2023-2024 Egitim ve Ogretim Yih Yo
Okul Spor Faaliyetleri
Tlkokul Fiziksel Etkinlik Oyunlar
Uygulama Esaslan

1. Yarismalar;

Genglik ve Spor Bakanligi Okul Spor Faaliyetleri Yonetmeligine, Spor Hizmetleri Genel

Miidiirliigiince ongoriilen ve ilan edilen hiikiimleri ile, Tlk Okullar Fiziksel Etkinlik Oyunlar

Talimatina uygun olarak yapilacaktir.

a) Mahalli yarismalar, Genglik ve Spor il Miidiirliiklerince belirlenecek ve ilan edilecek takvim
dogrultusunda gerceklestirilecektir.

b) Yarigmalara katilan tiim sporculara IFET Oyun Kart1 ¢ikartilmas: zorunludur.

¢) Ilge ve il Birinciligi Oyunlari i¢in yapilacak olan Teknik Toplantiya tiim okullarin idareci veya
calistiricilarinin katilmasi zorunludur.

d) Whatsapp gurubunda ilce ve il Birinciligi Oyunlarina katilan tim okullarin idareci ve
calistiricisinin yer almasi gerekmektedir. Grupta oyun ile ilgili paylasilan bilgi ve duyurular
tebligat niteligindedir.

2. Kategoriler, Dogum Tarihleri ve Terfiler

Yas Arahgi (2024 yih
Kategorisi Dogum Tarihleri  itibariyle)
1. Smif 2017-2018 6-7 Yas
2. Siuf 2016-2017 7-8 Yas
3. Smf 2015-2016 8-9 yas
4. Sf 01.09.2013-2014-2015 9-11 Yas

e Okul Spor Faaliyetleri Yonetmeliginin “Terfiler” bashikli 15. maddesindeki hiikiim
geregince, 6grenci velisinin izni ile:

e 2018 dogumlu o&grenciler, 1. smif subesinde 6grenim goérmeleri kaydiyla 1.siif
kategorisine,

e 2017 dogumlu 6grenciler, 2. sinif subesinde 6grenim gormeleri kaydiyla 2.sin1f kategorisine,

e 2016 dogumlu 6grenciler, 3. sinif subesinde 6grenim gormeleri kaydiyla 3.sinif kategorisine,

e 2015 dogumlu 6grenciler, 4. sinif subesinde 6grenim gérmeleri kaydiyla 4.sinif kategorisine
terfi ettirilerek yarisir.

o Terfiler; 1 (bir) yas ile sinirhidir.

3. Kafile Islemleri

a) Yarismalara katilacak olan okul takimlari;
e 1. Siniflar; en az 6 (alt1), en fazla 10 (on) 6grenci sporcudan olusacaktir.
e 2. Siniflar; en az 6 (alt1), en fazla 10 (on) 6grenci sporcudan olusacaktir.
e 3. Siniflar; en az 6 (alt1), en fazla 10 (on) 6grenci sporcudan olusacaktir.
e 4. Siniflar; en az 6 (alt1), en fazla 10 (on) 6grenci sporcudan olusacaktir.

b) Yarismalarda takim listelerinde yer alan 1 (bir) idareci ve 1 (bir) calistiricidan baska
kimse yarigsma alanina giremez.

c) Takimlarda kiz ve erkek dgrenciler esit sayida bulunmak zorundadir.

d) Okul takimlar1 subeler arasinda (1-A, 1-B gibi) karma takim seklinde olusturulabilir.

e) Smiftaki 6grenci Sayist azligi durumunda takim olusturamayan okullar 1 (bir) alt
smiflardan 6grenci alarak takim olusturabilir. Ancak bu say1 takimi olusturan 6grencilerin
%350’ sinden fazla olamaz.
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4. Qdiiller

a) Takim siralamasinda; Ilk dort dereceyi elde eden okul takimlarina kupa,
b) Takim siralamasinda; Ik dort dereceyi elde eden okullarin 6grencilerine madalya,
) Yarigmalara katilan tim 6grencilere katilim belgesi verilir.

5. Yetki

a) Spor Hizmetleri Genel Midiirliigii gerekli gordiigii takdirde, yarismalara dair tiim
hususlarda degisiklik yapmaya yetkilidir.

b) Il Tertip Komitesi, yarismalar dncesinde diizenlenecek teknik toplantida Spor Hizmetleri
Genel Miidiirliigi tarafindan yayimlanan spor dali agiklamalarini ve yarigmalara dair diger
hususlar1 dikkate alarak yarigsma programini belirlemek ve uygulamakla yetkilidir.

c) 1 Tertip Komitesi, belitlenmis olan yarigma yeri, saati ve tarihinde degisiklik yapma
hakkina ve gerekli olan haller ile talimatta yer almayan konularda karar verme yetkisine
sahiptir.

6. Disiplin Islemleri ve itirazlar

a) Okul spor faaliyetlerinde; oyun kurallarina, spor ahlakina ve disiplin kurallarina aykiri fiil
ve davraniglarda bulunulmasi halinde tiim spor elemanlari hakkinda (Sporcu, Antrendr,
Hakem, idareci vb.) Spor Disiplin Yénetmeligi hiikiimleri géz éniine alinarak islem tesis
edilir.

b) Yarigmalarda spor ahlakina ve disiplin kurallarina aykiri fiil ve davranislarin islenmesi
halinde, Spor Disiplin Y6netmeligi hiikiimleri geregince, il ve Ilge Birinciligi yarismalarinda
meydana gelen disiplin ihlalleri hakkinda karar verme gorev ve yetkisi yarismanin
diizenlendigi ilin 11 Spor Disiplin Kuruluna aittir.

c) Itirazlar, Okul Spor Faaliyetleri Yonetmeligi'nin 21. maddesinde belirtilen hiikiimlere
gore Tertip Komitesine yapilir. Itirazlarin degerlendirmeye almabilmesi i¢in organizasyonu
diizenleyen Genglik ve Spor Il Miidiirliigii niin hesabina 1.500,00 TL iicret yatirilir.(Havale,
Eftvb.)

d) Itirazlara yonelik 11 Tertip Komitesinin verdigi kararlar kesindir,

7. Genel Hususlar

a)Yarisma alanina, Kafile Listesinde yer alan 6grenci sporcu, idareci ve galistiricidan
bagkasinin girmesine izin verilmeyecektir.

b) Calistirict ve idarecilerin; Il ve Ilge Birinciligi yarigsmalarina “‘Spor Bilgi Sistemi”’
tizerinden cikarilmis “Saha Giris Kart1” ile katilmalar1 zorunludur.

¢) il ve Ilge Birinciligi yarigmalarinda Kastamonu Genglik ve Spor Il Miidiirliigii Resmi
Internet Sitesinde yer alan Esame listelerinin doldurularak yarismada gérevli hakem veya Il
Tertip Komitesi yetkililerine ibraz edilmesi gerekmektedir.

¢) Calistiric1 ve/veya idarecilerin; https://kastamonu.gsb.gov.tr adresinde yayimlanan ilgili
yarisma aciklamalarinda yer alan saatte ve yerde yapilacak olan teknik toplantiya katilmalari
zorunludur. Teknik toplantiya katilmayan calistirici ve/veya idarecilerin Il/ilge Tertip
Komitesine yazili olarak sunulmus gecerli mazeretleri olmamasi halinde takimlar/6grenci
sporcular yarigmalara alinmayacaktir.

d) Yarismanin teknik toplantisinda alinan kararlar ve c¢ekilen yarigsma fikstiirlinde zorunlu
haller ve tabii afetler haricinde herhangi bir degisiklik yapilmayacaktir. Fikstiir degisikligi
yapilmasi halinde séz konusu durum yarigmaya katilan idareci ve ¢alistiricilara Il Tertip
Komitesi tarafindan bildirilecektir.



https://kastamonu.gsb.gov.tr/Sayfalar/1306/438/Yar%C4%B1%C5%9Fma%20Talimatlar%C4%B1.aspx
https://kastamonu.gsb.gov.tr/
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e) Ogrenci sporcularin fiziki goriiniimii ile ilgili olarak Okul Spor Faaliyetleri
Y énetmeligi’nin 16. maddesinde belirtilen hususlara gore Il Tertip Komitesi tarafindan islem
tesis edilir.
f) Il ve Ilce Birinciligi yarismalarinda takimlarin yanlarida bulundurulmasi zorunlu evraklar
asagidadir. Zorunlu evraklari eksik olan takim/6grenci sporcu yarigmalara alinmayacaktir.

e T.C. kimlik karti/Niifus Clizdanm

e Okul Oyuncu Karti (Spor Bilgi Sistemi)

e Esame Listesi (Tim yarismalarda zorunludur.)

8. Okul Oyuncu Karti
Ogrenci oyuncu kart1, okul yetkilisi tarafindan spor bilgi sistemi iizerinden diizenlenir.
Oyuncu Kart1 Cikaracak Ogrenci Sporcular I¢in istenen Belgeler;

Ogrenci belgesi,

Saglik izin belgesi,

Veli izin belgesi, (e-devlet veya okul miidiirliigii)
Tiirkiye Cumhuriyeti kimlik numarasi beyant,
Yabanci uyruklular i¢in oturma izin belgesi istenir.

9. Oynanacak Oyunlar

El degdirerek bayrak kosusu
Fasulye torbas1

Cemberle isbirligi

Cift ayak atlama oyunu
Halat cekme oyunu

Teknik Acklamalar

1. Yarigma esnasinda oyuncu degisikliklerinin kiz, erkek sayisal esitligini bozmayacak sekilde
yapilmast zorunludur.

Her oyun takimlar arasinda bir kez oynanacaktir.

Oyuncularin spor kiyafeti ve spor ayakkabisi ile katilmalar1 gerekmektedir.

Her miisabakada 5 oyun oynanir ve 2 puanlik sistem uygulanir.

3 oyun kazanan takim miisabakay1 kazanmis sayilir ve 2 puani hanesine ekler.

Oyun kurallarina aykirt hareket eden takimlar o oyun i¢in hilkkmen maglup sayilirlar.

okl wn

1. Tek Devreli Lig Usuliine Gore Yapilan Yarismalarda

A) Puanlama
a) Her miisabakada 5 oyun oynanir ve 2 puanlik sistem uygulanir.
b) 3 oyun kazanan takim miisabakay1 kazanmis sayilir ve 2 puani hanesine ekler.

B) 2 (iki) takimin puanlarmn esitligi durumunda siralama;
a) Oncelikle bu iki takimin kendi aralarinda oynadiklari yarigmalardaki puan iistiinliigiine
bakilir.
b) 2 takimin puan esitliginde, 2 takim arasinda oynanan miisabakanin sonucuna bakilir.
c) Esitlik bozulmaz ise kura ile belirlenen 1 oyun takimlar arasinda tekrar oynanr.
d) Iki takim arasinda puan iistiinliigii yok ise hikkmen yenilgisi olmayan takim iiste yer alir.


https://kastamonu.gsb.gov.tr/Sayfalar/1306/438/Yar%C4%B1%C5%9Fma%20Talimatlar%C4%B1.aspx
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3 (ii¢) ve daha fazla takimin puanlarimn esitligi durumunda siralama

Bu takimlarin birbirleriyle oynadiklar1 miisabaka sonuglarina gére yapilan puan cetveli
ile kesin sonug belirlenir. (Puan cetvelinde esit puanli iki veya daha fazla takim arasinda
oynanan miisabaka sonuglarina tekrar bakilmaz.)

Once bu puan cetvelinde takimlar arasinda puan iistiinliigiine bakilir.

Puan cetvelinde puan esitligi varsa oyun averajina bakilir.

Oyun averaji da esit ise daha fazla oyun alan takima bakilir.

Biitiin bu sartlara ragmen takimlarin puanlari ile aldiklar1 ve verdikleri oyun sayilar esit
ise genel puan cetvelindeki averaja bakilir.

Genel puan cetvelindeki averajlar esit ise daha fazla oyun almis olan takim {istiin sayilir.
Yukaridaki bu sartlara ragmen esitlik devam ediyorsa hitkkmen yenilgisi olmayan takim
iistiin saylir.

Yukaridaki biitiin ihtimallere ragmen esitlik devam ediyor ise takimlar kura ile
derecelendirilir. (Takimlarin isimleri kagida yazilarak kapatilir ve bir kabin igine
konularak tertip komitesi bagkani tarafindan kura gekilir.)
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+ Takimlar 6’sar oyuncudan olusur.

: : ~ ¢ Oyunun baslangi¢ ve bitis mesafesi en fazla
TR TR - 20 metre olmalidir.

- ¢ Her oyuncu bir cembere yerlestirilir.

- En arkada bulunan bos durumdaki 7. ¢ember
elden ele verilerek en dndeki oyuncuya ulastirihif.
En ondeki oyuncu ¢emberi yere koyar ve bos
cembere atlayarak herkesin bir 6ndeki
cembere atlamasini saglar.Oyun bitis ¢izgisine

~ kadar bu sekilde devam eder. -
¢ Oyunun kazanilmasi i¢in en 6ndeki ¢cemberin |

. bitis ¢izgisini gegmis olmasi ve bitis ¢izgisine

~ en yakin oyuncunun ¢emberin i¢inde olmasi

diger oyuncularin da bosluk birakmayacak
sekilde cember iginde olmalari gerekmektedir. }°

S T —

- ¢ Oyuncularin cemberleri tehlike yaratacak |-
sekilde atmamasi,

~- ¢ Aym ¢ember igerisinde yalmizca bir
oyuncunun olmasi

~ ¢ Cember (1 takim igin 7 adet. Yeterli
- T R e ~ cember bulunamamasi halinde stire

e T s b s i -~ ° uygulamasi yapilabilinir.)

I e, e e sl - ¢ Meire, Tebesir

CEMBERLE i$ BiRLiGi OYUNU OYUN KURALLARI

1. Oyunun kazanilmasi i¢in en 6ndeki ¢gemberin tamaminin bitis ¢izgisini gegmis olmasi ve
oyuncunun ¢emberin igerisinde olmasi, diger oyuncularin da bosluk olusturmayacak
sekilde ¢ember igerisinde olmasi1 gerekmektedir.

2. Oyun en ardaki oyuncunun gerisinde ve yerde duran ¢emberi hakem isareti ile almasiyla
baslar.

3. Oyuncular yan-yana dizilerek oyuna baslarlar.(Genis kolda birerli saf diizeni)

4. Cember, oyuncu atlamadan; yan taraftan, ¢ift elle, sag ya da sola doniilerek, geriden
aliarak bir 6niindeki oyuncuya aktarilir.

5. Cember one geldiginde, en Ondeki oyuncunun i¢inde bulundugu c¢emberle bosluk
olusturmayacak sekilde yere konulur.

6. Siradaki oyuncu atlayarak daha ilerdeki oyuncuya ¢ember aktarilmaz. Kural ihlalinde
hakem ¢emberi en gerideki oyuncunun arkasina ve yere koymasiyla baslatilir.

7. Bir oyuncu ¢ember i¢ginde iken diger oyuncu ¢ember i¢ine giremez.

8. Yukarida yer alan kurallarin ihlalinde hakem ¢emberi en gerideki oyuncunun arkasina ve
yere koymasiyla o takim tekrardan oyuna baglar.

Not: Oyun kurallarinda belirtilmeyen durumlar ihlal olusturabilecek davranis ve durumlarda
oyunda gorevli hakemlerin verecegi karar gecerlidir.
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¢ Takimlar 6’°sar oyuncudan olusur.
iy e ¢ Oyun icin ¢izgi veya ip ile bir hat olusturulur. | -
oL i : i : ~ ¢ Birinci oyuncu baglangig cizgisinden ileri
Y dogru cift ayak atlar. Atladig1 yerden ikinci
oyuncu ¢ift ayak atlamaya devam eder. Son
oyuncuya kadar atlayislar yapilir. Toplam
atlama mesafesi 6l¢iilerek takim hanesine
islenir.
¢ Diger takimlarda aym sekilde atlayislarini
yaparlar. En uzun mesafeyi atlayan takim
kazanir. En fazla puan alan takimdan en az
puan alan takima dogru siralama yapilir.
(Bireysel olarak 6l¢lim yapilmayacaktir. -
Takimin toplam atladig1 mesafe olctilecektir.) |

DGR

¢ Oyun alaninin diiz olmasi gerekir.

_ ¢ Cakil ve tas olan zeminlerde
oynanmamasina 6zen gosterilmelidir.

CIFT AYAK ZIPLAMA OYUNU OYUN KURALLARI

1. Oyuncularin atlayis dncesi ve atlayis sonrasi ayaklari bitisik olmak zorunda degildir.

2. Atlayis sonrasi Ol¢limler arakada kalan ayagin parmak ucundan yapilir ve o bolge tebesir
ile ¢izilir ya da hulahop yardimu ile sonraki oyuncunun atlayacagi nokta belirlenir.

3. Oyuncular bir 6nceki oyuncunun atladigi yerden sabit bir sekilde durarak atlayacaktir.

4. Oyuncularin atlayistan sonra dengelerini kaybederek ellerini yere koymalar1 halinde
ayaklar sabit kalmissa atlayis gecerli, ayaklar sabit kalmamissa atlayis gegersiz
sayilacaktir.

5. Atlayist iptal edilen oyuncunun atlayisina basladigi yerden bir sonraki oyuncu atlayisini
gerceklestirerek oyuna devam edilir.

Not: Oyun kurallarinda belirtilmeyen durumlar ihlal olusturabilecek davranis ve durumlarda
oyunda gorevli hakemlerin verecegi karar gecerlidir.
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- ¢ Takimlar 6’sar oyuncudan olusur.
¢ Atis yapilacak alana en fazla 5 metre
_ uzakhiga degisik geometrik sekiller ¢izilir. |
~ ¢ Sekillerin biyiikligiine gore puanlama
yapilir.
4 Oyuncular ellerindeki fasulye torbalarryla
- geometrik sekillerin icerisine atiglarim
~ yaparlar. Her oyuncu 2 atis yapar.Alinan
puanlar toplanir. Puanlar takim puani
olarak hesaplanir. En fazla puan alan 2
- takimdan en az puan alan takima dogru
siralama yapilir.

4 Oyuncularm atis alaninin gerisinde
durmalar saglanmalidir.

o

_ # Avug icerisine sigacak sekilde hazirlanms)
; ~ (Fasulye, Cakil, Nohut vb.) torbalar,
L e e g 2 5 _ ¢ Tebegsir, Metre s

R F 7 & AT i & AT i & £ i P L T

FASULYE TORBASI ATMA OYUNU OYUN KURALLARI

1. Her oyuncunun iki atig hakki vardir ve bu atislar1 art-arda yapar, atis1 elle havadan istedigi

sekilde yapar.

Oyun, hakem isareti ile baglar.

Atislar baslangi¢ ¢izgisinin gerisinden, ¢izgiye basmadan yapilir.

4. Cizgiye basilarak ya da ¢izgiyi gecerek yapilan atiglar, geometrik sekiller igerisinde kalsalar

bile gegersiz sayilir.

Oyuncu, belirlenen hedeflere ellerindeki fasulye torbalariyla atig yapar.

Fasulye torbasinin bir boliimii dahi hedef ¢izgisine temas ediyorsa puanlamaya dahil edilir.

7. Yapilan atisin puan olarak degerlendirilmesi i¢in, torbanin bir boliimiinii ya da tamami
muhakkak geometrik sekil i¢inde kalmalidir.

8. Alman puanlar, takim puan1 olarak hesaplanir.

9. Hedef igerisine diismeyen torbalar puan olarak degerlendirilmez,

10. Oyun alani igerisine diigmeyen her torba i¢in toplam puandan 1 ceza puamn ¢ikartilir.

wmn

oo

Not: Oyun kurallarinda belirtilmeyen durumlar ihlal olusturabilecek davranis ve durumlarda oyunda
gorevli hakemlerin verecegi karar gegerlidir.
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TORBA OZELLIKLERI

1. Atis torbalar1 10*¥20 cm ebadinda olacak.

2. Atis torbalarinin agirligt 1. ve 2. smiflar i¢in 200 gr, 3 {incii ve 4 {lincl siniflar icin 400 gr
olacaktir.

3. Atis torbalariin igerisine fasulye konulacak olup, torbalarin agzi sikica baglanacaktir.
ATIS MESAFELERI
1.Smiflar 3 metre

2.Siniflar 4 metre
3.Siniflar 5 metre

FASULYE TORBASI OYUN SAHASI OLCULERI

300

—
3

300

le— 30
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= : : : : 4 Takimlar 6’sar oyuncudan olusur.
A R N L T B e - ¢ Takimlarm ilk oyuncular1 yarigmaya
_ baglar. Belirlenen hedefin etrafindan
= donerek, arkadaginin eline dokunur.
Siradaki oyuncu kosmaya baslar.
4 Biitiin oyuncular kosuyu tamamlar.
. Takimi 6nde gelen oyunu kazanir.
¢ Belirlenen hedef 10-20 metre arasi
olabilir. -

4 Takumlar arasindaki mesafe iyi
ayarlanmalidir. g
¢ Kosacak olan oyuncu bitime yakin diger
takim arkadaglar ile carpigmayi 6nlemek |-
amactyla bir hat tizerinde beklemelidirler. :

i

4 Huni, Slalom ¢ubugu, (v.b. yumusak
~ malzemeler.)

EL DEGDIREREK BAYRAK KOSUSU OYUN KURALLARI

=

Mesafeler; 1. ve 2. smiflarda 15m, 3. ve 4. siniflarda 20m mesafe olmalidir.

2. Kosuyu bitiren 6grenci, kosuya baslayacak olan arkadasinin eline dokunmadan ¢ikis yapmasi
durumunda gorevli hakem tarafindan uyarilarak baslangi¢c noktasindan yeniden ¢ikis yapmasi
saglanir.

3. Yarigsma esnasinda sirasini karigtiran 6grenci ikinci kez ¢ikis yapmasi halinde, hatali ¢ikis yapan

takim oyunu hiikmen kaybetmis sayilir.

Not: Oyun kurallarinda belirtilmeyen durumlar ihlal olusturabilecek davranis ve durumlarda oyunda
gorevli hakemlerin verecegi karar gegerlidir.
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=345 L e S ¢ Takimlar 6’sar oyuncudan olugur. 4
—— - 4 Ortaya bir ¢izgi cekilir. Kalin bir halat ilef -
takimlar birbirlerini ¢izgiye dogru
¢ekmeye calisirlar.
4 Rakibini ¢ekerek ¢izgiyi gegiren takim
- kazanmr.

s

LT R

~ ¢ Halat kalin olmali ve kopmamasina dikkat| -
edilmeli ve oyunculara halati birden
birakmamalari konusunda bilgi verilmelidir} -

~ ¢ Halatin oyuncularin elini kesmemesi veyaj
~ yakmamast igin eldiven ve benzeri koruyucu

ekipman kullanilabilir.
4 Halat, :

~ ¢ Eldiven, Mendil v.b.
4 Cizgi icin tebesir veya bant

QR UG

HALAT CEKME OYUN KURALLARI

1. Oyun 3 set lizerinden oynanir.

2. Oyunda 2 set alan takim kazanir.

3. Oyun bir set olarak degerlendirilir.

4. Kural dig1 hareket yapan takimlar (Halat1 kola, bacaga, bele sarmak, koltuk alt1 ile sikistirmak
vb.) oyunu hilkkmen kaybetmis sayilir.

5. Rakibini ¢ekerek ¢izgiyi geciren takim kazanir.



