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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sdnmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sénmeden yurdumun iistiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman rkima 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!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afakini sarmigsa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gdgsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklart ugratma sakin;
Siper et gdvdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’1n;
Kim bilir, belki yarn, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tant:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, diinyalar1 alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stiheda figkiracak topragi siksan, stiheda!
Cani, canani, biitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden 11ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her cerihamdan [1ahi, bosanip kanli yasim,
Figkirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yagamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet AKif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tirk gencligi! Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Tiirk Cumhuriyetini,
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 giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini disiinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitiin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitlin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kdsesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak {iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen,
Tirk istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk



MUSTAFA KEMAL ATATURK
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KIiTABIN TANITIMI

Bu kitap, 1-4. siniflara yonelik toplam 20 temadan olusmaktadir. Her temanin basinda, sinif diizeyi,
tema numarasi ve adi gibi bilgileri igceren bir kapak sayfasi yer alir. Kapak sayfasinin ardindan, te-
maya ait 6grenme ciktilari, bilesenler, bilgi ve yasanti érnekleri ile etkinlik drnekleri sunulmaktadir.

Etkinlik érneklerinin ardindan; bu etkinliklerin ¢esitlendirme yollari, 6grenci yansimalari, 6grenme
kanitlari ve farklilastirma uygulamalari yer alir. Temanin sonunda ise etkinlikleri destekleyici egitim
materyalleri ile 6lcme ve dederlendirme araglarina iliskin drnekler bulunmaktadir.

Ders adi ve

Sinif seviyesi

Tema
numarasi

Tema adi

iigili tema
alaninin kare-
kodu

BEDEN EGITIMI VE OYUN DERSI
1. SINIF TEMALARI

1. TEMA

— HAREKET EDIYORUM

1.TEMA: HAREKET EDIYORUM I

1. TEMA: HAREKET EDIYORUM <——

DERS SAATI 85

BEOSAB1. Harekeli Sergileme, BEOSAB. Hareket Kavramiarini Uygula-

PR EEEEER) ma, BEOSAB10. Giivenli Ortam Olusturma

e 1. Tomel ecarir

EGILIMLER E1.1. Merak, E2.5. Oyunseverik, E3.2. Odaklanma, E3.8. Soru Sorma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal 'SDB1.1. Kendini Tanima (6z Farkindalik), SDB2.1. lletisim,

Ogrenme Becerieri  SDB2.2.Is Bifgi, SD3.3. Sorumiu Karar Verme
D4. Dostluk, D6. Diristiik, D14. Saygi,
Degerler
D16. Sorumiuluk
Okuryazarlik Becerileri OB4. Gorsel Okuryazariik

DISIPLINLER ARASI

i e Hayat Bilgisi, Gorsel Sanatiar

BECERILERARASL 5 1150 1A, Koags, S5ABS2 G D Soma
BEO.1.1.1. Oyunlarda hareket kavramlanini uygulayabilme
a) Beden farkindalig, alan farkindalid, efor ve hareket iiskileri kavramia-
nim ayirt eder
b) Hareket ile beden farkindali3, alan farkindaligi, efor ve hareket isiieri
Kavramian arasinda bag kura.
) Beden farkindalig, alan farkindalig, efor ve hareket liskier temel kav-
ramianina uygun hareket oder.
OGRENME BEO.1.1.2. Oyunlar sirasinda giivenli ortam olusturabilme
::m“:c"“ Ve ) Oyunlar sirasinda ortaya gikabilecek risler tanimiar.
BILESENLERI b) onleyicitedbiter al

BEO.1.1.3. Temel hareket becerilerini agikiayabilme
BEO.1.1.4. Temel hareket becerilerini sergileyebilme
a) Yer degistirme, nesne kontroli ve denge becerilerini algilr.
b) Yer degistirme, nesne kontrold ve denge becerlerinin basamakiarini
gosterr
©) Yer dogist
qulr.

Hareket Kavrarmlar
IGERIK GERGEVESI  Givenli Ortam

Tomel Haroket Becerieri
Genellemeler/
Anantar Kavramlar/
Sembol ve Gésterimler

aguriik aktanmi, denge, efor, farkindalik, givenlik, hareket, nesne kontrold,
oyun, oyunlarda risk, yer degistime

Temaya ait
6grenme
ciktilar ve ge-
sitli bilesenleri
g0steren tablo

iigili temanin
amaci gerge-
vesinde tema-
nin tanitildigi,
verilmesi ge-
reken onemli
bilgilerin
verildigi ve
tema 6zelinde
dikkat edil-
mesi gereken
hususlarin
belirtildigi
bolim

— 1 SINIF

[—pp 1 TEMAYABASLARKEN

Bu temada bgrencilerin beden farkindalig, alan farkindaligi, efor ve hareket iiskilerini gesili oyuniar

ve fiziksel yia ogrenmeleri yrica oyunlar ve fiziksel
etiinlikler sirasinda givenli bir ortam olusturma becerilerini gelistimeleri, bulunduklan alandak risk-

i o bekdenmekte-
dir. Bununla temel fegistime, nesne

ye -
ge becerlerini ayirt edebilmeleri, bu becerleri basamaklariyla sergileyebimeler ve farkl oyunlarda
dogru bir sekide uygulayabilmeleri amagianmaktadir. Tema eriginde yer alan hareket kavramiar
Sekil1de agikianmistrr.

YER NESNE
DEGISTIRME KONTROLO

1.TEMA: HAREKET EDIYORUM IS

DENGE

FARKINDAUIGI

Temada yer alan etkinlilerdeki guvenii
il olmalidr. Bu riskler Sgretmen tarafindan Ve tehiike yarat K sekid
Ayrica risk émekeri 8grencilerin gelisim diizeylerine uygun oimalidir. Tema igeriginde yer alan temel hareket

AN HAREKET
FARKINDALIO! ot HSKLER

e
s -
hareket ettirirken kiginin. ey e eSS nesnelerle.
daho given hareket = bi esle veya grupla uyum
Sy e | | | PSR
e i
> ot s
i ¥

Sokil 1. Harsket kavramlar

fliskin risk durumlan gunlik yasamia i

Kontrola

2000 20000 ukomoldadr (orsth 2069,

Sekil 2. Tomel haroket becerieri

<

2. GGRENME-OGRETME YASANTILARI <

Ogrenme-sretme yasantiarinin bi bileseni olan 6n degerlendime sirecinde dgrencierin on bil

gilerini ve konuya iliskin ihtiyaglarini belileyebilmek amaciyla 6grencilerden viicudun boliimlerini
“ y

gorseler sunularak dgrencilerin kavramlaria liski kurmalan saglanir. Bu siiregte konuya dair disin-
melerini saglamak igin ogrencilere asagidaki gibi sorular yoneltiir:

. P igin neler yaparsiniz?

© Havadan gelen bir topu nasil yakalarsiniz?

 Farkl zeminlerde (toprak, buz, asfalt, kum, gim alan vb.) yiirirken ya da kosarken nasil hare-
ket edersiniz?

Ogrenme-dgretme yasantilarinin bir diger bileseni koprii kurmada ise; dgrencilerin hareket kav-
ramiarina fiskin temel seviyedeki bigierini hatiratmak amaciyla noekd Ggrenmeleri g5z Gninde
bulundurularak ginick yasamdan ormekler veril. Ogrenciere konu hakkinda sorular yoneliir ve

] i i sag 31 Gl oynadiklart i bir
oyun ortamini nasil sagladikian sorulur. Ayrica cesiti 6mek olaylar anlatilarak ogrencilerin riskiere
Kars) gbzim Gnerileri sunmalari istenir. Ogrencilerden temel hareket becerilrii daha nce nasil
deneyimlediklerine yonelik omekler vermeleri stenir.

Etkinliklerden
once 6gren-
cilerin bu
temada yer
alan 6gren-
me ¢iktisina
ulasabilmesi
icin gerekli
temel kabuller
ile 6n deger-
lendirm, képri
kurma, etkinlik
ornekleri ve
farklilastirma
orneklerinin
verildigi bélim




Cesitlendirme sunulan etkinlik 6rnek-
lerinin daha farkl nasil uygulanabile-
cegini gosteren bolim

Ogrenme-6gret-
me uygulamalari
kapsaminda
dogrudan 6g-
renme giktisina
0zgU bilesenlerin
ve orneklerin
sunuldugu bolim

— SN

——p eTKiNLIK 1

21, Etkinlik Ornekleri
Hareket Kavramlarini Ogreniyorum

‘Amag: Ogrendierin hareket kavramlarindan beden farkindal3, alan farkindali, efor ve hareket
fiskilrini gesitl oyun ve fizksel aktivitlerle uyguiayabimeleridr

Egilimier E1.1. Merak, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odakianma

Sosyal-Duygusal 'SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB2.1. lletisim,

Ogrenme Becerlleri | SDB2.2. s Birigi

Degerler D4. Dostluk, D6. Diriistliik, D14. Saygi

Okuryazarhk

Becer
Kavramsal Bocorilor

0B4. Gorsel Okuryazariik

Baceriler Arasi lliski

TAB3. Konusma

BEO.1.1.1. Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

) Beden farkindalig, alan farkindalig, efor ve hareket likieri kavram-
larint ayirt eder.

b) Hareket ile beden farkindaligi, alan farkindalig, efor ve hareket kav-
ramlan arasinda bag kurar.

) Beden farkindaligi, alan farkindalig efor ve hareket iliskiler temel
kavramlarina uygun hareket eder.

hareket kavramlarini igeren posterler ve kartar, kisisel alan ve genel alan

Kavramlarini gosteren cizimler ve yon semalar

Ogrenme Ciktist
Ve Silreg Bilesenler

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag
Geregler ve Kaynaklar

Oyun 1: renkii kutular, cizgi gizebilmek igin bant, tahta, minder, antren-
man engeli, sepet, top ve balor

Oyun 2: 3 farki renkten olusan 20x20 digillerinde kartondan yapilmis
Kkilp, siyah bant, boya veya tebesir, didik ve skor tabelas:

el dagni o yros s G o otk gt
mekior (Ek

Burada belirtilen beden farkindaliginin vurgulandigi érneklerden sonra ogrencilerin sinif mevcuduna

uygun olacak sekide ortalama ait Kisik gruplara ayrimast saglani. Hor grup icin biyik b vicut

posteri” veya yere cizimis biyik bir “viicul semasi” haziran. Her sema it bolime ayrilr: bas,

gbvde, sag kol, so kol sag bacak sol bacak. Ograncilrden bu posterin/semanin etrafinda dairo

olusturmalan stenir Orencierin posterelsemaya kosabileoek uzakiikia yerlosmeler saglanir. Her

Viicudun bir sesle soylenir. Ik siradaki
bzl yavas, diiz kosu
wb. P sgrenciler uygulanr. Bylelikle
grup dyeleri tarafindan saglanir, O
tamamlarken birbirierine garpmamaya ve glanarak al
1 vurg. rdindan

9 65 o -
mesi igin uygulama 2-3 kez tekrarlanabilr Alan farkindalidi, efor ve hareket iigkierinin vurgulandig:
meklerin ardindan ise soru cevap yoluyla 6grencilere konu hakkinda ‘Bir topu atarken hangi vicut
bilmierini kullanirsiniz?”, *Gokyiizine dogru ugup ardindan yere inen bi kus oldugunuzu disi-
niirseniz hangi yonlere dogru gidersiniz?" seklinde sorular yaneltir. Soz almak isteyen Ggrencilerin
6grencilerin goris ve duygulanini arkadaslanyla paylasmalan saglanir (SDB1.1, SDB2.1, TAB3).

EX

— SN

<

«
Oyunda yumusak kiigik toplar, sesli toplar, balonlar, pinpon ve tenis toplan gibi farkii materyaller
Kullaniabiir tilabil gimii, im veya
toprak zemin tercih edilebilir. Engel aralikian azaltiip artinlabil, zikzak ya da dongusel bir parkur
olusturulabil.

<

Ogrenme Kanitiar ve Etkinlik Yansimas: <
Bu 6grenme giktisinin degerlendiriimesinde performans gorevi (Ek 4) kullanilir. Bu gorevin deger-
lendirimesi icin analtk derecell puanlama anahtar (EK 5) kullanilr. Bu digme araci, 6grenclerin
oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davranisian ne digide sergieyebidilerni degerlendimek
amacyia hazrianmistr.
Etkinlic yansimasi kapsaminda 6grencloro asagidaki soruar yénellebiir
+ Adi olmak sizce ne demek, buginki oyunda il davrandiniz mi? Nasil?
+ Oyunda birice Galistgmz arkadasiniz size yardimes oldu mu? Olduysa, naslbir yardimda
bulund?
+ Oyunda kazanmak mi sizin iin Gnemi, yoksa birfikte oynamak mi? Disinceleriniz arkadas-
laniniz o paylasiniz?

* Oyun kurallarina uydugunuzu ve adil davrandiginiz: disGnlyor musunuz?

2.2, Farkilastirma
Zenginlestirme

Oyunlanin igerisine birestiriimis hareket beceriler entogre edilebilir, Gragin bir yonde dengede yi-
rirken topu hedefe atma, bir nesneyi tasiyarak engellr arasindan gegme gibi Goklu becerier ige-
ren farki birestiinis hareket
dstinmelerini saglamak amaciyla, oynadikiar: oyunlarda kendi taktk ve strateflrini gelstirmeleri
e o, Oeien o gmde. “Bu oyunu daha i oynamak icn el yapabiliz? Takim
icin " gibi Karar verme ve
o goame bocrion dostokanabi. Oyurian yapi. meveut kralar say ik voya
dikkatl takip etme-
ler, oyun iinde yeni durumiara uyum saglamaart ve daha gok disunmeleri bekieni

Destekleme
Yer degistime, denge ve nesne kontroli gerektiren hareket becerilerinde, égrenciierin kendi hizia-
finda ninarak her saglanabilr. Bu tekrarar,

elkinlilerde sadelestiimis yonergelerle yapilandinlarak dgrencinin hareket becerisin pekistimesini
kolaylastnr etkinliler siasinda ogrencierin takik ve state gelstimeler gin grup hainde Gals-
malar yapiabiir. Ogrencilerin kiiik gruplar olusturmas ve birbirlerne fkie vererek akran destedi
sagiamalan, birlite karar almalar ve bu kararian oyunda uygulamaya calismalar tosvik ediir. Et-
Kinlilerda kural ifadeleriyerine kisa, sade ve somut ysnergeler kulanilabilr. Adil oyun anlayisinin
pekistrimesi amacyla, 6@rencire yas dizeylerine uygun kisa videolar ileiebil. Bu videolarda
Siraya girme, arkadasina yardim etme, kurallara uyma ve paylasma gibi olumlu daveans orekleri
st

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme).

g a i 3 belirimis-
tir. “Oyunlarda temel hareket becerilerini sergileyebilme® grenme giktisinin degerlendirimesin Ek
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Ogrenme kanit-
lari, etkinlik ile
iliskilendirilen
ogrenme ¢iktisi-
nin gerceklesme
durumunu tespit
edebilmek igin
olgme ve deger-
lendirme agikla-
malarini ve érnek
araglarin yer
aldigi bolumdur.
Etkinlik yansimasi
ise 6grencilerin
bu etkinliklere
iliskin deneyimle-
rini paylasmalari-
na firsat verecek
ornek sorularin
yer aldigi bolim

Farkllastirma zenginlestirme ve des-
tekleme bélimlerinden olusmaktadir.
Zenginlestirme akranlarina gére daha ileri
dizeyde olan 6grenciler icin tasarlanmig
uygulama 6rneklerini; destekleme ise

Temanin buti-
ninu degerlen-
dirmeye yonelik
performans
gorevleri ya

da dlgme ve

sag\anamlw Derste kullanian oyun malzemelei 1o i, hulahop vb.) gzden gegiri. Ogrencierin
malzemeleri soylemesi istenebilr.

Destekleme
Ziplama, yuvartanma, galop, trmanma gib temel hareket becerieriiin her bir adimi ayr ayr gos-
teren resimii kartar hazranabilr Ogrencierden 6nca karttaki hareke incelemelri, ardindan ogret-
men rehberlginde uyguiamalan stenebil. Kas ve ekiem hareketiern basit animasyonlara anjatan
icsa bir video izletebl. zieme sonras: 6@renclerden “Bu videoda vicudumuzun hangi boigesi
haroket tti?" gib sonularla 6grendikerini agikamalari istenabilr.

Oyun alaninda bilingt olarak birakiimis isk unsurarii (yerde duran top, ok yakin yerlestiimis on-
gel vb.) igeren gorseller gésterilebilir. Ogrenciler bu gérsellerdeki riskleri tespit ederek “Bu durumda
ne yapiimalr?* sorusuna cevap verebilr

—p 3 OBRENME KANITLARI (Oigme ve Degerlencirme)

1.TEMA: HAREKET EDIYORUM NN SN 1 SINIF

Ogrenme siirecinde daha fazla zaman ve
tekrara ihtiyag duyan 6grenciler igin uyar-
lanmis uygulama drneklerini iceren bolum

5.EKLER &
Ek 1. Hareket Kavramlanyla ligili Ginlik Yasamdan Omekler

Hareket Kavramlari | Omekler

Viicut bolamlerini tanimakla igii 6mekler: ellerini kullanarak yazi yazmak,

Vo blaricsie iide viudun tmars lancs yapablocek hee-
bir topu tek ya da ii elle tut
Beden Farkindaligi | kullanarak agaca trmanmak vb.

Viicut agrrk aktarimiyla ilgii émekler: merdiven gikarken her basamakia
vilcut agirigini bir bacaktan digerine aktarmak, tek ayak dstiinde dururken
viicut agirigini yerdeki ayaga aktarmak, bir nesneyi iterken viieut agirigini

Ogrenme kanit-
lari, etkinlik ile
iligkilendirilen
ogrenme ciktisi-
nin gerceklesme
durumunu tespit
edebilmek igin

degerlendi " s et restors st olg deger-
egerlendirme e ? me ve ekler

o e Kisse i g Srolor: oy aannda harekot odrn sadcs endirme acikla-
araglarina iligkin

aciklama ve
ornekleri iceren
bolim

Tema bitiminde
o6gretmenin bir
sonraki yil igin
tema 6zelinde
notlarini ve her
bir 6grenme
¢iktisina iliskin
durumu yansitan
yorumlarini ya-
zabilecegi alani
iceren bolim.

10

me 6grenme giktisinin degerlendirimesinde EX 5te yer alan kontrol istesi Kulanir. “Temel hareket
becerierini sergieyebime® ogrenme iktisinin degerlendirimesinde Ek 6da yer alan performans
gorevi kullanilr, Orenciere verilen performans gérevi velleriin rehberiginde yaptriabiir. Ogren-
ilerden bes gin boyunca her g0 bir hareket yapmelan stenir. Bu hareket yer degistime, nesne
Kontroli ve denge becerlerni igermektedi. Ogrencilerden her giin yaplacak hareket kigtk bi G-
zimle ginlige kaydetmelei e yaptikian hareketlerisesi bir sekide kayit altina aimalan isteni. Bes.
giin boyunca boyunca farkl hareketler semeler stenir. En az bi yer degistirme, bir nesne kontroli
ve bir denge harekeli olmasina dikkal edimeldir. Gérev sonunda ses kayila ve ginlikiere cizi
len resimier 3retmene tesim edil. Performans gorevi Ek 7 yer alan anali dereceli puariama
anahtan e degerlendiri

8o yer alan I tan kul-
lanilr Bu degerlendiime araci gin Ek 9'da yer alan puan kaydetme tablosu kullanlr

——P» 4. GGRETMEN YANSITMALARI

* Bir sonraki yil bu temanin planlamas! igin yorumlaninizi yaziniz.
Yorum 1.

Yorum 2:

« Ogrenme Giktiarina Gore Oz Yansitma (planlamaazirik, 6grenme Gevresi, ogretim, mesieki
sorumluuk)

1. Ogrenme gkt gin yansitmalar.

2. Ogrenme giktis igin yansitmalar:

3. Ogrenme giktis! igin yansitmalar:

4. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

Genel alanla igil Srekler: bahede arkadaslanyla kosmak, arkadaslariyla
top oynarken tim alani kullanmak v.b.

Yonlerle ilgili omekler: yavas gkmak ve inmek, saga veya sola dénerek
kapidan ikmak vb.

egik bir

Zamanlalgili Gmekler: birtopu kisa siirede atmak, uzun siirel bir kosu yap-
mak vb.
Efor Tempoylalgii Smekler: yavas veya hizii bir sekide dans etmek vb.

Gilgle gl brekler: haff bir nesneyi tasimak, agir bir nesneyi kaldirmak vb,

Viieut pargalanyla ilgil 6rmekler: kolarin agarak dengede durmak, kollanni
dairesel sekilde gevirmek vb.

Nesne veya bireyle igiii mekler: bir engelin altindan gegmek, halka iginde
2iplamak vb.

Es ve grupla igii omekler: iderin yaptiklanin tekrar etmek, esiyle verilon
hareketleri ayni anda yapmak, grup halinde kosmak vb.

Harskot liskilor

malarini ve 6rnek
araglarin yer
aldigr bolimdar.
Etkinlik yansima-
sI ise 6grencilerin
bu etkinliklere
iliskin deneyimle-
rini paylasmalari-
na firsat verecek
ornek sorularin
yer aldigi bolim




GIRIS

Beden egitimi ve oyun dersi ile 6grencilerin hareket becerilerini sergilemeleri, hareket kavramlarini
uygulamalari, oyunlarda taktik ve strateji gelistirmeleri, fiziksel aktiviteye dizenli katiimalari, ritmik
hareket edebilme becerilerini gelistirmeleri, fiziksel uygunluk saglayabilmeleri, esle/grupla hareket
edebilmeleri, adil oyun anlayisina uygun davranmalari, takim/grup liderligi sergilemeleri ve giiven-
li ortam olusturmalari amaglanmaktadir. “Beden Egitimi, Oyun ve Spor Alan Becerileri” (BEOSAB)
olarak tanimlanan bu becerilerle kavramsal, sosyal-duygusal ve okuryazarlik becerileri birlestirilerek
cocuklarin sahip olduklari degerleri 8grenme ortamina yansitmalari ve hareket yoluyla yeni degerler
kazanmalari; saglikl yasam tarzinin 6nemini kavrayarak dizenli fiziksel aktivite aliskanhgi edinme-
leri; tim bu bilgi, beceri ve tutumlari hem diger derslere hem de glinliik yasamlarina aktarabilmeleri
hedeflenmektedir. Bu program fiziksel, bilissel ve sosyal-duygusal gelisim alanlarini gz éniinde
bulundurarak ¢ok ydnld bir egitim anlayisini benimsemektedir. Bu baglamda Beden Egitimi ve Oyun
Dersi Ogretmen Kilavuz Kitabi; programin hedefleri ve yapisi dogrultusunda dgretmenlere rehberlik
etmek, tim bu bilesenleri 6grenme ciktilari ile iligkilendirilen 6grenme-6gretme yasantilarinda somut
orneklere donustirmek ve destekleyici materyalleri sunmak amaciyla hazirlanmistir.

1. BEDEN EGIiTiMi, OYUN VE SPOR ALAN BECERILERI (BEOSAB)

Beden egitimi ve spor; bireylerin fiziksel yetkinliklerini gelistirmelerini, saglikl bir yagsam sirdirme-
lerini, sosyal ve bireysel beceriler kazanmalarini saglayan bir alan olarak bireylerin yasaminda ve
editim ortamlarinda buyuk bir Gneme sahiptir. Hareket, yasamin 6énemli bir parcasidir ve birey, ka-
zanmasl gereken bircok niteliJe hareket sayesinde sahip olur. Hareket etmek; bircok hareketi ya-
pabilmek igin bedenin gereken yetkinligi kazanmasini saglarken ayni zamanda fiziksel uygunluk
(sagliga/performansa iliskin), takim ¢alismasi, problem ¢ézme, stratejik diisiinme, karar verme gibi
bircok becerinin gelismesine de katkida bulunur. Beden egitimi, oyun ve spor alan becerileri; bireyle-
rin hareket becerilerini gelistirmelerine, hareket kavramlarini 6grenmelerine, sporun etik degerlerini
icsellestirmelerine, glivenli bir ortamda hareket etmelerine ve fiziksel aktiviteye katilimlarini artirma-
ya odaklanmaktadir. Bu beceriler asagida kisaca tanimlanmaktadir.

BEOSAB1. Hareketi Sergileme Becerisi: Bireyin fiziksel aktivitelerde kaba, ince, spora hazirlayici
ve spora 6zgu hareket becerilerini anlamasi; bu becerileri asamali olarak gelistirmesi ve farkli durum-
lara uyum saglayarak hareketleri uygulamasi sirecini ifade eder. Bu beceri, bireyin hareketleri dogru
ve uygun sekilde gergeklestirme kapasitesini gelistirmesine olanak tanir.

BEOSAB2. Hareket Kavramlarini Uygulama Becerisi: Bireyin beden farkindaligi, alan farkinda-
g1, efor (caba) ve hareket iligkileri gibi temel kavramlar ile hareket becerileri arasinda iligki kurarak
hareketleri uygulamasini igerir. Bu beceri, bireyin fiziksel aktivitelerde bilingli ve etkili bir sekilde ha-
reket etmesini saglar.

BEOSABS3. Taktik ve Strateji Gelistirme Becerisi: Fiziksel aktivite, oyun vb. sportif etkinlikler sira-
sinda kargilagilan durumlari/problemleri belirlemek, bu durumlara/problemlere yonelik ¢dzim yollari
gelistirmek ve uygulamak icin kullanilan bir beceridir. Bu beceri; bireyin stratejik distinme ve planla-
ma yetenegini gelistirir, hareketlerini daha etkili ve bilingli bir sekilde gerceklestirmesini saglar.

BEOSABA4. Fiziksel Aktiviteye Katilma Becerisi: Bireyin fiziksel aktivitelerin gerekliligini fark etme-
sini, bu aktiviteler icin uygun planlar gelistirmesini ve belirlenen hedeflere ulagsmak icin bu planlari
uygulamasini icerir. Bu beceri, bireyin yasam boyu fiziksel aktivite aliskanli§i kazanmasina ve sag-
likl bir yagam tarzi benimsemesine katki saglar.

BEOSABS. Ritmik Hareket Etme Becerisi: Bireyin hareket veya mizikle iligkilendirilen ritmi algi-
lamasini, bu ritme uygun hareketler yapmasini ve ritmik becerilerini etkili bir sekilde sergilemesini



icerir. Bu beceri; bireyin koordinasyonunu, estetik duygusunu ve muizikle uyumlu hareket yetkinligini
gelistirmesine katki saglar.

BEOSABSG. Fiziksel Uygunluk Saglama Becerisi: Bireyin saglik (kalp-damar sistemi dayanikhihgi,
kas kuvveti, kas dayaniklihgi, esneklik, viicut kompozisyonu vb.) ve performansla (kuvvet, ceviklik,
dayanikhilhk, hiz vb.) iligkili uygunluk bilesenlerini agiklamasini, bu bilesenleri fiziksel aktivitelerde
uygulamasini ve fiziksel uygunluk diizeyini gelistirmeye yonelik galismalar yapmasini ifade eder. Bu
beceri, bireyin saglikli bir yasam surdirmesine ve fiziksel performansini artirmasina olanak tanir.

BEOSABY7. Esle/Grupla Hareket Etme Becerisi: Bireyin takim galismasi veya grup etkinlikleri si-
rasinda rolleri tanimlamasini, belirlenen rolleri yerine getirmesini ve diger bireylerle uyumlu hareket
etmesini icerir. Bu beceri, bireyin sosyal etkilesim becerilerini ve takim uyumunu geligtirerek uyum
icinde hareket etmesini saglar.

BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma Becerisi: Spor ve fiziksel aktivitelerde durist-
Ik, saygi, esitlik, sportmenlik gibi temel etik degerleri benimsemeyi ifade eder. Bireyin kurallara uy-
masini, rakiplerine ve takim arkadaslarina karsi saygili davranmasini, ayni zamanda is birligi icinde
hareket etmesini igerir. Adil oyun anlayisina uygun davranma becerisi; bireyin spor katilimini olum-
lu bir deneyime donusturirken teknik becerilerini gelistirme, sosyal etkilesimde bulunma ve kisisel
sorumluluk bilincini artirma firsatlari sunar. Bu beceri, bireyin etik degerlere bagliligini, sorumluluk
bilincini ve sportmenlik davranislarini gelistirmesine katkida bulunur.

BEOSAB9. Takim/Grup Liderligi Sergileme Becerisi: Takim/grup liderligi; beden egitimi, spor, fi-
ziksel aktivite veya hareket temelli grup etkinlikleri sirasinda bireyin liderlik 6zelliklerini tanimasini ve
bu 6zellikleri etkin bir sekilde uygulayarak grubu yoénlendirme, motive etme ve organize etme kapa-
sitesini ifade eder. Takim/grup liderligi becerisi; bireyin sorumluluk almasini, karar verme sureclerine
katilmasini ve etkili iletisim becerilerini gelistirmesini saglar. Bu beceri, bireyin grup dinamiklerinin
anlamasina ve grup hedeflerine ulagsmasina katkida bulunur.

BEOSAB10. Giivenli Ortam Olusturma Becerisi: Glvenli ortam olusturma; bireyin fiziksel aktivi-
te, oyun veya spor etkinlikleri sirasinda kendisinin ve ¢evresindekilerin saghgini tehdit edebilecek
davraniglardan uzak durmasini ve bu tur durumlara karsi 6nleyici tedbirler almasini igerir. Bu beceri;
bireyin riskleri tanima, glivenli bir cevre saglama ve saglhgdi koruma bilinci gelistirmesini amaglar. GU-
venli ortam olusturma becerisi kapsaminda bireyin sakatlik riski, bilingsiz fiziksel aktivite veya zararli
iceriklerden uzak durmasi saglanir. Bu sureg, bireyin hem kendi gtivenligini hem de ¢evresindekilerin
saghgini korumasina olanak tanir ve toplumsal saglik bilincini destekler.

2. BEDEN EGITiMi VE OYUN DERSI TEMALARI

Beden egitimi ve oyun dersi temalarinin igerik ¢gergevesi olusturulurken hareket egitimi temel alinmis,
cocuklarin gelisimsel dzellikleri ve ihtiyaclari gozetilmis, hareket yetkinligi ve yasam boyu fiziksel
aktivite aliskanhginin kazandiriimasi hedeflenmis; tim yapi, TYMM ortak metninde yer alan bece-
riler gergevesinde ve butuncll bir uyum i¢inde hazirlanmistir. Her tema kapsaminda ele alinacak
konulara igerik ¢ergevesi bolumunde yer verilmis; programda verilmesi amaclanan icerikler, ilgili 63-
renme ciktilariyla iligkilendirilmis ve 6grenme-6gretme uygulamalari araciligiyla somutlastiniimigtir.
Beden egitimi ve oyun dersinin tema icerikleri her sinif diizeyinde hareket, oyun, ritim, kultdr, saghk
ve fiziksel aktivite ana boyutlari ile ele alinmisg; icerikler zenginlestirilerek ve farklilastirilarak olustu-
rulmustur. Hareketle iliskili temalarda yer degistirme, nesne kontroll, denge becerileri, birlestiriimis
hareket becerileri, beden farkindahgi, alan farkindalgi, efor ve hareket iligkileri odak noktasidir ve
bu becerilerin erken yaslarda gelistiriimesi 6nem tasimaktadir. Oyunla iligkili temalarda ise 63renci-
lerin oyun kurallari, oyunlarda taktik ve strateji gelistirme, is birligi ve problem ¢ézme gibi becerileri
gelistirmeleri; farkh oyun tirlerini deneyimlemeleri hedeflenmektedir. Ritimle ilgili temalar, konu ile



ilgili temel kavramlari ve basit ritimle hareket edebilmeyi 6gretmeyi icermektedir. Saglik ve fiziksel
aktiviteyle iligkili temalar, hareketi saglikla iliskilendirerek bireye yasam boyu aktif olma konusunda
farkindalik kazandirmayi amaclamaktadir. Kiltir temasi altinda kultirel birikimlerimiz ve degerleri-
miz yer almaktadir. Kapsayicilik, beslenme, gevre ve doga farkindaligi gibi konulara da temalarda
yer verilmektedir. Bu temalarinin siniflara gére dagilimi Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Beden Egitimi ve Oyun Dersi Temalari

1. SINIF

2. SINIF

3. SINIF

4. SINIF

BEO.1.1. Hareket
Ediyorum

BEO.2.1. Hareketimi
Gelistiriyorum

BEO.3.1. ig Birlikli
Oyunlarla Hareket
Ediyorum

BEO.4.1. Hareket Edi-
yorum ve Koordinas-
yonumu Geligtiriyorum

BEO.1.2. Oyunu Kura-
lina Gére Oynuyorum

BEO.2.2. Oyunun Ku-
rallarini Uyguluyorum

BEO.3.2. Oyunun
Kurallarini Yeniden
Olusturuyorum

BEOQO.4.2. Dinya Co-
cuk Oyunlarini Oynu-
yorum

BEO.1.3. Ritimle Hare-
ket Ediyorum

BEO.2.3. Ritimle Hare-
ket Ediyorum

BEO.3.3. Farkli Ritim-
lerle Hareket Ediyorum

BEO.4.3. Yaratici
Ritmik Adimlar Sergili-
yorum

BEO.1.4. Fiziksel Ak-
tiviteye Katiliyorum ve
Saghkli Blylyorum

BEO.2.4. Sagligim
icin Fiziksel Aktiviteye
Katiliyorum

BEO.3.4. Saghigim
icin Fiziksel Aktiviteye
Katiliyorum

BEO.4.4. Fiziksel Ak-
tiviteye Katiliyorum ve
Saglikli Besleniyorum

BEO.3.5. Hareket
Ederek Cevremi Kes-
fediyorum

BEO.4. 5. Hareket
Ederek Dogayi Kesfe-
diyorum

BEO.3.6. Kiltirel Biri-
kimlerimiz ve Gelenek-
sel Oyunlar

BEQ.4.6. Hareket
Engel Tanimaz

3. PROGRAMLAR ARASI BILESENLER (SOSYAL-DUYGUSAL OGRENME BECERILERI,
OKURYAZARLIK BECERILERI, DEGERLER)

Beden egitimi ve oyun dersindeki etkinlikler, TYMM ortak metninde belirtilen programlar arasi bi-
lesenlerle bir bitlin olarak, incelenip planlanmalidir. BEOSAB’a ulagsmak i¢in sosyal-duygusal 6g-
renme becerileri, erdem-deder-eylem cercevesi ve okuryazarlik becerileri g6z 6nine alinarak etkili
dgrenme siirecleri gelistiriimelidir. Ornegin 6grencilerin fiziksel aktiviteye diizenli katilim siireglerinin
motivasyon, 6z glven, yeterlik ve etkilesim gibi ¢esitli yonleri géz 6ntinde bulunduruldugunda beden
egitimi ve oyun dersi 6gretim sirecinin sosyal-duygusal 6grenme becerilerinden kendini tanima, 6z
dizenleme ve uyum becerileri gibi beceriler olmadan basarili bir sekilde gergeklesmeyecegi dikkate
alinmalidir.

Erdem-Deger-Eylem Cercevesi, beden egitimi ve oyun dersinin amaglarina ulasabilmesi icin 6gren-
me-0gretme uygulamalarinda dersin temalari ile tutarli bir bicimde ele alinmasi gereken bir diger
onemli bilesendir. Saglikli bir kisilik yapisi; bireyin kisisel gelisimi, fiziksel gevresi ile etkilesimi, sosyal



acidan yasadigi topluma uyumu ile dogrudan iligkilidir. Olumlu kisilik 6zelliklerinin sosyal ve fiziksel
cevreyle iligkilerde ortaya ¢ikmasini saglayan degerler; insan, toplum ve ¢evre agisindan énemli bir
yapidir. Ornegin adalet, dostluk, diristlik, estetik, saglkli yagam, saygi ve sorumluluk gibi deger-
ler beden egitimi ve oyun derslerinde eyleme gecirilmeli ve 6grenme-6gretme slireglerinde ortaya
konulmalidir. Erdem-Deger-Eylem Cergevesi, Beden Egitimi ve Oyun Dersi Ogretim Programi’nin
hedefledigi beceriler ve icerik gergevesi ile uyumlu bir sekilde ve bu sirecin dogal bir bileseni olarak
degerlendirilmelidir.

Modelde tanimlanan okuryazarlik becerileri ise 6grencilerin ¢ok yonli gelisiminin dnemli bir pargasi-
dir. Bilgi, kiltir ve surdurdlebilirlik okuryazarlidi; dijital, gérsel okuryazarlik becerilerinin farkindalik,
islevsellik ve eylemsellik dizeyleri beden egitimi ve oyun dersinin temel amagclara ulagabilmesinin
tamamlayici bir unsuru olarak ele alinmali ve sireg bilesenleri 6grenme-6gretme sirecinde gergek-
lestirilen etkinliklerle birlestiriimelidir.

4. DISIPLINLER ARASI VE BECERILER ARASI iLISKILER

Beden egitimi ve oyun dersinde edinilen bilgi ve becerileri 6grenciler hayat bilgisi, mizik ve fen bilim-
leri gibi diger disiplinlerle iliskilendirebilir. Ogrenme-6gretme yasantilarinda égrencilerin beden egi-
timi ve oyun dersinde edindikleri bilgileri farkli disiplinlerle iligkilendirerek bilginin farkli durumlardaki
kullanimini deneyimlemeleri saglanmalidir. Ornegin hayat bilgisi dersindeki “Sagligim ve Givenli-
gim”, fen bilimleri dersindeki “Hareketi Kegfediyorum”, Tiirkge dersindeki “Doga ve insan” temalarin-
daki c¢iktilar ile beden egitimi ve oyun dersi temalari birbirleriyle iliskilendirilebilir.

Beceriler arasi iligkiler ise 6grenme ¢iktilariyla dogrudan baglantili olmasa da 6gretim programinin
temalarinin hedeflerine ulagsmak icin gerekli olan alan becerilerini ve kavramsal becerileri ifade et-
mektedir. Ogrenme ve dJretme siireglerinin disiplinler arasi ve beceriler arasi iliskileri etkin bir sekil-
de kullanacak bicimde planlanmasi, programin buttncil yaklagiminin etkili olabilmesi icin dnem tasi-
maktadir. Bu baglamda kavramsal becerilerden Ust dizey dusinme becerileri ile butlinlesik ve temel
becerilerin etkinliklerde igletiimesi ve alan becerileriyle baglantilarinin kurulmasi énem tagimaktadir.

5. OGRETMEN KILAVUZ KIiTABI UYGULAMA KRITERLERI

Ogretmen kilavuz kitabi, Turkiye Yiizyill Maarif Modeli Beden Egitimi ve Oyun Dersi Ogretim Prog-
rami dogrultusunda sinif 6gretmenlerine etkinlik tasarlama slreclerinde rehberlik etmesi amaciyla
hazirlanmistir.

e Kilavuz kitapta yer alan etkinlikler, Ttrkiye Yuzyih Maarif Modeli’nin 6ngérdiagu batincul egi-
tim anlayisi dogrultusunda BEOSAB, kavramsal beceriler, egilimler, degerler, okuryazarlk ve
sosyal-duygusal 6grenme becerilerini kapsayacak sekilde hazirlanmistir. Ogrenme-dgretme
yasantilarinda batiincul anlayisin hayat bulmasina dikkat edilmelidir.

e Etkinliklerde bireysel, sosyal ve gevresel farkliliklar g6z 6éniinde bulundurularak tim 6grenci-
lerin katihmini destekleyecek sekilde ¢esitlendirme ve uyarlamalar yapilmasi énem tasimak-
tadir.

e Etkinlikler farkh sinif seviyelerine gore tasarlanirken dnceki dizeylerdeki 6grenmeler dikkate
alinmali; eksikliklerin giderilmesi igin diger brans ve sinif 6gretmenleriyle is birligi yapilmaldir.

e Etkinlikler, 6grencilerin fiziksel aktiviteye katilimlarini tesvik ederken c¢esitli temel hareket be-
cerilerini deneyimleyebilecekleri cok yonll gelisim firsatlari sunularak yapilandiriimalidir. Buna
ek olarak etkinlikler; eglenceli, 6z guveni destekleyen, sosyal etkilesimi tesvik eden ve bireysel
farkliliklar1 dikkate alan 6grenme ortamlarinda uygulanmalidir.

o Ogretmenlerden kendi siniflarina uygun etkinlikler hazirlarken égrencilerin aktif katilimini sag-
layan, problem ¢ézme ve is birligine dayali 6grenmeyi tesvik eden model temelli yaklasimlari



(spor egitimi, taktiksel oyun, bireysel ve sosyal sorumluluk, akran 6gretimi, is birlikli 6gretim
modeli vb.) ve uygun 6gretim stillerini (komut, alistirma, esli galisma, kendini denetleme, ka-
tihm, yonlendirilmis bulus, problem ¢ézme, 6grencinin tasarimi, 6grencinin baslatmasi, kendi
kendine 6grenme vb.) secmeleri beklenmektedir.

Etkinliklerde 1sinma, soguma ve esnetme hareketleri gocuklarin gelisim 6zellikleri géz 6nlinde
bulundurularak uygulanmali ve hareketler etkinlik 6zelinde segilmelidir.

Kilavuz kitapta beden egitimi ve oyun dersi 1-4. siniflar dizeyinde yer alan tim 6grenme ¢ik-
tilari icin 6rnek etkinlikler hazirlanmistir. Kitapta yer alan etkinlikler, 6gretim programinin 6g-
renme ciktilarini desteklemek ve somutlastirmak amaciyla hazirlanmis érnek uygulamalardir.
Hem 6gretim surecinin esnek ve dinamik dogasi hem de beden egitimi ve oyun dersinin konu
cesitliligi geregi 6gretmenler bu etkinlikleri kendi sinif diizeylerine, 6drenci ihtiyaglarina ve ye-
rel kosullara gére c¢esitlendirme ve uyarlama 6zgurligune sahiptir. Bu dogrultuda 6gretmenler
mevcut etkinlikleri zenginlestirebilir, sadelestirebilir ya da 6grenme c¢iktisini karsilayacak yeni
etkinlikler tasarlayabilirler.

Ekler kisminda verilen 6rnek 6lgme araglarinda puan araliklar 6grencilerin durumlarini daha
net tespit edebilmek amacl verilmis olup herhangi bir sekilde not verme amaci tasimamaktadir.



BEDEN EGITiMi VE OYUN DERSI
1. SINIF TEMALARI

1. TEMA
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DERS SAATI

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DIiSIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
iLISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler
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BEOSAB1. Hareketi Sergileme, BEOSAB2. Hareket Kavramlarini Uygula-
ma, BEOSAB10. Giivenli Ortam Olusturma

KB1. Temel Beceriler

E1.1. Merak, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma, E3.8. Soru Sorma
PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB2.1. iletisim,
SDB2.2. Is Birligi, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D4. Dostluk, D6. Durlstlik, D14. Saygi,

D16. Sorumluluk

OB4. Gorsel Okuryazarlik
Hayat Bilgisi, Gorsel Sanatlar

KB2.18. Tartisma, TAB3. Konusma, SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama

BEO.1.1.1. Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

a) Beden farkindalidi, alan farkindaligi, efor ve hareket iliskileri kavramla-
rini ayirt eder.

b) Hareket ile beden farkindalgi, alan farkindaligi, efor ve hareket iligkileri
kavramlari arasinda bag kurar.

¢) Beden farkindahgi, alan farkindahgi, efor ve hareket iligkileri temel kav-
ramlarina uygun hareket eder.

BEO.1.1.2. Oyunlar sirasinda giivenli ortam olusturabilme

a) Oyunlar sirasinda ortaya ¢ikabilecek riskleri tanimlar.

b) Oyunlar sirasinda ortaya gikabilecek risklere iliskin 6nleyici tedbirler alir.
BEO.1.1.3. Temel hareket becerilerini agiklayabilme

BEO.1.1.4. Temel hareket becerilerini sergileyebilme

a) Yer degistirme, nesne kontrolu ve denge becerilerini algilar.

b) Yer degistirme, nesne kontrolii ve denge becerilerinin basamaklarini
gOsterir.

c) Yer degistirme, nesne kontrolii ve denge becerilerini farkli durumlarda
uygular.

Hareket Kavramlari

Guvenli Ortam

Temel Hareket Becerileri

agirlik aktarimi, denge, efor, farkindalik, guvenlik, hareket, nesne kontrold,
oyun, oyunlarda risk, yer degistirme



I 1.SINIF

1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin beden farkindalidi, alan farkindaligi, efor ve hareket iligkilerini ¢esitli oyunlar
ve fiziksel aktiviteler yoluyla 6grenmeleri amacglanmaktadir. Ayrica dgrencilerden oyunlar ve fiziksel
etkinlikler sirasinda guvenli bir ortam olusturma becerilerini gelistirmeleri, bulunduklari alandaki risk-
leri tespit edebilme ve bu risklere karsi uygun dnlemleri alabilme yetilerini kazanmalari beklenmekte-
dir. Bununla birlikte 6grencilerin temel hareket becerileri olan yer degistirme, nesne kontroll ve den-
ge becerilerini ayirt edebilmeleri, bu becerileri basamaklariyla sergileyebilmeleri ve farkli oyunlarda
dogdru bir sekilde uygulayabilmeleri amaglanmaktadir. Tema igeriginde yer alan hareket kavramlari
Sekil1’de agiklanmigtir.

BEDEN ALAN HAREKET
EFOR ILiSKiLERi

FARKINDAUGI FARKINDAUIGI

Vucudun bolomlerini

Vicudu farkli yonlere . Hareket sirasinda vicut
Zaman, tempo, gic ve

akicilik bilesenlerinden

tanima, vicut e .
bolumleriyle, nesnelerle,

bir esle veya grupla uyum
icinde nasil dogru bir
sekilde hareket
edileceginin

hareket ettirirken kiginin

bslomlerini
ERNESR daha govenli hareket

olusan ve vicudun
hareket etme seklini
anlamaya yonelik bir

tamaminin yapabilecegi

debilmesi igin alan,
hareketleri agiklama ve cocHimEsighaian

iye, , yol, yon, ebat
vicut agirlik aktarimini Seviye, uzam. yo. yon, eba
ve konumun farkinda

i k boyutlu bi k dir.
Igeren cok boyutiu bir alummemgs, GVETRCIT belirlenmesidir.

kavramdir.

Sekil 1. Hareket kavramlari

Temada yer alan etkinliklerdeki glivenli ortam olusturabilme ¢iktisina iligkin risk durumlari giinlik yasamla ilis-
kili olmalidir. Bu riskler 6gretmen tarafindan kontrol edilmeli ve tehlike yaratmayacak sekilde diizenlenmelidir.
Ayrica risk érnekleri 6grencilerin gelisim dizeylerine uygun olmalidir. Tema igeriginde yer alan temel hareket
becerileri yer degistirme, nesne kontrolii ve denge becerileridir. Bu beceriler Sekil 2’de agiklanmistir.



1.TEMA: HAREKET EDiYORUM N

YER NESNE
DEGISTIRME KONTROLD

Bireylerin herhangi bir alan icerisinde Nesneleri kontrol ettigimiz, hareket Belirlenen pozisyonda konumu
ilerlemesine veya vicutlarini bir ve yon verdigimiz becerilerdir. Atma, devam ettirebilme ve vocudu
noktadan baska bir noktaya ayakla bir nesneye vurma, yakalama, dengede tutabilme yetenegidir.
tagimalarina imkan saglamaktadir. havadan gelen topa vurma, bir Statik ve dinamik denge olarak ikiye
Kosma, atlama, galop, sicrama ve sekme nesneyi yuvarlama ve sektirme gibi ayrilir. Donme, uzanma, egilme, tek
gibi yer degistirme becerileri nesne kontrolU gerektiren beceriler ayak Ustunde durma gibi cesitli
bulunmaktadir (Gallahue ve ark., bulunmaktadir (Gallahue ve ark., denge gerektiren beceriler
2020a). 2020b). bulunmaktadir (Muratli, 2003).

Sekil 2. Temel hareket becerileri

2. 0GRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-6gretme yasantilarinin bir bileseni olan 6n degerlendirme sirecinde égrencilerin 6n bil-
gilerini ve konuya iliskin ihtiyaclarini belirleyebilmek amaciyla égrencilerden vicudun bdlumlerini
gorsel kavram haritalarini kullanarak isaretlemeleri istenir. Ayrica hareket kavramlarina yénelik ¢esitli
gorseller sunularak 6grencilerin kavramlarla iliski kurmalari saglanir. Bu siregte konuya dair disln-
melerini saglamak icin 6grencilere agagidaki gibi sorular yéneltilir:

e Arkadaslarinizla oyun oynarken birbirinize garpmamak igin neler yaparsiniz?
e Havadan gelen bir topu nasil yakalarsiniz?

e Farkl zeminlerde (toprak, buz, asfalt, kum, ¢im alan vb.) yUrirken ya da kosarken nasil hare-
ket edersiniz?

Ogrenme-6gretme yasantilarinin bir diger bileseni kdprii kurmada ise; égrencilerin hareket kav-
ramlarina iliskin temel seviyedeki bilgilerini hatirlatmak amaciyla 6nceki 6grenmeleri g6z éninde
bulundurularak ginliik yagsamdan érnekler verilir. Ogrencilere konu hakkinda sorular yéneltilir ve
dgrencilerin cevap vermeleri saglanir. Ogrencilere glinliik yasamda oynadiklari oyunlarda giivenli bir
oyun ortamini nasil sagladiklari sorulur. Ayrica cesitli 6rnek olaylar anlatilarak 6grencilerin risklere
karsi ¢ozim onerileri sunmalari istenir. Ogrencilerden temel hareket becerilerini daha énce nasil
deneyimlediklerine yonelik 6rnekler vermeleri istenir.



2.1. Etkinlik Ornekleri
ETKINLIK 1 Hareket Kavramlarini Ogreniyorum

Amag: Ogrencilerin hareket kavramlarindan beden farkindaligi, alan farkindalgi, efor ve hareket
iliskilerini cesitli oyun ve fiziksel aktivitelerle uygulayabilmeleridir.

Egilimler E1.1. Merak, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma
Sosyal-Duygusal SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB2.1. iletigim,
Ogrenme Becerileri SDB2.2. is Birligi

Degerler D4. Dostluk, D6. Durustlik, D14. Saygi

Okuryazarhk

OB4. Gorsel Okuryazarlik
Becerileri

Kavramsal Beceriler
Beceriler Arasi iligkiler TAB3. Konusma
BEO.1.1.1. Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

a) Beden farkindaligi, alan farkindahgi, efor ve hareket iliskileri kavram-

.. I rt eder.
Ogrenme Ciktisi arini ayirt eder

b) Hareket ile beden farkindaligi, alan farkindaligi, efor ve hareket kav-

ve Siirec Bilesenleri N
E E ramlari arasinda bag kurar.

¢) Beden farkindalgi, alan farkindaligi, efor ve hareket iliskileri temel
kavramlarina uygun hareket eder.
hareket kavramlarini iceren posterler ve kartlar, kisisel alan ve genel alan

L . kavramlarini gosteren cizimler ve yon semalari
Kullanilan Ogretim g ¢ yons

Oyun 1: renkli kutular, gizgi gizebilmek igin bant, tahta, minder, antren-

Teknolojileri, A
eknolojiier!, Arag man engeli, sepet, top ve balon

| K ki
Geregler ve Kaynaklar Oyun 2: 3 farkli renkten olusan 20x20 ol¢ulerinde kartondan yapilmis

klp, siyah bant, boya veya tebesir, didik ve skor tabelasi

Ogrencilerin daginik diizende yerlesmesi saglanir. Gunliik yasamdan hareket kavramiyla ilgili gesitli
ornekler (Ek 1) verilerek 6grencilerin konuya ilgi duymalari ve konuyu merak etmeleri saglanir (E1.1).
Burada belirtilen beden farkindaliginin vurgulandigi 6érneklerden sonra 6grencilerin sinif mevcuduna
uygun olacak sekilde ortalama alti kisilik gruplara ayrilmasi saglanir. Her grup igin baydk bir “vicut
posteri” veya yere c¢izilmis buyuk bir “viicut semasi” hazirlanir. Her sema alti boélime ayrilir: bas,
gévde, sag kol, sol kol, sag bacak, sol bacak. Ogrencilerden bu posterin/semanin etrafinda daire
olusturmalari istenir. Ogrencilerin postere/semaya kosabilecek uzaklikta yerlesmeleri saglanir. Her
dgrenci icin bir sira belirlenir. Viicudun bir bélimi (6rnegin sag kol) yiiksek sesle soylenir. ilk siradaki
ogrencilerden soylenen bolgeye dogru serbest bir sekilde kogsmasi (sigrayarak, hizli, yavas, diiz kosu
vb.) ve o bélgeye yerlesmesi istenir. Gruplardaki tim dgdrenciler i¢in ayni adimlar uygulanir. Béylelikle
grup Uyeleri tarafindan viicudun béliimlerinin tamamlanmasi saglanir. Ogrencilerin viicut béliimlerini
tamamlarken birbirlerine garpmamaya ve kendi bolgesinde kalmaya dikkat etmeleri saglanarak alan
farkindaligi1 vurgulanir. Ayrica istenilen bolgeye kosarken kollarini sallayarak gitmesi istenir. Ardindan
tim Agrencilerin baglangigtaki yerlerine gegmesi istenir. Her bir 6grencinin farkl bolgelere yerlesebil-
mesi i¢in uygulama 2-3 kez tekrarlanabilir. Alan farkindaligi, efor ve hareket iliskilerinin vurgulandigi
orneklerin ardindan ise soru cevap yoluyla égrencilere konu hakkinda “Bir topu atarken hangi vicut
bolimlerini kullanirsiniz?”, “Gékyuzine dogru ugup ardindan yere inen bir kus oldugunuzu duisui-
ndrseniz hangi yonlere dogru gidersiniz?” seklinde sorular yoneltilir. S6z almak isteyen 6grencilerin
dgrencilerin gorus ve duygularini arkadaglariyla paylagmalari saglanir (SDB1.1, SDB2.1, TAB3).
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1.TEMA: HAREKET EDiYORUM I

Daha sonra 6grencilerden hareket kavramlarina iliskin érnekler vermeleri ve hareketleri uygulamalari
istenir. Bu esnada dgrencilerin birbirlerinin s6zinu kesmeden birbirlerini dikkatle dinlemeleri saglanir
(D14.1, E3.2). Ayrica 6grencilerin birbirlerine nazik davranmalari ve birbirlerinin dusuncelerini anla-
maya calismalari da desteklenir (D4.2). Hareket kavramlarina iligkin posterler ve gorsel kartlar gibi
materyaller kullanilarak égrencilerin hareket kavramlarini ayirt etmeleri saglanir (OB4).

Oyun 1: Renkli Hareket Kutular

Ogrenciler ti¢ gruba ayrilir. Oyun alaninda baglama ve bitis cizgisi belirlenir. Gruplarin baslangig giz-
gisinin arkasinda siraya girmesi saglanir. Gruplarin karsisina, bitis gizgisine esit mesafelerde olacak
sekilde kirmizi, mavi ve yesil kutular yerlestirilir. Oyunun birinci boliminde kirmizi kutuya gidecek
dgrencilerin karsiya farkli hizlarda kosmasi istenir. Mavi kutuya gidecek iki 6grenciden karsiya dog-
ru gizilen bir gizgi Gzerinde el ele tutusarak ylrimesi istenir. Bu hareketle 6grencilerden yurirken
denge kurmalari beklenir (SDB2.2). Yesil kutuya gidecek dgrencilerden yere konulan minderin tze-
rinde yuvarlanip, minderden sonra konulan kuguk engellerden atlayarak karsiya kosmalari istenir.
Tam 6grencilerin hareketleri tamamlamasinin ardindan gruplardan yer degistirmeleri ve farkli renkli
kutularin kargisina ge¢cmeleri istenir. Bu sekilde devam edilerek tim 6grencilerin yukarida belirtilen
hareketleri sergilemesine imkan saglanir. Oyunun ikinci bélumande renk kutulari igin farkli hareketler
belirlenir. Kirmizi kutunun karsisindaki 6grencilerden tek ayak tstinde dengeli bir sekilde sigrayarak
ilerlemeleri istenir. Mavi kutunun karsisindaki 6grencilerden top veya balon alarak, top veya balonu
dislrmeden tasimalari istenir. Yesil kutu karsisindaki 6grencilerin bitise konulan bu yesil kutuya top
veya baslangicta belirlenen nesneyi atmalari istenir. Hareketi tamamlayan 6grencilerin siranin arka-
sina gegmesi gerektigi belirtilir. Oyun esnasinda verilen komut ile hedefe ilerleyen 6grencilerin kisisel
alan ve genel alana dikkat ederek, birbirlerine gcarpmadan hareket etmeleri istenir. Belirlenen tim
hareketler yapildiktan sonra vicutlarinin hangi bélimlerini kullandiklarina, vicut agirlik aktarimini
nasil gerceklestirdiklerine, dengeyi nasil sagladiklarina yonelik ¢esitli sorularla hareket kavramlarina
vurgu yapilarak égrencilerin bu kavramlar arasinda iliski kurmasina yardimci olunur. Ogrencilerin hem
kendi grubundaki hem de diger gruptaki arkadaslarina oyun sirasinda nazik davranmalari ve yardimci
olmalari desteklenir (D4.1, D6.1) (Sekil 3).

Sekil 3. Renkli hareket kutulari oyunu



1.SINIF

Oyun 2: Kazandiran Renkler

Oyuna baglamadan 6nce 6gdrencilere daha 6nce kartondan yapilmis kiip seklinde bir oyuncak go-
rip gérmedikleri ve kartondan yapilmis kiip seklindeki oyuncaklarin kullanildigi herhangi bir oyun
bilip bilmedikleri sorularak oynatilacak oyuna dikkat gekilir. Ogrencilere “Sizce kartondan yapiimis
kiip seklindeki oyuncaklarin her yuzi ayni midir?”, “Kartondan yapilmis kip seklindeki oyuncaklarla
hic oyun oynadiniz mi?” gibi sorular sorulur (E1.1). Etkinlik siresince yapacaklari hareketleri fark
etmeleri icin yurlyUs, tek ayakla ve cift ayakla sigramanin farklarini séylemeleri ve bunlari oyun
baglamadan énce arkadaslariyla paylagmalari istenir (SDB1.1, TAB3). Ug farkl renkte kartondan
yapilimis kip seklinde bir oyuncak hazirlanir. Oyuncagin karsilikli ylzlerinin ayni renkte olmasi sag-
lanir. Oyuncagin renkleri ile bu renklerin hangi hareket igin kullanilacagdi gorseller esliginde anlatilir,
cesitli fotograflar gosterilerek 6grencilerin oyuncaklari incelemelerine misaade edilir. Bu hareketler
sirasinda viicudun hangi bolgelerinin galistigi gosterilerek beden farkindaligini anlamalarina ve yo-
rumlamalarina yardimci olunur (OB4). Daha sonra dgrenciler iki kisiden olusan takimlara ayrilir. Her
takim igin bir oyuncu, bir de oyuncagi atan kisi segilir. Oyuncagi atan 6grenci, takim arkadasinin
yonlendiriimesinden sorumludur (SDB1.1, SDB2.1, SDB2.2). Takimdaki 6grencilerden biri oyuncagi
attiginda gelen renge gore diger 6grencinin hareket etmesi saglanir. Hareketi gerceklestirirken 63-
rencinin dikkatli olmasi, arkadasini dinlemesi, takim arkadasi ile oyunun ilerleyisine dair fikir aligveri-
sinde bulunmasi ve alana uygun hareket etmesi saglanir (SDB2.1, SDB2.2). Yarisacak olan her 6g-
rencinin éntine yirmi kare (karolar, tebesirle ¢izilmis veya siyah bantla olusturulmus kareler vb.) cizilir.
Ogretmenin didugi ile oyuncak, gérevli égrenciler tarafindan yere atilir. Mavi yiiz gelirse cift ayakla
sigrayarak iki kare ilerlenir. Turuncu yuz gelirse ¢ kare tek ayak tzerinde sekerek ilerlenir. Sari yiiz
gelirse geriye adim alinarak bir kare geri gidilir. E§er baglangi¢ atisinda sari gelirse hareket edilmez
ve diger atis beklenir. Oyun sirasinda sigrarken oyuncu dengesini kaybeder ve elini yere deddirirse
bir kare geri gitmesi ve karton kiipi atan takim arkadasi ile yer degistirmesi istenir. Ogrenciler etkinlik
sirasinda gerek kendi takim arkadasi gerekse rakipleri ile iletisimlerinde nezaketli olmalari, kimsenin
s6zinlU kesmemeleri, s6z sirasinin kendilerine gelmesini beklemeleri, karsidakilerin fikirlerine say-
gih olmalari ve onlari anlamaya ¢alismalari yontinde yonlendirilir (D14.1, D4.2). Her turun sonunda
ogrencilere “En ¢ok hangi hareket sizi zorladi?”, “Dengeli sigrayabilmek igin hareketin baslangicinda
vicudunuzu hangi pozisyona getirdiniz?” gibi sorular yoneltilerek oyuna odaklanmalarina ve beden
farkindaligi kazanmalarina yardimci olunur (E3.2). Yirmi karelik yolun sonuna gelen takim, oyunu
tamamlar. Ogrenciler bu ve benzeri oyunlari farkl hava kosullarinda, farkl yerlerde (mahallede, oyun
alanlarinda, park vb.), arkadaslariyla gesitlendirerek oynamalari konusunda motive edilir (E2.5). Her
Ogrenci kendi takiminin bir pargasi olarak arkadaslarina destek oldugu igin égrencilerden birlikte
sorumluluk alma duygusu gelistirmeleri ve takim arkadaslariyla samimiyetlerini artirmalari beklenir
(D4.1, D6.1). Oyun sonunda nasil hissettiklerini, nerelerde zorlandiklarini ve eglendikleri anlari pay-
lagmalari igin 6grencilere s6z hakki verilir (SDB1.1, TAB3).

Cesitlendirme

Ogrenci sayisina gore grup sayisi artirilabilir veya azaltilabilir. Oyunlarda belirlenen hareketler ge-
sitlendirilebilir. Birinci oyunda renk kutulari igin farkli hareketler belirlenebilir. Bunlar; farkh hizlarda
yurime, sigrayarak ilerleme, engellerin aralarindan kogsma, top sektirerek ilerleme ve benzeri hare-
ketler olabilir. Farkl atis mesafeleri ayarlanabilir. Kullanilan malzemelerde cesitlilik (gesitli boyutlar-
da sepetler, gesitli blyUklikte toplar ve farkli kalinlikta denge tahtalari vb.) saglanabilir. ikinci oyunda
yer alan kartondan yapilmis kiip seklindeki oyuncaga yesil renk eklenebilir ve yesil renk geldiginde iki
kare atlama ve oyuncagi tekrar atma hakki verilebilir. Oyunda yer alan kare sayilari artinilabilir veya
azaltilabilir. Oyun, siire ile oynanan bir versiyona donusturalebilir. Farkh renklerde, farkl zorlukta yeni
gorevler istenebilir. Etkinlik alani i¢cin bahge veya kapali spor salonu gibi yerler segcilebilir. Etkinlik,
farkli oyunlarla gesitlendirilebilir.
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Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme giktisinin degerlendirmesinde gézlem formu (Ek 2) kullanihir. Bu 6lgme araci, 6grencile-
rin hareket kavramlarini gesitli oyun ve fiziksel aktivitelerde uygulayabilme durumlarini degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmigtir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere agsagdidaki sorular yoneltilebilir:

e FEtkinlikte yaptiginiz hareketlerde vicudunuzun hangi bélimlerini kullandiniz?

e Hareket ederken sadece kendi kisisel alaninizda mi kaldiniz? Arkadaslarinizla ¢arpismadan
oynayabildiniz mi? Bunu nasil bagarabildiginizi distndyorsunuz? Bizimle paylasir misiniz?

e Arkadaslarinizla birlikte hareket ederken nelere dikkat ettiniz?
e Gunlik yasamda bu hareket kavramlarindan hangilerini kullantyorsunuz?

ETKINLIK 2 Risk Var mi? Kontrol Et ve Oyna

Amag: Ogrencilerin oyun ve fiziksel aktivitelerde giivenli ortam olusturabilmeleri ve hareket ettikleri
alanda riskleri tespit ederek énlem alabilmeleridir.

Egilimler -

Sosyal-Duygusal .
. L SDB2.2. Is Birligi, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
Ogrenme Becerileri
Degerler D16. Sorumluluk

Beceriler Arasi iligkiler

. BEO.1.1.2. Oyunlar sirasinda giivenli ortam olusturabilme
Ogrenme Ciktisi

I rt kabilecek riskleri t lar.
o S e a) Oyunlar sirasinda ortaya ¢ikabilecek riskleri tanimlar

b) Oyunlar sirasinda ortaya gikabilecek risklere iliskin dnleyici tedbirler alir.

cesitli nesneler, uyari levhalari, koni, bant, minder, dizlik ve dirseklik gibi

Kullanilan Ogretim
koruyucular

Teknolojileri, Arag
Oyun Parkuru 1: hulahop ve slalom gubuklari
Geregler ve Kaynaklar . o L
Oyun Parkuru 2: koni, engel, denge tahtasi/gizgisi, sepet ve kiiglik kum

torbasi

Ogrencilerin gember olusturarak oyun alanina yerlesmesi saglanir. Ogrencilere glnlik yasamda
oyun oynarken glvenli ortami nasil sagladiklar sorulur. Daha sonra oyunlar sirasinda guvenli bir
ortamin nasil olusacagina ydnelik “Sizce oyun alaninda guvenli bir ortam nasil olmali?”, “Bir oyun
alaninda nelere dikkat edilmeli?” seklinde sorular yoneltilir ve égrencilerden fikirlerini paylasmalari
istenir. Soru cevap bolimU “kos ve sdyle” oyunu seklinde gercgeklestirilir. Her bir sorunun ardindan
cevap vermek isteyen 6grencinin olusturulan gemberin etrafinda bir tur kosmasi, kendi yerine geldi-
ginde cevabini vermesi istenir. Daha sonra zemin, kullanilan materyal, kiyafet ve ayakkabi tercihine
vurgu yapilarak risk durumlarina iliskin érnek olaylar (Ek 3) dgrencilere anlatilir. Ogrencilerden bu
olaylardaki risklere ¢c6zim 6nerileri sunmalari istenir. Etkinlik alaninin gesitli bolgelerini gézlemlemek
igin farkl risk durumlari olusturulur. ilk béliimde zemin hafif islatilir veya kayganlastirilir. ikinci bo-
limde yiiksek nesnelerle engebeli bir zemin olusturulur. Uglincii bélimde oyun alani farkli nesneler
yerlestirilerek daraltilir. Dérdiincl bélimde kosu icin dizilen koniler iki farkl ¢izgi Gzerinde birbirlerine
yakin mesafede yerlestirilir. Ayrica bu bélimlere gesitli glivenlik uyarilari yerlestirilir. Ogrencilerin
dort gruba ayrilmasi ve bu bdlimlerde olusturulan risk drneklerini gdzlemleyerek riskleri tanimlamasi
istenir (SDB2.2). Ardindan kendi bélumundeki riskleri grupca belirlemeleri ve ortami guvenli hale
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getirmeleri istenir. Birinci bolimdeki 6Jrencilerden islak veya kaygan alani gegici olarak kullaniima-
masi icin isaretlemeleri ve uyari levhalar koymalar istenir. ikinci bélimdeki égrencilerden diisme,
takilma ve yaralanma risklerine kargi engebeleri glivenli hale getirmeleri (platformlari minderlerle
desteklemek vb.) ve glivensiz bdlgeleri sinirlamak igin koni ve bant gibi malzemelerle isaretlemeleri
istenir. Ayrica 6grencilerin bu zeminde kontrolll ylrimek ve kogmak igin birbirleriyle yardimlagsmalari
saglanir. Uglincli bolimdeki 6grencilerden alandaki nesneleri daha az yogunlukta olacak sekilde
yerlestirip dizenlemeleri, gereksiz ve tehlike olusturabilecek nesneleri etkinlik alanindan gikarmalari,
guvenli alanlari isaretlerle belirlemeleri istenir. DOrdinct bélumdeki 6grencilerden koniler arasinda-
ki mesafeyi genisleterek birbirlerine ¢carpma riskini ortadan kaldirmalari istenir. Boylelikle dengeli
sekilde kosabilmeleri, kisisel ve genel alanlara dikkat edebilmeleri saglanir. Ortamin guvenliginin
saglanmasinin ardindan égrenciler icin mini oyun parkurlari hazirlanir. Etkinlikte 6grencilerin rekabet
saglamalarina degil hareket becerilerini gelistirmelerine ve tekrar ederek 6grenme firsati bulmalarina
imkan saglanir.

Oyun Parkuru 1: Alanina Dikkat, Hedefe isabet

Ogrencilerin oyun alaninda karisik bir sekilde dizilmeleri saglanir. Oyun alanina karisik sekilde ko-
niler ve ortaya slalom gubuklari yerlestirilir. Ogrenci sayisina uygun olacak sekilde koni ve slalom
cubuklarinin sayisi artirilabilir. Yaklagik 25-30 adet hulahop, oyun alaninin kenarlarina yerlestirilir.
Baslama komutuyla hulahop alan 6grencilerin konilerin aralarindan karisik bir sekilde, konileri devir-
meden ve ¢carpmadan kosarak gegmeleri, ardindan hulahopu istedikleri bir slalom gubuguna atmalari
istenir. Tim hulahoplar atildiktan sonra tekrar baslangigtaki yerlerine konulur. Ogrencilere baslama
komutu tekrar verilerek ayni sekilde oyuna devam edilir. Ogrencilerin kisisel ve genel alana dikkat
etmeleri gerektigi vurgulanir. Ayrica tum 6égrencilerin katilimi, is birligi ve birbirlerine destek olmalari
tesvik edilir (D16.1) (Sekil 4).

Sekil 4. Alanina dikkat, hedefe isabet oyun parkuru

Oyun Parkuru 2: D6rt Adimda Denge ve Dikkat

Parkur igin baslangi¢ ¢izgisi belirlenir.Ogrencilere yaralanmalarin yasanmamasi igin uygun olan
iIsinma hareketleri yaptirilir. TGm 6grencilerin parkurun baslangi¢ gizgisinin gerisinde siraya girmesi
saglanir. Birinci bélimde diiz bir hizada aralarinda mesafe olacak sekilde dért koni yerlestirilir. Og-
rencilerden bu koniler arasindan zigzag ilerlemeleri istenir. ikinci béliimde konilerden sonra (¢ adet
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kisa engel yerlestirilir. Ogrencilerden bu engellerin (izerinden atlamalari istenir. Uglincii bélimde bir
denge tahtasi/gizgisi yerlestirilir. Ogrencilerden dengelerini koruyarak yiriimeleri istenir. Dérdiinci
bolimde yere dgdrenci sayisi kadar kiiglk kum torbalari ya da benzer nesneler yerlestirilir. Bu nes-
nelerin yaklasik 2 metre ilerisine sepet gibi bir hedef yerlestirilir. Ogrencilerden énceden yerlestirilen
kiigik kum torbalari ya da benzeri nesnelerden sadece birini yerden alarak hedefe atmalari istenir.
Parkuru tamamlayan 6grencilerin baslangi¢ cizgisindeki yerlerine giderek siraya tekrar girmeleri,
parkura devam eden dgrencilerin kisisel ve genel alanlarina dikkat etmeleri ve birbirlerine carpma-
dan ilerlemeleri saglanir. Parkur oyunu tamamlandiktan sonra yaralanmalarin yasanmamasi igin
uygun olan soguma hareketleri 6grencilere yaptirilir. Ogrencilerden hem kendi giivenliginin hem de
arkadaslarinin guvenliginin saglanmasi icin nelere dikkat edilmesi gerektigini distinerek érneklerle
aciklamalari istenir (SDB3.3).

Cesitlendirme

Farkli noktalara daha az ya da daha fazla sayida koni yerlestirilebilir. Etkinlikteki risk durumlari gesitlen-
dirilebilir. Etkinlik alanini daraltmak veya farkl ylzeylerde (¢cimen, kum, spor salonu zemini vb.) uygu-
lamalar yapmak gibi ¢esitli ortamlar kullanilarak farklilasma saglanabilir. Gruplar daha kiguk tutulabilir.
Her grup yalnizca bir risk bolgesinden sorumlu olabilir. Etkinlik farkli oyunlarla gesitlendirilebilir.
Ogrenme Kanitlar ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ¢iktisinin degerlendirmesinde gézlem formu (Ek 4) kullanilir. Bu 6lgme araci, 6grencile-
rin oyun ve fiziksel aktivitelerde givenli ortam olusturabilme ve hareket ettikleri alanda riskleri tespit
ederek 6nlem alabilme durumlarini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda dgrencilere agsagidaki sorular yoneltilebilir:

e Oyun oynarken hangi tehlikeleri fark ettiniz?

e Bu tehlikeleri ortadan kaldirmak icin ne yaptiniz?

e Arkadaslarinizin gtivenligi icin nelere dikkat ettiniz?

e Etkinlikte karsiniza ¢ikan guivenlik 6nlemleri sizce ne ise yarar? DuslUndUklerinizi arkadaslari-

nizla paylasiniz.
ETKINLIK 3 Hareketleri Taniyorum ve Anlatiyorum

Amag: Ogrencilerin temel hareket becerilerinden yer degistirme, nesne kontrolii ve denge beceri-
lerini aciklayabilmeleridir.

Egilimler E3.8. Soru Sorma
Sosyal-Duygusal  — opp) 4 jietisim
Ogrenme Becerileri

Degerler D14. Saygi

Okury.aza_rllk OB4. Gorsel Okuryazarlik
Becerileri

Kavramsal Beceriler -
Beceriler Arasi iligkiler KB2.18. Tartisma

Ogrenme Ciktisi

.. . . BEO.1.1.3. Temel hareket becerilerini agiklayabilme
ve Siire¢ Bilesenleri

Kullanilan Ogretim hareket becerileriyle ilgili gérsel kartlar

Teknolojileri, Arag Oyun 1: koni, minder, top, sepet ya da koni gibi hedef, bliyiikk gember
Geregler ve Kaynaklar ve alcak kutu

Oyun 2: kutu, hareket gorselleri ve renkli kutular
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Ogrencilerin gember seklinde bir diizen olusturmalari istenir. Temel hareket becerilerinden yer de-
gistirme, nesne kontrolii ve denge becerileri 6grencilere aciklanir. Odrencilere “Havadan gelen bir
nesneyi nasil tutarsiniz?”, “Toprakli veya buzlu bir zeminde nasil kosarsiniz?” seklinde sorular yonel-
tilerek 6nceki 6grenmeleriyle bu kavramlar arasinda iligki kurmalari saglanir. Ardindan bu becerilerle
ilgili ginlik yasam deneyimlerine yonelik érnekler vermeleri ve birbirlerine sorular sormalari istenir
(E3.8, KB2.18, SDB2.1). Ornek vermek, soru sormak ya da sorulari cevaplamak isteyen égrencilerin
olusturulan gemberin ortasina istedigi sekilde sigrayarak ya da kosarak ilerlemeleri, gemberin ortasi-
na gelince konugmalari ve tekrar ayni yerlerine ge¢cmeleri istenir. Ayrica farkli goéris ve deneyimlerin
olabilecegini fark etmeleri ve birbirlerinin dusincelerine nazikge tepki vermeleri saglanir (D14.1).
Onceden hazirlanan temel hareket becerilerinin yer aldigi gérsel kartlar 6grencilere dagitilir ve 6g-
rencilerden bu kartlari incelemeleri istenir (OB4).

Oyun 1: Hareket Adalari

Oyun alani tge bolunerek yer degistirme, nesne kontroll ve denge adi verilen Ug farkll macera adasi
olusturulur. Ogrencilerin gruplara ayrilmasi sadlanir. Her adaya bir grup yerlestirilir. Ogrencilere ada-
larda Ug farkl hareket yapmalari gerektigi belirtilir ve yapacaklari hareketler gosterilir.

Yer degistirme adasindaki hareketler sunlardir:

1. Konilerle belirlenmis veya bantla cizilmis diz bir ¢izgi Uzerinde karsiya dogru adim alip sekme
ve bitise ilerleme.
2. Yerdeki minderler Gizerinde sada ve sola dogru yuvarlanma.

3. Baslangi¢ noktasi olan bir merkez belirlenmesinin ardindan merkezden 6ne dogru ve sonra
tekrar merkeze, ardindan saga ve tekrar merkeze, daha sonra sola ve tekrar merkeze, en son
geriye ve tekrar merkeze olacak sekilde sigrama.

Nesne kontroli adasindaki hareketler sunlardir:

1. Ogrencilerin ikiserli veya lgerli eslesmelerinin ardindan, eslerden birinin topu digerine, isteni-
len dogrultuda ve uygun mesafede atmasi ve kargisindakinin de topu tutmasi.

2. Belirlenen hedeflere dogru topa ayakla vurma ve hedefe isabet ettirmeye ¢alisma.
3. Topu ayaklariyla kargiya dogru sirme.
Denge adasindaki hareketler sunlardir:
1. Buyuk bir gemberi iki 6grencinin yanlardan tutmasi, bir 6grencinin de egilerek ¢emberin igin-
den gecmesi.
2. Bir gizgi uzerinde ileriye dodru kogsma ve bitis noktasina geldiginde durma.
3. Algak bir kutu yerlestirip kutunun Uzerinde atlama ve yere konma.

Tum 8grencilerin farkli adalarda deneyim kazanmalari saglandiktan sonra etkinlik sonlandirilir (Sekil 5).
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Oyun 2: Hareket Kartlari

Ogrencilerin bahge veya oyun alaninda daire seklinde cizilmis bir alan ¢evresinde toplanmalari sag-
lanir. Daha dnceden en az sinif mevcudu kadar hazirlanan hareket gorselleri bir kutu icerisine konu-
lur. Her 6grencinin sirayla bir kart gekmesi, kartta ¢ikan hareketi canlandirma ile géstermesi, canlan-
dirdig1 hareketin hangi temel hareket becerisi (yer degistirme, nesne kontroll, denge) kategorisine
girdigini belirlemesi istenir. Daha sonra kirmizi kutunun igine yer degistirme ile ilgili kartlari (kosma,
atlama, sigrama, galop ve kayma, yuvarlanma, tirmanma vb.), mavi kutuya nesne kontrolu ile ilgili
kartlar (atma, yakalama, top sektirme, yuvarlama, durdurma, raketle vurma vb.) ve sar kutuya
denge hareketleri ile ilgili kartlari (edilme, esnetme, donme, agirlik aktarma, denge, itme, cekme
vb.) koymasi istenir. Bu sekilde sinifin tamaminin eglenerek canlandirmalar esliginde oyuna katilimi
saglanir.

Cesitlendirme

Ogrencilerin egli/grup halinde yanitlar bulmalari veya sorulara kendi baglarina yanit bulmalari is-
tenebilir. Ogrencilere canlandirma yaptirmak yerine gérsel kartlar inceletilip agiklama yaptirilabilir.
Canlandirma hazir yonergeler iceren kartlar yardimiyla yapilabilir. Gorsel destedi olmayan sozlu
yonergelerle calismalar yaptirilabilir. Etkinlik farkli oyunlarla gesitlendirilebilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ¢iktisinin degerlendirmesinde kontrol listesi (Ek 5) kullanilir. Bu 6lgme araci, 6grenci-
lerin temel hareket becerilerini agiklayabilme durumlarini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Hareketleri yaparken zorlandiginiz bir an oldu mu? Olduysa nerelerde zorlandiniz? Dusun-
diklerinizi arkadaglarinizla paylaginiz.

e Top atarken arkadaslarinizla birlikte uyum icinde nasil hareket ettiniz?

e Etkinlikteki en eglenceli bolium hangisiydi? A¢iklayabilir misiniz?

e FEtkinlikte uyguladiginiz hareketlere iliskin ne tir érnekler akliniza geliyor? Distindiguniz or-
nekleri arkadaslarinizla paylasiniz.
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ETKINLIK 4 Hareketin 3 Giicii: Yer Degistirme, Nesne Kontrolii, Denge

Amag: Ogrencilerin temel hareket becerilerinden yer degistirme, nesne kontrolli ve denge beceri-
lerini ayirt edebilmeleri; hareketlerin basamaklarini gésterebilmeleri, gesitli oyun ve fiziksel aktivite-
lerde bu becerileri sergileyebilmeleridir.

Egilimler E2.5. Oyunseverlik

Sosyal-Duygusal L
s . SDB2.2. Is Birligi
Ogrenme Becerileri
Degerler -
Okuryazarlk

Becerileri

Kavramsal Beceriler

Beceriler Arasi iliskiler SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama

BEO.1.1.4. Temel hareket becerilerini sergileyebilme
a) Yer degistirme, nesne kontroll ve denge becerilerini algilar.

Ogrenme Ciktisi b) Yer degistirme, nesne kontrolii ve denge becerilerinin basamaklarini
ve Siire¢ Bilesenleri gosterir.

c) Yer degistirme, nesne kontrolli ve denge becerilerini farkli durumlarda
uygular.

temel hareket beceri ile ilgili gérsel kartlar

istasyon Serisi 1: yastik, ip, hulahop, top ve silindir cisim
istasyon Serisi 2: top ve koni

Oyun 1: gember, top, kutu, kum torbasi ve hulahop
Oyun 2: renkli kartonlar ve top.

Oyun 3: kirmizi ve mavi kart, denge tahtasi/gizgisi, basketbol topu, koni
ve engel

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag
Gerecler ve Kaynaklar

Ogrencilerden temel hareket becerileri ile ilgili Shceden hazirlanan gdrsel kartlari incelemeleri istenir.
Hareket becerilerinin hangi kategorilere (yer degistirme, nesne kontroll, denge) girdigi hatirlatilr.
Her 6grencinin bu kartlardaki bir hareketi se¢cmesi istenir. Sectikleri hareketi sirayla uygulamalari ve
hareketini bitirdikten sonra uygulama yapan 6grenciyi motive etmek igin alkislamalari istenir. Daha
sonra dgrencilere temel hareket becerileri ve kategorileri ile ilgili sorular yéneltilir. Ornegin “Topa
bir raketle vurarak topu karsiya yollama durumu hangi temel hareket becerisi kategorisine girer?”
sorusu sorulur. Ogrencilerin kendi aralarinda tartisarak dogru cevaba ulasmalari ve bu hareketlerin
Onemi hakkinda fikir aligverigi yapmalari istenir. Ardindan gesitli temel hareket becerileri belirlenerek
ogrencilerden bu becerileri uygulamalari istenir. Temel hareket becerilerini iceren cgesitli istasyonlar
olusturulur ve 6grencilerin istasyonlara katilimi saglanir.

istasyon Serisi 1: Alkish istasyon

Ogrencilerin sinif mevcuduna uygun sekilde gruplara ayrilmalari saglanir. Birinci istasyonda g¢izi-
len bir gizgide baslarinin iizerinde bir kitap tagimalar istenir. ikinci istasyonda ip atlamalar istenir.
Uclincii istasyonda yere cizilen veya yerlestirilen bir hulahop etrafinda dénmeleri istenir. Dérdiinci
istasyonda silindir seklinde bir cismi kargiya dogru yuvarlamalari istenir. Besinci istasyonda topu
on bes kez yerde sektirmeleri istenir. Gruplarin sirayla istasyonlardaki hareketleri uygulamasi iste-
nir. Gruplardaki 6grencilerden arkadaslarini izlemeleri, onlari desteklemeleri, arkadaslarina yardim
etmeleri, onlari cesaretlendirmeleri ve istasyonlari tamamlayan arkadaglarini alkigslamalari istenir
(SDB2.2, SBABS.2) (Sekil 6).
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Sekil 6. Alkigli istasyon

istasyon Serisi 2: Birlikte Hareket

Etkinlik alani ikiye boélindr. Birinci istasyonda ortaya koniler yerlestirilir ve 6grenciler karsilikli es-
lestirilir. Eslerden birine top verilir ve eslerin konileri devirmeden karsi tarafa topu sektirerek atmasi
istenir. Karsilikli olarak bu sekilde etkinlik devam eder. Ikinci istasyonda 6grencilerin Ggerli olarak
gruplara ayrilmasi istenir. Bir baslangi¢ noktasi ve bitis noktasli belirlenerek baslangigtan bitise kadar
bir cizgi cizilir. El ele tutusan U¢ 6grenciden ellerini birakmadan, bitis noktasina dogru dengelerini
koruyarak arka arkaya olacak sekilde ilerlemeleri istenir (SDB2.2, SBAB5.2). Tum 6grencilerin istas-
yonlara aktif katilimi saglanir. Istasyonlarin ardindan 6grencilerin oyunlar i¢in hazir olmalari saglanir.
Oyun 1: Hareketli Sayilar

Ogrencilerin genis bir cember olusturarak durmasi saglanir. Tam ortaya bir hulahop yerlestirilir ve on
tane farkli hareket belirlenir. Bu hareketler:

1 numara: Tek ayak Ustlnde sigrayarak ilerleme

2 numara: Geriye dogru yavasga yurime

3 numara: Yan adimlarla yengeg¢ seklinde yurime

4 numara: Top sektirerek ilerleme

5 numara: Belirli noktalarda komut ile durup yeni bir komut ile tekrar ilerleme

6 numara: Kollar yukarida dengeli ytrime

7 numara: iki ayakla sigrayarak ilerleme

8 numara: Hafif bir kutuyu iterek ilerleme

9 numara: Ele sigacak buyuklikteki kum torbasini ortadaki hulahopa atma

10 numara: Donerek ilerleme. Bir ile on arasinda herhangi bir sayi sdylenerek komut verilir ve 63-



1.TEMA: HAREKET EDiYORUM N

rencilerin sirayla o sayiya ait hareketi sergileyerek ortadaki hulahopa dogru gitmesi, ardindan tekrar
yerine dénmesi istenir. Katilimi dusuk olan 6grenciler cesaretlendirilir ve olumlu pekistireclerle tim
dgrenciler oyuna katiimaya tesvik edilir. Ogrencilerin oyunda basaridan ok siirece ve katilima odak-
lanarak performans kaygisi yasamadan oyundan keyif almalari saglanir (E2.5). Oyun sirasinda soy-
lenen numaralar sergilenirken, hareket kavramlari hatirlatilarak 6grencilerin temel hareket becerileri
ve hareket kavramlari arasinda bag kurmalari saglanir.

Oyun 2: Renkli Hareket Yolu

Oyuna baslamadan 6nce yerde bir ¢izgi belirlenir ve égrencilerin bu ¢izginin arkasinda siraya di-
zilmeleri istenir. Cizginin ilerisine alti farkh renkte karton U seklini olusturacak sekilde yerlestirilir.
Kartonlardaki gérevler su sekildedir:

1. Ug kez durdugu yerde sigrama

Tek ayak Ustinde 5 saniye bekleme

Kollarini iki yana acarak 10 saniye dengede durmaya calisma

Renk kartonunda yer alan topu havaya atip digirmeden tutmaya calisma

Kendi etrafinda bir tam tur dénme

o o 0 0N

Ug kez yere comelme ve yerde kalma

ik siradaki 6grenciden verilen komutla ilk renge gegcmesi ve o renge 6zgii hareketi uygulamasi iste-
nir. Tekrar komut verilerek 6grencilerin bir renkten digerine sirayla ziplayarak gegmeleri ve gectikleri
kartondaki hareketi uygulamalari istenir. Ogrencilerin bu sekilde art arda ilerlemeleri saglanir. Tim
renkleri tamamlayanlarin yerlerine tekrar gegmesi istenir. Ogrencilerin birbirlerine yardimci olmalari
ve aktif katilimlari desteklenerek eglenmeleri saglanir (E2.5) (Sekil 7).

Sekil 7. Renkli hareket yolu oyunu



1.SINIF

Parkur 1: Renk Belirlesin, Sen Yap

Oyunun basinda 6grencilerin baslangig icin belirlenen ¢izginin gerisinde beklemesi istenir. Parkurda
yapilacak olan hareketlerin yanlarina sepet ve kartlar konur. Diduk komutu ile ilk 6grencinin parku-
run basinda bulunan sepet iginden bir kart gekmesi istenir. Kart mavi renk gelirse égrencilerin yapa-
caklari hareketi bir, kirmizi gelirse iki defa yaparak ilerlemeleri istenir. ilk béliimde dgrencinin karti
cekmesi ve denge tahtasi/cizgisi Uzerinde yUrimesi (kartin rengine gére bir veya iki kere) beklenir.
Bir sonraki bélimde hareketin kag defa yapilacagini belirlemek igin sepetten tekrar kart ¢cekilmesi ve
yerde hulahop iginde yan yana bulunan koni ve topun yanina gegilmesi saglanir. Top, koninin genis
kismina koyulur; disirmeden 10 metre kadar bir mesafeye tasinir ve geri getirilerek hulahopun
icine konulur. Son bélimde yine kart gekimi yapan 6grenciler, tizerinden atlayacaklari 30 cm kadar
yukseklikte bir engele ve ardindan egilerek gegilecek bir engel olan bélime yonlendirilir. TUm égren-
cilerin art arda, ara vermeden parkuru uygulamasi saglanir. Bu sekilde parkur sona erer. Ogrencilerin
birbirlerine yardimci olmalari ve tamaminin aktif katilimi desteklenerek eglenmeleri saglanir (E2.5).

istasyon serisi, oyun ve parkurlarin bitiminden sonra her dgrenciden dgrendikleri hareket becerile-
rinden Uglnu secip kendi hareket serisini olusturmasi istenir. Tim 6grencilerin olusturduklari serileri
sirayla sergilemeleri istenir.

Cesitlendirme

istasyonlarda uygulanan hareketlerin mesafeleri kisaltilabilir veya uzatilabilir. Hareket serilerinin egli
veya Uglu gruplar halinde yapilmasi istenebilir. Bazi 6grencilerin gruba liderlik yapmasi saglanabilir.
Oyunlardaki malzemelerin sayisi artirilabilir veya azaltilabilir, boyutlari byUtilebilir veya kigultulebi-
lir. Ikinci oyun icin renkli kartonlardaki hareketler degistirilebilir. Ogrencilerin renkli kartonlarda durma
sureleri artirilabilir veya azaltilabilir. Etkinlik farkli oyunlarla cesitlendirilebilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendirmesinde performans gorevi (Ek 6) kullanilir. Performans gorevinin
degerlendiriimesi iginanalitik dereceli puanlama anahtari (Ek 7) kullanilir. Bu 6lgme araglari, 6gren-
cilerin temel hareket becerilerini ne dl¢ide sergileyebildiklerini degerlendirmek amaciyla hazirlan-
migtir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Bugtn yaptiginiz hareketleri segerken neye dikkat ettiniz?
e Hangi hareketleri yaparken zorlandiginizi anlatir misiniz?
o Hareketleri yaparken nasil hissettiniz?

e En cok hangi hareket serisini begendiniz? Disulndiklerinizi sebepleriyle birlikte arkadaslari-
nizla paylasiniz.

e Bu becerileri gunlik yasaminizda nerelerde kullanabilirsiniz?

2.2. Farklilagtirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden “giinliik yasamimda hareket” konulu temel hareket becerilerinin yer aldigi kisa bir
hikaye yazmalari istenebilir. Hikayede beden farkindalidi, alan farkindahgi, efor veya hareket iligkileri
gibi kavramlara yer vermeleri beklenebilir. Hazirladiklari hikayeleri sinif arkadaslarina s6zIU olarak
sunmalari istenebilir. Ogrencilere temel hareket becerilerini anlatan dért pargalik bir resimli yapboz
(kosma, ziplama, yuvarlanma, firlatma) hazirlama gorevi verilebilir.

Ogrencilerden okul bahgesinde veya spor salonunda oyun oynanabilecek glivenli yerleri harita (izeri-
ne gizmeleri istenebilir. Riskli alanlari isaretleyip, glvenligi artirmak i¢in ¢ézim Onerileri gelistirmeleri
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saglanabilir. Derste kullanilan oyun malzemeleri (top, ip, hulahop vb.) gézden gegirilir. Ogrencilerin
malzemelerin glvenligini degerlendirmesi ve glvenli kullanim onerilerini sdylemesi istenebilir.

Destekleme

Ziplama, yuvarlanma, galop, tirmanma gibi temel hareket becerileri icin her bir adimi ayri ayri gés-
teren resimli kartlar hazirlanabilir. Ogrencilerden énce karttaki hareketi incelemeleri, ardindan dgret-
men rehberliginde uygulamalari istenebilir. Kas ve eklem hareketlerini basit animasyonlarla anlatan
kisa bir video izletilebilir. izleme sonrasi égrencilerden “Bu videoda viicudumuzun hangi bélgesi
hareket etti?” gibi sorularla 6grendiklerini agiklamalari istenebilir.

Oyun alaninda bilingli olarak birakilmis risk unsurlarini (yerde duran top, ¢ok yakin yerlestiriimis en-
gel vb.) igeren gorseller gosterilebilir. Ogrenciler bu gorsellerdeki riskleri tespit ederek “Bu durumda
ne yapilmali?” sorusuna cevap verebilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) béliminde 6grenme ¢iktilari dogrultusunda
dgrencilerin dederlendiriimesi amaciyla hazirlanan érnek dlgme ve degerlendirme araclari belirtilmig-
tir. “Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme” 6grenme c¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 2’de
yer alan gozlem formu kullanilir. “Oyunlar sirasinda giivenli ortam olusturabilme” 6grenme ¢iktisinin
degerlendiriimesinde Ek 4’te yer alan gbzlem formu kullanilir. “Temel hareket becerilerini agiklayabil-
me” 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde Ek 5’te yer alan kontrol listesi kullanilir. “Temel hareket
becerilerini sergileyebilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 6’da yer alan performans
gorevi kullanihir. Ogrencilere verilen performans gérevi velilerinin rehberliginde yaptirilabilir. Ogren-
cilerden bes glin boyunca her gun bir hareket yapmalari istenir. Bu hareket yer degistirme, nesne
kontrolli ve denge becerilerini igermektedir. Ogrencilerden her giin yapilacak hareketi kiigik bir gi-
zimle gunlige kaydetmeleri ve yaptiklari hareketleri sesli bir sekilde kayit altina almalari istenir. Bes
glin boyunca boyunca farkli hareketler se¢meleri istenir. En az bir yer dedistirme, bir nesne kontrolu
ve bir denge hareketi olmasina dikkat edilmelidir. Gérev sonunda ses kayitlari ve gunliklere gizi-
len resimler 6gretmene teslim edilir. Performans gorevi Ek 7°de yer alan analitik dereceli puanlama
anahtari ile degerlendirilir.

Temanin butintnin degerlendiriimesinde Ek 8’'de yer alan bitlincil dereceli puanlama anahtari kul-
lanilir. Bu degerlendirme araci icin Ek 9’da yer alan puan kaydetme tablosu kullanilr.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:
Yorum 2:

e Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:
2. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:

4. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER
Ek 1. Hareket Kavramlariyla ilgili Giinliik Yagamdan Ornekler

34

Hareket Kavramlari

Beden Farkindaligi

Alan Farkindahgi

Efor

Hareket iligkileri

Ornekler

Vicut bolumlerini tanimakla ilgili 6rnekler: ellerini kullanarak yazi yazmak,
ayaklarini kullanarak merdiven ¢ikmak, bacaklarini kullanarak diz ¢ékmek vb.

Vicut bolimleriyle birlikte vicudun tamami kullanilarak yapabilecek hare-
ketlerle ilgili drnekler: bir topu tek ya da iki elle tutmak, kollarini ve ayaklarini
kullanarak agaca tirmanmak vb.

Vucut agirlik aktarimiyla ilgili érnekler: merdiven g¢ikarken her basamakta
vicut agirhgini bir bacaktan digerine aktarmak, tek ayak Ustlinde dururken
vicut agirhgini yerdeki ayaga aktarmak, bir nesneyi iterken vicut agirhgini
el ve omuzlardan nesneye aktarmak vb.

Kisisel alanla ilgili 6rnekler: oyun alaninda hareket ederken sadece kendi
bulundugu yeri kullanmak, kendine belirledigi alanda oyun oynamak vb.

Genel alanla ilgili 6rnekler: bahgede arkadaslariyla kosmak, arkadaslariyla
top oynarken tim alani kullanmak v.b.

Yonlerle ilgili 6rnekler: yavas ¢cikmak ve inmek, saga veya sola donerek
kapidan ¢ikmak vb.

Yolla ilgili drnekler: duz bir yolda yurimek, egik bir rampada bisiklet sirmek vb.

Zamanla ilgili drnekler: bir topu kisa sirede atmak, uzun sureli bir kosu yap-
mak vb.

Tempoyla ilgili 6rnekler: yavas veya hizli bir sekilde dans etmek vb.

Gugle ilgili 6rnekler: hafif bir nesneyi tagimak, agir bir nesneyi kaldirmak vb.

Vicut pargalariyla ilgili 6rnekler: kollarini agarak dengede durmak, kollarini
dairesel sekilde gevirmek vb.

Nesne veya bireyle ilgili 6rnekler: bir engelin altindan ge¢cmek, halka icinde
ziplamak vb.

Es ve grupla ilgili érnekler: liderin yaptiklarini tekrar etmek, esiyle verilen
hareketleri ayni anda yapmak, grup halinde kosmak vb.



Ek 2. Gozlem Formu

Etkinlik Adi: Hareket Kavramlarini Ogreniyorum

Ogrencinin
Adi Soyadi:
Sinifi

Numarasi :

Bu 6lgme araci, “Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme” 6grenme c¢iktisindaki etkinligin
degerlendirilmesi icin hazirlanmistir. Etkinlik stresince belirtilen kriterlere gére yaptiginiz gézlem-
ler icin uygun oldugunu disundiginuz segenegdi isaretleyiniz.

Olgiitler

Beden
Farkindahgi

Alan
Farkindahgi

Efor

Hareket iligkileri

Cok lyi (4)

Vicut boélimleri-
ni uygun ve etkili
sekilde kullanarak
hareket eder.

Kisisel ve genel
alana dikkate ala-
rak hareket eder.

Hiz, stre ve glg
gibi efor unsurla-
rini uygun sekilde
uygular.

Nesne ve birey-
lerle is birligi igin-
de hareket eder.

Degerlendirme Sistemi

lyi (3)
Vicut bolimlerini
¢ogunlukla dog-

ru kullanir, ktguk
hatalar yapar.

Kisisel alan ve ge-
nel alana genellik-
le dikkat eder, ara
sira ihmal eder.

Genelde  dogru
uygular, bazi kav-
ramlari karigtirir.

Genelde uyumlu-
dur, bazi durum-
larda destege ihti-
yac duyar.

Geligtirilmeli (2)

Bazi vicut bé-
[Umlerini karistirir,
rehberlige ihtiyag
duyar.

Alan kullaniminda
zorlanir, destege
intiyag duyar.

Efor  unsurlarini
anlamakta zorla-
nir, yardima ihti-
yag duyar.

Uyum saglamak-
ta guclik ceker,
rehberlige ihtiyag
duyar.

Yetersiz (1)

Vicut bolimlerini
tanimakta ve kul-
lanmakta zorlanir.

Alan farkindahgi
yoktur, carpisma
ve karmasa yasar.

Efor  unsurlarini
ayirt edemez ve
uygulayamaz.

Nesne/birey ile
iliskili hareketleri
gerceklestiremez.

Bu 6lgme aracindan en az 4 puan, en fazla 16 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, 6égrencinin alabilecegi en
yuksek puana bolinir ve gikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gésterim elde edilmesi halinde so-
nug tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin, égrenci bu élgme aracindan 5 aldiginda
puani su sekilde hesaplanir: (5:16). 100 = 31,25. Bu sonug yuvarlandiginda égrenci 31 puan almis

olacaktir.

Performans Diizeyleri:

25-43: Yetersiz

44-62: Geligtirmeli

63-81: lyi
82-100: Cok iyi
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Ek 3. Risk durumlarina iligkin 6rnek olaylar

36

1. Gakilli Zemin Uzerinde ip Atlama

Ogrenciler ip atlamak igin okul bahgesine gikarilir. Ancak oyunun yapilacagi alanin zemininde gakillar
vardir. Ogrencilerden biri ip atlarken dengesini kaybederek yere diiser. Dizinden hafif sekilde yaralanan
dgrenci, oyuna devam edemez. Zeminin oyun 6ncesi kontrol edilmedigi fark edilir. Bu olaya yonelik 6g-
rencilerle yapilabilecek sorgulamalar sunlardir:

e Bu kazanin yasanmasina sebep olan durumlar nelerdir?

e Oyun alani belirlenmeden 6nce hangi hazirliklar yapiimaliydi?
e Boyle bir zeminde hangi tir oyunlar daha guvenli olurdu?

e Cakilli alanlar nasil glivenli hale getirilebilir?

2. Yagmurlu Hava Sonrasi Kaygan Zemin ve Uygun Ayakkabi

Okulun bahgesinde oynanan bir oyunda 6grencilerden biri, yagmurlu havadan sonra gamurlu kalan
alanda kayarak dusmustur. Disme sirasinda elini yere ¢carpmis ve cani yanmigtir. Bu olay sonrasinda
O0gretmen, bahg¢edeki zeminin kontrol edilmeden oyun alani olarak kullanildigini fark eder. Ayrica 6g-
rencinin kaygan zemine uygun ayakkabi giymedigi, tabaninin diz ve kaygan oldugu gorulir. Bu olaya
yonelik 6grencilerle yapilabilecek sorgulamalar sunlardir:

e Bu kazanin yasanmasinin sebebi ne olabilir?

Oyun baslamadan 6nce hangi kontroller yapilmaliydi?

Hangi tir ayakkabilar bu hava kosullarina daha uygundur?

Siz bdyle bir durumla karsilasirsaniz ne yaparsiniz?

Bu alanda tekrar oyun oynanacaksa ne tur dnlemler almaliyiz?

3. Etkinlikte Uygunsuz Kiyafet Kullanimi

Bir 6grenci, beden egitimi ve oyun dersine giinlik kiyafeti ve boynuna doladigi uzun bir atkisiyla katilr.
Engelli parkur sirasinda atkisi oyun alanindaki konilerden birine takilir ve diger. Neyse ki ciddi bir yara-
lanma olmaz ancak oyun kisa sureligine durur. Bu olaya yonelik 6grencilerle yapilabilecek sorgulamalar
sunlardir:

e Bu kazayi 6nlemek igin 6grenci nasil bir kiyafet giymeliydi?
e Oyunlarda kiyafet segiminin énemli oldugunu disindyor musunuz?
e Ders Oncesi 6gretmenin hangi hatirlatmalari yapmasi faydali olurdu?

4. Toplarin Toplanmamasi ve Takilma Riski

Ders sirasinda topla yapilan oyundan sonra 6grenciler, toplari toplamadan yeni bir oyuna gegerler.
Oyun sirasinda bir 6grenci yerdeki topu fark etmez, topun Ulzerine basar ve dengesini kaybederek
diser. Diger 6grenciler de dikkatli davranmalari konusunda uyarilir. Bu olaya yonelik dgrencilerle yapi-
labilecek sorgulamalar sunlardir:

e Oyun alani etkinlik sonrasi nasil dizenlenmeliydi?
e Materyallerin toplanmasinin faydasi ne olabilir?
e Benzer durumlarin yasanmamasi igin sizce bir gérev paylasimi yapiimal mi?

5. Aksesuar Kullaniminin Riskleri

Bir 6grenci, beden egitimi ve oyun dersine buyuk klpe ve bilekliklerle katilir. Grup oyununda kollarini
acarak denge kurmaya calisirken bilekliginden biri firlayarak baska bir 6grencinin koluna carpar. Kiipe
de hizli bir hareket sirasinda kulagindan gikar ve yere diser. Bu olaya yonelik 6grencilerle yapilabilecek
sorgulamalar sunlardir:

Oyunlarda taki ve aksesuar takmanin ne gibi riskleri olabilir?

Boyle durumlarin 6niine gegmek igin 6grencilere neler hatirlatiimali?
Bu olaydan sonra oyunlara nasil bir kural koyardiniz?

Glnlik yasamdaki hangi durumlarda benzer riskler yasanabilir?



Ek 4. Gozlem Formu

Etkinlik Adi: Risk Var mi? Kontrol Et ve Oyna
Ogrencinin

Adi Soyadi:

Sinifi

Numarasi :

Bu 6lgme araci, “Oyunlar sirasinda giivenli ortam olusturabilme” 6grenme c¢iktisindaki etkinligin
degerlendirilmesi igin hazirlanmistir. Etkinlik siresince belirtilen kriterlere gére yaptiginiz gézlem-
ler igcin uygun oldugunu distiindiginiz segenegi isaretleyiniz.

Olgiitler Cok lyi (4) iyi (3) Gelistirilmeli (2) Yetersiz (1)

Oyundaki riskleri eksiksiz be-
lirleyebildi.

Risklerin neden tehlikeli oldu-
gunu aciklayabildi.

Risklere yonelik ¢6zUm oneri-
leri sundu.

Kendi gbrev bdlgesinde gu-
venli ortam olusturma sureci-
ne aktif katildi.

Kendi gorev bolgesini glivenli
hale getirebildi.

Degerlendirme Sistemi

Bu dlgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, 6égrencinin alabilecegi en
yuksek puana bolindr ve gikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gosterim elde edilirse sonug tam
kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin égrenci bu élgme aracindan 8 aldiginda puani su
sekilde hesaplanir: (8:20). 100 = 40. Bu sonuca gore 6grenci 40 puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri:

25-43: Gelistiriimeli
44-62: Orta

63-81: lyi

82-100: Cok iyi
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Ek 5. Kontrol Listesi

38

Etkinlik Adi: Hareketleri Taniyorum ve Anlatiyorum

Ogrencinin

Adi Soyadi:

Sinifi

Numarasi :

Bu olgcme araci, “Temel hareket becerilerini agiklayabilme” 6grenme ¢iktisindaki etkinligin deger-
lendirilmesi i¢in hazirlanmistir. Her dlcut icin 6grencinin gosterdigi davranigi dikkatle gdzlemleyiniz
ve uygun olan segenegi isaretleyiniz. “Hayir” segenegini isaretlediginiz élgutlerde 6grencinizin ek-
sikliklerini gidermesine yardimci olunuz.

Olgiitler Evet Hayir

Yer degistirme becerilerine yonelik 6zglin érnekler verdi.

Nesne kontroll becerilerine yonelik 6zgtin érnekler verdi.

Denge becerilerine yonelik 6zgin érnekler verdi.

Yer degistirme becerilerini uygun bi¢imde agikladi.

Nesne kontroll gerektiren becerileri uygun bigimde agikladi.

Denge gerektiren becerileri uygun bicimde agikladi.

Temel hareket becerilerini gunlik yasamda karsilastigi du-
rumlarla iliskilendirerek agikladi.



1.TEMA: HAREKET EDiYORUM I

Ek 6. Performans Gorevi

Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Diizeyi: 1

Ogrenme Ciktisi: Temel hareket becerilerini sergileyebilme

Etkinlik Adi: Hareketin 3 Guicu: Yer Degistirme, Nesne Kontrolli, Denge

Gorev Konusu: Hareket Gunlugui

Sevgili Ogrenciler,

Bes glin boyunca her gun farkli bir hareket yapmaniz, bu hareketleri resim ¢izerek ve ses kay-
di alarak anlatmaniz istenmektedir. Hareketlerinizi farkli ortamlarda uygulamaniz beklenmektedir.
Gdrev sonunda resimleri ve ses kayitlarini 6gretmeninize sunmaniz istenmektedir.

Goreviniz sirasinda dikkat etmeniz gerekenler sunlardir:

e Odevinizi bes giinlik olarak hazirlayiniz.

e Her gun farkl bir hareket segcmeye 6zen gosteriniz.

e En az bir yer degistirme, bir nesne kontroll ve bir denge becerisi gerektiren hareket seginiz.
e Gunlik sade, anlasilir ve duizenli olmalidir.

e Ses kayitlarinizi ve glinlik gizimlerinizi birlikte teslim ediniz.

e Performans gorevinizien geg .............c.coeene. tarihine kadar teslim ediniz.

NOT: Performans goérevinizi velinizin rehberliginde tamamlayabilirsiniz.




Ek 7. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari
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Etkinlik Adi: Hareketin 3 Giicu: Yer Degistirme, Nesne Kontrold, Denge

Performans Gorevi Degerlendirme
Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Ogrenme Giktisi: Temel hareket becerilerini sergileyebilme

Olgiitler Cok lyi (4) lyi (3) Orta (2) Geligtirilmeli (1) Puan
Ug temel beceriyi LEME] LTl
¢ o y becerilerini genel

(ver degistirme, hatlariyla tani-
Becerileri nesne kontroll, En az iki beceriyi makta. ancak Hareketleri bece-

denge) dogru dogru sekilde ’ ) ri olarak tanimla-
algilama . benzer beceriler

tanimlamis ve ayirt etmis. arasinda ayrim yamamig.

gunllukte a?'k . yapmakta zorlan-

sekilde belirtmis. makta

. Hareketin yapilis

Hareketlerlnv sirasini kismen . Yalnizca adlari

nasil yapildigini Hareketleri genel s
Basamaklan aciklamig, bazi e belirtiimis, agik-

.. acgikga anlatmis olarak belirtmig .

gosterme i R adimlari tanim- lama ve gizim

ve cizimle gos- . ama detay yok. . .

termi layici ifadelerle verilmemis.

$ belirtmistir.

Hareketler farkli Hareketler avni
Farkh gunlerde, cesitli iinde. en agiki Hareketlerin Hareketler ve
durumlarda ortamlarda uygu- ?arkll o’rtamda ¢ogu ayni ortam- ortam tamamen
uygulama lanmis (ev, okul, uvaulanmi da uygulanmis.  ayni segilmis.

bahce vb.). yo s
- Diizenli, anlagilir | <15men dinle-
Uriin diizeni  GlnlUk ¢ok du- ve dinle,nebilif nebilir, gérseller | GUnlik dizensiz,
ve zenli, 6zenli ve Bazi varatici ' kismen anlasila- | ses ve gizimler
sunumu yaraticl. 5 ele); var bilir, bazi bélum-  anlasiimiyor.

9 ’ ler eksik.

Gunlik 5 giine

yayilmig, her .
Zaman glne ait hareket Hareketler cogu Sﬁ‘;rl\r%?nle; da Gunlik tutul-
yonetimi duzenli anlatil- gun dizenli yaplil- avni Ui yazn- mamis. Zaman
ve goreve mis ve gizilmis. mig, gorev sure- my| gGéreyv e kavrami yansitil-
uyum Gorev zamanin- | sine uyulmus. s 9e¢ mamis.

da ve dikkatli
tamamlanmis.

Degerlendirme Sistemi

tamamlanmis.

Toplam Puan

Bu 6lgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yluzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, 6grencinin alabilecegi en
yuksek puana bolinlr ve ¢ikan sonug 100 ile ¢arpilir. Ondalik gosterim elde edilirse sonug tam
kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin 6grenci bu dlgme aracindan 7 aldiginda puani su
sekilde hesaplanir: (7:20). 100 = 35. Bu sonuca gore 6grenci 35 puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri:
25-43: Geligtirilmeli
44-62: Orta

63-81: lyi

82-100: Cok iyi



Ek 8. Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, 6grencilerin temaya yonelik performanslarini genel bir bitinlik icinde degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan dizeyi, beklenen 6lgitlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna gdre her 6grencinin performansi, belirtilen puan dizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-
dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 9’da yer alan tabloya kaydedilebilir.

Sinif : 1

Tema: 1

Cok lyi (5)

yi (4)

Gelistirilebilir (3)

Zayif (2)

Yetersiz (1)

BUTUNCUL DERECELIi PUANLAMA ANAHTARI

Ogrenme Giktilari

Oyunlarda hareket kavramlarini eksiksiz ve dogru bigimde uygular.

Oyunlar sirasinda givenli ortami kendi davranislariyla destekler, arka-
daslarini da destek olur.

Temel hareket becerilerini 6rnekleriyle acik ve dogru sekilde anlatir.

Tum temel hareket becerilerini dogru, akici ve istekli sekilde uygular.

Oyunlarda hareket kavramlarini genel olarak dogru bigimde uygular.
Guvenli oyun alani olusturmaya katki sunar, nadiren 6gretmenden destek alr.
Temel hareket becerilerini cogunlukla dogru ve anlasilir sekilde agiklar.

Temel hareket becerilerini dogru sekilde uygular, kigtk hatalar goralar.

Hareket kavramlarini kismen uygular; bazilarini eksik uygular.
Guvenli oyun ortami olusturmada i¢in destege ihtiya¢ duyar.
Temel hareket becerilerini anlatirken bazi karisikliklar veya eksiklikler yasar.

Temel hareket becerilerinde kismen bagari gosterir, tekrar gerektirir.

Hareket kavramlarini uygulamakta zorlanir; 6gretmen destegdi gerekir.

Oyun sirasinda glvenli davranislari her zaman hatirlayamaz, kurallari uy-
gulamakta zaman zaman zorlanir.

Temel hareket becerilerini agiklarken ciddi guclik yasar.

Temel hareket becerilerini sergilerken hatalar yapar, denge veya kontrolu
saglayamaz.

Hareket kavramlarini uygulayamaz, yénlendirmeyle dahi zorlanir.
Oyunlarda guven ortam olusturmada isteksizdir, hatirlatmalara ragmen
degisiklik gostermez.

Temel hareket becerileriyle ilgili agiklama yapamaz ya da temel hareket
becerilerini yanls ifade eder.

Temel hareket becerilerini sergileyemez, gdzlemlenebilir performans yoktur.
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Ek 9. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif :
Tarih:

Sira

Ogrencinin Adi Soyadi

Puan

Aciklama




2.TEMA

OYUNU KURALINA
GORE OYNUYORUM



https://www.eba.gov.tr/c?q=U21280_2f4457ad
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DERS SAATI

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk Becerileri

DISIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
iLISKILER

OGRENME
GIKTILARI VE
SUREC
BILESENLERI

iICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/

Sembol ve Gosterimler

40
BEOSAB1. Hareketi Sergileme, BEOSABS8. Adil Oyun Anlayisina Uygun

Davranma

KB1. Temel Beceriler

E1.1. Merak, E2.1. Empati, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma,
E3.8. Soru Sorma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz
Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik,
SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D14. Saygi, D15. Sevgi
OB4. Gorsel Okuryazarlik

Hayat Bilgisi, Gorsel Sanatlar

SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama, SBAB5.3. Fikir Uretme

BEO.1.2.1. Oyunlarda temel hareket becerilerini sergileyebilme

a) Oyunlarda yer degistirme, nesne kontrolii ve denge becerilerini algilar.

b) Oyunlarda yer degistirme, nesne kontrolli ve denge becerilerinin basa-
maklarini gosterir.

¢) Oyunlarda yer degistirme, nesne kontrolii ve denge becerilerini farkli
durumlarda uygular.

BEO.1.2.2. Oyun kurallarini uygulayabilme
BEO.1.2.3. Oyunlarda taktik ve stratejiyi kullanabilme
BEO.1.2.4. Oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davranabilme

a) Adil oyun anlayisini agiklar.
b) Oyunlarda adil oyun anlayisina uygun hareket eder.

Adil Oyun, Temel Hareket Becerileri, Oyun Kurallari, Oyunlarda Taktik ve
Strateji

adil oyun, hareket, kuralli oyunlar, strateji, taktik



2.TEMA: OYUNU KURALINA GORE OYNUYORUM

1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin temel hareket becerilerini ¢esitli oyun ve fiziksel aktivitelerde sergileyebil-
meleri, oyunlarda basit taktik ve stratejileri kullanabilmeleri, basit oyun kurallarini uygulayabilmeleri,
oyun ve fiziksel aktivitelerde adil oyun anlayisina uygun davranabilmeleri amaclanmaktadir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-6gretme yasantilarinin bir bileseni olan én degerlendirme siirecinde égrencilerin sahip
olduklari bilgi ve becerilerin yaninda ilgi ve 6grenme ihtiyacglarinin belirlenmesi amaglanmaktadir. Bu
dogrultuda temaya baslamadan dnce 6gdrencilerin temel hareket becerileri, oyun kurallarina uyum,
taktik/strateji gelistirme ve adil oyun anlayisina uygun davraniglarina iliskin dizeylerini belirlemek
amaclyla asagida yer alan beceri testi, 6n degerlendirme araci olarak kullanilabilir.

On Degerlendirme Beceri Testi: Ogrenciler sirali bir sekilde asagida yer alan hareket becerilerini yapar.

1. Yer degistirme becerisi igin engelden ziplama
2. Nesne kontroll becerisi icin topu hedefe atma
3. Denge becerisi i¢in dUz ¢izgi Uzerinde yurime
Ogrenciler beceri testini yaparken gézlem yapilir, ardindan bu baglamda su sorular yéneltilebilir:
e Bu beceri testinde hangi hareket becerilerini yaptiniz?
e Topu hedefe atarken hangi hareket becerilerini kullandiniz?
e Beceri testinde belirli kurallar var miydi? Varsa, bu kurallar nelere yardimci oldu?
e Gunluk hayatta oynadiginiz oyunlarla bu beceri testinde benzer hareketler var miydi?
e Bu beceri testi bir oyun olsaydi, arkadaslarinizla is birligi icinde oynamak ister miydiniz?

2.1. Etkinlik Ornekleri
ETKINLIK 1 Oyunlarda Hareket Becerileri

Amag: Ogrencilerin oyunlarda temel hareket becerilerini sergileyebilmeleridir.

Egilimler E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma

Sosyal-Duygusal

L . SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme)
Ogrenme Becerileri
Degerler D3. Caliskanhk

Okuryazarhk

Becerileri OB4. Gorsel Okuryazarhk
Kavramsal Beceriler -
Beceriler Arasi iligkiler -

BEO.1.2.1. Oyunlarda temel hareket becerilerini sergileyebilme

a) Oyunlarda yer degistirme, nesne kontroli ve denge becerilerini algilar.

Ogrenme Ciktisi b) Oyunlarda yer degistirme, nesne kontrolli ve denge becerilerinin ba-
ve Siireg Bilegenleri samaklarini gosterir.

¢) Oyunlarda yer degistirme, nesne kontroli ve denge becerilerini farkli
durumlarda uygular.
Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag Oyun: tenis toplari, renkli hulahoplar, renkli bantlar/seritler ve koniler
Gerecgler ve Kaynaklar
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1.SINIF

Ogrencilerin derse karsi motivasyonlarini ve isteklerini artirmak amaciyla yer degistirme, nesne kont-
roli ve denge gibi temel hareket becerilerini iceren gorsel materyal kullanilarak égrencilerden bu
gorsel igerikler hakkinda neler dugtnduklerini ifade etmeleri istenir (OB4). Ardindan tim dgrencilerin
katilimiyla mizik esliginde veya cesitli komutlarla eglenceli iIsinma hareketleri gerceklestirilir. Isin-
ma hareketleri sicrama, hafif tempo kosu, esnetme, uygun agirlikta top atip tutma vb. hareketleri
icerebilir. Ogrencilere 1Isinma hareketlerini yaparken hangi hareket becerilerini kullandiklari sorulur.
“Gosterilen gorsellerde bu hareketlere benzer érnekler var miydi?” gibi soru yoneltilir ve 6grencilerin
fikirlerini paylasmalari tesvik edilir.

Oyun: Renkli Hedef Yolculugu

Her biri 20 metre uzunlugunda mavi, kirmizi ve sari renkte ¢ ayri seritli yol olusturulur. Her serit igin
ayni renkte bir tenis topu ve seridin sonunda, o renge ait hulahop alani hazirlanir. Dénls alani igin
5 m araliklarla dort adet koni koyulur. Ardindan égrenciler mavi, kirmizi ve sari renk gruplar olacak
sekilde ayrilir. Oyunun akisi su sekildedir: Renkli seritli yolun basina gecilerek komutla harekete ge-
cilir. Tenis topu tek elle alinarak 20 metrelik yol boyunca ytrindr. Yol Gzerinde yavaslama, hizlanma
ve yon degistirme gibi hareket gegisleri yapilir. Yolun sonunda hulahopun tam ortasina top dikkatli-
ce birakilir (E2.5). Oyun kurallari; tenis topunu tek elde tutmak ve diglirmeden yirumek, yalnizca
kendi grubunun rengine ait seritli yolda ilerlemek, topu hulahopun tam ortasina birakmak, komut ile
baslamak ve donUs sirasinda galop hareketiyle dort koni arasinda zikzak gizerek ilerlemek seklinde
agiklanir. Ogrencilere bu seritli yollarda yapilacak hareketler ve uyulmasi gereken kurallar gésterilir.
Oyun éncesinde dgrencilerin duygularini ve davranislarini kontrol etmeleri gerektigi vurgulanir. is-
tek ve motivasyonlarini artiracak amaglar belirlemeleri saglanirken, zihinsel hazirlik yapmalari, i¢sel
motivasyonlarini dizenlemeleri ve oyuna odaklanmalari da desteklenir (SDB1.2, E3.2., D3.1). Kisa
sureli durus ile denge saglanir, ardindan donus yoluna gegilerek dért koni arasinda galop hareketiyle
zikzak ¢izilir ve baglangi¢ noktasina ulasilir. Topu biraktiktan sonra 6grenci, galop hareketiyle koni-
ler arasindan zikzak gizerek baslangi¢c noktasina donerken yer degdistirme becerisini farkli durumlar-
da uygular (Sekil 1).
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2.TEMA: OYUNU KURALINA GORE OYNUYORUM I

Sekil 1. Renkli hedef yolculugu oyunu

Cesitlendirme

Oyun sirasinda farkh renklerde seritler veya bantlar kullanilabilir. Farkh top tdrleri kullanabilir. Oyun
mesafesi uzatilabilir veya kisaltilabilir. Gruplarda yer alan 6drenci sayilarinda degisiklik yapilabilir.
Oyun spor salonu, okul bahgesi veya farkli alanlarda oynanabilir. Kural sayisi ve hareketler azaltilip
artirilabilir. Oyunun belirli bir sirede oynanmasi istenebilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme c¢iktisinin degerlendiriimesinde kontrol listesi (Ek 1) kullanihir. Bu dlgme araci, 6gren-
cilerin oyunlarda temel hareket becerilerini ne dl¢clide uygulayabildiklerini degerlendirmek amaciyla
hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Bu etkinlikte kullandiginiz yer degistirme, nesne kontroll ve denge becerilerini ginlik hayatta
nerelerde kullaniyorsunuz?

e Etkinlik sirasinda yaptiginiz hareketleri baska bir oyunda ya da gunlik yasamda nerede kul-
lanabilirsiniz?

e Yirurken hizinizi degistirmek zorunda kaldiginiz bir an oldu mu? Olduysa, bu durum nasil
gerceklesti?

e Topu birakirken nasil bir pozisyon aldiniz? Bunu énceden mi diisiindiinliz yoksa o anda mi
karar verdiniz?



ETKINLIK 2 Oyun Kurallan

Amag: Ogrencilerin oyun kurallarini uygulayabilmeleridir.

Egilimler E1.1. Merak, E2.1. Empati

Sosyal-Duygusal SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB2.1. iletigim,
Ogrenme Becerileri SDB2.3. Sosyal Farkindalik, SDB3.2. Esneklik

Degerler D4. Dostluk, D15. Sevgi

Okuryazarhk

Becerileri )

Kavramsal Beceriler

Beceriler Arasi lligkiler

Ogrenme Ciktisi ]
. BEO.1.2.2. Oyun kurallarini uygulayabilme
ve Siire¢ Bilegenleri

Kullanilan Ogretim
Oyun: pinpon topu, kagit veya kumas parcgasi, hulahop, plastik/koplk

Teknolojileri, A .
SENOIOJLEN, ATAG engel, renkli yelek ve kasa

Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilerden bir gember olusturmalari istenir. Daha sonra iginde pinpon toplari, yelekler ve kumas/kéa-
git parcalari bulunan renkli bir kutu, gemberin ortasina getirilir. Ogretmen kutuyu gostererek heyecanli
bir ses tonuyla su soruyu yoneltir: “Bu kutunun igindekilerle birazdan bir oyun oynayacagiz. Ama énce
tahmin edin bakalim, bu renkli malzemelerle neler yapabiliriz?” (E1.1). Ogrencilerden gelen tahminler
alinir ve dusutinceler paylasilir. Ardindan gemberin ortasina bir hulahop yerlestirilir. Cemberdeki her 63-
renci sirayla eline bir pinpon topu alarak hulahopun igine girer. Daha sonra bir iIsinma hareketi sdyler,
bu isinma hareketini nereden 6grendigini paylasir ve hareketin nasil yapilacagini arkadagslarina goste-
rir. Bununla beraber isinma hareketini tim 6gdrencilerin yapmasi i¢in komut verip baglatir ve 10 saniye
sayar (SDB1.1). Tum 6grencilerin 1Isinma hareketleri sirasinda aktif olmalari, sirayla bir hareket 6nerip
bunu grupla paylagsmalari ve diger 6grencilerin bu hareketi birlikte uygulamalari saglanarak 6grencilerin
grup iletisimine etkin bicimde katilmalari desteklenir (SDB2.1, D4.4).

Oyun: Aklimda Kural, Viicudumda Hareket

Oyun alani i¢in baslangig¢ gizgisi ¢izilir, 1 metre araliklarla konulmus dort adet hulahop, hulahoplarin
ardindan 10-15 cm yuksekliginde dort adet engel (plastik/koplk engel vb.), engellerin sonunda her
takim icin ayri bir kasa yerlestirilir. Her takim igin yirmi adet pinpon topu, bir adet kumas ya da sert
kagit, takim yelekleri (sari, mavi, kirmizi, siyah) hazirlanir. Ogrenciler takimlara ayrilir. Her takim
kendi rengindeki yelegi giyer. Oyunun kurallari; kumas parcasi veya kagit pargasinin lizerine sade-
ce 4 top yerlestirilmeli ve iki elle tutulmali, hulahoplarin tam ortasina basarak ilerlenmeli, engellerin
uzerinden gecerken engellere dokunulmamali, toplar disurilmeden kasaya birakilmali, disen top
tekrar alinmamali. Oyunun akisi su sekildedir: Top kutusundan dért top alinir ve bu toplar, kumas
ya da kagit pargasi Uzerine dengeli bir sekilde yerlestirilir. Toplar dtusurtlmeden ilk olarak dort hu-
lahopun icine basarak ilerlenir. Ardindan yerden yuksek sekilde yerlestirilen dort engelin Gzerinden
adim atarak gegilir. Engellerin sonunda bulunan takim kasasina toplar dikkatlice birakilir (Sekil 2).
Son olarak kumas ya da kagit, siradaki arkadasina kosarak teslim edilir ve oyun ayni sekilde devam
eder. Butun takim Gyeleri oyunu oynadiktan sonra her takimin kasasindaki toplar sayilir. Sonuglar
aciklanir ve tum takimlar birbirlerini tebrik ederler. Oyun sonunda &grencilerin neler hissettiklerini
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2.TEMA: OYUNU KURALINA GORE OYNUYORUM I

paylasmalari, arkadaslarinin duygu ve disuncelerini anlayarak empati kurmalari amaciyla geri bil-
dirim sureci baslatilir; bu suregte, karsisindakini dikkatle dinleyerek duygulari anlamalari desteklenir
(D15.1., E2.1.,SDB2.3). Bu dogrultuda 6grencileri disinmeye tesvik edecek agik uglu su sorular
yoneltilir: “Oyunda en ¢ok neye dikkat ettiniz?”. “Toplari tasirken zorlandiniz mi?”; “Takim arkada-
siniza nasil yardim ettiniz?”, “Oyunun kurallarini sayabilecek olan var mi?”, “Takiminizda yer alan
arkadasinizin bakis agisindan oyunu degerlendirecek olsaydiniz ona ne sdylerdiniz?”, “En ¢ok hangi
kural uygulamak sizi zorlad1?”,” Ayni oyunu yeni ve farkl kurallar ile oynayacak olsaniz bu durum sizi
zorlar miydi1?” gibi sorular araciligiyla 6grencilerin surece iliskin geri bildirim almalari ve paylasimda
bulunmalari saglanir (SDB3.2).

Sekil 2. Aklimda kural, viicudumda hareket oyunu

Aciklama

Guvenlik tedbirleri gere@i hulahop boyutu ve engel ytksekligi 6grencilerin boyuna ve guavenligine
uygun segilmelidir. Ogrencilerin kayip diisebilecedi bir zeminde bu oyun oynanmamalidir.
Cesitlendirme

Oyun sirasinda yapilacak hareketlerin siralamasi tersine cevrilebilir; dnce engeller, sonra hulahoplar
gegcilebilir. Kumas/kagit parcasi yerine esnekligi daha fazla olan bir materyal kullanilabilir. Hulahoplar
arasindaki mesafe artirilabilir, daraltilabilir veya engellerin yiiksekligi degistirilebilir. iletisim ve uyum
becerisi icin bir kumas/kagit parcasini iki 6grenci birlikte tasiyarak ilerleyebilir. Kural sayisi azaltihp
artirilabilir. Oyun, tempolu yiriyerek veya kosarak yaptirilabilir. Mizik kullanilabilir. Farkli hareket
becerileri (sigcrama, ip atlama, galop, kayma vb.) eklenebilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6drenme ¢iktisinin degerlendirimesinde 6z degerlendirme formu (Ek 2) kullanilir. Bu élgme araci,
ogrencilerin oyunun kurallarini ne dlglide uygulayabildiklerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda égrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Etkinlikteki kurallari distindugunuzde uygulanmasi en zor olan hangisiydi? Neden zorlandigi-
nizi digtindyorsunuz?



e FEtkinlik sirasinda sabirli olma, siraya uyma, kurallara uyma ve takim arkadasiniza yardim
etme gibi davranislari giinlik yasaminizda nasil kullaniyorsunuz? Dislincelerinizi arkadasla-
rinizla paylasiniz.

e Gunlik yasamda dikkatli ve dengeli olmaniz gereken benzer bir durumu hatirliyor musunuz?
Kisaca anlatir misiniz?

e FEtkinlik akisini digstinduginizde, zorlayici kurallardan biri kaldirilirsa veya degistirilirse oyun
nasil etkilenirdi?

ETKINLIK 3 Oyunlarda Taktik ve Strateji

Amag: Ogrencilerin oyunlarda taktik ve stratejiyi kullanabilmesidir.

Egilimler E3.8. Soru Sorma

Sosyal-Duygusal SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB2.1.iletigim,
Ogrenme Becerileri SDB2.2. is Birligi, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
Degerler D14. Saygi

Okuryazarhk

Becerileri )

Kavramsal Beceriler -

. o SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama, SBABS5.3. Fikir Uretme, BEOSAB3.
Beceriler Arasi lligkiler . . s
Taktik ve Strateji Gelistirme

Ogrenme Ciktisi . o i
. . . BEO.1.2.3. Oyunlarda taktik ve stratejiyi kullanabilme
ve Siire¢ Bilesenleri

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag Oyun: gorev kartlari, hulahop
Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilere sdyle bir durum anlatilir: “Ailenizle birlikte ormanda bir doga yiriyisine giktiniz. Yiri-
yus guzergadhinda engebeli ve kaygan zeminler, ¢aliliklar ve gesitli hayvanlar bulunmaktadir. Aslinda
bunlar, ormanlarin dogal dzellikleridir. Bu yuriylst hem sakatlanmadan hem de dodaya zarar ver-
meden nasil tamamlayabilirsiniz? ve “Bdyle bir durumda karsilasabileceginiz sorunlara yonelik ne tir
¢6zum yollari Uretebilirsiniz?” gibi sorular yoneltilerek diistincelerini ifade etmeleri saglanir (SDB2.1,
E3.8). Bu siregte d6grencilerin olay ve durumlari ¢gok yonll bir bakis agisiyla degerlendirmeleri, kar-
silastiklan zorlu durumlarda gelistirebilecekleri taktik ve stratejileri gercek yasamla iligkilendirerek
distnmeleri tesvik edilmektedir. (D14.1).

Oyun: Takimin Giicii

Siyah, sari, turuncu, mavi renkler olmak tzere toplam on iki gérev karti hazirlanir. Bu kartlar okul
bahgesinin cesitli yerlerine gizlenir ve okul bahgesinin ortasina doért adet hulahop alani olusturulur.
Siyah, sari, turuncu ve mavi kartlarin her birinde Gg farkli fiziksel aktivite yer alir. Bu aktiviteler, kart-
larin Gzerinde gorsellerle desteklenerek resimlerle ifade edilir. Ogrenciler dért farkli takima ayrilir ve
her takima bir renk atanir: siyah, mavi, turuncu ve sari. Takimlarin isimleri ve kartlari su sekildedir:
Ziplayanlar takimi, kart rengi siyah. Hareket ustalari, kart rengi mavi. Denge kuslari, kart rengi tu-
runcu. Esneklik yildizlari, kart rengi sari. Oyunun akisi su sekildedir: Her takim, kendi rengine ait
gorev kartlarini oyun alaninin farkli noktalarina gizlenmis sekilde arayip bulur. Bulduklari her kart
Uzerinde yer alan fiziksel aktiviteyi takim olarak sesli bir sekilde dort kez tekrar ederler. Ardindan
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karti, takimlarina ait belirlenen hulahop alanina birakirlar. Tium kartlari bagariyla tamamlayan takim,
oyunu tamamlamis olur (SBAB5.2) (Sekil 1). Oyunun kurallari sunlardir: Her takim, yalnizca kendi
rengine ait kartlari toplamalidir. Kart Gizerinde yer alan gérev tamamlanmadan kart hulahop alani-
na birakilmamalidir. Gorevler, takim Uyeleri tarafindan birlikte ve es zamanl olarak uygulanmalidir.
Her fiziksel aktivite, tim takim Gyeleri tarafindan sesli sekilde dort kez tekrar edilmelidir (SDB2.2).
Bu sirada 6grencilerin gorevleri dogru yapip yapmadigini ve takim igi etkilesimi gézlemlenir. Tim
ogrencilerin farkli gérevleri deneyimleyebilmesi ve her takimin gesitli fiziksel aktivitelerle etkilesime
girmesini saglamak amaciyla 6grencilerin ait olduklari takimlar degistirilir ve her 6grenci farkli renkte-
ki kartlarla iliskilendirilen fiziksel aktiviteleri yapma firsati bulur. Bu uygulama sayesinde 6grencilerin
cesitli fiziksel aktiviteleri deneyimlemeleri hedeflenir. Oyun tamamladiktan sonra her takima su so-
rular sorulur: “Kartlar bulmak igin nasil bir yol izlediniz?”, “Fiziksel aktiviteleri yaparken zorlandiginiz
bir an oldu mu?” (SDB1.1). “Kartlari bulmaya c¢alisirken takim arkadaslariniz ile hareket etmenin size
ne gibi faydasi oldu?”, “Bir sonraki oyunda kartlari bulmak igin farkli bir yol denemek isterseniz neyi
degistirirdiniz ve ne tur strateji, taktikler tretirdiniz?” Cevaplar alinir (SDB3.3, SBAB5.3, BEOSAB3).

MERSIN-AKDENIZ
23 NISAN
ILKOKULU

Sekil 3. Takimin giicii oyunu



Cesitlendirme

Kart sayisi ve renkler azaltilip artinlabilir. Farkl fiziksel becerilere ve yeterlige sahip égrenciler alter-
natif kartlar ve hareketler kullanabilir. Fiziksel aktivitelerin temposu artirilarak dort tekrar yerine alti
tekrar yapmalari ya da aktiviteleri belirli bir sure icerisinde yapmalari istenebilir. Mizik kullanilarak
ogrencilerin motivasyonlari artirilabilir.

Ogrenme Kanitlar ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde gézlem formu (Ek 3) kullanilir. Bu 6lgme araci, 6grencilerin
oyunlarda taktik ve stratejileri ne dlglide uygulayabildiklerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.
Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere agsagdidaki sorular yoneltilebilir:

e Birlikte hareket etmek size nasil yardimci oldu?

e Kartlari daha kolay bulmak igin bir plan yaptiniz mi? Neler distindiniz?

e Kartlari bulurken arkadaslarinizla birlikte mi ¢alistiniz? Nasil yardimlastiniz?
e Baska bir oyunda bu kartlari ararken neyi farkli yapardiniz?

ETKINLIK 4 Adil Oyun
Amag: Ogrencilerin oyunlarda adil oyuna uygun davranabilmeleridir.

Egilimler E2.1. Empati

Sosyal-Duygusal o
. o SDB2.1. lletisim, SDB3.1. Uyum
Ogrenme Becerileri

Degerler D1. Adalet, D4. Dostluk

Okuryazarlk
Becerileri

Kavramsal Beceriler

Beceriler Arasi iligkiler SBABS5.2. Grup Dinamigini Saglama

. BEO.1.2.4. Oyunlarda adil oyun anlayigina uygun davranabilme
Ogrenme Ciktisi

Adil I klar.
ve Sireg¢ Bilesenleri a) Adil oyun anlayisini aciklar

b) Oyunlarda adil oyun anlayisina uygun hareket eder.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag slalom gubuklari, plastik engeller, kasa, yumusak toplar, bayrak ve pankart
Geregler ve Kaynaklar

Ogretmen, elinde “Oyunlarda Adil Oyun” yazili bir pankart ile gelir. Bu pankartta, adil oyun ile ilgili
gorsel igerikler yer almaktadir. Ogrencilerden, U diizeni olusturacak sekilde bir araya gelmeleri iste-
nir. Olusturulan U diizeninin ortasinda durmasi igin bir 6grenci gonallt olarak segilir. Segilen 6grenci,
pankarti alir ve U diizenin ortasinda herkesin rahatga gérebilecedi sekilde tutar. Ogrenciler birbirle-
rinin s6zunud kesmeden, duslncelerini elestirmeden, dogru—yanhs yargilamasi yapmadan, sirayla
pankart Uzerindeki yazi ve gorsellere bakar; adil oyun hakkindaki duygu ve distncelerini ifade eder
(SDB2.1).
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Oyun: Oyunda Adil Kal

Ogrenciler, alti kisilik dort takim olacak sekilde “Adil Oyun Takimi 1, 2, 3 ve 4” adlariyla gruplara ayri-
lir. Oyunun akigi su sekildedir: Her takima bir bayrak verilir ve her Her gruba bir destekleyici 6grenci
atanir. Destekleyici 6grenci, oyun sirasinda zorlanan takim arkadasina yardim etmekle sorumludur
(D4.1). Oyun alani, dontstumli olarak yerlestiriimis toplam sekiz engelden olusur: 1, 3, 5 ve 7 nu-
marali engeller 10—-15 cm yuksekligindedir ve bu engellerin Gzerinden si¢rayarak gegilir. 2, 4, 6 ve 8
numarali engeller ise 50-60 cm yuksekligindedir ve bu engellerin altindan gegilerek asilmasi gerekir.
Sekizinci engelin bitiminde bir adet kasa bulunur; bu kasada kuguk boy alti adet yumusak top yer
alir. Bu kasadan 5 metre ileride ve engellerin yan tarafinda ikinci hedef kasa bulunur. Ogrenciler ilk
kasadan bir top alir ve topu ikinci kasaya birakir. Donlste galop hareketini yaparak ilerler ve sirada-
ki arkadasina bayragi teslim eder. Oyunun kurallari; her 6grenci sirasini bekleyerek sirayla oyuna
katilir, engeller gegilirken engellere dokunulmaz, ilk kasadan yalnizca bir top alinir ve top dikkatli
sekilde hedef kasaya birakilir. Oyun, tim takim Uyeleri gorevini tamamlayana kadar devam eder.
Oyunun sonunda takimlarin ig birligi, kurallara uyumu ve destek partnerlerinin roli degerlendirilir.
Kazanmanin degil kurallara uygun ve adil sekilde oynamanin dnemli oldugu Gzerinde durulur (D1.2,
SBABS5.2). Oyunun sonunda bitun 6grencilere adil oyun anlayisina yonelik su sorular yoéneltilebilir:
“Bu oyunda adil olmak sizin i¢in ne anlama geliyordu?”, “Oyun sirasinda destekleyici arkadasiniz
size yardim ettiginde ne hissettiniz?”, “Oyunda hangi anda arkadasiniza sdzlu destek verdiniz?”, “Bir
arkadasiniz hi¢ destek almadiginda ne hissedebilir?”, (E2.1). “Takim olarak birlikte calismak sizin
icin neden 6nemliydi?”, “Pankartta yer alan gorsel ile oyun sirasinda yaptiklariniz arasinda nasil
bir iliski kurdunuz?” gibi agik uclu sorular sorulur (SDB3.1). Ogrenciler, oyun siirecinde degisen ve
belirsiz durumlar kargisinda hangi takimin kurallara uymakta, birlikte hareket etmekte ve gorevini
uyum icinde surdiirmekte daha basarili oldugunu tartisarak degerlendirir. Ogrenci degerlendirmesi
sonucunda adil oyun ilkelerine en uygun davranigi sergileyen takima “yesil kart” verilir.

Sekil 3. Oyunda adil kal oyunu



1.SINIF

Cesitlendirme

Oyunda yumusak kugtk toplar, sesli toplar, balonlar, pinpon ve tenis toplari gibi farkli materyaller
kullanilabilir. Engellerin ylUkseklikleri azaltilip veya artirilabilir. Oyun alani olarak hafif egimli, ¢cim veya
toprak zemin tercih edilebilir. Engel araliklari azaltihp artirilabilir, zikzak ya da déngusel bir parkur
olusturulabilir.

Ogrenme Kanitlar ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6drenme ciktisinin degerlendiriimesinde performans gorevi (Ek 4) kullanilir. Bu gorevin deger-
lendirilmesi igin analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 5) kullanilir. Bu élgme araci, dgrencilerin
oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davraniglari ne Olgciide sergileyebildiklerini dederlendirmek
amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda dgrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Adil olmak sizce ne demek, buglinkii oyunda adil davrandiniz mi? Nasil?

e Oyunda birlikte calistiginiz arkadasiniz size yardimci oldu mu? Olduysa, nasil bir yardimda
bulundu?

e Oyunda kazanmak mi sizin igin dnemli, yoksa birlikte oynamak mi? Dustncelerinizi arkadas-
lariniz ile paylasiniz?

e Oyun kurallarina uydugunuzu ve adil davrandiginizi distniyor musunuz?

2.2. Farkhlastirma

Zenginlestirme

Oyunlarin igerisine birlestirilmis hareket becerileri entegre edilebilir. Ornegin bir yonde dengede yii-
rirken topu hedefe atma, bir nesneyi tasiyarak engeller arasindan ge¢gme gibi ¢oklu beceriler ice-
ren farkli birlestiriimis hareket becerileri eklenebilir. Ogrencilerin oyun sirasinda daha derinlemesine
distnmelerini saglamak amaciyla, oynadiklari oyunlarda kendi taktik ve stratejilerini gelistirmeleri
tesvik edilebilir. Ogretmen rehberliginde, “Bu oyunu daha iyi oynamak igin neler yapabiliriz? Takim
arkadaslariniz ile is birligi icin neler yapmaliyiz?” gibi sorular yoneltilerek 6grencilerin karar verme ve
problem ¢ézme becerileri desteklenebilir. Oyunlarin yapisi, mevcut kurallarin sayisi artirilarak veya
daha detayl kurallar eklenerek genisletilebilir. Bu sayede 6grencilerden kurallari dikkatle takip etme-
leri, oyun i¢inde yeni durumlara uyum saglamalari ve daha ¢ok distnmeleri beklenir.

Destekleme

Yer degistirme, denge ve nesne kontrolU gerektiren hareket becerilerinde, égrencilerin kendi hizla-
rinda ilerlemelerine olanak taninarak her hareketin daha fazla uygulanmasi saglanabilir. Bu tekrarlar,
etkinliklerde sadelestiriimis yonergelerle yapilandirilarak 6grencinin hareket becerisini pekistirmesini
kolaylastirir. etkinlikler sirasinda 6grencilerin taktik ve strateji gelistirmeleri icin grup halinde calis-
malar yapilabilir. Ogrencilerin kiigiik gruplar olusturmasi ve birbirlerine fikir vererek akran destegi
saglamalari, birlikte karar almalari ve bu kararlari oyunda uygulamaya calismalari tesvik edilir. Et-
kinliklerde kural ifadeleri yerine kisa, sade ve somut yonergeler kullanilabilir. Adil oyun anlayisinin
pekistiriimesi amaciyla, dgrencilere yas dizeylerine uygun kisa videolar izletilebilir. Bu videolarda
siraya girme, arkadasina yardim etme, kurallara uyma ve paylasma gibi olumlu davranis érnekleri
gOsterilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme).

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) béliminde 6grenme ¢iktilari dogrultusunda
ogrencilerin degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan 6érnek élgme ve degerlendirme araglari belirtiimis-
tir. “Oyunlarda temel hareket becerilerini sergileyebilme” 6grenme ¢iktisinin dederlendiriimesin Ek
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1’de yer alan kontrol listesi kullanilir. “Oyun kurallarini uygulayabilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendi-
rilmesinde Ek 2’'de yer alan 6z degerlendirme formu kullanilir. “Oyunlarda taktik ve stratejiyi kullana-
bilme” 6grenme ciktisinin dederlendiriimesinde Ek 3’te yer alan gézlem formu kullanilir. “Oyunlarda
adil oyun anlayisina uygun davranabilme” 6grenme c¢iktisinin dederlendiriimesinde Ek 4’te yer alan
performans goérevi kullanilir.

Performans gdrevinin dederlendiriimesinde Ek 5’te yer alan analitik dereceli puanlama anahtari kul-
lanilir. Temanin buttiinin degerlendiriimesinde Ek 6’da yer alan butlincul dereceli puanlama anahtari
kullanilir. Bu degerlendirme araci i¢in Ek 7°de yer alan puan kaydetme tablosu kullanilabilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI

e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

e Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, dgrenme gevresi, dgretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ¢iktisi igin yansitmalar:

3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:

4. Ogrenme ¢iktisi igin yansitmalar:



5. EKLER
Ek 1. Kontrol Listesi

Etkinlik Adi: Renkli Hedef Yolculugu

Ogrencinin
Adi Soyad::
Sinifi

Numarasi :

Ogrencinin oyunlarda temel hareket becerilerini sergileyebilmelerine iliskin degerlendirme yapa-

bilmek amaciyla asagidaki maddeleri okuyunuz ve her maddeye iliskin tablodaki uygun bolumi

isaretleyiniz. Hayir bélimundeki isaretleriniz birden fazlaysa dgrencinizin bu konudaki eksikliklerini

gidermesine yardimci olunuz.

Olgiitler Evet Hayir

Oyunlarda yer degistirme becerilerini algilar.

Oyunlarda nesne kontrolu becerilerini algilar.

Oyunlarda denge becerilerini algilar.

Oyunlarda yer degistirme becerilerinin basamaklarini gosterir.

Oyunlarda nesne kontrolu becerilerinin basamaklarini gosterir.

Oyunlarda denge becerilerinin basamaklarini gdsterir.

Oyunlarda yer degistirme becerilerini farkli durumlarda uygular.

Oyunlarda nesne kontrolu becerilerini farkli durumlarda uygular.

Oyunlarda denge becerilerini farkli durumlarda uygular.
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Ek 2. Oz Degerlendirme Formu

Etkinlik Adi: Aklimda Kural, Viicudumda Hareket

Adi Soyadi:
Numarasi :
Tarih

Asagida “Aklimda Kural, Viicudumda Hareket” etkinligi ile ilgili cimleler yer aliyor. Oncelikle bunla-
ri dikkatlice okuyunuz. Sonra bu etkinlikte yaptiklarini disiinerek her ciimle icin kendine en uygun
secenedi “ v ile isaretleyiniz.

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Oyunda yer alan kurallara uygun oynadim.

Engel ve hulahoplardan gecerken dikkatliydim.

Takim arkadaslarima yardimci oldum.

Etkinlige katildim ve gérevimi yaptim.

Arkadasimi beklerken sabirliydim.

Kumas/kagit izerindeki toplar dikkatli bir sekilde tasidim.

Kurallara uyunca oyun daha eglenceli oldu.

“Hayir” seklinde isaretlediginiz davraniglari kazanmaya ¢alismaniz onerilir.




Ek 3. Gozlem Formu
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Etkinlik Adi: Takimin Gilicii

Adi Soyadi:
Sinifi

Bu form, 6@rencilere “Oyunlarda taktik ve stratejiyi kullanabilme” 6grenme ¢iktisini degerlendirme-
niz amaciyla hazirlanmistir. Ogrencinin belirtilen digitlere iliskin dgrenme diizeyini tablodaki agik-
lamalardan hareketle puanlayiniz.

Olgiitler

Fiziksel Aktivite
Kartlarini Anlama

Takim iginde
is Birligi

Sesli Tekrar
(Dikkat ve

Odaklanma

Taktik ve Strateji

Kullanimi

Gok lyi (4)

Hemen anlar ve
dogru uygular.

Takim arkadas-
lariyla uyumlu
calisir, destek
olur.

Oyun sirasinda
yapilacaklari
sesli ve anlasilir
sekilde tekrar
eder.

Oyun sirasinda
planh hareket
eder.

Degerlendirme Sistemi

lyi (3)

Hemen anlar,
ancak uygulama-
da klguk hatalar
yapar.

Takim arkadas-
lariyla genelde
uyumlu galigir, ba-
zen destek olmayi
unutur.

Oyun sirasinda
yapilacaklari anla-
silir sekilde tekrar
eder, ancak zaman
zaman destekle
ifade eder.

Oyun sirasinda
genellikle planli
hareket eder, an-
cak bazi durum-
larda kararsizlik
yasar.

Geligtirilmeli (1)

Anlamasi zaman
alir, uygulamada
rehberlige ihtiyag
duyar.

Takim arkadas-
lariyla zaman
Zaman uyum
sorunu yasar,
destege ihtiyag
duyar.

Oyun sirasinda
yapilacaklari
kismen anlasilir
bicimde tekrar
eder.

Oyun sirasinda
kismen planli
hareket eder.

Yetersiz (1)

Anlamakta ve
uygulamakta
zorlanir.

Takim arkadasla-
riyla is birliginde
uyum sorunu
yasar, destege
ihtiyag duyar.

Oyun sirasinda
yapilacaklari sesli
ve anlasilir sekilde
ifade edemez.

Oyun sirasinda
rastgele ve plan-
siz hareket eder.

Bu élgme aracindan en az 4 puan, en fazla 16 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, égrencinin alabilecegi en
yuksek puana bolinir ve gikan sonug 100 ile carpilir. Ondalik gdsterim elde edilirse sonug tam
kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin 6grenci bu 6lgme aracindan 6 aldiginda puani su
sekilde hesaplanir: (6:16). 100 = 37,5. Bu sonug yuvarlandiginda égrenci 38 puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri

25-43: Gelistiriimeli

44-62: Orta
63-81: lyi
82-100: Cok iyi
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Ek 4. Performans Gorevi

Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Duizeyi: 1

Ogrenme Ciktisi: Oyunlarda Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranabilme

Gorev Konusu: Adil Oyun Davranislarini Gézlemleme, Deg@erlendirme ve Afis Tasarimiyla Yansitma

Arkadaslarinizla okul igcinde ve disinda oynadiginiz oyunlardan birer tanesini gézlemleyiniz. Oyun
suresince hem kendi davranislarinizi hem de diger arkadaslarinizin adil oyun kurallarina uyup
uymadigini dikkatlice izleyiniz ve gdzlemlediginiz adil oyun anlayisina uygun u¢ davranis ile adil
olmayan Ug¢ davranigi not aliniz. Ardindan, tzerinde “Kazanmak degil saygi énemlidir.” sloganinin
yer aldigi bir afis hazirlayarak bu afisi sergileyiniz.

e Okul icinde ve okul disinda oynadiginiz iki oyunu seginiz.

e Opyunlar sirasinda adil davranislara ve adil olmayan davranislara dikkat ediniz.

e ki oyun iginde adil olan ve olmayan Uiger davranigi yaziniz.

e “Kazanmak degil saygi 6nemlidir.” sloganinin oldugu bir afis hazirlayiniz.

e Hazirladiginiz afisi arkadaslariniz ile paylasiniz.

e Performans géreviniziengeg ........................ tarihine kadar tamamlayiniz.




Ek 5. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari
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Olgiitler

Gorevi
Zamaninda
Teslim Etme

iki Farkh
Oyunun
Secilmesi

Adil ve Adil
Olmayan
Davraniglari
Belirleme

Sloganin
Kullanimi

Afisi Sergileme

Gelistirmeli

(1)

Gorev teslim
edilmemisgtir.

Oyun seg¢imi
yapiimamistir.

Davraniglara yer
verilmemigtir.

Slogana hig yer
verilmemigtir.

Afis hi¢ sergi-
lenmemigtir.

Degerlendirme Sistemi

Performans Gorevi
Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Orta
(2)

Gorev geg tes-
lim edilmistir.

Sadece bir oyun
belirtilmigtir.

Davranis sayisi
eksik ve/veya
hatalidir.

Slogan eksik
veya yanlis
yazilmigtir.

Afis sergilenmis

ancak icerik agl-

sindan uygun
degildir.

lyi
(3)

Gorev kisa bir
gecikmeyle tes-
lim edilmistir.

iki oyun belirtil-
mis ama acikla-
malari eksiktir.

Cogu davranis
dogru yazilmis,
birkag eksik
vardir.

Slogan yer
almakta fakat
gOrunurlugu
dusuktdr.

Afis amaca
uygun ama geg
sergilenmigtir.

Gok lyi Puan

(4)

Gorev belirtilen
tarihte eksiksiz
teslim edilmigtir.

iki farkli oyun
acikca tanim-
lanmis ve belir-
tilmigtir.

Her oyun igin 3
adil ve 3 adil ol-
mayan davranis
dogru ve agik
sekilde yazil-
mistir.

Slogan dogru
ve belirgin bir
sekilde kullanil-
mistir.

Afis amaca
uygun ve zama-
ninda sergilen-
mistir.

Toplam Puan

Bu élgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin bagari puant, ali-
nan puanin yuzdelik karsilidi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, 6grencinin alabilecegi
en yuksek puana bolunur ve ¢ikan sonug¢ 100 ile carpilir.

*Basari Puani = (Toplam Puan / 20) x 100

Performans Diizeyleri
25-43: Gelistiriimeli

44-62: Orta
63-81: lyi
82-100: Cok iyi



Ek 6. Bitlinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, 6grencilerin temaya yonelik performanslarini genel bir batinlik icinde degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan diizeyi, beklenen dlgttlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna goére her 6grencinin performansi, belirtilen puan diizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-

dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 7’de yer alan tabloya kaydedilebilir.

Diizey

Cok lyi (4)

iyi (3)

Gelistirilebilir (2)

Yetersiz (1)

BUTUNCUL DERECELIi PUANLAMA ANAHTARI

Ogrenme Ciktilan

Ogrenci oyunlarda temel hareket becerilerini gok iyi bir sekilde sergilemistir.
Ogrenci oyunlarda oyun kurallarini gok iyi bir sekilde uygulamistir.
Ogrenci oyunlarda taktik ve stratejiyi cok iyi bir sekilde kullanmugtir.
Ogrenci oyunlarda adil oyun anlayisina uygun gok iyi bir sekilde davranmistir.

Ogrenci oyunlarda temel hareket becerilerini iyi bir sekilde sergilemistir.
Ogrenci oyunlarda oyun kurallarini iyi bir sekilde uygulamistir.

Ogrenci oyunlarda taktik ve stratejiyi iyi bir sekilde kullanmistir.

Ogrenci oyunlarda adil oyun anlayigina uygun iyi bir sekilde davranmustir.

Ogrenci oyunlarda temel hareket becerilerini eksik bir sekilde sergilemistir.
Ogrenci oyunlarda oyun kurallarini eksik bir sekilde uygulamistir.
Ogrenci oyunlarda taktik ve stratejiyi eksik bir sekilde kullanmistir.

Ogrenci oyunlarda adil oyun anlayisina uygun eksik bir sekilde davranmistir.

Ogrenci oyunlarda temel hareket becerilerini zayif ve yetersiz bir sekilde
sergilemisgtir.

Ogrenci oyunlarda oyun kurallarini zayif ve yetersiz bir sekilde uygulamistir.
Ogrenci oyunlarda taktik ve stratejiyi zayif ve yetersiz bir sekilde kullanmistir.

Ogrenci oyunlarda adil oyun anlayisina uygun zayif ve yetersiz bir sekilde
davranmistir.
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I 1.SINIF

Ek 7. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif :
Tarih:

Ogrencinin Adi Soyadi

Puan

Aciklama




3.TEMA

RiTiML_E HAREKET
EDIYORUM



https://www.eba.gov.tr/c?q=U21281_dc34497f
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DERS SAATI

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk Becerileri

DIiSIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREG
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler

17

BEOSABS. Ritmik Hareket Etme, BEOSAB7. Esle/Grupla Hareket Etme,
BEOSABS9. Takim/Grup Liderligi Sergileme

E1.3. Azim ve Kararlilik, E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik,

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB1.3. Kendine Uyarlama
(Oz Yansitma), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB3.2. Esneklik

D3. Caliskanhk, D16. Sorumluluk
OB4. Gorsel Okuryazarlik

Muzik

SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama

BEO.1.3.1. Ritmik hareket edebilme

a) Temel hareket becerilerini kullanarak verilen ritmi algilar.

b) Temel hareket becerilerini kullanarak ritme uygun hareket eder.
c) Temel hareket becerilerini kullanarak ritmik hareket becerilerini sergiler.
BEO.1.3.2. Esle veya grupla hareket edebilme

a) Esle veya grupla hareket ederken rolleri tanimlar.

b) Esle veya grupla hareket ederken rolleri yerine getirir.

c) Esle veya grupla uyumlu hareket eder.

BEO.1.3.3. Takim veya grup liderligi sergileyebilme

a) Takim veya grup liderligi 6zelliklerini tanir.

b) Takim veya grup liderligi 6zelliklerini gosterir.

Ritmik Hareketler
Esle veya Grupla Hareket
Takim veya Grup Liderligi

adimlama, estetik, grup uyumu, liderlik, muazik, ritim, ritmik oyunlar, vurus



3.TEMA: RITIMLE HAREKET EDiYORUM

1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada d6grencilerin ritim kavramini anlayabilmeleri, temel hareket becerilerini ritimle uyumlu bir
sekilde uygulayabilmeleri, ritim algilarini gelistirebilmeleri, bireysel veya grup calismalariyla mizik
esliginde ritmik hareketler sergileyerek koordinasyon ve yaraticiliklarini geligtirebilmeleri, oyun ve
fiziksel aktivitelerde takim ya da grup liderligini sergileyebilme becerilerini kazanabilmeleri amag-
lanmaktadir. Ogrencilerin mizik esliginde bireysel veya grup halinde gergeklestirdikleri ritmik hare-
ketlerle hem koordinasyon hem de yaraticilik becerilerini gelistirmeleri beklenmektedir. Tema kap-
saminda yurime, kosma, ziplama ve dénme gibi temel hareket becerileri ritmik etkinlikler yoluyla
desteklenmektedir. Etkinlikler, dgrencilerin fiziksel gelisimlerine katki saglarken birlikte hareket etme,
liderlik Ustlenme ve sorumluluk alma gibi sosyal becerilerinin de gug¢lendiriimesini amaglamaktadir.
Etkinlikler sirasinda guvenli bir ortam olusturmak, uygun mazik ve materyalleri dnceden hazirlamak,
égrencilerin rahatga hareket edebilecekleri alanlar saglamak énemlidir. ilkokul déneminde temel ha-
reket becerilerinin kazandirilmasi, dgrencilerin ilerleyen yaslardaki fiziksel uygunluklarinin temelini
olusturmaktadir. Yer degistirme, nesne kontroll ve denge becerileri bu donemde ritmik etkinliklerle
pekistiriimektedir. Ritimle yapilan hareketler 6grencilerin beden farkindahigini artirirken alan farkin-
daligi, efor ve hareket iligkileri beceri bilesenlerinin gelisimini de desteklemektedir. Ogretmenlerin bu
etkinliklerde 6grencilerin bireysel farkhliklarini g6z éniinde bulundurarak her 6grencinin aktif katilhmi-
ni saglamaya 6zen gdstermeleri nemlidir (Gallahue ve Ozmun, 2006).

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

On degerlendirme sireci, 6grenme-6gretme yasantilarinin temel bilesenlerinden biri olup dgrencile-
rin mevcut bilgi ve becerilerinin yani sira ilgi alanlari ve 6grenme ihtiyacglarinin belirlenmesini amac-
lamaktadir. Bu degerlendirme, icerigin farklilastiriimasina olanak taniyarak égretim sirecinin bireysel
farkhliklara gére uyarlanmasini saglar. Bu kapsamda &grencilerin ritim algilari ve temel hareket
becerilerine yonelik hazir bulunusluk dizeylerini belilemek amaciyla gesitli 6n degerlendirme et-
kinlikleri gergeklestirilir. Strecin baslangicinda édrencilere kalp atisi, yagmur sesi ve metronom gibi
dogal ve yapay ses ornekleri dinletilir; bu seslerin ritmik 6zelliklerine odaklanmalari istenir. Boylece
dgrencilerin dogal ritimleri fark etmeleri ve ritme karsi duyarlilhk gelistirmeleri hedeflenir. Devaminda
Ogrencilere “Bir grup arkadasinizla dans gosterisi yapacak olsaydiniz hangi hareketleri segerdiniz?
Neden?” gibi sorular yoneltilerek ritimle iligkilendirdikleri hareketleri disinmeleri ve ifade etmeleri
tesvik edilir. Ayrica sevdikleri bir sarkiya uygun olarak gunlik yasamlarinda gerceklestirdikleri ritmik
hareketleri hatirlamalari ve kisa sureligine sergilemeleri istenir. Esli veya grup hélinde yuratilen et-
kinliklerde ise 6grencilerin ayaklarini yere vurarak saatin ‘tik tak’ sesine uygun sekilde ritmik hareket-
ler yapmalari saglanir. Bu etkinlikler, 6grencilerin ritim duygusunu algilayabilmelerinin yani sira grup
icinde koordinasyon ve uyum becerilerinin desteklenmesine de katki sunar. Bu tdr ritim temelli etkin-
likler yalnizca eglenceli birer uygulama olmanin dtesinde 6grencilerin ¢ok boyutlu gelisimine hizmet
eder. Pedagojik agidan ritim, gocuklarin beden farkindaligini, zamanlama yetenegini, dikkat duzeyini
ve grup ici etkilesimini glclendirir (Sevim, 2012). Estetik agidan ise muzikle butlnlesik hareketler
yoluyla sanatsal duyarlilik ve bedensel ifade becerileri desteklenir. Dalcroze Eurhythmics yaklagimi
da bu bitincil bakisi dogrular,gocuklarin mizigi sadece duymakla kalmayip bedensel hareket ara-
cihgiyla hissetmelerinin 6grenme sirecine 6nemli katki sagladigini savunur (Juntunen ve Hyvonen,
2004). Boylece ritim hem bireysel gelisimi hem de is birligine dayali 6grenmeyi tegvik eden guglu bir
egitim aracina donuasdr.
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2.1. Etkinlik Ornekleri
ETKINLIK 1: Ritimlerle Ogreniyorum

Amag: Ogrencilerin ritmik hareket etme becerisi sergileyebilmeleridir.

Egilimler E2.5. Oyunseverlik

Sosyal-Duygusal Co )
.. SDB2.1. lletisim, SDB3.2. Esneklik
Ogrenme Becerileri

Degerler D3. Caliskanhk
Okuryazarhk
Becerileri )
Disiplinler Arasi .
. Mazik
lligkiler
Beceriler Arasi
lligkiler
BEO.1.3.1. Ritmik hareket etme becerisi sergileyebilme
Ogrenme Ciktisi a) Temel hareket becerilerini kullanarak verilen ritmi algilar.

ve Sureg¢ Bilesenleri b) Temel hareket becerilerini kullanarak ritme uygun hareket eder.

c) Temel hareket becerilerini kullanarak ritmik hareket becerilerini sergiler.

Etkinlik: top, koni, ritim gubuklari

T O Oyun 1: top ve gorev kartlari

Teknolojileri, Arag ] )
Oyun 2: tebesir veya renkli bant
Geregler ve Kaynaklar

Oyun 3: 16 adet cember

Ogrencilere “Bir alkis sesi duydunuz ve sesi ritimle takip edeceksiniz. Bunu nasil yaparsiniz?” so-
rusu yoneltilir. Cevaplar alindiktan sonra dgrencilere alkis ile farkli hiz ve tempolarda farkli ritimler
verilir, 8grencilerden verilen ritme uygun yurumeleri istenir. Bu ritimleri viicudun farkli bélumleriyle (iki
elini dizlerine vurarak, omuzlarina dokunarak, ayaklarini yere vurarak, ellerini gégstine vurarak vb.)
mizigin ritmine uygun sekilde (yavas, orta ve hizli tempoda) tekrar etmeleri saglanir. Ogrencilere
“el ¢irp, dizlere vur, omuzlara dokun” gibi ¢esitli komutlar verilerek bu hareketleri birlestirmeleri ve
ritmik sekilde uygulamalari saglanir. Daha sonra dgrencilerden bu hareketleri istedikleri sekilde bir-
lestirerek mazigdin ritmine uygun bigimde uygulamalari ve degistirmeleri beklenir (SDB2.1, SDB3.2).
Ogretmen top, koni ve ritim gubuklarini getirerek égrencilere “Sizce bu nesneler konugsaydi mizigi
nasil anlatirdi?” sorusunu yéneltir ve cevaplari alir. Ogrencilere farkli ritimlerde muzikler dinletilir ve
nesneleri kullanarak miizigin ritmini taklit etmeleri saglanir. Ogrencilere her nesne igin bir ritim veri-
lir. Top verilen 6grencilerden mizigin ritmine uyum saglayarak, topu yere vurup yakalamalari; koni
verilen 6grencilerden muzidin ritmine uyum saglayarak, ellerindeki konileri yere vurup yukari kaldir-
malari; ritim gubugu verilen dgrencilerden ellerindeki cubuklari 6nce birbirine daha sonra dnlerindeki
koninin yan taraflarina ayni anda vurmalari istenir. Hizl sekillerle verilen mizigin ritmine gére nesne-
leri kontrol etmeleri ve mizik durdugunda sabit kalmalari istenir. Mlizik basladiginda égrencilerden
tekrar nesneye ait hareketleri uygulamalari istenir. Mizik kesildiginde ise hareketin durdurulmasi
beklenir. Ogrenciler ellerindeki nesneleri degistirir ve her 6grenci tim nesnelerle hareketleri yapana
kadar etkinlik devam eder. Tum 6grencilerin ayni anda yavas, orta ve hizli ritimlerle ellerindeki nes-
neleri kullanarak, mizigin ritmiyle uyumlu sekilde “ritim séleni” olusturup eglenmeleri ve etkinlikteki
sorumluluklarini yerine getirmeleri saglanir (E2.5, D3.4).
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3.TEMA: RITIMLE HAREKET EDiYORUM I

Oyun 1: Toplu Ritim, Hareketli Gorev

Oyunda kullanilacak top ve gérev kartlari getirilir. Ogrencilerden gember olusturmalari istenir. Ar-
dindan bir top gosterilerek, “Bu topla neler yapabiliriz?” sorusu yoneltilir. Daha sonra, “Futbolda top
surmek, basketbolda top sektirmek ve voleybolda parmak pas gibi hareketlerin ritimle bir baglantisi
olabilir mi?” sorusu sorularak disinmeleri saglanir. Odrencilere “Bu bir gérev topu, aramizda dola-
sarak bize ritmin yolunu gdsterecek ve size yapmaniz igin gorevler verecek.” denir. Oyun igin farkh
tempolarda muzikler (yavas, orta ve hizli tempoda) agilir ve 6grencilerden mizigin ritmine gére topu
yanindaki arkadasina atmasi istenir (SDB3.2). Muzik durdugunda goérev topu hangi 6grencinin elin-
deyse o dgrenci bir gorev karti seger. Ogrenciden gérev kartlarinda yer alan temel hareket beceri-
sini ( ziplama, dénme, tek ayak sigrama, ayaklari saga sola agma, ¢omelme-kalkma) arkadaslarina
gostermesi ve hareketi tim sinifin birlikte yapmasi istenir (SDB2.1). Ogrenci hareketi gosterdikten
sonra oyun tekrar baslatilir. Oyun bu sekilde tim dgrenciler gérevini tamamlayana kadar devam eder
(E2.5, D3.4).

Oyun 2: Karede Ritim Var

Oyun alaninin zeminine tebesir ya da renkli bant kullanilarak her 6grenci i¢in yan yana bitisik iki kare
cizilir (Sekil 1). Ogrencilerden bu karelerin bagina gegmeleri istenir. Ardindan égrencilerin ritme uy-
gun sekilde hareket etmeyi 6grenmeleri amaciyla farkl tempolarda “adim-adim-¢ik”, “zipla-zipla-gik”
gibi komutlar verilir ve kareleri ritme uygun sekilde kullanmalari saglanir (SDB2.1). Etkinligi tamamla-
diktan sonra 6grencilerden “tek ayak Uzerinde ziplama, ayaklari 6ne-arkaya agma (makas), ayaklari
yanlara agma, dizlerden birini yukari ¢ekip tek ayak Ustinde sekme, ayaklardan birini ¢izginin dis
tarafina koyma” gibi hareketleri ritme uygun sekilde, istedikleri bicimde degistirerek uygulamalari
ve oyun alaninin disina gikmamalari istenir. Mizik durdugunda 6grencilerin sabit kalmalari, devam
ettiginde ise belirlenen hareketleri ritimle uyumlu bir bigimde gergeklestirmeleri beklenir (SDB3.2).
Tdm 6grencilerin ayni anda, mizik esliginde eglenceli bir sekilde bu hareketleri yapmasi saglanir
(E2.5, D3.4).

ANKARA - MAMAK
CUMHURIYET iLKOKULU

Sekil 1. Karede ritim var oyunu



I 1.SINIF

Oyun 3: Adim Adim Ritim

Her bir siraya dort adet olacak sekilde dort sira gember dizilir (Sekil 2). Dis tarafta kalan cemberle-
rin énlne iki sira olusturulur. Sira basindaki ilk dgrenciler ayni anda 6ne dogru bir adim alir, diger
ayagini onun yanina getirir ve sonra iki kez el girpar. Bu sekilde ti¢ gember ilerlenir. Dérdinci ¢em-
bere geldiklerinde ayni hareketi birbirlerine dénerek yaparlar. Daha sonra birbirlerine dogru bir adim
atarak, diger adimlarini yanina getirir ve ellerini birbirlerinin eline iki kere vurarak karsilikli ritim tu-
tarlar. Sonra ayni hareketi yana adim alarak gemberin sonuna gelene kadar devam ettirirler. Eslerin
oyundaki gérev ve sorumluluklarini yerine getirmesi saglanir (E2.5, D3.4). Tim sinif hareketi yapana
kadar oyun devam ettirilir.

Sekil 2. Adim adim ritim oyunu
Cesitlendirme
Oyunlarda belirlenen nesnelerin yerine tef, kasik, marakas ve zil gibi farkli nesneler kullanilabilir.
Oyun 1’de kullanilan gérev topunun sayisi artirilabilir. Ogrenciler gruplara ayrilabilir. Cemberli oyun-
da ¢cember sayisi artirihp azaltilabilir.
Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu dgrenme ciktisinin dederlendirmesinde performans goérevi (Ek 1) kullanilir. Performans gérevinin
degerlendiriimesi i¢in analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 2) kullanilir. Bu 6lgme araci, 6grencile-
rin ritmik hareket etme becerisi sergileyebilmelerini dederlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:
e Ritme uygun hareket edebilmek igin neler yaptiniz? Baska ne yapabilirdiniz?
e Hareketleri tekrar ederken nelere dikkat ettiniz?
e Hareketleri mizikle yaparken zorlandiginiz ya da ¢ok iyi hissettiginiz anlar oldu mu? Neden?
e Ritmi anlamak igin ne tr ipuglari (el ¢irpma, sayma, dinleme vb.) kullandiniz?



ETKINLIK 2 Roliimii Biliyorum, Uyumlu Hareket Ediyorum

Amag: Ogrencilerin esle veya grupla hareket edebilmeleridir.

Egilimler E1.3. Azim ve Kararlilik, E2.2. Sorumluluk

Sosyal-Duygusal SDB1.2. Kendini Diizenleme, SDB1.3. Oz yansitma, SDB2.2. Is Birligi,
Ogrenme Becerileri  SDB3.2. Esneklik

Degerler D3. Caliskanlik, D16. Sorumluluk

Okuryazarhk

Becerileri

Disiplinler Arasi .

. Muzik
lligkiler

Beceriler Arasi

. SBABS5.2. Grup Dinamigini Saglama
lligkiler

BEO.1.3.2. Esle veya grupla hareket edebilme

Ogrenme Giktis a) Esle veya grupla hareket ederken rolleri tanimlar.
ve Sureg Bilesenleri  b) Esle veya grupla hareket ederken rolleri yerine getirir.
c) Esle veya grupla uyumlu hareket eder.

Kullanilan Ogretim o
L Oyun 1: slalom ¢ubuklari veya atlama ipleri
Teknolojileri, Arag N
Oyun 2: ritim gubuklar
Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilerden giinliik yasamda duyduklari veya kullandiklari bir tekerlemeyi arkadaslariyla paylas-
malari istenir. “Bu tekerlemenin ritmik hareketleri nelerdir?”, “Tekerlemeye ritmik bir hareket olus-
turmak isteseniz bu hareket nasil olurdu? Bunu gosterir misiniz?” gibi sorular yoneltilir. “Bugiin bir
hikayeyi ritmik hareketlerle canlandiracagiz.” diyerek égrencilerde merak uyandirihr. Ogrencilerin
“Roketimize bindik ve geri sayim basladi.” (Ogrenciler elleriyle bacaklarina vurarak besten geriye
sayIp ritim tutarlar: pat pat pat...), “Roket havalaniyor!” (Ogrenciler parmak uglarinda yiikselerek
ellerini yukari kaldirir, hizli tempoda ellerini yukariya dogru ¢irparlar.), “Uzay boslugunda yavasc¢a
suizuliiyoruz.” (Mizik yavaslar, 6grenciler agir gekimde yurir gibi adim atarlar ve kollariyla dal-
galanma hareketi yaparlar.), “Kargimiza bir uzayh ¢ikti!” (Ogrenciler ellerini baslarinin iki yanina
koyarak uzayh gibi hareket ederler, ilgin¢ ritmik adimlamalarla dans ederler.), “Meteor yagmuru
basladi!” (Ogrenciler ritmik sekilde elleriyle yukaridan asagiya ¢irpma hareketleri yaparlar, sonra
yere ¢omelip elleriyle yere hafif hafif vururlar.), “Gezegene inis yapiyoruz.” (Ogrenciler miizigin
temposuna uygun bigimde ritimli diz vuruslariyla ¢dmelip yavasca kalkarlar.) hikayesini ritim icerecek
sekilde grupla olusturmasi istenir (D3.4). Ogrencilerin uzay yolculugunu anlatan hikayeye uygun rit-
mik hareketleri olustururken grup arkadaslariyla is birligi icinde ¢alismalari, ritimleri tam zamaninda
dogru sekilde yapmak icin dikkatli ve istekli bir sekilde gorevlerini yerine getirmeleri beklenir (D16.3,
SDB1.2). Ogrenciler, ritimleri dogru bir sekilde uygulayabilmek icin odaklanarak hareket ederler. Tim
dgrenciler rollerini yerine getirdikten sonra roller degistirilir ve 6grenciler yeni rollerine uygun hareket-
leri eglenceli mizikler esliginde sergilerler (SDB3.2, E2.2). Ogrencilere “Hangi rolde kendinizi daha
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1.SINIF

rahat hissettiniz?”, “Ritmi yakalayamadidinizda nasil bir ¢6zim yolu buldunuz?” ve “Bir sonraki dene-
mede neleri farkli yapmayi distiniyorsunuz?” gibi sorular yoneltilir (SDB1.3). Daha sonra gruplara
ayrilan 6grencilerden bu rollerden ritmik bir hareket se¢meleri istenir (SDB1.3, SBAB5.2, SDB1.2).
Tam gruplarin secilen hareketleri ritmi bozmadan birlestirmesi saglanir (E1.3, SDB2.2).

Oyun 1: Kukla Oynatici ve Kuklanin Hikayesi

Tum sinif ikiserli olur. Esler karsilikli gecer ve tim eslere ikiser slalom gubugu verilir. Ogrenciler yiiz
ylize doénerek slalom gubuklarinin iki ucundan karsilikli tutarlar. Ogretmen cubuklarla karsilikli ya-
pabilecekleri hareketlere érnekler gosterir: “Kollari yandan yukari agarak ¢gubuklari yukarida birlestir;
cubuklari asagida sagdan sola salla; gubuklarin birini ileri it, birini geri gek vb.” Ogrencilerden birine
kukla, digerine ise kukla oynaticisi rolu verilir. Kukla oynaticisindan muazigin ritmine uygun olarak
elindeki cubuklarla kukla roluindeki esini ritmik hareketlerle yonlendirmesi istenir (D3, SDB2.2). Daha
sonra roller degistirilerek oyun tekrar edilir. Ogrencilerden verilen gérevleri azim ve kararlilikla yerine
getirmeleri beklenir (E1.3).

Oyun 2: Gorev Takimi

Ogrenciler tgerli gruplara ayrilir. Ogrencilerden biri ritimci, biri dansgi, digeri de takipgi olur. Ritim-
ci gorevini Ustlenen 6grenciden elindeki ritim gubuklariyla ritim olusturmasi, danscgi gorevini Ustle-
nen 6grenciden ritme uygun dort vurusluk hareket olusturmasi, takipci gorevini Ustlenen 6grenciden
danscinin hareketlerini verilen ritme gdre uygulayip uygulamadidini kontrol etmesi istenir. Dansgl,
buldugu dort vurusluk hareketi grup arkadaslarina égretir. Grup, olusturdugu doért vurusluk hareketi
es zamanli ve uyumlu bir sekilde yaparak tim sinif arkadaslarina sunar (SDB2.2). Etkinlik sonunda
odrenciler sunum sirasinda yaptiklari hatalari fark ederek bu hatalari dizeltmek i¢in gaba gdsterir
(D16.3). Ogrencilerden sunumlarini yaptiktan sonra grup igi roller degistirilerek yeni dért vurusluk
hareket bulmalari istenir.

Cesitlendirme

Kukla oyununda atlama ipleri gergin bir sekilde tutularak slalom gubugu yerine kullanilabilir. Gorev
takimi oyununda grup i¢i olusturulmus olan doért vurusluk hareketler birlestirilerek grup gosterisi olus-
turulabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde 6z degerlendirme formu (Ek 3) kullanilir. Bu 6lgme araci,
ddrencilerin egle veya grupla hareket edebilmelerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmigtir.
Etkinlik yansimasi kapsaminda dgrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Buguln grubundaki roliin neydi? Bu roli nasil tanimlarsiniz?

e Rolunuzi yerine getirirken neler yaptiniz?

e Arkadaslarinizla uyum iginde ¢alismak i¢in neler yaptiniz?

e Hep birlikte ayni ritimde hareket edebilmek i¢in nelere dikkat ettiniz?
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ETKINLIK 3 Adim Adim Liderlik
Amag: Ogrencilerin takim veya grup liderligi sergileyebilmeleridir.

Egilimler E2.2. Sorumluluk

Sosyal-Duygusal L .
. SDB2.2. Is Birligi, SDB3.2. Esneklik
Ogrenme Becerileri

Degerler D16.3. Caliskanhk

Okuryazarhk
OB4. Gorsel Okuryazarlik
Becerileri

Disiplinler Arasi

. Mazik
lligkiler

Beceriler Arasi

lliskiler

. BEO.1.3.3. Takim veya grup liderligi sergileyebilme
Ogrenme Ciktisi

T ST T a) Takim veya grup liderligi 6zelliklerini tanir.

b) Takim veya grup liderligi 6zelliklerini gosterir.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag Oyun: marakas, bardak, ritim ¢gubuklari ve zil
Gerecgler ve Kaynaklar

Ogrencilere “Lider olmak, bir grubun basinda olmak demektir. Lider; arkadaglarina ne yapacaklarini
soyler, birlikte karar verir, bir sorun olursa ¢ézim bulur ve herkese yardim eder.” ifadeleriyle kisa bir
aciklama yapilir. Ogrencilere orkestra yoneten bir miizik sefinin, sinifi yéneten bir dgretmenin, spor-
cularina antrenman yaptiran bir antrenoriin ve grup egzersizi yapan bir egitmenin yer aldigi gorsel
materyaller gosterilerek dgrencilerin liderlik kavramini anlamalari saglanir (OB4). Ogrencilere “Ta-
kimlar bir problem yasadiginda onlari ydénlendirecek biri olmazsa ne olur?”, “Bir takimda herkes kendi
istediginin olmasini isterse takim uyumlu ¢aligabilir mi? Neden?” gibi sorular yoneltilerek 6grencilerin
liderligin dnemini fark etmeleri ve “Takimda sorun ¢ikarsa lider nasil davranmali?”, “Sizce iyi bir lider
nasil olmali?” gibi sorular yoneltilerek liderlerin sahip olmasi gereken 6zellikleri tanimalari saglanir.
Ogrenciler gruplara ayrilir ve kendilerine bir ritim lideri belirler. Birinci grup lideri; grup tyelerinden
muzikle uyumlu bir sekilde bir adim éne gidip bir adim geriye gelmelerini, ayaklarini iki kez yere vur-
malarini ve iki kez el girpmalarini ister. ikinci grup lideri; grup liyelerinden miizikle uyumlu bir sekilde
bir adim saga ve bir adim sola gitmelerini, elleriyle dizlerine vurmalarini, bir kez ¢dmelip-kalkmalarini
ister. Uglincii grup lideri; grup lyelerinden miizikle uyumlu bir sekilde sag ayaklarini éne dogru agip
kapatmalarini, sol ayaklarini 6ne dogru acip kapatmalarini, bir kez egilip kalkmalarini, bir kez 6ne ve
bir kez geriye si¢cramalarini ister. Dérdinci grup lideri; grup Uyelerinden sag ayaklarini yana dogru
acip kapatmalarini, sol ayaklarini yana dogru agip kapatmalarini, bir kez tek ayak éne dogru ve bir
kez tek ayak ile geriye dogru sekmelerini ister. Gruptaki 6grenciler liderin gosterdigi hareketleri hep
birlikte, mizikle uyumlu sekilde, istedikleri siire boyunca ve tekrar sayisinca galisir (SDB2.2) Lider,
herkesin uyumlu bir sekilde hareketleri mizigin ritmine uygun bir tempoda uygulamasini saglayarak
gorevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirir (E2.2, D16.3). Gruptaki diger tyeler sirayla liderlik
yaparak sorumluluklarini tstlenir (SDB3.2).
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1.SINIF

Oyun: Ritim Lideri

Ogrenciler gruplara ayrilir ve bir lider belirler. Gruplara tef, davul, ritim cubugu ve marakas verilir.
Birinci grup liderinden grup Uyelerine “Marakas ile ayakta salla-salla-salla-dur ritmine gére oldugun
yerde tempo tut, i¢ adim one yuriyerek dur, ¢ adim geriye yurlyerek dur.” hareketlerini muzikle
uyumlu bir sekilde géstermesi istenir. ikinci grup liderinden grup Uyelerine “Bardaklar ile ayakta vur-
vur-vur-dur ritmine goére oldugun yerde tempo tut; cémelerek bardaklar Ug kere yere vurup kalk ve
dur; ayakta Ui¢ kere vur ve dur.” hareketlerini miizikle uyumlu bir sekilde géstermesi istenir. Uglincii
grup lliderinden grup Uyelerine “ Ritim gubuklari ile ayakta git-git-¢it dur ritmine goére oldugun yerde
tempo tut, saga git vur, sola git vur, saga git vur, sola git vur.” hareketlerini mizik ile uyumlu bir sekilde
gOstermesi istenir. Dérdliincl grup liderinden grup Uyelerine “Zil ile ayakta ¢al-¢al-gal-dur ritmine goére
oldugun yerde tempo tut, saga hamle ¢al-gal, sola hamle ¢al-cal, ortaya gel ¢al-¢cal.” hareketlerini mu-
zik ile uyumlu bir sekilde gostermesi istenir. Her grup igin belirlenen ritmik hareketler, kendi grubuna
gOsterebilmesi igin grup liderine 6gretilir. Gruptaki 6grenciler hep birlikte liderin gosterdigi hareketleri
muzikle uyumlu sekilde es zamanli olarak tekrar eder (SBAB5.2, SDB2.2). Lider, grubun dizenli ve
ritme uygun hareket etmesini saglayarak gorevlerini zamaninda ve eksiksiz yerine getirir ve grubun
uyumundan sorumlu oldugunu gosterir (E2.2, D16.3). Gruptaki diger tyeler de liderlik gérevini siray-
la Ustlenerek sorumluluklarini yerine getirirler (SDB3.2).

Cesitlendirme

Oyun 1 igin kullanilan ritim aletleri degistirilebilir. Grup sayisi artirilabilir ya da azaltilabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde gézlem formu (Ek 4) kullanilir. Bu élgme araci, 6grenci-
lerin takim veya grup liderligi sergileyebilmelerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda égrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Sizce bir liderin “en iyi 6zelligi” ne olmah?

e Grubunda bir sorun olsaydi lider ne yapmaliydi?

e Sizce lider, arkadaslarina nasil yol géstermeli?

e Etkinlikte gruptaki herkes farkh bir fikir sdylerse lider ne yapmali?

2.2, Farkhlagtirma

Zenginlestirme

Toren, kutlama ve bayram gibi 6zel gliinlerde 6grencilere “kaptan” ya da “grup lideri” gibi sorumluluk
rolleri verilebilir. Bu tur etkinliklerde 6grencilerden yalnizca temel hareketleri tekrar etmeleri degil ayni
zamanda daha karmasik ritim ve hareket kombinasyonlari olusturmalari da beklenebilir. Ogrencile-
rin belirli bir ritim dogrultusunda kendi koreografilerini tasarlamalari ve bu koreografileri dogaclama
yoluyla yaratici sekilde sergilemeleri tesvik edilebilir. Grup ¢alismalari kapsaminda 6grencilerin li-
derlik roli Ustlenmeleri hem hareketlerin koordinasyonunu saglamalarina hem de ekip i¢i isbirligini
glclendirmelerine yardimci olabilir. Ritim duygusunu daha da zenginlestirmek amaciyla 6grencilere
basit calg! aletleri kullandirilarak gruplarina muzikal eslik yapma imkani taninabilir. Farkl kaltirlere
ait muziklerin ve ritmik geleneklerin kesfedilmesi saglanabilir.

Destekleme

Uygulamalar sirasinda 6grencilerin bireysel farkliliklari géz éniinde bulundurularak daha sade ve
temel duzeyde hareketler tercih edilebilir. Karmagsik hareket dizileri yerine daha basit, tekrarlanabilir
ve dgrencilerin seviyelerine uygun ritim/hareket etkinlikleri sunulabilir. Grup ¢calismalarina gegcmeden
Once 6grencilerin guven kazanabilmeleri igin bireysel ritim ve hareket uygulamalarina yer verilebilir.
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3.TEMA: RITIMLE HAREKET EDiYORUM

Bu strecgte 6grencilerin ritim algilarini gelistirmek amaciyla isitsel desteklerden (metronom, davul
sesi, alkis ritimleri gibi) ve gorsel ipuglarindan (hareket siralarini gosteren resimler, semboller, basit
gizelgeler) yararlanilabilir. Hareketlerin timand ayni anda yapmak yerine adim adim 6grenmeye da-
yali bir yapi benimsenerek ritim yavaslatilabilir ve 6grencilerin hareketleri sindirerek 6grenmeleri sag-
lanabilir. Esle veya grupla yapilan ¢calismalar sirasinda ise égrencilere karmasik sorumluluklar yerine
daha basit ve sinirli gérevler verilerek dgrencilerin tek bir hareket ya da ritim dizeninden sorumlu
olmalari saglanabilir. Ogrencilerin liderlik becerilerini desteklemek igin de kiigiik 6lgekli, yonlendirmeli
ve 6gretmen rehberliginde verilen gdrevlerle bu becerileri deneyimlemeleri tegvik edilebilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lcme ve degerlendirme) bolumunde 6grencilerin 6grenme c¢iktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan 6rnek 6lgme ve degerlendirme araglari belirtil-
mistir. “Ritmik hareket etme becerisi sergileyebilme” 6grenme c¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 1'de
yer alan performans gorevi kullanilacaktir. “Esle veya grupla hareket edebilme” 6grenme ¢iktisinin
degerlendiriimesinde Ek 3’te yer alan 6z degerlendirme formu kullanilir. “Takim veya grup liderligi
sergileyebilme” 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde Ek 4’'te yer alan gézlem formu kullanilir.
Ogrencilere verilen performans gérevi velilerinin rehberliginde yaptirilabilir.

Temanin batiiniinin degerlendiriimesinde Ek 5'te yer alan “Liderlik Gésterisi” isimli performans gore-
vi kullanilacaktir. Performans gdrevi analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 6) ile degerlendirilebilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

o Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ciktisi icin yansitmalar:

3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER

Ek 1. Performans Gorevi: Ritimle Uyumlu Hareket Gosterisii

Bu performans goreviyle 6grencilerin yer degistirme, nesne kontrolii ve denge becerilerini verilen ya da
secilen mizigin ritmiyle ne diizeyde uyumlu sergileyebildikleri gdzlemlenecektir.

Performans Gorevi Detaylari

Gorevin Adi

Amag¢

Aracg Geregler

Yonerge

Degerlendirme

Olgiitleri
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Ritimle Uyumlu Hareket Gosterisi

Ogrencilerin miizik ritmine uygun olarak yer degistirme, nesne kont-
rolu ve denge becerilerini kullanarak 6zgin bir ritim gdsterisi hazirla-
malari.

makas, ritim cubugu, top vb. ritmik hareketlerde kullanilabilecek nes-
neler

e Kendi segtigin bir mizigi dinle ve ritmine uygun olarak hareketle-
rini planla.

e Makas, ritim cubugu, top gibi en az bir nesne kullan.

e Yer degistirme, nesne kontroll ve denge becerilerini gésteren en
az uc farkl hareket belirle.

e 30 saniyelik 6zglin bir ritim gosterisi hazirla.
e Hazirladigin goésteriyi bir sonraki derste sinif arkadaslarina sun.

e Ritme Uygunluk

e Hareketin Dogrulugu
e Nesne Kontroli

e Yaraticilik



Ek 2. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Dereceli Puanlama Anahtarn

Olgiitler

Ritme Uygunluk

Hareketin Dogrulugu

Nesne Kontrolii

Yaraticilik

Degerlendirme Sistemi

Cok lyi (3)

Hareketlerini

muzik temposuna
tamamen uyumlu,
akici ve zamaninda
gerceklestirir.

Temel hareket
becerilerini (yer
degistirme, denge
vb.) eksiksiz ve dogru
uygular.

Nesneyle yapilan
hareketleri (6rnegin
top atma, vurma
vb.) kontrollt, dogru
ve istikrarli bicimde
gerceklestirir.

Hareketlerine
Ozgunluk katar, farkl
ve yaratici bir yorum
ortaya koyar.

Iyi (2)

Genellikle ritme
uygundur, bazi
zamanlama hatalari
g6rallr.

Hareketlerde kilglk
hatalar gorultr ancak
genel dogruluk
saglanir.

Genellikle nesne
kontrollinde basarilidir,
ancak bazen
koordinasyon kaybi
yasanir.

Bazi hareketlerde
yaraticilik gosterir.

Geligtirilmeli (1)

Zaman zaman
ritmi kacirir,
hareketler ritme
uymaz.

Cogu hareket
yanlis ya da eksik
uygulanir.

Nesne

kontroliinde sik
hatalar goraldr,
tekrar gerektirir.

Taklit agirhikhdir,
ozgunluk
gbstermez.

Bu 6lgme aracindan en az 4 puan, en fazla 12 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, 6grencinin alabilecegi en
yuksek puana bolinur ve ¢ikan sonug 100 ile ¢arpilir. Ondalik gésterim elde edilmesi halinde so-
nug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin 6grenci bu dlgme aracindan 5 aldiginda
puani su sekilde hesaplanir: (5 : 12).100 = 41,666. Bu sonug yuvarlandiginda 6grenci 42 puan

almis olacaktir.

Performans Diizeyleri:

33-49 : Dlslk
50-74 : Orta
75-89 : lyi
90-100: Cok iyi
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Ek 3. Uzay Yolculugu Ritim Etkinligi Oz Degerlendirme Formu

Etkinlik Adi: Uzay Yolculugu Ritim

Adi Soyadi:
Numarasi :
Sinifi
Tarih

Bu form “Uzay Yolculugu Ritim” etkinligimizde gdsterdiginiz performansi dederlendirmek i¢in hazir-
landi. Asagidaki cimleleri dikkatlice okuyunuz. Her cimle i¢in kendinize en uygun olan segenegi
“/“ ile isaretleyiniz.

Olgiitler Evet Hayir

Ritme uygun ve zamaninda hareket etmeye ¢alistim.

Arkadaslarimla hareket ettim ve gérevimi yaptim.

Hatalarimi fark ettim ve duzeltmeye calistim.

Muzigin hizina goére hareket ettim.

Bir dahaki sefere daha iyi olmak igin ne yapacagimi diisinddm.
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3.TEMA: RITIMLE HAREKET EDiYORUM N

Ek 4. Takim ve Grup Liderligi Davraniglari Gézlem Formu

Adi Soyadi:
Numarasi :
Sinifi
Tarih

Olgiitler Her Zaman Bazen Higbir Zaman

Grup icinde fikir paylasiminda
bulunur.

Aldig1 goérevi tamamlar.

Arkadaslarini dinler ve arkadas-
larinin fikirlerine saygi gosterir.

Grupta sorumluluk alir.

Problem durumlarinda ¢6zim
uretir.

Grup ici gorev paylasiminda adil
davranir.

Takim arkadaslarina destek olur.

Grup calismasina istekli katilir.

Degerlendirme Sistemi

Bu 6lgekten alinabilecek en yiksek puan 24'tir.
e 8-13 puan: Liderlik becerileri icin desteklenmeye ihtiyaci var.
e 14-19 puan: Liderlik becerileri gelistiriimeye acik.
e 20-24 puan: Liderlik becerilerini etkili sekilde sergiliyor.




Ek 5. Performans Gorevi: Liderlik Gosterisi

Sizden sinif arkadaslarinizla eglenceli bir ritim gOsterisi yapmaniz istenmektedir.Asagidaki adimlari
sirasiyla takip ederek kendi grubunuzu kuracak ve kiguk bir liderlik gorevi Ustleneceksiniz.

Bu gorevle:

e Muzik ritmini algilayip hareket etmeyi,

e Grup icinde is birligi yapmayi,

e Lider olarak sorumluluk almayi 6greneceksiniz.

Performans Gorevi Detaylari

Gorevin Adi

Amag

Arac Geregler

Yonerge

Degerlendirme

Olgiitleri
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Liderlik Gosterisi

Ogrencilerin ritmik hareket becerilerini kullanarak grup iginde uyumlu hareket
etme ve liderlik yapma becerilerini gelistirmeleri.

ritim cubugdu, zil, renkli seritler, mizik calar vb.

1. 3-4 kisilik gruplar olusturun.

2. Ogretmeninizin sectigi mizigi dinleyin ve ritmine uygun 3 farkli hareket
planlayin.

3. Grubunuzla birlikte bu hareketleri birkag kez tekrar edin.
4. Her 6grencinin sirayla liderlik yaptigi bir gosteri hazirlayin.

5. Lider olan 6grenci hareketleri anlatacak, sirayi belirleyecek ve arkadasla-
rini yonlendirecek.

6. Hazirladiginiz gdsteriyi sinif éninde sergileyin.

e Ritmi Algilama ve Uygulama
e (Gdrevini Yerine Getirme (Roller)
e Grup Uyumuna Katki

e Liderlik Gosterisi



Ek 6. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari (Rubrik)

Olgiitler

Ritmi Algilama ve
Uygulama

Gorevini Yerine

Getirme (Roller)

Grup Uyumuna Katki

Liderlik Gosterisi

Cok iyi (3)

Ritmi dogru sekilde al-
gilar ve muzikle tama-
men uyumlu hareket
eder.

Gorevini eksiksiz yeri-
ne getirir, arkadaslari-
na da destek olur.

Grup icinde uyumlu, is-
tekli ve destekleyicidir.

Rehberlik eder, karar
verir, grup yonetiminde
aktiftir.

Degerlendirme Sistemi:

lyi (2)

Kuglk hatalarla birlikte
genel uyumu saglar.

Gorevini yerine getirir,
bazen destege ihtiyac
duyar.

Cogunlukla uyumludur,
bazen yardima ihtiyac
duyar.

Liderlik yapar, ancak
yonlendirme  becerisi
sinirhdir.

Gelistirilmeli (1)

Ritmi takip etmekte
zorlanir.

Gorevini tanimakta

zorlanir.

Gruba uyum sagla-
makta zorlanir.

Liderlik gorevini yete-
rince yerine getirmez.

Bu 6lgme aracindan en az 4 puan, en fazla 12 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yluzdelik karsili§i hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, 6égrencinin alabilecegi en
yuksek puana bolinir ve gikan sonug 100 ile ¢arpilir. Ondalik gésterim elde edilmesi halinde so-
nug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin égrenci bu élgme aracindan 5 aldiginda
puani su sekilde hesaplanir: (5 : 12).100 = 41,666. Bu sonug yuvarlandiginda 6grenci 42 puan

almis olacaktir.

Performans Duizeyleri:

33-49 : Duslk
50-74 : Orta
75-89 : lyi
90-100: Cok iyi
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DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREG
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/

Sembol ve Gosterimler

30

BEOSABA4. Fiziksel Aktiviteye Katilma

KB1. Temel Beceriler

E2.2. Sorumluluk, E3.8. Soru Sorma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz
Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi

D3. Caliskanhk, D13. Saghkli Yasam, D18. Temizlik

Hayat Bilgisi, Gérsel Sanatlar

KB2.18. Tartisma

BEO.1.4.1. Fiziksel aktivite ve saglik iligkisini fark edebilme
BEO.1.4.2. Okul i¢i fiziksel aktiviteye katilabilme

a) Fiziksel aktivite diizeyini fark eder.
b) Fiziksel aktivite diizeyini gelistirmek igin plan yapar.
c) Fiziksel aktiviteye iliskin plani uygular.

Fiziksel Aktivite ve Saglik iligkisi
Fiziksel Aktiviteye Katilim

beslenme, geleneksel ¢cocuk oyunlari, hareket, iIsinma, soguma, temiz-
lik, uygun kiyafet, uyku, yeterli sivi alimi
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1.SINIF

1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin hareket ve saglik arasindaki iligkiyi kurabilmeleri; okul ici fiziksel aktiviteye
katilabilmeleri, fiziksel aktivitelerde temizlik, dengeli beslenme, uygun kiyafet segimi, iIsinma ve so-
guma gibi konular hakkinda farkindalklarinin artirilabilmesi amacglanmaktadir. Erken yaslarda ka-
zandirilan fiziksel aktivite aligkanliklari, bireylerin yasam boyu saglikli kalmalarini destekleyen temel
davranis bigimleri arasinda yer almaktadir (Ozer, 2006). Bu baglamda égrencilere diizenli fiziksel et-
kinliklerin bedensel, ruhsal ve sosyal saglik Uzerindeki olumlu etkileri gesitli etkinlikler araciligiyla ak-
tariimalidir. Okul ortaminda uygulanan fiziksel aktiviteler, sadece fiziksel gelisimi degil ayni zamanda
sosyal uyumu ve disiplinli yagsam aligkanliklarini da desteklemektedir (Muratl, 2003). Ogrencilerin
etkinliklerde temizlik kurallarina uymasi, uygun kiyafet segimi yapmasi, isinma ve soguma hare-
ketlerine dikkat etmesi, bedenlerini tantyip korumalari 6nemlidir. Ayrica fiziksel etkinliklerin dengeli
beslenme ile desteklenmesi, sagdlkli yasam becerilerinin gelisimine katki saglar. Bu baglamda, 6gret-
menler yalnizca beden egitimi ve oyun derslerini planlamakla kalmayip, saglikli yasam farkindalikla-
rini artiracak etkinlikleri de butiincul bir yaklagimla ele almalidir. Temanin igeriginde yer alan fiziksel
aktivite, kas ve eklemlerin kullanimiyla enerji harcamasini saglayan tim vicut hareketlerini ifade
eder. Saghigin tanimi ise Diinya Saglik Orgit (DSO) tarafindan “Sadece hastalik ve sakatligin olma-
yisi1 degil, bedence, ruhga ve sosyal ydonden tam bir iyilik halidir.” seklinde tanimlanmaktir. Yeterli ve
dengeli beslenme ise sagligi korumak, gelistirmek ve yasam kalitesini artirmak i¢in viicudun gerek-
sinimi olan enerji ve besin dgelerinin her birinin yeterli miktarda alinmasidir (Saglik Bakanhgi, 2020).
“Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum Saglkli Bliylyorum” temasindaki etkinlikler 6gretim programinda yer
alan 6grenme ciktilarini desteklemek amaciyla hazirlanmistir. Etkinliklerde dikkat edilmesi gereken
hususlar su sekildedir: Etkinlikler 6ncesi mutlaka isinma hareketleri yapiimalidir. Etkinliklerde 6gren-
cilerin saglk durumu ogretmen tarafindan gézlenmelidir. Etkinlik alani kontrol edilmeli, 6grencilerin
hareket edecekleri alan gtivenli olmalidir. Etkinlik sonrasinda 6grenciler soguma ve nefes dizenleme
calismalari yapmalidir. Fiziksel aktivite sonrasinda 6grencilerin kisisel temizliklerine 6zen gésterme-
leri saglanmali, terlemeye bagl durumlar igin yedek kiyafet getirmeleri tesvik edilmeli ve kiyafetlerini
degistirmeleri desteklenmelidir. Fiziksel aktivite ortaminin temizligi, sivi alimi, dinlenme ihtiyaci vb.
konularda bilgi verilmelidir. Oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda uygun beslenmemeye bagh olarak
olusabilecek sorunlardan yola ¢ikarak dikkat etmeleri icin gerekli agiklamalar yapilmalidir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-6gretme siirecinin bir parcasi olan én degerlendirme bélimiinde, égrencilerin mevcut bilgi
ve becerilerinin yani sira ilgi alanlari ve 6grenme ihtiyaglari da belirlenmeye caligilir. Bu degerlen-
dirme, dgretim iceriginin dgrencilerin 6zelliklerine gore farkhlastirimasina imkéan tanir. Bu temada
ogrencilerin fiziksel aktivite ve saglik kavramlari hakkinda 6n bilgilerini kontrol etmek amaciyla konu
hakkinda c¢esitli gérsel kartlar sunulabilir. Fiziksel aktivite ve sagdlik kavramlari hakkinda ve tUlkemizde
hangi geleneksel gocuk oyunlarinin bulunduguna dair neler bildiklerini ifade etmelerini saglamak igin
asagidaki sorular sorulabilir:

e Arkadaslarinizla hangi geleneksel ¢ocuk oyunlarini oynarsiniz?
e Fiziksel aktivite denildiginde akliniza ilk gelenler nelerdir?
e Saglikli beslenmek igin neler yapiyorsunuz?

Ogrenme siirecinin bu asamasinda, égrencilerin mevcut bilgi ve becerileri ile yeni kazanimlari ara-
sinda baglanti kurmalari hedeflenir. Ogrencilerden, hareket etmenin faydalarina iligkin bildiklerini
grup icinde paylasmalari istenir. Fiziksel aktivite sirasinda nasil hissettiklerini hatirlamalari, nefes
alisverigleri ve kalp atis hizlarinda meydana gelen degisimleri sinif ortaminda tartismalari saglanir.
Gunlik yagsamlarinda saglikli kalabilmek i¢in nelere dikkat ettiklerini anlatmalari tesvik edilir. Ayrica,
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dizenli fiziksel aktivitenin saglikli uyku ve beslenme ile nasil iligkili oldugu, 6grencilerin verdigi glinliik
yagsam ornekleri (izerinden tartisilir. Ogrencilerden, saglikli besinleri konu alan bir resim cizmeleri
istenir.

2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1

Saglik igin Hareket Ediyorum

Amag: Ogrencilerin fiziksel aktivite ve saglik iliskisini fark edebilmeleridir.

Egilimler
Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

E2.2. Sorumluluk, E3.8. Soru Sorma

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik),
SDB2.1. iletisim

D13. Saglikh Yasam, D18. Temizlik

Okuryazarlk
Becerileri
Kavramsal Beceriler

Beceriler Arasi
. KB2.18. Tartisma
lligkiler

Ogrenme Giktisi o o o ]
. . . BEO.1.4.1. Fiziksel aktivite ve saglik iligkisini fark edebilme
ve Siire¢ Bilesenleri

Oyun 1: fiziksel aktivite kartlari, renkli canaklar ve toplar.

Kullani jileri, Arag, Oyun 2: mendil, yumusak top, alan belirlemek igin tebesir, bant ve koniler.

Nefes alma-verme, kalp atis hizi ile ilgili videolar; fiziksel aktivite 6rnek-
lerini somutlastirmak igin bilgisayar, etkilesimli tahta vb. gorsel igerikler
kullanilabilir.

Geregler ve Kaynaklar

Ogretmen farkl fiziksel aktivitelerin yer aldigi gorsel kartlar ile sari, mavi, kirmizi renkte antrenman
canaklariyla gelir. Gorsel kartlarda tenis, ylrlyls, yizme gibi spor dallari ve ev igleri gibi fiziksel
aktiviteler yer alir. Ogrencilerle birlikte bir daire olusturulur. Ogrencilere “Kogunca neden terleriz?”,
“Kalbimiz ne zaman hizli atar?” gibi sorular yéneltilerek merak uyandirilir. Ogrencilerden ginlik ha-
yatlarinda katildiklari fiziksel aktiviteleri ve bu aktivitelerin viicutlarina nasil fayda saglayacagiyla ilgili
fikirlerini paylasmalari istenir ve fiziksel aktivitenin fiziksel ve ruhsal sagliga faydalari hakkinda video
ve gorsellerden yararlanilarak bilgi verilir (SDB1.1, SDB2.1). Ardindan dgrencilere farkli isinma ve
soguma hareketleri gosterilerek bu hareketlerin dnemi Uzerinde durulur. Fiziksel aktivite dncesinde
ve sonrasinda yapilan bu hareketlerin yaralanmalari énlemek i¢in gerekli oldugu agiklanarak bu ha-
reketleri uygulamalari saglanir (E2.2).

Oyun 1: Renkli Hareket

Oyun dncesinde genis, givenli ve diiz bir alan hazirlanir. Ogrenciler ikiser kisilik gruplara ayrilir.
Etkinlik alanina, grup sayisi kadar sari, mavi ve kirmizi renkte antrenman ¢anaklari karisik sekilde
yerlestirilir (Sekil 1). Renkler, farkli hareket dizeylerini temsil eder: Sari ganakta hareketsiz beklenilir,
mavi canakta hafif tempoda yarinir, kirmizi canakta ise belirlenen sayida ¢ift ayak sigrama yapildik-
tan sonra eslerle yer degistirilir ve yerdeki top, bas tGzerinden karsilikli olarak belirlenen sayida atilir.
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I 1.SINIF

Ogretmen bir renk komutu verir (6rnegin “sar1”), 6grenciler bu renkteki ganaklara kosar ve her grup,
¢anag! ortalarina alacak sekilde karsilikli bicimde yerlesir. Komuta uygun olarak belirlenen hareket
yapilir (Ornegin “sari” ganakta hareketsiz durulur.). Bu sirada, égrencilerden bir ellerini gégls orta-
sina, diger ellerini go6gis kemigi altina koyarak kalp atiglarini ve nefeslerini gézlemlemeleri istenir
(E2.2). “Kalbimiz nasil atiyor?”, “Yavas mi, hizli m1?” gibi sorularla bedensel farkindalik kazandirilir.
Ardindan dgretmen “mavi” dediginde, dgrenciler yuriyerek mavi ¢canaklara gecer. “Kirmizi” komutu
geldiginde ise kirmizi ¢ganaklara kosarlar ve 6gretmenin ydnlendirmesiyle belirlenen hareketleri ta-
mamlarlar. Tim aktivitelerden sonra 6grenciler, kalp atislarini ve nefes aliglarini tekrar gozlemler.
“Kalbimiz daha hizli atiyor mu?”, “Nefes aligverigimiz hizlandi m1?”, “Ginlik yasamda hangi fiziksel
aktiviteleri yapiyorsunuz?” gibi sorular yoneltilir ve 6grenciler birbirleriyle fikir aligverisinde bulunurlar
(SDB1.1, SDB2.1).

Ogrencilere fiziksel aktivitenin ne oldugu ve giinlik yasamla iliskisi hakkinda kisa bir bilgilendirme
yapilir. Ardindan her gruba tiger fiziksel aktivite karti verilir. Ogrenciler, bu kartlarda yer alan aktivite-
leri inceleyip “Gunluk hayatta hangilerini yapiyorsunuz?” sorusu yonlendirilir ve fikirlerini paylasirlar.
Daha sonra, kartlardaki fiziksel aktiviteleri disik, orta ve yiksek yodunlukta olacak sekilde siniflan-
dirmalari istenir. Kartlar gruplar arasinda degistirilir, grencilerden farkh aktiviteleri yeniden siniflan-
dirmalari ve grup icinde tartismalari istenir (SDB2.1, KB2.18).

Sekil 1. Renkli hareket
Oyun 2: Saglik Oyunum

Ogrenciler yarim daire seklinde oturur. Ogretmen elinde renkli bir mendil ve yumusak bir topla do-
lasir ve renkli mendili géstererek bugliin oynanacak oyunun saglikli yasam ile ilgili oldugunu aciklar.
Ogrencilere, “Gunlik hayatinizda hangi fiziksel aktiviteleri yapiyorsunuz? Saglikli olmak igin nelere
dikkat etmeliyiz?” gibi sorular yoneltilir; 6grenciler distincelerini ve deneyimlerini paylasirlar. Daha
sonra, mendil kapmaca oyununun nasil oynandidi anlatilir; geleneksel oyunlarimiz arasinda oldugu-
nu ve hem eglenceli hem de fiziksel aktivite oldugunu vurgulanir. Sinif iki esit gruba ayrilir ve karsilikli
iki sira olusturulur. Gruplara numaralar verilir. Oyun alaninin ortasina guvenli bir daire ¢izilir ve yu-
musak top bu dairenin igine birakilir. Ogretmen ortada mendili tutar, yiiksek sesle bir numara séyler.
O numarali 6grenciler karsilikli olarak ortada mendili kapmak igin kosar. Mendili kapan 6grenci kendi



4. TEMA: FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM, SAGLIKLI BUYUYORUM

sirasina geri donerken, diger 6grenci yerdeki topu mendili kapan 6grenciye dogru atmaya calisir.
Oyun sirasinda 0gretmen ara ara, “Kalbin nasil atiyor?”, “Nefes aligverisin degisti mi?”, “Terledin
mi?” gibi sorular sorarak 6grencilerin bedenlerindeki degisimleri fark etmelerini saglar. Oyunun tur-
lari arasinda kiyafet ve ayakkabi secgimi, saglikli beslenme, sivi alimi, dizenli uyku, fiziksel aktivite
ortaminin temizlidi, kullanilan malzemenin temizligi ve aktivite sonrasi kiyafet degisimi gibi konular
Uzerine 6grencilerin saghkli yagsama dair birbirlerine sorular sormasi ve kendi aralarinda tartismalari
saglanir (E3.8, D13.1, D13.4, D18.1). Ogrenciler kendi fikirlerini paylasir, boylece fiziksel aktivite
sirasinda dikkat edilmesi gerekenler pekistirili. Oyun sonunda tim 6grenciler bir daire olusturarak
toplanir ve sabit kalarak ritmik, yavas adimlarla yerinde yurlyUs yaparlar. Burundan nefes alip agiz-
dan vermeleri istenerek soguma hareketleri yapmalari saglanir.

Aciklama

Etkinlik 6ncesinde 1sinma hareketleri yapilmalidir. Soguma slirecine zaman ayrilmali ve nefes far-
kindaligi kazandiriimalidir. Ogrenciler, oyun alaninda birbirlerine garpmayacak sekilde yénlendiril-
melidir. Yeterli alan birakilarak 6grencilerin glivenligi saglanmalidir. Burundan nefes alip agizdan
vermeleri istenerek soguma hareketleri yapmalari saglanir.

Cesitlendirme

Etkinlikte hareket suresi degistirilebilir, daha fazla sayida hareket igeren seriler olusturulabilir, etkinlik
alani degistirilebilir, grup sayisi artirilip azaltilabilir ve malzemeler gesitlendirilerek uygulamada fark-
lihklar saglanabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi
Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde asagida yer alan sorular kullanilabilir:

Saglik icin hareket ediyorum etkinligine iligkin acik uglu sorular:

1. Etkinlik sirasinda nefes alisverisinizi nasil kontrol ettiniz?

2. Kalbiniz hangi hareketlerde hizli, hangi hareketlerde yavas atti?

3. Isinma hareketlerini neden yapariz?

4. Gunliik hayatta yaptiginiz fiziksel aktiviteler nelerdir? iki tane érnek yaziniz.

5. Fiziksel aktivitelerden disuk-orta-ylksek siddetteki aktiviteler nelerdir? Birer érnek yaziniz.
6. Saglikh ve sagliksiz besinler nelerdir? iki tane érnek yaziniz.

Ogrencilere kalp atisi ve nefeslerini gbzlemlemeleri igin kalp 6lgegi ve nefes dlgeginden faydalana-
bilirsiniz (Ek 7).
Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Bugunku etkinlikte viicudunuzda neler hissettiniz?
e Etkinlik sirasinda en ¢ok hangi hareketi yapmak hosunuza gitti? Neden?
e Grup olarak ¢galismak hosunuza gitti mi?

e Bugln 6grendiginiz en 6nemli sey neydi?
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ETKINLIK 2 Fiziksel Aktivite Carki

Amag: Ogrencilerin okul igi fiziksel aktivitelere katiimalarini saglayabilmektir.
Egilimler -

Sosyal-Duygusal SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim,
Ogrenme Becerileri SDB2.2. is Birligi

Degerler D3. Caliskanhk
Okuryazarlk

Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler arasi iligki -

BEO.1.4.2. Okul ici fiziksel aktiviteye katilabilme

Ogrenme GCiktis a) Fiziksel aktivite dlizeyini fark eder.
ve Siirec Bilegenleri  b) Fiziksel aktivite diizeyini gelistirmek igin plan yapar.
c) Fiziksel aktiviteye iliskin plani uygular.

Kullanilan Ogretim
fiziksel aktivite ¢arki igin karton, fiziksel aktivite gizelgesi, hedef kartlari,

LCLOL T L kalem ve kronometre

Gerecgler ve Kaynaklar

Ogrencilerin yapabilecegi aktivitelere uygun olarak kartondan bir gark hazirlanir. Carkta kosma, ip
atlama, adim al-sek, sigrama ve top atma gibi hareket becerileri yer alir. Odrenciler, daire seklinde
yere otururlar ve dairenin ortasina, fiziksel aktivitelerin yer aldidi ¢ark yerlestirilir. “Bugtin hi¢ kostu-
nuz mu? Kag kez merdiven ¢iktiniz? Nefes nefese kaldiginiz bir aktivite yaptiniz m1?” gibi sorular
sorulur. Ardindan, okulda yaptiklari merdiven ¢gikma, bahgede oynama, kogsma gibi fiziksel aktiviteleri
hangi siklikla, ne kadar siireyle ve hangi tempoda yaptiklarina dair sorular sorulur. Ogrenciler, fikirle-
rini birbirleriyle paylasirlar (SDB2.1). Ogrenciler sirayla fiziksel aktivite garkini gevirir. Fiziksel aktivite
carkinda okun gdsterdigi aktiviteyi 1-2 dakika boyunca sinif¢ga yaparlar. Her aktiviteden sonra 6g-
rencilerin durumlari gézlemlenir ve mola verilir. Aktivitelerden sonra, “Kalbiniz hizli atiyor mu? Nefes
alisveriginiz degisti mi? Terlemeye basladiniz mi?” gibi sorular sorularak, fiziksel aktivitenin vicutla-
rinda meydana getirdigi degisiklikleri dgrencilerin fark etmesi saglanir. Hem kendi hem de arkadasla-
rinin bu aktivitelerdeki aktif katilim durumlariyla ilgili gézlem yapmalari igin 6grencilerden esli olarak
da carki gevirmeleri istenir (SDB2.2). Ogrenciler, etkinlik sirasinda kendilerinde ve arkadaslarinda
meydana gelen degisiklikleri (kalp atimlarinda artig, nefes alip vermede artis, vicut isisinda artis,
yuzln kizarmasi vb.) goézlemlerler ve bu degisikliklerle ilgili fikirlerini arkadaslariyla paylasirlar. Oyun
ve fiziksel aktiviteleri deneyimledikten sonra hangi aktivitede kendilerini daha rahat ya da zorlanmis
hissettiklerini arkadaslariyla paylagsmalari saglanir (SDB2.1). Daha sonra, 6grencilerin kendi fiziksel
aktivite hedeflerini belirlemek ve planlarini olusturmak amaciyla bir fiziksel aktivite hedef tablosu
olusturulur ve 6grencilerden haftalik hedef belirlemeleri istenir. Her 6grenciye bir hedef karti verilir ve
her bir 6grencinin kendi planini yazmasi saglanir (SDB1.2). (Ornegin: Haftada 2 kez arkadaglarimla
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top oynayacagim, haftada 3 kez ip atlayacagim.) Spor salonunda veya uygun bir alanda olusturulan
hedef tablosuna égrenciler, hedeflerini birlikte asarlar (Ek 6). Ogrencilerin hedefledikleri fiziksel akti-
vite planlarini azimli bir sekilde uygulamalari beklenir ve 6grenciler desteklenerek takip edilir (D3.1).

Aciklama

Etkinlik 6ncesinde 1sinma hareketleri yapilarak 6grenciler etkinlige hazir hale getirilmelidir. Ogrencilerin
nefes aligverisi, kalp atisi ve fiziksel tepkileri gézlemlenmeli; zorlandiklari durumlarda dinlenmeleri
saglanmalidir.

Cesitlendirme

Etkinlikte yer verilen fiziksel aktiviteler, gorsel kartlar kullanilarak ve hareketler secilerek yapilabilir;
hareketlerin zorluk seviyeleri (daha uzun mesafelerde kosmak, ileri dogru sigramak, hedefe dogru
topla atis yaparken mesafeyi artirmak vb.) degistirilebilir. Etkinligin siresi, malzemelerin boyutlari
(6rnegin daha buyuk top), oyun alani mesafeleri degistirilebilir. Etkinligin yapildidi alan da degistirile-
bilir. Esli olarak veya takim galismalariyla, égrencilerin birbirlerini gézlemlemeleri istenebilir. Ogrenci-
lerden kendileri icin fiziksel aktivite hedefleri belirlemeleri ve bunlari planlayarak kayit altina almalari
istenebilir. Bu bilgilerin dizenli olarak kontrol edilmesi saglanarak, 6drencilerin bilgileri birbirleriyle
paylasmalari saglanabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde gézlem formu (Ek 1) kullanilir. Bu élgme araci, 6gren-
cilerin fiziksel aktivitelere katilim slrecinde ydnergelere uyma, yaptiklari hareketlerin bedenlerinde
olusturdugu etkileri (nefes alisverisinin hizlanmasi, terleme, kalp atisinin artmasi vb.) fark etme, ku-
rallara uygun davranma, duygularini ifade etme ve grup i¢inde is birligi yapma becerilerini ne dlgtide
sergileyebildiklerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmigtir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda dgrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Fiziksel aktivite carkindan hangi aktiviteler ¢ikti? Bunlari yaparken zorlandin mi?
o Nefes alisverisinin degismesini fark ettin mi?

e Kalp atig hizinin degismesi neyi ifade eder?

e Haftaya hangi fiziksel aktiviteyi hedef olarak belirledin?

2.2. Farklilagtirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden saglikl beslenme, diizenli uyku ve fiziksel aktivitenin dnemini yansitan gorsel kartlar
tasarlamalari istenebilir. Ardindan égrenciler, fiziksel aktivitenin sadlikli bliylime UGzerindeki etkisini
arastirmak amaciyla beden egitimi 6gretmenleri, saglik calisanlari veya alaninda uzman bireylerle
kisa gorismeler yaparak edindikleri bilgileri arkadaslariyla paylasirlar. Etkinlik strecinde, 6grencile-
rin haftalik olarak izledikleri saglikli yasam temali videolardan edindikleri bilgileri sinif arkadaslariyla
paylasmalari tesvik edilir ve 6gretmen tarafindan yonlendirme ve rehberlik saglanir.

Destekleme

Sagdlik ve fiziksel aktivite kavramlarinin daha iyi anlagilmasi amaciyla 6grencilerle kavram kartlari ve
gorsel kartlarin eslestirildigi bir grup etkinligi dizenlenebilir. Kiglk gruplar halinde 6grenciler, “du-
zenli uyku, fiziksel aktivite ve saglkli beslenme” gibi kavramlari ilgili resim, grafik ya da sembollerle
eslestirir ve sectikleri eslestirmeyi sinifa kisa bir sunumla agiklar. Etkinlik sonrasinda, dgdrencilere
saglik ve fiziksel aktivite konularini iceren kisa bir animasyon ya da egitici video izletilebilir. Ardindan
her grup, izledikleri icerikten yola ¢ikarak basit bir glinlik fiziksel aktivite plani hazirlar ve bunu sinifla

paylasir.
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3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) béliminde 6grenme ¢iktilari dogrultusunda
dgrencilerin dederlendirilmesi amaciyla hazirlanan érnek dlgme ve degerlendirme araclari belirtilmig-
tir. “Fiziksel aktivite ve saglik iligkisini fark edebilme” 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde agik
uclu sorular kullanihr. “Okul igi fiziksel aktiviteye katilabilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde
gdzlem formu (Ek 1) kullanihr. “Okul igi fiziksel aktiviteye katilabilme” 6grenme ¢iktisi i¢in 6grenciler-
den, kendi fiziksel aktivite planlarina yonelik her boliminde farkh aktiviteler yer alan bir fiziksel akti-
vite carki tasarlamalari istenerek performans gorevi (Ek 2) olarak verilir. Carkin her bélimine farkli
bir fiziksel aktivite yazmalari ve bu aktivitelerin farkli yogunluklarda (disuk, orta, ylksek) olmasina
dikkat etmeleri beklenir. Ogrenciler hafta boyunca garki U¢ kez gevirerek gikan fiziksel aktiviteyi ya-
pacak ve aktiviteden sonra kalp atislari ile nefes alisverislerini “yavas, orta, hizli” olarak bir gizelgeye
kaydetmeleri istenecektir. Ayrica, hangi guin hangi aktiviteyi yaptiklarini da ayni gizelgeye isaretleme-
leri istenecektir. Belirtilen tarihte, olusturduklari ¢gark ve gizelge 6gretmene teslim edilecektir. Bu per-
formans gorevi, Ekler bélimuinde yer alan 6rnek “Fiziksel Aktivite Carki Performans Degerlendirme
Formu” (Ek 3) kullanilarak degerlendirilebilir.

Temanin bitlndne yénelik butincul dereceli puanlama anahtari 6lgme ve degerlendirme araci ekler
kisminda Ek 4’te yer verilmistir. Bu dederlendirme araci igin Ek 5’ te yer alan puan kaydetme tablosu
kullanilabilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI

e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

o (Ogrenme Ciktilarina Goére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, dJretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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4. TEMA: FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM, SAGLIKLI BUYUYORUM I

5. EKLER:
Ek 1. “Fiziksel Aktivite Carki” Gozlem Formu

Etkinlik Adi:

Ogrencinin
Adi Soyadi:
Sinifi
Numarasi :
Tarih

Evet Kismen Hayir

Olgiitler 3) 2) )

Fiziksel aktivite carkindaki et-
kinliklere ydnergelere uygun
sekilde katilir.

Fiziksel aktivite sirasinda
kalp atisi, nefes aligverisi
veya terleme gibi bedensel
degisimleri fark eder.

Etkinlik sirasinda belirlenen
kurallara uyar.

Etkinlik sirasinda duygularini
(mutluluk, heyecan, zorlanma
vb.) acik ve anlasllir bicimde
s6zIU olarak ifade eder.

Grup etkinliklerinde gorev
paylasimina katki saglar.

Degerlendirme Sistemi

Bu 6lgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Puanlar toplandiktan sonra
5 ile garpip toplam puanimiza ulasiriz. Toplamda maksimum 100 puan Uzerinden degerlendirme
yaplilabilir.

Toplam Puan (5-20) 100 Uzerinden Puan Degerlendirme Diizeyi

16 — 20 76 — 100 Cok lyi
11-15 5575 lyi
5-10 25 - 54 Geligtirilmeli
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Ek 2. Performans Gorevi

Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Diizeyi: 1

Ogrenme Ciktisi: Okul ici fiziksel aktiviteye katilabilme

Etkinlik Adi: Fiziksel Aktivite Carki

Gorev Konusu: Fiziksel Aktivite Carki Tasarlama

Sevgili Ogrenciler,

Bu hafta kendi fiziksel aktivite garkinizi yapacaksiniz! Carkinizi gevirerek c¢ikan fiziksel aktiviteyi
evde veya okulda yapacak ve bir gizelgeye hangi fiziksel aktiviteyi; hangi glin yaptiginizi, viicudu-
nuzda meydana gelen degisiklikleri gizecek veya boyayacaksiniz. Bu gérevle kendi fiziksel aktivi-
tenizi planlamaniz ve kayit altina almaniz amaglanmaktadir.

Godreviniz sirasinda dikkat etmeniz gereken hususlar sunlardir:

e A4 kagidi ya da karton Gizerine bir ¢ark giziniz ve ¢garki 6—8 pargaya boliniz. Carkin ortasina bir
ok ¢iziniz veya yapistiriniz. Her bolime farkl bir fiziksel aktivite yaziniz (6rnegin sigrama, ip at-
lama, top atma, adim al-sek...) ve farkl yogunlukta olmasina dikkat ediniz (dUsuk-orta-ytksek).

e (Odevinizi bir hafta boyunca (i¢ kez gevirip gikan fiziksel aktiviteyi gerceklestiriniz.

e Hafta boyunca c¢arki cevirerek cikan fiziksel aktiviteyi yapiniz.

e Fiziksel aktiviteden sonra kalp atigi ve nefes alisverisinizi yavas, orta, hizl olarak yaziniz.
e Hangi glin, hangi aktiviteyi yaptiginizi gizelgeye isaretleyiniz veya cizelgeyi boyayiniz.

e Bir hafta sonra gark ve cizelgeyi 6gretmeninize getiriniz.

e Performans 6deviniziengeg .............ocoeenet. tarihine kadar teslim ediniz.

NOT: Performans gorevinizi velinizin rehberliginde tamamlayabilirsiniz.
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Ek 3. Fiziksel Aktivite Carki Performans Goérevi Degerlendirme Formu

Bu form “Fiziksel Aktivite Carki” isimli performans gorevinin degerlendiriimesinde kullanilacaktir.

PERFORMANS GOREVi DEGERLENDIRME FORMU

Etkinlik Adr:
Ogrencinin

Adi Soyadi:
Sinifi

Numarasi :
Tarih

Gok lyi yi Orta Gelistirilmeli

Olgiltler (20) (15) (10) (5)

Farkli yodunlukta aktivitelerin secimi
(dusuk-orta-yiksek)

Vicut tepkisi gozlemi (kalp atisi, ne-
fes degisimi)

Carkin hazirlanmasi (tasarim, bolim-
lere ayirma, gesitlilik)

Hafta boyunca gark kullanimi

Cizelgeyi doldurma ve diizenli takip

Degerlendirme Sistemi

Bu 6lgme aracindan en az 25 puan, en fazla 100 puan alinabilmektedir.
Performans Diizeyleri

82 — 100 Gorev c¢ok iyi sekilde tamamlandi.
63 — 81 Gorev iyi sekilde tamamlandi.
44 — 62 Gorevde eksikler var, gelistirme onerilir.

25 - 43 Gorev blyuk olgtde eksik, tekrar yapiimali.




Ek 4. Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, temaya yonelik 6grencilerin performanslarini genel bir bitunlik icinde degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan dlzeyi, beklenen 6lgitlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna gore her égrencinin performansi, belirtilen puan dizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-
dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 5’ te yer alan tabloya kaydedilebilir.
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Diizey

Cok lyi (4)

iyi (3)

Geligtirilebilir (2)

Yetersiz (1)

BUTUNCUL DERECELi PUANLAMA ANAHTARI

Ogrenme Ciktilan

Fiziksel aktivitenin sagliga katkisini fark etmis ve dogru bir sekilde ifade
etmigtir.

Fiziksel aktivite dizeyini tanimlayarak uygun plan yapmis ve uygula-
mistir.

Kalp atisi, nefes alisverisi gibi bedensel tepkileri dogru bir sekilde goz-
lemleyip paylasmistir.

Temizlige, uygun kiyafet segimine dikkat ederek diizenli katilim sagla-
mistir.

Fiziksel aktivitenin sagliga yararlarini genel olarak ifade etmistir.
Fiziksel aktivite dlzeyini tanimlamis ve plan olusturmustur.
Bedensel dedisimleri kismen gdzlemleyip paylasmigtir.

Katihm saglamaya ¢alismistir, genel olarak kurallara uymustur.

Fiziksel aktivitenin faydalarini sinirli sekilde ifade etmistir.
Planlama surecinde yardima ihtiyag duymustur.
Bedensel tepkileri gézlemlememis ya da agiklayamamistir.

Etkinliklere zaman zaman katiimigtir.

Fiziksel aktivite ve saglik iliskisini ifade edememistir.
Plan olusturmamis ya da uygulamamistir.
Bedensel farkindalik géstermemistir.

Etkinliklere katilim goéstermemigstir veya isteksizdir.
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Ek 5. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif :
Tarih:

Sira Ogrencinin Adi Soyadi Puan Aciklama
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Ek 6. Fiziksel Aktivite Hedef Tablosu

SIRA AD SOYAD FIZIKSEL AKTIVITE
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Ek 7. Kalp-Nefes Olgegi

— ““-ES NASIL GOZ‘.ENIR? N

<

KALP OLGEG NEFES OLGEGS
COK YAVAS COK YAVAS
TAP-TAP SESSiZ
GOK HIZU COK HIZU
6UM-GUM GURULTULD DERIN
\_ J L .

EBA 1. sinif ders igerikleri karekodu
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https://www.eba.gov.tr/c?q=EBA16253

BEDEN EGITiMi VE OYUN DERSI
2. SINIF TEMALARI

HAREKETIMI
GELISTIRIYORUM



https://www.eba.gov.tr/c?q=U21283_0db670b5

1.TEMA: HAREKETIMi GELiSTIRiYORUM N

1. TEMA: HAREKETiIMi GELISTiRIYORUM

DERS SAATI 65
ALAN BECERILERI BEOSABH1. Hareketi Sergileme, BEOSABY7. Esle/Grupla Hareket Etme

KAVRAMSAL

BECERILER

E1.1. Merak, E2.1. Empati, E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik,
E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik

EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme
Sosyal-Duygusal (Oz Diizenleme), SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma),

Ogrenme Becerileri SDB2.1. iletisim, SDB2.2. s Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik, SDB3.1.
Uyum, SDB3.2. Esneklik

Degerler D1. Adalet, D3. Caliskanhk, D12. Sabir, D20. Yardimseverlik

Okuryazarlk Becerileri OB4. Gorsel Okuryazarlik, OB7. Veri Okuryazarlgi

DiSIPLINLER ARASI

S Hayat Bilgisi
ILISKILER i =
BECERILER ARASI BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma, KB2.3. Ozetleme,
ILISKILER KB3.3. Elestirel Diistinme
BEO.2.1.1. Temel hareket becerilerini sergileyebilme
a) Yer degistirme, nesne kontroll ve denge becerileri arasindaki farklari
algilar.
BGRENME b) Y?r deglstlrme, nesne kontroli ve denge becerilerinin basamaklarini
gosterir.
(;I"KTILARI U5 c) Yer degistirme, nesne kontrolii ve denge becerilerini farkl durumlar-
SUREC da uygular.
BILESENLERI BEO.2.1.2. Oyunlarda grupla hareket edebilme
a) Grupla hareket ederken rolleri tanimlar.
b) Grupla hareket ederken rolleri yerine getirir.
¢) Grupla uyumlu hareket eder.
. . . Temel Hareket Becerileri
ICERIK CERCEVESI

Oyunlarda Grupla Hareket

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/ denge, grup, hareket, nesne kontroll, oyun, yer degistirme
Sembol ve Gosterimler
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin temel hareket becerilerini farkli durum ve ortamlarda sergileyebilmeleri ile
oyunlarda grupla hareket edebilme becerilerini gelistirebilmeleri amaclamaktadir. Temel hareket be-
cerileri Sekil 1’de yer alan yer degistirme, nesne kontroli ve denge becerilerinden olusmaktadir.

YER NESNE
DEGiSTIRME KONTROLU DEGE

/)

Bireylerin herhangi bir alan icerisinde Nesneleri kontrol ettigimiz, hareket Belirlenen pozisyonda konumu
ilerlemesine veya vicutlarini bir ve yon verdigimiz becerilerdir. Atma, devam ettirebilme ve vicudu
noktadan baska bir noktaya ayakla bir nesneye vurma, yakalama, dengede tutabilme yetenegidir.
tagimalarina imkan saglamaktadir. havadan gelen topa vurma, bir Statik ve dinamik denge olarak ikiye
Kosma, atlama, galop, sicrama ve sekme nesneyi yuvarlama ve sektirme gibi ayrilir. Donme, uzanma, egilme, tek
gibi yer degistirme becerileri nesne kontrolu gerektiren beceriler ayak Ustunde durma gibi cesitli
bulunmaktadir (Gallahue ve ark., bulunmaktadir (Gallahue ve ark., denge gerektiren beceriler
2020a). 2020b). bulunmaktadir (Muratl, 2003).

Sekil 1. Temel hareket becerileri

Ogrencilerin hareket becerilerini sadece tanimalari degil bu becerileri uygulamali olarak gdstere-
bilmeleri, hareketlerin basamaklarini ayirt edebilmeleri ve gliinlik yasamla iliskilendirerek aciklaya-
bilmeleri amaclanmaktadir. Ayrica dégrencilerin grup oyunlarinda liderlik, hakemlik, oyuncu gibi rol
paylasimi yapmalarina; is birligi, sorumluluk alma, uyum icinde hareket etme gibi becerilerinin de
gelisimine olanak saglanacaktir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-6gretme yasantilarinin bir bileseni olan 6n degerlendirme siirecinde 6grencileri 6grenme
etkinliklerine hazir hale getirmek amaciyla temel hareket becerilerini iceren ¢esitli istasyonlar hazir-
lanir. Bu istasyonlara égrencilerin egli veya grup hélinde katilmalari saglanabilir. Ayrica temel hareket
becerilerini sergileyebilecekleri ¢esitli oyunlar dizenlenir.

Ogrenme-6gretme yagantilarinin bir diger bileseni kdprii kurmada ise; égrencilerin temel hareket
becerilerine iligkin bilgilerini hatirlatmak amaciyla énceki 6grenmeleri géz éniinde bulundurularak bu
becerileri igeren cesitli etkinlikler yapmalarina imkan saglanir. Ogrencilerden bu hareketlerin giinliik
yasamda nasil kullanabileceklerine iligkin érnek vermeleri istenir.



2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1

1.TEMA: HAREKETIMi GELISTIRIYORUM

Hareketin Pesinde

Amag: Ogrencilerin temel hareket becerilerini (yer degistirme, nesne kontrolii ve denge) farkli du-
rumlarda sergileyebilmeleridir.

Egilimler

E1.1. Merak, E3.2. Odaklanma

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik),

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme),

SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma), SDB2.1. iletisim,
SDB2.2. Is Birligi, SDB3.2. Esneklik

Degerler D20. Yardimseverlik
Okuryazarhk . )

OB4. Gorsel Okuryazarlik, OB7. Veri Okuryazarligi
Becerileri

Kavramsal Beceriler

Beceriler Arasi
lligkiler

KB2.3. Ozetleme, KB3.3. Elestirel Dislinme

Ogrenme Ciktisi
ve Siire¢ Bilegenleri

BEO.2.1.1. Temel hareket becerilerini sergileyebilme
a) Yer degistirme, nesne kontrolli ve denge becerileri arasindaki farklari
algilar.

b) Yer degistirme, nesne kontrolii ve denge becerilerinin basamaklarini
gosterir.

c) Yer degdistirme, nesne kontroll ve denge becerilerini farkli durumlarda
uygular.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag

Geregler ve Kaynaklar

temel hareket becerilerini iceren gorsel kartlar.
istasyon 1: lizerinden atlamak igin engel, koni ve top.

istasyon 2: minder, sepet ya da kutu, top, tenis ya da badminton raketi,
denge tahtasi/cizgisi

Parkur 1: denge tahtasi/gizgisi, hulahop, slalom gubugu ve ip

Parkur 2: koni ve top

Oyun 1: didik
Oyun 2: slalom ¢ubugdu ve hulahop
Oyun 3: hulahop, diduk ve ip

Ogrencilerden etkinlik alaninda belirlenen bir gizginin arkasinda beklemeleri istenir. Cizginin 6n bo-
limiine (i tane halka cizilir. Ogrencilere temel hareket becerileriyle ilgili “Guinliik yasamda dnceden
oynadiginiz oyunlarda oyun arkadasiniz zorlandiginda ona hangi hareketi yapmasini énerebilirsi-
niz?”, “Herhangi bir hareket farkl oyunlarda da ise yarayabilir mi?” gibi ¢esitli sorular sorulur. Sorulari
cevaplamak isteyen 6grencilerden cizilen halkalardan birinin icine kogsmalari ve sorulari kendi disin-
celeriyle yorumlamalari istenir (KB2.3, SDB2.1). Ardindan dgrencilere kendi sorularini olusturmalari
icin zaman taninir ve gonallt égrencilerin sorularini sormalari istenir (OB7). Soru cevaptan sonra 6g-
rencilere temel hareket becerileriyle ilgili hazirlanan goérsel kartlar dagitilir ve 6grencilerden kartlari
incelemeleri istenir (E1.1). Ogrencilerden bu kartlardaki hareketleri yorumlamalari, benzer veya farkli
hareketlerle karsilastirmalari ve bu hareketlerin hangi oyunlarda ya da durumlarda ise yarayabile-
cegine dair fikir yiriitmeleri beklenir (OB4, KB3.3). Ogrencilere bu etkinlik kartlarindaki hareketleri
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gunlik yasamda kullanip kullanmadiklari sorulur, 6grencilerden istedikleri hareketleri gonulli olarak
sergilemeleri istenir. Ogrenciler ikiserli eslesir, sectikleri hareketi birlikte sergilemelerine olanak sag-
lanir (SDB2.2). Hazirlanan istasyon ve parkurlarda bu becerileri sergilemeleri saglanir. istasyon ve
parkur ornekleri asagida verilmistir.

istasyon 1: Yer Degistirme, Nesne Kontrolii ve Denge 1

Ogrencilerin gruplara ayrilmasi saglanir. Alan dérde bélinir ve toplam dért istasyon olusturulur. Bi-
rinci istasyonda dgrencilerden dnce galop, ardindan kayma hareketini yaparak belirlenen diz bir hat
tizerinde ilerlemeleri istenir (yer degistirme becerisi). ikinci istasyonda karsiya bir koni yerlestirilir ve
ogrencilerden topa ayaklariyla vurarak topu koniye isabet ettirmeye calismalari istenir (nesne kont-
roli becerisi). Uglincii istasyonda, belirlenen diiz bir hat tizerine engeller yerlestirilir. Ogrencilerden
engelleri ¢ift ayakla atlamalari istenir (yer degistirme becerisi). Dordincu istasyonda égrencilerin
agirhk aktarimini fark etmeleri icin tek ayak Gizerinde durmalari, biraz bekleyip ayaklarini indirmeleri
ve iki ayaklariyla olduklari yerde sigramalari, ardindan olduklari yerde kollarini bas hizasina dogru
getirip yanlara agarak, iki ayak Ustlinde bir siire sabit kalmalari ve plandr hareketini yapmalari istenir
(denge becerisi). Gruplarin tim istasyonlarda ¢alismalarina imkan saglanir (Sekil 2).

Sekil 2. Yer degistirme, nesne kontrolii ve denge 1 istasyonu

istasyon 2: Yer Degistirme, Nesne Kontrolii ve Denge 2

Ogrencilerin gruplara ayrilmasi saglanir. Alan dérde bélinir ve toplam dért istasyon olusturulur. Bi-
rinci istasyonda 6grencilerden yere yerlestiren minderler Uzerine uzanmalari, ardindan sada ve sola
dogru yuvarlanmalari istenir (yer degistirme becerisi). ikinci istasyonda karsiya bir sepet veya kutu
yerlestirilir. Ogrencilerden topa kiigiik bir topa tenis ya da badminton raketiyle vurarak topu hedefin
igine atmalari istenir (nesne kontrolii becerisi). Uglincii istasyonda ayaklariyla top siirerek karsiya
dogdru ilerlemeleri istenir (nesne kontroll becerisi). Dordinci istasyonda bir denge tahtasi/gizgisi
Uzerinde dengelerini koruyarak yirimeleri istenir (denge becerisi). Gruplarin tim istasyonlarda ga-
ligmalarina imkan saglanir.
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Parkur 1: Yer Degistirme

Etkinlik alanina parkurun bolimleri yerlestirilir. Parkurun ilk boliminde 63drencilerden duz bir denge
tahtasi/gizgisi boyunca kollari yanlarda agik olacak sekilde yurimeleri istenir. ikinci béliimde 5 sa-
niye boyunca kollarini yanlara agip tek ayak Ustiinde beklemeleri istenir. Uglincii bélimde, énlerine
dizilmis olan doért hulahopun her birinin igine c¢ift ayakla atlamalari istenir. Dordiinci bolimde tek ayak
Uzerinde durup diger ayaklarini 6nde ve arkada sallamalari saglanir. Besinci bolimde, yan yana ko-
nulan iki slalom ¢ubuguna baglanan ipin altindan ge¢gmeleri istenir. Parkuru biten dgrencilere tekrar
siraya girme imkani verilir (Sekil 3).

5. Bolom

Sekil 3. Yer dedistirme parkuru

Parkur 2: Hareketli Gorev Parkuru

Etkinlik alanina parkurun béliimleri yerlestirilir. ik bélimde diiz bir hat iizerine dért adet koni yerlesti-
rilir. Ogrencilerden bu konilerin aralarindan gegerek kogmalari istenir. Kosu sonunda yere isaretlenen
noktalarin tzerinden cift ayakla atlamalari istenir. Ardindan karsiya konulan bir sepetin igine yerdeki
toplari atmalari istenir. Her 6grencinin esit top atma hakki vardir. Top atma boélimini tamamlayan
ogrencilerden diz bir hat Gzerinde iki kez donerek ilerlemeleri istenir. Son bolimde ise diz bir hat
Uzerinde geri geri yuruyerek ilerlemeleri istenir. Parkuru bitiren dgrencilerin siraya tekrar girmesi
saglanir.

istasyon ve parkur uygulamalarindan sonra égrencilere “Hareketi yaparken zorlandiginiz bir an ol-
duysa paylasiniz.”, “Hareketleri yaparken hangi duygulari yasadiniz?”, “Hareketleri bir dahaki sefe-
re daha iyi yapmak igin neyi farkli yapardiniz?” gibi gesitli sorular yéneltilir (SDB1.1). Ogrencilerin
duygu ve dustncelerini ifade etmeleri, neleri iyi yaptiklarini ve bir sonraki denemelerinde neyi farkh
yapabileceklerini fark etmeleri saglanir (SDB1.2, SDB2.1, SDB1.3). Daha sonra égrencilerin temel

hareket becerilerini sergileyebilecekleri ¢esitli oyunlar dizenlenir. Oyun érnekleri agagida verilmistir.
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Oyun 1: Hareket Et ve Dur

Ogrencilerden oyun alanina daginik sekilde yerlesmeleri, 6gretmenin ilk diidik sesiyle hareketleri
yapmalari, ikinci diduk sesi ile sabit kalmalari istenir. DUdik ¢almadan 6nce “Kos!” diye bagirilir ve
diidiik sesi duyulur. Ogrencilerden oyun alaninda farkli yénlere kosmalari istenir. 20 saniye sonra dii-
diik tekrar galinir ve dgrencilerin olduklari yerde sabit kalmaya calismalari istenir. ikinci hareket icin
“Sigra!l” diye bagirilir ve didik galinir. Ogrencilerin oyun alaninda farkli yénlere dogru sigramalari
istenir. 20 saniye sonra diidiik tekrar galinir ve égrencilerden tekrar sabit kalmalar istenir. Ugiinci
harekette donmeleri, dordiincu harekette yirimeleri, besinci harekette adim alip sekmeleri, altinci
harekette galop ve yana kayma yapmalari istenir. Hareketlerini sergilemeleri icin 6grencilere 20 sa-
niye verilir. Ayrica kisisel ve genel alanlara dikkat etmeleri istenir. Ogrencilerin alti farkli hareketi en
az Ug tur tekrarlamalari saglanir.

Oyun 2: Firtina Geliyor

Oyun alaninda bir bélge deniz olarak belirlenir. O alanin disinda kalan bélim de kara olarak belir-
lenir. Bir 6grenci balikgl olarak segcilir. Diger d6grencilerin balik olmasi istenir. Baliklarin deniz olarak
belirlenen bdlgede serbestce dolagsmasi, kosmasi, sigramasi vb. istenir. Balik¢l “Firtina geliyor” diye
bagirdiginda tim baliklarin karaya kagmasi istenir. Bunun icin 6grencilere 10 saniye verilir. Balik-
¢l ise karaya kagmaya calisan baliklari karaya ulasmadan yakalamaya calisir. Baliklarin kagmasi
ve slrenin bitmesiyle oyun durdurulur. Yakalanan baliklar balikgi olur. Oyun durdugunda, balikgi
konumuna gegen tim dgrencilerden oyun alaninin disina yerlestirilen hulahoplardan birini alarak
hulahopu oyun alanina uygun mesafede yerlestirilen slalom gubuguna gegirmeye galismalari istenir.
Hulahopu slalom gubuguna geciren 6grencilerin tekrar balik konumuna gegmeleri saglanir. Hulaho-
pu slalom gubuguna gecgiremeyen 6gdrencilerden balikgi konumunda kalmalari istenir. Tim 6grenciler
hulahopu slalom cubuguna gecirdiginde balikgi tekrar belirlenir. Ardindan balikginin “Firtina gitti!”
diye bagirmasi ve baliklarin tekrar serbestce dolasmaya baslamasi istenir. Balik¢inin birden fazla ol-
masi durumunda 6grencilerin sirayla bagirmalari istenir. Oyunun bu sekilde devam etmesi saglanir.

Cesitli oyunlar oynandiktan sonra oyunlarin bazi kurallari degistirilerek 6grencilerden bu oyunlari
tekrar oynamalari veya oynanan oyuna yeni bir kural 6nerisi getirmeleri istenir (SDB3.2). Bu dogrul-
tuda oyunlarin belirli bolimlerindeki kurallari veya hedefleri dedistirilerek 6grencilerin yeni duruma
uyum saglamalari beklenir. Ogrencilerden bu yeni kosullarda oyunlari nasil oynayacaklarini grup
icinde tartismalari ve kendi fikirlerini sunmalari istenir (E3.2).

Cesitlendirme

Hareketlerin yapilma suresi, sirasi, yonu veya temposunda degisiklik yapilarak farkl seviyeler ayar-
lanabilir. Ornegin sigrama sayisi azaltilabilir, denge slresi uzatilabilir. Kullanilan malzemenin boyutu,
agirhgi, dokusu gibi 6zellikleri degistirilerek etkinligin zorluk seviyesi degistirilebilir. Daha kolay kont-
rol edilebilen buytk toplar, daha hafif raketler veya daha genis hulahoplar kullanilabilir. Oyun alaninin
biyukligu, yuzey yapisi veya parkur uzunlugu degistirilerek 6grencilerin daha rahat ya da daha fazla
efor sarf edecegi ortamlar olusturulabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde performans gorevi (Ek 1) kullanilir. Performans gore-
vinin degerlendiriimesi i¢in analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 2) kullanilir. Bu 6lgme araclari,
ogrencilerin temel hareket becerilerini ne dlglide sergileyebildiklerini degerlendirmek amaciyla hazir-
lanmistir.
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Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Yer degistirme, nesne kontroll ve denge hareketlerinden hangilerini hatirliyorsunuz?
e Oyun arkadasiniz zorlandiginda ona yardimci olup olmama durumunuzu agiklar misiniz?
e Etkinlikte 6grendiginiz bir hareketi glinlik yasamda nerelerde kullanabilirsiniz?

e |stasyonlarda en gok hangi hareketleri yapmayi sevdiniz?

ETKINLIK 2 Takim Ruhu ile Oyna

Amag: Ogrencilerin grupla uyum iginde hareket etmeleri ve grup igindeki rollerini yerine getirebil-
meleridir.

E2.1. Empati, E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma,
E3.3. Yaraticilik

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme
(Oz Diizenleme), SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma),

SDB2.1. Iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik

Egilimler

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D12. Sabir, D20. Yardimseverlik
Okuryazarlk

Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi
lliskil BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma
iskiler

BEO.2.1.2. Oyunlarda grupla hareket edebilme
Ogrenme Ciktis a) Grupla hareket ederken rolleri tanimlar.
ve Siire¢ Bilegenleri  b) Grupla hareket ederken rolleri yerine getirir.

¢) Grupla uyumlu hareket eder.

Oyun 1: grup sayisi kadar kadar basketbol veya voleybol topu, denge
Kullanilan Ogretim tahtasi/cizgisi, hakem igin diidiik, her grup igin kiigiik 3 bayrak veya bay-
Teknolojileri, Arag rak gorseli, tebesir veya boya
Geregler ve Kaynaklar Oyun 2: 2 adet basketbol topu, 2 adet denge tahtasi/gizgisi, 10 tane koni,
hakem i¢in duduk, 2 farkli renk yelek ve 6 adet hulahop

Ogrencilerin birbirlerini rahatga gérebilecedi dizende oyun alanina yerlesmeleri saglanir (daire, ya-
rim daire vb.). Orta bdlime bir top yerlestirilir. Sinif listesinden rastgele secilen 6grencilere oyunla
ilgili “Oyun aninda stratejileri hizh bir sekilde kullanabiliyor musunuz? Distincelerinizi arkadaslariniz-
la paylasiniz.”, “Sizi en gok mutlu eden oyunlar hangileridir?”, “Oyun oynamak sizin igin arkadaslari-
nizla oynadiginizda mi yoksa yalniz oynadiginizda mi daha keyifli?”, “Oyunda karsilastiginiz olaylar
ve durumlarin benzerleri ile glnlik yasamda karsilastiginizda oyundan edindiginiz deneyimleri nasil
kullanabilirsiniz?” gibi sorular sorularak oyunlarda eglenceye, taktige ve glnlik yasama vurgu yapilir
(E2.5). Kendisine soru sorulan 6grenciden ortaya gegmesi, sorunun ona hangi duygulari hissettirdi-
gini sOylemesi ve cevabini vermesi istenir (SDB1.1, SDB2.1). Kendisini ifade ettikten sonra yerdeki
topu on defa sektirerek yerine déner. Grupla oynanabilecek oyunlar i¢in okul ortami géz éniinde bu-
lundurulur. Oyunlar hakkinda égrencilerin goriisii alinir. Ogrencilerin verdigi cevaplar dogrultusunda
hangi oyunlarin oynanacagina karar verilir. Secilen oyunlardaki gérev ve rollerin (oyuncu, hakem,
lider) dagilimi yapildiktan sonra herkesin kendi rolind tanimlamasi ve oyunda dogru bir sekilde

103



I 2 SINIF

gorevlerin uygulanmasi saglanir. Oyunlardaki her roliin sorumlulugunun yerine getiriimesinin 6nemi
aciklanarak dgrencilere gorevlerini yerine getirirken kurallara uygun davranmalari ve sorumluluk bi-
linci gelistirmeleri gerektigi vurgulanir (D1.2). Bir 6grenci lider olarak segilir ve oynanacak oyunla ilgili
kurallari arkadaslarina agiklamasi istenir. Lider olarak secilen 6grenciye oyunda karsilasabilecegi
zorluklar kargisinda sakin kalmasi ve ¢6zUm odakli yaklagsmasi gerektigi anlatilir; drnegin tartisma
durumunda so6zu diger arkadaslarina birakip adil bir ¢6zim Gretmesi beklenir (D12.2). Oyunu ydne-
ten, hakemlik yapan ya da oyuncu olarak katilan 6grencilerin tarafsizliklarini korumalari, adil oyun
anlayisina uygun davranislar sergilemeleri ve aceleci davranmamalari tesvik edilir (BEOSABS). Og-
rencilerin birlikte oynarken bilgilerini, zamanlarini ve ¢abalarini sadece kazanmak i¢in degil arka-
daslarina yardimci olarak ve oyundan keyif alacaklari sekilde kullanmalari gerektigi oyundan énce
aciklanir; 6rnegin, kurallari unutan bir arkadasina rehberlik eden 6grenci bu anlayisi sergiler (D20.4).
Oyunun kurallari geregdi yerine getirilmesi gereken gorevlerde égrencilerin Gzerine disen sorumlu-
lugu yapmasi igin motive olmasi saglanir. Ogrencilerin bireysel cabanin yaninda grubun bir Gyesi
olarak da katkida bulunmasi tesvik edilir (E2.2, E3.2). Ogrencilerin hem bireysel hem de grup icin-
deki gdrevlerini eksiksiz yerine getirmeleri icin slreci birlikte planlamalarini saglanir; érnegin, oyuna
baslamadan 6nce herkesin gorevini netlestirip sirayla nasil uygulanacagini birlikte kararlagtirmalari
saglanir (D3.4).

Oyun 1: Takimini Yonet, Bayragi Kazan

Hangi oyunun oynayacadiyla ilgili gérislerden sonra bir dgrencinin oyun 6nerisi kabul edilir ve bu
ogrenci lider segcilir. Oyunu anlatma ve rolleri dagitma goérevi bu 63renciye verilir. Sinif iki veya daha
fazla takima ayrilir. Ogretmene ya da bir 6grenciye hakemlik gérevi verilir (Genellikle 6gretmen ha-
kem olur). Hakem, yanli karar vermeden oyunu adil bir sekilde yonetmelidir. Lider 63rencinin kendi
takimindan bes arkadasini arka arkaya bir kol mesafesinde siralamasi ve en bastaki arkadasina bir
top vermesi istenir. ilk 6grenciden baslayarak liderin sdyledigi dogrultuda 6grencilerin arkasindaki
arkadaslarina topu sirayla bir Ustten bir alttan olacak sekilde vererek topu en arkaya ulastirmala-
ri istenir. ilk dégrenci topu arkasindaki arkadasina Ustten vermisse bir sonraki dédrenci topu alttan
vermelidir. Bu sekilde son 6grenciye kadar topun ulagsmasi saglanir. Bu slregte hakemden oyunun
siralamasini ve kurallarini takip ederek gerektiginde uyarilarda bulunmasi istenir. Top son 6grenciye
geldiginde topu alan 6grencinin yerde topu birkag kez sektirerek ileride denge tahtasinin/gizgisinin
yaninda bekleyen takim arkadasina topu havadan atmasi istenir. Topu alan édrencinin elindeki topu
dusirmeden denge tahtasinin/gizgisinin Uzerinde yUrimesi saglanir. Yurume bittiginde topu lider
ogrencinin alarak tekrar baslangi¢ noktasina tasimasi ve sirada bekleyen diger takim arkadasina
vermesi istenir. Bu sekilde bir bayrak elde edilmis olunur. Ogrencilerden (¢ bayrak elde edilene
kadar oyunun devam ettirilmesi istenir. Bu esnada lider 6grencinin takim arkadaslarini gidileme,
onlara destek olma ve motive etme gibi rolleri Gstlenmesi saglanir. Bu rolleri yerine getirirken gerekli
motivasyonu ayarlamasina destek olunur (SDB1.2). Lider 6grenciden nasil hamlelerle daha basarili
olacaklari konusunda arkadaslarina fikir vermesi, liderlik gérevi deneyimlerini anlatmasi ve kendini
degerlendirmesi istenir (SDB1.3) (Sekil 4).

Sekil 4. Takimini y6net, bayragi kazan oyunu
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Parkur 1: Gorevli Takim Parkuru

Ogrencilerin iki gruba ayriimalari ve parkur alaninin iki esit kulvara baliinmeleri saglanir. Her grubun
kendi kulvarinda siraya gegmesi istenir. Ogrencilerin parkura sirayla katilmalari saglanir. ilk égrenci-
ye yaklasik 20 metrelik kosu parkurunu tamamlayarak bitis cizgisine ulasmasi gerektigi anlatilir. Bu
noktada onu bekleyen takim arkadasindan elindeki topu sektirerek konilerin arasindan ge¢mesi bas-
langig gizgisine donmesi istenir. Baslangi¢ noktasina ulastiktan sonra bir 6grencinden topu almasi ve
yeniden bitis noktasina yerlestirmesi istenir. Siradaki 6grencidense kosu alaninin hemen yakininda
hazirlanan atis gizgisine gecgerek yerde duran G¢ hulahopu, ilerideki konilere gegirmeye galismasi
istenir. Ardindan 6grencinin denge tahtasi/gizgisi Uzerinden gegerek parkuru tamamlamasi ve sira-
nin arkasina gegmesi saglanir. TiUm 6grencilerin bu sirayla parkuru tamamlamasi saglanir. Parkur
boyunca 6grencilerden gorev paylasimina uymalari, siralarini beklemeleri, takim arkadaslarina des-
tek olmalari ve karsi takima saygili davranmalari istenir. Parkurun bitiminde sonucun ne olduguna
bakilmaksizin her ¢abanin degerli oldugu ve her deneyimden dersler ¢ikarilabilecedi vurgulanarak
bunlarla ilgili kisa hikayelere yer verilir. Sekil 5’te verilen hikaye kartinin ¢iktisi alinarak égrencilere
dagitihr. Ardindan 6grencilere 6rnek hikaye (Ek 3) anlatilir. Bdylece 6grencilerin empati kurabilme-
leri saglanmaya calisilir. Yapilan hatalarin emek ve dikkatle telafi edilebilecegi de vurgulanir (E2.1,
SDB2.3). Parkurda gorevler yerine getirilirken 6grencilerin takim arkadaslariyla is birligi halinde
olmalari ve birlikteligin 6énemini kavrayarak dengeli, dizenli iliskiler kurmalari saglanir (SDB2.2).
Parkur sona erdiginde 6grencilerden neler hissettiklerini anlatmalari, duygularini ve deneyimlerini
paylasmalari istenir (SDB1.1).

Her yil ormanda duzenlenen “Agaca Tirmanma” etkinligine sincap buyuk bir heyecanla
katildi. Kazanmay: gok istese de yolun yarisinda nefes nefese kalan sincap tirmanigini yarida
birakti ve maymun her yil oldugu gibi yine tirmanigi tamamlayan tek hayvan oldu. Sincap gok

et

azalop bir daha etkinliklere katilmay yledigi anda bilge baykus yanina gelerek ona

sarildi ve “Sakin ha tztlme,agacin yarisina kadar gayet guzel tirmandin duzenli olarak galigr
ve antrenman yaparsan eminim ki bagarih olur ve yolu larsin. Mutlaka d y
devam etmelisin” dedi. Kuguk sincap, yil boyunca antrenmanlarina devam etti ve duzenli

olarak agaca gkma galigmalari yapti. Kendisini gok geligtirdi. Bir sonraki etkinlige tekrar
katild.Yilardir  géztne agllamayacak bir engel olarak gsrunen koca agag artk onu
korkutmuyorduBaglama igareti ile birlikte sagkin bakiglar arasinda kimse ne oldugunu
anlamadan agacin en tepe noktasindan herkese el salliyordu sincap. Sonra kendi kendine:”

Demek ki bir geyi bagarmak istiyorsak yapacagimiz sey uzulup pes etmek degil daha gok
gaba gsstermekmig.” diyerek Bilge Baykusa bakt ve gulimsedi.

Sekil 5. Hikaye karti

Cesitlendirme

Belirlenen mesafe uzatilip kisaltilabilir, parkura yeni gorevler eklenerek etkinligin zorluk seviyesi arti-
rilabilir veya bazi malzemeler degistirilebilir. Oyunlar guvenlik énlemleri alinarak agik alanlarda ya da
parklarda da oynatilabilir.
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Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde kontrol listesi (Ek 4) kullanilir. Bu 6lgme araci, 6grenci-
lerin grupla uyum icinde hareket etme ve grup igindeki rollerini yerine getirebilme durumlarini deger-
lendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Oyunlarda grupla birlikte oynarken neler hissettiniz?
e Oyunlarda goreviniz neydi? Bu gorevin kolay ve zor yanlari nelerdi?
e Size verilen gorevi tamamlayabilmek icin neler yaptiniz?
e Farkli bir goérev alsaydiniz hangi gorevi secmek isterdiniz? Duslincelerinizi arkadaslarinizla
paylasiniz.
2.2. Farkhilagtirma
Zenginlestirme
Ogrencilerden serbest sekilde gruplara ayriimalari istenebilir. Her grubun bir ismi (Ziplayan Kaplan-
lar, Dengeli Penguenler vb.) olur.
Ardindan gruplara;

e 1 tane yer degistirme hareketi (6rnegin kosu, galop vb.)
e 1 tane nesne kontroli hareketi (6rnegin top sektirme, hedefe top atma vb.)

e 1 tane denge hareketi (6rnegin tek ayak Uzerinde durma) secerek U¢ hareketten olusan bir
mini seri planlamalari séylenebilir.

isteyen égrencilerin kendi serilerine yaratici bir isim vermesine imkan saglanabilir. Her grubun saha-
ya sirayla gikarak planladiklari hareket serisini uygulamasi istenebilir. Diger gruplarin ise sergilenen
hareket serilerini izlemesi istenebilir. izledikleri gruplarin hareket serisi hakkinda dgrencilerin olumiu
geri bildirim vermeleri saglanabilir.
Destekleme
Ogrencilere basamaklandiriimis talimatlar verilebilir. Hareketler tek adim halinde agiklanabilir. Or-
nekler:
e Bir ayagini 6ne koy.
e Kollarini yana ag.
e Simdi Uce kadar sayip zipla.
Ogrenciler her adimi uyguladiktan sonra diger adima gegmeleri igin yonlendirilebilir. Gerekirse adim-
lar gorsellerle desteklenebilir. Temel dizeyde aktivite alani olusturulabilir. Karmagik parkurlar yerine;
e Tek bir hulahoptan atlama,
e Duz cizgi Uzerinde yurime,
e Sabit hedefe top yuvarlama gibi daha basit gérevler hazirlanabilir.

Akran destegi saglanabilir. Ogrenciler ayni hareketi daha iyi yapabilen bir arkadaslyla eglestirilebilir.
Akranlarin gesitli ydnergelerle birbirlerine rehber olmalari saglanabilir.
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3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) boliminde 6drencilerin 6grenme giktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan érnek dlgme ve degerlendirme araglari belir-
tilmistir. “Temel hareket becerilerini sergileyebilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 1'de
yer alan performans gorevi kullanilir. Performans gorevi igin 6grencilerden dokuz giin boyunca her
gln fiziksel bir hareket yapmalari istenir. Bu hareket yer degistirme, nesne kontroll ve denge bece-
rilerini igermektedir. Ogrencilerden her giin yapacaklari hareketlerin fotograflarini gekmeleri istenir.
Cekilen fotograflardan olusan, altinda hareketlerin adinin ve kisa agiklamasinin yer aldigi bir hareket
album( hazirlamalari beklenir. Performans gérevi, Ek 2’de yer alan analitik dereceli puanlama anah-
tari ile degerlendirilir. “Oyunlarda grupla hareket edebilme” 6grenme c¢iktisinin degerlendiriimesinde
Ek 4’te yer alan kontrol listesi kullantlir.

Temanin buttinin degerlendiriimesinde Ek 5'te yer alan butiincill dereceli puanlama anahtari kullani-
lir. Bu degerlendirme araci igin Ek 6’da yer alan puan kaydetme tablosu kullanilabilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

o Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ciktisI igin yansitmalar:
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5. EKLER:

Ek 1. Performans Gorevi
Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Duizeyi: 2

Ogrenme Ciktisi: Temel hareket becerilerini sergileyebilme

Etkinlik: Hareketin Pesinde

Gorev Konusu: Hareket AlblimU

Sevgili Ogrenciler,

Bu gérevle amacimiz yer degdistirme, nesne kontroll ve denge hareketlerini daha yakindan tanima-
niz ve kendi gunlik yasaminizda nasil uygulayabileceginizi fark etmenizdir. Yaptiginiz hareketlerle
ilgili fotograflardan olusan ve fotograflarin altinda hareketin adiyla kisa agiklamasinin yer aldigi bir

hareket albimi hazirlamaniz beklenmektedir. Gérev sonunda hareket albimiinizi égretmeninize
sunmaniz istenmektedir.

Goreviniz sirasinda dikkat etmeniz gerekenler sunlardir:
e (g giin yer degistirme (6rnegin kogma, sekme, yuvarlanma vb.), ti¢ giin nesne kontrolii (or-
negin top atma, firlatma, yakalama vb.) ve U¢ giin denge hareketi (6rnegin tek ayak lGizerinde

durma, diz gizgide yurime, agirhk aktarimi vb.) olmak tzere toplam dokuz gunlik olacak
sekilde hazirlayiniz.

e Hareketleri yaparken fotograflarinizi ¢ektiriniz.
e Tum fotograflarin altina hareketin adini ve kisa agiklamasini yaziniz.
e Her gun farkh bir hareket yapmaya 6zen gdsteriniz.

e Performans gorevinizien geg ...........cc.oeuveenen. tarihine kadar teslim ediniz.
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Ek 2. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Performans Gorevi

Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Ogrenme Ciktisi: Temel hareket becerilerini sergileyebilme

Etkinlik Adi: Hareketin Pesinde

Olgiitler

Hareket Tirlerini

Dogru Kullanma

Her Giine Ait

Fotografin Olmasi

Aciklamalarin
Anlasilir ve
Tam Olmasi

Albiimiin

Diizeni ve Ozeni

Gok lyi

4)
Yer degistirme,
nesne kont-
roli ve denge
hareketlerinden
Ucger farkli 6r-
nek dogru sekil-
de segilmis.
Dokuz guinun
tamaminda net
ve uygun cekil-
mis fotograflar
var.
Tum acgiklama-
lar (hareket adi,
kisa acikla-
masi) acik ve
eksiksiz.

AlbUim duzenli,
yaratici ve 6zen-
li hazirlanmis.

Degerlendirme Sistemi

lyi
(3)

Her bir beceri
tirinden en az
2 dogru drnek
yer aliyor.

7-8 gun igin fo-
tograf mevcut.

Aciklamalarin
¢ogu yer aliyor,
bazi kiguk
eksikler var.

Genelde dizen-
li, kiiglik dagi-
nikhklar var.

Orta
(2)

Hareket

turlerinde ka-
risiklik ya da
tekrarlar var.

5-6 fotograf
eksik veya net
degil.

Aciklamalar
eksik veya
kisa tutulmus.

Albimde
karisiklik ve
estetik eksik-
likler mevcut.

1.TEMA: HAREKETIMi GELiSTIRiYORUM N

Geligtirmeli Puan

(1)

Hareket turleri
eksik veya yanlis
secilmis.

1-2 fotograf mev-
cut ya da yok.

Aciklamalar hig
yazilmamig ya da
anlasiimaz.

Albim daginik,
diizensiz ve 6zen
gOsteriimemis.

Toplam Puan

Bu 6lgme aracindan en az 4 puan, en fazla 16 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin ylizdelik karsihdi hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, 6grencinin alabilecegi en
yuksek puana bolinlr ve ¢ikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gésterim elde edilirse sonug tam
kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin égrenci bu lgme aracindan 7 aldiginda puani su
sekilde hesaplanir: (7:16). 100 = 43,75. Bu sonug yuvarlandiginda 6grenci 44 puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri

25-43: Gelistiriimeli

44-62: Orta
63-81: lyi

82-100: Cok iyi
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Ek 3. Oyun 1: Tasinan Top Ornek Hikayeler

Ornek Hikaye
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TIRTIL VE SAKA KUSU

Kaguk tirtilin en bayldk hayali ugmakmis. Ancak bunu bir tarli basara-
miyormus. Bunu bagarabilmek icin her giin ylksek yerlere ¢ikip ugmayi
deniyor, her defasinda da diserek canini acitiyormus. Bir gin, iki giin
derken bu denemeler onu giinden giine daha ¢ok izmeye baglamis. Tam
her seyden vazgeciyorum dedigi anda saka kusu onu gérmus ve yanina
yaklasarak “Sakin pes etme guzel tirtil ¢linkli su an ugamiyorsan heniiz
zamanli gelmedigi icindir. Bir giin mutlaka basaracaksin.” diyerek oradan
uzaklasmis. Tirtilin yUregine biraz su serpilmis ve tirtil rahatlamis. Aradan
birkac hafta gegctikten sonra tirtil bir sabah uyanmis. Bir de ne gorsiin?
Rengérenk kanatlari ¢ikmis sirtindan. O heyecanla agacin Uzerindeki
evinden kendini birakmis bosluga ve suzillerek, dans ederek ugmaya
baslamis. O glinden sonra hicbir sey icin acele etmemis. Her seyin bir
vaktinin oldugunu artik ¢ok iyi anlamig ve bir Smir mutlu yasamis.



1.TEMA: HAREKETIMi GELiSTIRiYORUM N

Ek 4. Kontrol Listesi

Etkinlik Adi: Takim Ruhu ile Oyna

Ogrencinin
Adi Soyadi:
Sinifi

Numarasi :

Bu dlgme araci, “Oyunlarda grupla hareket edebilme” 6grenme ¢iktisindaki etkinligin degerlendi-
rilmesi icin hazirlanmigtir. Her dl¢it icin 6grencinin gosterdigi davranigi dikkatle gézlemleyiniz ve
uygun olan dlizeyi isaretleyiniz. “Hayir” segenegini isaretlediginiz élcitlerde 6grencinizin eksiklikle-
rini gidermesine yardimci olunuz.

Olgiitler Evet Hayir

Oyunda grup iginde yer alan rolleri tanimlar.

Her roltin oyun i¢in 6nemli oldugunu agikc¢a anlatir.

Oyun sirasinda takim arkadaslarina saygili ve destekle-
yici davranir.

Ustlendigi rol dogrultusunda gérevini yerine getirir.

Rolunu yerine getirirken sorumluluk alir.

Grup uyeleriyle uyum icinde hareket eder.
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Ek 5. Bitlinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, 6grencilerin temaya yonelik performanslarini genel bir bitinlik icinde degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan diizeyi, beklenen dlgtitlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna goére her 6drencinin performansi, belirtilen puan diizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-
dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 6’da yer alan tabloya kaydedilebilir.

Sinif : 2

Tema: 1

Cok iyi (5)

lyi (4)

Gelistirilebilir (3)

Zayif (2)

Yetersiz (1)
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BUTUNCUL DERECELIi PUANLAMA ANAHTARI

Ogrenme Giktilari

Temel hareket becerilerini eksiksiz, kontrolll ve akici sekilde uygular.

Oyunlarda grupla uyum iginde calisir, is birligi yapar, arkadaslarini des-
tekler ve grup sorumlulugunu gonulla Gstlenir.

Temel hareket becerilerini genel olarak dogru uygular, kiiclk hatalar
olur.

Oyunlarda grupla birlikte hareket eder, zaman zaman desteg@e ihtiyag
duyar.

Temel hareket becerilerini uygularken bazi basamaklarda zorlanir, tek-
rar ve yonlendirme gerektirir.

Oyunlarda grupla hareket etse de roliini tam olarak yerine getirmekte
gucluk yasar.

Temel hareket becerilerini hatali uygular, 6gretmen destegiyle hareketi
tamamlar.

Oyunlarda grupla ¢alismakta isteksizdir veya sik sik uyumsuzluk goésterir.

Temel hareket becerilerini sergileyemez, yonlendirmeye ragmen uygu-
lamada gugcluk yasar.

Oyunlarda grupla ¢alismayi reddeder veya sirece hi¢ katilmaz.



1.TEMA: HAREKETIMi GELiSTiRiYORUM I

Ek 6. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif :
Tarih:

Sira Ogrencinin Adi Soyadi Puan Aciklama
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2.TEMA: OYUNUN KURALLARINI UYGULUYORUM N

2. TEMA: OYUNUN KURALLARINI UYGULUYORUM

DERS SAATI 30

BEOSAB2. Hareket Kavramlarini Uygulama, BEOSAB3. Taktik ve

ALAN BECERILERI
Strateji Gelistirme

KAVRAMSAL
. KB1. Temel Beceriler
BECERILER
EGILIMLER E1.1. Merak, E.2.1. Empati, E.2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik),
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme),
SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma),

SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik,
SDB3.3 Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet, D4. Dostluk, D6. Duristlik, D11. Ozgrliik, D14. Saygl,
D16. Sorumluluk, D20. Yardimseverlik

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB4. Gorsel Okuryazarlik,

OBS5. Kiltir Okuryazarligi

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk Becerileri

DiSIPLINLER ARASI .
Gorsel Sanatlar

ILISKILER
BECERILER ARASI BEOSABS. Adil Oyuna Uygun Davranma Becerisi
ILISKILER KB2.11. Gozleme Dayali Tahmin Etme
BEO.2.2.1. Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme
a) Beden farkindaligi, alan farkindaligi, efor ve hareket iligkileri kavram
bilesenlerini ayirt eder.
. b) Temel hareket becerileri ile hareket kavramlari arasinda iligki kurar.
DERE NE c) Oyunlarda hareket kavramlarina ve temel hareket becerilerine uy-
g'__KT'LAR' VE gun olarak oyunlarda hareket eder.
SURES _ BEO.2.2.2. Oyun kurallarini uygulayabilme
BILESENLERI

BEO.2.2.3. Oyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi gelistirebilme

a) Oyunlarda taktiksel problemi belirler.
b) Oyunlarda belirlenen problemin ¢ézimune iligkin éneri sunar.

c) Oyunlarda taktik ve stratejiyi uygular.

Oyunlarda Hareket Kavramlari
ICERIK CERGEVESI Oyun Kurallari
Oyunlarda Taktik ve Strateji

Genellemeler/
alan, denge, efor, hareket iligkisi, kural, nesne kontroll, oyun, strateji,

Anahtar K lar/
nantar Ravramiar taktik, yer degistirme

Sembol ve Gosterimler
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada dgrencilerin, oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilmeleri, oyun kurallarini uygula-
yabilmeleri ve oyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi gelistirebilmeleri amaglanmaktadir. Yer degistir-
me, nesne kontroll ve denge becerileri 6grencilerin motor gelisiminin temelini olusturur. Bu beceriler;
hareket kavramlari olan beden farkindalgi, alan farkindahgi, efor ve hareket iliskileri ile entegre
edilerek etkinlikler icerisinde islevsel hale getirilir. Denge becerisi alan farkindaligi ile yapildiginda
Ogrenci bir alan iginde sabit durma ya da hareket halinde dengede kalma becerisini gelistirmekte-
dir. Etkinlikler sirasinda taktik ve strateji gelistirmeye yonelik etkinlikler 6grencilerin problem ¢ézme,
odaklanma, dostluk kurma, ig birligi yapma ve takim icinde aktif rol alma gibi becerilerini gelistirmeye
katki saglar. Tema iceriginde yer alan hareket kavramlari Sekil 1’de agiklanmistir.

BEDEN ALAN HAREKET
EFOR ILiSKiLERi

FARKINDALIGI FARKINDAUIGI

Vcudun bélomlerini

Vicudu farkli yonlere R - Hareket sirasinda vicut
hareket ettirirken kisinin . y

daha govenli hareket

edebilmesiicin alan,

tanima, vicut
bolumlerinin ve
tamaminin yapabilecegi
hareketleri agiklama ve

bélumleriyle, lerle,
akicilik bilesenlerinden ,O LIy NEseins
bir egle veya grupla uyum

icinde nasil dogru bir

anlamaya yonelik bir seldlde haneket
ve konumun farkinda DAy

dilecegini
iceren gok boyutlu bir i e. i ecegln!n.
olunmasidr. belirlenmesidir.
kavramdir.

olusan ve vicudun

seviye, uzam, yol, yon, ebat hareketetme geklini
vicut agirlik aktarimini ve Yo yon.

Sekil 1. Hareket kavramlari
2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogretmen, okul bahgesine bir kukla getirerek ona sigrama, dénme, parmak ucunda yirime, kos-
ma, esnetme, ylksekten atlama ve topa vurma gibi gesitli hareketler yaptirir. Kuklaya yaptirilan her
hareketten sonra 6grencilere “Bu hareket hangi temel hareket becerisine 6rnek olabilir?”, “Bu ha-
reket, hangi alan farkindaligini gostermektedir? Kisisel alan mi1 yoksa genel alan m1?”, “Kukla hizli
mi hareket ediyor yoksa yavas mi? Bedeninin hangi bdlimlerini kullaniyor?” gibi sorular yoneltilir.
Ogrencilerden kuklanin yaptigi bu hareketleri géstermeleri istenir.

Ogrencilerden daha dnce okulda ya da sosyal gevrelerinde oynadiklari bir oyunu ve kurallarini hatir-
layip aciklamalari istenir. Agiklama slrecinde 6grencilere sorular ydneltilebilir: “Bu oyunun kurallari
nelerdi?”, “Kuklayla yapilan hareketler ve agikladiginiz oyunda ayni veya benzer hareketler var mi?”,
“Acikladiginiz oyunda basariy artirmak icin nasil strateji ve teknikler gelistirirdiniz?”, “Oyuncularin
birbirleriyle carpismadan glvenli ve etkili bir sekilde hareket edebilmesi i¢cin oyun alanini nasil di-
zenlemistiniz?” Bu sorularla 6grenciler daha énce oynadiklari oyunlarla hareket kavramlari, oyun
kurallari ve temel hareket becerileri arasinda anlamli baglantilar kurma firsati bulurlar.
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2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1

Hareket Kavramlari

Amag: Ogrencilerin oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilmeleridir.

Egilimler

E1.1. Merak, E.2.1. Empati, E.2.5. Oyunseverlik

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik),
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme),
SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma),
SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi

Degerler D11. Ozgurliik, D20. Yardimseverlik
Okuryazarlk OB1. Bilgi Okuryazarligi, OB4. Gorsel Okuryazarlik,
Becerileri OBS5. Kiiltar Okuryazarhigi

2.TEMA: OYUNUN KURALLARINI UYGULUYORUM N

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi .
. KB2.11. Gozleme Dayali Tahmin Etme
lligkiler

BEO.2.2.1 Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

a) Beden farkindahgi, alan farkindaligi, efor ve hareket iligkileri kavram

Ogrenme Ciktisi bilesenlerini ayirt eder.

ve Siire¢ Bilesenleri b) Temel hareket becerileri ile hareket kavramlari arasinda iligki kurar.

c) Oyunlarda hareket kavramlarina ve temel hareket becerilerine uygun
olarak oyunlarda hareket eder.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag renkli balonlar, tenis toplari, renkli ganaklar ve sepet/kova

Geregler ve Kaynaklar

Dort buyuk kart hazirlanir. Bu kartlarin 6n ylzlerinde sirasiyla beden farkindaligi, alan farkindaligi,
efor ve hareket iligkileri kavramlarinin tanimlari; arka ylzlerinde ise bunlarin oyunlar sirasinda nasil
kullanildigini gésteren gorseller yer alir. Merak uyandirmak icin 6grencilerden okul bahgesinde veya
spor salonunda bu kartlari tutmalari istenir (E1.1). Her 6grenci, sirasiyla kartin 6n ytzinde yer alan
tanimi yUksek sesle okur ve ardindan arka ylzindeki gorseli inceler. Bu sekilde 6grenciler hem kav-
ramlarin tanimini okur hem de bu kavramlarin oyun baglaminda nasil somutlastigini gérsel olarak
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kesfeder. Tanitim ve inceleme sireci tamamlandiktan sonra 6gretmen, égrencilerin distinmelerini
tesvik edecek su sorulari yoéneltir: “Bu kavramlardan hangilerini oyun oynarken ¢ogunlukla kullan-
diginizi disunuyorsunuz?”, “Kartlardaki gorselleri incelediginizde bu hareketleri nerede veya hangi
oyunlarda kullandiginizi fark ettiniz?” (OB4, KB2.11). “Kartin arkasinda yer alan goérseldeki ¢ocuk
siz olsaydiniz o hareketi nasil yapardiniz?”, “Gdrseldeki ¢ocuk, hangi hareket becerilerini kullani-
yor olabilir?”, “Bu hareket becerilerine benzer bagka érnekler verebilir misiniz?” Ogrencilerin verdigi
cevaplarla hem kavramsal farkindaliklari hem de kendi yeterliliklerine iligkin farkindaliklari belirlenir
(OB1, SDB1.1, SDB2.1).

Oyun: Hareketin izinde

Kare seklinde bir oyun alani olusturulur. Alanin dort kdsesine dorder adet olmak Uzere toplam 16
koni, alanin i¢ kismina yine dort adet ¢anak olacak sekilde toplam 16 c¢anak yerlestirilir. Canaklarin
Uzerine dort adet tenis topu konur. Ayrica bir sepet/kovanin igine sisirilmis bir balon konur. Oyunun
akisi su sekildedir: Ogrenci, olusturulan kiigiik alanin tam ortasinda durur. Sepetteki balonu havaya
atar. Balonu yere distrmeden, dort kdsede yer alan ganaklarin tGzerindeki tenis toplarini teker teker
almaya calisarak sepete koymaya calisir. Her késede ayni hareketler uygulanir ancak hareketler
farkh bir vicut pozisyonunda gerceklestirilir: Bir kdsede ayakta; digerlerinde sirasiyla sag tek ayak
Uzerinde sekerek, sol tek ayak Uzerinde sekerek ve bacaklari a¢ kapa seklinde hareket edilir (Sekil
2). Ogrenciler temel hareket becerilerini gesitli hareket kavramlariyla iligkilendirir ve bedenin farkl
kullanim bigimlerini deneyimleme firsati bulurlar. Oyunun kurallari su sekildedir: Oyun alanina sirayla
ve 6gretmenin yonlendirmesiyle girilir. Her 6grenci, dort kdsedeki hareketleri belirlenen viicut pozis-
yonlarina uygun sekilde sirayla tamamlar. Balonu yere disurmeden, dort canak Uzerindeki tenis top-
larini tek tek alarak sepete koyar. Her kdsede ayni anda yalnizca bir dgrenci bulunur, diger 6grenciler
gbdzlemci olarak oyunu takip eder. Hareketler bireysel olarak uygulanirken dgrenciler arkadaslarini
izler, onlara sézlii olarak destek verir (SDB1.2, SDB2.2). Ogretmen, dgrencilerin bu siiregte za-
manlarini ve deneyimlerini arkadaslarinin basarisi igin kullandiklarini fark etmelerini saglayarak iyilik
yapmanin sadece maddi degil manevi katkilarla da mimkun oldugunu vurgular; érnegin bir dgrenci,
arkadasina “Basarabilirsin!” diye seslenip arkadasinin oyunu basariyla tamamlamasina katki saglar
(D20.2). Ogrenciler bu doért kbseyi dolasarak belirlenen hareketleri farkli viicut pozisyonlarinda yeri-
ne getirirler (E2.5).

Oyunun sonunda 6grenciler temel hareket becerilerini ¢esitli hareket kavramlariyla iliskilendirir ve
bedenin farkh kullanim bigimlerini deneyimleme firsati bulurlar. Halkanin ortasina oyunda kullanilan
¢anak yerlestirilir, canagin Uzerine bir tenis topu konulur ve 8gdrencilere su sorular yoneltilir: “Hangi
kdsede kendinizi daha rahat hissettiniz? Neden?”, “Bedeninizi hangi hareketleri yaparken daha iyi
kullandiniz?”, “Tek ayakla yaptiginiz harekette zorlandiniz mi?”, “Sizce baska bir tlkede veya farkl
bir kultirde bu oyuna benzer bir oyun var midir? Varsa sizce nasil oynaniyordur?” (OB5) “Bu hare-
ketleri bir takim veya grup i¢inde yapmak sizce nasil olurdu?”, “Dért kdsede hangi hareket kavramla-
rint kullandiginizi sGyleyebilir misiniz?” (SDB1.3, E2.1) S6z hakki alan 6drenciler, belirlenen ¢canagin
ustiindeki topu eline alir ve sorulan sorularla ilgili diisiincelerini ifade eder.Ogretmen, égrencilerin
cevaplarini 6zgurce dile getirmeleri ve kendi kararlarinin sorumlulugunu tasimalari gerektigini ha-
tirlatir; 6rnedin hangi kdsede zorlandidini sdéyleyen bir 6grenci bu dislncesinin arkasinda durarak
bunun nedenini acgiklayabilir D11.1).

Aciklama

Ogrencilerin oyunu dort farklh kbsede, dort farkl viicut pozisyonlarinda oynamalarinin énemili oldugu
unutulmamalidir.
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Sekil 2. Hareketin izinde oyunu

Cesitlendirme

Her koésedeki hareketlerin zorluk derecesi, 6rnedin bacak ag-kapa hareketi yerine ¢comelip kalkma
gibi daha fazla denge ve kuvvet gerektiren bir hareketle degistirilebilir. Her késeye, hareketi tanitan
bir gorsel kart veya isitsel yonerge yerlestirilebilir. Tim hareketleri belirli bir sire icinde tamamlama
hedefi verilebilir. Balon yerine kiigik hafif top, canak yerine hedef halkalar gibi alternatifler kullanila-
bilir. Alan daraltilarak denge odakli bir versiyon olusturulabilir, genisletilerek 6grencinin sarf edecegi
efor artirilabilir. iki kisilik takimlar olusturulabilir; grenciler sirayla ayni hareketleri yapabilir, biri ha-
reketi uygularken digeri gézlemci olabilir ve oyunun bitiminde arkadasgina s6zlu geri bildirim verebilir.
Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde performans gorevi kullanilir (Ek 1). Bu gorevin degerlen-
dirilmesi icin analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 2) kullanilir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda dgrencilere agsagdidaki sorular yoneltilebilir:

e Hareket ederken bedeninizin hangi boliminu daha ¢ok kullandiniz?
e Oyun sirasinda arkadaslariniza garpmamak icin nelere dikkat ettiniz?
e Hangi hareket becerilerini yaparken daha dikkatli olmaniz gerekti?

e Tek ayak Ustlinde sigrama ve bacaklari a¢ kapa hareket becerileri hangi hareket kavramiyla
ve nasil iligkili olabilir?
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ETKINLIK 2 Oyun Kurallari

Amag: Ogrencilerin oyun kurallarini uygulayabilmeleridir.

Egilimler E3.2. Odaklanma

Sosyal-Duygusal SDB2.1. Iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDS2.3.Sosyal Farkindalik,
Ogrenme Becerileri SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik

Degerler D1. Adalet, D6. Durustliuk

Okuryazarhk

Becerileri )

Kavramsal Beceriler KB1. Temel Beceriler

Beceriler Arasi
- BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma
iskiler

Ogrenme Giktisi ]
. . . BEO.2.2.2. Oyun kurallarini uygulayabilme
ve Siire¢ Bilesenleri

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag Oyun: renkli toplar, koniler, puan listesi, ip

Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilere “serbest oyun” yénlendirmesi yapilir; top, hulahop, ip gibi ¢esitli materyaller verilir ve
ogrencilerden kendi aralarinda higbir yazili ya da s6zel kural olmaksizin istedikleri sekilde bir oyun
oynamalari istenir. Bu suregte 6grenciler tamamen 6zgur bir sekilde oyunlarini kurgular ve oynarlar.
Ardindan okul bahgesinde veya spor salonunda paylasim ortami olusturularak bu deneyim Uzerine
yapilandiriimis bir tartisma baglatilir. Ogrencilerden oynadiklari oyunda karsilastiklari zorluklari ve
belirsizlikleri s6zIU olarak paylagmalari istenir, bu sayede oyunlarin ortak ve diizenleyici unsuru olan
“kural” kavrami giindeme getirilir (SDB2.1). Ogrenciler arkadaglarinin mevcut bir durum hakkinda
farkli disunebilecegini ve hissedebilecedini fark eder; bu farkindalik tartisma siirecinde kurallarin
neden dnemli oldugu, kurallara uyulmadiginda ne tir sorunlar yasanabilecegi ve adil oyun ilkesinin
gerekliligi gibi sorularla derinlegtirilerek pekistirilir (SDB2.3). Ardindan 6grencilere kuralli bir oyun
oynatilacagi ifade edilir ve oyuna gecis yapilr.

Oyun: Kuralli Oynuyorum

Oyun alani olusturulur ve kurallar 6grencilere aktarilir. Buna gore “Tim atislar ayakta yapilir, her basa-
rili atis iki puan degerinde olup her 6grenci en fazla sekiz puan alabilir. Ogrencilere renkli her noktadan
iki atis yapma hakki verilir ancak ilk atis basarili olursa ikinci atis hakki verilmez. Sari noktadan atiglar
sol elle, kirmizi noktadan sag elle, yesil noktadan iki elle ve mavi noktadan iki elle yere sektirilerek
yapilir. Atiglarin gegerli sayilabilmesi igin topun iki koni arasindan ge¢mesi gerekir. Bu kurallara uygun
olarak bahgede sari, kirmizi, yesil ve mavi renklerden olusan dort atis noktasi olusturulur. Her nok-
tanin yanina ayni renkten ikiser tane top yerlestirilir ve konilerle hedef alanlari olusturulur. Ogrenciler
her renkten atis yaparak dért agsamadan olusan oyunu sirayla tamamlar (Sekil 3). Ogrenciler, oyunu
belirlenen kurallara uygun sekilde gergeklestirir. Her 6grenci, sirasi geldiginde dikkatli ve sorumlu bir
bicimde atisini tamamlayarak bireysel gorevini yerine getirir. Atislarini bitiren 6grenciler, kazandiklari
puanlari adlarinin yazili oldugu puan listesine eksiksiz ve dogru sekilde yazarak bireysel sorumluluk-
larini yerine getirirler. Etkinligin sonunda, tim 6grenciler puanlar birlikte toplar, streci degerlendirir
ve birbirlerini alkislayarak sureci olumlu ve saygili bir sekilde tamamlar. Bu etkinlik ile dgrencilerin
gorev bilinci geligtiriimesi, kurallara uyarak sorumluluklarini yerine getirmesi ve sosyal etkilesim be-
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cerilerinin desteklenmesi amaclanir (BEOSABS, D1.2, D6.2). Daha sonra kurallarin oyun Gzerindeki
etkisinin daha iyi anlagilabilmesi icin ayni oyunun bazi kurallari degistirilerek oyunun yeniden oyna-
tilacagi belirtilir. Bu kez atislarin ayakta degil oturularak yapilacagi ve daha blyuk ebatta bir top ile
oynanacag ifade edilir. Belirlenen yeni kurallara gére oyun tekrar oynanir. Bu sirada 6grencilerin
degdisen kurallara nasil tepkiler verdikleri ve yeni durumlara nasil ¢éztumler Urettikleri gézlemlenir
(SDB3.1). Oyunun sonunda 6grencilere su sorular yoneltilebilir: “Yeni kurallar oyunu nasil etkiledi?”,
“Zorlandiginiz anlarda neler yaptiniz?” (SDB3.2).

Ogrenciler oyunu kurallarina gére oynamanin énemli oldugunu deneyimleyerek 6égrenmis olurlar; is
birligi, iletisim becerilerini gelistirirler. (SDB2.2, E3.2).

Sekil 3. Kuralli oynuyorum oyunu

Cesitlendirme

Etkinlik sirasinda toplarin boyutlari, sertlikleri veya agirliklar degistirilebilir. Atis noktalari ile hedef ara-
sindaki mesafe uzatilabilir. Koniler arasindaki mesafe kisaltilabilir. Oyunun oynanacagi alan degistirile-
rek hedeflerin yerleri duvarlarda belirtilebilir. Atiglar yapilirken farkl hareket becerileri eklenebilir.
Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde gézlem formu (Ek 3) kullanilir. Bu élgme araci, 6grenci-
lerin oyun kurallarini ne él¢clide uygulayabildiklerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Kurallarin oyunu nasil etkiledigini disiindiiniz? Kurallar olmasaydi ne olurdu?
e Oyunun ilk ve ikinci versiyonu arasinda sizce ne gibi farklar vardi?
e Oyunun kurallari degisince zorluklar ile kargilastiniz mi?

e Bundan sonra oyun oynarken kurallara uymanin gerekliligi hakkinda ne digstniyorsunuz?
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ETKINLIK 3 Oyunlarda Taktik ve Strateji

Amag: Ogrencilerin oyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi gelistirebilmeleridir.

Egilimler E1.1. Merak, E.2.1. Empati

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme
(Oz Diizenleme), SDB2.2. is Birligi, SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik,
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler D1. Adalet, D4. Dostluk, D6. Durustlik, D11. Ozgurlik, D14. Saygi

Okuryazarhk
Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi
lliskil BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma
iskiler

BEO.2.2.3. Oyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi gelistirebilme

Ogrenme Ciktis a) Oyunlarda taktiksel problemi belirler.
ve Suireg Bilegenleri | b) Oyunlarda belirlenen problemin ¢éziimiine iliskin &neri sunar.
c) Oyunlarda taktik ve stratejiyi uygular.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag Oyun: top, kartlar, kutu, 6grenci isim listesi

Gerecgler ve Kaynaklar

Ogretmen, her birinde farkli oyun isimlerinin yazili oldugu kartlarin bulundugu bir kutu ile okul bah-
cesi veya spor salonuna gelir. Ogrencilerde merak uyandirabilmek amaciyla “Bu kutuyu getirmemin
nedeni sizce ne olabilir? icinde ne oldugunu tahmin edebilir misiniz?” benzeri sorular sorar ve 6g-
rencilerden yanit ister (E1.1). Ogrencilerin tahminlerinden sonra égrencilere kutu icerisinde gesitli
oyunlarin yazili oldugu kartlarin bulundugunu ve herkesin kutudan birer kart cekerek oynayacagi
oyunu belirleyecegini belirtir. Ogretmen tarafindan bos bir kagida oyun isimleri yazilir ve isimler ¢eki-
len kartlara gore gruplandirilir. Oyunlara gore olugturulan her bir grubun birer grup temsilcisi segmesi
ve oyunlarin grup Uyeleri tarafindan is birligi icerisinde oynanmasi gerektigi ifade edilir (SDB1.2,
SDB2.2).

Oyun: Strateji Sahasi

Yakantop oyununun amaci ve kurallari grup temsilcisi tarafindan su sekilde okunur: “Bu oyunda
amag, oyunculari topla vurarak oyun disi birakmak ve tim oyunculari elemektir. Oyun, esit iki takim
halinde oynanir ve sayi arttikga oyun daha da heyecanli hale gelir.” Ardindan balik agi oyununa ge-
cilir. Bu oyunun amaci ve kurallari da grup temsilcisi tarafindan su sekilde okunur: “Oyunun amaci,
“balik ag1” roliinde olan oyuncularin diger oyunculari (baliklari) yakalamasidir. Balik agi olan oyuncu-
lar el ele tutusarak bir zincir olusturur ve zincir halinde hareket ederek baliklari yakalamaya caligirlar.
Zincir bozulursa yapilan yakalama gecersiz sayilir. Yakalanan balik, zincire katilarak agin bir pargasi
olur. Tim baliklar yakalandiginda oyun sona erer.” Son olarak “ates-buz” oyununa gegilir. Grup tem-
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silcisi “Oyunun amaci, ‘ates’roliindeki oyuncudan kagmak ve ‘buz’ olanlari kurtarmaktir. Ates diger
oyunculara dokunarak onlari ‘buz’héline getirir. Buz olan oyuncular olduklari yerde sabit durur ve
hareket edemez. Kurtarici (veya serbest oyuncular) buz olanlari kurtarabilir. Oyun igin genis, acik ve
glvenli bir alan belirlenmelidir. Tim oyuncular dondurulursa ates kazanir. Eger slire sonunda hala
serbest oyuncular var ise oyun ya tekrarlanir ya da serbest oyuncular kazanmis sayilir.” agiklamasi-
ni yaptiktan sonra gruplarin oyunlarini oynamalarina gegilir. Oyunlar bittikten sonra gruplarin oyun
esnasinda karsilastiklari taktiksel problemler ipuglari ile belirlenmeye calisilir (SDB3.3). Belirlenen
problemlere ¢6zim 6nerileri sunmalarinin yaninda birbirlerinin zayif ve glgli yanlarinin farkina var-
malari istenir (SDB1.1). Bdylelikle 6grencilerin oyunlarda zayif ve gucli ydnlerine gére pozisyon
alarak ve problemlere stratejik ¢ozim Onerileri de gelistirerek oyunu daha farkl ve taktiksel anlamda
basaril bir sekilde oynayabilmeleri saglanir (SDB3.1, SDB3.3). Daha sonra gruplardan ayni oyunlari
tekrar oynamalari istenir. Oyunu ilk oynadiklarinda yaptiklari hatalari ve eksikleri g6z 6éninde bulun-
durarak ikinci kez oynadiklarinda eksiklerini tamamlamalari istenir. “ilk oyuna gére neleri diizelttiniz,
oyuna nasil ¢dziim énerileri sundunuz?” gibi sorular sorulur (SDB1.2, SDB3.3). Ogrencilerin oyun
sirasinda Uzerlerine dusen gorevleri sorumluluk bilinci ile yerine getirmeleri, takim arkadaslarina
adaletli davranmalari gerektigi oyunlar araciligi ile anlatiimaya calisiir (BEOSABS., SDB3.2, E2.1,
D16.3, D20.2). Gerektiginde oyunlar durdurularak geri bildirimlerle égrencilerin adalet, dostluk ve
saygi gibi kavramlari kazanmalari saglanmaya ¢alisilir (D1.2, D4.1, D6.2, D11.1, D14.1).

Aciklama

Bu etkinlik sirasinda problemlere stratejik ¢cozimler Gretmek amagclandigi icin dgrencilerin geri bildi-
rimlerle ¢6zUm onerileri sunabilmeleri saglanmalidir.

Cesitlendirme

Ogrencilerin karsilastiklari problemlere farkli ¢6zim onerileri sunabilmeleri amaciyla yakantop, balik
ag! ve ates-buz isimli oyunlar déntstimli bir sekilde butlin gruplara oynatilarak égrencilerin her oyun
icin farkli ¢6zim 6nerileri Uretebilme becerileri kazanabilmeleri ile strateji ve taktik gelistirebilmeleri
saglanabilir.

Ogrenme Kanitlar ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde gézlem formu (Ek 4) kullanilir. Bu 6lgme araci, 6gren-
cilerin oyunlarda belirlenen taktik ve stratejileri ne dlglde gelistirebildiklerini ve uygulayabildiklerini
degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Bugin oynadiginiz oyunu daha énce oynadiniz mi? Oynadiysaniz bugtinki oyun nasildi?
e Oyun sirasinda zorlandiginiz bir an oldu mu? Olduysa ne yaptiniz?
e Hangi yol sizi basariya daha ¢ok yaklastirdi?

e Oyun oynarken arkadaslik ya da paylasma ile ilgili bir duygu hissettiniz mi? Ne hissettiniz?

2.2. Farkhlastirma

Zenginlestirme

Etkinlikler sirasinda dgrencilere hakemlik, liderlik, gézlemcilik ve skor tutma gibi ¢esitli roller verilerek
sadece oyuncu degdil ayni zamanda slreci yoneten ve oyun kurallarini gdzeten bireyler olarak so-
rumluluk Ustlenmeleri saglanabilir. Kisisel ve genel alan farkindaligini gelistirmeye yonelik olarak et-
kinlikler sirasinda 6grencilerin parmak ucunda ylUriime, genis adimlarla sigrama ve ¢émelerek ilerle-
me gibi hareketler yapmalari saglanabilir. Etkinlikler sirasinda yapilan hareketler yavas kogsma, hizli
kosma ve yon degistirme gibi farkli hiz, yén ve kuvvet diizeylerinde uygulanarak édrencilerin efor ve
hareket iligkilerini deneyimlemeleri saglanabilir. Ogrencilere ¢éziime ulagmayi gerektiren problem
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durumlarini iceren oyun senaryolari sunulabilir. Bu siregcte stratejik dislinme ve is birligi becerilerini
gelistirmeleri amaciyla zaman, mesafe ve etkinlik gibi dlgutleri dikkate alarak en uygun strateji ve
taktikleri ifade etmeleri istenebilir.

Destekleme

Ogrencilerin etkinlik kurallarini daha iyi anlamalarini saglamak amaciyla kurallar sadelestirilerek
yonergelerle ve gorsellerle adim adim uygulanabilir hale getirilebilir. Etkinliklerin sresi uzatilabilir.
Etkinlik stresince égrenciler igin bire bir aciklamalar yapilabilir ya da ddrencilere akran destegi sag-
lanabilir. Beden farkindaligi, alan farkindalgi, efor ve hareket iligkileri gibi kavram bilesenlerini ayirt
etmelerine yardimci olmak amaciyla égrencilerin bu hareketleri daha iyi anlamalarini sadlayacak
kisa, basit animasyon videolari gosterilebilir. Etkinlikler sirasinda 6grenciler, karsilastiklari sorunlari
belirlerken ve bunlara uygun taktik ve strateji gelistirirken is birligi yaparak ¢ézim Uretebilir ve ¢o-
zUmlerini uygulayabilirler.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) boliminde 6drencilerin 6grenme giktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan érnek 6lgme ve degerlendirme araglari belirtil-
mistir. “Oyunlarda temel hareket becerilerini sergileyebilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde
Ek 1’de yer alan performans gorevi kullanilir. Performans gorevi, Ek 2’de yer alan analitik dereceli
puanlama anahtari ile degerlendirilir. “Oyun kurallarini uygulayabilme ve “oyunlarda taktik ve strate-
jiyi kullanabilme” 6grenme c¢iktilarinin degerlendiriimesinde Ek 3’te yer alan gézlem formu kullanilir.
“Oyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi gelistirebilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek
4’te yer alan gozlem formu kullanihir. Temanin batiinin degerlendiriimesinde Ek 5’de yer alan butin-
cul dereceli puanlama anahtari kullanilir. Bu degerlendirme araci icin Ek 6’da yer alan puan kaydet-
me tablosu kullanilabilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

o (Ogrenme Ciktilarina Gore Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, dJretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ¢iktisi igin yansitmalar:

3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER:

Ek 1. Performans Gorevi

Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Diizeyi: 2

Ogrenme Ciktisi: Oyunlarda hareket kavramlarini uygulayabilme

Etkinlik: Hareketin Izinde

Gorev Konusu: Hareket Haritasi Cizme

Sevgili Ogrenciler,

Gruplara ayrilarak daha dnceden oynadiginiz bir oyunu seciniz. Segctiginiz oyunda hangi hare-
ketlerin oldugunu, hareketlerin nerede ve nasil yapildigini bir blylk boy karton Uzerine giziniz.
Bu cizdiginiz haritaya “hareket haritasi” adini veriniz. Haritanizda oyunun ismini, kurallarini ve
amacini belirtiniz. Oyun icinde bedeninizi nasil kullandiginizi (sicrama, ¢cémelme, dénme, kosma
gibi), bu hareketleri nerede yaptiginizi (kdse, ¢izgi, gember, ¢im, toprak zemin vb.), en fazla ve en
az efor harcanan hareketleri ve hareketlerin sirasini haritaya ekleyiniz. Haritanizi okuyan bir kisi
hangi hareketin dnce, hangisinin sonra yapildigini anlayabilmelidir. Anlatiminizi gizimlerle destek-
lemeyi unutmayiniz. Hareketlerinizi ve oyun alanini anlatirken ¢izim, sembol veya basit gérseller
kullaniniz; haritanizi gérsel agidan zenginlestiriniz. Gérev sonunda gorsellerin bulundugu kartonu
arkadaslariniza ve 63retmeninize sunmaniz istenmektedir.

Goreviniz sirasinda dikkat etmeniz gereken hususlar sunlardir:
e Gorevinizi bes kisilik gruplar halinde yapiniz.
e Her gun farkli bir hareket segmeye 6zen gdsteriniz.
e Beden farkindaligi, alan farkindaligi, efor ve hareket iliskileri kavram bilesenlerine yer veriniz.
e Grup icinde is birligi yapiniz, gérevleri paylaginiz.
e Gorev sonunda sunum yapiniz.

e Performans goreviniziengeg .................o..... tarihine kadar teslim ediniz.
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Ek 2. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Olgiitler

Gorevi Zamaninda
Teslim Etme

Grup igi is Birligi

Oyun Bilgisi
ve Yapisi

Efor ve Acgiklama

Hareket Becerileri
ve Alan Gosterimi

Alan Farkindahigi
ve Acgiklama

Beden Farkindaligi
ve Agiklama
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Gelistirmeli(1)

Gorev eksik
ve zamaninda
tamamlanma-
migtir.

Grup icinde
uyum yoktur;
gorev paylasimi
yapiimamistir.

Oyun bilgisi ve
yapisi yoktur.

Efor ile ilgili
herhangi bir
aciklama yapil-
mamistir.

Hareket bece-
rileri ve alanlar
hi¢ belirtiime-
mistir.

Alan farkinda-
g1 ve agikla-
masi belirtiime-
mistir.

Beden farkinda-
g1 ve agikla-
masi hakkinda
bilgi verilme-
mistir.

Performans Gorevi
Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Orta (2)

Gorev az bir
eksikle tamam-
lanmistir.

Grup uyeleri
arasinda Is
birligi sinirhdir;
bazi Gyeler si-
rece yeterince
katiimamistir.

Oyun bilgisi ve
yapisi eksiktir.

Efor ve acikla-
masi sinirhdir.

Hareket bece-
rileri ve alan
bilgisi eksik,
gizimler belir-
sizdir.

Alan farkindali-
g1 sinirli diizey-
de belirtilmis,
aciklamalar
belirsiz ve kari-
siktir.

Beden farkin-
daligi ve agik-
lamasi sinirli
olarak ifade
edilmistir.

lyi (3)

Gorev eksiksiz
ama gecikmey-
le tamamlan-
migtir.

Grup Uyeleri
genel olarak
iyi bir is birligi
icinde.

Oyun bilgisi ve
yapisi genelde
dogru ancak
bazi eksiklikler
vardir.

Efor ve acikla-
masi belirtilmis,
ancak bazi
agiklamalar
yuzeyseldir.

Cogu hareket
becerisi ve alan
gOsterilmistir,
bazi kisimlar
gelistirilebilir.

Alan farkindali-
g1 ve aciklama-
sI genel olarak
tanimlanmig
ama biraz yU-
zeysel kalmigtir.

Bedenin
farkindalig

ve aciklamasi
genel olarak
acgiklanmis,
bazi bélumlerde
eksikler vardir.

Mikemmel (4)

Gorev zama-
ninda ve eksik-
siz tamamlan-
migtir.

Grup uyeleri
uyumlu sekilde
calismis, gérev
paylasimi mi-
kemmeldir.

Oyun adi, ku-
rallar ve amaci
eksiksiz ve
acik bicimde
yazilmigtir.

Efor ve
agliklamasi

net bicimde
belirlemis, agik
ve mantikli
sekilde ifade
etmistir.

Hareket bece-
rileri ve alanlar
dogru, acik ve
gorsel olarak
sunulmustur.

Alan farkin-
dahgi ve oyun
alanindaki
farkli bolgeler
(cizgi, kose,
merkez, acik/
kapali alan
vb.) net olarak
tanimlanmistir.

Beden farkin-
dahgi ve oyun
icinde vicut
bolimlerinin
kullanimi net
olarak ifade
edilmistir.

Toplam Puan

Puan



2.TEMA: OYUNUN KURALLARINI UYGULUYORUM N

Degerlendirme Sistemi

Bu dlgme aracindan en az 7 puan, en fazla 28 puan alinabilmektedir. Ogrencinin basari puani,
alinan puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, égrencinin alabi-
lecegi en ylksek puana bolinir ve ¢ikan sonug 100 ile carpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi
halinde sonug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin 6grenci bu 6lgme aracindan
15 aldiginda puani su sekilde hesaplanir: (15/28).100= 53,571. Bu sonug yuvarlandiginda égrenci
54 puan almis olacaktir.

*Basari Puani = (Toplam Puan/28) x 100
Performans Diizeyleri

25-43: Gelistiriimeli
44-62: Orta

63-81: lyi

82-100: Mukemmel
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Ek 3. Gozlem Formu

Oyunu Kuralli Oynuyorum

Ogrencinin
Adi Soyadi:
Sinifi
Numarasi :
Tarih

yardimci olunuz.

Ogrencilerin etkinlikteki performanslarina iliskin degerlendirme yapmak amaciyla asagidaki
maddeleri okuyunuz ve her maddeye iligkin tablodaki uygun hiicreyi isaretleyiniz. “Kismen” ve
“Hayir’ olarak igaretlediginiz davraniglara yonelik 6grencilerinizin eksikliklerinin gideriimesine

Olgiitler

Evet

Kismen

Hayir

Oyun kurallarinin dnemini kavradi.

Oyunu kurallarina gére oynadi.

Atislari basarili bir sekilde gerceklestirdi.

Takim Uyeleri ile is birligine dayal davraniglar sergiledi.

Arkadaslari ile uyumu basarihydi.

Ozgiin distinme, odaklanma, adalet, dostluk gibi
ifadeleri basaril bir sekilde kavradi.
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Ek 4. Gozlem Formu

Strateji Oyunculan Gézlem Formu

Ogrencinin
Adi Soyadi:
Sinifi

Numarasi :

Ogrencilerin etkinlikteki performanslarina iliskin degerlendirme yapmak amaciyla asagidaki
maddeleri okuyunuz ve her maddeye iligkin tablodaki uygun bdlimu isaretleyiniz. “Kismen” ve
“Hayir’ olarak isaretlediginiz davraniglara yonelik 6grencilerinizin eksikliklerinin giderilmesine
yardimci olunuz.

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Kurallara uygun sekilde oynadi.

Takim arkadaglariyla is birligi yapti.

Oyunda taktiksel problemi fark etti.

Problemlere ¢6ziim 6nerisi sundu.

Oyun tekrarinda hatalarini fark edip dizeltti.

Sorumluluk bilinciyle hareket etti.

Adalet, dostluk, saygi gibi degerleri gosterdi.
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Ek 5. Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, 6grencilerin temaya yonelik performanslarini genel bir bitinlik icinde degerlendir-
mek amaclyla hazirlanmistir. Her bir puan dizeyi, beklenen dlgutlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna gore her égrencinin performansi, belirtilen puan dizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-
dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 6’da yer alan tabloya kaydedilebilir.

Sinif : 2
BUTUNCUL DERECELi PUANLAMA ANAHTARI
Tema: 2
Puan Ogrenme Ciktilari
e Opyunlarda hareket kavramlarini miikkemmel bir sekilde uygulamistir.
Miikemmel (5) e Oyunlarda kurallari mikemmel bir sekilde uygulamistir.
e Oyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi miikkemmel bir sekilde kullanmistir.
e Oyunlarda hareket kavramlarini iyi bir sekilde uygulamistir.
iyi (4) e Oyunlarda kurallari iyi bir sekilde uygulamistir.

e Opyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi iyi bir sekilde kullanmigtir.

e Oyunlarda hareket kavramlarini uygulama sureci sinirli diizeyde ger-
ceklesmis, bazi kavramlar eksik ya da hatali kullaniimistir.

e Oyunlarda kurallari uygulama sureci eksik kalmis, bazi kurallar tam ola-

listirilebili
Geligtirilebilir (3) rak yerine getiriimemistir.

e Opyunlarda taktik ve stratejileri sinirli diizeyde kullanmig, kismen uygu-
lamistir.

e Oyunlarda hareket kavramlarini eksik bir sekilde sergilemistir.
Zayif (2) e Oyunlarda kurallari eksik bir sekilde uygulamistir.

e Opyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi eksik bir sekilde kullanmistir.

e Oyunlarda hareket kavramlarini yetersiz bir sekilde sergilemistir.
Yetersiz (1) e Opyunlarda kurallari yetersiz bir sekilde uygulamistir.

e Opyunlarda taktik ve stratejiyi belirlemede yetersiz kalmistir.
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Ek 6. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif :
Tarih:

Sira Ogrencinin Adi Soyadi Puan Aciklama
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3.TEMA: RITIMLE HAREKET EDiYORUM N

3. TEMA: RIiTIMLE HAREKET EDiYORUM

DERS SAATI

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk Becerileri

DISIPLINLER ARASI
ILISKILER

BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREG
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/

Sembol ve Gosterimler

27

BEOSABS5. Ritmik Hareket Etme, BEOSAB7. Esle/Grupla Hareket
Etme

KB1. Temel Beceriler

E1.1. Merak

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.2. s Birligi,
SDB3.1. Uyum

D4. Dostluk, D7. Estetik, D16. Sorumluluk

OB4. Gorsel Okuryazarlik

Gorsel Sanatlar, Mizik

BEO.2.3.1. Belirlenen tempodaki miizige uygun hareket edebilme

BEO.2.3.2. Esle veya grupla ritmik hareket etme becerisini sergi-
leyebilme

a) Esle veya grupla temel hareket becerilerini kullanarak verilen ritmi
algilar.

b) Esle veya grupla temel hareket becerilerini kullanarak ritme uygun
hareket eder.

c) Esle veya grupla temel hareket becerilerini kullanarak ritmik hareket
becerilerini sergiler.

Belirlenen Tempodaki Miizige Uygun Hareket Etme
Esle veya Grupla Ritmik Hareket

hareket, mizik, ritim, tempo, uyum
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin temel hareket becerileri olan yer degistirme, nesne kontrolu ve denge be-
cerilerini algilamalari; bu beceriler arasindaki farkliliklari ayirt edebilmeleri ve hareketleri kademeli
olarak gosterebilmeleri hedeflenmektedir. Ogrencilerin gesitli oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda
bu temel hareket becerilerini ritimle butunlestirerek uygulayabilmeleri amaglanmaktadir. Etkinlikler
sirasinda 6grencilerden verilen ritmi algilayarak esleriyle bu ritme uygun sekilde hareket etmeleri;
bdylece hem ritim duygularini gelistirmeleri hem de koordinasyonlarini artirmalari beklenmektedir.
Esle veya grupla yapilan calismalarda temel hareket becerilerini ritimle uyumlu ve butunlik icinde
sergileyen dgrenciler fiziksel gelisimlerinin yani sira is birligi, birlikte hareket etme ve sorumluluk
alma gibi sosyal becerilerini de pekistirme firsati bulacaklardir. Bu slregte 6gretmenlerin bireysel
farkhliklari g6z 6niunde bulundurarak tim 6grencilerin aktif katilimini saglayacak bir ortam olustur-
malari, uygun materyal ve muzik secgimiyle guvenli etkinlik alanlari hazirlamalari énemlidir. Ritimle
desteklenen bu etkinlikler, 6grencilerin beden ve alan farkindaliklarini artirarak hareket becerilerinin
gelisimini desteklemekte ve ilerleyen yaslardaki fiziksel uygunluklarinin temelini olusturmaktadir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrencilerin ritim ve temel hareket becerilerini gelistirmeleri amaglanmaktadir. Oncelikle, dgrenciler-
le ritim hareketlerinin yapilacagi bir etkinlik dizenlenir. Bu etkinlikte 6grencilere belirli bir sira ile el
¢cirpma, ayak vurma, parmak siklatma gibi hareketler yaptirilir. Bu hareketler, 6grencilerin ritmi his-
setmelerini ve bedenlerini ritme uygun sekilde kullanmalarini saglayacak sekilde tasarlanir. Ardindan
bu becerileri uygulayabilecekleri bir oyun oynatilarak égrencilerin ritimle uyum icinde hareket etme
duzeyleri gdzlemlenir. Etkinliklerin devaminda 6gdrencilerin dodadaki ve ¢cevremizdeki ritmik hareket
ve sesleri fark etmeleri saglanir. Glinesin dogusu ve batisi, dalgalarin sahile vurmasi, mevsimlerin
degisimi gibi dogal ritimler 6rnek olarak verilir. Ogrencilerden bu tiir ritmik érnekler vermeleri istene-
rek ritmin énemli bir 6ge oldugu vurgulanir ve dgrencilerin ginlik yasamla iligki kurmalari saglanir.

2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1 Doganin Ritmiyle Hareket

Amag: Ogrencilerin belirlenen tempodaki miizige uygun hareket edebilmeleridir.

Egilimler -

Sosyal-Duygusal . . C
L o SDB1.2. Kendini Dizenleme (Oz Dizenleme), SDB2.2. Is Birligi
Ogrenme Becerileri

Degerler D7. Estetik

Okuryazarhk .
OB4. Gorsel Okuryazarlik
Becerileri

Ogrenme Giktisi ) L )
. . . BEO.2.3.1. Belirlenen tempodaki miizige uygun hareket edebilme
ve Siire¢ Bilesenleri

Kullanilan Ogretim o
Etkinlik: dal, yaprak ve tas

Teknolojileri, Arag
Oyun 2: kutu

Geregler ve Kaynaklar
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Ogrencilere dogada her seyin bir ritmi/sesi (yagmur damlalarinin pencereye vurusu, agac yapraklarinin
rizgarda sallanma sesi ve hareketi, bir sincabin agacta ziplayarak ilerlemesi, kdpegin kuyrugunu sal-
lama hareketi vb.) oldugu sdylenir. Ogrencilerden dogada ve gevremizde duydugumuz, gérdigimiiz
ritmik hareketlere/seslere drnekler vermeleri istenir. Ardindan okul bahgesinde dolasip tas, yaprak, dal
gibi malzemeler toplamalari istenir. Bir miizik acilir ve 6grencilerden topladiklari malzemelerle muzige
ritim tutmalari istenir. Boylelikle 6grencilerin dojada bulduklari malzemelerin hangi sesleri ¢ikardigini
kesfetmeleri saglanir. Uzerinde “alkigla, zipla, dize vur, ayak topuk yere vur, ayakucu yere vur, sag
ayak sol dize dokun, sag ayak yana ag, sol ayak yana ag, ¢ift ayak sigrayarak a¢” vb. komutlar olan
gorsel etkinlik kartlari (Ek 1) hazirlanir. Hareketler, kartlara uygun olarak yavas, orta, hizli tempolarda
uygulatilir. Ardindan 6grenciler gruplara ayrilir, 6grencilerden bir kutunun igine atilmis gorsel kartlardan
rastgele dort tanesini segmeleri istenir. Gorsel kartlardaki hareketlerden (Sekil 1) bir seri olusturmalari
beklenir (OB4, SDB1.2). Belirlenen doért dortlik muizik esliginde hazirladiklar serileri arkadaslariyla is
birligi yaparak uygulamalari saglanir (SDB2.2). Gruplar kartlardaki hareketleri istedidi siralamada ve
her harekete bir vurus denk getirecek sekilde ritim (1. vurus: Alkis, 2. vurus: Zipla, 3. vurus: Dize vur, 4.
vurus: Ayak topuk yere vur.) olusturur.

Sekil 1. Gérsel hareket karti 6rnegi

Oyun 1: Ritim Zinciri

Dért dortliik sdzsiiz bir miizik acilir. Ogrencilerden daire olmalari istenir. Ogrenciler miizige uygun bir
ritimle dnce kendi adini, sonra hareketini sdyler. “Elif diyor ki dizine vur.” dediginde tim 6grenciler ha-
reketi tekrarlar. Siradaki 6grenci ayni sekilde dnce kendi ismini, sonra hareketini sdyler ve dégrenciler
onu tekrar eder. Sira besinci 6grenciye geldiginde 6drenci 6nce kendi ismini sdyler, sonra “Hepsini
yap.” komutunu verir ve tim sinif dort arkadasinin gosterdigi hareketleri sirasiyla ritme uygun sekilde
tekrarlar. Ogrencilerden ritme uyum saglamalari ve kendi yaraticiliklarini kullanarak estetik bakis agi-
siyla 6zgun eserler ortaya koymalari beklenir (D7.2). Besin katlarinda égrenciler kendinden énceki
dort 6grencinin hareketini tekrar eder.

Oyun 2: Toplarla Ritim

Tdm sinif daire seklinde oturur. Her 6grenciye bir adet kliglk plastik top verilir. Etkinlige ¢ocuklarla
yapilan isinma hareketleriyle baslanir. Top ellerde yuvarlanir, hafifce havaya atilip tutulur ve yere
vurulur. Isinmanin ardindan égretmen ritim galismasina geger. Odretmen belirlenen miizige uygun
olarak topu havaya kaldirip indirme, belin arkasindan déndirme, yere vurma, dizlerin altindan gegir-
me, sagindaki arkadasinin dniine koyarak degistirme ile topu bir sag ve bir sol dize vurma gibi ¢esitli
hareketleri gosterir. Ogrenciler, 6gretmeni takip ederek bu hareketleri hep birlikte, ritme uygun ve es
zamanli olarak uygular (SDB2.2).
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Ogrenme Kanitlar ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde ritim dedektifi performans gorevi (Ek 2) kullanilir. Bu per-
formans gorevi icin 6gretmenin her 6grenci icin birer hareket zari (her ylziinde basit farkli hareketler
olan) ve ritim dedektifi rozeti hazirlamasi gereklidir. Performans gorevi, analitik dereceli puanlama
anahtari (Ek 3) ile degerlendirilir. Bu dlgme araci,6grencilerin belirlenen tempodaki mizige uygun
hareket edebilmelerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

1. Bugln muzik ile hangi hareketleri yaptiniz?

Grup arkadaslarinizla hareket ederken nelere dikkat ettiniz?

Dogadan topladiginiz malzemelerle nasil sesler gikardiniz? En ¢ok hangi sesi sevdiniz?
Bir daha boyle bir etkinlik yapsaniz etkinlige hangi yeni hareketleri eklemek isterdiniz?

o~ wbd

Bu etkinlikte 6grendiginiz en énemli sey neydi?

ETKINLIK 2 Ritmi Yakala, Esine Uyum Sagla

Amag: Ogrencilerin esle veya grupla ritmik hareket etme becerisini sergileyebilmeleridir.
Egilimler E1.1. Merak
Sosyal-Duygusal

. SDB2.2. is Birligi, SDB3.1. Uyum
Ogrenme Becerileri

Degerler D4. Dostluk, D16. Sorumluluk
Disiplinler Arasi

Gorsel Sanatlar, Mizik

lliskiler
BEO.2.3.2. Esle veya grupla ritmik hareket etme becerisini sergile-
yebilme.
a) Esle veya grupla temel hareket becerilerini kullanarak verilen ritmi
Ogrenme Ciktisi ve algilar.
Sureg Bilesenleri b) Esle veya grupla temel hareket becerilerini kullanarak ritme uygun

hareket eder.

c) Esle veya grupla temel hareket becerilerini kullanarak ritmik hareket
becerilerini sergiler.

Kullanilan Ogretim

o Etkinlik: ritim gubuklari
Teknolojileri, Arag

Oyun 1: bardaklar, gorsel kartlar ve mizik

Gerecler ve Kaynaklar

Ogretmen, ritim gubuklariyla ritim tutarak sinifa girer ve bir siire hi¢c konusmadan ritim tutmaya de-
vam eder (E1.1). Ritim gubuklariyla verilen 6nce basit, ardindan biraz daha karmasik ritimlerin 63-
renciler tarafindan alkisla es zamanli olarak tekrarlanmasi stenir. Ogretmen etkinlige bir drama ile
devam eder. “Hep beraber ormanda yiriyoruz (Ritim gubuklari ile ritim tutarak ydrurler). Birden bir
ses duyduk herkes donsun (tim 6grenciler sessizce oldugu yerde sabit durur). Olamaz karsimiza
bir ayi ¢ikti hizlica uzaklasalim (Ritim ¢ubuklarini birbirine daha hizl vurarak hizl ritimde yuarurler).
Tamam, ayidan uzaklastik artik yavaslayabiliriz (ritim ¢ubuklarini yavas yavas birbirine vurarak ya-
vas tempoda yrirler).” Ogretmen dramayi ve ritimleri kendi istedigi sekilde gesitlendirir. Ogrencilere
es olmalari soylenir ve mimkin oldugu kadar kisa bir mizik segilir. Eslerden muzigin s6z ve ritmine
uygun hareketlerle kendilerine kiigiik bir koreografi olusturmalari istenir. Ogrencilere hareket 8lgiit
cizelgeleri verilir (Ek 4). Cizelgede yer alan hareketleri esi ile ritme uygun bicimde yapmalari istenir
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(SDB2.2). Her 6gdrencide bir gizelge bulunur. Eslerden biri alkisla ritim tutarken digeri kendi gizelge-
sindeki hareketleri arkadasinin alkig ritmine uygun sekilde sirayla yapmaya caligir ve tamamladigin-
da hareketleri kendi gizelgesini isaretler. Daha sonra arkadasinin ayni Ol¢lt gizelgesini yapmasi igin
arkadasina alkigla ritim tutar. Bu siirecte esler veya gruptaki 6grenciler, ritme uygun hareket edebil-
meleri igin birbirlerinin bireysel gelisimini ve hedeflerini destekler (D4.1). Esler gorevlerini zamaninda
ve eksiksiz yerine getirir (D16.3). Benzer calismalar es ve grup oyunlariyla (6grencilerin farkli arka-
daslari ile eslestiriimesi, calismaya materyal eklenmesi vb.) strdurilebilir (SDB3.1).

Oyun 1: Ritmi Takip Et

Ogrencilere oynanacak oyunda yere birtakim gérseller (Ek 6) konulacagdi ve mizigin ritmine uygun
bir sekilde yerdeki gorselleri takip ederek bardaklarla ritim tutmalari gerektigi sGylenir. Spiral desenini
gorduklerinde ellerindeki bardaklarla makara hareketi yapacaklari (Sekil 3), ¢ift yuvarlak goérduiklerin-
de gdrselin Ustiinde yazan sayi kadar iki bardagi ayni anda yere vuracaklari, tek yuvarlak gordukle-
rinde yuvarlagin oldugu taraftaki tek bardagi yere bir kere vuracaklari, birbirine bakan bardak resmini
gorduklerinde Ustlinde yazan sayi kadar bardaklari birbirine vuracaklari (Sekil 3) anlatilir. Gorseller
secilen muzigin ritmine uyacak sekilde yere yerlestirilerek serit olusturulur (Sekil 2). Tim esler dik-
katli bir sekilde es zamanli olarak, ritme uygun bicimde yerdeki gorselleri takip ederek hareketleri
dogru sira ve ritimde yapmaya odaklanir (SDB2.2, SDB3.1, BEOSAB7). Tim 6grenciler verilen go-
revi tamamladiktan sonra yer degistirir. Ogrencilerden ikiserli olmalari istenir. iki dgrenciden gorselle-
rin yanlarina karsilikli gegmeleri istenir ve miizik baslatilir. Ogrenciler, miizigin ritmine uygun sekilde
yerdeki gorselleri takip ederek ellerindeki bardaklarla dogru ritmi yakalamaya c¢alisir (SDB2.2).

Sekil 2. Ritmi takip et oyunu

Sekil 3. Ritmi takip et oyunu igerisinde yer alan hareketler
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Cesitlendirme

Bardaklar yerine kiiglik kukalar, ritim gubuklari ya da farkli materyaller kullanilabilir. Yere konulacak
olan gérseller gesitlendirilebilir. Ornegin “Ellerinizi havaya kaldirin, kendi etrafinizda déniin.” komutu-
nu anlatan gorseller olusturulup eklenebilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendirilmesinde akran degerlendirme formu (Ek 5) kullanilir. Bu élgme
aracl, 6grencilerin esle veya grupla ritmik hareket etme becerisini sergileyebilmelerini degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Esinizle ritme uygun hareket ederken zorlandiginiz bir an oldu mu? Olduysa bunu nasil
¢6zdiniz?

e Esinizle hareket ederken uyum saglamak i¢in nelere dikkat ettiniz?

e Etkinlikte ritim tutan mi yoksa hareket eden mi olmayi daha ¢ok sevdiniz? Neden?

e Esle hareket ederken herkesin uyumlu olmasi neden 6nemliydi?

2.2. Farklilagtirma

Zenginlestime

Ogrencilerin yaraticiliklarini ortaya koyabilecekleri bir égrenme ortami sunmak amaciyla onlardan
belirli hareketleri segerek kendi 6zglin koreografilerini olusturmalari istenebilir. Hazirlanan koreogra-
filerin belirli glin ve haftalar, milli bayramlar ya da okul i¢i 6zel etkinliklerde sergilenmesi sagdlanabilir.
Koreografi slireci sadece sabit ritimlerde degil farkli tempolari ve duygu durumlarini yansitan mazik-
lerle de desteklenebilir. Ogrencilerden yavaslayan ve hizlanan ritimlere uygun sekilde hareketlerini
uyarlamalari, gesitli seriler olusturarak degisen tempolara esnek bi¢cimde yanit vermeleri istenebilir.
Sinif icinde dansa 6zel ilgi duyan veya bu alanda yetenekli 6grenciler varsa bu égrencilerin liderlik
Ustlenmeleri tesvik edilebilir.

Destekleme

Ogrencilerin bireysel ihtiyag ve 6grenme hizlarina gore farklilagtirimis 6gretim siiregleri planlanabilir.
Hareket ve ritim becerilerinde zorlanan égrenciler icin daha kisa, tekrar edilen hareket serileri olus-
turulabilir. Ritme uygun hareket etmekte zorlanan dgrenciler igin akran destegi etkili bir ydntem ola-
bilir. Hareketleri daha iyi kavrayan 6grencilerle eslestirme yapilarak birlikte ¢galisma ve yardimlasma
ortami olusturulabilir. Bu surece gorsel-isitsel destek materyalleri de eklenebilir. Ayrica 6grencilerin
sadece ayakta degil oturarak da katilabilecekleri ritim ¢calismalari (ritmik el gcirpma, dizlere vurma vb.)
sunularak katilimin gesitlendirilmesi saglanabilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lcme ve degerlendirme) béliminde 6grencilerin 6grenme ciktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan 6rnek 6lgcme ve degerlendirme araclari belirtil-
migtir. “Belirlenen tempodaki mizige uygun hareket edebilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendirilme-
sinde Ek 2’de yer alan “Ritim Dedektifleri Performans Goérevi” kullanilacaktir. Bu performans gorevi
icin 6gretmenin her 6grenci igin birer hareket zari (her ytztinde basit farkli hareketler olan) ve ritim
dedektifi rozeti hazirlamasi gereklidir. Ogrencilere verilen performans gérevi, velilerinin rehberligin-
de yaptirilabilir. Ogrenciler velileri ile dogadan (i¢ nesne bularak farkli tempolardaki miziklere ritim
tutacak; daha sonra 6gretmenlerinden aldiklari hareket zarlarini kullanarak, ritmik bir hareket serisi
olusturacak ve bu ritim g0sterilerini sergileyeceklerdir. Performans Ek 3’te yer alan analitik dereceli
puanlama anahtari ile degerlendirilir. “Esle veya grupla ritmik hareket etme becerisini sergileyebilme”
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ogrenme ciktisinin degerlendiriimesinde Ek 4’te yer alan akran degerlendirme formu kullanilacaktir.

Temanin butinidn degerlendiriimesinde Ek 7'de yer alan kontrol listesi kullanilacaktir. Kontrol Liste-
sinde “Hayir” bélimuindeki isaretler birden fazlaysa 6grencilerin bu konudaki eksikliklerini giderme-
sine yardimci olunuz.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.
Yorum 1:

Yorum 2:

e Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, dgrenme gevresi, dgretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ciktisi icin yansitmalar:
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5. EKLER

Ek 1. Gorsel Etkinlik Kartlari
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Ek 2. Performans Gorevi: Ritim Dedektifleri Gorevde!

Aciklama: Asagdidaki asamalari sirasiyla takip ederek kendinize bir ritim serisi olusturunuz. Olustur-
dugunuz seriyi okul bahgesinde veya spor salonunda arkadaglariniza sununuz.

Siire: 1 Hafta

Asama Aciklama

Ogretmeninizden ‘Ritim Dedektifi’ rozetlerini aliniz. Bu rozet
Ritim Dedektifi Kimligi Al ile goreviniz ritmi bulmak, sesi yakalamak ve harekete do-
nastlrmektir.

Bahcgede yirlyus yapiniz. Ritim sesi gikarabilecek ¢ doga

Dogada Ritim Avi )
nesnesi bulunuz.

Farkli tempolarda muazikler dinleyerek buldugunuz nesneler-

Muzik Acihyor: Ritmi Yakala!
Hzik Agtiiyor: Hilmi Yakaa le ritim tutmay deneyiniz.

Ogretmeninizden hareket zarlarinizi aliniz. Zarin her yizin-
Hareket Zarini At! Gosterini Hazirla!  de farkh bir hareket vardir. Zar atiniz ve ¢ikan hareketlerle
ritmik hareket serisi olusturunuz.

Sirayla sahne alarak ritim g0sterilerinizi okul bahgesinde

Sahne Sirasi Sizde! .
veya spor salonunda sergileyiniz.
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Ek 3. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Asagidaki dereceli puanlama anahtari, 6grencilerin ‘Ritim Dedektifleri Gérevde’ adli performans go-
revinde gosterdikleri basariy1 degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir. Her 6lgit igin 1 (Gelistirilmeli)

ile 3 (Cok lyi) arasinda puan verilir.

Olgiitler Gok lyi (3)

Hareketlerini muzik
temposuna tamamen
uyumlu, akici ve za-
maninda gercgeklestirir.

Ritme Uygunluk

Secilen hareketleri
dogru sirayla ve eksik-
siz sekilde uygular.

Hareketin Dogrulugu

Hareketlerine 6zgun-
[0k ve hayal gucl
katar, dikkat ceker.

Yaraticilik

Degerlendirme Sistemi:

lyi (2)

Genellikle ritme uy-
gundur, bazi zamanla-
ma hatalari goralar.

Hareket siralamasinda
klguk hatalar vardir.

Bazi hareketlerde
6zgunluk vardir.

Geligtirilmeli (1)

Zaman zaman ritmi
kacirir, hareketler
ritme uymaz.

Hareketleri dogru
sirayla yapamaz, ¢ogu
hareket eksik veya
yanlig olur.

Hareketler basit ve
taklit agirhklidir, yarati-
cilik sinirhdir.

Bu dlgme aracindan en az 3 puan, en fazla 9 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun ig¢in alinan puan, égrencinin alabilecegi
en yuksek puana bolunlr ve ¢ikan sonug 100 ile ¢arpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde
sonug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin dégrenci bu dlgme aracindan 5 aldigin-
da puani su sekilde hesaplanir: (4 : 9).100= 44,4444. Bu sonug yuvarlandiginda 6drenci 45 puan

almis olacaktir.

Performans Duizeyleri:
33 — 44: Gelistiriimeli
45 - 67: lyi

68 - 100: Cok iyi
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Ek 4. “Ritimi Yakala, Esinle Uyum Sagla” Etkinligi Olgiit Cizelgesi

Bu o6lgcme araci, “Ritmi yakala, esinle uyum sagla” etkinliginin degerlendiriimesi icin hazirlanmistir.
Her hareketi miizikle ve miizigin ritmine uygun yaptiysaniz kutucuga “v’” isareti, yorulduysaniz ya da

unuttuysaniz “?” isareti koyunuz.

Hareket Ritme Uygun Yaptim (v) Yoruldum / Atladim (?)

Alkiglama

Ziplama

Dizine vurma

Yana adim atma

Dénme (360°)

Elleri yukar kaldirma
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Ek 5. Akran Degerlendirme Formu

Akran Degerlendirme Formu

Bu form, “Ritmi Yakala, Esine Uyum Sagla” etkinliginde arkadasinizin ¢alismasini degerlendirme-
niz i¢cin hazirlanmistir. Calismasini gelistirmesi i¢in arkadasiniza durlst ve nazik bir sekilde éneri-
lerde bulunmaniz beklenmektedir.

Calismayi Yapan
Ogrencinin Adi Soyadi:

Degerlendirmeyi Yapan
Ogrencinin Adi Soyadi:

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Esiyle ya da grubuyla ritme uygun hareket etti.

Gosterilen ritmik hareketleri dogru yapti.

Arkadaglariyla uyum iginde ve birlikte ¢aligti.

Hareketlerini muzigin hizina uygun yapti.
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Ek 6. Spiral Oyunu Gorsel Kartlan
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Ek 7. Tema Degerlendirmesi

Kontrol Listesi
Ogrencinin
Adi Soyadi:
Sinifi
Numarasi :
Ogrencilerin etkinlikteki performanslarini degerlendirmek amaciyla agagidaki maddeleri okuyunuz

ve her maddeye iliskin tablodaki uygun bolimu isaretleyiniz. “Hayir” bélimuandeki isaretleriniz bir-
den fazlaysa 6grencinizin bu konudaki eksikliklerini gidermesine yardimci olunuz.

Olgiitler Evet (2) Kismen (1) Hayir (0)

Esiyle/grubuyla uyumlu hareket eder.

Ritmi algilar.

Ritme uygun hareket eder.

Hareketleri dogru uygular.

Grup icinde is birligi yapar.

Toplam Puan Araligi: 0 — 10

Degerlendirme Diizeyleri:

Puan Arahigi Diizey Aciklama

9-10 Cok lyi Ogrenci ritmi ve grup uyumunu yliksek diizeyde sergiliyor.

6_8 ivi Temel beceriler genel olarak uygun, daha fazla uygulama
y ile gelisir.

3-5 Gelismekte Bireysel katilim yeterli ama ritim/grup uyumu gelistiriimeli.

0-2 Yetersiz Etkinlige katihmi duguk, rehberlige ihtiya¢ duyuyor.
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Tema Degerlendirmesine Yonelik Sonug¢ Kaydetme Tablosu

Ogrencinin Adi Soyadi Esiyle/ Ritmi Ritme Hareketleri = Grup Toplam
Grubuyla Ajgjlar Uygun Dogru icinde Puan
Uyumlu Hareket Uygular Is Birligi
Hareket Eder Yapar
Eder
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4. TEMA: SAGLIGIM iCiN FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM

DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DISIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler

50
BEOSAB10. Guvenli Ortam Olusturma

KB1. Temel Beceriler, KB2.7. Karsilastirabilme

E1.2. Bagimsizlik, E1.4. Kendine inanma, E2.4. Giiven,
E3.4. Gergegi Arama

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik),

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme),

SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma), SDB2.1. lletisim,
SDB2.2. is Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik, SDB3.2. Esneklik,
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D2. Aile Bitiinliigi, D3. Caliskanhk, D11. Ozgiirliik, D13. Saglikh Yasam,
D16. Sorumluluk, D20. Yardimseverlik

OB1. Bilgi Okuryazarligi, OB4. Goérsel Okuryazarhk, OB7. Veri Okuryazarligi

Gorsel Sanatlar, Hayat Bilgisi, Resim, Tirkge

KB2.3. Ozetleme, KB2.17. Degerlendirme, KB3.1. Karar Verme, BEOSAB4.
Fiziksel Aktiviteye Katilma

BEO.2.4.1. Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degi-
simleri agiklayabilme

BEO.2.4.2. Kendisinin ve yakin gevresinin fiziksel aktiviteye katilimla-
rini karsilastirabilme

a) Kendisinin ve yakin cevresinin fiziksel aktivite katilim durumlarini belir-
ler.

b) Kendisinin ve yakin gevresinin fiziksel aktivite katim durumlari arasin-
daki benzerlikleri listeler.

c) Kendisinin ve yakin gevresinin fiziksel aktivite katilim durumlari arasin-
daki farkliliklari listeler.

BEO.2.4.3. Fiziksel aktiviteye katilim hedefleri belirleyebilme
BEO.2.4.4. Fiziksel aktivite ve saglik arasindaki iliskiyi agiklayabilme

BEO.2.4.5. Oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda giivenli ortam olustu-
rabilme

a) Oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda ortaya gikabilecek riskleri tanimlar.

b) Oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda ortaya gikabilecek riskler karsisinda
onleyici tedbirler alir.

Fiziksel Aktiviteye Katilim Sirasinda Viicutta Meydana Gelen Degisimler
Fiziksel Aktiviteye Katilim

Fiziksel Aktiviteye Katilim Hedefleri

Fiziksel Aktivite ve Saglik iliskisi

Oyun ve Fiziksel Aktivitelerde Giivenli Ortam

dengeli beslenme, diizenli fiziksel aktivite, dizenli uyku, fiziksel aktivite,
fizyolojik degisim, glvenli ortam, ilk yardim, saglik, yeterli sivi alimi
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin fiziksel aktivite sirasinda vicutlarinda meydana gelen degisimleri fark et-
meleri, kendileriyle gevrelerindekilerin fiziksel aktiviteye katilim dizeylerini karsilastirmalari, fiziksel
aktivite hedefleri belirlemeleri ve fiziksel aktivite ile saglik arasindaki iliskiyi acgiklayabilmeleri amag-
lanmaktadir. Fiziksel aktivite, vicudu harekete geciren her turll etkinligi kapsar; saglik ise bireyin
fiziksel, zihinsel ve sosyal ydnden tam bir iyilik halidir.

Tema suresince dgrenciler, beden farkindaliklarini gelistirerek glvenli hareket etme becerileri kaza-
nir. Saglikli hareket aligkanliklarinin dnemli bir pargasi olan isinma ve soguma hareketleri sayesinde
etkinliklere bedensel olarak hazirlanir ve kaslarini korumayi égrenirler. Tema kapsaminda yer alan
etkinlikler; yer degistirme, nesne kontroll ve denge gibi temel hareket becerilerini desteklerken ha-
reketin saglik Uzerindeki olumlu etkilerini kavratmay hedefler. Ayrica 6drencilerin sosyal-duygusal
becerileri de desteklenir. Kendini tanima, 6z dizenleme, iletisim ve is birligi gibi becerilerin yaninda
dogru beslenme, yeterli su tiketimi, hijyen, dizenli uyku ve uygun kiyafet segimi gibi saglkli yagsam
aligkanliklarinin yasam kalitesine katkisi fark ettirilir. Bu tema yalnizca 6grencilerin kendi sagliklarini
degil baskalarinin sagliklarini da 6nemsemelerine katki saglar.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

On degerlendirme stireci, 6grencilerin sahip olduklari bilgi ve becerilerle ilgi ve 6grenme ihtiyaclari-
nin belirlenmesini amaglar. Bu slreg, 6gretmenin icerigi 6grencilerin gelisim dizeyine gére farklilas-
tirmasina olanak tanir. Etkinliklerin giris bélimunde 6grencilerin fiziksel aktivite sirasinda bedenle-
rinde meydana gelen degisimlere iligkin bilgileri ortaya ¢ikaracak gorseller veya sorular kullanilabilir.
Ornegin “Bu gocuk neden terliyor?”, “Kosunca kendinizi nasil hissediyorsunuz?”, “Fiziksel aktivite
yaparken nelere dikkat etmeliyiz?” gibi sorularla égrencilerin farkindalk dizeyleri dlgulir. Ayrica ki-
yafet secimi, ayakkabi kullanimi, oyun alani diizenlemesi ve isinma hareketlerine dair 6n bilgiler
sorgulanarak guvenli davranis farkindahgi gelistirilir.

Kdpru kurma surecinde, 6grencilerin ginlik yasamda katildiklar fiziksel etkinliklerle ders icerikleri
arasinda anlamli baglar kurmalari amagclanir. Bu sirecin yapilandiriimasinda égrencilere “Din ne tir
fiziksel aktiviteler yaptiniz? Sonrasinda kendinizi nasil hissettiniz?”, “Sicak havada oyun oynadiktan
sonra neden su icme ihtiyaci hissedilir?”, “Gece uykusunun fiziksel gicimize etkisi nedir?” gibi
sorular yoneltilir. Ogrencilerden alinan yanitlar tahtaya yazilarak kavram haritasi olusturulur. Benzer
etkinliklerin sinif ortaminda birlikte canlandiriimasi saglanir. Bu uygulamalar sayesinde 6grencilerin
Onceki bilgileri hatirlamalari saglanir ve yeni kazanimlara agik hale gelmeleri desteklenir.
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2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1

Viicudumu Dinliyorum

4. TEMA: SAGLIGIM iCiN FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM N

Amag: Ogrencilerin fiziksel aktivite sirasinda viicutlarinda olusan degisimleri agiklayabilmeleridir.

Egilimler

E3.4. Gergegi Arama

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik) SDB1.2. Kendini Diizenleme
(Oz Diizenleme), SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

Degerler D3. Caliskanhk
Okuryazarhk ]

OB7. Veri Okuryazarhgi
Becerileri

Kavramsal Beceriler

Beceriler Arasi
lligkiler

KB2.7. Karsilastirma

Ogrenme Giktisi ve
Sireg Bilesenleri

BEO.2.4.1. Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen de-
gisimleri aciklayabilme

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag

top, atlama ipi ve gember
Oyun 1: fiziksel aktivite kartlari (Ek 9), kalem ve boya kalemleri

Oyun 2: hareket kartlari ( Ek 10), koniler, renkli kartonlar veya yer isaret-

Geregler ve Kaynaklar leme bantlari, koniler/ yer isaretleme diskleri / tahta kalemleri

Oyun 3: koniler, kiiglik engel gubuklari, masa ve masa tenisi topu

Etkinlik 6ncesinde 6grencilerin ilgisini gekmek ve 6n bilgilerini ortaya ¢cikarmak amaciyla sinifa ‘Bu-
glin viicudumuz bize neler sdyleyecek?”, “Kalbiniz ne zaman daha hizli atmaya baslar?”, “Oyunlara
baslamadan 6nce guvenliginiz icin nelere dikkat etmelisiniz?” gibi sorular yoneltilerek dgrencilerin
mevcut bilgileri harekete gegirilir (SDB1.1). Ogrencilerden gelen cevaplar dinlenir ve tahtaya anahtar
kavramlar (kalp atimi, nefes artisi, terleme, giivenli alan kullanimi gibi) yazilir; kisa bir sinif tartismasi
ile dn bilgiler belirlenir.

Bu girigsin ardindan glvenli bir sekilde hareket etmeleri saglanarak 6grencilere yaklasik 5 dakikalik
hafif isinma ¢alismalari yaptirilir. Isinma slrecinde “Dondum-Coézuldim” adli 1Isinma oyununun uy-
gulanmasi saglanir. Oyun 6ncesinde 6grencilerin rahat hareket edebilecekleri genis ve guvenli bir
alanin belirlenmesine dikkat edilir. Ogrencilerin alana serbest sekilde dagiimalari ve her birinin rahat
hareket edebilecedi mesafenin korunmasi saglanir.

Oyun, “Coézuldim!” komutuyla baslatilir. Bu komutla égrencilerin serbest ritimde yirimeleri, sigra-
malari, kollarini sallamalari, dizlerini gekmeleri, yere ¢dmelmeleri, kollarini kaldirmalari veya kuguk
adimlarla kosmalari saglanir. Belirli araliklarla verilen “Dondum!” komutuyla &grencilerden bulun-
duklari pozisyonda tamamen hareketsiz kalmalari istenir. Dondurma komutuna “tek ayak tzerinde
don”, “kollar yukarida don”, “cémelerek don” gibi yonlendirmeler eklenerek gesitlendirme yapilabilir.
Bu cesitlendirmeler araciligiyla 6grencilerin denge, koordinasyon ve dikkat becerilerinin gelisimi des-
teklenir. Komut yeniden “C6zildim!” seklinde verildiginde ddrencilerin serbest hareketlerine devam
etmeleri saglanir. Bu slrecgte 6grencilerin hareket edip durmalari yoluyla kalp atisi ve nefes alis-
verislerinde olusan degisiklikleri fark etmeleri amagclanir. Isinma ¢alismalari tamamlandiktan sonra
etkinligin uygulanacagi alan 6grencilere tanitilir. Alanin genisligi yeterli ise dort istasyon olusturulur.
istasyon sinirlarinin belilenmesinde zemin bantlari veya renkli koniler kullanilir. Her bir istasyon ara-
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sinda alanin blyikligine bagh olarak en fazla 3 metre mesafe birakilir. Bu mesafeler, 6grencilerin
hareket alanlarini tanimlamak ve givenli alan kullanimini desteklemek amaciyla planlanir.

Parkur su sekilde hazirlanir:

1. Cembere Sigrama: Yere 4-5 plastik cember yerlestirilir. Ogrenciler iki ayakla sigrayarak gember-
lerin igine sirayla atlar. Cember yerine ip ya da kalem ile sigrama alani belirlenebilir.

2. Dengede Yiiriime: Denge tahtasinda ya da denge tahtasi yoksa yere diiz bir bant yapistirilarak
denge gizgisi olusturulur. Ogrenciler bu ¢izgi tizerinde yavasca yiiriir.

Sekil 2. Dengede yiirtime
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3. Top itme ve Kosu: Ogrenciler biiyiik bir yumusak topu belirlenen gizgiye kadar iter ve sonra
¢izginin yanindan geri kosar.

Sekil 3. Top itme ve kogsu

4. Ip Atlama: Her 6grenci kendi ipini alarak 30 saniye boyunca ritmik sekilde ip atlar.

Sekil 4. ip atlama
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Ogretmen, her dgrenci parkuru tamamlayip dinlenme bdlgesine gectigi anda gdzlem formunu kulla-
nir. Tim istasyonlar tamamlandiktan sonra égrencilere 6z degerlendirme formu (Ek 1) dagitilir. Og-
renciler fiziksel aktivite sonrasi bedenlerinde hissettikleri degisimlerle ilgili “Kalbim hizh att.”, “Terle-
dim.” ve “Nefes nefese kaldim.” gibi ifadeleri kullanarak 6z degerlendirme yaparlar (KB2.7, SDB1.2,
OB7). Ayrica okul bahgesi veya spor salonunda daire seklinde olusturulan paylasim alaninda 6g-
renciler bu gézlemlerini sdzlii olarak paylasir. Ogretmen, “Viicudunuz size ne sdyliiyor olabilir?”,
“Sizce bu degisiklikler saglikli midir?” gibi sorular yonelterek tartismayi derinlestirir (E3.4, SDB3.3).
Tartigma sirasinda égrencilerin birbirlerinin gérislerine saygi géstermeleri tesvik edilir. Ogrencilerin,
fiziksel aktivitenin bedenlerinde olusturdugu etkileri gdzlemledikten sonra bu etkilerin sagdlik agisin-
dan ne anlama geldigini tartismalari ve edindikleri bilgileri elestirel bir bakis acgisiyla degerlendirme-
leri saglanir. Bu strecte fiziksel aktivitenin her zaman olumlu etkiler yaratip yaratmadigi, siresi ve
yogunlugu gibi degiskenlerin sagliga etkisi gibi sorularla 6grencilerin farkli bakis agilari geligtirmeleri
desteklenir (D3.3). Etkinlik tamamlandiktan sonra 6grenciler kullandiklari materyalleri kendi yerlerine
koyar. Ogrencilerin fiziksel aktivite ile sagliktaki degisimi iliskilendirmeleri hedeflenir.

Etkinligi pekistirmek icin G¢ oyun oynatilir.
Oyun 1: Nabzini Bul

Ogrenciler kiigiik gruplara ayrilir. Her grubun éniine, Ek 9'da yer alan “fiziksel aktivite kartlari’ndan
rastgele bir kart yerlestirilir. Bu kartlarda fiziksel etkinlik tlrQ, stresi ve tekrar sayisi belirtilmistir (6r-
negin“ 20 kez sigra.”, “30 saniye boyunca ip atla.”, “1 tur kos.” vb.). Etkinlik sirasinda bazi gruplara
g6zlemci rolu verilir. Gézlemci olarak belirlenen 6grencilerden, hareket yapan arkadaslarini dikkat-
le izlemeleri ve gozlemledikleri fiziksel tepkileri kisa notlarla kaydetmeleri beklenir. (Ornek: “Ali'nin
yuzu kizardl.”, “Zeynep’in nefesi hizlandi.”) Bu uygulama ile 6grencilerin sosyal-duygusal gdzlem
becerilerinin gelismesi desteklenir (OB7). Her grubun, 6niindeki kartta yazili olan fiziksel etkinligi
uygulamasi saglanir. Tim grup dyeleri etkinligi tamamladiginda “Dur!” komutu verilir. Bu komutun
ardindan 6grencilerin birkag saniye hareketsiz kalmalari istenir. Bu sirada yoneltilen “Su anda kal-
bin nasil atiyor?” ve “Nefes aligveriginiz degisti mi?” gibi sorular araciliiyla bedenlerinde meydana
gelen degisikliklere odaklanmalari saglanir (SDB1.1, E3.4). Ogrencilerden gézlemledikleri bedensel
degisimleri ifade etmeleri istenir. Bu ifade, kiiguk gizimler (6rnegin kalp, ylz sekli vb.) veya kisa cim-
lelerle yapilabilir (KB2.17, OB7, SDB1.2). Tim gruplarin déntsumli olarak hem fiziksel etkinlikleri
uygulamalari hem de gézlemci rolini Ustlenmeleri saglanir.

Oyun 2: Hareket Postacisi

Oyun baslamadan 6nce sinifin dort kdsesine veya bahgedeki dort farkli noktaya “posta kutusu” go-
revi gérecek alanlar belirlenir. Bu alanlar konilerle, renkli kartonlarla ya da yer isaretleme bantlariyla
belirgin hale getirilir. Ogrenciler sinifin ortasinda yarim daire seklinde ve ayakta duracak sekilde
yerlestirilir. Ogrencilerin kendi yerlesimlerini fark ederek sinifa nasil konumlandiklarini ve bu diizene
nasil katki sunduklarini ifade etmeleri saglanir (SDB1.1). Her 6grenci igin hazirlanmig birer hareket
karti bulunur (Ek 10). Bu kartlarin icine basit talimatlar (“Sigrayarak kirmizi posta kutusuna git.”,
“Egilerek pembe posta kutusuna ilerle.” gibi) yazilir. Ogrencilerin bu yénergeleri dikkatle takip ederek
uygulamaya caligsmalari saglanir (KB2.17). Ogretmen 6grencileri seger ve sectigi her 6grenciye bir
hareket karti verir. Ogrencinin kartta yazan yénergeyi okumasi ve anladigi sekilde uygulayarak ilgili
posta kutusuna dogru hareket etmesi saglanir (OB7). Posta kutusu alanina ulastiginda karti kutunun
icine birakir. Hareketi tamamlayan 6grenci kosarak yerine doner. Siradaki 6grenciler ¢cagrilir ve sireg
ayni sekilde tekrarlanir. Tim 6grenciler en az iki kez postaci roliinde olacak sekilde oyun déngusu
devam eder. Bekleyen 6grenciler posta kutusuna giden 6grencinin yaptigi hareketi taklit eder. Oyun
sirasinda dgretmen, hareketlerin dogru ve guivenli sekilde yapilmasini saglar. Oyunun ardindan 6g-
rencilerin yasadiklari degisimleri sdzel olarak agiklamalari icin “Hangi harekette kalbiniz daha hizli
atti?”, “Neden terlediginizi diisiiniiyorsunuz?” sorulari yoneltilir. Ogrencilerin bu sorulara diisiinerek
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cevap vermeleri, fiziksel etkinlik sirasinda yasadiklari bedensel degisimleri fark etmeleri ve bu de-
gisimlerin nedenlerini sorgulayarak edindikleri bilgileri elestirel bir bakis acisiyla dederlendirmeleri
saglanir (SDB1.1, SDB3.3, D3.3). Etkinligin sonunda materyaller birlikte toplanir ve 6grencilerin so-
rumluluk duygulari pekigtirilir.

Oyun 3: Nefesinle Hedefe

Oyun, agik ve genis bir alanda oynanir. Oyun baslamadan 6nce 6grencilere akcigerlerin goérevine
dair kisa ve somut bir aciklama yapilir. “Akcigerlerimiz tipki bir balon gibi hava ile dolar ve bogalir.
Nefes aldigimizda akcigerlerimiz siser, verdigimizde icindeki hava disari ¢ikar.” benzetmesiyle kav-
ram somutlastirilir. Ellerini géguslerine koyarak 6grencilerin nefes alip verirken gogus kafeslerindeki
hareketi hissetmeleri istenir (SDB1.1). Bu farkindalik saglandiktan sonra oyun yonergesi aciklanir.
Parkur uygulamasi igin baslangig gizgisi belirlenir. ilk béliimde égrenciler, yerlestirilen konilerin ara-
sindan zikzak gizerek gecer. Ikinci boliimde yere yatay sekilde konulan bir engelin tizerinden dikkatli-
ce atlamalari beklenir. Uglincii bélimde ise yere konan hulahopun iginden gegmeleri saglanir. Bu (ig
bolim tamamlandiktan sonra 6grenciler bir masa basina ulasir. Masanin Uzerine yerlestirilmis olan
pinpon topunu ellerini kullanmadan, yalnizca nefes glictiyle Gfleyerek belirlenen hedefe ulastirmalari
istenir. Hedef noktasi masa lzerinde ya da hafif egimli bir ylizeyde bir bardak ya da halka seklinde
olusturulabilir. Ogrenciler topu hedefe ulastirdiktan sonra baslangi¢ noktasina déner. Her égrenci
parkuru sirayla tamamlar. Oyun sirasinda 6grencilerden, 6z diizenleme becerilerini kullanarak be-
denlerini tanimalari ve kontrol etmeye yonelik aligkanlik gelistirmeleri hedeflenmektedir. Nefes alig-
verigsinde hizlanma, kalp atislarinda artig, yizde kizarma veya i1sinma ve agiz kurulugu gibi belirtiler
gdzlemlenebilir (E3.4, SDB1.2).

Oyun sonunda 6grencilerle kisa bir degerlendirme sureci yuratulir. Bu slregte, 6grencilere “Nefesin
nasil degisti?”, “Topu Uflerken zorlandin mi?”, “Kosarken kalbin daha hizli attt mi?” gibi sorular yonel-
tilerek, oyun sirasinda bedenlerinde meydana gelen degisimleri aciklamalar istenir (E3.4, SDB1.1,
SDB3.3).
Cesitlendirme
Plastik gemberler yerine ip, tebesir veya kalem gibi malzemelerle sigrama alanlari belirlenebilir. Et-
kinlik sureleri kisaltilabilir ya da tekrar sayisi azaltilabilir. Mekan sinirlamalari durumunda iki parkurlu
kisa bir versiyon hazirlanabilir. Daha dar alanlarda disuk siddetli aktiviteler tercih edilirken genis
alanlarda daha dinamik etkinliklere yer verilebilir. Posta kutulari veya istasyonlar arasindaki mesafe
kisaltilabilir ya da uzatilabilir. Serbest hareketler yerine yuru, sigra, kos, sek veya galop yap gibi yon-
lendirmelerle farkl kas gruplari etkinlestirilebilir.
Ogrenme Kanitlan ve Etkinlik Yansimasi
Bu dgrenme ciktisinin degerlendiriimesinde 6z degerlendirme formu (Ek 1) kullanilir.
Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Hareket ettikge kendinizi nasil hissettiniz?

e Bu tur etkinlikleri sik yaparsan ne gibi yararlar saglarsin?

e Etkinlik sirasinda viicudunuzda en ¢ok hangi degisikligi fark ettiniz?

e Bir sonraki etkinlikte kendinize nasil bir hedef koymak istersiniz?
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ETKINLIK 2 Hareketin Renkli Dili

Amag: Ogrencilerin kendisinin ve yakin gevresinin fiziksel aktiviteye katilimlarini karsilagtirabilme-
leridir.

Egilimler E1.4. Kendine inanma

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme)
SDB2.1. iletisim

Degerler D2. Aile Butunlagu
Okuryazarlhk o i

OB1. Bilgi Okuryazarligi, OB7. Veri Okuryazarhgi
Becerileri

Beceriler Arasi
lligkiler

BEOSABA4. Fiziksel Aktiviteye Katilma

Ogrenme Ciktisi ve

Siire¢ Bilesenleri

BEO.2.4.2. Kendisinin ve yakin gevresinin fiziksel aktiviteye katilim-
larini karsilagtirabilme

a) Kendisinin ve yakin gevresinin fiziksel aktivite katilim durumlarini be-
lirler.

b) Kendisinin ve yakin gevresinin fiziksel aktivite katilim durumlari ara-
sindaki benzerlikleri listeler.

c) Kendisinin ve yakin gevresinin fiziksel aktivite katiim durumlari ara-
sindaki farklilklari listeler.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag
Geregler ve Kaynaklar

renkli kalemler, poster kagitlari, hareket alani igin yer belirleyici koniler

Oyun 1: renkli post-itler (her 6grenciye 1 adet), kalem, buyik bir pano,
karton ya da kagit

Oyun 2: 10 adet plastik bardak, oyuncu sayisi kadar top, gember, tebesir
veya zemin bandi ve kalem

Oyun 3: zemine ¢izgi gekmek igin yer tebesiri veya renkli bant, miizik ¢alar

Oyun 4: tebesir, yer isaret bandi, ¢ganak (alternatif olarak sapka, ta¢ ya da
bas Ustline konabilecek hafif obje)
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Etkinlik, hareketli bir oyunla baglatilir ve 6grencilerin acik bir alanda serbestce dagilmasi saglanir.
Etkinlikte 6gretmen tarafindan kullanilacak farkli renklerde kartlar hazirlanir. Her kart, belirli bir ha-
reketi temsil eder. Kirmizi kart kaldirildiginda 6grencilerden ziplama hareketi yapmalari, sar kart
gOsterildiginde diz cekerek ylrumeleri beklenir. Yesil kart gosterildiginde kosmalari, mavi kart kaldiril-
diginda ise geri geri yurimeleri istenir. Kartlar rastgele degistirilir ve 6grencilerin gdsterilen karta uy-
gun hareketi hizlica gerceklestirmeleri saglanir. Hareketler arasindaki gegislerin hizli olmasina 6zen
gosterilir. Kart degisimi sirasinda alkis veya diidik sesi gibi isitsel uyaricilardan yararlanilabilir. Oyun
tamamlandiktan sonra 6grencilerden bir hafta icinde yapacaklari fiziksel etkinlikleri distnmeleri ve
kendilerine ki¢uk bir hedef belirlemeleri istenir (SDB1.2). Belirlenen hedefin ardindan dgrencilere
“Fiziksel Aktivite Formu” (Ek 2) da@itilir ve bu formun nasil doldurulacagi agiklanir. Ogrencilerin bir
hafta boyunca hem gunlik fiziksel aktivitelerin kaydini tutmalari saglanir hem de sectikleri bir ya-
kinlarinin yaptidi aktiviteleri gézlemlemeleri, bu etkinliklerle ilgili bilgileri form tzerine kaydetmeleri
beklenir. Kayit formunda; yapilan fiziksel aktivitenin tird, sikhdi belirlemek icin hangi giinler yapildigi,
suresi, siddeti (dusuk, orta, yuksek) ve etkinlige kiminle katildiklari gibi bilgiler yer alir (OB1, OB7).
Ogrenciler, hafta boyunca okul iginde arkadaslariyla; okul disinda ise aile bireyleri veya yakin cevre-
lerinden biriyle gesitli fiziksel etkinlikler gerceklestirmeye tesvik edilir (D2.4, BEOSAB4). Daha sonra
dgrencilerin fiziksel aktivite kavramini anlamalarini saglamak i¢in “Oyun oynarken bedenimizi nasil
hareket ettiriyoruz?”, “Yirimek, kosmak ve top firlatmak gibi hareketler hangi baslik altinda topla-
nir?”, “Fiziksel aktivite dendiginde akliniza hangi hareketler gelir?” gibi sorular sorulur. Yere genis bir
daire gizilir. Ogrencilerden kendilerinin veya aile bireylerinin yaptigi fiziksel aktiviteleri sdylemeleri ve
bu hareketleri dairenin icinde gostermeleri istenir. Her 6grencinin sirayla bir hareket yaparak grup
icinde sunum yapmasi saglanir (E1.4). Bu etkinlikte 6grenciler kendi duygu ve disincelerini ifade
eder (SDB2.1).

Oyun 1: Nerede Hareket Var?
Ogrencilere kiigiik, renkli post-itler dagitilir. Ogretmenin yénergesiyle 6grenciler hangi fiziksel aktivi-

teyi nerede yapabileceklerini kisa ciimlelerle yazar. Ornegin “Parkta ip atlarim.”, “Bahgede kosarim.”
gibi ifadeler olusturulur. Yazilan post-itler sinifta hazirlanmis biyuk bir “Aktif Alan Haritasi” posterine
yapistirilir. Aktif alan haritasi igin biyuk bir k&gdit ya da pano kullanilabilir. Post-itini yapistiran 6grenci,
yazdigi fiziksel aktiviteyi yiiksek sesle okur. Okunan aktiviteyi tim sinif birlikte canlandirarak uygular.
Ornegin “Bahgede kosarim.” ifadesi okundugunda tim sinif kosma hareketi yapar veya “ip atlarim.”
ifadesi okundugunda tim sinif ip atlama taklidi yapar. Bu sekilde her 8grenci hem kendi cimlesini
paylasir hem de tim sinif birlikte aktif katilim gostererek hareketi uygular (BEOSAB4). Hareketli
gOsterimler sonrasinda égrenciler birbirlerinin yazilarini okur ve hareketlerini gdzlemler. Bu slrecte
dgrencilerin kendi davraniglarini kontrol etmeleri, sirasini beklemeleri ve yonergelere uymalari sag-
lanarak 6z dizenleme becerileri gelistiriimeye c¢alisilir (SDB1.2). Oyun sonunda 6gretmen, 6gren-
cilerle “Hangi alanlarda hangi hareketleri yapabilecedimizi 6grendik?” ve “Yeni 6grendigimiz alanlar
arasinda en ¢ok nerede hareket etmek isteriz?” gibi kisa sorular sorarak etkinligi 6zetler. Boylece
ogrencilerin 6grendikleri bilgileri pekistirmeleri ve fiziksel aktivitenin mekanla iliskisini fark etmeleri
saglanir. Bu degerlendirme sureciyle 6grencilerin digtincelerini paylagirken baskalarini dinlemeleri
ve fikirlerin gesitliligini fark etmeleri amaclanir. Bdylece bagkalarinin gérislerine deger verme ve ken-
di davraniglarini diizenleme becerilerinin gelismesine katki saglanir (SDB1.2, SDB2.1).

Oyun 2: Hizli Olan Kazansin

"o«

Ogrenciler (i¢ gruba ayrilir. Takimlar “kule takimi”, “cember takimi” ve “gdzlemci takimi” olarak adlan-
dinhr. Gozlemci takimi etkinlige fiziksel olarak katilmaz, bunun yerine arkadaslarinin katilim durumunu
izleyerek degerlendirme yapar ve Ek 11 formunu doldurmasi icin gerekli talimatlar verilir (OB1, OB7).

Diger iki takim i¢in (kule ve ¢cember takimlari) oyun alanina birer baslangi¢ gizgisi ve ortada bir gizgi
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olacak sekilde ¢ paralel ¢izgi cizilir. Bu iki takimin kendi baslangi¢ ¢izgisi boyunca yan yana sira-
lanmasi saglanir. Oyuna baslayacak grup kule takimidir. Bu takima oyuncu sayisi kadar top ve on
adet plastik bardak verilir. Cember takimi ise orta ¢izgi ile kendi baslangi¢ gizgileri arasina bir adet
cember veya hulahop yerlestirir. Baslama isaretiyle oyun baglatilir. Kule takimi oyunculari, ellerindeki
toplar1 yerden sektirerek orta ¢izgi ile gember takiminin gizgisi arasina atarlar. Toplari attiktan hemen
sonra bardaklari toplayarak kule olusturmak tzere harekete gegerler, boylece 6grencilerden hizl
distinmeleri ve 6zgun stratejiler gelistirmeleri beklenir (SDB1.2). Bu sirada ¢gember takimi, kendileri-
ne dogru gelen tim toplari yakalayip gemberin igine yerlestirmeye calisir (Sekil 3). Kule tamamlan-
diginda ve toplarin tamami gembere yerlestirildiginde goérevi ilk bitiren takim 1 puan alir. Bu sirada
goOzlemci takimin oyunu dikkatle izleyerek, arkadaslarinin aktiviteye katihm durumlarini gézlemleye-
rek formu doldurmasi saglanir (OB7). Tur sonunda 6gdrencilerden kendilerini nasil hissettiklerini bir
hareketle gostermeleri istenir. Bu sayede duygu ve dusuncelerini 6zgun bicimlerde ifade etmeleri
saglanir (SDB2.1, E1.4). Ardindan roller degistirilerek oyun yeniden oynatilir.

Sekil 3. Hizli olan kazansin oyunu

Oyun 3: Ben — O — Biz Oyunu

Zemin lizerine yan yana (¢ ¢izgi izilir. Bu gizgiler sirasiyla “Ben yaparim.”, “Yakinim yapar.” ve “iki-
miz de yapariz.” olarak adlandirilir. Ogrenciler genis alanda serbestge dagilir. Ogretmen mizigi acar
ve 6grenciler muzik esliginde serbestce dans eder, ziplar ya da eglenceli hareketler yapar (SDB1.2).
Muzik durdugunda sirayla gergek hayatta hem égrencilerin hem de yakinlarinin yapabilecegi tiirden
farkl fiziksel aktiviteler ifade edilir. Ornegin kogmak, pilates yapmak, topla oynamak, bisiklete bin-
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mek, ylizmek gibi gesitli hareketler sdylenir. Ogrenciler, sdylenen fiziksel aktiviteyi kimin yaptigini di-
stinUyorsa o gizgiye dogru ilerler. “Ben yaparim.” gizgisine tek ayakla sekerek, “Yakinim yapar.” giz-
gisine ¢ift ayakla sigrayarak veya sekerek, “ikimiz de yapariz.” gizgisine ise kollari ve bacaklari agik
sekilde yere temas ederek ay! yiirliylisiiyle ulasmalari istenir. istenirse her turda bu yollar 6gretmen
tarafindan degistirilerek cesitlilik saglanabilir. Etkinligin basinda hareketlerin 6gretmen tarafindan
gosterilmesi ve tim sinifin etkinlie ayni anda katilim géstermesi saglanir. Cizgiye ulasan égrencile-
rin kisa sureligine ilgili hareketi canlandirmalari saglanir. Ayni zamanda 6grencilerin ¢gevresindeki ar-
kadaslarina bakarak, kimlerin hangi ¢izgide yer aldigini gézlemlemeleri ve hangi fiziksel aktivitelere
kimlerin katildigini fark edip bilgi toplamalari desteklenir (OB1, OB7). Canlandirma tamamlandiktan
sonra muzik tekrar baslatilir ve 6grencilerin alana yeniden serbestce dagiimasi saglanir, mizik dur-
dugunda yeni bir hareket turu baslatilir. Etkinligin sonunda, égrencilerin oyun siresince ydneldikleri
cizgiler ve yapilan canlandirmalar hatirlatilir. Ardindan égrencilere; fiziksel aktivitelerin genellikle kim
tarafindan gerceklestirildigine iligskin ¢ikarimlarini ifade etmeleri amaciyla su soru yoneltilir: “Fiziksel
aktiviteleri genellikle kim yapmaktadir: siz mi, bir yakininiz mi yoksa her ikiniz mi?” Ogrencilerin bu
soruya yanit verirken duygu ve dustncelerini ifade etmeleri saglanir, bdylece farkindalik kazanmalari
ve yapilan karsilastirmalari pekistirmeleri desteklenir (E1.4, SDB2.1). Oyun sirasinda sdylenen fizik-
sel aktivitelerden aileleriyle yapabileceklerini se¢cmeleri ve aktiviteleri uygulamalari igin sorumluluk
verilir, bu yolla aile icinde fiziksel aktiviteye yonlendirme saglanir (D2.4).

Oyun 4: Dinle, Nehri Geg

Yere iki paralel gizgi gizerek bir “nehir alani” olusturulur. Ogrenciler gizgilerden birinin arkasinda
siralanir. “Ortada bir nehir var. Size bazi cimleler okuyacagim. Eger soyledigim climle sizin igin
dogruysa nehrin kargisina gegeceksiniz, degilse oldugunuz yerde ziplamaya devam edeceksiniz.”
seklinde oyunun kurgusu anlatilarak 6grencilere karsiya nasil gececekleri agiklanir. Cimlenin kendi
icin dogru oldugunu disunen 6grenciler kosarak ya da aktiviteyi canlandirarak karsiya geger, dogru
olmadigini distnuyorsa yerinde ziplayarak bekler. Ayrica bu aktiviteyi ailesinden biriyle yaptiysa
baslarinin Ustiine ¢anak koyarak ya da ellerini baslarinda birlestirerek gegmeleri saglanir. Ogrenci-
lere verilen bilgiler gcercevesinde hareketi gerceklestirmesi beklenir (OB7). Oyun stiresince 6drenci-
lerin kendi fiziksel aktivite deneyimlerini diginmeleri ve arkadaslarinin segimlerini gdézlemlemeleri
saglanir (D3.3). Etkinligin sonunda bu deneyimleri pekistirmek amaciyla su sorular yoneltilir: “Oyun
sirasinda neler fark ettiniz?”, “Sizinle ayni anda hareket eden arkadaslariniz oldu mu?”, Bu oyunla
kendiniz ya da ailenizle yapabileceg@iniz bagka fiziksel aktiviteler oldugunu fark ettiniz mi?”, “Bu fi-
ziksel aktivitelerden hangilerini ailenizle yapmak istersiniz?” sorusu da yoneltilerek égrencilerin hem
kendi durumlarini hem de gevrelerini distnerek duygu ve daslncelerini paylagsmalari tesvik edilir
(SDB2.1, E1.4, D2.4). Boylece 6grencilerin hem kendi hem de ¢evresindekilerin fiziksel aktivite kati-
imlarini fark etmeleri, benzerlik ve farkhliklari kargilastirmalari saglanir.

Aciklama

Etkinlik strecinde tim 6grencilerin fiziksel aktivitelerini dogru ve dizenli sekilde kaydetmeleri des-
teklenmelidir. Ogrencilerin motivasyonlarini artirmak amaciyla aile is birligi saglanmal, velilere etkin-
ligin amaci ve sureci hakkinda dnceden kisa bir bilgilendirme yapilmalidir. Ayrica égrencilerin farkli
ortamlarda (ev, park, doga alani vb.) fiziksel aktivite yapabilmelerine yonelik ortam cesitliligi tesvik
edilmelidir.

Cesitlendirme

Kayit tutma siresi intiyaca gére haftalik veya iki haftalik olarak uyarlanabilir. isteyen dgrenciler her
glin yerine haftada tg glin kayit yapabilir. Ozellikle kiigiik yas gruplari igin gizim destekli ve goérsel
materyaller iceren formlar hazirlanabilir. Etkinlikler yalnizca okul alani ile sinirli kalmayip evde, park-
ta veya dogal ortamlarda da gerceklestirilebilir.
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Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde bir hafta boyunca tuttuklari fiziksel aktivite formlari (Ek 2)
ve fiziksel aktivite 6z degerlendirme formu (Ek 3) kullanilir. Bu dlgme araclari 8grencilerin kendilerinin ve
yakin gevrelerinin fiziksel aktiviteye katilim durumlarini belirlemelerini, giinliik aktivitelerini kaydetmelerini
ve yakin gevresiyle birlikte yaptiklari etkinlikleri kayit altina alarak kendi katilimlari ile arkadagslarinin kati-
mlari arasindaki benzerlikleri ve farkliliklar fark etmesini degerlendirmek amaciyla hazirlanmigtir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda égrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Bugiin yaptigin fiziksel aktiviteler sirasinda bedeninde ne gibi degisiklikler hissettin? (Ornegin
“Nabziniz hizlandi mi?”, “ Terlediniz mi?”)

e Hangi fiziksel aktiviteyi yaparken daha ¢ok eglendiniz? Neden?
o Aileniz veya arkadaslarinizla yaptiginiz bir fiziksel etkinlik sirasinda kendinizi nasil hissettiniz?
e Hareket ettikten sonra kendinizi daha enerjik mi hissettiniz yoksa yoruldunuz mu?

e Bir hafta boyunca en ¢ok hangi hareketleri yapmak sizi mutlu etti?

ETKINLIK 3 Saglikh Yasam igin Hedef Olusturuyorum

Amag: Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katim hedeflerini belirleyebilmeleridir.

Egilimler E1.2. Bagimsizlk
SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz
Diizenleme), SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma), SDB2.1. iletigim,

SDB2.3. Sosyal Farkindalik

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

Degerler D11. Ozgurliik, D16. Sorumluluk
Okuryazarhk

OB7. Veri Okuryazarhgi
Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi .
. KB3.1. Karar Verme, KB2.3. Ozetleme
lligkiler

Ogrenme Ciktisi ve

. . . BEO.2.4.3. Fiziksel aktiviteye katilim hedefleri belirleyebilme
Siire¢ Bilesenleri

Oyun 1: duvara yerlestirilen hedef isaretleri icin k&gdit bant, balonlar, farkh
renklerde veya sekillerde nesneler, mizik galar veya ritim araci (istege

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag
Geregler ve Kaynaklar

bagli), hedef kutusu

Oyun 2: balonlar, renkli bant, tebesir veya ip (ip engeli ve sigrama nokta-
sl i¢in), koniler (hedefi vurma alani igin), nesne toplama gérevi igin farkh

renklerde veya sekillerde kiiguk nesneler (kumas, kiguk top, tas, kalem,
fasulye torbasi vb.)

Ogrencilerin 6n bilgilerini agiga ¢ikarmak amaciyla “Neden hareket etmeliyiz?”, “Fiziksel aktiviteleri
nerelerde yapabiliriz?” ve “Hareket ederken nelere dikkat etmeliyiz?” gibi sorular yoneltilir. Ogren-
ciler sirayla so6z alarak fikirlerini 6zgurce ifade ederler (SDB2.1, D11.1, E1.2). Fiziksel aktivitenin
bedensel faydalari (6rnegin kas ve eklem kontrolli, denge, esneklik, durus vb.) ve ruhsal faydalari
(mutluluk hissi, benlik saygisi, 6z glven vb.) acgiklanir ve 6grencilerin daha dnce okulda yaptiklari
fiziksel aktivitelerden drnekler vermesi istenir. Gonulli 6grencilere liderlik roll verilerek dgrencilerin
arkadaslarina daha énce dgrendikleri fiziksel aktivite hareketlerini uygulatmalari saglanir. Ogrenciler
hareket sirasinda nefes alip verme duzenlerinde ve kalp atislarinda hissettikleri degisiklikleri ifade
etmeleri igin yonlendirilir (SDB1.1).
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Oyun 1: Gorev Gezegenleri

Ogrenciler igin farkl temalarda istasyonlar olusturularak etkinlik planlanir. Her istasyon, belirli bir
fiziksel becerinin gelisimini destekleyecek sekilde dizenlenir. “Sigrama Gezegeni” igin duvar ylk-
sekligi uygun, genis bir alan segilir. Ogrencilerden farkl yiiksekliklerde duvara yerlestirilen isaretlere
ulagsmalari istenir. Her 6grencinin en yiuksege sigrayarak isarete dokunmaya calismasi ve en ¢ok
zorlandigi ani paylasmasi saglanir. “Denge Gezegeni” igin genis bir alan belirlenir. Ogrenciler ken-
dilerine ayrilan alanda tek ayak Uzerinde durur ve 63dretmenin isaretiyle balonu havaya atarak tek
ayagini bozmadan, balonu yere dustrmeden sektirmeye calisir. “Hizli Isik Gezegeni” i¢cin zemine
farkh renk ve sekilde nesneler yayilir. Belirlenen renk veya sekli en hizli sekilde toplama gorevi veri-
lerek dgrencilerin hiz ve dikkat becerilerini kullanmalari saglanir. “Dans Gezegeni” igin uygun bir alan
ayrilir. Ogrencilerin miizik esliginde ézgiirce hareket etmeleri ve kendi danslarini olusturmalari tesvik
edilir. Bu istasyonda yaraticilik ve ritim duygusunun gelismesi desteklenir. “Yildiz Toplama Gezegeni”
icin genis bir hedef atig alani hazirlanir. Ogrencilerin sirayla hedefe top atarak isabet ettirdikge yildiz
kazandiklar bir oyun ortami olusturulur. “Hedef Gezegeni” istasyonunda ise 6grencilerin, okul digin-
da yapacaklari fiziksel aktiviteleri belirlemeleri ve bu aktiviteleri haftalik ya da gunlik periyotlarla ger-
ceklestirmeleri igin bireysel hedefler olusturmalari saglanir (SDB1.2, E1.2). Ornek:“Her giin 20 kez
ip atlayacagim.” Secilen fiziksel aktiviteye yonelik bireysel hedeflerin yazilmasi ve haftalik takibinin
yapilmasi icin Ek 4 formu kullanilarak 6grencilerin hedef belirlemesi saglanir. Ayrica 6grencilerden,
belirledikleri fiziksel aktiviteleri glinlik olarak uygulamalari ve bu siregte yasadiklari deneyimleri he-
def takip cizelgesine not ederek kisisel gelisimlerini desteklemeye ydnelik planlama yapmalari istenir
(D16.1, SDB1.3). Haftalik hedef takip cizelgesinde; yapilan etkinlik, hissedilen duygular, yasanan
zorluklar ve bedensel degisimlere iligkin gézlemlerin yazilmasi saglanir (OB7). Bu bilgiler, 6grencinin
0z yansitma ve hedef takibi becerisini gelistirmesine yardimci olacak sekilde diizenlenir.

Oyun 2: Balonla Engelleri Ag

Ogrencilerin rahatga hareket edebilecegi genis bir alan belirlenerek etkinlik icin uygun oyun ortam
hazirlanir. Ogrencilerin farkli fikirler Gretmelerini tesvik etmek amaciyla, oyun alanindaki istasyonlar
odrencilerle birlikte hazirlanarak égrencilerin de aktif olarak katilmasi saglanir. Hazirlanan istasyon-
lar arasinda; ip engeli, S seklinde cizilmis bir yol, hedef vurma alani, nesne toplama ve sigcrama
noktas! gibi farkli fiziksel gérev alanlari yer alabilir. Ogrencilerin, bu istasyonlar arasindan en az
iki tanesini segerek kendilerine 6zgu bir fiziksel hedef belirlemeleri istenir (KB3.1, SDB1.2, E1.2).
Ornegin “Engelden atlayacagim, hedefi vuracagim.” gibi hedef belirlenebilir. Devaminda édrencile-
rin belirledikleri hedefleri sirayla paylasmalari saglanir. Hedefler paylasildiktan sonra égrencilerden
kendi sectikleri gorevleri uygulamalari istenir. Uygulama sirasinda 6grencilerin birbirlerini dikkatle
g6zlemlemeleri, farkliliklari ve ortak yonleri tespit etmeleri ve sosyal ipuglarini fark etmeleri saglanir.
Ogrencilerin bagkalarinin duygularini, diisiincelerini ve bakis acilarini anlamalari igin tesvik edilerek
arkadaslarinin farkli segimlerini saygiyla dinlemeleri igin yonlendirilir (SDB2.3).

Her 6grenci sirayla oyun alanina alinir. Baslangi¢ cizgisi 6gretmen tarafindan belirlenir ve 6gren-
cilere birer balon verilir. Ogrencilerden, balonlarini havada sektirerek ilerlemeleri ve segtikleri he-
def dogrultusunda istasyonlardaki gorevleri tamamlamalari istenir. Bu sliregte verdikleri kararlarin
sorumlulugunu ustlenmeleri beklenir (D16.1). Tim parkur tamamlandiktan sonra 6grenci balonunu
sektirerek baslangi¢ noktasina geri doner. Parkur sonrasi 6grencilerin kendilerine “Hedefime ulastim
mi? Daha sonra neyi farkli yapabilirim?” gibi sorular sorarak 6z degerlendirme yapmalari ve bir son-
raki hedeflerini gdzden gegirerek yeniden yapilandirmalari desteklenir (KB2.3, SDB1.3).

Aciklama

Etkinlik sirasinda 6grencilerin hareket edebilecekleri gtivenli bir alan olusturulmahdir. Lider 6grencilerin
yonlendirmeleri net ve anlasilir olmali, gerekirse hatirlatma yapilmalidir. Ginllklerin paylasiminda 63-
rencilerin duygu ve dustncelerini rahat ifade etmeleri igin destekleyici bir ortam olusturulmaldir.
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Cesitlendirme

istasyonlarda uygulanan hareketler 6grencilerin seviyelerine ya da fiziksel ézelliklerine gére degis-
tirilebilir. Ornegin isaretler 6grencinin boyuna gére ayarlanabilir. Ogrenciler parkurda kullanacaklari
istasyonlari belirlerken sinifca fikir aligverisi yapabilir, grup oylamasi yapilabilir. Balon yerine top,
mendil gibi farkli malzemeler kullanilabilir. Engellerde sert malzemeler yerine siinger, hedeflerde ise
daha guvenli araclar tercih edilebilir. Etkinlikler, bahge veya spor salonu gibi farkli ortamlara uyar-
lanabilir. Alanin blyukligine gére istasyon sayisi ve yerlesimi degistirilebilir. Ogrenciler oyunlara
bireysel katilabilecedi gibi esli veya grup halinde de katilabilir. Gonulli 6grenciler liderlik yaparak
arkadaslarina rehberlik edebilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde, dgrencilerin belirledikleri hedeflere gore yaptiklar fi-
ziksel aktiviteleri duzenli olarak kaydettikleri haftalik hedef takip cizelgesi (Ek 4) kullanilir. Bu dlgme
aracl, 6grencilerin fiziksel aktiviteye katilim hedefleri belirleyip hareket aliskanligi kazanmalarini des-
teklemek amaciyla hazirlanmistir.

Ogrenciler, tema sonunda gtinliik olarak biriktirdikleri verileri kullanarak hedeflerine ulagma dizey-
lerini gerektiginde 6dretmeninin de destegini alarak bir grafikle ifade eder. Etkinlik yansimasi kapsa-
minda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Belirlediginiz fiziksel aktivitelerden hangilerini yapabildiniz?

e Fiziksel aktiviteleri yaparken sizi en gok hangi bolim zorladi?

e Fiziksel aktivite icin hedef belirlemeniz daha ¢ok fiziksel aktivite yapmaniza yardimci oldu mu?

e Bundan sonra hangi fiziksel aktiviteyi yapmaya devam etmek istersiniz?

ETKINLIK 4 Enerji Dalgasi

Amag: Ogrencilerin fiziksel aktivite ve saglik arasindaki iliskiyi agiklayabilmeleridir.

Egilimler -
Sosyal-Duygusal SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik),
Ogrenme Becerileri SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma)
Degerler D13. Saglikl Yasam
Okuryazarlik .

L OB4. Gdrsel Okuryazarlik
Becerileri

Kavramsal Beceriler

Beceriler Arasi

iligkiler

Ogrenme Giktisi ve o o 3 o )
. . . BEO.2.4.4. Fiziksel aktivite ve saglik arasindaki iliskiyi agiklayabilme
Sureg Bilegenleri

tasinabilir renkli nesne
Kullanilan Ogretim Oyun 1: kirmizi ve yesil renkli nesneler (top, halka, torba vb.), toplama
Teknolojileri, Arac alani igin gember veya kutu

Gerecler ve Kaynaklar Oyun 2: soru kartlari (Ek 12), tema noktasi igin ayirt edilebilecek isaretler
(renkli karton, gorsel vb.), tebesir, koni gibi alan isaretleyiciler
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Derse baslarken 6grencilere saglikli yasamin temel unsurlarini anlatan saglikli beslenme, duizenli
uyku ve fiziksel aktivitenin neler oldugu ve bunlarin dnemi hakkinda goérsel igerik sunulur. Ardindan
bu gorseller Uzerinden 6grencilerle etkilesimli bir sohbet baslatilir. “Sizce bu gocuk neden spor yapi-
yor?”, “Spor yaptiktan sonra nasil hissederiz?”, “Bu tabaktaki besinlerden hangileri saglikli?”, “Neden
su icmeliyiz?” gibi sorularla 6grencilerin konuya dair 6n bilgileri ortaya gikarilir. Ogrencilerin gérselde-
ki bilgileri kendi glinlik yasam deneyimleriyle iliskilendirerek kendi ifadeleriyle yeniden agiklamalari
saglanir (OB4). Ogrenciler fikirlerini 6zglirce paylasirken hem bilgilerini hatirlar hem de konunun
onemine dikkatleri gekilir (SDB1.1). Ardindan 6grencilerin yaslarina ve fiziksel 6zelliklerine uygun
olarak tasarlanan “enerji dalgasi” oyunu oynatilir. Genis bir alanda 6grencilerin bir daire olusturacak
sekilde dizilmeleri saglanir. Oyunun basinda 6grencilere “Simdi Enerji Dalgasini baslatiyoruz” deni-
lerek etkinlige baslanir. ilk olarak bir 6grenci segilir. Bu dgrenciye renkli bir nesne verilir ve basit bir
hareket sdylenir (Ornegin: “Kurbaga gibi zipla.”). Secilen é3rencinin bu hareketi uygulamasi saglanir.
Hareket tamamlandiktan sonra, elindeki nesneyi sagindaki arkadasina vermesi ve arkadasindan
yeni bir hareket yapmasini istemesi gerektigi sdylenir. Yeni hareketi duyan 6grenci, elindeki nesneyi
birakmadan sdylenen hareketi uygular ve ardindan siradaki arkadasina farkl bir hareket sdyler. Bu
sureg, daire boyunca tiim égrencilerin katihmiyla devam ettirilir. Oyun suresince yonergelerin dikkat-
le uygulanmasi ve 6grencilerin etkinlie aktif sekilde katilim géstermeleri beklenir; bu surecte spor
ve egzersiz yapmanin fiziksel ve psikolojik iyi olus Uzerindeki olumlu etkileri 6grencilere fark ettirilir
(D13.2).

Oyun ikinci turda hizlandirilabilir. Simdi enerji dalgamizi 30 saniyede tamamliyoruz, diyerek heyeca-
ni artirilir. istenirse dalganin yénii degistirilerek ters yénde de oynanabilir. Uglincii turda, her égrenci-
den hareketi yaparken kisa bir saglikll yasam mesaji eklemesi veya yaptigi hareketten sonra kendini
nasil hissettigini paylasmasi istenir. Ardindan 6grencilere gunlik yasamlarinda hangi fiziksel aktivi-
telerden sonra kendilerini daha iyi hissettikleri sorularak, duygu ve distincelerini ifade etmeleri bek-
lenir. Yeterli geri bildirim alinamadiginda ydnlendirici sorularla 6grencilere rehberlik edilir. Bu sayede
ogrencilerin, saglikli beslenme ve dizenli fiziksel aktivitenin saglik Gzerindeki etkilerini fark etmeleri
saglanir. Ogrenciler, dizenli fiziksel aktivite ve dengeli beslenmenin kendi sagliklari Gizerindeki etki-
lerini de@erlendirerek, bu aliskanliklarin yagsam kalitelerine katkisini fark eder ve aciklar (SDB1.3).

Oyun 1: Saglikh mi, Saghksiz mi?

Ogrenciler iki gruba ayrilir ve karsilikli olacak sekilde yiiz yiize dizilmeleri saglanir. Her égrencinin
tam karsisinda bir eslesme olacak bigcimde konumlandiriimasina dikkat edilir. Oyun baglamadan
Once, iki grup arasina bir orta ¢izgi cizilir. Ardindan bu orta ¢izgi Uzerine her eslesme icin bir adet
mavi ve bir adet kirmizi nesne (top, halka, torba vb.) yerlestirilir. Her grubun arka tarafinda birer top-
lama alani belirlenir (6rnegin bir cember, kutu ya da alan isaretli). Ardindan 6grencilere ylksek sesle
gUnlUk bir aktivite sGylenerek (6rnegin arkadaslarla ip atlamak, tablet basinda U¢ saat gegirmek vb.)
oyun baslatilir. Duyduklari bu aktivitelerin saglikli mi yoksa sagliksiz mi oldugunu degerlendirerek
ogrencilerden bir karar vermeleri istenir. Eger sdylenen aktivite saglikliysa mavi nesne, sagliksiz-
sa kirmizi nesne alinmasi gerektigi sdylenir. Ogrencilerin kendi degerlendirmelerine dayali tepkiler
olusturmalari beklenir (SDB1.3). Dogru nesneyi ilk alan d6grenci hizla arkasina déner ve grubunun
toplama alanina nesneyi birakir. Toplama alanindaki dogru renk nesneler sayilir. En ¢ok dogru nes-
neyi toplayan grup puan alr. Oyunun bu sekilde tur tur devam etmesi saglanir. Her turun sonunda
nesneler tekrar orta gizgiye yerlestirilir. Bu slrecgte d6grencilerin dikkatini toplamasi, kurallara uymasi
ve yonergeleri anlamasi beklenir (SDB1.1).
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Oyun 2: Cevapla ve Hedefe Kos!

Oyun icin okul bahgesi veya genis bir acik alan belirlenir. Alana Gg¢ farkli tema noktasi yerlestirilir:
fiziksel aktivite noktasi, beslenme noktasi ve uyku noktasi. Her noktada 6grencilerin yonlendirilecedi
soru kartlari bulunur (Ek 12). Bu kartlar, 6grencilerin saglikh beslenme, dizenli uyku ve fiziksel ak-
tivite konularinda disinmelerini ve bu kavramlar arasindaki iligkileri fark etmelerini destekleyecek
sekilde hazirlanmalidir. Oyun 6ncesinde 6gretmen tarafindan saglkli yasamin temel ilkeleri hakkin-
da kisa bir bilgilendirme yapilir. Bu bilgilendirme; gdrseller, video icerikler veya kisa sunumlarla des-
teklenebilir. Ogrencilerin gorselleri yorumlamalari ve kavramlarla iligkilendirmeleri tesvik edilir (OB4).
Ardindan sinif mevcuduna gore 6grenciler kiigtk gruplara ayrilir. Gruplar sirayla oyun alanina alinir.
Oyunda olmayan 6grenciler, arkadaslarini gézlemleyerek strece katilir. Her grup igin baslangi¢ nok-
tasi belirlenir. Grup igindeki 6grenciler sirayla istasyonlara yonlendirilir. Her istasyonda bir soru karti
yer alir. Kartta iki cevap seg¢enegi bulunur ve her cevap, 6grenciyi farkh bir tema noktasina yonlen-
dirir. Ogrenci verdigi cevaba gére hedef noktaya ilerler. Bu sirada kartta belirtilen bir fiziksel hareketi
(sekme, sigrama vb.) yapmasi beklenir.

Ornek Soru Karti:

Beslenme Noktasi:

Hangi besin viicudumuzu gulclendirir?

A) Cips — Uyku Noktasina tek ayakla sekerek git

B) ElIma  — Fiziksel Aktivite Noktasina ileri dogru kosarak git

Bu sayede 6grenciler hem cevaplarina gore yonlenir hem de farkl fiziksel gérevleri deneyimler. Oyun
boyunca dgrencilerin verdigi kararlar, onlarin kendilerini degerlendirmelerine, bilgiye dayali secimler
yapmalarina ve 6grendiklerini davraniga donustirmelerine firsat sunar (SDB1.3). Her dgrencinin
farkli yollarla Gi¢ tema noktasini tamamlamasi hedeflenir. Oyun sonunda her 6grencinin tim istasyon-
lara en az bir kez ulasmis olmasi beklenir.

Oyun sonrasinda 6grencilerle kisa bir degerlendirme sohbeti yapilir. Bu sirecte 6grencilerden bir
gunlerini diginmeleri, yaptiklari fiziksel aktivitelerde eneriji ihtiyaclarini nasil karsiladiklari, ne kadar
sivi tukettikleri ve bu aktiviteler sirasinda nasil hissettikleri hakkinda distinmeleri ve paylasmalari
istenir (SDB1.1).

Bu etkinlik sayesinde 6grenciler; fiziksel aktivite, saglikli beslenme ve dizenli uyku gibi yasam bece-
rilerini butunsel olarak tanir, karar verme yoluyla dogdru sec¢imler yapar ve kavramlari hareketle iligki-
lendirerek pekistirir. Etkinlik, bu yonlyle dégrencilerin saglik bilinci kazanmalarina katki saglar Ayrica
ogretmen etkinlik sirasinda 6grencilerin yaslarina ve fiziksel 6zelliklerine uygun hareketleri tercih
etmelerine rehberlik ederek, onlarin bu tur sosyal ve sportif etkinliklere katilim konusunda bilinglen-
melerini saglar; 6rnegin, 6grencilerden ziplama, denge kurma veya top sektirme gibi aktivitelerden
kendilerine en uygun olanini segmeleri beklenir (D13.2).

Cesitlendirme

Etkinlik, 6grencilerin bireysel farkhliklarina gére gesitlendirilebilir. Hareketlerin uygulanmasinda des-
tek saglayacak basit materyaller (ip, kiiclk top, minder vb.) kullanilabilir ya da gdrsel kartlar yardi-
miyla 6grencilerin hareketleri daha rahat kavramasi saglanabilir. Mavi, kirmizi nesneler yerine gor-
sel kartlar kullanilabilir. Ayrica zaman belirtilerek oyun hizlandirilabilir. Meka&n acgisindan genis alan
yerine dar alanlara uyarlanabilir; 6grenciler sirayla veya bireysel olarak etkinlige katilabilir. Destek
ihtiyaci olan 6grenciler, gorevleri birlikte yapacaklari bir arkadasla eslestirilebilir. Liderlik becerisi ge-
lismis 6grenciler ise oyun yonlendirme rolu Ustlenerek grup iginde sorumluluk alabilir. Oyun “saglikli—
sagliksiz besinler” temasiyla yeniden tasarlanabilir. Soru kartlarindaki hareketler 6grenci seviyesine
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gére degistirilebilir. Fiziksel gorevler yas diizeyine ve alandaki ekipmanlara gére degistirilir: “ipe bas-

madan geg.”, “Denge tahtasinda yard.” gibi.

Ogrenme Kanitlar1 ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde performans goérevi (Ek 5) kullanilir. Bu 6lgme araci, 6g-
rencilerin fiziksel aktivitenin saghga katkilarini aragtirarak, fiziksel aktivite ile saglik arasindaki iligkiyi
aciklayabilmelerini desteklemek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Saglikli bir yasam slrmek i¢in neler yapmamiz gerekir?

e Dengeli beslenmek, diizenli hareket etmek ve iyi uyumak neden 6nemlidir?

e Hangi besinleri saglikl, hangilerini sagliksiz olarak degerlendirdiniz? Dogru se¢im yaptiginiz-
dan nasil emin oldunuz?

e Duzenli egzersiz yapan, saglikli beslenen ve iyi uyuyan bir kiginin glinlik hayati sizce nasil olur?

ETKINLIK 5

Giivenli Adimlar

Amag: Ogrencilerin oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda giivenli ortam olusturabilmeleridir.

Egilimler

E2.4. Given

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

SDB2.2. is Birligi SDB3.2. Esneklik SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

Degerler

D16. Sorumluluk,
D20. Yardimseverlik

Okuryazarhk

Becerileri

Kavramsal Beceriler

Ogrenme Giktisi ve
Sire¢ Bilesenleri

BEO.2.4.5. Oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda giivenli ortam olus-
turabilme
a) Oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda ortaya ¢ikabilecek riskleri tanimlar.

b) Oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda ortaya cikabilecek riskler karsi-
sinda Onleyici tedbirler alir.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag
Geregler ve Kaynaklar

renkli kartlar (kirmizi, sari, mavi), didik, géz bandi, minder ya da mat, ilk
yardim ¢antasi, tebesir veya yer bantlari, rozet

Oyun 1: top ve glivenli alan igin cember (Cizgiyle belirlenebilir.)
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Ogrencilere “Dersimizde oyun ve fiziksel aktivitelere baglamadan énce giivenligimiz igin nasil dnlem-
ler almamiz gerekir?”, “Spor yaparken kiyafet ve ayakkabi tercihimiz nasil olmali?”, “Oyun alanindaki
duvar, kale diregi ve merdiven gibi yerlerde oynarken nelere dikkat etmeliyiz?” gibi sorular yonelti-
lerek duistinmeleri saglanir. Ogrencilerden bu sorulara bireysel ya da grup halinde cevaplar vererek
oyun ve fiziksel aktiviteler sirasinda karsilagabilecekleri riskleri tanimlamalari beklenir. Ogrencilerin
Onceki deneyimlerinden yararlanarak alinmasi gereken guvenlik dnlemleriyle ilgili bir beyin firtinasi
etkinligi gerceklestirilir. Bahgede sinirlari belirlenmis bir alana “glivenli adimlar parkuru” kurulur. Par-
kur “ters yon kosusu renk refleks ziplamasi, sekerek donusli labirent, gérmeden yon bulma, sirin
ve canlandir” seklinde bes istasyondan olusur. istasyonlar égrencilere tanitilir, 8grencilerin katilimin
tesvik etmek icin parkuru tamamlayan her 6grenciye “glivenli oyuncu” rozeti verileceg@i sdylenir (Ek
7). Her istasyon igin 5-10 metre arasinda mesafe birakilir. Ogrenciler igin bir baglangi¢ noktasi belir-
lenir ve bu noktada 6gdrencilerin yan yana dizilmeleri saglanir. Etkinlik baglamadan énce her bir istas-
yon tamamlandiginda égrencilerin bulunduklari yerde beklemeleri gerektigi agiklanir. Her istasyonun
sonunda 6gretmen tarafindan bir soru yoneltilir ve génulli égrencilerin cevaplarini arkadaglariyla
paylasmalar istenir. Her istasyonda o bdlime 6zgu sorular yoluyla 6grencilerin karsilasabilecekleri
riskleri tanimlamalari, bu risklere karsi alinabilecek énlemleri diisinmeleri, risklerin sonuglarini 6n-
gorerek kararlar vermeleri tesvik edilir (SDB3.3).

1. istasyon: Ters Yén Kosusu
Ogrenci baslangic gizgisinden itibaren geriye dogru (ters yoén) kosarak belirlenen noktaya ulagir.
Dénuste ise ileri dogru kosar.

Glvenlik sorusu: “Kosarken baska biriyle carpismamak igin nelere dikkat etmeliyiz?”

2. istasyon: Renk Refleks Sigramasi
Ogrenciye (g renkli kart (kirmizi, sari, mavi) gosterilir. Hangi renk gésterilirse ona ézel sigrama bigimi
yapilir:

e Kirmizi — Cift ayak sigra

e Sari — Tek ayakla sigra

e Mavi — Oldugun yerde sigra ve don

Guvenlik sorusu: “Hizl tepki verirken arkadaslarimiza zarar vermemek i¢in nasil hareket etmeliyiz?”

3. istasyon: Sekerek Déniislii Labirent

Zemine tebesirle ya da bantla olugturulmus basit bir labirent cizilir. Ogrenci sadece tek ayagini kul-
lanarak labirentte sekerek ilerler.

Guvenlik sorusu: “Yon degistirmemiz gereken oyunlarda nelere dikkat etmeliyiz?”

4. istasyon: Gérmeden Y6én Bulma

Ogrencinin gézleri hafifge kapatilir ya da bir géz bandi takilir. Ogrenci, 6gretmenin ya da bir arkada-
sinin ses yonlendirmesiyle glvenli bir hat boyunca yavasca yurir (E2.4).

Givenlik sorusu: “Gormedigimizde etrafimizdaki tehlikeleri nasil fark edebiliriz?”

5. istasyon: Siiriin ve Canlandir

Ogrenci, minderin (izerinde dizlerinin izerinde durarak elleriyle destek alir ve siriinerek ilerler. Par-
kurun sonunda “Arkadasiniz oyun oynarken bilegini burktu. Ne yaparsiniz?” sorusuna kisa bir can-
landirmayla yanit verir.

Guvenlik sorusu: “Bir yaralanma durumunda ilk olarak kiminle iletisime gegmeliyiz?”

Parkuru tamamlayan her égrenciye “glivenli oyuncu” rozeti verilir (D16.3). Tim 6grenciler parkuru
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tamamladiktan sonra etkinlik alanina dénilir. Ogrencilerin, parkur sirasinda dgrendikleri giivenlik
kurallarini grup galismasi yaparak bir kdgida yazmalari saglanir (SDB2.2). Bu kurallar “Givenli Oyun
Alani igin 5 Kural” basgligiyla sinif panosuna asilir. Sinifla giivenli davraniglarin énemine dair kisa bir
tartisma yapilir. “Onlem almasaydik neler olurdu?”, “Giivenli bir ortamda oyun oynarken kendinizi
nasil hissediyorsunuz?” gibi sorularla 6grencilerin konuya iliskin distinmeleri saglanir. Gavenli ortam
olusturmak icin Onleyici tedbirler alinmadiginda ortaya ¢ikabilecek olasi sonuglara érnekler verilir.
Etkinlik sonunda 6grencilerle ilk yardim ¢antasindaki malzemeler incelenir. “Bunlar ne ise yarar?”,
“Hangilerini taniyorsunuz?” gibi sorularla araglarin iglevleri agiklanir. Ogrencilere yaralanma durum-
larinda yapilmasi gereken temel ilk yardim kurallarindan bahsedilir. Konu ile ilgili kisa bir gizgi film
ya da egitici video izletilir. Ardindan 6grenciler gruplara ayrilarak kiglk érnek senaryolari canlandirir.
Ornegin “Bir dgrenci merdiven kenarinda kaydi ve bilegini burktu. Diger arkadaslari nasil davranma-
1?” gibi ortaya ¢ikan yeni durumlara yardimlagsma ve is birligi ile farkli ¢ézimler Uretilebilmeleri ve
yardima ihtiya¢ duyan insanlarin duygularini anlamaya ¢alismasi saglanir (SDB3.2, D20.2).

Oyun 1: Dikkatli Hareketgiler

Ogrenciler iki gruba ayrilir: “kacanlar” ve “yakalayanlar’. Gruplarin karsilikli olarak ve, aralarinda bir
orta ¢izgi olacak sekilde dizilmesi saglanir. Her oyuncunun karsi gruptan biriyle eslesmesi ve her
eslesmenin ortasina bir top konulmasi gerekir. Oyuna baglamadan énce, dgrencilerle birlikte oyun
sirasinda karsilasilabilecek riskler tartigilir. Tartisma sirasinda topun ylUksek atilmasi, dikkatsizce
kosma, arkadasina garpma ve diisme gibi durumlarin risk olusturabilecegi belirtilir. Ogrencilerin bu
risklere karsi alinabilecek dnlemleri kendilerinin belirlemeleri tesvik edilir. Ardindan sinif¢a is birligi
yaparak ortak glvenlik kurallar olusturulur (SDB2.2). Ornegin “Rakibin diistilyse oyunu durdur.” gibi
ifade yer alabilir. Ogrencilerden birbirlerinin fikirlerine saygi duyarak 6zgiin dustinceler gelistirmeleri
beklenir. Olusturulan kurallar sézli olarak paylasilir. Oyun, kagan takimdaki 6grencilerden birinin
yakalayan takimdaki bir 6grencinin ellerine (i¢ kez dokunmasiyla baslar. Uglincii dokunus, kagisin
baslamasi igin isaret olur. Kagan oyuncu kendi arkasindaki glvenli alana kosarken yakalayan oyun-
cu ortadaki topu alir ve kagan oyuncuyu belirlenen kurallara dikkat ederek vurmaya ¢alisir (SDB3.2).
Bu asamada oyuncularin kurallara uygun kararlar almalari beklenir. Kagan oyuncu guvenli alana
vurulmadan ulasirsa kendi takimina puan kazandirir; vurulursa puan, yakalayanlar takimina gider.
Her 6grencinin en az bir kez kagan, bir kez de yakalayan rolinu Ustlenerek gorevlerini eksiksiz ye-
rine getirmesi saglanir (D16.3). Oyun boyunca 6grencilerin belirledikleri giivenlik kurallarina uyup
uymadiklarini gézlemlenir. Bu siregte dgrencilerin karsilikli given duygusuyla hareket etmeleri bek-
lenir (E2.4). Oyun sonrasi “Bu kurallara ne kadar uyduk?”, “Nerede kurallara dikkat etmedik?” gibi
yansitici sorular sorulur. Bu etkinlik ile 6grenciler oyun sirasinda ortaya gikabilecek riskleri fark eder,
guvenli bir oyun ortami olugturmak igin dnleyici tedbirler alir ve bu kurallara oyun siresince dikkat
ederek ¢iktiyr davranisa donustarir.

Aciklama

Etkinlikte istasyonlar arasi mesafe korunmali, zemin kaygan ise 6nlem alinmalidir. Gérmeden yon
bulma istasyonunda rehber 6grenci esliginde ilerlenmelidir. Sirlin ve canlandir istasyonu igin bas ve
diz yaralanmalarina kargi yumusak zemin kullanilmahdir. Refleks oyunlarinda garpisma riskine kar-
si alan genisligi gdzetilmeli, gecisler 6gretmen komutuyla diizenlenmelidir. ilk yardim gantasi hazir
bulundurulmalidir.

Cesitlendirme

Ogrenci sayisina gore grup sayisi artirilabilir veya azaltilabilir. istasyonlarda belirlenen hareketler ge-
sitlendirilebilir. Renkli kartlar yerine dgrenciler sesli ydnergeyle ¢alisabilir, minder yoksa yumusak bat-
taniye kullanilabilir. istasyon calismasi bahgede yapilamiyorsa kiigiik alanlar olusturulabilir. Rehberlik
yapacak dgrenci sayisi artirilarak daha guvenli gegisler saglanabilir ve esli calisma desteklenebilir.
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Ogrenme Kanitlan ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde, 6grencilerin etkinlikten ne d6grendiklerini, hangi guvenlik
Onlemlerine dikkat ettiklerini ve benimsedikleri davraniglari yansitmalarini sadlayan agik ucglu so-
rulardan olusan bireysel ¢alisma kagidi (Ek 8) kullanilir. Bu élgme araci, 6grencilerin givenli fizik-
sel aktiviteye yonelik farkindaliklarini artirmak ve olumlu davranislari benimsemelerini desteklemek
amaciyla hazirlanmistir.

Etkinligin sonunda sinifga “Giivenli Oyun Alani igin 5 Kural” afisi hazirlanir. Bu siiregte égrencilerin
fikirleri dikkate alinir ve karar alma becerileri gelistirilir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Buglin oynadiginiz oyunlarda en riskli durum sizce neydi? Bu durumu nasil dnleyebilirsiniz?
e Giuvenli bir oyun icin hangi kurallari olusturdunuz? Bu kurallara neden uymaliyiz?

e Bir arkadasinizin guvenligini saglamak i¢in oyun sirasinda neler yaptiniz?

e Eger kurallara dikkat etmeseydiniz ne gibi kazalar yasanabilirdi?

2.2, Farkhlastirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden oyun ve aktiviteler sirasinda bedenlerinde olusan degisimlerin nedenlerini agiklama-
lari istenebilir. Hareket sonrasi 6grencilerden deneyimlerini yazil olarak ifade etmeleri, ¢izelge veya
grafik olusturmalari, kendilerine 6zgl hedef belirleyip planlama yapmalari beklenebilir. Gézlemci
roli Ustlenen 6grencilerden fiziksel degisimlerin yani sira arkadaslarinin is birligi ve dikkat diizeyleri
hakkinda kisa degerlendirme yapmalari istenebilir. Aile katihmini artirmak adina 6grencilere evde
uygulayacaklari kiiguk fiziksel aktivite planlari hazirlatilabilir. Liderlik potansiyeli gésteren égrencilere
Isinma oyunlarini ydnetme veya yeni hareket onerileri olusturma sorumlulugu verilebilir.

Destekleme

Fiziksel aktiviteler sirasinda bedendeki degisimlerin anlasiimasini kolaylastirmak icin resimli poster-
ler, kisa videolar ya da agiklamali kartlar kullanilabilir. Evde uygulama destedi igin basit kontrol listeleri
verilebilir, bu listelerle 6grencilerin hedef belirlemeleri ve sureci izlemeleri tesvik edilir. GUvenli ortam
farkindaligini artirmak amaciyla 6grencilerle 3—5 maddelik gtvenlik kurallar kartlari hazirlanabilir.
ilk yardim kavrami gergek malzemelerle gésterim, senaryo canlandirmalari veya resimli kitapgiklar
araciligiyla somutlastirilabilir. Aktivitelere katiimakta zorlanan égdrenciler, rehber olabilecek bir arka-
dasliyla eslestirilebilir veya daha kisa siireli/daha disik tempolu etkinliklerle stirece dahil edilebilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lcme ve degerlendirme) bdliminde 6grenme ¢iktilari dogrultusunda
ogrencilerin degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan érnek 6lgme ve degerlendirme araglari belirtiimistir.

Ogrenciler, “Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimleri agiklayabilme” 6grenme
ciktisi kapsaminda, etkinlikler stresince bedenlerinde meydana gelen degisimleri 6z degerlendirme
formu (Ek 1) araciligiyla ifade etmislerdir. “Kendisinin ve yakin gevresinin fiziksel aktiviteye katihmla-
rini karsilastirabilme” 6grenme c¢iktisinda ise 6grenciler, kendi fiziksel aktivite katilimlarini ve gevre-
lerindekilerin katilim durumlarini fiziksel aktivite formu (Ek 2) ile kaydeder, ardindan bu veriler fiziksel
aktivite 6z degerlendirme formu (Ek 3) Gzerinden karsilastirilarak degerlendirilir. “Fiziksel aktiviteye
katihm hedefleri belirleyebilme” 6grenme c¢iktisi dogrultusunda, 6grenciler fiziksel aktiviteye yonelik
kisisel hedeflerini belirler ve haftalik uygulamalari haftalik hedef takip cizelgesi (Ek 4) ile izlenir.
“Fiziksel aktivite ve saglik arasindaki iligkiyi aciklayabilme” 6grenme c¢iktisi kapsaminda 6grenciler,
hazirlanan performans goérevi (Ek 5) dogrultusunda etkinlik tretir ve bu gdrevler analitik dereceli pu-
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anlama anahtari (Ek 6) araciligiyla ¢coklu bakis agisiyla degerlendirilir. “Oyun ve fiziksel aktiviteler si-
rasinda guvenli ortam olusturabilme” 6grenme ¢iktisinin sonunda ise 6grenciler, acik uglu sorulardan
olusan Calisma Kagidini (Ek 8) bireysel olarak doldurur. Bu ¢alisma kagidi, égrencilerin etkinlikten
ne 6grendiklerini, hangi glivenlik énlemlerine dikkat ettiklerini ve benimsedikleri givenli davraniglari
yansitmalarini amacglamaktadir.

Performans gorevi, Etkinlik 4 kapsaminda yapilandiriimistir. Ogrencilerden, grup galismasi yoluyla
bir fiziksel aktivite belirlemeleri istenmis; segtikleri etkinligin saghiga katkilarini arastirmalari, arkadas-
larina s6zel olarak sunmalari ve fiziksel aktivitenin saglik Gzerindeki etkileri hakkinda yorum yapma-
lari beklenmistir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

o Ogrenme Ciktilarina Goére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, dJretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:

3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:

4. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:

5. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER:

Ek 1. Oz Degerlendirme Formu

0z DEGERLENDIRME FORMU
Ogrencinin

Adi Soyadi:

Numarasi :

Bu form, “Vicudumu Dinliyorum” etkinligindeki performansinizi degerlendirmek i¢in hazirlanmistir.
Asagidaki ifadeleri dikkatlice okuyunuz. Okudugunuz ifadelere katiliyorsaniz “Evet”, katiimiyorsa-
niz “Hayir” segenegini “v"” ile isaretleyiniz.

Olgiitler Evet Hayir

Parkur sonunda yizim kizardi.

Parkur sonunda terledim.

Parkur sonunda nefesim hizlandi.

Parkurun sonunda kalbim ¢ok hizli atmaya bagsladi, gégstum inip kalkiyordu.
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Ek 2. Fiziksel Aktivite Formu

FIZIKSEL AKTIVITE FORMU

Her gin yaptigin fiziksel aktiviteleri bu tabloya yaz.

( Y4

g KIMINLCE | NE KaDAR ][ SIDDETI |
YAPTIGIM AKTIVITE YAPTIM? SURE? (DUSOK-ORTA-

L JIN ) JU YOKSEK)
s aYa N N N
PAZARTESI
\ J\ AN
N N (

sl

CARSAMBA

PERSEMBE

CUMA
CUMARTESI

PAZAR

[ i sovaD ||

N
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Ek 3. Fiziksel Aktivite Oz Degerlendirme Formu

0z DEGERLENDIRME FORMU
Etkinlik Adi: Harekerin Renkli Dili
Ogrencinin

Adi Soyadi:

Numarasi :

Bu form, hafta boyunca yaptiginiz fiziksel aktiviteleri degerlendirmeniz icin hazirlanmigtir. Her ifa-
deyi dikkatlice okuyunuz. Doldurdugunuz fiziksel aktivite formunu da dikkate aliniz. Okudugunuz
ifadelere katiliyorsaniz “Evet”, katilmiyorsaniz “Hayir” segenegini “v” ile isaretleyiniz.

Olgiitler Evet Hayir

Her glin en az bir fiziksel aktiviteye katildim.

Her glin aktivite slresini kaydettim.

Yaptigim hareketlerin siddetini belirttim.

Ailemle veya arkadaslarimla etkinlik yaptim.

Ailemin ya da arkadaslarimin katildigi aktivitelerle kendi yaptigim aktivitelerimi
karsilastirdim.
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4. TEMA: SAGLIGIM iCiN FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM N

Ek 4. Haftalik Hedef Takip Cizelgesi

Bu cizelgeyi haftalik hedeflerinizi belirlemeniz ve bu hedeflere ne kadar ulastiginizi takip etmek igin
kullanacaksiniz. Her hafta basinda ulasabileceginiz bir hedef belirleyiniz. Hedeflerinizi belirledikten
sonra her gunin sonunda o hedefe ulasip ulagsmadiginizi kontrol ediniz. Hedefinizi gergeklestirdiy-
seniz kutucuga “v’” isareti koyunuz. Hedeflerinizi yapamadiysaniz o alani bos birakabilir ya da “~
isareti koyabilirsiniz. Aktiviteyi ne kadar sire yaptiginizi, yaparken nasil hissettiginizi ve hangi zor-
luklakla karsilastigini yazmayi unutmayiniz. Bu hedefler érnegin “Her giin 15 dakika ip atlayacagim.”
gibi bir hedefse stre kismina “15 dk.” yazmalisiniz.

Katildigim Karsilagtigim

Giin Siire (dk.) Nasil Hissettim?

Aktivite Zorluklar

Pazartesi

Sali

Carsamba

Persembe

Cuma

Cumartesi

Pazar
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Ek 5. Performans Gorevi

Performans Gorevi

Ders : Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Duizeyi 12

Ogrenme Giktisi : Fiziksel aktivite ve saglik arasindaki iligkiyi agiklayabilme

Etkinlik Adi : Enerji Dalgasi

Gorev Konusu : Fiziksel aktiviteyi ve bu aktivitenin saghga katkisini sunma

Sevgili Ogrenciler,

Bu calismada sizden grup olarak bir fiziksel aktivite secmeniz isteniyor. Sectiginiz bu fiziksel
aktivitenin saghdimiza nasil iyi geldigini arastiracaksiniz. Arastirma yaptiktan sonra bu bilgileri
arkadaslariniza anlatacaksiniz.

Anlatirken sunlara dikkat ediniz:

e Bu fiziksel aktivite neden saglikhdir?

e Bu aktiviteleri kimler yapabilir?

e Bu fiziksel aktiviteler ne kadar sikhkla yapiimahdir?
Hazirladiginiz sunumu sinif arkadaslarinizla paylasacaksiniz.

Sunumunuz bittikten sonra, sectiginiz aktiviteyi sinif dniinde kisa bir sekilde géstermeniz beklen-
mektedir.

Ogretmeniniz, sunumunuzu belirli 8lgiitlere gére degerlendirecek.
Bu gdrevi grubunuzla uyum icinde ve dikkatli bir sekilde tamamlamaniz dnemlidir.

NOT: Performans gorevinizi velinizin rehberliginde tamamlayabilirsiniz.
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Ek 6. Performans Gorevi Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Ogrenme Ciktisi : Fiziksel aktivite ve saglik arasindaki iligkiyi agiklayabilme

Performans Gorev Konusu: Fiziksel aktiviteyi ve bu aktivitenin saghgda katkisini sunma

Olgiitler

Fiziksel
Aktivitenin
Tanitimi

Saghga
Katkisinin
Aciklanmasi

Yorum Yapma ve
Kisisel
Farkindahk

Sunum Becerisi
(S6zlii Anlatim)

Calisma Disiplini
ve Grup Uyumu

Gok lyi
(20)

Segilen aktivite
aclk, detayh ve
anlasilir sekilde
tanitilmis.

Aktivitenin sagliga
katkisi net drnek-
lerle agiklanmis.

Aktivite ile kendi
deneyimini iligki-
lendirip anlamli
yorum yapmis.

Konu akicl, anla-
silir ve kendinden
emin bir sekilde
sunulmus.

Grup icinde is
birligi gugla, gorev
paylasimi dengeli.

Degerlendirme Sistemi

lyi
(15)

Secilen aktivite
genel hatlariyla
tanitiimisg.

Katkilar genel
ifadelerle belirtil-
mis.

Yorum yapilmig
ancak kisisel
baglanti sinirh.

Konu genel
olarak anlasilir bi-
¢imde sunulmus.

Grup uyeleri
uyumlu ama kat-
kilar esit degil.

Orta
(10)

Aktivite tanitimi
eksik veya kari-
siktir.

Katkilar sinirli
veya yuzeysel
belirtiimis.

Yorum ¢ok kisa
veya genel geger
ifadeler igeriyor.

Sunumda kopuk-
luk veya ses tonu
problemi var.

Grup icinde is
birligi zayif.

Bu 6lgme aracindan en az 25 puan, en fazla 100 puan alinabilmektedir.

Performans Diizeyleri

82 — 100: Gorev cok iyi sekilde tamamlandi.

63 — 81: Gorev iyi sekilde tamamlandi.

44 — 62: Gorevde eksikler var, gelistirme onerilir.

25 - 43: Gorev buyuk olclide eksik, tekrar yapiimal

Geligtirilmeli

(5)

Aktivite acikca ta-
nitilmamis ya da
yanlhs verilmis.

Sagliga katkidan
hi¢ s6z edilmemis
ya da yanlis bilgi
verilmis.

Yorum yapilma-
mis ya da konuy-
la ilgisizdir.

Sunum ¢ok kisa,
anlasilmaz ya da
eksiktir.

Grup ¢alismasi-
na uyum gosteril-
memis.

4. TEMA: SAGLIGIM iCiN FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM N
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4. TEMA: SAGLIGIM IiGiN FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM N

Ek 8. Giivenli Oyun ve Fiziksel Aktivite Calisma Kagidi

CALISMA KAGIDI

Ogrencinin Adi SOYadI: .......ccceuruerererenerereserssesessesesseseens Tarih: .

Bu calisma kagidi, ‘Guvenli Adimlar Parkuru’ etkinligi sirasinda 6grendiginiz bilgileri disinmeniz
ve kendi sézlerinizle ifade etmeniz i¢in hazirlanmistir. Litfen asagidaki sorulari dikkatle okuyarak
cevaplayiniz.

1.

Oyunlardan 6nce ve sonra nelere dikkat etmelisiniz?

2. Fiziksel aktiviteye katilirken ¢evrenizde tehlikeli olabilecek iki durumu yaziniz.
3. Oyun sirasinda bir arkadasiniz distiglinde ne yaparsiniz?

4.
5

Guvenli oyun alani ne demektir? Neden énemlidir?

. Bugin etkinlikte 6grendiginiz en énemli glvenlik kural neydi?
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Ek 9. Fiziksel Aktivite Kartlari

Asagidaki hedef kartlari kesilerek oyun sirasinda kullanilabilir. Her bir kart, bir gorevi temsil etmektedir.

15 SANIYE DiZLERINi

GOGSUNE CEKEREK
YURU

BIiR TUR KOS.

<<
(=]
=
=}
=
[=]
o
L
=
=.
<
(%]
(<]
(3]

20 KEZ ZIPLA.

15 SANIYE KOLLARINI

20 ADIM TOPUKLARINI
KALGANA VURARAK

YUKARI ASAGIYA

20 SANIYE YERINDE
HIZLI K0S

10 KEZ COMELIP KALK.

15 SANIYE DiZ GEKEREK
YERINDE KOS.

20 SANIYE SAGA
SOLA ZIPLA.

10 DEFA MEKIK GEK.

20 KEZ PARMAK
UCUNDA ZIPLA
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4. TEMA: SAGLIGIM iCiN FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM N

Ek 10. Hareket Postacisi Kart Ornekleri

Kirmizi Posta Kutusu

1. Sigrayarak kirmizi posta kutusuna git.

2. Kollarini yana agip, yuruyerek kirmizi posta kutusuna git.

3. Geri geri yuruyerek kirmizi posta kutusuna ulas.

4. Dizlerini yukari ¢ekerek (diz gekme yuruyusuiyle) kirmizi kutuya ilerle.
Pembe Posta Kutusu

5. Egilerek pembe posta kutusuna yura.

6. Parmak uglarinda yurtyerek pembe posta kutusuna git.

7. Kollarini baginin Gzerine alip, kosarak pembe kutuya ulas.

8. Yavasca ylruyerek ve her adimda “bir, iki” diyerek pembe kutuya git.
Mavi Posta Kutusu

9. Sag ayaginla sekerek mavi posta kutusuna git.

10. Ayaklarini yana ag-kapa yaparak (jumping jack yurtyusiyle) mavi kutuya ilerle.
11. Ellerini beline koyup, 6ne egilerek mavi kutuya ulas.

12. Blyuk adimlarla yurtyerek mavi posta kutusuna dogru git.

Sari Posta Kutusu

13. Ellerini basinin tzerinde birlestirip, sicrayarak sari posta kutusuna git.
14. Yavasca ¢omelip kalkarak (comel-kalk yiriyusuyle) sari kutuya ulas.
15. Ellerini sallayarak ve kogarak sari posta kutusuna git.

16. Her G¢ adimda bir dur ve kollarini yukari kaldirarak sari kutuya ilerle.
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Ek 11. Gozlem Formu

GOZLEM FORMU

Ogrencinin Adi Soyad::
Tarih

Etkinlik Adi:

Bu form “Hizh Olan Kazansin” oyununda goézlemci olarak katilan 6grenciler i¢in hazirlanmisgtir.

e Opyun sirasinda arkadaglarini dikkatle izle.

e Hangi hareketleri yaptiklarina, kurallara nasil uyduklarina ve oyun sirasinda nasil davran-
diklarina odaklan.

e Gdzlemlerini oyun sirasinda ya da sonrasinda formdaki sorulara kendi dislincene goére yaz.

1. Arkadaslariniz oyunda hangi hareketleri (ziplama, kogsma, egilme vb.) yapti?
2. Oyunda sizin ve arkadasinizin yaptigi hareketlerden hangileri birbirine benziyordu?

3. Siz ve arkadasiniz oyunu ayni sekilde mi oynadiniz? Ayni sekilde oynamadiysaniz farkli olan
neydi?

4. Arkadaslariniz oyunu oynarken nelere (siraya uymak, dikkatli atmak, hizli hareket etmek vb.)
dikkat etti?
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4. TEMA: SAGLIGIM iCiN FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM N

Ek 12. Ornek Soru Kartlan
Enerji Dalgasi etkinligi Cevapla ve Hedefe Kos oyununda kullanilacak érnek soru yonlendirmeleri:
Beslenme Noktasi
1. Hangi besin viicudumuzu giiglendirir?
A) Cips — Uyku noktasina tek ayakla sekerek git.

B) EIma — Fiziksel aktivite noktasina ileri dogru kosarak git.
2. Hangisi saghkli bir atistirmalk olur?
A) Meyve  — Fiziksel aktivite noktasina kollar yana agik yavas ylrtyerek git

B) Sekerleme — Uyku noktasina cift ayakla sigrayarak git.

Uyku Noktasi

1. Gece erken yatmak neden 6nemlidir?
A) Sabah din¢ uyanmak icin — Fiziksel aktivite noktasina eller dizde, yavas yurtyerek git.

B) Fazla oyun oynamamak icin — Beslenme noktasina parmak ucunda yirlyerek git.

2. Gunde kag saat uyumak yeterlidir?
A) 2 saat — Fiziksel aktivite noktasina ¢ift ayakla si¢crayarak git.
B) 8-10 saat — Beslenme noktasina parmak ucunda yurlyerek git.
Fiziksel Aktivite Noktasi
1. Hangi etkinlik fiziksel aktiviteye 6rnektir?
A) Yurimek — Beslenme noktasina tek ayakla sekerek git.
B) TV izlemek — noktasina parmak ucunda yuriyerek git.
2. Spor yaptigimizda kendimizi nasil hissederiz?
A) Mutlu ve enerjik — Beslenme noktasina emekleyerek git.

B) Daha uykulu — Uyku noktasina emekleyerek git.

[=] [x]
'ﬁféi?

Y

EBA 2. sinif ders icerikleri karekodu
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BEDEN EGIiTiMi VE OYUN DERSI
3. SINIF TEMALARI

1.TEMA

|S BIRLIKLI OYUNLARLA
HAREKET EDIYORUM



https://www.eba.gov.tr/c?q=U21317_06f54f14

1.TEMA: IS BIRLIKLI OYUNLARLA HAREKET EDiYORUM I

1. TEMA: i$S BIRLIKLi OYUNLARLA HAREKET EDiYORUM

DERS SAATI 32
BEOSAB1. Hareketi Sergileme, BEOSAB3. Taktik ve Strateji Gelistirme,
BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

6 F E1.4. Kendine inanma (Oz Yeterlilik), E2.1. Empati, E2.5. Oyunseverlik,
EGILIMLER E3.2. Odaklanma, E3.6. Analitiklik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal SDB1.2. Oz Diizenleme, SDB1.3. Oz Yansitma, SDB2.1. Iletisim, Esneklik,
Ogrenme Becerileri SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
Degerler D3. Caligskanlik, D4. Dostluk, D6. Duristlik

Okuryazarlik Becerileri

DiSIPLINLER ARASI . . _
Fen Bilimleri, Hayat Bilgisi

ILISKILER
BECERILER ARASI SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama, KB2.1. Celiski Giderme Becerisi,
ILISKILER KB3.1. Karar Verme Becerisi
BEO.3.1.1. ig birlikli oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davra-
nabilme
a) Is birlikli oyunlarda adil oyun anlayisini agiklar.
b) is birlikli oyunlarda adil oyun anlayisina uygun hareket eder.
BEO.3.1.2. is birlikli oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini
. o il il
OERENME serlgl eyebilme
CIKTILARI VE a) Is birlikli oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini algilar.
SUREC b) is birlikli oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerinin basamaklarini gés-
BILESENLERI terr.

c) Is birlikli oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini farkli oyunlarda uy-
gular.

BEO.3.1.3. is birlikli oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme

a) Is birlikli oyunlarda taktiksel problemi belirler.
b) is birlikli oyunlarda belirlenen problemin ¢dziimiine iligkin éneri sunar.
c) Is birlikli oyunlarda taktik ve strateji uygular.

is Birlikli Oyunlarda Birlestiriimis Hareket Becerileri
ICERIK CERGEVESI is Birlikli Oyunlarda Taktik ve Strateji
is Birlikli Oyunlarda Adil Oyun

Genellemeler/ ) L . .
adil oyun, hareket becerileri, iletisim, is birligi, problem ¢dzme, stratejik

Anahtar K lar/
nastagaviamian disinme, takim farkindahgi

Sembol ve Gosterimler
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada dgrencilerin is birlikli oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini sergileyebilmeleri, taktik-
sel problem ¢6zme ve strateji gelistirme becerileri kazanabilmeleri, adil oyun anlayisina uygun davra-
nabilmeleri amaglanmaktadir. Birlestirilmis hareket becerileri, 6grencilerin temel hareket becerilerini
(yer degistirme, nesne kontroli ve denge) cesitli kombinasyonlarla birlestirerek daha karmasik hare-
ketleri iceren beceri gesididir. Bu hareket becerileri farkli hareket becerilerinin bir araya getiriimesiyle
ortaya cikar; 6zellikle oyun, etkinlik, istasyon, parkur ve glnlik yasam aktiviteleri gibi durumlarda
islevsellik kazanir. Ogrenciler bu asamada kosma, atlama, top sektirme, top yuvarlama ve yakalama
gibi becerileri bir araya getirerek érnegin “topla kosarak paslasma” “topu sigrayarak yakalama” gibi
karmasik hareket becerilerini iceren eylemleri gerceklestirirler.

Bu tema kapsaminda yer alan oyunlar, i birlikli yapida kurgulanmigtir. Oyunlar, égrencilerin takim
calismasi yaparak ortak bir hedefe ulasmalarini desteklemeyi amaglamaktadir. Bu siregte 6grencile-
rin gorev paylasimi yapmalari, etkili iletisim kurmalari, birbirlerine destek olmalari ve birlikte basarma
duygusunu deneyimlemeleri hedeflenmektedir. Etkinlikler sirasinda 6égrencilerden karsilastiklari ba-
sit problemleri belirlemeleri, bu problemlere yonelik ¢6zUm Onerileri gelistirmeleri ve énerilen strateji-
leri oyun surecine uyarlamalari beklenmektedir. Bu uygulama yoluyla égrencilerin elestirel disinme,
planlama, fikir Gretme ve uygulama gibi bilissel becerilerinin gelismesi amaclanmaktadir. Ayrica tema
kapsaminda “adil oyun” kavramina da yer verilmektedir. Bu dogrultuda 6égrencilerden oyun sirasinda
kurallara uymalari, arkadagslarina saygili davranmalari ve empati becerilerini geligtirebilmeleri bek-
lenmektedir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-6gretme yasantilarinin bir bileseni olan 6n degerlendirme siirecinde birlestiriimis hareket
becerilerini igceren is birlikli oyunlar oynatilmalidir. Bu oyunlar sirasinda égrencilerden adil oyun an-
layisina yonelik gézlem yapmalari istenir. Ayrica 6grencilerin taktik ve stratejiye iliskin 6n bilgilerini
degerlendirmek amaciyla asagidakilere benzer sorular sorulur:

e Bir oyunda dnceden plan yapmak énemli midir? Dislncelerinizi agiklayiniz.

e Daha 6nce oynadiginiz bir oyunda taktik kullandiniz mi? Kullandiysaniz ne tar taktikler kul-
landiniz?

e Bir oyunda takim olarak basarili olmak icin gorevleri nasil paylasirsiniz?

Ogrenme-6gretme yasantilarinin bir diger bileseni olan kdprii kurmada; égrencilere ginliik yasamda
hangi durumlarda is birligine ihtiya¢ duyduklari sorularak, giinliik yasamla is birligi gerektiren oyunlar
arasinda iligki kurmalari saglanir.
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1.TEMA: IS BIRLIKLI OYUNLARLA HAREKET EDiYORUM I

2.1. Etkinlik Ornekleri
ETKINLIK 1 is Birlikli Oyunlarda Adil Oyun

Amag: Ogrencilerin adil oyun anlayisina uygun davranabilmeleridir.

Egilimler E2.1. Empati

Sosyal-Duygusal — S
L L SDB2.1. lletisim, SDB2.2. Is Birligi
Ogrenme Becerileri
Degerler D4. Dostluk, D6. Durustlik

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi

lliskiler

. BEO.3.1.1. Is birlikli oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davranabilme
Ogrenme Ciktisi

is birlikli I il I klar.
B e e a) Is birlikli oyunlarda adil oyun anlayisini agiklar

b) Is birlikli oyunlarda adil oyun anlayisina uygun hareket eder.

Kullanilan Ogretim .
. Oyun 1: top, kagit ve yapistirici
Teknolojileri, Arag i o
Oyun 2: top ve adil oyun oédilleri

Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilere adil oyun anlayisi konusunda gesitli gorseller gosterilir. Bu sirada égrenciler adil oyun
hakkinda bilgilendirilir. Ardindan égrencilerle oyun alanina gegilir. Ogrencilerin gember sekilde dizil-
meleri saglanir. Ogrencilere “Bir arkadasiniz oyunu kurallara uymadan oynamak isterse ne yaparsi-
niz?”, “Oyunda herkesin hakkini korumak igin sizce hangi davraniglar dnemlidir? Bu davranislara 6r-
nek verebilir misiniz?”, “Oyun sirasinda bir hata yaptiginizda bunu agikga sdylemek mi yoksa hatanin
fark edilmesini beklemek mi dogru olur?” “Oyunlarda tarafsiz davranmak neden énemlidir’ gibi soru-
lar yoneltilir (E2.1, D6.1). Sorulari cevaplamak isteyen 6grencilerden gemberin etrafinda kosarak bir
tur attiktan sonra soruyu cevaplamalari istenir. Daha sonra 6grencilerden adil oyunun énemiyle ilgili
cesitli 6rnekler vermeleri ve drnekleri aciklamalari istenir (SDB2.1). Oyunlarda takim arkadaslarina
destek olma, baska oyuncularin haklarini ihlal etmeme, sirasini bekleme, kurallara uyma ve arka-
daglarina nazik olma gibi gesitli davraniglara vurgular yapilir (D4.2). Ogrenciler kazanmaktan ziyade
birlikte hareket etmeye ve dogru davranmanin degerli oldugunu fark etmeye tesvik edilir.

Oyun 1: Adil Oyunu Yakala

Ogrencilerden daire seklinde siralanmalari istenir. Kagitlara adil oyuna yonelik kelimeler yazilir ve to-
pun tzerine yapistirilir. Topun farkh bolimlerine (6rnegin topun tzerinde altigenler varsa her altigene
bir k&gt gelecek sekilde) kelimeler yapistirilabilir. Daha sonra égrencilerden herhangi bir sira olma-
dan topu birbirlerine atmalari istenir. Her 6grenciden topu tuttugu anda 6nline hangi kelime geldiyse
ona yonelik bir davranis sdylemesi istenir. Davranigi sdyleyen 6grenciden topu bir bagka arkadasina
atmasi istenir. Eger ayni kelime gelirse kelimeyi farkli bir davranigla 6érneklendirmesi istenir.
Oyunda kullanilacak érnek kelimeler:

Yardimlagsma

Durdstlik

Empati

Esitlik

Arkadaslik

Saygl

o e kw2
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Kelimelere uygun 6rnek davraniglar:

Yere disen arkadasini kaldirmak

Oyunda topun disariya kendisinden giktigini arkadaslarina sdylemek
Oyunda basarili olamayan arkadasini teselli etmek

Oyun sirasinda tim arkadaslarina sira gelsin diye dikkatli olmak
Takim arkadaslarini cesaretlendirmek

o9 kv N2

Hakemin kararlarina saygi duymak (Sekil 1).

4>

Sekil 1. Adil oyunu yakala oyunu

Oyun 2: Yere Diismeden Pas

Ogrencilerin mevcuda uygun sekilde en az iki gruba ayrilmasi saglanir. Ardindan égrencilerden oyun
alanina ayakta ve karisik bir sekilde yerlesmeleri istenir. Bir tane top alinir. Topun hangi takimdan
baslayacagi kura ile belirlenir. Topu alan takimdan topu yere distrmeden, diger takimdaki oyuncula-
ra kaptirmadan ve art arda ayni kisiye pas atmadan kendi takim oyunculari arasinda elden ele pas-
lasarak atmasi istenir (SDB2.2). Topu bagka bir takim alirsa o takimin oyuncularinin kendi aralarinda
paslasmaya baslamasi istenir. Takimlarin pas sayisi on oldugunda oyun durdurulur ve tim 6grenci-
lerin o takimi alkiglamasi saglanir. Daha sonra topun verilecegi takimin belirlenmesi igin tekrar kura
cekilir ve oyun ayni sekilde devam eder. Oyun sirasinda 6grenciler hem kendi takim arkadaslarina
hem de diger takim oyuncularina nazik olmaya, diger oyuncularin haklarini ihlal etmemeye ve birbir-
lerine destek olmaya tesvik edilirler. Adil oyun anlayisina uygun davranan égrencilere birer adil oyun
odulu (yesil bir kart, rozet vb.) verilir.

*Bu oyunlarin hazirlanmasinda “Fair Play Egitimi: Etkinlikler-Oyunlar” kitabindan yararlaniimistir
(Sezen Balgikanl, 2022).

Cesitlendirme

Ogrencilerden adil olmayan bir durumu tespit etmeleri ve bu duruma uygun ¢dzim énerileri Gretme-
leri beklenebilir. “Adil olmayan bir durumu adil hale nasil getirirsiniz?” gibi problem ¢6zmeye dayali
gorev eklenebilir. Takim sayilari ve takimdaki 6grenci sayilari degistirilebilir. Birinci oyunda adil oyuna
uygun farkl kelimeler yazilabilir. ikinci oyunda belirlenen pas sayisi degistirilebilir.
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Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendirmesinde grup degerlendirme formu (Ek 1) kullanilir. Bu élgme
aracl, 6grencilerin adil oyun anlayisina uygun davranabilme durumlarini degerlendirmek amaciyla
hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:
e Sizce oyunlarda adil davranmak énemli midir? DustndUklerinizi sebepleri ile arkadaslarinizla
paylasiniz.
e Dogru ve samimi olmak size nasil hissettirir? Digslindiklerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.
e Bir sonraki oyunda adil oyun anlayisina uygun davranmaya daha fazla dikkat etmek igin neler
yapabilirsiniz?

e Oyun sirasinda bir arkadasiniza yardim edip etmediginizi ve bunun sebeplerini agiklar misiniz?

ETKINLIK 2 Takiminla Hareket Et

Amag: Ogrencilerin is birlikli oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini sergileyebilmeleridir.

Egilimler E2.5. Oyunseverlik

Sosyal-Duygusal C
.. . SDB2.2. Is Birligi
Ogrenme Becerileri

Degerler D3. Caliskanlik, D4. Dostluk

Okuryazarhk

Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi
A SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama
lligkiler

BEO.3.1.2. I birlikli oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini ser-
gileyebilme

Ogrenme Ciktisi a) ls birlikli oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini algilar.

b) Is birlikli oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerinin basamaklarini

ve Sureg Bilesenleri o
gosterir.

c) Is birlikli oyunlarda birlestirimis hareket becerilerini farkli oyunlarda
uygular.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag

Gerecgler ve Kaynaklar

Oyun 1: top ve koni
Oyun 2: hulahop, koni, slalom gubugu ve ip

Oyun 3: kigik top, kutu, renkli sepet ve engel

Ogrencilere “Bir oyunda arkadaslarinizla oynamak mi yoksa tek basiniza oynamak mi daha keyifli-
dir? DUsUncelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.” “Hedefe ulagsmak i¢in takim arkadaslarinizla nasil
bir plan yaparsiniz?”, “Oyun sirasinda herkesin bir gérevi olsaydi siz hangi gérevde olmak isterdi-
niz?”, “Birlikte oynadidiniz bir oyunda arkadaslarinizla uyum iginde g¢alistiginizi nasil anliyorsunuz?”
gibi sorular yoneltilir. Sorulari cevaplamak isteyen 6grencilerden dustncelerini paylasmalari istenir.
Ardindan 6grencilerin hazirlanan oyunlara katihmi saglanir.
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Oyun 1: isabetli Atiglar

Ogrencilerin sinif mevcuduna uygun sekilde takimlara ayrilmalari saglanir. Takimlar igin baslangig
¢gizgisi belirlenir. Baglangig gizgisinin hemen gerisine her grup icin bir top ve karsisina da yan yana
olacak sekilde ¢ koni dizilir. Takimdaki 6grencilere vurucu, top getirici, hedef dizenleyici ve hakem
rolleri verilir. Vurucu; topu eline alir, konilere atip konileri devirmeye calisir. Top getirici, hedefe dogru
atilan topu baglangictaki yerine géturar. Hedef yani koniler devrildiginde hedef dizenleyici, konile-
ri ilk pozisyonuna gelecek sekilde diizenler. Hakem ise kural ihlali yapan grup UGyelerini uyararak
uygun hareketleri yapmalari igin Uyeleri yonlendirmeye ve Uyelere yardimci olmaya galisir (D4.1,
SDB2.2). Oyunun her turunda takimdaki 6grencilerin rolleri degistirilir. Topu hedefe en ¢ok isabet
ettiren takim tim 6grenciler tarafindan alkiglanir.

Oyun 2: Sigra, Kos, Egil, Geg

Ogrencilerin sinif mevcuduna uygun sekilde takimlara ayrilmalari saglanir. Oyun alani dért bélime
ayrilir. Her bolimde farkli gérevler bulunur. Birinci bolimde 6grencilerden olduklari yerde Ug kez
sigramalari istenir. ikinci bolimde art arda dizilmis (i¢ hulahop bulunur. Ogrencilerden hulahoplarin
ortasina tek ayakla sigrayarak hulahoplardan ilerlemeleri istenir. Uglincli bélimde konilerle gem-
ber sekli olusturulur. Ogrencilerden gemberin etrafinda (i¢ tur kosmalar istenir. Dérdiincl bélimde
aralarinda kisa bir mesafe olan iki slalom gubugu birbirine bir iple baglanir. Ogrencilerden ipin altin-
dan egilerek gegmeleri istenir. Takim Uyelerinin tim bolimlerdeki gorevleri tamamlamalari saglanir.
Oyun sirasinda takimlardaki oyunculardan oyuna sirayla gikmalari ve birbirlerini beklemeleri istenir
(SDB2.2) (Sekil 2).

2.Bolom

3.Bolum

Sekil 2. Sigra, kos, edil, ge¢ oyunu
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Oyun 3: Topu Tasl, Engeli As, Sepete Bulas

Ogrencilerin sinif mevcuduna uygun sekilde takimlara ayriimalari saglanir. Oyun alaninda bir bas-
langig cizgisi belirlenir. Baslangig gizgisinin gerisinde takimin bagindaki oyuncunun yanina her takim
icin tim Ogrencilere esit sayida yetecek sekilde kiglk toplarin bulundugu bir kutu yerlestirilir. Oyun
alaninin bitis ¢gizgisine, diz bir hizada engeller yerlestirilir. Engellerden sonra bitis gizgisine dogru
Odrencilerin tek ayak sigrayarak ilerlemesine imkan saglayacak mesafe birakilir. Tim takimlar igin
bitis gizgisinin arkasina ortak Ug¢ tane buyuk sari, mavi ve yesil sepet konulur. Takim oyuncularinin
baslangi¢ ¢izgisinin gerisinde, oyun alanina arkalarini ddnmus sekilde art arda siraya girmeleri sag-
lanir. Oyun baslamadan 6nce takimlardaki tUyelerin ortak karariyla sari, mavi ya da yesil sepetlerden
istediklerini segmeleri istenir. En bastaki oyuncudan kutudaki toplardan birini almasi ve tim oyuncu-
larin en arkadakine gelene kadar topu sirayla baslarinin Gstlinden tasimalari istenir. Son oyuncudan
topu aldiktan sonra baslangi¢ gizgisinden kosmaya baslamasi ve elinde topla engellerin zerinden
atlayarak gegmesi istenir. Ogrencilerden dénceden belirlenmis diiz bir gizgi lizerinde tek ayak sicra-
yarak ilerlemeleri sdylenir. Bitis ¢gizgisine varan 6grencilerin baslangigta belirledikleri renkteki sepete
topu atmalari istenir. Sonrasinda baslangi¢ noktasinin dninde art arda dizili takim arkadaslarinin
en onune ge¢cmeleri gerektigi belirtilir. Takimin tim oyuncularinin takim icinde is birligini saglayarak
ayni asamalari gayretli bir sekilde uygulamalari gerektigi belirtilir (SBAB5.2, SDB2.2). Ayrica takim
Uyelerinin sorumluluklarini yerine getirmesi tegvik edilir (D3.4).

is birlikli oyunlardan sonra égrencilere “Oyun sirasinda arkadaslariniza hangi hareketle yardimci
olabilirsiniz?”, "Bireysel becerilerinizi takimla uyumlu kullanmanin édnemini aciklar misiniz?”, “Takimi-
nizin basarili olmasinda sizin hangi hareketiniz etkili oldu?”, “Oyun igcerisinde en az iki farkli hareketi
nasil kullanabilirsiniz? Dusunduklerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.” gibi sorular yoneltilir. Soru bo-
[iminden sonra 6grencilerin aktif olarak katilacaklari birlestiriimis hareket becerilerini sergileyebile-
cekleri oyunlar diizenlenir (E2.5).

Cesitlendirme

Gorev sirasi degistirilebilir ya da ters yonde uygulanabilir. Oyunlardaki top, engel gibi malzemelerin
sayisi artirilabilir ya da azaltilabilir. Hedef olarak belirlenen sepet benzeri nesnelerin altlarina plat-
form yerlestirilerek nesneler ylikseltilebilir. Ogrencilere kendi rollerini segme ve sirayi organize etme
sorumlulugu verilebilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendirmesinde gézlem formu (Ek 2) kullanilir. Bu 6lgme araci, 6grenci-
lerin is birlikli oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini sergileyebilme durumlarini degerlendirmek
amaclyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Bu etkinliklerde takim olarak birlikte calismak size nasil hissettirdi?
e Sizce kendi hareketleriniz, takiminizdaki diger arkadaslarinizin basarisini nasil etkiledi?
e Takim olarak ayni hedefe ulasmak icin is birligine nasil dikkat ettiniz?

e Oyunlarda birden fazla hareketi birlestirdiginiz, takim olarak yaptiginiz gorevlerden zorlandi-
giniz oldu mu? Aciklayiniz.
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ETKINLIK 3 Takimca Diisiin, Birlikte Uygula

Amag: Ogrencilerin is birlikli oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilmeleridir.

E1.4. Oz Yeterlilik, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma,

Egilimler
E3.6. Analitiklik

Sosyal-Duygusal i C .
.. o SDB1.3. Oz Yansitma, SDB2.2. Is Birligi, SDB3.2. Esneklik
Ogrenme Becerileri

Degerler -

Okuryazarhk

Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi

. KB2.1. Celigki Gi B isi
iliskiler Celiski Giderme Becerisi

BEO.3.1.3. Is birlikli oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme
Ogrenme Giktis a) Is birlikli oyunlarda taktiksel problemi belirler.

ve Siireg Bilesenleri  b) is birlikli oyunlarda belirlenen problemin ¢éziimiine iliskin éneri sunar.
c) Is birlikli oyunlarda taktik ve strateji uygular.

Kullanilan Ogretim Lo
L Oyun 1: diduk, kutu ve engel
Teknolojileri, Arag L
Oyun 2: kutu, tas vb. kiiciik nesneler, engel

Geregler ve Kaynaklar

Oyun baslangicinda 6grencilerin takimlara ayrilmalari saglanir. Takimlara nesneyi birlikte tasimak,
engellerin altindan gegcmek gibi gesitli gérevler verilir. Her takim igin bir gézlemci belirlenir. Ogren-
cilere goézlemcinin roll igin “Oyun sirasinda takiminizin karsilastigr zorluklar fark etmenizi istiyo-
ruz. Oyun durdugu zaman takim arkadaslarinizla gézlemcinin sorularini yanitlayacaksiniz ve birlikte
tartisacaksiniz.” seklinde bir agiklama yapilir. Oyun devam ederken gbézlemcinin belirli bir noktada
oyunu durdurmasi ve “Su ana kadar takim olarak en zorlandiginiz sey neydi?”, “Hangi durumda
birbirinizle daha iyi iletisim kurabilirdiniz?”, “Takiminizin uyumunu artirmak igin neler yapabilirsiniz?”,
“Takiminizin en etkili oyuncusunu hangi dlgtitlere gore belirlediniz?” gibi sorulari takim arkadaslarina
sormasi istenir. Ayrica gézlemcinin, 6grencilerin duygu dustince ve davraniglarini incelemesine yo-
nelik “Takim i¢inde davraniglarinizi distndtginizde neleri farkli yapabilirdiniz?” sorusunu sormasi
saglanir (SDB1.3). Ardindan 6grencilerden karsilasabilecekleri taktiksel problemleri (0rnegin engel-
leri asarken takim olarak uyum saglayamama) is birlidi icerisinde dikkatli bir sekilde belirlemeleri
istenir (E3.2). Taktiksel problemin belirlenmesinin ardindan &égdrencilerden her oyuna 6zgu farkli
taktiksel ¢6ziim 6nerilerini sunmalari istenir (SDB3.2, KB2.1). Ogrencilerden belirledikleri taktiksel
¢6zUm onerilerini tim takimin katilimiyla oyun sirasinda uygulamalari beklenir (E2.5). Bu uygulama-
lar sirasinda 6grencilerin kendi kararlarini hayata gecirme konusunda kendilerine giiven duymalari
desteklenir (E1.4).

Oyun 1: Engeli Fark Et, Taktikle Geg

Ogrenci sayisina uygun olacak sekilde takimlar olusturulur. Her takimin kendi gézlemcisini segmesi
istenir. Baslangig ve bitis igin bir cizgi belirlenir. Ogrencilerin baslangi¢ gizgisinin gerisinde arka ar-
kaya siraya girmesi saglanir. ilk siradaki oyunculardan diidiik sesi ile dnlerinde bulunan ti¢ kutunun
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Uzerinden sigramalari istenir. Kutulardan sonra 6grencilerin boylarina uygun engel/engeller yerles-
tirilir ve engelin/engellerin altina uzun bir minder konulur. Ogrencilerden engelin altindan siiriinerek
gecmeleri istenir. Ayaga kalktiklarinda ¢ift ayak sigrayarak bitis gizgisine ilerlemeleri istenir. Hare-
ketleri tamamlayan oyuncularin bitis cizgisinde tekrar siraya girmesi saglanir. Gozlemciler gerekli
oldugu zaman takimlari igin oyunu durdurarak gézlem sorularini arkadaslarina ydneltir. Ardindan tak-
tiksel problemleri (6rnegin striinme engelinde vakit kaybi yasanmasi) belirlemeleri beklenir. Problem
belirlendikten sonra dgrencilerden taktiksel olarak ¢éziim énerilerini sunmalari (ilk oyuncudan sonra
baslayanlar icin teknik agidan 6neriler verilerek rehber olunur. Bdylece oyuncular engelin altindan
gecerken daha hizh olabilir.) ve oyuna devam ettiklerinde bu ¢dzim Onerilerini uygulamalari istenir
(SDB3.3). (Sekil 3).

Sekil 3. Engeli fark et, taktikle ge¢ oyunu

Oyun 2: Tasi Topla, Stratejiyle Kazan

Ogrencilerin takimlari olusturulur. Oyun alaninin ortasina bir kutu yerlestirilir. Kutunun igerisine top-
lam 6grenci sayisinin yaklasik G¢ kati kadar tas benzeri kigik nesneler konulur. Ortaya konulan
kutunun iki yanindan yaklasik 5-6 metre ileriye iki takim icin baslangi¢ gizgisi belirlenir. Takimlarin
baslangic cizgileri ile ortadaki kutu arasindaki mesafeye gore engeller yerlestirilir. Ayrica takimlarin
baslangi¢ noktalarina bos bir kutu yerlestirilir. Takim Uyelerinin kendi baglangi¢ noktalarinin gerisinde
siralanmasi saglanir. Verilen isaretle takimlarin ilk sirasindaki égrencilerin engellerden atlayarak,
kosup ortadaki kutudan bir tag almalari ve geri baslangi¢ noktasina kosarak tasi kendi alanlarindaki
kutunun icine atmalari istenir. Tagl kutuya attiktan sonra takimin en arkasinda siraya tekrar girmeleri
istenir. Tagl kutuya atamayan 6grenci oldugunda, takim arkadaslarinin onu alkislayarak motive et-
mesi, olumlu bakis agilarini korumalari saglanir (SDB1.2). Ardindan her takimin birlikte karar vererek
bir taktiksel problem (6rnedin ortaya kosarken diger takimin oyuncusuyla ¢arpisma) belirlemeleri
beklenir (SDB2.2). Problem belirlendikten sonra taktiksel olarak ¢6zim &nerilerini (Oyuncular bas-
langicta kendi kosu hatlarini belirleyebilir.) sunmalari ve oyuna devam ettiklerinde ¢ézim oOnerilerini
uygulamalari istenir (Sekil 4). Ayrica oyunun yarisma, kazanma ve kaybetme olarak algilanmamasi
gerektigini; birlikte hareket etmelerinin ve hareketleri tamamlamalarinin daha degerli oldugunu fark
etmeleri saglanir.
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Sekil 4. Tasi topla, stratejiyle kazan oyunu

C6zim onerilerine yonelik uygulanan taktiklerin basari durumlari i¢in takimlardan geri bildirim alinir.
Gelistirdikleri taktikleri 6grencilerin farkli oyunlarda kullanabilmelerinin 6nemi tGzerinde durulur.
Cesitlendirme

Ornek bir taktiksel problem verilerek égrencilerden bu probleme iligkin érnek ¢dziim fikirleri sunma-
lar1 istenebilir. Ogrencilerden oyunu oynarken, kendi takimlarinin karsilastigi taktiksel problemi kendi
baslarina tespit edip bu probleme yénelik en az iki ¢dzim dnerisi gelistirmeleri beklenebilir. Oyunlar-
da kullanilan malzemelerin sayilari artirilabilir ya da azaltilabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendirmesinde performans gorevi (Ek 3) kullanilir. Performans gorevinin
degerlendiriimesi i¢in analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 4) kullanilir. Bu élgme araglari, 6gren-
cilerin taktiksel problem ¢bzme ve strateji gelistirme becerileri kazanip kazanmadiklarini degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere agsagdidaki sorular yoneltilebilir:

e Oyunlar sirasinda takiminizin zorlandigi durumlar oldu mu? Olduysa bunlar nelerdi?
e Oyunlari daha kolay veya etkili oynayabilmek igin takim olarak hangi ¢ozimler Urettiniz?
e Taktikleri uygularken herkes ayni fikirde miydi? Farkh goérusler ortaya c¢iktiysa nasil bir yol
izlediniz?
e Ayni oyunu tekrar oynama sansiniz olsaydi hangi taktikleri degistirmek isterdiniz?
2.2. Farklilagtirma
Zenginlestirme
Ogrencilerin kiigiik gruplara ayrilmasi saglanabilir. Her gruba asagidaki élgiitlere uygun kendi fiziksel
oyunlarini tasarlamalari sGylenebilir:
e Oyun yer degistirme, nesne kontroli ve denge becerilerinden en az ikisini igermelidir.
e Oyunda takim g¢alismasi ve adil oyun kurallarina uygun roller bulunmalidir.
Gruplarin oyunlarini sinifa tanitmasi istenir. Gruplara distinmeleri icin agagidaki sorular yoneltilebilir:

e Oyununuzda hangi taktiksel zorluklar olabilir?
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e Bu problemleri gozmek igin hangi stratejileri onerirsiniz?
e Bu stratejilerin bagka oyunlarda da ise yarayip yaramayacagi konusundaki fikirleriniz nelerdir?

Ardindan gruplarin diger gruplar tarafindan tasarlanan oyunlari oynamasi saglanabilir. Ayni zaman-
da gruplardan taktiksel ¢ézimler Uretmeleri istenebilir. Bu oyunlarda kullanilan taktiksel ¢6zim dne-
rilerinin farkl oyunlarda nasil kullanabilecegi hakkinda kisa bir tartisma yapilabilir.

Destekleme

Ogrenciler dengeli olacak sekilde eslestirilebilir. Her giftin birlikte oynayacagi basit kuralli, is birlikli
bir oyun (bayrak tasima, hedefe top atma vb.) belirlenebilir. Gérev dagilimi yapilirken her 6grenciye
oyuna katki saglayabilecegi bir rol (Biri hizdan sorumlu olurken digeri yonlendirme yapar, biri bayragi
tasirken digeri engelleri kontrol eder) verilebilir. Etkinlik dncesi 6gretmen, gorsel yonergeler (bir par-
kur semasi, adim adim gdérev siralamasi vb.) sunabilir. Oyun sirasinda 6grenciler sozel ipuglariyla
yonlendirilebilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lcme ve degerlendirme) bdliuminde 6drencilerin 6grenme ciktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan 6rnek élgme ve degerlendirme araglari belir-
tilmistir. “Is birlikli oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davranabilme” 6grenme ciktisinin degerlen-
dirilmesinde Ek 1'de yer alan grup degerlendirme formu kullanilir. “is birlikli oyunlarda birlestirilmis
hareket becerilerini sergileyebilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 2’de yer alan gézlem
formu kullanilir. “Is birlikli oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme” 6grenme giktisinin degerlendiril-
mesinde Ek 3’te yer alan performans gorevi kullanilir. Performans gérevinde 6grencilerden is birlikli
bir oyun tasarlamalari istenmektedir. Tasarladiklari oyunda karsilasilabilecek bir taktiksel problem
belirlemeleri ve bu probleme takim olarak ¢d6zim sunmalari beklenmektedir. Ogrencilerden tasarla-
diklari oyunu oynamalari, bulduklari ¢6zimleri oyunlarinda uygulamalari istenmektedir. Performans
gorevi, Ek 4’'te yer alan analitik dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilir.

Temanin buttintin degerlendiriimesinde Ek 5'te yer alan bitincil dereceli puanlama anahtari kullani-
lir. Bu dederlendirme araci i¢in Ek 6’da yer alan puan kaydetme tablosu kullanilabilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

o Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ¢iktisi igin yansitmalar:

3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER

Ek 1. Grup Degerlendirme Formu

194

Grup Degerlendirme Formu

Etkinligin Adi: is Birlikli Oyunlarda Adil Oyun
Ogrencinin Adi Soyad::

Grup Uyeleri:

Tarih:

Bu form, “is Birlikli Oyunlarda Adil Oyun” isimli etkinlikteki performansinizi degerlendirmek icin
hazirlanmistir. Grubunuzun etkinlik sirasindaki durumunu distinerek asagidaki ifadeler igin uygun
oldugunu diisiindiigiiniiz segenegi “v"” ile isaretleyiniz. Formun sonundaki acik uglu sorulari ya-
nitlaymniz.

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Grup uyeleri arkadaslarina karg! yardimseverdi.

Grup Ulyeleri oyunlarda siralarinin gelmesini bekledi.

Grup Uuyeleri verilen gorevleri yerine getirdi.

Grup uyeleri diger grup oyuncularina centilmence davrandi.
Grup uyeleri oyunlarda uyum iginde hareket etti.

Grubunuzun guglu ve zayif yanlari nelerdir?

Grubunuz etkinlik surecinde hangi zorluklarla karsilasti?
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Ek 2. Gozlem Formu

Etkinlik Adi: Takiminla Hareket Et
Ogrencinin

Adi Soyadi:

Sinifi

Numarasi :

Bu dlgme araci, “Is birlikli oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini sergileyebilme” dgrenme ¢ik-
tisindaki etkinligin degerlendirilmesi icin hazirlanmistir. Etkinlik slresince belirtilen olgitlere gore
yaptiginiz gézlemler i¢in uygun oldugunu distiindiginiz segenegi isaretleyiniz.

Olgiitler Gok lyi lyi Geligtirilmeli  Yetersiz
(4) (3) (2) (1)

Oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerinin far-
kina vardi.

Birlestirilmis hareket becerilerini uygun sirayla
yapti.

Oyunlarda belirlenen hedefe ulasmak igin takim
arkadaglariyla is birligi yapti.

Oyunlarda bireysel hareketleri takimin basarisi
igin uyarladi.

is birlikli oyunlarda takimin kararlarina uyum
sagladi.

Degerlendirme Sistemi

Bu 6lgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, 6égrencinin alabilecegi en
yuksek puana bolinir ve gikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde so-
nug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin égrenci bu élgme aracindan 7 aldiginda
puani su sekilde hesaplanir: (7:20). 100 = 35. Bu sonuca gore 6grenci 35 puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri

25-43: Yetersiz
44-62: Geligtirmeli
63-81: lyi
82-100: Cok iyi
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Ek 3. Performans Gorevi
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Performans Gorevi
Ders: Beden Egitimi ve Oyun
Sinif Diizeyi: 3
Ogrenme Ciktisi: Is birlikli oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme
Etkinlik: Takimca Disun, Birlikte Uygula

Gorev Konusu: is Birlikli Oyun Tasarlama

Sevgili Ogrenciler,

Bu goérevdeki amaciniz arkadaslarinizla is birlikli bir oyun tasarlamanizdir. Tasarladiginiz oyunda,
karsilasilabilecek bir taktiksel problem belirlemeniz istenmektedir. Takim arkadaslarinizla bu tak-
tiksel probleme ¢6zim olarak taktik veya strateji gelistirmeniz beklenmektedir. Oyununuzu arka-
daglarinizla oynayarak ¢6zumunuzi uygulamaniz istenmektedir.

Goreviniz sirasinda dikkat etmeniz gerekenler sunlardir:

e Taktiksel problemi takiminizla belirleyiniz.
e (Cozum olarak gelistirilen taktik ve stratejileri bir kagida yazarak not aliniz.
e Oyun bitiminde ¢6zim olarak gelistirilen taktik ve stratejilerin ise yarayip yaramadigini tartisiniz

e Performans gorevinizien geg ...........c.ccovvnenen. tarihine kadar teslim ediniz.



Ek 4. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Performans Gorevi

Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Ogrenme Ciktisi: Is birlikli oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme

Etkinlik Adi: Takimca Disun, Birlikte Uygula

Olgiitler

Taktiksel Problem

Belirleme
Coziim Onerisinin

Uygunlugu

Uygulama

is Birligi

Cok lyi
(4)

Belirlenen
problem gok
net, acik ve
oyuna uygun.
Geligtirilen
taktik/strateji
probleme dog-
rudan ¢ézim
sunmus.
Co6zim oyuna
basariyla uygu-
lanmis, etkisi
acikca gozlem-
lenmis.

Takim Gye-

leri arasinda
etkili is birligi
icerisinde
gorev dagilimi
yapmis.

Degerlendirme Sistemi

iyi

(3)
Problem
acikca ifade
edilmis.

Geligtirilen
¢6zUm proble-
me uygun ve
mantikli.

Cozim uy-
gulanmis,
genellikle ise
yaramis.

Takim uyeleri
is birligi icinde
ve gorev pay-
lasimi kismen
yapilmis.

Orta
(2)

Problem kis-
men agik ya da
oyuna uygun-
lukta eksik.
C6zim prob-
leme kismen
uygun.

C6zim kismen
uygulanmig
veya etkisi
sinirli.

is birligi zaman
zaman saglan-
mis, gorevler
net degil.

Gelistirilmeli

(1)
Problem belir-
tilmemis ya da
genel kalmis.

C6zim 6ne-
risi probleme
uygun degil ya
da belirsiz.

Go6zim uy-
gulanmamisg
ya da etkisiz
kalmis.

Takim icinde is
birligi gdzlem-
lenmemis ya
da yetersiz.

Toplam Puan

Bu 6lgme aracindan en az 4 puan, en fazla 16 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani,
alinan puanin yuzdelik kargiligi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, 6grencinin
alabilecegi en yuksek puana bélundr ve ¢ikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gosterim elde
edilmesi halinde sonug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin dégrenci bu
Olgme aracindan 5 aldiginda puani su sekilde hesaplanir: (5:16). 100 = 31,25. Bu sonug

yuvarlandiginda égrenci 31 puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri

25-43: Gelistiriimeli

44-62: Orta
63-81: lyi
82-100: Cok lyi

1.TEMA: IS BIRLIKLI OYUNLARLA HAREKET EDiYORUM I

Puan
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Ek 5. Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, 6grencilerin temaya yonelik performanslarini genel bir bitinlik icinde degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan dizeyi, beklenen 6lgitlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna gdre her 6grencinin performansi, belirtilen puan dizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-
dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 6’da yer alan tabloya kaydedilebilir.

Sinif : 3
BUTUNCUL DERECELI PUANLAMA ANAHTARI
Tema: 1
Ogrenme Giktilari
e s birlikli oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davranir.
Cok iyi (5) e Birlestiriimis hareket becerilerini eksiksiz, akici ve dogru bigimde uygular.
e Taktiksel problemi acik bigcimde belirler, etkili strateji geligtirir ve uygular.
e Genellikle adil oyun kurallarina uygun davranir, destege nadiren ihtiyag
duyar.
iyi (4) e Birlestiriimis hareket becerilerini dogru bicimde uygular, kicik hatalar
gorulur.

e Taktiksel problemi tanimlar, ¢6zim Onerisi gelistirir ve uygular.

e Adil davraniglar sergilese de davranislari hatirlatmaya ihtiya¢ duyar.

e Birlestiriimis hareket becerilerinin bazilarini uygular, becerileri yapmasi

Geligtirilebilir (3
elistirilebilir (3) icin tekrar ve yonlendirme gerekir.

e Taktiksel problemi kismen tanimlar, strateji gelistirmede zorlanir.

e Adil oyun kurallarina uymakta zorlanir, sik sik miidahale etmek gerekir.
Zayif (2) e Hareket becerilerinde ciddi hatalar yapar, uygulamada kararsizdir.

e Problemi tanimlayamaz, strateji strecine sinirli katilim gdsterir.

e Adil oyun kurallarini tanimaz veya uygulamaz.

Yetersiz (1) e Hareket becerilerini sergileyemez, katilimi yetersizdir.

e Taktik ve strateji gelistirme slreclerine katilmaz, gézlemlenebilir perfor-
mans yoktur.
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Ek 6. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif :
Tarih:

Sira Ogrencinin Adi Soyadi  Puan Aciklama
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2. TEMA: OYUNUN KURALLARINI YENIDEN OLUSTURUYORUM

DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DISIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREG
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler

30

BEOSAB1. Hareketi Sergileme

KB1. Temel Beceriler

E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma,
E3.3. Yaraticilik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik),
SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme),
SDB2.2. [s Birligi, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verm

D13. Saglikli Yasam, D18. Temizlik

OB4. Gorsel Okuryazarlik

Hayat Bilgisi

KB2.13. Yapilandirma, KB2.16. Muhakeme (Akil Yuritme)

BEO.3.2.1. Oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini sergileye-
bilme

a) Oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini algilar.

b) Oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerinin basamaklarini gosterir.

¢) Oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini farkli durum veya ortamlarda
uygular.

BEO.3.2.2. Oyunun kurallarini yeniden belirleyebilme

Oyunlarda Birlestiriimis Hareket Becerileri
Oyun Kurallarini Yeniden Belirleme

birlestirilmis hareket becerileri, oyun kurallari
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin oyunlar sirasinda birlestiriimis hareket becerilerini sergileyebilmeleri ve oyun
kurallarini yeniden belirleyebilmeleri amaclanmaktadir. Birlestiriimis hareket becerileri, gocuklarin te-
mel hareket becerilerini (yer degistirme, nesne kontroll ve denge) ¢esitli kombinasyonlarla birlestire-
rek uyguladiklari daha karmasik hareketleri igerir. Bu hareket becerileri farkli hareket becerilerinin bir
araya getirimesiyle ortaya gikar. Ogrenciler bu asamada kosma, atlama, top sektirme, top yuvarlama
ve yakalama gibi becerileri bir araya getirerek (6rnegin topu yakalayip kosarak pas verme) karmasik
hareket becerilerini iceren eylemleri gerceklestirebilirler.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenciler gruplara ayrilir. Her grup, hareket becerilerini (kosma, top siirme, sigrama, esnetme vb.)
ve oyun kurallarini igeren kug¢uk bir oyun tasarlar. Gruplar tasarladiklari oyunu énce agiklar, sonra
uygular. Oyun sirasinda bir grup diger grubu dikkatle izleyerek slreci takip eder. Gruplar oyunlari oy-
narken 6gretmen tarafindan gézlem yapilir ve “Hangi birlestiriimis hareket becerilerini kullandilar?”,
“Kurallar agik m1?”, “Hareketleri planlayip uyguluyorlar mi?”, “Birden fazla hareket becerisini birleg-
tirme konusunda 6grenciler hazir mi?” gibi sorulara cevap aranir. Gruplar oyunlarini sergiledikten
sonra su sorular yoneltilir: “Hangi temel hareket becerilerini birlestirdiniz?”, “Oyunun kurallarini na-
sil belirlediniz?”, “Kurallari degistirme ihtiyaci hissettiniz mi? Hissettiyseniz neden?”, “Birlestirdiginiz
hareket becerileri guinlik yagsamdaki hangi hareketlere benziyor?” Bu dogrultuda dégrencilerin hazir
bulunusluk dlizeyleri tespit edilir.

2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1 Oyunlarda Birlestirilmis Hareket Becerileri

Amag: Ogrencilerin oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini sergileyebilmeleridir.

Egilimler E2.5. Oyunseverlik, E3.3. Yaraticilik
Sosyal-Duygusal

o SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi
Ogrenme Becerileri

Degerler D13. Saglikl Yasam, D18. Temizlik
Okuryazarhk

OB4. Gorsel Okuryazarlik
Becerileri

BEO.3.2.1. Oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini sergileyebilme

e AT a) Oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini algilar.

S e b) Oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerinin basamaklarini gdsterir.

¢) Oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini farkli durum veya ortam-
larda uygular.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag Oyun: tirtil tneli, plastik engeller, orta blyUklikte top ve hulahop
Gerecgler ve Kaynaklar

Ogretmen, birlestiriimis hareket becerilerini iceren bir gérselle okul bahgesine veya spor salonuna
gelir ve bu gorselle ilgili kisa bir hikaye yazar. Hikayenin bazi bolimleri bos birakilmigtir ve 6grenciler-
den bu bosluklari hayal gigclerini kullanarak tamamlamalari istenir: “Bir tirtil tiinelinin.......................
gegiyorsunuz, karsiniza bir engel cikiyor ve engelin Gzerinden ................ooviiiiiinnn. gegiyor-
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sunuz, sonra bir arkadasinizla kargilagiyorsunuz ve ona..............ccceeeiiieiinnannnnn. top atiyorsunuz,
daha sonra arkadasiniz ile................ccol degistiriyorsunuz.” Ardindan d&grencilere su
sorular yoneltilir: “Gdrsele ilk baktiginizda kafanizda neler canland1?”, “Bu hikdyede hangi hareket
becerilerinin olabilecegini diisindiiniz?”, “Hangi hareket becerileri tek basina, hangileri birlestiriimis
sekilde yapilmig olabilir? Bunu nasil anladiniz?”, “Bu hikdyede yer alan birlestiriimis hareket becerile-
rini daha énce oynadiginiz oyunlarda nasil kullandiniz?” Ogrencilerden bu sorular tizerine diisiinerek
kendi goruslerini ifade etmeleri istenir (OB4, SDB2.1, E3.3).

Oyun: Tirtil Tineli

Oyuna baslamadan 6nce 6grencilerin oyunlarda uygun kiyafet ve ayakkabi kullanmanin, adil oyun
anlayisina uygun davranmanin, oyunlar sirasinda guvenli alan olugturabilmelerinin, okul bahgesi ve
spor salonu gibi ortak alanlarin temizligi Gzerinde durulur (D18). Kare seklinde ¢izilmis bir oyun alani
olusturulur (E2.5). Oyun alaninin dort kdsesine bir adet tirtil tiineli, tirtil tinellerinden sonra bir engel,
engelden sonra iginde eslerin durabilecegdi iki hulahop yan yana yerlestirilir. Daha sonra dgrenciler
esli olacak sekilde ayarlanir. Oyunun akisi su sekildedir: ilk olarak égrenci tirtil tiinelinden geger,
daha sonra engelin yanina gelerek Ui¢ defa saga ve Ui¢ defa sola sigrama hareketi yapar. Bu agsama-
dan sonra ilerideki hulahopun igine girerek hulahoptaki topu karsisinda duran esine sag eliyle atar ve
esi ile yer degistirir (SDB2.2, D13). Oyunun kurallari su sekildedir: Ogrenciler, tiim tirtil tiinellerinden
gecerek hareket eder. Birinci tirtil tiinelinin sonunda ayakta durarak esine sag eliyle topu atar. Ikinci
tirtil tinelinin sonunda ayakta durarak topu esine sol eliyle atar. Uglinci tirtil tiinelinin sonunda esine
oturarak cift elle, bas Gzerinden topu atar. Dérdlincu tirtil tiinelinin sonunda oturur pozisyonda topu
yerden sektirerek atar (Sekil 1). Esler tim tirtil tlinellerinde yer alan hareketleri tamamlayacak sekil-
de yer degistirir. Oyun boyunca dgrenciler yer degistirme, denge ve nesne kontrolu gibi temel hareket
becerilerini birlestirerek hareketleri farkli durum ve ortamlarda kullanma firsati bulurlar.

Sekil 1. Tirtil tiineli oyunu
Cesitlendirme

Oyun sirasinda ziplama sayisi artirilabilir, top atis yonleri degistirilebilir ya da her tirtil tiinelinde farkli
hareket beceri gorevleri eklenerek oyunun zorluk seviyesi kademeli olarak artirilabilir. Toplar; stinger
top, plastik top gibi farkli boyut ve agirliklarda olabilir. Oyunda kullanilan temel hareket becerileri
cesitlendirilebilir. Oyun farkli zemin ve kosullarda (¢im, toprak vb.) uygulanabilir. Oyun alani daraltilip
genigsletilebilir. Takimlarda yer alan ddrenci sayisi degistirilebilir. Tirtil tinel sayisi azaltilip artirilabilir.

203



I 3.SINIF

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde gézlem formu (Ek 1) kullanilir. Bu élgme araci, 6gren-
cilerin oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini ne dizeyde uygulayabildiklerini dederlendirmek
amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda égrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Bu etkinlikte kullandiginiz hareketleri glinlik yagsaminizda nerelerde ve nasil kullaniyorsunuz?

e Yaptiginiz birlestiriimis temel hareket becerilerini kullanarak kendi oyununuzu tasarlasaydiniz
bu oyunu nerede ve kimlerle oynardiniz?

e Bu etkinlikte hareketleri oturarak mi yoksa ayakta mi yapmak daha kolaydi? Nedenini agiklayiniz.

e Arkadaslarinizla uyum icinde hareket etmek icin nelere dikkat ettiniz?

ETKINLIK 2 Oyunun Yeni Kurallan

Amag: Ogrencilerin oyunlarin kurallarini yeniden belirleyebilmeleridir..

Egilimler E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik
Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

Degerler -

Okuryazarlik

Becerileri

Kavramsal Beceriler KB1. Temel Beceriler

Beceriler Arasi
- KB2.13. Yapilandirma, KB2.16. Muhakeme (Akil YirGtme)
iskiler

Ogrenme Ciktisi ] ) )
. BEO.3.2.2. Oyunun kurallarini yeniden belirleyebilme
ve Siire¢ Bilegenleri

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag Oyun: koni ve bant

Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilere “En sevdiginiz oyun hangisidir?” diye sorulur. Ogrencilerin sevdigi oyunlar ile ilgili biraz
konusulduktan sonra “Sevdiginiz bir oyunu kurallarini degistirerek oynasaydiniz kurallar nasil olur-
du?” sorusu sorulur ve 8grencilerden sessiz bir sekilde distnlUp goéris bildirmeleri istenir. Bu durum,
drnek bir oyun tizerinden ele alinarak somutlagtirilir. Ornek olarak 6grenciler tarafindan yaygin ola-
rak bilinen “kdse kapmaca” oyunu tercih edilir (E3.2, E3.3).

Oyun: Kurallari Bastan Yaz

Kdse kapmaca oyununda amag, oyuncularin kdseleri kaparak ebeye yakalanmamaya calismalaridir.
Oyun alani kare ya da dikdértgen seklinde dizenlenir, dort kése belirlenir ve bu kdseler tas, koni
veya cizgiyle isaretlenir. Oyun igin en az bes oyuncu gereklidir. DOrt oyuncu koselere yerlesir, bir
oyuncu da ebe olur. Késelerde sadece bir oyuncu olmak zorundadir. Daha fazla oyuncu varsa birden
fazla oyun alani olusturulabilir. Késelerdeki oyuncular géz temasi kurarak ya da bir sekilde koselerini
degistirirler. Ayni késeye iki oyuncu gegcemez. Ebe, bos kalan kdseye ulasirsa kosesiz kalan oyuncu
ebe olur. Oyun sirayla degil spontane oynanir. Oyunda dikkat ve geviklik Gnemlidir. Oyunun kurallar
degistiriimeden dnceki hali verilmistir (Sekil 2). Oyunun ardindan 6gretmen, 6grencilere “Kurallarda
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hangi degisiklikler yapilabilir?”, “Oyunu daha eglenceli ya da zor hale getirmek icin neler eklenebilir?”
gibi sorular yéneltir. Ogrenciler énerilerini oyun alaninda paylasir. Ardindan uygun gériilen éneriler
dogrultusunda oyun kurallari degistirilir: Oyun alani genisletilir, kdse sayisi ve ebe sayisi artirilir,
kose degisiklikleri habersiz yapilabilir, her kdsede birden fazla oyuncu olabilir, Ggten fazla ebe olan
oyuncu oyun disi kalir ve oyun bitene kadar oyuna tekrar giremez. Oyun, bu yeni kurallarla yeniden
oynanir. Oyunun yeni kurallar ile oynandigi gorseli verilmistir (Sekil 3). Oyun sonunda 6grencilere
“Yeni kurallar, oyunda nasil degisiklikler olusturdu?”, “Yeni kurallar ile oyun ne kadar eglenceli hale
geldi?”, “Yeni kurallar, oyunu zorlastirdi mi yoksa kolaylastirdi mi?” gibi sorular sorulur ve cevaplar
istenir. Soru-cevap yontemiyle 6grencilerin bir oyunda kurallari yeniden olusturma deneyimi yasa-
malari saglanirken, ayni zamanda mevcut oyun Uzerinde disinerek nedensel ve mantiksal iligkileri
kesfetmeleri tesvik edilir.(E2.5, KB2.16).

Sekil 2. Kurallari bastan yaz oyunu 1 Sekil 3. Kurallari bagtan yaz oyunu 2

Aciklama
Yeni kurallarin 6grenciler tarafindan uygulanabilir kurallar oimasina dikkat edilmelidir.

Cesitlendirme

Oyun alani genisletilip daraltilarak oyunun kolayligi ve zorlugu ayarlanabilir. Oyun ikiser veya Uger
kisilik takimlar halinde oynatilabilir. Ayrica 6grencilerin daha dnce oynadiklari bazi oyunlarin kurallari
degistirilip, bu oyunlarin yeni kurallarla tekrar oynanmasi saglanarak égrencilerin farkli deneyimler
kazanmalari saglanabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6drenme ciktisinin degerlendiriimesinde performans gorevi (Ek 2) kullanilir. Performans goérevi-
nin degerlendiriimesi igin analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 3) kullanilir. Bu élgme araci, 6gren-
cilerin birlestiriimis hareket becerilerini ve oyun kurallarini yeniden belirleyebilme diizeylerini deger-
lendirmek igin hazirlanmistir

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere agsagidaki sorular yoneltilebilir:
o Kose kapmaca oyunu sizin igin eglenceli miydi? Neden?
e Yeni kuralli oyunun eski kuralli oyuna gore sizin igin zorlugu ve kolayhgi nasildi?
e Oyun oynarken daha ¢ok dikkat etmeniz gereken bir kural var miydi? Varsa hangisiydi?
e Bu etkinlikte arkadaslarinizla galismak size neler hissettirdi?
2.2. Farklilagtirma
Zenginlestirme

Birlestirilmis hareket becerileri oyunlarda sergilenirken materyallerin boyutu, agirhgi ve hareketlerin
sayilarinda degisiklikler yapilabilir. Oyunun siresi veya hedef sayisi gibi degiskenler yeniden diizen-
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lenerek 6grencilerin oyunlari farkli sekillerde deneyimlemeleri saglanabilir. Kurallarin ihlali durumun-
da nasll bir telafi yapilacagina ya da esitligin saglanmasi icin hangi taktiklerin uygulanabilecegine
dair fikir Gretmeleri istenebilir. Ogrenciler yeniden olusturduklari kurallar gergevesinde oyunu yénet-
meyi, kurallari arkadaglarina agiklamayi ve oyun sirasinda gerekli degisiklikleri yapmay! deneyimle-
yerek liderlik ve iletisim becerilerini geligtirebilir.

Destekleme

Etkinlikler sirasinda dgrencilere kendi hizlarinda ilerleyebilecekleri ek sire, gorsel ipuglari ve isaret-
ler gibi esneklikler saglanabilir. Ayrica becerileri daha fazla tekrar etme firsati sunularak 6grencilerin
hem motor gelisimleri desteklenebilir hem de 6z guvenleri artirilabilir. Etkinlikler sirasinda 6gren-
cilerin 6grendikleri hareket becerileriyle arkadaslarina rehberlik yapmalari saglanabilir. Bu sayede
hem sosyal etkilesimleri guclenebilir hem de 6grencilerin birbirlerinden 6drenerek is birligine dayali
bir 6grenme ortami geligtirebilmeleri saglanabilir. Etkinlikler sirasinda 6grencilerin motivasyonlarini
yuksek tutabilmek icin sdzlu tesvikler, sembollerle geri bildirim, akran destegdi ve kuglk éduller gibi
yontemlerle duygusal destek saglanabilir. Ayrica 6grencilerin basarilarini fark etmeleri ve 6grenme
sureglerine olumlu duygularla yaklasabilmeleri amaciyla oyun sonrasinda bireysel veya grupla kisa
degerlendirme etkinlikleri yapilabilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lcme ve degerlendirme) bdliumuinde 6drencilerin 6grenme c¢iktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan 6rnek élgme ve degerlendirme araglari belir-
tilmistir. Bu 6lgme ve degerlendirme araglari “Ekler” bolimiinde yer almaktadir. “Oyunlarda birlesti-
rilmis hareket becerilerini sergileyebilme” 6grenme c¢iktisinin dederlendiriimesinde Ek 1’de yer alan
go6zlem formu kullanihr. “Oyunun kurallarini yeniden belirleyebilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendiril-
mesinde Ek 2'de yer alan performans gérevi kullanilir. Ogrencilerden bildikleri geleneksel bir gocuk
oyununu kurallarinda degisiklik yaparak yeniden diizenlemeleri ve bu oyunu okul bahgesinde ya da
spor salonunda sunmalari istenmektedir. Performans goérevi, Ek 3'te yer alan analitik dereceli puan-
lama anahtari ile degerlendirilir.

Temanin bitinindn degderlendiriimesinde Ek 4'te yer alan bitincul dereceli puanlama anahtari kul-
lanihir. Bu degerlendirme araci i¢in Ek 5’te yer alan puan kaydetme tablosu kullanilabilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.
Yorum 1:

Yorum 2:

e Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, dgrenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ¢iktisi igin yansitmalar:
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2.TEMA: OYUNUN KURALLARINI YENIDEN OLUSTURUYORUM N

5. EKLER

Ek 1. Gozlem Formu

Etkinlik Adi: Tirtil Thineli
Ogrencinin
Adi Soyadi:
Sinifi

Numarasi :

Bu dlgcme araci, “oyunun kurallarini yeniden belirleyebilme” 6grenme ¢iktisindaki etkinligin deger-
lendirilmesi icin hazirlanmigtir. Etkinlik stresince belirtilen dlgutlere gore yaptiginiz goézlemler igin
uygun oldugunu dusunduguniz secenegi isaretleyiniz.

Olgiitler Gok lyi lyi Orta  Geligtirilmeli
(4) (3) (2) (1)

Oyun icindeki hareketleri dogru sirayla yapar.

Oyun igindeki hareket becerilerini farkli durum-
larda sergiler.

Oyun igindeki kurallara uygun hareket eder.

Oyun icindeki birlestiriimis hareket becerilerini
dogdru anlar.

Oyun igindeki birlestiriimis hareket becerilerini
dogru yapar.

Oyun igindeki hareket becerilerinin basamakla-
rini gosterir.

Oyun iginde arkadaslarina karsi saygili bir tutum
sergiler.

Oyun icinde arkadaslariyla is birligi yapar.

Degerlendirme Sistemi

Bu 6lgme aracindan en az 8 puan, en fazla 32 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, 6gdrencinin alabilecegi
en yuksek puana bolinlr ve ¢ikan sonug 100 ile ¢arpilir. Ondalik gésterim elde edilmesi halinde
sonug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin 6grenci bu dlgme aracindan 27 aldi-
ginda puani su sekilde hesaplanir: (27:32). 100 = 84,375 Bu sonu¢ yuvarlandiginda 6grenci 84
puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri
25-43: Gelistiriimeli
44—62: Orta

63-81: lyi

82-100: Cok iyi
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Ek 2. Performans Gorevi

208

Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Diizeyi: 3

Ogrenme Ciktisi: Oyunun kurallarini yeniden belirleyebilme

Etkinlik Adi: Kurallari Bastan Yaz

Gorev Konusu: Bildiginiz geleneksel bir gocuk oyununu, kurallarinda degisiklik yaparak yeniden
dizenlemek ve bu oyunu okul bah¢esinde ya da spor salonunda sunmak.

Sevgili Ogrenciler,

Bu performans goérevinde sizden, daha 6nce oynadiginiz ya da bildiginiz geleneksel bir gocuk
oyununu secmeniz istenmektedir.

Goreviniz sirasinda dikkat etmeniz gerekenler sunlardir:

Oyunun adini belirtiniz.
Oyun alanini tanimlayiniz. Oyun okul bahgesinde mi yoksa spor salonunda mi oynaniyor?

Kurallarini yeniden dizenleyiniz. Hangi kurallari degistirdiginizi ve neden degistirdiginizi
aciklayiniz.

Oyunun nasil oynandigini arkadaslariniza anlatiniz ve uygulamali olarak goésteriniz.
Oyun sirasinda kullanilan temel hareket becerilerini (kosma, sigrama, yakalama vb.) agiklayiniz.

Performans gorevinizien geg ........................ tarihine kadar teslim ediniz.



2.TEMA: OYUNUN KURALLARINI YENIDEN OLUSTURUYORUM N

Ek 3. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Performans Gorevi Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Ogrenme Ciktisi : Oyunun kurallarini yeniden belirleyebilme

Etkinlik Adi: Kurallari Bastan Yaz

Cok lyi
(4)

Olgiitler

Oyun Adinin ve Oyun ¢ok acik ta-

Yapisinin nitildi ve yapi net
Tanitimi sekilde anlatildi.
Kurallarin Kurallar yaratici
Yeniden ve mantikl sekilde

Diizenlenmesi degistirilmisti.

Oyun agik, net
anlasilir sekilde
aktarildi ve uygu-
land1.

Oyunun
uygulanmasi

Hareket
Becerilerinin

Hareket becerileri
etkili sekilde kulla-

Kullanimi nilmisti.

Oyun alani agik,
Oyun Alanini detayli ve dogru
Tanimlama sekilde tanimlan-

migtl.

Degerlendirme Sistemi

lyi
(3)

Oyun adi tanitild,
yapisi genel olarak
anlasilirdi.

Kurallarda anlamli
degisiklikler yapil-
misti.

Oyun genel
olarak agik ve
anlasilir bir
sekilde aktarildi,
uygulamasi da
anlasilirdi.

Hareket becerileri
genel olarak dog-
ru kullaniimigti.

Oyun alani
tanimlanmisti,
ancak bazi detaylar
eksikti.

Orta
(2)

Oyun adi verildi
ancak yapi eksikiti.

Kurallarda kismi
degisiklik yapil-
mistir.

Oyun kismen
anlasilirdi ve uy-
gulama yetersizdi.

Hareket beceri-
leri sinirli sekilde
kullaniimisti.

Oyun alani kismen
tanimlanmistian-
cak agiklamalar
yetersizdi.

Gelistirilmeli Puan

(1)

Oyun tanitiimadi
ve yapl belirsizdi.

Kurallar degistiril-
meden aktarildi.

Oyun ve uygulama-
sl anlagilir degildi.

Hareket becerileri
belirgin degildi.

Oyun alani
tanimlanmamis
ya da yanhsg bilgi
verilmisti.

Toplam Puan

Bu 6lgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan puanin yiizdelik
karsihgi hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, 6drencinin alabileceg@i en yiksek puana boliunir ve
¢ikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde sonug, tam kismina (birler basamagina)
yuvarlanir. Ornegin dgrenci bu élgme aracindan 5 aldiginda puani su sekilde hesaplanir: (5:20). 100 = 25

puan almig olacaktir.
Performans Diizeyleri
25-43: Gelistirilmeli
44-62: Orta

63-81: lyi

82—-100: Cok iyi
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Ek 4. Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, 6grencilerin temaya yonelik performanslarini genel bir bitinlik icinde degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan dizeyi, beklenen 6lgutlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna gore her égrencinin performansi, belirtilen puan dizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-
dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 5’te yer alan tabloya kaydedilebilir.

Sinif: 3

Tema: 2

Cok iyi
()

lyi
(4)

Gelistirilebilir
(3)

Zayif
(2)

Yetersiz

(1)
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BUTUNCUL DERECELIi PUANLAMA ANAHTARI

Ogrenme Ciktilari

Oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini eksiksiz olarak sergiler.

Oyunun kurallarini uygular; yaratici, islevsel ve agik bir sekilde yeniden di-
zenler.

Oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerinin gogunu dogru bigimde sergiler.
Oyunun kurallarini uygular; yeniden diizenler ancak sinirli yaratici 6ge ek-
ler.

Oyunlarda birlegtiriimis hareket becerilerinin bazilarini dogru sekilde uygu-
lar ancak kismi eksiklikler goralir.

Oyunun kurallarini uygulamakta zorlanir, yeniden diizenlemede zorluk ya-
sar.

Oyunlarda birlestiriimis hareket becerilerini sinirli diizeyde sergiler, uygula-
ma zayiftir.

Oyunun kurallarini uygulamakta zorlanir, yeniden dizenlemede ylzeysel
sekilde degismeler ve acgiklamalar yapar.

Oyunlarda birlestirilmis hareket becerilerini sergileyemez.

Oyunun kurallarini anlamakta yetersiz kalir ve uygulayamaz.



2.TEMA: OYUNUN KURALLARINI YENIDEN OLUSTURUYORUM I

Ek 5. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif:
Tarih:

Sira Ogrencinin Adi Soyadi  Puan Aciklama
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FARKLI RITIMLERLE
HAREKET EDIYORUM
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3.TEMA: FARKLI RITIMLERLE HAREKET EDiYORUM N

3. TEMA: FARKLI RIiTIMLERLE HAREKET EDiYORUM

DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DISIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREC
BILESENLERI

iICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler

25

BEOSABS. Ritmik Hareket Etme, BEOSAB7. Grupla-Esle Hareket Etme

KB1. Temel Beceriler

E1.1. Merak, E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven), E2.5. Oyunseverlik,
E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik) SDB2.2. ig Birligi, SDB3.1.
Uyum

D4. Dostluk, D7. Estetik

Fen Bilimleri, Muzik, Turkce

BEO.3.3.1. Farkli tempodaki miizige uygun hareket edebilme
BEO.3.3.2. Esle veya grupla ritmik hareket edebilme

a) Esle veya grupla hareket ederek verilen ritmi algilar.
b) Esle veya grupla ritme uygun hareket eder.
c) Esle veya grupla uyumlu ritmik hareket becerilerini sergiler.

Farkli Tempodaki Mizige Uygun Hareket Etme
Esle veya Grupla Ritmik Hareket Becerileri

halk danslari, kilttr, mazik ttrleri, ritim ve hareket
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada ogrencilerin farkli tempodaki miziklere uygun hareket edebilme ve esle/grupla ritmik
hareket edebilme becerilerini gelistirebilmeleri amaglanmaktadir. Ogrenciler, temel hareket becerile-
rini kullanarak ritmik hareketlere uyum saglamayi 6grenirken esle veya grupla koordineli bir sekilde
hareket etmeyi deneyimleyeceklerdir. Bu siireg, 6grencilerin beden farkindaliklarini artirmalarini ve
hareket becerilerini gelistirmelerini saglarken grup i¢cinde uyumlu hareket etme becerilerini de gelis-
tirebilmelerini amaclamaktadir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrencilerin belirli tempodaki miiziklere uygun olarak ritmi algilayabildikleri ve esli ya da grup halin-
de ritmik hareket becerilerini sergileyebildikleri kabul edilmektedir. Bu dogrultuda birlestirilmis hare-
ket becerilerini iceren bir oyun, 6grencilerin hazir bulunugluk duzeylerini belilemek amaciyla mizik
esliginde oynatilir. Bu etkinlik sayesinde 6grencilerin ritim algilari, tempo farkindaliklari ve hareket
koordinasyonlari gézlemlenir. Oyun sonrasinda 6grencilerden yaptiklari hareketlerin isimlerini hatir-
lamalari ve muzik temposunun nasil oldugunu (yavas, orta, hizl) ifade etmeleri istenir.

Ogrencilerin gevrelerinde gerceklesen ritmik hareketleri fark edebilmeleri amaciyla onlara gesitli so-
rular yoneltilir. Ornegin “Bisiklet stirerken kalp atiginiz nasil olur?”, “Okuldan eve giderken el ve ayak-
lariniz arasindaki ritmi fark ettiniz mi?” gibi sorularla dikkatlerini giinlik yasamdaki dogal ritimlere
cekmeleri saglanir. Ayrica 6grencilerden sosyal etkinliklerde yer alan grup danslari, halk oyunlari gibi
faaliyetlerde gézlemledikleri ritim ve hareket érneklerini paylagsmalari istenir.

2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1 Ritim Yolculugu: Zarlar, Sesler, Adimlar

Amag: Ogrencilerin farkli tempodaki miizige uygun hareket edebilmeleridir.

Egilimler E2.5. Oyunseverlik

Sosyal-Duygusal o .
. SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik)
Ogrenme Becerileri

Degerler -

Disiplinler Arasi . .
. Fen Bilimleri, Muzik, Turkge
lligkiler

Ogrenme Giktisi L ]
. BEO.3.3.1. Farkl tempodaki muzige uygun hareket edebilme
ve Siire¢ Bilegenleri

. . Etkinlik: kura torbasi, hareket zari ve mizik galar
Kullanilan Ogretim ) o
o Oyun 1: kirmizi, sari ve yesil etkinlik kartlari
Teknolojileri, Arag .
Oyun 2: top, bardak ve tl
Geregler ve Kaynaklar ) .
Oyun 3: renkli parasit

Ogretmen 6grencilerin arasinda belli bir tempoda yirimeye baglar. “Yirtytustimiz bir ritim olusturur
mu?”, “Yurirken ellerinizle ve ayaklarinizla bir ritim tutabilir misiniz?” sorulari yoneltilerek 6grencile-
rin ritim kavrami Uzerine disUinmeleri saglanir. Daha sonra dgrencilerden bu ritmi deneyimlemeleri
icin dnce yalnizca yurdyerek ritim olusturmalari, ardindan yurlyUslerine alkisla eslik etmeleri istenir.
Ogretmen tarafindan hazirlanan klasik miizik, halk miizigi ve macera/film mizigi hareket zari (Ek 1)
dgrencilere tanitilir (Sekil 1). Klasik muzik zarinda yer alan “kollarini yavasga yana ag, yuru, ¢ift kol
yukari esne, salin, kendi etrafinda don, planér yap” hareketleri muizik esliginde sinifa gosterilir. Halk
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muzigi zarinda yer alan “omuz oynat, ayagini 6ne degdir ve diz ¢cek, ayagini arkaya degdir ve diz
cek, kollar havada parmak siklat, kollar agikken etrafinda don, tek diz yere degdir ve kalk” hareketleri
muzik egliginde sinifa gdsterilir. Macera/film mizigi zarinda yer alan “egil, kag, tirman, saklan, eller
havada kos, engellerden ge¢” hareketleri belirlenen muzik esliginde sinifa gosterilir. Gruplarin hangi
zari kullanacaklarinin kura yéntemiyle belirlenecegi sdylenir. Ogrencilere klasik miizik, halk mizigi
ve macera/film miizigi kategorilerinin yazili oldugu kagitlarin bulundugu kura torbasi gésterilir. ilk
once tum ogrencilerin butlin hareketleri klasik muzik, halk mizigi, macera/film muizigi esliginde bir-
likte yapmalari saglanir. Daha sonra sinif gruplara ayrilir. Her grup, kendilerine verilen hareket tiri
zarini sirayla atar ve zarin Ust ylzeyine gelen doért farkli hareket seger. Eger daha énce gelen bir
hareket tekrar gelirse ayni hareket iki kez yapilamayacagindan zar yeniden atilir. Bdylece her grup,
tekrar etmeyen dort farkli hareket belirlemis olur. Ogrenciler belirlenen dort hareketi birlestirerek is
birligi icerisinde eglenceli, kisa bir koreografi hazirlar (E2.5). Tim gruplar danslarini sinif arkadaslari-
na sergiledikten sonra zarlar degistirilir. Gruplar tim tarleri deneyimledikten sonra oyun biter. “En ¢ok
hangi tempodaki mizikte eglendiniz?”, “Mizik temposuna uyum saglamak kolay miydi, zor muydu?”
gibi ac¢ik uglu ya da kisa cevapli sorular yoneltilebilir (SDB1.1).

A N\
KOLLARINI -
YAVASEA OYNAT
YANAAG
(.
 AVABINI
ONE DEGDIR
DIZ GEK
i —
g
. AVABINI KOLLAR
GIFTKOL o8 ELLER ARKAYA HAVADA KOLLARAGIK
YUKARI SALIN | | ETRAFINDA TIRMAN HAVADA K0S s e ETRAFINDA
ESNE | DON DIz GEK SKIAT DON
/ 1\ y X\ A y
N/ N o M
& ENGELLERDEN YERE
PLANGR YAP = DESDIR
KALK

Sekil 1. Miizik tiirleri zarlari
Oyun 1: Renkli Ritim Koseleri

Oyun alaninin t¢ kdsesine mavi, pembe ve sari kartlar yerlestirilir. Mavi kart yavas tempolu mizik,
pembe kart orta tempolu miizik, sari kart ise hizli tempolu miizik anlamina gelir. Ogrencilere bu
renklerin hangi tempolari temsil ettigi agiklanir. Farkli tempolara sahip klasik muzikler, halk oyunlari
miizikleri, cocuk sarkilari, popiler mizikler vb. égretmen tarafindan segilir. Ogrenciler, agilan mizik
esliginde oyun alaninin ortasinda serbest bir sekilde mizigin ritmine uygun olarak hareket ederler
(yUrime, kosma, galop, kayma, déonme, egilme, salinim yapma, atlama ve konma vb.). Mizik dur-
dugunda d6grenciler dinledikleri muzigin yavas mi, orta mi yoksa hizli mi oldugunu digunerek bu
tempoya uygun rengi temsil eden kdseye giderler. Oyun slrecinde ddrencilerden muzigin temposu-
na odaklanmalari, dogru késeye yonelmeleri ve sorumluluklarini yerine getirmeleri beklenir. Herkes
kdsesine ulastiktan sonra yeni bir mizik acilir ve oyun bu sekilde surer.

Oyun 2: Sesle Hareket, Materyalle Eglence

Her 6grenciye bir top, iki bardak ve iki tiil parcasi verilir. Ogretmen yavas, orta ve hizli miizik tempo-
larina gére bu materyallerle nasil hareket edeceklerini sirayla gosterecegini belirtir. Yavas tempolu
muzik caldiginda 6grenciler ellerine til pargalarini alir. Mzigin ritmine uygun olarak tiller yukarida
bir saga, bir sola sallanir. Ardindan belden 6ne dogru egilerek tuller yukaridan asagiya; yeniden dik-

3.TEMA: FARKLI RITIMLERLE HAREKET EDiYORUM N

215



I 3.SINIF

leserekasagidan yukariya dogru sallanir. Daha sonra tiller sag elle havaya atilir ve sol elle tutulur,
ardindan sol elle atilir ve sag elle tutulur. Bu hareketler tamamlandiktan sonra tuller yere birakilir ve
bardaklar yerden alinir. Orta tempolu mizik basladiginda égrenciler bardaklar alarak olduklari yerde
mars adimlariyla yurir. Her sag adimda bardaklari birbirine vurur. Daha sonra ¢gdmelme durusunda
bardaklar, agiz kismi yere bakacak sekilde tutulur. Ritme uygun olarak bir vurusta bardaklar omuz
genisliginde eller iki yana acgik sekilde yere vurulur, sonraki vurusta ise eller yan yana getirilerek
bardaklar yere vurulur. Bu acgik-kapali siralama ritme uygun bigimde tekrarlanir. Hareketler tamam-
landiginda bardaklar yere birakilir ve top yerden alinir.

Hizl tempolu mizik agildiginda 6grenciler topu cift elle yere sektirerek ritme uygun sekilde hareket
eder. Sekiz vurus boyunca topu sektirdikten sonra top havaya atilir, bir kez alkis yapilir ve top tekrar
tutulur. Son olarak top yere birakilir ve 6grenciler topun etrafinda ritme uygun bicimde kosarlar.

Ogretmen tiim tempolara drnek gosterdikten sonra sinifa “Simdi sizlere farkli tempolarda farkli mu-
zikler agacagim. Muzigin temposu hizliysa topu, ortaysa bardaklari, yavassa tilleri alarak ritme uy-
gun hareket edeceksiniz.” der. Ogretmen kendi istedigi siralamada farkli tempolu miizikler agarak,
cocuklarin ritme uygun materyali secip hareket etmelerini ister.

Oyun 3: Ritimli Parasiit

Ogretmen, sinifa blylik ve renkli bir paragitle gelir (Sekil 2). Ogrencilerden parasitiin kenarlarindan
tutmalari ve parasiti hep birlikte agmalari istenir. Ogretmen mizigi agar. Ogrenciler, verilen miizigin
(yavas, orta ve hizl) ritmine uygun olarak parasuti saga ve sola sallayarak hareket ettirirler. Daha
sonra ogrenciler, sag elleriyle parasutu yukari kaldirir ve mizigin ritmine uygun sekilde sola dogru
yurirler. Ayni hareket sol elle yapilarak bu kez sag tarafa dogru gergeklestirilir. Ardindan 6grenci-
lerden parasttu iki elleriyle yukari dogru kaldirmalari istenir. Parastt havalandiginda égretmenin
soyledigi renkleri tutan égrenciler parasuti birakip, parasutin altindan gecerek yer degistirirler. Yer
degistirme tamamlandiktan sonra dgrenciler, parasutl yukari ve asagi sallayarak dalgalandirir. Bu
sirada tim &grenciler ¢dmelir ve muzigin ritmine uygun sekilde parasutl dalgalandirmaya devam
ederler. Etkinligin sonunda paragitiin Uzerine kigik toplar birakilir. Ogrenciler, paragiti mizigin
ritmine uygun sekilde sallayarak toplari havaya firlatmaya caligirlar.

Sekil 2. Ritimli parastit oyunu
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Cesitlendirme

Gruplar klasik muzik, halk mizigi ve macera/film muizigi zarlarini kullanarak, olusturduklari koreog-
rafileri birlestirip sinifin tamamu igin ortak bir gosteri olusturabilir. Rock’n roll, populer mizik, jazz vb.
farkli miizik turleri segilebilir. ikinci oyunda yavas tempolu miizik igin balon, kurdele; orta tempolu
muzik icin ritim gubugu, marakas, kiguk koniler; hizli tempolu mizik i¢in hulahop kullanilabilir.
Ogrenme Kanitlan ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde grup degerlendirme formu (Ek 2) kullanilir. Bu élgme
aracl, 6grencilerin farkli tempodaki mizige uygun hareket edebilmelerini dederlendirmek amaciyla
hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e En cok hangi tempodaki mizikte eglendiniz? Neden?
e Hangi hareketleri daha iyi yaptiginizi distniyorsunuz?
e Mizik temposuna uyum saglamak sizin icin kolay miydi yoksa zor muydu? Neden?

e Grup olarak birlikte calismak size nasil hissettirdi?

ETKINLIK 2 Ritimle Yonlendir, Takiminla Hareket Et!

Amag: Ogrencilerin esle veya grupla ritmik hareket edebilmeleridir.

E1.5. Kendine Giivenme (Oz Gliven), E3.2. Odaklanma,
Egilimler E3.3. Yaraticilik

Sosyal-Duygusal .
s SDB2.2. Is Birligi, SDB3.1. Uyum
Ogrenme Becerileri

Degerler D4. Dostluk, D7. Estetik

Okuryazarhk
Becerileri

Disiplinler Arasi » L
Fen Bilimleri, Muzik, Turkge

lligkiler
Beceriler Arasi
iligkiler )
BEO.3.3.2. Esle veya grupla ritmik hareket edebilme
Ogrenme Giktis a) Esle veya grupla hareket ederek verilen ritmi algilar.

ve Sureg Bilesenleri  b) Esle veya grupla ritme uygun hareket eder.

c) Esle veya grupla uyumlu ritmik hareket becerilerini sergiler.

Kullanilan Ogretim o . L
L Etkinlik: tebesir, kartlar ve mizik calar
Teknolojileri, Arag
Oyun 1: hareket kartlar

Geregler ve Kaynaklar
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Ogrencilere bir lider esliginde yapilan hareket becerilerini (step, zumba, orkestra vb.) iceren bir video
izletilir. Ogrencilere miizik sefinin ne anlama geldigi sorulur ve sefin mizik galan grubu ydneten kisi
oldugu vurgulanir. “Ogretmenin sinifi yonettigi gibi miizik sefi de miizisyenlere ‘Simdi ¢al.’, ‘Yavasla.’
ya da ‘Hizlan.’ gibi isaretler verir.” seklinde agiklama yapilir. Ogrencilere birer “hareket sefi” olacak-
lari séylenir. Ogrencilerle bliyiik bir gember olusturulur. ilk olarak hareket sefi 6gretmen olur. “Benim
ritme uygun yaptigim hareketleri ayni sekilde yapmaya calisin.” diyerek muzigin ritmine uygun ha-
reketler yapilir ve égrencilerin ayni anda bu hareketleri yapmasi saglanir. Ogrenciler arasindan bir
ebe secilir ve ebe diger 6grencileri géremeyecegdi bir yerde bekletilir. Cember seklinde bekleyen 63-
rencilerden bir hareket sefi secilir. Hareket sefine ebeye kendini belli etmeden grubu ydnlendirmesi
soylenir. Ebe gemberin ortasina geger ve hareket sefinin kim oldugunu bulmaya calisir. Ogrenciler,
ebeye fark ettirmeden hareket sefinin verdigi ritimleri ve hareketleri ayni anda yapmaya calisirken
ebe de ¢cemberin ortasinda durarak, hareket sefinin kim oldugunu goézlemleyip tahmin etmeye caligir.
Daha sonra yeni ebe segilir. Oyun bu sekilde birkag defa oynatilir. Ogrenciler ikiserli eslestirilir ve bir
muzik acilir. Eglerden birinin mizigin temposuna uygun bir sekilde ritmik olarak éne ve geriye adim,
kol agma-kapama, el ¢cirpma, ayak yere vurma, kendi etrafinda dénme, kasiklari birbirine vurma veya
mendil sallama vb. hareketleri ritim ile yapmasi, diger 6grencinin de hareketleri tekrar etmesi istenir
(E3.2). Daha sonra esler gorev degistirir. Son olarak esler birlikte ritmik olarak senkronize bir sekilde
hareketleri yapar. Bu slrecte 6grencilerin birbirlerini desteklemeleri ve kendilerine glivenmeleri ge-
rektigi Uzerinde durulur (SDB2.2, E1.5).

OYUN 1: Koreografi Avcilari

Ogrencilere zeybek, halay ve horon danslarina ait kisa videolar izletilir. Ogrencilerden videolarda
gordiikleri halk danslarina ait hareketleri yapmalari istenir (E3.2). Ogretmen bes temel figlr gosterir
ve dgrencilerden hareketlerin aynisini yapmasini ister. Ogrenciler miizik esliginde serbestge dola-
sir. Ogretmen arada bir seslenir: “Zeybek, kol agma!”, “Halay, diz vurusu!” gibi. Ogrenciler durur ve
secilen figlrh uygular. Ardindan sinif 4-5 kKisilik gruplara ayrilir. Her gruba Gzerinde farkli halk oyun-
lari figurlerinin oldugu dort gorsel kart (Sekil 3) verilir (Zeybek — kol agma, Horon — sigrama, Halay
— omuz sallama vb.). Ogrencilere bu kartlardan en az (i¢ tanesini kullanarak kisa bir halk oyunlari
koreografisi olugturmalari gerektigi belirtilir (SDB2.2, E3.3). MUzik segimi 6gretmen tarafindan sagla-
nabilir. Gruplar, figurleri kendi karar verdikleri sekilde birlestirerek estetik bakis agisiyla 6zgiin eserler
ortaya koyar (D7.2). Danslarina kendi belirledikleri slire boyunca calisirlar. Hazirlik slirecinde grup
Uyeleri birbirlerine saygi gdstermeye, birbirlerini dinlemeye ve sirayla konusmaya tesvik edilir (D4.2).
Prova surecinde grup icinde gérev paylasimi yapilir; 6rnegin bir 6grenci hareketleri tasarlar, biri ritim
sayar, digeri ise siralamayi hatirlatir. Her grup sahneye ¢ikar ve olusturduklari mini halk oyunlari
koreografisini sergiler (SDB3.1, E1.5).

[
Zeybek Kol Agma Horon Diz Cekisi

| = A

Halay Omuz Sallama Horon Sigrama

s
Sekil 3. Halk danslari figirleri

B
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Cesitlendirme

Hareket sefi oyununda ebe sayisi artirilabilir. Ogrenciler oyunu gruplara ayrilarak oynayabilir. Oyun-
daki 6grencilere ritim gubuklari, marakas, davul, zil gibi nesneler verilebilir.

Ogrenme Kanitlar ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde grup degerlendirme formu (Ek 3) kullanilir. Bu 6lgme araci,
ogrencilerin egle veya grupla ritmik hareket edebilmelerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmigtir.
Etkinlik yansimasi kapsamina 6grencilere asagidaki sorular yéneltilebilir:

e Grup olarak uyum icinde hareket edebildiniz mi?
e Grupla ya da esinizle ritme uyum saglamak kolay miydi yoksa zor muydu? Neden?
e Grup icinde birlikte hareket ederken birbirinizle nasil uyum sagladiniz?

2.2. Farkhilagtirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden diinyanin farkli bélgelerine ait kiiltiirel danslari ve bu danslarda kullanilan miziklerin
Ozelliklerini aragtirmalari istenebilir. Arastirmalarini desteklemek amaciyla video, ses kaydi, fotograf
ya da kisa sunumlar hazirlamaya tesvik edilebilirler. Arastirma sonrasinda 6grencilerden, sectikleri
kiltire ait dansi temel alarak bir dans gosterisi planlamalari ve bunu sinif ya da okul ortaminda
sergilemeleri istenebilir. Gosteri sonunda izleyici olan sinif arkadaslarinin da geri bildirim vermeleri
saglanarak etkinlige katilim artirilabilir ve 6grencilere ¢ok yonlt 6grenme deneyimi sunulabilir.
Destekleme

Ogrencilerden daha yavas tempodaki miziklere uygun bicimde hareket etmeleri istenebilir. Ogren-
cilere etkinlik sirasinda hareketlerin nasil yapilacadi gérsel materyallerle gdsterilebilir. Bu gorseller
adim siralarini, vicut pozisyonlarini veya hareket yonlerini agiklayan basit ¢izimler; simgeler ya da
kisa videolar seklinde sunulabilir. Ogrencilere akran destegi saglanabilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lcme ve degerlendirme) béliminde 6grenme ¢iktilari dogrultusunda
odrencilerin degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan érnek élgcme ve dederlendirme araclari belirtiimis-
tir. “Farkli tempodaki muzige uygun hareket edebilme” 6grenme ciktisinin dederlendiriimesinde Ek
2’'de yer alan grup degerlendirme formu kullanilir. “Esle veya grupla ritmik hareket edebilme” 6gren-
me ¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 3’te yer alan grup degerlendirme formu kullanilir.

Temanin batdntnde yer alan 6grenme ¢iktilarinin dederlendiriimesinde Ek 4’te yer alan grup deger-
lendirme formu kullanilir. Performans gérevinde dgrencilerden muzik egliginde esle veya grupla bir
koreografi olusturmalari istenir. Performans gorevi, Ek 5’te yer alan analitik dereceli puanlama

anahtari ile degerlendirilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi igin yorumlarinizi yaziniz.
Yorum 1:

Yorum 2:

o Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER
Ek 1. Klasik Miizik, Halk Miizigi, Macera/Film Muzigi Hareket Zarlari

KOLLARINI
YAVASGA
YANA AG

KENDI
ETRAFINDA
DON

CIFT KOL
YUKARI
ESNE

PLANOR YAP




1

1

[ AYAGINI
|| ARKAYA
{ | DEGDIR
: DiZ CEK
1
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OMUZ
OYNAT

_ AYAGINI
ONE DEGDIR

DiZ CEK

1 ]
1 ]
1 ]
: I'jg\';kg'z KOLLARAGIK | !
: ETRAFINDA | |
{ | PARMAK wly :
L sikLaT ;
1 ]
1

TEK DiZ
YERE
DEGDIR
KALK

221



I 3.SINIF

ELLER
HAVADA KOS

SAKLAN TIRMAN

ENGELLERDEN
GEG
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Ek 2. Grup Degerlendirme Formu

Bu form, “Ritim Yolculugu: Zarlar, Sesler, Adimlar” etkinliginde grubunuzun gdsterdigi performansin
degerlendirilmesi igin hazirlanmistir. Grubunuzun etkinlik sirasindaki durumunu distinerek asagida-
ki ifadeler igin en uygun oldugunu diisiindiiginiiz segenegi “v” ile isaretleyiniz. “Kismen” ve “Hayir’
olarak isaretlediginiz ifadelere yonelik eksikliklerinizi gidermeye c¢aliginiz.

Ogrencinin Adi Soyad::
Grup Uyeleri

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Grup Uyeleri muzik temposuna uyum sagladi.

Grup uyelerinin hareketleri dogru ve akiciydi.

Grup Uuyeleri is birligi icinde calisti.

Grup uyeleri etkinlik slresince birbirlerine say-
gil davrandi.

Grubunuzun guclu ve zayif yanlari nelerdir?

Grubunuz etkinlik surecinde hangi zorluklarla karsilasti?
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Ek 3. Grup Degerlendirme Formu

Bu form, “Koreografi Avcilari” etkinliginde grubunuzun goésterdigi performansin degerlendirilmesi igin
hazirlanmistir. Grubunuzun etkinlik sirasindaki durumunu disinerek asagdidaki ifadeler igin en uy-
gun oldugunu diisiindiigiiniiz segenegi “v” ile isaretleyiniz. “Kismen” ve “Hayir” olarak isaretlediginiz
ifadelere yonelik eksikliklerinizi gidermeye calisiniz.

Ogrencinin Adi Soyad:

Tarih: .... I.... I....

Grup Uyeleri

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Verilen ritmi dogru sekilde algiladik.

Grup olarak ayni ritimde hareket ettik.

Gorev paylasimi yaptik.

Herkes Uzerine digsen gorevi yerine getirdi.

Grubunuzun gugcli ve zayif yénleri nelerdir?

Bir sonraki grup galismasinda neleri farkl yapmayi distiniyorsunuz?
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Ek 4. Tema Degerlendirmesine Yonelik Performans Gorevi
Performans Gorevi: Ritimli Adimlar

Asagidaki asamalar sirasiyla takip ederek esle veya grupla bir seri hazirlayiniz ve hazirladiginiz
seriyi arkadaslariniza sununuz.

Gorevin Adi Ritimli Adimlar

Farkl tempolarda ¢alan muziklere uygun sekilde hareket edebilmek
Amag ve bu hareketleri esle ya da kiglk grupla uyum icinde gergeklestir-
mektir.

o Ogretmeninizin caldigi iki farkli tempodaki (6rnegin yavas ve hizli)
muzikleri dikkatle dinleyiniz.

e Dinlediginiz mazikler icin uygun ritmik hareketler belirleyiniz.

e Esinizle ya da kuglk grubunuzla belirlediginiz hareketleri senkro-
Yonerge nize sekilde uygulayiniz.

e Hareketlerinizin ritme uygun, estetik ve 6zgin olmasina 6zen gos-
teriniz.

e Her iki mizik icin de hareket serinizi tamamladiktan sonra grubu-
nuzla sunum yapiniz.

e Ritme Uygunluk
. ] . . . @ Es/Grup Uyumu
Degerlendirme Olgutleri

e Hareketin Estetigi

e Ozgunlik/Katilim
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Ek 5. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Bu dlgme araci, “Ritimli Adimlar” performans gorevinin degerlendiriimesi igin hazirlanmistir.
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Olgiitler

Ritme Uygunluk

Es/Grup Uyumu

Hareketin Estetigi

Ozgiinliik/Katihm

Toplam Puan

Cok lyi (3)

Muzigin temposuna
tamamen uygun, akici
hareketler sergilemistir.

Esle/grupla tam uyum
iginde ritmik hareket
etmistir.

Hareketler yaratici,
akici ve gorsel olarak
etkileyicidir.

Ozgiin fikirler Gretmis
ve etkinlige aktif katil-
mistir.

Degerlendirme Sistemi

lyi (2)

Genellikle tempoya
uygundur, kiigik uyum-
suzluklar olmustur.

Zaman zaman uyumda
aksaklik olmustur.

Hareketler diizenlidir
ancak sinirl estetik
igerir.

Katilim iyi dizeyde,
Ozgunluk kisitlidir.

Geligtirilmeli (1)

Ritim algisi gelismemis,
muzikle uyumsuz hare-
ket etmigtir.

Grup/es ile uyumsuz
hareket etmistir.

Hareketler diizensiz ve
alakasizdir.

Katilim az, 6zglnlik
yoktur.

Bu d6lgme aracindan en az 4 puan, en fazla 12 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, 6grencinin alabilecegi en
yuksek puana bélunir ve gikan sonug 100 ile ¢carpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde so-
nug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin dégrenci bu élgme aracindan 4 aldiginda
puani su sekilde hesaplanir: (4:12).100 = 33,3333. Cikan sonug yuvarlandiginda 6grenci 33 puan

almis olacaktir.

Performans Diizeyleri

33-42: Geligtirilmeli

43-67: Orta
68-100: Cok lyi
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4. TEMA: SAGLIGIM iGiN FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM

DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DISIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREG
BILESENLERI

iICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler
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KB1. Temel Beceriler, KB2.8. Sorgulama Becerisi

E1.1. Merak, E2.1. Empati, E3.1. Muhakeme,
E3.3. Yaraticilik, E3.8. Soru Sorma, E3.10. Elestirel Bakma

PROGRAMLAR ARASI BiLE$ENLER
SDB1.3. Oz Yansitma, SDB2.2. ig Birligi

D3. Caliskanhk, D13. Saglkli Yasam

Fen Bilimleri, Hayat Bilgisi

KB2.6. Bilgi Toplama, KB2.7. Karsilastirma,

KB2.8. Sorgulama, KB2.12. G6zlemleme,

BEOSABSG. Fiziksel Uygunluk

BEO.3.4.1. Fiziksel Aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen

degisimleri sorgulayabilme

a) Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimleri ta-
nimlar.

b) Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimler
hakkinda sorular sorar.

c) Fiziksel aktivite sirasinda vicudunda meydana gelen degisimler
hakkinda bilgi toplar.

¢) Topladigi bilgilerin dogrulugunu degerlendirir.
d) Topladigi bilgiler Gizerinde gikarim yapar.
BEO.3.4.2. Fiziksel hareketsizligin sonuglarini agiklayabilme

Fiziksel Aktivite Sirasinda Vicudunda Meydana Gelen Degisimler
Fiziksel Hareketsizligin Sonuglari

efor, fiziksel aktivite, kalp atisi, nabiz, viicut isisI
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin fiziksel aktivite sirasinda vicutlarinda meydana gelen degisimleri fark etme-
leri; bu degisimlere iliskin gézlem, sorgulama ve ¢ikarim yapabilme becerilerini gelistirmeleri amag-
lanmaktadir. Ayni zamanda fiziksel hareketsizligin bedensel ve zihinsel saglik Uzerindeki olumsuz
etkilerini aciklayabilmeleri ve bu farkindahgi ginlik yasamlarina tasiyabilmeleri amaglanmaktadir.
Tema kapsaminda dgrenciler kalp atis hizi, solunum sikhgi, terleme ve vicut sicakligi gibi fizyo-
lojik degisimleri gesitli aktiviteler yoluyla gdzlemleyerek bu degisimlerin nedenleri Gizerine dusun-
me firsati bulurlar. Ayrica égrenciler sabit durma gibi hareketsiz yasam senaryolarini deneyimler,
hareketsizligin sonuglarini yasayarak 6grenirler. Temada ele alinan igerik konulari arasinda fiziksel
aktivite sirasinda meydana gelen fizyolojik tepkiler, bu tepkilerin degerlendiriimesi, hareketsizligin
sonuglarinin anlasiimasi, temel hareket becerilerinin desteklenmesi ve saglikli yasam aligkanliklari-
nin kazandiriimasi yer almaktadir. Ders suresince 6grencilerin kendi gtivenlikleri i¢in uygun kiyafetler
giymeleri, etkinlik alaninin diizenli ve risklerden arindiriimis olmasi, fiziksel aktivitelere uygun isinma
ve soguma egzersizlerinin yapilmasi énemlidir. Derse hazirlik surecinde dgretmenlerin 6grenciler
icin uygun nabiz dlcim ydntemlerini, gézlem formlarini, digik ve ylksek siddetli aktivite drneklerini,
dijital icerikleri ve destek materyallerini temin etmeleri 6nerilir. Bu hazirliklar 6grencilerin etkinliklere
aktif ve bilingli katilimini kolaylagtiracaktir. Alan bilgisi agisindan bu tema, ézellikle “ilkokul Beden
Egitimi ve Oyun Dersi Ogretim Programi’nda yer alan temel hareket becerileri, beden farkindaligi,
alan farkindaligi, efor ve hareket iliskisi gibi kavramlarin anlasiimasi agisindan énemlidir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-6gretme yasantilarinin bir bileseni olan 6n degerlendirme bélimiinde égrencilerin mevcut
bilgi ve becerilerinin yani sira ilgi alanlari ve 6drenme ihtiyaclarinin da belirlenmesi amaglanmak-
tadir. Bu degerlendirme sureci, 6gretmene icerigi 6grencilerin seviyesine gore farklilagtirma imkani
sunar. Bu temada 6grencilerin fiziksel aktiviteye yonelik hazir bulunusluk dizeylerini anlamak igin
uygulamali ve sozel etkinlikler diizenlenmelidir. Ogrencilere basit bir fiziksel etkinlik yaptirilir (yerinde
sigrama ya da 10 saniyelik kosu vb.), ardindan su sorular ydneltilir: “Vicudunuzda ne gibi degisik-
likler hissettiniz?”, “Nefes aligverisiniz degisti mi?”, “Viicut 1siniz arttt mi?”. Ogrenciler gdzlemleri-
ni s6zlU olarak paylasir. Bu sliregte fiziksel hareketsizlige iliskin bilgi diizeylerinin belirlenmesi igin
“Dogru mu? Yanhs mi?” gibi oyunlar oynatilir. Ornegin “Siirekli oturmak saghgimizi gelistirir.” ifadesi
okundugunda 6grenci bunun yanlis oldugunu distiniyorsa sola, dogru oldugunu dasiniyorsa sada
adim atmasi igin yénlendirilir. Bu tlr etkinliklerle 6grencilerin 6n bilgileri gézlemlenir.

Ogrencilerden giinlik hayatta yaptiklar fiziksel aktiviteleri hatirlamalari istenir. Ornegin “Parkta ko-
sarken kalp atisinizda bir degisiklik oldu mu?”, “Merdiven c¢ikarken nefes aliginiz degisti mi?” gibi
sorularla dgrencilerin kendi bedenlerinde yasadiklari degisimleri fark etmeleri saglanir. Ardindan bu
degisimlerin nedenleri hakkinda distinmeleri istenir. Boylece 6grenciler fiziksel aktivite ile vicutlarin-
daki fizyolojik tepkiler arasinda iliski kurar. Ayni zamanda 6grencilerden gunlik yasamlarinda uzun
sure hareketsiz kaldiklari durumlari (televizyon izlerken, tabletle oyun oynarken vb.) hatirlamalari
istenir. Bu farkindalik Gzerinden 6grenciler, hareketsizligin beden tzerindeki etkileri hakkinda disin-
meye yonlendirilir.
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2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1 Nabiz Dedektifleri

Amag: Ogrencilerin fiziksel aktivite sirasinda viicutlarinda meydana gelen degisimleri sorgulayabil-
meleridir.

Egilimler E1.1. Merak, E3.8. Soru sorma, E3.10. Elestirel Bakma

Sosyal-Duygusal ) .
. o SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma)
Ogrenme Becerileri

Degerler D3. Caliskanlik, D13. Saglikh Yasam
Beceriler Arasi KB2.6. Bilgi Toplama, KB2.8. Sorgulama,
lligkileri BEOSABSG. Fiziksel Uygunluk

BEO.3.4.1. Fiziksel Aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen
degisimleri sorgulayabilme

a) Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimleri ta-

nimlar.
Ogrenme Ciktisi b) Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimler hak-
ve Siireg Bilesenleri kinda sorular sorar.

c) Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimler hak-
kinda bilgi toplar.

¢) Topladig bilgilerin dogrulugunu degerlendirir.
d) Topladidi bilgiler Gzerinde ¢ikarim yapar.

nabiz dlgum afisleri, diduk, serit icin renkli k&gdit, hulahop, ip ve renkli
nesneler

Oyun 1: hulahop (her grup icin 1 adet), ip (her hulahopun ucuna bag-

lamak icin), yer bantlari ya da tebesir, renkli nesneler (en az g farkl
renkte, toplanabilir kiglk nesneler)

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag

| K ki
Geregler ve Kaynaklar Oyun 2: tebesir (baslangi¢ ¢izgisi ve toplama alani igin), farkli nesneler

(fasulye torbalari, kiguk toplar vb. hafif nesneler), hedef materyali igin
istege bagli sepet, kutu veya hulahop

Ogrencilerin ilgisini gekmek amaciyla “Fiziksel aktivite denince akliniza ne geliyor?”, “Sizce fiziksel
aktivite neden gereklidir?” ve “Hangi tur fiziksel etkinlikleri yapmayi seviyorsunuz?” gibi sorular yo-
neltilir. Ogrencilerin verdigi yanitlar dogrultusunda on bilgileri yoklanir ve égrencilere geri bildirimler
sunulur. Ardindan fiziksel aktivitenin viicudumuzda yaratabilecegi degisiklikler hakkinda kisa bir agik-
lama yapilir. Nabzin ne oldugu, nasil dlgtlecedi 6grencilere tanitilir ve énceden hazirlanan “Nabzini
Nasil Olgersin?” afigleri (Ek 1, Ek 2) (izerinden bilgi pekistirilir.

Ogrenciler, bilek veya boyun bélgesinden nabizlarini hissetmeye galisarak uygulamali sekilde dlglim
yapar (KB2.6).

Uygulama éncesinde égrencilere gdzlem formlari (Ek 3) dagitilir. Ogrenciler 15 saniye boyunca his-
settikleri nabiz atiglarini sayar, bu sayly1 dort ile ¢carparak dakikadaki nabiz sayilarini hesaplar ve
“1. nabiz” olarak forma kaydeder. Ayni zamanda o anki nefes aligverigleri, vicut 1silar ve terleme
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durumlarini da gézlemleyip bunlari forma not etmeleri istenir (KB2.6, SDB1.3). Bu slirecte 6gren-
ciler is birligi icinde calismaya ve dlcumleri dikkatli yapmaya tesvik edilir. Fiziksel aktivite sirasinda
bedenlerinde meydana gelen degisimleri fark etmeleri amaciyla bahgede genis bir alan belirlenir ve
“nabiz dedektifleri” adli oyuna gegilir. Oyun Ug¢ turdan olusur: 1. turda 6égrenciler 10 saniye serbestge
dans eder. 2. turda dgrenciler yaklasik 20 saniye daginik sekilde kosar. 3. turda “kos, sigra, otur”
hareketleri uygulanir; 6grenciler yaklasik bir dakika 6gretmenin sdyledigi hareketleri yapar (D13.2,
BEOSABSG6). Her turun sonunda tim 6grenciler kisa bir dinlenme arasi vererek nabizlarini yeniden
Olger ve “2. nabiz”, “3. nabiz”, “4. nabiz” olarak gézlem formlarina kaydeder (KB2.6, SDB1.3). Bu
uygulama ile 6grencilerin fiziksel aktivitenin vicut Gzerindeki etkilerine yonelik farkindalik ve dogal bir
merak gelistirmeleri amaglanir (SDB1.3, E1.1). Oyun sonrasinda 6grenciler kendilerine su sorulari
sorarak sureci degerlendirmeye ydnlendirilir: “Fiziksel aktivite sirasinda viicudumda ne gibi degi-
siklikler oldu?”, “Nabzim neden artti?”, “Bu durum saghgim icin ne ifade ediyor?” vb. (E3.8, KB2.8,
SDB1.3, D3.3). Bu sekilde 6grencilerin bedenlerindeki degisimlerin nedenlerini sorgulamalari ve an-
lamlandirmalari saglanir (E3.10).

Etkinligin devaminda 6grenciler G¢ gruba ayrilir. Her grup farkli fiziksel aktivite tiriini deneyimler
(Sekil 1):

e Hiz grubu: Ogrenciler belirli bir mesafeyi kosarak gider ve déner.

e Gii¢ grubu: Ogrenciler sinav geker.

e Denge ve esneklik grubu: Ogrenciler “kartal durusu” yapar (BEOSAB6, D13.2).

2.Grup

Gii¢ grubundaki 6grencilerden sinav
cekmeleri istenir.

Hizli hareket grubundaki 6grenciler
bir noktadan diger noktaya kogmalari
ve donmeleri saglanir

3.Grup

Denge ve esneklik grubundaki
ogrencilerin kartal durusu
yapmalari istenir.

Sekil 1. Fiziksel aktivite tlirleri
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Her grup kendi hareketini uyguladiktan sonra bedensel degisimleri gdzlemler. Gdzlemler grup iginde
paylasilir; benzerlikler ve farkhlklar Gzerine tartismalar yapilir (SDB1.3, E3.10, KB2.8). Gerektiginde
gruplar arasi paylasimlara da yer verilir.

Etkinlik sonunda dgdretmen rehberliginde yapilan fiziksel aktivitelerin suresi, tlrt ve siddetinin vicut
tizerindeki etkileri tartigilir. Ogrencilerin bu degiskenlerin etkilerini degerlendirerek gikarim yapmalari
ve dustncelerini s6zll olarak ifade etmeleri desteklenir (E3.10, SDB1.3).

Oyun 1: Viicudunu Dinle Parkuru

Oyun 6ncesinde 6grencilere asagidaki gibi bir 6n bilgilendirme yapilir: “Bugin eglenceli bir parkur
oyunu oynanacaktir. Bu parkurda denge, gu¢ ve hiz kullanilacaktir. Ancak yalnizca hareket edilmekle
kalinmayacak, bedenin nasil tepki verdigine de dikkat edilecektir. Kalbin nasil attigina; nefesin nasil
degistigine; kalbin denge, gl¢ ve hiz alanlarindan hangisinde daha ¢ok yorulduguna odaklanila-
caktir. Cunku fiziksel aktiviteler sirasinda vicutta gesitli degisimler meydana gelir ve bu degisimle-
rin taninmasi saglikh yasam icin 6nemlidir.” Oyun igin énceden genis, diz ve glvenli bir acgik alan
belirlenir; 6grenciler ikiserli eslestirilir. Her ikiliye bir hulahop ve dayanikh bir ip verilir, ip hulahopun
kenarina sikica baglanir. Parkur boyunca kullaniimak tzere farkli renkte kiigiik nesneler hazirlanir ve
parkurun farkl noktalarina yerlestirilir. Ogrencilerden biri hulahopun igine yerlestirilir. Diger dgrenci
ipin serbest ucunu tutar. Hulahopun igindeki 6grenci parkur boyunca hulahoptan ¢ikmadan ilerlerken,
distaki 6grenci ipi kontrollii bir sekilde gekerek esini ydnlendirir. Ogrencilerden, fiziksel 6zelliklerine
ve kapasitelerine uygun bir hizda etkinlige katilmalari beklenir (D13.2). Her parkur sonunda 6grenci-

lerden yasadiklari bedensel degisimler tzerine diigtinmeleri ve bunu ifade etmeleri beklenir.
Parkur tzerinde Ug farkli fiziksel gérev alani bulunur:

1. Denge Alani: Hulahopun igindeki 6grenci yere bantla ¢izilmis dar bir ¢izgi Uzerinde, hulahopun
digina ¢cikmadan dikkatli adimlarla ilerler (Sekil 2). Bu bolimde amag, dengeyi koruyarak belirlenen
¢izgi boyunca kontrolli bir sekilde yuriyebilmektir.

Sekil 2. Hulahopla yiirtiyiis
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2. Gug¢ Noktasi: Bu alanda 6grenci, ayaklari hulahopun iginde kalacak sekilde ellerini yere koyar ve
yengeg yurlylsu yaparak ilerler (Sekil 3). Eller disarida olabilir. Hareket sirasinda hulahopun iginde-
ki durus korunur, vicut agirligi kontrollt sekilde dagitilir.

Sekil 3. Hulahopla yengec yiiriiytsti

3. Hiz Alani: Bu boélimde hulahopun igindeki 6grenci hulahoptan ¢ikar. Her iki 6grenci ipi birlikte
tutarak koordineli bir sekilde ileri dogru kosar. Bu asamada 6grencilerden hizlarini artirmalari ve ko-
ordineli hareket etmeleri beklenir. Her parkur tamamlandiginda hulahopu ¢eken 6grenci kisa bir ara
verir ve arkadasina asagidaki sorulardan birini yoneltir: “Su an kendini nasil hissediyorsun?”, “Kalbin
daha hizlh mi atiyor?”, “Nefesin degisti mi?” Bu sorular, hareketi yapan 6grencinin kendi bedenine
odaklanmasini saglar ve bedensel farkindalik gelistiriimesine katki sunar (E3.8, SDB1.3). Oyun ta-
mamlandiginda 6égrencilerin fiziksel aktivite sirasinda yasadiklari degisimleri degerlendirmeleri ama-
clyla asagidaki sorular yoneltilir:

e Hangi asamada viicudunuz daha ¢ok yoruldu? Neden?
e Dengeyi saglamak icin viicudunuzun hangi kisimlarini kullandiniz?
e Hizli bolimde neden nefesiniz hizlandi?

Bu sorular aracihgiyla 6grencilerden bedenlerinde olugan degisimleri tanimlamalari, gézlemlerinden
edindikleri bilgileri elestirel bir bakis acgisiyla degerlendirmeleri ve bu bilgiler dogrultusunda g¢ikarim-
larda bulunmalari beklenir (E3.10, D3.3, E3.1).

Oyun 2: Hareketin Sesi Kalbin
Etkinlik dncesinde okul bahgesinde bir baslangi¢ ¢izgisi belirlenir ve tebesirle ¢izilir. Bu gizginin ge-
risine, genisce bir dikdértgen ya da daire seklinde bir toplama alani ¢izilir. Bu alan, 63rencilerin top-

ladiklari nesneleri hedef alarak firlatacaklari bélgeyi olusturur. Toplama alaninin igine sepet, kutu ya
da hulahop gibi bir hedef materyal yerlestiriimesi onerilir.

Baslangi¢ cizgisi izerinde égrencilerin rahatlikla siralanabilecegi sekilde bir diizen olusturulur. Og-
rencilerden kalp atiglarini daha iyi hissedebilmeleri icin ortamin sessizlesmesine dikkat etmeleri is-
tenir. Ellerini kalplerinin Uzerine koyarak birka¢ saniye higbir hareket yapmadan beklemeleri istenir
ve kalplerinin atigini hissetmeye calismalarina rehberlik edilir. Bu uygulama ile 6drencilerin dinlenme
halindeki kalp atis hizini fark etmeleri saglanir (SDB1.3).

Ardindan 6grencilere etkinligin amaci ve kurallari agiklanir. Etkinligin amaci, oyun alanina dagiimis
olan kuguk nesnelerin (fasulye torbalari, kiigiik toplar vb.) toplanarak baslangi¢ gizgisine tasinmasi
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ve oradan toplama alanina basket atisi seklinde firlatilmasidir. Her 6grenci yerdeki nesnelerden bi-
rini alarak baslangi¢ gizgisine déner ve hedef alana atis yapar. Atis yapan dgrenci, isabet ettirse de
ettirmese de yeni bir nesne almak lzere tekrar kosar. Bu dongu, tim nesneler toplanincaya kadar
devam eder. Bu surecte dgrencilerin, yaslarina ve fiziksel 6zelliklerine uygun sekilde hem bireysel
hem de grup halinde fiziksel olarak aktif kalmalari saglanacaktir (D13.2, BEOSABS).

Etkinlik sirasinda 6gretmen tarafindan givenlik takibi yapilir. Ogrencilerin birbirleriyle carpismama-
lari ve kontrolli hareket etmeleri yoniinde s6zli hatirlatmalarda bulunulur. Etkinlik tamamlandiginda
ddrencilerden baglangi¢ cizgisi hizasinda toplanmalari istenir. Bu agamada ellerin tekrar kalp Gzerine
koyulmasi saglanir ve dgrencilerden oyun sonrasindaki kalp atis hizlarini, nefes aligverislerini ve
vicutlarinda hissettikleri diger degisimleri gozlemlemeleri beklenir (KB2.6, SDB1.3).

Etkinligin degerlendirme asamasinda égrencilerin bedensel degisimlere yonelik gézlemlerini pay-
lagsmalari saglanir. Bu gézlemler tGzerinden “Kosunca neden kalbim hizli atiyor?”, “Neden nefesim
hizlandi?”, “Neden daha hizli konusmakta zorlaniyorum?” gibi sorulara yanit aramalari ve deneyim-
lerini ifade etmeleri saglanir (E1.1, E3.8, E3.10, KB2.8).

Oyun 3: Hizlan, Kalbin Ritmini Bulsun

Etkinlik éncesinde genis ve giivenli bir acik alan belirlenir. Ogrencilerin alana serbestge hareket
edebilecekleri sekilde yerlesmeleri saglanir. Ogretmen tarafindan verilen yénergeler dogrultusunda
ogrencilerden ilk olarak kedi gibi yavas ve dikkatli adimlarla yirimeleri ya da emeklemeleri istenir.
Yaklasik 30 saniyelik bu hareketin ardindan 6grenciler durdurulur. Strenin kisa tutulmasi, disik
tempolu bir etkinlik sonrasinda kalp atis hizinda belirgin bir artis olusmamasini saglamak amaciyla
tercih edilmelidir. Bu agamada 6grencilerin ellerini kalplerinin Gzerine koyarak dinlenmeye yakin tem-
podaki kalp atis hizlarini hissetmeleri ve sporun bedensel iyi olus Gzerindeki etkilerini fark etmeleri
saglanir (D13.2, BEOSABS6).

ikinci agsamada égrencilerden tavsan gibi sigrayarak ilerlemeleri istenir. Daha hizli ve enerijik bir se-
kilde yapilan bu hareketin ardindan tekrar durmalari ve kalp atis hizlarini kontrol etmeleri saglanir.
Bu gbzlem sonucunda 6grencilerin dnceki asamaya goére kalp atislarinin hizlandigini fark etmeleri
hedeflenir (KB2.6).

Son asamada 6grencilerden ceylan gibi ¢cok hizli kosmalari istenir. Bu yogun fiziksel aktivitenin ar-
dindan dgrencilerin bir kez daha durmalari ve kalp atislarini hissetmeleri saglanir. Bu noktada kalp
atislarinin en hizli hale ulastigi fark ettirilir. Ardindan tekrar “kedi” gibi yavas bir yuriiylis yaptirilarak
sakinlesmeleri ve kalp atis hizlarinin yavasladigini gézlemlemeleri saglanir (KB2.8, SDB1.3).

Etkinlik sonunda 6gretmen tarafindan yénlendirici sorular kullanilarak 6égrencilerin deneyimlerini s6-
zel olarak ifade etmeleri desteklenir. Ornegin “Kalbiniz en hizli ne zaman atti?”, “Hangi harekette
nefes alisiniz degisti?”, “Hangi hayvanin hareketi sizi daha ¢ok yordu?” gibi sorularla 6grencilerin
fiziksel aktivitenin vicutlari Gzerindeki etkilerini tanimlamalari, fark etmeleri ve bunlar tzerine ¢ika-
rimda bulunmalari saglanir (E3.10, SDB1.3, KB2.8).

Oyun 4: Tersine Takip

Oyun igin genis ve giivenli bir alan belirlenir. Ogrencilerin rahatca hareket edebilecekleri sekilde ala-
na dagilimalar saglanir. Ogrencilerin etkinlige rahat ve giivenli sekilde katilabilmeleri igin uygun me-
safe araliklari olusturulur. Oyun siresince 6gretmen tarafindan yiksek sesle gesitli hareket komut-
lari verilir. Ancak 6grencilerden bu komutlarin tersini yapmalari beklenir. Ornegin “Sigrayin!” komutu
verildiginde ¢omelmeleri, “Kollar yukar!!” dendiginde kollarini asagiya indirmeleri, “Geriye yurlyin!”
dendiginde 6ne dogru ylrtmeleri, “Durun!” dendiginde ise hareket etmeye devam etmeleri istenir.
Tdm 6grenciler, 6gretmenin verdigi komutlara es zamanli olarak tepki verir. Komutlar her 20-30 sa-
niyede bir degistirilir ve tim 6grencilerin aktif olarak oyuna katilmasi saglanir (BEOSABSG).

Belirli araliklarla “Dur!” komutu verilerek oyuna kisa molalar eklenir. Bu anlarda 6grencilerden hare-
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ketsiz sekilde beklemeleri istenir. Ellerini kalplerinin tGzerine koydurarak kalp atislarini hissetmeleri
saglanir. Yoénlendirici sorular sorularak dgrencilerin bedenlerinde meydana gelen degisimleri fark
etmeleri, edindikleri bilgileri elestirel bir bakis agisiyla degerlendirmeleri ve bu bilgiler Gizerinden spo-
run fiziksel ve psikolojik iyi olus Gzerindeki katkilarini yorumlamalari beklenir (D13.2, D3.3, KB2.6,
KB2.8, SDB1.3). Oyun boyunca 6grencilerin giivenli mesafede kalmalari ve kontrolli sekilde hareket
etmeleri saglanir.

Aciklama

Nabiz 6lcimine gecilmeden 6nce uygulamal 6gretimin yapilmasi saglanmalidir. Oyun sirasinda
siire, gegisler ve giivenlik unsurlarinin takibinin siirekli olarak saglanmasi gerekmektedir. Ogrenciler
arasinda destek ve is birliginin tesvik edilmesi 6nemlidir.

Cesitlendirme

Oyun icinde gegen kosu bdlimlerine ip, koni gibi engeller eklenebilir ya da égrencilerin ellerine hafif
agirliklar verilebilir. Hareketlerin yogunlugu artirilabilir ya da sadelestirilebilir. Dar alanlarda daha az
yer kaplayan hareketler tercih edilebilirken genis alanlarda istasyonlar arasi mesafe artirilarak daha
fazla hareket edilmesi saglanabilir. Hayvan taklidi oyununda farkh hayvanlar secilerek oyun gesit-
lendirilebilir. Ornegin deniz hayvanlari icin kollarla yiizme hareketleri; kara hayvanlari igin sigrama,
surinme, kosma gibi temel hareketler kullanilabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Ogrenme ciktisinin sonunda 6grenciler, gdzlem formlarina (Ek 3) kaydettikleri nabiz degerleri ve
bedensel degisimlerle ilgili verileri kullanarak sureci degerlendirir. Gézlem formu, égrencilerin fiziksel
aktivite sirasinda viucutlarinda meydana gelen degisimleri sorgulayabilmelerini amaclar.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilir:
e GUnlik hayatinizda hangi durumlarda nabzinizin degistigini fark ediyorsunuz?
e Buguln 6grendiklerinizi kendi sagliginizi korumak igin nasil kullanabilirsiniz?
e Nabzinizi lgmek ve vicudunuzdaki degisimleri gézlemlemek size ne hissettirdi?
e Bu etkinlik size bedeniniz hakkinda ne dgretti?

ETKINLIK 2 Hareketsizligin Farkina Var

Amag: Ogrencilerin fiziksel hareketsizligin sonuglarini agiklayabilmeleridir.

Egilimler E2.1. Empati, E3.3. Yaraticilik

Sosyal-Duygusal S
. . SDB2.2. Is Birligi
Ogrenme Becerileri

Degerler D13. Saglikl Yasam

Beceriler Arasi
N KB2.7. Karsilastirma
lligkiler

Ogrenme Ciktisi
. BEO.3.4.2. Fiziksel hareketsizligin sonuclarini agiklayabilme
ve Siire¢ Bilegenleri

Kullanilan Ogretim kutu, kagit ve kalem

Teknolojileri, Arag

S e el Oyun 2: sarj istasyonlari icin ip ve hulahop
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Derse guninin blylk bir bolimini televizyon izleyerek, tabletle oynayarak ya da uzun siire otura-
rak gegiren bir karakterin kisa hikayesiyle baglanir. Hikdyede karakterin hareketsizlige neden olan
aliskanliklarina ve bu durumun sonucunda yasadigi yorgunluk, isteksizlik ve huzursuzluk gibi etkile-
rine yer verilir. Ardindan 6grencilere hareketsiz yasamin saglik tizerindeki olumsuz sonuglari kisaca
aciklanir. Surekli oturmanin kaslarda sertlesme, kilo artisi, esneklik kaybi, enerji azalmasi ve rahat-
sizlik hissine neden olabilecegi bilgisi paylagilir.

Bu agiklamanin ardindan égrencilerden bulunduklari yerde rahat bir pozisyonda durmalari ve yakla-
sik 2 dakika boyunca heykel gibi hareketsiz kalmalar istenir. Bu siirecgte bedenlerine odaklanmalari
beklenir. Konugsma ve gereksiz hareketlerin dikkati dagitabilecegi belirtilerek 6grencilerin sessiz ve
sakin kalmalari yoninde rehberlik edilir. Etkinligin ilk dakikasindan itibaren 6grencilerin bedenlerine
odaklanmalari saglanirken su tir rehberlik edici sorularla yonlendirme yapilir: “Bacaklarinizda ne
hissediyorsunuz?”, “Boynunuz rahat mi?”, “Su an hareket etmek istiyor musunuz?” Sire sona erdi-
ginde 6grencilerden icinde bulunduklari durumu ve hissettikleri duygulari s6zli olarak paylasmalari
istenir. “Bu sekilde yasayan biri sizce nasil hisseder?”, “Siz bdyle bir durumda olsaydiniz ne hisse-
derdiniz?” gibi sorularla 6grencilerin empati kurmalari desteklenir (E2.1). Ardindan “Simdi heykeller
canlaniyor ve 1 dakika boyunca dans ediyor.” ydnergesiyle dgrencilerin hareket etmeleri saglanir.
Hareketli bolim tamamlandiginda 6grencilerden hareket sonrasindaki beden farkindaliklarini s6zIG
olarak ifade etmeleri istenir. Hareketsiz kaldiklari durumla hareket ettikleri zamandaki hislerini kar-
silastirmalari desteklenir, bdylece iki durum arasindaki farkhliklarin ayirt edilmesi saglanir (KB2.7).

Devaminda yakalama oyunu igin sinirlari belirlenmis bir alan olusturulur ve bir késeye kutu yerlestirilir.
Ogrenciler arasindan bir ebe segilir. Ebe hangi hareketle yakalama gercgeklestirecekse (tek ayak,
cOmelerek, sigrayarak vb.) diger 6grenciler de ayni hareketle kagar. Yakalanan 6grencilerden oyun
alaninin disina ¢ikarak kutunun yanina gitmeleri ve kutuya fiziksel hareketsizligin sonuglarini yaz-
malari istenir. Yazilan ifadeler kutuya atilir. Oyun sonunda kutuya atilan sonuglar okunur ve benzer
ifadelerin gruplandiriimasi saglanir. Bu degerlendirme araciligiyla 6grencilerin gézlemleri Gzerinden
¢ikarimlarda bulunmalari desteklenir. Ardindan égrenciler gruplara ayrilir ve hareketsizlikten kurtul-
manin yollarini belirlemek amaciyla beyin firtinasi yapilir (SDB2.2, E3.3). Her grup tarafindan one-
rilen ¢ozim yollar diger 6grencilerle paylasilir. Sunumlarin ardindan sinifga hangi ¢ézimin daha
etkili oldugu birlikte degerlendirilir. Bdylece 6grencilerin fikirleri karsilastirilir ve grup degerlendirme
sureci desteklenir. Bu amacla hazirlanan grup degerlendirme formu (Ek 4) kullanilarak her grubun
surece katihmi, éneri kalitesi ve is birligi dizeyi degerlendirilir. Ogretmen tarafindan bu ¢dziim yolla-
rindan biri segilir ve sinifga uygulanir. Ornegin “Ekran karsisinda 30 dakikada esnetme yap.” énerisi
segilirse tim 6grencilerle esnetme hareketleri uygulanir.

Oyun 1: Buzdan Kurtulus

Tam 6grenciler sinirlari belirlenmis, agik bir alanda toplanir ve bir 6grenci ebe olarak gorevlendirilir.
Oyun basladiginda 6grenciler kagar, ebe ise diger oyunculara dokunarak onlari dondurmaya caligir.
Ebe tarafindan dokunulan oyuncular, olduklari yerde bacaklarini omuz genisliginde agarak hareket-
siz sekilde bekler. Oyunculara donmus arkadaslarinin nasil hissedebileceklerini hayal etmeleri ve
kurtarma sirasinda bu duyguyu gozetmeleri gerektigi hatirlatilir (E2.1). Donmus oyuncular, bacakla-
rinin arasindan baska bir oyuncu gectiginde ancak kurtarilir ve oyuna devam eder (SDB2.2). Ebe
ise hem donmus oyunculari izleyerek onlarin kurtarilmalarini engellemeye calisir hem de yeni oyun-
culari yakalayarak dondurmaya devam eder. Oyuncular, arkadaglarini kurtarmak i¢in dikkat dagitici
stratejiler dusinmeye tesvik edilir ve oyuncularin bu fikirleri uygulamalari desteklenir (E3.3). Oyun
tamamlandiginda égrencilerin hem donmusken hem de kurtarildiklarinda neler hissettikleri paylasi-
lir, bdylece hareketsizlik ve hareket halinin bedensel ve duygusal etkileri karsilastirmali olarak fark
ettirilir (KB2.7). Tium oyuncular dondugunda oyun sonlandirilir.
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Oyun 2: Sarj Ol

Oyun dncesinde genis, glivenli ve diiz bir acik alan hazirlanir. Ogrencilerle farkli noktalar belirlenerek
en az Ug ayri “sarj istasyonu” olusturulur. Her sarj istasyonu, farkli fiziksel hareketler icerecek sekilde
égrencilerin katilimiyla planlanir ve hazirlanir (E3.3). Ornek: Birinci istasyonda yere art arda dizilmis
hulahoplar kullanilarak cift ayakla sigrama yapilr. Ikinci istasyonda égrenciler, tekli atlama ipiyle
belirli bir siire boyunca ritmik sekilde ip atlar. Uglincii istasyonda ise belirli sayida ¢émelip kalkma
hareketi gergeklestirilir. Oyun baslamadan 6nce 6grenciler kurallar konusunda bilgilendirilir. Siniftan
2-3 6grenci “ener;ji hirsizi” roliint (ebe) Ustlenir. Diger 6drenciler acik alanda serbestce hareket eder.
Ebe, bir 6grenciye dokundugunda o 6grencinin enerjisi tUkenmis sayilir. Enerjisi tikenen 6gren-
ciden bulundugu pozisyonda hareketsiz bir sekilde kalmasi ¢omelerek beklemesi istenir. Boylece
hareketsizlik durumunun fiziksel etkilerinin dogrudan hissedilmesi saglanir. Hareketsiz kalan 6grenci,
oyuna ddénebilmek i¢in bir arkadasindan yardim bekler. Yardim eden 6grenci yalnizca bir kisiye yar-
dim edebilir. Yardim eden 6grenci, hareketsiz kalan arkadasinin elinden tutarak bir sarj istasyonuna
dogru yonelir (E2.1, SDB2.2). Ancak bu sirada her iki 6grenci de ebe tarafindan yakalanmamak
zorundadir. Ebenin dokunmasi durumunda her ikisi de ayni sekilde hareketsiz hale gelir ve ikisinin
de baska bir arkadasin yardimiyla sarj istasyonuna goéturilmesi gerekir. Segilen sarj istasyonuna
ulasildiginda enerji kazanmak amaciyla belirlenen hareketin tamamlanmasi saglanir. Hareket basa-
riyla tamamlandiktan sonra her iki 6grenci oyuna doner. Oyun siresince ebe rolleri belirli araliklarla
degistirilir. Boylece her 6grencinin hem ebe hem de oyuncu rollerinde deneyim kazanmasi saglanir.
Tim 6égrenciler, belirlenen bir alanda bir araya getirilir. Ogrencilerden fiziksel hareketsizlik ve hareket
hali sirasinda yasadiklari deneyimleri distinerek kisa bir 6z degerlendirme yapmalari istenir (Ek 5).
Dileyen 6grenciler duygu ve distncelerini sinifla paylasir, yazili ya da goérsel olarak ifade eder. Bu
sayede o6grencilerin siregle ilgili bireysel farkindaliklari desteklenir.

Degerlendirme asamasinda 6gretmen tarafindan su sorular yoneltilir: “Hareketsiz kaldiginizda vi-
cudunuzda ne gibi degisiklikler hissettiniz?”, “Tekrar harekete gectiginizde bedeniniz nasil tepki ver-
di?”, “Hareket etmek mi, hareketsiz kalmak mi sizi daha iyi hissettirdi?”, “Uzun slre oturmak ya
da hareketsiz kalmak viicudumuza nasil etkiler yapar? Ogrencilerin bu sorular aracihgiyla fiziksel
hareketsizligin kaslarda sertlesme, enerji dusukligu ve hareket isteksizligi gibi etkilerini fark etmeleri;
spor ve hareketin bu etkileri ortadan kaldirarak fiziksel ve psikolojik iyi olusa nasil katki sagladigini
degerlendirmeleri desteklenir (D13.2, KB2.7).

Cesitlendirme

Yakalama oyununda ebenin yapti§i hareketler hayvan yirlyusleriyle sinirlandirilabilir. Ogrencilerin
fiziksel hareketsizligin sonuglarini ifade etme bigimi yazi, resim, kisa bir s6zlU ifade ya da hareketle
anlatim seklinde gesitlendirilebilir. EKipman farklilastirmasinda ise oyun sirasinda kullanilacak kutu
yerine karton zarflar, renkli kutular, resimli etiketler ya da sinif panosuna yapistirilacak post-it kagit-
lari tercih edilebilir. Etkinlikler, kapali veya agik alanlarda gergeklestirilecek sekilde cesitlendirilebilir.
alan daraltilarak oyunun siiresi kisaltilabilir ya da alan genisletilerek hareket siresi uzatilabilir. Og-
rencilerin bireysel, esli ya da kuguk gruplar halinde calismalari saglanabilir; bazi bélumler grupca
beyin firtinasi yapilarak yuratulebilirken kutuya éneri atma kismi bireysel olarak surdurulebilir. Ayrica
Ogrenci sayisina gore birden fazla ebe belirlenebilir ya da 6grenciler birkag gruba ayrilarak es za-
manl oyun alanlari olugturulabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde grup degerlendirme formu (Ek 4) ve 6z degerlendirme
formu (Ek 5) kullanihir. Bu dlgme araglar fiziksel hareketsizligin sonuclarini agiklayabilme, hareket-
sizlikle ilgili dogru bilgileri ayirt etme becerilerini ve grup igindeki is birligi davraniglarini degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmigtir.
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Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yonelilir:

e Gunlik yasaminizda hareket etmediginiz zamanlar oluyor mu? Bu zamanlarda nasil hissedi-
yorsunuz? (Ornegin “Uzun siire oturdugunuzda ya da ¢ok uzun siire hareketsiz kaldiginizda
nasil hissediyorsunuz?)

e Sadece oturmak ya da hi¢ hareket etmemek viicudunuza nasil zarar verebilir?
e Bugulinku etkinlikten sonra hareketsizlikle ilgili distnceleriniz degisti mi?
e Sinif digsinda daha aktif olmak i¢in hangi aliskanliklarinizi degistirmeyi distntyorsunuz?

2.2. Farkhlagtirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden giinliik yasamda hareketsiz kaldiklari durumlari belirledikleri bir giinliik olusturmalari
istenebilir. Gunlukteki veriler Uzerinden daha aktif yasama yonelik bireysel ¢ozim Onerileri gelistir-
meleri saglanabilir. Fiziksel aktivitelerde sire ve yogunluk artirilarak égrencilerin dayanikliliklari test
edilebilir. Ogrencilerden gdzlemlerine dayanarak grafik hazirlamalari veya afis tasarlamalar istene-
bilir. Liderlik becerilerini gelistirmeleri icin 6grencilerden oyunlari yonetme veya komut verme gorev-
leri Gstlenmeleri beklenebilir.

Destekleme

Fiziksel aktiviteler sirasinda viicutta meydana gelen degisimleri gorsellestiren bilgi kartlari kullanila-
bilir. Ogrencilerin dislk siddetli fiziksel aktivitelere (esnetme, yerinde ylrime vb.) katihmlari destek-
lenebilir. Fiziksel hareketsizligin sonuglarini gosteren kisa videolar veya dijital icerikler kullanilarak
kavramlar somutlastirilabilir. Yazili anlatimda zorlanan 6grenciler gdzlemlerini gorsel (¢izim, simge)
yoluyla ifade edebilir. Etkinliklerde grup ici destek sadlanarak 6grenciler rehber arkadaslarla esles-
tirilebilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) boliminde 6grenme ¢iktilari dogrultusunda
dgrencilerin degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan érnek dlgme ve degerlendirme araglar belirtil-
migtir.

Ogrencilerin fiziksel aktivite sirasinda yasadiklari bedensel degisimleri fark etmelerini desteklemek
amaciyla “Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen degisimleri sorgulayabilme” 6grenme
ciktisinin degerlendiriimesinde fiziksel aktivite gézlem formu (Ek 3) kullaniimigtir. “Fiziksel hareket-
sizligin sonugclarini agiklayabilme” 6grenme ¢iktisi kapsaminda grup calismalarindaki is birligi ve go-
rev paylasimini degerlendirebilmek amaciyla grup degerlendirme formundan (Ek 4) yararlaniimistir.
Ogrencilerin kendi 6grenme siireglerine iliskin farkindalik gelistirmelerini desteklemek amaciyla 6z
degerlendirme formu (Ek 5) kullaniimistir. Temanin genel dederlendirmesinde ise 6grencilerin bilgi,
beceri ve tutum dizeylerini bitincul olarak 6lgmek tzere performans degerlendirme 6lgegdi (Ek 6)
temel alinmigtir.

Performans gorevi kapsaminda 6grencilerden gevrelerinde uzun sire hareketsiz kalan bir kisiyi g6z-
lemlemeleri, bu kisinin nasil hissedebilecegini dislinmeleri ve onu harekete gegcmeye tesvik edecek
yaratici bir fikir gelistirmeleri beklenmektedir. Gelistirilen fikirler dogrultusunda 6grencilerden evdeki
basit malzemeleri kullanarak harekete tesvik edici bir materyal tasarlamalari, bu materyali bir kdgida
cizmeleri ve materyalin nasil kullanilacagini agiklamalari istenmektedir. Siirecin sonunda 6grenciler
yaptiklari galismalari paylasir, birbirlerinin fikirlerini inceleyerek benzerlikler ve farkliliklar Gzerine ko-
nusur, hareketsizlige ¢6zim Onerileri Uretirler. Performans gérevi (Ek 7); 6grencilerin gézlem yapma,
yaratici disiinme, materyal tasarlama, gorsel anlatim ve kendini ifade etme becerilerini degerlen-
dirmeye yonelik olarak hazirlanmis analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 8) ile cok boyutlu olarak
Olcllmektedir.
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4. OGRETMEN YANSITMALARI

e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.
Yorum 1:

Yorum 2:

o (Ogrenme Ciktilarina Goére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, dJretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ¢iktisi igin yansitmalar:

239



I 3.SINIF

5. EKLER
Ek 1. Nabiz Bilekten Nasil Olgiiliir?

Sag elini kullanarak sol el
bileginin i¢ kismina iki
parmagini (isaret ve orta
parmak) yerlestir.

/

Parmaklarinin altinda hafif
bir kipirts hissedeceksin. Bu,
kalbinin attigini gosteren
nabizdr.

Bir arkadasin ya da
ogretmenin "Basla! *
dediginde bir dakika
boyunca atislar say.

YY)

Istersen 15 saniye sayip 4 ile carpabilirsin.
Ornegin 15 saniyede 20 atis saydiysan
20x4=80 atis/dakika

/
\_

Parmagini cok bastirma yoksa nabzi hissedemezsin.
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Ek 2. Nabiz Boyundan Nasil Olgiiliir?

“\)NDAN NABZIN

NASIL OLGERSiN

Isaret ve orta parmagini birlestir.
Parmaklarini boynunun sag ya
da sol yanina, genenin hemen
altina koy.

Parmaklarinin altinda hafif bir
kipirti hissedeceksin.

Bu, kalbinin attigini gosteren
nabizdir.

Bir arkadasin ya da
ogretmenin "Basla!l” dediginde
bir dakika boyunca atislari say.

1dakika boyunca sayabilir ya da 15
saniyede sayip 4 ile carpabilirsin.

Ornek: 15 saniyede 18 atis / 18 x 4 = 72 atis/dakika

Bagparmagini kullanma, onun da nabzi vardr.

Cok bastirma yoksa nabzi hissedemezsin.

Nabzini 6lcerken konusma ve kipirdama.
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Ek 3. Fiziksel Aktivite Gozlem Formu

Ogrencinin Adi Soyadi: ........cceeevvuererennnrernnnnn. Tarih:

Nabiz Nefes Isi Terleme

Olgtiigiin
Rahat Normal Hizih Normal Orta Sicak Az Orta Fazla
sayl

1. tur (oyun dncesi)

2. tur (dans)

3. tur (kosu)

4. (sigra-otur-kos)

Etkinlik sonunda asagidaki sorulari yanitlayiniz.

1. En ¢ok hangi turda yoruldum?
2. En cok hangi turda nabzim artt1?

3. Etkinlik sirasinda viicudumda ne gibi degisiklikler hissettim?
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Ek 4. Grup Degerlendirme Formu

Grup Degerlendi-rme Formu

Etkinligin Adi: Hareketsizligin Farkina Var
Ogrencinin Adi Soyad::

Grup Uyeleri:

Tarih:

Bu form, “Hareketsizligin Farkina Var” etkinliginde grubunuzun goésterdigi performansin degerlen-
dirilmesi icin hazirlanmistir. Grubunuzun etkinlik sirasindaki durumunu distnerek asagidaki ifa-
deler icin en uygun oldugunu diisiindigiiniiz secenegi “v’” ile isaretleyiniz. “Kismen” ve “Hayir’
olarak isaretlediginiz dlgutlere yonelik eksikliklerinizi gidermeye c¢aliginiz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Kismen Hayir

Grup Uyeleri arasinda gorev paylagimi yapildi.

Grup uyeleri etkinlik strecinde sorumluluklarini yerine getirdi.

Grup uyeleri hareketsizlikten kurtulmaya yonelik 6zgiin ¢ézim 6ne-
rileri sundu.

Grup Uyeleri etkinlik stiresince birbirlerinin fikirlerine saygili davrandi.

Grup Uyeleri etkinlik stresince zamani etkili kullandi.

Grubunuzun guigli ve zayif yanlari nelerdir?

Grubunuz etkinlik strecinde hangi zorluklarla karsilasti?
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Ek 5. Oz Degerlendirme Formu

244

0z DEGERLENDIRME FORMU
Etkinligin Adi: Hareketsizligin Farkina Var
Ogrencinin
Adi Soyadi:
Sinifi

Numarasi :

Bu form, “Hareketsizligin Farkina Var” etkinligindeki performansinizi degerlendirmeniz igin hazir-
landi. Her ifadeyi dikkatlice okuyunuz. Okudugunuz ifadeler i¢in en uygun oldugunu disindugunuz
segenegi “v” ile isaretleyiniz. “Kismen” ve “Hayir” olarak isaretlediginiz élgiitlere yonelik eksiklik-
lerinizi gideriniz.

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Hareketsiz kaldigimda vicudumda neler oldugunu fark ettim.

Hareket ettikten sonra daha iyi hissettim.

“Tas heykel” oyunu sirasinda yonergelere dikkat ettim.

Grup calismasina katki sagladim.

Hareketsiz kalmanin zararlarini 6grendim.



Ek 6. Performans Degerlendirme Olgegi

4. TEMA: SAGLIGIM iCiN FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM N

Bu Olgme araci, temanin degerlendiriimesi icin hazirlanmistir. Her 6lgut icin 6grencinin gosterdigi
davranisi dikkatle gézlemleyiniz ve uygun olan dizeyi isaretleyiniz. Yaptiginiz puanlamayi élgme

aracinin devamindaki tabloya kaydediniz.

Olgiitler

Gok lyi
(3)

lyi
(2)

Geligtirilmeli

(1)

Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen de-
gisimleri tanimlar.

Fiziksel aktivite sirasinda viicudunda meydana gelen de-
gisimler hakkinda sorular sorar.

Fiziksel aktivite sirasinda vicudunda meydana gelen de-
gisimler hakkinda bilgi toplar.

Topladigi bilgilerin dogrulugunu degerlendirir.

Topladidi bilgiler Gzerinde ¢ikarim yapar.

Fiziksel hareketsizligin sonuglarini agiklar.

Degerlendirme Sistemi

Bu 6lgme aracindan en az 6 puan, en fazla 18 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan

puanin yizdelik karsihdr hesaplanarak 100 puan Uzerinden degerlendirilir.

Toplam Puan (6—18) 100 Uzerinden Puan Degerlendirme Dulzeyi

15-18 79 -100 Cok lyi
10-14 56 —78 Iyi
6-9 33-55 Geligtirilmeli
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Puan Kaydetme Tablosu
Sinif:

Ogrencinin Adi Soyadi

Toplam
Puan
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Ek 7. Performans Gorevi
Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Diizeyi: 3

Ogrenme Giktisi : Fiziksel hareketsizligin sonuclarini agiklayabilme
Etkinlik Adi: Hareketsizlige C6zum Bul

Gorev Konusu: Cevrende hareket etmeyen bir kisiyi gézlemleyip onu hareket etmeye tesvik ede-
cek bir materyal tasarlama.

Sevgili Ogrenciler,

Bu etkinlikte sizden, uzun sire oturan ya da hi¢ hareket etmeyen bir kigiyi gdzlemlemeniz isten-
mektedir. Daha sonra bu kisiyi harekete gecirecek bir fikir gelistirmeniz ve ona uygun bir materyal
tasarlayip uygulamaniz beklenmektedir.

Gorev Asamalari:

Cevrenizde uzun siire oturan veya hareketsiz kalan bir kisiyi gdzlemleyiniz.
Bu kisinin kendini nasil hissedebilecedini distininiz ve yaziniz.
Onu harekete gegirmek igin ne yapabilirsiniz? Ona hangi oyun, hareket ya da dneriyi sunacaginizi
distniniz.
Bu kigiyi harekete gecirecek materyal hayal ediniz. Bu materyali evdeki malzemelerden ve aileniz-
den destek alarak yapiniz.
Ornek:
Hortumdan hulahop
Su siseleriyle hedef oyunu
Karton kutularla engel parkuru
Plastik borularla gegis tineli
Materyalinizi bir kagida giziniz. Ne ise yaradigini ve nasil kullanilacagini resimle anlatiniz.
Hazirladiginiz materyali gézlemlediginiz kisiye gosteriniz. Materyali birlikte deneyiniz.
Materyali arkadaslariniza da gosterebilir, istemeleri hélinde birlikte deneyebilirsiniz.

NOT: Ogretmeniniz, sunumunuzu belirli digitlere goére degerlendirecektir.

Bu calismayi ailenizden birinin rehberliginde tamamlayabilirsiniz.
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Ek 8. Performans Gorevi Analitik Dereceli Puanlama Anahtari
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Ogrenme Ciktisi: Fiziksel hareketsizligin sonuglarini agiklayabilme

Performans Gorev Konusu: Cevrenizde hareket etmeyen bir kisiyi gdozlemleyip onu hareket et-
meye tesvik edecek bir etkinlik materyali tasarlama

Olgiitler

Hareketsiz

Kisiyi Tanimlama

Hissettigi
Durumu Ac¢iklama

Onerinin

Uygunlugu

Materyal

Tasarimi

Cizim ve

Aciklama

Cok lyi
(20)
Kimin gbzlemlendi-
gi acikca belirtilmis,
davranislari net
ifade edilmis.

Kisinin nasil hisset-
tigi acik ve anla-
silir sekilde ifade
edilmis.

Oneri yaratici, ha-
rekete tesvik edici
ve uygulanabilir ni-
telikte hazirlanmis.
Materyal 6zgun, is-
levsel ve belirlenen
amaca uygun sekil-
de hazirlanmis.

Materyal detayl
¢Gizilmis, nasil kul-
lanilacagi agikca
anlatiimis.

Degerlendirme Sistemi

lyi
(15)

Godzlem belirtil-
mig ancak ayrinti
sinirl.

Hissettigi duruma
kisaca deginilmis.

Oneri sade ama
uygulanabilir.

Materyal uygun,
kullanilabilir an-
cak detay sinirli
verilmis.

Materyal ¢izilmis,
temel aciklamalar
yapimis.

Orta
(10)

Yizeysel gozlem
yapimis.

Duygular genel
ve yuzeysel akta-
rilmis.

Oneri sinirli,
aciklama eksik.

Materyal tasari-
mi eksik ya da
amaca kismen
uygun.

Cizim eksik ya da
anlatim yetersiz.

Bu 6lgme aracindan en az 25 puan, en fazla 100 puan alinabilmektedir.

Performans Diizeyleri

82 -100
63 — 81
44 — 62
25-43

Gorev ¢ok iyi sekilde tamamlandi.

Gorev iyi sekilde tamamlandi.

Gorevde eksikler var, geligtirme Onerilir.
Gorev buylk ol¢ide eksik, tekrar yapilimali.

Gelistirilmeli

(%)

Gozlem eksik
veya belirsiz.

Duygulara hig
yer verilmemis.

Oneri yetersiz
veya uygulana-
maz.

Materyal yok
ya da amaca
uygun degil.

Cizim yok veya
cok karisik,
aclklama yapil-
mamis.
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5. TEMA: HAREKET EDEREK CEVREMi KESFEDIYORUM
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DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREG
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler
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BEOSABA4. Fiziksel Aktiviteye Katilma

KB1. Temel Beceriler

E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik, E3.3. Yaraticilik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme
(Oz Diizenleme), SDB1.3. Oz Yansitma, SDB2.1. iletisim

D5. Duyarlilik, D13. Saglikh Yasam

Fen Bilimleri, Hayat Bilgisi, Matematik

KB2.8. Sorgulama, KB2.16. Muhakeme (Akil YUrttme),

BEO.3.5.1. Fiziksel aktiviteye katilabilecegi farkli gevreleri belirle-
yebilme

BEO.3.5.2. Farkh ¢evre kosullarinda fiziksel aktiviteye katilabilme

a) Farkl cevre kosullarinda fiziksel aktivite ihtiyacini fark eder.
b) Farkli cevre kosullarinda fiziksel aktivite ihtiyacina yénelik plan yapar.

c) Farkh cevre kosullarinda fiziksel aktiviteye iliskin hazirladigi plani
uygular.

Fiziksel Aktivite Cevreleri Belirleme
Farkli Cevre Kosullarinda Fiziksel Aktivite Katilim

cevre farkindaligi, fiziksel aktivite plani



5.TEMA: HAREKET EDEREK GEVREMi KESFEDIYORUM I

1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada Ogrencilerin fiziksel aktivite yapabilecekleri gevrelere iliskin farkindaliklarini artirmala-
ri, gevresel kosullarin fiziksel aktiviteye etkisini kavramalari ve farkl ortamlarda fiziksel olarak aktif
kalma yollari gelistirmeleri amaglanmaktadir. Ogrencilerin parklar, bahgeler, oyun alanlari, spor sa-
lonlari, doga alanlari gibi fiziksel aktivite yapilabilecek farkli ¢evreleri tanimalari ve bu ortamlarda
gerceklestirebilecekleri hareket turlerini ayirt etmeleri saglanacaktir. Ayrica 6grencilerden cgevresel
kosullari (hava durumu, zemin yapisi, alan genisligi vb.) dikkate alarak fiziksel aktivite ihtiyaclarini
fark etmeleri ve kendi 6zelliklerine uygun bir fiziksel aktivite plani olusturmalari beklenmektedir. Bu
amagcla “fiziksel aktivite gunligd” tutulmasi, 6grencilerin farkh alanlarda gergeklestirdikleri fiziksel
etkinlikleri izleyebilmeleri ve degerlendirebilmeleri icin dnemli bir arac olarak kullanilabilecektir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI
Ogrenme-6gretme yasantilarinin bir bileseni olan 6n degerlendirme siirecinde farkl gevreleri (deniz,
orman, park, dag, okul bahgesi, spor salonu vb.) ve bu gevrelerde yapilabilecek fiziksel aktiviteleri
(yuzme, tirmanma, kosma, esneme, ip atlama vb.) temsil eden renkli kartlar hazirlanir. Ornek esles-
tirmeler:

e Mavi: Deniz — Yizme

e Yesil: Orman — Doga yuriyusu

e Sari: Park — Sigrama oyunlari

e Kirmizi: Spor salonu — Esnetme hareketleri

e Turuncu: Okul bahgesi — Top oyunlari
Ogrencilerden kartin temsil ettigi cevrede yapilabilecek fiziksel aktiviteleri tanmin etmeleri istenir. Bu
fiziksel aktiviteleri gunltk hayatta uygulayip uygulamadiklari sorulur.

Bir diger bilesen ise kdpru kurmadir. Burada 6grencilerden fiziksel aktivite yapabilecekleri gevreleri
fark etmeleri ve bu cevreleri segerken nelere dikkat ettiklerini belirtmeleri istenir. Ogrencilere “Fiziksel
aktivite yapmak istediginizde nereye gitmeyi tercih edersiniz?”, “Bu gevreyi segerken gevrenin hangi
Ozelliklerine dikkat ediyorsunuz?” gibi sorular sorulur. Daha sonra 6gdrencilerden érnek vermeleri ve
aralarinda tartigmalari istenir.
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2.1. ETKINLIK ORNEKLERI

ETKINLIK 1 Oyununu Seg¢, Késeni Bul ve Yaraticiligini Konustur

Amag: Ogrencilerin yasantilarindan ve fiziksel gevrelerinden yola cikarak fiziksel aktiviteye katilabi-
lecekleri farkli cevreleri belirleyebilmeleridir.

Egilimler E3.3. Yaraticilik
Sosyal-Duygusal

. o SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik)
Ogrenme Becerileri

Degerler -

Okuryazarhk

Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi
. KB2.8. Sorgulama
lligkiler
Ogrenme Ciktis BEO.3.5.1. Fiziksel aktiviteye katilabilecegi farkli ¢evreleri belirle-
ve Siirec Bilesenleri  yebilme

Kullanilan Ogretim
Oyun 1: 4 farkli renkte (mavi, sari, yesil, kirmizi) kutu, ki¢ik not kagitlar,

Teknolojileri, A
eknolojiiert, Arag kalem, diduk, 4 farkh renkte (sari, mavi, yesil, kirmizi) kiiclik bayrak

Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilere fiziksel aktivite yapabilecekleri cevreler (park, bisiklet yollari, oyun alanlari, rekreasyon
alanlari, okul bahgesi, spor salonu, ev, deniz, dag vb.) sorulur. Gézlerini kapatmalari istenir, vakit
gecirmekten en ¢ok hoslandiklari ¢evreyi ve o ¢gevrede oynamayi sevdikleri oyunlari diisinmeleri
icin birkag dakika zaman verilir. Daha sonra bu gevrelerde ne tir fiziksel aktiviteler yapabileceklerini
soylemeleri istenir. Ogrencilerden farkli fiziksel gevrelere iliskin bir oyun tasarlamalari istenir (E3.3).
Ogrenciler okul bahgesinin uygun bir bélimiine goétirilerek onlardan oyun parkina geldiklerini hayal
etmeleri istenir. Bir arkadaglari ile grup olugsturmalari ve oyun parkinda oynanacak bir oyunu can-
landirmalari gerektigi sOylenir. Ardindan farkli bir noktaya hep birlikte gegcilir ve 6grencilerden bir
ormanda olduklarini distinmeleri, burada ne tir fiziksel aktivite yapabileceklerini canlandirmalari
istenir. Fiziksel aktiviteler tamamlandiktan sonra her 6grencinin kendine “Buglinden itibaren hangi
cevrelerde fiziksel aktivite yapmak benim i¢in daha uygun olabilir?”, “Bu fiziksel aktivitelerin hangisini
yaparken daha ¢ok keyif alacagim?”, “Hangi ¢evrelerde daha cok fiziksel aktivite yapmaya 6nem
verecegim?” gibi sorular sorarak fiziksel aktivite yapabilecekleri gevreleri belirleyebilmeleri saglanir
(KB2.8, SDB1.1).

Oyun 1: Do6rt Farkh Cevrede D6rt Oyun

Ogrencilere “Bulunmaktan en gok keyif aldiginiz ortamlar nerelerdir?”, “Arkadaslarinizla en gok nere-
de oyun oynamayi seversiniz?” gibi sorular sorulur. Bu adimdan sonra tim 6grencilerden dort kiiciik
kagida ayri ayri “dagda veya ormanda oynanacak bir oyun” (saklambag, agaca salincak kurma, birdir-
bir vb.), “parkta veya bahg¢ede oynanacak bir oyun” (kdse kapmaca, misket oyunlari, istop, salincakta
saymaca, tahterevalli oyunu vb.), “denizde veya havuzda oynanacak bir oyun” (su topu, su savasi,
su tabancasi oyunu, deve giresi, yizme vb.) ve “mahallede, sokakta ya da sitede oynanacak bir
oyun” (seksek, yakantop vb.) yazmalar istenir. Ogrencilerden oyunlarini yazdiktan sonra kagitlarini
ilgili alanlara gore renklendirilmis kutulara atmalari istenir. Dag ve orman oyunlari yesil kutuya, deniz
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ve havuz oyunlari mavi kutuya, park ve bahge oyunlari sari kutuya, mahalle ve site oyunlari ise kir-
mizi kutuya yerlestirilir. Boylece farkli oyun alanlarina yonelik oyun havuzlar olusturulur. Her kutuya
ait bir kdse belirlenir ve kutunun renginde bir bayrakla isaretlenir. Ogrencilerden 6gretmenin yanina
sirayla gelmeleri istenir. Ogretmen kutulardan rastgele sectigi bir kagidi kendi belirledigi sira ile bir
dgrenciye verir. Ogretmen hangi kutudan segtiyse égrenciden o kdseye kosmasi ve kagidi o kdse-
de okuyarak hangi oyun yaziyorsa onu canlandirmasi istenir. Bu stregte 6grencilerin kendi yas ve
fiziksel 6zelliklerine uygun oyunlari sergileyerek etkinlije aktif bicimde katilmalari saglanir (D13.2).
Her canlandirma sonunda tum égrencilerden bu oyunun ne oldugunu bilmeleri beklenir. Dogru cevap
geldiginde goérevi tamamlamis 6grencinin oyun kdsesinden kenara ayrilarak oyunu izlemeye devam
etmesi saglanir. Bu sekilde tim sinif aktiviteye katildiginda oyun sona erdirilir (Sekil 1).

Sekil 1. Dért farkli gevrede dért oyun

Cesitlendirme

Kdse sayisi artirilabilir. Oyun, hava sartlari ve ortamin uygunluguna goére farkl mekanlarda oyna-
nacak sekilde uyarlanabilir ve kartlar ¢ekildikten sonra kodselere gidilirken bir engel parkuru olustu-
rulabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde 6z dederlendirme formu (Ek 1) kullanilir. Bu 6lgme araci,
ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilabilecegdi farkh ¢evreleri belirleyebilme dizeylerini degerlendirmek
amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda dgrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:
e Gunlik yasaminizda fiziksel olarak en ¢ok aktif oldugunuz cevreler nerelerdir? Eger yeni ve
farkh fiziksel aktivite gevreleri ekleyebilme sansiniz olsaydi nereleri eklemek isterdiniz?

e Son zamanlarda kag farkli oyun ¢evresinde oyun oynadiniz? Disunduklerinizi arkadaslariniz-
la paylasiniz.

e Oynadiginiz farkl oyun cevrelerinde sizi en ¢ok etkileyen ve bitmesini hi¢ istemediginiz bir an
oldu mu? Olduysa dusundiklerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

e Kalabalik arkadas gruplari ile oyun oynamak icin en uygun oyun cevreleri hangileridir?
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ETKINLIK 2

Hareketimi Segiyorum, Fiziksel Aktivite Glinliigiimii Olusturuyorum

Amag: Ogrencilerin fiziksel aktivite glinliigiini kullanarak, fiziksel aktivite ihtiyaglarini belirleyip farkl
cevre kosullarindaki fiziksel aktivitelere katilabilmeleridir.

Egilimler

E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Dizenleme), SDB1.3. Oz Yansitma,
SDB2.1. iletisim

Degerler

D5. Duyarlilik, D13. Saghkli Yagsam

Okuryazarlk

Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi
lligkiler

BEO.3.5.2. Farkh ¢evre kosullarinda fiziksel aktiviteye katilabilme

Ogrenme Ciktisi a) Farkh cevre kosullarinda fiziksel aktivite ihtiyacini fark eder.

ve Siireg Bilegenleri b) Farkli gevre kosullarinda fiziksel aktivite ihtiyacina yonelik plan yapar.

c) Farkh ¢evre kosullarinda fiziksel aktiviteye iligskin hazirladigi plani uy-
gular.

Kullanilan Ogretim . .
. fiziksel aktivite guinligl gorsel karti
Teknolojileri, Arag i
Oyun 1: hulahop, top ve ip
Gerecgler ve Kaynaklar

Oyun 1: Cevreye Uygun Hareket Et

Oyun alani yedi béliime ayrilir. Ogrencilerden oyun alaninin dis tarafinda beklemeleri istenir. Her bé-
[Gm farkh bir gevre kosulunu, ortami ve fiziksel aktiviteleri temsil eder. Bunlar; park-hulahop ¢evirme,
deniz-ylzme, kapali salon-top sektirme, okul bahgesi-ip atlama, dag-tirmanma, orman-doga yurG-
yusu ve karli alan-kayak yapma olacak sekilde belirlenir. Bu bélumlerin yer aldigi1 yazili veya gorsel
kartlar hazirlanir. Her kartin 6niinde gevre kosulu ve ortami, arkasinda ise uygun olan fiziksel aktivite
yer alir. Baglangicgta 6grencilerden karisik bir sekilde birer kart segmeleri istenir. Hangi bolim ¢iktiysa
o bdliime gegerek karttaki fiziksel aktiviteyi uygulamalari veya taklit etmeleri sdylenir. Ogrencilere
uygulama icin belirli bir sire taninir. Daha sonra tim 6grencilerin sirayla kart cekmesi saglanir. Bu
esnada 6grencilerin birbirlerinin sirasini bekleyerek birbirlerine nazik davranmalari saglanir (D5.1).
Oyunda 6grencilerden art arda kart secip hareketleri o bélgelerde sergilemeleri istenir. Ogrencilerin
farkh bolgelerde yer alabilmeleri icin tim 6grencilerin tekrar tekrar kart cekmelerine imkan taninir
(Sekil 2).
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Yiiriyis

Kayak o

Tirmanma

Sekil 2. Cevreye uygun hareket et oyunu

Oyunun ardindan 6grencilerden “kosma, ziplama, ip atlama, top oynama” gibi fiziksel aktivitelerden
en cok sevdiklerini segerek 30 saniye boyunca bu aktiviteleri uygulamalari istenir. Ogrencilerden okul
ortaminda yapilabilecek fiziksel 6zelliklerine uygun olacak sekilde belirlenen, sevdikleri fiziksel aktivi-
teleri segmeleri, bunlari neden sevdiklerini aciklamalari ve ardindan bu fiziksel aktivitelere katiimalari
istenir (E2.5, D13.2). Daha sonra 6grencilere “Cesitli ortamlarda fiziksel aktivite yapmak size nasil
hissettirir?”, “Yasadiginiz cevrede fiziksel aktivite yapabilmek igin hangi firsatlara sahipsiniz?”, “ilgi
ve ihtiyacglariniza uygun fiziksel aktiviteler nelerdir?” gibi sorular yoneltilir ve 6grencilerden disince-
lerini paylagmalari istenir. Boylelikle 6grencilerin kendi fiziksel aktivite ihtiyaglarinin ne oldugunu ve
farkli gevre kosullarinda yapilabilecek fiziksel aktiviteleri fark etmeleri saglanir. Ardindan her 6grenci-
ye kendi ihtiyaglarini belirledikten sonra planlayip uygulayabilecekleri fiziksel aktivite giinligi taslagi
(Ek 2) verilir ve her 6grenciden kendi giinligini doldurmasi istenir (SDB1.2). Ogrencilerin fiziksel
aktivite glnlUklerini okul icinde ya da okul disinda uygulamalarina imkan verilir. Fiziksel aktivite guin-
[Ggu “adi soyadi, yas, boy, kilo, yapilan fiziksel aktivitenin tiird, fiziksel aktivitenin nerede yapildigi,
fiziksel aktivite sUresi, fiziksel aktiviteyle ilgili dgrencilerin neler hissettigi” bélumlerinden olusur. Tum
ogrencilerin bir hafta boyunca fiziksel aktivite gtinligtindeki bu bélimleri diizenli bir sekilde kendi ihti-
yaglari dogrultusunda doldurarak kendilerini degerlendirmelerine olanak saglanir (SDB1.3, SDB1.2,
E2.2).

Cesitlendirme

Fiziksel aktivite planinda guin sayisi artirilabilir veya azaltilabilir. Fiziksel aktivite ginliga gorsel ige-
rikli, semboller iceren ya da sadece yazili formlar seklinde cesitlendirilebilir. Oyuna genis bir alana
gerek olmayan, yerinde yapilabilen taklit calismalari eklenebilir. Hava kosullari g6z 6niinde bulundu-
rularak i¢ ve dis mekan segenekleri olusturulabilir. Farkli oyunlar oynatilarak etkinlik ¢esitlendirilebilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu dgrenme c¢iktisinin degerlendiriimesinde performans goérevi (Ek 3) kullanilir. Performans gorevi-
nin degerlendirilmesi i¢in analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 3) kullanilir. Bu 6lgme araglari, 6g-
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rencilerin fiziksel aktivite glinliguni kullanmalari ve fiziksel aktivite ihtiyaclarini belirleyip farkli gcevre
kosullarindaki fiziksel aktivitelere katilabilme durumlarini dederlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere agsagdidaki sorular yoneltilebilir:
e Hangi cevrede fiziksel aktivite yapmanin size daha uygun oldugunu disinuyorsunuz? Dugun-
celerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

e Farkli gevre tirlerinde yaptiginiz fiziksel aktiviteler size ne hissettirdi? Dusuncelerinizi arka-
daglarinizla paylaginiz.

o Fiziksel aktivite ginligunizu olustururken nelere dikkat ettiniz?

e Fiziksel aktivite ginligunize hangi hareketleri eklediniz?

2.2. FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Ogrencilere renkli kartonlar ve renkli kegeli kalemler verilebilir. Ardindan “Fziksel aktiviteye katilim
neden énemlidir?” sorusu yoneltilebilir. Ogrencilerden fiziksel aktiviteye katilimlarini tesvik eden kisa
sloganlar Uretmeleri istenebilir. “Hareket Et, Saghkli Kal!”, “Kos, Zipla, Glglen!”. “Cevreni Tani, Aktif
Kal!” gibi Urettikleri sloganlar sinif panosuna asilabilir. Ogrencilere “Hedefim Hareket!” baslikli basit
bir hedef takip karti verilip bu karta U¢ guiin boyunca uygulayabilecekleri tg¢ fiziksel aktiviteyi yazma-
lar1, oyunun gevresini ve suresini planlamalari istenebilir.

Ornek hedefler:
e Sali - ip atlama- Okul bahcesi- 15 dakika
e (Carsamba - Kosu- Acik alan- 20 dakika
e Cuma - Dans- Ev- 10 dakika

Ornek Hedef Karti

Tarih Fiziksel Aktivite Cevre Siire

Destekleme

Ogrencilere fiziksel aktivitelere katilirken destekleyici ekipman saglanabilir. Ornegin ziplama etkin-
likleri igin esnek yer minderleri ya da dusuk yukseklikteki sigrama kutulari kullanilabilir. Kogsu/engel
parkuru gibi caligsmalarda yonlendirici renkli koniler, gérsel hedef kartlari kullanilabilir. Etkinlikteki top
sektirme bolimunde 6grencilere daha blyuk ve yumusak toplar verilerek 6grencilerin top kontroltnu
saglamalari kolaylastirilabilir. ip atlama béliminde daha ince ve hafif ipler tercih edilebilir. Ayni za-
manda 6grencilere akran destegdi saglanabilir. Etkinlikte her gruba fiziksel aktiviteler icin bir “hareket
lideri” atanabilir. Hareket liderinden akranina hareketi gostermesi ve birlikte yaparak destek olmasi
istenebilir. Grup arkadaslari, digerlerini tesvik edici s6zler sdylemek Uzere dnceden yonlendirilebilir.
Ornek sdzler: “Harika gidiyorsun!”, “Biraz daha dene, bagaracaksin!”
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5.TEMA: HAREKET EDEREK GEVREMi KESFEDIYORUM I

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) béliminde 6grenme ¢iktilari dogrultusunda
ogrencilerin degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan 6rnek dlgme ve dederlendirme araglari belirtil-
mistir. “Fiziksel aktiviteye katilabilecegi farkl ¢evreleri belirleyebilme” 6grenme ¢iktisinin degerlen-
diriimesinde Ek 1’de yer alan 6z deg@erlendirme formu kullanilir. “Farkh ¢evre kosullarinda fiziksel
aktiviteye katilabilme” 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde Ek 3’te yer alan performans gorevi
kullanilir. Ogrencilerden etkinlikler sirasinda olugturduklari fiziksel aktivite gtnliiklerini sinif arkadas-
larina sunmalari istenmektedir. Bu sunumda fiziksel aktivite aligkanliklarini, fiziksel aktivite igin hangi
ortamlari tercih ettiklerini ve en ¢ok hangi aktivitelerin onlara iyi geldigini anlatmalari istenmektedir.
Performans gorevi Ek 4’te yer alan analitik dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilir.

Temanin bitindnidn degerlendiriimesinde Ek 5’te yer alan bitlincll dereceli puanlama anahtari kul-
lanilacaktir. Bu degerlendirme araci igin Ek 6°da yer alan puan kaydetme tablosu kullanilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

o (Ogrenme Ciktilarina Gore Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, dJretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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I 3.SINIF

Ek 1. Oz Degerlendirme Formu

258

0z DEGERLENDIRME FORMU

Etkinligin Adi: Oyununu Seg, Késeni Bul ve Yaraticiligini Konustur
Ogrencinin

Adi Soyadi:

Sinifi

Numarasi :

Tarih

Bu form, “Oyununu Seg, Késeni Bul ve Yaraticiligini Konustur” etkinligindeki performansinizi de-
gerlendirmek icin hazirlanmistir. Asagidaki listede okudugunuz ifadelere katiliyorsaniz “Evet”, kis-
men katiliyorsaniz “Kismen”, katilmiyorsaniz “Hayir’ secenegini “v"” ile isaretleyiniz. Bu formda
“Hayir’ ve “Kismen” bélumlerindeki isaretleriniz cogunluktaysa 6grenme eksikliklerinizi gideriniz.

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Farkh cevrelerde yapilabilecek fiziksel aktiviteleri sdyleyebildim.

Kendime en uygun fiziksel gevreleri dislindim ve nerelerde daha
¢ok hareket edebilecegime karar verdim.

Belirlenen gevrelere uygun fiziksel aktiviteleri arkadaslarimla tartisa-
rak onlara fikir verebildim.

Kendi yasadigim cevrede (ev, okul, mahalle vb.) fiziksel aktivite yapa-
bilecegim alanlari artik daha dikkatli gdzlemleyebildim.

Fiziksel aktivite yapmanin saglikh oldugunu fark ettim.



5.TEMA: HAREKET EDEREK GEVREMi KESFEDIYORUM I

Ek 2. Fiziksel Aktivite Giinligiu Gorsel Karti

e

FIZIKSEL AKTIVITE GUNLUGU

Adim Soyadim: [ }
vagm: [ Joowm:[
( VAPTIGIM FiZKSEL | TR —
AKTIVITE I NEREDE YAPTIM?J ] SURD(? I NE HISSETIM? |
( Y4 ~N < < Z
PAZARTESI
> = AN U U J
( \( N\ ( N J
SAU
) J\ U L JL )
e aYa \Ya 7 <5 3
CARSAMBA
S J\ U L JIN )
s N Ve </ <> J
PERSEMBE
N VAN JIN L L )
s 2 Ya N S/ < > J
CUMA
N J\ ) L L )
s N < > N %
CUMARTESI
> = AN JIS U J
s N Va {5 L J
PAZAR
~ J\ U L )

AN
Her gin yaptigin fiziksel aktiviteleri bu tabloya yaz.
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I 3.SINIF

Ek 3. Performans Gorevi

Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Diizeyi: 3

Ogrenme Ciktisi: Farkli gevre kosullarinda fiziksel aktiviteye katilabilme
Etkinlik: Hareketimi Segiyorum, Fiziksel Aktivite GUnligimu Olusturuyorum

Gorev Konusu: Fiziksel Aktivite GUnligu Uyguluyorum ve Sunuyorum

Sevgili Ogrenciler,

Bu gorevdeki amaciniz bir hafta boyunca uyguladiginiz fiziksel aktivitelerin yer aldidi fiziksel aktivi-
te ginltigunizu tamamlamaniz ve sonrasinda bu ginliginizi sinif arkadaslariniza sunmanizdir.
Sunumda sizden fiziksel aktivite aliskanliklarinizi, fiziksel aktivite igin hangi ortamlari tercih ettigi-
nizi ve size en ¢ok hangi fiziksel aktivitelerin iyi geldigini arkadaslariniza anlatmaniz istenmektedir.

Goreviniz sirasinda dikkat etmeniz gerekenler sunlardir:
e Fiziksel aktivite ginligunizde asagidakilere dikkat etmeniz beklenmektedir:

1. Her gin farkli bir fiziksel aktivite tercih etmelisiniz.

2. Fiziksel aktiviteleriniz ile uyguladiginiz ¢evre uyumlu olmalidir.
3. Fiziksel aktivite ve uygulama sureleriniz uygun olmalidir.

4. Fiziksel aktivite sirasinda neler hissettiginizi agik¢ca yazmalisiniz.

e Sunumunuzda asagidaki basliklara yer vermeniz beklenmektedir:
1. Hangi fiziksel aktiviteleri yaptiniz?

2. Fiziksel aktivitelerinizi nerelerde yaptiniz?
3. Hangi fiziksel aktiviteleri ve hangi ¢evre kosullarini daha ¢ok sevdiniz?
4. Fiziksel aktiviteleriniz sirasinda neler hissettiniz?

e Sunumunuzu poster ya da s6zli sunum olarak yapabilirsiniz.
e Sunumunuzu akici ve anlasllir sekilde yapmaya 6zen gosteriniz

e Performans gorevinizien geg ...........cc.ceeenen.. tarihine kadar teslim ediniz.
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Ek 4. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Ogrenme Ciktisi: Farkl cevre kosullarinda fiziksel aktiviteye katilabilme

Performans Gorevi

Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Etkinlik: Hareketimi Seciyorum, Fiziksel Aktivite GUnligumi Olusturuyorum

Olgiitler

Yapilan Fiziksel

Aktivite

Fiziksel Aktivite-
lerin Nerede Ya-

pildigi

Fiziksel Aktivite-
lerin Siiresi

Fiziksel Aktiviteler
Sirasinda Ne His-
sedildigi

Gorsel/Sozli
Sunum Kullanimi

Cok lyi
4)
Tdm gunleri
doldurmus ve
her gin farkli bir
fiziksel aktivite
secmis.

Fiziksel aktiviteleri
farkli gevre kosul-
larinda gergekles-
tirmis.

Fiziksel aktiviteyi
yeterli stirede
yapmig, dinlenme
ve tekrar sureleri
dengeli.

Fiziksel aktiviteyle
iligkili duygular
samimi ve agikga
ifade edilmis.

Sunum agik, anla-
silir ve etkileyici.

Degerlendirme Sistemi

iyi

(3)
Cogu glna doldur-
mus, cesitli fiziksel
aktiviteler yapmis.

Cogu fiziksel akti-
viteyi farkh ¢evre
kosullarinda
gerceklestirmis,
alan secimi bazi
glnlerde sinirli.

Genellikle fiziksel
aktiviteyi uygun
surede yapmis,
bazi giinlerde
sure azalmis

ya da dengesiz
olmus.

Genel olarak
hislerini belirtmis,
¢cogu gun duygu
ifadesi yer almis.

Sunum dizenli,
kucuk eksiklikler
diginda anlagilir ve
yeterli.

Orta
(2)
Bazi glnlerde
tekrar eden veya

eksik fiziksel akti-
viteler var.

Bazi fiziksel
aktiviteleri farkh
cevre kosullarin-
da gercgeklestir-
mis, aktiviteler
bazen dar veya
riskli alanlarda
yapilmis.
Fiziksel aktiviteyi
bazi glinlerde
¢cok kisa ya da
¢ok uzun stire
yapmis.

Hisler bazi gin-
lerde yuzeysel
belirtiimis ya da
tekrar eden ifade-
ler kullaniimisg.

Sunumda diizen-
leme zayf, acikla-
malar yetersiz.

Gelistirilmeli
(1
Cogdu glini bos
birakmis ya da

fiziksel aktivite
yetersiz.

Fiziksel aktivite-
leri ayni ortamda
gerceklestirmis,
uygunsuz alanlar
tercih edilmis

ya da gogu giin
belirsiz.

Fiziksel aktivite
suresi yetersiz
kalmis veya su-
reyi etkin bicimde
kullanmamis.

His kismi cogun-
lukla bos birakil-
mis ya da sadece
tek kelimeyle
ifade edilmis.

Sunum uygun

degil ya da hig
hazirlanmamis.

Toplam Puan

5.TEMA: HAREKET EDEREK GEVREMi KESFEDIYORUM I

Puan

Bu 6lgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan puanin yiizdelik
karsihdr hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, 6grencinin alabileceg@i en ylksek puana bélinir ve
¢ikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde sonug, tam kismina (birler basamagina)
yuvarlanir. Ornegin égrenci bu dlgme aracindan 7 aldiginda puani su sekilde hesaplanir: (7:20). 100 = 35. Bu
sonuca gore 6grenci 35 puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri

25-43: Geligtirilmeli

44-62: Orta
63-81: lyi
82-100: Cok iyi
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I 3.SINIF

Ek 5. Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, 6grencilerin temaya yonelik performanslarini genel bir bitinlik icinde degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan dizeyi, beklenen 6lgitlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna gdre her 6grencinin performansi, belirtilen puan dizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-
dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 6’da yer alan tabloya kaydedilebilir.

Sinif: 3
BUTUNCUL DERECELi PUANLAMA ANAHTARI
Tema: 5
Ogrenme Ciktilan
. e Fiziksel aktiviteye katilabilecegi farkli ¢evreleri dogru ve cesitli 6rneklerle
Cok iyi ,
ifade eder.
) e Farkli cevre kosullarinda fiziksel aktivitelere istekli ve uygun bicimde katilir.
e Fiziksel aktiviteye uygun cgevreleri cogunlukla dogru tanimlar, érneklerle
iyi aciklar.
(4) e Farkl cevre kosullarinda fiziksel aktivitelere katilir, kiigik hatalar veya te-
redditler gorilebilir.
e Fiziksel aktiviteye uygun cevreleri sinirli dizeyde ifade eder, bazilarini eksik
Gelistirilebilir soyler.
(3) e Farkli gevrelerde fiziksel aktiviteye katiimakta zaman zaman kararsizlik ya-
sar, yonlendirmeye ihtiya¢ duyar.
e Fiziksel aktivite yapilabilecek gevreleri tanimakta zorlanir veya yanlis ifade
Zayif eder.
(2) e Farkli gevrelerde fiziksel aktiviteye katilmada isteksizlik veya uyumsuzluk
gosterir.
e Fiziksel aktiviteye uygun cevreleri belirleyemez, verilen érnekleri dahi tani-
Yetersiz yamaz.
(1) e Farkli gevre kosullarinda fiziksel aktiviteye katilmaz, yonlendirme ile dahi

isteksiz kallr.
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5.TEMA: HAREKET EDEREK GEVREMi KESFEDIiYORUM I

Ek 6. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif:
Tarih:

Sira Ogrencinin Adi Soyadi Puan | Aciklama
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6.TEMA: KULTUREL BIiRiKIMLERiIMiZ VE GELENEKSEL OYUNLAR I

6. TEMA: KULTUREL BiRiKIMLERIMiZ VE GELENEKSEL OYUNLAR

DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler

30

BEOSAB1. Hareketi Sergileme

KB1. Temel Beceriler

E2.1. Empati, E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik,
E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik, E3.7. Sistematiklik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER
SDB2.1. iletisim, SDB2.3. Sosyal Farkindalik

D3. Caliskanlik, D14. Saygi, D16. Sorumluluk, D19. Vatanseverlik

OB2. Dijital Okuryazarlik, OB4. Goérsel Okuryazarlik,
OBS5. Kiiltur Okuryazarhigi

Fen Bilimleri, Hayat Bilgisi

KB2.8. Sorgulama, KB2.10. Cikarim Yapma,
KB2.13. Yapilandirma

BEO.3.6.1 Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda hareket becerilerini ser-
gileyebilme
a) Geleneksel ¢cocuk oyunlarinda yer alan hareket becerilerini algilar.

b) Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda yer alan hareket becerilerinin basa-
maklarini gosterir.

c) Geleneksel cocuk oyunlarinda yer alan hareket becerilerini farkli
oyunlarda uygular.

BEO.3.6.2. Basarih Tirk sporculari taniyabilme

BEO. 3.6.3. Mustafa Kemal Atatiirk’iin ilgilendigi sporlar a¢iklaya-
bilme

Geleneksel Cocuk Oyunlari
Basarih Turk Sporcular
Mustafa Kemal Atatiirk’(in ilgilendigi Sporlar

hareket becerileri, milli bayramlar, spor kiltird, térenler
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I 3.SINIF

1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin geleneksel ¢cocuk oyunlarina iliskin hareket becerilerini sergileyebilmeleri,
basarilar elde etmis Turk sporculari taniyabilmeleri, Mustafa Kemal Ataturk’dn ilgilendigi sporlari
ifade edebilmeleri amacglanmaktadir. Temada farkli bélgelere ait geleneksel ¢ocuk oyunlarinin ta-
nitilmasi ve uygulanmasi, birlestiriimis hareket becerilerinin oyunlar yoluyla gelistiriimesi, Turk spor
tarihinden ve ginimuzden énemli sporcularin arastirilmasi, Mustafa Kemal Atatlirk’in spora verdigi
Onemin vurgulanmasi ve milli bayramlarda yapilan spor etkinliklerinin ele alinmasi gibi konulara yer
verilmektedir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-6gretme siirecinin bir pargasi olan 6n degerlendirme asamasi, 6grencilerin sahip olduklari
bilgi ve becerilerin yani sira ilgi ve 6grenme ihtiyaclarini belilemeyi amaclar. Bu dederlendirme, ice-
rigin farkhlastiriimasina imkan taniyacaktir. Bu temada 6grencilerden geleneksel gocuk oyunlarina
iliskin on bilgilerini kontrol etmek amaciyla daha 6nce oynadiklari geleneksel gocuk oyunlarindan or-
nekler vermeleri istenir. Geleneksel bir gocuk oyunu oynatilir ve oyun sirasinda égrencilerin hareket
becerileri gbzlemlenir. Mustafa Kemal Atatlirk’dn ilgilendigi sporlar ve basarili Turk sporcularla ilgili
asagidakilere benzer sorular sorulur:

e Tarihimizde basarili olmus Tirk sporculara 6érnek verebilir misiniz?
e Mustafa Kemal Atatiirk hangi sporlarla ilgilenmis olabilir?

Bir diger 6nemli bilesen, képru kurma bdlumiduar. Bu bdlim, 6grencilerin mevcut bilgi ve becerileri
ile dgrenmeleri gereken yeni bilgiler arasinda bir bag kurmalarini ifade eder. Ogrencilerin énceden
kazandiklari deneyim ve bilgileri yeni 6grenme sureclerine yansitmalarina imkan tanir. Ayrica 6g-
rencilerin dJrendikleri bilgileri glinlik hayatla iliskilendirmelerini saglar. Ogrencilerden aile buyik-
lerinin oynadigi geleneksel gocuk oyunlari ile ginimiz ¢ocuk oyunlarini kargilastirmalari istenir.
Ogrencilere televizyonda veya sosyal medyada izledikleri spor miisabakalari hatirlatilarak basarili
Tark sporculari hakkinda bilgi sahibi olup olmadiklari hakkinda bilgi edinilir. Daha édnce duyduklari
sporculari ve basarilarini paylagmalari istenir. Ogrencilere Mustafa Kemal Atatiirk’iin sporla ilgisi ve
sporu destekleyen sozleri hatirlatilarak 6grencilerden Mustafa Kemal Atatlrk’in hangi sporlara ilgi
duydugu konusunda tahminlerde bulunmalari istenir.
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6.TEMA: KULTUREL BIiRiKIMLERiIMiZ VE GELENEKSEL OYUNLAR I

2.1. ETKINLIK ORNEKLERI

ETKINLIK 1 Kiiltiirimii Taniyorum, Oynuyorum

Amag: Ogrencilerin geleneksel cocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilmeleridir.

Egilimler E2.5. Oyunseverlik, E3.3. Yaraticilik
Sosyal-Duygusal

L SDB2.1. iletigim
Ogrenme Becerileri
Degerler D3. Caliskanlik, D14. Saygi, D16.Sorumluluk
Okuryazarlik .
o OB4. Gdrsel Okuryazarlik
Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi KB2.8. Sorgulama, KB2.10. Cikarim Yapma,

lligkiler KB2.13. Yapilandirma
BEO.3.6.1. Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda hareket becerilerini ser-
gileyebilme

Ogrenme Ciktisi a) Geleneksel ¢cocuk oyunlarinda yer alan hareket becerilerini algilar.

b) Geleneksel ¢ocuk oyunlarinda yer alan hareket becerilerinin basa-

ve Siire¢ Bilesenleri R
maklarini gosterir.

c) Geleneksel gocuk oyunlarinda yer alan hareket becerilerini farkh
oyunlarda uygular.

Kullanilan Ogretim
Oyun 1: tas/tahta bloklar, top, gizgiler icin; tebesir, bant ve takimlar igin

Teknolojileri, A
eknolojileri, Arac yelek

Geregler ve Kaynaklar

Ogretmen etkinlik alanina geleneksel gocuk oyunlarinda kullanilan mendil, atlama ipi, tebesir, tas,
topag, cember gibi malzemelerle gelir. Ardindan 6grencilere bu malzemelerle hangi oyunlarin oy-
nanabilecegini sorar. Ogrencilere tombik, dokuztas, yakantop ve mendil kapmaca gibi geleneksel
¢ocuk oyunlarini tanitarak bu oyunlarin nasil oynandidi hakkinda bilgi verir. Oyunlarin hangi hareket
becerilerini (kosma, egilme, vurma, sigrama, galop, atma vb.) icerdidi ve nasil oynandidi gibi konu-
larda sorular yoneltilir; oyunlara dair bilgilendirmeler yapilir. Ayrica 6grencilerden slre, malzeme ve
oyuncu sayisi gibi unsurlar agisindan oyunlarin nasil farklihk gosterebilecegi Gzerine disinmeleri
istenir (KB2.8). Ogrencilerden diisiincelerini paylagsmalari istenir, ardindan yedikule ve seksek oyu-
nunun uygulanmasina gegilir.

Oyun 1: Yedikule

Oyuncular savunma ve vurucu takim olarak iki takima ayrilir. Oyun alaninin ortasinda yedi tasin Ust
Uste dizildigi bir kale olusturulur. Vurucu takim topu alarak baslangi¢ gizgisinin gerisinde siraya ge-
cer, diger takim ise ebe olarak kalenin gevresine yerlesir. Vurucu takimin oyunculari kaleyi topla de-
virmeden énce seksek cizgisine gelir, seksegi tamamlar ve kaleyi topla devirmeye calisir. Ogrenciler
kale devrilene kadar bu gorevi sirayla yerine getirir. Taslar devrildiginde vurucu takimin amaci, ebe
takimin oyunculari tarafindan topla vurulmadan énce taslari yeniden Ust Uste dizmektir. Savunma
(ebe) takimi, taslar Ust Uste dizdirmemek igin topu hizla alarak rakip takim oyuncularina firlatir; diz
alti hizasindan vurulan oyuncular oyun disi kalir. Ancak son oyuncu vurulmadan dnce taslar basariy-
la dizilirse vurulan tim oyuncular oyuna ddéner ve takim bir puan kazanir. Aksi halde tim oyuncular
vurulur ve taslar dizilemezse roller degisir; savunma takimi vurucu, vurucu takim ise savunma olur.
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Oyun bu sekilde birkag tur devam eder ve en ¢ok puani toplamak hedeflenir (E2.5). Oyun sirasin-
da saygil davranmanin énemi Uzerinde durulur (D14.1). Oyunun ardindan 6grencilere su sorular
yoneltilir: “Oyunda hangi hareket becerilerini (kosma, egilme, vurma, sigrama, galop, atma vb.) kul-
landiniz?”, “En zorlandiginiz hareket hangisiydi?” Ogrencilerden bu sorulara kendi deneyimlerine
dayanarak cevap vermeleri istenir. Bu sayede 6grencilerin gikarim yapmalari saglanir (KB2.10).

Oyun 2: Bizim Oyunumuz

Ogrenciler gruplara ayrilir ve 6grencilerden geleneksel cocuk oyunlari hakkinda aragtirma yapmalari
istenir (D3.4, OB4). Arastirma surecinde bu oyunlara iligkin gérsel materyaller (resimler, fotograflar,
dergi veya gazete kupurleri, posterler) toplamalari ve materyalleri derse getirmeleri beklenir (D16.3).
Ardindan &grenciler sectikleri geleneksel oyunlardan ikisini birlestirerek 6zgin bir oyun tasarlar
(E3.3, KB2.13). Bu surecte 6grenciler grup icinde fikir aligverisinde bulunmaya, birbirlerini dinlemeye
ve oyunun kurallarini birlikte belirlemeye tesvik edilir (SDB2.1). Tasarlanan oyunlar etkinlik alaninda
birlikte oynanir ve 63rencilerin oyunlara aktif katihm gostermeleri saglanir (E2.5).

Aciklama

Oyun sirasinda kullanilan taglarin diz ve hafif olmasina dikkat edilmelidir. Alternatif olarak tahta
parcalari ve yumusak nesneler tercih edilebilir. Oyun alani temiz ve giivenli olmahdir. Ogrenciler
yakin mesafeden ve bas bodlgesine top atmamalari konusunda bilgilendiriimelidir. Etkinlikten sonra
dgrenciler birbirini tebrik etmeleri konusunda tegvik edilmeli, kazanmaktan ziyade birlikte oynamanin
ve takim ruhunun énemi vurgulanmalidir.

Cesitlendirme

Etkinlikte 6grenciler geleneksel cocuk oyunlarina ait goérselleri inceleyerek bu oyunlari farkli bolgeler-
deki kulturel 6zelliklere gore arastirabilir. Oyunlarda kullanilan hareketlerin sayisi ve tiirli, malzeme-
lerin sayisi, agirlig1 ve boyutu ile oyun alani, oyuncu sayisi ve sure gibi unsurlar 6grenci seviyelerine
gore degistirilebilir.

Ogrenme Kanitlar ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde gézlem formu (Ek 1) kullanilir. Bu élgme araci, 6gren-
cilerin geleneksel ¢ocuk oyunlarinda hareket becerilerini algilayip uygulayabilme, farkli oyunlarda
kullanabilme ve hareket basamaklarini dogru sekilde gdsterme duzeylerini degerlendirmek icin ha-
zirlanmistir. Ayrica bu 6lgme araciyla yonergelere uyma, kurallara uygun davranma, grup icinde is
birligi yapma ve duygularini ifade etme gibi sosyal ve duyussal beceriler de gézlemlenir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda dgrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Bu oyunda hangi hareketleri yaptiniz?

e Taglar devirirken ya da toplarken hangi sirayla hareket ettiniz?

e Bu oyunda kullandiginiz hareketleri baska hangi oyunlarda kullanabilirsiniz?
e Takim calismasi yaparken nelere dikkat ettiniz?
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ETKINLIK 2 Tiirk Sporunun Kahramanlari

Amag: Ogrencilerin bagarili Turk sporcularini taniyabilmeleridir.

Egilimler E2.1. Empati, E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik

Sosyal-Duygusal o
. SDB2.1. lletisim, SDB2.3. Sosyal Farkindalik
Ogrenme Becerileri

Degerler D3. Caliskanlik, D16. Sorumluluk, D19. Vatanseverlik

Okuryazarhk
OB2. Gorsel Okuryazarlik
Becerileri

Kavramsal Beceriler KB1. Temel Beceriler

Beceriler Arasi

iligkiler

Ogrenme Ciktisi . )
. . . BEO.3.6.2. Basarih Tiirk sporculari taniyabilme
ve Siire¢ Bilesenleri

Kullanilan Ogretim cirtcirth toplar, hedef tahtasi, plastik sopa (hafif nesneler: siinger ya da
Teknolojileri, Arag plastik agirlik), minder, denge tahtasi (ip, diz gizgi), koniler, atlama en-

Geregler ve Kaynaklar 9¢li (ip, stinger, blok, gubuk)

Derse “Ulkemizi diinyada temsil eden sporculari taniyor musunuz?” sorusu ile baslanir. Ogrencilere
bildikleri TUrk sporcularin isimleri ve hangi brangta yaristiklarina dair sorular sorulur, égrencilerin ilgi-
si gekilir. Ardindan etkinlik alaninda hazirlanmis istasyonlar hakkinda bilgi verilir. Ogrencilerin basaril
Tark sporcularini taniyip bu sporcularin branglarina ait temel hareketleri deneyimlemeleri igin istas-
yonlar kurulur. Etkinlik farkli istasyonlardan olusur. ilk istasyonda égrenciler okgulugu temsil eden
cirtcirtl toplarla hedef tahtasina atis yapar (el-gdz koordinasyonunu ve dikkat becerileri). ikinci istas-
yonda 6grenciler halter brangini temsil edecek sekilde hafif bir nesneyi baslarinin tizerine kaldirir ve
kisa bir siire sabit tutarlar (kuvvet, denge ve dogru durus). Uglincii istasyonda giirese 6zgii olarak
minder Uzerinde dizlerinin Gzerinde ilerlerler. Dordiincu istasyonda jimnastik bransina uygun denge
tahtasinda yururler (statik ve dinamik denge becerileri, konsantrasyon). Besinci istasyonda ise atle-
tizm bransina uygun olarak koniler arasinda zigzag yaparak kosar ve engellerin Gzerinden atlayarak
ilerler (ceviklik, hiz, yer degistirme becerisi ve sigrama gibi temel hareket becerileri). Etkinlik stre-
since dgrenciler istasyonlar arasinda dénlisimli olarak ilerlerler (E2.5). Etkinlik sirasinda branglarla
ilgili bagsarili Tark sporcular hakkinda kisa bilgiler paylagilir ve égrencilerin bu spor dallarina yonelik
farkindaliklari (hem ulusal hem de uluslararasi arenada bircok “ilk”e ve “en”lere imza atarak ulkemi-
zin spor tarihinde 6énemli yerler edinmis sporcularimiz) artirilir. Daha sonra 6grencilerden etkinlikte
yer alan bransglarda basarih bir Turk sporcuyu se¢meleri ve guvenilir kaynaklardan arastirma yap-
malari istenir (E2.2, D3.2). Arastirmalarinin ardindan, sectikleri sporcunun hayatini ve basarilarini
onun adini sdylemeden anlatmalari istenir (D16.3). Diger 6grenciler ise bu sporcunun kim oldugunu
tahmin etmeye c¢alisir (SDB2.1). Tahmin edilen sporcular icin bir madalya téreni canlandirilir. Bu sira-
da dgrenciler “Madalya alirken ve istiklal Marsimiz okunurken neler hissettiniz?” sorusu yéneltilerek
duygularini ifade etmeleri igin tesvik edilir (SDB2.3, D19.2, E2.1). Ogrenciler tanittiklari sporcularla
ilgili gdrselleri panoya asarak 6grendiklerini paylasir ve etkinligi tamamlar (OB4).
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Aciklama

Etkinlik alani giivenli olmalidir. istasyonlar arasinda yeterli alan bulunmali, gecislerde égrencilerin
glvenlik kurallarina uymalari saglanmal ve hareket yonu hakkinda bilgilendirme yapilmalidir. Den-
ge tahtasindan dusme riski goéz onunde bulundurularak gerekli énlemler alinmali, engel ylksekligi
ogrencilerin boyuna ve guvenligine uygun segcilmelidir. Etkinlik stresince 6grencilerin istasyonlara
birbirlerinin kigisel alanlarina saygi gdstererek ve sirayla gecis yapmalari saglanmalidir.

Cesitlendirme

Etkinlik, farkli spor dallarina 6zgu hareket becerileri eklenerek gesitlendirilebilir. istasyon sayisi artiri-
labilir veya azaltilabilir. Hareket istasyonlarinda uygulama suresi degistirilebilir; kullanilan ekipmanla-
rin trd, sayisi, agirhgi ve boyutu égrencilerin seviyesine uygun sekilde uyarlanabilir. Ogrencilerden
istasyonlari esli ya da grup halinde yapmalari istenebilir, 6drencilere farkli gérevler verilebilir.
Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendirme surecinde performans gérevi (Ek 2) kullanilir. Performans go-
revinin degerlendirilmesi i¢in analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 3) kullanilir. Bu 6lgme araglart;
ddrencilerin basarili Turk sporculara ait gorsel ve iceriklerden olusan bir pano hazirlama surecinde
grup calismasina katilim, bilginin dogrulugu, gorsel diizen ve gérev paylasimi gibi becerilerinin de-
gerlendiriimesi amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Turk sporcular arasinda sizi en ¢ok etkileyen kimdi? Neden?

e |stasyon calismalari sirasinda en gok zorlandiginiz ya da en cok keyif aldiginiz hareket han-
gisiydi?

e Bugun 6grendiginiz spor dallarindan hangisini denemek isterdiniz? Neden?

e Sizce bir sporcunun Ulkemizi yurt diginda temsil etmesi neden 6énemlidir?

e Grupga hazirladiginiz hikayeyi baskalariyla paylasirken nelere dikkat ettiniz?

ETKINLIK 3 Atatiirk ve Spor

Amag: Ogrencilerin Mustafa Kemal Atatlrk ‘Un ilgilendigi sporlari agiklayabilmeleridir.

Egilimler E3.2. Odaklanma

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

Degerler D16. Sorumluluk, D19. Vatanseverlik
Okuryazarhk .

L OBS5. Kiiltur Okuryazarligi
Becerileri

Kavramsal Beceriler KB1. Temel Beceriler

Beceriler Arasi
lliskiler
Ogrenme Ciktisi

BEO. 3.6.3. Mustafa Kemal Atatiirk’iin ilgilendigi sporlan aciklaya-

ve Siire¢ Bilesenleri

bilme

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag
Geregler ve Kaynaklar

bayraklar, koni veya yer isaretleme bandi, hulahop (denge ¢emberi),
minder, engel olarak kullanilacak koni ya da singer bloklar, alan sinirla-
rini belirlemek icin koni veya isaret bandi
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Etkinlikte 6grencilerden bayragi sirayla tagimalari ve belirlenen mesafeyi hedef sure icinde kosma-
lari istenir. Etkinlik alan1 diz bir parkur seklinde duzenlenir, yere baslangi¢ ¢izgisi ve donus noktasi
acikcga isaretlenir. Her 6grenci baslangi¢ cizgisinden cikar, donls noktasina kadar kosar, buradan
donerek siradaki arkadasina bayragi devreder (E3.2). Bu sekilde tim sinif kosuyu tamamladiginda
toplam siire 6lgulir ve belirlenen hedef siireyle karsilastirilir. Etkinlikte amag, kosuyu belirlenen siire-
de tamamlamaktir. Ogrencilerin kosu sirasinda fiziksel dayaniklilik, hiz ve takim olarak is birligi be-
cerilerini gelistirmeleri saglanir. Kosu tamamlandiktan sonra 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami’nda halk
kosularinin yaygin olarak diizenlendigine; 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami’nda gocuk-
lar i¢in spor senlikleri ve halk danslar gdsterilerinin yapildigina; 19 Mayis Atattrk’d Anma, Genglik
ve Spor Bayramr’nda genglik yiruyusleri, atletizm yarismalari, jimnastik gosterileri gibi etkinliklerin
yer aldigina deginilir (OB5, D19.2). Mustafa Kemal Atatirk’in spora verdigi énem ve ilgi duydugu
glres, yizme, binicilik, kirek, atletizm, eskrim gibi sporlardan bahsedilir. Ardindan 6grenciler farkli
istasyonlara ayrilir. Her istasyon, Mustafa Kemal Ataturk’tin ilgilendigi bir sporu temsil eder: gires,
ylizme, binicilik, atletizm, kiirek ve eskrim. Ogrenciler, Mustafa Kemal Atatiirk’iin ilgilendigi farkli spo-
ru temsil eden kisa parkur alaninda sirasiyla gérev alir. Gures istasyonunda 6grenciler “denge alani”
adi verilen bir cemberin icine girer; ayakta kalarak dgretmenin verdigi yon komutlarina gére vicut
agirhiklarini saga, sola, 6ne, arkaya kaydirarak ve dengelerini bozmadan durmaya calisirlar. Yizme
istasyonunda 6grenciler gdmelerek ilerlerken kollariyla su ¢eker gibi hareket ederler, kollarini geriye
dogru sirt Ustl yuzer gibi ve daire gizer gibi hareket ettirirler. Ardindan kollarini 6ne dogru dairesel
bir sekilde uzatip yana ve geriye dogru ¢cekmeleri istenir. Binicilik istasyonunda ise 6grenciler belirli
araliklarla yerlestirilen engellerin tzerinden atlayarak ilerler ve parkuru tamamlarlar. Kirek istasyo-
nunda 6grenciler ikili oturarak, sirt sirta yaslanip birlikte 6ne egilme ve dogrulma hareketi yaparlar
(Sekil 1). Etkinligin sonunda her biri, yaptidi sporun ne oldugunu ve Mustafa Kemal Atatlrk’le olan
iliskisini kisaca ifade eder. Etkinlik sonunda dgrenciler “Bugin Mustafa Kemal Ataturk’dn ilgilendigi
hangi sporlari canlandirdiniz ve bu sporlarda neler hissettiniz?” sorusu tzerinden dusuncelerini pay-
lasir (D16.3).

Sekil 1. Atatiirk ve Spor istasyonu
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Aciklama

Etkinlik sirasinda égrencilerin giivenligi 6n planda tutulmalidir. istasyonlar arasi gecislerde diizen
saglanmali, engel yuksekligi ise dgrencilerin boyuna ve glvenligine uygun olarak secilmelidir.
Cesitlendirme

Bayrak kosusundaki mesafe degistirilebilir veya kosuya engeller eklenebilir. istasyonlardaki hareket
sayisi ve cesitliligi degistirilebilir. Etkinlik, bireysel veya grup olarak yapilabilir. Istasyon sayisi artiri-
labilir ya da azaltilabilir. Kullanilan malzemelerin sayisi, agirligi, ¢esidi ve boyutu 6grencilere uygun
sekilde degistirilebilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde asagida yer alan sorular kullanilabilir:

“Atatlrk ve Spor” etkinligine iligkin agik uglu sorular:

e Bugun Ataturk’an ilgilendigi hangi sporlari 6grendiniz? Hangi sporu daha ¢ok begendiniz?
e Atatlrk’ln ilgilendigi sporlari yaparken hangi hareket becerilerini kullandiniz?

e Glres, yuzme ve binicilik istasyonlarinda hangi hareketleri yaptiniz?

e Engellerin Gzerinden atlama sirasinda dikkat etmeniz gereken sey neydi?

e Milli bayramlarda spor etkinlikleri neden énemlidir?

Etkinlik yansimasi kapsaminda dgrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Mustafa Kemal Atatlrk’in yaptidi sporlari canlandirirken kendinizi nasil hissettiniz?
e Bugunki etkinlikte en gok ne yapmaktan keyif aldiniz?
e Arkadaslarinla galisirken neler hissettiniz?

e Bugunki etkinlik size neler 6gretti?

2.2. Farkhilagtirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden Tirkiye'nin farkli bolgelerinde oynanan geleneksel gocuk oyunlarini aragtirmalari ve
bu oyunlarda hangi hareket becerilerinin yer aldigini sinifla paylagmalari istenebilir. Daha sonra bu
oyunlardan esinlenerek kendi kurallarini olusturduklari 6zgin bir oyun tasarlamalari ve oyunu arka-
daslariyla oynamalari saglanabilir. Mustafa Kemal Atatirk’in ilgilendigi sporlar hakkinda bilgi verile-
rek bu sporlarin gegmiste nasil yapildigi ve ginimuzde hangi Ulkelerde yaygin oldugu, bu oyunlarda
hangi malzemelerin kullanildi§i Gizerine arastirma yapmalari istenebilir. Ogrencilerden basarili Tirk
sporcularini tanimlari, sporcularin elde ettikleri dereceleri karsilastirmalari ve sporculari basarilarina
gore siralamalari istenebilir.

Destekleme

Ogrenciler geleneksel gocuk oyunlarini oynarken oyun kurallari ihtiyaca goére sadelestirilebilir ve
istasyon galismalarinda zorluk seviyesi 6grencilerin gelisimine uygun sekilde ayarlanabilir. Mustafa
Kemal Atatlrk’an ilgilendigi sporlari tanitan blyuk resimli gorseller kullanilabilir, bdylece dgrencilerin
ilgisi ¢ekilebilir ve konu daha anlasilir hale getirilebilir. Oyunlar ve etkinliklerde égrencilerin farkh du-
yulari da daha fazla kullanilabilir; sesli anlatimlar, gérsel materyaller ve hareketli 6gelerle 6grenme
deneyimleri desteklenebilir.
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3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) boliminde 6drencilerin 6grenme giktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan érnek dlgme ve degerlendirme araglari belir-
tilmistir. “Geleneksel gocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilme” 6grenme ¢iktisinin de-
derlendiriimesinde Ek 1’de yer alan g6zlem formu kullanilir. “Basarili Turk sporculari taniyabilme”
dgrenme ¢giktisinin degerlendiriimesinde performans goérevi (Ek 2) verilir. Ogrencilere bagarili Tirk
sporculara ait gorsel ve igeriklerden olusan bir pano hazirlama seklinde bir performans goérevi verilir.
Bu performans gorevi grup ¢alismasina katilim, bilginin dogrulugu, gorsel diizen ve gorev paylasi-
mina dayal Ek 2’de yer alan analitik dereceli puanlama anahtar ile degerlendirilebilir. “Mustafa Ke-
mal Atattrk’Gn ilgilendigi sporlari aciklayabilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde agik uglu
sorular kullanilir. Temanin buttiinine ydnelik butlincul dereceli puanlama anahtari dlgme ve deger-
lendirme araci ekler kisminda verilmigtir (Ek 4). Bu degerlendirme araci igin Ek 5’te yer alan puan
kaydetme tablosu formu kullanilabilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi igin yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

e (Ogrenme Ciktilarina Gore Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, dgretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:

3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER

Ek 1. Gozlem Formu

Gozlem Formu

Etkinlik Adi:

Ogrencinin Adi Soyad::
Tarih

Evet Kismen  Hayir

Degerlendirme Olgiitleri (10) ) 3)
Etkinlik sirasinda verilen yénergelere dikkatle uydu.

Fiziksel aktiviteleri dogru sekilde uyguladi.

Koordinasyon (el-g6z, el-ayak) becerilerini etkin sekilde kullandi.

Yo6n degistirme hareketlerinde basari gosterdi.

Grup icinde takim arkadaslarina saygi gosterdi.

Oyunlarin kurallarina uydu.

Etkinlige aktif katilm gosterdi.

Oyun sonunda dustince ve duygularini ifade etti.

Yeni oyun fikirlerine katkida bulundu.

Farkli hareket becerilerini oyun iginde birlestirerek uygulayabildi.

Degerlendirme Sistemi

Bu dlcme aracindan en az 30 puan, en fazla 100 puan alinabilmektedir. Cok lyi (10 Puan): Davra-
nis eksiksiz ve dogru sekilde gerceklestirilmistir.

lyi (7 Puan): Davranis kismen gerceklestiriimis ancak davranista hatalar bulunmaktadir.
Geligtiriimeli (3 Puan): Davranis hi¢ gergeklestiriimemistir.

Performans Diizeyleri

3049 puan: Cok lyi

50-74 puan: lyi

75-100 puan: Geligtirilmeli
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Ek 2. Performans Gorevi

Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Duizeyi: 3

Ogrenme Ciktisi: Basarili Tiirk sporculari taniyabilme
Etkinlik Adi: Tirk Sporunun Kahramanlari

Gorev Konusu: Sporun Yildizlar

Sevgili Ogrenciler,

“Tark Sporunun Kahramanlari” etkinliginde yer alan spor dallarindan birini segerek bu alanda 6ne
¢tkan bir Turk sporcuyu arastiriniz. Guvenilir kaynaklardan edindiginiz bilgi ve gorsellerle sporcu-
nun basarilarini yansitan bir pano olusturunuz.

Goreviniz sirasinda dikkat etmeniz gerekenler sunlardir:

e Performans gorevinizi grup olarak hazirlayiniz.

e Gorevleri grup icinde adil sekilde paylasiniz.

e Arastirmalarinizda bilgileri dogru ve guvenilir kaynaklardan edininiz.

e Pano gcalismanizi gorsel dizenine ve sunumuna dikkat ederek hazirlayiniz.

e (Gorsel tasarimda 6zenli olunuz ve basliklari belirgin, anlasilir sekilde yaziniz.
e Sunumunuzun akici ve anlaglilir olmasina dikkat ediniz.

e Performans gorevinizien geg .............coveenen. tarihine kadar teslim ediniz.
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Ek 3. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari
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Olgiitler

Gorevi
Zamaninda
Teslim Etme

Grup
Calismasina
Katilhim

Arastirilan
Bilginin

Dogrulugu

Gorsel
Diizen ve
Sunum

Gorev
Paylasimi ve
is Birligi

Performans Gorevi

Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Gelistirilmeli

(1)

Gorev teslim
edilmemistir.

Katilm digik-
tur, grup icinde
is birligi yok
denecek kadar
azdir.

Bilgiler buyuk
Olclide eksik
veya yanlistir.

Panoda gorsel
dizen zayiftir,
sunum dikkat

cekici degildir.

Gorev paylasi-

mi yapilmamis,
is birligi gozlen-
memigtir.

Degerlendirme Sistemi

Orta
(2)

Gorev geg tes-
lim edilmistir.

Bazi uyeler
katilim saglar,
zaman zaman
uyumsuzluk
yasanir.

Bazi bilgiler
eksik ya da
hatahdir.

Gorsel ve du-
zen agisindan
eksikler vardir.
Sunum zayiftir.

Gorev paylasi-

mi1 dengesizdir,
bazi kisiler aktif
degildir.

iyi
(3)

Gorev kisa bir
gecikmeyle tes-
lim edilmistir.

Cogu uye ca-
lismaya katilir,
grup icinde
uyum genellikle
iyidir.

Bilgiler genel
olarak dogru,

az sayida kicuk
hata vardir.

Duzenlidir ve
gorseller genel
olarak uygun
sekilde kullanil-
mistir.

Gorevler
cogunlukla
paylasiimis, is
birligi genellikle
saglanmistir.

Gok lyi
(4)

Gorev belirtilen
tarihte eksiksiz
teslim edilmistir.

Tdm grup lye-
leri etkin katilim
saglar, birlikte
calisirlar.

Sporcularla ilgili
bilgiler tama-
men dogru ve
gunceldir.

Pano dizen-

li, yaratici ve
dikkat cekicidir.
Gorseller uygun
kullaniimigtir.
Gorevler adil
sekilde payla-
silmig, herkes
sorumlulugunu
yerine getirmis-
tir.

Toplam Puan

Puan

Bu dlcme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin basari puani, alinan puanin
ylzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, égrencinin alabilecegdi en ylksek puana bo-
IGndr ve gikan sonug 100 ile ¢arpilr.

*Basari Puani = (Toplam Puan / 20) x 100

Performans Diizeyleri

25-43: Geligtirilmeli

44-62: Orta
63-81: lyi

82-100: Cok iyi



Ek 4. Biitiincil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu Olgme araci, “Kulturel Birikimlerimiz ve Geleneksel Oyunlar” temasina yonelik 6grencilerin per-
formanslarini genel bir batlnlik iginde dederlendirmek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan dize-
yi, beklenen olcutlerin ne derece karsilandigini ifade eder. Buna goére her 6grencinin performansi,
belirtilen puan dizeylerinden yalnizca biriyle degerlendirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 4’te yer alan
tabloya kaydedilebilir.

Diizey

Gok iyi
(20)

(15)

Orta
(10)

Gelistirilebilir
(5)

BUTUNCUL DERECELIi PUANLAMA ANAHTARI

Tanim

Ogrenci geleneksel oyunlarda hareket becerilerini dogru ve tam uygular.
Turk sporcular ve Ataturk’tn ilgilendigi sporlar hakkinda bilgi paylasir.
Grup iginde etkin is birligi kurar, yaratici fikirler Gretir.

Duygu ve dusuncelerini agikca ifade eder.

Ogrenci geleneksel oyunlarda hareket becerilerini dogru bir sekilde uygular
ancak zaman zaman kontrolli olamayabilir.

Tark sporcular ve Ataturk’dn ilgilendigi sporlar hakkinda bazi bilgileri pay-
lasir.

Grup iginde is birligi yapar ancak yaratici fikirler konusunda bazen destege
ihtiyac duyar.

Duygu ve dustincelerini agikga ifade eder.

Ogrenci geleneksel oyunlarda hareket becerilerini genellikle uygular ancak
siklikla hatalar yapar.

Turk sporcular ve Atatlrk’tn ilgilendigi sporlar hakkinda sinirli bilgi paylasir,
bazi bilgiler eksik olabilir.

Grup icinde bazen ig birligi yapar ancak grup ¢alismalarinda daha fazla
katihm gerektirir.

Duygu ve disuncelerini ifade eder ancak bazen ¢ekingen kalabilir.

Ogrenci geleneksel oyunlarda hareket becerilerini yanlis ve yetersiz uygu-
lar, kontrolstzdur.

Tark sporcular ve Ataturk’un ilgilendigi sporlar hakkinda bilgi sahibi degildir,
paylasimda bulunmaz.

Grup iginde is birligi kuramaz, fikir Gretmekte zorlanir ve katki saglamaz.
Duygu ve dusuncelerini ifade edemez, kendini anlatmakta guglik ceker.
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Ek 5. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif:
Tarih:

Sira

Ogrencinin Adi Soyadi

Puan

Aciklama
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BEDEN EGITiMi VE OYUN DERSI
4. SINIF TEMALARI

1.TEMA

HAREKET EDIYORUM VE
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1. TEMA: HAREKET EDIYORUM VE KOORDINASYONUMU GELISTiRIYORUM

280

DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DIiSIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
GIKTILARI VE
SUREG
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler

14
BEOSAB1. Hareketi Sergileme, BEOSAB3. Taktik ve Strateji Gelistirme

E1.1. Merak, E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma,
E3.3. Yaraticilik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB1.3. Kendine Uyarla-
ma (Oz Yansitma), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. s Birligi, SDB3.2. Esneklik,
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D10. Mutevazilik, D14. Saygi

OB4. Gorsel Okuryazarlik

Fen Bilimleri, Sosyal Bilgiler

KB2.11. Gézleme Dayali Tahmin Etme, BEOSAB1. Hareketi Sergileme,
BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma

BEO.4.1.1. Koordinasyon ve denge igceren hareket becerilerini ser-
gileyebilme
a) Koordinasyon ve denge igeren hareket becerilerini algilar.

b) Koordinasyon ve denge igeren hareket becerilerinin basamaklarini
gOsterir.

c) Koordinasyon ve denge iceren hareket becerilerini farkli durumlarda
uygular.

BEO.4.1.2. Koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda taktik ve
strateji gelistirebilme
a) Koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda taktiksel problemi belirler.

b) Koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda belirlenen problemin ¢6-
zimune iligskin éneri sunar.

¢) Koordinasyon ve dengeyi gelistirici oyunlarda taktik ve strateji uygular.

Koordinasyon
Denge becerileri
Taktik ve strateji

birlestiriimis hareket becerileri, denge, dikkat, is birligi, koordinasyon,
taktik, uyum



1.TEMA: HAREKET EDiYORUM VE KOORDINASYONUMU GELISTIRIiYORUM I

1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada d6grencilerin oyun ve etkinliklerde koordinasyon ve denge iceren hareket becerilerini
beden farkindaligi, alan farkindaligi, efor ve hareket iligkileri ile iligkilendirerek sergileyebilmeleri;
koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilmeleri amaglanmaktadir. Og-
rencilerin ayni zamanda denge ve koordinasyonu gelistiren oyunlar yoluyla problem ¢dzme, strateji
gelistirme ve is birligi gibi becerileri kazanmalari da amaglanmaktadir. Bu dogrultuda égrencilerin
oyunlar sirasinda karsilastiklari taktiksel problemlere iliskin ¢6zim Uretmeleri, grup ¢alismalari ice-
risinde farkh fikirleri degerlendirmeleri ve oyunlara oyunlara katkida bulunmalari beklenmektedir.
Ogrencilerden oyunlarda karsilastiklari problemlere iliskin ipuglari ve akran degerlendirmeleri ile ¢o-
zumler uretmeleri istenmektedir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-dJretme yasantilarinin bir bileseni olan 6n degerlendirme siirecinde dgrencilere koordinas-
yon ve dengeyle ilgili sorular sorulur ve égrencilerden farkli érnekler vermeleri istenir. Ogrencilerin
oyun ve etkinliklerde koordinasyon ve denge igeren hareket becerilerini beden farkindaligi, alan far-
kindahgi, efor ve hareket iliskileri ile iligkilendirerek sergileyebilecekleri; koordinasyon ve denge ge-
listirici oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilecekleri tirde istasyonlar kurulur ve oyunlar dizenlenir.

Bir diger bilesen ise kdpri kurmadir. Bu dogrultuda “market poseti tasima oyunu” oynatilir. Bu oyun-
da dgrencilere dengelerini bozmadan en fazla esyayi tasima gorevi verilir. Bdylece dgrencilerin efor
kontrolii ve denge iligkisi saglamalarina imkan sunulur. Ogrencilerin giinlilk yasamda koordinas-
yon ve denge becerilerinin 6nemini fark etmeleri ve 6nceki 6grenmelerle yeni 6grenme ciktilarini
iliskilendirmeleri hedeflenir. Onceki oyunlarda kullandiklari basit taktikler (6rnegin rakibi sasirtma)
yeni denge oyunlarina uyarlanir. Bu amagla 6grencilerden koordinasyon ve denge becerilerine iligkin
onceki 6grenmeleri de gdéz dnlnde bulundurularak gunlik yasamlarinda oynayabilecekleri oyunlar
dlzenlemeleri istenir.
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2.1. ETKINLIK ORNEKLERI

ETKINLIK 1

Kazandiran Denge

Amag: Ogrencilerin oyun ve etkinliklerde koordinasyon ve denge iceren hareket becerilerini beden
farkindaligi, alan farkindaligi, efor ve hareket iligkileri ile iligkilendirerek sergileyebilmeleridir.

Egilimler

E1.1. Merak, E2.2. Sorumluluk, E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

SDB1.2. Oz Diizenleme SDB2.1. iletisim SDB2.2. s Birligi,
SDB3.2 Esneklik

Degerler D4. Dostluk, D14. Saygi
Okuryazarlk }

o OB4. Gorsel Okuryazarlik
Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi
lligkiler

BEO.4.1.1. Koordinasyon ve denge iceren hareket becerilerini ser-
gileyebilme

Ogrenme Ciktisi a) Koordinasyon ve denge igeren hareket becerilerini algilar.

b) Koordinasyon ve denge igeren hareket becerilerinin basamaklarini

ve Siire¢ Bilesenleri N
gosterir.

c) Koordinasyon ve denge iceren hareket becerilerini farkli durumlarda
uygular.

Oyun 1: gesitli gorseller, duduk, yumusak top, voleybol topu, i¢i su dolu

Kullanilan Ogretim _ ¥ I
bir plastik sise, denge tahtasi/cizgisi, kasa

Teknolojileri, Arag )
Parkur 1: engel gubuklari, 2 adet minder, 2 adet hulahop, 2 adet denge

e e EELLED tahtasi/gizgisi ve 2 adet koni

Ogrencilere koordinasyon ve dengeyle ilgili nceden hazirlanan farkli gérseller sunulur. Ogrenciler-
den gorseldeki hareketleri koordinasyon ve denge kavramlariyla eslestirerek cevaplamalari istenir.
Bu sayede 6grencilerin 6n bilgileri kontrol edilir ve sorularla 6grencilerde merak uyandirilir. Segilen
bazi hareketler, sorulara verilen yanitlar dogrultusunda aciklanir ve goérsellerle desteklenir. Ardindan
ogrencilerden birkag farkl hareketi birlestirerek yapmaya calismalari istenir (OB4, E1.1).

Oyun 1: Gorev Cemberi

Ogrenciler iki gruba ayrilir ve iki grup da genis bir cember olusturur. Bir grubun ortasinda égretmen,
diger grubun ortasinda ise 6gretmenin belirledigi bir lider 6grenci yer alir. Her grubun oyun alanina
bir kasa ve kasanin Uzerine su dolu bir sise yerlestirilir. Kasanin belli bir mesafe gerisine de bir vo-
leybol topu konulur ve atis gizgisi belirlenir. Ayrica her grup i¢in oyun alaninin yanina birer denge
tahtasi/gizgisi konulur. Hem 6gretmenin hem de lider dgrencinin elinde yumusak bir top (slinger ya
da plastik) bulunur. Ogrenciler tek diidiik sesiyle kendi gruplarinin ortasindaki kisiye (6gretmen ya
da lider 6grenci) gore saat yoninde dénmeye baslar, iki didik sesiyle yon degistirerek ters yonde
déner. Sonraki didiik sesiyle hareket durdurulur. Ogretmen, kendi grubundaki gemberde yer alan bir
6grencinin adini sdyler ve bu 6grenciden topu yakalamasi ya da topa bas, omuz, gégus vb. viicut
bolgesiyle dokunmasini ister. Ogretmen bazen de topu 6grencilere atarak bagka bir dgrencinin adini
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1.TEMA: HAREKET EDiYORUM VE KOORDINASYONUMU GELISTIRIiYORUM I

soyler. Bu durumda 6grencinin toptan kagmasi beklenir. Farkli bir 6grencinin adi sdylendiginde top
atilan 6grenci topa temas eder veya topu yakalamaya calisirsa o 6grenciden kasadaki su dolu si-
seyi belirlenen mesafeden atis gizgisindeki voleybol topu ile vurma gdrevini yerine getirmesi istenir.
Gorevlerini tamamlayan 6grencilerden ¢emberdeki yerlerine dénmeleri istenir. Top atilan ve topa
yanlislikla temas eden veya topu yakalamaya calisan baska bir 6grenciye ise denge tahtasi/gizgisi
tizerinde yuriliyerek yerine dénme gérevi verilir. Ogrenciler hedefledikleri eylemleri gergeklestirirken
higbir zaman olumsuz diistinceye kapilmamalari yoniinde motive edilir. Gérevi tamamlayan 6drenci-
nin oyuna tekrar dahil olmasi saglanir. Bazen de bu gérevlerin tekrar sayisi veya atis sekli degistiri-
lerek (tek el, cift el, oturarak) yapilmasi istenir (SDB1.2). Ogretmenin kendi gemberinde yaptiklarini
lider 6grencinin de ayni sekilde kendi gemberinde yapmasi saglanir. Bu sekilde tim 6grencilerin adi
en az bir defa sdylendiginde oyun tamamlanmis olur.

Parkur 1: Hiz, Yon ve Denge

Parkurda bir baglangi¢ cizgisi belirlenir. Baslangi¢ cizgisinin asagi yukari 1 metre ilerisine yaklasik
20 cm yuksekliginde bir engel, o engelin hemen ilerisine de yaklasik 30 cm yuksekliginde bir engel
daha yerlestirilir. Bu iki engelin Gzerinden sigrayarak gectikten sonra 6grencilerden karsilarina ¢ikan
daha yuksek bir engelin altindan egilerek gecmeleri istenir. Parkurun devaminda 6grencilerden bir
minder Uzerinde duran hulahopu tek ayak lizerinde dengede durarak yerden almalari ve yaklasik 2
metre uzakliktan koniye gecirmeleri istenir. Donlste ise 6grencilerin denge tahtasindan/gizgisinden
gecerek baslangi¢c noktasina ulasmalari ve siradaki 6grencinin parkura baslamasi saglanir. Parkur
boyunca 6grencilere hizlarini ayarlamalari, yon degistirmeleri ve dengelerini kontrol etmeleri yonin-
de rehberlik edilir; boylece yeni karsilastiklari durumlara uyum saglamalari desteklenir (SDB3.2).
Parkurun aynisindan en az iki adet hazirlanarak sinif mevcudu ve alan kosullarina gére grup sayisi
belirlenir. Tim 6grencilerin etkinlige katihmi tamamlandiginda parkur sona erer (Sekil 1).

Sekil 1. Hiz, yén ve denge parkuru
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Etkinlikler sirasinda hareket kavramlarina vurgu yapilir ve hareket becerilerine dikkat gekilir. Ogren-
cilerin rekabet odakli olmalarina degil motor becerilerini gelistirmelerine ve tekrar ederek 6grenme
firsati bulmalarina imkén saglanir. Bununla beraber ipucu ile dizeltmeler verilerek égrencilerin he-
deflenen becerileri ne seviyede (dislk, orta, ylksek) yapacaklarini; hangi siirede (kisa, orta, uzun)
ve hangi tempoyla (hizli, yavas) gerceklestirmelerinin daha dogru olacagini; nasil bir zeminde (diiz,
egimli, dairesel) ilerleyebileceklerini, beden ve alan farkindahgi ile hareketin hangi yone dogru (yu-
kari-asagi, Oone-geriye, saga-sola) uygulanmasi gerektigini fark etmeleri saglanir (SDB3.2). Ayrica
konuya odaklanmalari i¢in 6grencilere “Daha iyi bir sonug¢ alabilmek igin hangi noktada daha hizli,
hangi noktada daha dikkatli olunmaliydi?”, “Oyunda en zorlandidiniz bolim hangisi oldu?” gibi so-
rular yoneltilerek sirayla s6z hakki verilir ve 6grencilerden fikirlerini birbirleriyle paylasmalari istenir
(SbB1.2, SDB2.1, E3.2).

Dersin son bolimiinde 6grencilere bes farkli materyalin ismi verilerek, égrencilerden bir sonraki
derste gruplarini olusturup kendi parkurlarini tasarlamalari istenir (E3.3, SDB2.2, E2.2). Bu slrecte
ogrencilerden arkadaslarina nazik davranmalari, ayni zamanda yardimlagsmaya énem vermeleri, ar-
kadaslaryla iliskilerinde karsilikli saygiya 6nem vermeleri ve kisisel sinirlara dikkat etmeleri beklenir
(D4.2, D14.2).

Cesitlendirme

Dersin islendigi ortama goére parkura farkli engeller yerlestirilebilir, oyun igerisinde atis yapilan veya
kosulan mesafeler uzatilip kisaltilabilir, engellerin boyu yukseltilip algaltilabilir, grup sayilari cogaltilip
azaltilabilir, oyun ve parkurlar okul bahgesi ya da kapali spor salonunda uygulanabilir. Calismalar,
gorsel destegi olmayan so6zll yonergelerle yaptirilabilir. Etkinlik, farkli oyun ve parkurlarla gesitlen-
dirilebilir.

Ogrenme Kanitlar ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendirmesinde gézlem formu (Ek 1) kullanihir. Bu 6lgme araci, 6grencile-
rin oyun ve etkinliklerde koordinasyon ve denge iceren hareket becerilerini sergileyebilme durumla-
rini degerlendirmek amaciyla hazirlanmigtir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Bu etkinlik uygulanirken hangi duygulari hissettiniz?
e Oyunda sizi en ¢ok zorlayan bélim hangisiydi?
e Oyuna yeni bir bolim eklemek isterseniz ne eklersiniz?

e Bu oyunu daha basaril bir sekilde tamamlamak i¢in neler yaparsiniz?
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ETKINLIK 2

1.TEMA: HAREKET EDiYORUM VE KOORDINASYONUMU GELISTIRIiYORUM I

Koordinasyon ve Dengemi Geligiyorum

Amag: Ogrencilerin koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilmeleridir.

Egilimler

E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma), SDB3.2 Esneklik,
SDB.3.3. Sorumlu karar verme

Degerler

D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D10. Mutevazilik

Okuryazarhk
Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi KB2.11. Gozleme Dayali Tahmin Etme, BEOSAB1. Hareketi Sergileme,

lligkiler BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma

BEO.4.1.2. Koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda taktik ve
strateji gelistirebilme

Ogrenme Ciktisi a) Koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda taktiksel problemi belirler.

ve Siire¢ Bilegenleri  b) Koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda belirlenen problemin ¢6-
zumdune iligkin éneri sunar.

¢) Koordinasyon ve dengeyi gelistirici oyunlarda taktik ve strateji uygular.

Kullanilan Ogretim
Oyun 1: ortadan kesilmis plastik borular, grup sayisi kadar pinpon topu,

Teknolojileri, Ara oo :
Jren ¢ duduk, basamak, antrenman gubuklari, kutu ve koni

Gerecgler ve Kaynaklar

Oyun 1: Birlikte Tasl, Birlikte Bagar

Koordinasyon ve denge becerilerini gelistirmeye yonelik uyum, ritim, dikkat ve denge gibi bilesen-
leri iceren borularla pinpon topu tasima oyunu igin dncelikle oyun alanindaki égrencilerin gember
seklinde toplanmalari ve 6gretmeni gérebilecekleri bir pozisyonda beklemeleri saglanir. Ogrencilere
daha 6nce ortadan ikiye yarim daire kestirilmis olan yaklagik 50 cm’lik borular dagitilarak oynanacak
oyunla ilgili tahminde bulunmalari istenir. Birka¢ 6grenciye s6z verildikten sonra oyun oynanacak
alanda bir kutu icindeki pinpon toplari dagitilir, grencilerin tekrar oyun tahmini yapmalari istenerek
oyuna odaklanmalari saglanir ve égrencilerde merak uyandirilir. Ogrenciler miimkiin oldugunca esit
sayilarda gruplara ayrilir. Her gruba bir pinpon topu verilir ve gruplardan toplari borularda tasiyarak
hedefe ulastirmalari istenir. Kulvar olusturulur ve kulvarin igerisine lizerinden gegmeleri gereken ba-
samak, aralarindan gecerek ilerlemeleri gereken koniler, Gzerinden ge¢cmeleri gereken kutular, son
olarak da egilerek altindan gegebilecekleri ylkseklikte antrenman gubuklarindan kurulmus bir engel
eklenir. Baslamadan 6nce 6grencilere “Bu hedefe ulagsmak icin nasil bir stratejik ¢ézim sunulabilir?”
gibi sorusuyla ipuglari verilerek problem ¢dzme ydntemlerini betimlemeleri istenir (KB2.11, SDB3.2).
Sonrasinda 6grencilerin grup arkadaslarina ¢ézim Onerilerini paylasmalari igin kisa bir sire verilir
(SDB3.3). Gruplarin birlikte hareket etmeleri gerektigini fark etmeleri saglanir; engellerin oldugu ki-
simlari ge¢gmek icin plan yapma, problem ¢ézme ve strateji gelistirme becerilerini kullanip ¢ézime
ulasmaya galismalari istenir (E3.2, E3.3) (Sekil 2).
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8 pbg”

Daha sonra oyuna baglamak Uzere gruplarin siralanmasi saglanir ve 6grencilerden pinpon topunu
dustrmeden hedefe ulastirmak tzere borulari birbirine birlestirmeleri istenir. En bastaki 6grenciden
elindeki pinpon topu ile beklemesi, 6gretmenin didigu ile pinpon topunu kendi tasidigi boruya birak-
masi ve disurmeden yanindakinin borusuna ulastirmasi istenir. Ardindan siranin basindan ayrilarak
siranin sonuna gegmesi ve borusunu birlestirerek topun gelmesini beklemesi istenir. Bu sekilde or-
ganize olarak engelleri gegmek suretiyle varis gizgisine ulasan grup, oyunu tamamlamis olur. Oyun
esnasinda top dusurulirse grubun baslama gizgisine dénmesi ve oyuna yeniden baglamasi saglanir.
Etkinlikte 6grencilerin rekabet saglamalarina degil hareket becerilerini gelistirmelerine ve tekrar ede-
rek 6grenme firsati bulmalarina imkan saglanir. ilk oyun bu sekilde tamamlandiktan sonra égren-
cilerden oyun igerisinde kendi gii¢li ve zayif yanlarini distinmeleri, bunlara uygun ¢6zim &nerileri
gelistirmeleri istenir (SDB1.3, D10.1). Gelistirdikleri yeni taktikleri sonraki denemelerde sergilemeleri
istenir (BEOSAB.1). Dizenlenen bu oyunlarda dgrencilerin ortak amag belirleme, bu amaca ulas-
mak igin is bolimi yapma, birbirini destekleme, farkhliklara saygi duyma, birlikte oynarken yasadik-
lari duygulari arkadaslariyla paylagsma, sorumluluklarini yerine getirme ve tebrik etme davranislarini
gelistirmeleri saglanir (BEOSABS, D4.2, D3.4, E2.5).

Sekil 2. Birlikte tasi, birlikte basar oyunu

Cesitlendirme

Siniftaki 6grenci sayisina gére grup sayilari artirihp azaltilabilir, ortama gore oyuna farkli engeller
yerlestirilebilir, mesafeler uzatilip kisaltilabilir, engellerin boyu yukseltilip algaltilabilir, bu oyunlar okul
bahcgesi ya da kapali spor salonunda oynatilabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendirmesinde performans goérevi (Ek 2) kullanilir. Performans gore-
vinin degerlendiriimesi icin analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 3) kullanilir. Bu 6lgme araglari,
ddrencilerin koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme durumlarini
degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere agsagdidaki sorular yoneltilebilir:
e Oyunu en az hata ile bitirebilmek adina taktiksel ve stratejik anlamda nasil bir yol izlerdiniz?
Dusunduklerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.
e Oyunda sizi en ¢ok zorlayan kisim hangisiydi? Bu zorlugu nasil astiniz?
e Bir arkadasiniz oyunun kurallarini unutursa ya da zorlanirsa ona nasil destek olursunuz?
e Grup olarak daha hizli ve dengeli hareket edebilmek icin neler yapmalisiniz?

2.2. Farklilagtirma
Zenginlestirme

Ogrencilere ayni hareket becerisi farkli zorluk diizeylerinde sunulabilir. Ornegin bir 6grenciye daha
kiigUk bir top verilirken, bir digerine daha blytk ve agir bir top verilerek denge ve kontrol becerisi
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farklilastirilabilir. Denge tahtasi/cizgisi yerine sisme minder, trambolin gibi farkli zeminler eklenerek
hareketin zorluk seviyesi artirilabilir.

Alan icerisindeki hedef mesafeleri her grup igin farkl sekilde ayarlanabilir. Ornegin égrencilerden
daha uzak mesafelere atis yapmalari istenebilir. Stre kisitlamasi getirilerek 6grencilerden ayni ha-
reketi daha kisa siirede tamamlamalari istenebilir. ilgi duyduklari bir spor dali hakkinda bir aragtirma
yapmalari istenebilir. Ornegin basketbolu seven bir 6grencinin bu sporda yer alan denge veya ko-
ordinasyona ornek verilebilecek hareketleri detaylariyla sinifla paylasmasi ve agiklamasi istenebilir.
Ogrencilerden oyunlarin kurallarini degistirerek yeni versiyonlar tiretmeleri istenebilir. Ornegin “topu
yakalarken tek ayak Uzerinde durma” kurali eklenebilir.

Destekleme

Ogrencilere daha genis ylizeyli veya yere daha yakin denge tahtalari/gizgileri verilerek giivenli ve
kontrollii katilim saglanabilir. Ogretmen, hareketleri model olarak gésterebilir ve fiziksel yardim sag-
layabilir (denge tahtasinda elinden tutma vb.). Hareketlerin dogru formu resimli kartlarla anlatilabilir.
Koordinasyon galismalari sirasinda 6grencilere hareketleri daha yavas yapmalari igin ek sure tani-
nabilir. Ornegin top sektirme calismasinda sayi hedefi yerine siire hedefi (“1 dakika iginde yapabildi-
gin kadar sektir.” gibi) verilebilir. Hedefe top atma etkinliklerinde hedefin blyukliga artirilabilir veya
hedefe olan mesafe azaltilabilir. Ogrenciler kiiglk gruplar halinde bir araya getirilebilir ve 6grenciler-
den birlikte oynanacak oyunlarda hangi stratejiyle hareket edeceklerini planlamalari istenebilir. Bu
surecgte akran destegi ile fikir aligverisi yapilmasi saglanabilir. Akran destedi uygulanabilir. Beceri
seviyesi yuksek bir 6grenci, ihtiyag duyan arkadasina rehberlik edebilir. Yonergeler ritmik sayilar
esliginde verilebilir: “1-2-3, simdi zipla!”

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) boliminde 6drencilerin 6grenme giktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan 6rnek élgme ve degerlendirme araglari belirtil-
mistir. “Koordinasyon ve denge iceren hareket becerilerini sergileyebilme” 6grenme ¢iktisinin deger-
lendiriimesinde Ek 1°de yer alan gézlem formu kullanilir. “Koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda
taktik ve strateji gelistirebilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 2'de yer alan performans
gorevi kullanihr. Performans gorevi igin 6grencilerden daha dnce oynadiklari érneklerden yola ¢ika-
rak belirlenen malzemeler ile 6zgun bir parkur tasarlamalari, arkadaslarini bu parkurda oynatmalari
istenir. Performans gorevi Ek 3’te yer alan analitik dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilecektir.

Temanin buttintn degerlendiriimesinde Ek 4’te yer alan bitincil dereceli puanlama anahtari kullani-
lir. Bu degerlendirme araci i¢in Ek 5’te yer alan puan kaydetme tablosu kullanilabilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.
Yorum 1:

Yorum 2:

e (Ogrenme Ciktilarina Gore Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ¢iktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER

Ek 1. Gozlem Formu

Etkinlik Adi: Kazandiran Denge

Ogrencinin Adi Soyad::
Sinifi

Numarasi

Bu 6lgme araci, “Koordinasyon ve denge igeren hareket becerilerini sergileyebilme” 6grenme ¢ik-
tisindaki etkinligin degerlendirilmesi icin hazirlanmistir. Etkinlik stresince belirtilen dlgutlere goére
yaptidiniz gézlemler i¢in uygun oldugunu disindiginuz segenedi isaretleyiniz.

Olgiitler

Cok lyi
(4)

iyi
(3)

Gelistirilmeli

(2)

Yetersiz

(1)

Karsilastigi taktiksel problemi fark etti.

Belirlenen probleme ¢6zim dénerisi sundu.

El-ayak-g6z koordinasyonu gerektiren hareketleri
eksiksiz bir sekilde yapti.

Koordinasyon becerilerini dogru sekilde kullandi.

Denge becerilerini dogru sekilde kullandi.

Oyunlarda uyguladigi taktigin ise yarayip yara-
madigini degerlendirdi.

Degerlendirme Sistemi

Bu dlgme aracindan en az 6 puan, en fazla 24 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yluzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, 6égrencinin alabilecegi en
yuksek puana bolinir ve gikan sonug 100 ile carpilir. Ondalik gésterim elde edilmesi halinde so-
nug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin égrenci bu 6lgme aracindan 7 aldiginda
puani su sekilde hesaplanir: (7:24). 100 = 29,1616. Bu sonug¢ yuvarlandiginda égrenci 29 puan

almis olacaktir.
Performans Diizeyleri
24-43: Yetersiz

44-62: Geligtiriimeli
63-81: lyi

82-100: Cok iyi
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Ek 2. Performans Gorevi

Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Duizeyi: 4

Ogrenme Ciktisi: Koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme

Etkinlik: Taktik Gelistirerek Gelisiyorum

Gorev Konusu: Daha dnce okulda oynatilan érneklerden yola ¢ikarak belirlenen malzemeler ile
0zgun bir parkur tasarimi yaparak arkadaslarini parkurda oynatmak.

Sevgili Ogrenciler,

Kisisel gelisiminize en ¢ok katki saglayacak unsurlardan birisi de kendi yaptiginiz Grinlerin ortaya
konulmasidir. Sizden istenilen, size verilen malzemeleri kullanarak bir parkur olusturmaniz ve okul-
da arkadaslariniza bu parkurda tasarladiginiz parkuru oynatmanizdir.

Goreviniz sirasinda dikkat etmeniz gerekenler sunlardir:

e Performans gorevinizien geg .............cooeeenen. tarihine kadar teslim ediniz.

e Performans gorevinizi en az Ug¢, en fazla bes engel noktasi bulunduracak sekilde tasarlayiniz.
e Tasarladiginiz parkuru oynatmadan énce gorsellerle destekleyerek aciklamalar yapiniz.

e Sinif arkadaslarinizin anlatilanlari kolay bir sekilde anlayabilecegi bir dil kullaniniz.

e Gorev hazirlama sirasinda yararlandiginiz kisi ve kaynaklari gérevin sonunda belirtiniz.
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Ek 3. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Performans Gorevi

Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Ogrenme Ciktisi: Koordinasyon ve denge gelistirici oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme

Etkinlik Adi: Taktik Gelistirerek Gelisiyorum

Olgiitler

Hazirlanan Calis-
manin Yonergeye
Uygunlugu

Calisma Igin
Verilen Siireye
Uyma
Hazirlanan Par-
kurun Sunumu

Koordinasyon ve
denge gelistirici
unsurlarin varhgi

Oyun tasariminin
taktik ve strateji
gelistirmeye
uygunlugu

Cok lyi
4
Ydnerge tam
karsilanmig, tim
maddeler acgik¢a
yer almis.

Tam zamaninda
teslim edilmis.

Sunum gayet
acik, gorsel ve
aciklama eksik-
siz; izleyenler
tarafindan agikga
anlasiimis.

Cok cesitli koordi-
nasyon ve denge
becerileri yer
almis.

Parkur icerisinde
plan yapma, karar
verme ve problem
¢cbzmeyi etkin
bicimde gerekti-
ren unsurlar yer
almis.

Degerlendirme Sistemi

lyi
(3)

Orta
(2)

Ydénergenin biyik Bazi maddeler at-

bir kismi karsi-
lanmis, kliguk
bazi eksik veya
sapmalar var.

1 gunlik bir ge-
cikme yasanmis.

Sunum anlasi-
lir olmus, 1-2
aciklama daha
gerekli.

Birden fazla
koordinasyon ve
denge becerisi
yer almis.

Parkurun bazi
bélimlerinde
distinme, ¢6zim
uretme ve strateji
gelistirme firsatla-
ri sunulmus.

lanmis, yonerge-
ye kismen uyum
saglanmis.

2-3 gunlik bir ge-
cikme yasanmis.

Sunum kismen
anlasilir, Gnemli
bazi gorseller ve
aciklamalar eksik.

Temel dizeyde
denge ve koordi-
nasyon becerisi
yer almis.

Parkur, biyuk
olclide yonlendir-
meye dayanmis
ve dgrencilerin
dislinerek karar
vermesine ¢ok az
olanak taninmis.

Gelistirilmeli
(1

Ydénerge genel-
likle g6z ardi
edilmis, 6nemli
bolumler eksik
kalmis.
5 gunlik ve 5
gunden fazla bir
gecikme yasanmis.
Sunum yetersiz
kalmis, izleyenler
tarafindan buyuk
Olglide anlasila-
mamis.

Denge ve koordi-
nasyon becerileri
yer almamis.

Plan yapma,
problem ¢ézme
ya da herhangi bir
strateji gelistirme
bileseni bulunma-
mis.

Toplam Puan

Puan

Bu 6lgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan puanin yiizdelik
karsilig1 hesaplanarak bulunur. Bunun icin alinan puan, égrencinin alabilecegi en ylUksek puana bolinir ve
ctkan sonug 100 ile carpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde sonug, tam kismina (birler basamagina)
yuvarlanir. Ornegin dgrenci bu élgme aracindan 8 aldiginda puani su sekilde hesaplanir: (8:20).100=40

Bu sonuca gore 6grenci 25 puan almig olacaktir.

Performans Diizeyleri
25-43: Geligtiriimeli
44-62: Orta

63-81: lyi

82-100: Cok iyi
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Ek 4. Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, 6grencilerin temaya yonelik performanslarini genel bir bitinlik icinde degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan dizeyi, beklenen 6lgitlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna gdre her 6grencinin performansi, belirtilen puan dizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-
dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 5’te yer alan tabloya kaydedilebilir.

Sinif : 4
BUTUNCUL DERECELi PUANLAMA ANAHTARI
Tema: 1
Ogrenme Ciktilan
e Koordinasyon ve denge iceren hareket becerilerini dogru, akici ve kendin-
Cok iyi den emin bigimde sergiler.
(5) e Oyun sirasinda karsilastigi taktiksel problemi acgik sekilde tanimlar, etkili
strateji gelistirir ve uygular.
ivi e Koordinasyon ve denge gerektiren hareketleri genel olarak dogru bicimde
y uygular, kiguk hatalar gézlemlenir.
4
“) e Problemi belirler, uygun strateji gelistirir ve uygular, bazi eksiklikler olur.
e Hareket becerilerinde dengesizlik veya koordinasyon eksiklikleri gorulur,
Gelistirilebilir uygulamada zaman zaman tekrar gerekir.
(3) e Taktiksel problem ve strateji Uretiminde destege ihtiya¢ duyar, slrecte za-
man zaman kararsizlik yasar.
Zayif e Koordinasyon ve denge gerektiren hareketleri uygulamada ciddi zorluk yasar,
hareketler arasinda uyumsuzluk gézlenir.
(2) e Problemi tanimlamakta ve ¢6zim Uretmekte zorlanir, stratejiyi uygulayamaz.
Yetersiz e Koordinasyon ve denge hareketlerini sergileyemez, 6gretmen yonlendirme-
siyle dahi uygulamada zorlanir.
(1) e Taktiksel farkindalik gelistiremez, strateji Gretimine katihm gdstermez.
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Ek 5. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif:
Tarih:

Sira

Ogrencinin Adi Soyadi

Puan

Aciklama
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2. TEMA: DUNYA COCUK OYUNLARINI OYNUYORUM

DERS SAATI 12
ALAN BECERILERI BEOSAB1. Hareketi Sergileme
KAVRAMSAL

. KB1. Temel Beceriler
BECERILER

E1.1. Merak, E1.2. Bagimsizlik, E2.2. Sorumluluk,
EGILIMLER E2.3. Giriskenlik, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma,
E3.5. Acik Fikirlilik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal SDB1.1. Oz Farkindalik, SDB1.2. Oz Diizenleme,
Ogrenme Becerileri SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik

D3. Caligskanlk, D4. Dostluk, D14. Saygi, D16. Sorumluluk,

Degerler
D19. Vatanseverlik

Okuryazarlik Becerileri  OB4. Gorsel Okuryazarlik, OB5. Kultir Okuryazarligi

DISIPLINLER ARASI . . I
Fen Bilimleri, Sosyal Bilgiler

iLISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER
BEO.4.2.1. Farkl kiiltiirlere ait gocuk oyunlarinda hareket becerile-
rini sergileyebilme
s a) Farkh kulttrlere ait cocuk oyunlarindaki hareket becerilerini algilar.
OGRENME b) Farkl kalturl it k larindaki hareket b ilerinin b
GIKTILARI VE ) ark|| u"urter.e ait cocuk oyunlarindaki hareket becerilerinin basa-
. maklari gosterir.
SUREC g
BILESENLERI c) Farkli kilturlere ait gocuk oyunlarindaki hareket becerilerini farkli du-

rumlarda uygular.

BEO.4.2.2. Mustafa Kemal Atatiirk’liin spora verdigi 6nemi agikla-
yabilme

. . . Farkl Kultirlere Ait Cocuk Oyunlari
ICERIK GERGEVESI . o
Mustafa Kemal Atatirk’in Spora Verdigi Onem

Genellemeler/

Anahtar Kavramlar/ diinya gocuk oyunlari, geleneksel ¢ocuk oyunlari, ulusal bayramlar
Sembol ve Gosterimler
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin farkli kiiltirlere ait cocuk oyunlarinda yer alan hareket becerilerini sergileye-
bilmeleri ve Mustafa Kemal Ataturk’un spora verdigi Snemi aciklayabilmeleri amaglanmaktadir. Etkin-
liklerde 6grencilerden hem kultirimuzde yer alan geleneksel gocuk oyunlarini hem de diinya gocuk
oyunlarini tanimalari ve bu yolla kiiltirel farkindalklarini artirmalari beklenmektedir. Bu kapsamda
ogrencilerin etkinlikler yoluyla birlestiriimis hareket becerileri gelistiriimeli ve bu beceriler gesitli et-
kinliklerle desteklenmelidir. Mustafa Kemal Atatirk’dn ¢ocuklara ve spora verdigi 6nemin islendigi
etkinliklerde 6grencilerden hem so6zlu tartismalara katihm gdéstermeleri hem de fiziksel performans
sergilemeleri beklenmektedir. Takim ¢alismalari iceren etkinlikler, hareket gerektiren oyunlar, ritmik
ve hareket temelli uygulamalar yoluyla égrencilerin fiziksel performans sergilemeleri ve stirece aktif
olarak katiimalari desteklenmelidir. Geleneksel gocuk oyunlari bir toplumun kulttirel degerlerini yan-
sitan, fiziksel etkinlik temelli yapilariyla gcocuklarin hareket becerilerini gelistirmelerine katki saglayan
onemli araglardir (Yilmaz & Demir, 2022). Bu oyunlar hem kdltlrel aktarimi destekler hem de beden-
sel gelisimi tesvik eder. Etkinliklerde yer alan Mustafa Kemal Atatlrk’iin sozleri, gorseller ve videolar
gibi iceriklerin mutlaka hareketle desteklenmesi; gorsel-isitsel materyallerin 6grenmeyi pekistirecek
sekilde fiziksel olarak aktif katihm yoluyla etkilesimli hale getiriimesi buyuk 6nem tasimaktadir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Her biri olimpiyat halkalarinin bes rengini (mavi, kirmizi, sari, yesil, siyah) tagsiyan bes adet orta bi-
yuklukte top getirilir. Bu toplarin 6n ytzinde renklerle eslestiriimis kita ismi ve o kitaya 6zgu harita
gorseli yer alir. Arka ylzinde ise o kitada en ¢ok oynanan iki geleneksel ¢cocuk oyununun isimleri,
nasil oynandidi ve kurallari yer alir. Ornek olarak sari topun 6n yiiziinde Asya kitasi harita gorseli,
arka yuziinde “Kabbadi” (Hindistan) ve “Takraw” (Tayland) geleneksel oyunlari yer alir. Okul bahge-
sinde veya spor salonunda bes bolge olusturulur ve her bélgeye, getirilen toplardan bir adet yerles-
tirilir. Ogrenciler bes bolgeye ayrilir ve énce topun 6n yiiziindeki harita gérselini inceler; sonra arka
yuzundeki iki geleneksel oyunu, oyunun nasil oynandigini ve kurallarini incelerler. Her 6grenci bes
bdlgeye giderek toplarin Gzerindeki harita gorsellerini ve geleneksel oyunlari inceler. Bu baglamda
ogrencilere su sorular yoneltilir: “Daha 6nce baska kitalarda veya Ulkelerde yasayan g¢ocuklarin na-
sil oyunlar oynadigini hi¢ merak ettiniz mi?”, “Televizyonda ya da internette farkli tlkelere ait gcocuk
oyunlari hi¢ gérdintuz mu?”, “Baska bir Glkeden bir arkadasiniz oldu mu? Onunla oynadiniz mi?
Oyunlarimiz benziyor muydu?” Ogrenciler diisiincelerini ifade ederler. Bu uygulamanin ardindan
Uzerinde milli bayramlarimizin anlamlarini ve Mustafa Kemal Atatlirk’in spora verdigi dnemi anlatan
notlarin bulundugu bir kutu getirilir. Bu kutunun icinde 29 Ekim Cumhuriyet Bayrami, 23 Nisan Ulusal
Egemenlik ve Cocuk Bayrami, 19 Mayis Atatirk’d Anma, Genglik ve Spor Bayrami ile Ataturk’in
sporla ilgili sdzlerine dair notlar yer alir. Her 6grenci bu kutudan rastgele bir kart geker, Uzerinde ya-
zan bilgiyi sesli okur ve ardindan su sorulara cevap verir: “Bu bilgi bana ne hissettirdi? Bu bilgi bizim
icin neden énemli?” Bu iki agsamali uygulama hem &grencilerin farkli kiltirlerdeki geleneksel gocuk
oyunlarini hem de kendi kiltirel kimliklerini ve degerlerini fark etmelerini saglar.
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2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1 Oyunun Evrensel Dili

Amag: Ogrencilerin farkl kiiltlrlere ait gocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilmeleridir.

E2.2. Sorumluluk, E2.3. Girigkenlik, E2.5. Oyunseverlik,

E3.2. Odaklanma, E3.5. Acik Fikirlilik

Sosyal-Duygusal SDB1.1. Oz Farkindalik, SDB1.2. Oz Diizenleme, SDB2.1. iletigim,
Ogrenme Becerileri SDB2.2. Is Birligi, SDB2.3. Sosyal Farkindalik

Egilimler

Degerler D3. Caliskanlik, D16. Sorumluluk

Okuryazarlk o
o OBS. Kultur Okuryazarhgi
Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi
lligkiler

BEO.4.2.1. Farkh kulturlere ait cocuk oyunlarinda hareket becerile-
rini sergileyebilme

Ogrenme Ciktisi a) Farkh kiltirlere ait cocuk oyunlarindaki hareket becerilerini algilar.

b) Farkli kilttrlere ait gocuk oyunlarindaki hareket becerilerinin basa-

ve Siire¢ Bilesenleri .
maklarini gosterir.

c) Farkh kiltirlere ait gocuk oyunlarindaki hareket becerilerini farkl du-
rumlarda uygular.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag Oyun: renkli kartlar, stinger top ve koni

Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilere farkl tlke ve kiiltirlerdeki geleneksel cocuk oyunlari ile ilgili bir video izletilir. Ayni za-
manda 6grencilerin 6ninde su sorularin yer aldigi renkli kartlar bulunur: “Hangi oyunlar kdltGrimuz-
deki oyunlara benziyor?”, “Hangi hareket becerileri tanidik geldi?”, “Hangi oyunlari ilk defa gérdi-
niiz?”, “izlediginiz oyunlardan hangisini oynamak isterdiniz? Neden?”, “izlediginiz oyunlardan sizi en
cok hangisi heyecanlandird1?”, “Sizi en gok hangisi sasirtti? Neden?” Ogrenciler, videoyu izlerken
kartlardaki sorulara odaklanarak dikkatli bir sekilde gdzlem yapar; izleme tamamlandiginda ise bu
sorulari yanitlayarak hem edindikleri bilgileri fark eder hem de izleme surecinde yasadiklari duygulari
s6zlu olarak ifade ederler (E3.2, OB5, SDB2.1).

Oyun: Kurtar, Kag, Degis

BlyUk bir gember alani gizilir, gemberin dis kisminda konilerle belirlenmis dort adet kurtarma bélgesi
olusturulur, iki 6grenci ebe olarak belirlenir. Oyunun akisi boyunca belirli bir slire igcinde 6grenciler
oyun alani igindeki iki siinger topa temas etmekten ve top ile vurulmaktan kaginarak aktif sekilde
hareket ederler. Ogrenciler topa temas ettiklerinde en yakin késeye giderek beklemelidir. Bu sirada
oyun alani icindeki diger 6grenciler kurtarma bdlgelerine gelerek topa temas eden dgrencilere elle
temas eder ve o 6grencilerin yeniden oyuna katilmalarini saglar. Kurtarma islemi yalnizca el tema-
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siyla yapilabilir. Stinger top, 6grencilerin yalnizca ayak kisimlarina atilir. Ebedisindaki oyuncular igin topa
dokunmak veya topu tutmak yasaktir. Ayrica higbir oyuncu oyun alaninin disina gikmamahdir (Sekil 1).
Oyun, belirlenen sire igerisinde tamamlanir ve siirenin sonunda gérevini dogru ve zamaninda yerine
getiren ebeler, kontrol bolgesindeki 6grencilerle rollerini degistirir (E2.2, E2.5). Ogrenciler oyunda
farkl durumlara gére cesitli hareket becerilerini uygular (E2.3, D3.4). Ogrenci ebe oldugunda hedefe
top atma, yer degistirme, yon belirleme; serbest oyuncu oldugunda vurulmaktan kaginma ve dikkat
kontrol; kurtarici oldugunda stratejik pozisyon alma, zamanlama ve el temasiyla kurtarma; kurtarma
bdlgesinde bekleyen oldugunda ise oyunu takip etme ve oyuna tekrar hazirlik gibi sorumluluklarini
yerine getirir ve bu suregte 6zverili davranir (D16.3, E3.5). Oyun sonunda égrencilerin oyun sirecine
iliskin distincelerini paylagsmalari, baskalarina karsi anlayis gelistirerek saygi géstermeleri ve oyun
icinde kendi 6grenme yollarini fark etmeleri amaciyla su sorular ydneltilir: “Bugin oynadiginiz oyun-
da kendinizi en ¢ok hangi rolde rahat hissettiniz? (SDB1.2)” “Bir arkadasinizin sizi kurtarmasi veya
sizin onu kurtarmaniz size nasil bir duygu hissettirdi?”, “Farkh Ulkelerdeki oyunlarla bugtin oynadi-
giniz oyun arasinda ne gibi benzerlikler vardi? Bu oyunlar hangi hareket becerilerini gelistirmek icin
oynaniyor olabilir?”, “Hareketleri oyunda uygularken mi yoksa videoda izlerken mi daha iyi 6grendi-
ginizi distintyorsunuz? Neden? (SDB2.2, SDB1.1).

Sekil 1. Kurtar, kag, degis oyunu

Cesitlendirme

Siinger top yerine renkli, sesli ve farkl buyuklikte toplar kullanilabilir. Ebe roltindekiler icin renkli ye-
lek, bileklik ya da kart takilarak rol gértinir kilinabilir. Daha dar gember alani olusturularak dikkat/tepki
suresi artirilabilir. Daha genis gember alani olusturularak dayaniklilik 6ne ¢ikarilabilir. Karma yetenek
dizeyine gore veya kultirel temsile gore takimlar (Asya Takimi, Anadolu Takimi) olusturulabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde performans gérevi (Ek 1) kullanilir. Performans gorevi-
nin degerlendiriimesi igin analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 2) kullanilir. Bu élgme araci, 6gren-
cilerin farkh kilturlere ait cocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilme durumlarini deger-
lendirmek amaciyla hazirlanmistir.
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Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Farkli kilturlere ait oyunlari tanimak size neler kazandirdi?

e Bu oyunu oynarken kullandiginiz hareket becerilerini glinlik yasamda hangi durumlarda kul-
lantyorsunuz? Ornekler verebilir misiniz?

e Farkli kilttrlere ve bizim kultirimuze ait oyunlarin kurallari ve hareket becerileri arasinda ne
gibi farklar gdzlemlediniz?

e Bu oyunu farkli bir ortamda oynayacak olsaydiniz neleri degistirirdiniz?

ETKINLIK 2 Atatiirk, Gocuk ve Spor

Amag: Ogrencilerin Mustafa Kemal Atatiirk’tin spora verdigi dnemi agiklayabilmeleridir.

Egilimler E1.1. Merak, E1.2. Bagimsizlik, E2.2. Sorumluluk, E3.5. Acik Fikirlilik

Sosyal-Duygusal — S
. SDB2.1. lletisim, SDB2.2. Is Birligi
Ogrenme Becerileri

Degerler D4. Dostluk, D14. Saygi, D19. Vatanseverlik

Okuryazarhk . .
o OB4. Gdorsel Okuryazarlik, OB5. Kiltur Okuryazarhgi
Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi
iligkiler
Ogrenme Ciktisi BEO.4.2.2. Mustafa Kemal Atatiirk’iin spora verdigi 6nemi agiklaya-
ve Siirec Bilesenleri  bilme

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag resim panosu, renkli kartlar, ip, koni, denge tahtasi ve top

Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilere “Sizce Mustafa Kemal Atatiirk cocuklara neden bayram armagan etmis olabilir?” ve
“Mustafa Kemal Atatlrk, spora ne kadar énem vermistir?” sorulari sorularak derse baslanir. Daha
sonra sinif iki gruba ayrilir. Birinci grup Mustafa Kemal Atatlrk’liin ¢ocuklara verdigi 6nemi anlatan
sozler ve gorseller, ikinci grup ise Mustafa Kemal Atatlirk’in spora ve sporcuya verdigi 6nemi anlatan
s6z ve gorseller bulup sinifin bir kdsesinde sergiler. Gruplar birbirlerine sorumlu olduklari konuyu
anlatir. Ardindan bir etkinlikle Mustafa Kemal Atatlrk’dn spora ve sporcuya verdigi 6nem pekistirilir.
Etkinlik “Ben sporcunun zeki, ¢cevik ve ayni zamanda ahlaklisini severim.” sézlyle baslar. Ardindan
ddrenciler, bu s6zde vurgulanan 6zellikleri temsil eden Ug¢ farkli istasyondan olusan parkurda sirayla
gbrev alirlar. ilk istasyon olan “zeki sporcu” alaninda zemine serilen renkli kartlar (izerine basarak
ilerleyecekleri bir parkur olusturulur. Ogretmen tarafindan dgrencilere cevaplari yerdeki renkli kart-
larda yazil kicik matematik islemleri yoneltilir ve 6grencilerden dogru cevaba karsilik gelen renk-
ten yuriyerek ilerlemeleri istenir. ikinci istasyon olan “cevik sporcu” alaninda égrenciler sirayla ip
atlayarak oyuna baslar, ardindan denge tahtasindan gecer ve koniler arasindan kosarak bu bélimu
tamamlar. Uglincii ve son istasyon olan “ahlakl sporcu” alaninda ise égrenciler belirlenen hedefe
bir topu ikili gruplar halinde dusirmeden tasir. Top, iki kisi arasinda bir gubukla dengelenebilir ya da
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eller arasinda tasinabilir; burada is birligi, sorumluluk alma, sabir ve saygi gibi degerler gozlemlenir
(SDB2.2, OB4, E1.1, E2.2, D3.2). Daha sonra dgretmen tarafindan Mustafa Kemal Atatiirk’iin gocuk
sevgisini anlatan bir ani anlatilir:“Bir giin Mustafa Kemal Atattirk, Ankara’da halkin arasina karisarak
gezintiye ¢ikmisti. Yolda yurirken kiguk bir kiz gocugunun agladigini gordu. Yanina yaklasip diz
¢Oktl ve ona sefkatle sordu:

— Kuguk hanim, neden agliyorsun?

Kuguk kiz gdzyaslari arasinda cevap verdi:

— Oyuncagimi kaybettim.

Atatlrk hemen gevresindekilere donerek:

— Bu ki¢uk hanima yeni bir oyuncak bulun, dedi.

Kisa surede bir oyuncak bulundu ve kiguk kiza verildi. Kiz birden gulimsedi. Ataturk ise onun basini
oksayarak soyle dedi:

— Ylzunden gulimseme hig¢ eksik olmasin. Sen guldikge bu Ulkenin gelecedi de aydinlanir.”

Bu ani ile Mustafa Kemal Atatlrk’iin sadece buyuk bir devlet adami degil ayni zamanda ¢ocuklara
karsi derin bir sevgi ve hassasiyet tasiyan bir insan oldugu 6grencilere aktarilarak Atatlirk’in ¢ocuk
sevgisinin 6grenciler tarafindan anlasiimasi saglanir. Ardindan Mustafa Kemal Atatlirk’in spor ve
sporcu ile ilgili bir anisi anlatilir: “Bir giin, Mustafa Kemal Ataturk’e tlkemizin gu¢li ve Gnla bir gu-
rescisi tanitilir. Gurescinin fiziksel yapisi oldukga dikkat ¢ekicidir; uzun boylu, genis omuzlu, kasli bir
genctir. Atatirk gulimseyerek ona sorar:

— Peki, nedir senin okudugun kitaplar?

Guresgi biraz utanarak cevap verir:

— Pasam, ben kitap pek okumam.

Mustafa Kemal Atatirk ciddilesir ama yine de yumusak bir sesle sdyle der:

— Bak evladim, viicudun ¢ok gu¢lu olabilir ama bir milletin gercek giici hem bilekte hem de beyin-
dedir. Sporcu;zeki, ¢evik ve ahlakl olmalidir. Unutma, asil glig; bilgiyle birlestiginde deger kazanir.

Bu sOzlerden sonra Mustafa Kemal Atatirk, gliresciye birkac kitap hediye eder ve sunlari ekler:

— Vicudungibi zihnini de gelistir ki milletimize tam anlamiyla faydali olabilesin.” Bu ani ile Atatlrk’iin
sporculardan sadece fiziksel gugcleriyle degil zihinleriyle ve karakterleriyle de 6rnek olmalarini bek-
ledigini agikca gésterdigi ifade edilir. Ogrencilerden bu iki ani ile ilgili fikir beyan etmeleri istenir. Bu
iki ani ile 6grencilere anlatilmak istenen durum pekistiriimeye calisilir (D19.2, OB5). Daha sonra
batin sinifin 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami hakkinda arastirma yapmasi ve bayra-
min énemini sinifta tartismasi istenir. 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami’nin tim diinya
¢ocuklarina armagan edilen tek evrensel bayram olmasinin dnemi hakkinda duygu ve dustncelerini
paylasabilecekleri, birbirlerine saygi duyarak dinleyebilecekleri bir ortam olusturulur. Béylece ¢ocuk-
lara 23 Nisan Ulusal Egemenlik ve Cocuk Bayrami’nin énemi kavratilmak istenir (SDB2.1, E1.2,
E3.5, D4.2, D14.3).

Cesitlendirme

Okulun bir kdsesine Mustafa Kemal Atatlirk’in ¢ocuk sevgisi, spora ve sporcuya verdigi 6nemi an-
latan sézler ve gorselleri iceren bir Mustafa Kemal Atatlrk késesi olusturulup bu konunun énemine
vurgu yapllir. Zeki sporcu parkurunda yerdeki kartlarin sayisi artirilarak oyun 6grenciler igin daha
da zor hale getirilebilir. Cevik sporcu parkurunda 6grencilerin zamana karsi yarismalari istenebilir.
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Ahlakli sporcu parkurunda gruplardaki 6grenci sayilari artirilarak kalabalik gruplarda da sorumluluk
bilinci gelistirebilmeleri saglanabilir.

Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde gézlem formu (Ek 3) kullanilir. Bu dlgme araci, égrenci-
lerin Mustafa Kemal Atatlrk’iin spora verdigi dnemi agiklayabilme diizeyini degerlendirmek amaciyla
hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda dgrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:
e Atatlrk’dn gocuklara bayram armagdan etmesinin sizin i¢in anlami nedir?
e Zeki, cevik, ahlakli sporcu parkurlarindan en ¢ok eglendiginiz parkur hangisiydi?

e Gruptaki diger arkadaslarinizla calisirken hangi kisimlarda zorlandiniz? Bu zorluklari nasil
astiniz?

e Bu etkinlikten sonra Ataturk’an dusuncelerini ginluk yasaminizda nasil uygulayabileceginizi
disunlyorsunuz?

2.2. Farklilagtirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden, oynanan geleneksel ve modern oyunlara iliskin temel hareket becerilerini gelistirici
nitelikte 6zglin oyunlar tasarlamalari istenebilir. Bu sliregte ddrenciler bireysel ya da grup héalinde
calisarak is birligi, problem ¢6zme ve yaratici disinme becerilerini de gelistirebilir. Oyunlarin uygu-
lanmasi sirasinda 6grencilere hakem, oyun kurucu, gézlemci gibi roller verilerek dgrencilerin liderlik
sorumluluk alma, karar verme ve empati kurma gibi sosyal-duygusal beceriler kazanabilmeleri sag-
lanabilir. Ayrica oyun ortamlarinda adil oyun ilkelerine uygun davranis gelistirmeye tesvik edilebilirler.
Ogrencilerin sadece fiziksel degil kiiltiirel farkindaliklarini da artirabilmek amaciyla farkl kiltirlere
ait geleneksel oyunlari arastirmalari, bu oyunlarin tarihgesini 6grenmeleri ve ilgili kilttrle baglantih
degerleri tanimalari saglanabilir. Bu baglamda 6grenciler, dgrendikleri bilgileri arkadaslariyla payla-
sarak hem arastirma hem sunum becerilerini gelistirebilir. Ayrica Cumhuriyet’in ilk yillarinda Mustafa
Kemal Ataturk’in spora ve beden egitimi faaliyetlerine verdigi énem, bu alanda gergeklestirdigi uy-
gulamalar ve politikalar tGzerine arastirmalar yapilabilir. Mustafa Kemal Atattirk’tiin birey ve toplumun
gelisiminde beden egitimi ve sporun yeri konusundaki distncelerini arkadaslariyla paylasabilirler.
Bu 6grenme suireci 6grencilerde hareket becerilerinin gelismesini kiltirel zenginligin fark edilmesini,
sosyal etkilesim becerilerinin artiriimasini, spor ve tarih bilincinin olusmasini ve yaratici digtincenin
desteklenmesini saglayabilir.

Destekleme

Ogrencilerin kiiltiirel baglamda diinya gocuk oyunlarinin édnemini kavrayabilmeleri amaciyla gesitli
video, gorsel veya dijital iceriklerden faydalanilabilir. Bu igeriklerde yer alan oyunlarin oynanis bigim-
leri, kdkenleri ve hangi Ulkelere ait olduklari acik ve anlasilir bir sekilde sunularak égrencilerin hem
hareket becerileri hem de kiltirel farkindalik dizeylerinin gelismesi saglanabilir. Oyunlar égrencilerin

bireysel gelisim hizlar dikkate alinarak gelistirilebilir ve degistirilebilir. Bu oyunlarin kurallari sade-
lestirilebilir, oyun siresi kisaltilabilir ya da hareket yogunlugu égrencinin fiziksel yeterliligine gore
ayarlanabilir. Boylece 6grenciler, kendi hizlarinda 6grenme ve uygulama firsati bularak fiziksel geli-
simlerini destekleyen guivenli bir ortamda etkinliklere katilabilirler. Ayrica 6grencilerin Mustafa Kemal
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Atatlrk’in cocuklara ve spora verdigi 6nemi daha iyi kavramalarini saglamak amaciyla Mustafa
Kemal Atatlrk’iin 6grenme ciktisi ile ilgili sdzleri, yasamindan anilar, fotograflar ve déneme ait video
kayitlari kullanilarak etkili bir sunum yapilabilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) béluminde 6grencilerin 6grenme c¢iktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan 6rnek dlgme ve degerlendirme araglari belirtil-
migtir. “Farkli kdlttrlere ait gocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilme” 6grenme ¢iktisinin
degerlendiriimesinde Ek 1’de yer alan performans goérevi kullanilir. Performans gdrevi igin dgrenci-
lerden farkh kiltlrlere ait olan geleneksel oyunlardan birini belirleyip, bu oyunlardaki temel hareket
becerilerini tanimlayarak sergilemeleri istenmektedir. Performans goérevi Ek 2’de yer alan analitik
dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilir. “Mustafa Kemal Ataturk’in spora verdigi 6nemi acikla-
yabilme” 6grenme ciktisinin dederlendiriimesinde Ek 3’te yer alan gézlem formu kullanilir. Temanin
bitiinin degerlendiriimesinde Ek 4’te yer alan butlncul dereceli puanlama anahtari kullanilir. Bu
degerlendirme araci igin Ek 5’te yer alan puan kaydetme tablosu kullanilabilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

o Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ciktisi icin yansitmalar:

3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER

Ek 1. Performans Gorevi

302

Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Duzeyi: 4

Ogrenme Ciktisi: Farkli kiiltiirlere ait cocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilme

Etkinlik Adi: Oyunun Evrensel Dili

Gorev Konusu: Farkh kdltirlere ait cocuk oyunlardaki hareket becerilerinin sergilenebilmesini
saglamak.

Sevgili Ogrenciler,

Bu performans gorevinde sizden farkli kiltirlere ait olan geleneksel oyunlardan birini belirlemeniz,
bu oyunlardaki temel hareket becerilerini tanimlayip sergilemeniz istenmektedir.

Goreviniz sirasinda dikkat etmeniz gereken noktalar sunlardir:

Oyunun adini belirtiniz.

Oyunun hangi kultire ait oldugu hakkinda bilgi veriniz.

Oyunun nerede oynanacagini belirleyiniz.

Oyunun nasil oynandigini arkadaslariniza anlatiniz ve uygulamali olarak gosteriniz.

Oyun sirasinda kogsma, sigrama, denge, nesne kontroll gibi temel hareket becerilerinin ser-
gilemeye dikkat ediniz.

Performans goreviniziengeg ................coc... tarihine kadar teslim ediniz.



Ek 2. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Ogrenme Ciktisi: Farkl kiiltiirlere ait cocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilme

Performans Gorevi

Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Etkinlik Adi: Oyunun Evrensel Dili

Olgiitler

Oyun Adinin ve
Yapisinin Tani-
timi

Oyunun Bagh
Oldugu Kiiltiir
Tanitimi

Oyun Uygulama

Temel Hareket
Becerilerinin
Kullanimi

Oyun Alanini
Tanimlama

Cok lyi
(4)

Oyun ¢ok acik bir
sekilde tanitildi ve
yap! net sekilde
anlatildi.

Oyunun hangi
kiltire ait oldugu
net bir sekilde
aciklandi.

Oyun agik, net
anlasilir sekilde
aktarildi ve uygu-
land1.

Temel hareket
becerileri etkili
sekilde kullanildi.

Oyun alani agik,
detayli ve dogru
sekilde tanimlandi.

Degerlendirme Sistemi

yi

©)]
Oyun adi tanitil-
di, yapisi blyuk

Olctde anlasilirdi.

Oyunun bagl
oldudu kdltirden
blyuk 6lglide
bahsedildi.

Oyun acik ve an-
lasilir bir sekilde
aktarildi, uygu-
lamasi da blyuik

Olcide anlasilirdi.

Temel hareket
becerileri blyuk
Olgiide kullanildi.

Oyun alani blyuk

Olglide tanimlandi.

Orta

(2)
Oyun ad1 verildi

ancak yapi eksikti.

Oyunun bagli
oldugu kaltir
kismen tanitildi.

Oyun kismen
anlasilirdi ve/
veya uygulama
yetersizdi.

Temel hareket
becerileri kismen
kullanildi.

Oyun alani kis-
men tanimlandi.

Geligtirilmeli
(1)

Oyun yeterince ta-
nitilmadi ve/veya
yapl belirsizdi.

Oyunun bagli
oldugu kdiltirden
yeterince bahse-
dilmedi.

Oyun ve uygu-
lamasi yeterince
anlasilir degildi.

Temel hareket be-
cerileri yeterince
belirgin degildi.

Oyun alani yeterin-
ce tanimlanmadi.

Toplam Puan

2.TEMA: DUNYA GOCUK OYUNLARINI OYNUYORUM N

Puan

Bu élcme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan puanin yiizdelik
karsihgi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, 6grencinin alabileceg@i en yiksek puana bélunir ve
¢tkan sonug 100 ile carpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde sonug, tam kismina (birler basamagina)
yuvarlanir. Ornegin égrenci bu élgme aracindan 5 aldiginda puani su sekilde hesaplanir: (5:20). 100 = 25
puan almis almis olacaktir.

Performans Diizeyleri
25-43: Gelistirmeli
44-62: Orta

63-81: lyi

82-100: Cok iyi
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Ek 3. Gozlem Formu

Atatiirk’iin Goziinden Cocuk ve Spor

Ogrencinin Adi Soyad::
Sinifi

Numarasi

Bu 6lgme araci, “Mustafa Kemal Atatlirk’iin spora verdigi 6nemi acgiklayabilme” 6grenme ¢iktisin-
daki etkinligin degerlendirilmesi icin hazirlanmigtir. Etkinlik stresince belirtilen dlgitlere gore yapti-

giniz goézlemler igin uygun oldugunu disindiguiniz segenedi isaretleyiniz.
Cok lyi lyi  Geligtirilmeli Yetersiz

Olgiitler (4) (3) (2) (1)

1. Atatirk’dn ¢ocuklara verdigi 6nemi acgiklaya-
bildi.

2. Atatlrk’Un spora ve sporcuya verdigi dnemi
sozel olarak ve gorsellerle ifade edebildi.

3. Grup calismasina katilm sagladi.

4. Gorevinin bilincinde olarak sorumluluklarini
yerine getirdi.

5. Arkadaslari ile ig birligi igerisinde calistl.

Degerlendirme Sistemi

Bu dlgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, égdrencinin alabilecegi
en yuksek puana bolinlr ve ¢ikan sonug 100 ile ¢arpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde
sonug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin égrenci bu dlgme aracindan 7 puan
aldiginda puani su sekilde hesaplanir: (7:20). 100 = 35 puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri
25-43: Yetersiz

44-62: Geligtiriimeli
63-81: lyi

82-100: Cok iyi
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Ek 4. Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, temaya yonelik 6grencilerin performanslarini genel bir bitinlik icinde degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan dizeyi, beklenen 6lgitlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna gdre her 6grencinin performansi, belirtilen puan dizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-
dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 5’te yer alan tabloya kaydedilebilir.

Sinif: 3

Tema: 2

Miikemmel

(5)

iyi
(4)

Gelistirilebilir
(3)

Zayif
(2)

Yetersiz

(1)

BUTUNCUL DERECELIi PUANLAMA ANAHTARI

Ogrenme Ciktilan

Farkli kultirlere ait cocuk oyunlarinda hareket becerilerini eksiksiz bir se-
kilde sergiler.

Mustafa Kemal Atatlrk’an spora verdigi dnemi net bir sekilde aciklar.

Farkh kultarlere ait cocuk oyunlarinda hareket becerilerini cogunlukla dogru
sergiler.

Mustafa Kemal Atatirk’in spora verdigi dnemi genel anlamda arkadaglari-
na aktarir.

Farkh kalttrlere ait gocuk oyunlarinda hareket becerilerinin sergilenmesin-
de eksiklikler goruldr.

Mustafa Kemal Atatlrk’an spor ile ilgili disUnceleri tam olarak kavranmaz.

Farkli kultirlere ait gocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergilenmesi bi-
yuk dlgcude gerceklesmez.

Mustafa Kemal Atatlrk agisindan spor kavrami buyuk élgtde algilanmaz.

Farkli kiltirlere ait gocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyemez.

Mustafa Kemal Atatlrk’iin spora verdigi algilanmaz.
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Ek 5. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif:
Tarih:

Sira

Ogrencinin Adi Soyadi

Puan

Aciklama
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3. TEMA: YARATICI RiTMIK ADIMLAR SERGILIYORUM

308

DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DIiSIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
GIKTILARI VE
SUREG
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler

10
BEOSABS. Ritmik Hareket Etme,

BEOSAB9. Takim/Grup Liderligi Sergileme

E1.3. Azim ve Kararlilhk, E2.2. Sorumluluk, E3.3. Yaraticilik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim,
SDB2.2. Is Birligi, SDB3.2. Esneklik

D3. Caliskanlik, D7. Estetik

OB4. Gorsel Okuryazarlik
Muizik
KB1. Temel Beceriler, SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama

BEO.4.3.1. Birlestirilmis hareket becerilerini kullanarak ritmik hare-
ket becerilerini sergileyebilme

a) Birlestiriimis hareket becerilerini kullanarak harekete iliskin ritmi al-
gllar.
b) Birlestiriimis hareket becerilerini kullanarak ritme uygun hareket eder.

c) Birlestiriimis hareket becerilerini kullanarak 6zgun ritmik hareket be-
cerileri sergiler.

BEO.4.3.2. Ritmik aktivitelerde grup liderligi sergileyebilme

a) Ritmik aktivitelerde grup liderligi 6zelliklerini tanir.

b) Ritmik aktivitelerde grup liderligi 6zelliklerini davranislariyla gosterir.

Ritmik Hareket Becerileri
Ritmik Aktivitelerde Grup Liderligi

dans, estetik, farkh kulttrlere ait halk oyunlari, grupla koreografi olustur-
ma, liderlik, yaratici ritim
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin birlestiriimis hareket becerilerini kullanarak ritmik hareket becerilerini sergile-
yebilmeleri, ritim ve muzikle yaratici hareketler gelistirebilmeleri amaglanmaktadir. Halk oyunlari gibi
farkli kllttrlere ait hareket figurlerini 6grenirken 6grencilerden grup calismalari yoluyla koreografi
olusturma sureclerine katiimalari beklenmektedir. Bu surecte dgrencilerin grup liderligi, is birligi, so-
rumluluk alma ve koordinasyon becerilerini gelistirmeleri desteklenecektir. Ayni zamanda ritim algi-
larinin ve estetik anlayislarinin artmasi, muzikle uyum iginde hareket etme becerilerinin geligtiriimesi
beklenmektedir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-6gretme yasantilarinin bir bileseni olan 6n degerlendirme bélimiinde égrencilerin sahip ol-
duklari bilgi ve becerilerinin yaninda ilgi ve 6grenme ihtiyaclarinin da belirlenmesi amaclanmaktadir.
Yapilan bu degerlendirme, igerigin farklilastirilmasina olanak saglar. Bu tema kapsaminda 6grenci-
lerin ritim algilarini ve bu ritimlere uygun hareket becerileri sergileyebilmelerini anlamak amaciyla
bir 6n degerlendirme yapilir. Ogrencilere farkli tempolarda hazirlanmis ritim sesleri (metronom, el
¢irpma, ayak vurma vb.) dinletilir. Oncelikle her égrenci, duydugu ritme uygun bir hareket (sigrama,
galop, sallanma vb.) diisinerek bu hareketi okul bahgesinde veya spor salonunda sergiler. Ardindan
égrenciler kiiguk gruplara ayrilir. Her grup, ayni ritme uygun bir hareket serisi olugsturur. Ogrencilere
“Bu hareketi neden bu ritme uygun buldunuz?”, “Kendi hareketlerinizi olustururken bir mizik pargasi-
na uymak kolay miydi?” ve “Bir grupla birlikte ritmik hareket yapmak zor muydu? Neden?” gibi soru-
lar yoneltilerek ritim algilari ve bu ritimlere uygun hareket becerileri sergileyebilmeleri degerlendirilir.

Ogrenme-6gretme yasantilarinin bir diger bileseni ise kdprii kurmadir. Ogrencilerden gegmiste de-
neyimledikleri ve sevdikleri muzikler esliginde gerceklestirdikleri ritmik hareketleri hatirlamalari ve
okul bahgesinde veya spor salonunda sergilemeleri istenir. Sonraki asamada 6grencilere doga ses-
lerinden olugan bir ritim (yagmur damlalari veya riizgar esintisi) dinletilir. Ogrencilerden dnce bireysel
olarak bu seslerin ritmine uygun 6zgtin hareketler gelistirmeleri, ardindan bu bireysel hareketleri bir
araya getirerek kiuiguk gruplar halinde ritmik hareket serileri olusturmalari beklenir. Uygulamanin son
bdliminde dgrenciler, daha dnce 6grendikleri bir halk oyunu figlriini (6rnegin halay adimi) okul
bahcgesinde veya spor salonunda canlandirir ve bu figurleri 6zgun ritmik hareketlerle nasil birlestiri-
lebileceklerini tartisirlar. Grup ¢alismalarinda bir 6grenci, lider olarak hareket serisini yonetmeye tes-
vik edilir. Bu surecte 6grencinin liderlik becerileri gézlemlenir. Bu uygulama sireci 6grencilerin ritmi
algilamalarini, ritme uygun 6zgin hareketler gelistirmelerini ve grup liderligi sergilemelerini amacla-
maktadir.
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2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1 Ritimle ilerle, Gozlemle Gelis

Amag: Ogrencilerin birlestirilmis hareket becerilerini kullanarak ritmik hareket becerilerini sergileye-
bilmeleridir.

Egilimler E1.3. Azim ve Kararlilik, E2.2. Sorumluluk

BEOSABS. Ritmik Hareket Etme,
BEOSAB9. Takim/Grup Liderligi Sergileme

Kavramsal Beceriler -

Alan Becerileri

Sosyal-Duygusal C ,
L L SDB2.2. Is Birligi, SDB3.2. Esneklik
Ogrenme Becerileri

Degerler D7. Estetik

Okuryazarlhk .
OB4. Gorsel Okuryazarlik
Becerileri

Disiplinler arasi
. Mazik
lligkiler

Beceriler Arasi
KB1. Temel Beceriler

iligkiler
BEO.4.3.1. Birlestirilmis hareket becerilerini kullanarak ritmik hare-
ket becerilerini sergileyebilme

Ogrenme Ciktisi a) Birlestiriimis hareket becerilerini kullanarak harekete iligkin ritmi algilar.

ve Siire¢ Bilegenleri b) Birlestiriimis hareket becerilerini kullanarak ritme uygun hareket eder.

c) Birlestiriimis hareket becerilerini kullanarak 6zgun ritmik hareket be-
cerileri sergiler

Kullanilan Ogretim o ) }
L Etkinlik: tebesir, top ve hoparlor
Teknolojileri, Arag .
Oyun 1: gorsel kartlar

Geregler ve Kaynaklar

Ogrenciler, miizik esliginde yaptiklar ritmik hareketleri hatirlayip sergiler, ardindan bu hareketlerin
grup igindeki uyumunu tartigip birbirlerine geri bildirimde bulunur. Bu paylasimdan sonra égretmen,
yere her iki 6grenci igin bir hareket seridi (Sekil 1) cizer ve her seritte uygulanacak hareketleri agiklar:
“1. hareket: elinde topla galop adimi; 2. hareket: yana kayma adimlari sirasinda topu yere sektirip
tutma; 3. hareket: sekme adimlariyla topu havaya atip tutma; 4. hareket: topu havaya atip kendi et-
rafinda dénerek yakalama.” Ogrenciler ikiser kisilik gruplara ayrilir. Her grupta bir 6grenci, baslangig
icin elinde bir topla birinci hareketi yapmak tzere seride geger. Diger 6grenciye ise kontrol listesi (Ek
1) verilir. Kontrol listesi olan 6grenci, istasyonda hareketleri uygulayan esinin hareketlerini gézlemle-
mekle gorevlendirilir (SDB2.2, E2.2). Ogrenci, mizik esliginde seritteki birinci hareketi tamamlayip
ikinci harekete geger. ikinci hareketi tamamladiginda Gglncii harekete, liglincii hareketi tamamladi-
§inda dérdiincii harekete geger. Ogrenciler, her hareketi dort kez ritmik bir sirada ve kararli bir sekil-
de tekrarlayarak seriyi tamamlar (E1.3). TUm ogrenciler seritlerinde dort hareketi de tamamladiktan
sonra kontrol listesi ile gdézlem yapan dgrenciler serite geger ve uygulayici rolind tstlenir. Bu sirada
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daha once istasyonu tamamlamis olan 6grencilere kontrol kagitlari verilerek 6grencilerden eslerini
gézlemlemeleri istenir. istasyonda kullandiklari tim hareketleri istedikleri siralamada ve sayida kul-
lanarak kendilerine bir seri olusturmalari istenir.

3.Hareket 4. Hareket

Sekil 1. Hareket geritleri

Ogrencilere zeybek, halay, horon, kafkas ve atabari gibi halk oyunlar figiirlerinin oldugu gorseller
gosterilir. Ogrencilere bu halk oyunlarindan hangilerini tanidiklari sorulur (OB4). Ogrencilerden bu
figurlerin diger halk oyunu tirleriyle nasil birlestirilebilecegi tzerine grup iginde tartisma yapmalari
istenir. Ogrencilere halk oyunlarinin tarihgesi ve temel 6zellikleri hakkinda bilgi verilir. Ogrencilerden
asagida verilen (zeybek, kafkas atabari) halk oyunlarinin figlrlerini hep birlikte uygulamalari istenir.
Zeybek Dansi

1. Ayak Alistirmalari (Isinma):

e Dik durun, ayaklar bitisik olsun.
e Oniiniize kiigiik bir tag ya da isaret koyun.

e Sag bacagi diz hizasina kadar kaldirin, ayak ucunu tasin tstine hafifce dokundurun ve ayagi
tekrar yerine koyun.

e Ayni hareketi sol bacakla yapin.
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e Bu hareketi birkag kez yerinizde tekrar edin.
e Daha sonra hareketi yurtyerek dne dogru birka¢c adim atarak uygulayin.
2. Durus Pozisyonlari:
Kizlar:
e Kollar dirseklerden bukun.
e Eller basin yaninda, avug icleri karsiya baksin.
e Parmaklarinizla “sik sik” hareketi yapin.
Erkekler:
e Kollari iki yanda yukari agin.
e Eller basin Gstlinde, avug icleri yere baksin.
3. Cokme ve Kalkma Hareketi:
e Ayaklari omuz genigliginde acgin.
e Kollari yukarida tutun.
e Parmak uglarinda sola dogru donun, sol dizi bukup sag dizi yere dokundurun.
e Kalkarken kollari yukaridan daire gizerek yanlara agin.
e Ayni hareketi saga donerek tekrarlayin.
e Sola—saga—sola—saga yonlerinde toplam dort kez yapin.
Kizlar:
e Dizleri yere koymayin, sadece yere yaklasarak hareketi tamamlayin.
Kafkas Dansi
Erkekler:

Ellerin Durusu:

e Kollari arkada bel hizasinda tutun.

e Avug icleri birbirine baksin.

e Sag kolu dirsekten blkiin, omuz hizasinda yana agin.
Yuriyus:

e Basi yukarida ve dik tutun.

e Gogsl 6ne cikarin.

e Parmak uglarinda yavasca ylrtyun, ayaklarinizla kum supurdr gibi ilerleyin.
Oturma Hareketi:

e Sol ayagin ustlne hafifge oturun.

e Sag bacagi geriye uzatin.

e Kollari 6nde caprazlayarak bekleyin.

Kizlar:

Ellerin Durusu:

e Kollari iki yana acgik ve gergin tutun.

® Avug icleri yere baksin.

e Sol kolu 6ne bikiin, sag kolu bel hizasinda tutun.
Yiriylis:
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e Basi yukarida ve dik tutun.
e Parmak uglarinda zarifge ytriyun.
Koreografi:

1. Once erkekler sahneye girer.
. Parmak uclarinda diz sekilde on alti adim yururler.
. Durup arkaya ddnerek yerlerini degistirirler.

. Sonra kizlar sahneye cikar.

. Ardindan erkekler ve kizlar karsilikli olarak yer degistirirler.

2
3
4
5. Ayni sekilde on alti adim yurdrler ve donusle yer degigtirirler.
6
7. Dans alaninda kare gizerek ilerlerler.

8

. Her donulste dikkatli ve duzenli yurdrler.

Atabari Dansi
Adimlama:
e Yerinizde durun.
e Sag ayakla baslayin ve“bir, iki, Ug, dort” diye doért adim atin.
e Sonra: Sag—sol-saga bas, solu yukari ¢ek — sola bas, sagdi yukari gek.
e Ritmi: bas—bas—¢ek—cek.
El Tutuslan:
Tutus 1:
e Kollar yanlarda asagida olsun.
e Yaninizdaki kigiyle parmaklarinizi gecirerek el ele tutusun.
Tutus 2:
e Ayni elleri yukari dogru gergin kaldirin, parmaklar birbirine gegmis olsun.
Dizilim ve Hareket:
e Bir kiz bir erkek seklinde daire olusturun.
e YUzlnulz dairenin merkezine dénuk olsun.
e Ellerinizi tutarak yerinizde adimlamaya baslayin.
Koreografi:
e ik bélimde eller asagida (Tutus 1). Sarki sozleriyle adimlayin:
“Bahgesi var, bagi var...”
e Sonra kollar yukari kalksin (Tutus 2), yerinizde dans edin.
e Tekrar eller asagi insin (Tutus 1), ikinci bélimde ayni sekilde devam edin:
“Daglarinda kari var...”
e Sarki bitince kollar yukarida kalsin, dans burada sona ersin.

Tam figlrlerin ritmine uyum saglamak icin muzik esliginde grup calismalari yapilir, 6grencilerden
grup icinde degisen hareketlere ve yeni ritimlere uyum saglamalari istenir (SDB3.2). Gruplara ayrilan
odrencilerden zeybek, kafkas, atabari halk oyunlari figurlerini birlegtirerek koreografilerini olusturma-
lar istenir (SDB2.2). Ornegin zeybekten bir bélimle baslayip ardindan koreografilerine atabarina ait
dans figurleri eklemeleri beklenir. Farkl gruplar olusturularak 6grencilerden kendi ritmik hareketlerini
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belirlemeleri ve bu ritmik hareketlerle 6grendikleri zeybek, atabari ve kafkas halk oyunlari figurlerini
birlestirerek estetik bir bakis agisiyla 6zgin hareket serileri olusturmalari istenir (SDB2.2). Bu siireg-
te 6grenciler geleneksel sanatlara ve yerel kiltire yonelik etkinliklere katilmaya tesvik edilir (D7.3).
Hazirladiklari hareket serilerini mizik esliginde sergilerken estetik durusa, akici gecislere ve genel
uyuma 6zen gostermeleri beklenir.

Cesitlendirme

Ogrencilerin seviyelerine gore daha hizli ya da daha yavas tempolu miizikler tercih edilebilir. Farkli
halk oyunlari ya da farkli llkelerin danslari secilebilir. Dans figurleri sadece ayak adimlariyla sinir-
landirilabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Ogrenme ¢iktisinin degerlendirimesinde performans gérevi (Ek 2) kullanilir. Performans gérevinin
degerlendiriimesi igin analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 3) kullanihr. Bu dlgme araclari, 6g-
rencilerin birlestirilmig hareket becerilerini kullanarak ritmik hareket becerilerini sergileyebilmelerini
degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsamina 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

1. Farkli hareketleri ritme uygun sekilde birlestirmek sizin i¢in kolay miydi yoksa zor muydu? Neden?

2. Zeybek, kafkas ve atabari figirlerinden hangisini uygulamak size daha kolay geldi? Hangi figur-
lerde zorlandiniz?

3. Bugun yaptiginiz hareketlerden hangisi tamamen sizin yarattiginiz bir hareketti?

4. Kendi hareketinizi olugturmak mi daha kolaydi, verilen hareketleri yapmak mi? Neden?

ETKINLIK 2 Birlikte Yarat, Birlikte Dans Et

Amag: Ogrencilerin ritmik aktivitelerde grup liderligi sergileyebilmeleridir.

Egilimler E2.2. Sorumluluk, E3.3. Yaraticilik

Sosyal-Duygusal SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim
Ogrenme Becerileri SDB2.2. is Birligi

Degerler D3. Caliskanhk

Okuryazarhk

Becerileri )

Disiplinler Arasi
. Mazik
lligkiler

Beceriler Arasi

A KB1. Temel Beceriler, SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama
lligkiler

. BEO.4.3.2. Ritmik aktivitelerde grup liderligi sergileyebilme
Ogrenme Ciktisi

o G E e a) Ritmik aktivitelerde grup liderligi 6zelliklerini tanir.

b) Ritmik aktivitelerde grup liderligi 6zelliklerini davraniglariyla gosterir

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag Etkinlik: muzik, kostimler igin plastik bardaklar, el isi kagitlari, boncuklar vb.

Gerecler ve Kaynaklar
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Ogrencilerin liderlik kavrami ve bir liderde bulunmasi gereken ézellikler hakkinda diistincelerini pay-
lagsmalari saglanir (SDB2.1). Takim ya da grup liderinden hangi gérev ve sorumluluklari Ustlenebi-
lecekleri konusunda fikir yiritmeleri istenir. Ogrencilere futbol takimindaki takim kaptani, sinif bas-
kani, orkestra sefi vb. gorseller gosterilir. Takim veya grup liderligi kavrami ve 6zellikleri hakkinda
dgrencilerle fikir aligverisi yapilir. Ogrencilere bir dans senligi diizenlenecegi bildirilir ve 6grencilerden
hazirladiklari dans koreografilerini bu senlikte sunmalari istenir (KB1, SBABS5.2). Sinif dérderli dans
gruplarina ayrilir ve her 6grencinin hem dans edecegdi hem de grup i¢inde ikinci bir gérev Ustlenecegi
belirtilir. Gruptaki her 6grencinin lider (koreograf), hakem, kostiimci veya DJ gibi rollerden birini ist-
lenmeleri gerektidi aciklanir ve grubun ortak karariyla rol dagilimi belirlenir (SDB2.2).

Hazirlanacak dans koreografileri, daha dnce 6grenilmis ritmik hareketleri icermelidir. Bu hareketler-
den bazilari zorunludur: galop, yana kayma, sekme ve kendi etrafinda dénme. Her dans grubunun
bu doért hareketten en az ikisini segmesi ve bunlara kendi yaraticiliklariyla olusturduklari 6zgun ritmik
hareketleri eklemesi ve grupla galisma becerisi sergilemesi beklenir (D3.4). Koreograflar, grubun
dansini planlarken hareketlerin siralamasini belirler, grup Uyelerine rehberlik eder ve tim égrencile-
rin slrece esit katihm gostermesini saglarlar (E2.2). Ayrica koreografi boyunca hareketler arasinda
akici gegisler olusturarak estetik bir yapi kurulmasina 6zen goésterirler (E3.3). DJ gorevindeki 6gren-
ciler, 6gretmenin belirledigi mizikler arasindan koreograflarla is birli§i yaparak dansa en uygun mu-
zigi seger ve koreografinin mizikle uyumlu hale gelmesi igin yapilan prova ve deneme siireglerinde
gruba destek verirler (SDB2.2). Kostiimculer ise dansin temasina uygun, basit malzemeler (el isi
kagitlari, plastik bardaklar, boncuklar vb.) kullanarak yaratici ve islevsel kostum tasarimlari yaparlar.
Her dans grubunda bir hakem bulunur. Hakemler bir araya gelerek 1’den 5’e kadar puanlama ige-
ren degerlendirme kartlarini hazirlar. Senlik sirasinda dans eden grup disindaki gruplarin hakemleri
sahnedeki grubu gézlemleyerek puan verir. Dans eden grubun kendi hakemi ise o sirada puanlama
yapmaz. Bu surecte 6grencilerin hareketleri planlama, uygulama ve degerlendirme asamalarinda
sorumluluk alarak kendini dizenleme becerisini gelistirmeleri desteklenir (SDB1.2).

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Ogrenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde kontrol listesi (Ek 4) kullanilir. Bu dlgme araglari 6grencile-
rin ritmik aktivitelerde grup liderligi sergileyebilmelerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsamina 6gdrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:
1. Grup iginde Ustlendiginiz rol neydi? Bu roll yerine getirirken karsilastiginiz en buyuk zorluk neydi?
2. Grubunuzda gorev dagilimi yapilirken nasil bir karar sureci izlediniz?
3. Eklediginiz 6zglin hareketler nelerdi? Bu hareketleri nasil belirlediniz?
4

. Ritmik aktivitelerde etkili bir lider olabilmek icin hangi 6zelliklere sahip olmak gerekir?

2.2. Farklilagtirma

Zenginlestime

Ogrenciler hareketlerine eslik edecek ritimleri olusturabilmeleri igin gesitli enstriimanlar kullanmaya
tesvik edilebilir. Bu suregte davul, marakas, zil, ritim gubuklari, darbuka, kiicuk el davullari veya dijital
ritim araglari gibi farkl ses kaynaklarindan yararlanarak égrencilerin ritim duygusu gelistirilebilir. Og-
renciler bu enstriimanlari bireysel ya da grup halinde kullanarak kendi ritim érintilerini olusturabilir.
Belirli bir ritim yapisi ya da muzik tirG (horon, halay, vals, hip hop gibi) verildiginde 6grencilerden
bu yapiya uygun tamamen 6zgun bir hareket serisi gelistirmeleri istenebilir. Grup ¢aligmalariyla bu
seriler koreografi héline getirilebilir ve farkli gruplar birbirlerinin tasarimlarini izleyerek geri bildirim
verebilir. Etkinlikler sirasinda 6grencilerden ritim ve hareketi belirli temalarla (doga, mevsimler, hay-
vanlar, duygular gibi) iliskilendirerek bunlardan seriler tGretmeleri de istenebilir.
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Destekleme

Birlestiriimis hareket becerileri serilerinin daha etkili sekilde 6grenilmesi ve uygulanabilmesi i¢in 63-
rencilere gesitli gérsel destekler sunulabilir. Bu destekler arasinda adim adim gdsterilen hareket
semalari, pozisyon gizimleri, koreografi sirlarini anlatan grafikler ve 6gretici videolar yer alabilir. Ritim
algisini gelistirmek ve égrencilerin mizikle senkronize bigcimde hareket etmelerini desteklemek ama-
clyla isitsel materyallerden de yararlanilabilir. Bu kapsamda metronomlar, basit ve tekrar eden davul
ritimleri, alkis 6runtileri veya ritmi acikga hissettiren yavas tempolu muzikler kullanilabilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lcme ve degerlendirme) bélimiinde 6grencilerin 6grenme ciktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan érnek 6lgcme ve degerlendirme araclari belirtil-
migtir. “Birlestirilmis hareket becerilerini kullanarak ritmik hareket becerilerini sergileyebilme” 6gren-
me ¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 2’de yer alan performans goérevi kullanilir. Performans gore-
vinde 6grencilerden miizik esliginde bir kareografi olusturmalari istenir. Performans gorevi, Ek 3'te
yer alan analitik dereceli puanlama anahtari ile dederlendirilecektir. “Ritmik aktivitelerde grup liderligi
sergileyebilme ” 6grenme ¢iktisinin dederlendiriimesinde Ek 4’te yer alan kontrol listesi kullanilir.

Temanin butindnin degerlendiriimesinde Ek 5’te yer alan performans gorevi kullanilir. Performans
gorevi Ek 6’da yer alan analitik dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilecektir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI

Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

e Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, dgrenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER
Ek 1. Kontrol Listesi

Etkinlige baslamadan dnce kontrol listesini okuyunuz. Arkadasiniz seritlerdeki hareketleri kontrol lis-
tesinde yazan dlgutlere gore yapiyorsa “Evet”, yapamiyorsa “Hayir” kutucugunu isaretleyiniz. Arka-
dasiniza yapamadidi hareketlerde yardimci olabilirsiniz.

Ritimli Hareket Etkinligi Kontrol Listesi

Degerlendiren (")Qreljcinin Adi Soyadi: o
Degerlendirecegim Ogrencinin Adi Soyadi:

1. Hareket — Galop Yaparken Topla ilerleme Evet Hayir
Galop adimini dogru sekilde yapti.

Topu elinde dengeli ve kontrollu tuttu.

Hareketlerini ritme uygun sekilde gergeklestirdi.

2. Hareket — Yana Kayarak Topu Yere Sektirme ve Tutma Evet Hayir
Yana kayma adimlarini dogru sekilde yapti.

Topu ritmik olarak yere sektirip tekrar yakaladi.

Hareket sirasinda denge ve kontroll korudu.

3. Hareket — Sekerek Topu Havaya Atma ve Tutma Evet Hayir
Sekme adimini dogru yapti.

Topu zamanlamaya uygun sekilde havaya atip yakaladi.

Ritmik ve kesintisiz sekilde hareket etti.

4. Hareket — Topu Havaya Atarak D6nme ve Tutma Evet Hayir
Topu havaya atarken kendi etrafinda déonda.

Donlis sonrasinda topu basarili sekilde yakaladi.

Hareketin ritmine ve estetigine dikkat etti.
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Ek 2. Performans Gorevi

Secilen bir mizik pargasi esliginde en az bir yer degistirme hareketi (ylriime, kosma, sigrama vb.),
bir nesne kontroli hareketi (topla ¢alisma, ¢ubukla ritim vb.) ve bir denge hareketini (tek ayak ize-
rinde durma, dénme vb.) bir araya getirerek ritmik bir koreografi hazirlayiniz. Hazirladiginiz hareket
serisini mizige uyumlu, yaratici ve akici sekilde sinif ortaminda sununuz.

Calisma Siirecinde Dikkat Edilecekler

1.
2,
3.
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Ogretmeninizin sectigi 1 dakikalik miizik pargasini dikkatle dinleyiniz.
Muazigin ritmine uygun olarak hareketlerinizi planlayiniz.

En az (g farkli temel beceriyi (ylrtyus, ziplama, ddnme vb.) kullanarak ritmik bir koreografi olus-
turunuz.

Hareketlerinizi muzikle uyumlu, yaratici, akici ve guvenli sekilde sununuz.

Degerlendirme, analitik dereceli puanlama anahtarina goére yapilacaktir.



Ek 3. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

3.TEMA: YARATICI RITMiK ADIMLAR SERGILiYORUM N

Ogrenme Ciktisi: Farkl kiiltirlere ait cocuk oyunlarinda hareket becerilerini sergileyebilme

Etkinlik Adi: Oyunun Evrensel Dili

Olgiitler

Ritmi Algilama

Ritme Uygun Hareket
Etme

Secilen Miizik Par-
casina Uygun (yer
degistirme, nesne
kontrolii ve denge
hareketlerinden en az
birini iceren) Ritmik
BirKoreografi Olus-
turma

Ozgiin Ritmik Hareket

Toplam Puan

Cok lyi
(4)
Harekete iligkin
ritmi tam ve dogru
sekilde algilar,
kesintisiz uygular.

Birlestirilmis ha-
reket becerilerini
ritme tamamen
uygun sekilde
sergiler.

Koreografi, mizik-
le tamamen uyum-
lu sekilde; yer
degistirme, nesne
kontroli ve denge
hareketlerinin her
birini dogru ve
akici bir bigimde
icermektedir. Hare-
ket gegisleri estetik
ve duzenlidir.

Ozgiin, yaratici

ve akici ritmik
hareketlerle perfor-
mans sergiler.

Degerlendirme Sistemi

lyi

3)
Genellikle dog-
ru algilar, uyum
saglar.

Cogu hareket
ritme uygundur,
uyumsuzluk az
goraldr.

Koreografi mu-
zikle genel olarak
uyumludur. Yer
degistirme, nesne
kontroli ve denge
hareketlerinden
en az ikisi dogru
sekilde uygulan-
mistir. Hareket
gegcislerinde kiiglk
aksakliklar olabilir.

Genellikle yara-
ticidir, hareketler
akicidir.

Orta
(2)

Bazen ritmi kagirir,
uyumu bozulur.

Ritme kismen uy-
gun hareket eder.

Koreografi muzikle

kismen uyumludur.

Yer degistirme,
nesne kontroll ve
denge hareket-
lerinden sadece
biri dogru sekilde
yer almaktadir.
Hareketlerde be-
lirgin kopukluklar
gorulebilir.

Yaraticilik az,
zaman zaman
akicilik bozulur.

Gelistirilmeli
(1
Ritmi algilayamaz,

hareketleri uyum-
suzdur.

Ritme uygunluk
gOstermez, kopuk-
luklar sik goralur.

Koreografi muzikle
uyumlu degildir.
Gerekli hareket
turleri eksiktir ya
da yanhs uygulan-
mistir. Hareketler
arasinda butinlik
ve akicilik yoktur.

Hareketler 6zgin
degildir, daginik ve
kopuktur.

Bu 6lgme aracindan en az 4 puan, en fazla 16 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan puanin yiizde-

lik karsiligr hesaplanarak bulunur. Bunun icin alinan puan, 6grencinin alabilecegi en yiksek puana bélinir ve

¢ikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde sonug, tam kismina (birler basamagina)

yuvarlanir. Ornegin égrenci bu élgme aracindan 7 aldiginda puani su sekilde hesaplanir: (7:16).100=43,75

Bu sonug yuvarlandiginda égrenci 44 puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri

25-43: Gelistirilmeli
44-62: Orta

63-81: lyi

82-100: Cok iyi
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Ek 4. Kontrol Listesi

Ritmik Aktivitelerde Grup Liderligi Kontrol Listesi

Ogrencinin Adi Soyad::
Sinifi

Numarasi

Bu 6lgcme araci, “Ritmik aktivitelerde grup liderligi sergileyebilme” 6grenme ¢iktisindaki etkinligin
degerlendirilmesi icin hazirlanmistir. Her dlgut icin 6grencinin gosterdigi davranigi dikkatle gézlem-
leyiniz ve uygun olan duzeyi isaretleyiniz. “Hayir’ secenegini isaretlediginiz dlgutlerde égrencinizin
eksikliklerini gidermesine yardimci olunuz.

Olgiitler Evet Hayir

Grup uyeleriyle fikir alisverisi yapti.

Grup iginde gdrev dagiliminin yapiimasina katki sagladi.

Grup uyelerini dinledi ve fikirlerine saygi gésterdi.

Zorunlu dans hareketlerini dogru sekilde kullandi. (galop, sekme vb.)

Ozgiin hareketler olusturmada yaratici davrandi.

Hareketler arasinda akici gegigler sagladi.

Koreografi sirasinda tim grubun uyumlu ¢alismasina katki sagladi.

Tam grup Gyelerinin etkinlige esit katilim géstermesine katki sagladi.

Godrevi suresince sorumluluk bilinciyle davrandi.

Dans sunumu sirasinda 6zglivenli ve istekliydi.
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Ek 5. Performans Gorevi

Bu performans gorevi, 6grencilerin birlestiriimis hareket becerilerini kullanarak ritmik hareketleri ser-
gileme ve ritmik aktivitelerde grup liderligi 6zelliklerini tanima ve uygulama becerilerini degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmistir.

Performans Gorevinin Adi  Ritmik Hareketlerle Grup Gosterisi

BEO.4.3.1. Birlestiriimis hareket becerilerini kullanarak ritmik hare-
ilgili Ogrenme Ciktilar ket becerilerini sergileyebilme
BEO.4.3.2. Ritmik aktivitelerde grup liderligi sergileyebilme

Ogrenciler, dorder kisilik gruplar olusturur. Her grup, bir miizik se-
cerek bu muzikle uyumlu 6zgln bir dans koreografisi hazirlar. Ko-
reografi, birlestirilmis hareket becerilerini (galop, sekme, donme,

Gore
v yan kayma vb.) icermeli ve ritmik hareketlerle butiinlesmelidir. Her

grup icinden bir 6grenci lider olarak segcilir. Lider; hareketlerin sira-
lanmasini planlar, grubu yonlendirir ve herkesin katilimini saglar.
Hazirhk: 1 ders saati

Siire
Sunum: 1 ders saati

Gerekli Malzemeler muzik galar, segilen muzik, kostim veya aksesuarlar (istege bagl)

e Ritmik hareketlerin ritme uygunlugu
e Birlestiriimis hareket becerilerinin kullanimi
5 . e Ozginlik ve yaraticilik
Degerlendirme Olgutleri L
e Grup iciis birligi
e Liderlik davranislarinin sergilenmesi

e Gosterinin butlinligu ve sahne diizeni
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Ek 6. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Bu dereceli puanlama anahtari, 6grencilerin ritmik hareket ve grup liderligi performans goérevini de-
gerlendirirken kullanilmak Uzere hazirlanmistir. Her dlgut, 1°den 4’e kadar puanlanabilir sekilde ta-
nimlanmistir. Bu degerlendirme bir grup g¢alismasina yoneliktir. Degerlendirme yapilirken grubun
ortak performansi dikkate alinir.

Degerlendirme
Olgiitleri

Ritme Uygunluk

Birlestirilmis

Hareketlerin Kullanimi

Ozgiinliik ve

Yaraticilik

Grup Igi ig Birligi

Liderlik
Davraniglari

Gosterinin

Bitiinligi

Toplam Puan

Degerlendirme Sistemi

Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Gok lyi
(4)
Hareketler mizik

ritmiyle tamamen
uyumlu ve akici.

TUm hareketler
dogru ve etkili bi-

¢imde kullaniimis.

Koreografi gok

0zgun ve yaratici.

Tdm grup Gyeleri
uyumlu ¢alhisti.

Lider gorevini
etkili ve adil bir
sekilde yapti.
Gosteri dizenli,
baslangi¢ ve bitis
netti.

iyi

(3)
Genellikle ritme
uygun, kiglk
aksakliklar var.

Cogu hareket
dogru ve etkili
kullaniimis.

Koreografi
0zgun, bazi
tekrarlar var.

Genellikle uyum
vardi, kiiguk
anlasmazliklar
yasandi.

Lider gcogunlukla
gOrevini yapti.

Gosteri genel
olarak duzen-
liydi.

Orta

(2
Bazen ritme
uygun, sik sik
uyumsuzluk
gorulayor.
Bazi hareketler
dogru kullanil-
mamis.

Az sayida 6zgin
hareket iceriyor.

Bazi uyeler ka-
tilmadi ya da is
birligi zayifti.

Liderlik rolt
sinirliydi.

Gosteride bazi
karisikliklar
vardi.

Geligtirilmeli
(1)

Hareketler ri-
timle yeterince
uyumlu degil.

Hareketlerin

cogu yanlis
veya eksik.

Ozgiinlik yok,
¢ogu hareket
siradan.

Grup icinde
yeterince uyum
saglanamadi.

Liderlik davra-
nisi yeterince
g6zlenmedi.

Gosteri dizen-
sizdi, net bir
yap! yoktu.

Bu 6lgme aracindan en az 6 puan, en fazla 24 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, égrencinin alabilecedi en
yuksek puana bélundr ve gikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi hélinde so-
nug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin 6grenci bu élgme aracindan 7 aldiginda

puani su sekilde hesaplanir: (6:24).100 = 25

Performans Diizeyleri

82-100: Cok iyi
64-81: lyi
44-62: Orta

25-43: Gelistiriimeli
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4. TEMA: FiZIKSEL AKTIVITEYE KATILIYORUM VE SAGLIKLI BESLENIYORUM
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DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DISIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREG
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler

14
BEOSAB1. Hareketi Sergileme

KB1. Temel Beceriler

E1.1. Merak, E2.1. Empati, E2.2. Sorumluluk, E3.2. Odaklanma,
E3.5. Acik Fikirlilik

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme
(Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi,
SB2.3. Sosyal Farkindalik

D3. Caliskanlik, D13. Saglikh Yasam, D14. Saygi, D15. Sevgi,
D16. Sorumluluk

OB1. Bilgi Okuryazarligi, OB4. Gorsel Okuryazarlik

Fen Bilimleri, Gorsel Sanatlar, Matematik

KB2.6. Bilgi Toplama, BEOSABA4. Fiziksel Aktiviteye Katilma

BEO.4.4.1. Fiziksel aktivite ve beslenme iligkisini agiklayabilme

BEO.4.4.2. Fiziksel aktivite ve beslenme iligkisini destekleyici
oyunlarda hareket becerilerini sergileyebilme

a) Oyunlarda hareket becerilerini algilar.

b) Oyunlarda hareket becerilerinin basamaklarini gosterir.

c) Oyunlarda hareket becerilerini uygular.

BEO.4.4.3. Beslenme programi hazirlayabilme

Fiziksel Aktivite ve Beslenme iliskisi

Fiziksel Aktivite ve Beslenmeye lliskin Oyunlarda Hareket Becerileri
Beslenme Programi Hazirlama

beslenme, beslenme piramidi, fiziksel aktivite, oyun, saghk
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin fiziksel aktivite ve beslenme iligkisini aciklayabilmeleri, fiziksel aktivite ve
beslenmeye iliskin oyunlarda hareket becerilerini sergileyebilmeleri ve beslenme programi hazirla-
yabilmeleri amaglanmaktadir. Fiziksel aktivite ve saglikli beslenme iligkisi, 6grencilerin bedensel far-
kindalik gelistirmeleri ve yasam boyu saglikh aliskanlklar kazanmalari agisindan oldukg¢a énemlidir.
Ogrencilerden fiziksel aktivitenin saglik tzerindeki etkilerini kavramalari, temel hareket becerilerini
gelistirmeleri, saghkli ve sagliksiz besinleri ayirt edebilmeleri, dengeli beslenmenin dnemini fark ede-
bilmeleri ve ilk yardim konusunda temel dizeyde bilgi edinmeleri beklenmektedir.

Temanin igeriginde fiziksel aktivite, saglikli ve dengeli beslenme, fiziksel aktivite ile beslenme ara-
sindaki iliski, fiziksel aktivite sirasinda sivi tiketimi, temel ilk yardim bilgisi, fiziksel aktivite ginlagu
tutma ve beslenme programi olusturma konulari yer almaktadir. Bu kavramlarin oyun temelli etkin-
liklerle pekistiriimesi 6grencinin hem bilissel hem fiziksel hem de duyussal gelisimine katki saglar.
Ogrencilerin kalp atig hizlarini, nefes aligveriglerini gézlemlemeleri ve bu farkindali§i beslenme ile
iliskilendirmeleri saglikli yasam becerilerinin temellerini olusturmaya katki saglar. Etkinliklerde kulla-
nilan arag gereglerin giivenli ve yasa uygun olmasi 6nemlidir. Ogrencilerin kalabalik ve sinirli alanlar-
da fiziksel temasa dayali oyunlar oynarken 6gretmen gozetiminde olmasi gerekir. Nabiz dlgcimi ve
nefes aligverisinin gbzlemlenmesi gibi etkinlikler, 6grencilerin fiziksel 6zellikleri ve sinirliliklari dikkate
alinarak 6gretmen rehberliginde gerceklestiriimelidir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-6gretme siirecinin bir parcasi olan dn degerlendirme boliiminde dgrencilerin bilgi ve be-
cerilerinin yani sira ilgi alanlari ve 6grenme ihtiyaclari da belirlenmeye calisilir. Bu degerlendirme,
dgretim igeriginin 6grencilerin dzelliklerine gére farkhilastirimasina imkan tanir. Ogrencilere “Guinliik
hayatinizda yaptiginiz hangi etkinlikler fiziksel aktivitedir?”, “Fiziksel aktivitelere érnek verebilecek
olan var m1?” gibi sorular sorularak fiziksel aktivite ile ilgili 6n bilgileri kontrol edilebilir. Es veya grupla
sergileyebilecekleri istasyon ¢alismalari diizenlenerek bu etkinlikte gunlik hayattaki fiziksel aktivite-
lerinden orneklere yer vermeleri istenir. “Kostugumuzda, sigradigimizda veya topa vurdugumuzda
vicudumuzun hangi boélimleri ¢alisir?”, “Kostugumuzda kalbimiz neden hizli atar? Bu, ne anlama
gelir?”, “Oyun oynadidimizda kendimizi nasil hissederiz?” gibi sorularla fiziksel aktivite sirasinda vu-
cutlarinda meydana gelen degisiklikleri ifade etmeleri saglanir. Fiziksel aktivite ve beslenme iligkisi
sorularak dgrencilerden saglikli besinlere érnekler vermeleri istenebilir.

Ogrenme slirecinin bu asamasinda égrencilerin mevcut bilgi ve becerileri ile yeni kazanimlari arasin-
da baglanti kurmalari hedeflenir. Bu bdlim, dgrencilerin daha dnceki deneyimlerini ve dgrenmelerini
derse yansitmalarina olanak tanir. Ayni zamanda yeni bilgilerin gunlik yasamla iligkilendiriimesini
saglayarak 6grenmenin kaliciligini artirir. 6grencilerden aileleriyle veya veya arkadaslariyla okul di-
sinda yaptiklari fiziksel aktiviteler ile giin iginde tukettikleri saglikli besinleri kayit altina almalari ve
bunlari 6érneklerle paylasmalari istenir.
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2.1. Etkinlik Ornekleri

ETKINLIK 1 Hareket Et, Saglikh Beslen

Amag: Ogrencilerin fiziksel aktivite ve beslenme iliskisini agiklayabilmeleridir.

Egilimler E1.1. Merak, E2.2. Sorumluluk, E3.2. Odaklanma
Sosyal-Duygusal SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik),

Ogrenme Becerileri  SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.2. is Birligi
Degerler D3. Caliskanlik, D13. Saglikh Yasam

Okuryazarlk

OB4. Gorsel Okuryazarlik
Becerileri

Disiplinler Arasi

. KB1. Temel Beceriler
lligkiler
Beceriler Arasi

iligkiler

Ogrenme Ciktisi
. BEO.4.4.1. Fiziksel aktivite ve beslenme iligkisini aciklayabilme
ve Siire¢ Bilesenleri

Kullanilan Ogretim
denge tahtasi, raket, pinpon topu, hedef icin toplar, besin kartlar, kayit gi-

Teknolojileri, Arag zelgesi ve koniler

Geregler ve Kaynaklar

“Gunlik hayatta yaptigimiz hangi etkinlikler fiziksel aktivitedir?” ve “Kostugumuzda viicudumuzda
neler olur?” gibi sorular sorularak édrencilerin én bilgileri yoklanir (SDB1.1). Ogrenciler drnekler
verir ve sinifca tartismalar yapilir (E1.1). Ardindan 6grenciler gruplara ayrilir ve etkinlik alanina dort
istasyon kurulur. Bu istasyonlarda sirasiyla denge tahtasinda yUrtyus, raketle top sektirerek ylriime,
hedefe top atisi ve belirlenen alanda kosu gibi fiziksel aktiviteler yer alir (Sekil 1). Gruplar, istasyonla-
ra baslamadan énce nabizlarini dlger ve nefes aligveris sikliklarini kaydeder (E2.2). istasyonlardaki
fiziksel aktiviteleri tamamlayan her 6grenci, o istasyonda yer alan kutudan bir saglikl besin karti
alir. Tim istasyonlar tamamlandiktan sonra 6grenciler nabiz ve nefes aligveriglerini tekrar kontrol
eder, ilk dederlerle kargilastirirlar. Ardindan elde ettikleri verileri grup icinde paylasarak birbirleriyle
karsilastirma yaparlar (E3.2, SDB1.2). “Kosunca neden nefesimiz hizlanir?”, “Kalbimiz neden daha
hizli atar?” gibi sorularla dgrencilerin etkinlikler sirasinda neler hissettiklerini fark etmeleri saglanir
(SDB1.1). Ogrenciler, topladiklari besin kartlarini grup icinde inceleyerek bu besinlerin hangi gruba
ait olduklarini ve dengeli bir 6gun olusturup olusturmadiklarini tartisir (SDB2.2, OB4). Bu slrecte
“Vucudumuz igin saglikli ve sagliksiz yiyecekler nelerdir?”, “Dengeli beslenme nedir ve neden dnem-
lidir?” gibi sorular yoneltilerek yeterli ve dengeli beslenmenin saghigimiz tzerindeki dnemi hakkinda
égrencilerin digtinmeleri saglanir (D13.1). Ogrencilere hareket etmek, ylriimek veya kosmak igin
vucudun enerjiye ihtiyag duydugu bilgisi, yoneltilen sorular aracihigiyla kavratilir: “Vicudumuz bu
enerjiyi hangi besinlerden alir?”, “Yemek yedigimizde kendimizi neden enerji dolu hissederiz?” gibi
sorularla fiziksel aktivite ile beslenme arasinda iligski kurmalari saglanir. Etkinligin sonunda her grup,
fiziksel aktivite ve beslenme iliskisini yansitan yaratici bir slogan gelistirir ve bunu sinifla paylasir
(D3.3). Hazirlanan galismalar birlikte degerlendirilir ve panoya asilarak sergilenebilir.
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Sekil 1. Hareket et, saglikli beslen istasyonu

Aciklama

Fiziksel aktivitenin vicut Gzerindeki etkileri, hareket icin enerji gerektigi, fiziksel aktiviteler sirasinda
kalp atislariyla nefes aligverisinin degistigi ve kaslarin ¢alistigi, bunun igin besinlerin enerji sagladigi
vurgulanir.

Cesitlendirme

Etkinlikte yer alan hareketlerin sureleri veya tekrar sayilari artirillabilir ya da azaltilabilir. Fiziksel ak-
tiviteler gesitlendirilebilir, daha kolay ya da zorlayici hareketler eklenebilir. ihtiyaca gére istasyon
sayisi artirilp azaltilabilir, alanin buyukligid de duruma gore genisletilip daraltilabilir. Grup sayilari
ihtiyaca gore artirilabilir veya azaltilabilir. Kullanilan malzemelerin sayisi artirilabilir ya da azaltilabilir
ayrica agirliklari degistirilebilir. Besin piramidi kullanilarak karbonhidratlar, proteinler, yaglar, vitamin-
ler ve minerallerin viicuda nasil enerji sagladigina dair bilgi verilebilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde grup degerlendirme formu (Ek 1) kullanilir. Bu élgme
araci, ogrencilerin fiziksel aktivite sirasinda sergiledikleri hareket becerilerini, beslenme bilgilerini
kullanma dlzeylerini ve grup icindeki is birligi davranislarini degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

e Buguln yaptiginiz hareketlerden sonra viicudunuzda nasil degisiklikler hissettiniz?
e Hangi istasyon sizin i¢in daha kolaydi, hangisi sizi daha ¢ok zorlad1?

e Saglikli ve dengeli beslenme sizce neden 6énemlidir?

e Grup arkadaslarinizla galismak size nasil hissettirdi?
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ETKINLIK 2

Hedef Piramidi

Amag: Ogrencilerin fiziksel aktivite ve beslenme iliskisini destekleyici oyunlarda hareket becerilerini

sergileyebilmeleridir.

Egilimler

E2.1. Empati, E3.2. Odaklanma, E3.5. Acik Fikirlilik

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim,
SB2.3. Sosyal Farkindalik

Degerler D14. Saygi, D15. Sevgi
Okuryazarhk

OB1. Bilgi Okuryazarligi
Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi
lliskiler

BEO.4.4.2. Fiziksel aktivite ve beslenme iligkisini destekleyici oyun-

) larda hareket becerilerini sergileyebilme
Ogrenme Ciktisi o
. . . a) Oyunlarda hareket becerilerini algilar.
ve Siire¢ Bilegenleri o L
b) Oyunlarda hareket becerilerinin basamaklarini gésterir.

c) Oyunlarda hareket becerilerini uygular.

Oyun 1: besin gorselleri, tebesir, koniler, toplar, ¢izgi bandi/ip ve hedef
Kullanilan Ogretim gorseller

Teknolojileri, Arac Oyun 2: besin gruplari k&gidi, besin kartlari, renkli yelek/serit (ebe igin),
alan isaretleri, fiziksel aktivite kartlari, ilk yardim g¢antasi ve ilk yardim

senaryo kartlari

Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilere “Hareket etmemiz igin gerekli olan seyler nelerdir?”, “Enerji kaynaklari nelerdir?”, “Tahil-
lar, sebzeler, meyveler, st ve sit Urlnleri, et ve baklagiller hakkinda neler biliyorsunuz?”,“Siit ve siit
urinlerine érnek verebilecek olan var mi?” gibi sorular yoneltilerek 6n bilgileri yoklanir. Ogrencilerin
dusuncelerini paylagsmalari desteklenir (E3.2, E3.5). Daha sonra 6gretmen, Ek 8'deki besin piramidi-
ni sinifa gostererek temel bilgilendirmeyi yapar.

Oyun 1: Saglik Hedefi

Etkinligin oyun asamasina gecilmeden dnce 6grenciler gruplara ayrilir. Her grubun 6ntne aralikh se-
kilde konilerle bir parkur kurulur. Ogrenciler konilerin arasindan sirayla kosarak ilerler, belirlenen atig
gizgisinin gerisine gelir ve yerden aldiklari topla duvara asili gorsellere atis yapar. Her gorsel, farkli
bir besin grubunu temsil eder. Vurulan gorselin karti alinir ve yere ¢izilmis buyuk besin piramidinin uy-
gun yerine yerlestirilir (Sekil 2). Gorseller karbonhidrat, protein, yag ve vitamin gruplarina ait saghkli
besinlerle bazi sagliksiz besinleri de icerir. Amag, her grubun olabildigince hizli sekilde dogru besin
kartlarini toplayarak besin piramidini tamamlamasidir. Oyun sonunda 6grencilere “Hangi hareket
becerilerini kullandiniz?”, “Hareket becerilerini etkinlikte daha mi hizli, daha mi yavas kullandiniz?”
gibi sorular sorularak 6grencilerin oyunlara iliskin hareket becerilerini fark etmeleri saglanir. Oyunda
kullanilan yer degistirme, nesne kontrolli ve denge becerileri lizerine sinif¢a kisa bir degerlendirme
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yapilir. Ogrenciler, oyun yénergelerine uygun hareket edip etmediklerini degerlendirir. “Topu hedefe
atarken vicudunuzun hangi bélumlerini kullandiniz?”, “Hangi hareketler sizin i¢in zorlayiciydi?” gibi
sorularla beden farkindahgi pekistirilir (SDB1.2). Oyunun slrecinde etkin dinleme, s6z hakki alma
ve yardimlagma gibi sosyal becerilere vurgu yapilir (E2.1, D14.1, D15.1). Ogrencilerin baskalarinin
duygu ve dislncelerini anlamaya calisarak onlara anlayis ve saygi gostermeleri saglanir (SDB2.3).

Sekil 2. Saglik hedefi oyunu

Oyun 2: Besin Takimi

Oyunun basinda 6grenciler gruplara ayrilir. Her gruba besin piramidinde yer alan besin gruplarini
gOsteren blyuk boy kagitlar dagitilir. Bu k&gitlarda tahillar, meyve, sebze, protein, st ve sut Grin-
lerine ait bélumler yer alir (Ek 10). Oyunda kullanilacak besin kartlari, bu gruplari temsil eden farkli
yiyecek gorsellerini igerir. Kartlar, oyun alaninin ortasina daginik sekilde yerlestirilir ve gruplardaki
odrenciler sirayla kosarak bu kartlari toplamaya calisir. Grup sayisina uygun sayida 6grenci “ebe”
olarak segilir. Bu 6grenciler “sagliksiz besinler” rolinu Ustlenir, 6grencilere “isaretleyici” gorevi verilir.
Ebe gorevi verilen ddrenciler, kart toplamaya galisan oyunculara dokunarak onlari durdurur. isaretle-
nen 6gdrenciler, oyun alaninda uygun bir yere gegerek belirlenen fiziksel aktivitelerden birini (on kez
sigrama, bes kez egilip kalkma, on saniye dengede durma vb.) tamamlar ve ardindan oyuna doner.
Oyun suiresince 6grenciler kartlari toplarken ebeden kagmak icin yer degistirir, kosar ve aldiklari kart-
lari kendi gruplarindaki ilgili yere yerlestirir. Oyunun sonunda 6grenciler hem hangi besin gruplarini
topladiklarini hem de oyun sirasinda hangi hareket becerilerini kullandiklarini grupga degerlendirir.
Ayrica saglikh beslenme ile fiziksel aktivite arasindaki iliski Uzerine sinif¢a bir tartisma yapilir. Oyun
baslamadan 6nce grup igi iletisim kurallari belirlenir; birbirlerini dinlemeleri, farkli fikirlere saygi gos-
termeleri ve oyunda zorlanan arkadaslarina yardim etmeleri ydoninde 6grencilere agiklamalar yapilir
(SDB2.1). Etkinligin sonunda saglikh besinlerin gunlik yasamda kendilerine nasil enerji sagladidi ve
fiziksel aktivitelerin bu enerjiye nasil katki sagladidi Gzerine kisa bir degerlendirme yapllir.

Oyunun ardindan dgrencilere okulda, oyun alanlarinda veya beden egitimi derslerinde karsilasila-
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bilecek temel ilk yardim durumlari (diisme, burkulma, kanama, bas dénmesi vb.) hakkinda kisa ve
anlasilir bilgiler verilir. ilk yardim ¢antasinda bulunan malzemeler tanitilir ve her birinin ne amagla
kullanildigi basitge aciklanir. Ardindan égrenciler gruplara ayrilarak temsilt senaryolar canlandirilir.
Ornegin “Bir arkadasiniz diistiigiinde ne yapiimalidir?”, “Burkulma, kanama, bas dénmesi gibi du-
rumlarda nasil davranilmalidir?” gibi sorular (izerinden temsili senaryolar hazirlanir. Ogrenciler ilk
yardim adimlarini sirasiyla uygular. Uygulamalar sirasinda égretmen yonlendirmelerde bulunarak
dgrencilerin eksiklikleri tamamlanir ve dogru davranislari pekistirilir. ilk yardim farkindahgini artirmak
amaciyla video, fotograf ve bilgi kartlari gibi editici materyaller de sunulabilir.

Aciklama

Etkinligin yapilacag! alan 6énceden kontrol edilmeli, 6grenciler arasinda yeterli mesafe birakilarak
olasi garpismalarin ve yaralanmalarin éniine gegilmelidir. Etkinlik sirasinda égrencilerin kargilasabi-
lecekleri kiigUk kazalara kargi hazirlikli olmalari amaciyla temel ilk yardim bilgileri basit ve anlasilir
sekilde aktariimalidir.

Cesitlendirme

Etkinlikte slalom kosulari daha kisa veya uzun mesafelerde yapilabilir, farkli hareket becerilerine yer
verilebilir. Ayrica kiigik veya buyulk toplarla atis yapma, hedef mesafesi ve hedef boyutlarinin de-
gistirilmesi gibi ¢esitlendirmeler uygulanabilir. Etkinlik alani buyutulip kugultalebilir, gruplarin sayisi
degistirilebilir. Ayrica farkli zemin ve ortamlarda oyunlar dizenlenerek etkinlik ¢esitlendirilebilir.

Etkinlik icin alternatif olarak su oyun oynanabilir:

Oyun alanin bir ucuna her takim icin birer besin grubu mati serilir, diger uca ise ¢esitli besin kartlar
(6rnegin sit, ekmek, elma vb.) karisik sekilde dagitilir. Ogrenciler esit sayida takima ayrilir ve her
takim kendi baslangic cizgisinde siraya girer. Ogretmenin komutuyla ilk oyuncular sirayla kosarak
kartlardan birini secer, dénup karti dogru besin grubuna (sebze, meyve, tahil, st Urinleri, protein)
yerlestirir ve ardindan siradaki takim arkadasina dokunarak onun sirasini baslatir. Eger kart yanhs
gruba yerlestiriimisse takim bu karti sonradan diizeltir. Istege bagli olarak oyuna zorluk seviyesi
eklenebilir; 6rnegin kart almadan 6nce diz ¢ekme, yere egilip kalkma ya da karti almadan dnce
beslenmeyle ilgili bir sorunun cevaplanmasi gibi ¢esitlendirilebilir. Oyun, tim takimlar kartlari dogru
sekilde yerlestirene veya belirlenen sire sona erene kadar devam eder. Oyun sonunda kartlarin
nasil yerlestirildigi kontrol edilir ve dgrencilerle hangi kartlarin hangi gruba ait oldugu, neden saglikli
olduklari Uzerine kisa bir degerlendirme yapilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde g6zlem formu (Ek 2) kullanihir.Bu élgme araci, égrenci-
lerin fiziksel aktivite ve beslenme iliskisini destekleyici oyunlarda hareket becerilerine iliskin sergile-
dikleri hareketleri degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere agsagdidaki sorular yoneltilebilir:
e Oyunda hangi hareket becerilerini kullandiniz?
e Oyunda topu hedefe atarken viicudunuzu nasil kullandiniz?
e Bugln oynadiginiz oyunda hangi besin grubuna ait hedefleri vurdunuz?
e Arkadaslarinizla takim galismasi yaparken neler 6grendiniz?

e Bugun ilk yardim hakkinda 6grendiginiz en énemli bilgi neydi?
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ETKINLIK 3 Saglk Macerasi

Amag: Ogrencilerin beslenme programini hazirlayabilmelerini saglamaktir.

Egilimler E3.2. Odaklanma
Sosyal-Duygusal

. o SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletigim
Ogrenme Becerileri

Degerler D13. Saglikh Yasam, D16. Sorumluluk

Okuryazarhk o .
o OB1. Bilgi Okuryazarligi, OB4. Gorsel Okuryazarlik
Becerileri

Kavramsal Beceriler | KB1. Temel Beceriler

Beceriler Arasi KB2.6. Bilgi Toplama,
iligkiler BEOSABA4. Fiziksel Aktiviteye Katilma

Ogrenme Ciktisi

. . . BEO.4.4.3. Beslenme programi hazirlayabilme
ve Siire¢ Bilesenleri

Kullanilan Ogretim ) ] L ) . .
L Oyun 1: besin haritasi, besin gorselleri (kartlar) ve saglk tabagi sablonlari
Teknolojileri, Ara¢ . .
Oyun 2: saglik tabagi sablonlari
Geregler ve Kaynaklar

"~
o

W HAvuc SUT YUMURTA :
g AGLIH 10 KERE ZIPLA 5 SINAV CEK 3 KERE ZIPLA verinoe kos il 15sn TEK AYAK |
B

| H “\AGERAQI

Sekil 3. Saglik macerasi
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Oyun 1: Saghk Macerasi

Ogrencilere besinlerin yer aldigi bir harita dagitilir. Bu haritada etkinlik alanina yerlestiriimis saglikli/
sagliksiz besin kartlarinin sembollerine yer verilir. Her sembol, bulunmasi gereken bir besini temsil
eder. Ayrica bu besinlerin 6zelliklerine, viicuda olan faydalarina ve saglikli bir tabak olugturmaya dair
kisa bilgilere de yer verilebilir. Etkinlik alanina gizlenmis besin kartlari, 6grenciler tarafindan harita-
daki ipuclari takip edilerek bulunur (OB4, E3.2). Her besin kartinda ilgili besin hakkinda kisa bir bilgi
ve 6grencilere yonelik bir fiziksel aktivite talimati yer alir. Ornegin siit kartinda proteinlere ait bir bilgi
ve bir fiziksel aktivite; elma kartinda meyvelere ait bir bilgi yer alir. Her besin karti bulunduktan sonra,
belirtilen fiziksel aktiviteler 6grenciler tarafindan yapilir (SDB1.2) (Sekil 3). Karttaki fiziksel aktiviteleri
tamamladiktan sonra belirli noktalarda 6grencilerden kalp atis hizlari ve nefes aligveriglerini gézlem-
lemeleri, vicut 1sisindaki degisime dair not almalari istenir. Fiziksel aktivitelerin tamamlanmasinin
ardindan dgrenciler kendi kalp atis hizlari, nefes aligverisleri ve viicut 1sisina dair bilgileri birbirleriyle
paylasirlar. Ayni fiziksel etkinlikleri gerceklestirmelerine ragmen 6grencilerin kalp atis hizlari, nefes
aligverigleri ve terleme durumlarindaki farkliliklari gdzlemlemeleri saglanir. Ogrencilerden bu farkli-
liklarin nedenlerini tartismalari istenir. Bu sirecte ydnlendirici sorular sorularak tartisma desteklenir.
Tartismanin ardindan 6grencilerin 6grendikleri bilgilerle “saglk tabagi” hazirlamalari istenir. Etkinlikte
topladiklari saglikh yiyeceklere bu tabakta yer vermeleri istenir (D13.1) (Ek 7). Ogrencilerden hem
bilgi paylasimi yapmalari hem de saglikli beslenmeye dair fikir edinmeleri beklenir (SDB2.1, OB1).
“Fiziksel aktivite 6ncesi ve sonrasinda ne tiiketmeliyiz?” gibi sorularla 6grencilerin disinmeleri tes-
vik edilir ve besinlerin saglikli/sagliksiz yonleri ayirt etmeleri saglanir. Ogrencilerden haftalik olarak
yaptiklari fiziksel aktiviteleri bir ¢izelgeye kaydetmeleri istenir (BEOSAB4). Cizelgede gunluk yapilan
aktiviteler (sabah okula yurumek, kosmak, top oynamak, merdiven ¢ikmak vb.) ve aktivitelerin su-
resi, kalp atis hizi (normal, orta, hizlh), nefes alisverisi (normal, orta, hizli) ve tikettikleri saglikli bir
besine 6rnek gibi (neler hissettiklerine dair bilgilerin yazabilecegi bolumler) alanlar yer alabilir (Ek
5). Ogrencilerin kayit altina aldiklari bilgileri derse getirmeleri ve birbirine sorular sorarak bilgilerini
karsilastirmalari istenebilir (KB2.6, D16.3).

Oyun 2: Saghk Tabagim

Ogretmen, dgrencilere bos bir yemek tabagi gorseli ile saglikli ve sagliksiz besinleri temsil eden ce-
sitli besin kartlarini iceren materyalleri sunar (Ek 9). Etkinlige baglamadan énce 6grencilerden gunluk
yasamlarinda gerceklestirdikleri fiziksel aktivitelere bir drnek belirlemeleri istenir. Bos bir yemek taba-
g1 gorseli dagitilir ve 6grencilerden besin kartlarini secerek saglikli bir yemek tabagi olusturmalari is-
tenir. Daha sonra dgrenciler, belirledikleri fiziksel aktivitelerden drnekleri birlikte secip etkinlik alanin-
da uygularlar. Fiziksel aktivitenin ardindan 6grenciler kalp atis hizlarini ve nefes aligveris sikliklarini
g6zlemleyip kaydeder. Etkinligin sonunda dgdrenciler hem olusturduklari saglikli yemek tabaklarinda
yer alan besinleri arkadaslariyla paylasir hem de gdézlemledikleri degisimleri karsilastirarak fiziksel
aktivite ile beslenme arasindaki iligki Uzerine sinifca degerlendirme yaparlar.

Aciklama

Ogrencilere etkinlik baglamadan énce givenli hareket etmeleri konusunda kisa bir bilgilendirme ya-
pilmalidir. Etkinlikte yer alan kartlar égrencilerin ulagabilecekleri yerlere yerlestirilmelidir. Ogrencile-
rin is birligi icinde ¢alismalari igin gérev paylasimi (haritayi takip eden, karti okuyan, hareketi yapan
vb.) dnerilebilir. Saglk tabagdi olusturmalari igin farkli besin gruplarindan kartlar hazirlanabilir.

Cesitlendirme

Etkinlikte haritalardaki hedeflerin sayisi ve etkinligin stresi degistirilebilir. Grup sayilari ve gorev pay-
lasimlari degistirilebilir. Kartlarda yer alan bilgiler ve fiziksel aktivitelerle ilgili cesitlendirme yapilabilir.
Etkinlige farklh alanlarda (agik/kapali alan, spor salonu, bahge vb.) yer verilebilir.
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Ogrenme Kanitlan ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde performans gérevi (Ek 3) kullanilir. Performans gorevi-
nin degerlendirilmesi icin analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 4) kullanilir. Bu élgme araci; 6g-
rencilerin fiziksel aktivitelerini dizenli olarak kayit altina alma, fiziksel aktivite sonrasi vicutlarinda
meydana gelen degisimleri gézlemleme ve saglikli beslenme farkindaldi gelistirme becerilerini de-
gerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere agsagdidaki sorular yoneltilebilir:

e Haritadaki ipuclarini takip ederken grup olarak nasil bir strateji izlediniz?
e Fiziksel aktiviteleri yaparken hangisi daha zor geldi?
e Grup olarak hazirladiginiz saglik tabaginda hangi besinlere yer verdiniz?
e Bir sonraki grup ¢alismasinda neyi farkli yapardiniz?

2.2 Farkhilagtirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden bir hafta boyunca giinliik yaptiklari fiziksel aktiviteleri ve tiikettikleri saglikli besinleri
takip ederek “saglikl yasam gunligu” olusturmalari istenebilir. Fiziksel aktiviteler sirasinda kalp atis
hizlari ve nefes aligverigleri gibi verileri basit teknolojik araglarla (akilli saat, nabiz dlger, telefon
uygulamalari vb.) élgmeleri, bu verileri kaydederek vicutlarinda olusan degisimleri gdzlemlemeleri
desteklenebilir. Ardindan ilgi duyduklari bir sporcunun fiziksel aktivite ve beslenme programini aras-
tirmalari; elde ettikleri bilgileri poster, dijital sunum veya s6zIU anlatimla sinifla paylasmalari beklene-
bilir. Hazirlanan gunlige kendi fiziksel aktivite ve beslenme programlarina iliskin giinliik notlar, neler
hissettiklerini ifade eden clumleler ve gézlemlerini igeren degerlendirmeler eklenebilir. Etkinligin so-
nunda dgrenciler hem kendi verilerini hem de arkadaslarinin gunliklerini inceleyerek karsilastirmalar
yapar, saglikl yagsam aligkanliklari Gzerine tartismalara katilabilir ve égrendikleri sinifla paylasarak
sunum yapabilir.

Destekleme

Ogrencilere dijital ortamda ve gérseller esliginde kahvalti, 6gle ve aksam égunlerini iceren farkli
beslenme programlari érnek olarak sunulabilir. Bu programlarda yer alan besinler, dgrenciler tara-
findan gorseller Uzerinden incelenebilir ve besin gruplarina gore siniflandirilabilir. Ardindan saglikli
bir 6giinde hangi besin gruplarinin bulunmasi gerektigi grup iginde tartisilabilir. Stire¢ boyunca dijital
kartlar, videolar ve besin gruplarini anlatan kisa animasyonlardan yararlanilabilir. Ogrenciler, edindik-
leri bilgiler dogrultusunda saglikh bir 6gun planini resimli olarak hazirlayabilir ve bu besinleri neden
sectiklerini agiklayarak arkadaslarina sunabilirler. Etkinligin sonunda 6grenciler kendi hazirladiklari
planlari arkadaslarinin drnek gorselleri ile karsilastirabilirler.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lcme ve degerlendirme) béliuminde 6grencilerin 6grenme c¢iktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan 6rnek dlgme ve degerlendirme araglari belir-
tilmistir. “Fiziksel aktivite ve beslenme iliskisini agiklayabilme” 6grenme c¢iktisinin degerlendiriime-
sinde Ek 1’de yer alan grup degerlendirme formu kullanilir. “Fiziksel aktivite ve beslenme iligkisini
destekleyici oyunlarda hareket becerilerini sergileyebilme” 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde
Ek 2'de yer alan gbzlem formu kullanilir. “Beslenme programi hazirlayabilme” 6grenme ¢iktisi igin
dgrencilere “Fiziksel Aktivite Ginligim” isimli performans gorevi (Ek 3) verilir. Ogrenciler, sagliklarini
korumak amaciyla gunlik veya haftalik olarak yaptiklari fiziksel aktiviteleri bir gcizelgeye kaydederler.
Bu cizelgede glnlik aktiviteler (sabah okula yurimek, kosmak, top oynamak, merdiven ¢ikmak vb.),
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bu aktivitelerin suresi, kalp atis hizi (normal, orta, hizli), nefes aligverisi diizeyi (normal, orta, hizl) ve
tukettikleri saglikh besin érnekleri yer alabilir. Ayrica bu etkinlik sirasinda hissettiklerine dair kisisel
gdzlemlerini yazabilecekleri ve saglikli besin tercihlerine ait bolimlere de yer verilebilir. Belirtilen ta-
rihte cizelgenin 6gretmene teslim edilmesi istenir. Performans gorevi érnek olarak gosterilen analitik
dereceli puanlama anahtari (Ek 4) ile degerlendirilebilir.

Temanin batindne yonelik butincul dereceli puanlama anahtari 6lgme ve degerlendirme araci ekler
kisminda (Ek 6) verilmistir. Bu degerlendirme araci i¢in Ek 7°de yer alan puan kaydetme tablosu
kullanilabilir.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

e Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, dgrenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ¢iktisi igin yansitmalar:

3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER
Ek 1. Grup Degerlendirme Formu
Sevgili grenciler, bu formda grup ¢alismasi sirasinda yerine getirdiginiz gorevlerle ilgili bazi sege-

nekler yer almaktadir. Her Olgut icin grubunuzun gdsterdigi davranislar dikkatle gézlemleyiniz ve
asagidaki ifadeler icin uygun oldugunu diistindiginiiz kutucugu“v”” ile isaretleyiniz.

Grup Degerlendirme Formu

Ogrencinin Adi Soyad::
Grup Uyeleri
Tarih

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Grup uyeleri zamani etkili kullandi.

Grup Uyeleri arasinda gorev paylagsimi yapildi.

Grup Uyeleri etkinlik strecinde sorumluluklarini yerine getirdi.

Grup uyeleri etkinligi planlarken fikir aligverisinde bulundu.

Grup Uyeleri sloganlarini agik ve anlasilir bir sekilde tasarladi.

Grubunuzun gugli ve zayif yanlari nelerdir?

Grubunuz etkinlik stirecinde hangi zorluklarla karsilasti? Bu zorluklari nasil astiniz?
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Ek 2. Gozlem Formu
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GOZLEM FORMU

Ogrencinin Adi Soyad::
Tarih

Bu form, 6grencilerin “Hedef Piramidi” etkinligindeki performanslarinin degerlendiriimesi i¢in hazir-
lanmistir. Her Olgut igin 6grencinin gosterdigi davranisi dikkatle gézlemleyiniz ve uygun olan dizeyi
isaretleyiniz.

Olgiitler Yeterli Geligtirilmeli Yetersiz
(10 puan) (7 puan) (3 puan)
Fiziksel aktivite ve beslenme iligkisini agiklar.

Oyunlar sirasinda koordinasyon becerilerini dogru
sekilde uygular.

Oyunlarda koordinasyon becerilerinin basamaklarini
gosterir.

Denge hareket becerilerini oyunlarda dogru kullanir.

Nesne kontrolu gerektiren hareket becerilerini oyun-
larda dogru bir sekilde uygular.

Yer degistirme hareket becerilerini oyunlarda dogru
kullanir.

Oyunun kurallarina uyar.

Oyunlarda kendi nabzi ve nefes alisverisi ile ilgili
g6zlem yapar.

Oyun sirasinda grup arkadaslarina destek olur.

Oyunlarda belirlenen hedefe ulasmak i¢in takim ar-
kadaslariyla is birligi yapar.

Degerlendirme Sistemi

Bu 6lgme aracindan en az 30 puan, en fazla 100 puan alinabilir.

e Yeterli (10 Puan): Davranis eksiksiz ve dogru sekilde gergeklestirilmigtir.

e Geligtirilmeli (7 puan): Davranis kismen gergeklestiriimis ancak davranista hatalar bulunmaktadir.
e Yetersiz (3 puan): Davranis hi¢ gergeklestiriimemistir.

Performans Diizeyleri

30—49 puan: Yetersiz

50-74 puan: Gelistiriimeli

75-100 puan: Yeterli
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Ek 3. Performans Gorevi

Performans Gorevi
Ders: Beden Egitimi ve Oyun
Sinif Diizeyi: 4
Ogrenme Ciktisi: Beslenme programi hazirlayabilme
Etkinlik Adi: Saglik Macerasi

Gorev Konusu: Fiziksel Aktivite GUnligim

Sevgili Ogrenciler,
Bu godrevle kendi fiziksel aktivitenizi planlamaniz ve kayit altina almaniz amacglanmaktadir.

Bu amagla, sizin i¢in hazirlanan “Fiziksel Aktivite GUnligim” ¢izelgesini bir hafta boyunca dol-
durmalisiniz. Bu cizelgede her gun yaptiginiz fiziksel aktiviteleri, aktivitelerin suresini, kalp atis
hizinizi, nefes aligverisinizi ve tukettiginiz bir saglikli bir besini yazmalisiniz. Ayrica o gunkii fiziksel
aktivitenizde nasil hissettiginizi de kisaca belirtmelisiniz.

Godreviniz sirasinda dikkat etmeniz gerekenler sunlardir:
e Her gun yaptiginiz en az bir fiziksel aktiviteyi duzenli bir sekilde kaydediniz.
e Her etkinligin suresi ve etkisini (kalp atis hizi, nefes) degerlendiriniz.
e Fiziksel aktiviteden sonra kalp atisi ve nefes aligverisinizi yaziniz.
e Duygusal yansima (o giin nasil hissettiginizi) kismi doldurunuz.
e Saglkli besin tercihinizi yaziniz.

e Performans goreviniziengeg ...................... tarihine kadar teslim ediniz.

337



I 4.SINIF

Ek 4. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari
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Ogrenme Ciktisi: Beslenme programi hazirlayabilme

Performans Gorevi

Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Etkinlik Adi: Saglik Macerasi

Olgiitler

Hafta boyunca
kayit takibi

Fiziksel aktivite
cesitliligi

Viicut tepkisi
gozlemi (kalp
atisi, nefes
degisimi)

Saghkl besin
sec¢imi ve kaydi

Duygusal
gozlem

Gok lyi
(4)

Her guin yapilan
aktivite eksiksiz
kaydedilmis.

Haftalik sirecte
farkli tirde fi-
ziksel aktiviteler

yapiimis.

Her gun etkinlik
sonrasi kalp
atisi ve nefes
g6zlemleri ya-

pilmis.

Her gun saglhkli
besin secilmis.

Her giin duy-
gusal gézlem
kaydedilmis.

Degerlendirme Sistemi

iyi

(3)
Cogu gin kayit
yapimis.

Cogunlukla
farkli aktiviteler
secilmis.

Cogu etkinlik
sonrasi kalp
atisi ve nefes
gOzlemleri ya-

pilmis.

Cogu gin
saglikli besin
secilmis.

Cogu gin duy-
gusal gézlem
kaydi yapilmis.

Orta
(2)

Birkac gin ka-
yit yapiimis.

Cogunlukla
ayni tur aktivite
secilmis.

Birkag etkinlik
sonrasi kalp

atisi ve nefes
g6zlemleri ya-

pimis.

Birkac glin
saglikli besin
secilmis.

Birkac gliin duy-
gusal gézlem
kaydi yapilmis.

Geligtirilmeli
(1)

Hic kayit yapil-
mamis.

Aktivite cesidi
yok veya surekli
ayni aktiviteler
yapiimis.

Hi¢ gbézlem ya-
pilmamis veya
eksik yapilmis.

Saglikh segime
yer verilmemis.

Hi¢ duygusal
g6zlem kaydi
yapiimamis.

Toplam Puan

Puan

Bu élgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan puanin yiizdelik

karsihgi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, 6grencinin alabileceg@i en yiksek puana boélunir ve

¢ikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde sonug, tam kismina (birler basamagina)

yuvarlanir. Ornegin 6grenci bu élgme aracindan 5 aldiginda puani su sekilde hesaplanir: (5:20).100 = 25 puan

almis olacaktir.

Performans Diizeyleri

25-43: Yetersiz
44-62: Orta
63-81: lyi
82-100: Cok iyi
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Ek 5. Fiziksel Aktivite Giinligu Cizelgesi

Fiziksel Aktivite Giinliigiim

Ogrencinin Adi Soyad::

Tarih Yapilan Siiresi Kalp Atig Nefes Tiketilen Bugiin
(Normal, (Normal, OS Hissettim?

Orta, Hizh)  Orta, Hizl)
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Ek 6. Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, 6grencilerin “Fiziksel Aktiviteye Katiliyorum ve Saglikl Blylyorum” temasina yonelik
performanslarini genel bir butlnlik icinde degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir. Her bir puan di-
zeyi, beklenen olcitlerin ne derece karsilandigini ifade eder. Buna gore her 6grencinin performansi,
belirtilen puan duzeylerinden yalnizca biriyle dederlendirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 7°de yer alan
tabloya kaydedilebilir.

BUTUNCUL DERECELIi PUANLAMA ANAHTARI

Diizey Ogrenme Giktilari

e Fiziksel aktivite ve beslenme iliskisini ayrintili ve dogru sekilde aciklar.
e Kalp atisi ve nefes degisikliklerini dogru sekilde gézlemler, anlaml yorumlar
Cok lyi yapar.
(20) e Oyunlarda hareket becerilerini dogru, etkin ve istekli uygular.
e Saglikli ve sagliksiz besinleri dogru ve ayrintil sekilde ayirt eder.
e Grup icinde etkin iletisim kurar, kurallara uyar ve ig birligi saglar.

e Fiziksel aktivite ve beslenme iliskisini genel olarak aciklar.

e Kalp atisi ve nefes degisikliklerini gdzlemler, basit yorumlar yapar.

(I1y5|) e Opyunlarda hareket becerilerini cogunlukla dogru uygular.
e Saglikli ve sagliksiz besinleri genel olarak ayirt eder.
e Grup iletisiminde ¢ogunlukla aktif ve uyumludur.
e Fiziksel aktivite ve beslenme iligkisi hakkinda temel bilgiler verir.

Orta e Gozlemler yetersiz veya yorumlari ylzeyseldir.
e Bazl hareket becerilerini uygular, bazilarini uygularken zorlanir.

(10) e Besinleri ayirt etmekte kismen bagarihdir.
e Grup icinde zaman zaman is birligi ve iletisimde zorluk yasar.
e Fiziksel aktivite ve beslenme iligkisini agiklamakta zorlanir veya yanlis bil-

giler verir.
Geligtirilmeli e Gdzlem yapmaz veya yorumlayamaz.
(5) e Hareket becerilerini oyunlarda uygularken zorlanir veya yanlis yapar.

e Besinleri ayirt etmekte basarisizdir.
e Grup icinde iletisim ve is birligi konusunda yetersizdir.
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Ek 7. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif:
Tarih:

Sira Ogrencinin Adi Soyadi Puan Aciklama
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Ek 8. Besin Piramidi

A )
Tatlida limitinizi bilin. Tath
(4 _iceren yiyecekleri (seker,
o
g

T cikolata, pasta vb.) az tiketin.

TAHILLAR

Tam bugday ekmegi,
makarna, piring, kuskus ve
diger kepekli tahillar bu gruba
dahildir.

6 PORSIYON
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SEBZELER

Lezzetli ve farkli renkteki
sebzelerden her gin
toketilmelidir.

3-5 PORSIYON

MEYVELER

Meyveler dogal, tatl ve lezzetli
besinlerdir. Her gin mevsimine
uygun farkli meyveler yenmeli
ve tiketilen meyve sulari ise
%100 dogal olmalidir.

2-4 PORSIYON

[ 4
Cok hareket edin. Hergin
minimum 60 dk. hareket edin.
Yorome, dans, bisiklete binme,

bulunun.

® patene, binme vb. etkinliklerde
\

SUT VE SOT
URUNLERI

Kalsiyumdan zengin
besinlerdir. Kalsiyum guclo
kemikler igin gereklidir. Sit,

yogurt, peynir vb. besinler her
gun toketilmelidir.

2-3 PORSIYON

ET VE BAKLAGILLER

Kirmizi et, sakatat, balik,
tavuk, bezelye, fasulye, nohut
ve kuruyemis protein
kaynaklaridir. Et Oronleri
haglanmis ya da 1zgara
seklinde yenmeli,
kizartmadan kaginilmalidir.
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Ek 9. Saghk Tabagi Sablonu
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Ek 10. Oyun Sablonu
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5. TEMA: HAREKET EDEREK DOGAYI KESFEDIYORUMI

DERS SAATI
ALAN BECERILERI
KAVRAMSAL

BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/
Sembol ve Gosterimler
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BEOSAB1. Hareketi Sergileme,

BEOSAB2. Hareket Kavramlarini Uygulama,
BEOSAB10. Guivenli Ortam Olusturma

E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven),
E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik, E3.3. Yaraticilik, E3.8. Soru Sorma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme
(Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik,
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D3. Caliskanlk, D13. Saghklh Yasam, D16. Sorumluluk, D18. Temizlik

OB1. Bilgi Okuryazarligi, OB4. Gorsel Okuryazarlik,
OB8. Sirdurulebilirlik Okuryazarhgi

Fen Bilimleri, Turkce

SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama

BEO.4.5.1. Acik alan ve macera etkinliklerinde giivenli ortam olus-
turabilme
a) Aclik alan ve macera etkinliklerinde ortaya ¢ikabilecek riskleri tanimlar.

b) Acik alan ve macera etkinliklerinde ortaya gikabilecek risklere iligkin
Onleyici tedbirler alir.

BEO.4.5.2. Acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareket kav-
ramlarini uygulayabilme
a) Acik alan ve macera etkinliklerine iligkin hareket kavramlarini ayirt eder.

b) Acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareket becerileri ile hareket
kavramlari arasinda iligki kurar.

c) Acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareket kavramina uygun ha-
reket eder.

BEO.4.5.3. Acik alan ve macera etkinliklerine iligkin hareketi sergi-
leyebilme
a) Acik alan ve macera etkinliklerine iligkin hareket becerilerini algilar.

b) Acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareket becerilerinin basa-
maklarini gosterir.

c) Acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareket becerilerini uygular.
Acik Alan ve Macera Etkinliklerinde Guvenli Ortam

Aclk Alan ve Macera Etkinliklerine iliskin Hareket Kavramlari

Acik Alan ve Macera Etkinliklerine iliskin Hareket Becerileri

acik alan etkinlikleri, cevreye duyarlilik, macera egitimi, sorumluluk
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin agik alan ve macera etkinliklerinde guvenli bir ortam olusturabilmeleri, bu
ortamlarda hareket kavramlarini uygulayabilmeleri ve hareket becerilerini sergileyebilmeleri amag-
lanmaktadir. Ayrica acik alan ve macera etkinliklerinde kargilasilabilecek riskleri tanimlamalari ve bu
risklere yonelik 6nlemler hakkinda fikir yariitmeleri beklenmektedir.

Silire¢ boyunca 6grencilerin yon, hiz, ritim ve kuvvet gibi temel hareket kavramlarini tanimalari; bu
kavramlarla kogsma, tirmanma, denge kurma gibi hareket becerileri arasinda iliski kurmalari hedef-
lenmektedir. Bununla birlikte acik alan ve macera ortamlarinda karsilastiklari zorluklara ¢ézim Uret-
meleri, bedenlerini tanimalari, sinirlarinin farkina varmalari ve farkh hareket bigimlerine uyum sagla-
ma becerilerini gelistirmeleri beklenmektedir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrencilerin hazir bulunusluk dizeylerini belirlemek amaciyla dersin baginda onlara “Agik alan ve
macera etkinligi nedir?”, “Daha dnce acik alanda yaptiginiz hangi fiziksel etkinlikleri hatirliyorsu-
nuz?” ve “Bu tur etkinliklerin hayatimizdaki 6nemi nedir?” gibi sorular yoneltilir. Bu sorular sayesinde
dgrencilerin acik alan ve macera etkinlikleriyle ilgili bilgi ve deneyimleri degerlendirilir. Ogrencilerin
verdikleri cevaplar dogrultusunda dogada yapilan yUrtyus, tirmanma, kosma, bisiklet stirme gibi et-
kinliklerin fiziksel gelisim, doJayla etkilesim, 6z gliven kazanimi ve saglikli yasam agisindan tasidigi
énem vurgulanir.

Kopru kurma asamasinda 6grencilerle farkh agik alan kosullarinda yapilabilecek macera etkinlikle-
rine dair érnekler incelenir. Ornegin okul bahgesinde yén bulma parkuru, ip parkuru gecme ya da
grup halinde hedefe ulasma gibi macera temelli etkinlikler Gzerinden degerlendirmeler yapilir. Dogasi
geregdi bu etkinliklerin tasidigi bazi olasi riskler (kayma, diisme, yon kaybi, iletisim kopuklugu gibi)
hakkinda ogrencilerle fikir aligverisi yapilir ve dgrencilerden gunluk hayatta dodada karsilastiklari
risklere 6rnek vermeleri istenir.
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2.1. Etkinlik Ornekler

ETKINLIK 1

Giivende Kaliyorum

Amag: Ogrencilerin acik alan ve macera etkinliklerinde giivenli ortam olusturabilmeleridir.

Egilimler

E3.3. Yaraticilik

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim,
SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

Degerler -

Okuryazarlk

Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Disiplinler Arasi .
. Fen Bilimleri, Tlrkce
lligkiler

Beceriler Arasi . .
. SBABS5.2. Grup Dinamigini Saglama
lligkiler

BEO.4.5.1. Acik alan ve macera etkinliklerinde glivenli ortam olus-

. turabilme
Ogrenme Ciktisi

" . ] a) Acik alan ve macera etkinliklerinde ortaya gikabilecek riskleri tanimlar.
ve Siire¢ Bilesenleri

b) Acik alan ve macera etkinliklerinde ortaya ¢ikabilecek risklere iligkin
Onleyici tedbirler alir.

Kullanilan Ogretim
Teknolojileri, Arag Oyun: gorsel kartlar, renkli bant, risk kartlari, ip

Geregler ve Kaynaklar

Ogrencilere orman, deniz, gél kenari, sahil vb. yerlerde ne gibi agik alan ve macera etkinlikleri yapi-
labilecegi sorulur. Bu ortamlarda etkinlik yapilirken ne gibi risklerin olabilecegi 6grencilerle tartigilir.
Orman, kumsal, dag, park, gol kenari, dag, ¢cim saha, okul bahgesi gibi gérsellerin bulundugu gérsel
kartlar yere ters bir sekilde gelisigtizel dizilir. Her 6grenci sirayla bir kart agar ve 6grencilerden incele-
dikleri kartlarda bulunan ortamda karsilasabilecekleri bir riski paylagsmalari istenir (SDB3.3). Bu dog-
rultuda 6grencilere su sorular yoneltilir; “Bu tir bir ortamda hangi tir agik alan ve macera etkinlikleri
yapilabilir?”, “Bu ortamda karsilasilabilecek hava kosullari neler olabilir ve bu kosullar hangi glivenlik
risklerini ortaya ¢ikarabilir?”, “Bu alanda yurirken ya da kosarken karsilasabileceg@iniz engeller veya
dikkat etmeniz gereken unsurlar neler olabilir?” Ogrenciler bu sorulara verdikleri yanitlar ve olasi du-
rumlar tzerine grup tartismalari yapar (SDB2.1).

Oyun: Risk Avcilari

Ogrenciler gruplara ayrilir ve her gruba “risk dedektifi” olduklar bilgisi verilir. Okul bahgesinde daha
Onceden dgretmen tarafindan belirlenen c¢esitli noktalara renkli isaretler, mini engeller ve bu isaretlerin
yanina “risk kartlar” yerlestirilir. Kartlarda agik alan ve macera etkinlikleri sirasinda kargilagilabilecek
potansiyel tehlikeler (kaygan zemin, gikintili tag, sivri cisimler, glinesli alanlar vb.) yer alir. Ogrenciler
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risk kartina ulasmadan 6nce renkli bantla gizilmis ¢izgi Gzerinde ylurime, hulahoptan ge¢cme, ipten
yapilmis algak bir tiinelin altindan siriinerek gegme, sigrama (Sekil 1) gibi kisa gorevleri tamamlaya-
rak ilerler. Belirtilen risk durumlarini kartlara ulagtiklarinda grup iginde tartisirlar (SDB3.3). Her grup,
¢O6zUm onerisini kartin arkasina yazar (SDB3.2, E3.3). Etkinligin sonunda her grup, karsilastigi risk ve
¢ozim 6nerisini sinifa sunar. Ogretmen, dégrencilerin fark ettikleri tehlikeleri ve sunduklari gdézimleri
dinler; gerektiginde yonlendirici geri bildirimler verir (SDB1.2).

4 34 &
2 f')

}

Sekil 1. Risk avcilari oyunu

Cesitlendirme

Y6n bulmalarini saglayacak bir harita verilerek 6grencilerden isaretli risk noktalarini belirli bir sirayla
bulmalari istenebilir. Gruplardaki kisi sayisi artirilip azaltilabilir. Etkinlik, risk tirlerine (bireysel, ¢evre-
sel vb.) gbre kategorize edilebilir. Oyun da risk kartlarina ulasmadan 6nce yerlestirilen mini engeller
(zigzag cizilmis bir ¢izgi Uzerinde yurime, koniler etrafinda sekerek ilerleme vb.) degistirilebilir.

Ogrenme Kanitlan ve Etkinlik Yansimasi

Ogrenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde performans goérevi (Ek 1) kullanilir. Performans gérevinin
degerlendiriimesi igin analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 2) kullanilir. Bu 6lgme araglari, 6gren-
cilerin agik alan ve macera etkinliklerinde glivenli ortam olusturabilme degerlendirmek amaciyla ha-
zirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

Acik alan ve macera etkinliklerinde karsilasilabilecek tehlikeler nelerdir?

Acik alan ve macera etkinliklerine katilirken giivende olmak i¢in nelere dikkat etmelisiniz?

Bu tir etkinliklerde giivende olmak neden énemlidir?

Arkadasinizin givenli olmayan (riskli) davranisini diizeltmesi igin ona neler 6nerirdiniz?
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ETKINLIK 2 Acik Alan ve Macera Etkinlikleri Hareket Kavramlari

Amag: Ogrencilerin agik alan ve macera etkinliklerine iligkin hareket kavramlarini uygulayabilmeleridir.

E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven), E2.5. Oyunseverlik, E3.3. Yaraticilik,

Egilimler E3.8. Soru Sorma

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik),

Sosyal-Duygusal . . Co
L SDB1.2. Kendini Dizenleme (Oz Dizenleme), SDB2.1. lletisim,
Ogrenme Becerileri

SDB3.1. Uyum

Degerler D16. Sorumluluk

Kavramsal Beceriler

Disiplinler Arasi .
. Fen Bilimleri, Tlrkce
lligkiler

Okuryazarhk

Becerileri SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama

BEO.4.5.2. Ac¢ik alan ve macera etkinliklerine iligkin hareket kav-
ramlarini uygulayabilme

e T a) Acik alan ve macera etkinliklerine iligkin hareket kavramlarini ayirt eder.

b) Acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareket becerileri ile hareket

ve Siire¢ Bilesenleri o
s ¥ kavramlari arasinda iligki kurar.

¢) Agik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareket kavramina uygun
hareket eder.

Kullanilan Ogretim
Oyun: bant, tebesir, cember, karton kutu, koni, atlama ipleri, halat, hu-

Teknolojileri, Arag lahop, gubuklar

Gerecler ve Kaynaklar

Ogrencilere “Acgik alanda ve macera etkinliklerinde karsilastigimiz engeller karsisinda ne tiir beceriler
sergileyebilirsiniz?”, “Bazen bir ajaca tirmanirken, bazen bir patikada yUrtrken farkinda olmadan hangi
hareket kavramlarini uyguladiginizi biliyor musunuz?” sorulari yéneltilerek 6grencilerde merak uyan-
dirilir (E3.8). Ogrencilere derse baslamadan dnce doga yiirliylisii, kaya tirmanisi, dogada yén bulma,
macera parki gibi farkli agik alan ve macera etkinliklerini gdsteren kisa videolar izletilir. Burada hiz, yon,
kuvvet ve denge gibi hareket kavramlarinin nasil ortaya ¢iktigi ve uygulandigi vurgulanir. Videolardan
sonra her 6grenci, izledigi sahnelerde gézlemledigi hareket kavramlarini (hiz, yon, kuvvet, denge, alan
farkindaligi vb.) arkadaslarina aktarir ve bu kavramlarla ilgili érnekleri paylasir.
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Oyun: Macera Parkuru

Parkur, bir ydn bulma bdlimuyle baglar. Yere ¢izilmis oklar sayesinde 6grencilerin bu bélumde dogru
yonu takip ederek ilerlemeleri saglanir. Parkurun ikinci bélimiinde 6grencilerin denge becerilerini
gelistirmeleri icin yere bir serit cizilir. Bu bolimde 6grencilerden vicutlarinin durusunu, dengesini
ve hareketini kontrol ederek diismeden ilerlemeleri istenir (SDB1.1). Uglincl bélimde yere kiitiik-
leri simgeleyen gemberler yerlestirilir. Ogrenciler kitiklerin (gemberlerin) Gizerinden sigrarken den-
ge becerilerini kullanirlar. Parkurun dérdinct béliminde 6grencilerden blyuk kutulari birlestirerek
yapilmis uzun, algak bir tiinelden suriinerek gegmeleri istenir (Sekil 2). Parkurun besinci bélimin-
de 6grencilerden aralikli olarak yerlestirilmis konilerin arasindan zikzak gizerek ge¢gmeleri beklenir
(SDB3.1). Parkurun son kisminda ise 6grenciler bir hedefe ulasarak parkuru tamamlamis olurlar
(E2.5). Sinif gruplara ayrilir, gruplardan “Orman Yolu Macerasi” isimli bir parkur tasarlamalari istenir
ve bu suregte dgrencilerin gorev bilincine sahip olmalari beklenir (SDB2.1, E1.5, D16.3). Gruplardan
parkurlarda kendi boélimlerini planlarken farkli nesneler (atlama ipleri, halat, koniler, hulahop, cubuk-
lar vb.) kullanmalari ve olusturduklari bélimlere bir isim vermeleri istenir (SDB1.2, E3.3).

Sekil 2. Macera parkuru

Cesitlendirme

Parkurda uygulanan hareketlerin mesafeleri kisaltilabilir veya uzatilabilir. Parkurdaki malzemelerin
sayisi artirilabilir veya azaltilabilir, malzemelerin boyutlari biyitulebilir veya kigultulebilir.
Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Ogrenme giktisinin degerlendiriimesinde grup degerlendirme formu (Ek 3) kullanilir. Bu élgme arag-
lari, 8grencilerin acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareket kavramlarini uygulayabilmelerini
degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda 6grencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

o (Ogrendiginiz hareket kavramlari giinlilk hayatinizda veya diger oyunlarda isinize nasil yarayabilir?
e Parkur boyunca hizinizi nasil kontrol ettiniz?

e Parkurda zorlandiginiz bir hareket oldu mu? Bu hareketi zor yapan neydi?

e Parkurda dengenizi nasil korudunuz?
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ETKINLIK 3

Kelime Avcilari

Amag: Ogrencilerin acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareketi sergileyebilmeleridir.

Egilimler

E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven),
E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik, E3.3. Yaraticilik

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB3.1. Uyum

Degerler D3. Caliskanlik, D13. Saglikli yasam, D16. Sorumluluk, D18. Temizlik
Okuryazarlik OB1. Bilgi Okuryazarligi, OB4. Gorsel Okuryazarlik,
Becerileri OBS8. Sirdurilebilirlik Okuryazarligi

Kavramsal Beceriler

Fen Bilimleri, Tlrkce

Disiplinler Arasi ) e
— SBAB5.2. Grup Dinamigini Saglama
lligkiler

BEO.4.5.3. Acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareketi sergi-
leyebilme

6grenme Ciktisi a) Acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareket becerilerini algilar.
b) Acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareket becerilerinin basa-

maklarini gosterir.

ve Siire¢ Bilesenleri

c) Acik alan ve macera etkinliklerine iligkin hareket becerilerini uygular.

Kullanilan Ogretim

Teknolojileri, Arag kurdeleden hedefler, kroki ve kelime yazili kartlar

Geregler ve Kaynaklar

Ogrenciler kiigiik gruplara ayrilir. Okulun uygun alanlarina 6-7 adet hedef yerlestirilir. Bu hedefler
renkli kurdelelerle belirlenebilir. Her hedef noktasinda basit gérevlerin yazili oldugu bir kagit bulu-
nur. Gorevler; “5 kere sigra”, “10 kere ¢omel-kalk”, “bir bilmeceyi ¢6z” gibi kisa fiziksel veya zihinsel
etkinlikler olabilir. Oncelikle okulun basit bir krokisi ¢izilir. Hedef noktalar numaralandirilir ve kroki
Uzerinde isaretlenir. Kroki, hedeflerin siralamasi farkli olacak sekilde her grup icin farkl hazirlanir ve
cogaltilir. Bu sayede her grup hedeflere farkli bir sirayla ulasir. Etkinlik baglangicinda tim gruplar,
krokilerini alarak baslangi¢ noktasina gegerler (OB1, OB4). Ogretmen, gruplara 15 dakikalik bir siire
verir. Bu sure iginde gruplardan krokiyi kullanarak tim hedef noktalarini bulmalari ve baslangi¢ nok-
tasina dénmeleri beklenir. Bu suregte dgrencilerin gérev bilincine sahip olmalari dnemlidir (D16.3).
Ogrenciler siireyi etkin kullanmak ve gérevlerini tamamlayabilmek igin dikkatlerini toplar, plan yapar
ve strateji gelistirir (SDB1.2). Her grup, kroki yardimiyla hedeflere ulasir. Hedefe ulastiklarinda o
noktada yazili olan gorevi grupga tamamlarlar (E2.2). Ayrica her hedef noktasindaki gérev kagidinin
yaninda bir “gizli kelime pargasi” da yer alir. Ogrenciler bu kelime pargalarini toplayarak baslangig
noktasina donerler. Topladiklari kelime pargalarini sinifca bir araya getirerek bunlardan dogru sirayla
anlamli bir ciimle olusturmaya calisirlar (E2.5). Ogrenciler, hedeflere en hizli sekilde ulasmak igin
stratejilerini gruplariyla belirlerler. Ornegin hedeflere kosarak gitmek, krokiden sorumlu bir lider belir-
lemek gibi yontemler geligtirebilirler (E3.3, SDB3.1). Etkinlik, tim gruplarin hedefleri bulup goérevleri
tamamlamasi ve topladiklari kelime pargalariyla anlamli bir ciimle olusturmalariyla sona erer. Ogren-
ciler gayretli olmanin hedeflere ulasma Uzerindeki etkisini fark eder (D3.1, E1.5).
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Cesitlendirme

Surpriz hedef noktasi konulabilir. Bazi kroki versiyonlarina bir “sirpriz hedef” eklenebilir, oraya git-
meyi segen grup ek puan kazanabilir. Gruplarda gorev paylasimi (kroki okuyucu, gorev hatirlatici,
zaman kontrolcUsu vb.) yapilabilir.

Ogrenme Kanitlari ve Etkinlik Yansimasi

Ogrenme ciktisinin degerlendiriimesinde 6z dederlendirme formu (Ek 4) kullanilir. Bu élgme araglari,
odrencilerin acik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareketi sergileyebilmelerini dederlendirmek
amaclyla hazirlanmistir.

Etkinlik yansimasi kapsaminda dgrencilere asagidaki sorular yoneltilebilir:

o Hedefleri bulurken grubunuzla uyum iginde nasil galstiniz?

e Bugunku etkinlikte en ¢ok zorlandiginiz neydi? Neden?

e Krokiyi kullanmak size nasil yardimci oldu?

e Sizce bu etkinlik, hangi becerilerinizi gelistirmenize yardimci oldu?

2. 2. Farklilagtirma

Zenginlestime

Ogrencilerden farkli (ilkelerde ya da kiiltiirlerde yapilan acik alan ve macera etkinliklerinden (érnegin
kum sorfl, buz tirmanisi, demir yol tirmanisi, kdpek kizaklari vb.) en az iki tanesini arastirmalari ve
aragtirdiklar bu etkinliklerde hangi hareket becerilerinin (denge, dayaniklilik, kuvvet, ceviklik, yon
bulma vb.) kullanildigini belirlemeleri istenebilir. Daha sonra 6drencilerden bu iki acik alan etkinligini
karsilastirarak hangi becerilerin ortak oldugunu, hangilerinin farkhlastigini agiklamalari istenebilir.
Ornegin bir etkinlikte yén bulma becerisi daha ¢cok énem tasirken digerinde kuvvet ya da denge be-
cerisi 6ne ¢ikabilir. Bu slirecin sonunda égrenciler, sectikleri agik alan ve macera etkinliklerinde kulla-
nilan hareket becerilerini hem analiz edebilir hem de bu becerilerin etkinliklere gore nasil farklilastigi-
ni karsilastirarak sunum yapabilir. Sunumlar sézlu, kisa yazili notlar veya poster seklinde yapilabilir.

Destekleme

Ogrencilere agik alan ve macera etkinlikleriyle bu etkinliklerde kullanilan hareket becerileri anlatilir-
ken hareketlerin daha anlasilir olmasi igin videolar veya resimler gosterilebilir. Bu gorseller, 6gren-
cilere bu etkinliklerin nasil yapildigini ve hangi hareket becerilerini igerdigini gdostermek amaciyla
kullanilabilir. Ogrenciler, hareketleri yaparken pargalar halinde calisabilirler. Ornegin bir oryantiring
etkinligi yapiimak istendiginde harita okuma, dogru yonu bulma, engelleri asma ve dayanikhlik gibi
asamalar ayri ayri ele alinabilir. Ogrenciler gruplara ayrildiklarinda birbirlerine destek olabilecek se-
kilde takim galismasina dayali etkinlikler yapmaya tesvik edilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lgme ve degerlendirme) bolimiinde 6drencilerin 6grenme giktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan érnek 6lgcme ve degerlendirme araclari belirtil-
migtir. “Acik alan ve macera etkinliklerinde guivenli ortam olusturabilme” 6grenme ¢iktisinin degerlen-
diriimesinde Ek 1'de yer alan performans gorevi kullanilir. Performans gorevinde acik alan ve mace-
ra etkinliklerinden biri secilir; bu etkinlik icin giivenli bir planlama yapilmasi ve hazirlanan ¢alismanin
poster, afis ya da sunum dosyasi haline getirilip sunulmasi istenir. Performans goérevi, Ek 2’de yer
alan analitik dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilecektir. “A¢ik alan ve macera etkinliklerine
iliskin hareket kavramlarini uygulayabilme” 6grenme ¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 3’te yer alan
grup degerlendirme formu kullanilir. “Agik alan ve macera etkinliklerine iliskin hareketi sergileyebil-
me” 6grenme c¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 4’te yer alan 6z dederlendirme formu kullanilir.

Temanin bitindn degerlendiriimesinde Ek 5'teyer alan performans goérevi kullanilir. Performans go-
revi, Ek 6’da yer alan analitik dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilecektir.
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4. OGRETMEN YANSITMALARI

e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi i¢in yorumlarinizi yaziniz.

Yorum 1:

Yorum 2:

o Ogrenme Ciktilarina Gére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, 6gretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:

2. Ogrenme ¢iktisi igin yansitmalar:

3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5. EKLER
Ek 1. Performans Gorevi
Aclk alan ve macera etkinliklerinden birini secerek bu etkinlik i¢in gtvenli bir planlama yapiniz. Hazir-

ladidiniz calismayi asagidaki asamalari sirasiyla takip ederek bir poster, afis ya da sunum dosyasi
haline getiriniz.

Asama Aciklama
1. Etkinlik Sec¢imi Aclik alan ve macera etkinliklerinden bir tane segilir.
2. Riskleri Belirleme Etkinlikte karsilasilabilecek riskler tanimlanir.

Risklere kargi alinabilecek glvenlik dnlemleri

3. Onleyici Tedbirleri Planlama : .
listelenir.

Etkinlik, riskler ve dnlemler poster, afis ya da di-

4. Gorsel Sunum Hazirlama ..
jital sunumla anlatilir.
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Ek 2. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Olgiitler Cok lyi (3) Orta (2) Gelistirilmeli (1)

Etkinlik Tanimi Etkinlik agik ve man- Etkinlik kismen tanim- | Etkinlik tanimi eksik
tikli sekilde tanimlan-  lanmigtir. veya belirsizdir.
mistir.

Risk Tanimlari Potansiyel tim riskler  Bazi riskler belirtiimis,  Risk tanimlamalari
dogru sekilde belirlen- | bazilari eksiktir. yetersizdir.
mistir.

Giivenlik Onlemleri Risklere uygun etkili Bazi 6nlemler uygun,  Guvenlik énlemleri
onlemler detayli veril-  bazilari eksiktir. yetersizdir.
mistir.

Gorsel Sunum Sunum etkileyici, agik- = Sunum agiklayicidir Sunum gorsel agidan
layici ve dizenlidir. ancak gorsellik sinir-  eksiktir.

lidir.

Degerlendirme Sistemi

Bu dlgme aracindan en az 4 puan, en fazla 12 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun icin alinan puan, 6grencinin alabilecegi en
yuksek puana bélunir ve ¢ikan sonug 100 ile ¢arpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi halinde so-
nug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir.Ornegin 6grenci bu 6lgme aracindan 5 aldiginda
puani su sekilde hesaplanir: (5:12).100 = 41,666. Bu sonug yuvarlandiginda 6drenci 42 puan almig
olacaktir.

Performans Diizeyleri
33-50: Geligtirilmeli
51-67: Orta

68-100: lyi
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Ek 3. Grup Degerlendirme Formu

Bu 6lgme araci, “Agik Alan ve Macera Etkinliklerindeki Hareket Kavramlari” etkinliginin degerlendiril-
mesi icin hazirlanmigtir. Her dlgut icin grubunuzun gésterdigi davraniglar dikkatle gdzlemleyiniz ve
uygun olan kutucugu isaretleyiniz. “Kismen” ve “Hayir” olarak isaretlediginiz durumlardaki 6grenme
eksikliklerinizi gidermeniz beklenmektedir.

Grup Degerlendirme Formu

Ogrencinin Adi Soyad::
Grup Uyeleri
Tarih

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Grup, parkur tasariminda belirli bir hareket kavramina uygun hareket
secti.

Tasarlanan bélimde uygun materyal ve arag gerecler kullanildi.

Grup Uyeleri birlikte uyum icinde calisti.

Parkurda sinirlar dogru sekilde belirlendi.

Hiz, denge ve kuvvet kavramlarina uygun hareketler sergilendi.

Etkinlik sirasinda glvenlige dikkat edildi.

Grup, parkuru eksiksiz sekilde tamamladi.

Grubunuzun gugclu ve zayif yanlari nelerdir?

Grubunuz etkinlik siurecinde hangi zorluklarla karsilasti? Bu zorluklari nasil astiniz?
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Ek 4. Oz Degerlendirme Formu

Etkinlik Adi: Climle Avcilari

Bu formu “Cumle Avcilari” etkinligindeki performansinizi degerlendirmek i¢in kullaniniz. Her ifadeyi
okuyunuz ve size en uygun olan kutucugu “v” ile isaretleyiniz. “Kismen” ve “Hayir olarak isaretle-
diginiz durumlar icin 6grenme eksikliklerinizi gidermeye calisiniz.

Olgiitler Evet Kismen Hayir

Gorevleri dikkatle yaptim. |:| |:| |:|

Krokiyi dogru kullanabildim. |:| |:| |:|

Gorev paylasimina katildim ve grubumla birlikte
hareket ettim. D D D

Hedefleri bulurken grubuma fikir verdim. |:| |:| |:|

Gorevleri yaparken eglendim. |:| |:| |:|

Gizli kelimeleri toplarken dikkatli davrandim. [] [] []

Etkinlik boyunca saygil ve sorumlu davrandim. |:| |:| |:|
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Ek 5. Performans Gorevi

Acik alan ve macera etkinliklerine glvenli bir parkur tasarlayip bu parkurda kullanilacak hareket kav-
ramlarini (denge, yon vb.) ve hareket becerilerini tanitiniz.

Performans Gorevi Detaylari

Asama

Etkinligin tirdnu se¢

Etkinligi Acikla

Hareket Kavramlarini Seg

Hareket Becerilerini Yaz

Asamalari Agikla

Cizim Yap veya Gorsel Ekle

Aciklama

Bir acik alan veya macera parkuru (6rnegin bahgcede engelli par-
kur, orman yolu oyunu vb.) hayal et.

Etkinligin ne oldugunu ve ne amagla yapildigini kisa bir parag-
rafla yaz.

Parkurda kullanacagin 2—-3 hareket kavramini (denge, yon, hiz
vb.) yaz.

Bu kavramlara uygun 3—4 hareket becerisi (ip atlama, ¢izgi Uze-
rinde yldriime, saga ve sola dénme vb.) belirle.

Hareketleri hangi sirayla yapacagdini madde madde yaz (Ornegin
“Birinci adimda denge tahtasinda yuruyerek ilerle, ikinci adimda
halka icine sag ayagini koy.).

Parkurunun basit bir ¢izimini yap ya da dergilerden resim kesip
yapigtir.
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Ek 6. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

360

Olgiitler

icerik

Giivenlik

Onlemleri

Kavramlar

Arasi iligki

Dagilim ve Sira

Gorsellik

Toplam Puan

Cok lyi
4)

Hareket kavram-
lari (denge, yon
vb.) kapsamli ve
dogru sekilde
aciklanmig. Her
parkur istasyonu
anlamli sekilde
tanimlanmis.

Uygun ve etkili
onlemleri eksiksiz
belirtir.

Kavramlar ile be-
ceriler arasinda
anlamli ve tutarl
bir iligki kurulmus.

Parkur adimlari
mantikli, siraya
uygun ve net
acgiklanmis.

Parkur gizimi
veya gorseller
ozenli, dikkat
cekici ve destek-
leyici.

Degerlendirme Sistemi

lyi

(3)
Hareket kavram-
lari yeterli dU-
zeyde belirtilmis.
Parkur istasyon-
lari agiklanmis.

Genel olarak
uygun dnlemler
belirtir.

Kavramlar ile
beceriler genel
olarak uyumlu.

Parkur adimlari
blyuk olgide
dogru sirada
verilmis.

Gorseller yeterli
dizeyde destek
sunuyor.

Orta
(2)

Hareket kavram-
larina yer verilmis
ama aciklama-
lar eksik ya da
karisik.

Bazi 6nlemler
eksik veya yeter-
sizdir.

Kavramlar ile be-
ceriler arasinda
zayif bir iligki var.

Adimlar sirali
ama anlatimda
eksiklikler var.

Gorsel var ama
eksik veya hare-
ket kavramlariyla
ilgisiz.

Gelistirilebilir
(1)
Hareket kavramlari

yetersiz veya yanlig
aciklanmis.

Onlemler yetersiz
ya da uygunsuzdur.

Kavramlar ile be-
ceriler birbirinden
kopuk.

Adimlar karigik ve
takip edilmesi zor.

Garsel kullanil-
mamig veya ¢ok
yetersiz.

Bu d6lgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin yuzdelik karsiligi hesaplanarak bulunur. Bunun i¢in alinan puan, 6grencinin alabilecegi en
yuksek puana bélundr ve gikan sonug 100 ile garpilir. Ondalik gosterim elde edilmesi hélinde so-
nug, tam kismina (birler basamagina) yuvarlanir. Ornegin égrenci bu 6lgme aracindan 5 aldiginda
puani su sekilde hesaplanir: (5:20).100 = 25. Ogrenci 25 puan almis olacaktir.

Performans Duizeyleri
25-35: Geligtirilmeli

36-50: Orta
51-75: lyi
76-100: Cok lyi
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6. TEMA: HAREKET ENGEL TANIMAZ
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DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DISIPLINLER ARASI
ILISKILER
BECERILER ARASI
ILISKILER

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREG
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Genellemeler/
Anahtar Kavramlar/

Sembol ve Gosterimler

8
BEOSAB1. Hareketi Sergileme

KB1. Temel Beceriler

E1.3. Azim ve Kararlilik, E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven),

E2.1. Empati, E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma,
E3.3. Yaraticilik, E3.8. Soru Sorma

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme),
SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma),
SDB2.2. Is Birligi,

SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D3. Caliskanhk, D4. Dostluk, D5. Duyarlilik, D15. Sevgi, D16. Sorumluluk

Sosyal Bilgiler

BEO.4.6.1. Uyarlanmig fiziksel aktivitelerde birlestirilmis hareket
becerilerini sergileyebilme

a) Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerini al-
gilar.

b) Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerinin
basamaklarini gdsterir.

c) Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerini
farkli durumlarda/ortamlarda uygular.

BEO.4.6.2. Fiziksel aktivitelerde kapsayiciliga uygun ¢oziimler ge-
ligtirebilme

Uyarlanmig Fiziksel Aktivitelerde Birlestiriimis Hareket Becerileri, Fiziksel
Aktivitelerde Kapsayiciliga Uygun Cozumler

bireysel farklilik, empati, farkindalik, is birligi, kapsayicilik, saygi, tutum
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1. TEMAYA BASLARKEN

Bu temada 6grencilerin uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerini sergileyebil-
meleri ve fiziksel aktivitelerde kapsayiciliga uygun ¢ézimler gelistirebilmeleri amaglanmaktadir. Bu
temada 6n plana ¢ikan iki temel boyut bulunmaktadir. Birinci boyut, 6grencilerin uyarlanmis fiziksel
aktivitelerin ne oldugunu kavramalari, fiziksel yetersizligi, bireysel farkhligr veya 6zel gereksinimi
olan arkadaglarini fark ederek onlara yénelik empati, bilgi ve farkindalik kazanmalaridir. ikinci boyut
ise 6grencilerin, kazandiklari empati, bilgi ve farkindaliklarini gelistirebilmeleri icin uyarlanmis fiziksel
aktivitelere bizzat katilim saglamalaridir. Bu amagcla bitlnlestirme/kapsayicilik, uyarlanmis beden
egitimi, uyarlanmis fiziksel aktivite ve yetersizlik turleri gibi kavramlarin dogru anlasilmasi biyuk
onem tasimaktadir. Bu dogrultuda bahsedilen kavramlarin tanimlari s6zIUk kisminda yer almaktadir.
Etkinliklerin planlanmasi ve uygulanmasi sirecinde her bireyin farkli ihtiyaclari oldugu g6z éniinde
bulundurulmali; bu farkhliklari gézeten, kapsayici ve duyarli yaklagimlar benimsenmelidir. Gergek-
lestirilecek etkinliklerde guvenlik dnlemlerine 6zen gosterilmeli ve kullanilan materyallerin dikkatli
secilmesi gerekmektedir.

2. OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrencilerin uyarlanmis fiziksel aktivite, uyarlanmis beden egitimi ve spor, kapsayicilik, bireysel fark-
lilik ve oyunlarda saygi gibi kavramlara iliskin bilgi diizeylerini belilemek amaciyla okul bahgesinde
veya spor salonunda bir anket uygulanir. Bu anket; 6grencilerin ilgili kavramlara yonelik bilgi dizey-
lerini, bu kavramlara dair anlayislarini ve farkindaliklarini belirlemeyi amaglamaktadir. Ayrica kav-
ramlarin tanimi, igerigi ve uygulamalarina iligkin distincelerini 6n degerlendirmeye yoneliktir. Anket
maddeleri; kavramlarin adi, tanimi ve bu kavramlari temsil eden gorsellerle desteklenerek yapilan-
dirlmistir. “Uyarlanmis Fiziksel Aktivite ve Kapsayicilik Anketi” ekler kisminda yer almaktadir (Ek 1).

Ogrencilerin fiziksel aktiviteye katilim, oyunlarda arkadaslarinin bireysel farkliliklarina yénelik farkin-
daliklari ve kapsayicilikla ilgili disuncelerini belirlemek amaciyla su 6n degerlendirme sorulari yo-
neltilir: “Fiziksel aktivitelere katiimak sizin igin ne ifade ediyor? Sebepleriyle agiklar misiniz?”, “Daha
once 6zel gereksinimi olan (farkh sekilde hareket eden, duymakta ya da gérmekte zorlanan vb.) bir
arkadasinizla oyun oynadiniz mi? Oyun sirasinda neler yasandi, neler hissettiniz?”, “Oyunlar ve
fiziksel aktiviteler herkesin katilabilecegi sekilde diizenlenebilir mi? Bu konuda ne distiniiyorsunuz?”
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2.1. Etkinlik Ornekleri
ETKINLIK 1 Uyarlanmis Fiziksel Aktiviteler

Amag: Ogrencilerin uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestirilmis hareket becerilerini sergileyebil-
meleridir.

E1.3. Azim ve Kararlilik, E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven),
Egilimler E2.1. Empati, E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik, E3.2. Odaklanma,
E3.3. Yaraticilik, E3.8. Soru Sorma

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme),

Sosyal-Duygusal ) N o
SDB1.3. Kendine Uyarlama (Oz Yansitma Becerisi),

SDB2.2. is Birligi, SDB2.3.Sosyal Farkindalik Becerisi, SDB3.2. Esneklik
Degerler D3. Caliskanlik, D5. Duyarlilik, D15. Sevgi, D16. Sorumluluk
Okuryazarlik

Ogrenme Becerileri

Becerileri

Kavramsal Beceriler -

Beceriler Arasi

lligkiler
BEO.4.6.1. Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestirilmis hareket
becerilerini sergileyebilme
a) Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerini al-
Ogrenme Giktisi gilar.

ve Siire¢ Bilesenleri  b) Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestirilmis hareket becerilerinin ba-
samaklarini gosterir.

¢) Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestirilmis hareket becerilerini farkh
durumlarda/ ortamlarda uygular.

Kullanilan Ogretim _
Istasyon: koni, tenis topu, raket, sandalye, minyatir kale, lobut, orta bU-

Teknolojileri, A
eknolojfiert, Arag yUkliikte top, g6z bandi ve mini file

Geregler ve Kaynaklar

Her biri farkli uyarlanmis fiziksel aktiviteleri temsil eden kartlar hazirlanir. Hazirlanan bu kartlar, 63-
rencilere okul bahgesinde veya spor salonunda dagitilir. Bu kartlarda “gézleri kapali sekilde top
atigl yapan bir kigi, tek kolla vurug gerceklestiren bir kisi, tekerlekli sandalyede atis yapan bir Kigi,
yerde oturarak oyun oynayan bir kisi ve rehber esliginde kosan bir kisi” gibi farkli uyarlanmis fiziksel
aktiviteler yer alir. Ogrencilerden bu kartlarda yer alan kisilerin yerine kendilerini koymalari istenir ve
ardindan su sorular yoneltilebilir: “Bu kartlarda gosterilen kisilerden biri siz olsaydiniz nasil hisseder-
diniz?”, “Kartlarda yer alan kisiler bir oyuna katilmak isteseydi onlarin kendilerini rahat ve giivende
hissetmesi icin neler yapardiniz?” gibi sorulara yanit vermeleri ve ayni zaman 6grencilerinde sorular
sormalari saglanir (E3.8). Bdylece dgrenciler duygularini ifade eder, farkl bireylerin ihtiyaclarina yo-
nelik empati gelistirir ve ayni zamanda olaylara farkli agilardan bakabilme becerisi kazanirlar (E2.1,
D5, E3.3, SDB3.2).

istasyon: Farklyiz, Duyarlyiz, Birlikteyiz

Uyarlanmis fiziksel aktiviteleri iceren bir istasyon hazirlanir (E2.5). Ogrenciler esli olarak gruplara
ayrilir; dgrencilerin esleriyle is birligi icinde hareket etmeleri, istasyonlarda yer alan hareket beceri-
lerini dogru yapmalari ve aktif rol olarak gdrevlerini yerine getirmeleri saglanir (SDB2.2, E2.2, D3.4,
D16.3) istasyon calismasi dért farkli boliimden olusacak sekilde planlanir. istasyon akisi su sekil-
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dedir; 1. istasyonda eslerden biri gozleri kapali sekilde lobutlara top atigi yapar; digeri ise lobutlari
dlzeltir ve ardindan esler yer degistirirler. 2. istasyonda bir grenci sandalyeye oturur ve elinde raket
bulunur; diger esi ona tenis topunu atar ve 6grenci oturdugu yerden topa vurus yapar. 3. istasyonda iki
ogrenci karsilikli olarak yere oturur ve aralarina yerlestirilen mini filenin tGzerinden karsilikli olarak top
atisi yaparlar. 4. istasyonda bir 6grenci tek ayagini kullanarak karsisindaki minyatir kaleye top atisi
yapar (Sekil 1). Her 6drenci gayret ve odaklanma becerileri dogrultusunda tiim istasyonlara esiyle
katilarak her gérevde motivasyonu yiksek sekilde aktif rol alir (E3.2, E1.3, SDB1.2).

Aciklama

Tek ayak ile yapilan atista zemin kaygan olmamali. Kullanilan materyaller yumusak, esnek malze-
meden olmali.

Sekil 1. Farkliyiz, duyarliyiz, birlikteyiz istasyonu
Cesitlendirme
Kaleye tek ayakla yapilan atiglarda topun kaleye ulasma mesafesi artirilip azaltilarak zorluk diizeyi
ayarlanabilir. Gozler kapal halde yapilan hedef atiglarinda hedef sayisi artirilabilir. istasyonlarda yer
alan hareketler icin hafif, sesli veya yumusak toplar; farkli yiksekliklerde file, daha esnek malzeme-
den yapilmis raketler ve araclar kullanilabilir. istasyonlara yénlendirici oklar, renkli hedefler ya da
sesli uyaricilar gibi cevresel ipuclari eklenerek mekansal farkindalik desteklenebilir.
Ogrenme Kanitlan ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde gézlem formu (Ek 1) kullanilir. Bu dlgme araci, 6grenci-
lerin uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerini ne diizeyde sergileyebildiklerini
degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir.

Etkinlik sonunda dgrenci yansimasina yer verilmelidir. Ogrencilere asagdidakilere benzer yansima
sorulari sorulabilir:

e Bu etkinlikte hangi hareketleri yaparken daha dikkatli olmaniz gerekiyordu?

e Esiniz ile uyum icinde nasil hareket ettiniz?

e Etkinlikte 6grendiginiz hareket becerilerini baska nerede kullanabilirsiniz?

e En cok hangi istasyonda zorlandiniz? Sebebini aciklayiniz.
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ETKINLIK 2 Farkhliklarla Oynuyoruz

Amag: Ogrencilerin fiziksel aktivitelerde kapsayiciliga uygun ¢ozimler gelistirebilmeleridir.
Egilimler E2.1. Empati, E2.2. Sorumluluk, E3.3. Yaraticilik
Sosyal-Duygusal SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.2. is Birligi,
Ogrenme Becerileri SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

Degerler D4. Dostluk

Beceriler Arasi
lliskiler
Kavramsal Beceriler | -

Ogrenme Ciktisi BEO.4.6.2. Fiziksel aktivitelerde kapsayiciliga uygun ¢oéziimler gelis-
ve Siirec Bilesenleri  tirebilme

Kullanilan Ogretim
Oyun: kirmizi, mavi, yesil ve sari renkli gorsel kartlar; oyun alani igin

Teknolojileri, Arag koniler

Gerecgler ve Kaynaklar

Oyun: Oyunu Degistir, Herkesi Dahil Et

Ogrenciler okul bahgesinde veya spor salonunda gruplara ayrilir. Her grup bir oyun belirler. Oyunlar
belirlendikten sonra gruplardan hangi oyunlari segctiklerini ve oyunun kurallarini ifade etmeleri istenir
(SDB1.2, D4.1). Her gruba renkli kartlar verilir; bu kartlarda gesitli bireysel farkliliklar ve gorseller yer
alir. Kirmizi kartlarda hareket kisitliligi olan, kosmakta zorlanan, sadece bir kolunu kullanabilen veya
denge problemi yasayan bireyler; mavi kartlarda duyusal farkliliklar, gérme ya da isitme yetersizligi
bulunan ve 1s1da veya guriltiye duyarli bireyler; yesil kartlarda bilissel ve davranigsal farkliliklar,
dikkat daginikligi, hafiza gugligu yasayan ve sosyal iletisimde zorlanan bireyler; sari kartlarda ise
duygusal ve psikososyal farkliliklar, 6z gtiven eksikligi olan, grup 6niinde zorlanan veya oyuna karsi
isteksiz bireyler yer alir. Gruplar, segtikleri oyuna kartlarda belirtilen bireysel farkliliklara sahip birey-
leri nasil dahil edebileceklerini distnur ve bu dogrultuda oyunlari yeniden dizenler (SDB3.3, E2.1,
E3.3). Tum gruplar yeniden dizenledikleri oyunlari arkadaslariyla paylasir ve uygulamali olarak oy-
narlar (SDB2.2). Oyunlarin ardindan 6grenciler, deneyimlerini tartisarak hangi diizenlemelerin daha
kapsayici oldugunu, karsilasilan guglukleri ve ¢6zim yollarini dederlendirir. Bu yolla empati, igbirligi,
yaraticilik ve adil oyun ilkeleri pekistirilir. Boylece 6grenciler, problem ¢ézme ve kapsayicilik dogrul-
tusunda oyun gelistirme siirecine yaratici katki sunar (SDB3.2, E2.2).

Cesitlendirme

Oyunlarda kullanilan malzemelerin boyutu degistirilebilir, toplar daha blylk ve yumusak olabilir.
Uyarlanan ve yeniden yapilandirilan oyunlarda parlak renkli, ses ¢ikaran veya dokulu materyallerin
kullanimi tercih edilebilir. Oyunlarda neler yapilmasi gerektigini agiklayan, biyuk ebatta gorseller
kullanilabilir. Uyarlanan oyunlar oynandiktan sonra 6grencilerden bu oyunlari gorseller ya da ¢izim
yoluyla oyun deneyimlerini ifade etmelerini istenebilir. Kartlarda yer alan bireysel farkliliklar ¢gesitlen-
dirilebilir.

Ogrenme Kanitlar ve Etkinlik Yansimasi

Bu 6grenme ciktisinin degerlendiriimesinde performans gorevi (Ek 3) kullanilir. Bu goérevin deger-
lendirilmesi igin analitik dereceli puanlama anahtari (Ek 4) kullanilir. Bu élgme araci, égrencilerin
fiziksel aktivitelerde kapsayiciliga uygun ¢ézimler gelistirme becerilerini ne diizeyde sergileyebildik-
lerini degerlendirmek amaciyla hazirlanmigtir.

Etkinlik sonunda égrenci yansimasina yer verilmelidir. Ogrencilere asagidakilere benzer yansima
sorulari sorulabilir:

e Oyununuzu yeniden diizenlerken zorlandiginiz bir an oldu mu? Olduysa bunu nasil ¢ézdiniz?
e Kartlarda yer alan farkliliklari nasil dikkate aldiniz?
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e Sectiginiz oyunu kapsayici olarak yeniden tasarlamak neden énemliydi?

e Okul diginda ve sosyal yasaminizda etkinliklerde yer alan farkhliklara sahip arkadaslarinizla
oyun oynarken onlara nasil destek olursunuz?

2.2. Farkhilagstirma

Zenginlestirme

Ogrencilerden fiziksel aktivite veya oyunlarda yer alan hareket becerilerini, kurallari ve uygulamalari
dikkate alarak tekerlekli sandalye basketbolu, goalball (golbol) ya da oturarak voleybol gibi paralim-
pik spor branslarla iliskilendirmeleri istenebilir. Bu sayede 6grencilerin “Bu oyun aslinda oturarak
voleybol ile benzerlik gdsteriyor.” gibi ¢ikarimlarda bulunmalari ve paralimpik spor branglari ile bag-
lanti kurmalari saglanabilir. Spor branslarinda yer alan birlestiriimis hareket beceri 6rinttlerini analiz
etmeleri istenebilir. Bu dogrultuda su sorular yoneltilebilir: “Oturarak voleybol branginda uygulanan
hareketler hangi temel hareket becerilerinin birlesiminden olugsuyor?”, “Sizce tekerlekli sandalye bas-
ketbolunda vicudun hangi bolimleri daha aktif kullanilir?”, “Goalball bransinda ayni anda hem nes-
ne kontrolli hem de yon degistirme becerisi bir arada nasil kullanilr?”

Destekleme

Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde ve oyunlarda yer alan hareket becerilerini iceren kisa videolar, ani-
masyonlar ve gorsel yonergelerle tanitim yapilabilir. Uyarlanmis fiziksel aktivite ve oyunlarda 6gren-
cilere “Simdi sadece topu yuvarla.”, ardindan “Simdi kirmizi gizgide dur.” gibi yonergelerle adim adim
yoénlendirmeler yapilabilir. Grup yerine bireysel ¢calisma alanlari saglanabilir. Uyarlanmis fiziksel akti-
vitelerde ve oyunlarda esnek zaman taninabilir. Ogrencilerden kiigiik gruplar halinde basit, anlasilir
ve kapsayiciligi 6n planda tutan oyun fikirleri gelistirmeleri beklenebilir. Bu stirecte karmasik kurallar-
dan kacinilir, herkesin katilmini kolaylastiracak sade ve uygulanabilir oyun yapilari tesvik edilebilir.

3. OGRENME KANITLARI (Olgme ve Degerlendirme)

Etkinliklerin 6grenme kanitlari (6lcme ve degerlendirme) béliminde dgdrencilerin 6grenme c¢iktilari
dogrultusunda degerlendiriimesi amaciyla hazirlanan 6rnek dlgme ve degerlendirme araglari be-
lirtilmistir. “Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerini sergileyebilme” 6gren-
me c¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 2'de yer alan goézlem formu kullanilir. “Fiziksel aktivitelerde
kapsayiciliga uygun ¢ozimler gelistirebilme” dgrenme c¢iktisinin degerlendiriimesinde Ek 3’te yer
alan performans gorevi kullanilir. Performans gorevinde 6grencilerden 6zel gereksinimli bir sporcu
belirleyerek sporcunun yasam dykusund, spora baglama surecini, karsilastigi zorluklari ve elde ettigi
basarilari arastirmalari istenmektedir. Performans gorevi, Ek 4’te yer alan analitik dereceli puanlama
anahtari ile degerlendirilecektir.

Temanin bitiinin degerlendiriimesinde Ek 5'te yer alan bitincil dereceli puanlama anahtari kullani-
lir. Bu degerlendirme araci i¢in Ek 6’da yer alan puan kaydetme tablosu kullanilr.

4. OGRETMEN YANSITMALARI
e Bir sonraki yil bu temanin planlamasi igin yorumlarinizi yaziniz.
Yorum 1:

Yorum 2:

e Ogrenme Ciktilarina Goére Oz Yansitma (planlama/hazirlik, 6grenme gevresi, dJretim, mesleki
sorumluluk)

1. Ogrenme giktisi igin yansitmalar:
2. Ogrenme ciktisi icin yansitmalar:

3. Ogrenme ciktisi igin yansitmalar:
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5.EKLER
Ek 1. Uyarlanmig Fiziksel Aktivite ve Kapsayicilik Anketi

Bu anket; uyarlanmis fiziksel aktivite, kapsayicilik, bireysel farkliliklar ve oyunlarda saygi gibi ko-
nular hakkindaki bilgi ve farkindalik dizeylerinizi belirlemek amaciyla hazirlanmistir. Maddeleri
dikkatlice okuyup uygun oldugunu diisiindiigiiniiz segenegi “v"” ile isaretleyiniz.

Uyarlanmis fiziksel aktivite nedir?

() Herkesin ayni hareketi yapmasidir.

() Oyun kurallarinin hi¢ degismeden uygulanmasidir.

() Farkl ihtiyaclara gore hareketlerin yeniden yapilandiriimasidir.
() Sadece 6zel gereksinimli bireylerin yaptigi aktivitelerdir.

Daha 6nce uyarlanmis fiziksel aktiviteye katildiniz mi?

( ) Evet () Hayirr

“Beden egitimi ve oyun derslerine bireysel farkliliklari olan arkadaslarimizin da katilimini saglamak
icin oyunlarda gerekli dizenlemelerin yapilmasi énemlidir.”

Bu ifadeye ne kadar katiliyorsunuz?

( ) Katiliyorum
( ) Kararsizim

( ) Katilmiyorum
Asagidaki davraniglardan hangisi oyunlarda ve fiziksel aktivitelerde saygi gostermeye o6r-
nektir?

) Sadece hizli kosanlari oyuna almak

(
() Tum arkadaslarinizi oyuna dahil etmek
( ) Kaybeden takimla oynamamak

(

) Oyunlarda ve uyarlanmis fiziksel aktivitelerde kurallari kendi istediginize gore degistirmek

“Kapsayici oyun ve uyarlanmis fiziksel aktivite” denilince akliniza gelenleri kisaca a¢iklar
misiniz?
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Ek 2. Gozlem Formu

Etkinlik Adi: Farkliyiz, Duyarliyiz, Birlikteyiz

Ogrencinin Adi Soyad::
Sinifi

Numarasi

Bu 6lgme araci, “Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerini sergileyebilme”
ogrenme ¢iktisindaki etkinligin degerlendiriimesi igin hazirlanmigtir. Etkinlik stiresince belirtilen 6l-
cutlere gore yaptiginiz gézlemler i¢in uygun oldugunu distiindiguniz segenegi isaretleyiniz.

Olgiitler Gok lyi lyi Gelistirmeli  Yetersiz
(4) (3) (2) (1)

Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestirilmis
hareket becerilerini algilar.

Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis
hareket becerilerinin basamaklarini gosterir.

Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis
hareket becerilerini farkli durumlarda/ortam-
larda uygular.

Esiyle is birligi yapar ve aktivitelere aktif ka-
tilim gosterir.

Etkinlik boyunca odaklanir ve ¢caba sarf eder.

Degerlendirme Sistemi

Bu 6lgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin puani, alinan
puanin ylizdelik karsiigi hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, 6grencinin alabilecegi en
yiiksek puana balinir ve gikan sonug 100 ile carpilir. Ornegin égrenci bu élgme aracindan 13 al-
diginda puani su sekilde hesaplanir: (13:20).100 = 65,375 Bu sonug¢ yuvarlandiginda égrenci 65
puan almis olacaktir.

Performans Diizeyleri
25-43: Yetersiz

44-62: Geligtirmeli
63-81: lyi

82-100: Cok iyi
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Ek 3. Performans Gorevi

370

Performans Gorevi

Ders: Beden Egitimi ve Oyun

Sinif Diizeyi: 4

Ogrenme Ciktisi: Fiziksel aktivitelerde kapsayiciliga uygun ¢dziimler gelistirebilme
Etkinlik Adi: Farkliliklarla Oynuyoruz

Gérev Konusu: Ozel Sporcularin ilham Veren Hikayeleri

Sevgili Ogrenciler,

Bu performans goérevi kapsaminda sizden 6zel gereksinimli bir sporcuyu belirleyerek onun yasam
Oykuslnd, spora baslama silirecini, karsilastigi zorluklari ve elde etti§gi basarilari arastirmaniz bek-
lenmektedir. Arastirmanizi guvenilir bilgi kaynaklari, réportaj, belgesel, kitap, dergi veya haber bul-
tenlerinden faydalanarak yapabilirsiniz. Elde ettiginiz bilgiler dogrultusunda, sectiginiz sporcunun
hayatini ve basarilarini yansitan bir “motivasyon posteri” hazirlayiniz. Posterinizde sporcunun adi
ve bransgl, ilham verici bir s6z ya da kendi ifadesi, basardigi dnemli bir olay (madalya ve rekor) yer
alabilir. Bu gérevle hem 6zel sporcularin ilham verici hik&yelerini tanimaniz hem de empati ve far-
kindalik becerilerinizi gelistirmenizi amaclanmaktadir. Olusturdugunuz motivasyon posterini gérev
sonunda arkadaslariniza ve 6gretmeninize sunmaniz beklenmektedir.

Goreviniz sirasinda dikkat etmeniz gerekenler sunlardir; bir dnceki madde
e Gorevinizi 2-3 kisilik gruplar halinde yapiniz.
e Herkesin farkli bir sporcu segmesine dikkat ediniz.
e Grup icinde is birligi yapiniz, gérevleri paylasiniz.

e (Gorev sonunda sunum yapiniz.



Ek 4. Analitik Dereceli Puanlama Anahtari

Olgiitler

Gorsel
Tasarim

Sunum
Becerisi

Arastirma
Derinligi ve
Kaynakc¢a

Empati ve
Kapsayicilik
Vurgusu

Grup Iginde
is Birligi

Performans Gorevi

Analitik Dereceli Puanlama Anahtan

Gelistirmeli
(1)
Gorseller uygun-

suz, daginik ve
anlasiimazdi.

Sunum yetersiz-
di, gruplar igerigi
ifade etmekte
zorlandi.

Bilgi eksik ve
kaynakca belirtil-
memis.

Empati/kapsa-
yicilik mesaji
yoktu.

Grup calismasi
yoktu, gorev
bireysel ya da
dengesiz sekilde
yuratalda.

Degerlendirme Sistemi
Bu 6lgme aracindan en az 5 puan, en fazla 20 puan alinabilmektedir. Ogrencinin basari puani, alinan puanin

Orta
(2)

Gorseller sinirli
ve gorsel-moti-
vasyon posteri

dengesi zayifti.

Sunumda
tutukluk veya
hazirhk eksikligi
g6zlendi.

Bilgiler ylzeysel,
kaynak kullanimi
zayiftl.

Empati/kapsayi-
cihk mesajl var
ancak yluzeysel
ve etkisi sinirliyd.

Bazi Gyeler pasif
kalmisti; is birligi
sinirhydi.

lyi
(3)
Gorseller yeterli

ve konuyla ilig-
kiliydi.

Sunum agik ve
anlasilirdi ve bil-
giler iyi aktarildi.

Bilgiler yeterli,
kaynaklar sinirli
ama guvenilirdi.

Empati/kapsayici-
Iik mesaijl var, pos-
ter ile blyuk dlctde
baglantilyd..

Grup uyeleri

is birligi icinde
calismisti, kiiguik
esitsizlikler olsa
da gorev basariy-
la tamamlandi.

6. TEMA: HAREKET ENGEL TANIMAZ I

Cok iyi Puan

(4)

Gorseller es-
tetik, 6zglin ve
posterle uyumlu;
dizenli, dikkat
cekici.
Grup tarafindan
poster akici ve
etkili bicimde
sunuldu.
Sporcu hak-
kinda detayl,
dogru ve kay-
naklara dayall
bilgi sunulmus;
yasam oykustu,
spor gecmisi ve
basarilari kap-
samli olarak ele
alinmis.
Empati/kapsa-
yicilik vurgusu
poster ile tam
olarak uyumlu
ve etkiliydi.
Grup Uyeleri esit,
aktif ve uyumlu
calisti, sorumlu-
luklar paylasil-
migti ve is birligi
uygundu.
Toplam Puan

yuzdelik karsihdi hesaplanarak bulunur. Bunun igin alinan puan, égrencinin alabilecedi en ylksek puana

béliinir ve ¢ikan sonug 100 ile carpilir. Ornegin égrenci bu dlgme aracindan 11 aldiginda puani su sekilde

hesaplanir: (11/20). 100 = 55

Performans Diizeyleri
25-45: Gelistirilmeli
46-65: Orta

66-85: lyi

86-100: Cok iyi
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Ek 5. Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

Bu 6lgme araci, 6grencilerin temaya yonelik performanslarini genel bir bitinlik icinde degerlendir-
mek amaciyla hazirlanmigtir. Her bir puan dizeyi, beklenen dlgttlerin ne derece karsilandigini ifade
eder. Buna gore her 6grencinin performansi, belirtilen puan dizeylerinden yalnizca biriyle degerlen-
dirilmelidir. Yapilan puanlama Ek 5’'te yer alan tabloya kaydedilebilir.

Sinif: 4

Tema: 6

Cok iyi
(5)

lyi
(4)

Gelistirilebilir
(3)

Zayif
(2)

Yetersiz

(1)
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BUTUNCUL DERECELIi PUANLAMA ANAHTARI

Ogrenme Ciktilan

Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestirilmis hareket becerilerini tam olarak
sergiler.

Fiziksel aktivitelerde kapsayiciliga uygun yaratici ¢éztmler Uretir.

Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerinin gogunu
dogdru bicimde sergiler.

Fiziksel aktivitelerde kapsayiciliga uygun ¢6zim Onerileri Uretir.

Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerinin bazilarini
dogru sekilde uygular ancak kismi eksiklikler goralir.

Fiziksel aktivitelerde kapsayiciliga uygun ¢dzim dnerileri Uretirken zorlanir.

Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerini sinirli se-
kilde sergiler.

Fiziksel aktivitelerde yuzeysel sekilde kapsayicilida uygun ¢6zim onerileri
dretir.

Uyarlanmis fiziksel aktivitelerde birlestiriimis hareket becerilerini yetersiz bir
sekilde sergiler.

Fiziksel aktivitelerde kapsayiciliga uygun ¢dézim onerileri yok denecek ka-
dar azdir.



6. TEMA: HAREKET ENGEL TANIMAZ I

Ek 6. Puan Kaydetme Tablosu

Sinif:
Tarih:

Sira Ogrencinin Adi Soyadi Puan Aciklama
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SOzZLUK

(A
adil oyun: Yalnizca kurallara uymakla sinirli olmayan; ayni zamanda saygi, durustlik, esitlik, da-

yanisma ve sportmenlik gibi etik degerleri iceren hem bireysel hem toplumsal diizeyde sorumlu bir
spor anlayisi.

alan farkindahg: Bireyin bedeninin kapladigi yeri fark etmesi, bedenini amagli, kontrolll ve baskalari

tarafindan anlasilabilir bicimde kullanmasi ile 6zel alan ve genel alani kapsayan kavram.

(B

beden farkindaligi: Beden parcalari arasinda ayrim yapmayi, bedenin dogasini daha iyi algilamayi,
kisinin kendi beden parcalarini ve baskalarinin beden parcalarini taniyarak ardindan bu pargalarin
hangi hareketleri yapabilecegini kazanabilmesi.

besin piramidi: Saglikh ve dengeli beslenme igin besin gruplarinin dnem sirasini ve tiketiimesi
gereken miktarlarini gérsel olarak gésteren bir rehber.

birlestirilmis hareket becerileri: Cocugun temel hareket becerilerini birlestirerek daha karmasik,
Ozel amagl ve gevresel baglama uygun hareket kaliplari olusturdugu beceri dlizeyi.

butinlestirme/kapsayicilik: Her 6grencinin bireysel farkliliklari ne olursa olsun, tim toplum Uyeleri-
nin sosyal, kilturel, egitimsel ve yasamsal etkinliklerden ve firsatlardan esit dizeyde yararlanmasini
ongoren; igerigi cok boyutlu olarak ele alinmasi gereken kavram.

(D

denge: Bir nesnenin veya bir insanin devriimeden durma hali; muvazene, balans.

(F

fiziksel aktivite: iskelet kaslarinin kasiimasiyla enerji harcamasina yol agan, giinlik yasamin bir
pargasi olan tim bedensel hareketler.

fiziksel aktivite sikhgi: Belirli bir zaman diliminde (gunlUk, haftalik vb.) yapilan tekrarlarin tima.
fiziksel aktivite suresi: Bir kisinin belirli bir fiziksel aktiviteyi gerceklestirdigi toplam zaman.
fiziksel aktivite siddeti: Yapilan hareketin zorlanma diizeyi ve harcanan enerji miktarina gére du-
sUk, orta ve yUksek olarak siniflandirilan hareketlerin timu.

(G

geleneksel cocuk oyunlari: Bir toplumun kiltirel degerlerini yansitan, fiziksel aktivite gerektiren ve
cocuklarin motor becerilerini gelistirmelerine yardimci olan oyunlar.

guig: Mimkiin olan en kisa siirede maksimum efor sarf edebilme.

H

hiz: Kisa bir mesafeyi mimkin olan en kisa zamanda alabilme yetenegi.
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isinma hareketleri: Vicut sicakhigini artirmak, kaslari esnetmek ve kalp atislarini yavascga ylkselt-
mek amaciyla yapilan disuk tempolu ve kontrolli hareketler.

(i
islevsellestirme: Bir nesneyi, bilgiyi veya beceriyi farkl bir amag veya durumda kullanarak ona yeni
bir islev kazandirmak.

(M
milli bayram: Bir ulusun tarihsel, kiltirel veya siyasi agidan énemli olaylarini anmak ve kutlamak
amaciyla devlet tarafindan belirlenen 6zel glnler.

(R
ritim: Birbiri ile iligkili unsurlarin, uyumlu bir sekilde tekrar edilmesi, herhangi bir eylemin koordinas-
yon icinde gercgeklestiriimesi.

(S
saghikl beslenme: Saglikh bir viicut icin gerekli olan tim besin 6gelerinin uygun oranlarda ve den-
geli bir sekilde alinmasi.

soguma hareketleri: Fiziksel aktivitenin ardindan vicut isisini disirmeye, kalp hizini normale don-
dirmeye ve kaslarin rahatlamasini saglamaya ydnelik yapilan disik tempolu hareketler.

spor kultiirii: Sporun yalnizca fiziksel bir etkinlik degil ayni zamanda toplumun degerleri, gelenekle-
ri, normlari ve sosyal yapisiyla iligkili olarak sekillenen bir kdlttrel yapi oldugunu ifade eden kavram.

strateji: Bir oyunun ya da musabakanin tamami boyunca takimi veya grubu basariya ulastirmak
amaciyla énceden planlanan, genel ve uzun vadeli yénelimler.

(T
taktik: Oyunlarda oyuncunun veya takimlardan herhangi birinin uygulayacagi oyun yéntemi.

tempo : Vicut alistirmalarinin belirli sire icinde tekrarlanma hizi.

(U
uyarlanmis beden egitimi ve spor: Ozel egitime ihtiyaci olan égrencilerin uzun dénemli gereksi-
nimlerini karsilamak Uzere tasarlanmis temel motor beceriler, fiziksel uygunluk, hareket bigimleri ve
becerileri, su ici etkinlikler, bireysel ve grup oyunlari, pek ¢ok spor dali ve dans gibi etkinlikleri kap-
sayacak sekilde beden egitimi 6gretiminde kullaniimak tzere uyarlanarak hazirlanmis 6zellestirilmis
program.

uyarlanmis fiziksel aktivite: Bireysel farklliklari kabul eden bir tutumu destekleyen, aktif yasam
tarzlarina ve spora erisimi savunan, yenilikgi ve is birligine dayali hizmet sunumunu, destekleyici
uygulamalar ve guclendirme siregleri.

(v
vurus: Bir élglyu olusturan esit sirelerden her biri; darp.

vicut agirhk aktarimi : Hareket sirasinda bedenin agirligini bir vicut béliminden baska bir bolu-
me bilingli ve kontrollt bir sekilde gegirme becerisi.
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(Y
yaratici oyun: Ogrencilerin iki ya da daha fazla geleneksel oyunu birlestirerek yeni bir oyun tretme
sureci.

yetersizlik tirleri: Anatomik, fizyolojik veya psikolojik bozukluklar nedeniyle kisinin gunluk aktivi-
teleri gergeklestirme yetenegini ve gevrelerindeki diinyayla etkilesimini kisitlayan veya zorlastiran
gorme, isitme, zihinsel, bedensel, dil ve konusma gibi yetersizlikler.
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Gorsel ve Genel Ag Kaynakgasi

Gorsel kaynakgaya ve genel ag kaynakgasina bu karekodu okutarak erisebilirsiniz.
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Ikinci Fikrasi Cercevesinde Bandrol Tasimasi Zoruniu Degildir.
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