2026-2027 - TURKIYE YUZYILI MAARIF MODELI

- 2. 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

@ Okul Temelli Planlama

® 1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum

® 2. Tema: Oyunun Kurallarini Uyguluyorum

@ 3. Tema: Ritimle Hareket Ediyorum

@ 4. Tema: Saghgim icin Fiziksel Aktiviteye
Katiliyorum

Haftalar

1, 36,
37

2-14
15-20

21-25

26-35

Ogrenme ciktilar

BEO.2.1.1, BEO.2.1.2
BEO.2.2.1, BEO.2.2.2, BEO.2.2.3
BEO.2.3.1, BEO.2.3.2

BEO.2.4.1, BEO.2.4.2, BEO.2.4.3, BEO.2.4.4,
BEO.2.4.5

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 )
Yeni Yila Merhaba

Okul Temelli Planlama — Yeni yila baslarken oyun alani, sinyaller, takim kurma ve giivenli oyun sdzlesmesi.

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Gaziler Giinii - ilkégretim Haftas

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Yeni yila baslarken oyun alani, sinyaller, takim “.. 30 kapak (5renk) “. 12huni “ 5halka “. didik
kurma ve glvenli oyun sdzlesmesi. “.. biiyuk karton

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

=
17 Haftalik Akis (5 x 40 dk)
@ 1 ders © 2 ders © 3. ders O 4 ders © 5. ders
Isinma: Selam Treni - 1. Renk Takimlari Kisa iIsinma - 2. oyun: Duduk Dili strtmleri + Ogrencilerin sectigi
oyun: Renk Takimlari Bulugmasi — daha Dudik Dili Geleneksel Oyun Kosesi: oyunla tekrar, soguma ve
Bulusmasi (kurallari kolay/daha zor surtmleri; Isim Mendili haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) hareketin basamaklarina

geri bildirim
-~

@& Isinma (7 dk) — Selam Treni

Ogrenciler alanda yiiriir; diidiikte en yakin arkadasiyla ‘tren' olur (omuzdan tutunur). Her dudiikte tren biyir: 2 - 4 - 8.
Son diudukte tim sinif tek tren.

P

% 1. Oyun — Renk Takimlari Bulusmasi

Koken: Okul temelli planlama — hizli takim kurma ~ Duzen: Tum sinif; 5 renk takimi Siire: 15 dk

U T

@ Ogrenci O Halka #» Kosu yonii
) Malzeme: 5 renkte kapak (her 6grenciye 1), 5 halka (takim evleri)

0 Her 6grenci gizlice bir renk kapak ¢eker.

o "Takimini bul!" komutunda ayni renkteki arkadaslarini konusmadan, yalnizca kapagi gostererek bulur.
e Takim, kendi renk halkasinin etrafinda el ele daire olur ve oturur.

o Takimlar bir ad ve 'takim selami' uydurur.

e Kapaklar karistirihr, oyun yeni takimlarla tekrarlanir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Kapak renkleri tahtada gosterilir. Takimini bulurken yalnizca sekerek hareket.

( . Ogretmene ipucu: Bu yéntemi yil boyu 20 saniyede takim kurmak icin kullanin.



3.-5. DERS

o~

~ 2. Oyun — Didiik Dili

Koken: Sinyal sozlesmesi  Dilizen: Tum sinif ~ Stire: 15 dk

AOyun alani
=\

(1 g

@ Ogrenci @ Ogretmen A Huni #» Kosu ysnii

) Malzeme: Diidiik, 4 huni

a 1 dadik = dur ve dinle; 2 didik = basla; uzun didik = 6gretmenin yanina gel; el kaldirma = sessizlik.
e Ogrenciler alanda serbest kosarken 6gretmen sinyalleri karisik verir.
e En hizli ve dogru tepki veren grup 'sinyal sampiyonu' olur.

° Sonra bir 6grenci sinyal verir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca 2 sinyal. Sinyaller s6zsiiz, el isaretleriyle.

( » Ogretmene ipucu: Ortak sinyaller kalabalik sinifta giivenligin temelidir.

P

4: Geleneksel Oyun Késesi — isim Mendili

Kdken: Okul oyunu
Daire olunur; dugimliu mendili atan kisi, atacag arkadasin adini sdyler. Tutan kisi kendi adini séyler ve baska birine atar.
Herkesin adi sOylenince tur biter.

Degerlendirme % Farkhilastirma J Giivenlik ve Degerler
Sinyallere dogru tepki veriyor mu? ¢ Guvenlik: Alan sinirlar
Destekleme
[] Takimini hizli ve sakin buluyor mu? Sinyal kartlar resimli. zzcgfélsn tjzk:l?t:wen
[[] Guvenli oyun sozlesmesine katki . '
veriyor mu? e e « Degerler: Saygi - Sorumluluk

i - Dostluk
Ogrenci sinif igin 'giivenli oyun
stzlesmesi' maddesi yazar.

2. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Trkiye Yiizyill Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(2.Hafta ) (7 21-25 Eylil ) (17 5 ders saati ) ({99 30 6grenci ) (1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum )

Zikzak Bayrak Yarisi - Kose Kapmaca

BEO.2.1.1 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

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

Yer degistirme: kosarken yon degistirme, “.. 20 huni % 30 kapak

durma ve hizlanma.
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: Basla—Dur—Dén Zikzak Bayrak Yarisi — Kisa iIsinma - 2. oyun: Kdse Kapmaca surumleri Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Zikzak Bayrak  daha kolay/daha zor Kbse Kapmaca + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
Yarnisi (kurallar 6gretme, suramleri; hareketin Kosesi: Elim Sende haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

-~

¢ Isinma (7 dk) — Bagla-Dur-Dén

Ogretmen 'basla’, 'dur’, 'don’, 'geri' komutlarini hizla verir; 6grenciler kosarken uygular.

% 1. Oyun — Zikzak Bayrak Yarisi

Koken: Yon degistirme — slalom  Diizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Sire: 15 dk

° a4 4 & 4 a
o oA —A»A A a
° a4 4 & 4 a
e 4 4 4 4 A
° a &4 & 4 a

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

B) Malzeme: 15 huni (zikzak), 5 mendil

a Her kulvarda 4 huni zikzak dizilir.

9 Ogrenci hunilerin etrafindan zikzak kosar, sonuncuda doner, diiz kosarak gelir.
e Mendil siradakine verilir.

° 2. tur: donuste geri geri kosu (kisa).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Huniler aralikli ve duiz sirada. Her huninin ¢evresinde tam tur.

( » Ogretmene ipucu: Yon degistirme: yavasla — dizleri biik — dis ayakla it — hizlan.

L



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Kbése Kapmaca

Koken: Tirkiye — mahalle oyunu  Diizen: 6 kare x 5 6grenci ~ Siire: 15 dk

A, A A A A A
® * e * e

A A4 4 A A A

A A A A A A
® ® ®

A A A A A A

@ Ogrenci O Ebe A Huni P> Kosu yoni
) Malzeme: 24 huni

c 6 kare kurulur (5x5 m); her kdsede bir 6grenci, ortada ebe.
e Kosedekiler anlasarak yer degistirir, ebe bos koseyi kapar.
e Kosesiz kalan yeni ebe olur.

° Her 2 dk hareket degisir: kosu — sekme - galop.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kare kiguk. Capraz gegis yasak.

( » Ogretmene ipucu: Hizh ¢ikis: agirlik én ayakta, ilk iki adim kisa ve hizl.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Elim Sende

Koken: Tirkiye
Ebe dokundugu kisiye 'Elim sende!" der, yeni ebe o olur. Glvenli 'demir' olarak huniler kullanilir; demirde 5 saniyeden
fazla durulmaz.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
Kosarken dengeli yon degistiriyor ¢ Guvenlik: Kulvarlar arasi 3
Destekleme
mu? . . . m; huniye ¢carpmamak igin
Huni araligi genis; tempo bas! kald
[] Ani durusta dengesini koruyor mu? yavas. a§v' aldirma.
[] Kurallara uyuyor mu? v Degerler: Sabir - Sayg!

Zenginlestirme

Ogrenci kendi zikzak parkurunu
kurar.

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



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

Halka Seksek Yolu - Kanguru Postacilari

BEO.2.1.1 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Yer degistirme: sicrama, sekme ve konma “.. 15 halka *. tebesir (spiral seksek) “. 30 kapak
basamaklari.
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: Zip Zip Sayilar — Halka Seksek Yolu — Kisa isinma - 2. oyun: Kanguru Postacilari Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Halka Seksek daha kolay/daha zor Kanguru Postacilari surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Yolu (kurallari 6gretme, ilk  strtimleri; hareketin Oyun Kosesi: Spiral haftanin degerlendirmesi
oyun) basamaklarina geri Seksek

bildirim

@& Isinma (7 dk) — Zip Zip Sayilar

Ogretmen sayi soyler, 6grenciler o kadar ¢ift ayak sicrar; 'tek!' derse tek ayak sekme.

o~

% 1. Oyun — Halka Seksek Yolu

Koken: Sekme ve sicrama — halka diizeni  Duizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Siire: 15 dk

OOOO &
SOSO0 A
o OOOO &
o OOOO &
o OOOO A

@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni © Halka P Kosu yonii

E) Malzeme: 15 halka (her kulvara 3 tek + 1 cift diizen), 5 huni

o Halkalar seksek diizeninde dizilir: tek — tek — cift.

e Tek halkaya tek ayak, cift halkaya iki ayak.

e Huniden doniiste diiz kosu.

° Her turda halka diizeni degisir; takim yeni diizeni dnerir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
TUm halkalara cift ayak. Donlste de seksek, ters ayakla.

( » Ogretmene ipucu: Konma: ayak ucu — topuk, diz biikiik, kollar dengede.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Kanguru Postacilari

Koken: Cift ayak sicrama — nesne tasima  Diizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Siire: 15 dk

(] © o
(] © o
() o o

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

£) Malzeme: 30 kapak (mektup), 5 halka (posta kutusu)
° Kapaklar (mektuplar) takimin 6niinde; posta kutusu 10 m ileride.
e Kanguru kapagi dizlerinin arasina sikistirir, ¢ift ayak sigrayarak posta kutusuna goturar.

e Kapak diiserse distugii yerden devam.

° Takim bitiin mektuplari ne kadar strede tasidi?

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kapak elde tasinir. Posta kutusu yolunda 2 engel (kapak dizisi) Uzerinden
sigrama.

( » Ogretmene ipucu: Sigcramada kollar geriden 6ne salinir, bakis ileride.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Spiral Seksek

Koken: Tirkiye — salyangoz seksegi
Tebesirle salyangoz biciminde numarali kareler cizilir. Oyuncu tek ayak sekerek merkeze ulasir ve geri déner.
Tamamlayan bir kareye adini yazar; o kareye digerleri basamaz.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Tekve cift ayakla sigramayi ayirt Destekleme ¢ Guvenlik: Halkalar
ediyor mu? ) . kaymasin; kaygan zemin yok.
Halka yerine yere ¢izilmis .
[[] Konarken dizlerini biikerek dengede buyiik kareler. « Degerler: Kararhlik - Dostluk
kaliyor mu?
[[] Kollari sigramaya yardimci olarak Zenginlestirme

kullaniyor mu? Ogrenci yeni bir seksek sekli

tasarlar.

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



(4. Hafta ) (7 05-09 Ekim ) (17 5 ders saati ) ({98 30 6grenci ) (1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum )

Sirk Atlari - Duvar Yengecleri

BEO.2.1.1 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Ahilik Kiltiirii Haftasi

N

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

Yer degistirme: galop, yan kayma ve “, 15huni . 10 kapak *“. 5 mendil

birlestiriimis gecisler.
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: Sirk Gegidi - 1. Sirk Atlar — daha Kisa isinma - 2. oyun: Duvar Yengegleri Ogrencilerin sectigi

oyun: Sirk Atlari (kurallari kolay/daha zor surtmleri; Duvar Yengegleri surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve

ogretme, ilk oyun) hareketin basamaklarina Oyun Koésesi: Birdirbir haftanin degerlendirmesi
geri bildirim

& Isinma (7 dk) — Sirk Gegidi

Ogrenciler sirk hayvani olur: at (galop), fok (siiriinme), kanguru (sigrama), yengec (yan kayma). Ogretmen hayvan
soyler, sinif gegit yapar.

”~

% 1. Oyun — Sirk Atlari

Koken: Galop — yon ve ayak degistirme  Diizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Sire: 15 dk

° a
o eoo0—> > a
() A
° a
° a

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

£) Malzeme: 10 huni, 5 mendil (dizgin)

G Esler 'at ve binici' olur: binici arkada, mendil ile atin belinden tutar.
e ikili galop yaparak huniye gider, déniiste roller degisir.

e Ogretmen 'sag ayak 6nde!" / 'sol ayak oénde!" der; galop ayag degisir.
o Takimin tiim ciftleri tamamlayinca oturur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek basina galop. Galop sirasinda huni etrafinda daire.

( » Ogretmene ipucu: Galop: bir ayak hep 6nde, arkadaki ayak onu kovalar.

L



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Duvar Yengegleri

Koéken: Yan kayma — gecit ebe  Duzen: Tum sinif; 3 duvar bekgisi ~ Stire: 15 dk

/

o 0 0.6 06 0 0 o
@ TakmA @ Takim B P Kosu yonii

) Malzeme: 12 huni (3 koridor), tebesir

° Alan 3 koridora boltinir; her koridor gizgisinde bir 'duvar bekgisi' yalnizca yan kayarak hareket eder.
e Yengegcler (6grenciler) baslangictan bitise koridorlari gecer.

e Bekgcinin dokundugu yengec¢ basa doner.

° Basariyla gecen yengec geri donerken de yalnizca yan kayar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Bekgiler yurdr, 2 koridor. Yengecler de yalnizca yan kayar.

( » Ogretmene ipucu: Yan kayma: ayaklar birbirine yaklasir—uzaklasir, capraz gecmez, dizler buikiik.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Birdirbir

Koken: Tirkiye
Ogrenciler aralikl ¢omelir; sondaki 6grenci arkadaslarinin sirtina ellerini koyarak tizerinden atlar. Benzer boydaki
ogrenciler eslesir; isteyen yanindan 'kurbaga' sigrayisiyla gecer.

” i T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Galopta dogru ayak diizenini koruyor Destekleme « Guvenlik: Esli galopta
mu? mendil siki tutulmaz,

Hareket 6nce yerinde, sonra

s birakilabilir; birdirbirde
agir ilerleyerek.

[ Yan kaymada ayaklarini

caprazlamiyor mu? benzer bo)f'
[] Hareketler arasinda akici gegis Zenginlestirme ¢ Degerler: I birligi - Glven
yapiyor mu?

Ogrenci (ic hareketi birlestiren
parkur tasarlar.

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



(5.Hafta ) (7 12-16 Ekim ) (_ 1/ 5 ders saati ) ({98 30 6grenci ) (1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum )
Mendil Postasi - Hedef Adalar

BEO.2.1.1 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Nesne kontrolii: atma—tutma, mesafe ve gug “., 15 dugimli mendil % 10 halka “. 30 kapak
ayarl.
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 Jonglér — Mendil Postasi — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Hedef Adalar surumleri + Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Mendil Postasi kolay/daha zor strimleri; Hedef Adalar Geleneksel Oyun Kosesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallarr 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Bes Tas haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

”~

@& Isinma (7 dk) — Mendil Jonglér

Ogrenci mendili havaya atar; tutmadan énce 1 el ¢irpar, sonra 2, sonra 3. Kag el ¢irpabildin?

o~

% 1. Oyun — Mendil Postasi

Koéken: Atma—tutma — esli mesafe  Dilizen: 15 es  Siire: 15 dk

& & g & &
o o o o o o o o o o
& & g & &
o o ° o o o o o o o
& & g & &
o o ° o o o o o o o

@ TakmA @ Takm B L1 Mendi
E) Malzeme: 15 dugumlii mendil, 15 kapak (mesafe isareti)
c Esler 2 m arayla kapaklarin yaninda durur.
e 5 basaril atis-tutustan sonra bir kapak geri gidilir (mesafe artar).

e Mendil duserse bir kapak ileri gelinir.

° 3 dakikada en uzak mesafeye kim ulasti?

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Alttan atig, kisa mesafe. Ustten atis ve tek elle tutma.

( » Ogretmene ipucu: Mesafe arttikca atis giici artar; kol hedefi gostererek biter.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Hedef Adalar

Koken: Atma — kapak kaydirma ve hedef  Diizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Siire: 15 dk

e (@)
o0 oo D)
o0 (@)

o0 (@)

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

£) Malzeme: 10 halka (yakin/uzak ada), 30 kapak
° Her takimin 6niinde 3 m ve 6 m uzaklikta iki halka (ada).
e Ogrenci kapag! yerden kaydirarak adaya sokmaya calisir: yakin 1, uzak 3 puan.

e Atistan sonra kapagini alir, siradakine verir.

° Takim puanlarini kapak sayarak toplar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek ada, 2 m. Kapak havadan (frizbi gibi) atilir.

( » Ogretmene ipucu: Hedefe bak, adim at, kolu yere yakin savur, birak.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Bes Tas

Koken: Tirkiye
Bes kuguk tas (okulda kiiguk fasulye keseleri ya da kuiguk kapaklar) yere atilir; biri havaya atilirken yerden tas alinip
havadaki yakalanir. Birer, ikiser, Ucer alarak devam edilir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler

[] Atarken kargi ayadi 6ne aliyor mu? Destekleme ¢« Guvenlik: Hedef bolgesine

[] Tutarken ellerini haziryor mu? Mesafe sabit ve kisa. at|§vswasmda glrllmc?z... )

[[] Mesafeye gore atis glicinu ayarliyor v Degerler: Sabir - Durastik
mu? Zenginlestirme

Ogrenci kendi 'rekor tablosunu'
tutar.

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



(6. Hafta ) (7 19-23 Ekim ) (17 5 ders saati ) ({99 30 6grenci ) (1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum )

Sektir-Pasla Dairesi - Cember Cevirme Yarisi

BEO.2.1.1 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Birlesmis Milletler Ginu

N

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

Nesne kontrol: top sektirme, yuvarlama ve “.2top "\ 10halka * 10 huni

halka ¢evirme.
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: Gorlinmez Top — Sektir—Pasla Dairesi — Kisa isinma - 2. oyun: Cember Cevirme Yarigl Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Sektir—Pasla daha kolay/daha zor Cember Cevirme Yarisi surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Dairesi (kurallari 6gretme,  strtmleri; hareketin Oyun Koésesi: Cember haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) basamaklarina geri Cevirme

bildirim

”~

@ Isinma (7 dk) — Gériinmez Top

Ogrenciler hayali topu sektirir: sag el, sol el, yirirken. Sonra halkay! elle yuvarlar.

o~

% 1. Oyun — Sektir-Pasla Dairesi

Koéken: Top sektirme ve yere sektirerek pas  Diizen: 2 daire x 15 8grenci, her dairede 1 top  Siire: 15 dk

e ® o e ® o
° *o .k °
;e ® °
’ AY
’, A}
° ’ ° ° | °
, AY
° ! ° ° B °
II @ ‘\ @
° S e o °
oo o' e

@ TakmA @ TakmB O Top P Pas/atis
E) Malzeme: 2 top

o Ogrenci topu yerinde 3 kez sektirir, ardindan yere sektirerek bir arkadasina pas verir.
a Topu alan ayni seyi yapar; herkes en az 2 kez sektirir.

e ikinci turda topu alan kisi sektirerek dairenin ortasina gelir, geri déner, pas verir.

° Daire topu yere dusirmeden 20 pas hedefler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Sektirme yerine yuvarlama. Zayif elle sektirme.

( » Ogretmene ipucu: Sektirme: parmak uglariyla bastir, top bel hizasinda, gozler ileri.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Cember Cevirme Yarisi G ca 0

Koéken: Tirkiye — Cember cevirme (Mor FEK)  Duzen: 10 Gg¢lti grup  Sure: 15 dk

° A
° A
° A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni © Halka P Kosu yonii
) Malzeme: 10 halka, 10 huni
° Her Ucluye bir halka; 15 m'lik yol (huniyle isaretli).
e Ogrenci halkay: elle iterek diisiirmeden huniye kadar siirer, orada bekleyen arkadasina teslim eder.

e Uclii bayrak seklinde déner.

° ileri tur: halka huninin etrafindan déndurdlir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Halka elle yuvarlanip yakalanir. Kisa bir sopa varsa sopayla ¢evirme.

( » Ogretmene ipucu: Halkay! yandan hafif ve sik dokunuslarla it; hiz degil kontrol.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Cember Cevirme

Koken: Tirkiye (Mor FEK)
Sopa yardimiyla gcemberi diisiirmeden ¢evirme oyunu; tek kisi en uzun sure, grup halinde belirlenen mesafeye ilk ulasma
olarak oynanir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
Topu kontrollt sektirebiliyor mu? ¢« Guvenlik: Top pesinden
Destekleme
[] Yere sektirerek pasi hedefe Biyiik, yumusak top: halka kog.arkzn ia?' ka(;dlfi h'alkak
verebiliyor mu? daha biyik. yarisinda kulvar degistirme

ok.
[[] Halkay! dustirmeden surebiliyor mu? y

Zenginlestirme « Degerler: Sabir - Kararlilik

Ogrenci sektirerek slalom
dener.

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



(7.Hafta ) (7 26-30 Ekim ) (17 5 ders saati ) ({98 30 6grenci ) (1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum )

Kapak Siirme - Kaleci ve Golciiler

BEO.2.1.1 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

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

N

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

Nesne kontroli: ayakla siirme, pas ve “.. 30kapak * 2top . 16 huni
durdurma.
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir 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: Ayak Parmaklari Kapak Surme — daha Kisa isinma - 2. oyun: Kaleci ve Golctiler Ogrencilerin sectigi
Uyansin - 1. oyun: kolay/daha zor surtmleri; Kaleci ve Golctler surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Kapak Surme (kurallari hareketin basamaklarina Oyun Késesi: Istop haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) geri bildirim

& Isinma (7 dk) — Ayak Parmaklari Uyansin

Yerinde ayak ucu—topuk, ayakla kapagi ileri—geri itme, kapak Gizerine hafifce basma.

-~

% 1. Oyun — Kapak Siirme

Koken: Ayakla sirme — antrenman kapagiyla Diizen: Tum sinif; her 6grenciye 1 kapak  Sure: 15 dk

AOyun alani A
- & L4 A eA
[ ) [ ]
OO\AO .o @ ./ >
o ® [ ]
[ )
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-3 o & o
° ° o )
O [
a a

@ Ogrenci A Huni © Antrenman kapagi > Kosu yonii
) Malzeme: 30 kapak (diiz tarafi yere), 10 huni

o Her 6grenci kapagini ayaginin i¢ tarafiyla hafif dokunuslarla surer (top gibi).
e Ogretmen 'Dur!" deyince kapagin tizerine ayak tabaniyla basilir.

e 'Huni!" deyince en yakin huninin etrafindan kapak suraldr.

o Son tur: kapaklari esine ayakla pas verme.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kapak elle yere birakilip ayakla itilir. Zayif ayakla strme.

( » Ogretmene ipucu: Topa hazirlik: az kuvvet, sik dokunus, kapak ayagina yakin.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Kaleci ve Golciiler

Koken: Ayakla pas ve vurus — 2 top  Diizen: 2 alan x 15 6grenci ~ Siire: 15 dk

Alan 1 Alan 2
A ® A A ® a
‘ A
co oo ;
'S o !
W - :
' S
® © 6 06 o ©° ® © 6 6 o °

® TakmA @ TakmB ) Ebe A Huni @ Antrenman kapagi O Top > Pas/ atis
£) Malzeme: 2 top, 8 huni (her alanda 2 kale)

° Her alanda 2 huni kale (3 m geniglik) ve 1 kaleci.

e Golculer sirayla gelir: bir arkadasa ayakla pas, geri pas alir, kaleye vurur.
e Pas veren arkadas siradaki golct olur; kaleci her 5 vurusta degisir.

° Bekleyenler kapak siirme ¢alismasi yapar (herkes aktif).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Pas vermeden dogrudan vurus. Yalnizca zayif ayak.

( » Ogretmene ipucu: Pas: destek ayagi topun yaninda, ayak iciyle, top yerde.

-~

4 Geleneksel Oyun Késesi — istop

Koken: Tirkiye
Top havaya atilip bir isim sdylenir; o kisi topu tutup 'istop!" der, herkes donar. Tutan kisi 3 adim atar ve topu belden asag!
yuvarlayarak/atarak en yakin arkadasina degdirmeye calisir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Kapagi/topu ayaginin i¢ tarafiyla Destekleme ¢ Guvenlik: Kaleciye sert
kontrol ediyor mu? . vurus yok; vurus mesafesi 5
Top yerine kapakla ya da daha
[] Pasi hedefe verebiliyor mu? bilyiik hedef. m. )
[[] Gelen topu ayakla durdurabiliyor mu? v Degerler: Sabir - Takim ruhu

Zenginlestirme

Ogrenci kapak siirerek huni
slalomu yapar.

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



(8.Hafta ) (7 02-06 Kasim ) (_ 1/ 5 ders saati ) ({99 30 6grenci ) ("1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum )

Flamingo Adalari - Destek Noktasi Zari

BEO.2.1.1 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

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

N

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

Denge: statik denge, farkli destek noktalari ve “. 15 halka *\ muzik
beden sekilleri.
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir 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: Heykel Mizesi — Flamingo Adalari — daha Kisa isinma - 2. oyun: Destek Noktasi Zari Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Flamingo Adalari kolay/daha zor surtmleri; Destek Noktasi Zari surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Késesi: Donmaca haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

& Isinma (7 dk) — Heykel Miizesi

Muzik ¢calinca 6grenciler dans eder; durunca 6gretmenin soyledigi heykel: 'tek ayak', 'i¢ destek’, 'yildiz', 'koprii'.

% 1. Oyun — Flamingo Adalari

Koken: Statik denge — ebelemece  Diizen: Tum sinif; 3 ebe  Siire: 15 dk

@ Grenci © Ebe O Halka P> Kosu yonis

) Malzeme: 10 halka (ada)

o Adalar (halka) guvenli bolgedir, ama icinde yalnizca flamingo durusunda (tek ayak) durulabilir.
e Ebelerden kacan 6grenci adaya girip tek ayak durur; ayagi yere degerse adadan ¢ikmali.

e Bir adada en fazla 2 flamingo.

o Ebelenen 6grenci ebeye yardim eder; 2 dk sonra yeni ebeler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Adada iki ayakla durulabilir (5 sn). Adada gozler kapall tek ayak.

( » Ogretmene ipucu: Statik denge: bakis sabit bir noktada, destek bacag hafif bukiik.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Destek Noktasi Zari

Koken: Denge — farkll destek noktalari  Dlizen: 6 grup x 5 6grenci  Siire: 15 dk

[ ) O [ [ O [ ) [ O [ )

@ TakmA @ TakimB @ Takim C O Halka
£) Malzeme: 6 halka

° Ogretmen iki parmak gosterir: ilki destek noktasi sayisi, ikincisi saniye.

e Grup halkanin etrafinda o kadar noktayla dengede durur (6r. 3 nokta, 5 sn).
e Grup birlikte 'ortak heykel' yapar: grubun toplam 8 ayagi ve 2 eli yerde!

° Gruplar birbirinin heykeline ad verir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Bireysel, 4 ve 3 nokta. Grup heykeli hareket ederek yeniden kurulur.

( » Ogretmene ipucu: Destek noktasi azaldik¢a denge zorlasir; neden?

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Donmaca

Koken: Tirkiye
Ebenin dokundugu kisi donar; bir arkadasi bacaklarinin arasindan gecerse ¢ozilir. 2. sinifta donma durusu tek ayak
olabilir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler

[[] Tekayak Gzerinde 10 sn durabiliyor Destekleme ¢ Guvenlik: Ada icinde itisme
mu? . yok; halka kaymasin.

Duvar/arkadas destegi; stre ]

[] Farkli destek noktalariyla denge Kisa. « Degerler: Sabir - Is birligi
kuruyor mu?

[] Grup heykelinde arkadaslariyla Zenginlestirme
uyumlu mu?

Ogrenci gozleri kapali denge
rekoru dener.

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



(9. Hafta ) (7 09-13 Kasim ) (_ 1/ 5 ders saati ) ({99 30 6grenci ) ("1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum )

Kopriden Gecis - Tepsi Tasiyan Garsonlar

BEO.2.1.1 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

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

o~

N

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

Denge: hareket halinde denge, tasima ve “.. Tebesir (5 koprii gizgisi) *.. 15 kapak *., 5 halka

dondsler.
[ 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: Salincak—Dén— Kopriiden Gegis — daha Kisa isinma - 2. oyun: Tepsi Taglyan Garsonlar Ogrencilerin sectigi

Dur - 1. oyun: Koépriden  kolay/daha zor surumleri; Tepsi Taslyan Garsonlar surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Gegis (kurallari 6gretme, hareketin basamaklarina Oyun Kosesi: Topag haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) geri bildirim

o~

& I1sinma (7 dk) — Salincak-Dén-Dur

Ogrenciler yerinde tek ayak ustiinde éne—arkaya sallanir, sonra yarim doniis, tam donis ve dur.

-~

% 1. Oyun — Kopriiden Gegis

Koken: Dinamik denge — cizgi Uzerinde  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 15 dk

° a
e o—» a
° a
° a
° a

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

B) Malzeme: Tebesirle 5 koprii (diiz, zikzak, dalgali), 5 kapak

0 Her kulvarda tebesirle 6 m 'kopri’ gizilir.

e Ogrenci kopriide topuk—burun yiiriir; ortada yarim déniis yapip geri geri 2 adim atar, tekrar doner.
e Kopruden disen (cizgiden ¢ikan) yeniden baslar.

o Takimlar képruleri degistirir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kopru iki ¢izgi arasi 20 cm. Koprude kapag! basta tasima.

( » Ogretmene ipucu: Dinamik denge: kollar yana, gévde dik, adimlar kiigiik.



3.

-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Tepsi Tasiyan Garsonlar

Koken: Denge — nesne tasima  Duizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 15 dk

° a & a
o oA A»A
° a a a
° a & a
° a & &

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ Takm E A Huni © Halka > Kosu yoni
) Malzeme: 15 kapak (tepsi), 5 halka (masa), 10 huni

0 Garson, avucu yukarida elinde kapak (tepsi) ile huni slalomundan gecer.

e Masaya (halka) kapag birakir, kosarak doner.

e Tepsi duserse distugi yerden devam.

° 2. tur: tepsi basin Ustinde; 3. tur: ayagin Ustlunde.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
iki elle tepsi. Tepsiye 2 kapak (st lste.

( » Ogretmene ipucu: Tasirken goz yolda, dirsek biikiik, adimlar yumusak.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Topag

Koken: Tirkiye
Topag ipe sarilip atilir, en uzun dénen kazanir. Okulda 'insan topag": kollar agik dénis, durunca tek ayak denge.

o~

T ~ &

Degerlendirme s Farkhilastirma J Giivenlik ve Degerler
izgi Uzerinde dengeli yurtlyor mu? ¢« Guvenlik: Donuslerde bas
Destekleme

[[] Déniisten sonra dengesini koruyor donerse comelip dinlen.

mu?

Arkadasin elinden tutarak

cizgide yiriime. « Degerler: Sabir - Dikkat

[[] Nesne tagirken dengesini koruyor
mu? Zenginlestirme

Ogrenci koprilye yeni bir denge
gorevi ekler.

2. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Y{zyill Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel



(10. Hafta ) (7' 23-27 Kasim ) (_ [ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) (1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum )

Beceri istasyonlari - Karma Bayrak

BEO.2.1.1 — Temel hareket becerilerini sergileyebilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Yer degistirme, nesne kontrolu ve denge “.. 12huni % 10halka * 15kapak *. 10 digimli mendil
becerilerini farkli durumlarda uygulamak. “. 1lip
Top kurali: Bu haftanin hichir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
© 1 ders © 2. ders © 3. ders O 4. ders © 5. ders
Isinma: Beceri Treni — 1. Beceri istasyonlari — daha  Kisa Isinma - 2. oyun: Karma Bayrak stirimleri +  Ogrencilerin sectigi
oyun: Beceri Istasyonlar kolay/daha zor strumleri; Karma Bayrak Geleneksel Oyun Kosesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Sek Sek Yarisi haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

& Isinma (7 dk) — Beceri Treni

Ogretmen bir beceri tiirii sdyler (yer degistirme/nesne/denge), 6grenciler o tiirden bir hareket secip gosterir.

”~

% 1. Oyun — Beceri istasyonlari

Koken: Uc beceri tiriini uygulama  Diizen: 6 istasyon x 5 6grenci  Siire: 20 dk

ip atlama Halka sek-sek Huni slalom
— , 000 , 4422
> >
0000 o0 000 0000
Mendil at-tut Kapak siirme Tek ayak alma
& ©o ©o ©o © o ©o o ©
0000 o0 000 0000

@ TakimA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakimE A Huni @ Antrenman kapagi
OHalka s~ ip [ Mendil P Kosu ysni

ﬂ Malzeme: ip, halkalar, huniler, kapaklar, mendiller

0 1 — ip atlama. 2 — Halkada sek-sek. 3 — Huni slalom. 4 — Mendil at-tut. 5 — Kapak siirme. 6 — Tek ayak kapak alma.
e Her istasyon 3 dk; grup istasyonun beceri turiini (yer degistirme/nesne/denge) kartina yazar.

e Grup her istasyonda bir 'zor sirim' dener.

° Sonda kartlar karsilastirilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
4 istasyon, 4 dk. istasyon gecisi ayri bir hareketle.

( » Ogretmene ipucu: Farkli durum: ayni beceri farkli nesne, yiizey ya da hizla.

L



3.-5. DERS

[ % 2. Oyun — Karma Bayrak
Koken: Beceri birlestirme — bayrak yarisi  Diizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Siire: 15 dk
e OO o =& s
o = o a
OO - A
OO - A
e OO - A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakimE A Huni @ Antrenman kapagi
O Halka [ Mendil #» Kosu yoni

£) Malzeme: 5 mendil, 10 halka, 10 kapak, 5 huni
° Kulvar: 2 halkadan sigra — mendili havaya at-tut (3 kez) — kapak tzerinde tek ayak 3 sn — huniden doén.
@ Mendi siradakine verilir.

e Takim gorevi eksiksiz yapan her tye icin 1 yildiz alir.

° Son tur: takim kendi gorev sirasini belirler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek gorev. Gorevler hizli ve tersten.

( » Ogretmene ipucu: Sorun: 'Bu parkurda hangi ii¢ beceri tiiriinii kullandin?'

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Sek Sek Yarisi

Koken: Tirkiye
Ogrenciler belirlenen mesafeyi tek ayak sekerek gegcmeye calisir; yolun yarisinda ayak degistirilir. Yere degen égrenci o
noktadan yeniden baslar.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler

Giivenlik: ip istasyonu ayri
kdsede; istasyonlar arasi 4
m.

O Uc beceri tiriinii ayirt edip
uygulayabiliyor mu?

Destekleme s
istasyon gorevleri resimli kartta.
[] Farkli durumlarda beceriyi

uyarlayabiliyor mu? « Degerler: Sorumluluk - Sabir

_ Zenginlestirme
[[] Istasyon gorevlerini eksiksiz yapiyor

Ogrenci yeni bir istasyon gorevi
mu?

tasarlar.

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



(11 Hafta ) (%7 30 Kasim-04 Aralik ) (7 5 ders saati ) (92 30 6grenci ) (1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum )

Ari Kovani * Zincir Ebe

BEO.2.1.2 — Oyunlarda grupla hareket edebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Diinya Engelliler Gund

N

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

Grupla hareket ederken rolleri tanimak ve “.. 5halka *\ 30kapak . 5mendil

yerine getirmek.
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: Kovan Isinmasi Ari Kovani — daha Kisa isinma - 2. oyun: Zincir Ebe stramleri + Ogrencilerin sectigi

- 1. oyun: Ari Kovani kolay/daha zor surtmleri; Zincir Ebe Geleneksel Oyun Kosesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Ustidim Ustidiim haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

o~

¢ I1sinma (7 dk) — Kovan Isinmasi

Ogrenciler 'ar' olup vizildayarak ugar (kollar acik kosu); 'Kovana!' komutunda 5'li gruplar halinde birlesip comelir.

-~

% 1. Oyun — An Kovani

Koken: Grupla rol paylasimi  Diizen: 5 kovan x 6 6grenci ~ Siire: 15 dk

[ )
[ J
[ ] o
..o o o o © °
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° © o o
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@ Ogrenci © Antrenman kapagi (O Halka #» Kosu yonii

£) Malzeme: 5 halka (kovan), 30 kapak (cicek poleni)

Her kovanda roller dagitilir: 1 kralice (kovanda kapaklari diizenler), 4 isci (polen toplar), 1 bekgi (kovanin éniinde
bekler).

e isciler alandaki kapaklari birer birer kovana tasir.

e Bekgi, baska kovandan gelen iscilere 'Burasi dolu!" diyebilir ama dokunamaz; yalnizca yolunu kolla kapatir.
o Her 2 dk roller doner; herkes 3 rolii de oynar.

e Sonda gruplar 'rolim neydi, ne yaptim?' paylasir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Bekgi rolli yok. isciler polenleri esli tasir (el ele).

( » Ogretmene ipucu: Rolleri tanimlama: 'Kralice ne yapar? Bekgi ne yapar?' Rol kartlari kullanin.
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o~

% 2. Oyun — Zincir Ebe

Koéken: Tirkiye — Zincir ebe / Balik agi

) Malzeme: 8 huni

o iki ebe el ele zincir olur; dokunulan zincire katilir.

e Zincirin iki ucundaki 6grenciler dokunabilir; ortadakiler yoni belirler.

e Zincir 6 kisiye ulasinca ikiye ayrilir.

o Son kalan 2 kisi yeni ebeler olur.

v DAHA KOLAY
Zincir en fazla 4 kisi.

Duizen: Tum sinif; 2 baslangic ebesi  Siire: 15 dk
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@ Ogrenci O Ebe A Huni P Kosu yonii
A DAHA ZOR

Zincir yalnizca yan kayarak hareket eder.

( » Ogretmene ipucu: Grupla uyum: zincir tek bir beden gibi yon degistirmeli; kim yonii séyleyecek?

”~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Usiidiim Usiidiim

Kdken: Turkiye — Kutahya

iki sira karsilikli durur ve karsilikli sozlerle yaklasip uzaklasir; son sézde bir sira diger siradan bir oyuncuyu kendi
tarafina ¢agirir. Cagrilan kisi karsi siranin el ele tutusunu kirmaya calisir.

Degerlendirme

[] Gruptaki roltnd tanimlayabiliyor mu?

[[] Rolun yerine getiriyor mu?

[] Grupla uyumlu hareket ediyor mu?

iy o~

% Farkhilagtirma

Destekleme

Rol karti resimli; 6gretmen rol
once gosterir.

Zenginlestirme

Ogrenci oyuna yeni bir rol ekler
(6r. 'haberci ar').

n,

J Giivenlik ve Degerler

« Guvenlik: Zincirde sert
cekme yok; uctakiler
dokunur, yakalamaz.

. Degerler: is birligi -
Sorumluluk

2. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyill Maarif Modeli - Ogretmen: Mehmet Ali Senel
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12. Hafta) (%" 07-11 Arahk) ( 1 5 ders saati ) (!! 30 6§renci) (1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum)

Sekil Ustalari - Postaci Ekibi

BEO.2.1.2 — Oyunlarda grupla hareket edebilme

7 iligkilendirilebilecek giin/hafta: insan Haklari ve Demokrasi Haftas!

@ Haftanin Odagi

G

ve gbrev paylasimi.

N

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

rupla uyumlu hareket: birlikte sekil olusturma “. 5mendil * 10huni % 10halka . sekil kartlari

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: Grup Heykeli — Sekil Ustalar — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Postaci Ekibi surimleri + Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Sekil Ustalari kolay/daha zor surtimleri; Postaci Ekibi Geleneksel Oyun Késesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Ac Kaplyi Bezirganbasi haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

@ Isinma (7 dk) — Grup Heykeli

Ogretmen bir sayi ve sekil soyler: '4 kisi, kare!" Ogrenciler hizla gruplanip viicutlariyla sekli olusturur.

% 1. Oyun — Sekil Ustalar
Koken: Grupla sekil olusturma  Diizen: 5 grup x 6 6grenci ~ Sure: 15 dk
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@ TakimA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ Takim E © Anirenman kapagi $ Kosu yonii
B) Malzeme: Sekil kartlari: daire, icgen, harf (A, T, L), say! (1, 7)
o Grup 10 m uzaktaki karti gérmek i¢in bir ‘haberci' gonderir.
e Haberci geri gelip sekli anlatir (géstermeden, yalnizca sozle).
e Grup yere uzanarak ya da ayakta sekli olusturur.
o Dogru sekli yapan grup puan alir; haberci her turda degisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Haberci karti gruba getirir. Sekil konusmadan, isaretle olusturulur.

» Ogretmene ipucu: Roller: haberci, diizenleyici, kontrolcii. Kim ne yapti?

L



3.-5. DERS

[ % 2. Oyun — Postaci Ekibi
Koéken: Grup gorevleri — bayrak yarisi  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sure: 15 dk
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@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakimE A Huni @ Antrenman kapagi
O Halka P Kosu yonii

) Malzeme: 5 mendil (mektup cantasi), 10 halka (evler), 10 kapak (mektup)

° Her takimda roller: 2 postaci (tasir), 2 ayirici (mektuplari siraya koyar), 2 kontrolcii (sayar).
e Postacilar sirayla kapaklari 'evlere' (halka) goturur; ayiricilar hangi eve gidecegini soyler.
e Kontrolctiler her ev dogru mu diye kontrol eder.

° Roller her turda degisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
iki rol: postaci ve kontrolcii. Mektuplar renklere gore ayrilr.

( » Ogretmene ipucu: Grupla hareket: herkesin gorevi takimin basarisi icin gereklidir.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — A¢ Kapiyi Bezirganbasi

Koken: Tirkiye
iki kisi kapi olur; tren tekerleme sdyleyerek gecer. Tekerlemenin sonunda yakalanan 'elma mi armut mu?' sorusuna gore
kapinin arkasina gecer; sonunda iki grup ¢ekisir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
rubunda gérev aliyor mu? ¢ Giivenlik: Yere uzanirken
Grubunda g6 ' ? Destekleme Guvenlik: Y K
[] Arkadaslarini dinleyerek birlikte karar Sekil kartlari basit; haberci eshi. birbirinin U-zerine gikilmaz.
veriyor mu? « Degerler: Is birligi - Saygi
[] Grupla uyumlu sekil olusturabiliyor Zenginlestirme
mu?

Grup kendi sekil kartini tasarlar.

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



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

Kirkayak Yirayusu - Sirt Sirta Tagsima

BEO.2.1.2 — Oyunlarda grupla hareket edebilme

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

N

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

Grupla uyumlu ve eszamanl hareket. “.. 10 mendil *., 10 huni

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

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Kirkayak Isinmasi  Kirkayak Yiriyusi — Kisa iIsinma - 2. oyun: Sirt Sirta Tagima Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Kirkayak daha kolay/daha zor Sirt Sirta Tasima surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Yartyust (kurallari suriimleri; hareketin Oyun Kosesi: Kutu Kutu haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri Pense

bildirim

”~

@ Isinma (7 dk) — Kirkayak Isinmasi

5'i gruplar 6ndekinin beline tutunur; 'sag ayak—sol ayak' sayarak ayni anda adim atar.

% 1. Oyun — Kirkayak Yiiriiyiisi

Koken: Grupla eszamanli hareket ~ Duizen: 5 grup x 6 6grenci  Sure: 15 dk

° a4 4 &4 4 a
o edeodr A A a
° a &4 &4 4 a
° a4 &4 & & a
° A 4 4 4 A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni P Kosu yonii
E) Malzeme: 10 huni (slalom), 5 mendil
o Grup 6ndekinin omzundan tutunur; bastaki 6grenci 'sag—sol’ sayar.
e Kirkayak huni slalomundan kopmadan gecer.
e Kopan kirkayak basa doner.
° 2. tur: geri geri yurlyus (sondaki yonlendirir).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Grup 3 kisilik. Tek ayak sekerek kirkayak (tutunarak).

( » Ogretmene ipucu: Uyum: ayni ayakla, ayni anda. Kim sayiyor, kim dinliyor?



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Sirt Sirta Tasima

Koken: Esli uyum — nesne tasima  Duizen: 5 takim x 6 dgrenci (3 es)  Sure: 15 dk
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@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni [ Mendil P Kosu yonii
) Malzeme: 5 mendil (duigiimlii, tasinacak nesne), 5 huni
a Esler sirt sirta durur, dirseklerinden kenetlenir; sirtlarinin arasina mendil sikistirilir.
e Yan yan yuruyerek huniye gidip doner, mendili disirmeden siradaki ese verir.
e Mendil duserse esler durup yeniden yerlestirir.
° Tim esler tamamlayinca takim oturur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
El ele yan yana tasima. Mendil yerine kapak.

( ¢ Ogretmene ipucu: Esli uyum: konusarak adim sayma ('1-2, 1-2').

-~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Kutu Kutu Pense

Koken: Tirkiye
El ele daire olunur; tekerleme sonunda adi séylenen 6grenci disa déner. Tim daire disa dénlince tekerleme ters sirayla
soylenir ve herkes ice doner.

” i T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Grubuyla ayni anda adim atiyor mu? Destekleme ¢ Guvenlik: Omuzdan

[] Esiyle konusarak uyum saglyor mu? Adim sayma 6gretmen ;lgll(mma; boyundan ¢cekme
[[] Kopunca grubunu bekliyor mu? tarafindan yapilir. '

. Degerler: is birligi - Sabir
Zenginlestirme

Grup kirkayakla bir engel
parkuru tasarlar.

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



(14. Hafta) (%" 21-25 Arahk) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6grenci) (1. Tema: Hareketimi Gelistiriyorum)

Ejderha Kuyrugu - Takimca Sayi Olustur

BEO.2.1.2 — Oyunlarda grupla hareket edebilme

-~

@ Haftanin Odag:

Grupla hareket: birlikte karar verme ve rolleri

dondidrme.

”~

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

“.. 5 mendil

“.. 20 kapak “, 10 huni

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

[ kullaniimaz.

”~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders

Isinma: Ejderha Uyaniyor
- 1. oyun: Ejderha
Kuyrugu (kurallar
ogretme, ilk oyun)

e 2. ders

Ejderha Kuyrugu — daha

kolay/daha zor strimleri;

hareketin basamaklarina
geri bildirim

e 3. ders

Kisa iIsinma - 2. oyun:
Takimca Say! Olustur

o 4. ders

Takimca Say! Olustur
surtimleri + Geleneksel
Oyun Kosesi: Yag
Satarim Bal Satarim

e 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

”~

@& Isinma (7 dk) — Ejderha Uyaniyor

Grup ejderha olur (belden tutunarak); bas hareket eder, govde izler, kuyruk sallanir.

o~

% 1. Oyun — Ejderha Kuyrugu

Kdéken: Cin — ejderha oyunu / kuyruk kapmaca

Diizen: 5 ejderha x 6 d6grenci  Siire: 15 dk
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@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni [ Mendil P Kosu yonii

£) Malzeme: 5 mendil (kuyruk)

c Grup 0ndekinin beline tutunur; en sondaki bel arkasina mendil (kuyruk) sikistirir.

e Ejderhanin basi baska ejderhalarin kuyrugunu kapmaya calisir; kendi kuyrugu da korunmali.

e Ejderha kopmadan hareket etmeli; kopan ejderha 5 sn durur.

° Kuyrugu kapilan ejderhada bas kuyruga gecer (roller doner).

v DAHA KOLAY

Ejderha 4 kisilik; tek ejderha—ebe.

( » Ogretmene ipucu: Bas ve kuyruk is birligi yapmali: kim yonii sdyliiyor?

A DAHA ZOR

Ejderhalar yalnizca yurir (kosu yok) ve bas gozleri kapall,
govde yonlendirir.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Takimca Sayi Olustur

Koken: Grupla karar verme — bayrak yarisi  Diizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Sure: 15 dk
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® TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takm D @ Takim E @ Antrenman kapagi #» Kosu yonii
) Malzeme: Her takima 0-9 rakam kartlari (kapak altinda)
0 Ogretmen say! sdyler: '25!"
e Takimdan iki 6grenci kosup kapaklarin altindan 2 ve 5'i bulur, getirir.

e Takim rakamlari dogru sirada tutarak havaya kaldirir.

° Rakamlari kimin getirecegine takim karar verir; her turda farkli kisiler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek basamakli sayilar. Toplama islemi: '10 + 5!

( » Ogretmene ipucu: Grup karari: herkes en az bir kez kosucu olmali.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Yag Satarim Bal Satarim

Koken: Tirkiye
Daire olunur; ebe tekerleme sdyleyerek disarida dolasir ve mendili birinin arkasina birakir. O kisi ebeyi kovalar; ebe
bosalan yere oturmaya calisir.

” i T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
Grubuyla birlikte karar veriyor mu? « Guvenlik: Ejderhalar
Destekleme
[[] Farkli rolleri Gstleniyor mu? Ejderha kiiciik; alan genis. z:’:ﬁ;?masmi alan buytk ve
[] Grubunun kopmamast icin dikkat o
ediyor mu? T P « Degerler: Is birligi - Dostluk

Grup ejderhasi igin 'kuyruk
koruma taktigi' gelistirir.

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



(15. Hafta) (%" 28 Aralik-01 Ocak> ( 5 5 ders saati) (!! 30 6§renci> (2. Tema: Oyunun Kurallarini Uyguluyorum)

Seviye Ebe - Yon Komutani

BEO.2.2.1 — Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

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

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

Oyunlarda beden ve alan farkindaligi “.. 15halka . 20kapak “. 8 huni

kavramlarini uygulamak (seviye, yon, yol).
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: Seviye Asansorl Seviye Ebe — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Y6n Komutani sirimleri +  Ogrencilerin sectigi

- 1. oyun: Seviye Ebe kolay/daha zor surtimleri; Y6n Komutani Geleneksel Oyun Kosesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Timbirtip haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

o~

& Isinma (7 dk) — Seviye Asansérii

Ogretmen kat soyler: 'Zemin kat' (algak, comel), '1. kat' (orta), 'Cati’ (yilksek, parmak ucu). Asansor hizlanir, yavaslar.

-~

% 1. Oyun — Seviye Ebe

Koken: Alan farkindaligi — seviye  Diizen: Tum sinif; 3 ebe  Sure: 15 dk
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@ Ogrenci O Ebe A Huni > Kosu yoni
) Malzeme: 3 mendil (ebe)
o Ebe dokunmadan énce dgrenci guvenli olmak icin algak seviyeye (¢cémelme) inebilir; 3 sn givende.
e Ogretmen 'Yiiksek!" derse gilvenli seviye 'parmak ucu, kollar yukari' olur.
e Ebelenen 6grenci ebe olur.
o Seviyeler ve yollar degisir: 'Zikzak yolla kag!"

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Guvenli seviye suresi 5 sn. Gluvenli seviye iki arkadasla birlikte (esli heykel).

L

( » Ogretmene ipucu: Kavramlar: alcak—orta—yiiksek seviye; diiz—zikzak—egri yol.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Y6n Komutani

Koken: Alan farkindaligi —yon  Dizen: TUm sinif; 4 kdse (ileri-geri-sag-sol)  Siire: 15 dk

a A
1 leri - Sag
\ ( ] o /
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° e o . °
° 5 -
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A — Sol 1 Geri A

@ Ogrenci @@ Ogretmen A Huni P Kosu yonii
) Malzeme: 4 huni + ok kartlar
a Ogrenciler ortada, yiizleri 6gretmene donik.
e Komutan (6gretmen/6grenci) yon soyler: 'Sag!, 'Geri!' Ogrenciler o yone 3 adim (ya da sigrama) gider.
e Komutan sasirtmak icin ters el isareti yapabilir; 6grenciler sozi dinler.
° Son turda komutanlik 6grencilere gecer.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca ileri-geri. Capraz yonler (sag-on, sol-arka).

( » Ogretmene ipucu: Kendine gore sag—sol; arkadasina gore sag—sol farklidir.

-~

4 Geleneksel Oyun Kbésesi — Timbirtip

Koken: Tirkiye — Kitahya
Ebe duvara donuk 'tim-bir-tip' der; 6grenciler yaklasir. Ebe doniince herkes donar; kipirdayan baslangica déner. Ebeye
ilk dokunan 'Tip!" der ve herkes kacar.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
Seviye kavramlarini ayirt edip ¢ Guvenlik: Yon
Destekleme
uyguluyor mu? Gk T e e degistirmelerde carpismayi
[] Yon komutlarina dogru tepki veriyor onlemek icin genis alan.
mu? « Degerler: Dikkat - Saygi

Zenginlestirme
[] Farkiiyollarla (zikzak, egri) hareket

edebiliyor mu? Ogrenci yon ve seviye

birlestiren bir komut dizisi
yazar.

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



(16. Hafta) (%" 04-08 Ocak) ( i 5 ders saati) (!! 30 6§renci> (2. Tema: Oyunun Kurallarini Uyguluyorum)

Hizli-Yavas Kurt Baba - Dar-Genis Kapilar

BEO.2.2.1 — Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

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

Oyunlarda efor ve hareket iliskileri kavramlarini “. 10 huni % 10halka *“. 5 mendil

uygulamak (hizli-yavas, gucli-hafif, esle-

grupla). 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: Tempo Oyunu — Hizli-Yavas Kurt Baba — Kisa isinma - 2. oyun: Dar—Genis Kapilar Ogrencilerin segtigi
1. oyun: Hizli—Yavas Kurt daha kolay/daha zor Dar—Genis Kapilar surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Baba (kurallari 6gretme, surtmleri; hareketin Oyun Kosesi: Kurt Baba haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) basamaklarina geri Saat Kac?
bildirim
¢ Isinma (7 dk) — Tempo Oyunu
Ogretmen el cirpma hizina gore 6grenciler yuriir/kosar; ellerini aginca 'dev adimi' (giiglil), yumruk yapinca ‘fare adimi'
(hafif).

% 1. Oyun — Hizh-Yavas Kurt Baba

Koken: Tirkiye — Kurt baba saat ka¢? (efor sirimt)  Diizen: 2 alan x 15 6grenci  Siire: 15 dk

Alan 1 Alan 2
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@ TakmA @ Takm B O Ebe P Kosu yonii

) Malzeme: 4 huni

o Ogrenciler 'Kurt baba saat kac?' diye sorar.

e Kurt hem say1 hem efor soyler: 'Saat 3, dev adimi!’, 'Saat 5, fare adimi!’, 'Saat 2, kaplumbaga!"
e "Yemek saati!' deyince kurt kovalar; 6grenciler ¢izgiye kacar.

° Yakalanan kurda yardimci olur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca say!. Adim tlri esle birlikte (el ele).

L

( » Ogretmene ipucu: Efor: dev adimi giiglii ve yavas, fare adimi hafif ve hizl.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Dar-Genis Kapilar
Koken: Hareket iliskileri — esle gecis  Dilizen: 15 es  Siire: 15 dk
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@ TakmA @ TakmB A Huni P Kosu yonii

E) Malzeme: 10 huni (farkli genislikte 5 kapr)

a Alana farkli genislikte kapilar kurulur (huni ciftleri).

e Esler el ele dolasir; dar kapidan tek sira (biri 6nde), genis kapidan yan yana gecerler.
e Ogretmen 'Kapi kiigtildii!' deyince bazi huniler yaklastirilir.

° Son turda esler kapidan gecgerken seviye degistirir (dar kapidan algak).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kapilar genis. Uclui gruplarla.

( » Ogretmene ipucu: Hareket iligkileri: esle 6nde-arkada, yan yana; alani paylasma.

-~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Kurt Baba Saat Kag?

Koken: Tirkiye
Klasik stiriim oynanir; 6grenciler kendi 'efor komutlarini* kurda dnerir.

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
Hizh-yavas ve gugli-hafif hareketleri ¢« Guvenlik: Kovalamada kacis
Destekleme
oyun iginde uyguluyor mu? ¢gizgisinin arkasinda guvenli

Efor kartlari resimli (fil, fare). |
[] Esiyle alani paylasarak hareket alan.

ediyor mu? « Degerler: Dikkat - Dostluk

Zenginlestirme

[[] Kavramlari adlandirabiliyor mu? Ogrenci yeni bir ‘efor hayvanr'

ve adimi uydurur.

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



(17. Hafta ) (%' 11-15 Ocak ) (_/ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) (2. Tema: Oyunun Kurallarini Uyguluyorum )

Mendil Kapmaca (Tam Kuralli) - Mini Bayrak Kapmaca

BEO.2.2.2 — Oyun kurallarini uygulayabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Enerji Tasarrufu Haftas|

N

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

Oyun kurallarini 6grenmek ve uygulamak. “.. 2mendil *\ 4haka *\ 10 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 e 3. ders o 4. ders o 5. ders

Isinma: Kural Okulu - 1. Mendil Kapmaca (Tam Kisa iIsinma - 2. oyun: Mini Bayrak Kapmaca Ogrencilerin sectigi
oyun: Mendil Kapmaca Kuralll) — daha Mini Bayrak Kapmaca surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(Tam Kuralh) (kurallari kolay/daha zor strimleri; Oyun Koésesi: Sessiz haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) hareketin basamaklarina Sinema

geri bildirim

@ Isinma (7 dk) — Kural Okulu

Ogretmen 3 kural soyler (6r. 'sag elle dokun, yalnizca yiirii, didiikte dur'); 6grenciler kurallara uyarak esleriyle 'dokunma’
oyunu oynar.

-~

% 1. Oyun — Mendil Kapmaca (Tam Kuralli)

Koken: Turkiye — Mendil kapmaca  Duzen: 2 alan x (7'ye 8)  Siire: 15 dk

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

@ TakmA @ Takm B [ Ogretmen OO Mendil

) Malzeme: 2 mendil, tebesir

o Takimlar 12 m arayla karsilikli; numaralar verilir.

e Numara séylenince iki oyuncu ¢ikar; mendili alan kendi ¢izgisine kosar, digeri ebeler.

e Kurallar: mendil alinmadan ebeleme yok; ebeleme sirta; mendili yere diisiren puan kaybeder.
o Hakem her alanda bir 6grencidir (donisimli).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ebeleme yok. iki numara birden; iki mendil.

( . Ogretmene ipucu: Kurallar oyunu adil ve giivenli yapar. Hakem 6grenci kurali agiklar.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Mini Bayrak Kapmaca

Koken: Tirkiye — Bayrak kapmaca (kisa kuralll) ~ Duzen: 2 alan x 15 6grenci  Sitire: 20 dk

© + **OO ° ‘o
(@) . D% | D
aEilEEl® J 5

@ TakmA @ Takim B O Halka [ Mendil
) Malzeme: 4 mendil (bayrak), 4 halka (bayrak evi), 8 huni
° Her alan ikiye bolunur; her yarinin arkasinda halka icinde bayrak.
e Rakip alanda ebelenen oyuncu kendi alanina déner ve orta ¢izgide 3 ziplayip oyuna girer (esir yok).
e Bayragi kendi alanina gétiren takim 1 puan.
° Kurallar panoda: 'Bayrak evine savunmaci giremez.'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Alan kiicuk; bayrak yakin. Bayrak tasiyan pas verebilir.

( » Ogretmene ipucu: Kural degisiklikleri oyunu nasil etkiler? Kisa tartisma.

-~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Sessiz Sinema

Koken: Okul oyunu
Bir 6grenci konusmadan bir oyunu ya da sporu canlandirir; sinif tahmin eder. Kural: tahmin igin el kaldirilir, sirayla
soylenir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Oyunun kurallarini agiklayabiliyor Destekleme ¢« Guvenlik: Mendil
mu? o kapmacada kafa kafaya
Kurallar 3 madde, resimli. . .
[] Kurallara uyuyor mu? carpismay dnlemek igin
N . mendil yere degil 6gretmen
[[] Hakem roltinde kurali adil uyguluyor Zenginlestirme elinde.
mu? e . . .
Ogrenci oyuna bir kural ekleyip . Degerler: Adalet - Sayg

etkisini aciklar.

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



(18. Hafta) (%" 18-22 Ocak) ( i 5 ders saati) (!! 30 6§renci> (2. Tema: Oyunun Kurallarini Uyguluyorum)

Kurali Bul - Yuvarlamali Yakan Top

BEO.2.2.2 — Oyun kurallarini uygulayabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Yariyil sonu

N

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

Kurallari anlamak, bulmak ve kural “.. 2slngertop “. 10huni *\ 10 kapak
degisikligine uyum saglamak.
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: Gizli Kural - 1. Kurall Bul — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Yuvarlamali Yakan Top Ogrencilerin sectigi
oyun: Kural Bul (kurallari kolay/daha zor surtimleri; Yuvarlamali Yakan Top surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
ogretme, ilk oyun) hareketin basamaklarina Oyun Kosesi: Kose haftanin degerlendirmesi

geri bildirim Kapmaca
=

@& Isinma (7 dk) — Gizli Kural

Ogretmen bir Isinma oyunu oynatir, gizli bir kurali olan: 'Yesil kapagin yanindan gecen sekerek gecer'. Ogrenciler kurali
bulmaya calisir.

% 1. Oyun — Kurali Bul

Koken: Kural kesfi — ebelemece  Diizen: Tum sinif; 2 ebe  Siire: 15 dk

AOyunaIanl A
° ® o U
®\° ( /®

o O o o ® o
[ ]
° Y’ °
O °
® % ¢ = kR S B
° ° ® o
A A

@ Ogrenci O Ebe A Huni © Antrenman kapagi 9 Kosu yoni
) Malzeme: 10 kapak (farkl renkler), 2 mendil
o Ebelemece oynanir; 6gretmen gizli bir kural belirler (6r. 'mavi kapaga basan 3 sn giivende').
o Ogrenciler oyunu oynarken kurali kesfetmeye calisir.
e Kurali bulan elini kaldirir; dogruysa yeni gizli kurali o belirler.

o 3-4 tur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Gizli kural i¢in ipucu verilir. iki gizli kural ayni anda.

( » Ogretmene ipucu: Kurali anlamak = gézlemlemek + denemek + sdylemek.

L



3.-5. DERS

A 2. Oyun — Yuvarlamal Yakan Top @Gl EuEues

Koéken: Tirkiye — Yakan top (2. sinif sirimi)  Duzen: 2 alan x 15 8grenci, her alanda 1 top ~ Siire: 15 dk

Alan 1 Alan 2
° ° ° ° O °® o
°o®
() .-©
o ° 4 | -
0S-___ o o o [ [
e (
°
([} ( ) °
) (
()
@ TakmA @ TakmB O Top P Pas/atis
£) Malzeme: 2 siinger top, 8 huni
c iki ucta 3'er atici, ortada 9 kagan.
e Top yalnizca yerden yuvarlanarak vurulur (atis yok).
e Vurulan kacan kenarda 'yedek atici' olur.
° Kural degisikligi: 2. turda kaganlar topu durdurursa ‘can' kazanir.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Alan dar, top yavas. Aticilar arasi 1 pas zorunlu.

( » Ogretmene ipucu: Kural degisince taktik de degisir: can kurall kaganlari nasil etkiledi?

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Kése Kapmaca

Koken: Tirkiye

Besli gruplar, kare alanlarda kése kapmaca; dgrenciler kendilerine yeni bir kural ekleyerek oynar (6r. 'yalnizca ¢apraz

gecis’).

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler

[] Gizli kurali gozlemleyerek bulabiliyor
mu?

Destekleme

Kural sayisi az; ipucu karti.
[] Kural degisikligine uyum sagliyor

5
mu Zenginlestirme

[] Kurali arkadasina agiklayabiliyor mu? Ogrenci yakan topa giivenlik

kurali ekler.

Guvenlik: Yakan topta
yalnizca yuvarlama; top basa
atilmaz.

Degerler: Uyum - Adalet

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



(19. Hafta) (%" 08-12 $ubat> ( 5 5 ders saati) ( 99 30 6§renci) (2. Tema: Oyunun Kurallarini Uyguluyorum)

Hazineye Ulas - Bes Pas Mini

BEO.2.2.3 — Oyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi gelistirebilme

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

Oyunlarda taktiksel problemi belirlemek ve “. 4halka *“ 30kapak “ 2top “ 8huni

¢6zUm 6nermek.
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: Boslugu Bul ve Hazineye Ulas — daha Kisa isinma - 2. oyun: Bes Pas Mini strimleri + Ogrencilerin sectigi
Pasla - 1. oyun: kolay/daha zor strimleri; Bes Pas Mini Geleneksel Oyun Kosesi: oyunla tekrar, soguma ve
Hazineye Ulas (kurallari hareketin basamaklarina Esir Almaca (Kolay) haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) geri bildirim

-

@& Isinma (7 dk) — Boslugu Bul ve Pasla

Ogrenciler alanda dagilir; 6gretmen 'Bosluk!" der, herkes en bos yere kosar. Ardindan 2 topla bosluktaki arkadasa pas.

% 1. Oyun — Hazineye Ulas

Koken: Taktik — hiicum ve savunma  Diizen: 2 alan x 15 6grenci (5 bekgi, 10 korsan)  Sure: 15 dk

e o o o o e o o o o
® ® ® ® ®
® ® o
e o o o o e o o o o

® TakmA @ Takim B Q) Ebe O Halka P Kosu yonii
£) Malzeme: Her alanda 1 halka icinde 10 kapak, 4 huni
c Bekgiler hazinenin gevresindeki bolgede (huni ile) dolasir.
e Korsanlar hazineden kapak alip kiylya gétirmeye calisir; ebelenen kapagi birakir.

e 1. turdan sonra 'problem molasi': ‘Neden kapak alamadik?' (Hep birlikte ayni yerden gittik.)

° Takim bir ¢6zum 6nerir ve 2. turda dener (Or. iki taraftan birden gitmek).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
3 bekgi. Bekgiler bolgesini terk edemez.

( » Ogretmene ipucu: Taktik problemi belirle - ¢dziim 6ner — dene — degerlendir.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Bes Pas Mini

Koéken: Sari FEK Hicum Oyunlari 5. Bes Pas (uyarlama)  Duzen: 2 alan x (7'ye 8), her alanda 1 top ~ Siire: 15 dk

Alan 1 Alan 2
510 O ° O
[ )
® o
o
-y o e O
B
) L) )
" o ° -8
|
° o & ®
o
[ ]
° o O
o
o o [ ]

@ TakmA @ TakmB O Top P Pas/atis
) Malzeme: 2 top, 8 huni
c Takim kendi arasinda 5 pas yaparsa 1 say!I.
e Topla yurimek/kosmak yok; top elden alinmaz, yalnizca pas arasi.

e Problem molasi: 'Pas yapamiyoruz, neden?' C6zim: 'Bosluga kosan arkadasa pas.'

° 2. turda takim sectigi cozimu uygular.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
3 pas = say!I. Ayni kigiye geri pas yasak.

( » Ogretmene ipucu: Taktik: topsuz oyuncu bosluga kosar, topa sahip oyuncu ¢cabuk karar verir.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Esir Almaca (Kolay)

Koken: Tirkiye
iki takim, iki kale. Rakip alanda ebelenen esir olur; takim arkadas! dokunursa kurtulur. 2. sinifta esirler 20 sn sonra
kendiliginden de kurtulur.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
Oyundaki taktik problemi ¢ Guvenlik: Pas oyununda
Destekleme
belirleyebiliyor mu? o ) temas yok; top basa atilmaz.
Problem ve ¢6zim secenekleri o
[[] Probleme ¢oziim dnerebiliyor mu? kartla sunulur. ¢ Degerler: Is birligi - Sorumlu

[] Segcilen taktigi oyunda uyguluyor mu? karar verme

Zenginlestirme

Ogrenci takimi icin taktik resmi
(oklarla) gizer.

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



(20. Hafta) (%" 15-19 $ubat> ( 5 5 ders saati) ( 99 30 6§renci) (2. Tema: Oyunun Kurallarini Uyguluyorum)

Tavuklar ve Tilki - iki Kale Kapmaca

BEO.2.2.3 — Oyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi gelistirebilme

”~ e N

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

Taktik ve stratejiyi uygulamak ve gelistirmek. “. 8halka . 10huni * 10 mendil

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: Tilki Geliyor — 1. Tavuklar ve Tilki — daha Kisa isinma - 2. oyun: iki Kale Kapmaca Ogrencilerin sectigi
oyun: Tavuklar ve Tilki kolay/daha zor strimleri; iki Kale Kapmaca surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(kurallarr 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Kosesi: Saklambag haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim (Sinirh Alan)

-

@ Isinma (7 dk) — Tilki Geliyor

Ogretmen 'Tilki geliyor!" deyince 6grenciler 3'li gruplar halinde el ele 'kiimes' olur; tek kalan 'tilki' ile bir sonraki komutu
verir.

-~

~ 1. Oyun — Tavuklar ve Tilki

Koéken: Strateji — koruma ve kacis  Diizen: 5 grup x 6 6grenci  Sure: 15 dk

®e o 0 0 o

®e o 0 0 o
®e o 0 0 o

®e o 0 0 o
®e o 0 0 o a

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takm D @ Takim E O Ebe [ Ogretmen

) Malzeme: 5 mendil

c Grupta 1 tilki, 1 anne tavuk, 4 civciv: civcivler anne tavugun arkasinda belden tutunarak sira olur.
a Tilki en sondaki civcive dokunmaya calisir; anne tavuk kollarini acarak korur.

e Sira kopmamali; son civcive dokunulunca roller déner.

° Taktik molasi: '‘Anne tavuk nasil daha iyi korur?'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Civciv sayisi 2. Tilki yalnizca sekerek.

( » Ogretmene ipucu: Strateji: sira birlikte dénmeli; anne tavuk tilkinin g6ziind izler.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — iki Kale Kapmaca

Koken: Taktik — iki hedefli oyun  Duzen: 2 alan x 15 6grenci  Siire: 15 dk

Alan 1 Alan 2
510 O ° O
O e« OO @
® o
L o, © °
@ . Ot | @
) [
PS °
O . O O o O
(]
o o °
@ TakmA @ Takim B © Halka
E) Malzeme: 8 halka (her takimin iki kalesi), 8 mendil
a Her takimin arka koselerinde iki kale (halka), her kalede bir mendil vardir.
e Amac rakibin mendillerinden birini kendi kalesine getirmek.
e Rakip alanda ebelenen oyuncu kendi kalesine dokunup oyuna doner.
° Taktik molast: "iki kaleyi nasil koruruz? Kim hiicum eder?'
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek kale. Mendil tasiyici mendili arkadasina atabilir.

( » Ogretmene ipucu: Strateji: savunmacilar ve hiicumcular gérev paylasir.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Saklambag (Sinirli Alan)

Koken: Tirkiye
Ebe gbzuni kapatip sayar, digerleri belirlenen sinirlar icinde saklanir. Bulunan kisi 'sobe' ile ebe olur. Okulda saklanma
alani hunilerle sinirlandirilir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
Oyunda bir strateji segip uyguluyor ¢« Guvenlik: Tavuk-tilki
Destekleme
mu? . . oyununda sert cekme yok;
Gorev kartlari (hticumcu, K durul
[] Takim arkadaglariyla gérev savunmaci). sira kopunca durutur.
paylasiyor mu? " Degerle_r: Sorumlu karar
[] Strateji ise yaramadiginda yeni Zenginlestirme verme - Is birligi

¢ozUm Onerlyor mu: Grup yeni bir 'kiimes koruma

stratejisi tasarlar.

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



(21. Hafta ) (%7 22-26 Subat ) (17 5 ders saati ) (98 30 6grenci ) (3. Tema: Ritimle Hareket Ediyorum )

Miizigin Hizinda Yiirii - Tempo Heykelleri

BEO.2.3.1 — Belirlenen tempodaki miizige uygun hareket edebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Vergi Haftasi

N

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

Belirlenen tempodaki muzige uygun hareket “.. Muzik (yavas/orta/hizli pargalar) “. eldavulu % 15 halka
etmek (yavas, orta, hizl).
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: Muzik Treni — 1. Muzigin Hizinda Yuru — Kisa isinma - 2. oyun: Tempo Heykelleri Ogrencilerin sectigi
oyun: Mizigin Hizinda daha kolay/daha zor Tempo Heykelleri surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Yira (kurallarl 6gretme, surtimleri; hareketin Oyun Koésesi: Kutu Kutu haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) basamaklarina geri Pense (Tempolu)
bildirim

& Isinma (7 dk) — Miizik Treni

Muzik yavasken yuriyus, ortada hafif kosu, hizliyken yerinde hizli adim. Muzik durunca heykel.

% 1. Oyun — Miizigin Hizinda Yiirii

Koken: Tempoya uygun yer degistirme  Duzen: Tim sinif ~ Sure: 15 dk

AOyun alani A
® ® .
o’ e
* e S8 D
9
° ¢ ® >
o Y ° o
° ® .
A A

@ Ogrenci @@ Ogretmen A Huni P Kosu yonii
£) Malzeme: Farkli tempolarda 3 mizik, 3 renkli kapak (tempo isareti)

o Muzigin temposuna gore hareket: yavas = buyik adimlarla stizilme, orta = yurtyus, hizl = kigik kosu adimlari.
e Ogretmen tempoyu kapakla da gosterir (yesil yavas, sari orta, kirmizi hizl).

e Muzik degisince hareket hemen degismeli.

° Ogrenciler her tempoda farkli bir kol hareketi ekler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
iki tempo. Tempo degisirken yén de degisir.

( « Ogretmene ipucu: Tempo: miizi§in hizi. Adimlarimizi miizi§in vuruslarina denk getiriyoruz.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Tempo Heykelleri

Kéken: Tempo ve durma — dans heykelleri  Diizen: Tum sinif; 5 halka ~ Sare: 15 dk

o OOQ.O..O

@ Ogrenci O Halka P Kosu yonii
) Malzeme: Miizik, 5 halka (sahne)
0 Muzikle dans edilir; mizik durunca heykel olunur.
e Muzik yavassa heykel 'algak’, hizliysa 'yiksek' seviyede yapilir.
e Halkadaki 'juri' 6grenci en uygun heykeli seger; o yeni juri olur.
° Son turda 6grenciler esli heykel yapar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Heykel serbest. Heykel tek ayak tstunde.

( » Ogretmene ipucu: Miizigi dinlemek: baslangigc, bitis, hiz.

o~

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

Koken: Tirkiye
Tekerleme dnce yavas, sonra hizli séylenir; daire tempoya uygun doner.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
Muzigin temposunu ayirt ediyor mu? ¢« Guvenlik: Hizli tempoda
Destekleme ' A
[] Hareketlerini tempoya uyduruyor mu? Tempo kartlari renkli: 6gretmen girnrzlsmayl Onlemek icin alan
[[] Tempo degisince hizla uyum sagliyor el cirparak destek olur. '

Degerler: Dikkat - Dostluk

LS

mu?
Zenginlestirme
Ogrenci bir miizigin temposunu
davulla ¢alip sinifa yaptirir.

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



(22. Hafta ) ("' 01-05 Mart ) (7 5 ders saati ) (99 30 6grenci ) ((3. Tema: Ritimle Hareket Ediyorum )

Davul Komutani - Tempo Merdiveni

BEO.2.3.1 — Belirlenen tempodaki miizige uygun hareket edebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Yesilay Haftasi - Girisimcilik Haftasi

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

Tempo degisimlerine uyum ve tempoyu vicutla “., Eldavulu % 10 halka “. 30 kapak

goOsterme.
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: Kalp Ritmi - 1. Davul Komutani — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Tempo Merdiveni Ogrencilerin sectigi
oyun: Davul Komutani kolay/daha zor surtimleri; Tempo Merdiveni surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Késesi: Usiidiim haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim Ustdiim

o~

& Isinma (7 dk) — Kalp Ritmi

Ogrenciler kalp atisini hisseder ve o hizda ayak vurur; kosudan sonra tekrar: tempo hizlandi mi?

o~

% 1. Oyun — Davul Komutani

Koken: Tempoya uygun hareket — lider ~ Duzen: 5 grup x 6 6grenci  Stire: 15 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3

> >
000000 000000 o00000

Grup 4 Grup 5

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E $» Kosu yoni

B) Malzeme: 5 kapak (davul yerine: 2 kapag birbirine vurma) veya el davulu

o Her grubun bir ‘davul komutani' vardir; kapaklari birbirine vurarak tempo verir.
a Grup tempoya gore hareket eder: yurlyus, sekme, galop.

e Komutan tempoyu degistirir; grup uyum saglar.

o Her 2 dk komutan degisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tempo yavas ve sabit. Komutan tempo + hareket turtini birlikte degistirir.

( » Ogretmene ipucu: Tempo ve hareket eslesmesi: yavas tempo — bilyiik adim; hizli tempo — kiigiik adim.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Tempo Merdiveni

Koken: Kademeli tempo — bayrak yarisi  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sure: 15 dk

¢ OOO A
R ='="9) A
¢« OOO A
¢« OOO A
¢ OO0 A

@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni © Halka P Kosu yonii
E) Malzeme: 15 halka (merdiven basamaklari), 5 huni
0 Her kulvarda 3 halka (basamak).
e Ogretmen davulla tempo verir; 6grenci her vurusta bir basamaga sicrar.
e Tempo hizlaninca sigramalar hizlanir; tempoyu kagiran basa doner.

° Son tur: 6grenciler tekerleme sdyleyerek kendi tempolarini tutar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yavas tempo sabit. Basamaklarda tek ayak.

( » Ogretmene ipucu: Vurus = hareket: 'dum' dedigimde halkadayim.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Ustidiim Usiidiim

Koken: Tirkiye — Kitahya
Karsilkli iki sira s6zli diyalogu tempolu sdyleyerek yaklasip uzaklasir; tempoyu tutturmak oyunun parcasidir.

o~

T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Tempo degisimini fark ediyor mu? Destekleme ¢« Guvenlik: Halka
[] Vurusa denk hareket edebiliyor mu? Tempo 2 diizeyde: 6gretmen :;Lzrlr;?lzzgi?a kayma riski;
[[] Davul komutani oldugunda tempoyu yaninda sayar. B -

sabit tutuyor mu? ¢ Degerler: Dikkat -

. . Sorumluluk
Zenginlestirme

Ogrenci kendi ritim kalibini
olusturur.

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



(23 Hafta) ( 15-19 Mart) ( 17 5 ders saatl) (!! 30 ogrenm) (3 Tema: Ritimle Hareket Ed|yorum>
Esli Ritim Kalibi - Ayna Ritim

BEO.2.3.2 — Esle veya grupla ritmik hareket etme becerisini sergileyebilme

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

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

Esle ritmik hareket: ritmi algilama ve esiyle “.. Mizik *, 15 halka

uyum
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: El Cirpma Esli Ritim Kalibr — daha Kisa isinma - 2. oyun: Ayna Ritim surimleri + Ogrencilerin sectigi
Oyunlar - 1. oyun: Esli kolay/daha zor surtimleri; Ayna Ritim Geleneksel Oyun Koésesi: oyunla tekrar, soguma ve
Ritim Kalibi (kurallari hareketin basamaklarina Catlak Patlak (EI Cirpma) haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) geri bildirim

& I1sinma (7 dk) — EIl Cirpma Oyunlari

Esler karsilikli durur, geleneksel el ¢cirpma tekerlemeleriyle (6r. 'Catlak patlak’) ritim tutar.

o~

% 1. Oyun — Esli Ritim Kalibi

Koken: Esle ritmik hareket  Diizen: 15 es  Siire: 15 dk

o O O O O

OOOOO

OOOOO

@ TakmA @ Takim B © Halka

&) Malzeme: 15 halka (es sahnesi)

o Eslere 4 zamanlik ritim kalib1 6gretilir: 'kendi elini ¢cirp — esinle ¢ak — dizine vur — kendi elini ¢irp'.
e Kalip 6nce yavas, sonra muzikle yapilir.

e Esler kaliba bir ayak hareketi ekler (ayak vurma, ziplama).

o Esler kaliplarini baska bir ese ogretir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
2 zamanlik kalip. Kalip 8 zamana uzar.

L

( » Ogretmene ipucu: Ritmi algilama: kalip tekrar eder; esler ayni anda baslar ve biter.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Ayna Ritim

Koéken: Esle ritme uygun hareket Duzen: 15es  Sire: 15 dk

@ TakmA @ Takm B
) Malzeme: Miizik
° Eslerden biri mizigin ritmine uygun hareket eder, digeri ayna olur.
e Her 8 zamanda roller degisir (6gretmen 'degis!" der).
e Esler ritmi kagcirmadan rol degistirmeye calisir.
° Son turda dortli ayna: iki es karsilkli.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca kol hareketleri. Ayna hareketi yarim zaman gecikmeli (kanon).

( » Ogretmene ipucu: Uyum: esini izle, ritmi dinle.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Catlak Patlak (El Cirpma)

Koken: Tirkiye — el cirpma tekerlemeleri
Karsilikli esler tekerleme boyunca kendi ve esinin ellerine capraz vurur; tekerleme hizlandikga ritim zorlasir. Bélgenizde
bilinen el ¢cirpma tekerlemeleri kullanilabilir.

” T ~ &

Degerlendirme % Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Esiyle ayniritimde hareket ediyor Destekleme ¢ Guvenlik: Esli cakmalar
mu? R hafif; ylize yakin el hareketi
Kalip karti resimli; 6gretmen es K
[] Ritim kalibini tekrar edebiliyor mu? olur. Yok

=

[[] Rol degisiminde uyum saglyor mu? Degerler: Dostluk - Uyum

Zenginlestirme

Esler kendi el ¢cirpma
tekerlemesini olusturur.

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



(24.Hafta ) (7' 22-26 Mart ) (_ 17 5 ders saati ) ({92 30 6grenci ) ((3. Tema: Ritimle Hareket Ediyorum )

Cocuk Halayi - Ritim Orkestrasi

BEO.2.3.2 — Esle veya grupla ritmik hareket etme becerisini sergileyebilme

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

N

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

Grupla ritmik hareket: halka ve sira danslari. “.. Muzik (halay/cocuk sarkis)) *.. 5 mendil

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: Ritim Zinciri - 1. Cocuk Halay! — daha Kisa isinma - 2. oyun: Ritim Orkestrasi surtimleri ~ Ogrencilerin sectigi
oyun: Cocuk Halayi kolay/daha zor surtimleri; Ritim Orkestrasi + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Kdsesi: Halay haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

o~

& Isinma (7 dk) — Ritim Zinciri

Daire olunur; bir 6grenci 4 zamanlik ritim yapar, yanindaki tekrar edip ekleme yapar.

o~

% 1. Oyun — Gocuk Halay1 @RI 0N CuGas

Koken: Anadolu — Halay (basitlestiriimis)  Diizen: 3 halka x 10 6grenci ~ Siire: 15 dk

@ TakmA @ Takim B @ Takim C [ Mendil

B) Malzeme: 3 mendil (halay basi), miizik

o Serce parmaktan tutunulur; halay basi mendil sallar.

e Temel adim: sag yana — sol yanina — sag yana — sol ayak havada vurus (4 zaman).
e Halay basi 'Hop!" deyince yerinde ziplama, 'Cok!" deyince ¢omelip kalkma.

o Her turda halay basi degisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca yurtyus adimi. Adimlar hizlanir; halay basi yeni figir ekler.

( » Ogretmene ipucu: Grupla ritim: herkes ayni ayakla, ayni anda.
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% 2. Oyun — Ritim Orkestrasi

Koken: Grupla ritim tUretme ve hareket  Dilizen: 5 grup x 6 6grenci  Sure: 15 dk

Orkestra 1 Orkestra 2 Orkestra 3

© O © O o © © O © © O O
> >
000000 00000 000000

Orkestra 4 Orkestra 5

© © ©0 O © © © °o

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ TakimD @ Takim E @ Antrenman kapagi P Kosu yonii
E) Malzeme: Kapaklar (iki kapak = zil), 5 halka

° Her grup bir 'orkestra’ olur: 2 calgici (kapak vurur), 4 dansgl.
e Calgicilar 4 zamanlik bir ritim bulur; danscilar buna uygun hareket eder.
e Gruplar sirayla sunar; izleyenler ritmi el ¢irparak tekrar eder.

° Roller déner.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen ritmi verir. Ritim 8 zamana cikar ve dansgilar yer degistirir.

( » Ogretmene ipucu: Ritmi algila — ritme uy — ritmi goster.

4 Geleneksel Oyun Kbésesi — Halay
Koéken: Anadolu
Bolgenin bilinen halayindan basit bir figuir 6gretilir; aileden bir buyukten 6drenilen figir sinifla paylasilabilir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
Grupla ayni anda adim atiyor mu? ¢« Guvenlik: Halkada sert
Destekleme

. - ekme yok; comelmede eller
[[] Halay bagini izleyerek figtir Adimlar yerde kapak izleriyle. ¢ yor: €

degistiriyor mu? birakilabilir.
[] Ritme uygun hareket ediyor mu? Zenginlestirme ¥ ggg:;:(er: Kdlturel miras -

Ogrenci halaya yeni bir figiir
ekler.

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



(25. Hafta ) (7' 29 Mart-02 Nisan ) (1" 5 ders saati ) ((98 30 6grenci ) (3. Tema: Ritimle Hareket Ediyorum )

Renk Kodlu Grup Dansi - Dans Treni Gosterisi

BEO.2.3.2 — Esle veya grupla ritmik hareket etme becerisini sergileyebilme

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

N

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

Esle veya grupla ritmik hareket becerilerini “.. Muzik *\ 20 kapak (4 renk) “. 5 halka
sergilemek (kisa grup dansi).
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: Adim Kartlari — Renk Kodlu Grup Dansi—  Kisa Isinma - 2. oyun: Dans Treni Gosterisi Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Renk Kodlu Grup  daha kolay/daha zor Dans Treni Gosterisi surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Dansi (kurallari 6gretme, suriimleri; hareketin Oyun Koésesi: A¢ Kaplyi haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) basamaklarina geri Bezirganbasi

bildirim

-~

@ Isinma (7 dk) — Adim Kartlar

Renkli kapaklar = adimlar: sari yan adim, mavi déniis, kirmizi ziplama, yesil el gcirpma. Ogretmen kapak kaldirir, sinif
adimi yapar.

o~

% 1. Oyun — Renk Kodlu Grup Dansi

Koéken: Grupla ritmik seri olusturma  Diizen: 5 grup x 6 6grenci  Siire: 20 dk

[ ) S ®
occod® ® .. L
/ e ©c000 o

o [ )
o o

° @
®e

. \ ° °

o P o

@ Ogrenci © Antrenman kapagi O Halka > Kosu yoni

£) Malzeme: Her gruba 4 renkli kapak, 1 halka

o Grup 4 kapag istedigi sirayla dizer: bu, 32 zamanlik dansinin sirasidir (her renk 8 zaman).
e Grup baslangi¢ ve bitis pozu ekler.

9 5 dk prova; ardindan muzikle sunum.

° izleyen gruplar kapak sirasini tahmin eder.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
2 kapak (16 zaman). Esli figlr ve seviye degisimi eklenir.

( + Ogretmene ipucu: Sergileme: basla — devam et — bitir; herkes ayni anda.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Dans Treni Gosterisi
Koéken: Sinifca ritmik gosteri  Dlizen: Tum sinif; 5 vagon  Siire: 15 dk
o @ © @ © o
e

o @ © @ © @
—_—

o @ © @ © ©

_—
e © © 0 0 0
 ——
Ko © o 0 0 o e
_—

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

) Malzeme: Miizik, 5 mendil

0 Her grup bir vagon olur; gruplarin danslari arka arkaya baglanir: tren gibi.
e Bir grup dansini yaparken digerleri ritim tutar (el ¢irpar).

e Final: tim sinif ortak 8 zamanlik figtrle biter.

° Gosteri kisa bir videoya ya da velilere sunulabilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek ortak figir. Gruplar gegiste yer degistirir.

( » Ogretmene ipucu: Grupla sergileme: sirasini beklemek ve arkadaslarini desteklemek de ritmin parcasi.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — A¢ Kapiyi Bezirganbasi

Koken: Tirkiye
Tekerlemenin ritmine uygun adimlarla tren kapidan gecer; bu hafta tekerleme hizli-yavas soylenir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Grup dansinda sirasini ve figlrtnu Destekleme ¢« Guvenlik: Gosteri alaninda
biliyor mu? . gruplar arasi mesafe.
Dans 2 figur; akran rehber. o
[] Ritme uygun hareket ediyor mu? « Degerler: Is birligi - Ozgliven
[[] Baslangig ve bitiste grubuyla uyumiu Zenginlestirme

mu? Ogrenci grup dansina kendi

figuriinu ekler.

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



(26. Hafta) ( 05-09 Nisan) ( i1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghgim icin Fiziksel Aktiviteye Katll|yorum)

Kalp Atisi Dedektifleri - Ter Damlasi Kosusu

BEO.2.4.1 — Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimleri aciklayabilme

4 lliskilendirilebilecek guin/hafta: Kisisel Verileri Koruma Giin

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

Fiziksel aktivite sirasinda viucutta meydana .. Yesil-sari-kirmizi kapaklar ., 10 huni *\ 5ip

gelen degisimleri agiklamak (kalp, nefes, ter,

is1). 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

Isinma: Nabiz Dedekitifi Kalp Atisi Dedektifleri — Kisa iIsinma - 2. oyun: Ter Damlasi Kosusu
- 1. oyun: Kalp Atisi daha kolay/daha zor Ter Damlasi Kosusu surimleri + Geleneksel
Dedektifleri (kurallari surtimleri; hareketin Oyun Késesi: Deve—Cilice
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri (Hizlanan)

bildirim

e 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

-

@& Isinma (7 dk) — Nabiz Dedektifi

Ogrenciler el bileginden ya da boyundan nabiz bulmayi dener; 'tik tik' hizini dinler.

o~

% 1. Oyun — Kalp Atisi Dedektifleri

Koken: Vicut degisimlerini gdzlemleme  Diizen: 6 grup x 5 6grenci ~ Siire: 15 dk

— — ,000, 88288
o0 000 [ I ) 0000
Grup 4 Grup 5 Grup 6

— OO0 4222
0000 0000 0000

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni QHalka ~ ip
} Kosu yoni

E) Malzeme: 6 ip, 6 halka, gdzlem karti (& yavas, (s hizli)

o Grup 6nce oturarak 10 sn nabzini hisseder, kartina isaretler.

e Sonra 1 dk hareket: ip atlama, halka sigrama, kosu (istasyonlarda).

e Tekrar nabiz, nefes ve yiiz rengi gozlenir; kartta isaretlenir.

° Grup 'Ne degisti?' sorusunu cevaplar: kalp hizlandi, nefes siklasti, terledik.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Nabiz yerine gégse el koyma. 3 farkli hareket karsilastirilir.

( « Ogretmene ipucu: Agiklama: kaslar calisinca daha gok enerji ve oksijen ister; kalp hizlanir.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Ter Damlasi Kosusu

Koéken: Siddet ve vicut degisimi  Dilizen: Tim sinif; 3 bolge

yliri

@ Ogrenci @@ Ogretmen

£) Malzeme: Yesil-sari-kirmizi kapaklarla 3 bélge

0 Alan 3 bolge: yesil (yurime), sari (hafif kosu), kirmizi (hizli kosu, 15 sn).

e Ogretmen bélge degistirir; her bolge sonrasi 'viicut kontrolii': nefes, ter, sicaklik.

haff@kos

e Ogrenciler gozlemlerini el isaretiyle gosterir (1-3 parmak).

° Son 2 dk soguma yiirtyiisii: degisimler nasil azaldi?

v DAHA KOLAY
Kirmizi boélge kisa.

Siire: 15 dk

hizli kos

A DAHA ZOR
Bolgeler arasi gegiste farkli hareket.

( » Ogretmene ipucu: Hareket siddeti arttikca degisimler artar; soguma ile viicut normale déner.

o~

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

Koken: Tirkiye

Komutlar giderek hizlanir; oyun sonunda dgrenciler nabizlarindaki degisimi sdyler.

Degerlendirme

[[] Hareket sonrasi vicudundaki
degisimleri sdyleyebiliyor mu?

[] Degisimlerin nedenini basitgce
acikliyor mu?

[[] Sogumanin etkisini fark ediyor mu?

~

~

s Farklilastirma

Destekleme

Degisim kartlari resimli (kalp,

nefes, ter).

Zenginlestirme

Ogrenci 'hareketten 6nce—

sonra' resmi gizer.

J Giivenlik ve Degerler

=

LS

Guvenlik: Hizl kosu kisa; su
molasil.

Degerler: Saghkli yasam -
Merak

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



(27. Hafta) ( 12-16 lean> ( 7 5 ders saatl) (!! 30 ogrenm) (4 Tema: Saghigim icin Fiziksel Aktiviteye Katlllyorum)

Nefes Dedektifleri - Isinan Viicut Haritasi

BEO.2.4.1 — Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimleri aciklayabilme

4 lliskilendirilebilecek guin/hafta: Turizm Haftasi

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Nefes ve vicut I1sisi degisimlerini gézlemlemek “. 15halka *. 5ip “. mizik
ve aciklamak.
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: Nefes Balonu — Nefes Dedektifleri — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Isinan Vucut Haritasi Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Nefes kolay/daha zor strtimleri; Isinan Vicut Haritasi surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Dedektifleri (kurallari hareketin basamaklarina Oyun Késesi: ip Atlama — haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) geri bildirim Tekerlemeli

& Isinma (7 dk) — Nefes Balonu

Burundan 4 sayarak nefes al (balon siser), agizdan 4 sayarak ver (balon soner). Hareket sonrasi tekrar.

o~

% 1. Oyun — Nefes Dedektifleri

Koken: Nefes degisimi  Dilizen: 15 es  Siire: 15 dk

o O O O O

OOOOO

OOOOO

@ TakmA @ Takim B © Halka
) Malzeme: 15 halka

o Eslerden biri 30 sn halka icinde ziplar, digeri esinin nefesini gozler (sik mi, derin mi?).
e Roller degisir.

e Esler hareket turiini degistirir (yirime, ziplama, kosu) ve karsilastirir.

o 'Hangi harekette nefesimiz en ¢ok degisti?'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

iki hareket tiiri. Nefes sayisini 15 sn sayma.

( » Ogretmene ipucu: Aciklama: hareket arttikca viicudumuz daha ¢ok hava ister.



3.-5. DERS

”~

% 2. Oyun — Isinan Viicut Haritasi

Koken: Viicut Isisi ve Isinma  Duzen: 6 grup x 5 6grenci  Siire: 15 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3
—— ——
> >
0000 0000 o0 000

Grup 4 Grup 5 Grup 6
N ——
0000 0000 0000

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ TakmD @ Takim E ~ ip $» Kosu yoni
) Malzeme: 6 ip, miizik, viicut haritasi kartlari
0 Grup muzikle 2 dk 1Isinma serisi yapar.
e Her 6grenci viicudunda en cok isinan yeri gosterir (bacak, kol, yiz).

e Grup haritasina (cocuk siliieti) isaretler.

° ip atlama ile ikinci tur; harita karsilastirilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Siluet blylk; 6gretmen yardimcl. Grup 1sinma serisini kendisi tasarlar.

( . Ogretmene ipucu: Isinma neden énemli? Kaslar 1sininca daha kolay ve giivenli calisir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — ip Atlama — Tekerlemeli

Koken: Tirkiye
Uzun ip tekerlemeyle atlanir; tekerleme sonunda 6grenciler nefeslerini dinler.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Nefesindeki degisimi soyleyebiliyor Destekleme « Giivenlik: ip atlamada ipler
mu? . arasi mesafe.
Nefes sayimi dgretmenle
[] Isinmanin viicuda etkisini agikliyor birlikte. « Degerler: Merak - Saglikh
mu? yasam
[] Esini dikkatle gozliyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci farkli hareketlerde
nefes degisimini tabloya isler.

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



(28. Hafta) ( 19-23 Nisan) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghigim icin Fiziksel Aktiviteye Katlllyorum)

Hareket Sayaci - Benim Ginim - Ailemin Giini

BEO.2.4.2 — Kendisinin ve yakin cevresinin fiziksel aktiviteye katilimlarini karsilastirabilme

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

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

Kendisinin ve yakin ¢evresinin fiziksel “.. Anket kartlari . 30 kapak *. 5 halka

aktiviteye katilimini belirlemek.
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: Kim Ne Yapiyor? Hareket Sayaci — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Benim GuUnim — Ailemin Ogrencilerin sectigi

- 1. oyun: Hareket kolay/daha zor strtimleri; Benim Gunum — Ailemin Gunu surimleri + oyunla tekrar, soguma ve
Sayaci (kurallari 6gretme,  hareketin basamaklarina Guna Geleneksel Oyun Kosesi: haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) geri bildirim Seksek

o~

& Isinma (7 dk) — Kim Ne Yapiyor?

Ogretmen bir etkinlik soyler ('Bisiklet', "Yiriiyiis', 'Televizyon'); o etkinligi bu hafta yapanlar ziplar.

o~

% 1. Oyun — Hareket Sayaci

Koken: Katilim durumunu belirleme — kapak grafigi  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 15 dk

(] ©o0o
(] O——"> oo
([ ]
(]
()

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takim D @ Takim E @ Antrenman kapagi O Halka
} Kosu yonu

E) Malzeme: 5 halka (etkinlik tiirleri: yuriyiis, oyun, bisiklet, spor, ev isi), 30 kapak

o Her 6grenci duin yaptig fiziksel etkinlige gore ilgili halkaya bir kapak kosarak birakir.
a ikinci turda aile biytiginun yaptigi etkinlik icin kapak birakilir (baska renk).

e Halkalardaki kapaklar sayilir: 'Sinifimiz en ¢ok ne yapiyor? Ailelerimiz?'

o Kapaklar siralanarak 'yer grafigi' yapilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca kendi etkinligi. Haftalik stre de eklenir (her kapak 10 dk).

( » Ogretmene ipucu: Katilim durumunu belirleme: ne, ne siklikla, kiminle?



3.

-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Benim Giiniim - Ailemin Giinii

Koken: Katihm karsilastirmasi — bayrak yarisi  Dlizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Stire: 15 dk

. ON®
°c o—» OO
. ON®
. ON®
. o O

kartlar

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E © Halka P Kosu yonii

E) Malzeme: Resim kartlari (etkinlikler), 2 halka/takim (Benim — Ailem)

0 Kartlar ortada; 6grenci bir kart alir.

e Karttaki etkinligi kendisi yapiyorsa 'Benim' halkasina, ailesi yapiyorsa 'Ailem' halkasina koyar; ikisi de yapiyorsa

ortaya.
e Kart koyduktan sonra o etkinligi 5 sn canlandirarak doner.

o Takim halkalar karsilastirir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek halka. Kartlar haftalik sikhiga gére dizilir.

( » Ogretmene ipucu: Benzerlik ve farkliliklari gérmek icin ortak alan (kesisim) kullanin.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Seksek

Koéken: Tirkiye

Ogrenciler aile biyiklerinin cocukken oynadi§i seksek tiiriinii sorup ogrenir; sinifta farkli seksek sekilleri oynanir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
endi fiziksel aktivitelerini sayabiliyor E uvenlik: Kapal Irakmada
Kendi fiziksel aktivitelerini bili Destekleme Giivenlik: Kapak birakmad

mu? o L
Etkinlik kartlari resimli.
[ Ailesinin katim durumunu

. o ”
sdyleyebiliyor mu? Zenginlestirme

[[] Kapak grafigini okuyabiliyor mu? Ogrenci ailesiyle 'haftalik

hareket anketi' yapar.

sira; kosuda ¢arpisma yok.

LS

Degerler: Aile - Saglikh
yasam

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



(29. Hafta) ( 26-30 Nisan) ( i1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghgim icin Fiziksel Aktiviteye Katlllyorum)

Kapak Sutunlari - Mahalle Oyunlari Roportaji

BEO.2.4.2 — Kendisinin ve yakin cevresinin fiziksel aktiviteye katilimlarini karsilastirabilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Katilim durumlari arasindaki benzerlik ve “.. Anket sonuclari (6grencilerin getirdigi) .. 30 kapak
farklihklar listelemek. “.. 5 halka
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
@ 1 ders © 2. ders © 3. ders O 4. ders © 5. ders
Isinma: Benzer—Farkl — Kapak Sutunlar — daha Kisa isinma - 2. oyun: Mabhalle Oyunlari Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Kapak Sutunlari kolay/daha zor surtmleri; Mahalle Oyunlari Roportaji striimleri + oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Roportaji Geleneksel Oyun Koésesi: haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim Bes Tas

& Isinma (7 dk) — Benzer—Farkl

Ogretmen iki kisinin etkinligini soyler (‘Ali bisiklet, annesi yiirilyiis'); benzerse zipla, farkliysa don.

-

J 1. Oyun — Kapak Siitunlari

Koken: Karsilastirma — grafik olusturma  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sire: 15 dk

Takim 1 Takim 2 Takim 3

© © © O © © © °©o © © © O
> >

Takim 4 Takim 5

© © © © © © © ©

® TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakimD @ Takim E @ Antrenman kapa§l > Kosu yoni
B) Malzeme: 30 kapak (2 renk: 6grenci/aile), 5 huni

Q Takim anket sonuglarini kullanarak kapaklarla yere iki siitun dizer: 6grenciler ve aileler.
e Her sutunda etkinlik tirtiine gore kapaklar siralanir.

e Takim 'benzerlik' ve farklilik' listesi yapar (2'ser madde).

o Takimlar birbirinin grafigini ziyaret edip agiklama dinler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek sutun. Haftalik dakikalar (her kapak 10 dk) ile.

( » Ogretmene ipucu: Listeleme: 'Benzer: ikimiz de yiiriiyoruz. Farkli: ben daha ¢ok kosuyorum.'

g



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Mahalle Oyunlari Réportaji

Koken: Biiyuklerin cocukluk oyunlari  Diizen: 5 grup x 6 6grenci  Siire: 20 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3

&= . - ©o o 0 ©
> >

Grup 4 Grup 5

ALAA48 OOO

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

) Malzeme: Gruba gore malzeme (mendil, ip, kapak)
0 Odev: 6grenciler aile biyiiklerine cocukken hangi oyunlari oynadiklarini sorar.
e Grup en ilging oyunu secer ve 1 dk'da anlatir.

e Sinif bu oyunu 3 dk oynar.

° Karsilastirma: 'Biiyiiklerimiz daha ¢ok disarida mi oynuyordu?'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen oyun listesi verir. Grup oyunun kurallarini yazili hazirlar.

( » Ogretmene ipucu: Kusaklar arasi karsilastirma: oyunlar, siire, mekan.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Bes Tas

Koken: Tirkiye
Aile buyUklerinden 6grenilen bes tas kurallari sinifta karsilastirilir; yéreye gore farkli kurallar denenir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler

[[] Benzerlikleri listeleyebiliyor mu? Destekleme ¢« Guvenlik: Grup oyunlarinda
; i alan paylasimi.

[] Farkliliklari listeleyebiliyor mu? Karsilastirma sablonu (iki " pay 5. -

[ Karsilastirmasini grafikle situn). v Degerler: Alle - Kilttrel

gosterebiliyor mu? miras

Zenginlestirme
Ogrenci ailesiyle bir 'ortak
hareket saati' planlar.

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



(30. Hafta) (%" 03-07 MaylS) ( 5 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghgim icin Fiziksel Aktiviteye Kat|||yorum)

Hedef Kartim - Hedef Bayraklari

BEO.2.4.3 — Fiziksel aktiviteye katilim hedefleri belirleyebilme

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

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

Fiziksel aktiviteye katilim hedefleri belirlemek. “..6ip . 10haka *\ 30kapak * hedefkartlari
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: Hedefe Zipla — Hedef Kartim — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Hedef Bayraklari Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Hedef Kartim kolay/daha zor strtimleri; Hedef Bayraklari surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Késesi: ip Atlama — haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim Tekerlemeli

o~

& I1sinma (7 dk) — Hedefe Zipla

Her 6grenci 10 sn'de kag kez ziplayabilecegini tahmin eder (hedef), sonra dener.

o~

% 1. Oyun — Hedef Kartim

Koken: Kisisel hedef belirleme — istasyon  Diizen: 6 istasyon x 5 6grenci  Siire: 20 dk

ip atlama Halka sigrama Huni slalom
L8 N B OO0 _ AAAa
> >
0000 o0 000 0000
Kapak toplama Tek ayak Mendil at-tut
© © © © 5
0000 o0 000 0000

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

) Malzeme: ip, halka, kapak, huni; her 6grenciye hedef karti

o istasyonlar: ip atlama, halka sigrama, huni slalom, kapak toplama, tek ayak denge, mendil at-tut.
e Ogrenci her istasyonda 6nce hedefini yazar (6r. '20 ip atlama'), sonra 1 dk dener.

e Sonucu kartina yazar: 'Hedefime ulastim / yaklastim'.

o ikinci turda hedefini giinceller.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Hedef resimli segenekten segilir. Hedef haftalik plana donustirdlir.

( » Ogretmene ipucu: lyi hedef: ulasilabilir, dlgiilebilir, biraz zorlayicl.



3.

-5. DERS

”~

X 2. Oyun — Hedef Bayraklari

Koken: Takim hedefi — bayrak yarisi  Dilizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Sure: 15 dk

e A A A A A
o Waara A A
e A A A A A
e A A A A A
e A A A 4 A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakimD @ TakmE A Huni [0 Mendil > Kosu yonii
&) Malzeme: 5 mendil, 15 huni
0 Takim 6nce hedefini belirler: 'Bu parkuru 2 dakikada bitirecegiz.'
e Parkur: slalom - huniden donis — mendili arkadasa teslim.
e Ogretmen sureyi tutar; takim hedefine ulasti mi?
° Takim yeni hedef koyar ve tekrar dener.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Hedef: 'Kimse mendili distrmeyecek.' Hedef hem siire hem hata sayisi.

( » Ogretmene ipucu: Hedef belirlemek, gelisimi gérmenin yoludur.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — ip Atlama — Tekerlemeli

Koken: Tirkiye
Uzun ip tekerlemeyle atlanir; her 6grenci tekerleme sonunda ka¢ atlama hedefledigini soyler.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Kendine uygun bir hedef Destekleme + Givenlik: ip istasyonu ayri
belirleyebiliyor mu? L kosede.
Hedef secenekleri resimli (az—
[] Hedefini 6lglip sonucu yaziyor mu? orta—gok). « Degerler: Kararhlik -

[[] Hedefini guncelleyebiliyor mu? Sorumluluk

Zenginlestirme

Ogrenci 1 haftalik hareket
hedefi hazirlar.

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



(31. Hafta) ( 10-14 Mayls) ( 1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghigim icin Fiziksel Aktiviteye Kat|||yorum)
Haftalik Hedef Takvimi - Hedefe Ulastim Mi?

BEO.2.4.3 — Fiziksel aktiviteye katilim hedefleri belirleyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Engelliler Haftasi - Vakiflar Haftasi

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Hedeflere gore haftalik hareket plani .. Hedef takvimi kartlari %, 10 halka ., 30 kapak
olusturmak ve izlemek.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Hedef Merdiveni Haftalk Hedef Takvimi — Kisa iIsinma - 2. oyun: Hedefe Ulagtim M1? Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Haftalik Hedef  daha kolay/daha zor Hedefe Ulastim Mi? surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Takvimi (kurallari surtimleri; hareketin Oyun Kosesi: Seksek haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

-

@& Isinma (7 dk) — Hedef Merdiveni

Ogrenciler 3 basamakli hareket merdiveni kurar: 5 ziplama - 10 ziplama - 15 ziplama. Hangi basamaga ¢iktin?

o~

% 1. Oyun — Haftalik Hedef Takvimi

Koken: Hedef takvimi — oyunla planlama  Dlizen: 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 (-4 (=] o

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

@® TakmA @ Takm B © Antrenman kapagi
E) Malzeme: Takvim karti (7 giin), kalem
o Esler birlikte bir haftalik takvim doldurur: her giin bir etkinlik ve sure.
e Her giin icin etkinligi 30 sn canlandirarak esine gdsterir.
e Esler birbirinin takvimine bir éneri ekler.
° Takvim eve goturdlir, bir hafta sonra kontrol edilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
3 gunluk takvim. Takvime siddet (hafif-orta—yiiksek) eklenir.

( « Ogretmene ipucu: Hedef + plan + izleme = diizenli hareket aliskanligr.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Hedefe Ulastim Mi?

Koken: Hedef izleme — istasyon tekrar ~ Dlzen: 6 istasyon x 5 dgrenci  Sure: 20 dk

ip atlama Halka sigrama Huni slalom
— , 000 , 4422
> >
0000 [ 0 I ) 0000
Kapak toplama Tek ayak Mendil at-tut
© ©o © © %
0000 0000 0000

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

) Malzeme: Gecen haftaki istasyon malzemeleri, hedef kartlari
0 Gecen haftaki istasyonlar tekrar kurulur.

e Ogrenci gecen haftaki sonucuna bakar ve yeni hedef koyar.
e 1 dk dener, sonucu yazar; gelisimi okla gosterir (1 | -).
° Gelisen 6grenciler 'nasil yaptin?' ipucunu paylasir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek istasyon tekrar. Tum istasyonlarda gelisim grafigi.

( » Ogretmene ipucu: Gelisim herkes icin farklidir; kendi diinkii halinle yaris.

4: Geleneksel Oyun Késesi — Seksek
Koken: Tirkiye
Ogrenciler seksekte bir hedef koyar: 'Hic cizgiye basmadan bitirecegim.'
Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Haftalik takvim hazirlayabiliyor mu? Destekleme + Giivenlik: istasyonlarda sira
[] Gelisimini onceki sonucuyla N oy ve mesafe.
karsilastirlyor mu? » Degerler: Kararllik - Oz
[[] Arkadasina oneri verebiliyor mu? Zenginlestirme disiplin

Ogrenci ailesi icin hedef takvimi
hazirlar.

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



(32. Hafta) ( 17-21 Mayls) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghgim icin Fiziksel Aktiviteye Kat|||yorum)

Saghk Bayrak Yarisi - Guiclii Kalp Parkuru

BEO.2.4.4 — Fiziksel aktivite ve saglik arasindaki iliskiyi aciklayabilme

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

@ Haftanin Odagi

N

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Fiziksel aktivite ve saglik arasindaki iligkiyi “.. Resim kartlari (saglikli/sagliksiz aliskanlik) ., 10 huni
aciklamak. “.. 10 halka
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

c 1. ders

Isinma: Saglikli—Sagliksiz
- 1. oyun: Saghk Bayrak
Yarisi (kurallari 6gretme,
ilk oyun)

e 2. ders

Saglik Bayrak Yarisl —
daha kolay/daha zor
surumleri; hareketin
basamaklarina geri
bildirim

o 3. ders

Kisa 1sinma - 2. oyun:
Guglu Kalp Parkuru

o 4. ders

Guglu Kalp Parkuru
surtimleri + Geleneksel
Oyun Kosesi: Meyve
Salatasi

e 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

P

@& Isinma (7 dk) — Saglikh-Sagliksiz

Ogretmen aliskanlik soyler; saglikliysa kollar yukari zipla, sagliksizsa ¢émel.

o~

% 1. Oyun — Saghk Bayrak Yarisi

Koken: Aktivite—saglik iliskisi

Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sure: 15 dk

. ON®)
e —>» OO
. ON®
. ON®)
. O O

kartlar

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E Q Halka 9 Kosu yonii

£) Malzeme: Her takima 2 halka (& / &), ortada karisik kartlar

a Ogrenci bir kart alir ve dogru halkaya koyar.

9 Karti koyarken nedenini bir kelimeyle soyler: 'Kalp', '‘Kas', 'Uyku'.

e Tam kartlar yerlesince takim birbirinin halkalarini kontrol eder.

0 Sinifca 'Hareket etmek bize ne kazandirir?' listesi yapilir.

v DAHA KOLAY
Resimli, 2 tdr.

<

A DAHA ZOR
Kartlar 'gucli kemik, giicli kalp, iyi uyku' faydalariyla

eslestirilir.

( » Ogretmene ipucu: Hareket: giicli kalp, giiclii kaslar, iyi uyku, iyi ruh hali.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Giiclii Kalp Parkuru

Koken: Kalp ve kas i¢in etkinlik parkuru  Diizen: 5 grup x 6 6drenci  Siire: 20 dk

Halka sigrama Huni slalom Duvar sinavi

OO0 | s444as

ip atlama Dinlenme-nabiz

@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni O Halka ~ ip
P Kosu yonii

B) Malzeme: 10 huni, 10 halka, 5 ip

o Parkur: halka sicrama (bacak kasi) — huni slalom (kalp) — duvar sinavi (kol kasi) - ip atlama (kalp).
e Her istasyonda 'bu hareket neyi giiclendirir?' karti var.

e Grup 2 tur yapar; tur arasinda nabiz kontrold.

o Sonda dgrenciler en sevdigi 'kalp dostu' hareketi soyler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Parkur kisa. Her istasyonda tekrar sayisi hedefi.

( » Ogretmene ipucu: Aciklama: diizenli hareket kalbi ve kaslari giiglendirir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Meyve Salatasi

Kdken: Okul oyunu
Meyve adlari yerine saglikli aliskanlik adlari kullanilir (su, uyku, sebze, oyun); séylenen aliskanliktakiler yer degistirir.

Degerlendirme % Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Hareketin saghga faydalarini Destekleme ¢« Guvenlik: Sinavda duvar
sOyleyebiliyor mu? destegi; zemin kuru.
yieyenty Fayda kartlari resimli. B 9 .
[] Saglikhi ve sagliksiz aliskanliklari ¢ I?egerler: Saglikli yasam -
ayirt ediyor mu? Oz bakim

Zenginlestirme
[] Parkurdaki hareketlerin neyi

gelistirdigini agikliyor mu? Ogrenci ‘saglik iin hareket

afisi hazirlar.

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



(33. Hafta) ( 24-28 Mayls) ( 1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghigim icin Fiziksel Aktiviteye Kat|||yorum)

Saglik Dértgeni - Mikrop Savar Ebe

BEO.2.4.4 — Fiziksel aktivite ve saglik arasindaki iliskiyi aciklayabilme

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

N

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

Saglik i¢in hareket, beslenme, uyku ve su “.. 4 kose resmi (hareket, beslenme, uyku, su) “.. 3 mendil
dengesini agiklamak.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Dort Denge — 1. Saglik Dortgeni — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Mikrop Savar Ebe Ogrencilerin sectigi
oyun: Saglik Dértgeni kolay/daha zor strtimleri; Mikrop Savar Ebe surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Kosesi: haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim Dondurmaca

o~

& Isinma (7 dk) — Dért Denge

Ogretmen 'hareket' deyince kosu, 'beslenme' deyince elma yeme taklidi, 'uyku' deyince yere uzanma, 'su’ deyince su
icme taklidi.

% 1. Oyun — Saghk Dértgeni

Koken: Saglikl yasam ogeleri — kose oyunu  Diizen: Tum sinif; 4 kdse, 1 ebe  Sure: 15 dk

a a
Hareket Beslenme
\ A :
[ [
[ ) ? o [ J
[ J
° N %
° o O
) [
yku Su
a a

@ Ogrenci © Ebe A Huni #» Kosu yoni
E) Malzeme: 4 huni + kose resimleri
o Ogretmen bir durum soyler: 'Cok yoruldum' — uyku kdsesi; 'Terledim' — su kdsesi.
e Ogrenciler uygun koseye kosar; ebe kiseye varmadan dokundugunu ebe yapar.
e Kosede kisa 'neden?' sohbeti.
0 Son turda 6grenciler durum onerir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ebe yok. iki ebe; koseler arasi sekerek.

( » Ogretmene ipucu: Saglik dortgeni: hareket + beslenme + uyku + su birlikte.

<



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Mikrop Savar Ebe

Koken: Temizlik ve saglik  Duzen: Tum sinif; 3 mikrop, 2 sabun  Siire: 15 dk

Aoyun alani A

@ TakmA @ TakmC Q Ebe A Huni O Halka P> Kosu yoni
) Malzeme: 3 kirmizi mendil (mikrop), 2 halka (lavabo)
0 Mikroplarin dokundugu 6grenci 'hasta’ olur: yerinde oturur.
e Sabunlar dokunarak iyilestirir; hasta 6grenci 'lavabo'da 10'a kadar sayarak el yikama taklidi yapip doner.
e 2 dk'da roller degisir.
° Oyun sonunda gercek el yikama adimlari uygulanir.

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

( » Ogretmene ipucu: Temizlik de sagliin parcasi: el yikama, spor sonrasi kiyafet degistirme.

o~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Dondurmaca

Koken: Tirkiye
Buz ebe dondurur, giines ¢ozer; dondurulan 6grenci bir saglik kurali séylerse de ¢ozilebilir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
aghgin 6gelerini sayabiliyor mu? g tivenlik: Koselere kosuda
Saghgin égelerini bili ? Destekleme Giivenlik: Koselere kosud
[] Aralarindaki iliskiyi agiklayabiliyor Kose resimleri biyiik. tek'yon; lavabo halkasinda
mu? Sira.
[] Temizlik aligkanliklarini biliyor mu? Zenginlestirme ¢ Degerler: Oz bakim - Saglikl

. yasam
Ogrenci 'saglikli bir giinim'

zaman cizelgesi hazirlar.
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(34. Hafta) (%" 31 Mayis-04 Haziran) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Sagligim icin Fiziksel Aktiviteye Kat|||yorum)

Guvenlik Miifettisleri - Kérebe Rehberligi

BEO.2.4.5 — Oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda giivenli ortam olusturabilme

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

Oyun ve fiziksel aktivitelerde riskleri “. 12risk karti " 10 huni *. 10 halka

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

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Givenli mi? - 1. Guvenlik Mifettisleri — Kisa isinma - 2. oyun: Korebe Rehberligi Ogrencilerin sectigi
oyun: Guvenlik daha kolay/daha zor Kérebe Rehberligi surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Miifettisleri (kurallan surtmleri; hareketin Oyun Kosesi: Korebe haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

o~

& Isinma (7 dk) — Giivenli mi?

Ogretmen durum soyler: 'Kosarken arkaya bakmak’, 'Bagcidi bagl ayakkabr'. Giivenliyse zipla, riskliyse ¢comel.

% 1. Oyun — Giivenlik Miifettisleri

Koken: Risk tanima  Diizen: 6 grup x 5 6grenci ~ Siire: 15 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3
OO0, 4444, OO0
0000 0000 0000
Grup 4 Grup 5 Grup 6
AAAA OO0 aAaaaa
0000 0000 o0 000

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni © Halka $» Kosu yonii
& Malzeme: 12 risk karti (su birikintisi, agik bagcik, tas, sira kenari, dar alan, kalabalik), 6 halka

a Kartlar alanin farkli yerlerine gizlenir.
e Gruplar el ele yiriiyerek alani tarar; buldugu karti grup halkasina getirir.
e Grup her risk i¢in 'nasil dnleriz?' cevabini hazirlar.

° Sonra gergek alan birlikte gezilir ve riskler listelenir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kartlar agikta. Grup okul bahgesi icin risk haritasi gizer.

L

( + Ogretmene ipucu: Riskler: zemin, malzeme, kiyafet, kalabalik, hava kosullari.
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o~

~ 2. Oyun — Kérebe Rehberligi

Koken: Turkiye — Korebe (esli, glivenli)  Dilizen: 15 es  Sure: 15 dk

e A A A A& OO A

o oh4ra & OO A

e A A A A OO A

@ TakmA @ TakmB @ Takim C A Huni © Halka P Kosu yonii
£) Malzeme: 10 huni, 10 halka (parkur)
0 Eslerden biri gozlerini kapatir; digeri 'rehber’ olur.
e Rehber, sozli komutlarla ('iki adim ileri, saga don, dur') esini parkurdan gegirir.
e Rehberin 'Dur!" komutu en dnemli kuraldir.
° Roller degisir; ikinci turda rehber yalnizca omuza dokunarak yonlendirir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Gozler yari agik. Parkur uzun, rehber yalnizca ses isaretiyle.

( » Ogretmene ipucu: Arkadasinin giivenliginden sorumlu olmak: acik ve kisa komutlar.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Korebe

Koken: Tirkiye
Klasik korebe; alan sinirinda 'bekgi' 6grenciler bulunur, oyun alani kiigtktir, kosmak yasaktir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Oyun alanindaki riskleri tanimliyor Destekleme ¢« Guvenlik: Gozleri kapali
mu? ) N ogrenci kosmaz; parkur diz
Riskler resimli; 6gretmen grupla .
[] Risklere karsi 6nlem éneriyor mu? birlikte. zenjlnde.
[[] Rehber oldugunda arkadasinin s Dt.a.gerler: Sorumluluk -
glvenligini gozetiyor mu? Zenginlestirme Guven
Ogrenci 'giivenli oyun kurallart'
afisi hazirlar.
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(35. Hafta) ( 07-11 Haziran) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghigim icin Fiziksel Aktiviteye Katlllyorum)

Giivenlik Kurali Bayrak Yarisi - Carpismasiz Kalabalik

BEO.2.4.5 — Oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda giivenli ortam olusturabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Cevre ve iklim Degisikligi Haftas

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Oyun ve fiziksel aktivitelerde onleyici tedbirler “. 10huni * 15halka * 2top . givenlik kurali kartlari
almak.
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: Givenli Isinma - Guvenlik Kurali Bayrak Kisa iIsinma - 2. oyun: Carpismasiz Kalabalik Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Givenlik Kurali Yarisi — daha kolay/daha Carpismasiz Kalabalik surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Bayrak Yarisi (kurallari zor suriimleri; hareketin Oyun Koésesi: Elim Sende haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

o~

@ Isinma (7 dk) — Giivenli Isinma

Ogrenciler isinma hareketlerini sirayla yénetir; her hareketin neden giivenlik igin gerekli oldugu séylenir.

o~

% 1. Oyun — Giivenlik Kurali Bayrak Yarisi

Koken: Onleyici tedbirler ~ Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 15 dk

kartlar

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E © Halka P Kosu yonii

E) Malzeme: Kural kartlari (karisik, bazilari yanhs), 5 halka

o Ortada kural kartlari: 'Isinma yaparim', ‘Terlikle kosarim', 'Sirami beklerim', 'Arkadasimi iterim'...
e Ogrenci bir kart alir; dogru kuralsa takim 'giivenlik panosu'na (halka) koyar, yanlissa geri gotuiriir.
e Takim panosundaki kurallari sinifa okur.

° Sinif¢ca 'Giuvenli Oyun Sézlesmesi' imzalanir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kartlar resimli. Takim her kurala bir 'neden’ ekler.

( « Ogretmene ipucu: Onleyici tedbir: sorun olmadan énce 6nlem almak.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Carpismasiz Kalabalik

Koéken: Kalabalikta guivenli hareket ~ Duzen: Tum sinif; kugulen alan  Stire: 15 dk

Aoyun alani A
®
| P ) A )
\g. QO / ) °
\\A .
®
) ® ®
° ° e '.
) S P ®
®
A A

@ Ogrenci A Huni O Top P Kosu yonii P Pas / atis
£) Malzeme: 12 huni (alan siniri), 2 top
0 Ogrenciler alanda serbest kosar; kimseye degmemek kuraldir.
e Ogretmen alani her dakika kiiciiltiir (huniler iceri).

e 2 top alanda elden ele verilir; top tastyan yardr.

° Carpisma olursa oyun durur, 'ne yapmaliydik?' sorulur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Alan kiculmez. Ogrenciler geri geri yurir (cok dikkat!).

( » Ogretmene ipucu: Tedbir: bas yukarida, boslugu gor, yavasla, 'dikkat!" diye seslen.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Elim Sende

Koken: Tirkiye
Klasik elim sende; 6grenciler oyundan énce 3 giivenlik kurali belirler ve oyun boyunca uygular.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
Onleyici tedbirleri sayabiliyor mu? ¢ Guvenlik: Alan kacaltalurken
Destekleme
hiz dasaralir.
[] Kalabalikta garpismadan hareket Kurallar resimli ve 3 madde. $
ediyor mu? « Degerler: Sorumluluk - Saygi
[[] Guvenlik sozlesmesine uyuyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci okul igin 'giivenli
teneffus' dnerileri yazar.

2. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tiirkiye Yiizyill 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).

iy o~

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

Y1l boyunca 6grenilen oyunlari senlikle tekrar “.. Oyun Pasaportu kartlari

etmek (okul temelli planlama).

“., Tum malzeme seti

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

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders

Isinma: Yilin Isinmalari —
1. oyun: Geleneksel Oyun
Senligi (kurallari 6gretme,

e 2. ders

Geleneksel Oyun Senligi
— daha kolay/daha zor
surumleri; hareketin

e 3. ders

Kisa iIsinma - 2. oyun:

Sinifin Oyunu

o 4. ders

Sinifin Oyunu surimleri +
Geleneksel Oyun Kosesi:
Ac Kaplyi Bezirganbasi

e 5. ders

Ogrencilerin segtigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

basamaklarina geri
bildirim

ilk oyun)

@ Isinma (7 dk) — Yilin Isinmalari

Ogrenciler en sevdigi Isinmayi secger: Selam Treni, Heykel Miizesi, Seviye Asansorii, Nefes Balonu.

% 1. Oyun — Geleneksel Oyun Senligi

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

Kose kapmaca Mendil kapmaca Spiral seksek

a kL aa

» & »
0000 0000 0000
Cember cevirme Zincir ebe Cocuk halayr
0000 o0 000 0000

@ TakimA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni © Halka [ Mendil
P Kosu yonii

B) Malzeme: istasyonlara gére malzeme

a 6 istasyon: Kdse Kapmaca, Mendil Kapmaca, Spiral Seksek, Cember Cevirme, Zincir Ebe, Cocuk Halay!.
e Her istasyonda 4 dk; bir 6grenci 'oyun lideri'.

e Oyun Pasaportu'na her istasyondan isaret alinir.

0 Pasaportunu tamamlayan '‘Oyun Elgisi' olur.

A DAHA ZOR
Her istasyonda oyunun yeni kuralli stirim.

v DAHA KOLAY
4 istasyon.

( » Ogretmene ipucu: Aileler ya da 1. siniflar davet edilebilir: 2. siniflar oyunu égretir.
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% 2. Oyun — Sinifin Oyunu

Kéken: Oylama ve secilen oyunu oynama  Duzen: Tum sinif ~ Siire: 15 dk

HTTIHITT

@ Ogrenci O Halka P Kosu yéni
E) Malzeme: Secilen oyunun malzemesi
0 Ogrenciler yilin en sevdigi 3 oyunu arasindan kapak birakarak oylama yapar.
e Birinci oyun tim sinifla oynanir.

e Oyunun sonunda 'Bu oyun bize ne 6gretti?' turu.

° Kazanan oyun yaz takvimine eklenir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

El kaldirarak oylama. Ogrenciler oyuna yeni bir kural ekler.

( « Ogretmene ipucu: Oylama da bir kural: herkesin tek oyu var.

P

4: Geleneksel Oyun Késesi — A¢ Kapiyi Bezirganbasi

Koken: Tirkiye
Senlik kapanisinda tim sinif tek bir buytk tren olarak kapilardan geger.

T ~

Degerlendirme s Farklilastirma

[] Oyunlari kurallaryla oynayabiliyor
mu?

Destekleme

istasyon sayisi azaltilir.

[ Oyun lideri olarak kurallari
ili 2

anlatabiliyor mu? Zenginlestirme

ige i ? " . L
[ Senlige istekle katihyor mu Ogrenci istasyonun lideri olur.

J Guvenlik ve Degerler

=

L8

Guvenlik: Ziyaretci alani
ayri; istasyonlar arasi 5 m.

Degerler: Dostluk - Kdlttrel
miras
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(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 “\. Yaz Hareket Takvimi kartlari *._ tiim malzeme
kutlamasi.
Top kurali: Bu haftanin hi¢cbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

~
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
0 1. ders e 2. ders e 3. ders o 4. ders e 5. ders
Isinma: Hatirla—Yap — 1. Yaz Hedeflerim — daha Kisa isinma - 2. oyun: Y1l Sonu Oyun Festivali Ogrencilerin sectigi
oyun: Yaz Hedeflerim kolay/daha zor strtimleri; Yil Sonu Oyun Festivali surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Kosesi: Kutu Kutu haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim Pense
~

& Isinma (7 dk) — Hatirla-Yap

Ogretmen oyun adi soyler; 6grenciler o oyunun ana hareketini 10 sn yapar.

P

% 1. Oyun — Yaz Hedeflerim

Koken: Yaz icin hedef ve plan  Duzen: 15es  Sure: 15 dk

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

@ TakmA @ Takim B @ Antrenman kapagi

) Malzeme: Yaz takvimi karti

0 Esler yaz icin 3 hareket hedefi yazar (6r. 'Her guin 20 dk bisiklet").
e Her hedefi esine canlandirarak anlatir.

e Takvim eve goturulur; eylulde getirilir,

o Sinif 'yaz oyun listesi' olusturur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek hedef. Hedefe haftalik stire eklenir.

( » Ogretmene ipucu: Yazin da her giin en az 60 dakika hareket.
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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

@ TakmA @ TakimB @ Takim C $ Kosu yonii
E) Malzeme: Secilen oyunlarin malzemesi
0 Uc alan, (¢ sevilen oyun; dgrenciler istedigi alana gecer.
e Her alanda 6grenci hakem.
e Kapanista 'Cocuk Halayi' ile tim sinif.
0 Veda ¢emberi: 'Bu yil 6grendigim en gizel sey...'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen alanlari secer. Ogrenciler festival programini hazirlar.

( » Ogretmene ipucu: Eglence ve dostluk on planda.

P

4 Geleneksel Oyun Késesi — Kutu Kutu Pense

Koéken: Turkiye
Veda gemberinde tim sinif tekerlemeyle déner ve 'lyi tatiller!" diyerek kapanir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[ Yazigin hareket hedefi yazdi mi? Destekleme « Giivenlik: Sicak havada
[] Ogrendigi oyunlari hatirliyor mu? Hedef karti resimli. gbl?e ve su molasi. )
[[] Festivale istekle katiliyor mu? v Degerler: Dostiuk - Saglikh

Zenginlestirme yazam

Ogrenci 'yaz oyun onerileri' afisi
hazirlar.
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