HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Cizgileri Takip Et
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
EGILIMLER:

E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E1.3. Azim ve Kararlilik

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.1. iletigim Becerisi

SDB2.1.SB2. Duyqu, dislinceleriifade etmek
SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve dislincelerini beden dili ile uyumlu olarak agiklar.
Degerler:

D3 Caliskanhk

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D12. Sabir
D12.2. istikrarh olmak
D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir.
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu stirdirir.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.
HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontroll gerektiren hareketleri yapar.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Diiz-egri

Sozcukler: Takip

Materyaller: Cocuk sayisi kadar top veya balon, zemine diiz gizgi yapmak igin renkli bant veya renkli boya
kalemi.

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar gelmeden 6nce yere farkli gizgilerden (diiz/ egri/zikzak ¢izgi vb.) olusan iki parkur cizilir.
Parkurlardan birinin basinda mavi, digerinin basinda kirmizi renkli bir top vardir. Cocuklar geldiginde
ogretmen, dikkatleri yerdeki gizgilere ve toplara ¢ekerek “Yerdeki gizgilerin adlari nelerdir?”, “Bu
cizgiler ve top ile ne yapacak olabiliriz?” sorulari sorulur ve ¢ocuklarin cevaplari alinir (E1.1. Merak).
Alinan cevaplarin ardindan ¢ocuklardan kutudan/torbadan bir kagit cekmeleri istenir.

ETKINLIiKLER

49



50

HAREKET VE SAGLIK ALANI

Kutunun/torbanin igerisinde mavi ve kirmizi renkte kagitlar vardir. Mavi renkli kdgidi geken gocuklar
mavi topun oldugu parkura, kirmizi kdgidi ¢cekenler kirmizi topun oldugu parkura gecger. Boylece
cocuklar iki gruba ayrilir. ilk olarak gocuklardan yere gizilen gizgiler {izerinde ellerinde top ile
yiirtimeleri istenir. ikinci turda cocuklar topu bacaklariyla tutar ve topu diisiirmeden gizgiler {izerinde
yiirdir. Oclincii turda ise gocuklar toplari yerde sektirerek gizgileri takip eder (HSAB.1.a. Farkli ortam
ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge
hareketleri yapar, HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar, E3.1. Odaklanma). Tim
¢ocuklar deneyimledikten sonra oyuna gegilir. Cocuklara “Top elinizdeyken/bacaklarinizla tutarken
ylrimek nasildi?”, “Top sektirirken gizgiler lizerinde yiiriimek nasildi?”, “En ¢ok hangi ¢izgi lizerinde
yururken/top sektirirken zorlandiniz? Neden?” sorulari sorulur ve ¢ocuklarin distincelerini ifade
etmelerine olanak verilir (SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve diisiincelerini beden dili ile uyumlu olarak
aciklar.). Sohbetin ardindan oyunun nasil oynanacadi ve kurallari anlatilir. Gocuklardan topu bacaklari
ile tutmalari ve diidik sesi ile parkura baslamalari istenir. Cocuklarin topu yere dislirmeden parkuru
tamamlamalari beklenir. Topu yere dislirmeden parkuru tamamlayan gocuk, topu grup arkadasina
geri getirir ve siranin sonuna geger (D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini
yerine getirir.). Topu alan ¢ocuk, diidiik sesiyle parkura baslar. Topun parkur tamamlanmadan yere
diismesi durumunda topu yere diisliren ¢cocuk parkurun basina gegerek oyuna yeniden baslar (E1.3.
Azim ve Kararliik, D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir, D12.2.3.
Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu siirdiiriir.). Tiim ¢ocuklar topu diisiirmeden parkuru
tamamladiginda oyun biter.
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« Hangi cizgiyi takip etmek kolaydi, neden?

« Hangi gizgiyi takip etmek zordu, neden?

« Top yerine baska ne kullanilabilirdi?

« Parkurda degistirmek istedigin bir yer var mi?
« Sen olsan nasil bir parkur tasarlardin?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Farkll spor dallarinda kullanilan gesitli toplarin (hentbol, voleybol, futbol, basketbol vb.)
oldugundan bahsedilebilir ve gocuklarin incelemeleri igin eger imkan var ise bir voleybol topu ile basketbol
topu sinifa getirilebilir. Sinifa getirilen bu toplar ile etkinlik tekrar edilebilir. Sonunda “Hangi topla parkuru
tamamlarken daha ¢ok zorlandin, hangisiyle daha kolaydi?” vb. sorular sorularak bunlarin sebepleri tartisilabilir.
Sporcularin antrenman videolari izlenerek egzersiz yaptiklari parkur cesitleri incelenebilir. Sinifa parkurlarda
kullanilan engel malzemeleri getirilebilir. Parkuru zorlastirmak igin ¢ocuklardan topu diisiiriince baslangig
noktasindan daha da geride belirlenen yeni bir noktadan baslamalari istenebilir.

Destekleme: Parkur igin gérsel kartlar olusturulabilir. Cocuklarin fiziksel 6zelliklerine gére farkli biytikliiklerde
ve ozelliklerde toplar kullanilabilir. Cocuklara bu toplari ilgi ve isteklerine gére se¢me hakki taninabilir.
Oyuna baslama ydnergesi birden fazla duyuya hitap edecek sekilde gesitlendirilebilir. Oyunun asamalari
gorsellestirilebilir. Ogretmen ¢izgiler iizerinde yiiriime konusunda bire bir rol model olarak gocuklarla beraber
deneme uygulamalarini gergeklestirebilir. Yonergelerde kisa ve net ifadeler kullanilabilir. Cocuklarin parkurun
en azindan bir kismini tamamlamalarina destek olunabilir. Gerektiginde g¢ocuklara farkh tiirlerde ipuglari
sunularak onlarin etkinlige katiimlari artirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelerden gocuklariyla evde ya da bahgede basit parkurlar hazirlamalari ve birlikte parkuru

tamamlamalari istenebilir.



