HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Ziplayan Tavsanlar
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB1. Aktif Yasam icin Psikomotor Becerileri
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam igin Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.5. Siniflandirma Becerisi
KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylari tasnif etmek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G4.Duyqu ve distincelerini baglama uygun olarak agiklar.
Degerler:
D13. Saghkh Yagsam
D13.1. Yeterli, dengeli ve saglikli beslenmek
D13.1.1. Saghkh ve sagliksiz besinleri ayirt eder.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarligi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak
OB4. Gorsel Okuryazarlk
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB.2. Farkh ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.a. Farkli blyiikllkteki nesneleri kavrar.
HSAB.7. Giinliik yasaminda saglikl beslenme davranislari gésterebilme
HSAB.7.a. Saglikli/sagliksiz yiyecek ve igecekleri ayirt eder.
HSAB.11.Tehlike ve kaza durumlarina karsi kendini koruyabilme
HSAB.11.a.Tehlike olusturacak davranislardan/ durumlardan kacinir.
iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Saglikli-sagliksiz
Sozclkler: Besin
Materyaller: Saglikh ve sagliksiz besin gérselleri, kirmizi ve yesil ip, mandallar
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklar gember diizeninde oturur. Cocuklarla besinler hakkinda sohbet edilir. “Besin nedir?” sorusu
sorulur. Cocuklarin cevaplari alindiktan sonra insanlarin yasamlarini siirdiirebilmeleri igin tiikettikleri
tum yiyeceklere ve iceceklere besin dendigi sdylenir. “Saglikli besinler nelerdir?”, “Sagliksiz besinler
nelerdir?” sorulari sorulur ve gocuklarin cevaplari alinir (SDB2.1.SB2.G4.Duygu ve diisiincelerini
baglama uygun olarak agiklar, 0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak, KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylari
tasnif etmek.). Saglikh ve sagliksiz besin gorsellerinin oldugu kartlar gikarilir ve gocuklarla birlikte
incelenir. Kart gosterilir ve kartta hangibesinin oldugu, bu besinin saglikli bir besin miyoksa sagliksiz bir
besin mi oldugu sorulur (HSAB.7.a. Saglikli/sagliksiz yiyecek ve igecekleri ayirt eder, D13.1.1. Saghkl
ve sagliksiz besinleri ayirt eder, 0B4.1.SB2. Go6rseli tanimak). Cocuklarin cevaplari alindiktan sonra
kartlar ile bir oyun oynayacaklari sdylenir (E2.5. Oyunseverlik) (istege gére oyun dncesinde Isinma
hareketleri yaptirilabilir). Oyun igin sinifin iki farkh kosesine ters sekilde duran birer masa konur. Bu
masalardan birisi tavsan yuvasi digeri ise sagliksiz yiyeceklerin ayrilacagi sepet olacaktir. Sagliksiz
besinlerin oldugu kartlarin ayrilmasi igin ters duran birinci masanin ortasinda bir sepet, saglikl
besinlerin oldugu kartlarin asilmasi igin diger masanin ayaklarina yesil ipler gegirilir. Yesil ipin oldugu
masanin yanina bir mandal sepeti konur. Oyunun baslangi¢ noktasinda ise saglikli ve sagliksiz besin
kartlarinin oldugu bir masa vardir. Besin kartlari bu masanin lizerine ters gevrilerek karisik bir sekilde
dizilir. Bir torbanin/kutunun iginde kirmizi ve yesil renkte bileklikler vardir. Gruplarin belirlenmesi igin
¢ocuklar torba/kutu icinden birer bileklik ¢eker. Kirmizi bilekligi ¢ceken gocuklar sagliksiz besinler
grubunda, yesil bilekligi geken gocuklar sagliklibesinler grubunda olur. Cocuklarabirer tavsan olduklari
soOylenir. Oyuna baslayan g¢ocuklar baslangi¢ noktasinda yer alan masadan kendi gruplarina (saghkh
besinler veya sagliksiz besinler grubu) ait bir kart bularak alir ve oyuna baslar. Cocuklar (tavsanlar)
aldiklar besin kartlarini gift ayak ziplayarak masaya goétiriir (HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun
denge hareketleri yapar, HSAB.7.a. Saglikli/sagliksiz yiyecek ve igecekleri ayirt eder, D13.1.1. Saghkh
ve sagliksiz besinleri ayirt eder, KB2.5.SB3. Nesne, olgu ve olaylari tasnif etmek, 0B4.1.SB1. Gorseli
algilamak, 0B4.1.SB2. Gorseli tanimak). Cocuklardan cift ayak ziplarken kendilerine ve baskalarina
zarar vermeyecek sekilde hareket etmeleri istenir (HSAB.11.a.Tehlike olusturacak davranislardan/
durumlardan kacinir.). Cocuklar saglkl besinlerin bulundugu gorsel kartlari mandallarla ipe asarlar,
sagliksiz besinlerin bulundugu gorsel kartlar ise sepete atarlar. (HSAB.2.a. Farkh biiyiikliikteki
nesneleri kavrar.). Oyun tiim gocuklar oynayana kadar devam eder. Oyun bittikten sonra ¢ocuklardan
kendi masalarinda olan besin kartlarini incelemeleri, yanliglari tespit etmeleri ve yanlis asiimis kart
var ise alarak dogru masaya yerlestirmeleri istenir. Cocuklardan farkli renkte bileklige sahip bir
arkadaslyla, bilekligini degistirmesi istenir ve oyun, gorevlerin degismesiyle yeniden oynanabilir.

« Oyunumuzda hangi besinler vardi?
« Saglikh besinler nelerdi?
« Sagliksiz besinler nelerdi?

« En sevdigin yiyecek nedir? Sence saglkli midir?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Eger imkan varsa sinifa bir diyetisyen davet edilerek saglkli beslenme tizerine yiiz yiize sohbet

edilebilir ve diyetisyenile birlikte sagliksiz yiyeceklere alternatif olabilecek basit tarifler denenebilir. Etkinlikte

oynanan oyun, farkh hayvan ylriyUsleri (at, tavuk, o6rdek vb.) ile de oynanabilir. Okulun ya da sinifin uygun

bir alani market gibi diizenlenebilir. Bu alanda market dramasi yaptirilarak ¢ocuklardan saglkli bir alisveris

yapmalari istenebilir. Cocuklardan rastgele bir yiyecek ismi (elma, kabak, gikolata vb.) belirleyip o yiyecegin

adini sdylemeden rengi, tadi, kokusu, dokusu ve saglikli mi, sagliksiz mi olduguna iliskin ipugclari ile o yiyecedgi

arkadaslarina anlatmalari istenebilir.
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Destekleme: Cocuklarin oturma diizeni etkinlik dncesinde hazirlanarak her gocugun oturacadi yere fotografi
ya da onu ifade eden segtigi bir sembol konulabilir. Gorseller dokunsal 6zellikler eklenerek veya zit renkli

zemine yapistirilarak géorme bakiminda iglevsel hale getirilebilir.

Saglikh ve sagliksiz yiyecekler ile ilgili video, slayt vb. gorsel-isitsel araglar kullanilabilir. Cocuklara verilen
yonergelerin agik, net, anlasilir olmasina dikkat edilebilir. Oyunun asamalari gorsellestirilebilir. Ogretmen
oyunun asamalarini rol model olarak gosterebilir. Cocuklardan bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine gore
konusarak, gostererek veya isaret ederek sorulara cevap vermeleri istenebilir. Cesitli geri bildirimler verilerek

cocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelerden evde ¢ocuklari ile birlikte meyve veya sebzeleri kullanarak saglikli bir besin/yemek

yapmalari istenebilir.

Toplum Katihmi: Ailelerden veya yakin gevreden bir diyetisyen okula davet edilerek ¢ocuklara saglkli/sagliksiz

besinler ve beslenme hakkinda bilgi verilmesi istenebilir.



