HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Kutu icindeki Diigmeler
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Sosyal
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
Sosyal Alani:
SBAB?7. Mekansal Diisinme Becerisi
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E2.Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) galismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G2. Ortak hedefler dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur.
SDB2.2.SB4.G3. Diger Uyelerle gorev paylasimi yapar.
SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gbrevleri yerine getirerek takima katki saglar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla calisma becerisi sergiler.
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
Okuryazarlik Becerileri
OB4. Gorsel Okuryazarlik
0B4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Distinme
0B4.3.SB2. Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil ylritmek
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.13. Hareketli oyunlara 6zgii basit taktik ve stratejileri gelistirebilme
HSAB.13.a. Hareketli oyunu goézlemler.
HSAB.13.b. Gozlemledigi/bildigi bir hareketli oyunun akisini sdyler.
HSAB.13.¢. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri dener.
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Sosyal Alani:

SAB.9. Yakin ¢evresindeki cografi olay, nesne, mekan ve kisilerin konumunu algilayabilme

SAB.9.b. Kendisine verilen kroki lizerinde belirlenen rotayi takip ederek hedefi bulur.

SAB.9.c. Belirlenen nesnenin gérselini kroki tizerinde dogru konuma yerlestirir.

ICERIK CERGEVESI:

Sozcukler: Hulahop, parkur

Materyaller: 4 adet hulahop, iginde biyiik boy diigmelerin oldugu iki adet kutu, sepet,, renkli tebesir, bahge

krokisi, kalem

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklarla bahgeye cikilir. Cocuklar ¢ember olur. Hulahoplar getirilir ve ¢ocuklara bir oyun
oynayacaklari séylenir. Cocuklara hulahoplarla nasil bir oyun oynayabilecekleri sorulur ve ¢ocuklarin
cevaplari alinir (HSAB.13.b. Gozlemledigi/bildigi bir hareketli oyunun akisini sdyler, KB2.10.SB1.
Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak, E3.2. Yaraticilik). Daha sonra gocuklardan iki takima
ayrilmalariistenir. Takimlarikendilerinin olusturmalariyéniinde gocuklararehberlik edilir(SDB2.2.SB4.
G2. Ortak hedefler dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur.). Disarda
kalan ¢ocuklarin takima dahil olmalari desteklenir ve Uye sayisi esit olan iki takim olusturulur. Her iki
takimda bulunan ¢ocuklarin bileklerine kendi takimlarini temsil etmek adina farkli renk kurdele takilir.
Takimlara birer tane kutu ve bahgenin krokisi ¢izilmis olan A4 kagidi verilir. Bu kutularin icinde karsi
takimin lye sayisi kadar digme bulunmaktadir. Takimlardan bu kutulari bahgede bir yer belirleyerek
oraya saklamalari ve bu yeri de kroki tzerinde isaretlemeleri istenir (SAB.9.c. Belirlenen nesnenin
gorselini kroki iizerinde dogru konuma yerlestirir, SDB2.2.SB4.G3. Diger liyelerle gorev paylasimi
yapar, D3.4.1. Grupla calisma becerisi sergiler.). Kutularin saklanmasinin ardindan takimlarin
krokileri degistirmeleri ve her iki takimin da diger takimin saklamis oldugu kutuyu bulmalari istenir
(SAB.9.b. Kendisine verilen kroki lizerinde belirlenen rotayi takip ederek hedefi bulur, 0B4.3.SB2.
Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek). Kutular bulunduktan
sonra ¢ocuklarin takim olarak parkur alaninda toplanmalari gerekmektedir. Bu parkur alaninda yere
baslangi¢ ve bitis noktalari belirlenmis iki diiz ¢izgi ¢izilmistir. Cocuklar bulduklari kutulari baslangig
noktasina koyar ve orada tekli sira olurlar. Her iki takimin da ikiser adet hulahopu baslangi¢ gizgisinin
yanina konulmustur. Bitis noktasinda da birer sepet bulunmaktadir. Cocuklardan sirayla kutunun
icinden bir diigme alarak sepete getirmeleri istenir. Ancak bu sirada yanlarinda bulunan iki adet
hulahopu kullanmalari gereklidir (HSAB.13.¢. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri
dener, D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir, E2.5. Oyunseverlik).
Sira ile oynanacak olan bu oyunda iki hulahop ¢izgi lizerine yerlestirilecek, 6ndeki hulahopun igine
girdikge arkadakini 6ne tasiyarak parkur tamamlanacaktir (HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer
degistirme hareketleri yapar, SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gorevleri yerine getirerek takima katki saglar,
E13. Azim ve Kararliik). Cocuklarin oyunu daha net olarak anlamalari i¢in oyun bir tur gosterilir
(HSAB.13.a. Hareketli oyunu gézlemler.). Ardindan siranin basinda bulunan gocuklardan baslanarak
tim ¢ocuklar tamamlayana kadar oyun siirddrulir.

« Oyunda zorlandiginiz kisim oldu mu? Olduysa neresiydi?

« Grup ici gorev dagihmi yaparken zorlandiniz mi?

« Hulahoplari dizerek ilerlemek nasildi?

« Oyun hosuna gitti mi? Neden?

« Takimlara nasil ayrildik? Bu sirada zorluk yasadiniz mi? Yasadiysaniz nasil ¢6zdiiniz?
« Oyunumuz nasil oynaniyordu? Anlatir misiniz?
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FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: ikinci oyundaki parkur cesitlendirilebilir. Denge tahtalari veya engeller kullanilarak bir parkur
olusturulabilir. Oyuncak kollarin ya da bacaklarin arasina sikistirarak veya iki gocuk sirt sirta vererek oyuncadgi
sepete ulastirabilir. Parkura siirlinme, tek-gift ayakla ziplama, galop, emekleme, kosma gibi gesitli yer
degistirme hareketleri eklenebilir. Cocuklara oyunda kullandiklari krokiyi géz 6niinde bulundurarak saklanan
nesneyi daha kolay bulmalari i¢in krokide ne gibi dedgisiklikler olabilir diye sorulabilir. Cocuklardan bir kroki
hazirlamalari istenebilir. Cocuklara bu krokiyi hazirlarken krokinin nereye ait oldugu, gorsellerin ne oldugu
ve bu krokiyi hangi amagcla hazirladiklari konusunda serbest olduklari sdylenebilir. Sonrasinda ¢ocuklardan
hazirladiklari krokiyi detayl sunmalari istenebilir.

Destekleme: Etkinlik 6ncesinde gocuklara krokileri nasil okuyacaklarini ve kullanacaklarini géstermek igin
gorsel destek saglanabilir. Cocuklarin bireysel 6zellikleri dikkate alinarak gruplarin olusturulmasina dikkat
edilebilir. Tim ¢ocuklarin oyuna katilimiigin onlara hulahoplari dizme ve hulahoplariniginden gegme konusunda
fiziksel destek saglanabilir, rehberlik edilebilir. Parkur asamasinda akran eslestirmesi yapilarak ¢ocuklarin
birbirlerini desteklemeleri saglanabilir. Cocuklardan etkinligin tamami yerine sinirli miktarini yapmalari
istenerek etkinlik basitlestirilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Toplum Katilimi: Okulayakin bir parkta oyun glinii diizenlenir ve okulda olusturulan parkur parkta da olusturulur.
Oyun, parka gelen gocuklarla birlikte oynanir.



