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GENCLIGE HITABE

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

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek isteyecek
danhilt ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti mudafaa
mecburiyetine disersen, vazifeye atilmak igin, igcinde bulunacagin vaziyetin
imkan ve seraitini dusinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok namusait bir
mahiyette tezahir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek diismanlar,
bitln dinyada emsali gortlmemis bir galibiyetin mimessili olabilirler. Cebren
ve hile ile aziz vatanin batun kaleleri zapt edilmig, butlin tersanelerine girilmis,
batin ordulari dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil isgal edilmis olabilir.
Butun bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak tGzere, memleketin dahilinde
iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hattd hiyanet igcinde bulunabilirler.
Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini, mustevlilerin siyasi emelleriyle
tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢cinde harap ve bitap dusmus olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve seraiticinde dahi vazifen, Tiirk

istiklal ve cumhuriyetini kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret, damarlarindaki
asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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VE GELISIM




OYUNUN DOGUSU
VE
GELISIMI

HAZIRLIK SORULARI

1. Oyunlarin ortaya ¢ikmasindaki temel etkenleri distinlUp arkadaslarinizla tartisiniz.

2. Dunyada oynanan oyunlarin Ulkelere gore farklilik géstermesinin nedenlerini agiklayiniz.
3. Turklerde oynanan en eski oyunlari arastiriniz.

4. Gunumuzdeki oyunlar ile gegmiste oynanan oyunlari karsilastiriniz.

1.1. OYUNUN DUNYADAKI GELISIMi

Gorsel 1.1.

Oyunun dogusu ve gelisimi, insanlik tarihi kadar eskidir. insanoglu, yaratilisindan itibaren yasadiklarini, diger
insanlara taklit yoluyla aktarmistir. Cocuklar da buytuklerinin ve gevrelerinde yasayan diger canhlarin hareketlerini taklit
ederek benzer davraniglarda bulunmuslar, onlarin ortaya gikardiklari bu kendilerine 6zgu hareket ve davranis bigimleri
de zamanla kaliplasarak sureklilik kazanmis ve nesilden nesile aktariimistir. Boylelikle oyun kavrami ortaya ¢ikmis ve
glinimuze kadar ulasabilmigtir.

Yapilan kazilar ve arastirmalarda ilk oynanan oyunlarla ilgili birgok bilgi ve belgeye ulasiimistir. Antik Donem
Yunan sehirlerinde, gocuklarin ritim ve dans esliginde oyunlar oynadidi ortaya ¢ikartiimistir (Gérsel 1.1.). Yunan ¢démlek
resimlerinde asik oyunu, sopayla ¢ember strme, topag¢ ve top oyunlari oynandidina dair resimler bulunmustur (Gorsel
1.2.-1.3.-1.4.). Bununla birlikte gocuk oyunlari igerisinde tasla ve asik kemigi ile oynanan oyunlarin bilinen en eski oyun-
lar oldugu kabul edilmektedir.

Gorsel 1.2. Sopaya cember siirme Gorsel 1.3. Asik kemigi Gorsel 1.4. Top oyunlari
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Gorsel 1.6. Topag

Gorsel 1.7. Hareketli kil bebek

Gorsel 1.5.

Eski Misir duvar resimlerinde, oyun tahtasi Gzerinde
oynanan oyunlarin, sigrama oyunlarinin ve iki kizin el vur-
ma oyunlarinin figirleri bulunmaktadir. Bunlarin disinda gu-
nimuzdeki seksek oyununun da izine Roma harabelerinde
rastlanmaktadir. Yine Efes harabelerinde, Roma’dan kalma
mermer bloklar Gzerinde l¢tas ve dokuztas oyun yerleri tespit
edilmistir (Gorsel 1.5.). Bu oyunlarin daha sonraki donemler-
de ise dunyanin pek ¢ok yerinde Tahiti, Japonya, Yunanistan,
Avustralya ve ingiltere gibi tlkelerde, taglar yerine kiigiik pa-
tates, findik, ceviz ve fasulye taneleri kullanilarak oynandigi
go6rulmastir. Benzer bir sekilde tura oyunu, topag¢ gevirme,
saklambag, denizin Uzerinde tas kaydirma, c¢atal-matal ve
kdrebe gibi oyunlar da ¢ok eskiden beri oynanan oyunlardir
(Gérsel 1.6.). isimlendirmelerde farkliliklar olsa da bu oyunlar
bircok Ulkede benzer sekillerde ve benzer oyun araclariyla
oynanmig ve gunimuizde de hala oynanmaktadir.

Oyunlarla birlikte ortaya ¢ikan oyuncaklarin da tarihi
bir o kadar eskidir. Ginimuzde bile hala oynanmaya devam
edilen ilk oyuncaklarin Misirhlara ait oldugu saniimaktadir.
Yapilan arastirmalarda MO 5. yiizyilda Misirli gocuklarin tah-
ta atlarla oynadiklarina dair arkeolojik bulgulara ulasiimistir.
Eski Yunan, Roma ve Cin’de de ¢ocuklarin kilden yapilip fi-
rinlanmis, hareketli kol ve bacaklara sahip bebeklerle oyna-
digi bilinmektedir (Goérsel 1.7.). Seri olarak uretilen ilk tahta
bebekler ise 16. yuzyil Aimanya’sina aittir.



Tum diinyada kullanilan en eski oyun araglarindan biri de top-
tur. Top, tarih boyunca topraktan, kumastan, deriden yapilmig; sag,
tly, mantar veya tohum taneleri kullanilarak doldurulmus ve oynan-
mistir (Gorsel 1.8.).

Topacin kullanimi ise Avrupa’da 14. yuzyilda gorulurken As-
ya’da gorulmesi ise daha eskilere dayanir. Cin ve Japonya’da farkh
Ozellikleri olan topaglar yapilmig, bu oyuncak tarihin her déneminde
degisik maddelerden yapilarak ginimuze kadar kullanimini ve eglen-
celi bir oyuncak olma 6zelligini korumustur (Gérsel 1.9.).

Gorsel 1.8.

Cocuk oyunlari ve oyuncaklari, zamanin degerlerine
ve imkanlarina gére varliklarini nesilden nesile aktarip zengin-
leserek ginimuze kadar gelmistir. Ginimuzde ise artik dogal
olarak farklilasan oyunlar, ¢ocuklarin zihinsel gelisimine paralel
olarak bigim degistirmekte ve zekanin trinu olmaktadir. Uygar-
hgin bilim, sanat, mimari gibi pek ¢ok alanda gelisme gbsterme-
si, gocuk oyunlari ve oyuncaklarina da yansimisgtir.

. Gorsel 1.9. Topag
ILK OYUNCAKLAR

Diinyada eski donemlerde
oynanmis ancak kitapta belirtil-
meyen oyuncaklari arastiriniz ve
yaziniz:

Gorsel 1.10. Kilden yapilmis oyuncaklar
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1.2. TURK KULTURUNDE OYUNUN GELISiMi

Gorsel 1.11. Yagh giires

Tarkler, tarih boyunca kiiltirel degerlerine bagh olarak yasamis bir toplumdur. Gégebe bir hayat siiren Turk
kavimleri, bu hayat tarzina uygun olarak bir¢ok farkl oyun gelistirip oynamislardir. Bu oyunlarin ¢gogu, glinimize kadar
cesitli yollarla ulasmis hatta bazi oyunlar, belirli yorelerde halen ilk oynandigi sekliyle oynanmaya devam etmektedir.

Gorsel 1.12. At cirit oyunu

Kasgarli Mahmud, 11. ylzyilda yazmis oldugu Divanu Lugati’'t-Turk adli eserinde, oyunlarin ortaya gikisini su
sekilde anlatmistir: “Kabile mensuplari, yabani hayvanlardan korunmak ve yasamlari igin gerekli besin maddelerini onla-
ri avlayarak temin etmek igin kuvvetli olmak zorunda idiler. Bu maksatla aralarinda yaptiklari yikmaca (gures), seyirtmek
(kosu), tas atma, yumruk dévisu (boks) gibi oyunlarla beden kiilturlerini gelistirerek gugli ve kuvvetli kaliyorlardi (Goérsel

1.11.). Sonralari bu oyunlari yabanci kabilelerden korunmak ve onlara Ustinlik saglamak icin duzenli bir bicimde ve
toplu olarak yapmaya basladilar.”
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MO 3000'li yillardan beri Orta Asya’daki Tirklerin yasaminda at ve at binmenin biiylik énemi oldugu bilinmek-
tedir. Cocuklarin ¢ok kuglik yasta at egitimine bagsladiklarina o dénemin belgelerinde rastlanmaktadir. Tarklerin ata
olan bu duskunligu, tarih boyunca ath oyunlarin Turk kaltirinde daima var olmasini hatta ginimize kadar gelmesini
saglamistir. Bu oyunlarin iginde ilk sayilabilecek oyun ise ginimuzde de gecerliligini hala sirdirmekte olan atl cirit
oyunudur (Gérsel 1.12.). Eski Yunan yazar ve komutanlarindan Xenophon’un (Zenifin) MO 360 yilinda yazdid “Binicilik
Sanati” adli eserinde, Turklerin cirit oyununa benzeyen “mizrakl stvari” oyununu halkina 6gutledigi gérilmektedir. Eski
Romalilarin ylzyillar boyunca oynadiklari “troia” oyununun da ash cirit oyununa benzemektedir.

Gorsel 1.13. G6kborii oyunu

Turklerin atla oynadiklari tek oyun, ath cirit oyunu degildir. Tirkler, tarihten giinimize, Orta Asya ve Anado-
[u'nun bazi yorelerinde gokbord, kizbori, beyge ve ¢dgen oyunlarini da oynamislardir (Gorsel 1.13.-1.14.). Bu oyunlarin
icinde yer alan ¢6gen (pulu) oyunu, “polo” denilen ath hokey oyununun ilk seklidir.

Turklerin atla oynanan ve sportif deger tasiyan bu tir oyunlar ginlik hayatin bir pargasi héline getirmeleri,
binicilikteki ustaliklarinin en dnemli sebebi olarak gdsterilmigtir.

Gorsel 1.14. Cégen oyunu

15



Gorsel 1.15. Matrak oyunu Gorsel 1.16. Matrak oyunu

Eski Turklerde yaygin olarak oynanan diger oyunlar ise matrak ve tomaktir. Matrak oyununun birgok c¢esidi ol-
makla birlikte asil bilinen trd, glinimizdeki eskrime benzeyen uyumlu ve ritmik hareketlerle dans eder gibi yapilanidir.
iki kisi tarafindan oynanan bu oyunda her iki oyuncunun da bir elinde matrak sopasi, 6teki elinde ise yastik bulunur.
Bu oyunda amag, matrak sopasiyla rakibin basina dokunmaktir (Gorsel 1.15.-1.16.). Tomak oyununda ise oyuncular
ellerine birer tomak alirlar ve birbirlerinin sirtina dokunmaya calisirlar (Gorsel 1.17.-1.18.).

Gorsel 1.17. Tomak oyunu Gorsel 1.18. Tomak oyunu

Eski Turklerde gesitli bayramlarda ve 6zel glinlerde gureslerin de yapildigi baylk senlikler dizenlenirdi (Gorsel
1.19.). Yapilan kazilarda c¢esitli sis egyalarinin Uzerlerine islenmis gures figUrlerine rastlanmaktadir. Ginimuzde yagl
glresgilerin giydigi kispeti, iskit Tirklerine ait bir kemik avadanligin tizerine islenen giiresgi figiiriinde gérmek mimkiin-
dur. Yine birgok sosyal etkinlikte oynanan hedefe ok atma, uzaga ok atma ve at tGzerinde ok atma oyunlarina ait figurler
de MO 1000'li yillarda Tibet bélgesindeki kayalara islenmis fresklerde yer almaktadir. Ayrica Turklerin gelistirdikleri egri
ve tek yuzlu kiliglarla oynanan ¢esitli dans ve oyunlarin da var oldugu bilinmektedir.

Gorsel 1.19. Osmanli Dénemi’nde yagl gtires
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Gegmiste oynanan oyunlar, ginimizde Anadolu’da oynanan pek ¢ok oyunun temelini olusturmustur. Bu oyun-
larin icinde yer alan “tepuk”, Divanu Lugati't-Turk’te “Cocuklarin vurarak oynadiklari bir oyundur.” seklinde agiklanmistir.
Bu oyun, glinimizde de oynanmakta olan futboldan baska bir sey degildir. Yine “karaguni” oyunu da sdyle agiklanmig-
tir: “Aksamusti cocuklarin oynadiklari bir oyundur.” Bu da glinimiizde oynanan saklambag oyunudur.

Tarklerin tarih boyunca oynadigi oyunlar arasinda satrancin da énemli bir yeri bulunmaktadir. Birgok kaynakta,
Osmanl padisahlarinin sarayda satrang oynadiklarindan bahsedilmistir. Ozellikle Yavuz Sultan Selim’in sefere giderken
bile at sirtinda satrang oynadigi bilinmektedir (Gérsel 1.20.).

Gorsel 1.20. Tarihi satrang takimi

1.3. OYUNUN [_)UNYADAKi VE TURK KULTURUNDEKI
GELISIMININ KARSILASTIRILMASI

Gegmisten giinUmUze, diinyada oynanan oyunlara genel olarak bakildiginda oyunun farkl kdltir ve medeniyet-
lerde farkli amaclarla kullanildigini goruriz.

Eski Yunan déneminde bir eglence ve sosyallesme araci olarak goérilen oyun, ¢ocuklar tarafindan oynandigi
gibi buyukler tarafindan da oynanmistir. Eski Misir’da oynanan oyunlar da daha ¢ok taklit 6zellikleri tagimigtir. Romalilar
ise oyunu daha ¢ok eglence amaciyla oynamislar ve bu eglenceleri igin biyuk oyun alanlari ve yapilar olusturmuslardir.

Dunyanin farkh yerlerinde oynanan oyunlar ile Turklerde oynanan oyunlarin bircok yonden benzerlikleri olsa
da Turklerin gégebe bir yasanti sirmeleri, oynadiklari oyunlari da farklilagtirmistir. Avlanmak, savasmak ve digin me-
rasimleri gibi giinliik yasantilarindaki davraniglari, oynadiklari oyunlarin temelini olusturmustur. Ozellikle atla oynanan
ve ok atma uUzerine kurulan oyunlarin Turklerde dnemli yerinin oldugu goérulmektedir. Turkler, oyunlarini ¢ogunlukla
kendilerini bedeni yonden gelistirmek ve sosyallesmek igin oynamislar, oyunu gunlik hayatlarinin bir pargasi olarak
gormuslerdir.

GECMISTEKI OYUNLARIMIZ

Gokborii, kizborii, beyge oyunlarinin gegmiste Anadolu’da nasil oynandigini ve bu oyunlarin
gliniimiizde de hala oynanip oynanmadigini arastiriniz ve buldugunuz bilgileri agsagiya yaziniz:
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3. ETKINLIK

TURKLER OYUN OYNUYOR

Asagida verilen oyunlardan hangileri Tiirkler tarafindan benimsenmistir? Sebebini tartisiniz.

Gorsel 1.21. Gorsel 1.22.

Gorsel 1.23. Gorsel 1.24.

. isinin oldugu,
Ucurtmanin ii¢ bin yildan fazla gegmisinin o
(}ir? kaynaklarinda pelirtilmektedir.
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OLGCME DEGERLENDIRME

Asagidaki coktan se¢gmeli sorulari cevaplayiniz.

1. Asagidakilerden hangisi tarihte oynanan en eski oyunlardan biridir?

A) Asik oyunu

B) Saklambag

C) Bilgisayar oyunlari
D) Seksek

E) On pas oyunu

2. Eski Turklerde de oynanan glinimuzdeki polo oyununa benzeyen oyun asagidakilerden hangisidir?
A) Cirit
B) Cogen
C) Seyirtmek

D) Yikmaca
E) Dokuztas

3. Asagidakilerden hangisi Eski Turklerde en ¢ok oynanan oyunlardandir?
A) Cogen
B) Cevgen
C) Okculuk
D) Cirit
E) Hepsi
4. Eski Turklerde oynanan ve ginumuzdeki eskrime benzeyen oyun asagidakilerden hangisidir?
A) Kizboru
B) Beyge
C) Dokuztas

D) Tura oyunu
E) Matrak

Asagidaki yargilarin karsisina dogru ise (D), yanls ise (Y) yaziniz.
5. insanoglu yaratilisindan itibaren yasadiklarini diger insanlara dans ederek anlatmigtir. (

6. Efes harabelerinde Roma’dan kalma mermer bloklar Gzerinde 2000 yil dncesine ait ¢égen ve
gOkborl oyun yerleri tespit edilmigtir.

7. Cocuk oyunlari icerisinde tasla ve asik kemigi ile oynanan oyunlarin bilinen en eski oyunlar
oldugu kabul edilmektedir. (

8. Tepuk, Divanu Lugati't-Turk’te “Cocuklarin vurarak oynadiklari bir oyundur.” seklinde agiklanmistir.
Bu oyun gunumuzdeki futbol oyununa gok benzemektedir. (

Asagidaki sorulari cevaplayiniz.

9. Seri halde ilk tahta bebek Uretimi hangi Ulkede, ne zaman baslamistir?

10. ilk oynanan toplar hangi malzemelerden, nasil yapiimistir?

11. Tarihteki bilinen ilk oyuncaklar hangi medeniyete aittir, bu oyuncaklarin neler oldugunu belirtiniz.

12. Tarklerin sosyal ve kulturel hayati, oynadiklari oyunlara ne sekilde yansimigtir? Kisaca yaziniz.
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OYUNUN TANIMI,
OYUN KAVRAMLARI
VE SINIFLANDIRILMASI




OYUNUN TANIMI,
OYUN KAVRAMLARI
VE SINIFLANDIRILMASI

HAZIRLIK SORULARI

1. Farkli egitimci ve dustnurlerin yapmis oldugu oyun tanimlarini arastiriniz. Bu tanimlarda gegen
kavramlarin ne anlama gelebilecegdini distininiz.
2. Oyunlar hangi 6zelliklerine gore siniflandirilir? Arastiriniz.

2.1. OYUNUN TANIMI

Gorsel 2.1.

Oyun ile ilgili olarak tarihten glinimuze birgok goris, kavram ve tanim 6ne surliimistir. Bunlarin hepsinde oyu-
nun gocugun hayatinda énemli bir yere sahip oldugu dikkat ¢ekici bir sekilde vurgulanmigtir. Tim bu goérus ve dusunce-
ler g6z 6ntne alindiginda oyun igin ilk olarak soyle bir tanim yapilabilir: Oyun; gocuklarin duygu dustince ve hayallerini
ifade ettigi, cevreyi tanimalarina ve tecriibe edinmelerine yardimci olan, onlarin her tirli gelisimini destekleyerek onlar
icin mutluluk kaynagi olusturan ve ¢ogu zaman sosyal yasamin bir yansimasi olarak gorulen etkinliklerin tamudur.

Oyun, ¢cocugun yasaminin dogal bir pargasi olarak kabul edilir. Belli bir stregte ve belli bir alanda yapilan,
cocugun yaraticihgini ortaya gikaran, ona beceri kazandiran ve ayni zamanda onu eglendiren bir tir etkinliktir. Oyun,
gocugun hareket intiyacini kargilar ve organlarini yormadan giiglendirir. Dikkati, cesareti, gevikligi artirir. lyi davraniglar
ve aliskanliklar kazandirarak ¢ocugu toplumsal yagsama hazirlar. Baska bir deyisle oyun; belli bir amaca yonelik olarak
kurgulanan, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle uygulanan, belirli bir yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgu kurallarla yapi-
lan, sosyal uyumu, zeka ve beceriyi gelistiren, ayni zamanda eglendiren bir yarismadir.
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Eflatun, cocuklarin egitimi icin énce ana babalarin yetistiriimesi gerektigini ileri
surer. Cocugun egitiminin beden egitimi ve ruh egitimi olmak Uizere iki alanda yapilmasini
Onerir. Bedensel egitim agisindan oyunun egitsel degerinden bahsederek “Cocuk oyunla
biyumelidir.” der

Piaget (Piyaje) ise oyunu bir “uyum” olarak gérmekte-
dir. Cocuk gelisimi arastirmalarina biligssel agidan katkilar sag-
layan Piaget’nin zekayi bireyin ¢gevreye uymasi olarak tanimla-
dig1 disinalince oyunun da bu uyum saglamadaki etkileri g6z
ardi edilemez.

Gazali, oyunun ¢ocuk egitiminde énemli oldugunu be-
lirtir. Ona gore oyun, gocugun bellegini yeniler, 6grenme gticu-
na artirir ve gocugu dinlendirir.

Gross’a (Giros) gore oyun bir pratiktir. ileride karsilasi-
labilecek davranig bigimleri, oyun yoluyla denenir ve gocuk bu
yolla gelecegde iligskin korunmali bir deneyim alani bulur. Oyun,
korunmali bir deneyim alanidir. Clinki oyunla edinilecek bilgi
ve beceriler birebir ger¢ek degil, cocuk igin tasarlanmis bir sab-

Gérsel 2.2. lon niteligindedir. Cocuk bu sablonlarla geleceg@e iliskin dene-
yimler edinerek hayata hazirlanir.

Gorsel 2.3. Gorsel 2.4.

Montaigne ( Monteyn), oyunu ¢ocuklarin en gercek ugragilari olarak tanimlamistir.
Cunku ¢ocuk, hayati oyun olarak algilar. Hayat; nasil bir anne igin ¢ocuk, sinava girecek
bir 6grenci igin sinav sorulari ise ¢ocuk i¢in de sadece oyundur. Cocugun uykudan uyanip
tekrar uyuyuncaya kadarki tek faaliyeti oyun oynamaktir. Arada yemek yemek, tuvalete
gitmek gibi angarya islere de zaman ayirir. Oyununa engel olacak her tirli duruma karsi
cikar.



Caillois ‘e (Keyloys) gore oyun; serbestce kabul edilmis fakat baglayici kurallara gére belli bir
alan ve zaman sureci icinde surdurilen, gerilim ve edlence duygularini igeren, gergek hayattan farkl
oldugu bilinci ile yapilan, génulli bir hareket ya da faaliyettir.

Montessori (Montesori) de oyunu ¢ocugun isi ola-
rak nitelendirmistir. Oyun oynamak sadece eglenceli zaman
gecirmek degil, ¢ocugun merak duygusunun 6ne ¢ikacagi
ortamlarla 6grenmesinde bir aragtir. Montessori, okul 6n-
cesi dénemde, oyunun merkezde oldugu egitim anlayisini
ortaya koymus ve uygulamaya gecirmistir.

Freud (Furoyt), oyunu g¢ocuklarin sosyal olgunluga
ulasmalarinda ve kendi 6z benliklerini bulmalarinda yardim-
ci olan bir etkinlik olarak tanimlamaktadir. Ona gore oyun,
gocugun davranisinin ve kisiliginin bir aynasidir.

BUtin bu tanimlamalar ve aciklamalar dogrultu-
sunda oyun; belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan,
kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilebilen fakat her durumda
gocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi fiziksel, bilissel,
dilsel, duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gercek
hayatin bir pargasi ve ¢ocuk igin en etkin 6grenme surecidir Gérsel 2.5.
denebilir.

Gorsel 2.6. Gorsel 2.7.

Oyun kavrami hakkinda bu kadar ¢ok ve farkli tanimin olmasi, farkli arastirmacilarin ve bilim
adamlarinin oyunu kendi alanlari ve uzmanliklari agisindan degerlendirmelerinden kaynaklanmakta-
dir. Ornegin bir bilim adami fiziksel dzellikler agisindan oyunu tanimlarken bir digeri psikolojik agidan,
bir baskasi da sosyolojik agidan tanimlamistir. Yapilan tanimlarda gocuklarin farkl yonleri ele alina-
rak bu yonleri Gizerinde durulmustur. Tim bu tanimlarda ortak bir gériis ortaya ¢gikmaktadir ki bu da
oyunun cocuklarin fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimine olumlu etkisinin oldudu, cocuklarin hayatta
lazim olan her seyi oyunlar sayesinde 6grendigidir. Her oyun, cocuklarin farkl yeteneklerini gelistir-
meye ve ortaya gikarmaya yoneliktir. Gorultyor ki ortak nokta gocuktur. Oyun gocuga sekil veren bir
aractir. Bu yonuyle oyun, hi¢ kimsenin 6gretemeyecedi bilgileri, gocugun kendi deneyimleriyle edindi-
gi bir 6grenme yontemidir.
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2.2. OYUNUN

KAVRAMLARI

Oyun, kelime anlami bakimindan pek ¢ok karsiligi olan bir kavram olarak karsimiza gikmaktadir. Tirkge s6zlik-
te oyun: “Vakit gecirmeye yarayan, belli kurallari olan eglence; saskinlik uyandirici hiiner; tiyatro ve sinemada, sanatci-
nin roliint yorumlama bigimi; mizik esliginde yapilan hareketlerin butlind; seslendiriimek veya sahnede oynanmak icin
hazirlanmis eser, temsil, piyes; bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, geviklige dayanan her tiirli
yarisma; gureste rakibini yenmek igin yapilan tirli bigimlerdeki sasirtici hareket; teniste, taraflardan birinin belirli sayi
kazanmasiyla elde edilen sonug; hile, dizen, desise, entrika.” seklinde tanimlanmistir.

Oyun Uzerine arastirma ve incelemeler yapan birgok distnir ve bilim insani, galismalarinda oyun kavramini
aciklarken su duslnce ve goruslere basvurmuslardir:

Gorsel 2.8.

Oyun, ¢cocugun kendini ifade etme seklidir.

Oyun, sonucu dusunilmeden yapilan hareketlerdir.

Oyun bize, yasamda karsimiza ¢ikan kurallara uymayi
Ogretir.

Oyun, hi¢ kimsenin 6gretemeyecegi konulari, ¢ocu-
gun kendi deneyimleri ile 6grenme yontemidir.

Oyun, kiside; kendine hakimiyet, saygi, duristlik,
sorumluluk duygusunu gelistirir.

Oyun, hayal ile gercek arasinda bir kdpridar.

Oyun, ¢ocugun i¢ diinyasini yansitan bir aynadir.

Oyun, ¢ocugun kisilik gelisimini saglayan en ideal
ortamdir. Bireye, yasamin glglikleriyle miicadele edebilme
glcu verir.

Oyun, stratejik distinme becerisini gelistirir.

Oyun, cocugun sosyal ve ahlaki degerleri 6grendigi bir
arenadir.

Cocugun blyumesi ve saglikh gelismesi icin bes-
lenme, sevgi, bakim ne kadar gerekli ise oyun da o kadar
gereklidir.

Dusundrler, oyunu tanimlayip aciklarken onun anlagiimasina yardimci olacak bir¢gok kavrami da birlikte kullanir-
lar. $imdi hem “Oyunun Tanimi” konusundaki tanimlarda hem de yukaridaki diistincelerde gecen kavramlari inceleyiniz.

Gorsel 2.10.

Gorsel 2.9.



Kurallar: Oyunlari tum oyuncular i¢in adil ve heyecan verici yapan kavramlarin basinda kurallar gelmektedir.
Kurallar, oyunun yapisini olustur. Bir oyunda kurallarin agik, net ve anlasilir olmasi gerekmektedir. Kurallar; oyunu yapi-
landirir, oyunun amaglarinin fark edilmesini saglar, oyuncunun hareketlerini sinirlandirir, oyuncuyu strateji gelistirmeye
zorlar.

Kuralli oyunlar oldugu gibi kuralsiz oyunlar da vardir. Fakat buradaki “kuralsizlik” oyunun hi¢ kural olmadan
oynanmasi degildir. Kuralsiz oyunlarda oyunun yapisi zaman igerisinde degisir ve farkhlagir. Oyun kurallari zamana,
duruma ve sartlara goére oyuncular tarafindan esnetilip degisiklige ugratilabilir.

SINIFTA OYUN

Bir sinif i¢i oyununu arkadaslarinizla
oynayarak bu oyunun size neler kazandira-
bilecegi hakkindaki diigiincelerinizi agsagiya
yaziniz:

Gorsel 2.11.

Yarisma, Rekabet, Meydan Okuma: insanoglu dogasi geregi, rekabet bulunan ortamlarda rakiplerinin éniine
gecerek en basarili olma egilimindedir. Bu durum kazanma azmi asilayarak oyuncuda rakiplerini saf digi birakma istegi
uyandirir. Oyuncu, oyun igerisinde bir yandan takim arkadaslariyla beraber hareket edebilme guddlerini kullanirken
diger yandan rakipleriyle blyuk bir rekabet i¢ine girer. Takim arkadasiyla dayanisma igerisindeyken rakiplerine meydan
okur, onlarla yarisir.

Gorsel 2.12.

Gorsel 2.13.
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Gorsel 2.14.

Oyunun Siresi: Slre kavrami tim oyunlarda ayni
anlami ifade etmez. Bazi oyunlarda sure, o oyun igin kul-
lanilacak 6nceden belirlenmis bir zaman dilimini anlatirken
bazi oyunlarda ise set bitene kadar veya oyunda kimse kal-
mayana kadar gegen zaman araligini ifade etmektedir.

Ayni oyunda gec¢en zaman, farkli oyunculara ¢ok az
veya ¢ok fazla gelebilir. Bu su sekilde agiklanabilir: Oyun,
oyuncu icin zevkli ve eglenceli ise zaman hizla akip gece-
cektir. Bu durumda zamanin nasil gegtigini anlayamayan
oyuncu, oyuna tum benligiyle katiimis demektir. Oyun bas-
ladiktan kisa bir sire sonra sikilan oyuncu igin ise oyun
suresi bir trli gegcmeyecektir. Sure olarak ayni olan fakat
oyuncular igin ¢ok hizli ve yavas geg¢en bu zamana “psiko-
lojik zaman” denir.

Sosyal Yagsam: Oyun icerisinde ¢ocuk kendi takim arkadaslari ve rakip takim arkadaslari ile etkilesime girer, bu
sayede birden ¢ok duyguyu anlik olarak yasar. Bazen tek basina tim grupla miicadele etmek zorunda kalir bazen de
grup olarak tek bir kisiye karsi yarisir. Bu, onun kendine guivenini ve hayata karsi durusunu gelistirir, sosyallesmesini ve
daha rahat iletisim kurmasini saglar. Cocuk, oyunda tiim dertlerini unutur. Artik onun tiim didnyasi oyun olmustur.

Gorsel 2.15.

Hedefler ve Amaglar: Amaci olan bir oyunda he-
defe ulasmak, motivasyonu buyuk dl¢ide artirir. Oyunlarda
rakipten hizli olmak, bayrak kazanmak, sona ulasmak gibi
hedefler olabilir ve bu hedefler oyunun kurallariyla dogru-
dan iligkilidir. Hedefe ulagmak, bazen sikici veya zorlayici
olsa da oyuncunun kapasitesini ortaya ¢ikardigi ve onu ka-
zanmaya yonlendirdigi icin dnemlidir.
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Gorsel 2.16.

Gorsel 2.17.



Stratejik Diisiinme: Oyun icerisinde stratejik du-
sunmek, kazanmak icin oyunda olup bitenleri gbzden ge-
cirerek hizlica karar vermektir. Verilen karar, bazen oyunun
kazaniimasini saglarken bazen de kaybedilmesine neden
olur. Burada 6nemli olan, oyunun oyuncuya kazandirdigi
stratejik disunme becerisidir. Kazanmak icin veya oyundan
ctkmamak igin gesitli yollar deneyen oyuncu, farkl stratejiler
deneyerek disinme yetenegini gelistirir.

Gorsel 2.18.

Arag Gerec: Aracgli oyunlar; oyuncunun fiziksel, fizyolojik, zihinsel gelisimine daha hizli odaklanarak onun ko-
ordinasyon, cabuk karar verme, mucadele etme becerilerini gelistirmektedir. Aragsiz oyunlarda bu 6zelliklerin daha az

gelistigi sdylenebilir.

Oyun, evrensel bir kavramdir ve gocugun bulundugu her yerde oyun vardir. Oyunlarin tira ve kullanilan arag

gereg, klltirden kdltire degisse de oyun var olmaya devam etmektedir.

Gorsel 2.19.

Gorsel 2.21.

Gorsel 2.20.

Gorsel 2.22.
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2.3. OYUNUN SINIFLANDIRILMASI

Gorsel 2.23.

Oyun aktivitelerinin siniflandiriimasi birgok bilim adami tarafindan gesitli sekillerde yapilmistir. Bu disUndirler,
bakis agilarina gore oyunlari farkl sekillerde siniflandirmislar ve oyunlarin kapsamlarini farkh sekillerde ele almiglardir.
Genellikle U¢ degisik dayanaktan biri gz 6nlne alinarak yapilan bu siniflandirmalar, ya oyunun igerigine ya oyunun
kokenine ya da oyunun yapisina gore belirlenmistir. TUm dinyada kabul géren siniflandirmalar sdyle siralanabilir:

Bilim insanlanna Gore Oyun Siniflandirmalan

Nichols’a (Nikols) | Hurwitz’e (Hurvitz) Parten’e (Partin) Piaget’e (Piyaje) Caillois’e (Keyloys)
gore gore gore gore gore
Bireysel Pratik oyunlar Tek bagina oynanan Alistirmali oyun Yarigmali oyunlar
etkinlikler oyunlar

Dans ve ritmik
etkinlikler

Yapi oyunlari

Oyunu izleme

Sembolik oyun

Sans oyunlari

Egitsel oyunlar

Yuvarlanma oyunlari

ve Paralel oyun Kuralli oyun Taklit oyunlari
takim sporlari
- Heyecan verici
Drama oyunlari Birlikte oyun oyunlar
Kuralli oyunlar Kooperatif oyun

Oyunlarin blylk bir kismi oyuncaklarla oynanir. Ama gocugun yatmak, kosmak, sigramak gibi gesitli beden

sekilleri ve hareketleriyle gergeklestirdigi oyuncaksiz oyunlar da vardir. Cocukluk bir oynama dénemidir. Bu dénemin ilk
evrelerinde ¢ocuk, kendi eli ve ayagi ile oynayabilecegi gibi anne, baba ve kardesleriyle de oynayabilir. Biraz buylylince
de arkadaslariyla grup oyunlari oynar. Bu anlayisla baktigimizda oyunlar, ¢ocuklarin egitim ve yas donemlerine gore
farkhlik gosterir. Bu donemler su sekilde siralanabilir:

Gorsel 2.24. Gorsel 2.25.
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A. Okul Oncesi Dénemi (0-6 yas) Oyunlar

Gorsel 2.26.

Cocuklar bu donemde ses, sekil ve renklere duyarlidir. Yatagin Gzerine asilabilen, sallandikga ses gikaran,
renkli objelere ve gingiraklara blyuk ilgi gosterirler. Oturmaya basladiklari ddnemde ellerine gegen her nesneyi agzina
gotirmekten, ylirimeye basladiklari dénemde ise ellerine gegen her seyi yere atmaktan zevk alirlar. Ziplayan ya da yere
disunce ses ¢ikaran oyuncaklara ve renkli toplara blyuk ilgi gosterirler.

Bu dénemde ¢ocuklar, ¢ yasina kadar oyuncakla-
ri ile tek basina oynarlar. Yanlarinda bagka bir ¢ocuk olsa
bile onunla ilgilenmez, oyunlarina devam ederler. Zamanla
bedensel hareketlerinin gelismesiyle top oynama, kosma,
atlama, tirmanma gibi oyunlardan hoslanmaya baslarlar. Ug
tekerlekli bisiklete binebilirler. Ayni zamanda yine bu dénem
icerisinde yasgantilarinda gozlemledikleri olaylari ve Kigileri
canlandirirlar. Yaslari ilerledikce daha karmasik oyunlar-
da farkli roller almaya basglarlar. Ornegin kimi zaman anne
baba, kimi zaman da doktor, manav, asker, polis, berber,
simitgi olurlar.

Bu doénemde kiz ve erkek cocuklarinin oyunlari
farklidir. Kizlar, oyuncak bebeklerle ve evcilik oyunu oyna-
maktan hoslanirken erkekler, oyuncak araba ve misketle
oynamayi tercih ederler.

Gorsel 2.28.

Gorsel 2.27.

Gorsel 2.29.
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COCUK OYUNLARI

Okul 6ncesi egitim kurumlarinda oynanan gocuk oyunlarini arastirip yaziniz:

B. Temel Egitim Dénemi (6-14 yag) Oyunlari

Cocuklarin okula baslamalari ile oynadiklari oyunlarda degisiklikler gorulir. Cocuklar, bu dénemde kuralli oyun-
lar oynamaya baslar. Ornegin seksek, ip atlama, saklambag, dama, satrang ve sportif oyunlar gibi kuralll oyunlar oynar-
lar. Ayrica sessiz sinema ve yapboz oyunlari, mekanik oyuncaklar ve maketler de ilgi alanlarina girmeye baslar (Gorsel
2.30.- 2.32.- 2.33.).

Erkekler daha ¢ok takim oyunlarindan ve yarismalardan hoslanirken kizlar ise yakin arkadasliklar kurarak sek-
sek, ip atlama gibi oyunlari tercih ederler (Gérsel 2.31.).

Gorsel 2.31.

Gorsel 2.30. Gorsel 2.32. Gorsel 2.33.

C. Ortadégretim Dénemi (14-18 yag) Oyunlar

Bu dénemde oyunlar daha akilci ve s6zel sekilde oynanir. Bilgisayar oyunlari ve karmasik masa Ustl oyunlari
ilk sirada gelir. Model ugak yapimi, karmasik yapboz oyunlari ve hareket becerileri gerektiren maket oyunlari tercih edilir
(Gorsel 2.37.- 2.38.). Cocuklar, ayrica bu donemde soyut diistinmeye ve akil yiritmeye yonelik oyunlar oynar. Yurtyts
yapma, bisiklete binme ve kamp gibi etkinliklerde olmayi sever (Gorsel 2.36.-2.39.). Cocuk; artik daha mantikli, daha
sosyaldir ve gergekler zihinde daha da kesinlesmistir. Ayrica hayal oyunlari azalmis ve oyun belirli kurallara baglanmig-
tir. Bu donemde genellikle kesin kurallari olan ve karmasik oyunlar oynanir. Ornegin organize spor oyunlari gibi beceri
oyunlari, satrang ve dama gibi zek& oyunlari bu dénemin en popduler oyunlari arasindadir.
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Gorsel 2.34.

Gorsel 2.35.

Bu dénemin oyunlari zeka, beceri ve hepsinden 6te kural bilgisi gerektirmektedir. Bu oyunlara “yapisal oyunlar”

da denir. Bu oyunlarin temel kurallarina uymayan oyuncular ya cezalandirilir ya da bir daha oyuna kabul edilmezler.

Bu yas seviyesindeki 6grencilerin farkli oyunlari segmelerinde cinsiyetin ¢ok blylk énemi vardir. Bunun yanin-
da gocuklarin oyun tercihlerinde oyunlarin yapilari, oyun alani segimleri, oyun alanlarini paylagsma bigimleri, birlikte oyun
oynama aliskanliklari gibi pek ¢ok degiskenin de etkisi vardir.

Gorsel 2.36.

Gorsel 2.37.

Gorsel 2.38.

Gorsel 2.39.

Cocuklar Hangi Yasta Ne Tiir Oyunlar Oynar?

Tek basina oyun
(0-3 yas)

Baska bir oyunu izleme
(3-6 yas)

Paralel oyun
(6-9 yas)

is birligine dayal kuralli oyun

(9 yas ve lizeri)

Cocugun hayatinda en
onemli gseyin oyun oy-
namak oldugu evredir.
Bu evrede cocuklar, ar-
kadaglar ile birlikte oy-
nama girisiminde bulun-
mazlar.

Tek basina oyun evresin-
den sonra gelir. Bu evrede
cocuklar, diger cocuklar-
la iliski kurmadan sadece
onlarin oyun oynamalarini
izler.

Ayni oyun malzemesini
kullanan ¢ocuklarin yan
yana oynamalarina karsin
faaliyetlerini bagimsiz sur-
ddrmeleridir.

Cocuklar bu evrede, kural-
lara bagh bir organizasyon
icinde, belirli bir sonuca ulas-

maya calisirlar.
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Cocuk oyunlari geleneksel oyunlardir. Toplumlarin kultirel yapilarinda ortaya koyup gelistirdigi, nesilden nesile
aktararak getirdigi, tarihi derinligi olan, kultirel motifler tasiyan ve eglence amagh oyunlardir. Kurallari degistirilemez ve
kisiler tarafindan uretilemez.

Gorsel 2.40.

Cocuk oyunlar farkli yas gruplari ve egitim kademelerinde, farkli gelisim 6zelliklerine bagl olarak degisiklik
goOstermektedir. Temel egitim kademesinde ve sonrasindaki oyunlar artik egitsel bir deger tagimaya baslar. Bu oyunlar,
cesitli sportif figlrlere veya miicadele esasina dayanan egzersizlerin oyunlastiriimis seklidir ve genellikle egitim amaci
tagir. istenildigi anda oyun kurallari degistirilebilir veya yeni bir oyuna gegilebilir.

Gorsel 2.41.

ARASTIRIP YAZINIZ

Cevrenizdeki oyun alanlari ile ilgili aragstirma yapiniz. Yaptiginiz aragtirma sonucunda
tespit ettiginiz eksikleri ve olmasi gerekenleri yaziniz:
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Asagidaki coktan se¢gmeli sorulari cevaplayiniz.
1. Caillois, oyunlari dort kategoriye ayirmistir. Asagidakilerden hangisi bu kategoriye dahil degildir?

A) Yarigmali oyunlar

B) Taklit oyunlar

C) Takim oyunlari

D) Heyecan verici oyunlar
E) Sans oyunlari

2. Oyunu uyum olarak goren bilim adami kimdir?

A) Eflatun
B) Gazali
C) Gross
D) Piaget
E) Montaigne

3. Asagidakilerden hangisi oyun iginde yer alan kavramlardan degildir?

A) Kurallar

B) Oyun siresi
C) Arag gereg

D) inanmak

E) Sosyal yagsam

4. Asagidakilerden hangisi ortadgretim dénemi oyunlarindan degildir?

A) Zeka oyunlari

B) Organize spor oyunlari
C) Akil yaritme oyunlari
D) Taklit oyunlari

E) Beceri oyunlari

Asagidaki cumlelerin karsisina dogru ise (D), yanhs ise (Y) yaziniz.

5. Oyun, ¢ocugun kisisel gelisimini etkiler. ()
6. Oyun, cocugun kendini ifade etme seklidir. ()
7. Oyun, ¢cocugun yasaminin dogal bir parcasidir. ()

8. Okul dncesi doneminde kiz ve erkek cocuklar ayni oyunlari oynar. ()

Asagidaki sorular cevaplayiniz.

9. Oyunun gocuklar tzerinde etkileri nelerdir? Agiklayiniz

10. Ortadgretim doénemindeki cocuklar ne tir oyunlar seger? Cevrenizdeki arkadaslarinizi da distinerek
neden bu oyunlari segtiklerini yorumlayiniz.

11. Cocuklar hangi yasta, ne tir oyunlar oynar?

12. Temel egitim donemi (6-14 yas) oyunlarinin 6zellikleri nelerdir? Agiklayiniz
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EGITSEL OYUNLARIN TANIMI
VE
SINIFLANDIRILMASI

HAZIRLIK SORULARI

1. Bildiginiz ve daha 6nceden oynadiginiz egitsel oyunlari, sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Egitsel oyunlar ile teknolojik oyunlar arasindaki farkliliklari arkadaslarinizla tartisiniz.

3. Egitsel oyunlarin sizlere ne tiir faydalar sagladigini diisiiniiniiz ve diistincelerinizi arkadaslarinizla
paylasiniz.

4. Egitsel oyunlar ile spor dallari arasindaki iligkiyi arastiriniz.

3.1. EGITSEL OYUNLARIN TANIMI

Gorsel 3.1.

insanlarda gelisim, hayat boyu devam eden ve dénemler halinde farkliliklar gésteren uzun bir siiretir. Bu siireg-
te, bireyin saglikl bir gelisim gdstermesi bekleniyorsa farkl dénemlerde, birgcok farkli oyuna ve etkinlige katilmasi gere-
kir. Bireyin gelisimini desteklemek amaciyla oynadigi bu oyunlarin gelisim dénemlerine gore planlanarak hazirlanmasi,
oyunlara egitsel bir deger kazandirir.

Belirlenen amaglar dogrultusunda oyun alani, oyuncu sayisi, oyuncu seviyesi, oyun suresi, tekrar sayisi ve
kullanilacak arag¢ gere¢ bakimindan énceden planlanan oyunlara egitsel oyun denir. Egitsel oyun, bireysel yetenekleri
ortaya cikartip gelistiren, yarisma hirsi kazandirirken kurallara uymayi, sevinci ve Gzlntlyl paylasmayi da ogreten,
oynarken egitmeyi amaclayan bir aragtir.

EGITSEL
OYUN

35



36

Gorsel 3.2.

Egitsel oyunlari; gocugun zeka ve dil gelisimi, temel motorik ézelliklerinin gelisi-
mi, sosyal gelisimi ve Kigilik gelisimi Uzerine etkileri olmak Uzere dort alanda incelemek
mumkuandur. Egitsel oyun, bu alanlardan birinin veya birkaginin gelisimine fayda saglamak
amaclyla énceden planlanarak uygulanir.

Egitsel oyun, eglenerek 6grenmek icin en uygun aragtir. Egitsel oyunlar sayesinde
birey, kendisine anlatilanlari daha gabuk kavrar ve uzun sire unutmaz. Eglenerek 0gren-
digi igin bilgileri daha net kavrayip egitim sirecini daha saglikl tamamlar.

Gorsel 3.3.

Egitsel oyun, problem ¢ézme konusunda bireye yardimci olur. Clink oyunlarda
surekli olarak karsisina yeni gorevler ve bu gérevlerin icerisinde de problemler ¢ikar. Birey,
editsel oyunlardaki problem ¢dézumlerini surekli tekrarladigindan bir stire sonra problem
¢6zme uzmani héline gelir. Artik hayatinda karsisina ¢ikabilecek problemleri daha kolay
cOzecektir. Clnkl problem ¢ézme konusunda sanal diinya sayesinde tecriibe sahibi ol-
mustur. Egitsel oyun, kritik diisinme hakkinda da tecriibe kazandirir. Clinkl egitsel oyun-
larda oyuncunun karsisina karmasik bir goérev cikar ve oyuncuya kisith bir sure verilir.
Verilen kisitli siirede oyuncu gorevi gergeklestiremezse senaryo iptal olur. Oyuncu bir siire
sonra, verilen surede karmasik gorevleri gerceklestirmeye basladiginda kritik disinme
becerilerini kazanmis olur.

Egitsel oyun, strateji gelistirme tecribeleri kazanilabilecek en uygun yoldur. Egit-
sel strateji oyunlarinda, verilen agsamalarin basariyla gerceklestirilebilmesi igin strateji
planlama ve uygulama konularina ihtiyag duyulur. Bu oyunlar sayesinde birey, strateji ge-
listirme uzmani haline gelir.



Egitsel oyunlarin bireyin gelisimine en Ust dizeyde katki saglamasi igin su ozellikleri tasimasi gerekir:

Gorsel 3.4.
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Egitsel oyunlar, hedefe yonelik olma
ve dikkati toplama becerisi kazandirir.

1. ETKINLIK
NELER OGRENDINIZ?

Egitsel oyunlar hakkinda 6grendiklerinizi yaziniz:




Egitsel oyunlarin her zaman, her ortamda, her yas grubunda ilgi gérmesi ve egitimde bir arag olarak kullaniimasi
su Ozelliklerinden kaynaklanmaktadir:

Ozgiir ortam
olusturmasi

Motivasyon
saglamasi

Gorsel 3.5. Gorsel 3.6.

Motorik ozellikleri
test etme imkani
saglamasi

Sonucunun
belirsiz olmasi

Gorsel 3.7. Gorsel 3.8.

Karmasik
bir yapiya
sahip olmasi

Birliktelik
olusturmasi

Gorsel 3.9. Gorsel 3.10.
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EGITSEL OYUNLARIN ONEMI

BEDEN EGiTiMi ©GRETMENI iGiN EGITSEL OYUN

Ogrencinin hayal kurmasini saglar.

Ogrenciye bagkasinin disiincesine saygi duymayi ve hakkina razi olmayi dgretir.

Ogrencinin daha kolay 6grenmesini saglar.

Ogrenciye aktif 6grenme ortami saglar.

Ogrenciyi fiziksel, ruhsal ve zihinsel olarak galismaya hazirlar.
Ogrenciye kurallari ve kurallara uymay! dgretir.

Ogrenciler arasindaki farkliliklari ortadan kaldirir.

ANTRENORLER iGIN EGITSEL OYUN

Sporcunun gabuk karar verme ve mantik ylritme yetenegini gelistirir.
Sporcunun fizyolojik gelisimini saglar.

Sporcunun reflekslerini giclendirir.

Sporcunun aktif olarak dinlenmesini saglar.

Sporcunun antrenmanlarini daha zevkli hale getirir.

Yarigma ortami yaratarak sporcuda rekabet duygusunu gelistirir.

Sporcunun kuvvet, gcabukluk, dayaniklilik ve koordinasyon 6zelliklerini gelistirir.

VELILER iGIN EGITSEL OYUN

Cocuga toplumsal kurallari 6gretir.

Cocuga bagimsiz ve 6zgur bir ortam yaratir.

Cocugun saglikh bir sekilde gelismesini saglar.

Cocuga yasamin gugleriyle micadele glcu verir.

Cocugun sorumluluk, kendine gliven, saygi ve duristlik duygularini geligtirir.

Gorsel 3.11.




Gorsel 3.12. Gorsel 3.13.

Egitsel oyun, 6grenilen bilgilerin
pekistirilmesini ve daha rahat bir ortam-
da tekrar edilmesini saglayan bir 6gre-
tim teknigidir.

OKUYALIM YORUMLAYALIM

Cagimiz, insanlari hareketsizlige sevk eden bir yasam alani olusturmustur. Yaraticiliga imkan ver-
meyen teknolojik donanimlar, betonlasmis cevre, her yere aracla gitme aliskanligi, yuriyen merdivenler,
uzaktan kumandali ev egyalari insanlari her gegen guin hareketsizlige sevk etmektedir. Bu durum, ¢ocukla-
ri ve gengleri daha ¢ok etkilemektedir. Ginimuzde apartman dairelerinde oturan, kalabalik okul ve kresler-
de egitim alan, zamaninin blyUk bir kismini kapali alanlarda gegiren ve sinirl bir hareket imkani bulabilen
cocuklar, yeterli oyun oynama firsati bulamamaktadir. Teknoloji ve sehirlesme ile birlikte hareket alani
daralan bireylerin hareketsizlige bagli olarak fiziksel ve psikomotor yonden gelisimleri saglikli olmayacagi
gibi, bu durum ginimuzin saglk sorunu obeziteye de neden olmaktadir. Bu tablo karsisinda bireylerin
¢ok yonlu gelisimini saglayan egitsel oyunlar, bir kat daha dnem kazanmistir.

Sizler de metinden ¢ikardiginiz sonuglart yaziniz: .................ccoooooiiiiiiiie e
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3.2. EGITSEL OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

1. Egitsel Oyunlarin Oyun Karakterine Gore Siniflandiriimasi

Egitsel oyunlar farkl sekillerde siniflandiriimistir. Siniflandirmalarin farkli olmasi, egitsel oyunlarin ¢ok yonlu
olmasindan kaynaklanmaktadir. Egitsel oyunlar, oyun karakterine gore taklit ve hayal oyunlari, miicadele oyunlari ve
sportif oyunlar olmak Uizere Ug gruba ayrilir.

Gorsel 3.14. Cocuk, yirimeye baglama-
dan 6nce kol ve bacaklarini sallar, ki-
pirdanir, nesneleri itekler. Bu hareket-
ler, istemsiz hareketler olup yurime,
kosma, tirmanma, emekleme gibi ha-
reketlerin temelini olusturur. 3-6 yas
araliginda ise gocuklar, hayal guctine
dayanan taklit oyunlarini oynar. Me-
sela bir hikayeyi anlatirken dramatize
eder. Bu tir oyunlarda oyuncular, bir
hayvani veya bir mesledi taklit eder
(yengeg yurlylust, ordek yuarlylsd,
o0gretmen, doktor, kuafor, sofér gibi).

Gorsel 3.15.

Gorsel 3.16.

Gorsel 3.17.

OYUNUNU YAZ

Sizler de bildiginiz ve daha 6nce oynadiginiz taklit ve hayal oyunlarini agagiya yaziniz:
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Gorsel 3.18.

Bu tur oyunlarda ¢ocuklarin
fiziki kapasiteleri 6n plandadir. So-
nucu belli olan ve bir amaca ydnelik
oyunlardir. 6-14 yas arahdindaki er-
kek gocuklar kosu, yarisma, stafet,

Gorsel 3.19. engel gibi oyunlari; kiz gocuklari ise
fizik yapilarina uygun, ritim duygu-
sunu gelistiren sarkili oyunlari tercih
eder.

Gorsel 3.20.

Gorsel 3.21.

OYUNUNU YAZ

Sizler de bildiginiz ve daha 6nce oynadiginiz miicadele oyunlarini asagiya yaziniz:
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Bu tip oyunlarda oyunun igin-
de, spor dallarinin herhangi birinden
parcalar bulunmaktadir. Kazanma
istegi Ust dizeydedir. 14-18 yas gru-
bundaki cocuklarin ¢odunlukla ter-
cih ettigi oyunlardir. Hentbola 6zgl
on pas, voleyboldaki servisle hedefi
vurma, yengegc futbolu gibi oyunlar,
sportif oyunlara 6rnek gosterilebilir.

Gorsel 3.22.

Gorsel 3.23.

Gorsel 3.24.

OYUNUNU YAZ

Sizler de bildiginiz ve daha 6nce oynadiginiz sportif oyunlari agsagiya yaziniz:



2. Egitsel Oyunlarin Se¢gmede ve Oynamada Etkili Olan Ozellikleri Bakimindan
Siniflandiriimasi
Egitsel oyunlar, oyun karakterine gore siniflandirildiktan sonra oyunu se¢cmede ve oynamada etkili olan 6zel-

likleri bakimindan da siniflandinlabilir. Bu siniflandirma, oyunlari hazirlayan kisiye oyun plani yaparken buyuk bir fayda
saglayacaktir.

EGITSEL OYUNLAR

y ! y

TAKLIT OYUNLAR MUCADELE OYUNLARI SPORTIF OYUNLAR
v v : . . ;
Yas Oynadiklari Oyuncu Oynanma Kullanilan Ara¢ Amaclarina
Gruplarina Gére  Alanlara Gére Sayilarina Goére Duzenlerine Gére Gereclere Gore Gore
-Okul 6ncesi -Sinif oyunlari -Bireysel oyunlar -Cizgide oynanan -Aragta oynanan -Eglence amagli
0-6 yas -Salon oyunlari -Ikili oyunlari oyunlar oyunlar -Egitim amach
-Temel egitim -Bahce oyunlari -Takim oyunlari -Cemberde oynanan -Aragli oyunlar *Beden egitimi
16-8, 9-11, 12-14 yas LKIs oyunlari oyunlar -Aragsiz oyunlar dersinde
-Yetiskinlik [-Su oyunlari -Daginik diizende -Saglik amagli
18 yas ve lzeri oynanan oyunlar *Duygusal
-Yaslilik *Fiziksel
45 yas ve Uzeri

A. Yas Gruplarina Gore Oyunlar:

Her yas grubunun ilgi, ihtiyag ve gelisim 6zellikleri farkhidir. Farkli yas grubundaki 6grencilerin fiziksel 6zellikleri,
kuvvet, sirat, esneklik, dayaniklilik ve koordinasyon gibi temel motorik 6zellikleri de farklidir. Bu 6zellikleri géz dniinde
bulundurularak o yas grubuna 6zgu oyunlar secilmeli veya secilen oyun o yas grubuna gére uyarlanmalidir.

Okul 6ncesi dénemi (0-6 yas) oyunlari
Temel egitim donemi (6-14 yas) oyunlari
Ortadgretim donemi (14-18 yas) oyunlari
Yetiskinlik donemi (18 yas ve Uzeri) oyunlari
Yaslilik donemi (45 yas ve Uzeri) oyunlari

EGITSEL OYUN,

EGLENEREK OGRENMEDIR.

Gorsel 3.25.
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Gorsel 3.26.

Gorsel 3.27.

GULEN, SASKIN YUZ

B. Oynandiklari Alanlara Gére Oyunlar

Oyun alanlarinin 6zellikleri, oyunun uygulanabilir-
ligini olumlu yonde etkileyen etmenlerdendir. Bazi oyunlar
her ortamda oynanabildigi gibi bazilari da yalniz kendilerine
ait alanlarda oynanir. Oyunlar hazirlanirken oyun alanini,
oyunun 0zelligine gore planlamak oyundan en fazla verimi
almak i¢in énemlidir. Bu tip oyunlar; sinif i¢i oyunlari, salon
oyunlari, bahge oyunlari, kis oyunlari, su oyunlari seklinde
siniflandirilabilir.

Gorsel 3.28.

A4 kagidina gesitli duygu ifadesi igceren ylz sekilleri giziniz (gulen, aglayan, sasiran, tizgun, vb.). Kart-
lardan birini segerek diger arkadaslariniza gostermeden siniftaki arkadaslarinizdan birine gosteriniz ve ondan
bu yuz ifadesini sessiz olarak sadece mimiklerini kullanarak canlandirmasini isteyiniz. Siniftaki arkadaslariniza

bu ifadenin hangi duyguyu anlattigini sorunuz.




C. Oyuncu Sayilarina Goére Oyunlar:

Egditsel oyunlarda, oyunu oynayacak &grencilerin
sayisi 6nemlidir. Ogrencilerin fiziksel ve zihinsel ézellikleri
g6z 6nldnde bulundurularak esit gruplar yapiimalidir. Kimi
oyunlarda bir kisi, diger tim oyunculara kargi mucadele
ederken (mendil kapmaca gibi) bazi oyunlarda ise iki kisi
rakibi olan diger iki kisiye kars! birlikte miicadele verir. Grup
oyunlarinda da bir grup diger bir gruba karsi miicadele eder
(halat gekme gibi). Ozellikle grup oyunlarinda sayisal esitli-
ge 6nem verilmeli, haksizliga yer veriimemelidir.

Gorsel 3.30.

C. Oynanma Diizenlerine Goére Oyunlar:

Egitsel oyunlari oyun dizenlerine gore siniflandir-
mak da mimkunddr. Kimi oyunlar, tek bir ¢izgi Gzerinde oy-
nanirken (stafet yariglari gibi) kimi oyunlar daire etrafinda
oynanmaktadir (meyve sepeti gibi). Bazi oyunlar ise belli
sinirlar igerisinde, karisik dizende oynanmaktadir. Bu 6zel-
liklerine gore de oyunlar su sekilde siniflandirilir:

- Cizgide oynanan oyunlar

- Cemberde oynanan oyunlar
- Karigik dizende oynanan oyunlar

Gorsel 3.32.

Gorsel 3.29.

Gorsel 3.31.
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D. Kullanilan Ara¢ Gereglere Gére Oyunlar:

Kimi oyunlarda, oyuna 6zgu bazi ara¢ gerecler kullanilirken kimi oyunlarda ise hi¢ ara¢ gereg kullaniimaz.
Oyunlarda kullanilan arag geregler, oyunun zevkli ve eglenceli olmasini saglayan dnemli etmenlerdendir. Egitsel oyun-
lar, kullanilan malzemeye gore su sekilde siniflandirilabilir:

a. Aragta oynanan oyunlar: Bir oyun aracinin
Uzerinde ya da i¢cinde oynanan oyunlardir. Jimnastik sirasi,
denge aleti, tahterevalli, salincak, jimnastik minderi, atla-
ma kasalari ile oynanan oyunlar, aragta oynana oyunlardir
(Gorsel 3.33.-3.34.-3.35.).

Gorsel 3.33. Denge aleti

Gorsel 3.34. Tahterevalli Gorsel 3.35. Salincak

b. Aragh oyunlar: Bir oyun araci kullanilarak oy-
nanan oyunlardir. Top oyunlari, iple oynanan oyunlar, lobut
devirme, hulahop oyunlari ve diger oyuncaklarla oynanan
oyunlar, aragla oynanan oyunlardir (Gérsel 3.36.-3.37.-3.38.).

Gorsel 3.36. Atlama ipi

Gorsel 3.37. Lobut Gorsel 3.38. Hulahop
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c. Aragsiz oyunlar: Hicbir ara¢ kullanilmadan oynanan oyunlardir. Saklambag, kovalamaca, kimdir bu, taklit
yurlyusleri, ayak yere basmaz gibi pek ¢ok oyun aragsiz oynanan oyunlardir.

Gorsel 3.39.

E. Oynanma ve Oynatilma Amaglarina Goére Oyunlar:

Bu siniflandirmada en 6nemli unsur, oyunlarin oynanma se-
bepleridir. Egitsel oyunlar; saglik ve egitim araci olarak kullanilabildigi
gibi, bos zamani degerlendirmek ve edlenmek icin de oynanabilir. Egit-  Gorsel 3.40.
sel oyunlarda eglence ve yarisma karakterleri her zaman vardir. Oyun-
larin oynanis bigimine ve amacina gére zaman zaman bu t¢ 6zellikten
en az birisi 6n plana c¢ikar. Kimi zaman her ¢ 6zelligin de bulundugu
gbze garpmaktadir.

Egitsel Oyunlarin Oyun Disindaki Belirleyici Faktorleri

Hava Sartlari: Egitsel oyunlarin oynatilmasinda bolgelere gore iklim ve hava sartlarinin g6z 6niinde bulundu-
rulmasi, oyundan alinacak verimi artiracaktir. Yaz mevsiminin uzun strdtgu bélgelerde, bahge oyunlari fazlaca segilir-
ken kis mevsiminin uzun sirdigu bdlgelerde ise sinif i¢i oyunlarinin daha fazla segilmesine dikkat edilmelidir.

Saha ve Tesis Olanaklari: Oyunlarin oynanmasindaki diger 6nemli faktor, saha ve tesislerin yapisidir. Saha
ve tesislerin oyunlar icin dnceden hazir hale getirilmesi, oyunun oynanmasinda hem yeterli zamani hem de verimliligi
saglayacaktir.

Oyuna Katilanlarin Engellilik Durumlari: Egitsel oyunlar, saglikli gocuklar icin ne kadar 6nemli ise engelli
cocuklar icin de o kadar dnemlidir. Engelli cocuklar; oyunlarda diger gocuklardan ayrilmamali, onlarla birlikte oyuna dahil
edilmelidir.

Gorsel 3.41.
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Asagidaki coktan segmeli sorulari cevaplayiniz.
1. Egitsel oyunlar gocugun hangi alanlardaki gelisimine etkide bulunur?

A) Zeka ve dil gelisimi
B) Temel motorik 6zelliklerinin gelisimi
C) Sosyal gelisimi
D) Kisilik gelisimi
E) Hepsi
2. Oyunlara egitsel deger kazandiran en énemli 6zellik asagidakilerden hangisidir?
A) Her yas grubuna uygun olmasi
B) Bireyin gelisim donemlerine gore planlanarak hazirlanmasi
C) Her alanda oynanabilir olmasi
D) Arag gereg kullanilarak oynanabilmesi
E) Sinif ortaminda oynanabilir olmasi

3. Egitsel oyunlarin her zaman her ortamda ve her yas grubunda ilgi gérmesi editsel oyunlarin asagdidaki hangi
6zelliginden kaynaklanmaktadir?

A) Sonucunun belirsiz olmasi

B) Kisitl sire

C) Gizlilik

D) Cikar saglama

E) Kurallihk

4. Egitsel oyunlarda oyuncunun Kargisina karmagik bir gérev ¢ikar ve oyuncuya kisitli bir siire verilir. Verilen

kisitl strede oyuncu gérevi gerceklestiremezse senaryo iptal olur. Fakat daha sonra oyunun sonraki tekrar
larinda, oyuncu verilen siirede karmasik gérevleri gerceklestirmeye baslar.

Oyuncudaki kisa siirede olusan bu degisiklikler egitsel oyunlarin hangi 6zelligini ortaya koyar?

A) Eglendirerek 6gretmesi

B) Kritik disiinme becerisini gelistirmesi

C) Kavram o6gretimini gergeklestirmesi

D) Ogrenci seviyesine uygun olmasi
E) Birliktelik saglamasi

Asagidaki verilen yargilarin karsisina dogru ise (D), yanlis ise (Y) harfi koyunuz.

5. Egitsel oyunlar hedefe yonelik olma ve dikkati toplama becerisi kazandirir. ()
6. Oyuncularin boylari egitsel oyunlarin oyunu segmede ve oynamada etkili olan 6zelliklerinden birisi degildir. ( )
7. Egitsel oyunlar, 6grencinin hayal glicini gelistirir. ()

8. Egitsel oyunlar akrabalar arasi iligkileri gelistirir. ()

Asagidaki sorular cevaplayiniz.

9. Egitsel oyunlarin tanimini yazarak siniflandirmasini yapiniz.
10. Yas gruplarina gére oyunlari yaziniz.

11. Oyun dizenlerine goére egitsel oyunlari yaziniz.

12. Oyunun digindaki belirleyici faktorler nelerdir? Yaziniz.



ATATURK VE GURES

Atatlrk, sporlar arasinda en ¢ok giliresi severdi. Bu nedenledir ki onun giresle ilgili anilari oldukga fazla
ve ilgingtir.

italyanlari yenen milli glresgilerimiz, Florya’daki Cumhurbagkanligi Késki'nde Atatiirk tarafindan yemege
davet edilmisti. Atatiirk, italyanlar karsisinda parlak bir sonug almis olan giiresgilerimizi teker teker kutlamis, bu
arada 6zel bir sevgi duydugu, agir siklet sampiyonumuz Coban Mehmet'e takilmaktan da kendini alamamisti:

- Sen, herkesi kolayca yeniyorsun Mehmet, demis sonra ilave etmisti:

- Seninle giires tutsak, beni de yenebilir misin?
Koca Coban, gocuksu bir mahcubiyet icinde, basini 6ne egerek:

- Sizi bitin cihan yenemedi pasam, ben nasil yenebilirim? demisti.

Buyuk Atatirk, Coban Mehmet'in bu cevabi karsisinda pek duygulanmis ve aslan yapili agir siklet sampi-
yonumuzu alnindan dpmusta.

Atatlrk’dn Florya Koski’'nde istirahat ettigi glinlerde, Coban Mehmet, Biyiik Mustafa (Cakmak) ile bir-
likte Florya plajina gider, orada etraflarini ¢eviren biylk bir toplulugun ortasinda, kumlar tzerinde gires tutardi.
Ataturk, belediye plajinda cereyan eden bu glresi, kdskten gorir gérmez hemen haber salip pehlivanlari yanina
cagirirdi.

Koskte Coban Mehmet'e takilan, onun zeki cevaplari kargisinda keyiflenen Atatiirk, kendileriyle uzun soh-
betlerde bulunur, pehlivanlara yemek c¢ikarttirirdi. Pehlivanlar késkten ayrilirlarken de yaveri vasitasiyla ceplerine
birer zarf koydurtmayi ihmal etmezdi. Zarfin icinden o zamanlar pek biyik bir maddi deger tasiyan (en az) 50 lira
cikardi.

Coban Mehmet'in Atatiirk hakkinda su sdzleri ilgingtir:
“Rahmetli Ataturk, guresten cok iyi anlardi. Buna, bizlere huzurunda yaptirdigi gureslerde ¢ok sahit olmu-
sumdur. Biz guresirken yaptigimiz hatalari veya iyi hareketleri aninda sezer, bize ihtarda bulunur veya takdirlerini

bildiren s6zler sdylerdi. Onun iltifatlarina nail olmak, bizler igin seving ve gururlarin en biyugi olurdu hi¢ stiphesiz.”

Blyuk Ataturk’un gures zevk ve merakinin ¢ocukluk yillarindan kalma oldugunu, ¢ocukluk arkadaglarin-
dan olan eski Ankara Belediye Bagkani Asaf ilbay’in su sézlerinden de anlamak mimkiindiir:

“Cocukluk yillarinda da sik ve temiz giyinmeyi severdi. Kuvvetli ve cesaretli insanlara hayranlik duyard.
Girese bayilir, mahalle gocuklarini sik sik girestirir, seyrine doyamazdi.”

Atatlrk ve Spor, <http://www.ataturk.net/spor/1.html>. (ET: 30.01.2017 11.32)
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EGITSEL OYUNUN
PLANLANMASI, OGRETILMESI,
YONETILMESI

HAZIRLIK SORULARI

1. Egitsel oyunlar planlanirken oyunlarin hangi 6zellikleri géz éniinde bulundurulmalidir? Dasinuniz.
2. Egitsel oyunlarin 6gretilmesinde dikkat edilecek hususlar neler olmalidir? Tartisiniz.

3. Egitsel oyunlar yonetilirken hangi hususlara dikkat edilmelidir?

4. Oyun ve egitsel oyun arasindaki farklar neler olabilir? Dusinuniz.

4.1. EGITSEL OYUNUN PLANLANMASI

Gorsel 4.1.

Plan, bilgi ve beceri kazanmada amaca en kisa yoldan, en kolay sekilde varabilme; izlenecek yolu ve yapilacak
isleri duzenleme, siraya koyma demektir. Bir oyunu planlarken uygulanacak faaliyetlerin de hangi tip ve degerde oldu-
gunun bilinmesi gerekir.

Egitsel oyunlarin segiminde dodru zamanlama yapabilmek ¢cok énemlidir. Bunun yaninda oyuna katilanlarin
yas, gelisim duzeyi ve ilgilerine gére en dogru oyun tipini, oyun grubunu, mekani ve oyunda kullanilabilecek en dogru
arac gereci secebilmek de oyun etkinliginin planlanmasinda ¢ok énemlidir. Bu hususlar da g6z éninde bulundurularak
egitsel oyunu secerken dikkat edilmesi gereken noktalar su sekilde siralanabilir:

1. Oyunun Egitsel Degeri ve Amaci: Oyuna katilanlarin galisma sonunda fiziksel, fizyolojik, psikolojik ve sos-
yolojik ydnden ne kazanacaklarinin, oyundan ne kadar faydalanacaklarinin degerlendiriimesidir. Oynatilan oyunla neyin
amaclandig iyi bilinmeli ve planlama o amaca yonelik yapiimalidir. Bu dogrultuda, secilen oyun amaca uygun olmalidir.
Her oyun, icerdigi 6zel amacinin yaninda ¢ocuklarin hayal guclerini gelistirecek ve onlara is birligi, dayanisma, kazanani
tebrik etme, kaybedeni alcak gdrmeme gibi degerleri de kazandiracak dzelliklerde olmalidir.
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2. Oyuncu Seviyesi: Oyuncularin cinsiyeti,
yasl, fiziksel kapasitesi, yetenekleri ve bedeni ye-
terlilikleri g6z 6nliinde bulundurulmali; oyuncular, bu
Ozellikleriyle oyuna uygun olmalidir. Bunun icin oyun-
cularin hepsinin ¢ok iyi taninmasi; onlarin bireysel
Ozelliklerinin, yeteneklerinin, farkliliklarinin bilinmesi
gerekmektedir. Kronik hastaliklari olan ¢ocuklar, faz-
la hareketli oyunlara dahil edilmemeli, onlara daha
pasif roller verilmelidir. Ayrica, oyun igin uygun grup-
lar olusturulmali, liderlik 6zellikleri olan ¢ocuklar farkh
gruplara verilmeli, her gocuga lider olma firsati tanin-
malidir.

Gorsel 4.3.

4. Oyunun Ara¢ Geregleri: Oyun arac¢ gerecleri,
oyun planina alinmalidir. Bazi oyunlar serbest araglarla oy-
naniyorsa da bazi oyunlarin 6zel arag geregleri vardir. Oyun,
ister serbest ister 6zel aracglarla oynansin, oyunda kullanilacak
arag geregcler oyun planinda belirtiimelidir. Ayrica oyuna 6zgu
araclar, her cocuga yetecek sayida olmahdir.

5. Oyunun Siiresi: Kuralli oyunlar; i1sindirici oyun,
hareketli oyun ve dinlendirici oyun olarak bélimlere ayrilmali
ve bunlara verilecek surenin belirlenmesine dikkat edilmelidir.
Isindirici oyun 5 dakika, hareketli oyun 15 dakika, dinlendirici
oyun 10 dakika oynatiimahdir. Belirlenen bu sirelere ek ola-
rak da bilinen oyunun tekrarlanmasi, yeni oyunun tanitilmasi,
kurallarinin agiklanmasi ve oyunun degerlendiriimesi icin 10
dakika daha ayrilmalidir. Bazi oyunlar ise sure yerine tekrar
sayisina gore oynatiimalidir. Oyunun sonunda g¢ocuklarin il-
gileri dagilirsa oyun tekrar edilmemelidir. Klg¢lk ¢ocuklarda
ise oyunun cekiciligi kaybolmasa bile yorucu oyunlara sire
sinirlamasi getirilmelidir. Cinkl oyuna kendini kaptiran ¢ocuk
zorlandiginin farkinda degildir. Ozellikle bu dénemde oyun,
bitkinlik verinceye kadar oynatilmamalidir.
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Gorsel 4.2.

3. Oyunun Yeri: Oncelikle oyun yeri giivenli
olmali, oyuncular igin tehlike olusturacak malzemeler
oyun alanindan uzaklastiriimalidir. Oyunlar, 6zellikle-
rine gore salonda ya da ac¢ik havada, genis ya da dar
mekanda oynanabilir. Oyunun nerede oynanacagina
onceden karar verilmelidir. Oyun, eger sinifta oyna-
nacaksa sinifin neresinde oynanacagi; acik havada
oynanacaksa ¢im, agaclik, ya da beton alanda mi oy-
nanacagi 6nceden belirlenmelidir.

Gorsel 4.4.



Ornek bir oyun plant:

OYUNUN ADI: Dénen ipten Sigrama

OYUNUN YERI : Salon veya bahge

OYUNUN ARAG GERECI: ip ve agirlik

OYUNUN SURESI: Sinirsiz

OYUNUN SEVIYESI: 10 yas ve lzeri

OYUNCU SAYISI: 12-14

OYUNUN AMACI: Dikkat ve takip 6zelliklerini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA: Oyuncular dgire etraflnd_a dizenli olarak yan yana siralanir. _O_rtadaki
oyuncunun elinde, dairenin yarigapi uzunlugunda bir ip bulunur. Ipin ucu-
na lastik ayakkabi, kum torbasi benzeri hafif bir agirlik baglanir. Ortadaki
oyuncu kendi etrafinda donerek ipi kenarlardaki oyuncularin ayaklarina
degdirmeye calisir. Ipin yerden yiiksekligi 20-30 cm kadardir. Oyuncular
zamaninda sigrayarak ipin ayaklarin altindan gecmesini saglarlar. ip han-
gi oyuncunun ayagina degerse ortadaki oyuncu ile yer degistirir.

1. OYUNUNUZU PLANLAYINIZ

Yukandaki oyun planini inceleyerek sizler de bildiginiz bir egitsel oyunun planini yapiniz:

OYUNUN ADI:
OYUNUN YERIi :
OYUNUN ARAC GERECI:

OYUNUN SURESI:
OYUNUN SEVIYESI:
OYUNCU SAYISI:

OYUNUN AMACI:
OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:
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2. OYUNUNUZU PLANLAYINIZ

Egitici oyun planini bir gizelge ile belirtiniz:

OYUN

Oynun adi yazil-
malidir.

SURE

Oyunun  sUresi
belirtiimelidir.

OYUN PLANI

OYUN
ARAG GEREGLERI

Oyun igin gerekli
arag gereg varsa bu
bélimde belirtiime-
lidir.

OGRENDIKLERINizi YAZINIZ

UYGULAMA

Oyunun  kurallari
ve uygulanigi ile
ilgili  aciklamalar
bu bélimde yapil-
malidir.

Egitsel oyunlann planlanmasi hakkinda 6grendiklerinizi yaziniz:
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AMAG VE
KAZANIMLAR

Oyunun ders pla-
ninda belirlenmis
olan hangi amag ve
kazanima yonelik
oldugu belirtiimeli-
dir.

TARIH
cord berd ferre

DEGERLENDIRME

Oyunun  hazir-
lik, uygulama ve
sonucu ile ilgili
degerlendirme-
ler bu bélimde
belirtiimelidir.




4.2. EGITSEL OYUNUN OGRETILMESI

Oyunun 6gretimi kurallarina uygun oldu-
gunda, oyun igerisindeki olasi karisikliklar, bilin-
mezlikler ve oyunun kavranilmasinda dogabile-
cek problemler, oyun baglamadan 6nlenmis olur.
Oyunun 6gretimi, oyunun amacina ve karakterine
gore bazi ufak tefek degisiklikler gosterebilir. Bir
oyun &gretilirken su hususlara dikkat edilmelidir:

Gorsel 4.5.
1. Oyun plani hazirlanmahdir.
2. Oyun 6gretilmeye baslanmadan 6nce iyice 6grenilmelidir.
3. Oyun tanitilmadan 6nce, oyun materyali hazirlanmali ve oyun 6gretilirken kullanilacak arag gereg tanitiimalidir.
4. Ogrenciler, dgretilecek oyunu rahatga 6grenebilmeleri igin ¢ok resmi olmamakla birlikte bir diizene sokulmalidir.
5. Oyunun adi ve kurallari anlagihir bir dille anlatiimali; oyun ilerledikge uygulanacak kurallar, yeri geldiginde agiklanmalidir.
6. Oyun tanitildiktan sonra “Anlasiimayan bir husus var mi?” sorusu sorulmalidir.
7. Oyunda avantaj saglayan hususlar belirtiimelidir.
8. Oyunu baglatan ve durduran isaretin (komut, diduik) énemi anlatiimalidir.
9. Oyunun yapisina goére, varsa grup liderlerinin veya ebe olanlarin gérevleri agiklanmalidir.
10. Oyun &6gretilirken mutlaka deneme yapilmalidir.
11. Baglangi¢ olarak basit oyunlar tercih edilmelidir.
12. Kazanan ddullendirilmelidir.
Bir oyunda istenen amaca ulasmanin ve o oyundan en Ust seviyede verim alabilmenin ilk sarti, iyi bir oyun 63-
retimidir.

Egitsel Oyun Teknigini Kullanma
Basamaklari

1. Oyunun tanitiimasi

2. Oyunun kurallarinin belirlenmesi
3. Oyunun uygulanma asamasi

4. Oyunun degerlendiriime asamasi

Gorsel 4.6.
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4.3. EGITSEL OYUNUN YONETILMESI

Oyun tum kurallari ve amagclariyla 6gretildikten sonra, sira oyunun basarili bir sekilde yonetilmesine gelir. Bir
undan istenilen basarinin ve verimin elde edilebilmesi i¢in o oyunun iyi bir sekilde uygulanmasi ve yonetilmesi de ¢ok
emlidir. Bunun i¢in de agagida belirtilen hususlara dikkat edilmelidir:

Gorsel 4.7. Gorsel 4.8.

. Oyunun 6zelligine gore ebe veya grup lideri segilmeli, herkese sira gelmesi igin ebe veya liderler sik sik degistiriimelidir.
. Oyunda giftler ve gruplar olusturulurken fiziki glic olarak denklik saglanmalidir.

. Oyunun yapisina ve amacina gore uygun diziligler olusturulmahdir.

. Oyunun daha iyi kavranabilmesi icin oyuna, oyunu bilenlerle baslaniimalidir.

. Gruplarin ayirt edilebilmesi igin degisik forma veya kurdeleler kullaniimalidir.

. Oyunda kural disi davraniglara yer verilmemeli, kurallari ihlal edenler uyariimalidir.

. Oyunda cezanin yaninda 6dil de olmalidir.

. Bazi durumlarda oyunu ydneten kisi de oyuna katiimalidir.

. Oyun kendi kendine sona ermemeli; ilgi diisiikligu oldugu anda, oyunda degisiklik yapilmalidir.

Oyuncularin takim arkadaslarini tesvik amaciyla yaptiklari bagrismalar ve gilismeler engellenmelidir.

. Cocuklarin birbirlerine zarar verebilecekleri bir rekabetten kaginiimahdir.

Mumkinse eleme ydnteminden kaginiimalidir.

Kaybeden gruba veya oyuncuya cesaret verilmeli ama taraf olunmamalidir. Oyuncu kaybetmeyi kabullenmeli fakat
¢abuk da pes etmemelidir.

Higbir cocugun zor duruma dismesine izin veriimemelidir. Ozellikle gok zayif ve gok kilolu gocuklarin bu duruma
dlismesine mani olunmalidir.

Oyunda mutlaka eleme yapilmasi gerekiyorsa bu eleme, bir kisi degil birkag kisi kalacak sekilde yapiimali; kalan oyuncular
basarili sayiimalidir.

Oyuncu sayisi fazla ise oyuncular doniistimli olarak oyuna katilmalidir.

Oyun yonetiminde en énemli prensiplerden biri de emniyettir. Cocuklar, kayma ve dismelere karsi uyariimali; zemin,
oyuna uygun olmalidir. Carpismalari engellemek icin de oyuncularin sagdan soldan gegisleri diizenlenmelidir. Oyun alaninda
cocuklarin guvenligini tehlikeye sokacak unsurlar ortadan kaldiriimalidir.

Gorsel 4.9.



4 N e
EGITSEL OYUN TEKNIGINI KULLANMA A

BASAMAKLARI

Oyunun

/ tanitiimasi

Degerlendirme

S

Kural
aciklama

>
=

Uygulama

EGITSEL OYUNU YONETINIz

Bildiginiz bir oyunu arkadasglariniza oynatarak yonetiniz:

EGITSEL OYUNU DEGERLENDIRINiz

Yoneteceginiz bir egitsel oyunun sonunda nasil bir tutum sergilersiniz? Asagidaki bosluklari doldurunuz:
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Oyuncularin giivenlikleri agisindan su hususlara dikkat edilmelidir:

a. Kayma ve Diismelerde: Oyun alani tehlikeli cisimlerden arindiriimalidir. Kosma, donme ve yon degistirmelerin diiz-
gun olmasi icin 6zel dikkat gdsterilmeli; oyuncularin gcukurlar, kaygan ve gevsek zeminler gibi durumlara kargi dikkatleri
cekilmelidir.

b. Carpismalarda: Oyunlarin yapisi geregi bitiin oyuncular farkh yonlere dogru karisik bir sekilde kosabilirler. Bu veya
benzeri durumlarda carpigmalara karsi dnlem alinmali, bu konuda oyuncularin dikkati ¢ekilmelidir.

c. Top Oyunlarinda: Oyuncularin birbirleriyle atma-tutma seklinde veya top ¢arptirma seklinde oynadiklari oyunlarda,
cok sert ve agir toplar kullanilmamali; havasi azaltiimis ve hafif toplar tercih edilmelidir. Topla vurma oyunlarinda, viicu-
dun vurulacak bolgelerine sinirlama getirilmeli; sadece bacaklara veya sadece gdvdeye vurug yapiimalhdir.

d. Cevresel Sartlarda: Kosma ve kovalama oyunlarinda oyuncularin direklere ve duvarlara ¢arpma tehlikesi olabilir.
Bu tehlikenin 6nline gegmek icin oyun alani mimkun oldugu kadar direklerden arindiriimali ve cocuklar duvara karsi
kosturulmamalidir.

Gorsel 4.10. Gorsel 4.11.

Egitsel Oyunda Disiplin, Ceza ve Odiil
Disiplin:

Oyun sirasindaki karsilikli sevgi ve saygiya dayanan davraniglarin timune disiplin denir. Oyun disiplini dncelikle
oyun kurallarina uyum, oyuna katilanlarin esit tutulmasi ve herkesin oyundan ayni oranda yararlanmasi prensibine da-
yanir. Oyun dizenine uymama, kurallari hige sayma disiplinsizligi ortaya ¢ikarir.

Ceza:

Ceza, oyunda iyi kullanilirsa ikinci bir oyun niteligi tasir. Bu nedenle bir ceza; form olarak eglenceli, neseli ve
komik olmalidir. Ceza, 6zlinde bir amag degildir; oyuna heyecan katmak, oyunda disiplini saglamak, 6grenciye basari
ve galibiyet zevkini tattirmak i¢in uygulanan bir ara¢ olmaldir. Egitsel oyunlarda su ceza érnekleri kullanilabilir:

- Siir okumak, masal ya da fikra anlatmak, sarki sdylemek

- Kisa mesafeli degisik formda yUrtyls veya kosular yapmak
- Cicekleri, agaglari ve fidanlari sulamak

- Susayanlara igecek su getirmek

- Tek ayak uzerindeyken ayakkabi ve giysi ¢ikarip giymek

- Ayna olmak (Karsisina gegen birini taklit etmek)
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Odiil:

Oyunda sadece ceza degil 6diil de gereklidir. Kazanan, bizzat lider tarafindan ilan edilip duyurulmalidir. Odiil
genellikle kazanan takimin alkigslanmasidir. Bazen de “Tebrik ederiz.” denilerek kutlama yapilabilir. Bunu kaybeden ta-
kim hep bir agizdan yapmalidir.

Egitsel oyunun sonunda kaybeden takimin kazanan takimi alkigslamasi, kazanan takimin da kaybeden takima
tesekklr etmesi, oyunun egitsel de@erini ortaya cikartip 6grenciler arasi iletisime katki saglayacaktir.

Gorsel 4.12.

KONTROL LISTESIi HAZIRLAYINIZ
Asagidaki kontrol listesini oynadiginiz oyuna gore doldurunuz:

Degerlendirme Olgiitleri
. Oyunun plani yapildi mi?
. Oyun, anlatan kisi tarafindan égrenilmis mi?
. Gerekli arag gerecler hazirlandi mi?
. Oyunun oynanisi anlasllir bir sekilde agiklandi mi?

. Oyunun kurallarina uygun oynanigina dogru liderlik edildi mi?
. Oyunun basinda deneme yapildi mi?
. Oyunun sinif i¢i degerlendirmesi yapildi mi?

UYGULAMA FAALIYETI

Sinif arkadaslarinizla oynayabileceginiz grup oyunlarini arastiriniz.

Buldugunuz oyunlarin nasil oynandidini sirayla yaziniz ve dosyalayiniz.
Oyunlardan birini sinif arkadaglarinizla secerek sinifta oynayiniz.
Hazirladiginiz dosyayi 6gretmeninize teslim ediniz.
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OLCME DEGERLENDIRME

Asagidaki coktan segmeli sorulari cevaplayiniz.
1. Egitsel oyunlarin se¢iminde hangi 6zellik g6z dninde bulundurulmalidir?

A) Guvenli bir ortam olmasi
B) Havanin acik olmasi
C) Oyuncu sayisinin on ve Uzerinde olmasi
D) Evde oynanabilmesi
E) Sadece okulda oynanmasi

2. Egitsel oyunlar planlanirken hangi 6zelliklere dikkat edilmelidir?

A) Oyuncu seviyesi

B) Oyunun yeri

C) Oyunun arag gereci
D) Oyunun suresi

E) Hepsi

3. Asagidakilerden hangisi egitsel oyun teknigini kullanma basamaklarindan biri degildir?

A) Oyuna deneme yapilmadan baslaniimasi
B) Oyunun tanitiimasi
C) Oyunun kurallarinin belirlenmesi
D) Oyunun uygulanma asamasi
E) Oyunun degerlendiriime asamasi

4. Bilgi ve beceri kazandirmada amaca en kisa yoldan en kolay sekilde varabilmek icin gidilecek yolu
secip yapilacak igleri dizenli bir sekilde siraya koyma islemi asagidakilerden hangisidir?

A) Deney
B) Deneyim
C) Plan

D)

E) Yetenek

Asagidaki yargilarin karsisina dogru ise (D), yanhs ise (Y) yaziniz.

5. Egitsel oyunlarin planlanmasi oyunun sec¢imiyle birlikte ele alinir. ()
6. Kronik rahatsizliklari olan gocuklara da zorlayici oyunlar oynatiimalidir. ()
7. Cocuklari yas ve gelisim 6zellikleri bilinmeli ve ona gére oyun secilmelidir. ()

8. Oyun segiminde oyun igin gruplar olusturulmal ve her gruba bir tane lider secilmelidir. ( )

Asagidaki sorularin cevaplayiniz.

9. Egitsel oyun teknigini kullanma basamaklarini yaziniz.

10. Egitsel oyunun 6gretiimesinde nelere dikkat edilmelidir?
11. Egitsel oyunlarin yonetiimesinde nelere dikkat edilmelidir?

12. Egitsel oyunlarda sonucun degerlendiriimesi nasil yapilir?



Gorsel 4.13.

Gorsel 4.14.

Soot,  yalug beden kabiliyeli-

. bin atintiagis saptamag. lnak ve
Ml@?éa’aéwm%mea’% Zekd ve

MWWWWMZM, 20kd ve
éamaym%dmdeoma’oﬁaagémet—
literle baga cieamagtar.

Ben, dpao'ecunun gekt, cevik ve ayre
gamande afldkbisun deverim.
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KUVVET, CABUKLUK,
DAYANIKLILIK VE
KOORDINASYON OYUNLARI

HAZIRLIK SORULARI

1. Cocuklugunuzda oynadiginiz hangi oyunlarin bugtiinki fiziksel yapiniza daha fazla katki sagladigini
distnUyorsunuz?

2. Ne tur oyunlari oynamaktan buyik keyif aliyorsunuz? Nedenlerini agiklayiniz?

3. Daha 6nce oynadiginiz egitsel bir oyunu arkadaslariniza anlatiniz. Daha sonra bu oyunu arka
daslarinizla uygun bir alanda oynayiniz.

4. Oyunun sonunda hissettiklerinizi arkadaslarinizla paylasarak oyunu yorumlayiniz.

5.1. KUVVET OYUNLARI

Gorsel 5.1.

Kuvvet, bir kasin gerilme ve gevseme yoluyla bir dirence karsi koyabilme 6zelligidir. Schomoloinsky (Somolo-
yinski), kuvveti kas gerilmesi ile belirli bir direnci yenme ya da o dirence karsi koyma yetenegi olarak tanimlamaktadir.
Meusel (Miyuzel) de kuvvetin insanin temel 6zelligi oldugunu, insanin kuvvet yardimiyla bir kitleyi hareket ettirdigini ve
bir direnci astigini ya da dirence kas guict ile kargi koydugunu sdylemektedir. Hollmann (Halmin) ve Hettinger (Hetin-
gir) ise kuvveti, kasin bir dirence karsi kasilmasi ve bu dirence kars! istenilen kasilmanin él¢isinin korunmasi olarak
tanimlamiglardir.

Kuvvet, sporda verimi belirleyen motorik 6zelliklerden biridir. 20-24 yas grubunda en yiksek durumdadir ve 30

yasindan itibaren azalmaya baslar.
Kisinin bir cismi ya da kendisini bir yerden bagka bir yere

tasimasi, kuvvetin varligini géstermektedir. Kisinin kendisini tasi-
masi yani yurayusul, ¢ok blylk bir kuvvet gerektirmezken yiuksek
hizda hareket etmesi, herhangi bir cismi itmesi, cekmesi veya
kaldirmasi daha blyuk oranda kuvvet gerektirmektedir. Glnlik
hayatta isimiz ve genel ihtiyaclarimiz geregi bu bahsettigimiz ha-
reketleri pek ¢ok kez yapariz. Bu hareketleri hangi ¢oklukta ve
siklikta yaparsak o hareketleri yaparken kullandigimiz kaslar da
o oranda gelisir. GlUn boyu en énemli ugrasilari oyun oynamak
olan ¢ocuklar da oyun esnasinda surekli hareket hélindedir. Ya-
pilan hareketlerin tekrarlanmasi ve birbirini takip etmesi cocugun
performansini artirmaktadir. Kosma, atlama, tirmanma, stiriinme,
sigrama gibi fiziksel gu¢ gerektiren hareketler iceren oyunlar, co-
Gérsel 5.2. cugun fiziksel ve fizyolojik gelisimine katki saglamaktadir.

Cocuklar oyun oynarken hi¢ farkinda olmadan fiziksel aktivite dizeylerini arttirartak kassal gelisimlerini de sag-
lar. Bu gelisim ¢ok Ust dlizeyde olmasa da yeterli seviyededir. Cocuk, oyun oynarken sadece rakip oyuncularin kuvveti
ile miicadele etmez, ayni zamanda oyunda kullanilan araglarla da micadele ederek kuvvetini gelistirir. Bu yuzden kuv-
vet oyunlari; oyuncularin yasi, cinsiyeti, fiziksel 6zellikleri ve kullanilacak arag geregler dikkate alinarak hazirlanmalidir.
Kuvvet gelisimini saglamak icin de zamanla oyun igerisindeki kosu mesafeleri uzatilmali, kullanilan malzemenin agirhgi
ve galisma sayisi artirilmalidir.
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OYUN NO:

1

OYUNUN ADI:

KAPANDAKIi DEV

OYUNUN YERI :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYISI:

20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin kuvvetini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler arasindan bir ebe (dev) segilir. Diger oyuncular el ele tutu-
sarak buyuk bir daire olusturur. Ebe, bu dairenin igine girer. Baglama
isaretiyle birlikte oyun baslar ve ebe bu dairenin igcinden ¢ikmaya, di-
ger 6grenciler de onu engellemeye c¢alisir. Ebe disariya ¢ikmayi ba-
sardiyl zaman oyun biter. Yeni bir ebe secilerek oyun devam eder.
Daireden ¢ikmayi basaran 6grenci o oyunun galibi olur.

Oyun sirasinda ebenin daire digina ne kadar strede ¢iktigini krono-
metre ile tespit edebiliriz. Boylelikle oyun daha heyecanl hale gele-
cektir.

Gorsel 5.3. Gorsel 5.4.

Gorsel 5.5. Gorsel 5.6.

Gorsel 5.7. Gorsel 5.8.




OYUN NO:

2

OYUNUN ADI:

GCOKMELI TOP ATMA

OYUNUN YERI :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Basketbol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

14 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYISI:

20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin kuvvetini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Voleybol sahasi iginde birbirlerine 3 metre mesafede, derin kolda
karsilikli olarak siralanmis 10-12 kisilik esit iki takim olusturulur. Her
iki takimin 6niine bir basketbol topu konur. Oyunun baslama isaretin-
den sonra ilk siradaki oyuncu kargi grubun ilk oyuncusuna basketbol
topunu bas Ustl pas olarak verir ve hemen ¢dmelik durusa gecer.
Ayni uygulamayi kargi takim oyuncusu da yapar. Béylece butin oyun-
cular siralandiktan sonra oyun biter. ilk énce siralanan takim oyunu
kazanir.

Oyuna baslamadan 6nce basketbol topu ile pas sekli 6drencilere
gosterilmelidir. Takimlarin esit kuvvette olmalarina dikkat edilmelidir.

Gorsel 5.9.

Gorsel 5.11.

Gorsel 5.13.

Gorsel 5.10.

Gorsel 5.12.

Gorsel 5.14.




OYUN NO:

3

OYUNUN ADI:

AT VE BINiCisi

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Hentbol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

15 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin kuvvetini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

At rolinde bir 6grenci ve onun sirtina binmig binici roltinde bir 6grenci
ayarlanir. Oyun, atlar ve binicileri arasindaki miicadele seklinde oyna-
nir. Biniciler, hentbol topunu birbirlerine pas olarak atmaya caligir. At-
lar ise binicileri sada sola kacgirarak paslagmayi engellemeye calisir.
Binicilerin kendi aralarinda yaptiklari her pas 1 puan olarak degerlen-
dirilir. 10 puan toplayan takim galip ilan edilir. 10 puan tamamlanma-
dan top yere duserse atlar ile biniciler yer degistirir ve oyun yeniden
baslar.

Atlarin binicileri yere dusuirmemesine dikkat edilmelidir. Ayrica atlar,
toplara midahale edemez.

-

Gorsel 5.15. Gorsel 5.16.

o

Gorsel 5.17. Gorsel 5.18.

-

Gorsel 5.19. Gorsel 5.20.




OYUN NO:

4

OYUNUN ADI:

DUSEN AGAC

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

10-12 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin kuvvetini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrencilerden biri ebe olarak segilir. Diger 6grenciler gomelik durusta
bir daire olusturur. Ebe ortaya gecger ve kesilen agacin dususu gibi
diger 6grencilerin uzatilmig elleri Gzerine yaslanir. Ogrenciler ebeyi
elden ele, ayni yone dogru, iterek daire iginde ¢evirmeye calisir. Elle-
riyle itmeyi basaramayan 6grenci, ebe ile yer degistirir.

Ebenin yaslanirken disme riskine karsi gerekli gtivenlik 6énleminin
alinmasi gerekir.

Gorsel 5.21.

Gorsel 5.23.

Gorsel 5.25.

Gorsel 5.22.

Gorsel 5.24.

Gorsel 5.26.




OYUN NO:

5

OYUNUN ADI:

DONE DONE

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

2 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin kuvvetini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler bir dairenin iginde, ayak tabanlari birbirine degecek sekil-
de, cephe durugundadir. Verilen komutla birlikte oyuncular saat yo6-
ndnde, ellerinin yardimiyla ilerler. Hangi oyuncu digerine dokunmayi
basarirsa oyunu o kazanir.

Ogrencilerin fiziksel 6zelliklerinin birbirine yakin olmasina dikkat edil-
melidir. Ayrica oyun sirasinda ayak tabanlarinin birbirinden ayriima-
masi gerekir.

Gorsel 5.27. Gorsel 5.28.

Gorsel 5.29. Gorsel 5.30.

Gorsel 5.31. Gorsel 5.32.




OYUN NO:

6

OYUNUN ADI:

AL - VER

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Saglik topu

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

16-18 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin kuvvetini geligtirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

iki esit sayida takim, voleybol sahasi igerisinde birbirlerine paralel olarak
derin kolda siraya geger. Baslama isaretiyle birlikte siranin dniindeki oyun-
cu, elindeki saglik topunu basinin Gzerinden arkasindaki takim arkadasina
verir. O da topu arkasindaki arkadasina ayni sekilde verir. Bu sekilde top
en arkadaki oyuncuya gelir. Takimin en sonundaki oyuncu, top kendisine
geldiginde kosarak siranin 6niine geger ve topu basinin Gzerinden arka-
sindaki takim arkadasina verir. Oyun bu sekilde devam eder. Baslangigtaki
dizilis pozisyonuna énce gelen takim oyunu kazanir.

Saglik topu elden ele verilerek siranin arkasina génderilmeli, atiima-
malidir. Top yere distigunde distigu yerden oyuna devam edilme-
lidir.

Gorsel 5.33.

Gorsel 5.35.

Gorsel 5.37.

Gorsel 5.34.

Gorsel 5.36.

Gorsel 5.38.




OYUN NO: 7

OYUNUN ADI: DAIRE BENIM

OYUNUN YERI : Spor salonu veya bahge

OYUN ARAG GERECI: Antrenman yelegi

OYUNUN SURESI: 2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESiI: 13 yas ve lzeri

OYUNCU SAYISI: 8-10 oyuncu

OYUNUN AMACI: Ogrencilerin kuvvetini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE AGIKLAMA: | Ogrenciler, bliylk bir dairenin (izerinde siralanir. Her égrenci sag eli
ile sol ayagini tutar ve diger elini sirtindan sag koluna kenetler. Bag-
lama isaretiyle birlikte dgrenciler, omuz darbeleriyle ve tek ayak tze-
rinde sekerek birbirlerini dairenin disina ¢ikartmaya ¢aligir. Dairenin
disina ¢ikan veya ayagini birakan dgrenciler, oyun disi kalir. Dairede
en son kalan 6grenci, oyunu kazanir.

Ogrencilerin ¢arpisma ve diisme sonucu sakatlanmamalari igin ge-
rekli givenlik 6nlemleri alinmalidir.

Gorsel 5.39. Gorsel 5.40.

Gorsel 5.41. Gorsel 5.42.

Gorsel 5.43. Gorsel 5.44.




OYUN NO:

8

OYUNUN ADI:

iPiNi GEK

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman hunisi, kalin bir ip ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin kuvvetini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler, fiziksel 6zellikleri bakimindan birbirine denk 4 takima ayrilir.
iki ucu bagl ip, oyun sahasinin ortasina kare seklinde konur. ipin her|
kdsesine beser kisiden olusan takimlar, derin kolda tek sira olarak dizilir.
Onde duran ilk égrenciler ipin késelerinden tutar. Her oyuncunun arka-
sina 2 metre mesafede birer antrenman hunisi konur. Baglama isaretiy-
le birlikte 6grenciler ipi kendilerine dogru, arkalarinda bulunan huniye
kadar ¢ekip huniye degmeye calisir. Huniye degmeyi basaran 6grenci,
0 oyunu kazanir. En ¢ok kazanani olan takim, oyunun galibi sayilir.

Takimlar, fiziksel 6zellikleri bakimindan birbirine denk égrencilerden
ayarlanmali ve ip tek elle gekilmelidir.

Gorsel 5.45.

Gorsel 5.47.

Gorsel 5.49.

Gorsel 5.46.

Gorsel 5.48.

Gorsel 5.50.




OYUN NO:

9

OYUNUN ADI:

GEL BU TARAFA

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin kuvvetini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Fiziksel 6zellikleri bakimindan birbirine denk iki takim, aralarinda bu-
lunan bir gizginin her iki yanina karsilikli olarak gecger. Takimlar, genis
kolda tek sira olur. Karsilikl birbirlerinin iki elinden tutan oyuncular,
baslama isaretiyle birlikte rakiplerini kendi sahalarina gekmeye cali-
sir. Bunu basaran oyuncular takimlarina 1 puan kazandirir. Oyunun
sonunda her takim, kendi sahasina ¢ektigi rakip oyuncu sayisi kadar
puan alir. Fazla oyuncu ¢eken takim, oyunu kazanir.

Oyuncular, rakiplerini gekerken vurma, sarilma gibi hareketler yap-
mamalidir.

Gorsel 5.51. Gorsel 5.52.

Gorsel 5.53. Gorsel 5.54.

Gorsel 5.55. Gorsel 5.56.




OYUN NO:

10

OYUNUN ADI:

EL ARABASI

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman hunisi ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin kuvvetini gelistirmek

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Fiziksel 6zellikleri bakimindan birbirlerine denk iki takim olusturulur. Oyun-
cular kendi takim arkadaslariyla ikili olarak eslesir. Birinci 6grenci, bas-
langi¢ cizgisinde cephe durusuna gecer. Diger 6grenci ise esinin ayak
bileklerinden tutarak “el arabasi” stirme pozisyonu alir. Baglama isaretiyle
birlikte 8-10 metre uzakliktaki antrenman hunisine dogru ilerlerler. Huniyi
doéndukten sonra roller degisir, el arasi ile strtict yer degistirir. Baslangi¢
cizgisine geldiklerinde ikinci gift cikis yapar. ik olarak hangi takimin en
son oyuncusu bitis gizgisine gelirse o takim oyunu kazanir.

El arabasi pozisyonundaki oyuncunun ¢ok hizl itilerek sakatlanmamasi-
na dikkat edilmelidir.

Gorsel 5.57.

Gorsel 5.59.

Gorsel 5.61.

Gorsel 5.58.

Gorsel 5.60.

Gorsel 5.62.




5.2. CABUKLUK OYUNLARI

Cabukluk, birim zamanda en fazla is yapabilme yetenegi olarak tanimlanir. Diger bir tanima gore ise miimkiin olabilecek
en yuksek seviyede reaksiyon ve hareket siiratine ulasmaktir. Kaslarin miimktin olan en kisa zamanda dis direnclere, viicudun
ya da vicudun bir kisminin direncine ragmen eklemleri harekete gecirebilme 6zelligidir.

Gorsel 5.63.

Cabukluk, oyun igerisinde kuvvet kadar énem-
li bir faktordur. Hatta birgok oyunda kuvvetten daha 6n
plandadir. Cabukluk yavas gelisebilen, gelistikten sonra
da ¢ok zor korunabilen bir 6zelliktir. Egitsel oyunlar, ¢a-
buklugun gelistirimesinde ve korunmasinda ¢ok énem-
li bir islev goérar. Bu oyunlar, ¢cabuklugu en Ust dizeyde
tutmada son derece etkilidir. Cabuklugu gelistirici egitsel
oyunlar denilince akla ilk dnce kisa mesafeli, yiksek hizli
kosu oyunlari gelmektedir. Stafet yarislari da ¢abuklugu
gelistiren oyunlardandir. Stafet yariglari ayrica ¢abuklu-
gun olciimesinde ve degerlendiriimesinde de kullanila-
bilir. Ancak c¢abukluk gerektiren oyunlarda sik sik oyun
kurallari ve saha dlculeri Uzerinde degisiklik yapilmahdir.

Egitsel oyunlarda ¢abuklugun gelistiriimesi i¢in su hususlara dikkat edilmelidir:

- Oyun alani, oyuna baslandigindaki biyuklikte kalmamali; zamanla buyUttimelidir.

- Oyun kurallarinda zamanla degisiklik yapiimalidir.

- Oyunda, ¢cabuklugun hep Ust seviyede olmasi igin oyuncu degisiklikleri yapilmahdir.

- Oyuna girecek oyuncular, hazir olmalidir.

- Cabukluk oyunlarinin siddeti artinca dinlenme sreleri uzatiimalidir.
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OYUN NO:

1

OYUNUN ADI:

DEVE CUCE

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

7 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin gabuklugunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler arasindan bir lider segilir. Lider, égrencilerin kargisina
gecer ve “deve-cuce” komutlarini verir. Liderin “deve” dedigi zaman
ogrenciler ayaga kalkar, “ctice” dedigi zaman 6grenciler oturur. Lider,
oyunculari sasirtmak icin komutlarini hizlandirir. Liderin “deve” de-
diginde oturan, “clice” dediginde ayaga kalkan oyuncular yanar ve
oyundan ¢ikar. Hic yanmadan diger arkadaglari yanincaya kadar ka-
labilen oyuncu, oyunu kazanir.

Bu oyun sinif igerisinde, siraya kapanarak ve dogrularak gece-gun-
diz seklinde de oynanabilir.

Gorsel 5.65.

Gorsel 5.67.

Gorsel 5.69.

Gorsel 5.66.

Gorsel 5.68.

Gorsel 5.70.




OYUN NO:

12

OYUNUN ADI:

ELIM SENDE

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

OYUNUN SURESI:

10 dakika

OYUNUN SEVIYESI:

8 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin gabuklugunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Bir ebe segcilir ve diger 6grenciler voleybol sahasi icerisinde daginik
pozisyonda yer alir. Ebe, diger 6grencileri kovalar ve onlara dokuna-
rak ebelemeye calisir. Ebelenen oyuncu, ebe ile yer degistirir. Ayrica
voleybol sahasinin disina ¢gikan oyuncu da ebe olur.

Oyunu daha heyecanli hale getirmek igin oyun alani daraltilabilir. Ay-
rica sadece kollara, sadece bacaklara veya sadece gévdeye dokun-
ma siniri getirilerek oyun daha zevkli hale getirilebilir.

Gorsel 5.71. Gorsel 5.72.

Gorsel 5.73. Gorsel 5.74.

Gorsel 5.75. Gorsel 5.76.




OYUN NO:

13

OYUNUN ADI:

ADADAN ADAYA

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman hunisi, cember ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

10 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

18-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin gabuklugunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

iki esit takim olusturulur. Takimlar derin kolda siraya geger. Takimin
ilk 6grencisi baslama isaretiyle birlikte elinde bulunan iki gemberden
birini 6nline atar ve igine atlar. Elindeki diger gemberi de tekrar 6nu-
ne atar ve igine atlar. Birinci attigi gemberi alir ve tekrar 6niine atar.
Bu sekilde 8-10 metre ilerideki antrenman hunisine kadar gider. Hu-
niye gelince iki cemberi de eline alir ve kosarak ikinci siradaki takim
arkadasina verir. Oyun bu sekilde devam eder. Once bitiren takim
oyunu kazanir.

Cemberler, icine atlanilabilecek mesafeye atilmalidir. Cemberin disi-
na kesinlikle basmamak gerekir. Eger basilirsa tekrar baglama nok-
tasina donalur.

Gorsel 5.77.

Gorsel 5.79.

Gorsel 5.81.

Gorsel 5.78.

Gorsel 5.80.

Gorsel 5.82.




OYUN NO:

14

OYUNUN ADI:

HUNILi STAFET YARISI

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Huni ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

10 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

18-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin gabuklugunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler esit sayida iki takima ayrilir. Takimlar derin kolda siraya ge-
¢er. Her takimin éntinde 1 metre araliklarla dizilmis 4 tane huni vardir.
Baslama isaretiyle birlikte takimin ilk oyunculari kosarak ¢ikis yapar ve
tim hunileri sirasiyla eli ile devirir. Belirlenmig donids noktasindan donu-
sund yapar ve ikinci oyuncunun eline vurarak takimin arkasina gecer.
ikinci oyuncu devrilen hunileri yerine koyar. Déniis noktasindan déne-
rek siradaki arkadasinin eline vurur ve takimin arkasina geger. Oyun bu
sekilde devam eder. Once bitiren takim oyunu kazanr.

Hunileri devirirken sert vurus yapilmamasi ve hunilerin ¢ok uzaga
gitmemesi i¢in 6grenciler uyariimahdir.

Gorsel 5.83. Gorsel 5.84.

Gorsel 5.85. Gorsel 5.86.

Gorsel 5.87. Gorsel 5.88.




OYUN NO:

15

OYUNUN ADI:

GEMBERI KAP

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Cember ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

10 dakika

OYUNUN SEVIYESI:

8 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

10-12 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin gabuklugunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Belirli sayida gember, voleybol sahasina daginik sekilde konur. Ogrenciler
arasindan bir ebe segilir. Diger 6grenciler cemberlerin igine girer. Basla-
ma isaretiyle birlikte oyun baglar ve égrenciler diger cemberlere gecmeye
calisir. Ebe ise bos ¢ember bulup igine girmeye caligir. Herkes cembere
girince bosta kalan 6grenci ebe olur ve oyun bu sekilde devam eder.

Bir cemberin iginde birden fazla 6grenci bulunamaz. Cember kapmada,
birden fazla 6grenci ayni gemberin icine girerse ilk giren 6grenci gembere
hakim olur. Cemberden ¢ikarma ve engelleme yasaktir.

Gorsel 5.89.

Gorsel 5.91.

Gorsel 5.93.

Gorsel 5.90.

Gorsel 5.92.

Gorsel 5.94.




OYUN NO:

16

OYUNUN ADI:

DEGISTIR

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Hentbol topu, cember ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

18-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin gabuklugunu geligtirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler iki esit takima ayinlarak derin kolda sira olur. Her iki takimin da éniine
bir cember ve icine 3 adet hentbol topu konur. Bu gemberin de 3 metre ilerisine
3 cember daha konur. Baslama isaretinden sonra ilk oyuncu gcemberin icindeki
toplar tek tek alarak karsisindaki gcemberlerin icine birer birer birakir ve geri do-
ner. Ikinci siradaki arkadasinin eline vurup siranin arkasina geger. Ikinci oyuncu
ise bu toplan tek tek alarak ilk gemberin icine koyar. Uglincii oyuncunun eline
vurup siranin arkasina geger. Bu sekilde oyun devam eder ve buttin 6grenciler
siralandiktan sonra oyun biter. ilk bitiren takim oyunu kazanrr.

Toplarin gemberin iginde sabit kalmasina dikkat edilmelidir.

Gorsel 5.95. Gorsel 5.96.

Gorsel 5.97. Gorsel 5.98.

Gorsel 5.99. Gorsel 5.100.




OYUN NO:

17

OYUNUN ADI:

AVLANMA

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Voleybol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

18-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin gabuklugunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler arasindan iki esit takim olusturulur. Bir takim avcilar ta-
kimi, diger takim av takimi olur. iki takim da voleybol sahasinda
daginik halde durur. Takimlar farkli renkte antrenman yelegi giyer.
Avcilar, voleybol topunu birbirlerine pas olarak verir ve uygun zaman
yakaladiklarinda av olan 6grenciyi topla vurur. Batin avlar vurulduk-
tan sonra takimlar rollerini degistirir.

Avcl roliindeki oyuncular topla hareket edemez ve topa ayakla vura-
maz. Av rolindeki oyuncular ise topu tutamaz.

Gorsel 5.101.

Gorsel 5.103.

Gorsel 5.105.

Gorsel 5.102.

Gorsel 5.104.

Gorsel 5.106.




OYUN NO:

18

OYUNUN ADI:

KUSATMA

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Voleybol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

16-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin gabuklugunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Oyun alani 3 bolgeye bolunur ve ogrenciler 2 esit takima ayrilip alanlara yer-
lestirili. Oyunun baslama isaretinden sonra kenardaki oyuncular, ortadaki
oyuncular topla vurmaya calisir. Ortadaki oyuncular ise vuruimamaya ve topu
yakalamaya c¢alisir. Vurulan oyuncu oyundan ¢ikar. Ortadaki oyuncu havadan
yakaladigi her top icin bir hak kazanir, haklarini oyundan ¢ikan arkadasini tek-
rar almak i¢in kullanabilir. Ortada tek oyuncu kaldiginda kenardaki oyuncularin
onu vurmalari icin yedi atis hakki vardir. Son oyuncu da vuruldugunda, kenar-
daki oyuncular ortaya geger. Son kalan oyuncu, yedi atis hakkinda vurulmazsa
oyuncunun takim arkadaslari tekrar ortaya gecme hakkini elde eder.

Son kalan oyuncuyu vurmak icin takim oyunculari havadan pas yap-
tiklarinda yedi atis hakki azalmaz. Ortadaki oyuncuyu vurmak i¢in ha-
vadan pas yapmak, oyuncunun daha kolay vurulmasini saglayabilir.

Gorsel 5.107. Gorsel 5.108.

Gorsel 5.109. Gorsel 5.110.

Gorsel 5.111. Gorsel 5.112.




OYUN NO:

19

OYUNUN ADI:

KUYRUGUNU KORU

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Voleybol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin gabuklugunu geligtirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler, genis bir daire olusturur. Belirli sayida égrenci, dairenin
icine girer ve birbirlerini tutarak zincir seklinde arka arkaya dizilir.
Daire olusturan 6grenciler, birbirleriyle paslasarak uygun ani yakala-
diklarinda topla siranin sonundaki 6grenciyi vurmaya calisir. Daire-
nin icindeki 6grenciler de kopmadan doénusler yaparak son siradaki
ogrenciyi korumaya calisir. Son siradaki 6grenci vuruldugu zaman
siradan ¢ikarak daireye dahil olur. Oyun bdylece devam eder ve si-
rada son bir kisi kalinca oyun biter.

Oyun zamana karsi oynatilabilir. Belirlenen zamanda kuyrugunu ko-
ruyan takim oyunu kazanir.

Gorsel 5.113.

Gorsel 5.115.

Gorsel 5.117.

Gorsel 5.114.

Gorsel 5.116.

Gorsel 5.118.




OYUN NO: 20

OYUNUN ADI: SEN DE SICRA
OYUNUN YERI : Spor salonu veya bahge
OYUN ARAG GERECI: Antrenman hunisi, jimnastik sopasi ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI: 2-3 tekrar
OYUNUN SEVIYESI: 13 yas ve lizeri
OYUNCU SAYISI: 16-20 oyuncu

OYUNUN AMACI: Ogrencilerin gabuklugunu gelistirmek.
OYUN KURALLARI VE AGIKLAMA: Ogrenciler esit iki takima ayrilir. Takimlar derin kolda tek sira olur. Takimla-
rin 5 metre ilerisine birer metre ara ile dérder tane antrenman hunisi konur.
Takimlarin basindaki oyuncularin elinde birer jimnastik sopasi bulunur. Veri-
len komutla beraber ilk oyuncular, hunilere dogru kosar ve hunilerin Gzerin-
den ¢ift ayak sigrayarak gecer. Elindeki sopa ile birlikte son engelin 5 metre
ilerisinde bulunan ¢emberin igine girip gemberi viicudundan gegirir. Sonra
cemberi birakip takimina dogru kosar. Sopanin diger ucunu, siranin basin-
daki oyuncuya tutturur ve onunla birlikte sigrayan arkadaslarinin ayaklari-
nin altindan gegirir. llk ¢ikan oyuncu siranin sonuna geger. Ikinci oyuncu
ise sopayi alarak ilk oyuncunun yaptigi calismayi tekrarlar. Bu sekilde tim
oyuncular sira ile galismayi yapar. Once bitiren takim oyunu kazanir.
Antrenman sopasi, sigrayan 6grencilerin altindan gegirilirken yakla-
sik 50 cm yUkseklikte olmaldir.

Gorsel 5.119. Gorsel 5.120.

Gorsel 5.121. Gorsel 5.122.

Gorsel 5.123. Gorsel 5.124.




5.3. DAYANIKLILIK OYUNLARI

Dayaniklilik, organizmanin yiklenmelere karsi koyabilme yetenegi ve arttiriimis dirence karsi koyabilecek kas-
sal performanstir. Sporda dayanikhlik ise uzun siire devam eden yuklenmelerde, yorgunluga karsi koyabilme yetenegi
ve ardindan bunyenin suratle kendini yenilemesi olarak tanimlanmaktadir.

Dayaniklilik bir calismayi yorulmadan ya da ona karsi direng gostererek yapma kabiliyetidir. Biittin spor disiplin-
lerinde dayanikhlik gereklidir, bazilarinda ise en 6nemli faktordir. Dayanikhligr arttirmak, kalp ve kan dolasimi sistemleri
ile sinir-kas sistemlerinde optimal bir degisiklik yapmak ya da uyum saglamaktir. Genel olarak bitin spor dallarinda,
dayaniklihda yonelik calismalar kii¢lk yaslarda planl bir sekilde asama asama yapilmalidir.

Oyunlar, slratte dayaniklilikla kombine
edilerek daha cok kas grubunu calistirir. Ozel-
likle yetiskinlerde kuvvet ve kuvvette dayaniklilik
Ozelligini gelistirmek igin futbol, basketbol, hent-
bol, ylizme ve su topu branslari ¢cok etkilidir. Bu
spor dallarinin kiiglk yastaki sporcu adaylarinda
uygulanmasinin oldukga zor oldugu bilinmektedir.
Teknik beceri duzeylerinin dustk olmasi, kigik
yastaki sporcularin calismasinda kaliteyi dusUrdr.
Arastirmalara gore bu yas grubunda dayaniklili-
gin gelistirime yoéntemi olarak egitsel oyunlarin
en gecerli ydontem oldugu sdylenebilir.

Gorsel 5.125.

Egitsel oyunlar yoluyla en belirgin olarak gelistirilen motorik 6zellik, dayaniklilik olarak kargimiza ¢ikmaktadir.
Cunku oyunlarin gekiciligi, calisma sirasindaki yorgunlugu ve bikkinligi geri plana iterek calismalarin devamini sag-
lamaktadir. Birgok oyunda, oyunun 6zelliklerinden dolayi dayaniklik dogal olarak gelisir hatta bazi oyunlar tamamen
dayanikhhgi gelistirmek Gzerine kurulur. Bitlin bunlara ragmen ¢ocuklarda dayaniklihgi gelistiren veya dayaniklihigin 6n
planda oldugu oyun sayisi ¢ok fazla degildir. Bu sebeple diger oyunlarin oyun kurallarinda degisiklikler yapilarak daha
uzun sureli dayanikhlik ¢alismalari yapilabilir. Bunun igin yapilacak degisiklikleri su sekilde siralayabiliriz:

- Oyunun slresini uzatmak.

- Oyun alanini buyutmek.

- Oyunda kullanilan arag gereg sayisini artirmak.
- Puana dayali oyunlarda puani yuksek tutmak.

Gorsel 5.126.
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OYUN NO: 21

OYUNUN ADI: ALTIN BALIK
OYUNUN YERI : Spor salonu veya bahge
OYUN ARAC GERECI: Antrenman yelegi
OYUNUN SURESI: 2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI: 12 yas ve Uzeri
OYUNCU SAYISI: 20 oyuncu

OYUNUN AMACI: Ogrencilerin dayanikliigini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE AGIKLAMA: | Voleybol sahasinda daginik sekilde bulunan 6grencilerden bir ebe
segilir. Ebe, kendisinden kagan 6grencilere dokunmaya calisir. Do-
kundugu égrencinin elinden tutarak balik agini olusturur. iki dgrenci
el ele diger dgrencileri yakalamaya ¢alisir. Yakalanan 6grenci balik
agina dahil olur. Yakalanmayan en son 6grenci, oyunu kazanir.

Oyun alaninin digina ¢ikan 6grenci yakalanmis sayilir. Balik agi, ya-
kalama aninda koparsa yakalama gecersiz sayilir.

Gorsel 5.127. Gorsel 5.128.

Gorsel 5.129. Gorsel 5.130.

Gorsel 5.131. Gorsel 5.132.




OYUN NO:

22

OYUNUN ADI:

KIRMIZI ISIK

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

10 dakika

OYUNUN SEVIYESI:

12 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

10-12 6grenci

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin dayanikhiligini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Voleybol sahasinda daginik sekilde bulunan égrencilerden bir ebe
secilir. Baglama isaretiyle birlikte ebe, diger oyunculara dogru kos-
maya baslar. Kovalanan oyuncu tehlike aninda ellerini yukariya kal-
dirarak “kirmizi 1g1k” diye bagirir ve diger arkadaslarindan yardim
ister. Diger oyunculardan biri, ebe ile kovaladigli oyuncunun arasina
girerek ellerini yana acarak “kirmizi 1s1k” der. Bu kez ebe, perdele-
nen oyuncuyu birakarak baska bir oyuncuyu kovalamaya baslar. Ebe
eger kovaladigi oyuncuyu yakalarsa yakaladi§i oyuncu ebe olur.
Oyunda hig ebe olmayan veya en az ebe olan 6grenci oyunu kazanir.

Oyunda arkadaslarina yardim etmeyi cazip hale getirmek igin en ¢ok
perdeleme yapan oyuncu segilip ddllendirilebilir.

Gorsel 5.133.

Gorsel 5.135.

Gorsel 5.137.

Gorsel 5.134.

Gorsel 5.136.

Gorsel 5.138.




OYUN NO: 23

OYUNUN ADI: YAT - KALK
OYUNUN YERIi : Spor salonu veya bahge
OYUN ARAGC GERECI: Antrenman hunisi ve antrenman yeleqgi

OYUNUN SURESI: 2-3 tekrar
OYUNUN SEVIYESiI: 12 yag ve Uzeri
OYUNCU SAYISI: 14-16 oyuncu

OYUNUN AMACI: Ogrencilerin dayanikliligini gelistirmek.
OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA: Ogrenciler esit sayida iki takima ayrilip derin kolda tek sira olur. ilk oyun-
cular, baglama igaretiyle birlikte 4 adet antrenman hunisinin Gzerinden
sirayla cift ayakla atlayarak belirli mesafede bulunan huninin etrafin-
dan doénup takiminda bulunan oyunculara “yat” komutu verir. Takimda-
ki oyuncular, cephe durusuna gecgerek yere yatar. Etabl tamamlayan
oyuncu, ¢ift ayakla oyuncularin Gzerinden sigrayarak geger. Daha sonra
“kalk” komutu ile birlikte oyuncular derin kolda, ayaklarini genisge acar-
lar. Ik oyuncu arkadaslarinin bacaklari arasindan gegctikten sonra tekrar
kosarak siranin sonuna geger. Ikinci siradaki oyuncu, ilk oyuncu ken-
disinin bacaginin arasindan geger gecmez ¢ikis yapar ve ayni sekilde
calismayi tamamlar. Bu calismayi dnce bitiren takim oyunu kazanir.
Yere yatan 6grenciler, Gzerlerinden atlanirken bir yerlerine basilma-
masi icin yeterli araliklarla siralanmalidir.

Gorsel 5.139. Gorsel 5.140.

Gorsel 5.141. Gorsel 5.142.

Gorsel 5.143. Gorsel 5.144.




OYUN NO:

24

OYUNUN ADI:

HIZLI TAVSAN

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

10 dakika

OYUNUN SEVIYESI:

12 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

10-12 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin dayanikhligini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Voleybol sahasinda daginik sekilde bulunan égrencilerden bir ebe
secilir. Ebe dahil tim 6grenciler, verilen komutla birlikte tavsan sig-
ramasi yaparak hareket eder. Ebe diger oyunculari yakalamaya c¢a-
hsir. Yakaladigi oyuncu ebe olur. Oyun sonunda hi¢ ebe olmayan
veya en az ebe olan 6grenci, oyunu kazanir.

Oyun esnasinda ayaga kalkmak yasaktir. Ebenin diger oyunculara
eliyle dokunmasi yeterlidir.

Gorsel 5.145.

Gorsel 5.147.

Gorsel 5.149.

Gorsel 5.146.

Gorsel 5.148.

Gorsel 5.150.




OYUN NO: 25

OYUNUN ADI: KANGURU

OYUNUN YERI : Spor salonu veya bahce
OYUN ARAG GERECI: Antrenman yelegi
OYUNUN SURESI: 10 dakika

OYUNUN SEVIYESI: 10 yas ve Uzeri
OYUNCU SAYISI: 14-16 oyuncu

OYUNUN AMACI: Ogrencilerin dayanikhiligini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA: | Tum &grenciler, voleybol sahasi igerisinde fiziksel 6zellikleri dikka-
te alinarak birbirleriyle eslesir. Esler karsilikli olarak el ele tutusur.
Baslama isaretiyle birlikte birbirlerinin etrafinda kanguru sigrayisi ile
dolanip birbirlerinin ayaklarina basmaya caligir. Her ayaga basis 1
puandir. 10 dakika boyunca en fazla puan toplayan 6gdrenciler oyu-
nun kazanani olur.

Oyunda kafalarin ¢arpismamasi igin dikkatli olunmasi hatirlatiimali-
dir. Ayrica puanlari takip etmek igin 6grenci goérevlendirilmelidir.

Gorsel 5.151. Gorsel 5.152.

Gorsel 5.153. Gorsel 5.154.

Gorsel 5.155. Gorsel 5.156.




OYUN NO:

26

OYUNUN ADI:

AVCI TOPU

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Hentbol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

10-12 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin dayanikhiligini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Hentbol sahasinda daginik sekilde bulunan 6grencilerden bir ebe
secilir. Ebe elindeki hentbol topu ile diger 6grencileri vurmaya calisir.
Vurulan égrenciler de ebe olur. Ebeler paslasarak diger 6grencileri
vurur. Hi¢ vurulmadan en son kalan édrenci oyunu kazanir.

Ebelerin topla birlikte kosmasi yasaktir. Ebeler, topu 6grencilerin yu-
zine dogru atmamalari igin uyariimalidir.

Gorsel 5.157.

Gorsel 5.159.

Gorsel 5.161.

Gorsel 5.158.

Gorsel 5.160.

Gorsel 5.162.




OYUN NO: 27

OYUNUN ADI: KALEYE ULAS

OYUNUN YERIi : Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI: Hentbol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI: 15 dakika
OYUNUN SEVIYESI: 13 yas ve Uzeri
OYUNCU SAYISI: 16-20 oyuncu

OYUNUN AMACI: Ogrencilerin dayanikhligini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE AGIKLAMA: | Ogrenciler, voleybol sahasi igerisinde iki esit takima ayrilir. Voleybol
sahasinin bir yarisina A takimi, diger yarisina B takimi yerlesir. Sa-
halarin dip cizgileri gerisinde (kalede) kargi takimin ikiser oyuncusu
bulunur. Her takimda birer tane hentbol topu bulunur. Takimlar ken-
di kale oyuncularina topu atmaya galisirlar. Kaleye ulasan her top 1
puan sayilir. Belirlenen sure igerisinde en fazla puan kazanan takim
oyunu kazanir.

Kalede bulunan oyuncularin oyun alani igerisine girmeleri yasaktir.
Diger oyuncularin kale énlinde toplanmalarini dnlemek igin girilmesi
yasak olan bir alan gizilebilir.

Gorsel 5.163. Gorsel 5.164.

Gorsel 5.165. Gorsel 5.166.

Gorsel 5.167. Gorsel 5.168.




OYUN NO:

28

OYUNUN ADI:

TOPLA KOSE KAPMACA

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahcge

OYUN ARAC GERECI:

Hentbol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

16-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin dayanikhiligini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler, voleybol sahasi iginde dort esit takima ayrilir. Her ta-
kim, ayri kdselere yerlesir. Ogrenciler arasindan bir ebe segilir. Ebe,
elinde bir hentbol topu ile takimlarin merkezinde bulunur. Baslama
isaretiyle birlikte kdselerinde bulunan égrenciler, saat ydninde kdse
degistirir. Ebe, bu degisim sirasinda elindeki hentbol topu ile yer de-
gistiren dgrencileri vurmaya calisir. Vurdugu 6grenciyi ebe yapar ve
onunla yer degistirir. Belirlenen sure igerisinde hi¢ ebe olmayan veya
en az ebe olan 6grenci oyunu kazanir.

Hentbol topunun égrencilerin ylzine atilmamasi i¢in uyari yapilma-
lidir. Késelerden ¢ikmak igin belirli bir stire konulabilir.

Gorsel 5.169.

Gorsel 5.171.

Gorsel 5.173.

Gorsel 5.170.

Gorsel 5.172.

Gorsel 5.174.




OYUN NO:

29

OYUNUN ADI:

CiZGIDE KOSU

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman hunisi ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

16-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin dayanikhiligini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler iki esit takima ayrilir. Baglama ¢gizgisi gerisinde derin kolda
sira olur. Baglama c¢izgisine 3-6-9 metre araliklarla 3 tane antrenman
hunisi konur. Verilen komutla ilk siradaki égrenciler 1. huniye dogru
kosar ve huniye dokunarak tekrar baslama cizgisine geri gelir. 2. hu-
niye kosar ve dokunarak tekrar 1. huniye déner ve huniye dokunur.
Daha sonra 3. huniye kosar ve huniye dokunduktan sonra tekrar bas-
lama gizgisine gelerek 2. sirada bekleyen arkadasinin eline vurur ve
siranin arkasina geger. Oyun bu sekilde devam eder. llk dnce bitiren
takim oyunu kazanir.

Ogrencilerin kesinlikle huniye degmeleri gerektigi hatirlatilir. Bas-
lama cizgisinden ¢ikan 6grenci takim arkadasinin eline vurmadan
cikis yapamaz.

Gorsel 5.175. Gorsel 5.176.

Gorsel 5.177. Gorsel 5.178.

Gorsel 5.179. Gorsel 5.180.




OYUN NO:

30

OYUNUN ADI:

TOPLA YARIS

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Basketbol topu, antrenman minderi, gember ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

16-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin dayanikhiligini gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler iki esit takima ayrilir ve belirlenen baglama gizgisi gerisinde
derin kolda sira olur. Cizginin 4 metre ilerisine birer cember ve igeri-
sine birer basketbol topu konur. Basketbol topunun 4 metre ilerisine
de antrenman minderi konur. Baslama isaretiyle birlikte ilk siradaki
ogrenciler hizla basketbol topuna dogru kosar. Topu alarak mindere
kadar top surer. Top ellerindeyken minderde diz takla atar. Geri done-
rek tekrar top surer ve gemberin igine topu birakarak 2. sirada bulu-
nan arkadaginin eline vurup siranin arkasina geger. Oyun bu sekilde
devam eder. llk dnce bitiren takim oyunu kazanir.

Minderde takla atilirken top elde olmali ve topun elden ¢gikmamasi
icin 6grenciler uyariimahdir. Donugte topun ¢emberin icinde kalmasi
gerekir.

Gorsel 5.181.

Gorsel 5.183.

Gorsel 5.185.

Gorsel 5.182.

Gorsel 5.184.

Gorsel 5.186.




5.4. KOORDINASYON OYUNLARI

Koordinasyon; hareketin uygulanmasina katilan iskelet kaslari, eklem baglari ve eklemler ile merkez sinir sis-
temi arasindaki isbirligidir. Genel anlamda koordinasyon, karmasik bir harekete katilan bagimsiz beden pargalarinin
kontrol edilmesini ve bu pargalarin ayni amag icin ortaklasa hareket etmesini saglayan beceridir. Sporda koordinasyon
ise istemli ve istemsiz hareketlerin dizenli, uyumlu ve amaca yonelik bir hareket dizisi igerisinde uygulanmasi olup or-
ganizmanin sinirsel bir gicudur.

Koordinasyonu belirleyen farkl beceri
ve Ozelliklerin 6grenilmesi ve aliskanlik haline
gelebilmesi, belli yas donemleri igerisinde ger-
ceklesmektedir. Reaksiyon 6zelligi 7 ve 8. yas-
lardan itibaren gelisir ve bu stire 10-15 yasa ka-
dar devam eder. Oryantasyon 6zelligi icin bazi
kaynaklar 12-15 yas araligini vermekle beraber
6. yastan itibaren bu o6zelligin sekillenmeye
basladigi bilinmektedir.

Gorsel 5.187.

Bir egitsel oyunda, hangi motorik 6zellik agirlikta olursa olsun mutlaka diger motorik 6zellikler de s6z konusudur.
Egitsel oyunlarda sadece bir 6zelligi gelistirici oyun bulmak ¢ok zordur. Oyunlarin farkh 6zelliklerinin olmasi, cocuklarda
cok yonlu gelisim saglar. Bu agidan bakildiginda egditsel oyunlarin gerek motorik dzelliklerin gerekse sinir, kas ve eklem
koordinasyonunun ¢ok yonli olarak gelismesi agisindan énemli bir arag oldugu anlasiimaktadir. Cok fonksiyonlu oyun-
larin segilmesi ve farkli fonksiyonlara sahip oyunlarin dengeli olarak oynatiimasi, koordinasyon gelisimini olumlu ydénde
etkileyecektir. Ozellikle gelisme gagindaki cocuklarda koordinasyon egitimi oldukga énemlidir. Bu gocuklar igin karigik
oyunlar hazirlanabilir. Kogsma, sigrama, atma-tutma, ara¢ ve engellerle stslenmis oyunlar dizenlenebilir.

Gorsel 5.188.
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OYUN NO:

31

OYUNUN ADI:

YENGEG YARISI

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Saglik topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

12 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

16-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler iki esit takima ayrilir ve her takim kendi iginde karsilikli
iki grup olusturur. ik siradaki oyuncular yengeg pozisyonu alir. Ka-
rinlarinin tzerinde birer saglik topu vardir. Baslama isaretiyle birlikte
oyuncular, yengeg yuruyusu ile topu kargi grubun ilk oyuncusunun
hizasina ulastirir ve siranin arkasina gecger. Topu alan oyuncu da
ayni sekilde topu karsi tarafa tasir. Tim oyuncular karsilikh top tasi-
yarak yer degistirmis olur. ilk énce bitiren takim oyunu kazanr.

Topu tasirken duslren oyuncu, topu tekrar karnina koyarak disur-
digu yerden oyuna devam eder. Oyuncu baslangig¢ ¢izgisine gelme-
den top degisimi yapiilmamahdir.

Gorsel 5.189.

Gorsel 5.191.

Gorsel 5.193.

Gorsel 5.190.

Gorsel 5.192.

Gorsel 5.194.




OYUN NO: 32

OYUNUN ADI: PAS YARISI

OYUNUN YERI : Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI: Voleybol topu ve antrenman yelegi
OYUNUN SURESI: 3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI: 12 yas ve lzeri

OYUNCU SAYISI: 18-20 oyuncu

OYUNUN AMACI: Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA: | Esit sayida iki takim, derin kolda tek sira olur. Aralarindan voleybol-
da iyi olan bir lider secerler. Liderler, kendi takimlarinin 3-4 metre
onlne geger ve baglama isaretiyle birlikte arkadaslariyla paslasma-
ya baslar. Lider, takimin éniindeki oyuncuya parmak pas verir, bu
oyuncu da pasla topu lidere iade eder ve takimin arkasina geger.
Bdylece tim oyuncular liderle paslasir. Paslagsmayi dnce bitiren ta-
kim oyunu kazanir.

Paslasma sekillerini degistirerek oyunu gesitlendirmek mumkindur.
Manset pas ve sektirerek pas kullanilabilir.

Gorsel 5.195. Gorsel 5.196.

Gorsel 5.197. Gorsel 5.198.

Gorsel 5.199. Gorsel 5.200.
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OYUN NO:

33

OYUNUN ADI:

SIRT SIRTA

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Saglik topu, huni ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

2-3 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

18-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler ift olarak esit iki takima ayrilir. En éndeki giftler sirt sir-
ta gelerek aralarina saglik topu sikistirir. Baglama isaretiyle birlikte
10-12 metre ileriye konulan huniye dogru kayma adimlari ile ilerler.
Huninin etrafindan dondp siradaki arkadaglarina saglik topunu verir.
Oyun bu sekilde devam eder. ilk 6nce bitiren takim oyunu kazanir.

Oyun sirasinda top diserse distigu yerden alinip tekrar oyuna de-
vam edilir. Top taginirken topa elle temas etmek yasaktir.

Gorsel 5.201.

Gorsel 5.203.

Gorsel 5.205.

Gorsel 5.202.

Gorsel 5.204.

Gorsel 5.206.
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OYUN NO: 34
OYUNUN ADI: SIGRATAN SOPA
OYUNUN YERIi : Spor salonu veya bahge
OYUN ARAC GERECI: Jimnastik sopasi

OYUNUN SURESI: 3-5 tekrar
OYUNUN SEVIYESiI: 12 yas ve lizer
OYUNCU SAYISI: 8-10 oyuncu

OYUNUN AMACI: Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.
OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA: Ogrenciler, genis bir daire olusturur. Aralarindan bir tane lider segilir.
Lider, elinde bir jimnastik sopasi ile dairenin ortasina geger ve so-
pay! kendi ekseninde donerek gevirmeye baslar. Sopa, oyuncularin
ayaklarinin éntiinden gecerek yere yakin bir sekilde déner. Lider, so-
pay! Ug-bes kez cevirdikten sonra, baglama isaretiyle birlikte daha
ileriye dogru uzatir. Sopa, oyuncularin ayaklarinin altindan gegecek
sekilde déndurulur. Sopanin temas ettidi oyuncu, oyun disi kalir. En
son kalan oyuncu oyunu kazanir.

Oyuncularin sigrama esnasinda geriye kagmasi yasaktir. Liderin so-
pay! belirli siratte ¢cevirmesi istenir. Ayrica lider, arkadaslarini yanilt-
mak igin sopay! farkli yénde gevirebilir.

Gorsel 5.207. Gorsel 5.208.

Gorsel 5.209. Gorsel 5.210.

Gorsel 5.211. Gorsel 5.212.
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OYUN NO:

35

OYUNUN ADI:

KURT iLE KUZU

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahcge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

10 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

18-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler, el ele tutusarak genis bir daire olusturur. iglerinden biri,
kurt roll icin secilerek dairenin disina alinir. Bir 6grenci de kuzu rolu
icin dairenin icine girer. Dairedeki 6grenciler, kuzuyu korumak igin
kurdun dairenin icine girmesini engeller. Kurt iceriye girmeyi basar-
diginda ise kuzuyu digari gikarip bu sefer kurdun disari gikmasini
engeller. Kurt, kuzuyu yakaladidinda oyun biter. Tekrar kurtla kuzu
secilir ve oyun tekrarlanir.

Dairedeki 6grencilerin kurda karsi yaptiklari engellemeleri sirasinda vur-
ma, tekme atma gibi sert hareketlere izin veriimez. Kurdun hareketlen-
digi bolgedeki dgrenciler, kurdun daireye girmesini, kurt icerideyse de
onun daireden ¢cikmasini sadece birbirlerine yaklagarak engelleyebilir.

Gorsel 5.213.

Gorsel 5.215.

Gorsel 5.217.

Gorsel 5.214.

Gorsel 5.216.

Gorsel 5.218.
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OYUN NO:

36

OYUNUN ADI:

SUR TOPUNU

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Voleybol topu, jimnastik sopasi, slalom seti ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

16-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA: Ogrenciler voleybol sahasinda iki esit takim olusturur. Baglama ¢izgisinin ge-

risine gecip derin kolda siraya girer. Her takimin ilk oyuncusunun éniine birer
voleybol topu konur. Baglangi¢ ¢izgisinin 3 metre ilerisinden itibaren 1 metre
ara ile 4 slalom ¢ubugu yerlestirilir. Verilen komutla birlikte oyuncular, ellerindeki
jimnastik sopalart ile toplar slalom ¢ubuklari arasindan gegirir ve son gubuktan
sonra geri donerek ayni sekilde slalom yapar. Siranin basina geldiklerinde so-
pay! ve topu ikinci arkadagina verip siranin arkasina geger. Bu sekilde bitiin
oyuncular uygulamayi tamamlar. ilk &nce bitiren takim oyunu kazanir.

Topa sadece jimnastik sopasi ile temas edilmelidir. Eger ayakla veya
elle temas edilirse baslangi¢ noktasina dénaldr.

Gorsel 5.219. Gorsel 5.220.

Gorsel 5.221. Gorsel 5.222.

Gorsel 5.223. Gorsel 5.224.




OYUN NO:

37

OYUNUN ADI:

KURTAR BENI

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Hentbol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

10 dakika

OYUNUN SEVIYESI:

12 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

10-12 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Voleybol sahasinda daginik sekilde bulunan 6grencilerden bir ebe
secilir. Ebe haricindeki oyuncularin paslagmasi icin 3 tane hentbol
topu kullanilir. Baglama isaretiyle birlikte ebe, elinde top olmayan
o6grenciye dokunarak onu ebelemeye calisir. Elinde top olan 6gren-
ciyi ebeleyemez. Ogrenciler kendi aralarinda paslasarak ebenin y6-
neldigi topsuz 6grenciyi topla bulusturur ve ebelenmesini dnlemeye
calisir. Topsuz olarak ebeye yakalanan 6grenci ebe olur. Hig ebe
olmayan veya en az ebe olan 6grenci oyunu kazanir.

Voleybol sahasi disina gikmak yasaktir. Cikan oyuncu ebe olur. Oyu-
nu gesitlendirmek igin top sayisini veya ebe sayisini artirabiliriz.

Gorsel 5.225.

Gorsel 5.227.

Gorsel 5.229.

Gorsel 5.226.

Gorsel 5.228.

Gorsel 5.230.
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OYUN NO:

38

OYUNUN ADI:

YERDEN GOL

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Saglik topu, minyatir kale ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

15 dakika

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

16-20 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA: Ogrenciler esit sayida iki takima ayrilir. Futbol takim dizilisi ile voley-

bol sahasina yerlegir. Ancak kaleci yoktur. Takimlarin amaci saglik
topunu yerden yuvarlayarak kargi takimin kalesine gol atmaktir. Top-
la kogsmak, topa ayakla vurmak yasaktir. Top yerde elle yuvarlanarak
ve paslagarak oynanir. En ¢ok gol atan takim oyunu kazanir.

Faul uygulamasi futboldaki ile aynidir. Saglik topu yerine basketbol
topu kullanilabilir.

Gorsel 5.231. Gorsel 5.232.

Gorsel 5.233. Gorsel 5.234.

Gorsel 5.235. Gorsel 5.236.




OYUN NO:

39

OYUNUN ADI:

TAVSAN YUVADA

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahcge

OYUN ARAC GERECI:

Antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

10 dakika

OYUNUN SEVIYESI:

12 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYiISI:

18 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Oyununbasinda bir ebe bir de onun kovalayacagi bir tavsan secilir. Diger
ogrenciler dortli gruplar olusturur. Gruplarda tg¢ oyuncu el ele tutusur,
dordinclt oyuncu ise ¢omelik olarak grubun ortasinda bulunur. Gruplar
oyun alaninda daginik sekilde bulunur. Baglama isaretiyle birlikte ebe,
tavsani kovalamaya baslar. Tavsan gruplarin arasindan gecerek ebeye
yakalanmamaya calisir. Tavsan ebeye yakalanacagli zaman gruplardan
birinin icine girer. Girdigi grubun igindeki tavsan ise ¢ikar ve ebeye ya-
kalanmamak icin kogar. Ebe tavsani yakaladigi zaman tavsanla ebe yer
degistirir. Oyun siresince hi¢ ebe olmayan veya en az ebe olan oyuncu
oyunu kazanir.

Gruplarin igindeki tavsanlar, gémelik pozisyonda bulunmalidir. Ancak
disari c¢iktiklarinda ayaga kalkabilir. Gruplarda bulunan 6grenciler,
tavsanin giris ve cikislarini zorlastirmamalidir.

Gorsel 5.237.

Gorsel 5.239.

Gorsel 5.241.

Gorsel 5.238.

Gorsel 5.240.

Gorsel 5.242.
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OYUN NO: 40

OYUNUN ADI: TOPLA YAKALANDIN

OYUNUN YERI : Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI: Hentbol topu ve antrenman yelegi
OYUNUN SURESI: 10 dakika

OYUNUN SEVIYESI: 12 yas ve lizeri

OYUNCU SAYISI: 15 oyuncu

OYUNUN AMACI: Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE AGIKLAMA: | Ogrenciler, kendi aralarinda genis bir daire olusturur. Ug oyuncu da-
irenin ortasinda kalir. Dairede bulunan 6grenciler kendi aralarinda
hentbol topu ile paslasir. Ortadaki oyuncular topu yakalamaya ya
da elinde top olan oyuncuyu tutmaya caligir. Pas atarken yakalanan
veya elinde topla yakalanan oyuncu ebe ile yer degistirir. Oyunda hi¢
ebe olmayan veya en az ebe olan 6grenci oyunu kazanir.

Dairede paslasirken top yere diserse topu yere dislren oyuncu
ebe olur.

Gorsel 5.243. Gorsel 5.244.

Gorsel 5.245. Gorsel 5.246.

Gorsel 5.247. Gorsel 5.248.
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OYUN NO:

41

OYUNUN ADI:

KUGUK TOP BUYUK TOPU VURUR

OYUNUN YERIi :

Spor salonu veya bahge

OYUN ARAC GERECI:

Basketbol topu, hentbol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI:

3-5 tekrar

OYUNUN SEVIYESI:

13 yas ve Uzeri

OYUNCU SAYISI:

12 oyuncu

OYUNUN AMACI:

Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE ACIKLAMA:

Ogrenciler, voleybol yari sahasinda iki esit takima ayrilir ve karsilikli
olarak dizilir. Ortada bulunan iki 6grenci, basketbol topunu birbirleri-
ne sira ile ayni siddette yerden yuvarlar. Bu sirada, takimlarin birinci
sirasindaki oyuncular, yuvarlanan basketbol topunu ellerindeki hent-
bol topu ile vurmaya calisir. Vurulan her top 1 puan sayilir. Sirayla
takimlarin her oyuncusu yuvarlanan topa atis yapar. En ¢cok puan
alan takim oyunu kazanir.

Takimlardaki her oyuncunun bir atis hakki vardir. Basketbol topunun
ayni hizada atilmasina ve atis hizinin ayni siddette olmasina dikkat
edilmelidir.

Gorsel 5.249.

Gorsel 5.251.

Gorsel 5.253.

Gorsel 5.250.

Gorsel 5.252.

Gorsel 5.254.
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OYUN NO: 42

OYUNUN ADI: TAKLA AT, TOPUNU TUT
OYUNUN YERIi : Spor salonu veya bahge
OYUN ARAG GERECI: Jimnastik minderi, basketbol topu ve antrenman yelegi

OYUNUN SURESI: 2-3 tekrar
OYUNUN SEVIYESI: 12 yas ve Uzeri
OYUNCU SAYISI: 16-20 oyuncu

OYUNUN AMACI: Ogrencilerin koordinasyonunu gelistirmek.

OYUN KURALLARI VE AGIKLAMA: Ogrenciler iki esit takim ayrilarak derin kolda tekli siraya geger. Ta-
" | kimlarin 5 metre ilerisine birer jimnastik minderi konur. Birinci sirada-

ki 6grencilerde basketbol topu vardir. Baglama isaretiyle birlikte ilk
oyuncular, jimnastik minderine kadar top strer. Mindere gelince topu
havaya atar ve minderde 6ne takla atarak topu yere dismeden tut-
maya ¢alisir. Topu tuttuktan sonra top surerek takimin arkasina gecer
ve arkadaslarinin bacaklarinin arasindan éndeki takim arkadasina
topu yerden goénderir. Bu oyuncu topu alir ve oyun bu sekilde devam
eder. Ik 6nce bitiren takim oyunu kazanir.

Basketbol topu yerine daha hafif olmasi icin voleybol topu da kullani-
labilir. Top slrerken algak top sirme teknigi kullaniimalidir.

Gorsel 5.255. Gorsel 5.256.

Gorsel 5.257. Gorsel 5.258.

Gorsel 5.259. Gorsel 5.260.
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Koordinasyon Oyunlarinin Diger Oyunlarla Karsilagtiriimasi

Koordinasyon oyunlarinin farkli 6zelliklerinin olmasi, hem ¢ocuklarda gok yonli gelisim saglar hem de oyunlari
sikici olmaktan ¢ikarip daha gekici hale sokar. Diger oyunlar ise genelde sadece bir motorik 6zelligin gelisimine katkida
bulunur. Koordinasyon oyunlarinda hareketlerin arka arkaya, hizl ve birbiriyle uyumlu olarak yapilmasi amaglanir. Bu
yonUlyle de beceri gelisimini daha ¢abuk saglar. Diger oyunlarda ise uyum, ¢ok fazla aranan bir 6zellik degildir.

Koordinasyon oyunlari, diger oyunlara gére daha karmasik ve zordur. Ayni zamanda sonucu net belli olmayan
oyunlardir. Bu belirsizlik ve karmasiklik oyunlara daha fazla heyecan katmaktadir.

Koordinasyon oyunlarinda takim oyunu ve esli hareket etme 6n plandadir. Kuvvet, ¢cabukluk ve dayaniklilik
oyunlarinda ise daha ¢ok bireysel yetenekler 6n plana ¢cikmaktadir.

Koordinasyon oyunlari her ne kadar diger oyunlardan daha kapsamli olup farkli 6zellikler gosterse de temel
olarak butun egitsel oyunlar, cocuklarin motorik zelliklerinin gelisimi agisindan son derece énemli ve gereklidir.

Gorsel 5.261.
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OLGCME DEGERLENDIRME

Asagidaki coktan se¢gmeli sorulari cevaplayiniz.
1. Sporda kuvvet hangi yas araliginda en yuksek seviyededir?
A) 15-19
B) 20-24
C) 25-29
D) 30-34
E) 35-39
2. Asagidaki oyunlardan hangisi gabuklugu gelistirici oyunlardan biridir?
A) Sirt sirta
B) Disen agac¢
C) At ve binicisi
D) Elim sende
E) ipini gek
3. Asagidakilerden hangisi dayaniklilik gerektiren bir spor dali degildir?
A) Futbol
B) Basketbol
C) Hentbol
D) Su topu
E) Jimnastik
4. Reaksiyon 6zelligi hangi yaslarda gelismeye baslar?
A) 2-3
B) 5-6
C)7-8
D) 10-11
E) 12-13
Asagidaki yargilarin karsisina dogru ise (D), yanhs ise (Y) yaziniz.
5. Cocuk, oyun oynarken sadece rakip oyuncularin kuvveti ile miicadele eder. ()
6. Cabukluk ¢ok hizli gelisen, gelistikten sonra da bir daha kaybolmayan bir 6zelliktir. ()

7. Oyunun siresini uzatmak, dayanikhihgin gelisimine katki saglar. ()

8. Koordinasyon oyunlari, karmasik ve ¢ok yénlt oyunlardir. ()

Asagidaki sorulari cevaplayiniz.

9. Kuvvet oyunlari hazirlanirken oyuncularin hangi 6zellikleri dikkate alinmalidir?
10. Egitsel oyunlarda ¢abuklugun gelistiriimesi igin nelere dikkat edilmelidir?

11. Dayaniklihgr gelistirmek icin oyun kurallarinda ne gibi degisiklikler yapiimalidir?

12. Koordinasyon oyunlari gocuklarin en ¢ok hangi gelisimine katki saglar? Nedenlerini agiklayiniz.
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CEVAP ANAHTARI

1. ONITE
1A 2B 3E 4E 5D 6.Y 7.D 8D
2. UNITE
1.C 2D 3D 4D 5D 6.D 7D 8Y
3. UNITE
1.E 2B 3A 4B 5D 6D 7D 8Y
4. UNITE
1.A 2E 3A 4C 5D 6Y 7D 8D
5. UNITE
1.B 2D 3E 4C 5Y 6Y 7D 8D
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angarya

antik
arkeolojik :
asik
avadanlik :

avantaj

benlik

biligsel

SOZLUK

aktivite : Etkinlik.

1. Bir kimseye veya bir topluluga zorla, lcret vermeden yaptirilan is, yuklenti.

2. Bir kigiye gorevi disinda yaptirilan is.

3. Kolelik diizeninde koylinlin derebeyine yaptigi zorunlu lcretsiz hizmet.

4. Savas durumundaki bir devletin, kendi sularindaki yabanci bir devletin ticaret gemilerine el
koyarak bunlardan yararlanmasi.

. Olaganustu durumlarda veya sikiyonetimde devletin vatandaslara ait tasitlara el koymasi.

. Usandirici, biktirici, zorla yapilan is.

[©20N¢)]

: Ik Cagdaki uygarliklarla, 6zellikle eski Yunan ve Roma uygarliklari ile ilgili olan, antika.

Bilimsel kazi.

: Cift tirnakh hayvanlarin 6n dizlerinde bulunan bir eklem kemigi.

Bir isi yapmak, bir araci onarmak icin kullanilan alet takimi.

: Ustlinliik, kazanim, yarar.

: 1. Bir kimsenin 6z varlidi, kisiligi, onu kendisi yapan sey, kendilik, sahsiyet.

2. Kendi kigiligine dnem verme, kisiligini Gstlin gérme, kibir, gurur.

: Biligle ilgili, zekanin igleyisiyle ilgili, kognitif.

ebeveyn :Anne ve baba.

entelektiiel: 1. Bilim, teknik ve kultiriin degisik dallarinda 6zel 6grenim gérmus (kimse), aydin, miinevver.
2. Fikir sorunlaryla ilgili.

eskrim : Dartlcu kihg, kesici kilig ve delici kili¢ adi verilen silahlarla yapilan spor, kili¢ oyunu.

fizyolojik : 1. Fizyoloji ile ilgili, vicutla ilgili.
2. Normal, dogal olarak isleyen.

fresk : 1. Yas duvar sivasi Uzerine kire¢ suyunda eritilmis madeni boyalarla resim yapma yontemi.
2. Bu ydntemle yapilmis duvar resmi.

hakimiyet : Egemenlik.

\_
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islev :1. Bir nesne veya bir kimsenin gordigu is, is gorme yetisi, gorev, fonksiyon.
2. Bir deneyi yaparken izlenen yol, izlev.
3. Bir yapinin gercgeklestirilebilecegdi ve onu bagka yapilardan ayirt etme imkani veren eylem tird,

fonksiyon.
kabile : Boy.
kavram : 1. Bir nesnenin veya disincenin zihindeki soyut ve genel tasarimi, mefhum, fehva, konsept, nosyon.

2. Nesnelerin veya olaylarin ortak 6zelliklerini kapsayan ve bir ortak ad altinda toplayan genel tasarim.
3. Karin zari, periton.
4. Tutam, avug dolusu.

kavim : Aralarinda tére, dil ve kultur ortakhidi bulunan, boy ve soy bakimindan da birbirine bagli insan toplulugu.
kispet : Yagl gureste pehlivanlarin giydikleri, belden baldira kadar uzanan, dar pacali mesin pantolon.
kombine : 1. Toplu.

2. Bir spor dalinda degisik tirdeki yarismalarin sonuglarina gore birlestiriimis derecelendirme, toplam
puana gore degerlendirme.

kritik : 1. Elestiri.
2. Ciddi.
3. Nazik.

kronik : 1. Olaylarin birbiri ardinca sira ile yazildigi tarih, vakayiname.
. Suregen.
. Uzun suredir bir ¢6zim getirilmemis.

w N

lobut : 1. Kalin, kisa ve duzgiin sopa.
2. Kol gictint gelistirmek icin kullanilan, girgenden jimnastik araci.
materyal : 1. Gereg.

2. Yazil, sézlu, goruntula, kaydedilmis her turll belge.

motivasyon : 1. isteklendirme.

2. Guduleme.
motorik : Kinematik, hareket bilgisi.
obje : Nesne.
optimal : En uygun.

organizma : 1. Canli bir varligi olusturan organlarin batinu, uzviyet.
2. Herhangi bir canli varlik.

oryantasyon: 1. Yonlendirme.
2. Uyumlanma.
3. Egitme.

\_ _J
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( )
pasif : 1. Edilgin.
2. Cekingen, durgun.
3. Edilgen.
4. Bir mal varli§i Ustiinde etki yapan, para ile degerlendirilebilir bor¢ ve yukumlultklerin toplami.
pratik : 1. Bir seyi yapma ydntemi veya bigimi, teaml.
2. Bir sanat ve bilim dalinin ilkelerinin, kurallarinin uygulanigi, kilgi, uygulama, tatbik, ameliye.
3. Uygulamali.
4. Kolaylikla uygulanabilir, kullanigh.
5. Sorunlara kolay ve hizli ¢6zim bulan.
prensip : ilke.
reaksiyon: Tepki.
refleks : Dogustan var olan ve disaridan gelen bir uyari neticesinde husule gelen, hareket, salgi gibi ¢esitli tepkilerle
karakterize irade disi ¢calisan mekanizmalar.
senaryo : 1. Tiyatro oyunu, piyes, film, dizi film vb. eserlerin sahnelerini ve akisini gésteren yazili metin.
2. Bir olayi baska bir ydne, bir amaca ulastirmak icin uydurulan yalan.
stafet : Bayrak sopasi.
stratejik : 1. izlemsel.
2. Onemli.
taklit : 1. Belli bir drnege benzemeye veya benzetmeye ¢alisma.
2. Birinin davraniglarini, konugsmasini tekrarlayarak eglenme.
3. Benzetilerek yapilmis sey, imitasyon.
topag : Gevresine ip sarilip birden birakilarak veya kamgi ile vurularak déndurilen koni bigiminde ucu sivri oyuncak.
zihinsel : Zihinle ilgili, zihnf.
\_
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A
Arag, 17, 44, 59

B

Beyge, 5

C

Ceza, 60

-

Cogen, 5

D

Dayaniklilik, 40, 87

E

Egitsel, 28, 29, 30, 33, 35, 36, 40, 44, 46, 55, 57, 60,
75, 87,99

Egitsel Oyun, 28, 29, 30, 35

Esneklik, 40

F

Fiziksel, 63, 64
Fizyolojik, 64

G

Gereg, 17, 28, 44, 55, 56, 59
Gokborl, 5
Gures, 5,7

K

Kizbord, 5

Koordinasyon, 17, 40, 99,113
Kural, 15, 23, 57

Kuvvet, 40,63, 64, 113
Kultar, 7

L

Lider, 52, 60

M
Matrak, 6
Motorik, 29, 40, 63, 87, 99, 113

(@)

Ok, 7

Okul, 20, 21, 40, 41

Ortadgretim, 22, 41

Oyun, 11,12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 41, 55, 56, 57,
58, 59, 60

&

Odul, 60

P

Pulu, 6

S

Satrang, 9, 21, 22
Sinif, 15, 41, 46
Sosyal, 16
Strateiji, 15, 30
Sirat, 40

T

Tomak, 6

Y

Yarisma, 15
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