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Dersin Amacg ve icerigi

Dersin  En cok ilgi géren takim sporlarindan biri olan voleybolun teknikleri ve kurallari fazlaca
Amaci: bilinmemektedir. Aktivite dersinde voleybolun teknik ve taktik yonden égrencilere kuralli bir sekilde

aktarilmasina cahgilacaktir.

Dersin ~ Voleybolun temel becerilerinin 6grencilere kazandiriimaya ¢alisilacagi aktivite dersinde eglenceli vakit
icerigi:  gecirmek ve voleybolu sevdirmek hedeflenmektedir. Blok, manset, pas, smag, servis gibi zor

teknikler, basamaklama yéntemiyle dgrencilere basitlestirerek aktarilacaktir.



Ogrenme Kazanimlan

Bu dersi basariyla tamamlayabilen égrenciler;

Ogrenme Kazanimlari

1 - Bilgi

Kuramsal - Olgusal

1) Voleybolun tarihgesini, oyun hakkinda genel bilgiyi ve temel pozisyonlari bilir ve agiklar.
2) Voleybol tekniklerini 6gretimini, pekistiriimesini ve oyuna uyarlamayi bilir ve agiklar.

2 - Beceriler

Bilissel - Uygulamali

1) Beceri gelisimi elde edilir.

3 - Yetkinlikler

iletisim ve Sosyal Yetkinlik
Ogrenme Yetkinligi
Alana Ozgii Yetkinlik

Bagimsiz GCalisabilme ve Sorumluluk Alabilme Yetkinligi

Ders Akis Plani

Hafta Konu On Hazirlik
1) Voleybolun tarihsel gelisimi

2) Voleybolun temel kurallar

3) Voleybolda teknik-taktik bilgisi

4) Pas teknigi uygulamasi

5) Manset teknigi uygulamasi

6) Smag teknigi uygulamasi

7) Servis teknigi uygulamasi



10)
11)
12)
13)
14)
15)

16)

Kaynaklar

Ara Sinav

Blok teknigi uygulamasi

Plonjon teknigdi uygulamasi

Voleybolda hiicum

Voleybolda savunma

Mag

Video gésterimi

Genel degerlendirme

Final

Ders Notlari / Kitaplar: =~ Okuma materyalleri, 6dev kagitlari ile birlikte haftalik olarak verilecektir.

Diger Kaynaklar:

Reading material will be given on weekly Basis together with the assignment sheets.

1. FIVB. (2020). 2020-2024 Resmi voleybol oyun kurallari.
2. Orkunoglu, O. (1997). Voleybol 6gretimi. Karatepe Yayinlari.
3. Urartu, U. (1984). Voleybol, teknik-taktik-kondisyon. inkilap Yayinlari.

Ders - Program Ogrenme Kazanim iliskisi

Ders Ogrenme Kazanimlan 1 2

Program Kazanimlari

1) Dijital oyun tasarimi slreclerini etkileyen temel kavramlari, teorileri ve metodolojileri kavrar.

Oyun tasarimi tarihini ve kiltirel baglamlarini analiz edebilir. Oyun tasarimi ile iligkili

disiplinlerarasi yaklagimlari ve teorik gerceveleri kullanabilir.

2) Oyun motorlari ve yazilim araglarini kullanarak interaktif oyun projeleri gelistirebilir. Gorsel

tasarim, kullanici deneyimi ve oyun mekanigi gibi uygulamali alanlarda beceri kazanir. Hikaye

anlatimi, karakter tasarimi ve diinyalarin olusturulmasi gibi yaratici stiregleri oyun tasarimiyla

birlestirir.

3) Dijital oyun tasarimi projelerinde liderlik, is birligi ve proje yénetimi becerileri sergiler.

EndUstri standartlarina uygun oyun tasarim dékiimantasyonu ve prototipler olusturabilir. Farkh

platformlar ve kullanici gruplari igin yenilikgi, etik ve strdirdlebilir tasarim ¢ézimleri

gelistirebilir.



Ders - Ogrenme Kazanimi iliskisi

Etkisi Yok 1 En Dusik 2 Disuk 3 Orta 4 Yiksek 5 En Yiksek
Dersin Program Kazanimlarina Etkisi Katki
Payi
1)  Dijital oyun tasarimi sureglerini etkileyen temel kavramlari, teorileri ve metodolojileri kavrar. Oyun 3
tasarimi tarihini ve kaltirel baglamlarini analiz edebilir. Oyun tasarimi ile iligkili disiplinlerarasi
yaklasimlari ve teorik ¢ergeveleri kullanabilir.
2)  Oyun motorlari ve yazilim araglarini kullanarak interaktif oyun projeleri gelistirebilir. Gorsel 2
tasarim, kullanici deneyimi ve oyun mekanigi gibi uygulamali alanlarda beceri kazanir. Hikaye
anlatimi, karakter tasarimi ve diinyalarin olusturulmasi gibi yaratici strecleri oyun tasarimiyla
birlestirir.
3) Dijital oyun tasarimi projelerinde liderlik, is birligi ve proje yénetimi becerileri sergiler. Endistri 1
standartlarina uygun oyun tasarim dékiimantasyonu ve prototipler olusturabilir. Farkli platformlar
ve kullanici gruplari icin yenilikgi, etik ve strdarllebilir tasarim ¢dzimleri gelistirebilir.
Ogrenme Etkinligi ve Ogretme Yéntemleri
Bireysel ¢calisma ve 6devi o
Ders v
Uygulama (Modelleme, Tasarim, Maket, Simiilasyon, Deney vs.) o
Olcme ve Degerlendirme Yéntemleri ve Kriterleri
Yazili Sinav (Acik uclu sorular, coktan secmeli, dogru yanlis, eslestirme, bosluk doldurma, siralama) o
Uygulama o
Olgme ve Degerlendirme
Yariyll ici Calismalari Aktivite Sayisi Katki Payi
Devam 1 % 20
Ara Sinavlar 1 % 30
Final 1 % 50

Toplam % 100



YARIYIL iCi CALISMALARININ BASARI NOTU KATKISI % 50

YARIYIL SONU CALISMALARININ BASARI NOTUNA KATKISI % 50

Toplam % 100

is Yiikii ve AKTS Kredisi Hesaplamasi

Aktiviteler Aktivite Sayisi Is YUk
Ders Saati 13 39

Ara Sinavlar 1 1

Final 1 1

Toplam is Yiiki a1
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