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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda yiizen al sancak;

Sonmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢cehreni ey nazl hilal!
Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afakini sarmissa celik zirhli duvar,
Benim iman dolu g6gsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkmal! Nasil bdyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma alcaklar ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va'dettigi ginler Hakk'in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin

Bastigin yerleri toprak diyerek ge¢cme, tani:
Dusiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atant:
Verme, diinyalari alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suheda fiskiracak topragi siksan, siiheda!
Cani, canani, biitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden ilahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Ustiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan ilahi, bosanip kanl yasim,
Fiskirir ruh-1 micerret gibi yerden na'sim;

O zaman ytikselerek arsa deger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yasamis bayragimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk'a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tark gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Tirk Cumbhuriyetini,

ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine disersen, vazifeye atilmak icin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini dusinmeyeceksinl Bu imkan ve serait, c¢ok
namisait bir mahiyette tezahir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, butin dinyada emsali gorilmemis bir galibiyetin  muimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin butin kaleleri zapt edilmis, butin
tersanelerine girilmis, butlin ordular dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Butlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Uzere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde  bulunabilirler.  Hatta  bu iktidar sahipleri  sahsi  menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde

harap ve bitap dlisms olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,

Turk istiklal  ve  cumhuriyetini  kurtarmaktir.  Muhta¢  oldugun  kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

KILAVUZ KiTABI UYGULAMA KRIiTERLERI

Ogretmen kilavuz kitaplari, Tlrkiye Yiizyil Maarif Modeli Okul Oncesi Egitim Programi dogrultusunda okul dncesi
ogretmenlerine etkinlik tasarlama sUreclerinde rehberlik edilmesi amaciyla hazirlanmistir.

Kilavuz kitaplarda yer alan etkinlikler; Tiirkiye Yiizyil Maarif Modeli Okul Oncesi Egitim Programindaki
alan becerileri, kavramsal beceriler, sosyal-duygusal 6grenme becerileri ve degerler ile programin diger
bilesenleri g6z 6nlinde bulundurularak hazirlanmistir.

. Etkinlikler; Tlrkiye Yiizyil Maarif Modeli Okul Oncesi Egitim Programinin temel ézelliklerine uygun olarak
cocuk merkezli, oyun temelli ve Turk milletinin milli, manevi, ahlaki ve kiltUrel degerlerini icerecek bicimde
tasarlanmistir.

. Ogretmenlerin etkinlik hazirlarken uygulanan egitim programinin yani sira, siniflarindaki cocuklarin gelisim
ozellikleri, gereksinimleri ve ilgilerini gz dntnde bulundurmalari gerekmektedir. Bu noktadan hareketle
kilavuz kitaplarda yer alan etkinlikler érnek olarak hazirlanmistir. Ogretmenlerin siniflarindaki cocuklarin
ozellikleri, gereksinimleriveilgilerine gore etkinlikler Gzerinde gerekliuyarlamalariyapmalari beklenmektedir.

- Etkinlikler kilavuz kitaplara yerlestirilirken belirli bir sira gézetilmemistir.

«  Kilavuz kitaplarda, her alan becerisiile sosyal-duygusal 6grenme becerileri ve degerlere yonelik birden fazla
etkinlik 6rnegine yer verilmistir.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI
GIRiS

Hareket ve saglik alani; cocuklarin hareket becerilerinin gelistiriimesinin yani sira, onlarin saglik becerilerinin de
gelistiriimesini amaclamaktadir. Hareket ve saglik alani, Gc beceriden olusmaktadir. Bu beceriler; aktif yasam
icin psikomotor beceriler, aktif ve zinde yasam igin saglik becerileri ve harekete iliskin sosyal/bilissel becerilerdir.

Aktif yasam igin psikomotor becerileri; blytk ve kicUk kas becerilerini, harekete iliskin ritmik becerileri,
beden farkindaligi, kisisel ve genel alan farkindaligi becerilerini ve esle/grupla hareket becerilerini igerir. Aktif
ve zinde yasam icin saglik becerileri; saglikli beslenme, zindelik, aktif yasam, temizlik ve glvenlik becerilerini
kapsar. Harekete iliskin sosyal/bilissel beceriler ise; hareketli oyunlarin temel kurallarini sdyleme, hareketli
oyunlarda basit taktik strateji gelistirme ve hareketli oyunlarda liderlik 6zelliklerini kesfetme becerilerinden
olusur. Bu beceriler cocuklarin gelisim dUzeyleri, deneyimlerive bireysel farkliliklarina bagli olarak degisebilir. Bu
nedenle becerilerin belirlenmesinde tim bu etkenler dikkate alinmalidir. Aktif yasam icin psikomotor becerilerin
kazandiriimasinda gelisim duzeyleri ve bireysel farkliliklar kadar devamlilik ve etkinlik ¢esitliligi de dnemlidir. Bu
beceriile birlikte diger beceriler, basitten karmasiga dogru ve sarmal bir yapida verilmelidir. Ayrica aktif ve zinde
yasam icin saglik becerileri, siklikla ailelerle is birligine ihtiyac duyulan becerilerdir. Bu nedenle bu becerilere aile
katilim etkinliklerinde mimkun oldugunca yer verilmesi gerekmektedir.

HAREKET VE SAGLIK ALAN BECERILERI

AKTIiF YASAM iCiN PSIKOMOTOR BECERILER

Psikomotor beceriler, ¢ocuklarin yasam boyu kullanacaklari st dizey hareket kaliplarinin gelisebilmesi igin
gerekli olan beceriler olarak tanimlanabilir. Psikomotor beceriler; blylk kas becerileri altinda yer degistirme
hareketleri(ylriime, kosma, ziplama, tirmanma, sigrama, atlama gibi), denge hareketleri(sabit pozisyonda denge
hareketleri ve hareket halindeyken dengeyi koruma) ve nesne kontroll gerektiren (nesneleri atma, yakalama,
tasima ve yonlendirme gibi) hareketleri kapsar. Kiiglk kas motor beceriler ise el-g6z koordinasyonunu ve
kavramayiiceren incelikli hareket becerilerini kapsamaktadir. EI-g6z koordinasyonu; ¢cocuklarin nesneleriacma,
kapama, toplama, takma, birlestirme, sekillendirme ve farkli yapilar olusturma becerilerini icerirken kavrama
becerilerinesnelerikavrayarak hareket ettirme, yogurma, sekil verme gibi becerilerikapsamaktadir. Ayrica klcuk
kas becerileri blyUlk kas becerilerinin hareket etkinliklerinin tekrarlanmasi ile artan bir dogrulukla gerceklesir.
BUyUk ve klcuUk kas becerileri, denge ve nesne kontrold gerektiren hareketler cocugun yasina, deneyimlerine
ve yapilan aktivitelere gore farkl hizlarda gelisebilir. Bu nedenle cesitli etkinlikler ve tekrarlar, bu becerilerin
gelistiriimesinde cok dnemlidir. Aktif yasam icin psikomotor beceriler bolimuande ayrica harekete iliskin ritmik
beceriler, beden farkindaligi becerileri, kisisel ve genel alan farkindaligi ile esle ya da grupla hareket becerilerine
yer verilmistir. TUm bu becerilerin birlikte gelismesi, cocuklarin temel hareket becerilerinde ilerlemesi ve bir
sonraki psikomotor gelisim gerektiren hareket kaliplarinda beklendik performans sergileyebilmeleri icin kritik
dneme sahiptir.

AKTIF VE ZiINDE YASAM iCiN SAGLIK BECERILERI

Aktif ve zinde yasam becerileri bdlimuande yer verilenicerikler, cocuklarin saglikli yasam aliskanliklari edinmesine
odaklanmaktadir. Bu beceriler zindelik, saglikli beslenme, aktif yasam, temizlik ve glvenlik becerileri adi altinda
bltlnlesik becerileri kapsar. CUnkud aktif ve zindelik iceriklerinin yasam boyu sirdUrilmesi icin saglik alani ile
bltlnlesik olarak ele alinmasi gereklidir. Cocuklar dogru oturus ve durus aliskanligi, hareket etkinliklerine deger
verme, saglikl beslenme, sivi tiketimi, temizlik, uygun ve yeterli dinlenme, hareketin fizyolojik etkileri, hareketin
zindeligin kazaniimasindaki 6nemi, hareket etkinliklerinde ve ginlik yasaminda alinmasi gereken glvenlik
onlemleriile ilgili becerileri bu alanda kazanir.

HAREKETE iLiSKiN SOSYAL/ BiLiSSEL BECERILER

Hareket ve saglik alani, cocuklarin sadece psikomotor becerilerini kazandigi bir alan degildir. Sosyal ve bilissel
becerilerin dahil oldugu bir yapiya da sahiptir. Cocuklarin hareket etkinliklerinin akis sUrecini, kurallarini ve
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etkinlik strecleriile ilgili disincelerini ortaya koymalartiile ilgili icerikler cocuklarin harekete iliskin tutumlarinda
ve yargilarinda belirleyicidir. Ayni zamanda gocuklarin etkinlikler icerisinde basit taktik ve stratejiler gelistirmesi
saglanarak bilissel beceri gelisimleri desteklenir. Cocuklarin etkinlikler icerisinde gruba liderlik yapmasi
sa@lanarak grup iletisimi, yonetme, idare etme gibi liderlik 6zelliklerini kazanmasi saglanir.

HAREKET VE SAGLIK ALANI ETKINLIKLERININ PROGRAMDA YER ALAN DiGER ALANLARLA
ILISKILENDIRILMESI

Hareket ve saglik alan becerisi, diger tim alan becerileri ile iliskilendirilebilir. Hareketin oyunla verilmesi
gerektigi disundlddginde tim etkinliklerde harekete iliskin beceriler kullanilabilir. Bu nedenle aktif yasam
icin psikomotor beceriler hemen hemen tim etkinliklerin icinde kullanilabilen becerilerdir. Farkli ortamlarda
yapilan yer degistirme ve dengeleme hareketleri, hem etkinlik streci hem de etkinlik gecislerinde cocuklarin
hareket ihtiyacini karsilamada dnemlidir. Ornegin Tiirkce alaninda dinleme becerisine yénelik bir etkinlik sonrasi
cocuklarin hareket ederek dikkatlerini toplama amaciyla hareket etkinligi planlanabilir. Bu hareket etkinligi,
dinleme becerisi etkinliginin igerigiyle baglantili olarak tasarlanabilir. SOyle ki hayvanlar Uzerine okunacak bir
kitaptan once, dgretmen tarafindan sinif igcinde saklanan hayvan resimleri kitap okunduktan sonra ¢ocuklara
buldurulabilir.

Ozellikle farkli bilyiikllikteki nesneleri kavrama, nesneleri sekillendirme ve farkli boyutlardaki nesneleri kullanma
gibi klicUk kas becerilerine iliskin 6grenme ciktilarina, diger alan becerileri icerisinde de yer verilebilmektedir.
Farkli boyutlardaki ddgmeleri ilikleme-¢c6zme; badgcik, ip baglama-sdkme; ipi delikten, pipetten, boncuktan
gegirme; digme agma-kapama gibi farkl boyutlardaki nesneleri kullanmaya iliskin yapilan ¢alismalar matematik
alan becerisindeki sayma becerisini de gelistirebilir.

MUzik etkinliklerinde, ritim calismalari icerisine hareket de dahil edilerek cocuklarin harekete iliskin ritmik
becerilerinin gelistiriimesi saglanabilir. Beden farkindaligina dayall hareket edebilme 6grenme ciktisi, muizik
etkinlikleri ile butdlnlestirilerek ritim calismalarinda cocuklarin hareket ederek bedenini kullanmalari ve fark
edebilmeleri saglanabilir.

Kisisel ve genel alan farkindaligi becerileri, cocuklarin kisisel ve genel alan sinirlarini fark etmelerini saglayan
becerilerdir. Bu beceriler, diger tim alan becerileri icerisinde kullanilabilir. Etkinlikler gerceklestirilirken Kisisel
ve genel alana dikkat edilmesi, bu becerilerin gelisimini destekleyecektir. Ayrica bu beceriler, sosyal alan
becerilerinden mekansal disinme becerisiile iliskilendirilebilir.

Esle/grupla hareket becerileri, cocuklarin es gudimld bir sekilde hareket etmelerini gerektiren becerilerdir.
Cocugun cevresindekilerle is birlikli hareket edebilmesi, dans edebilmesi gerekir. Ancak burada bahsedilen
‘gdsteri hazirlamak” degildir. Onemli olan cocuklarin becerilerini destekleyecek etkinlikler planlamaktir. Esle/
grupla hareket becerileri, cocugun esiyle veya bir grupla es zamanl olarak ayni veya farkli yonlerde hareket
etmesini icerir. Bu beceriler, muzik etkinliklerinde kullanilabilecedi gibi drama etkinliklerinde de siklikla
kullanilabilir.

Saglikh beslenme, cocuklarin saglikli/sagliksiz yiyecek ve icecekleri ayirt etmesi, saglikli beslenmeye 6zen
gostermesi, yeterlive dengelibeslenmenin dneminifark etmesi, glin icerisinde yeteri kadar sivi ttketimine dikkat
etmesialt grenme ciktilarindan olusmaktadir. Saglikl beslenmeile ilgili resimli cocuk kitaplari okunarak aktif ve
zinde yasam icin saglik becerileri ve Turkce alan becerilerinden dinleme ve erken okuryazarlik becerileri birlikte
desteklenmis olur.

Zindelik becerileri; cocuklarin hareket etkinlikleri esnasinda solunum/ kalp atisi/ terleme gibi gerceklesen
fizyolojik degisimleri sdylemesi, glinlik yasamda dogru durus ve oturus becerisi sergilemesi, ihtiya¢c duydugunda
dinlenmek istedigini ifade etmesi ile dizenli ve yeteri kadar dinlenmenin dnemini kendi cimleleriyle agiklamasi

alt 6grenme ciktilarindan olusmaktadir. Erken okuryazarlik becerilerinden yazma dncesi becerileri kazanabilme,
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alt 6grenme ciktisinin ele alindigr etkinlik streclerinde dogru durus ve oturus Uzerine vurgu yapilabilir. Fen alan

becerisinde solunum, terleme gibi fizyolojik degisiklikler ile cocugun vicudunu ne zaman dinlendirmesi gerektigi,
bilimsel gdzleme dayall tahmin becerisiile iliskilendirilebilir.

Aktif yasam becerilerinin 6grenme ciktilarindan biri, cocugun sartlara uygun giyinmesidir. Mevsime, hava
durumuna ve etkinlige gore giyinmeyi iceren bu 6grenme ciktisi fen alanindan bilimsel gdzleme dayali tahmin
becerisiile iliskilendirilebilecedi gibi cocuklarla mevsim seridi olusturma, hava durumuna iliskin grafik olusturma
vb. etkinliklerle sosyal alan becerisiile de iliskilendirilebilir.

Aktif yasam becerilerinin 6grenme ciktilarindan biri olan “HSAB.11. Tehlike ve kaza durumlarina karsi kendini
koruyabilme” 6grenme ciktisi; Tiirkge alanindan TADB. Dinleme/izleme becerisiile iliskilendirilerek ve siir, hikaye,
tekerleme, video, tiyatro, animasyon gibi materyaller kullanilarak bitUnlestiriimis etkinlikler tasarlanabilir.

Harekete iliskin sosyal/bilissel beceriler; hareketli oyunlarin temel kurallarini aciklayabilme, hareketli oyunlarda
basit taktik ve strateji gelistirebilme ve hareketli oyunlarda liderligi deneyimleyebilme 6grenme ¢iktilarindan
olusur. Bu dgrenme ciktilari, oyun yoluyla diger tim alan becerileri ile iliskilendirilebilir. Ornegin “Sabah, aksam,
gece ve glnduiz neler yapildigini sdyler.” alt 6grenme ciktisi ile harekete iliskin sosyal/bilissel becerilerden
"HSAB.12. Hareketli oyunlarin temel kurallarini aciklayabilme” 6grenme ciktisi birlikte ele alinarak gece-gindiz
oyununun dahil edildigi btGttnlestirilmis bir etkinlik streci planlanabilir. Gece-gindiz oyunu oynandiktan sonra
cocuklardan, oyuna yeni kurallar olusturmalari beklenebilir. Bu sekilde gece-glindiz kavramlari "HSAB.12.c.
Hareketli oyunlara basit kural 6nerileri getirir.” alt dgrenme ciktisi ile yeni bir 6grenme sdreci kurgulanabilir.
Hareketli oyun icerisinde cocuklarin kurallari kesfetmeleri, onlardan yeni taktik ve stratejiler dnermeleri
istenebilir. Ayrica cocuklar oyununicindeki kurallari sdyleyebilir ve sinif icerisinde ya da farkli ortamlarda uyulmasi
gereken kurallarin olusturulmasinda gorev alabilir. Bu strec TUrkce alan becerisinden TAKB. Konusma Becerisi
ile iliskilendirilebilir.

HAREKET VE SAGLIK ALANI ETKINLIKLERiINiIN PROGRAMLAR ARASI BILESENLERLE
ILISKILENDIRILMESI

Hareket ve saglik alan becerisi; programin diger bilesenleri olan dederler, sosyal-duygusal 6grenme becerileri,
egilimler ile iliskilendirilerek 8grenme stregleri planlanmalidir. Ornedin “HSAB.2.b. Nesneleri sekillendirir.
HSAB.2.c. Cesitli nesneleri kullanarak 6zgUn Grdnler olusturur. SDB2.1.SB4.G1. Grup iletisimine katilmaya istekli
olur.D.3.4.4. Kisiselve grupicietkinliklerde sorumluluklariniyerine getirir. E3.2.Yaraticilik"ileilgili, grup olarak sok-
tak oyuncaklari ya da ¢esitli 6zellikteki yogurma maddeleriile farkli objeler, sekiller ve kompozisyonlar olusturma
etkinligi planlanabilir. Bu etkinlikte ¢cocuklarin is birligi, iletisim becerileri ve yaraticiliklari da desteklenebilir,
onlara ¢alismalar esnasinda birbirleriyle yardimlasmalarricin uygun 6grenme ortamlari sunulabilir.

Aktif yasam icin psikomotor becerilerinden “HSAB. 5.c. Hareketlerinde kisisel sinirlari dikkate alir.” alt 6grenme
ciktisi ile beraber okuryazarlik becerilerinden “0B1.1. SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek’, degerlerden “D8.1.2. Ozel
alaniniihlal edebilecek fiziksel temaslari ayirt eder.”, egilimlerden “E2.2. Sorumluluk” ile ilgili bir 6grenme sireci
planlanabilir. Ogrenme siirecinde gocuklara hulahop verilir ve kisisel alanin hulahopun cevreledigi alan oldugu,
oyun sirasinda kosarken bu alani unutmadan hareket etmeleri gerektigi hatirlatiir. Daha sonra hulahoplar
yere konur. Cocuklardan, arkadasina dokunmadan yandaki hulahopa ge¢meleri istenir. Bu sayede hareket ve
saglik alan becerileriile okuryazarlik becerilerinden bilgi okuryazarlidi, degerlerden mahremiyet ve egilimlerden
sorumluluk birlikte ele alinmis olacaktir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI
HAREKET VE SAGLIK ALANI ETKINLiK ORNEKLERI

ETKINLIK ADI: Hareketli Parkur
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglk Alani:
HSAB1. Aktif Yasam icin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:

E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.2. is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:

D3. Caliskanlik

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla galisma becerisi sergiler.
Okuryazarlk Becerileri:

0B4.Gorsel Okuryazarlik
OB4.1.Gorseli Anlama

0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saglhk 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.1.c. Nesne kontroll gerektiren hareketleri yapar.

iCERIK CERGEVESiI:
Kavramlar: Tek-gift
Materyaller: Adim gorseli, iki kutu, renkli toplar

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik 6ncesinde parkur hazirlanir. Kirmizi ve mavi toplarin igerisinde bulundugu iki kutu parkurun
basina yerlestirilir. Kirmizi ve mavi renklerde hazirlanmis olan ayak izleri tek ¢ift sekilde karisik olarak
yerlestirilir. Ayak izlerinin sonuna iki hulahop ¢ocuklarin gift ayak ziplamalari icin belirli araliklarla
konulur. Parkurun sonuna iki adet bos kutu konur. Son hulahoplar ile bos kutularin arasinda 3 adim
mesafe birakilir.

Bir kutu ile sinifa girilir. Cocuklar gember diizeninde oturur. Kutunun iginde ne olabilecedi sorulur ve
kutuyu incelemeleriigin gocuklara firsat verilir (E1.1.Merak). Tim gocuklar inceledikten sonra

ETKINLIKLER
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¢ocuklarin cevaplari alinir ve kutunun iginde farkli renklerde kolyeler oldugu sdylenir. Kutunun iginde
kirmizi ve mavi renkli kolyeler vardir. Cocuklardan sirayla kutunun iginden bir kolye gekmeleri ve bu
kolyeleri takmalari istenir. Tim ¢ocuklar kolyeleri taktiktan sonra gruplar (kirmizi grup ve mavi grup)
belirlenmis olur. Ardindan bir oyun oynanacadi sdylenir ve énceden hazirlanan parkur alanina gegilir
(E2.5. Oyunseverlik). Parkurun basinda iclerinde kirmizi ve mavi toplarin oldugu iki kutu vardir. Kirmizi
grup kirmizi toplarin oldugu kutunun arkasinda, mavi grup mavi toplarin oldugu kutunun arkasinda
sira olur (SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.). Oyuna baslayan ¢ocuklar
kutularin iginden birer top alir ve parkura baslar. Kirmizi gruptaki gocuk yerdeki kirmizi ayak izlerini,
mavi gruptaki gocuk ise yerdeki mavi ayak izlerini takip ederek parkuru tamamlar (OB4.1.SB2. Gorseli
tanimak, D3.4.1. Grup calisma becerisi sergiler.). Yerde tek ve gift olmak (izere iki farkli ayak izi vardir
ve ¢cocuklar bu ayak izleri lizerine ziplayarak parkurda ilerler (HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun
denge hareketleri yapar.). Parkurun sonunda ise bos kutular vardir. Parkuru tamamlayan ¢ocuklar
ellerindeki topu belli bir mesafeden kutulara atmaya ¢alisir (HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren
hareketleri yapar.). Oyun tim cocuklar oynayana kadar devam eder. Oyun bittiginde kutulardaki
toplar sayilir.

ETKINLIiKLER

« Oyunun en ¢ok hangi kisminda zorlandiniz? Neden?
« Parkurda baska neler olabilirdi?

« Bu oyuna benzeyen baska bir oyun oynadiniz mi? O oyun nasildi?

DEGERLENDIRME

« Topu kutulara hangi sekillerde attiniz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarinilgilerine bagli olarak gocuklardan parkuru uzayda, vahsi dogada, kaygan zeminde,
sivri zemindeymis gibi yaratici drama unsurlarini kullanarak tamamlamalari istenebilir. Yas grubuna uygun
biyiklik ve agirlikta olan badminton, tenis ve pinpon toplari sinifa getirilerek, bu toplarin hangi spor dallarinda
kullanildigi konusulup ¢ocuklardan parkuru bu toplari kullanarak tekrarlamalari istenebilir. Toplarin tasindigi
hedefe farkli yollardan gelecek sekilde hazirlik yapilirsa gocuklara daha gok tekrar sansi taninmis olur. Ornegin
cocuklar 2 sira olup sirada bekleye bekleye toplari atmak yerine 5-6 farkli yerden baslayip toplari ortada ortak
bir kutuya atabilir. Ayak izleri birbirlerine karistirilip yon bulma pratigi yaptirilabilir.

Oyunda kullanilan ayak izleri yerine tek ve ¢ift ayak ile ziplamayi temsil eden ayak izleri kartlarini gocuklarin
hazirlamasi istenebilir. Cocuklardan bu kartlari kullanarak yeni bir oyun parkuru tasarlamalari istenebilir.
Cocuklar kendi sectikleri muizikler ve kostiimlerle parkuru sanki bir gosterideymis gibi tamamlayabilirler.
Cocuklardan iginde ziplama hareketini bulunduran kendine 6zel bir dans figlirii yapmalari istenebilir. Sinifa
gecici bir sahne kurularak her gocugun kendi figlirlini tanitmasi igin gocuklara imkan verilebilir.

Destekleme: Etkinligin asamalari gorsellestirilerek gocuklara etkinlik baslangicinda bu gorseller lizerinden
ne yapilacagi anlatilabilir. Oyun siirecinde yapilacaklar 6gretmen tarafindan model olunarak gdsterilebilir.
Cocuklardan tek ve ¢ift ayadi karistiranlar igin tek ayagin yanina “1” rakami ya da tek bir ayak sembold, gift
ayagin yanina “2" rakami ya da Gift ayak semboli yapistirilabilir. Gerektiginde gocuklara farkli tiirlerde ipuglari
verilerek ¢ocuklarin etkinlige katilimlari artirilabilir. Cesitli geri bildirimler verilerek ¢ocuklarin etkinlige
katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere yapilan etkinlik hakkinda bilgi verilir. Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte boncuklardan bir
kolye tasarlamalari istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Hareketli Balonlar
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
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.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglk 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.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.c. Bireysel/esli dans etkinliklerine katilir.

HSAB.6. Esle/grupla ahenk icinde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6.a. Esiyle hareket eder.

HSAB.B.b. Grupla hareket eder.
ICERIK CERGEVESI:
Materyaller: Cocuk sayisi kadar balon, asetat kalemi
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Cocuklar yarim ay diizeninde oturur. Tim gocuklara birer tane balon dadgitilarak ¢ocuklardan bu
balonlar incelemeleri ve sisirmeye calismalari istenir. Daha sonra ¢ocuklara balonu sisirmeyi
denemeleriigin zaman verilir. Balonunu sisirebilen gocuklarin balonlarinin agzi baglanir ve uygun bir
kalemle gocuklarin isimleri bu balonlarin Gzerine yazilir. Sisiren ¢ocuklara balonu nasil sisirdikleri;
sisiremeyen ¢cocuklaranedensisiremedikleri, nerede zorlandiklarisorulur ve cevaplarialinir. Cevaplarin
ardindan balonlari sisirmek igin 6nce burnumuzdan derin bir nefes alip bu nefesi agzimizdan vermemiz
gerektigi soylenir. Sisiremeyen ¢ocuklara yeniden denemeleri igin siire taninir. Hala sisiremeyen
cocuklaricinse birer balon hazirlanir ve bu balonlarin tizerine gocuklarin isimleri yazilir. Daha sonra bu
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balonlarlaneleryapabileceklerisorulur. Cocuklarinfikirlerialinirve bufikirler dogrultusundaoynamalari
icin firsat verilir. Bir siire sonra gocuklara bu balonlarla bazi oyunlar oynayacaklari séylenir (E2.5.
Oyunseverlik). Oncelikle tiim gocuklardan balonlarini bacaklarinin arasina sikistirarak yiriimeleri
istenir. Daha sonra bir muzik agilarak ¢ocuklara balonlari bacaklarinin arasindayken dans etmeleri
soOylenir (HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, HSAB.1.b. Etkinliginin
durumuna uygun denge hareketleri yapar, HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri
yapar. HSAB.3.c. Bireysel/esli dans etkinliklerine katilir). Bu yiiriime ve dans sirasinda balonlarin
diismemesine 6zen gostermeleri ve dengelerini de saglamak igin dikkatli olmalari belirtilir. Bir siire
sonra ¢ocuklardan balonlarinin renklerine gore eslesmeleri istenir (SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde
kisi ve gruplarla is birligi yapar.). Cocuklardan birbirlerine sirtlarini yaslayarak oturmalari istenir.
Cocuklarin sirtlarinin arasina balon yerlestirilir. Cocuklardan balonu patlatmadan ve yere diisirmeden
ayaga kalkmalari istenir. Ayaga kalktiktan sonra gocuklar balonlarla farkli pozisyonlarda (sirtlarinda,
karinlarinda, géguslerinde, kollarinin arasinda vb.) ylriir ve/veya dans eder (HSAB6.a. Esiyle hareket
eder. HSAB.6.b. Grupla hareket eder, SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak, D3.4.4. Kisisel
ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir, E1.3. Azim ve Kararlilik). Cocuklara balonlari
distrmemek icin nelere dikkat ettikleri ve hangi taktik ya da stratejileri uyguladiklari sorulur ve
¢ocuklarin cevaplari alinir. Son olarak gocuklara buglinkii galismanin eslerimizle uyum saglama ve
denge Uzerine oldugu sdylenir.

ETKINLIiKLER

- Balonunuz ne renkti?
« Balonu sisirmek i¢in nefesimizi nasil kullanmaliyiz?
« Esinizle denge oyunlarinda en gok ne yaparken zorlandiniz? Neden?

« Esli calismalarinizda balonu diisirmemek i¢in hangi taktik ve stratejileri uyguladiniz?

DEGERLENDIRME

- Baska hangi nesne ile bu oyunu oynayabiliriz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Yer deg@istirme hareketleri yiirime, kogsma, galop, sigrama, sekme, kayma adimi, adim al sek,
yuvarlanma, tirmanma seklinde gesitlendirilebilir. Ornegin balon bacaklarin arasina alinarak yiiriimeye baslanip,
sonra sigrama ile devam edilebilir (Sigrayamayan ¢ocuk icin galop secenedi kendiliginden devreye girmis olur.)
veya balonlarla birlikte yuvarlanilabilir. Sirt sirta yapilan nesne kontroliinde nesne dedisebilir, farkli boyutlarda
toplar kullanilabilir. Nesne kontrolii igin viicut bdlimleri haricinde materyaller devreye girebilir. Ornegin karton
parcgasi lizerine konulan balon, iki gocuk tarafindan kayma adimi ile bir yerden bir yere tasinabilir. Boylece hem
nesne kontrolii hem denge hem de yer degistirme segenekleri zenginlestirilmis olur. Boylelikle gocuklarin
problem ¢6zme ve is birligi yapma becerileri desteklenebilir.

Destekleme: Cocuklarin oturma diizenini kolaylastirmak amaciyla oturacaklari yere fotograflari ya da
kendilerine ait semboller yapistirilabilir. Cocuklarin belirli yerlere oturmalari istenebilir. Once balonun nasil
sisirildigi cocuklara model olunarak anlatilabilir ve daha sonra onlardan balonlan sisirmeleri istenebilir.
Cocuklarin pipet araciligiyla balon sisirmeleri saglanabilir. Cocuklarin tercihlerine gore istedikleri renk ve
blyuklikte balon dagitilabilir. Balonla oyun oynanirken gerektiginde gocuklara farkli tirlerde ipuglari verilerek
cocuklarin etkinlige katilimlar artinlabilir. Cocuklardan bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine gore

konusarak, gostererek veya isaret ederek sorulan sorulara cevap vermeleri istenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelerden gocuklari ile birlikte farkli denge ve tirmanma aletlerinin bulundugu bir parka, oyun

alanlarina gitmeleri ve ¢ocuklarini bu aletleri kullanmalari igin tesvik etmeleri istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Kosuyorum, Parkuru Tamamliyorum
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
EGILIMLER:

E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik Becerisi)

SDB1.1.SB2. Olaylar/durumlar karsisinda hangi duygulari yasadigini fark etmek
SDB1.1.SB2.G4. Duyqulari ve davraniglari arasindaki iliskiyi soyler.
Degerler:

D3. Caliskanhk

D3.1. Azimli olmak
D3.1.1. Gayretli olmanin hedeflere ulasma tizerindeki etkisini fark eder.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
OB1.1. Bilgi ihtiyacini Fark Etme
OB1.1. SB1. Bilgi intiyacini fark etmek
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ctimleleri ile aktarmak)
OGRENME GIKTILARI:
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.8. Aktif ve saglikli yagsam i¢in gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu séyleyebilme
HSAB.8.a. Hareket etkinlikleri esnasinda solunum/ kalp atisi/ terleme gibi gergeklesen fizyolojik
degisimleri soyler.

iICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Hizli-yavas

Sozcikler: Kosu sporu, maraton (uzun mesafe kosu), kisa mesafe kosu, engelli kosu

Materyaller: Engel tahtalari (Kullanilacak materyallerin yliksekligi cocuga uygun olmali, kullanilacak
materyalin tehlikeli olmamasina dikkat edilmelidir.), kosu sporu ile ilgili resimler ve materyaller, tef
Egitim/Ogrenme Ortamlari:Sinif, agik hava
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Sinifta uygun bir yere gocuklarin ilgisini gekecek sekilde atletizmde basarilariyla taninan iki Gnlu
Tiirk sporcunun ismail Akgay ve Nevin Yanit Baltacrnin resimleri asilir. Cocuklara atletlerin resimleri
gosterilerek kim olduklari, ne is yapiyor olabilecekleri sorulur ve gocuklarin tahminleri alinir (E1.1.
Merak). Ardindan gorsellerdeki kisilerin kim oldugu, kosu sporu yaptiklari, kosu sporu yapan bu kisilere
atlet denildigi, onlarin nasil basarili olduklari anlatilir (D3.1.2. Gayretli olmanin hedeflere ulagsma
tizerindeki etkisini fark eder.). Sonrasinda kosu sporu i¢in neler gerekir diye sorulur ve ¢ocuklarin
cevaplarialinir. Cocuklara kosu parkuru resimleri gosterilerek kosu sporunun gesitleri oldugu sdylenir.
“Farkh kosu cesitleri neler olabilir?” sorusu sorularak ¢ocuklarin cevaplari alinir. Ardindan kosu
sporunun gesitlerinden bahsedilerek konu uzun, kisa mesafe ve engelli kosuya getirilir. Uzun mesafe
kosusunun diger adinin “maraton” oldugu sdylenir. Kisa mesafeli kosularin da oldugundan bahsedilir.
Kisa mesafede ve engelli kosuda hizli olmanin, uzun mesafede dayanikli olmanin énemli oldugu
vurgulanir. “Bunun nedenleri neler olabilir?” sorusu {izerinden tartisilir (OB1.1.SB1.Bilgi ihtiyacini fark
etmek, 0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak). Cocuklarla bahgeye gikilir. ilk olarak tiim gocuklar belirlenen
kisa mesafede sdylenilen sayida beraberce serbest olarak kosarlar (Ornegin yolun basindaki agacin
oniinden bahge duvarina kadar kosalim ya da giris kapisindan ilerideki ¢6p kovasina kadar kosalim.)
(HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.). Bu kosunun kisa mesafe
kosusu oldugu aciklanir. Serbest kosu tamamlaninca tef ¢alinir, gocuklara “Viicut isilarinizda ve
kalp atislarinizda nasil degisiklik oldu?”, “Kendinizi nasil hissettiniz?” sorulari yoneltilir. Cocuklarin
bedenlerinde meydana gelen degisimleri ve kendilerini nasil hissettiklerini ifade etmelerine firsat
verilir (HSAB.8.a. Hareket etkinlikleri esnasinda solunum/ kalp atisi/ terleme gibi gerceklesen
fizyolojik degisimleri séyler, SDB1.1.SB2.G4. Duygulari ve davranislari arasindaki iliskiyi soyler.).
Ardindan 6nceden hazirlanan engelli kosu parkurunun oldugu yer ¢ocuklara gosterilir. “Simdi kosu
sporunun gesitlerinden biri olan engelli kosu yapacadgiz.” denir ve gocuklardan parkuru incelemeleri
istenir. Once parkurun nasil tamamlanacadi gosterilir. Sonrasinda gocuklar siraya girer ve her gocuk
tef sesiyle parkuru tamamlar (HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar, E3.1.
Odaklanma). Bu sirada her gocuk igin siire tutulur, parkuru ne kadar slirede tamamladidi ¢ocuga
soylenir ve bu siireler kdgida not edilir. Siire sadece gocuklarin hizlarini belirlemek igin tutulur. Engelli
parkurun tamamlanmasindan sonra ¢ocuklarla birlikte gember olunur. Parkur hakkinda sohbet
edilerek parkurda baska neler olabilecegi hakkinda gocuklarin fikirleri alinir. Baska bir giin yeni bir
parkur hazirlamak tizere etkinlik sonlandirilir.

« Buglin hangi spor hakkinda konustuk?

« Kosu cgesitleri nelerdir?

« Biz hangi kosu cesitlerini denedik?

« Kosmak size nasil hissettiriyor?

« Kosarken viicudumuzda ne gibi degisiklikler oluyor?

« Engelli kosmayi mi yoksa serbest kogsmayi mi tercih edersin? Neden?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Kosu esnasinda ¢ocuklarin komutla donmalari istenebilir, bdylece hareketten donmaya
farkh bir denge zorlugu deneyimlenmis olabilir. Engelli kosu deneyiminde farkli yiiksekliklerde ve kalinliklarda
engeller kullanilarak hem farkli hazir bulunusluklar devreye sokulabilir hem de denge ve yer degistirme

becerilerinin farkh ortamlarda kullanimi ile problem durumuna uygun hareketi belirleme deneyimi sunulmus

olabilir. Bu kisimda ayrica Ust diizey dlisiinme becerileri de devreye sokulabilir. Yer dedistirme hareketleri
sirasinda hizli-yavas yliriime, hayvan ylriyisu taklitleri, kayma adimi, sigrama, sekme vb. hareketler ile de

parkur deneyimlenebilir. Bu noktada 6gretmenin bu etkinlikleri yaparken alacagi 6nlemleri, gcocuklar serbest
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kosarken birbirlerine gcarpmamalari icin alinacak tedbirleri, engelli kosularda engellerin hangi materyalle
saglanacadi ve onlar gegilirken olusabilecek diismelerde yaralanma riskini azaltmak igin neler yapilacagini da

onceden planlamasi 6nemlidir.

Destekleme: Gorseller hazirlanirken dokunsal Ozellikler eklenerek veya bu gérseller zit renkli zemine
yapistirilarak gorme bakiminda islevsel hale getirilebilir. Atletizm ile ilgili dijital icerikler gocuklara sesli
betimleme yapilarak anlatilabilir. Bahgedeki kosu alanin sinirlari gocuklarin 6zelliklerine gére belirgin hale
getirilebilir. Sorular kolaylastirilarak gocuklarin cevap verebilmeleri igin ipuglari verilebilir. Cocuklarin ihtiyag
duymasi halinde 6gretmen parkurda yapilmasi gerekenler hakkinda model olabilir. Cocuklardan bireysel
ozelliklerine gére parkurun belirli bir kismini tamamlamalari istenebilir. Cesitli geri bildirimler verilerek

cocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere hafta sonu dogada ya da yurlyus alanlarinda kosu yapmalari énerilir.

Toplum Katilimi: Yakin gevrede atletizm sporu ile ilgilenen bir sporcu/6gretmen/akademisyen varsa okula
davet edilerek deneyimlerini paylasmasi istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Heykel
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB3. Sozli ya da sozsiiz olarak etkilesim saglamak
SDB2.1.SB3.G1. Sozlli/s6zsiiz etkilesimi fark eder.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak

D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

Okuryazarlk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek
OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

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.4. Beden farkindaligina dayal hareket edebilme
HSAB.4.a. Bedeninin bolimlerini gosterir.
HSAB.4.b. Bedenini farkinda olarak hareket eder.
iICERIK CERGEVESI:
Sozcukler: Maket
Materyaller: insan figiirii maketleri

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Sinifa eklemli ahsap bir insan figiirii maketi ile gelinir. imkanlar dogrultusunda eklemli ahsap insan

ETKINLIiKLER

figlrd, eklemli ahsap el figlirli, eklemli ahsap hayvan figlri maketlerinin oldugu gegici bir merkez
olusturulabilir. 0grenme merkezlerinde oyun zamaninda gocuklarin bu merkezde vakit gegirmelerine
imkan verilebilir (E2.5. Oyunseverlik). Maket, tiim ¢ocuklarin goérebilecedi bir yere konur. “Maketin

durusu nasil?” sorusu sorularak gocuklarin maketi incelemeleri ve diistincelerini ifade etmeleri tesvik
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edilir (OB4.1.SB1.Gérseli algilamak, OB4.2.SB1.Gorseli incelemek). Cocuklardan alinan cevaplarin
ardindan lizerinde gesitli durus/poz gorselleri olan kartlar teker teker gosterilir ve gocuklardan
ayni duruslari/pozlari yapmalari istenir (HSAB.4.b. Bedeninin farkinda olarak hareket eder,
E3.1.0daklanma, 0B4.1.SB1. Gérseli algilamak, 0B4.2.SB1. Gérseli incelemek). Daha sonra bu kartlar
bir gember olusturacak sekilde yere yapistirilir ve gocuklardan gemberin etrafinda siralanmalari
istenir. Cocuklara miizik esliginde bir oyun oynayacaklari sdylenerek oyun anlatilir. Miizik basladiginda
¢ocuklar gcemberin etrafinda donerek dans etmeye baslar. Mizik durdugunda her gocuk onlindeki
karta bakarak kartta yer alan durusu/pozu yapar ve heykel olur (HSAB.1.a. Farkh ortam ve kosullarda
yer degistirme hareketleri yapar.). Oyun ¢ocuklarin ilgisi dogrultusunda devam eder. Oyun sonunda
her cocuk kendi 6nlindeki karti alir. Cocuklar yarim ay diizeninde oturur. Ahsap insan figlirl gocuklara
gosterilerek figlre farkli durus/ poz yaptirilir. Gosterilen durusu/pozu gosteren kart kimdeyse o gocuk
resmi getirir ve ahsap insan figiiriini kullanarak istedigi bir durusu/pozu yapar. Daha sonra bu durusu
yaparken viicudunun hangi béliimlerini kullandigini séyler (HSAB.4.a. Bedeninin bdliimlerini gdsterir,
HSAB.4.b. Bedeninin farkinda olarak hareket eder, SDB2.1.SB3.G1. Sozlii/sozsiiz etkilesimi fark
eder, D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Tim gocuklar kartlarini
getirdiginde etkinlik sonlandirilir.

ETKINLIiKLER

« En ¢ok hangi durusu/pozu yaparken zorlandin? Neden?

« Senin segtigin durus/poz hangisiydi? Neden o durusu/pozu segtin?

« Bu oyunu baska nasil oynayabilirdik?

« Bu oyuna benzeyen bildigin baska bir oyun var mi? Varsa bu oyun nasil oynanir?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Etkinlikteki gemberin etrafindayiiriiyerek donmeye ek olarak kaymaadimiile donmek, galopile
donmek, kendi ekseninde donerek ylriimek, sigrayarak donmek gibi segenekler eklenebilir. Denge pozlarinda,
kag temas noktasi ile denge saglandigina dikkat etmek gerekebilir. Ornegin bazi kartlarda tek temas noktasi,
bazilarinda 2-3 temas noktasi ile denge hareketleri gesitlendirilebilir. Ahsap eklemli makete ulasilamama
durumu olursa 6gretmen makete yaptiracagi hareketleri kendisi de gosterebilir. Cocuklardan farkli denge
hareketleri yaratmalari istenebilir (Ornegin bir eliniz ve bir ayaginiz yere temas ederken yapabileceginiz bir poz
var mi? Viicudunuzun 3 ayri noktasi yere degerken yapabilecediniz poz var mi? vb.). Dengeleme becerilerine
“Arkadasinla el ele ve bir ayaginiz yukarida olarak kag farkli hareket yapabilirsiniz?” vb. seklinde is birligini
destekleyici unsurlar eklenebilir.

Destekleme: Maket tim c¢ocuklarin gorebilecegdi sekilde biiyitilebilir ya da grup galismasi yapilarak her
gruba bir maket verilebilir. Gorseller dokunsal 6zellikler eklenerek veya zit renkli zemine yapistirilarak gorme
bakiminda islevsel hale getirilebilir. Miizikli oyunun nasil oynanacagina betimleme yapilarak model olunabilir.
Oyunda akran eslemesi yontemi kullanilabilir. Cocuklardan bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine goére
konusarak, gostererek veya isaret ederek sorulara cevap vermeleriistenebilir. Cesitli geri bildirimler verilerek
¢ocuklarin etkinlige katihimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere yapilan etkinlik ile ilgili bilgi verilir. Ailelerden oyunu kendi yapacaklari duruslar/pozlarile
oynamalariistenebilir. Oyunicin her aile bireyi farkli bir durus/poz verebilir ve bu duruslar/pozlar fotograflanarak

oyunda kullanilabilir. Sonrasinda hazirlanan pozlar gocuklarin oynamasiigin okula gonderilebilir.
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ETKINLIK ADI: Ben Bir Balikglyim
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam icin Saglik Becerileri
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E1.3. Azim ve Kararlilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek

SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve disincelerini beden dili ile uyumlu olarak agiklar.

Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.2. Farkl ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.a. Farkli blyiklikteki nesneleri kavrar.
HSAB.2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.
HSABS. Aktif ve saglikl yasam igin hareket edebilme

HSAB.9.b. Giinliik yasamda duruma ve sartlara uygun giyinmeye gayret eder.

iCERIK CERGEVESI:
Kavramlar: iginde-disinda, islak-kuru

Sozcukler: Olta, akvaryum

HAREKET VE SAGLIK ALANI

Materyaller: 5 kg'lik siseler, balikgi oltasi (ucunda olta ignesi olmamali), balikgi gizmesi, gocuklar igin yagmur

gizmesi ve 6nliik (bir glin 6nceden velilerden istenebilir), su, gubuklar, sonil, cakil taslari, kagit bardak

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik 6ncesinde, tercihen agik havada masalar hazirlanir. Masalara su dolu kaplar yerlestirilir. Balikgl

ETKINLIiKLER

oltasive gizmesiile cocuklarin dikkatleri gekilir (E1.1. Merak). Cocuklara bu kiyafetlerin neler oldugu ve
ne zaman giyilebilecegi sorulur ve gocuklarin cevaplari alinir (SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve diisiincelerini
beden diliile uyumlu olarak aciklar.). Alinan cevaplardan sonra bu kiyafetlerin balikgi oltasi ve gizmesi
oldugu, bu kiyafetleri balik¢ilarin kullandigi sdylenir. Cocuklara oltanin nasil kullaniliyor olabilecegi

sorulur ve incelemeleriigin firsat verilir. Ardindan gocuklarla birlikte bahgeye cikilir.
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Bahgede ¢ocuklara giymeleriigin onliikler ve evden getirdikleri gizmeler verilir. Cocuklardan onliikleri
ve gizmeleri giymeleri istenir (HSAB.9.b.Giinliik yasamda duruma ve sartlara uygun giyinmeye
gayret eder.). Her cocuda kap olarak su siseleri verilir. Her gocugun kabina bir miktar su doldurulur.
Ardindan ¢ocuklara “Cocuklar sisenizdeki suyu kii¢lik bir gol/deniz gibi disinin.” denir ve ¢ocuklara
sonillerden yapilmis 4-5 tane farkli blyukliklerde baliklar verilerek gollerine/denizlerine koymalari
istenir (HSAB.2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar.). Tim ¢ocuklar baliklarini koyduktan sonra

o

| “Simdi hepiniz birer balikgi olacaksiniz ve oltalarinizla baliklari tutacaksiniz.” denilir. Cocuklara balik

§ tutmalari igin birer gubuk ve birer tane de kagit bardak verilir. Bu bardaklar ¢ocuklarin balik tutma

5 kovalari olur. Daha sonra ¢gocuklardan ellerindeki iki gubuk yardimi ile baliklari tutmalari ve kovalarina

I | koymalari istenir (HSAB.2.c. Farkh boyutlardaki nesneleri kullanir, E1.3. Azim ve Kararhlk, D12.2.1.
Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararh davranir.). Cocuklar gollerindeki/denizlerindeki
tlim baliklari yakaladiginda etkinlik tamamlanir ve gocuklardan tuttuklari baliklari saymalari istenir.
Oyun c¢ocuklarin ilgisi dogrultusunda bir kez daha tekrar edilebilir. Daha sonra gerekli yardimlarla
¢ocuklardan siselerini almalari ve dikkatlice tasiyarak siselerindeki su ile bahgedeki agag, gigcek vb.
bitkileri sulamalari istenir. Son olarak siseler diizenli bir sekilde belirtilen yere konur (D3.4.4. Kisisel
ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.).

% « Onliik ve gizmeleri neden giydiniz?

-E - Baliklarinizi nasil tuttunuz?

=z

2 - Kaplarinizdaki suyu baska nasil degerlendirebilirsiniz?

,§ - Kag tane balik tuttunuz?

a

« Daha 6nce hic balik tutmus muydunuz? Nerede tuttunuz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Nesne kontrol becerilerini zenginlestirmek icin farkh araglarla balik tutmak deneyimlenebilir.
Duyusal uyaranlari da artirmak igin ¢ocuklardan suya ellerini de sokmalari gereken bir materyal ile balk
tutmalari istenebilir. Ornegin karton bardaklar verilip biraz su ile bir baligi bardaga alip bir baska géle/denize
tasimalariistenebilir. Psikomotor ¢iktilari artirmak adina baliklarin yakalandigi yer ile tasindiklari yer arasindaki
mesafe artirilabilir. Oyun devam ettikge g¢ocuklarin bu mesafede farkh engeller ile daha farkh problem
durumlarina uygun hareketleri deneyimlemeleri saglanabilir. Ornegin 6nce cubuklar ile tuttuklari baliklari bir
yere yirlyerek tasiyabilir, sonrasinda bardakla tuttuklar baliklari tasiyabilirler. Ek olarak baliklari tasidiklari
yola engeller yerlestirerek gocuklarin bu engellerin Gstlerinden, aralarindan, altlarindan gegmeleri istenebilir.

Destekleme: Kostiimler giyilirken gocuklara gesitliipuglari verilerek destek olunabilir. Etkinlikteki kavramlarla
(baliker oltasl, gizme, balik avlama) ilgili video izletilebilir. Oyunun nasil oynanacadi ve kurallari gorseller
Uzerinden agiklanabilir. Grup ¢alismasi yapilarak oyun sirdurtilebilir. Cesitli geri bildirimler verilerek gocuklarin
etkinlige katiimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelerden gocuklariyla bir balikgiya gitmeleri, balikgi ile sohbet etmeleri, oradaki baliklar
incelemeleri ve ilgilerini geken bir baligin fotografini gekerek okula géndermeleri istenebilir.

Toplum Katihmi: Ailelerden ya da yakin ¢gevreden bir balikgi/balik tutmayi seven biri sinifa davet edilebilir ve
deneyimlerini paylasmasi istenebilir.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Esli Yuriyis
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi yapmak ve yardimlasmak

SDB2.2.SB4.G3. Diger liyelerle gérev paylasimi yapar.
SDB2.3. Sosyal Farkindalik Becerisi

SDB2.3.SB2. Baskalarinin duygularini, diislincelerini ve bakis agilarini anlamak

SDB2.3.SB2.G2. Baskalarinin duygularini, bakis agilarini ve gérislerini dikkatle dinler.
Degerler:
D3. Caliskanhk

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gdrevleri almaya istekli olur.

D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

HSAB.6. Esle/grupla ahenk iginde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6.a. Es calismalarinda hareketi esiyle ayni yonde yapar.
HSAB.6.b. Es calismalarinda hareketi farkl yonlerde yapar.
HSAB.6B.c. Es ¢calismalarinda hareketi es zamanli yapar

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Hizli-yavas, yakin-uzak
Sozcukler: Esli yUrlyls, komut verme
Materyaller: Kurdele, sopa, ip

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

iki renk kurdele ile cocuklarin dikkati gekilir. “Acaba bu kurdeleler ile neler yapabiliriz?” sorusu sorulur
ve ¢ocuklarin tahminlerialinir. “Kurdelelerle oyun oynayabiliriz.” cevabini vermeleriigin yonlendirmeler
yapilabilir. Ardindan oyunun nasil bir oyun olabilecedi sorulur ve ¢ocuklarin fikirlerini ifade etmelerine
firsat verilir (SDB2.3.SB2.G2. Baskalarinin duygularini, bakis acilarini ve gériislerini dikkatle dinler,
E3.2. Yaraticilik). Daha sonra “esli yiirliylis” oyunu oynanacadi s6ylenir ve oyun anlatilir. Ardindan
eslesme igin ¢ocuklar torbanin/kutunun iginden sayi cekerler. Torbanin/kutunun igerisinde her
sayldan en az 2 tane yazilmalidir. E§er siniftaki gocuk sayisi tek sayi ise bir grubun 3 kisilik olmasi
sa@lanabilir.Ayni sayiyl geken gocuklar es olur. Eslesmeler tamamlaninca esler, kendilerine verilen
kurdelenin ikiucundan tutarak hareket etmeleri konusunda bilgilendirilir. “Hizl yiirime, yavas yiirime,

ETKINLIiKLER
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asker gibi ylriime, penguen gibi yirime, kanguru gibi yirime, ¢omelerek yiriime, parmak ucunda
ylrime, birbirine sarilarak yiiriime” seklinde farkli yonergeler verilir. Yonergeler “sadece kirmizi
renkli kurdelesi olan esler ylristin, sadece sari renkli kurdelesi olan esler yiiriisiin” seklinde farkl
yonergelerle gesitlendirilebilir. Oyun sirasinda ¢ocuklardan yénergeye uygun bir sekilde ve esleri
ile uyum icinde hareket etmeleri istenir (HSAB.6.a. Es calismalarinda hareketi ayni yonde yapar,
HSAB.6.b. Es calismalarinda hareketi farkli yonlerde yapar, HSAB.6.c. Es galismalarinda hareketi
es zamanl yapar, SDB2.2.SB4.G3. Diger iiyelerle gorev paylasimi yapar.). ikinci asamada oyunun
biraz daha zorlastirilacagi soylenir. Bu defa gocuklara kurdele yerine ayni renklerde ince uzun kesilmis
kagitlar verilir ve cocuklarin oyundaistenen hareketleriyaparken kagidi yirtmamakigin dikkatli olmalar
gerekecedi soylenir. Bir dnceki asamada oldugu gibi farkli yonergeler verilir ve gocuklardan yonergeye
uygun bir sekilde ve esleri ile uyum icinde hareket etmeleri beklenir (HSAB.6.a. Es galigsmalarinda
hareketi ayni yonde yapar, HSAB.6.b. Es galismalarinda hareketi farkli yonlerde yapar, HSAB.6.c. Es
calismalarinda hareketi es zamanli yapar, D3.5.3. Kendine uygun goérevleri almaya istekli olur, D3.5.4.
Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Oyun gocuklarin ilgisi dogrultusunda
devam eder.

ETKINLiKLER

« Arkadasinla ayni anda hareket etmek sana ne hissettirdi?
« Esinle uyumlu bir sekilde hareket edebilmek igin neler yaptin/yaptiniz?

« Arkadasinizla ylriimeye ¢alisirken en ¢ok hangi yiriylste zorlandiniz? Neden?

DEGERLENDIRME

« Bu oyunu daha farkli nasil oynayabiliriz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Etkinlige kosma, atlama, sigrama, ziplama, sigramall atlayis, kayma, yuvarlanma, tirmanma
vb. yer degistirme hareketleri eklenebilir. Bu farkl yer degistirme hareketleri, cocuklarin ilgisini ¢cekecek
farkl ritimlerdeki miziklerle uygulanabilir, bdylece ritmik hareket etme ve koordinasyon daha etkili sekilde
deneyimlenebilir. Grupta yer alan ¢gocuk sayisi artirilarak grupla calisma denemeleri yapilabilir. Ozellikle derin
doku duyusunu desteklemek agisindan viicudun farkli yerleri ile farkli nesneler kontrol edilebilir. Ornegin
cocuklar elleriyle kurdeleyi tutarken miizik esliginde hareket ederler ve bu sirada diger elleriyle birbirlerinin
koltuk altina top koyabilirler. Biri esinin koltuk altina topu sikistirirken, 3 adim sonra topu tasiyan kisi bostaki
eliyle topu alip arkadasinin koltuk altina koyabilir. Duyusal uyaranlar eklenmesi etkinlige zenginlik katilabilir.
Destekleme: Oyunun kurallari ve nasil oynanacadi gorseller Gizerinden agiklanabilir. Oyuna katiimakta zorlanan
¢ocuklardan sevdigi bir arkadasiile eslesmesiistenebilir veya bu gcocuklar oyunu 6gretmenle beraber oynamasi
yoniinde cesaretlendirilebilir. Cocuklarin bireysel 6zelliklerine gore oyunu tek oynamalarina rehberlik edilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere giin i¢cinde oynanan oyun hakkinda bilgi verilerek bu oyunu evde aile bireyleri arasinda
farkh farkh eslestirmeler (anne-baba, anne-gocuk, baba-cocuk, ¢ocuk-kardes/abi/abla, anne-baba-gocuk
vb.)ile denemeleri 6nerilebilir.
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ETKINLIK ADI: Arilarin Yolu
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi

SDB2.1.SB2. Duygu, diislinceleri ifade etmek

SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve distincelerini baglama uygun olarak aciklar.
Degerler:
D3. Caliskanhk

D3.4. Calismalarda aktif rol almak

D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D12. Sabir

D12.2. istikrarh olmak

D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu stirdrir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi

OB1.1. Bilgi ihtiyacini Fark Etme

OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglk Alani:

HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
HSAB.1.a. Farkh ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.
HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

HSAB.2. Farkh ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.a. Farkli blytiklikteki nesneleri kavrar.

iCERIK CERGEVESI:

Sozcukler: Nektar, polen, kovan

Materyaller: Sonillerden hazirlanmis ari antenleri, kutu (kovan), labutlar/huniler/su sisesi, bal petegi maketi,
renkli toplar, rulo, su dolu siseler/bardaklar

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

HAREKET VE SAGLIK ALANI



HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklarakath durumda olan bir kagit gosterilir ve kagittaki yaziyi tahmin etmeleriistenir (E1.1. Merak).
Cocuklarin cevaplarialindiktan sonra kagitta bir bilmece yazdigi soylenir ve bilmece gocuklara sorulur:
“Kanatlarim var, ugarim,

Ciceklerden nektar, polen toplarim,

Kovanimda yasarim,

Sizlere bal yaparim.”

Cocuklardan “arl” cevabi alinir. Ardindan “Polen ne demek?”, “Nektar ne demek?” sorulari sorulur
(SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve diisiincelerini baglama uygun olarak aciklar, 0B1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini
fark etmek). Cevaplar alindiktan sonra nektarin gigeklerin Urettigi sekerli bir sivi oldugu ve balin
seker kaynagini olusturdugu, polenin de gigek tozu oldugu ve arilarin poleni besin olarak tiikettigi
bilgileri verilir. Cocuklara, simdi herkesin birer ari olacagi ve kendi ballarini yapacadi soylenir. Oyun
icin onceden sonillerden hazirlanmis ari antenleri cocuklara dagitilir. Cocuklarin antenleri kafalarina
takmasinin ardindan oyun anlatilir. Oyun igin parkur alanina gegilir. Parkur icin labutlar/huniler/su
siseleri ortalama yarim metre mesafe ile diiz bir sekilde dizilir. Baslangi¢ noktasindaki masada bal
petedi seklindeki maket ve yaninda rulolar vardir. Cocuklardan iki adet rulo almalari istenir. Labutlar/
huniler/su siselerinin arasindan zikzak yapilarak gegilir ve bitis noktasina varilir. Bitis noktasinda biiyiik
bir cicek modeli vardir. Cigek modelinin icinde poleni temsil eden renkli toplar ve nektari temsil eden
su dolu bardaklar/siseler vardir. Bitis noktasina varilinca polenlerden (renkli toplar) ve nektarlardan
(su dolu bardaklar/siseler) birer tane alinir ve baslangic noktasindan alinan rulolarin (zerine
yerlestirilir. Materyaller disirilmeden ayni yoldan geri doniliir. Materyalleri diistiren gocuklar geri
donerek, yeniden top ve bardak/sise alarak elindeki rulolara yerlestirir ve oyuna devam eder (D12.2.3.
Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu siirdiiriir.). Alinmis olan top ve bardak/sise masanin
Uzerindeki bal peteklerinin igine birakilir ve parkur tamamlanir (HSAB.1.a. Farkh ortam ve kosullarda
yer degistirme hareketleri yapar, HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar, HSAB.2.
a. Farkl biiyiikliikteki nesneleri kavrar, E2.5. Oyunseverlik, D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde
sorumluluklarini yerine getirir.). Oyun her cocuk oynayana kadar devam ettirilir.

ETKINLIKLER

« Arilar hakkinda daha 6nce ne biliyordunuz?

« Buglin arilar hakkinda neler 6grendiniz?

DEGERLENDIRME

« Bu oyunu baska hangi materyallerle oynayabiliriz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Etkinlik; kosma, atlama, sigrama, ziplama, sigramali atlayis, kayma, yuvarlanma, tirmanma vb.
farkl yer degistirme hareketleri kullanilarak zenginlestirilebilir. Cocuklar, rulolari elleriyle tasidiktan sonra bir
tepsi veya diiz bir karton vb. izerinde tasiyabilirler. Polenleri yerde yuvarlayarak gétiirme vb. farkl segenekler
kullanarak nesne kontrol becerilerini zenginlestirebilirler. Cocuklar ruloyu getirdikten sonra her ¢gocuk, uygun
olan bir mesafeden kovana topu atarak yerlestirir. Boylece atma ve tutma nesne kontrol becerisi ile firlatma
becerisi de uygulanmis olur.

Destekleme: Bilmecenin cevabini kolaylastirmak igin ¢ocuklara farkl ipuglari verilebilir. Arilarin nasil bal
Urettigi video ya da gorseller ile anlatilabilir. Her bir ydnergeye 6nce 6gretmen tarafindan model olunabilir. Tim
¢ocuklarin oyuna katihmiigin oyun tek materyal ile oynanarak tamamlanabilir. Oyun sirasinda yonergeler tekrar
edilebilir, geri bildirim sunulabilir. Cocuklarin bireysel 6zelliklerine gére parkurun bir kismini tamamlamalari
tesvik edilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelerden EBA Kiitliphane'sinde bulunan “Arilar Varsa Yarinlar Var” videosunu gocuklariyla
izlemeleri, videoda izlediklerini anlatan bir resim gizmeleri ve bu resimleri okula géndermeleri istenebilir.
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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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ETKINLIK ADI: Hulahop Tiineli
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam icin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
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.SB1.Kisi ve gruplarla is birligi yapmak

SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D3. Caliskanhk

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.

D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D12. Sabir

D12.2. istikrarh olmak
D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir.
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu stirdirir.

Okuryazarlk Becerileri:
OB4. Gorsel Okuryazarlik

OB4.1. Gorseli Anlama

0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglk 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.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: iginde- disinda

Materyaller: ip, hulahop, cocuk sayisi kadar sise, bilmece kartlari, kagitlara yazili rakamlar, sepet veya kutu
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

HAREKET VE SAGLIK ALANI



HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar yarim ay diizeninde oturur. Sinifa bir kutu ya da sepetle girilir. Cocuklara sepetin iginde ne
olabilecedi sorulur ve gocuklarin tahminleri alinir (E1.1. Merak). Cocuklarin tahminleri alindiktan sonra
kutu/sepet acilarak kutudaki/sepetteki siseler gosterilir. Siselerin iginde Uzerinde rakamlar yazan
kagitlar vardir. Cocuklara, bilmeceler sorulacag ve bilmecenin cevabini bilen gocugun sepetten
bir sise cekecedi sdylenir. Gerekli yerlerde ipucu verilebilir. TUm cocuklar bir sise aldiktan sonra
gocuklarin siseleri incelemeleri ve siselerin icindeki kagitlarda ne olabilecegini tahmin etmeleri
istenir. Tahminlerinin ardindan gocuklardan siselerin igindeki kaditlari ¢ikarmalari ve kagitlarinda
yazan rakamlara goére grup olmalari istenir. Ayni rakam ¢ikan gocuklar grup olur. (OB4.1.SB2. Gorseli
tanimak). Sinif mevcuduna gére iki veya daha fazla grup olusturulabilir. Gruplar olustuktan sonra
bir oyun oynayacaklari s6ylenir ve sayisma ile her gruptan iki cocuk segcilir (E2.5. Oyunseverlik).
Gruplardan segilen bu iki gocuk ip tutucu olur (SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi
yapar, D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.). ip tutucular birbirlerine bakacak sekilde
3-4 metre aralikla karsilikli dururlar. Bu ¢cocuklardan bir tanesi (st iste duran hulahoplarin (4-5 tane)
icinde ayakta durur (Hulahop sayisi gocuk sayisina gore degisiklik gosterebilir). Karsilikli duran iki
gocugun eline ip verilir. ipi tutan gocuklardan ipi birakmamalari ve gergin bir sekilde havada tutmalari
istenir (HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar, D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini
yerine getirirken kararli davranir.). Dlidiik sesi ile gruptaki baska bir gocuk hulahoplarin iginde olan
takim arkadasinin yanina gelir ve hulahoplardan birini alarak arkadasina degdirmeden dikkatlice
arkadasindan gegirir. Sonra hulahopu ipe dedgdirmeden karsidaki ¢gocuga dogru gotirir ve diger
takim arkadasinin Gstlinden gecirerek yere birakir [HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge
hareketleri yapar, HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.]. Hulahopu arkadaslarina
ya da ipe degdiren ¢ocuk yeniden baslar (D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu
siirdiiriir, E1.3. Azim ve Kararhlk). Hulahopu ipe ve arkadaslarina degdirmeden tamamlayan gocuk
kosarak takim arkadaslarinin oldugu yere geger ve siradaki gocuk oyuna baslar (D3.4.4. Kisisel ve
grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Oyun cocuklarin ilgisi dogrultusunda devam
eder.

ETKINLIKLER

« Hulahopu arkadasina ya da ipe degdirmeden karsiya gegirirken nelere dikkat ettin?

« Sence bu oyunu baska nasil oynayabilirdik?

DEGERLENDIRME

« Daha 6nce buna benzer bir oyun oynamis miydin? O oyun nasil oynaniyordu?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Yapilan etkinlige paralel icerikte olan spor dallarindan ritmik jimnastik tanitilabilir. Ritmik
jimnastigin muzik esliginde yapilan esneklik, denge ve koordinasyon igeren bir spor dali oldugundan ve ¢ogu
zaman hulahop, ip vb. nesnelerin koreografiye eslik ettiginden bahsedilebilir. Ulkemizin ritmik jimnastik alaninda
katildig olimpiyat yarigmalari izletilebilir. E§ger miimkiinse, ritmik jimnastikte kullanilan lobut, ip, kurdele, top
vb. nesneler sinifa getirilip bu nesnelerin gosterilerde nasil kullanildigi veya bu nesneler disinda baska hangi
nesnelerin kullanilabilecegi gcocuklarla birlikte tartisilabilir.

igerisinde denge hareketlerinin oldugu dans videolar: izletilerek gocuklardan oradaki dans hareketlerini
kendilerine gore uyarlamalari veya taklit etmeleriistenebilir. Cocuklarin kendi sectikleri miziklerle 6zgiin dans
figlrleri iretmelerine firsat taninabilir. Cocuklara “Parkuru tamamlarken sinif biiylkligiinde, yiiziik boyutunda,

daha agir, daha hafif hulahoplar kullansak nasil olurdu?” vb. sorular sorulabilir.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

Destekleme: Oyun siirecinde yapilacaklar 6gretmen tarafindan model olunarak gdsterilebilir. Hulahoplar
cocuklarin 6zelliklerine gore gesitli blylikliiklerde olabilir. Hulahoplari ipe deddiren ¢gocuklara ipi tutma gorevi
verilerek onlarin oyunda kalmalari saglanir ve motivasyonlari strdiirilebilir. Oyun asamalarini tamamlamalan
icin cocuklara ek siire verilebilir. Cocuklarin bireysel ozellikleri ve gelisimlerine gore parkurun bir kismini
tamamlamasina destek verilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere yapilan etkinlik hakkinda bilgi verilir. Ailelerden gocuklariyla birlikte evde bulunan
malzemeleri kullanarak (6rgi ipi ile koli bandi gibi) oyun oynamalari istenebilir. Cocuklar ertesi giin okula
gelirken bu malzemeleri sinifa getirerek arkadaslariyla paylasimda bulunabilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Kisisel Alanim
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katiimak
SDB2.1.SB4.G1. Grup iletisimine katilmaya istekli olur.
Degerler:
D8. Mahremiyet
D8.2. Sosyal iliskilerde kisisel alanlari korumak
D8.2.2. Ortak kullanim alanlarinda baskasini rahatsiz edecek davranislarda bulunmamaya dikkat eder.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglk Alani:
HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
HSAB.5.c. Hareketlerinde kisisel sinirlari dikkate alir.
ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: iginde- disinda
Sozcukler: Kigisel alan
Materyaller: Hulahop
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar gember diizeninde oturur. “Gegen glin, arkadasimla ayakiisti sohbet ediyorduk. Arkadasim
benimle oldukga yakin mesafeden konusuyordu. O an rahatsiz oldugumu hissettim. Birka¢ adim
geri giderek uzaklastim. Kollarimi 6ne uzattim. Arkadasima bir kol mesafesi uzaklikta duruyordum.
Bu mesafeden daha rahat sohbet edebildigimi fark ettim ve kendimi daha giivende hissettim denir.”
Cocuklara “Kollarimi 6ne uzattigimda olusan bu mesafedeki alana ne dendigini biliyor musunuz?” diye
sorulur. Cocuklarin cevaplarinin ardindan bu alana “kisisel alan” dendigi ve bu alanin bizim gériinmeyen
kisisel sinirimizi olusturdugu soylenir. Daha sonra ¢gocuklara “Peki, biz bu siniri gérindr hale getirmek
icin ne yapabiliriz?” sorusu yoneltilir ve onlarin fikirlerini ifade etmelerine firsat verilir (SDB2.1.SB4.
G1. Grup iletisimine katilmaya istekli olur, E1.1. Merak). Sonra bir hulahop alinarak bele gegirilir ve
“Cocuklar hulahopun igindeki bu alan bizim kisisel alanimiz yani bizim sinirimiz. Biz izin vermedigimiz
siirece kimse bu alana giremez. Rahatsiz oldugumuzda veya kendimizi glivensiz hissettigimiz
zamanlarda bunu dile getirmek de bizim en dogal hakkimiz.” diye aciklama yapilir. Tiim ¢ocuklara birer
hulahop verilir ve hulahopun disinda olduklari belirtilir.

ETKINLIiKLER
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

Daha sonra ¢ocuklardan hulahopun igine girerek bu hulahoplari bellerine gegirmeleri istenir. Hep
birlikte bir oyun oynayacaklari sdylenir ve oyun anlatilir. Oyunda bir miizik acilir ve ¢gocuklara kendi
kisisel alanlarini koruyarak ve arkadaslarinin kisisel alanlarina dikkat ederek yani hulahoplarin iginde,
birbirlerinin hulahoplarina garpmadan/degmeden giivenlibir sekilde dans etmeleri séylenir (HSAB.5.c.
Hareketlerinde kisisel sinirlari dikkate alir, D8.2.2. Ortak kullanim alanlarinda baskasini rahatsiz
edecek davranislarda bulunmamaya dikkat eder, E.3.1. 0daklanma). Béylece hem kendileri hem de
arkadaslarinin giivende olacadi belirtilir. Etkinlik gocuklarin ilgileri dogrultusunda devam ettirilebilir.

ETKINLIiKLER

« Kisisel alan ne kadar mesafeyi temsil ediyor, gésterir misin?
« Kisisel alaninizi korudugunuzda kendinizi nasil hissettiniz? Neden?
« Kendi kisisel alanimiza ve baskasinin kisisel alanina nasil saygi duyabiliriz? Bunun igin neler

yapabiliriz?

DEGERLENDIRME

« Kisisel alanimiz ihlal edilirse ne yapmaliyiz?

« Hulahoplarla dans ederken nelere dikkat ettin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Hulahoplar direksiyon gibi kullanilarak araba siiriilebilir, komutla arabalar durur ve gocuklardan
birbirlerinin 6zel alanlarinda olup olmadiklarini kontrol etmeleri istenebilir. Cemberlerin disinda tur atarken
komut geldiginde gocuklardan gemberin igine sigramalariistenebilir; boylece dikkat ve tepki galismasi, iginde-
disinda kavram galismasi ve 6zel alana saygi duyma aliskanlidi bir arada deneyimlenebilir.

Kisisel alan ile ilgili dnceden hazirlanmis uygun hikayelerle rol oynama teknigi kullanilarak egitici drama
yapilabilir. Beyin firtinasi teknigi ile kisisel alan deyince belirlememiz gereken sinirlarin neler oldugu
konusulabilir. Ornek olay kartlari kullanilarak gocuklarla glinliik hayatta karsilasilan olaylarda kisisel alani
korumak icin nasil davranmalari gerektigi tartisilabilir. Cocuklardan kisisel alan ile ilgili resimler gizerek hikaye
olusturmalari istenebilir.

Destekleme: Cocuklarin oturma dizenleri i¢in her ¢ocugun oturdugu yere fotografi ya da kendi sectigi
sembolii konularak gember seklinde oturmalari desteklenebilir. Ogretmen yasadigi durumu canlandirarak
anlatabilir ya da bu durumlailgili video izletebilir. Ogretmen sordugu sorulari 6nce kendi érneklendirebilir ya da
¢ocuklara onlarin diizeylerinde ipuglari vererek yanitlamalarini kolaylastirabilir. Etkinlikte yer alan materyaller
tanitilabilir, nasil kullanilacagi konusunda rol model olunabilir. Tim ¢ocuklarin katiimi igin farkh bilyukliikte
hulahoplar kullanilabilir, akran destedi saglanabilir. Cesitli geri bildirimler verilerek ¢ocuklarin etkinlige
katihmlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere giin igerisinde yapilan etkinlikten bahsedilerek kisisel alan konulu bilgi notu génderilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Temizligi Anlatiyorum
ALAN ADI: Hareket ve Saglik

YAS GRUBU: 48-60 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:

KB2.11. G6zleme Dayali Tahmin Etme Becerisi

KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/durumailiskin 6n gozlem ve/veya deneyimi iliskilendirmek
EGILIMLER:

E2. Sosyal Egilimler

E2.3. Giriskenlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.1. iletisim Becerisi

SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve disincelerini beden dili ile uyumlu olarak agiklar.

SDB2.2. is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:

D18. Temizlik

D18.1. Kisisel temizlik ve bakimina 6nem vermek
D18.1.1. Kisisel temizligin insan ve toplum saglidi igin nemini fark eder.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ctimleleri ile aktarmak)
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

HSAB.4. Beden farkindaligina dayali hareket edebilme
HSAB.4.b. Bedeninin farkinda olarak hareket eder.

HSAB.10. Saghkli yasam igin temizlige ve diizene dikkat edebilme
HSAB.10.a. Kisisel temizligini desteksiz yapmaya gayret gosterir.
HSAB.10.b. Bulundugu gevrenin temizligine/diizenine 6gretmen gozetiminde katkida bulunur.

HSAB.12. Hareketli oyunlarda liderligi deneyimleme
HSAB.12.a. Liderlik yapmaya istekli olur.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Temiz-kirli, hizli-yavas

Sozcukler: Lider, kisisel temizlik, toplum saghgi

Materyaller: Etiket, tahta kalemi veya tebesir, temizlik ile ilgili gorsel kartlari (el yikayan, ¢opleri toplayan,

etkinlik masasini silen vs.)

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKIiNLIiKLER

DEGERLENDIRME

Temizlikleilgiligorsellerinyeraldigikartlarlasinifagirilir. Bukartlardayerverilen eylemlerinneler oldugu
sorulur. Alinan cevaplarin ardindan ¢ocuklarla temizlik hakkinda konusulur. Temizligin ne oldugu,
kisisel temizligin nasil yapildigi, kisisel temizligin ne oldugu, kisisel temizlik yaparken nelere dikkat
edilmesi gerektigi, bulunulan ortamin nasil temiz/diizenli tutulacagi, neden temizlige dikkat edilmesi
gerektigi gibi sorular sorulur. Cevaplar dinlenir [0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (Kendi ciimleleri ile
aktarmak).]. Cocuklara temizligin, kendi viicudumuzun temiz tutulmasi ve kendi yasadigimiz ortamin
temiz/diizenli tutulmasi anlamina geldigi ifade edilir. Kisisel temizligin hem kendi sagligimizi hem de
toplum saghgini korumak igin gerekli oldugu belirtilir (D18.1.1. Kisisel temizligin insan ve toplum saghgi
icin 6nemini fark eder.). Ardindan ¢ocuklara kendi baslarina yapabilecekleri kisisel temizliklerin neler
oldugu ve bulunduklari gevrenin temizligi igin neler yaptiklari sorulur ve cevaplari alinir. Cocuklara
birer tane mendil ya da uygun bir bez islatilarak verilir, sandalye ve masalari silmelerine rehberlik edilir
(HSAB.10.a Kisisel temizligini desteksiz yapmaya gayret gosterir, HSAB.10.b. Bulundugu ¢evrenin
temizligine / diizenine 6gretmen gozetiminde katkida bulunur.). Kisisel temizliklerini kendi baslarina
yapmaya, bulundugu gevrenin temizligine ve diizenine katkida bulunmaya gayret gdstermeleri séylenir.
Sohbet sonrasinda ¢ocuklardan kesenin/kutunun/torbanin icinden kagit gekmeleri istenir. Kesenin/
kutunun/torbaniniginde bos kagitlar ve iki tane Ustiinde rakam yazili olan kiigiik kagitlar vardir. Rakam
yazili kagitlar segen gocuklar grup lideri olur. Rakam yazili kaditlari geken gocuklarin lider olmak
istememesi durumunda onlardan istekli olan bir arkadasini segmeleri istenir (HSAB.12.a. Liderlik
yapmaya istekli olur.). Grup liderlerinin kiyafetine rakam yazan etiketler yapistirilir. Grup liderlerinden,
kendi gruplarini olusturmasi istenir. Grup liderleri gruptaki arkadas sayilarinin esit olmasina dikkat
eder. Gruba her katilan {iye, grubun basarisi igin gaba gdsterir. (SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve
gruplarla is birligi yapar, E2.3. Girigskenlik). Herkes kendi grubundaki tiyelerin kiyafetine ayni rakam
etiketinden yapistinir. Gruplarin lideri basta olmak lizere herkes arka arkaya siraya girer. Gruplar
karsilikli olarak konumlanirlar. iki grubun da gérebilecedi bir yere tahta yerlestirilir. Tahtanin iki ayri
bolmesi olur. Bir bolme kisisel temizlik igin, diger bélme ise bulundugu cevrenin temizligi/dizeni
icin ayrilir. Her gruptan bir gocuk ortaya gelir ve bir kart geker. Cektigi kartta bulunan eylemi kendi
grubuna dénerek hi¢ konusmadan beden dilini ve yiiz ifadesini kullanarak anlatmaya ¢alisir (HSAB4.b.
Bedeninin farkinda olarak hareket eder, SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve diisiincelerini beden diliile uyumliu
olarak agiklar.). Tahmini olanlar parmak kaldirir. Her kartta yer alan eylem dogru bir sekilde bilinene
kadar tahminler alinir. Dogru tahmin edilen kart tahtadaki ilgili béImeye yapistirilir (OB4.1.SB1. Gorseli
algilamak, OB4.1.SB2. Gorseli tanimak, KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iliskin 6n gézlem ve/
veya deneyimi iliskilendirmek). Ardindan diger gruptan bir gocuk ortaya gelir ve bir kart geker. Ayni
sekilde hi¢ konusmadan beden dilini ve yiiz ifadesini kullanarak ¢ektigi karti kendi grubuna anlatir.
Oyun bu sekilde herkesin katilimiyla devam eder.

« Kisisel temizlik nedir?
« Kisisel temizligimiz i¢in neler yapmaliyiz?
« Bulundugunuz ortamin temizligi/diizeni i¢in neler yapiyorsunuz?

« Neden temizligimize 6zen gostermeliyiz?



HAREKET VE SAGLIK ALANI

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Kisisel temizliktenyola gikilarak temizlik cesitleri 6zelden genele gesitlendirilebilir. Bu gesitlilik;
kisisel temizlik, yasam alanlarinin temizligi, ¢cevre temizligi, toprak-su-hava temizligi vb. seklinde gorsellerle
listelenebilir. Hayvanlarin da kisisel temizlikleriniyaptigindan bahsedilerek kedilerin dilleriyle, timsahlarinyabani
otlari kullanarak, kuslarin gagalariyla, fillerin gamur ve kille, atlarin toprakta yuvarlanarak kisisel temizliklerini
yaptigi soylenebilir. Ayrica bazi balik tirlerinin viicutlarindaki parazitleri temizlemek igin temizleyici baliklardan
yardim almalarindan ve buna benzer sekilde maymunlarin da temizlenmek igin birbirlerine yardim etmelerinden
bahsedilebilir. Cocuklardan yasam alanlarini temizlerken kullanabilecekleri bir temizlik makinesi tasarlamalari
istenebilir. Tasarlanan makineler okulun veya sinifin uygun bir yerinde sergilenebilir. Bunun mimkiin olmadigi
durumlarda ise kullanim talimatlarini anlatan resimli kitapgik hazirlamalari istenebilir. Cocuklardan gruplara
ayrilarak yasam alanlarinin temizligini ve kisisel temizligin dis, el ve ayak, beden, sa¢ gibi alt basamaklarini
anlatan afis veya brosur hazirlamalari istenebilir. Daha sonra istege bagli olarak bu afisler sinifin veya okulun
uygun yerlerine asilabilir.

Destekleme: Gorseller farkh buytkliklerde ve zit renkli zemine yapistirilarak paspartu yapilabilir. Bu sekilde
gorme bakimindan iglevsel hale getirilebilir. Kartta bulunan eylemi gocuklarin anlatmalarina rehberlik edilebilir.
Diger gruptaki gocuklarin eylemi tahmin etmelerinde ipucu verilebilir. Cocuklarin cevap verebilmesi igin stire
uzatilabilir. Cocuklardan bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine gore konusarak, gostererek veya isaret

ederek cevap vermeleri istenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere bilgi mektubu ile birlikte temizlik takip gizelgesi gonderilir. Ailelerden o hafta gocuklarinin
yaptiklar temizlik eylemlerini, cocuklariyla birlikte gizelgeye isaretlemeleri ve bu gizelgeyi okula géndermeleri

istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Olimpiyat Parkuru
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
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E1.3. Azim ve Kararlilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duyqu, dislinceleriifade etmek

SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diislincelerini fark eder.

Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarli olmak

D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir.

Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme

0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)

0B4. Gorsel Okuryazarhk
0OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

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.1.c. Nesne kontrollni yapar.

HSAB.9. Aktif ve saglikh yasam igin hareket edebilme
HSAB.9.a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
HSAB.13. Hareketli oyunlara 6zgii basit taktik ve strateji gelistirebilme
HSAB.13.¢. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri dener.

iICERIK CERGEVESI:
Sozcukler: Olimpiyat

Materyaller: Elektrik bandi, yeteri kadar hulahop, bovling lobutlari, ¢ift ayak izleri, ip, yeteri kadar top

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, agik hava



HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklar yarim ay diizeninde oturur. Cocuklara hangi spor dallarini bildikleri sorulur ve gocuklarin
cevaplari dinlenir. Alinan cevaplardan sonra 6nceden hazirlanan ve farkl spor dallarinin gorsellerinin
oldugu slayt acilir. Her gorsel (izerinden gocuklarla spor dallari hakkinda konusulur (OB4.2.SB1.
Gorseli incelemek). Slayt bitiminde ¢ocuklara bu spor dallarindan hangilerini gérdikleri, hangilerini
hi¢ duymadiklari, gevrelerinde bu sporlardan birini yapan tanidiklari olup olmadigi gibi sorular sorulur
ve ¢ocuklarin disincelerini ifade etmelerine firsat taninir (SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diisiincelerini
fark eder, OB1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak), E1.1. Merak). Miimkiinse bu
spor dallarindan bazilariile ilgili kisa videolar izletilebilir. Ardindan ¢ocuklara daha énce hig “olimpiyat”
s6zcliglni duyup duymadiklari sorulur. Cocuklarin cevaplari alindiktan sonra olimpiyatin futbol,
basketbol, atletizm, bovling gibi bazi spor dallari igin diizenlenen yarismalar oldugu séylenir. Daha
sonra gocuklara bugiin birer sporcu olacaklari ve bir olimpiyata katilacaklari sdylenir. Hep birlikte acik
havaya cikilir (HSAB.9.a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.). Her sporcunun spor
yapmadan once kaslariniisindirmasi gerektiginden bahsedilir ve gocuklarla birlikte isinma hareketleri
yapilir. Basl saga, sola, 6ne, arkaya dodru esnetme, eller birlestirilerek yukariya dogru uzanma,
bacaklari karna dogru cekme, yere uzanip pedal gevirme hareketi yapma gibi farkl isinma hareketleri
yapllabilir (HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.). Isinma hareketleri
tamamlandiktan sonra parkur alanina gegilir ve parkur cocuklara tanitilir. Cocuklara neler yapilacadi
anlatilir ve parkur birlikte bir keztamamlanir. Parkurunilk asamasinda ¢apraz olarak konulmus halkalar
vardir. Cocuklar tek ayak ile bu halkalarin igine basarak ilerler ve bovling alaninin oldugu boliime gelir
(HSAB.1.a. Farkl ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.). Bu bolimde gocuklar bir
topu yerden yuvarlar ve lobutlari devirmeye c¢alisir (HSAB.1.c. Nesne kontroliinii yapar). Parkurun
ikinci agsamasinda ipler vardir ve gocuklar bu iplerin altindan siriinerek basketbol alaninin oldugu
béliime gecer (HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar). Cocuklar
burada bulunan topu sektirerek ilerler ve bir hulahopun iginden gegirerek basket atar (HSAB.1.c.
Nesne kontroliinii yapar, E1.3. Azim ve Kararlilik). Basketbol alaninda ¢ocuklardan arkadaslarini top
slirerken ve basket atarken izleyip kendileriigin bir strateji olusturmalari istenir (HSAB.13.¢. Hareketli
oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri dener, D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken
kararh davranir, KB2.2.SB1. G6zleme iligkin amag-odl¢iit belirlemek). Parkurun lglinci kisminda
yerde adimlar vardir. Cocuklar bu adimlar lzerinden ¢ift ayak ziplayarak ilerler ve futbol alaninin
oldugu boliime geger. Cocuklar burada bulunan kaleye gol atar (HSAB.1.c. Nesne kontroliinii yapar,
E1.3. Azim ve Kararllik). Cocuklar son olarak atletizm alaninin oldugu béliime gelir ve belirlenen
yolu kosarak parkuru tamamlar (HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri
yapar, HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar.). Tim gocuklarin parkuru
tamamlamasiile etkinlik sonlandirilir.

« Hangi spor dallari hakkinda konustuk?
« Olimpiyat ne demek?
« Sizi en ¢ok zorlayan spor dall hangisiydi? Neden?

- Hangi spor dalin yapmayi daha ¢ok istersiniz? Neden?
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Olimpiyat yariglarina ait videolar izletilebilir. Cocuklardan tamamladiklari parkur ile gergek
olimpiyat parkurunu karsilastirmalari istenebilir. Cocuklarla “Bu parkuru daha eglenceli hale getirmek igin
parkurda nasil degisiklikler yapardiniz, olimpiyat yarisini kazanan bir sporcu olmak nasil hissettirir?” vb. sorular
tartisilabilir. Parkurda kullanilan toplar agirlik, boyut agisindan farkli toplarla dedistirilerek, atletizm béliimiine
engeller yerlestirilerek etkinligin seviyesi arttirilabilir. Cocuklardan gruplar halinde bir olimpiyat yarismasi
diizenlemeleri istenebilir. Bu yarigmada parkuru, kurallari, materyalleri, hangi spor daliyla ilgili oldugunu vb.
seyleri ortak karar alarak 6zglirce belirlemeleri istenir. Kurallarin resmedildigi bilgilendirici kart hazirlamalari
istenebilir. Tim hazirliklar bittikten sonra c¢ocuklar grup hélinde hazirladiklari yarismanin detaylarini
arkadaslarina sunabilir.

Destekleme: Gocuklarin oturma diizeni etkinlik 6ncesinde hazirlanarak her gocugun oturacadi yere fotografi
ya da onuifade eden sectigi bir sembol konulabilir. Cocuklardan bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine gore
konusarak, gostererek veya isaret ederek sorulara cevap vermeleri istenebilir. Parkurlu etkinligin asamalari
gorsellestirilebilir. Cocuklarin ilgi ve istedine gore istedigi parkurdan baslamalarina izin verilebilir. Oyuna
katilmakta zorlanan gocuklar icin sevdigi bir arkadasi ile akran destedi saglanabilir. Cesitli geri bildirimler
verilerek gocuklarin etkinlige katiimlari desteklenebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere etkinlik ile ilgili bilgi verilir. Ailelerden ¢ocuklarinin ilgisini geken spor dalina/dallarina ait
olimpiyat videolarini birlikte izlemeleri ve sonrasinda gocuklari ile birlikte o spor dalina/dallarina ait bir resim
cizerek okula gondermeleri istenebilir.

Toplum Katihmi: Cocuklar bir spor tesisine gotirilerek onlarin spor tesisindeki egitmenlerle etkilesime
gecmeleri saglanabilir. E§itmenler gocuga farkli spor dallari hakkinda bilgi verebilir ve gocugun bu sporlari

deneyimlemeleri saglanabilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Benim Viicudum
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 36-48 Ay

ALAN BECERILERIi:

Hareket ve Saglik Alani:

HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler

E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler

E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Degerler:
D4. Dostluk

D4.2. Arkadaslariile etkiliiletisim kurmak

D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir

OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme

HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkli sekilde hareket eder.

HSAB.4. Beden farkindaligina dayal hareket edebilme

HSAB.4.a. Bedeninin bolimlerini gosterir.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Hizli-yavas

Sozcukler: Organ, vicut

Materyaller: 2 ya da 3 bélimli bir miizik, hoparlér

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

Cocuklar gember diizeninde oturur. Bir parmak oyunu ile gocuklarin dikkati gekilir:

Bedenimin bolumleri

Nelerdir bilmeli.

Haydi birlikte sayalim,

Vicudumuzun bélimlerini taniyahm.

Viicudun béliimleri (bas, gévde, omuz, kol, bacak) gdsterilir ve gocuklara isimleri sorulur. Cevaplarin
ardindan gocuklardan viicudunun bolimlerini géstermesi istenir (HSAB.4.a. Bedeninin béliimlerini
gosterir, D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.). Daha sonra hep birlikte bir
oyun oynayacaklari sdylenir ve oyun anlatilir (E2.5. Oyunseverlik). Oyun i¢in dnce bir miizik agilir ve
cocuklardan bu miizik esliginde istedikleri gibi dans etmeleri istenir (HSAB.3.a. Hareketin ritmine
ve temposuna uygun olarak farkl sekilde hareket eder.). Dans ederken miizigin temposuna uygun
dans etmeleri gerektigi belirtilir. Cocuklar miizik hizlandiginda dans figrlerini hizl bir sekilde, miizik
yavasladiginda dans figurlerini yavas bir sekilde yapar. Segilen miizigin farkli tempolari olmasina dikkat
edilir. Cocuklar dans ederken sinifin her yerini kullanabilir. Zaman zaman mdizik durdurulur viicudun
bir bolimu gosterilir ve adi sdylenir. Cocuklardan da viicutlarinin ayni bélimiini géstermeleri istenir.
Ornegin “burun” dendiginde burun gdsterilir. Cocuklar da kendi burunlarini gdsterir. Sasirtmalar yapilir
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ve gocuklardan viicutlarinin dogru bolimiini gostermeleri beklenir (HSAB.4.a. Bedeninin béliimlerini
gosterir, E3.1. Odaklanma). Gocuklarin dogru boliimii gdsterip géstermedigi kontrol edilir. Ornegin
ogretmen “g6z” diyerek kulaklarini tutar. Ancak ¢ocuklarin gézlerini géstermesi gerekir. Oyun bu
sekilde ¢ocuklarinilgileri dogrultusunda sirdirilir.

« Oyunumuzda viicudumuzun hangi bdliimleri vardi?

« Oyunda en ¢ok nerede zorlandiniz? Neden?

DEGERLENDIRME | ETKINLIKLER

« Bu oyunu baska nasil oynayabilirdik?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: I¢ organlara (kalp, mide, bagirsak, akciger, karaciger, beyin) iliskin bilgi verilebilir. Viicudun
bolimleri veya i¢ organlarla ilgili basit bilmeceler sorulabilir. Sinif kli¢lik gruplara ayrilabilir ve her bir gruba bir
ic organismiverilebilir. Gruplar is birligiicerisinde ve 6gretmen rehberliginde organin nasil galistigina dair ritmik
hareketler ya da dans hareketleri (kalp igin ziplama, akciger i¢in kucaklama hareketi vb.) olusturarak miizik
esliginde bu hareketleri yapabilir. “Damarlarimiz olmasa kanimiz viicudumuzda nasil dolasirdi, kemiklerimiz
daha yumusak olsaydi ne olurdu?” vb. sorular beyin firtinasi ile tartisilabilir. Viicudun bélimleri ve i¢ organlara
ait modeller, maketler ve resimler sinifa getirilerek viicut ile ilgili gegici 6grenme merkezi olusturulabilir.
Cocuklarin yasina uygun belgeseller veya uygun igerikte editici videolar izletilebilir.

Destekleme: Cocuklarin oturma diizeni etkinlik dncesinde hazirlanarak her cocugun oturacad yere fotografi
ya daonuifade eden sectigi bir sembol konulabilir. Viicudun boliimleri gorsellestirilebilir. Her gocugun goérsele
bakarak o gérseldeki viicudun bslimiinii kendi viicudunda bulmasi istenebilir. 0gretmen oyunun asamalarini
model olarak anlatabilir. Oyun sirasinda tim g¢ocuklarin katiimi igin yonergeler tekrarlanabilir, gesitli geri

bildirimler verilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere oyunu anlatan bilgi notu génderilebilir. Evde g¢ocuklariyla birlikte oyunu oynamalari
istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Kag, Dur, Dinlen
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam igin Saglik Becerileri
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya durumaiiliskin 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
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 yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G3. Diger liyelerle gorev paylasimi yapar.
Degerler:
D4. Dostluk
D4.4. Arkadaslarini ve onlarla vakit gegirmeyi 6nemsemek
D4.4.1. Arkadaslariyla vakit gegirmekten keyif alir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

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.11. Tehlike ve kaza durumlarina karsi kendini koruyabilme
HSABT1.a. Tehlike olusturacak davranislardan/durumlardan kaginir.
HSAB.12. Hareketli oyunlarin temel kurallarini agiklayabilme
HSAB.12.a. Hareketli oyunlara iliskin kurallari fark eder.
iCERIK CERGEVESI:
Sozcukler: Nefes
Materyaller: Top, gocuk sayisinca yelek
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklar gember diizeninde oturur. Cocuklardan gozlerini kapatmalari ve viicutlarinda ne gibi
degisiklikler oldugunu dinlemeleri istenir. Kesfetmeleri igin ¢ocuklara zaman taninir. Ardindan
“Vicudunuzda ne gibi dedgisiklikler fark ettiniz?”, “Kalp atisiniz nasildi?”, “Nefes alip verirken
viicudunuzda neler oluyor?”, “Gozleriniz kapal bir sekilde viicudunuzu dinlerken neler hissettiniz?”
sorulari sorulur ve gocuklarin cevaplari alinir. Boylece ¢ocuklarin viicutlarinda olan dedgisiklikleri
fark etmeleri beklenir [KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iligkin 6zellikleri belirlemek,
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleri ile aktarmak)]. Daha sonra hep birlikte bahceye
cikilip bir oyun oynanacadgi soylenir. Hep birlikte bahgeye cikilir. Cocuklar bahgede yerde ¢izilmis olan
¢emberin iginde toplanir. Oyun ve oyunun kurallari anlatilir (HSAB.12.a. Hareketli oyunlara iligskin
kurallari fark eder, E2.5. Oyunseverlik). Oyunda iki ebe vardir. Sayisma ile ebe olacak cocuklar
belirlenir ve bu gocuklara bir top verilir. Ebelerin disindaki ¢gocuklara ise giymeleri igin birer yelek
verilir. Bir ¢esit kovalamaca oyunu oynayacaklari soylenir ve ¢ocuklarla birlikte oyun icgin bir alan
(sinir) belirlenir. Diidiik sesi ile birlikte gocuklar gemberden gikarak oyun alanina dagilir. Bu sirada
ebe olan gocuklar topu birbirlerine atarak diger gocuklari vurmaya calisir (SDB2.2.SB4.G3. Diger
liyelerle gérev paylasimi yapar.). Topun deddigi gocuk yelegini ¢ikarir ve ebe grubuna dahil olur. Ebe
olan cocuklar top ellerindeyken en fazla lic adim atabilir. Ug adimdan sonra topu ebe grubundaki
baska bir arkadaslarina atmalari gerekir. Ebe grubundaki ¢ocuklar disindaki ¢gocuklar nefes alig-
verisleri ve kalp atiglari ¢ok hizlandiginda dinlenmek igin gembere geri donebilir ve bu siire gemberin
icinde dokunulmaz olur (HSAB.8.a. Hareket etkinlikleri esnasinda solunum/ kalp atisi/ terleme
gibi gergeklesen fizyolojik degisimleri sdyler, HSAB.8.c. ihtiya¢ duydugunda dinlenmek istedigini
ifade eder.). Ebe olan gocuklar arkadaslarini ancak gemberin disindayken vurabilir. Ayrica gocuklara
oyun sirasinda kendilerini ve arkadaslarini tehlikeye atacak durumlardan kaginmalari, arkadaslarini
vurmaya ¢alisirken nazik davranmalari ve arkadaslarinin canini acitmamalari gerektigi hatirlatilir.
(HSAB11.a. Tehlike olusturacak davranislardan/ durumlardan kaginir, D4.4.1. Arkadaslariyla vakit
gegirmekten keyif alir.). Oyuna tiim ¢cocuklar vurulana kadar devam edilir.

« Oyunumuzun kurallari neydi?
« Oyun sirasinda viicudunuzda ne gibi degisiklikler oldu?
« Oyun oynarken neler hissettiniz?

« Oyun sirasinda tehlikeli durumlar oldu mu? Bu durumlarda ne yaptiniz?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Etkinlikte bahsedilen nefes farkindaliginin tip, psikoloji, sahne sanatlari alanlarindaki

oneminden bahsedilebilir ve bu alanlarla ilgili gorseller gdsterilebilir. Opera sanatgilarinin, sarkicilarin ve

tiyatro oyuncularinin sahne almadan 6nce sesini uygun ayarlayabilmek igin nefes egzersizleri yaptiklarindan

ve sesin uygun sekilde gikabilmesi igin nefes alip vermenin 6neminden bahsedilebilir. Glin iginde ¢ocuklarin

nefes alip verme hizlarinin neye goére degistigi tartisilabilir. Cocuklarla nefes alis-verislerini diizenleyebilmeleri

icin cicek-mum teknigi, aslan nefesi teknigi, hareketli nefes egzersizlerinden ise kelebek ve yildiz nefesi teknigi

vb. teknikler denenebilir. “Derin nefes alip verirken bedeninde nasil degisiklikler oldu?” vb. sorularla gocuklarin

bedenlerindeki degisimleri gozlemlemeleri istenebilir. Cocuklara oyun esnasinda ihtiya¢ duyduklarinda bu

teknikleri uygulamalari hatirlatilabilir. Viicudu hissetmek ve farkinda olmak igin yas grubuna uygun gevseme

egzersizleri yapilabilir.
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Destekleme: Cocuklarin oturma diizeni etkinlik dncesinde hazirlanarak her gocugun oturacadi yere fotografi
ya da onu ifade eden sectigi bir sembol konulabilir. Ogretmen sordugu sorulari 6nce kendi cevaplayabilir,
cevaplarini érneklendirebilir. Oyunun kurallari gorsellestirilebilir. Oyunun asamalarimodel olunarak anlatilabilir.
Cocuklarinilgi ve isteklerine gore farkl biyuklik ve dokularda toplar kullanilabilir, gocuklara topu segme hakki
taninabilir. Cocuklarin tercihlerine gére oyun sirasinda kullanilan materyal (yelek) alternatifleri olusturulabilir.
Cocuklardan bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine gore konusarak, gostererek veya isaret ederek sorulara
cevap vermeleriistenebilir. Gerektiginde gocuklarafarkli tiirlerde ipuglari sunularak onlarin etkinlige katilimlari
artirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere etkinlikle ilgili bilgi verilir. Ailelerden bu oyuna benzeyen bir oyunu- ¢ocuklari ile birlikte
acik havada oynamalari istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Benim Bedenim
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB3. Belirlenen 6zelliklere iliskin farkliliklari listelemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) galismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G4. Diger Uyelerle yardimlasir.
Degerler:
D5. Duyarlihk
D5.1. insana ve topluma deger vermek

D5.1.2. Sosyaliliskilerinde sabirli ve anlayisli olmaya gayret eder.

Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

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 degdistirme hareketleri yapar.

HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB.4. Beden farkindaligina dayal hareket edebilme
HSAB.4.a. Bedenin bolimlerini gdsterir.
iCERIK CERGEVESI:

Sozclkler: Viicut bdliimleri, organ isimleri(gdz, kulak, boyun, gévde, dirsek, diz, beyin, kalp, akciger, mide vs.)

Materyaller: Viicut bdlimlerinin oldugu kartlar, kutu, kraft kagit, hamur yapistirici

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklar gember diizeninde oturur. Cocuklarin dikkatlerini toplamak igin bir parmak oyunu oynanir:
El girpmak igin iki elim (iki el cirpilir.)

Koklamak igin burnum (Koklama hareketi yapilir.)

Dislinmek icin basim (Bas sallanir.)

Gormek igin gézlerim (Gozler gosterilir.)

Duymak igin kulaklarim var (Kulaklar gosterilir.).

Benim iste boyle

Glizel bir bedenim var.

Cemberin ortasina bir kutu konur ve ¢ocuklarin kutuyu ellerine alip incelemesine firsat verilir. TUm
cocuklar inceledikten sonra “Sizce kutunun iginde ne var?” sorusu sorulur. Cocuklarin tahminleri
alinir (E1.1. Merak). Kutu acilarak igindeki kartlar gosterilir. Kartlarda beden bolimlerinin (bas, boyun,
omuz, kol, dirsek, el, govde, bacak, diz, ayak) ve i¢ organlarimizin (beyin, kalp, akciger, karaciger,
b6brek, mide, bagirsak vb.) gorselleri vardir. Tim gorseller tek tek gosterilerek gérseldeki organin
ismi sorulur. Gorseller gocuklarla birlikte beden bolimleri ve i¢ organlarimiz olarak gruplanir ve ikiye
béliinmis olan tahtada/duvarda uygun yerlere yapistirilir (HSAB.4.a. Bedeninin béliimlerini gosterir,
0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak, KB2.7.SB3. Belirlenen o6zelliklere iliskin farkliliklan listelemek,
E3.1. Odaklanma). Gruplandirma isleminin ardindan parkura gegilir ve oyunun nasil oynanacagi
anlatilir (E2.5. Oyunseverlik). Parkurun basinda bir masa vardir ve beden béliimlerinin ve i¢ organlarin
gorsellerinin yer aldigi kartlar karisik bir sekilde masada durur. Parkurun igerisinde iki gocugun ayni
anda oynamasiigin iki ayri yol bulunur. Yollarda farkh engeller, farkl sekillerde gizgiler vb. kullanilabilir
(HSAB.1.a. Farkhi ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, HSAB.1.b. Etkinliginin
durumuna uygun denge hareketleri yapar.). Parkurun sonunda ise insan viicudu gorseli tahtaya/
duvara yapistirilir. Kraft kagitlarinin biri beden boliimlerinin yapistiriimasi igin, digeri i¢ organlarin
yapistiriimasiigin hazirlanmistir. Oyunigin gocuklar ikigrubaayrilir ve masanin arkasinda sirayagirerler.
Oyuna baslayan iki gocuk parkurun basindaki masadan birer kart seger ve parkura baslar. Cocuklar
parkurun sonuna geldiklerinde ellerindeki kartlari ait olduklari insan viicuduna (beden bolimleri veya
ic organlar) uygun yere yapistirir ve parkuru tamamlar (0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak). Uygun yeri
bulup yapistirmakta zorlanan ¢cocuga yanindaki arkadasi destek olur (SDB2.2.SB4.G4. Diger liyelerle
yardimlasir.). iki gocugun da ayni bedene ait kartlari segmesi durumunda birbirini beklemeleri gerekir
(D5.1.2. Sosyal iligkilerinde sabirli ve anlayish olmaya gayret eder.). Oyun bu sekilde tiim gocuklar
oynayana kadar devam eder.

« Vicudumuzun dis beden bélimleri nelerdir?
« Vicudumuzdaki i¢ organlarimiz nelerdir?
« Kartlari yerlestirirken zorlandiniz mi? Neden?

« En ¢ok zorlandiginiz bélim hangisiydi?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Dogrudan analoji teknigiyle beyin ve ceviz, kalp ve su pompasi, bdbrek ve kuru fasulye

arasindaki benzerlik ve farkliliklar basit bir sekilde tartisilabilir. Cocuklara “Sizce neden iki géziimlz var; bes

kulagimiz olsa, kollarimiz daha uzun ya da kisa olsa, burnumuzu takip ¢ikarabilsek nasil olurdu?” vb. sorular

sorulabilir. Sinifa bir gember ¢izilebilir ve resmi gosterilen kart i¢ organise gocuklardan gemberinigine, i¢ organ

degil ise gemberin disina gegmeleri istenebilir. Organlarin kuklalari yaptirilabilir ve ¢ocuklardan organlarin

ozelliklerini tanitacak kukla gosterisi hazirlamalari istenebilir.
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Destekleme: Cocuklarin oturma diizeni etkinlik 6ncesinde hazirlanarak her gocugun oturacadi yere fotografiya
da onuifade eden se¢tigi bir sembol konulabilir. Parmak oyunun nasil oynanacadi anlatilarak model olunabilir.
Kartlara dokunsal 6zellikler eklenerek veya kartlar zit renkli zemine yapistirilarak gérme bakiminda islevsel
hale getirilebilir. Dis beden bélimlerive i¢ organlarlailgili sorulan sorular gocuklarin diizeylerine gére kisa, net
ve anlasilir sorulabilir. Cocuklarin ihtiyaglarina gore sorulacak sorular birkag defa bire bir tekrar edilebilir. Kart
sayilari azaltilabilir. Kart boyutlar biyitilebilir. Parkurdaki yollara dokunsal 6zellikler eklenebilir. Cocuklarin
parkurun en azindan bir kismini tamamlamalarina destek olunabilir. Gerektiginde gocuklara farkl tiirlerde
ipuclari sunularak onlarin etkinlige katihmlari artirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere yapilan etkinlik hakkinda bilgi verilir. Vicudumuzun boliimleri ile ilgili bilmece kartlari
gonderilerek ailelerin ¢ocuklari ile bilmece oyunu oynamasi istenebilir. Kartlar ailelerle dijital olarak
paylasilabilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Cizgileri Takip Et
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
EGILIMLER:

E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E1.3. Azim ve Kararlilik

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.1. iletigim Becerisi

SDB2.1.SB2. Duyqu, dislinceleriifade etmek
SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve dislincelerini beden dili ile uyumlu olarak agiklar.
Degerler:

D3 Caliskanhk

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D12. Sabir
D12.2. istikrarh olmak
D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir.
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu stirdirir.
OGRENME GIKTILARI:
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.1.c. Nesne kontroll gerektiren hareketleri yapar.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Diiz-egri

Sozcukler: Takip

Materyaller: Cocuk sayisi kadar top veya balon, zemine diiz gizgi yapmak igin renkli bant veya renkli boya
kalemi.

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava
OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar gelmeden 6nce yere farkli gizgilerden (diiz/ egri/zikzak ¢izgi vb.) olusan iki parkur cizilir.
Parkurlardan birinin basinda mavi, digerinin basinda kirmizi renkli bir top vardir. Cocuklar geldiginde
ogretmen, dikkatleri yerdeki gizgilere ve toplara ¢ekerek “Yerdeki gizgilerin adlari nelerdir?”, “Bu
cizgiler ve top ile ne yapacak olabiliriz?” sorulari sorulur ve ¢ocuklarin cevaplari alinir (E1.1. Merak).
Alinan cevaplarin ardindan ¢ocuklardan kutudan/torbadan bir kagit cekmeleri istenir.

ETKINLIiKLER
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Kutunun/torbanin igerisinde mavi ve kirmizi renkte kagitlar vardir. Mavi renkli kdgidi geken gocuklar
mavi topun oldugu parkura, kirmizi kdgidi ¢cekenler kirmizi topun oldugu parkura gecger. Boylece
cocuklar iki gruba ayrilir. ilk olarak gocuklardan yere gizilen gizgiler {izerinde ellerinde top ile
yiirtimeleri istenir. ikinci turda cocuklar topu bacaklariyla tutar ve topu diisiirmeden gizgiler {izerinde
yiirdir. Oclincii turda ise gocuklar toplari yerde sektirerek gizgileri takip eder (HSAB.1.a. Farkli ortam
ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge
hareketleri yapar, HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar, E3.1. Odaklanma). Tim
¢ocuklar deneyimledikten sonra oyuna gegilir. Cocuklara “Top elinizdeyken/bacaklarinizla tutarken
ylrimek nasildi?”, “Top sektirirken gizgiler lizerinde yiiriimek nasildi?”, “En ¢ok hangi ¢izgi lizerinde
yururken/top sektirirken zorlandiniz? Neden?” sorulari sorulur ve ¢ocuklarin distincelerini ifade
etmelerine olanak verilir (SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve diisiincelerini beden dili ile uyumlu olarak
aciklar.). Sohbetin ardindan oyunun nasil oynanacadi ve kurallari anlatilir. Gocuklardan topu bacaklari
ile tutmalari ve diidik sesi ile parkura baslamalari istenir. Cocuklarin topu yere dislirmeden parkuru
tamamlamalari beklenir. Topu yere dislirmeden parkuru tamamlayan gocuk, topu grup arkadasina
geri getirir ve siranin sonuna geger (D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini
yerine getirir.). Topu alan ¢ocuk, diidiik sesiyle parkura baslar. Topun parkur tamamlanmadan yere
diismesi durumunda topu yere diisliren ¢cocuk parkurun basina gegerek oyuna yeniden baslar (E1.3.
Azim ve Kararliik, D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir, D12.2.3.
Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu siirdiiriir.). Tiim ¢ocuklar topu diisiirmeden parkuru
tamamladiginda oyun biter.

ETKINLIiKLER

« Hangi cizgiyi takip etmek kolaydi, neden?

« Hangi gizgiyi takip etmek zordu, neden?

« Top yerine baska ne kullanilabilirdi?

« Parkurda degistirmek istedigin bir yer var mi?
« Sen olsan nasil bir parkur tasarlardin?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Farkll spor dallarinda kullanilan gesitli toplarin (hentbol, voleybol, futbol, basketbol vb.)
oldugundan bahsedilebilir ve gocuklarin incelemeleri igin eger imkan var ise bir voleybol topu ile basketbol
topu sinifa getirilebilir. Sinifa getirilen bu toplar ile etkinlik tekrar edilebilir. Sonunda “Hangi topla parkuru
tamamlarken daha ¢ok zorlandin, hangisiyle daha kolaydi?” vb. sorular sorularak bunlarin sebepleri tartisilabilir.
Sporcularin antrenman videolari izlenerek egzersiz yaptiklari parkur cesitleri incelenebilir. Sinifa parkurlarda
kullanilan engel malzemeleri getirilebilir. Parkuru zorlastirmak igin ¢ocuklardan topu diisiiriince baslangig
noktasindan daha da geride belirlenen yeni bir noktadan baslamalari istenebilir.

Destekleme: Parkur igin gérsel kartlar olusturulabilir. Cocuklarin fiziksel 6zelliklerine gére farkli biytikliiklerde
ve ozelliklerde toplar kullanilabilir. Cocuklara bu toplari ilgi ve isteklerine gére se¢me hakki taninabilir.
Oyuna baslama ydnergesi birden fazla duyuya hitap edecek sekilde gesitlendirilebilir. Oyunun asamalari
gorsellestirilebilir. Ogretmen ¢izgiler iizerinde yiiriime konusunda bire bir rol model olarak gocuklarla beraber
deneme uygulamalarini gergeklestirebilir. Yonergelerde kisa ve net ifadeler kullanilabilir. Cocuklarin parkurun
en azindan bir kismini tamamlamalarina destek olunabilir. Gerektiginde g¢ocuklara farkh tiirlerde ipuglari
sunularak onlarin etkinlige katiimlari artirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelerden gocuklariyla evde ya da bahgede basit parkurlar hazirlamalari ve birlikte parkuru

tamamlamalari istenebilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Top Kuyruk'un Sakli Bloklar
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Sosyal
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
Sosyal Alani:
SBABI10. Harita Becerisi
EGILIMLER:

E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.2. is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gorevleri yerine getirerek takima katki saglar.
Degerler:

D12. Sabir

D12.2. istikrarh olmak
D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir.
Okuryazarlk Becerileri:

0B4. Gorsel Okuryazarhk

OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
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.6. Esle/grupla ahenk iginde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6.a. Esli calismalarda hareketi esiyle ayni yonde yapar.

Sosyal Alani:

SAB.15. Yakin gevresi ile ilgili olarak hazirlanmis olan basit krokiyi okuyabilme
SAB.15.a. Krokide yaygin olarak kullanilan basit renk, sekil ve sembollerin isimlerini sdyler.

SAB.16. Yakin gevresinde bulunan bir kisi/nesne/mekanin konumunu belirlemek iizere takip edecegi

krokiyi ¢oziimleyebilme
SAB.16.b. Belirlenen hedef bdlgeyi/nesneyi krokiyi takip ederek bulur.
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ICERIK CERGEVESiI:
Sozcukler: Kroki

Materyaller: Kukla, kroki(grup sayisi kadar), gocuk sayisi kadar blok, bez torba, ayni rakamdan 3 ya da 4 tane

yazili k&gitlar, zarf, mektup

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Okul gorevlilerinden biri sinifa bir zarf getirir ve 6gretmene verir. “Bu da nereden ¢ikti acaba? Bize
kimden bir mektup gelmis olabilir ki? Acaba icinde ne yaziyor? Hemen okumaliyim.” denilerek
cocuklarin dikkatleri gekilir. (E1.1. Merak). Cocuklar gember diizeninde oturur. Mektup agilir ve
cocuklara okunur. Mektupta:

“Merhaba ... Sinifi, ben sinifinizdaki kuklalardan Top Kuyruk. Hani su sik sik sizinle sohbet eden

arkadasiniz. Bugiin diger kukla arkadaslarimla blok saklama oyunu oynadik ve ¢ok eglendik. Sizin de
bu oyunu oynayabilmeniz igin bazi bloklari bahgeye sakladik. Sizlere bloklari bulmaniza yardim edecek
krokiler génderiyorum. Acaba onlari bizim igin bulabilir misiniz?”
Mektup okunduktan sonra ¢ocuklar gruplara ayrilir. Cocuklar bir torba/kutu icinden rakamlar ¢eker.
Ayni rakami geken gocuklar grup olur (3-4 kisilik gruplar olusturulabilir.). Bu rakamlar hem grubu
(3. grup, 4. grup vb.) hem de bulmalari gereken bloklar {izerindeki rakami ifade eder. Daha sonra
“Cocuklar, Top Kuyruk zarfin icine krokiler koymus. Simdi her gruba bir kroki verecegim. Bahgeye
ciktiginizda bu krokileri kullanarak Uzerinde grubunuza ait rakamlar ve gesitli hareketler olan
bloklari bulmanizi istiyorum (SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gorevleri yerine getirerek takima katki saglar.).
Krokilerde bloklarin oldugu yerlere “X" isareti konmus. Bu isaretleri takip etmelisiniz.” denir ve krokiler
c¢ocuklara dagitilir. Krokilerde okul bahgesindeki varliklari temsil eden semboller/gérseller vardir
(Ornegin krokiye agag icin agac gorseli eklenir.). Cocuklara krokileri incelemeleri igin zaman taninir
ve krokide gordlkleri gorsellerle/sembollerle ilgili sohbet edilir (SAB.15.a. Krokide yaygin olarak
kullanilan basit renk, sekil ve sembollerin isimlerini sdyler, 0B4.1.SB1. Gorseli algilamak, 0B4.2.SB1.
Gorseli incelemek). Ardindan gocuklar bloklari bulmak igin gruplar halinde bahgeye ¢ikar (HSAB.1.a.
Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar). Cocuklardan gevrelerini incelemeleri
ve bunu yaparken sembollerin oldugu yerlere dikkat etmeleri istenir (E3.1. Odaklanma). Ardindan
cocuklar krokiyi takip ederek bloklari bulmaya calisir. Her grup (izerinde kendi takimlarinin rakaminin
oldugu ilk blogu bulur. Blogun {izerinde rakamla beraber bir harekete ait resim vardir (Ornegin tek
ayak lzerinde sigrama, esneme, 6ne dogru edilme vb.). Cocuklar o resimdeki hareketi grup olarak
yapar (HSAB1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar, HSAB.6.a. Esli calismalarda
hareketi esiyle ayni yonde yapar). Cocuklardan bu hareketleri yaparken dikkatli olmalariistenir. Daha
sonra gocuklar blogu alarak krokide yer alan diger blogun bulundugu yere dogru harekete gegerler.
Onceden saklanmis olan ve iizerinde gruplarina ait rakamlarin oldugu tim bloklari bulana kadar siire¢
devam eder (SAB.16.b. Belirlenen hedef bélgeyi/nesneyi krokiyi takip ederek bulur, D12.2.1. Gérev
ve sorumluluklarini yerine getirirken kararl davranir, E3.1. Odaklanma, E2.5. Oyunseverlik). Tiim
gocuklar bloklarini bulduktan sonra sinifa gegilir.

« Krokilerinizde hangi semboller vardi?
« Bloklarinizi bulmaya galisirken nelere dikkat ettiniz?
« Bloklarinizi bulmaya galisirken nasil bir yol izlediniz?

« Bloklari bulmaya galisirken zorlandiniz mi? Neden?



HAREKET VE SAGLIK ALANI

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cografya, mimarlik, sehir ve altyapi planlama ve turizm gibi alanlarda kullanilan gesitli kroki
ornekleri sinifa getirilerek incelenebilir ve bu krokiler sinifin uygun yerlerine asilabilir. Krokilerin kullanimi,
yoniin nasil bulundugu hakkinda konusulabilir. “Saklanan nesneleri bulabilmek igin kroki yerine baska ne
kullanabilirdik?”sorusu beyin firtinasiile tartisilabilir. Cocuklar kiigiik galisma gruplarinaayrilabilir ve gruplardan
is birligi ile bir sinif krokisi hazirlamalari istenebilir. Her gruba genis bir fon kartonu ve pastel boyalar verilerek
gruplardan sinifta hangi esyalarin ve materyallerin oldugu, kapinin ve camlarin nerede oldugu, krokide esyalar
ve materyalleri nasil simgelediklerini gizmeleri istenir. Oyunu biraz daha zorlastirarak krokiyle ulastiklari yere,

bloklarin saklandiklari yere ait ipucu veren bilmeceler saklanabilir.

Destekleme: Mektubu okumak yerine bir ses kaydi ya da dijital igerik Gizerinden mesaj verilerek etkinlige giris
yaplilabilir. Gruplara ait krokiler tiim gocuklar igin bireysel hazirlanabilir. Cocuklar bireysel hazirlanan krokiler
sayesinde bire bir inceleme sansi bulabilirler. Krokilerin 6grenci ihtiyaglarina gore boyutlari biydtilebilir,
krokiler dokunsal 6zellikte hazirlanabilir. Daha anlasilabilir olmasi igin yonergeler gorsellerle desteklenebilir.
Blok lizerindeki hareketler bire bir oyun sonunda akran eslestirmesi ile uygulanabilir. Gerektiginde gocuklara

farkl tirlerde ipuglari sunularak onlarin etkinlige katihmlari artirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katimi: Ailelere evde kolay krokiler yaparak cocuklarinin bu gorselleri anlamlandirmasi i¢in oyunlar

oynamalari onerilir.
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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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HAREKET VE SAGLIK ALANI

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.



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)].



HAREKET VE SAGLIK ALANI

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.
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ETKINLIK ADI: Gérev Kartlari
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Matematik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglk Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
Matematik Alani:
MABG6. Sayma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.2. Gozlemleme Becerisi
KB2.2.SB1. Gozleme iliskin amag-0l¢lt belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.4. Kendine inanma (0z Yeterlilik)
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, disiinceleri ifade etmek

SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve dusiincelerini beden dili ile uyumlu olarak agiklar.

Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D16. Sorumluluk
D16.3. Gorev bilincine sahip olmak
D16.3.1. Gérevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirmeye 6zen gdésterir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleri ile aktarmak)
OB4. Gorsel Okuryazarlk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1.SB1. Gorseli algilamak
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglk Alani:

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 biiyiiklikteki nesneleri kavrar.
HSAB.4. Beden farkindaligina dayal hareket edebilme
HSAB.4.b. Bedeninin farkinda olarak hareket eder.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

Matematik Alani:

MAB.1. Ritmik ve algisal sayabilmek

MAB.1.b. Tile 20 arasinda nesne/varlik sayisini soyler.

ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: ileri-geri, uzun-kisa

Sozcukler: Goérev, gember

Materyaller: Tas, kozalak, agag, gorev kartlari

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklardan bahgede gember olmalari istenir. Cocuklara kartlar gosterilerek “Sizce bu kartlarda ne
olabilir?” diye sorulur ve gocuklarin cevaplari alinir. Kartlarin “gorev kartlari” oldugu séylenir. Ardindan
“Gorev ne demek?” diye sorulur ve gocuklarin cevaplari alinir [0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi
ciimleleri ile aktarmak)]. Gorevin bir kisiden yapmasi beklenen is ya da eylem oldugu ve bugiin
hep birlikte kartlarda yer alan gorevleri yapacaklari sdylenir. Daha sonra tim kartlardaki gorseller
cocuklarla birlikte incelenir (0B4.1.SB1. Gorseli algilamak, 0B4.1.SB2. Gorseli tanimak). Teker teker
kartlar gosterilir ve “Bu karttaki goreviniz ne olabilir?” diye sorulur. Cocuklarin tahminlerinin ardindan
karttaki gorev soylenir (SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve diisiincelerini beden dili ile uyumlu olarak agiklar.).
Tdm kartlarin incelenmesinden sonra oyuna gegilir. Cocuklar sirayla gelerek birer kart geker ve kartta
yer alan gérevi beden dilini kullanarak arkadaslarina anlatir [E1.4. Kendine inanma (0z Yeterlilik)].
Diger ¢ocuklar kartta yer alan gérevi tahmin etmeye calisir. Dogru tahmin alindiktan sonra tim
cocuklar goreviyerine getirir (D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.).
Kartlarda “ileriye dogru 5 adim at, geriye dogru 3 adim at, yere diismis 2 yaprak bul ve gembere getir,
4 adet tas bul ve gembere getir, tek ayak (izerinde 6 defa zipla vb.” gérevler vardir (HSAB.1.a. Farkh
ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge
hareketleri yapar, HSAB.2.a. Farkh biiyiikliikteki nesneleri kavrar, HSAB.4.b. Bedeninin farkinda
olarak hareket eder, MAB.1.b. 1 ile 20 arasinda nesne/varlik sayisini sdyler, KB2.2.SB1. G6zleme
iliskin amac-6lciit belirlemek.). Bu gérevler gesitlendirilebilir. Tim gocuklarin kart cekerek goérevleri
tamamlamasinin ardindan gocuklara son bir gérevleri daha oldugu ama bu gérevin kartlarda olmadig
soylenir. Cocuklara “Cembere getirdiginiz malzemeleri nereden aldiginizi hatirliyor musunuz?”, “Bu
malzemeleri nereden aldiniz?” sorulari sorulur ve gocuklarin cevaplari alinir. Son olarak ¢ocuklardan
cembere getirdikleri materyalleri aldiklari yere gotiirmeleri istenir. Gorevi tamamlamalari igin
cocuklara siire verilir. (D16.3.1. Gorevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirir.). Tim cocuklar
¢embere déndiiglinde oyun sona erer.

« Gorev ne demek?
« Yaparken en ¢ok zorlandiginiz gérev hangisiydi? Neden?

« Yerine getiremedigin bir gorev var mi? Varsa bu gorev nedir?

- Kartlardan birini sen hazirlayacak olsan hangi gérevin olmasini isterdin? Neden?
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklardan verilen gorevleri ikiserli gruplar halinde yapmalari istenebilir. EGer miimkiin ise
cocuklarin birinden gozlerini elleriyle kapatarak digerinin yonlendirmeleriyle basit gérevleri tamamlamalari
istenebilir. Hazine avi teknigi kullanilarak gorev kartlari sinifin belli noktalarina saklanabilir ve ¢ocuklardan
oyuna baslamadan 6nce kartlari saklanilan yerden bulmalari istenebilir. Her ¢ocuktan oyun igin bir gérev
karti hazirlamalari istenebilir. Cocuklarin ilgilerine bagh olarak oyun, cocuklarin yazdigi goérev kartlariyla
tekrar oynanabilir. Glindelik hayattaki gorevleri kapsayan gorsel bir kontrol listesi, kiigiik grup galismasi ile
hazirlanabilir.

Destekleme: Cocuklarin bahgede oturma diizeni etkinlik 6ncesinde hazirlanarak her cocugun oturacadi yere
fotografi ya da onu ifade eden sectigi bir sembol konulabilir. Gorev kartlari farkh boyut, doku ve renklerde
hazirlanabilir, gorev kartlarina dokunsal 6zellikler eklenerek veya gorev kartlari zit renkli zemine yapistirilarak
gorme bakimindan islevsel hale getirilebilir. Cocuklarin dikkatini cekmek icin gorev kartlarinin anlatiminda
kukla ya da pellis oyuncak kullanilabilir. Oyun asamalari gorsellestirilebilir. Oyun, 6gretmen tarafindan rol model
olarak oynanabilir. Tim ¢ocuklarin oyuna katimini saglamak igin ek siire verilebilir, gocuklara farkl tiirlerde
ipuglari ve yardim sunulabilir. Cesitli geri bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelerden ailece sohbet ederek ¢ocuklarindan yapmalarini bekledikleri gorevleri belirlemeleri,
ogretmen tarafindan eve gonderilen gizelgeye bu gorevlerin gérsellerini yapistirmalari ve o hafta igerisinde
cocuklarinin bu gorevleri yapip yapmadiklarini takip ederek doldurduklari gizelgeleri okula gondermeleri
istenebilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Toplari Tastyalim
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E1.4. Kendine inanma (0Oz Yeterlilik)
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB3. Sozli ya da sozsiiz olarak etkilesim saglamak
SDB2.1.SB3.G1. Sozlli/s6zsiiz etkilesimi fark eder.
SDB2.2.SB4.G2. Ortak hedefler dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur.
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:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu sirdiirir.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
HSAB.1. c. Nesne kontroli gerektiren hareketleri yapar.
HSAB.6. Esle/grupla ahenk icinde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.B.a. Esli calismalarda hareketi esiyle ayni yénde yapar.
HSAB.6.c. Es calismalarinda hareketi es zamanl yapar.
iCERIK CERGEVESI:
Sozclkler: Denge, Parkur
Materyaller: Ahsap bloklar, top, iki uzun cubuk
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklardan siniftabulunan ahsap bloklarialarak bahgeye ¢cikmalariistenir. Cocuklar bloklaribahgenin
bir kosesine birakir. Cocuklara bir oyun oynayacaklari sdylenir. Cocuklardan esit sayida iki gruba
ayrilmalari ve gruplari igin bir isim bulmalari istenir (SDB2.2.SB4.G2. Ortak hedefler dogrultusunda
takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur.). Cocuklara gruplarini olusturmalari igin
zaman taninir. Gruplarin olusturulmasinin ardindan gruplarina ne isim verdikleri sorulur. Ardindan
gruplardan siniftan getirilen ahsap bloklari kullanarak esit uzunlukta birer serit olusturmalari istenir
(SDB2.2.SB4.G1. Yardimlasma ve takim galismasinin 6nemini fark eder.). Parkur olusturulduktan
sonra gocuklara oyun anlatilir. Gruplar seritlerin arkasinda iki cocuk olacak sekilde sira olur. Siralarin
basindaki iki gocuk ahsap bloklarin Gizerine karsilikli olacak sekilde gikar. Cocuklara birer gubuk verilir
ve gubuklari paralel bir sekilde tutmalari istenir. Cubuklarin arasina birer top konulur. Cocuklardan
arkadaslari ile es zamanli olarak parkurda ilerlemeleri ve topu gubuklarin arasindan diisiirmeden
parkurun sonuna kadar yiriimeleri istenir (HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar,
HSAB.6. a. Es calismalarinda hareketi ayni yonde yapar, HSAB.6.c. Es calismalarinda hareketi
es zamanh yapar, SDB2.1.SB3.G1. Sozlii/sozsiiz etkilesimi fark eder, D3.4.4. Kisisel ve grup ici
etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Topu diisiirmeden parkuru tamamlayan cgocuklar
ellerindeki gubuklar ve topu siranin basindaki arkadaslarina verir ve siranin arkasina geger (El.4.
Kendine inanma (0z Yeterlilik). Topu diisiiren cocuklar parkurun basina giderek parkura yeniden
baslar (D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu siirdiiriir, E1.3. Azim ve Kararlilik).
Oyun tim ¢ocuklar oynayana kadar devam eder.

ETKINLIiKLER

« Es olarak hangi arkadasinizi sectiniz? Neden?
« Grup isminize karar verirken nelere dikkat ettiniz?

« Arkadasinizla gubuklar izerinde top tasimak nasildi?

DEGERLENDIRME

« Cubuklarla baska hangi nesne/nesneleri parkur boyunca tasiyabiliriz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cubuklarin tasidiklar topun boyutunda ve adirhdinda dedisiklikler yapilarak etkinlik bir Gst
seviyeye tasinabilir ya da ¢ocuklardan top yerine i¢i su dolu bardak gibi ylizey alani daha dar olan nesneler
tasimalari istenebilir. Tamamlamalari gereken parkur, engelli parkur haline getirilebilir. Tamamladiklari
parkurun zemini plrizli-pirizsiz sekilde diizenlenebilir. Cocuklardan ahsaplarin disindan ilerlemek yerine
ahsaplarin lzerine basarak ilerlemeleri istenebilir. Okulun ¢evresinde var olan spor tesislerine, futbol veya
voleybol kulliplerine antrenman saatinde misafir olarak gidilebilir. E§er bu miimkiin degilse okulun futbol veya
voleybol takimi, antrenman saatinde ziyaret edilebilir. Sporcularin nasil egzersizler yaptigi gdzlenebilir. Sinifa
denge tahtasi getirilebilir.

Destekleme: Gocuklarin gruplara ayrilmasi igin neler yapilabilecegine yonelik ipuglari verilebilir ve farkli
sayisma yontemleri konusunda rehberlik edilebilir. Etkinlikte kullanilan materyaller ¢ocuklarin 6zelliklerine
gore farkli doku ve biiyiikliikte olabilir. Gocuklar ilgi ve ihtiyaglarina gére segim yapabilir. Ogretmen oyunun
nasil oynanacagina rehberlik edebilir. Oyunun asamalari gérsellestirilebilir. Yonergeler acik, anlasilir sekilde
tekrar edilebilir. Cocuklara oyunu tamamlamalari igin destekleyici geri bildirim verilebilir. Cocuklarin parkurun
en azindan bir kismini tamamlamalarina destek olunabilir. Gerektiginde cocuklara farkh tirlerde ipuglar
sunularak onlarin etkinlige katiimlari artirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere, gocuklarin yas ve gelisim diizeylerine uygun olarak denge ve el-g6z koordinasyonlarinin
gelisimini desteklemeye yonelik bilgiler igeren brostrler hazirlanir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Haydi Hep Birlikte Balonlari Yakalayalim
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:

HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:

E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.1. iletigim Becerisi

SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.1.SB4.G2. Grup Uyelerinin duygu ve diisiincelerine ilgi g6sterir.

SDB2.2. is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gorevleri yerine getirerek takima katki saglar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
OGRENME GIKTILARI:
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.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

HSAB.6. Esle/grupla ahenk iginde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.6B.e. Grup galismalarinda hareketi es zamanli yapar.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: iginde-disinda, ileri-geri

Sozcukler: Hulahop

Materyaller: Bliylik boy ¢op poseti, hulahop, ip, balon (kirmizi, sari, mavi renkli), oyuncak (kirmizi, sari, mavi
renkli), blylik boy kagit, parmak boyasi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar gember olur. 5-6 ip bagli olan (iplerin sayisi gruplardaki gocuk sayilarina gore degistirilebilir.)
ve poset gegirilmis hulahoplar (Grup sayisi kadar olmali.) gocuklara gésterilerek bu malzemeler ile ne
oynayabilecekleri sorulur (SDB2.1.SB4.G2. Grup liyelerinin duygu ve diisiincelerine ilgi gésterir, E.1.1.
Merak). Cocuklarin cevaplari alindiktan sonra sayismaile cocuklar 5-6 kisilik gruplara ayrilir. Ardindan
oyun anlatilir (E2.5. Oyunseverlik). Her gruba iizerinde iplerin ve altinda da bir posetin oldugu birer
hulahop verilir. Her grubun hulahopu ve ipleri farkl renktedir. Her ipin ucundan bir cocugun tutmasi
istenir. Ardindan mizik acilir ve balonlar havaya atilarak oyuna baslanir. Cocuklar kendi hulahoplarinin
rengindekibalonlari; iplerisaga-sola, ileri-gerihareket ettirerek hulohoplarabagli olan posetlerinigine
almaya galisir (HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleriyapar, HSAB.6.e. Grup ¢alismalarinda
hareketi es zamanl yapar. D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.).
Yanlis balon tutan grup balonu tekrar havaya atar. Oyunun amaci grupla es zamanlh hareket ederek
sadece ipler yardimiyla hulahoplu poseti saga-sola, ileri-geri hareket ettirmek ve kendi hulahoplarinin
rengindeki balonlari posetin icine sokmaya calismaktir (HSAB.1.a. Farkl ortam ve kosullarda yer
degistirme hareketleri yapar, SDB2.1.SB4.G2. Grup iiyelerinin duygu ve diisiincelerine ilgi gdsteri,
SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gorevleri yerine getirerek takima katki saglar.). Yakalanmadan yere diisen
balonlar tekrar tekrar havaya atilir. Oyun, ¢ocuklar kendi hulahoplarinin rengindeki tim balonlari
toplayana kadar devam eder [E1.3. Azim ve Kararlilik, E1.5. Kendine Giivenme (6z Giiven)].

ETKINLIKLER

« Oyunu oynarken zorlandiniz mi? Neden?
» Hulahopu birlikte hareket ettirmek igin nasil bir yol izlediniz?

« Sence grup olarak uyumlu muydunuz? Neden boyle disliniiyorsun?

DEGERLENDIRME

« Bu oyunu farkli nasil oynayabilirdik?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklardan havaya atilan balonlari verilen komutlara uygun sekilde yakalamalari istenebilir
(Bu komutlar; tek-gift ayakla ziplama, parmak ucunda yiiriime, uzaydaymis gibi hayal ederek yiiriime vb.
olabilir.). Sinirh alanlar belirlenerek, ¢cocuklara sadece o alanlari kullanarak balonlari yakalamalari séylenebilir.
Hulahoplarla kullanacaklari alan sinirlandirilabilir. Gruptaki gocuk sayisi arttirilarak etkinligin seviyesi
yukseltilebilir. Cocuklara balon yerine voleybol topu, pinpon topu gibi farkli boyut ve agirlikta nesneler ile bu
oyunu oynamak nasil olurdu sorusu sorulabilir. ilgilerine bagh olarak bu oyun, bir tur da renkli plastik toplarla
oynatilarak gocuklardan deneyimlerini kiyaslamalari istenebilir.

Cocuklardan bu oyunu g6z oniinde bulundurarak grup halinde es zamanli hareket etmelerini gerektirecek
bir oyun tasarlamalari istenebilir. Cocuklar grup halinde kendi tasarladiklari oyunu tanitabilir. Cocuklardan
oyunlarinin kurallarini anlatmak igin kural kartlari ya da afis tasarlamalari istenebilir.

Destekleme: Gocuklarin oyun diizeni etkinlik dncesinde hazirlanarak her gocugun oturacag yere fotografi ya
da onu ifade eden segtigi bir sembol konulabilir. Ogretmen oyun asamalarini gésteren gérseller kullanabilir
ve bunun i{izerinden oyunu anlatabilir. Ogretmen oyunun kurallarini gocuklara rol model olarak agiklayabilir.
Hulahoplarin ve balonlarin hareket ettirebilmesiigin gocuklarin akran destegi almalari saglanabilir. Cocuklarin
ozelliklerine gore iplere ek materyaller konulabilir. Gérme bakimindan desteklenmesi gereken gocuklar igin
balonlarin igine sesli uyaran olabilecek nesneler konulabilir (zil vb.). Cesitli geri bildirimler verilerek gocuklarin
etkinlige katiimlari desteklenebilir. Etkinligi tamamlamalarina destek olmak igin gocuklara ek siire verilebilir.
AiLE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere giin igerisinde oynanan oyundan bahsedilerek evde bu oyunu kiigiik toplar ile oynamalari
onerilebilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Tastan Sanata
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Fen, Sanat
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
Fen Alani:
FBABI. Bilimsel Gozlem Yapma
Sanat Alan:
SNAB4. Sanatsal Uygulama Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Gikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E1.2. Bagimsizlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1.Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
0B4.1.SB2. Gorseli tanimak
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek
OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.
HSAB.2.c. Cesitli nesneleri kullanarak 6zgtin Griinler olusturur.
Fen Alani:
FAB.1. Giindelik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara yonelik bilimsel g6zlem yapabilme
FAB.1.c. Materyallerin gozlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulari araciligiyla toplar.
Sanat Alani:
SNAB4. Sanatsal uygulama yapabilme
SNAB.4.c. Yaraticiligini gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Blyuk-kuguk, purizli-pirizsiiz

Sézciikler: Ozgiin, yaratici

Materyaller: Yapistirici, boyalar, pullar, simler, atik materyaller vb.

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Bahgede, daire seklinde minderlerden hazirlanmis ve “Yedi Tas” adli hikdyenin de ortasinda bulundugu
bir hikdye okuma alani hazirlanir. Sinif kapisindan bu alana kadar gériiniir boyutta taslar veya tas
resimleri yere konur.

“Cocuklar sinifimiza gelirken yerde farkli farkl taslar gérdim. Bu taslarin nereye dogru gittigini
¢ok merak ettim. Taslar takip edecektim fakat sinifa gecikirim diye takip edemedim. Ama nereye
gittiklerini hala cok merak ediyorum. Acaba takip etseydim o taslar beni nereye gétiirecekti?” denir
ve cocuklarin fikirleri alinir (KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak, E1.1.Merak).
Cocuklarin fikirleri alindiktan sonra “Haydi gcocuklar hep birlikte o taslari bulup takip ederek bizi nereye
gotirecedini bulahm.” denilerek gocuklarla birlikte taslar takip edilerek bahgede daire seklinde
hazirlanmis ve ortasinda “MEB 365 Giin Oykii Serisi’ndeki “Yedi Tas” adli hikayenin bulundugu alana
gidilir. Cocuklar yerdeki minderlere oturur. Kitabin kapagi gosterilerek “Kitabin kapaginda neler
goriiyorsunuz?”, “Bu resimde kag tane tas var?”, “Sizce bu hikdyede ne anlatiliyor olabilir?” gibi sorular
sorulur ve gocuklarin kitap hakkindaki tahminleri alinir (OB4.1.SB1. Gérseli algilamak, 0B4.1.SB2.
Gorseli tanimak, OB4.2. SB1. Gorseli incelemek). Hikaye okunur. Hikaye bittikten sonra “Haydi biz
de taslari kullanarak kendi resimlerimizi gizelim.” denir ve ¢ocuklarla birlikte masalarin oldugu alana
gegilir. Cocuklar masalara oturur. Masalarin Uzerinde ¢esitli boyalar, yapistiricilar, dil gubuklari,
ponponlar, pullar, kalemler, atik materyaller vb. vardir. Masada bulunan malzemelerin arasinda tas
yoktur. Cocuklardan masalardaki malzemeleri incelemeleri istenir ve gocuklara incelemeleri igin
firsat verilir. “Cocuklarin “Ogretmenim masada tas yok.” demeleri beklenir. Eger hicbir gocuk fark
etmezse “Cocuklar masalarda bir sey eksik galiba. Biz bu masalara neden gelmistik? Ne yapacaktik?
Hatirlayan var mi?” gibi sorularla tas cevabi alinmaya ¢alisilir. Her gocuktan farkli boyutlarda 7 tane tas
toplayarak etkinlik alanina gelmesi istenir (D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini
yerine getirir.). Cocuklar etkinlik alanina doéndiiklerinde topladiklar taslari birbirlerine géstererek
sayarlar. Tasi eksik olan gocuklar isterlerse arkadaslarindan yardim alarak taslarini tamamlamaya
gidebilir (SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.). Taslari incelemeleri istenir.
Daha sonra ¢ocuklarla taslarin 6zellikleri hakkinda konusulur (FAB.1.¢. Materyallerin gozlemlenebilir
ozellikleriyle ilgili verileri duyulan aracihgiyla toplar.). Bu taslarla neler yapilabilecegi hakkinda
¢ocuklarin fikirleri alimir. Ardindan gocuklardan taslari ve masalarda yer alan malzemelerden
istediklerini kullanarak kendi resimlerini olusturmalariistenir (HSAB.2.c Farkli boyutlardaki nesneleri
kullanir, HSAB.2.¢ Cesitli nesneleri kullanarak 6zgiin iiriinler olusturur, SNAB.4.c. Yaraticiligini
gelistirecek bireysel veya grup sanat etkinliklerinde aktif rol alir, E1.2. Bagimsizlik). Son olarak
cocuklar olusturduklari resimleri arkadaslarina sunar. Etkinlik sonrasinda tamamlanan resimler
olusturulan bir merkezde sergilenir.

« Tas resminizi hazirlarken hangi materyalleri kullandiniz?
« Tas resminizle ilgili en gok neyi begendiniz?

« Arkadaslarinizin tas resimleri hakkinda ne diisiiniiyorsunuz?



HAREKET VE SAGLIK ALANI

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Kitap okunduktan sonra konuya uygun olarak yaraticidramateknikleri kullanilarak canlandirma
yapilabilir. Cocuklardan sinifa getirdikleri taslari, boyutlari agisindan kiyaslamalari istenebilir. Cocuklarla “Siz
bir sanatgi olsaydiniz istediginiz daha bliylik veya daha kiiglk taslari kullanarak baska nasil eserler yapmak
isterdiniz?” sorusunun cevabi tartisilabilir. Cocuklara sanatgilarin eserlerini sergilediklerinden bahsedilerek
"Siz sanatgi olarak eserinizi nerede sergilemek isterdiniz?” sorusu sorulabilir.

Cocuklarla “Eger tas bulamasaydik tas yerine sinifimizdaki baska hangi malzemeleri kullanabilirdik?” sorusu
tartisilabilir. Cocuklarin cevaplari alindiktan sonra atik kagitlar, su, un ve zeytinyadi ile hamur yapilarak bu
hamurun tas yerine kullanilabilecedi sdylenebilir. Yapilan malzeme gergek taslarla biiylUklik-kicuklik, sekil,
doku, renk ve sertlik-yumusaklik agisindan kiyaslandiktan sonra gocuklardan hamuru kullanarak istedikleri
gibi bir eser olusturmalariistenebilir. Maske, heykel, tabak, vazo kukla, gergeve vb. eserler 6rnek gosterilebilir.

Destekleme: Kitap okuma ortami etkinlik 6ncesinde gocuklara gore hazirlanarak her gocugun oturacadi
yere fotografi ya da onu ifade eden sectigi bir sembol konulabilir. Ogretmen sordugu sorulari nce kendi
cevaplayabilir, cevaplarini 6rneklendirebilir. Cevaplar igin ipucu saglanabilir. Cocuklarin konusarak, gostererek
veya isaret ederek farkli sekilde tepki verebilmeleriigin firsat sunulabilir. Oyun asamalarini gésteren gorseller
kullanilabilir. Oyun, 6gretmen tarafindan model olunarak oynatilabilir. Tas toplama ve sayma etkinliklerinde
yetiskin ya da akran destegi saglanabilir. Cocugun gelisim 6zelliklerine gére daha az materyal arasindan eksik
olan taslari bulmalari istenebilir. Materyaller masaya sabitlenebilir. Gerektiginde ¢ocuklara farkl tiirlerde

ipuglari sunularak onlarin etkinlige katihmlari artirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelerden gocuklariyla eve giderken gevrelerine dikkatlice bakmalari ve begendikleri taslar
toplayarak evde minik bir tas koleksiyonu olusturmalari istenebilir. Ardindan ¢ocuklar olusturduklari bu tas
koleksiyonunu fotograflayarak bu fotograflari sinifa getirebilir ve arkadaslariile paylasabilirler.

Toplum Katilimi: Halk egitim merkezi ve muhtarlikile is birligi yapilarak bir “Tas Boyama Atolyesi” olusturulabilir.
Atdlyede yapilan driinlerle bir sergi agilabilir.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Cemberin iginde
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.14. Yorumlama Becerisi
KB2.14.SB3. Kendi ifadeleriyle olay/konu/durumu nesnel, dogru ve anlami degistirmeyecek sekilde
yeniden ifade etmek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB3. Sozli ya da sozsiiz olarak etkilesim saglamak
SDB2.1.SB3.G1. Sozlli/s6zsiiz etkilesimi fark eder.
Degerler:
D12. Sabir
D12.2. istikrarl olmak
D12.2.3. Olaylar ve durumlar karsisinda motivasyonunu stirdirir.
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 degdistirme hareketleri yapar.
HSAB.12. Hareketli oyunlarin temel kurallarini agiklayabilme
HSAB.12.b. Hareketli oyunun kurallarini séyler.
iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: iginde-disinda, sag-sol
Sozcukler: Hulahop
Materyaller: Cocuk sayisi kadar hulahop, bir dolgu oyuncak, diidiik
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava



HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklar gember diizeninde oturur. Hulahoplar gosterilerek “Elimdekilerin ne oldugunu bilen var
mi? Ne ise yariyor olabilir?” diye sorulur. Cocuklardan gelen cevaplar dinlenir (SDB2.1.SB3.G1. Sozlii/
sozsiiz etkilesimi fark eder.). Ardindan hulahopun genellikle plastikten yapilan ve viicudun gesitli
yerleriyle ¢evrilen halka oyuncak oldugu ve diizenli olarak yapilan hulahop egzersizlerinin kisinin
viicut hareketlerini daha iyi kontrol etmesine, durusunu gelistirmesine ve dengesini korumasina
yardimci oldugu sdylenir. Hulahoplar dagitilir ve ¢ocuklardan bir siire bellerinde gevirmeleri istenir.
Bu hulahoplari kullanarak bir oyun oynayacaklari sdylenir ve gocuklara oyunun kurallari anlatilir. Ornek
gostermek igin sayisma yontemiyle iki cocuk segilir ve bu iki cocuk disinda kalan tiim ¢ocuklara birer
hulahop daditiir. Cocuklardan ellerindeki hulahoplariyla birlikte bir gember olusturmalar istenir.
Cember olustururken gocuklar hulahoplarini dikey olacak sekilde sag ellerinde tutar. Sol elleri ile de
solundaki arkadasinin dikey sekilde duran hulahopunu tutar. Cember olusturduktan sonra ¢ocuklar
yere oturur. Cemberin ortasina bir dolgu oyuncak konur. Oyunun basinda sayismaiile segilen iki gocuk,
diidiik sesi ile birlikte gember etrafinda farkli yénlere dogru kosmaya baslar (HSAB.1.a. Farkli ortam
ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar.). ikinci diidiik sesi ile birlikte gocuklar arkadaslarinin
tuttuklar hulahoplarin igcinden gecgerek ortadaki dolgu oyuncagi almaya calisir (D12.2.3. Olaylar ve
durumlar karsisinda motivasyonunu siirdiiriir, E2.2. Sorumluluk, E3.1. 0daklanma). Dolgu oyuncagi
alan ¢ocuk cemberdeki arkadaslarindan ikisini secer ve segilen g¢ocuklarla oyunu tamamlayan
cocuklar yer degistirir. Cocuklarin oyunu anlayip anlamadiklarini kontrol etmek igin “Oyunumuz nasil
oynaniyormus? Kimler anlatmak ister?” denir ve s6z almak isteyen ¢ocuklardan oyunun oynanisini
anlatmasiistenir [HSAB.12.b. Hareketli oyunun kurallarini séyler, KB2.14.SB3. Kendi ifadeleriyle olay/
konu/durumu nesnel, dogru ve anlami degistirmeyecek sekilde yeniden ifade etmek, 0B1.3.SB3.
Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)]. Oyun bu sekilde tiim gocuklar oynayana kadar
devam eder. Tiim gocuklar oynadiktan sonra oyun ¢ocuklarinilgileri dogrultusunda devam eder (E2.5.
Oyunseverlik).

« Oyunda zorlandin mi? Neden?
« Oyunu oynarken neler hissettin? Neden?
« Yonlerimizi bilmeseydik oyunu oynayabilir miydik?

« Bu oyunu baska bir sekilde oynayabilir miydik? Nasil?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Oyuna tek-gift ayakla ziplayarak ilerlemek, galop ile donmek, parmak uclarinda kosmak,

ordek yiriyusi yaparak ilerlemek gibi segenekler eklenebilir. Cocuklardan bu hareketlerin zorluk seviyesini

kiyaslamalari istenebilir. Direkt oyuncadi almak yerine dnden ¢oziilmesi gereken bir 6riintii tamamlama,

eslestirme gibi dikkat oyunlari gemberin igine eklenebilir. Hulahaplar yerine ipler kullanilarak ¢ocuklara ipin

altindan siriinerek veya lizerinden ziplayarak gemberin igcine gegmeleri sdylenebilir. Hulahoplari kullanarak

baska nasil bir oyun tasarlayabilecekleri sorularak ¢cocuklardan tasarladiklari oyunun kurallarini belirlemeleri

istenebilir. Gruplardan tasarladiklari oyunu ve kurallari arkadaslarina sunmalari istenebilir.

Destekleme: Cocuklarin oturma diizeni etkinlik 6ncesinde hazirlanarak her gocugun oturacadi yere fotografi

ya daonu ifade eden sectigi bir sembol konulabilir. Cocuklara sorulan sorular basitlestirilebilir ve gerektiginde

yanitlar igin ek siire verilebilir. Uygun kartlarla segenek sunularak gocuklarin farkh sekillerde tepki vermelerine

imkan taninabilir. Hulahoplar tim ¢ocuklarin iginden rahatlikla gecgebilecedi biiyiikliiklerde olabilir. Oyuna

baslamadan dnce 6gretmen ya da segilen gocuklar gruba model olabilir. Tim ¢ocuklarin hulahoplarin iginden

71



72

HAREKET VE SAGLIK ALANI

gecmesiigin 6gretmen veya akran destedi saglanabilir. Kullanilan materyaller birden fazla duyu organina hitap
edecek sekilde tercih edilebilir. Cesitli geri bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katiimlari desteklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelerden kendi ¢cocukluklarinda oynadiklari hareketli oyunlardan birini segerek oyunun kurallarini
¢ocuklarina anlatmalari ve bu oyunu ¢ocuklariyla oynamalari istenebilir.

ey

Toplum Katihmi: Okul bahgesinde “Geleneksel Oyun Senligi” diizenlenebilir. Okulun yakin ¢evresinde bulunan
muhtar, esnaf vb. kisiler davet edilerek geleneksel oyunlar oynanabilir.
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ETKINLIK ADI: Saglkh Oturus
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam igin Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB3.3. Elestirel Diisiinme Becerisi
KB3.3.SB1. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB3.Gerekgeli yargida bulunmak
SDB3.3.SB3.G1. Gorislerinin nedenlerini acgiklar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak

D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme

0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)

OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

HSAB.8. Aktif ve saglikh yasam igin gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu séyleyebilme
HSAB.8.a. Ogretmen gozetiminde dogru durus ve oturus becerisi gosterir.

iICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Dogru-yanlis

Sozcukler: Durus

Materyaller: insan seklinde kukla, sandalye, ayna
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Dramatik 6grenme merkezinden insan seklindeki kuklalardan uygun olan bir kukla segilir ve
konusturulur: “Merhaba arkadaslar, benim adim Eymen. Ben de sizler gibi anaokuluna gidiyorum
ve okulda sizler gibi etkinlikler yapiyorum. Bugiin hangi etkinleri yaptiniz?”. Cocuklarla giin iginde
yapilanlar hakkinda sohbet edilir. Kukla konusturularak “Bugiin kendimi biraz rahatsiz hissediyorum.
Sirtimda bir agri var. Bu agrinin nedenini merak ediyorum. Sizce ne olabilir?” denir ve gocuklarin
cevaplari alinir (E1.1 Merak). Gelen cevaplar arasindan dogru durus ve oturus ile ilgili olanlara dikkat
cekilir. Ardindan “Cocuklar Eymen’in sirtinin neden agridigini bulduk.” denir ve “Peki bu sirt agrisinin
gecmesive saglikliolmasiigin onane 6nerebiliriz?”, “Neden bu 6neride bulundunuz?” sorulari sorularak
cocuklarin cevaplari dinlenir [KB3.3.SB1. Olay/konu/problem veya durumu sorgulamak, SDB3.3.SB3.
G1. Goriislerinin nedenlerini aciklar, 0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)].
Ardindan sandalyede otururken dik oturmak ve sirti bikmemek gerektigine vurgu yapilir. Dogru
pozisyonda oturmazsak sagligimizin bozulabilecedi sdylenir ve sandalyede dogru oturus seklinin nasil
oldugu ¢ocuklara gosterilir. Daha sonra “Cocuklar simdi bir tane sandalyeyi sinifimizin duvarindaki
aynanin karsisina birakiyorum. Sizlerden sirayla gelip 6nce yanlis sekilde daha sonraise dogru sekilde
oturup kendinizi incelemenizi istiyorum.” denir (HSAB.8.a. Ogretmen gozetiminde dogru durus ve
oturus becerisi gosterir, KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak, D3.4.4. Kisisel ve grup
ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Tim cocuklar aynada kendilerini dogru ve yanlhs
otururken inceledikten sonra ¢ocuklarla oturma sekilleri hakkinda sohbet edilir. Sohbet sonrasinda
¢ocuklarla dogru oturus pozisyonu kullanilarak sandalye kapmaca oyunu oynanir.

ETKINLIKLER

- Sandalyede yanlis pozisyonda otururken seni rahatsiz eden neydi?

« Sandalyede dogru pozisyonda otururken kendini nasil hissettin?

DEGERLENDIRME

« Hangi oturus pozisyonu senin i¢in daha rahatti?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Gocuklarla beyin firtinasi teknigi kullanilarak yanlis pozisyonda oturmanin ne gibi zararlari
olabilecedgi tartisilabilir. Dogru durus ve oturus pozisyonlarina ait gorseller, fotograf ¢iktilari veya bilgisayar/
projeksiyonile gosterilebilir ya daimkan var ise konuyailiskin egitici video izlenebilir. Dogru oturus pozisyonuile
ilgili gorseller verilerek gocuklardan basit posterler hazirlamalari ve bu posterleri evde aileleri ile paylasmalari
istenebilir. Eger imkan var ise fizyoterapi merkezleri ziyaret edilerek oradaki uzmanlardan bilgi alinabilir.
Cocuklarin 6nceden hazirladiklari sorular sorularak fizyoterapistle roportaj yapilabilir ve fizyoterapist
rehberliginde basit egzersizler yapilabilir. Oturma bozukluklari sonrasi olusan hastaliklardan yas grubuna
uygun olacak sekilde bahsedilebilir.

Destekleme: Cocuklarin ilgi ve isteklerine gore farkli 6zelliklere sahip kuklalari se¢meleri saglanabilir.
Cocuklarin sorulan sorulara yanitlar verebilmesi igin gérsel kartlar hazirlanabilir. Ogretmen dogru oturus
pozisyonunu uygulamali olarak gdsterebilir. Ogretmen sordugu sorulari 6nce kendi cevaplayabilir, cevaplarini
orneklendirebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere yapilan etkinlik anlatilir ve cocugun dogru bir sekilde oturmay aliskanlik haline getirene

kadar oturma pozisyonuna dikkat etmeleri dnerilir.

Toplum Katilimi: Bolgede bulunan Aile Saglk Merkezinden bir uzman okula davet edilerek dogru durus ve
oturus becerileri hakkinda bilgilendirme yapilabilir.
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ETKINLIK ADI: Kiki Ormanda
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim Becerisi
SDB2.1.SB1. Baskalarini etkin sekilde dinlemek
SDB2.1.SB1.G2. Muhatabinin s6ziinlii kesmeden dinler.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gdrevleri almaya istekli olur.
OGRENME GIKTILARI:
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.

iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Hizli-yavas, blyuk-kiguk

Materyaller: Cember, yastik, gocuk sayisinin yarisi kadar kisa ve uzun ip, sandalye, minder

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIKLER

Etkinlik oncesinde hareketlerin yapilacagi parkur alani hazirlanir. Parkurda taslar yerine gember,
lzerinden atlanacak olan kaya yerine yastik, sarmasiklar igin ip ve sandalyeler, nehir yerine minder
kullanilabilir. Cocuklar ¢gember diizeninde oturtulur. Cocuklara “Daha 6nce hi¢ yavru bir hayvan
gordiiniiz mu?”, “Goérdiyseniz bu hangi hayvandi?”, “Nerede gordiiniiz?” sorulari sorulur ve ¢ocuklarin
cevaplari alinir (SDB2.1.SB1.G2. Muhatabinin soziinii kesmeden dinler.). Ardindan gocuklara Yavru
Kedi Kiki'nin hikayesinin anlatilacagi soylenir ve hikdyenin canlandirmasina eslik etmeleri istenir. Bu
asamada model olunur, cocuklar ise hareketleri tekrar ederler (D3.4.3. Kendine uygun gorevleri
almaya istekli olur, E2.5. Oyunseverlik). Hikaye anlatiimaya baslanir:

“Bir varmis bir yokmus. Bir nehrin kenarinda bulunan bir ¢giftlikte yasayan yavru bir kedi varmis. Adi
Kiki'ymis. Kiki etrafindakileri ilgi ile izlermis. Kiki annesi ile birlikte yasiyormus. Annesi her glin evden
cikar ve ciftlikteki fareler ile oyunlar oynarmis. Kiki'nin annesi ¢ok hizli kosuyor ve ¢ok ylikseklere
ziplayabiliyormus. Kiki'nin en blylk istegi annesi gibi olabilmekmis. Kiki, annesi ile beraber disari
ciktiginda fareler Kiki ile degil annesiyle oynamak istiyorlarmis. Kiki bu durumdan ¢ok sikiimis ve
annesinden yardim istemis. Kiki annesine “Anne ben de senin gibi hizli kosup, ylikseklere ziplamak
istiyorum.” demis. Annesi de "0 zaman seninle bunun igin ¢alisalim.” demis ve her giin ¢alismaya
baslamislar. O glinde her zamanki gibi uyandiktan sonra kahvaltilarini yapip disariya ¢ikmislar ve
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egzersiz yapmaya baslamislar (Cocuklarla birlikte ayaga kalkilir ve bu hareketler yapilmaya baslanir.).
Baslarini saga-sola ve 6ne-arkaya esnetip, omuzlarini yukari ¢ekip birakmislar. Kollarini yana agmis,
yukari uzanmis ve asadgl egilmisler. Bacaklarini kuvvetlendirmek igin olduklar yerde ziplamaya
baslamislar. Daha sonra parmak ucunda yirimusler. Parmaklarinin agridigini fark edip topuklari
Uzerinde ve ayaklarinin yanlarina basarak biiyiik ve kiiglik adimlarla yirimdsler. Parmak uglarinda
once yavas bir sekilde, daha sonra hizli bir sekilde kogsmuslar. Dizlerini karinlarina gekerek ve ayaklarini
kalcalarina deddirerek kosmuslar ve ¢cok yorulmuslar. Yere oturup ayaklarini uzatip one egilerek
parmak uclarina dokunmaya cgalismislar (HSAB.l.a. Farkh ortam ve kosullarda yer degistirme
hareketleri yapar, HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar). Bu sirada Kiki
bir kelebek gormis. Annesine onun gibi ugmak istedigini sdylemis. Annesi onun gibi ugamayacagini
ancak kanatlarinin hareketlerini yapabilecegini soylemis. Bunun lizerine ayak tabanlarini birlestirerek
bacaklarini kelebek gibi hareket ettirmisler. Yanlarindan bisikletle gegen bir gocugu gormuisler ve onu
da taklit etmisler. Sirtisti uzanip bacaklarini havaya kaldirarak pedal gevirmeye baslamislar. Sirtlar
¢ok agrimis ve bacaklarina sarilarak dne arkaya sallanip sirtlarina masaj yapmislar ve egzersizlerini
tamamlamislar."(HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar).

Bu hazirliklardan sonra 6nceden hazirlanan parkur gocuklara gosterilir ve hikayeye devam edilir:

“Kiki artik gliglendigini fark ediyormus. Bir giin disarida oyun arkadasi arayan bir fare gérmiis ve onunla
oynamak istemis. Hemen evden disari cikmis. Onu gdren fare kogsmaya baslamis. Tim giictiyle Kiki'nin
onu yakalamamasi igin kosuyormus. Kiki de fareyi takip etmeye baslamis. Yerler gamur oldugu igin
taslar tzerine ¢ift ayak ziplayarak gidiyormus (Ziplama hareketi yapilir). Karsisina sarmasiklarla kapli
bir yol gikmis ve sarmasigin altindan emekleyerek gegmis (Emekleme hareketi yapilir.). Bir de bakmis
ki nehrin kenarina kadar gelmis. Fareyi aramis gozleri, fare karsidan “Hadi Kiki gel!” diye bagiriyormus.
Ardindan Kiki, fare gibi ylizerek nehrin karsisina gegmis ve arkadasina kavusmus (Ylizme hareketi
yapilir.)(HSAB.1.a. Farkl ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, HSAB.1.b. Etkinliginin
durumuna uygun denge hareketleri yapar).”

Hikayenin bitmesi ile etkinlik sonlandirilir.

ETKINLIiKLER

« Kiki kendini neden giiglendirmeye galisiyordu?
« Kiki annesi gibi gok hizli kosmak ve ¢ok ylikseklere ziplamak igin neler yapti?

« Kiki'nin hangi hareketlerini yaparken zorlandiniz? Neden?

DEGERLENDIRME

« Daha 6nce hig kedi yavrusu gordiiniiz mii? Nasildi? Nerede gordiiniiz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme:"Sizce Kiki baska hangi egzersizleri yapabilirdi?” diye sorularak ¢ocuklarin beyin firtinasi
yapmalari saglanabilir. “Siz Kiki'nin yerinde olsaydiniz gli¢lendiginizi anladidinizda nasil hissederdiniz?” sorusu
cocuklara yoneltilerek kisisel analoji teknigi kullanilabilir. Parkura yas grubuna uygun bazi engeller eklenerek
etkinlik daha list seviyeye tasinabilir. Cocuklardan hikaye kitabinda Kiki'nin yaptigi egzersiz hareketlerine ek
olacak egzersiz hareketleri iretmeleri ve arkadaslarina bu hareketleri anlatmalari istenebilir. Tiim bu egzersiz
hareketleri g6z 6niinde bulundurularak gocuklardan kendileri igin verilen gorselleri kullanarak bir egzersiz
plani hazirlamalari istenebilir ve bodylece gin igerisinde aktif kalmanin 6nemi vurgulanabilir. Gondlli olan
¢ocuklardan hazirladiklari egzersiz planindaki hareketleri lider olarak arkadaslarina yaptirmalari istenebilir.

Destekleme: Oyun parkurunun krokisi hazirlanabilir ve kroki dokunsal 6zellikler eklenerek veya zit renkli
zemine yapistirilarak gérme bakiminda islevsel hale getirilebilir. Oyun 6ncesinde ¢ocuklara bu kroki dagitilip
bunun tizerinden oyun kurallari aciklanabilir. Hikaye dijital icerikler esliginde anlatilabilir. Cocuklarin dikkatini
toplamak icin hikaye anlatimi kukla esliginde yapilabilir. Anlatilan hareketler igin resimli kartlar hazirlanabilir.
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intiyac duyan cocuklara parkuru gegerken bireysel olarak destek saglanabilir. Gocuklarin parkurun en azindan
bir kismini tamamlamalarina destek olunabilir. Gerektiginde ¢ocuklara farkli tiirlerde ipuglari sunularak onlarin
etkinlige katihmlari artirilabilir. Cesitli geri bildirimler verilerek ¢ocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere glin igerisinde yapilan etkinlik hakkinda bilgi verilerek onlarla bir hikaye paylasilabilir.
Cocuklariyla bu hikadyedeki hareketleri evde yapmalari istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Neseli Ormanda Parti
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E.2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SD2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu ve distlinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve disiincelerini fark eder.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak

D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.1. Gorseli Anlama
OB4.1. SB1. Gorseli algilamak
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

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.
ICERIK CERGEVESI:
Sozcukler: Davetiye, parti
Materyaller: Uzerinde farkli hayvan gérselleri olan davetiyeler, zarflar
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik oncesinde sanat kosesine farkll hareket oriintlilerinde hayvan kartlari, dramatik oyun
késesine ise hayvan maskeleri konur. Sandalyeler oturulacak kisim disa bakacak sekilde ve gember
seklinde yerlestirilir. Her sandalyenin Gzerinde bir tane zarf vardir. Cocuklara bir oyun oynayacaklari

ETKINLIiKLER

sOylenir ve oyun anlatilir. Mlzik acilir ve gocuklar sandalyelerin etrafinda dans ederek donmeye baslar
(HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, E2.5. Oyunseverlik). Mizik
durdugunda her ¢ocuk 6niindeki sandalyenin Ulzerindeki zarfi alir ve sandalyeye oturur. Cocuklara
bu zarflarin iginde ne olabilecedi sorulur ve ¢ocuklarin cevaplari alinir (E1.1. Merak, SDB2.1.SB2.G1.

Duygu ve diisiincelerini fark eder.). Cevaplarin ardindan hep birlikte 3'e kadar sayarlar ve her ¢ocuk
zarfiacar. Her zarfiniginde bir davetiye vardir. Cocuklara davetiyenin “Neseli Orman” da yapilacak olan
dans partisinin davetiyesi oldugu sdylenir. Her davetiyenin Gizerinde farkh bir hayvan gorseli vardir
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ve gocuklar bu hayvanin hareketlerini taklit edecektir (OB4.1. SB1. Gorseli algilamak). Cocuklardan
sandalyelerini kenara almalariistenir. Cocuklar sinifin iki duvari arasinda davetiyelerindeki hayvanlara
uygun hareket ederek partiye gider. Ornegin kuslar kanat girparak, tavsanlar ziplayarak, yilanlar
surtnerek, baliklar yizerek partiye gider. Ardindan c¢ocuklara partinin yapilacagi yere geldikleri
sOylenir ve bir miizik acgilarak parti baslatilir. Cocuklar miizik esliginde serbest bir sekilde dans eder.
Mizik durdugunda cocuklardan davetiyelerini segtikleri bir arkadasiile degistirmeleriistenir. Ardindan
partinin bittigi belirtilir ve basladiklari yere donecekleri sdylenir. Donlis yolunda gocuklar ellerindeki
yeni davetiyelerde yer alan hayvanlara uygun sekilde sinifin diger duvarina dogru hareket ederek
partiden déner (HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer degistirme hareketleri yapar, D3.5.4. Kisisel
ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.).

ETKINLiKLER

« Farkli bir hayvan olsaydiniz partide nasil dans ederdiniz?
« Kendimiz bir hayvan partisi diizenleseydik neler yapardik?

« Bu oyuna baska bir isim koymak isterseniz ne olurdu?

DEGERLENDIRME

« Bu oyunla ilgili baska bir sey eklemek ister misiniz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklardan sandalyelerin etrafinda dolasirken kendilerini uzaydaki astronot, gokyizindeki
bulut vb. dislinmeleri istenerek dans edebilecekleri sdylenebilir. Sinifin icine engeller ve denge tahtalari
yerlestirilerek oyunun zorluk seviyesi arttirilabilir. Cocuklardan grup héalinde parti tasarlamalari ve bu partinin
nerede yapilacagi, miizikleri vb. detaylari aralarinda konusarak belirlemeleri ve bunlari sunmalariistenebilir. Bu
partinin sonunda gocuklardan gruplar halinde dans gdsterisi hazirlamalari istenebilir. Hazirlanan sahnede her

grubun dansini sunmasina firsat verilebilir.

Destekleme: Oyunun nasil oynanacadi, gorseller Gizerinden agiklanarak gocuklara model olunabilir. Etkinlikte
yer alan hayvanlari tanimayan gocuk varsa oncelikle bu hayvanlar tanitilabilir ve bu hayvanlarin nasil hareket
ettikleri gosterilebilir. Hayvan hareketleri ile ilgili videolar izletilebilir. Cocuklarin miizik esliginde serbest ve
givenli bir sekilde dans etmeleriyle etkinligin tamamlanmasi saglanabilir. Gerektiginde gocuklara farkli
turlerde ipuglari sunularak onlarin etkinlige katilimlari artirilabilir.

AiLE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelere hayvan taklidi oyunu yollanarak evde gocuklariyla oynamalari énerilir.

Aile Uyeleri birlikte oturur. Bir aile lyesi, bir hayvan secer ve o hayvanin sesini taklit eder. Diger aile Uyeleri
hangi hayvan oldugunu tahmin etmeye ¢alisir. Dogru tahmin eden kisi siradaki hayvani seger. Bu sekilde tim
aile Uiyeleri birer hayvan taklidi yapana kadar oyun devam eder.

79



80

HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Temizlik Ekibi
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Fen
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam icin Saglik Becerileri
Fen Alani:
FBABI1. Bilimsel Gézlem Yapma
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.2. Sorumluluk
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diislinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve disiincelerini fark eder.
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D18. Temizlik
D18.1. Kisisel temizlik ve bakimina 6nem vermek
D18.1.2. Beden temizligini zamaninda ve 6zenli yapmaya gayret eder.
D18.2. Yasadigi ortamin temizligine dikkat etmek
D18.2.3. Ev, sinif, okul bahgesi gibi ortak alanlarin temizliginde gorev alir.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglk Alani:
HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.a. Farkli blyiikllkteki nesneleri kavrar.
HSAB.10. Saglikl yagsam icin temizlige ve diizene dikkat edebilme
HSAB.10.a. Kisisel temizligini desteksiz yapmaya gayret gdsterir.
HSAB.10.b. Bulundugu ¢evrenin temizligine / diizenine 6gretmen gozetiminde katkida bulunur.
Fen Alani:
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara y6nelik bilimsel gozlem yapabilme
HSAB.1.c. Materyallerin gézlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulari araciligiyla toplar.
ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Temiz-Kirli
Sozcukler: Cop, geri donlsebilen atiklar, estetik, tehlikeli atik
Materyaller: “Temizim ve Saglikliyim” sarkisi, eldiven, 5 tane karton kutu [ 4 tanesinde geri dénlisiim sembolii
ve geri dénisturilebilir malzemelerin (metal, kagit, cam ve plastik) gérselleri olacak. ]
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif



HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

EBA Kitiiphanesinden “Temizim ve Saglikhyim” adh sarki acilir. Cocuklardan sarkiy1 dikkatlice
dinlemeleri istenir. Sarki bittikten sonra ¢ocuklara “Sarkida ne anlatiimak isteniyor?”, “Bedenimizi
temiz tutmak igin neler yapariz?” sorularn sorularak gocuklarin cevaplari alinir (SDB2.1.SB2.G1.
Duygu ve diisiincelerini fark eder.). Ardindan bedenimizi temiz tuttugumuz gibi yasadigimiz alani
da temiz tutmamiz gerektigi soylenir. Cocuklara “Cevremizi nasil temiz tutabiliriz?” diye sorulur
ve gocuklarin cevaplari dinlenir. “Harika fikirleriniz var! Haydi simdi biz de bir temizlik ekibi kuralim
ve gevremizi temizleyelim. Kimler bu ekibe katilmak ister?” denir ve goniilli olarak temizlik ekibine
katilmak isteyenlere eldiven giydirilir (HSAB.10.b. Bulundugu cevrenin temizligine/diizenine
6gretmen gozetiminde katkida bulunur, D3.4.3. Kendine uygun gérevleri almaya istekli olur.).
Temizlik ekibine gorevler verilir (E2.2. Sorumluluk). Temizlik ekibi ilk olarak sinif icerisinde gézlemler
yapar ve nerelerin temiz, nerelerin kirli, nerelerde atik oldugunu tespit eder. Daha sonra ¢ocuklar,
isterlerse arkadaslari ile beraber, belirledikleri kirli alanlardaki atiklari sinifin ortasindaki kutuya
toplar (SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.). Ardindan ¢ocuklarla birlikte
kutu alinarak bahgeye c¢ikilir. Cocuklardan bahgede g6zlem yapmalari ve nerelerin temiz, nerelerin
kirli, nerelerde atik oldugunu tespit etmeleri istenir. Cocuklar sinifta oldugu gibi belirledikleri kirli
alanlardaki atiklari kutuya toplar. Atik toplama islemi bittikten sonra gocuklardan kutunun etrafinda
¢ember olmalari istenir. Geri doniisim sembolii gosterilerek bunun ne oldugunu bilip bilmedikleri
sorulur ve c¢ocuklarin cevaplari alinir. Daha sonra bu sembollin geri donisim semboll oldugu
soylenir. Cocuklara “Geri donlisiim ne demek?”, “Hangi atiklar geri dontisturdlebilir?” sorulari sorulur
ve ¢ocuklarin cevaplari alinir. Cevaplarin ardindan yeniden kullanilmasi mimkin olan bazi atiklarin
cesitliislemlerden gegirilerek yeniden kullanilabilir hale getirilmesine geri dontisim dendigi ve metal,
kagit, cam ve plastik atiklarin geri donusturlebildigi agiklanir. Ardindan lizerinde metal, kadgit, cam ve
plastik gorselleri olan kutular ortaya konur. Cocuklarin topladiklari atiklar tek tek gdsterilerek onlara
toplanan atigin geri donisturilip dondstirilemeyecedi sorulur ve atiklar gesitlerine gore ayristirilir.
Daha sonra gocuklar ayristirdiklari geri doniisim malzemelerini okulun geri doniisim Unitelerine atar
(HSAB.2.a. Farkh biiyiikliikteki nesneleri kavrar. FAB. 1.c. Materyallerin gézlemlenebilir 6zellikleriyle
ilgili verileri duyularn araciligiyla toplar, D3.4.4. Kisisel ve grup i¢i etkinliklerde sorumluluklarini
yerine getirir, D18.2.3. Ev, sinif, okul bahgesi gibi ortak alanlarin temizliginde gérev alir.). Eldivenler
cikarildiktan sonra onlari ne yapmalari gerektigi sorulur ve cevaplarin ardindan kullaniimis olan
eldivenler de geri donisim kutusunda uygun yere atilir. Hep birlikte lavaboya gidilir ve ¢ocuklar
lavaboda ellerini 20 saniye boyunca sabunla yikar (HSAB.10.a. Kisisel temizligini desteksiz yapmaya
gayret gosterir, D18.1.2. Beden temizligini zamaninda ve dzenli yapmaya gayret eder.).

« Bedenimizi temiz tutmak igin neler yapariz?

« Cevremizi nasil temiz tutabiliriz?

« En cok nerelerde atik vardi?

« Geri donlisiim ne demek?

« Hangi atiklar geri donusturulebilir?

« Cevremizi temiz tutabilmek igin baska neler yapabiliriz?

« Kisisel temizliginiz i¢in glindelik hayatinizda neler yapiyorsunuz?
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklara kisisel temizlik ve yasam alani temizligini anlatmak igin hikaye tahtasi ve kukla
gosterisinden yararlanilabilir. Yaratici drama slreci ile gocuklarla bir sabah sinifa geldiklerinde sinifin daginik,
yerlerin kirli oldugunu hayal ederek dyle bir sinifta oyun oynamak, etkinlik yapmak, dans etmek vb. durumlarin
nasil olacagl hakkinda konusulabilir, ardindan ¢ocuklardan bu durumlari canlandirmalari istenebilir. Sinifa
cocuklarin kisisel temizlik ve yasam alani temizliginde kullanacaklari temizlik malzemelerinin goérselleri
veya kendileri getirilerek bu malzemeler kullanim alanlarina gére gruplandirilabilir. Her gruptan temizlik
malzemelerinin dogru kullanim seklini anlatan bir brosiir hazirlayarak sirayla sunum yapmalari istenebilir.
Gruplardan bu malzemelerinin temizlik yaparken nasil kullaniimasi gerektigini canlandirarak gostermeleri
istenebilir. Ayrica gruplardan kisisel temizlikte ve yasam alani temizliginde kullanilan malzemelerle ilgili
bilmece, tekerleme veya sarki Giretmeleri istenebilir.

Destekleme: Sarkinin s6zleri sarkiile es zamanli ya da sarki durdurularak tekrar edilebilir. Sarkida ne anlatildigi,
sarkinin sozleri Gizerinden vurgulanabilir. Sorular basitlestirilerek ve yanitlar igin ipuglari sunularak ¢gocuklarin
katilimlari desteklenebilir. Cocuklarin bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine gére konusarak, gostererek
veya isaret ederek sorulara cevap vermeleri saglanabilir. Temiz ve kirli alanlarla ilgili gérseller ¢ocuklara
sunularak bu konuda gocuklarin farkindalik diizeyleri arttirilabilir. Ellerin nasil yikanmasi gerektigi ile ilgili
lavabo dnlerine bilgilendirici posterler asilabilir. El yikama konusunda dijital igerikler izlenebilir, 6gretmen rol
model olabilir. Cesitli geri bildirimler verilerek cocuklarin etkinlige katilimlari desteklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Haftanin belirlenen bir giind, sinifin genel temizliginin yapilmastigin aileler sinifa davet edilebilir ve
sinif gocuklarla birlikte temizlenebilir. Temizlige baslamadan dnce bir gorev dagilimi yapilir ve kimlerin nelerden
sorumlu oldugu belirlenir.

Toplum Katilimi: Belediyenin temizlik isleri boliiminden bir personel sinifa davet edilerek onunla gevre temizligi
ve meslegdi hakkinda sohbet edilebilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Yemek Masamizi Hazirliyoruz
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam icin Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Gikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.2. Sorumluluk
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.6. Ozgiin Diisiinme
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D16. Sorumluluk
D16.3. Gorev bilincine sahip olmak
D16.3.1. Gorevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirmeye 6zen gdsterir.
D18. Temizlik
D18.1. Kisisel temizlik ve bakimina 6nem vermek
D18.1.2. Beden temizligini zamaninda ve 6zenli yapmaya gayret eder.
D18.2. Yasadigi ortamin temizligine dikkat etmek
D18.2.3. Ev, sinif, okul bahgesi gibi ortak alanlarin temizliginde gorev alir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B5.1. Kiiltiirel Okuryazarhk
OB5.1.Kiiltiiri Kavrama
0B5.1.SB1. Kiiltlirel kavramlari tanimak
0B5.1.SB2. Kiiltlr unsurlarini fark etmek
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.
HSAB.8. Aktif ve saglikli yagsam i¢in gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu séyleyebilme
HSAB.8.a. Ogretmen gdzetiminde dogru durus ve oturus becerisi gdsterir.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

HSAB.10. Sagliklh yagsam icin temizlige ve diizene dikkat edebilme

HSAB.10.a. Kisisel temizligini desteksiz yapmaya gayret gdsterir.
HSAB.10.b. Bulundugu gevrenin temizligine / diizenine 6gretmen gézetiminde katkida bulunur.

ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar:Diizenli-daginik

Sozclkler: Sofra, nezaket

Materyaller: Masalar, masa ortileri, vazo pegetelik vb. dekorasyon materyalleri, yemekte kullanilan mutfak

egyalari, ailelerin hazirlanmis oldugu saglikh yiyecekler

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

Siniftaki bir masaya yemek yeme arag geregleri konur. Cocuklarin dikkati masaya cekilerek gocuklara
masada hangi arag gerecleri gordiikleri ve bu arag-geregleri nerede kullandiklari sorulur. Alinan
cevaplarin ardindan masadaki yemek yeme arag geregleri (kasik, tabak, pegete, ¢atal, masa o6rtiisi
vb.) tek tek gosterilir ve bunlarin ne olduklari, ne sekilde kullanildiklari ile ilgili konusulur. Cocuklara
evde yemek masalarini kimin hazirladigi sorulur. Cocuklarin cevaplarinin ardindan kendi yemek
masalarini hazirlayacaklari soylenir. Cocuklar sayisma yontemi ile siniftaki masa sayisina gore
4-5 Kisilik gruplara ayrilir. Her gruba bir masa ayrilir ve birer masa ortisi verilir. Yemek yeme arag
geregleri her gruba yeterli sayida (her gocuga bir tabak, bir ¢atal, bir kasik, bir pegete) dagitilir.
Cocuklardan grup olarak masalarini diizenlemeleriistenir ve gocuklara bu diizenlemeler icin belirli bir
slire verilir (HSAB.2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir, D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde
sorumluluklarini yerine getirir, E2.2. Sorumluluk). Cocuklarin birbirinden farkli diizenleme 6nerileri
sunmalari desteklenerek ihtiyag duyabilecekleri malzemeler temin edilir (E3.6. Ozgiin Diistinme).
Gruplar masalarini hazirlandiginda c¢ocuklar birbirlerinin masalarini gezerek inceler. Birbirlerinin
masalarinda nelerin farkl ve 6zgin, nelerin ayni olduguna bakarlar. Ardindan ¢ocuklardan birbirlerinin
masalarina 6neriler (masaya bir gigek konulmasi, pegetelerin katlanmasi vb.) sunmalari istenir
(SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar, D16.3.1. Gorevlerini zamaninda ve
eksiksiz yerine getirmeye 6zen gésterir.). Farkli yemek masasi gorselleri gosterilir ve gocuklar hep
birlikte incelerler. Daha sonra gocuklara “ilk dnce hangi yiyecedgi tiiketmeyi tercih ediyorsunuz?”,
"Yemekleri yalniz mi yoksa birileri ile beraber mi yiyorsunuz?”, “Yemekten 6nce neler yapariz?”,
"Yemekten sonra ne yapariz?”, “Evinizde en ¢ok hangi yemekler yapiliyor?” gibi kiiltlirimuizdeki yemek
aliskanliklar ve kurallari ile ilgili sorular sorularak gocuklarin cevaplari alinir (KB2.10.SB1. Mevcut
bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak, OB5.1.SB1. Kiiltiirel kavramlari tanimak, 0B5.1.SB2. Kiiltiir
unsurlarini fark etmek). Cocuklardan dogru durus ve oturus pozisyonlarina dikkat ederek oturmalarini
istenir (HSAB.8.a. Ogretmen gozetiminde dogru durus ve oturus becerisi gdsterir.). Cocuklar
ailelerinin evden gonderdikleri saglikh yiyeceklerden yiyebilecekleri kadar tabaklarina alir. Cocuklara
tabaklarinda yiyecek birakmamalari, gerekli nezaket kurallarina uymalari ve ayakta yemek yememeleri
gerektigi hatirlatilir. “Afiyet olsun gocuklar” denerek gocuklarin yemege baslamalari séylenir. Yemek
bitince ¢gocuklardan masalari toplamalari istenir. Cocuklar masalarini toplar. Cocuklar tabaklarinda
kalan yiyecek atiklarini (varsa) bir kaba siyirir ve kirli tabaklari (st Giste koyar. Ayni olan bardaklari
yan yana dizer. Kasik ve gatallari ise lizerinde ¢atal ve kasik gorselleri olan bulasik kutusuna koyar.
Ardindan masadaki ¢opleri ¢épe atarlar (HSAB.10.a. Kisisel temizligini desteksiz yapmaya gayret
gosterir, HSAB.10.b. Bulundugu cevrenin temizligine/diizenine 6gretmen goézetiminde katkida
bulunur.). Masa értileri gocuklar tarafindan toplanarak katlanir. Yere dokiilen yemek atiklari gocuklar
tarafindan temizlenir. Gerekirse onlara destek verilir (HSAB.10.b. Bulundugu gevrenin temizligine /
diizenine 6gretmen gozetiminde katkida bulunur, D18.2.3. Ev, sinif, okul bahgesi gibi ortak alanlarin
temizliginde gérev alir, SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.). Cocuklar
lavaboya giderek ellerini yikar (D18.1.2. Beden temizligini zamaninda ve 6zenli yapmaya gayret eder,
HSAB.10.a. Kisisel temizligini desteksiz yapmaya gayret gosterir.).



HAREKET VE SAGLIK ALANI

- Yemek i¢in hangi arag gereclere ihtiyacimiz var?
« Yemek masanizi hazirlarken nelere dikkat ettiniz?
« En gok hangi masayi begendiniz? Neden?

« Arkadaslariniza nasil 6neriler verdiniz?

DEGERLENDIRME

- Tabadina aldigin yiyecekleri bitirebildin mi? Bitiremediysen ne yapmaliydin?

- Birlikte yemek yemeyi mi yoksa yalniz yemek yemeyi mi tercih edersin? Neden?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Farkh Ulkelerin kiltlrlerine ait yemeklerin gorselleri sinifa getirilebilir (susi, ramen, rizotto,
laksa, tempura vb.). Catal, kasik, bigak gibi yemek arag gereglerine ek olarak susi ¢ubuklarinin kullanimina
ornek verilebilir. Bu cubuklarin kullanimi ile ilgili videolar izletilebilir. Sinifa iki daire cizilerek kasik ve catal
gorselleri dairelerin igine yapistirilabilir. Cocuklardan 6gretmenin gosterdigi yiyecek resmindeki yiyecek
yenirken hangi yemek arag gereci kullaniliyorsa o gemberin icine gegmeleri istenebilir. Yemek israfini 6nlemek
icin neler yapilabilecegi beyin firtinasi teknigi ile tartisilabilir. Yemek yeme kurallar belirlendikten sonra
belirlenen kurallar canlandirilabilir. Diger gocuklardan hangi kuralin anlatildigini tahmin etmeleri istenebilir.

Destekleme: Sorular basitlestirilerek ve yanitlar igin ipuglari sunularak ¢ocuklarin katilimlari desteklenebilir.
Cocuklardan bireysel 6zelliklerine ve gereksinimlerine gore konusarak, gostererek veya isaret ederek cevap
vermeleri istenebilir. Gorseller dokunsal o6zellikler eklenerek veya zit renkli zemine yapistirilarak gérme
bakiminda islevsel hale getirilebilir. Gerektiginde ¢gocuklara farkl tirlerde ipuglari sunularak onlarin etkinlige
katihmlari artirilabilir. Etkinligi tamamlamalarina destek olmak i¢in gocuklara ek siire verilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden aksam yemedinde yemek masasini ¢ocuklari ile hazirlamalari ve hazirladiklan
masanin fotografini gekerek arkadaslariyla paylasmak lizere okula gondermeleri istenebilir. Ayrica ailelere,
yemek hazirlama konusunda gocuklarina belirli gérevler vermeleri ve bu gdrevlerin her zaman diizenli sekilde

uygulamasini saglayarak ¢ocuklarinin sorumluluk bilincini gelistirmeleri tavsiye edilebilir.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Mendillerim Tertemiz
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Matematik
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
Matematik Alani:
MAB1. Matematiksel Muhakeme
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E2. Sosyal Egilimler
E2.2. Sorumluluk
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2. 1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duygu, diisiinceleri ifade etmek
SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve disuncelerini beden dili ile uyumlu olarak aciklar.
SDB2.1.SB4. Grup iletisimine katilmak
SDB2.1.SB4.G3. Grup ici iletisime katkida bulunur.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla calisma becerisi sergiler.
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D6. Diiriistliik
D6.1. Samimi olmak
D6.1.1. Uzerine diisen gdrevleri yerine getirir.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
OB1.1. Bilgi ihtiyacini Fark Etme
OB1.1.SB1. Bilgi ihtiyacini fark etmek
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB2. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleri ile aktarmak)
OB?7. Veri Okuryazarhgi
0B7.7.0riintiileri Betimleme ve Analiz Etme
0B7.7.SB1. Gorsel éruntlleri betimlemek
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saghk Alani:
HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.a. Farkli buiytkliikteki nesneleri kavrar.
HSAB.2.c. Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir.
HSAB.10. Saglkli yasam igin temizlige ve diizene dikkat edebilme
HSAB.10.b. Bulundugu ¢evrenin temizligine / diizenine katkida bulunur.
Matematik Alani:
MAB.4. Matematiksel olgu, olay ve nesnelere iliskin gikarim yapabilme
MAB.4.b. Oriint{ olusturur.
MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir.
iCERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Islak-kuru
Sozclikler: Camasirhane, mendil
Materyaller: Kovalar, renkli kumas pargalari, mandallar, sepetler, su, marakas

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Agik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar gember seklinde oturur. Sinifa igerisinde gesitli renklerde kumas parcgalarinin oldugu bir
sepet getirilir. Cocuklardan sepetin iginde ne olabilecegini tahmin etmeleri istenir (E1.1. Merak).
Tahminlerin ardindan sepetin icindekiler gdsterilerek bunlarin Ayse teyzenin mendilleri oldugu ve
belini incittigii¢cin buglin bu mendilleri yikayamadigi sdylenir. Cocuklardan ona yardim etmeleriistenir.
Cocuklaraevlerinde gamasirlari nasil yikadiklari sorulur ve gocuklarin cevaplari alinir. Daha sonra “Peki
¢amasir makinelerinin olmadigi zamanlarda insanlar camasirlarini nasil yikiyormus, biliyor musunuz?”
denilerek ¢ocuklara diisiinmeleriigin firsat verilir (SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve diisiincelerini beden dili
ile uyumlu olarak agiklar, KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak). GCocuklarin
tahminleri alindiktan sonra eskiden insanlarin camasirlarini dere kenarlarinda veya kaynak sularinda
yikadigindan bahsedilir. Ardindan ¢ocuklara Ayse teyzenin ¢amasirlarini yikamak igin nelere ihtiyaci
oldugu sorulur ve ¢ocuklardan legen ya da kova cevabi alinmaya calisilir [SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve
diisiincelerini beden dili ile uyumlu olarak aciklar, 0B1.3.SB2. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri
ile aktarmak)]. Daha sonra hep birlikte bahgeye ¢ikilir. Sayisma ile cocuklar ikiserli gruplara ayrilir.
Her gruba giymeleri igin ikiser tulum veya 6nliik, ylkanmasi gereken gamasirlari koymak igin sepet ve
mendilleri yikayabilecekleri bir su kovasi (yogurt kovalari kullanilabilir) ya da legen verilir. Bahgenin
uygun birkag bdlimiine camasir ipi asilir (iki agac arasi veya direkler kullanilabilir.). Gruplardaki
¢ocuklardan birinin gamasirlari yikayacadi, digerinin ise sikarak asacadi sodylenir. Cocuklardan
kimin hangi gorevi yapacadina karar vermeleri istenir. Cocuklara camasirlari asarken Ugli oriintd
olusturmalari gerektigi belirtilir ve 6riintindn nasil yapilmasi gerektigi gosterilir. Her grubun sepetine
Ug renkte camasir/mendil konur. Ardindan ¢ocuklarin kovalarina su konur ve gocuklardan bu mendilleri
yikayarak oOrlintli olusturacak sekilde asmalari istenir. Marakas c¢alindiginda gamasir yikayacak
¢ocuklar kendi sepetlerindeki kumaslardan bir tane alarak suya batirir ve yikar. Diger gocuklar ise
yikanan camasiri/mendili sikarak {clii 6riintli olusturacaksekilde asar. ikinci kez marakas calinana
kadar gamasir yikama isi devam eder (HSAB.2.a. Farkli biiyiikliikteki nesneleri kavrar, HSAB.2.c.
Farkli boyutlardaki nesneleri kullanir, MAB.4.b. Oriintii olusturur, KB2.7.SB1. Birden fazla kavram
veya duruma iligkin 6zellikleri belirlemek, D3.4.1. Grupla calisma becerisi sergiler, D3.4.4. Kisisel ve
grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). ikinci kez marakas galdiginda gocuklar cagirilir.

ETKINLIiKLER

Cocuklardan asilan gamasirlari/mendilleri kontrol etmeleri ve degerlendirme yapmalariistenir.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

Cocuklarin, orintdleri dogru bir sekilde olusturup olusturmadigi, kag tane ¢amasir yikadiklari ve
sepetlerinde ne kadar gamasir kaldigi kontrol edilir (MAB.4.c. Nesne, olgu ve olaylari karsilastirir,

o= SDB2.1.SB4.G3. Grup ici iletisime katkida bulunur, 0B7.7.SB1. Gorsel oriintiileri betimlemek, D6.1.1.

g' Uzerine diisen gorevleri yerine getirir.). Tim gocuklara Ayse teyzeye yardim ettikleri igin tesekkiir

= | edilir. Son olarak gocuklar kovalarini ve sepetlerini toplar (D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde

= sorumluluklarini yerine getirir, E2.2. Sorumluluk). Cocuklara, asili mendillerin islak mi, kuru mu

¥ | oldugunu sorulur. “Bakalim mendillerimiz ne zaman kuruyacak?” denir ve mendiller kurumaya birakilir
(KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya durumailiskin 6zellikleri belirlemek). Mendiller kurudugundaise
cocuklar mendilleri toplar (HSAB.10.b. Bulundugu gevrenin temizligine/diizenine katkida bulunur.).
« Camasirlarinizi nasil yikadiniz?

E « Ginimizde gamasirlar nasil yikaniyor?

'E « Grubunuzda gamasiri kim yikadi?

| « Grubunuzda gamasirlari kim sikarak asti?

g « Oriintlinlizde hangi renkler vardi?

a . Kag camasir yikayarak astiniz?

« Sepetinizde kag gamasir kaldi?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Mendiller yikanmadan once farkli doku ve biiytkliikteki gercek giysi 6rnekleri sinifa getirilerek
cocuklardan yikama ve sikma deneyimini onlar lizerinden gergeklestirmeleri istenebilir. Sonrasinda yikanan
ve asilan nesnelerden hangilerinin daha islak oldugu, hangisinin daha kolay, hangisinin daha zor yikandigi ve
bunun sebebinin neler olabilecegi tartisilabilir. Etkinlik bittikten sonra, etkinligin yapildigi ortamin dagildigina
dikkat cekilerek gorev dagilimi yapilarak ortam toplanabilir. Bunun dncesinde “Ortami diizenli hale getirmek
icin neler yapilabilir?” sorusu tartisilarak gorev listesi hazirlanilabilir.

Cocuklarla birlikte okulun bahgesinde ¢6p toplama etkinligi yapilabilir. Okulun veya sinifin duvarlarina cevre
temizligine dikkat gekecek posterler asilabilir. Sinifa temizlik gorevlileri misafir edilebilir ya da belediyenin ilgili
birimi ziyaret edilebilir.

Destekleme: Cocuklarin oturma diizeni etkinlik dncesinde hazirlanarak her ¢gocugun oturacadi yere fotografi
ya da onu ifade eden sectigi bir sembol konulabilir. Mandalla mendil asma siirecinde ¢ocuklara gesitli yardim
ve ipucu tirleri kullanilarak destek olunabilir. Akran destegi saglanabilir.

Etkinlige katilmaya tesvik etmeye yonelik olarak ¢ocuklarin etkinligin farkli asamalarinda yardimci
olabilecekleri alternatif gorevler belirlenebilir (Ornegin su dékmek, malzemeleri toplamak, etkinlik sonrasi
dizenlemeler yapmak vb.). Cesitli geri bildirimler verilerek gocuklarin etkinlige katilimlari desteklenebilir.
Sorular basitlestirilerek ve yanitlar igin ipuglari sunularak gocuklarin katihmlari artirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere evde gocuklariyla birlikte gamasirlari yikayarak asmalari ve kuruyan gamasirlari toplayip
katlayarak yerlerine yerlestirmeleri onerilir.

Toplum Katihmi: Cocuklarla birlikte bir markete gidilerek temizlik reyonunda gamasir yikama ile ilgili Grtnler
incelenebilir ve bu urtinlerin islevleri, kullanim sekilleri ile ilgili markette bulunan yetiskinlerle sohbet edilebilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Kutudaki Meslek
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB2. Diisiincelerini baskalariyla tartismak/miizakere etmek
SDB2.2.8SB2.G2. Akran gruplariile alinacak kararlarda konuyla ilgili diisiincelerini soyler.
SDB2.2.SB2.G3. Disiincelerini sdylerken nazik bir sekilde ifade eder.
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gbrevleri yerine getirerek takima katki saglar.
Degerler:
D4. Dostluk
D4.2. Arkadaslariile etkiliiletisim kurmak
D4.2.1. Arkadaslarini etkin bir sekilde dinler.
D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir.
D4.2.3. Arkadaslarinin duygu ve diisiincelerini anlamaya ¢alisir.
D4.2.4. Arkadaslarina karsi nazik davranir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4. Gorsel Okuryazarhk
0OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gorseli nesnel, dogru anlami degistirmeyecek bir sekilde yeniden ifade
etmek
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.1. Farkli gevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
HSAB.1.c. Nesne kontroll gerektiren hareketleri yapar.
HSAB.4. Beden farkindaligina dayali hareket edebilme
HSAB. 4.b. Bedeninin farkinda olarak hareket eder.
iICERIK CERGEVESI:
Sozcukler: Meslek, hedef
Materyaller: Meslekleri tanitan resimli kartlar, plastik toplar, topu stiriikleyerek gétiirmek amaciyla
kullanilabilecek sopa, kiirek, siipiirge vb. araclar, iki adet kutu (Oniine topun gecebilecedi delikler agilan iki
koli kullanilabilir.)
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Agik hava
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Sayismaile gocuklar iki gruba ayrilir ve gocuklara bir oyun oynayacaklari séylenir (E2.5. Oyunseverlik).
Her gruba bir plastik top verilir. Ardindan gruplardan toplarini hareket ettirmek igin bir arag/nesne
(sopa, slipiirge, plastik kiirek, mukavva pargasi vb.) segmeleriistenir. Her grup kendiarasinda toplanip
konusarak topu bitis noktasina gétiirlirken kullanacaklari araci seger. Cocuklara kullanacaklari araci
secgerken birbirleriyle diislincelerini paylagmalari, kendilerini nazikge ifade etmeleri ve digerlerinin
distincelerini dinlemeleri hatirlatilir (SDB2.2.SB2.G2. Akran gruplari ile alinacak kararlarda konuyla
ilgili diislincelerini séyler, SDB2.2.SB2.G3. Diisiincelerini sdylerken nazik bir sekilde ifade eder,
D4.2.1. Arkadaslarini etkin bir sekilde dinler, D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve diisiincelerini paylasir,
D4.2.3. Arkadaslarinin duygu ve diisiincelerini anlamaya calisir, D4.2.4. Arkadaslarina karsi nazik
davranir.). Cocuklarin sectikleri araclar, gruplara gocuk sayisi kadar verilir. Oyunda her grup icin bir
baslangi¢ noktasi ve bir bitis noktasi isaretlenir. Bitis noktasina topun igine atilacagi bir kutu konur.
Kutunun igine katlanmis bir sekilde duran bir meslek gorseli yerlestirilir. Gruptaki ¢ocuklardan
baslangi¢ noktasindan bitis noktasina kadar belirli araliklarla dizilmeleri istenir. Baslama isareti ile
oyuna baslanir. Her iki grupta baslangi¢c noktasinda bulunan cocuklar, segtikleri araci kullanarak
plastik topu ellerini topa degdirmeden bir sonraki arkadaslarina verir. Bu sekilde topu bitis noktasina
kadar gétlrmeye galisir. Bitis noktasina ulasan gocuk topu kutuya sokmaya ¢alisir (HSAB.1.c. Nesne
kontrolii gerektiren hareketleri yapar, SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gorevleri yerine getirerek takima
katki saglar.). Topu kutuya sokan gocuk kutunun igindeki kagidi alir. iki grup da kaditlarini aldiktan
sonra kagidi alan gocuklar kagittaki meslegdi anlatan gorselleri inceler. Ardindan 6nce topu hedefe
ilk ulastiran gruptaki ilk cocuk, daha sonra diger gruptaki cocuk gorseldeki mesledi konusmadan
ve sadece beden dilini kullanarak grup arkadaslarina anlatir (HSAB.4.b. Bedeninin farkinda olarak
hareket eder.). Bitis noktasindaki ¢ocuklar kendi gruplarina mesledi anlatacaklari igin meslek
gorselini diger ¢ocuklara gostermezler (0B4.2.SB3. Kendi ifadeleriyle gérseli nesnel, dogru anlami
degistirmeyecek bir sekilde yeniden ifade etmek). Gruptaki diger gcocuklar ise gérseldeki meslegi
dogru bir sekilde tahmin etmeye ¢alisir. Her iki grup, gorseldeki mesledi dogru bir sekilde tahmin
ettiginde oyun biter.

ETKiNLIiKLER

« Topu hedefe gétlirmek icin kullandiginiz araca nasil karar verdiniz?
« Topu hedefe gotirmek igin kullandiginiz arag uygun muydu?

- Baska bir arac sececek olsan hangi araci segerdin? Neden?

« Kutunuzdan hangi meslek ¢ikti?

« Kutunuzdan ¢ikan meslegdi konugsmadan anlatmak nasildi? Neden?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarla tasidiklari toplar pamuk, demir gibi gesitli malzemelerden yapilmis olsaydi etkinligi
tamamlamak nasil olurdu, hangisini tagimanin daha kolay, hangisini tasimanin daha zor olacadi tartisilabilir.
imkan varsa cocuklarin ilgilerine bagl olarak farkli boyutta ve gesitte toplarla etkinlik tekrar edilebilir. Parkuru
zorlastirmak igin denge tahtalari veya engeller kullanilabilir. Parkur zikzak veya kivrimli sekilde olusturulabilir.

Destekleme: Oyunun asamalari gorsellestirilerek bu gérseller Gizerinden ¢ocuklara oyunun nasil oynanacagi ve
kurallariagiklanabilir. Etkinlige baslamadan 6nce gocuklarin birbirleriyle nazikge konusma alistirmalariyapmasi
saglanabilir. Rol oynama oyunlariile gocuklar, nazik ifade ve aktif dinleme becerilerini gelistirebilir. Cocuklarin
dislincelerini ifade etmelerine yardimci olacak basit isaret kartlari (“Benim fikrim bu.”, “Sana katiliyorum.” vb.)
kullanilabilir. Parkura katilmak istemeyen gocuklar igin farkl gorevler belirlenebilir (meslekleri agiklama, miizik
aletleri ile arkadaslarina destek verme vb.). Cocuklarin parkurun en azindan bir kismini tamamlamalarina
destek olunabilir. Gerektiginde gocuklara farkl tirlerde ipuglari ve yardim sunulabilir. Cocuklardan bireysel
ozelliklerine ve gereksinimlerine gore konusarak, gostererek veya isaret ederek cevap vermeleri istenebilir.

Cesitli geri bildirimler verilerek ¢gocuklarin etkinlige katihmlari desteklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelerden gocuklariyla beraber evde sessiz sinema oynamalari ancak film isimleri yerine
meslekleri kullanmalari istenebilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Su Dolu Bardaklar

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

KAVRAMSAL BECERILER:

KB2.10. Gikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak

EGILIMLER:

E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak

E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:

SDB2.2. is Birligi Becerisi

SDB2.2.SB4. Ekip (takim) calismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gorevleri yerine getirerek takima katki saglar.
Degerler:

D3. Caliskanhk

D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

D16. Sorumluluk

D16.3. Gorev bilincine sahip olmak
D16.3.1. Gorevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirmeye 6zen gdsterir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B6. Vatandaslk Okuryazarhgi
0B6.1. Vatandashgi Anlama
0B6.1.SB2. Toplumsal kurallarin farkina varmak
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.c. Nesne kontroliini yapar.

HSAB.10. Saglikl yagsam icin temizlige ve diizene dikkat edebilme
HSAB.10.b. Bulundugu gevrenin temizligine / diizenine katkida bulunur.

iICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Hizli-yavas

Sozcukler: Kova, parkur, bardak, su

Materyaller: Parkur olusturmak igin taslar, bardak, su
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklarla birlikte bahgeye c¢ikilir ve su dolu kovalari gostererek “Cocuklar sizce bu kovalar neden
burada?”, “Bu kovalar ile ne yapacak olabiliriz?” diye sorulur. Cocuklarin tahminleri alindiktan sonra
bir oyun oynayacaklari soylenir (E1.1. Merak). Oyun icin sayisma ile cocuklar iki gruba ayrilir. Her
grup icin bir baslangi¢ ve bir bitis ¢izgisi gizilir. Daha sonra gocuklardan getirdigi taslar ile bir parkur
olusturmalari istenir. Her grup igin baslangi¢ cizgilerine birer su dolu kova, bitis ¢izgilerine birer bos
kova konur. Her gocuda bir pet bardak verilir ve gocuklardan baslangi¢ gizgilerinin arkasinda grup
olarak siraya gecmeleri istenir (0B6.1.SB2. Toplumsal kurallarin farkina varmak). Oyun anlatilir.
“Basla” komutuyla birlikte gruplarin basindaki gocuklar ellerindeki bos bardaklara kendi kovalarindan
su doldurur ve hizl bir sekilde bitis ¢izgisinde bulunan bos kovaya ulasmaya calisir. Cocuklara hizl
bir sekilde ilerlerken bardaklarindaki sulari dokmemeye dikkat etmeleri sdylenir. Bitis ¢izgisine
ulasan g¢ocuk bardagindaki suyu bos olan kovaya bosaltir (HSAB.1. a. Farkli ortam ve kosullarda
yer degistirme hareketleri yapar, HSAB.1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar, D3.4.4.
Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Daha sonra ikinci sirada bekleyen
cocuklar parkura baslar. Oyun bu sekilde bitis gizgisinde duran bos kova dolana kadar devam eder
(SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gorevleri yerine getirerek takima katki saglar, E2.5. Oyunseverlik). Ardindan
¢ocuklara sularimizi daha tasarruflu bir sekilde kullanmak igin bu sularla ne yapabilecekleri, bu sulari
nasil degerlendirebilecekleri sorulur (KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak.).
Cevaplarin ardindan sularimizi tasarruflu bir sekilde kullanmamiz gerektigi sdylenerek g¢ocuklara
kovalarindaki sulari bahgelerindeki agaglarin/bitkilerin dibine dokmeleri veya kuslarin igmesi igin
okul bahgesinde veya ¢evresinde bir yere birakmalari teklif edilir. Cocuklarin istekleri dogrultusunda
sular agaclarin/bitkilerin dibine dokullir veya kuslarin igmesi igin okul bahgesinde veya 6gretmen
rehberliginde okul gevresinde biryere birakilir(HSAB.10.b. Bulundu§u gevrenin temizligine / diizenine
katkida bulunur, D16.3.1. Gorevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirmeye 6zen gdsterir.). Bu
sekilde etkinlik tamamlanmis olur.

ETKINLIKLER

« Parkurunuzu olustururken nelere dikkat ettiniz?
« Oyunu oynarken en gok hangi kisimda zorlandiniz? Neden?

« Bu oyunda suyu tasimak igin bardak disinda baska ne kullanilabilirdi?

DEGERLENDIRME

« Glinliik hayatinizda sularimizi daha tasarruflu kullanmak igin neler yapiyorsunuz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarin bardaklari tasirken direkt elde tasimak yerine tepsiyle veya bardak althg ile
tasimalari, tek bardak yerine iki bardak tasimalari gibi dedisiklikler yapilarak etkinlik daha (st bir seviyeye
tasinabilir. Parkura engeller eklenebilir. Cocuklarin kendilerini gokyiiziinde hayal etmeleri istenebilir. Yere
uygun mesafede bulutlar yerlestirilir, cocuklara sadece bulutlarin lzerine basarak ilerlemeleri gerektigi
sOylenebilir. Cocuklara bardak yerine hangi materyalleri kullanabilecekleri, kovayl bardak yerine kasikla
doldurmanin nasil olacadi gibi sorular sorulabilir. Cocuklardan gruplar halinde bu etkinligi daha eglenceli hale
getirmek igin bir parkur tasarlamalari istenebilir. Cocuklarin ilgilerine baglh olarak etkinlik onlarin hazirladigi
parkurla tamamlanabilir. Cocuklardan bu oyunun hakemleri gibi diistinerek oyun igin birer kural belirlemeleri ve
bu kuraliresimli kart tasarlayarak ifade etmeleriistenebilir. Suyu daha tasarruflu kullanmak igin dikkat etmemiz
gereken durumlarlailgili bilgilendirici bir dijital dinleme icerigi veya bilgilendirici afis hazirlamalari istenebilir.
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Destekleme: Cocuklarin ozellikleri, ilgi ve isteklerine uygun farkh biyliklikte ve renklerde bardaklar
kullanilabilir. Tim gocuklarin oyuna katilimi igin gocuklara oyun iginde farkli gérevler (taslari yerlestirme, suyu
bosaltma vb.) verilebilir. Cocuklarin oyunu tamamlamalariigin ek siire ve akran destegi saglanabilir. Cocuklara
yoneltilen sorulari 6nce 6gretmen o6rneklendirebilir, gerektiginde cesaretlendirici pekistiregler verilebilir.

AiLE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden gocuklari ile su tasarrufu igin neler yapabilecekleri hakkinda konusarak bir poster
hazirlamalarive evlerinde su tasarrufuna dikkat etmeleriistenebilir. Aileler gocuklariyla hazirladiklari posterleri,
¢ocuklarinin arkadaslariyla paylasmasiigin sinifa gonderilebilir.

93



94

ETKINLIK ADI: Gélge Oyunu
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.1. Celiski Giderme Becerisi
KB2.1.SB2. ilgili hedefe ulasmak igin olasi yollari arastirmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
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.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gdrevleri almaya istekli olur.
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D16. Sorumluluk
D16.3. Gorev Bilincine Sahip Olmak

D16.3.1. Gorevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirmeye 6zen gosterir.

OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

HSAB.6. Esle/grupla ahenk icinde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.B.¢. Grup ¢alismalarinda hareketi grupla ayni yonde yapar.
HSAB.6.d. Grup calismalarinda hareketi farkli yonlerde yapar.
HSAB.B.e. Grup galismalarinda hareketi es zamanli yapar.
HSAB.B.f. Grup iginde sorumlu oldugu hareketi yapar.

iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: On-arka, ileri- geri, asagi-yukari, hizli-yavas
Materyaller: Boya, kagit

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

HAREKET VE SAGLIK ALANI
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar gember dlizeninde oturur. Cocuklara “Goélge Oyunu” oynayacaklari sdylenir. Oyun igin
cocuklardan goéndillii olan bir gocuk golge olarak segilir (D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya
istekliolur.). G6lge olarak segilen gocuk gemberin ortasina geger ve bir hareket yapar (HSAB.6.f. Grup
icinde sorumlu oldugu hareketi yapar.). Gélge olan gocuk hangi hareketi yaparsa karsisindaki diger
cocuklar da o hareketi ayni yonde yapmaya calisir [HSAB.6.¢. Grup calismalarinda hareketi grupla
ayni yonde yapar, E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)]. Ellerini havaya kaldirma, tek ayak Ustiinde
durma, oldugu yerde ziplama, 6ne dogru egilme, yere oturma, alkis hareketi yapma, basini gevirme gibi
hareketler yapilabilir. Oyunun ikinci asamasinda farkl bir gocuk gdélge olarak segilir ve gocuklar golge
olarak segilen gocugun yaptigi hareketi zit yonde yapmaya calisir (HSAB.6.d. Grup galismalarinda
hareketi farkli yonlerde yapar, SDB2.1.SB3.G1. So6zlii/s6zsiiz etkilesimi fark eder.). Ornegin gdlge
olarak secilen gocuk 6ne dogru egiliyorsa karsisindaki ¢gocuklar arkaya dogru egilir, gélge olarak
secilen gocuk 6ne dogru zipliyorsa diger ¢gocuklar arkaya dogru ziplar. Oyunun son asamasinda yine
farkl bir gcocuk golge olarak segilir ve tiim gocuklar golge olarak segilen gocugun yaptigi hareketi
ayni anda yapmaya calisir. Bu asamada 6nemli olan golge olarak secilen gocukla es zamanl hareket
etmektir (HSAB.6.e. Grup galismalarinda hareketi es zamanli yapar.). Gélge olmak isteyen gocuklara
firsat taninir. Oyun gocuklarin ilgileri dogrultusunda devam eder (E2.5. Oyunseverlik). “Cocuklar
oyunumuz ¢ok asamall bir oyundu ve artik ¢ok yoruldunuz. Masalarin Gzerine sizler igin etkinlik
kagitlar koymustum ama bulamiyorum. Galiba kagitlar sizden saklanmis (E1.1. Merak). Simdi sizlerden
saklanan kagitlarinizi bulmanizi istiyorum.” denir (KB2.1.SB2. ilgili hedefe ulasmak icin olasi yollari
arastirmak). Cocuklara masanin altina yapistiriimis olan kagitlari bulmalari igin firsat verilir. Masanin
altinda kagidin yaninda bir hareketi temsil eden gorsel kartlar da bulunmaktadir. Cocuklardan bu
gorsellerde bulunan hareketlerin golgesini gizmeleri istenir. (D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde
sorumluluklarini yerine getirir, D16.3.1. Gorevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirmeye 6zen
gosterir.).

ETKINLIKLER

« Oyunda gosterecediniz hareketleri bulmakta zorlandiniz mi? Neden?
« En cok hangi harekette zorlandin? Neden?

« Yere yatarak resim ¢izmek nasil hissettirdi?

« Kartinin golgesini gizerken nelere dikkat ettin?

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Golge oyunlarindan bahsedilebilir. Karagézve Hacivat videolariizletilebilir. Videodakihareketler
cocuklar tarafindan oyundaki gibi 6nce ayni sekilde; sonra ters ydne dogru; en sonunda ise hep birlikte, ayni
anda yapilarak tekrar edilebilir. Sinifa yagl kagit ve fener kullanilarak goélge oyunu igin diizenek kurulabilir.
Oyun, hazirlanan bu dizenek kullanilarak tekrar edilebilir. Lider olan gocuk hareketleri kendi yapmak yerine
golge oyunundaki kuklalara yaptirabilir. Cocuklara grup halinde es zamanl hareket ederken nasil hissettikleri,
hep beraber hareket edebilmek icin nelere dikkat ettikleri sorulabilir. Bu sekilde ¢ocuklardan grup héalinde
ortak hareket edecekleri bir oyun tasarlamalari istenebilir. Gruplarin tasarladiklari oyunu anlatmalarina firsat
verilebilir.

Destekleme: Oyunun asamalari ve kurallarina iliskin gorseller hazirlanabilir. Ogretmen oyundaki kurallara,
model olarak rehberlik edebilir. Gorsel kartlar bant ya da baska materyallerle kabartmali olarak hazirlanarak
dokunsal agidan daha islevsel hale getirilebilir ya da kartta gosterilen hareketler ayrintili olarak betimlenebilir.
Etkinligin timi yerine sinirli bir kisminin yapilmasina izin verilerek etkinlik basitlestirilebilir. Kagitlar bant ya da
baska kaydirmaz materyallerle masaya sabitlenebilir ve kalemlere kavramayi artirici 6zellikler eklenebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelere yapilan etkinlik hakkinda bilgi verilerek evde golge oyunlari oynamalari 6nerilebilir.
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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.
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ETKINLIK ADI: Ben Neredeyim?
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G4. Katildigi etkinlige dikkatini verir.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
D4. Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak
D4.1.3. Ortak hedeflere ulagsmak icin arkadaslariyla dayanisma iginde olur.
Okuryazarlk Becerileri:
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ctimleleri ile aktarmak)
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkli sekilde hareket eder.
HSAB.4. Beden farkindaligina dayal hareket edebilme
HSAB.4.b. Bedeninin farkinda olarak hareket eder.
HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
HSAB.5.a. Bedeninin alandaki konumunu séyler.
iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Oniinde-arkasinda, altinda-iistiinde, yaninda
Materyaller: Farkh bélimlere sahip mizikler, hoparlér

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar ¢gember diizeninde oturur. “Cocuklar ¢evrenizde neler goriiyorsunuz?” diye sorulur ve
gocuklarin cevaplari alinir. Cocuklardan oyuncaklar, dolaplar, masalar, sandalyeler, arkadaslari,
ogretmen gibi gordiikleri her seyi soylemeleri beklenir. Cocuklarin fark etmedigi nesne ve varliklar igin
ipucu verilir. Ardindan konusulan nesnelerden hangilerinin kendiliginden hareketli oldugu, hangilerinin
hareketsiz oldugu, hareketsiz nesnelerin hangilerinin bir glic yardimiyla hareket ettirilebilecedi,
hangilerinin ettirilemeyecedi sorulur ve gocuklarin cevaplari alinir (KB2.7.SB1. Birden fazla kavram
veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek). Daha sonra bir oyun oynayacaklari sdylenir. Oyun g
asamadan olusur. Oyunun ilk asamasinda ¢ocuklara etrafta bulunan esyalarin konumunun 6nemli
oldugu soylenir. Cocuklardan etraflarini dikkatlice incelemeleriistenir ve onlaraincelemeleriigin firsat
taninir (SDB1.2.SB2.G4. Katildigi etkinlige dikkatini verir, E3.1. Odaklanma). Ardindan gocuklardan
ayaga kalkmalari istenir. Cocuklarin daha 6nceden ritim galismasi yaptiklari bir miizik agilir ve
cocuklardan miizigin ritmine uygun bir sekilde dans etmeleri beklenir (HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve
temposuna uygun hareket eder.). Miizik durdugunda gocuklardan yere yiizleri kapal olacak sekilde
kapanmalari istenir. Bu sirada 6gretmen etrafta bulunan bazi nesnelerin yerini degistirir. Daha sonra
¢ocuklardan kalkmalari ve yeri degisen nesneleri bulmalariistenir. Oyunun ikinci asamasinda gocuklar
yine miizik esliginde dans eder. Miizik durdugunda gocuklardan heykel olmalariistenir (D3.4.4. Kisisel
ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Daha sonra ¢ocuklardan konumlarini
séylemeleri istenir. Ornegdin “Ali, bana siniftaki konumunu sdyler misin?” denildiginde Alinin “Turuncu
masanin yaninda, Ayse'nin arkasindayim.” seklinde cevap vermesi beklenir [HSAB.5.a. Bedeninin
alandaki konumunu sdyler, E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven), 0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak
(kendi ciimleleri ile aktarmak)]. Oyun bir siire bu sekilde devam eder. Oyunun {giincii asamasinda
gocuklara bazi komutlar verilir ve gocuklardan bu komutlara uygun sekilde konumlanmasi istenir.
Ornegin “Mehmet miizik durdugunda Selim‘in 6niinde, Emine’nin yaninda dur.” denir ve bu komutlar
dogrultusunda ismi gegen ¢ocuklarin hareket etmeleri istenir (D4.1.3. Ortak hedeflere ulagsmak igin
arkadaslariyla dayanisma iginde olur.). Oyun ¢ocuklarinilgileri dogrultusunda devam ettirilir.

ETKIiNLIiKLER

« Siraslile gocuklardan sinif igerisinde segtikleri bir materyalin konumunu anlatarak arkadaslarinin bu
materyali bulmasini saglamasi istenir.

DEGERLENDIRME

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Etkinligin sonunda ¢ocuklardan sirayla bir nesne se¢meleri istenir. Sectikleri nesnenin adini
soylemeden etkinlikteki gibi konumunu tarif etmeleri diger cocuklardan da nesnenin ne oldugunu tahmin
etmeleriistenebilir. Her gocugun tercihine bagli olarak kendilerine sabit bir yer se¢gmeleriistenebilir. Sectikleri
yeri s0zlU olarak ifade ettikten sonra ¢ocuklardan sinifin krokisini gizerek kendi konumlarini isaretlemeleri
istenebilir. Cocuklardan bir arkadaslarini segip ismini sdylemeden onun konumunu tarif etmesini, konumu
soylenen ¢ocugun da kendi konumu oldugunu fark ederek cevap vermesi istenebilir. Sinifa ev, okul, park
vb. maketler getirilebilir. Bu maketler kullanilarak maketlerde kullanilan nesnelerin yerleri s6zll olarak ifade
edilebilir ya da gosterilen konumun gocuklar tarafindan sdylenmesi istenebilir. Eger bu mimkiin degilse atik
kutular, bloklar vb. malzemeler kullanilarak bir maket tasarlanabilir. Cocuklarin seviyelerine uygun kus bakisi
haritalar sinifa getirilebilir. Oda, sokak, ev gibi mekanlar tasarlanirken dijital uygulamalar kullanilabilir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

Destekleme: Ogretmen sordugu sorulara dnce kendisi cevap vererek drnek olusturabilir. Oyunun asamalari
ve kurallari gorsellestirilebilir. Oyunu 6gretmen rol model olarak anlatabilir. Cocuklara konumlarini dogru
bir sekilde ifade etmeleri icin rehberlik edilebilir. Ornedin “Sen hangi nesnenin yaninda duruyorsun?” gibi
sorular sorulabilir. Gocuklara is birligi yapmalari ve akran destegi saglamalari icin firsatlar sunulabilir. Ornegin
¢ocuklardan belirli bir gorevi birlikte tamamlamalari istenebilir. Cocuklardan oyunun tamami yerine bir kismini
oynamalari istenerek etkinlik basitlestirilebilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelerden gocuklariyla gocuklarinin odalarindaki esyalarin konumlari ve bu esyalarin yerlerinde
nasil bir dedisiklik yapilabilecedi hakkinda sohbet etmeleri istenebilir. Bir degisiklik yapacaklarsa 6ncesinde

ve sonrasinda fotograf gekerek gocuklarinin arkadaslariile paylagmalariigin sinifa géndermeleri istenebilir.

101



102

ETKINLIK ADI: Balik Agi
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) galismasi yapmak ve yardimlagsmak
SDB2.2.SB4.G7. Gerektiginde liderligi Gistlenir.
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme Becerisi
SDB3.3.SB3. Gerekgeli yargida bulunmak
SDB3.3.SB3.G1. Goruslerinin nedenlerini agiklar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun goérevleri almaya istekli olur.

D3.4.4. Kisisel ve grup igi etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.

OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

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

HSAB.13.a. Hareketli oyunu gozlemler.

HSAB.13.c. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejiler 6nerir.
HSAB.13.¢. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri dener.

HSAB.14. Hareketli oyunlarda liderligi deneyimleme
HSAB.14.a. Liderlik yapmaya istekli olur.
iICERIK CERGEVESI:
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

HAREKET VE SAGLIK ALANI

Etkinlik i¢in ¢ocuklarla birlikte bahgeye ¢ikilir. Cocuklara “Balik Yakalama Oyunu” oynayacaklari
soylenir. Ardindan oyunun nasil oynandigi ve kurallari anlatilir. Etkinlik 6ncesinde bahgeye oyun alanini

P

ETKINLIiKLER

belirleyen bir dikdoértgen gizilir. Bu dikdortgen “balik agi"ni simgeler. Sayisma yoluyla ¢ocuklardan bir
ebe segilir. Ebe olan gocuk “balik¢I” olur ve balik aginin bir kosesinde bekler. Diger gocuklar “balik” olur
ve ag(dikdortgen) gevresinde dolasir. Baliklar dilediklerizaman balik agina(yakalanmamaya ¢alisarak)
girip cikar. Balikgi ise ada giren baliklari yakalamaya calisir. Balikgl, adin igine olabildidince ¢ok sayida

baligin girdigi bir ani bekler ve diledigi zaman “Dur” ya da “Yakaladim” diye bagirir. Balikgi “Yakaladim.”
dediginde ag i¢cinde bulunan butiin baliklar olduklari yerde kalir ve baliklar yakalanmis olur.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

Balikgl, yakaladigi baliklari sayar ve arkadaslarina sayisini sdyleyerek ebe olmaktan kurtulur. Balikgl
yeni bir ebe secger. Oyun bu sekilde devam eder. Her seferinde ayni gocuklarin ebe segilmemesiigin bir
kez balik¢i olan gocudun bir daha secilemeyecedi ve uygun olan ¢ocuklarin goniilll olabilecedi sdylenir
(HSAB.14.a. Liderlik yapmaya istekli olur, SDB2.2.SB4.G7. Gerektiginde liderligi istlenir, D3.4.3.
Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.). Oyun oynanirken ¢ocuklardan kurallara dikkat etmeleri
istenir (HSAB.13.a. Hareketli oyunu gozlemler.). Oyun birkag¢ tur oynandiktan sonra gocuklardan
balik olduklarinda yakalanmamak ve balik¢i olduklarinda daha fazla balik yakalamak igin stratejiler
distinmeleri istenir ve gocuklarin fikirleri alinir (HSAB.13.c. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve
stratejiler 6nerir.E3.2.Yaraticilik). Fikirler alindiktan sonra gocuklara gelistirdikleri stratejinin nedeni
sorulur ve gocuklarin cevaplari dinlenir (SDB3.3.SB3.G1. Goriislerinin nedenlerini agiklar, E1.3. Azim
ve Kararhlik). Ardindan oyun, gelistirilen stratejiler dogrultusunda oynanir ve gocuklarin stratejileri
denenir (HSAB.13.¢. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri dener, D3.4.4. Kisisel ve grup
ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.). Oyun gocuklarin ilgilerine gére devam ettirilir.

ETKINLIiKLER

- Oyunda kag kere ebe/balik¢i oldun?
- Balik¢i oldugunda en ¢ok kag balik yakaladin?
« Oyunda nasil bir strateji kullandin?

« Oyunda onerdiginiz hangi strateji daha basarili oldu? Neden?

DEGERLENDIRME

- Oyunda 6nerdiginiz hangi strateji(ler) basarisiz oldu? Neden?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Oyun esnasinda gelistirilen stratejilere 6rnek gosterilerek, gesitli spor dallarinda oyunu daha
basarili oynayabilmek icin strateji gelistirildiginden bahsedilerek futbol, basketbol, hokey, satrang, tenis,
badminton, su topu, go gibi spor dallar 6rnek verilebilir. Go ve satrancin digerlerinden farkl olarak zihinsel
bir spor dal oldugundan bahsedilerek miimkiinse oyunlar sinifa getirilerek, mimkiin degilse gorselleri veya
videolariile tanitilabilir.

Cocuklara tavsan olduklari, ebenin ise kurt oldugu soylenerek ayni oyunu gift ayak ziplayarak oynamalari
soylenebilir. Onceden hazirlanmis strateji olusturmayi gerektiren problem durum kartlarindaki problemleri
¢ozmek igin gocuklardan uygun stratejiler olusturmalari istenebilir. Cocuklarin verdigi olasi ¢6ziim 6nerileri
sinif ortaminda yaratici drama teknikleri kullanilarak canlandirilabilir. Ornek olay teknigi kullanilarak 6§retmenin
yasamis oldugu bir olaydan yola ¢ikilarak ¢oziim dnerileri ve gelistiriimesi beklenen stratejiler sinif ortaminda
tartisilabilir.

Destekleme: Etkinlige baslamadan 6nce, dikkat gekici bir sarki veya tekerleme kullanilabilir. Ornegin “Bugiin
balik avina gidiyoruz!” denilerek cocuklar motive edilebilir. Balikgl, ag gibi kavramlar icin gorsel olusturulabilir,
video izletilebilir. Oyunun nasil oynanacadina iliskin akis ve kurallar gorsellestirilebilir. Tiim ¢ocuklarin oyuna
katilmasiigin kurallar agik, anlasilir ve basit bir sekilde tekrarlanabilir. Ses ve giiriiltii hassasiyeti olan gocuklar
icin oyun sirasinda ses diizeyine dikkat edilebilir. Cocuklarin 6zellikleri dikkate alinarak skor hesaplama ya da

hakemlik yapma gibi balik ya da balik¢i disinda roller almalarina izin verilerek etkinlik farkhlastirilabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelerden gocuklari ile gocukluklarinda agik havada oynadiklari oyunlar hakkinda konusmalari,
birlikte bu oyunlardan birini segmeleri ve bu oyunu tiim kurallariyla okulda oynayabilmeleri igin ¢ocuklarina
ogretmeleriistenebilir.
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ETKINLIK ADI: Lider Kim?
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)
E2. Sosyal Egilimler
E2.3. Giriskenlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB3. So6zll ya da s6zstiz olarak etkilesim saglamak
SDB2.1.SB3.G1. Sozlli/sozsiiz etkilesimi fark eder.
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.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.14. Hareketli oyunlarda liderligi deneyimleme

HSAB.14.a. Liderlik yapmaya istekli olur.

HSAB.14.b. Alinan kararlari uygular.
iICERIK CERGEVESI:
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

HAREKET VE SAGLIK ALANI

Cocuklara bahgede bir oyun oynayacaklari séylenerek gocuklarla bahgeye cikilir. Cocuklar gember
olur. Oyun anlatilir. Oyun igin bir ebeye ihtiyag vardir. Segilen ebe gemberden disari gikarak gruptan
biraz uzaklasir. Grup, ebenin gormeyecedi/duymayacadi sekilde bir lider seger. Daha sonra ebe

ETKINLIiKLER

¢emberin ortasina geger. Bu sirada gemberdeki tiim gocuklar lideri takip eder ve lider ne yaparsa
onun aynisini yapar [HSAB.14.a. Liderlik yapmaya istekli olur, HSAB.14.b. Alinan kararlari uygular,
D12.2.1. Gérev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararh davranir, E1.5. Kendine Giivenme (0z
Giiven), E2.3. Giriskenlik]. Ebe, cocuklarin hareketlerini takip ederek hareketi kimin baslattigini
lideri bulmaya ¢alisir. Ebenin lideri tahmin etmek igin ti¢ hakki vardir. Ebe, liderin kim oldugunu dogru

bir sekilde tahmin ederse lider, ebe olur. Eger ebe liderin kim oldugunu bulamazsa bir tur daha ebe
olarak devam eder (SDB2.1.SB3.G1. So6zlii/so6zsiiz etkilesimi fark eder, D12.2.3. Olaylar ve durumlar
karsisinda motivasyonunu siirdiiriir.). Oyun ¢ocuklarin ilgileri dogrultusunda devam eder.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

« Oyunumuzun kurallari neydi?
« Lider oyunda neden 6nemliydi?
« Ebe oldugunda liderin kim oldugunu dogru bir sekilde tahmin edebildin mi?

« Ebe oldugunda lider kimdi?

DEGERLENDIRME

« Liderin kim oldugunu nasil anladin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Futbol, voleybol, basketbol, su topu, hokey gibi spor dallarinda takim liderleri bulundugundan
bahsedilebilir. Cocuklarin ilgilerine bagli olarak kisaca su topu ve hokeyin nasil bir spor dali oldugundan
bahsedilebilir. Takimin liderinin "kaptan” olarak adlandirldigi sOylenerek takim liderinin gorevlerinden
bahsedilebilir. Beyin firtinasi teknigiyle iyi bir liderin 6zellikleri nasil olmali konusu tartisilabilir. Cocuklara
sectikleri bir spor dalinin kaptani olduklari séylenerek, takimi gelistirmek ve daha basarili hale getirmek igin
nasil stratejiler uygulayacadi sorularak onlardan yaratici drama teknikleriyle canlandirma yapmalariistenebilir.
Ne siklikla egzersiz yapacaklari, hangi egzersizleri yapacaklari, ne gesit materyal kullanacaklari planlanabilir.

Destekleme: Ebe ya da lider olmak disinda da cocuklara grup iginde destekleyici roller verilebilir. Ornegin lideri
takip etmek yerine, hareketleri dogru bir sekilde gézlemlemek, ebeyle iletisimde olmak gibi gorevler verilebilir.
Ebe roli igin akran eslestirmesi yapilarak ¢ocuklarin birbirlerini desteklemeleri saglanabilir. Oyunun kurallari
ve adimlarina iliskin biiylik boylarda gorseller hazirlanarak destekleme saglanabilir.

AILE/TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere giin iginde oynanan oyunla ilgili bilgi verilerek evde bir lider segmeleri ve lideri taklit et
oyunu oynamalari dnerilebilir.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Bir Elin Nesi Var, iki Elin Sesi Var
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglk Alani:

HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
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.SB1. Kisi ve gruplarla is birligi yapmak
SDB2.2.SB1.G1. s birligi yapmak istedigi kisi ve akran gruplariile iletisim kurar.
SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla calisma becerisi sergiler.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglk Alani:

HSAB.1. Farkl gevre ve fiziksel etkinliklerde biiyiik kas becerilerini etkin bir sekilde uygulayabilme
HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar.
HSAB1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.

HSAB.6. Esle/grupla ahenk iginde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB. B. c. Es ¢alismalarinda hareketi es zamanli yapar.
HSAB.B. e. Grup ¢alismalarinda hareketi es zamanl yapar.
HSAB.6. f. Grup iginde sorumlu oldugu hareketi yapar.

iCERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Baslangig, bitis
Materyaller:Yeteri kadar minder
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklara bugiin is birligi oyunlari oynayacaklari séylenerek is birliginin ne demek oldugu sorulur.
Cocuklarin cevaplarinin ardindan “is birligi, bir amaca ulasmak igin baskalari ile birlikte calismak,
hareket etmektir.” denir. Gocuklarla birlikte bahgeye cikilir. ilk olarak gocuklardan torbadan birer
kagit gekmeleriistenir. Torbaigerisinde farkli renklerde kaditlar bulunur ve her renkten iki tane vardir.
Cocuklar torbadan kagit gekerek ikiserli grup olur. Cocuklardan sirt sirta verip kollari ile birbirlerini
tutmalan ve bu sekilde dengelerine dikkat ederek yere ¢omelip kalkmalari istenir (HSAB.1.b.
Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar, HSAB. 6. c. Es ¢alismalarinda hareketi es
zamanl yapar, SDB2.2.SB1.G1. is birligi yapmak istedigi kisi ve akran gruplariile iletisim kurar, E1.3.

ETKINLiKLER



HAREKET VE SAGLIK ALANI

Azim ve Kararlilik). Bir siire ikiserli gruplar halinde hareket edilir. Cocuklar oyun icin yine torbadan
renkli kagit ceker ve dorder kisilik gruplara ayrilir. Her gruba bes adet minder verilir. Oyunigin baslangig
ve bitis noktalar belirlenir ve oyun anlatilir. Cocuklardan minderleri baslangi¢ noktasinin arkasina
dizmeleri istenir. Mizik acildiginda ¢ocuklar en arkadaki minder bos kalacak sekilde minderlerin
Uzerinde ayakta dururlar. En arkadaki ¢ocuk sondaki bos minderi alir ve 6ndeki arkadasina verir.
Cocuklar birlikte ¢calisarak arkada kalan minderi 6ne alir ve 6ndeki mindere gecerek bitis noktasina
dogruilerler (HSAB1.c. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar, HSAB.6.e. Grup galismalarinda
hareketi es zamanl yapar, HSAB.6.f. Grup iginde sorumlu oldugu hareketi yapar, D3.4.1. Grupla
calisma becerisi sergiler, SDB2.2.SB1.G2. Gerektiginde kisi ve gruplarla is birligi yapar, E2.5.
Oyunseverlik). Ardindan miizik acilarak oyun baslatilir. Oyun tiim gruplar bitis noktasina ulasana
kadar devam eder. Cocuklarin istegi dogrultusunda oyun birkag kez oynanabilir.

ETKINLIKLER

« Minderlerle hareket ederken sizi en gok zorlayan ne oldu? Neden?
- Arkadaslarinizla birlikte ¢alisirken neler hissettiniz?

» Neden birlikte calisinz?

DEGERLENDIRME

« Bugiin oynadigimiz oyunun disinda en son kiminle is birligiicinde galistiniz? Ne yaptiniz, anlatir misin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Futbol, voleybol, basketbol, kiirek takimi, su topu, buz hokeyi vb. takim oyunlarindan
bahsedilebilir. Oyunlarda kullanilan gesitli materyaller ya da gorseller sinifa getirilebilir. Bu oyunlarda is birliginin
oneminden, grup arkadaslarinin ortak kararlar alarak ortak hareket etmesinin 6neminden bahsedilebilir.
Kirek takimi yarislarinin videolari izletilebilir. Kiirekleri ayni anda, ayni yone dogru ¢evirmenin énemine dikkat
cekilir. Birinci oyunda grup seklinde ortak hareket ederek tamamlamalari igin uygun gorevler verilebilir. Bu
gorevler; iki gocugun sirt sirta kollari bagh sekilde gift ayak ziplayarak bir noktadan baska bir noktaya gitmek,
birbirlerine sirtlari donliikken bacaklarinin arasina konulan toplari distirmeden ilerlemek vb. seklinde olabilir.
Cocuklara “ikinci oyun oynanirken minder yerine kaya tasiyor olsaniz nasil olurdu, bu oyunu daha az kisiyle ya

da daha kalabalik oynuyor olsaniz nasil olurdu?” vb. sorular sorularak cevaplar tartisilabilir.

Destekleme: Oyunun akisi ve kurallarina iliskin biylk boyutlarda gorseller hazirlanilarak kullanilabilir.
Cocuklarin bireysel 6zelliklerine dikkat edilerek grup olusturmalarina 6zen gosterilir. Ogretmen model olarak
oyunlarin nasil oynandigina rehberlik edebilir. Gruplarin oyunu tamamlamasiigin ek siire verilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden gocuklariile is birliginin 6nemi hakkinda sohbet etmeleri ve gocukluklarinda oynadiklari
is birlik¢i bir oyunu ¢ocuklari ile oynamalari istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Parcalari Bulalim
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Sosyal
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
Sosyal Alani:
SBABI10. Harita Becerisi
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E2. Sosyal Egilimler
E2.2. Sorumluluk
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB2. Motivasyonunu ayarlamak
SDB1.2.SB2.G4. Katildigi etkinlige dikkatini verir.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.1. Azimli ve kararli olmak

D3.1.1. Gayretli olmanin hedeflere ulasma tizerindeki etkisini fark eder.

D12. Sabir
D12.2. istikrarh olmak
D12.2.1. Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir.
Okuryazarlk Becerileri:
0B.4. Gorsel Okuryazarhk
0OB4.2. Gorseli Yorumlama
0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek
0B4.2. SB2. Gorseli baglamdan kopmadan donistliirmek
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
HSAB.5.a. Bedeninin alandaki konumunu sdyler.
HSAB.6. Esle/grupla ahenk icinde hareket oriintiileri sergileyebilme
HSAB.B.f. Grup iginde sorumlu oldugu hareketi yapar.

Sosyal Alani:

HAREKET VE SAGLIK ALANI

SAB.16. Yakin gevresinde bulunan bir kisi/nesne/mekanin konumunu belirlemek iizere takip edecegi

krokiyi ¢oziimleyebilme

SAB.16.b. Belirlenen hedef bolgeyi/nesneyi krokiyi takip ederek bulur.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Sayilar
Materyaller:Sifrelerin yazilacadi kagitlar, kalemler, hedeflenen yerlere konulmus sifreler, krokiler

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Etkinlik ncesinde, bir yap-boz cocuk sayisi kadar boliiniir ve yap-bozun pargalarinin arkasinabirer sayi
verilir. Oyun alaninda belirli yerlere bu pargalar konur. Oyun alaninin bir krokisi hazirlanarak yap-boz
parcgalarinin yerleri isaretlenir. Krokide her bir parganin bulundugu yere yap-boz pargasinin arkasinda
yazil olan say! yazilir. Kroki gocuk sayisi kadar ¢ogaltilir. Oyun igin bahgeye ¢ikilir ve oyun gocuklara
anlatilir. Her gocuga daha 6nceden hazirlanan krokilerden bir tane verilir. Cocuklara oyun sirasinda
daha hizli olabilmek igin stratejiler gelistirebilecekleri ve bu stratejileri deneyerek ilerleyebilecekleri
sOylenir. Her ¢ocuda yap-boz pargalarindan birini temsil eden sayinin oldugu bir sayi karti verilir.
Cocuklar bu sayiyl krokide bularak parganin yerini belirler ve bu pargayi bulmaya calisir (SAB.16.b.
Belirlenen hedef boélgeyi/nesneyi krokiyi takip ederek bulur, 0B4.2. SB1. Gorseli incelemek, D12.2.1.
Gorev ve sorumluluklarini yerine getirirken kararli davranir, E1.3. Azim ve Kararliik). Parcaya
ulagsmakta zorlandiginda krokideki ipuglarini kullanarak kendi konumu ile parcanin yerini tekrar
kontrol ederek gerekli diizenlemeleri yapar (D3.1.1. Gayretli olmanin hedeflere ulagsma iizerindeki
etkisini fark eder, SDB1.2.SB2.G4. Katildig etkinlige dikkatini verir, E3.1. 0daklanma). Tiim cocuklar
parcalarini buldugunda bu pargalari bir araya getirerek yap-bozu tamamlamaya galisirlar (HSAB.6.f.
Grupicinde sorumlu oldugu hareketiyapar, 0B4.2. SB2. Gorseli baglamdan kopmadan doniistiirmek,
E2.2. Sorumluluk). Yap-boz tamamlandiktan sonra gember olunarak gocuklardan yap-boz pargasini
nerede bulduklari, krokideki isaretli yerlerden nerelerde bulunduklari gibi sorular sorularak sohbet
edilir (HSAB.5.a. Bedeninin alandaki konumunu sdyler.). Tim ¢ocuklarin s6z almasina dikkat edilir.

ETKINLIiKLER

« Parcanizi nerede buldunuz?
« Parganizi bulmak icin nelere dikkat ederek ilerlediniz?

« Oyunun nasil oynandigini anlatir misiniz?

DEGERLENDIRME

« Krokide nerelerde bulundunuz?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Farkli yerlere ait gesitli krokiler sinifa getirilerek karsilastirilabilir. Hangisinin daha anlasilir
oldugu ve bunun sebebinin ne oldugu konusulabilir. Sinifin iginden bir nesne segilerek gocuklardan etkinlikteki
gibi o nesnenin yerini gosteren kroki hazirlamalari istenir. Belirlenen nesnenin en kolay sekilde bulunabilmesi

icin gcocuklara kroki hazirlarken nelere dikkat ettikleri sorulabilir.

Destekleme: Cocuklarin bireysel 6zellikleri dikkate alinarak gocuklara verilen sayi kartlari diizenlenebilir.
Cocuklar i¢in hazirlanan krokilerin bulundugu kagitlarin Gizerindeki sayisal ifadelerin daha bliylik ve net olmasi
saglanabilir. Boylece ¢ocuklar, krokileri ve yap-boz pargasinin sayisini daha kolay okuyabilir ve hedeflere dogru
yonlenebilirler. Yonlendirilme ihtiyaci duyan ¢ocuklar ipuglari verilerek desteklenebilir. Krokilerdeki detaylar
daha fazla vurgulanabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere ¢ocuklari ile birlikte evlerinde krokiler hazirlayarak bu krokileri kullanacaklari oyunlar
oynamalari onerilir.
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ETKINLIK ADI: Uykucu Horoz
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam icin Saglik Becerileri
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.15. Yansitma Becerisi
KB2.15.SB1. Deneyimi gézden gegirmek
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.2. Sorumluluk
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duyqu, dislinceleriifade etmek

SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diislincelerini fark eder.

Degerler:
D13. Saghkh Yagsam
D13.3. insan sagligini Snemsemek
D13.3.6. Yeterli ve diizenli uyku aliskanhdi edinir.
D18. Temizlik
D18.1. Kisisel temizlik ve bakimina 6nem vermek

D18.1.1. Kisisel temizligin insan ve toplum saghgi igin nemini fark eder.

Okuryazarlik Becerileri
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme

0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)

OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

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.5. Kisisel ve genel alanin farkinda olarak hareket edebilme
HSAB.5.c. Hareketlerinde kisisel sinirlara dikkat eder.

HSAB.8. Aktif ve saglikh yasam igin gereken zindelik becerilerinin neler oldugunu séyleyebilme

HSAB.8.¢. Diizenli ve yeteri kadar dinlenmenin 6nemini kendi cimleleriyle agiklar.
HSAB.12. Hareketli oyunlarin temel kurallarini agiklayabilme
HSAB.12. a. Hareketli oyunlara iliskin kurallari fark eder.

HSAB.14. Hareketli oyunlarda liderligi deneyimleme
HSAB.14.a. Liderlik yapmaya istekli olur.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Uykulu-uykusuz

Sozcukler: Uyku, uykucu, dinlenmek

Materyaller:GCocuk sayisi kadar sandalye, tabure ya da minder

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklar bahgede gember diizeninde oturur. Birden esnemeye baslanir ve “Ah bugiin gok uykusuzum.
Gece pek fazlauyuyamadim.” denir. Cocuklarin dikkati uykuya gekildikten sonra onlarla uyku diizenleri
hakkinda sohbet edilir. “Cocuklar gece kag gibi uyuyorsunuz?”, “Yatmadan 6nce neler yapiyorsunuz?”,
“Sabah kag gibi uyaniyorsunuz?”, “Neden diizenli uyumaliyiz?” gibi sorular sorulur ve cevaplari alinir
(HSAB.8.¢. Diizenli ve yeteri kadar dinlenmenin 6nemini kendi ciimleleriyle aciklar. 0B1.3.SB3. Bilgiyi
yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak), KB2.15.SB1. Deneyimi gézden gecirmek, D13.3.6. Yeterli
ve diizenli uyku aliskanh@ edinir, SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diisiincelerini fark eder.). Ardindan
3-5 yas arasindaki ¢ocuklarin 22.00'den 6nce mutlaka yataga yatmis olmalari ve en az 10-12 saat
uyumalari gerektigi vurgulanarak agiklama yapilir. Cocuklara yatmadan 6nce pijamalarini giymeleri
ve dislerini firgcalamalari gerektigi hatirlatilir ve yatmadan 6nce uyumalarina yardimci olmasi igin bir
kitap, masal ya da hikaye okuyabilecekleri sdylenir (D18.1.1. Kisisel temizligin insan ve toplum sagligi
icin 6nemini fark eder. E2.2. Sorumluluk). Daha sonra “Cocuklar benim uyku ile ilgili bildigim ¢ok
keyifli bir oyunum var. Oyunumuzun adi‘Uykucu HoroZz'. Hadi hep birlikte o oyunu oynayalim.” denilerek
oyun anlatilir. Oyun igin istekli 6grencilerden bir ebe horoz segilir ve ebe olan horoz gemberin digina
cikarilir (HSAB.14.a. Liderlik yapmaya istekli olur). Cemberde oturan tiim ¢ocuklar da horoz olur ve
gozlerini kapayip uyuyor gibi yapar. Ebe olan gocuk gemberin etrafinda donmeye baslar. Ebe donerken
¢emberde duran horozlardan hangisinin omzuna dokunursa o gocuk ebenin pesine takilir ve tren olur.
En sona kalan horoz “uykucu horoz” olur. Son bir gocuk kaldiginda trendeki tim ¢ocuklar “Uykucu
horoz, uykucu horoz kalk artik sabah oldu.” diye bagirir. Uykucu horoz ayada kalkar ve diger gocuklari
yakalamaya ¢alisir. Uykucu horozun yakaladigi cocuk ebe olur (HSAB.1.a. Farkl ortam ve kosullarda
yer degistirme hareketleri yapar. E2.5. Oyun severlik). Oyunda sessizce beklemenin, gozleri kapal
olmanin ve kisisel sinirlara dikkat etmenin 6nemli bir kural oldugu vurgulanir (HSAB.12. a. Hareketli
oyunlara iliskin kurallari fark eder. HSAB.5.c. Hareketlerinde kisisel sinirlara dikkat eder). Oyun
¢ocuklarinilgilerine gére devam eder.

« Sence ¢ocuklar bir glinde en az kag saat uyumalidir?

» Cocuklar gece saat kagta yataga yatmal?

« Gece yatmadan 6nce neler yapmalisiniz?

« Uyumaniza yardimci olmasi igin neler yapabilirsiniz?

« Oyunda horoz olup gézlerini kapattiginda ne hissettin?

« Uykucu horoz oldugunda hangi arkadasini yakaladin?
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Ondeki ebe gemberin etrafinda dénerken her yeni cocugu trene eklediginde yeni bir hareket
yaparak arkasindaki cocuklarin onu taklit etmeleri istenebilir. Cocuklardan tek-cift ayakla ziplayarak, parmak
uclarinda, kollar iki yanda, ordek gibi, uzaydaymis gibi ylrlyerek oyuna devam etmeleri istenebilir. Cocuklara
“Gece yeterince uykumuzu alamazsak neler olabilir, bulutlarin Gizerinde uyumak nasil olurdu, tahtadan yapiimis
bir yastikta uyumak nasil olurdu?” vb. sorular yoneltilerek cevaplar tartisilabilir. Uyumadan énce uykuya gegisi
kolaylastiracak yatis pozu ve 4-7-8 nefes egzersizi gibi uyku dncesi yapilabilecekler tanitilabilir. Cocuklarin
ilgilerine g6re bu egzersizler sinifta yapilabilir. Cocuklardan gruplar halinde, saglkli bir uyku igin gerekli kurallari
anlatan afis hazirlamalariistenebilir. Gruplar sirayla afisini ve belirledigi kurallari diger arkadaslarina tanitabilir.
Her ¢ocuktan kendisi kullanmak lizere uyku dncesinde yapmalari gereken adimlari gosteren kontrol listesi
hazirlamalari istenebilir.

Destekleme: Uykunun énemine iliskin bilgilendirici bir video izletilerek dnceki bilgiler harekete gegirilebilir.
Uyku oncesi rutinler igin blyilik boylarda gérseller ya da videolar kullanilabilir. Kendisine dokunulmasindan
hoslanmayan ¢ocuklar olabilir. Bu durumda gocuklarin gézlerini kapatmak yerine heykel seklinde durmalari
ve g6z kirpma, isaret etme gibi farkli yollarla segilmeleri saglanarak etkinlik farkhlastirilabilir. Degerlendirme
sorularinin sayisi azaltilarak etkinlik basitlestirilebilir ya da farkli zamanda dederlendirme yapilarak etkinlik
daha kiguk pargalara ayrilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katimi: Ailelere gocuklarinin uyku rutinlerini takip edebilmeleri i¢in bir gizelge génderilir ve ailelerden
bir hafta boyunca ¢ocuklarinin uyku rutinlerini takip ederek bu gizelgeye isaretlemeleri istenebilir. Bir hafta
sonunda doldurulan gizelgeler 6gretmenin degerlendirebilmesiigin okula gonderilir.

Toplum Katilimi: Cocuklarla birlikte mahallede bulunulan aile hekimligine ziyarete gidilebilir veya okula bir
doktor davet edilebilir. Aile hekiminden/doktordan diizenli ve yeterli uykunun 6nemi hakkinda bilgi alinir.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Renk Yakalama
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Fen
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
Fen Alani:
FBABI. Bilimsel Gézlem Yapma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilagstirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
KB2.7.SB2. Belirlenen 6zelliklere iliskin benzerlikleri listelemek
KB2.7.SB3. Belirlenen 6zelliklere iligkin farkliliklari listelemek
KB2.11. G6zleme Dayali Tahmin Etme Becerisi
KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/duruma iliskin 6n g6zlem ve/veya deneyimi iliskilendirmek
EGILIMLER:
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletisim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duyqu, dislinceleriifade etmek
SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diislincelerini fark eder.
SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve disuincelerini beden dili ile uyumlu olarak agiklar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.3. Kendine uygun gorevleri almaya istekli olur.
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
Okuryazarlik Becerileri
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak
0OB4. Gorsel Okuryazarhk
OB4.2. Gorseli Yorumlama
0B4.2.SB1. Gorseliincelemek

OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.2. Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.a. Farkl buytkliikteki nesneleri kavrar.
HSAB.10. Saghkli yasam i¢in temizlige ve diizene dikkat edebilme

HSAB.10.b. Bulundugu gevrenin temizligine / diizenine 6gretmen gozetiminde katkida bulunur.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

Fen Alani:
FAB.1. Giinliik yasamda fenle ilgili olaylara/olgulara ve durumlara y6nelik bilimsel gozlem yapabilme
FAB.1.¢c. Materyallerin g6zlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulari aracilidiyla toplar.
ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Renk, farkli-ayni-benzer
Materyaller:Sepet, kumas veya karton renk kartelasi

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Cocuklar bahgede gember diizeninde oturur. Kumas renk kartelasi (Karton renk kartelasi da olabilir)
cocuklara gosterilir. “Burada hangi renkler var?” sorusu sorularak ¢ocuklarla renk kartelasindaki
renkler hakkinda konusularak gocuklarin 6n bilgileri alinir. Renk kartelasi gocuklara verilir ve elden ele
dolastirarak ¢ocuklarin incelemelerine firsat taninir (0B4.2.SB1. Gorseli incelemek). Ardindan daha
once renk kartelasi gériip gérmedikleri, gordilerse nerede gordiikleri ve renk kartelasinin nerelerde
kullanildidi gibi sorular sorularak ¢cocuklarin cevaplari alinir (SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diisiincelerini
fark eder, KB2.11.SB1. Mevcut olay/konu/durumailigkin 6n g6zlem ve/veya deneyimiiligkilendirmek).
Cocuklarin cevaplarindan sonra boyacilarin, mobilyacilarin ve kumas alip satan kisilerin renk
kartelalarini kullandiklari ve bu renk kartelalari sayesinde islerini daha kolay yapabildikleri s6ylenir.
Daha sonra “Bizim de oyunumuzda isimizi bu renk kartelalari kolaylastiracak. Sizce bu renk kartelalari
ile ne yapabiliriz?” diye sorulur. Cevaplarin ardindan bugiin dogada renk yakalayacaklari soylenir ve
her bir gocuga farkl bir rengin tonlarinin bulundugu renk kartelasi ile sepet/kutu verilir. Cocuklardan
bahgede dolasmalari ve ellerindeki renk kartelalarinda bulunan renklere sahip dogal malzemeler
bularak belirlenen alana getirmeleri istenir. Cocuklar renk kartelalarindaki renklere gore renkli dogal
malzemeler toplar ve sepetlerine koyar (HSAB.2.a. Farkl biiyiikliikteki nesneleri kavrar, D3.4.3.
Kendine uygun gérevleri almaya istekli olur, D3.4.4. Kisisel ve grup i¢i etkinliklerde sorumluluklarini
yerine getirir, E3.1. 0daklanma). Belirlenen alana gelen gocuklar gember seklinde oturur. Her gocuk
once renk kartelalarinda hangi renkler oldugunu séyler. Sonra da bu renklere uygun olarak hangi dogal
malzemeleri buldugunu arkadaslarina gosterir. Ardindan ¢ocuklardan birbirinin sepetine bakarak
birbirlerinin dogal materyallerini incelemeleri ve farkl, ayni ya da benzer dogal materyaller olup
olmadigini kontrol etmeleri istenir. incelemelerden sonra gocuklarla toplanan dogal materyallerden
hangilerinin birbirine benzedigi, hangilerinin farkli oldugu hakkinda sohbet edilir(FAB.1.¢. Materyallerin
gozlemlenebilir 6zellikleriyle ilgili verileri duyulari araciliGiyla toplar, SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve
diisiincelerini beden diliile uyumlu olarak agiklar, KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya durumailiskin
ozellikleri belirlemek, KB2.7.SB2. Belirlenen 6zelliklere iligkin benzerlikleri listelemek, KB2.7.SB3.
Belirlenen 6zelliklere iliskin farkliliklari listelemek, 0B1.3.SB2. Bilgiyi siniflandirmak). Cocuklardan
topladiklari dogal materyalleri tekrar bulduklari yerlere goétiirmeleri istenir (HSAB.10.b. Bulundugu
cevrenin temizligine/diizenine 6gretmen gozetiminde katkida bulunur, E3.1. Odaklanma). Béylece
etkinlik tamamlanir.

ETKINLIiKLER

« Renk kartelasini hangi meslekteki insanlar kullanir?
- Renk kartelanda hangi renkler vardi?
« Renk kartelandaki tiim renkler igin bir dogal malzeme bulabildin mi?

« Hangi dogal malzemeleri buldun?

DEGERLENDIRME

« Dogal malzemeleri bulmaya calisirken zorlandin mi? Neden?

« Dogal malzemeleri buldugun yeri hatirlayabildin mi?
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Farkh ebatlardaki dogal ve dogal olmayan malzemeler karsilastirilarak gruplanabilir. Tim
cocuklarin getirdigi malzemeler benzer 6zelliklerine gore gruplanabilir ve grafik haline getirilebilir. Cocuklar
dogal malzeme ararken, ara ara komutlar verilerek yer degistirme hareketleri cesitlendirilebilir (Ornegin
tavsan gibi ziplayarak, érdek gibi yiirliyerek, bebek gibi emekleyerek vb. sekilde komutlar gesitlendirilebilir.).
Kendilerine bir renk kartelasi hazirlasalar bu kartelanin hangi renklerden olusmasini istedikleri sorulabilir.
Renk kartelasinin grafik tasarimda da kullanildigindan bahsedilerek mimkiinse dijital renk kartela 6rnekleri
yansitilabilir. Dijital renk kartelasi ile ¢gocuklarin ellerindeki kartelalarin karsilastiriimasi istenebilir. Dogal

malzemeler incelenerek dijital renk kartelasinda olan renklerin adini sdylemeleri istenebilir.

Destekleme: Renkleri bulmakta destege ihtiya¢ duyan gocuklara “Hangi rengi ariyorsun?”, “Bu yaprak hangi
renge benziyor?” gibi yonlendirici sorular sorularak c¢ocuklarin dikkatleri ve motivasyonlari arttirilabilir.
Dogada bulduklari materyallere giplak elle dokunmakta tedirginlik yasayan ¢ocuklar eldiven ya da masa gibi
araglar kullanabilir. Hem dogal materyallerin bulunmasi hem de bunlarin benzer-farkh 6zelliklerinin bulunmasi
asamasinda akran eslestirmesi ya da kiiglk gruplar olusturularak ¢ocuklarin birbirlerini desteklemeleri
saglanabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Etkinlik 6ncesinde ailelerden gocuklari ile birlikte atik kumaslardan ya da kartonlardan bir renk
kartelasi hazirlayarak okula gondermeleri istenebilir.
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HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIK ADI: Su iciyorum
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Fen
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam igin Saglik Becerileri
Fen Alani:
FBAB2. Siniflandirma
KAVRAMSAL BECERILER:
KB1. Temel Beceriler

KB1.7. Belirlemek

KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya durumaiiliskin 6zellikleri belirlemek

EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E1.3. Azim ve Kararlilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)

SDB1.2.SB1. ihtiyaclarini karsilamaya yonelik hedef belirlemek
SDB1.2.SB1.G1. ihtiyaclarinin oldugunu fark eder.
SDB1.2.SB1.G2. ihtiyaglarini tanimlar.

SDB1.2.SB1.G3. ihtiyaglarina yonelik hedef tanimlar.
Degerler:
D11. Ozgiirliik

D11.1. Kararli olmak

D11.1.1. Gerektiginde kendi kararlarini alir.
D13. Saghkh Yagsam

D13.1. Yeterli, dengeli ve saglikli beslenmek

D13.1.4. Viicudu icin yeterli miktarda su ve besin alir.
Okuryazarlik Becerileri
OB1. Bilgi Okuryazarhgi

0B1.2. Bilgiyi Toplama
0B1.2.SBI. istenen bilgiye ulasmak icin kullanacadi araclari belirlemek
0OB1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu ve durum ile ilgili bilgileri bulmak

0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)

OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.7. Giinliik yasaminda saglikl beslenme davranislari gésterebilme

HSAB.7.¢. Giinliik olarak yeteri kadar sivi tiiketmeye gayret eder.
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Fen Alani:

FAB.2. Fene yonelik nesne, olaylari/olgulari benzerlik ve farkliliklarina gore siniflandirabilme

FAB.2.b. Nesnelerde meydana gelen gozlemlenebilir degisiklikleri niteliklerine gore ayristirir.

ICERIK CERGEVESI:

Kavramlar: Canli-cansiz

Sozciikler: intiyag

Materyaller: Vazo (vazo yerine kullanilabilecek kavanoz veya bardak), gicek, cocuklarin su mataralari, kalem

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Hafta basinda gocuklarla beraber iki farkh vazonun igine gigekler konur. Vazolardan birine su konur,
digerine ise konmaz. Cigeklerdeki degisimler gocuklarla birlikte her giin gézlemlenir (E1.1. Merak).
Etkinliginyapilacagigiingocuklardanyenidencicekleriincelemeleriistenir.incelediktensonracocuklar
¢ember diizeninde oturur. “Su olmayan vazoda bulunan c¢igekler nasil?”, “Su olan vazodaki gicekler
nasil?”, “Su olmayan vazoda bulunan gigeklerdeki degisikligin sebebi ne olabilir?” sorulari sorulur ve
cocuklarin yanitlarini dinlenir (FAB.2.b. Nesnelerde meydana gelen gozlemlenebilir degisiklikleri
niteliklerine gore ayristirir, 0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleriile aktarmak), KB2.7.SB1.
Birden fazla kavram veya duruma iligkin 6zellikleri belirlemek). Cocuklardan yasamak igin bitkilerin
suya ihtiyaci oldugu yaniti alinmaya calisilir. Ardindan cocuklara “insanlar icin su 6nemli midir?”
sorusu yoneltilir ve gocuklarin cevaplari dinlenir. “Evet” cevabi alindiktan sonra suyun insanlar igin
neden dnemli oldugu sorulur (SDB1.2.SB1.G1. ihtiyaglarinin oldugunu fark eder, 0B1.3.SB3. Bilgiyi
yorumlamak.). Cevaplarin ardindan bedenimizin blylik cogunlugunun sudan olustugu ve bu nedenle
insanlarin yasamak icin suya ihtiyaci oldugu sdylenir. Daha sonra “Susadiginizi nasil anliyorsunuz?”
sorusu yoneltilir ve gocuklarin cevaplari alinir [SDB1.2.SB1.G2. ihtiyaglarini tanimlar, 0B1.3.SB3. Bilgiyi
yorumlamak (kendi climleleri ile aktarmak)]. Cocuklardan su mataralarini alip minderlere oturmalari
istenir. Cocuklardan su mataralarindaki su miktarini incelemeleri istenir. Cocuklara “Bugtin ne kadar
su icmissiniz?”, “Buglin daha ne kadar igebilirsiniz?” sorulari sorulur ve gocuklardan tahmin yuriterek
icecekleri su miktarini su mataralarinda géstermeleri istenir. Cocuklarin igebileceklerini soyledikleri
su miktari bir kalem yardimiyla mataralarin tzerine isaretlenir (HSAB.7.¢. Giinliik olarak yeteri kadar
sivi tiiketmeye gayret eder, SDB1.2.SB1.G3. ihtiyaclarina yonelik hedef tanimlar, 0B1.2.SB1. istenen
bilgiye ulagsmak icin kullanacagi araclan belirlemek, KB1.7. Belirlemek). Bir mataradan daha fazla
icebilecegdinisdyleyen gocuklarinyanitlaritahtaya not edilir. Giin sonunda gocuklarinigtikleri su miktar
tahminleri ile karsilastirilarak hedeflerine ulasip ulasmadiklari tespit edilir (KB2.7.SB1. Birden fazla
kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek, 0B1.2.SB2. Belirledigi araci kullanarak olay, konu
ve durum ile ilgili bilgileri bulmak, D13.1.4. Viicudu icin yeterli miktarda su ve besin alir.). Cocuklara
gliinde ne kadar su igcmeleri gerektigini bilip bilmedikleri sorulur. Cevaplarin ardindan gocuklara glinde
en az 1-1,5 litre su igmeleri gerektigi soylenir ve bir siirahi ya da sise yardimiyla igmeleri gereken
su miktari gocuklara gosterilir. Daha sonra gocuklardan yarin igin bir hedef belirlemeleri istenir ve
belirledikleri hedefler tahtaya yazilir (SDB1.2.SB1.G3. ihtiyaglarina yonelik hedef tanimlar, D11.1.1.
Gerektiginde kendi kararlarini alir, E1.3. Azim ve Kararlilk).

« Su olmayan vazoda bulunan gigekler neden soldu?

- insanlar igin su neden dnemli?

« Cocuklar giinde ne kadar su icmeli?

« Glin sonunda belirledigin su icme hedefine ulasabildin mi? Ulasamadiysan neden ulasamadin?
« Sence igtigin su miktari yeterli mi?

« Yarin ne kadar su icmeyi planliyorsun?
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FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Cocuklarla hangi durumlarda daha ¢ok su icme ihtiyaci duyduklari, neden yazin daha ¢ok su
icme ihtiyacimiz oldugu, su olmasaydi viicudumuzda ve diinyada neler olabilecedi tartisilabilir. Suyun énemi
kukla gosterisi yapilarak anlatilabilir. Susuz kalmis bitkilerin ve yeterince su icemeyince yeteri kadar kendini
temizleyemeyen kedilerin gorselleri gosterilebilir. Suyun viicudumuzdaki yolculugu ile ilgili yaratici drama
yapilabilir. Cocuklarla “Suyun olmadigi bir yerde agac olsaydiniz nasil olurdu?” vb. sorular tartisilabilir. Glinliik
icilen su miktariile ilgili grafik hazirlanabilir. Gin sonunda karsilastirma yapilabilir. Suyun saghidgimiz igin nemi
konulu bir hikaye baslatip ¢ocuklardan tamamlamalari istenebilir. Tamamlanan hikaye ¢ocuklarin tercihlerine
bagli olarak resmedilebilir, canlandirilabilir ya da hikdyenin ses kaydi alinabilir. Cocuklardan suigmenin 6nemiyle
ilgili garpici bir slogan uretmeleri istenir. Tercih ettikleri boyalarla sloganin tasarimini yapmalari istenebilir.
Ogretmen gocuklarin sloganlarini yaziya dokebilir. Olusturulan brostirler cocuklarla beraber okuldaki diger
ogretmenlere, gocuklara ve velilere dagitilabilir.

Destekleme: Suyun 6nemi hakkinda video izletilebilir. Tim ¢ocuklarin etkinlige katihmini artirmak igin farkli
gorevler (gigekleri sulamak ya da su mataralarini doldurmak) verilebilir. Cocuklarin igmeyi hedefledikleri su
miktari bardak cinsinden hesaplanarak tahtaya bardak sayisi yazilabilir ya da cizilebilir. Boylece miktar daha
somut hale getirilebilir. Ogretmen sordugu sorulara dnce kendisi cevap vererek cevaplarini 6rnekleyebilir.
Degerlendirme sorularinin sayisi azaltilarak etkinlik basitlestirilebilir ya da farkli zamanda degderlendirme
yapilarak etkinlik daha kii¢lik pargalara ayrilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katihmi: Ailelerden ¢ocuklarinin yardimiyla tim aile bireylerini takip edebilecekleri bir su igme gizelgesi
hazirlamalari ve bir hafta boyunca ictikleri su miktarini bu gizelgeye isaretlemeleri istenebilir. Doldurulan
cizelgeler bir hafta sonra 6gretmenin degerlendirmesi, ¢cocuklarin arkadaslari ile paylasabilmesi igin okula
gonderilebilir.
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ETKINLIK ADI: Bu Mevsimde Neler Giymeliyiz?
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 48-60 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam icin Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.5. Siniflandirma Becerisi
KB2.5.SB2. Nesne, olgu ve olaylari ayristirmak veya béimek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duyqu, dislinceleriifade etmek
SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve disiincelerini beden dili ile uyumlu olarak agiklar.
Degerler:
D4. Dostluk
D4.1. Arkadaslarina destek olmak
D4.1.3. Ortak hedeflere ulagsmak igin arkadaslariyla dayanisma iginde olur.
Okuryazarlik Becerileri
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.c. Bireysel/esli dans etkinliklerine katilir.
HSAB.9. Aktif ve saglikh yasam igin hareket edebilme
HSAB.9.a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
HSAB.9.b. Giinlliik yasamda duruma ve sartlara uygun giyinmeye gayret eder.
iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Yaz-kis, ince-kalin, sicak-soguk
Sozcukler: Mevsim, kiyafet
Materyaller: Farkll mevsimlere uygun kiyafetler
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

DEGERLENDIRME

Sinifa poset dolusu kiyafetlerle girilir. Cocuklar gember seklinde oturur. “1yilda kag mevsim var?”,
“Mevsimlerin isimleri nelerdir?”, “Biz hangi mevsimdeyiz?”, “Bu mevsimde hangi kiyafetleri giyiyoruz?”
gibi sorular sorularak g¢ocuklarin cevaplari alinir. Ardindan teker teker diger mevsimlerde hangi
kiyafetlerin giyildigi sorulur ve gocuklarin cevaplari dinlenir [HSAB.9.b. Giinliilk yagamda duruma
ve sartlara uygun giyinmeye gayret eder, SDB2.1.SB2.G3. Duygu ve diisiincelerini beden dili ile
uyumlu olarak agciklar, 0B1.3.SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)]. Cocuklara
yaz mevsiminde ince, kis mevsiminde kalin kiyafetler giyilmesi gerektigi sdylenir ve mevsimine uygun
kiyafet segiminin 6nemi vurgulanir. Posetteki kiyafetler masanin lzerine bosaltilir ve ¢ocuklarin
dikkati masa Uzerinde duran kiyafetlere ¢ekilir. Cocuklara “Burada hangi kiyafetleri goriiyorsunuz?”
diye sorulur ve cevaplaridinlenir. Ardindan gocuklara bu kiyafetlerle bir oyun oynayacaklari séylenir ve
¢ocuklardan bu oyunun nasil bir oyun oldugunu tahmin etmeleri istenir (E3.2. Yaraticilik). Cocuklarin
tahminleri alindiktan sonra sayisma ile sinif iki gruba ayirilir ve oyun anlatilir. Masada yazlik ve kislk
olmak lizere karisik olarak iki farkl mevsime ait kiyafetler vardir. Cocuklar iki grup seklinde masanin
oniinde sira olur. Cocuklarin yasina uygun ve hareketli bir mizik agilir. Cocuklar miizik esliginde 6zgiin
bir sekilde dans eder ve miizik zaman zaman durdurulur (HSAB.3.c. Bireysel/esli dans etkinliklerine
katilir, HSAB.9. a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.). Miizik durdugu anda bir
yonerge verilir, her iki siranin basinda bulunan gocuklar yonergeye uygun kiyafeti bulmaya calisir
(KB2.5.SB2. Nesne, olgu ve olaylari ayristirmak veya b6lmek, E1.3. Azim ve kararllik). Kiyafeti
bulmakta zorlanan gocuga gruptaki diger gocuklar destek verir (D4.1.3. Ortak hedeflere ulasmak
icin arkadaslariyla dayanisma iginde olur.). Cocuklar kiyafetleri bulduktan sonra buldugu kiyafetin
ismini soyler ve kiyafetin dogru olup olmadigi hep birlikte kontrol edilir. Oyun bu sekilde tiim gocuklar
oynayana kadar devam eder. GCocuklarin ilgileri dogrultusunda oyun birkag¢ tur oynanabilir. Oyun
bittikten sonra gocuklar yaz ve kis mevsimleri igin Uretilen kiyafetlerin kumaslari arasinda ne gibi
farkliliklar oldugunu inceler ve fikirlerini paylasir.

« Bir yilda kag mevsim var?

» Mevsimlerin isimleri nelerdir?

« Biz hangi mevsimdeyiz?

- Bu mevsimde hangi kiyafetler giyilir?

« Yazin hangi kiyafetler giyilir?

« Kisin hangi kiyafetler giyilir?

- Neden mevsimlere uygun kiyafetler segmeliyiz?
« Oyunda senin buldugun kiyafet hangisiydi?

« Bu kiyafeti bulurken zorlandin mi? Neden?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Konuyla ilgili resimli 6rnek olay kartlari kullanilabilir. Soguk havada ince giyinmis, yagmurlu

havada semsiyesiz disar ¢cikmis ve eldivensiz kar topu oynayan ¢ocuk gdrselleri lizerinden ¢ocuklarla “Bu

hava durumu hangi mevsimde daha sik goriiliir, gocuklar nasil hissediyor olabilir, gocuklarin nasil giyinmeleri

gerekirdi?” gibi sorular tartisilabilir. Bu durumlar yaratici drama teknikleriile canlandirilabilir. Mevsimlere uygun

giysilerden bahsederken kukla gdsterisi veya hikdye okuma teknigi kullanilabilir. Etkinligin sonunda giysilerin

yazlik ve kislik olarak grafigi olusturulabilir. Cocuklardan tercih ettikleri mevsim ile ilgili kisa siir yazmalari

istenebilir. Cocuklardan yazlk ve kislik giysilerle ilgili bilmece ve ipucu niteliginde sayilacak resimli kartlar

hazirlamalari istenebilir. Sinif iki gruba ayrilarak bir gruptan yaz, diger gruptan kis mevsimi ile ilgili drama

yapmalari istenebilir. Kis mevsiminde soguktan korunabilmek igin kiiglik gruplar halinde bir giysi tasarlamalari

istenebilir. Bu giysinin 6zelliklerini gruplarin sirayla birbirlerine sunmalari istenebilir.
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Destekleme: Etkinlik dncesinde mevsimler ile ilgili gorsel bilgi kartlari ve posterler hazirlanip ¢ocuklara
mevsimler anlatilabilir. Mevsim gérselleri ile eslestiriimis kiyafetlerin oldugu gérseller hazirlanip, bunlar
lzerinden c¢ocuklara ipuclari verilerek etkinlik basitlestirilebilir. Tim ¢ocuklarin yonergelere uygun hareket
etmesi igin akran destegdi saglanabilir. Cocuklarin bireysel 6zelliklerine dikkat edilerek gruplama yapmasi
saglanabilir. Degerlendirme sorularinin sayisi azaltilarak etkinlik basitlestirilebilir ya da farkli zamanda
degerlendirme yapilarak etkinlik daha kii¢iik pargalara ayrilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katihmi: Ailelerden gocuklari ile birlikte ¢ocuklarinin kiyafet dolaplarindaki kiyafetleri mevsime uygun

olarak diizenlemeleri istenebilir.
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ETKINLIK ADI: Kutu icindeki Diigmeler
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Sosyal
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
HSAB3. Harekete iliskin Sosyal/Bilissel Beceriler
Sosyal Alani:
SBAB?7. Mekansal Diisinme Becerisi
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.10. Cikarim Yapma Becerisi
KB2.10.SB1. Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.3. Azim ve Kararlilik
E2.Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
E3. Entelektiiel Egilimler
E3.2. Yaraticilik
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.2. is Birligi Becerisi
SDB2.2.SB4. Ekip (takim) galismasi yapmak ve yardimlasmak
SDB2.2.SB4.G2. Ortak hedefler dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur.
SDB2.2.SB4.G3. Diger Uyelerle gorev paylasimi yapar.
SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gbrevleri yerine getirerek takima katki saglar.
Degerler:
D3. Caliskanhk
D3.4. Calismalarda aktif rol almak
D3.4.1. Grupla calisma becerisi sergiler.
D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir.
Okuryazarlik Becerileri
OB4. Gorsel Okuryazarlik
0B4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Distinme
0B4.3.SB2. Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil ylritmek
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 degdistirme hareketleri yapar.

HSAB.13. Hareketli oyunlara 6zgii basit taktik ve stratejileri gelistirebilme
HSAB.13.a. Hareketli oyunu goézlemler.
HSAB.13.b. Gozlemledigi/bildigi bir hareketli oyunun akisini sdyler.
HSAB.13.¢. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri dener.
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Sosyal Alani:

SAB.9. Yakin ¢evresindeki cografi olay, nesne, mekan ve kisilerin konumunu algilayabilme

SAB.9.b. Kendisine verilen kroki lizerinde belirlenen rotayi takip ederek hedefi bulur.

SAB.9.c. Belirlenen nesnenin gérselini kroki tizerinde dogru konuma yerlestirir.

ICERIK CERGEVESI:

Sozcukler: Hulahop, parkur

Materyaller: 4 adet hulahop, iginde biyiik boy diigmelerin oldugu iki adet kutu, sepet,, renkli tebesir, bahge

krokisi, kalem

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Acik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklarla bahgeye cikilir. Cocuklar ¢ember olur. Hulahoplar getirilir ve ¢ocuklara bir oyun
oynayacaklari séylenir. Cocuklara hulahoplarla nasil bir oyun oynayabilecekleri sorulur ve ¢ocuklarin
cevaplari alinir (HSAB.13.b. Gozlemledigi/bildigi bir hareketli oyunun akisini sdyler, KB2.10.SB1.
Mevcut bilgisi dahilinde varsayimda bulunmak, E3.2. Yaraticilik). Daha sonra gocuklardan iki takima
ayrilmalariistenir. Takimlarikendilerinin olusturmalariyéniinde gocuklararehberlik edilir(SDB2.2.SB4.
G2. Ortak hedefler dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur.). Disarda
kalan ¢ocuklarin takima dahil olmalari desteklenir ve Uye sayisi esit olan iki takim olusturulur. Her iki
takimda bulunan ¢ocuklarin bileklerine kendi takimlarini temsil etmek adina farkli renk kurdele takilir.
Takimlara birer tane kutu ve bahgenin krokisi ¢izilmis olan A4 kagidi verilir. Bu kutularin icinde karsi
takimin lye sayisi kadar digme bulunmaktadir. Takimlardan bu kutulari bahgede bir yer belirleyerek
oraya saklamalari ve bu yeri de kroki tzerinde isaretlemeleri istenir (SAB.9.c. Belirlenen nesnenin
gorselini kroki iizerinde dogru konuma yerlestirir, SDB2.2.SB4.G3. Diger liyelerle gorev paylasimi
yapar, D3.4.1. Grupla calisma becerisi sergiler.). Kutularin saklanmasinin ardindan takimlarin
krokileri degistirmeleri ve her iki takimin da diger takimin saklamis oldugu kutuyu bulmalari istenir
(SAB.9.b. Kendisine verilen kroki lizerinde belirlenen rotayi takip ederek hedefi bulur, 0B4.3.SB2.
Gorsel ile sorgulanan olay/konu/problem veya durum ile ilgili akil yiiriitmek). Kutular bulunduktan
sonra ¢ocuklarin takim olarak parkur alaninda toplanmalari gerekmektedir. Bu parkur alaninda yere
baslangi¢ ve bitis noktalari belirlenmis iki diiz ¢izgi ¢izilmistir. Cocuklar bulduklari kutulari baslangig
noktasina koyar ve orada tekli sira olurlar. Her iki takimin da ikiser adet hulahopu baslangi¢ gizgisinin
yanina konulmustur. Bitis noktasinda da birer sepet bulunmaktadir. Cocuklardan sirayla kutunun
icinden bir diigme alarak sepete getirmeleri istenir. Ancak bu sirada yanlarinda bulunan iki adet
hulahopu kullanmalari gereklidir (HSAB.13.¢. Hareketli oyuna yonelik basit taktik ve stratejileri
dener, D3.4.4. Kisisel ve grup ici etkinliklerde sorumluluklarini yerine getirir, E2.5. Oyunseverlik).
Sira ile oynanacak olan bu oyunda iki hulahop ¢izgi lizerine yerlestirilecek, 6ndeki hulahopun igine
girdikge arkadakini 6ne tasiyarak parkur tamamlanacaktir (HSAB.1.a. Farkli ortam ve kosullarda yer
degistirme hareketleri yapar, SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gorevleri yerine getirerek takima katki saglar,
E13. Azim ve Kararliik). Cocuklarin oyunu daha net olarak anlamalari i¢in oyun bir tur gosterilir
(HSAB.13.a. Hareketli oyunu gézlemler.). Ardindan siranin basinda bulunan gocuklardan baslanarak
tim ¢ocuklar tamamlayana kadar oyun siirddrulir.

« Oyunda zorlandiginiz kisim oldu mu? Olduysa neresiydi?

« Grup ici gorev dagihmi yaparken zorlandiniz mi?

« Hulahoplari dizerek ilerlemek nasildi?

« Oyun hosuna gitti mi? Neden?

« Takimlara nasil ayrildik? Bu sirada zorluk yasadiniz mi? Yasadiysaniz nasil ¢6zdiiniz?
« Oyunumuz nasil oynaniyordu? Anlatir misiniz?

123



124

HAREKET VE SAGLIK ALANI

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: ikinci oyundaki parkur cesitlendirilebilir. Denge tahtalari veya engeller kullanilarak bir parkur
olusturulabilir. Oyuncak kollarin ya da bacaklarin arasina sikistirarak veya iki gocuk sirt sirta vererek oyuncadgi
sepete ulastirabilir. Parkura siirlinme, tek-gift ayakla ziplama, galop, emekleme, kosma gibi gesitli yer
degistirme hareketleri eklenebilir. Cocuklara oyunda kullandiklari krokiyi géz 6niinde bulundurarak saklanan
nesneyi daha kolay bulmalari i¢in krokide ne gibi dedgisiklikler olabilir diye sorulabilir. Cocuklardan bir kroki
hazirlamalari istenebilir. Cocuklara bu krokiyi hazirlarken krokinin nereye ait oldugu, gorsellerin ne oldugu
ve bu krokiyi hangi amagcla hazirladiklari konusunda serbest olduklari sdylenebilir. Sonrasinda ¢ocuklardan
hazirladiklari krokiyi detayl sunmalari istenebilir.

Destekleme: Etkinlik 6ncesinde gocuklara krokileri nasil okuyacaklarini ve kullanacaklarini géstermek igin
gorsel destek saglanabilir. Cocuklarin bireysel 6zellikleri dikkate alinarak gruplarin olusturulmasina dikkat
edilebilir. Tim ¢ocuklarin oyuna katilimiigin onlara hulahoplari dizme ve hulahoplariniginden gegme konusunda
fiziksel destek saglanabilir, rehberlik edilebilir. Parkur asamasinda akran eslestirmesi yapilarak ¢ocuklarin
birbirlerini desteklemeleri saglanabilir. Cocuklardan etkinligin tamami yerine sinirli miktarini yapmalari
istenerek etkinlik basitlestirilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Toplum Katilimi: Okulayakin bir parkta oyun glinii diizenlenir ve okulda olusturulan parkur parkta da olusturulur.
Oyun, parka gelen gocuklarla birlikte oynanir.
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ETKINLIK ADI: Gez, Gor, Kesfet
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.11. G6zleme Dayali Tahmin Etme Becerisi
KB2.11.SB2. Mevcut olay/konu/duruma iliskin ¢ikarim yapmak
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.1. Merak
E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)
E2. Sosyal Egilimler
E2.5. Oyunseverlik
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB2.1. iletigim Becerisi
SDB2.1.SB2. Duyqu, dislinceleriifade etmek
SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diislincelerini fark eder.
Degerler:
D4. Dostluk
D4.2. Arkadaslariile etkiliiletisim kurmak
D4.2.2. Arkadaslariyla duygu ve disiincelerini paylasir.
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.3. Jimnastik, dans ve hareket etkinliklerinde ritmik beceriler sergileyebilme
HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkli sekilde hareket eder.
ICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Hizli-yavas
Sozcukler: Tempo
Materyaller: Ritim aleti davul (Sinifta bulunan marakas, tef vb. kullanilabilir.)

Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Mizik merkezinden alinan davul ile cocuklarin karsisina gegilir. Basit bir ritim ile ¢cocuklarin dikkati
cekilir (E1.1. Merak). Cocuklar elleriile alkislayarak ritmi yapmaya galisir. Davulla ritim 6nce yavas sonra
hizli galinir. Gocuklarin fark etmeleri saglanir. Denemek isteyen ¢ocuklara firsat verilir [E1.5. Kendine
Giivenme (0z Giiven)]. Davullaritim calmakisteyen cocuklarin birbirlerini bekleyerek sirayla calmalarina,
sirasi gelen ¢ocuklarin arkadaslarini diisiinerek zamani 6zenli kullanmalarina dikkat etmeleri saglanir.
Cocuklara “Simdi sizinle bir oyun oynayacagiz. Ben bir hikdye anlatacagim. Ben ne anlatirsam siz de
onu canlandiracaksiniz. Bu canlandirma sirasinda ben bazen davul da ¢galacagim. Bu davulu ¢alarken
yavas ya da hizli galabilirim. Sizden istedigim sey ben davulu hangi tempoda ¢alarsam sizin de o sekilde
hareket etmeniz.” denir (KB2.11.SB2. Mevcut olay/konu/duruma iliskin ¢ikarim yapmak).

ETKINLIiKLER
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Bu sirada hikaye anlatilmaya baslanir. Cocuklar hikdyede gegen durumlari canlandirmaya baslarlar
(E2.5. Oyunseverlik).
«Cocuklar sirt ¢antalarini hazirlamaya basladilar. Cantalarinin icine ¢adir, battaniye, el feneri,
yiyecek, su koydular (Cantaya konulan malzemeler sayilirken bir yandan tempo hizlandirilir. Cocuklar
bu sirada hizli tempoda ¢antaya malzeme koyma davranisi yaparlar.).
«Cantalarini sirtlarina takan gocuklar sirayla yiirimeye basladilar. Yiriddiler, yirtddler, yirtduler
(Yirime canlandirmasi yapan ¢ocuklara tempo yavas calinarak c¢ocuklarin yavas ylriime

&= canlandirmasi yapmalari beklenir.)...

< «Derken bir kdpriiye geldiler. Halatlari sallanan kopriiden gegerken sallandilar, sallandilar, sallandilar

=5 (Cocuklar sada sola sallanarak yiirime canlandirmasi yaparlar.)...

E «Kopriiden gegtikten sonra bir dere ¢ikti karsilarina. Taslarin lizerinden zipladilar, zipladilar, zipladilar

"” (Tempo hizlandirilir.)... Karsi kiyiya gegtiler.
«Simdi mola zamani. Cantalarindan yiyecekler cikardilar ve c¢ocuklar yiyeceklerini ¢ignediler,
cignediler, cignediler (Tempo yavaslatilir.)...
- Yemekten sonra ¢antalarini sirtlarina taktilar. Yiriylse devam ettiler...” seklinde hikdye cocuklarin
ilgilerine gére devam ettirilir (HSAB.3.a. Hareketin ritmine ve temposuna uygun olarak farkli sekilde
hareket eder). Calisma bittikten sonra ¢ocuklarla tempo hakkinda sohbet edilir. Cocuklarin etkinlik
ile ilgili fikirleri dinlenir (SDB2.1.SB2.G1. Duygu ve diisiincelerini fark eder, D5.2.2. Arkadaslariyla
duygu ve diisiincelerini paylasir.).

. | °Gezisirasinda nerede yavas hareket ettin?

E » Yavas hareket etmen gerektigini nasil anladin?

o

z |- Nerede hizli hareket ettin?

ﬁ « Hizlanman gerektigini nasil anladin?

’E « Boyle bir gezi yapmak ister misin? Neden?

« YirliyUs sirasinda yanina baska neler alabilirsin?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Hikayenin icerigine tek ayak ziplama, parmak ucunda yirime-kosma, siriinme, 6rdek
gibi ylirime vb. durumlar eklenebilir. Cocuklara davul sesi durdugunda donmalari gerektigi sdylenebilir.
Cocuklardan gruplar halinde etkinlikteki gibi bir hikdye olusturmalari istenebilir. Sonrasinda her gruptan
olusturduklarn hikdyeyi dans ile canlandirmalari istenebilir. Bu sekilde gruplar hikayelerini sirayla diger
gruplardaki arkadaslarina sunabilir. Cocuklarin olusturduklari hikayeleri resmetmeleri istenebilir.

Destekleme: Hikayenin bazi bolimleri tekrarlanarak destege ihtiyag duyan cocuklarin hikayeyi takip
etmelerine yardimci olunabilir. Etkinlik sirasinda, hikdyedeki olaylari canlandiran gorseller de kullanilabilir ya
da 6gretmen rol model olabilir. Akran eslestirmesiyapilarak gocuklarin birbirlerini desteklemeleri saglanabilir.
Degerlendirme sorularinin sayisi azaltilarak etkinlik basitlestirilebilir ya da farkli zamanda dederlendirme
yapilarak etkinlik daha kiiglik pargalara ayrilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte evdeki nesnelerle ritim calismalari yapmalari istenebilir. Ailelere
cocuklartiile gidebilecekleri bir piknik, kamp gezisi diizenlemeleri 6nerilebilir.
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ETKINLIK ADI: Zipla, Dinlen, Dinle
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam igin Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:

KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
KB2.7.SB3. Belirlenen 6zelliklere iligkin farkliliklari listelemek

EGILIMLER:

E3. Entelektiiel Egilimler

E3.1. Odaklanma
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2.Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB1. ihtiyaglarini karsilamaya yonelik hedef belirlemek
SDB1.2.SB1.G1. ihtiyaglarinin oldugunu fark eder.
SDB1.2.SB1.G2. ihtiyaclarini tanimlar.
SDB1.2.SB1.G3. ihtiyaglarina ydnelik hedeflerini tanimlar.
Degerler:

D14. Sayaqi

D14.2. Kendisine saygi duymak
D14.2.3. Saghgina ve 6z bakimina dikkat eder.
Okuryazarlk Becerileri:
0B4.Gorsel Okuryazarlik
0B4.3. Gorsel Hakkinda Elestirel Diistinme
0B4.3. SB3. Gorsel Gizerinden akil ylritmeyle ulastigi gikarimlari yansitmak
OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

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 sdyler.

HSAB.8.c. ihtiyac duydugunda dinlenmek istedigini ifade eder.
HSAB.8.¢. Diizenli ve yeteri kadar dinlenmenin 6nemini kendi ciimleleriyle agiklar.
iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Hizli-yavas, 6n-arka
Sozcukler: Solunum, kalp atisi
Materyaller: Kagit, boya kalemleri
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Zipla, zipla, haydi durma zipla,

Zipla, zipla, haydi durma zipla,

Simdi yavas zipla, zipla, (2)

Simdi hizh zipla, zipla, (2)

Simdi yavas zipla, zipla, zipla(2)

Yukaridaki tekerleme esliginde birka¢ kez ziplama hareketi yapilir. “Cok yorulduk, ne yapmaliyiz?
Simdi viicudumuzda degisiklikler var mi? Ziplamadan dnce viicudumuz nasildi, simdi viicudumuzda
ne gibi degisimler var?” diye sorulur. Gocuklar viicutlarindaki degisikligi anlatirlar (HSAB.8.c. ihtiyag
duydugunda dinlenmek istedigini ifade eder, HSAB.8.a. Hareket etkinlikleri esnasinda solunum/
kalp atisi/ terleme gibi gerceklesen fizyolojik degisimleri sdyler.).

Cocuklardan nefes alis-verislerini dinlemeleri istenir ve solunum hizlarinin arttigi sonucuna varmalari
beklenir. Cocuklara solunum hizinin neden arttigi sorulur. Bu baglamda fikirleri dinlenir. Cocuklardan
sag ellerini kalplerinin lizerine koyarak kalp atislarini dinlemeleri istenir ve kalp atislarinin hizlandig
sonucuna varmalari beklenir (E3.1. Odaklanma). Neden kalp atislarinin hizlandigi ve bu konuda ne
distindikleri sorulur. Cocuklar elleri ile alinlarina ve boyunlarina dokunup terleyip terlemediklerini
kontrol ederler. Neden terledikleri sorulur, fikirler dinlenir. “Ziplayinca viicut, 1sisini yiikseltir ve
terleme yoluyla serin kalir.” agiklamasi yapilir (KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iligkin
ozellikleri belirlemek, KB2.7.SB3. Belirlenen 6zelliklere iliskin farkhliklari listelemek). “Viicudumuzun
yoruldugu sinyallerini aldik, simdi ne yapmaliyiz?” diye sorulur ve ¢ocuklarin cevaplari dinlenir
(SDB1.2.SB1.G1. ihtiyac;larmln oldugunu fark eder, SDB1.2.SB1.G2. ihtiyac;larlnl tanimlar, SDB1.2.SB1.
G3. ihtiyacglarina yonelik hedeflerini tanimlar). Yorulunca dinleniriz cevabi alinincaya kadar sohbet
devam eder. Cocuklardan isteyen oturarak, isteyen yatarak dinlenir. Yorulunca enerjimizi tekrar
toplamak igin viicudumuzu dinlendirmemiz gerektigi soylenir. “Bazen yorulabilir, bazen de stresli
olabiliriz. Bu durumlarda dinlenmek i¢in kendimize zaman ayirmamiz gerekir. Bedenimizi ve zihnimizi
dinlendirerek kendimize iyi bakmaliyiz. Bu kendimize deder verdigimizi goésterir.” denir (D14.2.3.
Saghgina ve 6z bakimina dikkat eder). “Viicudumuzdan gelen uyarilari dikkate almazsak neler
olur? Dinlendikten sonra ne yapariz?” diye sorulur, sohbet edilir (HSAB.8.¢. Diizenli ve yeteri kadar
dinlenmenin 6nemini kendi climleleriyle agiklar). Cocuklara A4 kagitlar dagitilir. Cocuklardan en ¢ok
ne yapinca yorulduklarini diisiinmeleri istenir. Distindiiklerini kdgidin 6n yiiziine gizerler. Yorulunca
ne yaptiklarini, neyin iyi geldigini kagidin arka yiizline gizmeleri istenir (0B4.3. SB3. Gorsel iizerinden
akil yiiritmeyle ulastigi ¢cikarimlari yansitmak). Cizimler bittikten sonra sohbet gemberine gegilir ve
cocuklardan yaptiklari galismalari arkadaslarina gostererek anlatmalari istenir.

« Ziplama oyunu sonrasinda viicudunuzda ne gibi degisiklikler oldu?

« Bu degisimler yorgunlugun bir géstergesi olabilir mi? Neden?

- Baska hangi oyunlari oynadiktan sonra bu sekilde degisimler oluyor?

« Yorulunca dinlenmek igin neler yapiyordunuz?

« Mizik dinlemek veya bir koku koklamak, yorgunlugunuza iyi gelebilir mi? Nasil?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme:  Cocuklara dinlenmenin 6nemi ile ilgili hikayeler anlatilabilir. Cocuklarin ilgisine bagl

olarak anlatilan hikaye yaratici dramadan yararlanilarak canlandirilabilir. Dinlenmek igin nefes egzersizleri

veya gevseme egzersizleri yapilabilecedinden bahsedilerek yas grubuna uygun 6rnek videolar izletilebilir.

Solunumu élgmek igin bazi cihazlarin kullanildigr sdylenebilir. Bu cihazlara 6rnek olarak steteskop, solunum

cihazi, gogis bantlari, spirometre fotograflari gosterilebilir. Bu cihazlarin kullanim sekillerinden bahsedilebilir.

Bu cihazlardan miimkiin olanlar sinifa getirilebilir. Ornek kalp grafisi fotograflari ¢ikarilarak gdrseldekilerin ne

oldudu, bu grafinin ne ise yaradig: tartisilabilir.
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Destekleme: Ogretmen sordugu sorulara 6nce kendisi cevap verip, cevaplarini érneklendirebilir. Ziplama
hareketleri tek tek gosterilebilir. Cocuklara yorulduklarinda ne yapabileceklerine iliskin 6rnek gizimler
gosterilebilir. Cizim yapmakta zorlanan gocuklar igin uygun boyama sayfalari hazirlanabilir. Boya kalemlerine
kavramayi kolaylastirici pargalar eklenerek ve kagitlar bant ya da kaymayi 6nleyici farkli materyaller ile masaya
sabitlenerek materyallerde uyarlama yapilabilir. Cizim yapmalarinin yani sira, ¢ocuklarin rol oynama ya da
anlatimi da tercih etmeleri desteklenerek tepkiler farkllastirilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere doga yiriyuslerinin vicut saglidina, zihin saglidina ve stresi azaltmaya olan katkilari
hakkinda ¢ocuklariyla sohbet etmeleri 6nerilir.
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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.



HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIiKLER

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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ETKINLIK ADI: Mutluyum, Kuvvetliyim
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam igin Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.7. Karsilastirma Becerisi
KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri belirlemek
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.4. Kendine inanma (0z Yeterlilik)
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.G2. Ortak hedefler dogrultusunda takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur.
SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gbrevleri yerine getirerek takima katki saglar.
Degerler:
D13. Saghkh Yagsam
D13.2. Sosyal ve sportif etkinliklere katilmak
D13.2.1. Spor ve egzersiz yapmanin iyi olusa katkilarini fark eder.
D13.2.2. Yasina ve fiziksel 6zelliklerine uygun sosyal ve sportif etkinliklere katilir.
OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.9. Aktif ve saglikh yasam i¢in hareket edebilme
HSAB.9.a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle katilir.
HSAB.9.b. Fiziksel hareketin olumlu etkilerini fark eder.
iCERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Agir-hafif
Sozcuikler: Cekme
Materyaller: Ayni ebatta bos iki kutu, halat
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, agik hava

OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

Ayni ebatta bos iki kutu ile ¢cocuklarin karsisina gegilir. Cocuklara “Bu kutularla ne tir bir oyun

oynayabiliriz?” sorusu yoneltilir, gocuklarin énerileri dinlenir.
“Sinifimizdan bazi malzemeleri kutularin iglerine koyacagiz ve bu kutulara halat baglayip cekmeye

HAREKET VE SAGLIK ALANI

ETKINLIiKLER

calisacagiz.” denir. Cocuklar malzemeler segerek kutularin igine koyarlar. Kutularin birinin daha
agir olmasina dikkat edilir. Cocuklar kutularin agirliklarini karsilastirirlar. Bahgeye ¢ikilarak kutulara
halatlar baglanir. Bahgede baslama ve bitis ¢izgisi belirlenir. Bir kutunun hafif, digerinin hafif kutuya
gdre agir oldugu belirtilir. Once hafif olan kutu ile gekme davranisi yapilir. Daha sonra biraz daha agir
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olan kutuyla gekme davranisi yapilir. Cocuklarin itme ve gekme hareketlerini yapabildiklerine dikkat
cekilir [E1.4. Kendine inanma (0z Yeterlilik), HSAB.9.a. i¢ ve dis mekanda hareketli etkinliklere istekle
katilir.]. “Hangi kutuyu gekmek kolaydi, neden?” sorusu sorularak gocuklardan iki kutuyu ¢ekme
davranislarini karsilastirmalari istenir (KB2.7.SB1. Birden fazla kavram veya duruma iliskin 6zellikleri
belirlemek, D13.2.2. Yasina ve fiziksel 6zelliklerine uygun sosyal ve sportif etkinliklere katilir.).

Her ¢cocuk hafif ve agir kutu ile gekme davranisi yaptiktan sonra kutularin adirliklari esit hale getirilir.
Baslama cizgisine gelinerek iki takim olusturulur (SDB2.2.SB4.G2. Ortak hedefler dogrultusunda
takim olusturur ya da var olan bir takima dahil olur.). Takimlar kendilerine isim bulurlar (E2.5.
Oyunseverlik). Baslama isaretiile kutular baslama gizgisinden bitis gizgisine, oradan tekrar baslangic
Gizgisine kadar cekilerek tasinir. Baslangi¢ gizgisine gelen kutu bir sonraki gocuga teslim edilir. Bu
sekilde cekme davranisini her gocugun denemesi saglanir (SDB2.2.SB4.G5. Aldigi gorevleri yerine
getirerek takima katki saglar.). Calisma sonunda “Mutluyum, kuvvetliyim, glicliiylim, dayanikliyim,
ben ¢ok saglkliyim.” sézleri tekerleme gibi sdylenir. Cocuklarla fiziksel hareketin nasil hissettirdigi
konusulur (D13.2.1. Spor ve egzersiz yapmanin iyi olusa katkilarini fark eder, HSAB.9.b. Fiziksel
hareketin olumlu etkilerini fark eder.). “Mutluyum, kuvvetliyim, gli¢liyiim, dayanikliyim, ben ¢ok
saglikliyim.” sozleri tekrarlanarak kutular ve halat toplanir. Kutulari ¢gocuklarin birlikte tasimalari,
yardimlasmalari saglanir.

ETKINLIiKLER

« Oyunun hangi asamasini sevdin? Neden?
« Bireysel ¢alismay1 mi, grupla galismayi mi tercih edersin? Neden?

« Glnlik hayatta gekme hareketini kullandigin yerler nelerdir?

DEGERLENDIRME

« Spor etkinliklerinden sonra kendini nasil hissediyorsun?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Daha gli¢li bir bedene sahip olmak igin neler yapilabilir sorusu tartisilabilir. Saglikh beslenme
ve egzersiz yapma ile ilgili kisimlara dikkat gekilebilir. Cocuklardan en son sdylenen tekerlemeyi resmetmeleri,
bu tekerlemeyi ifade edecek sekilde sporun 6nemine dikkat ¢cekecek bir afis tasarlamalar istenebilir.
Hazirlanan afisler sinifin veya okulun uygun yerlerine asilabilir. Cocuklardan etkinlikte sdylediklerine benzer bir
slogan hazirlamalariistenebilir.

Destekleme: Kutulari gekme sirasinda gocuklar ikiserli gruplara ayrilabilir. Agir ve hafif kavramlari gorsellerle
ya da farkl materyallerle de desteklenebilir. Agir kavrami igin biliylik bir tas gorseli, hafif igin ise kliglk bir tas
gorseli kullanilabilir. Agir ve hafif kutulari cekecek gruplar belirlenirken gocuklarin bireysel 6zellikleri dikkate
alinabilir. isteyen cocuklarin kutulari daha kisa mesafe gekmelerine izin verilerek etkinlik basitlestirilebilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Fiziksel hareket gerektiren egzersizler yapilabilir. itme-cekme davranisi gerektiren etkinlikler
yapilabilir.
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ETKINLIK ADI: Hayvanlara Yardim Ediyoruz
ALAN ADI: Hareket ve Saglik, Miizik
YAS GRUBU: 36-48 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
Miizik Alani:
MSB2. Miiziksel Séyleme Becerisi
EGILIMLER:
E1. Benlik Egilimleri
E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)
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. Duygu ve distincelerini baglama uygun olarak aciklar.

Degerler:
D5. Duyarlihk
D5.2. Cevreye ve canlilara deger vermek
D5.2.6. Cevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur.
Okuryazarlik Becerileri
OB4. Gorsel Okuryazarlik
OB4.1. Gorseli Anlama
0B4.1.SB1. Gorseli algilamak
0OB4.2. Gorseli Yorumlama
0OB4.2. SB1. Gorseliincelemek
OGRENME GIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:

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.
Miizik Alani:
MSB.1. Duydugu sesleri kendi sesiyle taklit edebilme
MSB.1.b. Dogadan/gevreden/nesnelerden duydudu sesleri taklit eder.
iCERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Ayni-farkli-benzer
Materyaller: Hayvan ve ayak resimleri, ip, hulahop, elektrik bandi, yapistirici
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLIiKLER

DEGERLENDIRME

Cocuklar sinifa gelmeden 6nce sinifin farkli yerlerine hayvanlarin ve bu hayvanlarin ayaklarinin
resimleri asilir. Cocuklar sinifa gelince “U” diizeninde oturtulur. Cocuklardan sinifin her yerine
dikkatlice bakmalari ve gordiikleri degisikliklerin neler oldugunu disiinmeleri istenir. Ardindan s6z
alarak gordiklerini sdylemeleri istenir. Hayvanlarin ayaklarina dikkat gekilerek “Ayaklarimizla neler
yapabiliriz?” diye sorulur. Cocuklarin fikirleri alinir. Cocuklara “Bizim disimizda kimlerin ayaklari
var?” diye sorulur. “Hayvanlar” cevabini vermeleri beklenir. E§ger bu cevap verilmezse 6gretmen
tarafindan cevap soylenir. Daha sonra farklh hayvanlar ve onlarin hayvanlarin ayak sayilari hakkinda
konusulur (SDB2.1.SB2.G4. Duygu ve diisiincelerini baglama uygun olarak aciklar.). Cocuklara farkli
hayvanlarin seslerinin dinletilecegdi ve ¢ocuklarin da bunlar dikkatlice dinlemeleri gerektigi sdylenir.
Cocuklar dinledikten sonra onlardan sesin hangi hayvana ait oldugunu sdylemeleri ve sesi taklit
etmeleri istenir. Cocuklardan taklit ettikleri hayvan seslerinin bas harflerini tek tek mirildanmalari
istenir (Miyaavv- Mmmm gibi)[MSB.1.b. Dogadan/¢evreden/nesnelerden duydugu sesleri taklit eder,
D5.2.6. Gevresinde yasayan canli tiirlerini tanimaya istekli olur, E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)].
Cocuklara hayvanlardan gelen bir sesliileti oldugu ve hayvanlarin onlardan bir konuda yardim istedigi
soylenir. Ardindan ileti dinletilir. Sesli iletiden sonra “Kdpek Miko hayvan arkadaslarinin karistigini
ve bizden yardim beklediklerini sdyliyor. Onlara yardim edebilmemiz igin bu kutudan birbirine
karismis olan hayvan ayaklarindan birini segip bu engellerin oldugu yoldan gegerek dogru hayvan ile
eslestirmemiz gerekiyor. Hadi, hayvanlara yardim edelim.” denir ve parkur anlatilir. Parkur anlatilirken
parkur uygulanir ve ¢ocuklara rehber olunur. Once hulahoplarin iginden gift ayak sigrayarak 5 adim
ilerlenir. Ardindan iplerin altindan siirtinerek gegilir. Yerdeki elektrik bantlari izlenerek topuk-parmak
ucu seklinde yirlnir (HSAB.l.a. Farkl ortam ve kosullarda yer dedistirme hareketleri yapar,
HSAB.1.b. Etkinliginin durumuna uygun denge hareketleri yapar, E2.5. Oyunseverlik). Her cocuga
bir hayvan resmi segtirilir. Ayni parkur tersten gegilerek hayvanlarla ayaklari eslestirilir (OB4.1.SB1.
Gorseli algilamak, OB4.2. SB1. Gérseli incelemek). Bitiin ¢cocuklar eslestirdikten sonra hayvanlarin
yardimlarimiz igin bize tesekkiir ettigi sdylenir ve etkinlik sonlandirilir.

« Bugtin neler yaptik?

- Sana hangi hayvan resmi geldi?

« Hayvanlara yardim ederken neler hissettiniz?

« En sevdiginiz hayvan hangisidir?

« Bitlin hayvanlarin ayaklari var midir?

« Hayvanlarin birbirinden farkl ve benzer 6zellikleri sizce nelerdir?
« Evinizde hayvan besliyor musunuz?

« Cevremizde iki ayakli hayvanlari mi, dort ayakli hayvanlari mi daha sik goriiyorsunuz?

FARKLILASTIRMA:
Zenginlestirme: Parkura emekleme, kosma, yuvarlanma, érdek yurlylusi yaparak ilerleme gibi bolimler

eklenerek yer degistirme hareketleri gesitlendirilebilir. Parkura yas grubuna uygun engeller yerlestirilebilir.

Kisisel analoji teknigi kullanarak “Siz arkadaslarinikaybeden Képek Miko' nun yerinde olsaniz nasil hissederdiniz,

arkadaslarinizi bulmak igin neler yapardiniz?” sorulari sorularak cevaplar tartisilabilir. Képek Miko’'nun kayip

arkadaslarini bulabilmek igin ilan afisi hazirlayacagi sdylenerek kayip ilani hazirlanabilir. Képek Miko ve

arkadaslarinin basina neler gelmis olabilecegi konusulabilir ve hayvan seslendirmeleri yapilarak ¢ocuklardan

bu konuda basit canlandirmalar yapmalari istenebilir.
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Destekleme: Hayvanlarin ayaklari hakkinda konusmadan dnce, her hayvanin kisa bir tanitimini yapilabilir ve
¢ocuklara hayvanlarin resimleri gosterilebilir. Cocuklara hayvan sesi dinletilirken ayni anda hayvanin gorseli de
gosterilebilir. Cocuklarin hayvan seslerini taklit etmelerinin yani sira, isteyenlerin o hayvani taklit etmesine izin
verilerek etkinlik farkhlastirilabilir. Parkurun asamalari tek tek agiklanarak ya da model olunarak gosterilebilir.
Akran eslestirmesi yapilarak ¢ocuklarin birbirlerini desteklemeleri saglanabilir. Degerlendirme sorularinin
sayisi azaltilarak etkinlik basitlestirilebilir ya da farkli zamanda degerlendirme yapilarak etkinlik daha kiigiik
parcgalara ayrilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:
Aile Katilimi: Ailelere kil hamuru, tuz seramigi vb. yogurma maddelerini kullanarak ayak izlerini gikarmalari ve

kuruduktan sonra bunlariincelemeleri 6nerilir.
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ETKINLIK ADI: Firtinada Ne Giyilir?
ALAN ADI: Hareket ve Saglik
YAS GRUBU: 60-72 Ay
ALAN BECERILERI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSABI. Aktif Yasam igin Psikomotor Beceriler
HSAB2. Aktif ve Zinde Yasam igin Saglik Becerileri
KAVRAMSAL BECERILER:
KB2.3. Ozetleme
KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)
EGILIMLER:
E2. Sosyal Egilimler
E2.2. Sorumluluk
PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER:
Sosyal Duygusal Ogrenme Becerileri:
SDB1.2.Kendini Diizenleme (0z Diizenleme Becerisi)
SDB1.2.SB1. ihtiyaglarini karsilamaya yonelik hedef belirlemek
SDB1.2.SB1.G1. ihtiyaglarinin oldugunu fark eder.
SDB1.2.SB5. Kendi 6grenme durumunu gelistirmeye yonelik ¢galismalar yapmak
SDB1.2.SB5.G2. Gelistirdigi yontemi uygular.
Degerler:
D16. Sorumluluk
D16.1. Kendine karsi gérevlerini yerine getirmek
D16.1.3. Guvenligini tehlikeye sokacak davraniglardan kaginir.
Okuryazarlik Becerileri
OB1. Bilgi Okuryazarhgi
0B1.3. Bilgiyi Ozetleme
0B1.3. SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi climleleriile aktarmak)
OGRENME CIKTILARI:
Hareket ve Saglik Alani:
HSAB.2 Farkli ebat ve 6zellikteki nesneleri etkin bir sekilde kullanabilme
HSAB.2.a. Farkh biiytikliikteki nesneleri kavrar.
HSAB.2.b. Nesneleri sekillendirir.
HSAB.9. Aktif ve saglikh yasam i¢in hareket edebilme
HSAB.9.c. Giinliik yasamda duruma ve sartlara uygun giyinir.
iICERIK CERGEVESI:
Kavramlar: Ters-dulz
Sozcukler: Firtina
Materyaller: Atik kumas parcalari, cocuk sayisi kadar insan seklinde kesilmis karton, yapistirici, makas
Egitim/Ogrenme Ortamlari: Sinif, acik hava
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OGRENME-OGRETME UYGULAMALARI

ETKINLiKLER

Cocuklarla birlikte gember seklinde oturulur. Sinifa getirilen farkh tir kiyafetler gosterilir. Hirka,
kazak, pantolon, etek, tisort, corap, eldiven vb. kiyafetler gosterilerek ¢cocuklarla bunlar hakkinda
konusulur (Bu nesnenin adi nedir, ne amagla, ne zamanlar kullanilir? vb.). Gésterilen kiyafetlerin
benzerinin ¢ocuklardan hangilerinin lizerinde oldugu hakkinda konusulur ve tek tek bu kiyafetler
bulunur. Ardindan ¢ocuklarin masalara gegmeleri istenir. Cocuklara “Gegenlerde bir gocukla sohbet
etmistim. Kiyafetlerini giyerken hep zorlandigini soyledi. Ya kollarini bulamiyormus ya da bacaklarini
yanlis yerlerden sokuyormus hep. Ayni onun gibi kiyafetlerini giymekte zorlanan misafirlerimiz var
bugiin.” denilerek ¢ocuklara insan seklindeki kartonlar dagitiir. Her masanin ortasina atik kumas
parcalari birakilir. Cocuklardan makaslari ve yapistiricilari kullanarak bu kartondan insanlariistedikleri
gibi giydirmeleri istenir (HSAB.2.a. Farkh biiyiikliikteki nesneleri kavrar. HSAB.2.b. Nesneleri
sekillendirir.). Tim c¢ocuklar bitirdikten sonra yapilan isler toplanir ve yapiskanlarin tamamen
kurumasiigin bu isler dolaplarin Gzerine dizilir. Ardindan gocuklara “Aaa, gocuklar su sesi bir dinleyin.”
denir ve riizgar sesi aclilir. “Bu ne sesi olabilir?” diye sorulur ve gocuklarin cevaplari dinlenir. Daha sonra
“Cocuklar bu bir firtinanin sesi. Bir firtina geliyor gibi.” denilerek “firtina” sézcligline dikkat cekilir.
Cocuklara firtinanin anlamini bilip bilmedikleri sorulur. Cevaplar dinlendikten sonra firtinanin tanimi
yapilir. “Firtina, yagmurla birlikte gelen ¢ok gli¢lii riizgardir.” Ardindan ¢ocuklara firtinadan korunmak
icin neler yapilabilecegi sorulur. Cocuklardan, lizerimize neler giymemiz gerektigi ve nedenlerini
aciklamalari istenir [HSAB.9.c. Giinliik yasamda duruma ve sartlara uygun giyinir, KB2.3.SB3. Metin/
olay/konu/durumu yorumlamak, OB1.3. SB3. Bilgiyi yorumlamak (kendi ciimleleri ile aktarmak)].
Daha sonra “Hemen montlarimizi alip gelelim. Ama montlarinizi giymeyelim. Sadece sinifa getirelim.”
denilerek tiim gocuklarinmontlarinisinifagetirmeleriistenir. TUm ¢ocuklar geldikten sonra“Firtina gok
yaklasti. Biz en iyisi siginaklara saklanalim.” denilerek tiim gocuklarin sinif ayakkabilarini da gikararak
masalarin altina saklanmalari istenir (D16.1.3. Giivenligini tehlikeye sokacak davraniglardan kaginir.).
Tdm c¢ocuklar saklandiktan sonra bir firtina sesi agilarak oyunun hikdye kismi séylenmeye baslanir.
“Firtina o kadar giigliymuis ki ortalikta ne var ne yok birbirine karistirmis. Her sey firtinayla beraber yer
degistiriyormus. Oyle uzun siirmiis ki firtina, insanlar siginaklarindan uzunca bir siire gikamamislar.” Bu
hikaye sdylenirken bir yandan da tiim ¢ocuklarin montlari ters yiiz edilir. Sinif ayakkabilari ve montlar
karistirilarak bunlarin firtinanin birbirine kattigi esyalari temsil etmeleri saglanir. Ardindan firtinanin
durdugu ve artik insanlarin siginaklarindan disariya ¢ikma vakitlerinin geldigi sdylenir. Disariya
ciktiktan sonra ¢ocuklara herkesin kendi kiyafetini (mont ve sinif ayakkabilarini) bulmasi gerektigi
soylenir. Ancak kiyafetleri bulduktan sonra giymemeleri ve kiyafetini bulan gocugun miizik esliginde
dans ederek arkadaslarini beklemesi gerektigi soylenir. Tim ¢ocuklar kendi kiyafetlerini bulana kadar
beklenir. Bu sirada mizik agilir. Tim ¢ocuklar kendi mont ve sinif ayakkabilarini bulduktan sonra
¢ocuklardan montlarini sandalyelerine birakmalari ve sinif ayakkabilarini ellerine almalariistenir. Sinif
ayakkabilarinin ters-diiz ayrimini nasil yapacaklari ile ilgili fikirleri alinir. Once sinif ayakkabilari ters
olarak giymeleri istenir. Rahatsiz olduklarini fark etmeleri beklenir ve neden rahatsiz hissettiklerini
aciklamalariistenir (KB2.3.SB3. Metin/olay/konu/durumu yorumlamak, SDB1.2.SB1.G1. ihtiyaglarinin
oldugunu fark eder.).Ardindan sinif ayakkabilari gikarip, diiz olarak giymeleri istenir. Bu durumun ne
kadar rahat oldugu hakkinda konusulur. Sinif ayakkabilari diiz ve ters olarak nasil ayirt edilebilecegi
hakkinda tekrar konusularak dogru yéntemler séylenir (cirt cirtlarinin yoniini kontrol etme ya da ayak
oyuntusunun yerini kontrol etme gibi). Ardindan gocuklardan montlarini almalari istenir ve gocuklara
bu kiyafetlerinin 6zellikleri sorulur. Kiyafetlerin ters oldugunu séylemeleri beklenir. “Kiyafetlerimizi

bu sekilde giyersek ne olur?” diye sorularak bunu denemeleri igin bir siire verilir. Rahat olmadiklarini
fark etmeleri igin zaman taninir. “Bu mont bu héaliyle ¢ok rahatsiz.” denilerek ¢ocuklarin da bu durumu
hissetmeleri beklenir. Ardindan montlar ¢ikarilir. Ters olan kollarin disariya cekilmesi gerektigi
¢ocuklara gosterilir. Daha sonra herkesin montunu diiz sekilde giymeleri istenir. Fermuarlar kapatilir.
Cocuklardan fermuarlarini tekrar agmalari ve ardindan kapatmalariistenir. Fermuarin nasil kapatilacagi
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o cocuklara tek tek gosterilerek onlara bunu denemeleri igin firsat taninir (SDB1.2.SB5.G2. Gelistirdigi
< | ydntemi uygular, E2.2. Sorumluluk). Sorun yasayan cocuklara tekrar yapmalari sdylenerek nasil
g yapacaklari hakkinda rehber olunur. Tim gocuklar sorunsuz sekilde fermuarlarini agip kapama isini
E yaptiktan sonra herkesin kendini alkislamasi istenir. “Firtina sona erdigine ve montlarin da giyildigine
L1 gore bahgeye cikip biraz oynayabiliriz.” denilerek bahgeye cikilir ve etkinlik sonlandirilir.

« Bugiin neler yaptik?

- Karton bebeklerinizi nasil giydirdiniz? Hangi kiyafetleri kullandiniz?
E « Kiyafetlerimizi dogru olarak giymezsek ne olur?
‘s |« Sinif ayakkabilarimizin diiz olduguna nasil karar veriyoruz?
=z
k|« Montlarimizi ne amagla kullaniyoruz?
o
,§ « Sinif ayakkabilarimizi ters giydiginizde sizi ne rahatsiz etti?
2 | . Sizin hangi tir kiyafetleriniz var?

« Kiyafetlerinizi giyerken baska birinden yardim aliyor musunuz? Ne igin?

« En gok hangi kiyafetinizi giymekte zorlaniyorsunuz? Neden?

FARKLILASTIRMA:

Zenginlestirme: Firtina dramasina, yer degdistirme hareketlerini iginde bulunduran ya da farkli hava durumlari
ile ilgili kisimlar eklenebilir [Ornegin firtinanin ardindan yagmur baslamis (Alkis yapilabilir.), cocuklar siginaktan
cikmis ve nehrin Gzerindeki taslardan tek ayakla ziplayarak nehrin karsisina gegmis vb. ]. Cocuklarin montlarini
ve ayakkabilarini dogru sekilde giymeleri igin geri sayim yapilabilir. Cocuklara bu firtina uzayda ciksaydi ve
giysileriniz havada uguyor olsaydi giysilerinize nasil ulasirdiniz sorusu sorularak beyin firtinasi yapilabilir.
Karton maketlere giysiler yapistirilirken diigme, kurdele, boncuk, boya kalemleri, pul, ip vb. gesitli materyaller
eklenebilir. Boylece daha yaratici Uriinler olusturma firsati sunulabilir. Cocuklara firtinaya dayanakl bir giysi
tasarlamalari bu giysiye istedikleri 6zellikleri ekleyebilecekleri sdylenebilir. Cocuklardan tasarladiklari giysilerin
ozelliklerini arkadaslarina sunmalari istenebilir.

Destekleme: Oyunun asamalari gorsellestirilebilir. Cocuklarla birlikte ¢ember olunurken bir tekerleme
ile gocuklarin dikkati c¢ekilebilir. Kartonlar bant ya da farkli kaydirmaz malzemeler kullanilarak masalara
sabitlenebilir ve makas, yapistirici gibi materyallere kavramayi artirici 6zellikler eklenebilir. Ogretmen kiyafet
giydirme konusunda rol model olabilir. Tim gocuklarin etkinlige katiimasi igin akran destegi saglanabilir.
Kiyafetler tek tek tanitilarak bu kiyafetlerin kullanim amaglari agiklanabilir. Dederlendirme sorularinin sayisi
azaltilarak etkinlik basitlestirilebilir ya da farklizamanda degerlendirme yapilarak etkinlik daha kiigiik pargalara
ayrilabilir.

AILE / TOPLUM KATILIMI:

Aile Katilimi: Ailelere gocuklarinin farkl tir kiyafetleri giyip ¢ikarmalari ile ilgili oyunlar oynamalari onerilir.
Ailelerin 0Ozellikle gocuklarinin fermuar agip kapama ve kiyafetlerinin kollarini tersten diize gevirmeleri
konusunda gocuklarina sézel yonergelerle destek olmalari dnemlidir. Aileler yapip cocuga vermemeli, gocugun
tersi dlize gevirdiginden emin olmaldir
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