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ETKINLIK ADI: Balik Agi
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) galismasi yapmak ve yardimlagsmak
SDB2.2.SB4.G7. Gerektiginde liderligi Gistlenir.
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB3. Gerekgeli yargida bulunmak
SDB3.3.SB3.G1. Goruslerinin nedenlerini agiklar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun goérevleri almaya istekli olur.

D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

HSAB.13. Hareketli oyunlara 6zgii basit taktik ve strateji gelistirebilme

HSAB.13.a. Hareketli oyunu gozlemler.

HSAB.13.c. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejiler 6nerir.
HSAB.13.¢. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri dener.

HSAB.14. Hareketli oyunlarda liderligi deneyimleme
HSAB.14.a. Liderlik yapmaya istekli olur.
iICERIK CERGEVESI:
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

HAREKET VE SAGLIK ALANI

Etkinlik i¢in ¢ocuklarla birlikte bahgeye ¢ikilir. Cocuklara “Balik Yakalama Oyunu” oynayacaklari
soylenir. Ardindan oyunun nasil oynandigi ve kurallari anlatilir. Etkinlik 6ncesinde bahgeye oyun alanini

P

ETKINLIiKLER

belirleyen bir dikdoértgen gizilir. Bu dikdortgen “balik agi"ni simgeler. Sayisma yoluyla ¢ocuklardan bir
ebe segilir. Ebe olan gocuk “balik¢I” olur ve balik aginin bir kosesinde bekler. Diger gocuklar “balik” olur
ve ag(dikdortgen) gevresinde dolasir. Baliklar dilediklerizaman balik agina(yakalanmamaya ¢alisarak)
girip cikar. Balikgi ise ada giren baliklari yakalamaya calisir. Balikgl, adin igine olabildidince ¢ok sayida

baligin girdigi bir ani bekler ve diledigi zaman “Dur” ya da “Yakaladim” diye bagirir. Balikgi “Yakaladim.”
dediginde ag i¢cinde bulunan butiin baliklar olduklari yerde kalir ve baliklar yakalanmis olur.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

Balikgl, yakaladigi baliklari sayar ve arkadaslarina sayisini sdyleyerek ebe olmaktan kurtulur. Balikgl
yeni bir ebe secger. Oyun bu sekilde devam eder. Her seferinde ayni gocuklarin ebe segilmemesiigin bir
kez balik¢i olan gocudun bir daha secilemeyecedi ve uygun olan ¢ocuklarin goniilll olabilecedi sdylenir
(HSAB.14.a. Liderlik yapmaya istekli olur, SDB2.2.SB4.G7. Gerektiginde liderligi istlenir, D3.4.3.
Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.). Oyun oynanirken ¢ocuklardan kurallara dikkat etmeleri
istenir (HSAB.13.a. Hareketli oyunu gozlemler.). Oyun birkag¢ tur oynandiktan sonra gocuklardan
balik olduklarinda yakalanmamak ve balik¢i olduklarinda daha fazla balik yakalamak igin stratejiler
distinmeleri istenir ve gocuklarin fikirleri alinir (HSAB.13.c. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve
stratejiler 6nerir.E3.2.Yaraticilik). Fikirler alindiktan sonra gocuklara gelistirdikleri stratejinin nedeni
sorulur ve gocuklarin cevaplari dinlenir (SDB3.3.SB3.G1. Goriislerinin nedenlerini agiklar, E1.3. Azim
ve Kararhlik). Ardindan oyun, gelistirilen stratejiler dogrultusunda oynanir ve gocuklarin stratejileri
denenir (HSAB.13.¢. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri dener, D3.4.4. Kisisel ve grup
ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Oyun gocuklarin ilgilerine gére devam ettirilir.

ETKINLIiKLER

- Oyunda kag kere ebe/balik¢i oldun?
- Balik¢i oldugunda en ¢ok kag balik yakaladin?
« Oyunda nasil bir strateji kullandin?

« Oyunda onerdiginiz hangi strateji daha basarili oldu? Neden?

DEGERLENDIRME

- Oyunda 6nerdiginiz hangi strateji(ler) basarisiz oldu? Neden?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Oyun esnasinda gelistirilen stratejilere 6rnek gosterilerek, gesitli spor dallarinda oyunu daha
basarili oynayabilmek icin strateji gelistirildiginden bahsedilerek futbol, basketbol, hokey, satrang, tenis,
badminton, su topu, go gibi spor dallar 6rnek verilebilir. Go ve satrancin digerlerinden farkl olarak zihinsel
bir spor dal oldugundan bahsedilerek miimkiinse oyunlar sinifa getirilerek, mimkiin degilse gorselleri veya
videolariile tanitilabilir.

Cocuklara tavsan olduklari, ebenin ise kurt oldugu soylenerek ayni oyunu gift ayak ziplayarak oynamalari
soylenebilir. Onceden hazirlanmis strateji olusturmayi gerektiren problem durum kartlarindaki problemleri
¢ozmek igin gocuklardan uygun stratejiler olusturmalari istenebilir. Cocuklarin verdigi olasi ¢6ziim 6nerileri
sinif ortaminda yaratici drama teknikleri kullanilarak canlandirilabilir. Ornek olay teknigi kullanilarak 6§retmenin
yasamis oldugu bir olaydan yola ¢ikilarak ¢oziim dnerileri ve gelistiriimesi beklenen stratejiler sinif ortaminda
tartisilabilir.

Destekleme: Etkinlige baslamadan 6nce, dikkat gekici bir sarki veya tekerleme kullanilabilir. Ornegin “Bugiin
balik avina gidiyoruz!” denilerek cocuklar motive edilebilir. Balikgl, ag gibi kavramlar icin gorsel olusturulabilir,
video izletilebilir. Oyunun nasil oynanacadina iliskin akis ve kurallar gorsellestirilebilir. Tiim ¢ocuklarin oyuna
katilmasiigin kurallar agik, anlasilir ve basit bir sekilde tekrarlanabilir. Ses ve giiriiltii hassasiyeti olan gocuklar
icin oyun sirasinda ses diizeyine dikkat edilebilir. Cocuklarin 6zellikleri dikkate alinarak skor hesaplama ya da

hakemlik yapma gibi balik ya da balik¢i disinda roller almalarina izin verilerek etkinlik farkhlastirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelerden gocuklari ile gocukluklarinda agik havada oynadiklari oyunlar hakkinda konusmalari,
birlikte bu oyunlardan birini segmeleri ve bu oyunu tiim kurallariyla okulda oynayabilmeleri igin ¢ocuklarina
ogretmeleriistenebilir.

103



