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HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Sence Hangi Hayvan?
ALAN ADI: Hareket ve Saglik

YAS GRUBU: 36-48 Ay

ALAN BECERILERi:

Hareket ve Saglik Alani:

HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri

E1.1. Merak
E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.1. iletigim Becerisi

SDB2.1.SB3. Sozlii ya da s6zsliz olarak etkilesim saglamak

SDB2.1.SB3.G1. Sozlli/s6zsiiz etkilesimi fark eder.

SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katiimak

SDB2.1.SB4.G3. Grup igi iletisime katkida bulunur.

Degerler:
D4. Dostluk

D4.4. Arkadaslarini ve onlarla vakit gegirmeyi dnemsemek

D4.4.1. Arkadaslariyla vakit gecirmekten keyif alir.

OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglk 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 CERGEVESiI:
Materyaller: Ogrenci sayisi kadar hayvan gérsellerinin bulundugu kaditlar, bir adet kutu

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Cocuklar yarim ay diizeninde oturur. Bir kutu ile gocuklarin dikkati ¢ekilir. Cocuklara kutunun iginde
ne olabilecedi sorulur ve gocuklarin cevaplari alinir (E1.1. Merak). Kutunun iginde lzerinde hayvan
gorselleri olan kadgitlar vardir. Cocuklardan sirayla kutudan bir kdgit cekmeleri istenir. Kagidi geken
cocuk kendisine cikan gdrseldeki hayvanin taklidini yaparak sozsiiz bir sekilde anlatmaya calisir
(SDB2.1.SB3.G1. S6zlii/s6zsiiz etkilesimi fark eder.). Cocuklarin rahatca anlatabilmesi igin belirgin
hareket etme/ylriime sekilleri olan hayvanlar (tavsan, penguen, maymun gibi) segcilir. Cocuklarin
tahminleri alinir [SDB2.1.SB4.G3. Grup ici iletisime katkida bulunur, HSAB.l.a. Farkli ortam ve
kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)]. Dogru tahmin
geldikten sonra karti elinde tutan ¢ocuk, gérseli arkadaslarina gosterir ve hep birlikte ayni hareketi
birbirlerine dokunmadan yaparlar (D4.4.1. Arkadaslariyla vakit gecirmekten keyif alir.). Ardindan
¢ocuk kagittaki hayvanla ilgili bildigi bir 6zelligi sdyler ve sira diger cocuga geger. Oyun tiim gocuklar
tamamlayana kadar devam eder.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

- Hangi hayvanlari nasil taklit ettiniz?
« Hangi hayvani taklit etmek hosunuza gitti? Neden?
« Hangi hayvani taklit ederken zorlandiniz? Neden?

- Baska hangi hayvanin taklidini yapmak isterdiniz? Neden?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Hayvan hareketleri taklit edildikten sonrafarkliengeller, ¢céziilmesigereken fiziksel problemler
vb. eklenerek cocuklarin farkl yiirliyiisler kullanarak engelleri asabilmesi saglanir (Ordek gibi oturulurken
bir ipin Gizerinden atlanabilir, yliksek bir engelin altindan kafalar egilerek gecildikten sonra ise 6rdek yoruldu
denilip uykuya gegilebilir.). Her cocuk farkl bir hayvan yiirlyisi yaparken miizik degistirilebilir ve herkes bir
baskasinin yiirlylstini yapmaya baslayarak rol degisebilir.

Destekleme: Kullanilan gorseller farkl dokusal 6zelliklerde olabilir veya bu gérseller yerine oyuncak hayvanlar
tercih edilebilir. Tum gocuklarin katilimi igin gocuklardan sevdigi bir hayvani taklit etmesi veya bu hayvanin
sesini ¢ikarmasi istenebilir. Hayvanin nasil ses ¢ikardigi konusunda 6nce model olunabilir ya da hayvan
sesleri gcocuklara dijital iceriklerle dinletilebilir. Cesitli geri bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katilimlari

desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere giin iginde yapilan etkinlik hakkinda bilgi verilir. Evde bu oyunu oynamalari istenebilir.
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