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BEYZBOLS5 NEDIR?

Giris

Beyzbol5 veya kisaca B5 klasik beyzbol ve softbol oyunlarinin sokak versiyonudur.
Beyzbol5 koken aldigi disiplinleri takip eden hizli, geng ve dinamik bir branstir.
Beyzbol5 her yerde oynanabilir ve oynanabilmesi icin ihtiyac olan tek sey bir
toptur. Baseball5, oyunun 6zglinligini koruyarak, beyzbol ve softbola erisimi
artirma isteginden dogmus ve orijinal yapidaki tim karmasikliklari ortadan
kaldirmistir.

Baseball5, her bir takimi 5 oyuncudan (+yedekler) olusan kiz-erkek karma takim
halinde oynanan bir spor dalidir. Yarisma formatina baglh olarak bir mag 20 ila 60
dakika strebilir. Bu disiplin; erisilebilir, stirdurilebilir, kentsel, geng odakli,
kapsayici ve aninda eglence sunan bir spor olarak tanimlanabilir.

Tarihge

Baseball5, WBSC tarafindan 2017 yilinda baslatiimistir ve ilk 12 ay icinde
Amerika’dan Asya’ya kadar diinya ¢apinda bir izleyici kitlesine ulasmistir. Buenos
Aires 2018 Genglik Olimpiyatlari, 2020 Tokyo Olimpiyatlari ve Paralimpik Oyunlar
gibi birgok blyuk uluslararasi etkinlik, bu disiplini sergileyerek katilimcilarin
ilgisini cekmistir.

2019 yilinda Baseball5, WBSC ve Birlesmis Milletler Multeciler Yiiksek Komiserligi
(UNHCR) tarafindan Urdiin’deki Zaatari miilteci kampinda cinsiyet esitligini
artirmak amaciyla kullanilmistir. Sporun uluslararasi dlgekte bliyiimesi, katilimin
artmasi ve diinya genelinde ilgi gormesi, Baseball5’in Dakar 2026 Genglik
Olimpiyat Oyunlari’nda madalya yarismasi olarak dahil edilmesini saglamistir.

2021 itibariyla Baseball5, diinya genelinde yaklasik 100 Gilkede oynanmaktadir.
Diinya Beyzbol Softbol Federasyonu

Merkezi Pully, isvicre’de bulunan Diinya Beyzbol Softbol Konfederasyonu
(WBSC), beyzbol ve softbolun uluslararasi yonetim organidir. WBSC; Asya, Afrika,
Amerika, Avrupa ve Okyanusya’daki 138 (ilke ve bolgede 198 Ulusal Federasyon
ve 12 ortak Gyeye sahiptir. Bu yapilar, 65 milyondan fazla sporcuyu kapsayan ve
yilda yaklasik 150 milyon taraftari stadyumlara ¢eken birlesik bir beyzbol/softbol
spor hareketini temsil etmektedir. WBSC, tim paydaslara destek saglayan dahili
Birlik Birimi ve ilgili dig komisyon ile en yiliksek yonetim ve koruma standartlarina
uymaktadir. WBSC'nin sorumluluklari arasinda, Ulusal Takimlarin katildigi tim
uluslararasi musabakalari yonetmek yer almaktadir. Bunlarin arasinda WBSC,
Premier12, Diinya Beyzbol Klasik Turnuvasi, Beyzbol Diinya Kupalari ve Softbol
Diinya Kupalari

gibi organizasyonlari denetlemektedir. Ek olarak, Baseball5 ve eSpor gibi diger
disiplinlerin yani sira Olimpiyat Oyunlari’ndaki Beyzbol, Softbol ve Baseball5
etkinliklerini de yonetmektedir
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UNHCR, Birlesmis Milletler Miilteci Orgiiti

UNHCR, Birlesmis Milletler Miilteci Orgiitii, catisma ve zuliim nedeniyle evlerini terk etmek

zorunda kalan insanlarin hayatlarini kurtarmaya, haklarini korumaya ve daha iyi bir gelecek

kurmalarina adanmis kiresel bir kurulustur.

Multecileri, zorla yerinden edilmis topluluklari ve vatansiz kisileri korumak icin uluslararasi

eylemlere oOncilik ederiz. Hayat kurtaran yardimlar saglar, temel insan haklarinin

korunmasina yardimci olur ve insanlarin giivenli bir sekilde “evim” diyebilecekleri, daha iyi bir

gelecek kurabilecekleri kalici coziimler gelistiririz. Ayrica, vatansiz kisilerin bir vatandaslk

edinmelerini saglamak icin calisiriz.

130’dan fazla (lkede faaliyet gosteriyvor, milyonlarca insani korumak ve onlara bakim

saglamak icin uzmanligimizi kullaniyoruz.

NITELIKLI BEDEN EGITIMI (QPE)

QPE’ye giris

Geleneksel beden egitimi programlarinin “herkese uyan tek beden” yaklasiminin aksine,
Kaliteli Beden Egitimi (QPE), tim 6grencilerin dengeli ve kapsayici bir miifredata erisim
hakkinin esitligine dayanmaktadir. QPE, kendine glivenen ve dayanikl bireyler olmayi
tanimlayan psikomotor, sosyal ve duygusal becerilerin kazanilmasini destekler. Ayrica, beden
okuryazarhginin degerini vurgular; bu, bedeni sahiplenme, fiziksel yeterlilik ve yasam boyu
fiziksel aktiviteden keyif alma agisindan 6nemli bir gelisimsel dénim noktasidir.

QPE projesinin temel hedefleri:
e QPE’nin genis kapsamli sosyal ve gelisimsel faydalarini tesvik etmek

e Hukimetlerin kapsayici QPE politikalarini tasarlayip uygulamalarina pratik destek
saglamak

e Beden egitimi araciligiyla biligsel ve biligsel olmayan becerileri gelistirmek; boylece
cocuklarin fiziksel olarak okuryazar ve gelecegin ¢ok yonlii vatandaslari olmasini
saglama.

Surdurilebilir kalkinma, aktif, saghkli ve fiziksel olarak katilimci vatandaslarla baslar. COVID pandemisi
sirasinda, iyi sagligin 6nemi ve mevcut saglik altyapisinin yetersizlikleri net bir sekilde ortaya ¢cikmistir.
Saglik farklarini gidermek, iyilesme cabalari icin kritik Gneme sahiptir.

Okullar, saglikl yasam aliskanliklari ve kapsayici uygulamalarla ilgili davranislari donistiirmek icin dogal
bir baslangi¢c noktasidir. Bu nedenle, egitim, egzersiz ve iyi beslenmenin yenilikci ve entegre bir sekilde
sunulmasina yapilan yatirimlar, iyilesme ¢abalarinin temel bilesenleri olarak degerlendirilmelidir.

2020 yilinda COVID-19 hayatlarinizi derin ve gesitli sekillerde degistirdi. Bu nedenle, 6zellikle saglam
politika gcercevelerinin gelistirilmesinde, “daha iyi bir sekilde yeniden insa etme” siirecinde seslerinizin
yansitilmasi kritik Gneme sahiptir. Politika savunuculugu ve gelistirme siireclerine katilarak,
calismalarinizin sirdirdlebilirligini artirabilir ve “yeni normalin” sizin topluluklariniz icin anlamli
olmasini saglayabilirsiniz.

QPE, geleneksel beden egitiminden farklidir. Temel farklar 6zellikle siklik, cesitlilik, kapsayicilik ve
icerikteki anlam veya deger ile ilgilidir. QPE, akran liderligindeki 6grenme ve kapsamli beceri gelisimine
vurgu yapar.
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Faydalan

QPE’ye yapilan yatirim, 6grencilerin saghkh, dayanikl ve toplumsal agidan sorumlu
bireyler olarak tanimlanan fiziksel, sosyal ve duygusal becerilerini gelistirmelerini
destekler. Degerler ve ilkeler hakkinda net bir genel bakis icin UNESCO tarafindan
hazirlanmis QPE bilgi grafigine bakabilirsiniz. QPE, tim 6grencilerin yetenekleri veya
becerilerinden bagimsiz olarak potansiyellerini gelistirebilmeleri ve fiziksel
yeterliliklerini artirabilmeleri amaciyla kapsayici bir yaklasimi (cinsiyet esitligi, engelli
ogrenciler, azinhk gruplari vb.) esnek ve uyarlanabilir bir okul miifredati icine entegre
etmeyi hedefler. Bu sayede her katilimcinin kazandigi beceriler 6nemli dlclide artar.

Miikemmel QPE Aktivitesi

Baseball5, QPE ilkelerinin gogunu icermektedir. Aslinda, bu hem 6grencinin motivasyonlarini
karsilamayi hedefleyen eglenceli bir etkinlik olup, 6grencinin kisilik gelisimine dogru
katkidabulunur, hem de bireyin fizyolojik, motor ve psikolojik gelisim diizeyine uygun olarak
dozlanmis bazi rekabetgi bilesenler igeren bir motor beceri uygulamasidir.

Kaynaklar ve Faydali Belgeler

Tamamlayici belgelerle birlikte (bkz. Ekler), bu dokiimanlar Baseball5’in temel bir etkinlik
olarak entegrasyonunu giiclendirebilir.

Belge Basligl Link
“Kapsayici Kaliteli Beden Egitimi Politika Gelistirme icin Gerekgenin LINK
Olusturulmasi: Bir Politika Ozeti” —
“Karar Alcilar icin Kaliteli Beden Egitimi (QPE) Rehberi” LINK
“Kaliteli Beden Egitimi Politika Projesi: Siireg, Icerik ve Etki Analizi” LINK
“Kaliteli Beden Egitimi Politikasini Etkileme Yontemleri: Gengler icin Politika T
Savunuculugu Arag Kiti” E—
“Kaliteli Beden Egitiminin (QPE) Faydalari” (Video) LINK
“Kaliteli Beden Egitimi Politikasini Tesvik Etme Bilgi Grafigi” LINK
“Kaliteli Beden Egitimi Politikasini Tesvik Eden Web Sitesi” LINK

Diinya Beyzbol Konfederasyonu, yukarida belirtilen belgelerin higbirinde hak sahibi degildir.
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BEYZBOLS5 ENTEGRASYON SETI

Beden Egitimi Kapsaminda Beyzbol5

Ogrenciler, 6zellikle okul cagindaki cocuklar, motor becerileri 6grenme konusunda biiyiik bir
istek gosterir; bu durum genellikle "hareketin altin cagi” olarak adlandirilir. Bu dénemde, gesitli
hareketlerin kontrold ve gerceklestirilmesinde rol alan sistemler ve yapilar onemli bir gelisim
siirecine tabidir. Bu, 6grencileri yeni ve daha karmasik hareketleri 6grenmek icin ideal bir
konuma getirir; clinkii bilissel sirecler, etkili hareketler yapmanin temel yetenegini olusturan
hem dissal hem de i¢sel bilgileri algilayabilecek seviyededir.

Motor becerilerin gelistirilmesi ve iyilestiriimesi, baz1 6grencilerde gorselden isitsele ve/veya
dokunsaldan proporsiyona kadar ¢ok ¢esitli bilgi tlrlerini tanimlama becerisini gerektirir.

Bu tiir bilgiler, hem talep edilen eylemin ozelliklerini anlamak hem de bireyin islem yapma ve
ongoru yeteneklerini gelistirmek agisindan faydalidir. Bu nedenle, 6grencilerin kendilerine
sunulan bilgileri ayirt etmeyi ve akilda tutmayl 6grenmeleri konusunda onlara rehberlik
edilmesi gerekmektedir. Artan zorluk seviyelerinde dogru ve hassas bir sekilde hareket
edebilmek; ongoru ve giriskenlikle karakterize edilen davraniglan bitiinlestirerek bagimsiz
hareket edebilmek icin bu dnemlidir.

Bu biyiik duyarlihk doneminde, 6grencilerin uyariimasi ve 6grenme egilimlerini gelistirmeleri
amaciyla, onlar psikofiziksel, bilissel veya duygusal-sosyal gibi gesitli stres faktorlerine maruz
birakmak gok énemlidir.

ogrenme

c")grenmeyi tE§Vik
etmek Igln oyun — eglenme & rekabet
oynamak

oyun

Ayni zamanda, ilkokul cagi 6grencileri, bastirilamaz bir oyun ihtiyaci ile yasarlar. Oyun, hareket
icin temel bir motivasyonu baslatir: Birey, hareket etme arzusunu, dirtlistni ve ilgisini yalmzca
oyun yoluyla tatmin eder ve en dnemlisi, birey kendisiyle ve cevresiyle ancak bu yolla baglanty
kurar.

Cocukluktan itibaren oyun, birey icin temel bir etkinliktir: kisi oyun araciligiyla cevresindeki
degisimleri anlamayi ve kontrol etmeyi basarir; kesfi sirasinda karsisina ¢ikan sorunlari asamali
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Ayni zamanda, ilkokul ¢agi 6grencileri, bastirilamaz bir oyun ihtiyaci ile yasarlar. Oyun,
hareket icin temel bir motivasyonu baslatir: Birey, hareket etme arzusunu, diirtlisiini ve
ilgisini yalnizca oyun yoluyla tatmin eder ve en 6nemlisi, birey kendisiyle ve cevresiyle ancak
bu yolla baglanti kurar.

Cocukluktan itibaren oyun, birey icin temel bir etkinliktir: kisi oyun araciligiyla cevresindeki
degisimleri anlamayi ve kontrol etmeyi basarir; kesfi sirasinda karsisina ¢ikan sorunlari asamali
olarak ¢ozer ve boylece genel motor deneyimini zenginlestirir. Tamamen dogal bir bicimde,
cocuklar oyun oynayarak yliriime, kosma, ziplama, yuvarlanma, tirmanma, atma ve yakalama
gibi temel becerileri edinirler. Oyun sirasinda ¢esitli atletik motor beceriler gelisir ve bu
beceriler spor dallarinin temelini olusturur.

Tum bunlar; cocukluk déneminde uygun motor aktivitelerin, genc bireylerin kisisel
gelisimlerinin cesitli yonlerinde faydalar sagladigini ortaya koyan dnemli bir bilimsel birikimle
desteklenmektedir. Elbette, dogru ve uygun bir spor uygulamasi kas sistemlerinin gelisimini,
kardiyorespiratuvar (kalp-solunum) kapasitenin artmasini ve kilo kontroliini destekleyerek
tim fizyolojik sistemlerin ve organlarin daha verimli ¢calismasini saglar.

Aslinda fiziksel aktivite, fazla kilo ve obezite gibi metabolik hastaliklarla etkili bir sekilde
miicadele eder; kardiyovaskiiler (kalp-damar) ve solunum sistemi hastaliklarini 6nler; kas-
tendon sistemini giiclendirir. Ayrica depresyon ve anksiyete gibi ruhsal hastaliklarin da
onlenmesine katki saglar.

Ayrica hareket, mantiksal-matematiksel bilissel becerilerin yani sira 6grenme, okuma ve
yazma ile ilgili yetenekleri de gelistirir. Motor aktiviteler dikkat stiresini ve hafiza becerilerini
artirarak, geng bireylerin egitim performanslarinda da iyilesmeler saglar.

Fiziksel aktivite ayni zamanda da gengleri sistemli bir sekilde gaba gostermeye alistirmak,
kurallara ve rakiplere saygli duymayi tesvik etmek, onlari hedefler ve zorluklarla karsi karsiya
getirerek zafer ve yenilgi gibi u¢ deneyimleri yasamalarini saglamak gibi diger 6nemli
alanlarda da ilerleme/gelisme Uretir. Tim bunlar, bireyin 6zsaygisini ve 6z-yeterlik duygusunu
artirir, ayrica baskalariyla olan sosyal iliskilerini gelistirir.

Fiziksel aktivite, genglerin potansiyellerini gelistirmeleri igin en etkili araglardan biri olarak
gorulmektedir. Bu, yalnizca spor kariyerleri icin degil, genel yasam acisindan da bliyik 6nem
taslyan “soft skills” (yumusak beceriler) olarak adlandirilan becerilerin gelisimini destekler.
Bu beceriler arasinda karar verebilme, sorumluluk alma, zaman yodnetimi, etkili iletisim
kurma, duygular ve stresi kontrol edebilme gibi yetkinlikler yer alir.

Tum bunlar, sadece 6nerilen motor aktivitenin belirli 6zellikleri tagimasi ve belirli kosullar
altinda gerceklestiriimesi durumunda miimkiin olabilir. Onerilen etkinlik olan Baseball5,
“kasitl oyun” (deliberate play) kavramindan esinlendigi i¢in yukarida bahsedilen 6zelliklere
sahiptir. Bu kavram, onemli sportif sonuclara ulasmak, spora sirekli olarak katilim
gostermek ve spora bagllk gelistirmek icin gerekli olan i¢gsel motivasyonun saglam bir
temelini olusturmakta temel bir aractir (Wall & Co6té, 2007; Fraser-Thomas vd., 2008; Fraser-
Thomas & Coté, 2009). Kasith oyun (deliberate play), Kanada’'nin Ontario eyaletindeki
Kingston kentinde bulunan Queen’s University’de Spor Psikolojisi alaninda gérev yapan Jean
Coté tarafindan gelistirilen Spor Katiliminin Gelisimsel Modeli (Developmental Model of
Sport Participation/DMSP) taniminin temel unsurlarindan biridir. Kasith oyun (deliberate
play), elit sporcular tarafindan (Co6té, 1999) cocukluk dénemlerinde yer aldiklari, dogasi
geregi eglenceli motor aktiviteler bitinl olarak tanimlanmaktadir. Bu aktiviteler, organize
spor veya yetigkinler tarafindan yénlendirilen antrenmanlardan farkli olup,
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Bu yaklasim, okullarda spor kavraminin dogru uygulanmasina dayanir ve yanhs uygulamalarin
yaratabilecegi risklere karsi uyarida bulunur. Etkinlikler, cocuklar spora erken yonlendirmek icin
bir bahane olarak kullanilmamali ya da sadece tek seferlik, siradigi bir okul deneyimi gibi
sunulmamalidir.

Tim bunlar, spor oncesinde bile hareket etkinliklerinin gercek sosyal ve kiiltirel anlamlarini
kavratmayi hedefleyen egitsel ve 6gretici bir miidahale olarak gérilmelidir.

Baseball5, okullarda motor becerilerinin farkli boyutlarini (oyunsal, sosyal-duygusal ve
psikomotor) ele alir.

Bu spor, islevsel, biligsel ve sosyal unsurlar bir arada tutarak, ¢ocuklarin hem kendilerini hem
de baskalarini tanimalarini, bagimsiz hareket etmelerini, acik bir iletisim kurmalarini ve hem
akranlari ile hem yetiskinlerle saghkl bir sekilde sosyallesmelerini amaglar.

Baseball5S’in dogru bir sekilde uygulanmasiyla ulasilabilecek hedefler sunlardir:

. Bagimsizlik duzeyinin gelistirilmesi ve artinlmasi: Bu, psikolojik acidan
ogrencilerin 6zgivenlerinin saglikh bir sekilde olusmasina katki saglar.
. Spor etkinliklerine dzgi sosyal becerilerin gelistirilmesi: Yarisma ortami uygun

bicimde dengelendiginde ve kontrol edildiginde, o6grenciler takim arkadaslariyla,
rakiplerle ve diger kisilerle sakin ve olumlu bir etkilesim kurmayi 6grenirler.

. Oyunun kurallarini ve rollerini bilme ve bunlara saygi duyma: Bu hedef, cocuklar
kurallari ve rolleri kendileri belirledikge daha etkili bir sekilde gergeklesir.
Ogretmen, kurallari veya teknik-taktik davranis modellerini dayatmamali; aksine,
oyunun bilingli  ve dikkatli bir yonlendiricisi, kolaylastincisi  olmalidir.
Bu siiregte oyunun etkin kahramanlari her zaman 6grenciler olmalidir.

Ogretmenin temel gorevi dahil olmayi
(katthmi) saglamaktr.
Aslinda, hareketi ve spora yaklagimi egitsel bir
cercevede ele alarak, 6grencinin kendini rahat
ve destekleyici bir ortamda gelistirmesine
katkida bulunur. beyzbol5
aktivitesi

Bu slirecte 6gretmen, 6grencinin bagimsizhgini,
oz farkindaligini ve 6zglivenini gelistirmesini
destekler.

Oyun ve spor, insana odaklanarak
gerceklestirildiginde, hem tipik gelisim
gosteren bireylerin hem de engelli bireylerin
toplum igine dahil olma ve bitiinlesme sureglerini destekler.

Bunun nedeni, oyun ve sporun herkesin kendini daha derin dizeyde kesfetmesine,
baskalarinin farkhliklari ve zorluklariyla etkilesim kurarken anlaml deneyimler yasamasina
olanak saglamasidir.
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beyzbol5 aktivitesi ile desteklenen déngi

s

Tim bunlar, kisiler arasi iletisim, is birligi, kurallara saygi, dayanisma, adalet, hakkaniyet,
motivasyon artisi, hayal kinkhgiyla karsilasma ve bunun Ustesinden gelme konularinda fayda
saglar. Bu anlamda 6gretmen, sundugu farkh etkinlik ve gérevlerin 6grencilerinin yetenek ve
becerilerine uygun olmasini saglamalidir.

Yani, oyun gocuklarin oynama becerilerine uyum saglamalidir.

Ozel egitim ihtivaci olan ogrencilere dikkatle bakildiginda da aymi ilke gecerlidir: Oyun,
ogrencilerin ihtiyaglarina gore uyarlanmaldir.

Baseball5, okulun egitsel ve 6gretici hedeflerine ulagsmak i¢in bir arag niteligi tasir; Ogretmenin
kendi amaglariyla uyumlu olarak kullanabilecegi ek bir egitim aracidir.

Bu spor, duruma gore farkli sekillerde ortaya ¢ikan pek ¢ok temel beceriyi igerir. Ornegin:

. Kosu (running): Hiicumda kaleler arasinda kosmak ya da savunmada topu
yakalamak i¢in hareket etmek.
. Topu atma ve yakalama (throwing and catching): Top ister bir takim arkadas

tarafindan atilmus, ister rakip tarafindan atilmig olsun, topu dogru sekilde atma ve
yakalama becerisi.

. Ziplama (jumping): Hiicumda kosarken topa ¢arpmamak i¢in ya da savunmada
topu yakalamak i¢in ziplama hareketi.
. Kayma ve atlayarak uzanma (sliding ve diving): Hiicumda rakip tarafindan

dokunulmadan kaleye ulasmak veya savunmada topu elinde tutarak kosucuya
dokunmak i¢in yapilan hareketler.

Bir takim oyunu olarak Beyzbol5, Koordinasyon ve kondisyonel becerileri tesvik eder ve
gelistirir; ayrica oyuncular, oyunun basarisi icin gerekli olan bilissel ve sosyal-duygusal
becerilerin devreye girdigi karmasik bir ortama yerlestirir (asagidaki diyagrama bakiniz).

Yontemsel acidan bakildiginda, Baseball5, 6zellikle okullarda en yaygin spor branglanyla
karsilastinldifinda, tam anlamiyla yenilik¢i bazi unsurlar icerir. Bu yaklagimin en dikkat
¢ekici yontemsel ozellikleri sunlardir:
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bunlara karsilik gelen kavram ise “kasitli antrenman” (deliberate practice) olarak adlandirilir.
Kasitl oyun gozlemlendiginde, baslangigta basit ve sezgisel olmasina ragmen, zamanla
giderek daha karmasik bicimlere dogru evrildigi gorilir. Bu sirecte bazi vazgecilmez
ozellikler belirlemek mimkindr:

e Belirsizlik unsurlarinin bulunmasi: Bu durum, cocugun dikkatini ve durumu kontrol
etme becerisini artirir; boylece hafif bir heyecan ve kontrolli risk iceren gercek bir
deneyim ortami olusur.
* Acik ve anlasilir kurallar: Genellikle geleneksel sporlardan uyarlanir, tiim oyuncular
tarafindan kabul edilir ve duruma bagh olarak degisebilir. Bu kurallar basitlestirilebilir
veya karmagsiklastirilabilir, daha kati ya da esnek hale gelebilir; ancak kalici roller ortaya
cikarmaz.
* Yetiskin gozetimi ve kontrollinin azaltiimasi.
® Oyuncularin dikkatinin, sonuca degil, oyunun verdigi keyiften gelen anlik tatmine
yonelmesi; sonug her halikarda nihai bir sey olarak algilanmaz.
e Cocugun, hayali bir gerceklik kurarak kendi durumunu ve ¢6ziim yolunu hayal
edebilme olanagi.
Bu unsurlara dayanarak Jean C6té, 2016 yilinda International Journal of Sport Policy and
Politics dergisinde yayimlanan bir incelemesinde, genglik sporlariyla ilgilenen gesitli
kuruluslara yonelik bazi 6nerilerde bulunmustur. Bu 6neriler, Diinya Beyzbol Softbol
Konfederasyonu’nun (WBSC) Baseball5 projesi kapsaminda tamamen benimsenmistir..
Bu 6neriler, dogru ve uygun bir genglik spor uygulamasinin temel hedefleri olan 3P’nin
(performance — performans, participation — katilim ve personal development — kisisel gelisim)
bitlincil bir sekilde gerceklestiriimesi icin daha elverisli kosullar olusturmayi amacglamaktadir.

Bu yayin kapsaminda 6zellikle asagidaki noktalari hatirlamak faydalidir:
e Farkli sporlari deneme imkani sunan temel spor programlari olusturmak,
e Tek bir spor dalinda erken yasta uzmanlasmayi engellemek,
e Cocuklarin belirli bir sporda tiim pozisyonlarda oynamalarina olanak tanimak,
e Organize sporlarin iginde ve disinda “deliberate play” (kasitli oyun) yaklagimini tesvik
etmek,
* Kisa vadeli eglence ve tatmine odaklanan oyun etkinlikleri tasarlamak,
e Antrenmanla ilgili unsurlara asiri 6nem vermekten ziyade, cocuklarin ihtiyaclarini
anlamaya galismak.
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WABSC, en giincel egitim ihtiyaclariyla uyumlu bir egitim araci gelistirmistir. Bu aracin temel
amaci, okul beden egitimi 6gretmenlerine, egitim siirecinin bu hassas kademesinde beden
egitiminin hedeflerine ulasmalari icin etkili bir kaynak sunmaktir.

Bu spor dali, yani Baseball5, cocuklara yonelik gercek bir egitim araci olarak tasarlanmistir.
Bu nedenle, cocuklarin aktif olarak kendi 6zgiin ¢coziimlerini Giretmelerini saglayacak eglenceli
etkinliklerin yer aldigi, amacli ve planh bir sekilde hazirlanmis bir program icermelidir.
Kullanilan yontemler aslinda etkin yontemlerdir; yani cocugun ilgi ve ihtiyaclarindan yola

¢ikarak onun kisisel girisimini, aktif katilimini ve problem ¢ézme becerilerini tesvik eder.

Bu yaklasim, okullarda spor kavraminin dogru uygulanmasina dayanir ve yanls uygulamalarin
yaratabilecegi risklere karsi uyarida bulunur. Etkinlikler, cocuklari spora erken yonlendirmek
icin bir bahane olarak kullanilmamali ya da sadece tek seferlik, siradisi bir okul deneyimi gibi
sunulmamalidir.

Tum bunlar, spor 6ncesinde bile hareket etkinliklerinin gercek sosyal ve kiiltlirel anlamlarini
kavratmayi hedefleyen egitsel ve 68retici bir miidahale olarak gortlmelidir.

Baseball5, okullarda motor becerilerinin farkh boyutlarini (oyunsal, sosyal-duygusal ve
psikomotor) ele alir.

Bu spor, islevsel, bilissel ve sosyal unsurlari bir arada tutarak, cocuklarin hem kendilerini hem
de baskalarini tanimalarini, bagimsiz hareket etmelerini, acik bir iletisim kurmalarini ve hem
akranlari ile hem yetiskinlerle saglikh bir sekilde sosyallesmelerini amaglar.

e Baseball5’in dogru bir sekilde uygulanmasiyla ulasilabilecek hedefler sunlardir:

e Bagimsizlik dizeyinin gelistirilmesi ve artirilmasi: Bu, psikolojik acidan 0Ogrencilerin
ozgivenlerinin saglikl bir sekilde olusmasina katki saglar.

e Spor etkinliklerine 6zgi sosyal becerilerin gelistirilmesi: Yarisma ortami uygun bicimde
dengelendiginde ve kontrol edildiginde, 6grenciler takim arkadaslariyla, rakiplerle ve
diger kisilerle sakin ve olumlu bir etkilesim kurmayi 6grenirler.

e Oyunun kurallarini ve rollerini bilme ve bunlara saygi duyma: Bu hedef, cocuklar
kurallari ve rolleri kendileri belirledikce daha etkili bir sekilde gerceklesir.

Ogretmen, kurallari veya teknik-taktik davranis modellerini dayatmamali; aksine,
oyunun bilingli ve dikkatli bir yonlendiricisi, kolaylastiricisi olmahdir.
Bu stirecte oyunun etkin kahramanlari her zaman 6grenciler olmalidir.
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Kosu (running): Hicumda kaleler arasinda kosmak ya da savunmada topu yakalamak igin
hareket etmek.

Topu atma ve yakalama (throwing and catching): Top ister bir takim arkadas! tarafindan
atilmis, ister rakip tarafindan atilmig olsun, topu dogru sekilde atma ve yakalama becerisi.

Ziplama (jumping): Hicumda kosarken topa carpmamak icin ya da savunmada topu
yakalamak icin ziplama hareketi.

Kayma ve atlayarak uzanma (sliding ve diving): Hicumda rakip tarafindan dokunulmadan
kaleye ulasmak veya savunmada topu elinde tutarak kosucuya dokunmak icin yapilan
hareketler.

e Bir takim oyunu olarak Beyzbol5, Koordinasyon ve kondisyonel becerileri tesvik eder
ve gelistirir; ayrica oyunculari, oyunun basarisi icin gerekli olan bilissel ve sosyal-
duygusal becerilerin devreye girdigi karmasik bir ortama vyerlestirir (asagidaki
diyagrama bakiniz).

e Yontemsel acidan bakildiginda, Baseball5, 6zellikle okullarda en yaygin spor
branslariyla karsilastirildiginda, tam anlamiyla yenilikgi bazi unsurlar igerir. Bu
yaklagimin en dikkat g¢ekici yontemsel 6zellikleri sunlardir

e Oynayarak Ogrenme

e Kurallarin 6grencilerin hareket diizeyine gore belirlenmesi
e Ogretmen merkezli olmasi

e Oyun dinamiklerinin 6zglnliGgi
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KOORDINASYON BECERILERI

DENGE: Hicumda veya savunmada belirli
pozisyonlari korurken statik denge, kosu sirasinda
veya kalelere temas ederken dinamik denge soz
konusudur.

KOMBINASYON VE ESLESTIRME: Kosarken veya
ziplarken topu yakalama; topu yakalama veya
vurma sirasinda kollar ve bacaklarin hareketlerini
uyumlu sekilde koordine etme.

UZAY-ZAMAN YONELIMi: Saha icindeki konumunu

cizgilere, koridorlara, kalelere, takim arkadaglarina
ve rakiplere gore belirleme; topun yonini ve hizini

hesaplayarak topun izledigi rotayi tahmin etme.

DINAMIK AYIRT ETME (KUVVET KONTROLU): Topu

atarken veya vururken, gitmesi gereken mesafeye
gore gucu dogru sekilde kullanma.

REAKSIYON: Hem basit bigcimde (6rnegin topa
vurduktan sonra kaleye kOfmak ibi) hem de
oyunda aniden gelisen durumlara hizla tepki verme
seklinde karmasik bigimde ortaya ¢ikan tepki
yetenegi.

MOTOR ONGORU: Rakiplerin  hareketlerini
onceden tahmin ederek buna uygun bir tepkiyi
onceden planlama, oyunun olasi gidisatini zihinde
canlandirma.

MOTOR HAYAL GUCU: Belirli bir oyun durumunu
kendine 6zgu bir sekilde ¢g6zme ya da gegmis
deneyimlerden yola gikarak bir hareketi yenilikgi
bicimde yeniden tanimlayarak gergeklestirme.

HIZ: Hem tek bir hareketin (6rnegin td
atma veya vurma) gerceklestirilme hizi
hgm de oyunun genel temposunu ifag
eder.

KUVVET: Bu yas grubunda gelistirilmesi
gereken tek kuvvet tiri olan hizh kuvvet
(patlayici glig) yoniyle ele alinir.
BiLISSEL,  DUYGUSAL VE
BECERILER:

Bu beceriler, oyunun hem zihinsel he

SOSY/

duygusal hem de kisiler arasi yonuni

kapsar; ogrencilerin diisinme, duygulari
yonetme, empati kurma, is birligi yapma
sosyal iliskilerini gliclendirme yetileri
destekler

KURALLARI BiLME VE

AL

m

n

e
ni

—UYGULAMA: Oyuncurar, Oyunun ]

kurallarini 6grenmeli ve bu
kurallara, ayrica oyunun temel
ilkelerine saygi gostermelidir.
DURUMLA ETKILESiM:
Oyuncular, oyunun gidisatina
gore dogru karari verebilme
becerisine sahip olmalidir.

i BiRLiGi: Ornegin, ortak bir
hedefe ulagmak igin birlikte
calismak.

NOTE: The colors that distinguish these three aspects will be included in the game cards.
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Beyzbol5’in Faydalari

Oynayarak Ogrenme

Daha ilk dersten itibaren 6grenciler tam bir oyun oynayabilecek diizeye gelirler: iki takim,
oldukga basit kurallara dayah olarak birbirleriyle karsilasir.

Ogrencilerin becerileri gelistikce, oyunu yéneten kurallar da kademeli olarak daha karmasik
hale gelir.

Bu yaklasim, geleneksel spor 6gretim anlayisini tersine cevirir:

Genellikle 6nce oyunla ilgili beceriler tekrarlayan, hatta zaman zaman sikici alistirmalarla
ogretilir, ardindan bu beceriler oyunda uygulanir.

Ancak Beyzbol5'te temel unsur oyunun kendisidir.

Oyun, kurallarini 6grencilerin beceri diizeyine gore uyarlayarak, becerilerin 6grenilmesi ve
gelistirilmesi icin etkili bir ara¢ haline gelir.

Bu beceriler, daha ilk andan itibaren “oyun icinde” yani dogrudan uygulama sirasinda
ogrenilir. Oyun, 6grencilerin becerilerini sergiledigi bir son asama olarak degil; tam tersine, bu
becerileri, davranislari ve kurallari 6grenip gelistirme firsati olarak goralir.

Kurallarin Ogrencilerin Hareket Diizeyine Gore Belirlenmesi

Etkinlik/oyun sireci ilerledikge 68renciler, topa vurma, top atma ve top yakalama
konularinda giderek daha yetkin hale gelirler.

Bu nedenle, kurallarin bu gelisimi dikkate almasi ve oyuncularin beceri dizeylerine gore
uyarlanmasi gerekir.

Dolayisiyla 6gretmen, 6grencilerin genel fiziksel gelisim diizeyine ve farkli ihtiyaglarina
daha iyi karsilik verecek kurallari kademeli olarak tanitmalidir.

Ogretmenin Merkezi Rolii

Ogretmen, etkinlikleri 6grencilere herkes icin ayni sekilde gecerli, kati bir siraya gore
ilerleyen programlanmis bir 6gretim biciminde sunmamalidir. Bunun yerine, 6grencilerin
oyun sirasindaki davranislarini goézlemlemeli ve bu davranislari farkli kurallar ekleyerek
yonetmeye calismalidir. Ogretmenin en 6nemli gérevlerinden biri, iki takim arasindaki
rekabet dengesini saglamaktir.Kurallari dikkatli bir sekilde uygulayarak, 6gretmen macin
sonucunu ve skorunu olabildigince belirsiz tutmali, boylece oyunun heyecanini ve adil
rekabet ortamini korumalidir. Bunu yaparken hicbir takima avantaj saglamadan, hiicum ve
savunma arasindaki dengeyi korumalidir. Oyuncularin hiicumdayken hi¢ elenmeden
surekli sayi yapmamalarini, savunmadayken de hig sayi yemeden tiim vuruculari oyun disi
birakmamalarini saglayacak kosullari olugturmalidir.

Oyun Dinamiklerinin Ozgiinligi

Beyzbol5 tamamen orijinal bir 6zellige sahiptir

Beyzbol5’te, puan kazanmak icin topa sahip olmak futbol, basketbol, ragbi veya hokeyde
oldugu gibi 6n kosul degildir.

Tam tersine, puan kazanabilmek icin topun olabildigince uzaga atilmasi gerekir.

Puanlar, topu bir kaleye, potaya veya gizginin 6tesine gondermekle degil; kosarak kaleleri ele
gecirip savunma tarafindan elenmeden ilerlemekle kazanilr.
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iki takimin oyunculari ayni anda sahada bulunmaz.
Sadece savunma takimi tim oyunculariyla sahadadir; hicum takimi ise yedek kultibesinde
bekler ve oyuncular sirayla sahaya c¢ikarak topa vurur.
Bu 6zellik cok 6nemlidir, ¢ciinkli bu sayede hep ayni oyuncular (muhtemelen en yetenekliler)
oyunun merkezinde yer almaz; boylece daha az yetenekli oyuncularin dislanmasi onlenir.
Oyunun yapisi, yani vurus sirasi (batting order), tiim oyuncularin sirayla oynamasini ve esit
sekilde oyunun kahramanlari olmasini zorunlu kilar.
Bu durum, bir yandan o anda topa vuran oyuncularin sorumlulugunu tstlenmeyi ve en utangag
ya da igine kapanik 6grencileri bile oyuna katilmaya tesvik etmeyi gerektirirken; diger yandan
daha yetenekli takim arkadaslarinin dayanigsma iginde gergek bir katilim géstermesini saglar.
Ogrenciler, takimin basarisinin ancak herkes topa etkili sekilde vurabildiginde miimkiin
olacagini fark ederler.
Bu o6zellikle daha az yetenekli oyuncular icin gecerlidir; ciinki onlar, digerlerinin yerlerine gegip
“durumu kurtarma” sansi olmadigindan, takim arkadaslari tarafindan onerilerle ve
cesaretlendirmelerle desteklenirler.
Dolayisiyla, oyunun sonucu bireysel performanstan ¢ok kolektif caba ve dayanismaya bagl
hale gelir.

BEYZBOLS5’IN BENZERSIZLIGI

TOPA SAHIP OLMA PUAN NASIL KAZANILIR S VURUS SIRASI

Sadece savunma

. takimi oyun alanini -
Top hiicum Kaleye basarili bir sekilde kullanir: vurucular Sirayla tim oxuncular iﬁTLA:\\:\:TMI
’
oyuncusunun elinde ulagsan oyuncu puan alir. saha kenarlarinda vurucu olur.
degildir. hareket eder.

Son vyillarda yapilan bircok arastirma, cocuklarin kendiliginden ortaya cikan motor
becerilerinde keskin bir dislis oldugunu gostermektedir. Yeni nesiller, dogal cevreden gelen
motor uyaricilara giderek daha az maruz kalmakta; bunun yerine, onlari uzun sureli
hareketsizlik donemlerine zorlayan bir sosyal ortamda yasamaktadirlar: okulda ya da evde
oturarak gegirilen, hareket gerektirmeyen ve g¢ogunlukla yalniz yapilan etkinliklerle dolu
saatler gibi.
Bu nedenle, okuldaki 6gretmen ya da spor kuliibiindeki antrenér, siklikla motor becerilerin
gelisimini ve Beyzbol ile Softbol gibi daha karmasik becerilerin 6grenilmesi icin gerekli olan
temel motor becerilerinin kazanilmasini tesvik etme durumunda kalmaktadir (bkz. sema s.13).
Bu bakis agisindan, temel motor becerilerinin pekistirilmesi, hangi sporu yaparlarsa yapsinlar, 6
yasindan itibaren ¢ocuklar igin hareket egitiminin vazgecilmez bir hedefidir. Temel bir beceri,
hareketin temel bir birimi olarak tanimlanabilir. Birden fazla temel unsurun birlesimi (6rnegin
atma ve yakalama), motor becerileri artirir; bu beceriler esasen birden fazla basit hareketin
hem zamansal hem de mekansal olarak organize edilmis birlegimidir.
Dolayisiyla, temel becerinin saglamhgi, cocuklarin motor yeteneklerinin dogru sekilde
gelistirilmesi icin 6nemli bir unsurdur ve bu nedenle dogru bir 6gretim programina
yerlestirilmelidir.
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Baslica temel beceriler: yiriime, kosma, yuvarlanma, ziplama, tirmanma, atma ve
yakalamadir.

Ders planlanirken — ister spor salonunda ister disinda olsun — ¢ocuklarin motor deneyimlerini
zenginlestirmek icin hareketin genel yonlerine ayrilmis anlara da yer verilmesi arzu edilir.

Baslangic Aktiviteleri
Beyzbol5’e Baslamak icin U¢ Oyun

Bu bakis agisindan, temel motor becerilerinin pekistiriimesi, hangi sporu vyaparlarsa
yapsinlar, 6 yasindan itibaren gocuklar igin hareket egitiminin vazgegilmez bir hedefidir.
Temel bir beceri, hareketin temel bir birimi olarak tanimlanabilir. Birden fazla temel unsurun
birlesimi (6rnegin atma ve yakalama), motor becerileri artirir; bu beceriler esasen birden
fazla basit hareketin hem zamansal hem de mekansal olarak organize edilmis birlesimidir.

Dolayisiyla, temel becerinin saglamligi, ¢ocuklarin motor yeteneklerinin dogru sekilde
gelistirilmesi igcin 6nemli bir unsurdur ve bu nedenle dogru bir 6gretim programina
yerlestirilmelidir.

Baglica temel beceriler: yirime, kosma, yuvarlanma, ziplama, tirmanma, atma ve
yakalamadir Ders planlanirken (ister spor salonunda ister disinda olsun) ¢ocuklarin motor
deneyimlerini zenginlestirmek icin hareketin genel yonlerine ayrilmis anlara da yer verilmesi
arzu edilir.

Aslinda 6gretmen, bazi ¢oziimlere cocuklari da dahil edebilir: “Oyunu vurucular (batters) icin
nasil daha zor hale getirebiliriz?”, “Savunmacilar (defenders) icin ayni seyi nasil yapabiliriz?”
veya “Yeni oyun yollari bulabilir miyiz?” gibi sorular yoneltebilir.

Ayrica 6gretmen, iki rakip takimin Gyeleri arasinda cesaret kirici ya da tam tersine bir tarafi
asirt 6ne cikaran esitsizlikleri 6nlemek icin takim kompozisyonuna da dikkat etmelidir. Bu
durum, “Ogretmenin Merkezi Rolli” baslkli paragrafta da belirtildigi gibi dnemlidir.

Ogrencilerin hakem roliini Gistlenmeleri de faydalidir, ciinkii bu rol su katkilari saglar:

e Oyunun yonetiminde cocuklarin 6zerk olmasini saglar ve okul saatleri disinda da tamamen
kendi baslarina oynayabilmelerine imkan tanir.

e Bircok kisi tarafindan “rahatsiz edici” olarak goérulen bir rolde bile 6grencilerin aktif rol
ustlenmelerini saglar.

e Ogretmenin oyunun gidisatina karar verebilen tek kisi olarak gériilmesini engeller.

e Her 6grencinin oyunun kurallarini anlamasini ve 6grenmesini saglar.

® Oyun sirasinda herkesin daha uzun siire aktif kalmasina katkida bulunur.

Kurallar ve Varyasyonlar
Sunulan varyasyonlar, oyunu yeni ve yenilikci tutmayi amaclamakla birlikte, esas olarak
hiicum—savunma dengesini korumak icin tasarlanmistir. Hicum tarafinin attigi sayilarin her

zaman tatmin edici olmasi, savunmanin da belirli bir basariyla savunma yapabilmesi
saglanmahdir.
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Bu durum, oyuncularin motivasyonunun yiksek kalmasini saglar; ¢linkl oyuncular, kendi
gercek oyun becerilerine gore uyarlanmis giderek karmasiklasan meydan okumalarla karsi
karsiya olduklarini hissederler.

Bu nedenle varyasyonlarin eklenmesi ve bir oyundan digerine gegilmesi, ancak kiz ve erkek
ogrenciler ilerlemenin farkl asamalarini tamamen benimsediklerinde 6zellikle tavsiye edilir.
Farkli asamalara iliskin kurallar, 6zellikle Baseball5’in “tam” oyununa ulasmak i¢in izlenen
kademeli yaklasimla ilgilidir. Baska bir deyisle, kurallar bir oyundan digerine gecisi belirler.
Farkli oyunlar, her ne kadar kendi baslarina bagimsiz etkinlikler olarak gorulebilse de, uygun
bir asamalilik ve ilerleme ile sunulduklarinda bagimsiz olarak da uygulanabilirler.

Bu silire¢ sonunda oyuncular, Baseball5 oyununu yetkinlik ve glivenle oynayabilmeleri igin
gerekli temel becerileri ve bilgileri kazanacaklardir.

Bir asamadan digerine gecis, oyuncularin kendilerinden gelen bir talep olarak da ortaya
cikmalidir; 6grenciler oyunun dinamiklerine alternatif ¢oziimler dnererek farkli oynanis
bicimleri gelistirebilirler. Antrenériin gérevi, oyunun insasinda 6grencilerin katilimini ve
paylasimini tesvik etmek, ilerlemenin farkli adimlarini dikkatlice yonetmektir.
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Baslangi¢c Oyunu #1 (Vur ve Kos)

Preparation
Hazirhk

Sinifi iki takima ayirin ve oyunculari sirayla numaralandirin (1, 2, 3, 4, 5, ...). Hicumda olan
oyuncular siralarini beklemek tizere yedek kulGibesinde oturacaklardir. Oyun sahasinin iginde
bir “koni” (ya da kale isaretleyicisi) yerlestirilir ve vurucular icin bir baslangic noktasi
belirlenir; bu noktaya “home plate” (baslangi¢ Ussli/kalesi) denir. Home plate, koniden
yaklasik 5 ila 7 metre uzakliktadir. Top atilmadan 6nce, hakem hem hiicum hem de savunma
oyuncularinin hazir oldugunu belirtmek igin yliksek sesle “PLAY!” (Oynal) diye bagirmalidir

NOTE: Runners' running lanes (straight line between two bases) must be avoided by all
defenders.

Hiicum Oyuncularinin Roli

Siradaki vurucu, belirlenmis home plate alaninin (cember, minder veya zeminde isaretlenmis
baska bir alan) icinde yer alir ve topu savunma oyuncularindan uzaga atarak koninin
etrafinda bir tur atip home plate’e (ana kale) geri donmeye calisir. Bu turu tamamlayan
oyuncu, takimina bir puan kazandirir. Tim hidcum oyunculari atis ve kosu sirasini
tamamladiginda, elde edilen puanlar sayilir. Hicum oyunculari ayni zamanda hakem rolini
de Ustlenir. Bu nedenle, vurucu sirasina gore bu gorevi donlisimli olarak yaparlar (6rnegin:
1 numarali oyuncu atis yaparken 2 numarali oyuncu hakem olur; ardindan 2 numara vurucu,
3 numara hakem olur ve bu sekilde devam eder).
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Savunma Oyuncularinin Roli
Savunma oyunculari, topu ele gecirip kollarini yukari dogru uzatarak baslarinin izerinde
kaldirmalidir; bunu, vurucu ana kale (home plate) — koni — ana kale (home plate) turunu
tamamlamadan 6nce yapmalari gerekir.

Kurallar

Eger hiicum oyuncusu, savunma oyuncularindan biri topu basinin Gzerine kaldirmadan
once home plate — koni — home plate turunu tamamlayabilirse, hicum takimi bir puan
(run) kazanir. Ancak savunma oyuncularindan biri, vurucu turunu tamamlamadan 6nce
topu basinin Gzerine kaldirirsa, vurucu “out” olur (yani puan alamadan yedek kuliibesine
geri doner). Sadece hiicum oyunculari puan kazanabilir.

TUm hlicum oyunculari sirasiyla vurduktan sonra elde edilen puanlar sayilir ve takimlar yer
degistirir: hiicum takimi savunmaya gecer, savunma takimi hiicuma geger.

Varyasyonlar

Koni (baslangi¢ noktasi) ile olan mesafe, hiicum oyuncularinin atis ve kosu becerilerine
gore ayarlanir: baslangicta mesafe kisa tutulur, ancak hiicum oyuncularinin (vurucularin)
top atma becerisi gelistikce, puan kazanmak icin kosulmasi gereken mesafe artirilabilir.
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Baslangi¢c Oyunu #2 (Top Atisi)
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Hazirlik

Sinif iki takima ayrilir. Hicum oyunculari sirayla numaralandirilir (1, 2, 3, 4, 5, ...) ve siralarini
beklemek (izere yedek kullbesinde otururlar.

Oyun sahasinin icinde, her kenari yaklasik 6 metre olan bir kare olusturmak icin Gg¢ koni
yerlestirin; home plate (ana kale) bu karenin dordiinci kosesini olusturur ve vurucular igin
baslangic noktasidir.

Savunma oyuncularindan birine “yakayici” roli verin.

NOT: Kosucularin kosu seritleri (iki kale arasindaki diiz cizgi), savunma oyunculari
tarafindan hicbir sekilde engellenmemelidir.

Hiicum Oyuncularinin Roli

Siradaki vurucu, belirlenmis alanin (gember, minder veya zeminde isaretlenmis baska bir
bolge) icinde yer alir ve topu savunma oyuncularindan uzaga atmaya calisir. Amaci, savunma
oyunculari topu ele gegirip ana kaleyi kapatmak icin kosmadan 6nce, (¢ koni etrafinda saat
yonindn tersine bir tur atarak ana kaleye geri donmek ve bir puan kazanmaktir.

Hlicum oyunculari ayni zamanda hakem rollint de Ustleneceklerdir ve bu gérevi vurucu
sirasina gore dontsimli olarak yaparlar (6rnegin: 1 numarali oyuncu atis yaparken 2 numarali
oyuncu hakem olur, ardindan 2 numara vurucu, 3 numara hakem olur ve bu sekilde devam
eder).
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Savunma Oyuncularinin Roli

Savunma oyunculari topu kontrol altina almali ve ana kaleyi korumak igin oraya kosan bir
savunma oyuncusuna pas (atis) yapmahdir.

Bu oyuncu, topu en az bir ayagi ana kalenin tGzerinde olacak sekilde, vurucu (batter)
turunu (kaleden kaleye) tamamlamadan 6nce yakalamalidir (gizimde gosterildigi gibi).
Kurallar

Eger vurucu, savunma oyunculari topu ana kaleye geri atmadan 6nce turunu
tamamlayabilirse, bir sayi kazanir.

Eger savunma oyunculari topu, vurucu turunu bitirmeden dnce ana kaleye ulastirmayi
basarirsa, vurucu “out” (elenmis) sayilir ve sayi kazanmadan kullibesine (bench) déner.

Yalnizca hiicum oyunculari sayi yapabilir.
Her hiicum bitiminde, basaril sekilde kazanilan sayilar sayilir.

Varyasyonlar

1. Eger top havada (yere degmeden) bir savunma oyuncusu tarafindan yakalanirsa,
vurucu “out” olur ve sayi gecerli sayllmaz.

2. Uc out (eleme) olduktan sonra, hiicum ve savunma takimlari yer degistirir.

3. Bir sonraki degisimde (savunma yeniden hiicuma gegctiginde), oyun en son elenen
oyuncudan sonraki oyuncudan devam eder.
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Baslangic Oyunu #3 (Topun glvenli kaleye ulastiriimasi)

Hazirlik

Sinif iki takima ayrilir. Hiicum oyunculari, sirayla numaralandirilir (1, 2, 3, 4, 5, ...), siralarini
beklemek icin kuliibede (bencte) otururlar. Oyun alani icinde, 3 tane kale yer alir (Yere
yerlestirilen veya cizilen, yaklasik 50 cm kenar uzunlugunda kareler) Béylece her biri yaklasik
8 metre kenar uzunlugunda bir kare (Beyzbol5 sahasi) olusturulur;

hiicum oyunculari icin bir baslangi¢c noktasi (home plate) belirlenir ve kaleler saat yoninin
tersine olacak sekilde numaralandirilir: birinci, ikinci ve Gglinci kale..

NOTLAR: Derse baslarken tum cocuklara/oyunculara “base running” (kale kosusu) yaptirmak
faydali olabilir.

Bunun icin cocuklar/oyuncular, ana kale (home plate) arkasinda art arda tek sira halinde

dizilir ve her kaleye ayaklariyla dokunarak kalelerin etrafinda kosarak tur atma (lap) calismasi
yaparlar.

Kosucularin kosu hatlari (iki kale arasindaki diiz cizgi) boyunca savunma oyuncularinin

bulunmamasi gerekir.
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Hiicum Oyuncularinin Rolii

Vurucularin, vuruslarinin etkisine ve savunmanin davranisina bagli olarak iki secenegi
vardir:

Secenek 1: Siradaki vurucu, belirlenmis bir alan (daire, minder veya zeminde
isaretlenmis baska bir bodlge) icinde “glivende” (safe) olur ve topu savunma
oyuncularindan uzaga atmaya calismaldir.

Amaci, savunma oyunculari topu aliciya geri getirmeden 6nce kalelerin etrafinda bir
turu tamamlayip (birinci kaleden baslayarak saat yoniniin tersine ilerleyip home
kalesine donerek) sayi yapmak olmahdir.

Bu durumda vurucu “safe” kabul edilir ve takimina bir sayi kazandirmis olur.

Secenek 2: Vurucu, top savunma oyuncularindan yeterince uzaga gitmedigi icin tim
turu tamamlayamayacaksa, birinci kaleye dokunduktan sonra ikinci kalede durmayi
tercih edebilir. Bu durumda, bir sonraki hiicum oyuncusunun vurusunu bekleyerek
turu tamamlamaya ve boylece sayl yapmaya calisabilir.

NOT: Sayinin gecerli olmasi icin kosucunun tiim kalelere dokunmasi gerekir!
Savunma Oyuncularinin Rolu
Savunmanin elinde Ug olasilik bulunacaktir:

» Secenek 1: ikinci kaleye dogru kosan vurucuyu oyun disi birakmak isteyen savunma
oyunculari, kosucu givenli bir sekilde kaleye ulasmadan dnce topu o kaleye (ikinci kaleye)
atmalidir.

* Secenek 2: Eger kosucu zaten ikinci kaleye dokunmussa, savunma oyunculari topu ev
platosuna (home plate) atarak onu oyun disi birakmayi deneyebilir.

* Secenek 3: Eger vurucu zaten ikinci kalede glivenliyse (yani sadece kalan yarim turu
tamamlamasi gerekiyorsa), savunma oyunculari topu ev platosuna atarak ikinci kaledeki
oyuncunun ev platosuna ilerleyip sayi yapmasini engelleyebilirRules

1. Eger vurucu, savunma oyunculari topu ev platosuna geri getirmeden o6nce tiim

kaleleri dolasip ev platosuna dénebiliyorsa, bir sayi yapmis olur.

2. Eger savunma oyunculari topu, vurucu ikinci kaleye ulasmadan 6nce ikinci kaleye geri
atarsa, vurucu “out” (oyun disi) sayilir.

3. ikinci kalede duran vurucu (kosucu), ikinci kaleden ayrilmadan énce sira ile sonraki
vurucunun ev platosundan yapacagi atisi beklemelidir; aksi takdirde atisi tekrar
etmek zorunda kalir.

4. Eger savunma oyuncusu topu havadayken (top yere degmeden) yakalarsa, vurucu
“out” (oyun disi) sayilir ve sayi gecerli olmaz.
Ug oyun digi (“out”) sonrasi, hiicum ve savunma yer degistirir; bir sonraki degisimde
(yani savunma hiicuma gectiginde), oyun dnceki hiicum turunda oyun disi kalan son
oyuncuyu takip eden oyuncudan devam eder.
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ideal Beyzbol5 Aktivitesi

WBSC’nin okul 6grencilerine sundugu 6neri dogrudan oyunun kendisinden esinlenmektedir:
daha ilk derste 6grenciler, yalnizca ¢ok basit kurallarla diizenlenen gergek bir Baseball5 magi
oynayabileceklerdir.

Bu kurallar, 6grencilerin teknik becerilerinin gelisimine ve farkli ihtiyaglarina gére zamanla
degistirilecektir. Bu nedenle, dnerilen yonergeleri ve temel etkinliklerin ilerleyis sirasini takip
etmek tavsiye edilir: atma ve kosma, topu geri kazanma ve gilivenli kale ile topu geri kazanma.

“Tek ihtiyaciniz olan top.”

Resmi Beyzbol5 Belgeleri

Ek bélimde de yer aldigi lizere, Baseball5’in entegrasyonunu desteklemek amaciyla asagidaki
belgeler hazirlanmigtir. WBSC, branglarinin gelisimi igin stirekli galismaktadir. Bu nedenle,
oynanan oyun sayisi arttikca ve WBSC dlizenli geri bildirimler aldik¢a bu belgeler
glincellenmekte ve revize edilmektedir.

Resmi Kural Kitapgigi

Oyun 6n hazirliklari, oyun kurallari ve saha dizeniyle ilgili pratik bilgilere bu belgede yer
verilmistir. Buradaki bilgiler, karar alma siirecinde basvurulmak Gzere hazirlanmistir.

Resmi Skor Sistemi

Bu belge, Baseball5 miisabakalarinin ve oyun yénetiminin temel 6zelliklerini
vurgulamaktadir. WBSC Baseball5 Kural Kitabi’ni tamamlayici bir kaynak olarak
hazirlanmistir. Ayrica WBSC Baseball5 Skorlama Sisteminin tanitimini da icermektedir.

ResmiLine-up Card

Line-up kartlari, bir takimin vurus sirasini, yedek oyuncu listesini, magin detaylarini (yer,
saat, turnuva adi vb.) ve menajerin adini ve imzasini igerir.

Her takimin vurus sirasi karti, oyun gorevlileriyle ve rakip takimla paylasiimalidir. Bu
uygulama, yanhs vurus sirasi ya da kurallara aykiri oyuncu degisikliklerini dnlemek
amaciyla yapilir.

Resmi Skor Karti

Resmi skor karti, oyun gorevlisi tarafindan macla ilgili genel bilgileri, oyun ici (play-to-play)
aksiyonlari ve her iki takimin vurus siralarini (line-up) kaydetmek igin kullanilir.
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Resmi Beyzbol5 Sahasi
Burada ideal bir Baseball5 sahasinin boyutlari ve 6zellikleri agiklanmaktadir. Oyun alani, mevcut alanin
blyuklGglne gore uyarlanabilir.
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i¢c saha (infield), kdselerinde birer kale bulunan kare seklindedir.

Kaleler arasindaki mesafe 13 metredir ve kaleler, kenar uzunluklari 60 cm olan kareler
seklindedir. Home (ana) kalesi olarak, beyzbol ve softbol sahalarindaki home (ana) kalesine
benzeyen bir besgen cizilebilir.

Home kalesinin arkasinda vurus alani (batting box) bulunur. Kaleler saat yoninin tersine
numaralandirilir: birinci, ikinci ve Uglncl kale, daha 6nce belirtildigi gibi i¢ sahanin
koselerinde yer alir.

Dis saha (outfield), i¢c saha cizgilerine paralel olarak ve kaleler arasindaki cizgilerden 5 metre
uzakhkta yer alan bir ¢itle cevrilidir.
Sahayi cevreleyen bu citin yliksekligi 60 ila 80 cm arasinda degisebilir.

Boylece, i¢c saha ve dis saha birlikte toplamda kenar uzunlugu 18 metre olan kare seklinde bir

oyun alani olusturur.

Vurus alani (batter’s box), oyun sahasinin disindaki koselerden birinde, yani foul alani icinde yer alir.
Vurus alani, kenar uzunluklari 3 metre olan bir kare seklindedir.
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Burada da unutulmamalidir ki bu dlcller ideal dlgilerdir; mevcut alanin kosullarina gore
uyarlanabilir.

Her takim 5 oyuncudan olusur, ancak resmi miisabakalarda yedek olarak 3 ek oyuncu
bulundurulabilir.

Oyun, beyzbol ve softbolda oldugu gibi inning adi verilen devrelere ayrilir; her inning, iki
takimin da birer kez hiicum ve savunmada yer almasiyla tamamlanir.

Oyunun basinda her takim, hakeme ve rakip takima vurus sirasini (line-up card) verir. Bu
kart, oyuncularin topa vurmak icin vurus alanina (batter’s box) hangi sirayla cikacaklarini
gosterir.

Bu sira, mac¢ boyunca korunmalidir ve yedek oyuncular, baslangic oyuncusunun yerine
yalnizca bir kez oyuna girebilir. Baslangi¢c oyuncusu oyuna geri dénebilir, ancak yalnizca
kendi orijinal pozisyonuna donebilir.

Oyun, ev sahibi takimin savunmada, misafir takimin ise hiicumda baslamasiyla acllir.
Savunmadaki takimin amaci, rakip oyunculari (vuruculari) “out” yapmaktir. Savunma takimi
Uc “out” yapmayi basardiginda, takimlar yer degistirir: savunmadaki takim hiicuma gecer, Ug
“out” olan takim ise sahaya savunma yapmak igin ¢ikar.

Hicumdaki takimin amaci, miimkiin oldugunca fazla sayi (run) kazanmaktir.

Bir vurucu, topa vurduktan sonra tim kaleleri dolasip savunma takimi tarafindan “out
yapilmadan home kalesine geri dénerse, bir sayi kazanilr.

Savunma takimi ise sahada, alanin tamamini en iyi sekilde koruyacak bicimde kendi istegine
gore konumlanir ve bu sekilde rakip oyunculari elemeye calisir.

Oyun, vurucunun vurus alani (batter’s box) igcinden topa eliyle vurmasiyla baslar.

Vurus, kapali yumrukla veya avug igiyle yapilabilir. Bir vurusun gecerli sayilabilmesi igin,
topun en az bir kez fair alaninda (yani foul cizgileri arasindaki oyun alani kisminda) sekmesi
gerekir.

Vurucu, topa vurana kadar vurus alaninda (batter’s box) kalmali, topa vurduktan sonra birinci
kaleye ulagsmak igin kosabilir.

Top oyuna girdikten sonra, yani vurucu topa vurduktan sonra, savunma takimi topu geri
kazanarak rakip oyunculari (vuruculari/kosuculari) “out” yapmaya galismaldir.

“Out” Uc¢ farkli sekilde gerceklesebilir:

1. Zorunlu cikis (Force out): Topa sahip olan bir savunma oyuncusu, vurucunun kosmak
zorunda oldugu kaleye topu dokundurursa.

2. Havada yakalama (Fly out): Savunma oyuncusu, vurucunun vurdugu topu yere temas
etmeden havada yakalarsa.
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1. Etiketleme (Tag out): Topa sirekli olarak sahip olan bir savunma oyuncusu, rakip
oyuncuya (etiketleme yaparak) dokunursa ve bu oyuncu herhangi bir kale ile temas
halinde degilse, “out” olur.

Daha 6nce belirtildigi gibi, her vurucu vurus sirasina gére topa eliyle vurmali, ardindan birinci
kaleye kosmali ve kalelerin etrafindaki turu tamamladiktan sonra sayi yapmalidir.

Ancak, vurucu kurallara aykiri bir vurus yaparsa “out” sayilir. Kurallara aykiri vurus; topun
vurucudan giktiktan sonra saha zeminine temas etmeden dogrudan saha disina gitmesi, ilk
sekmesinin foul alaninda olmasi veya topun fair (oyun) alanina diismesine ragmen home
kalesine cok yakin bir noktaya temas etmesi durumudur. Oyuncularin yas grubuna bagli
olarak, home kalesinden itibaren bu minimum mesafe 2 veya 3 metre olabilir. Ancak bir
vurusun kurallara aykiri olup olmadigina karar veren kisi hakemdir. Kurallara aykiri vurus
yapan vurucu dogrudan elenir.

Diger kurallar, topa eliyle vurduktan sonra kalelerin etrafinda kosan vurucuya, yani
kosuculara iliskindir.

e Kosucular, takim arkadaslari topa vurucu kutusundan vurmadan 6nce kaleyi terk
ederlerse “out” sayilirlar. Bu tir “out” durumuna erken cikis (early leave) denir ve
kosucunun, top vurucunun elinden ¢ikmadan 6nce kaleden ayrilmasiyla gergeklesir.

e Kosucu, kaleler etrafinda kosarken bir takim arkadasini gecerse (overtake yaparsa)

"

veya zaten baska bir kosucu tarafindan tutulmakta olan bir kalede durursa, “out”

sayilir.

Topu savunmaya ¢alisan savunma oyunculariyla garpismayl 6nlemek igin elinden geleni
yapmayan kosucular da “out” sayilabilir. Bu durumda da karar hakeme aittir ve kosucunun
savunma oyuncusuyla ¢arpismaya neden olduguna hakem kanaat getirirse, kosucu elenir.

Bu basit kurallar sayesinde oyun oldukga kolay ve hizli bir sekilde ilerler. Bes devre (inning)
sonunda en fazla sayiyi elde eden takim oyunu kazanir.

Eger besinci devrenin sonunda skor esitse, takimlardan biri tam bir devre boyunca (en az bir
sayl farkla) 6ne gecene kadar ek devreler oynanir.

Ancak oyunun en 6nemli 6zelligi, son derece basit ve uyarlanabilir olmasidir: Herkes, ¢cok basit
ve ulasilabilir ekipmanlarla, herhangi bir alanda oynayabilir ve eglenebilir.

Oyunun dinamiklerini daha iyi anlamak icin, 6gretici asamalar Ug¢ farkli evreye ayrilmistir; bu
evreler asagida sunulmaktadir.
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EGZERSIZ #1 (VUR VE KOS)

b

HAZIRLIK

Grubu iki takima ayirin. Hicum oyunculari, sirall numaralarla (1, 2, 3, 4, 5, ..)
numaralandirilarak siralarini beklemek Gzere kullibede oturacaklardir. Oyun alaninin icinde,
(sayfa 21’deki gizime gore) her kenari yaklagsik 6 metre olan bir kare seklinde kaleleri
yerlestirin.

NOT: Tim savunma oyunculari, kosucularin kosu hattini (iki kale arasindaki diiz cizgi)
engellemekten kaginmahdir.

HUCUM OYUNCULARININ ROLU

Hlcum takimindaki oyuncular topa elleriyle vurmali ve tim kalelere dogru sirayla dokunarak
kosmalidir: birinci kale, ikinci kale, liclinci kale ve ardindan home kalesine dons.

NOT: Sayinin gecerli olmasi icin vurucular/kosucular tim kalelere (home kalesi dahil)
dokunmak zorundadir.
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SAVUNMA OYUNCULARININ ROLU

Savunma oyunculari topu ele gecirip, home kalesini korumak icin kosan bir savunma
oyuncusuna atmalidir. Bu oyuncu, vurucu home’dan baslayip tim turu (home’dan
home’a) tamamlamadan 6nce, en az bir ayagi home kalesine basacak sekilde topu
yakalamalidir.

KURALLAR

Eger vurucu, savunma oyunculari topu home kalesine geri getirmeden 6nce kosusunu
(home kalesinden baslayip home kalesine dénerek) tamamlayabilirse, bir sayi kazanmis
olur.Savunma oyunculari topu vurucu kosusunu tamamlamadan 6nce home kalesine
ulastirirsa, vurucu “out” olur (yani sayl yapamadan kullibeye geri doner). Yalnizca
vurucular sayi yapabilir. Her hicum turunun sonunda kazanilan sayilar hesaplanir. Oyun,
iki takimin hiicum ve savunmada beser kez yer degistirmesinden sonra sona erer.

OZEL DURUMLAR

Eger vurucu topu oyun alaninin disina vurursa, vurusu tekrarlamak zorundadir (hakem
bunu “foul ball” diyerek belirtir). Eger topa sahip olmayan bir savunma oyuncusu,
kosucunun kosu hatti tGizerinde bulunuyorsa, savunma oyuncusunun engellemesi
(obstruction) nedeniyle sayi vurucuya verilir.

VARYASYONLAR

Eger top savunma oyuncusu tarafindan havada yakalanirsa, vurucu “out” sayilir ve sayi
gegerli olmaz.Ug “out” olduktan sonra hiicum ve savunma takimlari yer degistirir. Bir
sonraki degisimde (yani savunma tekrar hiicuma gectiginde), vurma sirasi dnceki hicum
turunda “out” olan son oyuncudan sonraki oyuncudan itibaren devam eder.

#playeverywhere




Baseball5 Toolkit

29

#playeverywhere




B%ii? Baseball5 Toolkit

EGZERSIZ #2 (DUR & GIT)

HAZIRLIK

Onceki oyunlara benzer sekilde, kaleler arasindaki mesafeyi 6-8 metreye cikarin.
Savunmacilardan biri birinci kaleyi korumak icin kosmali, digeri ise ikinci kale roliini
Ustlenerek yaklasik olarak yari mesafede konumlanmalidir.

NOT: Savunma oyunculari, kosucularin kosu hattini (iki kale arasindaki diiz ¢izgi)
engellememelidir.
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Hiicum Oyuncularinin Rolii
e Secgenek 1:

Vurucu oyuncunun Onilinde (sayfa 27’deki gizime goére) bazlar bulunur ve topu
savunma oyuncularindan uzaga vurarak bir turu tamamlamaya calisir. Yani oyuncu,
birinci kaleden baslayarak ana kale’ye kadar saat yoninin tersine olacak sekilde tiim
kalelere dokunmali ve savunma oyunculari topu ana kaleye geri getirmeden 6nce ana
kalaeye donerek bir sayr (run) yapmalidir. Bu durumda vurucu “safe” (glivende)
sayilir.

Secenek 2:

Vurucu oyuncu (eger top, savunma oyuncularindan yeterince uzaga gitmedigi icin tim
kaleleri dolasmasina imkan tanimiyorsa), birinci kaleye dokunduktan sonra ikinci kalede
durmaya karar verebilir. Bu durumda, bir sonraki vurucunun vurus alanindan (batter’s
box) yapacagi vurusu bekleyerek turu tamamlamayi ve boylece sayi (run) yapmayi
deneyebilir.

Savunma Oyuncularinin Rolu
e Savunma oyuncularinin kullanabilecegi ti¢ farkli se¢enek olacaktir:

e Secenek 1: Savunma oyunculari, topu bir takim arkadasina (ikinci kale oyuncusuna)
atarak vurucu/kosucuyu oyun disi birakmayi segebilir. Eger ikinci kale oyuncusu,
kosucu kaleye ulasmadan 6nce topu alip ikinci kaleye temas ederse, kosucu kaleye
heniliz dokunmadan 6nce yakalanmis olur ve oyun disi (out) sayilr.

e Secenek 2: Eger kosucu ikinci kaleye dokunmussa ve bu nedenle giivendeyse (safe),
savunma oyunculari bir sonraki vurus sirasinda topu ana kaleye getirerek veya atarak
onu oyun disi birakmayi (out yapmayi) deneyebilir.

Secenek 3:

Eger bir vurucu ikinci kalede zaten gilivendeyse (sadece kalelerin ikinci yarisini tamamlamasi
gerekiyorsa), savunma oyunculari topu hemen ana kaleye geri géndererek ikinci kalede givenli
durumda olan oyuncunun ana kaleye ilerleyip sayi yapmasini engellemeye calisabilir.

Kurallar
1. Eger vurucu kalelerin etrafinda turu tamamlayip savunma oyunculari topu ana kaleye

atmadan 6nce glvenli bir sekilde ana kaleye donerse, bir sayi (run) kazanmis olur.

N

. Eger savunma oyuncular1 topu vurucu ikinci kaleye ulagsmadan 6nce ikinci kale
oyuncusuna atarsa, vurucu/kosucu oyun disi (out) olur.

3. ikinci kalede giivende olan vurucu/kosucu, ana kaleye dogru hareket etmeden &nce
bir sonraki vurucunun topu vurus alanindan (batter’s box) vurmasini beklemelidir; aksi
takdirde vurucu vurusu tekrarlamak zorunda kalir.

4. Eger savunma oyunculari topu havadayken yakalarsa, vurucu oyun disi (out) sayilir.

5. Her hiicum turunun sonunda tamamlanan her sayi (run) sayilir.

6. Oyun, her iki takimin da hicum ve savunmayr 5 kez dontslimli olarak
tamamlamasiyla sona erer.

7. Savunma tarafindan Gg¢ oyun disi (out) yapildiktan sonra, iki takim pozisyon degistirir
(hticum-savunma) ve bir sonraki hiicum turunda (yani savunma yapan takim tekrar

hicuma gectiginde) vurus, son oyun disi (out) olan oyuncudan sonraki siradaki
oyuncudan baslar.
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Ozel Durumlar

Eger vurucu topu oyun sahasi disina (faul top) vurursa, vurusu tekrarlamak zorundadir.

Eger bir savunma oyuncusu (topa sahip olmadan) kosucunun kosu yolunda bulunuyorsa,
sonraki kale kosucuya verilmelidir. (Ornek: Savunma oyuncusu birinci ve ikinci kaleler
arasindaki yolu engelliyorsa, kosucu otomatik olarak ikinci kalede “glivende” sayilir.)

Asama #3 (Beyzbol5 Oyunu)

Ogreticinin Rol
Tam Beyzbol5 oyununa ge¢cmeden once, cocuklarin temel kurallari anladigindan, topa elle
vurma konusunda kendilerine gliven duyduklarindan ve herkesin top atma ve yakalama

konusunda yeterli deneyime sahip oldugundan emin olun (egzersizler icin oyun kartlarina
bakiniz).

Hazirlik

Sinifi iki takima ayirin. Hiicum oyunculari, artan sira numaralariyla (1, 2, 3, 4, 5, ...) sirayla
vuruslarini beklemek igin kenarda oturacaklardir. Oyun sahasinin iginde, kaleler arasindaki
mesafe yaklasik 13 metre olacak sekilde kareyi yerlestirin ve savunma oyuncularini gizimde
gosterildigi gibi konumlandirin.
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Savunma rollerini dagitirken, tim cocuklarin tim rolleri deneyimlemesini saglayin (strekli
O0grenim ve motivasyonu artirmak igin her savunma turunda savunuculari farkl rollere
dondiirmeniz onerilir).

NOTLAR: Kareyi, mevcut oyun alanina gore uyarlayin (spor salonunda daha kiiclik, acik alanda
daha biyiik olabilir), ancak kaleler arasindaki mesafe 13 metreyi gegmemelidir. Sinifta yirmi
veya daha fazla cocuk varsa, ek (dis) savunma oyunculari ekleyebilirsiniz. TiGm savunma
oyunculari, kosucularin kosu yollarini (iki kale arasindaki diiz ¢izgi) engellememelidir.

Hiicum Oyuncularin Roli
Siradaki vurucu, vurus alaninda (sayfa 36’daki cizime bakiniz) bulunur ve topu eliyle vurmaya
calisarak, savunma oyunculari topu kostugu kaleye geri getirmeden dnce bir kaleye ulasmalidir
(6rnegin birinci kale yonunde). Vurucu/kosucu guvenli bir sekilde kaleye ulasirsa, kalede
durabilir ve bir sonraki takim arkadasinin vurusunu bekleyerek bir sonraki kaleyi zafer
kazanmaya calisabilir. Bazlarda bekleyen hiicum oyuncularina kosucu denir ve yalnizca bir
kosucu, diger kalelere sirasiyla dokunduktan sonra ana kaleye ulastiginda sayi (run) kazanmis
olur.

Savunma Oyuncularinin Rolu
e Savunmanin elinde birkag ¢6ziim segenegi vardir ve zaman zaman vurucu/kosucuyu

oyun disi birakmalarini en etkili sekilde saglayacak olani segebilirler:

Birinci kalede out: Savunma oyunculari topu ele gecirdikten sonra birinci kale
oyuncusuna atar; kale oyuncusu topu ellerinde sikica tutarken kaleye temas eder ve
vurucu/kosucu glvenli bir sekilde kaleye ulasmadan dnce onu oyun disi birakir.
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ikinci kalede out: Savunma oyunculari, hiicum oyuncusunun vurdugu topu ele
gecirdikten sonra ikinci kale oyuncusuna atar; ikinci kale oyuncusu topu ellerinde
sikica tutarken kaleye temas eder ve birinci kaleden gelen kosucu gilivenli bir sekilde
ikinci kaleye ulasmadan 6nce onu oyun disi birakir.

Uclincti kalede out: Savunma oyunculari, hiicum oyuncusunun vurdugu topu ele
gecirdikten sonra U¢linci kale oyuncusuna atar; Gglincl kale oyuncusu topu ellerinde
sikica tutarken kaleye temas eder ve ikinci kaleden gelen kosucu glivenli bir sekilde
Uclincl kaleye ulasmadan 6nce onu oyun disi birakir.

Ana kalede out: Savunma oyunculari, hiicum oyuncusunun vurdugu topu ele
gecirdikten sonra takim arkadaslarindan birine atar; bu oyuncu topu ellerinde sikica
tutarken ana kaleye temas eder ve (liclinci kaleden gelen kosucu sayl yapmadan
once onu oyun disi birakir.

Tag out: Savunma oyuncusu, topu elinde tutarken vurucu/kosucuya dokunur (tag) —
bu, oyuncu topa vurup kosuya basladiktan sonra veya bir kosucu bir kaleden ayrilmis
ve iki kale arasinda (glivenli bolgede degil) bulundugunda gergeklesir.

Fly out: Eger savunma oyuncusu topu havadayken yakalarsa (top yere degmeden),
vurucu/kosucu oyun disi (out) sayilir ve kosucular kalelerinde kalmak zorundadir.

Kurallar

1. Her seferinde bir kosucu ana kaleye ulasmayi basardiginda, hiicum takimi bir sayi
(run) kazanur.

2. Eger savunma oyunculari topu, vurucu/kosucu kaleye ulasmadan 6nce kaleye geri
atarsa, kosucu oyun disi (out) olur.

3. Kalelerde durmakta olan (glivende) vurucu(lar), bir sonraki vurucunun vurusunu
beklemeden bir sonraki kaleye hareket edemez; aksi takdirde vurus tekrarlanmak
zorundadir.

4. Eger savunma oyunculari vurulan topu havadayken yakalarsa, vurucu oyun disi (out)
olur ve bazlarda bekleyen tim kosucular basladiklari kalelere donmek zorundadir;
atilan herhangi bir sayi gegerli sayilmaz.

5. Savunma tarafindan Gg¢ oyun disi (out) yapildiktan veya hiicum takimi bes sayi (run)
kazandiktan sonra, iki takim pozisyon degistirir (hlicum-savunma) ve bir sonraki turda
(yani savunma yapan takim tekrar hiicuma gectiginde) vurus sirasi, son oyun disi (out)
olan oyuncudan sonraki oyuncudan devam eder.

Her hlicum turunun sonunda tamamlanan sayilar (run) sayilir.
7. Oyun, her iki takimin da hiicum ve savunmayl 5 kez donidsimli olarak

tamamlamasiyla sona erer.
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Ozel Durunmlar

e Eger vurucu topu oyun sahasi disina (faul top) vurursa, vurusu tekrarlamak zorundadir.

e Eger top, yere degmeden citin Gzerinden vurulursa, vurucu oyun disi (out) olur.

e Eger vurus, ana kaleye cok yakin bir noktaya diiserse (3 ila 4,5 metre’den az), vurucu
oyun disi (out) olur.

Her kalede (birinci, ikinci veya Gg¢lincl kale) ayni anda yalnizca bir kosucu durabilir; eger iki
kosucu ayni kaleye ayni anda dokunursa, vurus sirasina gore sonraki oyuncu oyun disi (out)
sayilir.

Topla vurulan bir kosucu (takim arkadaslarindan biri tarafindan vurulan topun hareket
yolunu fiziksel olarak engellerse ve savunma oyuncusu topu ele gecirmeden 6nce), kosucu
oyun disi (out) olur; ancak topu vuran vurucu, kaleyi fethederek hareketini tamamlayabilir.

Eger topa sahip olmayan bir savunma oyuncusu kosucunun kosu yolunda bulunuyorsa, sonraki
kale engellenen kosucuya verilmelidir. (Ornek: Savunma oyuncusu birinci ve ikinci kaleler
arasindaki yolu engelliyorsa, kosucu otomatik olarak ikinci kalede “glivende” sayilir.)
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Egzersiz Karti

Nasil okunur ve nasil kullanilir?

Bu arag seti, egitmenin amaclarina gore dogru egzersizleri secip diizenlemesine rehberlik
etmek amaciyla hazirlanmis 9 Egzersiz Karti ile tamamlanmistir. Kartlar, sahaya
gotiirtlebilecek pratik araclardir ve hizli ve sezgisel destek saglar.

Her kart, bir grafik, agiklama kutusu, gelistirilen beceriler icin grafiksel bir tablo, notlar /
uyarilar kutusu, olasi varyasyonlar ve 6nerilerden olusur. Detaylari su sekildedir:

Grafikler: Egzersizin uygulanmasi icin alanin, katilimcilarin ve gerekli araclarin nasil organize
edilecegini gosteren faydali bir gorsel temsil.

Aciklama kutusu: Egzersizin veya oyunun tam aciklamasi, akisi, zamanlamasi, sayilarin nasil
sayilacagl, baslangic¢ ve bitisin nasil belirlenecegi ve kazananin nasil tespit edilecegini icerir.

Gelistirilen beceriler tablosu: Egzersizle gelistirilen becerilerin sezgisel bir gésterimi. Her beceri
gostergesine 1-5 arasinda bir puan verilir; puan ne kadar yiksekse, ilgili beceri o kadar
vurgulanmis olur. Daha fazla bilgi icin asagidaki sozliige bakiniz.

Notlar / Agiklamalar: Bu kutu, egzersizle ilgili genel bilgiler icerir; gerekli ekipman, minimum
katihmci sayisi, genel zorluk seviyesi ve egzersizin ana konusu gibi bilgiler yer alir.
QR Kodlari: Her egzersiz, dogrudan 6gretici videoya yonlendiren bir QR kodu ile tamamlanir.

Sozluk
MAVI Grup : Koordinasyon Becerileri

Beceri Kombinasyonu: Tek bir motor gorevi olusturan farkli becerileri uyumlu ve etkili bir
sekilde birlestirme yetenegidir. Ornegin, topu almak ve kosmak; ziplamak ve atmak. Ayrica
farkh vicut bolimlerini koordine etme olasiligini da kapsar: kollar ve govde, kollar ve
bacaklar vb.

Hareket Farkindaligi: Yapilacak géreve gore bireysel hareketlere uygulanacak dinamik kuvvet
parametrelerini ¢cok hassas bir sekilde kontrol etme yetenegidir. Bu, farkh ihtiyaclara gore
kuvveti uygun sekilde ayarlamayi saglar; 6rnegin, topu farkli mesafelere atmak, ziplamalari
veya itmeleri farkli ylkseklikteki engelleri asacak sekilde ayarlamak.

Ritmik Farkindalik: Kas aktivitelerini zaman ve mekan ile iliskilendirerek kronolojik olarak
dizenleme yetenegidir. Bu, her hareketin dogru bir kasilma ve gevseme dizilimini icerecek
sekilde ritimli bir sekilde gergeklestirilmesini saglar.
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Mekan-Zaman Yonelimi: Bir mekdanda kendini konumlandirma yetenegidir; nesnelere,
insanlara ve saha referanslarina olan mesafeleri hesaplayarak viicut hareketlerini buna gére
degistirmeyi saglar. Ayrica, topun hizini ve yonini hesaplayarak hareket yolunu belirleme
yetenegini de kapsar.

Tepki ve Ongorii: Farkl uyaranlara miimkiin olan en hizli sekilde tepki verme yetenegidir. Bu,
farkli sinyallere uygun motor tepkiler vermeyi saglar. Basit tepki ve karmasik tepki olarak
ikiye ayrilir. Basit tepki, hangi uyaranin karsilanacagini bildiginiz durumlarda ortaya cikar
(6rnegin hizlhi bir baslangic icin starter sinyali), karmasik tepki ise, farkli olasi tepkilere uyum
saglamak icin birden c¢cok uyaranin olabilecegi durumlarda ortaya cikar (6rnegin rakip
tarafindan vurulan topun farkl yonleri).

Donlstim: Mevcut hareketi, durumdaki ani ve beklenmedik degisikliklere gére degistirme ve
déniistiirme yetenegidir. Bu yetenek, tepki verme yetenegi (Tepki ve Ongérii) ile yakindan
iliskilidir.

Denge: Her hareketi gerceklestirmek icin viicudu en uygun pozisyonda tutma yetenegidir.

Statik denge, viicut hareketsizken; dinamik denge ise kisi hareket halindeyken ortaya cikar.
Vestibuler sistemin etkili isleyisi bu beceri icin hayati Gneme sahiptir.

TURUNCU Grup: Fitnes

Direnci (bir agirlik, bir arag, kendi viicudunuz veya rakibin viicudu) yenmeyi veya ona
karsi koymayi saglayan ve her durumda kaslarin gerilmesini gerektiren yetenektir.

: Hareketleri ¢cok kisa siirede gerceklestirme yetenegidir. Donguisel hiz, kosu, kiirek cekme
veya bisiklet gibi benzer sekilde tekrar eden esit hareketler igin ortaya ¢ikar. Déngusel
olmayan (acyclic) hiz ise tek seferlik ve mimkiin olan en hizli sekilde yapilmasi gereken
hareketlerde goriilir; 6rnegin, beyzbolda atis, tenis servisleri vb.

Uzun slire boyunca etkili hareketler yapabilme yetenegidir.
Yapilacak hareketlerin siiresine gore kisa, orta veya uzun stireli dayanikhlik ayrimi yapilir. Orta
ve uzun sireli etkinlikler icin aerobik enerji sisteminin iyi bir verimlilikle calismasi gereklidir.
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KIRMIZI Grup : Psiko-Sosyal lyi Olus
Bu grup, Spor ile Koruma (Sport for Protection - SfP) sonuclariyla ilgili yasam becerilerini ifade
eder.

Bu arac¢ setinin bir sonraki bolimiinde sunulan egzersizler, i¢ Spor ile Koruma (SfP)
sonucuyla iliskili yasam becerilerini gelistirmek icin kullanilabilir. Ancak, egzersizlerin koruma
sonuclarinin gelisimini saglayacak glivenli ve kapsayici bir ortam yaratmasini temin etmek
icin, sayfa 4-5’te 6zetlenen SfP temel ilkelerinin hatirlanmasi 6nemlidir. Yasam becerileri,
egzersiz kartlarinda saglanan QR kodlari kullanilarak erisilebilen Spor ile Koruma
aktivitelerine uyarlamalarla gelistirilebilir.

Sosyal Butiinluk: Bir topluluk, siddet icermeyen yontemlerle anlasabildiginde, cesitlilige
saygl gosterdiginde ve topluluk gliveni duygusunu gelistirdiginde sosyal butinlik artar.

ilgili yasam becerileri: Takim calismasi, kisisel aglar olusturma, aktif dinleme, siddet
icermeyen catisma ¢6zimi, mizakere ve hayir diyebilme, hosgorii, sosyal glivenlik bilgisi,
dirustlik ve batinluk.

Sosyal Katilim: Toplumda o&zellikle dezavantajli kisilerin katilim kosullarini iyilestirme
strecidir; bu, firsatlarin artirilmasi, kaynaklara erisim, seslerini duyurabilme ve haklara saygi
gosterilmesi yoluyla saglanir.

ilgili yasam becerileri: Savunuculuk, 6zgiiven, bireysel haklar bilgisi, kendi giiciiniin farkinda
olma, adalet, empati, saygi, comertlik, liderlik, kimlik olusumu, sorumluluk ve hesap
verebilirlik.

Psikososyal lyi Olus: Bireyin kendini gelistirdigi ve olumlu bir sekilde yasadigi durumdur.

ilgili yasam becerileri: Koruma haklari ve mekanizmalari bilgisi, bireysel haklar bilgisi, gliveni
anlama, iletisim, diizenleme becerileri, bilissel beceriler, basa ¢cikma becerileri, azim, hedef
belirleme ve hedeflere ulasma kapasitesi, stres azaltma ve fiziksel hareket becerileri.
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VURUS SERISi YARISI

OYUN

iki veya daha fazla takim yan yana bagdas kurup oturmus sekilde ve duvara
bakacak sekilde siralanir. Her siranin ilk 6grencisi topu elinde tutar ve
koninin arkasindan topu baskin eliyle duvara dogru vurur.

Her oyuncunun yalnizca bir deneme hakki vardir: Eger top, duvara

degmeden 6nce yere degmeden vurulursa bir puan kazanilr; diger tim
durumlarda puan verilmez. Vurucu denemesini tamamladiktan sonra,
sonuca bakilmaksizin topu alir ve siradaki 6grencinin yanina kosar; kendi
sirasi bdylece sona erer ve sonraki 6grenci denemesini yapabilir.

Belirlenen sirenin sonunda, en ¢ok puani alan takim kazanir.
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GELISTIRILEN BECERILER - OZELLIKLER -
! \

Beceri Kombinasyonu o000
VURUS VE SAVUNMA

Hareket Farkindahg 0000

Ritmik Ayirt Etme & @ GEREKEN BECERIi DUZEYi

Mekan Zaman Yonetimi (X X ] ( 1[ Il )

Tepki ve Ongérii Becerisi @ OYUNCU SAYISI

I
|
I
|
|
|
|
|
I
|
|
I
I
I
|
|
I
|
|
I
I
|
|
I
|
|
|
|

Do6nustim Becerisi ® Takim basina 4 ila 6 oyuncu
Denge o0
&
o000
@
MATERYAL

Toplar, bos bir duvar, huni

\ P .

B I T .

Varyasyonlar

Her oyuncu, top yere degmeden duvara vurmak zorundadir. Basarisiz olursa, ayni oyuncu
topu alir ve gecerli bir vurus yapana kadar tekrar eder. Gegerli vurus yapildiktan sonra
oyuncu topu alip siradaki takim arkadasina verir; sonraki oyuncu duvara vurus denemesini
yapar. Tum takim Uyeleri egzersizi dogru sekilde tamamlayan ilk takim kazanir. Her yeni
turda sira yeniden tekrarlanir.

Spor ile Koruma (Sport for Protection) Aktivite Uyarlamalari.

O n e rl SPORT FOR PROTECTION
ACTIVITY ADAPTATIONS
®,
Koninin duvardan olan mesafesini, oyuncularin beceri ve 2
yasina -
gore yakinlastirin veya uzaklastirin AT

durumundaki oyuncularla
kullanilabilecek ve i
katki saglayan (psikososyal iyi olus,
sosyal katilim ve sosyal btiinliik)
uyarlanmig aktivite onerilerini
gorebilirsiniz.

#playeverywhere



QF BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

Oyun

Duvardan 3-5 metre uzakliktan, tim oyuncular tek sira halinde dizilir.
siradaki ilk oyuncu topu duvara atar ve siranin sonuna kosar. Siradaki
2.oyuncu topu alir ve mimkun olan en hizh sekilde topu duvara atar.

Duvara carptiktan sonra geriye ziplayan top, saha oyunculari igin
zorlasmamasi adina her zaman koni hattinin arasindan gecmelidir; bu

sekilde gosterildigi gibi 2 koni ile belirlenen alan icinde olmahdir.

Topu yakalayamayan veya atis kaciran oyuncu oyun disi (out) olur.
Oyunda en kalan oyuncu kazanir.

#playeverywhere



3ty BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

GELiSTiRiLEN BECERILER o OZELLIKLER
& .
! \

Beceri Kombinasyonu o0000® ATIS VE SAVUNMA

Hareket Farkindaligi Y

Ritmik Ayirt Etme
y %@

Mekan Zaman Yonetimi o000

GEREKEN BECERI DUZEYi

( Il Il )

Tepki ve Ongérii Becerisi 0000
OYUNCU SAYISI

Déniisiim Becerisi XX Minimum:3
Denge 'Y
. B
2008 ‘H.
B @ MATERYAL
Payibosocial well-bring

Top, bos duvar, huni

\ !
~ &

Varyasyonlar

Topu atamayan veya yakalayamayan oyuncuyu oyun disi birakmak
yerine, bir ceza puani verilir. Belirlenen stire sonunda en az ceza puani
alan oyuncu veya takim yarismay! kazanir.

6 n e ri SPORT FOR PROTECTION

ACTIVITY ADAPTATIONS

Oyuncularin beceri seviyesine bagll olarak, top duvardan
sektiginde yakalamay! daha zor veya kolay hale getirmek igin
iki koni arasindaki mesafeyi artirabilir veya azaltabilirsiniz.

#playeverywhere



B'T’a BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

Yakala, At ve Kos

@ VIDED EXAMPLE

Oyun

Her takim, tek sira halinde baslangic cizgisinin arkasinda dizilir.
Takimlarin yaklasik 10 metre oniine, her takimin 6ntine bir koni (veya
daire) yerlestirilir ve Uzerine/ igine bir top konur.

Siradaki ilk oyuncu, egitmenin “basla” komutuyla 6ne dogru kosar, topu
alir ve simdi siranin basinda bekleyen takim arkadasina atar. Topu geri
almasini bekledikten sonra topu tekrar koninin tzerine koyar. Ardindan
geri kosar, sira degisimini bir “high-five” ile gegcirir ve siranin sonuna gider.
ikinci oyuncu “high-five” aldiginda, ayni diziyi tekrarlamak icin hareket
edebilir.

Oyuncularini ilk olarak baslangi¢ sirasina geri getiren takim kazanir.

#playeverywhere



gﬁa BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

) OZELLIKLER

GELISTIRILEN BECERILER

Beceri Kombinasyonu o000 HizZ, DOGRU
Hareket Farkindaligi 'YX YAKALAMA VE ATMA
Ritmik Ayirt Etme PP GEREKEN BECERI DUZEYi
Mekan Zaman Yonetimi o000 0 1 1 )

Tepki ve Ongorii Becerisi
P g oe OYUNCU SAYISI

1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Minimum:3 !
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I

Donlisiim Becerisi 000
Denge °0

o9
o900
®e MATERYAL
e Top, huni

% P 2 /

Varyasyonlar

Her turda, koniden topu alan oyuncu, baslangi¢ cizgisinde bekleyen takim
arkadasina topu farkl sekillerde geri atar: Ustten atis, yerden yuvarlama,
iki veya Uc¢ sekmeli atis, Ustten atis ve takim arkadasi kuvvet oyunu (force
play) taklidi yaparak topu yakalar, Ustten atis ve takim arkadas! etiketleme
oyunu (tag play) taklidi yapar.

O neri SPORT FOR PROTECTION
ACTIVITY ADAPTATIONS
Kontrolden ¢ikan bir atis siradaki bir takim arkadasina e
carpabileceginden, her zaman tenis topu veya siinger top gibi e
: SRRy
nispeten yumusak toplar kullanin. @5 || UNHCR
Baslangic cizgisi ile topun yerlestirildigi nokta arasindaki e st s i
mesafeyi, oyuncularin B

katki saglayan (psikososyal iyi olus,
Nl

top yakalama ve atma beceri seviyelerine gore ayarlayin. e,

#playeverywhere



Bw BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

Kare Oyunu

@ VIDED EXAMPLE
*

& Y
Oyun

Dorder kisiden olusan iki veya daha fazla takim, kenar uzunlugu 5 ila
en fazla 9 metre olan bir kare olusturacak sekilde dizilir; her oyuncu bir
kosede yer alir. Karenin kenar uzunlugu, oyuncularin beceri dizeyine
ve kullanilan topun tlriine gore egitmen tarafindan belirlenir. Topa
sahip olan oyuncu, oyunu topu takim arkadasina atarak baslatir.
Egitmen, zaman zaman topun yonunu belirleyecektir: saat yoninde
veya saat yonunun tersinde. Top, oyunu baslatan oyuncunun yanindan
her gectiginde, oyuncu takimin tamamladigi tur sayisini yuksek sesle
soyler ve 6nceden belirlenen son tura ulasildiginda “dur” diye bagirir.
Belirlenen tur sayisina ilk ulasan takim oyunu kazanir.

Oyunun zorluk seviyesini artirmak icin, her takim beser oyuncuyla
oynayabilir. Bu durumda oyuncular hem topu atar hem de yer degistirir;
oyun “Kare At ve Takip Et” (Square Throw and Follow Through)
oyununa donudsur. Besinci oyuncu, elinde topla birlikte karenin
ortasinda konumlanir ve “basla” komutuyla topu bir takim arkadasina
atar. Ardindan attig1 oyuncunun yerine gecerek onun pozisyonunu alir.

Oyun, merkezdeki oyuncudan ilk pasi alan oyuncu topu baslangigtaki
konumunda tekrar aldiginda sona erer. Ayrica oyun, ayni anda
yalnizca bir takimla oynanabilir; bu durumda takimin tim turu
tamamlama suresi olculir. Bu versiyona “Zamanl Kare” (Time Trial
Square) denir.

Tdm turu en kisa sirede tamamlayan grup oyunu kazanir.

#playeverywhere
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ggﬁa BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

GELISTIRILEN BECERILER - OZELLIKLER
! %

HIZ, YAKALAMA VE
ATIS

Beceri Kombinasyonu X X ]

Hareket Farkindahg L L X X

Ritmik Ayirt Etme (X ] GEREKEN BECERI DUZEYi

( Il Il )

Mekan Zaman Yonetimi o000

Tepki ve Ongorii Becerisi
P g e OYUNCU SAYiISI

Donlisiim Becerisi 2080 4 ila 5 oyuncu
Denge Y
- A
(XXX ‘H‘
LK MATERYAL
[ SocuiComesien | Top, huni ve kronometre

9 & ;
Varyasyonlar

Oyun, topun saat yoninde veya saat yonunin tersine atilmasiyla oynanabilir. Farkli top turleri ve atis
teknikleri kullanilabilir.Stinger top her iki elle temas edilerek oynanmalidir.

Voleybol veya benzeri toplar tek elle atilabilir.

Siuinger top, tenis topu veya Incrediball gibi farkli toplarla oynanabilir.

Farkl sekillerde topu firlatma yollart:

e Saatyonu

e Saatydnunun tersi

* Saat yoninde oynarken, takim arkadasinin gdgus hizasina dogru Ustten (overhand) atis yaplilir.
e Saat yonunin tersine oynarken, takim arkadasinin gégis hizasina dogru atis yapilir.

¢ Yerde yuvarlnarak

1 sektirme, 2 sektirme, 3 sektirme

SPORT FOR PROTECTION

Oneri S0 son e Ko

Kullanilan topun boyutunu ve agirhgini degistirdikce kare
koseleri arasindaki mesafeyi artirin.

QR kodunu tarayarak, yerinden edilme
durumundaki oyuncularla
kullanilabilecek ve ii¢ koruma sonucuna
katki saglayan (psikososyal iyi olus,
sosyal katihm ve sosyal buttnliik)
uyarlanmig aktivite onerilerini
gorebilirsiniz.

#playeverywhere



BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

Kopru Oyunu

(O[5

M%,
E%ﬁ ;_ﬁ;

@ VIDED EXAMPLE

Oyun

iki takim tek sira halinde, oyuncular arasinda 4-8 metre mesafe olacak
sekilde dizilir. Oyuncularin dogru konumlanmasini kolaylastirmak igin,
yere iki sira Chinese Marker konulabilir; bunlar referans noktasi olarak
kullanilir. Her siranin ilk oyuncusu elinde top ile baslar ve egitmenin
“basla” komutuyla topu en yakin takim arkadasina atar. Topu alan
oyuncu, topu alir almaz doner ve siradaki bir sonraki oyuncuya pas verir;
bu sekilde top, siradaki son oyuncuya ulasana kadar devam eder.

Son oyuncu, ters yonde bir dizi adim atarak hareket eder. Topu bir
sonraki takim arkadasina atarken, yanlis atis veya yakalama nedeniyle o
oyuncu pasl alamazsa, top hemen pasi yakalayamayan oyuncuya
verilmelidir ve top oyun akisina devam eder.

Top, tum takim uyelerine eksiksiz olarak paslandiktan sonra takimin
baslangi¢c noktasina geri ulastiran takim kazanir.

#playeverywhere
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Qgiiﬂ BEYZBOLS5 EGZERSiZ KARTLARI

GELISTIRILEN BECERILER o OZELLIKLER
/ \

Beceri Kombinasyonu 0000 HIZLI YAKALAMA VE ATIS, i
TOPUK ARKASI AYAK .

Hareket Farkindalig (I XX HAREKETLERI
Ritmik Ayirt Etme @9 GEREKEN BECERI DUZEYi
Mekan Zaman Ydnetimi @ C I[ i ) :

Tepki ve Ongérii Becerisi @ |
OYUNCU SAYISI '

Doéniisiim Becerisi L] Takim basina minumum 3 .
oyuncu e
Denge & & |
@ |
@ MATERYAL :
[ socl Coosion | Top, huni .
% P /
b e S e rF s
Varyasyonlar

Zorlugu artirmak icin, top siradaki ilk oyuncuya geri ulastiginda, tim
oyuncular birer sira asagi kayar ve sondaki oyuncu, ilk oyuncunun bosalttigi
yere kosar. Tum oyuncularini baslangi¢c pozisyonlarina ilk geri getiren takim
kazanir.

Ek olarak, her turli top kullanilabilir; farkli cap ve agirlik 6zelliklerine sahip
toplar tercih edilebilir. Secilen topa bagli olarak, oyuncular arasindaki mesafe
ayarlanmalidir.

6 n e ri SPORT FOR PROTECTION

Her turda oyuncularin pozisyonlarini degistirin, boylece simatisomn oy
her oyuncu bir kez siranin basinda, sonunda ve ortasinda
yer almis olur.

Bu oyun icin ideal oyuncu sayisl, takim basina doért kisidir.

Pozisyon degisikligi icin, ortadaki oyuncu ugclardaki
oyunculara pas verir ve ugtaki oyuncular da ortadakine
pas vererek pozisyon degisimini saglar.

B 7eE
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BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

Firlat & Takip Et

Oyun

Her takim, iki gruba ayrilir ve bu gruplar tek sira halinde, birbirlerinin
karsisinda konumlanir; aradaki mesafe, iki koni ile belirlenir ve
oyuncularin becerisine ile kullanilan topa goére ayarlanir. EgJitmenin
“BASLA” komutuyla, siradaki ilk oyuncu topu karsi tarafa atar ve pasin
ardindan diger siranin sonuna gecer. Oyun, tim oyuncularin benzer
hareketler ve paslarla devam ettigi bir seri halinde surer.

Oyun, yan yana dizilmis iki veya daha fazla takim ile oynanir ve tim
tyelerini baslangi¢ noktasina ilk ulastiran takim kazanir.

#playeverywhere
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3%3 BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

GELISTIRILEN BECERILER _ OZELLIKLER
f

\

Beceri Kombinasyonu a8 e

YAKALA VE FIRLAT
Hareket Farkindahg o000

Ritmik Ayirt Etme o0 GEREKEN BECERIi DUZEYi

Mekan Zaman Yénetimi 0000 ( i i )

Tepki ve Ongorii Becerisi
P g *e OYUNCU SAYiIiSI

Donlisiim Becerisi X X ] Takim basina minimum 10

Denge s e
e @
2900
e MATERYAL
N Top, huni

\ / \\. /
Varyasyonlar

Farkli pas tdrlerini kullanin: Ustten/alttan atis, baskin olmayan kolla atis,
sektirerek pas, topu yerden yuvarlayarak pas. Farkli boyut ve dokularda
toplar kullanin.

b n e r i SPORT FOR PROTECTION

Oyuncularin bir siradan digerine gecerken birbirleriyle
veya topun atisiyla cakismalarini dnlemek icin,

iki sira arasinin ortasina yanlara iki kuiguk koni
yerlestirerek oyuncularin kosacagi guzergahi belirleyin. durumur

kullanilabilecek v
katki saglayan
sosyal katilim syal
uyarlanmig aktivite onerilerini
gorebilirsiniz.
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BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

@ VIDED EXAMPLE

Oyun

Grup iki takima ayrilir ve oyuncularin hareket edebilecedi bir oyun alani
belirlenir.

Bir takim, topu yere disirmeden veya rakip tarafindan kesilmeden art
arda bes kez paslasabilmelidir; besinci pastan sonra bir puan kazanihr
ve topun kontroli ayni takimda kalir. Topa sahip olan oyuncu hareket
edemez, yalnizca topu bir takim arkadasina atarak pas verebilir; top
elden ele dogrudan aktarilamaz. Topa sahip olmayan takim, rakip
oyunculara dokunmadan topu kesmeye calismalidir; bu bir temasl oyun
degildir. Top kesildiginde veya yere distigunde topun kontroll diger
takima gecer.

Belirlenen skora ilk ulasan takim kazanir.

#playeverywhere
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ﬁﬁia BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

GELISTIRILEN BECERILER o i OZELLIKLER

] ]
. L N o000 ! !
Beceri Kombinasyonu I YAKALA VE FIRLAT i
1 ]
Hareket Farkindalig 000 : :
. i .. .
Ritmik Ayirt Etme o i GEREKEN BECERI DUZEY!I :
] ]
Mekan Zaman Yonetimi *eoo0 : ( IL Il > !
Tepki ve Ongérii Becerisi 0000 : :
I OYUNCU SAYISI N
Donilisim Becerisi o000 : Takim basina minimum 4-6 '
1
Denge Y : eyuncu :
1
1 ]
- I I
1 ]
XXX ! '
1 ]
] ]
® @ SIS
: MATERYAL :
L Ses : Top, bos bir alan, huni ;

9y 4 e /

I I I I

Varyasyonlar
Oyun, farkh boyutlarda yumusak toplar, voleybol toplari (vb.) kullanilarak
oynanabilir.
Onerl

Top her zaman ayni iki ya da U¢ takim Uyesi arasinda
paslasiyorsa ve diger oyuncular oyunun disinda
birakihyorsa, su kural eklenebilir: “Geri pas” yapilamaz
(Bir takim arkadasina pas verirsem, o oyuncu hemen
tekrar bana pas veremez).

SPORT FOR PROTECTION

Topu yakalamakta zorluk yasaniyorsa, bes yerine (¢ RIS AT
pas vyapilabilr ve/veya paslar arasinda topun b2

. . . . . i B ot
sekmesine izin verilebilir. SR R
Oyuncularin beceri seviyesi yiiksekse, art arda yapilan o
pas sayisina gére puan kazanma siniri besten yediye ol v sy bt

uyarlanmig aktivite onerilerini
gorebilirsiniz.

veya ona cikarilabilir.

+#+PidyYEeveryw here



BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

Touchdown

-
bl ’ @ VIDED EXAMPLE

g

Oyun

Bir oyun alani cizilir ve bu alanin iki ucunda, Amerikan futbolundaki
“touchdown” bolgesine benzer iki bitis bolgesi (end-zone) belirlenir.

Skor yapmak icin, iki takimin oyunculari topu aralarinda paslasarak
belirlenen bitis bolgesi (end-zone) icine ulastirmaya calisir. Puan, bir
takim arkadasinin topu bu alanin icinde yakalamasiyla kazanilir.

Benzer sekilde “bes pas kurali” gecerlidir: Topa sahip olan oyuncu

hareket edemez ve eger top kesilirse veya yere diserse, topun kontroli
diger takima gecer.

#playeverywhere



Bﬂiﬂ BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI
-
' \
Beceri Kombinasyonu 0000 YAKALA VE FIRLAT
Hareket Farkindahg: o000
Ritmik Ayirt Etme o0 GEREKEN BECERI DUZEYi

Mekan Zaman Yonetimi 2000 C 1L 1l )]

Tepki ve OngériiBecerisi ©® 00 @
OYUNCU SAYISI

Donlisiim Becerisi 0000 Takim basina minimum 4-6
Denge os oyuncu
. "
o209 .m
o000 MATERYAL
[ Sodailnciusion | Top, bos bir bélge, huni

v !
* &
-~ -

Varyasyonlar

Yumusak toplar, voleybol toplari veya benzeri farkli boyutlardaki toplar
kullanilabilir. Oyun, bitis bolgeleri (end-zone) daraltilarak asamali bicimde
oynanabilir.

O n e rl SPORT FOR PROTECTION

ACTIVITY ADAPTATIONS

Oyuncularin topu dogrudan ve uzun bir pasla gol
bdlgesindeki takim arkadasina ulastirmalarini énlemek
icin, her takimin nihai pas 6ncesinde en az g, dort
veya bes pas yapmasl sartl getirilebilir; ya da topun
bitis bolgesine (end-zone) gonderilmeden dnce sahanin
yarisini gecmesi kurali uygulanabilir.

#playeverywhere



BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

Us Kosusu

Sl
e

@ VIDED EXAMPLE

!

4] o T B

- -
— -
- .

Oyun

Bu, oyun alani olarak Baseball5 sahasindaki doért bitis noktasini (base)
kullanan bir kosu oyunudur. Bu noktalar, mevcut alana goére spor
salonunda yerlestirilir. Her biri en az dort oyuncudan olusan iki takim
kurulur; takimlardan biri baslangi¢ noktasinin (home plate) arkasinda,
digeri ise ikinci bitis noktasinin arkasinda tek sira halinde dizilir. (Bu
noktalar yerine koniler de kullanilabilir.)

Egitmenin isaretiyle her siradaki ilk oyuncu, tim bitis noktalarini
dolasarak basladigi noktaya geri déner. Daha sonra yerini bekleyen
takim arkadasina birakir; o da ayni parkuru olabildigince hizli sekilde
tamamlar. Ev noktasindan (home) baslayan takim sirasiyla ikinci, Ggtnci
ve dérdinci bitis noktalarina kosar, ardindan baslangi¢c noktasina doner.
ikinci bitis noktasindan baslayan takim ise lciincii, ev ve birinci bitis
noktalarina kosar, ardindan yine basladigl yere geri doner. TUm
oyunculari parkuru en dnce tamamlayan takim oyunu kazanir.
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ggﬁa BEYZBOL5 EGZERSIZ KARTLARI

GELIiSTIRILEN BECERILER i OZELLIKLER
f

A

Beceri Kombinasyonu o000

KALE KOSUSU
Hareket Farkindaligi 2

Ritmik Ayirt Etme ® @ GEREKEN BECERI DUZEYi

Mekan Zaman Ydnetimi o200 ( | I )

Tepki ve Ongorii Becerisi @ OYUNCU SAYISI

Donisum Becerisi & Takim basina minimum 4
Denge o oyuncu
e
o090 00® .m
000 MATERYAL
== Top, huni veya kale

\ /
~ #

Varyasyonlar

Bir takim ev kalesinden ikinci kaleye, diger takim ise ikinci kaleden eve dogru
kosar ve dogal olarak ortadaki kaleden (sirasiyla birinci ve Uclinci kale)
gecer. Tum oyuncularini sahanin karsi tarafina ilk ulastiran takim kazanir.
Bu, kiicUk yas gruplari icin uygun bir varyasyondur.

O n e rl SPORT FOR PROTECTION
. o ACTIVITY ADAPTATIONS
Ayni hat Uzerinde kosan iki takimin oyuncularinin ey
carpismasini 6nlemek i¢in, oyuncularin kaleler tzerinde A @
durmalari  kesinlikle  yasaklanmalidir.  Oyuncular, @i || UNHCR
kalelerden en az bir metre uzakta beklemelidir. Sadece QR otk yorndn e
takim arkadaslari baslangi¢ noktasina geri donduginde

kaleye dogru ilerleyebilirler.

#playeverywhere



Baseball5 Toolkit

EK

Tamamlayici belgeler
Givenli baglantiyi takip edin ve asagidaki baglantilara tiklayarak belgeleri indirin.

Belge isimleri Link
““Nitelikli Beden Egitimi (QPE) Faydalari” (Video) LINK
“Nitelikli Beden Egitimi Politikasinin Gelistirilmesi ve Etkilenmesi: Gengler LIRS
icin Politika Savunuculugu Arag Seti” -
“Kapsayici ve Nitelikli Bede.r.l Egitimi Politikas! Gelistirilmesi igin LINK
Gerekgelendirme: Politika Ozeti” -
“Nitelikli Beden Egitimi Politikasini Tesvik Etme Bilgi Grafigi” LINK
“Nitelikli Beden Egitimi Politikasini Tesvik Etme Web Sitesi” LINK
“Politika Yapicilar icin Nitelikli Beden Egitimi (QPE) Rehberi” LINK
“Nitelikli Beden Egitimi Politikasi Projesi: Siireg, icerik ve Etki Analizi” LINK
Diinya Beyzbol Konfederasyonu, yukarida belirtilen belgelerin higbiri iizerinde herhangi bir hakka sahip degildir.

#playeverywhere



https://youtu.be/XD3sCUOvnCs
https://en.unesco.org/themes/sport-and-anti-doping/sports-education/qpe

?ﬁ? Baseball5 Toolkit

Glivenli baglantiyi takip edin ve gorsellere tiklayarak asagidaki belgeleri indirin.

Baseball5

Competition Management & Scoring System
Introduction

This document highlights the major features of BaseballS™ competitions and games
management. U is intended 1o be a complement to the WBSC Baseballs Rulebook. The second
partis a presentation of the WESC. Baseball5 Scaring System.

The WESC is constantly working to progress its disciplines. Therefore, these documents are
continuously updatec modified as more and mare games are played, and WBSC gathers
better knawledge of the game.

The Game Official (60)

In line with the original vision of Baseball5, also competition management for the game has
been streamlined 1o increase aceessibility and to allow competitions to be sanctioned easily.

For this reason, in Baseball5, the roles of Umpire, Scorer and Technical Commissioner are all
merged into the figure of the Game Oficial (60)

The GO is an individual who has a complete knowledge of the game and can manage all aspects
of the competition.

WESC sanctioned competitions shall count 3 or more Game Officials per game:

1. Home plate Official

2. Field Official*

3. Table Official
“World Cups and Youth Olympic Games will have a minimum of 4 Game Officials per game.
Ameng other duties, the Table Official will also keep the scoring card during the game:

Principles and procedures of the scoring system are highlighted hereafter,

OFFCIAL WBSC BASEBALLS
RULEBOOK 2024 wrsCHRNCRE :

#playeverywhers Updoted on 25.08,2023

Resmi Beyzbol5 Kural Kitabi Resmi Beyzbol5 Skor Sistemi

OFFICIAL LINE-UP Gl OFFICIAL SCORE CARD gl
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https://static.wbsc.org/uploads/federations/0/cms/documents/a2c7329b-783d-61b0-3227-7ddd30af3a53.pdf
https://static.wbsc.org/uploads/federations/0/cms/documents/388c67e2-203e-766d-27e0-8674f53f42d5.pdf
https://static.wbsc.org/uploads/federations/0/cms/documents/4d50eeea-420e-8a57-bf3f-c9618758725b.pdf
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Blue Berto
Anita Bissa
Giulio Bissa

Davide Brambilla
Nicolas Calandri
Francesco Carlini
Letizia Giunchi
Giovanni Gregorini
Filippo Ingardia
Gian Maria Lonfermini
Thomas Lorenzi
Vittoria Monti
Jurij Olivieri
Giacomo Semprini
Matteo Semprini
Mathias Spezi
Giacomo Tamburini
Caterina Turci
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Simona Conti
Davide Sartini
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WBSC Baseball5 Departmani

Mattia Berardi
Valerio Cianfoni
Giovanni Pantaleoni

Teknik Danisman

Claudio Mantovani

Kameralar

Gabriele Calzetti
Mohammad Jhiantash

Konusmaci

Craig Durham

Fotograflar

Dino festa

Grafikler

Krisztian Toth

Emegi Gegenler

Mohammad Jhiantash

Teknik Yapim

Roberto Calzetti editore
www.calzetti-mariucci.it
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http://www.calzetti-mariucci.it/
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UNHCR

The UN Refugee Agency
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