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DUNYA COCUK ATLETiZM GUNU

ETKINLIKLERI

PROJE BASLAMA YILI :2025
PROJE SURESI : 06-07 Mayis 2025

* 4-7 Yas Gurubu

* 8-11 Yas Grubu
UYGULAMA YERI : YURT GENELI
ANA KURUM : GENCLIK VE SPOR BAKANLIGI
PROJENIN AMACI :  Uluslararasi bir etkinlik olan ve World Athletic’s Kid’s Athletic’s Day

kutlamalari 07 Mayis tarihinde llkemizde tiim illerde; atletizm spor dalinin bilinirliginin arttiriimasi,
okul ¢agindaki ¢ocuklarimizin ders disi zamanlarinda spor yapma becerilerinin gelistirmesi, bilgisayar

basinda ve duragan gecen yasam dongiilerine fiziksel hareketlilik getirilmesi amaglanmaktadir.

PROJENIN KAPSAMI __: Bu proje; World Athletic’s Day dahilinde 4-7 ve 8-11 yas grubudaki cocuklari

kapsamaktadir. Diinya Cocuk Atletizmi gini kapsaminda ise 7'den 70 tim vyurttaslarimizi

kapsamaktadir.

DAYANAK :10/7/2018 tarihli ve 30474 sayili Resmi Gazete’de yayimlanan 1 sayili

Cumbhurbaskanligl Teskilati Hakkindaki Cumhurbaskanligi Kararnamesi ile Genglik ve Spor Bakanhgi

Spor Hizmetleri Genel Mudurlugi Gorev, Yetki ve Sorumluluk Yonergesi Madde 9/g.

SLOGAN 1 : Minik Adimlardan Biiyiik Adimlara.

SONUC : Proje sonucunda ¢ocuklara atletizm bransinin tanitilmasi, sevdirilmesi ve atletizm alt

yapisinin yaninda diger spor branslarinada yonlendirilme yapilmasi hedeflenmektedir.

PROJENIN iCERIGi

e Projemiz Yurt Genelinde gergeklestirilecektir.

e QOganizasyon Oncelikle illerde bulunan atletizm sahalarinda ve acik alanlarda diizenlenecektir.

e Hava Muhalefeti ile karsi karsiya kalan ya da iklim kosullari nedeniyle acik alanda
organizasyonu yapamayacak olan iller, organizasyonu spor salonlarinda yapacaklardir.

e Spor etkinliginde rekabet unsuru yerine fair play ruhu ve farkindalik olusturacak sekilde

yapilacaktir.
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MIiNiK ADIMLAR

KIDS ATHLETIC'S DAY KAPSAMINDA

e (Cocuk Atletizm Etkinlikler 4-7 ve 8-11 yas arasi kiz ve erkek cocuklarin katihmi ile
gerceklesecektir.

BUYUK ADIMLAR

Diinya Cocuk Atletizmi Giinii Kapsaminda

o Kids Athletic’s Day kapsami disinda olacak sekilde  toplumun her kesiminin katilimi
saglanarak eglenceli egzersiz, ylrilyls ve kosu aktiviteleri yaptirilacaktir.
e 7 Mayis tarihlerinde uygulanacaktir.
e Etkinlik kapsaminda aile bireyleri ( anne, baba, ¢ocuk, dede, nine vb) ve engelli bireylerin
kollektif katilimlariile egzersiz, yiriyuls ve kosu aktiviteleri yapilacaktir.
2000 mt mesafede tercihe bagl olarak katimcilar kosarak ya da yuriyerek etkinlige katiim
gostereceklerdir.

UYGULAMA TALIMATI

A. 4-7 YAS GRUBU COCUKLAR iCiN:
1. Bahgeyi Temizleyin Oyunu,
v'Takimlarinizi olusturun
v'Materyallerinizi karsi takimin bahgesine atin,
v’ Her seferinde 1 adet materyali atin, devam edin,
v'Bahgenizi ¢dpten tamamen temizleyebiliyor musunuz ?

GELISTiRDIGI TEMEL BECERILER:
Ceviklik.

Bedensel Farkindalik.
Koordinasyon.

Uzamesal Farkindalik.

@ BAHCEYi TEMIZLEYIN

obje
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( GUVENLIK e ) |€KIPMAN 6 )

« Cop (atilacak objeler). Ornedin;
* Yumusak objeler atin. kagit toplar, sunger toplar
= Oyuncular objeleri direkt toplamda oyuncu basina 2+
olarak diger oyuncularn « Alan belirleyici isaretler
uzerine atmamal ornegin; koniler, bant, tebegir
= Kogarken ve objeleri « Alani bolmek icin ayirici veya
yerden alirken diger isaretleyiciler. Ornegin, file, bank,
kisilere dikkat edin. koniler, bant, halat (ip)
.
G O,
NASIL OYNANIR
= File ile ikiye ayrilmig veya iki « Takimlar kendi alanlarindan
bolume ayrilmis girlmez bir ¢Opu toplar ve karsgi takimin
saha (Ornegin; 12mx6m) alanina atar. Ancak bir seferde
olusturun, sadece bir ¢op yerden alinabi-
lir ve atilabilir_
Tokimier halndo oYV 17« B (1 daxia, boyunca cynanir
« Durdugunuzda hangi
=Eilatilacak.objelert(cOpd) takimin alaninda daha az
bahge igine dagitin ¢op var? Tekrar oynayin.

-

Gopu farkh yollarla atmayi deneyin. Hangisi daha gok ise yariyor?
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2. Hazine Sandigi Oyunu,
v'Alanin ortasina hazine sandigi olusturun,
v'Takim yarismasi seklinde oynayin,
v’ Her seferinde tek bir materyal alin,
v'Takiminiz ne kadar hazine toplayabiliyor ?

GELISTiRDiGi TEMEL BECERILER:

Geviklik.

Denge.

+» Koordinasyon.

+» Reaksiyon ve Reaktif Hareket.

: Ornek 3 dakika P
Kosma SEVIYE 1 P WORLD
veya hazine <7 ATHLETICS

» > bitene kadar
HAZINE SANDIGI i

GUVENLIK
« Zeminin tehiikesiz ve kay- « Her takim igin baslangig
gan olmadigini kontrol edin isareti. Ornegin Koni, bant,
Ortaya bir Takim « Kafa kafaya garpismalardan tebesirle isaretleme
hazine sandig1 yarist seklinde kaginin * Hazine. ornegin toplar,
kurun sandida kosun e Oyuncularnn garpigma oyun toplarn, oyun-caklar,
P R olasiigini azaltmak igin sopalar, taslar, plastik
? ®, 'Y} ﬁ'« hazineleri yayin siseleri
? B
S
- i = (= (" NASIL OYNANIR
H‘ J « Bir alanin ortasina hazine yiginini (sandigini) yerlestirg
« 4 kuguk takim kurun. Her bir takim hazineye yaklas!
dort kosede ymalidir
o8" « Bayrak yarisi seklinde takim uyeleri sandiga kosar, bir tane
hazine alip takim merkezine doner
, « Ya belirli bir zaman diliminde (6rnegin 3 dakika) ya da hazine
4

S L) @ bitene kadar oynanacaktir
YD lp 4 « En fazla hazine toplayan takim kazanir
ne s S L
= -
° (KiSISEL DUELLO @j

Her seferinde bir parca Takiminiz ne kadar
‘hazine toplayin hazine toplayabilliyor?

Hazineyi almak igin siran gelir gelmez kogmaya hazir misin?

3. Tologo Oyunu,
v'Bir duvar, agac¢ veya materyal tasarlayarak hedefler kurun,
v'Hedefler yiikseldik¢ce puanlarda artar,
v’ Atislar sira ile yapilir,
v'Her turda bir sonraki zorlu hedefi vurun.

GELISTiRDIGi TEMEL BECERILER:
% ki yonli Hareket.
Bedensesl| Farkindalik.

Koordinasyon.

)

7 7
RS X4

Her turda dst
hedefi vurmayi
hedefleyin

Diz boyu

ATMAK

 TOLOGA |
i

yikseklikten
bas lstiine

Z. WORLD
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= Her oyuncu atis yapmadan
once hedefin net oldugundan
emin olun

Atma objeleri, drnegin; oyun
toplan, cubuklar, koplik ciritler,
toplar.

- Takim Gyeleri siralarini bir
izginin arkasinda beklerler.

- Yuzeydeki hedefler, oregin;
kagit, tebegir, bant.

VEYA
« Asili hedefler, ornegin; ba-

lonlar, cemberler, sirat/
sdrat merdiveni.

10|

NASIL OYNANIR
ikey bir yizey (zernne artan (Grnedin; oyunculann yetenedine
sekilde hedefleri isaretleyin. gore 2-3 metre)d
Omegin; diz boyu ytiksekiikten o
N « Her turda bir ust hedefi
bag ustl yukseklige. vurmay hedefierler.

* Her hedefe puan verin
= Genel takim puanini

~ Kigik takimlar halinde, beliremek igin puaniari
oyuncular igaretlenen gizginin toplayin 3

arkasindan bir objeyi hedefe atar- .

lar = Takim bir sonraki turda puan-

larini gegebilivor mu?

Bir sonraki turda daha yuksek bir hedefi vurabilir misin?

mi
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4. Trenle Seyehat Oyunu,

v'Bir oyuncu lokomotif olur,
v'Tiim istasyonlar ziyaret edilir,
v’ Diger oyuncular istasyondan vagon olarak alinir,

TAF ej

v'Seyehat ettigin siirece treni bir arada tut ve lokomotifin yaptigi hareketleri

yap.

GELISTiRDiGi TEMEL BECERILER:

7
0.0

3

¢

3

¢

K/
0.0

Ceviklik.
Denge.

ikili Hareket.
Ritim.

TRENLE SEYAHAT

( GUVENLIK o 1 fEKiPMAN @ \

* Zeminin tehlikesiz ve kaygan ol- e Yok
madigindan emin olun e Tercihe bagh: Dur sinyali

Oyunculardan
bin lokomotif olur

Bagka bir oyuncuyu
bir vagon olarak al.

Sirayla tam * Oyuncular birbirine tutunmasin

olarak kullanilacak kirmizi bir

* Oyuncular arasindaki mesafeyi

istasyonlan ziyaret et
koruyun

bayrak

obje. ornegin, atki, koni,

J

("NASIL OYNANIR

O

e Bir dizi istasyon kurun

= * Bir oyuncu lokomatif olarak baglar
« Sirayla istasyonlar arasi seyahat edin. Ormegin 1-5
.

alin - vagon

* Ondeki kisiyi takip edin - tutunmayin

deneyin
e Sinyal kimmiziya donduginde durmaya hazir olun!

Bir tren olusturmak igin her istasyondan bir diger oyuncuyu

« lIstasyonlar arasi seyahat ederken hiz degisikligi yapmay1

E

° (KiSiSEL DUELLO

Seyahat ettigin surece
treni bir arada tut

biliyor musun?

Lokomotifi takip edebiliyor musun? Dogru zamanda yon degistire-

2

5. Niliifer Goleti Oyunu,

v'Niliifer yapraklari olusturun,

v Cift ayak atlayin ( Daha sonra mesafeleri kisaltarak sag/sol tek ayak deneyin),

v Takimin ddillerini toplayin

GELISTiRDiGi TEMEL BECERILER:

0‘0

0‘0

7
0.0

NILUFER GOLETI

-
.
-
rilafer yapraklar
uzerinden goletigecin

1 ©

Tek ayak sigramayi
deneyin

Denge.

ikili Hareket.

Reaksiyon ve Tepkisel Hareketler.
Mekansal Farkindalik.

GUVENLIK

m ((EKiPMAN

=3

Cift ayak atlamayi
deneyin

< vuzeylerin diiz, kaymaz ve
olabildigince sok emici oldugundan
eminolun

« Diiz ve kaymaz almadiklan strece
isaretiarin Ustune basmayin

« Miluferyaprakiar, ornegin
noktalar, gentik, isaretler, gazete
bantlanmig zemin, kaymaz hal,
fayans

« odiller, drnegin fasulye torbalar,
toplar, siseler, oyuncakiar,

NASIL OYNANIR

rmeyveler, taglar

. atlayarak baglayin — gift ayak
atlarmalar

. Sigramayl deneyin—ayn
ayaktan ayri ayaga

+ Niliferyapraklan Gzerindengdleti .
gegin
+ Hangi yoldan gidecaginizi secin .

Oyuncular snce bireysel antrenman
yapar

Bir takim mucadelesibaglatin—
nilufer yapragindan bir adil
toplayin ve onu takima geri getirin

Turm adilllerini dnce hangi takim

o

rKiSiSEL MUCADELE

toplayakilir?

Takimimn adillerini topla

Milufer yapraklanna dismedeninekilir misin?
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8-11 YAS GRUBU COCUKLAR iGiN:
1. Pusula Caprazi Oyunu,

v’ Pusula yénlerini gésteren hareket parkuru kurulur,

v'4 yéniin tam ortasinda durulur,

v isaretle birlikte 4 yénde sigclarama yapilir (Kuzey-Giiney-Dogu-Bati) ve
sonunda yeniden merkeze sicranir,

v ileri bakilara ve ¢ift ayakla sigranir,

v' 10-15 saniyelik turlar halinde oynanir,

GELISTIRDIGi TEMEL BECERILER:
Ceviklik.

iki Yonli Hareketler.

» Reaksiyon ve Reaktif Hareketler.
Uzaysal Farkindalik.

K/
0.0

0.0

B

K/
0.0

Ovyun cesitli varyasyonlar ile zorlastirilip zenginlestirilebilmektedir.

Pusulanin her = = =
Sarekli ileri
noktasina

bakin
Y sicrayin
w
-
- =
-
==
A
=
‘ iki ayaginizia Sicramak yerine
sicrayin vanlara sekin
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2. Yiksek Skor Oyunu,
v/ Bir ip ya da file yardimiyla yiikseklik engeli hazirlanir,
v'Engelin arkasindaki hedeflere sirayla atislar yapilir,
v'Atislar bas lizerinden ve yiikseklik engeline 5mt mesafeden yapilir,
v Hedeflerin dizliminde En Yakin Mesafe 5 mt. Orta Mesafe 7 mt. En uzak
Mesafe 10mt’dir,
v'Her seferinde 3 atis yapilir,
v'Hedeflerin uzakhigina gore tekabiil eden puan yazilir.
e EnYakin Mesafe : 3 Puan
e Orta Mesafe :5 Puan
e En Uzak Meafe :10Puan
Ovyun cesitli varyasyonlar ile zorlastirilip zenginlestirilebilmektedir.

GELISTiRDiGi TEMEL BECERILER:
% Ceviklik.

% iki Yonli Hareket.
++» Reaksiyon ve Reaktif Hareket.

7

«* Uzamsal Farkindalik.

e\ ( EKiPMAN

S
GUVENLIK
« Takim arkadaslari * Atma objeleri, 6rnegin; kiigtk
bekleme gizgisinin toplar, oyun toplari
arkasinda durmalidir - » Camasir ipi ve iki adet sirik veya
atis gizgisinin yaklasik malzemeleri tut;cak 2 Kigi
5m gerisi » Hedefler, orqegnn;
e Sadece atici durdugu ¢emberler, bisiklet teker-
zaman objeleri toplayin lekleri, koniler, igaretler,
' \ - As ipler )
@
: , o
I @ e NASIL OYNANIR
2 j o o Kagik takimlar halinde * Her seferinde 3 atig yapin:
\ @ \ oynayin En yakin hedef: 3 puan
* Atis gizgisine 5 m uza- Orta: 5 puan
&P Kiikta bas Gzerinde bir Uzak: 10 puan
A ip/halat kurun. * Bir sonraki oyuncu atis
« Sirayla bir objeyi ipin yapardve bu se;ulde devam
@ rinden hedefl n oyun devam eder.
. ::,Z:m:;felzge - « Ikinci turda, atis seklinizi
% . degistirin, 6regin; dominant
' (E)r‘gakln n;e.sife. B olmayan elinizle atin.
TOpRc e Takim puanlarini toplayin

\ En uzak mesafe: 10m

/

En fazla puani kaydedeceginiz atig seklini belirleyebilir misiniz?
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3. Engel ve Sprint Kosulari,

v'2 kulvar olusturun — bir tanesi engelli, bir tanesi engelsiz

vilk kosucu engel kosusunu yapar ve parkuru tamamladiktan sonra bayragi
sprint kosacak ikinci siradaki arkadasina devreder,

v ikinci siradaki kosucu parkuru tamaladiktan sonra bayragi engel kosusu
yapacak lclincl siradaki arkadasina devreder ve dongili boyle devam eder,

v'Katilimcilarin tamami hem engel hem sprint kostuktan sonra yarisma sona
erer.

v'Start hakemi, Siire tutucu, Siire kaydedici asistana ihtiyac vardir.

Ovyun cesitli varyasyonlar ile zorlastirilip zenginlestirilebilmektedir.

GELISTiRDIiGi TEMEL BECERILER:
« Ceviklik
+» Bedensel Farkindalik.
« Uzamsal Farkindalik.
+»+ Koordinasyon.

Bayrak

firlatilirsa 3
sn ceza

g
B abd

oo

8m 6m 8m

J

«

ORGANIZASYON VE KURALLAR

e 2 kulvar olusturun - bir tanesi engelli, digeri engelsiz

e Ylzeyler farkhlik gbsterebilir ancak guvenli oimahdir, érnegin kaygan veya ¢ukurlu
olmamalidir e
10 kisilik takimlar olusturun: 5 kiz ve 5 erkek. Takim sirasina karar verin e
"Yerlerinize" komutu ile ilk kosucu start pozisyonunu alir e
"Cik" komutu ile diger taraftaki ikinci kosucuya dogru kogsmaya bagslarlar
Hatali ¢cikista kosuculari geri cagirmak icin ve kosuyu yeniden basglatmak igin
daduk calin.
Diskalifiye yoktur ancak "¢ik" komutunu beklemeleri gerektigini hatirlatin
Sire tutmaya "¢ik" komutu ile baglayin (ilk kosucu ile beraber) ve tum takim tyelerinin
hem engelli hem de sprint parkurunu tamamlamasi ile streyi durdurun e
Bayrak dugerse ceza verilmeyecektir, ancak bayrak dasuren kosucu
tarafindan alinacaktir «
Elden ele verirken bayrak firlatiimayacaktir. Eger bayrak firlatilirsa takim siresine
3 ceza saniyesi eklenecektir ¢
Engelin devrilmesi durumunda ceza verilmeyecektir. Ancak gorevl, hakem en
kisa zamanda engeli dizeltecektir

\_ * Yarigmada takimlarin sadece tek bir deneme hakki olacaktir. W,




COCIK

atletizmi

4. KYKKAA Oyunu,
v/ Oyun alanin ortasina atis ¢izgisi cekilir,
v'Atis cizgisinden 5-10 metre uzakliktaki yere hedef atislarinin yapilacagi
lobutlar dikilir,
viki takim atis cizgisinde sirt sirta durarak kendi atis istikametlerindeki
hedeflere atislarini gergeklestirir,
v'Hangi takim kendi lobutlarininin hepsini daha énce distriirse oyunu kazanir.

GELISTIRDIGi TEMEL BECERILER:
+«+ Beden Farkindalig
+ Denge.
*»+ Koordinasyon.

(GUVENLIK 0\ (EK|PMAN e\

« Kontrollg bir atig igin * Lobutlar. Ornegin;
algaktan atiniz sabundan lobutlar, kukalar,

« Takimlarin objeleri geri bos plastik su siseleri, sat/
almalari igin oyunu meyve suyu kartonlari
durdurun ve lobutlarini ; !
yeniden yerlestirin * Atilacak objeler: Omegin;

\___ Oyun topu, kiicik top Y,

g O
NASIL OYNANIR

e Alanin ortasina atig gizgilerini ¢ Herkes ayni anda atis
ve her atig gizgisinden 5-10 yapabilir!
metre mesafede iki sira « Eger takiminiz atma objesiz
lobutu dizin kalirsa, takim kaptani onlari

o ki takim atig gizgilerinin toplar ve atig cizgisine déner
arkasinda sirt sirta durur * Hangi takim daha 6nce tim

« Obijelerinizi firlatarak lobutlar lobutlarini vuracak?
vurmaya caligin

- _/

Kararlilikla atabilir misiniz? Bir dnceki turdaki sirenizden
daha iyi bir derece yapabilir misiniz?
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5. Durarak U¢ Adim Atlama,

v’ Katiimcilar ayakta durus pozisyonda baslangic noktasinda beklerler,

v'Katilimei sicramaya iki ayaklari tizerinde baslarlar, nce sag, ayaginin lizerine
inerler, daha sonra si¢crayarak tekrara sag ayaginin Uzerine inerler, sonra
sicrayarak sol ayaginin lzerine inerler ve en son sol ayakla sicrayip cift ayak
yere inerler (Sag-Sag-Sol-Cift Ayak inis),

v'Bu inis noktasi bir sonraki atlayicinin baglangic noktasidir,

vikinci turda ise atlama frekansi degisecektir (Sol-Sol-Sag-Cift Ayak inis).

v'Takimlar 10 kisiden (5 kiz—5 erkek ) olusur,

GELISTIRDIGi TEMEL BECERILER:
+ Denge.
++ Bedensel Farkindalik.
+» Koordinasyon.

Uzamsal Zeka.

DURARAK UC ADIM ATLAMA
=

e

R/
0.0

e Sekreter (toplam
mesafeyi kaydedecek)

o 2 asistan (ilk ¢ikig ve son
dlsusu izleyecek ve
atlayanlarin pozisyonunu
ayarlayacak

X J

e Mezura/ gelik metre (60m)
e Cikis gizgisi, 6rnegin 2 koni ve
bant

( EKIPMAN % /GC')REVLiLER g\

( ORGANIZASYON VE KURALLAR 0\

« 10 kisilik takimlar olusturun. 5 kiz ve 5 erkek. Takim sirasina karar verin e
Serit metre/ mezure kullanarak dogru agilarda ¢ikis ¢gizgisi olugturun e
Yuzeyler farklilik gdsterebilir ancak gavenli olmahdir. drnegin kaygan
olmamali,engebeli veya gukurlu olmamali e
Takim arkadaslari ¢ikig, sicrama ve inis bitene kadar yan tarafta beklemeli.
Cikis gizgisine basiimasi durumunda diskalifiye olmayacak ancak atlayis yeniden
yapilacaktire
Oyuncularin ¢ikis gizgisine en yakin inis noktalar bir sonraki oyuncunun gikis gizgisi
olacak. Her atlayan oyuncunun dogru gizgiden atlamaya basladigindan emin olun
e Birinci tur sag-sag-sol-inig ve ikinci tur sol-sol-sag-inig seklinde olacak (6zete bkz) 9
« Yanls ritimde yapilan (ritim kaybi) atlamalar tekrarlanmalidir

Ve A
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6. Formulal,
v'Farkh dzelliklerde yaklasik 40-60m ebatta dairesel parkur olusturun.
v'Bayrak takimi olarak katilin.
v'Takim arkadaglar start cizgisinde bekler.
vilk kosucu parkuru tamamlar.

v'Baglangica déndugiimiizde bayragi bir sonraki kosucuya verir.
v'Takim parkuru tamamlayana kadar devam eder.
Not: Engeller arasi mesafeler 6 m. ve yiikseklik 50 cm

Ovun cesitli varyasyonlar ile zorlastirilip zenginlestirilebilmektedir.

GELiSTiRDiGi TEMEL BECERILER:
% Ceviklik.
¢ Koordinasyon.

% Ritim.

% Uzamsal farkindalik.

7

7

10



