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ETKINLIK ADI: Heykel
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Becerileri
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:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak

D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

Okuryazarlk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek
OGRENME CIKTILARI:
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. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.
HSAB.4. Beden farkindaligina dayal hareket edebilme
HSAB.4.a. Bedeninin bolimlerini gosterir.
HSAB.4.b. Bedenini farkinda olarak hareket eder.
iICERIK CERGEVESI:
Sozcukler: Maket
Materyaller: insan figiirii maketleri

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Sinifa eklemli ahsap bir insan figiirii maketi ile gelinir. imkanlar dogrultusunda eklemli ahsap insan

ETKINLIiKLER

figlrd, eklemli ahsap el figlirli, eklemli ahsap hayvan figlri maketlerinin oldugu gegici bir merkez
olusturulabilir. 0grenme merkezlerinde oyun zamaninda gocuklarin bu merkezde vakit gegirmelerine
imkan verilebilir (E2.5. Oyunseverlik). Maket, tiim ¢ocuklarin goérebilecedi bir yere konur. “Maketin

durusu nasil?” sorusu sorularak gocuklarin maketi incelemeleri ve diistincelerini ifade etmeleri tesvik



HAREKET VE SAGLIK ALANI

edilir (OB4.1.SB1.Gérseli algilamak, OB4.2.SB1.Gorseli incelemek). Cocuklardan alinan cevaplarin
ardindan lizerinde gesitli durus/poz gorselleri olan kartlar teker teker gosterilir ve gocuklardan
ayni duruslari/pozlari yapmalari istenir (HSAB.4.b. Bedeninin farkinda olarak hareket eder,
E3.1.0daklanma, 0B4.1.SB1. Gérseli algilamak, 0B4.2.SB1. Gérseli incelemek). Daha sonra bu kartlar
bir gember olusturacak sekilde yere yapistirilir ve gocuklardan gemberin etrafinda siralanmalari
istenir. Cocuklara miizik esliginde bir oyun oynayacaklari sdylenerek oyun anlatilir. Miizik basladiginda
¢ocuklar gcemberin etrafinda donerek dans etmeye baslar. Mizik durdugunda her gocuk onlindeki
karta bakarak kartta yer alan durusu/pozu yapar ve heykel olur (HSAB.1.a. Farkh ortam ve kosullarda
yer degistirme hareketleri yapar.). Oyun ¢ocuklarin ilgisi dogrultusunda devam eder. Oyun sonunda
her cocuk kendi 6nlindeki karti alir. Cocuklar yarim ay diizeninde oturur. Ahsap insan figlirl gocuklara
gosterilerek figlre farkli durus/ poz yaptirilir. Gosterilen durusu/pozu gosteren kart kimdeyse o gocuk
resmi getirir ve ahsap insan figiiriini kullanarak istedigi bir durusu/pozu yapar. Daha sonra bu durusu
yaparken viicudunun hangi béliimlerini kullandigini séyler (HSAB.4.a. Bedeninin bdliimlerini gdsterir,
HSAB.4.b. Bedeninin farkinda olarak hareket eder, SDB2.1.SB3.G1. Sozlii/sozsiiz etkilesimi fark
eder, D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Tim gocuklar kartlarini
getirdiginde etkinlik sonlandirilir.

ETKINLIiKLER

« En ¢ok hangi durusu/pozu yaparken zorlandin? Neden?

« Senin segtigin durus/poz hangisiydi? Neden o durusu/pozu segtin?

« Bu oyunu baska nasil oynayabilirdik?

« Bu oyuna benzeyen bildigin baska bir oyun var mi? Varsa bu oyun nasil oynanir?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Etkinlikteki gemberin etrafindayiiriiyerek donmeye ek olarak kaymaadimiile donmek, galopile
donmek, kendi ekseninde donerek ylriimek, sigrayarak donmek gibi segenekler eklenebilir. Denge pozlarinda,
kag temas noktasi ile denge saglandigina dikkat etmek gerekebilir. Ornegin bazi kartlarda tek temas noktasi,
bazilarinda 2-3 temas noktasi ile denge hareketleri gesitlendirilebilir. Ahsap eklemli makete ulasilamama
durumu olursa 6gretmen makete yaptiracagi hareketleri kendisi de gosterebilir. Cocuklardan farkli denge
hareketleri yaratmalari istenebilir (Ornegin bir eliniz ve bir ayaginiz yere temas ederken yapabileceginiz bir poz
var mi? Viicudunuzun 3 ayri noktasi yere degerken yapabilecediniz poz var mi? vb.). Dengeleme becerilerine
“Arkadasinla el ele ve bir ayaginiz yukarida olarak kag farkli hareket yapabilirsiniz?” vb. seklinde is birligini
destekleyici unsurlar eklenebilir.

Destekleme: Maket tim c¢ocuklarin gorebilecegdi sekilde biiyitilebilir ya da grup galismasi yapilarak her
gruba bir maket verilebilir. Gorseller dokunsal 6zellikler eklenerek veya zit renkli zemine yapistirilarak gorme
bakiminda islevsel hale getirilebilir. Miizikli oyunun nasil oynanacagina betimleme yapilarak model olunabilir.
Oyunda akran eslemesi yontemi kullanilabilir. Cocuklardan bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine goére
konusarak, gostererek veya isaret ederek sorulara cevap vermeleriistenebilir. Cesitli geri bildirimler verilerek
¢ocuklarin etkinlige katihimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere yapilan etkinlik ile ilgili bilgi verilir. Ailelerden oyunu kendi yapacaklari duruslar/pozlarile
oynamalariistenebilir. Oyunicin her aile bireyi farkli bir durus/poz verebilir ve bu duruslar/pozlar fotograflanarak

oyunda kullanilabilir. Sonrasinda hazirlanan pozlar gocuklarin oynamasiigin okula gonderilebilir.
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