DERS: OYUN VE FiziKi ETKINLIK

SINIF : 1

OGRENME ALANI: SKIiPITTY -ZIP ZIP- (DUSUNME BECERILERI)
ALT OGRENME ALANI: OYUN KURALLARINI KAVRAMA

BECERILER: OYUN KURMA, PLANLAMA, URETKEN DUSUNME,
0ZGUN DUSUNME, GORSEL ALGILAMA, GOZLEM VE DEGERLEN-
DIRME, PLANLI VE DUZENLI CALISMA,

SURE: 40 dakika

Hedef-1: Skipitty(Zip zip) oyunu taniyorum.
KAZANIMLAR:
1-1 Skipitty oyunu 6zelliklerini merak eder.
1-2 Anlatilanlar dikkatle dinler.
1-3 Dinlediklerinden gikarimlarda bulunur.
1-4 Oyunun karsilikli yenmeye dayali oldugunu bilir.
1-5 Oyunun en gok dort kisiyle oynanabildigini belirtir.
1-6 Bolgesinde en gok tas serisini toplayanin kazandigini belirtir.
1-7 Kutunun iginden taslari gikarip rastgele tahtaya dizer.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen derse baslamadan 6nce dgrencileri siralarina diizgiin
sekilde oturmalarini saglar. Dikkatlerini topladiktan sonra oyunun
kutusunu eline alarak “Zip Zip" oyununu tanitir. Cok sevecekleri
eglenceli bir oyun oynayacaklarini belirtir. Oyun kurallari ve oyna-
ma sekli hakkinda bilgi verir. Daha sonra sinifi ikiye ayirarak kar-
silikli oturmalari gerektigini belirtir. Oyunlari dagitir.

ISLENIS:

Ogretmen oyunlar dagittiktan sonra 6grencilerin kutular: agmalarina
yardimez olur.

Tum 6grencilerin taglar: rastgele tahtaya dizmelerini belirtilir.
Taslarla karelerin ayni renkte olmasi gerekmedigi belirtilir.

Kimin baglayacagi ile ilgili kur’a ¢ekme islemini gosterir. Butin grupla-
ra kur’a ¢ektirir.

Daha sonra oyunun nasil oynanacagi konusunda eline aldig1 bir oyun
tahtasi tizerinde kurallar1 anlatir.

Ilk olarak nereden baglamas: gerektigi ve sonraki siirecini anlatir.

(Uzerinden atladig tas1 alacag: bunun igin bir hamlede ne kadar ¢ok
tasin Ustinden atlasa o kadar ¢ok tas alabilecegi belirtilir.)

Oyun baslangicini gostererek anlatir. Sinifin oyuna baglamasimi ve
sonra tekrar kendisini dinlemelerini belirtir.

Sinifi dolasarak kontrol eder. Oyunu dogru anlamayanlara miidahale
eder.

Ders sonuna kadar birkag¢ oyun oynamalarina izin verilir.

Dersin son beg dakikas1 uygulamalarin toplanmasina ayrilir.

Bu derste taslarin atlamasi kurali herkes tarafindan ay-
n1 sekilde anlagilmayabilir. Kurallar: tam anlamalari
icin acele edilmemeli, ders boyunca oyunu anlamalari
i¢in firsat verilmelidir.

Eksikler tespit edilir daha sonra kurallar ve taktikler
anlatilir.

Pembe tas bos kareye diiserken, turuncu tagin tistiinden atladig:
i¢in turuncu tas1 alir.

Sar tag sirayla yesil ve pembe taglarin tizerinden atlar. Pembe
kareye diigerken yesil ve pembe taglar: alir.
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SURE: 40 dakika

Hedef-2: Skipitty oyununda taslarin hareketleri ve i
oyun kurallar Ornekte goruldiagi gibi seriyi tamamlayan 1 puan alir. Oyun sonunda en ¢ok
KAZANIMLAR seri yapan kazanir.

2-1 Oyun baslangig kurallarini sdyler.

2-2 Oyuna nasll baslanacagini belirtir. Taglarin hareketlerini gos-
terir.

2-3 Oyuna nereden baslamasi gerektigini bilir. Uygun bir yerden

baslar.

2-4 Uzerinden atladigi tasi/taslari alir 6niindeki uygun renkli yere
yerlestirir.

2-5 Her oyundan sonra siranin rakibe gegtigini bilir.

DERSE HAZIRLIK

Ogretmen derse baslamadan énce &grencileri siralarina diizgiin Burada pembeler sadece iki tane oldugu i¢in digerlerinin sayis: 6nemli degil-
sekilde oturmalarini saglar. Oyun kurallari ve oynama sekli hak- dir. Sadece 2 puan alabilir.

kinda tekrar bilgi verir. Daha sonra sinifi ikiye ayirarak karsilikh

oturmalari gerektigini belirtir. Oyunlari daditir.

ISLENIS:

Ogretmen oyunlar1 dagittiktan sonra 6grencilerin kutular: agmalarini
ve taglar1 dizmelerini bekler.

Taslarin dizilimi bittikten sonra oyuna baslamalari i¢in kur’a ¢ekilmesi
belirtilir.

“Cocuklar oyuna baglamadan once size farkl bir taktik anlatacagim.
Bu oyunun en 6nemli yan1 bir hamlede birden ¢ok tasin tistiinden atla-
yabilmektir. Yani yanhs yere degil, her defasinda bir tasin tistiinden
atlayip bos bir kareye diismelidir. Baglangi¢ tas:1 kag tane athyorsa o
kadar atlamalidir.”

Sar1 tag turuncu tasin sonra da sar1 tasin Ustiinden atlayarak turkuaz kare-
ye diiger. Iki turuncu sar tag: alir.

Daha sonra oyunun nasil oynanacagi konusunda eline aldig: bir oyun

tahtasi tizerinde kurallar tekrar eder.

Ilk olarak nereden baglamasi gerektigi ve sonraki siirecini tekrar anla-
tar.

Ogretmen “Bu oyunda yenme ve yenilme vardir. Bu konuda kiismeme-
liyiz.” uyarisinda bulunur.

Siifi dolagarak kontrol eder. Oyunu dogru anlamayanlara miudahale
eder.

Ders sonuna kadar birka¢ oyun oynamalarina izin verilir.

Dersin son bes dakikas1 uygulamalarin toplanmasina ayrilir.

Gorildugu gibi bir hamlede ti¢ tagin tistiinden atlayarak kendi bol-
gesine koydu.

Bu derste taslarin atlamasi kurali herkes tarafindan ay-
n1 sekilde anlagilmayabilir. Kurallar: tam anlamalari
icin acele edilmemeli, ders boyunca oyunu anlamalari
icin firsat verilmelidir.

Eksikler tespit edilir daha sonra kurallar ve taktikler
anlatilir.



