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ETKINLIK ADI: Benim Bedenim
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB3. Belirlenen 6zelliklere iliskin farkliliklari listelemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) galismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G4. Diger Uyelerle yardimlasir.
Degerler:
D5. Duyarlihk
D5.1. insana ve topluma deger vermek

D5.1.2. Sosyaliliskilerinde sabirli ve anlayisli olmaya gayret eder.

Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

HAREKET VE SAGLIK ALANI

HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme

HSAB.1.a. Farkl ortam ve kosullarda yer degdistirme hareketleri yapar.

HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB.4. Beden farkindaligina dayal hareket edebilme
HSAB.4.a. Bedenin bolimlerini gdsterir.
iCERIK CERGEVESI:

Sozclkler: Viicut bdliimleri, organ isimleri(gdz, kulak, boyun, gévde, dirsek, diz, beyin, kalp, akciger, mide vs.)

Materyaller: Viicut bdlimlerinin oldugu kartlar, kutu, kraft kagit, hamur yapistirici

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif



HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklar gember diizeninde oturur. Cocuklarin dikkatlerini toplamak igin bir parmak oyunu oynanir:
El girpmak igin iki elim (iki el cirpilir.)

Koklamak igin burnum (Koklama hareketi yapilir.)

Dislinmek icin basim (Bas sallanir.)

Gormek igin gézlerim (Gozler gosterilir.)

Duymak igin kulaklarim var (Kulaklar gosterilir.).

Benim iste boyle

Glizel bir bedenim var.

Cemberin ortasina bir kutu konur ve ¢ocuklarin kutuyu ellerine alip incelemesine firsat verilir. TUm
cocuklar inceledikten sonra “Sizce kutunun iginde ne var?” sorusu sorulur. Cocuklarin tahminleri
alinir (E1.1. Merak). Kutu acilarak igindeki kartlar gosterilir. Kartlarda beden bolimlerinin (bas, boyun,
omuz, kol, dirsek, el, govde, bacak, diz, ayak) ve i¢ organlarimizin (beyin, kalp, akciger, karaciger,
b6brek, mide, bagirsak vb.) gorselleri vardir. Tim gorseller tek tek gosterilerek gérseldeki organin
ismi sorulur. Gorseller gocuklarla birlikte beden bolimleri ve i¢ organlarimiz olarak gruplanir ve ikiye
béliinmis olan tahtada/duvarda uygun yerlere yapistirilir (HSAB.4.a. Bedeninin béliimlerini gosterir,
0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak, KB2.7.SB3. Belirlenen o6zelliklere iliskin farkliliklan listelemek,
E3.1. Odaklanma). Gruplandirma isleminin ardindan parkura gegilir ve oyunun nasil oynanacagi
anlatilir (E2.5. Oyunseverlik). Parkurun basinda bir masa vardir ve beden béliimlerinin ve i¢ organlarin
gorsellerinin yer aldigi kartlar karisik bir sekilde masada durur. Parkurun igerisinde iki gocugun ayni
anda oynamasiigin iki ayri yol bulunur. Yollarda farkh engeller, farkl sekillerde gizgiler vb. kullanilabilir
(HSAB.1.a. Farkhi ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, HSAB.1.b. Etkinliginin
durumuna uygun denge hareketleri yapar.). Parkurun sonunda ise insan viicudu gorseli tahtaya/
duvara yapistirilir. Kraft kagitlarinin biri beden boliimlerinin yapistiriimasi igin, digeri i¢ organlarin
yapistiriimasiigin hazirlanmistir. Oyunigin gocuklar ikigrubaayrilir ve masanin arkasinda sirayagirerler.
Oyuna baslayan iki gocuk parkurun basindaki masadan birer kart seger ve parkura baslar. Cocuklar
parkurun sonuna geldiklerinde ellerindeki kartlari ait olduklari insan viicuduna (beden bolimleri veya
ic organlar) uygun yere yapistirir ve parkuru tamamlar (0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak). Uygun yeri
bulup yapistirmakta zorlanan ¢cocuga yanindaki arkadasi destek olur (SDB2.2.SB4.G4. Diger liyelerle
yardimlasir.). iki gocugun da ayni bedene ait kartlari segmesi durumunda birbirini beklemeleri gerekir
(D5.1.2. Sosyal iligkilerinde sabirli ve anlayish olmaya gayret eder.). Oyun bu sekilde tiim gocuklar
oynayana kadar devam eder.

« Vicudumuzun dis beden bélimleri nelerdir?
« Vicudumuzdaki i¢ organlarimiz nelerdir?
« Kartlari yerlestirirken zorlandiniz mi? Neden?

« En ¢ok zorlandiginiz bélim hangisiydi?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Dogrudan analoji teknigiyle beyin ve ceviz, kalp ve su pompasi, bdbrek ve kuru fasulye

arasindaki benzerlik ve farkliliklar basit bir sekilde tartisilabilir. Cocuklara “Sizce neden iki géziimlz var; bes

kulagimiz olsa, kollarimiz daha uzun ya da kisa olsa, burnumuzu takip ¢ikarabilsek nasil olurdu?” vb. sorular

sorulabilir. Sinifa bir gember ¢izilebilir ve resmi gosterilen kart i¢ organise gocuklardan gemberinigine, i¢ organ

degil ise gemberin disina gegmeleri istenebilir. Organlarin kuklalari yaptirilabilir ve ¢ocuklardan organlarin

ozelliklerini tanitacak kukla gosterisi hazirlamalari istenebilir.
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Destekleme: Cocuklarin oturma diizeni etkinlik 6ncesinde hazirlanarak her gocugun oturacadi yere fotografiya
da onuifade eden se¢tigi bir sembol konulabilir. Parmak oyunun nasil oynanacadi anlatilarak model olunabilir.
Kartlara dokunsal 6zellikler eklenerek veya kartlar zit renkli zemine yapistirilarak gérme bakiminda islevsel
hale getirilebilir. Dis beden bélimlerive i¢ organlarlailgili sorulan sorular gocuklarin diizeylerine gére kisa, net
ve anlasilir sorulabilir. Cocuklarin ihtiyaglarina gore sorulacak sorular birkag defa bire bir tekrar edilebilir. Kart
sayilari azaltilabilir. Kart boyutlar biyitilebilir. Parkurdaki yollara dokunsal 6zellikler eklenebilir. Cocuklarin
parkurun en azindan bir kismini tamamlamalarina destek olunabilir. Gerektiginde gocuklara farkl tiirlerde
ipuclari sunularak onlarin etkinlige katihmlari artirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere yapilan etkinlik hakkinda bilgi verilir. Vicudumuzun boliimleri ile ilgili bilmece kartlari
gonderilerek ailelerin ¢ocuklari ile bilmece oyunu oynamasi istenebilir. Kartlar ailelerle dijital olarak
paylasilabilir.



