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HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Esli Yuriyis
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi yapmak ve yardimlasmak

SDB2.2.SB4.G3. Diger liyelerle gérev paylasimi yapar.
SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi

SDB2.3.SB2. Baskalarinin duygularini, diislincelerini ve bakis agilarini anlamak

SDB2.3.SB2.G2. Baskalarinin duygularini, bakis agilarini ve gérislerini dikkatle dinler.
Degerler:
D3. Caliskanhk

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gdrevleri almaya istekli olur.

D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

HSAB.6. Esle/grupla ahenk iginde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6.a. Es calismalarinda hareketi esiyle ayni yonde yapar.
HSAB.6.b. Es calismalarinda hareketi farkl yonlerde yapar.
HSAB.6B.c. Es ¢calismalarinda hareketi es zamanli yapar

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Hizli-yavas, yakin-uzak
Sozcukler: Esli yUrlyls, komut verme
Materyaller: Kurdele, sopa, ip

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

iki renk kurdele ile cocuklarin dikkati gekilir. “Acaba bu kurdeleler ile neler yapabiliriz?” sorusu sorulur
ve ¢ocuklarin tahminlerialinir. “Kurdelelerle oyun oynayabiliriz.” cevabini vermeleriigin yonlendirmeler
yapilabilir. Ardindan oyunun nasil bir oyun olabilecedi sorulur ve ¢ocuklarin fikirlerini ifade etmelerine
firsat verilir (SDB2.3.SB2.G2. Baskalarinin duygularini, bakis acilarini ve gériislerini dikkatle dinler,
E3.2. Yaraticilik). Daha sonra “esli yiirliylis” oyunu oynanacadi s6ylenir ve oyun anlatilir. Ardindan
eslesme igin ¢ocuklar torbanin/kutunun iginden sayi cekerler. Torbanin/kutunun igerisinde her
sayldan en az 2 tane yazilmalidir. E§er siniftaki gocuk sayisi tek sayi ise bir grubun 3 kisilik olmasi
sa@lanabilir.Ayni sayiyl geken gocuklar es olur. Eslesmeler tamamlaninca esler, kendilerine verilen
kurdelenin ikiucundan tutarak hareket etmeleri konusunda bilgilendirilir. “Hizl yiirime, yavas yiirime,
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asker gibi ylriime, penguen gibi yirime, kanguru gibi yirime, ¢omelerek yiriime, parmak ucunda
ylrime, birbirine sarilarak yiiriime” seklinde farkli yonergeler verilir. Yonergeler “sadece kirmizi
renkli kurdelesi olan esler ylristin, sadece sari renkli kurdelesi olan esler yiiriisiin” seklinde farkl
yonergelerle gesitlendirilebilir. Oyun sirasinda ¢ocuklardan yénergeye uygun bir sekilde ve esleri
ile uyum icinde hareket etmeleri istenir (HSAB.6.a. Es calismalarinda hareketi ayni yonde yapar,
HSAB.6.b. Es calismalarinda hareketi farkli yonlerde yapar, HSAB.6.c. Es galismalarinda hareketi
es zamanl yapar, SDB2.2.SB4.G3. Diger iiyelerle gorev paylasimi yapar.). ikinci asamada oyunun
biraz daha zorlastirilacagi soylenir. Bu defa gocuklara kurdele yerine ayni renklerde ince uzun kesilmis
kagitlar verilir ve cocuklarin oyundaistenen hareketleriyaparken kagidi yirtmamakigin dikkatli olmalar
gerekecedi soylenir. Bir dnceki asamada oldugu gibi farkli yonergeler verilir ve gocuklardan yonergeye
uygun bir sekilde ve esleri ile uyum icinde hareket etmeleri beklenir (HSAB.6.a. Es galigsmalarinda
hareketi ayni yonde yapar, HSAB.6.b. Es galismalarinda hareketi farkli yonlerde yapar, HSAB.6.c. Es
calismalarinda hareketi es zamanli yapar, D3.5.3. Kendine uygun goérevleri almaya istekli olur, D3.5.4.
Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Oyun gocuklarin ilgisi dogrultusunda
devam eder.
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« Arkadasinla ayni anda hareket etmek sana ne hissettirdi?
« Esinle uyumlu bir sekilde hareket edebilmek igin neler yaptin/yaptiniz?

« Arkadasinizla ylriimeye ¢alisirken en ¢ok hangi yiriylste zorlandiniz? Neden?

DEGERLENDIRME

« Bu oyunu daha farkli nasil oynayabiliriz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Etkinlige kosma, atlama, sigrama, ziplama, sigramall atlayis, kayma, yuvarlanma, tirmanma
vb. yer degistirme hareketleri eklenebilir. Bu farkl yer degistirme hareketleri, cocuklarin ilgisini ¢cekecek
farkl ritimlerdeki miziklerle uygulanabilir, bdylece ritmik hareket etme ve koordinasyon daha etkili sekilde
deneyimlenebilir. Grupta yer alan ¢gocuk sayisi artirilarak grupla calisma denemeleri yapilabilir. Ozellikle derin
doku duyusunu desteklemek agisindan viicudun farkli yerleri ile farkli nesneler kontrol edilebilir. Ornegin
cocuklar elleriyle kurdeleyi tutarken miizik esliginde hareket ederler ve bu sirada diger elleriyle birbirlerinin
koltuk altina top koyabilirler. Biri esinin koltuk altina topu sikistirirken, 3 adim sonra topu tasiyan kisi bostaki
eliyle topu alip arkadasinin koltuk altina koyabilir. Duyusal uyaranlar eklenmesi etkinlige zenginlik katilabilir.
Destekleme: Oyunun kurallari ve nasil oynanacadi gorseller Gizerinden agiklanabilir. Oyuna katiimakta zorlanan
¢ocuklardan sevdigi bir arkadasiile eslesmesiistenebilir veya bu gcocuklar oyunu 6gretmenle beraber oynamasi
yoniinde cesaretlendirilebilir. Cocuklarin bireysel 6zelliklerine gore oyunu tek oynamalarina rehberlik edilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere giin i¢cinde oynanan oyun hakkinda bilgi verilerek bu oyunu evde aile bireyleri arasinda
farkh farkh eslestirmeler (anne-baba, anne-gocuk, baba-cocuk, ¢ocuk-kardes/abi/abla, anne-baba-gocuk
vb.)ile denemeleri 6nerilebilir.
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