2026-2027 - TURKIYE YUZYILI MAARIF MODELI - 3. SINIF

Beden Egitimi ve Oyun
Haftalik Oyun Kartlari

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

Tema Haftalar Ogrenme ciktlari

@ Okul Temelli Planlama 1, 36, 37

BEO.3.1.1, BEO.3.1.2,
BEO.3.1.3

® 1. Tema: is Birlikli Oyunlarla Hareket Ediyorum 2-7

® 2. Tema: Oyunun Kurallarini Yeniden Olusturuyorum BEO.3.2.1, BEO.3.2.2
@ 3. Tema: Farkl Ritimlerle Hareket Ediyorum BEO.3.3.1, BEO.3.3.2
@ 4. Tema: Saghgim icin Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum BEO.3.4.1, BEO.3.4.2
® 5. Tema: Hareket Ederek Cevremi Kesfediyorum BEO.3.5.1, BEO.3.5.2

@ 6. Tema: Kulturel Birikimlerimiz ve Geleneksel BEO.3.6.1, BEO.3.6.2,
Oyunlar BEO.3.6.3

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 )

Takimimizi Kuruyoruz

Okul Temelli Planlama — Oyun sézlesmesi, sinif rolleri (kaptan, hakem, malzemeci, glivenlik gozciisii) ve
sinyaller.

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Gaziler Giinii - ilkégretim Haftasi

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Oyun sozlesmesi, sinif rolleri (kaptan, hakem, “. 30 kapak (5renk) . 12huni *\ 5halka *\ rolkartlar
malzemeci, glivenlik gdzclisu) ve sinyaller.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

P

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Rol Degistir - 1. Takim Kurallari Atélyesi — Kisa iIsinma - 2. oyun: Kaptanlar ve Hakemler Ogrencilerin sectigi
oyun: Takim Kurallari daha kolay/daha zor Kaptanlar ve Hakemler surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Atélyesi (kurallari suriimleri; hareketin Oyun Kosesi: Deve-Cuce  haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

P

& Isinma (7 dk) — Rol Degistir

Ogrenciler alanda kosar; 6gretmen bir rol sdyler: 'Hakem!' (diidiik calma taklidi), 'Kaptan!" (takimi cagirma), ‘Malzemeci!'
(hayali huni toplama).

P

% 1. Oyun — Takim Kurallar Atolyesi

Koken: Okul temelli planlama — oyun sozlesmesi  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 20 dk
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@ Ogrenci A Huni QO Halka P Kosu yonii
& Malzeme: 5 halka, kagit-kalem, 5 huni
a Takimlar hizli bir 'huni topla’ oyunu oynar (kuralsiz).
e Sonra takim 'Neler ters gitti?' sorusuna 3 cevap yazar.
e Her takim 2 kural 6nerir; sinif oylar ve 'Oyun Sozlesmesi' olusur.
o Oyun sodzlesmeyle tekrar oynanir: fark ne?
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen kural segenekleri sunar. Takimlar kurala ceza degil 'onarim' dnerir.

( » Ogretmene ipucu: Sézlesmeyi panoya asin; yil boyunca her hafta hatirlatin.

<



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Kaptanlar ve Hakemler

Koken: Sinif rolleri — rol donglsti  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sure: 15 dk
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@ TakimA @ Takm B @ Takim C @ TakmD @ Takm E A Huni % Kosu yoni
£) Malzeme: Rol kartlari, 10 huni, 5 mendil
o Her takimda roller: kaptan, hakem, malzemeci, giivenlik gbzcusu, 2 oyuncu.
e Basit bayrak yarisi oynanir; her rol gérevini yapar (hakem kurali izler, malzemeci hunileri diker...).
e Her turda roller saat yoninde déner.
0 Sonda: 'Hangi rol en zordu? Neden?'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
3rol. Hakem kararina itiraz igin 'saygili itiraz' kurali.

( » Ogretmene ipucu: Yil boyunca bu rolleri her hafta dénd(iriin.

”~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Deve-Ciice

Koéken: Tirkiye
Deve'de kalk, cliice'de ¢comel; 3. sinifta komutlar yabanci dilde de verilebilir ('up—down’).

Degerlendirme % Farkhilagstirma J Giivenlik ve Degerler
Oyun s6zlesmesine katki veriyor mu? ¢« Guvenlik: Alan kontrolu;
Destekleme
[] Roliini sorumlulukla yapiyor mu? Rol kartlari resimii. huniler yerinde.

[

Degerler: Sorumluluk -

Sinyallere uyuyor mu?
u Y ad Adalet - Saygi

Zenginlestirme

Ogrenci yeni bir rol énerir (6r.
‘enerji kogu").

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



(2. Hafta) ( 7 21-25 Eylﬁl) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§1renci) (1. Tema: is Birlikli Oyunlarla Hareket Ediyorum)

Taslardan Nehir Gegcisi - Adil Oyun Kartli Mendil Kapmaca

BEO.3.1.1 — is birlikli oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davranabilme

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

is birlikli oyunlarda adil oyun anlayisini “.. 15 kapak “ 10halka “. 2 mendil

aciklamak.
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: Adil Oyun Taslardan Nehir Gegisi — Kisa iIsinma - 2. oyun: Adil Oyun Kartl Mendil Ogrencilerin segtigi
Tokalasmasi — 1. oyun: daha kolay/daha zor Adil Oyun Karth Mendil Kapmaca surimleri + oyunla tekrar, soguma ve
Taslardan Nehir Gegisi surtimleri; hareketin Kapmaca Geleneksel Oyun Kdsesi: haftanin degerlendirmesi
(kurallari 6gretme, ilk basamaklarina geri Kutu Kutu Pense

oyun) bildirim

-~

& Isinma (7 dk) — Adil Oyun Tokalagmasi

Eslesip 'lyi oyunlar' denir; her esle bir ayna hareketi yapilir.

% 1. Oyun — Taslardan Nehir Gegisi

Koéken: is birlikli oyun — adil katilim  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 15 dk
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@ TokmA @ TakmB @ Takim C @ Takm D @ Takim E © Antrenman kapagi #» Kosu yonii
£) Malzeme: Her takima 5 kapak (tas), 2 huni
c Takim 10 m'lik nehri yalnizca kapak taslara basarak gegmelidir; 6 kisiye 5 tas vardir.
9 Tasin Uzerinde kimse yoksa ‘akinti alir (6gretmen).

e Yere basan olursa takim basa doner; takim bunu kendisi soyler (dirustlik).

o Oyun sonunda: 'Herkes fikir sdyleyebildi mi?"

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tas sayisi kisi sayisi kadar. Takimin 2 tyesi konusmadan.

( » Ogretmene ipucu: Adil oyun is birlikli oyunlarda: herkese s6z hakki, diiriist sayim.



3.

-5. DERS
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% 2. Oyun — Adil Oyun Karth Mendil Kapmaca

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

Alan 1 Alan 2
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@ TakmA @ Takm B [ Ogretmen © Antrenman kapagi [ Mendil
) Malzeme: 2 mendil, 10 yesil kapak (adil oyun karti)

° Klasik mendil kapmaca oynanir; hakem 6grencidir.

e Adil davranis (faulinii séyleme, diisen arkadasa yardim) yesil kapak kazandirir: +1 takim puani.
e Skor ve yesil kart ayri yazilir.

° Mag sonunda iki takim el sikisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ebeleme yok, mendili ilk alan kazanir. iki numara birden.

( » Ogretmene ipucu: Adil oyun kupasi skor degil, yesil kartla kazanilir.

-~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Kutu Kutu Pense

Koken: Tirkiye
El ele daire; tekerleme sonunda adi sdylenen disa doner. 3. sinifta tekerleme hizlanarak séylenir.

o~

T ~ &

Degerlendirme s Farkhilastirma J Giivenlik ve Degerler
il oyun anlayisini agiklayabiliyor Y, tivenlik: Kapak taslar
Adil | klayabili Destekleme Giivenlik: Kapak tasl
mu? . - kaygan olabilir; kuru zemin.
: Adil oyun davranislari resimli.
[] Is birlikli oyunda herkesin katilimini « Degerler: Adalet - DUrustliik

s 5
gOzetiyor mu*~ Zenginlestirme

[[] Kural hatasini kendisi soyliyor mu? Ogrenci bir sporcunun adil oyun

ornegini arastirir.

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



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

Halka Takimi Tasima - Ortak Kule

BEO.3.1.1 — is birlikli oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davranabilme

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

@ Haftanin Odagi

is birlikli oyunlarda adil oyun anlayisina uygun

hareket etmek.

N

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

“.. 10 halka *. 30kapak . 20 huni

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

Isinma: Sirt Sirta Kalk — Halka Takimi Tagima —

1. oyun: Halka Takimi daha kolay/daha zor

Tasima (kurallari surimleri; hareketin

ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri
bildirim

0 3. ders

Kisa isinma - 2. oyun:
Ortak Kule

o 4. ders

Ortak Kule strimleri +

Geleneksel Oyun Koésesi:

Ac Kaplyl Bezirgénbasi

o 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

”~

@ Isinma (7 dk) — Sirt Sirta Kalk

Esler sirt sirta oturup kollari kenetler, birlikte kalkar; sonra 3'lu, 4'10.

o~

% 1. Oyun — Halka Takimi Tasima

Kéken: is birlikli tasima  Diizen: 6 grup x 5 6grenci ~ Siire: 15 dk
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@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni © Halka P Kosu yonii

£) Malzeme: 6 halka

o Grup halkanin igine girer, halkay bel hizasinda tutar.

e Grup halkayi dustirmeden huni parkurunu gecer.

e Halka diserse grup durur, yeniden yerlestirir.

° Kural: herkes halkaya en az bir elle dokunmall.

v DAHA KOLAY
Halka yerine el ele.

A DAHA ZOR
Geri geri ilerleme.

( + Ogretmene ipucu: is birligi: hiz herkesin hizina gore ayarlanir.



3.-5. DERS
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% 2. Oyun — Ortak Kule

Kéken: is birlikli hedef — kapak kulesi  Diizen: 5 grup x 6 6grenci ~ Siire: 15 dk
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® TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takm D @ Takim E @ Antrenman kapagi #» Kosu yonii
£) Malzeme: 30 kapak, 10 huni
0 Grup uyeleri sirayla kosup birer kapak getirir ve ortak kulelerine ekler.
e Kural: bir kisi Ust Uste iki kapak koyamaz; herkes sirayla.

e Kule deuvrilirse grup yeniden kurar; baska grubun kulesine dokunmak yasak.

° En yiiksek degil, ‘herkesin katkisi olan' kule kazanir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kule yerine yan yana dizme. Kapaklar yalnizca zayif elle.

( » Ogretmene ipucu: Adil oyun: siraya uyma, baskalarinin emegine saygi.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — A¢ Kapiyi Bezirganbasi

Koken: Tirkiye
Kapi olan iki 6grenci takim kaptani olur; sonunda iki takim el ele gekisir (guvenli, ¢izgiye kadar).
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Degerlendirme s Farkhilastirma J Giivenlik ve Degerler
Sirasini bekliyor mu? ¢« Guvenlik: Halka icinde itme
Destekleme
o ok.
[[] Baskalarinin emegine sayg! Gorevler resimli sirayla. y )
gosteriyor mu? « Degerler: Is birligi - Saygi
[[] Grupta herkesin katkisini destekliyor Zenginlestirme

mu? Grup is birlikli yeni bir gérev

tasarlar.

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



(4. Hafta ) (7 05-09 Ekim ) (17 5 ders saati ) ({98 30 6grenci ) (1. Tema: is Birlikli Oyunlarla Hareket Ediyorum )

Kos-Al-At - Pas Ver-Kos

BEO.3.1.2 — is birlikli oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Ahilik Kiltiirii Haftasi

@ Haftanin Odagi

is birlikli oyunlarda birlestirilmis hareket
becerilerini algilamak ve basamaklarini
gOstermek.

N

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

“.. 15 dugimlii mendil % 10 halka ., 10 huni

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

Isinma: Kos—Dur—At — 1. Kos—Al-At — daha

oyun: Kos—Al-At (kurallar  kolay/daha zor surimleri;

ogretme, ilk oyun) hareketin basamaklarina
geri bildirim

o 3. ders o 4. ders

Kisa isinma - 2. oyun: Pas Ver—Kos surumleri +
Pas Ver—Kos Geleneksel Oyun Koésesi:
istop

o 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

& I1sinma (7 dk) — Kos-Dur-At

Ogrenciler kosar, diidiikte durur, hayali topu hedefe atar. Birlestirilmis hareketin basamaklari: kos — dur — denge — at.

% 1. Oyun — Kos-Al-At

Koken: Birlestiriimis hareket: kosu + atis  Diizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Stire: 15 dk
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@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takim D @ Takim E @ Antrenman kapagi O Halka

O Mendil §» Pas/atis

) Malzeme: 15 diigumlii mendil, 10 halka (hedef)

o Ogrenci kosarak ortadaki mendillerden birini alir.

e Atis cizgisinde durup mendili hedef halkaya atar.

e Hedefi tutturursa takimi 1 puan; mendili alip doner.

o Takim puani toplanir; herkes 3 kez atar.

v DAHA KOLAY
Hedef yakin.

L

A DAHA ZOR
Kosarken atis (durmadan).

( » Ogretmene ipucu: Birlestiriimis hareket: iki becerinin akici birlesmesi.
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% 2. Oyun — Pas Ver-Kos

Koéken: Birlestiriimis hareket: pas + kosu (mendil/2 top) Diizen: 6 grup x 5 6grenci, i¢cgen  Sure: 15 dk

Uggen 1 Ucgen 2 Ucgen 3
o . .
B \ > >
.,
¢ [ [ [ ®
@ @ @ @ o @
Ucgen 4 Uggen 5 Ucggen 6
o o o
[} o [}
[ J o [ ] [ J [ J [ J
o o o (-] o o

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E @ Antrenman kapagl #» Kosu yonii
P Pas/atis

) Malzeme: 6 diigiimlii mendil (veya 2 top + 4 mendil), 18 kapak
0 Grup kapaklarla G¢gen olusturur; koselerde 6grenciler.

e Mendili pas veren 6grenci pasinin gittigi koseye kosar.

e Pas—kos dongusu 2 dk sirer; kac pas?

° ileri tur: pas veren sonraki koseyi atlar (capraz).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Pas sonrasi yuriime. iki mendil ayni anda.

( » Ogretmene ipucu: Pas ver ve hareket et: birlestiriimis becerinin taktik temeli.

-~

4 Geleneksel Oyun Késesi — istop

Koken: Tirkiye
istop: top havaya atilip isim séylenir; tutan ‘istop!" der, herkes donar; tutan 3 adim atip belden asag: atisla bir arkadasini
vurmaya calisir.

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Birlestirilmis hareketin basamaklarini Destekleme ¢ Guvenlik: Atis bolgesine
gosteriyor mu? girilmez.
Basamaklar tek tek, yavas. o
[] Kosu ile atigi akici birlestiriyor mu? ¢ Degerler: Is birligi - Sabir
[[] Pas sonrasi hareket ediyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci lic beceriyi birlestiren
bir seri olusturur.

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



(5.Hafta ) (7 12-16 Ekim ) (17 5 ders saati ) ({98 30 6grenci ) (1. Tema: is Birlikli Oyunlarla Hareket Ediyorum )

Tirtil Yakan Top - Sur-Pasla-Vur

BEO.3.1.2 — is birlikli oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini sergileyebilme

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Birlestirilmis hareket becerilerini farkli is birlikli “\. 2siingertop "\, 30kapak “. 10 huni
oyunlarda uygulamak.
Top kurali: Bu haftanin higbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

”~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Sur-Dur—Pasla Tirtil Yakan Top — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Sur—Pasla—\Vur surimleri Ogrencilerin sectigi

- 1. oyun: Tirtil Yakan kolay/daha zor strimleri; Sur—Pasla—Vur + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
Top (kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Kosesi: Yedi Kale haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim (Kapakla)

”~

@& Isinma (7 dk) — Siir-Dur-Pasla

Her 6grenci bir kapag! ayakla sirer; didiikte durdurur, esine pas verir.

% 1. Oyun — Tirtil Yakan Top

Koken: Sarl FEK 32 — Tirtil Yakan Topu  Diizen: 2 daire x 15 6grenci, her dairede 1 top ~ Siire: 15 dk

@ TakmA @ TakmB @ Takm C O Top

) Malzeme: 2 siinger top

c 11 6grenci daire, 4 6grenci ortada tirtil (belden tutunarak).

e Daire topu yuvarlayarak/belden asagi atarak tirtilin kuyrugunu vurmaya calisir.
e Tirtihin bagsi kollariyla korur; tirtil kopmamali.

° Kuyrugu vuran basa gecer, kuyruk daireye cikar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tirtil 3 kisi, top yuvarlanir. Daire arasinda 2 pas zorunlu.

( » Ogretmene ipucu: Birlestiriimis: pas—hareket-atis; tirtil icin yer degistirme—denge—is birligi.
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% 2. Oyun — Siir-Pasla-Vur

Koken: Kapakla ayak becerileri  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 15 dk

° A A A o
o oA—A»A (-]
® A A A o

° a &4 a o

il gl il ol il Ll il il g

° A 4 A o

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

E) Malzeme: 30 kapak, 10 huni (kale)

0 Ogrenci kapag! ayakla siirerek slalomdan gecer.

e Slalom sonunda bekleyen arkadasina ayakla pas verir.
e Arkadasi kapagdi iki huni arasindaki kaleye vurur (kaydirir).
° Roller doner.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Slalom yok. Zayf ayak.

( » Ogretmene ipucu: Top olmadan da ayak becerileri: kapak az siirtiinmeyle kayar, kontrol gerekir.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Yedi Kale (Kapakla)

Koken: Tirkiye (Mor FEK)
Yedi kapak Ust Uste; vurucu takim topu yuvarlayip kuleyi yikar ve yeniden dizmeye ¢alisir, ebe takim dizenleri belden
asagi sunger topla vurmaya c¢alisir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
O Farkll.oy.unlarda birlestiriimis Destekleme ¢ Guvenlik: Stinger top;
becerileri uyguluyor mu? WiEeetat e o kafaya at|§- yok.
[] Takimiyla uyumlu pas veriyor mu? yuvarlanarak. « Degerler: Is birligi - Saygi
[[] Tirtilda grubuyla kopmadan hareket
ediyor mu? Zenginlestirme
Ogrenci tirtil yakan topa yeni bir
kural ekler.

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



(6. Hafta) ( 7 19-23 Ekim) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (1. Tema: is Birlikli Oyunlarla Hareket Ediyorum)
Yedi Kale (Yedi Kapak) - U¢ Takimli Hazine Adasi

BEO.3.1.3 — is birlikli oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Birlesmis Milletler Ginu

N

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

is birlikli oyunlarda taktiksel problemi “.. 2singertop “\ 14kapak “. 4halka *. 30 kapak
belirlemek ve ¢6zim dnermek.
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: Taktik Isinmasi — Yedi Kale (Yedi Kapak) — Kisa isinma - 2. oyun: Ug Takimli Hazine Adasi Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Yedi Kale (Yedi daha kolay/daha zor Ug Takimli Hazine Adasi surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Kapak) (kurallari 6gretme,  strtmleri; hareketin Oyun Koésesi: Esir Almaca  haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

”~

@ Isinma (7 dk) — Taktik Isinmasi

Ogrenciler 3'lu gruplar halinde bir ebeden kacar; grup el ele. 'Nasil kagmak daha kolay?' sorusu.

% 1. Oyun — Yedi Kale (Yedi Kapak)

Koken: Tulrkiye — Yedi kale / yeditas  Duizen: 2 alan x (7'ye 8)  Siire: 20 dk

° °
° ° ° °
) S ) ) o )
° ° ° °
° °
e ]
(Y XXX (XXX X

@ TakmA @ Takm B © Antrenman kapadi O Top
) Malzeme: Her alanda 7 kapak, 1 siinger top, tebesir daire
o Vurucu takim sirayla topu yuvarlayip kuleyi yikmaya calisir.
e Yikilinca vurucular kapaklari dizer; ebe takim belden asagi vurmaya calisir (topla kosmak yok, pas var).
e 7 kapak dizilince "Yedi!' ve puan.
° Taktik molasi: 'Dizenleri nasil koruruz? Ebe takim nasil pas yapmali?'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kule 5 kapak. Kapaklar renk sirasina gore dizilir.

( « Ogretmene ipucu: Taktik problemi - 6neri — uygulama. Rol dagilim: dizici, oyalayict.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — U¢ Takiml Hazine Adasi

Koken: Taktik — i¢ yonlu strateji  Dilizen: 3 takim x 10 6drenci  Siire: 15 dk

O O

L
\

O

@ TakmA @ Takm B @ Takim C © Antrenman kapagi O Halka > Kosu yonii
) Malzeme: 3 halka (iis), 30 kapak (ortada), 6 huni

° Uc takimin ticgen koselerinde (isleri var; kapaklar ortada.

e Her seferde 1 kapak tasinir; ortadakiler bitince baska Uslerden alinabilir.
e Ussuiniin éniinde durup korumak yasak (1 m).

° Tur arasi 1 dk taktik: 'Kag kisi alir, kag kisi geri getirir?'

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca ortadan alinir. Kapak rengine gore puan.

( ¢ Ogretmene ipucu: Taktik ¢coziim 6rnekleri: is bélimii, zamanlama, bos lisse yénelme.

-~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Esir Almaca

Koken: Tirkiye
iki takim, iki kale; rakip alanda ebelenen esir olur, arkadas! dokununca kurtulur. Kalesinden son ¢ikan énce ¢ikani
ebeleyebilir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Oyundaki taktik problemi belirliyor Destekleme ¢ Guvenlik: Stinger top,
mu? . L belden asagi.
Taktik secenekleri resimli. o
[[] Gozim onerisi sunuyor mu? « Degerler: Is birligi - Sorumlu
[] Takiminin kararini uyguluyor mu? Zenginlestirme karar verme
Takim taktik tahtasi (kapaklarla)
cizer.

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



(7. Hafta) ( 7 26-30 Ekim) ( 1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (1. Tema: is Birlikli Oyunlarla Hareket Ediyorum)

Bayrak Kapmaca - 1923 Cumhuriyet Kosusu

BEO.3.1.3 — is birlikli oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
is birlikli oyunlarda taktik ve strateji uygulamak “. 4mendil " 4haka “ 10huni *. 30 kapak
(Cumhuriyet Bayrami haftasi).
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: Mars Adimlari — Bayrak Kapmaca — daha Kisa isinma - 2. oyun: 1923 Cumhuriyet Kosusu Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Bayrak Kapmaca  kolay/daha zor surtmleri; 1923 Cumhuriyet Kosusu surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Koésesi: Uzun Urgan  haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

& Isinma (7 dk) — Mars Adimlari

10. Yil Marsi temposunda ritimli yirldyUs; sira diizeni ve donusler.

-~

% 1. Oyun — Bayrak Kapmaca

Koken: Turkiye — Bayrak kapmaca  Duzen: 2 takim x 15 6grenci  Sire: 20 dk

@ TakimA @ Takim B O Halka [ Mendil

) Malzeme: 2 mendil (bayrak), 4 halka (bayrak evi, esir yeri), 10 huni

o Alan ikiye boluinur; bayrak arka halkada.

e Rakip alanda ebelenen esir olur; arkadasi dokunursa el ele yuriyerek doner.
e Bayrak evinin 3 m ¢cevresine savunmaci giremez.

o Taktik molasi: roller (savunma—htcum-—Kkurtarici) belirlenir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Esir 20 sn sonra kendiliginden kurtulur. Bayrak taslyan pas verebilir.

L

( » Ogretmene ipucu: Strateji: takimin genel plani; taktik: anlk karar.



3.-5. DERS

o~

X 2. Oyun — 1923 Cumhuriyet Kosusu

Kéken: is birlikli strateji + Cumhuriyet Bayrami  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 15 dk

® O (-] (-] (-4 o

o— O

. o
. o

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

) Malzeme: Her takima 1, 9, 2, 3 rakam kartlari (kapak altinda karisik), 5 halka
° Rakam kartlari alana dagitiimis kapaklarin altinda (her takimin rengi).
e Takim 4 rakami bulup halkasinda '1923'G olusturmall.

e Kural: her seferde bir kisi gider; kimin gidecegine takim karar verir.

° Tamamlayan takim 29 Ekim sloganini soyler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Rakamlar yakinda. '29.10.1923" tarihi olusturulur.

( » Ogretmene ipucu: Strateji: alani bélmek, hizli kosucu—iyi gdzlemci is bdlimdi.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Uzun Urgan

Koken: Tirkiye — Kitahya
Kol kola daire; iki 6grenci kopru kurar, digerleri sirayla altindan gecerek 6rgu yapar ve ¢ozulur.

Degerlendirme % Farklhlastirma J Giivenlik ve Degerler

[[] Takim stratejisini aciklayabiliyor mu? Destekleme ¢« Guvenlik: Ebeleme omuz-

[[] Anlik taktik kararlar veriyor mu? Roller kartla verilir. sirta; cekme yok. o

[[] Roluna strateji icin yerine getiriyor ¢ Eﬁggrler: Vatanseverlik - Is
mu? Zenginlestirme T

Takim bir sonraki mag icin
strateji yazar.

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



(8. Hafta) ( %7 02-06 KaSIm) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci> (2. Tema: Oyunun Kurallarini Yeniden Olusturuyorum>

Kuyruk Kapmaca - Sek-Kos-At Bayragi
BEO.3.2.1 — Oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini sergileyebilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini “.. 30 mendil (kuyruk) *. 10 huni *. 10 halka
algilamak ve basamaklarini gostermek.
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

Isinma: Kagc—Don-Dur — Kuyruk Kapmaca — daha Kisa isinma - 2. oyun: Sek—Kos—At Bayragi
1. oyun: Kuyruk Kapmaca  kolay/daha zor strtmleri; Sek—Kos—At Bayragi surimleri + Geleneksel
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Oyun Koésesi: Birdirbir
oyun) geri bildirim

o 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

o~

& I1sinma (7 dk) — Kag-Dén-Dur

Kosu — ani yon degistirme — tek ayak dur zinciri; 6gretmen hizlandirir.

-~

% 1. Oyun — Kuyruk Kapmaca

Koken: Turkiye — Kuyruk yakalamaca Diizen: 2 alan x 15 6grenci  Siire: 15 dk

Alan 1 Alan 2
(]
o
5] o O o ©
\ ° o /.'
e o (]
Q ()
([ ° ®
. (] °
()
On o ° o (]
@® TakmA @ Takim B [ Mendil P Kosu yonii
) Malzeme: 30 mendil, 8 huni
o Herkes bel arkasina bir mendil sikistirir.
e Hem kendi kuyrugunu korur hem baskasininkini kapar.
e Kuyrugu alinan kenarda 5 sekme yapip yeni kuyrukla déner.
o 2. tur: yalnizca galop; 3. tur: takim halinde.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Alan buyuk. Kapilan kuyruklar belde tasinir (kagmak zorlasir).

( » Ogretmene ipucu: Birlestiriimis: kagma + yén degistirme + uzanip kapma + denge.
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% 2. Oyun — Sek-Kos—-At Bayragi

Koken: Birlestiriimis hareket serisi  Dlizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Stire: 15 dk

o OO

O

¢ OS> '®) A
e OO o &
e OO o &
e OO O A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ Takim E A Huni © Halka $ Kosu yonii
£) Malzeme: 10 halka, 5 digumli mendil, 5 halka hedef
° Kulvar: 2 halkada sekme — 5 m kosu — mendili hedef halkaya atma.
e Mendili alip déniste arkadasina teslim.
e Ogretmen basamaklar arasi gegisi gozler: 'Akici mi?'
° Takim, en akici yapan yesini secer ve sinifa gosterir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Basamaklar arasi durma serbest. Tum seri zayif taraf ile.

( » Ogretmene ipucu: Basamaklari goster: sekme — gecis adimi — kosu — dur — atis.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Birdirbir

Koken: Tirkiye
Aralikl cdmelen arkadaslarin Gzerinden elleri sirta koyarak atlanir; benzer boy eslesmesi ve alternatif 'kurbada' secenegi
sunulur.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler

[] Birlestirilmis hareketi algilayip
adlandiriyor mu?

¢ Guvenlik: Kuyruk
baglanmaz, sikistirilir.

Destekleme

Basamak kartlari.
[[] Basamaklari sirayla gosteriyor mu? « Degerler: Sabir - Dostluk

[] Gegisler akict mi? Zenginlestirme

Ogrenci 4 basamakl yeni bir
seri tasarlar.

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



(9. Hafta) ( %7 09-13 KaSIm) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci> (2. Tema: Oyunun Kurallarini Yeniden OIusturuyorum)

Halka Topu - Kapi Bekcileri (Galah Asin)

BEO.3.2.1 — Oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini sergileyebilme

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

N

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

Birlestirilmis hareket becerilerini farkli durum “, 2top " 4haka . 16huni * tebesirizgara
ve ortamlarda uygulamak.
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: Hedefe Kos - 1. Halka Topu — daha Kisa isinma - 2. oyun: Kapi Bekgileri (Galah Ogrencilerin sectigi
oyun: Halka Topu kolay/daha zor surtmleri; Kapi Bekgileri (Galah Asin) surimleri + oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Asin) Geleneksel Oyun Kosesi: haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim Seksek

& Isinma (7 dk) — Hedefe Kos

Ogretmen kapak kaldirir; 6grenciler o renkteki huniye kosup doner, doniiste hayali atis yapar.

-~

% 1. Oyun — Halka Topu

Koken: Hareketli hedefe pas — birlestiriimis  Diizen: 2 alan x (7'ye 8), her alanda 1 top  Siire: 15 dk

Alan 1 Alan 2
e
CYC) ®
°
o @
-~
0 ° ® o
o o 9 e
N - O
)
¢ o O
° o' ®
° ° O

@ akmA @ TakmB @ Ogrenci O Halka O Top P> Pas/ atis

£) Malzeme: 2 top, 4 halka (halka tutucular), 8 huni

o Her takimin bir 'halka tutucusu' rakip arka bolgede halkayi dik tutar ve hareket edebilir.
e Top pasla ilerletilir; topla 3 adim, 5 sn kural.

e Top halkadan gegip tutucu tarafindan tutulursa 1 say!.

o Her sayida tutucu degisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tutucu sabit. 4 farkl kisi dokunmadan say!1 yok.

L

( » Ogretmene ipucu: Farkli durum: hareketli hedef, savunmaci baskisi.
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% 2. Oyun — Kapi Bekgileri (Galah Asin)

Kéken: Endonezya — Galah Asin  Duzen: 2 alan x (7 bekgi — 8 gecici)  Sure: 20 dk

/

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

) Malzeme: Tebesir 2x3 i1zgara, 8 huni

° Alan 6 kareye bolunur; bekgiler yalnizca kendi ¢izgisinde hareket eder.
e Gegiciler tim siralari gegip geri ddnmeye calisir.

e Bekgi dokunursa roller degisir.

° Gidis-donust tamamlayan gecici takimina 1 sayi.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca yatay cizgi bekgileri. Orta dikey cizgide 'kaptan bekgi'.

( » Ogretmene ipucu: Birlestiriimis: sahte hareket + hizl ¢ikis + yén degistirme.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Seksek

Koken: Tirkiye
Seksekte tas (kapak) atma + sekme + egilip alma birlestiriimis hareketlerdir; 3. sinifta déniste gozler kapali son iki kare
denenir.

” i T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Hareketli hedefe pas verebiliyor mu? Destekleme ¢« Guvenlik: Bekgiler kollarini
[] Yon degistirme ile kosuyu birlestiriyor Hedef sabit; bekgiler yiiriir. yz hizasina kaldimaz.

mu? ¢« Degerler: Dostluk - Farkli
O Farkli durumlara uyum sagliyor mu? Zenginlestirme kiiltirlere sayg

Ogrenci halka topuna yeni bir
kural ekler.

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



(10. Hafta ) (' 23-27 Kasim ) (_ [ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) ((2. Tema: Oyunun Kurallarini Yeniden Olusturuyorum )

Cok Kaleli Oyun - Kovboy Kapak Yarisi

BEO.3.2.1 — Oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini sergileyebilme

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

o~

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Birlestiriimis becerileri takim oyunlarinda “. 2top " 16huni . 30kapak “. 10 halka
uygulamak.
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: Bes Pas Isinmasi Cok Kaleli Oyun — daha Kisa isinma - 2. oyun: Kovboy Kapak Yarisi Ogrencilerin sectigi

- 1. oyun: Cok Kaleli kolay/daha zor surtmleri; Kovboy Kapak Yarisi surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Oyun (kurallari 6gretme, hareketin basamaklarina Oyun Kosesi: Cember haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) geri bildirim Cevirme

o~

& Isinma (7 dk) — Bes Pas Isinmasi

Uglii gruplar hayali topla 5 pas + bosluga kosu; sonra 2 gercek topla.

-~

% 1. Oyun — Cok Kaleli Oyun

Koéken: Sari FEK Hicum Oyunlari 9. Cok Kaleli Oyun  Duizen: 2 alan x (7'ye 8), her alanda 1 top  Siire: 20 dk

Alan 1 Alan 2
A o 4 A A A
e 0
A® o4 o N
S o 3
: .
a . 1 a
s l sdea 4
0 ° °
@ TakmA @ TakmB @ Ogrenci A Huni O Top > Pas/ atis
£) Malzeme: 2 top, 16 huni (her alanda 4 kap!)
o Her alanda 4 huni kapi; kapinin icinden takim arkadasina pas = 1 say!.
e Ayni kapidan Ust Uste say! yok.
e Topla 3 adim, 5 sn.
o Takim molasinda 'hangi kapi bos?' taktigi.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
5 kapi; savunma 2 kisi. Pas havadan tutulmal.

L

( » Ogretmene ipucu: Birlestiriimis: pas + kosu + bosluk bulma + yakalama.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Kovboy Kapak Yarisi

Koken: Atla—al-don birlestirilmis  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sire: 15 dk

OO -° A
o OO o A
OO - A
OO - 4
e OO - A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakimE A Huni @ Antrenman kapagi
O Halka P Kosu yonii

E) Malzeme: 10 halka, 30 kapak, 5 huni

° Kulvar: 2 halkadan sigra — yerden kapak al (egilme—denge) — huni etrafinda don — kapagi donuste arkadasina at,
o tutar.

a Tutamazsa yeniden atis.
e Takim 6 kapag bitirince oturur.
° Her turda bir basamak degisir (galop, sekme).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kapak elden verilir. Kapak kosarken atilir.

( » Ogretmene ipucu: Seri: sicrama + egilme + donme + atma—tutma.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Cember Cevirme

Koéken: Tirkiye (Mor FEK)
Cember sopayla ya da elle dusirilmeden gevrilir; grup hélinde bayrak yarisi olarak oynanir.

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Takim oyununda birlestirilmis Destekleme ¢ Guvenlik: Temas yok;
becerileri uyguluyor mu? kapilarda tek kisi geger.
yguly Kapilar ¢ok, savunma az. pv slgee )

[] Boslugu bulup pas aliyor mu? « Degerler: Takim ruhu - Adil
[] Seriyi akici yaptyor mu? Zenginlestirme ovan

Ogrenci takimi icin pas plani

cizer.

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



(11. Hafta) ( 7' 30 Kasim-04 Arallk) ( I 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (2. Tema: Oyunun Kurallarini Yeniden Olusturuyorum)

Elim Sende 2.0 - Kése Kapmaca: Yeni Kurallar

BEO.3.2.2 — Oyunun kurallarini yeniden belirleyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Diinya Engelliler Gund

@ Haftanin Odagi

Oyunun kurallarini yeniden belirlemek: bir
kurall degistirip etkisini gérmek.

N

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

“.. Shalka *“ 3mendil *. 24 huni

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

[ kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders

Isinma: Kural Degistir
Isinmasi - 1. oyun: Elim
Sende 2.0 (kurallari
ogretme, ilk oyun)

o 2. ders

Elim Sende 2.0 — daha

kolay/daha zor surtmleri;

hareketin basamaklarina
geri bildirim

o 3. ders

Kisa iIsinma - 2. oyun:
Kése Kapmaca: Yeni
Kurallar

o 4. ders

Kdse Kapmaca: Yeni
Kurallar strtimleri +

Geleneksel Oyun Kosesi:

Timbirtip

o 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

o~

& I1sinma (7 dk) — Kural Degistir Isinmasi

Ebelemece; her dudikte dgrencilerden biri yeni kural sdyler (‘Yalnizca yan kaymal’).

% 1. Oyun — Elim Sende 2.0

Koken: Turkiye — Elim sende (kural tasarimi)

Grup 1

&

Grup 4

&

Diizen: 5 grup x 6 6grenci

Grup 2

|| o
00000

Grup 5

&

Siire: 20 dk

Grup 3

&

@ akmA @ TakmB @ Takim C @ Takm D @ Takim E [ Mendil $» Kosu yonii

) Malzeme: 5 halka, 5 mendil

o Grup 6nce klasik 'Elim Sende'yi 2 dk oynar.

e Grup bir kurali degistirir: hareket turdi, glvenli yer, ebe sayisi ya da kurtarma sekli.

e Yeni siirim 3 dk oynanir; grup 'daha eglenceli mi, daha adil mi?' diye oylar.

o Gruplar yeni striimlerini birbirine 6gretir.

v DAHA KOLAY

Ogretmen kural segenekleri sunar.

€

A DAHA ZOR
iki kural birden degistirilir.

Ogretmene ipucu: Kural degisince oyun degisir: hiz, taktik, katilim.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Kose Kapmaca: Yeni Kurallar

Koken: Tirkiye — Kose kapmaca  Diizen: 6 kare x 5 6grenci  Siire: 15 dk

a a a a a a
® ' ® Il ®

a a & a a a

a a a a a a
® ® ®

a a a a a a

© Ebe A Huni > Kosu yoni

) Malzeme: 24 huni

° Klasik kose kapmaca 3 dk.

e Her kare bir 'yeni kural' karti ¢ceker: 'capraz gecis yok', 'iki ebe', 'yalnizca sekme', 'kdse 5 sn'den fazla tutulmaz'.

e Yeni kuralla 3 dk; kare kuralin etkisini soyler.

° En iyi kural sinifca segilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kural karti resimli. Kareler kendi kuralini yazar.

( » Ogretmene ipucu: Yeniden belirleme: kurali acik, anlasilir ve adil yazmak.

-~

4 Geleneksel Oyun Kbésesi — Timbirtip

Koken: Tirkiye — Kitahya
Ebe 'tim-bir-tip' der, déniince herkes donar. Ogrenciler oyuna yeni bir kural énerip dener.

o~

T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
Oyunun bir kuralini degistirebiliyor ¢ Guvenlik: Yeni kurallar
Destekleme
mu? e glvenlik kontrolinden gecer
Kural degistirme sablonu: . K K
[] Kural degisikiiginin etkisini acikliyor ke, STl (itme, gekme yok).
mu? « Dedgerler: Adalet - Yaraticilik
[] Yenikurali arkadasglarina anlasilir Zenginlestirme

anlatiyor mu? Ogrenci kural degisikligini yazili

‘kural kartl' yapar.

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



(12. Hafta) (%" 07-11 Arahk) ( i1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (2. Tema: Oyunun Kurallarini Yeniden Olusturuyorum)

Seksek Tasarim Atdlyesi - Mendil Kapmaca: Yeni Suiriim

BEO.3.2.2 — Oyunun kurallarini yeniden belirleyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: insan Haklari ve Demokrasi Haftasi

@ Haftanin Odagi

Geleneksel oyunlarin kurallarini yeniden
belirlemek.

N

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

“.. Tebesir .. 2 mendil

“.. 10 kapak

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

[ kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders o 2. ders

Isinma: Seksek Isinmasi Seksek Tasarim Atdlyesi

- 1. oyun: Seksek — daha kolay/daha zor

Tasarim Atolyesi (kurallari  strimleri; hareketin

ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri
bildirim

o 3. ders

Kisa iIsinma - 2. oyun:
Mendil Kapmaca: Yeni
Suriim

o 4. ders

Mendil Kapmaca: Yeni
Surum surimleri +

Geleneksel Oyun Kosesi:

Yag Satarim Bal Satarim

o 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

”~

@& Isinma (7 dk) — Seksek Isinmasi

Tebesirle cizilmis seksekte tek-cift ayak sekmeleri; 30 sn'de kag tur?

o~

% 1. Oyun — Seksek Tasarim Atolyesi

Koéken: Turkiye — Seksek

Grup 1

Grup 4

Diizen: 6 grup x 5 6grenci

Siire: 20 dk

Grup 2

Grup 5

Grup 3

Grup 6

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

E) Malzeme: Tebesir, her gruba 1 kapak

o Grup klasik seksegi oynar.

e Grup yeni bir seksek sekli (spiral, yildiz, harf) ve bir yeni kural (6r. 'yildiz karede donis'") tasarlar.

e Grup seksegini gizer ve kural kartini yazar.

° Gruplar birbirinin seksegini dener ve geri bildirim verir.

v DAHA KOLAY
Sekil hazir, yalnizca kural degisir.

(%

A DAHA ZOR
iki yeni kural ve puanlama.

Ogretmene ipucu: Yeniden belirleme: oyunun 6ziinii (sekme, konma) koruyarak degistirmek.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Mendil Kapmaca: Yeni Siiriim

Koéken: Tlrkiye — 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 06 0 O ® 6 6 06 06 0 O

@® TakmA @ Takm B [ Ogretmen [0 Mendil
) Malzeme: 2 mendil (+2 yedek)
Q Klasik mendil kapmaca 3 dk.
e Takimlar yeni kural 6nerir: 'iki mendil’, 'Numara yerine islem’, 'Mendili alan geri geri doner'.

e Oylamayla secilen kural uygulanir.

° Oyun sonunda: 'Yeni kural kimin isine yaradi? Adil miydi?"

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen 6nerir. Takim kendi kural paketini (3 kural) olusturur.

( » Ogretmene ipucu: Adil kural: herkese esit sans verir.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Yag Satarim Bal Satarim

Koken: Tirkiye
Tekerlemeli halka oyunu; bu hafta dgrenciler oyuna bir 'yeni kural' ekler (6r. kovalamada yalnizca galop).

o~

T ~ &

Degerlendirme % Farkhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Kurali yeniden belirlerken oyunun Destekleme ¢« Guvenlik: Seksek cizimleri
6zund koruyor mu? ) diz zeminde.
Hazir kural secenekleri. _
[] Kural kartini agik yaziyor mu? « Degerler: Kulturel miras -
[[] Baska gruplarin kurallarina saygi Zenginlestirme varaticilik

o ” o T N .
gosteriyor mu’ Ogrenci ailesinden 6grendigi

yoresel kurall ekler.
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(13. Hafta) (%" 14-18 Arahk) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6grenci) (2. Tema: Oyunun Kurallarini Yeniden OIusturuyorum)

Oyun Fabrikasi - Tasarlanan Oyunlar Festivali

BEO.3.2.2 — Oyunun kurallarini yeniden belirleyebilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Yeni kurallarla oyun tasarlamak ve “.. Hergruba 4 huni % 6kapak “. 2halka “. 1 mendil;2 top
arkadaslariyla oynamak.
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.
Haftalik Akis (5 x 40 dk)
0 1. ders o 2. ders o 3. ders o 4. ders o 5. ders
Isinma: Boslugu Bul — 1. Oyun Fabrikasi — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Tasarlanan Oyunlar Ogrencilerin sectigi
oyun: Oyun Fabrikasi kolay/daha zor surtimleri; Tasarlanan Oyunlar Festivali surimleri + oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Festivali Geleneksel Oyun Kosesi: haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim Kuyruk Kapmaca

@& Isinma (7 dk) — Boslugu Bul

Alanda daginik kosu; '‘Bosluk!" komutunda en bos yere; ardindan 2 topla paslasma.

-~

% 1. Oyun — Oyun Fabrikasi

Koken: Kurallari belirleyerek oyun tasarlama  Diizen: 5 grup x 6 6grenci  Sure: 20 dk
Grup 1 Grup 2 Grup 3
L4448 OO0 ,ccc0
00000 00000 00000
Grup 4 Grup 5
& A AL 4

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

) Malzeme: Malzeme kiti + Oyun Tasarim Karti (4. sinif formlar sayfasinda)

o Grup 'gorev zarfl' ceker: 'Oyununda sekme ve bir hedef olsun.’

e Grup 8 dk'da karti doldurur: amag, alan, kurallar (en fazla 4), gtvenlik kurali.
e 5 dk deneme; islemeyen kural degistirilir.

o Grup oyununa ad verir.

v DAHA KOLAY
Hazir oyun iskeleti.

(9

A DAHA ZOR
Oyun iki taktik gerektirir.

Ogretmene ipucu: Kurallar: acik, kisa, adil, giivenli.



3.-5. DERS

o~

X 2. Oyun — Tasarlanan Oyunlar Festivali

Koéken: Tasarlanan oyunlari oynama  Diizen: 5 istasyon x 6 6grenci  Sure: 20 dk

Oyun1 Oyun 2 Oyun 3

> >

Oyun 4 Oyun 5

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E $» Kosu yonii
) Malzeme: Gruplarin malzemeleri

0 Her istasyonda bir grubun oyunu; tasarimci gruptan bir 'oyun lideri' kalir.
e Lider kurallari 1 dk'da anlatir; oyun 3 dk.
e Oyuncular kapak renkleriyle oy verir: eglence, adillik, givenlik.

° En ¢ok oy alan oyun yil sonu senligine segilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

istasyon 5 dk. Lider turlar arasinda bir kurali degistirir.

( » Ogretmene ipucu: Yeniden belirlenmis kurallarin arkadaslar tarafindan uygulanmasi.

-~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Kuyruk Kapmaca

Koken: Tirkiye
Takimlar kendi tasarladiklari yeni kuralla kuyruk kapmaca oynar.

Degerlendirme s Farklilastirma
[[] Oyun icin acik kurallar yazabiliyor Destekleme

mu? . .
Kural segenek listesi.
[] Kurali arkadaslarina anlatabiliyor
mu? ; .
Zenginlestirme
[[] Geri bildirime gore kurali diizeltiyor

Grup oyununun 'kolay—zor'
mu?

strimunt yazar.

J Giivenlik ve Degerler

¢« Guvenlik: Tasarim kartinda
glvenlik kuralli zorunlu.

. Degerler: Yaraticilik - is
birligi - Liderlik
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(14. Hafta) ( 21-25 Arahk) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (3. Tema: Farkl Ritimlerle Hareket Ediyorum)

Miizik Turleri Kosusu - Tempo Degistir Heykelleri

BEO.3.3.1 — Farkli tempodaki miizige uygun hareket edebilme

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

Farkl tempodaki muziklere (mars, vals, hizli .. 3-4 farkl tempoda miizik “, 10 halka

ritim) uygun hareket etmek.
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 ° 5. ders

Isinma: Tempo Tahmini - Muzik Turleri Kosusu — Kisa isinma - 2. oyun: Tempo Degistir Heykelleri  Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Mizik Turleri daha kolay/daha zor Tempo Degistir Heykelleri surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Kosusu (kurallari surimleri; hareketin Oyun Kosesi: Kutu Kutu haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri Pense

bildirim

o~

& Isinma (7 dk) — Tempo Tahmini

Kisa muzik parcalari ¢alinir; 8grenciler hizli mi yavas mi oldugunu elle gosterir, sonra hareketle uygular.

% 1. Oyun — Miizik Tirleri Kosusu

Koken: Farkli tempoya uygun yer degistirme  Duzen: Tum sinif ~ Siire: 15 dk

AOyun alani A
® o ©
- [
[ J .\ / )
® )
[ B e ©
° o OF o
() [ )
° [ )
: [
a a

@ Ogrenci @ Ogretmen A Huni > Kosu yonii

B) Malzeme: Muzik: mars (orta), vals (yavas, 3'li), hizli cocuk sarkisi

a Marsta ritimli yurtyus, valste yavas sizilerek 3'lt adim, hizli muzikte kiigiik kosu adimlari.
9 Muzik degisince hareket aninda degisir.

e Ogrenciler her tiire bir kol hareketi ekler.

° Son tur: esli (marsta yan yana, valste karsilikli).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
iki muizik tird. Muzik tirtine gore yon de degisir.

( » Ogretmene ipucu: Tempo ve 6l¢ii: mars 1-2, vals 1-2-3.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Tempo Degistir Heykelleri

Koken: Tempo ve donma —grup  Diuizen: 5 grup x 6 6grenci  Sure: 15 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3

> >
000000 000000 o000

Grup 4 Grup 5

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

) Malzeme: Muzik, 5 halka

0 Grup mizigin temposuna uygun dans eder; miizik durunca grup heykeli.

e Heykel, miizigin temposunu anlatmali: hizli miizik = hareketli poz, yavas = sakin poz.

e Juri grup heykeli degerlendirir; jiri doner.
° Son tur: grup heykelinden heykeline 8 zamanlik gecis.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Bireysel heykel. Gegiste seviye degisimi.

( » Ogretmene ipucu: Tempo duyguyu da degistirir: hizli = heyecan, yavas = sakinlik.

o~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Kutu Kutu Pense

Koken: Tirkiye
Tekerleme farkli tempolarla sdylenir; daire tempoya uygun déner.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler

[] Farkli tempolari ayirt ediyor mu? Destekleme ¢« Guvenlik: Hizli tempoda

[[] Tempo degisince hareketini Tempo kartlari renkli. garplsrrllayl Onlemek igin
degistiriyor mu? genis alan.

[[] Muzigin olglsine (2, 3'14) uyuyor Zenginlestirme ¢ Degerler: Estetik - Dostluk

mu Ogrenci bir muzik turd icin

hareket serisi tasarlar.
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((15. Hafta ) (7' 28 Aralik-01 Ocak ) ([’ 5 ders saati ) ({28 30 6grenci ) (3. Tema: Fark Ritimlerle Hareket Ediyorum )

Tempo Kartlari Parkuru - Ritim Lideri

BEO.3.3.1 — Farkli tempodaki miizige uygun hareket edebilme

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

N

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

Tempo degisimlerine uyum ve tempoyu “.. Eldavulu * 15halka “. 5 mendil

yonetme.
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: Kalp ve Davul — Tempo Kartlari Parkuru — Kisa isinma - 2. oyun: Ritim Lideri strimleri + Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Tempo Kartlari daha kolay/daha zor Ritim Lideri Geleneksel Oyun Koésesi: oyunla tekrar, soguma ve
Parkuru (kurallari surtimleri; hareketin Ustidim Ustidiim haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

”~

@ Isinma (7 dk) — Kalp ve Davul

Ogretmen kalp atisi hizinda davul calar; 6grenciler adim atar. Kosudan sonra davul hizlanir.

o~

% 1. Oyun — Tempo Kartlari Parkuru

Koken: Tempo ve hareket eslestirme  Diizen: 5 takim x 6 6drenci  Siire: 15 dk

¢ OOO s
o OO A
¢« OOO 4
¢« OOO s
¢ OO0 A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni © Halka P Kosu yonii
£) Malzeme: 15 halka, tempo kartlari (kaplumbaga, insan, ¢ita), 5 huni
o Her kulvarda 3 halka ve Uzerlerinde tempo karti.
e Ogrenci halkaya gelince karttaki tempoda 4 zamanlik hareket yapar (yavas, orta, hizli sekme).
e Huniden déniip teslim eder.
° Takim kart sirasini degistirir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
iki tempo. Tempoya donis yonu eklenir.

( « Ogretmene ipucu: Tempoyu viicutla géstermek: ayni hareket, farkli hiz.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Ritim Lideri

Koken: Tempo yonetimi — liderlik ~ Diizen: 3 daire x 10 6grenci  Siire: 15 dk

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

@ TakmA @ TakmB @ Takim ¢ O Ebe
£) Malzeme: 3 mendil (lider)
0 Mendilli lider el cirparak tempo verir; daire o tempoda adim atar.
e Lider tempoyu degistirir; grup uyum saglar.
e Lider mendili bir arkadasina verir; yeni lider yeni tempo.
° Lider tempoyu 'hizlan—yavasla' diye kademeli degistirmeyi dener.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tempo sabit. Lider konusmadan, yalnizca el ¢irparak.

( » Ogretmene ipucu: Liderlik: grubun yetisebilecegi tempoyu se¢cmek.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Ustidiim Usiidiim

Koken: Tirkiye — Kitahya
Karsilkli iki sira s6zIU diyalogu farkli tempolarda sdyleyerek yaklasip uzaklasir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
Tempo degisimine hizla uyum ¢« Guvenlik: Halka
Destekleme
sagliyor mu? . sigramalarinda kayma riski.
Tempo 2 duzeyde. o
[] Lider oldugunda tempoyu kontrol « Degerler: Liderlik - Uyum

i ?
ediyor mu? Zenginlestirme

[7] Ayni hareketi farkli tempolarda

bil \ Ogrenci tempolu bir Isinma
yapabiliyor mu?

serisi hazirlar.
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(16. Hafta ) ("' 04-08 Ocak ) (_ !/ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) ('3. Tema: Farkli Ritimlerle Hareket Ediyorum )

Halay Temel Adim - Horon Siralari

BEO.3.3.2 — Esle veya grupla ritmik hareket edebilme

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

Grupla ritmik hareket: halk danslari (halay, “.. Miizik (halay, horon) . 6 mendil

horon) temel figurleri.
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: Omuz Omuza - Halay Temel Adim —daha  Kisa isinma - 2. oyun: Horon Siralari strtimleri +  Ogrencilerin sectigi

1. oyun: Halay Temel kolay/daha zor strimleri; Horon Siralar Geleneksel Oyun Kosesi: oyunla tekrar, soguma ve
Adim (kurallari 6gretme, hareketin basamaklarina Halay haftanin degerlendirmesi
ilk oyun) geri bildirim

”~

@ Isinma (7 dk) — Omuz Omuza

Ogrenciler sira olup omuzdan tutunur; agir adimlarla saga—sola yiiriyis, ritim sayma.

o~

% 1. Oyun — Halay Temel Adim

Koken: Anadolu — Halay  Diizen: 3 halka x 10 6grenci  Siire: 15 dk

@ TakmA @ Takm B @ Takim C [0 Mendil

£) Malzeme: 3 mendil (halay basr), miizik

° Serce parmak tutusu; halay basi mendil sallar.

e Temel adim (4 zaman): sag yana — sol yanina — sag yana — sol ayak vurus.
e Halay basi figur ekler: comelme, ziplama.

° Halay bas! her turda degisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca yurlyus. Hizlanan tempo, yeni figur.

( . Ogretmene ipucu: Ritmi algila — uygula — sergile.



3.-5. DERS

o~

% 2. 0yun — Horon Siralar @GEL QD CUE e

Koken: Karadeniz — Horon  Diizen: 3 sira x 10 6grenci  Siire: 15 dk

e © @ @ @ © ©¢ ©¢ © ©
s

e © ©o @ @ ©¢ ©¢ ©¢ © ©
_—

e © © @ @ © ©¢ ©¢ © © (0]
s

@ TakmA @ TakmB @ Takim C [l Ogretmen 1 Mendil $» Kosu yonii

) Malzeme: Miizik (kemence) ya da el cirpma

0 Siralar omuz omuza; temel adim: saga 2 kiigik adim — yerinde 2 titreme.
e Ogretmen 'Yavas!', 'Hizll!", 'Titret!" komutlari verir.

e Horon basi 'Hey!" deyince 6ne 2 adim, 'Hop!" deyince geri 2 adim.

° Final: 3 sira birlesip halka.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Titreme yok. 'Hey!" komutunda ¢oémelme.

( » Ogretmene ipucu: Halay (agir) ile horonu (hizh) karsilastir.

o~

4 Geleneksel Oyun Kbésesi — Halay

Koken: Anadolu
Yoresel halaydan basit bir figir; aile buytklerinden 6grenilen figlr paylasihr.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Halk dansinin temel adimini Destekleme ¢ Guvenlik: Siralar arasi
yapabiliyor mu? . mesafe; cekme yok.
Adimlar kapak izleriyle. _
[] Grupla ayni ritimde hareket ediyor « Degerler: Kiltirel miras -
mu? Dostluk

Zenginlestirme
[] Tempo degisimine uyuyor mu? Ogrenci yoresinin dansini

arastirip tanitir.
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(17. Hafta ) (%' 11-15 Ocak ) (_ ' 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) (3. Tema: Farkli Ritimlerle Hareket Ediyorum )

Zeybek Ayna - Hora Cemberi

BEO.3.3.2 — Esle veya grupla ritmik hareket edebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Enerji Tasarrufu Haftas|

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

Esle ritmik hareket ve farkli kulttrlerin “.. Muzik (zeybek, hora) *. 15 halka

danslarini tanima.
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: Ayna Ritim - 1. Zeybek Ayna — daha Kisa isinma - 2. oyun: Hora Cemberi stiriimleri +  Ogrencilerin sectigi
oyun: Zeybek Ayna kolay/daha zor surtimleri; Hora Cemberi Geleneksel Oyun Koésesi: oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Yall haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim

o~

& Isinma (7 dk) — Ayna Ritim

Eslerden biri 8 zamanlik ritimli hareket yapar, digeri ayna olur.

o~

- 1. Oyun — Zeybek Ayna

Koken: Ege — Zeybek (sadelestiriimis)  Diizen: 15 es  Sire: 15 dk

@ TakmA @ Takm B

) Malzeme: Miizik (9/8 zeybek)

o Zeybek durusu: gogus acik, kollar omuz hizasinda yana.
e Temel figur: 4 agir adim ileri — yerinde donus — 2 adim geri.
e Eslerden biri 'efe’, digeri ayna; 16 zamanda rol degisir.

o ileri: déniis sonunda diz cokmeye yaklasma.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Diz ¢6kme yok. Efe figlr sirasini degistirir.

( » Ogretmene ipucu: Zeybek agir ve dengelidir; statik—dinamik denge birlikte.



3.-5. DERS

o~

% 2. 0yun — Hora Gemberi @IS a0

Koken: Balkanlar — Hora halka dansi  Duzen: 3 halka x 10 6grenci ~ Siire: 15 dk

@ TakmA @ Takm B @ Takim C
) Malzeme: Miizik (hora)
0 El ele halka; temel adim: saga yan — sol arkadan ¢apraz — saga yan — sol vurus (sol igin tersi).
e Halka yavas baslar, hizlanir.
e Orta turda halka merkeze ydrur (kollar yukarr) ve geri acllir.
° Karsilastirma: Hora ile halayin benzerlikleri.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca yan adim. Hizlanan tempo ve yon degisimi.

( » Ogretmene ipucu: Farkli kiiltiirlerin halka danslari: ortak dzellikler el ele, halka, ritim.

o~

4 Geleneksel Oyun Kosesi — Yalli

Koken: Azerbaycan — Tirk diinyasi (UNESCO listesinde)
Serge parmaktan tutunan zincir, 'yalli basi'nin ardindan yilan gibi kivrilarak ilerler; temel adim yan adim ve capraz
adimdir.

” T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Esiyle ritmik uyum sagliyor mu? Destekleme « Guvenlik: Diz ¢cokme

[] Farkl kiilturlerin danslarini yumusak zeminde.

karsilastirabiliyor mu?
[[] Figurleri sirasiyla yaptyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci Tiirk diinyasindan bir
dansi arastirir.

Figurler 2'ye indirilir.

=

Degerler: Kulturel miras -
Farkhliklara saygi

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



(18. Hafta ) (' 18-22 Ocak ) (_ !/ 5 ders saati ) (28 30 6grenci ) ('3. Tema: Farkli Ritimlerle Hareket Ediyorum )

Grup Dansi Tasarimi - Dans Treni Gdsterisi

BEO.3.3.2 — Esle veya grupla ritmik hareket edebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Yariyil sonu

N

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

Esle veya grupla uyumlu ritmik hareket serisi “.. Muzik *\ 20 kapak (4 renk) “. 5 halka
olusturmak ve sergilemek.
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: Renk Adimlari — Grup Dansi Tasarimi — Kisa isinma - 2. oyun: Dans Treni Gosterisi Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Grup Dansi daha kolay/daha zor Dans Treni Gosterisi surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Tasarimi (kurallari surtimleri; hareketin Oyun Koésesi: A¢ Kaplyi haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri Bezirganbasi

bildirim

@& Isinma (7 dk) — Renk Adimlari

Sari = yan adim, mavi = doniis, kirmizi = ziplama, yesil = halay vurusu. Ogretmen kapak kaldirir, sinif uygular.

o~

% 1. Oyun — Grup Dansi Tasarimi

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

) /: o’ )

@ Ogrenci O Halka P Kosu yonii
£) Malzeme: Her gruba 4 renkli kapak
o Grup kapak sirasina gore 32 zamanlhk dans olusturur (her renk 8 zaman).
e Dansa bir halk dansi figiri (halay/horon/zeybek) eklenmeli.
e Prova 6 dk; baslangi¢c—bitis pozu.
° Gruplar sunar; izleyenler figuirii tahmin eder.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
2 renk. Esli ayna figlr ve formasyon degisimi.

( « Ogretmene ipucu: Sergileme olcutleri: ritim, uyum, akicilik, katilim.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Dans Treni Gosterisi

Koéken: Sinifca ritmik gosteri  Dlizen: Tum sinif; 5 vagon  Siire: 15 dk

e @ © @ © @

—_—
o @ © @ © @
—_—

o @ © @ © ©
—_—

e © © @ 0 @
_

e @ © 0 0 o
_

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

&) Malzeme: Muzik

0 Gruplarin danslari sirayla baglanir: tren.
e Bir grup dans ederken digerleri ritim tutar.
e Final: tum sinif ortak halay figtrlyle biter.
° Gosteri velilere/okula sunulabilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Tek ortak figar. Gruplar arasi geciste yer degisimi.

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

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — A¢ Kapiyi Bezirganbasi

Koken: Tirkiye
Tekerlemenin ritmine uygun adimlarla kapidan gecilir; bu hafta tempo degistirilir.

P

n, o~

Degerlendirme s Farklilastirma

[[] Grubuyla ritmik seri olusturuyor mu? Destekleme
[ Seriyi uyumlu sergiliyor mu? Seri 2 figir.
[[] Arkadaslarinin gosterisine saygi
gosteriyor mu? Zenginlestirme
Ogrenci dansa kendi figuriinii
ekler.

N

P

J Giivenlik ve Degerler

]

v

Guvenlik: Gosteri alaninda
gruplar arasi mesafe.

Degerler: Ozgiiven - is birligi

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



(19. Hafta ) (7' 08-12 Subat ) (1" 5 ders saati ) (98 30 grenci ) (4. Tema: Saghgim icin Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum )

Nabiz Laboratuvari - Siddet Bélgeleri Kosusu

BEO.3.4.1 — Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimleri sorgulayabilme

o~

@ Haftanin Odag:

Fiziksel aktivite sirasinda viicutta meydana

gelen degisimleri tanimlamak.

iy o~

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

“. 6ip . 10haka * 10huni *

nabiz kartlari

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

[ kullaniimaz.

-

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders

Isinma: Nabiz Bul - 1.
oyun: Nabiz Laboratuvari

e 2. ders

Nabiz Laboratuvari —
daha kolay/daha zor

e 3. ders

Kisa isinma — 2. oyun:
Siddet Bolgeleri Kosusu

o 4. ders

Siddet Bolgeleri Kosusu
surtimleri + Geleneksel

surtmleri; hareketin Oyun Kosesi: ip Atlama
basamaklarina geri

bildirim

(kurallarr 6gretme, ilk
oyun)

e 5. ders

Ogrencilerin segtigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

o~

& Isinma (7 dk) — Nabiz Bul

Ogrenciler bilekte ve boyunda nabiz bulur; 10 sn sayar, 6 ile carpmayi 6gretmen yapar.

-

J 1. Oyun — Nabiz Laboratuvari

Koken: Nabiz, nefes, 1si degisimi  Dlizen: 6 grup x 5 6grenci  Siire: 20 dk

ip atlama Halka sigrama Huni kosusu

— — , 000,444

0000 0000 0000
ip atlama Halka sicrama Huni kosusu

—_ OO0 AAaa
0000 o0 000 0000

@ TakimA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni ©Halka ~ ip
P Kosu yonii

& Malzeme: 6 ip, 6 halka, nabiz karti

a Dinlenme nabzi (10 sn) kartlara yazilir.

e istasyonlarda 1 dk etkinlik: ip atlama, halka sigrama, huni kosusu.

e Her etkinlikten hemen sonra nabiz, nefes (sik/normal), ter (var/yok) isaretlenir.
° Grup en ¢ok degisimi yaratan etkinligi belirler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Nabiz yerine gégse el.

(s

Ogretmene ipucu: Tanimla: kalp atisi hizlanir, nefes siklasir, viicut i1sinir, terleriz.

Toparlanma nabzi (1 dk sonra) da 6lgulir.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Siddet Bélgeleri Kosusu

Koken: Siddet ve vicut degisimi  Dlizen: Tim sinif, 3 bolge  Sure: 15 dk

» o
(] o o O
® o
() ([} °
¢ ()
0o o ()
()
()
(] 06 O () .
yiirii haff@kos hizli kos
@ Ogrenci @@ Ogretmen
£) Malzeme: Yesil-sari-kirmizi kapaklarla 3 bélge
0 Yesil = yurime, sari = hafif kosu, kirmizi = hizli kosu (20 sn).
e Her bélge sonrasi 'konusma testi': rahat konusabiliyor musun?
e Ogrenciler hangi bolgede ne hissettigini karta yazar.
° Soguma yiirtyiist ile degisimlerin azaldigi gézlenir.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kirmizi bolge kisa. Bolgeler arasi gecis farkli hareketle.

( » Ogretmene ipucu: Konusma testi: hafif = sarki séylenir, orta = konusulur, yiiksek = zor konusulur.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — ip Atlama

Koken: Tirkiye
Uzun ip tekerlemeleriyle atlanir; tekerleme sonunda nabiz kontrol edilir.

T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma

[] Vicudunda olusan degisimleri
tanimhyor mu?

Destekleme

Degisim kartlari resimli.
[] Nabzini bulup sayabiliyor mu?

[[] Siddete gore degisimi karsilagtiryor Zenginlestirme

mu? Ogrenci degisimleri tablo

hélinde yazar.

J Giivenlik ve Degerler

LS

Guvenlik: Kirmizi bolge
sonrasi mutlaka yuruyus.

Degerler: Merak - Saglikl
yasam

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



(20. Hafta ) (' 15-19 Subat ) (1" 5 ders saati ) (98 30 grenci ) (4. Tema: Saghgim icin Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum )

Soru Karti istasyonlari - Kalp Treni

BEO.3.4.1 — Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimleri sorgulayabilme

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

Vicuttaki degisimler hakkinda soru sormak. “. Sorukartlarr % 10halka *. 6ip
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: Soru Yagmuru — Soru Karti istasyonlari — Kisa isinma - 2. oyun: Kalp Treni sturumleri + Ogrencilerin sectigi
1. oyun: Soru Kart daha kolay/daha zor Kalp Treni Geleneksel Oyun Kosesi: oyunla tekrar, soguma ve
istasyonlari (kurallari surtmleri; hareketin Deve—Clice haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

o~

¢ Isinma (7 dk) — Soru Yagmuru

Ogrenciler kosarken 6gretmen 'Dur!’ der; en yakin arkadasina viicutla ilgili bir soru sorar (‘Neden terliyoruz?").

-

% 1. Oyun — Soru Karti istasyonlari

Koken: Soru sorma — deneyerek cevap arama  Diizen: 5 istasyon x 6 6grenci  Siire: 20 dk

ist.1 ist. 2 ist. 3

— — , 000,444

ist. 4 ist. 5

— 00O

C I N ) I IC N RC )
@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni ©Halka ~ ip
P Kosu yonii

& Malzeme: istasyon kartlari, ip, halka, huni

a Her istasyonda bir etkinlik ve bos soru karti var.

e Grup etkinligi 1 dk yapar, sonra bir soru yazar: ‘Neden bacaklarimiz yandi?'

e Soru kartlari panoya asilir.

° Sinifca en merak edilen 3 soru segcilir; sonraki hafta bilgi toplanacak.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Soru kaliplari verilir: 'Neden...?', 'Ne olur...?" Grup soruya tahmini cevap da yazar.

( . Ogretmene ipucu: lyi soru: gbzleme dayanir, arastirilabilir.



3.

-5. DERS

o~

X 2. Oyun — Kalp Treni

Koken: Nabiz karsilastirma — takim  Diizen: 5 tren x 6 6grenci  Sure: 15 dk

Aoyunalam A
000000
LT L LN
000000
o0000O
o00000
a a

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni P Kosu ysnii
) Malzeme: 5 mendil, 10 huni
0 Tren (omuzdan tutunarak) yavas tempoda 1 tur; herkes nabiz sayar.
e Ayni tren hizli tempoda 1 tur; tekrar sayilr.

e Tren Uyeleri sonuclarini karsilastirir: ‘Neden benim nabzim daha hizli?'

° Sorular kartlara eklenir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
iki hiz. Ug hiz ve toparlanma nabzi.

( » Ogretmene ipucu: Farkliliklar dogaldir: yas, kondisyon, dinlenme.

o~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Deve-Ciice

Koken: Tirkiye
Hizlanan komutlarla oynanir; 6grenciler oyun sonrasi 'neden nefes nefese kaldik?' sorusunu sorar.

o~

T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
Degisimlerle ilgili soru sorabiliyor mu? ¢« Guvenlik: Tren kosusunda
Destekleme
[] Sorusu gozleme dayaniyor mu? Soru kaliplart. |tm? yok.
[[] Arkadaslarinin sorularini dinliyor mu? v Degerler: Merak - Saygi

Zenginlestirme

Ogrenci bir soruyu ailesine de
sorar.

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



(21. Hafta ) (7' 22-26 Subat ) (' 5 ders saati ) (98 30 grenci ) (4. Tema: Saghgim icin Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum )

Veri Toplayicilar - Isi Haritasi

BEO.3.4.1 — Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimleri sorgulayabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Vergi Haftasi

N

@ Haftanin Odagi

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Vicuttaki degisimler hakkinda bilgi toplamak “.. Kayittablosu “. 6ip “. 10halka . kronometre
(6lcme, kayit).
Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Sayaclar — 1. Veri Toplayicilar — daha Kisa isinma - 2. oyun: Is1 Haritasi stramleri +
oyun: Veri Toplayicilar kolay/daha zor surtmleri; Is| Haritasi Geleneksel Oyun Késesi:
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Seksek

oyun) geri bildirim

e 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

& Isinma (7 dk) — Sayagclar

Esler birbirinin 20 sn'deki ziplama sayisini sayar; sonra roller degisir.

% 1. Oyun — Veri Toplayicilar

Koken: Bilgi toplama —tablo  Diizen: 6 grup x 5 6grenci  Siire: 20 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3
—— _—_— ——
> >
0000 0000 0000
Grup 4 Grup 5 Grup 6

a kbt a a k& aa-a akLasa

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni ~ ip > Kosu yoni
£) Malzeme: Her gruba kayit tablosu (etkinlik — nabiz — nefes — ter)

o Grup 3 etkinligi sirayla yapar: yurdyuds, ip atlama, hizli kosu (her biri 1 dk).

e Her etkinlikten sonra bir 'kayit gorevlisi' 6lcimleri tabloya yazar.

e Gorevli her etkinlikte degisir.

o Grup tablosunu diger grupla karsilastirir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca nabiz kaydi. Toparlanma suresi de dlcildr.

( » Ogretmene ipucu: Bilgi toplama: 6l¢ — yaz — karsilastir.



3.-5. DERS

”~

% 2. Oyun — Isi Haritasi

Koken: Viicut 1sisi ve kaslar — gozlem  Diizen: 5 grup x 6 d6grenci  Siire: 15 dk

AR

o ¢ ° °
) ® 0
o °
(
@ Ogrenci O Halka P Kosu yéni
E) Malzeme: Cocuk silteti kartlari, 5 halka
0 Grup 2 dk hareket serisi yapar (sicrama, comelme, kol cevirme).
e Her 6grenci en ¢ok Isinan ve yorulan bolgeyi siltiete isaretler.
e Farkli bir seriyle tekrar edilir; harita karsilastirilir.
° Grup: 'Hangi hareket hangi kasi calistirdi?'
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek seri. Grup kendi hareket serisini tasarlar.

( » Ogretmene ipucu: Kaslar calistikga isinir; isinma bu yiizden dnemlidir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Seksek

Koken: Tirkiye
Seksek oynanir; 8grenciler kag tur sonra bacaklarinin yoruldugunu kaydeder.

”~ T I

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
O Olcim yapip kaydediyor mu? Destekleme « Givenlik: ip atlamada ipler
[] Tablodaki bilgileri okuyabiliyor mu? Tablo 2 siitun. arasi mesafe.

@

Degerler: Merak -

Baska grubun verisiyle karsilastiriyor
. sad Y Stastiny Sorumluluk

mu? Zenginlestirme

Ogrenci evde bir aile tiyesinin
nabzini dlgup karsilastirir.

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



(22. Hafta) ( 01-05 Mart) ( 17 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghigim icin Fiziksel Aktiviteye Katlllyorum)

Dogru-Yanlis Koseleri - Deney: Hangi Hareket Kalbi Daha Cok
Calistirir?

BEO.3.4.1 — Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimleri sorgulayabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Yesilay Haftasi - Girisimcilik Haftasi

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Topladigi bilgilerin dogrulugunu “.. Dogru/Yanhs kose kartlari  *._ 30 kapak “. 6ip
degerlendirmek ve gikarim yapmak.
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: Dogru mu? Yanhs  Dogru-Yanlis Késeleri — Kisa iIsinma - 2. oyun: Deney: Hangi Hareket Ogrencilerin sectigi
mi? - 1. oyun: Dogru— daha kolay/daha zor Deney: Hangi Hareket Kalbi Daha Cok Calistinr?  oyunla tekrar, soguma ve
Yanlis Koseleri (kurallari suriimleri; hareketin Kalbi Daha Cok Calistirir?  strimleri + Geleneksel haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri Oyun Kosesi: Bes Tas

bildirim

-

@ Isinma (7 dk) — Dogru mu? Yanhs mi?

Ogretmen bir ctimle soyler: 'Kosunca kalp yavaslar.' Dogruysa zipla, yanhssa ¢omel.

% 1. Oyun — Dogru-Yanlis Koseleri

Koken: Bilgi degerlendirme  Diizen: Tum sinif; 2 kdse, 1 ebe  Siire: 15 dk

A A
v Dogru X Yanhs
\ A |
JAENE L
° ( ]
° e
/ (]
a a

@ Orenci O Ebe A Huni P Kosu yonii
E) Malzeme: 2 huni + kartlar (Dogru/Yanlis)
0 Ogretmen bir iddia soyler: 'Ter viicudu serinletir."
e Ogrenciler dogru ya da yanlis kisesine kosar; ebe yolda ebelemeye calisir.
e Kosede kisa tartisma: 'Nasil biliyoruz?' (gegen haftanin tablosu).
° Yanlis iddialar diizeltilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ebe yok. Uclincii kose: 'Emin degilim—arastirmaliyim'.

( » Ogretmene ipucu: Dogruluk: kendi dl¢timlerimiz ve giivenilir kaynaklar.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Deney: Hangi Hareket Kalbi Daha Cok Calistirir?

Koken: Cikarim yapma — mini deney  Diizen: 6 grup x 5 6grenci  Sure: 20 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3
— — ,000, 2444
00000 00000 o0 000
Grup 4 Grup 5 Grup 6
— OO0 4s2s2
o0 00O 0000 0000

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

) Malzeme: 6 ip, 6 halka, 10 huni, kayit tablosu

o Grup bir tahnminde bulunur: 'ip atlama en ¢ok galistirir.'

e 3 etkinlik (ip, sigrama, slalom) 1'er dk yapilir, nabiz kaydedilir.

e Sonugclar tahminle karsilastirilir: ‘Tahminimiz dogru muydu?'

o Grup bir ¢ikarim cimlesi yazar: "Tum viicudu kullanan hareketler kalbi daha ¢ok cahstirir.’

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
iki etkinlik. Grup 4. etkinligi kendisi secer.

( » Ogretmene ipucu: Cikarim: veriden sonug gikarmak.

-

4: Geleneksel Oyun Késesi — Bes Tas

Koéken: Tirkiye
Bes tas oynanir; 6grenciler bu oyunun kalbi ne kadar ¢alistirdigini tahmin eder ve odlger (az!).

Degerlendirme % Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Bilgilerin dogrulugunu sorguluyor Destekleme « Guvenlik: Deneyde yeterli
mu? . dinlenme arasi.
Cikarim cimle kalib. . R
[] Verilerden ¢ikarim yapabiliyor mu? « Degerler: Merak - Durustluk
[[] Tahmin ile sonucu karsilastirlyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci deney sonucunu
poster yapar.

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



(23. Hafta) ( 15-19 Mart) ( 17 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghigim icin Fiziksel Aktiviteye Katlllyorum)

Pil Bitti! - Hareketsiz mi, Hareketli mi?

BEO.3.4.2 — Fiziksel hareketsizligin sonuclarini aciklayabilme

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

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

Fiziksel hareketsizligin sonuclarini agiklamak. “.. 10 huni % 10halka . 3 mendil
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

Isinma: Robot—insan — Pil Bitti! — daha Kisa iIsinma - 2. oyun:
1. oyun: Pil Bitti! (kurallari kolay/daha zor strtimleri; Hareketsiz mi, Hareketli
ogretme, ilk oyun) hareketin basamaklarina mi?

geri bildirim

o 4. ders

Hareketsiz mi, Hareketli
mi? surimleri +
Geleneksel Oyun Kosesi:
Heykel (Donmaca)

e 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

o~

¢ Isinma (7 dk) — Robot-insan

'Robot!" komutunda sert ve yavas hareket, 'insan!" komutunda akici ve hizli hareket; farki konusun.

o~

% 1. Oyun — Pil Bitti!

Koken: Hareketsizlik ve enerji  Diizen: Tum sinif; 3 'ekran’ ebe, 2 'hareket' kurtarici  Siire: 15 dk

AOyun alani A
o °
° (] )
SALELEel L
e
® [}
e ® )
° o A
)
)
a a
@ TakmA @ Takim C Q) Ebe A Huni $ Kosu ysnii
£) Malzeme: 3 mavi mendil (ekran), 2 yesil mendil (hareket)
o Ekran ebelerinin dokundugu 6grencinin 'pili biter': yavas yavas oturur.
e Hareket kurtaricilari dokunup 10 ziplama yaptirarak pili doldurur.
e 2 dk sonra: 'Pili bitenler ne hissetti?'
o Roller degisir.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
1 ekran ebe. Pil doldurmak icin esli hareket gorevi.

( » Ogretmene ipucu: Hareketsizligin sonugclari: yorgunluk, zayif kaslar, kétii uyku, dikkat azalmasi.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Hareketsiz mi, Hareketli mi?

Koéken: Ginlik yasam karsilastirmasi — bayrak yarisi  Dilizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Siire: 15 dk

. o O
o— O O
. o O
. ON®
A oo artr

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

£) Malzeme: Resim kartlari, her takima 2 halka

0 Ortadaki kartlar: 'Saatlerce oyun konsolu', 'Bisiklet', 'Merdiven', '‘Asansor...
e Ogrenci karti alir, 'hareketsiz' ya da 'hareketli' halkaya koyar.

e Hareketsiz kart icin bir 'hareketli alternatif' sdyler.

° Takim listesi sinifla paylasilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Resimli kartlar. Alternatiflere stire de eklenir.

( » Ogretmene ipucu: Aciklama: uzun siire hareketsiz kalmak sagligi olumsuz etkiler; kiiciik degisiklikler buyiik fark yapar.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Heykel (Donmaca)

Koken: Tirkiye
Heykel oyunu oynanir; 'hareketsiz kalmanin zorlugu' konusulur.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[ Hareketsizligin sonuglarini Destekleme ¢« Guvenlik: Kovalamada
aciklayabiliyor mu? . dokunus nazik.
Sonug kartlari resimli.
[[] Hareketli alternatifler 6nerebiliyor « Degerler: Saghkli yasam -
mu? Oz farkindalik

Zenginlestirme
[[] Kendi ginltk hareketini

dederlendiri 5 Ogrenci 'ekran siiremi azaltma
egerlendiriyor mu?

plani” hazirlar.
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(24. Hafta) ( 22-26 Mart) ( 17 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (4. Tema: Saghigim icin Fiziksel Aktiviteye Katlllyorum)

Ekran Canavarini Yen - Aktif Mola Kartlari

BEO.3.4.2 — Fiziksel hareketsizligin sonuclarini aciklayabilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Hareketsizlige karsi ¢dziimler: aktif molalar ve .. Aktif mola kartlari ., 10 halka *._ 10 huni
hareketli aligkanliklar.
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: Aktif Mola - 1. Ekran Canavarini Yen — Kisa iIsinma - 2. oyun: Aktif Mola Kartlari Ogrencilerin sectigi
oyun: Ekran Canavarini daha kolay/daha zor Aktif Mola Kartlar surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Yen (kurallari 6gretme, ilk  surtimleri; hareketin Oyun Koésesi: Elim Sende haftanin degerlendirmesi
oyun) basamaklarina geri
bildirim

@& Isinma (7 dk) — Aktif Mola

Sinifta yapilabilecek 1 dk'lik mola hareketleri: yerinde kosu, omuz gevirme, sira kenarinda ¢émel-kalk.

o~

% 1. Oyun — Ekran Canavarini Yen

Koken: Hareketsizlikle micadele — ebelemece  Diizen: Tum sinif; 2 canavar  Sure: 15 dk

AOyunaIam A
O ® e * O

> 0 115
a a

@ Sgrenci O Ebe A Huni O Haka P Kosu yoni
£) Malzeme: 4 halka (oyun parki), 2 mendil
o Ekran canavarlari dokundugunu ‘ekran basina' (kenar) génderir.
e Ekran basindaki 6grenci, bir arkadasi gelip onunla 5 "aktif hareket' yaparsa kurtulur.
e Oyun parklarinda (halka) 5 sn glivende.
° Oyun sonunda sinif ‘Canavari nasil yendik?' sorusunu cevaplar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
1 canavar. Kurtarma i¢in 3 farkli hareket.

( « Ogretmene ipucu: Cozim: hareketli arkadasliklar ve aktif molalar.



3.

-5. DERS

”~

% 2. Oyun — Aktif Mola Kartlari

Koken: Mola hareketleri tasarlama  Diizen: 6 grup x 5 d6drenci  Siire: 20 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3

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

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takm D @ Takim E > Kosu yonii
£) Malzeme: Bos kart, kalem, 6 halka
0 Grup sinifta sira basinda yapilabilecek 1 dk'lik bir aktif mola tasarlar (4 hareket).
e Kartina resimle cizer.
e Gruplar molalarini sinifa uygulatir.
° Kartlar sinif panosuna asilir; derslerde kullanilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Hazir hareketlerden secim. Mola muzikli ve ritimli.

( » Ogretmene ipucu: Aktif mola: uzun oturmaya karsi kisa hareket.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Elim Sende

Koken: Tirkiye
Klasik elim sende; d6grenciler oyunun ne kadar hareket ettirdigini (az—orta—¢ok) degerlendirir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Hareketsizlige karsi ¢oziim Destekleme ¢ Guvenlik: Sinif ici molada
Onerebiliyor mu? L siralar arasi givenli alan.
Mola hareketleri resimli.
[] Aktif mola tasarlayabiliyor mu? « Degerler: Saghkli yasam -
[[] Gunluk ahgkanliklarini degerlendiriyor Zenginlestirme Sorumluluk
mu?

Ogrenci aile icin 'aksam aktif
molas!' tasarlar.
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(25. Hafta) ( 29 Mart-02 Nisan) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (5. Tema: Hareket Ederek Cevremi Kesfediyorum)

Okul Bahcgesi Oryantiringi - Cevre Kdseleri

BEO.3.5.1 — Fiziksel aktiviteye katilabilecegi farkl cevreleri belirleyebilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Fiziksel aktiviteye katilabilecegi farkl cevreleri “.. Okul bahcesi krokisi *., 8 huni *._ 8 harf karti
belirlemek (okul, park, sahil, orman, ev). “.. 4 kose resmi
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Nerede Oynariz? Okul Bahgesi Oryantiringi Kisa isinma - 2. oyun: Cevre Koseleri surtimleri Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Okul Bahcesi — daha kolay/daha zor Cevre Koseleri + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
Oryantiringi (kurallari surumleri; hareketin Kosesi: Saklambac haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri (Snirh)

bildirim

P

@ Isinma (7 dk) — Nerede Oynariz?

Ogretmen bir yer soyler (park, sahil, ev, orman), 6grenciler o yerde yapilabilecek bir hareketi canlandirir.

o~

% 1. Oyun — Okul Bahgesi Oryantiringi

Koéken: Mor FEK Acik Alan — Yonumuzu Bulalm  Dilizen: 6 grup x 5 6grenci  Stire: 20 dk

Okul bahgesi krokisi

A ccseo——> & A
¢ E v
A z
A
Okul binasi R
A M A E A

@ Ogrenci A Huni P> Kosu yonii
B Malzeme: Kroki, 8 kontrol noktasi (huni + harf), kalem
0 Kontrol noktalari bahgenin farkl cevrelerine konur: ¢im, beton, aga¢ alti, merdiven yani.
e Gruplar krokiyle noktalari bulur, harfleri yazar, kelimeyi ¢6zer (CEVREMIZ').
e Her noktada grup 'bu alanda hangi oyun oynanir?' sorusunu cevaplar.
o Gruplar farkli noktadan baslar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
4 nokta. Krokide yén (K) ve adim tahmini.

( » Ogretmene ipucu: Okulumuzda bile farkh gevreler var: her gevre farkli oyunlara uygun.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Cevre Koseleri

Koken: Cevre—etkinlik eslestirme  Dlizen: Tum sinif; 4 kose  Siire: 15 dk

a | § -
Park Sahil
\ [ ( ) /

(] ()
[ A O [ J
[ )
° 5 "0
D) [
A rman Ev A

@ Ogrenci A Huni P Kosu yonii
) Malzeme: 4 kose resmi: park, sahil, orman, ev
0 Ogretmen bir etkinlik sdyler: 'Kumdan kale', 'Salincak’, 'Doga yuriiyiisi', 'Evde dans'.
e Ogrenciler uygun cevre kosesine kosar (birden fazla dogru olabilir!).
e Kbsede grup, o cevredeki guvenlik kuralini soyler.
° Son tur: 6grenciler kendi gevrelerinden érnek verir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
iki kose. Koseye farkl hareketle gidilir.

( » Ogretmene ipucu: Her cevre farkli firsatlar ve farkli riskler tasir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Saklambag (Sinirl)

Koken: Tirkiye
Saklambag, farkli bahge ¢evrelerinde (agac alti, bank yani) sinirli alanda oynanir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Farkl fiziksel aktivite cevrelerini Destekleme ¢ Guvenlik: Oryantiringde
sayabiliyor mu? . . o bahce sinirlari digina
Kroki basit; noktalar gérundr. kil ) | Kisi
[] Gevreye uygun etkinlik eslestirebiliyor ¢ikilmaz; gruplar en az 3 kisi.

mu?

@

. . Degerler: Cevre bilinci -
Zenginlestirme J ¢

. . Sorumluluk
[J Kroki kullanabiliyor mu? Ogrenci mahallesinin hareket

haritasini gizer.
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((26. Hafta ) ("7 05-09 Nisan ) (_ [/ 5 ders saati ) (29 30 6grenci ) (5. Tema: Hareket Ederek Cevremi Kesfediyorum )

Mahalle Haritam - Hangi Cevrede Hangi Oyun?

BEO.3.5.1 — Fiziksel aktiviteye katilabilecegi farkl cevreleri belirleyebilme

4 lliskilendirilebilecek guin/hafta: Kisisel Verileri Koruma Giin

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Yakin cevredeki hareket firsatlarini kesfetmek “.. Mahalle haritasi sablonlari %, 30 kapak . 5 halka
ve haritalamak.
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: Harita Yurlyusu Mahalle Haritam — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Hangi Cevrede Hangi Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Mahalle kolay/daha zor strtimleri; Hangi Cevrede Hangi Oyun? surumleri + oyunla tekrar, soguma ve
Haritam (kurallari hareketin basamaklarina Oyun? Geleneksel Oyun Kosesi: haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) geri bildirim Topac
=

& Isinma (7 dk) — Harita Yiiriyiisii

Ogrenciler sinif-bahce-kantin arasi hayali rotayi hareketle canlandirir: merdiven (diz ¢ek), koridor (hizh yiiriiyis).

o~

% 1. Oyun — Mahalle Haritam

Koken: Cevre haritalama — bayrak yarisi  Dlizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Siire: 20 dk

sembol kartlan

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

£) Malzeme: Her takima bilyiik harita kagidi, sembol kartlari (park, spor sahasi, yiriiyiis yolu, bisiklet yolu)
o Ortada sembol kartlari; 6grenci kosup bir sembol alir.

a Takim haritasina semboli, mahallelerindeki dogru yere koyar.

e Her sembol icin ‘orada ne oynariz?' notu yazilr.

o Takim haritasini sinifa tanitir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Hazir harita, yalnizca sembol yerlestirme. Mesafe tahmini (adim/dakika).

( » Ogretmene ipucu: Belirleme: yakin ¢cevremizde hareket edebilecegimiz giivenli yerler.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Hangi Cevrede Hangi Oyun?

Koken: Cevreye uygun oyun sec¢imi —istasyon  Dlizen: 5 istasyon x 6 6grenci  Siire: 20 dk
Park Sahil Kar
La44 ecece OOO

Yagmurlu giin Ev

D —

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

) Malzeme: istasyon kartlari: park, sahil, kar, yagmurlu giin, ev

0 Her istasyonda bir ¢cevre karti ve malzeme var.

e Grup o cevre i¢in uygun bir oyun secer ve 3 dk oynar (6r. 'yagmurlu gin' = sinif i¢i dans).
e Grup cevrenin riskini ve 6nlemini kartina yazar.

° istasyonlar déner.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ogretmen oyun onerir. Grup oyunu cevreye gore uyarlar.

( . Ogretmene ipucu: Cevre degisince oyun ve kurallar da degisir.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Topag

Koken: Tirkiye
Topag cevirme; farkli zeminlerde (beton, ¢im) topacin nasil déndugu karsilastirilir.

Degerlendirme % Farklhlastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Yakin cevresindeki hareket firsatlarini Destekleme ¢« Guvenlik: Harita yarisinda
belirliyor mu? . kosu alani duz.
Sembol kartlari resimli. -
[] Cevreye uygun oyun segiyor mu? « Degerler: Cevre bilinci - Aile
[] Riskleri ve 6nlemleri sdyluyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci ailesiyle mahallede
‘hareket rotas!' yurdr.
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(27. Hafta) ( 12-16 Nisan) ( i1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (5. Tema: Hareket Ederek Cevremi Kesfediyorum)

Hava Durumu Plani - Yagmurlu Gin Sinif Oyunlari

BEO.3.5.2 — Farkli ¢cevre kosullarinda fiziksel aktiviteye katilabilme

4 lliskilendirilebilecek guin/hafta: Turizm Haftasi

N

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

Farkl cevre kosullari igin fiziksel aktivite plani “.. Plankartlari ., 10 huni %, 10 halka
yapmak (hava, mekan).
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: Hava Durumu Hava Durumu Plani — Kisa iIsinma - 2. oyun: Yagmurlu Gun Sinif Ogrencilerin sectigi
Isinmasi — 1. oyun: Hava daha kolay/daha zor Yagmurlu Gun Sinif Oyunlari strimleri + oyunla tekrar, soguma ve
Durumu Plani (kurallari surtimleri; hareketin Oyunlar Geleneksel Oyun Kosesi: haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri Kutu Kutu Pense
bildirim
@ Isinma (7 dk) — Hava Durumu Isinmasi
'Glnesli' = hafif kosu, "Yagmurlu' = su birikintisinden atlama, 'Karl' = dizler yiksek, 'Ruzgarli' = 6ne egilerek ytriime.

% 1. Oyun — Hava Durumu Plani

Koken: Cevre kosuluna gore plan —grup  Diizen: 5 grup x 6 6grenci  Sure: 20 dk

Sicak Soguk Yagmurlu

» »
000000 00000 000000

Ruizgarh Karh

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E 9 Kosu yonii
£) Malzeme: Plan karti (hava — yer — etkinlik — siire — kiyafet — giivenlik)

o Her grup bir hava karti ¢eker: sicak, soguk, yagmurlu, rizgarl, karli.
e Grup o kosul icin 20 dk'lik bir etkinlik plani hazirlar.

e Planin bir bolumand (5 dk) sinifa uygulatir.

° Diger gruplar plani 'giivenli mi, uygun mu?' diye degerlendirir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Plan karti segmeli. Plan haftalik programa donusturdldr.

( « Ogretmene ipucu: Plan: kosula uygun etkinlik, kiyafet, su, giivenlik.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Yagmurlu Giin Sinif Oyunlari

Koéken: Kapali alan / sinif ici etkinlik ~ Duzen: Tum sinif (sinif icinde uygulanabilir) — Sare: 15 dk

o0 o
[
[
o ©
® )
° [
o @ sinifici ala.n (siralar kenarda) [ ]
[ J
[ [
P [
[ )
[
[
[

@ Ogrenci P Kosu yonii
E) Malzeme: Siralar kenara cekilir; 5 mendil

0 Sinif icinde oynanabilecek 3 oyun: 'Sessiz Top (mendille)', 'Heykel Mizesi', 'Yer Degistir (sandalye olmadan)'.

e Her oyun 4 dk.
e Ogrenciler sinif ici glivenlik kurallarini belirler (kosmak yok, sira koseleri).

° Oyunlar ‘yagmurlu giin listesi'ne yazilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek oyun. Ogrenciler dérdiincii oyunu tasarlar.

( » Ogretmene ipucu: Farkli kosulda da hareket: plan B her zaman hazir olsun.

o~

4 Geleneksel Oyun Késesi — Kutu Kutu Pense

Koken: Tirkiye
Sinif icinde de oynanabilen tekerlemeli halka oyunu; yagmurlu gin listesine eklenir.

” T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler

[[] Cevre kosuluna uygun plan Destekleme Guvenlik: Sinif icinde kosu

yapabiliyor mu? Bl At st yok; sira koselerine dikkat.

=

[] Planinda giivenlik ve kiyafeti Degerler: Sorumluluk -

R 5 ) ) Esneklik
dagtndyor mu Zenginlestirme snexd

LS

[[] Kapali alanda guvenli oyun

bili - Ogrenci tatil igin 'hava
segebiliyor mu

durumuna gore hareket plant'
hazirlar.

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



((28. Hafta ) (7 19-23 Nisan ) (_ [/ 5 ders saati ) (29 30 6grenci ) (5. Tema: Hareket Ederek Cevremi Kesfediyorum )

Bahce Macera Parkuru - Doga Yiiriiylisii Bingo

BEO.3.5.2 — Farkli ¢cevre kosullarinda fiziksel aktiviteye katilabilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Farkli cevre kosullarinda hazirladigi plani “.15huni % 10halka *“ 5ip . 20kapak
uygulamak (acik alan macera etkinlikleri). .. bingo kartlari

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

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Doga Hayvanlari Bahge Macera Parkuru — Kisa isinma - 2. oyun: Doga Yurlyusl Bingo Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Bah¢ce Macera  daha kolay/daha zor Doga Ydurlyust Bingo surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Parkuru (kurallari surumleri; hareketin Oyun Koésesi: Uzun Urgan  haftanin degerlendirmesi
ogretme, ilk oyun) basamaklarina geri

bildirim

P

@& Isinma (7 dk) — Doga Hayvanlari

Ogrenciler dogadaki hayvanlari canlandirarak isinir: sincap sigrayisi, kartal siiziiliisii, geyik kosusu.

o~

% 1. Oyun — Bahce Macera Parkuru

Koken: Acik alan — farkli zeminler ~ Dlizen: 5 grup x 6 6grenci  Siire: 20 dk

Cimde sigrama Beton slalom Agag turu

OO0 ,4448s

Denge cizgisi Kapak toplama

© © © ©o

@ TakmA @ TakmB @ TakimC @ TakmD @ TakmE A Huni © Antrenman kapag
O Halka P Kosu yonii

B) Malzeme: Huni, halka, ip, kapak; bahcedeki dogal alanlar (cim, agag, bank)

a Parkur bahgenin farkli zeminlerinden gecer: ¢cimde sigrama, betonda slalom, aga¢ cevresinde tur, bank yaninda
denge (yerdeki ¢izgi).

e Grup birlikte ilerler; kimse geride birakiimaz.
e Her zeminde 'nasil hareket ettik?' notu alinir.
o ikinci tur: grup parkur sirasini degistirir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Parkur kisa. Parkurda nesne tasima gorevi.

( » Ogretmene ipucu: Farkli zemin = farkli hareket: kayma, sertlik, egim.



3.-5. DERS

~ 2. Oyun — Doga Yiiriiyiisii Bingo

Koken: Acik alan kesfi  Dlizen: 6 grup x 5 6grenci  Siire: 20 dk

Aokul bahgesi A

A

>

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ Takm D @ TakmE @ Ogrenci A Huni
B) Malzeme: Bingo karti (3x3: yaprak, tas, kus, bulut, karinca, cicek, golge, rizgar, agac kabugu)
o Grup okul bahgesinde yirlyerek kartindaki seyleri bulur (koparmadan, yalnizca gozlem).
e Bulunan her kare icin grup bir hareket yapar (kus = kanat ¢cirpma).
e Satir, sutun ya da ¢apraz tamamlayan '‘Bingo!" der.
o Sonda dogaya saygi kurallari konusulur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
6 kareli kart. Grup buldugu seylerin resmini cizer.

( » Ogretmene ipucu: Dogada hareket ederken dogayi korumak: koparma, ¢op birakma yok.

-

4: Geleneksel Oyun Késesi — Uzun Urgan

Kdken: Turkiye — Kutahya
Kol kola daire; kopru altindan gegerek 6rgi yapma. Acik alanda, ¢cimde oynanir.

Degerlendirme % Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[] Planini uyguluyor mu? Destekleme ¢« Guvenlik: Bahce sinirlari

0O anaLrsll zeminlerde hareketini uyarlyor Parkur gorevleri resiml. sggzyéllgfle(;;iigine ve egimli
[[] Dogaya saygili davraniyor mu? Zenginlestirme ¢ Degerler: Cevre bilinci - Is

B birligi
Ogrenci ailesiyle doga
yuriytst bingosu yapar.
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(29. Hafta ) (7' 26-30 Nisan ) (_ [/ 5 ders saati ) (29 30 6grenci ) (5. Tema: Hareket Ederek Cevremi Kesfediyorum )

Riizgarh Gin: Mendil Ugcurma - Golge Ebe

BEO.3.5.2 — Farkli ¢cevre kosullarinda fiziksel aktiviteye katilabilme

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

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

Farkl hava kosullarinda (rtizgar, giines) “., 10 mendil %, 10 huni

glvenli acik alan etkinlikleri.
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: Ruzgér Gibi - 1. Rizgarl Gun: Mendil Kisa iIsinma - 2. oyun: Golge Ebe surimleri +
oyun: Rizgarh Gun: Ucurma — daha Golge Ebe Geleneksel Oyun Késesi:
Mendil Ugurma (kurallari kolay/daha zor strimleri; Kdrebe
ogretme, ilk oyun) hareketin basamaklarina

geri bildirim

e 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

-

@& Isinma (7 dk) — Riizgar Gibi

Ogrenciler mendili havaya atar, riizgarin yoniini gozler; mendilin diistigii yone kosup yakalar.

o~

% 1. Oyun — Riizgarh Giin: Mendil Ugurma

Koken: Rizgarla oyun — atma-yakalama Dulizen: 15es  Siire: 15 dk

& & & & &
o o o o o o o o o o
& & & & &
o o ° o o o o o o o
& & & & &
o o ° o o o o o o o

@ TakmA @ Takm B L1 Mendi
) Malzeme: 15 mendil (acik, digiimsiiz)
o Eslerden biri mendili havaya birakir, digeri yere dismeden yakalar.
e Rizgéarin yénine gore konum alinir: 'Riizgar nereden esiyor?'
e 5 basarili yakalamada roller degisir.
° Ruzgar yoksa mendil yiksekten atilir ve stizilisi izlenir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Dugimli mendil. Yakalama zayif elle ya da dénlis sonrasi.

( « Ogretmene ipucu: Cevre kosulunu fark et ve oyunu ona gére uyarla.



3.-5. DERS

o~

3 2. Oyun — Golge Ebe

Koken: Gunesli giin oyunu — gdlgeye basma  Diizen: 2 alan x 15 6grenci  Sure: 15 dk

Alan 1 Alan 2
[ )]
Q ([ )
° ® o
®\ O O @/0'
e O o
[ )
° ° L4 .
O [ ) ()
o ° ° °
° ° ®

@ TakmA @ Takim B () Ebe $> Kosu yoni
) Malzeme: 8 huni
0 Gunesli bir giinde ebe, arkadaslarinin gélgesine basmaya calisir.
e Golgesine basilan ebe olur.
e Adag golgesi 'gtivenli ev'dir (5 sn).
° Gunes yoksa klasik 'elim sende' oynanir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ebe yiiriir. iki ebe.

( + Ogretmene ipucu: Gunesli havada: sapka, su, gélgede mola.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Korebe

Koken: Tirkiye
Guvenli kérebe: acik alanda, sinirlarda bekgi 6grenciler; ebe gézleri kapali ama kosmaz.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Hava kosulunu fark edip oyunu Destekleme ¢ Guvenlik: Sicakta su molasi
uyarliyor mu? ve sapka; riizgarda g6z

Kisa sure, golgeli alan.

[] Guneg/rizgar igin 6nlem aliyor mu? korumasi.

[] Esiyle is birligi yaptyor mu? Zenginlestirme

Ogrenci hava kosullarina gore
‘oyun takvimi' hazirlar.

+ Degerler: Cevre bilinci - Oz
bakim
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((30. Hafta ) (7 03-07 Mayis ) (17 5 ders saati ) (98 30 6grenci ) (6. Tema: Kiltiirel Birikimlerimiz ve Geleneksel Oyunlar )

Hamam Kubbe (Halkal) - Kapak (Ayakkabi) Saklama

BEO.3.6.1 — Geleneksel ¢cocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilme

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

N

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

Geleneksel cocuk oyunlarindaki hareket
becerilerini algilamak ve basamaklarini
géstermek. [ Top kurali: Bu haftanin hicbir oyununda 2'den fazla top

“., 16 halka *. 45kapak “. 2siingertop “\ 1 kutu

kullaniimaz.

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Tekerlemeyle Ebe  Hamam Kubbe (Halkall) -  Kisa isinma - 2. oyun: Kapak (Ayakkabi) Ogrencilerin sectigi
Sec¢imi - 1. oyun: daha kolay/daha zor Kapak (Ayakkabi) Saklama surumleri + oyunla tekrar, soguma ve
Hamam Kubbe (Halkalr) surtimleri; hareketin Saklama Geleneksel Oyun Kosesi: haftanin degerlendirmesi
(kurallarr 6gretme, ilk basamaklarina geri Topac

oyun) bildirim

-

@& Isinma (7 dk) — Tekerlemeyle Ebe Secimi

Geleneksel sayisma tekerlemeleri 6gretilir; her tekerlemede secilen 8grenci bir hareket gosterir.

% 1. Oyun — Hamam Kubbe (Halkal)

Koken: Mor FEK Geleneksel Cocuk Oyunlari 2 — Hamam Kubbe  Diizen: 2 grup x 15 6grenci, her grupta 1 top ~ Sire: 20 dk

ISP G

PIA IS LIS IS P

(&)
3
)
° ° ° O
° °
® ® ® [ ]

©
®

®0"

@ TakmA @ Takim B () Ebe © Antrenman kapagi O Halka O Top $» Pas/ atis
B) Malzeme: Her gruba 8 halka (cukur), halka basina 3 kapak (tas), 1 siinger top

a Halkalar yan yana; her halka iki 6grencinin ‘cukuru’, yaninda 3 kapak.

o Atici 5 m geriden topu yuvarlayarak halkaya sokmaya calisir.

e Top hangi halkaya girerse sahipleri topu alir; digerleri kacar. 'Kubbe!" denince herkes donar.
o Topu alan belden asagi vurmaya calisir: vurursa vurulanin, vuramazsa kendi kapagi gider.
e Kapagi biten halka kapanir; en son kalan kazanir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Halkalar yakin. Top uzun sapli aracla (sopa) itilir.

( « Ogretmene ipucu: Beceriler: yuvarlama (nesne), kagma—durma (yer degistirme), donma (denge), atis.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Kapak (Ayakkabi) Saklama

Koken: Mor FEK Geleneksel Cocuk Oyunlari 3 — Ayakkabi Saklama  Diizen: 3 grup x 10 6grenci  Siire: 15 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3

I :0@ .@. y ) o ° °
e o =
[ ° ([ ] ° . ‘®
@ Ogrenci @ Antrenman kapagi O Halka #» Kosu yonii

B) Malzeme: Her 6grenciye isim yazili 1 kapak, her gruba 1 halka (ev)
o Kapaklar evde; ebe digerleri 20'ye kadar sayarken kapaklari saklar.
e Ogrenciler kendi kapagini tek ayak uistiinde sekerek arar.
e Bulan eve sekerek getirir; ilk getiren yeni ebe.
e Oyunun orijinali ayakkabiyla oynanir: 6grenciler biiytiklerine sorar.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Galop ile arama. Kapak bulunduktan sonra ebeden kagarak eve.

( » Ogretmene ipucu: Beceri basamaklari: sekme — durma — egilip alma — denge.

-

4 Geleneksel Oyun Kosesi — Topag

Koéken: Tirkiye
Topag cevirme: ip sarma — firlatma — izleme. Okulda yoksa 'insan topag'.

Degerlendirme % Farkhilagtirma J Giivenlik ve Degerler
[[] Geleneksel oyundaki becerileri Destekleme ¢ Guvenlik: Siinger top;
algiliyor mu? saklama alaninda glvenlik.

Kural sayisi azaltilr. . o .
[ Becerilerin basamaklarini gosteriyor Degerler: Kilturel miras -

5
mu Zenginlestirme Sayg!
[ Oyunu kurallariyla oynuyor mu?

@

Ogrenci buyuklerinden bir oyun
ogrenip sinifa getirir.
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(31. Hafta) ( 10-14 Mayls) ( 7 5 ders saati) ( 9030 6§renci) (6. Tema: Kiiltiirel Birikimlerimiz ve Geleneksel Oyunlar)

Dokuz Kiremit - Birdirbir Tiineli

BEO.3.6.1 — Geleneksel ¢cocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Engelliler Haftasi - Vakiflar Haftasi

N

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

Geleneksel ¢cocuk oyunlarindaki becerileri “., 18 kapak *\ 2siingertop *. 10huni *. tebesir
farkli oyunlarda uygulamak.
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: Seksek Isinmasi Dokuz Kiremit — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Birdirbir Tneli stirimleri Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Dokuz Kiremit  kolay/daha zor surimleri; Birdirbir Tuneli + Geleneksel Oyun oyunla tekrar, soguma ve
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Kdsesi: Seksek haftanin degerlendirmesi
oyun) geri bildirim
~

& I1sinma (7 dk) — Seksek Isinmasi

Farkh seksek tirlerinde (klasik, spiral) tek—cift ayak sekme.

% 1. Oyun — Dokuz Kiremit

Koken: Turkiye — Kitahya (Dokuz kiremit)  Diizen: 2 alan x (7'ye 8)  Siire: 20 dk

[ [ )

() (] ( ] (]
[ S (] [ (-] [
[ ) [ [ [ )

[ [ )

(S] S]
00000 00000

@ TakmA @ Takim B @ Antrenman kapagi O Top

) Malzeme: Her alanda 9 kapak (kiremit), 1 siinger top

o 9 kapak Ust Uste dizilir; vurucu takim topu yuvarlayip yikar.

e Vurucular yeniden dizmeye, ebe takim dizenleri belden asagi vurmaya calisir.
e 9 kapak dizilince puan; tim vurucular vurulursa takimlar degisir.

o Karsilastirma: Yedi Kale ile benzerlikler ve farklar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
7 kapak. Dizme sirasi renk sirasina gore.

( » Ogretmene ipucu: Ayni beceriler farkli oyunda: yuvarlama, dizme, kagma, atis.



3.-5. DERS

o~

% 2. Oyun — Birdirbir Tiineli @G o CE

Koken: Tirkiye — Birdirbir ~ Dilizen: 5 takim x 6 6grenci  Sure: 15 dk

° ° ° ° ° ° °® A

e o0 o ° ° ° ° A

A ° ° ° ° ° ° A

5 ° ° ° ° ° ° A
[ ) [ ) [ ) ( ) [ ) ( )

° A

@ TakmA @ TakmB @ Takm C @ TakmD @ TakmE A Huni P Kosu ysnii
) Malzeme: 10 huni
° Takim aralikli ¢cdmelir; sondaki 6grenci birdirbir ile atlar, dne gecip ¢omelir.
e Sonra kodpria kurulur, sondaki altindan surtndr.
e Atla—siriin dénustmlu devam.

o Temiz gecis puanlanir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Birdirbir yerine yanindan kurbaga sicrayisi. Alcak-yuksek koprtler.

( » Ogretmene ipucu: Birdirbir: eller sirtin ortasina, bacaklar agik, yumusak inis.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Seksek

Koken: Tirkiye
Bolgesel seksek tirleri (ugakli seksek, haftalik seksek) karsilastirilarak oynanir.

o~

T ~ &

Degerlendirme s Farklilastirma

[ Becerileri farkli geleneksel oyunlarda
uyguluyor mu?

Destekleme

Benzer boy eslesmesi;

[] Oyunlar arasinda benzerlik kuruyor alternatif hareket.
mu?

[ Gavenli birdirbir teknigini kullaniyor Zenginlestirme
mu?

Ogrenci iki geleneksel oyunu
karsilastiran tablo yapar.

=

LS

J Guvenlik ve Degerler

Giuvenlik: Birdirbirde benzer
boy eslesmesi zorunlu.

Degerler: Kulturel miras -
Dostluk
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(32. Hafta) ( 17-21 Mayls) ( 7 5 ders saati) ( 9030 6§renci) (6. Tema: Kiiltiirel Birikimlerimiz ve Geleneksel Oyunlar)

Atatiirk'iin Sporlari istasyonlari - 19 Mayis Genclik Kosusu

BEO.3.6.3 — Mustafa Kemal Atatiirk'lin ilgilendigi sporlari aciklayabilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Mustafa Kemal Atatlrk'tn ilgilendigi sporlari “., 10 huni * 10halka “. 5mendil “. 15 kapak
aciklamak (19 Mayis).
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: Ataturk ve Spor Atatlrk'tin Sporlari Kisa iIsinma - 2. oyun: 19 Mayis Genglik Kosusu Ogrencilerin sectigi
- 1. oyun: Ataturk'in istasyonlari — daha 19 Mayis Genglik Kosusu surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Sporlari istasyonlari kolay/daha zor strimleri; Oyun Koésesi: Zeybek haftanin degerlendirmesi
(kurallarr 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Figurt
oyun) geri bildirim

@ Isinma (7 dk) — Atatiirk ve Spor

Ogretmen Atatiirk'iin spora iligkin bir sézuinii okur; 6grenciler sozdeki anahtar kelimeyi hareketle canlandirir.

o~

% 1. Oyun — Atatiirk'iin Sporlar istasyonlari

Koéken: Atatlrk'in ilgilendigi sporlar (binicilik, yiizme, gures, dans/zeybek) Diizen: 5 istasyon x 6 égrenci

Binicilik Yuizme (kara) Giires (avug itme)

dasa , OO0

Zeybek Bilgi kosesi

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takm D @ TakmE A Huni © Halka P Kosu yoni
B) Malzeme: istasyon kartlari (spor adi + kisa bilgi), huniler, halkalar, mendil
a Binicilik: esli galop 'at ve binici' slalomu.
o Yuzme: karada kol ¢ekisleri ve 'ylzicu' surinme parkuru.
e Gures: esli avug itme denge oyunu (guvenli kurallar).
o Zeybek: 8 zamanlik zeybek figura.
e Bilgi kosesi: istasyon kartini okuyup Atattrk'iin bu sporla ilgisini sdyleme.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Siire: 20 dk

4 istasyon. Her istasyonda grup kisa bir sunum yapar.

[ . Ogretmene ipucu: Aciklama: Atatiirk sporu saglik, disiplin ve milll birlik igin dnemli gérmistir. Bilgileri ders 6ncesi

glncel kaynaklardan kontrol edin.



3.

-5. DERS

o~

% 2. Oyun — 19 Mayis Genglik Kosusu

Koken: Bayrak yarisi — 19 Mayis  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sure: 15 dk

e A A A A A
o Wa4ara A A
e A A A A A
e A A A A A
e A A A & A

@ TakmA @ TakmB @ TakimC @ TakmD @ TakimE A Huni [ Mendil $» Kosu yonii

£) Malzeme: 5 mendil (bayrak), 15 huni

o Her takim 'Samsun'dan Ankara'ya' kulvarinda bayrak tasir: huniler duraklardir (Samsun, Havza, Amasya, Sivas,
Erzurum, Ankara gibi).

e Her durakta 6grenci durak adini sdyleyip bayragi siradakine verir.
e Kural: bayrak distrilmez, térensel teslim edilir.
e Final: tim sinif bayraklarla '‘Genglige Hitabe'nin ilk cimlesini sdyler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
3 durak. Duraklarda denge gorevi.

( » Ogretmene ipucu: 19 Mayis 1919: Milli Miicadele'nin baslangic; Atatiirk bu giinii genglie armagdan etti.

”~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Zeybek Figiirii

Kdken: Ege
Zeybek durusu ve 4 agir adim; Atatirk'in zeybegi sevdigi anlatilir.
Degerlendirme % Farkhilagtirma J Giivenlik ve Degerler
[] Ataturk'Gn ilgilendigi sporlari Destekleme ¢ Givenlik: Avug itmede ani
sayabiliyor mu? birakma yok; ylizme parkuru
yabiy Bilgi kartlari resimli. . y. y P
[] Spora verdigi 6nemi aciklayabiliyor temiz zeminde.
mu? Zenainlestirme ¢« Degerler: Vatanseverlik -
ginies Genglik - Saygl

[ Istasyon gorevlerini yapabiliyor mu? Ogrenci Atatirk'iin spora dair

bir s6zinu arastirip poster
yapar.
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((33.Hafta ) (7 24-28 Mayis ) (17 5 ders saati ) (98 30 6grenci ) (6. Tema: Kiltiirel Birikimlerimiz ve Geleneksel Oyunlar )

Esir Almaca - Kho-Kho

BEO.3.6.1 — Geleneksel ¢cocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilme

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

@ Haftanin Odagi &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Kiltiriimiize ve diger klttrlere ait cocuk “. 8huni * 4haka *, tebesir
oyunlarinda hareket becerilerini sergilemek.
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

Isinma: Deve—Cuce Esir Aimaca — daha Kisa iIsinma - 2. oyun: Kho-Kho surumleri +
(Dunya Dilleri) — 1. oyun:  kolay/daha zor surtmleri; Kho-Kho Geleneksel Oyun Késesi:
Esir Almaca (kurallari hareketin basamaklarina Bes Tas

ogretme, ilk oyun) geri bildirim

o 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

o~

& I1sinma (7 dk) — Deve-Ciice (Diinya Dilleri)

Komutlar farkl dillerde verilir; 6grenciler kelimeleri 6grenerek oynar.

o~

% 1. Oyun — Esir Almaca Loy

Koken: Turkiye — Esir almaca / Kale kapmaca  Diizen: 2 takim x 15 6grenci  Sire: 20 dk

o
[ )
e ¢ ° ) S.¢ 4
[ [ )
[ )
[ )
A ) | ., e &
°® .. () ()
[ [ )

@ TakmA @ TakmB A Huni © Halka
) Malzeme: 10 huni (kale ve sinirlar), 2 halka (esir yeri)
o Alan ikiye bolundr; her takimin kalesi var.
e Kalesinden son ¢ikan, dnce ¢ikmis rakibi ebeleyebilir.
e Ebelenen esir olur; esirler el ele zincir, takim arkadas! dokunursa biri kurtulur.
o Rakip kaleye ebelenmeden giren takim puan alir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Taze oyuncu kurali kaldirilir. Kurtarilan esir el ele doner.

( » Ogretmene ipucu: Beceriler: ¢ikis hizi, yon degistirme, zamanlama.



3.-5. DERS

o~

3 2. Oyun — Kho-kho

Koken: Hindistan — Kho-Kho  Diizen: 2 alan x 15 6grenci (8 kovalayici + 7 kagan)

Alan 1 Alan 2

od | .

®
°

o °
Aeoeooooooe. Loeoooo o o o’
o0
°
° o °
[ ‘Kho!"

@ TakmA @ TakmB Q) Ebe A Huni #» Kosu ysnii

£) Malzeme: Her alana 2 huni (direk), tebesir orta hat

. gorev degisimi

° 8 kovalayici orta hatta zit yonlere bakarak ¢comelir; aktif kovalayici 7 kagani ebeler.

e Aktif kovalayici orta hatti kesemez; direklerin etrafindan dolasir.

e Comelen arkadasinin sirtina dokunup 'Kho!' derse gorev ona geger.

° 2 dk sonra roller degisir; karsilastirma: bizim ebelemecelerimizle benzerlikler.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Orta hatti kesmek serbest. 'Kho' sonrasi ilk hamle direge dogru.

( « Ogretmene ipucu: Farkl kiiltiirden oyun, benzer beceriler: ¢ikis, yon degistirme, is birligi.

Siire: 20 dk

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Bes Tas

Koken: Tirkiye

Bes tas; diger kilttrlerdeki benzer oyunlar (Kore 'gonggi', Gliney Afrika 'diketo’) anlatilir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Guvenlik ve Degerler
[] Farkli kdltdrlerin oyunlarinda Destekleme ¢« Guvenlik: Comelen

becerileri sergiliyor mu? L
Kho-Kho alani kuguk.

[ Oyunlar arasinda benzerlikleri
s >
soyltyor mu? Zenginlestirme

O Kurallara uyuyor mu? Ogrenci bir tilkenin ¢cocuk

oyununu arastirip tanitir.

L8

oyunculara ¢carpmamak igin
orta hat genis.

Degerler: Farkliliklara saygi -
Dostluk

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



(34. Hafta) ( 31 Mayis-04 Haziran) ( 7 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (6. Tema: Kiiltiirel Birikimlerimiz ve Geleneksel Oyunlar)

Olimpiyat Yildizlar istasyonlari - Sporcu Karti Avi

BEO.3.6.2 — Basarili Tiirk sporculari taniyabilme

@ Haftanin Odag:

Basarili Turk sporculari tanimak.

iy o~

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

“. 2top “ 10halkka . 20kapak “. sporcu kartlari

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

[ kullaniimaz.

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

o 1. ders

Isinma: Sporcu Taklidi —
1. oyun: Olimpiyat
Yildizlar istasyonlari
(kurallarl 6gretme, ilk

e 2. ders

Olimpiyat Yildizlari
istasyonlari — daha

kolay/daha zor sturimleri;

hareketin basamaklarina

e 3. ders

Kisa iIsinma - 2. oyun:
Sporcu Karti Avi

o 4. ders

Sporcu Kartl Avi
surtimleri + Geleneksel
Oyun Kosesi: Glres
Oyunu (Avug itme)

e 5. ders

Ogrencilerin segtigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

oyun) geri bildirim

@& Isinma (7 dk) — Sporcu Taklidi

Ogretmen brans soyler: halter, okguluk, voleybol, girres, boks; égrenciler 10 sn taklit eder.

”~

% 1. Oyun — Olimpiyat Yildizlari istasyonlari

Koken: Basarili Turk sporcularin branslari  Diizen: 6 istasyon x 5 6grenci ~ Sure: 20 dk
Voleybol Okeuluk Halter
e
1IN |

0000 o0 000 0000

Gilires Boks Golbol
44424 e
N B ) o0 000 L B )

@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni ©QHalka O Top
P Kosu yonii

B) Malzeme: istasyon karti (sporcu, brans, basari), halkalar, kapaklar, 2 top, cubuk

Q Voleybol (Filenin Sultanlar): Gst pasla topu diisirmeme. Okculuk (Mete Gazoz): kapaklari halkaya kaydirma.
e Halter (Naim Suleymanoglu): cubukla dogru comel-kalk. Gires (Taha Akgdl): esli denge durusu.

e Boks (Busenaz Surmeneli): huniler arasi ayak hareketi. Golbol (Kadin Golbol Milli Takimi): gdzler kapali sesli top.
0 Her istasyonda grup karti okuyup sporcunun adini ve basarisini sdyler.

v DAHA KOLAY
4 istasyon.

A DAHA ZOR
Grup her istasyonda kendi rekorunu kaydeder.

( » Ogretmene ipucu: Sporcu bilgilerini ders éncesi giincel kaynaklardan kontrol edin.



3.-5. DERS

% 2. Oyun — Sporcu Karti Avi

Koéken: Sporcu—brans—basari eslestirme  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sure: 15 dk

()
© © © © ©o o°o
o
kapak alti kartlar
( }

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

) Malzeme: 30 kapak (altinda kartlar), 5 halka

° Kapaklarin altinda: sporcu adi, brans, basari kartlari.

e Ogrenci kosup bir kapak cevirir, karti takim halkasina getirir.
e Takim 3'li setler olusturur (sporcu — brans — basari).

° Yanlis kart geri goturulup baska kart alinir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
ikili eslestirme. Paralimpik ve kadin sporcular dahil 10 set.

( . Ogretmene ipucu: Arastirma 6devi: her 6grenci bir sporcu secip 'sporcu karti' hazirlar.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Giires Oyunu (Avug itme)

Koken: Tirkiye — ata sporu giires
Esler ayaklari sabit, yalnizca avuclariyla iterek birbirinin dengesini bozmaya ¢alisir; gliresin denge ve kuvvet becerileri
glvenli bicimde deneyimlenir.

Degerlendirme % Farklilastirma J Guvenlik ve Degerler
[[] Basarih Turk sporculardan érnek Destekleme ¢ Guvenlik: Halter

verebiliyor mu? e s et istasyonunda yalnizca ¢ubuk;
[] Sporcularin branglarini ve basarilarini golbolde kogma yok.

eslestiriyor mu? Degerler: Azim - Millt gurur

@

Zenginlestirme
[] Bransa 6zgu hareketleri deneyimliyor

Ogrenci bir sporcu hakkinda
mu?

kisa bir 'haber' yazar.

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



(35. Hafta) ( 07-11 Haziran) ( i1 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (6. Tema: Kiiltuirel Birikimlerimiz ve Geleneksel Oyunlar)

Paralimpik Gunii: Oturarak Voleybol - Sporcu Kim? Pandomim

BEO.3.6.2 — Basarili Tiirk sporculari taniyabilme

4 lliskilendirilebilecek giin/hafta: Cevre ve iklim Degisikligi Haftas

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

Basarili Tirk sporculari tanitmak ve paralimpik “. 2top "\ 2ip(file) *. 8huni

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

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

o 1. ders

Isinma: Madalya Kosusu Paralimpik Ginu: Kisa iIsinma - 2. oyun: Sporcu Kim? Pandomim Ogrencilerin sectigi

- 1. oyun: Paralimpik Oturarak Voleybol —daha  Sporcu Kim? Pandomim surimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
GuUnu: Oturarak Voleybol kolay/daha zor strimleri; Oyun Késesi: Golbol haftanin degerlendirmesi
(kurallarr 6gretme, ilk hareketin basamaklarina (Sesli Top)

oyun) geri bildirim

”~

@& Isinma (7 dk) — Madalya Kosusu

Sari = altin, mavi = giimds, turuncu = bronz kapak; 6gretmenin sdyledigi renge kosup podyum pozu.

% 1. Oyun — Paralimpik Giinii: Oturarak Voleybol

Koéken: Paralimpik sporlar — uyarlanmis oyun  Diizen: 2 saha x (7'ye 8); oyuncular oturur ~ Stire: 20 dk
Sahal Saha 2
[
[ [ %
° OY o ¥ ° y ®
2 [
o ! Y
A— i —AA— A
® J o o o 2o,
. .
[ )
A [ ) °o® ()

@ TakmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD A Huni O Top ~ ip P Pas/atis

E) Malzeme: 2 top (hafif), 2 ip (1 m yikseklikte file), 8 huni
o Saha 8x6 m; oyuncular yere oturur, kalga yerden kalkmaz.
e Top ipin Gzerinden atilir/vurulur; en fazla 3 dokunus.

e Top yere duserse karsi takima say!.
o Tartisma: Paralimpik sampiyon Kadin Golbol Millf Takimimiz ve diger paralimpik sporcularimiz.

A DAHA ZOR

v DAHA KOLAY
Yalnizca vurus, 3 dokunus zorunlu.

Top tutulup atilabilir.

L

( . Ogretmene ipucu: Kapsayicilik: kurallar uyarlaninca herkes oynayabilir.
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% 2. Oyun — Sporcu Kim? Pandomim

Koken: Sporcu tanitimi — canlandirma  Diizen: 6 grup x 5 6grenci  Siire: 15 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3

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

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E $» Kosu yonii
) Malzeme: Ogrencilerin hazirladigi sporcu kartlari
° Grup arastirdigi sporculardan birini konusmadan canlandirir.
e Diger gruplar 6nce bransi, sonra sporcuyu tahmin eder.

e Grup kartindan 3 bilgi okur.

° Kartlar sinif 'Seref Duvari'na asilr.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Brans tahmini yeterli. Canlandirma: 1Isinma — yarisma — madalya téreni.

( « Ogretmene ipucu: Kartlarda kaynak yazilmasini isteyin.

o~

4: Geleneksel Oyun Késesi — Golbol (Sesli Top)

Koken: Paralimpik spor

Gozler kapal, yerden yuvarlanan sesli topu (posete sarili top) viicutla durdurma; saha sessiz tutulur.

Degerlendirme s Farklilastirma
[] Sporculari tanitabiliyor mu? Destekleme
[] Paralimpik sporlarda uyarlamalari Pandomim yerine resim
acikliyor mu? gosterme.
[] Uyarlanmis oyuna istekle katiliyor
mu? Zenginlestirme

Ogrenci bir paralimpik sporcu
hakkinda poster hazirlar.

=

@

J Guvenlik ve Degerler

Giivenlik: Oturarak
voleybolda kayarken el-bilek
dikkati.

Degerler: Empati - Azim -
Kapsayicihk

3. Sinif Beden Egitimi ve Oyun — Haftalik Oyun Karti - Tuirkiye 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).

@ Haftanin Odag: &) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)
Y1l boyunca 6grenilen oyunlari senlikle tekrar “., Tum malzeme seti “., Oyun Pasaportu
etmek (okul temelli planlama).
Top kurali: Bu haftanin hi¢bir oyununda 2'den fazla top
kullaniimaz.
f
17 Haftalik Akis (5 x 40 dk)
o 1. ders e 2. ders e 3. ders o 4, ders e 5. ders
Isinma: Yilin Isinmalart —  Geleneksel ve Diinya Kisa iIsinma - 2. oyun: Yilin Oyunu Finali Ogrencilerin segtigi
1. oyun: Geleneksel ve Oyunlari Senligi — daha Yilin Oyunu Finali surtimleri + Geleneksel oyunla tekrar, soguma ve
Diinya Oyunlari Senligi kolay/daha zor strtmleri; Oyun Kosesi: A¢ Kapiy! haftanin degerlendirmesi
(kurallari 6gretme, ilk hareketin basamaklarina Bezirganbasi
oyun) geri bildirim

@ Isinma (7 dk) — Yilin Isinmalari

Ogrenciler en sevdigi 1Isinmayi secer: Rol Degistir, Kos—Dur—At, Nabiz Bul, Doga Hayvanlari.

”~

% 1. Oyun — Geleneksel ve Diinya Oyunlan Senligi

Koken: Yil boyu oynanan geleneksel ve diinya oyunlari  Diizen: 6 istasyon x 5 6grenci ~ Sure: 25 dk
Yedi kale Hamam kubbe Mendil kapmaca
© © © © %
, OO0 ,
0000 0000 0000
Galah Asin Kho-Kho Halay
N B ) o0 000 L B )

@ TakmA @ TakmB @ Takim C @ Takim D @ Takim E @ Antrenman kapagi © Halka
O Mendil #» Kosu ysni

B) Malzeme: istasyonlara gére malzeme

a 6 istasyon: Yedi Kale, Hamam Kubbe, Mendil Kapmaca, Galah Asin, Kho-Kho, Halay.
e Her istasyonda bir ‘oyun lideri' 6grenci.

e Oyun Pasaportu'na her istasyondan isaret.

0 Pasaportu tamamlayan 'Oyun Elgisi'.

A DAHA ZOR
istasyonlarda yeni kuralli sirimler.

v DAHA KOLAY
4 istasyon.

(:

Ogretmene ipucu: 3. siniflar 1. siniflara oyun 6gretebilir: kusaklar arasi/siniflar arasi senlik.
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% 2. Oyun — Yilin Oyunu Finali

Koken: 13. haftada tasarlanan oyunlarin finali  Dlizen: Tum sinif; 2 alan ~ Sure: 15 dk

Alan 1 Alan 2
(]
e © (
> °
® [}
o
.-¥ e o ©
® e o e °* .8 e
° &« ®
PS °
°
(]
° ® °
o o °
@ TakmA @ TakmB O Top P Pas/atis

E) Malzeme: Secilen oyunun malzemesi

0 13. haftada secilen 6grenci tasarimi oyun oynanir.

e Tasarimei grup oyunu 30 kisiye uyarlar (2 alan).

e Sembolik éduller: Adil Oyun, Takim Ruhu, Yilin Oyun Lideri (6grenci oylariyla).

° Kapanis halay!.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Basit kurallar. Hakemsiz oyun.
( » Ogretmene ipucu: Yil sonu: 6grencilerin kendi oyunlari sahnede.
4: Geleneksel Oyun Késesi — A¢ Kapiyi Bezirganbasi
Koken: Tirkiye
Senlik kapanisinda tim sinif tek tren olup kapilardan gecer.
Degerlendirme % Farklilastirma J Guvenlik ve Degerler

[] Oyunlari kurallaryla oynuyor mu?

=

Guvenlik: Ziyaretci alani
ayri; istasyonlar arasi 5 m.

Destekleme

[] Oyun lideri olarak kurallari anlatiyor istasyon sayisi azaltilir.

mu? « Degerler: Dostluk - Kilturel
[ Senlige istekle katiliyor mu? Zenginlestirme miras
Ogrenci senlik programini
hazirlar.

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



(37. Hafta) ("ﬁ" 21-25 Haziran) ( 5 5 ders saati) (!! 30 6§renci) (Yll Sonu Faaliyet Haftasn)
Yil Sonu

Okul Temelli Planlama — Yaz tatilinde hareketli kalma plani ve yil sonu kutlamasi.

& lliskilendirilebilecek guin/hafta: Egitim-6gretim yili sonu

)

@ Haftanin Odag:

&) Gerekli Malzemeler (30 6grenci)

Yaz tatilinde hareketli kalma plani ve yil sonu “\. Yaz takvimi kartlari % tim malzeme

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

o~

Haftalik Akis (5 x 40 dk)

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

Isinma: Hatirla—Yap — 1. Yaz Hareket Planim — Kisa isinma - 2. oyun: Y1l Sonu Oyun Festivali
oyun: Yaz Hareket Planim  daha kolay/daha zor Yil Sonu Oyun Festivali surimleri + Geleneksel
(kurallari 6gretme, ilk suriimleri; hareketin Oyun Kosesi: Kutu Kutu
oyun) basamaklarina geri Pense

bildirim

e 5. ders

Ogrencilerin sectigi
oyunla tekrar, soguma ve
haftanin degerlendirmesi

”~

@& Isinma (7 dk) — Hatirla-Yap

Ogretmen oyun adi soyler, 6grenciler ana hareketi 10 sn yapar.

o~

% 1. Oyun — Yaz Hareket Planim

Koéken: Yaz icin plan — cevre ve hava kosulu  Duizen: 15 es  Sire: 15 dk

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

o O o O o o e O o O
o o (-4 (=] o

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

@ TakmA @ Takim B © Antrenman kapagi
E) Malzeme: Yaz takvimi karti

o Esler yaz icin 4 haftalik hareket plani hazirlar: cevre (park, sahil, kdy), etkinlik, stre.
e Planlarindan bir etkinligi esine canlandirir.

e Planlar eve goturulur; eylilde getirilir.

o Sinif¢a 'yaz oyun listesi' olusturulur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

2 haftalik plan. Plana hava kosuluna gore B plani 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 @ Takim B @ Takim C $» Kosu y6ni
E) Malzeme: Secilen oyunlarin malzemesi
0 Uc alan, (¢ sevilen oyun; dgrenciler istedigi alana gecer.
e Her alanda 6grenci hakem.
e Kapanis: tum sinif halay.
0 Veda ¢cemberi: '‘Bu yil en ¢ok gelistigim beceri...'

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

( » Ogretmene ipucu: Eglence, dostluk ve tesekkiir.

P

4 Geleneksel Oyun Késesi — Kutu Kutu Pense

Koéken: Turkiye
Veda gemberinde tekerlemeyle doniiliir; 'lyi tatiller!" ile kapanir.

Degerlendirme s Farklilastirma J Giivenlik ve Degerler
[ Yaz igin hareket plani hazirladi mi? Destekleme « Giivenlik: Sicak havada
[] Ogrendigi oyunlari hatirliyor mu? Plan karti resimli. gbl?e ve su molasi. )
[[] Festivale istekle katiliyor mu? v Degerler: Dostluk - Saglikh

Zenginlestirme yazam

Ogrenci 'yaz oyun onerileri' afisi
hazirlar.

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



