DERS: OYUN VE Fiziki ETKINLIK

SINIF : 2-3. SINIF

OGRENME ALANI: Q-BiTZ OYUNU

ALT OGRENME ALANI: KUPLERLE SEKiL OLUSTURUYORUM.

BECERILER: Gérsel Algi, segici dikkat, simetri, timevarim, deneme yaniima

SURE: 40 dakika

Hedef-1: Q-bitz oyununu taniyorum.
KAZANIMLAR:

1-1 Q-bitz oyunu 6zelliklerini merak eder.
1-2 Anlatilanlari dikkatle dinler.
1-3 Dinlediklerinden gikarimlarda bulunur.
1-4 Kiplerin yuzeylerini tanir. Gérduklerini sdyler.
1-5 Kupleri tablaya kacgar tane yerlestirecegini belirtir.
1-6 Oyunun ipuglarini degerlendirmeye dayali oldugunu bilir.
1-7 Kup ylzey sayisini ve kag farkli sekil oldugunu belirtir.
1-8 Kipleri rastgele yerlestirmeyecedini bilir.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen derse baslamadan 6nce 6grencileri dérderli sekilde oturmalarini saglar.
Dikkatlerini topladiktan sonra oyunun kutusunu eline alarak "Bu oyunun adi Q-bitz?" diye
belirtir. Cok sevecekleri eglenceli bir oyun oynayacaklarini belirtir. Oyunlar: dagitmadan énce
oyun parc¢alarim kendilerinin kutudan ¢ikaracaklarini belirtir. Oyun bittikten sonra "toparlanin"
denince herkesin kendi oyunu nasil toplayacagini gostererek anlatir. Daha sonra oyunlar: dagitir.

ISLENIS:
Ogretmen oyunlar1 dagittiktan sonra 6grencilerin kutular1 agmalarina yardimer olur.

Her 6grencinin bir renkten kiip almalarina yardimei olur. Daha sonra kartlar: simdilik agma-
malar: gerektigini anlatir. Kipleri belli kurallara gére dizmelerini izler.

Masalar1 kontrol ederek kiiplerin karigma durumlarin ve rahat ¢aligma ortamlarina bakar.
Gerekli diizenlemeleri ve uyarilar: yapar.

Ogrencilerin kiiplerin yiizeylerini tanimalari i¢in birkag dakika siire verir. Daha sonra komu-

tuyla birlikte sinifin motive olmasim saglar. Herkesin kendisine bakmasini ve dikkatli dinleme-

sini sagladiktan sonra: “simdi benim séyledigim sekilde dizeceksiniz diyerek istedigi birkag
sekli 6grencilerin yapmasini ister. Bunu dersin sonuna kadar devam ettirir.

***Bu etkinligin uygulamas: esnasinda 6gretmen sinifi kontrol ederek zayif 6grencileri tespit
eder.

Son bes dakika oyunlarin uygun sekilde toplanmasi saglanir.

PEKISTIREC

Bu oyunun o6zellikle dikkatlerini giiglendirmesi adina ¢ok 6zel bir yanm oldugunu belirtelim.
Oyun kartlarim ve sekilleri iyi incelemedikleri zaman gorsel zekalarinin ve secici dikkatlerinin
artacagini anlatalim.

ONERI

Ogretmenler daha énceden kartlar: kutudan ¢ikarip siniflandirabilirler. Ornek olarak kag¢ kutu
varsa 1. kartlar bir deste yapilir. 2. kartlar iki deste yapilarak ayni olan sekiller tiim sinifa dagitila-
bilir. Aksi takdirde bir iki sinif derse katilinca kartlar karigabilir.

ORNEK-1
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Zorlanan 6grencilere kiiplerin ytizeyini tek tek gostererek alti farkl
konumunu anlamasina yardimci olmaliyiz. Biitin kiiplerin ayni
oldugunu kiip se¢mesine gerek kalmadigini anlatmalhyiz.



DERS: OYUN VE Fiziki ETKINLIK

SINIF : 2-3. SINIF

OGRENME ALANI: Q-BiTZ OYUNU

ALT OGRENME ALANI: KUPLERLE SEKiL OLUSTURUYORUM.

BECERILER: Gérsel Algi, segici dikkat, simetri, timevarim, deneme yaniima

SURE: 40 dakika
Hedef-2: Q-bitz oyununda kiipleri yerlestirme ve oyun kurallar

KAZANIMLAR
2-1 Oyun baglangig kurallarini sdyler.
2-2 Kup tablasi tzerinde kiplerin siralanis 6zelliklerini anlatir.
2-3 Oyuna nasil baslanacadini belirtir.
2-4 Tablada hangi siradan baslamasi gerektigini bilir.
2-5 Belirtilen seklin belirgin yanlarini séyler.
2-6 Belirtilen seklin ayrintilarini kiiplerle 6zdeslestirir.
2-7 Kupleri karismayacak sekilde dizer.
2-8 Tabla Gzerine dizdigi klplerle seklin ayni oldugunu gésterir.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen derse baslamadan énce 6grencileri dérderli sekilde oturma-
larini kontrol eder. Bu derste daha sessiz olmalari gerektigini ve motive olma-
larini belirtir. Sinifin toplu olarak gurdlta yaptigi anda ve bu gurultinin rahat-
siz edici boyuta ulastiginda oyunlari durduracagini bunun devam etmesi duru-
munda oyunlari toplayabilecegi uyarisinda bulunur. Ozellikle toplanma esna-
sinda gruplarin kaplerini kontrol etmelerini eksik olmamasi gerektigini belirtir.
Kontrollerini yaptiktan sonra oyunlari dagitir.

iSLENiS:

Ogretmen oyunlari dagittiktan sonra dgrencilerin kutulari agmalarina yardim-
ci olur.

Once segmis oldugu 3 nolu karti géstererek “Gocuklar simdi hep birlikte bu
karti olusturacagiz. Ama oncelikle bir planlama yapmaliyiz. Kipleri tablaya
en Ust yada en alt siradan baslamaliyiz yoksa karistirabiliriz.” diye bir agikla-
ma yapar.

Her 6grencinin bir renkten kip almalarina kontrol eder. Daha sonra 3. nolu
karti gruplarin 6niline koyarak karta dokunmamalarini soyler.

Masalari kontrol ederek kiplerin karisma durumlarini ve rahat galisma or-
tamlarina bakar. Gerekli diizenlemeleri ve uyarilari yapar.

Sinifin motivasyonunu sagladiktan sonra komutuyla birlikte karttaki sekli
yapmalarina izin verir.

Daha sonra ayni yontemi diger kartlarda da uygular. Bunu dersin bitimine 5
dakika kalana kadar devam ettirir.

***By etkinligin uygulamasi esnasinda 6gretmen sinifi kontrol ederek zayif
6grencileri tespit eder.

Zayif 6grencilere uygulamayi tekrar anlatir.

Son bes dakika oyunlarin uygun sekilde toplanmasi saglanir.

PEKISTIREC

Bu oyunun o6zellikle dikkatlerini giiclendirmesi adina ¢ok 6zel bir yani oldugunu belirtelim.
Oyun kartlarim ve sekilleri iyi incelemedikleri zaman goérsel zekalarinin ve se¢ici dikkatlerinin
artacagini anlatalim.

ORNEK-1

ORNEK-2

ORNEK-3

Zorlanan 6grencilere kiiplerin ytizeyini tek tek gostererek alti farkl
konumunu anlamasina yardimci olmaliyiz. Bittin kiiplerin ayni
oldugunu kiip se¢gmesine gerek kalmadigini anlatmaliyiz.



DERS: OYUN VE Fiziki ETKINLIK

SINIF : 2-3. SINIF

OGRENME ALANI: Q-BiTZ OYUNU

ALT OGRENME ALANI: KUPLERLE SEKiL OLUSTURUYORUM.

BECERILER: Gérsel Algi, segici dikkat, simetri, timevarim, deneme yaniima

SURE: 40 dakika

Hedef -3 Q-bitz oyununda 6gretmenin verdigi komutlara gore kiip-
leri yerlestirir.
KAZANIMLAR
3-1 Ogretmeni dikkatle dinler.
3-2 Kiip tablasinmi bogaltarak 6ntine yerlegtirir.
3-3 Verilen komuta gére kiip ylizeyini yerlegtirir.
3-4 Verilen komuta gore tablanin tamamin bitirir.
3-5 Istenenleri yaptiktan sonra 6gretmenin kontrol etmesini bekler.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen derse baslamadan énce dgrencileri dérderli sekilde oturma-
larini kontrol eder. Bu derste daha sessiz olmalari gerektigini ve motive olma-
larini belirtir. Sinifin toplu olarak gurultt yaptigi anda ve bu gurulttiniin rahat-
siz edici boyuta ulastiginda oyunlari durduracagini bunun devam etmesi duru-
munda oyunlari toplayabilecegi uyarisinda bulunur. Ozellikle toplanma esna-
sinda gruplarin kuplerini kontrol etmelerini eksik olmamasi gerektigini belirtir.
Kontrollerini yaptiktan sonra oyunlari dagitir.

iSLENiS:

Ogretmen oyunlari dagittiktan sonra dgrencilerin kutulari agmalarina yardim-
ci olur.

Bu derste kart vermeyecedini komutlarla kiplerin dizilimini yapmalari gerek-
tigi belirtilir.

Once basit bir iki alistirma yapmalarina izin verilir.

Sonra herkesin kiipleri tabladan ayirmasini ister. Sonra “tablanin ortasina
siyah bir kiip olusturacaksiniz, etrafi beyaz olacak. ™ diyerek bu komutunu
cok ayrintil anlatmaz. Sinifin durumuna gore ipuglari verir.

Birinci komutla yapilan sekilleri kontrol eder. Dogru olanlari tebrik eder.

Dider sekilde de ™ simdi herkes klpun tggen kismini koyar. Ama bittn kip-
lerin yona ayni sekilde olmahdir.” diyerek devam eder.

Uclinci sekilde” sadece kdseleri renkli yani siyah geri kalan kismi beyz ola-
cak .” der. Bu sekilde de ayni yontemi uygulayarak. Sinifi kontrol eder. Anla-
mada zorlanan 6grencilerin neden yapamadiklarini sorar. Onlara da gerekli
yardimi yapar.

*Bu derste sinifin isitsel algilari lizerinde durulacak.

Son bes dakika oyunlarin uygun sekilde toplanmasi saglanir.

PEKISTIREC

Bu derste isitsel algi calismasi yapacaklari, iyi dinledikge dogru anlayacaklari anlatilir.
Boylece gocuklarin duyduklarini disiincelerinde olusturmalarinin onlarin olaylari daha iyi
kavramalarini gliglendirecegi belirtilir.

ORNEK-1

e

ORNEK-2

ORNEK-3

Zorlanan 6grencilere kiiplerin ytlizeyini tek tek gostererek alti farkh
konumunu anlamasina yardimci olmaliyiz. Biitiin kiiplerin ayni
oldugunu kiip se¢gmesine gerek kalmadigini anlatmaliyiz.



