HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Cemberin iginde
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB3. Kendi ifadeleriyle olay/konu/durumu nesnel, dogru ve anlami degistirmeyecek sekilde
yeniden ifade etmek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB3. Sozli ya da sozsiiz olarak etkilesim saglamak
SDB2.1.SB3.G1. Sozlli/s6zsiiz etkilesimi fark eder.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu stirdirir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)
OGRENME GIKTILARI:
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.12. Hareketli oyunlarin temel kurallarini agiklayabilme
HSAB.12.b. Hareketli oyunun kurallarini séyler.
iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: iginde-disinda, sag-sol
Sozcukler: Hulahop
Materyaller: Cocuk sayisi kadar hulahop, bir dolgu oyuncak, diidiik
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklar gember diizeninde oturur. Hulahoplar gosterilerek “Elimdekilerin ne oldugunu bilen var
mi? Ne ise yariyor olabilir?” diye sorulur. Cocuklardan gelen cevaplar dinlenir (SDB2.1.SB3.G1. Sozlii/
sozsiiz etkilesimi fark eder.). Ardindan hulahopun genellikle plastikten yapilan ve viicudun gesitli
yerleriyle ¢evrilen halka oyuncak oldugu ve diizenli olarak yapilan hulahop egzersizlerinin kisinin
viicut hareketlerini daha iyi kontrol etmesine, durusunu gelistirmesine ve dengesini korumasina
yardimci oldugu sdylenir. Hulahoplar dagitilir ve ¢ocuklardan bir siire bellerinde gevirmeleri istenir.
Bu hulahoplari kullanarak bir oyun oynayacaklari sdylenir ve gocuklara oyunun kurallari anlatilir. Ornek
gostermek igin sayisma yontemiyle iki cocuk segilir ve bu iki cocuk disinda kalan tiim ¢ocuklara birer
hulahop daditiir. Cocuklardan ellerindeki hulahoplariyla birlikte bir gember olusturmalar istenir.
Cember olustururken gocuklar hulahoplarini dikey olacak sekilde sag ellerinde tutar. Sol elleri ile de
solundaki arkadasinin dikey sekilde duran hulahopunu tutar. Cember olusturduktan sonra ¢ocuklar
yere oturur. Cemberin ortasina bir dolgu oyuncak konur. Oyunun basinda sayismaiile segilen iki gocuk,
diidiik sesi ile birlikte gember etrafinda farkli yénlere dogru kosmaya baslar (HSAB.1.a. Farkli ortam
ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.). ikinci diidiik sesi ile birlikte gocuklar arkadaslarinin
tuttuklar hulahoplarin igcinden gecgerek ortadaki dolgu oyuncagi almaya calisir (D12.2.3. Olaylar ve
durumlar karsisinda motivasyonunu siirdiiriir, E2.2. Sorumluluk, E3.1. 0daklanma). Dolgu oyuncagi
alan ¢ocuk cemberdeki arkadaslarindan ikisini secer ve segilen g¢ocuklarla oyunu tamamlayan
cocuklar yer degistirir. Cocuklarin oyunu anlayip anlamadiklarini kontrol etmek igin “Oyunumuz nasil
oynaniyormus? Kimler anlatmak ister?” denir ve s6z almak isteyen ¢ocuklardan oyunun oynanisini
anlatmasiistenir [HSAB.12.b. Hareketli oyunun kurallarini séyler, KB2.14.SB3. Kendi ifadeleriyle olay/
konu/durumu nesnel, dogru ve anlami degistirmeyecek sekilde yeniden ifade etmek, 0B1.3.SB3.
Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)]. Oyun bu sekilde tiim gocuklar oynayana kadar
devam eder. Tiim gocuklar oynadiktan sonra oyun ¢ocuklarinilgileri dogrultusunda devam eder (E2.5.
Oyunseverlik).

« Oyunda zorlandin mi? Neden?
« Oyunu oynarken neler hissettin? Neden?
« Yonlerimizi bilmeseydik oyunu oynayabilir miydik?

« Bu oyunu baska bir sekilde oynayabilir miydik? Nasil?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Oyuna tek-gift ayakla ziplayarak ilerlemek, galop ile donmek, parmak uclarinda kosmak,

ordek yiriyusi yaparak ilerlemek gibi segenekler eklenebilir. Cocuklardan bu hareketlerin zorluk seviyesini

kiyaslamalari istenebilir. Direkt oyuncadi almak yerine dnden ¢oziilmesi gereken bir 6riintii tamamlama,

eslestirme gibi dikkat oyunlari gemberin igine eklenebilir. Hulahaplar yerine ipler kullanilarak ¢ocuklara ipin

altindan siriinerek veya lizerinden ziplayarak gemberin igcine gegmeleri sdylenebilir. Hulahoplari kullanarak

baska nasil bir oyun tasarlayabilecekleri sorularak ¢cocuklardan tasarladiklari oyunun kurallarini belirlemeleri

istenebilir. Gruplardan tasarladiklari oyunu ve kurallari arkadaslarina sunmalari istenebilir.

Destekleme: Cocuklarin oturma diizeni etkinlik 6ncesinde hazirlanarak her gocugun oturacadi yere fotografi

ya daonu ifade eden sectigi bir sembol konulabilir. Cocuklara sorulan sorular basitlestirilebilir ve gerektiginde

yanitlar igin ek siire verilebilir. Uygun kartlarla segenek sunularak gocuklarin farkh sekillerde tepki vermelerine

imkan taninabilir. Hulahoplar tim ¢ocuklarin iginden rahatlikla gecgebilecedi biiyiikliiklerde olabilir. Oyuna

baslamadan dnce 6gretmen ya da segilen gocuklar gruba model olabilir. Tim ¢ocuklarin hulahoplarin iginden
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gecmesiigin 6gretmen veya akran destedi saglanabilir. Kullanilan materyaller birden fazla duyu organina hitap
edecek sekilde tercih edilebilir. Cesitli geri bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katiimlari desteklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelerden kendi ¢cocukluklarinda oynadiklari hareketli oyunlardan birini segerek oyunun kurallarini
¢ocuklarina anlatmalari ve bu oyunu ¢ocuklariyla oynamalari istenebilir.

ey

Toplum Katihmi: Okul bahgesinde “Geleneksel Oyun Senligi” diizenlenebilir. Okulun yakin ¢evresinde bulunan
muhtar, esnaf vb. kisiler davet edilerek geleneksel oyunlar oynanabilir.



