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PROGRAMIN ADI

Matrak (2. Seviye)

PROGRAMIN DAYANAGI

10.07.2018 tarihli ve 30474 sayilh Resmi Gazete’de yayimlanan Cumhurbaskanhgi Teskilati
Hakkinda Cumhurbaskanhgdi Kararnamesi (Kararname Numarasi:1).

24.06.1973 tarihli ve 14574 sayili Resmi Gazete’de yayimlanan 1739 sayili Milli Egitim Temel
Kanunu.

11.04.2018 tarihli ve 30388 sayili Resmi Gazete’de yayimlanan Milli Egitim Bakanligi Hayat
Boyu Ogrenme Kurumlari Yénetmeligi.

Talim ve Terbiye Kurulunun 20.04.2016 tarihli ve 19 sayili karari ile kabul edilen Yaygin
Egitim Kurumlari Cerceve Kurs Programi.

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin 19.01.2018 tarihli ve 6 sayili karari ile kabul edilen
Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu (5-8. Siniflar) Beden Egitimi ve Spor Dersi Ogretim
Programi.

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanhginin 19.01.2018 tarihli ve 24 sayili karari ile kabul edilen
Ortadgretim Beden Egitimi ve Spor Dersi (9, 10, 11 ve 12. Siniflar) Beden Egitim Programi.
Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin 29 Haziran 2016 tarih ve 50 sayil karari.

PROGRAMA GIRiS KOSULLARI

a > w e

Okuryazar olmak.

6 yasini tamamlamis olmak.

18 yasindan kiigiik kursiyerler icin "Veli/Vasi izin Belgesi"ne sahip olmak.
Matrak (1. Seviye) Kursu'nu basariyla tamamlamig olmak.

Programda yer alan uygulamalari yapabilecek zihinsel ve fiziksel yeterlilige sahip olmak.



EGITIMCILERIN NIiTELIGI

Kurs programinin uygulanmasinda egiticiler asagidaki dncelik sirasina gore goérevlendirilir;

1.

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginca yayimlanan "Ogretmenlik Alanlari, Atama ve Ders
Okutma Esaslarina iliskin Cizelge’ye gdére Beden Egitimi alani 6gretmeni olarak
atananlardan lisans veya lisansustl egitimi sirasinda matrak dersi aldigini belgeleyenler,
Beden Egitimi alaninda/alanina kaynak teskil eden ylksekégretim kurumlarinda gorevli
ogretim Gyesi, 6gretim gorevlilerinden matrak dersi verdigini belgeleyenler,

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliinca yayimlanan "Ogretmenlik Alanlari, Atama ve Ders
Okutma Esaslarina lliskin Cizelge” ile Beden Egitimi alanina kaynak teskil eden
yuksekdgretim programlari/ fakilte mezunlarindan lisans veya lisansisti egitimi sirasinda
matrak dersi aldigini belgeleyenler,

En az lise mezunu olup Matrak Federasyonu tarafindan verilen 2. veya daha Ust Seviye

"Matrak Egitmen Belgesi"ne sahip olanlar.

PROGRAMIN AMACLARI

Kurs programini tamamlayan kursiyerlerin;

Matrak oyunlarinin tanimini, kavramsal ¢ergcevesini kavramasi,

Matrak oyununda kullanilan matrak, tomak ve tulum cesitlerini, oyun yardimci aparatlari
(migfer, kalkan, dizgek, kolgak, zirh) ve cesitlerini, yardimci aksesuarlarini, oyun alanini,
matrak igin gerekli ara¢ ve gerecleri tanitmasi,

Seviyesine gore matrak, tomak, tulum ve cenk oyunlarini ayrit etmesi,

Kursiyerin oyun alanini, meydan boyutlarini ve donanimlarini, matrak oyun kurallarini ve
zaman kontrolUnd, kural ihlallerinde ne tur cezalar alabilecedini kavramasi,

Matrak oyunlari ve talim dncesi genel ve 6zel iIsinmaya; omuz, kol ve parmaklar, boyun ve
sirt kaslari bolgesinde 1sinma ve soguma hareketlerine 6rnekler vermesi,

El ve ayak tekniklerini kavramasi,

Matrak, tomak ve tulum oyunu salis tekniklerini kavramasi,

Matrak, tomak ve tulum oyunu kovus tekniklerini kavramasi,

Cenk oyunu asirma tekniklerini kavramasi,

. Oyun kurallarini, ritGellerini, tarihi bilgileri ve oyunlari kavramasi,

. Yeteneklerini ve guglt yonlerini fark etmesi,

. Oyun dncesinde "tesekklr” ve oyun sonunda " 6zur dileme” ritiellerini kavramasi,
13.
14.

Matrak oyununun icerigini kavrayarak tarih ve kultir bilincini zenginlestirmesi,

Cok sayida kurali ayni anda degerlendirerek yapacagi hamlelere érnekler vermesi,



15.
16.
17.
18.

Zeka potansiyellerini tanimasi ve sistematik dlisinmenin dnemini kavramasi,
Bu oyun sayesinde tarihi ve kilttrel biling kazanarak zararli aligkanliklardan uzak durmasi,
Oyun kurallarini 6grendikge analitik dugtnce yeteneginin gelistigini fark etmesi,

Bu oyunu kurallarina gére uygulayarak tarihimiz ve kultirimiz ile bag kurdugunu kavramasi

amagclanmaktadir.

PROGRAMIN UYGULANMASIYLA iLGIiLi AGIKLAMALAR

10.

11.

Matrak, 1500’10 yillarda Osmanh Devleti'nde yasamis UnlG Tdrk alimi Matrakgl Nasuh
tarafindan Enderun-u Himayunda 6gretilmis ve halkin ¢ok sevdigi bir oyun haline gelmistir.
17. yGzyil baglarinda degisen teknolojik gelismeler ve askeri yapidaki reformlar sonucu bu
oyun unutularak ortadan kalkmigtir. Matrak oyununun 2008 vyilinda tekrar gundeme
getirilmesi ve bu oyunun degisik yanlari olan tomak oyunu, tulum oyunu ve cenk oyunu egitim
ve oyun disiplinlerinin ortaya c¢ikarilmasi ile Turkiye'de kiligla micadele ve savunma
sanatlarina kultarel bir bakis kazandirilmistir.

Bu alanda yapilan arastirmalar ve ¢alismalar sonucu 2022 yilinda Kultar ve Turizm Bakanli§i
Ulusal Envanterine giren matrak, tomak ve tulum sanatlari Turkiye'nin somut olmayan
kultlrel miraslari olarak ilan edilmistir.

Bireylerin psiko-motor gelisiminin yaninda tarih ve kualtirimizle bad kurmasini destekleyen
matrak oyununun yeni nesillere tanitiimasi ve yayginlasmasi icin ¢alismalar yapilmis ve bu
alanda kurs programlari hazirlanmistir.

Programin uygulanmasi sirecinde kurs yerinin imkanlari, iklim sartlari, ders materyal durumu
vb. gbz énlinde bulundurulmalidir.

Konularin siralanmasi ve iglenmesi; basitten karmasiga, kolaydan zora 6gretim ilkesiyle
yurattlmelidir.

Konulara ayrilacak sireler; kursiyer seviyesine, ortam ve olanaklara, ¢evre etkenlerine gére
ogretmenlerce de belirlenebilir.

Kurs programi videolar, posterler, slaytlar ile gérsel agidan zenginlestiriimelidir.

Ogrenme ortaminda, kursiyerlere kazandiriimasi amaclanan davraniglar; insana, sporcuya,
hakeme, sportmenlige, centilmenlige dénik olmalidir.

Bu programda unitelere ayrilacak sureler ve Unitelerin iglenis sirasi, kursiyer seviyesine,
ortam ve olanaklara, gcevre etkenlerine gore zumre o6gretmenlerince de belirlenebilir.

Yerel ve ulusal oyunlar sirasinda yapilmis kayitlar sinif ortaminda izletilerek sergilenen
performans ve kullanilan teknikler hakkinda sinifta konugma ortami olusturulmahdir.
Bireylerin kulturel alanlarda iletigsim duzeyini gelistirmesine, yazili ve gorsel kaynaklari
belirleyerek bunlara ulagabilmesine, kazanimlarini ginlik yasantilarinda kullanmasina

olanak saglayacak etkinliklere yer verilmelidir.



12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Programin amaglari ve igerigi yoluyla bu programa katllan bireylere sorumluluk,
yardimseverlik, saygl, sevgi, dogruluk, daristlik, given, ¢aliskanlik ve sabir basta olmak
Uzere temel degerlerin kazandiriimasi ve gelistirimesi hedeflenmisgtir.

Ders ve galismalar esnasinda her tarlt saglk ve emniyet tedbiri alinmali ve yeterli arag gere¢
bulundurulmalidir.

Kurs programi, Milli Egitim Bakanhginda gorevli uzman, alan 6gretmenleri ve alan uzmanlari
ile is birligi icinde hazirlanmigtir.

Program, Hayat Boyu Ogrenme Genel Mudirligiine bagh egitim kurumlarinda veya diger
kurumlarca acilan ve egitim-0gretime uygun ortamlarda uygulanir.

Egitimciler sinifin fiziksel altyapisi ve imkanlarini, bireylerin hazirbulunuglugu ve yeteneklerini
g6z 6ninde bulundurarak icerik siralamasini uygun sekilde tasarlayabilirler.

Manevi, klltarel ve evrensel degerleri benimseyen, koruyan ve gelistiren bireyler yetisti-
riimesinde sanat, kiltir ve tarih egitiminin énemli bir yeri vardir. Bu bakimdan manevi,
kultrel ve evrensel degerlerin tarihimiz ile harmanlanarak kursiyerlere kazandiriimasina
6zen gosterilmelidir.

Programin uygulanmasinda agirlikli olarak bireysel 6grenmeyi destekleyici yontem ve
teknikler uygulanir.

Matrak oyunlari toplam 9 kategoriden olusmaktadir. Bunlardan 4.san yesil turkuaz kolgak, 5.
san kirmizi kolgak, 6. san kirmizi turkuaz kolgak uygulamalari 2. seviye kurs programinda

asamali olarak gerceklestirilecektir.

PROGRAMIN KREDISI

Genel kurs programlarinda kredilendirme yapiimamaktadir.

PROGRAMIN SURESI VE ICERIGi

Kurs glinde en fazla 4 ders saati uygulanacak sekilde planlanmalidir.

Konular Siire
CENK DURUSU, YURUYUS VE DUSUS TEKNIKLERI 32
EL VE AYAK TEKNIKLERI 30
MATRAK, TOMAK VE TULUM OYUNU SALIS TEKNIKLERI 36
MATRAK, TOMAK VE TULUM OYUNU KOVUS TEKNIKLERI 36
CENK OYUNU ASIRMA TEKNIKLERI 30
CENK OYUNU TUTUS TEKNIKLERI 32
OYUN KURALLARI, RITUELLERI, TARIHI BILGILERiI VE OYUNLARI 40

GENEL TEKRAR VE DEGERLENDIRMELER 20



AHLAK KURALLARI 4
Toplam (Ders Saati) 260

ICERIK
1.CENK DURUSU, YURUYUS VE DUSUS TEKNIKLERI

1.1. Selamlama

1.2. Sol ve Sag Cenk Durusu

1.3. Oturma, Kalkma

1.4. Sol ve Sag Ayak Onde ileri Adimlama

1.5. One Dusus, Geriye Disis, Sag Yana Diisiis, Sol Yana Disls

2.EL VE AYAK TEKNIKLERI

2.1. Ok, Mizrak, Cengel, Kanca, Tokat, Dis Kalkan, Yan Kalkan, Kesme, i¢ Kalkan
2.2. On Diz, Yan Diz, On Tekme, Yan Tekme, Alt Tirpan, Orta Tirpan, Ust Tirpan

3. MATRAK, TOMAK VE TULUM OYUNU SALIS TEKNIKLERI

3.1. Matrak Oyunu Salis Teknikleri; Birinci Salis, ikinci Salig, Ugiincii Salis
3.1.1. Bireysel ve Egli Calismalar
3.1.2. Alti Ydnde Salig Caligmalari
3.2. Tomak Oyunu Salis Teknikleri; Birinci Salis, ikinci Salis
3.2.1.Bireysel ve Egli Calismalar
3.2.2. Alti Yonde Salis Calismalari
3.3. Tulum Oyunu Teknikleri; Birinci Salis, ikinci Salis
3.3.1. Bireysel ve Egli Calismalar
3.3.2. Alti Yonde Salig Calismalari

4. MATRAK, TOMAK VE TULUM OYUNU KOVUS TEKNIKLERI

4.1. Matrak Oyunu Birinci Salig, ikinci Salis, Ugtincii Salis Tekniklerine Karsi Alti Yénde Kovus U
ygulama
4.1.1. Bireysel ve Egli Calismalar
4.1.2. Yaklagsma ve Kovus Calismalari
4.2. Tomak Oyunu; Birinci Salis, Ikinci Salis Tekniklerine Karsi Alti Yénde Kovus Uygulama
4.2.1.Bireysel ve Egli Calismalar
4.2.2.Yaklasma ve Kovus Calismalari



4.3. Tulum Oyunu Birinci Salis, ikinci Salis Tekniklerine Karsi Alti Yénde Kovus Uygulama
4.3.1.Bireysel ve Egli Calismalar
4.3.2. Yaklasma ve Kovus Calismalari

5. CENK OYUNU ASIRMA TEKNIKLERI

5.1. Baldirla Bigme, Sancak Atisi
5.1.1. Bireysel ve Esli Calismalar
5.1.2. Baldirla Bigme ve Sancak Atisi Tekniginin El Tekniklerine Karsi Uygulanmasi
5.2.3. Baldirla Bigme ve Sancak Atisi Tekniginin Ayak Tekniklerine Karsi Uygulanmasi

6. CENK OYUNU TUTUS TEKNIKLERI

6.1. G6gus Tutusu, Yan Tutus
6.1.1. Bireysel ve Esli Calismalar
6.1.2. Cenk Oyunu Asirma Tekniklerinin Gogus Tutusu ile Baglanmasi
6.1.3. Cenk Oyunu Asirma Tekniklerinin Yan Tutus ile Baglanmasi

7. OYUN KURALLARI, RITUELLERI, TARIHi BILGILERiI VE OYUNLARI

7.1. Matrak Oyunu Kurallari

7.2. Tomak Oyunu Kurallari

7.3. Tulum Oyunu Kurallar

7.4. Cenk Oyunu Kurallari

7.5. Bayrak Selamlama

7.6. Egitimciyi Selamlama

7.7. Matrak, Tomak, Tulum, Cenk Oyunlari Tarihi Bilgileri

7.8. Oyun Baginda Tesekkiir Etme “Benimle Cenk Meydanina Ciktiginiz igin Tesekkir Ederim.”
7.9. Oyun Sonunda Ozir Dileme Ritleli “Kasitli ve Kasitsiz Hatalarimdan Dolayi Ozir Dilerim.”
7.10. Matrak Oyunu 3 Dakika Oyun Uygulamasi

7.11. Tomak Oyunu 3 Dakika Oyun Uygulamasi

7.12. Tulum Oyunu 3 Dakika Oyun Uygulamasi

7.13. Cenk Oyunu 3 Dakika Yer Oyunu Uygulamasi

8.GENEL TEKRAR VE DEGERLENDIRMELER

8.1. Sirasi ile Genel Tekrar ve Eksikleri Gidermek



9.AHLAK KURALLARI

9.1. Oyunlarda Etik Davraniglar
9.1.1. Hosgoru
9.1.2. Adalet
9.1.3. Durustluk
9.1.4. Kurallara Uyma
9.1.5. Saygi
9.1.6. Cesaret

9.2. Oyunlarda Etik Dis1 Davraniglar

9.2.1. Siddet (Holiganlik)
9.2.2. Sovenizm
9.2.3. Sike
9.2.4. Doping

OLGME VE DEGERLENDIRMEYLE iLGILi ESASLAR

Degerlendirme, “Millf Egitim Bakanligi Hayat Boyu Ogrenme Kurumlari Yénetmeligi” esaslarina gére

yapilmalidir.

Kurslarda basari, programin 6zelligine gore ders 6gretmeni tarafindan degerlendirilir.

2. Degerlendirme; yazili, uygulamali sinavlar veya varsa dédev ya da projelere gore yapllir.
Birden fazla sinav sekli ile sinavi yapilan kursun puani, bu sinavlarin aritmetik ortalamasi ile
belirlenir. Bu puan kursun basari puani olarak degerlendirilir.

3. Kursiyerlerin kendi kendine yaptiklari tim 6grenme faaliyetleri de degerlendirme kapsamina
alinabilir.

4. Programlarin 6zelligine gore sinavlar ve basari degerlendirmesi bilisim teknolojisi kullanilarak
da yapilabilir.

5. Kursiyerlerin saglik durumlari veya bedensel engelleri nedeniyle bazi derslerdeki sinavlar,
durumlarina uygun sinav yontemiyle yapilir.

6. Kursiyerlerin kendi kendine yaptigi tim 6grenme faaliyetleri ile kursiyere kurs sonunda
yapilan yazil, s6zli ve performansa dayali (uygulamal) tim sinavlar 100 puan Uzerinden

degerlendirilir.



PROGRAMIN UYGULANMASINDA KULLANILACAK OGRETIM ARAG VE GEREGLERI
Programin uygulama slrecinde;

Ders kitabi olarak Milli Egitim Bakanliginin yayimlamis oldugu materyaller kullaniimalidir.

2. Kaynak ders kitaplari, bireysel 6grenme materyalleri; kaynak ders kitaplarinin bulunmamasi
durumunda 6gretmen/6gretici tarafindan hazirlanan ders notlari kullaniimalidir.

3. Yararlanilacak kaynak ara¢ gereglerin, programin amaglarini gergeklestirecek nitelikte

ogretim yontem ve tekniklerine uygun olmasi 6nem tasimaktadir.
Yas gruplarina 6zgu yararlanilacak kaynak arag geregler;

e Temel egitimde kullanilan yardimci aparatlar, materyaller

o Standart matrak oyun sahalari

o Standart matrak oyun malzemeleri (matrak, tomak, tulum, yardimci aparatlar)
¢ Matrak kaynak bilgi ve notlari

o Bilgisayar ve projeksiyon
BELGELENDIRME

Kursu basari ile tamamlayanlara "Kurs Bitirme Belgesi" dizenlenir.



