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ARABALAR OYUNU

S

Yas

Bireysel/ikili/grup Bireysel/Grup
Rakip/is Birligi -
Yetenekler Koordinasyon/Hareket
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Katilimcilarin isinmasi ve hajime - mate 6grenimi

Baslangic Durumu
TUm cocuklar mindere yerlesirler

Oyunun Kurallari

1. Ogretmen hareket icin seslenir, kosar gibi, emekler gibi ya da hayvan seklinde hareket eder.

2. Hajime yesil 1sik demektir ve hareketi baslatir.

3. Mate kirmizi 1sik demektir ve hareketi durdurur.

4.Ogretmen park dediginde sporcular kirmizi minderlere gecmek zorundadir,

5. Araba maksimum 5 yolcu alir. Bu da demek oluyor ki 6gretmen bir Numara séylediginde, cocuklar bir arada kosmaya
devam etmelidir fakat koordine de olmalidir. (6rnegin 4 dendiginde, 2 kisi 6nde 2 kisi arkada olarak devam etmeli)

6. Bir de 2li grup halinde yan yana ard arda dizili halde blytik bir otobiis ya da tren yerlesimi vardir.

7. Oyunu daha da cekismeli bir hale gecirmek icin arabalarin ger geri park edilmesi gibi kurallar ekleyebilirsiniz. Boylece

cocuklar koordinasyonu daha iyi kavrarlar.
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Cesitleri
- Emekleme ya da hayvan seklinde hareket etme gibi oynanabilir.

Giivenlik

- Make sure the instructions are clear, always point out the limits of the tatami. Kurallar gayet acik olup, minder sinirlari
icinde oynanmahdir.

- Make sure the children always look ahead to not bump into each other. Cocuklarin etrafina bakarak birbirlerine
carpmamasina dikkat edilmelidir.

6§retmen ipuclan / Yorumlar
- Mate dediginizde cocuklarin tamamen sessiz oldugundan emin olunuz.

Degerler

Cocuklara onur kavramini aciklayin. Amaclandigi sekilde hareket ediyorlarsa dncelikle cocuklara Onur kavraminin
anlamini sorun. Ardindan konustugumuz gibi hareket edersiniz bu kavramin manasini goreceklerini sdyleyin.
Basardiklarinda onlara onurun ne oldugunu gosterdiklerini ve birbirimize glivenebilecegimizi gdsterml olduklarini
soyleyin. Kendinize de bir Aferin! deyin.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu
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Yas

Bireysel/ikili/grup Bireysel

Rakip/is Birligi -
Yetenekler Koordinasyon, denge, hareket, hiz
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
C)gretmenin hareketlerini taklit etmek,6zel bir alanda (her bir minderde 1 cocuk) farkli talimatlari dinlemek ve
uygulamak

Baslangic Durumu
Cocuklar her minderde 1 cocuk olacak bicimde, durduklari yerden ayrilmadan dagilirlar

Oyunun Kurallari

1. Cocuklara bir hikaye anlatirken belirli hareketler yapin.

2. Bu hareketleri cocuklarindan minderlerinden ayrilmadan yapmasi gerekmektedir.

3. Hikaye, ormanin derinliklerinde ylridugunizl ve yerinizde adimlar atarak bunu gerceklestiriyor oldugunuz seklinde
anlatin. Cocuklar dayerlerinde adimlar atacaktir. Arkaniza donlp baktiginizda bir avcinin oldugunu gériyorsunuz.
Cocuklar dassizing gibi arkalarina bakip avci varmis gibi yapmalidirlar. Avcaidan kurtulana kadar hizlica kosulmasi
gerekmektedir.

4. Ardindan ormanda baska baska engeller (agaclar gibi) ziplayarak, (nehir gibi) ylizerek asilacaktir.

5. Sayet cocuklar hareketlerin taklidini basaramaz ya da minderlerinin disina ¢ikarsa, hikaye yeniden baslar.
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Cesitleri
- Cocuklara bireysel rekabetler verebilirsiniz. Ornegin, bir cocuga diirbiinle kurdun gidip gitmedigini bakmasini
soyleyebilirsiniz.

Giivenlik
- Bulunduklari minderden baska mindere gecmesi yasaktir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar

- Farkl bir talimat verirken konuyu hikayelestirin ve bu sayede konsantrasyonu koruyun.

- Ornek hikaye; Orman derinliklerinde yiiriiyorsunuzdur. O sirada bir kaya gériirsiiniiz ve iizerinde atlamaniz
gerekmektedir. Ardindan bir kurt gorursiinliz o ylizden daha hizli kosmalisinizdir. Kurttan kurtulmak icin nehri
asmaniz gerekmektedir ve ylizmek gerekmektedir.

Kurt ya da avci oradayken gozlerini kapatmalariniisteyin. Bir cocuk etrafina control etmek maksadiyla bakabilir. Bu
cocuk kurdun ya da avcinin gidip gitmedigine karar verecektir.

Degerler

V] Saygl

Gozlerini kapatmis tiim cocuklar diger arkadaslarinin da gozlerinden kapattigindan emindir. Bu gliven isaretidir. Sayet
gozlerini biri hemen acarsa, ormana yuriyus bastan baslar.

% Cesaret

Zorluklarla ve engellerle micadele cesaret gerektirir. Engelleri asmada basarisiz olurlarsa cocuklara vazgecmemeleri
konusunda uyarin. Bu onlara cesaret ve gliven katacaktir.

@& Kendine Hakim Olma

Cocuklara tataminde kalmalari gerektigi, onlarin kendilerine mukayet olmalari icin temel sart oldugunu animsatin.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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GRETMEN DIYOR KIi

Yas

Bireysel/ikili/grup Bireysel
Rakip/is Birligi -
Yetenekler kivraklik, konsantrasyon, karar-verme, koordinasyon, hareketlilik
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Hareket etme ve Kimseye dokunmadan boslukta yolunu bulabilme

Baslangic Durumu
Tim cocuklar minderde etrafa dagilir

Oyunun Kurallari

1. Cocuklar minderin etrafinda yiiriime veya kosu seklinde birbirlerine dokunmadan hareket eder.

2. Ogretmen bir hareketin yapilmasini Ogretmen diyor ki... olarak seslenir. Ornegin; égretmen diyor ki basiniza dokunun.
3. The child that obeys the last, is eliminated and sits on the side; Hareketi son yapan elenir ve kenarda oturur.

4. Sayet 6gretmen verdigi talimatta “6gretmen diyor ki” diye baslamazsa hareketi uygulayan cocuklar da elenir.

5. Oyunu daha eglenceli hale getirmek icin talimatlari ard arda verebilirsiniz.

6.Son ayakta kalan kisi oyunun kazanini olacaktir.
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Cesitleri
- Oyunun icerisine cesitli engeller ve kurallar ekleyebilirsiniz. Ornegin; minderin Ustiine cemberler ekleyebilirsiniz ve bu
cemberlerin icinden gecmelerini yasaklayabilirsiniz.

Giivenlik
- Cocuklara diger arkadaslarini takip etmelerini ve carpismamalari konusunda uyariniz.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- “Ogretmen diyor ki” demeden talimat vererek hataya zorlayin ve daha kiiciik yasta cocuklar icin oyunun fazla
uzamasina misaade etmeyin.

Degerler

@& Kendine Hakim Olma

Cocuk oyun icerisinde heyecana kapilsa dahi kontroll eline tutarak etrafini izler. Kontrol disi hareket carpismalara sebep
olur.

% Diiriistliik

Hile yapmadan oyunu kazanan cocuk diristligtint de sergilemelidir. Birisi hile yaparsa digerleri ona glivenmez. Bir
cocuk hile yaparsa oyunu oynamanin bir eglencesi kalmaz.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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HAYVANLAR OYUNU

Yas

Bireysel/ikili/grup Bireysel

Rakip/is Birligi -
Yetenekler Koordinasyon, Hareket, kivraklik
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Minderden hayvan hareketleriyle gecis.

Baslangic Durumu
Ogretmen isaret verene kadar judocular minderin bir kenarinda durur.

Oyunun Kurallari
1. Cocuklar yuvarlanma, emekleme ya da kosma gibi hareketler yapar.
2. Bu hareketler 6gretmen kus gibi, yilan gibi ya da goril gibi hareket edin komutlariyla minderde yapilr.
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Cesitleri
- Cocuklardan partneriyle birlikte hayvan sekli almasi istenebilir.

Giivenlik
- Cocuklarin carpismamasi icin goz kulak olunuz.

6§retmen ipuclan / Yorumlar
- Cocuklarin yeni hayvanlar ortaya ¢ikarmasi istenebilir.

Degerler

@& Kendine Hakim Olma

Cocuklardan ikinci bir isarete kadar minder kenarinda beklemesini istemeniz, onlara kendilerine hakim olma konusunda
bilin¢ kazanmalarindan dolayi gurur duyulmalidir.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu
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HEYKELLER OYUNU

>

Bireysel/ikili/grup Bireysel
Rakip/is Birligi -
Yetenekler Kivraklik, konsentrasyon, karar alma, koordinasyo, hareketlilik
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Hareketsiz halde beklerken ylruyus haline carcabuk gecebilme. Bu sayede hajime ve mate konseptini 6grenme.

Baslangic Durumu
TUm cocuklar minder etrafinda yurlyerek oyun baslar.

Oyunun Kurallari

1. Minder tzerinde yurlyen cocuklar 6gretmen mate dedigi anda durur.

2. Hajime ile yine hareket ederler.

3. Mate sirasinda hareket eden cocuk elenir.

4. Elenen cocuklar dizleri Gstlinde sessizce ve gozleri kapal bicimde minderin kenarinda oturarak bekleyebilir.

5. Sonunda 6gretmen tlim cocuklarin sessizce minder kenarinda oturmus ya da uzanmis vaziyette olmasini saglar.

6. Ardindan, 6gretmen her cocugun ayagina dokunur ve bu hareket cocuklarin selamlama icin baslangic poszisyonuna
gecmesi gerektigi anlamina gelir.
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Cesitleri
- Bu oyunun bir tir 1Isinma oyunu olarak oynanir. Cocuklar baska kurallarla kosabilir ve3 ukemi hareketi gibi egzersizler
yapabilir.

Giivenlik
Cocuklarin mutlaka etrafina dikkat ederek ederek kaza riskini dnlemeleri istenmektedir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
Cocuklara gtivenlik kurallarini stirekli hatirlatin

Degerler

@& Kendine Hakim Olma

Bu oyunun cocuklara kendini hakimeiyet kurma anlaminda énemini vurgulayin. Elenen cocuklarla oyun sonunda biraz
daha oynayip onlarin da efor sarfetmesi saglanir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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PARKUR

Yas 4-5

Bireysel/ikili/grup ikili

Rakip/is Birligi is Birligi

Yetenekler Denge, hareket, koordinasyon
Judo Teknigi Kumi kata

- Farkl araclarla kemere engeller konur
Gerecler

- Iki alcak engel veya benzer araclar ile engel birakilir

Alistirmanin Amaci
Yolda ikiye ki hareket ederek oyun baslar.

Baslangic Durumu
Iki adet kemeri yan yanayol cizgisi gibi birakilir. Cocuklar ikili vaziyette olur. Cocuklar yolda klasik kumi kata biciminde
yani yaka ve kollardan tutunur. Cocuklar 4 yas civarindaysa sadece kollardan tutunur.

Oyunun Kurallari

1. Cocuklar yiriiytis boyunca asla tutuslarini kaybetmemelidirler.

2.Eger tutuslar kaybolursa yeniden baslamalari gerekir.

3. Ekipmanlari dusurlrlerse ya da oynatirlarsa geri gelip yeniden baslanir.

JUpo |5
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Cesitleri

- Cocuklarin duruslarini sirt sirta ya da yliz ylze vaziyette degistirilebilir.

- Yol tizerine minderler ya da diger engeller eklenebilir.

- Yoluyalniz ciftler ya da kalabalik gruplar halinde gecmesini saglayin

- Partnerinin birayaginin yolun diger taradina gecmesinin zorlanmasina izin verin.

Giivenlik
- Partnerinin duslrtlmesi yasaktir.
- Basilabilir malzemelerin kullanilmasina 6zen gosterin.

Ogretmen ipuclan / Yorumlar

- Cocuklarin once tek basina parkuru gecmesine izin verin.
- Zamana karsi yarislar kullanilabilir.

- Bir hikaye icinde oyun oynanabilir.

Degerler

Cocuklarin rakiplerini itme ya da dislrme eylemlerinden sakinacaklarinin s6ziinti mutlaka alin. S6zlinde durmazlarsa bu
onursa yakismayan bir harekettir ve ileride kimse size glivenmez diye uyarin.

Basariyla parkuru gecen arkadaslarinizi tebrik ederiz.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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Rakipli

Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik, hareket kabiliyeti

Ona meydan oku ve iletisime gec (ne waza hareketleri)

Pisirici, dizleri Gstiinde duracaktir. Sosis ise sirti doniik Gzerine gelecektir (tipki yoko shiho gatame tutusu gibi diistiniin)

1. Cocuklarin hayal diinyasina gore, pisiriciden sosise tuz ve diger malzemelerin eklenmesi istenir, onlar da elleriyle bunu
gerceklestirir.

2. Ardindan pisirici sosisiyemek catal ve bicagini aramak tzere arkasina doner.

3. Bu esnada sosis sihirli bir sosise donlsir yuvarlanmaya ve yenmekten kurtulmaya baslar.

4. Pisirici sosisi elinden kacirir ve tekrar yakalmaya calisir.




Cesitleri

- Cocuklar bazi ne waza teknikleri bilgisine sahipse onlardan bazilarini uygulamasini isteyebilirsiniz. Ornegin pisiriciye
yoko shiho gatame yapabilirsin ya da randoriye ne waza ile devam ederek sosisi yakalmaya calisabilirsin seklinde
talimat verebilirsin.

Giivenlik
- Herkesin gorevlerini tam olarak belirleme ve net talimatlar vermek bu oyunda 6nemlidir.
- Yakalanmis bir sosisi pisirici asla boyun ya da kafasidan degil, karin ve gogus tarafindan tutumaldir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Cocuklara glivenlik bakimindan hassasiyet gostermeleri konusunda stirekli uyarilarda bulununuz.
- Boyun bdlgesini kapsayacak hicbir teknigin uygulanmasina misaade etmeyiniz.

Degerler

Pisiricilere sosislere karsi zarar verici hareketlerden kacinmalari konusunda uyarmalisiniz. Heyecan seviyesi yiikselse de
bir oyunun eglenceli kalmasi ancak rakiplerin birbirlerine duyacagi saygi ile mimkiin olabilecegi cocuklara 6gretilmelidir.

% onur

Pisiriciler, sosislere zarar vermeme konusunda s6z vermelidirler. Yanlis gien bir durumda iki tarafi da karsiniza alp,
sozlinlizde durmazsaniz birbirlerine duyulan glivenin sarsilacagi bilincini cocuklara veriniz. Sadece giiven olan bir
ortamda oyunlar eglenceli bir hale gelebilir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu

JUpo|
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Rakipli
Denge, koordinasyon, hareketlilik, ceviklik, glic

Osaekomiwaza

Rakibini newaza yaparak yakalama judo degerini sdylemek

ikiye iki bicimde diz iistiinde birbirlerine bakarak oyuna baslanir.

1. Cocuklar rakibini sirtindan yere itmeye / cekmeye calisacaktir;
2. Amag, rakibe judo degerlerinden birini aciklayabilecek siirede yerde tutmaktir, drnegin “Onur her zaman sozlerini
tutmak anlamina gelir”.




Cesitleri
- Cocuklardan ézel bir newaza teknigi yapmalarini isteyebilirsiniz. Ornegn; yokoshirogesagatame yaparsa 2 puan
kazanilir.

Giivenlik
- Yize dokunma ve elleri sikma yasaktir.
- Rakibe vurmak yasaktir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar

- Bu alistirma cocuklara judodaki tutus ve bogma tekniklerini 6gretir.

- Cocuklarin oyunu oynarken judo degerlerini her seferinde yliksek sesle sdylemesini saglayan. Bu onlarin daha da
eglenmesine ve 6grenmesine vesile olacaktir.

- Oyundan sonar cocuklara rakibine hangi judo degerini sdyledigini sorup bilgi alisverisinde bulunabilirsiniz.

Degerler
V] Nezaket

Herkese karsi nazik ve canayakin olmak

% Cesaret

Cesur Olmak

% Diirtistlik

Gercegi soylemek

% Onur

%
o
N
c
S
Q.
)
o
c
=
3
o
=8

@  Alcak goniilliiliik

Kazandiktan sonar dahi, rakibini micadelesinden dolayi tebrik etme

V) Saygl

Kimseye zarar vermeme

@& Kendine Hakim Olma

Guclnd, duygularini ve enerjini control altinda tutma

% Dostluk

Birbirine yardimci olma, ve paylasma

V) Eglence

Eglenmeyi ve glilimsemeyi herkesle yasa

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu

JUDO
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Denge, koordinasyon, hareketlilik, ceviklik

Kusak veya kisa bir halat

Farenin arkasina baglanmis ipi yakalamaya calismak
Kumikata’nin gelismesini ve rakiple minderde hareket etmeyi gelistirmek.

Biri kedi ve digeri fare roll Ustlenen ikili rakip halindeki cocuklardan fare olanina bir ip ya da kusak baglanir. Cocuklar yliz
yize karsilikli halde oyuna baslar.

1. Kedinin farenin arkasindaki ipi yakalayip baslangic noktasina geri getimesi gerekir.
2. Her set 30 saniyedir. Roller 30 sn icinde degisir.




Cesitleri
- Farenin, kedinin bir kolunu tutarak engelleme hakki vardir. Boylece Kumikata teknigi gelisir.
- Kemer ya da halat bulunmazsa farenin judo kemeri kiiclik bir ilmikle sabitlenebilir.

Giivenlik
- Bu oyunla kumikata teknigi hakkinda bilgi verin ve sporcularin Cocuklarin kafalarinin carpismamasina dikkat edin.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Cocuklarin alinan puanlari hesaplamalarina daha iyi motive olmalari icin ve oyuna konsantre olmalari icin misaade
ediniz.

Degerler

% Diiriistliik

Alinan her puanin hesabini tutan cocuklarin dogruyu soyleyip séylemedigini sinayin. Ve dogruyu sdylemediginde Kirmizi
kemer usuliine gore puan kaybedecegini hatirlatin.

@  Alcak goniilliiliik

Cocuklar bu yarisi kazansa dahi rakip takimini da tebrik ederek ve bir sonraki misabaka icin rovansa davet ederek
alcakgonulltlik gosterir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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KEMER TUTMA

Yas 4-5-6-7-8-9-10-11-12
Bireysel/ikili/grup ikili

Rakip/is Birligi Rakipli

Yetenekler Denge, ceviklik, koordinasyon, giic
Judo Teknigi -

Gerecler Bir veya iki adet kemer

Alistirmanin Amaci
Rakibini alanindan iceriye cekmek ya da kemeri kapmak

Baslangic Durumu
Karsihkli duran iki cocuk pozisyon alir. Aralarinda kemer bulunur ya da minderde durur.

Oyunun Kurallari

1. Cocuklar kemeri kendine dogru cekmeye calisir. Rakibinin minder bolgesini kaybetmesi saglanir.
2. Ayni zamanda tuttugu kemerin elinden kacmasini saglamaya calisir

3. Yukaridaki durumlardan birini saglayan oyuncu puan alir.

JUpo|
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Cesitleri

- Bir kemer yerine iki elle muhafaza edilen iki kemer kullanihr.

- Cocuklar alan kontrollinden kacinmamayi 6grenmeyi basladiginda cocuklar rakiplerini judo alanindan disari cikarmayi
deneyebilir.

- Cocuklar teknikerlerini gelistirdiklerinde tachi-waza tekniklerini kullanmasina izin verilir.

Giivenlik
- Rakibini dustrmek yasaktir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Puan hesaplarina ve denk rakiplerin, yiiksek puanli rakiplerin eslesmesine dikkat ediniz

Degerler

% Dostluk

En yliksek puan cocuk diger arkadaslarinin da puan almasi icin yardimci olur. Boylece arkadaslarin yardimci olmasi
asilanir.

&  Alcak géniilliiliik

Kazanan cocuklarin diger cocuklari tebrik etmesi istenir.

Oyundan once ve sonar rakibi selamlama ve bol sanslar dilenmesi istenir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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Rakipli
Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik

Osaekomiwaza

Rakibinin arkasina donmesini saglamak osaekomiwaza pozisyonuna

Cocuklar ikili olarak eslesir. Biri karin Gstl vaziyette uzanir. Diger cocuk dizleri Gstlinde yaninda durur.

1. Dizleri Gzerinde duran cocuk rakibini sirt st pozisyona getirmeye calisir.
2.Basaran olursa taraflar yer degistirir. 30 saniye aralikh olarak da yer degistirilir.




Cesitleri
- Cocuklar bazi newaza tekniklerine hakimse kullanmalarina izin verilebilir. Ornegin, yokoshihogatame teknigi
uygulanabilir.

Giivenlik
- Yiz ve boyun bolgesine temas yasaktir.
- Karin ve gogls bolgesine tutus gerceklesebilir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar

- Cocuklara kurallar bir kac kez sdyleyiniz.

- Daha kliclk cocuklarin teknik uygulamasina boyun bolgesine miidahale olabileceginden dolayi izin vermeyiniz.
- Cocuklarayansi kazanmaktan cok kurallara uymanin énemini hatirlatiniz.

Degerler

@& Kendine Hakim Olma

Heyecandan dolayi kurallari ve kontrolu ihlal eden cocuklar uyarilir onlara kurallarin kazanmaktan daha 6nemli oldugu
hatirlatilir,

% Cesaret

30 saniye sliresince basarisiz olan cocuklarin sanslarinin yaver gitmedigini sdyleyerek cesaretlerinin kirilmamasi ve bir
diger sefer icin tesvik olunmasi saglanir.

@  Alcak goniilliiliik

Basarinin sadece puanlardan ibaret olmadigni ve rakiplerine de bu sansi verdikleri icin tesekkiir etmeleri 6gutlenir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu




Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik, denge

Tokuiwaza

Teknik beceri ve kardiyo gelisimi saglamak

3’lG olan cocuklarin her birine 1,2, ve 3 olarak birer numara verilir.1 numara ortada diger 2 ve 3 numaraise karsilikli
kenarlarda oyuna baslar.

1. Ortadaki cocuk 2 numaraya kosar ve onu judo teknigi ile atar.
2.Ardinan 1 numara bu sefer 3 numaraya kosar ve ayni hamleyi yapar.
3. ihtiyac duyuldukca tekrar edilir.

4.2 numara daha sonar ortaya gecerek pozisyonlar degistirilebilir.




Cesitleri

- Cocuklar farkli atislar denemesi icin kumikata degistirilir.

- Once saglyla atiyorsa ikinci sefer soluyla atmasi istenir.

- 1 numara 2'yi attiktan sonra 3 numaraya giderken ukemi yapmalidir.

- Cocuklarin hareket sekillerini istege gore degistirebilirsiniz. istege gore herhangi bir hayvan yriiyiisi biciminde
olabilir.

Giivenlik
- Cocuklar rakibinin diististind control icerisinde kollarindan tutarak yapmalidir.

Ogretmen ipuclan / Yorumlar
- Cocuklar atis esnasinda mutlaka kollarindan tutulmasi konusunda uyarilmalidir.
- Bunun sadece hizla degil tokuiwaza ile de 6nemli bir amag oldugu aciklanmalidir.

Degerler

% Cesaret

Yorulan cocuklara harekete devam etmeleri konusunda cesaret vermeil teknikleri iyi olmayan cocuklar icinse
denemekten yilmamalari istenmelidir.

Diger cocuklarin arkadaslarina ipuclariyla yardimci olmasini isteyerek aralarindaki arkadaslik baginin pekismesi saglanir.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu
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KURTLAR VE TAVSANLAR
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Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi -
Yetenekler Koordinasyon/Hareket
Judo Teknigi -

Gerecler Halkalar

Alistirmanin Amaci
Evi (halka) olan son tavsan kalmak
Engellere karsin hiz, konsantrasyon ve koordinasyonu gelistirmek.

Baslangic Durumu

Cocuklar serit biciminde yan yana otururlar. Her seferinde 6gretmen bir isim sdyler, sdylenen isim kalkar bir halka alir
ve minderde bir yer bulur. Artik ismi sdylene cocuk halkasi yani evi olan bir tavsandir. Her cocuk yani tavsan oyun
basladiginda bir halkasi vardir.

Oyunun Kurallari

1. Ogretmen hajime dediginde tavsanlar yiirimeye baslamali ve ormanda havuc bulmaya calismalidir. Fakat ormanda
tehlikeler vardir.

2.0rmanda buytik bir kurt, tavsanlarin evlerini aksam pisirmek icin almaktadir.

3. Ogretmen kurt var diye bagirdiginda tavsanlar bir eve dogru kosmali ve top seklinde viicutlarini korumalidir.

4. Yeni bir talimat gelene kadar dylece baslarini kaldirmadan kalmalidirlar.

5. Bir sure sonra tavsanlardan birine diirbiinle etrafi control ederek (elle diirbiin isareti ile) kurdun gidip gitmedigini
kontrol etmesini ister. Gittiyse ytrlyUse tiim tavsanlar devam eder.

6. Ogretmen oyun boyunca bazi halkalari oyun disina alir. Bdylece her defasindan
bazi tavsanlar elenir.

7. iki tavsan bir halkaya sarilirsa ikinci gelen elenir.

8. En sonunda bir tavsan ve bir halka kalir ve oyunun kazanani olur.
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Cesitleri
- Minderde yurlyen cocuklarin yonleri degistirilebilir.

Giivenlik
- Kosusturma esnasinda carpisma konusunda dikkati olunmalidir. Halkalara hicum sirasinda arkadaslarina carpmaktan
kacinmalari tembih edilmelidir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar

- istediginiz kadar halkay! oyundan alabilir ya da oyuna koyabilirsiniz.

- Sasirtma olmasi acisindan her zaman kurt geliyor uyarisi yerine diger baska hayvan isimleri telafuz edilebilir. Ancak
sadece kurt gelince halkalara kosmalari istenebilir.

- Cocuklarin elleriyle kendilerine tavsan kulaklari yapmasina izin verilebilir.

Degerler

@& Kendine Hakim Olma

Heyecanl olsa bile her cocugun kendine mukayyet olmasi gereklidir. Odaklanma ve mukayyet olmazsa elenme ve
kazalar olacaktir.

% Diiriistliik

Bir halkaya birden cok cocuk sariimaya cahsirsa ilk gelen cocugun kim oldugu sorulur. Bir mutabakata varilmazsa o
halkaya sahip olmaya calisan her cocuk elenir. Clinkt amac durustlUktar.

V] Dostluk

Cocuklardan kazananin tebrik edilmesi istenir. Daha iyi oynayan cocuktan diger cocuklara yontemleri konusunda
arkadaslarina bilgi verilmesi istenir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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KIRKAYAK OYUNU

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup

Rakip/is Birligi is Birligi
Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, koordinasyon, hareketlilik
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Takim ruhu, grup icerisinde koordinasyonun gelisimi ve bitis cizgisini en 6nde bitirme

Baslangic Durumu
Cocuklar 2 yada 3 (istege gore artabilir) gruplara ayrilarak biribiri ardina sirayla otururlar. Her cocuk arkasindaki diger
cocugun ayak bileginden tutar.

Oyunun Kurallari
1. Cocuklar minderde bir arada hareket ederler.
2. Buyarisi baslangic ve bitis cizgileri kullanarak yapabilirsiniz.
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Cesitleri
- Kirkayak pozisyonunda duran kisilerin en sonundaki kuyruk kismidir. Bu nedenler kirkayak pozisyonundaki siralama
istege gore degistirilebilir. Son kisi yani kuyruk bitis cizgisine gelmeli kurali getirilebilir.

Glvenlik

Ogretmen ipuclari / Yorumlar

- Cocuklarin birbirlerini bileklerinden tutmalar konusunda uyarmalari koordineli hareket konusunda hatirlatici
olunmaldir.

- Birtakim daha hizli olursa diger oyunda takimlar karistirilabilir.

Degerler

Bu oyunda tim mesele isbirligidir. Eger cocuklar uyunlu olurlarsa daha hizli hareket ederler.

Bunun sadece bir oyun oldugu, eglenmek ve 6grenmek baslica amac oldugu, kurallara uyuldukca daha glizel olacagi
bilinmelidir.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu
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ELLER VE BACAKLAR

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup

Rakip/is Birligi is Birligi
Yetenekler Koordinasyon, hareketlilik, ceviklik, denge
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Minderi talimata gore gecme

Baslangic Durumu
410G gruplar halinde cocuklari ayirin. Gruplar 6gretmenin talmatini minder kenarinda bekler.

Oyunun Kurallari
1. Grup 6gretmenin soyledigi sekilde minderden gecmek zorundadir.
2. Ogretmen bu gecislerde kac tane elin ve ayagin mindere dokunarak gececegini sdyler buna gore hamleler yapilir.
3. Talimatlar:
- 8 ayak
- 4 ayak
- 4 ayak, 4 el
-2 ayak, 2 el
+ 6 ayak, 2 el
<4 ayak, 2 el
-2 ayak, 6 el
Gibi.
4.The first team to cross the mat, wins. Minderi gecen ilk takim kazanir.
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Giivenlik
- Cocuklarin carpismalardan sakindigidan emin olunuz.

6§retmen ipuclan / Yorumlar

- Zor talimatlarda cocuklara ipuclari veriniz. Birinin el arabasi gibi durmasi ve digerinin onu ayaklarindan tutarak
gotlrmesi gibi yontemler kullanilabilir.

- Talimata gegmeden once durup distinmeleri gerektigi cocuklara anlatilir.

Degerler

Bu oyun tamamiyle dostlugu pekistirmek amachdir. Tum cocuklar minderden bir takim olarak gecmek zorundalar. Kimse
arkada kalamaz. Eger iyi bir iletisimle hareket ederlerse zafer daha kolaydir.

@  Alcak géniilliiliik

Kazanan takimin diger takimi alkislamasi istenir ve kazananin yontemlerini anlatmasi istenir.Boylece kazanma yollari
cogalir.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu
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TUNEL OYUNU

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi is Birligi

Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, koordinasyon, hareketlilik, denge
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
TUnelin ayni genislikte kalmasi saglanir ve kimsenin dismeden gecmesi saglanir. Bu da takim ruhu ve koordinasyonla
ilgilidir.

Baslangic Durumu
Herkes sinav pozisyonundadir ve birbiri ardina tlinel gibi olacak sekilde siralanir.

Oyunun Kurallari

1. Cocuklar kalcalari havada duracak sekilde bosluk yaratir ve tiinelin en sonundaki cocuk strlinerek tiim tlinel seridini
gecer.Sirayla boyle devam eder.

2. Tinelleri bitiren cocuk en basta tekrar tlinel vaziyeti alir.

R0 | ()
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Cesitleri

- Eger bu alistirma zor gelirse ya da yaslarindan dolayi zorlanirlarsa ayakta durarak, arda arda dizilmis vaziyette
bacaklarini tiinel vaziyetine getirerek de baska bir vesiyon olarak oynanabilir.

- Ortaseviye olmasini isterseniz de kopri durusu vaziyetinde dizler yerde eller yerde olacak sekilde yapilabilir.

Giivenlik
- Bircocuk gecerken diger cocuklar sabit durmaya ve diger cocuklarin tizerine dismemek icin dikkatli olmahdir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Cocuklara dikkatli ve konsantre olmalari konusunda uyariniz.

Degerler

Cocuklara birbirlerini cesaretlendirmesi ve destleklemesi tek parca halinde tlinelden cikmasi amacini asilayarak
dostluklar pekistirilir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi -
Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Odaklanma, ceviklik ve koordinasyonu gelistirmek

Baslangic Durumu
Tiim cocuklar sirt tistii vaziyette mindere uzanir. Tim esler birlikte bir cember formu alir. iki cocuk ayakta durur. Biri kedi
digeri fare olarak gorevlendirilir.

Oyunun Kurallari

1. Ogretmen hajime dedigine kedi fareyi yakalamaya calisir.

2. Kedi fareyi sadece diger cocuklarin tizerinden atlayarak saat yoniinde ya da saat yonunin terse olacak sekilde kovalar.
3. Kedi fareyi yakadiginda roller degisir. Kedi fare olur. Kagis yonu de tersine doner.

4. fare, atladig ikilinin birinin yanina uzanirsa kacmis sayilr.

5. Bu durumda diger uctaki cocuk fare olur.

6. Cocuklar kacma tarafini iyi belirlemelidir.
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Cesitleri
- Cocuklarin her tarafa kagmasi serbest birakilabilir.
- Rollerin degisimi: Kedi fareyi yakaladiginda ya da farenin yaninayattigi ikilinin diger tarafindaki ilk kisi yeni fare olur.

Giivenlik
- Cocuklarin bir arada uzanip aralarini yakin tutmasl istenir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Cocuklarin kazalar konusunda uyariimasi gerekir.

Degerler

Eger bir kedinin yakalamasi uzun siirerse diger cocuklarin kediyi desteklemeleri istenir.

% Diiriistliik

Cocuklarinyaris sirasinda samimi ve dirist olmalari yeni kedi icin kurallarin acik oldugu hatirlatilmalhdir. Eger yaniltmaya
kalkarsan ileride kimsenin o cocuga glivenmeyebilecegi 6gretilmelidir.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu
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YAKANTOP

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi Rakipli

Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik
Judo Teknigi -

Gerecler Top

Alistirmanin Amaci
TUm cocuklari elemek top ile son kisi olarak kalmak.

Baslangic Durumu
Minder iki bdliime ayrilir. Ornegin minderin sari ve kirmizi kisimlari kullanilarak ve sari kisimda cocuklar durarak baslar.
Bir kisi topu tutar.

Oyunun Kurallari

1. Top tutan cocuk topla diger cocuklari vurmaya calisir.

2. Cocuklar ya toptan kacmayi dener ya da top yere dismeden yakalamay!.
3. Kirmizi mindere dokunan cocuklar elenir.

4. Topu yakalayan ¢ocuk diger cocuklari vurmaya devam edecektir.

5. Top ile birlikte son kalan cocuk kazanandir.
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Cesitleri

- Buoyunu “donmus cocuklar” versiyonu ile oynanabilir. Top gelen cocuk elenmez ve oldugu yerde kahr. Ancak diger
cocuklardan biri ona tachiwaza yapar.

- Birdiger versiyon ise, vurulan cocuk orada oturarak bekler ve vuran cocuk ona dokundugunda oyuna geri doner.

Giivenlik
- Ziplamaktan ve topun yiize temas etmesinden kacinilmahdir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Cocuklara hiz ve dikkat konusunda israrla hatirlarmalarda bulununuz.

Degerler

V Dirustluk

Elenen cocuk dirlstce oyunu terk etmelidir. Eger inkar ederse grup icerisinnde karara varilmali ve elendiyse
uygulanmalidir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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CEMBER OYUNU
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Yas

Bireysel/ikili/grup Grup

Rakip/is Birligi Rakipli
Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik, denge, hareketlilik
Judo Teknigi Ashiwaza

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Ayakta kalan son kisi olmak. Rakibini diisiirmek ya da dizlerinin stiine getirmek. itmeyi, cekmeyi ve dengede durmayi
Ogrenme.

Baslangic Durumu
Cocuklar mansetlerinden birbirlerini tutatak cember olurlar. Litfen blylik bir cember olusturmayin. Blyik gruplar birkac
parcaya ayrilabilir.

Oyunun Kurallari

1. Cocuklar rakipleri iterek ve cekerek yere dismesini saglamaktadir.

2. Dlsen cocuk elenir ve cemberi birakir.

3. Oyunun sonunda iki cocuk kalacaktir. Bu cocuklarin normal bir randori yapmasini isteyin. Rakibini diistiren cocuk
kazanir.
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Cesitleri
- Kumikata pozisyonuna gecin, bir elin arkadar ya da yakada olmasini saglayin
- ashiwaza teknigi ile oyunu baslatin.

Giivenlik
- Cocuklarin arkadaslarinin diistislerini kontrolll yapmasini isteyin. Mansetleri tutarak kontrollerin saglanmasini isteyin.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Dususler sirasinda mansetlerin tutumunun énemini vurgulayin.

Degerler

% Saygl

Baska tekniklerin kullanimiya da baska tutus aldatici unsurdur. Eger bunu yapan olursa bu davranis adil deildir. Bunu
cocuklara aciklayin ve hile yapanin asla gercek bir kazanan olmayacagini anlatin.

% Diiriistliik

Elenen cocuk durumu kabullenmelidir. Bunu kabullenmezse kurallari acikca tekrarlayin. Ornegin biz dizi yere
dokundugunda o cocuk elenir. Eger aldatmaya yonelik bir harekette bulunursaileride kendisine kimse inanmaz.
Aldatmak isin eglencesini hep azaltacaktir.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu
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TIMSAHLAR VE YENGECLER

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi -
Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Ayakta duran son yengec olarak kalmak. Hareket ederek kimsenin dokunmadig| 6zel bir alan bulma.

Baslangic Durumu

Tiim cocuklar yengectir ve kosamayip sadece yan yan hareket edebilirler. iki cocuk timsah olarak secilir ve ayaga
kalkamazlar. Yengeclerin hareket edebilecegi ézel bir alan belirlenir. Ornegin, sari minder ya da kirmizi minder. Sadece
sari minder tizerinde hareket edebilirler.

Oyunun Kurallari

1. Timsahlar yengecleri yakalamaya calisirlar. Timsahin bir yengeci yakaladgi bir anda o yengec timsaha dénusur.
2. eger yengec isaretli alanin disina cikarsa yine timsaha donusdr.

3. Yengecler yan yan gitmezlerse yine timsaha donustrler.

4.Tek biryengec kaldigindan oyun sona erer ve son yengec oyunun kazanani olur.
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Cesitleri
- Buyuk yastakilericin kurallar degisebilir. 9-10 ya da 11 - 12 yas icin timsahlarin dokunmasi yeterli olmaz ve onlari yere
almasi gerekir. Bu onlarin tutma ve ukemi tekniklerinin gelismesini saglar.

Giivenlik
- Ziplamak yasaktir.

6§retmen ipuclan / Yorumlar
- Cocuklara gtivenlik kurallarini hatirlatiniz.

Degerler

@& Kendine Hakim Olma

Cocuklar heyecan yapsa dahi, kontrolii kaybetmemeleri konusunda telkinlerde bulunulmalidir. Dikkati dagilirsa kazalara
sebebiyet verebilir.

V Dirustluk

Yakalanan cocuk durlstce kabullenmelidir. Hile yapan bir cocuk gorildiglinde ona kurallar tekrar acik¢a ifade ediniz.
Birisi aldatmaya kalkarsa ileride o kisiye kimse glivenmeyecektir.

% Dostluk

Daha biiyiik cocuklar icin, timsahin yakalamaya calistigi bir yengece diger yengeclerin yardimci olmasi istenebilir. isbirligi
olunca basari da gelecektir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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KORSANLAR VE KOPEKBALIKLARI

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi -
Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik
Judo Teknigi Ukemi

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Kopekbaliklari tim korsanlara dokunarak donmasi icin caba gosterir. Ukemi gelisimi

Baslangic Durumu
Tiim cocuklar minder {izerine korsanlar olarak dagilir. Yengec gibi hareket edebilirler. iki cocuk kdpekbaligi olarak
gorevlendirilir. Bu iki cocuk elleri ve dizleri Gzerinde durur.

Oyunun Kurallari

1. Kopekbaliklari sadece elleri ve dizleri lizerinde hareket eder ve korsanlara dokunmaya calisirlar.

2. Korsanlar yengec gibi hareket ederler ve ziplayamazlar.

3. Dokunulan her cocuk oldugu yerde donmus vaziyette kalir ve kollarr ileri dogru durur.

4. Eger korsanlar donmus arkadaslarinin serbest kalmasini saglamak isterlerse birlikte ukemi yaparak yani baslari yere
degmeden mindere diserler.

5. Ukemi basarili sekilde gerceklesmelidir. Eger birinin kafasi ya da kollari yanls yonde mindere temas ederse ikisi de
donar. Bu durumda ¢ozulmeleriicin bir baska korsana ihtiyac duyarlar.

6. Kotl ve hizli ukemilerden kacinmak icin serbest kalma sirasindaki bir kurala basvurulur. Sihirli bir top sayesinde ukemi
esnasinda kopekbaligl onlara dokunamaz.
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Cesitleri

- Bir baska versiyonda donmus korsan comelmis vaziyette oturur. Diger korsanlarin onu kurtarmasi icin omuzlarindan
tutarak yukari cekmesi gerekmektedir. Bu durumda donan yengecin yalniz ukemi yapmasi gerekir.

- Bir baska versiyonda donan korsan bacaklari aciimis vaziyette oturur. Kurtulmasi icin diger korsanlarin bacaklarini
kaldirmasi gerekir. Arkaya dogru itilen korsan ukemi yapar.

- Birdiger versiyon, comelmis ya da kurbaga pozisyonundaki donmus korsanin, diger arkadaslari tarafindan ellerinden
tutularak arkaya dogru itilir ve ukemi ile ayaga kalkar.

- Ukemi pozisyonlarinizi yaraticilik sekillerine gore degistirebilirsiniz. ileri dogru ukemi ya da dizleri (istiinde donmus
korsan diger korsan tarafindan ziplayarak ileri dogru ukemi yapmasi gibi.

Giivenlik

- Ukemi pozisyonunun kollarin ve kafalarin durumu kontrol edilmelidir.

- Cocuklarin ukemiyi dogru yapamamasi durumundan oyunu durdurmaktan cekinmeyin.
- Ziplamak yasaktir.

Ogretmen ipuclar / Yorumlar

- Birden fazla glivenlik konularini cocuklara tekrarlayin

- Ukemi derslerine bu oyundan once agirlik verin.

- Sihirli top kuralini kazalarn onlemekicin iyice anlatin.

- Bu oyunu baska isimlerle ( ninjalar, judokalar gibi) tekrarlayin.

Degerler
% Diiriistliik

Dokunulmus cocuk diirlstce kabullenip devam etmeli. Aldatmak oyunun eglencesini kacirmaktan baska bir seye
yaramayacaktir.

Degerler

KaynakBu oyunda arkadaslarinin buyuk yardimina ihtiyac duyacaksiniz. Kimse kimse yardim etmezse oyun eglencesiz
bitecektir. Yardimlasmak sizin de basarinizi arttiracaktir. Bu sadece bu oyuna mahsus degildir. Tim hayatimizda
yardimlasmak énemlidir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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DONMUS KEDI

¢ e L J 3
\, J \\ J \\ J

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi -
Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik, denge
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Tum cocuklar dondurmaya calisin. Kimseye dokunmadan bir bos alanda hareket etmeye calisin.

Baslangic Durumu
TUim cocuklar mindere dagilirlar. Bir ya da iki cocuk kedi olarak gorevlendirilir.

Oyunun Kurallari

1. Birya daiki kedi cocuklari yakalayarak donmasini saglamaktadir.

2. Belirtilen alanin disina ¢ikancocuk otomatik olarak donmaktadir.

3. Donmus cocuklar baska bir cocugun bacaklarinin arasindan gecmesiyle serbest kalabilir.
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Cesitleri

- Daha buyuk yastaki cocuklar icin kurallari degstirebilirsiniz. 9 - 12 yas icin cocuklarin serbest kalmasi icin altlarindan
gecmesi yerine at ziplays gibi ziplamalari gerekmektedir.

- Ayrica donmus cocuklarin kendilerini serbst birakacak bir pozisyon secebilirsiniz.

Giivenlik
- Cocuklari carpisma ve kazalar konusunda surekli uyariniz.
- Bir cocuk diger cocugu kurtarmaya calisirken kedi onlara dokunamaz.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Oyun icindeki hizdan dolayi kazalar icin ve glvenlik icin cocuklari uyariniz.

Degerler

@& Kendine Hakim Olma

Heyecanlanan cocuklarin kendilerine hakim olmasi ve oyuna odaklanmasi

% Diiriistliik

Yakalanan cocuk durumu kabullenmeli. Aldatmaya yonelik itirazlarda bulunmamali. Aldatmak oyunun bitiin eglencesini
alacaktir.

% Dostluk

Bu oyunda yardimlasma cok énemlidir. Cocuklar bir arada calismalidir. Kimse kimseye yardimda bulunmazsa oyun
bitecektir ve bir eglencesi kalmayacaktir. Yardimlasma tiim hayatimizda yer alan 6nemli bir meziyettir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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KEDI ZINCIRI

P

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi is Birligi

Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik, karar verme
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
TUm farelerin yakalanmasi saglamak ve kedilere donistirmek
Boslukta yolunu bulmak ve birden fazla arkadasla koordineli olmak

Baslangic Durumu
TUim cocuklar faredir ve bir cocuk kedi olarak gorevlendirilir.

Oyunun Kurallari

1. Kedi diger cocuklari yakalamaya calisir.

2. kedi fareyi yakaladiginda o fare kediye doniisiir. iki kedi birbirine tutunarak diger fareyi yakalamaya calisir.
3. Siradaki fare de kedilere katilir ve onlara tutunur.

4.In the end you will have a chain made by cats; Sonunda kedilerden olusmus bir cember vardir.

5. The last person to last is the winner of the game. Sona kalan kisi kazanandir.
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Cesitleri
- Grubu 5 kisiyle sinirlandirabilirsiniz.6. Fare kediye dondigtinde yeni bir cember olusur.

Giivenlik

- Oyun alanini sinirlama

- Hiz, kazalara sebebiyet verir. Cocuklari uyariniz.

- Cocuklara koordinasyon konusunda uyariniz. Bu sakatliklari da onler.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Cocuklara hiz ve kontrol konusunda uyariniz.

Degerler

@& Kendine Hakim Olma

Cocuklar cok heyecanli olsa da kontrolli hareket etmelerini syleyin. Kedi olduklarin birbirlerini mansetlerinden
tutmaldirlar.

Kediler bir arada calismaktadir. Onlarin koordinasyonu bu konuda cok 6nemlidir.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu

JUDO |
SCHOOLS

48




COMMANDO GAME

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup

Rakip/is Birligi is Birligi
Yetenekler Reaksiyon, isbirligi, ceviklik, konsantrasyon
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Hareketli olma ve boslukta yolunu bulabilme. Diger cocuklarla iletsim kurma.

Baslangic Durumu
Cocuklar her yone bir basina kosusturur.

Oyunun Kurallari

1. Ogretmen tekli, ikili, iclii ya da dortlii olmak (izere komando takimi ismi verir. Cocuklar {ic olarak duyduklarinda ii¢
kisilik bir grup kurarak bu sekilde beklerler.

2. Cocuklar tekrar kostururlar vedgetmen yeni bir numara verir.

3. Oyun belli sonuclarla tamamlanir. Ornegin bir grup olusturamayan cocuklar ya da en sona kalan grubun alistirma
yapmasi gerekir.
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Cesitleri
- Ornegin (c kisilik bir grupsa pyramid olusturmalarini isteyin.
- Ayrica numaralari japonica telafuz ederek kavramalarini saglayabilirsiniz.

Giivenlik
- Cocuklara kendilerine hakim olmalarini ve cok hizli davranarak carpismalarini énleyin.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar

- Oyunu daha buyuk sayilarda grup olusturarak daha eglenceli bir hale getirebilirsiniz.

- Bunu tim derslerde uygulayabilirsiniz. Boylece her farkli egzersiz sirasinda yeni gurplar olusturma cabasi icerisine
gireceklerdir.

Degerler

% Diiriistliik

Cocuklara samimiyet ve diiriistliigii asilamak adina bu egzersiz cok dnemlidir. Ornegin (ic kisilk bir gruba dérdiincii
olarak girmek isteyen bir cocuk oldugunda diirlstce kendisini kabullenmesini 6glitlemelisiniz. Boylece oyun her zaman
duristlikce eglenceli kalacaktir.

% Nezaket

Bu oyunda esas olan kibarlik. Uc kisilik bir gruba girmek icin bir arkadasini itelemek bu oyunun ruhun yakismaz. Nezaketi
elden birakmayarak olusacak bir sonraki grup icin beklemede kalmasi gerekmektedir.

@& Kendine Hakim Olma

Cocuklar oyunun verdigi heyecanla hareket ediyor olsa da kendilerine hakim olmanin 6nemini kavramali ve buna gore
davranmalidir. Kimseye sert hamlede bulunmamali ve bagirmamalidir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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THE JU DO KA VE JIGORO KANO

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup

Rakip/is Birligi -
Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik, hareket kabiliyeti
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Kimseye dokunmadan alani gecebilmek, konsantrasyon ve hiz gelisimine dnem vermek.

Baslangic Durumu
Minderin her bir tarafina JU,DO,KA ve JIGARO KANO isimleri verilir. Minderin bir kdsesine kurt evi denilir.

Oyunun Kurallari

1. Ogretmen bir tarafi anons ettiginde herkes o tarafa kosar.
2.son varan elenir.

3. Dlsenler de elenir.

4. Ogretmenin anansu olmadan kosanlar da elenir.

5. Oyunda en son kalan kazanan olur.
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Cesitleri
- Daha buyuk yastki cocuklar icin kurallar degistirilebilir. Yol ortasinda tempo katarak yon ismini degistirebilirsiniz.
- Oyundaki isimleri de judo terimleri degistirebilirsiniz. Boylece terimleri de kolaylkla 6grenebilirler.

Giivenlik
- Ziplamak, rakibi itmek ve dokunmak yasaktir.
- Cocuklarin birbirlerine carpmamalari kounusunda dikkatli olunmalidir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Cocuklara olasi akzxalara sebebiyet vermemek adina kurallar bir bir hatirlatilir.

Degerler

@& Kendine Hakim Olma

Cocuklar oyunun verdigi heyecanla hareket ediyor olsa da kendilerine hakim olmanin 6nemini kavramali ve buna gore
davranmalidir.

% Diiriistliik

Elenen cocuklar yenilgiyi diirlistce kabullenmelidir. Hile olursa ileride kimsenin o cocuga glivenmeyecegini cocuklara
anlatilmalidir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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YILAN OYUNU
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Yas

Bireysel/ikili/grup Grup

Rakip/is Birligi Rakipli
Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, koordinasyon, hareketlilik, denge
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Siyrilma kabileyeti, takim ruhu

Baslangic Durumu
TUim cocuklar birbiri ardina dizili tek sira halinde dndeki arkadasinin kemeri tutarak durur.

Oyunun Kurallari

1. Ondeki kisi en sondaki kisiye dokunmaya calisir.

2. Digerleri de yilanin kuyrugu olan son kisiyi korumak icin harket eder.
3. Ondeki kisi basarili oldugunda ya da 1 dakika gectiginde kisi degisir.
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Cesitleri
Cocuklar ard arda tek sira halinde oturarak ve birbirlerinib ayal bileklerini tutarak da oyunu oynayabilirler. Ondeki kisi
dizlerive elleriyle kuyrugu yakalamaya calisir. Kirkayak oyunu gibi distinebilirsiniz.

Giivenlik
Hareket halindeyken sakatlanmalar konusunda control altinda tutmayi calisin. Saga hareket eden biri ve sola hareket
eden biri oldugunda ani cekmeler olabilir.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
Bu oyunda konsantrasyonu gticli tutmalarini cocuklara sik sik hatirlatin.

Degerler

Eger yorulan ve basarisiz olan bir arkadasiniz olursa ona vazgecmemesini sdyleyin. Basarisiz olursa dahi denemekten
yilmamasi cesaretini ve yeni hareketleri 6grenmesini sagladigini arkadaslariniza unutturmayin.

Kuyrugu yakalayip oyunu kazanan arkadasinizi tebrik etmek cok onemlidir. Ayrica basarisizlikta da arkadasiniza yardim
etmeyi ipuclari vermeyi unutmayin.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu
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NINJALAR VE SIHIRLI MINDERLER

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi -
Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, esglidim, hareketlilik
Judo Teknigi -

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Tam sihirli minderleri dondurma

Kimseye dokunmadan bir yolda hareket etme

Baslangic Durumu
Tiim cocuklar birer sihirli minderdir. iki ya da daha fazla cocuk ninja olarak gérevlendirilir. Cocuklar saga-sola hareket
edebilir ve o vaziyette durur. Ninjalar ise elleri ve dizleri lizerinde durabilir ve ayaga kalkmalari yasaktir.

Oyunun Kurallari

1. Ninjalarin amaci sihirli minderleri yakalamaktir.

2.Sihirli minder yakalandiginda donar ve elleriyle dirsekleri izerinde durmak zorundadir.

3. Donan minderi kurtarmanin tek yolu donmus minderin tzerinde durmasi kendini geriye diistirmesi ve kafalar
mindere degmeden ukemi yapmasi gereklidir.

4. Ukemi basaril bir sekilde yapiimahdir.

5. Eger cocuklardan birinin kafasi ya da kollari tatamiye dokunursa ki taraf da donar. Bir sonraki sihirli tataminin onlari
kurtarmasi gerekir.

6. Bir minderin digerini kurtarmasi esnasinda sihirli top devreye girer ve Ninjalar dokunamaz.

7. Kurtulmasirasinda Ninjalar dokunamaz
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Cesitleri
- ileri ukemilerle bu oyun oynanabilir.
- Klcuk yasta cocuklar icin geri distslerin daha az ytiksek olmasi icin donmus minderler karin Gstl uzanabilir.

Giivenlik

- Birbirlerini dikkatlice takip etmeleri cocuklar acisindan cok nemlidir.

- Hiz kazalara sebebiyet verebilir.

- Ziplamak yasaktir.

- Cocuklarin ukemiyi dogru yaptigindan emin olun. Cocuklarin yeterince odaklanamasindan korkmayin ancak kafa ve
kollarin durumlarini kontrol edin.

Ogretmen ipuclari / Yorumlar

- Guvenlik kurallarini sik sik cocuklara hatirlatin.

- Isinmasirasinda da ukemi hareketlerini cailisin boylece oyun sirasinda hatirlamalarinda yardimci olacaktir.
- Sihirli top kuralarini hatirlatin. Boylece hiza gerek olmadigini sdyleyin.

Degerler

% Diiriistliik

Yakalanan cocuklar durumu diristce kabul etmelidir. Hileue basvuran olursa o cocuklara kurallari bir kez daha hatirlatin.
Hile yapan kisiye ileride kimse glivenmez. Oyunun bitin eglencesi hilesiz bir oyuna baglidir.

Bu oyunda arkadaslarinizin sizin yardiminiza ihtiyaci var. Cocuklar dayanisma ve bir arada calismalidir. Kimse kimseye
yardim etmezse oyun bir sekilde nihayete erer. Hayatin her alaninda yardimlasma

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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KAPLUMBAGALAR VE YENGECLER OYUNU

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi Rakipli

Yetenekler ceviklik, karar verme, koordinasyon, hareketlilik, hareket
Judo Teknigi Ne waza position (from the knees to upside down position)

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Yengec (ler) tarafindan yakalanmadan tataminin bir tarafindan digger tarafina gecme.

Baslangic Durumu

Minderi iki Alana bolin. Minderin bir yarisi kum diger yarisi deniz. Biitlin cocuklar kabugundan yeni cikan
kaplumbagalardir.Onlar ellerinin ve dizlerinin Gzerinde dururlar. Bir kag cocuk yengectir.Onlar minderin ortasinda ve
ayakta dururlar.

Oyunun Kurallari

1. Kaplumbagalar yeni dogdular ve yengecler tarafindan yenmeden denizde seyahat etmek zorundalar,

2. Kaplumbagalar sadece ellerinin ve dizlerinin tzerinde hareket edebilirler;

3. Yengecler tataminin ortasinda olacak ve sadece yana hareket edebilecekler;

4. Yengecler sirtlarindaki (arkalarindaki) kaplumbagalara dokunmayi (yemeyi)deneyecekler;

5. Kaplumbagalar icin iki olasilik vardir; ya denize seyahat ederler ya da kendilerini kabuklarinda gizleyerek korular. Onlar
bunu ters donerek yaparlar.

6. Kaplumbagalar ters sekilde sadece 10 saniye kalabilirler; sonar yengecler onlari tekrar yiyebilir;

7. Kaplumbagalara dokunulursa elenirler;

8. Kaplumbagalar denize girdikten sonra yiyecek bulmak icin tekrar karaya citkmak
zorundadir;

9.Son kaplumbaga oyunu kazanir.
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Cesitleri
Eleme yerine kaplumbagalar yengeclere donusebilir.
Cocuklar judodaki bazi ters cevirme tekniklerini 6grenmeye basladigi zaman kurallari degistirebilrsiniz. Yengec simdi
Sadece kaplumbagalara dokunmak yerine, elemek icin ters cevirmek teknigi kullanmak zorunda.
Cocuklarin sirt Gsti yatma siireleriyle oynayabilirsin.
Bir oyunda sadece 5 saniye yap.
Bir diger varyasyon
Another variation is when the crab touches the turtle, the turtle become frozen and the other turtles need to
delivered them doing a reversal and staying in osae komi for 5 seconds. Bir baska versiyonda yengec, kaplumbagaya

dokundugunda, kaplumbaga donar ve 5 saniye boyunca ters donerek osae komi pozisyonunda kalir.

Giivenlik
- Yengecler kaplumbaganin sadece sirtina dokunabilir.
- Sadece izin verilen alanda oynayabilir.

f)éretmen ipuclan / Yorumlar
- Kaplumbagalarin hareket etmedigini gorurseniz yiksek sesle 10 a akdar sayin.
- 10 saniye boyunca yengecler kaplumbagalari tutamazsa minderin ortasina geri donmek zorundadirlar.

Degerler

% Onur

Kaplumbagalardan 10 sansye boyunca ters pozisyonda durmalarini isteyin duramazlarsa yengeclerin oyuna devam
etmesi iyi olmaz.

% Cesaret

Kalan fazla kaplumbaga yoksa onlara cesur olmalari gerektigini soyleyin. Kaplumbagalara bazen zor goriinsede
yapabileceklerini aciklayin. Ayrica basaramasalarda oyunda ¢ok cesur gortindiklerini syleyin.

Cocuklar bu konuda ve oyun disinda durust olmak zorundalar. Bir cocugun hile yaptigini goriirsen bunu grup icin
¢6zmeyi dene ve kurallarin acik oldugunu hatirlat. Hilenin bir oyunun eglencesini azaltacagini unutma.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu
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GENEL KULTUR CEMBER OYUNU

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup

Rakip/is Birligi is Birligi
Yetenekler Konsantrasyon
Judo Teknigi Mitori Geiko ,Genel Kiltir

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Bilgi Edinmek.

Baslangic Durumu
TUim cocuklar bir cember olusturarak yerinde sayar vaziyette kosar.

Oyunun Kurallari

1. Ogretmen cocuklara judoyla ilgili “Kurucusu kimdir?” Nerede Kurulmustur?” “Randori ne demektir?” gibi sorular
yoneltir.

2. Her dogru cevap puan kazandirir. Dersin sonunda kirmizi kusak yontemini kullanabilirsiniz.

3. Cocuklar arkadaslarina dogru cevaplar konusunda ipuclariyla yardimci olabilirler.
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Cesitleri

55

- Buoyunu isinmasirasinda ya da dersin sonuna dogru kii¢lik bir alistirma olarak oynayabilirsiniz. Isinmaicin cocuklar
yerlerinde sayarak kosar. Dogru cevabi bilen kosuya devam eder, bilemeyen is ya sinav ¢eker ya da 6gretmenin
soyleyecegi bir egzersize devam eder. Daha sakin bir oyun biicn cocuklarin sadece cember biciminde oturmalarina da

izin verilebilir.

Glivenlik

Ogretmen ipuclari / Yorumlar
- Cocuklarin birbirlerine ipucu verebileceklerini hatirlatin.
- Daha kliclk cocuklaricin judoylailgili hikayeler anlatmaya calisin.

Degerler

% Nezaket

Ogretmen bir cocuga soru sordugunda diger arkadaslar cevabi biliyorsa dahi susarak soru sorulan cocugun diisiinmesi
icin firsat tanimahdir. Firsat tanimadan cevabi soylemek nezaket disidir.

% Cesaret

Hata yapan bir cocuk olsa dahi onun cesaretini kirkmak yerine denemis olmasindan dolayi cesareti icin tebrik etmeli ve
O0grenmenin de bir cesaret oldugu aciklanmalidir. Baslangicta hatalar olabilecegi unutulmamalidir.

@& Kendine Hakim Olma

Cocuklar oyun sirasinda kendilerine hakim olarak sessizligi korumali. Aksi halde oyun icinde konusmak cok zorlasacaktir.

% Dostluk

Cocuklar diger arkadaslarinin dogru cevabi bulmasi icin yardimci olmalari onlarin dostluklarina sahip ¢cikmalarina vesile
olacaktir. Bu yardimlasma dostlukla iliskilendirilmelidir.

Kaynak
IJF Cocuklar icin Judo Komisyonu
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YUVARLANAN KEDI

Yas

Bireysel/ikili/grup Grup
Rakip/is Birligi -
Yetenekler Ceviklik, konsantrasyon, karar verme, koordinasyon, hareketlilik
Judo Teknigi Ukemi

Gerecler -

Alistirmanin Amaci
Hareket halinde 6zel bir alanda yolunu bulmasi amaclanir.

Baslangic Durumu
Cocuklar minderde dagilirlar. Bir veya iki cocuk kedi olarak gorevlendirilir.

Oyunun Kurallari
1. Kediler diger cocuklara dokunmaya calisir.
2. Cocuklar sadece takla atarak hareket edebilir.
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Cesitleri
- Oyun icerisinde minderlerin koselerini baska ukemi sekillerinin yapabileceigi alanlar olarak belirleyebilirsiniz.

Giivenlik
- Takla atarken diger cocuklara carpma tehlikesinin olmadigindan emin olabilirsiniz.

6§retmen ipuclan / Yorumlar
- Cocuklara gtivenlik hususlarini stirekli hatirlatin ve aceleci olmalari kazalara sebebiyet verir.
- Cocuklara araara molalar verdirin cok fazla takla atmak basdonmelerine sebep olabilir.

Degerler

Cocuklar ukemi ve takla atarken etrafina doz kulak olmalidir. Kazalara karsi dikkatli olmalidir. Kaza olursa, goz kulak
olmalari konusunda sozlerinde durmalari gerektigi hatirlatihr.

@& Kendine Hakim Olma

Cocuklar oyunun vermis oldugu heyecana yenik dismemeli ve kontroll einde tutmalhdir. Herhangi bir kazaya sebebiyet
verilmemelidr.

Kaynak
IJF Cocuklaricin Judo Komisyonu
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