2026-2027 - TURKIYE YUZYILI MAARIF MODELI - 1. SINIF

Beden Egitimi ve Oyun
Haftalik Oyun Kartlari

37 hafta - haftada 5 ders saati - 74 saha cizimli oyun + 37 geleneksel oyun kosesi - 30 6grenciye gore
- en fazla 2 top

Tema Haftalar Ogrenme ciktilar

1, 36,
37

@ Okul Temelli Planlama

BEO.1.1.1, BEO.1.1.2, BEO.1.1.3,

® 1. Tema: Hareket Ediyorum 2-18 BEO.114

BEO.1.2.1, BEO.1.2.2, BEO.1.2.3,

® 2. Tema: Oyunu Kuralina Gére Oynuyorum 19-26 BEO.1.2.4

@ 3. Tema: Ritimle Hareket Ediyorum 27-29 BEO.1.3.1, BEO.1.3.2, BEO.1.3.3

® 4. Tema: Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum ve Saglikli
BlyUyorum

30-35 BEO.1.4.1, BEO.1.4.2

muhendisogretmen.com - Miihendis Ogretmen - Tasarim ve icerik: Mehmet Ali SENEL




(1.Hafta ) (7 14-18 Eylul ) (17 5 ders saati ) ({99 30 6grenci ) ((Okul Temelli Planlama )

Merhaba Oyun Alani

Okul Temelli Planlama — Oyun alanini tanimak, sinyalleri 6grenmek ve glivenli oyun sé6zii vermek.

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Gaziler Giinii - ilkégretim Haftas

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Oyun alanini tanimak, sinyalleri 6grenmek ve “.. 30 renkli kapak (4 renk) . 12 huni *. 6 halka *. didik
glvenli oyun sdzl vermek.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

=
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
o 1. ders o 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders
Isinma: Merhaba Renkli Evler — daha Kisa Isinma - 2. oyun: Trafik Is1g1 strimleri + Ogrencilerin sectigi
Yirtyust - 1. oyun: kolay/daha zor surtimleri; Trafik 1S9 Geleneksel Oyun Koésesi: oyunla tekrar, soguma ve
Renkli Evler (kurallari hareketin basamaklarina Deve—Ciice haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) geri bildirim
=

& Isinma (7 dk) — Merhaba Yiiriiyiisii

Ogrenciler alanda serbest yiriir; dudiikte karsilastigi arkadasina adini séyleyip el sallar. ikinci turda 'dirsek selam',
Uclnci turda 'ayak selami'.

”~

% 1. Oyun — Renkli Evler

Koken: Okul temelli planlama — alan tanima  Diizen: Tam sinif; 4 renk evi (kapak ile isaretli) ~ Sire: 15 dk
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@ Ogrenci A Huni $» Kosu yonu
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) Malzeme: 4 renkte kapak (her 6grenciye 1), her késeye ayni renk kapaktan 3'lii 'ev' isareti, 4 huni
o Her 6grenci bir renk kapak alir; alanin dért kdsesinde ayni renkte kapaklarla ‘evler' vardir.

e Ogretmen 'Gezmeye ¢ikin!' der; 6grenciler alanin ortasinda yurir, kosar, sicrar.

e 'Eve don!" komutunda herkes kapaginin rengindeki eve kosar ve ¢omelir.

o Ogretmen 'Kapak degistir!" der; 6grenciler eslestigi arkadasiyla kapak degistirir, yeni evlerini bulur.
e Son turda evlere dénerken yirime — kosma — kurbaga sicrayisi degistirilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca 2 ev (2 renk) ile baslanir. Eve donuste arkadaslariyla el ele, bir tren olarak gidilir.

( » Ogretmene ipucu: ilk derste alan sinirlarini hunilerle birlikte gezerek gdsterin: 'Hunilerin disina ¢ikmiyoruz.'

L



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Trafik Isig

Koken: Kirmizi 1sik=yesil 1sik / Timbirtip oyunlarinin ilk basamagr  Dlizen: Tum sinif, daginik ~ Siire: 15 dk
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@ Ogrenci @ Ogretmen A Huni © Antrenman kapagi €O Halka P Kosu yonii
£) Malzeme: 3 renkli kapak (kirmizi, sarl, yesil)
o Ogretmen yesil kapagi kaldirinca 6grenciler 'araba’ olup kosar, sarida yavaslar, kirmizida durur.
e Durmayan 6grenci 'benzin istasyonu'na (halka) gidip 3 kez si¢rar ve oyuna doner.
e '‘Kaza yok!" kurali: kimse kimseye dokunmaz, bos alanlara surdldr.
0 Sonra bir 8grenci 'trafik polisi* olur ve kapaklari o kaldirir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca yesil ve kirmizi ile oynanir. Kapaklar s6zsiiz ve hizli degistirilir; mavi kapak 'geri vites'.

( » Ogretmene ipucu: Bu oyundaki sinyalleri yil boyu kullanacagiz: diidiik 1 = dur, diidiik 2 = basla.

”~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Deve-Ciice

Koéken: Tirkiye
Ogretmen 'Deve!' deyince 6grenciler ayaga kalkar, 'Ciice!" deyince ¢émelir. Sasirtmak icin 'Deve kusu!' gibi yanhs
komutlar verilir; hata yapan guliimser ve devam eder, kimse oyundan ¢ikmaz.

Degerlendirme % Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Oyun alaninin sinirlarini Destekleme ¢ Givenlik: Alani ders 6ncesi
Osterebiliyor mu? tas, cam, su birikintisine karsi
g o y _ : Renk ve sinyal kartlarini buyiik ko§ntrol edin: kose evleri ¥
[[] Duduk ve kapak sinyallerine uyuyor ve resimli yapin; 6grenciyi bir » KOg

. duvardan 2 m uzakta olsun.
mu? akranla eslestirin.

=

Degerler: Saygi - Sorumluluk

Arkadaslarina carpmadan hareket
L ° carp - Dostluk

ediyor mu? Zenginlestirme
Ogrenci sinif igin yeni bir sinyal
(el hareketi) dnerir ve
arkadaslarina égretir.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyil Maarif Modeli - OFretmen: Mehmet Ali Senel



(2. Hafta) ( T 21-25 Eylﬁl) ( 1 5 ders saati) (!! 30 6§1renci) (1. Tema: Hareket Ediyorum)

Beden Bélumlerini Bulustur - Viicudumlia Sekiller

BEO.1.1.1 — Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Beden farkindaligi: viicudun bélimlerini “.. 15 halka *\ 30kapak *\ muzik

tanima ve bu bélimlerle hareket etme.
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

”~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders e 2. ders e 3. ders o 4. ders e 5. ders

Isinma: Bas—Omuz-Diz— Beden Bolumlerini Kisa iIsinma - 2. oyun: Viucudumla Sekiller Ogrencilerin segtigi

Ayak - 1. oyun: Beden Bulustur — daha Viucudumla Sekiller surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Boltmlerini Bulustur kolay/daha zor surimleri; Oyun Koésesi: Ayna Ayna haftanin degerlendirmesi
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina

oyun) geri bildirim

-~

@& Isinma (7 dk) — Bas-Omuz-Diz-Ayak

Geleneksel tekerlemeyle 6nce yavas, sonra hizli: séylenen viicut bélimune dokunulur. Son turda 'bas' kelimesi
sdylenmez, yalnizca dokunulur.

o~

% 1. Oyun — Beden Béliimlerini Bulustur

Koken: Beden farkindaligi etkinligi  Diizen: 15 es, daginik ~ Siire: 15 dk

.O. .O. .o. .o. .o.
.O. .O. .O. .o. .o.
.O. .O. .O. .o. .O.

@ TkimA @ Takim B O Haka
) Malzeme: Miizik (yoksa el davulu)

o Muzik calarken 6grenciler serbestce dans eder ya da yurdr.

a Muzik durunca 6gretmen iki viicut bolimu soyler: 'Dirsek—dirsek!" En yakin arkadasiyla dirseklerini birlestirir.
e Komutlar gesitlenir: 'diz—diz', 'omuz—omuz', ‘avu¢—avug', 'ayak tabani—ayak tabani' (oturarak).

° Her turda farkh bir es bulunur.

o Son turda 't¢ kisi, dirsek—diz—omuz' gibi grup komutlari verilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca el ve ayak komutlari. Komut resimli kartla sézstiz gosterilir.

L

( » Ogretmene ipucu: Sorun: 'En ¢ok hangi viicut bolimiimiizii kullandik? Dirsek nerede, bilek nerede?'



3.-5. DERS

o~

~ 2. Oyun — Viicudumla Sekiller

Koken: Beden farkindaligi — vicut sekilleri  Dlzen: 5 grup x 6 6grenci, her grup bir halka yaninda ~ Siire: 15 dk

© O o, ©

@ Ogrenci O Halka P Kosu yoni
) Malzeme: 5 halka (grup evi), sekil kartlari (dar, genis, yuvarlak, biikiilmiis)
o Ogretmen bir sekil soyler: 'Uzun ve dar!" Ogrenciler viicutlariyla o sekli yapar ve 3 sn donar.
e Sonra 'Genis ve yildiz!", "Yuvarlak top!', 'Egri kdpri!" sekilleri yapilir.
e Grup turu: grup halkanin etrafinda hep birlikte bir sekil olusturur (6r. kocaman bir gember).
o Gruplar birbirinin seklini tahmin eder.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Sekil kartina bakarak taklit edilir. iki sekil arka arkaya yapilir: 'dar - genis'.

( » Ogretmene ipucu: Beden farkindaligi: viicudun béliimleri ve tamaminin yapabilecegi sekiller.

P

4: Geleneksel Oyun Késesi — Ayna Ayna

Koéken: Turkiye — taklit oyunu
Esler karsi karsiya durur; biri hareket eder, digeri ayna gibi taklit eder. 30 saniyede roller degisir. Once yalnizca kollar,
sonra tum vicut.

Degerlendirme % Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Saylenen viicut boliman Destekleme . Giivenlik: Eslesirken

gdsterebiliyor mu? kosmak yok; dokunuslar

Viicut bolumleri resimli kartla .
nazik.

[[] Dar-genis-yuvarlak sekilleri gosterilir; 6gretmen modellik 3
yapabiliyor mu? yapar. « Dedgerler: Dostluk - Saygi

[] Esiyle nazik iletisim kuruyor mu?
Zenginlestirme
Ogrenci yeni bir 'viicut sekli'
bulup adini koyar.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyil Maarif Modeli - OFretmen: Mehmet Ali Senel



(3.Hafta ) (7 28 Eylul-02 Ekim ) (17 5 ders saati ) ({98 30 6grenci ) (1. Tema: Hareket Ediyorum )

Halka Evim - Kisisel Alan - Yollar ve Yonler

BEO.1.1.1 — Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

4 iliskilendirilebilecek giin/hafta: Diinya Okul Siitii Giinil - Hayvanlari Koruma Giinii

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Alan farkindaligi: kisisel alan—genel alan, “.. 15halka *. 30kapak “. 8 huni

yonler, seviyeler ve yollar.
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders o 2. ders e 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Balonumun Halka Evim — Kisisel Alan Kisa isinma - 2. oyun: Yollar ve Yonler surimleri Ogrencilerin sectigi
icindeyim — 1. oyun: — daha kolay/daha zor Yollar ve Yonler + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
Halka Evim — Kisisel Alan suriimleri; hareketin Kosesi: Kbse Kapmaca haftanin degerlendirmesi
(kurallarr 6gretme, ilk basamaklarina geri (Kolay)

oyun) bildirim

”~

@ Isinma (7 dk) — Balonumun icindeyim

Her 6grenci kollarini agip 'gdérinmez balonunu' gizer. Alanda balonlari birbirine degmeden yurtir, kosar, doner; 'balon
patladi’ denirse yere ¢omelinir.

% 1. Oyun — Halka Evim - Kisisel Alan

Koéken: Alan farkindaligi etkinligi  Dlizen: 15 halka; her halkada 2 6grenci  Stre: 15 dk

@ Ogrenci O Halka P Kosu yoni
) Malzeme: 15 halka
c Halkalar alana dagitilir; her halka iki 6grencinin "evi'dir.
o Ogretmen yon ve seviye soyler: 'Evinin iginde yiiksekte dur!’, 'Evinin éniinde alcakta!', 'Evinin sagina sicra!'
e 'Sehri gez!" komutunda herkes genel alanda bos yerlere yurur; 'Eve!' komutunda en yakin bos halkaya girilir.
o Her halkada en fazla 2 kisi olabilir; halkasiz kalan 6égrenci 'sehir rehberi' olup bir sonraki komutu verir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Her 6grenciye bir halka verilir. Eve giderken sdylenen yolu izle: 'zikzak', 'daire gizerek'.

[ » Ogretmene ipucu: Kavramlar: kisisel alan (halka), genel alan (tiim oyun yeri), yén (6n-arka-sag-sol), seviye (alcak-orta-
yuksek).



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Yollar ve Yénler

Koken: Alan farkindaligi — diiz, zikzak, dairesel yollar ~ Duizen: 5 takim x 6 6grenci, derin kol ~ Siire: 15 dk

diiz | zikzak | dalgali | dairesel | merdiven

® © o o 0o © © A
() ee—e—% O O O A
® © o ©o 0o o0 A
o © ©o o 0 0 © A
() ©o o 0o 0 ©© A

@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni @ Antrenman kapa!
P Kosu yonii

) Malzeme: 30 kapak (her kulvarda farkl yol), 5 huni

o Her kulvarda kapaklarla farkli bir yol dizilir: duiz, zikzak, dalgali, dairesel, merdiven.
e Ogrenci yolu izleyerek huniye gider, diiz kosarak doner.

e Her turda takimlar kulvar degistirir; bdylece herkes 5 yolu da dener.

o Son turda yol boyunca seviye de degisir: 'Zikzakta alcak, diizde yiiksek'.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yol yalnizca yurtnerek izlenir. Yol geri geri ylriinerek ya da yan adimla izlenir.

( » Ogretmene ipucu: Sorun: 'Hangi yol daha zordu? Neden?' Yol isimlerini tahtaya cizin.

”~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Kése Kapmaca (Kolay)

Koéken: Turkiye — mahalle oyunu
4 huni ile kigtik kareler kurulur; her kosede bir 6grenci, ortada ebe. Kdésedekiler géz goze gelip yer degistirir, ebe bos
kalan koseyi kapmaya calisir. 5'erli gruplar hélinde 6 kare kurulur.

Degerlendirme % Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Kisisel ve genel alani ayirt edebiliyor Destekleme ¢ Guvenlik: Kapaklar uzerine
mu? basiimaz (kayabilir); halka
. - e YOn kartlari (oklar) yere konur; icinde ittirfneilok )
[[] On-arka-sag-sol yonlerine uygun ogrenci oku izleyerek ilerler. '
hareket ediyor mu? ¢ Degerler: Saygi - Sorumluluk
[[] Duz, zikzak, dairesel yolu izleyebiliyor Zenginlestirme

mu? Ogrenci kapaklarla yeni bir yol

tasarlar ve arkadaslarina izletir.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyil Maarif Modeli - OFretmen: Mehmet Ali Senel



(4. Hafta ) (7 05-09 Ekim ) (17 5 ders saati ) ({28 30 6grenci ) (1. Tema: Hareket Ediyorum )

Davulun Hizinda - Tiiy mii, Tag mi?

BEO.1.1.1 — Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Ahilik Kiltiirii Haftasi

N

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Efor: hizli-yavas tempo, guclu-hafif hareket, “., 10 halka *“. 30kapak “. 10mendil “. eldavulu
kisa-uzun stre.
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Kaplumbaga— Davulun Hizinda — daha Kisa isinma - 2. oyun: Tay mu, Tag mi1? Ogrencilerin sectigi
Tavsan—Cita — 1. oyun: kolay/daha zor surtmleri; Tay mu, Tas mi? surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Davulun Hizinda (kurallari  hareketin basamaklarina Oyun Koésesi: Kurt Baba haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) geri bildirim Saat Kag?

o~

& Isinma (7 dk) — Kaplumbaga-Tavsan-Cita

Ogretmen hayvan adi séyler; kaplumbaga = ¢ok yavas yuriiyiis, tavsan = sicrayarak orta hiz, cita = hizli kosu (kisa siire).
Aralarda 'uyuyan aslan': yere uzanip dinlenme.

”~

J 1. Oyun — Davulun Hizinda

Koken: Efor — tempo kavrami  Dlizen: Tum sinif, daginik ~ Sare: 15 dk
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@ Ogrenci @@ Ogretmen A Huni P Kosu yonii
£) Malzeme: El davulu veya tef (yoksa el cirpma)
G Ogretmen davula yavas vurunca dgrenciler yavas, hizli vurunca hizli yiriir/kosar.
e Davul susunca herkes 'heykel' olur.
e Guglu vurusta 'dev adimlari' (gu¢la, agir), hafif vurusta 'kus adimlari' (hafif, sessiz) atilir.
o Bir 6grenci davulcu olur, digerleri onun temposuna uyar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca hizli-yavas ayrimi. Tempo yavas yavas hizlanir (yavaslama—hizlanma).

( « Ogretmene ipucu: Efor bilesenleri: zaman (hizli-yavas), gii¢ (guiclii-hafif), akicilik (akici-kesik).

L



3.-5. DERS

o~

* 2. Oyun — Tily mii, Tag mi?

Koken: Efor — guclu/hafif hareket  Diizen: 5 grup x 6 6grenci, bayrak dizeni  Siire: 15 dk

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takm D @ Takim E © Antrenman kapagl © Halka
O Mendil } Kosu yoni

E) Malzeme: 10 mendil (tily), 10 kapak (tas), 5 halka

c Her grubun 6niinde 8 m ileride bir halka vardir; icinde mendiller (tly) ve kapaklar (tas) bulunur.
e Ogretmen 'Tiy!" derse 6grenci hafif ve sessiz adimlarla gidip bir mendil getirir.

e "Tas!" derse agir, giclu adimlarla (dizler yuksek) gidip bir kapak getirir.

° Getirdigi nesneyi tly gibi (havaya atip tutarak) ya da tas gibi (iki elle, sikica) tasir.

e TUm nesneler bitince grup sayar ve 'en hafif—en gucli yurtyusi' secer.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca tlly getirme turu. Donuste nesne basin Ustlinde tasinir.

( » Ogretmene ipucu: Sorun: 'Tiy tasirken viicudun nasildi? Tas tagirken?'

o~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Kurt Baba Saat Kag?

Kdken: Turkiye
Kurt alanin ucunda sirti doniik durur. Ogrenciler 'Kurt baba saat kag?' diye sorar, kurt ‘Saat 3!" der ve herkes 3 adim
yaklasir. 'Yemek saati!' deyince kurt doner ve kovalar, 6grenciler baslangi¢ cizgisine kacar.

”~

T I

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Hizhi—yavas tempoyu ayirt edip Destekleme ¢« Guvenlik: Hizh kosularda
uyguluyor mu? L - durus alani birakin (duvara
mann - — - Tempo i¢in resimli kartlar dogru kosu yok)
[[] Guglt ve hafif hareketi gosterebiliyor (kaplumbaga, tavsan) kullanilir. '
mu? « Degerler: Sabir - Dostluk
[[] Kisasureli hizli kosu ile dinlenmeyi Zenginlestirme

aylrt ediyor mu? Ogrenci bir hayvanin hareketini

seger ve eforunu anlatir: 'Fil
agir ve gugla yarar.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyil Maarif Modeli - OFretmen: Mehmet Ali Senel



(5.Hafta ) (7 12-16 Ekim ) (17 5 ders saati ) ({28 30 6grenci ) (1. Tema: Hareket Ediyorum )

Ayna Ayna Soyle Bana - Tren Yolculugu

BEO.1.1.1 — Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Hareket iliskileri: esle, grupla ve nesneyle “. 15 halka * 5mendil “ mizik

birlikte hareket.
Top kurali: Bu haftanin higbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

”~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders e 2. ders e 3. ders o 4. ders e 5. ders

Isinma: Golgem Ol - 1. Ayna Ayna SOyle Bana — Kisa iIsinma - 2. oyun: Tren Yolculugu stramleri Ogrencilerin sectigi
oyun: Ayna Ayna Soyle daha kolay/daha zor Tren Yolculugu + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
Bana (kurallari 6gretme, suramleri; hareketin Kosesi: A¢ Kapiyi haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) basamaklarina geri Bezirganbasi

bildirim

& Isinma (7 dk) — Gélgem Ol

Eslerden biri 6nde yirur ve hareket eder, arkadaki 'gélge’ birebir takip eder. 1 dakikada roller degisir.

”~

% 1. Oyun — Ayna Ayna Séyle Bana

Koken: Taklit oyunlarr  Diizen: 15 es, karsilikli  Siire: 15 dk

OOOOO

OOOOO

OOOOO

@ TakmA @ Takim B © Halka

B) Malzeme: 15 halka (her esin arasinda)

a Esler bir halkanin iki yaninda karsilikli durur.

e Biri 'hareket ustas!' olur: kol kaldirma, ¢comelme, tek ayak, donme hareketleri yapar.
e Digeri ‘ayna’ olur ve ayni anda taklit eder.

° Ogretmen 'Ayna kirildi!" deyince roller degisir.

e Son turda iki es birlesip dértlti ayna olur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca kol hareketleri. Ayna ters taraf ile yapar (sag yerine sol).

( » Ogretmene ipucu: Hareket iligkileri: esle karsilikli, yan yana, 6nde-arkada hareket.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Tren Yolculugu

Koken: Hareket iliskileri — grupla hareket ~ Duzen: 5 tren x 6 6grenci  Siire: 15 dk

ATren yolu A

socece oooooo\
A A a

XY XX O
a a

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni P Kosu ysnii

E) Malzeme: 5 mendil (makinist), 10 huni (istasyonlar)

° Ogrenciler 6ndekinin omzuna tutunarak tren olur; en éndeki 'makinist' mendil tasir.

e Tren alanda huniler arasinda gezer; makinist hiz ve yon seger.

e Ogretmen 'istasyon!" derse tren en yakin huninin yaninda durur, makinist en sona geger, yeni makinist 6ne gelir.
° Tanel: iki 6grenci kollaryla kapi yapar, tren altindan gecer.

e Trenler ¢carpismaz; yakinlasinca biri durup 'diduk' calar ve yol verir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tren 3 kisilik. Tren geri geri ya da yan yan ilerler.

( » Ogretmene ipucu: Grupla hareket: éndekini izleme, hizi ayarlama, kopmadan ilerleme.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — A¢ Kapiyi Bezirganbasi

Kdken: Turkiye — tekerlemeli oyun
iki 6grenci el ele kapi olur. Digerleri tren olup tekerleme sdyleyerek altindan gecer. Tekerleme bitince kapi iner; yakalanan
‘elma mi armut mu?' sorusuna gore kapinin arkasina gecer.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Esinin hareketini dogru taklit ediyor Destekleme ¢ Givenlik: Trende itme yok;
mu? tutunma omuzdan, boyundan
-~ Ayna oyununda hareketler degil.
[7] Grupla birlikte kopmadan hareket yavas yapilir; 63retmen bir esin .
ediyor mu? yerine geger. ¢ Degerler: Dostluk - Is birligi

[ Sirasi gelince liderligi istleniyor mu?
Zenginlestirme
Ogrenci treni igin yeni bir
'istasyon gorevi' uydurur.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyil Maarif Modeli - OFretmen: Mehmet Ali Senel



(6. Hafta ) (7 19-23 Ekim ) (17 5 ders saati ) ({28 30 6grenci ) (1. Tema: Hareket Ediyorum )

Tehlike Dedektifleri - Carpismayan Arabalar

BEO.1.1.2 — Oyunlar sirasinda giivenli ortam olusturabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Birlesmis Milletler Ginu

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Oyun alanindaki riskleri tanimak (zemin, “.. 12 tehlike karti (resimli kagit) *.. 10 huni . 15 halka
malzeme, kiyafet, carpisma).
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Glvenli-Tehlikeli Tehlike Dedektifleri — Kisa isinma - 2. oyun: Carpismayan Arabalar Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Tehlike daha kolay/daha zor Carpismayan Arabalar surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Dedektifleri (kurallari suriimleri; hareketin Oyun Kosesi: Korebe haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri (Guvenli)

bildirim

”~

@& Isinma (7 dk) — Giivenli-Tehlikeli

Ogretmen bir durum soyler: 'Bagcigi ¢oziik ayakkabi', 'Kuru zemin'. Giivenliyse 6grenciler ziplar, tehlikeliyse ¢omelip
basini tutar.

-~

% 1. Oyun — Tehlike Dedektifleri

Koken: Guvenli ortam —risk tanima ~ Dilizen: 6 grup x 5 6grenci  Sure: 15 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3

OO0, 4444, OOO
0000 0000 0000
AAAA OO0 aaaa
0000 0000 o0 000

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni © Halka P Kosu yonii
£) Malzeme: 12 tehlike karti (tas, su, acik bagcik, kirik cam, duvar késesi, sira disi esya), 6 halka (grup kutusu), 10 huni

0 Ders oncesi kartlar alana (huni altlarina) gizlenir.

9 Gruplar 'dedektif' olur; ytriyerek ve el ele alani tarar, buldugu karti grup kutusuna getirir.
e Her kart icin grup bir énlem sdyler: 'Su varsa 6gretmene haber veririz.'

° Sonra gercek alan birlikte gezilir: glivenli oyun alaninin sinirlari gizilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kartlar agikta, gorinir yerde. Grup her kart icin hem riski hem 6nlemi resmeder.

( » Ogretmene ipucu: Programdaki soruyu sorun: 'Oyun sirasinda kayma veya carpisma olursa ne yapmaliyiz?'



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Carpismayan Arabalar

Koéken: Guvenli ortam — kisisel alan ve carpisma onleme  Dlizen: Tum sinif; halka = direksiyon ~ Siire: 15 dk

O.

d/ o.°.;3-

stk EtRdk

halka = direksiyon

@ Ogrenci O Halka P Kosu yonii
) Malzeme: 15 halka (direksiyon, ikiser 6grenci sirayla)
0 Her 6grenci (ya da esler) halkay direksiyon gibi tutup alanda surer.
e Kural: baska bir halkaya degmek yok; yaklasinca 'bip bip!" diyip yon degistir.
e Ogretmen hiz soyler: 'Sehir ici (yavas)', 'Otoyol (hizli)', 'Park et (dur)'.
° Carpisan arag 'servise' (kenar) gidip 5 derin nefes alir, sonra doner.
e Son turda alan kacultalar: dikkat artar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca yuriime hizi. Geri vites (geri yurime) komutu eklenir.

( » Ogretmene ipucu: Giivenlik tedbiri: basini kaldir, boslugu gor, yavasla, yol ver.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Korebe (Giivenli)

Kdken: Turkiye
Ebe gdézlerini kapatir (baglamadan); digerleri kiictik bir daire icinde el ¢irparak yerini belli eder. Alan sinirinda 'bekgi'
ogrenciler durur. Ebe dokundugu kisiyi tanirsa yer degistirir.

”~

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Oyunda karsilasilabilecek riskleri Destekleme ¢ Guvenlik: Kartlar yalnizca

sayabiliyor mu? duiz, glvenli yerlere saklanir;

Riskler resimli kartlarla ve gercek tehlikeler ders dncesi

[] Risklere kargi 6nlem 6nerebiliyor mu? ‘givenli/tehlikeli' yiiz ifadeleriyle emlonir
Oyun sirasinda ¢carpismadan hareket eslestirilir. '
O e(;,iyor mu? Sl « Degerler: Sorumluluk - Saygi

Zenginlestirme

Ogrenci okul bahgesi igin
‘glvenli oyun kurallar' resmi
cizer.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(7.Hafta ) (7 26-30 Ekim ) (17 5 ders saati ) ({28 30 6grenci ) (1. Tema: Hareket Ediyorum )

Isinma Ustasi - Cumhuriyet Bayragi Glivenli Yolda

BEO.1.1.2 — Oyunlar sirasinda giivenli ortam olusturabilme

4 iliskilendirilebilecek giin/hafta: Cumhuriyet Bayrami - Kizilay Haftas!

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Onleyici tedbir almak: 1Isinma—soguma, uygun “.. 10 mendil (bayrak) *.. 15 huni . 5 halka

kiyafet, kurallara uyma.
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

=
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
o 1. ders o 2. ders e 3. ders o 4. ders o 5. ders
Isinma: Isinma Treni - 1.  Isinma UstasiI — daha Kisa isinma - 2. oyun: Cumhuriyet Bayragi Ogrencilerin sectigi
oyun: Isinma Ustasi kolay/daha zor surtmleri; Cumbhuriyet Bayragi Guvenli Yolda surimleri +  oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Guvenli Yolda Geleneksel Oyun Kosesi: haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim Mendil Kapmaca
=

& Isinma (7 dk) — Isinma Treni

Ogretmenin gosterdigi 1sinma hareketlerini (boyun, omuz, bel, diz, bilek) sirayla yapan 'tren' alanda dolasir. Her
istasyonda bir 6grenci yeni iIsinma hareketini gésterir.

”~

% 1. Oyun — Isinma Ustasi

Koken: Glvenli ortam — 1sinma ve soguma  Diizen: 5 grup x 6 6grenci, daire  Siire: 15 dk

@ TakmA @ TakmB @ Takim C O Ebe

) Malzeme: 5 halka (usta yeri), Isinma resim kartlari

G Her grup bir daire olur; ortadaki halkada 'Isinma ustasi' durur.

e Usta bir 1Isinma karti ¢ceker ve hareketi gosterir; grup 8'e kadar sayarak yapar.
e Her 1 dakikada usta degisir; herkes bir kez usta olur.

o Ders sonunda ayni diizende 'soguma ustasl' ile germe hareketleri yapilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kartta resim ve sayi var; 6gretmen yardim eder. Usta hareketi kartsiz, kendi hafizasindan secer.

( » Ogretmene ipucu: Neden I1sinirz? 'Kaslarimiz uyanir, sakatlanmayiz.' Neden soguruz? 'Kalbimiz yavasca sakinlesir.'

L



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Cumhuriyet Bayragi Giivenli Yolda

Koken: Guvenlik kurallari + Cumhuriyet Bayrami  Duizen: 5 takim x 6 d6grenci  Siire: 15 dk

o A A A A A & a A
o A Ara A A A A A
e A A A A A A& A A
e A A A A A & A A
o A A A A A 4 a A

@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni [ Mendil P Kosu yonii
£) Malzeme: 5 mendil (bayrak), 15 huni

° Her kulvarda huni ile ‘guvenli yol' kurulur (iki huni sirasi arasinda dar koridor).

e Ogrenci bayrag: iki eliyle gégsuinde tutar, koridordan ¢ikmadan hizl yrdr.

e Koridordan cikan ya da kosan 6grenci baslangica donup yeniden ydrir (kural = gavenlik).
° Bayrak siradaki arkadasa el degistirerek, dustrmeden verilir.

e Sonda tum sinif bayraklari sallayarak '29 Ekim' yUrtytsu yapar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Koridor genis. Koridorda slalom eklenir.

( » Ogretmene ipucu: Giivenlik tedbiri: kurala uymak, acele etmemek, arkadasa dikkatli teslim etmek.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Mendil Kapmaca

Kdken: Turkiye
iki takim karsilikli dizilir, oyunculara numara verilir. Ogretmen bir numara sdyler; iki oyuncu ortaya kosar, mendili kapan
kendi cizgisine kacar, digeri ebelemeye calisir.

”~

T I

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Isinma ve sogumanin nedenini Destekleme ¢ Givenlik: Bayrak tasirken
soyleyebiliyor mu? kosmak yok; mendil agza,
YIEyebIy o Isinma hareketleri resimli yuie g(‘jt)iljrulmez g
[] Isinma hareketlerini dogru yapiyor kartlarla sirayla gosterilir. :
mu? « Degerler: Vatan sevgisi -
[[] Guvenlik kuralina uyuyor mu? Zenginlestirme Sorumluluk (Cumhuriyet
Bayrami)

Ogrenci ailesiyle yapabilecegi 5
hareketlik 1Isinma seti hazirlar.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyil Maarif Modeli - OFretmen: Mehmet Ali Senel



(8. Hafta ) (7 02-06 Kasim ) (_ 1/ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) (1. Tema: Hareket Ediyorum )

Hareket Karti Avi - Hayvanlar Nasil Hareket Eder?

BEO.1.1.3 — Temel hareket becerilerini aciklayabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Organ Bagisl Haftasi - Lésemili Cocuklar Haftasi

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Temel hareket becerilerini agiklamak: yer “.. 20 kapak .. beceri resim kartlari  *._ 6 huni

degistirme becerileri (ylirime, kosma, sigrama,

yuvarlanma). Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders o 2. ders e 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Hayvan Parkuru Hareket Karti Avi — daha Kisa isinma - 2. oyun: Hayvanlar Nasil Hareket Ogrencilerin sectigi

- 1. oyun: Hareket Karti kolay/daha zor surtmleri; Hayvanlar Nasil Hareket Eder? surumleri + oyunla tekrar, soguma ve
Auvi (kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Eder? Geleneksel Oyun Kosesi: haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim Ayakkabi Saklama

o~

@& Isinma (7 dk) — Hayvan Parkuru

Ogrenciler huniler arasinda hayvan gibi hareket eder: kedi yiriyiisi, tavsan sigrayisi, kurbaga ziplamast, yilan
surinmesi. Her hayvandan sonra 'Hangi hareketi yaptik?' diye sorulur.

”~

J 1. Oyun — Hareket Karti Avi

Koken: Temel hareket becerilerini agiklama  Dizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Sire: 15 dk

() © © © © ©
e 06— © © © © ©
() © © © © ©
[ © © OO o ©
() © © © © ©

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takm D @ Takim E @ Antrenman kapagi 9 Kosu yonii

B) Malzeme: 20 kapak, altinda hareket resim kartlari (yirime, kosma, sekme, sicrama, galop, yan kayma)

G Kapaklarin altina hareket kartlari konur.

e Ogrenci kosup bir kapagd kaldirr, karti goriir, o hareketle takimina doner.
e Takimina karti gosterip hareketin adini sdyler: 'Bu sekme, tek ayakla yapilr.'
o Takim hareketin adini dogru séylerse kart takima kalir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kartlarda resim ve yazi birlikte. Ogrenci hareketin 'nasil' yapildigini da anlatir.

( » Ogretmene ipucu: Aciklama = adini sdyleme + nasil yapildigini anlatma + nerede kullanildigini séyleme.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Hayvanlar Nasil Hareket Eder?

Koken: Gunluk hayat ve hayvanlardan érneklerle yer degistirme  Dilizen: TUm sinif; 4 kdse  Sure: 15 dk

Tavsan: sigrama At: galop
® °
([ ] (]
[ A O [ J
[ )
PS o
° ° e
) [
AYenge(;: yan kayma Kanguru: ¢ift ayak A

@ Ogrenci A Huni P Kosu yonii
) Malzeme: 4 huni + kdse resimleri: tavsan, at, yengec, kanguru
c Her kdsede bir hayvan resmi vardir.
e Ogretmen bir hareket séyler: 'Yan yan kayarak!" Ogrenciler bu hareketin hayvanini bulur (yengeg kosesi).
e Koseye o hareketle gidilir.
° Kosede ogrencilere sorulur: 'Biz bu hareketi nerede kullaninz?' (Karsidan karsiya gecerken yuririiz vb.)

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Hayvan adi sdylenir, 6grenci hareketi bulur. Ogrenci yeni bir hayvan ve hareketi 6nerir.

( » Ogretmene ipucu: Programdaki gibi: yer degistirme becerilerini giinlilk hayattaki kullanim durumlariyla iliskilendirin.

-~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Ayakkabi Saklama

Koken: Tirkiye (Mor FEK)
Ebe, 6grencilerin birer ayakkabisini (okulda kapak kullanilabilir) alana saklar. Ogrenciler tek ayak iistiinde sekerek kendi
ayakkabisini/kapagini arar; ilk bulan yeni ebe olur.

” i T ~ &

\ egerlendirme s Farkhilastirma J Giivenlik ve Degerler
4D lend Farkhilast G lik ve D |
er degistirme becerilerini v tivenlik: Kapaklara
Yer degisti b ilerini Destekleme G lik: Kapakl
adlandirabiliyor mu? i basiimaz; késeye kosuda
Hareket kartlarinda resim + tek | icin tek
[] Bir becerinin nasil yapildigini kelime. garpisma olmamast igin te
anlatabiliyor mu? yon kuralr.
[[] Gunluk hayattan ornek verebiliyor Zenginlestirme ¢ Degerler: Merak - Sayg

mu? Ogrenci bir hareketin

‘basamaklarini’ ¢izerek anlatir.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(9. Hafta ) (7 09-13 Kasim ) (_ 1/ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) (1. Tema: Hareket Ediyorum )

Uc Kése: Hangi Beceri? - Mendil At-Tut

BEO.1.1.3 — Temel hareket becerilerini aciklayabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Atatiirk Haftasi - Afet Egitimi Hazirlik Gund

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Nesne kontrolli ve denge becerilerini “.. 10 dugiimlii mendil %, 10 halka *. 3 kose resmi “. 1 top
aciklamak ve ayirt etmek.
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders o 2. ders e 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Soyle-Goster — Ug Kose: Hangi Beceri? —  Kisa isinma - 2. oyun: Mendil At-Tut strimleri +  Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Ug Kose: Hangi daha kolay/daha zor Mendil At-Tut Geleneksel Oyun Koésesi: oyunla tekrar, soguma ve
Beceri? (kurallari suriimleri; hareketin Bes Tas (Kapakla) haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

”~

@ Isinma (7 dk) — Soyle-Goster

Ogretmen bir beceri adi séyler (at, tut, yuvarla, dén, egil, tek ayak dur), 6grenciler gosterir. Sonra 6gretmen gosterir,
ogrenciler adini soyler.

% 1. Oyun — Ug¢ Kése: Hangi Beceri?

Koéken: Beceri kategorilerini ayirt etme  Diizen: Tum sinif; 3 kose  Sire: 15 dk

a A&
Yer degistirme Nesne kontroli
\ X | /

(] [
[ 3 (]
® 9 [ 8
([ ]

()
o ([ ]
enge

@ Ogrenci A Huni » Kosu yonii

A

E) Malzeme: 3 huni + kose resimleri: 'Yer degistirme' (kosan cocuk), 'Nesne kontrolii' (top atan ¢ocuk), 'Denge’ (tek ayak
duran ¢ocuk)

c Ogretmen bir hareket yapar ya da sdyler: 'Top tutmak!"
e Ogrenciler o hareketin ait oldugu késeye kosar (nesne kontrolii).
e Kosede hareketi hep birlikte yaparlar.

o Yanlis késeye giden 6grenci arkadasindan yardim alir; kimse elenmez.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kdse resimleri biyuk; ilk turlarda 6gretmen isaret eder. Birlestirilmis hareketler sorulur: 'Kosarak top atmak?'

( » Ogretmene ipucu: Denge = dénme, egilme, tek ayak; nesne kontrolii = atma, tutma, yuvarlama, vurma.

L



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Mendil At-Tut @ZEIET0

Koken: Nesne kontroll — atma ve tutma  Dlizen: 15 es  Siire: 15 dk

g g ) g g
o o o o L ) o o o o
g g ) g g
o o o o o o o o o o
& & & & &
o o e o o o o o o o

@ TakmA @ Takim B [ Mendil
) Malzeme: 15 diigimlii mendil (top yerine)
o Esler 2 m arayla karsilikli durur.
e Mendil alttan atilir, iki elle 'sepet' yapilarak tutulur.
e Her 5 basarili atistan sonra bir adim geri ¢ekilinir.
o Tutmadan 6énce el ¢cirpma, tek elle tutma gibi zorluklar eklenir.
e Ogrenciler yaptiklari hareketin adini sdyler: 'Attim, tuttum.'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Mesafe 1 m; mendil havaya atilip kendi kendine tutulur. Zay|f elle atma-tutma.

( » Ogretmene ipucu: Tutarken gozler mendilde, eller énde ve agik.

4: Geleneksel Oyun Késesi — Bes Tas (Kapakla)

Koken: Turkiye
Bes kiiclk kapak yere atilir; biri havaya atilirken yerden bir kapak alinip havadaki tutulur. Sonra ikiser, ticer alinir. Okulda
kiicuk duz kapaklar veya fasulye keseleri kullanilabilir.

Degerlendirme s Farkhilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Hareketleri dogru kategoriye (yer Destekleme ¢ Givenlik: Mendil yuze
degistirme/nesne/denge) ayiriyor i ) . atilmaz; esler arasi mesafe
Kategori kartlari renkli: yesil = . .
mu? . ) guvenli.
yer degistirme, mavi = nesne, .
[] Atma ve tutmayi adlandirip gosteriyor turuncu = denge. « Degerler: Yardimlasma -
mu? Sayg!
[[] Arkadasina yardim ediyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci evdeki esyalarla
yaptigi nesne kontroli
hareketlerini listeler.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyili Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(10. Hafta ) (' 23-27 Kasim ) (_ [ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) (1. Tema: Hareket Ediyorum )

Renkli Adalar - Kediler ve Fareler

BEO.1.1.4 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Agiz ve Dis Sagligi Haftasi - Ogretmenler Gini

N

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Yer degistirme becerileri: yirime ve kosmay! “.. 12 halka (4 renk) “. 10 kapak *. 6 huni
basamaklariyla sergilemek.
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders o 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Hiz Gostergesi — Renkli Adalar — daha Kisa isinma - 2. oyun: Kediler ve Fareler Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Renkli Adalar kolay/daha zor surtmleri; Kediler ve Fareler surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Koésesi: Elim Sende haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

o~

& I1sinma (7 dk) — Hiz Gostergesi

Ogretmen parmaklariyla 1-2-3 gosterir: 1 = yirime, 2 = hizli yirime, 3 = kosu. Ogrenciler alanda kollarini dogru
sallayarak hareket eder.

”~

J 1. Oyun — Renkli Adalar

Koken: Yirime—kosma ve yon degistirme  Duzen: Tum sinif; halka adalari ~ Sire: 15 dk

Tk A EE
=11ETLE
& a.vw .0

@ Ogrenci O Halka P Kosu yoni
) Malzeme: 12 halka (4 renk: 3 kirmizi, 3 mavi, 3 sarl, 3 yesil)
c Halkalar (adalar) alana dagtilr.
e Ogretmen bir renk ve hareket soyler: 'Mavi ada, kosarak!'
e Ogrenciler o renkteki en yakin adaya gidip bir ayagini halkanin icine koyar.
o Adaya ulasinca 'dal' (kollari yana agma) pozu verir.
e Adalar yer degistirir; hareket turt degisir: yuri, kos, geri yurd.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek renk. iki renk ardisik: 'Once mavi sonra sari!"

( » Ogretmene ipucu: Kosunun basamaklari: gévde hafif nde, kollar dirsekten biikiik ve ¢capraz, ayak ucuna basarak.

s



3.-5. DERS

o~

% 2. 0yun — Kediler ve Fareler @G ok

Koken: Turkiye — Kedi fare  Duzen: Tum sinif daire; 1 kedi + 1 fare  Sire: 15 dk

3 ° e ® o
° ° ° °
° °
° O ° O
° ° ° °
° ° ° °
e o o o
®

@ TakmA @ TakmB @ Takim C () Ebe $» Kosu yoni
B) Malzeme: Yok (daire tebesirle veya kapakla isaretlenir)

o Ogrenciler el ele bilyik bir daire olur. igeride fare, disarida kedi vardir.

e Kedi fareyi yakalamaya calisir; daire kollari kaldirarak fareyi gecirir, kediyi engellemek icin kollari indirir.
e Fare yakalaninca yeni kedi ve fare secilir.

o ikinci turda iki kedi—iki fare ile oynanir; 15'erli iki daire kurulur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Kedi yalnizca ydrdr. Fare ve kedi yalnizca sekerek hareket eder.

( » Ogretmene ipucu: Dairedekiler kollari nazikce indirir; kedi kollari zorlamaz.

”~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Elim Sende

Koéken: Tirkiye
Ebe dokundugu arkadasina 'Elim sende!" der ve o yeni ebe olur. Giivenli yer olarak 'demir' (huni) veya 'agac'
belirlenebilir; dokunulan kisi 3 sn giivenli yerde durabilir.

Degerlendirme % Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Yurame ve kogsmayi basamaklariyla Destekleme « Guvenlik: Dairenin kollari
gOsteriyor mu? o boyun hizasina kaldiriimaz;
Kosu basamaklari resimli kedi-fare K da halkal
[] Yon degistirirken dengesini koruyor Kartla: gretmen 'kolla edi-lare kosusunda halkalar
mu? kaldirihr.

sallanma' ipucu verir. .
[[] Oyun kurallarina uyuyor mu? ¢« Degerler: Dostluk - Sabir

Zenginlestirme
Ogrenci kosu ile yirime
arasindaki 3 farki soyler.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyil Maarif Modeli - OFretmen: Mehmet Ali Senel



(11. Hafta) ( 7' 30 Kasim-04 Arallk) ( I 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (1. Tema: Hareket Ediyorum)

Kurbagalar Gole - Derede Taslar

BEO.1.1.4 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Diinya Engelliler Gund

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Sigrama ve atlama: iki ayakla sicrayip “.. 15 halka *. 30kapak “. 2 atlama ipi

yumusak konma.
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Pati Pati Zipla — Kurbagalar Gole — daha Kisa isinma - 2. oyun: Derede Taslar stiriimleri +  Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Kurbagalar Gole kolay/daha zor surtmleri; Derede Taslar Geleneksel Oyun Koésesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Yilan ip haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

o~

& Isinma (7 dk) — Pati Pati Zipla

Yerinde c¢ift ayak kuc¢tk sigramalar; 6gretmen 'bliyuk!" deyince yiiksek sigrama, 'sessiz!" deyince ses ¢ikarmadan konma.

% 1. Oyun — Kurbagalar Géle
Koken: Sicrama — halkadan halkaya Diizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Stire: 15 dk

nilifer yapraklan

o OOO A
e SOO A
e OOO A
o OOO &
e OOO A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ Takim E A Huni © Halka P Kosu yonii

) Malzeme: 15 halka (her kulvarda 3), 5 huni

o Her kulvarda 3 halka (nilufer yapraklari) dizilidir; aralarindaki bosluk 'gol'dar.

e Kurbaga (6grenci) ¢ift ayakla halkadan halkaya sigrar, huniye dokunup kosarak déner.
e Konarken dizler bukik, kollar 6nde: 'yumusak inis'.

o Her turda halkalar biraz aralanir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Halkalar bitisik. Tek ayakla sigrayis; geri donuste de halkalar kullanilr.

L

( » Ogretmene ipucu: Sicramanin basamaklari: gémel — kollari geriden 6ne salla — iki ayakla it — dizleri biikerek kon.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Derede Taslar

Koken: Atlama — kapak taslardan gecis  Diizen: 6 grup x 5 6drenci  Siire: 15 dk

(] O O O o o
(]
o e—<=P» O o
(]
o o (@) o o
(]
o o o o
(]

dere

@ Ogrenci @ Antrenman kapadi ~ ip P> Kosu yoni
) Malzeme: 30 kapak (tas), 2 atlama ipi (dere kiyilari yere serilir)
° Yere iki ip arasinda 'dere' olusturulur; icine kapak taslar daginik konur.
e Ogrenciler dereyi yalnizca taslara basarak gecer (adim al-sigra).
e Ogretmen 'Yagmur yagdi!" derse iki tas alinir: dere zorlasir.
° Grup, derede kimse diismeden ge¢mek icin birbirine yol gosterir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Taslar sik dizilir. Tek ayakla tastan tasa.

( » Ogretmene ipucu: Atlamada bakis bir sonraki tasa; kollar dengeyi saglar.

-~

4 Geleneksel Oyun Kosesi — Yilan ip

Koken: Tirkiye — ip oyunlari
iki 6grenci uzun ipi yerde yilan gibi sallar; digerleri sirayla ipin tizerinden atlar. ip giderek hizlanir; ipe degen ipi sallayan
olur.

” i T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
O iki ayakla sicrayip dizlerini biikerek Destekleme ¢« Guvenlik: Kaygan zeminde
konuyor mu? sigrama yapilmaz; kapaklar
Halkalar yere yakin aralikla; kuru zeminde
[] Kollarini sigramaya yardim edecek gretmen el tutarak destek . .
sekilde kullaniyor mu? verir. ¢« Degerler: Cesaret -

[] Atlarken dengesini koruyor mu? Yardimlagma

Zenginlestirme

Ogrenci 'en uzak sicrayis'
yerine 'en sessiz inig' yarismasi
onerir.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yuizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(12. Hafta) (%" 07-11 Arahk) ( 1 5 ders saati ) (!! 30 6§renci) (1. Tema: Hareket Ediyorum)

At Yarisi - Yengecler Kiyida

BEO.1.1.4 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: insan Haklari ve Demokrasi Haftasi

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Sekme, galop ve yan kayma becerilerini “, 15huni * 10 kapak *“. 5 mendil

sergilemek.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders o 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: At-Tavsan— At Yarigl — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Yengegler Kiyida Ogrencilerin sectigi
Yenge¢ — 1. oyun: At kolay/daha zor surtimleri; Yengegler Kiyida surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Yarisi (kurallari 6gretme, hareketin basamaklarina Oyun Koésesi: Seksek haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) geri bildirim

o~

@& Isinma (7 dk) — At-Tavsan-Yengec

At = galop, tavsan = sekme, yengec = yan kayma. Ogretmen hayvan adlarini hizli degistirir; 6grenciler alanda dogru
hareketle ilerler.

”~

% 1. Oyun — At Yarisi

Koken: Galop — bayrak yarisi  Duzen: 5 takim x 6 6grenci ~ Sure: 15 dk

° a
o —» a
) a
° a
° a

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ TakmD @ TakmE A Huni [J Mendil $ Kosu yonii

&) Malzeme: 5 mendil (at kuyrugu), 10 huni

G Her 6grenci galop yaparak (bir ayak hep 6nde) huniye gider, doniste diger ayagi 6ne alarak galop yapar.
e Mendil 'at kuyrugu' olarak siradakine verilir.

e Hiz degil dogru galop puanlanir: 6gretmen dogru galopa 'yildiz' verir.

o Son tur: iki kisi el ele 'araba atlarr'.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Galop yerine hizh yiriyus. Galop sirasinda yon degistirme.

( » Ogretmene ipucu: Galop: éndeki ayak adim atar, arkadaki ayak onu kovalar ama gecemez.

L



3.-5. DERS

X 2. Oyun — Yengegler Kiyida

Koken: Yan kayma — ebelemece  Duzen: Tum sinif; 2 alan ~ Sare: 15 dk

l

® TakimA @ Takm B O Ebe M Ogretmen P> Kosu yoni
E) Malzeme: 8 huni (kiy cizgileri)
° Alanin iki uzun kenari 'kiyr'dir. Ogrenciler kiyida siralanir; ortada 2 'balikgi' (ebe) vardir.
e Balikcilar "Yengecler, denize!" deyince 6grenciler yalnizca yan kayarak karsi kiylya gecer.

e Balikgilarin dokundugu yengeg balikgiya yardim eder (ag olur, yerinde durup kolla dokunur).

° Son 3 yengeg yeni balik¢i olur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Balikgilar yurdr. Yengecler geri geri kayar.

( » Ogretmene ipucu: Yan kaymada ayaklar capraz gecmez, ayaklar birbirine yaklasip uzaklasir.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Seksek

Koken: Tirkiye
Tebesirle 8 kareli seksek cizilir. Tas (kapak) atilan kareye basmadan tek ayakla tek karelere, cift ayakla cift karelere
sekilerek gidilir; donuste tas alinir.

” i T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Galop ve sekmeyi ayirt edip dogru Destekleme % Gli,ivenlik: Kiyilar arasi Ikogu
aplyor mu? alani genis; carpisma olursa
yaply Hareketi 6nce yerinde, sonra ovun 3uru€ camis
[] Yan kaymada ayaklarini yavas ilerleyerek yapma. y ! :
¢aprazlamadan hareket ediyor mu? « Degerler: Sabir - Dostluk
[[] Oyun kuralina uyuyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci lic hareketi birlestiren
kisa bir seri gosterir (galop-
sekme-kayma).

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yuizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(13. Hafta ) (7 14-18 Aralik ) (_ 7 5 ders saati ) (99 30 6grenci ) (1. Tema: Hareket Ediyorum )

Top Yuvarlama Cemberi - Halka Kapilari

BEO.1.1.4 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Tutum, Yatinm ve Tirk Mallari Haftas!

N

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Nesne kontrolu: yuvarlama ve durdurma. ‘.. 10halka *\ 2top *\ 12 huni

Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders o 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Halka Tekerlegi Top Yuvarlama Cemberi—  Kisa isinma - 2. oyun: Halka Kapilari surtimleri +  Ogrencilerin sectigi

- 1. oyun: Top daha kolay/daha zor Halka Kapilari Geleneksel Oyun Késesi: oyunla tekrar, soguma ve
Yuvarlama Cemberi suriimleri; hareketin Dokuz Kiremit (Kapakla) haftanin degerlendirmesi
(kurallarr 6gretme, ilk basamaklarina geri

oyun) bildirim

@& Isinma (7 dk) — Halka Tekerlegi

Uclii gruplar (10 halka): halkay: dik tutup yere yuvarlar, karsidaki arkadas durdurur. Sonra halkanin yaninda kosarak eslik
edilir.

-~

% 1. Oyun — Top Yuvarlama Cemberi

Koéken: Yuvarlama—durdurma  Diizen: 2 daire x 15 6grenci, her dairede 1 top ~ Siire: 15 dk

°
°
°
°
)
4".
°
°

@ TakmA @ TakmB O Top P Pas/ atis

E) Malzeme: 2 top, tebesir daire

c Ogrenciler bacaklari agik oturarak daire olur.

o Top, bir arkadasin adi sdylenerek yerden yuvarlanir; o arkadas iki eliyle durdurur.
e Topu alan kisi yeni bir ad soyleyip yuvarlar.

o Herkes en az bir kez topu alinca 'karsidakine yuvarla' turu yapilr.

e Son tur: diz Ustl, ardindan ayakta yuvarlama.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Daire kicik; top yavas. Top adi séylenmeden yuvarlanir, herkes dikkatli olmali.

( . Ogretmene ipucu: Yuvarlamanin basamaklari: cémel — topu yere yakin birak — kol hedefi gésterir.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Halka Kapilari

Koéken: Nesne kontroll — halka yuvarlama ~ Duizen: 10 tclt grup; her gruba 1 halka — Siire: 15 dk

oQ--ﬁ---»o : QO ﬁ °
A A A
A Oz * &

@ TakmA @ TakmB @ Takm C A Huni ©QHalka P Pas/ atis
) Malzeme: 10 halka, 12 huni (6 kapi)

o Alana huniyle 6 'kapi' kurulur (2 huni arasi 1 m).

e Grupta biri halkay! kapinin icinden yuvarlar, karsidaki arkadas yakalar, Gglinclisi sayar.
e Basaril her gegis 1 puan; 1 dakikada roller degisir.

o ileri tur: halkay! yuvarlayip yaninda kosarak kapidan gegirme.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kapi genisligi 1,5 m. Kapi dar; iki kapidan art arda gegirme.

( » Ogretmene ipucu: Halkay! iistten degil yandan it, bilegi hafif cevir.

P

4: Geleneksel Oyun Késesi — Dokuz Kiremit (Kapakla)

Kdken: Turkiye — Kutahya
Kapaklar st Uste dizilir; bir takim topu yuvarlayarak kuleyi yikar ve yeniden dizmeye calisir, diger takim topla (belden

asagi) vurmaya calisir. 1. sinifta vurma yerine 'dokunarak ebeleme' yapilir.

o~

Degerlendirme s Farklilastirma J Guivenlik ve Degerler
Topu yere yakin birakarak yuvarliyor « Guvenlik: Oturarak oyunda
Destekleme
mu? ayaklar ileri; top basa
Mesafe kisa; top buyik ve ill pbas
[] Gelen topu iki eliyle durduruyor mu? yumusak. at [naz. '
[] Halkayi kontrol ederek yuvarliyor v Degerler: Sabir - Dikkat
mu? Zenginlestirme

Ogrenci hedefe (huni)
yuvarlama ile isabet dener.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyil Maarif Modeli - OFretmen: Mehmet Ali Senel



(14. Hafta) (%" 21-25 Aralnk) ( i 5 ders saati) (!! 30 ﬁgrenci) (1. Tema: Hareket Ediyorum)

Sepete At - Ucan Mendiller

BEO.1.1.4 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Nesne kontrolu: atma ve tutma (digimli “., 15 dugimli mendil % 10 halka *. 30 kapak
mendil, kapak).
Top kurali: Bu haftanin higbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

”~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders e 2. ders e 3. ders o 4. ders e 5. ders

Isinma: Mendil Havaya — Sepete At — daha Kisa isinma - 2. oyun: Ucan Mendiller surimleri Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Sepete At kolay/daha zor strimleri; Ucan Mendiller + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
(kurallarr 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Kosesi: istop (Kolay) haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

”~

@& Isinma (7 dk) — Mendil Havaya

Her 6grenci dugumli mendilini havaya atip tutar; sonra el ¢irparak, ¢cémelip kalkarak tutar.

% 1. Oyun — Sepete At

Koken: Atma — hedef  Diizen: 5 takim x 6 6grenci; her takima 2 halka hedef — Siire: 15 dk

e (@)

(X O
oo (@)
o0 (@)

atis (;izgis(i)
@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takm D @ Takim E @ Antrenman kapagl © Halka
P Pas/ atis

£) Malzeme: 10 halka (hedef sepet), 15 diigiimli mendil, 10 kapak
c Her takimin 3 m ve 5 m uzaginda birer halka vardir.
e Ogrenci mendili alttan atarak halkaya sokmaya calisir; yakin halka 1, uzak halka 2 puan.

e Atis sonrasi mendili kendisi alip siradakine verir.

° Kapak turu: kapaklar yerden kaydirilarak halkaya sokulur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek halka, 2 m. Ustten atis ve zayif el.

( » Ogretmene ipucu: Atarken hedefe bak, atan kolun tersi ayak énde, kol hedefi gdstererek biter.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Ucan Mendiller

Koken: Atma—tutma — esli ve grupla  Duizen: 6 grup x 5 dgrenci, daire  Sure: 15 dk

° “ ® (] ‘\ [ () ‘\ o
AY AY \Y
AY A} AY
‘\ . ‘\ . ‘\ .
AY A Ay
\ AY AY
\ AY
° «eo o «® ° . ®
° ° (] ° ° °
° ° °

@ TakmA @ TakmB @ Takim C [ Mendil $» Pas/atis
) Malzeme: 6 diigiimlii mendil
0 Grup daire olur; mendil ad sdylenerek arkadasa atilir.
e Tutan 6grenci bir sonrakine atar; mendil yere diiserse grup 'tekrar sayar'.

e Hedef: 10 atis yere dustirmeden.

° ikinci mendil eklenir; ayni anda iki mendil dolasir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Mesafe kisa; mendil yuvarlanarak da verilebilir. Tutmadan 6nce dénme ya da el ¢irpma.

( » Ogretmene ipucu: Tutmada: gzler mendilde, eller sepet, mendil gelince eller gégse cekilir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — istop (Kolay)

Koken: Tirkiye
Top havaya atilip bir isim sdylenir; o kisi topu tutar ve 'istop!" der, herkes donar. Tutan kisi 3 adim atip en yakin
arkadasina topu hafifce yuvarlar; dokunursa puan alir. (1. sinifta top atilmaz, yuvarlanir.)

”~ ~ EE

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Atarken kargi ayadi 6ne aliyor mu? Destekleme ¢« Guvenlik: Hedef bolgesine
[] Tutarken ellerini sepet yapiyor mu? Mendil yerine daha biiyiik bir atlg.vswasmda klmse"g.l.rmt-e.z.
[] Hedefe isabet sayisi artiyor mu? nesne (bez torba) kullanilir. ¢ Degerler: Sabir - Dirdstlik

(puani dogru saymak)
Zenginlestirme

Ogrenci kendi hedef mesafesini
secer ve rekorunu kaydeder.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(15. Hafta) (%" 28 Aralik-01 Ocak) ( 5 5 ders saati) (!! 30 6grenci> (1. Tema: Hareket Ediyorum)

Dairede Yakala - Huni Devirme

BEO.1.1.4 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek guin/hafta: Yilbasi haftasi (kisa hafta olabilir)

N

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Nesne kontroli: yakalama ve ayakla vurma. “. 2top " 16huni *. 10 kapak

Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Top Gibi Zipla — Dairede Yakala — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Huni Devirme surimleri + Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Dairede Yakala kolay/daha zor surtimleri; Huni Devirme Geleneksel Oyun Késesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Kutu Kutu Pense haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

& Isinma (7 dk) — Top Gibi Zipla

Ogretmen 'top sektirir' gibi elini indirip kaldirir; 6grenciler top olup ziplar. 'Top kagti!' denince kosup donarlar.

-~

J 1. Oyun — Dairede Yakala

Koken: Yakalama — cemberde topu tutma  Duzen: 2 daire x 15 6grenci  Siire: 15 dk

o ® o o ® o
° e ° °
@ B
° ) o’ =Y
o o © ol N o

® TakmA @ TakmB Q) Ebe O Top P Pas/ atis
) Malzeme: 2 yumusak top
o Ogretmen/ogrenci ortada durur ve daireye sirayla topu alttan atar.
e Topu tutan "Tuttum!" der ve geri atar.
e Ortadaki kisi her 5 atista degisir.
o ileri tur: top bir kez yerden sektirilerek atilir, 6grenci sekeni yakalar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Top yuvarlanarak verilir. Tutan dgrenci donup arkasindakine atar.

( » Ogretmene ipucu: Yakalamada: 'Gozler topta, eller ileri, topu karnina gek.'



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Huni Devirme

Koken: Ayakla vurma — hedef — Duzen: 2 alan; her alanda 1 top, sirayla ~ Sire: 15 dk
Alan 1 Alan 2
44484448 - - - Y- -G\
A

1
[
1
]
1
]
[
1
[
1
[
1

@ TakmA @ TakmB A Huni © Antrenman kapag O Top P Pas/ atis

) Malzeme: 2 top, 16 huni (her alanda 8 huni hedef), 10 kapak (vurus noktasi)
° Her alanda 8 huni 5 m ileride siralanir; 6niinde kapaklarla vurus noktasi vardir.
e Ogrenciler sirayla topu ayaginin i¢ tarafiyla vurarak huni devirmeye calisir.

e Devrilen huniyi vuran 6grenci diker, topu geri getirir.
° Bekleyen ogrenciler kapaklarin yaninda 'pas duvari' olup topu durdurur (herkes aktif).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Zayf ayakla vurus; hareketli top (arkadas yuvarlar, vurulur).

Hedef 3 m.

( » Ogretmene ipucu: Ayakla vurus: destek ayagi topun yaninda, vurus ayaginin ici topa, g6z topta.

4 Geleneksel Oyun Késesi — Kutu Kutu Pense
Koken: Tirkiye — tekerlemeli oyun
Ogrenciler el ele daire olur, 'Kutu kutu pense, elmayi yese...' tekerlemesiyle déner. Tekerlemenin sonunda adi sdylenen
ogrenci arkasini donerek dairede kalir; herkes doniince oyun ters yonde ¢ozullr.
Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Gelen topu gozlyle izleyip yakaliyor Destekleme ¢ Guvenlik: Vurus sirasinda
mu? o hedef bdlgesine giris yok; top
Top blylk ve yavas; b |
[] Ayaginin ig tarafiyla vurabiliyor mu? yakalamada yakin mesafe. aga atimaz.
« Degerler: Sorumluluk - Sabir

[] Sirasini bekleyip malzemeyi yerine

koyuyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci hareketli hedefe
(yuvarlanan halka) vurus dener.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(16 Hafta) ( 04-08 Ocak) ( i 5 ders saaﬂ) (!! 30 ogrenu) (1 Tema: Hareket Edlyorum>

Kac¢ Noktada Duruyorum? - Agaclar ve Riizgar

BEO.1.1.4 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

-~

i

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Statik denge: tek ayak, farkl destek noktalari, “.. 15 halka *\ 30kapak *\ muzik
donma.

Top kurali: Bu haftanin higbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

”~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders e 2. ders e 3. ders o 4. ders e 5. ders

Isinma: Leylek Heykelleri Kag¢ Noktada Duruyorum?  Kisa isinma - 2. oyun: Agagclar ve Ruzgar Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Kac¢ Noktada — daha kolay/daha zor Agaclar ve Ruizgar surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Duruyorum? (kurallari suramleri; hareketin Oyun Kosesi: Heykel haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri (Donmaca)

bildirim

-~

& Isinma (7 dk) — Leylek Heykelleri

Muzikle serbest yurtiyls; muzik durunca 'leylek’ (tek ayak) durusu. Her turda farkli ayak ve kol sekili.

”~

% 1. Oyun — Kac¢ Noktada Duruyorum?

Koken: Statik denge — destek noktalari  Diizen: 15 es, her ese 1 halka  Siire: 15 dk

OOOOO

OOOOO

OOOOO

@ TakmA @ Takim B © Halka

E) Malzeme: 15 halka

a Ogretmen bir sayi soyler: '3!" Ogrenciler viicudunun 3 noktasi yerde olacak sekilde halkasinda durur (6r. 2 el + 1
ayak).

e Esi 5'e kadar sayar; kipirdamadan duran es alkis alir.
e Sayilar degisir: 4, 2, 1 (tek ayak).
° Esler birlikte 'ortak heykel' yapar: toplam 3 noktal

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Sayilar 4 ve 3. Gozler kapall denge.

( + Ogretmene ipucu: Denge igin: bakis sabit bir noktada, karin siki, kollar yana.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Agaclar ve Riizgar

Koéken: Statik denge —donmaca  Duzen: Tum sinif; 3 rizgar  Siire: 15 dk

Aoyun alani A
A [
o o )
) @\,A A ./®
[ ) [ ) 7 <0
° o ®
[} @O e .
P [
a a

@ Ogrenci O Ebe A Huni P> Kosu yoni

£) Malzeme: 3 mendil (riizgar)

° 3 dgrenci ‘rizgar' olur, mendil sallayarak digerlerini kovalar.

e Rizgéarin dokundugu 6grenci 'agag¢' olur: tek ayak ustiinde, kollar dal gibi yukarida.
e Bir arkadasi agacin etrafinda bir tur donerse agac 'cicek acar' ve oyuna doner.
° Agac ayagini yere koyarsa 'kok' salar: iki ayakla durabilir ama kurtariimayi bekler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Agac iki ayakla durur. Agac gozlerini kapatir.

( » Ogretmene ipucu: Sorun: 'Tek ayak listiinde en uzun ne zaman durabildin? Nereye bakiyordun?'

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Heykel (Donmaca)

Koken: Tirkiye
Ebe sirti doniikken digerleri hareket eder; ebe déniince herkes heykel olur. Kipirdayan basa doner. Ebeye ilk dokunan
yeni ebe olur.

” i T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Tek ayak Gzerinde 5 sn durabiliyor Destekleme ¢« Guvenlik: Denge calismalari
mu? diz ve kuru zeminde.

Duvar ya da arkadas

omzundan destek. « Degerler: Sabir - Kararlilik

[] Farkli destek noktalariyla denge
kurabiliyor mu?

[[] Donma aninda dengesini koruyor Zenginlestirme

mu? Ogrenci yeni bir 'heykel'

dengesi tasarlar ve adini koyar.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(17. Hafta) ('?7" 11-15 Ocak) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci> (1. Tema: Hareket Ediyorum)

Ip Ustiinde Cambaz - D6én, Egil, Dur

BEO.1.1.4 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Enerji Tasarrufu Haftas|

N

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

2,

Dinamik denge: dénme, egilme, cizgi lizerinde ‘.. Tebesir (5 denge ¢izgisi) “., 10 kapak *. 5 halka

yiriime, agirhik aktarimi.
[ Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top

kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders o 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Topag¢ Gibi Don ip Ustiinde Cambaz — Kisa iIsinma - 2. oyun: Don, Egil, Dur stiriimleri +  Ogrencilerin sectigi
~ 1. oyun: ip Ustiinde daha kolay/daha zor Don, Egil, Dur Geleneksel Oyun Késesi: oyunla tekrar, soguma ve
Cambaz (kurallari suriimleri; hareketin Topag haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

@ Isinma (7 dk) — Topac Gibi Dén

Ogrenciler yerinde yavasca doner (topag), 'dur!" komutunda dengede kalir. Saga ve sola doniis.

% 1. Oyun — ip Ustiinde Cambaz

Koken: Dinamik denge — cizgi yurtytusti  Diizen: 5 grup x 6 6grenci  Siire: 15 dk

° o a
e o—>» o a
° &) a
° o a
° S) a

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakimE A Huni @ Antrenman kapagi
} Kosu yoni

E) Malzeme: Tebesirle 5 denge cizgisi (diiz, zikzak, dalgall), 5 kapak

o Her grubun éniinde farkli sekilde bir ‘cambaz ipi' (tebesir ¢izgisi) vardir.
e Ogrenci kollarini yana acip ¢izgi lizerinde topuk-burun yurdr.

e Cizginin ortasindaki kapag! alip basinin tstiinde tasiyarak devam eder.
° Gruplar cizgileri doner; her sekil denenir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Cizgi genis (iki cizgi arasi 20 cm). Geri geri yuriime ya da ortada yarim donus.

( » Ogretmene ipucu: Dinamik denge: hareket halindeyken dengeyi korumak; kollar yardimcidir.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Dén, Egil, Dur

Koken: Denge — donme ve egilme  Diizen: TUm sinif; halka istasyonlari  Siire: 15 dk

@ Ogrenci O Halka P Kosu yéni
) Malzeme: 5 halka, miizik
a Muzikle yuriindr; mazik durunca 6gretmen bir hareket séyler: 'Don!", 'EgGil!", 'Dur!"
e 'DoN' = yerinde tam donds, 'Egil' = 6ne egilip ellerle dizlere dokunma, 'Dur' = tek ayak.
e Halkadaki 'denge ustasi' hareketi en iyi yapan arkadas! secer; o yeni usta olur.

° Son turda hareketler art arda: 'Dén—egil—dur!"

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek hareket. Uc hareket art arda, gozler kapali son durus.

( » Ogretmene ipucu: Agirlik aktarimi: dénerken agirlik bir ayaktan digerine geger.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Topag

Koken: Tirkiye
Geleneksel ahsap topagc ipe sarilip yere atilarak gevrilir. Okulda topa¢ yoksa 6grenciler 'insan topag' olur: kollari yana
acik donerler, en uzun dengede kalan kazanir.

” i T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
izgi Uzerinde cizgiden ¢cikmadan ¢ Guvenlik: Donmelerde bas
Destekleme
yurdyor mu? ) . doénmesi olursa yere ¢omelip
Arkadas elinden tutarak cizgide dinl
[] Dénuisten sonra dengesini koruyor yiirime. inienme.
mu? ¢« Degerler: Cesaret - Sabir
[[] Kollarini denge igin kullaniyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci kendi 'cambaz
parkuru'nu tebesirle cizer.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(18. Hafta) (%" 18-22 Ocak) ( i 5 ders saati) (!! 30 6§renci> (1. Tema: Hareket Ediyorum)

Hareket Treni Parkuru - Benim Hareket Serim

BEO.1.1.4 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Yariyil sonu

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Yer degistirme, nesne kontrolui ve dengeyi “. 12huni % 10halka % 15kapak “. 5 digimli mendil
birlestiren kisa hareket serileri.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
o 1. ders o 2. ders o 3. ders o 4. ders e 5. ders
Isinma: Hareket Zar — 1.  Hareket Treni Parkuru — Kisa iIsinma - 2. oyun: Benim Hareket Serim Ogrencilerin sectigi
oyun: Hareket Treni daha kolay/daha zor Benim Hareket Serim surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Parkuru (kurallari suriimleri; hareketin Oyun Koésesi: Birdirbir haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri (Kurbaga)
bildirim
@& Isinma (7 dk) — Hareket Zari
Ogretmen parmakla 1-6 gosterir: 1 yiri, 2 kos, 3 sek, 4 sicra, 5 don, 6 tek ayak dur.

% 1. Oyun — Hareket Treni Parkuru

Kéken: Temel hareketleri birlestirme — istasyon
Mendil at-tut

00O, =

Halka sicrama

Huni slalom Kapak kaydirma
a kb aa © ©o oo
00000 00000

Diizen: 5 istasyon x 6 6grenci

»

Siire: 20 dk

Cizgi yuriytst

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakimE A Huni @ Antrenman kapagi

OHalka [ Mendil $ Kosu yonii
) Malzeme: istasyon basina: huniler, halkalar, kapaklar, mendil
o 1 — Halka sigrama (yer degistirme). 2 — Mendil at-tut (nesne).
e 3 — Cizgi yuruyusu (denge). 4 — Huni slalom (yer degistirme).

e 5 — Kapak yuvarlama/kaydirma (nesne).

° Her istasyon 3 dk; dudiikle doéniliir. istasyonda égrenciler hangi beceri tiiriini yaptigini séyler.

v DAHA KOLAY
istasyon suresi 4 dk, gérevler basit.

A DAHA ZOR
istasyonlar arasi gecis galop ile.

( » Ogretmene ipucu: Programdaki gibi: yer degistirme, nesne kontrolii ve denge hareketlerini iceren kisa seriler.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Benim Hareket Serim

Koken: Kisa hareket serisi olusturma Dilizen: 15 es  Siire: 15 dk

o O o O o O e O o O
o (<] o (=] o

o O o O o o e O o O
o o o (=] o

o O o O o o e O o O
o o (@} o o

@ TakmA @ Takm B © Antrenman kapagi
£) Malzeme: Her ese 1 halka, 1 kapak
° Her es 3 hareket secer: biri yer degistirme, biri nesne, biri denge (6r. sigra — kapak at-tut — tek ayak).
e Hareketleri sirayla birlestirip 3 kez prova eder.
e Esler sirayla serilerini sinifa gosterir; sinif hareketlerin tirtind soyler.
° Begenilen seriler tim sinif¢a birlikte yapilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen 3 hareketi kartla verir. Seriye 4. hareket ve ritim eklenir.

( » Ogretmene ipucu: Degerlendirme: seri 3 farkli beceri turiinii iceriyor mu? Akici mi?

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Birdirbir (Kurbaga)

Koken: Tirkiye
Ogrenciler sirayla ¢comelir (kaplumbaga), sondaki 6grenci ellerini arkadasinin sirtina koyarak tizerinden atlar. 1. sinifta
'kurbaga sigrayis!' ile arkadasin yanindan gecme secenegi sunulur.

” i T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
O Uc farkli beceri turiinii birlestirebiliyor Destekleme + Givenlik: istasyon aralari 4
mu? . . m; birdirbir benzer boy
Seri 2 hareketten olusur; resim | V]
[] Seriyi akici bigimde tekrar edebiliyor Kartlari yardimei olur. eslesmesiyle. _
mu? ¢ Degerler: Yaraticilk - Is
[] Arkadasinin serisindeki becerileri Zenginlestirme birligi

adlandirabiliyor mu? Ogrenci serisini mizikle yapar.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(19. Hafta) (%" 08-12 $ubat> ( 5 5 ders saati) ( 99 30 6§renci) (2. Tema: Oyunu Kuralina Gére Oynuyorum)

Tavsan Avcisi - Kapak Topla Yarisi

BEO.1.2.1 — Oyunlarda temel hareket becerilerini sergileyebilme

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Oyunlarda temel hareket becerilerini algilamak “. 6huni * 30kapak “. 5halka

ve basamaklarini gdstermek.
Top kurali: Bu haftanin higbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders e 2. ders e 3. ders o 4. ders e 5. ders

Isinma: Kapak Tavsan Avcisi — daha Kisa isinma - 2. oyun: Kapak Topla Yarisi Ogrencilerin sectigi
Toplayicilari Isinmasi — kolay/daha zor strimleri; Kapak Topla Yarisi surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
1. oyun: Tavsan Avcisi hareketin basamaklarina Oyun Kdésesi: Elim Sende haftanin degerlendirmesi
(kurallari 6gretme, ilk geri bildirim — Demir
oyun)
& Isinma (7 dk) — Kapak Toplayicilari Isinmasi
Kapaklar yere sacilir; 6grenciler farkli hareketle (sekme, galop) birer kapak alip bir halkaya birakir.

% 1. Oyun — Tavsan Avcisi

Koken: Oyunda yer degistirme becerileri — ebelemece  Diizen: Tum sinif; 3 avcl, 4 yuva  Sire: 15 dk

AOyun alani A

f AR °
o °* °
© e
@) ®©
A A

@ Ogrenci O Ebe A Huni O Halka P Kosu yoni
B) Malzeme: 4 halka (tavsan yuvasi), 3 mendil (avci)
a Tavsanlar (6grenciler) yalnizca sigrayarak hareket eder; avcilar (mendilli) galop yapar.
9 Avcinin dokundugu tavsan avci olur, mendili ondan alir.
e Yuvaya (halka) giren tavsan 3 sn giivende; bir yuvada tek tavsan.
° Her 2 dakikada hareketler degisir: tavsan sekme, avci yan kayma.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Avcllar yurdr. Yuvalar kaldirilir.

L

( + Ogretmene ipucu: Oyundan sonra sorun: 'Bu oyunda hangi hareketleri kullandik?'



3.

-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Kapak Topla Yarisi

Koken: Oyunda nesne kontrolll ve yer degistirme  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sure: 15 dk

00 000
kapaklar

o O O
o © O
000 000
.00
@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takm D @ Takim E © Antrenman kapagl © Halka

>K0§u yonu
) Malzeme: 30 kapak (ortada), 5 halka (takim sepeti)

a Takimlar kendi sepetinin (halka) arkasinda siralanir; kapaklar ortada.
e Duduikle ilk 6grenciler kosup bir kapak alir, doniiste kapagi basinin usttinde tasir (denge).
e Kapak duserse diistugu yerden yeniden basina konur.

° Kapaklar bitince takimlar sayar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kapak elde tasinir. Kapak ayagin Ustlinde tasinir.

[ » Ogretmene ipucu: Bu oyunda (¢ beceri birden var: kosma (yer degistirme), kapak tasima (nesne), basta tasima
(denge).

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Elim Sende — Demir

Koken: Tirkiye
Ebeleme oyununda 'demire basan' (huni veya duvar) ebelenemez; ancak demirde en fazla 5 saniye kalinabilir. Ebe
dokunduguna 'Elim sende!" der.

Degerlendirme s Farkhilastirma J Giivenlik ve Degerler

[[] Oyunda kullandidi hareketi Destekleme ¢« Guvenlik: Yuvada itme yok;
adlandirabiliyor mu? Hareketi dan & ortadaki kapak bdlgesinde
Hareketin basamaklarini oyun icinde e e carpismaya dikkat.

O yun i yavasca prova etme.
dogru yapiyor mu? « Degerler: Dostluk - Saygi

[] Farkli durumlarda (kacarken, Zenginlestirme

tasirken) beceriyi uygulayabiliyor mu? Ogrenci oyuna yeni bir hareket

kurali ekler.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yuizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(20. Hafta) (%" 15-19 $ubat> ( 5 5 ders saati) ( 99 30 6§renci) (2. Tema: Oyunu Kuralina Gére Oynuyorum)

Balikci ve Baliklar - Mendil Tasiyicilari

BEO.1.2.1 — Oyunlarda temel hareket becerilerini sergileyebilme

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Oyunlarda becerileri farkli durumlarda “.. 20 kapak *\ 4huni . 5 mendil

uygulamak.
Top kurali: Bu haftanin higbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

-

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders e 2. ders e 3. ders o 4. ders e 5. ders

Isinma: Renk Koseleri — Balik¢l ve Baliklar —daha  Kisa isinma - 2. oyun: Mendil Tasiyicilari Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Balik¢i ve kolay/daha zor strimleri; Mendil Tasiyicilari surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Baliklar (kurallari hareketin basamaklarina Oyun Kosesi: Tilki Tilki haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) geri bildirim Saat Kac?

-

@& Isinma (7 dk) — Renk Késeleri

Dort kdsede farkl renk kapak; 6gretmen bir renk ve hareket sdyler, 6grenciler o kdseye o hareketle gider.

o~

% 1. Oyun — Balik¢i ve Baliklar

Koken: Tirkiye — Balik agi / zincir ebe  Dilizen: Tum sinif ~ Siire: 15 dk

Aoyun alani A
°® 1 I %
°
/ °
ol s
° ’ ‘a°

® e

o9 ®
a a

@ Ogrenci O Ebe A Huni P> Kosu yoni
£) Malzeme: 8 huni (deniz siniri)
c iki balikc el ele 'ag' olur. Baliklar (6grenciler) alanda yiizer (kosar).
e Agin dokundugu balik aga katilir, el ele tutusur; ag baydar.
e Ag 4 kisiye ulasinca ikiye bolunir: iki ag.
° Yakalanmayan son 3 balik bir sonraki turun balkgilari olur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ag en fazla 3 kisi. Baliklar yalnizca sekerek kacar.

( ¢ Ogretmene ipucu: Agdakiler birlikte hareket etmeli: yon degistirirken el birakilmaz.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Mendil Tasiyicilari

Koéken: Beceri uygulama — bayrak yarisi ve engel  Diizen: 5 takim x 6 8grenci ~ Siire: 15 dk

e OO 4 & & A
o OO A A A A
o OO 4 & & DA
e OO 4 A 4 A
e OO 4 & & A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ Takim E A Huni ©Halka [ Mendil
} Kosu yoni

£) Malzeme: 5 mendil, 10 huni, 10 halka

° Kulvarda: 2 halkadan si¢gra - huni slalomu - mendili yere koy.
e Siradaki 6grenci kosup mendili alir, ayni yoldan dénip teslim eder.
e Her turda bir hareket degisir: 'Slalomu galopla!'

° Takimlar kendi kulvarina yeni bir engel dnerip ekler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek engel. Mendil dizin arasinda tasinir.

( » Ogretmene ipucu: Ayni beceriyi farkll durumda uygulamak: engelli, hizli, yavas.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Tilki Tilki Saat Ka¢?

Koken: Tirkiye
Kurt baba oyununun yéresel adi. Tilki sirti donuk; 6grenciler saati sorar, tilki séyledigi kadar adim attirir. 'Avlanma saati!"
dediginde kovalar.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Balik¢r aginda grupla uyumlu hareket Destekleme « Giivenlik: Ag el ele kosarken
ediyor mu? itme yok; alan siniri belirgin.
Engeller az, mesafe kisa. )
[] Engelli yolda becerilerini « Degerler: Is birligi - Dostluk

. ”
uygulayabiliyor mu~ Zenginlestirme

[[] Hareket degistiginde uyum sagliyor

Ogrenci oyun icin yeni bir engel
mu?

ve hareket Onerir.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(21. Hafta) ('?7" 22-26 $ubat> ( 5 5 ders saati) ( 99 30 6grenci) (2. Tema: Oyunu Kuralina Gére Oynuyorum)

Timbirtip - Kuralli Mendil Kapmaca

BEO.1.2.2 — Oyun kurallarini uygulayabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Vergi Haftasi

N

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Basit oyun kurallarini anlamak ve uygulamak. “ 4huni *\ 10kapak “. 1 biyik karton 'kural panosu'

Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

=
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders
Isinma: Simon Diyor Ki Timbirtip — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Kuralli Mendil Kapmaca Ogrencilerin sectigi
(Ggretmen Diyor Ki) - 1. kolay/daha zor surtimleri; Kuralli Mendil Kapmaca surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
oyun: Timbirtip (kurallar hareketin basamaklarina Oyun Koésesi: Sessiz haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) geri bildirim Sinema Hareketleri
=

& Isinma (7 dk) — Simon Diyor Ki (Ogretmen Diyor Ki)

Ogretmen 'Ogretmen diyor ki: zipla!' derse yapilir; yalnizca 'zipla!' derse yapilmaz. Kural: yanilan elenmez, 1 tur
'yardimci' olur.

% 1. Oyun — Timbirtip

Koken: Turkiye — Kitahya (Kirmizi isik—yesil 1sik)  Duzen: Tim sinif; 1 ebe duvar/huni 6niinde  Sire: 15 dk

V| Hak

baslangig cizgisi

@ Ogrenci © Ebe A Huni P Kosu yonii
) Malzeme: 2 huni (ebe cizgisi), tebesir baslangic cizgisi
0 Ebe yizli duvara donik durur ve 'Tim-bir-tip!" der; bu siirede 6grenciler ebeye yaklasir.
e Ebe soyleyip arkasini dondiginde herkes donar; kipirdayan baslangi¢ ¢izgisine doner.
e Ebeye ilk dokunan 'Tip!" der ve herkes baslangica kagar; ebe birini yakalarsa o yeni ebe olur.
o Kural panosu: 1) Déniince don. 2) itme yok. 3) Duriist ol, kipirdadiysan don.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ebe yavas soyler. Yaklasirken yalnizca sekerek.

[ » Ogretmene ipucu: Oyun kurali: oyunu herkes icin adil ve giivenli yapan anlasmadir. Kurallari oyundan énce birlikte
okuyun.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Kuralli Mendil Kapmaca

Koéken: Turkiye — Mendil kapmaca (1. sinif sirumd)  Diizen: 2 alan x (7'ye 8)  Sure: 15 dk

Alan 1 Alan 2
e 6 06 06 06 0 O e © 06 06 06 0 O
® 6 6 6 0 0 O e 6 6 6 0 0 O

@ TakmA @ Takim B [ Ogretmen [0 Mendil
) Malzeme: 2 mendil, tebesir ¢izgi
o Takimlar 10 m arayla karsilikl dizilir; oyunculara numara verilir.
e Ogretmen numara soyler; iki oyuncu ortaya yuriyerek (1. tur) ya da kosarak gelir.
e Mendili alan kendi ¢izgisine doner; dideri yalnizca sirtina dokunarak ebeleyebilir.
o Kurallar oyundan énce tekrar edilir: 'Numaran séylenince ¢ik', 'itme yok', 'Dokunus sirta’.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ebeleme yok; mendili ilk alan puani alr. Mendili alan geri geri déner.

( » Ogretmene ipucu: Kural inlalinde oyunu durdurup kurali hatirlatin: 'Hangi kurali unuttuk?"

4: Geleneksel Oyun Késesi — Sessiz Sinema Hareketleri

Kdken: Okul oyunu

Bir 6grenci konusmadan bir hareketi canlandirir (ip atlama, top sektirme, ytizme); sinif tahmin eder. Kural: tahmin icin el
kaldirilir,

Degerlendirme s Farklilastirma J Guivenlik ve Degerler
[[] Oyunun kurallarini séyleyebiliyor mu? Destekleme ¢ Givenlik: Timbirtipta ebeye

[] Oyun sirasinda kurallara uyuyor mu? Kurallar resimli ve 3 maddeyle yaklasirken itme, cekme yok.

[] Kural hatasini kabul ediyor mu? sinirli. « Degerler: Adalet - Sayg

Zenginlestirme

Ogrenci oyuna yeni bir kural
Onerir ve oyunun nasil
degistigini soyler.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyil Maarif Modeli - OFretmen: Mehmet Ali Senel



(22. Hafta) (%" 01-05 Mart) ( i1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (2. Tema: Oyunu Kuralina Gore 0ynuyorum>

Tunel Yarisi - Kural Degisti!

BEO.1.2.2 — Oyun kurallarini uygulayabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Yesilay Haftasi - Girisimcilik Haftasi

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Kural degistiginde oyuna uyum saglamak ve “. 10 halka *. 10huni *. 5 mendil

siray! beklemek.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Kural Dedektifi — Tunel Yarisi — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Kural Degisti! surtimleri + Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Tunel Yarisi kolay/daha zor surtimleri; Kural Degisti! Geleneksel Oyun Koésesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Yag Satarim Bal Satarim haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

@& Isinma (7 dk) — Kural Dedektifi

Ogretmen bir 1Isinma oyunu oynatir, sonra gizli bir kural ekler (6r. 'kirmizi kapagin yanindan gegen sekmeli'). Ogrenciler
kurali bulmaya calisir.

”~

% 1. Oyun — Tiinel Yanisi

Koken: Sira kurall — grup yarismasi  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sire: 15 dk

e 6 ¢ 06 o o
o000
o 6 ¢ 06 o o

> > > >

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakimE A Huni 9 Kosu yonii

) Malzeme: 5 huni

o Takim dgrencileri ayaklarini acip arka arkaya durur: bacak tiineli.

e Sondaki 6grenci tinelden siriinerek gecer, 6ne gecip bacaklarini agar.

e Herkes gecince takim "Tamam!" der ve oturur.

o Kural: tinelden gecen kisi arkadaslarinin bacaklarina dokunmaz; dokunursa geri doner.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tinel yerine siranin yanindan kosma. Tinelden gegerken ters ydnde (sirtiistl) suriinme.

( + Ogretmene ipucu: Sira kurali: herkesin sirasi gelecek; 6ne gegmek adil degil.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Kural Degisti!

Koéken: Kurallara uyum — ebelemece  Duzen: Tum sinif; 2 ebe  Sure: 15 dk

Aoyun alani A

(I '®) L o.
C ® @)
a a

® Ogrenci O Ebe A Huni © Halka P Kosu yoni
£) Malzeme: 5 halka (guvenli ev), 2 mendil

0 Oyun normal ebelemece olarak baslar.

e Her 2 dakikada 6gretmen dudik calip yeni kural séyler: 'Artik yalnizca sekerek!', 'Evler kapandi!', 'Ebe olan el ele
ikili'

e Ogrenciler yeni kurala hemen uyar.
° Son turda 6grenciler kural onerir; sinif oylar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kurallar tek tek, arada mola. iki kural ayni anda.

( » Ogretmene ipucu: Uyum ve esneklik: kural degistiginde ¢fkelenmek yerine uyum saglariz.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Yag Satarim Bal Satarim

Koéken: Tirkiye
Ogrenciler daire olup oturur. Ebe tekerleme soyleyerek dairenin disinda dolasir ve mendili birinin arkasina birakir; o kisi
mendili alip ebeyi kovalar, ebe bos yere oturmaya calisir.

Degerlendirme % Farkhlagstirma J Giivenlik ve Degerler
[7] Sirasini bekliyor mu? Destekleme ¢ Guvenlik: Tinel oyununda

bacaklar sabit; kafa
carpmasina dikkat.

[0 Kural degistiginde uyum saghyor mu? Kural degisikligi resimli kartia

[C] Yeni bir kural dnerebiliyor mu? gosterilir.
« Degerler: Uyum - Saygi -

. . Adalet
Zenginlestirme

Ogrenci en sevdigi oyunun
kurallarini resimle anlatir.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(23. Hafta) (%" 15-19 Mart) ( 17 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (2. Tema: Oyunu Kuralina Gore Oynuyorum>

Hazine Koruma - Képekbalig: ve Baliklar

BEO.1.2.3 — Oyunlarda taktik ve stratejiyi kullanabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Yaglilar Haftasi - Tiirk Diinyasi ve Topluluklari Haftas - 18 Mart Sehitler Gunii

N

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Oyunlarda basit taktik ve strateji kullanmak “.. 30 kapak (hazine) “. 10huni *“. 8 halka
(saklanma, yol se¢cme, koruma).
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders o 2. ders 0 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Boslugu Bul — 1. Hazine Koruma — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Kopekbaligi ve Baliklar Ogrencilerin sectigi
oyun: Hazine Koruma kolay/daha zor surtimleri; Kopekbaligi ve Baliklar surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Koésesi: Saklambag haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim (Sinirli Alan)

& Isinma (7 dk) — Boslugu Bul

Ogrenciler alanda dolasir; 'Bosluk!" komutunda en bos yere kosup durur. 'Neden oraya gittin?' sorusuyla taktik disiincesi
baslar.

”~

% 1. Oyun — Hazine Koruma

Koken: Taktik — koruma ve alma  Diizen: 2 alan x 15 6grenci (3 bekgi, 12 korsan)  Sure: 15 dk

® O & o o o ® © o o o o
®
o0
® P ® ©
® 6 6 o o o ® 6 6 o o o

@ TakmA @ Takim B () Ebe © Antrenman kapagi O Halka $» Kosu yonii

B) Malzeme: Her alanda 1 halka icinde 10 kapak (hazine), 4 huni (b6lge)

e Ortadaki halkada hazine vardir; 3 bekci halkanin 3 m ¢evresinde dolasir.
e Korsanlar hazineye kosup 1 kapak alip kendi kiyilarina géturmeye calsir.
e Bekgcinin dokundugu korsan kapagi geri birakir ve kiyiya doner.

o 2 dakikada korsanlar kag¢ kapak kacirdi? Roller degisir.

e Taktik molasi: 'Hepimiz ayni anda gitsek ne olur?'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
2 bekgi. Bekgiler el ele (zincir) korur.

( » Ogretmene ipucu: Basit taktik: ayni anda farkli yénlerden gitmek, bekgiyi baska yone cekmek.

s



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Kopekbaligi ve Baliklar

Koken: Strateji — glvenli ada secimi  Duzen: Tum sinif; 2 kopekbaligi  Sire: 15 dk

odo C.D (.). o
y : ° ' ) °
O/ d. o
e o ¢® - '
o 3 ~ 1N

@ Ogrenci O Ebe O Halka P Kosu yonii

) Malzeme: 8 halka (ada)

o Baliklar alanda yuzer; '‘Kopekbaligi geliyor!" deyince adalara (halka) kacar.

e Bir adada en fazla 3 balik olabilir.

e Adaya ulasamayan balik kdpekbaligina yardim eder (yosun olur, yerinde durup kolla dokunur).
o Her turda bir ada kaldirilir: nereye gidecegine 6nceden karar vermek gerekir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Adalar cok; kdpekbaligi ydrdr. Ada kapasitesi 2 kisi.

( » Ogretmene ipucu: Strateji: kopekbalijindan uzak adayi segmek, arkadasina yer agmak.

-

4: Geleneksel Oyun Késesi — Saklambac (Sinirli Alan)

Koéken: Tirkiye
Ebe gbzunl kapatip 20'ye kadar sayar; digerleri belirlenen sinirlar icinde saklanir. Ebe buldugunun adini sdyleyip 'sobe’
der. Okulda saklanma alani hunilerle sinirlandirilir ve 6gretmenin gorebilecegi yerlerle kisitlanir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Oyunda bir taktik (bosluga gitme, yon Destekleme ¢ Givenlik: Adalara itiserek
degistirme) kullaniyor mu? irmek yasak; saklambacta
gi _ ) ”y Taktik secenekleri resimle glan di ):na ikmak vok ¢
[ Taktigini anlatabiliyor mu? sunulur: 'uzaktan dolan’, *hizli 3 sina ¢ yok.
[] Takim arkadaslyla plan yaptyor mu? kos'. v Degerler: Dostluk - Sorumlu

karar verme

Zenginlestirme
Ogrenci grubuna bir plan énerir
ve sonucu degerlendirir.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyil Maarif Modeli - OFretmen: Mehmet Ali Senel



(24. Hafta) (%" 22-26 Mart) ( i1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (2. Tema: Oyunu Kuralina Gore Oynuyorum>
iki Ebe Bir Plan - Kapak Kalesi

BEO.1.2.3 — Oyunlarda taktik ve stratejiyi kullanabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Orman Haftasi - Diinya Tiyatrolar Gini

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Grupla basit taktik plani yapmak ve “.. 10 huni % 5halka *. 30 kapak

uygulamak.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: ikili Kagis — 1. iki Ebe Bir Plan — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Kapak Kalesi strimleri + Ogrencilerin sectigi
oyun: iki Ebe Bir Plan kolay/daha zor surtimleri; Kapak Kalesi Geleneksel Oyun Koésesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Kutu Kutu Pense haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

& Isinma (7 dk) — ikili Kagis

Esler el ele dolasir; 6gretmen ‘Ayril!" deyince zit yonlere kacip 'Birles!" deyince yeniden bulusurlar.

-~

% 1. Oyun — iki Ebe Bir Plan

Koken: Taktik — ebe is birligi  Diizen: 2 alan x 15 6grenci (2 ebe)  Sire: 15 dk

Alan 1 Alan 2
)
)
° © 5 °
®\ i .®/.'
e o (]
Q ® °
° ° ® o
o ) )
()
On o ° o )
@ TakmA @ Takm B ) Ebe P Kosu yonii
) Malzeme: 8 huni (alan siniri)
o Her alanda iki ebe el ele degil, ayri ayri kovalar.
e Ebeler oyun dncesi 30 sn fisildayarak plan yapar: 'Sen sagdan, ben soldan.’'
e Dokunulan 6grenci alan kenarinda 5 ziplama yapip doner.
o 2 dk sonra: 'Planiniz ise yaradi mi1?' Yeni ebeler.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek ebe. Ebeler yalnizca kdseye sikistirma taktigini kullanir; alan
kicuk.

( » Ogretmene ipucu: Taktiksel problem: kaganlar dagiliyor. Céziim: ebeler alani paylasir.

s



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Kapak Kalesi

Koken: Strateji — sayl yapma ve koruma  Diizen: 5 takim x 6 6grenci; ortak alan ~ Sire: 15 dk

JHLELIE L

@ Ogrenci © Antrenman kapag € Halka $» Kosu yéni
) Malzeme: 5 halka (kale), 30 kapak

° Her takimin kalesinde (halka) 6 kapak vardir.

e Ogrenciler baska kalelerden kapak alip kendi kalesine getirir; her seferde 1 kapak.
e Kalenin éniinde durup korumak yasak (kale kenarinda 1 m bdélge).

° 90 sn sonra sayim. Tur arasi 30 sn takim plani: 'Kim alir, kim geri getirir?'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kapaklar yalnizca ortadan alinir. Her kalede 'kap!' kurali: yalnizca sekerek girilir.

( » Ogretmene ipucu: Strateji: hep birlikte mi, sirayla mi? Takim kendi planini secer.

-~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Kutu Kutu Pense

Koken: Tirkiye
El ele daire olunur; tekerleme sonunda adi séylenen 6grenci disa déndk olur. Tim ¢ember disa ddniince tekerleme
tersinden sdylenir.

” i T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Oyundaki problemi (6r. herkes ayni Destekleme ¢« Guvenlik: Kalelerde itisme
yere kaciyor) fark ediyor mu? . e yok; kapak elden alinmaz.
Taktik secenekleri 6gretmen . R
[] Grubuyla bir plan yaptyor mu? tarafindan iki secenek olarak « Degerler: Is birligi -
[] Plani oyunda uyguluyor mu? sunulur. Sorumluluk

Zenginlestirme

Ogrenci kendi takimi icin bir
‘taktik resmi' gizer.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(25. Hafta) (%" 29 Mart-02 Nisan) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (2. Tema: Oyunu Kuralina Gore Oynuyorum)

Diriist Dondurmaca - Sirami Beklerim

BEO.1.2.4 — Oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davranabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Kutiiphaneler Haftasi - Diinya Otizm Farkindalik Gun

N

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Adil oyun anlayisini aciklamak: durustlik, sira, “.. 6mendil * 10huni % 10 halka

kurala uyma.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Adil Oyun Selami Dirist Dondurmaca — Kisa iIsinma - 2. oyun: Sirami Beklerim surimleri - Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Durist daha kolay/daha zor Sirami Beklerim + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
Dondurmaca (kurallari surtimleri; hareketin Kosesi: Sicak—Soguk haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri (Sakl Mendil)

bildirim

@ Isinma (7 dk) — Adil Oyun Selami

Esler karsilasinca el sikisip 'lyi oyunlar!' der; oyun sonunda 'Tesekkiirler!" denir. Isinma, farkli eslerle bu selamla yiiriyis.

o~

% 1. Oyun — Diiriist Dondurmaca @G cahD Cuts

Koken: Tlrkiye — Donmaca (hakemsiz)  Duzen: Tum sinif; 3 ebe, 2 kurtarici  Stire: 15 dk

Aoyun alani A
LJ o [ .
[
o ®\ () /®
[} ) ® °
[ °® [
1 [ )
[
® ® A °
[ (] ()

a a

@ TakmA @ Takim C Q) Ebe A Huni #» Kosu ysnii
) Malzeme: 3 mavi kapak (buz ebe), 2 sari kapak (giines)

o Buz ebeler dokundugunu dondurur; giinesler dokunarak cozer.
e Hakem yok: dokunulan 6grenci kendisi 'Dondum!’ der.

e Anlasmazlikta iki 6grenci 'tas-kagit-makas' yapar, tartisma olmaz.
° Tur sonunda 6gretmen 'dirustlik yildizI" verir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek ebe. Cozulmek icin iki glines gerekir.

( » Ogretmene ipucu: Adil oyun: kimse gérmese de kurala uymak.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Sirami Beklerim

Koéken: Adil oyun — sira ve el cakma kurall  Dlizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Sure: 15 dk

e OO A
¢ S A
e OO A
e OO A
e OO A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni © Halka P Kosu yonii
£) Malzeme: 10 halka, 5 huni
° Bayrak yarisinda 'el cakmadan ¢ikmak yok' kurali vardir.
e Kulvarda 2 halkadan si¢ranip huniden donalir.
e Kurali bozan takim, o 6grencinin kosusunu tekrarlar; takim bunu kendisi soyler.

° Kazanan takim degil, 'en adil takim' alkislanr.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Engel yok. Kulvar ortasinda denge bolumu.

( » Ogretmene ipucu: Kazaninca ve kaybedince nasil davraniriz? Tebrik, tesekkiir.

4: Geleneksel Oyun Késesi — Sicak-Soguk (Sakli Mendil)

Koken: Tirkiye
Bir mendil saklanir; arayan dgrenci yaklastikga sinif 'sicak’, uzaklastik¢a 'soguk' der. Bulan kisi mendili yeniden saklar.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
Adil oyunun ne oldugunu kendi ¢ Guvenlik: Dondurmacada
Destekleme
cumleleriyle séyliyor mu? . - dokunus nazik; itme yok.
Adil oyun davranislari resimli
[] Kural hatasini kabul ediyor mu? kartlarla (el sikisma, sira « Degerler: Adalet - DUrustliik
[] Kazaninca/kaybedince arkadasina bekleme). - Saygl

saygil mi?
Zenginlestirme

Ogrenci 'adil oyun sdzlesmesi'
icin bir madde yazar/cizer.
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(26. Hafta) (%" 05-09 Nisan) ( I 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (2. Tema: Oyunu Kuralina Gére Oynuyorum)

Takim Arkadasim Nerede? - Mendilim Kimde?

BEO.1.2.4 — Oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davranabilme

4 lliskilendirilebilecek guin/hafta: Kisisel Verileri Koruma Guini

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Oyunlarda adil oyun anlayisina uygun hareket “. 2top “ 8huni *“ 10 kapak

etmek.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Tebrik Zinciri — 1.  Takim Arkadasim Kisa iIsinma - 2. oyun: Mendilim Kimde? Ogrencilerin sectigi
oyun: Takim Arkadasim Nerede? — daha Mendilim Kimde? surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Nerede? (kurallari kolay/daha zor strimleri; Oyun Kosesi: Topag haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) hareketin basamaklarina Yarisi

geri bildirim

@ Isinma (7 dk) — Tebrik Zinciri

Ogrenciler yirir; karsilastigi arkadasina 'Aferin sana!' deyip beslik cakar. 1 dakikada kag farkli arkadas?

o~

% 1. Oyun — Takim Arkadasim Nerede?

Koken: Adil oyun — herkesin katilimi  Diizen: 2 alan x (7'ye 8), her alanda 1 top ~ Sure: 15 dk

A « o, A A A e A
® ( ]

A 5 T ° A

O o o ° ¢ .8 *

& °*°, 4 & 4«7 *

( ]

A ® 4 Ae * * .

( ] o ( ]

@ TakmA @ TakmB A Huni O Top P Pas/atis

£) Malzeme: 2 top, 8 huni (kale)

o Takimlar topu elden ele paslasarak rakibin huni kalesine ulastirmaya calisir.
a Kural: takimdaki herkes topa dokunmadan say! yapilamaz.

e Topla kosulmaz; top elden cekip alinmaz.

° Say1 yapan takim rakibine 'lyi oynadiniz' der.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Herkesin dokunma kurali 4 kigiye iner. Pas yalnizca yerden yuvarlanarak.

( » Ogretmene ipucu: Adil oyun: arkadasina pas vermek, top almayani oyuna katmak.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Mendilim Kimde?

Koken: Adil oyun — durlstlik  Diizen: 3 daire x 10 6grenci  Siire: 15 dk

o %o o Yo o Yo
® ® ®
° o o o o °
° ., ° ° ., ° ° ., °

@ TakmA @ TakmB @ Takim C (O Ebe I Mendil
£) Malzeme: 3 mendil
° Daire olunur; 6grenciler elleri arkada. Ortadaki ebe gozlerini kapatir.
e Mendil arkadan elden ele dolastirilir; ebe 'Dur!" der, gbzlerini acar.
e Ebe mendilin kimde oldugunu tahmin eder; 3 hakki vardir.
° Mendil kimdeyse duristge gosterir; yeni ebe o olur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ebe 5 tahmin hakkina sahip. Mendil iki kiside birden dolasir.

( » Ogretmene ipucu: Dirustlik: mendil sendeyse saklamadan gdstermek.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Topag Yarisi

Koken: Tirkiye
Topaclar ¢evrilir, en uzun dénen kazanir. Okulda: 6grenciler 'insan topac' olur, sayarak déner; en uzun dengede kalan
alkiglanir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
Top almayan arkadasina pas veriyor ¢ Guvenlik: Topla kosmak ve
Destekleme
mu? . cekmek yok; kafa hizasina
Kurallar az, 6gretmen oyuna atis vok
[] Durtstge davraniyor mu? katilarak model olur. §vy :
[[] Rakibini tebrik ediyor mu? v Degerler: Adalet - Dostluk -
Sevgi

Zenginlestirme

Ogrenci 'adil oyun elgisi' olur,
arkadaslarinin iyi davraniglarini
not eder.
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(27. Hafta ) (7 12-16 Nisan ) (_ [/ 5 ders saati ) (_ 28 30 6grenci ) (3. Tema: Ritimle Hareket Ediyorum )

Davulu izle - Ritim Treni

BEO.1.3.1 — Ritmik hareket edebilme

4 lliskilendirilebilecek guin/hafta: Turizm Haftasi

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Verilen ritmi algilamak ve temel hareketlerle .. Eldavulutef *\ 10halka *\ mizik

ritme uygun hareket etmek.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders e 5. ders

Isinma: Kalbimin Ritmi — Davulu izle — daha Kisa isinma - 2. oyun: Ritim Treni surumleri + Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Davulu izle kolay/daha zor surtimleri; Ritim Treni Geleneksel Oyun Koésesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Kutu Kutu Pense (Ritimli) haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

o~

@& Isinma (7 dk) — Kalbimin Ritmi

Ogrenciler elini kalbine koyar: 'tak-tak'. Ogretmen yavas ritim tutar, 6grenciler adim atar; ritim hizlaninca adimlar hizlanur.

o~

% 1. Oyun — Davulu izle

Koéken: Ritmi algilama — ylriime, sekme, sicrama  Diizen: Tum sinif, daginik ~ Stire: 15 dk

ARitim alani A
° ° y ° e ©
[}
° ° /
™ :
® (6] ()
) %e
® [} [} ®
[}
° " L
a a

@ Ogrenci @ Ogretmen A Huni §» Kosu yonii
£) Malzeme: El davulu (yoksa el ¢irpma)
o Ogretmen 4'1i ritim calar: 'dum-dum-dum-dum’ = 4 adim.
e 'Dum-tek-dum-tek' = sigra-dur-sigra-dur.
e Ritim durunca heykel; ritim hizlaninca adimlar siklasir.
o Ogrenciler sirayla davulcu olur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca yuriyus ritmi. Ritim icinde el ¢irpma + ayak vurma birlikte.

( » Ogretmene ipucu: Ritim: tekrar eden diizenli ses; hareket sese eslik eder.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Ritim Treni

Koken: Ritme uygun hareket —grup ~ Duzen: 5 tren x 6 6drenci  Siire: 15 dk

e @ © @ © @

—_—
o @ © @ © @
—_—

o @ © @ © ©
—_—

e © © @ 0 @
_

e @ © 0 0 o
_

@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ Takm D @ Takim E @ Ogretmen O Mendil
} Kosu yoni

) Malzeme: Miizik, 5 mendil

0 Trenler omuzdan tutunur; makinist mizigin ritmiyle adim atar.

e Muzikte 'cuf cuf' sesleri (4 adim) + 'dadut' (2 el cirpma) tekrar edilir.
e Muzik yavaslayinca tren yavaslar, hizlaninca hizlanir.

° Her 1 dk'da makinist degisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Tren 3 kisi. Tren ritmi kendisi Uretir: s6zle ‘cuf-guf'.

( » Ogretmene ipucu: Ritimle hareket: adimlar ve el ¢irpmalar miizigin vurusuna denk gelir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Kutu Kutu Pense (Ritimli)

Koken: Tirkiye

Tekerlemenin her hecesinde bir adim atilarak daire dondurulir; tekerleme ritmi ile adim ritmi eslestirilir.

Degerlendirme s Farklilastirma
[] Verilen ritmi el ¢irparak tekrar ediyor Destekleme

mu? - g
Ritim sayisi azaltilir; 6gretmen

[] Ritme uygun adim atiyor mu? el tutarak adim atar.

[[] Tempo degisince uyum sagliyor mu?
Zenginlestirme
Ogrenci kendi ritmini olusturup
sinifa yaptirir.

LS

J Giivenlik ve Degerler

Giuvenlik: Trenlerde itme
yok; alanda ¢arpisma
olmamasi icin tek yon.
Degerler: Dostluk - Uyum
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((28. Hafta ) (7 19-23 Nisan ) (_ [/ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) (3. Tema: Ritimle Hareket Ediyorum )

Cicek Aciyor - Es Dansi Kartlari

BEO.1.3.2 — Esle veya grupla hareket edebilme

4 iliskilendirilebilecek giin/hafta: 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami

@ Haftanin Odagi

Esle veya grupla uyumlu hareket; rolleri
tanimak ve yerine getirmek.

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

“. Muzik . 15 halka

Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top

[ kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders

Isinma: Ayna Dansi - 1. Cicek Aclyor — daha

oyun: Cicek Agiyor kolay/daha zor surtimleri;
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina
oyun) geri bildirim

o 3. ders o 4. ders

Kisa isinma - 2. oyun: Es Dansi Kartlari

Es Dansi Kartlari surimleri + Geleneksel
Oyun Késesi: Usiidiim
Usiidiim

e 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

o~

& Isinma (7 dk) — Ayna Dansi

Eslerden biri mizikle yavas hareket eder, digeri aynasi olur. 30 sn'de roller degisir.

o~

% 1. Oyun — Cicek Aciyor

Koken: Grupla uyumlu hareket  Diizen: 5 grup x 6 6grenci, daire  Siire: 15 dk

@ TakmA @ TakmB @ Takim C ) Ebe

E) Malzeme: Muzik, 5 halka (gicek ortasi)

o Grup el ele daire olur; mizik yavasken 'tomurcuk’: ice yuriiyiip comelir.

e Muzik yukselince 'cicek acar': geri yurtyup kollar yukart.

e Roller: biri ‘glines’ (ortada, isaret verir), biri 'riizgar' (yon soyler).

o Her turda roller degisir.

v DAHA KOLAY
Yalnizca a¢g—kapa.

A DAHA ZOR

Acarken donme ve seviyeler (algak-yiiksek) eklenir.

( » Ogretmene ipucu: Grupla uyum: birbirini bekleme, ayni anda hareket etme.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Es Dansi Kartlari

Koken: Esle ritmik hareket —roller ~ Duzen: 15 es  Sire: 15 dk

o O O O O

o O O O O

o O O O O
@ TakmA @ Takim B © Halka

E) Malzeme: 15 halka, 4 resimli kart (el ¢irp, dén, zipla, egil)

0 Eslere 4 hareket karti gosterilir; esler kendi siralarini seger (8'er zaman).
e Biri 'lider' (sayi sayar), digeri 'takipci' roltindedir.
e Muzikle 32 zamanlik es dansi yapilir, sonra roller degisir.

° Gonlli esler sunar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
2 kart. Esler karsilikl ayna olarak yapar.

( » Ogretmene ipucu: Roller: lider sayar ve baslatir, takipgi izler; sonra degisir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Ustidiim Usiidiim

Koken: Tirkiye — Kitahya
iki sira karsilikl durur; bir sira 'Ustidiim Gsudum' der, digeri cevap verir ve karsilikli ritimle yaklasilip uzaklasilir. Son
s6zde karsi siradan bir oyuncu kendi sirasina ¢agrilir.

” T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Esiyle uyumlu hareket ediyor mu? Destekleme ¢ Guvenlik: Daire acilirken
[] Lider ve takipgi roliinii yerine getiriyor Hareket sayisi az; 5§retmen geri geri ylrimede
mu? carpismaya dikkat.
7 sayar. . P
[[] Grupla ayni anda hareket edebiliyor v Degerler: Dostluk - I birligi
mu? Zenginlestirme

Esler dansa kendi hareketlerini
ekler.
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((29. Hafta ) ("7 26-30 Nisan ) (_ [/ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) (3. Tema: Ritimle Hareket Ediyorum )

Lider Kim? - Kaptanh Parkur

BEO.1.3.3 — Takim veya grup liderligi sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Kat'tl Amare Zaferi - 19 Mayis hazirliklari

N

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Takim veya grup liderligi 6zelliklerini tanimak “.. 5 mendil (lider) ., mizik *. 10 huni

ve gostermek.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders e 5. ders

Isinma: Kaptani Takip Et Lider Kim? — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Kaptanh Parkur strtimleri Ogrencilerin sectigi

- 1. oyun: Lider Kim? kolay/daha zor surtimleri; Kaptanl Parkur + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Kdsesi: Uzun Urgan haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

& I1sinma (7 dk) — Kaptani Takip Et

Ogretmen onde farkli hareketlerle ilerler, sinif arkasindan taklit eder. Sonra 5 6égrenci kaptan olur, 5 grup kendi kaptanini
izler.

”~

% 1. Oyun — Lider Kim?

Koken: Liderlik — gizli lider ~ Diizen: 3 daire x 10 6grenci  Siire: 15 dk

o ® o o ® o o ® o
® ® ®
° ., ° ° ., ° ° ., °

@ TakmA @ TakmB @ Takim C O Ebe

£) Malzeme: Yok

o Bir 6grenci (dedektif) daireden uzaklasir; daire gizlice bir 'lider' secer.

e Lider hareket baslatir (el cirpma, ziplama), herkes onu taklit eder; lider hareketi degistirir.
e Dedektif ortaya gelir ve lideri bulmaya calisir (3 hak).

0 Bulunan lider yeni dedektif olur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Lider hareketleri yavas dedgistirir. Dedektif 2 hakla bulur.

( . Ogretmene ipucu: lyi lider: acik hareket yapar, grubunu gézetir, herkesin yapabilecegi hareketler secer.

<



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Kaptanh Parkur

Koken: Grup liderligi — yonlendirme  Diizen: 5 grup x 6 6drenci  Siire: 15 dk

° A A A

a

O O00O0O

° a & & a

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni O Halka $> Kosu yoni
) Malzeme: 10 huni, 5 halka, 5 mendil (kaptan)

0 Her grubun kaptani parkuru yonetir: 'Simdi sekerek huniye!', 'Halkada dur!'

e Kaptan grubunu bekler, geride kalana yardim eder, herkes gelmeden ilerlemez.
e Her parkur turunda kaptan degisir.

° Tur sonunda grup kaptana bir 'tesekkur' ve bir ‘Gneri' soyler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen kaptana kartla yol gosterir. Kaptan konusmadan, isaretle yonetir.

( » Ogretmene ipucu: Liderlik dzellikleri: yol gostermek, beklemek, cesaretlendirmek, adil olmak.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Uzun Urgan

Koken: Tirkiye — Kitahya
Kol kola daire olunur; iki 8grenci kollariyla kbpru kurar, digerleri sirayla kdpri altindan gegerek '6rgi' yapar, sonra
¢cOzulur. Lider kdpruyu ydneten 6grencidir.

” T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler

Liderin 6zelliklerini séyleyebiliyor mu? ¢ Giivenlik: Parkurda kaptan
yleyenilly p

Destekleme ¢
hiz sinirini korur; kosu yok.

[] Lider oldugunda grubunu bekliyor Liderlik gérevleri tek tek kartta.
mu? ¢ Degerler: Sorumluluk - Saygi
[[] Lideriizlerken kurallara uyuyor mu? Zenginlestirme - Liderlik

Ogrenci 'iyi lider' icin 3 6zellik
yazar/gizer.
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(30. Hafta) ( 03-07 Mayls) ( 1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum ve Saglikl B'uy'Liyorum)

Kalp Pompasi - Saghkli Secim Koseleri

BEO.1.4.1 — Fiziksel aktivite ve saglik iliskisini fark edebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Trafik ve ilkyardim Haftasi - Bilisim Haftasi - Anneler Giinii

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Fiziksel aktivitenin kalbe ve viicuda etkisini fark “. 10huni * 10haka * 5ip
etmek.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders e 5. ders
Isinma: Kalbimi Kalp Pompasi — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Saglkli Secim Koseleri Ogrencilerin sectigi
Dinliyorum - 1. oyun: kolay/daha zor strtimleri; Saglikl Segim Koseleri surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Kalp Pompasi (kurallari hareketin basamaklarina Oyun Kosesi: Deve—-Ciice  haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) geri bildirim (Hizl)

¢ Isinma (7 dk) — Kalbimi Dinliyorum

Ogrenciler elini gbgsiine koyar; 6nce oturarak, sonra 30 sn zipladiktan sonra kalp atisini hisseder: 'Ne degisti?'

o~

% 1. Oyun — Kalp Pompasi

Koken: Fiziksel aktivite—viicut degisimi  Duzen: Tum sinif; 3 hiz bolgesi  Siire: 15 dk

()
()
o °
() ()
()
e ()
() ® ®
()
° = O
() [ ) °
() ()
. .
()
yiirii haffgkos hizli kos

@ Ogrenci @ Ogretmen
£) Malzeme: Yesil, sari, kirmizi kapaklarla 3 bélge

o Alan 3 bolgeye ayrilir: yesil (yurt), sar (hafif kos), kirmizi (hizh kos, kisa).
a Ogretmen bélge soyler; 6grenciler o bolgeye gidip o hizda hareket eder.
e Her bolgeden sonra 'kalbini dinle' molasi: yavas mi, hizli mi?

o Terleme, nefes, yliz rengi konusulur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kirmizi bolge kisa (10 sn). Bolgeler hizla degisir.

( » Ogretmene ipucu: Hareket edince kalp hizlanir, nefes siklasir, viicut isinir: bu saghklidir.
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o~

% 2. Oyun — Saglikli Segim Koseleri

Koken: Fiziksel aktivite ve saglikli aliskanliklar ~ Diizen: Tum sinif; 2 kése — Siire: 15 dk

< Saglikh 0 Sagliksiz
° °
(] ()
[ [ J
[ °® [ &
[ )
° ° O
) [}
a a

@ Ogrenci A Huni P Kosu yonii
E) Malzeme: 2 huni + resim: & saglikli, & saglksiz
0 Ogretmen bir aliskanlik sdyler: 'Bahcede ip atlamak', 'Saatlerce tablet', 'Su icmek’, 'Ge¢ uyumak'.
e Ogrenciler uygun koseye farkli bir hareketle kosar (sekerek, galopla).

e Kosede kisa bir 'neden?' sohbeti yapilir.

° Son turda 6grenciler kendi 6rneklerini syler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Resimli kartlarla. Uctincii kose: 'Bazen' (6l¢ulii olursa).

( » Ogretmene ipucu: Saglik icin hareket, beslenme, uyku, su ve temizlik birlikte &nemlidir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Deve-Ciice (Hizh)

Koken: Tirkiye
Deve—ciice oyunu giderek hizlanan komutlarla oynanir; kalp atisinin hizlandigi fark ettirilir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Hareket sonrasi vicudundaki Destekleme ¢ Guvenlik: Hizli kosu kisa
degisimi sdyleyebiliyor mu? ... . tutulur; sonra mutlaka

Degisimler resimli kartla: kalp, R
[] Saglikli aliskanliklara 6rnek veriyor ter damlast, nefes. yurdyus.
mu? « Degerler: Saghkl yasam -
[[] Farkli hizlarda hareket edebiliyor mu? Zenginlestirme ©z bakim

Ogrenci 'benim saglikh giinim'
resmini gizer.
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(31. Hafta) ( 10-14 Mayls) ( i1 5 ders saati) ( 9030 6§renci) (4. Tema: Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum ve Saghkh B'L'lyijyorum)

Su i¢, Enerji Topla - Uyku ve Uyanis

BEO.1.4.1 — Fiziksel aktivite ve saglik iliskisini fark edebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Engelliler Haftasi - Vakiflar Haftasi

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Beslenme, su ve uykunun hareketle iligkisini “.. 30 besin karti veya kapak .. 10 halka *._ 5 huni
fark etmek.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders e 5. ders
Isinma: Meyve Salatasi Su i¢, Enerji Topla—daha  Kisa isinma - 2. oyun: Uyku ve Uyanis siiriimleri  Ogrencilerin sectigi
— 1. oyun: Su g, Enerji kolay/daha zor strtimleri; Uyku ve Uyanis + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
Topla (kurallari 6gretme, hareketin basamaklarina Kdsesi: Meyve Salatasi haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) geri bildirim

& Isinma (7 dk) — Meyve Salatasi

Ogrencilere meyve adi verilir (elma, muz, portakal, (iziim). Ebe bir meyve soyler, o meyveler yer degistirir; 'Meyve
salatasi!" denince herkes.

% 1. Oyun — Su ic, Enerji Topla

Koken: Beslenme—su—enerji  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 15 dk

o o=

® O o O o
kartlar
e O E B EEE

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takim D @ Takim E @ Antrenman kapagi O Halka
P Kosu yonii

B) Malzeme: Her takima 1 halka (viicut deposu), ortada karisik kartlar: su, meyve, sebze, ekmek, sekerli icecek, cips

o Ogrenci kosup bir kart alir; saglikh enerji kartiysa takiminin deposuna koyar.
e Sagliksiz kart ¢ikarsa geri goturtip baska kart alir.

e Su karti alan 6grenci 'bonus' olarak 3 kez ziplar (‘enerji geldi!").

0 Depo dolunca takim 'Enerjimiz tam!" diye bagirir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Resimli kartlar, 2 tirlu. Kartlar 6ginlere ayrilir (kahvalti-6gle-aksam).

( » Ogretmene ipucu: Hareket etmek icin enerji gerekir; enerji saghkli besinlerden ve sudan gelir.

<



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Uyku ve Uyanis

Koéken: Uyku—dinlenme—hareket  Dlizen: Tum sinif ~ Sure: 15 dk

Auyku-uyams alani A
[ [ J
[ )
[ )
[} o ) ®
[ ) [
° ° o
® [ [ )
[ ]
® [ )
L °
[ ) P )
[ [

@ Ogrenci A Huni
E) Malzeme: Mizik (sakin ve hareketli)
0 Sakin muzikte égrenciler ‘uyur' (yere uzanip derin nefes).
e '‘Gunaydin!" denince esnenir, gerinilir, yavasca kalkilir.

e Hareketli miizikte 'gtine basla': kosu, ziplama, dans.

° Ogretmen sorar: 'Uykusuz kalsaydik nasil hareket ederdik?"

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kisa turlar. Uyanista 'sabah egzersizi' serisi (5 hareket).

( » Ogretmene ipucu: Dinlenme ve uyku, oyun oynayabilmek icin gereklidir.

o~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Meyve Salatasi

Koken: Okul oyunu
Isinmadaki oyun farkl hareketlerle tekrar: meyveler yer degistirirken seker, galop yapar.

Degerlendirme % Farklhlastirma J Giivenlik ve Degerler
Enerji icin saghkh besinleri segebiliyor ¢« Guvenlik: Uzanma alani
Destekleme
mu? temiz ve kuru.

Kartlar buyuk ve resimli.
Degerler: Saghkli yasam -

Oz bakim

[] Suigmenin 6nemini soyliyor mu?

LS

[[] Dinlenme ile hareket iliskisini fark Zenginlestirme

ediyor mu? Ogrenci ailesiyle 'saglikli

kahvaltl' resmi yapar.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyili Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(32. Hafta) ( 17-21 Mayls) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum ve Saghkh B'L'lyijyorum)

Dogru Kiyafet Yarisi - Mikrop Kovalamaca

BEO.1.4.1 — Fiziksel aktivite ve saglik iliskisini fark edebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: 19 Mayis Atatiirk'it Anma, Genglik ve Spor Bayrami

N

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Temizlik ve uygun kiyafetin saglikla iliskisini “.. Kiyafet kartlari %, 5 siliiet kartonu ., 3 mendil
fark etmek.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

=
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders e 5. ders
Isinma: Giyin—Hazirlan Dogru Kiyafet Yarigi — Kisa iIsinma - 2. oyun: Mikrop Kovalamaca Ogrencilerin sectigi
Pantomimi - 1. oyun: daha kolay/daha zor Mikrop Kovalamaca surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Dogru Kiyafet Yarisi surtimleri; hareketin Oyun Koésesi: A¢ Kaplyi haftanin degerlendirmesi
(kurallarr 6gretme, ilk basamaklarina geri Bezirganbasi
oyun) bildirim
=

@& Isinma (7 dk) — Giyin-Hazirlan Pantomimi

Esofman giy, ayakkabi bagla, sa¢ini topla, su siseni al, el yika: her komut bir hareketle canlandirilir.

% 1. Oyun — Dogru Kiyafet Yarisi

Koken: Uygun kiyafet ~Duzen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 15 dk

kartlar

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E © Halka P Kosu yonii
B) Malzeme: 5 cocuk siliieti (karton), karisik kiyafet kartlari

o Siliietler 10 m ileride. Aradaki kartlar: esofman, spor ayakkabi, sapka, su sisesi, terlik, taki, kot.
e Ogrenci kosup uygun karti secer ve siliiete koyar.

e Uygunsuz kart secen takim arkadasi onu geri goturdr.

° Siliiet tamamlaninca takim 'neden?' aciklamasini yapar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca 4 kart. Hava durumu senaryosu eklenir (soguk, giinesli).

( « Ogretmene ipucu: Spor kiyafeti rahat hareket ettirir; terlik ve taki diisme ve yaralanma riski tasir.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Mikrop Kovalamaca

Koken: Temizlik — el yikama  Duzen: Tum sinif; 3 mikrop, 2 sabun  Siire: 15 dk

Aoyun alani A

Y

S A
° ([ )
LAPC R ® . °
A A

® TakmA @ Takim C Q) Ebe A Huni © Halka P Kosu yonii
E) Malzeme: 3 kirmizi mendil (mikrop), 2 halka (lavabo)

0 Mikroplarin dokundugu 6grenci 'kirlenir': ellerini havaya kaldirip bekler.

e Sabun 6grenciler dokunarak ya da kirlenen 6grenci 'lavaboya' (halka) gidip 20'ye kadar sayarak el yikama hareketi
yaparak temizlenir.

e 90 sn'de roller degisir.
o Oyun sonunda gercek el yikama adimlari gosterilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
1 mikrop. Mikroplar el ele ikili.

( » Ogretmene ipucu: Oyundan sonra: el yikama, yiiz yikama, kiyafet degistirme aliskanliklari.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — A¢ Kapiyi Bezirganbasi

Koéken: Tirkiye
Kapi olan iki 6grencinin adi 'sabun' ve 'su’ olur; yakalanan 6grenci hangisini sectigini sdyleyip arkasina geger.

” T ~ &

Degerlendirme % Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
or kiyafetini tanityor mu~ uvenlikK: Kovalamacada
Spor kiyafetini taniy ? Giivenlik: Koval d
dokunus nazik; lavabo
halkasinda sira.

=

Destekleme

[] Elyikamanin 6nemini séyliyor mu? Kiyafet kartlar resimli.

[[] Derse uygun kiyafetle geliyor mu?

LS

Degerler: Temizlik - Oz

Zenginlestirme
S bakim - Saglikli yasam

Ogrenci 'spor gantamda neler
olmal?' listesi cizer.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yuizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(33. Hafta) ( 24-28 Mayls) ( 1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum ve Saglikl Bquyorum)

Aktivite Merdiveni - Tenefflis Oyunlari Tanitimi

BEO.1.4.2 — Okul ici fiziksel aktiviteye katilabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: istanbul'un Fethi - Etik Guni

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Okul igindeki fiziksel aktivite dizeyini fark “.. Resim kartlari (hareketli/hareketsiz) “. 10 halka . 10 kapak
etmek (teneffus, ders, oyun).
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders e 5. ders

Isinma: Hareketli mi, Aktivite Merdiveni — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Teneffiis Oyunlari Ogrencilerin sectigi
Hareketsiz mi? - 1. kolay/daha zor strtimleri; Teneffus Oyunlari Tanitimi stramleri + oyunla tekrar, soguma ve
oyun: Aktivite Merdiveni hareketin basamaklarina Tanitimi Geleneksel Oyun Kosesi: haftanin degerlendirmesi
(kurallarr 6gretme, ilk geri bildirim Seksek

oyun)

o~

@ Isinma (7 dk) — Hareketli mi, Hareketsiz mi?

Ogretmen etkinlik sdyler: 'Top oynamak', 'Sirada oturmak', 'ip atlamak', 'Cizgi film izlemek'. Hareketliyse zipla,
hareketsizse ¢comel.

% 1. Oyun — Aktivite Merdiveni

Koken: Fiziksel aktivite dizeyi  Duzen: 5 takim x 6 6grenci  Stire: 15 dk

kartlar
([ )

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takim D @ Takim E > Kosu yonii
) Malzeme: Her takima tebesirle 3 basamakli 'merdiven' (az—orta—cok hareket), resim kartlari
o Ortada karisik resim kartlari vardir.
e Ogrenci bir kart alir ve merdivenin dogru basamagina koyar: az, orta, cok hareket.
9 Dogru koyarsa basamaktaki hareketi yapar: az = 3 adim, orta = 5 ziplama, ¢ok = huniye kos-don.
° Takim merdivenini tamamlayinca sinifla karsilastirilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
iki basamak (az—cok). Ogrenci kendi giinlik etkinliklerini de karta cizip ekler.

( . Ogretmene ipucu: Okulda nerede, ne kadar hareket ediyoruz? Teneffiis en 6nemli firsatimiz.

L



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Teneffiis Oyunlari Tanitimi

Koken: Okul ici aktiviteler — 6grenciler 6gretiyor ~ Dilizen: 5 grup x 6 6grenci  Siire: 20 dk
Grup 1 Grup 2 Grup 3
5 — , OO0
» >
o000 00 o0 0000 (N C I )

Grup 4 Grup 5

a kb aa © o oo

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakimE A Huni @ Antrenman kapagi
QOHalka ~~ ip [ Mendil > Kosu yonii

£) Malzeme: Gruba gore huni, mendil, ip, halka
0 Her grup teneffliste oynadigi bir oyunu secer (saklambag, elim sende, ip atlama...).
e Grup oyunu sinifa 1 dakikada anlatir, sinifla 3 dakika oynar.

e Her oyundan sonra 'bu oyun bizi ne kadar hareket ettirdi?' (az—orta—gok) oylamasi.

° En hareketli oyun 'teneffiis dnerisi' olarak panoya yazihr.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen oyun segimine yardim eder. Grup oyuna guvenlik kurali ekler.

( » Ogretmene ipucu: Okul ici fiziksel aktiviteye katim: teneffiisleri hareketli gecirmek.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Seksek

Koken: Tirkiye
Teneffliste de oynanabilecek seksek, tebesirle bahceye kalici ¢izilerek dgretilir.

Degerlendirme % Farklhlastirma J Giivenlik ve Degerler
Hareketli ve hareketsiz etkinlikleri ¢« Guvenlik: Grup oyunlarinda
Destekleme
ayirt ediyor mu? alan paylasimi; istasyonlar

Kartlar resimli; 2 basamak.

[] Kendi aktivite diizeyini sdyleyebiliyor arasi mesafe.
mu? Degerler: Sorumluluk -

Saglikh yasam

LS

Zenginlestirme

[[] Tenefflis oyunlarina katilyor mu? Ogrenci teneffiis icin yeni bir

oyun onerip kurallarini anlatir.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyili Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(34. Hafta) ( 31 Mayis-04 Haziran) ( I 5 ders saati) (!! 30 6§renci)

(4. Tema: Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum ve Saghikh Bijyﬁyorum)

Teneffiis Planim - Planli Oyun istasyonlari

BEO.1.4.2 — Okul ici fiziksel aktiviteye katilabilme

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Fiziksel aktivite diizeyini gelistirmek icin basit “.. Resimli 'Hareket Planim’ karti ., 30 kapak ., 10 halka
plan yapmak.
Top kurali: Bu haftanin higbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

a 1. ders 9 2. ders e 3. ders ° 4. ders e 5. ders

Isinma: Plan-Yap - 1. Teneffus Planim — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Planli Oyun istasyonlari Ogrencilerin sectigi
oyun: Teneffis Planim kolay/daha zor strimleri; Planli Oyun istasyonlari surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Késesi: ip Atlama — haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim Tekerlemeli

”~

& Isinma (7 dk) — Plan-Yap

Ogretmen 3 hareketlik bir 'plan’ séyler (5 zipla, 1 tur kos, 3 tek ayak); 6grenciler plani uygular. Sonra 6grenciler plan
soyler.

o~

% 1. Oyun — Teneffiis Planim

Koken: Hareket plani hazirlama  Dilizen: 15 es  Siire: 15 dk

o O o O o O e O o O
o o o (=] o
o O o O o o e O o O
o o o o o
o o e O e o e o o o
o (=) @ @ o

@ TakmA @ Takim B © Antrenman kapagdi

£) Malzeme: Her 6grenciye 'Hareket Planim' karti (5 kutu: Pazartesi-Cuma, oyun resimleri ¢ikartma/cizim)
a Ogrenci her teneffiis giinii igin bir oyun resmi secer/cizer.

9 Esine planini anlatir: 'Pazartesi ip atlayacagim.'

e Esler birbirinin planindan bir oyunu hemen 2 dakika oynar.

o Planlar sinif panosuna asllir; hafta boyunca isaretlenir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Planda 3 gun. Planda stre de yazilir (5 dk, 10 dk).

( . Ogretmene ipucu: Plan yapmak: ne, ne zaman, kiminle, ne kadar?

L



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Planli Oyun istasyonlari

Koken: Plani uygulama Duzen: 6 istasyon x 5 6grenci  Siire: 20 dk

ip atlama Halka sigrama Kapak toplama
S QOO © o © ©
> >
0000 [ 0 I ) 0000
Huni slalom Mendil at-tut Top yuvarlama
a kb aa [} e
0000 0000 0000

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakimE A Huni @ Antrenman kapagi
OHalka O Top ~ ip [ Mendil P Kosu yonii

£) Malzeme: ip, halka, kapak, huni, mendil, 1 top

0 6 istasyon: ip atlama, halka sigrama, kapak toplama, huni slalom, mendil at-tut, top yuvarlama.
e Her grup 6nce hangi sirayla istasyonlari gezecegini planlar (kartina yazar/cizer).

e Plana gore 3'er dakika istasyonlarda calisilir.

° Sonda: 'Planina uydun mu? Neyi degistirirdin?'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen siray! belirler. Grup her istasyon icin hedef sayisi koyar.

( » Ogretmene ipucu: Plan yapip uygulamak, diizenli hareketin ilk adimidir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — ip Atlama — Tekerlemeli

Koken: Tirkiye
'Kulaklarim uzun, dislerim beyaz, havug yerim, ben kimim?' tekerlemesiyle uzun ip atlanir; cevabi sdyleyen (Tavsan!)
cikar.

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
Basit bir hareket plani hazirlayabiliyor + Giivenlik: ip atlama
Destekleme
mu? . . istasyonu digerlerinden
Plan karti resimli, se¢cmeli. K
[] Planini arkadasina anlatiyor mu? uzakia.
[] Planini uyguluyor mu? e « Degerler: Sorumluluk -

i Kararlilik
Ogrenci ailesi i¢in hafta sonu

hareket plani hazirlar.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yuizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(35. Hafta) ( 07-11 Haziran) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum ve Saglkh Bi.iyiiyorum)

Hareketli Teneffiis Giinii - Aileme Ogretiyorum

BEO.1.4.2 — Okul ici fiziksel aktiviteye katilabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Cevre ve iklim Degisikligi Haftas

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Hazirladigi fiziksel aktivite planini uygulamak. “., Tum malzeme seti “_ Hareket Planim kartlari
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
a 1. ders e 2. ders o 3. ders o 4. ders e 5. ders
Isinma: Planimdan Bir Hareketli Teneffis Ginii—  Kisa Isinma - 2. oyun: Aileme Ogretiyorum Ogrencilerin sectigi
Hareket — 1. oyun: daha kolay/daha zor Aileme Ogretiyorum surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Hareketli Teneffis Gunu surtimleri; hareketin Oyun Koésesi: Mendil haftanin degerlendirmesi
(kurallarr 6gretme, ilk basamaklarina geri Kapmaca
oyun) bildirim
@ Isinma (7 dk) — Planimdan Bir Hareket
Her 6grenci planindan bir hareketi secer, sinif 20 sn boyunca o hareketi yapar; sirayla 6-7 égrenci.

% 1. Oyun — Hareketli Teneffiis Giinii

Koéken: Plan uygulama — secmeli oyun alanlari  Dlizen: Tim sinif; 5 oyun alani  Stire: 25 dk

Seksek ip atlama Top yuvarlama

—_— (E]

> >
00000 00000 00000

Halka Kapak toplama

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takm D @ Takim E © Antrenman kapagl © Halka
O Top ~ ip P Kosu yonii

E) Malzeme: 5 alan: seksek, ip, top yuvarlama (1 top), halka, kapak

o Bes oyun alani kurulur; 6grenciler planlarindaki oyunun alanina gider.
e Her alanda en fazla 7 6grenci; dolu alanda ikinci se¢im yapilir.

e 5 dk sonra dudik: planin ikinci oyununa gegilir.

° Sonda planlarina 'yaptim' isareti koyarlar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen alan secimine yardim eder. Ogrenci arkadasina kendi oyununu égretir.

( « Ogretmene ipucu: Plan uygulandi mi? Hangi oyun seni en ¢ok hareket ettirdi?



3.-5. DERS

X 2. Oyun — Aileme Ogretiyorum

Koken: Okul disina aktarma — oyun tanitimi Diizen: 6 grup x 5 6drenci ~ Siire: 15 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3

> >
0000 0000 o0 000
Grup 4 Grup 5 Grup 6
0000 0000 0000

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E $» Kosu yonii
£) Malzeme: Gruba gore malzeme
0 Her grup yil boyunca 6grendigi bir oyunu secer.
e Grup oyunu 'ailesine anlatiyormus gibi' 3 ciimleyle tanitir ve bir tur oynatir.
e Sinif oyunu evde nasil oynayabilecegini konusur (malzemesiz hali).
° Ogrencilere 'evde oynayacagim oyun' karti verilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Ogretmen tanitim ctimlelerini 6rnekler. Grup oyunun evde oynanacak sirimunu degistirir.

( » Ogretmene ipucu: Okulda 6grendigimiz oyunlar evde ve parkta da oynanabilir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Mendil Kapmaca

Koken: Tirkiye

Y1l boyunca oynanan mendil kapmaca, 6grencilerin kendi kurdugu takimlarla ve kendi hakemligiyle oynanir.

Degerlendirme % Farkhlastirma

[] Planindaki etkinlikleri uyguladi mi? Destekleme

[] Okul diginda oynayabilecegdi oyunlari Plan kartinda resimli
soyleyebiliyor mu? secenekler.

[] Arkadaslariyla uyumlu oynuyor mu?
Zenginlestirme
Ogrenci aile oyun ginii igin
davetiye hazirlar.

J Giivenlik ve Degerler

=

LS

Giuvenlik: Alan sayisi kadar
g06zlem; her alanda bir
glvenlik gézciusl 6grenci.
Degerler: Aile - Sorumluluk -
Saglikh yasam

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyili Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



('36. Hafta ) (7' 14-18 Haziran ) (_ [ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) ((Okul Temelli Planlama )

Oyun Senligi

Okul Temelli Planlama — Yil boyunca dgrenilen oyunlari senlikle tekrar etmek (okul temelli planlama).

”~ S

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Y1l boyunca 6grenilen oyunlari senlikle tekrar “.. Tum malzeme seti “. 'Oyun Pasaportu' kartlar

etmek (okul temelli planlama).
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top

kullaniimaz.

”~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders e 2. ders e 3. ders o 4. ders e 5. ders

Isinma: Yilin Isinmalart - Geleneksel Oyun Senligi Kisa iIsinma - 2. oyun: Sinifin Oyunu stirimleri +  Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Geleneksel Oyun  — daha kolay/daha zor Sinifin Oyunu Geleneksel Oyun Kosesi: oyunla tekrar, soguma ve
Senligi (kurallari 6gretme,  surtimleri; hareketin Kor Ebe haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

P

@ Isinma (7 dk) — Yilin Isinmalari

Ogrenciler en sevdigi 1Isinmayi seger: Trafik Isig1, Deve—Ciice, Bas—Omuz—Diz—Ayak, Meyve Salatasi.

”~

% 1. Oyun — Geleneksel Oyun Senligi

Koken: Yil boyu oynanan geleneksel oyunlar ~ Diizen: 6 istasyon x 5 6grenci ~ Siire: 25 dk

Seksek Mendil kapmaca Kedi-Fare
» »
0000 0000 0000
Ac kapiy! Timbirtip ip atlama
N —
0000 0000 o0 000

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ Takm E s~ ip [J Mendil P Kosu yonii

a Malzeme: istasyonlara gore: seksek, mendil, ip, halka, kapak, huni

a 6 istasyon: Seksek, Mendil Kapmaca, Kedi—Fare, A¢ Kapiyi, Timbirtip, ip Atlama.
e Her istasyonda 4 dk; dudiikle donlir.

e Ogrenciler Oyun Pasaportu'na her istasyondan bir ¢ikartmal/isaret alir.

0 Pasaportu dolan 'Oyun Elgisi' olur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
4 istasyon. Her istasyonda bir 6grenci 'oyun lideri'.

<

( » Ogretmene ipucu: Senlige aileler veya diger siniflar davet edilebilir.



3.

-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Sinifin Oyunu

Kéken: Oylama ve secilen oyunu oynama  Duzen: Tum sinif ~ Siire: 15 dk

1410 [
o’ * e \:0 :..

@ Ogrenci O Halka P Kosu yéni
E) Malzeme: Secilen oyunun malzemesi
0 Ogrenciler yilin en sevdigi 3 oyunu arasindan oylama yapar (kapak birakarak).
e Birinci oyun tim sinifla oynanir.
e Oyun sonunda 'Bu oyunda ne 6grendim?" turu.
° Yaz icin 'en sevdigim oyun' karti dagitilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Oylama el kaldirarak. Ogrenciler oyuna yeni bir kural ekler.

( « Ogretmene ipucu: Kapak oylamasi: her oyunun éniine bir halka, 6grenciler kapaklarini birakir.

o~

4 Geleneksel Oyun Kbésesi — Kor Ebe

Koken: Tirkiye
Guvenli kérebe: alan sinirinda bekgiler, ebe gozleri kapali; digerleri el ¢irparak yerini belli eder.

o~

T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Guvenlik ve Degerler
Oyunlari kurallariyla oynayabiliyor ¢« Guvenlik: Ziyaretciler igin
Destekleme
mu? . ayri alan; istasyonlar arasi 5
Istasyon sayisi azaltilir; akran
[ Senlikte arkadaslariyla uyumlu mu? rehberi eslik eder. m. 5 .
[] En sevdigi oyunu ve nedenini ¢ Dt_egerler. Dostiuk - Kaltrel
i o . . mir
sOyleyebiliyor mu? Zenginlestirme ras
Ogrenci bir istasyonun oyun
lideri olur.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yizyili Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(37. Hafta) ("ﬁ" 21-25 Haziran) ( 5 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (Yll Sonu Faaliyet Haftasn)
Yil Sonu

Okul Temelli Planlama — Yaz tatilinde hareketli kalma plani ve yil sonu kutlamasi.

& lliskilendirilebilecek guin/hafta: Egitim-6gretim yili sonu

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Yaz tatilinde hareketli kalma plani ve yil sonu “.. Tum malzeme seti ., 'Yaz Hareket Takvimi' kartlari
kutlamasi.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

0 1. ders e 2. ders e 3. ders o 4. ders ° 5. ders

Isinma: Hatirla—Yap — 1. Yaz Hareket Takvimi — Kisa isinma - 2. oyun: Y1l Sonu Oyun Festivali Ogrencilerin sectigi
oyun: Yaz Hareket daha kolay/daha zor Yil Sonu Oyun Festivali surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Takvimi (kurallari suriimleri; hareketin Oyun Koésesi: Tum Sinifin haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri Kutu Kutu Pense

bildirim

”~

@& Isinma (7 dk) — Hatirla-Yap

Ogretmen bir oyun adi sdyler; 6grenciler o oyunun ana hareketini 10 sn yapar (seksek = sekme, kedi—fare = kosu, heykel
= donma).

P

% 1. Oyun — Yaz Hareket Takvimi

Koken: Okul disi fiziksel aktivite plani  Duzen: 15 es  Sire: 15 dk

o O o O o O e O o O
o o o (=] o

o O o O o O e O o O
o o o o o

o O o O o o e O o O
o (-4 (-4 (=] o

@ TakmA @ Takim B © Antrenman kapag!

E) Malzeme: Takvim karti (resimli), kalem

o Esler yaz icin 'hareket takvimi'ne oyun resimleri gizer: parkta, bahcede, sahilde.
e Her resim icin esiyle 1 dk o oyunu canlandirir.

e Takvim eve gétirilir, aileyle doldurulur.

o Eylilde getirilen takvimler sergilenir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Takvimde 3 kutu. Takvime sire ve arkadas adi eklenir.

( » Ogretmene ipucu: Yazin da hareket: her giin en az 60 dakika oyun.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Yil Sonu Oyun Festivali

Koken: Ogrenci secimli serbest oyun  Diizen: Tim sinif; 3 alan  Siire: 25 dk

Alan 1 Alan 2 Alan 3

> >
000000 000000 o000000

©® TokmA @ TakmB @ Takim C $ Kosu yonu
£) Malzeme: Secilen oyunlarin malzemeleri

e Ug alan kurulur; her alanda farkli bir sevilen oyun oynanir.

e Ogrenciler istedikleri alana gegebilir (her alanda en fazla 12 kisi).
e Son 5 dakika: tim sinif '‘Bas—Omuz—Diz—Ayak’ ile kapanis.

o Veda ¢emberi: '‘Bu yil en ¢ok sevdigim oyun...'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen alanlari secer. Ogrenciler alanlarda hakemlik yapar.

( » Ogretmene ipucu: Yil sonu: kazanimlar degil, sevgi ve eglence 6n planda.

P

4: Geleneksel Oyun Késesi — Tiim Sinifin Kutu Kutu Pense

Koken: Tirkiye
Veda gemberinde tim sinif kutu kutu pense tekerlemesiyle déner; son sdzde herkes el ele merkeze yiriyiip 'lyi tatiller!"
der.

”~ i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Yazicin hareket plani hazirladi mi? Destekleme ¢ Guvenlik: Festival
5 o alanlarinda sicak havada
[[] Y1l boyunca égrendigi oyunlari Takvim karti resimli ve segmeli. )
hatirliyor mu? gblge ve su molasi.
[[] Kapanisa istekle katiliyor mu? Zenginlestirme v De?erler: Dostluk - Alle -
Saglikh yasam

Ogrenci arkadaslari igin 'yaz
oyun Onerileri' afigi hazirlar.

1. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yuizyilh Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



