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MOVEMENT FOR SPORT PLAYKIT'E

HOS GELDINIZ!

MOVEMENT FOR SPORT PLAYKIT'E NEDEN
IHTIYACIMIZ VAR?

GUnumuzun gocuklarl gelmis gecmis en
hareketsiz nesildir. Diinya Saglik Orgiiti'nin
Onerdigi 60 dakikalik ginlik fiziksel aktiviteyi
yapan cocuklarin orani sadece %20'dir.
Gocuklarin hareket kabiliyeti ile yaptiklar
fiziksel aktiviteler arasinda dogrudan pozitif
bir iliski vardir. Bu ylzden ¢ocuklarin hareket
becerilerini eglenceli ve olumlu bir sekilde
gelistirerek hayat boyu keyifli bir sekilde fiziksel
aktivite ve spor yapmaya hazirlanmalarina
yardimci olmamiz ¢cok énemlidir.

BU PLAYKIT NE ISE YARAR?

Bu Playkit, koclarin 6-12 yas arasi ¢cocuklara
eglenceli ve asamali olarak zorlasan aktiviteler
sunmalari ve ¢cocuklarin stabilite, motor
beceriler ve nesne kontroll agisindan tim
hareket becerilerini gelistirmelerini saglamalari
icin tasarlanmistir. Koglarin ¢ocuklara aktivite
olusturmasina ve onlarin ilgisini canli tutarken
bir yandan da hareketlerini basit bir sekilde
degerlendirmesine yardimci olur. Koglar
Playkit'i istedigi spor programinda kullanabilir.

SUAVKIt | GiRis

PLAYKITTE NELER VAR?

1. Rehberlik notlari, aktiviteler ve ilk
degerlendirme kriterleri

2. Aktivite uyarlamasi hakkinda daha fazla
rehberlik: Mekan, Efor, ili§ki (SER)

3. Tam viicut degerlendirmesi kriterleri
4. SSS

REHBERLIK NOTLARI: Tavsiye edilen oyunlarin
nasil oynanacagini ve hareketlerin nasil
degerlendirilecegini aciklar.

AKTIVITELER: 14 aktivite karti bulunur. Bunlar,
aktivitenin nasil yapilacagini ve ¢cocugun
aktivite sirasinda sergiledigi hareketlerin

nasil degerlendirilecegini agiklar. Aktiviteler,
hareket tlrtine (Stabilite, Motor Beceriler,
Nesne Kontrol(l) ve karmasikligin ¢ evresine
(1. evrede oldukca basit aktiviteler varken 3.
evrede daha karmasik aktiviteler bulunur) gére
dlizenlenmis hareket becerilerini gelistirmek
icin tasarlanmistir. Aktiviteler, tim evreler
arasinda birbirine baghdir. Her kartta 2 QR
kodu bulunur. Bu QR kodlari érnek oyun ve
gbzlem tekniklerine erisim saglar.

AKTIVITE UYARLAMASI: Aktiviteleri SER'e
uyarlamak isteyen koglar, ilgili bélimde
(Mekan, Efor, iliskiye Uyumlanma Kilavuzu)
daha fazla bilgi bulabilir.

TAM VUCUT DEGERLENDIRMESIi KRIiTERLERI:
Ilk degerlendirmeye ek olarak koglar,

tam viicut degerlendirmesi

kriterlerini taniyip daha iyi degerlendirme
yapabilir.

SSS: En cok sorulan sorulara yanit verir.
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PLAYKIT NASIL KULLANILMALIDIR?

Playkit'in araliklarla degil uzun sireli olarak kullanilmasi énemlidir. Asagidaki sekillerde kullanmanizi

Oneririz:

1, 2 ve 3. evreleri
sirayla calisarak,
teker teker sunulan
14 aktiviteden
olusan tam bir blok
seklinde.

y

Mevcut
programinizin
arasina dagitarak:
Isinma ya

da su anda
oynattiklarinizla
kontrast olusturacak
oyunlar olarak.
Cocuklarin becerileri
asamali sekilde
6grenmesi igin
aktiviteleri evre evre
eklemeye dikkat
edin.

3

Mevcut programinizi
tamamlamak icin:
Programinizda
gelistirmeye
calistiginiz
becerileri
iyilestirmede
kullanabileceginiz
aktiviteleri
inceleyin.

4

Cocuklarin gelisime
ihtiya¢ duydugunu
distndiginiz
belirli hareketlerini
lyilestirmek igin:
Cocuklarinizin
yeteneklerini
lyilestirmek

icin Stabilite,
Nesne Kontroli
ve/veya Motor
Becerileri hareket
kategorilerinden
farkli aktiviteler
kullanin.
Aktiviteleri evre
evre uygulamayi
unutmayin (énce 1,
sonra 2, sonra da
3 seklinde).

Hangi yaklasimi kullanirsaniz kullanin, bu Playkit'in cocuklara istedikleri sporda basarili
olmak icin ihtiyaclari olan hareket becerilerini 6grenme firsati sundugunu unutmayin. Sizin

ve programinizdaki cocuklarin bu Playkit'ten memnun kalacagini umuyoruz.
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REHBERLIK NOTLARI

Kartin 6n ylzindeki bilgiler aktiviteyi hazirlamak, sunmak ve uyarlamak icin kullanilabilir. Kartin
arka ylizunde bulunan bilgiler, kogun hareketi degerlendirmesini ve ¢cocuk gelisiminin sonraki
adimlarini planlamasini saglar.

3.EvRe | NESNE KONTROL 2 KARTIN ON Yuzu: OYUN
MA'"J B © O Evre: Aktivitenin karmasikligi
isaretlemek icin koniler
O 3 kaymaz mat . L.
BE‘YZBOI. gt opar e i et o © Hareket Kategorisi: Gelistirilmekte olan temel hareket

02 takim g

becerilerinin tanimi (stabilite, motor beceriler veya
- S nesne kontroli)

© ihtiyaciniz olanlar: Oyunu oynamak icin gerekli olan
______ ekipman
O (Gizim: Hazirlik ve oynama sekli
LTV TSR FARKLI OYNAMA © Oynama sekli: Aktivitenin organizasyonu
SEKL SECENEKLERi
bR S @ Farklioynama secenekleri: Aktiviteyi kolaylastirmak/
O} 40 zorlastirmak i¢in gruba uyarlama; mekan, efor ve
e 5 i iliskiye uyumlanma hakkinda ipuclar
F [4
(7] © QRKodu: Oyunun oynanmasini gésteren video klip

KARTIN ARKA YUZi): DEGERLENDIRME

Kartin arka yuzl, kogun aktivitede kullanilacak hareket
kaliplarini Stabilite, Nesne Kontroli ve Motor Beceriler

Tt e et s

GORULMES] GEREKEN Ele kategorilerinden birine odaklanarak degerlendirmesine
-;ggeukétares;r\ﬁéﬂak\cm yal’dlmCI O|Ur.
* Topu aticiya yukaridan L4 .
© Goriilmesi gereken hareket: Gozlenecek temel
BU ADIMLARI GELISTIRIN @) hareketleri tanimlar
1. GELISiM 2. YAPABILIR 3. BASARILI 4. EMiN 5. YETKIN . . . .. . .
|| © Buadimlan gelistirin: Gelisimin bes adiminda (gelisim
- asamasinda, yapabilir, basarili, kendinden emin, yetkin)
e T [ W LT [ gozlemeniz gereken temel viicut kisimlari ve hareket
Y | e e kalibi. Gozlenmesi gereken diger viicut kisimlari ve
hareket kaliplari hakkinda daha fazla bilgi almak icin
" 5 - 4 5 Tam Degerlendirme bélimine bakin
GOZLEM VE DEGERLENDIRME (.- «..5 .o SIRADAKI
= AKTIVITE Hareket degerlendirme kriterlerini kontrol etmek icin
eyl buray tarayin: QR kodunu tarayin
Gozlemleyin ve Degerlendirin: Cocugu gozledikten

sonra performans puanini bu bdliime kaydedin

© siradaki Aktivite: Sonraki evrenin sonraki aktivitesini
belirtir

YOUTH
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AKTIVITE
T Zamani

Kdse topu

Uzayl Istilacilar 1

Ebelemece
Gegitler

Toplu Beceri
Uzayl Istilacilar 2
Kare Top

Sayl Bolgesi 1
Kabaddi

Say! Bolgesi 2
Matli Beyzbol

Uzayli Istilacilar 3

 EVRE

SUAVIit | REHBERLIK NOTLARI VE FAQs

AKTIVITE KARTLARININ LISTESI

ODAKLANDIGI HAREKET

Stabilite

Nesne Kontroll

Nesne Kontroli

Motor Beceriler

Motor Beceriler

Motor Beceriler

Nesne Kontrol{

Nesne Kontrol{

Nesne Kontroll

Stabilite

Stabilite

Stabilite

Nesne Kontroll

Nesne Kontroll

~ GOZLEMLENECEK
~ ViCUT KISIMLARI

Bacaklar ve

VVcht

Kollar ve

Bacaklarﬂ

Kollar ve

”Bacraklarr

Bacaklar ve

”VUCQt

GoOzler ve

Kollar

Kollar ve

Bacaklarﬂ

Kollar ve

Bacraklar”

Kollar ve

Bacaklar

GoOzler ve

Kollar

Bacaklar ve

VVUth

Bacaklar ve

VVcht

Bacaklar ve

VVUCut

GoOzler ve

Kollar

Kollar ve
Bacaklar

Made YOUTH
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BU PLAYKIT KiM TASARLADI?

Bu Playkit, Nike ve Youth Sport Trust'in ortak
calismasiyla tasarlanmistir. Prof. David Morley'nin
bas danismanlik rolin0 Ustlendigi ¢calismada

Dr. Tom van Rossum, Paul Ogilvie, Lesley
Miniverni ve Andy Stoneman'in de katkilari
bulunmaktadir. Youth Sport Trust, oyun ve sporun
hayati degistiren faydalarini her gocugun gérmesi
amaclyla calisan bir cocuk hayir kurulusudur.
Nike, Made to Play araciligiyla topluluk
ortaklariyla birlikte gelmis gecmis en hareketsiz
nesil olan giinimuzin ¢ocuklarinin oyun ve spor
aracilifiyla hareket etmesine yardimci olmayi
hedefler. Aktif cocuklarin daha basarili oldugunu
biliyoruz. Daha saglikli ve daha mutlular. Hem
okulda hem de hayatta daha basarililar.

BU KAYNAGI HANGI AMACLA
KULLANMALIYIM?

Bu Playkit, 6-12 yas arasi ¢cocuklarin fiziksel
yeterliliklerini katilmaktan keyif alacaklari,
eglenceli, dinamik, oyun tabanli bir yéntemle
iyilestirmek igin tasarlanmistir.

COCUKLARIN DEGERLENDIRD{GjN) HAREKETI
YAPMASINI NASIL SAGLAYABILIRIM?

Once hareketi gelistirin ve ardindan oyunu
ekleyin. Puanlama sistemini, yapiimasini
istediginiz hareketi 6dillendirecek bigimde
degistirerek oyunu daha iyi bir hale programlayin.

GRUP ICINDE FARKLI YETENEKLERE SAHIP
COCUKI.ARI I:'I'KII.I BiR SEKII.DE NASIL
GEI.ISTIREBII.IRIM"

Aktivite sirasinda mekan, efor veya iligkiyi
degistirmek icin kaynak kartlarinin tzerinde
bulunan "Oyunu Degistirin" bélimun( kullanin.

YAPABII.ECEGIM AKTIVITE SAYISI SINIRLIYSA
HANGILERINi YAPMALIYIM?

Playkit'te sunulan aktivite rehberligi, aktivitelerin
karmasikhgini 3 evrede artirir. i1k sefer 1.

evre kartlarini, sonra da sirasiyla 2. ve 3. evre
kartlarini kullanin. Ayrica bazi 1. evre ve 2. evre
aktiviteler birbiriyle baglantihdir. Bu ylzden
oynatabileceginiz oyun sayisinin sinirli oldugu
durumlarda bu aktiviteleri kullanabilirsiniz.

SRVt \ REHBERLIK NOTLARI VE FAQs

UM HAREKI:'I'lERI (STABII.I'I'E NESNE
KONTROLU, MOTOR BECERII.ERI)
YAP'I'IRDIGIMDAN NASIL EMIN OLURUM?

Playkit, evrelerden birindeki veya tim
evrelerdeki aktiviteler yaptirildigi takdirde
Stabilite, Nesne Kontroll ve Motor Beceriler
hareket kategorilerinin hepsini kapsayacak
bicimde tasarlanmistir. Gelistirilmekte olan
ana hareket becerisi her aktivitede tanimlanir.

OYUNLARI ZORLASTIRMAK VEYA _
KOLAYLASTIRMAK ICIN NE YAPABILIRIM?

Aktivite kartlarinda bulunan "farkli oynama
secenekleri" bélimundeki fikirleri kullanabilir
ya da SER kilavuzunda gbsterilen bi¢cimde
oyunu degistirebilirsiniz.

DEGERLENDIRME iCiN NASIL
HAZIRLANMALIYIM?

Playkit, oyunlar sirasinda belirli hareketlerin
yapiimasini saglayacak bigcimde tasarlanmistir.
Tek seferde cocuklarin hepsini tim
kriterlere gbre degerlendirmek mimkin
degildir. Her oyunda az sayida ¢ocugu
degerlendirmeye odaklanin. Gerekirse oyunu
tekrarlayin ve degerlendirmeyi birkag oyuna
yayin. Bunu yapmanin bir baska yolu da
cocuklardan birbirlerini ve/veya kendilerini
degerlendirmelerini istemektir (6rnegin,
oyunlarini videoya cekip videoyu izleterek).

DEGERLENDIRMEYi NASIL YAPARIM?

Aktivite kartinin "degerlendirme" yliziinde
yazan iki odak noktasini dikkate alarak
hareketi yapan cocugu gozleyin. i1k gézlemde
hareketin genel akiciligina ve rahathgina
dikkat edin. Sonra harekete yeniden bakip
cocugun vicudunun farkh kisimlarini, kartta
bulunan kriterlere gére degerlendirin. 1 ile 5
arasindaki sayilari kullanarak ¢cocugun gelisim
asamasinda, "yapabilir", basarili, kendinden
emin ve yetkin adimlarindan hangisinde
oldugunu hareket kriterlerine gére puanlayin.

Made ‘ ' X ‘YOUTH
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1. EVRE STABILITE

IHTIYACINIZ OLANLAR

L1 T'leri gizmek i¢in bant, isaretleyiciler
veya koniler

L1 Atmak i¢in gesitli nesneler

(1 Davul veya tef

LI T basina 1 oyuncu

OYNAMA ~ FARKLI OYNAMA °
SEKLI  SECENEKLERI

Telefonunuzun
kamerasini kullanarak

* T'lerin arasinda guvenli - T boyunca gidip geri : QR kodunu tarayin ve
bosluklar birakin i donmeleri icin sire siniri : oyunu izleyin
: koyun :
e Oyuncular sirayla T'nin § : -
altindan baslayip 6ne - T'lerin blyukluginu : E E
ilerler, yukarida iki yana : degistirin : -
gider ve geri doner g : o
- @ T'lerin sayisini artirin g '
e Sonra oyuncular T boyunca : : .
ilerlerken partnerleri sirayla - o Atilan nesneyi degistirin : E

onlara bir nesne atar
- o T basina oyuncu sayisini
e Oyuncularin ritmik hareket : artirin
etmesi i¢in davulla veya 5
baska bir sekilde ritim
tutun

YOUTH

o0
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1. EVRE STABILITE
];ger enair

me:
yana adim
GORULMESI GEREKEN HAREKET

® Lunge hareketleri

¢ Yerden gii¢ alma

e Geriye dogru yana adim atma

BU ADIMLARI GELiSTIRIN

1. GELiSiM 2. YAPABILIR 3. BASARILI 4. EMiN 5. YETKIN
ASAMASINDA
Lunge sirasinda Lunge sirasinda Lunge sirasinda Kontrolll ve akici Hizli ve dogru
o bacaklarini diiz ve : iki dizini de buker : 6ndeki dizini sekilde sekilde
< ayaklarini bitisik ve ayaklarini biker, arkadaki
= tutar iyice acar bacagini diiz tutar
S ve aksi yonde
a gli¢ almak icin
arkadaki bacagini
tamamen uzatir
Vicudunu biker Omuzlari 6ne Omuzlari 6ne Kontrolll ve akici  Hizli ve dogru
ve gbgsunl indirir : bakar ve gbgsiini | bakar ve gogsiini : sekilde sekilde
— indirir dik tutar
2
S
>

(
GOZLEM VE DEGERLENDIRME (.23 es2 5 ez SIRADAKI

= BACAKLAR viicur AKTiViTE

SAYI BOLGESi 1

KABADDI




1. EVRE NESNE KONTROLU

KOSE TOPU

oyun ¢

IHTIYACINIZ OLANLAR

O 4 hedef (6r. bank, koni);
sahanin her kosesine birini,
ice bakacak sekilde yerlestirin

04 oyunculu 4 takim; her
takimdaki oyunculara l'den
4'e kadar bir numara verin

(116 yelek (4 renk)
14 top

OYNAMA . FARKLI OYNAMA
SEKLI  SECENEKLERI

Telefonunuzun
kamerasini kullanarak

e Her takim farkli bir hedefin e Toplarin sayisini azaltin
arkasinda durur; takimlara : P y QR kodunu.t?ra.ym ve
birer top verilir - e Her hedef bolgeye bir oyunu izieyin
. . . : savunma oyuncusu
Lider isaret verince : ekleyin; basta sabit

her takim topunu

sahaya yuvarlar durmali ve yalnizca engel

islevi gérmelidir

Liderin numarasini (1-

4) sdyledigi oyuncu, topu
almak i¢cin harekete gecer :

ve puan kazanmak icin topu - Her takimdan daha fazla

hedeflerden birine atar oyuncu ¢agirin

e Oyun alanini genisletin

Toplar diz seviyesinin
asagisindan elle
yuvarlanmalidir ve oyuncular
ayakta durmalidir

1 X | YOUTH
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1. EVRE NESNE KONTROLU

Hareket kriterlerini
kontrol etmek icin
buray! tarayin

e Topu almak icin kosma ve top slirme

¢ Hedefe bakmak igin dénme

e Topu hedefe gdbnderme

BU ADIMLARI GELISTIiRIN

KOSE TOPU

deﬁerfemlirme: hareket
ederken sut atmak

GORULMESI GEREKEN HAREKET

GOZLEM VE DEGERLENDIRME 224 eya 5 yez

AD

KOLLAR

BACAKLAR

1. GELISIM 2. YAPABILIR 3. BASARILI 4. EMIN 5. YETKIN
ASAMASINDA
Topu atan kolunu : Topu atan kolunu : Topu atan kolunu | Kontrolli ve akici i Hizli ve dogru
germesi ve geriye dogru biraz : geri gbtlrdr, sekilde sekilde
ez : harekete devam gerer; ardindan ardindan 6ne
; etmesi ¢ok distuk : 6ne goétirerek gbtlrerek topu
© seviyede olur ve topu atar ve diger : atar ve diger
2 Kolunu daha cok kolunu dengesini  kolunu dengesini
yanda tutar saglamak igin acar : saglamak igin agip
havaya kaldirir
Dizlerini bilkmez : Dizlerini kismen Dizlerini 90 derece ; Kontrolll ve akici  Hizli ve dogru
ez topun amaglanan  buker ve agirhgini : biker, agirhgini sekilde sekilde
<  yoniine dogru biraz 6ne verir; dne verir ve topu
ﬁ adim atmaz bir ayagl digerinin : atan koluna ters
< ontnde durabilir  :ayagini 6ne atar
)

SIRADAKI

AKTIVITE

MATLI BEYZBOL




1. EVRE MOTOR BECERILERI

KIN

IHTIYACINIZ
OLANLAR

L] Yere koymak igin
5 ¢cember veya daire
isareti

[ 8 yelek (4 renk)

L] Cesitli ekipmanlar;
or. top, agirhk topu

[1 2 oyunculu 4 takim

OYNAMA  FARKLI OYNAMA
SEKLI  SECENEKLERi

Telefonunuzun
kamerasini kullanarak

e Her kdsesinde 1 cember - e Ekipmanlari almak icin QR kodunu tarayin ve
ve 2 oyunculu takim olan § slre sinirt koyun ovunu izle i);u
blyUk bir oyun alani : Kssedek el y y
hazirlayin - o Kosedeki cemberler :

§ ile merkezdeki cember § E E

e Oyun alaninin merkezine : arasina engeller koyun : -
bir cember, cemberin igine g '-
ekipmanlari koyun . ® Merkezdeki cember :

: bosaldiginda oyuncularin : .

* Oyuncular kendi - saglarindaki ¢gemberden E

takimlarinin iginde sirayla : ekipman almalarina izin
merkezdeki ¢cembere kosup : verin
ekipmanlari geri getirir :

e Oyuncular tek seferde
yalnizca bir parca ekipman
tastyabilir

Made YOUTH
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1. EVRE MOTOR BECERILERI

Hareket kriterlerini

kontrol etmek icin

burayi tarayin

[ A [
[ ] .
egeriendairme:; i
Y ke

kosma hareketi

GORULMESI GEREKEN HAREKET

e Bacaklar ve kollari ¢caprazlama hareket
ettirme

e Sicrama evresini gosterir

e Hizlanma

BU ADIMLARI GELISTIRIN

1. GELiSiM 2. YAPABILIR 3. BASARILI 4. EMiN 5. YETKIN
ASAMASINDA
Bacagini sallarken : Bacagini sallarken : Bacagini sallarken : Kontrolll ve akici : Hizli ve dogru
ﬁ<= topugunu cok topugunu dizinin  : topuklarini sekilde sekilde
g azkaldinrve asagisinda tutar ve | kalgasina
g yikselirken 6ndeki  yikselirken éndeki : yaklastirir ve
< bacagini diz tutar : bacagini neredeyse : ylikselirken dndeki
diz tutar bacagini
uzatir
Vicudunu dik Vicudunu éne Vicudunu hafifce  Kontrolli ve akici  Hizli ve dogru
tutar eger one eger sekilde sekilde
S
(24
D
>

o0 - [ ] .
GOZLEM VE DEGERLENDIRME .2+ o 500 SIRADAKI

o BACAKLAR viicur AKTiViTE

GECIiTLER

TOPLU BECERI
PARKURU

ort
r Sp ®
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1. EVRE NESNE KONTROLU

UZAYLI ISTILACILAR 1
2'YE 1

oyuh

IHTIYACINIZ
OLANLAR

L1 Kare oyun alanini
isaretlemek icin
Koniler

[J 2 yelek (1 renk)
11 top
13 oyuncu

OYNAMA ~ FARKLI OYNAMA '
SEKLI  SECENEKLERI

e Oyun alaninda 2'ye e Ekipmanlari gesitlendirin;
1 oynanir or. frizbi, buyuk/kt¢ik top

Telefonunuzun
kamerasini kullanarak
QR kodunu tarayin ve
oyunu izleyin
e Oyuncular savunma - e Alanin blyukligin
oyuncusundan kacarak § degistirin E E
paslasmaya calisir = -

- o Farkli, gecerli paslara puan .

e Oyuncular oyun alaninda : verin
kalmalidir 5

e Fiziksel temas yasaktir

’y SPORT

Made 1 X |YOUTH
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1. EVRE NESNE KONTROLU

Hareket kriterlerini
kontrol etmek icin
buray! tarayin

UZAYU ISTILACILAR 1 2'YE 1

degerlendirme:
hareket ederken
topu yakalama

GORULMESI GEREKEN HAREKET

e Bos alana veya topa dogru kosma

e Topu beklerken kollari uzatma

e Topu yakalama

BU ADIMLARI GELISTIiRIN

GOZLEM VE DEGERLENDIRME (.54 .cy. 5 oo

déner

1. GELISIM 2. YAPABILIR 3. BASARILI 4. EMIN 5. YETKIN
ASAMASINDA
Kollarini yanda, Nesneyi yakalamak : Nesneyi yakalamak : Kontrollli ve akici i Hizli ve dogru
yakalamaya icin kollarini icin kollarini sekilde sekilde
e hazirliksiz sekilde  vicudunun 6niinde : viicudunun dniinde
; tutar; bu ylzden tutar ve nesneyi ve yukarida
© nesneyi kollari ve : yalnizca elleriyle tutar ve nesneyi
= vicuduyla yakalar :yakalar vicudunun
6nilnde, yalnizca
elleriyle yakalar
Nesneye dogru Ayaklarini Nesnenin geldigi Kontrolll ve akici  : Hizli ve dogru
£ adim atmaz nesnenin yone dogru ve sekilde sekilde
g Ve nesneyi geldigi yone dogru : nesneyi atan
< ' yakaladiktan sonra ' ayarlar ve nesneyi : hedefin yéninde
(&) . -
< ayaklari sabit kalir : atan hedefe dogru adim atar

SIRADAKI
AKTIVITE

UZAYLI iSTILACILAR 2

AD KOLLAR BACAKLAR




2. EVRE STABILITE

SAYI BOLGESI 1

IHTIYACINIZ OLANLAR |

L] Sahayi isaretlemek i¢in koniler
(1 8 yelek (2 renk)

L] Cesitli toplar

L1 4 kisilik 2 takim

OYNAMA  FARKLI OYNAMA
SEKLI  SECENEKLERI

e Hucumdakiler oyuna kendi :® Sayi bolgesine ulagip say
say! bolgelerinde baslar ve : kazanmak igin minimum
topu diger sayi bolgesine : pas sayisi belirleyin
gecirip sayl kazanmaya galisir :

Telefonunuzun
kamerasini kullanarak
QR kodunu tarayin ve

oyunu izleyin

e Sahanin iki ucunda 1

2 savunma oyuncusu oyuna g metre genisliginde bdlgeler
oyun alaninda baslar; sayi : olusturun; topu genis
kazanildiginda yeni bir : boélgeye sokup ¢ikaran
savunma oyuncusu ekleyin : 1 puan kazanir (top genis

: bélgeden sayi bblgesine
Hicum yapan takimin hiicum : atilamaz)
icin dort hakki vardir; sonra :
roller degisilir : e Ekipmani degistirin; or.

frizbi, hokey sopasi ve topu
Fiziksel temas, topla kogsmak

ve savunma oyuncularinin say!
bélgesine girmesi yasaktir

. [ ] 0 YOUTH
SPORT

TRUST




2. EVRE STABILITE
ESI 1
?lll‘lll(l

AL AL

GORULMESI

GEREKEN HAREKET

e Agirhgl "fren yapan"

ayaga verme

e Dénme

e Diger yonde
hareket etme

BU ADIMLARI GELISTIRIN

1. GELiSiM
ASAMASINDA

2. YAPABILIR

L

3. BASARILI

4. EMIN

Hareket kriterlerini
kontrol etmek icin
buray! tarayin

L

5. YETKIiN

BACAKLAR

Dizlerini bikmez
veya ¢ok az biker
ve diger yonde
hareket etmek igin
ayaklarini cevirir

Dizlerini kismen
biker ve diger
yonde hareket
etmek i¢in adim
atar

Dizlerini blker

ve aksi yénde
hareket etmek i¢in
agirhigini diger
ayagina verir

KontrollO ve akicl
sekilde

Hizli ve dogru
sekilde

vicutr

GOZLEM VE DEGERLENDIRME 25 e 5 e

AD

Dik durur ve
vicudunu
cevirmez

Hafifce 6ne egilir
ve top ugarken
ylzlin( topa
dénmek i¢in
vicudunu cevirir

BACAKLAR

One egilir ve top
ucarken ylizin
topa dénmek igin
vicudunu cevirir;
sonra ileriye
bakacak sekilde
doner

vicur

Kontroll ve akicl
sekilde

Hizli ve dogru
sekilde

SIRADAKI

AKTIVITE

KABADDI
SAYI BOLGESI 2




2. EVRE MOTOR BECERILERI

FCITI.ER
?_x?s

L1 Farkl renklerde isaretleyiciler veya koniler

(1 Strmek icin cesitli nesneler

OYNAMA  FARKLI OYNAMA
SEKLI  SECENEKLERI

Telefonunuzun

e Guvenli bir alan olusturun i kamerasini kullanarak
S e Gegcit sayisini artirin QR kodunu tarayin ve
* Guvenli alan iginde ayni . e Hareket yontemini : oyunu izleyin
renkte 2 isaretleyici . degistirin; or. kogma, : -
veya koni kullanarak birkag : atlama, ziplama g E E
gecit olusturun g :
o ¢ Gegitlerden top surerek
® Oyuncular gegitlerin icinden gecmelerini isteyin
ve arasindan etkili bigimde : :
ge¢melidir (yani yolunu © e Gegitlerden gecmek igin : E
planlamali ve engellerden : stire siniri koyun :

kacmalidir)

e Oyuncular bir partner ile
birlikte ¢calisabilir (6r.
partnerini takip ederek
gecitlerden gecebilir)

Made o L] 0 YOUTH
SPORT
TRUST

to Play




2. EVRE MOTOR BECERILERI

Hareket kriterlerini

kontrol etmek icin
: . buray! tarayin
OF

degeflendirme: kosu

GORULMESI GEREKEN HAREKET

e Bacaklar ve kollari ¢caprazlama hareket
ettirme

e Sicrama evresini gosterir

e Hizlanma

BU ADIMLARI GELISTIRIN

1. GELiSiM 2. YAPABILIR 3. BASARILI 4. EMiN 5. YETKiN
ASAMASINDA
Kollarini diiz tutar  Kollarini ¢ok Kollarini 90 derece Kontrolll ve akici | Hizli ve dogru
o Ve bacaklariyla az buker ve biker ve bacaklariyla  sekilde sekilde
< caprazlama bacaklariyla caprazlama sallar (sol
o sallamaz caprazlama kol ile sag bacak 6ne
= sallamasi sinirli gider)
dlizeyde olur
Bacagini sallarken | Bacagini sallarken  Bacagini sallarken Kontrolll ve akici - Hizli ve dogru
e  topugunu cok az topugunu dizinin  topugunu kalcasina  sekilde sekilde
E kaldirir asagisinda tutar yaklastirir
S
<
o

o0 - [ ] .
GOZLEM VE DEGERLENDIRME (254 v 5 een SIRADAKI

T KOLLAR BACAKLAR AKTiViTE

TOPLU BECERi PARKURU
EBELEMECE




2,

Mov

spor
emenf“” P .

EVRE

IHTIYACINIZ OLANLAR

O ikiye veya dérde boliinmis
buyuk bir oyun alani

[1 8 yelek (2 renk)
] 2 takim

OYNAMA
SEKI.I

e Savunma oyunculari bir yari sahada,
hicum oyunculari diger yari sahada
durur ve takimlar sirayla (bu sirada)
hicum eder

Hicum oyunculari nefeslerini tutup
olabildigince ¢ok savunma oyuncusunu
ebelemeye calisir ve daha sonra

hicum yari sahasina déniip nefes alir
(savunma yari sahasindayken
"kabaddi" diye bagirmalari gerekir)

Hicum oyuncusu savunma alaninda
nefes alirsa kazandig| puanlari
kaybeder ve savunma oyunculari bir
puan kazanir

Savunma oyunculari kendi sahasinda
kalmalidir ve yalnizca hiicum
oyuncularinin kendi sahalarina
dénmesini engelleyebilir (temas
yasaktir)

rt

PLA

STABILITE

FARKLI OYNAMA
SECENEKI.ERI

* Ebelemece oyunlarinda
kullanilan kemerleri

Telefonunuzun
kamerasini kullanarak
QR kodunu tarayin ve

oyunu izleyin

kullanin :
e Savunma oyuncularini iki -
bdlgeye ayirin; hepsi kendi : EI E..

bélgesinde kalmahdir

e Hiicum icin sire : -
sinirt koyun (tek nefes : E
uzunlugunda olmasi :
yerine)

SPORT

. [ 1] ‘YOUTH
TRUST



2. EVRE STABILITE
egerle AII‘

kontrol etmek icin
lunge, sonra Imrekei

buray! tarayin
[=] sy [m

[=]}

GORULMESI
GEREKEN HAREKET

e Kollari %arme ve ayaklari yere
saglam basma

e Dizleri bikme
e Baslangic noktasina ddnme

BU ADIMLARI GELiSTIRIN

1. GELigim 2. YAPABILIR 3. BASARILI 4. EMiN 5. YETKIN
ASAMASINDA
Dizini ¢cok az Iki dizini de biiker = Ondeki dizini Kontrolll ve akici : Hizli ve dogru
& buker ve yontni ama aksi ydnde biker, arkadaki sekilde sekilde
g degistirmek igin glc¢ almak icin bacagini diz tutar
< Dbacaklarindan glic - arkadaki bacagini . ve aksi yonde glig
< almaz tamamen uzatmaz almak icin arkadaki
bacagini tamamen
uzatir
Vicudunu dik Vicudunu hafifce : Vicudunu éne eger : Kontrolll ve akici : Hizli ve dogru
tutar veya yana One eger ve gogsiinl dndeki  sekilde sekilde
5 cevirir dizine yaklastirir
S
>

o0 - [ ] .
GOZLEM VE DEGERLENDIRME (.25 .2 5,001 SIRADAKI

e BACAKLAR viicur AKTiViTE

SAYI BOLGESi 1

SAYI BOLGESI 2




2. EVRE NESNE KONTROLU

TOPLU,
BECERI

,' =y 3= Zg
S TADT Z

IHTIYACINIZ OLANLAR

O Isaretleyici koniler

[1 2 mat (veya 1 mat ve ortasi
cikintil mat)

[J Cesitli toplar
L1 Agirlik topu vb

[J Duvarla gevrili alan

~— S e
- N 3 ol i P \fﬂ‘ =
o ~—r — = 2 L
W i3 <4
L 9 < O£
- - F i \\\\\
ed e %/ )
& >
o R -] jz" ‘—L
Ao n :
g\i R k\y) hal ‘ J‘
Y r ~
Ny . .

OYNAMA
SEKLI

e Aktiviteleri gosterilen sekilde
hazirlayin

e [stasyonlar arasinda giivenli
alan birakin

e Ribaund aktivitesinden kagan
toplarin diger aktivite alanlarina
girmeyeceginden emin olun

e Oyuncular bltun istasyonlari
tamamlayip en ¢ok puani
almaya calisir

FARKLI OYNAMA
SECENEKI.ERI |

e Parkurun tamamlanmasi
igin sdre sinirt koyun

Telefonunuzun
kamerasini kullanarak
QR kodunu tarayin ve

oyunu izleyin
e Baskin veya baskin E 'E

olmayan el ve ayaklari 1
kullanin .t

e Slalom konileri arasindaki
mesafeyi azaltin

e Oyuncular puanlari
kaydeder ve kendi puanini

gecmeye caligir

Made o 1] 0 YOUTH
SPORT

TRUST

to Play



2. EVRE NESNE KONTROLU
® Hareket kriterlerini
TOPLU BECERI

ge erJe q“me' hareket

burayi tarayin

[=];

"‘\
@
ederken baskethol -
fopu sirme -
) f 4
. %
GORULMES] GEREKEN HAREKET =, . |
| m\\
e Top surerek kosma
e Konilerin etrafindan gecerken topu
kontrol etme
e Oyun boyunca hizi koruma j
. GEI.ISIM §2 YAPABILIR 3 BASARILI 4. EMiN 5 YETKiN
AsAmasioA S T T
Kollarini diiz tutar - Topa vururken §Topun kuwetini Kontrollii ve Hizli ve dogru
e Ve topu baskin - kollarini kismen -emmesi icin kolunu : akici sekilde - sekilde
<< eliyle vurup sektirir - buker; topu iki - buker, topu atarken
8 - eliyle de sektirir - kolunu uzatur,
x - ama birini tercih Ciki elini de esit ;
‘ eder - derecede iyi kullanir
o~ Konllerm - Konilerin - Konilerin yamndan Kontrolli ve - Hizli ve dogru
< etrafinda kosarken ' yanindan gecerken : gecerken bacaklarini : akici sekilde - sekilde
£ bacaklarini duz - bacaklarini kismen  biker ve agirlhigini
S tutar  buker ve agirligini distaki ayaktan |gtek|
I - yana verir - ayaga verir :

GOZLEM VE DEGERLENDIRME (.25 cy. 5 e

AD

SIRADAKI
AKTIVITE

GECITLER

KOLLAR BACAKLAR

EBELEMECE




2. EVRE NESNE KONTROLU
UZAYLI IHTIYACINIZ OLANLAR
O Ug parcaya bélinmis dikddrtgen
® ® sahay! isaretlemek icin koniler

[ 6 yelek (2 renk)
11 top
L1 3 kisilik 2 takim

4

oyun

OYNAMA  FARKLI OYNAMA
SEKLI SECENEKLERI cuor

: : kamerasini kullanarak
* 3 hiicum oyuncusu bir ugtan : e Kale gibi bir hedef : QR kodunu tarayin ve

baslayip topu kontrolli sekilde : ekleyin : oyunu izleyin

bolgeden bblgeye gecirmeye : :

ahsir; gectikleri her bolge igin : . : -

§ paangaﬁmr 2 .o Hareketli savunma : E E

: n kleyin; farkl :
Her bélgede 1 savunma oyuncusu : ?grlljktceusgleek eiy er’ VS :
bulunur; kendi bélgesinden " y gly
bdlgeler arasinda hareket

cltkamaz ve topa miidahale edince

2 puan alir edebilir
Top saha digina gikarsa bagtan ) : . L E

baslanir; hiicum oyuncularinin 4 p ¢ B,P'ge'e”” gecilmesi icin
hakki vardir ve sonra roller degisilir : stre siniri koyun

Fiziksel temas yasaktir, oyuncular
sahanin digina ¢ikamaz

Made ‘ oo |YOUTH

SPORT

toPlay TRUST




2. EVRE NESNE KONTROLU

Hareket kriterlerini
kontrol etmek icin

UZAYLI ISTILACILAR

%33 fendrme: kosarken

Iopu vurma

GORULMESI GEREKEN HAREKET

¢ Topa kosma

e Topu kaleye veya oyuncuya
gdnderme

e Sonraki harekete hazirlanma

BU ADIMLARI GEI.ISTIRIN

I GEI.ISIM §2 YAPABILIR §3 BASARILI 4. EMIN - 5. YETKIN
§ASAMASINDA : 5 ?
- Kollarini yana - Kollarini yanda a§ag|da KoIIar|n| omuz - Kontrollti ve ' Hizli ve dogru
e acmaz ve topa - tutar ve topa vururken  yuksekliginde acar, : akici sekilde  sekilde
< vururken sallamaz  ¢ok az sallar - temas noktasinda |
s - vurus tarafindaki
x - kolunu asaglya
‘ ~indirir ve geriye
: . sallar
Dogrudan topa Topa dogru minimum Topa 45 derece Kontrolll ve Hizli ve dogru
kosar, ayagini topun | aclyla kosar, vurus aclyla kosar, vurus akici sekilde : sekilde
°<‘ yanina basmaz yapmadigl ayagini yapmadigl ayagini
g vevurus yaptigi toptan uzaga basar, topun yanina basar,
S Dbacagini hedef gerilirken dizini cok az  gerilirken dizini
= yonlnde hareket blker, hedef yénunde biker ve bacagini
8 ettirmeye devam hareketi cok az hedef yoniinde
etmez strdarar hareket ettirmeye
devam eder

Y - (] .
GOZLEM VE DEGERLENDIRME (254 ;2 5000 SIRADAKI

o KOLLAR BACAKLAR AKTiViTE

UZAYLI iSTILACILAR 3




2. EVRE NESNE KONTROLU

IHTIYACINIZ OLANLAR

O 4 hedef (6r. bank, koni); her kenara
birer tane koyulur ve takimlar bunlarin
arkalarinda durur

1 4 oyunculu 4 takim; her takimdaki
oyunculara 1'den 4'e kadar bir numara
verin

(1 16 yelek (4 renk)
12 top

OYNAMA  FARKLI OYNAMA
SEKLI SECENEKLERI ...

e Lider sahaya 2 top yuvarlar, 1 ile C e Toplarin buvuklugini
4 arasinda bir numara sdyler ve o : deF;g)i§tirin y & : QR kodunu tarayin ve
numarall oyuncular topu almaya : oyunu izleyin
calisir .

Al : e Baskin olmayan eli .

Oyuncular topu sirer ve : kullanin E E

takimlarinin karsisindaki hedefe : 1

atmaya calisir; 2 oyunda da gol : N "y
atildiktan sonra oyun durur ve . ® Hedefi kiigtltln
toplar yeniden yuvarlanir :

Toplar 8 kez yuvarlandiktan
sonra oyunu kaybeden takimlar
yer degistirip farkli takimlarin
karsisina gecer

Toplar diz seviyesinin asagisindan
elle yuvarlanmalidir ve oyuncular
ayakta durmalidir

Moveme!

SPORT

at for Slw'. o [ (] ‘YOUTH
TRUST

PLA




2. EVRE NESNE KONTROLU

Hareket kriterlerini
kontrol etmek icin
q I buray tarayin
e e irme: topu :
ur urma ve kontrol etme

GORULMESI GEREKEN
HAREKET

.-
e Agirhgr aktarma - -
e Topu geriye ¢cekme
¢ Oynamaya devam
etme
-J‘ -
n GEI.ISIM 2 YAPABILIR 3 BASARILI 4 EMiN 5 YETKIN
ASAMASINDA S - _—
%Topa bakmaz %Topa bakar §Topa ve diger Kontrollu ve Hizli ve dogru
e i oyunculara bakar  akici sekilde - sekilde
-3
S
Hareket ederken Hareket ederken Hareket ederken KontroIIu ve Hizl ve dogru
o kollarini diiz tutar,  kollarini kismen biker,  kollarini 90 derece ' akici sekilde - sekilde
< hareket sirasinda | hareket sirasinda topu  buker ve topu : %
o fop vicudundan ‘vlicuduna daha yakin i viicuduna yakin
=

uzakta durur tutar gtutar

Y - (] .
GOZLEM VE DEGERLENDIRME .21 o 501 SIRADAKI

= GOZLER KOLLAR AKTiViTE

MATLI BEYZBOL




OYNAMA
SEKLI

Her takim sahanin kendi
yarisinda baslar

Bir takim topla baslar ve topu
oyuncudan oyuncuya gegirir;
top sadece ileriye atilabilir;
topla kogsmak yasaktir

Hedef, topu say! bdlgesine
gotirerek sayl kazanmaktir
(sayl kazanmak icin genis
bélge de kullanilabilir)

Rakip takim topu yakalayarak,
ele gecirerek veya topu tutan
oyuncuyu ebeleyerek topu
alabilir

MOTOR BECERILERI

IHTIYACINIZ OLANLAR

[ Sahanin 2 yarisini, 2 sayi bdlgesini
ve 2 genis bolgesini isaretlemek icin

koniler
[ 8 yelek (2 renk)
11 top
L1 4 kisilik 2 takim

FARKLI OYNAMA
SECENEKI.ERI ’

* Oyuncularin topu ileriye
slirmesine izin verin

e Kosarken arka arkaya
yakalanan 2 pasa sayi

verin

Telefonunuzun

kamerasini kullanarak
QR kodunu tarayin ve

oyunu izleyin

™

e Kullanilan ekipmani

degistirin; or. frizbi veya

buyuk/kacuk top

[=]

e Her yonde pasa izin

verin

o

[=]

09 @ |YOUuTH
SPORT
TRUST

b, 2



2. EVRE MOTOR BECERILERI

Hareket kriterlerini

kontrol etmek icin
B E E E buray! tarayin
-
egeriendirme: kosma -
o
Y 4

ve topu karsilama

GORULMESI GEREKEN HAREKET

e Savunma arasindaki bosluklara kosma
e Topu alma ve koruma
¢ Topla bosluga dogru kosma

BU ADIMLARI GELISTIRIN

1. GELiSiM 2. YAPABILIR 3. BASARILI 4. EMiN 5. YETKIN
ASAMASINDA
Topa veya aticiya : Topa veya diger Elinde glivene alana : Kontrolli ve akici : Hizli ve dogru
o odaklanmaz oyunculara bakar kadar topa odaklanir : sekilde sekilde
B
N
:Q
o
Topu karsilarken Topu karsilarken Topu karsilarken Kontrolld ve akici : Hizli ve dogru
kollarini iki kollarini viicudunun | kollarini viicudunun : sekilde sekilde
ﬁ<= yaninda tutar ve onlinde tutar ve 6nlinde, yukarida
=4 topu tek elle tasir  topu iki elle tasir tutar ve topu iki
g eliyle viicuduna
yakin tasir

o0 - [ ] .
GOZLEM VE DEGERLENDIRME (.25 vcso 5 e SIRADAKI

o GOZLER KOLLAR AKTiViTE

GECITLER




3. EVRE

STABILITE

SAYI BOLGESI

oyun

IHTIYACINIZ OLANLAR

L1 Sahayi isaretlemek icin
koniler

[J 8 yelek (2 renk)
L1 Cesitli toplar
01 4 kisilik 2 takim

OYNAMA
SEKLI

e Oyuna hicum oyunculari
bir sayl bdlgesinde,
savunma oyunculari diger
sayl bdlgesinde
bagslar

e Hucumdakiler topu diger
sayl bélgesine gecirip
sayl kazanmaya calisir

e Sayi yapildiktan sonra top
kars tarafa gecer

e Oyuncularin birbiriyle
temasi yasaktir

FARKLI OYNAMA |

SECENEKI.ERI

¢ 3 basarili pas sonunda
top sayi bdlgesine ulasirsa
bonus sayi kazanilir

e Topun turin0 degistirin
¢ Topu tutan kisi ebelenirse

topu kaybeder ve pas alana
kadar yerinde donar

Telefonunuzun
kamerasini kullanarak
QR kodunu tarayin ve

oyunu izleyin

Made o e 0 YOUTH
SPORT
TRUST

to Play



3. EVRE STABILITE

Hareket kriterlerini
kontrol etmek icin

VBPLGES2 g

topla yana adim atma

GORULMESI GEREKEN HAREKET

e Agirhgl aktarma
e Dénme

e Diger yonde hareket etme

BU ADIMLARI GELISTIRIN

1. GELISIM 2. YAPABILIR 3. BASARILI 4. EMIN 5. YETKIN
ASAMASINDA
Dizlerini bikmez : Dizlerini kismen Dizlerini blker Kontrolll ve akici Hizli ve dogru
& veya cok az buker : buker ve diger ve aksi yonde sekilde sekilde
=4  ve diger ydnde yonde hareket hareket etmek i¢in
E hareket etmek icin : etmek icin adim agirhigini diger
E ayaklarini cevirir atar ayagina verir
Dik durur ve Hafifce 6ne egilir - One egilir ve top Kontrolll ve akici Hizli ve dogru
vicudunu ve top ugarken ucarken ylzinu sekilde sekilde
5 cevirmez ylzind topa topa dénmek
o dénmek icin icin vicudunu
S viicudunu gevirir  : gevirir; ardindan
one bakmak i¢in
vicudunu cevirir

o0 - [ ] .
GOZLEM VE DEGERLENDIRME (.24 ey2 5 yeo SIRADAKI

e BACAKLAR viicur AKTiViTE

KABADDI
SAYI BOLGESI 2




3. EVRE NESNE KONTROLU

MATLI

BEYZBOL

oyun

-
-
-
-
-
-
-
=

-
-
-
-

OYNAMA
SEKLI

e Vurucu vurus alaninda durur;
vurus takiminin geri kalani
arkasinda, glivenli bir uzaklikta
durur

Aticilar atis alaninda durur;

atis takiminin geri kalani oyun
alanina yayilir

Atici topu vurucuya atar; vurucu
topa vurup ilk mata kosar (ve
disarida kalmazsa sonraki 2
mata kosar)

Sahaya yaylilan oyunculardan
biri, vurucunun vurdugu topu
yakalayip vurucudan énce mata
ulasirsa vurucu disarida kalir

IHTIYACINIZ OLANLAR

L1 Vurus ve atis alanlarini
isaretlemek icin koniler

(13 kaymaz mat

sopa, raket

1 2 takim

e e 2
e = -~
- -~
- -~
- ~
-
-
-
-
-
-

-
-

1 -
~— -
\ - -

e

FARKLI OYNAMA
SECENEKI.ERI '

e 2 veya daha az harekette
3 mata birden gidilirse iki
kat puan kazanilir

Telefonunuzun
kamerasini kullanarak
QR kodunu tarayin ve

oyunu izleyin

e Topa eller veya ayaklarla
vurun

e Her matta tek seferde
sadece 1 oyuncu olabilir

[] Cesitli toplar ve vurus aletleri; or.

YOUTH

SPORT
TRUST



3. EVRE NESNE KONTROLU

Hareket kriterlerini
kontrol etmek icin

ege]lldlrIEeY' SZEQ hareket etme o] .

[=]

GORULMESI GEREKEN
HAREKET

e Topu karsilamak icin
hareket e§tme ¢

e Topu tutma

e Topu aticlya yukaridan
atma

BU ADIMLARI GEI.ISTIRIN 4

I GEI.ISIM §2 YAPABILIR §3 BASARILI 4 EMiN 5 YETKIN
NASAMASINDA
Topa veya aticiya : Topa odaklanir Topa ve hedefe Kontrolll ve Hizli ve dogru
ez odaklanmaz odaklanir akici sekilde sekilde
=
:©
o
Topu attig1 kolunu : Topu atan kolunu Topu atan el ve Kontrolli ve Hizli ve dogru
geriye, vicudunun  vicudunun arkasina : kolunu viicudunun akici sekilde sekilde
arkasina sallamaz : sallar, 6ne uzatarak : arkasina sallar, : :
E ve asaglya hareketi hareketi strdirar One uzatarak hedef
= sdrddrdr; topu ve topu atmayan yoniinde hareketi
g atmadigi kolunu kolunu havaya strdlrdr; topu
yaninda tutar kaldirir ya da yana i atan kolunu havaya
-agar kaldirir ve hedefe

- dogrultur

Y - (] .
GOZLEM VE DEGERLENDIRME .21 o 501 SIRADAKI

= GOZLER KOLLAR AKTiViTE

T ZAMANI
AKIN




3. EVRE NESNE KONTROLU
UZAYLI IHTIYACINIZ OLANLAR
° e ~ Gikdorigen sanay! fsaretlomek
icin koniler
ISTILACILAR 3 =~
(18 top

4'E 4 [0 4 kisilik 2 takim

OYNAMA _ FARKLI OYNAMA
SEKLI - SECENEKLERI

* 4 kisilik 2 takim olusturun - Rakiplerin topun kontroliini
ve her oyuncunun bir topu : kaybetmesine karsilik olarak
olsun § rakip topun disari atilmasi

: sonucunda bonus puan alin

Telefonunuzun
kamerasini kullanarak
QR kodunu tarayin ve

oyunu izleyin
Oyuncular toplarini oyun E 'E
alaninda sdrtp rakip I
oyuncunun topunu oyun S
disina atmaya c¢alisir

e Baskin eliniz yerine diger
elinizi kullanarak oynayin

¢ Hokey sopasl veya topu ya
: da futbol topu gibi farkli
Oyuncular veya toplar oyun ekipmanlar kullanin

alaninin disina cikarsa
diskalifiye olurlar

Fiziksel temas yasaktir

Rakip 4 oyuncunun tim
oyun disi kaldiginda
galibiyet kazanilmis olur

9@ |YOUTH
SPORT
TRUST

Y




3. EVRE NESNE KONTROLU

Hareket kriterlerini
kontrol etmek icin
buray! tarayin

UZA“I ISTILACILAR 3 4°E 4

degerlendirme: topa
hakimiyet

GORULMESI GEREKEN HAREKET

e Topu yere yakin sirme

e Topu korumak igin ayak konumunu
degistirme

e Diger oyuncularin topuna dokunma

BU ADIMLARI GEI.ISTIRIN

I GEI.ISIM 2 YAPABILIR 3 BASARILI 4, EMIN - 5. YETKIN
ASAMASINDA
Topa kolunu diz Topa vururken Topu kavramak Kontrolll ve akici Hizli ve dogru
tutarak vurur ve kolunu kismen bilker : icin kolunu blker, sekilde sekilde
= diger kolunu yaninda : ve diger kolunu disa : topa vururken
=1 tutar agar kolunu uzatir ve
g diger kolunu disa
acip topu savunma
oyuncusundan korur
Bacaklarini diiz tutar : Bacaklarini kismen : Bacaklarini biker Kontrolll ve akici Hizli ve dogru
g Ve ondeki bacagini biker ve 6n bacagini : ve dn bacagiyla sekilde sekilde
<  topu savunma topu savunma topu sirekli
2  oyuncusundan oyuncusundan olarak savunma
S korumak icin korumak icin oyuncusundan korur
= kullanmaz kullanir

GOZLEM VE DEGERLENDIRME (254,25 e

AD

KOLLAR

BACAKLAR

SIRADAKI

AKTIVITE

KABADDI
SAYI BOLGESI 2




ME ® O O
EFOR VE iLisKi
KILAVUZU

Made

Movement for5P°g % YOUTH
pLAYiit wohey | Y|



BU BOI.UM AK'I'IVI'I'EI.ERI MEKAN, EFOR VE II.ISKI
KATEGORILERINE UYARLAMAK iSTEYEN KOCI.ARA REHBERLIK
EDER.

MEKAN, Vi)CUDUN HAREKET ETTiGi KISISEI. VE GENEL
ALANDIR. HAREKET YONII YOLLAR, SEVIYEI.ER DUZLEMLER VE
UZANTILARLA ILGILIDIR.

EFOR, VUCUDUN ZAMAN, AGIRI.IK, AKIS VE HAREKET KALITESI
ACISINDAN NASIL HAREKET ETTIGIDIR.

II.ISKII.ER VUCUDUN HAREKET EDERKEN KURDUGII II.ISKII.ERE
BAKAR. BU, COCUKLARIN VUCUT PARCALARI VE DIGER
COCUKLAR, EKIPMANLAR VE NESNELER iLE II.ISKI KURMA
SEKII.I.ERI HAKKINDA FARKINDALIK KAZANMASINA YARDIMCI
OLUR.

pLAY it \ MEKAN, EFOR VE iLiSKi KILAVUZU




||(||([z ......................
DOKUNMA

(Topu almali, iki

kez dokunmali
ve ardindan sut
atmalidir)

HER HEDEF
BOLGEDE SAYI
ATAN ILK TAKIM

- MEKAN

EFOR

Sut atmak igin
hedefe yaklasir

Hedefe

: yaklagmak icin iki :
- temasin kuvvetini
- farklilastirr

Topu belirli bir
hedefe dogru
yuvarlar

Hareket eden
topu etkili sekilde
almak igin hizi

Diger oyuncularla
iliskili olarak

- hedefin neresine
. yonelecegine

karar verir

Garpismamak
icin diger
takimlarin

ayarlar oyuncularinin
: - nerede olduguna om <
dikkat eder ;ﬁh\:
TAI(IMBASINA """ Takim arkadasini : Takim Topuverecegl/ """""""
IKI AKTIF hedefe arkadasinin alacag yeri
OYUNCU . . . .
yaklastirmak icin | konumuna gére sdylemek i¢in
pas verir pasin kuvvetini partneriyle
ayarlar iletisim kurar
. MEKAN . EFOR iLisKi
MUDAHALE """""""""" Savunma Pasin kuvveti Pasalmaku;m """"""
VEYA TOPUN
DUSURULMESi, oyuncularlm_n savunma taI@m arkadasina
TOPU KARSI yakin markajl oyuncusu ve dogru hareket
TARAFA GECIRIR ' yiiz(inden yer takim arkadasinin : eder
dardir yerine goére
degisir
HEDEF OYUNCU _ [lerideki bir Rakibini atlatmak Savunma
PAS ALIP SAYI e
ATMAK iciN noktayi hedef icin topu hizla oyuncusunun
SAYlI alma yakalayip atar hedef oyuncuya
BOLGESINDE gbre konumu
DURUR
DOGRUPASA """""" Rakibi atlatmak : Kisa, hizli pasa Taklmarkada§| """"""
PUAN VERILIR icin secilen uygulanan kuvvet : ve rakiplerin
. pas trd, . konumuna gore

ment for POl

piavkit

- or. yukaridan
‘veya asagidan

. pas tercihi

\ MEKAN, EFOR VE iLisKi KILAVUZU
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- MEKAN _EFOR iiski

RAKIPTEN KACIP | Rakipten uzakta = Yon degistirmek  Hiicum

:Iillli,ﬁ_'s' ;ﬁ:‘.}“ yer bulma ig“in bir ayagindan oyunculart, toplu
VERILIR : glc almasi : kosucuya alan
: - gerekir - acmak icin yayilir
CEMBER SAYI Hedef alan Pas vermeden Takim arkadaslari Il
BOLGES! etrafinda daha : 6nce savunma 6ne dogru
‘ az yer olur foyuncusunu alt  iilerleyip toplu )h
etmek icin calim | kosucuyu ' ?J r‘f’ ZQ P\
: atmak : destekleyerek M » \L
daha fazla sut j{ fﬁ
secenegi sunar /
SAYl | Sayi bolgesinin i Pas tird takim Hedef oyuncu, ¢
:g;g:%;‘g:w : onlinde, : arkadasi ve : takim arkadasinin
oyuncularin savunma sutunu
hareket etmesi : oyuncusunun kolaylastirmak
“icin daha az : konumuna gére  : icin sayl
alan olur degisir bélgesindeki
yerini ayarlar
MEKAN . EFOR iLisKi
AYNI - Savunm - Hiicum oyunculari | Hiicum
ANDA IKI o .
HilcUM oyunculart, birlikte ilerlemek : oyunculari
OYUNCUSU hicum icin hizlarini savunmacilara
foyuncularinin : takim arkadasiyla : dogru kosarak
yol seceneklerini i senkronize eder onlari takim
azaltmak icin arkadasindan
 bolgeye yayilir - uzaklagstirir
3 SANIYE Oyuncular Hizl yon Savunma
DONMA birbirlerinden  degisiKlikleri oyunculari, bir
(Ebelenen ’
savunma uzakta durmaya takim arkadaslari
oyunculari calisir dondugu zaman
3 saniye .
donmalidin) pozisyonlarini
ayarlar
:)'g E"("IM - Savunm - Siirekli hareket  Savunma
ANDA Hilcum  Oyuncularindan  edildigi igin oyuncularinin
OYUNCUSU kagmak icin dayanikhlik sayis| azalir.
GONDERIR - cesitli yollar - dlizeyleri test - Bu ylizden
kullanir edilir engelleme igin
takim stratejisi

ment for sport

piavkit

- gelistirirler

\ MEKAN, EFOR VE iLisKi KILAVUZU
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MEKAN ' EFOR iLisKi
TAKIMIN Saha oyuncular  Saha oyuncular - Saha oyunculari
;‘:mﬁm'}g? vurusa gore atilan topa goére karsilayiciya
OYUN DURUR nereye konumlarina bagli : dogru kogar
kosacaklarina olarak hizlarini
karar verir ayarlar
............................................................................................................................................ A i
:(T)IPCI.?Y:ASI.A , Saha , Karsilayicinin , Oyuncular i ¥
ATILINCA oyunculari pasi mesafesine gore paslarin k|sq ve ‘ X \/,‘1
OYUNDURUR  kolaylastirmak  atisin kuvveti - hizli olmasi igin 3 . ¥n 8
“icin karsilayiclya : ayarlanir - hareket eder , & R~
HEDEFSAYl  Vurucularbir  Sahaoyunculanni Vurucular |
gggﬁ&ﬁ'/ hedefe dogru alt etmek igin savunma
(Yakin/uzak/ vurus yapar vurusun kuvvetini : oyuncularinin
sol/sag) degistirir konumuna gore
vurus yonana
secer
- MEKAN _EFOR iniski
KONILERIN - Konilerin Yon degi§tirfﬁek Kon|y| gecme
EIRAFINDAN ot/afindan daha  icin agirligini “ ihtimali azalir
DONERKEN : S i : - ) :
NEREYE - etkili doner - etkili sekilde
BASILACAGINI : transfer eder
GOSTEREN :
ISARETCHER p—
YERLESTIiRIN ey . 1
GOREVLERI En kisa yolu Eforu maliyéf- Kontrolt ' > ) —=
;ﬁ:‘i‘;miAMA secer fayda ile dengeler, : korumak igin g = « g,
AZALTIN kontrolii korurken : topu yakin tutar 7 ¥4 & -
en yuksek hiza 9 & o,
karar verir ',,/( \ 1 [}
zlil\‘l‘ATlf‘li:ﬂMA """" Balon, atlama  Oyuncularin Kontroli
AKTIVITELERI akt|V|tf=.smde_ bélo"nu yere korumak igin
BALON TUTARAK : Orta yukseklikte, = dUslrmeden - balonu yakin
YAPILIR. : yuvarlanma : gorevi  tutar
BALONU YERE - \tivitesinde ‘tamamlamasi igin

DUSUREN PUAN algakta tutulur

KAYBEDER

it

iAViit

- daha cok efor sarf
- etmesi gerekir :

\ MEKAN, EFOR VE iLisKi KILAVUZU
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. MEKAN ' EFOR - iLiski
SAHANINiKi,  Oyunculara Oyuncular genis Hiicum
;‘i‘jﬂ;’:ﬁ:m; kullanmalari alanda oynarken  oyunculari
KOYULUR; “icin alan agilir : dayanikliliklarini: genig bolgedeki
gg:iislﬁglciv: - gelistirir - oyuncudan top
CIKARILAN almak i¢in alan
TOPA BONUS  bulur
PUAN VERILIR :
;§A§IRTMACAY-W Basarili Yon degistirmek Savunma
:',A SAVUNMA - ¢, tmgaca, icin yerden daha : oyunculari,
YUNCUSUNU ) N ;
YANLIS YONE hiicum QOk guc alir hiicum
GONDERMEYE : oyuncusuna oyuncusunun
BONUS PUAN  : 5|5 acar seceneklerini
VERILIR "
azaltmak igin
en iyi konumu
secmek zorunda
kalr
HEDEFE ic. . ! Oyuncular Top taslyiciya Hicum
PASLA GIDILIR - 11, tasiyiciyi yakin durduklari oyuncularinin
desteklemek icin farkl top tasiyiciya
icin farkli yollar : miktarlarda kuvvet : yardimci olmak
kullanir uygulayarak daha :icin nerede
kisa, dur-kalkli duracaklarina
kacis hareketleri karar vermeleri
yapmak zorunda gerekir
kalirlar

' MEKAN ' EFOR iLigki
OYUNCU HEDEF  Hedef cizgiye Savunma Savunma
CIZGIYE GIDER dogru hareket oyuncusunu oyuncusunun

eder

atlatmak icin atis
tlrind degistirir

konumuna goére
ne zaman pas
verecegine karar
verir

8 BASARILI PAS : Topu almak icin : Savunma Pasi
1 SAYI EDER bosa cikar oyuncusunun kolaylastirmak

- konumuna gére icin partnerine

- hiz degistirir - dogru gider

SABIT SAVUNMA _ Pasin seviyesini  Savunma . Pas almak igin
ési‘é‘ézr;‘uaen " - ve yolunu _oyuncusunun - takim arkadagina
i§y|evi gorir, &  degistirir - konumuna gére | dogru hareket
aktif savunma ¢ “atig tlran( seger : eder
yapmaz)

ment for sport

piAYkit
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MEKAN  EFOR - iLigKi
AYAKLA | Top yerde kalir Pas kuvveti Topu korur, en iyi
PAS VERILIR degisir konumdaki takim
arkadasini secer
ve sonra pas verir
SAVUNMACILAR ' Alan azalir, paslar : Rakipleri Savunma n
zlggzg%l?:m“i : kisalip hizlanir - atlatmak icin : oyuncularinin
: hizi degistirir | konumuna gére
hangi takim
arkadasina pas
verecegine karar
verir
MUDAHALE Savunma Hizl "pas Pasa mtdahale
?ég‘:,‘ig;':“ oyunculari ve takim - verip gider"  etmek icin pas|
TAKIMA GECER : arkadaslarinin alana daha yakin
’ konumuna gore durur
gidecegi yolu
secer. (Takim
arkadasina yaklasir
ve savunma
oyuncusundan
uzaklasir)
MEKAN  EFOR - iigki
OYUN ALANINI ' Defanstan - Topa kalkan - Rakiplere
KUCULTUN kagmak icin olmak icin topu ve takim
‘ daha dar alanda : yere yakin olarak : arkadaslarina
hareket etme  stirlip viicut - fiziksel olarak
5 - seklini stirekli daha yakin
‘ degistirme : sekilde oynama %
TAKIMLARDAN  Daha az - 2'ye karsi 1 - 2'ye karsi 1 Lo
?A‘;ﬂ";ﬁf#& oyuncusu olan  : durumu yasanir : durumu i¢in daha
YER ALSIN takim nedeniyle : ve atak yapan fazla firsat yaratir
blylk takim oyuncuya farkli
daha genis bir { yonlerden
alana yayilip yaklagmaya
atak yapar, odaklanir
“ kuclk takim ise
- daha defansif
“ hareket eder ,
OYUNDAN - Oyundan - Buyuk takim - Oyun her zaman
gIYKl‘l‘I:'CUI.ARIN - cikarilan "oyundan atilan"  4’e 4 oldugu igin
OYUNA TEKRAR : Dir oyuncu -oyuncular geri oyuna geri donen
GIRMESINE nedeniyle - dénmeden 6nce : oyunculara dikkat
IZIN VERIN - kazanilan alan  atak yapmaya - edilmelidir
‘ gecicidir ‘ odaklanir :

ment for sport

piavkit
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- MEKAN

- iiski

SEKEN TOPU ALAN
SUT ATAR. TOPU
ATAN OYUNCU
BANKTAN SEKEN TOPU
ALIRSA YENIDEN SutT
A'I'ABII.IR OYIINIIII
SURESI 1 DAKII_(A
OLUR. YANDAKI
OYUNCULAR SKORU
TUTAR. TOP YENIDEN
YUVARLANIR

Hem savunma
- hem hicum
oyuncusu
seken topu
almaya

cahistigr icin

yakininda
daha az alan
olur

i hedef bolgeler :

Tc'i'bun sekmési

“icin sutun

kuvvetini
degistirir

Seken tbpu

:almak icin hedefi

belirli bir aglyla
vurmaya ¢aligir

DORT TAKIM iCiN

1 TOP. OYUNCULAR
iSTEDIKLERI KALEYE
GOL ATABILIR. HER
KALEYE GOL ATAN
iLK TAKIM KAZANIR.
OYUN YENIDEN
BASLAR

Dért oyuncu
topu kapmaya
calistigi icin
topu alacak
alan azalir

Topu korumak
icin sirekli
olarak kisa
slreli ve yiksek
efor sarf edilir

Topu korumak
icin savunma
oyuncularini
geride tutmaya

calisir

SAYI KAYBEDEN, Bolgede daha : Sayi yapan Rakipler ve
:ivl:’;':ll('m?sz‘&':m' ¢ok oyuncu oyuncu, hedefe gére
YAPTIGINDA DiGER oldugu igin savunma takim arkadasinin
;:I'('mll.anoﬂlku - alan azalir -oyuncularinin ¢ konumunu
iciN ALANA EKSTRA. ; says arttigi degerlendirip
OYUNCU CIKARABILIR. icin daha cok  + pas mi sut mu
:\llt(ll('sﬂlr:ﬁn“l‘l‘(l - efor sarf etmek : atacagina karar
OYUNCU zorunda kalir verir
- MEKAN EFOR iLisKi

BiR SAVUNMA Savunma Kaginmak igin Savunma
OYUNCUSU oyuncusundan  yerden giic alir | oyuncusunun
OYUNCULARI -
EBELEYEBILIR, kagmak igin konumuna
EBELENEN EKIPMAN  gidecegi yola gbre ne zaman
ALAMAZ VEYA i 5 /
Lol karar verir tgfi?cagma karar R 1,
EKiPMAN ALAN Ekipmanlari Oyuncuyu Rakiplerin
:;';JE""';':(”AR' ‘alip birakmak : ebelemek icin | konumuna gére
OYUNCU NESNEYi icin seviyeleri i hizlanir hizi ayarlar
MERKEZDEKI hizla degistirir
CEMBERE GERi
GOTURMEK
ZORUNDA KALIR :
MOTOR - Alanin kat . Farkli motor . Cemberlerle
fﬁﬁﬁ'ﬂb‘:gggmm edilecegi siire  becerisi turlerini  arasindaki
(YANA, ZIKZAK) - sUrdlrmek icin ~ mesafeye gére

- dayanikhlik - hiz degistirir

- gerekir

ment for SPOD
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- MEKAN _EFOR inigki

5VURUS . T'lerin . Ritme gore - T'nin Gst
YARISMASI. (Lider  yijyiik|iigiini - hedefe - kisminda topu 5.
davul/tefte farkli ; T .. ; :
ritimler calar) - degistirin - zamaninda - vurusta yakalar
5 VURUSTA ivarmak icin hizi
BASLANGIC ayarlar z
KONUMUNDAN ' : o
KONILERE GiDiP A ) 4
T'NIN UST KISMINDA ¥ ) \
NESNEYI ALMAK d _j: J ' e N |
GEREKIR : : : g\ ’
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ H = N\ \X
TNIN UST KISMINDA  FarkI/ T'nin Gst Nesneyi nereden . &
\',':sa“gige"r“;égic'da” seviyelerde | kisminda nesne : almak istedigini {
oy)L/Jncudan) nesne yakalar ; almak igin partnerine igaret )
yaklasma hizini | eder
ayarlar

:‘A“I!tgl(gll.glll.l‘ul Farkl T'nin Gst Partnerin
TAKLIT EDER bluyuklukte kismina ayni gosterdigi yonde

: T'ler kullanin | anda ulagsmak | hareket eder

§ Jigin hizi ayarlar

- MEKAN - EFOR

.i.‘DAKiI(A SiiRE ......... Alani verimli Gegltlle ................ Konilerin
SINIRI bicimde kullanarak : arasindaki arasindan

farkli yonlerde mesafeye gbre : gececegi yolu

hareket eder. hizi ayarlar planlarken diger

i (Birbirine yakin : i oyunculara dikkat

olan gegitlerde eder

tek ayagiyla glc

alip hizla yén

degistirmesi

gerekir)
PARTNER . Nesneyi yakininda  Partnerin Top sirerken _ gh
E:DDEEI:“'II}(D/!TRAKIP - ve kontrol altinda : konumuna gdre | partner ile ? -
EI.III_DE TOPLA gtutar pas kuvvetini arasmda_k| e ¥ A . % "
GECITTEN GECER, ayarlar - mesafeyi korur - L 2 - L
TOPU DURDURUR, 3 -
PARTNERINE é -
VERIR VE I.IDERI.IK =
ONA GECER :
ovuNG o A e
PARTNERIYLE gecen yollar| oyuncularinin | oyuncusunun
BIRLIKTE degistiri K = K bak
CALISARAK . degistirir, savunma  konumuna gore : konumuna bakar
GECITTEN GECER. | Oyuncusundan gecitlerden ve topu nereden
TOPA MUDAHALE : uzak olan, gegcmesi : gecerken hiz almak istedigini
ETMEYE CALISAN  kolay gecitleri degistirir partnerine isaret
iKI SAVUNMA
OYUNCUSU secer. Bakar, karar eder
EI(I.EY%N verir, pas atar ve

hareket eder

SPORT
TRUST

MEKAN, EFOR VE iLisKi KILAVUZU
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TAm  —
DEGERLENVIRME
KRITERLERA




BU BOLUM KOCA, KARTTA
TANIMLANMIS VUCUT PARCALARININ
YANI SIRA TOM VUCUT iCIN HER BIR
AKTIVITENIN HAREKET DEGERLENDIRME

KRITERLERINI SUNAR.

H \ TAM DEGERLENDIRME KRITERLERI



KOSE TOPU

2 3 4 5
GELiSiM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINi . GOREV DOGRU VE
HAREKET BASARILI KIVI!AI(I.II(VE KONTROL IIIZI.I/'I'EMP.OI..I! SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPUR_O_Yl_lN_BECERiLERiN_iN BRI : SPOROYUN B_E(_:ERi!.EBiNiN SPOR OYUN BECERiLER_iNiN_ .
VEYA IKISINI GERGEKLESTIRMEDE : BAZI YﬁNI._ERININ HALA IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER e Topa bakmaz e Topa bakar e Topa ve diger oyunculara
bakar
KOLLAR o Gerilmesi ve atma » Topu atan kol biraz  Topu atan kol 6nce
hareketini yapmasi ¢ok arkaya gittikten sonra arkaya, sonra topu atmak
dusik seviyededir topu atmak igin 6ne icin dne gider
e Daha ¢ok yanda tutar gider e Diger kolu dengesini
e Diger kolu denge bulmak i¢in agip havaya
almak icin agar kaldirir
BACAKLAR o Dizlerini biikmez o Dizlerini biraz biker e Dizlerini 90 derece biker
e Topu atmak istedigi e Agirliginin birazini e Agirligini 6ne verir ve
yéne dogru adim atmaz One verir ve bazen bir topu attig1 kolunun tersi
ayagini digerinden ayagini 6ne atar
One atar
viicur e Viicudu hedefe e Topu atmak igin * Topu atmak igin
doniktir; ¢ok az gevirir vicudunu kismen viicudunu 6nce arkaya,
cevirir sonra 6ne gevirir
e Vicudu bazen yere e Vicudu yere yakin durur
yaklasir
SAYI BOLGES] 1
I ) 2 . 3 4 O ° o 5
GELISIM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINI : GOREV DOGRU VE .
HAREKET BASARILI KIVRAKI.II(VE KONTROL IIIZI.I/‘I'EMP_OI_.I.! SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPOR OYUN BECERILERININ BIRi : SPOR OYUN BECERILERININ ~ : SPOR OYUN BECERILERININ
VEYA IKISINI GERCEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ HALA IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER e Topa bakmaz e Topa bakar e Topa ve diger oyunculara
bakar
KOLLAR e Viicudunun iki yaninda :  Vicudunun 8niinde e Viicudunun éniinde
tutar tutar havaya kaldirir
e Dirseklerini bitkmez o Dirseklerini kismen e Dirseklerini biiker
buker
BACAKLAR e Bir dizini bilker veya e Dizlerini biraz biiker e Dizlerini biiker
dizlerini ok az buker e Ters yonde hareket e Ters yonde hareket etmek
e Ters yonde hareket etmek i¢in adim atar icin agirhigini diger
etmek igin ayaklarini ayagina verir
cevirir
viicur e Dik durur * Hafifce 6ne egilir « One egilir

ment for sport
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e Vicudunu cevirmez
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e Havadaki topa
ylzlnd dénmek icin
viicudunu gevirir

e Havadaki topa yuzinu
dénmek icin vicudunu
cevirip éne gotarar
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SAYI BOLGESI 2

2 3 4 5
GELiSiM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINi . GOREV DOGRU VE
HAREKET BASARILI KI\IRAKI.II(VE KONTROL IIIZI.I/'I'EMP.O!.I! SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPUR_O_YI_]N_BEBERiLERiN_iN BiRi : SPOR OYUN B_E[_:ERiLERiNiN SPOR OYUN BEGERiLER_iNiN_ .
VEYA IKISINI GERCEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ !-IAI.R IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER e Vicudunun gittigi yéne : e Sasirtmaca yaptigl e Sasirtmaca yaptigl yone
bakar yoéne, sonra bakar
vicudunun gittigi
yone bakar
KOLLAR e Topu iki eliyle ¢ Topu tek koluyla tutar : e Topu tek koluyla tutup
viicudunun éniinde viicuduna yaslar
tutar
BACAKLAR o Ters y6nde hareket e Ters yonde dénmek e Ters yonde hareket etmek
etmek icin ayaklarini icin adim atar icin agirhigini distaki
cevirir ayaktan icteki ayaga verir
viicur e Dik durur o One egilir o Hafifce 6ne egilir
e Vicudunu sasirtmaca e Vicudunu hareket e Vicudunu énce
veya hareket yéniine yonine dogru hareket sasirtmaca yénine, sonra
dogru hareket ettirmez ettirir hareket yéntine dogru
hareket ettirir
GECITLER
1 2 3 4 . y
GELISIM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINI : GOREV DOGRU VE .
HAREKET BASARILI KIVRAKI.IKVE KONTROL IIIZII/‘I'EMPOLU SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPUR_O_Yl_lN_BECERiLERiN_iN BiRI : SPOR OYUN B_E(_:ERi!.EBiNiN SPOR OYUN BECERiLER_iNiN_ .
VEYA IKISINI GERGEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ HALA IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER o Asagiya bakar e Cogunlukla asagiya e Hareket yoniine
veya hareket yéniine bakar
bakar
KOLLAR  Kollarini diiz tutar  Kollarini gok az biiker | e Kollarini yaklasik
® Bacaglyla aksi kolunu ® Bacaglyla aksi kolunu 90 derece biker
sallamaz sinirli diizeyde sallar e Bacaglyla aksi kolunu
sallar (sag bacak 6nde/sol
kol 6nde)
BACAKLAR e Bacagini sallarken e Bacagini sallarken e Bacagini sallarken
topugunu cok az topugu diz seviyesinin topugunu kalgasina
kaldirir asagisinda kalir yaklasgtinr
viicur * Dik durur * One egilir * Hafifce one egilir

ment for sport
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KABBADI

2 3 4 5
GELiSiM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINi - GOREV DOGRU VE
HAREKET BASARILI KI\II!AKI.II(VE KONTROL IIIZI.I/'I'EMPOI.II SEKILDE
iLE BIiRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPOR_B_YI_IN_BEBERiLERiN_iN BiRi : SPOR OYUN B_EI:IERi!.EBiNiN SPOR OYUN BEGERiLER_iNiN_ .
VEYA IKISINI GERGEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ HALA IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER ¢ Hedef oyuncuya ¢ Arada sirada hedef e Her zaman hedef
bakmaz oyuncuya bakar oyuncuya bakar
KOLLAR e |ki yaninda tutar e |ki yanda e ki kolunu da 6nde
o Ondeki kolunu I]avaya kaldirir I]avaya kaldirir
hedef oyuncuya e Ondeki kolunu hedef e Ondeki kolunu hedef
uzatmaz oyuncuya uzatir oyuncuya uzatirken
diger kolunu viicudunun
arkasina uzatir
BACAKLAR e Dizlerini cok az biker : e ki dizini de biiker ¢ Ondeki dizini biiker,
e Yon degistirmek igin e Ters yonde gli¢c almak arkadaki bacagini diz
. S . o tutar
bacaklarindan gii¢ icin arkadaki bacagini
almaz tamamen uzatmaz e Ters yonde gli¢c almak
icin arkadaki bacagini
tamamen uzatir
viicur e Dik tutar veya o Hafifce 6ne egilir e One egilip
yana gevirir gbgstint 6ndeki dizine
yaklastirir
1 . 2 3 4 . "
GELISIM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINI : GOREV DOGRU VE .
HAREKET BASARILI KIVRAKLIK VE KONTROL  HIZLI/TEMPOLU SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPUR_O_Yl_lN_BEGERiLERiN_iN BiRi : SPOR OYUN B_E[_!ERi!.EBiNiN SPOR OYUN BEGERiLER_iNiN_ .
VEYA IKISINI GERGEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ HALA IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER * Topa veya hedefe » Topa odaklanir » Topa ve hedefe
odaklanmaz odaklanir
KOLLAR e Topu atan kolunu arkaya : e Gerilme sirasinda topu ® Gerilme sirasinda topu
sallayip gerilmez atan elini arkaya sallar atan elini ve kolunu arkaya
e Topu atan kolunu e Topu atan kolunu sallar
asaglya indirerek 6ne uzatarak hareketi e Topu atan kolunu hedef
hareketi strdirir strdarar yonlinde uzatarak hareketi
strddrar
* Topu atmayan kolunu e Topu atmayan kolunu
yanda tutar yukariya kaldirir veya e Topu atmayan kolunu
yana agar havaya kaldirip hedef
yéniinde dogrultur
BACAKLAR o Topu karsilarken o Topu karsilarken e Topu karsilarken
bacaklarini diiz tutar bacaklarini kismen bacaklarini 90 derece
. biiker buker
e Topu atarken &ne adim
atmaz e Topu atarken topu atan : e Topu atarken topu atan
koluyla ayni taraftaki kolunun aksi tarafindaki
bacagini 6ne atar bacagini 6ne atar
viicur o Topu atarken viicudunu : o Topu atarken viicudunu : e Topu atarken yan tarafi

geriye dogru cevirmez
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geriye dogru kismen
cevirir

hedefe bakacak sekilde
vicudunu geriye dogru
cevirir
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TOPLU BECERi PARKURU

3 4 5
GELiSiM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINi . GOREV DOGRU VE
HAREKET BASARILI KIVRAKLIK VE KONTROL IIIZI.I/‘I'EMI’.O!.l! SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPOR OYUN BECERILERININ BiRi : SPOR OYUN BECERILERININ SPOR OYUN BECERILERININ
VEYA IKISINI GERGEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ !-IRI.R IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER o Topa bakar ¢ Topa ve hareket e Hareket ydniine
yénlne bakar bakar
KOLLAR e Eliyle topa vururken : e Topu atarken kolunu : e Topun kuvvetini emmesi
kolunu diz tutar kismen biiker icin kolunu biker; topu
e Topu sektirirken e Topu sektirirken iki fatarken kolunu uzatir
baskin elini kullanir elini de kullanir ama | e [ki elini de esit
hala birini tercih derecede iyi kullanir
eder
BACAKLAR e Diiz tutar e Kismen biiker o Bilker
e Konilerin etrafindan e Konilerin yanindan e Konilerin yanindan
kosar gecerken agirhigini gecerken agirhigini
yana verir distaki ayaktan icteki
ayaga verir
viicur e Vicudunu biker e Vicudunu biker e Vicudunu <_;c_>k az
e Vicudunu dik tutar e Kismen &ne egilir hareket ettirir
e Kismen 6ne egilir
1. 2 3 4 LS "
GELISIM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINI | GOREV DOGRU VE
HAREKET BASARILI KIVRAKLIK VE KONTROL IIIZI.I/‘I'EMPOO!.I! SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPOR OYUN BECERILERININ BiRi : SPOR OYUN BECERILERININ SPOR OYUN BECERILERININ
VEYA IKISINI GERGEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ !-IRI.R IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER e Asagiya bakar e Cogunlukla asagiya e Hareket yoniine bakar
veya hareket
yénline bakar
KOLLAR e Kollarini diiz tutar e Kollarini gok az e Kollarini yaklagik 90
® Bacagiyla aksi kolunu biker derece biiker
sallamaz e Bacaglyla aksi e Bacaglyla aksi kolunu
kolunu sinirli sallar (sag bacak 6nde/
dlzeyde sallar sol kol 6nde)
BACAKLAR e Bacagini sallarken e Bacagini sallarken e Bacagini sallarken
topugunu ¢ok az topugu topugunu kalcasina
kaldirr diz seviyesinin yaklastirir
e Ondeki bacagini zi§ag|5|nda kalir e Ondeki bacagini
kaldirirken diiz tutar i ¢ Ondeki bacagini kaldirirken uzatir
kaldirirken neredeyse
diz tutar
viicur e Dik durur o One egilir o Hafifge 6ne egilir
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KARE TOP

2 3 4 5
GELiSiM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINi . GOREV DOGRU VE
HAREKET BASARILI KI\IRAKI.II(VE KONTROL IIIZI.I/‘I'EMP.O!.I! SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPOR_D_YI!N_BE[:ERiLERiN_iN BiRi : SPOR OYUN B_E[_:ERiLERiNiN SPOR OYUN BEGERiLER_iNiN_ .
VEYA IKISINI GERCEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ !-Iﬁl.ﬁ IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER e Topa bakmaz e Topa bakar e Diger oyunculara ve
topa bakar
KOLLAR o Hareket ederken o Hareket ederken o Hareket ederken kolunu
kolunu diz tutar kolunu kismen buiker 90 derece blker
e Hareket ederken topu : ® Hareket ederken e Topu viicuduna yakin
viicudundan uzak topu viicuduna daha tutar
tutar yakin tutar
BACAKLAR e Dizlerini bikmez o Dizlerini biiker ¢ Hareket ederken kolunu
e Ters yonde yaptig e Top ydniinde adim 90 derece biiker
ayak hareketi atar e Topu viicuduna yakin
sinirhidir tutar
viicur e Vicudunu cevirmez e Vicudunu hareket e Vicudunu hareket
e Viicudu hareket yéniinde cevirir ggz;mde cevirir ve 6ne
yénline bakmaz S
o
UZAYLI ISTILACILAR 1 2'YE 1
1, 2 3 4 . y
GELISIM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINI : GOREV DOGRU VE .
HAREKET BASARILI KIVRAKI.IKVE KONTROL IIIZI.I/‘I'EMP.O!.I! SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPUR'O'Yl_lN_BECERiLERiN'iN BiR : SPOR OYUN B'E(_:ERi!.EBiNiN SPOR OYUN BECERiLER_iNiN' .
VEYA IKISINI GERCEKLESTIRMEDE : BAZI Yi]NI._ERININ HALA IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER e Topa o Topa bakar e Topa ve diger
bakmaz oyunculara bakar
KOLLAR ¢ [ki yaninda, topu e Topu karsilarken e Topu karsilarken
karsilamaya hazirlksiz vicudunun éniinde viicudunun éniinde ve
tutar tutar yukarida tutar
e Topu kollari ve e Topu yalnizca elleriyle i ® Topu viicudunun éniinde,
viicuduyla yakalar yakalar yalnizca elleriyle yakalar
BACAKLAR  Topun ugus yéniine e Ayaklarini topun ugus : ® Topun ugus ydniine dogru
dogru adim atmaz yéniline gore ayarlar adim atar
e Topu yakaladiktan e Ayaklarini topu e Topu atacagi hedefin
sonra ayaklarini sabit atacagl hedefin yéniine adim atar
tutar yoéninde gevirir
viicur e Topun ugus ydniine e Vicudunu topun e Topun ugus ydniine
dogru cevirmez ugus yénine dogru cevirir ve egilir
dogru kismen cevirir
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UZAYLI iSTILACILAR 2 3'E 2

4 5

GELISiM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN GOREV DOGRU VE
HAREKET BASARILI BECERILERINI IIIZI.I/'I'EMPOI.II SEKILDE
I(IVRAI(I.IKVE KONTROL : GERCEKLESTIRILIR
ILE BIRLESTIRIR
ACIKLAMA SPUR_D_YI_IN_BEBERiLERiN_iN BiRi : SPOR OYUN B_E(_!ERi!.EBiNiN SPOR OYUN BEGERiLER_iNiN o
VEYAIKISIN| GERGEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ HALA IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER Topa odaklanmaz o Temas noktasindan énce : ® Temas noktasinda
R gbzlerini kaldirr topa odaklanir
Gozlerini temas
noktasinda topun o Gozlerini temas e Gozlerini temas
arkasina diker noktasinda topun noktasinda topun
yukarisina diker ve ileriye yukarisina diker
bakar
KOLLAR Yanda tutmaz * Yanda, asagida tutar o Temas noktasinda omuz
Topa vururken kollarini e Topa vururken kollarini yuksekliginde kaldinr
sallamaz cok az sallar e Topa vurdugu bacagiyla
ayni taraftaki kolunu,
temas noktasinda asagida
tutar ve arkaya sallar
BACAKLAR Dogrudan topa kosar * Topa dogru minimum * Topa 45 derece agiyla
Ayagini topun yanina agiyla kogar kogar
basmaz e Topa vurmayan ayagini e Topa vurmayan ayagini
Topa vuran bacag! hedef toptan uzaga basar topun yanina basar
yonilinde harekete devam : o Gerilirken dizini cok az o Gerilirken dizini biiker
etmez bliker -
e Topa vuran bacagl hedef
e Topa vuran bacag hedef yoniinde harekete devam
yoniinde harekete ¢ok az eder
devam eder
viicur Temas noktasinda dik e Temas noktasinda hedef : e Temas noktasinda hedef
durur veya geriye egilir yoniinde egilir yoniinde 6éne egilir
(]
UZAYLI ISTILACILAR 3 4'E 4
I ) 2 0 3 4 O o o 5
GELISIM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINI : GOREV DOGRU VE .
HAREKET BASARILI I(IVRAI(I.IKVE KONTROL IIIZI.I/I'EMPOI.II SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPUR_O_Yl_lN_BECERiLERiN_iN BiR : SPOR OYUN B_E(_:ERi!.EBiNiN SPOR OYUN BECERiLER_iNiN o
VEYA IKISINI GERCEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ HALA IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER o Topa bakar * Topa ve diger * Diger oyunculara bakar
oyunculara bakar
KOLLAR Topa vururken » Topu atarken kolunu * Topun kuwvetini emmesi icin
kolunu diiz tutar kismen biker kolunu buker; topu atarken
Diger kolunu yanda tutar : e Diger kolunu kaldirir kolunu uzatir
e Diger kolunu kaldirip topu
savunma oyuncusundan korur
BACAKLAR Diiz tutar o Kismen biiker o Biiker
Topu savunma e Topu savunma e Topu savunma oyuncusundan
oyuncusundan korumak oyuncusundan korumak korumak i¢in 6ndeki bacagini
icin 6ndeki bacagini icin 6ndeki bacagini slrekli olarak kullanir
kullanmaz kullanir
Viiﬂl'l' Vicudunu dik tutar e Kismen one egilir, e Topun Uzerine dogru 6ne
topun Uzerine egilmez egilir
Topu savunma
oyuncusundan korumak * Topu savunma e Topu savunma oyuncusundan
icin viicudunu kullanmaz oyuncusundan korumak korumak igin viicudunu
icin viicudunu kullanir sirekli olarak kullanir
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EBELEMECE

2 3 4 5
GELiSiM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINi . GOREV DOGRU VE
HAREKET BASARILI KI\II!AI(I.II(VE KONTROL IIIZI.I/'I'EMP.O!.I! SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA SPOR OYUN BECERILERININ BiRi SPOR OYUN BE[:ERi}EBiNiN SPOR OYUN BECERILERININ
VEYA iKiSiNi GERGEKLESTIRMEDE BAZI YﬁNI._ERiNiN HALA iKiSiNi DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIYOR GELISMESI GEREKIR
GOZLER e Topa veya aticlya e Topa veya diger e Eldeki topa odaklanir
odaklanmaz oyunculara bakar
KOLLAR o Topu karsilarken kollarini i o Topu karsilarken * Topu karsilarken kollarini
iki yaninda tutar kollarini viicudunun viicudunun éniinde ve
e 6niinde tutar yukarida tutar
e Topu tasirken iki elini
kullanmaz e Topu iki eliyle tasir e Topu iki eliyle, vicuduna
yakin tutarak tasir
BACAKLAR ¢ Topu yakalarken e Topun ugus yéniine e Topun ugus yéniine
ayaklarini sabit tutar dogru adim atar dogru adim atar ve ileriye
kogmaya devam eder
viicur e Vicudunu topun ugus e Vicudunu topun ugus : e Hafifge aticiya dogru
yonine dogru ¢evirmez yoniine dogru eger egilir ve topun ugus
e Topla kosarken viicudunu : ® Topla kosarken yonine dogru hareket
X M « - eder
dik tutar viicudunu 6éne eger
e Topla kosarken hafifce
one dogru egilir
1. 2 3 4 S A y
GELISIM ASAMASINDA GELISEN HAREKET HAREKET SPOR OYUN BECERILERINI : GOREV DOGRU VE .
HAREKET BASARILI KI\IRAI(I.II(VE KONTROL IIIZI.I/‘I'EMPOI.U SEKILDE
ILE BIRLESTIRIR GERCEKLESTIRILIR
ACIKLAMA : SPOR OYUN BECERILERININBIRi  : SPOR OYUN BECERILERININ ~ : SPOR OYUN BECERILERININ
VEYA IKISINI GERGEKLESTIRMEDE : BAZI YONLERININ HALA IKISINI DE GERGEKLESTIREBILIR
ZORLANIR GELISMESI GEREKIR
GOZLER e T'nin basinin dzerinden e fleriye ve arada sirada : ® ileriye bakar
asaglya veya yana bakar yana bakar
KOLLAR e Viicudunun yaninda e Viicudunun yaninda e Biiker ve vicudunun
asagida tutar yukarida tutar oninde tutar
e Kollarindan herhangi o Ondeki kolunu hedefe : e Ondeki kolunu hedefe
birini hedefe uzatir uzatir uzatir ve diger kolunu
yukarida tutar
BACAKLAR e Bacaklarini diiz tutar e ki dizini de biiker e Lunge pozisyonunda
. . ondeki dizini biker,
¢ Lunge pozisyonunda ¢ Lunge pozisyonunda arkadaki bacagini diz
ayaklarini bitisik tutar ayaklarini iyice acar tutar
e Ters yonde giic almak
icin arkadaki bacagini
tamamen uzatir
vicur e Vicudunu biiker e Omuzlari 6ne bakar e Omuzlari 6ne bakar

ment for sport
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