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ETKINLIK ADI: Sayi Rulolari
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler
KB1.1. Saymak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) galismasi yapmak ve yardimlagsmak
SDB2.2.SB4.G1. Yardimlagma ve takim galismasinin 6nemini fark eder.
Degerler:
D4.Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak

D4.1.3. Ortak hedeflere ulagsmak i¢in arkadaslariyla dayanisma iginde olur.

OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

HSAB.12. Hareketli oyunlarin temel kurallarini aciklayabilme
HSAB.12. a. Hareketli oyunlarailiskin kurallari fark eder.
HSAB.12.b. Hareketli oyunun kurallarini sdyler.

HSAB.12. c. Hareketli oyunlara basit kural 6nerileri getirir.
iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Tek-gift, 1-10 arasi sayilar
Sozcukler: Parkur
Materyaller: 10 adet bos rulo, 45 adet dal, hulaloplar
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

HAREKET VE SAGLIK ALANI

Cocuklarla okul bahgesine ¢ikilir. Cember halinde yere oturularak gemberin ortasina bos rulolar ve
onlarin igine sigacak boyutta dallar konur. Rulolarin tizerinde rakamlar yazilidir, gocuklarin bunlari

ETKINLiKLER

fark etmeleri saglanir. Rakamlar taninir, isimlendirilir. Denemek isteyen ¢ocuklarla rulolar rakamlara
gore siralanir (KB1.1. Saymak). “Rulolarin (izerinde yazan rakamlar ve dallarla ne yapilabilir?” sorusu
sorularak ¢ocuklarin oyunu tahmin etmeleri istenir. Cocuklar tarafindan hulaloplarla bahge zeminine
parkur hazirlanir. Parkur sonunda rakamlari siralama galismalari yapacaklari séylenir. “Cocuklar bu

parkuru nasil gegebiliriz?” sorusu sorularak ¢ocuklarin cevaplari dinlenir. Parkuru hulahoplarin igine
cift ayak ziplayarak tamamlama karari alinir. Bu arada tek ayak, ¢ift ayak basma davranisi yapilir.
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DEGERLENDIRME

Cocuklara “Cocuklar parkuru tamamlarken nelere dikkat etmeliyiz? Oyunun kurallari nelerdir, bu oyun
icinkural 6nerilerinizvar mi, varsanelerdir?”sorulariyoneltilir. Cocuklarin cevaplaridinlenir(HSAB.12. a.
Hareketli oyunlarailiskin kurallari fark eder, HSAB.12.b. Hareketli oyunun kurallarini séyler, HSAB.12.
c. Hareketli oyunlara basit kural 6nerileri getirir.). Parkur sirasinda ya da rakamlari dizerken karisiklik
yasadiklarinda c¢ocuklarin arkadaslarini motive etmeleri, uyarilarinda nazik olmalari konusunda
hatirlatmalarda bulunulur. Cocuklarin acele etmeden dogru bir sekilde parkuru tamamlamalari ve
rakamlari dizerken isterlerse arkadaslarindan ya da 6gretmenlerinden destek alabilecekleri belirtilir
(E1.3. Azim ve Kararliik, SDB2.2.SB4.G1. Yardimlasma ve takim galismasinin 6nemini fark eder,
D4.1.3. Ortak hedeflere ulasmak igin arkadaslariyla dayanisma iginde olur.). Hulahoplarin bittigi
noktaya masa konur. Masada rulolarin tizerine yazilmis rakamlar ve dallar vardir. Parkuru tamamlayan
cocuklar masaya gelerek rakamlari sirayla dizerler (Rakamlar ¢ocuklarin diizeylerine gore 1-5 arasi
veya 1-10 arasi olabilir.). Rakama gére dallar sayilarak rulolarin igine konur (E2.5. Oyunseverlik). Oyun
sonunda rulolar, dallar ve hulahoplar gocuklar tarafindan toplanir.

« Cift ayak ziplamak keyifli miydi?

» Hangi canlilar ziplar?

« Tek ayak lizerinde duran canli var mi?
« Parkur tamamlaninca ne yaptik?

« Kural koymak ya da degistirmek isteseydin nasil degisiklikler yapardin?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Farkll spor dallarinda yapilan maglarda (tenis, basket, futbol vb.) uygulanan kurallardan

bahsedilebilir. Yapilan yer degistirme hareketleri; parmak ucunda yiirlime, kosma, siirinme ve yuvarlanma

hareketleri eklenerek gesitlendirilebilir. Parkura engeller ve denge tahtalari eklenebilir. En sonunda oynanan

masa oyununa gesitli dikkat oyunlari eklenebilir. Cocuklardan parkuru ikiserli gruplar halinde sirt sirtayapmalari

istenerek cocuklarin es zamanli hareket etme becerisi desteklenebilir. Cocuklarla hulahoplari kullanarak farkl

bir oyun tasarlasalar nasil bir oyun tasarlayabilecekleri ve bu oyunun kurallarinin ne olabilecegdi konusulabilir.

Destekleme:Tekayakicin biradet ayak gorseli, ¢ift ayakigin ikiadet ayak gorselihulahoplarinicgine yapistirilarak

kullanilabilir. Hulahoplar bant gibi materyallerle yere sabitlenebilir. Rulolarda yazili sayilar kabartmali sekilde

hazirlanabilir ya da ayni sayida kiiciik sekiller eklenebilir. Hulohoplardan atlama ve rulolara uygun sayida

dal koyma asamalarinda akran destedi saglanabilir. Dederlendirme sorularinin sayisi azaltilarak etkinlik

basitlestirilebilir ya da farkli zamanda degderlendirme yapilarak etkinlik daha kiigiik pargalara ayrilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katimi: Nesne rakam eslestirme oyunlari dnerilebilir.
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