Ogretmen : Viezure Luminita

Konu: Spor
Bashk: Ordek - Ordek - Kaz | Zaman: | 20 dakika
Ders: Spor
Amaclar: Genel yeterlilik *: 1. Bireysel psikomotor yetenek ve ilgilere

gore organize veya spontane hareket oyunlarina katilim.
Ozel yeterlilik ?: 1.3 Karmasik karakterli ve farkli caba
gerektiren eglenceli aktiviteleri gerceklestirmek igin temel
motor becerileri kullanmak.

Etkinligin amaci: Bir oyundaki dizileri kesfedin ve
talimatlar takip edin.

Anahtar CS 6geleri: Ayrisma; Desen tanima; Soyutlama; Algoritma tasarimi.
Yas grubu: 6-7 yasinda
(")grenme durumlari: dis Etkinlik tiirii: fiziksel aktivite - acik havada oyun
mekan
Kaynaklar/Malzemeler: Bir kukla
Ogrenme gelisimi:
L. Aynistirma - Sorunu daha kii¢iik, yonetilebilir bilesenlere ayirmak

- Oyunun kurallarinin belirlenmesi
- Katilimeilarin tanimlanmasi
- Oyun mekaniginin agiklanmasi
- Kazanma kosullarinin belirlenmesi
Bilesenler:
Oyuncular: Cocuklar bir daire olusturarak otururlar, bir cocuk "secici" olarak dairenin disinda yiirtr.
Eylemler:
"Secici", her seferinde "6rdek" diyerek oyuncularin kafalarina hafif¢e vurur.
"Secici" "kaz" der ve segilen oyuncuyu etiketler.
"Kaz" dairenin etrafinda "toplayiciy1" kovalar.
Tiiziik:
"Se¢ici" dairenin etrafinda ytiriir ve "6rdek" diyerek her oyuncunun kafasina vurur.
"Toplayict" "kaz" dediginde, dokunulan oyuncu (kaz) ayaga kalkar ve "toplayiciy1" kovalar.
"Secici", etiketlenmeden 6nce dairenin etrafinda kosmali ve "kaz" noktasina oturmalidir.
Eger "toplayici" oturmadan Once etiketlenirse "toplayic1" olarak kalir.
Eger "toplayic1" basariyla yerine oturursa, "kaz" yeni "toplayici" olur.
Kazanma kosullari:
Oyun, 6nceden belirlenen bir siireye veya tur sayisina ulasilana kadar devam eder.
II. Desen Tanima - Desenleri ve benzer unsurlar1 tanimlama
- Oyuncular bir daire seklinde otururlar
- Kosucu “6rdek” veya “kaz” diyerek oyuncuyu secer
- Oyuncular arasinda kovalama ve rol degistirme
Desenler
Secici davranist:
Genellikle "toplayict", "kaz" dedikten sonra bir adim 6nde baslamak i¢in hizlanir.
"Secici", kendisini yakalayacak kadar hizli olamayacagina inandig1 bir oyuncuya "kaz" diyebilir.
Kaz davranist:
"Kaz" genellikle etiketlendikten hemen sonra ayaga kalkar ve kosar.
"Kaz", onlar1 hizli bir sekilde etiketlemek i¢in "toplayicinin" hareketini tahmin etmeye ¢alisabilir.
Stratejiler
"Sec¢ici" daha az ¢evik goriinen bir "kaz"1 segebilir.
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"Kaz", bir yone gidiyormus gibi yapip sonra hizla yon degistirerek "seciciyi" taklit etmeye ¢alisabilir.

I11. Soyutlama - Gerekli olmayan ayrintilar1 goz ardi ederek karmasiklig1 azaltmak
- Oyunun temel yapisina odaklanmak
- Secimi ve takibi basitlestirme - Oyuncu rotasyonu ve rol degistirme kosullarina odaklanma
Anahtar unsurlar
Roller: Secici, 6rdekler, kaz.
Eylemler: Dokunmak, "6rdek" veya "kaz" demek, kosmak, kovalamak.
Kurallar: Dokunma sirasi, kovalamaca ve etiketleme veya oturmaya dayali sonug.
Basitlestirilmis model
"Toplayic1" dairenin etrafinda yiiriir, kafalara vurur ve "kaz" diyene kadar "6rdek" der.
"Kaz", "toplayiciy1" kovalar.
Oyun, etiketleme veya kagma konusunda hiz ve strateji etrafinda doniiyor.

IV.  Algoritma Tasarimi - Oyun i¢in adim adim talimatlar dizisi gelistirme
Adim 1 (Secici icin):
1. "Ordek" derken oyuncularm kafalara dokunarak dairenin etrafinda yiiriiyiin.
2.Basina dokunup "kaz" diyerek "kaz" olacak bir oyuncu segin.
3. "Kaz"in ters yoniinde dairenin etrafinda kosun.
4. Etiketlenmeden 6nce "kaz" yerine oturmaya ¢aligin.
Adim 2 (Kaz icin):
1. Vurulduktan ve "kaz" denildikten hemen sonra ayaga kalkin.
2. Cemberin etrafinda "seciciyi" takip edin.
3. "Segiciyi" sizin yerinize oturmadan Once etiketlemeye caligin.
Adim 3 (Ducks ve diger oyuncular icin):
1. Daire seklinde oturmaya devam edin.
2. "Seciciye" dikkat edin ve "kaz" secilirse tepki vermeye hazir olun.

Degerlendirme: | Performans seviyeleri

Ustiin Performans:

Tiim hesaplamal1 diistinme adimlarinin miikemmel bir sekilde anlasilmasini ve
uygulanmasini gosterir.

Acik, ayrintili ve anlayish yanitlar ve diistinceler saglar.

Oyun i¢in 1yi yapilandirilmis ve etkili bir algoritma gelistirir.

Yeterli performans:

Cogu hesaplamali diistinme adiminin iyi anlasildigin1 ve uygulandigini gosterir.
Diisiinceli ve konuyla ilgili yanitlar ve diisiinceler saglar.

Kiictik 1yilestirme alanlar1 igeren agik ve mantikli bir algoritma gelistirir.

Temel performans:

Bilisimsel diisiinme adimlarinin temel anlayisin1 ve uygulamasini gosterir.

Baz1 anlayis bosluklartyla birlikte basit yanitlar ve diisiinceler saglar.

Daha fazla ayrintiya veya netlie ihtiyag duyabilecek temel bir algoritma gelistirir.
Iyilestirme ihtiyaci var:

Hesaplamali diisiinme adimlarin1 anlama ve uygulama konusunda zorluk ¢eker.
Minimal veya belirsiz yanitlar ve diisiinceler saglar.

Eksik veya belirsiz bir algoritma gelistirir.

Notlar: Ogrenciler "Ordek, Ordek, Kaz"a bilisimsel diisiinmeyi uygulayarak oyunun
dinamiklerini otomatik olarak anlayabilir, stratejilerini gelistirebilir ve problem
cozme becerilerini gelistirebilirler. Bu yaklasim, eglenceli ve ilgi ¢ekici bir baglamda
elestirel diisiinmeyi ve sistematik problem ¢6zme yeteneklerini gelistirir.




