HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Sayiyorum, Kosuyorum
ALAN ADI: Hareket ve Saglik

YAS GRUBU: 60-72 Ay

ALAN BECERILERI:

Hareket ve Saglik Alani:

HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri

HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam icin Saglik Becerileri

HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler

KAVRAMSAL BECERILER:

KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi

KB2.10.SB3. Karsilastirmak
EGILIMLER:

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik Becerisi)
SDB1.1.SB1. Ogrenecedi yeni konu/kavram veya bilgiyi nasil 6grendigini belirlemek
SDB1.1.SB1.G1. Merak etmenin 6grenmeye etkisini fark eder.
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB1. ihtiyaglarini karsilamaya yonelik hedef belirlemek
SDB1.2.SB1.G3. ihtiyaglarina yonelik hedef tanimlar.
Degerler:

D12. Sabir

D12.2.istikrarli olmak
D12.2.1.Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararh davranir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)
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 degistirme hareketleri yapar.

HSAB.1.c. Nesne kontroll gerektiren hareketleri yapar.

HSAB.8. Aktif ve saglikh yasam igin gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu séyleyebilme
HSAB.8.a. Hareket etkinlikleri esnasinda solunum/ kalp atisi/ terleme gibi gergeklesen fizyolojik
degisimleri soyler.

HSAB.8.c. ihtiya¢ duydugunda dinlenmek istedigini ifade eder.
HSAB.8.¢. Diizenli ve yeteri kadar dinlenmenin 6nemini kendi cimleleriyle agiklar.
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HSAB.12. Hareketli oyunlarin temel kurallarini agiklayabilme

HSAB12.a. Hareketli oyunlara iligkin kurallari fark eder.

HSAB.13. Hareketli oyunlara 6zgii basit taktik ve strateji gelistirebilme

HSAB13.a. Hareketli oyunu gozlemler.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Sayilar

Materyaller: Top, tebesir

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Cocuklarin dikkatini toplamak igin parmak oyunu ile baslanir.

Sag elimde bes parmak (Sag el parmaklari agilir, 6ne uzatilir.)

Sol elimde bes parmak (Sol el parmaklari agilir, 6ne uzatihr.)

Say bak, say bak.

Bir, iki, U, dort, bes (Sag elin parmaklari sayilir.)

Hepsi eder on parmak (Sag ve sol elin parmaklari agik bir sekilde 6ne uzatilir.)

Sendeistersensay bak1,2,3,4,5,86,7 8,9, 10 (iki elin parmaklari sirayla sayilir.)

Parmak oyunu ile gocuklarin dikkati ¢ekilmis olur ve g¢ocuklara bahcede bir oyun oynanacadgi
sOylenerek bahgeye cikilir (E2.5. Oyunseverlik). Yere gizilmis olan gember ¢ocuklara gésterilir (Cocuk
sayisina uygun sekilde 2 ya da 3 cember olabilir.) ve ¢ocuklara hangi sekil oldugu sorulur. Cember
cevabi alindiktan sonra ¢ocuklardan her gemberin ¢evresine 10 gocuk olacak sekilde yerlesmeleri
istenir (Bu sayi sinif mevcudunun {ige bolliniisli ya da ikiye boliinlisi de olabilir). Tim gruplarin
sayllari ve diizenleri kontrol edilir. Ardindan oyunun nasil oynanacadi ve kurallari anlatilir. Bir grupla
oynanarak 6rnek gosterilir (HSAB.13.a. Hareketli oyunu gézlemler.). Her bir gruba bir top verilir. Oyun
bir kisinin topu yanindakine atmasiyla baslar. Oyuncular topu yanindakine atarken sirayla(1, 2, 3vb.)ve
yiiksek sesle sayar (HSAB.1.c. Nesne kontroliinii yapar.). Bu sirada ¢ocuklarin topu yere diislirmeden
arkadasina atmasi gerekir (HSAB.12.a. Hareketli oyunlaraiiligkin kurallari fark eder, E3.1. Odaklanma,
D12.2.1.G6rev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararh davranir.). Topun yere diismesi durumunda
oyun birinci oyuncudan yeniden baslatilir. Top onuncu kisiye geldiginde bu kisi “10 son” der ve topu
dokuzuncu kisiye geri atar. Onuncu kisi topu attiktan sonra gemberden ayrilir ve gemberin/grubun
etrafinda kogsmaya baslar (HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.).
Cemberdeki diger gcocuklar ise 9dan geriye dogru (9, 8, 7 vb.) yliksek sesle sayarak topu atmaya
devam eder. Top birinci oyuncuya geri geldiginde bu oyuncu “1 son” der. Bu arada kosan gocuk, geri
sayma bitmeden kendi yerine tekrar yerlesmeye galisir. Boylece ilk tur tamamlanir. Bir sonraki turda
oyunu ilk baslatan oyuncunun sagindaki oyuncu (ikinci oyuncu) oyunu baslatir. Oyun ayni sekilde tim
¢ocuklar deneyimleyene kadar devam eder.

Cocuklara oyun sirasinda “Nefes alisinda farklilik oldu mu?”, “Kalp atisinda farkhlik oldu mu?”,
"Kosarken mi yoksa top atarken mi daha ¢ok terledin?”, “Yoruldun mu?”, "Ne zaman daha ¢ok
yoruldun?”, “Yoruldugumuzda dinlenmek icin neler yapabiliriz?”, “Su anda dinlenmeye ihtiyacin var mi?
Varsa su an dinlenmek icin ne yapmak istersin?” gibi sorular sorulur ve cevaplari alinir [HSAB.8.a.
Hareket etkinlikleri esnasinda solunum/ kalp atisi/ terleme gibi gergeklesen fizyolojik degisimleri
soyler, HSABS.c. ihtiyag duydugunda dinlenmek istedigini ifade eder, HSAB.8.. Diizenli ve yeteri
kadar dinlenmenin 6nemini kendi cilimleleriyle agiklar, SDB1.1.SB1.G1. Merak etmenin 6grenmeye
etkisini fark eder, SDB1.2.SB1.G63. ihtiyaglarina yonelik hedef tanimlar, KB2.10.SB3. Karsilastirmak,
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak, (kendi ciimleleri ile aktarmak)].
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Cevaplarin ardindan gocuklar ihtiyaglarina gore oturabilir ya da su igebilir. Son olarak yoruldugumuzu
fark ettigimizde dinlenmek igin bir yere oturabilecedimiz, su igebilecedimiz, hareketlerimizi
azaltabilecegimiz soylenir.

« Oyunumuzda en ¢ok ne yaparken zorlandiniz? Neden?

« Oyunda dikkat etmemiz gereken kurallar nelerdi?

DEGERLENDIRME

« Bu oyunu farkli bir sekilde oynamak istesek nasil oynayabilirdik?

« Dinlenmek igin neler yapmayi tercih edersin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Dinlenmek igin neler yapilabilecegine iliskin zihin haritasi olusturulabilir. Cocuklarla “Neden
dinlenmeliyiz, yeterince dinlenmek i¢in neler yapmaliyiz, sizce hayvanlar yoruldugunda nasil dinleniyorlardir?”
vb. sorularin cevaplar tartigilabilir. Gevseme, nefes egzersizleri, dinlendirici ve rahatlatici etkinlikler video
izlenerek incelenebilir ve denenebilir. Etkinlikteki oyundan yola ¢ikilarak gilinliik yasamimizda dinlenmeye
ihtiyacimizin olabilecedi vurgusu yapilarak sinifa bir dinlenme merkezi yapilabilir. Puf minderler, siireyi
belirlemek igin kum saati vb. materyaller cocuklarla beraber secilerek dinlenme merkezi olusturulabilir. istop

oyunu isim yerine rakamlar kullanilarak oynanabilir.

Destekleme: Parmak oyunu oynanirken parmak kuklalari kullanilabilir. Sayi sayilirken parmak sayma ya da
gorseller/nesneler kullanarak sayma yapilabilir. Oyunun kurallari gorsellestirilebilir. Oyunun nasil oynandigi
ogretmen tarafindan model olunarak gdésterilebilir. Etkinlikte kullanilan top, ¢ocuklarin fiziksel 6zellikleri ve
isteklerine gore farkli biytkliklerde ve 6zelliklerde olabilir. Oyunun kurallari ara ara hatirlatilabilir, geri bildirim
verilebilir. TUm g¢ocuklarin oyunu tamamlamalari igin onlara ek siire taninabilir, yetiskin destegi verilebilir.
Sorulan sorular basitlestirilerek ¢ocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir. Ayni zamanda ¢ocuklarin
bireysel ozelliklerine ve gereksinimlerine gére konusarak, gostererek veya isaret ederek sorulara cevap

vermeleri saglanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelerden gocuklari ile birlikte hafta sonu gocukluklarinda oynadiklari bir geleneksel oyunu
kurallarina dikkat ederek oynamalari istenebilir.

59



