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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sbnmez bu safaklarda yiizen al sancak;

Sonmeden yurdumun Ustlinde titen en son ocak.

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

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hil&l!

Kahraman irkima bir gul! Ne bu siddet, bu celdl?

Sana olmaz dokilen kanlarimiz sonrahelal.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hur yasadim, hur yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi cigner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &f&kini sarmigsa celik zirhli duvar,
Benim iman dolu gogsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalnig canavar?

Arkadas, yurduma al¢caklar: ugratma sakin;
Siper et gbvdeni, dursun bu hayéasizca akin.
Dogacaktir sana va dettigi glinler Hakk’1n;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tan::
DusUn atindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan::
Verme, dinyalar: alsan dabu cennet vatan.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suheda fiskiracak toprag: siksan, stihedal
Cani, canan, bitin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden 1l8hi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gdgsiine némahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-
Ebedi yurdumun Ustiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her certhamdan 11ahi, bosamp kanl1 yasim,
Fiskarir ruh-1 miicerret gibi yerden na sim;

O zaman yukselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl1 hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi heldl.
Ebediyyen sanayok, irkimayok izmihl&l;
Hakkidir hir yasamis bayragimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk'’ a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENGCLIGE HITABE

Ey Tirk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Ttrk 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 harici bedhahlarin olacaktir. Bir gin, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak igin, iginde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini disunmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, butin dinyada emsali gorilmemis bir galibiyetin mumessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatamn butin kaleleri zapt edilmis, bitin
tersanelerine girilmis, buttn ordular1 dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Bitin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Uzere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap diismus olabilir.

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

Mustafa Kemal Ataturk
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TAKIM CALISMASI OYUNLARI

DERS MATERYALININ TANITIMI

OJrenme
biriminin
numarasini
gosterir. 2. OGRENME BIRIMI

KAPALI ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI

. KONULAR

Og renme o 2.1. KAPALI ALAN TAKIM GALISMASI OYUNLARI HAZIRLIGI s

b =~ L 2.2. KAPALI ALAN TAKIM GALISMASI OYUNLARI UYGULAMASI Og renme
Irrminin

o . biriminde neler
konularini IV .
ogrenilecegini

éSte ri r . Kapali alan takim calismasi oyunlari igin gerekli hazirlik adimlari
g : Kapali alan etkinliklerinde dikkat edilmesi gereken etkenler g Oste rl r-
Kapali alanda yapilan oyunlarin nasil uygulanacag: .

Temel

guvenlik kurallari, kapali alan, lobi, ofis, salon, sinif

Ogrenme MALAR « Ogrenme
bl rl m | n | n te m el :i:::\‘w:;v‘:‘el:nce akl\:nza gelen nedir? Ornekleyerek sinifta g

arkadasieniniels paylesiniz biriminin
kavra m |a rini 2. Evde ailenizle, okulda arkadaslaninizia hangi oyunlan oynarsiniz?
hazirlik

gosterir.
calismalarini
gosterir.

OJrenme
birimine
ulasmayi
saglayan
karekodu icerir.

AGIK ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI

1.1. TAKIM

Takim; meslek, davranis, durum vb. yénlerden birbirine uyan kimselerin olusturdugu topluluk olarak
tanimlanmaktadir. Oyun olarak degerlendirildiginde ise birlikte oynayan, kazanmak iin birlikte calisan
kimselerin olusturdugu toplulugu ifade etmektedir (Gorsel 1.1).

OJrenme biriminin
konu basliklarini
gosterir.

Gérsel 1.1: Takim birligi

o Ogrenme

O g renme Takim olusturmak [teambuilding (tim biyilding)] farkli insanlarin bir birim gibi calismalarinin saglanmasi
icin gereki bir islemdir. Takimlarin en Gnemli ozelligi birlikte galisarak belirli bir amaci gergeklestirmek bl rimin d e kl
b| rimin d e icin ortak hareket etmeleridir. Takim ruhu ve gercek takim alismasi sinerji olusturur. Sinerji, ortak

gug ve ortak akildir. Yunanca “synergos” sézciiginden gelen sinerji birlikte ¢alismak anlamina gelir. ~
Takimin giicli bir sinerji olusturabilmesi igin takim Gyeleri arasinda iletisim, dostluk (given, sireklilik, g O rsel numarasl
ve aclklamalarini

ye r a | a n sadakat), empati, tutku ve heyecanin iist diizeyde olmasi, takim iiyelerinin bilgi ve becerileriyle birbirini

tamamlayabilmesi gerekir.
konu

. L Belirli bir amaca uygun takimi olusturmak icin hem takimin hem amaglarinin net ve anlasilir bir sekilde g éste ri r.
i (;e ri g Tall belirlenmesi gerekir. Bununla beraber takimin amaglarina uygun olarak takimi olusturacak bireylerin de

ozenle segilmesi cok 6nemlidir. Takimi olusturacak bireylerin 6zellik, yetenek, bilgi ve becerilerine gore
g OSte r| r kimler olmas gerektigi belirlenmelidir. Belirlenen kisilerin neden takima segildiklerini bilmesi gerekir.

Ozlii Soz

“Bir araya gelmek bir baslangig, beraberligi siirdiirmek bir ilerlemedir; beraber calismak ise baaridir”

Sayfa Henry FORD (Henri FORT)
numaralarini e -
gosterir.




TAKIM CALISMASI OYUNLARI

Okuma Metni ‘

Kopriicay

(...) Képruicay Tiirkiye’nin en énemli rafting rotalarindan biridir. Toros Daglari'ndan baglayarak

doga harikasi kanyonlardan gegen Képriiay, Serik'in giineyinden Akdeniz'e doklir. iki

tarafi dik, ¢ikilmasi hemen hemen imkansiz olan kanyonlardaki yeralt sulari ile beslenen O o b . .

Képriigay, Tiirkiye'nin en giizel dogal rekreasyon alanlarindan birini teskil eder. Rafting sporu g re n e I r | I

icin Kopriigay”i tercih eden yerli ve yabanci misafirler, akarsuyun 6zel dokusunu belirledigi; H . H
icerisindeki okuma

Manavgat ilgesi Beskonak beldesinde konumlanan Képriili Kanyon Milli Parki'nin dogal ve

tarihi guzelliklerini gorme olanagi da bulurlar. Milli Park, nehrin batisindaki daglk arazide metl n |er| n | gOSte I'I r

bulunan Selge antik kentini de kapsamaktadir.

Degisken karakterinin yaninda, glivenli parkuruyla genis yas araligindaki spor, doga ve
macera severlere hitap eden Képriicay tizerinde yilin yaklasik sekiz ayi rafting yapilabilmekte
iken parkurun bazi bolimleri profesyonel sporcular icin uygundur. Képriicay'a ulasmak igin
Antalya’dan Serik ilgesine ve daha sonra karayolu tizerindeki tabelanin bulundugu sapaktan
girilerek Tagagil ve Beskonak'a varili. Manavgat istikametinden ise Tasagil tizerinden
Beskonak'a ulagilir. Bélgede gunubirlik ya da gecelemeli rafting turlarn diizenleyen 6zel
firmalar mevcut olup ¢adir kiralama veya pansiyon, bungalovda konaklama hizmetleri de
verilmektedir.

Képriicay disinda, Antalya’nin gesitli bolgelerinde, rafting sporuna elverisli bagka akarsular da
bulunmaktadir. Alanya — Giizelbag yolu iizerinde bulunan Alara Cayi, Manavgat'ta Manavgat
Cayi, Alanya’nin 6 kilometre dogusunda konumlanan Dim Gayi ve Antalya kent merkezinde
yer alan Diiden Gayi gesitli zorluk derecelerinde raftinge uygun parkurlar sundugu gibi
bulunduklari ¢evredeki dogal ve tarihi gizelliklerle de gorilmesi gereken turistik cazibe
merkezleridir.

(Kisaltilmistir.)

Kaynak: https://antalya.ktb.gov.tr/TR-261610/rafting.html (Erisim Tarihi: 18.11.2024 Saat: 20.14)

ARASTIRINIZ Ogrencilere verilen
Bélgenizde rafting yapilan yerleri aragtiriniz. Ulagtiginiz sonuglari sinif arkadaslarinizla paylasiniz. a ra §t| r m a g O re\/l e rl n |
gosterir.

Ozlii 8z OzlU sozleri gosterir.
“Bir araya gelmek bir baglangig, beraberligi surdiirmek bir ilerlemedir; beraber galismak ise bagandir”
Henry FORD (Henri FORT)

; Ogrenmeyi destekleyici

T

Veledrom, pist bisikleti yanslarinin yapil
spor tesisidir (Gorsel 1.35). Olimpik bisiklet
dallanndan biri olan pist bisikletinde
degisik mesafe ve tarzlarda yanslar
gergeklestirilebilmektedir. Bunlardan en
@nemiilerine bireysel sprint, takim takip,
omnium (amneim), keiring (kiring), puanh
20 km ve bir saat yangi sayilabilir. Dinyada
ahsap ve beton olmak Uzere iki gesit
veledrom tard bulunmaktadir. Olimpiyat
standardinda veledrom pistinin i¢ capi 250
m'dir.

T

bilgi kutusunu gosterir.

Gorsel 1.35: Veledrom

AGIK ALAN TAKIM GALISMASI OYUNLARI

CME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki ifadelerden dogru olanlarin basina “D”, yanlis olanlarin basina “Y” harfini
yaziniz.

) Oyun, hareket becerilerini bir araya toplamanin ve uygulamanin en iyi yollarindan
biridir.

) Problem ¢6zme takimi olusturma, belli bir beceriyi gelistirmekle ilgilidir.

) Forming, takimin son halini alarak hedefe yonelmeye hazir oldugu asamadir.

.) Su altinda nefes tutarak yapilan dalisa serbest dalis adi verilir. Og re n m e b| rl m |

) Animasyon; canlandirici, canlandiran harekete gegiren kisi anlaminda kullaniimaktadir. T
e sonundaki dlcme ve

) Su oyunlarinda katilimcilarin yiizme bildiginden emin olunmalidir. .

B) Asagidaki sorulari okuyunuz ve dogru cevabi isaretleyiniz. d eg er | en d Irme

1. Asagidakilerden hangisi takimin ortak bir hedefe ulasmak icin ¢alismasini saglamakla sSOoru |a rini g OSte rl r.
ilgili takim olusturma tiirtidiir?

A

Beceriye dayall

B

Faaliyete dayali
C) Problem ¢ozme

D) Sorunu bulma

m

Sosyal




TAKIM CALISMASI OYUNLARI
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TAKIM GALISMASI OYUNLARI

CEVAP ANAHTARLARI

1. ®GRENME BiRiMi: ACIK ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI oo Og renme b| ri m |

SN NI NNEE NN N sonundaki dlcme
D Y Y D Y D o .
e ve degerlendirme
-+ sorulari ile etkinliklerin
B C A D E D A B E A
1.2, ETKINLIK cevap anahtarlarini

Uyeler fikirlerini bildirir.
Gorevlerin yerine getirildigi asamadir.
Gorev ve sorumluluklar belirlenir.

Gorevlerin ve ortak galismanin netlestigi asamadir.

@O PO ®

Lider bu asamada belirleyici olur.

1.3. ETKINLIK
ANIMASYON GESiDi
Zihinsel animasyon
Bireysel animasyon
Fiziksel animasyon
Gocuk animasyonu
Edilgen animasyon
Yetigkin animasyonu
Grup animasyonu

>P@m0o w60 0 w0

Kapali alan animasyonu

TAKIM GALISMASI OYUNLARI

KAYNAKCA
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1. OGRENME BIRIMI
ACIK ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI

KONULAR

1.1. TAKIM VE TAKIM CALISMASI

1.2. ACIK ALAN TAKIM GALISMASI OYUNLARI HAZIRLIGI
1.3. ACIK ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI UYGULAMASI

NELER OGRENECEKSINiz?
Takim
Sosyal yasam ve is hayatinda takim
Takim olusturma
Takim olusturma asamalari
Takim olusturma turleri
Animasyon hizmetlerinde takim calismasi oyunlari
Acik alanda yapilan oyunlar

Acik alanda yapilan oyunlarin nasil uygulanacagi

Temel Kavramlar

acik alan, animasyon, animatar, is hayatinda takim, oyun, takim, takim lideri

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Takim calismasl denince akliniza gelen nedir? Ornekleyerek sinifta
arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Arkadaslarinizla bir takim olusturmak icin nelere dikkat edersiniz?




ACIK ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI

1.1. TAKIM VE TAKIM CALISMASI

Takim; meslek, davranis, durum vb. yonlerden birbirine uyan kimselerin olusturdugu topluluk olarak
tanimlanmaktadir. Oyun olarak degerlendirildiginde ise birlikte oynayan, kazanmak igin birlikte ¢alisan
kimselerin olusturdugu toplulugu ifade etmektedir (Gorsel 1.1).

Gorsel 1.1: Takim birligi

Takim olusturmak [teambuilding (tim biyilding)] farkli insanlarin bir birim gibi ¢alismalarinin saglanmasi
icin gerekli bir islemdir. Takimlarin en 6nemli 6zelligi birlikte calisarak belirli bir amaci gerceklestirmek
icin ortak hareket etmeleridir. Takim ruhu ve gergek takim ¢alismasi sinerji olusturur. Sinerji, ortak
glc ve ortak akildir. Yunanca synergos sozciiglinden gelen sinerji birlikte calismak anlamina gelir.
Takimin glcli bir sinerji olusturabilmesi igin takim Gyeleri arasinda iletisim, dostluk (gtiven, sareklilik,
sadakat), empati, tutku ve heyecanin Ust diizeyde olmasi, takim tyelerinin bilgi ve becerileriyle birbirini
tamamlayabilmesi gerekir.

Belirli bir amaca uygun takimi olusturmak igin hem takimin hem amaglarinin net ve anlasilr bir sekilde
belirlenmesi gerekir. Bununla beraber takimin amaclarina uygun olarak takimi olusturacak bireylerin de
ozenle segilmesi cok 6nemlidir. Takimi olusturacak bireylerin 6zellik, yetenek, bilgi ve becerilerine gore
kimler olmasi gerektigi belirlenmelidir. Belirlenen kisilerin neden takima secildiklerini bilmesi gerekir.

Ozlii S6z

“Bir araya gelmek bir baslangig, beraberligi stirdlirmek bir ilerlemedir; beraber calismak ise basaridir.”
Henry FORD (Henri FORT)




ACIK ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI

Takimi olusturacak bireylerde olmasi gereken 6zellikler sunlardir:
e Gerekli bilgi ve beceriye sahip olmasi

e Sahip oldugu bilgi ve becerileriyle takimi tamamlamasi

e letisiminin kuvvetli olmasi

e Empati kurabilmesi

e Daha fazla galisma ve basari igin istekli olmasi

e Paylasim ve is birligine acgik olmasi

e  Farkli gorevlere uyum saglayabilecek esnekliginin olmasi

lyi bir takimin olmazsa olmazi takim lideridir. Takim lideri; sorumlu oldugu, yonettigi takimin daha
verimli calismasi icin gerekli bilgi, beceri ve kapasiteye sahip, takimin uyumlu bir sekilde calismasi igin
gerekli motivasyonu saglayan kisidir (Gorsel 1.2).

Gorsel 1.2: Takim lideri ve takimi

iyi bir takim lideri 6ncelikle takimini gok iyi tanimalidir. Takim icindeki bireylerin niteliklerine gére gérev
dagilimini yaparak gerekli organizasyonu saglayabilmelidir. Takim icinde gorev dagilimini yaparken is
yukUna adil olarak dagitabilmelidir. Karar anlarinda, takim igi sorunlarda sakin ve sogukkanli olmalidir.
Bltlin bunlarin yani sira zamani da en iyi sekilde yonetebilmelidir.

Takimin lye sayisi verimliligi etkileyecektir. Uye sayisi belirlenirken sayi arttikca is paylasimina dayali
verimin artacagi ancak takim igindeki iletisim ve yonetimin zorlasacagi bilinmelidir.
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1.1. ETKINLIK

Sinif Sudoku Yarigsi

Yaris icin 6grenciler segilir. Segilen 6grencilerden sinif sayisina goére esit sayida takimlar olusturulur. Her
takima ayni sudoku verilir. Sudokuyu ilk tamamlayan takim oyunu kazanir.

1.1.1. Sosyal Yasam ve is Hayatinda Takim

Sosyal yasamda insanlar birbirleriyle olan etkilesimleri ile yasayabilir ve gelisebilir. Sosyal yasamda takim
calismasinin en énemli basari anahtari iyi ve saglikli iletisimdir. insanlar icgiidiisel olarak bir aileye, bir
cevreye ve bir gruba ait olmak isterler. Takim ¢alismasi sosyal grup icindekilere aitlik ve birlikte basarma
duygusunu yasatir. Bununla birlikte takim Gyelerinin etkili iletisim becerilerini gelistirmesini de saglar.
Etkili iletisim, sosyal yasamda gicl iliskiler kurabilmenin ve basarili olmanin anahtaridir.

is hayatinda takim, birden fazla bireyin ortak bir hedef dogrultusunda uyum icinde calisarak
organizasyonun basariya ulasmasini sagladigi bir yapiyi ifade eder. is hayatinda takim ruhu karsilikli
glven duygusu ile ortaya c¢ikar. Takimda bulunan Gyelerin takim ruhu ve liderlik becerileri oldukga
onemlidir. Takim iyi galisirsa takimin bagh oldugu kurum da iyi ¢alisir. Takim galismasi islerin daha
hizli ve verimli olmasi agisindan onemlidir. Cinki takim Gyeleri, is yukina birbirlerine yardim ederek,
paylasarak verimliligi artirir ve ¢alisma stirecini hizlandirir. Takim Gyelerinin sahip oldugu farkli beceri,
deneyim ve fikirler sayesinde problemlerin ¢6zimiinde daha etkili sonugclar alinabilir. Bunlardan dolayi
is hayatinda basarili olmak isteyen her kurum takim ¢alismasina ¢ok 6nem vermelidir.

1.1.2. Takim Olusturma

Takim olusturma; takimin islevleri hakkinda bilgi toplama, toplanan bilgileri analiz ederek bir takim
calismasi gelistirme ve bu ¢alismalarin etkinligini artirmak amaciyla gelistirilmis planh etkinlikler dizisidir.
lyi ve basaril ekipler icin takim ruhunu ve takim igi iletisimi giiclendirmeyi hedefleyen takim olusturma
ile kisilerin motivasyonu, gorev bilinci ve becerileri artarken, ekiplerin ruhsal ve fiziksel olarak gelismesi
saglanir.

Takim c¢alismasina karar verilmeden 6nce takim c¢alismasinin orgiitiin stratejilerine, yapisina ve
kiltlrine, bltcesine uygunluguna dikkat edilmesi gerekir. Yapilacak calismalar orglite uygun degilse
kararin daha sonraya ertelenmesi ya da karardan tamamen vazgecilmesi gerekebilir.

Takim olusturulurken “biz” merkezli bir is birligi anlayisi, takim kurma amacinin bilinci, takim Gyelerinin
secimi, ortaya ¢ikacak basarinin degerlendirilmesi, takimin 6rgiit yapisindaki yeri gibi temel ilkelerin
belirlenmesi ve bunlara bagl kalinmasina dikkat edilmelidir.

Ozlii Soz

“Birlik her zaman rekabetten daha kuvvetlidir.”
Jack LONDON (Cek LANDIN)
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1.1.2.1. Takim Olusturma Asamalari

Takimin basariya ulasabilmesi icin takim olusturma ¢ok dnemlidir. Takim olusturma asamalari dort
baslik altinda incelenir (Sekil 1.1).

4
e I
3 Ortaya koyma
/" (Performing)
2 Norm belirleme
/‘, (Norming)

Harekete
gecirme

(Storming)
Sekillendirme

(Forming)

Sekil 1.1: Takim olusturma asamalari

a) Sekillendirme (Forming): Takim icindeki Gyelerin gérev ve sorumluluklarinin belirlendigi asamadir.
Bu asamada Uyeler birbirlerini test eder. Takim igindeki roller sorgulanir. Takimin birbiriyle
kaynasmasi saglanir. Kaynasmanin daha iyi olmasi igin kahvalti, doga yirlylsu gibi cesitli sosyal
organizasyonlarin yapiimasi faydalidir. Liderin rehberligine ihtiyag¢ duyulur.

b) Harekete Gegirme (Storming): Takim igindeki kurallarin belirlendigi, iliskilerin agiklanarak
hedeflerin saptandigl asamadir. Bu asamada Uyeler arasinda fikir ayriliklari, kutuplasmalar ve
catismalar goritlebilir. Lider, belirleyici olarak etkili olur.

c¢) Norm Belirleme [Norming (Norming)]: Gorevlerin ve ortak calismanin netlestigi asamadir. Takim
Uyeleri arasinda baghlik ve takim kimligi olusmustur. Calisma sekilleri ve Gyeler arasindaki iliskiler
belirlenmistir. Bu asamada kurallarin liyeler tarafindan iyi anlasilmasi gereklidir.

¢) Ortaya Koyma [Performing (Pirforming)]: Takimin olustugu, Uyeler arasinda dostca iliskilerin
goraldugl, gorevlerin etkin bir sekilde yerine getirildigi ve takimin son halini alarak hedefe
yonelmeye hazir oldugu asamadir.

Ozlii Soz

“Takim arkadaslariniza sizin igin neler yapabileceklerini sormak yerine, onlar igin neler yapabileceginizi
sorun.” Magic JOHNSON (Meccik CANSIN)
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1.1.2.2. Takim Olusturma Tiirleri

Takim olusturma bircok sekilde gerceklestirilebilir. Becerileri gelistirmeye ve iyilestirmeye, iliskileri
gelistirmeye veya insan gruplarini ortak bir hedefe yonelik galisirken birlestirmeye yardimci olmak igin
kullanilabilir.

Takim olusturma tirleri dort ana kategoride incelenebilir.

a)

Etkinlige Dayali Takim Olusturma: Takimin ortak bir hedefe ulasmasini saglamak igin yapilr.
Takim Uyeleri kapali ve acik alan ya da cevrim ici yapilan cesitli zihinsel veya fiziksel etkinliklere
katilabilir. Kapah ve agik alanda yapilan etkinlikler Gyelerin kendilerini yenilenmis hissetmelerine
ve calismaya daha hizli baslamalarina yardimci olur. Etkinlige dayali takim olusturma, calisanlar ile
kurum arasindaki zihinsel ve duygusal bagi gliclendirerek galisanlarin kendilerini mutlu ve islerine
bagl hissetmelerini saglar. Boylece calisanlar ise daha fazla katkida bulunur.

Cevrim ici etkinlikler son yillarda, 6zellikle kiiresel salgin doneminde uzaktan ¢alisma nedeniyle
tercih edilmektedir (Gorsel 1.3). Yapilan etkinlikler ¢evrim ici calisma kiltlrinin ¢alisma zamanini
kisisel zamandan ayiramama gibi olumsuz etkilerini azaltir. Ayni zamanda yalnizligin ve zihinsel
saglik Uzerindeki stresin azaltilmasina da yardimci olur.

Gorsel 1.3: Cevrim igi takim olusturma

b) Beceriye Dayali Takim Olusturma: Belli bir beceriyi gelistirmek icin yapilir (Gorsel 1.4). Takim

olusturulurken liderlik, catisma yonetimi, problem ¢6zme, elestirel disiinme, miizakere becerileri
vb.ni 6gretmek ve gelistirmek igin 6zel olarak tasarlanmis etkinlikler yapilir. Yapilan etkinliklerle bir
beceri eksikligi giderilerek verimlilik artirilabilir. Beceriye dayal bir takim olusturulurken bir egitim
stratejisi planlamak i¢in her bir uzmanin farkh bir alana ihtiyaci oldugu unutulmamalidir. Takim
Uyelerinin becerilerini tek basina gelistirmelerini beklemek yerine becerilerini gelistirmeleri igin
takim icine yerlestirilmeleri daha etkili ve verimli olmaktadir.




c)
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————

Gorsel 1.4: Beceriye dayali takim

Problem C6zme Takimi Olusturma: Sorunlari tartismak ve takim olarak beyin firtinasi yontemiyle
¢oztmler Gretmekicin yapilir (Gorsel 1.5). Etkili problem ¢6zme; durumlari analiz etmeyi, potansiyel
¢O6zumleri belirlemeyi ve toplu olarak bilingli kararlar almayi icerir. Bu tir takim olusturma, insanlari
bir sorunu ¢ézmek icin birlikte calismaya ve mantikh disiinmeye tesvik eder. Takimin tyeleri sorunu
kabul eder ve zorluklarin Gstesinden birlikte gelmek zorunda kalirlar. Bu, ekip tGyelerini birbirlerinin
niteliklerine glivenmeye ve birbirlerinin glgll ve zayif yanlarini kesfetmeye tesvik eder. Problem
¢6zme etkinlikleri, takim Gyelerinin birbirini tanimasina ve ortak bir hedefe ulasmak icin birlikte ne
kadar iyi calistiklarini gérmelerine olanak sagladigi icin iyi bir yoldur.

Gorsel 1.5: Problem ¢ozme takimi
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¢) Sosyal Takim Olusturma (Takim Kaynasmasi): Tim Uyelerin rahat bir ortamda birlikte vakit
gecirmelerini saglamak igin yapilir (Gorsel 1.6). Bu etkinlikler belirli bir beceriyi gelistirmeye
odaklanmaz. Takim Gyeleri arasinda sosyal iliskilerin gelismesini tesvik eder. Genellikle eglence
amagli diizenlenir ancak uygulanma bigimlerinin blylik 6l¢ctide farkhhk gosterebildigi ve herkesin
farkl tercihleri oldugu goz onlinde bulundurulmahdir. Etkinliklerin kapsayici ve herkese uygun
olmasi gerekir. Takim igindeki baglari gliclendirmek ve Uyelerden en iyi sekilde yararlanmak igin
oldukga kolay bir yoldur.

Gorsel 1.6: Sosyal takim

Ozlii Soz

“Insanlar; sosyal biinyede bir bina meydana getirmek igin birbirleriyle kenetlenen, birbirine destek olan yapi
taslari gibi olmalidirlar” Alexis CARREL (Aleksis KERIL)

1.2. ETKINLIK

Asagida verilen “Yapilan islemler” tablosunun sol siitunundaki bosluklara “Takim
Olusturma Asamalari” tablosundan uygun olan agamanin harfini yaziniz.

TAKIM OLUSTURMA ASAMALARI YAPILAN iSLEMLER

A | Sekillendirme | | ... Uyeler fikirlerini bildirir.

B | Harekete gecirme | | ... Gorevlerin yerine getirildigi asamadir.

C | Norm belirleme | | ... Gorev ve sorumluluklar belirlenir.

C | Ortaya koyma | | ... Gorevlerin ve ortak calismanin netlestigi asamadir.
..... Lider bu asamada belirleyici olur.
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1.1.3. Takim Calismasi Oyunlari

Takim olusturma oyunlari takim tyelerinin acik ya da kapali alanda uygulanabilen farkli oyun senaryolari
ile takim calismasi yapabilmesi; iletisim, motivasyon, problem ¢ézme, liderlik 6zelliklerinin ortaya
cikariimasi ve gliclendirilmesi amaciyla yapilmaktadir. Takim olusturma oyunlari; dostlugu, iletisimi ve
liderlik becerilerini gelistirmek icin harika firsatlardir. Grup icindeki gérev dagiliminin yansimasini analiz
etme, ihtiyag belirleme ¢alismasi, zamana karsi rekabet edebilme, grup ici etkili iletisim kurma, ekip
ruhu olusturma gibi amag ve hedefler dogrultusunda takim olusturma oyunlari uygulanabilmektedir.

1.1.3.1. Oyun

Oyun kavraminin birden fazla tanimi yapilmistir. Oyun sézcgi Tirk Dil Kurumu (TDK) Giincel Turkge
Sozlik'te “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir.

Huizinga'ya (Huzinga) gore her oyun bos zamanlarda yapilan ve her an iptal edilebilen gondlli bir
eylemdir; kendine ait gecici bir faaliyet alani ve kurallari olan, glindelik hayattan bir sire kopma ve
rahatlama mesguliyeti olarak gorilebilir.

Prof. Dr. Metin AND’a gbre oyun, goniilli ve 6zglirce yapilan bir eylemdir; zaman ve yer sinirlandiriimasi
vardir, sonucun belirsizligi katilimciyi heyecanlandirir, gerilimini arttirir, katilimcei belirli kurallara uymak
zorundadr.

Oyun, bir uyumdur (Gorsel 1.7). Hareket becerilerini bir araya toplamanin ve uygulamanin en iyi
yollarindan biridir. Grup oyunlarinda iki takimin, bireysel oyunlarda ise bir ya da birden fazla katilimcinin
birbirine rakip oldugu her takim ya da katiimcinin kendini temsil ettigi, belirli kurallar icerisinde
kazanmak icin miicadele edilen etkinliklerdir.

Gorsel 1.7: Takim uyumu
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Her toplumsal ortamda bir degere sahip olmasi, tim zamanlarda uygarhgin bir kiltirind olusturmasi,
her yas grubundaki insanin hayatinda yerinin olmasi oyunun 6nemini ortaya koyar. Oyun; yetiskin
bireyler icin eglence, heyecan, dinlence, bos zamani degerlendirme etkinligi gibi anlamlar ifade
eder. Cocuklar igin ise duygu ve duslincelerini ifade etmede, yasadigl diinya ile ¢cevresindeki insanlari
anlamada ve tanimada biyuk rol oynamaktadir.

Oyun; insanlarin her tarlu fiziksel, zihinsel ve sosyal becerilerini gelistirmelerinin en eglenceli yoludur.
Modern diinyanin insan Uzerinde olusturdugu stres ve baskiyi azaltir ya da tamamen ortadan kaldirir.
insanda kendine giiven, tatmin, paylasma, kaynasma gibi duygularin olusmasina katki saglar. Fiziksel
oyun aktiviteleri, kisinin beden gelisimine katki saglayarak kisiye saglikli yasam imkani yaratir. Cocuklarin
zekasinin, hayal gicinin, cevresiyle iletisim kurma, dikkat toplama ve koordinasyon becerisinin
gelismesinde biyik rol oynar.

1.1.4. Animasyon Hizmetlerinde Takim Calismasi Oyunlari

Animasyon, TDK Guincel Turkce Sozlik’te canlandirma olarak gecmektedir. Animator ise canlandirici,
canlandiran harekete gegirenkisianlamindakullaniimaktadir. Turizmde animasyon, turizmisletmelerinde
misafirlerin génilla olarak katildiklari organize edilmis bos zaman degerlendirme etkinlikleridir. Tatil,
dinlenme, eglenme vb. amaglarla turizm isletmelerine gelen misafirler bos zamanlarinda katildiklar
oyunlarla hem eglenirler hem de streslerini atarak yeni dostluklar kurarlar.

Turizm isletmelerinde gergeklestirilen animasyonlarin amaci misafirlerin konakladiklari siirece hosca
vakit gecirmelerini saglayarak memnuniyetlerini artirmaktir. Baska bir 6nemli amag ise misafirlerin
isletmede daha fazla zaman gecirmelerini saglamak ve bu sire icerisinde daha fazla harcama yapmaya
tesvik etmektir. Animasyonlar; isletmelerin mevcut hizmetlerini, gekiciligini, gelis sikligini, reklam
ve tanitimini artirarak diger isletmelerle rekabet edebilmesini kolaylastirir. Yapilan animasyonlarda
konaklanan bolgenin kiltira ile ilgili etkinliklere (Tirk gecesi, halk oyunlari vb.) yer verilmesi tlke
kiltdridndn tanitilmasina da katki saglanmaktadir (Gorsel 1.8).

Gorsel 1.8: Halk oyunu oynayan animasyon ekibi

1.1.4.1. Animasyon Cesitleri

Turizm isletmelerinde animasyonlar etkinligin yeri, sekli, tirl ve katihmcilarina gore cesitlilik gosterir.
Animasyonlar, turizm isletmelerinde konaklayan her yas ve tipteki misafir grubuna hitap edebilmeli ve
onlara keyifli anlar yasatabilmelidir.
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Animasyonlar planlanirken isletmenin fiziksel Ozelliklerine, kullanilacak malzemelere, misafirlerin
profiline ve animasyonlarin isletme markasina katkisina dikkat edilmelidir. Bu baglamda animasyonlar
cesitli gruplara ayrilabilir.

a) Yapildiklari Yere Gére Animasyon

b)

¢

Aclk alan animasyonlari; bahge, havuz, deniz kenari gibi her tiirlii agik alanda yapilan animasyon
etkinlikleridir.

Kapali alan animasyonlari; tesis icerisindeki salon, lobi, restoran, disko gibi her tirli kapal
alanda yapilan animasyon etkinlikleridir.

Katihm Sekline Gore Animasyon

Bireysel animasyonlar, bir ya da birden fazla katilimcinin birbirine rakip oldugu veya her
katihmcinin sadece kendini temsil ettigi animasyon etkinlikleridir.

Grup animasyonlari, birden fazla katilimcinin grup halinde ya da ayri ayri takimlar kurarak
katildig1 animasyon etkinlikleridir.

Etken katihmci animasyonlari, katihmcinin yapilan etkinlikte aktif olarak rol aldigi animasyon
etkinlikleridir.

Edilgen katilimcianimasyonlari, katihmcinin yapilan etkinlikte pasif oldugu ancak ayni zamanda
etkinligin sonuglarindan etkilendigi animasyon etkinlikleridir.

Etkinlik Tiiriine Gore Animasyon

Fiziksel animasyonlar; katilimcilarin giig, esneklik gibi fiziksel o6zelliklerini kullandiklar
animasyon etkinlikleridir.
Zihinsel animasyonlar; katihmcilarin zeka, mantik gibi zihinsel 6zelliklerini kullandiklari
animasyon etkinlikleridir.

Katihmci Yagina Gore Animasyon

Cocuk animasyonlari, ¢cogunlukla 3-12 yas araligindaki katilimcilarin oldugu animasyon
etkinlikleridir (Gorsel 1.9).

Geng animasyonlari, ¢ogunlukla 13-18 yas araligindaki katihmcilarin oldugu animasyon
etkinlikleridir.

Yetiskin animasyonlari, cogunlukla 18 ve lzeri yas araligindaki katihmcilarin oldugu
animasyon etkinlikleridir.

- -~ 5

Gorsel 1.9: Acik alanda cocuk animasyonu
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1.3. ETKINLIK

Asagida animasyon kategorileri verilmistir. Animasyon ¢esidi alaninda *

4

yerlere uygun olan animasyon kategorisinin harfini yazarak eslestiriniz.

ANiIMASYON KATEGORISi

ANiMASYON CESiDi

Yapildiklari yere gére animasyon

Zihinsel animasyon

Katihm sekline gére animasyon

Bireysel animasyon

Etkinlik tiriine gére animasyon

Fiziksel animasyon

OO | D>

Katilimci yasina gére animasyon

Gocuk animasyonu

Edilgen animasyon

Yetiskin animasyonu

Grup animasyonu

Kapali alan animasyonu

1.2. ACIK ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI HAZIRLIGI

Genel olarak aglk havada yapilan bitiin takim galismasi oyunlarini kapsar. Agik havada katimcilar, suda
veya karada doga ile bitiinleserek serbest zaman etkinlikleri gerceklestirir. Bu etkinlikler katimcilara

sosyal, fiziksel ve psikolojik acidan destek saglamaktadir (Gorsel 1.10).

Gorsel 1.10: Agik alanda takim galismasi

ile belirtilen
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Ozellikle son dénemde kentlesmenin ve teknolojinin artisiyla beraber ortaya cikan hava kirliligi, trafik,
carpik kentlesme gibi faktorler insanlarin agik alan etkinliklerine daha fazla ilgi ve ihtiyag duymasina yol
acmistir (Gorsel 1.11). Bu olumsuz faktorlerin kendilerinde yarattigi fiziksel ve psikolojik sorunlardan
kisa sireli de olsa uzaklasip rahatlamak, agik alan etkinliklerine katihm motivasyonunu artirmistir. Agik
alanda doga ile i¢ ice etkinliklere katilan bireyler hem doga hem de birbirleriyle bag kurmanin verdigi
fiziksel ve psikolojik yenilenmeyle yeniden yogun kent ve is hayatinin stresine katlanabilmek igin gerekli
moral ve glicl kendilerinde bulabilmektedir.

Gorsel 1.11: Asiri trafik ve hava kirliligi

Yapilacak etkinlikler planlanirken her asama profesyonelce degerlendirilmelidir. Planlamasi
yapilan etkinliklerin asamalari sunlardir:

a) Etkinligin Belirlenmesi: Planlamanin ilk asamasidir. Takim ¢alismasinin amag ve hedeflerine
uygun etkinlikler tercih edilmelidir. Ornegin takimi olusturan bireylerin belli becerilerini
gelistirmek amacglaniyorsa o beceriye dayali etkinlikler secilmelidir.

b) Etkinlik Yerinin Tespiti: Tercih edilen etkinlik ve hazirlanma siiresi dikkate alinarak yapilmaldir.
Ornegin acik alanda dart etkinligi yapilacaksa asiri riizgar, yagmur, giines gibi olumsuz hava
kosullarindan etkilenilmeyecek bir yer tercih edilmelidir.

c) Kullanilacak Malzemelerin Belirlenmesi: Etkinliklerde kullanilacak her tirli malzeme, arag gereg
ve donanimin neler olacagi belirlenmelidir. Malzemelerin eksiksiz ve saglam olmalarina dikkat
edilmelidir.

¢) Etkinligin Degerlendirilmesi: Yapilacak etkinligin amaci, takim Uyelerinin profillerine uygun olup
olmadigi ve cekiciligi etkinlik yapilmadan 6nce tekrar degerlendirilmelidir.
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1.2.1. Acik Alan Takim Calismasi Oyun Cesitleri

Acik alanda yapilan takim ¢alismasi oyunlari disarida yapilan etkinliklerdir. Katilimcilarin temiz havada
glines 15181 alarak doganin tadini gikarmasini saglar. Genel olarak kara oyunlari ve su oyunlari seklinde
cesitlendirilebilir.

insanlarin acik alanda olmaya gereksinimleri vardir. Bu dogal motivasyon sayesinde 6grenme daha etkili
ve kalici olmaktadir. Ayrica acik alan, kapal alana oranla ¢ok daha genistir. Bu durum gruplara hareket
Ozglrlugl katthigi icin daha blylik gruplarla takim galismasi yapilmasina ve ¢alismalarin daha yaratici
olmasina olanak saglamaktadir. Acik alandaki hava sartlari, mekan gibi dinamiklerin degiskenligi; farkh
duyulara hitap ederek 6grenmeyi olumlu yonde etkilemektedir.

1.2.1.1. Acik Alan Takim Galismasi Kara Oyunlari

Karada gerceklestirilen her tlrli sportif faaliyet, oyun ve etkinlikleri kapsar (Tablo 1.1). Kara oyunlari ¢ok
cesitlidir ve genelde uygulamahdir. Katilanlarin tutkulu, hareketli, yaratici ve becerili olmasi 6nemlidir.
Kar kayagl, yamag parasiti, paintball (peyintbal) vb. etkinlikler yapilmadan 6nce ortaya ¢ikabilecek
tehlikeler hesaplanarak gerekli giivenlik tedbirleri alinmalidir. Glvenlik nlemleri alinirken katihmcilarin,
etkinliklerin ve kullanilacak malzemelerin 6zellikleri dikkate alinmalidir. Katilimcilar, etkinlik baslamadan
once olusabilecek riskler hakkinda mutlaka bilgilendirilmelidir.

Tablo 1.1: Kara Oyunlari

Futbol Basketbol Voleybol Tenis
Golf Bisiklet Ata binme Yoga
Halat cekme Cuval yarisi Yakantop Celik comak
istop Dart Ugurtma Frizbi

Hiking [hayking

Yamag parasutt

Oryantiring (dogada

Cornhole [kornhol

(glindbirlik doga [paragliding N i
yariyosa)] (pereglayding)] yon bulma) (musir deligi)]

Bocce (boghe) Paintball Go kart (karting) Safari
Hazine avi Mini olimpiyat Yuzuk saklamaca Saklambag
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1.2.1.2. Acik Alan Takim Galismasi Su Oyunlari

Deniz, havuz, gol ya da akarsularda gerceklestirilen sportif faaliyet, oyun ve etkinlikleri kapsar (Tablo
1.2). Su oyunlarinda katiimcilarin yiizme bildiginden emin olunmalidir. Ozellikle havuzda gerceklestirilen
etkinliklerde havuz kenarindaki kaygan zemine dikkat edilmeli ve gerekli dnlemler alinmalidir. Etkinlikler
yapilmadan 6nce ortaya ¢ikabilecek tehlikeler hesaplanarak gerekli diger bitiin tedbirler de alinmalidir.
Bu tedbirler alinirken etkinligin tlrl, katiimcilarin 6zellikleri ve kullanilacak malzemelerin 6zellikleri
ayrintih olarak degerlendirilmelidir. Etkinliklere baslamadan 6nce katiimcilara karsilasilabilecek
olumsuz durumlar hakkinda bilgi verilmelidir.

Tablo 1.2: Su Oyunlari

Yiizme Deniz bisikleti Dalis (diving) Kano (kayaking)

Deniz parasiti ; : o
i Jet ski (deniz Yelken [sailing Su kayag) [wakeboard
iparasalling motosikleti) (seyling)] (veykbord)]

(pareseyling)] e i

Balik awvi Kirek Su topu Sarf

: Paddleboarding
Rafting Banana Su alti yanismasi (pedibioring)

1.4. ETKINLIK

Asagida verilen “Oyunun Adi” tablosunun sol siitunundaki bosluklara, “Oyunun Yapildigi
Yer” tablosundan uygun olanin harfini yaziniz.

OYUNUN YAPILDIGI YER OYUNUN ADI
Kara oyunlari ..... | Diving
B | Su oyunlari ..... | Bocce
Trekking
Paintball
Rafting
Kano

1.3. ACIK ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI UYGULAMASI

Agik alan oyunlarinin uygulamasinda dikkate alinmasi gereken énemli hususlar vardir. Oncelikle yapilan
etkinligin oyun olarak tanimlanabilmesi icin katihmin gondlli olarak yapilmasi gerekir. Takim Uyeleri
secilirken takima fayda saglayacak nitelikteki kisiler olmasina dikkat edilmelidir. Oyunun kurallari, oyuna
baslanmadan belirlenmelidir. Gorev dagitiminda yetkinlik ve yeteneklerine gore biitiin katilimcilara
esit davraniimalidir. Oyun alani ve oyunda kullanilacak her tiirli malzeme ve arag gereg eksiksiz olarak
hazirlanmalidir. En 6nemlisi is saghgi ve glivenligi kurallarina uygun olarak gerekli giivenlik 6nlem ve
tedbirleri alinmalidir.
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1.3.1. Acik Alan Takim Calismasi Kara Oyunlari Uygulamasi

Acik alanda tercih edilen kara oyunlari uygulamalarinda dikkat edilmesi gereken ayrintilar vardir.
Guvenlik 6nlemleri, katilimcilarin taninmasi ve uyumu, oyun kurallari, strateji ve siire ydénetimi ¢ok
onemlidir. Bunlara dikkat edilmesi oyunlarin en iyi sekilde gerceklestiriimesini saglar.

a) Halat Cekme

Halat cekme oyunu grupla yapilan bir etkinliktir (Gorsel 1.12). Her yas grubundaki katihmcilar ile
oynanabilir. Oyunun daha zevkli olmasi icin gruplar glic bakimindan dengeli olmalidir. Orta gizginin
(sinir) iki tarafinda konumlanan gruplar glg kullanarak rakibi kendi sahasina getirmeye calisir. Burada
amag rakip oyuncularin tamamini kendi alanina tasiyabilmektir. Olduk¢a heyecanh ve zorluk derecesi
yiksek bir oyundur.

R e R

Gorsel 1.12: Halat gekme oyunu

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Ovyun icin yas gruplarina uygun yeterli uzunlukta saglam halat ya da ip kullanilir. Glvenlik agisindan
eldiven kullanilabilir. Orta gizgiyi belirlemek icin isaret ya da koniler kullanilabilir. Zaman, baslangig
ve bitisi belirlemek icin kronometre ve diidiik gereklidir. Genellikle dért, bes ya da alt kisilik takimlar
olusturulur. Oyuncular her iki gruba sayi ve gli¢ olarak esit sekilde dagitilir. Takimlar orta gizginin iki
tarafinda ipin iki ucundan tutar. Oyunda kural olarak ipi elinden birakan oyuncu oyun disinda kalir.
Takimlar hazir oldugunda lider oyunu baslatir. Rakip oyuncularin tamamini kendi alanina taslyan takim
oyunu kazanir. Kazanan takim katilimcilar ve seyirciler tarafindan tebrik edilerek édullendirilir.
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1.1. UYGULAMA

Halat Cekme

Amag

Halat gekme oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.

Sure

2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg

Halat, eldiven, orta cizgiyi belirlemek icin isaretler, didik ve kronometre

Gorev

Bu uygulamada halat cekme oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Halat gekme oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar igin guivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katiimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

NOoOO U~ WNPR

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme o6lcitlerine gore degerlendirilecektir.
Cahismanizi yaparken bu olgitleri dikkate aliniz.

Halat Cekme Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI Evet Hayir

. Halat cekme oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.

. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar icin gtivenlik dnlemlerini ald1.

N o0 o1 A WN R

. Oyun planlanan strede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olcutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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b) Cuval Yarisi

Cuval yarisi oyunu; uzun yillardan beri her tirll eglence etkinliginde oynanan, kusaktan kusaga gecen
bir oyundur (Gorsel 1.13). Oyun, ¢uval icindeki katilimcinin diismeden ve cuvali disiirmeden, si¢crayarak,
en kisa surede ilk olarak hedefe ulasmasini amaglar. Katihmcinin dayanikli, hizli ve dengeli olmasi ¢ok
onemlidir. Yiksek tempolu, heyecanli ve seyir zevki yiksek bir oyundur.

Gorsel 1.13: Cuval yarisi yapan ¢ocuklar

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyunda, katilanlarin yas grubuna uygun olarak bel seviyesinde ve elle tutulabilecek cuvallar kullanilhr.
Oyun, sinirlari net bir sekilde belirlenmis baslangig ve bitis cizgileri arasinda oynanir. Baslangig ve bitis
cizgilerini belirlemek icin isaret ya da koniler gereklidir. Oyunu baslatmak icin didik kullanilabilir.
Katilimcilarinikiayagidacuvaliniginde olmalive cuval bele kadar gekilip iki elle siki bir sekilde tutulmalidir.
Katihmcilar hazir oldugunda liderin isaretiyle oyun baslar. Yaris sliresince cuval bel hizasinda ve iki elle
tutulmalidir. Kurallara uygun olarak bitis cizgisine ilk ulasan oyuncu, yarismayi kazanir. Kazanan oyuncu,
katilimcilar ve seyirciler tarafindan tebrik edilerek édullendirilir.

Ozlii Soz

“Kazanma istegi ve basariya ulasma arzusu birlesirse kisisel mikemmelligin kapisini agar.”
Konfligyls
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1.2. UYGULAMA

Cuval Yarisi

Amag

Cuval Yarisi oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire

2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg

Cuval, baslangig ve bitis noktasini belirlemek igin isaretler, diidiik

Gorev

Bu uygulamada cuval yarisi oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

1. Cuval yarisi oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

2. Oyun alanini hazirlayiniz.

3. Oyuna katilacaklar icin glvenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
4. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

5. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

6. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

7. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme olcitlerine gore degerlendirilecektir.
Cahismanizi yaparken bu olgitleri dikkate aliniz.

Cuval Yarisi Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi

DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir

1. Cuval yarisi oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
2. Oyun alanini hazirladi.

3. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

4. Katthmcilara oyunun kurallarini agikladi.

5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar icin glivenlik 6nlemlerini aldi.

7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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c) Dart

Dart hem acik alanda hem de kapal alanda bireysel ya da takim héalinde oynanabilen bir oyundur
(Gorsel 1.14). Oynamak icin ¢cok genis bir alana ihtiya¢ duyulmamasi, kullanilacak malzeme maliyetinin
az olmasi ve 6zel bir kiyafet gerektirmemesi dart oyununun ¢ok tercih edilmesini saglamaktadir. Oyunun
en 6nemli avantajlarindan biri her yas grubundaki katihmcinin cinsiyet, boy, kilo, glg, hiz vb. ayrimi
olmadan katilabilmesidir. Oyunda konsantre olarak kisa siirede karar vermek ve denge 6nemlidir.

art oyunu

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Dart oyununda kullanilacak malzemeler dart tahtasi ve dart oklaridir. Puanlari yazmak icin defter ve
kalem kullanilabilir. Oyunun kurallari basittir. Katihmcilar bir turda (g adet dart oku atarlar. Eger belirli
bir siire varsa bu sire iginde oklari atmak zorundadirlar. Aksi halde oyuncu sirasini kaybeder ve sira
rakibine gecer.

Dart tahtasi 1’den 20’ye kadar esit parcalara boélinmis alanlardan olusur. Tahtanin tzerinde iki adet
daralan daire bulunmaktadir. i¢ tarafta kalan daire, izerinde bulundugu sayinin {i¢ kat puan verir. Dis
tarafta kalan daire ise Uzerinde bulundugu sayinin iki kati puan verir. Dart tahtasinin ortasinda bullseye
(bulsay) adi verilen iki adet kiicik cember bulunmaktadir. Yesil renkteki dis bullseye 25, kirmizi renkteki
ic bullseye ise 50 puan degerindedir (Sekil 1.2).

Puan x 2 (2 x 20 = 40)

Puan (20)

Puanx 3 (3 x20=60)
Puan (20)

Dig bullseye 25 Puan

i¢ bullseye 50 Puan
Puan (17)

Puan (2)

Sekil 1.2: Dart tahtasinin puanlamasi

Dart tahtasi, i¢ bullseye ile zemin arasi yaklasik 175 cm olacak sekilde asilabilir. Standart atis mesafesi
ise oyuncu ile tahta arasi yaklasik 240 cm olacak sekilde ayarlanabilir.

Yarismacilar her turda U¢ atis yaparlar. Oklarin isabet ettigi sayilara gore skor olusur. Skor GstinlGglini
alan takim oyunu kazanir.
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1.3. UYGULAMA
Dart
Amag
Dart oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg
Dart tahtasi ve oklari, puanlari yazmak icin defter, kalem

Gorev

Bu uygulamada dart oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz beklenmektedir.
Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gergeklestiriniz.

islem Basamaklari

. Dart oyunu oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin glivenlik dnlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katihmcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.
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Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6lgltlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olcutleri dikkate aliniz.

Dart Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI Evet Hayir
Dart oyunu oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
Oyun alanini hazirladi.

Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

1.
2.
3.
4. Katthmcilara oyunun kurallarini agikladi.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar igin glivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olcutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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¢) Voleybol

Voleybol iki takim arasinda file ile ikiye bolinmis alan icerisinde oynanan, topu filenin Gstlinden

rakip takimin sahasini sinirlayan gizgiler igine (gizgiler dahil) atarak topun yere degmesiyle sayi almayi
amaglayan bir oyundur (Gorsel 1.15).

Gorsel 1.15: Plaj voleybolu

Takimlarin topu rakip alana génderirken servis ve blok hari¢ topa ¢ defa dokunma hakki vardir. Bir
oyuncu topa Ust Uste sadece bir kez dokunabilir. Top oyuna servis ile sokulur. Bu durum rakip alanda
top yere deginceye ya da rakip hata yapincaya kadar devam eder. Topun oyunda oldugu bu siireye ralli
denir. Sayiyi alan takim servisi kullanir. Oyuncular topa el, kol, ayak, bacak ve kafa ile temas edebilir.

Acik alanda, voleybol sahasinda ya da plajda [beach volleyball (biy¢ valeybal)] oynanir. Normal
blyuaklikteki sahada altisar kisilik, plajda ise ikiser kisilik takimlar ile karsilikh olarak oynanir. Voleybol,
her yasta ve cinsiyette katiimcinin oynayabilecegi bir oyundur. Katilimcilarin viicut koordinasyonu, hizli
diisiinme, takim galismasi gibi 6zelliklerinin gelismesini saglar. Heyecanli, coskulu ve hizl bir oyundur.

Ozlii Soz

“Ben sporcunun zeki, cevik ve ayni zamanda ahlaklisini severim.”
Mustafa Kemal ATATURK
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-Bilgi Kutusu

A Milli Kadin Voleybol Takimimiz, 2023 CEV Avrupa Sampiyonasi finalinde Sirbistan’i
3-2 yenerek Cumhuriyetimizin 100. yilinda Avrupa sampiyon oldu.

Dinya 1 numarasi olan Filenin Sultanlari, Tirk spor tarihinde takim sporlarinda
Avrupa sampiyonu olan ilk takim olarak tarihe gecti.

(...

Final karsilasmasinin ardindan yapilan térende Avrupa Sampiyonasi'nin en degerli
oyuncusu Milli Takimimizin pasor ¢aprazi Melissa Vargas secildi. Vargas'a odulini
FIVB Bagkani Dr. Ary Graga ve CEV Bagkani Aleksandar Boricic takdim etti.

()

(Kisaltilmustir.)

Kaynak: https://tvforg.tr/milli-takimlar/filenin-sultanlari-cumhuriyetin-100-yilinda-avrupa-sampiyonu/
(Erisim Tarihi: 23.11.2024 Saat: 15.05)

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyun sahasinin olctleri salon voleybolunda 18x9 m iken plaj voleybolunda 16x8 m’dir. Sahanin iki
alaninin ortasinda bulunan filenin yiiksekligi, oyuncularin yas kategorisi vb. 6zelliklere gore degisiklik
gosterir. File yuksekligi yetiskin erkekler icin 2,43, kadinlar icin 2,24 m’dir. Filenin genisligi 1, uzunlugu
9 m’dir. Plaj voleybolunda kullanilan topun salon voleybolunda kullanilandan daha hafif olmasi tercih
edilir. Toplam Ug set kazanan takim magi kazanmis olur. Her set 25 sayida tamamlanir. 25 saylya en az
iki sayi farkla ulasan takim seti kazanir. Setlerde 2-2’lik esitlik olmasi halinde final seti en az 2 sayi farka
ulasmak sartiyla 15 sayi lizerinden oynanir.

ARASTIRINIZ

Milli ve kulip bazinda kadin ve erkek voleybol takimlarinin elde ettikleri uluslararasi
basarilari arastiriniz.

Elde ettiginiz sonuglari sunum haline getirerek sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.
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1.4. UYGULAMA
Voleybol
Amag
Voleybol oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg
Voleybol sahasi, voleybol topu, didik
Gorev

Bu uygulamada voleybol oyunu igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklan

. Voleybol oyunu oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin guvenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katihmcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.
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Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme olcutlerine gore degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgitleri dikkate aliniz.

Voleybol Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir

Voleybol oyunu oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
Oyun alanini hazirladi.

Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

1.
2.
3.
4. Katihmcilara oyunun kurallarini agikladi.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar icin glivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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d) Basketbol Oyunu

Basketbol oyunu, beser kisiden olusan iki takim arasinda basketbol topu ile elle oynanir. Sokak
basketbolunda bu sayi birer kisiden olusan iki rakipten ya da ikili, tG¢ld, dortli takimlardan olusabilir
(Gorsel 1.16). Her takimin amaci, rakibin potasina sayr yapmak ve diger takimin sayi yapmasini
engellemektir. Oyun normalde iki pota ile oynansa da katilimci sayisi ya da istege bagh olarak tek pota
ile de oynanabilir. Olduk¢a tempolu, heyecanl ve seyir zevki yliksek bir oyundur.

Gorsel 1.16: Sokak basketbolu

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyun sahasinin boyutlari, sinir gizgisinin i¢ kenarindan 6lglldigiinde uzunlugu 28 m, genisligi 15 m
olmalidir. Saha, sinir gizgisinin 2 m agigindan ilave sinir gizgisi ile cevrilidir (Sekil 1.3).

‘ Zemin 18 x 32 m
Saha 15% 28 m
llave sinir gizgisi #2m

Sekil 1.3: Basketbol sahasi dlcileri
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Basketbol topu, geleneksel sekilde sekiz parcadan olusur. Potalarin yerden yiksekligi 305 cm’dir. Pota
¢emberlerinin i¢ cap1 45 cm olmalidir. Fileler; gembere asili beyaz ipten yapilmis olmali ve 40 cm’den kisa, 45
cm’den uzun olmamalidir (Gorsel 1.17).

Gorsel 1.17: Basketbol potasi

Standart basketbol oyunu NBA'da [National Basketball Association (Nesinil Baskitbal Asokeysin)]
on ikiser dakikalik dort periyottan, diger liglerde onar dakikalik dort periyottan olusur. Beraberlik
durumunda bes dakikalik uzatma periyodu oynanir. Uzatma sonunda beraberlik bozulmamissa tekrar
bes dakikalik uzatma periyodu oynanir. Her takim ilk {i¢ periyotta ve uzatma periyodunda ikiser dakikalik
bir, dérdiincii periyotta iki mola hakkina sahiptir. iki ile iglincii periyot arasinda 15 dakikalik devre arasi
verilir,

Hicum eden takim, kendi sahasindan sekiz saniye icinde c¢ikmak ve 24 saniye icinde hliicumunu
tamamlamak zorundadir. Aksi halde top kullanma hakki rakip takima gecer. Hiicum bolgesine gegen
takim, kendi sahasina donemez ya da pas atamaz. Her takim istedigi kadar oyuncu degisikligi yapabilir.
Bir oyuncu bes faul yaparsa oyun disinda kalir. Ug sayi gizgisi icinden yapilan her basarili atis iki, (i sayi
cizgisi gerisinden yapilan her basarili atis Gi¢ sayi olarak degerlendirilir. Faullerden veya kural ihlallerinden
dolayi kazanilan basarili serbest atislarin her biri, bir sayi olarak degerlendirilir.

Oyun belirli bir streye, sokak basketbolunda ise belirli bir saylya ulasildiginda sona erer. Oyunun
sonunda daha fazla sayiya ulasan takim oyunu kazanir.
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1.5. UYGULAMA
Basketbol
Amag
Basketbol oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg
Basketbol sahasi, basketbol topu, diidik
Gorev

Bu uygulamada basketbol oyunu igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Basketbol oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katihmcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

NOoO u b WNBR

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme ol¢gltlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Basketbol Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Basketbol oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar i¢in glivenlik 6nlemlerini aldi.

N o i A WN R

. Oyun planlanan stirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen 6lgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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e) Futbol

Futbol 11 kisilik iki takim arasinda yapilan ve amaci, topu rakip takimin kalesine atmak olan dinya
Uzerinde en ¢ok ilgi geken oyunlarin basinda gelir. Takim g¢alismasi oyunlarinda futbol, genellikle kiiglk
Olcllerdeki sahada ve az sayida katilimcinin oldugu plaj futbolu ya da mini futbol seklinde oynanir. Plaj
futbolu biri kaleci olmak tizere her biri en fazla bes oyuncudan olusan iki takimla oynanir (Gérsel 1.18).

Gorsel 1.18: Plaj futbolu magi

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyun genelde sinirlari belirlenmis bir saha icerisinde, iki kale arasinda oynanir. Oyun sahasi dikdoértgen
bicimdedir ve saha cizgileri alana dahildir. Normal futbol sahasinin 6lgileri en az 45x90 m’dir. Mini
futbol sahasinin dlgileri en az 20x40, plaj futbolunda ise 26x35 m’dir. Futbol topu yuvarlak olmalidir.
Futbol magi 11 kisi ile oynanan normal dlgllerdeki sahada uzatmalar hari¢ kirk beser dakikalik iki
devreden toplam 90 dakika oynanir. iki devre arasinda 15 dakikalik devre arasi vardir. Beraberlik halinde
on beser dakikalik iki uzatma devresi oynanir. Uzatmalarda da beraberlik bozulmazsa kazanan takim
penalti atislari ile belirlenir.

Plaj futbolu uzatmalar hari¢ on ikiser dakikalik tG¢ devreden toplam 36 dakika oynanir. Her bir devre
arasinda Ug dakikalik ara verilir. Beraberlik halinde ¢ dakikalik bir uzatma devresi oynanir. Uzatmalarda
da beraberlik bozulmazsa penalti atislari ile kazanan takim belirlenir. Mini futbol, uzatmalar harig yirmi
beser dakikalik iki devreden olusan toplam 50 dakika oynanir.

Kiiglik sahada oynanan futbolda takim sayilari 5, 6, 7 ya da 8 kisiden olusabilir. Takimlar kaleci, defans, orta
saha ve ileri u¢ oyuncularindan olusur. Ayak topu olarak da bilinen futbol oyununda kaleciler harig elle
topa temas yasaktir. Ceza sahasi icinde topa elle temas, rakip oyuncuya faul yapilmasi gibi dokuz kusurlu
hareketten biri olusursa magi yoneten hakem tarafindan penalti ile cezalandirilir. Oyun kurallari disinda
harekette bulunan oyuncu yaptigi kusurlu harekete gore sari kart ya da kirmizi kart ile cezalandirilir. Kirmizi
kart ile cezalandirilan oyuncu oyun disinda kalir. Ayni mag icinde iki kez sari kart géren oyuncu kirmizi kart
ile cezalandirilarak oyun disinda kalir.

Futbol topunun tamami, kale ¢izgisini gecerse gol olur ve goll atan takim bir puan kazanmis olur. Futbol
topunun tamami, sahayi ¢evreleyen cizgilerin disina yan taraftan cikarsa rakip takim tag atisi kazanir.
Kale arkasini gcevreleyen gizgilerin disina atak yapan takimdan ¢ikarsa aut olur, defans yapan takimdan
¢ikarsa da kose vurusu (korner) kazanilmis olur. Futbol oyununda belirli siire sonunda rakibinden daha
fazla gol atan takim oyunu kazanir.
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1.6. UYGULAMA
Futbol
Amag
Futbol oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg
Futbol sahasi, futbol topu, kaleci eldiveni, diidiik
Gorev

Bu uygulamada futbol oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gercgeklestiriniz.

islem Basamaklari

. Futbol oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar igin giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katihmcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katihmcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

NOoO U b~ WNR

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6l¢ltlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Futbol Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Futbol oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.

. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

1
2
3
4. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar igin glivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan slirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olcutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.




ACIK ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI

f) Golf Oyunu

Golf; dogada ya da 6zel olarak genelde ¢cimden hazirlanmis bir sahada 6zel golf sopasi ve kiclk, sert
bir golf topuyla oynanir (Gorsel 1.19, Gorsel 1.20). Oyunun amaci tee (ti) adi verilen baslangi¢ yerinden
baslayip, isabetli atislar yaparak bayrak direkleriyle isaretlenmis olan green (giriyn) adi verilen cukura
topu en az vurusla atabilmektir. Golf oyununun en énemli prensibi, rakibe ve sahaya saygl duymaktr.
Golf hem bedensel hem de zihinsel gelisim ve rahatlama icin ¢ok faydali bir oyundur.

Gorsel 1.19: Golf sahasi ve diregi Gorsel 1.20: Golf topu, baslangig yeri ve sopasi

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Golf oyununda gukurun bulundugu yesil alana putting green (putink giriyn) de denen pata alani denir.
Pata alaninin ortasi ve etrafi bayrakla isaretlenmistir. Sahanin ¢ukura kadar olan alanina fair-way (feyir-
vey) adi verilir. Bu alanda saha ¢imlerinin diizgiin ve kisa kesilmis olmasi énemlidir. Bu alanin disinda
kalan ve rough (rug) adi verilen alanda uzun otlar, ¢ali, agag, kum, su birikintisi gibi engeller bulunabilir.

Golf sopasina clup (kilap) adi verilir. Bas, gévde ve sap olmak lizere ¢ kisimdan olusur. Yesil alanin
disindaki uzak alanlar igin kullanilan sopaya driver (dirayvir), orta mesafeli vuruslar icin kullanilan
sopaya iron (ayrin), yesil alan icinde kullanilan sopaya ise putter (putir) adi verilir.

Golf oyununda; tizerinde 336 tane gukuru olan, 46 g agirliginda ve ¢api 42 mm olan genelde beyaz renkli
bir top kullanilir. Her oyuncunun topunun lizerinde kendi topu oldugunu gosteren bir isaret olmaldir.
Oyuncunun kendine ait oldugunu kanitlayamadigi toplar kayip top sayilir.

Oyun, 9 ya da 18 parkurdan olusur. Oyuncular sirayla baslangi¢ yerinden atisini yaparak oyuna baslar.
Oyun, putting green icinde bir direk ucuna asili bayrakla isaretlenmis olan parkurun bittigi cukurla
sonuglanir. Her gukurun par adi verilen ve topun kag vurusta ¢ukura atilacagini belirleyen tanimi vardir.
Oyuncular par-3 (li¢ vurusla), par-4 (dort vurusla), par-5 (bes vurusla) topu cukura atabilmelidir. 18
parkurlu bir sahada genel olarak dort tane par-3 ¢cukuru, on tane par-4 cukuru ve dort tane par-5 ¢ukuru
bulunur. 18 parkurlu bir tur genelde 72’lik bir par sayisina sahip olur. Dokuz parkurlu sahalarda ise par
sayisl bu rakamin yarisi kadar olabilir. Parkurlar tamamlandiginda en az vurus yapan oyuncu oyunu

kazanir.
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g) Bocce Oyunu

Oyunun raffa, volo, petank ve ¢im topu olarak adlandirilan dért farkh versiyonu vardir. Bocce oyunu
ilk caglardan beri oynanan geleneksel bir oyundur. ilk ¢aglarda cilali taslarla oynanan oyun giiniimiizde
genellikle celik bilyelerle oynanmaktadir (Gorsel 1.21). Oyun bire bir ya da takim olarak oynanabilir.
Oyunun amaci atilan toplarin pallino diye adlandirilan kicik hedef topa en yakin yerde olmasini
saglamaktr.

Gorsel 1.21: Celik bilyelerle bocce oyunu

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Bocce oyunu; agirligi 900-1.200 g, capi 90-110 mm olan sekiz biliylik top ve ¢api 35-40 mm olan tahta
bir hedef topu ile oynanir. Takim halinde oynanirken her iki takimin toplari farkh renk ya da isaretle
birbirinden ayirt edilebilir olmalidir. Oyun sahasinin uzunlugu 26,5, genisligi ise 4,5 m’dir. Atilan bocce
toplarinin oyun alaninin disina ¢ikmamasi i¢in sahanin dort kenarinda 35-40 cm yikseklikte duvar
bulunur. Oyun sahasinin zemini ¢im, suni ¢im, toprak ya da kum olabilir. Mesafeyi 6lcmek icin metre ya
da mezura kullanilabilir.

Bire bir oyunlarda her oyuncu dort top kullanir. Takim oyunlarinda toplar takim tiyeleri arasinda paylasilir.
Oyun kurayi kazanan tarafin atisiyla baslar ve oyuncular sirasiyla atislarini yapar. Kurayi kazanan takim
oyuncusu ilk 6nce pallinoyu atis gizgisinden hedef bolgeye atar. Daha sonra kendi topunu pallinoya en
yakin olacak sekilde atmaya calisir. Rakip oyuncu kendi topunu pallinoya rakibin topundan daha yakin
olacak sekilde ya da isterse rakibin topunu uzaklastiracak sekilde atmaya calisir. Tum toplarin atilmasiyla
topu pallinoya en yakin olan takim bir puan kazanir. Eger top pallino ile temas ediyorsa iki puan kazanilir.
Her iki takimin da toplari pallinoya temas ediyorsa iki puan birer birer paylasilir. Toplamda 15 puana ilk
ulasan takim oyunu kazanir.
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1.7. UYGULAMA
Bocce
Amag
Bocce oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg

Bocce toplari, ¢im, suni ¢im, toprak ya da kum oyun alani, metre ya da mezura, puanlari yazmak
icin kagit ve kalem

Gorev

Bu uygulamada bocce oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklan

. Bocce oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin glivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

N O b WN B

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme olgltlerine gore degerlendirilecektir.
CGalismanizi yaparken bu oélgltleri dikkate aliniz.

Bocce Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI Evet Hayir
1. Bocce oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
Oyun alanini hazirladi.

Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

2.
3.
4. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar icin glivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler igin ilgili konulari tekrar ediniz.
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g) Tenis Oyunu

Tenis oyunu, 6zel yapiimis kortlarda tekli ya da ikiserli takim olarak raket ve top ile oynanan oldukga
yaygin ve sevilen bir oyundur (Gorsel 1.22). Tenis oyununda amag sahanin ortasindaki filenin Gzerinden
topu rakibin sahasini sinirlayan gizgilerin igerisine rakibin karsilayamayacagl sekilde atarak puan
kazanmaktr.

Gorsel 1.22: Tenis oynayan yetiskinler

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Tenis kortlari toprak, sert zemin ve suni ¢im olarak cesitlendirilebilir. Standart bir kort dikdoértgen
bicimindedir. Uzun kenari 23,78, kisa kenari teklerde 8,23, ciftlerde 10,97 m’dir. Sahanin ¢izgileri sahaya
dahildir (Sekil 1.4). Kortun ortasinda 1,07 m yuksekligindeki iki diregin izerinden gegen bir tele asiimis
file bulunur. Standart tenis topunun dis yiizeyi keceyle kaplanmis, agirligi 56,70-58,47 g, capi da 6,35-
6,67 cm arasinda olmalidir. Tenis raketi ¢ergeve tellerden olusur, oyuncunun yasina ve fiziki durumuna
gore raketin ebatlari farklilik gésterebilir.

I E}i FTLi OYUN SAHASI (BEYAZ GERGCEVELI ALAN) I

TEKLI OYUN SAHASI (KIRMIZI GERCEVELI ALAN)

Sekil 1.4: Tenis kortu olglleri
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Oyun kura sonucu kazanan oyuncunun / takimin kortun sag tarafindan servis atisiyla baslar. Servis atisi,
arka cizginin disindan atildig1 tarafin caprazinda olan rakip servis karesinin igine yapilmak zorundadir.
Serviste topun fileye takilmasi ya da servis karesinin disina atilmasi hata olarak kabul edilir. Ust iste
yapilan iki servis hatasi rakibe puan kazandirir. Yapilan servisin rakip temas etmeden direkt puan
olmasina ace (eys) denir. Atilan topun rakip sahada yere birden fazla temas etmeden, karsilanarak
filenin Gstlinden rakip sahaya gonderilmesi gerekir.

Tenis oyununda puan, genelde servis atisinin ya da karsilanan topun fileye takilmasi, disari atilmasi gibi
basit hata diye adlandirilan durumlar sonucunda olusur. Ciftler oyununda ayni takimdan iki oyuncu
birden topa dokunursa rakip takim puan kazanir. Birinci puan 15, ikinci puan 30, Ug¢lnci puan 40 ve
dordiincli puan oyun olarak adlandirilir. Eger her iki oyuncu lger puan kazanmislarsa skor deuce [ducz
(berabere)] olur. Beraberlikten sonraki puani kazanan oyuncu avantaj kazanir. Eger bir sonraki puani da
ayni oyuncu kazanirsa oyunu da kazanmis olur. Toplamda alti oyun alan oyuncu seti kazanir. Toplam (g
setten ikisini kazanan oyuncu magi kazanmis olur. Setlerde iki ikilik beraberlik olmasi durumunda
tie-break (tay-birek) final seti oynanir. Final setinde en az iki puan farkla toplam 10 puan alan oyuncu
magl kazanir. Ciftler halinde takim olarak oynandiginda da ayni kurallar ve puan sistemi gegerlidir.

h) Paintball Oyunu

Paintball oyunu, belli kurallar ¢gercevesinde ici suda ¢oziinir boya dolu jelatin kapsillerin oldugu havali
silah ile rakiplerini vurarak oynanan bir strateji oyunudur (Gorsel 1.23). Takim ¢alismasi, koordinasyon,
hizli karar verme, adrenalin, denge, dayaniklilik gibi birgok unsuru igcinde barindiran oyun bireysel ya da
takim olarak énceden olusturulmus dogal ortamlarda ya da yapay oyun sahalarinda oynanir. Oyunun
amaci boya kapsilii atan havali silah ile rakipleri elemektir.
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Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyunda boya kapsulii atan havali silah, boya kapsiilQ, koruyucu kiyafet, eldiven, kask, maske ve gozlik
kullantlir. Oyunun en énemli kurali bes metreden daha yakin mesafeden rakibe atis yapilamamasidir.
Oyunda fiziksel temas ya da siddet uygulanamaz. Oyun farkli sekillerde oynanabilir. Oyunun siresi,
puanlamasi vb. dlgltler dnceden belirlenmelidir. Oyunda bir hakem ve her takim igin bir takim kaptani
olmaldir.

Takimlar, oyuna kendi kalesinden hakem isaretiyle baslar. Oyun, gerekli durumlarda hakem isaretiyle
durdurulabilir ve yine hakem isaretiyle tekrar baslatilabilir. Silahlarin emniyeti sadece hakemin talimati
ile acilabilir. Genelde parkurun ortasina yerlestirilen bayragi almak icin miicadele edilir. Hicbir takim
orta bayraktan ileriye gecemez. Bayragl alan oyuncu vurulmadan kendi kalesine gotirirse puan
kazanilir. Vurulan oyuncu silahini havaya kaldirip, “Vuruldum!” diye seslenerek baslangi¢c noktasi olan
kendi kalesinin arkasina gider. Oyuncunun vurulmus sayilabilesi icin direkt isabet almasi gerekir. Agac,
duvar vb. yerden sekerek gelen mermiler gecerli degildir. Oyuncular oyun alanini terk etmeden kisisel
koruyucu donanimlarini (KKD) kesinlikle ¢ikarmamalidir. Mermisi biten ya da baska bir nedenden dolayi
oyundan ¢ikmak isteyen oyuncu silahini havaya kaldirarak oyun alani disina ¢ikar ve ¢ikana kadar higbir
oyuncu miidahale edemez.

Paintball oyununda puanlama oyundan oyuna degisiklik gosterebilir. Puantaj genellikle vurulan kaptan
icin -5, vurulan her oyuncu icin -1, takimin aldig1 her ceza i¢in -3, en az vurulan takima 5, bayragi almaya
10 ve bayrak asmaya 20 puan seklinde uygulanir. Oyunda oyuncusu kurallari ihlal eden takim eksi puan
ile cezalandirilir. Bayrak alma, asma gibi hedefleri olmayan oyunlarda bir takimin bitiin oyunculari
vuruldugunda oyun biter ve rakip takim oyunu kazanir.

1) Go Kart

Go kart, kart veya karting adi verilen dort tekerlekli kiiclik araclarla ve genelde kiiclik pistlerde yapilan
bir yaris tirGdur (Gorsel 1.24). Siirat yanisi [sprint (siprint)], dayaniklilik [endurance (indorens)] ve pist
yariglari [speedway (sipiydvey)] olarak adlandirilan Ug tir go kart yaris oyunu vardir. Takim calismasi
oyunlarinda nispeten kisa siireli ve az turlu olan sirat yarisi oynanir. Sekiz yasindan itibaren bitin
bireyler belirli kurallar ¢ercevesinde oyuna katilabilirler ama 18 yas altindaki bireylerin velilerinin
kurallari anlayip onaylamalari gerekir. Oyunda amag, énceden belirlenen tur sayisi tamamlandiginda
bitis cizgisini en dnde gecebilmektir.

i

Gorsel 1.24: Acik alanda go kart yarisi
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Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyunda karting adi verilen araglar, etrafi glivenli bir sekilde kapatilmis pist, kisisel koruyucu donanimlar
kullanilir. Go kart araglari 260 km/saat hiza kadar ulasan farkli 6zelliklere sahiptir. Herkesin kullanimina
acik, eglence amacl yerlerdeki araglar ise yaklasik 25-30 km/saat hiza sahiptir.

Oyuna baslamadan, bitin araglar durmusken piste girilmeli; kask ve emniyet kemeri mutlaka
takilmalhdir. Oyuncularin Gizerinde atki, sal, uzun elbise vb. tehlike olusturabilecek taki ya da kiyafetler
bulunmamalidir. Oyuna baslamadan varsa uzun saglar mutlaka toplanmalidir.

Surls esnasinda diger araglara carpmak, araclari sikisirmak, araglarin yollarini kapatmak, virajlara ¢ok
hizli ve kontrolslz girerek spin atmak (aracin arka tarafini kontrolli veya kontrolsiiz bir bicimde degisik
yonlere savurmak), ters yone stirmek tehlikeli ve yasaktir. Bu durumlarda duraklama cezasi ya da oyun
disi kalma cezasi verilebilir. Yaris sirasinda arag herhangi bir sebepten durursa kask ve emniyet kemeri
cikarilmaz; arag terk edilmeden, eller kaldirilarak gérevlinin gelmesi beklenir. Yaris 6ncesi belirlenen tur
sayisina ulasildiginda damali bayragin sallanmasiyla yaris sona erer ve bitis gizgisini ilk gegcen oyuncu
yarisi kazanir. Yaris sonunda gorevliler uyarida bulunmadan arag terk edilmemelidir.

i) Frizbi

Frizbi, plastikten yapilmis daire biciminde bir disk ile agik alanda oynanan bir oyundur. Frizbi oyununun
serbest stil [freestyle (frisitayl)], eniyi [ultimate (ultimeyt)], frizbi golfii [frisbee disc golf (frizbi disk golf)]
ve cesaret [guts (gats)] olarak adlandirilan birbirinden farkh stilleri vardir (Gérsel 1.25). Profesyonel
yarismalarda oyun belirli bir sahada ve kurallara dayanarak oynanir ancak amatoér diizeydeki oyunlarda
saha ya da kural sinirlamalari olmayabilir.

Gorsel 1.25: Ultimate frizbi oyunu
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Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Frizbinin en 6nemli malzemesi sert plastikten yapilmis kenarlari kivrik daire bicimindeki disktir. Diskin
boyut, agirlik gibi 6zellikleri oynanacak oyunun tiiriine gore farklilik gosterebilir. Rahat kiyafetler, esnek
ayakkabilar ve diskin Uzerine sikmak Uizere kaymayi 6nleyici spreyden baska 6zel donanimlara ihtiyag
duyulmaz.

Cesaret frizbi oyunu, karsilikh oynanan iki kisilik oyunlardandir. Rakipler birbirinden yaklasik 14 m
uzakhkta durarak birbirine bitln glicliyle diski atar. Bu tir sert atislara yikici vurus adi verilir. Burada
amag rakibin diski yakalayamamasidir. Atis yapan oyuncu, rakibin atilan diski yakalayamamasi sonucunda
puan kazanir.

En iyi frizbi oyunu, takim oyunlarinda en ¢ok tercih edilen frizbi oyunudur. Toplam 37x64 m’lik bir alanda,
175 g’lik disk ile yediser kisilik iki takim arasinda hakemsiz olarak oynanir. Takimlarin amaci paslasarak,
diski rakibe kaptirmadan, rakip sahadaki ceza sahasi [end-zone (end-zon)] adi verilen bolgeye tasiyarak
bu alan icerisinde yakalamaktr. Diskin rakip ceza sahasinda yakalanmasiyla sayi kazanan takim kendi
sahasina gecgerek tekrar oyunu baslatir. Hiicum sirasinda oyun alaninin disina ¢ikilmasi, diskin yere
dismesi ya da rakip takimdakiler tarafindan yakalanmasi durumunda hiicumun yéni ve hiicum yapan
takim degisir. Oyuncu diski tasirken i¢ adimdan fazla atamaz. Oyuncular birbirine temas edemez, temas
durumunda faul olur. Oyun 24 dakikalik iki devre siiresince toplam 48 dakika oynanir. Oyun sonunda en
cok sayi alan takim oyunu kazanir.

Serbest stil frizbi oyunu tek kisiyle ya da takim halinde oynanabilir. Oyunda kullanilan diskin agirligi
160 g’dir. Oyun genel olarak mizik esliginde estetik ve zor hareketler ile diske iyi manevralar yaptirarak
izleyenleri veya varsa jlriyi etkilemeyi amaglar.

Frizbi golfii oyununda disk sopa ile firlatilir. Burada amag, diski baslangi¢ noktasindan bitis noktasina
ulastirabilmektir. Her atistan sonra diskin dlistigi yer isaretlenir ve bir sonraki atis yapilirken oyuncunun
bir ayaginin bu noktaya basmasi gerekir. Disk oyun alani disina ¢ikar ya da iki metreden yiiksek agag, cali
vb. yere takilirsa oyun sirasi rakibe gecer. Rakip penalti atisi ile diski tekrar oyuna sokar. Takimlar diski
bitis noktasina her attiklarinda ve her ceza atisi yaptiklarinda bir puan kazanir. Oyun sonunda en fazla
puan toplayan oyunu kazanir.

Ozlii Soz

“Takim olmanin cazibesi “bir gruba ait olmanin ve birlikte is basarmanin” verdigi motivasyondan gelir.
Takim olmak hepimizin “ait olma”, “dayanisma”, “paylasma” ihtiyaclarini besler. Takim oldugumuzda,
kendi basimiza alamayacagimiz sonuglari alir, basaramayacagimiz isleri basaririz. Takim olmak demek,

ayni anda hem bir birey olarak var olmak hem de bir bitiline ait olmak demektir.”

Temel AKSOY
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1.8. UYGULAMA
Frizbi
Amag
Frizbi oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg
Frizbi
Gorev

Bu uygulamada frizbi oyunu igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklan

. Frizbi oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin glivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

N O b WN B

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme olgltlerine gore degerlendirilecektir.
CGalismanizi yaparken bu oélgltleri dikkate aliniz.

Frizbi Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Frizbi oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar igin glivenlik 6nlemlerini aldi.

N o A WN R

. Oyun planlanan sirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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j) Yakantop

Yakantop oyunu geleneksel bir oyundur. Bu oyunda onemli olan vurulup yanmamaktir. Aticilar
ortadaki oyunculari vurarak yakmaya, ortadaki oyuncular da yanmamaya ¢alisir. Yandik¢a takim
oyunculari oyun disinda kalir ve takim eksilir (Gorsel 1.26). Yakantop oyununda dikkat, hiz, esneklik
ve isabet 6nemlidir.

"
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Gorsel 1.26: Yakantop oynayan ¢ocuklar

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Yakantop oyununda kullanilan top ¢ok agir olmamalidir. Oyun sahasinin Olgileri 9x18 m’dir. Resmi
miisabakalarda takimlar sekizi asil, dérdi yedek on ikiser oyuncudan olusur. Resmi olmayan oyunlarda
15-20 m araliginda c¢ekilmis iki ¢izgi arasindaki sahada, esit sayi ve glicte karsilikli takimlarla (oyuncu
yoksa g kisiyle) oynanabilir.

Oyun, kura atisi sonucu kazanan takimin atisiyla baslar. iki taraftaki sinir gizgisinin disindan yapilan
atislarda rakip takimin oyuncusu vuruldugu zaman oyundaki ifadesiyle can kaybeder ve oyun disi kalir.
icerideki oyuncu atilan topu yere temas etmeden havada yakalarsa can kazanmis olur. Kazanilan her can
icin oyuncunun fazladan bir vurulma hakki olur. icerideki takimin biitiin oyunculari vuruldugunda oyun
kazanilmis olur. Resmi misabakalarda ise toplam U setin tamamini ya da ¢ogunu (3-0, 2-1) kazanan
takim oyunu kazanmis olur.

51
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1.9. UYGULAMA
Yakantop
Amag
Yakantop oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Ara¢ Gereg
Aclik alan, hafif, kolay kavranabilir bir top, oyun alani igin isaretleme malzemeleri (koniler, bantlar vb.)

Gorev

Bu uygulamada yakantop oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklan

. Yakantop oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin glivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.
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Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6l¢ttlerine gore degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olciitleri dikkate aliniz.

Yakantop Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Yakantop oyunu i¢in gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar igin glivenlik 6nlemlerini aldi.
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. Oyun planlanan sirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgitler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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k) Hiking

Hiking, glnubirlik doga yiriylsu etkinligidir. Orman, patika, vadi ya da yapay parkurlarda baslangic¢
ve bitis noktasi dnceden belirlenmis gidis ve dénis yurtyusleridir (Gorsel 1.27). Genelde saglik, doga
ile ic ice olmak, eglence ve rahatlama amaciyla yapilir. Takimlarin doganin guzelliklerini paylasarak
kaynasmasina katkida bulunur.

Gorsel 1.27: Gunubirlik doga yuruyusi

Etkinlikte Kullanilacak Malzemeler, Etkinligin Kurallari ve Uygulanisi

Hiking etkinliginde giinlik hava sartlarina uygun rahat kiyafetler ve yirlyls ayakkabisi tercih edilir.
Kiyafetlerin kolay kuruyan bir yapiya sahip olmasi, ayakkabilarin da burkulma riskini azaltmasi agisindan
bilekleri saran bogazli ayakkabi olmasi tercih edilir. Havanin durumuna goére yagmurluk, sapka, glines
gozIUgu ve gilines kremi gerekebilir. Katilimcilarin yaninda yeterli miktarda su ve yiyecek bulunmasi
¢ok 6nemlidir. Bunlarin yaninda bélgenin haritasi, pusula, ilk yardim c¢antasi ve gece yiruyuslerinde
el feneri gerekir. Yirliyls parkuru zorlu olacaksa gilic almaya ve dengeyi saglamaya yardimci olacak
baton adi verilen cubuklar kullanilir. Yurtyls batonlari tasima kolaylgi saglamasi ve degisik egimlerde
uzunlugunun ayarlanabilmesi icin teleskopik (i¢ ice gecebilen) olarak tasarlanmistir.

Hareketlerini engelleyici rahatsizligi olan bireyler bu etkinlige katilmamahdir. Etkinligin bolgeyi iyi bilen
ve tecriibeli rehber ya da liderler esliginde yapilmasi cok 6nemlidir. Yiirtyis ekibinin en 6niinde bitin
katihmcilarin tanidigi bir rehber, en sonunda ise bir art¢i bulunur. Katiimcilardan hig¢ kimse rehberin
Oonline gecemeyecegi gibi artginin da gerisinde kalamaz. Yirlyus sirasinda batiin katilimcilar dogal
cevreyi korumaya 6zen gostermeli, organik olmayan bitiin ¢oplerini geri getirerek uygun ¢épe atmalidir.
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-Bilgi Kutusu

Hikinge gore daha zor ve uzun parkurlarda bir glinden fazla siiren, rota lzerinde konaklamay!
gerektirdigi icin daha fazla yiyecek, icecek ve kamp malzemesi bulundurmayi gerektiren doga
ylruyuslerine trekking denir (Gorsel 1.28). Sartlar zor oldugu icin katilimcilarin deneyim, beceri
ve kondisyon agisindan glinliik doga yiriytsiine gére daha iyi olmalari gerekir.

Turkiye’nin baslica trekking rotalari arasinda Likya Yolu, Kaz Daglari, Karya Yolu, Aladaglar, Hitit
Yolu ve Frig Yolu sayilabilir.

Gorsel 1.28: Trekking yapan yetiskinler

I) Oryantiring

Oryantiring; pusula ve harita okuyup, yorumlayarak dogada yén bulmayl amaglayan zamana karsl
yapilan bir oyundur (Goérsel 1.29). Zamana karsi yapilan bir oyun oldugu icin hizli karar verme ve hareket
etmenin, fiziksel ve zihinsel dislincenin 6nemli oldugu bir oyundur. Cogunlukla ormanlik alanlarda
yapilmasi tercih edilir. Oyuncular, oyun bdlgesinin haritasi lzerinde isaretlenmis hedeflere sirasiyla ve

en kisa slrede ulasarak bitis ¢izgisine varmaya galisirlar. Uluslararasi Oryantiring Federasyonunun kabul
ettigi dort oryantiring disiplini vardir. Bunlar kosu, dag bisikleti, kayak ve patikadir. En ¢ok tercih edilen
oryantiring cesidi kosudur.
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Gorsel 1.29: Harita ve pusula ile oryantiring

Etkinlikte Kullanilacak Malzemeler, Etkinligin Kurallari ve Uygulanisi

Kosu oryantiring oyununda araziye ve hava sartlarina uygun, kolay kuruyabilen, nefes alan rahat
kiyafetler ve kaymayan kosu ayakkabisi tercih edilir. Ormanlik arazideki diken ve g¢alilardan korunmak
icin Uste uzun kollu kiyafetler, alta da pantolon tercih edilmesi daha iyi olacaktir. Oyunda topografik
haritanin Uzerine bitki ortus(, kayalar, kiiciik cukur ve timsekler, dere, kuru dere ve sel yataklari,
elektrik telleri, su kanallari, cesme, ev, ahir vb. unsurlarin isaretlendigi; kendine 6zgl renk ve isaretleri
olan oyun bolgesinin haritasi kullanilir (Gorsel 1.30). Haritanin dogru okunup yorumlanabilmesi igin
pusula yardimi alinabilir. Harita ile rahat kullanilabilmesi i¢cin parmak pusula tercih edilebilir.
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Parkur Gzerinde genellikle turuncu-beyaz hedef bayraklarin bulundugu kontrol noktalari, her kontrol
noktasinda da zimba yer alir.
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Oyuncularin kontrol noktalarina ulastiklarini kanitlayabilmesi icin oyundan 6nce kendilerine verilen
kontrol kartlarini kontrol noktasinda bulunan zimbayi basarak delmeleri gerekmektedir. Oyunda
rakibini takip etmek ve oyun disindan yardim almak yasaktir. Oyuncu butiin noktalara ulasip, kontrol
kartindakilerin hepsini delip bitis noktasina ulasmissa oyuncunun kontrol karti hakem tarafindan
anahtar kart ile kontrol edilir. En kisa zamanda dogru sirayla bitin kontrol noktalarina ulasan oyuncu
ya da takim yon bulma oyununu kazanmis olur. Oyuncular, bireysel olarak yarisabilecekleri gibi en az iki
en fazla yedi kisiden olusan takimlar halinde de yarisabilirler.

m) Hazine Avi

Hazine avi oyunu, katthmcilarin bireysel ya da takim olarak kontrol listesindeki belirli nesneleri
bulmalarina yonelik bir oyundur (Gérsel 1.31). Oyuncularin varis istasyonlarindaki nesnenin fotografini
cekmeleriya da nesneyiyanlarina almalariistenir. Daha sonra siradaki gérev icin verilen ipuglarinin takip
edilerek kontrol listesindeki bltilin gorevlerin tamamlanmasi ve hazineye ulasiimasi istenir. Hazine avi,
zamanli iyi kullanmanin ¢ok édnemli oldugu bir oyundur. Katiimcilarin hizli karar vermelerinin yaninda
fiziksel gliglerinin de 6nemli oldugu bir oyundur. Hazine avi oyununun sanal ortamda da birgok ¢esidi
vardir.
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Gorsel 1.31: Hazine avi oynayan_ gocuklar

Etkinlikte Kullanilacak Malzemeler, Etkinligin Kurallari ve Uygulanigi

Oyun igin herhangi bir yer ve mekan sinirlamasi yoktur. Dogada, okul bahgesinde ya da evde oynanabilir.
Dogada oynaniyorsa lzerinde her gorev noktasinin isaretlendigi bolgenin haritasi, okul bahgesi, otel
ya da baska bir yerde oynaniyorsa goérev noktalarinin isaretlendigi bir kroki kullanilir. Malzeme olarak
fotograf ¢ekmek icin kameral bir cihaz, kiiresel konumlandirma sistemi [global positioning system
(gilobil pozisining siystim) (GPS)] 6zelligi olan bir cihaz ve pusula kullanilir. Katilimcilar oynanacak
mekan ve hava sartlarina uygun kiyafetler tercih etmelidir. Oyunda bulunmasi gereken nesneler ve
ipuclari oyun sahasina 6nceden yerlestirilmelidir. Oyun sahasi ve varsa siiresi ile bulunmasi istenen
nesnelerin kontrol listesi belirlenerek oyun baslamadan 6nce katilimcilara verilmelidir. Oyun ilk
ipucunun katilimcilara verilmesiyle baslar. En kisa stirede ipuglarini dogru yorumlayip, bitin nesneleri
toplayarak hazineye ulasan kisi ya da takim oyunu kazanir.
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1.10. UYGULAMA
Hazine Awvi
Amag
Hazine Avi oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg

Acik alan, kiiglik odiller, oyuncaklar, sekerlemeler, haritalar veya ipucu kartlari, isaretleyici
malzemeler (koniler, flamalar veya balonlar), not defteri ve kalem, gerekirse telefon veya tablet
(teknolojik ipuglari igin)

Gorev

Bu uygulamada hazine avi oyunu igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklan

. Hazine avi oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in gtivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.
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. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6l¢ltlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgtitleri dikkate aliniz.

Hazine Avi Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Hazine avi oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.

. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

1
2
3
4. Katihmcilara oyunun kurallarini agikladi.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar igin glivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan slirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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n) istop

istop oyunu geleneksel bir oyundur. Renkli ve renksiz olmak tizere iki farkl sekilde oynanabilir (Gorsel
1.32). Buoyunda 6nemli olan ebe tarafindan vurulmadan oyunu tamamlamaktir. Ebe oyunculari vurarak
oyun disi birakmaya (yakmaya), diger oyuncular ise vurulmamaya calisir. istop oyununda koordinasyon,
dikkat, hiz, esneklik ve isabet 6nemlidir.

Gorsel 1.32: Istop oynayan g¢ocuklar

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

istop oyunu agik alanda diiz bir zeminde ¢cok agir olmayan bir top ve genellikle dért ya da dahafazla oyuncu
ile oynanir. Oyuncu sayisi ne kadar fazla olursa oyun da o kadar eglenceli olur. Renksiz istop oyununda
once bir ebe belirlenir. Diger oyuncular ebenin etrafinda halka seklinde dizilir. Ebe oyunculardan birinin
adini sdyleyerek topu havaya atar. Adi séylenen oyuncu topu yere diismeden yakalarsa kendisi de baska
bir oyuncunun adini syleyerek topu havaya atar. Adi séylenen oyuncu topu tutamazsa diger oyuncular
hizla toptan uzaklasmaya calisir. Havadaki topu tutamayan oyuncu yere disen topu eline alir almaz
“Istop!” diye bagirir ve diger oyuncular oldugu yerde kalir. Artik ebe, bu oyuncu olmustur. Ebe, kolayca
vurabilecegini dislindigil oyuncuyu topla vurmaya ¢alisir, vuramazsa oyun ayni dongii ile devam eder.
Ebe oyunculardan birini vurursa vurulan oyuncu oyun disinda kalir. Bu sekilde biitlin oyuncular vurulup
oyun disinda kalincaya kadar oyun devam eder.

Renkli istop oyununda oyunun isleyis sekli renksiz istopla hemen hemen aynidir. Bu oyunda oyuncularin
kiyafetlerinin renkli olmasi gerekir. Havadaki topu yere distiirmeden tutan oyuncu, topu eline alir almaz
“Istop!” diye bagirir ve diger oyuncular oldugu yerde kalir. Ebe, oyuncularin tizerindeki kiyafetlerden
kolay ulasilamayacagini diisiindigi bir rengi soyler. Séylenen renkteki kiyafeti bulup tutan oyunculari
vuramaz ancak rengi bulamayan oyunculari vurmaya calisir. Vurulan oyuncu oyun disinda kalir. Ebe
kimseyi vuramazsa tekrar bir isim soyleyerek topu havaya atar ve oyun bu sekilde son oyuncu kalana
kadar devam eder. Her iki oyun ¢esidinde de son kalan oyuncu oyunu kazanmis olur.
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1.11. UYGULAMA
istop
Amag
istop oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg
Acik alan, hafif ve kolay kavranabilir bir top
Gorev

Bu uygulamada istop oyunu igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. istop oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

NOoO b WN B

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme o6l¢litlerine gore degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olcutleri dikkate aliniz.

istop Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
1. istop oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlad.
. Oyun alanini hazirladi.

. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

H W N

. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.

5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar igin giivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olcutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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o) Celik Comak

Celik comak oyunu, en az iki kisi ya da istenirse takimlar arasinda oynanan geleneksel bir Tiirk oyundur.
Celik comak oyununun amaci celik adi verilen kisa sopayl comak adi verilen uzun sopayla yerden
havalandirarak mimkin oldugu kadar uzaga gondermektir (Goérsel 1.33). Oyunda denge, dikkat ve
isabet dnemlidir.

Gorsel 1.33: Gelik ve gomak sopalari

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Celik comak oyunu zemini diizgiin, genis bir oyun sahasinda oynanir. Oyunda kullanilan sopalardan
celik 20-30, comak ise 70-100 cm uzunluktadir.

Oyuna baslamadan 6nce yere yaklasik 2 m ¢apinda bir daire cizilir. Dairenin ortasina esit ylikseklikte 15
cm arayla yan yana iki tas konur ya da dar bir gukur agilir. Her takimdan segilen birer oyuncu geliklerini
mimkin oldugu kadar uzaga firlatir. Celigini daha uzaga atan oyuncunun takimi oyuna baslamaya hak
kazanir.

Oyuna baslayacak olan takimin oyuncusu c¢eligini, altina comagin rahatca girebilecegi sekilde yerdeki
iki tasin ya da cukurun Uzerine koyar. Elindeki comak ile celigi havaya kaldirip tim giciyle rakibin
yakalayamayacagi kadar uzaga vurmaya calisir. Toplamda Ust Uste (¢ kez ¢elige vurmayi basaramazsa
sira rakip takima gecer. Celige vurmayi basarirsa rakip oyuncu yaklasik 15-20 m uzakta durarak kendine
dogru atilan celigi dikkatlice tutmaya calisir. Yaralanmalara yol agmamak icin rakip oyuncular atis
yerinden yeterince uzakta olmalidir. Vurus yapildiktan sonra comak yatay olarak ¢emberin icine konur.
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Oyunda sayi kazanabilmek icin rakip oyuncu atilan celigi havada yakalarsa bir sayi kazanir ve atis sirasi
kendisine gecer. Atilan celik havada yakalanamazsa rakip oyuncu distigi yerden celigi cemberin
icindeki comaga dogru atarak comagi vurmaya calisir. Celigi comaga isabet ettirebilirse sayi kazanir
ve sira kendisine gecer. isabet ettiremezse celigin diistigi yer comak ile dlgiiliir, mesafe kag comak
uzunlugundaysa atici takim o kadar sayi kazanir. Ornegin celik atis alaninin merkezinden yaklasik
lic comaktan biraz fazla mesafeye diserse lic comak dlciiden sonra kalan mesafe bir karistan az ise
asaglya yuvarlanarak Ug¢ sayi kazanilir. Kalan mesafe bir karistan fazla ise yukariya yuvarlanarak dort sayi
kazanilir (Sekil 1.5). Takimlardaki oyuncularin hepsi sirayla atislarini bitirinceye kadar oyun devam eder
ve toplamda en fazla sayi kazanan takim oyunu kazanir.

Sekil 1.5: Celik comak oyunu sayi hesaplama

-Bilgi Kutusu
Oyunda 10 farkl atis bicimi vardir. Bu atis bicimleri karsi taraf gelen gellige vuramadigi takdirde uygulanir.
Bir elde cellik, bir elde comak tutulur. Cellik havaya birakilarak comakla ileri firlatilir.
Yumruk: Comak altindan, yere dik olarak tutulur. Comagi tutan elin tizerine gelik konulup, havalandirilarak vurus yapilir.

Cimbis: Comak alt tarafindan tutulur. Comagi tutan ayni elin iki parmagiyla cellik de tutularak atis yapilir. Cellik ve
comak birbirine paraleledir.

Kirik: Comak alttan yere paralel olarak tutulur. Cellik, comagi tutan elin bilegine konarak atis yapilir.

Ug: Comak yere paralel olarak tutulur. Cellik gomagi ucuna konulduktan sonra gellik havalandirilarak vurus yapilr.
Bel: Comak belin arkasinda tutulur. Diger elde tutulan cellik, comakla vurularak ileri firlatilir.

Apig: Bir ayak havaya kaldirilarak cellik, bacak arasindan atilir.

Tas: Cellik, Ebe TasI’'nin Gzerine konur. Comakla celligin bir ucuna hizlica vurularak karsi tarafa firlatilir.

Dik: Cellik, ayakta durabilecek kadar yere gakilir. Comakla vurularak karsi tarafa firlatilir.

Pat: Cellik yere konur. Comakla bir ucuna hizla vurularak havalandirilir ve tekrar vurularak ileriye gitmesi saglanir.
Kaynak: https://www.kulturportali.gov.tr/turkiye/burdur/kulturatlasi/cellk-comak (Erigsim Tarihi: 18.03.2025 Saat: 11.45)

Not: Burdur yéresinde celik comak oyunu, “cellik comak oyunu” olarak adlandiriimaktadir.
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1.12. UYGULAMA
Celik Comak
Amag
Celik comak oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg

Acik alan, 20-30 cm ve 70-100 cm uzunlugunda iki sopa, 10-15 cm yiiksekliginde iki adet tas,
tugla vb. malzeme

Gorev

Bu uygulamada celik comak oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklan

1. Celik comak oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

2. Oyun alanini hazirlayiniz.

3. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
4. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

5. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

6. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

7. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6l¢ltlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Celik Comak Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI Evet Hayir

1. Celik comak oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
2. Oyun alanini hazirladi.
3. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
4. Katihmcilara oyunun kurallarini agikladi.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.
6. Oyuna katilacaklar icin glivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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6) Bisiklet Yarisi

Bisiklet yarislari, bireysel ya da takim halinde cesitli yollarda yapilabilen yarislardir (Gorsel 1.34).
Genelde spor, eglence ve rahatlama amach yapilir. Yol bisikleti, dag bisikleti, pist bisikleti yarisi gibi
turleri vardir. Yarisin amaci, bitis cizgisine en 6nde ulasabilmektir.

Gorsel 1.34: Dag bisikleti yarisi

Etkinlikte Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Bisiklet yarislarinda yarisin ve parkurun tiirline uygun bir bisiklet, kask, eldiven, gézlik ve suluk kullantlir.
Kiyafetler hava kosullarina uygun olarak segilmelidir.

Yol bisikleti ile yapilan yarislar, asfalt yollarda yol bisikleti ile zamana karsi yapilir. Dag bisikleti yarislari
offroad [of rod (yol harici)] engebeli arazilerde diizenlendigi icin doga yapisina ve arazi sartlarina uygun
bisikletler kullanilir. Bu bisikletler 6zellikle lastik yapisi, frenleri ve amortisor sistemleri bakimindan
arazide kullanima uygun olarak tasarlanmistir. Pist yarislari, parke pistlerde ve oval bigimdeki veledrom
adi verilen kapali pistlerde yapilir. Yariglar pistte, saat yoninin tersine olacak sekilde ve farkh
uzunluklarda yapilabilir. Bu yariglarda kullanilan bisikletler daha hafif olur, bisikletlerde fren ve vites
diizenegi bulunmaz.

Yarislarda katilimcilarin birbirini bilerek engellemesi, zorunlu olmadik¢a birbirine temas etmesi ve
disaridan destek almasi yasaktir. Zamana karsi yapilan yarislarda bitis cizgisine ilk ulasan, yarisi kazanir.

-Bilgi Kutusu

Veledrom, pist bisikleti yarislarinin yapildig
spor tesisidir (Gorsel 1.35). Olimpik bisiklet
dallarindan biri olan pist bisikletinde
degisik mesafe ve tarzlarda vyarislar
gerceklestirilebilmektedir. Bunlardan en
onemlilerine bireysel sprint, takim takip,
omnium (amneim), keiring (kiring), puanh
20 km ve bir saat yarisi sayilabilir. Dlinyada
ahsap ve beton olmak (zere iki cesit
veledrom tird bulunmaktadir. Olimpiyat
standardinda veledrom pistinin i¢ capi 250
m’dir.

Gorsel 1.35: Veledrom
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p) Mini Olimpiyat

Mini olimpiyat oyununda takim oyunculari birinci etapta belirlenen baslangic ve bitis noktalari
arasini basinin tzerine koydugu kitabi (Gorsel 1.36), ikinci etapta bacaklarinin arasinda tuttugu topu
duslirmeden en kisa siirede tamamlamayi, Gglincli ve son etapta ise tavsan gibi ziplayarak bitis noktasina
ulasmayi amaclar. Takimlar li¢, dort, bes ya da daha fazla kisiden olusabilir. Bu oyunda denge, dikkat, hiz
ve takim uyumu 6nemlidir.

Gorsel 1.36: Basinin Ustlinde kitap ile yliriime

Etkinlikte Kullanilacak Malzemeler, Etkinligin Kurallari ve Uygulanigi

Oyunda kalinca bir kitap, capi cok biyik olmayan bir top kullanilir. Baslangic ve bitis noktasinin arasi
en az 10 m olacak sekilde belirlenir. Takim oyunculari baslangi¢ noktasinda siralanir. Oyun (g etaptan
olusur.

Birinci Etap: Liderin isaretiyle iki takimdan birer oyuncu kitabi basinin lizerine koyarak oyuna baslar.
Oyuncu, iki nokta arasinda basinin lizerindeki kitabi distrirse baslangi¢c noktasina donerek en bastan
baslar. Bitis noktasina ulasan oyuncu, baslangi¢ noktasinda sirasini bekleyen arkadasina kitabi hizla
ulastirir. Takimin tim oyunculari etabi bitirinceye kadar oyun bu sekilde devam eder.

ikinci Etap: Takim zaman kaybetmeden ayni sirayla ikinci etaba baslar. Oyuncu, iki nokta arasinda
bacaklarinin arasina koydugu topu disurirse baslangic noktasina donerek en bastan baslar. Bitis
noktasina ulasan oyuncu, baslangi¢ noktasina hizla déner ve sirasini bekleyen arkadasina topu ulastirir.
Takimin tim oyunculari etabi bitirinceye kadar oyun bu sekilde devam eder.

Uglincii Etap: ilk iki etabi basariyla tamamlayip, ticiincii etaba ulasan takimlar zaman kaybetmeden, iki
nokta arasini eller 6nde tavsan gibi ziplayarak tamamlar. ilk oyuncu bitis noktasina ulastiginda siradaki
takim oyuncusu oyuna baslar. Takimin tiim oyunculari bitis noktasina basariyla ulasincaya kadar oyun
bu sekilde devam eder. Biitlin etaplari en kisa slirede basariyla tamamlayan takim oyunu kazanir.
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1.13. UYGULAMA
Mini Olimpiyat
Amag
Mini olimpiyat oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg

Acik alan, kitaplar (her takim igin birer adet, denge igin kullanilacak), toplar (her takim igin birer
adet, orta boy ve hafif), parkur alanini isaretlemek icin koniler, ipler veya bantlar

Gorev

Bu uygulamada mini olimpiyat oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Mini olimpiyat oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin gtivenlik dnlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

NOoO U~ WNPR

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6l¢ttlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgttleri dikkate aliniz.

Mini Olimpiyat Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI Evet Hayir
. Mini olimpiyat oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar igin glivenlik 6nlemlerini aldi.

N o U A W N R

. Oyun planlanan strede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler igin ilgili konulari tekrar ediniz.
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r) Cornhole

Cornhole oyununda oyuncular elindeki misir torbalarini belirli bir mesafeden atarak, cornhole stant
alanindaki kuyu deligine sokarak ya da bu torbalarin stant lstlinde kalmasini saglayarak puan almayi
amagclar (Gorsel 1.37). Takimlar, standart olarak iki oyun standi ve ikiser oyuncudan olusur. Ancak
istenirse tek oyun standi ve iki kisi ile de oynanabilir.

Gorsel 1.37: Cornhole standi ve misir torbalari

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Cornhole oyununda iki adet oyun standi ile her takim icin farkli renklerde dérderden toplam sekiz
adet misir torbasi kullanilir. Oyun stantlari, kuyu delikleri dis tarafa bakacak sekilde ve karsilikl olarak
yerlestirilir. iki stant arasindaki mesafe yetiskinlerde 8, 12 yas ve daha kiiciik cocuklarda 3,5 m olmalidir.
Atis cizgisi, standin tabanina paralel sekilde cekilir.

Oyuna hangi takimin baslayacagi kura atisi ile belirlenir. iki takim oyunculari kendi stantlarinin kenarinda
atis cizgisini gegmeyecek sekilde yerini alir. Oyuna baslayan oyuncu dort misir torbasini da attiktan
sonra sira rakibine gecer. Torbalar, oyuncularin ayaklari atis ¢izgisini gegmeden asagidan yukariya dogru
atilmalidir. Aksi halde yapilan atis faul olur ve gecersiz sayilir, varsa kalan torbalar atilmadan sira rakibe
geger.

Delikten kuyuya diisen her torba li¢ puan, stant tzerinde kalan her torba bir puan degerindedir. Yerden
sekip gelen torbalar delige girse ya da standin Gstiinde kalsa bile puan olarak degerlendirilmez. Atislar
tamamlandiginda iki takimin puanlari hesaplanarak fazla puan toplayandan az olan cikarilir ve kalan
o takima puan olarak yazilir. Ornegin A takimi sekiz puan, B takimi da bes puan almigsa (8 —5 = 3) A
takiminin hanesine Gg puan yazilir. Bir 6nceki turda yiksek puan alan takim diger tura baslar. Toplamda
21 puana ulasan takim oyunu kazanir. Oyun (g tur izerinden oynaniyorsa oyunu Ug turun ikisinde daha
fazla puan toplayan takim kazanir.
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1.14. UYYGULAMA
Cornhole
Amag
Cornhole oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg

Acik alan, izerinde bir delik olan egimli bir tahta platform (boyutlari genelde 60x120 cm), her
takim icin farkh renklerde, yaklasik 15x15 cm boyutlarinda dorder adet misir torbasi (Kum
torbasi da kullanilabilir.), atis mesafesini belirlemek icin bant veya koniler, defter ve kalem
Gorev

Bu uygulamada cornhole oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklar

. Cornhole oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katihmcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

NOoO b WN R

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme o6lcltlerine gore degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Cornhole Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
1. Cornhole oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
Oyun alanini hazirlad.

Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

2.
3.
4. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler igin ilgili konulari tekrar ediniz.
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s) Ugurtma

Acik alanda yapilan eglenceli ve keyifli bir etkinliktir (Gorsel 1.38). Genellikle riizgarl havalarda yapilan,
hem cocuklar hem de yetiskinler icin populer bir etkinliktir. Bir ugurtmanin ¢ekme ipi kullanilarak
havada tutulmasi ve kontrol edilmesiyle gergeklestirilir. Ugurtma segilirken kisisel tercihler, riizgar
kosullari ve ucurtma boyutlari dikkate alinmahdir. Ugurtma ugurmak icin yeterli genislikte agik alan
tercih edilmelidir. Ugurtma etkinligi, doga ile etkilesimde bulunmayi ve acgik havada zaman gegirmeyi
sevenler icin harika bir secenektir. Hem fiziksel aktivite saglar hem de keyifli bir deneyim sunar.

-
Gorsel 1.38: Ugurtma etkinligi

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Basit ucurtma yapiminda biri kisa biri uzun (50-60 cm) iki tane ahsap ya da plastik gubuk gereklidir.
Ucurtmanin kaplamasi icin genelde ince naylon, kagit ya da hafif kumas tercih edilir. Cubuklari
birlestirmek icin bant, tel ya da ip; kaplamayi sabitlemek icin zimba ya da tutkala ihtiya¢ duyulur.
Malzemeyi kesmek icin makas, sislemek icin kurdele, renkli kagit, kalem ve ucurabilmek icin de ip ya
da misina kullanilir.

Ugurtmanin cergevesini olusturmak icin cubuklar arti seklinde yerlestirilip ip ya da bant ile sabitlenir.
Cubuklarin uglari ince bir ip veya tel yardimiyla baglanarak bir dortgen cerceve olusturulur. Kaplama
malzemesinin kenarlari ¢cerceve boyutundan biraz daha genis olacak sekilde kesilir. Malzeme ¢ergevenin
lizerine yerlestirilip kenarlari zimba, bant veya tutkal ile sabitlenir. Ucurtmanin dengeli ugmasi icin alt
ucuna kagit ya da kumastan kurdele veya uzun seritlerle yapilan kuyruk eklenir. Cubuklarin kesisim
noktasi (ortasi), ucurtmanin denge merkezidir. Cubuklarin uglarina baglanan ipler bu denge merkezinde
toplanarak birlestirilir. Ana ucurtma ipi de birlesim noktasinda sikica baglanir.

Ucurtmayi ugurmak icin rtizgarh acik bir alan secilmelidir. Glvenlik i¢in ugurtma elektrik tellerinden
ve yogun trafik alanlarindan uzakta ugurulmalidir. Rizgar arkaya alinarak ugurtmanin ipi hafifce
birakilmahdir. Ugurtma rizgar yakaladiginda, ipin gerginligi ayarlanarak ugurtmanin yavas yavas
ylkselmesi saglanmalidir.
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1.15. UYGULAMA
Ucurtma
Amag
Ugurtma ugururken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg

Acik alan, biri kisa biri uzun (50-60 cm) iki tane ahsap ya da plastik cubuk, ince naylon, kagit ya
da hafif kumas, bant, tel ya da ip, zimba ya da tutkal, makas, kurdele, renkli kagit, kalem, ip ya
da misina

Gorev

Bu uygulamada ugurtma ugurma igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklan

. Ugurtma ugurma igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin glivenlik dnlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katiimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.
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. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme olcutlerine gore degerlendirilecektir.
Cahismanizi yaparken bu olgitleri dikkate aliniz.

Ugurtma Ugurma Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Ugurtma oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar icin glivenlik dnlemlerini ald1.
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. Oyun planlanan slrede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen dlgutler igin ilgili konulari tekrar ediniz.
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s) Saklambag

Saklambag, her yastan oyuncunun oynayabilecegi geleneksel, basit ama eglenceli bir grup oyunudur
(Gorsel 1.39). Saklanan oyuncular, ebe tarafindan bulunmadan, saklandiklari yerden gikarak belirlenen
noktaya ulasmayi hedefler. Ebe, tim oyunculari bulup yakalamaya calisir. Saklambag en az g kisiyle
oynanir. Kisi sayisi ne kadar artarsa oyun o kadar eglenceli olur.

Gorsel 1.39: Saklambag oynayan gocuklar

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyun, acik bir alan (bahge, park) veya genis bir kapali alanda oynanabilir. Oyun alaninin sinirlari 6nceden
belirlenmelidir. Sinirlarin disina gikan sobelenmis sayilir.

Oyuncular, sayisma (6rnegin “Portakali soydum, bas ucuma koydum...” gibi bir tekerleme) veya
gondllilak yontemiyle ebe secer. Ebe, herkes saklanana kadar bir duvara veya agaca dénerek gozlerini
kapatir ve yiiksek sesle dnceden belirlenen rakama kadar sayar. Ebe, saymayi bitirince “Oniim, arkam,
sagim, solum, sobe; saklanmayan ebe!” diyerek aramaya baslar. Saklanan oyunculari bulup, isimlerini
ylksek sesle soyleyerek onlari sobe noktasinda sobelemelidir. Bulunmamis oyuncular, ebe fark etmeden
sobe noktasina ulasmaya calisir, “Sobe!” diyerek kendilerini glivene alir ve sobelenen oyunculardan
birini kurtarabilir.

Ebe tiim oyunculari sobelerse ilk sobelenen kisi ebe olur. Ancak bazi oyuncular, sobe noktasina
ebeden 6nce ulasip sobelerse sobelenen oyunculardan istedigini kurtarir. Sobelenen oyuncularin hepsi
kurtarildiysa ebe degismez ve oyun yeniden baslar. Sobelenen oyunculardan kurtarilamayanlar varsa
iclerinde ilk sobelenen ebe olur ve oyun yeniden baslar. Oyun, oyuncularin istegine gore belirlenen sire
boyunca devam eder. Tum oyuncular sirayla ebe olana kadar strebilir veya belirli bir puan sistemi ile

kazanan belirlenebilir.
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1.16. UYGULAMA
Saklambag
Amag
Saklambag oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg
Acik alan, sinirlari belirlemek igin isaret bantlari veya koniler
Gorev

Bu uygulamada saklambac¢ oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Saklambacg oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin gtivenlik dnlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katiimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.
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Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme olcgutlerine gore degerlendirilecektir.
Cahismanizi yaparken bu olgitleri dikkate aliniz.

Saklambag¢ Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI Evet Hayir
. Saklambag oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklad1.
. Katiimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar icin glivenlik dnlemlerini aldi.
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. Oyun planlanan slirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak olgutler igin ilgili konulari tekrar ediniz.
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Diger Kara Oyunlari

Takim galismasi oyunlarinda genellikle bir grup insanin birlikte katilabilecegi eglenceli kara etkinlikleri
vardir. Ata binme, ucurtma, yoga, yamac parasltli ve safari bu etkinlikler arasinda sayilabilir. Kara
oyunlari takim Uyelerinin birbirini daha iyi tanimasi, dogada keyifli zaman gegirmesi ve birbiriyle
kaynasmasi agisindan nemlidir.

Ata Binme: Atlari sevenler icin eglenceli ve heyecan verici bir etkinliktir (Goérsel 1.40). Genellikle at
ciftligi veya at binme merkezi gibi 6zel tesislerde veya acik alanlarda gerceklestirilir. Bu etkinlikler,
hem yeni baslayanlar hem de deneyimli biniciler igin gesitli seviyelerde sunulabilir. Genellikle
egitmenler veya rehberler esliginde yapilir. Ata binme etkinliginde katilimcilar kiyafet ve ekipman
olarak rahat pantolon, diiz tabanh ayakkabi, eldiven ve uygun bir kask kullanabilir. Ata binme
etkinligi yapilirken giivenlik her zaman 6nemlidir. Ata binerken dikkatli olunmali ve egitmenin
verdigi kurallara harfiyen uyulmaldir.

—

' Grsel 1.40: Ata binme etkinligi

Yoga: Beden, zihin ve ruh saghgini gelistirmek amaciyla yapilan bir etkinliktir (Gérsel 1.41). Yoga;
eski Hindistan kokenli bir uygulama olup bedeni giiclendirmek, esnekligi artirmak, stresi azaltmak,
zihinsel odaklanmayi gelistirmek ve i¢ huzuru saglamak icin yapilir. Her biri farkl viicut tirlerine
ve ihtiyaclara hitap eden Hatha, Vinyasa, Ashtanga (Astanga), Bikram, Yin gibi yaygin yoga stilleri
bulunmaktadir. Yoga etkinlikleri genellikle bir yoga stlidyosunda, spor salonunda, park veya acik
alanlarda gergeklestirilir. Yoga yapmak igin yoga mati veya minderi, su sisesi, gerekirse yoga blogu
gibi ekipmanlar ile rahat, esnek ve nefes alabilen kiyafetler tercih edilmelidir. Bu etkinligin yoga
O0gretmeni veya egitmeni esliginde yapilmasi saglk ve gtvenlik agisindan énemlidir.

=

Gorsel 1.41: Yoga etkinligi
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Yamag Parasiitii: Yiksek bir yamactan parasitle inis yapma etkinligidir (Gorsel 1.42). Genellikle
daglarin eteklerinde veya tepe noktalarinda gergeklestirilir ve rliizgar durumu, sicaklik gibi hava
kosullarina baglidir. Hem hobi amagli hem de profesyonel yarismalarda yapilan bir etkinliktir. Yamag
parasliti yapmak icin genellikle parasiit, kask, emniyet kemeri ve uygun giysiler kullanilir. Yamag
parasitl yapmadan once givenlik bilgisi ve egitim almak son derece 6nemlidir. Hava durumu,
rlzgar hizi ve yoni, atmosferik kosullar, glines 15181 gibi faktorlere dikkat edilmesi gerekir.

Fethiye Babadag sadece Tirkiye’'nin degil, diinyanin da en popller ve profesyonel yamag parasiti
noktalarindan biri olarak kabul edilmektedir.

Gorsel 1.42: Yamag parasiti etkinligi

Safari: Vahsi yasami gozlemlemek ve dogal yasam alanlarini kesfetmek amaciyla yapilan bir
macera ve kesif etkinligidir (Gorsel 1.43). Safari etkinligi icin uygun kiyafetlerin yani sira giines
kremi, sivrisinek kovucu, fotograf makinesi, dirbln gibi temel ekipmanlar kullanilabilir. Bunlarin
yaninda temel ihtiyaclardan yeteri kadar su bulundurulmalidir. Safari etkinligi boyunca rehberin
talimatlarina dikkat edilmeli ve dogayi koruma kurallarina saygi gosterilmelidir. Safari etkinligi;
macerayl, heyecani ve dogayi kesfetmeyi sevenler icin harika bir deneyimdir.

. e i
Gorsel 1.43: Safari etkinligi
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1.3.2. Acik Alan Takim GCalismasi Su Oyunlari Uygulamasi

Acik alandaki deniz, havuz ve akarsularda hem eglenceye hem de sportif aktivitelere yonelik faaliyetler
planlanir. Bu aktiviteler yapilirken giivenlik énlemlerine dikkat edilmelidir. lyi planlanmis bir aktivite
hem keyifli hem de sorunsuz olarak uygulanabilir.

a) Su Topu

Alti oyuncu ve bir kaleciden olusan iki takim arasinda, havuz icinde oynanan bir oyundur. Oyunda amacg,
suda batmayan oyun topunu rakip kaleye sokmaktir (Gorsel 1.44). Bu oyuna katilacaklarin iyi ylizme
bilmeleri esastir.

Gorsel 1.44: Havuzda su topu magi

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Su topu resmi misabakalarinda havuzun boyu 33 (minikler ve kadinlar igin 25 m), eni 20 ve derinligi en
az 1,90 m olmalidir. Kalelerin ylksekligi 90 cm, eniise 3 m olmalidir. Havuzun kenarinda iki, dort ve yedi
metreyi belirten koniler bulunur. Takimlar toplam on Uger kisiden olusur. Oyun alaninda her takimin biri
kaleci olmak (izere yedi oyuncusu bulunur. Oyuncularin ayit edilebilmesi icin lzerinde birden on lce
kadar rakamlarin yazili oldugu farkh renkte boneler kullanilir. Oyunlar her biri yediser dakika ve dort
devreden olusan toplam 28 dakikada oynanir. Her devre arasinda iki dakika mola verilir. Bu sire icinde
beraberlik bozulmamissa altin gol devreleri oynanir ve mag, takimlardan biri gol atana kadar devam
eder.

Her devre basinda oyuncular kendi kalesinin yanindaki kulvarlara dizilir. Hakem dudik calarak topu
tam ortaya birakir. Hakemin didigi ile ylizmeye baslayan en hizli oyunculardan hangisi topu ilk alirsa
o oyuncunun takimi devreye baslar. Takimlar 30 saniye iginde ataklarini sonlandirmalidir. Bu siire
icinde atagini sonlandiramazsa hakemin uyarisi ile top rakip takima gecer. Her takimin sinirsiz oyuncu
degistirme hakki vardir ancak sadece molalarda, gollerde ya da devre arasinda oyuncu degisikligi
yapilabilir. Oyunculardan biri sakatlik vb. sebeplerden dolayl oyunu birakmak zorunda kalirsa hakeme
bilgi vererek kalenin arkasina gecer ve yerine baska bir oyuncu girebilir.

74
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Oyuncularin topu 35 saniye icinde elinden ¢ikarmamasi (kaleciler harig), topu iki elle tutmasi, topu
sirerken topun suyun altina girmesi, elinde top olmayan rakip oyuncuya midahale etmesi ve rakip
oyuncuyu itmesi normal faul olarak degerlendirilir. Hakem bir takima normal faul verdigi zaman serbest
atis kullanilir. Serbest atista top (g saniye icinde elden gikarilmaldir. Atisi kullanacak olan oyuncu kaleye
yedi metreden uzak olmadigi slirece sut cekemez. Rakip oyuncuya vurmak, hakemle tartismak, rakibin
ylziine bilerek su atmak ve elinde top olmayan oyuncuyu tutmak 20 saniye boyunca oyun disinda
kalma cezasi ile cezalandirilir. Ug kere oyun disinda kalma cezasi alan oyuncu tamamen oyun disinda
kalir ve bu oyuncunun yerine baska bir oyuncu girer. Bir oyuncu rakibine bilerek sakatlamaya yonelik
miidahalede bulunursa oyundan atilir, bir daha oyuna giremez, yerine baska oyuncu da giremez. Buna
degismesiz atilma denir.

Dort metre cizgisi icinde gol atma sansi olan oyuncunun tutulmasi, kale ile oynanmasi ya da kalecinin
topu suya batirmasi durumunda penalti atisi verilir. Penalti, dort metre cizgisinden kullanihr.

Profesyonel olmayan oyunlarda takimlar iyi derecede ylzme bilen esit sayidaki oyunculardan olusur.
Takimlarin birbirine yakin glicteki oyunculardan olusmasi oyunun daha zevkli gegmesini saglayacaktir.
Onceden belirlenen kurallara gére belirli bir gol sayisina ulasan ya da belirli siire icinde en fazla gol
sayisina ulasan takim oyunu kazanir.

b) Kiirek Sporu

Dalgasiz, durgun okyanus; deniz, gol, akarsu, kanal gibi su birikintilerinde bireysel ya da takim halinde
kol glictine dayanarak yapilan bir su sporudur (Gorsel 1.45). Tek kisilik, iki kisilik, dort kisilik ve sekiz kisilik
tekne siniflarinda tek ve cift kiirekle gekilerek yapilabilmektedir. Kiirek sporunda gii¢ ve dayanikhilgin
yani sira takim Giyeleri arasindaki uyum 6nemlidir. Takim ¢calismasi oyunlarinda bu faaliyete katilacaklarin
iyi derecede ylizme bilmesi ve mutlaka can yelegi kullanmasi gerekir.

Gorsel 1.45: Takimlar arasi kiirek yarigi
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Yarista Kullanilacak Malzemeler, Yarisin Kurallari ve Uygulanisi

Profesyonel kiirek yarislari 2.000 m uzunluk ve 12,5-15 m genislikteki parkurlarda yapilr. Yaris parkuru
boyunca bitis gizgisine ka¢ metre kaldigi renkli samandiralarla belirtilir. Parkurlarda suyun derinligi en
az 3 m olmalidir. Yarislarda 6zel yapim kayik ve kirekler kullanilr. Kiirekler kayiga dirsek adi verilen bir
pargca ile baghdir. Kiireklerin ucunda yer alan ve suyu iterek teknenin hareket etmesini saglayan pargaya
pala denir. Kirekgilerin tuttugu kiiregin sap kismina topag denir. Bazi kategorilerde teknenin en ucunda
kirekgilerin yizini ve bitis gizgisini gérecek sekilde oturan diimenci bulunur (Gorsel 1.46).

Gorsel 1.46: Dimenci ve kirekgiler

-Bilgi Kutusu

Turkiye Kirek Milli Takiminin 6nemli pargasi 2005 dogumlu Halil Kaan Kéroglu, 2023
yilinda uluslararasi arenada c¢iktigl yarislarda ay yildizli bayragimizi dalgalandirarak Hafif
Kilo Erkekler Tek Cifte kategorisinde 2023 U19 (Gencler) Diinya Sampiyonu ve 2023 U19
(Gengler) Avrupa ikincisi oldu.

Edirne’de ev sahibi olarak diizenledigimiz 2024 U23 Avrupa Sampiyonasi’nda ise Hafif Kilo
Erkekler Tek Cifte kategorisinde Altin madalya elde eden Halil Kaan Kéroglu, adini 2024
Avrupa Sampiyonu olarak yazdirdi.

Kaynak: https://tkf.gov.tr/  Erisim Tarihi: 08.03.2024 Saat: 23.08)
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-Okuma Metni

Atatiirk ve Kiirek Cekme Sporu

Atatlirk 1930°lu vyillarda kiirek sporunda kullanilan kireklerin Tirkiye’de yapilmasini
ister. Etrafindakiler o yillarda Macaristan’da Tuna nehri kayisinda Peste’de yaris tekneleri
imalathanesi olan Lazlo Vango ve agabeyini tavsiye ederler.

()

Vanco kardesler yapilan daveti kabul ederek 1933 yilinda istanbul’a gelirler. Fatih medresesinde
kendilerine bir atélye kurmalari ve orada ikamet etmeleri igin yer gosterilir.

Burada hemen 33 adet tek gifte yaparlar ve tekneler sahil kultiplerine dagitilir.

Atatlrk’in daha sonra kiirek ¢ekerken cekilebilmis tek fotografi muhtemelen iste bu Lazlo
Vanco ustanin yaptigi teknelerden biridir.

(..)

O ilk glinlerde Atatlrk’in kirek teknesi ile ilgili farkl kisilerin hatiratlarinda yazil hepi topu
iki ani var.

Bu anilardan biri Galatasaray Kullbilinde kirek takiminda diimencilik yapan Kemal Onar
beyin anlatisi.

Florya'ya getirilen cift kisilik bir tekne ile 6nce Bedii Gorbon diimende oturarak Atatiirk
kiirek cekmis, sonra da yer degistirmisler.

Prof. Bedii Gorbon gengliginde tek cifte, iki ¢cifte ve dort tekte Turkiye'de gesitli sampiyonluklari
olan bir sporcuymus. Sonradan istanbul Universitesi Tip Fakiiltesinden mezun olarak
doktorluk meslegini tercih etmis.

%k %k k.

Baska bir zamana ait diger bir ani da Galatasaray’in unutulmaz Emin Agabeyi tarafindan
anlatilmis.

Emin Gezgdg'lin hatiratlarina gére Vango Ustanin imalat serisinin ilk teknelerinden biri
Florya'ya getirilerek Atatirk bu tekne ile kiirek ¢cekmis.

(...

Arastirmaci Yazar
Deniz BURSALIOGLU
(Kisaltilmistr.)

Kaynak:https://strasam.org/tarih/turkive-cumhuriveti-tarihi/ataturk-ve-kurek-cekme-sporu-2549
(Erisim Tarihi: 10.03.2024 Saat: 22.28)
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c) Rafting

Rafting; sal anlamina gelen, ingilizce raft adi verilen botlarla debisi yiiksek akarsularda kiirek kullanilarak
suda ilerlemeyi amaglayan, adrenalin dolu bir etkinliktir (Gorsel 1.47). Rafting, genelde doért ya da alt
kisiden olusan bir takim sporudur. Suda botun rapid adi verilen kayalar ve diger engeller arasindan
devrilmeden ilerleyebilmesi icin bliyik miicadele ve is birligi gerektiren zorluk derecesi olduk¢a yiiksek
bir spordur.

Gorsel 1.47: Rafting etkinligi yapan takimlar

Etkinlikte Kullanilacak Malzemeler, Etkinligin Kurallari ve Uygulanis

Rafting parkurlarinin zorluk derecesi birbirinden farklidir ve parkurlar bir ile alti arasinda derecelendirilir.
Rakam biytdikce riskler de biiylr. En kolay parkur birinci derece, en zor ve tehlikeli parkur ise
altinci derece parkurdur. Katihmcilarin tecriibe durumuna en uygun olan parkurda etkinlik yapilabilir.
Katilimcilarin etkinlige baslamadan 6nce rafting teknikleri, glivenlik prosedirleri ve ekip c¢alismasi
hakkinda temel egitim almalari gerekir.

Rafting etkinliginde her takimigin delinmeye karsi dayanikli bir bot, katilimci sayisi kadar kiirek ve her bot
icin etkinligin yapildig1 nehrin 6zelliklerini bilen, rafting teknik ve kurallarina hakim bir rehber bulunur.
Katilimcilarin her biri can yelegi ve kask kullanmak zorundadir. Etkinlikte kaymaz tabanli ayakkabilar
tercih edilmelidir. Ayrica her botta kurtarma ipi de bulunmalidir.

Rafting, iki kisilik kiclik bot ya da daha bliyik botlarla yapihr. Takimlar, biylk botlarda rehber haric en az
dort kisiden olusmalidir. Botun her iki yaninda esit sayida kiirek ¢eken kisi bulunmahdir. Takim Gyelerinin
bot dizilisleri sag-sol ve 6n-arka pozisyonlarinda olmalidir. Rehberin talimat ve yonlendirmelerine
eksiksiz uyulmasi, etkinligin sorunsuz gegmesi ve katilimcilarin glivenligi icin son derece dnemlidir.
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-Okuma Metni

Kopriicay

(...) Kbprugcay Turkiye’nin en 6nemli rafting rotalarindan biridir. Toros Daglari'ndan baslayarak
doga harikasi kanyonlardan gecen Kopriicay, Serik'in giineyinden Akdeniz'e dékdilur. iki
tarafi dik, cikilmasi hemen hemen imkansiz olan kanyonlardaki yeralti sulari ile beslenen
Kopriicay, Tirkiye'nin en glizel dogal rekreasyon alanlarindan birini teskil eder. Rafting sporu
icin Kdprigay’l tercih eden yerli ve yabanci misafirler, akarsuyun 6zel dokusunu belirledigi;
Manavgat ilgesi Beskonak beldesinde konumlanan Koéprili Kanyon Milli Parki’'nin dogal ve
tarihi glzelliklerini gérme olanagi da bulurlar. Milli Park, nehrin batisindaki daglik arazide
bulunan Selge antik kentini de kapsamaktadir.

Degisken karakterinin yaninda, glivenli parkuruyla genis yas araligindaki spor, doga ve
macera severlere hitap eden Kopriicay lizerinde yilin yaklasik sekiz ayi rafting yapilabilmekte
iken parkurun bazi boluimleri profesyonel sporcular igin uygundur. Kopriigay'a ulagmak igin
Antalya’dan Serik ilcesine ve daha sonra karayolu izerindeki tabelanin bulundugu sapaktan
girilerek Tasagil ve Beskonak'a varilir. Manavgat istikametinden ise Tasagil Uzerinden
Beskonak'a ulasilir. Bolgede glinlbirlik ya da gecelemeli rafting turlari dizenleyen 6zel
firmalar mevcut olup ¢adir kiralama veya pansiyon, bungalovda konaklama hizmetleri de
verilmektedir.

Kopricay disinda, Antalya’nin gesitli bolgelerinde, rafting sporuna elverisli baska akarsular da
bulunmaktadir. Alanya — Glizelbag yolu lizerinde bulunan Alara Cayi, Manavgat'ta Manavgat
Cayi, Alanya’nin 6 kilometre dogusunda konumlanan Dim Cayi ve Antalya kent merkezinde
yer alan Diden Cayi gesitli zorluk derecelerinde raftinge uygun parkurlar sundugu gibi
bulunduklari ¢evredeki dogal ve tarihi glzelliklerle de gorilmesi gereken turistik cazibe
merkezleridir.

(Kisaltilmistir.)

Kaynak: https://antalya.ktb.gov.tr/TR-261610/rafting.html (Erisim Tarihi: 18.11.2024 Saat: 20.14)

ARASTIRINIZ

Bolgenizde rafting yapilan yerleriarastiriniz. Ulastiginiz sonuglari sinif arkadaslarinizla paylasiniz.
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¢) Su Alti Aragstirmasi

Su alti arastirmasi oyunu, katihmcilarin su altinda belirli bir gérevi tamamlamak icin birlikte calistigi
eglenceli ve heyecan verici bir etkinliktir. Bu oyun; takim tyelerinin iletisim, problem ¢ézme ve is birligi
becerilerini gelistirmeye yardimci olur. Oyundaki gorev, genelde daha dnceden suyun altina gizlenmis
nesneleri bularak toplamakdr.

Etkinlikte Kullanilacak Malzemeler, Etkinligin Kurallari ve Uygulanisi

Etkinlik katilimcilarin yasina ya da dalis tecriibesine gore havuz, deniz ya da okyanusta yapilabilir. Buna
uygun olarak gozliik, palet, snorkel (solukluk), tiip ve gerektiginde diger ekipmanlar (ip, sepet vb.)
kullanilir. Ayrica suyun altina gizlenecek nesnelerin suda batacak agirlikta olmasina dikkat edilmelidir.

Nesneler suyun altinda uygun yerlere gizlendikten sonra takimlar suyun altina dalis yaparak nesneleri
bulup gorevi tamamlamaya calisirlar. Oyunda dnceden belirlenen kurallara goére en ¢ok nesneyi bulan
ya da bitin nesneleri en kisa slirede bulan takim oyunu kazanir.

Su alti arastirmasi oyunu, dogal hayata ve cevreye karsi duyarliligi artirmak ve farkindalik yaratmak icin
su altindaki ¢oplerin toplanmasi olarak da yapilabilir. Bu farkindalik etkinliginde takimlar, belirlenen
sire icinde en fazla ¢opi toplamak icin calisirlar. Katilimcilara ¢opl toplamak yerine ¢opli atmamanin
daha 6nemli oldugu vurgulanarak, en fazla ¢opi toplayip kazanan takim kutlanir (Gorsel 1.48).

Gorsel 1.48: Su alt ¢opleri
Ozlii Soz

“Biz dogayi atalarimizdan miras almadik, cocuklarimizdan o6diing aldik.”
Kizilderili Atasozi
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d) Karigik Stil Yiizme

Karisik stil ylizme vyarisi; yizicilerin serbest, sirtlistl, kelebek ve kurbagalama stillerini bir arada
kullanarak ytzdukleri rekabetgi bir yizme etkinligidir (Gorsel 1.49).

g::}"‘ —
- ' '5‘ . 2

——

Gorsel 1.49: Havuzda ylizme yarisi yapan ¢ocuklar

Yeterli derinlik ve uzunluktaki havuzda ya da denizde yapilabilir. Farkh stillerde ylzilecek olmasi,
etkinligin zorluk derecesini artiracagi gibi heyecanli ve daha eglenceli hale gelmesini de saglayacaktir.

Etkinlikte Kullanilacak Malzemeler, Etkinligin Kurallari ve Uygulanis

Karisik stil ylizme yarisi katilmcilarin yasina ya da ylizme tecriibesine gére 200, 400 ve 800 m olabilir.
Takim Gyelerinin her biri ayri bir stilde yarisa katilabilir. Cikis; serbest, kurbagalama ve kelebek ylizme
stilinde atlayarak yapilir. Sirtiistl ylizme stilinde ise ¢ikis suyun icinde baslar.

Serbest ylizme stilinde ylziici istedigi herhangi bir stilde ylzebilir. Cikista ve doniiste yarismaci 15 m'yi
gecmemek kaydiyla suyun altindan gidebilir.

Kurbagalama ylizme stilinde yiiziici ellerini suya paralel bir sekilde uzatarak kollarini ileriye dogru
iter. Eller, suya girdiginde agcilir ve disariya dogru acilan bir ¢ekis yapar. Eller ileri itilirken yuziici ayni
anda ayaklarini hizli bir sekilde suya vurur. Ayaklar ile topuklar disarida ve ayak parmaklari birbirine
doniik olarak bir V sekli olusturur. Eller ve ayaklarla yapilan bu hareketlerin senkronize bir sekilde
tekrarlanmasiyla ilerleme saglanir.
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Kelebek yizme stili iki kolun ayni anda dalga seklinde hareket ettirilmesiyle gerceklestirilen bir ylizme
stilidir. Bu ylizme stilinde bacaklar da ayni anda dalga hareketi yapar (Gorsel 1.50).

Gorsel 1.50: Kelebek stil ylizme

Sirtlistli yiizme stilinde yarismacilar suyun iginde bekler ve takim arkadasi gelince ¢ikis yapar. Sirtusti
ylzme; ylziclnln sirtlistl pozisyonda ylzerek ilerledigi, kollarini ve ayaklarini kullanarak itis yaptgi
bir yliizme teknigidir.

ilk yizicilerin ¢ikisi hakemin ya da liderin isaretiyle yapilir. Takimlarin ilk yiiziicisii parkuru
tamamladiginda sirada bekleyen ikinci yizicli zaman kaybetmeden stilinde ylizmeye baslar ve son
takim Gyesi parkuru bitirinceye kadar devam eder. Parkuru ilk 6nce bitiren takim yarisi kazanir.

ARASTIRINIZ

Serbest, sirtustl, kelebek ve kurbagalama yizme stillerinin videolarini genel ag ortaminda
glivenilir bilgi kaynaklarina eriserek izleyiniz. izlediginiz videolar hakkindaki diisiincelerinizi sinif
arkadaslariniza anlatiniz.

e) Diger Su Oyunlari

Takim galismasi oyunlarinda genellikle bir grup insanin birlikte katildig1 eglenceli su sporu ve etkinlikleri
vardir. Bu etkinlikler arasinda deniz parasiiti, banana, deniz bisikleti, jet ski, su kayagi, kano, sorf, yelken,
dahs ve balik avi sayilabilir. Su sporu ve etkinlikleri; takim Gyelerinin birbirini tanimasi, kaynasmasi ve
dogada hosca zaman gecirmeleri agisindan énemlidir.
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Deniz Parasiitii: Genellikle bir tekne veya motorlu su araci tarafindan gekilen bir parasit ile suyun
Uzerinde asili kalma ve ucgus yapma etkinligidir (Gorsel 1.51). Bu etkinlikte tizerinde deniz parasiti
icin Uretilmis ving sistemi bulunan hizh bir su araci, parasit, gerilime dayanikli saglam bir halat,
katihmcilarin oturmasi igin diizenek ve can yelegi kullanilir. Ayrica su aracini kullanacak kaptan ile
yardimci elemanin son derece deneyimli olmasi ve katilimcilarin yizme bilmesi giivenlik agisindan
onemlidir. Bu aktivite sirasinda katilimcilar genellikle tekne arkasindaki platforma veya teknenin
glvertesine cikarlar. Daha sonra bir parasitiin ipine baglanirlar. Tekne hizla ilerlerken parasiit siser
ve katimcilar havada asili kalarak yaklasik 100-150 m yikseklikten manzaranin tadini ¢ikararak
eglenirler.

Gorsel 1.51: Deniz parasitl etkinligi

Banana: Genellikle bir grup insanin birlikte katildigi eglenceli bir su sporu ve etkinligidir (Gorsel
1.52). Bu etkinlik bir tekne veya motorlu bir su araci tarafindan ¢ekilen muz seklindeki plastik veya
polivinil klorlr (PVC) malzemeden sisme bir nesnenin tzerine binilerek gerceklestirilir. Su aracinin
hizla ilerlerken yaptigi donulsler ve dalgalanmalar ile katilimcilar eglence amacgh disirilmeye
¢alisihr. Bu durumda katilimcilar dengelerini saglamak ve muzun devrilmesini 6nlemek igin birlikte
calismaldir. Etkinlige katilanlarin can yelegi giymesi ve ylzme bilmeleri glivenlik agisindan son
derece 6nemlidir.

Gorsel 1.52: Banana etkinligi
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e Deniz Bisikleti: Su lzerinde pedal gevrilerek ve diimen kullanilarak hareket eden bir su araciyla
yapilan etkinliktir. Deniz bisikletinin dayanikli malzemeden yapilmis, suda batmayan, iki ve
dort kisilik cesitleri vardir (Gorsel 1.53). Bu arag, bisiklete benzer mekanizmasi sayesinde pedal
cevrildiginde ileri gider; yavaslamak, durmak ya da geri gitmek icin pedallarin geri ¢evrilmesi
gerekir. Dimeni sayesinde istenilen yonde rahatlkla gidilebilir. Katilimcilarin can yelegi giymesi
glvenlik acisindan ¢ok dnemlidir.

Gorsel 1.53: Deniz bisikleti etkinligi

e Jet Ski: Bir veya iki kisiyle binilen, hizli ve manevra kabiliyeti yiksek bir motorla su Gzerinde yapilan,
adrenalin ve heyecani ylksek bir su etkinligidir (Gorsel 1.54). Genellikle bir anahtar veya diigme
kullanilarak motor cahlstirilir. Hareket etmek icin gaz kolu cevrilir. Yavaslamak ya da durmak igin
gaz kolu serbest birakilarak geri gekilir. Jet ski kullanirken can yelegi giymek, diger su araglarina ve
yuziicllere dikkat ederek hiz sinirlarini asmamak glvenlik agisindan son derece 6nemlidir.

Gorsel 1.54: Jet ski etkinligi
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Su Kayagi: Bir tekne veya motorlu su araci tarafindan gekilen, Gzerinde kayakginin ayaklarini
yerlestirebilecegi yer bulunan, genellikle cam elyaf malzemeden yapilmis, kayak tzerinde yapilan
bir su etkinligidir (Gorsel 1.55). Kayakgl, su kayagi sirasinda hizla ilerlerken, dengesini korumak icin
dalgalara hafifce bikilerek veya egilerek tepki vermelidir. Kayakciyi ceken halatin saglam olmasi,
su aracini kullanacak kaptanin son derece deneyimli olmasi ve katilimcinin yizme bilmesi giivenlik
acgisindan 6nemlidir.

Gorsel 1.55: Su kayag) etkinligi

Kano Sporu: Kano adi verilen hafif ve uzun bir tekne ile su lizerinde kiirek ¢cekerek gergeklestirilen
bir su sporu etkinligidir (Gorsel 1.56). Kano; genellikle tek kisilik veya ¢ift kisilik modellerde, tek
kirek, cift kiirek kano gibi farkli stillerde kullanilabilir. Deniz, gol, akarsu, cay gibi su alanlarinda
yapilir. Kano sporu icin kano, kiirek ve can yelegi olmasi yeterlidir. Kanoyu ilerletmek ve yon vermek
icin kiirek kullanilir. ilerlemek icin kiiregi sirasiyla sagdan ve soldan cekmek gerekir. Yon vermek icin
gidilmek istenen yonin tersindeki kiregi cekmek ya da kano hareket halindeyse o yondeki kiregi
suyun iginde sabit tutmak gerekir. Kano sporu yaparken giivenlik her zaman 6n planda olmalidir.
Katilimcilar can yelegi giymeli ve dikkatli olmahdir. Ayrica diger su kullanicilarina ve cevreye dikkat
edilmelidir. Kano sporu, su sporlari meraklilari igin keyifli ve rahatlatici bir aktivitedir.

Gorsel 1.56: Kano sporu etkinligi
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Sorf Sporu: Genellikle bir sorf tahtasi Gzerinde durarak ve dalgalari yakalayarak sahile dogru ilerleme
esasina dayanan bir su sporu etkinligidir (Gorsel 1.57). Sorf daha ¢ok sahilde, okyanus kiyilarinda
veya uygun dalga kosullarina sahip diger su alanlarinda yapilabilir. S6rf sporunda sorf tahtasi,
sorf ayakkabisi ve can yelegi kullanilir. Bunlarin yaninda sorfiin olmazsa olmazi uygun dalga
kosullaridir. Sorf tahtasi tzerinde ¢omelen ve ylizistl yatan sorfcli, uygun bir dalganin kendine
yaklastigini gérdugi zaman ellerini kiirek gibi kullanarak dalga yoniinde ilerler. Dalgay yakaladig
sirada ayaga kalkarak, dalganin Uzerinde kayarak kiyitya dogru ilerler. Sorfcli dalga lizerindeyken,
kendi agirhigini tahtanin farkli bolgelerine vererek yoniini ve hizini degistirebilir. Sorf yaparken
dengeyi saglamak ¢ok 6nemlidir. Ayrica can yelegi giymek, diger sorfclilere ve denizdeki diger su
kullanicilarina saygl gostermek son derece 6nemlidir. Sorfiin hem eglenceli hem de zorlu bir su
sporu oldugu unutulmamalidir.

Gorsel 1.57: Sorf sporu etkinligi

Yelken Sporu: Denizde ya da golde riizgarin itici gliciini kullanarak bir yelkenli tekne ile su Gizerinde
ilerleme amaciyla yapilan su sporu etkinligidir (Gorsel 1.58). Yelken sporu, tek kisilik kigiik yelkenli
teknelerden daha buyik ve karmasik yelkenli gemilere kadar farkl teknelerle yapilabilir. Yelken
sporu i¢in oncelikle yeteri kadar riizgar gerekir. Tekne, yelken, direk, dimen, halat yaninda can
yelegi gibi givenlik ekipmani gereklidir. Yelken sporu yaparken riizgarin yoninl belirlemek
onemlidir. Rizgarin yoniine gore yelken dogru acida konumlandiriimali ve riizgarin itici giici ile
ilerleme saglanmalidir. Can yelegi giymek, diger tekne ile su aracglarina dikkat etmek ve yerel deniz
kurallarina uymak énemlidir.
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Dalis Sporu: Su altindaki gesitli su alti yasamini kesfetmek, su alti arastirmalari yapmak veya su
altt manzaralarini gérmek icin yapilan bir su sporu etkinligidir (Gorsel 1.59). Dalis sporunun farkl
yontem ve gesitleri vardir. Su altinda nefes tutarak yapilan dalisa serbest dalis denir. Yiiksek basingl
hava ile doldurulmus tipteki gazi soluyarak ylzeye bagimli olmaksizin yapilan dalisa tiplii dahs
[scuba diving (sukuba diving)] denir. Dalis yaparken glivenlik her zaman 6nemlidir. Dalis ekibiyle
surekli iletisim halinde olunmali, dalis planina sadik kalinmali ve herhangi bir sorun veya acil
durumda iletisime ge¢mek icin uygun isaretler kullaniimalidir. Dalis yapmadan 6nce temel egitim
almak ve deneyimli bir dalis rehberi veya egitmen esliginde dalis yapmak, glivenli ve keyifli bir
deneyim saglayacaktir.

Gorsel 1.59: Serbest dalis etkinligi

Balik Avi: Deniz, gol, akarsu gibi cesitli su alanlarinda bir dizi farkli yontem ve teknikle
gerceklestirilebilen su etkinligidir (Gorsel 1.60). Olta balik¢ihgl, elle toplama, zipkinla avlama ve
tuzak kurma balik avlama teknikleri olarak sayilabilir. Kiyidan ya da tekne gibi su araglarindan
balik avi yapilabilir. Balik avinda genellikle bir olta, misina, yem, igne, kursun agirlk, olta makarasi
ve diger balikgilik malzemeleri kullanilir. Avlanmasi disiintlen balik tlrlne, avlanacak suya ve
mevsime uygun olarak canli ya da yapay yemler kullanilabilir. Balik avi etkinliginin, avlanmanin
yasak olmadigi donemlerde yapilmasina dikkat edilmelidir. Balik avi, bircok kisi icin keyifli ve
rahatlatici bir hobidir. Dogayla i¢ ice olmayi sevenler igin harika bir etkinliktir.

Gorsel 1.60: Kiyidan balik avi
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e Paddleboarding: Bir tahtanin izerinde ayakta durarak kiirek gekme temeline dayali bir spor dahldir.
Genellikle sakin sularda yapilir. Her yastaki kisinin hem bireysel hem de grup halinde yapilabilecegi
eglenceli ve cok yonlu bir aktivitedir. Paddleboard (pedilbord) lizerinde ayakta durarak kiirek
cekmek esas amactir. Baslangic seviyesindekiler diz ¢okerek veya oturarak da kiirek cekebilir
(Gorsel 1.61).

Gorsel 1.61: Durgun denizde paddleboarding

Paddleboarding yapmak icin bir paddleboard, leash [leas (baglama ipi)] ve kiirege ihtiya¢c duyulur.
Kirek, saglam ve dengeli bir yapiya sahip olmaldir. Kiiregin uzunlugu yaris¢inin boyuna uygun olmalidir.
Giivenlik agisindan can yelegi ve baglama ipi kullanilmasi nemlidir. Uzerine gikildiktan sonra baglama
ipi dikkatlice paddleboardun arka kismina baglanmalidir.

Karek; bir elle kiirek sapinin en Ustinden, diger elle sapin daha asagisindan tutulur. Hiz, kiirek cekme
temposuyla ayarlanir. Ne tarafa gitmek istenirse paddleboardun ters tarafindan kirek ¢ekilir. Kiirek sag
tarafta cekilirse paddleboard sol tarafa, sol tarafta cekilirse sag tarafa dogru yonelir.

Paddleboarding yapilmadan 6nce hava durumunu kontrol edilmelidir. Sert rizgar, yiiksek dalga veya
akintilar oldugunda paddleboarding yapmak tehlikeli olabilir. Ayrica paddleboarding yaparken diger su
aracglarina ve sudaki insanlara da dikkat edilmelidir.




ACIK ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI

Asagida acik alanda takim g¢alismasi oyunlarindan bazi tanimlar verilmistir. Bu tanimlara

gore ¢engel bulmacayi ¢éziiniiz.

Dalgalari yakalayarak sahile dogru
ilerleme esasina dayanan bir su
sporu etkinligi

Voleybolda topun oyunda oldugu
siire

Denizde ya da golde rlzgérin itici
glctnd kullanarak yapilan spor

Bocce oyununda hedef topun adi

Teniste servis atisimin rakip temas
etmeden direkt puan olmasi

Golf oyununda yesil alanin digindaki
uzak alanlarda kullanilan sopa

Futbolda ceza sahasinda dokuz
kusurlu hareketten biri olursa verilen
ceza

Golf oyununda baslangig yeri

Dart tahtasinin ortasinda 25 ve 50
puan degerindeki cemberler

ici suda ¢oziinir boya dolu jelatin
kapsdiller ile rakiplerini vurarak
oynanan oyun
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OLCME VE DEGERLENDIRM

A) Asagidaki ifadelerden dogru olanlarin basina “D”, yanhs olanlarin basina “Y” harfini

yaziniz.

(......) Oyun, hareket becerilerini bir araya toplamanin ve uygulamanin en iyi yollarindan
biridir.

(......) Problem ¢ozme takimi olusturma, belli bir beceriyi gelistirmekle ilgilidir.

(......) Forming, takimin son halini alarak hedefe yénelmeye hazir oldugu asamadir.

(......) Su altinda nefes tutarak yapilan dalisa serbest dalis adi verilir.

(......) Animasyon; canlandirici, canlandiran harekete geciren kisi anlaminda kullaniimaktadir.
(......) Su oyunlarinda katilimcilarin yizme bildiginden emin olunmalidir.

Asagidaki sorulari okuyunuz ve dogru cevabi isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi takimin ortak bir hedefe ulagsmak igin ¢alismasini saglamakla
ilgili takim olugturma tiiradiir?

A) Beceriye dayall
B) Faaliyete dayal
C) Problem ¢ozme
D) Sorunu bulma
E) Sosyal

Asagidakilerden hangisi gorevlerin ve ortak g¢alismanin netlestigi takim calismasi
asamasidir?

A) Analiz etme

B) Harekete gecirme

C) Norm belirleme

D) Ortaya koyma

E) Sekillendirme

Karigik stil yiizme yarniginda agagidaki yiizme tekniklerinden hangisi yoktur?

A) Baliklama
B) Kelebek
C) Kurbagalama

D) Serbest

E) SirtUsti
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OLCME VE DEGERLENDIRME

4. Asagidakilerden hangisi golf sopalarina verilen isimlerden biri degildir?
A) Clup
B) Driver
C) Iron
D) Pata

E) Putter

5. Asagidaki animasyon tiirlerinin hangisi kapali alanda yapilan animasyonlari igerir?

A) Etkinlik tara
B) Katilimci sayisi
C) Katihm sekli
D) Katihimci yasi
E) Yapildiklari yer

6. Zor ve uzun parkurlarda bir giinden fazla siiren, rota iizerinde konaklamayi gerektiren
doga yiiriyiisiine verilen isim asagidakilerden hangisidir?

A) Diving

B) Hiking

C) Oryantiring
D) Trekking
E) Ziplig

7. Asagidakilerden hangisi tenis oyununda yapilan servisin rakip temas etmeden direkt
puan olmasini ifade eder?

A) Ace
B) Avantaj
C) Deuce
D) Sayi

E) Tie-break
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OLCME VE DEGERLENDIRME

8. Kiirek sporunda kiiregi tekneye baglamaya yarayan pargaya verilen isim asagidakilerden
hangisidir?

A) Ayna
B) Dirsek
C) Dimen
D) Pala
E) Topag
9. |I. Kullanilacak malzemeler
II. Marka katkisi
IIIl. Misafir profili
IV. Tesisin fiziki yapisi

Animasyonlar planlanirken yukaridakilerden hangilerine dikkat edilmelidir?

A) 1l
B) I-IV
C) -
D) IHI-IV
E) 1-lI-I1I-IV

10. Asagidakilerden hangisi etkinlik planlama asamalarindan biri degildir?

A) Amacin belirlenmesi
B) Etkinligin belirlenmesi
C) Etkinligin degerlendirilmesi

D) Etkinlik yerinin tespiti

E) Malzemelerin belirlenmesi




2. OGRENME BIRIM|
KAPALI ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI

KONULAR
2.1. KAPALI ALAN TAKIM GCALISMASI OYUNLARI HAZIRLIGI
2.2. KAPALI ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI UYGULAMASI

NELER OGRENECEKSINiz?
Kapall alanda yapilan oyunlar
Kapali alan takim calismasi oyunlariicin gerekli hazirlik adimlari
Kapali alan etkinliklerinde dikkat edilmesi gereken etkenler

Kapall alanda yapilan oyunlarin nasil uygulanacag!

Temel Kavramlar

guvenlik kurallari, kapali alan, lobi, ofis, salon, sinif

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Kapali alan denince akliniza gelen nedir? Ornekleyerek sinifta
arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Evde ailenizle, okulda arkadaslarinizla hangi oyunlari oynarsiniz?
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2.1. KAPALI ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI HAZIRLIGI

Kapali alan takim ¢alismasi oyunlari; takim Uyelerinin hava durumu veya mevsimsel kisitlamalara bagli
kalmaksizin, bir araya gelerek iletisim kurmalarini, is birligi yapmalarini ve problem ¢ézmelerini saglar.
Takim Uyelerinin is birligi yapmasini, liderlik becerilerini gelistirmesini ve iletisim becerilerini artirmasini
saglamak icin bircok farkli etkinlik yapilabilir. Oyunlar, eglenceli ve etkilesimli (interaktif) bir sekilde
takim ruhunu giclendirmek icin miikemmel bir yoldur.

Kapali alanlar; ofis, spor salonlari, oyun salonlari, konferans salonlari, toplanti odalari, siniflar, lobi veya
biylk kapali mekanlar gibi genellikle ¢atisi olan ve disaridaki hava kosullarindan korunan alanlardir.

Takim oyunlari ve ¢alismalari kapal alanlarda gergeklestirildiginde genellikle mevsimsel sinirlamalar
veya hava durumu gibi etkenlerden etkilenmez. Bu durum, takim etkinliklerinin daha guvenilir ve
planlanabilir olmasini saglar. Bunun yaninda kapali alanlar genellikle belirli ekipmanlarin kullanimina
daha elverislidir. Ses, 151k ve diger kosullarin daha kolay kontrol edilmesini saglar (Gorsel 2.1). Kapali
alanlar tercih edilirken ekibin blyukligl, yapilacak etkinligin tlrd, ulasim gibi etkenler dikkate
alinmalidir.

Gorsel 2.1: Ses ve i1k sistemi
Ozlii Soz

“Bir araya gelmek bir baslangig, beraberligi stirdiirmek bir ilerlemedir; beraber ¢alismak ise basaridir.”
Henry FORD (Henri FORT)
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Kapali alan takim g¢alismasi oyunlarini diizenlemek icin dncelikle belirli adimlarin takip edilmesi gerekir.
Kapali alan takim ¢alismasi oyunlari igin gerekli hazirlik adimlari sunlardir:

Hedefleri Belirleme: Takim galismasi etkinliginin amaci ve hedefleri belirlenir. Bu hedefler 6rnegin
iletisimi gliclendirmek, is birligini artirmak, liderlik becerilerini gelistirmek olabilir.

Katihmcilari Belirleme: Ekibin hangi pozisyonlardan ve kag kisiden olusacagi belirlenir. Katilimci
sayisl goz 6nlinde bulundurularak oyunlar ve etkinlikler planlanir.

Etkinlik Alanini Belirleme: Etkinligin gerceklestirilecegi kapali alan belirlenir. Bu alan; ofis icinde bir
toplanti odasi, bir konferans salonu veya bir etkinlik merkezi olabilir. Alanin blyikligu belirlenirken
katilimci sayisi ve etkinligin tiri géz ontinde bulundurulur.

Oyun ve Etkinlik Segimi: Katihmcilarin hedeflere ulasmasina yardimci olacak oyun ve etkinlikler
secilir. Katilimcilarin iletisim becerilerini gelistiren, is birligini artiran, problem ¢6zme yeteneklerini
glglendiren ve ekip ruhunu pekistiren oyunlar tercih edilir.

Malzemeleri ve Ekipmanlari Hazirlama: Segilen oyunlar igin gerekli olan malzemeler ve ekipmanlar
temin edilir. Bunlar; oyunun tlrine gore kagit, kalem, ip, bant, balonlar, plastik tabaklar, tahta ve
kalemler, ulasim araclari vb. olabilir.

Zaman Cizelgesi Olusturma: Etkinligin zamanlamasi belirlenir. Etkinligin ne zaman baslayacagl, hangi
oyunlarin ne kadar siirecegi ve ne zaman sona erecegi belirlenir. Ayrica molalar, 6gle yemegi gibi
dinlenme siireleri de planlanir.

Giivenlik Onlemlerini Alma: Etkinlik sirasinda gerekli giivenlik énlemleri mutlaka alinmalidir.
Ozellikle fiziksel aktivite gerektiren oyunlar igin ve katiimcilarin giivenligini saglamak icin gerekli
tedbirler alinir.

Etkinlik iletisimi: Katilimcilar etkinlik hakkinda bilgilendirilir. Etkinligin amaci, tarihi, saati, yeri ve
gereksinim duyulabilecek diger bilgilendirmeler yapilir.

Degerlendirme ve Geri Bildirim: Etkinlik sonrasinda katilimcilardan gelecekte diizenlenecek
etkinlikler icin geri bildirim alinir. Etkinligin basarisi ve katiimcilarin deneyimi hakkinda
degerlendirme yapilir.

Kapali alan takim calismasi oyunlarini diizenlerken katilimcilarin eglenmelerini ve 6grenmelerini
saglayacak etkili bir program olusturmak gerekir. Etkinligin planlamasi ne kadar iyi yapilirsa etkinlik o
kadar basaril olacaktir.

Kapali alan etkinliklerinin basarili bir sekilde planlanmasi ve yonetilmesi igin dikkat edilmesi gereken
etkenler dnemlidir. iyi bir planlama ve dikkatli bir hazirlik, etkinligin verimli ve keyifli gegmesini saglar.

Ozlii Soz

“Bir elin nesi var, iki elin sesi var.”
Turk Atasozi




KAPALI ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI

Kapali alan etkinliklerinde dikkat edilmesi gereken bazi 6nemli etkenler sunlardir:

96

Givenlik: Etkinlik alaninin glivenligi her zaman 6nceliklidir. Etkinlik alaninin acil ¢ikis yollari belirgin
olmali ve yangin, yaralanma veya diger acil durumlara karsi hazir bir plan bulunmalidir (Gorsel 2.2).
Ayrica kullanilan ekipmanlarin giivenli ve saglam oldugundan emin olunmalidir.

Gorsel 2.2: Acil durum 15181 ve acil ¢ikis tabelasi

Alanin Temizligi ve Diizeni: Etkinlik alani; temiz, diizenli ve kullanima hazir olmaldir. Engelleri
kaldirmak, kayganlk riski olusturan maddeleri zeminden temizlemek ve alani diizenlemek kazalarin
onlenmesine yardimci olur.

Hava Kalitesi: Kapali alanlarda havanin temiz ve taze olmasi 6nemlidir. iyi bir havalandirma sistemi,
oksijen akisini saglar ve i¢ mekandaki hava kalitesini iyilestirir.

Yeterli Alan ve Konfor: Etkinlik icin yeterli alan saglanmali ve katilimcilar rahatca hareket
edebilmelidir. Ayrica temel ihtiyaclarin karsilanmasi icin oturma alanlari, dinlenme koseleri, tuvalet
vb. bulunmalidir.

Isik ve Ses Diizenlemesi: Yeterli isiklandirma ve uygun ses diizenlemesi, etkinligin basarisi igin
onemlidir. Isiklandirma, etkinligin amacina ve atmosferine uygun olarak ayarlanmalidir. Ses dizeyi,
katilimcilarin konusmalarinin rahatca duyulabilecegi ve etkinligin ilgi cekici olmasini saglayacak
diuzeyde olmalidir.

iletisim ve Yénlendirme: Katiimcilar ve organizatérler arasinda etkili iletisim saglanmalidir.
Gerekli bilgilerin acikca iletilmesi ve yonlendirmelerin net olmasi, etkinligin sorunsuz bir sekilde
ilerlemesine yardimci olur.

Kurallarin Belirlenmesi ve Takibi: Etkinlik dncesinde ve sirasinda gecerli olan kurallarin belirlenmesi
ve uygulanmasi 6nemlidir. Bu kurallar, etkinligin dizenli ve disiplinli bir sekilde ilerlemesinde ve
katihmcilarin glivenliginin saglanmasinda etkili olur.
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e Katihimcilarin ihtiyaglarina Uygunluk: Etkinlik; katilimcilarin yas, cinsiyet, yetenek ve ilgi alanlarina
uygun olmalidir. Katilimcilarin farkl ihtiyaglarinin karsilanabilecegi ve herkesin esit bir sekilde
katilabilecegi bir ortam saglanmalidir.

Kapali alan takim ¢alismasi oyunlarindan bazilari Tablo 2.1’de verilmistir.

Tablo 2.1: Kapali Alan Oyunlari

Tirk damasi Satrang Domino Uno Mangala
Kelimeli avcisi Anlat bakalim Masa tenisi Bilardo Masa futbolu
Sandalye Kaslkla pinpon Karada sal Ylzlk Dokuz
kapmaca topu tasima yarisl saklamaca tas
2.1. ETKINLIK

Asagida verilen “Yapilan islemler” tablosunun sol siitunundaki bosluklara, “Dikkat
Edilmesi Gereken Etkenler” tablosundan uygun olanin harfini yaziniz.

DIiKKAT EDILMESI GEREKEN ETKENLER YAPILAN iSLEMLER

A | Givenlik Havalandirma sisteminin yeterli hale getirilmesi

B | Alanin temizligi ve dizeni | | ... Engellerin kaldiriimasi

C | Hava kalitesi Isiklandirmanin yeterli hale getirilmesi

C | Isik ve ses dizenlemesi Acil ¢ikis yollarinin belirlenmesi

D | Katilimcilarin ihtiyaglarina uygunluk Alanin dizenlenmesi
Katihmecilarin yas, cinsiyet, yetenek ve ilgi alanlarina
dikkat edilmesi

2.2. KAPALI ALAN TAKIM CALISMASI OYUNLARI UYGULAMASI

Kapali alanda tercih edilen oyun uygulamalarinda isik, ses, alan, temizlik, glivenlik gibi etkenlere dikkat
edilmelidir. Bu durum oyunlarin sorunsuz ve verimli bir sekilde gergeklestiriimesini saglar.
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a) Tiirk Damasi

Turk damasi, yatay ve dikey olarak 8 x 8 = 64 kareden olusan bir tahta Uzerinde 16’si siyah ve 16’s
beyaz olmak lizere toplam 32 pul ile oynanan bir strateji oyunudur (Sekil 2.1). Turk damasinda amag;
rakibin pullarini eksilterek rakibi zayiflatmak, hareket edemeyecek bir duruma getirmek ve sonug olarak
rakibin tim pullarini alarak oyunu kazanmaktir. Dama oyunu, derin bir strateji ve taktik gerektirir. Hem
eglenceli hem de beyin jimnastigi icin ideal bir oyundur.
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Sekil 2.1: Dama tahtasinda Tirk damasi dizilisi

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Her oyuncu icin 16’sI siyah ve 16’s1 beyaz dama pulu tahtanin iki tarafina ikiser sirali olarak pullarin
arkasinda birer ve 6nlerinde ikiser sira bos olacak sekilde dizilir.

Dama pullari sola yatay, saga yatay ve ileri olmak lzere Ui¢ yone dogru hamle yapabilir veya atlayabilir.
Her oyuncunun bir hamle hakki vardir. Bir taraf hamlesini yaptiktan sonra sira karsi tarafa gecer. Bir
dama pulu son siraya ulastigl zaman dama niteligi kazanir. Dama niteligi kazanan pul normal pullardan
farkl olarak saga, sola, ileriye ve geriye hareket edebilir. Birkag kare birden atlamak suretiyle L gizerek
hareket edebilir. Ancak bu hareketlerini yapabilmesi icin her L ¢iziste bir ya da birkag¢ pul almasi (yemesi)
gerekir. ileriye veya geriye pul alarak hareket eden dama; ayni siitun ve kolon lizerinde ileriye pul almissa
geriye, geriye pul almissa ileriye ters donis yapamaz. Pul alma zorunludur. Bir oyuncu, pul alma sansina
sahipse bu hamleyi yapmak zorundadir.

Oyunculardan birinin pullari bittiginde veya oyuncu hareket edemez hale geldiginde oyun sona erer.
Her iki oyuncu da hareket edemez duruma geldiginde veya ayni pozisyon Ug¢ kez ayni sekilde tekrar
ettiginde oyun berabere bitebilir. Oyun sonunda her iki oyuncunun da bir pulu kalmissa, oyunculardan
birinin pulu dama olsa bile oyun beraberlikle sonuclanir.
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2.1. UYYGULAMA
Tiirk Damasi
Amag
Turk damasi oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg
Dama tahtalari ve pullari, puan tablosu, saat
Gorev

Bu uygulamada Tirk damasi oyunu igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gercgeklestiriniz.

islem Basamaklari

1. Tirk damasi oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katihmcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katihmcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

Nou b~ WN

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme o6l¢ltlerine gore degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olcutleri dikkate aliniz.

Tiirk Damasi Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir

1. Turk damasi oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
2. Oyun alanini hazirladi.
3. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
4. Katthmcilara oyunun kurallarini agikladi.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.
6. Oyuna katilacaklar icin glivenlik dnlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen 6lgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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a) Satrang

Satrang; iki oyuncu arasinda yatay ve dikey olarak 8 x 8 = 64 kareden olusan satrang tahtasi lGzerinde
oynanan, strateji ve zeka gerektiren bir masa oyunudur (Gorsel 2.3). Stratejik dislinme, dikkat ve
planlama gerektirir.

Gorsel 2.3: Satrang tahtasi ve taglarn

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Satrang tahtasi, sekiz yatay (satir) ve sekiz dikey (stitun) kareden olusur. Her iki oyuncu da sag alt kdsede
beyaz kare olacak sekilde oturur. Her oyuncunun 16 tasi vardir:

e Sah (1 adet); 6nl acik oldugu sirece bir kare ileri, geri, saga, sola veya ¢apraz hareket edebilir

(Sekil 2.2).
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a) Sah b) Sah hamleleri

Sekil 2.2: Sah ve hamleleri
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e Vezir (1 adet); 6nil acik oldugu siirece ileri, geri, saga, sola veya ¢apraz yonlerde istedigi kare kadar
ilerleyebilir (Sekil 2.3).
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a) Vezir b) Vezir hamleleri
Sekil 2.3: Vezir ve hamleleri

e Kale (2 adet); 6nii agik oldugu siirece yatay ve dikey yonlerde istedigi kadar saga, sola, ileri ya da
geri hareket edebilir (Sekil 2.4).
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b) Kale hamleleri
Sekil 2.4: Kale ve hamleleri

e Fil (2 adet), 6nii agik oldugu slirece sadece ¢apraz yonlerde istedigi kadar ileri ya da geri hareket
edebilir (Sekil 2.5).
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a) Fil b) Fil hamleleri
Sekil 2.5: Fil ve hamleleri

e At (2 adet), iki kare tek yone gittikten sonra bir kare ona dik yonde ya da bir kare tek yone
gittikten sonra iki kare ona dik yonde (L seklinde) hareket eder. At, diger taslarin lizerinden
atlayabilir (Sekil 2.6).
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a) At b) At hamleleri

Sekil 2.6: At ve hamleleri
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e Piyon (8 adet), 6nii acik oldugu siirece ileri dogru bir kare gidebilir. ik hamlede iki kare ilerleyebilir.
Sadece rakip tasi aldig1 durumlarda ¢apraz yonde bir kare gidebilir (Sekil 2.7). Saga, sola ya da geri
hareket edemedigi icin daha 6nce durdugu kareye donemeyen tek satrang tasidir.
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a) Piyon b) Piyon hamleleri
Sekil 2.7: Piyon ve hamleleri

e Beyaz taslar; birinci yatay siraya soldan saga dogru kale, at, fil, vezir, sah, fil, at, kale olacak sekilde
yerlestirilir. ikinci yatay siraya ise piyonlar dizilir. Siyah taslar; sekizinci yatay siraya soldan saga
dogru kale, at, fil, vezir, sah, fil, at, kale olacak sekilde yerlestirilir. Yedinci yatay siraya ise piyonlar
dizilir (Sekil 2.8).

Sekil 2.8: Satrang taslarinin dizilisi

Ayni renkteki hicbir tas baska bir tasin bulundugu kareye gidemez. Eger bir tas rakip bir tasin bulundugu
kareye giderse ayni hamlenin bir parcasi olarak rakip tasi almis olur. Alinan tas satrang tahtasi disina
¢ikarilir. Higbir tas kendi sahini tehdit altina sokacak veya tehdit altinda birakacak bir hareketi
gerceklestiremez. Her bir hamle yalnizca tek el ile yapiimalidir. Oyuncu, dokundugu tasi oynamak
zorundadir. Sadece hamlede olan bir oyuncu, tasa dokunmadan 6nce niyetini belirtmek sartiyla
(6rnegin “Dizeltiyorum.” diyerek) karelerindeki bir ya da birden fazla tasi diizeltebilir. Hamlede olan
oyuncu sahina ve kalelerinden birine dokunursa dokundugu kalenin oldugu tarafa rok yapmalidir. Bir
tas, kurallara uygun bir hamle ya da hamlenin pargasi olarak bir kareye birakildiginda o hamleden baska
bir kareye oynatilamaz.
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Satrangta Ozel Hamleler

Satrang tahtasi, sekiz yatay (satir) ve sekiz dikey (stitun) kareden olusur. Her iki oyuncu da sag alt kosede
beyaz kare olacak sekilde oturur. Her oyuncunun 16 tasi vardir:

e Rok: Sah ve kalenin ayni anda hareket ettigi bir hamledir. Sah, iki kare saga veya sola hareket eder
ve kale, sahin yanina gecer (Sekil 2.9). Rok yapilabilmesi icin su sartlar gereklidir:

¢ Sah ve kalenin hi¢ hareket etmemis olmasi
¢ Sahin veya kalenin arasinda baska tas bulunmamasi

¢ Sahin tehdit altinda olmamasi
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a) Rok yapilmadan 6nce b) Rok yapildiktan sonra
Sekil 2.9: Rok yapilisi

e Gegerken Alma: Bir piyon, kendi bulundugu kareye bitisik dikeylerden birinde ve kendisiyle ayni
yatayda bulunan bir rakip piyonu, bu rakip piyonun baslangic konumundan bulundugu yere bir
hamlede iki kare ilerleyerek gelmis olmasi kosuluyla alabilir. Bu alig bigimi, sadece s6zu edilen
piyon suristnd izleyen hamle igin gecerlidir ve gecerken alma [en passant (en pasent)] olarak
adlandirilir (Sekil 2.10).
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Sekil 2.10: Gegerken alma hamlesi

e Terfi: Piyon; kendi baslangic noktasindan en uzak kareye (son siraya) ulastiginda vezir, kale, fil
veya ata terfi eder. Terfide genellikle vezir tercih edilir. Yeni tas, tahtaya konar konmaz etkin hale
gecer (Sekil 2.11).
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Sekil 2.11: Terfi
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Satrang¢ta Oyunun Sonu

Sah Mat: Rakip sahin kacacak yeri kalmadiginda ve sah tehdit altindaysa oyun biter.

Patt (Pat): Sah tehdit altinda olmadan rakip oyuncunun hamle yapacak tasi kalmamissa oyun
berabere biter.

Uclii Tekrar: Ayni pozisyon li¢ kez tekrarlandiginda oyun berabere biter.

50 Hamle Kurali: 50 hamle boyunca piyon hareketi veya tas alma gergeklesmezse oyun berabere
biter.

Anlagsma: Her iki oyuncunun da birer hamle yapmis olmasi kosuluyla iki taraf oyun sirasinda
aralarinda anlasirlarsa oyun berabere biter.

Zaman: Oyuncular, satrang saatini kullanarak belirli bir stire icinde hamlelerini yapmalidir. Stresi
dolan oyuncu, oyunu kaybeder.

—Bilgi Kutusu

Almanya’nin Karlsruhe kentinde yapilan Grenke Agik Satran¢ Turnuvasi’nda yarisan
geng sporcumuz Yagiz Kaan Erdogmus, son normunu da tamamlayarak Blyukusta-
Granmaster (GM) oldu. Satrang tarihindeki en gen¢ GM’ler arasina giren 12 yasindaki
Yagiz Kaan Erdogmus, FIDE siralamasina gore aktif sporcular arasinda ‘Diinyanin En
Geng GM'si oldu.

Diinyada ABD'li Abhimanyu Mishra (12 yil 4 ay 25 giin) rekoru elinde tutarken;
listenin ikinci sirasinda Ukrayna'dan Sergey Karjakin (12 yil 7 ay), l¢lnci sirasinda da
Hindistan'dan Gukesh Dommaraju (12 yil 7 ay 17 giin) bulunuyor. Satranca basladigi
glinden bugtine blyilk bir basari performansiyla ilerleyen ve diinyanin ilgiyle takip
ettigi satran¢ sporcumuz Yagiz Kaan ise, Grenke Agik Satrang Turnuvasi’nda elde ettigi
sonucun ardindan, 12 yil 9 ay 29 glin ile Tlrkiye'nin en geng, diinyanin 4’lincii en geng
GM'si olarak tarihe gecti.

Yagiz Kaan Erdogmus, 11 yasinda da ‘Diinyanin En Geng¢ Uluslararasi Ustasi -IM’
Unvanina sahip olmus ve Tirkiye’ye blyik bir gurur yasatmisti.

Tarihe gecen sporcumuzu kutluyoruz...

Kaynak: https://shgm.gsb.gov.tr/HaberDetaylari/1/270085/yagiz-kaan-erdogmus-satrancta-dunyanin-en-genc-gmsi-oldu.aspx

Erisim tarihi: 21.12.2024 Saat: 14.09
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2.2.UYGULAMA
Satrang
Amag
Satrang oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
= SATRANC

Siire NOTASYON KA&IDI
2 ders Saati TURNUVA TARIH U b -
Kullanilacak Arag Gereg e L R ey
Satrang tahtalari ve taslari, puan tablosu, saat, notasyon kagitlari N 0
(istege bagli, oyunlari kayit altina almak igin) (Gorsel 2.4). - . - .

12 : = :
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Gorsel 2.4: Satrang notasyon kagidi
Gorev

Bu uygulamada satrang oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz beklenmektedir.
Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

1. Satrang oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar igin glivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

N OO i1 A WN

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.
Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6lcitlerine gore degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu oélcitleri dikkate aliniz.

Satrang¢ Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet  Hayir
. Satrang oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.

. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

1
2
3
4. Katihmcilara oyunun kurallarini agiklad.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini acgikladi.

6. Oyuna katilacaklar igin giivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgitler igin ilgili konulari tekrar ediniz.
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c) Domino

Domino, iki veya daha fazla oyuncuyla oynanan klasik bir masa oyunudur. Oyun, her birinin 6n ylziinde
sifirdan altiya kadar noktalar bulunan toplam 28 adet dikdortgen tas ile oynanir (Gorsel 2.5). Oyunda
amag, uc sayilari ortak olan taslari eslestirerek dizmek ve eldeki taslari bitirmektir. Domino oyunu, hem
eglenceli hem de stratejik diisinmeyi gerektiren bir oyun olup aile ve arkadaslar arasinda keyifli zaman
gecirmek icin ideal bir secenektir.

Gorsel 2.5: Domino taslari

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Domino taslarinin bir yizi enlemesine cizgiyle ikiye ayrilmistir. Taslarin lizerine sayilar, tipki zarda
oldugu gibi bos kareyle belirtilen 0-0’dan 6-6’ya kadar noktalarla isaretlenmistir (Sekil 2.12).

a) 0-0 domino tagi b) 3-4 domino tasi c) 6-6 domino tasi

Sekil 2.12: Domino tasi sayilari
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Taslar kapal (yiizii asagl bakacak) sekilde karistirilir. iki oyuncu varsa her oyuncuya yedi tas, ii¢ veya
dort oyuncu varsa her oyuncuya bes tas dagitilir. Geri kalan taslar, oyunda ¢cekilmek (izere kenara konur.
Oyuna baslama hakki, en yiksek cift tasi (6rnegin ¢ift alt1) olan oyuncudadir. Eger kimsenin elinde ¢ift
tas yoksa en yiiksek toplam degere sahip tasi olan oyuncu oyuna baslar. ilk tas yerlestirildikten sonra
siradaki oyuncu bu tasin uglarindaki sayilara uygun bir tas yerlestirir. Ornegin bir ugta alti varsa oyuncu
altili bir tas eklemelidir. Taslar yan yana veya dik acilarla yerlestirilebilir ancak her zaman sayilarin
eslesmesi gereklidir.

Oyun sirasl, saat yoniinde veya saat yoninin tersine ilerler. Her oyuncu sirayla uygun bir tas yerlestirir.
Sirasi gelen oyuncunun elinde uygun bir tas yoksa oyuncu ¢ekme yiginindan bir tas ceker. Cekilen
tas uygunsa hemen oynayabilir, uygun degilse sira sonraki oyuncuya gecer. Cift taslar, oyunun akisini
degistirebilecegiicin stratejik olarak yerlestirilmelidir. Yiksek degerli taslari erken oynayarak elde diistik
degerli taslar birakmaya calismak 6nemlidir. Ayrica rakiplerin hangi sayilari oynayamadigini gézlemleyip
buna gore strateji gelistirmek de kazanmak icin gereklidir.

Bir oyuncu elindeki tiim taslari yerlestirdiginde “Domino!” der ve oyunu kazanmis olur. Diger oyunculara
ellerinde kalan taslarin toplam sayi degeri kadar ceza puani yazilir. Oyun tikandiginda en disik puani
olan oyuncu, diger oyuncularin ellerindeki taslarin toplamindan kendi taslarinin toplamini ¢ikararak
puan alir.

—Bilgi Kutusu

Domino Oyunu Strateji ve Taktikleri
e Oyunda firsat bulundugunda 6nce cift taslar elden gikarilmalidir.
e Hamleler 6nceden dislnilerek birkag hamle sonrasi planlanmalidir.
e QOynanan taslarin takip edilip sayilmasi 6nemlidir.

e Rakiplerden biri ya da birkaci bazi sayilari oynayamayip tas cekiyorsa mimkin
oldugu kadar o sayilar oynanmaldir.

e Oyuncu kendi elindeki say! az ise rakiplerin ellerindeki tas sayisina gore oyunu
kilitleyebilir.

e Oyun sonunda mimkin oldugu kadar disik sayili taslarin elde kalmasini saglamak
avantajl olacaktr.
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2.3.UYGULAMA
Domino
Amag
Domino oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg
Domino taslari, puan tablosu
Gorev

Bu uygulamada domino oyunu igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Domino oyunu i¢in gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katihmcilara oyunun oynanis seklini acgiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.
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Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6l¢itlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Domino Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Domino oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar i¢in gtivenlik 6nlemlerini aldi.

N o 1 A WN R

. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olcutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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¢) Uno

Uno; iki ya da daha fazla oyuncu ile oynanabilen, hizli, tempolu ve eglenceli bir kart oyunudur (Gorsel
2.6). Oyunda amag eldeki tiim kartlari ilk bitiren oyuncu olmaktir. Uno, eglenceli oldugu kadar stratejik
duslinmeyi de gerektiren bir oyundur.

Gorsel 2.6: Uno oyun kartlari

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Uno oyununda sari, kirmizi, mavi ve yesil olmak tzere dort farkli renkte ve farkl ozelliklerde kartlar
vardir. Kartlar renklerine, sayilarina ve ozelliklerine gore séyle ayrilir:

e Sayi Kartlari: Renklerine gére 0’dan 9’a kadar numaralandiriimistir. 0 karti her renkte bir adet olmak
lizere toplam dort adet, 1’den 9’a kadar olan kartlar her renkten ikiser adettir (her sayi icin toplam
sekiz adet, tiim sayilar icin toplamda 72 adet) (Gorsel 2.7).

Gorsel 2.7: Dokuz sayisi karti
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2 Cek Karti: Dort farkli renkte ikiser adet vardir. Bu kart oynandiginda siradaki oyuncu iki kart ¢eker
ve sirasini kaybeder. Ancak siradaki oyuncunun elinde de rengi fark etmeksizin 2 ¢ek karti varsa
oynayabilir ve kendinden sonra gelen oyuncuya dort kart ¢ektirebilir. O oyuncunun da elinde 2 ¢ek
karti varsa siradaki oyuncu alti kart ceker ve bu sekilde devam eder. Bu kart sadece ayni renk ya da
2 cek kart1 eslesmesi olursa oynanabilir (Gorsel 2.8).

Gorsel 2.8: 2 cek kartn

4 Cek Karti: Kart destesinde toplam dort adet vardir. Oyuncu oyunun rengini belirler, sonraki oyuncu
dort kart ceker ve sirasini kaybeder. Siradaki oyuncu; elinde de rengi fark etmeksizin 4 ¢ek karti varsa
oynayabilir, kendinden sonra gelen oyuncuya sekiz kart cektirebilir ve bu sekilde devam eder. Bu
kart, sadece oyuncunun elinde oynayacak baska kart olmadiginda oynanabilir. Oyuncu elinde baska
oynayabilecegi bir kart varken bu karti oynarsa baska bir oyuncu elini gdstermesi icin ona meydan
okuyabilir. Eger 4 ¢cek kartini oynayan oyuncunun elinde o anda baska oynanabilecek kart varsa ceza
olarak dort kart ceker yoksa meydan okuyan oyuncu alti kart ceker (Gorsel 2.9).

Gorsel 2.9: 4 ¢ek kart
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Joker Karti: Destede toplam dort adet vardir. Bu kart tim renkleri simgeler ve herhangi bir kartin
lizerine oynanabilir. Karti oynayan oyuncu, oyunun hangi renk kartla devam edecegini belirler.
Oyuncunun elinde oynayabilecegi baska bir kart olsa bile joker kartini oynayabilir (Gorsel 2.10).

LN

Gorsel 2.10: Joker karti

Yon Degistir Karti: Dort farkl renkte ikiser adet vardir. Oyunun yonini tersine dondiirtir. Oyun saat
yonilinde doniyorsa bu kart oynandiktan sonra saat yoninin tersine oynanmaya devam edilir. Bu
kart, sadece ayni renk ya da baska bir yon degistir karti eslesmesi olursa oynanabilir (Gorsel 2.11).

Q

Gorsel 2.11: Yon degistir kart

Pas Geg¢ Karti: Dort farkh renkte ikiser adet vardir. Bu kart oynandiginda siradaki oyuncu sirasini
kaybeder. Sirasi gelen oyuncuya bu kart atildiginda siradaki oyuncu elinde sadece herhangi renk
baska bir pas gec karti var ise oynayabilir (Gorsel 2.12).

ASY

Gorsel 2.12: Pas geg karti
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e El Degistir Karti: Destenin icerisinde sadece bir adet vardir. Oyuncular, bu kart oynandigi zaman
kartlarini kapatir ve karti oynayan kisiye uzatir. Karti oynayan kisi de kartlarini kapatir ve gelen bu
kartlar ile rastgele karistirir. Son olarak karistirilan kartlar saat yoniinde ve esit sekilde oyunculara
tekrar dagitilir ve herkesin eli degismis olur (Gorsel 2.13).

Gorsel 2.13: El degistir karti

e Bos Kart: Bos kartin tizerine istenilen herhangi bir kural yazilip oynanabilir. Ornegin “Siradaki iki
oyuncu iki el pas gegsin.” yazilip oynanabilir (Gorsel 2.14).

4

Gorsel 2.14: Bos kart

Oyuna baslamak icin kartlar iyice karistirilir ve her oyuncuya yedi kart dagitilir. Geriye kalan kartlar,
kapal bir sekilde cekme yigini olarak ortada durur. Oyun, yiginin tzerindeki ilk kartin agik olarak ortaya
koyulmasiyla baslar. Oyunu baslatacak oyuncu, ortaya acilan kart ile ayni renk veya rakama denk gelen
karti varsa oyunu devam ettirir. Ayni renk veya numarada karti yoksa 6zel kartlar kullanabilir. Ancak
hicbir sekilde oyunu devam ettirecek karti yoksa ¢cekme yiginindan bir kart ceker. Cekilen kart uygun ise
hemen oynayabilir, uygun degilse o turda oynayamaz. ilk acilan kart dzel bir kart ise karttaki ilgili eylem
gerceklestirilir. Ornegin acilan kart 2 gek karti ise ilk oyuncu iki kart geker. Sirasi gelen oyuncunun yiginin
Ustlindeki kartla ayni renk ya da numarada bir kart oynamasiyla oyun devam eder.

Oyunculardan biri, sondan bir dnceki kartini oynadiginda ispanyolca bir anlamina gelen “Uno!” diye
bagirmasi gerekir. Oyunculardan birinin elindeki tiim kartlar bittiginde tur sona erer. Diger oyuncularin
elinde kalan puanlar toplanarak kazanan oyuncuya yazilir ve toplamda 500 puana ulasana kadar oyun
devam eder. Uzerinde sayi olan tiim kartlar kendi degerleri (0-9) kadar puan kazandirir. 2 ¢ek kart
20, yon degistir kart 20, el degistir karti 20, pas ge¢ karti 20, 4 ¢ek ve joker kartlari da elliser puan
degerindedir. Alternatif olarak belirli bir tur sayisinin sonunda en yiiksek puana sahip oyuncu kazanan
olarak belirlenebilir.
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2.4. UYGULAMA
Uno
Amag
Uno oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg
Uno kartlari, puan tablosu, zaman 6lgmek igin kronometre veya saat (istege bagl)
Gorev

Bu uygulamada uno oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz beklenmektedir.
Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklan

. Uno oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin gtivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.
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Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6l¢itlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgtitleri dikkate aliniz.

Uno Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Uno oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar igin glivenlik dnlemlerini aldi.
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. Oyun planlanan slirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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d) Mangala

Mangala, iki kisiyle oynanan Tirk strateji ve zeka oyunudur (Gorsel 2.15). Halk arasinda koglirme
olarak da bilinmektedir. Oyunun amaci, rakibin taslarini kendi alanina tasiyarak en ¢ok tasi toplamaktir.
Mangala hem strateji hem de dikkat gerektiren bir oyundur. Rakibin hamlelerini tahmin etmek ve taslari
dogru sekilde dagitmak 6nemlidir.

! " " _. - \
Gorsel 2.15: Ahsap oyun tahtasi ve taslari

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyun tahtasi Uzerinde toplam on iki kiiclik kuyu ve iki blyuk hazine kuyusu (kale) bulunur. Her
oyuncunun alti kiictik kuyusu ve bir hazine kuyusu vardir. Her oyuncuda 24 tas olmak Uizere toplam 48
tas ile oynanir. Oyuncular, oyunun basinda kendi taslarini her kuyuya doérder tane olacak sekilde alt
kuyuya paylastirir. Her oyuncunun 6éniinde bulunan alti kiiciik kuyu kendi bdlgesi, karsisinda bulanan
altt kiiglik kuyu da rakibin bolgesidir. Oyuncunun sag tarafinda yer alan bliylk kuyu o oyuncunun
hazinesidir. Oyun sirasinda rakibin hazine kuyusuna tas birakilmaz.

Oynama sirasi kura atisiyla belirlenir. Oyuna baslama hakki kazanan oyuncu, kendi bélgesinde bulunan
alti kuyudan istedigini secerek icindeki dort adet tasi alir. Aldig taslardan bir tanesini aldigi kuyuya
birakip, saga dogru her kuyuya birer tas birakarak ilerler. Elindeki son tas, kendi hazine kuyusuna denk
gelirse tekrar oynama hakki kazanir. Oyuncunun hamle sirasi geldiginde kuyusunda sadece bir tas
olmasi durumunda isterse bu tasi sagindaki kuyuya tasiyabilir ancak hamle sirasi diger oyuncuya gecer.

Ovyun sirasi gelen oyuncu, taslarini dagitirken son tas rakip oyuncunun kuyusuna denk gelir ve kuyudaki
tas sayisini giftlerse (2, 4, 6 ...) kuyudaki tim taslari kazanarak kendi hazine kuyusuna koyar. Dagitilan
son tas, oyuncunun kendi tarafindaki bos bir kuyuya denk gelirse bu tas ile birlikte o kuyunun tam
karsisinda bulunan kuyudaki bitln taslar kazanilir ve hazine kuyusuna konur. Hamle sirasi rakibe gecer.

Mangala oyunu bes set lizerinden oynanir. Oyunculardan birinin boélgesindeki taslar bittiginde oyun
seti biter. Taglarini ilk bitiren oyuncu rakibin kiiciik kuyularindaki taslari da kazanir ve kendi hazinesine
koyar. Hazine kuyularindaki taslar sayilir. Hangi oyuncunun hazine kuyusunda daha fazla tas varsa o
oyuncu seti kazanir. Seti kazanan oyuncu bir puan kazanir. Hazine kuyularindaki taslar esit sayidaysa her

oyuncu 0,5 puan kazanir. Bes set sonunda en fazla puan kazanan oyuncu oyunu kazanmis olur.

N4
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2.5. UYGULAMA
Mangala
Amag
Mangala oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg
Mangala oyun tahtasi ve taslari, puan tablosu
Gorev

Bu uygulamada mangala oyunu igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklan

. Mangala oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin gtivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.
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Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6l¢ttlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Mangala Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Mangala oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar icin glivenlik 6nlemlerini aldi.

N o u D W N R

. Oyun planlanan slirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler igin ilgili konulari tekrar ediniz.
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e) Kelime Avcisi

Kelime avcisi; en az iki, en fazla dért oyuncuyla oynanabilen bir kelime oyunudur (Gorsel 2.16). Oyunun
amaci, harf taslarini kullanarak oyun tahtasinda en az bir harfi baska kelimelerle bitisen yiiksek puanh
kelimeler olusturmaktir. Kelime avcisi, hem eglenceli hem de egitici bir oyun olup kelime dagarcigini
gelistirmek ve stratejik dlisinmeyi tesvik etmek igin harika bir aractir.

o
Tk,

Gorsel 2.16: Kelime avcisi sehpasi ve taslari

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Kelime avcisi oyunu, 15x15 kareden olusan oyun tahtasinda oynanir. Oyun tahtasinin tzerindeki bazi
kareler 6zel puan bolgeleri olarak su sekilde belirlenmistir (Gorsel 2.17):

e Harfin iki Kati Skoru: Bu karenin (izerine gelen harfin puan degeri iki ile carpilir.
e Harfin Ug Kati Skoru: Bu karenin {izerine gelen harfin puan degeri i ile carpilir.
e Kelimenin iki Kati Skoru: Bu karenin {izerine gelen kelimenin tamaminin puan degeri iki ile ¢arpilir.

e Kelimenin Ug Kat Skoru: Bu karenin iizerine gelen kelimenin tamaminin puan degeri g ile carpilir.

Gorsel 2.17: Kelime avcisi oyun tahtasi
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Oyunda, oyuna baslarken kullanilan icinde rastgele taslarin ¢cekilecegi bir adet tas torbasi, her oyuncunun
yedi harf tasini yerlestirebilecegi dort adet tas sehpa ve her birinin tGzerinde bir harf ile bir puan degeri
bulunan 100 adet tas kullanilir. Taslarin puan degerleri harflerin kullaniima sikhgina gére belirlenmistir.
Ornegin E harfi bir puan iken B harfi ti¢ puandir (Sekil 2.13).

-

e ——

a) E harfi b) B harfi
Sekil 2.13: Kelime avcisi harfleri

Oyuna baslamak icin torbadaki taslar karistirilir ve her oyuncu torbadan yediser adet tas ¢cekerek kendi
tas sehpasina dizer. Ayrica oyuna kimin baslayacagini belirlemek i¢in her oyuncu torbadan birer adet
tas ceker. Joker tas ceken olursa yeniden tas ceker. Alfabetik olarak ilk siradaki tasi ceken oyuncu oyuna
baslar. Yazilan ilk kelime, tahtanin ortasindaki yildizlh kareden baslamalidir. Bu kare cift kelime puan
degerine sahiptir.

Oyun saat yonilinde ve sirayla ilerler. Oyuncular, taslarini oyun tahtasina yerlestirerek en az bir harfi
baska kelimelerle bitisen yatay veya dikey kelimeler olusturur. Bir kelime en az iki harften olusmahdir.
Her hamleden sonra oyuncular eksilen taslarini torbadan cekerek tekrar yedi tasa tamamlar.

Yazilan her kelimenin puani, harflerin degerleri toplanarak ve lizerine denk geldiyse 6zel karelerde
belirtilen kurallara gore katlanarak hesaplanir. Joker taslar herhangi bir harfin yerine kullanilabilir ancak
sifir puan degerindedir. Sirasi gelen oyuncu, daha dnce tahtaya yazilmis bir kelimeye harf ekleyerek
ya da bitisen yeni kelime olusturarak puan kazanabilir; torbadan tas degistirebilir veya hamlesini pas
gecebilir. Tas degismek isteyen oyuncu istedigi taslari kapal bir sekilde masaya koyup degistirmek
istedigi tas sayisi kadar torbadan tas ¢eker ve oynama sirasi bir sonraki oyuncuya gecer.

Taslar, oyun tahtasina konduktan sonra geri alinamaz. Ancak yazilan kelime kurallara uygun degilse geri
alinir. Yazilan kelimenin gegerli olup olmadigini belirlemek icin bir s6zliik kullanilabilir. itirazin olmadig
durumlarda sézliige bakmaya gerek yoktur. itiraz edilen kelime dogru yazilmis ise itiraz eden oyuncudan
kelimenin puani kadar puan disiliir. itiraz edilen kelime yanls yazilmis ise o kelimeyi yazan oyuncu
taslarini geri toplar ve o turu pas gecer. Blyuk harflerle baslayan 6zel isimler, kisaltmalar ve takilar
haricinde sozliikte bulunan bitiin kelimeler gecerli sayilir.

Torbadaki taslar bitip bir oyuncu tiim taslarini kullandiginda ya da tiim oyuncular ardisik iki kez pas
gectiginde oyun sona erer. Oyun bittiginde diger oyuncularin elinde kalan taslarin toplam puani, taslarini
ilk bitiren oyuncunun puanina eklenir ve kendi topladiklari puandan disilir. Yapilan hesaplamalar
sonucunda en yliksek puani toplayan oyuncu oyunu kazanir.
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2.6. UYYGULAMA
Kelime Avcisi
Amag
Kelime avcisi oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg
Kelime avcisi seti, puan tablosu, hizli oyunlar igin zamanlayici (istege bagh)
Gorev

Bu uygulamada kelime avcisi oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Kelime avcisi oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

NOoO U b WNR

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6l¢gltlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Kelime Avcisi Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
1. Kelime avcisi oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.

. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

A W N

. Katihmcilara oyunun kurallarini agikladi.

5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar igin glivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan slirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen 6lgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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f) Anlat Bakalim

Anlat bakalim; kelime tahminine dayali, hizlh tempolu bir takim oyunudur (Sekil 2.14). Oyunun amaci,
kelimenin kendisini ya da kartta bulunan bes yasakli (tabu) kelimeyi kullanmadan takim Gyelerine o
kelimeyi anlatmaktir. Anlat bakalim; hizli disiinme, kelime bilgisi ve takim calismasini tesvik eden

eglenceli bir oyundur.

ESTETIK

OZELLIK
GUZEL
SIK
TARZ
ZEVKLI

GUNES

ISIK
ENERJI
IS
KAYNAK,
GOKYUZU

ICAT

YENILIK
URETME
MUCIT
YARATMA

CIKARMA

Sekil 2.14: Anlat bakalim kartlari

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyunda her birinde tahmin edilmesi gereken bir ve séylenmesi yasak olan bes kelimenin yazili oldugu
kartlar, zaman tutmak icin bir saat ya da zamanlayici ile puanlamayi tutmak icin kagit ve kalem kullanilir.
Oyuncular, en az iki kisiden olusan en az iki takima ayrilir. Oyuna baslamadan dnce takimlarda kimin
anlatici olacagl, oyunun kac tur oynanacagi belirlenmelidir.

Oyunda her takimin bir Gyesi anlatici olur. Anlaticinin icinde olmadigl takimin bir (yesi saatin
sorumlulugunu alir. Saatin sorumlulugunu alan oyuncu anlaticinin yaninda durarak karta bakar ve
anlaticinin yasakl kelimeleri kullanmadigindan emin olur. Kartlar iyice karistirildiktan sonra deste olarak
masaya ya da varsa kart kutusuna konur. Anlatici, kart destesinin en Ustlindeki karti ¢ceker ve kartta
yazan kelimeyi yasakl kelimeleri kullanmadan, takim arkadaslarina anlatarak bir dakika icinde en ¢ok
kelimeyi tahmin ettirmeye galisir. Anlatici, kelimeleri anlatirken jestler ve ses efektleri kullanabilir ancak
kelimenin kékiinii veya herhangi bir béliimiini kullanamaz. Ornegin “havalimani” kelimesi anlatilirken
“hava” ve “liman” kelimeleri ayri ayri kullanilamaz. Ayrica isaret dili, kisaltmalar (Dr., TV vb.) ve yabanci
dil kullanilamaz. Anlatici, yasakli kelimelerden birini kullanir ya da pas gecerse yeni bir kart ceker ve onu
anlatmaya baslar. Takim arkadaslari tarafindan kelime dogru tahmin edildiginde, yeni bir kart ¢ekerek
onu anlatmaya cahsir. Bir dakikalik stire doluncaya kadar bu sekilde devam eder. Takima ayrilan siire
doldugu zaman oyun sirasi diger takima gecer. Her dogru tahmin edilen kelime igin takim bir puan
kazanir. Pas gecilen ya da yasakh kelime kullanilan her kart icin rakip takim bir puan kazanur.

Takimlarin hepsi kendilerine ayrilan siireyi tamamladiginda en fazla puan toplayan takim oyunu kazanir.
Puan esitligi durumunda esitlik bozuluncaya kadar oynamaya devam edilir.
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2.7. UYGULAMA
Anlat Bakalim
Amag
Anlat bakalim oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg
Anlat bakalim oyun kartlari, puan tablosu, kum saati veya zamanlayici
Gorev

Bu uygulamada anlat bakalim oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Anlat bakalim oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

NOoO U bh WNR

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme ol¢ltlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olcutleri dikkate aliniz.

Anlat Bakalim Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI Evet Hayir
1. Anlat bakalim oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.

. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
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. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.

5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar icin glivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen dlgutler igin ilgili konulari tekrar ediniz.
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g) Masa Tenisi

Masa tenisi, hizli refleksler ve strateji gerektiren bir raket sporudur (Gorsel 2.18). Karsilikli iki
oyuncuyla oynanabildigi gibi ikiserli iki takim halinde de oynanabilir. Hem kapali alanda hem de acik
alanda oynanabilir. Ancak acik alanda riizgar, yagmur, asiri sicak / soguk hava gibi olumsuzluklardan
etkilenmemek icin masa tenisinin kapali alanda oynanmasi tercih edilmelidir.

Gorsel 2.18: Masa tenisi oynayan sporcular

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Tenis masasinin Ust ylzeyi 2,74 m uzunlugunda, 1,525 m genisliginde ve yerden 76 cm yikseklikte
olmalidir. Oyun ylizeyi, standart bir masa tenisi topunun 30 cm yikseklikten birakildiginda yaklasik 23
cm sigrayabilecegi herhangi bir malzemeden olabilir. Masa ylizeyinin kenarlari 2 cm genisliginde beyaz
cizgilerle ¢ercevelenmis olmalidir. Masayi ortadan ikiye ayiran filenin Ustd, bitliin uzunlugu boyunca
masa ylzeyinden 15,25 cm yikseklikte bulunmalidir. Masa tenisi topu kire seklinde, 2,7 g agirliginda
ve 40 mm capinda olmalidir. Bu top, genelde beyaz ya da turuncu renktedir. Oyuncularin kullandig
raketler genellikle ahsap bir taban ve kaucuk kaplamadan Uretilmistir. Oyunda herhangi bir boyut, sekil
ve agirlikta raket tercih edilebilir ancak raketin tahtasi diiz ve sert olmalidir.

Oyun baslamadan 6nce hangi oyuncunun veya takimin servis atacag kura ile belirlenir. Top filenin
lizerinden rakip alana atilacak sekilde servis yapilir. Topun oyunda kaldigi stireye ralli denir. Sonucun
skora yansitilmadigi ralliye let, sonucun skora yansitildigi ralliye sayi denir. Top, servis amaciyla yukariya
dogru atilmadan 6nce serbest elin avug icinde sabit oldugu son andan rallinin let veya sayi olarak
sonuclanmasina kadar oyundadir.

Servis atarken topun serbest elden acikc¢a birakilmasi ve raketle vurulmadan énce en az 16 cm havaya
kaldirilmasi gereklidir. Servis atisinda top 6nce servis atan oyuncunun kendi sahasinda sicramali,
ardindan fileye degmeden rakip sahaya ge¢melidir. Servis atisinda topun fileye degmesi durumunda
let olur ve servis tekrarlanir. Kurallara uygun olarak yapilan servis atisinda rakip topu karsilayamaz,
top rakip alana iki defa temas eder, rakibin karsiladigi top fileye takilir ya da sahaya temas etmeden
dogrudan disariya giderse sayi kazanilir. Eger oyuncu servis atisinda topu karsiya geciremez, top karsl
alana degmeden oyun alaninin disina cikar ya da rakibin karsiladigl topu karsilayamazsa rakip sayi
kazanir. Oyunculardan birisi kasitli olarak topa iki defa vurur ya da serbest eli oyun ylizeyine dokunursa
rakibi sayi kazanir.

Servis sirasi her iki sayida bir rakibe gecer. Maclarda setler 11 sayi tizerinden oynanir. Her iki oyuncu
da 10 saylya ulasirsa set iki sayilik fark olusuncaya kadar devam eder ve iki sayli 6ne gegcen oyuncu
seti kazanir. Genelde maglar bes set lzerinden oynanir ve toplamda Ug¢ seti kazanan oyuncu magi
kazanir. istenildigi takdirde magta oynanacak set sayisi tek sayi olmak kaydiyla magtan énce taraflarca
belirlenebilir.
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2.8. UYGULAMA
Masa Tenisi
Amag
Masa tenisi oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg
Tenis masasi, raket, pinpon topu, puan tablosu
Gorev

Bu uygulamada masa tenisi oyunu igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Masa tenisi oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.
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. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme olcitlerine gore degerlendirilecektir.
Cahsmanizi yaparken bu olgitleri dikkate aliniz.

Masa Tenisi Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI Evet Hayir
. Masa tenisi oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.

. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

1
2
3
4. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar icin glivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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g) Bilardo

Bilardo, genellikle diz bir masa Uzerinde toplar ve isteka (toplara vurus yapmak icin kullanilan uzun
cubuk) ile oynanan bir spor dalidir (Gorsel 2.19). Bilardo hem stratejik diisinme hem de hassas vuruslar
gerektiren bir oyundur.

Gorsel 2.19: Bilardo salonu

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Birden fazla bilardo tiirti vardir ancak en yaygin olanlari 8 top [eight-ball (eyt-bal)] ve 3 bant bilardodur.
Her bilardo tiirtintin kendi kurallari vardir fakat genel bilardo kurallari cogu oyun i¢in benzerdir.

e 8 Top Bilardo: 8 top bilardo masasi; kenarlarinda alti delik (cep) bulunan, zemini diiz ve dikdortgen
bir masadir (Sekil 2.15). Oyun; 1’den 7’ye kadar numarali diiz [solid (salid)] toplar, 9’dan 15’e kadar
numarah cizgili [striped (sitraypt)] toplar, bir beyaz top (isteka topu) ve bir siyah top (8 numarali
top) ile oynanir. Her oyuncunun kendine &zel istekasi vardir. istekanin topa vururken kaymamasi
icin 6zel bir tebesir kullanilir. Ayrica istege bagh olarak oyuncular bilardo eldiveni de kullanabilir.
Toplar bir Giggen diizenleyici igine dizilir. 8 numarali top ortaya, bir diiz top ve bir ¢izgili top l¢genin
koselerine yerlestirilir. En dndeki topun ¢uhaya temas ettigi nokta, kisa ve uzun bantlardaki ikinci
noktalarin kesistigi yerdir (Sekil 2.16).

Agihig
balgesi |

P

—

Sekil 2.15: 8 top bilardo masasi

Sekil 2.16: 8 top bilardo toplarinin dizilisi
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Oyun, acilis vurusuyla baslar. Bir oyuncu, beyaz topu acilis bolgesinde istedigi herhangi bir yere koyarak,
dizili hedef toplara vurarak acilisi yapar. ilk temasin en éndeki topa yapilma zorunlulugu yoktur. Acilis
vurusunda en az doért top, bantlara carpmali ya da bir top delige girmelidir. En az bir top deliklerden
birine girmisse oyuncu oyuna devam eder. Hicbir top delige girmemis ama en az dort top bantlara
degmisse oyun sirasi rakibe gecer. Aclilis sirasinda beyaz topun delige girmesi veya masa disina ¢ikmasi
durumunda sira rakibe gecer. Rakip oyuncu beyaz topu acilis bélgesindeki herhangi bir yere koyarak
acilis bolgesi disinda bulunan hedef toplardan birine vurmak kosuluyla oyuna devam eder. Aclilis bolgesi
disindaki bantlari veya toplar kullanarak agilis bolgesi icindeki bir topu deklare etmek (bildirmek)
kosuluyla da atisini yapabilir.

Oyun sirasinda oyuncular diiz toplar (1-7) veya cizgili toplar (9-15) olmak (zere iki gruptan birini secer.
Acilista toplardan biri delige girerse oyuncu o grubun toplarini hedefler. Toplari dogru delige sokmak icin
beyaz topu kullanir. Dogru toplari delige sokan oyuncu, oynamaya devam eder. Yanlis bir topa vurulur
ya da rakibin topu delige girerse sira rakibe gecer. Toplardan herhangi birine el, kol ya da kiyafetin
degmesi durumunda faul olur ve sira rakibe gecer. Eger oyuncu delige top sokamaz veya hatali bir vurus
yaparsa sira rakibe gecer. Beyaz top delige girerse sira rakibe gecer ve rakip, beyaz topu istedigi yere
yerlestirir. Bir oyuncu kendi grubuna ait olmayan topa vurdugunda faul olarak degerlendirilir ve rakip
oyuncu avantajl duruma geger. Her vurusta bir topun banta ¢carpmasi ya da delige girmesi zorunludur.
Aksi halde faul olur. Oyuncu kendi grubundaki (diiz ya da c¢izgili) tim toplari deliklere soktuktan sonra
8 numarali topu belirledigi bir delige sokmaya ¢alisir. 8 numarali topu belirledigi delige sokarsa oyunu
kazanir. 8 numarali top belirlenen delik disinda farkli bir delige girer ya da yanlislikla erken bir asamada
delige sokulursa vurusu yapan oyuncu oyunu kaybeder.

e 3 Bant Bilardo: 3 bant bilardo masasinda 8 top bilardo masasindan farkh olarak delik yoktur.
Genellikle 284x142 cm boyutlarinda, dért kenarinda bantlar olan bir masada oynanir. Bu oyunda
amag; beyaz topu kullanarak rakor (karambol) yapmak, bir baska deyisle diger iki topa en az t¢ bant
(masanin kenarlari) kullanarak vurmaktir. 3 bant bilardo; 6zellikle strateji, isabetli vuruslar ve ileri
seviye teknik bilgi gerektirir. Oyunda bir beyaz top, bir sari top (diger isteka topu) bir de kirmizi top
(hedef top) kullanilir. Her oyuncunun kendi 6zel istekasi bulunur. Oyun, iki oyuncu arasinda sira ile
oynanir.

Oyuna hangi oyuncunun baslayacagini belirlemek icin her iki oyuncu da kendi isteka topunu karsi
banta vurdurmak kosuluyla gonderir. Topu karsi banta en yakin gelen oyuncu baslama hakkini
kazanir. 3 bant bilardoda sayi alabilmek icin vurulan topun kirmizi topa ¢arpmadan 6nce en az 3
banta ¢carpmasi gerekir. Topun her seferinde farkl bir banta ¢carpmasi gerekmez. Her sayi bir puan
degerindedir. Oyuncu krallara uygun olarak sayi alirsa oynamaya devam eder aksi durumda sira
rakibe gecer. Toplarin herhangi biri hareket halinde iken yapilan vurus gecersizdir. Bu durumda
oynama hakki rakibe gecer. Toplardan herhangi birine el, kol ya da kiyafetin degmesi durumunda
faul olur ve sira rakibe gecer. Yapilan atis sonucunda toplardan herhangi bir disari ¢ikarsa yapilan
vurus gegersizdir. Oyun, genellikle 6nceden kararlastirilan belirli bir puana ulasan oyuncunun
kazanmaslyla sona erer.

h) Masa Futbolu

Kuclk bir futbol sahasini andiran masa Uzerinde oynanan eglenceli ve rekabetci bir oyun tiridar. Halk
arasinda langirt olarak da bilinir. Oyuncularin amaci, masa Uzerinde yer alan ¢ubuklara baglh futbolcu
figlrlerini hareket ettirerek rakip kaleye topu atmaktir.
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Oyun iki kisi arasinda oynanabildigi gibi iki, (¢ ya da dort kisilik takimlar arasinda da oynanabilir. Hem
hizli refleksler hem de strateji gerektiren bir oyundur (Gorsel 2.20). Oyuncularin gubuklari kontrol etme
becerisi ve rakiplerini tahmin etme yetenegi oyunun sonucunu belirler.

Gorsel 2.20: Masa futbolu masasi

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Masa futbolu masasi, genellikle 120 cm uzunlugunda ve 60 cm genigliginde olup iki kale ve belirli sayida
futbolcu figtirlerinin bulundugu cubuklardan olusur. Masanin her bir tarafindaki futbolcu figlrleri bir
kaleci, U¢ defans, dort orta saha ve (g ileri u¢ oyuncusu seklinde dizilmistir. Her oyuncu veya takim;
kendi yari sahasindaki Gizerinde ileri, geri ve donebilir sekilde yerlestirilmis futbolcu figirleri bulunan
dort cubugu kontrol eder. Oyunda genellikle kiiglik ve hafif bir plastik top kullanilir.

Oyuna kurayi kazanan oyuncu ya da takim baslar. Top, oyuna baslarken ortadaki figiirlerin bulundugu
cubuklardan (orta saha ¢ubugu) masaya birakilarak servis yapilir. Top yere temas ettikten sonra vurus
yapilabilir. Oyuncular, cubuklari ¢evirerek veya ileri geri hareket ettirerek, futbolcu figirleri ile topa
vurarak rakip kaleye gol atmaya ¢alisir. Cubuklarin asiri déndirilmesi yasaktir. Bir turdan fazla gubugu
dondirmek firfir [spinning (sipinig)] olarak adlandirilir ve bu bir fauldir. Kural ihlalinde karsi takim topa
kaldig1 yerden devam eder veya orta sahadan baslar. Bir oyuncu, topu rakibin kalesine soktugunda gol
olur. Oyun yeniden servisle baslanarak devam eder. Servis, goll yiyen oyuncunun veya takimin hakkidir.

Topun figlrler arasinda veya sahada hareketsiz kalmasi durumunda hangi taraf orta sahadan baslamissa
o taraf orta sahadan tekrar baslar. Masayi sallamak veya masaya el sokmak yasaktir. Top kaleye girip
cikarsa gol sayilir ve oyun orta sahadan servisle baslar. Eger top masadan disari ¢ikarsa oyuna orta
sahadan sokulur ve servis hakki topu disari atan rakibe verilir. Her oyuncunun topu bir ¢ubuk tzerinde
en fazla 10 saniye tutma hakki vardir. Bu siire sonunda top, diger cubuklara veya rakibe aktariimalidir.
Aksi takdirde faul olur.

Oyunda her iki tarafin da otuzar saniyelik toplam iki mola hakki vardir. Mola hakkinin kullanilabilmesi
icin topun oyuncu tarafindan durdurulmasi veya gol olmasi gerekmektedir. Eger oyun iki ya da daha
fazla kisilik takimlarla oynaniyorsa oyuncular defans ve forvet pozisyonlari arasinda, oyun sirasinda yer
degistirebilir. Her atilan gol bir puan degerindedir. Oyun genellikle 5, 7 veya 10 gol lizerinden oynanir.
Belirlenen sayiya ilk ulasan oyuncu veya takim oyunu kazanir.
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1) Sandalye Kapmaca

Sandalye kapmaca, 6zellikle ¢ocuklar ve gruplar halinde oynanan hareketli ve enerjik bir oyundur
(Gorsel 2.21). Oyun, muzik esliginde sandalyelerin etrafinda dénme ve mizik durdugunda oturacak bir
sandalye bulma tzerine kuruludur. Dogum glnleri, partiler ve grup etkinlikleri icin harika bir oyun olup
hem eglenceli hem de hareketli bir aktivite sunar. Oyuncularin reflekslerini ve hizli diisinme becerilerini
sinayan bu oyun, her yas icin keyiflidir.

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyun en az 3-4 kisiyle oynanabilir ancak daha btk gruplarla oynamak daha eglencelidir. Oyuncu
sayisindan bir eksik sayida sandalye kullanilir. Ornegin 10 oyuncu varsa 9 sandalye kullanilir. Sandalyeler,
daire yadasirtlari birbirine dontiik sekilde salonun ortasina yerlestirilir. Oyun, miizik esliginde oynanacagi
icin bir mzik kaynagi (telefon, hoparlér, vb.) kullanilir.

Muzik basladiginda oyuncular sandalyelerin etrafinda donmeye baslar. D6nme islemi yiriyerek ya da
kosar adim yapilabilir. Miizik durur durmaz oyuncular hizlica bos sandalyelerden birine oturmaya galisir.
Bir sandalye kapip oturamayan oyuncu oyundan elenir. Her turda bir sandalye eksiltilir ve oyun, mizik
tekrar basladiginda kalan oyuncularla devam eder.

Muzik durdugunda hizl hareket etmek ¢ok 6énemlidir. Oyuncular, ¢alan muzigi dikkatle dinlemeli ve
mizigin ne zaman duracagini tahmin etmeye calismalidir. Mlzik durur durmaz en yakin sandalyeye
yonelmek igin oyuncunun reflekslerinin hizli olmasi gerekir. Rakiplerin hareketlerini izlemek ve
sandalyelere yakin kalmak oyunculara avantaj saglayabilir.

Oyunun sonunda iki oyuncu ve bir sandalye kalir. Mlzik durdugunda sandalyeye ilk oturan oyuncu
oyunu kazanir.
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2.9.UYGULAMA

Sandalye Kapmaca

Amag

Sandalye kapmaca oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini
gelistirebilmek.

Siire

2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg

Katiimci sayisindan bir eksik olacak sekilde sandalye, muzik calmak icin bir cihaz (hoparlor,
telefon veya bilgisayar)

Gorev

Bu uygulamada sandalye kapmaca oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Sandalye kapmaca oyunu i¢in gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin glivenlik dnlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katihmcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

NOoO U b~ WNBR

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme 6l¢ltlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Sandalye Kapmaca Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Sandalye kapmaca oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katihmcilara oyunun oynanis seklini acikladi.

. Oyuna katilacaklar igin glivenlik dnlemlerini aldi.

N o0 1A WN R

. Oyun planlanan sirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen dlgutler igin ilgili konulari tekrar ediniz.
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i) Kasikla Pinpon Topu Tagsima

Kasikla pipon topu tasima oyunu hem cocuklarin hem de yetiskinlerin oynayabilecegi eglenceli ve
dikkat gerektiren bir yarisma oyunudur. Oyun; genellikle partiler, dogum giini kutlamalari veya okul
etkinliklerinde severek oynanir. Hem dikkat hem de denge gerektirir. Grup etkinlikleri icin tercih
edilebilir.

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyun iki ya da daha fazla oyuncuyla oynanabilir. Oyuncular bireysel olarak ya da takim halinde yarisabilir.
Her oyuncu icin bir kasik ve pinpon topu gereklidir (Gorsel 2.22).

Gorsel 2.22: Kasik ve pinpon topu

Oyun icin baslama ve bitis ¢izgisi olacak sekilde isaretlenmis, yaklasik 10-15 m uzunlugunda bir
parkur gerekir. Parkurun zorluk derecesi, parkura engeller (koniler, kutular vb.) konarak artirilabilir.
Her oyuncuya bir kasik verilir ve kasiga bir adet pinpon topu konur. Oyuncular, kasiklari agizlari ya
da elleriyle tutabilir (Oyuncularin yasina ve oyunun zorluk derecesine gore karar verilir.). Oyuncular
baslangic cizgisinde siraya gecerler. Pinpon topu, kasik Gzerinde dengede olacak sekilde basla komutu
beklenir. Basla komutu verildiginde oyuncular, pinpon topunu kasiktan diisirmeden bitis cizgisine
ulasmaya calisir. Eger kasik agizla tasiniyorsa oyuncular ellerini kullanamaz. Pinpon topu yere diserse
ya topu tekrar kasiga koyup devam eder ya da baslangic cizgisine donerek yeniden baslarlar. Bu durum,
oyunun zorluk derecesine gore farklilhk gosterebilir.

Oyun takim héalinde oynandiginda her oyuncu sirayla topu bitis gizgisine tasir, parkuru bitirdiginde kasik
ile topu diger takim Gyesine devreder. Eger oyun takim halinde oynaniyorsa tim takim Uyeleri parkuru
tamamladiginda yaris sona erer. Pinpon topunu dislirmeden en hizli sekilde bitis cizgisine tasiyan

oyuncu veya takim oyunu kazanir.
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2.10. UYGULAMA

Kasikla Pinpon Topu Tasima

Amag

Kasikla pinpon topunu tasima oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini
gelistirebilmek.

Siire

2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg

Kasik, pinpon topu, baslangi¢ ve bitis noktalarini isaretlemek icin bant ya da koniler

Gorev

Bu uygulamada kasikla pinpon topu tasima oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik
hazirlamaniz beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek
gerceklestiriniz.

islem Basamaklan

. Kasikla pinpon topu tasima oyunu igin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.
. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin gtivenlik dnlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

N O b WN R

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme ol¢ttlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olcutleri dikkate aliniz.

Kasikla Pinpon Topu Tagima Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Kasikla pinpon topu tasima oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

. Oyuna katilacaklar icin gtivenlik dnlemlerini ald1.

N O A W N R

. Oyun planlanan sirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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j) Karada Sal Yarisi

Karada sal yarisi oyunu; denge, koordinasyon, takim iletisimi ve stratejik dislinme gerektiren bir
kapal alan takim calismasi etkinligidir (Gorsel 2.23). Bu oyun, kapali alanda takim calismasini
glclendiren eglenceli bir etkinliktir. Oyuncularin etkili bir sekilde iletisim kurmasi ve is birligi yapmasi
gerekmektedir. Oyunun sonunda takimlar, oyun deneyimlerini tartisarak birlikte hareket etme becerilerini
degerlendirebilirler.

Gorsel 2.23: Karada sal yarigi yapan takimlar

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyun, dorder kisilik iki ya da daha fazla takim arasinda oynanabilir. Oyun alaninin zemini diiz ve pUrizsiiz
olmalidir. Oyun alaninda baslangig ve bitis noktalari koni ya da gizgi gibi isaretler ile belirlenmelidir. Takim
Uyeleri oyunda kisisel koruyucu donanim olarak eldiven kullanmalidir. Her takim igin ayri birer platform
gereklidir. Bu platformlar genellikle diiz bir tahta veya kaygan olmayan bir ylizeye sahip, agirliga dayanikl
bir malzemeden yapilmis olabilir. Platform, dikdortgen seklinde ve Uzerinde dort yetiskin insanin
durabilecegi buyukliikte olmalidir. Platformu tasiyacak silindir seklindeki borular, saglam malzemeden
secilmelidir. Platformun buaylklGgline gore yaklasik 100-125 cm uzunlugunda, 3-4 cm ¢apinda ve her
takim icin ayri ayri beser adet olmalidir. Platformlari hareket ettirmek ve yon verebilmek icin her takima
ait ikiser adet yaklasik 150 cm uzunlugunda saglam sopa kullanilir (Sekil 2.17). Takimlar, birbirine yakin
ancak carpisma riski olmadan ayri platformlarda hareket etmelidir.
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Her takimin platformu, esit araliklarla birbirine paralel olarak zemine dizilen borularin tzerinde dengeli
duracak sekilde oyun alaninin baslangic noktasina yerlestirilir. Takim Uyeleri kendi platformlarinin
Gzerindeki yerini alir. Bir takim Gyesi, platformun basinda yizl bitis noktasina bakacak sekilde ¢comelir.
iki takim Gyesi, platformun ortasinin iki tarafinda hareket ve yén vermek icin kullanilacak soplarla birlikte
ylzleri bitis noktasina bakacak sekilde ayakta durur. Takimin son Uyesi de platformun arka tarafinda
ylzi baslangic noktasina bakacak sekilde ¢omelir durumda yerini alir.

Liderin isaretiyle oyun baslar. Ayaktaki iki Gye ellerindeki sopalari kirek gibi kullanarak zeminden
aldiklari destek ile borular Gzerindeki platformu ileriye dogru hareket ettirme calisir. Arkadaki Gye,
ilerleyen platformun altindan ¢ikan boruyu éndeki takim arkadasina verir. Ondeki iye, platformun
dengesinin bozulmadan hareketine devam edebilmesi i¢cin zaman kaybetmeden boruyu platformun
altina koymalidir. Takim Uyelerinin uyum igerisinde gorevlerini yerine getirmesi cok énemlidir. Takim
Uyelerinden biri platformdan diserse takim oyuna baslangic noktasindan tekrar baslar. Rakip takimin
oyuncusuna, platformuna ya da sopasina miidahale etmek yasaktir. Bitis ¢izgisine ilk ulasan takim oyunu
kazanir. Oyun icin siire kisitlamasi konulmussa siire bitiminde hedefe en yakin olan takim oyunu kazanir.

itme Platform Platform
sopalari tasima
borulari

Sekil 2.17: Karada sal yarigi malzemeleri

Ozlii Soz

“Cocukta ruh ve beden egitimi ve gelisimi beraber yuratilmelidir.”
ibni Sina
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2.11. UYGULAMA
Karada Sal Yarisi
Amag
Karada sal yarisi oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg

Her takim igin agirliga dayanikli, kaymaz yuzeyli bir dikdortgen platform, beser adet silindir
seklinde boru (100-125 cm uzunlugunda, 3-4 cm capinda), ikiser adet 150 cm uzunlugunda sopa,
kisi sayisi kadar eldiven, baslangi¢ ve bitis noktalarini isaretlemek igin bant ya da koniler

Gorev

Bu uygulamada karada sal yarisi oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Karada sal yarisi oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar icin glivenlik dnlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katihmcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

NOoO U WN PR

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme ol¢ltlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Karada Sal Yarisi Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI Evet Hayir
. Karada sal yarisi oyunu igin gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katihmcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katihmcilara oyunun oynanis seklini acikladi.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerini aldi.

N oo o1 A WN R

. Oyun planlanan sirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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k) Yiiziik Saklamaca

Yuziik saklamaca; uzun yillardir oynanan basit, geleneksel bir Turk oyunudur. Oyunda amacg, ylizigilin
saklandigi kisiyi dogru tahmin etmektir. Oyuncularin dikkat, odaklanma ve tahmin yeteneklerini gelistirir.

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Oyun en az dort kisiyle oynanir. Kisi sayisi ne kadar fazla olursa o kadar eglenceli olur. Oyun igin
oyuncularin rahatca oturabilecegi bir ortam, bir adet yluzik, madeni para ya da benzeri bir nesne
gereklidir.

Tum oyuncular oturur ve bir ebe segilir. Yiziik ebeye verilir. Ebe iki elinin avuglarini birlestirerek ylizig
gortiinmeyecek sekilde elinin icinde tutar. Diger oyuncular ellerini kapali bir sekilde 6ne uzatir. Ebe sirayla
kapal olan elleri aralayarak yiizigl birakiyormus gibi yapar. YizUgl bir oyuncunun avucuna gizlice
birakir. Diger oyuncular yiziugi kimin aldigini gormemelidir. Ebe, biitlin oyuncular bittiginde “Yizik
kimde?” diye sorar. Oyuncular, sirayla yizigin kimde oldugunu tahmin etmeye calisir. Yanlis tahmin
edilirse oyun devam eder ve diger oyuncular sirayla tahminde bulunur. Tahmini dogru yapan oyuncu
ylzigu alir ve bir sonraki ylziik saklama turunda ebe olur. Yanlis tahmin eden oyunculara eglenceli bir
gorev verilebilir (sarki séylemek, taklit ya da komik bir hareket yapmak gibi) (Gérsel 2.24).

Ovyun, belirli bir streyle sinirlandirilabilir ya da oyuncular sikilincaya kadar devam eder.

Fil

Gorsel 2.24: Yiziik Saklamaca oynayanlar
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2.12. UYGULAMA
Yiiziik Saklamaca
Amacg
Yuzik saklamaca oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag Gereg
Yeteri kadar oturma alani, yiziik, madeni para ya da benzeri bir nesne
Gorev

Bu uygulamada yuiziik saklamaca oyunu icin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gergeklestiriniz.

islem Basamaklari

. Ylzuk saklamaca oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katihmcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

NOoO b, WN R

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme ol¢gitlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Yiiziik Saklamaca Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet Hayir
. Ylizlik saklamaca oyunu i¢in gerekli malzemeleri hazirladi.
. Oyun alanini hazirladi.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.
. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
. Katihmcilara oyunun oynanis seklini acikladi.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerini aldi.

N oo i1 A WN R

. Oyun planlanan stirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler igin ilgili konulari tekrar ediniz.
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1) Dokuz Tas Oyunu

Dokuz tas; strateji ve zeka gerektiren, iki kisi arasinda oynanan geleneksel bir masa oyunudur (Gorsel 2.25).
Eglendirirken oynayanlarin diisiinme becerilerini de gelistirir. Oyunun amaci, rakibin taslarini yakalayarak
rakibini hareket edemez hale getirmektir.

Gorsel 2.25: Dokuz tas tahtasi ve pullari

Oyunda Kullanilacak Malzemeler, Oyunun Kurallari ve Uygulanisi

Dokuz tas oyunu; kare seklinde tahta, karton, mukavva gibi malzemelerden olusan bir zemin Gzerinde
oynanir. Bu zeminin lzerinde birbiriyle kesisen ve birlesen kare cizgiler bulunur. Her oyuncunun dokuz
tasi olur. Oyuncularin taslarinin karismamasi icin genelde siyah ve beyaz olmak tzere birbirinden farkli,
ayirt edilebilir renkte taslar kullanilir.

Ovyuncular, sirayla taslarini oyun tahtasindaki kesisim noktalarina yerlestirir. Oyuna kimin baslayacagi
kura ile belirlenir. Amag, kendi taslarindan (g tanesini yatay veya dikey bir ¢izgide yan yana getirerek bir
ticlii olusturmaktir. Uclii olusturan oyuncu, rakibin bir tasini oyundan ¢ikarir ancak tigli icindeki taslar
alinamaz. Tum taslar tahtaya yerlestirildiginde, oyuncular sirayla taslarini bir komsu kesisim noktasina
kaydirir. Taslar yalnizca bagli olan noktalara hareket ettirilebilir, taslari capraz hareket ettirmek yasaktir.
Amag, yine Ugliler olusturarak rakibin taslarini azaltmaktir. Oyuncular yalnizca rakip taslari ele gegirmeyi
degil, ayni zamanda kendi taslarini korumayi da hedeflemelidir.

Bir oyuncunun tahtada yalnizca Ug tasi kaldiginda taslarini herhangi bir noktaya sicratma (ugurma)
hakki kazanir. Bu asamada taslar, birlestirilmis cizgiler boyunca herhangi bir bos noktaya tasinabilir.
Bir oyuncu, ayni iki tasin etrafinda siirekli bir Gg¢li olusturamaz. Bu duruma tekrar eden lglii denir ve
yasakdir.

Oyun iki kosulda sona erer. Bunlardan birincisi bir oyuncunun tas sayisinin ikiye dismesi (Ugli
olusturamayacak hale gelmesi), ikincisi ise taslarini hareket ettiremez héle gelmesidir.
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2.13. UYGULAMA
Dokuz Tas
Amag
Dokuz tas oyununu oynarken takim uyumu ve sosyal etkilesim becerilerini gelistirebilmek.
Siire
2 ders saati

Kullanilacak Arag¢ Gereg
Dokuz tas tahtasi ve taslari, puan tablosu
Gorev

Bu uygulamada dokuz tas oyunu igin gerekli hazirliklari yaparak bir etkinlik hazirlamaniz
beklenmektedir. Uygulamanizi asagidaki islem basamaklarini takip ederek gerceklestiriniz.

islem Basamaklari

. Dokuz tas oyunu icin gerekli malzemeleri hazirlayiniz.

. Oyun alanini hazirlayiniz.

. Oyuna katilacaklar i¢in giivenlik 6nlemlerinin alindigindan emin olunuz.
. Oyuna katilacak sinif arkadaslarinizi belirleyiniz.

. Katilimcilara oyunun kurallarini agiklayiniz.

. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agiklayiniz.

NO s WNBR

. Oyunun sonucunu degerlendiriniz.

Uygulama Degerlendirme

Uygulamaniz asagidaki kontrol listesindeki degerlendirme olgltlerine gére degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Dokuz Tag Oyunu Uygulamasi Kontrol Listesi
DEGERLENDIRME OLGUTLERI Evet Hayir
Dokuz tas oyunu icin gerekli malzemeleri hazirladi.
Oyun alanini hazirladu.

Oyuna katilacak sinif arkadaslarini belirledi.

1.
2.
3.
4. Katilimcilara oyunun kurallarini agikladi.
5. Katilimcilara oyunun oynanis seklini agikladi.

6. Oyuna katilacaklar igin glivenlik 6nlemlerini aldi.
7. Oyun planlanan siirede tamamlandi.

Not: Kontrol listesinde “Hayir” olarak isaretlenen olgutler icin ilgili konulari tekrar ediniz.
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Asagida kapali alanda takim ¢alismasi oyunlarindan bazi tanimlar verilmistir. Bu tanimlara
gore gengel bulmacayi ¢oziiniiz.

Genellikle diiz bir masa Uzerinde toplar ve isteka ile oynanan bir spor dali

Kelime tahminine dayali, eglenceli ve hizli tempolu bir takim oyunu

Amaci, rakibin taslarini yakalayarak hareket edemez hale getirmek olan tas
oyunu

ispanyolca “bir” anlamindaki oyunun adi

Amaci, rakibin taslanini kendi alanina tasiyarak en gok tasi toplamak olan oyun

Satrang oyununda sah tehdit altindayken, sahin kagacak yeri kalmadiginda
oyunun bitmesi
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki ifadelerden dogru olanlarin basina “D”, yanhs olanlarin basina “Y” harfini

B)

yaziniz.

(.....) Oyunlar ve etkinlikler planlanirken katilimci sayisi sinirsiz olmalidir.

(.....) Yangin, yaralanma veya diger acil durumlara karsi hazir bir plan bulunmalidir.

(.....) Satranc oyununda kale, 6nl agik oldugu siirece sadece capraz yonlerde istedigi kadar

hareket edebilir.

(.....) Uno oyununda el degistir karti oynandiginda siradaki oyuncu sirasini kaybeder.

(.....) Dokuz tas oyununun amacl, rakibin taslarini yakalayarak rakibi hamle yapamaz hale
getirmektir.

(.....) Mangala oyun tahtasi Gzerinde toplam on iki kiictk kuyu ve iki blyUk hazine kuyusu
bulunur.

(.....) 8 top bilardo oyununda aclilis vurusunda en az iki top bantlara carpmali ya da bir top

delige girmelidir.
Asagidaki sorulari okuyunuz ve dogru cevabi isaretleyiniz.

Asagidakilerden hangisi kapali alan takim ¢alismasi oyunlari icin hazirlik adimlarindan
biri degildir?

A) Etkinlik alanini belirleme
B) Hedefleri belirleme

C) izleyicileri belirleme

D) Katihmcilari belirleme
E) Oyunu belirleme

Asagidakilerden hangisi kapali alan etkinliklerinde dikkat edilmesi gereken
faktorlerdendir?

A) Analiz etme

B) Harekete gecirme
C) Norm belirleme
D) Ortaya koyma

E) liletisim ve yonlendirme
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OLCME VE DEGERLENDIRME

3. Asagidakilerden hangisi kapali alan oyunlarindan biri degildir?
A) Bilardo
B) Masa futbolu
C) Mangala
D) Ugurtma ucurma
E) Yuzlk saklamaca
4. Asagidakilerden hangisi masa tenisinde kullanilan terimlerden biri degildir?
A) Pata
B) Let
C) Ralli
D) Sayi
E) Servis

5. Her birinin 6n yiziinde sifirdan altiya kadar noktalar bulunan toplam 28 adet dikd6rtgen
tas ile oynan oyun asagidakilerden hangisidir?

A) Dama
B) Domino
C) Mangala
D) Satrang
E) Uno

6. Satrang oyununda sah ve kalenin ayni anda hareket ettigi hamle asagidakilerden
hangisidir?

A) Gegerken alma
B) Mat

C) Rok

D) Sah mat

E) Terfi
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OLCME VE DEGERLENDIRME

7. Asagidakilerden hangisi geleneksel Tiirk oyunlarindan biri degildir?
A) Celik comak
B) Dokuz tas
C) Mangala
D) Satrang
E) Yuzlk saklamaca

8. Satrang oyununda 6nii agik oldugu siirece ileri, geri, saga, sola veya ¢apraz yonlerde
istedigi kare kadar ilerleyebilen tas asagidakilerden hangisidir?

A) Fil

B) Kale
C) Piyon
D) Sah
E) Vezir

9. 8x8=064kareden olusan bir tahta lizerinde 16’si siyah ve 16’s1 beyaz olmak iizere toplam
32 pul ile oynanan strateji oyunu asagidakilerden hangisidir?

A) Domino

B) Mangala
C) Satrang

D) Tark damasi
E) Uno

10. Uno oyununda destede dort adet olan, tiim renkleri simgeleyen ve herhangi bir kartin
lizerine oynanabilen kart asagidakilerden hangisidir?

A) El degistir
B) iki kart cek
C) Joker

D) Pas

E) Yon degistir
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CEVAP ANAHTARLARI

1. OGRENME BiRiMi OLCME VE DEGERLENDIRME

1 2 3 4 5 6

Y D Y D
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
B E A

1.2. ETKINLIK

CEVAP

@ o > o0 W

Uyeler fikirlerini bildirir.

Gorevlerin yerine getirildigi asamadir.

Gorev ve sorumluluklar belirlenir.

Gorevlerin ve ortak ¢alismanin netlestigi asamadir.

Lider bu agsamada belirleyici olur.

1.3. ETKINLIK

CEVAP

> WO WO 0O Wm0

Zihinsel animasyon
Bireysel animasyon
Fiziksel animasyon
Cocuk animasyonu
Edilgen animasyon
Yetiskin animasyonu
Grup animasyonu

Kapali alan animasyonu

1.4. ETKINLIK

CEVAP

o ® > > > W

Diving
Bocce
Trekking
Paintball
Rafting
Kano
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CEVAP ANAHTARLARI

1.5. ETKIiNLIK

-1
L7
o]

z|m|=|r|=][<l®

o

Nfa L

¥

@s|u

o
T
E
E

Flel<[=[=[=k

n Dalgalan yakalayarak sahile dogru u Golf oyununda yesil alanin digindaki
ilerlemelﬁsalllgina dayanan bir su uzak alanlarda kullarlan sopa
spory etkin
Futbolda ceza sahasinda dokuz
(2] :E,':"'b“ma topun oyunda oldugu @ kusurly hareketten biri olursa verilen
ceza

Denizde ya da gilde rlzgdrin itici .
o giciini kullanarak yapilan spor © Golf oyununda baslangg yeri

Dart tahtasinin ortasinda 25 ve 50
@) Bocce oyununda hedef topun ad o] puan degierindeki cemberler
Teniste servis atisimn rakip temas igh suda gozinir boya dolu jelatin
o etmeden direkt puan almas @ kapsiiller ile rakiplerini vurarak
oynanan oyun

2. OGRENME BiRiMi OLCME VE DEGERLENDIRME
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CEVAP ANAHTARLARI

2.1. ETKINLIK

CEVAP

c
B
¢
A
B
D

Havalandirma sisteminin yeterli hale getirilmesi
Engellerin kaldirilmasi

Isiklandirmanin yeterli hale getirilmesi

Acil ¢ikis yollarinin belirlenmesi

Alanin duzenlenmesi

Katilimcilarin yas, cinsiyet, yetenek ve ilgi alanlarina dikkat edilmesi

2.2. ETKINLIK

L= zlcb

gs 1L
@oofk

rR[D

i
T
A
B
U

z[1]aA

L]a]

qMIA|N|G

|—| > I|Il:n- -cnP

n Genellikle dz bir masa Grerinde toplar ve isteka ile oynanan bir spor dali

ﬂ Kelime tahminine dayah, eglencel ve izl tempolu bir takim oyunu

“ Amacy, rakibin taglann yakalayarak hareket edernez hille getirmek alan tag
ayunu

@ bpanyolea “bir” anlamndaki cyunun adi
B Amaa, rakibin taglann kendi alanina tagiyarak en gok tay toplamak alan oyun

ﬂ Satrang oyununda gah tehdit altindayken, gahin kagacak yeri kalmadifinda
oyunun bitmes
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