Yer + Manej, Cadir Manej, D1 Mekan, Kulvar

Kisisel Notlar :

EGITIM KARTI

Tarih
Adi Soyadi

Konu

Genel Amaclar

Oyunun Adi
veya Dersin Temasi

Hedefler

programindaki yerini belirtin

Hedeflenen Teknik Seviye
On Hazirliklar

Binici
Yas
Sayisi
Seviyesi :

. Dersi konumlandirip gelisimi takip edebilmenizi saglar

Pony
Boyu
Adedi
Ekipmani :

Oyunun Cizimi




TEKNIK

DERSIN PLANI | TEKNiK AMAGLAR ANTREMAN " i 0ZLEMLER + KOLAY +Z0R
: ¢ YONLENDIRMELER | OO 2 2
GIRIS . Pony ya da Atlarin calisma sahasina getirilmesi, oyun parkurunun amacina yonelik olarak yiiriiyerek gezilmesi, oyunun girisi
yy calls g yunp y yuruy g y girg
SURESI
BINIS : Pony ve Atlarin birbirlerine giivenli mesafelerde durmalari - kolan sikma - nizami giivenli binis - lizengilerin ayaryanmasi ya da
10 - 15 Dakika | ayarlarin uygunlugu
* Binici ve u ¢aligma sahasinda neler oluyor tanimlayin. agartl1 olmalari i¢in urada goriilmesi u egzersizlerin u egzersizlerin
HAZIRLIK *B Bu ¢al hasinda neler ol 1 Basarili olmal Burad 1 B 1 B 1
ASAMASI Pony’lerin 1sinmast binicilere verdiginiz gereken binicinin biniciler icin fazla biniciler icin fazla
SURES' * Binicilerin Binicilerin miimkiin olan alternatifleri bilmesi, parkurdaki tiim tavsiyeler. (aninda yapilan pozisyonu, hareketleri kolay olup zor olup
sevives kontrolii elemanlar1 incelemis olmas1 ve eger mani varsa atlamig olmast yonlendirmeler) uyumu ve yardimlar1 | olmayacaginin olmayacaginin
. N gerekir. ile tiim bunlarin goriilmesi. goriilmesi.
yes ki il bunl Imesi Imesi
15 Dakika * Parkurun dzerk Pony’deki sonucu. (Ornek: daha yavag
(her binici bireysel) olan biniciler varsa)
kesfedilmesi
GELISME ARAHEDEF1 * Oyunun kurallarmnin, gergeklestirilecek parkurun agiklanmasi Aktivite sirasinda tavsiye / | Her bir binicinin
SURESI Binicilerin seviyelerinin diizeltmeleri anlik olarak ve |pozisyonu, yardimlarin

20 - 25 Dakika

hemen altinda olan kolay
bir hedef se¢in.
ARAFAZ 1

Yavaglattma ya da
hizlandirma yapilabilir
art1 deger heniiz
basarilmadiysa AH 1’in
teknik noktalar agiklanr.
ARA HEDEF 2

Ikinci bir hedef se¢in bu
AH 1’°den daha zor,
NH’den daha kolay olsun.
ARAFAZ?2

Yavaglatma ya da
hizlandirma yapabilir buna
ilaveten eger basarilama -
diysa AH 2’nin teknik
noktalart aciklanir
NIHAI HEDEF

Bu dersin teknik amacidir.

* Egzersizler, oyunlar teknik kazanimlarin aktarilmasi i¢in birer
ara¢ olmali. (buna aktif pedagoji diyoruz)

1. ASAMA
Gelisim icin yonergeler, izler ve yiiriiylis kararlarini agiklayin.

ARAFAZ
Binicileri arka arkaya dizerek bir hareket ya da bir ylirtiyiis karari
yaptirilabilir.

2. ASAMA
Yanliglarin diizeltilmesi / tavsiyeler.

ARA FAZ
Binicileri arka arkaya dizerek bir hareket ya da bir yiiriiylis karar
yaptirilabilir.

3. ASAMA
Yaptirilan egzersizler seansinin nihai hedefini gergeklestirmeye
yonelik olmali.

tek bir biniciye odaklanmadan
gerceklestirin.

Ara fazlar sirasinda yonerge
pedagojisi uygulayabilir,
hareketi agiklayip tekrar
ettirebiliriz.

isabeti ve uyumu ile
Pony iizerindeki
etkisi gozlenir.

SONUC
SURES

Dersin tekrari, puanlarin hesaplanmasi, ekiplerin tebrik edilmesi ve bir sonraki dersin sunumu.

DERS NASIL
BITT]




