HAREKET VE SAGLIK ALANI
HAREKET VE SAGLIK ALANI ETKINLiK ORNEKLERI

ETKINLIK ADI: Hareketli Parkur
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglk Alani:
HSAB1. Aktif Yasam icin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:

E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.2. is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:

D3. Caliskanlik

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler.
Okuryazarlk Becerileri:

0B4.Gorsel Okuryazarlik
OB4.1.Gorseli Anlama

0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saglhk Alani:

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

iCERIK CERGEVESiI:
Kavramlar: Tek-gift
Materyaller: Adim gorseli, iki kutu, renkli toplar

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik 6ncesinde parkur hazirlanir. Kirmizi ve mavi toplarin igerisinde bulundugu iki kutu parkurun
basina yerlestirilir. Kirmizi ve mavi renklerde hazirlanmis olan ayak izleri tek ¢ift sekilde karisik olarak
yerlestirilir. Ayak izlerinin sonuna iki hulahop ¢ocuklarin gift ayak ziplamalari icin belirli araliklarla
konulur. Parkurun sonuna iki adet bos kutu konur. Son hulahoplar ile bos kutularin arasinda 3 adim
mesafe birakilir.

Bir kutu ile sinifa girilir. Cocuklar gember diizeninde oturur. Kutunun iginde ne olabilecedi sorulur ve
kutuyu incelemeleriigin gocuklara firsat verilir (E1.1.Merak). Tim gocuklar inceledikten sonra
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¢ocuklarin cevaplari alinir ve kutunun iginde farkli renklerde kolyeler oldugu sdylenir. Kutunun iginde
kirmizi ve mavi renkli kolyeler vardir. Cocuklardan sirayla kutunun iginden bir kolye gekmeleri ve bu
kolyeleri takmalari istenir. Tim ¢ocuklar kolyeleri taktiktan sonra gruplar (kirmizi grup ve mavi grup)
belirlenmis olur. Ardindan bir oyun oynanacadi sdylenir ve énceden hazirlanan parkur alanina gegilir
(E2.5. Oyunseverlik). Parkurun basinda iclerinde kirmizi ve mavi toplarin oldugu iki kutu vardir. Kirmizi
grup kirmizi toplarin oldugu kutunun arkasinda, mavi grup mavi toplarin oldugu kutunun arkasinda
sira olur (SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.). Oyuna baslayan ¢ocuklar
kutularin iginden birer top alir ve parkura baslar. Kirmizi gruptaki gocuk yerdeki kirmizi ayak izlerini,
mavi gruptaki gocuk ise yerdeki mavi ayak izlerini takip ederek parkuru tamamlar (OB4.1.SB2. Gorseli
tanimak, D3.4.1. Grup calisma becerisi sergiler.). Yerde tek ve gift olmak (izere iki farkli ayak izi vardir
ve ¢cocuklar bu ayak izleri lizerine ziplayarak parkurda ilerler (HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun
denge hareketleri yapar.). Parkurun sonunda ise bos kutular vardir. Parkuru tamamlayan ¢ocuklar
ellerindeki topu belli bir mesafeden kutulara atmaya ¢alisir (HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.). Oyun tim cocuklar oynayana kadar devam eder. Oyun bittiginde kutulardaki
toplar sayilir.

ETKINLIiKLER

« Oyunun en ¢ok hangi kisminda zorlandiniz? Neden?
« Parkurda baska neler olabilirdi?

« Bu oyuna benzeyen baska bir oyun oynadiniz mi? O oyun nasildi?

DEGERLENDIRME

« Topu kutulara hangi sekillerde attiniz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarinilgilerine bagli olarak gocuklardan parkuru uzayda, vahsi dogada, kaygan zeminde,
sivri zemindeymis gibi yaratici drama unsurlarini kullanarak tamamlamalari istenebilir. Yas grubuna uygun
biyiklik ve agirlikta olan badminton, tenis ve pinpon toplari sinifa getirilerek, bu toplarin hangi spor dallarinda
kullanildigi konusulup ¢ocuklardan parkuru bu toplari kullanarak tekrarlamalari istenebilir. Toplarin tasindigi
hedefe farkli yollardan gelecek sekilde hazirlik yapilirsa gocuklara daha gok tekrar sansi taninmis olur. Ornegin
cocuklar 2 sira olup sirada bekleye bekleye toplari atmak yerine 5-6 farkli yerden baslayip toplari ortada ortak
bir kutuya atabilir. Ayak izleri birbirlerine karistirilip yon bulma pratigi yaptirilabilir.

Oyunda kullanilan ayak izleri yerine tek ve ¢ift ayak ile ziplamayi temsil eden ayak izleri kartlarini gocuklarin
hazirlamasi istenebilir. Cocuklardan bu kartlari kullanarak yeni bir oyun parkuru tasarlamalari istenebilir.
Cocuklar kendi sectikleri muizikler ve kostiimlerle parkuru sanki bir gosterideymis gibi tamamlayabilirler.
Cocuklardan iginde ziplama hareketini bulunduran kendine 6zel bir dans figlirii yapmalari istenebilir. Sinifa
gecici bir sahne kurularak her gocugun kendi figlirlini tanitmasi igin gocuklara imkan verilebilir.

Destekleme: Etkinligin asamalari gorsellestirilerek gocuklara etkinlik baslangicinda bu gorseller lizerinden
ne yapilacagi anlatilabilir. Oyun siirecinde yapilacaklar 6gretmen tarafindan model olunarak gdsterilebilir.
Cocuklardan tek ve ¢ift ayadi karistiranlar igin tek ayagin yanina “1” rakami ya da tek bir ayak sembold, gift
ayagin yanina “2" rakami ya da Gift ayak semboli yapistirilabilir. Gerektiginde gocuklara farkli tiirlerde ipuglari
verilerek ¢ocuklarin etkinlige katilimlari artirilabilir. Cesitli geri bildirimler verilerek ¢ocuklarin etkinlige
katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere yapilan etkinlik hakkinda bilgi verilir. Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte boncuklardan bir
kolye tasarlamalari istenebilir.



