HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Oriimcek Ag
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
KAVRAMSAL BECERILER:

KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB3. Karsilastirmak
EGILIMLER:

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
E3.2. Yaraticilik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.1. iletisim

SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G4. Duyqu ve diistincelerini baglama uygun olarak agiklar.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir.
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu surdiirir.
Okuryazarlk Becerileri:

0OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama

0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek

OB?7. Veri Okuryazarhgi
0B?7.7. Oriintiileri Betimleme ve Analiz Etme

0B7.7.8B2. Oriintiileri modellemek (nicelendirmek)
OGRENME CIKTILARI:
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.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar.

HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.a. Farkh biiytikliikteki nesneleri kavrar.
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Matematik Alani:

MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin ¢ikarim yapabilme

MAB.4.b. Oriintii olusturur.
MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Altinda-Ustiinde, 6nce-sonra

Materyaller: “MEB 365 Giin Oykii” serisindeki “Bir Yumak Macera” adli kitap, kirmizi yiin ip, driinti kartlari

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

“MEB 365 Giin Oykii” serisinden “Bir Yumak Macera” adli hikaye cocuklara okunur. Cocuklara “Acaba
kirmizi yumak bundan sonra kimlerle karsilasacak?” sorusu yoneltilerek c¢ocuklarin cevaplari
alinir (SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve diisiincelerini baglama uygun olarak aciklar, E3.2. Yaraticilik).
Hikdye tamamlanir ve g¢ocuklarin gorisleri degerlendirilir. Ardindan “Cocuklar simdi elimdeki bu
kirmizi yumakla size bir oyun hazirlayacagim.” denilerek yumak, karisik sekilde konumlandiriimis
sandalyelerin ayaklarina 6riimcek agi olusturacak sekilde dolanir. Daha sonra ise sayi ve sekil kartlari
mandal yardimiyla bu iplere tutturulur. Adil olmasi igin sekil ve sayi kartlari iplere asilirken siralarina
ve esit aralikl olmalarina dikkat edilir. Oyun alanini incelemeleri igin gocuklara firsat verilir. Oyunda
hangi sayi ve sekillerin oldugu sorulur ve gocuklarin cevaplari alinir. Ardindan gocuklardan iginde
sayl ve sekillerden olusan oriintl kartlarinin oldugu kutudan birer kart se¢gmeleri istenir. Cocuklara
sectikleri kartlari incelemeleri igin zaman taninir (OB4.2.SB1. Gérseli incelemek). Sayisma ile
cocuklar iki gruba ayirilir. Gruplar sandalyelerin farkli taraflarina (biri basa, digeri sona) geger ve sira
olur. Mizik acilir. Mizikle birlikte siralarin basindaki gocuklar yerde emekleyerek iplerin arasindan
gecer ve miizik bitene kadar segctikleri oriintli kartinin lzerindeki sayilari ve sekilleri toplamaya
calisir (HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, HSAB.1.b. Etkinliginin
durumuna uygun denge hareketleri yapar, HSAB.2.a. Farkh biiyiikliikteki nesneleri kavrar, E3.1.
Odaklanma). Sayi ve sekil kartlarini toplarken 6nemli olan oriintli kartlarindaki siralamaya uygun
bir sekilde toplamalaridir. Miizik bittiginde gocuklar, topladiklari sekil ve sayilar 6riinti kartlarina
uygun olarak masalarina yerlestirir [MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir, MAB.4.b. Oriintii
olusturur, KB2.10.SB3. Karsilastirmak, OB7.7.SB2. Oriintiileri Modellemek (Nicelendirmek), D12.2.1.
Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararl davranir, D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda
motivasyonunu siirdiiriir, E2.5. Oyunseverlik]. Oyun tiim ¢ocuklar oyunu tamamlayana kadar devam
eder.

« Oyunda seni en ¢ok zorlayan neydi? Neden?
« Miizik bitene kadar elindeki 6riintl kartinda yer alan sekil ve sayilari tamamlayabildin mi?
« Oriintii kartinda hangi sekil ve sayilar vardi?

« Kirmizi yumakla baska ne yapabilirdik?
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FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Ortintli kartlari sinif icerisinde farkli yerlere asilarak emekleme hareketi ¢esitlendirilebilir.
Kartlari toplamak i¢in parkur hazirlanarak tek-gift ayakla ziplama, galop, siiriinme, ylriime, kosma vb. yer
degistirme hareketleri eklenebilir. Etkinlikte kullanilan mandal ya da asilan kartlar farkh boyutlarda kullanilarak
¢ocuklarla hangisinde daha kolay, hangisinde daha zor astiklari ve bunun sebebinin ne olacag: tartisilabilir.
Cocuklardan kiiguk gruplar halinde ipi kullanarak farkl bir oyun tasarlamalari istenebilir. Her grup tasarladig
oyunun kurallarini belirleyerek brosir hazirlayabilir. Gruplar sirayla oyunlarini ve kurallarini anlattiktan sonra en
cok ilgi géren oyun veya oyunlar sinifta oynanabilir. 0gretmenin yonlendirmesiyle oyuna siirlinme, yuvarlanma,
ziplama gibi yer degistirme hareketleri eklenebilir.

Destekleme: Hikaye kitabinin gorselleri daha biiylik ve kontrast zemine hazirlanarak gorsel agidan daha
islevsel hale getirilebilir. Oyunun asamalari ve kurallari gorsellestirilebilir. Oyunu 6gretmen rol model olarak
anlatabilir. Tim ¢ocuklarin oyunu tamamlamalari i¢in yeterli siire verilebilir, gerekli pekistirme ile rehberlik
edilebilir. Oyunun tamami yerine gocuklardan bir kisminin tamamlanmasi daistenerek etkinlik basitlestirilebilir.
Orilintli kartlar kabartmal sekilde hazirlanabilir. Cocuklarin dzelliklerine dikkat edilerek akran eslestirmesi
yapilabilir. Boylece hem o6riintii olusturma hem de uygun sayi ve sekillerin bulunmasinda gocuklar birbirlerini
destekleyebilirler.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere yapilan etkinlik hakkinda bilgi verilerek evde bulunan malzemeleri kullanarak gocuklariyla

orilintli galismalari yapmalari istenebilir.



