu kapan takim pas yapmaya, diger takimlardaki
oyuncular ise paslasan gruptan topu kapmaya, paslasmalarini engellemeye ve topu kaptiktan
sonra kendi takim arkadaslari ile pas yapmaya calisirlar.

£ Her takim kendi arasinda, topu kaptirmadan yaptigi (i¢ pas sonucunda 1 puan kazanir.

€ Topa sahip olan oyuncu veya top, alanin digina c¢iktiginda oyun tekrar hava atigi ile
baslatilir.

€ Oyunda belirlenen puana ulasan takim oyunun galibi olur.
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Etkinlik: "Basketbola Uygun Egitsel Oyunlar’

Oyunun adi: Biri Yapar Biri Bozar

Oyunun amaci: Teknik (top siirme) ve koordinasyon gelisimi

Oyuncu grubu: 07 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: Tum sinif

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Spor salonu, okul bahgesi

Arag gereg: Basketbol topu, lobut

Oyunun kurallari ve oynanisi

€ Oyuncular, oyuncu sayisi ve malzeme durumuna gére 2 veya 3 gruba ayrilir.

€ Takimlar kendi icerisinde ikiye ayrilir ve karsi karsiya sekildeki gibi derin kolda sirala-
nirlar.

€ Liderin baslama isareti ile birlikte ilk siradaki oyuncular dizili olan lobutlara dogru topu
surerek kosar ve sira ile lobutlari devirip topu kargidaki takim arkadasina ulastirirlar.

€ Topu alan oyuncu topu siirerek yerdeki lobutlari tekrar dizeltir ve topu siirmeye devam
ederek siradaki arkadasina verir.

€ Oyuncular oyunun her asamasinda topu siirmeye devam etmelidir.

€ Oyunda parkuru énce ve hatasiz tamamlayan takim oyunun galibi ilan edilir.

A GRUBU
B GRUBU
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Etkinlik: "Basketbola Uygun Egitsel Oyunlar Hazirlayalim.”

€ Basketbola uygun egitsel oyunlar hazirlamak amaciyla 4 veya 6 grup olusturunuz.

€ Oyun planlama ydnergesine ve bransa uygun olarak sporcularda bulunmasi gereken ézelliklere
gore grup arkadaslarinizla birlikte: 1. Fiziksel yeterlilik, 2. Teknik gelisim, 3. Taktik gelisim saglamak
amaciyla Ug tane egitsel oyun hazirlayiniz.

€ Hazirlanan oyunlar arkadaslariniza oynatiniz. Oyunlarin basketbola uygunlugunu ve sporculara
katkisini arkadaslarinizla tartisiniz.

€ Oynatilan oyunlari tinite sonunda yer alan oyun degerlendirme formuna gére degerlendiriniz.

Basketbola uygun bir oyun seciniz.

Oynatacaginiz oyuna uygun oyuncu sayisini tespit ediniz.

Oyuna uygun oyun alanini belirleyiniz.

Oyunun oynatacaginiz grubun seviyesine uygunlugunu tartisiniz. Seviyeye uygun
degilse oyunu gerekli ¢cesitlendirme ve uyarlamalarla oyuncularin seviyesine uy-
gun hale getiriniz.

Oyunda kullanilacak arag¢ gerecleri belirleyip temin ediniz.

Oyunun siresini/tekrar sayisini oyuncu seviyesine gore belirleyiniz.

Oyunda ebe varsa bir ebe se¢im yontemi belirleyiniz.

Grupla oynanacak bir oyun secilmis ise gruplarin nasil olusturulacagini tespit
ediniz.

Grup oyunu ise gruplarin oyun alaninda nasil dizilecegini oyunun yapisina gore
belirleyiniz.

Grupla oynanan bir oyun ise grup sayisi esit olmadigi takdirde nasil bir g6zim
bulmaniz gerektigini grup arkadaslarinizla tartisiniz.

Oyunda uygulanacak 6dul ve cezalari belirleyiniz.

Ceza oyunu oynatilacaksa nasil bir oyun oynatacaginiza karar veriniz.

Oyunun yapisina gore alinmasi gereken givenlik dnlemlerini belirleyiniz. Glvenlik
onlemleri icin gerekli ara¢ gerecleri temin ediniz.

Oyunun adi:

Oyunun amaci:

Oyuncu grubu:

Oyuncu sayisi:

Oyunun siiresi:

Oyun alani:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanisi:
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(112 FUTBOLA UYGUN EGITSEL OYUNLAR

Salonda yapilan takim sporlarina gére oyun alaninin genisligi, oyun siresinin ve oyuncu
sayisinin fazlaligi ve kurallarin zenginligiyle sporcularda ¢ok yonlu fiziksel ve zihinsel yeterliligin
olmasi gerekir. Fiziksel yeterlilik agisindan 6zellikle sporcularin degisik tempolarda 5- 6 km kostugu
ve bu mesafenin yiksek performans gdsteren sporcularda 10-12 km’ye kadar ¢iktigi distinildiginde
futbolcularin, aerobik ve anaerobik kapasitelerinin yliksek olmasi gerekir. Futbolda defans, orta
saha ve hicum boélgelerinde gérev yapan oyuncularin 90 dakika i¢inde ¢ok cesitli teknik ve taktik
hareketleri yapmalari gerektiginden yodun ve kisa aralikh antrenman ve galismalar gerekir. Bu
yonu ile futboldaki yogun ¢alismalarda sporcularin dikkatini ve istekliligini artirmak amaciyla egitsel

oyunlardan faydalanilir.
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Etkinlik: "Futbola Uygun Egitsel Oyunlar”

Oyunun adi: Ayak Tenisi

Oyunun amaci: Topa vurus ve pas tekniginin gelisimi

Oyuncu grubu: 11 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: 6-10

Oyunun siiresi: 1-3 set

Oyun alani: Voleybol veya tenis sahasi

Arag gereg: Futbol topu, sahaya uygun file

Oyunun kurallari ve oynanisi

€ Ovyuncular tger kisilik takimlara ayrilir.

€ Lider tarafindan belirlenen iki takim, oyun alanina yerlesir.

€ Liderin baslama isareti ile birlikte oyun, servis bélgesindeki oyuncunun topu ayagiyla
karsi sahaya géndermesi ile baglar.

€ Sahasinda topla oynayan takim, topa en fazla ti¢ defa dokunarak topu karsi sahaya
dusurmek zorundadir.

€ Her oyuncu, topa bir kere dokunabilir. Topa elle miidahale edilmesi fauldir. Sahasina
dusen topu, kurallara uygun olarak karsi sahaya disiremeyen takimin rakibi 1 sayi kazanir.

e Oyuncularin seviyesine bagl olarak topun servis atisindan sonra yere sadece bir kez
degmesine ya da her pastan sonra I
yere bir kez degmesine izin verile-
bilir. ® T ®

€ Oyunda 15 sayi kaza- 3
nan takim 1 set kazanmis olur. ¥
Lider tarafindan belirlenen set o 3 ()
sayisl kadar seti kazanan takim
oyunun galibi olur.
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Etkinlik: "Futbola Uygun Egitsel Oyunlar”

Oyunun adi: Elle Pas Kafayla Gol

Oyunun amaci: Fiziksel ve taktik gelisim

Oyuncu grubu: 11 yas ve Usti

Oyuncu sayisi: 12-14

Oyunun siiresi: 30-40 dk.

Oyun alani: Okul bahgesi, spor salonu

Arag gereg: Futbol topu, kale

Oyunun kurallari ve oynanisi

e Oyuncular yediser kisilik iki takim olacak sekilde ayrilir.

€ Futbol sahasinin yarisinda veya hentbol sahasi biiyiikliigiinde bir alanda takimlar yerlerini
alir.

e Oyunda, oyuncular topu ellerinde en fazla 3 saniye tutabilir ve topla en fazla 3 adim ata-
bilir kaydiyla, takim arkadaslari arasinda topu yere diisirmeden elle paslasip rakip kaleye kafayla
gol atmaya ¢alisirlar.

e Oyuncular paslagsma sirasinda;

- Topu yere dusururse,

- Topu alanin digina atarsa,

- Topla alanin digina ¢ikarsa,

- Kafa disinda viicudunun herhangi bir yeriyle gol atarsa,
- Rakibine faul yaparsa top karsi takima geger.

e Oyunda lider tarafindan belirlenen 6zel kurallar disinda futbol oyun kurallarina uyulur.

€ Belirlenen siire icerisinde en fazla gol atan takim, oyunun galibi olur.
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Etkinlik: "Futbola Uygun Egitsel Oyunlar Hazirlayalim."

€ Futbola uygun egitsel oyunlar hazirlamak amaciyla 4 veya 6 grup olusturunuz.

g Oyun planlama yénergesine ve bransa uygun olarak sporcularda bulunmasi gereken 6zelliklere
gore grup arkadaslarinizla birlikte: 1. Fiziksel yeterlilik, 2. Teknik gelisim, 3. Taktik gelisim saglamak
amacilyla Ug tane egitsel oyun hazirlayiniz.

€ Hazirlanan oyunlari arkadaslariniza oynatiniz. Oyunlarin futbola uygunlugunu ve sporculara
katkisini arkadaslarinizla tartisiniz.

e Oynatilan oyunlari Gnite sonunda yer alan oyun degerlendirme formuna gére degerlendiriniz.

Futbola uygun bir oyun seginiz.

Oynatacaginiz oyuna uygun oyuncu sayisini tespit ediniz.

Oyuna uygun oyun alanini belirleyiniz.

Oyunun oynatacaginiz grubun seviyesine uygunlugunu tartisiniz. Seviyeye uygun
degilse oyunu gerekli gesitlendirme ve uyarlamalarla oyuncularin seviyesine uy-
gun hale getiriniz.

Oyunda kullanilacak arag¢ gerecleri belirleyip temin ediniz.

Oyunun slresini/tekrar sayisini oyuncu seviyesine gore belirleyiniz.

Oyunda ebe varsa bir ebe se¢im yéntemi belirleyiniz.

Grupla oynanacak bir oyun secilmis ise gruplarin nasil olusturulacagini tespit
ediniz.

Grup oyunu ise gruplarin oyun alaninda nasil dizilecegini oyunun yapisina gore
belirleyiniz.

Grupla oynanan bir oyun ise grup sayisi esit olmadigi takdirde nasil bir c6zim
bulmaniz gerektigini grup arkadaglarinizla tartiginiz.

Oyunda uygulanacak 6édul ve cezalari belirleyiniz.

Ceza oyunu oynatilacaksa nasil bir oyun oynatacaginiza karar veriniz.

Oyunun yapisina goére alinmasi gereken guvenlik énlemlerini belirleyiniz. Glivenlik
onlemleri icin gerekli arag gerecleri temin ediniz.

Oyunun adi:

Oyunun amaci:

Oyuncu grubu:

Oyuncu sayisi:

Oyunun siiresi:

Oyun alani:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanisi:
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Hentbolda sporcularin, karsilikl hiicum seklinde ataklar yapmalari nedeniyle siirat, zekice
planlanmis, sigrayarak, dénerek, duserek, bukilerek atiglar yapabilmek igin iyi bir teknik ve
ceviklik, top kapma ve pas alma becerileri i¢in reaksiyon ve ¢abukluk, gol atisi igin atig kuvveti
ve sigrayarak atis igin sigrama kuvveti gibi bircok 6zellige sahip olmalari gerekir. Bu sebeple
hentbol antrenmanlarinda ve derslerinde kullanilacak egitsel oyunlarda, belirtilen motorsal ézellikleri,
taktik zekayi ve takim ruhunu gelistirecek agsamalarin bulundugu egitsel oyunlar oynatiimahdir.
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Etkinlik: "Hentbola Uygun Egitsel Oyunlar”

Oyunun adi: Kurtaran Pas

Oyunun amaci: Pas teknigi ve taktik gelisimi

Oyuncu grubu: 07 yas ve Ustl

Oyuncu sayisi: 10-20

Oyunun siiresi: 20-30 dk.

Oyun alani: Okul bahgesi, spor salonu

Arag gereg: Hentbol topu

Oyunun kurallar ve oynanisi

e Oyuncular yediser kisiden 2 takim olacak sekilde ayrilir.

e Oyun alaninin ortasinda 2-3 metrelik tarafsiz bir bélge belirlenir. Takimlar, alana karsi-
hklr olarak dizilir.

€ Her takim kendi igerisinden 3 esir belirler ve bu kisileri karsi takimin sahasina génderir.

€ Oyuncular, top kendi taraflarina geldiginde, paslasarak, karsi tarafta esir durumdaki ar-
kadaslarina pas vermeye, top karsi takimda oldugunda ise kendi bolgesindeki esirlere pas veril-
mesini engellemeye calisirlar.

Oyundaki esirler ise takim arkadaslarinin attigi paslari yakalamaya ¢alisir. Yakalamayi

basaranlar takimlarinin tarafina geger.

£ Esir oyuncular rakibin paslarina miidahale edemez.

£ Oyunda kars! taraftaki biitiin esirlerini 6nce kurtaran takim, oyunun galibi olur.

104



A Ny O I, ad, E X\

Etkinlik: "Hentbola Uygun Egitsel Oyunlar”

Oyunun adi: Kése Topu

Oyunun amaci: Pas teknigi,cabukluk ve koordinasyon gelisimi

Oyuncu grubu: 07 yas ve Ustil

Oyuncu sayisi: Tum sinif

Oyunun siiresi: 20-30 dk.

Oyun alani: Okul bahgesi, spor salonu

Arag gereg: Hentbol topu

Oyunun kurallarn ve oynanisi

€ Oyuncular iki esit gruba ayrilrr.

e Oyun, hentbol sahasi biytkliginde (15x30 m) bir alanda oynanir. Oyun alaninin ¢apraz
iki kdsesine 1,5 m yaricapinda birer ceyrek daire cizilir.

€ Her grup kendi oyunculari arasindan segtikleri bir top tutucu belirler. Secilen oyuncu li-
der tarafindan kura atisi ile belirlenen késeye gider.

€ Oyuncular karisik olarak oyun alanina dizilir. Oyun, liderin sahanin ortasinda yapacag!
hava atisi ile baglar.

€ Hava atisi sonrasi, topu kapan grubun oyunculari, hentbol kurallarina uyun bir sekilde,
topu diger gruba kaptirmadan ve yere disirmeden, paslasarak kargi kdsedeki arkadaslarina pas
atmaya calisirlar.

e Topu rakibe kaptiran grup hentbol kurallarina uygun bir sekilde topu kapmaya ve kdsele-
rini korumaya caligir.

e Oyun igerisinde oyuncularin top sirmesi ve top tutucularin sinirli alanin disina ¢ikmasi
yasaktir.

£ Kurallara uygun olarak topu késedeki top tutucularina ulastiran grup 1 puan kazanir. O-
yunda belirlenen siire icerisinde en fazla puan alan veya lider tarafindan belirlenen puana ulasan
grup oyunun galibi olur.
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Etkinlik: "Hentbola Uygun Egitsel Oyunlar Hazirlayalim.”

£ Hentbola uygun egitsel oyunlar hazirlamak amaciyla 4 veya 6 grup olusturunuz.
& Oyun planlama ydnergesine ve bransa uygun olarak sporcularda bulunmasi gereken 6zelliklere
gbre grup arkadaslarinizla birlikte: 1. Fiziksel yeterlilik, 2. Teknik gelisim, 3. Taktik gelisim saglamak
amacilyla Ug tane egitsel oyun hazirlayiniz.

£ Hazirlanan oyunlari arkadaslariniza oynatiniz. Oyunlarin hentbola uygunlugunu ve sporculara
katkisini arkadaslarinizla tartisiniz.

£ Oynatilan oyunlari tinite sonunda yer alan oyun degerlendirme formuna gére degerlendiriniz.

Hentbola uygun bir oyun seciniz.

Oynatacaginiz oyuna uygun oyuncu sayisini tespit ediniz.

Oyuna uygun oyun alanini belirleyiniz.

Oyunun oynatacaginiz grubun seviyesine uygunlugunu tartisiniz. Seviyeye uygun
degilse oyunu gerekli gesitlendirme ve uyarlamalarla oyuncularin seviyesine uy-
gun hale getiriniz.

Oyunda kullanilacak arag gerecleri belirleyip temin ediniz.

Oyunun siresini/tekrar sayisini oyuncu seviyesine gore belirleyiniz.

Oyunda ebe varsa bir ebe se¢im yodntemi belirleyiniz.

Grupla oynanacak bir oyun secilmis ise gruplarin nasil olusturulacagini tespit
ediniz.

Grup oyunu ise gruplarin oyun alaninda nasil dizilecegini oyunun yapisina gére
belirleyiniz.

Grupla oynanan bir oyun ise grup sayisi esit olmadigi takdirde nasil bir c6zim
bulmaniz gerektigini grup arkadaslarinizla tartisiniz.

Oyunda uygulanacak 6dul ve cezalari belirleyiniz.

Ceza oyunu oynatilacaksa nasil bir oyun oynatacaginiza karar veriniz.

Oyunun yapisina goére alinmasi gereken givenlik dnlemlerini belirleyiniz. Glvenlik
onlemleri icin gerekli arag gerecleri temin ediniz.

Oyunun adi:

Oyunun amaci:

Oyuncu grubu:

Oyuncu sayisi:

Oyunun siiresi:

Oyun alani:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanisi:
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111 4. VOLEYBOLA UYGUN EGITSEL OYUNLAR

Voleybol, oyuncularin, topu tutmadan ve sinirli sayida pas yaparak hiicum etmelerinden
dolayi uzun sureli disiinme imkani bulamadigi, hizli oynanan bir spordur. Bu nedenle voleybolcularin,
refleks, reaksiyon ve sprint siiratine, kuvvet yoniinden 6zellikle vurus ve sigrama kuvvetine, oyun
icerisinde surekli dedisen pozisyonlara uyum igin ¢ok iyi bir teknige sahip olmalari gerekir.

Voleybolda pas sayisinin sinirli olmasi takimlarin topu en verimli sekilde degerlendirmelerini
gerektirir. Bu verimlilik de tekniklerin dogru ve uygun yerde kullaniimasina baghdir. Bu bakimdan
voleybolda teknige (planjon, manset pas, blok vb.) yénelik oyunlar 6nemli yer tutar. Voleybolun dar
alanda oynanan bir spor olmasi sebebiyle oyunculara, alan paylasimi, is birligi ve buna bagl oyun
taktikleri ile ilgili becerileri kazandiracak egitsel oyunlar oynatiimahdir.
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Etkinlik: "Voleybola Uygun Egitsel Oyunlar"

Oyunun adi: Taktik Bulmaca

Oyunun amaci: Voleybolda taktik gelisim

Oyuncu grubu: 15 yas ve ustl

Oyuncu sayisi: 12

Oyunun siiresi: 3 set

Oyun alani: Okul bahgesi, spor salonu

Arag gereg: Voleybol topu

Oyunun kurallari ve oynanisi

e Oyun igin altigar kisilik iki takim olugturulur.

€ Takimlar, kendi aralarinda uygulayacaklari 6zel oyun taktiklerini belirler. Belirlenen tak-
tikleri kagida yazarak lidere verirler. Takimlar birbirlerinin yazdidi taktiklerden habersizdir. Ornegin,

A Takimi

Top, 6 numarah bélgedeki oyuncumuza geldigi zaman 6 numaradaki oyuncu topu pasére,
pasor de topu direkt rakip alana atacak.

Top, 4 numaral bélgedeki oyuncumuza geldigi zaman oyuncu topu pasoére, pasoér de
topu tekrar 4 numaradaki oyuncuya pas verecek, oyuncu da topu rakip alana plase birakacak.

B Takimi

Top, 5 numarali bélgedeki oyuncumuza geldiginde 5 numaradaki oyuncu topu pasoére,
pasor de 2 numarall bélgedeki oyuncuya verecek, 2 numaradaki oyuncu topa smag vurarak topu
rakip alana génderecek.

Top, 4 numarali bélgedeki oyuncumuza geldigi zaman 4 numaradaki oyuncu topu 2
numarali bélgeye, 2 numarali bélgedeki oyuncu, tekrar 4 numarali bélgeye pas atacak ve 4
numaradaki oyuncu topa smag vuracak.

e Oyun, voleybol oyun kurallari ¢gergevesinde bir set oynatilir. Bu esnada lider, takimlarin
belirledikleri taktikleri uygulayip uygulamadiklarini kontrol eder. Belirledigi taktige U¢ kez uymayan
takim Gg¢ ceza puani (-3) alir.

€ Voleybolda, oyun kurallari gercevesinde, 25 sayiya ulasan takim 1 puan alir.

€ Set sonunda takimlar liderin sordugu numarali bolgelere top gittiginde rakip takimin
uyguladigi taktigi tahmin ederek lidere séylerler. Her dogru tahmin icin takimlar 5 puan kazanirlar.

€ Set sonunda puanlar toplanarak birinci setin puani belirlenir. Oyun, (¢ set oynatilir. Ug
set sonunda en fazla puan alan takim, oyunu kazanir.
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Etkinlik: “Voleybola Uygun Egitsel Oyunlar”
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Oyunun adi: Koér Kuyu
Oyunun amaci: Teknik gelisim
Oyuncu grubu: 11 yas ve Ustu
Oyuncu sayisi: Tum sinif
Oyunun siiresi: 3 set
Oyun alani: Okul bahgesi, spor salonu
Arag gereg: Voleybol topu
Oyunun kurallari ve oynanisgi
€ Oyuncular esit sayida iki gruba ayrilir. Bir grup voleybol yari alaninin servis bélgesine
yerlesirken diger grup, karsi sahada Ugerli gruplar halinde el ele tutusarak daire bigciminde oyun

alanina yerlesir.

£ Servis atacak oyuncular, rakip alandaki bosluklara servis atmaya calisir. Her oyuncuya
Uc¢ servis hakki verilir.
€ Daire olusturan oyuncular servisle atilan toplari kendi dairelerinin igine dislr-
meye calisirlar.
e Oyun, servis atan oyuncularla daireyi olusturan oyuncular arasinda déniistimld olarak

oynatilir.

€ Dairesine en fazla top diistiren grup, oyunun galibi olur.
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Etkinlik: "Voleybola Uygun Egitsel Oyunlar Hazirlayalim."

=7 Voleybola uygun egitsel oyunlar hazirlamak amaciyla 4 veya 6 grup olusturunuz.

=7 Oyun planlama yénergesine ve bransa uygun olarak sporcularda bulunmasi gereken ézelliklere
gore grup arkadaglarinizla birlikte: 1. Fiziksel yeterlilik, 2. Teknik gelisim, 3. Taktik gelisim saglamak
amaclyla Ug tane egitsel oyun hazirlayiniz.

£ Hazirlanan oyunlar arkadaglariniza oynatiniz. Oyunlarin voleybola uygunlugunu ve sporculara
katkisini arkadaslarinizla tartisiniz.

e Oynatilan oyunlari Gnite sonunda yer alan oyun degerlendirme formuna gére degerlendiriniz.

Voleybola uygun bir oyun seciniz.

Oynatacaginiz oyuna uygun oyuncu sayisini tespit ediniz.

Oyuna uygun oyun alanini belirleyiniz.

Oyunun oynatacaginiz grubun seviyesine uygunlugunu tartisiniz. Seviyeye uygun
degilse oyunu gerekli ¢cesitlendirme ve uyarlamalarla oyuncularin seviyesine uy-
gun hale getiriniz.

Oyunda kullanilacak arag geregleri belirleyip temin ediniz.

Oyunun siresini/tekrar sayisini oyuncu seviyesine gore belirleyiniz.

Oyunda ebe varsa bir ebe se¢im yontemi belirleyiniz.

Grupla oynanacak bir oyun secilmis ise gruplarin nasil olusturulacagini tespit
ediniz.

Grup oyunu ise gruplarin oyun alaninda nasil dizilecegini oyunun yapisina gore
belirleyiniz.

Grupla oynanan bir oyun ise grup sayisi esit olmadigi takdirde nasil bir g6zim
bulmaniz gerektigini grup arkadaslarinizla tartisiniz.

Oyunda uygulanacak 6éduil ve cezalari belirleyiniz.

Ceza oyunu oynatilacaksa nasil bir oyun oynatacaginiza karar veriniz.

Oyunun yapisina gore alinmasi gereken guiivenlik dnlemlerini belirleyiniz. Guvenlik
onlemleri icin gerekli ara¢ gerecleri temin ediniz.

Oyunun adi:

Oyunun amaci:

Oyuncu grubu:

Oyuncu sayisi:

Oyunun siiresi:

Oyun alani:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanisi:
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ATATURK VE OYUN
M. Kemal Atatiirk’iin gocuklara ve genglere biyik énem verdigi bilinmektedir. Ozellikle
onlarin fikren ve bedenen gelisiminde énemli bir unsur olan spor ve oyunla ilgili, bugiin de
bizlere i1s1k tutan pek ¢ok s6zi vardir. Bu sézleri icerisinde ¢cocuklarimizin spora ve oyuna olan
ilgisinin kiicUk yaslardan itibaren basladigini, gcevre kosullarina gére birbirinden farkl hareketlerin
bulundugunu ve ¢ocuklarimiz tarafindan milli oyunlarimizin oynandigini su sézleri ile belirtir:

"Tiirk cocuklari, her kavmin ¢ocuklari gibi, dogduklari andan itibaren tabiatin
kendilerinde yarattigi hareket ve faaliyete ellerini, kollarini hareket ettirmekle baslarlar;
sonra ¢ocuk bilyiiylince bulundugu muhitin sartlarina gore tarlalarda, bayirlarda, tepelerde,
kayaliklar icinde, ormanlarda kosar, yiiriir; hi¢ de yaptiginin ne oldugunu diisiinmeksizin,
bugiinkii ilim diinyasinin spor dedigini kendiliginden yapar. Giiresir, ata biner, atlar, cirit
oynar ve daha birgok milli sporlari yapar. "

M. Kemal Atatiirk’tin kendisinin de spora ilgi duydugu ve 6zellikle yiizme, binicilik, okguluk,
bisiklet gibi bircok dalda aktif olarak spor yaptigini ve ayrica gires, futbol, cirit ve boks gibi
bircok spor dalinda da miisabakalar takip ettigini yazili kaynaklarda bulmak ve fotograflarda
gbérmek mimkuandur.
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1. Sportif oyun nedir?

2. Basketbola uygun egitsel oyunlardan “l¢ pas” oyununu baska hangi branslara uygulayabilirsiniz?
3. Antrendrler tarafindan sportif oyunlar hangi amaglar dogrultusunda kullanilir?
4. Unitedeki oyunlardan hangileri atletizmde ¢abukluga yénelik olarak uygulanabilir?

5. Badmintonda taktik gelisime yodnelik bir oyun hazirlayarak bu oyunu asagidaki forma gére
yerlestiriniz.

Oyunun adi:

Oyunun amaci:

Oyuncu grubu:

Oyuncu sayisi:

Oyunun siiresi:

Oyun alani:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanisi:

6. Voleybolda smag vurma teknigini gelistirmeye yonelik bir oyun hazirlayarak asagidaki forma
gore yerlestiriniz.

Oyunun adi:

Oyunun amaci:

Oyuncu grubu:

Oyuncu sayisi:

Oyunun siiresi:

Oyun slani:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanisi:
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Egitsel Oyunlar Dersinin 4. Unitesinin Hangi Derslerle iliskilendirilebilecegini isaretleyiniz.

Ornek: X3 Spor Dersi

1 Dil ve Anlatim

[ Turk Edebiyat

[ Din Kaltari ve Ahlak Bilgisi
[ Tarih

[ T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkgliik
1 Cografya

1 Matematik

1 Fizik

1 Kimya

1 Biyoloji

[ saglik Bilgisi

[ Felsefe

1 Yabanci Dil

1 Mmillt Guvenlik Bilgisi

1 Trafik ve ik Yardim

[ Tanitim ve Yénlendirme

1 Ozel Alan

1 Temel Spor Egitimi

1 insan Anatomisi

[ Beden Egitimi ve Spor Bilimine Girig
[ Beden Egitimi ve Spor Tarihi

1 Spor

1 Antrenman Bilgisi

[ Spor Kazalarindan Korunma ve ilk Yardim
[ Spor Fizyolojisi

1 Spor Masaiji

[ Spor Tesisleri ve Malzeme Bilgisi
[ Spor Psikolojisi

1 Spor ve Beslenme

[ Tark Spor Tarihi

[ Spor Yénetimi ve Organizasyon
[ Spor Sosyolojisi

[ Ritim Egitimi ve Dans

[ Diger Segmeli Dersler

Bu Uniteyi yukaridaki derslerin hangi konulariyla ve neden iligkilendirdiginizi asagidaki

bosluga yaziniz.
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PERFORMANS GOREVI

Asagida icerigi verilen basketbola ydnelik giinlik antrenman programinin butin agamalarini
oyunla uygulamaniz gerekiyor. Asagidaki ydnergeye gére oyun formundaki antrenman programini
olusturunuz.

- Asagidaki antrenman programini inceleyiniz.

5 dk. topsuz 1sinma kosusu

20 dk. top siirme (algak ve yuksek top stirme, 6nden ve arkadan el degistirerek top stirme)
15 dk. pas calismasi (g6gus, sektirme, bas Ustu pas)

Hizl hicum calismasi

Savunma ve hiicum calismasi

- Antrenmani yaptiracaginiz grup icin bir yas grubu belirleyerek segeceginiz oyunlari yas
grubunun seviyesini g6z 6ninde bulundurarak hazirlayiniz.

- 5 dakikalik topsuz 1sinma i¢in bir oyun belirleyiniz. Sectiginiz oyunun ¢esitlendirme ve
uyarlamalarini belirleyiniz.

- 20 dakikalik pas galismasi igin g6gus, bas ustu, sektirme pas cesitlerini gelistirmeye ydnelik
bir oyun seginiz. Segtiginiz oyunun c¢esitlendirme ve uyarlamalarini belirleyiniz.

- 15 dakikalik hizli hicuma yénelik bir oyun seginiz. Sectiginiz oyunun uyarlama ve
cesitlendirmelerini belirleyiniz.

Kendi 6zel alaniniza yonelik bir antrenman programi hazirlayiniz. Bu programi asagidaki
ybnergeye gore oyun formunda diizenleyiniz.

Ozel Alaninizin Adi

Alaninizin Isinma Sekli | Alaninizdaki Tekniklere Yonelik | Alaninizdaki Taktiklere Yonelik
ve Suresi Calismalar ve Suresi Calismalar

Oyun Formu Oyun Formu Oyun Formu
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PERFORMANS GOREVi DERECELi PUANLAMA ANAHTARI

ACIKLAMA: Performans gorevi asagidaki 6l¢itler dogrultusunda puanlanacaktir.

€ Gorevi hazirlarken gesitli kaynaklardan faydalaniimistir.

£ Duzenlenen formlardaki oyunlar, hazirlanan antrenman programinin agsamalarina
uygundur.

e Oyun formlari fotograf, karikatur, gizim vb. ile desteklenmisgtir.

e Oyun formlarinda yer alan gérseller, oyunla ve yazili metinle uyumludur.

e Oyunlarda gesitlendirme ve uyarlamalar antrenman programina uygun olarak
yapilmistir.

£ Antrenman programi ve oyunlar i¢in hazirlanan formlar anlasilir bicimde yazilmistir,
olusturulan cumleler Turkge yazim kurallarina uygundur.

Gorevi hazirlarken gesitli kaynaklardan faydalaniimistir.

Duzenlenen formlardaki oyunlar, hazirlanan antrenman programina uygundur.
Oyun formlari fotograf, karikatur, gizim vb. ile desteklenmistir.

Oyun formlarinda yer alan gorseller, oyunla ve yazili metinle uyumludur.
Oyunlarda gesitlendirme ve uyarlamalar yapilmigtir.

€ Antrenman programi ve oyunlar igin hazirlanan formlar anlasilir bicimde yazilmistir.

0 O O O KO

€ Gorevi hazirlarken gesitli kaynaklardan faydalanilmistir.

€ Duzenlenen formlardaki oyunlar, hazirlanan antrenman programinin bazi asamalarina
uygundur.

e Oyun formlari fotograf, karikatdr, cizim vb. ile yeterince desteklenmemistir.

e Oyun formlarinda yer alan goérseller, oyunla ve yazili metinle yeterince uyumlu
degildir.

€ Oyunlarda cesitlendirmeler ve uyarlamalar yeterince yapiimamistir.

€ Antrenman programi ve oyunlar icin hazirlanan formlar anlasilir bicimde yazilmistir.

Formlar anlasilir bicimde hazirlanmigtir.

Duzenlenen formlardaki oyunlar, hazirlanan antrenman programina uygun degildir.
Oyun formlari fotograf, karikatur, gizim vb. ile desteklenmemistir.

Oyun formlarinda yer alan goérseller, oyunla ve yazili metinle uyumlu degildir.
Oyunlarda cesitlendirme ve uyarlamalar yapilmamistir.

O O O (O KO

o

Hazirlanan formlar, oyunlar yetersizdir ve anlasilir bicimde yazilmamistir.
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VE MILLI KULTURUMUZ

A. GELENEKSEL OYUNLARIMIZ VE MiLLIi KULTURUMUZ
B. GELENEKSEL EGITSEL OYUNLARIMIZ

C. GELENEKSEL OYUNLAR VE SPOR

G. GELENEKSEL OYUNLARIMIZDAN ORNEKLER
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ESKIDEN CiRIT DERBILERI VARDI

15. yuzyildan itibaren At Meydani’nda yarisan iki cirit takimi adeta kenti avucunun igine
alirdi. Bamyacilar ve Lahanacilar olarak adlandirilan bu iki ekip Sultanahmet Meydani’nda
yarisirlardi. Bamyacilar’la Lahanacilar, Osmanli devrinin en byik ve kokli iki kultbaddar.
Merzifon’da kurulan ve Merzifon’'un meshur lahanalarindan esinlenilerek "Lahanacilar" adini
alan sipahi béltiginin gegmisi 1400’ [U yillarin basina kadar uzanir. Osmanli Padisahi Celebi
Mehmet tarafindan kurulan béligin en buylk rakibi ise Sultan Il. Murat'in kurdurdugu ve
benzer bir hikdyeyle adini Amasya bamyasindan alan Bamyacilardir. Tarihimizde kulUpleri icin
siirler yazip zafer anitlari diktiren padisahlar bile vardi. Merak ettiniz degil mi? O halde, Osmanl
padisahi Ill. Selim’in Lahanacilar icin yazdigi siirine bakalim:

iki kalas bir heves"Benim giizel Lahanam..."
Dizilmez yiiz bin iplige bamya gibi
Aslandir o arabayla gezer lahana

Hicbir zevk, mutluluk, anlasildi olmazmis onsuz
Olur mu helva séylesileri, oimasa lahana
Layiktir ona iILHAMI, ne tiirlii 6vgiiler yazsa

Lahana Lahana Lahanacim...
Bu takimlara girebilmek icin ¢ok iyi kili¢ kullanmak ve usta bir binici olmak sarti vardi.

Lahanaspor yesil, Bamyaspor ise kirmizi kadife elbise giyerdi.
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Bu iki glzide takimin simgeleri
olan lahana ve bamya, Topkap!
Saray’’'nin Sehzadegéan Dairesi’ndeki
duvar resminde i¢ igedir. 15. ylzyilin
baslarindan 19. yuzyilin ortalarina kadar
varligini surdiren bu ezell rekabette,
karsilagmalar tam anlamiyla birer
"derbi"dir. Takimlarin fanatikleri arasinda
pasalar, sadrazamlar, hatta padisahlar
bile vardir.

Bugin Osmanli Déneminden
kalma bir mezarligin yanindan gegip de
lahanaya benzer bir mermer mezar
basligr gérirseniz sasirmayin. Cunku
sahibi "pazara kadar degil, mezara ka-
dar" lahanaci olan hasta bir (cirit) taraf-
tari olabilir!

www.gelenekselfed.gov.tr
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1. GUndmuzde derbi denilince akliniza hangi spor branslari ve takimlar geliyor?

5. Geleneksel oyunlarimizi bir spor bransi gibi distindigimiizde;

a) Oniimiizdeki yiizyilda yakan top diinya kupasinin logosunun nasil olabilecegini kurgulayiniz.

b) Televizyonda yakan top musabakalarinin nasil yayinlanabilecegini, yorumcularin maglari
nasil yorumlayabilecegini kurgulayiniz.

c) Okullarda spor tarihi kitaplarinda yakan topun ilk defa nerede ve nasil oynanmaya basladigina
dair neler yazilabilecegini dusunerek kurgulayiniz.
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Etkinlik: "Memleket Oyunlar”

Gegmiste ya da gliniimiizde yorenizde 6zel giinlerde veya diger giinlerde oynanan ge-
leneksel oyunlari arastirarak asagidaki yonergeye gére hazirlayip sinifta arkadaslariniza
tanitiniz. Tartisma béliimiind sunum sonrasinda arkadaslarinizla tartisiniz.

Oyunun adt:

Oyunun oynandigi yore:

Oyunda kullanilan arag geregler:

Varsa oyunun ¢gikis noktasi (hikayesi):

Oyunda kullanilan yoresel tabirler, kelimeler, deyimler vb. :

Oyunda kullanilan yoresel arag geregler :

Oyunda kullanilan arag gereglerin ve yoresel tabirlerin anlam:

Oyunlarin ne zaman oynandigi (6zel giin, mevsim, donem vb.) :

Tartisma

Oyunda kullanilan arag gereglerin yorenin hangi 6zelligini (cografi, ekonomik vb. ) yan-
sittigini,

Oyunda kullanilan yoresel kelimelerin giiniimiizde kullanilip kullaniimadigint,

Kullanilmiyorsa degisen yéresel kelimelerin yerini bugiin hangi kelimelerin aldigini ve
bu degisimlerin nedenini sinifta arkadaslarinizla tartisiniz.

A. GELENEKSEL OYUNLARIMIZ VE MILLI KULTURUMUZ

insanlarin gegmisten ginimuize doga ile mucadelesi, dismanina Ustin gelme gabasi,
inanclari, dini térenleri, gelenek ve gbérenekleri ile yasadiklari cografyanin 6zellikleri oynadiklari
oyunlari da sekillendirmistir. Geleneksel oyunlar, oynandidi toplumun sosyal, kilturel yapisi
hakkinda ipuglari verebilmektedir. Ornegin, hayvanciligin yaygin oldugu toplumlarda hayvan
kemiklerinden (asik oyunu gibi), ormanciligin yaygin oldugu toplumlarda agaglardan yapilan oyun
araglari veya oyuncaklarin kullanildigi gorilmektedir. Geleneksel oyunlarin nesilden nesile
oynanmasi sonucu yuzyillardir kullanilan terimler, ara¢ gerecler gtinUmuze kadar ulasabilmektedir.
Boylece kusaklar arasi kiiltiir aktarimi saglanabilmektedir. Oyle ki bazen toplumlarin dilinde zamanla
kullanilmayan kelimeler ve deyimler, oyun icerisinde tekerlemelerde ve sarkilarda kullanilagelmis
ve bdylece toplumlarin gegmisteki kltlr yapisi ginimuize tasinmistir. Toplumumuzda geleneksel
oyunlar dugunlerde, bayramlarda, sokak aralarinda, kdy meydanlarinda oynanarak yuzyillar
Odncesinden ginimuize kadar gelmistir.

B. GELENEKSEL EGITSEL OYUNLARIMIZ

Tbﬁumlarln ge¢mi§ten ginimuze tasidiklari oyunlara geleneksel oyunlar denir. Geleneksel
oyunlarda oyuna hazirlanma, ebe secimi, es se¢imi de geleneksel ydntemlerle yapilmaktadir. Bu
yéntemler ayrica birer kiiguk oyun olabilmektedir.
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1. QELENEKSEL OYUNLARDA OYUNA HAZIRLANMA

a. Geleneksel Oyunlarda Ebe Segim Yoéntemleri

€ En bilinen ebe secimi yontemi sayisma teknigidir. Oyuncular yarim daire, daire yada tekli
sira seklinde dizilirler. iclerinden bir oyuncu her hecesi ya da kelimesi bir oyuncuya gelecek sekilde
tekerleme sdyler. Son kelime veya hecenin denk geldigi oyuncu ebelikten kurtulur. Tekerleme
sdylenmeye devam edilir, sona kalan oyuncu ebe olur.

€ Ebe secme yontemlerinden biri de mum dikme yéntemidir. Oyuna baslanacagi zaman
oyunculardan birisi firlar. “Oynamak isteyenler kaleye mum diksin.” diyerek avucunu agar. Diger
oyuncular da kosarak isaret parmaklarini oyuncunun avucuna dokundururlar. Oyuncu elini hizla
kapatirken diger oyuncular ellerini gekerler. Oyuncu kimin parmagini tutarsa o oyuncu ebe olur.
Birkag kisinin parmagini tutmus ise o oyuncular arasinda ayni islem tekrar edilir ve sona kalan
oyuncu ebe olur.

e )

e Degnek, tas, kemik, misket vb. araclarla oynanan oyunlarda, bu maddeler, bes on adim
ileride bir yere konur. Oyuncular oyunu oynayacaklari araclarla ileri konulan bu araci vurup
kaydirirlar, kaydiran ebelikten kurtulur, sona kalan oyuncu ebe olur.

e Degnekle oynanan oyunlarda bir oyuncu butin dednekleri kucagina alir ve basinin
Uzerinden arkaya firlatir. Hangi degnek en geride kalmigsa o degnegin sahibi ebe olur ya da yere
dusen degdneklerden en Uste gelenin sahibi ebelikten kurtulur, atis tekrarlanir. Bu sekilde en sona
kalan oyuncu ebe olur.

b Etkinlik: "Ebe Secelim.” f‘?tﬁfﬂ ﬁf“é‘%‘?‘f@* %b%

Yorenizde uygulanan geleneksel ebe segim yontemlerinden birini agsagidaki basliklara
gore yaziniz.

Yoresi Hangi Oyunlarda Ebe Secim
Kullanildigi Yoéntemi
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b. Geleneksel Oyunlarda Gruplarin Olusturulmasi
Bu teknikler oyunlara goére degisiklik géstermektedir.
Ornegin,

S ki oyuncu karsilikl olarak yaklasik 3-5 m mesafede durur. Oyuncular sirayla birbirlerine
dogru birer ayak boyu kadar ilerler. Sekildeki gibi diger oyuncunun ayagiyla kendi ayagi arasindaki
mesafeye ayagdini en son yerlestiren ya da ayagini diger oyuncunun ayaginin tzerine denk
getiren, ilk oyuncuyu segme hakkini kazanarak diger oyuncular icinden istedigi kisiyi seger.
Daha sonra diger oyuncu, secim yapar. Sirayla her oyuncu segim yaparak gruplar olusturulur.
Bu sekilde yapilan oyun gruplari olusturma yénteminde eslesmeyi yapan Kisiler duygusal
davranarak kendi arkadaslarini segebilmektedirler. Bu durumda gruplarin denkligi tartisilacaktir.

e Oyuncular aralarinda iki kelime belirlerler ve sirayla buttin oyunculari yanlarina ¢agdirarak
iki kelimeyi de onlara sdylerler ve bunlardan hangisini tuttugunu sorarlar. Oyuncular iki kelimeden
birini sdylerler ve soyledikleri kelime hangi oyuncuya aitse onun grubunda olurlar.

b Etkinlik: "Grup Olusturalim” ﬁfﬂ ﬁﬁf‘fﬂ“’iﬂ‘f@ %b%

Yorenizde uygulanan geleneksel grup olusturma yontemlerinden birini asagidaki basliklara
gore yaziniz.

Hangi Oyunlarda Grup Olusturma

Yoresi Kullanildig Yontemi

C. GELENEKSEL OYUNLAR VE SPOR

Giinimiz spor branslarinin pek cogu toplumlarin geleneksel oyunlarindan dogmustur. Bugiin
bitin diinya, yuzyillar 6ncesinden, Cinli cocuklarin sokakta kendi aralarinda oynadiklari badminton
oyununun federasyonlarinin kurularak uluslararasi bir spor bransi héline gelmesine tanik olmaktadir.
Toplum olarak bizler de egitsel deger tasiyan ¢ok zengin geleneksel oyunlara sahip durumdayiz.
Ulkemizdeki geleneksel oyunlari yayginlastirmak ve uluslararasi alanda tanitiminin yapiimasi
amaciyla 1996 yilinda Geleneksel Sporlar Federasyonu kurulmustur. Federasyon tarafindan ge-
leneksel oyunlara, yapisi itibariyle 6ztine bagli kalinarak kurallar, hakemler, oyun alanlari eklenerek
geleneksel oyunlar, spor branglari haline getiriimektedir.

1. GELENEKSEL SPORLAR FEDERASYONUNA BAGLI SPOR BRANSLARI

Geiéneksel Sporlar Federasyonuna bagli alti brans bulunmaktadir. Bunlar, kizak, rahvan
binicilik, atli cirit, kusak guresi, salvar guresi ve aba guresidir.
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ATLI OKCULUK: Atli okgulugun énemi tarih éncesi zamanlara kadar uzanir. Yaklagik MO
5000'den itibaren Altay ve Tanri Daglari ve cevresinde ortaya gikan, daha sonra da i¢c Asya'ya
tamamen egemen olan "Ath Bozkir Kultirinde" atlara ve okguluga buyik édnem verilmektedir.

Atl Okguluk buglin bir diinya sporu olmustur. Ath Okguluk misabakalarinda geleneksel
olarak uluslararasi yarigsmacilar kiltirlerinin ddnem kiyafeti ve teghizati ile katilirlar. Ath Okguluk
misabakasi 200m’lik bir parkur Gzerinde yapilir. Amag dértnala giden bir atin Uzerinden hedeflere
ok ile isabet alarak puan kazanmaktir. Binici dizginleri birakip ati dértnala stirmeli, hedeflere oklarini
isabet etmeli ve 120m’yi 9 saniyenin altinda kosmalidir. Ath Okguluk miisabakalari birkag farkli stili
bir araya getirerek diizenlenir. Yarismaci her stilde parkuru i¢c defa tamamlamak zorundadir. Bu
stiller: Macar Stili: Parkurun tam ortasinda yan yana yerlestiriimis U¢ hedef vardir. Karsidan gelirken
birinci hedefe, yanina varinca ikinci hedefe, arkaya atislar ise tGgiincii hedefe atilir. Kore Stili: Ug
ila bes hedef bir ¢in bulmacasi edasi ile U¢ ayri diizende yerlestirilir. Tlrk Stili: Yedi metrelik bir
direge konulan bir tepsiye atin boynuna yatarak ters atis yapilir. Kabak atigi denen bu parkurda
en yiiksek puan verilir. Urdiin Stili: ik hedefe ok atilir ve ikinci hedef kiligla yerden alinir. Tiirkiye’de
ilk defa 2006’da Sivas’ta baslatilan ¢alismalarla ath okguluk tekrar canlanmaya baslamistir.Bunun
akabinde 2009’da ilk defa uluslararasi bir misabaka tertip edilmis ve 6 Ulkeden, 20’den fazla
binicinin istirakiyle oldukca ytiksek bir ilgi toplanmistir. Diinya’da ise 2008’den itibaren Avrupa’da
atli okguluk misabakalari her yil Gst dizeyde tertip edilmektedir.
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KUSAK GURESI: Kusak giresinde giresin yapildigi alana (Azbar) adi verilir. Bu alan kéy
meydani, harman yeri, ¢cim alan, olabilir. Spor salonlarinda ise judo veya glres minderlerinde
yapilabilir. Alanin miktari her ¢ift glresci icin en az 12 m ¢apinda yuvarlak alan olmasi gerekmektedir.
Kalabalik giireslerde ise alan ayni anda 45 cift glirescinin guresecegi buytklikte olmahdir.

Kusak Giresinde Hareketler

Sporcularin kusaklari kusak hakemi
tarafindan siki sekilde baglandiktan sonra
guresciler Meydan Hakeminin emrine girer.
Meydan Hakemi “Kusak tutusun.” der. Gurescilerin
sag elleri igten sol eli distan gelecek sekilde
birbirlerinin kusaklarindan kavrarlar. Guresgilerin
iki elini birlestirmesi yasaktir.

Eller kusaklara baglandiktan sonra Meydan
Hakemi s6zle “Kures” derken ikissporcunun da
omuzlarina hafifge deger. Hakemin komutu olmadan
guresciler ellerini cézemezler, ¢ézdikleri zaman
yenik sayilirlar. Gures alaninin digina ¢ikma aninda,
meydan hakemi “Tokta” komutu vererek guresi
durdurur. Tekrar kusaklardan tutus pozisyonu aldiktan
sonra gures baglatilr.

Kusak glresinde yenme ve yenilme bigimleri sunlardir;,

a) Guresci kusaktan elini biraktigi an yenik sayilir. Yenen gurescinin sag eli meydan Hakemi
tarafindan yukari kaldirlarak galip ilan edilir.

b) “Salka” dusen (sirtin, belin veya kalgalarinin yere gelmesi) giresgi yenik sayilir.

c) Herhangi bir nedenle sakatlanarak giiresi birakan guresci yenik sayilir.

d) Bas guresleri hari¢ diger boylardaki guresciler birbirlerine Ustlinlik saglayamazsa hakem
karari ve ihtaren yenis olur.

e) Guresci kurallarda belirtildigi sekilde koyan koltuk oyununu ani olarak yapmayip 15
saniyeden fazla bekleyip tekrar nizami tutusa gegmezse yenik ilan edilir.

f) 3 ihtar alan sporcu yenik sayilir. Yenilen giresci elenir.

g) Giresci musabaka esnasinda sakatlanirsa en fazla 3 dakika bir sire ile oyun durdurulur,
eder bu sure 3 dakikayi asarsa sakatlanan guresgi yenik sayilir.

h) Salka diismeyle rakibini yenen guresci 0 ceza puani alir. Kaybeden 4 ceza puani alir.
ihtarla rakibini yenen giresci 1 ceza puani, yenilen 3 ceza puani alir.

i) intarlar esitse altin puan uygulanir. ilk intar veya salka diismede mag sonuglanir. “Tokmaklar
davula vurdukga zurnalar tarihin 6tesinden gires harmanina; perdahlar, kiindeler, sirti yere
gelmeyen pehlivanlar getirir. Guresgiler kendini davulun ritmine birakirlar.
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MATRAK: Uzeri deri kaplanmig, basi yuvarlakca kalin bir sopa olan ve “matrak” adi verilen
bir tir lobutla oynanan matrak oyunu, acemi askerlerin taliminde kullaniimis, acemilere bu silahla
savasmay! dgretenlere “matrak¢i” denilmistir.

Bir savas oyunu olarak matrak
oyununu, Matrak¢l Nasuh'un icat ettigi ve
doruk noktasina ulastirdigi séylenmektedir.
Matrak oyununun kurallari Efkan Calis
tarafindan yeniden dizenlenerek ve 15
Haziran 2010'da Turkiye Geleneksel Spor
Dallari Federasyonuna baglanmistir. Bu
kurallara gére oyuncular yas ve siklete gére
ayrilir. Karsilagsma suresi ikiser dakikadan iki
set bicimindedir.

Yeni kurallara gére matrak yarismalari yaz aylarinda agik alan ve ¢im sahalarda yapilir. Bu
alanin i¢ halka ¢api 7m, dis halka ¢api ise 9m olacak bigimdedir. Dis halkanin gevresinde 1,5
metrelik korunma alani olur. Saha gevresinde geleneksel ¢adirlarla sporcular igin soyunma odalart,
hazirlik yapmalari ve beklemeleri i¢in alanlar olusturulur. Geleneksel Matrak Oyunu yarigsmalari
kis aylarinda ise kapali spor salonlarinda minder tzerinde yapilir. Geleneksel Matrak Oyunu
minderi 8x8 veya 10x10 metrekare, dis kisimda 1 metrekaresi renkli olacak bigimde kullanilir.

Yeni matrak kurallarina gbre kargilagsmalarinda bir orta hakem ve iki say1 hakemi "cenk
meydani"nda goérev alir. Masa hakemleri olarak da bir fikstlir hakemi, bir siire hakemi, bir anons
hakemi gdérev alir. Her minder i¢in ayri hakem ekibi ve masasi olusturulur.

Yeni matrak kurallari ise karsilikli saygiya dayanir. Karsilagma &éncesi hakemlerin son
kontroliinden sonra oyuncular karsilikli olarak birbirlerine "benimle cenk meydanina ¢iktiginiz igin
tesekkir ederim”, karsilasma sonunda ise "kasith ve kasitsiz hatalarimdan dolayi 6zir dilerim."
derler. Karsilagsmalar, hakemin "Cenk!" komutu ile baslar ve "Dur!" komutu ile son bulur.

Yeni kurallara gére diizenlenen matrak oyununda amag, rakibin kafasina matrakla dokunmaktir.
Her dokunus bir puan degerindedir. Sert vurmak yasaktir. Rakibe kalkanla vurmak, oyun aleti veya
koruyucu malzemesi yere disen rakibe vurmak yasaktir.

Karsilasma sirasinda oyun aletlerini,
koruyucu malzemeleri bilingli olarak elden gikarmak,
yere atmak, rakibe bedensel olarak vurmak yasaktir.

Kargsilasma sirasinda kullanilan esyalar
yumusak malzemeden yapilan matrak sopasi, yastik
yalkan, migfer ve sporcularin giysisi aba olmak
Uzere toplamda dort parcadir.

123



_ fr# i #AE o2y

KIZAK: Kastamonu iline bagl Agh ve Kure ilgelerinde 500 (bes yiiz) yildir geleneksel olarak
kizak, yerel ismiyle de kayik yarigmalari yapilagelmektedir. Bu yarislarin diinya kis olimpiyatlarinda
yapilan tek kKigilik kizak yarislariyla buyuk bir benzerlik gdsterdidi dikkat gekmektedir. Pist olarak
secilen bdlgede, iki ayak genisligindeki alan ezilip sonra sulandirilarak cam gibi buzlu bir zemin
hazirlanmaktadir. Kizak Gizerine sirtiistli yatarak baslanan yarigsmalarda ortalama 65 km sirate
ulasiimaktadir. Ulasilan buyuk sirat nedeniyle kizagin yavaslamasi ve durabilmesi icin pistin orta
noktasindan itibaren yokus yukari ¢ikis baslamaktadir. Yarigi kazanmanin sarti en uzak noktaya
varabilmektir. Her yarigsmacinin G¢ kez yarisma hakki mevcuttur.

Yarigmalarda kullanilan kizaklar 120-130 cm uzunlugunda, 21-22 cm genigliginde ve yaklasik
olarak 4-5 kg agirhigindadir.

RAHVAN BINICILIK: Rahvanin tanimi, atin ‘tek ayak’ kosma stili igin yapilir. Baska bir ta-

kosu seklidir. Ati bu sekilde yurutmekteki amac ise atin Uzerindeki binici ve techizat yukinu en u-
zun mesafeye, en kisa zamanda ve en az enerji harcanarak ulastirmaktir.

ATLI CIRIT: Cirit, Turklerin yuizyillardan beri oynadiklari bir ata sporudur. Ttrkler, bu atli
oyunu Orta Asya’dan ginimuze tasimiglardir. Cirit, 16. ylzyilda bir savas oyunu olarak kabul
edilmisti. 19. ylzyilda Osmanl llkesi ve sarayinin en blyik gdsteri sporu ve oyunu olmustur. Cirit,
ayni zamanda tehlikeli bir oyun olmasi sebebi ile 1826 yilinda Il. Mahmut tarafindan yasaklanmistir.

Daha sonralari tekrar popler bir gosteri oyunu olarak yayginlasmistir.
Bugtin Anadolu'da pek cok ilimizde ilgiyle izlenen ve oynanan cirit oyununun kurallari su

sekildedir:
Cirit, 120x40 m'lik beyaz cizgilerle bolinmis bir alanda oynanir. Oyun siresi 35 dakikalik

2 devreden toplam 70 dakikadir. Oyun alaninin boyu 32 m, eni 40 m, arkasindaki yasak alan
6 m, alay duragi 6 m’ dir. Cirit sopasinin uzunlugu 110 cm’dir.
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Ath cirit alani alay duragi, yasak alan ve atis alani bélumlerinden olusur.

Alay duragi: Takimin tek dizi halinde durdugu 6 m uzakliktaki bolge.

Yasak alan: Alay duragi ile atis sahasi arasinda ¢izgilerle sinirli orta sahaya 5 m derinligin-
deki alandir. Burada karsi takimdan iki atli bulunabilir. Fazlasina eksi bir puan verilir.

Atis alani: Yasak alanin son ¢izgisinden oyun alaninin ortasina 7 m derinliginde alandir.
Alaya hiicum eden sporcu bu alana girip cirit atma mecburiyetindedir. Bunun disinda atis yaparsa
eksi puan alir. Her takim 7 athdan olusur. Her takimin iki yedek oyuncusu vardir. Bunlar hakeme
haber vermek kosulu ile oyunun herhangi bir aninda degisim yapabilir. Oyundan ¢ikan bir daha
oyuna giremez. Oyun, puanlamalara gére sonuglanir. Eksi puanlar arti puanlardan ¢ikarilir. Toplam

puani yliksek olan takim galip gelir.
Puan Alinan Hareketler:

-Alay duraginda ve oyun esnasinda isabetli her turlt

cirit vurmaya 6 puan,

-Rakibi yakalamaya ve 6nunl kesmeye 3 puan,

-Eyeri bosaltarak rakibin ciritini bosa ¢ikartmaya 3 puan,

-Rakibin ciritini oyun alaninda tutmaya 3 puan verilir.
Eksi Puan Alinan Hareketler:

- 5 m'den yakin mesafeden cirit atmak -3 puan,

- Atini rakibine kasten carptirmaya - 3 puan,

- Ciritle kendi atina da olsa kasten vurmaya -3 puan,

- Ati ile karsi alaya girmek -1 puan,

- Yan ¢izgi ihlali -1 puan,

- Atis sahasi disindan atig yapmak -1 puan,

- Karsi alaya 45 sn. iginde hamle yapamamak -1 puan,

- Erken c¢ikis -1 puan,

- Attan disme -3 puan,

- Ikinci kez attan diisme -6 puan,

- Kargi alaya kasten dalma -3 puandir.

- Hakemlerin kararina itiraz eden ve disiplinsizlik sergileyen oyuncu ihtar alir, tekrarinda ise

oyundan ihrag edilir. |
SALVAR GURESI: Genellikle Kahramanmaras il merkezi ve ilgelerinde icra edilen bu gires

cesidi yillardir yapilagelmektedir. Salvar giresi ¢cok eski geleneklere dayanan ve Tirkmenler tara-
findan yapilan bir gires turaddr.

Kisa salvar keci yininden yapilir. Salvarin agiz kismina kdsele deri dikilir. Bagi ise kalin 6rme
ipten yapilir. Kisa salvar diz tstlinde baldirin orta yerine gelecek uzunlukta dizayn edilir. Kahraman-
maras yoresinde yapilan tim gureslerde bu tir salvar kullanilagelmistir. Yapiligi cok eskilere daya-
nan bu giires simdi sadece Kahramanmaras'in Bertiz , Baydemirli ve gevresinde yilda bir defaya

mahsus olmak Uzere festival seklinde diizenlerek yasatiilmaya ¢alisiimaktadir.
Oyun Kurallari
1. Kisa salvar glresinde tim teknikler ayakta yapilir.

2. Rakip alta distigu anda bir tek hamle sansi verilir. Bu hamlede sonug olmaz ise genelde
glrese ayakta devam edilir.

3. Dengenin son derece énemli oldugu glres sporunda ayakta muazzam bir denge unsuru
olusturan kisa salvar gireglerinin ata sporumuza birgok sampiyonun kazandiriimasinda biyuk ya-
rarlari olmustur.
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Ydresel sive ile adlandirilan yanibasi, i¢ cangal, aldangag, kiinde vb. gibi teknikler hala
yapilagelmektedir. Bekir Buke , Turk gires tarihinde gangal tekniginin yayginlagsmasinda 6n plana
cikmaktadir. Turk gliresinde Maras ¢angali diye bilinen ¢angalin mucitlerindendir. izledigi glireslerde
bir gliresci ¢cangal attigi zaman “Aha da Maras!” diyen Bike’nin bu seslenisi glresimize espirili
bir tinlem olarak yerlesmistir.

Salvar guresinin yapildigr zeminler:

1. Yumusak elenmis kum zemin

2. Celtik kabugu yere serilerek olusturulmus zemin

3. Cim zemin

4. Karla kapli zemin

Kahramanmaras yOresinde bitin guresler genellikle davul zurna esliginde yapilir. Gires
suresince davul zurna, calmaya devam eder. Davulcu ve zurnaci en az bir gires hakemi kadar
bu glreslerin usulunu bildidi igin rakip yenildigi zaman davul ve zurnayi ¢almayi keserler.

ABA GURESI: Aba giiresi, diinyada giysilerle yapilan ilk giires tirlerindendir. Orta Asya'da
miicadele ve askeri egitim araci olarak yapilan giires sporu, MO 4. yiizyilda Tiirk topluluklarinca
Cinlilere dgretilmistir. Hatta Uzak Dogdu yakin dévis sporlarindan olan judo, aba glresinin biraz
degistirilerek modernize edilmis seklidir. Buglin isveg'te yapiimakta olan “pantolon giresi’nin de,
Orta Asya’da yapilan gégler sirasinda Baltik bdlgesine yerlesen Hun Turkleri tarafindan getirildigi
tahmin edilmektedir.

Aba, yakasiz kaban uzunlugunda, kolu paz! hizasinda, yanm kollu kalin
kumastan veya kege kilindan drilerek yapilan, uzun kisa boz iglemeli , kirmizi
simall bir giysidir. Glires yapacak pehlivan, abayi giydikten sonra beline kusak
baglar. Aba gureslerinde yenisme siresi genellikle 7 dakikadir. Giires yerde pek
stimez. Folklorik glires tUninden olan aba glires-erinde calgi olarak greslere
davul zuma eslik eder. Diizenlenme ve organize tarzina gére glireslerde davul
sayisl 6-7 olurken zuma sayisi 2dir. Zumalardan biri gliresin havasini calarken
digeri riim ve saz gdrevi gorur.

2. GELENEKSEL OYUNLARIN SPOR BRANSI HALINE GETIRILMESI

insanlarin sirekli arayis icerisinde olmalari bugiin bircok yeni spor bransinin ortaya ¢ikmasina,
bunlarla ilgili federasyonlarin kurulmasina olanak saglamistir. Geleneksel oyunlarimizdan birgogu
sportif deger tasimaktadir. Yani bunlar gelecegin spor bransi adaylaridir. Bu anlamda tGlkemizin
bircok yoresinde kicuk farkliliklarla oynanan gelik gomak oyunu, kuralli bir spor bransi halinde
dizenlenecek olursa; bunun igin dncelikle oyunun ydrelere gore oynanis sekli ve amaci incelenerek
oyunun ortak dzellikleri tespit
edilmelidir.

Celik comak oyununun
oynanis sekilleri incelendi-
ginde oyunun farkli oynanis
bicimlerine rastlanmaktadir.

Bu oynanis sekilleri:

© Cubuk, iki tasin Gizerine

yerlestirilerek oynanir.
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€ Cubuk tek tas Uzerine € Cubukyerekazilankuyunun @ Cubuk yerden sektirilerek
yerlestirilerek vurus yapilir.  Uzerine yerlestirilerek vurug ya-  vurus yapllir.
pilir.

Yoéresel oynanis farkhliklarina ragmen oyunun genel oynanis sekli; iki tasin arasina veya
bir tasin Uzerine konulan 20-30 cm uzunlugundaki gubugun sopayla havalandirilarak en uzaga
atilmasidir.

Oyunun tanimi: Gapi 40 cm olan dairenin igindeki 5 cm yUksekliginde iki takozun Gzerine
u¢ kisimlarindan yerlestirilen 30 cm uzunlugundaki bir gubugun, 80-100 cm boyunda bir sopa
yardimi ile yerden yukseltilerek havada yapilan vurugla en uzagda atilmasinin amaglandigi oyun.

Kullanilacak malzeme ve oyun alani olusturulurken oyunun 6ziinlin korunmasi ve Ulkemizdeki
spor alanlarinda uygulanabilir olmasi g6z éniinde bulundurulmalidir. Oyun malzemesi olarak
kullanilacak olan 80-100 cm uzunlugundaki sopanin ve 30 cm uzunlugundaki diger sopanin ayni
cins agactan olup dayaniklilik agisindan ydresel oyunlarda oldugu gibi mese veya dut agacindan
yapilmasi uygundur. Stadyumlarda uygulanabilirligi agisindan takozlar yere sabit olmayan tahtadan

yapilabilir.
Firlatma ¢ubugu 30 cm
3 P
- - T
Cubugun yerlestirildigi Vurus sopasi 80-100 cm

takozlar 5x5x5 cm

127



— , fxh i #4L 2k

Oyun alani: Yarisma alani toprak saha, zemini tartan veya kum olan atletizm pisti olabilir.

Celik comak oyunu bazi yorelerde tek vurus yapilarak oynanirken bazi yérelerde birden
fazla vurus yapilarak oynanmaktadir. Tek vuruslu oyunlarda gubuk, taslarin tzerine yerlestirildikten
sonra oyuncularin bir vurus hakki vardir. Oyuncu, gubugda bir kez vurus yapar ve gubugun ilk
disttgl yerle arasindaki mesafe 6lgulir. Birden fazla vurus yapilarak oynanilan oyunlarda ise
oyuncular, tek vurustaki gibi oyuna baslar. Cubuk ilk diistudl yerden ug kismina vurularak yerden
sektirilir. Yerden sektirilen gubuga havada vurus yapilir. Ayni sekilde iki vurus yapilir ve toplamda
oyuncular ¢ vurus yapmis olur. Oyun bu sekilde guresteki grekoromen ve serbest giires kategorileri
gibi tek vuruslu celik comak ve Ug¢ vuruslu ¢elik comak olarak kategorilere ayrilabilir. Tek vurus
oyununda gubuk, taslar Gzerinde (takoz) oldugundan ¢ubugun ylkseltiimesi daha kolaydir. Bu
nedenle tek vuruslu ¢elik comak oyunu, minikler ve yildizlar kategorisinde; ¢ vuruslu ¢elik comak
oyunu da gengler ve blytkler kategorisinde uygulanabilir.

Oyunun oynanigi: Takozlarin Uzerindeki gubuk, sopa yardimiyla havalandirilir, yine sopayla
atis alanina dogru vurus yapilir. Oyun, 40 cm ¢apindaki dairenin icinden atis yoniine dogru yapilan
bu ilk vurugla baslar.

Birinci vurustan sonra cubuk ilk diistigu yerden sopa yardimiyla sektirilerek (Cubuk, kalem
seklinde olan ug kisimlarina sopa ile vurularak sektirilir.) havalandirildiktan sonra, ikinci vurug
gerceklestirilir. Ayni sekilde tgiinci vurus yapildiktan sonra 6lgiim, dairenin i¢ kismi ile Gglinct
vurug sonunda ¢ubugdun dustugu yer arasinda yapilr.

Miisabaka Kurallari

€ ilk vurus takoz tizerinde gergeklestirilir. Bu vurusta sporcu, takoz yiiksekligini kullanarak
sopay! iki takozun arasina ve ¢ubugun altina yerlestirir, cubugu havalandirir ve atis alanina dogru
sopa ile vurug yapar. Bu vurus i¢in sporcunun tek hakki vardir.

€ ikinci ve Uclncl vuruslar bir dnceki vurus sonucunda ¢ubugun distigu yerden, diz zemin
Uzerinde sektirilerek yapilir (Cubuk, kalem seklinde olan ug¢ kisimlarina sopa ile vurularak
sektirilir.)

€ Birinci vurus disinda ikinci ve tgiincii vuruslarda gubugu havalandirmak icin iki hak verilir.

e Oyuncularin gubugu havalandirirken ya da vurus yaparken ¢ubuga temas etmeleri yasaktir.

€ Yerden sektirilerek yapilan vuruslarda, sporcu, gubugu yerden sektirdikten sonra ylkseltmek
icin bir hamle daha yapabilir.
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€ Cubuk, atis alani disina diiserse atis gegersizdir.

e Vurus yapilirken cubuk veya sopa kirilirsa sporcuya yeniden hak verilir.

e Sporcularin yaris siralamasi kura ile belirlenir.

e Sporculara kura sirasina gére bas hakemin kontrolinde iki deneme hakki verilir. Sporcu bu
hakkini isterse kullanir.

€ Her sporcuya iki hak verilir. Sporcu istedigi kadarini kullanir. iki hak sonunda en iyi derece
degerlendirmeye alinir.

€ En iyi ilk yedi dereceyi yapan sporcular finale kalir.

€ Finalde sporculara iki hak daha verilir. iki haktan en iyisi degerlendirmeye alinir.

Spor bransinin kurallari dogrultusunda hakem sayisi ve hakemlerin gérevleri sunlardir:
€ Birinci Hakem: Sporcularin atis sirasini takip eder.
€ ikinci Hakem: Vurus tekniklerinin kurallara uygun olup olmadigini kontrol eder.
e Uclincli ve dérdiincii hakemler élgiim yaparlar.

DUSUNELIM!

Gelik gomak oyununu spor bransi seklinde nasil diizenlerdiniz? Sinifta tartiginiz.

L

Geleneksel oyunlarimizdan yakan top oyunu da yapisi geregdi takim sporlarina aday olabilecek
niteliktedir. Yakan top oyunu tlkemizin hemen her y&resinde bilinen ve oynanan, sportif degeri
olan bir oyundur. Y&relerde oynanis sekli itibariyle kiigtik farkliliklar olmasina ragmen oyunun temel
6zellikleri incelendiginde her yérede amacin karsi takim oyuncularini topla vurmak oldugu gérdldr.
Yakan top oyunu su sekilde bir spor brangina uygun héle getirilebilir:

Oyunun tanimi: 4x8 boyutunda dikddrtgen bir alanda, altisar kisilik iki takim arasinda, beser
dakikalik, kazaniimis 3 set (veya 5) olarak oynanan, amaci top ile oyun alaninin ortasindaki
oyunculari vurmak olan bir takim oyunudur.

Oyun Kurallari

€ Dordu asll, ikisi yedek olmak Uzere takim alti kigiden olusur.

e Oyun alani, dikdértgen olup U¢ bdlgedir. Bunlarin ikisi hicum alani, biri savunma alanidir.

e Oyun, beser dakikalik kazanilimis ¢ set Gzerinden oynanir.

€ Set esnasinda bir takim hiicum yaparken diger takim savunma yapar. Bu durum set boyunca
devam eder.

€ Her sette de savunma yapan takim oyuncularindan iki oyuncu ortada durur. Ortadaki oyun-
cular orta ¢izgiyi gectikten sonra yuzlerini hUcumun yapildidi alana dénmek zorundadir.

€ Bir set icerisinde iki kez vurulan oyuncu, oyundan ¢ikar. Vurulan oyuncunun oyundan ¢ik-
masi ile stire durdurulur. Oyunda kalan diger oyuncu oyuna devam eder, bu oyuncu yedi atis bo-
yunca vurulmaz ise oyundan ¢ikan oyuncu tekrar oyuna girer ve takim (+5) puan alir. Bu kural
her sette bir kez uygulanir.

€ Savunma yapan takim oyunculari isterlerse topu havada tutabilirler. Bu durumda takim (+3)
puan alir.

€ Bir sonraki sette takimlar yer degistirir. Yani savunma yapacak takim ortaya, ortadaki takim
da hiicum yapmak igin hiicum alanina geger.
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@ Set boyunca oyuncularin her vurulusunda takimin puan hanesine bir eksi puan yazilir. Set
sonunda arti ve eksi puanlar toplanarak takim puani belirlenir. Her takim, seti tamamladiktan
sonra her iki takimin set sonunda aldi§i puanlar karsilastirilarak en iyi puani alan takim 1 sayi 6ne
gecmis olur.

€ Topu tutan savunma oyuncusu topu yere temas ettirmeden tutmalidir.

€ Bir takimin oyunculari set boyunca hi¢ vurulmadan oyunu tamamlarsa +7 puan alirlar.

€ Hicum yapan takim oyunculari atis alani digsindan topu atarlarsa -1 puan alirlar.

€ Bir oyuncu, setin bittigini bildiren sinyal sesinden sonra savunma yapan takimin oyuncusunu
vurmussa atis gegersiz sayilir.

Hakemler
Cizgi hakemleri: Her iki hicum alaninda, alanin saginda ve solunda olmak Uzere dort
tanedir. Bu hakemler;
€ Hiicum yapan oyuncularin atis cizgisini gecip gegmediklerini kontrol eder. Savunma yapan
oyuncularin savunma gizgisini gecip ge¢cmediklerini kontrol eder.
€ Huicum alaninin disinda yapilan atislari iptal eder.
€ Aldigi kararlari elindeki bayragi kaldirarak ilan eder.
Orta hakemler: Savunma alaninin saginda ve solunda olmak Uizere iki tane orta hakem
vardir.
€ Yazi tura atisi ile oyuna baslayacak takimi tespit eder. Kura atisini kazanan takim kaptanina
“Savunma mi yapmak istiyorsunuz, hicum mu?” seklinde sorarak savunma ve hiicum takimlarini
tespit eder.
€ Dudiikle birlikte oyunu baglatir.
€ Savunma yapan oyunculara topun temas edip etmedigini tespit eder.
€ Savunma yapan oyuncularin oyun alani disina ¢ikip gikmadiklarini kontrol eder.
€ Savunma yapan oyuncularin topu havada nizami tutup tutmadiklarini kontrol eder.
€ Savunma oyunculari topu tuttuklari zaman puani isaret ederek masa hakemine yazdirir.
€ Savunma oyuncularindan oyundan gikacak olan oyuncuyu disari alir. Yedi sayi yapmak
Uzere oyuna devam eden oyuncunun sayisini sayar. Oyuncu yedi sayl yapmis ise diger oyuncuyu
oyuna alip duduguyle birlikte oyunu ve sireyi baglatir.
Siire Hakemi
€ Orta hakemin diidugii ile birlikte set strelerini baslatir.
€ ik oyuncu vurulduktan sonra sireyi durdurur. Yedi atis uygulamasindan sonra ¢ikan oyuncu
tekrar oyuna alindiginda sureyi baglatir.
€ Set sonunda stirenin bittigini gong ¢alarak duyurur.

Sire ve Yazi Hakemleri

Atis Alani
Atis Alani
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Yakan Top Hakem Cizelgeleri;
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BUNLARI BiLiYOR MUSUNUZ?

ik basili satrang kitabinin 1497’de yazildigini ve o zamandan bugiine satrang
kurallarinin degismeden geldigini biliyor musunuz?

Agirlikli olarak “dil gelisimine yonelik" geleneksel bir oyun segerek oyunu asagidaki
yonergeye gore hazirlayiniz. (Kuraile belirlenen g kisi, hazirladigi oyunlari sinif arkadaslarina
tanitarak oyunu oynatir.)

Oyunun adr:

Oyuncu sayist:

Oyun kurallar::

Oyun alan:

Arag gereg:

Oyunun kurallari ve oynanigi:
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Etkinlik: "Bestas Oynayalim."
Asagida oynanis sekli verilen bestas oyununu oynayarak bu oyunun oynayanlara hangi be-
cerileri kazandirabilecegini oyunun amaci bélimuine yaziniz.
Oyunun adi: Bestas
Oyuncu sayisi: 2 veya Uzeri
Oyun alani: Kapall ya da agik alan
Oyunun oynanisi: Oyun alti asamada oynanir.

Birler: Taslar yere atilir. Oyuncu, yerdeki taslardan birini secger. Sectidi tasi havaya atar.
Tas havadayken yerden bir tas alarak havadaki tasi yakalar. Yerdeki taslar bitinceye kadar oyun
ayni sekilde oynanir. Oyuncu, havaya attigi tasi tutamaz, yerden almak istedigi tastan baska tasa
dokunur veya almak istedigi tagi alamazsa oynama hakki diger oyuncuya gecer.

ikiler: Taslar yere atilir, iglerinden uygun olan tas ele alinir. Yerdeki taslar bu kez ikiserli
olarak birlerdeki gibi alinmaya calisihr.

Ugler: Taslar yere atilir, 6nce tasin biri sonra (gl tek seferde alinmaya calisilir.

Dértler: Taglardan biri havaya atilarak dérdi yere konurken havadaki tas tutulur. Eldeki tas
tekrar havaya atilir ve yerdeki taslar toplanarak havaya atilan tas tekrar tutulur.

Kaleler: Oyuncu, bas ve orta parmag bir kdpri olusturacak sekilde elini yere yerlestirir. Bu
esnada isaret parmagi orta parmaginin Gzerindedir. Taglar yere atilir, oyuncu uygun olan bir tagi
eline alir. Rakip oyuncu ise parmaklar arasindan en son gecgecek olan tasi belirler. Bu tas, diger
taslarin parmaklar arasindan gegcirilmesine engel olacak nitelikte bir tas olur. Oyuncu, eline aldigi
tasi havaya atar. Ayni anda yerdeki tasi kdpriiniin altindan gecirmeye calisir. Tagi baska bir tasa
garptirir, havaya attigi tasi tutamaz ya da tasi parmaklari arasindan gegiremezse oynama hakki
diger oyuncuya geger.

Sayilar: Taglarin tamami avugicinde hafifce yukari dogru atilir ve ayni elin tersiyle tutulur.
Tutulan taglar tekrar havaya atilip avugla tutulur, tutulan tas sayisi kadar puan kazanilir. Elin tersiyle
atilan taglar tutulamadigi takdirde oyun rakip oyuncuya gecer.
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Asagidaki yedi tugla oyununu oynayarak oyunun amacini ve hangi spor branslarina
yonelik oynatilabilecegini agsagidaki bosluga yaziniz.

Oyunun adi: Yedi Tugla

Oyuncu sayisi: 6 veya izeri

Oyunun siiresi: Amaca gore belirlenir.

Oyun alani: Voleybol sahasi

Aracg gereg: Yedi adet tugla pargasi ve top

Oyunun kurallari ve oynanisi

e Oyuncular esit sayida iki gruba ayrilir. Oyuna hangi grubun baslayacagini belirlemek
amaclyla yoredeki yaygin tekerlemeler sdylenerek sayisma yapilir.

e Tugla parcalari oyun alanina Ust Uste dizilir. Topun blyukligine gére belirlenen bir
mesafeye atis gizgisi cizilir.

e Sayismayi kazanan grup, cizginin arkasindan top atisi yaparak tuglalari devirmeye ca-
hsir. Grup Uyelerinden higbir oyuncu bunu basaramazsa atis sirasi diger gruba gecer. Tuglalar
devirmeyi basardiklarinda oyuncular oradan hizla uzaklagirlar.

€ Ebe grubunda ise grup lideri tuglalarin devrildigi yerden topu firlatarak rakip oyunculari
vurmaya (yakmaya) calisir. Grup liderinin diger arkadaslari ise firlatilan topu en kisa strede
tekrar ulastirmaya galisirlar.

€ Ebe tarafindan vurulan (yanan) oyuncu oyun disinda kalir. Yanmayanlar ise top geri
dénene kadar hizla gelip devirdikleri tuglalari yeniden dizmeye caligir.

e Atis yapan grubun tamami vurulmadan tuglalari dizme islemi tamamlanabilirse grup,
oyunu kazanmis olur. Tuglalari hi¢ kimse deviremezse veya devirdikten sonra tuglalari tekrar
dizmeyi basaramadan grup Uyelerinin tamami yanarsa oyun hakki diger gruba gecer.

e Oyun sonunda en fazla oyun kazanmis grup galip sayilir.
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C. GELENEKSEL OYUNLARIMIZDAN ORNEKLER

Oyunun adi: C6den

Oyunun amaci: Binicilik ve koordinasyon gelisimi

Oyuncu grubu: 15 yas ve Ustu

Oyuncu sayisi: 4 veya 6 kisilik iki takim

Oyunun siiresi: 30 dakikalik iki devre

Oyun alani: DUz ve genis arazi

Arag gereg: At, c6den sopasi, top

Oyunun kurallari ve oynanisi

Cogen, genelde genis ve diz bir meydanda altisar veya doérder kisilik karsilikh iki ekip
halinde, at Uzerinde oynanir. Cdgen, ucu egri, ¢cengelli ve 1,30 m civarinda bir degnekle
oynanir. Oyun, adini bu degnekten almistir. C6gen denilen oyundaki amac¢ hakemin saha
ortasinda yere koydugu topu yarimsar saatlik devreler halinde karsi takimin kalesine atarak
fazla sayl kazanabilmektir. Bu oyunda verilen sure igerisinde en fazla sayi yapan takim oyunun
galibidir.

e Oyunda bazi hareketler kural disi kabul edilir. Bunlar; atini rakibin atina ¢arptirmak,
rakibin 6nind kesmek, ¢égen ile rakibe veya rakibin atina vurmak.

€ Cogen oyununun kurallari, ilk defa Tarkler tarafindan olusturulmustur. Cégen oyunu,
glinimizde “ath polo” adiyla taninan oyuna benzeyen geleneksel bir oyunumuzdur. Evliya
Celebi, Osmanl déneminde ¢éden oyununun oynandigini ve bu oyunun oynanisina Bitlis'te
tesaduf ettigini belirtir.
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Oyunun adi: Gokbéri

Oyunun amaci: Binicilik ve ¢cabukluk becerisi kazandirmak

Oyuncu grubu: 15 yas ve Usti

Oyuncu sayisi: Katilima bagli

Oyunun siiresi: 30-60 dk.

Oyun alani: DUz ve genis arazi

Arag gereg: Oglak derisi ve binicilik malzemeleri

Oyunun kurallari ve oynanisi

€ Gokbori oyunu, en eski ve milli oyunlarimizdan biridir. Bugln bile Turkistan Turklerinin
en 6nemli atli sporlarindan birini olusturmaktadir.

€ cirit gibi atli bir spor olan G6kborl oyununun esasi, at salip kosarak oglag! yakalamaktir.

e Oyunda kullanilan oglak derisinin icerisine saman doldurularak dikilir. Bir gece su igi-
de birakilir. Béylece doldurulmus oglak derisinin agirhgi otuz kirk kiloyu bulur.

€ Gokborii oyununa baslamadan 6nce, alanin ortasina kiregle genis bir daire gizilir. Bu-
na HALHAL adi verilmektedir. Oyuna katilacaklar bu dairenin etrafina dizilirler.

€ Hakemler oglag meydanin yiksekce bir noktasina gétirirler. isaret verilir verilmez,
atlilar suratle hakemlerin bulundugu yere dogru atlarini kosturarak, oglag atilacagi yerden
kapmaya calisirlar.

€ Hakemler oglagi athlarin Uzerine firlatir. Oglagi ilk anda ele gecirmek, atlarin giclu
olmasina baglidir. Clinku oglak ilk on metreye ulasabilen atlilarca kapilmakta ve bir sire
cekistirildikten sonra athlardan en kuvvetli olanin elinde kalmaktadir. Oglagi alan binici oglagi
atinin eyerine yerlestirir ve isaret direginin bulundugu yere dogru atini surer. Digerleri ise onu
kovalar.

Atl icinde isaret direginin bulundugu sinirlandiriimis meydani (gemberi) bir defa déne-
bilirse puan kazanmig olur. Puan alan oyuncu daha sonra oglagi yere birakir. Ardindan oglagi
bir bagkasi alir. Oyunda kim en fazla puan kazanirsa oyunun galibi olur.
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1. Egitsel oyunlar araciligi ile kultir aktariminin nasil oldugunu agiklayiniz.

3. Asagida verilen spor branslarinin hangi geleneksel oyunlardan kaynaklanmis olabilecegini
tahmin ederek eslestiriniz.

basketbol
koérebe bovling
yedi tugla oryantiring
celik comak polo
seksek U¢ adim uzun atlama
cégen beyzbol
tenis

4. Geleneksel oyunlarimiza iki 6rnek veriniz.
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Ornek: X Spor Dersi

Egitsel Oyunlar Dersinin 5. Unitesinin Hangi Derslerle iligkilendirilebilecegini isaretleyiniz.

1 Dil ve Anlatim

1 Turk Edebiyati

[ Din Kiiltari ve Ahlak Bilgisi
[ Tarih

[ T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkgilik
1 Cografya

[ Matematik

[ Fizik

] Kimya

1 Biyoloji

[ saglik Bilgisi

[ Felsefe

1 Yabanci Dil

I Milli Guvenlik Bilgisi

[ Trafik ve ilk Yardim

[ Tanitim ve Yénlendirme

1 Ozel Alan

1 Temel Spor Egitimi

1 insan Anatomisi

[ Beden Egitimi ve Spor Bilimine Girig
1 Beden Egitimi ve Spor Tarihi

1 Spor

1 Antrenman Bilgisi

[ Spor Kazalarindan Korunma ve ilk Yardim
[ Spor Fizyolojisi

1 Spor Masaiji

[ Spor Tesisleri ve Malzeme Bilgisi
1 Spor Psikolojisi

[ Spor ve Beslenme

1 Tirk Spor Tarihi

[ Spor Yénetimi ve Organizasyon
[ Spor Sosyolgjisi

[ Ritim Egitimi ve Dans

[ Diger Secmeli Dersler

bosluga yaziniz.

Bu Uniteyi yukaridaki derslerin hangi konulariyla ve neden iligkilendirdiginizi agagdidaki
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PERFORMANS GOREVi
Sinif olarak geleneksel bir oyunu, uyarlama ve gesitlendirmelerle, bir spor bransi haline
getiriniz. Olusturulan bu spor bransinin okul i¢i turnuvasini diizenleyiniz.
Turnuva icin sinif dért gruba ayrilir. Gruplar asagidaki sekilde olusturulur. Her grup verilen
ybnergeye gbre yapmasi gerekeni yaparak turnuvayi diizenler.

A) DUYURU GRUBU

1. Duyuru grubu olarak grup icerisinde gerekli gérev dagilimlarini yapiniz.

2. Spor brangi seklinde diizenlediginiz oyunun tanitimi ve turnuvanin duyurulmasi ile ilgili
asagidaki ydnergeye gore bir brosur hazirlayiniz.

Brosiir Hazirlama Yoénergesi

Her yUzi U¢ bélimden olusacak brostrin her sayfasinin icerigine karar verilerek senaryo
olusturulur. Yani brosiriin planlamasi yapilir. Asagidaki 6rnegi inceleyerek hazirlayacaginiz brosurin
planini olusturunuz. Broglr serbest ve zorunlu bélimlerden olusmaktadir. Zorunlu bélimlerin icerigi
her brostirde bulunmalidir. Serbest bélimlerinde ise konuyu destekleyici istediginiz yazi veya
gorseller kullanilabilir.

Serbest Bolum Serbest Bolim Zorunlu Bélim
Konuyu Konuyu Slogan
destekleyen gdérseller destekleyen gdérseller
Yer-Tarih

GELENEKSEL
GELIK

COMAK "
3!

TURNUVASI

MALATYA 2008
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Zorunlu Bolim

Zorunlu Bolim

Zorunlu Bélim

Konuyu
destekleyen yazi, makale vb.

Oyunda kullanilan eski ve
yeni malzemeler, déduller

Yarigsmacilarin kullanacagi
malzemeler, kategoriler
Musabaka Tarihi

Adres

Spor tarihimiz incelediginde
atalarimizin kendi aralarinda
egdlenmek amaciyla oynadiklari
oyunlarin, savasa hazirlanmak
icin yaptiklari caligmalarin,
yuzyillar sonra bagka ulkeler
tarafindan kuralli oyunlar
haline getirilerek kulturlerine
ait spor dali gibi sunulduguna
sahit olmaktayiz. Ulkemizde
oynanan birgok oyun kuralli
spor branslarina dénusturule-
bilecek 6zelliktedir. Neden bu
oyunlar, spor brangi seklinde
tim dinyada oynanmasin?
Bu cok uzak bir hayal degil.
Bu dusunceden yola gikarak
yoremizde oynanan celik
comak oyununun kurallari
dizenlenip bu oyun spor
bransi haline getirilecek ve okul
ici turnuva dizenlenecektir.
Katkilarinizi bekliyoruz.

GELENEKSEL GELIK
COMAGIN MALZEMELERI

Z2mMO0Z2CO

B
U
e
U
N
E

v

Dereceye giren sporculara
madalya verilecektir.

Sporcu Malzemeleri: Vurus
Cubugu ve Sopasi

Kategoriler: Tek vurus ve ¢
vurus

Musabaka tarihi: 15.01.2008
Musabaka Yeri: Sehir Stadi

Planlanan brosuri bilgisayarda publisher programinda asagidaki yolu izleyerek hazirlayiniz.

a) Bilgisayarinizin programlarindan publisher

programini seginiz.
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c¢) “Yazdirma Yayinlar” boliminden ¢) Karsiniza gikan 6rnek brosurlerden birini tiklayiniz.
brosurler segenegini tiklayiniz. Turnuvaniza ait gerekli yazi ve gorselleri ekleyerek
brosurinizi olusturunuz.
3. Hazirladiginiz brosirt okul panosu, gazete, okul web (veb) sitesi vb.de yayinlayarak
turnuvay! duyurunuz.
4. Diger gruplarla dayanigsma ve is birligi yapiniz.

B) BASVURU GRUBU
1. Bagvuru grubu olarak gerekli gérev dagihmini yapiniz.
2. Musabakaya katilacak sporcularin basvurularini kabul ederek kayitlarini tutunuz.

Ornek Basvuru Listesi
No Sinifi Adi Soyadi

3. Basvurular kategorilere gore (kiz-erkek kategorileri, gelistirdiginiz bransa 6zgl kategoriler
gibi) listeleyiniz.
Celik Comak Oyunu icin Ornek Kategori Listesi

Kizlar Tek Vurus Ug Vurus

4. Turnuvaya basvuran sporcularin listesini miisabaka grubuna teslim ediniz.
5. Diger gruplarla dayanisma ve is birligi igerisinde olunuz.
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C) MUSABAKA GRUBU

1. Misabaka grubu olarak gerekli gérev dagilimlarini yapiniz.

2. Misabakada gorev alacak hakemleri okulunuzdaki arkadaslarinizdan segerek tayin ediniz.
Misabaka hakemlerini ve hakem goérev dagilimini ilan ediniz.

3. Oyunda kullanilacak malzemeleri tespit ediniz.

4. Tespit ettiginiz malzemeleri temin ediniz.

5. Turnuva igin gerekli guvenlik 6nlemlerini aliniz.

6. Turnuva komitesi olarak oyunculara verilmesi gereken malzemeleri (g6gis numarasi,
start, sinyal vb.) tespit ve temin ediniz.

7. Musabaka sonuglarini kaydediniz.

Ornek: Celik Comak Turnuvasi Misabaka Sonug Cizelgesi

Adi Soyadi 1. Hak 2. Hak Sonug

8. Musabaka sonuglarini ilan ediniz.
9. Misabaka sonuglarini 6dil grubuna teslim ediniz.
10. Diger gruplarla dayanigma ve is birlidi igerisinde olunuz.

¢) 6DUL GRUBU

. Odiil grubu olarak gerekli gérev dagilimlarini yapiniz.

. Turnuvada verilecek ddulleri tespit ediniz.

. Oddilleri temin ediniz (sponsor bularak veya katilimcilardan bagvuru Ucreti alarak).
. Odul téreni metnini hazirlayiniz.

. Oddilleri kimlerin verecegini tespit ediniz.

. Odiil térenini gergeklestiriniz.

. Diger gruplarla dayanigsma ve is birligi icerisinde olunuz.

N O OBk W N -
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DUYURU GRUBU
PERFORMANS GOREVi DERECELi PUANLAMA ANAHTARI
ACIKLAMA: Performans goérevi asagidaki dlgutler dogrultusunda puanlanacaktir.

€ Grup igerisinde diizenli bir gérev dagilimi yapilmistir.
e Brosur, yénergeye uygun olarak hazirlanmistir.
€ Hazirlanan brosurler okul panosunda sergilenmistir.
5 € Turnuva ile ilgili kapsamli bir tanitim yapilmistir.
e Diger gruplarla dayanigsma ve is birligi yapilmistir.
€ Hazirlanan brosiir ve diger yazili metinler anlasilir bigimde ve Tiirkge yazim kurallarina
uygundur.

€ Grup icerisinde duzenli bir gérev dagilimi yapilmistir.
e Brosir, yénergeye uygun olarak hazirlanmistir.
€ Hazirlanan brogurler okul panosunda sergilenmistir.
4 € Turnuvaile ilgili yeterli tanitim yapiimamistir.
€ Diger gruplarla dayanisma ve is birligi yapiimistir.
€ Hazirlanan brosir ve diger yazili metinler anlasilir ve Turkge yazim kurallarina
uygundur.

€ Grup igerisinde goérev dagilimi yapilmistir.
€ Brosir, ydnergeye uygun olarak hazirlanmamistir.
€ Hazirlanan brostirler okul panosunda sergilenmemistir.
3 € Turnuva ile ilgili yeterli tanitim yapilmamistir.
€ Diger gruplarla yeterli dayanisma ve is birligi yapilmistir.
€ Hazirlanan brosir ve diger yazili metinler anlasilir bigimde yazilmistir.

€ Grup igerisinde gérev dagihmi yapiimamistir.
€ Brosir, yénergeye uygun olarak hazirlanmamistir.
2 € Hazirlanan brosiirler okul panosunda sergilenmemistir.
€ Turnuva ile ilgili tanitim yapilmamustir.
€ Hazirlanan brosir ve diger yazili metinler anlasilir bigimde yazilmistir.

€ Hazirlanan brosir ve tanitim galismalari anlasilir bir sekilde yapilmamistir.
1 € Konuya iliskin yapilan faaliyetler yetersizdir.
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BASVURU GRUBU
PERFORMANS GOREVi DERECELi PUANLAMA ANAHTARI
ACIKLAMA: Performans gorevi asagidaki dlgutler dogrultusunda puanlanacaktir.

Grup igerisinde duizenli bir gérev dagilimi yapilmistir.

Misabaka kayitlar dizenli ve dogru bir sekilde tutulmustur.

Kategoriler dogru belirlenmis ve kategorilere goére basvurular kabul edilmistir.
Basvuru evraklari diizenli olarak miisabaka grubuna zamaninda teslim edilmistir.
Diger gruplarla dayanisma ve is birligi yapilmigtir.

Hazirlanan evraklar ve diger yazili metinler anlasilir bicimde ve Tirkge yazim
kurallarina uygundur.

Ol
D KD D D (D D

Grup icerisinde diizenli bir gérev dagilimi yapilmistir.

Musabaka kayitlar diizenli ve dogru bir sekilde tutulmustur.

Kategoriler dogru belirlenmis ve basvurular kabul edilmistir.

Basgvuru evraklari dizenli olarak musabaka grubuna zamaninda teslim edilmistir.
Diger gruplarla dayanisma ve is birligi yapilmistir.

Hazirlanan evraklar ve diger yazili metinler anlasilir bicimde ve Turkge yazim
kurallarina uygundur.

N
® ® D O I® D

Grup igerisinde gorev dagilimi yapilmistir.

Musabaka kayitlari dogru tutulmustur.

Kategoriler belirlenmis ve bagvurular kabul edilmistir.

Basvuru evraklari miisabaka grubuna zamaninda teslim edilmemistir.
Diger gruplarla yeterli dayanisma ve is birligi yapilmamistir.

Hazirlanan evraklar ve diger yazili metinler anlasilir bicimde yazilmistir.

W
D KD D D (D D

Grup icerisinde gérev dagihmi yapilmamistir.

Musabaka kayitlari tutulmustur.

Kategoriler dogru belirlenmemis ve basvurular hatali kabul edilmistir.
Basvuru evraklari miisabaka grubuna zamaninda teslim edilmemistir.
Diger gruplarla dayanigma ve ig birligi yapiimamisgtir.

Hazirlanan brosur ve diger yazili metinler anlasilir bicimde yazilmigstir.

N
D KD D D KD (D

Basvuru evraklari miisabaka grubuna teslim edilmemistir.

Musabaka kayitlari tutulmamistir.

Konuya iligkin yapilan faaliyetler yetersizdir.

Hazirlanan brosur ve tanitim ¢alismalari anlasilir bir sekilde yapiimamigtir.

—
® ® ®
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MUSABAKA GRUBU
PERFORMANS GOREVi DERECELi PUANLAMA ANAHTARI
ACIKLAMA: Performans gorevi asagidaki dlgutler dogrultusunda puanlanacaktir.

Grup igerisinde duzenli bir gérev dagilimi yapilmis, hakemler tayin edilmistir.
Turnuvada kullanilacak malzemeler belirlenip temin edilmistir.

Guvenlik ve ilk yardim dnlemleri Ust dizeyde alinmistir.

Misabaka sonugclari dogru ve diizenli olarak kayit edilmistir.

Diger gruplarla dayanisma ve is birligi yapiimistir.

Ol
D @ D D [® @

Kayitlar ve diger yazil metinler anlasilir bicimde ve Tirkge yazim kurallarina uygundur.

Grup igerisinde duzenli bir gérev dagilimi yapilmistir.
Turnuvada kullanilacak malzemeler temin edilmigtir.

Guvenlik ve ilk yardim énlemleri alinmistir.

Musabaka sonugclari dogru ve dizenli olarak kayit edilmemistir.
Diger gruplarla dayanigsma ve is birligi yapilmigstir.

N
i® ® i® ® ® ®

Kayitlar ve diger yazili metinler anlasilir bigimde ve Tirkge yazim kurallarina uygundur.

Grup igerisinde gérev dagilimi yapilmistir.

Turnuvada kullanilacak malzemeler kismen temin edilmistir.
Yeterli glivenlik 6nlemleri alinmamistir.

Misabaka sonuclari hatali kaydedilmistir.

Diger gruplarla dayanigsma ve is birligi yapilmigtir.

Kayitlar ve diger yazili metinler anlasilir bicimde yazilmistir.

W
D D D D i® I®

Grup igerisinde gorev dagilimi yapiimamistir.

Turnuvada kullanilacak malzemeler temin edilmemistir.
Guvenlik 6nlemleri alinmamisgtir.

Musabaka sonuglari kaydedilmemistir.

Kayitlar ve diger yazili metinler anlasilir bicimde yaziimistir.

N
D I D (D D

Grup igerisinde gorev dagilimi yapiimamistir.
Guvenlik énlemleri alinmamistir.
Musabaka sonugclari kaydedilmemistir.

—
® ® (® ®

Konuya iligkin yapilan faaliyetler yetersizdir.
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ODUL GRUBU
PERFORMANS GOREVi DERECELi PUANLAMA ANAHTARI
ACIKLAMA: Performans goérevi asagidaki dlgutler dogrultusunda puanlanacaktir.

Grup icerisinde duzenli bir gérev dagilimi yapilmistir.

Turnuva sonunda verilecek éduller belirlenip temin edilmigtir.

Odiil téreni metni hazirlanmig ve metnin sunumu yapilmistir.

Odiillerin dagilimi ve édiilleri verecek kisiler belirlenmistir.

Diger gruplarla dayanisma ve is birligi yapiimistir.

Yazili metinler anlasilir bicimde ve Turkge yazim kurallarina uygundur.

Ol
D D (D D D D

Grup igerisinde diizenli bir gérev dagilimi yapilmistir.

Turnuva sonunda verilecek dduller temin edilmistir.

Odiil téreni metni hazirlanmig ve metnin sunumu yapilmistir.

Odiillerin dagilimi diizenli olarak yapiimamistir.

Diger gruplarla dayanisma ve is birligi yapilmistir.

Yazili metinler anlasilir bicimde ve Turkge yazim kurallarina uygundur.

N
® ® @ b & B

Grup igerisinde gorev dagilimi yapiimistir.

Turnuva sonunda verilecek dduller kismen temin edilmigtir.
Odiil téreni metni hazirlanmamistir.

Odiillerin dagilimi diizenli olarak yapilmamistir.

Diger gruplarla dayanisma ve is birligi yapilmigtir.

Kayitlar ve diger yazili metinler anlasilir bicimde yazilmistir.

w
D D KD D D D

Grup igerisinde gorev dagilimi yapiimamistir.

Turnuva sonunda verilecek édiller kismen temin edilmistir.
Odiil téreni metni diizenli bir sekilde hazirlanmamistir.
Odiillerin dagilimi yapiimamistir.

Diger gruplarla yeterince dayanisma ve is birligi yapiimamigtir.
Kayitlar ve diger yazili metinler anlasilir bigimde yazilmistir.

N
D D D D D KD

Grup igerisinde gorev dagilimi yapiimamistir.
Turnuva sonunda verilecek éduller temin edilmemistir.
Odiil téreni metni hazirlanmamis ve édullerin dagihmi yapilmamustir.

—
® ® ® [®

Konuya iligkin yapilan faaliyetler yetersizdir.
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GELLILERE UYGUN EGITSEL OYUNLAR

-

A. ENGELLILER
B. ENGELLILER iGIiN EGITSEL OYUNLAR

146



[eAIR AAEA 2R

'ENGELLI BIREYLERIN

~N

TOPLUMLA IC ICE OLMALARINI
VE HUZUR ICINDE
YASAMALARINI TEMIN ETMEK
HEPIMIZIN

. J

1. Yasadiginiz cevre engelli insanlarin toplumla i¢ ice ve huzur icinde yasamalari i¢in ne kadar
uygundur?

2. Ulke niifusumuzun yaklasik % 12,5'ini engelli insanlar olusturmaktadir. Buna ragmen sizce
gunlik hayatimizda bu oranda engelli insani gérmememizin sebepleri nelerdir?

3. Engelliler icin hazirlanacak veya onlara oynatilacak egitsel oyunlar bu bireylere nasil yararlar
saglayabilir?
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A. ENGELLILER (Ozel Gereksinimli Bireyler)

Yasam kosullari bakimindan tarihsel sureg icerisinde engellilerin yagsami incelendiginde
olumlu 6rneklerin ¢ok fazla olmadigi gérilir. Engelli insanlar ya yasama sansi bulamamislar ya
da toplumun disladidi, alay ettigi bireyler halinde yasamislardir. Engelli insanlarin karsilastigi bu
olumsuz kosullar incelendiginde bu duruma sebep olarak o dénemlerdeki tibbi bilgilerin ve temel
saglik hizmetlerinin yetersizlidi ile toplumlarin engelli insanlara kargi olumsuz yaklagimlarinin etkili
oldugu ortaya ¢ikmistir.

Gecmisten giinimuize gelindiginde ise diinyada ve tlkemizde engellilerle ilgili arastirmalar,
calismalar buyik 6nem kazanmis ve bu faaliyetlerin sayisi artmistir. 2002 yilinda tGlkemizde yapilan
Turkiye Ozirliler Aragtirmasi verilerine gére Tirkiye'de yaklagik 8,5 milyon engelli oldugu saptan-
mistir. Bu sayi teror, dogal afetler, trafik-ev-is kazalari, uyusturucu madde-ilag-besin ve kimyasal
madde zehirlenmeleri gibi birgcok sebepten her gegen gun artmaktadir.

Ulkemizde engellilerle ilgili bagta T.C. Basbakanlik Ozirluler idaresi Bagkanligi olmak tizere
resmi kurumlar, sivil toplum &rgutleri ve génilli kuruluslar faaliyet géstermektedir. Faaliyetlerin
temel amaci bu insanlarin karsilastiklari engelleri ortadan kaldirmak, saglik sorunlarina yardimci
olmak, onlari toplumsal yasama dahil ederek sosyallesmelerini ve toplumun engelli insanlara karsi
duyarhliklarinin artmasini saglamaktir.

1. ENGELLILERI TANIYALIM

Toplumsal hayat igerisinde her yerde (evde, is yerinde, sokakta) karsilasabilecegimiz bu
insanlari tanimak ve anlamak icin dncelikle yaygin olarak kullandigimiz terimlerin anlamlarini
bilmemiz gerekir.

Bu terimler,

Oziir, bedenin belli bir béliminiin (6r. bacaklar) ya da organinin (6r. gézler) islevlerini yerine
getirememesi durumudur.

Ozre bagh olarak kisi, diger insanlarin duydugu gibi duyamayabilir, gsremeyebilir ya da
6grenemeyebilir. Bu sinirliliklar, bireyin toplumsal yagsamini sinirladiyi zaman engelli de olur.

Engel, bireyin toplumsal yasamin gereklerini yerine getirmede karsilastigi sinirhiliklardir. Bu
sinirliliklarla karsilasan ve 6zel gereksinimleri olan bireylere engelli denir.

Engelli bir birey, egitim ortaminda, guinlik yagsaminda veya ¢alisma hayatinda herhangi bir
sinirlamayla karsi karsiya degilse bu birey engelli degildir. Diger yandan bir birey, bazi ortamlarda
engelli olabilirken bagka ortamlarda engelli olmayabilir. Ornegin, gérme duyusuna sahip olmayan
bir birey, uygun fiziksel donanima sahip, sesli uyari sisteminin bulundugu bir yaya gecidinde engelli
olmazken bu &zelliklere sahip olmayan bagka bir yaya gecidinde engelli olabilir. Bu insanlarin
fiziksel, duyusal veya zihinsel yetersizliklerinin hayatlarinda engele dénismesinin énlenmesinde
iki temel etmen vardir:

£ Ozel egitim araciligiyla 6zel gereksinimli bireylere bilgi ve beceri kazandirmak.

£ Yasadigimiz gevreyi 6zel gereksinimli bireylerin kullanabilecekleri hale getirmek.

Belirtilen bu etmenleri dikkate alarak yapilacak faaliyetler 6zel gereksinimli insanlarin psikolojik
ve toplumsal yonden karsilastiklari engellerin asilmasina yardimci olacak ve engellerin ortaya
clkmasini énleyecektir.
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2. ENGELLI OLUS NEDENLERI

insanlarda, dogum éncesi, dogum aninda ve dogum sonrasinda olusan cesitli nedenlerle
engellilik durumlari ortaya ¢ikar.

a. Dogum Oncesinde Olusan Nedenler
1) Genetik Nedenler: Cocuga anne ve babasindan kalitim yoluyla yani genetik olarak gegen bazi
6zelliklere bagli olarak engellilik durumlari olusabilmektedir.
2) Kromozomal Nedenler: Déllenme sirasinda ya da hemen sonrasinda anne ve babadan gelen
kromozomlarla iligkili sorunlara bagli olarak (eksiklik-fazlalik ya da bozukluk) bazi engellilik durumlari

olusabilmektedir. Ornegin, normal kromozom sayisina sahip bir insan viicudunda 46 kromozom
(23+23) bulunurken Down sendromlu insanlarda 21. kromozomun 3 adet olmasi ve bu sebeple
toplam 47 kromozom bulunmasina bagli olarak ortaya ¢ikan engelliliktir.

3) Cevresel Nedenler: Hamilelik sirasinda annenin hastalik gecirmesi, sigara icmesi, ilag,
uyusturucu madde veya alkol kullanmasi gibi nedenlere bagl olarak da engellilik durumlari ortaya
citkabilmektedir.

4) Dogustan Getirilen Diger Nedenler: Genetik ya da kromozomal bir neden yokken bedenin
belli bélimlerinin ya da organlarinin dogum 6ncesindeki olusum &zelliklerinden kaynaklanan
engellilik durumlaridir. Ornegin, kan uyusmazh@ina bagh olarak ortaya ¢ikan bedensel engeller.

b. Dogum Aninda Olusan Nedenler
1) Erken Dogum: Erken ve disuk kilolu doguma bagli olarak bazi engellilik durumlari olusabilir.
En yaygin olanlari zihinsel engellilik ve isitme engelliligidir.
2) Oksijen Yetmezligi: Dogum sirasinda, dogumun uzun stirmesi ya da zor olmasi gibi nedenlerden
oksijen yetersizligine bagli, zihinsel engelilik basta olmak tzere c¢esitli engellilikler ortaya ¢ikabilmek-
tedir.

c. Dogum Sonrasinda Olugan Nedenler
1) Beden Saghigiyla lligkili Nedenler: Hastaliklar, yetersiz beslenme ve kaza gegirme gibi neden-
lere bagli olarak ortaya ¢ikar. Ornegin, menenijit hastali§i sonrasi bedensel engellerin, seker has-
taligina bagl olarak gérme bozukluklarinin olugmasi.
2) Egitsel Nedenler: Aile ve egitim ortamlarinin cocugun egitim gereksinimlerini karsilayacak 6zel-
liklere sahip olmamasina bagl olarak da engellilik durumlari olusabilmektedir.
3) Duygusal — Toplumsal Nedenler: Cocuklarin sevgi, kabul gérme gibi duygusal ve toplumsal
gereksinimlerinin yeterince karsilanamamasi, ¢ocuklarin ihmal ya da istismar edilmesi sonucu
dogrudan ya da dolayl olarak engellilik durumlari ortaya ¢ikabilmektedir.
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3. ENGELLILERIN SINIFLANDIRILMASI

Engelli insanlar, &zur gesitleri, engelli olus nedenleri, egitim, saglik, spor vb. alanlarda
ozellikleri incelenerek birgok sekilde siniflandiriimistir. Genel dzellikleriyle engelliler, fiziksel, duyusal
ve zihinsel engelliler olarak siniflandirilir.

a. Fiziksel Engelliler

Ortopedik yetersizliklerden etkilenenleri ve siiregen hastaligi olan insanlari kapsar.

Suregen hastaliklar: Kisinin degisik etkinliklere katilimini sinirlandiran tibbi sorunlarinin
ve bakimlarinin surekli olmasidir.

Ortopedik yetersizlikler: Hastaliklar ve kazalar sonucunda, sinir sisteminin zedelenmesi,
kas, iskelet ve eklemlerin islevlerini yerine getirememesidir. Ortopedik yetersizlikler olustugu yere
gore su sekilde siniflandirilir:

1) Kas ve iskelet sisteminin zedelenmesi sonucu ortaya ¢ikan ortopedik yetersizliklerdir. Bu
yetersizlikler genellikle diizeltilemeyen kalca ¢ikigi ve amputasyon (parmagin, kolun, bacagin
ya da bu organlardan birden fazlasinin olmamasi durumu) sebebiyle olur.

2) Merkezi sinir sisteminin zedelenmesi sonucu ortaya ¢ikan ortopedik yetersizliklerdir. Bu
yetersizliklerin sebepleri ise;
£ Beyin inmesi (Cerebral Palsy): Beyin zedelenmesi sonucu kaslarin isleyisi ve es giidimiindeki
bozukluklarin géraldiga durumdur.
< Bel catlagi inmesi (Spina Bifida): Omurganin yeterince kemik dokusuyla kapanmamasi sonu-
cu sinirlerin zedelenmesiyle hareket iglevlerinin yitiriimesidir.
£ Cocuk felci (Polio): Sindirim yoluyla kana karisan viriislerin omurilikteki hareket hiicrelerini
yok etmesi sonucu bacaklarin hareket etme islevini yitirmesidir.
=4 Konvilsiyon bozukluklari: Beyindeki elektrik enerjisinin anormal bosalmasinin yol actigi bilingteki
ani degismeler ve hareketlerde denetimsizligin gézlendigi durumdur. Epilepsi (sara hastaligi) bu
tirde en bilinen hastaliktir.

b. Duyusal Engelliler

Duyu kaybi sebebiyle yetersizlik gdsteren insanlari kapsar. Bu gruptaki engelliler isitme ve
gorme engellilerdir.

1) Isitme engelliler: Normal isitme yetenegine sahip insanlarin duyabildigi sesleri (0-20
desibel) duyamayan ya da az duyan insanlari kapsar. isitme engelliler tablodaki gibi siniflandirilir.

0I52bo NORMAL [ Normal isitme sinirlari igerisindedir.

21-35
Db

HAFIF Konugma seslerinin bazilarini duyar.

36-55 Karsilikl konugsmalari anlamada guclik
Db ORTA ceker.

isitme cihazi olmadan karsilikli konus-

56-70 i i
Db ORTA-ILERI| malar izleyemez.

71-90 iLERI Konusma seslerini duyamaz. Sadece
Db cevredeki siddetli sesleri duyabilir.

9ds?ub COK ILERI | Cok yiiksek siddetteki sesleri duyabilir.

2) Gorme engelliler: Gérme duyusunun kismen veya tamamen kaybi sebebiyle yetersizlik
goOsteren insanlari kapsar. Gérme engelliler kdrler ve az gorenler olarak iki gruba ayrilir.

Korler: Tum dizeltmelerle birlikte olagan gérme gucinin 1/10° ine yani 20/200’lik gérme
keskinligine ya da daha azina sahip olan kisileri kapsar.
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Az gorenler: Gérme glict 1/10 ile 3/10 arasinda olan ya da 20/70 ile 20/200 gérme keskinligine
sahip olan kigileri kapsar.
Not: Duyusal engelli insanlarin yoksun olduklari duyunun digindaki duyulari, diger insanlara
gb6re daha fazla hassasiyet gosterir.

c. Zihinsel Engelliler

Cesitli nedenlere bagli olarak merkezi sinir sisteminde yani beyinde meydana gelen tahribatlar
sonucu, beyin fonksiyonlarindaki yetersizlik ve bozukluk sebebiyle bilissel, bedensel ve sosyal
alanlarda bazi sikintilar yasayan kisileri kapsar. Genel olarak zihinsel engelliler hafif (moron), orta
(embesil) ve ileri (idiot) olmak Gzere 3 gruba ayrilirlar. Bu siniflandirmaya ayrica normal insan
zekasina gore ¢ok az zeka geriligi olanlari da katabiliriz. Zihinsel engellilerin egitim agisindan
siniflandirilmasi ise standart ve giivenilir zeka bolima testlerinde aldiklari sayisal sonuglara gére
yapilmigtir.

Egitim acisindan zihinsel engelliler asagidaki sekilde siniflandirilir

1) Agir 6grenenler: Kendi yasitlarina gére zeka dizeyi 1- 2 yas geride olup zeka bdlimu
(1Q) puanlari devamli olarak 75-90 arasinda olanlar.

2) Egitilebilir zihinsel engelliler: ilkégretim cagindaki gocuklara kiyasla 3-5 zeka yasi
geride olup 8-12 yas seviyesinde bir zekaya sahip olabilecek 50-74 (1Q) zeka bdlimi puana sahip
olanlar.

3) Ogretilebilir zihinsel engelliler: Zeka diizeyi yasitlarina gére 5-7 yas geride olup ézel
egitim ve rehabilitasyona muhtag, 25-49 (1Q) zeka bdlimi puanina sahip olanlar.

4) lleri Derecede zihinsel engelliler: Zeka yasi yasam siiresince 0-2 yas araliginda, klinik
ve devamli bakima muhtag, kesinlikle hayata uyum saglayamayan, zeka bolimi puani 0-25 (1Q)
arasinda olanlar.

Engelliler, sagdlik ve egitim alaninda yapilan siniflandirmalarin diginda spor ve sportif oyunlar
acisindan da siniflandirilir. Engelliler, diizenlenen egitsel oyunlara, uluslararasi yarigsmalara ve
Ulkemizde kurulan engelli spor federasyonlarina gore ise:

1. Bedensel engelliler,

2. Zihinsel engelliler,

3. isitme engelliler,

4. Gérme engelliler olmak tzere dért ana grupta siniflandirilir.

"Eger engelli olmasaydim kostugumda yorulmaktan hi¢ sikayet etmezdim.”

£ 1960 yilindan itibaren olimpiyat oyunlarindan hemen sonra
engelliler icin paralimpik oyunlari diizenlenir.

e Oyunlarda gérme engelliler ve bedensel engelliler 20 bransta
micadele eder.

€ Paralimpik oyunlarinda tilkemize ilk altin madalyayi 2004
Atina Paralimpik Oyunlari’nda aticilik (25 m tabanca) dalinda
yarisan Korhan YAMAGC kazandirmistir.

€ 2012 yilinda Londra Paralimpik Oyunlar’'nda sporcularimiz
1 altin, 5 gimis ve 4 bronz madalya kazanmigtir.
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Arastirma
Engellileri Taniyalim

Bunlari Yapiniz.
Bedensel, zihinsel, isitme ve gérme engelli insanlari gézlemlemek ve onlarla réportaj yap-
mak amaciyla doért grup olusturunuz.
Arastirmanizi yaparken asagidaki basamaklari dikkate aliniz.
A Sectiginiz engelli grubu ile ilgili hizmet veren egitim kurumlarini tespit edip kurumlara

roportaj ve ara§t|rma yapmak icin g|d|n|z

% Yakin cevrenizdeki engelli kisilerle réportaj yapiniz.
o} oportaj yaptiginiz kisileri davranis ve tutumlarinizla incitmemeye 6zen gosteriniz.
H Réportaj yaparken iletisim kurmakta zorlandiginiz durumlarda uzman kisilerden yardim

°X ROportaj yapacagdiniz grubun resim, ses ve goérunti gibi kayitlarini almak i¢in grubunuz
icinde is bolumi yapiniz.

% Roportaj sonuglarinizi rapor halinde diizenleyiniz. Sinifta arkadaslariniza tepegéz, slayt,
video vb. araglari kullanarak sunu yapiniz.

% Réportaj ve cekimler sonucunda edinilen bilgileri ve gérsel égeleri okuldaki diger arkadas-
larinizin da konuyla ilgili duyarliliklarini arttirmak amaciyla panolarda sergileyiniz.

Roportaj sorularinizi hazirlarken asagidaki sorulardan faydalanabilirsiniz.
)Q Kag yasindasiniz? Engeliniz ne zaman oldu?
Engelinizin olug sebebi nedir?
) Egitim durumunuz nedir?
_® Egitim, saglik, danismanlik vb. hizmetlerden faydalaniyor musunuz? Bu hizmetlerin
olumlu ve olumsuz yanlari nelerdir?
)9 Engellilerle ilgili dernek, vakif, federasyon, konfederasyon vb. gibi kuruluslara Gyeliginiz
var mi? Varsa bu kuruluslar hakkinda bilgi veriniz.
® Yasadiginiz gevrede engelinize uygun hizmetler (toplu tagsima, saglik vb.) ve diizenlemeler
(bina, cadde, kaldirim vb.) var mi? Ayrica hangi hizmet ve diizenlemelerin olmasini istersiniz?
#® Gunluk aktivitelerinizi yerine getirebiliyor musunuz? Hangi aktivitelerde yardima ihtiyag
duyuyorsunuz?
)9 insanlarla iletisim kurarken ne gibi sikintilar yagiyorsunuz?
Engeliniz olmasaydi neler yapmak isterdiniz?
Sportif faaliyetlere aktif olarak katiliyor musunuz? Hangi branslarda spor yapiyorsunuz?
Engelli grubunuzla birlikte oynadiginiz oyunlar (egitsel ve sportif oyunlar) nelerdir?
)9 Oynadiginiz oyunlar size ne gibi faydalar sagliyor?
)9 Hangi oyunlari oynamaktan hoslaniyorsunuz?
Cevrenizdeki engelli olmayan insanlarla birlikte hangi oyunlari oynayabiliyorsunuz? Bu
oyunlar| oynarken yasadiginiz sikintilar nelerdir?
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4. ENGELLILERLE YASAM

Ulkemizde nifusun yaklasik olarak % 12,5'ini engelli insanlar olusturur ve bu sayi her gegen
glin artmaktadir. insanlar, yasamin her aninda kazalar veya gesitli hastaliklar nedeniyle engelli
olabilir. Engelli olan bu kisi kendimiz olabilecegi gibi aile fertlerimizden, okuldaki arkadaslarimizdan
ya da yakin ¢evremizden biri de olabilir. Bu durumu g6z éniinde bulundurarak engellilerle ailede,
okulda ve toplumda yagsam hakkinda hepimizin bilgi sahibi olmasi gerekir.

a) Ailede Engellilerle Yagsam

Toplumumuzda genel olarak saglikli bir aile ferdine sahip
olma isteg@i vardir. Bu aile ferdinin engelli olabilecegi hi¢ dusu-
nilmez. Ailede engelli bir ferdin olmasi durumunda ise Uzintl
ile birlikte inkar, sucluluk, kizginlk gibi olumsuz tepkiler géste-
rilir. Bu tepkilere bagl olarak;

Asir koruyucu (¢cocugu toplumdan saklama),

Ayricalikh (asir ilgi ve diger fertlerin ihmal edilmesi),

Engeli reddetme (engelli oldugunu kabul etmeme),

Faydacilik (engeli sergileyerek insanlari kendisine acin-
dirmak ve insanlardan yardim toplamak) gibi olumsuz tutumlar da gelisir.

Bu olumsuz tepki ve tutumlarin atlatiimasinda, gergekgi planlarin ve beklentilerin olusmasinda
ailelerin kigilik 6zellikleri, egitimi, sosyo-ekonomik duzeyi ve ¢evredeki diger insanlarin tutumlari
belirleyici unsurlardir.

Ailede engelli bir gocuk dogdugunda ya da fertlerden biri daha sonra engelli oldugunda
ailenin yasantisinda buyuk degisiklikler olur. Bu degisikliklere uyum saglamak, engelli cocugu
yetistirmek, topluma kazandirmak ve mutlu bir aile hayati stirdiirmek igin aile fertlerinin izleyecegi
yol su sekilde 6zetlenebilir:

2 ik olarak onu oldugu gibi kabul edin, £ Arkadas edinmesine yardimci olun ancak
e Asiriya kagmadan ilgi, sevgi ve sefkati eksik kiyaslamalardan kaginin,
etmeyin, e Bagimsiz is yapabilmesi igin tegvik edin,
£ Engeli hakkinda bilgi sahibi olun, yapabildiklerini takdir edip édullendirin,
£ Ihtiyag ve gereksinimlerini belirleyin, yapamadidl zaman yardim edin,
e Engeline uygun ortam hazirlayin, < Yetersiz oldugu alanlar diginda bilgi ve
e Basvurulabilecek kurumlar arastirin, beceri kazandirarak basarili olabilecegini
e Saglik kontrollerini diizenli yaptirin, hissettirin,
S Destek ve 6zel egitimden yararlanmalarini £ Devletin sagladigi imkanlari arastirin.
saglayin,
S Egitim surecinde okul-aile-uzman is birligini
saglayin,
SINIF

2 L

Etkinlik: "Ailemizde Engellilerle Yagayalim.”

“Ailenizle birlikte yasadiginiz evde aile fertlerinden birinin engelli olmasi durumunda
hayatinizda ne gibi degisiklikler olur?” sorusuna vereceginiz yanitlari sinifta arkadaslarinizla
tartisiniz.
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b) Okulda Engellilerle Yagam

Engelli insanlarin saglikh bir gelisim g&sterebilmeleri i¢in diger bireylere taninan egitim
hizmetleri engelli insanlara da taninmalidir. Engelli insanlara “6zel gereksinimli bireyler” denilmesinden
de anlasilacagi gibi engellilerin egitim hizmetlerinden faydalanabilmeleri icin bazi 6zel gereksinimlerinin
karsilanmasi gerekir.

Ulkemizde engelli insanlara saglanan egitim
hizmetleri, engelli gruplarina ve engellilik derece-
sine bagl olarak iki sekilde yurutalar:

1) Ozel egitim ve rehabilitasyon hizmeti:
Ortalama 6grenci 6zelliklerine gére énemli élctide
farklilik gésteren engellilere saglanan egitim hiz-
metleridir.

2) Kaynastirma egitimi: Engel 6zellikleri,
normal gelisim 6zellikleri gésteren akranlari ile
egitim ve 6gretim gérmesine engel degilse sosyal
‘}/3 : ﬁ&ﬁ ve egitsel agidan birlikteligin saglanmasi amaciyla
yuratilen egitim hizmetleridir.

Ozel egitim ve rehabilitasyon faaliyetleri 6zel ve bireysel bir planlama ile yapildigindan
engellinin kargilagabilecedi sorunlar en aza indirilir. Kaynastirma egitiminde ise genel bir planlama
yapildigindan engelli 6grenci okulda bireysel ve sosyal yénden bazi sorunlarla karsilasabilir.

EGITIMDE
FEDA EDILECEK
FERT YOKTUR

Bu sorunlarin en aza indirilmesi igin;

£ Okullardaki fiziki yapl, engelli 6grenciler de dikkate alinarak diizenlenmeli (rampa, asansor vb.),

e Engelli 6grenciye okul tanitilmali, bélimler ve okul bahgesi gezdiriimeli,

e Diger 6grenciler, engelli 6grenciler hakkinda bilgilendiriimeli,

e Farkliligina saygi gosterilmeli, ihtiya¢ duyduklarinda yardim edilmeli,

£ Bedensel engelli ise surekli yoksun oldugu bélgeye bakarak konusulmamall,

£ Ona kendini ifade edebilecegi firsatlar yaratiimali ve yeterli zaman taninmall,

e Sosyal faaliyetlerden mahrum birakilmamali, ilgi ve yeteneklerini 6n plana ¢ikarabilecegi faaliyetlere
katilimi saglanmal,

£ Ozellikle kirici ve rencide edici tutumlardan kacinilmali ve olumsuz davranislar engellenmeli,

£ Beden egitimi derslerine, sportif faaliyetlere, oyunlara aktif ya da pasif bir rolde katiimlar saglan-
mali,

e Arkadaslik iligkileri kurulmall, iletisim kurarken engel 6zellikleri dikkate alinmalidir.

Engelli insanlarin okullardaki egitimlerinin devamliliginin saglanmasinda, egitim hedeflerine
ulasilmasinda ve bu insanlarin egitimlerindeki engellerin kaldiriimasinda okuldaki ydneticilerin,
6gretmenlerin ve diger 6grencilerin yukarida belirtilen uyarilara dikkat etmeleri gerekir.

Etkinlik: "Okulda Engellilerle Yasayalim.”

Okul yasantinizi g6z 6niinde bulundurarak engelli ¢esitlerine (fiziksel, zihinsel, isitme ve
gbrme) gore engelli bir 6grencinin okullarda hangi sorunlarla karsilasabilecegini ve bu sorunlarin
nasil ¢dzllebilecegdini sinifta arkadaslarinizla tartisiniz.
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c) Toplumda Engellilerle Yagam

Engelli insanlar yasadiklari toplumlarda birgok olum-
suz tutum ve davranisla karsilagabilmektedir. Ulkelerin
gelismislik duzeyleri farklihk gdsterse de toplumlarin en-
gellilere karsi tutum ve davraniglari benzerlikler géster-
mektedir. insanlar yaratici olma giicii ve yetenekleri ile
toplumun bir pargasi olurlar. Engelli insanlarin da toplumun
bir pargasi olabilmeleri igin yagsamin her alaninda firsat
esitliginin saglanmasi gerekir. Dinyada engellilerin top-
lumsal yagsama esit katilimlarinin saglanmasi amaciyla,
Birlesmis Milletler tarafindan, bilinglendirme, tibbi bakim,
rehabilitasyon ve yardim hizmetleri 6n kosul olarak
belirlenmistir.

Toplumda engellilerin kargilastiklari sorunlar bir zin-
cirin halkalari gibi birbiriyle baglantilidir. Karsilagilan sorunlardan birinin ¢éztlmesi diger bir so-
runun da ¢dzllmesinde kolaylik saglayacaktir. Toplumda engellilerin karsilastigi sorunlar incelen-
diginde sorunlarin temelinde fiziksel ¢cevre, egitim, ekonomi, sosyal ve siyasi yapidaki yetersizlikler
bulunmaktadir.

€ Engellinin yasadig bélgedeki fiziksel gevre yani yollar, kaldirimlar, parklar, kamu binalari,
okullar, icinde yasanilan konutlar, ulasim araglari gibi daha bir¢cok unsur, engellinin sinirli olan
hareket yetenegini daha da sinirlandirmaktadir. Son yillarda engelli insanlari da diisiinerek yapilan
sesli uyari cihazlarinin bulundugu yaya gegitleri, rampalarin bulundugu kaldirimlar ve ulagim
araclari engellilerin egitim, saglik ve ekonomik ihtiyaclarini kargilamada kolayliklar saglamistir.

e Egitim, toplumda bir yandan sorunlarin ¢ézilmesini sagdlarken diger yandan da sorunlarin
ortaya konmasini ve fark edilmesini saglar. Engelli insanlara zamaninda verilen egitim, onlarin
hayata uyumlarini kolaylastiracak ve meslek edinmelerini saglayacaktir. Engellilerin toplumda
yasadidi sorunlarin ¢ézulmesinde engellilerin egitiminin yani sira, diger insanlara da engellilerle
ilgili egitim verilmesi gerekir. Toplumun engellilerle ilgili alacag editim, toplumdaki engellilerle ilgili
olumsuz tutum ve davraniglari azaltacaktir.

e Engelli insanlarin toplumla battinlesmesinin dnundeki engellerden birisi de ekonomik sikin-
tilar yani yoksulluktur. Bu sorunun da ¢ozilebilmesi igin engelli insanlara uygun fiziksel ortam ve
egitim hizmetleri ile meslek edinme ve is imkanlari sunulmalidir. Engellinin ¢alisabilecegi bir meslek
dalinda is imkanina sahip olmasi bireyin toplumda Uretken ve katilimci olmasini, baskalarina ba-
gimhhginin en aza inmesini ve 6z gliven kazanmasini saglayacaktir.

e Dinyada ve llkemizde engellilerle ilgili sosyal ve siyasi yapidaki yetersizliklerin giderilmesi
amaciyla yeni diizenlemeler yapilmaktadir. Ulkemizde de anayasamizda bulunan maddeler dogrul-
tusunda kanunlar gikariimis ve engelliler sosyal guvenlik kapsamina alinmistir. Toplum olarak en-
gellilerle ilgili galismalari sadece yasal bir sorumluluk olarak degil, sosyal bir sorumluluk olarak
da goérmek gerekir. Bu nedenle engellilerle ilgili saglik, kiltir ve spor gibi birgok alanda faaliyet
gOsteren resmi ve goénullu kuruluslara yeterli destek verilmelidir.

“ Bireyi engelli duruma getiren engelin kendisi degil, toplumun engelliye tepkisidir.”
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Engelli insanlarin, yasadigimiz toplumda ve fiziki gcevrede karsilastiklari engeller, genellikle
dis etkenlerden kaynaklanmaktadir. Fakat uygun diizenlemelerle bu engeller ortadan kalkabilir.
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B. ENGELLILER ICIN EGITSEL OYUNLAR

Egditsel oyunlar yagsamin her alaninda evde, is yerinde, okulda ya da sokakta karsilagilan
yetersizliklerin giderilmesi amaciyla da eglenceli faaliyetler olarak kullanilir. Egitsel oyunlar bu
6zelligi ile yasantilarinda diger saghkli insanlara gére daha fazla yetersizlik gosteren engellilerin
egitim ve rehabilitasyon ¢alismalarinda énemli bir yer tutar.

1. EGITSEL OYUNLARIN ENGELLILER iGIN FAYDALARI

Egitsel oyunlarin faydalari, uygulandigi engelli grubu ve uygulanis amacina gére gesitlilik
gOsterir. Genel olarak egitsel oyunlarin engelliler icin faydalari sunlardir:

e Engelli, yansitamadigi duygulari oyun yolu ile yansitarak i¢sel durumu hakkinda bilgi verir.
e ligi ve yeteneklerinin daha objektif degerlendiriimesini ve farkindaligin artmasini saglar.
Oz bakim becerilerini daha kolay 6grenmesini saglar.

iletisim becerisini gelistirir ve sosyallesmesini saglar.

Birikmis enerijisini egitsel bir yolla atmasini saglar.

Kas gelisimini hizlandirir ve viicut koordinasyonunu gelistirir.

Davranissal yetkinliklerini ve bilissel becerilerini artirir.

Zorluklarla ve karsilastigi engellerle miicadele giicini artirir.

Egitime yeni baglayan engellilerin kaygilarini ortadan kaldirir.

Dikkatini artirir ve becerilerini organize etmeyi 6gretir.

Toplumsal hayata uyumunu kolaylastirir, paylagsmayi 6gretir.

£ Sorumluluk, kendine ve gevreye guven duygusunu gelistirir.

D KO KO KD KD kD KD KD KD

2. ENGELLILERE UYGUN EGITSEL OYUNLARIN OZELLIKLERI

Engellilere uygun egitsel oyunlar, engel gruplari ve engel dzelliklerine gére diger egitsel
oyunlardan, oyun alaninin diizenlenmesi, oyun araglari, oyunun yapisi ve oynatilis sekli agisindan
farklihklar gosterir. Ayrica oyun lideri de engelli oyuncularin 6zelliklerini dikkate alarak davranis
ve tutumlarina dikkat etmeli ve oyunu surdirmelidir.

a) Oyun alaninin diizenlenmesi: Oyun alaninin dizenlenmesinde esas amag, engellinin
oyuna baslayabilmesini, oyunu sirdirmesini ve tekrar oynama istedi duymasini saglayacak bir
ortam yaratmaktir. Oyun alaninin diizenlenmesinde engelin tiri ve diizeyi 6nemli bir faktordur.
Dizenlemede ortak 6zellikler olabilecegdi gibi engel tirtine gére oyun dncesinde veya oyun aninda
6zel diizenlemeler de yapilabilir.

Oyun Alaninin Ozellikleri

< Oyuncu sayisina bagl olarak oyun alani cok genis olmamalidir.

< Oyun alaninda engel durumlarina gére takilip diismelere veya yaralanmalara neden olabi-
lecek maddeler alanin disina ¢ikarilmalidir.

=2 Oyun alani, oyuna katilacak engellileri rahatsiz edebilecek kalabalik ve guriltili ortamlar-
dan uzak olmalidir.

=2 Engellilerde siklikla oyun aninda denge kaybi ve garpismalara bagh olarak dugsme durum-
lari gérilebileceginden alanin temizligine dikkat edilmelidir.

=3 Oyun alani, oyuncularin ilgisini ve dikkatini dagitabilecek unsurlardan arindiriimaldir.
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b) Oyun araglari: Oyun araglari butiun egitsel oyunlarda oldugu gibi oyunun amaci ve
yapisina uygun olarak secilmeli veya hazirlanmalidir. Engellilere uygulanacak egitsel oyunlarda
da top, cember, ip, bayrak, dudik, minder, kasa gibi araclar kullanilir. Oynayacak grubun géstere-
bilecegdi yetersizliklerden dolayi oyun araclarinda bazi farkli 6zellikler vardir.

Oyun Araglarinin Ozellikleri

£ Oyun araglari, oyuna katilacak engellilerin tamaminin kullanabilecegi yapida olmalidir.
=4 Oyun araglari, oyunculara zarar verebilecek kadar sert, kesici, sivri vb. yapida olmamalidir.
£ Oyun araglari, 6zellikle oyuncularin farkli duyularini uyaran ve gelistiren yapida olmalidir.
Oyun araglari, oyuncunun kullanirken asiri zorlanacagi yapida olmamahdir.
=4 Oyun araclari, oyuncunun direkt olarak yetersizlik gosterdigi bolgeye (isitme engellilere
oyun oynatirken diduk kullanmak gibi) yonelik olmamalidir.

Oyunlarda engelli oyuncular oyundan ¢abuk sikilabileceginden oyunda kullanilan araglar

ilgi cekici ve oynama istegi uyandiracak 6zelliklere sahip olmahdir.

c) Oyunun yapisi ve oynatilisi: Engellilere yonelik egitsel oyunlar genel 6zellikleri ile
diger egitsel oyunlarda oldugu gibi oynayanlarda gesitli 6zellikleri gelistirici yapidadir. Ancak bu
oyunlar, oyunun yapisi ve oynatilis sekli olarak bazi farkl 6zelliklere sahiptir.

Oyunun Yapisi ve Oynatilis Ozellikleri

e Oyun, engellilerin ginlik hayatta karsilasabilecegi engelleri asmasina yardim eden
becerileri kazandiracak yapida olmalidir.

e Oyunlar, oyuna katilanlarin tamaminin oynayabilecegdi 6zellikte olmalidir.

Oyun, engellileri sikmayacak ve devamliligi saglayacak 6zellikleri icinde bulundurmalidir.

e Engellilere oynatilacak oyunlarda engelliyi oyundan ¢ikaracak oyunlara yer verilmemelidir.

£ Engellilere oynatilan oyunlarda siklikla gériilebilen diisme, carpisma ve yaralanma
olaylarina karsi ilk yardim ve guvenlik dnlemleri alinmalidir.

e Oyunda kurallar acik ve net olmali, gerektiginde oyun ve kurallar, model olunarak anlatil-
maldir.

e Oyunlarda kazanan veya kaybeden 6gelerinden ¢ok arkadaslik, edlence, is birligi gibi
Ogeler 6n planda tutulmalidir.

e Grupla oynanan oyunlarda engel 6zellikleri dikkate alinarak denk gruplar olusturulmalidir.

e Gruplar olusturulurken oyuncularin yaslari degil gelisim dizeyleri dikkate alinmalidir.

e Oyun 6zelligine gore oyunculara farkli gorevler verilecek ise oyunculara basarili olabilecegi
gorevler verilmelidir.

e Oyunlarda cezalara degil, 6dillendirmelere daha fazla yer veriimelidir.

2 Ceza uygulanacak ise bu, puanlama seklinde olmalidir.

¢) Oyun lideri: Engellilere oynatilacak egitsel oyunlarda oyun lideri de kitabimizda belirtilen
genel o6zellikleri tagsimalidir. Ayrica oyuncu grubunun diger oyuncu gruplarindan farkh gelisim
ozellikleri ve yetersizlikleri olmasindan dolayi liderin de farkli 6zelliklere sahip olmasi gerekir.
Liderin Ozellikleri
< Oncelikli olarak lider, oyunlari oynatacagi engelli grubunun fiziksel ve psikolojik 6zelliklerini
bilmeli ve buna uygun hazirlik yapmaldir.
e Engelli oyuncular oyuna baslarken diger oyunculardan daha ¢ekingen ve pasif olabilece-
ginden lider, oyuna ydénlendirici ve oyunu baslatmaya yardimci olmalidir.
£ Oyuncular beklenen stireden 6nce oyunu birakirsa veya oyundan sikilirsa gesitlendirmeler
ve uyarlamalarla oyunu strdirmeye calismalidir.
=4 Oyunculara karsi asiri duygusallik gostererek abartili yardimlardan ve davranislardan
kacinmalidir.
e Oyunda stureye dikkat etmeli ve zaman zaman dinlenmelere yer vermelidir.

158



[eAif AdEE T 2
3. ENGELLIi GRUPLARINA UYGUN EGITSEL OYUNLAR

a) Bedensel engellilere uygun egitsel oyunlar: Bu engelli grubundaki kisiler, tekerlekli
sandalyede, koltuk degnekleri (kadyen) ile protezlerle veya yardimci bir ara¢ kullanmadan atletizm,
basketbol, voleybol, masa tenisi, yizme ve ampute futbolu gibi bircok sportif faaliyete katilabilir
ve egitsel oyunlar oynayabilirler.

Bu gruptaki engelliler, fiziksel hareketlilik gerektirmeyen butiin oyunlari rahatlikla oynayabilirler.
Genel olarak da bu engelli grubundaki kisilerin daha ¢ok hareketsiz oyunlara ilgi géstermeleri ve
bu oyunlari oynamalarindan dolayi kas gelisimleri yavaslar ve bu kisilerde koordinasyon bozukluklari
gorulur. Bedensel engellilerin viicutlarindaki eksiklik ve islev bozukluklarindan kaynaklanan yeter-
sizlikleri gidermek igin uygulanacak egitsel oyunlarda kaslarin gelisimini destekleyecek ve viicut
koordinasyonunu artiracak hareketlerin bulunmasi faydali olacaktir.

Bedensel Engellilere Uygun Egitsel Oyunlarda Bulunmasi Gereken Ozellikler

€ Oynatilacak egitsel oyunlarda olusturulacak oyun gruplari engellilerin kullandigi yardimci
araglar (kadyen, tekerlekli sandalye vb.) dikkate alinarak belirlenir.

e Oyunlar engellinin fiziksel kapasitesini gelistirmelidir. Ancak agiri zorlanmalara neden olabi-
lecek hareketlere fazla yer veriimemelidir.

€ Oyuncular, kendi tercihlerine gére sort veya esofman giyebilir, kolluk, dizlik vb. koruyucu
giysileri kullanabilirler.

e Oyunlarda engellinin basarili olabilecegi, dil veya zeka becerilerini de kullanabilecedi asama-
lar bulunmalidir.

€ Oyuncularin sosyallesmesini saglamak igin hazirlanacak egitsel oyunlar, engel durumlarinin
fark yaratmayacagdi ve ayni kosullarda engelsiz insanlarin da birlikte oynayabilecegi 6zellikte olma-
hdir.

£ Oyun alani ve oyunda kullanilacak arag gerecler oyuncularin bedensel 6zelliklerine ve kul-
land1§1 yardimci araglara uygun olarak hazirlanmalidir.

ETKINLIK YONERGESI
£ Engelli gruplarina uygun egitsel oyunlar konusu igerisinde yer alan “engellerle oynayalim”
etkinliklerini benzetim yolu ile belirtilen kosullar icerisinde oynayiniz.
=4 Oynadiginiz oyunlarin, engellilere ve size etkilerini arkadaslarinizla degerlendiriniz.
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Etkinlik: “"Engellerle Oynayalim.”

Oyunun adi: Oturarak Voleybol

Oyunun amaci: Kas ve koordinasyon gelisimi

Oyuncu grubu: Bedensel engelliler

Oyuncu sayisi: 12 (6+6)

Oyunun siiresi: 3 set

Oyun alani: Okul bahgesi veya spor salonu

Arag gereg: Voleybol topu, file (6,5 m uzunlugunda 0,8 m genisliginde)

Oyunun kurallari ve oynanisi

< Oyun asagidaki sekilde gosterildigi gibi 10 m x 6 m 6lgilerinde mini bir voleybol saha-
sinda oynanir. Oyunu, oyuncular yerde oturarak ve bacaklarini kullanmadan oynar.

e Oyunda asagida belirtilen 6zel kurallar disinda voleybol oyun kurallari gegerlidir.

£ File yiiksekligi erkekler igin 1,15 m, bayanlar igin 1,05 m ytiksekligindedir.

£ Servis atarken kalga, dip gizginin arkasinda olmalidir. Bacaklar ve ayaklar saha iginde
olabilir.

e Oyuncularin hiicum ve savunma yaparken vicudunun bir parcasi yerle temas hélinde
olmaldir.

£ Atak bdlgesindeki oyuncular rakibin attigi servisi bloke edemezler.

£ Defans bdlgesinde, oyuncu, topla oynarken “oturur durumda” olmak zorundadir. Topa
plonjon yaparak vurmak igin sadece kisa bir hareket sirasinda yerle temasini kaybetmesine izin
verilir.

10m
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Oyunun adi: Sekbol

Oyunun amaci: Kas gelisimi ve empati kurma

Oyuncu grubu: Bedensel engelliler

Oyuncu sayisi: 12 (6+6)

Oyunun siiresi: 25 dk. x 2

Oyun alani: 30-50 m uzunlugunda 20-30 m genisliginde
dikdértgen mini bir futbol sahasi

Arag gereg: Futbol topu, 2 adet hentbol kalesi

Oyunun kurallari ve oynanisi

£ Oyunculardan, sahada 1'i kaleci olmak (izere 6 kisilik
iki takim olusturulur.

£ Oyun baslamadan oyuncular ayakkabilarindan birini gikararak, kaleciler ise bir kolunu
vlicuduna baglayarak oyun alanina girerler.

£ Kaleciler harig diger oyuncular saha igerisinde sadece ayakkabili ayaklari iizerinde
sekerek hareket edebilirler.

S Oyuncular topa, tizerinde sigradiklari ayaklari ile istemli olarak temas edemezler.

e Oyuncular pas, sut, top siirmek veya top kapmak icin topa ayakkabisiz olan yani ¢iplak
ayaklari ile yere basmadan mudahale edebilirler.

£ Oyun igerisinde topla oynarken veya hareket ederken giplak ayagin yere temasi oyun-
cuya avantaj sagliyorsa bu bir ihlaldir.

£ Takimlarin sinirsiz oyuncu degistirme hakki vardir ve gikan oyuncu tekrar oyuna girebilir.

£ Bir devrede her
takimin iki mola hakki —1 1 | 1 |
vardir.

£ Kaleciler, kale 6

3

alani digina ¢ika- ~ ~ ’3
maz. Ofsayt kurali
uygulanmaz.

£ Oyunda |
belirtilen 6zel
kurallar disinda
futbol oyun kurallari
gecerlidir.
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b) isitme engellilere uygun egitsel oyunlar: isitme engelli cocuklarin motorik (hareket)
gelisimleri genel olarak yasitlari ile ayni seviyededir. Ancak bu kisiler de merkezi sinir sistemine
bagli olarak viicut koordinasyonu saglama ve denge kurma gibi problemler yasarlar. Bu gruptaki
engelliler egitsel oyunlari oynarken fiziksel agidan en az 6zel gereksinime ihtiyaci olan engel
grubudur. Cocukluk dénemlerinden itibaren isitme engelinden dolayi yasadidi iletisim sorunlari
sebebiyle daha cok yalniz oyunlar oynayan bu kisilerde topluma uyum sorunlari géralar. isitme
engelliler icin hazirlanacak veya oynatilacak egitsel oyunlarda oynayanin sosyal ve biligsel geligimini
destekleyecek unsurlarin da bulunmasi faydali olacaktir.

isitme Engellilere Uygun Egitsel Oyunlarda Bulunmasi Gereken Ozellikler

e Oyunlarda kullanilacak malzemelerde gérsellik 6n planda olmalidir.

e Egitsel oyun hazirlarken veya secerken 6zellikle paylagsima ve is birligine dayali oyunlar ter-
cih edilmelidir.

£ Model olarak ya da model kullanarak oyunda yapilmasi ve yapilmamasi gerekenler ayrintili
olarak gésterilmelidir.

£ Oyuna baslamadan énce mutlaka deneme oyunu oynatilmali, gerekli uyarilar yapiimalidir.

€ Akranlari ile sosyal iletisimi artirmak i¢in oyunlarda engelsiz oyunculara da yer verilmelidir.

BUNLARI BiLiYOR MUSUNUZ?

- € [sitme engelliler olimpiyat oyunlarinin “Deaflympics Games” (Diflimpiks Geyms) adi
altinda 4 yilda bir diizenlendigini,
£ Isitme Engelliler Olimpiyat Oyunlarinin ilk kez 1924 yilinda Paris’te yapildigini,
£ Ulkemiz adina en bilyiik basarilarimizdan birinin 1997 yilinda Danimarka’nin Kopenhang
kentinde yapilan 18. isitme Engelliler Olimpiyat Oyunlar’nda Futbol Milli Takimi’'mizin

sampiyonlugu oldugunu,

£ 2013 yilinda Sofya' da diizenlenen 22. Diinya Isitme Engelliler Yaz
Olimpiyatlar’nda sporcularimizin 7 altin, 9 gimus ve 3 bronz madalya kazandigini
biliyor musunuz?
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Etkinlik: “"Engellilerle Oynayalim."

Oyunun adi: Mesajiniz Var

Oyunun amaci: Sosyal gelisim ve iletisim kurma

Oyuncu grubu: isitme engelliler

Oyuncu sayisi: Tim sinif

Oyunun siiresi: 20 dk.

Oyun alani: Okul bahgesi veya spor salonu

Arag gere¢: Masa, kagit, kalem

Oyunun kurallari ve oynanigi

e Oyuncular esit sayida iki veya daha fazla gruba ayrilir.

e Gruplar sekildeki gibi siraya girerler.

e Gruplarin ilk sirasindaki oyuncular liderin yanina kosarak gelir.

£ Oyuncular liderin kendi gruplari icin kagida yazdigi kelimeyi (atletizm, futbol, kayak vb.)
okur.

e Kelimeyi okuyan oyuncu liderin baslama isareti ile siradaki arkadasina dogru kosar,
omzuna dokunur, kelimeyi vucut dili ile anlatir ve lidere dogru dénerek yerinde bekler. Bitun
oyuncular sira ile ayni sekilde en sondaki oyuncuya kadar kelimeyi anlatir.

£ Oyunda karma gruplar olusturulmus ise konusmak ve sesli ipuglari vermek kesinlikle
yasaktir.

£ Son siradaki oyuncu kelimeyi anladiktan sonra kelimeyi masanin tizerindeki kagida
yazar ve liderin yanina kosar.

£ Liderin yanina 6nce ulasmak 5 puan, kelimeyi dogru yazmak 5 puan degerindedir.

e Oyun sonunda en fazla puana sahip olan grup oyunun galibi olur.

e Oyun sirasinda oyuncularin arasina konulacak engeller veya cesitli hareketlerle (takla,
mekik, sinav vb.) oyunda gesitlendirmeler yapilabilir.
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Etkinlik: “"Engellerle Oynayalim.”

Oyunun adi: Bayrakli Kirmizi Beyaz

Oyunun amaci: Gorsel algi ve reaksiyon gelisimi

Oyuncu grubu: isitme engelliler

Oyuncu sayisi: Tum sinif

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Okul bahgesi, spor salonu

Arag gereg: Kirmizi ve beyaz renkte 2 adet bayrak

Oyunun kurallari ve oynanisi

e Oyuncular “kirmizi” ve “beyaz” olmak tzere iki gruba ayrilir.

e Gruplardan birer oyuncu, oyun alaninin ortasinda ytzleri birbirine déniik olarak bekler.

£ Lider, elindeki bayraklardan hangi takimin rengini havaya kaldirirsa o takimin oyuncusu
belirlenen cizgiyi gecene kadar diger oyuncuya yakalanmadan kagmaya calisir.

e Oyuncular kagan gruptan yakaladiklari oyunculari kendi grubuna katarlar.

£ Oyunda belirlenen siire igerisinde en fazla oyuncu yakalayan veya karsi gruptaki oyun-
cularin tamamini kendi grubuna katan takim oyunu kazanir.

£ Oyunda diiz kosu yerine farkl yiiriiyis, kosu, engel ve sigrama tiirleri ile gesitliendirmeler
yapilabilir.
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c) Goérme engellilere uygun egitsel oyunlar: Gérme engelli insanlarin en fazla sikinti
cektigi konu, alan kavramidir. CUnki bu insanlar, isitme, koku alma ve dokunma duyularini
kullanarak 6grenme ¢abasi géstermelerine ragmen alana iliskin bilgileri 6grenmede bu duyular
sinirl kalmaktadir. Bu nedenle gérme engelliler kiicik bir alanda fiziksel hareketliligin az oldugu
bir yasam surerler. Bu hareketsiz yasam onlarin oynadidi oyunlara da yansir. Gérme engelliler
6zellikle isitme ve dokunma duyularinin kullanildigi dikkat ve konugsma becerilerine dayanan,
fiziksel hareketliligin az oldugu oyunlari oynarlar. Gérme engellilerin oynadigi oyunlardaki hareketsizlik
fiziksel gelisimin yavaslamasina ve buna bagh yetersizliklere neden olur. Oynatilacak veya
hazirlanacak egitsel oyunlarda oyuncularin isitme, dokunma ve konusma becerilerini kullanarak
fiziksel ve sosyal gelisimle birlikte fiziksel engellerin farkina varmasi yani engel duyusunu
gelistirecek unsurlar bulunmahdir.

Gorme Engellilere Uygun Egitsel
Oyunlarda Bulunmasi Gereken Ozellikler
e Oyunda kullanilamayan gérsel uyarici-
lardan kaynaklanan yoksunlugu gidermek
icin igitme ve dokunma duyularini uyaran
arag gerecler kullaniimalidir.
e Oyun alani, oyunun kurallari ve oynanis
Ozellikleri gibi konularda oyunculara ayrintili
bilgi verilmelidir.
€ Oyunculara kullanilacak materyallere do-
kunarak tanimasina firsat verilmelidir.
€ Oyunun oynatilacagi alan, oyuncularin gabuk algilayabilmeleri ve giivenlikleri igin sinirlari
belirgin ve kicuk olmalidir.
e Oyunda oyuncularin birbirlerini tanimalari i¢in buttin oyuncularin sirayla isimleri séylenmeli
ve so6zlu iletisim saglanmalidir.

SINIF

Etkinlik: “Gérme Engellilere Uygun Oyun Araglari Yapalim.”

Asagidaki etkinliklerde verilen gérme engellilere uygun kuyruk kapmaca ve engel tarlasi
oyunlarinda kullanilacak arag ve gerecleri arkadaslarinizla is birligi yaparak hazirlayiniz.

Kuyruk Kapmaca

e Oyunda olusturulacak daire seklindeki alanin sinirlarini belirlemek igin kullanilabilecek
ip, serit vb. malzemeleri temin ediniz.

e Oyunculara el ve ayak bileklerine takabilecegi, hareket aninda ses ¢ikaracak 6zellikte
8 adet bileklik yapiniz.

e Oyuna baslayacak oyuncularin gézlerini kapatmak icin 2 adet g6z bandi yapiniz.

e Oyuna baslayacak oyuncularin kuyruk olarak kullanabilecegi 2 adet kalin ip veya kur-
dele temin ediniz.

Engel Tarlasi

£ Gorme engellilerin giinliik hayatlarinda evde, okulda veya sokakta karsilasabilecekleri
fiziki engellere benzer cift sayida engeller hazirlayiniz.

e Oyun alanina dizilmek Uzere orta boy pet sise, lobut vb. araclari temin ediniz.
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Etkinlik: "Engellilerle Oynayalim."

Oyunun adi: Kuyruk Kapmaca

Oyunun amaci: Cabukluk ve dikkat gelisimi
Oyuncu grubu: Gérme engelliler

Oyuncu sayisi: Tim Sinif

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Okul bahgesi veya spor salonu
Arac gereg: 8 adet sesli bileklik, 2 adet 1 m uzunlugunda kuyruk ve géz bandi

Oyunun kurallari ve oynanisi

£ Oyun icin sinirlari ip veya seritle belilenmis 3 m ¢capinda daire seklinde bir alan olusturulur.
e Oyuncular iki esit gruba ayrilir.

£ Her gruptan bir oyuncu sira ile hazirlanan géz bandini, bileklikleri ve kuyrugu takarak oyun

alaninin igerisine girer.
£ Oyuncu sayisina bagli olarak belilenen stire igerisinde rakibinin kuyrugunu énce kapan oyuncu
1 puan kazanir.
e Oyun esnasinda bekleyen oyuncular hi¢bir sekilde (sesli veya sessiz) oyuna miidahale edemez.
€ Alan icerisindeki oyuncular kagmak amaciyla oyun alani disina ¢ikamaz.
e Oyun aninda oyuncular siddetli ve yaralanmalara neden olabilecek hareketlerde bulunamaz.
£ Kural disI hareketler ve davraniglara ceza puani uygulanir.
£ Oyun sonunda en fazla puan ya da set kazanan takim oyunun galibi olur.
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Etkinlik: “"Engellilerle Oynayalim."

Oyunun adi: Engel Tarlasi

Oyunun amaci: Gabukluk, dikkat, isitsel algl ve koordinasyon geligimi

Oyuncu grubu: Gérme engelliler

Oyuncu sayisi: Tum sinif

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Okul bahgesi veya spor salonu

Arag gereg: G6z bandi, hazirlanmis olan engel diizenekleri, pet sise, lobut, kasa vb.

Oyunun kurallari ve oynanisi

© Oyuncular iki esit gruba ayrilarak takimlar belirlenir.

€ Oyun alani esit biyukliikte iki bélgeye ayrilir. Ayrilan bélgelere ayni sira ve ézellikte ha-
zirlanan engel duzenekleri yerlestirilir.

€ Hangi engellerin nasil asilacadi veya hangilerinin (sise, lobut vb.) diistiriimemesi gerektigi
belirlenir.

€ Takimlar baslama c¢izgisine gelir ve derin kolda siralanir.

€ Oyuncular sirayla gézleri kapatilarak baslama isareti ile birlikte engellerin 6zelligine goére
yanindan, altindan veya Uzerinden gecerek bitis cizgisine ulagsmaya calisir.

£ Oyun sirasinda lobut veya siseleri deviren oyuncunun takimina engel sayisi kadar eksi
(-) puan verilir.

e Oyuncu alani terk edinceye kadar diger oyuncular alana giremezler ancak s6zlU olarak
saga, sola, ileri, geri gibi direktifler verebilirler.

e Oyunda parkuru en kisa slirede bitiren ve sonunda en az eksi (-) puan alan takim, oyu-
nun galibi ilan edilir.

€ Oyunda ikinci bir tur yapilacaksa engellerin yerlerinin degistirimesi heyecani artiracaktir.

L ) 0]
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¢) Zihinsel Engellilere Uygun Egitsel Oyunlar: Zihinsel engelliler, beyin
fonksiyonlarindaki yetersizlik nedeni ile basta bilissel olmak Uzere bedensel
ve sosyal alanda sikintilar yasamaktadirlar. Gelisim 6zellikleri agisindan diger
insanlar gibi agsamali bir gelisim gdsterseler de bu gelisim, yavastir ve tam
olarak gerceklesmeyebilir. Bu engelli grubundaki insanlarin gelisiminde goriilen
bireysel farkliliklar diger engelli gruplarindaki insanlara gére daha fazladir.
Bu nedenle zihinsel engelliler icin hazirlanacak ve oynati-
lacak egitsel oyunlarda, oyuna katilacak oyuncularin
bireysel 6zelliklerinin ¢ok iyi bilinmesi gerekir. Zihinsel engelli
cocuklarin katilim gésterdigi oyunlar incelendiginde ise 6zellikle oyunlarda
kiicik cocuklarla oynama egilimi yaygin olarak gorulir. Bunun nedeni
zeka yaslarinin, ilgi ve ihtiyaglarinin, o yas 6zelligini gdstermesidir. Genel
olarak katilim gdsterdikleri oyunlarda sahip olduklari zihinsel yetenek
duzeyine bagl olarak; toplum, oyun ve grup kurallarini kavramada
zorluk cekmekte ve asiri 6fke, seving, nefret ve saldirganlik gibi duygu-
larini kontrol edememektedirler. Zihinsel engelliler oyunda veya giinlik yagsamlarinda hem fiziksel
uygunluk unsurlari (kuvvet, esneklik, cabukluk) hem de yirime, kogsma, atlama ve firlatma gibi
motor beceriler yéninden de yetersizlik gdsterebilirler. Bu engel grubuna hazirlanacak egitsel
oyunlar, bireylerin engel dizeylerine uygun beceriler dikkate alinarak olusturulmalidir.

Engel Diizeylerine Gore Egitsel Oyunlarda Bulunabilecek Beceriler

Hafif derecede engelliler igin Orta derecede engelliler igin ileri derecede engelliler igin
€ Bagimsiz is gérme € Kosu £ Oturma
£ Kisisel alanlara saygi £ Sekme £ Ayakta durma
£ Spor becerileri € Uzun atlama £ Yarime
£ Atletizm £ Atlama (farkli yénlere ve iple) § Kosma
£ Tenis € Merdiven tirmanma = Tirmanma
£ Futbol £ Galop = Yuvarlanma
£ Basketbol £ Ritim ; Denge
£ Voleybol £ El g6z koordinasyonu = Atlama
£ Hentbol € El ayak koordinasyonu ; Topa ayakla vurma
£ Fiziksel uygunluk £ Topa vurma = Nesneleri kavrama
2 Is birligi 2 Paslasma 2 Farkl yonlere hareket
£ Strateji € Direktiflere uyma 2 Dans
£ Oyun araglari kullanma £ Paylasma £ Direktiflere uyma
£ Paylagma

£ lletisim kurma

Zihinsel engellilerin bireysel 6zellikleri ve bedensel yeterlilikleri dikkate alinarak hazirlanan
ve oynatilan egitsel oyunlar, 8grenmede yetersizlik gosterdigi birgok alanda engellinin daha kolay
6grenmesini, sosyal ve bedensel gelisimi saglayacaktir.

Zihinsel engelliler egitsel oyun ile asagdidaki 6zellikleri kazanirlar:

€ Bedensel yetkinlikleri artar, kas ve kemik yapisinin gelismesi saglanir.

€ Kendi bedenini ve diger bedenleri fark eder.

€ Sosyal ve ahlaki kurallari, uygun cinsiyet rollerini égrenir.

€ Empati gelistirme firsati bulur ve yeni davranis kaliplarini égrenir, uygulamaya baslar.

€ Yaraticihdi gelisir, daha kolay égrenir.

£ Fiziksel, sosyal ve killtiirel bir olgunluga erigir.

€ Cesitli durumlari kavrama, genelleme yapma ve 6grendiklerini transfer etme becerileri
kazanir.
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Zihinsel Engellilere Uygun Egitsel Oyunlarda Bulunmasi Gereken Ozellikler

€ Oyunlarda oyuncularin yeterliliklerine uygun beceriler bulunmali, riskli ve ézellikle bas ve
boyun bélgesini zorlayacak hareketlere yer verilmemelidir.

€ Oyunlar miimkin oldugunca basite indirgenmeli ve oyun stresi kisa tutulmalidir.

€ Oyunda kullanilacak malzemeler, oyuncular tarafindan amaci diginda da kullanilabilecegi
ihtimali disUnulerek hazirlanmalidir.

e Oyun alani fazla biyUk olmamali ve alanin sinirlari isaretlerle belirlenmelidir.

€ Hazirlanan oyunlara gesitli nedenlerle oyuncular katilim géstermeyebilirler. Bu sebeple
alternatif ¢cesitlendirmeler veya oyunlar hazirlanmalidir.

€ Zihinsel engellilere uygun oyunlar hazirlanirken veya uygulanirken mutlaka uzman gériist
alinmalidir.

€ Oyun alani uygun oldugdu takdirde oyuncularin sorumluluk duygusunu, is birligini ve uyumu
artirmak amaciyla malzemeler alana oyuncularla birlikte yerlestiriimeli ve birlikte toplanmalidir.

e Oyunun nasil oynanacagdi ve kurallari hakkinda model olarak kisa ve 6z agiklamalar
yapilmali ve oyun en kisa sirede baslatiimalidir.

€ Oyuncular, oyuna katilmalari igin kesinlikle zorlanmamalidir.

e Oyun, oyuncularin basarabilecegi bir hareketle baslayip yine basarabilecegi bir hareketle
bitmelidir.

e Oyun esnasinda yapilan olumlu davraniglar ve hareketler hemen 6édullendiriimelidir.

€ Oyun esnasinda bazen olumsuz davranislar gésteren oyuncular olabilir. Béyle bir durumda
oyuncunun davranisi, kendine ve gevresine zarar verebilecek nitelikte ise hemen uyariimali,
davranisin devami héalinde ise ceza olarak oyuncunun hosuna giden durumdan uzaklastiriimasi
yoluna gidilmelidir.

€ Oyuncu olumsuz davranislari bazen dikkat gekmek amaciyla da yapabilir, bu durumda
davranisa ilgi gdsterilmemelidir.

€ Oyunlarda oyunculara gerekli yerlerde yardim edilerek ve ipuclari verilerek oyunun
devamlihgi saglanmahdir.

€ Oyunda oyuncularla mutlaka iletisim halinde olunmali, oyuncularin kurallara uymalari ve
diger oyuncularin haklarina saygi duymalari i¢in gerekli yénlendirmeler yapilmahdir.

BUNLARI BiLIYOR MUSUNUZ?

o Zihinsel engellilerin degisik spor ve fiziksel yeteneklerini
gosterebilmeleri igin 1968 yilindan itibaren Ozel Olimpiyatlar (Special
Olimpics) duizenlendigini,

« 1960’ |1 yillarda Bayan Kennedy Shriver’ in zihinsel engellilere
bir yaz kampi uygulamasi ile baglayan program, giderek gelisti ve ilk Ozel
Olimpiyat Oyunlari 1968 yilinda Chicago'da yapildi. 2011 yilinda Atina’da

diizenlenen &zel olimpiyatlar 180 ulkeden 7500'den fazla sporcunun katildigi,3 milyondan
fazla aile ferdi, 1 milyon génilli galisani, milyonlarca izleyicisi ve 5 milyon finansal destekgisi

ile diinyanin en bilyiik amator spor organizasyonu oldugunu, )
« Bu organizasyonlara 8 yas ve tzerindeki bitiin zihinsel engellilerin katildigini

ve organizasyonlarda 22 olimpik spor dalinda yarigma yapildigini biliyor musunuz?
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Etkinlik: "Engellilerle Oynayalim."

Zihinsel Engellilere Uygun Egitsel Oyun Ornekleri

Oyunun adi: Mizikle Yer Kapmaca

Oyunun amaci: Cabukluk ve dikkat gelisimi

Oyuncu grubu: Zihinsel engelliler

Oyuncu sayisi: Tum sinif

Oyunun siiresi: 10 dk.

Oyun alani: Okul bahgesi, spor salonu

Arag gereg: Tebesir veya halka, teyp (CD calar)

Oyunun kurallan ve oynanisi

e Oyun alanina oyuncu sayisinin 1 eksigi kadar daire cizilir veya halkalar yerlestirilir.

£ Secilecek bir ebenin disindaki butiin oyuncular dairelerin iginde ¢omelik pozisyonda
dururlar.

£ Muzigin calmasiyla veya liderin séyleyecegi bir sarki ile oyuncular dairelerin icerisinden
cikar ve mizik esliginde dairelerin etrafinda ylirimeye baslarlar.

£ Muzik kesildiginde ya da lider sustugunda oyuncular dairelerin icerisine girmeye calisir-
lar, acikta kalan oyuncu ebe olur.
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Etkinlik: “Engellilerle Oynayalim.”

Zihinsel Engellilere Uygun Egitsel Oyun Ornekleri

Oyunun adi: Balon Kagirma

Oyunun amaci: Cabukluk, gorsel algilama ve dikkat gelisimi

Oyuncu grubu: Zihinsel engelliler

Oyuncu sayisi: Tum sinif

Oyunun siiresi: 1-2 set

Oyun alani: Okul bahgesi, spor salonu

Arag gereg: Kasa (kutu, file, vb.) ve renkli balonlar (sari, kirmizi, mavi, yesil)

Oyunun kurallari ve oynanisi

€ Voleybol sahasi biyikligiinde (9 m x 18 m) bir alanin ortasina biiytikge bir kutu yerlestirilir.

€ Farkli renklerde ve oyuncu sayisiyla orantili sayidaki balonlar kutunun igerisine atilrr.

€ Oyuncular kutulara esit uzaklikta ve esit sayida iki gruba ayrilir.

€ Oyuncular liderin gésterdigi renkteki balonlari baslama isaretinden sonra sirayla biiyiik kutu-
nun igerisinden bulup kendi kutularina tagirlar.

€ Oyunda, takim arkadasi getirdigi balonu kendi kutularinin igerisine birakmadan siradaki oyun-
cu kesinlikle oyuna baglayamaz.

e Buyuk kutuda istenilen renkteki balonlar bitince takimlarin kutularinda bulunan dogru renkteki
balonlar sayilir. En fazla balon toplayan takim 1 puan kazanir.

€ Oyun sonunda en fazla puan kazanan takim oyunun galibi olur.

Oyunda gesitlendirmeler: Oyun,

balonlarin yerine basketbol, futbol, voleybol s

ve hentbol toplari kullanilarak da oynati- / .
labilir. Bu gegitlendirme ile oyuncularin spor .
branslarinda kullanilan toplarin ayrimini < »
yapabilme becerileri geligir.
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1. Engelli kime denir? Engelli olus nedenleri nelerdir?

2. Gorme engelliler kaga ayrilir? Kisaca agiklayiniz.

3. Zihinsel engelliler egitim agisindan kag gruba ayrilir?

4. Down sendromlu insanlar asagidaki engelli gruplarindan hangisinin igerisinde yer alir?
A) Bedensel engelliler B) Zihinsel engelliler C) Konusma engelliler
D) isitme engelliler E) Gérme engelliler

5. Asagidakilerden hangisi dogum sonrasinda olusan engelli olus nedenlerinden biridir?
A) Dogustan getirilen nedenler B) Kromozomal nedenler  C) Duygusal nedenler
D) Genetik nedenler E) Cevresel nedenler

6. Asagidakilerden hangisi merkezi sinir sisteminin zedelenmesi sonucu ortaya ¢ikan fiziksel
engellerin sebeplerinden biri degildir?

A) Cocuk felci B) Sara hastaligi (Epilepsi) C) Beyin inmesi

D) Amputasyon E) Bel ¢atlagi inmesi

7. Asagidakilerden hangisi egitsel oyunlarin engellilere sagladigi faydalardan biri degildir?

A) Kas gelisimini hizlandirir ve gelistirir. D) Sorumluluk duygusu geligir.
B) Becerileri organize etmeyi 6gretir. E) Birikmis enerjinin depolamasini saglar.
C) Toplumsal hayata uyumu kolaylastirir.

8. Asagidaki egitsel oyunlardan hangisi zihinsel engellilere uygun bir oyun degildir?

A) Kirmizi Beyaz B) Elim Sende C) MuzikleYer Kapmaca D) Birdirbir E) Balon Kagirma

9. Asagidakilerden hangisi isitme engellilere uygun egitsel bir oyun degildir?

A) Yakan Top B) Bayrakli Kirmizi Beyaz C) Kérebe D) Sekbol E) Oturarak Voleybol
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Egitsel Oyunlar Dersinin 6. Unitesinin Hangi Derslerle iliskilendirilebilecegini isaretleyiniz.

Ornek: X Spor Dersi

[ Dil ve Anlatim

[ Turk Edebiyat

[ Din Kiiltari ve Ahlak Bilgisi
1 Tarih

[ T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkgulik
[ Cografya

1 Matematik

1 Fizik

] Kimya

[ Biyoloji

[ saglik Bilgisi

[ Felsefe

[ Yabanci Dil

[ Mmillt Guvenlik Bilgisi

[ Trafik ve Ik Yardim

[ Tanitim ve Yénlendirme

[ Ozel Alan

[ Temel Spor Egitimi

1 insan Anatomisi

[ Beden Egitimi ve Spor Bilimine Girig
[ Beden Egitimi ve Spor Tarihi

1 Spor

[ Antrenman Bilgisi

[ Spor Kazalarindan Korunma ve ilk Yardim
[ Spor Fizyolojisi

1 Spor Masaji

[ Spor Tesisleri ve Malzeme Bilgisi
[ Spor Psikolojisi

1 Spor ve Beslenme

[ Turk Spor Tarihi

[ Spor Yénetimi ve Organizasyon
[ Spor Sosyolojisi

[ Ritim Egitimi ve Dans

[ Diger Secmeli Dersler

Bu Uniteyi yukaridaki derslerin hangi konulariyla ve neden iligkilendirdiginizi asagidaki

bosluga yaziniz.
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SOzLUK

A
aerobik: Saglikli bir vicuda sahip olmak igin tempolu muzik esliginde yapilan bir tir jimnastik.
aldangag: Salvar giresinde teknik bir oyun.

B
bellek: Hafiza, dagarcik, zihin.

¢
c¢angal: Ayakta guresirken rakibin koltugu altindan bir kolu sokarak bir ayakla da rakibin bir baca-
gina ¢engel taktiktan sonra onu 6ne dogru egip basi Gzerinden atma oyunu.

D
diren¢: Dayanma, karsi koyma glicti, mukavemet.
derbi: Ayni sehrin iki takimi arasinda oynanan oyun.

E
empati: Bir bagkasinin duygularini, icinde bulundugu durumu ya da davraniglarindaki motivasyonu
anlamak ve i¢sellestirmek. Duygudasglik.
esneklik: Esnek olma durumu, elastikiyet.

K
kondisyon: Fiziksel ve ruhsal bakimdan bir sporcunun durumu.
koordinasyon: Belli bir amaca ulagmak icin gesitli isler arasinda baglanti, es gudum.
kort: Tenis oynanan alan.
kromozom: Karyokinez bélinme sirasinda hiicre ¢ekirdegdinin iginde beliren ve kromatinin parcalara
ayrilmasiyla olusan, bazi yeteneklerin yeni bireylere gegmesine yarayan, kivrik gcubuk bigimindeki
cisim.

L
lobut: Kalin, kisa ve dizgln sopa. Bir jimnastik araci.

M
mental: Akil, zeka, zihinsel, ruhsal.
motivasyon: isteklendirme, giidilleme.

(0]

oryantiring: Her tirlG arazide yapilabilen, katilimcilarin kontrol noktalarina, harita ve pusula yar-
dimi ile en kisa zamanda ulasmaya calistigi bir doga sporu.
P
performans: Basarim, verim gucu.
plonjon: Voleybolda yere ¢ok yakin gelen toplarin kurtariimasi i¢in yapilan teknik bir hareket.
protez: Takma.
R
reaksiyon: Tepki.
refleks: Distan gelen bir uyarim sonucu dogan hareket, salgi gibi i¢ tepkilere yol agan irade disi
sinir etkinligi, tepke.
S
sprint: Hizli kosmak.
Y
yeti: insanda bulunan, bir sey yapabilme yetenegi, meleke.

178



EK 1 frAIf A A Rl

GRUP DEGERLENDIRME FORMU 1

Grubun Adi :

Sinifi

Yonerge : Asagidaki her bir dlcitiin ne diizeyde yeterli oldugunu g6z énliine alarak grubu

degerlendiriniz.

. DERECELER
BECERILER — -

1-Hic bir |2-Nadiren| 3-Bazen | 4-Sikhkla| 5-Her
zaman zaman

Grup Uyeleri birbirleriyle yardimlasir.

Grup Uyeleri birbirlerin diistincelerini dinlerler.

Grup Uyeleri her bir galismada rol alir.

Grup Qyeleri birbirlerin distncelerine ve ¢a-
balarina saygi gosterirler.

Grubun her Uyesi birbirleriyle etkilesim
icerisinde tartigir.

Grup uyeleri ulastiklari sonucu birbirlerine
iletir.

Grup Uyeleri bireysel sorumluluklarini yerine
getirir.

Grup Uyeleri bilgilerini digerleriyle tartisir.

Grup Uuyeleri birbirlerine gtvenir.

Grup Uyeleri birbirlerini cesaretlendirir.

Grup Uyeleri s6z hakkinin adil bir bigimde
paylasiimasina 6zen gdsterirler.

Grupta birbirleriyle ¢atisan goriisler oldugunda,
gruptakiler bunlar tartismaya acarlar.

Catistiklar konuda, grup Uyeleri ortak bir
gOrus olusturur.

Grup Uyeleri birlikte calismaktan hoslanir.

TOPLAM
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EK?2

o

GRUP DEGERLENDIRME FORMU 2

Yonerge: Asagidaki her bir él¢ttlin ne dizeyde yeterli oldugunu g6z dnline alarak grubu deger-

lendiriniz.

Puanlama Anahtart:

= Zayif

1

Geger

2=

Orta

3=

fyi

4=

Cok iyi

5=

uend wejdo|

BWE|YES IULBJASPQ

BWE(WEWE) LBJASPQ

ewiue||ny [JWLISA lUBWEZ

$njo Ipe)sI eAew|e ABIQD

ewAnp 16Aes a19|5n1gb 1pley

awuipus|adyeiab wB|SNIQD

ew|ney elejewsiye]

awgye)sep Iulesepeyle dnio

ewse|Aed 1epnnwnios

awauIp IulieeySeg

$njo J1zey eAewsied

Ogrencinin

Adi ve
Soyadi
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GRUP ®Z DEGERLENDIRME FORMU

Grubun Adi:

Gruptaki Ogrencilerin Adr:

Aciklama: Asagidaki tabloda grubunuzu en iyi sekilde ifade eden secgenegin altina (x) isareti
koyunuz.

DEGERLENDIRILECEK TUTUM VE DERECELER
DAVRANISLAR Her zaman Bazen |Higbir zaman
1. Arastirma plani yaptik.

. Gorev dagilimi yaptik.
. Arastirmada gesitli kaynaklardan yararlandik.
. Etkinlikleri birlikte hazirladik.
. Gorislerimizi rahatlkla styledik.
. Grupta uyum iginde calistik.
. Birbirimizin géruglerini ve dnerilerini dinledik.
. Grupta birbirimize glivenerek calistik.

9. Grupta birbirimizi takdir ettik.
10. Calismalarimiz sirasinda birbirimizi cesaretlendirdik.
11. Sorumluluklarimizi tam olarak yerine getirdik.
12. Calismalarimizi etkin bir bicimde sunduk.
TOPLAM

OIN[OD|OAA|W|N

Asagidaki sorulan grubunuza gore cevaplandiriniz.
1. Galismalar sirasinda karsilastiginiz en biyik problem nedir?
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&z DEGERLENDIRME FORMU 1

WX [T o - Vo |
Sinifi D e eeeeeesmssssssesesesesaeerererereeeeesessssssssssssssssssssesssssssesezEreees
Nu. D er e,

Bu form kendinizi de degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir. Calismalarinizi en dogru yansitan
secgenegi isaretleyiniz (X)

DERECELER
BECERILER Her zaman Bazen [Hicbir zaman

1. Basgkalarinin anlattiklarini ve énerilerini dinledim.
2. Yonergeyi izledim.

3. Arastirmalarda gesitli kaynaklardan yararlandim.
4. Odevlerimi tamamladim.

5. Anlamadigim yerlerde sorular sordum.

6. Grup arkadaslarima calismalarinda destek oldum.
7. Calisma sirasinda zamanimi akillica kullandim.

8. Calisma sirasinda degisik materyaller kullandim.

9. Bu etkinliklerden neler 6grendim?
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Oz DEGERLENDIRME FORMU 2

Adi Ve SOYAI & ..o Tarih ...... [....120..
Sinifi L e e eeeeee e eeeeeeetaeeeeeereaeeeeeseeeteraeeaeeaaa,
Nu. T et et eeeeeeaeeeaeeeeeeeeetaeeeeeteaeeeeettereaaeereeraaeraees

Bu form kendinizi de degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Bu calismada neler yaptim?
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CEVAP ANAHTARI

1. Unite Olgme ve Degerlendirme Sorulari:
Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerleri uygun ifadelerle doldurunuz.
1. Oyun insanin psikomotor, zihinsel , duyugsal ve sosyal gelisimine katki saglar.
2. Kisinin oyundaki psikomotor hareketleri ve koordinasyon durumu oyunun fiziksellik temelini olusturur.
3. Antrendriin sporcularinda, 6gretmenin égrencilerinde gelisim saglamak amaciyla énceden planlayarak

uyguladigi oyunlara egitsel oyunlar denir.

2. Unite Olgme ve Degerlendirme Sorulart:
7. Oyun planlama unsurlari hazirlanirken oyunun amaci géz éniinde bulundurulmalidir.

3. Unite Olgme ve Degerlendirme Sorulari:
Test Sorulari: 4)C 5)C6)D7)B
8. Soru: 1. Gorsel: GCabukluk 2. Goérsel: Surat 3. Goérsel: Dayaniklilik

5. Unite Olgme ve Degerlendirme Sorulari:
3. Soru: Kérebe & Oryantiring, Yedi tugla & Bowling, Celik gomak & Beyzbol, Seksek & Ug adim

uzun atlama, C6gen & Polo

6. Unite Olgme ve Degerlendirme Sorular:

Test Sorulari: 4)B 5)E6)D7)E8)D9)C
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