DERS: OYUN VE FIZIKi ETKINLIK

SINIF : 3

OGRENME ALANI: MANGALA (DUSUNME BECERILERI)
ALT OGRENME ALANI: OYUN KURALLARINI KAVRAMA

BECERILER: OYUN KURMA, PLANLAMA, URETKEN DUSUNME, OZGUN DUSUNME, GORSEL ALGILAMA,
GOZLEM VE DEGERLENDIRME, PLANLI VE DUZENLI CALISMA,

SURE: 40 dakika

Hedef-1: Mangala oyunu taniyorum. : \é Qé kb \& @ &
KAZANIMLAR:

1.1. Mangala oyunu tarihg¢esini merak eder.
1.2. Anlatilanlar dikkatle dinler.
1.3. Dinlediklerinden ¢ikarimlarda bulunur.

1.4. Oyunun kargilikli yenmeye dayali oldugunu bilir. @ @ @ @ @ @
1.5. Oyun tahtasinda bulunan ocak ve hazne sayilarinmi belirtir.

1-6. Kutunun i¢inden taslari gitkarip dérder dorder tahtaya dizer. -

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen derse baglamadan 6nce 6grencileri siralarina diizgiin sekilde oturmalarim saglar. Dikkatlerini topladiktan
sonra oyunun kutusunu eline alarak “Mangala" oyununu tanitir. Cok sevecekleri eglenceli bir oyun oynayacaklarini be-
lirtir. Mangalanin tarihgesi hakkinda bilgi verir. Oyun kurallar: ve oynama sekli hakkinda bilgi verir. Daha sonra sinifi
ikiye ayirarak kargilikli oturmalar: gerektigini belirtir. Oyunlar: dagitir.

MANGALA OYUNU'NUN TARIHGESI

Mangala Tlrk zeka ve strateji oyunu ile ilgili tarihi aragtirmalar oyunun Sakalar, Hunlar ve Goktirkler déneminde oynandigini gostermektedir. Ginimiizde pek gok Tirk halkinda
unutulan bu oyun, konargdger bozkir hayatini son ylzyillara kadar devam ettiren Kazak, Kirgiz, Tirkmen ve Altay gibi bazi Tiurk halklar arasinda glinimize kadar gelmistir.

Turkler yerlesik hayata gegip sehirlerde yasamaya basladiktan sonra da bu oyunu oynamaya devam etmislerdir. Nitekim Karahanlilar, Selguklular ve nihayet Osmanlilarin
da Mangala adiyla oyunu devam ettirdigini gériyoruz. Bunu XVI. ylzyila ait Osmanl minyatirlerinden de izlemek mumkundar.

Arastirmaci Philip Townshend’e gére bir toplumda, insanlarda en gok bedenilen ve 6rnek alinan niteliklerden su yedisi Mangala oyunuyla ilgilidir:

1- Kurnazlik: Oyunun stratejisini planlamak ve oyun kurallarini  kendi gikarlan dogrultusunda kullanabilmek.
2- Uyaniklik: Kargisindakinin kurnazligina karsi savunma ve 6nlem.

3- Onceden gérme: Hazirladigi oyun manevrasina karsi rakibinin tepkisini kestirebilme yetenegi.

4- Esneklik: Beklenmedik durumlarda hemen tepki gosterebilme yetenegi.

5- Direnme: TUm sasirtmalara karsin, kendi planini sonuna dek siirdiirebilme yetenegi.

6- Saggoru: Oyunda rakibinden plan ve giclni gizleyebilme yetenedi.

7- Bellek: Hasminin saggoriisiine karsin, onun durumunu ve giicini ne denli saklarsa saklasin kestirebilme yetenegi.

Mangala’nin ¢agdasi oldudu diger oyunlardan farki , dagdaki cobandan, 70 yasinda ki bilgine, Istanbul’da sarayda ki hanim sultandan 6 yasinda ki cocuga kadar her yastan ve
kiltirden insanin oynayabilmesidir.

ISLENIS:
Ogretmen oyunlar dagittiktan sonra 6grencilerin kutular: agmalarina yardimer olur.
Tum 6grencilerin taglar: dorder tane ocaklara dizmelerini belirtilir.
Sayilarin dogru olmasi gerektigi belirtilir.
Kur’a ¢ekme iglemini gosterir. Buttin gruplara kur’a ¢ektirir.

Daha sonra oyunun nasil oynanacagi konusunda eline aldig: bir oyun tahtas: tizerinde kurallar: anla-
tar.

Ilk olarak nereden baglamas: gerektigi ve sonraki siirecini anlatir.

(Hazne nedir? Ocak nedir? Ve hangi yonde ilerlenecek?) Bu ders acele etmeden oyunu normal uygulama-

Oyun baslangicini gostererek anlatir. Sinifin oyuna baglamasini ve sonra tekrar kendisi- larina izin verelim. Bilenlerle bilmeyenleri es-
ni dinlemelerini belirtir. lestirmekte oyunun 6grenilmesinde etkili olu-

Simfi dolagarak kontrol eder. yor. Her kurali anlatip sonra 6gretelim.

Dersin son bes dakikas1 uygulamalarin toplanmasina ayrilir.



DERS: OYUN VE Fiziki ETKINLIK

SINIF : 2 ’ 5 ” ” % %

OGRENME ALANI: MANGALA (DUSUNME BECERILERI)
ALT OGRENME ALANI: OYUN KURALLARINI KAVRAMA
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BECERILER: OYUN KURMA, PLANLAMA, URETKEN DUSUNME, OZGUN 5 5 5 S g g
DUSUNME, GORSEL ALGILAMA, GOZLEM VE DEGERLENDIRME, PLANLI
VE DUZENLI GALISMA,

SURE: 40 dakika
Kural-1 Son tasin hazneye dismesi:
Hedef-2: Mangala oyununda taslarin hareketleri ve oyun ku-

rallar Elimdeki taslar tek tek birakir, son tag kendi hazneme
KAZANIMLAR diserse yine sira ben de olur.
1. Oyun baslangig kurallarini sdyler.
2. Oyun tahtasi lizerinde hazne ve ocaklarin 6zelliklerini anlatir.
3. Oyuna nasll baslanacagini belirtir.
4. Oyunda hangi ocaktan baslamasi gerektigini bilir. istedigi ocaktan
Oyund OB YYY
5. Ilk tasi basladi§i ocada birakarak taglari sagdaki ocaklara dogru sira-
siyla birakir. ‘
6. Son tas kend! haznes!ne geld|g|q<ilg tekrar oynamgsn gerelfvt!g!m b.|I|r_. ’ 5 ” PY ” ®
7. Son tas kendi haznesine gelmediginde siranin rakibe gectigini belirtir/
bilir.

8. Son tasin rakibin ocagindaki taslan gift yaptigini fark eder.

9. Rakibin ocaginda cift yaptidi taglarin hepsini alir kendi haznesine kor. Ikinci defa oynadiginda son tas rakibin ocagina di-

sliyor. 5 tane oldu. Tek sayi, eder 2,4,6 olsaydi cift
olacakti ve taslari biz alacaktik.

DERSE HAZIRLIK

5 tane
. TEK
Ogretmen, 6grencilere oyunlar dagitmadan énce bir dnceki derste man- 299 @” b
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gala ilgili neler anlattigini sorar. Bu derste de herkes istedigi arkadasiyla

esleserek oturabilir. Kurallarin tamaminin 6grenilmesinden sonra artik

secerek oturacaklarini belirtir. Simdi dikkatlerini iyi toplamalari gerektigi- —h
ni bu derste oyun kurallarini anlatacagini belirtir. Oyunlari dagitarak nor- ’ 9 ” L ” ®
mal dizmelerini ister.

&

Kural-2 Cift yapma

iSLENiS:

Ogretmen oyunlari dagittiktan sonra dgrencilerin kutulari agmalarina yardimci

olur. :/_\‘\a ® o o &

Tum 6drencilerin taslari dogru sekilde dizmelerini belirtilir.

Gerekli kontroller yapilarak dikkatleri gekilir. Oncelikle oyuna baslanabilmesi ‘
icin kur'a gekmelerini ister. Bu ders mag yapmayacaklarini uygulama yapa- ’ 5 ” ® ” ®
caklarini belirtir. R X B9

Kural -1 anlatir. (anlatimdan sonra birinci oyuncularin ayni sekilde uygulama-

larini belirtir. Oyuncunun son tasi rakibin ocadini 2,4,6 yaparsa, yani
Kural -2 Gift olursa ocaktaki tum taglari alir hazneye koyar.
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Uygulamay: bitiren 6grenciler birkag parcayla hayali sekiller yapabilirler. Son tag rakibin ocagini 2 (ift ) yaptigi icin iki tasi da

alir.
Yapamayan 6grencilerin yanlhs tespitlerini yapilir. (Yanlis parcayr m1 seciyorlar-yada

par¢anin konumunu mu yanhs yerlestiriyor.) kontrol edilerek yardime: olunur.



DERS: OYUN VE FiziKi ETKINLIK

SINIF : 2

OGRENME ALANI: MANGALA (DUSUNME BECERILERI)
ALT OGRENME ALANI: OYUN KURALLARINI KAVRAMA

BECERILER: OYUN KURMA, PLANLAMA, URETKEN DUSUNME, OZGUN DUSUN-
ME, GORSEL ALGILAMA, GOZLEM VE DEGERLENDIRME, PLANLI VE DUZENLI
CALISMA,

SURE: 40 dakika

KAZANIMLAR
2-1 Oyun baglangig kurallarini sdyler.
2-2 Oyun tahtasi Uzerinde hazne ve ocaklarin dzelliklerini anlatir.
2-3 Oyuna nasll baslanacagini belirtir.
2-8 Son tasin rakibin ocagindaki taslari cift yaptigini fark eder.
2-9 Rakibin ocadinda cift yaptigi taglarin hepsini alir kendi haznesine kor.

2-10 Kendi 6ntinde bos olan ocaga son tag1 diisiirerek karsi rakip ocagindaki

taglarla birlikte alabilecegini bilir/alir.
2-11 Bos ocaga son tasini dislir. Rakibin taglarini ve son tagim alir.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen, 63rencilere oyunlar: dagitmadan énce gruplar: kontrol eder. Bir
onceki dersten rahatsiz eden 6grencilerin yerlerini degistirir. Kutuyu nasil

acacaklarini tekrar canl olarak gosterir. Oyunlar dagitilir. Dagitimdan son-

ra tekrar parcalarin karismamasi i¢in gerekli kontrolleri yapar.

ISLENIS:
Bu ders en az iig tane sekil yapmalar gerektigi belirtilir.

Herkesin 6ncelikle parcalar: karismamasi i¢in tedbir almalar: gerektigi
soylenir.

Rastgele sekil yapimi olmamasi 6nce istenen parcalar: segip ayirmalar: s6y-
lenir. Ogretmen 6grencilerin parcalar: ayirip ayirmadiklarin kontrol eder.
(Higbir gekilde sert ikaz kullanilmamali. Baglangi¢ derslerinde gocuk kendi-
ni rahat hissetmelidir. )

Olcii kavramindan kisaca bahsedilir. Parcalar: ¢abuk bozulan 6grencilerin 6lgmeye
6nem vermeleri saglanir.

Uygulamayi hizli bitiren 6grencilerin sekillerinin diizgiin olmasina énem verilir.
Pargalar arasindaki mesafelerin resimdekilerle ayni olmasi belirtilir.

Yetenekli 6grencilerin yonlendirilmesi: Sinifi seviyesinin tizerinde gelisim gésteren
6grencileri 6n plana gikarmadan yénlendirelim. Oncelikle :

1- Hazh sekil yapabilen ¢ocuklarin sekillerinin ¢ok diizenli olmasina 6nem verilir.

2— diizenli gekiller yapildiktan sonra oranlara dikkat edilir. Resimdeki ile 6grencile-
rin yaptig: sekillerin oraninin ayni olmasina dikkat edilir.

3— Bu tur 6grencilere kitap veya karttaki resimler belli bir siire gosterilir. Daha sonra
bakmadan yapmalari saglanir.

Bu oyunda 6grencilerin seviyesine gore simetri kelimesi kullamilabilir. ( Ornek tepe-
deki tiggenin yine iki simetrik ticgenden olustugu)
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Kural 3 Bos ocaga diisen son tag

Eder bir ocaktaki son tasimizi bos olan ocaga dustrebilir-
sek, hem karsi ocaktaki taglari hem de son tasimizi haz-
nemize koyariz. Sira rakibe geger.
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Son tas! ve karsi ocaktaki taslarin hepsini aldik.

Kural 4 ocaklari 1lk bitiren
kalanlar: alir.




