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onay
mektubu

Kriket, diinya ¢capinda milyarlarca insanin izledigi ve milyonlarca insanin
oynadigi bir spordur. Eglenceli, basit ve her yerde, herkes tarafindan, her
zaman oynanabilecek sekilde kolayca uyarlanabilir. Bu program, krikete yeni
katilanlara, harika sporumuzla émiir boyu sirecek bir yolculuga ilham
verecegini umut ederek eglenceli bir ilk deneyim yasatacak ve onlar kiresel
kriket toplulugunun bir Gyesi olarak agirlayacaktir.

Uluslararasi Kriket Konseyi ile isbirligi icinde, diinya
capindaki topluluklar, bu canli criiio kriket programi
araciligiyla kuresel oyunu benimseyecek. Bu
program, dnde gelen egitim uzmanlar tarafindan,
insanlar aktif hale getirmek amaciyla gelistirilmistir.

Kriketin mercedi araciligiyla, dinyanin her yerindeki
insanlar, yalnizca, herhangi bir yerde, herhangi bir
zamanda herhangi biriyle aktif olmalarini saglamak
icin gerekli becerileri bir araya getirip gelistirmekle
kalmaz, ayni zamanda insanlari ve topluluklar
birlestirme, ilham verme ve giglendirme yeteneklerini
de gelistirebilirler.

Ciriiio kriket programi, ' Oyunlastirma’ odakl olarak
tasarlanmistr. insanlarin parcasi olacaklari deneyimler,
6grenme dizisinde bir sonraki seviyeye ge¢gmeden
once bir seviyede yetkin olmaya galistiklarini
gdrecektir. Bunun etrafindaki gergeve, tim
yeteneklere sahip tiim insanlarin her 6grenme
ciktisinda basarili olmasini saglar. Oyunlastirmanin
yani sira, temel odak noktamiz, insanlarin her
zaman ekipmanla etkilesim kurma sansina sahip
olmasi ve bunun sonucunda kisisel memnuniyet ve
guvenin artmasi igin kiigk yanli deneyimler tGzerine
kuruludur.

Fiziksel ve zihinsel refahin kiresel odag, 'Fiziksel
Okuryazarlik'in pedagojik yaklasimi etrafinda
kavramsallastirilir. insanlara yasam boyu aktif olma
sansi vermek igin aktivite tutkularini gelistirmeleri igin
cok gesitli firsatlar vermek esastir. Bu Uluslararasi
Kriket Konseyi programi dahilindeki etkilesim
sayesinde, diinyanin dért bir yanindaki insanlar kriket
tutkusunu baslatacak ve herhangi bir yerde ve
herhangi bir zamanda herhangi biriyle oynamalarina
izin verecek dostluklar gelistirecekler.

William Glenwright
ICC Genel Muduria -
Gelisim Muaduru

"Fiziksel okuryazarhk
motivasyon, giliven,

fiziksel yeterlilik, bilgi ve
anlayis, yasam igin
fiziksel aktivitelere
katilm igin deger ve
sorumluluk alma.”

Uluslararasi Fiziksel Okuryazarlik Dernegi




criiio kriket
programi
amaci

Bu program, oyuna yeni baglayan biri i¢
bir deneyim yaratmak igin tasarlanmistir.

Bu program, okullarda ve topluluk gruplarinda
erkekler ve kizlar igin eglenceli bir ilk kriket deneyimi
sunmak igin kiresel bir topluluktan arastirma, test ve
geri bildirime dayali olarak tasarlanmistir. Bu
program araciligiyla katihmcilar fiziksel olarak daha
aktif olacak ve insanlari ve topluluklar
birlestirmelerini, ilham vermelerini ve
gicglendirmelerini saglayan beceriler
gelistireceklerdir.

Kriket, cinsiyet, kulturel gegmis, din veya yetenek ne
olursa olsun herkes icin bir spordur. Ciriiio kriket
programi, TUM yeteneklere sahip katiimcilar icin,
calistiricilarin yaratici olma firsatina sahiptir ve
yetenekten bagimsiz olarak birey icin en iyi deneyimi
sunma ihtiyaglarini karsilamak igin tasarlanmistir.

Her calismada, aktivitelerin zorlugunu artirmak veya
azaltmak igin bir baslangig¢ noktasi olarak
kullanilabilecek ilerleme seviyeleri vardir. Programlarin
herkese uyan tek boyutlu olmadigini unutmayin, bu
nedenle tim katiimcilarin dahil olmasini saglamak igin
ozellestirme ve degistirme 6nemlidir.

Bu program eglencelidir, sunulmasi kolaydir ve
insanlar kriketin birlestirme, ilham verme ve
gucglendirme amacini yansitan kapsayici bir ortamda
yasam icin aktif olmaya tesvik eder.

in 6ncelikli eglenceli

yardim

Yoénetimle veya genel sorulari yanitlamayla
ilgili herhangi bir yardim igin ltitfen Ulusal
Kriket Federasyonunuzla iletisime gegin:

www.icc-cricket.com/about/members



http://www.icc-cricket.com/about/members

kaynaklar




temel o
hareket becerileri

Bas sabit tutulur
Kollar dirsekte bukular

6ne egilinir

Topu
yakalayana
kadar izlenir

Eller topa
hareket eder

Dizler hafif
bukultr

Parmak ucundan
itilir
Dizler bukaltr B\

kosmak yakalama

Gozler hedefe
odaklannir

Firlattiktan sonra
govde dodurdlar

Bat iki elle

tutulur

Firlatma kolu
arkaya uzatilir

Topa vurmak igin
ayaklari ayarlayin

atici 2 elle vurus

Yan durulur



nedir?

Kriket cok yonli bir spordur.

Herkes tarafindan, her yerde, her zaman oynanabilir.

Oyun hakkinda daha derin bir bilgi kazanmak igin

Uluslararasi Kriket Konseyi kriket hakkinda basit agiklayici bazi videolar Uretti :

Her Yerde Kriket
Kriket Nedir?
Vurucu

Atici

Saha oyuncusu

ilerleme
firsatlan

Kriket, sadece bir sopa ve bir top ile herhangi bir
yerde kolayca oynanan bir oyundur. Criiio, yeni ve
mevcut katilimcilar herhangi bir yerde, herhangi bir
zamanda oynamalarini saglayan dijital bir
platform araciligiyla birbirine baglayarak kriketin
dianyanin her yerinde oynanisini kutlar ve kucaklar.
Criiio kriket programinizdaki katilimcilar
oynamaktan keyif aldiysa, oynamaya devam
etmeleri igin burasi tam size gore!

bir kuliibe katil

Kriket erkekler ve kizlar igin oynanabilecek harika bir
spordur. Yetenek tabanl harika esnek bir oyundur.

Criiio kriket programinizdaki katilimcilar
oynamaktan zevk aliyorsa ve yerel bir kulipte
organize kriket oyunlari oynamak ve yeni
arkadaslar edinmek istiyorsa - lutfen Ulusal Kriket
Federasyonunuzla iletisime gegin.

cahstiricilar anahtardir

Eger bir calisticiysaniz, tesekkurler! Bu programa
kisisel olarak harcadiginiz zaman ve ¢caba
katihmcilarin eglenceli bir ilk kriket deneyimi
yasamalarini saglamanin ve onlari insanlari ve
topluluklari birlestirme, ilham verme ve giglendirme
yoluna koymanin tek ve en énemli faktéradar!
Calistirict bulmak, egitmek ve desteklemek ¢ok
6nemlidir.

Sizi olumlu bir deneyim yaratmaniza ve katiimcilarin
oyundan zevk almalarina, yeni beceriler
gelistirmelerine olanak taniyan eglenceli ve
kapsayici bir ortam yaratmaniza yardimci olacak
onemli bilgiler, stratejiler ve kaynaklarla donatmak
Uzere tasarlanmis bu programin basarisina , yeni
arkadaslarla tanisin ve yol boyunca biraz basari elde
edin.

neye ihtiyacin var?

Herkes tarafindan, her yerde, her zaman
oynanabilen bir spor olmanin yani sira; ayni
zamanda HER SEY ile de oynanabilir, giinkt gerekli
olan tek sey bir sopa ve bir toptur.

Criiio kriket programinin her seansi, kullanilabilecek
ekipmanlarin yani sira alternatif segenekler énerir
ve yaraticl herkes igin, rulo halindeki gazetelerden
yapilmis yarasalardan plastik torbalardan yapilmis
toplara kadar kendi ekipmaninizi nasil
yapabilecegdiniz konusunda ipuglar da saglar -
ideal okul ve gevresel surdurulebilirlik projeleri igin.


http://www.icc-cricket.com/criiio
http://www.icc-cricket.com/about/members
http://www.icc-cricket.com/about/development/what-is-cricket/cricket-everywhere
http://www.icc-cricket.com/about/development/what-is-cricket
http://www.icc-cricket.com/about/development/what-is-cricket/batting
http://www.icc-cricket.com/about/development/what-is-cricket/bowling
http://www.icc-cricket.com/about/development/what-is-cricket/fielding




herkes i¢in

bir ortam olusturma

Baskalarinin katilmasi igin etkinlikler dizenlediginizde,
bu etkinliklerin mimkin oldugunca gavenli ve keyifli bir
deneyim olmasini saglamak icin elinizden gelen her seyi
yaptiginizdan emin olma sorumlulugunuz vardir, bdylece
hi¢ kimse zarar gérmez.

Bu, 6zellikle gocuklarin
veya diger savunmasiz gruplardan insanlar
(6rnegin, engelli kisiler) dahil edilir.

Uygulamada koruma su anlama gelir:

X Onleme

Etkilesimlerinizi ve aktivitelerinizi iyi planlamak,
katilan herkese zarar verebilecek herhangi bir
seyin olma olasiligini azaltmak igin.

ozel

Ek giivenlik agigi — bazi gcocuklar ve yetigkinler,
ornegin engelli cocuklar veya azinlik etnik
gruplarindan gelen kisiler gibi baskalari tarafindan
zarar gérmeye karsi daha savunmasizdir. Bu
gruplarin faaliyetlerden dislanmamasi dnemlidir,
ancak genellikle gtivenli olduklarindan emin olmak
icin ek adimlar atmaniz gerekir.

Q Ornegin, daha fazla yetigkin lider olabilir.
Engelli cocuklarin giivenli bir sekilde
katilabilmelerini saglamak igin gereklidir.

Gocuklarla veya savunmasiz yetigkinlerle dogrudan
fiziksel temas — bazen spor etkinliklerine liderlik eden
yetigkinler, katiimcilarla dogrudan fiziksel temas kurmak
acisindan neyin kabul edilebilir olup olmadigr konusunda
endise duyabilirler. 'Dokunmama’ politikasina sahip
olmak gerekli degildir, ancak herhangi bir fiziksel temas,
faaliyetleri yoneten yetiskinlerin ihtiyaglarini degil,
oyuncularin intiyaclarini karsilamakla ilgili olmalidir.

CGocuklara veya savunmasiz yetigkinlere

sariimak veya dokunmak yanlis yorumlanabilir
veya onlari rahatsiz edebilir. Ancak bazen glivenli bir
sekilde gézetlemek icin insanlara dogrudan
dokunmak gerekir (6rnegin bir cocuk yola ¢ikmak
izereyken ve sizin onlan engellemeniz gerekiyorsa)
ancak bu asla asin veya cezalandirici olmamalidir.

Bu sorumlulugun bir kismina koruma denir.
Koruma, oyun alani veya ekipman gibi fiziksel
ortamdan daha fazlasidir, ayni zamanda igindeki
insanlar ve birbirlerine nasil davrandiklari ile de
ilgilidir.

Q 6rne§in, bazen insanlardan ve birbirlerine
nasil davrandiklarindan zarar gelebilir ve aktivite
dizenleyicisi olarak riskleri korumayi
disindiiginizden emin olmak ve aktivite
oncesinde, sirasinda ve sonrasinda bunlar ele
almak i¢in planlar olusturmakla yiikiimliisiiniiz.

v Dogru Yanit

Bir cocugun veya diger savunmasiz bir kisinin zarar
gorme riski altinda olabilecegini dustndirebilecek
herhangi bir seyin farkina varirsaniz nasil yanit
verecedinizi bilmek.

Koruma endiseleri — Koruma endiseleri terimini,
birinin zarar gérme riski altinda olduguna dair sahip
olabilecedimiz herhangi bir endiseye atifta bulunmak
icin kullaninz. Bunun nedeni, baslarina kétt bir sey
geldigini gérmemiz veya bize bunu anlatmalari veya
davraniglarinda bir degisiklik gérmemiz olabilir

ya da bizi endiselendiren gériinim, érnegin geri
cekilmeleri ya da agiklanamayan yaralanmalari var.
Katiimcilarin evde karsilastiklar sorunlari veya
yarattagunuz etkinlikler sirasinda yasadiklari
deneyimlerle ilgili bir endiseyi igerebilir. Bunlara nasil
cevap verecedinizi disiinmeniz gerekiyor.

Unutmayin - Spor koglari gocuklar igin
gercekten olumlu, giivenilir yetigkinler olabilir,

bu nedenle buna saygi duyacak ve onurlandiracak
sekilde davrandigimizdan emin olmak igin 6zel bir
6zen gosterme goérevimiz var.

Korumayi gériiniir kilmak — insanlara davraniglari
acisindan kendilerinden ne beklendigini nasil
bildireceginizi ve karsilastiklan endiseleri nasil
bildireceklerini dugtndn.

CGocuklarin herhangi bir konuda mutsuz

veya lizgiin olup olmadiklarini glivendikleri bir
yetiskine nasil bildireceklerini bilmeleri 6zellikle
onemlidir, bu yiizden bunu onlara erisilebilir bir
sekilde nasil ileteceginizi diigiiniin.



ratikte
oruma

[ X ) Onleme

Faaliyetlerdeki riskleri g6z 6niinde bulundurmak ve bu
riskleri mimkiin oldugunca azaltacak sekilde planlamak —
faaliyetin kendi igindeki riskleri ve faaliyeti cevreleyen riskleri
dusunun, érnegin, cocuklarin faaliyete gidip gelmesi veya
faaliyetten gcikmasi gtvenli midir? goéz éninde
bulundurmaniz gereken riskler var mi?

/) Dogru Yanit____

Bu riskleri mimkuin oldugunca ele almak igin
planlarin uygulanmasini saglamak gerekir. Bir risk
gok buytikse (6rnegin, katilan gok sayida gocuk ve
yalnizca bir yetigkin gézetmen), faaliyetin devam
etmesinin glvenli olup olmadigini veya alternatif
planlarin yapilip yapilmayacagini distinmeniz
gerekir.

Faaliyetlere katilan gocuklarin sayisini gtivenli bir
sekilde denetleyecek yeterli yetiskine sahip
oldugunuzdan emin olun ve herkesin givenli ve

seffaf bir sekilde ¢alismasi igin nasil
denetlenecedini ve desteklenecedini planlayin.

/) Dogru Yanit ____

Onlar igin faaliyetler yurattrken yetigkinlerin
cocuklara oranlarina iliskin herhangi bir yerel
yasal gereklilik olup olmadigini kontrol etmek. En
az iki yetiskinin bulunmasi her zaman daha
guvenlidir, ginkl bu sizin sorumlu olmanizi ve
birbirinize destek olmanizi saglar ve birinizin bir
sorunla ilgilenmesi gerektiginde grubun bir
yetiskin denetciye sahip olmasini saglar.

Q Giivenli bir sekilde denetlemek icin kag
kigi gerekli olduguna karar verirken
katiimcilarin yasi ve yetenegi ve grubun
buyukligi géz éniinde bulundurulmasi gerekir.

Riski degerlendirme

ve en aza
indirmeye yonelik
hususlar

Qm

Faaliyetlere liderlik eden yetiskinlerin gocuklarla
calismak igin dogru kisiler oldugundan emin olmak
— insanlari nasil ise alacagdinizi, sabika kaydi
kontrolleri veya ¢ocuklarla - diger savunmasiz
gruplarla faaliyetler gergeklestirme konusunda
herhangi bir yasa olup olmadidini distnun.

/) Dogru Yanit____

Tum yetiskingalistiricilarnn, katiimcilar denetlemek
icin uygun olduklarini dogrulamak igin yasal olarak
gerekli tum suregleri tamamladiklarindan emin olun

Q insanlardan, ¢ocuklarla ve hassas gruplarla
calismaya uygun bir karaktere sahip olduklarini
dogrulayan yazil bir referans saglamalarini istemek
iyi bir uygulamadir.

Cocuklar glivende tutmak igin hangi bilgilere

sahip olmaniz gerektigini distinmek, 6rnedin tibbi
veya dlerji sorunlari, aile iletisim bilgileri vb.

/) Dogru Yanit ___

Guvenli bir sekilde saklanan ve érnegdin bir
katiimcinin alerjik reaksiyonu veya mevcut bir tibbi
durumu varsa gavenli bir sekilde yanit vermek igin
gereken ayrintilari igeren bir kayit formu gelistirin.

[ X ) Onleme

Hangi davranisin beklendigi konusunda dahil olan
herkese karsi gergekten acik olmak - tim yetiskinler
icin bir davranig kurallar gelistirmeyi ve gocuklar igin
cocuk dostu bir dilde yazilmis ayn bir davranig kurali
gelistirmeyi diistinin. Bunu gocuklarla birlikte
gelistirmek, dahil ettiginiz dil ve davraniglarin
cocuklar icin uygun ve erisilebilir oldugundan emin
olmanin gergekten etkili bir yoludur.

/) Dogru Yanit ____

Davranig Kurallarinin kiictk ihlallerine olgulu bir
sekilde meydan okumak, uygunsuz davraniglarin
tirmanmamasini ve daha fazla veya daha ciddi
zarara neden olmamasini saglamaya yardimci
olacaktir.



Qm

Herkesin agik ve seffaf bir sekilde destekleyici bir ekip
olarak ¢alismasini saglamak, béylece eylemlerinin
hesaba katilmasi - kendi basiniza gocuklarla veya
diger savunmasiz gruplarla ¢alismak onlari ve sizi
savunmasiz hale getirebilir ve eylemlerinizin yanlis
anlagilma olasiigini artirabilir veya yanlig
yorumlanmistir.

/) Dogru Yanit____

Atanmis Koruma Gorevlisi olarak belirli bir rolt olan
birini belirlemek ve birinin veya bir sey hakkinda endise
duydugunda herkesin kime gitmesi gerektigini
bildiginden emin olmak.

q Ozellikle gocuklarin kim olduklarini nasil
bileceklerini, onlarla nasil iletisim kuracaklarini ve
herhangi bir endigeye yanit vermek igin orada
olduklarini diigtiniin.

[ X ) Onleme

Koruma endiselerine, ortaya ¢gikmadan énce nasil
yanit verecedinizi planlayin, béylece ne zaman ve ne
zaman ne yapacagdinizi bilirsiniz.

(/) DogruYant

Atanan koruma gérevlisinin, baska bir organizasyonun
(6rnegin okul, genglik merkezi, inang temelli grup) bir
parcasi olarak veya iginde faaliyetler ytrttlyorsaniz,
daha fazla bir sey bildirmesi gerektiginde yerel
toplulukta nereden destek alabileceklerini bildiginden
emin olmak Bunlar faaliyetleriniz igin paylasabileceginiz
icin koruma duizenlemelerinin neler oldugunu kontrol
edin.

Q Ayrica, daha resmi bir yanit gerektiren ciddi
bir endisenizin farkina varirsaniz, polis veya sosyal
bakim gibi yasal kurumlara nasil rapor vereceginizi
de égrenin. Uyarilacak en iyi grubun,
toplulugunuzdaki giivenilir kuruluglarin kim
olduguna bagh olacagini unutmayin. Bunlar sivil
toplum kuruluslari veya toplum temelli kuruluslar
olabilir.

¢alisma 6ncesi

Bir risk degerlendirmesi tamamladim ve
tanimlanmis riskleri nasil yonetecegimi
planladim mi?

Etkinliklere yardimci olacak dogru sayida
uygun yetiskine sahip miyim?

Davranis agisindan herkesten ne
beklendigini ilettim mi?

Atanmis Koruma Kisisini belirledim ve
herkesin kim oldugunu bilmesini sagladim
mi?

Bir koruma endisesini dile getirmemiz
gerektiginde DSP'nin nereden destek
alacagini bildigini kontrol ettim mi?

Katiimcilarin givende oldugundan emin
olmak igin gerekli ttim bilgileri aldim mu,
érnedin ebeveynler/bakicilar, herhangi bir
tibbi veya aler;ji bilgisi vs.

¢alisma sirasinda

Herkesin tam olarak katilabilmesini saghyor
muyum?

Denetleyen yetiskinler ve katimcilar
arasindaki etkilesimlerin farkinda miyim?
Yetiskinler gcocuklarla saygili ve uygun bir
sekilde iletisim kuruyor mu?

Gozlemledigim veya benimle birlikte dile
getirilen endiselere yanit veriyor muyum?

¢alisma sonrasi

Katiimcilara oturum hakkinda geri
bildirimde bulunma firsati verdim mi?

Katiimcilarin etkinlikten ayrilmasi veya
toplanmasiyla ilgili herhangi bir gtivenlik
sorununun farkinda miyim?




calisma planian
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rograma
gengl bakis

GALISMA 1
KESFETMEK
ATMA,
YAKALAMA
& VURMA

GALISMA 2
ATMA,
YAKALAMA,
VURUS
BASLANGICI

GALISMA 3
ATMA,
YAKALAMA,
VURUS
YAPILARI &
ATIS
BASLANGICI

GALISMA 4
YAKALAMA,
VURUS
BASLANGICI &
ATIS

GALISMA 5
HAREKET &
KONTROL,

VURUS

KONTROLU

GALISMA 6
HAREKET &
KONTROL,
ATIS
KONTROLU

GALISMA 7

OYUNUNU
OLUSTURMA

GALISMA 8
HER YERDE
KRIKET

GAYRi RESMi
BASLANGIC

SAGLIKLI

KALP
5DK

BECERILER
30 DK

OYUNU
20 DK

BiRLESTIRME

GERIDONUT 5 DK

* Cesitli sekillerde yakalayabilirim 1. Yakalama: Ortak
Eglenceli ve olumlu | * Cesitli sekillerde atabiliim Yetenekl Yakalama
bir sekilde atmak, | « Hareket eden bir topa vurabilirim ;c?cr:‘eero?r Ut; 2. Atma: Ygl_km. | Seri Atig
yakalamak ve * Harika olduklarini bilmelerini Déngi 1 Duduk C}.evreyl e.m'IZ eme Yapma
vurmak saglayarak baskalarina iLHAM 3. Dikkat cekici:
VEREBILIRIM Hareketli Top
yﬁf(rglzyr!n\éew * Gesitli sekillerde yakalayabilirim 1. ;ﬁkclcll’no:
eglenceli bir  Gesitli sekillerde atabilirim Yetenekler Tokal eyse )
sekilde kesfetmek. : it Macera: oxalasma | 5 Atma: Menzilinizi Seri ates
areket adenbir | Horeklet eden bir topa VL:rabl irim Dongi1 | Pirdakika | TestEtme Egemenlik
¢ Saygil oynayarak bagkalarina . .
togg;llg:::j(yd iLHAM VEREBILIRIM 3. _\r/g;ug Hareketli
Bir hedefe dogru | . vy qlanina topu atabilirim
top atmaya $ P 1. At/Yakala:
baslamak igin * Vurug alaninda harekete Donglyi Tekrarla
kiicuk oyunlarda gegebilirim. Yetenekler 2. Saldir: Kalenizi
firlatma ve « Kucuk bir grupta ekip calismasi . Kartopu | ™\ Siivi Danya
yakalamayi " Macera: Lo oruyun
b . ve bireysel olarak bagkalarini . Etiketi - Etrafinda
irlegtirmek. BIRLESTIREBILIRIM Déngu 2 3. Atici: Kisa Menzilli
Sectiginiz bir Kisisel Hedefler
sopay! kullanarak
hareket eden bir
topa vurmak.
Kuguk oyunlarda | Vurus bolgesine top atabilirim 1. Atici:
firlatma ve * Farkh mesafede yakalayabilirim Yetenekler Timsah Deresi
birlggtli(r(r}rlwqe?i?;?rlm bir | © Bir hedefe dogru topu vurabilirim Macera: Atct | 2. ngC"G;“Okli( Geri Dinya
hedef alana dogru | * Baskalari ile birlikte atarak ve Déngi 2 Etiketi adim atma Etrafinda
filatmak, varmak ve | yakalamak icin BIRLIKTE 3. Vurmak: Bosluklara
atig yapmak. caligabilirim Vurmak
Topu firlatirken * Bana dogru gelen bir nesne
ve yakalarken yoninde hareket edebilirim 1 Yokajomc: is
gesitli sekillerde | © Topu bir hedefe dogru atarak N Ortagi Zorluklan
hareket etmek. hareket edebilirim asz;;r Herkes O | 2. Atma: Hedefe Herhangi
Kisa kenarh * 3 veya daha fazla sekilde bati Déng 3 Topu Atma bir yerde
vuruslar gelisim kontrol ederek vurabilirim 9 3. Saldin Bolgeleri: Kriket
igin dllrko.tl.gekld * Eglenmelerine yardim ederek Puan Toplama
olabilir. baskalarina iLHAM VEREBILIRIM
Topu firlatirken * Bana dogru gelen bir cismin
ve yakalarken yonunde hareket edebilirim
cesitli sekillerde | © Topu bir hedefe dogru firlatarak 1. Yakalama: Kisisel )
hareket etmek. hareket edebilirim . _ Yetenekler | Engel Atis Zorluklar errhqngl
Kisa kenarl atiglar | * 3 veya daha fazla sekilde bat'i Macera: Yanisi 2. Atma: Bardaktan bir yerde
vuruglar geligim kontrol ederek vurabilirim Déngi 3 Kaleyi Vurma Kriket
icin dikkat gekici * Hedefe dogru atis yapabilirim 3. Aticl - Vurucu
olabilir. * Basgkalarinin kendilerini iyi
hissetmelerine yardim ederek
insanlari BIRLESTIREBILIRIM
* Ekibimdeki diger kisilere yardim etmek
Toplu ¢algmalar ve onlarn tegvik etmek igin olumlu bir
becerileri kiigik dil kullanarak insanlara ILHAM )
oyunlar oynamak. VEREBILIRIM Yetenekler 1. Oyununuzu Olugturun (5 dakika)
Tegvik etmek igin | » Oyunumuzu baskalarna nasil Macera: Kargitlar | 2. Oyununuzu Ayarlayin (40
oyunlarda yardim oynayacagimizi anlatarak insanlari Déngl 4 dakika)
edilebilir. BIRLESTIREBILIRIM 3. Toplanma Miicadelesi (5
» Takima deger katarak farkl yollar dakika)
kullanarak GUCLENDIREBILIRIM
- e 1. HERHANGI BIRI: Kuigiik
* Ekibimdeki diger k|§|!ere yard|.m' grubunuzu iki takima ayinn
Toplu calismalar etmek ve or.1lc1r| tesvik et‘mek igin 2 HERHANGI BiR YERDE:
becerileri kiiglik i‘i':ml:‘\%ré'gﬁg?aqu insanlara Vetenekler Nerede oynayacaksin?
oyunlar oynamak. . 0 | | ) ) 3. HER ZAMAN: Puanlama
Tesvik etmek icin yunumuzu baskalarina nasi Macera: Golgeler Snteminiz nedir?
oyunlarda yardim oynayacagimizi anlatarak Déngl 3 Y )

edilebilir.

insanlar BIRLESTIREBILIRIM
Takima deger katarak farkl yollar
kullanarak GUCLENDIREBILIRIM

4. HERHANGI BIR SEY: Ne ile
oynayacaksin?

5. OYUNUNU OYNA: Simdi
disari gik ve biraz eglen...

n



Olumlu, hevesli ve
yaratici olun. Basarili
olacaksiniz!

calistinciya

mesaqj

Sevgili Galistincilar,

Toplulugunuz icin giris seviyesi kriket programini sunmaya zaman ayirdidiniz igin tesekkir ederiz. Bir
calistirici olarak, gocuklari beceriler, oyunlar ve arkadasliklar yoluyla krikete ¢cekecek bir program
olusturma aracisiniz.

iste programinizin basarili olmasini saglamak igin 7 ipucu:

©

O

Calistirici olarak roltintiz, her seyden 6nce
katilimeilarin eglenceli bir kriket deneyimi yasamasini
saglamaktir. Bu nedenle enerjik, pozitif olun ve bir
cocugun gosterdigi her cabayi kutlayin. Tim
program calistiricilar, gocuklara sadece daha iyi
olmalari igin beceri bilgisi saglamaya degil, ayni
zamanda onlara harika zaman gegirmelerini
saglamaya da hazir olmalidir.

Yaratici olun ve aktiviteyi gevrenize uyarlamaktan
cekinmeyin. Programimiz her yerde yurutilecek
sekilde tasarlanmistir. Konumunuzun tim
katiimcilar igin gtvenli oldugundan ve sectiginiz
ekipmanin higbir kullaniclya zarar vermeyecek
durumda oldugundan emin olun. Katiimcilar igin
en iyi ortami yaratmaya yonelik planlamaniza ve
hazirhdiniza yardimei olmasi igin bu belgedeki
koruma boélimine bakin.

Toplulugunuzun tum farkli dizeylerde
katiimcilari olabilir. Bu program, tim gocuklarin
biraz basar bulmasi igin beceri etkinligi basina
ug farkli seviye saglar. Cocuklara tavsiyemiz,
her bir beceri uygulamasi igin iki grenim
seviyesini denemeleri ve tamamlamalaridir.

Tanidik olmayan deneyimler tanidik
ylzlere sahip oldugunda gocuklar daha
verimli calisir. Cocuklarin baslangigta
tanidiklari ve guvendikleri kisilerle
gruplasmalarina izin verin. Bu endise ve
stresi azaltacaktir.

.5

6

7

Bu programi yurttirken ginin saatini ve hava
durumunu géz 6niinde bulundurun. Glinese
uzun sUre maruz kalmak, bir gocugun saghgi
icin tehlikeli olabilir. Bu etkinlikte dikkatli olun ki
cocuklar sicak glineste veya soguk ve yagisli
kosullarda uzun sureler gegirmesinler.
Seansinizi ydnetebilecegdiniz ve
degistirebileceginiz alternatif mekanlar arayin.

Sorulari, meydan okumalari kullanin ve
katilimcilarin 6grenmesini ve gelisimini
destekleyen bir 6grenme ortami olusturun.
Katilimcilarin 6grenmelerini ydnlendirmelerini ve
sorgulayici olmalarini istiyoruz. Geri bildirim
saglarken kisa oldugundan emin olun, érnegdin
‘Aticilik yaparken topun bir kez sekmesine izin
verebilir misiniz?'. Katiimecinin onlara ne
yapacagdini sdylemek yerine hedef alabilecedi
bir kanal olusturarak 6grenme ortamini
ayarlayin.

Katilimei merkezli bir yaklasima sahip olun.
Program boyunca katilimci sesine izin verin.
Katiimcilarin fikirlerini paylagsmalarina izin
verdiginizden ve 21. ylzyil vatandasglar olma
becerilerini gelistirmelerine yardimcei olmak igin
iletisim kurmalari igin zaman tanidiginizdan
emin olun.

Toplulugunuza en iyi sekilde ilham verin.

antrendr tarzi antrensrliik yaparken nasil hareket edilir

g%

Etrafta
Gezinme



calisma
yapisi

Asagdidaki tablo, her bir calisma yapisini
ozetlemektedir. Bunlar, katiimci becerilerini test
etmek ve onlar kriket yolculuklarinin bir sonraki
asamasina hazirlamak igin ek oyun suresi saglamak
amaciyla 7. ve 8. oturumlar disinda her oturum igin
aynidir. Mufredat, her hafta 1 oturum ile 8 hafta
boyunca ¢alisacak sekilde tasarlanmistir. Daha uzun
veya daha kisa olmasi gereken programlar igin, ayni
yaplyi izleyerek kendi seanslarinizi olugturmak igin
favori aktivitelerinizi segebilirsiniz.

Seanslar, ayni anda 30 ¢ocuga kadar kolaylastiracak
sekilde tasarlanmistir. Beceriler ve oyunlar igin sinif,
aktif olduklar sreyi en Ust duzeye ¢ikarmak igin daha
kiiguk gruplara boltnecektir.

Calismadan 30 dakika 6nce
Kurulum ve Baslangig: Beceri Macerasi

5 dakika
Katilim Etkinligi: Saghkh Kalp

30 dakika- 10 dakika Etkinlik Bagina

Beceri Rotasyonu

20 dakika
Birlestirme Oyunu

5 dakika
Diigsiinme ve Toplanma

Kenarlarda
égrenme
alanlari

Merkezi 6gretim
alani olusturma

i\

Merkezi Ogretim Alani

Cocuklar igin
kacuk gruplarn

olusturma

Oturumdan 30 dakika 6nce kurun

Calistiricilar igin en 6nemli zaman. Tam beceri
aktiviteleri kurulumunu koordine etmek igin erken gelin.
Baslangig: Beceri Macerasi

Beceri macerasi, kolaylastirici tim ¢ocuklarin
buglnkl oturuma gelmesini beklerken bir gocugun
bagimsiz olarak tzerinde ¢alisabilecedi 4 rastgele
aktiviteden olusan bir settir. Bu, gocuklar gelmeden
once ayarlanmali ve programlanmis zamaninizin
baslangicinda sonlandirimalidir.

Bu serbest oyun, katilimcilari fiziksel ve zihinsel olarak
oturuma hazirlamak igin énemlidir. Bu stre,
katilimcilarin yeni becerilerle yaratici olmalarina ve
bu becerileri kendileri igin gelistirip
gelistiremeyeceklerini denemelerine olanak tanir.

Katilim Aktivitesi: Saghkh Kalp 5 dakika

o Bu, ¢ocuklarin kalp atiglarini hizlandiran kisa
oyunlarla birbirleriyle baglanti kurmalari igin
harika bir yoldur. Buradaki anahtar nokta, her
bireyin kalp atis hizini yikseltmek igin herkesin
her zaman dahil olmasidir.

Beceri Rotasyonu 30 dakika= 10 dakika Etkinlik Basina

Zamani takip edin, her aktivite yaklasik 10 dakika
surmelidir.

Bir sonraki istasyona gegmeden dnce bir etkinligi
durdurmak igin dudugunizu kullanin.

Baglayici Oyun igin bu ekipmana ve alana
ihtiyaciniz olabilecedinden, Katilimcilarin Beceri
Rotasyonunun sonunda ekipmani toplayip iade
etmelerini saglayin.

Birlestirme Oyunu 20 dakika

Bu kuguk tarafli oyunlar, katiimcilarin oturum
boyunca 6grenilen becerileri uygulamaya
koymalari igin bir firsattir. HERKESIN, HER ZAMAN,
HER YERDE, HER SEY ile oynayabilecedi eglenceli
oyunlardir.

Diisiinme ve Toplanma 5 dakika

Katiimcilar toplanir, ekipmani iade eder ve
Merkezi Egitim Alaninda giderler.

Ogrenilen yeni beceriler ve bugiinki oturumun
kriketin topluluklara ilham verme, birlestirme ve
guglendirme amacini nasil destekledigi hakkinda
yansitici sorular sorun.

Katiimcilardan oturumla ilgili hizli geri bildirim
alin. Bu, kaliteli kriket deneyimlerini
sevdiklerinden emin olmanin harika bir yoludur.

Calistirici ipuglan

Her oturum, becerilerin nasil daha kolay ve daha zor
hale getirilebilecedine dair dneriler sunmanin yani sira
farkl ekipman segenekleri, alternatif ekipman ve hatta
kendi ekipmaninizi nasil yapacagdiniza dair fikirler
sunacak.

Tekrarlamanin basari igin faydali oldugunu unutmayin.
YlzunUzde bir gllimseme oldugundan ve ener;ji dolu
oldugunuzdan emin olun ¢tinkl katilimeilar sizin
eglendiginizi goérurlerse onlar da daha ¢ok
egleneceklerdir!
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kesfetme, atma, yakalama & vurma

6grenme niyetleri onerilen ekipman

Egdlenceli ve olumlu bir o Atma nesneleri: o Yerdeki ipler veya cizgiler

§ekllde ke§fetmek' > Farkli top boyutlarn - o Bat'ler - Geleneksel oldugu

atmak, yakalamak ve buyuk, orta, kicuk kadar yaratici: Rulo gazete

vurmak igin. > Atmak, yakalamak ve o Kale - Hem geleneksel hem de
vurmak igin farkll yumusak mevcut olan, érn. ¢oép kutulari,
nesneler agaglar, park banklar vb.

kazanim degistir!

o Cesitli sekillerde yakalayabilirim Q kolaylagtirmak Qm

o Cesitli sekillerde atabilirim
. ..o Uyarlanabilir ekipman
o Hareket eden bir topa vurabilirim kullanmalisiniz. Ornegin: Eseler arasindaki mesafeyi

e Harika olduklarini bilmelerini Atmak igin daha biytik top. ETAITIELE

o sadlayarak baskalarna ILHAM @ Aticiya firlatmak ve

S yakalamak igin topu geri
® VEREBILRIM dénmesini saglayan duvar o Rekabeti arttirmak igin sire
kullanabilirsiniz. eklemek.

o Baskin olmayan eli atmak ve
yakalamak igin kullanmak.

o Havada yakalamadan énce
yere sekmesine izin
verebilirsiniz.

bd§|ﬂl‘lgl¢; GCOCUKLAR GELMEDEN
beceri macerasi: déngii 1 HAZIRLAYIN

ﬂ o/\
D
Diiz kolla kaleyi
vurun

Hunileri

Topu engelin

Ba§langlg/B|t|§ altindan yuvarlayin

Topu basinizin Gzerine
atin ve mimkiin
oldugunca yere yakin
yakalayin.

gecgecek sekilde
topa vurun

14



iIsinma aktivitesi
saglikh kalp: li¢ diidiik
Duduk her galdiginda, katilimeilarin
asagidaki gibi yanit vermesi gerekir:
1x Duduk - Yura

2 x Dudik - Jog

3 x Duduk = Ziplayin ve el sikigin

Q)

(&)

"

-®x2 -®x3

(]
beceri oturumu 2
atma: yakin gevreyi temizleme
Oyun alani, her biri yumusak atma 6geleriyle dolu
iki yarya bolinmustir. Oyunun amaci, galistiric

"DUR" dediginde yaninizda en az sayida égeye
sahip olmaktir.

S1AUN ) Yuvarlanma veya koltuk alti firlatma
c1A70(=7)  Omuz Ustu atma

SEVIYE Duz kol atma

10 DAK.

birlegtirme oyunu
seri atis yapma

® Vurucu toplara vurur

ve konilerin
etrafinda
olabildigince ¢ok
kosar. Konilerin turu “
bagina 1 puan verilir. @
® Vurucy, toplar saha
oyuncular

tarafindan ana
konumlarina
donduruldukten
sonra degisir.

G D D

20 DAK.

beceri oturumu 1
yakalama: ortak yakalama

c12U0N4= Buyuk bir nesne ile ortak yakalama x 30
deneme.

G072 Alan iginde yriirken orta boy bir nesne
x 40 deneme ile ortak yakalama.

53039 Alan icinde kosarken kuciik bir nesne x
50 deneme ile ortak yakalama.

Ral S

beceri oturumu 3
dikkat gekici: hareketli top

G97173) ki koni arasinda sectiginiz bir
sopayla buyuk bir topa vurun.

SV7F) ki koni arasindan segtiginiz bir
sopayla orta boy bir topa vurun.

SV7E) iki koni arasinda sectiginiz
bir sopayla kiguk bir topa
vurun.

geri doniit

® Calisma sirasindakine gére simdi nasil
hissediyorsunuz?

® Atmayi kriket disinda nasil kullanabilirsiniz?

Birisi atarken yakalamayi nasil kullanabilirsiniz?

® 5kisi bulun ve onlara
"Bugin harikaydiniz!"
deyin.

® Oyunlar ve aktiviteler
sirasinda kendinize

saygl duyup azami
caba goésterdiniz mi?




atma, yakalama, vurug baslangici

6grenme niyetleri

Atmayi ve yakalamayi
eglenceli ve olumlu bir
sekilde kesfetmek.

Hareket eden bir topa
vurmaya baslamak.

kazanim
o Cesitli sekillerde yakalayabilirim

o Cesitli sekillerde atabilirim

e Hareket eden bir topa vurabilirim ¢

e Saygill oynayarak
baskalarna
ILHAM VEREBILIRIM

baslangi¢

beceri macerasi: dongii 1

o

Dz kolla kaleyi
vurun

Hunileri

gecgecek sekilde
topa vurun

onerilen ekipman

e Atma nesneleri:

> Farkl top boyutlarn -
buyuk, orta, kuguk

> Atmak, yakalomak ve
vurmak igin farkll yumusak
nesneler

e Yerdekiipler veya cgizgiler

degistir!

Q kolaylastirmak

Vurmak i¢in daha buytk
bat'ler ve toplar kullanin

e Hedef alanin boyutunu
artirin

e Hedefe olan mesafeyi
kisaltin

Baslangig/Bitis

e Bat'ler — Geleneksel oldugu
kadar yaratici: Rulo gazete

o Kale — Hem geleneksel hem de
mevcut olan, érn. ¢oép kutulari,
agaglar, park banklari vb.

o Hedefler — Cevrenize bakin

e Vurmak igin daha kiguk bir bat
ve top kullanin

o Atmak ve vurmak igin
vUcudunuzun her iki tarafini da
kullanin

o Hareket eden bir hedefe nisan
alin veya hareket eden bir topa
vurun

COCUKLAR GELMEDEN
HAZIRLAYIN

Topu engelin
altindan yuvarlayin

Topu basinizin tGizerine
atin ve miimkin
oldugunca yere yakin
yakalayin.
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isinma aktivitesi
saghikh kalp: tokalagsma bir dakika

® Saygih bir tokalagsmanin ne anlama geldigini sorun.
@ Katiimcilara uygulama suresi verin.

® Mumkun oldugu kadar ¢ok el sikismak igin bir dakika.
degistir!

Kendi benzersiz

tokalagmanizi icat
edin.

beceri oturumu 2
atma: menzilinizi test etme

S35 Kisa mesafeden atarak bir hedefi vurun.
G377 Orta mesafeden atarak bir hedefi vurun.
S373735) Uzun mesafeden atarak bir hedefi vurun.

birlestirme oyunu
seri ates egemenlik

® Vurucu toplara vurur
ve konilerin !
etrafinda T )
olabildigince gok
@
—

kosar. Konilerin turu
basina 1 puan verilir.

® Vurucy, toplar saha

oyunculari R, —
tarafindan ana —
konumlarina

donduruldukten
sonra degisir.

©) aN o

20 DAK.

beceri oturumu 1
yakalama: bireysel

2374550 Havada

yakalarken
ipte yarayun.

A3=250 Yuksek ve algak
atislarla kosarak

kendinize yetisin.

SAUATED Cesitli atislarla tek

elle kosarak
yakalayin.

©

10 DAK.

beceri oturumu 3

vurus: hareketli top

iki koni arasinda sectiginiz bir
sopayla buyuk bir topa vurun.

GATN7E) iki koni arasindan sectiginiz bir
sopayla orta boy bir topa vurun.

iki koni arasinda sectiginiz bir
sopayla klguk bir topa vurun.

geri doniit

® Atma ve yakalama
beceriniz nasil gelisti?

® Size atilan neleri
vurabilirsiniz?

® 5kisi bulun ve onlara
"Bugln harikaydiniz!"
deyin.

® Yardimci ve destekleyici
olarak arkadaslariniza
saygl duydunuz mu?
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atma, yakalama, vurug yapilar, & atig baslangici

6grenme niyetler

Karsilikl oyunlarda atma

ve yakalamayi birlestirmek.

Sectiginiz bir sopayi
kullanarak hareket eden
bir topa vurmak.

Bir hedefe dogru top
atmaya baslamak.

kazanim

e Vurus alanina topu
firlatabilirim

e Vurus alaninda harekete
gecebilirim

e Kuguk bir grupta ekip
calismasi
ve bireysel olarak
baskalarini
BiRLESTIREBILIRIM

baslangi¢

beceri macerasi: dongii 2

Diiz bir kolla
belirlenen bélgeye
atis yapin

Kaleler
arasindan topu
goénderin

onerilen ekipman

e Atma nesneleri:

> Farkh top boyutlan —
buyuk, orta, kiguk

> Atmak, yakalamak ve
vurmak igin farkli yumusak
nesneler

e Yerdekiipler veya cgizgiler

degistir!

Q kolaylastirmak

e Arkadasina topu
yuvarlattirin

e Hareketsiz topa vurusuna
izin verin

e Vurulmasi igin daha blyik
hedefler olusturun

e Bat'ler — Geleneksel oldugu
kadar yaratici: Rulo gazete

e Kale — Hem geleneksel hem de
mevcut olan, érn. ¢oép kutulari,
agaglar, park banklari vb.

o Hedefler — Cevrenize bakin

e Atmak ve vurmak igin
baskin olmayan elleri
kullandirin

o Hareket eden bir hedefe
attirin

e Firlatmak ve vurmak igin
daha kiguk hedefler
olusturun

COCUKLAR GELMEDEN
HAZIRLAYIN

Topu huniler
arasinda
yuvarlayin

Topu atin ve
10 kere
yakalayin




isinma aktivitesi
saghikh kalp: kartopu etiketi

Cocuklar "o" olarak segin.
Baskalarini topla etiketlemeye ¢alisirlar.
Etiketlenirlerse kendilerine bir top alirlar.

Henuz etiketlenmemis digerlerini
etiketlerler.

beceri oturumu 2
saldin: kalenizi koruyun

Cocuklar 5 6geyi kullanarak bir kale inga edecek.

Kaleniz vurulmadan arka arkaya 10 kez
size atilan blUyuk bir topa vurun. 10
denemeden sonra degistirin.

Kaleniz vurulmadan arka arkaya 10 kez
size atilan orta bir topa vurun. 10 denemeden
sonra degistirin.
Kaleniz vurulmadan arka arkaya
10 kez size atilan kiguk bir topa
vurun. 10 denemeden sonra
degistirin.

©

10 DAK.

birlegtirme oyunu
diinya etrafinda

® Atilan topa vurduktan sonra, vurucular bir sonraki
kale kég esine kos arken (1 puan), saha oyunculari
ve aticl oyuncular topu yakalayarak, kalelere
vurarak veya vurucu aralarinda kos arken kalelere
vurarak onlar gikarmaya ¢alig ir (5 puan). Topu
strekli olarak atin. Takimlar 5 dakika sonra dedis ir.

® Celigmis Kurallar: Bir yandan
ziplama, Vur ve Kag.

beceri oturumu 1
at/yakala: déngiiyii tekrarla

Duvara firlat ve 20 kez yakala.
Firlatma durusunu degistirin ve tekrarlayin.

20 kez kendi basiniza Firlat ve Yakala.
Konumu degistirin ve tekrarlayin.

G373 Bir arkadaginla 20 kez Firlat ve Yakala.
Arkadasini degistirin ve tekrarlayin.

RaE

beceri oturumu 3
atici: kisa menzilli kigisel hedefler

Buyuk bir hedef belirleyin (futbol topu
boyutunda) ve topunuzu 10 adim éteden atin.
Belirli bir stre iginde hedefi kag kez
vurabilirsiniz? Arka arkaya 3 kez vurursaniz bir
sonraki seviyeye gegin.

5370437 Orta bir hedef belirleyin ve topunuzu 15 adim
6teden atin. Belirli bir stre iginde hedefi kag
kez vurabilirsiniz? Arka arkaya 3 kez vurursaniz
bir sonraki seviyeye gegin.

GAT73735) Kuguk bir hedef belirleyin ve
topunuzu 20 adim éteden atin.
Belirli bir stre icinde hedefi kag kez
vurabilirsiniz?

® -

=
10 DAK. Q
geri doniit

® Bir hedefi atisla
nasil vurabildiniz?

® Birtopa iki koni
icinden vurmak hangi
sopayla daha kolay
veya daha zordu?

® 5kisibulunve
onlara "Bugln
harikaydiniz!"
deyin.
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yakalama, vurug baslangici & atig

6grenme niyetleri

Karsilikh oyunlarda atma
ve yakalamayi
birlestirmek.

Bir hedefe dogru top
atmaya baslamak.

kazanim

o Vurus bolgesine top atabilirim

o Farkh mesafede yakalayabilirim

o Bir hedefe dogru topu
vurabilirim

o Baskalari ile birlikte firlatmak ve
yakalamak igin UNBIRLESEREK
calisabilirim

o Basgkalari ile birlikte atarak ve

yakalamak icin BIRLIKTE
calisabilirim

oénerilen ekipmanlar

o Atma nesneleri:
> Farkl top boyutlan -
buyuk, orta, kiiguk
> Atmak, yakalamak ve vurmak
icin farkl yumusak nesneler
o Yerdekiipler veya cgizgiler
degistir!
Q kolaylastirmak
o Atmak ve yakalamak igin daha
bayuk bir top kullanin.
o Dogru atmak i¢cin daha buyutk
bir hedef kullanin.
o Vurmak igin bir vurucuya dogru

bir top yuvarlayin.

Bat'ler — Geleneksel oldugu
kadar yaratici: Rulo gazete

Kale — Hem geleneksel hem de
mevcut olan, érn. ¢op kutulari,
agaglar, park banklari vb.

Hedefler — Cevrenize bakin

(1 ) zorlastirmal

o Atmak ve yakalamak igin daha

kiguk bir top kullanin
Hizl bir sekilde atis yapmayi
deneyin

Bir topa vurmadan énce daha
hizli veya daha kisa mesafeden
atig yapin

baslangi¢

beceri macerasi: déngii 2

Diiz bir kolla
belirlenen bélgeye
atis yapin

Kaleler
arasindan topu
gonderin

COCUKLAR GELMEDEN
HAZIRLAYIN

Topu huniler
arasinda
yuvarlayin

Topu atin ve
10 kere
yakalayin




iIsinma aktivitesi
saghikh kalp: atic etiketi

Cocuklar "o" olarak segin.
Baskalarini kusaksiz etiketlerler.
isaretliyse, bir kolunuzu havaya kaldirir.

Tekrar kazanmak igin bir atici hareketiyle
beslik gakin.

beceri oturumu 2
yakalamak: geri adim atmak
Slgrama atigi ile At/Yakala.
G739 Omuz altiile At/Yakala.
GATF) Omuz ustd ile At/Yakala.

©

10 DAK.

birlestirme oyunu
diinya etrafinda

® Atilan topa vurduktan sonra, vurucular bir sonraki
kale kégesine kogarken (1 puan), saha oyunculari ve
atici oyuncular topu yakalayarak, kalelere vurarak
veya vurucu aralarinda kosarken kalelere vurarak
onlan ¢ikarmaya galigir ( 5 puan). Topu strekli olarak
atin. Takimlar 5 dakika sonra degisir.

®  Geligmis Kurallar: Bir yandan
ziplama, Vur ve Kag.

beceri oturumu 1
atici: timsah derisi

57015 Topu durarak omuzdan atisla kaleye atin. 3
defa vurduktan sonra 2. seviyeye gegin.

Topu yurtyerek yada kosarak omuzdan kaleye

atin. 5 defa vurduktan sonra 3. seviyeye gegin.
Yurayerek veya kosarak topunuzu atin ve
topunuzu kaleye 5 kez ¢arpti. Atis oynayabileceginiz daha
fazla alan saglamak igin atis yaptiginiz yeri degistirmeniz
gerekebilir.

=

11
A "

& 71

beceri oturumu 3
vurmak: bosluklara vurmak

43280 Yuvarlanan bir topa herhangi bir sopayla iki
koni arasina 10 kez vurun.

T279%)» Ziplayan bir topa herhangi bir sopayla iki
koni arasina 10 kez vurun.

LEVEL 3 .O.muz .Ustu topa herhangi bir sopayla
iki koni arasina 10 kez vurun.

O a

10 DAK.

geri doniit

® Bir hedefi atigla nasil vurabildiniz?

® Bir topa iki koni iginden vurmak hangi sopayla daha
kolay veya daha zordu?

® 5kisi bulun ve onlara
"Bugiin harikaydiniz!"
deyin.

® Topa vuracak pozisyona
gelmek icin vicudumu
naslil hareket ettirdim?

® Kaleye ne siklikla top
atabilirim? Hangi seviye
benim igin en iyisiydi?
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hareket & kontrol, vurus kontrolii

6grenme niyetleri oénerilen ekipmanlar

Bir nesneyi atarken ve ¢ Atma nesneler:

yakalarken gesitli
sekillerde hareket etmek.

> Farkl top boyutlan -
buyuk, orta, kiiguk

> Atmak, yakalamak ve vurmak
icin farkl yumusak nesneler

Vurusu gelistirmek igin

karsilikli oyunlar kullanin. o Yerdekiipler veya cizgiler

degistir!

Q kolaylastirmak

o Yakalamanin ve vurmanin
daha kolay olmasi igin daha
buylk toplar kullanin

kazanim

o Bana dogru gelen bir nesne
yoninde hareket edebilirim

o Topu bir hedefe dogru
atarak hareket edebilirim

o 3veya daha fazla sekilde
bat'i kontrol ederek

vurabilirim o Daha fazla temas igin vurusta

o Eglenmelerine yardim daha buytk bir sopa kullanin
ederek baskalarina ILHAM o Sizinle benzer becerilere sahip
VEREBILIRIM bir ortakla ¢alisin
baslangi¢

beceri macerasi: déngii 3

Baslangig/Bitis

Kaleyi yikmak

Hunilerin tizerinden
topu génderme

D

Bat'ler — Geleneksel oldugu
kadar yaratici: Rulo gazete

Kale — Hem geleneksel hem de
mevcut olan, érn. ¢op kutulari,
agaglar, park banklari vb.

Hedefler — Cevrenize bakin

QIS

Vurus etkinligi icin daha kiguk
bir top kullanin

Yakalama aktivitelerinin her biri
icin bir ziplayan top kullanin

Sizden daha iyi atis yapan bir
ortakla ¢alisin, bdylece
yakalamaniz ve vurmaniz test
edilir

@ GCOCUKLAR GELMEDEN

HAZIRLAYIN

R

Topu engelin
lizerinden atin

Siz ve esiniz art
arda kag yakalama
yapabilirsiniz?



isinma aktivitesi
saghikh kalp: herkes o

©® Herkes "o"dur.

® Ebelendiyse, oyuna tekrar girmek igin kisa
bir fitness aktivitesi gergeklestirin (érn.
belirlenen alanda 5 squat, 2 sinav).

52

ey

beceri oturumu 2
atma: hedefe topu atma

Omuz alti veya omuz Usti atisla bir dakikada
biiylk bir hedefi/nesneyi vurmak icin bir top
kullanin.

5aUM(=7) Bir dakika icerisinde iki hedefi/nesneyi iki topu
firlatarak kullanin.

371755 Yanlara dodru hareket ederken omuz Gstu
atigla zorlu bir mesafeden i¢ hedefe/nesneye
vurmak igin Ug top kullanin.

birlegtirme oyunu
herhangi bir yerde kriket

® Oyununuz igin ihtiyaciniz
olan ekipmani segin.
® Oyununuz igin bir yer segin
(cok yaratici olun).
©® Oyununuz hangi kurallara
gore oynanacak?
© Herkes atig ve vurug /.

yapacak sansi var mi?
® Kosulari nasil puanlarsiniz?

® Oyun ne zaman biter?
20 DAK.

beceri oturumu 1
yakalama: is ortagi zorluklan

S9705) Partner x 30 yakalar (yiiksek sesle say).
Bittiginde "HOWZAT"| diye bagdirir.

SN Esinizle birlikte dolagirken, x 50 atin ve
yakalayin (yiksek sesle sayin). Bittiginde
"HOWZAT"1 diye bagirir.

S0 Esinizle birlikte dolasirken, x 70 atin ve
yakalayin (yiksek sesle sayin). Bittiginde
"HOWZAT"1 diye bagirir.

o0 1

beceri oturumu 3
saldin bélgeleri: puan toplama

5 metre genisliginde ve 20 metre
uzunlugunda bir daire olusturun.

3V173) Bir nesneyi alanin disina vurun.

SEVIYE 2 Yere garpan bir nesneyi alanin
digina vurun.

. Vurucuya yakin bos bir alanda
S kalacak sekilde vurun.

10 DAK.

geri doniit

® Daha fazla nesneyi nasil yakalayabildiniz?
Vurucudayken kag puan elde ettiniz?
Buguin baskalarinin eglenmesine yardim ettiniz mi?

5 kisi bulun ve onlara
"Bugiin harikaydiniz!"
deyin.

Ne kadar yaraticrydiniz?

®  Etkinliginizde veya
oyununuzda
sergilediginiz yaraticiiga
bir 6rnek nedir?
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hareket & kontrol, atis kontroll

é6grenme niyetleri oénerilen ekipmanlar

Bir nesneyi atirken ve ¢ Atma nesneleri:

yakalarken gesitli
sekillerde hareket etmek.

> Farkh top boyutlarn —
buyuk, orta, kiiguk

> Atmak, yaokalamak ve vurmak

Vurusu gelistirmek igin igin farkl yumusak nesneler

karsilikli oyunlar kullanin. o Yerdekiipler veya cizgiler
degistir!

Q kolaylastirmak

Her gruba daha deneyimli bir
oyuncu ekleyin

kazanim

e Bana dogru gelen bir cismin
yoénlUnde hareket edebilirim

e Topu bir hedefe dogru ®
firlatarak hareket edebilirim

e 3veya daha fazla sekilde bat'i e Atig hizini azaltin

kontrol ederek vurabilirim e Grubun nerede oynayacagini

o Hedefe dogru atig yapabilirim belirtin

e Baskalarinin kendilerini iyi
hissetmelerine yardim ederek
insanlari BIRLESTIREBILIRIM

baslangi¢

beceri macerasi: déngii 3

o
i=

Kaleyi yikmak

Hunilerin Gzerinden

topu génderme K

P

o Bat'ler — Geleneksel oldugu
kadar yaratici: Rulo gazete

o Kale — Hem geleneksel hem de
mevcut olan, érn. ¢op kutulari,
agaglar, park banklari vb.

o Hedefler — Cevrenize bakin

Aticilarin atis yapacadi farkl bir

egim segin

e Agaglarin oldugu alanlarda
oynayin

e Bonus turlari puanlama firsatini
artirin

COCUKLAR GELMEDEN
HAZIRLAYIN
T N

R

Topu engelin
tizerinden atin

Siz ve esiniz art
arda kag yakalama

yapabilirsiniz?



isinma aktivitesi
saghkh kalp: engel atis yarisi

® 3veya 4 gocuk katilir. 1. gocuk aticl, 2. gocuk
kaleci, 3 ve 4. cocuklar yedek aticidir. Atig
tamamlandiktan sonra gocuklar
yer degiltirir.

® Topu vurug alanina

® atmak =5 puan.
Topu vurus alanina

® atmak ve kaleyi
® vurmak =10 puan.

beceri oturumu 2
atma: bardaktan kaleyi vurma

G373 10 bardak kullanarak bir kale olusturun, ardindan
Gizgi gerisine gegin ve 5 kez devirmek igin atin.

SAY7F) 6 bardak kullanarak bir kale olusturun, ardindan
Gizgi gerisine gegin ve 5 kez devirmek igin atin.

CA'N759) 3 bardak kullanarak bir kale olusturun, ardindan
Gizgi gerisine gegin ve 5 kez devirmek igin atin.

—~

birlegtirme oyunu
herhangi bir yerde kriket

® Oyununuzigin ihtiyaciniz
olan ekipmani segin.

® Oyununuz igin bir yer segin
(cok yaratici olun).

® Oyununuz hangi kurallara
gore oynanacak? .

® Herkes atig ve vurus
yapacak sansi var mi?

® Kosular nasil puanlarsiniz?
® Oyun ne zaman biter? ﬁ

beceri oturumu 1
yakalama: kisisel zorluklar

SATME)  Nesneyi havaya firlatin, sonra alkislayin ve
kendi basiniza yakalayin. Rekorun nedir?

SA07F)  Nesneyi havaya atin, alkiglayin ve tek
elinizle yakalayin. Rekorun nedir?

SAMED)  Topu yukar dogru atin
ziplatin, kiiguk bir
tas veya sopa
alin ve ardindan
topu yakalayin.

10 DAK.

beceri oturumu 3
atici - vurucu

® 41t gruplar.
Atici ve kaleci vs vurus cifti.

® Vurus cifti 10 topla (her biri 5)
karsi karslyadir. Atici ve kaleci
5 atigtan sonra rolleri
degistirir.

® Top her atildiginda... yarisi
kim kazandi? Atict miydi
yoksa vurucu muydu?
Kazanan takima bir puan

alir.
10 DAK.
geri doniit

® Geriye dogru kosarken bir hedefi
vurabildiniz mi?

Bugun ekip ¢alismasini nasil
kullandiniz?

Normalde
sosyallesmedigini
insanlarla konustunuz
mu? Degilse bulun ve
onlara "Bugln
harikaydin!" deyin.
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oyunu olusgturma

6grenme niyetleri

Rakipli oyunlarinda yer
aldiginda birden fazla
beceri kullanmak.

Takiminizi

cesaretlendirmek ve
oyunu anlamalarina
yardimei olmak igin.

success criteria

o Ekibimdeki diger kisilere

yardim etmek ve onlari tegvik
etmek igin olumlu bir dil
kullanarak insanlara I[LHAM
VEREBILIRIM

e Oyunumuzu baskalarina nasil

oynayacadimizi anlatarak
insanlar BIRLESTIREBILIRIM
Takima deger katarak farkli
yollar kullanarak
GUGLENDIREBILIRIM

baslangi¢

beceri macerasi: déngii 4

Duz bir kolla top
atin, vurus alanina
degerek kaleyi
vurun

Hunilerin Gizerinden
topu génderme

oénerilen ekipmanlar

e Atma nesneleri:

> Farkh top boyutlan —
buyuk, orta, kuiglk

> Atmak, yakalamak ve
vurmak igin farkli yumusak
nesneler

o Yerdekiipler veya cgizgiler

degistir!

Q kolaylastirmak

e zin verilen kurallar azaltin

e Her grupta daha deneyimli
bir oyuncu olsun

o Ogrencilerin kullanmasi igin
daha fazla uyarlanmis
donanim kullanin

Baslangig/Bitis

e Bat'ler — Geleneksel oldugu
kadar yaratici: Rulo gazete

e Kale — Hem geleneksel hem de
mevcut olan, érn. ¢op kutulari,
agaglar, park banklari vb.

e Hedefler — Koniler, dogal hedefler

Q@

e Ekipmani kriket digl
ekipmanla sinirlayin

e Saha boyutunu degistir

e Alan boyutunu degistirin

COCUKLAR GELMEDEN
HAZIRLAYIN

11 ®

Y M
Topu engelin
Uzerinden atin

Atin, alkiglayin ve
10 x yakalayin.
Rekorunuz nedir?




isinma aktivitesi
saghkh kalp: karsitlar

Grup, asagdidaki talimatlara gére
oyun alaninda hareket eder:

Yara/Dur

Zipla/Alkisla

Jog/Tavuk sesi gikar

Yurtamek durmak demektir!

Alkis ziplamak demektir!

Tavuk sesi gikar demek kosu demektir!

1. asama
oyununuzu olugturun

OYUNUNUZ: 6 kisilik gruplar halinde
® Oynamak igin 5 kural segin.
® Oynamakigin 5 ekipman pargasi segin.

Simdi gidin ve oyununuzu olusturun.

3. asama
topla meydan okuma: en
yiiksek kuleyi inga et

Her takimin kit
cantasindan 10
esyasi olmalidir.

"Hareket
halindeyken" en
yuksek kuleyi insa
etmekigin 5
dakikalari var.

2. asama
oyununuzu ayarlayin

® Vurucular oynamak igin herhangi bir sopayi segin.
® Aticilar oynamak igin herhangi bir topu segin.
® Vurus ve atis igin vurucular ve aticilar herhangi bir
dgeyi segin.
40 DAK.
] (13 (1]
geri doniit
® Ekip olarak galismakta nasildiniz?
®  Olumlu bir dil kullandiniz mi?
Varsa paylasabilir misiniz?
® 5kisi bulun ve onlara
® "Bugin harikaydiniz!"
® deyin.
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heryerde kriket

dgrenme niyetleri onerilen ekipmanlar
Rakipli oyunlarinda yer o Atma nesneleri:

aldiginda birden fazla > Farkli top boyutlar -
beceri kullanmak. buytk, orta, kiigik

. Atmak, yakalamak ve vurmak
ek > Y
Takiminizi celsoretllendlrm icin farkl yumusak nesneler
ve oyunu anlamalarina

| K icin o Yerdekiipler veya cgizgiler
|
yardimcl olmak i¢

kazanim degistir!

Ekibimdeki diger kisilere yardim kolayla§tlrmak
etmek ve onlari tesvik etmek igin
olumlu bir dil kullanarak insanlara

iLHAM VEREBILIRIM o Her gruba daha deneyimli bir

oyuncu ekleyin
Oyunumuzu baskalarina nasil

oynacha.g|m|z| gnlotoq.rq.k o Gonderim hizini azaltin
insanlan BIRLESTIREBILIRIM + Bu grubun nerede

Takima deger katarak farklr yollar oynayacagdini belirtin
kullanarak GUGLENDIREBILIRIM

o Bat'ler — Geleneksel oldugu
kadar yaratici: Rulo gazete

o Kale — Hem geleneksel hem de
mevcut olan, érn. ¢op kutulari,
agaglar, park banklari vb.

o Hedefler — Koniler, dogall
hedefler

Aticilarin atis yapacagd

farkli bir egim segin

o Agagclarin oldugu
alanlarda oynayin

o Bonus puan kazanma
firsatini artirin

baslangi¢

beceri macerasi: déngii &

Duz bir kolla top
atin, vurus alanina
degerek kaleyi
vurun

Baslangig/Bitig

Hunilerin
tzerinden
topu génderme

COCUKLAR GELMEDEN
HAZIRLAYIN

Topu engelin
uzerinden atin

Atin, alkislayin ve
10 x yakalayin.
Rekorunuz nedir?




isinma aktivitesi
saghkh kalp: gélgeler

® Sporculari eslestirin.
® Kimin 1. ve 2. oldugunu soyleyin.

® Hareket halindeyken, 2. sporcu, 1.
sporcuyu bir golge gibi takip
ederken alanda hareket eder.

® Duduk caldiginda rol degistirirler.

oyun geri doniit

her yerde kriket ® Ekip olarak galismakta nasildiniz?

® Herhangi biri ©®  Olumlu bir dil kullandiniz mi? Varsa paylasabilir
Kaguk grubunuzu iki misiniz?
takima ayirin.

©® Herhangi bir yer

Nerede oynayacaksin
?

® 5kisi bulun ve onlara "Buguin harikaydiniz!" deyin.

o istedigin zaman p
Puanlama yonteminiz
nedir?

© Herhangi bir sey
Ne ile oynayacaksin?

® Oyununuoyna
Simdi disar ¢ik ve

biraz eglen... i

50 DAK.

oyna : yap > paylas
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