78

ETKINLIK ADI: Neseli Ormanda Parti
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E.2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SD2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve distlinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve disiincelerini fark eder.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak

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

Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1. SB1. Gorseli algilamak
OGRENME GIKTILARI:
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.
ICERIK CERGEVESI:
Sozcukler: Davetiye, parti
Materyaller: Uzerinde farkli hayvan gérselleri olan davetiyeler, zarflar
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik oncesinde sanat kosesine farkll hareket oriintlilerinde hayvan kartlari, dramatik oyun
késesine ise hayvan maskeleri konur. Sandalyeler oturulacak kisim disa bakacak sekilde ve gember
seklinde yerlestirilir. Her sandalyenin Gzerinde bir tane zarf vardir. Cocuklara bir oyun oynayacaklari

ETKINLIiKLER

sOylenir ve oyun anlatilir. Mlzik acilir ve gocuklar sandalyelerin etrafinda dans ederek donmeye baslar
(HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, E2.5. Oyunseverlik). Mizik
durdugunda her ¢ocuk 6niindeki sandalyenin Ulzerindeki zarfi alir ve sandalyeye oturur. Cocuklara
bu zarflarin iginde ne olabilecedi sorulur ve ¢ocuklarin cevaplari alinir (E1.1. Merak, SDB2.1.SB2.G1.

Duygu ve diisiincelerini fark eder.). Cevaplarin ardindan hep birlikte 3'e kadar sayarlar ve her ¢ocuk
zarfiacar. Her zarfiniginde bir davetiye vardir. Cocuklara davetiyenin “Neseli Orman” da yapilacak olan
dans partisinin davetiyesi oldugu sdylenir. Her davetiyenin Gizerinde farkh bir hayvan gorseli vardir



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ve gocuklar bu hayvanin hareketlerini taklit edecektir (OB4.1. SB1. Gorseli algilamak). Cocuklardan
sandalyelerini kenara almalariistenir. Cocuklar sinifin iki duvari arasinda davetiyelerindeki hayvanlara
uygun hareket ederek partiye gider. Ornegin kuslar kanat girparak, tavsanlar ziplayarak, yilanlar
surtnerek, baliklar yizerek partiye gider. Ardindan c¢ocuklara partinin yapilacagi yere geldikleri
sOylenir ve bir miizik acgilarak parti baslatilir. Cocuklar miizik esliginde serbest bir sekilde dans eder.
Mizik durdugunda cocuklardan davetiyelerini segtikleri bir arkadasiile degistirmeleriistenir. Ardindan
partinin bittigi belirtilir ve basladiklari yere donecekleri sdylenir. Donlis yolunda gocuklar ellerindeki
yeni davetiyelerde yer alan hayvanlara uygun sekilde sinifin diger duvarina dogru hareket ederek
partiden déner (HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, D3.5.4. Kisisel
ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.).

ETKINLiKLER

« Farkli bir hayvan olsaydiniz partide nasil dans ederdiniz?
« Kendimiz bir hayvan partisi diizenleseydik neler yapardik?

« Bu oyuna baska bir isim koymak isterseniz ne olurdu?

DEGERLENDIRME

« Bu oyunla ilgili baska bir sey eklemek ister misiniz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklardan sandalyelerin etrafinda dolasirken kendilerini uzaydaki astronot, gokyizindeki
bulut vb. dislinmeleri istenerek dans edebilecekleri sdylenebilir. Sinifin icine engeller ve denge tahtalari
yerlestirilerek oyunun zorluk seviyesi arttirilabilir. Cocuklardan grup héalinde parti tasarlamalari ve bu partinin
nerede yapilacagi, miizikleri vb. detaylari aralarinda konusarak belirlemeleri ve bunlari sunmalariistenebilir. Bu
partinin sonunda gocuklardan gruplar halinde dans gdsterisi hazirlamalari istenebilir. Hazirlanan sahnede her

grubun dansini sunmasina firsat verilebilir.

Destekleme: Oyunun nasil oynanacadi, gorseller Gizerinden agiklanarak gocuklara model olunabilir. Etkinlikte
yer alan hayvanlari tanimayan gocuk varsa oncelikle bu hayvanlar tanitilabilir ve bu hayvanlarin nasil hareket
ettikleri gosterilebilir. Hayvan hareketleri ile ilgili videolar izletilebilir. Cocuklarin miizik esliginde serbest ve
givenli bir sekilde dans etmeleriyle etkinligin tamamlanmasi saglanabilir. Gerektiginde gocuklara farkli
turlerde ipuglari sunularak onlarin etkinlige katilimlari artirilabilir.

AiLE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere hayvan taklidi oyunu yollanarak evde gocuklariyla oynamalari énerilir.

Aile Uyeleri birlikte oturur. Bir aile lyesi, bir hayvan secer ve o hayvanin sesini taklit eder. Diger aile Uyeleri
hangi hayvan oldugunu tahmin etmeye ¢alisir. Dogru tahmin eden kisi siradaki hayvani seger. Bu sekilde tim
aile Uiyeleri birer hayvan taklidi yapana kadar oyun devam eder.
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