Ders Plam
Hadi birlikte Badminton oynayalim

Ogretmenin soyadi: De Cesari

Isim: Stefano

Baslik : Badminton: Birlikte oynayalim

Zaman : 8 saat

Ders : Beden Egitimi

Amac: Hesaplamali diisiinmeyi kullanarak su becerileri gelistirmek:

- Uzay organizasyonu

- Genel koordinasyon becerileri (motor kontrolii, adaptasyon ve doniisiim)
- Ozel koordinasyon becerileri (reaksiyon, el-g6z koordinasyonu, motor 6ngorii, uzaysal-zamansal farklilasma)

Temel BT unsurlari: Ayristirma; Desen Tanima; Soyutlama; Algoritma Tasarimi.

grubu : 10-12 yas arasi

Ogrenme durumlari: spor salonu, sinif, Beyaz
Tahta,

Etkinlik tiirii : grup calismasi ve ¢ift ¢calismasi, isbirlikli 6grenme, 6nden ders

Malzemeler :

Techizat:

° Badminton raketleri (en az 6grenci sayisinin
yaris1 kadar)

° Tiiy toplar (bol miktarda yedek)

° Badminton kortu veya uygun oyun alani
(kapal1 veya agik)

o Uygulama alanlarin1 kurmak i¢in koniler veya
isaretleyiciler

° Diidiik veya diger sinyal cihazi

Kaynaklar :

° Badminton teknikleri ve stratejileri hakkinda video egitimleri

° Kurallarin agiklanmasi ve mahkeme boyutlari i¢in ¢evrimici kaynaklar
° Ogrenmeyi pekistirmek i¢in etkilesimli oyunlar ve smavlar

Ogrenme gelisimi:

Sorun Tanimai:

Badminton gibi karmasik bir oyunu becerilerimizi ve stratejik diisiincemizi gelistirmek i¢in daha basit bilesenlere nasil ayirabiliriz?

Talimatlar: (60 dakika)

Isinma ve Temel Beceriler




° Fiziksel Isinma: Hafif kosu, esneme ve dinamik hareketler.
° Temel Vuruslar: Forehand, backhand ve bas iistii temizleme vuruslarini ¢alisin.
° Ayak Hareketleri: Capraz adim ve geri pedal gibi temel ayak hareketleri kaliplarini 6grenin.

1.LAYRISMA (120 dakika)

Badminton oyununu, kortu ve kurallar1 anlamak gibi temel bilesenlerine ve becerilerine ayirin

L Saha Diizeni: Servis ¢izgilerini, orta ¢izgiyi ve kisa servis ¢izgisini belirleyin.
° Puanlama Sistemi: Temel puanlama sistemini 6grenin (mag basina 15 veya 21 puan).
L Hata Kurallari: Servis atma, topu saha digina atma ve diger hatalarla ilgili kurallar1 anlayin

2. DESEN TANIMA VE STRATEJI

* Rakibinizin Oyun Kaliplari: Rakibinizin oyun tarzim1 gozlemleyin ve giiglii ve zayif yonlerini belirleyin.
o Stratejik Oyun: Temizleme, diisiirme ve smag gibi sutlarinizi ¢esitlendirmeyi 6grenin.

° Defans ve Hiicum Oyunu: Hem defans hem de hiicum stratejilerini uygulayin.

3. SOYUTLAMA (120 dakika)

o Badmintonun kurallar1, puanlama sistemi, pozisyon alma ve zamanlamanin 6nemi gibi temel prensipleri dzetler.

o Takim ¢aligmasi, iletisim ve sahada karar alma gibi soyut kavramlari tartigin.

o Oyuncular1 farkli durumlar i¢in soyut stratejiler gelistirmeye tesvik edin; 6rnegin ne zaman agresif veya defansif oynamalar
gerektigi gibi.

Ornek
Konumlandirma ve Zamanlamanin Oneminin Ozetlenmesi:
Badmintonda pozisyon alma ve zamanlama kritik 6neme sahiptir ve asagidaki sekilde 6zetlenebilir:

1. Pozisyonlama: Oyuncular, servis atiyor, aliyor veya bir rallide olmalarina bagl olarak sahadaki en iyi pozisyonu anlamalidir.
Ornegin, oyuncular net vuruslar i¢in aga daha yakin durmali ve temizlemeler ve smaglar icin daha derin pozisyonlanmalidir.

2. Zamanlama: Zamanlama, vuruslart dogru ve etkili bir sekilde gergeklestirmek i¢in olmazsa olmazdir. Oyuncular, ister net vurus
ister smag olsun, dogru anda tiiy topuna vurmanin vurusun basarisini belirleyebilecegi kavramini soyutlamalidir.

3. Net Oyunu: Net oyununun 6nemi, 6n sahada kontrolii ele gecirmek i¢in hizli refleksler, hassas zamanlama ve sutlarin stratejik
olarak yerlestirilmesini gerektirdigi i¢in soyutlanabilir.

4. Ralli Yonetimi: Oyuncular, rakibe ait vuruslarin ve tily topunun pozisyonuna bagli olarak savunma ve hiicum stratejileri arasinda

dontlistimlii olarak hareket etmeyi igeren ralli yonetimi kavramini soyutlamalidir.




4. ALGORITMA TASARIMI (120 dakika)
Adim 1: Bir Oyun Plam1 Olusturma

° Mag Oncesi Rutin: Zihinsel ve fiziksel olarak hazirlanmak i¢in mag &ncesi bir rutin gelistirin.
° Oyun I¢i Ayarlamalar: Stratejinizi skora ve rakibinizin oyununa gore uyarlamay1 6grenin.
° Mag Sonras1 Degerlendirme: Performansinizi analiz edin ve gelistirilebilecek alanlar1 belirleyin.

Adim 2: Pratik Yapin ve Oynayin

° Partnerle Pratik: Becerilerinizi gelistirmek i¢in bir partnerle birlikte alistirmalar ve oyunlar yapin.

° Mag Oyunu: Rekabetci bir ortamda becerilerinizi ve stratejilerinizi uygulamak i¢in maglara katilin.

° Geribildirim ve Oz Degerlendirme: Kogunuzdan veya esinizden geribildirim alin ve bunu performansinizi iyilestirmek i¢in
kullanin.

Adim 3: Yiiriitme ve Kurtarma

o Sectiginiz vurusu dogru teknikle gergeklestirin.

o Giigten ziyade dogruluk ve yerlestirmeye odaklanin.

o Servis atisin1 yaptiktan sonra, korttaki bir sonraki pozisyonunuza hizla gegmeye hazir olun.
[ ]

Sonraki yiikselise hazirlanmak i¢in hazir pozisyonuna gegin.

Adim 4: Rakibinizi Gozlemleyin

o Rakibinizin pozisyonuna dikkat edin ve bir sonraki vurusuna tepki vermeye hazir olun.
Adim 5: Tekrarla

o Oyun boyunca aldiginiz her servis i¢in bu algoritmay siirekli tekrarlaym.

. Stratejinizi rakibinizin servislerine ve oyun tarzina gore uyarlayin.

Degerlendirme:
Bicimlendirici Degerlendirme:

° Gozlem:
© Ogrencilerin 1sinma egzersizlerine, tatbikatlara ve maglara katilimlarin1 gézlemleyin.




O e Hm H B O @€ O O O

o @
=3
S

Temel kurallar ve gorgii kurallarina iliskin anlayislarini degerlendirin.

Temel vuruslar1 (forehand, backhand, overhead clear, drop shot, smash) yapabilme yeteneklerini degerlendirin.

Ayak hareketlerini ve kort pozisyonlarini gelistirmedeki ilerlemelerini izleyin.

Sorgulama:

Ogrencilerin kavramlar1 ne kadar anladiklarimi lgmek i¢in acik uglu sorular sorun:

"lyi bir forehand vurusunun temel unsurlar1 nelerdir?"

"Mahkeme kapsaminizi nasil iyilestirebilirsiniz?"

"Bir puan1 kazanmak i¢in hangi stratejileri kullanabilirsiniz?"

Akran Degerlendirmesi:

Ogrencileri, tatbikatlar ve maglar sirasinda performanslar1 hakkinda partnerlerine geri bildirim saglamalari konusunda tesvik

Akran degerlendirmesi i¢in basit bir derecelendirme sistemi veya kontrol listesi kullanin.

Ozetleyici Degerlendirme:
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Beceri Testi:

Ogrencilerin temel vuruslar1 dogru ve tutarl bir sekilde yapma becerilerini degerlendirin.
Tatbikatlar ve magclar sirasinda ayak hareketlerini ve saha kapsamini degerlendirin.

Oyun sirasinda stratejik diisiinme ve karar alma becerilerini gézlemleyin.

Ma¢ Oyunu:

Ogrencilerin genel performanslarini degerlendirmek igin tekler ve ciftler maglar diizenleyin.
Rekabetei bir ortamda beceri ve stratejileri uygulama yeteneklerini degerlendirin .

Yazih Diisiince:

Ogrencilerden 6grenme deneyimleri hakkinda asagidakileri igeren bir degerlendirme yazmalarin isteyin:
Badminton'daki giiclii ve zayif yonleri

Karsilastiklar1 zorluklar ve bunlarin {istesinden nasil geldikleri

Hesaplamali diisiinme prensiplerinin oyunlarina uygulanmasi

Gelecekteki iyilestirme hedefleri

Beklenen sonuclar:

Bu ders planinin sonunda 6grenciler sunlar1 yapabilmelidir:




° Fiziksel Beceriler:

Temel badminton vuruslarini (6n el, arka el, bas iistii temiz vurus, drop shot, smag) isabetli ve giiclii bir sekilde uygulayin.
Iyi ayak hareketleri ve saha kapsamas: gelistirin.

Ceviklik, hiz ve dayaniklilik gibi fiziksel uygunluklarin gelistirmek.

Bilissel Beceriler:

Badmintonun kurallarini ve gorgii kurallarin1 anlayin.

Stratejik diisiinme ve karar alma becerilerinizi gelistirin.

Sosyal Beceriler: Partnerler ve rakiplerle etkili bir sekilde caligmak.
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Notlar:

4 asamali hesaplamali diisiinme sayesinde 6grencilerim oyunlarin farkli asamalarint (Ayristirma ve Desen Tanima) anladilar ama ayni
zamanda kurallar1 (Algoritma Tasarimi) kavramak i¢in bunlar1 (Soyutlama) da uyguladilar. Zamanla 6grencilerin 6grenme stratejilerini
gelistirmelerine yardimci olan farkli bir 6gretim yaklagima.

EK:
Anahtar kelimeler: badminton, beden egitimi, hesaplamali diisiinme, beceri gelistirme, strateji, takim ¢aligmasi, oyun oynama

Kisa Ozet:

Bu ders plani, temel becerilerin, stratejik diisiinmenin ve takim ¢alismasinin gelistirilmesine odaklanarak badminton sporunu tanitir.
Ogrenciler, hesaplamali diisinme prensiplerini uygulayarak karmasik oyun durumlarimi daha kiigiik, yonetilebilir adimlara bolecek,
rakiplerinin oyunundaki kaliplar1 tantyacak ve karar alma i¢in etkili algoritmalar gelistireceklerdir. Pratik tatbikatlar, ma¢ oyunu ve
yansitict egzersizler yoluyla 6grenciler fiziksel yeteneklerini, biligsel becerilerini ve sosyal becerilerini gelistireceklerdir.




