2026-2027 EGIiTIiM OGRETIM YILI - 4. SINIF

Beden Egitimi ve Oyun
Haftalik Oyun Rehberi

Yillik plan kazanimlarina gére hafta hafta hazirlanmis, saha cizimli, geleneksel

cocuk oyunlariyla iliskilendirilmis uygulama rehberi.
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hafta ana oyun o6grenciye gére top

Malzemeler: antrenman hunisi - antrenman kapagi - halka - atlama ipi - mendil - tebesir
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4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi




Bu rehber nasil kullanihr?

Her hafta 2 sayfa

1. sayfa (1. ders): kazanim, FEK karti, haftanin
odagi, malzeme listesi, 7 dakikalik 1sinma ve 1. ana
oyun.

2. sayfa (2. ders): 2. ana oyun, soguma-
degerlendirme sorulari, farkhlastirma
(destekleme/zenginlestirme), glivenlik ve degerler.
Her oyunda saha ¢izimi, adim adim yonerge, daha
kolay / daha zor se¢enegi ve 6gretmene ipucu
vardir.

2])GHEI Geleneksel oyun J Dunya gocuk oyunu

30 6grenciyle ders yonetimi

Bekleyen 6grenci olmasin: 30 kisi tek oyunda
degil, 2 alan x 15 ya da 5-6 istasyon x 5-6 6grenci
olarak oynar.

Hizli gruplama: renkli kapak dagitin (ayni renk =
ayni takim) ya da 1'den 5'e sayma.

Sinyal sozlesmesi: 1 diidiik = dur/dinle, 2 diidiik =
basla, el kaldirma = sessizlik.

En fazla 2 top: top gerektiren oyunlar ikiye
bolinmus alanlarda oynanir; isinmalarda dGgimlu
mendil kullanilir.

Roller: hakem, diizen sorumlusu, malzeme
sorumlusu, glivenlik gézclisl gibi gorevleri
dondirin; kazanimlarin cogunda sorumluluk ve
adil oyun vurgusu var.

Hava kétiiyse: dans, ritim, "Sayilarla Cumhuriyet",
"Fitness Bingosu" gibi oyunlar sinif veya koridorda
siralar kenara cekilerek oynanabilir.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi

Saha gizimiisaretleri

® TakimA ® TakmB ® Ebe B  Ozretmen

A Huni o Kapak o Halka © Top

e Kosu ~ ~----- 2 Pas/atis LI Mendil

Cizimler olcekli degildir; alan boyutlari ydonergede verilir. Kalabalik
diizenlerde bir istasyon 6rnek olarak gosterilmistir.

Onerilen temel malzeme seti

e 20-24 antrenman hunisi

e 30-40 antrenman kapagi (en az 4 renk)

e 10 halka (ceviklik halkasi)

e 2 top: 1slinger/yumusak top + 1 futbol veya
voleybol topu

e 5-6 atlama ipi (2 tanesi baglanarak uzun ip olur)

e 15-30 mendil ya da bez serit (kuyruk, bayrak,
digimli atma nesnesi)

e Tebesir, dlidiik, mizik calar, kronometre

Ders akigi (2 x 40 dk)

e Isinma 7 dk = 1. oyun 25 dk = kisa degerlendirme
5 dk

e Hizliisinma 5 dk = 2. oyun 25 dk = soguma-
degerlendirme 8 dk
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Tarih

14-18 Eyliil
21-25 Eylul

28 Eyliil-02 Ekim
05-09 Ekim
12-16 Ekim
19-23 Ekim
26-30 Ekim
02-06 Kasim
09-13 Kasim

23-27 Kasim

30 Kasim-04 Aralik
07-11 Aralik

14-18 Aralik

21-25 Aralk

28 Aralik-01 Ocak
04-08 Ocak

11-15 Ocak

18-22 Ocak

08-12 Subat
15-19 Subat
22-26 Subat
01-05 Mart

15-19 Mart
22-26 Mart

29 Mart-02 Nisan
05-09 Nisan
12-16 Nisan
19-23 Nisan
26-30 Nisan
03-07 Mayis
10-14 Mayis
17-21 Mayis
24-28 Mayis

31 Mayis-04 Haziran
07-11 Haziran
14-18 Haziran

21-25 Haziran

Kazanim
BO.4.1.1.1
BO.4.1.1.1
BO.4.1.1.2
BO.4.1.1.2
BO.4.1.1.3
BO.4.1.1.3
BO.4.2.3.1
BO.4.1.1.4
BO.4.1.1.5

BO.4.1.1.5
BO.4.1.2.1
BO.4.1.2.2
BO.4.1.2.3
BO.4.1.3.1
BO.4.1.3.1
BO.4.1.3.2
BO.4.2.1.1

BO.4.2.1.2

BO.4.2.2.1
BO.4.2.2.2
BO.4.2.2.3
BO.4.2.2.4

BO.4.2.2.5
BO.4.2.2.6
BO.4.2.2.7
BO.4.2.2.8
BO.4.2.2.9
BO.4.2.3.2
BO.4.2.3.1
BO.4.2.3.2
BO.4.2.3.2
BO.4.2.3.3
B0O.4.2.3.3
B0O.4.2.3.3
BO.4.2.3.4
BO.4.2.3.4
Sosyal Etkinlik

1. oyun
Besli Kése Kapmaca
Birdirbir Tiineli
Seksek Turnuvasi
Kuyruk Kapmaca
istop
Tirtil Yakan Top
Sayilarla Cumhuriyet
Renk Kodlu Dans
Mendil Kapmaca

1. Ara Tatil (16-20 Kasim)
Yakan Top
Yag Satarim Bal Satarim
Mahalle Oyunlari istasyonu
Kurbaga Sigrayisi Rekorum
Esir AlImaca
Devir - Dik
Oyun Festivali
Bahce Oryantiringi
Renk Carki Fitness istasyonlari

Subat Tatili (25 Ocak-05 Subat)

Program Tasarim Atolyesi
Besin Trafik Lambasi
Dogru Kiyafet Bayrak Yarisi
Kor Ebe Rehberligi

2. Ara Tatil (08-12 Mart)
Numara Olusturma
Geri Dontisiim Bayrak Yarisi
Halka Gegirme Zinciri
Hakemsiz Donmaca
Problem istasyonlari
Halay Basi Kimde?
Formasyon Ustalari
Zeybek Ayna
Yalli Zinciri
Hamam Kubbe (Halkali)
Gemiler Karadan
Kho-Kho

Olimpiyat Yildizlari istasyonlari

Paralimpik Oyunlar Glinii: Oturarak Voleybol

Oyun Senligi istasyonlar

2.oyun

Kapak Hirsizlari

K&pri-Tinel Macera Parkuru
Flamingo Ebe

Ahi Ciraklari Bayrak Yarisi
Huni Avcilari

Yedi Kale (Yedi Kapak)
Atabari Zinciri

Ac Kaplyl Bezirganbasi

Bayrak Kapmaca

Halka Topu

Sessiz Top (Golbol Esintili)

Cok Kaleli Oyun

Tutum Kumbarasi

Oyun Fabrikasi

Geleneksel Oyunu Yeniden Tasarla
Cember Cevirme Bayrak Yarisi

Istk Avcilar

Fitness Bingosu

Kalp Pompasi Bayrak Yarisi
Saghkh Tabak
Hava Durumu Késeleri

Denge Duiellosu ve Halat Cekme

Kurt Baba Saat Kac?

Sincaplar ve Agaclar

Taslardan Nehir Gegisi

Bes Pas - Adil Oyun Kupasi

Ucan Disk / Ultimate Top

Bana Ayak Uydur

Sancak Tasima Bayrak Yarisi
Horon Titremesi

Oturarak Dans - Herkes Dansta
Kapak Saklama (Ayakkabi Saklama)
Tekerlemeli Uzun ip

Kapi Bekgileri (Galah Asin)
Sporcu Karti Avi

Sporcu Kim? Hareket Pandomimi

Yilin Oyunu Finali

Kazanim ve FEK eslesmeleri okulun 2026-2027 yillik planina géredir. 2026-2027'de Tirkiye Yuzyilh Maarif Modeli 1, 2 ve 3. siniflarda uygulanmaktadir; 4. sinif mevcut
programla devam eder.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



14-18 Eylll - 2 ders saati - 30 6grenci
HAFTA HAREKET YETKINLIGi - HAREKET BECERILERI

Yer degistirme hareketlerini artan kuvvet, hiz ve geviklikle yapar.

Sari FEK 3. Kosma, 4. Atlama-Sigrama Gaziler GUNU - lkdGretim Haftasi

MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)

HAFTANIN ODAGI
4 renkte 30 antrenman kapagi, 24 huni, 6 halka, didik

Kosu, sekme ve galopta hiz ile yon degistirmeyi (ceviklik)
artirmak.

1. ders - Isinma (7 dk) — Trafik Lambasi Ogrenciler alanda serbest yiiriir. Ogretmen yesil kapagi kaldirinca kosu, sarida tek
ayak sekme, kirmizida 'heykel' olunur. Mavi kapak: yon degistir. 2. turda komutlar s6zli degil yalnizca kapakla verilir (gorsel

dikkat).

Besli Kége Kapmaca

Kaynak/Kéken: Turkiye - mahalle oyunu  Diizen: 6 istasyon x 5 6grenci (4 kdse oyuncusu + 1 ebe)  Siire: 15 dk

istasyon 2 istasyon 3
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@ Osrenci (O Ebe A Huni P Kosu yonii
Malzeme: 24 huni (her istasyona 4 huni, 5x5 m kare)

1. Bahceye 5x5 m'lik 6 kare kurun; her késeye bir huni koyun. 4. Késesiz kalan dgrenci yeni ebe olur. Ogretmen her 2
dakikada yer degistirme seklini degistirir: kosu = sekme =

galop — yan kayma.
5. Son turda diidiikle istasyon degistirilir; ebe olmamis

ogrenciler oncelikli ebe olur.

2. Her karede 4 6grenci hunilerin yaninda, ebe ortada durur.

3. Kosedeki oyuncular goz goze gelerek yer degistirmeye
calisir; ebe bos kalan kdseyi kapmaya calisir.

A DAHA ZOR
Kareyi 6x6 m yapin; kdseler arasi caprazda gecis yasak,
yalnizca kenardan gecilir.

v DAHA KOLAY
Kareyi 4x4 m'ye kictiltlin; ebe yalnizca ylirliyerek hareket

etsin.

Ogretmene ipucu: Basari anahtari: dizleri hafif biikiik hazir durus, ilk 2 adimda kisa ve hizli adim, géz temasi ile anlasma.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



2. DERS

Kapak Hirsizlari

Kaynak/Koéken: Hazine Sandigi (FEK) uyarlamasi  Diizen: 3 takim x 10 6grenci; her takimin Usst bir halka ~ Stre: 15 dk

028 Ooe

@ 2kimA @ TakmB @ TakmC  © Antrenman kapag) OHaIka -} Kosu yoni

Malzeme: 30 antrenman kapagi, 3 halka (Us), 6 huni (sinir)

1. 20x20 m alanin ortasina 30 kapagi sacin; lic koseye birer 4. Her 90 saniyede diidik: kapak sayilir, puan yazilir. Sonraki

halka (us) koyun. turda hareket degisir: sekerek, galopla, yengec ytriiytsiyle
2. Takimlar slerinin arkasinda siralanir. Dlidlikle herkes ayni donds.
anda kosar ve her seferde yalnizca 1 kapak alip Gssiine 5. 3-4 tur oynanir; turlar arasinda takim 30 sn strateji
birakir. konusur.
3. Orta bosalinca diger takimlarin halkasindan da kapak
'calinabilir'; kendi halkasini korumak icin 6niinde durmak
yasaktr.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Mesafeyi kisaltin; calma yerine yalnizca ortadan toplama Kapak rengine gore puan: sari 1, mavi 2, kirmizi 3. Kirmizi
yaplilsin. kapaklar en uzak noktaya konur.

Ogretmene ipucu: Sorun: 'Daha cok kapak icin ne yaptiniz?' Cevap aranan: cikista hizlanma, déniiste kisa doéniis, bos halkaya

yoénelme.
SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Yavas yurlyus + 'Nefes balonu' (4 sn al, 4 sn Destekleme: Ebe olmayi zorlanan istasyonlar arasi en az 3 m bosluk
ver). Soru: Kosarken hangi durumda en 6grenci icin 'yardimci ebe' eslestirin; birakin; carpismayi énlemek icin
hizliydiniz? kose kareyi kicuk tutun. 'bas yukari' kurali.
e Hizli kosarken kollarimi nasil kullandim? Zenginlestirme: Ogrencilerden kdse DEGERLER
e Yon degistirirken agirhgimi nereye verdim? kapmacaya yeni bir kural (6r. iki ebe, Saygi - Sorumluluk — Gaziler

tek yon) énermeleri istenir. GUnu: 'Gazilerimize tesekkur

e Gozlem: yon degistirmede ayak bilegi-diz
kosusu' ile ders acilabilir.

bikiliyor mu? (v /%)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



21-25 Eylil - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA HAREKET YETKINLIGi - HAREKET BECERILERI

2 Yer degistirme hareketlerini artan kuvvet, hiz ve geviklikle yapar.

Sari FEK 7. Yuvarlanma, 8. Tirmanma

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Surtiinme, tirmanma ve yuvarlanma benzeri hareketleri 16 huni, 10 halka, 20 kapak, (varsa) 4 minder
glvenli ve akici yapmak.

1. ders - Isinma (7 dk) — Hayvan Yiiriiyiisleri iki huni hatti (10 m) arasinda: ayi yiiriiyiisii, yengec yiiriiy(isii, tavsan sicrayisi,
kurbaga sicrayisi, fok stirinmesi. Her hayvan bir kez gidis-donds.

Birdirbir Taneli

Kaynak/Koéken: Tirkiye - Birdirbir ~ Diizen: 5 takim x 6 6grenci, derin kol ~ Sure: 15 dk

Baslangi¢ Bitis
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@® kmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni P Kosu ydnii
Malzeme: 10 huni (baslangic-bitis)

1. Takimlar derin kolda, aralarinda 2 m olacak sekilde ¢comelir 3. Sonra sira degisir: arkadaslar kopri (el-ayak Gzerinde
(kaplumbaga durusu, bas iceride). yukselme) kurar, sondaki 6grenci képrilerin altindan

2. Sondaki 6grenci 6ndeki arkadaslarinin tGzerinden elleriyle striinerek gecer.

sirta dayanarak 'birdirbir' atlar; siranin 6niine gecip 4. Atla - sliriin - atla seklinde déntisiimli devam edilir; takim
comelir. bitis hunisine ulasinca oturur.

5. Hiz degil temiz gecis puanlanir: arkadasina carpmadan
gecen her 6grenci +1 puan.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Birdirbir yerine arkadasin yanindan 'kurbaga sicrayis!' ile Kopriiler alcak ve yiksek sirayla kurulur; gecen 6grenci
gecis. seviye degistirmek zorundadir.

Ogretmene ipucu: Birdirbir yapan dgrenci ellerini sirtin ortasina (bel degil) koyar, bacaklarini acarak atlar. Benzer boydaki
ogrenciler eslestirilir.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



2. DERS

Kopri-Tiinel Macera Parkuru

Kaynak/Kéken: FEK Tirmanma kartindan uyarlama  Diizen: 5 grup x 6 6grenci; paralel 5 kulvar ~ Siire: 15 dk
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sigra tinel képrii alt don

@ akmA @ Takimc @ Ogrenci A Huni @ Antrenman kapagi OHaIka -} Kosu yonu

Malzeme: 10 halka, 20 kapak, 6 huni, (varsa) minder

1. Her kulvarda: 4 kapak tizerinde sicrayarak ilerleme — 2 3. Her 6grenci 3 tur yapar; 3. turda tiinel gecisi 'arkadasina
halkanin icinden 'tinel' gecisi (arkadaslar halkayi dik tutar) dokunmadan' yapilmalidir.
—> insan képrisiinln altindan siiriinme — huniye dokunup 4 Minder varsa son béliimde éne yuvarlanma (takla)
donds. dgretmen gozetiminde eklenir.

2. Halka tutan 2 6grenci ve kopri olan 1 6grenci her turda
degisir; boylece 6 kisilik grupta herkes hem parkurcu hem

gorevli olur.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Halkalar yere yakin degil, bel hizasinda tutulur; tlinel sayisi Parkurda geri geri stirinme ve yan yuvarlanma (kittk
1'einer. yuvarlanmasi) eklenir.

Ogretmene ipucu: Siriiniirken karin yere yakin, dirsekler ve dizler déniistimlii; halkadan gecerken énce bas ve kollar.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Sirt Ustd 'yildiz' pozisyonunda 1 dk dinlenme; Destekleme: Birdirbirde cekinen Birdirbirde benzer boy eslesmesi
kollar-bacaklar uzatilarak germe. ogrenciye 'kurbaga' secenegi; parkurda zorunlu; zemin sert ise
« Siriintirken hangi viicut bélimlerimi bir akran rehber eslik eder. yuvarlanma yapilmaz.
kullandim? Zenginlestirme: Grup, parkura kendi DEGERLER
o Arkadasima carpmadan gecmek icin ne tasarladigi bir 'engel' ekler ve adini Yardimlasma - Sabir
yaptim? koyar.

e Gozlem: stiriinmede capraz kol-bacak
koordinasyonu var mi?

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



28 Eyliil-02 Ekim - 2 ders saati - 30 6grenci
HAFTA HAREKET YETKINLIGi - HAREKET BECERILERI

Oyunlarda dengeleme gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Sari FEK 13. Atlama-Konma, 14. Baglama-Durma Danya Okul Sttt Gund - Hayvanlari Koruma Gunu

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Sicradiktan sonra dengeli konma ve ani durmalarda dengeyi Tebesir (5 seksek), 10 halka, 30 kapak, muzik
korumak.

1. ders - Isinma (7 dk) — Dur-Kalk Heykeller Miizikle serbest kosu; mizik durunca 6gretmenin soyledigi hayvan heykeli
yapilir: flamingo (tek ayak), kedi (dort ayak), kartal (kollar yana, tek ayak). 3 saniye kipirdamadan duran 6grenci alkislanir.

Seksek Turnuvasi

Kaynak/Koéken: Tirkiye - Seksek (Seysek) Diizen: 5 seksek x 6 6grenci  Siire: 18 dk

o 4 seksek daha (her birinde 6 6grenci)
1
OO0 0000 0600000

o

2

3 00000 00000OC
4 5

Sirasini bekleyen 6grenci 'hakem' olur

6

7 8

@ Ogrenci  © Antrenman kapagi -> Kosu yonu
Malzeme: Tebesir, her gruba 1 kapak (tas yerine)
1. Tebesirle 8 kareli klasik seksek cizin (1-2-3 tek, 4-5 cift, 6 4. Cizgiye basmak, iki ayagi yere degdirmek veya kapagi yanlis

tek, 7-8 cift). kareye atmak sirayi devreder.
2. Ogrenci kapagi 1. kareye atar; o kareye basmadan tek 5. 8 kareyi tamamlayan 6grenci 'ev' kazanir (karesine adini
ayakla tek karelerde, cift ayakla cift karelerde ilerler. yazar); o kareye yalniz o basabilir.

3. 8. karede dons sicrayisi yapar, geri gelirken kapagi tek
ayak Usttinde egilerek alir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Halka seksegi: tebesir yerine yere dizilen halkalar, cift ayak Donuste gozler kapali son 2 kare; kapagi ayagin tstlinde
kareleri daha genis. tasima.

Ogretmene ipucu: Konarken ayak ucu-topuk sirasiyla bas, dizini biik, kollar yana: 'yumusak inis'.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



2. DERS

Flamingo Ebe

Kaynak/Kéken: Donmaca (Geleneksel) + Hayvanlari Koruma Ginli  Diizen: Tum sinif; 3 ebe (sari kapak tasir), 3 'veteriner'

Sire: 15 dk
2520 m
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@® kmA @ Takmc () Ebe A Huni QHalka P Kosu yonii

Malzeme: 3 sari kapak (ebe), 3 mavi kapak (veteriner), 8 huni (sinir)

1. 25x20 m alanda herkes dagilir. Ebe dokundugu 6grenci 4. Denge bozulup ayak yere degerse donan 6grenci 'yuva'ya
flamingo durusunda (tek ayak, kollar yana) donar. (halka) gidip 5 comel-kalk yapar ve oyuna doner.

2. Donan 6grenci, bir arkadasi karsisina gelip ayni flamingo 5. Her 2 dakikada ebe ve veterinerler degisir; hayvan durusu
durusunu 3 saniye yaparsa ¢ozilir. degisir: kartal, leylek, kurbaga (c6melme).

3. Veteriner karti tasiyan 3 6grenci ise yalnizca dokunarak
kurtarabilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Donma durusu iki ayak ile 'agac' durusu olabilir. Kurtarici arkadas durusu gozleri kapali yapmalidir.

Ogretmene ipucu: Dengede bakis sabit bir noktada, karin siki, destek bacagin dizi hafif biikiik.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME

Cift ayak 'agac' durusundan tek ayak dengeye

gecis, 10'a kadar sayarak nefes.

e Tek ayak Ustlinde en uzun hangi durumda

kaldim? Neden?

¢ Seksekte yumusak inis icin ne yaptim?

e Oz degerlendirme: & (= ) (denge)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi

FARKLILASTIRMA

Destekleme: Duvar/arkadas
omzundan destek alarak tek ayak
denge; seksekte kare sayisi 5'e iner.

Zenginlestirme: Ogrenciler yeni bir
seksek sekli (spiral, yildiz) tasarlar ve
kurallarini yazar.

GUVENLIK

Seksek cizimlerini kaygan olmayan
zemine yapin; ebelemede itme
yasak, sadece dokunma.
DEGERLER

Hayvan sevgisi - DUrUstlik (cizgiye
bastigini séylemek)



05-09 Ekim - 2 ders saati - 30 6grenci
HAREKET YETKINLIGi - HAREKET BECERILERI

Oyunlarda dengeleme gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Ahilik Kulturu Haftasi

Sari FEK 27. Kuyruk Yakalama-Top Toplama, 28. Bayrak Yarigl

MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)

HAFTANIN ODAGI
30 mendil/renkli bant, 20 kapak, 15 huni, 5 halka

Kacarken ve hareket halindeyken dengeyi korumak; dengeli

tasima.

1. ders - Isinma (7 dk) — Ayna Denge Esler karsilikh durur; biri denge durusu yapar (ucak, leylek, kopri), digeri aynisini yapar.

30 saniyede rol degisir.

Geleneksel oyun

Siire: 15 dk

Kuyruk Kapmaca

Kaynak/Koéken: Tirkiye - Kuyruk yakalamaca Diizen: 2 alan x 15 6grenci; herkes kendi kuyrugunu tasir

Alan 1 Alan 2

o o
a aa a

@® =kmA @ TakmB A Huni [ Mendil P Kosu yénii

Malzeme: 30 mendil veya bez parcasi (bel arkasina sikistirilir), 8 huni

3. Kuyrugu alinan 6grenci alan kenarinda 5 tek ayak sekme
yapar, 6gretmenden yeni kuyruk alip déner.

4. Kaptigin kuyruklari elinde degil, kendi belinde tasirsin;
kuyruk arttikca kagmak zorlasir.

5. 90 sn sonra sayim yapilir. 2. tur: yalnizca galop ile hareket.

1. Her 6grenci mendilini bel arkasina yarisi disarida kalacak
sekilde sikistirir.

2. Dudiikle herkes hem kendi kuyrugunu korur hem
baskalarinin kuyrugunu kapmaya calisir.

A DAHA ZOR
Takim halinde: mavi-kirmizi takimlar birbirinin kuyrugunu

alir; kuyruksuz kalan arkadasini takim arkadasi kurtarir.

v DAHA KOLAY
Alani buyttin; kuyruk kapan 6grenci kuyrugu hemen

sahibine geri verir.

Ogretmene ipucu: Denge anahtari: agirlik merkezini alcaltma, ani déniislerde kollari agma, kiiciik adimlar.
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2. DERS

Ahi Ciraklari Bayrak Yarigi

Kaynak/Koéken: Ahilik Kilttir(i Haftasi + Bayrak Yarisi (FEK 28)

® =2kmA @ TakmB @ TakimC @ TakmD @ TakimE

o Halka

> > > > b
> > > b

> > P> b

slalom

a

a

Diizen: 5 takim x 6 6grenci, derin kol

Siire: 15 dk

denge cizgisi usta diikkani

o0

Malzeme: 5 halka (‘usta diikkant'), 20 kapak (‘tepsi'), 15 huni

A Huni @ Antrenman kapagi

1. Her takimin 6nlinde: 3 huniden slalom = 5 m'lik tebesir 'ip 3. Kapagi diisiirmeden halkaya birakan cirak kosarak doner ve
siradakinin eline cak yapar.

kopri' cizgisi = usta diikkani (halka).

2. Cirak (ilk 6grenci) avuc icini yukari acip tzerine kapak
(tepsi) koyar, slalomdan gecer, cizgi Gizerinde topuk-burun

ylrdr.

v DAHA KOLAY
Kapak iki elle tasinir; cizgi yerine 1 m genisliginde koridor.

4. Kapak diserse cirak diisttigii yerden yeniden baslar
(Ahilikte 'isini diizgtin yapmak' ilkesi).

5. Kazanan: en hizli degil, en cok kapagi diisiirmeden tasiyan
takim. 2. tur: kapak basin tstiinde.

A DAHA ZOR

getirilir).

Geri dontiste de kapak tasinir (diikkandan bos kapak geri

Ogretmene ipucu: Tepsiyi tasirken gozler yolda, dirsek biikiik, omuz rahat; acele eden degil dengeli olan kazanir.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME
Oturarak bacak germe; 'Ahilik ilkelerinden

hangisini bugtin uyguladik?' sohbeti.

e Kacarken diismemek icin viicudumu nasil

kullandim?

e Kapagi distirmemek icin hangi stratejiyi

sectim?

e Akran: arkadasim cizgiden ¢cikmadan

yurtd mi? (Evet/Hayir)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi

FARKLILASTIRMA

Destekleme: Kuyrukta 'glivenli ada'
(halka) ekleyin: icinde 5 sn
dinlenilebilir.

Zenginlestirme: Takimlar parkura yeni
bir denge gorevi ekler (6r. geri geri
yuriime).

GUVENLIK

Kuyruk kapmada tutma, itme,
¢ekme yasak; mendiller pantolona
kistirihr, baglanmaz.

DEGERLER

Dirtstlik - Emege saygi (Ahilik)

11



12-16 Ekim - 2 ders saati - 30 6grenci
HAREKET YETKINLIGi - HAREKET BECERILERI

Oyunlarda nesne kontrolii gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Sari FEK 18. Topa Alisma, 19. Atma-Tutma, 20. Yakalama, 21. Ayakla Vurma

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Az topla cok katihm: atma-tutma ve ayakla vurusta kontrol. 2 top (1 yumusak/stinger, 1 futbol), 15 digtimli mendil, 16
huni

1. ders - Isinma (7 dk) — Mendil At-Tut Esler 3 m arayla durur; diiglimlenmis mendili alttan atar, tutmadan 6nce 1 el cirpar.
Seviye: 2 el ¢cirpma — donup tutma — zayif el ile tutma. (Top gerekmez.)

istop

Kaynak/Kéken: Tiirkiye - istop / Topac  Diizen: 2 grup x 15 dgrenci, her grupta 1 top  Siire: 15 dk

rup 1 Gr/
ove ove

0®" 20 0®" o
s ® 3 s ® 3
o0 o.o\

'istop!" deyince herkes donar 3 adim + belden asagi atis

@® okmA @ TakmB () Ebe O Top P Kosu yénii

Malzeme: 1 stinger top + 1 yumusak top, tebesir (merkez daire)

1. Grup 3 m capli dairede toplanir; ebe topu dik yukari atar ve 4. Topu tutan kisi en yakin arkadasina dogru 3 biiyiik adim
bir arkadasinin adini séyler. atar ve topu belden asaglya atarak vurmaya calisir; hedef

2. Adi sylenen topu yakalamaya kosar, digerleri dagilarak olan kisi yerinden ayagini kaldirmadan egilip kacabilir.

kacar. 5. Vurursa vurulan kisiye 1 harf (i-S-T-O-P) yazilir; iskalarsa

3. Top yakalaninca 'istop!' denir, herkes oldugu yerde donar. atan kisiye yazilir. Yeni tur, harf alan kisi topu atar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Top havada degil yerden sektirilerek tutulabilir; 3 yerine 4 Topu yakalayan kisi zayif eliyle atar; 2 adim hakki.
adim hakki.

Ogretmene ipucu: Tutarken eller 'sepet' seklinde, gbz topta; atarken atan kolun tersi ayak énde.

12
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2. DERS

Huni Avcilari

Kaynak/Koéken: Ayakla Vurma (FEK 21) + Hedef oyunlari  Diizen: 2 alan x (7'ye 8) takim, her alanda 1 top  Siire: 18 dk

A o AlE g A
o o ° o o ©
a ® a & ® a
o .2 o o Y W C
o b ® 6-..___

a o - e Pa
° . o ° o

a o A A o a

@ akmA @ TakimB A Huni O Top -’ Pas / atis
Malzeme: 1 futbol topu + 1 stinger top, 16 huni (her takim kendi cizgisinde 4 huni korur)

1. 20x15 m'lik iki alan kurun. Her takimin arka cizgisinde 4 4. Takimlar 2 gruba ayrilir: 3 bekci (huni 6niinde) - 4 avcl

huni vardir. (orta alanda); her gol sonrasi roller degisir.
2. Top yalnizca ayakla (ic taraf vurusu) oynanir; elle 5. 4 huninin tamami devrilince oyun biter ya da 4 dk sonra
dokunmak yasaktr. devrik huni sayilir.

3. Amag: rakibin hunilerini topla devirmek. Devrilen huniyi
devrilen takim hemen dikebilir ama o sirada o oyuncu
oyundan 5 sn cikar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Top yerde yuvarlanarak elle de oynanabilir (el ile yuvarlama). Her takimda en az 3 kisi topa dokunmadan huniye vurus
yapilamaz.

Ogretmene ipucu: Pas: destek ayagi topun yaninda, vurus ayagl ic yiizeyle, ayak bilegi sabit; vurustan sonra bosluga hareket.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Esli oturarak mendil yuvarlama; bilek-parmak Destekleme: istopta hedef olan kisi Yalnizca yumusak top ile belden
germe. yakin ve duragan; huni oyununda alan asagl atis; kafaya atis kesinlikle
o Topu yakalarken ellerimi nasil tuttum? dar, huni buyik. yasak.
e Ayakla pasta topun hangi béliimiine Zenginlestirme: Ogrenciler istop icin DEGERLER

vurdum? yeni bir 'harf' kelimesi ve ceza hareketi Adil oyun - Sabir
o GoOzlem: atista karsi ayak 6nde mi? (v /%) belirler.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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19-23 Ekim - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA HAREKET YETKINLIGi - HAREKET BECERILERI

Oyunlarda nesne kontrolii gerektiren hareketleri etkili kullanir.

Sari FEK 31. Yuvarlama-Tutma, 32. Tirtil Yakan Topu, 33. Hareketli Hedef Vurma Birlegsmisg Milletler GUnu

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Yuvarlama, hedefe atis ve hareketli hedefi vurma. 2 slinger top, 10 halka, 14 kapak, 8 huni

1. ders - Isinma (7 dk) — Cember Yuvarlama Uclii gruplar (10 halka): halkay: elle itip yuvarlayan &grencinin karsisindaki
arkadas halkayi diisirmeden yakalar. Geleneksel 'cember cevirme'ye kopru.

Tirtil Yakan Top FEK oyunu

Kaynak/Koéken: Sari FEK 32  Diizen: 2 daire x 15 6grenci; her dairede 4 kisilik tirtil ~ Siire: 15 dk

Daire 1 Daire 2
o o
o o o [
o o o o
o o
o o
() ® o ? BRI G O
: '
’
® ; ® o O
’
e /O o o

® =2kmA @ TakmB @ TakimC @ TakmD QO Top -} Pas / atis

Malzeme: 2 stinger top (her daireye 1), tebesir veya 8 huni ile daire

1. 11 6grenci 8 m capli daire olusturur; 4 6grenci ellerini 4. Kuyrugu vuran 6grenci tirtilin basina gecer, kuyruk daireye
ondekinin beline koyarak ortada 'tirtil' olur. cikar.

2. Daire oyunculari topu yerden yuvarlayarak ya da belden 5. Hizh pas kurali: top bir 6grencide 3 saniyeden fazla
asag atarak tirtihin son halkasini (kuyruk) vurmaya calisir. kalamaz.

3. Tirtilin basi kollarini agarak kuyrugu korur; tirtal
kopmamalidir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tirtal 3 kisi; top yalnizca yuvarlanir. Daire oyunculari arasinda en az 2 pas yapilmadan atis
yapilamaz.

Ogretmene ipucu: Taktik: topu dairenin karsi tarafina hizla aktar, tirtil dénmeden atis yap.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi 14



2. DERS

Yedi Kale (Yedi Kapak)

Kaynak/Koéken: Turkiye - Yedi Kale / Yedi Tas  Diizen: 2 alan x (7'ye 8) takim ~ Stire: 20 dk

Alan 1 Alan 2
® o
® o o ®
e - | o) O o o)
A
e | o o o
® o
1
&)
o
® © .0.0 © ® © 6 o o o

@ 2kimA @ TakmB @ Antrenmankapagt O Top -} Pas / atis

Malzeme: Her alana 7 antrenman kapagi (ust Gste kule), 1 stinger top, tebesir daire

1. Alan ortasinda 1 m capli daireye 7 kapak st Uste dizilir 4. Topla kosmak yasak; ebe takim paslasarak yaklasir. Vurulan
(kale). Atis cizgisi kuleden 6 m uzaktadr. oyuncu alan kenarina cikar.

2. Vurucu takim sirayla topu yerden yuvarlayarak kuleyi 5. 7 kapak dizilince vurucu takim 'Yedi!' diye bagirir ve 1 puan
yikmaya calisir (her oyuncuya 1 hak). alir; tim vurucular vurulursa takimlar yer degistirir.

3. Kule yikilinca vurucu takim kapaklari yeniden dizmeye, ebe
takim topu alip dizenleri belden asagi vurmaya calisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kule 5 kapak; atis cizgisi 4 m. Kapaklar renk sirasina gore dizilmelidir; ebe takim 2 pas
yapmadan atis yapamaz.

Ogretmene ipucu: Dizenler: bir kisi dizer, digerleri ebeleri mesgul eder (rol dagilimi). Ebeler: topu hizli aktarip yakin hedefe

atis.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Halkayi yere koyup icinde oturarak germe; Destekleme: Hedefi blyutin (kuyrukta Yalnizca stinger top; kafaya atis
'Hangi rolii Ustlendin?' sorulari. 2 kisi hedef); atis mesafesini kisaltin. yasak; kule etrafinda tek dizen
e Hareket eden hedefi vurmak icin neye Zenginlestirme: BM Giinii: Baska kurali ile carpisma Gnlenir.

dikkat ettim? Ulkelerdeki 'yedi tas' benzeri oyunlari DEGERLER
e Kuleyi dizerken takimimiz nasil rol dagitt? (Urdiin - Yedi Tas, Hindistan - is birligi - Hosgorii (BM Giinii)
e Gozlem: yuvarlamada dizler biikiik, top Pittu/Lagori) arastirma.

yere yakin birakiliyor mu?

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



26-30 Ekim - 2 ders saati - 30 6grenci
AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - KULTUREL BiRiKIMLERIMIiZ VE DEGERLERIMIZ

XY ¥X)) Bayram, kutlama ve térenlerde sorumiuluk alir.

Mor FEK Kultarimu Tantyorum: Halk Oyunlari — Kafkas, Zeybek, Atabari Cumbhuriyet Bayrami - Kizilay Haftasi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Bayram gosterisi icin gbrev alma, diizen ve ritimle birlikte 30 kapak (4 renk), 10 huni, 5 mendil, muzik (10. Yil Marsi,
hareket etme. Atabari)

1. ders - Isinma (7 dk) — Mars Adimlari 10. Yil Marsi temposunda sayarak yur(yis: 8 adim ileri, 8 adim yerinde, dons. 'Sag-
sol' uyumu ve sira diizeni korunur.

Sayilarla Cumhuriyet

Kaynak/Kéken: Cumhuriyet Bayrami gosteri hazirligi  Dilizen: 5 grup x 6 6grenci; her grupta 1 'diizen sorumlusu’  Siire: 15 dk

A A A A A
[ {(({ (] L { ( {{{ L (( (( () ( { { ({ () ( { (L ( ()

oo o ok
°
P
o0 00

Final: 1-9-2-3 gosteri dizilisi

@® kmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni P Kosu ydnii
Malzeme: 5 huni (grup tssu), kapaklar (yere rakam cizim yardimi)

1. Gruplar alan kenarindaki tislerinde bekler. Ogretmen bir 4. Final: 5 grup yan yana '1923' + 'Cumbhuriyet' kelimesinin

rakam ya da sayi soyler (1, 9, 2, 3, 29, 10...). harflerini olusturur (téren gosterisi provasi).
2. Gruplar 15 m kosup ortadaki kendi bolgelerine gider ve 5. Her turda diizen sorumlusu degisir; boylece herkes bir kez
yere yatarak/durarak rakami viicutlariyla olusturur. gorev alrr.

3. Dlizen sorumlusu grubu yerlestirir ve hazir olunca elini
kaldirir; ilk dogru olusturan grup 1 puan.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Rakamlar ayakta dururken kapak cizgisi Gzerinde olusturulur. Konusmadan, yalnizca el isaretiyle olusturma.

Ogretmene ipucu: Térende sorumluluk: zamaninda yerinde olmak, arkadasini beklemek, diizeni korumak — oyunda bunlari
puanlayin.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi 16



2. DERS

Atabar Zinciri

Kaynak/Koéken: Artvin - Atabari; Kafkas / Zeybek adimlari  Diizen: 5 sira x 6 6grenci, omuz omuza  Siire: 20 dk

e © @ 0 0@ e © @ 0 00
—_— —_—

[Jo © @ © @ © [Jeo © © © © ©

@ skmA @ TakimB @ TakmC @ TakimD @ TakmE ([ Ogretmen [0 Mendil

-> Kosu yoni

Malzeme: 5 mendil (sira basi), miizik

1. Her sirada 6grenciler serce parmak veya omuz tutusuyla 4. Donarken kipirdayan sira, sira basini degistirir; béylece
yan yana durur; sira basi mendil sallar. herkes sira basi sorumlulugunu yasar.

2. Temel Atabari figliri (sadelestirilmis): saga 2 adim ytrlyls 5. Son 5 dakikada 5 sira buytk bir yarim daire olusturup
- sag ayak 6nde vurgu - yerinde 2 sekme. 8 zamanli sayilr. Cumhuriyet gosterisi gibi sunar.

3. Oyun: Sira basi mendili kaldirinca figlir hizlanir, indirince
yavaslar; miizik durunca tiim sira 'dik durus'ta donar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca ylirliyls ve el ¢cirpma ile ritim tutulur. Kafkas'tan ayak ucu ylikselme ve Zeybek'ten diz cokme

figlirleri eklenir.

Ogretmene ipucu: Ritim sayma: '1-2 sag, 3-4 sag, 5 vur, 6 dur, 7-8 sek'. Once miiziksiz, sonra miizikle.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Kizilay Haftasi: 'Kizilay nedir, ne yapar?' kisa Destekleme: Adim sayisini 4'e indirin; Siralar arasi 4 m bosluk;
sohbet; derin nefes ve omuz germe. ritmi davulla/el ¢irparak verin. sekmelerde tutusu birakma kural.
e Buglin hangi gorevi Ustlendim ve nasil Zenginlestirme: Grup, 29 Ekim i¢in 16 DEGERLER
yaptim? zamanli kendi kisa gosterisini tasarlar. Vatanseverlik - Sorumluluk -

e Torende sorumluluk almak neden Yardimlasma (Kizilay)

onemlidir?
e Kontrol: ritme uygun adim atiyor mu?
(Evet/Kismen/Hayir)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi 17



02-06 Kasim - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA HAREKET YETKINLIGI - HAREKET BECERILERI

8 Ozguin danslar yapar.

Mor FEK Dans Ediyorum: 1. Adimlar, 2. Yer Degistirmeler-Dénusler, 3. Grup Danslari

Organ Bagisi Haftasi - Lésemili Cocuklar Haftasi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Adim, donis ve yer degistirmeleri birlestirerek grup dansi 24 kapak (4 renk), 6 halka, muzik
olusturmak.

1. ders - Isinma (7 dk) — Donmaca Dans Miizik calarken serbest dans; miizik durunca 6gretmenin soyledigi seviyede heykel

(yUksek-orta-alcak). 3 tur.

Renk Kodlu Dans

Kaynak/Kéken: Grup Danslari (FEK) uyarlamasi  Diizen: 6 grup x 5 6grenci; her grup bir halka etrafinda  Siire: 20 dk

o ® o
o o ® o ® o
o @ @

o o o ® ® ®
0000 0000 0000
Kapak sirasi = dansin sirasi
o ® o
o o o [ [ ®
@, @ @

o o ® ® ® ®
0000 0000 0000

@ akmA @ TakmB @ TakmC @ TakimD @ TakimE @ Ogrenci @ Antrenman kapag

o Halka

Malzeme: Her gruba 4 renkli kapak, 1 halka

1. Renk kodlari: SARI = Grapevine (yan capraz adim), MAVi = 3. 5 dakika prova; grup dansina bir baslangic ve bitis pozu
360° déniis, KIRMIZI = 4 sekme + el cirpma, YESIL = 4 galop.  ekler.

2. Her grup kapaklari istedigi sirayla yere dizer; bu sira onlarin 4. Gruplar sirayla sunar; izleyen gruplar kapak sirasini tahmin
32 zamanli dansidir (her renk 8 zaman). eder (dogru tahmin = 1 puan).

5. Son turda iki grup birlesir: 8 kapakla 64 zamanli ortak dans.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca 2 renk (16 zaman). Her renk icin seviye degisimi (yliksek-alcak) zorunlu; esli ayna
figlirQ.

Ogretmene ipucu: Sayarak calisin: '5-6-7-8 basla'. Dansi kapaklara bakarak degil ezberden yapmaya tesvik edin.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi 18



2. DERS

Ac Kapiyi Bezirgdnbasi

Kaynak/Kéken: Turkiye - tekerlemeli ritim oyunu  Diizen: 2 kapi; 2x2 kapi 6grencisi + 26 6grenci tren  Stire: 15 dk

Kapi 1: Elma Kapi 2: Armut

® ®
) )

® ®

@ Osrenci O Ebe P Kosu yonii
Malzeme: 2 huni (kapi yerleri), tekerleme

1. iki es kollarini kaldirip el ele tutusarak 'kapi' olur; iki kapi 10 3. Tekerleme bitince kapi kollari iner, altinda kalan dgrenci

m arayla kurulur. Kapilarin gizlice 'elma’' ve 'armut' adi yakalanir ve 'elma mi armut mu?' sorusuna gore kapinin
vardir. arkasina gecer.

2. Digerleri onlindekinin beline tutunarak tren olur, 4. Tren her turda farkh hareket yapar: galop, yan kayma, diz
tekerlemenin ritmine uygun adimlarla kapilardan gecer: 'Ac  cekme.
kapiyi bezirganbasi, kapi hakki ne verirsin?...' 5. Sonunda iki grup halat cekme yerine el ele 'cekisme' yapar

(gtivenli: cizgiye kadar).

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tren adimlari yiirtiyis temposunda. Tekerleme hizlandirilir; tren her 8 zamanda yon degistirir.

Ogretmene ipucu: Ritmik yiirtiyis: tekerlemenin her hecesine bir adim. Grup dansi gibi uyum aranir.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Yavas muzikle 'bulut dansi' (yavas kol Destekleme: Dans adimlarini ayna Kapi kollari yavasca iner, boyna
hareketleri) + nefes. karsisi gésterim + ritim sayici akran. degil omuza; tren kopmadan
e Dansimizda hangi adim ve déndisler vardi? Zenginlestirme: Lésemili Cocuklar hareket.
e Grubumda uyumu saglamak icin ne Haftasi icin 'Umut Dans!' adiyla 16 DEGERLER

yaptim? zamanli dans hazirlayip okulla Yardimseverlik (Organ Bagisi) -
e Akran: grup ritme uydu mu? paylagma. Duyarlilik

(Evet/Kismen/Hayir)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi 19



09-13 Kasim - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA HAREKET YETKINLIGi - HAREKET BECERILERI

9 Kurall takim oyunlari oynar.

Sari FEK 28. Bayrak Yarigl, 29. Hedef Oyunlari, 30. Atma-Vurma AtatUrk Haftasi - Afet Egitimi Hazirlik Gunu

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Kurala uygun oynama, takim ici rol ve iletisim. 10 mendil, 4 halka, 16 huni, 30 kapak

1. ders - Isinma (7 dk) — Cok-Kapan-Tutun Afet Egitimi Hazirlik GlnU: serbest kosu; 'Deprem!' komutunda en yakin 'masa’
(huni) yaninda ¢ok-kapan-tutun pozisyonu. 'Tahliye!" komutunda sessizce toplanma alanina (halka) ydrinr.

Mendil Kapmaca

Kaynak/Kéken: Tirkiye - Mendil kapmaca Diizen: 2 alan x (7'ye 8) takim, numarali oyuncular ~ Stire: 18 dk

Alagl Alag?2
® 6 6 6 6 o ©° o 6 6 6 6 o ©°

(5]
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® 2kmA @ TakmB [ Ogretmen [ Mendil -} Kosu yon
Malzeme: 2 mendil, 4 huni, tebesir

1. iki takim 12 m arayla karsilikli cizgide durur; her oyuncuya 4. Mendili cizgiye ebelenmeden gétiiren 1 puan; ebelenirse
bir numara verilir (her iki takimda 1-8). rakip takim 1 puan alir.

2. Ogretmen ortada mendili tutar ve bir numara soyler (ér. 5. Varyasyon: iki numara birden, ya da 'toplama islemi'
'50). (2+3=5) soylenebilir.

3. 1ki '5' ortaya kosar; mendili kapan kendi cizgisine kosar,
digeri ebelemeye calisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Mendil kapan dokunulmadan 3 adim atabilir. Mendil kapan geri geri ya da sekerek dénmek zorunda.

Ogretmene ipucu: Taktik: mendile hemen uzanmak yerine rakibi bekleyip yaniltmak (sahte hareket).
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2. DERS

Bayrak Kapmaca

Kaynak/Kéken: Turkiye - Bayrak kapmaca / Kale kapmaca  Diizen: 2 takim x 15 6grenci (blytk alan)  Stre: 20 dk

esir

esir ‘

@ akmA @ TakimB A Huni OHaIka O Mendil -’Kosu yonu
Malzeme: 2 mendil (bayrak), 4 halka (bayrak evi ve esir kampi), 10 huni

1. Alan orta cizgiyle ikiye ayrilir. Her takimin arka kisminda 4. Bayrak evinin 3 m cevresine savunmaci giremez (huni ile
bayragi (halka icinde) ve esir kampi (halka) vardr. isaretli).

2. Amac rakip bayragi kendi alanina getirmek. Rakip alanda 5. Her 4 dakikada 30 sn 'taktik molasi': takim hiicumcu-
ebelenen oyuncu rakibin esir kampina gider. savunmaci rollerini belirler.

3. Esir, takim arkadasi gelip eline dokunursa kurtulur; ikisi
birlikte el kaldirarak glivenli sekilde kendi alanina ydrir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Esir kampinda 20 sn bekleyen kendiliginden kurtulur. Bayragi tasiyan oyuncu bayragi bir takim arkadasina pas
verebilir (atma-tutma).

Ogretmene ipucu: Rol dagilimi: 5 savunmaci - 6 hiicumcu - 4 kurtarici. Atatiirk Haftasi: 'Takim olmanin giicii' vurgusu.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK

Atatirk Haftasi: Atatlirk'in 'Ben sporcunun Destekleme: Takim rolleri kartla Ebeleme yalnizca omuz-sirta

zeki, cevik ve ayni zamanda ahlaklisini gosterilir; kurallar 3 madde ile dokunus; cekmek, itmek yasak.

severim' s6zli lizerine sohbet. sinirlanir. DEGERLER

e Oyunun hangi kurali en 6nemliydi? Zenginlestirme: Takim kaptani taktik Vatan sevgisi - Adil oyun - Afet
Neden? tahtasi (kapaklarla) cizip takima anlatir. bilinci

e Takimimda hangi roli tGstlendim?

e Kural ihlalinde nasil davrandim?

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



23-27 Kasim - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA HAREKET YETKINLIGI - HAREKET BECERILERI

-Io Kurall takim oyunlari oynar.

Sari FEK 31. Yuvarlama-Tutma, 32. Tirtil Yakan Topu, 33. Hareketli Hedef Vurma

Agiz ve Dig Sagligi Haftasi - Ogretmenler Gunu

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Kuralli takim oyununda atis, kacis ve pas kararlari. 2 slinger top, 4 halka, 16 huni, 6 kapak

1. ders - Isinma (7 dk) — Mikroplar ve Dis Fircalari 3 'mikrop' ebe (kirmizi kapak tasir) dokundugu 6grenciyi 'clirlik dis' yapar:
comelir. 3 'dis fircasi' (mavi kapak) comelen arkadasinin cevresinde bir tur donerek onu kurtarir. 90 sn'de roller degisir.

Yakan Top

Kaynak/Kéken: Tirkiye - Yakan top / Yakar top ~ Diizen: 2 alan x 15 6grenci (6 atici + 9 ortada) ~ Siire: 20 dk

Alan 1 Alan 2
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@® 2kmA @ TakmB QO Top P Pas/atis
Malzeme: 2 siinger top (her alana 1), 8 huni

1. Her alan 15x8 m. iki kisa kenarda 3'er atici, ortada 9 kacan 4. Ortadaki 6grenci topu havadan tutarsa 'can' kazanir; bir

6grenci. cani olan vurulunca ¢cikmaz, cani diser.
2. Aticilar topu belden asagi atarak ortadakileri vurmaya 5. Ortada kimse kalmayinca ya da 4 dk dolunca roller degisir;
calisir; iki uc arasinda paslasabilirler. her 6grenci en az 1 tur atici olur.

3. Vurulan 6grenci alanin yan cizgisinde 'yedek atici' olur ve
kenardan atis yapabilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Top yalnizca yerden yuvarlanarak vurulur. Aticilar arasi en az 1 pas zorunlu; zayif el ile atis turu.

Ogretmene ipucu: Kacanlar: topu izle, arkadasinin arkasina saklanma; aticilar: hizli pas ile kacanlari bir késeye topla.
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2. DERS

Halka Topu

Kaynak/Koken: Hareketli Hedef Vurma (FEK 33) uyarlamasi  Diizen: 2 alan x (7'ye 8) takim  Suire: 18 dk

Alan 1 Alan 2
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@ akmA @ TakimB @ Ogrenci OHaIka O Top -’ Pas / atis
Malzeme: 2 top, 4 halka (her takimda bir 'halka tutucu'), 8 huni

1. Her takimin bir 6grencisi rakip arka bolgede (3 m derinlik) 3. Top, halka tutucunun halkasinin icinden gecip onun
halka tutucu olur; halkayi dik tutar ve bolge icinde hareket tarafindan tutulursa 1 sayi.

edebilir. 4. Savunma yalnizca pas arasi alarak topu kazanabilir; temas
2. Takim, topu paslasarak ilerletir; topla en fazla 3 adim yok.
atilabilir, top 5 sn'den fazla elde tutulmaz. 5. Her sayida halka tutucu degisir; bdylece herkes hem

hareketli hedef hem atici olur.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Halka tutucu yerinde durur; halka yere yakin tutulur. Sayi icin takimda en az 4 farkh kisinin topa dokunmasi
gerekir.

Ogretmene ipucu: Hareketli hedefe atis: hedefin gidecegi yere at (6ne atis), pasi bosta olan arkadasa ver.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Ogretmenler Giinii: 6grenciler Destekleme: Kacan 6grenci icin Belden yukari atis yasak; yere
o6gretmenlerine oyunla ilgili bir tesekkiir 'glivenli halka' (5 sn); atis mesafesini disen top icin kafa kafaya
climlesi soyler; boyun-omuz germe. kisaltma. carpismayi onlemek adina
e Oyunun hangi kurali glivenligimizi sagladi? Zenginlestirme: Takimlar yakan topa 'benim!" diye seslenme.
e Hareketli hedefe atarken nereye nisan yeni bir ‘can' kurali ekleyip deneyerek DEGERLER

aldim? yazili hale getirir. Saygi - Adil oyun - Oz bakim (Agiz
o Takimimin en iyi yaptigi sey neydi? ve dis saglig1)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



30 Kasim-04 Aralik - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA HAREKET YETKINLIGi - HAREKET KAVRAMLARI VE iLKELERI

lI'I Hareket becerileriile ilgili kavramlari yerinde kullanir.

Sari FEK 29. Hedef Oyunlari, 30. Atma-Vurma, 31. Yuvarlama-Tutma Dunya Engelliler GUnu

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Yon, seviye, hiz, kuvvet, alan kavramlarini oyun icinde dogru 2 top (1'i posete saril sesli top), 16 huni, 30 kapak, 2
kullanmak. mendil, gbz bandi yerine eller

1. ders - Isinma (7 dk) — Kavram Komutlari Ogretmen iki kavram birlestirir: 'yiiksek ve hizli', 'alcak ve yavas', 'geri ve dar",
'van ve genis'. Ogrenciler kapaklarla isaretli alanda komuta uygun hareket eder.

Yag Satarim Bal Satarim

Kaynak/Koéken: Tirkiye - tekerlemeli halka oyunu  Diizen: 2 daire x 15 6grenci  Sire: 15 dk
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@® okmA @ TakmB () Ebe [ Mendil P Kosu yénii
Malzeme: 2 mendil

1. Ogrenciler ice doniik oturarak daire olur, gdzlerini kapatir. 4. Kavram gérevi: 6gretmen her turda kosuya kavram ekler —
Ebe elinde mendil, tekerlemeyi sdyleyerek dairenin disinda  'saat yoninin tersine', 'yan kayarak', 'alcak seviyede',

saat yoniande yirdir. 'vavas-hizli-yavas'.
2. 'Yag satarim, bal satarim, ustam 6lmis ben satarim...' 5. Mendil fark edilmeden ebe bir tur dénerse, o 6grenci
sozleri sirasinda mendili bir arkadasinin arkasina birakir. dairenin ortasina 'kazan'a oturur.

3. Arkasina mendil birakilan 6grenci fark edince mendili alip
ebeyi kovalar; ebe bos yere oturmaya calisir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kovalama yriyisle baslar, ikinci turda kosuya gecilir. Kovalayan ve ebe farkli hareket ttiri kullanir (6r. biri galop,
biri sekme).

Ogretmene ipucu: Oyunun sonunda sorun: 'Hangi turda yén, hangi turda hiz kavramini kullandik?' Kavram kelimelerini tahtaya
yazin.
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2. DERS

Sessiz Top (Golbol Esintili)

Kaynak/Koéken: Paralimpik Golbol + Dlinya Engelliler GUnt

Diizen: 2 saha x 2 takim (6'sar); 6 6grenci hakem/sessizlik gozclisti
Sure: 20 dk
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@ skmA @ TakmB @ Takim

Malzeme: 2 top (icinde hisirdayan poset/kese ile sarilmis), 16 huni, tebesir

a A a A

c @ TakimD @ Ogrenci

A Huni O Top P Pas/ atis

1. Her saha 9x12 m; iki ucta 6 m genisliginde huni kale. Her

takimdan 3 oyuncu sahada, 3 oyuncu yedek.

3. Atis yalnizca yerden yuvarlanarak, alcak seviyede yapilir;

top sesle takip edilir, saha sessiz olmalidir.
2. Oyuncular gozlerini kapatir (ya da goz hizasinda el ile 4. Kaleye (huniler arasina) giren top 1 sayi. Her 3 atista
kapatir); savunmada yere diz ¢cokiip yana uzanarak topu
durdururlar.

¥ DAHA KOLAY

m.

sahadaki oyuncular yedeklerle degisir.

5. Gozcller 'sessizlik' ve 'géz agcma' kurallarini izler, yuvarlama
dogru ise yesil kapak kaldirir.

A DAHA ZOR
Gozler acik ama 'yalnizca yuvarlama' kurali; kale genisligi 4

Atici, atis yoniind sesli bir arkadasinin yonlendirmesiyle bulur
(kor yonlendirme).

Ogretmene ipucu: Kavramlar: seviye (alcak), kuvvet (yavas/giiclii yuvarlama), yén (capraz/diiz). Engelli sporcularin uyarlanmis
oyunlarina saygiyi vurgulayin.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME
Engelli sporcular ve uyarlanmis sporlar
Uzerine kisa sohbet (golbol, oturarak
voleybol); gozler kapali derin nefes.

Buglin hangi hareket kavramlarini
kullandim? (y6n, seviye, hiz, kuvvet)

¢ Golbolde topu durdurmak icin viicudumu
hangi seviyede kullandim?

e GoOzlem: 6grenci komuttaki kavrami dogru
uyguluyor mu?

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi

FARKLILASTIRMA

GUVENLIK
Destekleme: Kavramlari resimli

Golbolde kosmak yasak; gozler
kartlarla (ok, merdiven, kaplumbaga-

kapaliyken ayaga kalkilmaz; saha
tavsan) gosterin. arasi 4 m.
Zenginlestirme: Ogrenciler bir oyunu DEGERLER
secip 'kavram karti' ile yeniden Empati - Saygi - Kapsayicilik
tasarlar: ayni oyun 3 farkh kavramla.
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07-11 Aralik - 2 ders saati - 30 6grenci
HAFTA HAREKET YETKINLIGi - HAREKET KAVRAMLARI VE iLKELERI

12 Oynadigi oyunlarin igindeki hareket becerilerini tanimlar.

Sari FEK 32. Tirtil Yakan Topu, 33. Hareketli Hedef Vurma insan Haklari ve Demokrasi Haftasi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Oyunlari oynarken icindeki yer degistirme, denge ve nesne 2 top, 10 halka, 30 kapak, 5 atlama ipi, 5 mendil, tebesir, 5
kontroli becerilerini adlandirmak. beceri karti

1. ders - Isinma (7 dk) — Beceri Avcisi Ogretmen bir beceri adi sdyler (galop, kayma, sekme, sicrama, yuvarlama); égrenciler
gosterir. Sonra bir oyun adi soyler (seksek, kdse kapmaca, istop); 6grenciler o oyunun ana becerisini canlandirir.

Mahalle Oyunlari istasyonu

Kaynak/Koéken: Seksek, ip atlama, cember cevirme, bes tas, mendil at-tut

Diizen: 5 istasyon x 6 6grenci; 4'er dakika, saat yoniinde doniis ~ Siire: 25 dk

1 Seksek 2 ip atlama 3 GCember
®
eoeo X X O
4 Kapak devir-diz 5 Mendil at-tut

00000

00000

@® akmA @ TokmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE @ Antrenmankapagi O Halka
~ ip P> Kosuydnii P Pas/ atis
Malzeme: Tebesir seksek, 5 atlama ipi, 5 halka, 15 kapak, 5 mendil, her istasyona 1 beceri karti ve kalem

1. istasyon 1 - Seksek: tek-cift ayak konma. istasyon 2 - ip 4. Her istasyonun sonunda grup, beceri kartina o oyundaki
atlama tekerlemesiyle ('Kulaklarim uzun..."). becerileri isaretler: yer degistirme / denge / nesne

2. istasyon 3 - Cember cevirme: halkayi elle yuvarlayip kontrold.

yaninda kosma. istasyon 4 - Kapak devir-diz: 10 kapak ters 5. Sonda gruplar kartlari karsilastirir: 'Seksekte hangi denge

cevir/dizelt yarisi. becerisi vardi?'
3. Istasyon 5 - Mendil at-tut: esli, diigiimlii mendille farkli atis
sekilleri.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Beceri karti resimli; grup yalnizca 1 beceri secer. Grup, oyundaki becerinin '6grenme anahtari'ni (dogru

yapihsini) da yazar.

Ogretmene ipucu: Tanimlama = adlandirma + nasil yapildigini séyleme. 'Sicradim' yerine 'iki ayakla sicrayip dizimi biikerek

kondum'.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



2. DERS

GCok Kaleli Oyun

Kaynak/Kéken: Sari FEK Hiicum Oyunlari 9. Cok Kaleli Oyun  Diizen: 2 alan x (7'ye 8) takim; demokratik kural secimi

Alan 1 Alan 2

@ akmA @ TakimB @ Ogrenci A Huni O Top -} Pas / atis

Malzeme: 2 top, 16 huni (her alanda 4 kapi), yelek yerine renkli kapak

FEK oyunu

Siire: 20 dk

1. Her alana 2 m genisliginde 4 huni kapi rastgele yerlestirilir. 4. Demokrasi Haftasi: oyuna baslamadan 6nce sinif 2 ek

2. Takim, bir kapinin bir yanindan diger yanindaki takim

arkadasina pas atarsa (topu kapinin icinden gecirerek) 1 da 'kapi bekgisi yok').

kuraldan birini oylamayla secer (6r. 'yalnizca yerden pas' ya

sayi alir. 5. Oyun sonunda takimlar oyunda kullandiklari becerileri

3. Ayni kapidan Ust Uste sayi yapilmaz; topla 3 adim, 5 saniye
kurali gecerlidir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
3 kap1 yerine 5 kapi; savunma yalnizca 2 kisi.

Ogretmene ipucu: Taktik: bos kapiya ydnelme, pastan sonra hemen yeni bosluga kosma.

sayar: pas, yakalama, bosluga kosma, kacma.

Sayi icin kapinin icinden gecen pas havadan tutulmal.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK

Oylamayla secilen kuralin oyunu nasil Destekleme: Beceri adlarini resimli ip atlama istasyonu digerlerinden

degistirdigi konusulur; esneme. kartlarla eslestirme; istasyon stresi 5 uzak kurulsun; kapilarda carpisma

e Bugtlinki oyunlarda hangi yer degistirme dk. icin 'tek kisi gecer" kural.
becerileri vardi? Zenginlestirme: Ogrenci, bildigi bir DEGERLER

e Cok kaleli oyunda en cok hangi nesne mahalle oyununu secip icindeki Demokrasi - Katilim - Saygi
kontrolii becerisini kullandim? becerileri tablo halinde sunar.

e Beceri karti: dogru eslestirme sayisi ____/
5

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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14-18 Aralik - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA HAREKET YETKINLIGi - HAREKET KAVRAMLARI VE iLKELERI

II 3 Oyun ve fiziki etkinliklerde kendisinin ve arkadaslarinin

performanslarini degerlendirir.

Sari FEK 4. Atlama-Sigrama, 5. Adim Al-Sek, 6. Galop-Kayma Tutum, Yatirim ve Turk Mallari Haftasi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Olciit kullanarak kendini ve arkadasini degerlendirme; 30 kapak, 10 huni, 6 halka, tebesir, degerlendirme kartlari

gelisimi fark etme.

1. ders - Isinma (7 dk) — Galop-Kayma Treni Ucerli trenler: dndeki 'makinist' galop, yan kayma, sekme arasinda gecis yapar;
arkadakiler taklit eder. 1 dk'da makinist degisir.

Kurbaga Sigrayisi Rekorum Geleneksel uyarlama
Kaynak/Kéken: Tiirkiye - Uzun atlama / 'U¢ adim sicrama’ yarislari  Diizen: 10 {iclii grup: sicrayan - dlcen - degerlendiren

Sire: 20 dk

baslangic
(0]
(D}
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A: sicrayan

® o B: 6lcen (kapak koyar)

C: degerlendiren (kart
® o g (kart)
® o

@® kmA @ TakmB @ TakmC @ Antrenman kapagi P Kosu ydnii
Malzeme: Her Ucliye 3 kapak (isaret), tebesir cizgi, degerlendirme karti

1. Her (iclii tebesir baslangic cizgisinde. Sicrayan: ¢ift ayakla 3. Her 6grenci 3 deneme yapar; 1. denemeden sonra

art arda 3 sicrayis yapar. degerlendiren arkadas 1 dneri verir, 3. denemede Oneri
2. Olcen: son inis noktasina kapak koyar. Degerlendiren: uygulanir.
kartta 3 6lciti isaretler: kollar geriden 6ne salindi mi? 4. Roller déner; herkes 3 rolii de yapar.
Dizler biikdilerek kondu mu? Denge bozulmadan durdu 5. Sonda 6grenci kendi kartina 'ilk deneme - son deneme'
mu? farkini yazar.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek sicrayis; olcltler 2'ye iner. Sek-sek-sicra (lic adim atlama) seklinde; sag ve sol ayak

karsilastirmasi.

Ogretmene ipucu: Degerlendirme dili: 'lyi yaptigin...", 'Gelistirebilecegin...' kalibini dgretin.
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2. DERS

Tutum Kumbarasi

Kaynak/Kéken: Tutum, Yatirim ve Tirk Mallari Haftasi  Diizen: 5 takim x 6 6grenci; her takimda 1 'banka memuru' (hakem)

Sure: 18 dk
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® 2kimA @ TakmB @ TakmC @ TakimD @ TakimE @ Ogrenci © Antrenman kapag)
o Halka -> Kosu yonu
Malzeme: 30 kapak (para), 5 halka (kumbara), 10 huni
1. Kapaklar ortadaki 'pazar' dairesindedir; her takimin 3. Banka memuru (baska takimdan) hareket dogru
kumbarasi 12 m uzakta bir halkadir. yapilmadiysa kapagi 'faize' ayirir: sayllmaz.

2. Ogretmen hareket sdyler: galop, yan kayma, sek-sek, adim 4. Her turdan sonra takim 'kazandigi - kaybettigi' kapaklar
al-sek. Ogrenciler pazara o hareketle gidip 1 kapak alir, sayar ve nedenini konusur (6z degerlendirme).
kumbaraya kosarak doner. 5. Son tur 'yatirim turu': takim 3 kapagi geri verip 1 'altin'

(kirmizi kapak = 5 puan) alabilir; karar takimindir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek hareket ttirti (galop) ile oynanir. Hareket, pazara giderken ve dénerken farklidir (gidis galop,
donis kayma).

Ogretmene ipucu: Performans degerlendirme: 'Kac kapagimiz sayilmadi? Hangi hareketi yanlis yaptik?' sorulariyla verileri

kullanin.
SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Degerlendirme kartlari toplanir; '‘Bugilin en Destekleme: Olciitleri resimli yapin Sicrama ¢izgisi kaygan olmayan
cok gelistigim sey..."' cimlesi tamamlanir. (kol salinimi, diz bikme); akran ile zeminde; Ucliler arasi 3 m.
e Arkadasima hangi dneriyi verdim, ise birlikte doldurma. DEGERLER

yaradi mi1? Zenginlestirme: Ogrenci kendi Tutumluluk - DurUstlik - Yapici geri

e ilk ve son denememde ne degisti? performansi icin 3 6lc¢titll bir 'kontrol bildirim
e Degerlendirme karti: 3 6lciit x Evet/Hayir listesi* hazirlar.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



21-25 Aralik - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA HAREKET YETKINLIGi - HAREKET STRATEJILERI VE TAKTIKLERI

lI 4 Cesitli stratejileri ve taktikleri kullanarak oyunlar tasarlar.

Sari FEK 31. Yuvarlama-Tutma, 32. Tirtil Yakan Topu, 33. Hareketli Hedef Vurma

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Bir oyunun amacini, kuralini ve taktigini birlikte kurgulamak. Her gruba 4 huni, 6 kapak, 2 halka, 1 mendil; 2 top; Oyun
Tasarim Karti

1. ders - Isinma (7 dk) — Boslugu Bul Sinif 20x20 m alanda daginik yirtr/kosar; 6gretmen 'bosluk!' dediginde en bos yere
kosup donulur. 2 top ile paslasarak devam edilir: pas alan 6grenci bosluga kosar.

Esir AImaca

Kaynak/Kéken: Turkiye - Esir almaca / Kale kapmaca (Prisoner's base) Duzen: 2 takim x 15 6grenci  Sure: 18 dk

Kale A Kale B

® kmA @ TakmB A Huni ©OHalka P Kosu ydnii

Malzeme: 10 huni (kale ve sinirlar), 2 halka (esir yerleri)

1. Alan ikiye boltinir; her takimin arka kisminda kale (huniile 3. Ebelenen oyuncu rakip esir yerine gider; esirler el ele zincir
isaretli) vardr. olur, takim arkadasi zincirin ucuna dokunursa bir esir

2. Kalesinden en son cikan oyuncu, rakipten &nce cikmis olani kurtulur.
ebeleme hakkina sahiptir ('taze' oyuncu kurali). 4. Rakip kaleye ebelenmeden giren takim 1 puan alir.

5. Taktik molasinda takim 'kim kaleyi korur, kim hiicum eder,
kim esir kurtarir' plani yapar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
'Taze oyuncu' kurali kaldirilir: rakip alandaki herkes Kurtarilan esir, kurtaran arkadasiyla el ele kendi alanina
ebelenebilir. donmelidir.

Ogretmene ipucu: Strateji = oyunu kazanma plani; taktik = anlik karar (sahte cikis, arkadasa yardim). Ogrencilerden ikisini ayirt

etmelerini isteyin.
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2. DERS

Oyun Fabrikasi

Kaynak/Koéken: Oyun tasarim atélyesi (FEK malzemeleri) Dizen: 5 grup x 6 6grenci  Sure: 22 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3
a a a A A a
o o o
® ® o @ @ o ®
[ A o o ~ o o A o
o © O o
Grup 4 Grup 5
o o
o o [ ®

o
)
[

- -

® =2kmA @ TakmB @ TakimC @ TakmD @ TakimE A Huni @ Antrenman kapagi
OHaka QO Top O Mendil
Malzeme: Her gruba: 4 huni, 6 kapak, 2 halka, 1 mendil (+2 top sirayla); Oyun Tasarim Karti (Ekler)

1. Her gruba bir 'gérev zarfi' verilir: 'Oyununuzda yuvarlama 4. Her grup oyununu 1 dk'da tanitir; bir sonraki derste (15-16.

ve bir hareketli hedef olsun' gibi. hafta) diger gruplar bu oyunlari oynayacaktir.
2. Grup 8 dk'da Oyun Tasarim Karti'ni doldurur: amac, alan, 5. Ogretmen tasarimlari 'oynanabilirlik - giivenlik - taktik'
kurallar (en fazla 4), taktik, givenlik kurali. olcutleriyle geri bildirir.

3. 5 dk deneme: grup kendi oyununu oynar, islemeyen kurali

degistirir.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Hazir oyun iskeleti verilir, grup yalnizca 2 kural ekler. Oyun, iki farkl taktik (6r. savunma bélgesi, sahte pas)

gerektirecek sekilde tasarlanir.

Ogretmene ipucu: Grupta roller: yazici, malzemeci, hakem, zaman tutucu, sunucu, giivenlik sorumlusu.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Tasarim kartlari sergilenir; 'Hangi oyunu en Destekleme: Tasarim kartinda secmeli Tasarim kartinda giivenlik kurah
cok merak ediyorsun?' oylamasi. kurallar (listeden seg); 6gretmen zorunlu alan; itme-cekme iceren
e Tasarladigimiz oyunun stratejisi neydi? grupla birlikte ilk kurali yazar. kurallar kabul edilmez.
e Deneme sirasinda hangi kurali neden Zenginlestirme: Grup, oyununun 'daha DEGERLER

degistirdik? kolay / daha zor' stiriimiinii de yazar. Yaraticilik - is birligi - Sorumluluk

e Rubrik: Oynanabilirlik / Glivenlik / Taktik
(1-3 puan)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



28 Aralik-01 Ocak - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA HAREKET YETKINLIGi - HAREKET STRATEJILERI VE TAKTIKLERI

-I Cesitli stratejileri ve taktikleri kullanarak oyunlar tasarlar.

Sari FEK 27. Kuyruk Yakalama-Top Toplama, 28. Bayrak Yarigl, 29. Hedef Oyunlari

Yilbasgi haftasi (kisa hafta olabilir)

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Var olan geleneksel oyunlari yeni kurallarla yeniden 20 huni, 30 kapak, 10 halka, 5 mendil
tasarlamak.

1. ders - Isinma (7 dk) — Kuyruk Zinciri Besli zincirler (beline tutunarak); bastaki 6grenci baska zincirin sonundaki mendili
kapmaya calisir, zincir kopmamalidir. 2x90 sn.

Devir - Dik

Kaynak/Kéken: Hedef oyunlari (FEK 29) + 'huni devirme' oyunu  Diizen: 2 takim x 15 6grenci (Deviriciler - Dikiciler) — Sure: 15 dk

A A A A ®a
[ ] o )
(]
\ o
A .3 Le A A
[ ]
o
A A ® A A A
o
® o

Taktik: bolge paylasimi

® 2kimA @ TakmB A Huni -’K05u yoni
Malzeme: 20 huni (10 dik, 10 devrik), kronometre

1. 20x20 m alana 20 huni sacilir: yarisi dik, yarisi yan yatik. 4. Sire bitince dik ve devrik huniler sayilir; takimlar yer

2. Mavi takim hunileri devirir (elle, nazikce), kirmizi takim degistirir.
diker. Stire 60 sn. 5. Turlar arasi 60 sn taktik: 'Alani bolge bolge paylasalim mi?
3. Ayni huniye (st tste iki kez dokunulamaz; birinin yaninda Kim nereye gitsin?'

'bekgi' olarak durmak yasak.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Stire 90 sn, huni sayisi 12. Huniler yalnizca sol elle devrilir/dikilir; hareket tiirl yalnizca
galop.

Ogretmene ipucu: Bélgesel savunma stratejisi (her dgrenci bir bdlgeden sorumlu) ile rastgele kosmayi karsilastirin.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi 32



2. DERS

Geleneksel Oyunu Yeniden Tasarla

Kaynak/Koéken: Kose kapmaca, yedi kale, mendil kapmaca, seksek, bezirganbasi

Diizen: 5 grup x 6 6grenci (her gruba bir geleneksel oyun)  Siire: 25 dk

Kose kapmaca Yedi kale Mendil kapmaca
A‘. a A ® 6 0 O
'I
o
A A ® o o 0 o
Seksek Bezirganbasi
PS (X X

®

@® kmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD (O Ebe @ Ogretmen A Huni
@ Antrenman kapagi [ Mendil -’ Pas / atis
Malzeme: Oyuna goére huni, kapak, halka, mendil; Oyun Tasarim Karti

1. Her grup kura ile bir geleneksel oyun ¢eker ve 6nce orijinal 3. Yeni stirim 6 dk oynanir; grup kurallarin oyunu nasil
kurallarla 4 dk oynar. degistirdigini not eder.

2. Grup oyuna 2 yeni kural ekler: biri taktik gerektiren (6r. 'iki 4. Gruplar yeni oyunlarinin adini koyar (6r. 'Galop Kose
ebe is birligi yapabilir'), biri cesitlilik (or. 'her turda hareket Kapmaca').

degisir'). 5. 16. haftada tiim sinif bu oyunlari istasyonlarda
oynayacaktr.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek kural ekleme; 6gretmen kural 6nerilerinden sectirir. Kural degisikliginin kazanani nasil etkiledigini '6nce - sonra’

puanlariyla gosterme.

Ogretmene ipucu: Geleneksel oyunun 6ziint (ruhunu) koruyarak degistirmeyi hatirlatin: 'Kése kapmacada kdse hala énemli

mi?'
SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Gruplar yeni oyunlarinin 'en iyi kurahni' Destekleme: Kural 6nerileri kartlari Devir-dik oyununda huniye tekme
paylasir; hafif germe. (hazir liste) verin. atmak yasak; egilirken kafa
e Hangi kural oyunu daha eglenceli ya da Zenginlestirme: Ogrenciler carpismasina dikkat.
zorlu yapti? ailelerinden 6grendikleri bir yoresel DEGERLER
e Oyunda hangi taktigi kullandik? oyunu yeniden tasarlar. Kiltirel mirasa saygi - Yaraticilik

e Grup 6z degerlendirmesi: herkes fikir
soyledi mi? (Evet/Kismen/Hayir)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



04-08 Ocak - 2 ders saati - 30 6grenci
HAREKET YETKINLIGi - HAREKET STRATEJILERI VE TAKTIKLERI

Cesitli stratejileri ve taktikleri kullanarak tasarladigi oyunlari

arkadaglariyla oynar.
Sari FEK 24. Top Surme, 25. Raketle Vurma, 26. Uzun Sapli Aragla Vurma

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Tasarlanan oyunlari oynatma, kurallari aciklama ve taktik 14-15. haftada tasarlanan oyunlarin malzemeleri, 10 halka,
uygulama. 10 huni, 2 top

1. ders - Isinma (7 dk) — Cember Siirme Uclii gruplar; halkayi elle yuvarlayarak diistirmeden huniler arasinda siirme
(geleneksel cember cevirme). Ardindan 2 top ile esli yerde top stirme gosterisi.

Oyun Festivali

Kaynak/Koéken: 14-15. haftada 6grencilerin tasarladigi oyunlar

Diizen: 5 istasyon x 6 6grenci; her istasyonda tasarimci grup 'oyun lideri'  Siire: 25 dk

istasyon 1
. 000 .
Istasyon 5 Istasyo
000 000

istasyon 4 istasyon 3

\_/

® kmA @ TokmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE @ Ogretmen P Kosu yonii

Malzeme: Her grubun kendi malzeme seti ve tasarim karti

1. 5istasyona 5 grubun oyunu kurulur. Her istasyonda 4. Oyuncular her istasyon sonunda oyuna 'yildiz' verir: &
tasarimci gruptan 1 'oyun lideri' kalr, digerleri doner. eglence, @ taktik, 2 glivenlik (kapak renkleriyle oylama).

2. Oyun lideri kurallar1 1 dakikada anlatir, oyunu yonetir, 5. Sonda en ¢ok yildiz alan oyun 'Sinifin Oyunu' olarak 37.
gerekirse kurali sadelestirir. hafta senligine secilir.

3. Her istasyon 4 dk; diidiikle saat yéniinde donldr.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
istasyon stiresi 5 dk; lider kurallari gdsterip anlatir. Oyun lideri turlar arasinda bir kurali degistirip farki sorar.

Ogretmene ipucu: Taktik gézlemi: oyunculara 'Bu oyunu kazanmak icin hangi plani yaptiniz?' diye sorun.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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2. DERS

Cember Gevirme Bayrak Yarisi

Kaynak/Koéken: Turkiye - Cember cevirme (Mor FEK Geleneksel Cocuk Oyunlari 3)  Diizen: 5 takim x 6 6grenci, derin kol ~ Siire: 15 dk

Y A A A

> >

¢« O AT 4 s
A0 a A

a a a

®
> > b

a a a

® =2kmA @ TakmB @ TakimC @ TakmD @ TakimE A Huni OHaIka -} Kosu yonl
Malzeme: 10 halka (her takima 2), 15 huni, (varsa) kisa sopa

1. Her takimin éninde 15 m'lik kulvar; 3 huni slalom ve donis 4. Doénlste halkayi siradaki arkadasa yuvarlayarak teslim

hunisi. eder; ikinci halka ile ciftler de esli siris yapabilir.
2. ilk 6grenci halkayi elle (ya da sopayla) iterek yuvarlar, 5. Uzun sapl arac¢ baglantisi: sopa varsa 2. turda halka
slalomdan gegirir, doniis hunisinin etrafindan doner. sopayla strdlir.

3. Halka diiserse diistigli yerden yeniden baslatilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Slalom yok, diiz kulvar. Halkayi zayif elle siirme; iki halkayi ayni anda iki elle stirme.

Ogretmene ipucu: Nesne kontrolii: halkaya listten degil yandan, hafif ve sik dokunus. Hiz degil kontrol dnce gelir.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Sinifin Oyunu oylamasi sonuclanir; bilek ve Destekleme: Oyun lideri roli icin ikili istasyonlar arasi 5 m; halka
omuz germe. liderlik; kurallar resimli kartla. strerken 6ntindeki kulvara gecme
e Oyun lideri olarak kurallari anlasilir Zenginlestirme: Lider, oyunu daha yasak.
anlattim mi? kalabalik grup (10 kisi) icin uyarlar. DEGERLER
e Baskasinin oyununda hangi taktigi Liderlik - Saygi - Paylasma
kullandim?

* Yildiz oylamasi sonuglari (eglence / taktik /
glivenlik)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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11-15 Ocak - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - DUZENLI FIZIKSEL ETKINLIK

-I 7 Okul disinda oyun ve fiziki etkinliklere diizenli olarak katilir.

Mor FEK Acik Alan Oyunlart: 1. ig Birligi Yapalim, 2. Yénimuza Bulalim (Oryantiring), 3. Problemi Gézdum

Enerji Tasarrufu Haftasi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Okul disinda (mahalle, park, ev) oynanabilecek oyunlari 16 huni, 16 kapak, 8 harf karti, bahce krokisi (6 kopya), 2
tanimak ve plan yapmak. top

1. ders - Isinma (7 dk) — Sokak Oyunlari Tanitimi Ogrenciler hafta sonu oynadiklari bir oyunu 20 saniyede canlandirir; sinif
tahmin eder. Secilen 2 oyun 2'ser dakika oynanir.

Bahge Oryantiringi

Kaynak/Kéken: Mor FEK Acik Alan 2. YonumUzl Bulahm  Dizen: 6 grup x 5 6grenci; her grup farkli noktadan baslar ~ Stire: 25 dk

Okul bahcesi krokisi
A sceceo— 2 A

A
H R

a

Okul binasi E

K1 (1) ] 1)

AT EAA/ kK A

® 2kimA @ TakmB A Huni -’K05u yoni
Malzeme: 8 kontrol noktasi (huni + altinda harf kart1), okul bahcesi krokisi, kalem

1. Ogretmen bahce krokisine 8 kontrol noktasi isaretler (huni 4. Her grup farkl sirada baslar, béylece noktalarda yigilma
+ altinda harf). olmaz.

2. Gruplar krokiyi yonlendirerek (haritayr kuzeye cevirerek) 5. ilk dénen degil, en az hata ile ve en kisa siirede dénen grup
noktalari bulur, harfleri kagida yazar. kazanir.

3. Grup hep birlikte hareket eder (kopmak yasak); harfleri
bulunca anlamli kelimeyi ¢cdzer: 'HAREKETLI' / 'ENERIJI' vb.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
4 nokta; noktalar goris alaninda. Krokide olcek ve yon (K) kullanimi; noktalar arasi adim sayisi
tahmini.

Ogretmene ipucu: Okul disi baglanti: 'Parkta ya da mahallede bu oyunu nasil oynarsiniz?' sorusuyla Haftalik Etkinlik
GUnlGgu'na dagitin.
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2. DERS

Isik Avcilar

Kaynak/Koéken: Enerji Tasarrufu Haftasi + Donmaca

25x20 m

Diizen: Tum sinif; 4 'Isik Acan' ebe, 3 'Tasarrufcu'  Stre: 15 dk

® akmA @ TakimC O Ebe -’ Kosu yonu

Malzeme: 4 sari kapak (ebeler), 3 yesil kapak (tasarrufcular), 8 huni

1. Ebeler 'lsik Acan'dir; dokundugu 6grenci 'acik lamba' olur:
yerinde durup iki kolunu yukari kaldirir ve yerinde hafif

sekme yapar.

2. Tasarrufcular lambayi 'kapatir': arkadasinin elini cakarak

serbest birakir.

Vv DAHA KOLAY

Acik lamba ¢comelip beklesin; ebe sayisi 2.

(yesil kapak) alabilir.

3. Diger 6grenciler de 3 lamba kapatirsa tasarrufcu kartini

4. 60 sn'de acik lamba sayisi sayilir: 'Eneriji faturasi' ne kadar?

yalnizca yurr.

A DAHA ZOR

5. Her turda ebeler degisir; son tur 'Gece modu': herkes

Lamba kapatmak icin iki arkadas birlikte gelmelidir (is birligi).

Ogretmene ipucu: Ders sonunda okul disi etkinlik plani: 'Bu hafta hangi giin, hangi oyunu, kiminle, kac dakika?' Giinliik formu

verin.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME

Haftalik Etkinlik GlnlGgtim formu dagitilir;
'Evde elektrik yerine hareket!" fikirleri

toplanir.

e Okul disinda haftada kag giin oyun

oynuyorum?
¢ Bu hafta hangi oyunu, kiminle
oynayacagim?

e Gunltk formu: 1 hafta sonra kontrol

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi

FARKLILASTIRMA

Destekleme: Aileyle birlikte
oynanabilecek 3 oyunlu 'ev oyunlart'
karti verin.

Zenginlestirme: Ogrenci mahallesi icin
bir oryantiring krokisi cizer.

GUVENLIK

Oryantiringde bahce sinirlari
disina cikilmaz; gruplar en az 3 kisi
hareket eder.

DEGERLER

Sorumluluk - Tasarruf bilinci -
Saglikli yasam
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18-22 Ocak - 2 ders saati - 30 6grenci
HAFTA  AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - DUZENLI FiZIKSEL ETKINLIK

II 8 Fiziksel uygunlugunu gelistirmek i¢in hazirladigi programiari

uygular.

Mor FEK Agik Alan Oyunlari 1-3; Saglik Anlayisi kartlari Yariyil sonu

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Kuvvet, dayaniklilik, esneklik, ceviklik bilesenlerini iceren 10 huni, 10 halka, 5 atlama ipi, 30 kapak, istasyon kartlari,
kisa programi uygulamak. kronometre

1. ders - Isinma (7 dk) — Nabiz Avcilari Ogrenciler boyun/bilekten nabiz bulmayi 6grenir, 10 sn sayar. 1 dk hafif kosu sonrasi
tekrar sayar ve farki soyler.

Renk Carki Fitness istasyonlari

Kaynak/Kéken: Saglik Anlayisi (FEK) - fiziksel uygunluk bilesenleri  Diizen: 6 istasyon x 5 6grenci; 40 sn calis - 20 sn gegcis
Siire: 20 dk

OO0 o

Sari: sicrama

Turuncu: koprii Mavi: sinav

———
e 0 o ® o o
Mor: esneklik Kirmizi: ip
a & &
Yesil: slalom

® Ogrenci B Ogretmen A Huni QOHalka ~ ip P Kosu ydnii
Malzeme: Her istasyonda renkli kapak + resimli kart; halkalar, ipler, huniler

1. SARI: halka icinde sicrama (ceviklik) - MAVI: duvar/sandalye 3. Her istasyonda 40 sn calisma; dgrenci kartina tekrar sayisini

destekli sinav (kuvvet) - KIRMIZI: ip atlama (dayanikhlik). yazar.
2. YESIL: huni slalom kosusu (ceviklik) - MOR: oturarak 4. 2 tur yapilir; 2. turda 6grenci 1. tur sayisini gecmeye calisir.
uzanma, ayak ucuna dokunma (esneklik) - TURUNCU: 5. Sonda nabiz 6l¢timi ve 'en zorlandigim istasyon'
képrii durusu (gévde kuvveti). isaretlemesi.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
30 sn calisma - 30 sn dinlenme. Ogrenci her istasyon icin kendi hedef sayisini &nceden
belirler.

Ogretmene ipucu: Dogru teknik > tekrar sayisi. Sinavda gévde diiz, sicramada yumusak inis.
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2. DERS

Fithess Bingosu

Kaynak/Kéken: Kisisel program uygulamasi  Diizen: 6 grup x 5 6grenci; her grupta bingo tahtasi ~ Siire: 18 dk

o A o
R o
o
0000 0000 0000
Grup 1: 'Bingo!'

Diger 3 grup ayni diizende

@ 2kimA @ TakmB @ TakmC  © Antrenman kapag)

Malzeme: Tebesirle cizilmis 6 adet 3x3 bingo tahtasi, 9 kapak / grup

1. Her grubun 6niinde 3x3 bingo tahtasi; her kare bir 3. Yatay, dikey ya da capraz 3 kapak = 'Bingo!' Grup
egzersiz: 10 ¢cdmel-kalk, 20 sn plank, 15 jumping jack, 1 tur ~ 6gretmene hareketleri gosterir.
kosu, 10 ip atlama, 5 sinav, 20 sn tek ayak denge, 10 4. 2. tur: grup 6nce 3 karelik 'programini' secer ve yazar,
kurbaga sicrama, 8 mekik. sonra uygular (program hazirlama - uygulama).

2. Grup bir kare secer, tim grup o egzersizi birlikte yapar, 5. Son tur: tam kart; tiim kareler 12 dk icinde.

sonra kareye kapak koyar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tekrar sayilari yariya iner. Her karede bir Gye 'antrendr' olur ve dogru teknigi sayarak
yonetir.

Ogretmene ipucu: Uygulama sonrasi sorun: 'Programinizda kuvvet ve dayanikhlik dengeli miydi?'

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Nabiz 6l¢timii (baslangic - en yiiksek - Destekleme: istasyonlarda resimli Sinav ve képriide zemin temiz ve
soguma); germe hareketleri 20'ser sn. yonerge; egzersizlerin kolay kuru; ip atlama istasyonu
e Hangi istasyon kuvvet, hangisi dayaniklilik secenekleri (duvar sinavi). digerlerinden uzak.
gelistiriyor? Zenginlestirme: Ogrenci yaryil tatili DEGERLER
o Nabzim egzersizden sonra nasil degisti? icin 2 haftalik 'hareket plani' hazirlar. 0Oz disiplin - Kararllik

e Kisisel kart: 1. tur - 2. tur farki

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



08-12 Subat - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - FiZiKSEL ETKINLIK KAVRAMLARI, iLKELERI VE iLGiLi HAYAT BECERILERI

lI 9 Fiziksel uygunlugunu gelistirecek uygun programliar tasarlar.

Mor FEK Agik Alan Oyunlari 1-3

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Siklik, siddet, stire ve etkinlik tipini (SSST) kullanarak haftalik 30 kapak (yesil-sari-kirmizi), 12 huni, 6 halka, program
basit program yazmak. kartlari

1. ders - Isinma (7 dk) — Siddet Trafik Lambasi Yesil kapak = hafif (yurlyis), sari = orta (tempolu kosu), kirmizi = yiiksek
(sprint/sicrama). Ogretmen renkleri degistirir; 6grenciler 'nefes testi' yapar: konusabiliyor muyum, sarki sdyleyebiliyor

muyum?

Program Tasarim Atolyesi

Kaynak/Kéken: SSST (Siklik-Siddet-Stire-Tip) ilkesi  Diizen: 6 grup x 5 6grenci  Sure: 20 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3

A A O o oo
0000 —P» OO0 0O 0000
Grup 4 Grup 5 Grup 6
0000 00090 0000

@ kmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE @ Ogrenci A Huni

@ Antrenman kapagi o Halka -} Kosu yonu

Malzeme: Her gruba 2 huni, 1 halka, 5 kapak, program karti

1. Grup 'Haftalik Program Karti'na yazar: Siklik (haftada kac 3. Baska bir grup 'denetgi’ olur: programda orta-ytiksek

glin), Siddet (hafif/orta/ytiksek), Sure (dk), Tip (kosu, ip, siddette en az 3 glin var mi1? Isinma-soguma var mi?
oyun, bisiklet...). 4. Denetci 6neriyle kart diizeltilir.
2. Grup programindan 5 dakikalik bir 'drnek gtin' secer ve 5. Kartlar sinif panosuna 'Hareket Takvimi' olarak asilir.

alaninda uygular.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Hazir program sablonunda bosluk doldurma. Programda iki farkli fiziksel uygunluk bileseni (dayaniklilik +
kuvvet) dengeli olsun.

Ogretmene ipucu: Hatirlatin: cocuklar icin hedef, giinde en az 60 dakika orta-yiiksek siddette hareket.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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2. DERS

Kalp Pompasi Bayrak Yarigi

Kaynak/Koéken: Bayrak yarisi + siddet dlizeyleri  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Stire: 18 dk

ylirii tempolu kos sprint + 5 sicrama

00000

® =2kmA @ TakmB @ TakimC @ TakmD @ TakimE OHaIka -} Kosu yon

Malzeme: Her takima 3 renkli kapak (yesil/sari/kirmizi kulvar isareti), 10 huni, 5 halka

1. Her takim kulvarinda 3 bolge: yesil bolge (ydruyus), sari 3. Her 2 turda bir 6gretmen 'nabiz molasi' verir: 10 sn nabiz
bolge (tempolu kosu), kirmizi bélge (halkaya kadar sprint + sayilir, kartlara yazilir.
5 sigrama). 4. Takim puant: siire + 'dogru siddet' puani (bélgeye uygun
2. Ogrenci bélgelerin siddetine uygun hareketle gider, hareket etmeyen 6grenci icin -1).
halkadaki kapagi alip déner. 5. Sonda takimlar hangi bolgenin nabzi en ¢cok artirdigini
tartisir.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kirmizi bolgede sicrama yok. Bolgelerin sirasi her turda degisir (kirmizi-yesil-sari).

Ogretmene ipucu: Siddet = ne kadar yoruldugun; nabiz ve nefes, siddeti anlamanin en kolay yoludur.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Sinif 'Hareket Takvimi' panosuna bakar; derin Destekleme: Siddet diizeylerini renkli Kirmizi bélgede sprint bitisinde
nefes ve germe. yuz ifadeleriyle eslestirme. yavaslama alani birakilir (en az 5
e Programimizda siklik, siddet, siire ve tip Zenginlestirme: Ogrenci ailesi icin 'aile m).
nasil belirlendi? ylriyUs programi' tasarlar. DEGERLER
e Hangi etkinlik bende yilksek siddet Sorumluluk - Saglikli yasam
olusturdu?

o Program karti kontrolii: 4 6ge var mi? (v'/
x)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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15-19 Subat - 2 ders saati - 30 6grenci
HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - FiZiKSEL ETKINLIK KAVRAMLARI, iLKELERI VE iLGiLi HAYAT BECERILERI

20 Saghigini korumak i¢in glinliik ve haftalik beslenme listesi hazirlar.

Sari FEK Beslenme Piramidi / Saglik Anlayigi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Besin gruplarini taniyarak dengeli gtinlik men olusturmak 10 halka, 10 huni, 60 besin karti (kagida yazili/resimli), 30
ve hareketle iliskilendirmek. kapak

1. ders - Isinma (7 dk) — Meyve Salatasi Daire halinde oturulur; her 6grenciye bir meyve adi (elma, muz, portakal, (iziim)
verilir. Ortadaki ebe bir meyve séyler, o meyveler yer degistirir; 'Meyve salatasi!' denince herkes. Bosta kalan ebe olur.

Besin Trafik Lambasi

Kaynak/Kéken: 'Hangisi Yararli?' / 'Saglik icin Dogru Besin' oyunlarindan uyarlama  Diizen: 5 takim x 6 6grenci, bayrak yaris

Siire: 18 dk

.+ 00O EET

. ooco—, |

. ocoo— |
XK it
o XeKe

besin kartlari

@ akmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakimE @ Antrenman kapag € Halka

-> Kosu yo6nu

Malzeme: Ortada karisik 60 besin karti; her takimin 6niinde 3 halka: yesil (her giin), sari (ara sira), kirmizi (nadiren)

1. Takim cizginin gerisinde; 12 m ileride karisik besin kartlari 3. Donlis hareketi karta gore: yesil halka - cift ayak sicrayarak,

(ters cevrili) bulunur. sari - yan kayma, kirmizi - yavas yuriyus ('bu besin
2. Ogrenci galopla karta gider, bir kart alir, takiminin éniindeki ~ €nerjimizi hizla bitirir').
uygun renkteki halkaya kosarak birakir. 4. Kartlar bitince takimlar birbirinin halkalarini kontrol eder;

dogru yerlestirme sayisi puandir.

5. Tartisma: 'Kirmizi halkadaki besinleri neyle degistirebiliriz?"

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Yalnizca 2 halka: her giin / nadiren. Besin grubu da yazilir (tahil, sebze-meyve, siit, et-yumurta-
baklagil).

Ogretmene ipucu: Beslenme-hareket iliskisi: 'Enerji verdigimiz besinler, harcadigimiz enerjiye uygun olmal.'

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi

42



2. DERS

saglkh Tabak

Kaynak/Koéken: Beslenme programi hazirlama  Dlizen: 6 grup x 5 6grenci ~ Sure: 20 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3
O o o
O
00000 QQ‘.Q 00000
o O i ©o O ‘
L kart alani )

@ akmA @ TakimB @ TakmC @ Antrenman kapagi -} Kosu yon

Malzeme: Her gruba tebesirle 4 bélmeli tabak (daire), besin kartlari, 5 huni

1. Her grup o6nilinde tebesirle bliylk bir 'tabak' (4 bolme: 3. Grup 90 sn'de dengeli bir 6glin tabagi olusturur; her
sebze-meyve, tahil, protein, sit) cizilidir. bolmede en az 1 besin olmali.
2. Ogretmen 6giin sdyler: 'Kahvalti!' Gruptan her dgrenci 4. Kahvalti - 6gle - aksam - ara 6glin tamamlaninca grup
farkli bir hareketle (sek-sek, stirtinme, geri kosu) kart 'Gunlik Beslenme Listesi'ni kagida yazar.
alanina gidip 1 kart getirir. 5. Odev: aile ile birlikte haftalik liste (7 giin) hazirlanr.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tabak 2 b6lme (sebze-meyve / diger). Her 6gilinde su ve fiziksel etkinlik stiresi de eklenir.

Ogretmene ipucu: Giinliik liste = 3 ana 6glin + 2 ara 6giin + su. Sekerli icecek yerine su vurgusu.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Dengeli beslenme ve su tiiketimi sohbeti; Destekleme: Besin kartlari resimli; Kart alaninda carpismayi 6nlemek
hafif germe. o6gretmen ornek bir tabakla model icin tek yonli giris-cikis.
e Dengeli bir 6gtinde hangi besin gruplari olur. DEGERLER
olmali? Zenginlestirme: Ogrenci bir spor dali Saglikli yasam - Oz bakim
e Hareket ettigim giinlerde nasil sporcusunun gtinlik mendstnG
beslenmeliyim? arastirir.

o Gunlik beslenme listesi: 5 6giin / su (v /
%)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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22-26 Subat - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - FiZiKSEL ETKINLIK KAVRAMLARI, iLKELERI VE iLGiLi HAYAT BECERILERI

2] Oyun ve fiziki etkinliklere uygun spor kiyafetiyle katilir.

Sari FEK Saglk Anlayisi I-1I Vergi Haftasi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Hava durumu ve etkinlige uygun kiyafet, ayakkabi ve hijyen 4 kése tabelasi (hava durumu), 5 cocuk siltieti kartonu,
aliskanhklari. kiyafet kartlari, 12 huni

1. ders - Isinma (7 dk) — Giyin-Hazirlan Pantomim: 'Esofmanini giy, ayakkabi bagcigini bagla, suyunu al, sacini topla'. Her
komut bir harekete baglanir (bagcik baglama = comel-kalk, su = kollar yukarr).

Dogru Kiyafet Bayrak Yarisi

Kaynak/Koéken: 'Dogru Hareket Dogru Kiyafet' oyunundan uyarlama  Diizen: 5 takim x 6 6grenci ~ Sire: 18 dk

siliiet
- N ——
®
© O O
) S —
e —
o .\
\ —
[ r——————
© ©O© O
o
) S
'
®
© © O — ¥
e —
® kiyafet kartlari )
—_—
@® kmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE @ Antrenmankapagi P Kosu ydnii

Malzeme: Her takima 1 cocuk siltieti kartonu (duvar/sandalyeye), karisik kiyafet kartlari (uygun-uygunsuz), 10 huni

1. SilGetler 12 m ileride; aradaki kart alaninda 'esofman, tayt, 3. Uygunsuz kart secilirse takim arkadasi bir sonraki turda

spor ayakkabl, sapka, su sisesi, terlik, kot, kolye, dar etek...' onu geri gotardr.
kartlari. 4. Sililet tamamlaninca takim 'neden bu kiyafet?' aciklamasini
2. Ogretmen etkinlik séyler: 'Bahcede kosu - giinesli giin'. yapar.
Ogrenci kosup uygun bir kart secer ve siliiete yapistirir. 5. Tur 2: 'Kapali salon - soguk giin' senaryosu.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kart sayisi az; uygunsuzlar belirgin (terlik, taki). Her kart icin bir gerekce séylenmeden yapistirilamaz.

Ogretmene ipucu: Vurgu: terlemeye uygun kumas, bagcigi bagh spor ayakkabi, taki cikarma, su sisesi, etkinlik sonrasi kiyafet
degistirme/hijyen.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi 44



2. DERS

Hava Durumu Kogeleri

Kaynak/Kéken: Turkiye - Dort kose / kose kapmaca  Duizen: Tim sinif; 1-2 ebe  Stre: 15 dk

a a

% glinesli ® yagmurlu
® o
®e =
o o
() o
o ® ()

# soguk 12 salon

A e A

@ Osrenci O Ebe @ Ogretmen A Huni O Halka P Kosu ydnii
Malzeme: 4 késede huni + resim: 3 giinesli, # yagmurlu, % soguk, %2 kapali salon

1. Ogretmen bir kiyafet parcasi ya da esya sdyler: 'Sapka ve su 4. Yanls kdseye giden dgrenci ortadaki 'giyinme odasi'nda

sisesi!' (halka) 5 bagcik baglama (comel-kalk) yapar.
2. Ogrenciler o esyanin en uygun oldugu kdseye kosar 5. Son turda 6grenciler ifade séyler: 'Kalin mont ile kosarim'
(gtinesli). — kose yok, herkes donar (yanlis secim!).

3. Ebe, kodseye ulasmadan bir 6grenciye dokunursa o 6grenci

de ebe olur.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Ebe yok; yalnizca dogru kdse bulma. iki ebe; kdseler arasi hareket sekerek.

Ogretmene ipucu: Uygun kiyafet saglik ve giivenlik icindir: terleme, tisiime, kayma, takilma.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK

Hijyen: el yikama, kiyafet degistirme ve su Destekleme: Kiyafet kartlari resimli; Kartlari yapistirirken sira;

icme aliskanliklari sohbeti. O6gretmen ornek silliet gosterir. koselerde duvara carpmamak icin

e Bugin derse uygun kiyafetle geldim mi? Zenginlestirme: Ogrenci farkl spor kdse hunileri duvardan 2 m
Neden? dallarinin kiyafetlerini arastirip neden uzakta.

e Yagmurlu havada acik alan etkinligi icin ne dyle oldugunu aciklar. DEGERLER
giymeliyim? Oz bakim - Sorumluluk - Vergi

o Sinif kiyafet kontrol listesi (ayakkabi, tak, Haftasi: okulun spor malzemesi
su) herkesin, 6zenle kullanilir

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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01-05 Mart - 2 ders saati - 30 6grenci
AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - FiZIKSEL ETKINLIK KAVRAMLARI, iLKELERI VE iLGiLi HAYAT BECERILERI

Oyun ve fiziki etkinliklerde kendinin ve baskalarinin glivenligiyle

ilgili sorumluluk alir.
Sari FEK 15. Dinamik-Statik Denge, 16. Durusg-Oturus, 17. itme-Gekme Yesilay Haftasi - Girigimcilik Haftasi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Guvenli alan olusturma, arkadasini koruma ve giivenli itme- 16 huni, 10 halka, 10 kapak, 1 uzun ip (2 atlama ipi
cekme. baglanarak), 15 kagit 'tehlike' karti

1. ders - Isinma (7 dk) — Giivenlik Dedektifleri Ogretmen alana 'tehlike' kartlari (kagit) birakir: tas, su birikintisi, acik bagcik,
cam... Ogrenciler 2 dk'da kartlari toplayip giivenlik kutusuna koyar ve alan sinirini hunilerle belirler.

Kér Ebe Rehberligi

Kaynak/Koéken: Turkiye - Kérebe Diizen: 15 es; 3 parkur ~ Siire: 18 dk

/:‘\s OO0 °_
A

oe 4 4 OO0 °._
AA A

oe 4 4 OO0 °._
AA |

® :kmA @ TakmB A Huni @ Antrenmankapagi QO Halka P Kosu yénii

3 parkur

Malzeme: 16 huni, 10 halka, 10 kapak (parkur), (g6z bandi yerine gozler kapali)

1. Eslerden biri 'korebe' olur (gozleri kapali), digeri 'rehber'. 4. Parkur bitince roller degisir. 2. turda rehber yalnizca omuza

2. Rehber arkadasini yalnizca sézlii komutla ('iki adim ileri, dokunarak yénlendirir.

saga don, yuksek adim') parkurdan gecirir: huni slalom — 5. Final: klasik kérebe 5 dk; ebe gozleri kapali, digerleri el

halka icine basma — kapaklarin lizerinden asma. cirparak yerini belli eder, alan sinirinda 'bekgci' 6grenciler
3. Rehber 'dur!" dediginde kérebe hemen durmalidir: durur.
glvenlik s6zlesmesi.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Korebe gozlerini yari acik tutabilir; parkur kisa. Rehber parkurun sonunda kdérebenin eline bir kapak verir,

korebe onu belirlenen halkaya birakir.

Ogretmene ipucu: Sorumluluk: rehber arkadasinin giivenliginden sorumludur. Acik, kisa, dogru komut vermek bir giivenlik

becerisidir.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi 46



2. DERS

Denge Diiellosu ve Halat Gekme

Kaynak/Kéken: Turkiye - Halat cekme; avug itme oyunu

QOQ)OO)O.)OO)O.

avug itme diiellosu

Diizen: 15 es (diiello) = 2 takim (halat)

Geleneksel oyun

Siire: 20 dk

0006006060606 . 0606060606060 090

@ akmA @ TakmB @ Ogrenci W Ogretmen O Halka s~ ip [ Mendil

Malzeme: 15 halka (diello), 1 uzun ip veya halat, 2 huni, tebesir orta cizgi

1. Diello: esler 1 kol boyu arayla karsi karsiya; ayaklar yan
yana ve yere sabit. Yalnizca avug icleriyle itilir; ayagi

kipirdayan kaybeder.

2. Kurallar: omuz, gogus, ylze dokunmak yasak; ani cekilme
(arkadasi dustirme) yasak. 3 raunt, sonra es degisir.

v DAHA KOLAY
Duiello tek ayak yerine iki ayak acik durusla.

3. Halat cekme: iki takim orta cizgiden 1 m geride tutar; ipin
ortasindaki mendil ¢izgiden 2 m gecerse tur biter.

4. Her takimda 1 'glivenlik gbzclisi' vardir: ipi elinden

A DAHA ZOR

kaydirani, dolayani uyarir; ip bilege/bedene dolanmaz.

5. Hakemin 'Birak!" komutunda herkes ipi yavasca yere birakir.

Dielloda tek ayak tizerinde (statik denge) itme.

Ogretmene ipucu: itme-cekme becerisi: dizler biikiik, agirlik merkezi alcak, sirt dik. Halat cekmede 'dur-birak’ sinyalleri

o6nceden calistlir.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME

Yesilay Haftasi: 'Saghgimizi koruyan secimler’

sohbeti; esli sirt sirta germe.

e Arkadasimin gilivenligi icin bugiin ne
yaptim?

e Oyun alaninda hangi tehlikeleri fark ettim?

o Gozlem: giivenlik kurallarina uyma (Her
zaman/Bazen/Hic)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi

FARKLILASTIRMA

Destekleme: Giivenlik kurallari resimli
kartta; diiello yerine 'esli denge tutma'
secenegi.

Zenginlestirme: Ogrenci okul bahcesi
icin 'Glvenli Oyun Kurallar' afisi
tasarlar (girisimcilik).

GUVENLIK

Halat cekme: ip bedene dolanmaz,
eldiven/uzun kol 6nerilir, takimlar
esit glicte; diielloda ani birakma
yasak.

DEGERLER

Sorumluluk - Yardimlasma - Saghkl
yasam (Yesilay)
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15-19 Mart - 2 ders saati - 30 6grenci
HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - FiZIKSEL ETKINLIK KAVRAMLARI, iLKELERI VE iLGiLi HAYAT BECERILERI

23 Oyun ve fiziki etkinliklerde zamanini etkili kullanir.

Sari FEK 24. Top Strme, 25. Raketle Vurma, 26. Uzun Sapli Aragla Vurma

Yaslilar Haftasi - Turk Dinyasi ve Topluluklar Haftasi - 18 Mart Sehitler GUnt

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Sureyi planlama, sirasini bekleme ve zamani verimli 3 grup x 10 rakam kart1 (0-9), 10 huni, kronometre, 2 top
kullanma.

1. ders - Isinma (7 dk) — 60 Saniye Tahmini Ogrenciler hafif kosar; 60 saniye gectigini diisiindiigiinde oturur. Ogretmen
gercek siireyi sdyler. ikinci denemede herkes sessizce icinden sayar.

Numara Olusturma

Kaynak/Kéken: 4. sinif oyun derlemesi - Numara Olusturma  Diizen: 3 takim x 10 6grenci (her 6grenciye bir rakam karti 0-9)

Siire: 18 dk

Q
a a a

00

! t

® :kmA @ TakmB @ TakmcC @ Ogretmen A Huni P Kosu yénii
Malzeme: 3 takim x 10 rakam karti, 3 huni (6gretmen noktasi)

1. Takimlar baslangic cizgisinde genis kolda durur; 6gretmen 3. ilk dogru dizilen takim 1 puan. 10 sn icinde
10 mileride. tamamlayamayan takim puan alamaz (zaman bilinci).

2. Ogretmen sayi sdyler: 486! Her takimda 4, 8 ve 6 kartini 4. Zorlastirma: islem sorulur ('125 + 300'), takim sonucu
tasiyanlar kosup 6gretmenin 6nilinde sirayla dizilerek saylyr  olusturur.

gosterir. 5. Turk Diinyasi Haftasi: sayilar Tiirk diinyasina ait tarihlerden
secilebilir (6r. 1071, 1453).
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
iki basamakli sayilar; 15 sn siire. Sayi olusturulduktan sonra gruptaki digerleri sayiyi 'ylzler-

onlar-birler' olarak soyler.

Ogretmene ipucu: Zamani etkili kullanmak = hizli karar + gérev paylasimi. Takim déniiste kisa degerlendirme yapar: 'Neden gec
kaldik?'

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi 48



2. DERS

Kurt Baba Saat Ka¢?

Geleneksel oyun

Kaynak/Koéken: Turkiye - 'Kurt baba saat kac?' (Mr. Wolf) + Yasllar Haftasi  Diizen: 2 alan x 15 6grenci  Siire: 15 dk

Alan 1

®

'Saat 3!"

® 2kimA @ TakmB O Ebe -> Kosu yonu

Malzeme: 4 huni (kurt evi ve baslangic cizgileri)

Alan 2

®

1. Kurt, alanin ucunda sirti déntik durur; digerleri 15 m geride 4. Zaman gorevi: her tur kurt 'dakika’ da sdyleyebilir: 'Saat 3

cizgide.

2. Ogrenciler hep birlikte sorar: 'Kurt baba, kurt baba, saat

kag?' Kurt 'Saat 3!" der; herkes 3 adim yaklasir.

3. Kurt 'Yemek saati!' deyince déner ve kovalar; 6grenciler
cizgiye kacar. Yakalanan kurdun yardimcisi olur.

v DAHA KOLAY
Kacis mesafesi kisa; kurt ytrtyerek kovalar.

bucuk!' = 3 bliytk + 1 kiictik adim.

5. Yashlar Haftasi: 6grenciler bu oyunu blyiikanne-
blyilkbabalarina sorup cocukluklarindaki adini 6grenir.

A DAHA ZOR
Adim tiiri de soylenir: 'Saat 4, kurbaga adimi!"

Ogretmene ipucu: Zamanlama taktigi: kurda cok yaklasmak mi, kacisi garantiye almak mi? Ogrencilerden karar gerekcesi

isteyin.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME

18 Mart Sehitler Giinii: saygi durusu; nefes ve

germe.

e Bugtn sireyi iyi kullanmak icin takimimiz
ne yapt?

e Sirami beklerken zamani nasil
degerlendirdim?

e Gozlem: gorev gecislerinde bekleme siiresi
(az/orta/cok)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi

FARKLILASTIRMA GUVENLIK

Destekleme: Sayi kartlari renkli (birler Kurt kovalamada dokunma
mavi, onlar kirmizi); stire ekrani/kum yalnizca omuza; kagis gizgisinin 3
saati kullanimi. m gerisinde glivenli alan.
Zenginlestirme: Ogrenci bir ders icin DEGERLER

'40 dakikalik hareket plani' cizelgesi Vefa (Yashlar Haftasi) - Vatan
hazirlar. sevgisi - Zaman bilinci
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22-26 Mart - 2 ders saati - 30 6grenci
HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - FiZiKSEL ETKINLIK KAVRAMLARI, iLKELERI VE iLGiLi HAYAT BECERILERI

2 4 Oyun ve fiziki etkinliklerde gevreye duyarlilik gésterir.

Mor FEK Acik Alan Oyunlari: i Birligi, Oryantiring, Problemi Cézdim Orman Haftasi - Dunya Tiyatrolar GUnu

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Oyun alanini temiz ve korunmus birakmak; dogayla uyumlu 10 halka (3 renk atik kutusu), 30 atik karti veya temiz atik
oyun. (kagit, pet, kutu), 10 huni

1. ders - Isinma (7 dk) — Agac ve Riizgar Ogrenciler 'agac’ olur (tek ayak/iki ayak denge). Ogretmen 'hafif riizgar' der: kollar
sallanir; 'firtina": yerinde kosu; 'sessiz orman': heykel. Tiyatro glini icin canlandirma.

Geri D6nlGisiim Bayrak Yarisi

Kaynak/Kéken: Cevre duyarlhig + bayrak yarisi  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 18 dk
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atik kartlan
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@ akmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakimE @ Antrenman kapagi Q) Halka
-} Kosu yonu
Malzeme: Her takima 3 halka (mavi-kagit, sari-plastik, yesil-cam) + alana sacilmis atik kartlari/temiz atiklar

1. Alana 'atik' kartlari sacilir (kagit, pet sise, cam sise, yemek 3. Yemek artigi kart 'kompost' késesine gotiirtliir (bonus
artigi). puan).
2. Ogrenci kosarak 1 atik alir, takiminin éniindeki dogru geri 4. Alan temizlenince takimlar birbirinin halkasini kontrol eder.
déndstim halkasina birakir, siradakine cak yapar. 5. Final: sinif gercekten bahgeyi 3 dk tarar; bulunan her
gercek ¢op (eldiven/posetle) +1 puan.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tek halka: 'atik' ve 'geri donlsiim' ayrimi. Atik alirken sekerek, halkaya koyarken tek ayak denge.

Ogretmene ipucu: Cevre duyarlihigi: oyun malzemesini toplamak, dogaya zarar vermemek, oyun sonrasi alani temiz birakmak.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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2. DERS

Sincaplar ve Agaglar

Kaynak/Kéken: Diinya cocuk oyunu 'Squirrels in trees' + Orman Haftasi  Diizen: 8 (iclli (2 agac + 1 sincap) + 6 fazla sincap

Siire: 15 dk

/

L~ e~ S~
000 o O 000 000

Yesil: agac - Turuncu: sincap

® 2kmCc @ TakmE QO Halka P Kosu yonii

Malzeme: 8 halka (agac yerleri), 4 huni

1. iki 6grenci el ele tutusup kollarini kaldirarak 'agac' olur; 4. 'Oduncu!" komutunda agaclar dagilip yeni esle yeni agac
ortalarindaki halkada 'sincap' durur. olur; sincaplar yerinde bekler.
2. Fazla sincaplar (agaci olmayan) ortada bekler. 5. 'Firtina!" komutunda herkes rol degistirebilir. 3 turda bir
3. Ogretmen 'Orman yangini!' der: tiim sincaplar yeni bir roller doner.
agaca kosar; agaci olmayan sincaplar da bos agac arar.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Fazla sincap sayisi 2. Sincaplar yalnizca sekerek veya galopla hareket eder.

Ogretmene ipucu: Oyun sonunda: 'Agaclar ormanda neden 6nemli? Orman yanginini nasil énleriz?'

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Oyun alani kontroli: tiim malzeme ve ¢opler Destekleme: Atik kartlari resimli ve Gergek atik toplanirken yalnizca
toplandi m1? Orman Haftasi: fidan dikimi renk kodlu. eldiven/poset ile ve yalnizca kagit-
sohbeti. Zenginlestirme: Ogrenci dogada plastik; cam kiriklar1 6gretmene
e Oyun oynarken cevreyi korumak icin neler oynanabilecek, dogaya zarar vermeyen haber verilir.

yaptim? bir oyun énerisi yazar. DEGERLER
e Oyun alanini nasil biraktik? Cevre bilinci - Sorumluluk

¢ Sinif cevre kontrol listesi: ¢cop / malzeme /
bitkiler

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi



29 Mart-02 Nisan - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - FiZiKSEL ETKINLIK KAVRAMLARI, iLKELERI VE iLGiLi HAYAT BECERILERI

2 5 Oyun ve fiziki etkinliklerde is birligi yapar.

Mor FEK Agik Alan Oyunlari 1. Ig Birligi Yapalim Katuphaneler Haftasi - Dunya Otizm Farkindalik GUnt

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)

Ortak hedef icin iletisim, sira ve destek. 5 halka (donen), 24 kapak (tas), 10 huni

1. ders - Isinma (7 dk) — Sirt Sirta Kalkis FEK is Birligi Yapalim 1: esler sirt sirta oturup kollarini kenetler, birlikte kalkar-oturur.
Sonra 3'lG, 4'lG, 6'l gruplarla.

Halka Gegirme Zinciri

Kaynak/Kéken: s birligi oyunlari (FEK Mor)  Diizen: 3 daire x 10 &grenci  Siire: 15 dk

.Q .. @O O. .. Q.

iki halka zit yonde

® 2kmA @ TakmB @ TakimC OHaIka -> Kosu yonu

Malzeme: Her daireye 1-2 halka

1. Ogrenciler el ele tutusarak daire olur; iki 6grencinin 3. Halka tam turu tamamlayinca grup 'Tamam!' der; siire
kollarinin arasina bir halka takilr. tutulur.

2. Eller birakilmadan halka viicudun Gzerinden gecirilerek bir 4. 2. tur: iki halka zit yénlerde dolasir; karsilastiklari yerde

sonraki arkadasa aktarilir. nasil gececeklerini grup planlar.

5. 3. tur: konusmadan, yalnizca isaretle.
v DAHA KOLAY
Halka buytik; eller omuzdan tutulur.

A DAHA ZOR

Gozleri kapah 2 6grenci zincirde; digerleri onlara sézll
yardim eder.

Ogretmene ipucu: is birligi = plan + iletisim + destek. Turlar arasinda 30 sn 'takim plani' zamani verin.
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2. DERS

Taslardan Nehir Gegisi

Kaynak/Koéken: 'Problemi Cézdiim' ve 'Kartonlarla Yirime' oyunlarindan  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Sure: 20 dk
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yere basmak yok!
nehir

® 2kmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE @ Antrenman kapag -} Kosu yonu
Malzeme: Her takima 5 kapak (tas; kisi sayisindan az), 2 huni (nehir kiyilari)

1. Nehir 12 m genisliginde; takim 6 kisi ama yalnizca 5 tasi 4. Takim 6nce 1 dk plan yapar: taslari kim tasiyacak, kim
(kapak) var. o6nde, kim arkada?

2. Takim lyeleri yalnizca taslara basarak karsiya gecmelidir; 5. Otizm Farkindahk Giinii: takimda farkli hizlarda olan
tasin tizerinde kimse yoksa 'akinti' onu alir (6gretmen alir). arkadaslara sabir ve destek vurgusu; tiim takim birlikte

3. Yere basan olursa tiim takim baslangica doéner. bitirmeden kazanilmaz.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Tas sayisi kisi sayisi kadar; nehir 8 m. Takimin yarisi bir kolunu kullanmadan gecer.

Ogretmene ipucu: Basari dlciitii hiz degil, kimsenin 'nehre diismemesi'. Kazanmak icin herkesin fikrine ihtiyac var.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK

Kltliphaneler Haftasi: 'Oyun kitabi' 6nerisi; Destekleme: Takimda 'kaptan Kapaklar kaygan zeminde kayabilir;

grup cemberinde tesekkdr turu. yardimcis!' rol; plan 6nceden resimle kuru zemin sart. Birbirini tasimak

e Takimimiz basarmak icin hangi plani yapti? gosterilir. yasak.

e Ben takimima nasil yardim ettim? Zenginlestirme: Takim, nehir gecisine DEGERLER

e Akran: grup arkadasim fikirlerimi dinledi yeni bir engel ekleyip diger takima Yardimlasma - Sabir - Farkliliklara
mi? (Evet/Kismen/Hayir) meydan okur. sayegl

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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05-09 Nisan - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - FiZiKSEL ETKINLIK KAVRAMLARI, iLKELERI VE iLGiLi HAYAT BECERILERI

2 6 Oyun ve fiziki etkinliklerde adil oyun anlayisi sergiler.

Sari FEK 15. Dinamik-Statik Denge, 16. Durug-Oturusg, 17. itme-Cekme Kigisel Verileri Koruma Gunu

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)

Kurallara uyma, diristlik, rakibe saygi ve hakemsiz oyun. 2 top, 12 huni, 30 kapak (yesil 'adil oyun kart1' icin 10 yesil)

1. ders - Isinma (7 dk) — Selam-So6z Eslesip tokalasma ve 'Adil oynayacagim' sozl; ardindan 'ayna isinma'. Adil oyun kurallari
3 climle ile tahtada/panoda.

Hakemsiz Donmaca

Kaynak/Koéken: Turkiye - Donmaca / Buz-giines  Diizen: Tiim sinif; 4 'buz' ebe, 2 'glines’  Siire: 15 dk

Hakemsiz alan
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® 2kmA @ TakimC O Ebe -> Kosu yonu
Malzeme: 4 mavi kapak (buz), 2 sari kapak (giines), 8 huni
1. Buz ebeler dokundugu 6grenciyi dondurur; glinesler 3. Stpheli durumda iki 6grenci 'tas-kagit-makas' ile karar

dokunarak cozer. verir; tartisma yok.
2. Bu oyunda hakem yoktur: dokunulan 6grenci diiristce 4. Her turdan sonra 6gretmen 'DurUstlik yildizi' secer: kendi

'Dondum!’ der ve donar. hatasini sdyleyen 6grenci.

5. 3 tur; her turda ebeler degisir.

v DAHA KOLAY
Tek buz ebe.

A DAHA ZOR
Donan 6grenci ancak iki farkli giines dokunursa ¢ézdldr.

Ogretmene ipucu: Adil oyun, izlenmediginde de kurala uymaktir. 'Hakemsiz oyunda kurallari kim korudu?' sorusu.
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2. DERS

Bes Pas — Adil Oyun Kupasi

Kaynak/Kéken: Sari FEK Hiicum Oyunlari 5. Bes Pas  Diizen: 2 alan x (7'ye 8) takim  Stire: 20 dk

Alan 1 Alan 2
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@ TakmA @ TakimB @ Antrenmankapagi O Top -} Pas / atis
Malzeme: 2 top, 8 huni, 10 yesil kapak (adil oyun karti)

1. Takim kendi arasinda 5 pas yaparsa 1 sayi alir; top diserse 4. Adil oyun davranisi gosteren (duseni kaldiran, faultini

ya da rakip keserse sayma bastan baslar. sOyleyen) oyuncuya 6gretmen yesil kapak verir: +1 takim
2. Topa sahip oyuncu 3 adim atabilir; topu elden almak ve puani.
temas yasaktr. 5. Mag sonunda iki takim el sikisir; puan tablosu 'skor + adil

3. Oyuncular kendi faullerini kendileri soyler (‘Faul benden!"); oyun' olarak yazilr.
top rakibe gecer.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
3 pas = sayl. Ayni oyuncuya geri pas yasak; her pas farkl kisiye.

Ogretmene ipucu: Adil oyun kupasi skor degil, en cok yesil kapak toplayan takima verilir.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK

Kisisel Verileri Koruma Guinu: 'Arkadasimin Destekleme: Adil oyun davranislari Bes pasta temas yasak; kaybedilen
bilgilerini ve fotografini izinsiz paylasmamak resimli kartlar; 6gretmen model topa kayarak girmek yasak.

da adil davranistir.' Germe. davranisi gosterir. DEGERLER

e Bugln adil oyun icin ne yaptim? Zenginlestirme: Ogrenci bir sporcunun Diristlik - Saygi - Adalet

e Kaybettigimde nasil davrandim? adil oyun érnegini arastirip anlatir.

¢ Adil oyun kontrol listesi: kurallara uyma /
saygl / duristliik

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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12-16 Nisan - 2 ders saati - 30 6grenci
HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - FiZiKSEL ETKINLIK KAVRAMLARI, iLKELERI VE iLGiLi HAYAT BECERILERI

27 Oyun ve fiziki etkinliklerde karsilastig: problemleri ¢ézer.

Mor FEK Aclk Alan Oyunlari 3. Problemi Cézdum, 4. Ugan Disk Turizm Haftasi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Oyun icindeki problemleri fark edip grupla ¢6ziim Gretme. 10 halka, 12 huni, 30 kapak, 1 uzun ip, 1 top (ya da ucan
disk)

1. ders - Isinma (7 dk) — insan Diigiimii 6-7 kisilik gruplar cember olur, sag eliyle karsidakinin elini, sol eliyle baska birinin
elini tutar. Eller birakilmadan digiim ¢ozulir.

Problem istasyonlari

Kaynak/Koéken: Mor FEK Acik Alan 3. Problemi Cozdiim  Diizen: 5 istasyon x 6 6grenci; 5'er dk  Siire: 25 dk

1 Ada 2 ipten gecit 3 Kapak kopristi
%o o— —e © o o
.'.‘.

000 ® 6 0 O
4 Halka treni 5 Huni kulesi
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0000
00000

@ 2kmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE @ Ogrenci A Huni
@ Antrenman kapagi o Halka «~ ip
Malzeme: Halkalar, huniler, kapaklar, uzun ip; her istasyonda goérev karti

1. 1 - Ada: Tiim grup 1 halkanin icine sigmali (5 sn). 2 - ipten 3. 5 - Huni kulesi: 6 huni ve é kapakla en yiiksek dengeli kule
gecit: Yerden 50 cm yikseklikte tutulan ipin Gstiinden, ipe 60 sn'de.

degmeden herkes gecmeli. 4. Her istasyonda grup 'Problem - Denedigimiz ¢éziim - ise
2. 3 - Kapak koprisii: 3 kapakla 8 m'lik alan gecilmeli. 4 - yarayan ¢6zim' kartini doldurur.
Halka treni: Grup 2 halkayla, herkes bir halkaya basarak 5. istasyon lideri her istasyonda degisir.
ilerlemeli.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Gorev slresi uzun; ipucu karti alma hakki. Konusma yasagi ya da 2 6grencinin gozleri kapal.

Ogretmene ipucu: Problem ¢cézme déngiisii: anla - planla - dene - degerlendir. Hemen deneyen gruplara 'plan' molasi verin.
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2. DERS

Ucan Disk / Ultimate Top

Kaynak/Koéken: Mor FEK 4. Ucan Disk  Diizen: 2 takim x 15 6grenci (7'ye 7 sahada, 1'er yedek dontlistimlii) ya da 2 alan ~ Sure: 18 dk
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uc bolge uc bolge
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@® akmA @ TakmB @ Ogrenci O Top P Pas/ atis
Malzeme: 1 ucan disk (yoksa 1 top), 8 huni (iki u¢ bolge)
1. Takim, diski/topu paslasarak rakibin u¢ bolgesinde bir 4. Problem molasi: 6gretmen oyunu durdurur, bir problem
arkadasina ulastirirsa 1 say alir. soyler ('Surekli pas kesiliyor') ve takimdan 30 sn'de ¢ozim
2. Disk elde iken kosulmaz (pivot yapilabilir); 5 saniyede pas ister.
verilmelidir. 5. Turizm Haftasi: ug bolgelere il isimleri verilir; sayl yapan
3. Disk yere diiser ya da rakip keserse top rakibe gecer. takim o ilden bir tarihi yer séyler (bonus).
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Pas mesafesi kisa; savunma 1 kol mesafesi uzakta. Say! icin takimdan en az 4 kisi diske dokunmali.

Ogretmene ipucu: Disk atisi: el sirti hedefe, bilek kivrilip acilir; tutarken 'sandvic' tutus (iki el ist-alt).

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK

Grupca 'Buglin ¢ozdtglimiiz en zor problem’ Destekleme: Her istasyonda 1 ipucu ip Uistiinden geciste ip yere

paylasimi; nefes. karti; ¢c6ziim adimlari resimli. birakilabilir olmali, sabit

e Karsilashgimiz problem neydi, nasil Zenginlestirme: Grup yeni bir 'problem baglanmaz; kule istasyonunda
cozdiik? istasyonu' tasarlar. huni firlatiimaz.

e ilk coziim ise yaramadiginda ne yaptik? DEGERLER

e Problem karti degerlendirmesi (4 asama) Sabir - is birligi - Kilttirel miras

(Turizm)

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi 57



19-23 Nisan - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - KULTUREL BiRiKIMLERIMIiZ VE DEGERLERIMIZ

2 8 Kultiriamauze ve diger kiilturlere ait halk danslarini yapar.

Mor FEK Kultarama Taniyorum: Kafkas, Zeybek, Atabari (+ Agik Alan kartlar)

23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Gocuk Bayrami

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Halay ve diinya cocuk danslarinda ortak ritim ve figir. 6 mendil, mizik (halay, Kongo/Afrika ritmi), 10 kapak

1. ders - Isinma (7 dk) — Diinya Cocuklarina Selam Ogrenciler dolasir; 6gretmen bir Ulke sdyler ve selamlasma sekli yapilir:
Turkiye - el sikisma, Japonya - egilme, Yeni Zelanda - burun (taklit), Fransa - yanak (havadan). Sonra o tilkenin mizigine 8

zaman dans.

Halay Bagi Kimde?

Kaynak/Kéken: Anadolu - Halay (Kafkas figlirleriyle) ~ Diizen: 5 halay sirasi x 6 6grenci  Siire: 20 dk

@ akmA @ TakimB @ TakmC @ TakimD @ TakmE ([ Ogretmen [0 Mendil

-> Kosu yoni

Malzeme: 5 mendil (halay basi), mizik

1. Siralar serce parmak tutusuyla hilal seklinde durur; en 3. Halay basi figiir degistirir: comelme, el cirpma, 'Kafkas'
sagdaki mendilli 6grenci 'halay basi'dir. ayak ucu yiikselisi. Sira onu taklit eder.

2. Temel adim (4 zaman): sag ayak saga - sol ayak sag ayagin 4. Ogretmen 'Degis!' deyince mendil siranin en solundaki
yanina - sag ayak saga - sol ayak havada vurus. Once o6grenciye gecer; o yeni halay basidir.
sayarak, sonra miizikle. 5. 23 Nisan: 5 sira biyiik bir halay halkasi olusturarak bayram

gOsterisi yapar.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR

Yalnizca ylirliylis adimiyla halka dondsu. Halay basi 8 zamanlk kendi figlirtinti olusturur.

Ogretmene ipucu: Ritmi ayakla degil 6nce elle 6gretin: 'cak-cak-cak-dur'. Sonra ayaga aktarin.
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2. DERS

Bana Ayak Uydur

Kaynak/Kéken: Kongo (Zaire) - ritim lideri oyunu  Diizen: 3 daire x

Dunya gocuk oyunu

10 6grenci  Sure: 18 dk
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Ortadaki: ritim lideri

® 2kmA @ TakmB @ TakimC O Ebe -} Kosu yonu

Malzeme: Mizik veya el davulu, 3 kapak (lider isareti)

1. Daire halinde durulur; ortadaki 'ritim lideri' mazigin
ritmine uygun bir dans hareketi yapar.

2. Daire ayni hareketi taklit eder. Lider 8 zaman sonra bir
arkadasinin 6niinde durur ve 'Bana ayak uydur!' der.

3. Secilen 6grenci liderin hareketini birebir yapar, ardindan
yeni hareketiyle lider olur.

v DAHA KOLAY
Lider hareketi 4 zaman yapar; tekrar sayisi fazla.

4. Kural: yeni lider mutlaka farkli bir viicut bolima kullanir
(kollar, kalca, ayaklar, bas).

5. Son turda 3 daire kendi en iyi 4 hareketini birlestirip 32
zamanl bir 'Dinya Cocuklari Dans!' olusturur.

A DAHA ZOR
Secilen 6grenci liderin hareketini ayna (ters) sekilde yapar.

Ogretmene ipucu: Farkli kiiltiirlerin danslari ortak 6zellikleri: halka, ritim, taklit. 23 Nisan'in 'diinya cocuklari' vurgusuyla

iliskilendirin.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
23 Nisan: 'Dlinya ¢ocuklarina mesajim' turu; Destekleme: Adimlar yerde kapak Siralar ve daireler arasi 4 m; halay
yavas muzikle esneme. izleriyle gosterilir; ritim akranla birlikte comelmelerinde eller birakilabilir.
e Halayda ritmi nasil yakaladim? sayilir. DEGERLER
o Farkl kiiltirlerin danslarinda hangi Zenginlestirme: Ogrenci yresinin bir Egemenlik bilinci - Kiilttirel mirasa

benzerlikleri gordim? halk oyununu arastirip 8 zamanlik figlir saygl - Baris
e Kontrol: adimlari ritme uygun yapiyor mu? Ogretir.

(Evet/Kismen/Hayir)
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26-30 Nisan - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - KULTUREL BiRiKIMLERIMIiZ VE DEGERLERIMIZ

2 9 XY ¥X)) Bayram, kutlama ve térenlerde sorumiuluk alir.

Mor FEK Kaltarimu Tantyorum: Halk Oyunlari Kat'ul Amdre Zaferi - 19 Mayis hazirliklari

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
19 Mayis gosterisi icin gorev paylasimi, diizen ve 30 kapak (formasyon isaretleri), 10 huni, 5 mendil (sancak),
formasyon. miizik

1. ders - Isinma (7 dk) — Toren Diizeni Didukle hizli hizalanma oyunu: '3'lti sira!’, '5'li dizi!", 'Cember!", 'Hilal!'. Her komutta
en hizh ve diizglin hizalanan grup alkislanir; hizalamayi 'diizen sorumlusu' yonetir.

Formasyon Ustalari

Kaynak/Koéken: Bayram gosterisi (19 Mayis) hazirhgr  Diizen: Tum sinif; 5 grup x 6 6grenci + gorev kartlari  Siire: 22 dk

o o O
Ay-yildiz / cember
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® kmA @ TakmB O Ebe B Ogretmen @ Antrenman kapagi -> Kosu yonii
Malzeme: 30 kapak (yere formasyon noktalari), muzik

1. Gorevler dagitilir: sancak tasiyici, diizen sorumlusu, mizik 4. Geciste carpisma ya da gecikme olursa diizen sorumlusu
sorumlusu, zaman tutucu, malzeme sorumlusu, sunucu. '¢c6zUm'Q soyler ve tekrar edilir.

2. Ogretmen yere kapaklarla 3 formasyon isaretler: 'Ay-yildiz', 5. Son 5 dk: 3 formasyon + 16 zamanli hareket dizisi gbsterisi,
'19', 'Cember’. diger sinifa ya da kameraya sunum.

3. Gruplar mizik baslayinca 8 zamanda bir formasyondan
digerine gecer; her grup kendi renkli kapaklarina gider.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
2 formasyon, 16 zamanda gegis. Gecislerde galop ve dons figlirti eklenir.

Ogretmene ipucu: Sorumluluk almak = gérevini zamaninda, eksiksiz ve arkadasini diistinerek yapmak. Gérev kartlarini her
provada degistirin.
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2. DERS

Sancak Tasima Bayrak Yarisi

Kaynak/Koéken: Bayrak yarisi (FEK 28) + téren sorumlulugu  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Stire: 15 dk
® A
o oL —» A

@ | A

téren yolu (yiirtiyis) kosu

@® :kmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE A Huni [ Mendil P Kosu yénii

Malzeme: 5 mendil (sancak), 15 huni, tebesir 'téren yolu'

1. Her kulvarda 6 m'lik 'téren yolu' (tebesirle iki cizgi) ve 4. Toren yolunda kosan ya da sancagi disliren sancaktar yolu
ardindan kosu bolimdi. yeniden ylr(r.

2. Sancaktar mendili iki eliyle gogis hizasinda tutar; téren 5. Takimlarin 'téren puani' (diizen, ciddiyet) ve 'stire puani'
yolunda téren adimiyla (dizler ytksek, ritimli) yGrr. toplanir.

3. Toren yolu bitince kosarak donis hunisinden déntip
sancagi siradakine torensel bir el degisimiyle teslim eder.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Toren yolu 3 m. Toren yolunda takim sayarak (1-2-3-4) ritim tutar; sancaktar
ritimden cikmamali.

Ogretmene ipucu: Bayram ve térenlerde davranislar: saygi durusu, istiklal Marsi'nda hazir ol, sancaga sayg. Kt'il Amare
Zaferi hakkinda kisa bilgi verin.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Kat'al Amare Zaferi ve 19 Mayis'in anlami; Destekleme: Formasyon noktalari Formasyon gecislerinde yon kurali
nefes ve germe. renkli ve numarali; gérevler resimli (herkes saat yoniinde) ile carpisma
e Gosteri hazirhiginda hangi gérevi kart. onlenir.
Ustlendim? Zenginlestirme: Grup, 19 Mayis icin 32 DEGERLER
e Gorevimi yaparken arkadaslarimi nasil zamanlik kendi gosteri bolimuni Vatanseverlik - Sorumluluk - Saygi
diistindim? tasarlar.
o Gorev kontrol listesi (zamaninda / eksiksiz
/ is birligi)
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03-07 Mayis - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - KULTUREL BiRiKIMLERIMIiZ VE DEGERLERIMIZ

3 O Kultirimauze ve diger kiilturlere ait halk danslarini yapar.

Mor FEK Kultarimu Taniyorum: Kafkas, Zeybek, Atabari Trafik ve llkyardim Haftasi - Biligim Haftasi - Anneler GUnu

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Zeybek ve Horon'un temel figiirleri; tempo farki. Miuizik (zeybek - yavas, horon - hizli), 6 mendil, 12 kapak

1. ders - Isinma (7 dk) — Trafik Polisi Ogretmen polis isaretleri yapar: kol yukari = dur, kollar yana = yavas, el sallama = gec,
avuc 6ne = geri. Ogrenciler 'arac' gibi hareket eder; yaya gecidi (kapak dizisi) éniinde durup bakarak gecerler.

Zeybek Ayna

Kaynak/Kéken: Ege - Zeybek (sadelestirilmis) Duzen: 15 es (karsilikli) = 3 sira  Siire: 20 dk

Karsilikh esler: efe (mavi) - ayna (kirmizi)

z [ [ J [ J [ J [ ® o

0000 0000 0000
—_— _— —_—

Efe alayi: 3 sira

® 2kmA @ TakmB @ TakimC -> Kosu yonu
Malzeme: Miizik (9/8 yavas zeybek), 12 kapak (adim yeri)

1. Zeybek durusu: gogis acik, kollar yanlarda omuz hizasinda 3. Esler karsilikh durur; biri 'efe’ olur, digeri ayna gibi taklit

acik, bakis yukarida - 'efe durusu'. eder. 16 zamanda rol degisir.
2. Temel figlir (sadelestirilmis): 4 yavas agir adim ileri (her 4. ileri figir: doniis sonunda sag diz yere yaklasir (diz ¢okme),
adimda diz hafif buikliir) - yerinde donis - 2 adim geri. eller yere dokunmadan kalkilir.

5. 3 sira halinde 'efe alayi' yurlytslyle gosteri tamamlanir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Diz ¢cokme yerine hafif egilme. Efe figlir sirasini her seferinde degistirir; ayna es ezberden
takip eder.

Ogretmene ipucu: Zeybek yavas ve agirbashdir; acele etmemek, dengede kalmak (statik-dinamik denge) 6nemlidir.
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2. DERS

Horon Titremesi

Kaynak/Kéken: Karadeniz - Horon (tempo oyunu) Diizen: 3 sira x 10 6grenci (omuz omuza) Siire: 18 dk

[JeooeeooeooeoeeJ0o000000000
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'Hey!" = 6ne 2 adim - 'Hop!' = geri 2 adim

® 2kimA @ TakmB @ TakimC [ Mendil -} Kosu yonU

Malzeme: Muzik (kemence/horon) veya el cirpma, 3 mendil

1. Siralar omuz omuza tutunur. Temel adim: saga 2 kiicik 3. Miizik durursa sira donar; kipirdayan siranin basi 'horon
adim - yerinde 2 titreme (diz ve omuz titremesi). basi' gbrevini arkadasina devreder.

2. Oyun: 6gretmen 'Yavas!' - 'Hizhi!' - 'Titret!" komutlari verir; 4. Horon basi 'Hey!' diye bagirinca sira 6ne 2 adim, 'Hop!"
sira bozulmadan tempo degistirilir. deyince geri 2 adim.

5. Final: 3 sira birlesip blyik halka horonu.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Titreme yok; yalnizca tempo degisimi. 'Hey!" komutunda ¢cémelme ve kalkis.

Ogretmene ipucu: Zeybek (yavas) ile Horon'u (hizh) karsilastirin: 'Hangi yore, hangi tempo, hangi duygu?'

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK

Anneler Glni: 'Annemle / ailemle Destekleme: Figlirler 2'ye indirilir; Diz ¢c6kme figlirti yumusak

oynayabilecegim dans' fikirleri; nefes. video/gorsel destekli gosterim. zeminde; sira aralarinda 3 m.

e Zeybek ve Horon'un farki nedir? Zenginlestirme: Ogrenci farkl bir DEGERLER

e Tempo degisince viicudumu nasil kontrol yorenin (Teke, Halay, Bar) figlirtinii Kiiltiirel mirasa saygi - Aile - Trafik
ettim? arastirip gosterir. kurallarina uyma

e Kontrol: figlirleri sirasiyla yapabiliyor mu?
(Evet/Kismen/Hayir)
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10-14 Mayis - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - KULTUREL BiRiKIMLERIMIiZ VE DEGERLERIMIZ

3] Kultirimauze ve diger kiilturlere ait halk danslarini yapar.

Mor FEK Kaltarimu Tanlyorum Engelliler Haftasi - Vakiflar Haftasi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Turk diinyasi ve diger kultirlerden grup danslari; herkesin Muizik (Yalli, Hora), 10 kapak, sandalye (varsa)
katilabildigi dans.

1. ders - Isinma (7 dk) — Ritim Zinciri Daire halinde; bir 6grenci 4 zamanlik el-ayak ritmi yapar (cak-cak-vur-dur), sagindaki
tekrar edip bir ekleme yapar. Zincir uzadikca hafiza ve ritim giiclenir.

Yalli Zinciri

Kaynak/Kéken: Azerbaycan / Nahcivan - Yalli (UNESCO listesinde) - Tiirk diinyasi  Diizen: 3 zincir x 10 6grenci  Sure: 20 dk

yilan gibi kivrilma
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@® kmA @ TakmB @ TakmC [ Mendil P Kosu yonii
Malzeme: Miizik, 3 mendil (yalli basi)

1. Zincir, serce parmaklardan tutunarak acik halka olusturur; 3. Yalli basi zinciri yilan gibi kivrilarak alanda gezdirir; zincir

basta mendilli 'yalli basi'. kopmamalidir.
2. Temel adim: saga yan adim - sol ayak arkadan capraz - 4.'Don!' komutunda zincir yon degistirir, en sondaki 6grenci
saga yan adim - sol ayak 6nden vurus (4 zaman). yeni yalli basi olur.

5. Final: 3 zincir birlesip tek bir bliytik yalli halkasi.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Capraz adim yerine yan adim. Yalli basi 2 yeni figtir (sekme, dontis) ekler.

Ogretmene ipucu: Tiirk diinyasinin ortak dans kiiltiirii: halay - yalli - kolbasti benzerliklerini sorun.
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2. DERS

Oturarak Dans — Herkes Dansta

Kaynak/Koéken: Paralimpik dans / kapsayici etkinlik - Engelliler Haftasi  Diizen: 6 grup x 5 6grenci (oturarak)  Siire: 18 dk

Oturarak: kollar - omuz - gévde

@ akmA @ TakimB @ TakmC @ TakimD @ TakimE @ Ogrenci @) Ogretmen
Malzeme: Sandalye (varsa) ya da yere oturma; muzik; 6 kapak

1. Tum Ogrenciler oturur; yalnizca tst beden, kollar ve bas 4. Tartisma: 'Tekerlekli sandalye kullanan bir arkadasimiz

kullanilir. halayimiza nasil katilabilir?' Oneriler 1 halay figiiriine

2. Her grup 4 hareketlik (8'er zaman) bir oturarak dans uygulanir.
olusturur: kol dalgasi, omuz ritmi, el ¢cirpma-diz vurma, 5. Final: yari sinif ayakta, yari sinif oturarak ayni ritimde ortak
gbvde donisi. dans.

3. Gruplar sirayla sunar; diger gruplar oturarak taklit eder.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
2 hareketlik dans. Dans bir yerel halk oyununun figtirlerinden uyarlanir.

Ogretmene ipucu: Kapsayicilik: Kurali degistirmek, herkesin oynayabilmesini saglamak icindir.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Vakiflar Haftasi: yardimlasma gelenegi; Destekleme: Adimlar kapak Zincirde sert cekme yok;
oturarak germe. isaretleriyle; akran ile el ele. kivrilmada hiz siniri.
e Farkl kiiltiirlerin danslarinda hangi ortak Zenginlestirme: Ogrenci Tiirk DEGERLER

ozellikler var? diinyasindan (Kazak, Kirgiz, Ozbek) bir Kardeslik - Kapsayicilik -
e Oturarak dans ederken neler hissettim? dansi aragtirip tanitir. Yardimlasma

e Akran: grup dansinda herkes katildi mi?
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17-21 Mayis - 2 ders saati - 30 6grenci
AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - KULTUREL BiRiKIMLERIMIiZ VE DEGERLERIMIZ

HAFTA

3 2 Kultirimauze ve diger kiltirlere ait gocuk oyunlarini oynar.

Mor FEK Geleneksel Gocuk Oyunlari: 1. Yedi Kale, 2. Hamam Kubbe, 3. Gember Cevirme [ Ayakkabi Saklama

19 Mayis Atattrk' Anma, Genglik ve Spor Bayrami

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Geleneksel oyunlarin kurallarini ve oyunlardaki becerileri 2 stinger top, 16 halka (cukur yerine), 45 kapak (tas), 1
o6grenmek. blyik karton kutu/ev

1. ders - Isinma (7 dk) — Tekerlemeyle Ebe Secimi Geleneksel tekerlemeler 6gretilir: 'Igdir'dan gelirim...", 'O pisti bu pisti...".
Her tekerlemede secilen 6grenci bir hareket gosterir, sinif taklit eder.

Hamam Kubbe (Halkali)

Kaynak/Kéken: Mor FEK Geleneksel Cocuk Oyunlari 2 - Hamam Kubbe  Diizen: 2 grup x 15 6grenci; her grupta 1 top  Stire: 20 dk
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atis cizgisi (5 m)

@ TskmA @ TakimB (O Ebe @ Antrenmankapagi O Halka O Top P Kosu yénii
-> Pas / atis

Malzeme: Her gruba 8 halka (cukur yerine, her halkada 2 kisi), her halkanin yaninda 3 kapak (tas), 1 stinger top

1. Halkalar yan yana dizilir; her halka bir 'cukur'dur ve 2 4. Topu alan 6grenci yerinden bir arkadasini belden asagi
Ogrenciye aittir (15 kisi = 8 halka). Her halkanin yanina 3 vurmaya calisir. Vurursa vurulanin 1 kapagi gider;
kapak konur. vuramazsa kendi kapagi gider.

2. Atici 5 m geriden topu yerden yuvarlayarak halkalardan 5. Kapagi biten halka 'kapanir'. Amac en sona kalmaktir. Atis
birinin icine sokmaya calisir. sirasi donlistimli devam eder.

3. Top hangi halkaya girerse o halkanin sahipleri topu alir,
digerleri kacar. Topu alan 'Kubbe!" der, herkes donar.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Halkalar yakin, atis 3 m. Top uzun saph aracla (sopa) itilerek halkaya sokulur
(orijinaldeki gibi).

Ogretmene ipucu: Orijinal oyunda topraga cukur acilir ve sopa kullanilir; okulda giivenli uyarlama icin halka ve elle yuvarlama
kullaniyoruz.
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2. DERS

Kapak Saklama (Ayakkabi Saklama)

Kaynak/Koéken: Mor FEK Geleneksel Cocuk Oyunlari 3 - Ayakkabi Saklama  Diizen: 3 grup x 10 6grenci (ayri alanlar) ~ Siire: 18 dk

Grup 1 Grup 2 Grup 3
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® 2kmA @ TakmB @ TakimC O Ebe A Huni @ Antrenman kapagi OHaIka
Malzeme: Her 6grenciye isim yazili 1 kapak (ayakkabi yerine), her gruba 1 halka ('ev')
1. Her 6grenci kendi kapagini gruptaki 'ev'e (halka) koyar. 3. Ogrenciler kendi kapagini tek ayak {istiinde sekerek arar;
2. Ebe, digerleri gozlerini kapatip 20'ye kadar sayarken yorulan ayak degistirebilir ama iki ayak ayni anda yere
kapaklari kendi alanindaki giivenli yerlere saklar (huni alty, basamaz.
cimen kenart...). 4. Kapagini bulan eve sekerek getirir; ilk getiren yeni ebe olur.

5. Orijinal oyunda ayakkabi saklanir: 6grencilere bu oyunu
ailelerine sormalari 6nerilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Galop ile arama; saklama alani kiiclik. Kapak bulunduktan sonra ebeden kacarak eve getirilmeli.

Ogretmene ipucu: Tek ayak sekme becerisi ve dinamik denge; saklama alani sinirlarini hunilerle net belirleyin.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
19 Mayis: Atatirk'tin genclige ve spora Destekleme: Kural sayisi azaltilir; Belden asag atis, slinger top;
verdigi 6nem; 'Bu oyunlari biylklerimiz nasil o6gretmen ilk turu birlikte oynar. saklama alaninda su, cam, cukur
oynardi?' sohbeti. Zenginlestirme: Ogrenci olmamali.
e Hamam kubbede hangi becerileri buyiklerinden bir geleneksel oyun DEGERLER
kullandim? (yuvarlama, atma, donma- 6grenip oyun kartini hazirlar. Kultiirel miras - Vatanseverlik (19
denge) Mayis)

e Geleneksel oyunlari neden yasatmaliyiz?
e GoOzlem: kurallara uyma ve sirasini
bekleme
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24-28 Mayis - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - KULTUREL BiRiKIMLERIMIiZ VE DEGERLERIMIZ

3 3 Kultirimuze ve diger kiltirlere ait gocuk oyunlarini oynar.

Mor FEK Geleneksel Cocuk Oyunlari istanbul'un Fethi - Etik GUNU

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Tekerlemeli ve ip oyunlari; tarihi bir olayi oyunlastirma. 4 atlama ipi (2 uzun ip yapihr), 10 halka, 15 huni, 10 kapak

1. ders - Isinma (7 dk) — Uzun Urgan Kutahya yoresi oyunu: 6grenciler kol kola daire olur; iki 6grenci kollariyla kopri kurar,
digerleri sirayla altindan gecerek '6rgl' olusturur ve sonra ¢ozildr.

Gemiler Karadan

Kaynak/Kéken: istanbul'un Fethi - 'gemilerin karadan yiriitiilmesi'  Diizen: 5 donanma x 6 6grenci  Siire: 18 dk
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® 2kmA @ TakmB @ TakimC @ TakmD @ TakmE A Huni OHaIka -} Kosu yon

Malzeme: Her donanmaya 2 halka (gemi), 6 huni (tepeler), 2 kapak (Halic)

1. Her donanmanin 'gemisi' 2 halkadir; halkanin icinde 2 3. Gemi Halic'e ulasinca halka kosarak siradaki 2 kisiye
ogrenci halkayi bel hizasinda tutarak birlikte yrdr. getirilir. 3 gemi (6 kisi) tamamlandiginda donanma 'Fetih!"
2. Glizergah: 'Tepeler' (huni slalom) = 'Kizak yolu' (halkay! der.
yere indirip icinden siirtinerek gecme) — 'Halic' (hedef 4. Halkadan cikan gemi en yakin huniden tekrar baslar.
bolge). 5. Sonda kisa bilgi: 1453'te gemilerin karadan yiiriitilmesi bir

problem ¢6zme ve is birligi 6rnegidir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Kizak yolu kaldirilr. Gemi icinde 3 kisi; slalomda hunilere degmeden gecis.

Ogretmene ipucu: Esli hareket: adimlari sayarak uyumlu yiiriimek ('sag-sol'). Tarih dersiyle iliskilendirin.
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2. DERS

Tekerlemeli Uzun ip

Kaynak/Kéken: Tiirkiye - ip atlama tekerlemeleri; 'Benimle ip Atlar misin?'  Diizen: 4 grup x 7-8 6grenci (2 cevirici + atlayanlar)

Siire: 20 dk

Gri: ip ceviriciler

@® 2kmA @ TakmB @ TakimC @ TakmD @ Ogrenci ~ ip P Kosu yonii
Malzeme: 4 uzun ip (2 atlama ipi uc uca baglanarak)

1. iki 6grenci ipi cevirir; digerleri sirayla girer ve tekerleme 3. 'Benimle ip atlar misin?' turu: ipteki 6grenci bir arkadasini
boyunca atlar: 'Kulaklarim uzun, dislerim beyaz, havuc davet eders; ikisi birlikte 5 kez atlar, sonra Gicinct davet

yerim, ben kimim?' edilir.

2. Tekerlemenin sonunda atlayan cevabi séyleyip cikar

('Tavsan!').

¥ DAHA KOLAY

ip yerde 'yilan' gibi sallanir, tizerinden atlanir.

4. ipe takilan ceviriciyle yer degistirir (herkes cevirici olur).

5. Kiltdr turu: 6grenciler bildikleri ip tekerlemelerini paylasir,

sinif yenisini 6grenir.

A DAHA ZOR

Atlarken dons, tek ayak, cift ip.

Ogretmene ipucu: ipe giris: ip yere vurup yiikselirken gir. Ritim tekerlemenin hecesiyle tutulur.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA

Destekleme: ip yavas cevrilir; giriste
o6gretmen 'simdi!' komutu verir.

Etik Glnd: 'Oyunda dirust olmak' tizerine
kisa sohbet; germe.
e Bugln 6grendigim yeni tekerleme hangisi? Zenginlestirme: Ogrenci kendi ip

e Gemi tasimada esimle nasil uyum atlama tekerlemesini yazar ve sinifa
sagladik? Ogretir.
e Gozlem: ipe dogru zamanda girebiliyor

mu?

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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ipler arasi en az 5 m; ip boyuna
dolanmaz, yiiz hizasinda
cevrilmez.

DEGERLER

Tarih bilinci - DUrUstlik (Etik Guni)
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31 Mayis-04 Haziran - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - KULTUREL BiRiKIMLERIMIiZ VE DEGERLERIMIZ

3 4 Kultirimuze ve diger kiltirlere ait gocuk oyunlarini oynar.

Mor FEK Geleneksel Cocuk Oyunlari

HAFTANIN ODAGI
Diger kulturlerin cocuk oyunlarini tanimak ve Turk
oyunlariyla karsilastirmak.

MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
16 huni, tebesir (1zgara cizgileri), 10 kapak, harita/gorsel

1. ders - Isinma (7 dk) — Deve - Ciice Ogretmen 'Deve!' deyince ayaga kalkilir, 'Ciice!" deyince ¢cémelinir. Sasirtmaca: 'Deve
kusu!', 'Clice deve!' = kipirdanmaz. Hataya ceza yok, yalnizca glliimseme.

Kho-Kho

DUnya gocuk oyunu

Kaynak/Kéken: Hindistan - Kho-Kho  Diizen: 2 alan x 15 6grenci (8 kovalayici + 7 kacan)  Stire: 20 dk
Alan 1 Alan 2
o
o o
o e

Ao0o0oooooe. Loeoooooo o o

@® kmA @ TakmB () Ebe A Huni P Kosu yénii

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

1. Alanin ortasindaki hat tizerinde 8 kovalayici, sirayla zit
yonlere bakarak cémelir; hat uclarinda birer direk (huni)
vardir.

2. Aktif kovalayici 7 kacani ebelemeye calisir; orta hatti
kesemez, ancak direklerin etrafindan dolasarak tarafa
gecebilir.

v DAHA KOLAY
Kovalayici orta hatti kesebilir; alan kiick.

®

'Kho!' = gorev degisimi

3. Aktif kovalayici, cémelen bir takim arkadasinin sirtina
dokunup 'Kho!' derse goérev ona gecer; yeni kovalayici
hemen kalkar.

4. Ebelenen kacan alan disina cikar. 2 dk sonra takimlar rol
degistirir; en cok kacan yakalayan takim kazanir.

5. Karsilastirma: Kho-Kho ile bizim 'Kovalamaca/Ebelemece’
oyunlarimiz arasindaki benzerlikler nelerdir?

A DAHA ZOR
'Kho' verildikten sonra yeni kovalayicinin ilk hamlesi yalnizca
direge dogru olabilir.

Ogretmene ipucu: Taktik: 'Kho'yu kacanin en yakin oldugu arkadasa ver. Takim iletisimi kritik.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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2. DERS

Kapi Bekgileri (Galah Asin)

Kaynak/Kéken: Endonezya - Galah Asin / Gobak Sodor

bitig
o

o o
o

o o
o

® 2kimA @ TakmB -> Kosu yonU
Malzeme: Tebesirle 2x3 i1zgara (her alanda), 8 huni

1. Alan 6 kareye boluntr (2 stitun x 3 sira). Bekgiler cizgiler
lizerinde durur ve yalnizca kendi cizgisi boyunca hareket
eder.

2. Gegiciler baslangictan bitis cizgisine kadar tim siralari
gecip geri donmeye calisir.

v DAHA KOLAY
Bekgi sayisi az (yalnizca yatay cizgiler).

Dunya gocuk oyunu

Diizen: 2 alan x (7 bekci - 8 gecici)  Stire: 20 dk
®
o [
o
o [
[ )

3. Bekgi, cizgisinden ayrilmadan geciciye dokunursa roller
degisir.

4. Bir gecici gidis-donisi tamamlarsa takimi 1 sayi alir.

5. Karsilastirma: Tiirk oyunu 'Kése kapmaca' ve 'Ac kapiyi'daki
kapi fikriyle benzerlik.

A DAHA ZOR
Orta dikey cizgide 'kaptan bekci' tiim alanda dikey hareket
edebilir.

Ogretmene ipucu: Geciciler: sahte hareketle bekgiyi yanilt, iki kisi ayni anda farkli kapidan gec.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME

Diinya haritasinda oyunlarin tlkeleri

gosterilir; 'Hangi oyun bize en cok

benziyordu?"'

¢ Kho-Kho ve Galah Asin hangi tlkelere ait?

e Bu oyunlarin bizim oyunlarimiza benzeyen
yanlari neler?

e Gozlem: kurallari anlayip uygulayabiliyor
mu?

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi

FARKLILASTIRMA

Destekleme: Kurallar resimli; ilk tur
ylriyerek.

Zenginlestirme: Ogrenci Giiney
Afrika'nin 'Uc Teneke' ya da Urdiin'tin
'Yedi Tas' oyununu arastirip Yedi Kale
ile karsilastirir.

GUVENLIK

Cizgilerde bekciler kollarini yiiz
hizasina kaldirmaz; dokunma
yalnizca omuz-sirt.

DEGERLER

Farkh kltlrlere saygi - Dostluk
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07-11 Haziran - 2 ders saati - 30 6grenci
AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - KULTUREL BiRiKIMLERIMIiZ VE DEGERLERIMIZ

Uluslararasi misabakalarda bagarili olmus Tirk sporcularini

arastirir.

Sari FEK Spor Engel Tanimaz (+ Geleneksel Gocuk Oyunlari) Gevre ve iklim Degisikligi Haftasi

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Basaril Tiirk sporculari ve branslarini hareketle tanimak. 2 top (voleybol + sesli top), 10 halka, 20 kapak, 10 huni, 1
stiplirge sapi/cubuk, sporcu kartlari

1. ders - Isinma (7 dk) — Sporcu Taklidi Ogretmen brans soyler: halter (cdmel-kalk, kollar yukari), okculuk (yay germe
durusu), voleybol (manset), giires (durus), yiizme (kol cekisleri). Ogrenciler 10 sn taklit eder.

Olimpiyat Yildizlari istasyonlari
Kaynak/Koéken: Basarili Tuirk sporcularinin branslari  Diizen: 6 istasyon x 5 6grenci; 4'er dk ~ Sure: 25 dk
Voleybol
S
Golbol o000 Okculuk
e co O
e O o
Boks Halter
A A A ooo
iire
e o o ;
o000

@ 2kmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD @ TakmE @ Ogretmen A Huni
@ Antrenman kapagi OHaIka Q Top

Malzeme: istasyon karti (sporcu adi, brans, madalya), halkalar, kapaklar, 2 top, cubuk

1. 1 - Voleybol (Filenin Sultanlari): st pasla topu yere 3. 5 - Boks (Busenaz Stirmeneli): gblge boks ayak hareketleri,
dustrmeden sayma. 2 - Aticilik/Okguluk (Mete Gazoz, huniler arasi. 6 - Golbol (Kadin Golbol Milli Takimi): gozler
Yusuf Dikec): kapaklari 4 m'deki halkaya kaydirarak isabet. kapali sesli topu yuvarlama-durdurma.

2. 3 - Halter (Naim Siileymanoglu): cubukla dogru teknikte 4. Her istasyonda grup karti okur, sporcunun adini ve
comel-kalk (sirt diiz). 4 - Gures (Taha Akgiil, Hamza madalyasini kaydeder.

Yerlikaya): esli denge durusu ve el giiresi yerine avug itme. 5 sonda gruplar en cok etkilendikleri sporcuyu secip 1 ciimle
ile tanitir.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
istasyon gorevleri kisa, sayi hedefi yok. Her istasyonda grup kendi rekorunu kaydeder ve ikinci turda

gecmeye calisir.

Ogretmene ipucu: Sporcu bilgilerini ders dncesi giincel kaynaklardan kontrol edin; 6grencilere arastirma édevi olarak da

verilebilir.
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2. DERS

Sporcu Karti Avi

Kaynak/Koéken: Bilgi bayrak yarisi  Diizen: 5 takim x 6 6grenci  Siire: 15 dk

®
© O O O O O

»O0 ©O O © © ©

© O O OO0 O O

o kapak alti kartlar

@ akmA @ TakimB @ TakmC @ TakimD @ TakmE @ Antrenman kapagi OHaIka
P> Kosu yonii

Malzeme: 30 kapak (altinda sporcu / brans / madalya kartlari), 5 halka

1. Kapaklarin altina 3 tir kart gizlenir: sporcu adi, brans, 4. Yanls kart takima yaramiyorsa bir sonraki 6grenci onu geri
basari (6r. 'Olimpiyat sampiyonu'). gotlrip baska kart alabilir.

2. Ogrenci kosar, bir kapagi cevirip karti alir, takim halkasina 5. En cok dogru set tamamlayan takim kazanir; setler panoya
getirir. asihr.

3. Takim eslesen 3'li setler olusturur: 'Naim Sileymanoglu -
Halter - 3 kez olimpiyat sampiyonu'.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
ikili eslestirme (sporcu - brans). Paralimpik sporcular ve kadin sporcular dahil 10 set.

Ogretmene ipucu: Arastirma ddevi: her 6grenci bir sporcu secip 'sporcu karti' hazirlar (36. hafta sunulacak).

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Cevre ve iklim Degisikligi Haftasi: 'Sporcular Destekleme: Sporcu kartlari fotografli; Halter istasyonunda yalnizca
dogayi nasil korur?' sohbeti; germe. eslestirme renk kodlu. cubuk, agirlik yok; golbolde kosma
e Hangi Tirk sporcularini 6grendim? Hangi Zenginlestirme: Ogrenci bir sporcunun yok.

bransta basarililar? kariyer zaman cizelgesini hazirlar. DEGERLER

e Bir sporcunun basarisinda hangi degerler Azim - Caliskanhk - Milli gurur

6nemli?
e Sporcu karti 6devi: kontrol listesi
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14-18 Haziran - 2 ders saati - 30 6grenci
AKTIF VE SAGLIKLI HAYAT - KULTUREL BiRiKIMLERIMIiZ VE DEGERLERIMIZ

Uluslararasi misabakalarda bagarili olmus Tirk sporcularini

arastirir.
Sari FEK Spor Engel Tanimaz

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESi (30 OGRENCI)
Paralimpik sporlari deneyimlemek; sporcu arastirmalarini 2 top, 12 huni, ip (oturarak voleybol filesi yerine), 10 kapak

paylasmak.
1. ders - Isinma (7 dk) — Madalya Kosusu Uc renk kapak: altin (sar1), glimis (gri/mavi), bronz (turuncu). Ogretmen renk

soyler, 6grenciler o renkteki kapaga kosup 'podyum pozu' verir.

Paralimpik Oyunlar Giini: Oturarak Voleybol

Kaynak/Kéken: Paralimpik oturarak voleybol (uyarlama)  Diizen: 2 saha x (7'ye 8) takim; oyuncular yerde oturur ~ Siire: 20 dk
Saha 1 Saha 2
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Tiim oyuncular oturarak oynar

@® okmA @ TakmB @ TakmC @ TakmD A Huni O Top s~ ip P Pas/atis

Malzeme: 2 top (ya da hafif top/balon), 2 ip (1 m yikseklikte, iki huni/direk arasina), 8 huni
4. Baslangicta top tutularak atilabilir (atma-tutma); ilerleyen

1. Saha 8x6 m; ortada 1 m yiikseklikte ip. Oyuncular yere
turda vurus (voleybol).

oturur; kalca yerden kalkamaz.

2. Top ipin Gzerinden elle atilir/vurulur; karsi takim en fazla 3 5. Tartisma: Paralimpik oyunlarda sampiyon olan Kadin
Golbol Milli Takimimiz ve diger paralimpik sporcularimiz.

dokunusta geri gonderir.
3. Top yere diiserse karsi takima say!. ilk 11 sayiya ulasan

kazanir.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Top tutulup atilabilir; balon kullanilabilir. Yalnizca vurus; 3 dokunus zorunlu.

Ogretmene ipucu: Kapsayicilik: Kurallar degisince herkes oynayabilir. 'Engel, uyarlanmis kurallarla asilir.'
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2. DERS

Sporcu Kim? Hareket Pandomimi

Kaynak/Kéken: Sporcu arastirma sunumlari + pandomim  Diizen: 6 grup x 5 6grenci  Stire: 18 dk

Canlandiran grup sahnede

sahne

@ akmA @ TakimB @ TakmC @ TakimD @ TakimE @ Ogrenci @) Ogretmen
Malzeme: Ogrencilerin hazirladigi sporcu kartlari, 6 huni

1. Her grup arastirdigi sporculardan birini secer; konusmadan, 3. Tahmin sonrasi grup sporcu kartindan 3 bilgi okur (dogum
bransinin hareketleriyle canlandirir (pandomim). yeri, basari, sozi).
2. Diger gruplar tahmin eder: 6nce brans, sonra sporcu adi. 4. Kartlar sinif 'Seref Duvari'na asilir.

Dogru tahmin: 1 puan; canlandiran gruba da 1 puan. 5. Son tur: dgrenciler 'Gelecekte hangi sporda basarili olmak

isterdim?' pozunu verir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Brans tahmini yeterli. Canlandirma 3 asamali: 1sinma - yarisma ani - madalya
toreni.

Ogretmene ipucu: Arastirma kazanimi: Kartlarda kaynak (kitap, site) yazilmasini isteyin.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK
Yil boyunca oynanan oyunlardan 'en Destekleme: Pandomim yerine resim Oturarak voleybolda kayarken el-
sevdigim' oylamasi (37. hafta senligi icin). karti gosterme secenegi. bilek dikkat; zemin temiz.
e Paralimpik sporlarda hangi uyarlamalar Zenginlestirme: Ogrenci bir paralimpik DEGERLER
yapiliyor? sporcu ile ilgili kisa bir 'haber metni' Azim - Empati - Kapsayicilik
e Arastirdigim sporcudan ne 6grendim? yazar.

e Sporcu kart rubrigi: bilgi / kaynak / sunum

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi

75



21-25 Haziran - 2 ders saati - 30 6grenci

HAFTA SOSYAL ETKINLiK HAFTASI

37 Yil sonu geleneksel oyunlar senligi.

TUum FEK'ler Egitim-6gretim yili sonu

HAFTANIN ODAGI MALZEME LiSTESI (30 OGRENCI)
Yil boyunca 6grenilen oyunlari 6grenci liderliginde oynamak Tum malzeme seti; istasyon tabelalari; 'Oyun Pasaportu’
ve kutlamak. kartlari

1. ders - Isinma (7 dk) — Yilin Isinmasi Ogrenciler yil boyunca yaptiklari 5 isinmadan birini secer (Trafik Lambasi, Donmaca
Dans, Kavram Komutlari, Meyve Salatasi, Deve-Ciice) ve 1'er dakika oynanir.

Oyun Senligi istasyonlari

Kaynak/Kéken: Yil boyunca oynanan geleneksel ve diinya ¢cocuk oyunlari

Diizen: 6 istasyon x 5 6grenci; her istasyonda 1 6grenci 'oyun lideri'  Siire: 30 dk

Seksek
Kose kapmaca o000 —m
000 o000
(0
ip atlama Mendil kapmaca
® 000 Halka zinciri 000
o000

® 2kmA @ TakmB @ TakimC @ TakmD @ TakmE @ Ogrenci @ Ogretmen

-> Kosu yo6nu

Malzeme: istasyonlara gore: seksek, yedi kale, mendil kapmaca, halka gecirme, ip atlama, kése kapmaca; Oyun Pasaportu
1. Ogrencilerin oylamayla sectigi 6 oyun istasyonlara kurulur. 4. 5'er dakika; diidiikle saat yéniinde déniis.

2. Her istasyonda bir 'oyun lideri' kurallari anlatir ve oyunu 5. Pasaportunu tamamlayan herkese 'Oyun Elgisi' belgesi

yonetir (liderler her turda degisir). verilir (tatilde bu oyunlari 6gretecek).
3. Ogrenciler 'Oyun Pasaportu'na her istasyondan bir damga
(imza) alir.
v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
istasyon siiresi 6 dk; lider yerine dgretmen destegi. Her istasyonda oyunun bir 'yeni kural'li stirim{ de oynanir.

Ogretmene ipucu: Aileleri ya da alt siniflari davet ederek 'kusaklar arasi oyun' senligi yapilabilir.

4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun - Haftalik Oyun Rehberi
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2. DERS

Yilin Oyunu Finali

Kaynak/Kéken: 16. haftada secilen 'Sinifin Oyunu' + oylama  Diizen: Tiim sinif; oyuna gére ~ Siire: 20 dk

Alan 1 Alan 2
®
o ® =
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o © > 1
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o 8 o
o o ®
o
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Sinifin sectigi oyun

® =2kimA @ TakmB @ TakimC @ TakmD QO Top
Malzeme: Secilen oyunun malzemesi

1. 16. hafta 'Oyun Festivali'nde secilen 6grenci tasarimi oyun 4. Sinif, yaz tatilinde oynayacagi 3 oyunu secip 'Yaz Hareket
ve 36. hafta oylamasinda birinci olan oyun oynanir. Plani'na yazar.

2. Oyunu tasarlayan grup buyik sinifa uyarlar (30 kisiicin 2 5. Veda cemberi: her 6grenci yilin en sevdigi anini bir cimle
alan). ile paylasir.

3. Mac sonunda 'Adil Oyun Odiilii', 'Takim Ruhu Odiild', 'Yilin
Oyun Lideri' gibi sembolik édiiller 6grenci oylariyla verilir.

v DAHA KOLAY A DAHA ZOR
Oyun basit kurallarla oynanir. Ogrenciler kendi hakemliklerini yapar (hakemsiz oyun).

Ogretmene ipucu: Yil sonu degerlendirmesi icin 6grencilere 'En cok gelistigim beceri...' cimlesini yazdirin.

SOGUMA VE DEGERLENDIRME FARKLILASTIRMA GUVENLIK

Veda cemberi ve 'Yaz Hareket Plani' dagitimi. Destekleme: Pasaport gorevleri Cok istasyonlu diizende istasyonlar
« Buyil en cok hangi oyunu sevdim? Neden? resimli; istasyonlarda akran rehber. arasl 5 m; ziyaretci alani ayri.

e En cok gelistigim beceri hangisi? Zenginlestirme: Ogrenci liderler DEGERLER

e Yaz tatilinde diizenli hareket icin planim senligin programini ve istasyon Dostluk - Klttirel miras - Paylasma

ne? yerlesimini planlar.
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Geleneksel ve diinya ¢ocuk oyunlari dizini

Ooyun Kéken [ kaynak Hafta
Besli Kose Kapmaca Tirkiye - mahalle oyunu 1
Birdirbir Tlineli Turkiye - Birdirbir 2
Seksek Turnuvasi Tirkiye - Seksek (Seysek) 3
Kuyruk Kapmaca Turkiye - Kuyruk yakalamaca 4
istop Tiirkiye - istop / Topac 5
Yedi Kale (Yedi Kapak) Tirkiye - Yedi Kale / Yedi Tas 6
Atabari Zinciri Artvin - Atabari; Kafkas / Zeybek adimlari

Ac Kapiyi Bezirganbasi Turkiye - tekerlemeli ritim oyunu 8
Mendil Kapmaca Turkiye - Mendil kapmaca 9
Bayrak Kapmaca Tirkiye - Bayrak kapmaca / Kale kapmaca 9
Yakan Top Tirkiye - Yakan top / Yakar top 10
Yag Satarim Bal Satarim Turkiye - tekerlemeli halka oyunu 11
Mahalle Oyunlari istasyonu Seksek, ip atlama, cember cevirme, bes tas, mendil at-tut 12
Kurbaga Sicrayisi Rekorum Tiirkiye - Uzun atlama / 'Ug adim sigrama' yarislari 13
Esir Almaca Tirkiye - Esir almaca / Kale kapmaca (Prisoner's base) 14
Geleneksel Oyunu Yeniden Tasarla K6se kapmaca, yedi kale, mendil kapmaca, seksek, bezirganbasi 15
Cember Cevirme Bayrak Yarisi Tirkiye - Cember cevirme (Mor FEK Geleneksel Cocuk Oyunlari 3) 16
Hava Durumu Koseleri Turkiye - Dort kose / kose kapmaca 21
K6r Ebe Rehberligi Turkiye - Korebe 22
Denge Duiellosu ve Halat Cekme Turkiye - Halat cekme; avug itme oyunu 22
Kurt Baba Saat Kag? Tirkiye - 'Kurt baba saat kac?' (Mr. Wolf) + Yaslilar Haftasi 23
Sincaplar ve Agaclar Diinya ¢ocuk oyunu 'Squirrels in trees' + Orman Haftasi 24
Hakemsiz Donmaca Tirkiye - Donmaca / Buz-glines 26
Halay Basi Kimde? Anadolu - Halay (Kafkas figtrleriyle) 28
Bana Ayak Uydur Kongo (Zaire) - ritim lideri oyunu 28
Zeybek Ayna Ege - Zeybek (sadelestirilmis) 30
Horon Titremesi Karadeniz - Horon (tempo oyunu) 30
Yalli Zinciri Azerbaycan / Nahgivan - Yalli (UNESCO listesinde) - Turk diinyasi 31
Hamam Kubbe (Halkali) Mor FEK Geleneksel Cocuk Oyunlari 2 - Hamam Kubbe 32
Kapak Saklama (Ayakkabi Saklama) Mor FEK Geleneksel Cocuk Oyunlari 3 - Ayakkabi Saklama 32
Tekerlemeli Uzun ip Tiirkiye - ip atlama tekerlemeleri; 'Benimle ip Atlar misin?' 33
Kho-Kho Hindistan - Kho-Kho 34
Kapi Bekgileri (Galah Asin) Endonezya - Galah Asin / Gobak Sodor 34
Oyun Senligi istasyonlar Yil boyunca oynanan geleneksel ve diinya cocuk oyunlari 37
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Cogaltilabilir formlar

Haftalik Etkinlik Gunliigiim (BO.4.2.1.1 - 17-19. haftalar)

Adi SOYadI: ... SINIf/NO: . Haftar
Giin Oynadigim oyun / etkinlik Nerede? Kiminle? Siire (dk) Siddet (hafif/orta/yiiksek)
Pazartesi
Sali
Carsamba
Persembe
Cuma
Cumartesi

Pazar

Oyun Tasarim Karti (BO.4.1.3.1-2 - 14-16. haftalar)

Oyunun adi
Amag (nasil kazanihr?)
Alan ve malzeme

Oyuncu sayisi / takimlar
Kurallar (en fazla 4)

Taktik / strateji

Guvenlik kural
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Akran Degerlendirme Formu (her haftaya uyarlanabilir)

Degerlendiren: ........cccceeneene. Degerlendirilen: ....oo.eeveveveeienees OYUN: ot
Olciit Evet Kismen Hayir
Hareketi dogru teknikle yapti.
Oyunun kurallarina uydu.
Takim arkadaslariyla is birligi yapti.
Guvenlige dikkat etti.

Kazaninca/kaybedince saygil davrandi.

Sinif Gozlem Cizelgesi

Ogrenci Beceri Kural is birligi Giivenlik Not

Kaynaklar

o MEB (2026). 4. Sinif Beden Egitimi ve Oyun Dersi Yillik Plani, 2026-2027 (okul plani).

e MEB TTKB. Fiziksel Etkinlik Kartlari (Sari ve Mor kartlar).

e MEB (2025). Beden Egitimi ve Oyun Dersi Ogretim Programi (1-4. siniflar), Tiirkiye Yiizyill Maarif Modeli — tymm.meb.gov.tr
e MEB (2026). Beden Egitimi ve Oyun (1-4. siniflar) Farklilastirma Etkinlikleri Ogretmen Kilavuz Kitabi.

e 0guz, M. O. ve Ersoy, P. (2007). Tiirkiye'de 2004 Yilinda Yasayan Geleneksel Cocuk Oyunlari. Gazi Universitesi THBMER.

o Kiitahya il Kiiltiir ve Turizm Mudiirliigii - Cocuklara Ozgli Oyunlar: kutahya.ktb.gov.tr/TR-69387/cocuklara-ozgu-oyunlar.html
o Tiirkiye Zeka Vakf - Farkli Ulkelerden Geleneksel Cocuk Oyunlari: tzv.org.tr

e Etkinlikhane - Kiltirimuze ve diger kultirlere ait cocuk oyunlari (4. sinif): etkinlikhane.com

e Sinif-Bahce Oyunlari ve 4. Sinif Oyunlari derlemeleri (6gretmen kaynaklari).
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