FIZIKSEL-MOTOR GELISIM
VE DESTEKLENMESI

Eirken Cocukluk Doneminde
Fiziksel-Motor Gelisima Destekleyicr Etkinlik Hazirlama ve Sunma




MOTOR GELISIMLE iLGili KAZANIMLAR, GOSTERGELERi VE ACIKLAMALARI
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Kazanim 1. Yer degistirme hareketleri yapar. (Gostergeleri: Isinma ve soguma hareketlerini bir rehber
esliginde yapar. Yonergeler dogrultusunda yiiriir. Yénergeler dogrultusunda kosar. Belli bir yiikseklikten atlar.
Belli bir yiikseklige ziplar. Belli bir yiikseklige tirmanir. Tirmanilan yiikseklikten iner. Engelin iizerinden atlar.
Kosarak bir engel lizerinden atlar. Cift ayak sigrayarak belirli mesafe ilerler. Tek ayak sigrayarak belirli mesafe
ilerler. Belirlenen mesafede yuvarlanir. Belirli bir mesafeyi siiriinerek gider. Belirlenen noktadan ¢ift ayakla
ileriye dogru atlar. Kayma adimi yaparak belirli mesafede ilerler. Galop yaparak belirli mesafede ilerler. Sekerek
belirli mesafede ilerler.

Agiklamalari: Yer degistirme hareketlerinin viicudu dogru kullanarak yapilmasina iligskin etkinlikler
diizenlenmelidir. Onemli olan gocugun kag metre atladigi veya kayma adimi ile kag metre ilerledigi degil hareketi
nasil yaptigidir. Kullanilacak yonergeler; farkl yénlere, farkh sekillerde “hizli, yavas, one, arkaya, saga, sola,
ritmik, parmak ucunda, topukta, geri geri, yan yan “gibi olabilir. Etkinlikler planlanirken “yiikseklik", "mesafe”
gibi nitelendirmeleri belirlemede gocuklarin hangi yasta ne yapabildikleri dikkate alinmalidir. Kogarak bir engel
tizerinden atlamada hareketin durmaksizin gergeklestirilmesi beklenmektedir. Engelin yiiksekligi en fazla 20
cm olmali ve derinligi gocuklarin adim uzunlugunu gegmemelidir. Cocugun ¢ift ayak 6ne atlamasinda, kollarindan
kuvvet alarak gift ayak sigramasi ve gift ayak yere konmasi beklenmektedir. Galop hareketi, adimlama hareketinin
devaminda arka ayagin on ayagin yanina sigrayarak getirilmesi ve bu hareketin ritmik bigcimde tekrarlanmasi
olarak tanimlanir. Cocuklara galop hareketini gergeklestirmeleri igin yonerge olarak “At gibi, kosalim, hareket
edelim.” ifadeleri kullanilabilir.
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Kazanim 2. Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Agirligini bir noktadan digerine aktarir. Atlama, konma,
baslama, durma ile ilgili denge hareketlerini yapar. Tek ayak iizerinde durur. Tek ayak iizerinde sigrar. Bireysel
ve esli olarak denge hareketleri yapar. Cizgi iizerinde yonergeler dogrultusunda yiiriir. Denge tahtasi iizerinde
yonergeler dogrultusunda yiiriir.)

Agiklamalari: Bir yiikseklikten asagi atlarken, yukari ziplarken veya uzun atlama yaparken onemli olan gocugun
cift ayak sigramasi ve yere ¢ift ayak ile konmasidir. Agirhgini bir noktadan digerine aktarmak viicut agirliginin
bir noktadan diger noktaya aktarimidir. Ornegin, topu atarken éne adim atarak agirhgini 6ne almasi veya engeller
arasindan kosarken yon degistirmede agirhigini bir ayaktan digerine aktarmasi gibi. Farkl viicut bélimlerini
kullanarak denge hareketleri yani jimnastik duruglari yapiimahdir. Ornegin, bank vaziyeti, cephe, kiigiik planér
gibi. "Viicudunun iki parcasini kullanarak (iki dizi iizerinde vb.) dengede dur”, "Ug pargasini kullanarak (tek el,
iki ayak vb.) dengede dur” gibi yonergeler verilerek etkinlikler diizenlenebilir. Denge tahtasi li¢ yasindaki bir
gocuk igin 6 cm genigliginde, 2,5 m uzunlugunda, 10 cm yiiksekliginde olmalidir. Yas ilerledikge denge tahtasinin
yiiksekligi 20 cm'ye kadar gikarilabilir. Denge tahtasi iizerinde farkl sekillerde yiiriime, yan yan, geri geri,
parmak ucunda, adimlama ile, ritmik, hizli, yavas gibi degisik yonergelerle yapilabilir.
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Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Bireysel ve egli olarak nesneleri
kontrol eder. Kiigiik top ile omuz lizerinden atis yapar. Atilan topu elleri ile tutar. Duran topa kosarak gelip
ayakla vurur. Kiiglik topu tek elle yerden yuvarlar. Raket/sopa ile sabit topa vurur. Topu oldugu yerde ritmik
olarak sektirir. Farkli boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar. Nesneleri kaldirir, tagir, iter, ceker. Ip atlar.)

Agiklamalar:: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol etmede; balon, deniz topu, esarp veya kurdele gibi nesneleri
omuzla, dizle, basla kontrol etmek, hareketi baglatmak, hareketin devamini saglamak ve nesnelerin hareketini
kontrol edebilmek anlatilmaktadir. Tenis topu gibi kiigiik bir top ile omuz iizerinden atis yaparken; topun ne
kadar uzaga atildigi veya hedefi vurup vurmadigi degil, hareket formunun dogru sekilde yapilmasi 6nemlidir. Yani
topu omuz seviyesinin ustiine almak, fopsuz ayagi bir adim one almak ve topu firlatirken viicudu hedefe dogru
déndiirmek anlatiimaktadir. Kiiglik fopu tek elle yerden yuvarlarken; topun hedefi vurup vurmadigi degil, hareket
formunun dogru sekilde yapilmasi 6nemlidir. Yani fopu yuvarlarken topsuz ayagin bir adim dne atilmast, dizlerin
biikiilerek viicudun yere yaklastiriimasi, topun ziplamadan yerden yuvarlanmasi anlatiimaktadir.

Raket/sopa ile sabit topa vururken; topa paralel durmak ve vurus sirasinda agirlik aktarimi yapmak énemlidir.
Ip atlama, el g6z koordinasyonu gerektiren zor bir beceridir. Burada istenilen ipi kendi bagina atlamasidir.
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kere art arda hareketi yapmasi beklenmektedir. Kag tane atladigi 6nemli degildir.

Kazanim 4. Kiiglik kas kullammi gerektiren hareketleri yapar. (Gostergeleri: Nesneleri toplar. Nesneleri
kaptan kaba bosaltir. Nesneleri list tiste / yanyana / i¢ ice dizer. Nesneleri takar, ¢ikarir, ipe vb. dizer. Nesneler:i
degisik malzemelerle baglar. Nesneleri yeni sekiller olusturacak bigimde bir araya getirir. Malzemeleri keser,
yapistirir, degisik sekillerde katlar. Degisik malzemeler kullanarak resim yapar. Nesneleri kopartir/yirtar, sikar,
geker/gerer, acar/kapar, dondiiriir. Malzemelere elleriyle sekil verir. Malzemelere arag kullanarak sekil verir.
Kalemi dogru tutar, kalem kontroliini saglar, gizgileri istenilen nitelikte gizer.)

Agiklamalari: Nesneleri ipe dizerken; her gesit ip, renkli hediye paketi seritleri, kurdeleler; dizilecek nesne
olarak da her renk ve boydaki boncuklar, delikli pullar, bos makaralar, diigmeler vb. kullanilabilir. Malzemelere
sekil verirken kullanilabilecek araglar; makas, yapistirici, firga, boyalar, kalem vb. olabilir. ocuklardan bu
araglari kullanarak yonergeye uygun gizgiler (yatay, dikey, dairesel gizgiler gibi) ve degisik sekiller gizmesi
beklenir. Nesneleri takip gikarmak igin arag olarak; mandal, git¢it, diigme, fermuar, toka kullanilabilir. Kalemin
dogru kullanimi ile beklenen, kalemin ucundan 2cm kadar yukaridan basparmak ve isaret parmagi ile kavranarak
egik bigimde futulup diger li¢ parmak ile desteklenmesidir. Cizgi ¢alismalari sirasinda kesik ve késeli gizgi
galismalarinin yani sira yuvarlak ve siirekli ¢izgi galismalar: yaptirmalari, gizgi gizerken gocuklarin mimkin
oldugunca ellerini gizdikleri gizgiden kaldirmamalari, yani siirekliligi bozmamalari konusunda 6zen gostermeleri
gerekmektedir.
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Kazanim 5. Mizik ve ritim esliginde hareket eder. (Gostergeleri: Bedenini, nesneleri ve vurmali galgilar:
kullanarak ritim galismasi yapar. Basit dans adimlarini yapar. Miizik ve ritim esliginde dans eder. Miizik ve ritim
esliginde gesitli hareketleri ardi ardina yapar.)

cels e

parmak saklatarak, ayaklarini yere vurarak ritme uydurmaktir. Vurmali galgilar; davul, tef, ritim gubugu,
marakas, kastanyet, agogo gibi ¢algilardir. Yer degistirme hareketleri kapsaminda gergeklestirilecek basit dans
hareketleri ritim ve miizik egliginde yapilabilir. Til, serit, kurdele, balon ve gember gibi materyal kullanimi ile
de ¢esitlendirilebilir.
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4. ESLi YUROME

Etkinlik Cesidi: Hareket (Biyik Grup Etkinligi)
Yag Grubu: 48 - 60 Ay

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI

Dil Geligimi
Kazanim 7. Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.
(Gostergeleri: S6zel ybnergeleri yerine getirir.)

| |
Motor Gelisim
| Kazamm 1.Yer degistirme hareketlerini yapar. (Gostergeleri: |
Yénergeler dogrultusunda yiiriir. Kayma adimi yaparak belirli

I mesafede ilerler.) I
Kazanim 2. Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Agirligini

I bir noktadan digerine aktarir. Baslama, durma ile ilgili denge I
hareketlerini yapar.)

| |
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MATERYALLER
Muzik CD’si.
SOZCUKLER
Kurdele
KAVRAMLAR
Zit: Hizli - yavas
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OGRENME SURECI

3 Ogretmen cocuklara daha 6nce davet etmis oldugu bir
arkadasini tanitir.

2 Ogretmen ve arkadasi el ele tutusurlar. Ogretmen arkadasiyla
birlikte “esli ylirtiylis” yapacagini aciklar.

¢y Cocuklarin “Hizli yiriime, yavas yurime” gibi yonergeleri
dogrultusunda 6gretmen ve arkadasi koordineli bir sekilde
yurdr.

¢y Ardindan ¢ocuklar esli ylriyls yapmak icin ikili gruplar olurlar
ve ele ele tutusurlar.

¢ “Hizhylrime, yavas ylriime, yaklasarak ve uzaklasarak ytiriime,
kayma adimi ile yirime gibi ve tek ayak Uzerinde durma
gibi ...” yonergelerle yiirime sekilleri cesitlendirilir. Cocuklar
birbirleriyle uyum icinde ayni hareketleri yapmaya calisirlar.

¥ Miizik acilir, miizik esliginde cocuklar kendi belirledikleri bir
hareketi esleri ile uyum icinde yapmaya calisirlar.

7 Cocuklar mizik acildiginda esleri ile belirledikleri hareketi
yapmaya baslarlar, mizik kapatildiginda ise dururlar. Miizigin
acllmasi ve kapanmasina uygun bir sekilde ¢ocuklar esleri ile
birlikte hareketlerini yaparlar ya da dururlar.
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DEGERLENDIRME
Etkinlik sonunda ¢ocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:

¢y Arkadaslarimizla ne yaptik? Nasil ylriyusler yaptik?

{3 Esli hareket etmek icin nelere dikkat etmemiz gerekir?

{3 Arkadasinizla birlikte yiiriimeye calisirken zorlandiniz mi?
Neden? En ¢ok hangi ylriyus turi hosunuza gitti?

{3 Daha énce arkadaslarinizla buna benzer oyunlar oynamis
miydiniz?

AILE KATILIMI

77 Ailelere cocuklari ile esli yiirime oyununu oynamalari énerilir.

-

UYARLAMA )
Sinifta Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) Olan Bir Cocuk Varsa;
<% Sinifta otizmli bir cocuk varsa akran arkadas modeliile uygulama yapilir.
¥ Yirliyis sirasinda cocugun gereksinim duymasi durumunda égretmen tarafindan sirasiyla; sézel yardim, isaret ederek ipucu verme, model olma, fiziksel yardim ipuclari verilir.
% Sézel yardim disindaki ipuclar verilirken es zamanl olarak sézel bir sekilde ne yapildigi agiklanir. Ornegin, cocugun esinin yanina ge¢mesi icin isaret edilirken “Arkadasinin yanina geg”” ydnergesi ile
yapilmasi istenilen eylem aciklanir.
¢y Yuruyus ile ilgili yonergeler verilirken ¢ocukla g6z temasi kurularak kisa ve net ctimleler kullaniimalidir.
J
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19. KURDELELERLE PANS

Etkinlik Cesidi: Matematik ve Mizik (Bitinlegtirilmis Biyik Grup Etkinligi)
Yag Grubu: 60 - 72 Ay

OGRENME SURECI

KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI .

3 Ogretmen elindeki kurdeleyi cocuklara gdstererek hareket ettirir.
Cocuklar muzik esliginde kurdelenin hareketlerine uygun bir sekilde
dans ederler. Ogretmen ara ara kurdeleyi farkh sekillerde yere
birakarak cocuklarin dansina farkli hareketler katar.

Biligsel Gelisim
Kazanim 11. Nesneleri dlcer. (Géstergeleri: Olcme sonucunu
tahmin eder. Standart olmayan birimlerle élcer. Olgme sonucunu

SO (N ST T e e GO it O i) 7 Cocuklar farkli renklerde ve uzunluklarda kurdeleler verilir. Cocuklar

istedikleri kollarina ya da bacaklarina kurdeleyi baglar.

Kazanim 2. Denge hareketleri yapar. (Gostergeleri: Tek ayak
lizerinde sigrar.)

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Bireysel ve esli olarak nesneleri kontrol eder.)
Kazanim 4. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri
yapar. (Gostergeleri: Nesneleri degisik malzemelerle baglar.)
Kazanim 5. Miizik ve ritm esliginde hareket eder.
(Géstergeleri: Miizik ve ritm esliginde dans eder.)

¥ Miizik acilir. Hep birlikte miizigin ritmine uygun dans edilir.

% Ogretmen, “Miizik durdugunda, sad koluna ve sag bacagina kurdele
baglayanlar heykel olsun!, “Sol koluna ve sol bacagina kurdele
baglayanlar ise tek ayakistiinde sicrasinlar” der. Miizik durdugunda
¢ocuklar bu ybnergeye uygun davranirlar. Cocuklarin ilgileri
dogdrultusunda oyuna devam edilir.

¢y Oyun bittiginde ¢ocuklar istedikleri renklerde olan uzun kurdeleleri
alarak mizik esliginde kurdelelerini hareket ettirirler.
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7 Sinifta olan nesnelerden iki tane secerler ve bu nesneleri kurdeleleri
ile baglarlar.

¢y Cocuklara ayni uzunlukta olan kurdeleler verilir. Cocuklar sinifta olan
esyalarin birbirlerine olan uzakliklarini kendi kurdelelerine bakip 6nce
tahmin ederler. Tahminlerden sonra kurdeleleri kullanarak olcerler.

!

MATERYALLER Tahminler ve 6lctimler karsilastirilir ve bununla ilgili sohbet edilir.
Farkli renk ve uzunlukta kurdeleler, yapistirici.
SOZCUKLER % Tiim kurdeleler birbirine baglanir. Bu kurdelelerin en son nereye kadar
_____ uzanabilecegi ile ilgili konusulur. Bir baslangi¢ noktasi belirlenerek
KAVRAMLAR kurdelenin nerede son bulacagina bakilir.

Yon/Mekanda Konum: Sag-sol
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DEGERLENDIRME

J/

% Cocuklar kurdeleleri ve yapistiricilari kullanarak etkinlikte yaptiklari
ile ilgili resim yaparlar.
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AILE KATILIMI

3 Ailelerden cocuklari ile birlikte evdeki esyalarin birbirlerine olan
uzakhigini karis, adim gibi standart olmayan birimlerle 6l¢cmeleri
istenir.
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UYARLAMA
Sinifta Gorme Yetersizligi Olan Bir cocuk Varsa:

% Etkinlik sirasinda gérme yetersizligi olan cocuga gereksinim duyulan miktarda ipucu sunulur. Sirasiyla sézel ipucu sunarak ne yapacadi aciklanabilir ya da fiziksel yardim saglanarak ayni zamanda etkinligin
nasil yapildigini agiklanabilir.
¢ Kurdeleleri yapistirarak resim yapma asamasinda cocuga yénlendirme yapilabilir.




23, TA§ ALMACA

Etkinlik Cesidi: Oyun (Biyik Grup Etkinligi)
Yag Grubu: 60 - 72 Ay

z 2
OGRENME SURECi
KAZANIMLAR VE GOSTERGELERI 3 Cocuklarla bahceye cikilir.

Yaklasik 1 metre ¢apinda ve birbirine 3 metre uzaklikta karsilikli iki tane daire
cizilir.

Bilissel Gelisim

Kazanim 10. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular.
(Géstergeleri: Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru yere
yerlestirir.) ¥ Dairelerin 6niine yarim metre mesafede cizgiler cizilir.

Motor Geligsim ¥ Cocuklar sayisarak, adimlama yapar ve iki gruba ayrilir.

Kazanim 1. Yer degistirme hareketlerini yapar. (Gostergeleri:
Yénergeler dogrultusunda yiiriir.)

Kazanim 3. Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar.
(Géstergeleri: Farkl boyut ve agirliktaki nesneleri hedefe atar.)

¢ Cocuklar sepetteki kiictk taslardan alirlar ve kendi grubunun dairesinin icine
daginik bir sekilde birakirlar.

¢y Oyuna baslayan gruptan bir cocuk dairesinden bir tas alarak verilen
yonergeye gore (tasi el Gstlinde, hizl, yavas ylriime gibi) diger grubun
dairesinin 6ntindeki ¢izgiye kadar ilerler.

¥ Cizginin tzerinde durup elindeki tasla karsi tarafin dairesindeki taslardan
birine vurmaya calisir.

¥ Vurdugu tasi alarak kendi grubuna gider ve dairesine birakr.

¢y Tasi vuramazsa, tasi dairenin disina atarsa kendi tasini diger grubun dairesinin
icine birakir ve oyun diger gruba gecer.

MATERYALLER

Taslar.
SOZCUKLER ¥ Oyuna diger gruptan bir oyuncu devam eder.

-------- {7 Oyuna bir grubun dairesindeki tiim taslar bitene kadar veya grubun
KAVRAMLAR

belirledigi bir kural gerceklesene kadar devam edilir.
Yon/Mekanda Konum: Disinda Zit: Hizli-yavas
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DEGERLENDIRME

Etkinlik sonunda cocuklara asagidaki sorular yoneltilebilir:

Illlllf}

)

% Oyunun kurallari nelerdi?
{¥ Taslar hangi sekilde tasirken daha cok eglendiniz? Neden?
{¥ Taslarla baska hangi oyunlar oynanabilir?

/
UYARLAMA

Sinifta Gorme Yetersizligi Olan Bir Cocuk Varsa:

% Goérme yetersizliginin diizeyine gére tas yerine zilli top kullanilabilir. Daireler kalin iple olusturulur.
¥ Cocugun adimlama calismasi yaparak kendi dairesinin karsi takimin dairesine uzaklhigini kavramasi saglanir.
% Ogretmen cocugun etkinlik siiresince gereksinim duymasi durumunda sézel ipucu ya da fiziksel yardim sunabilir. Yardim verilirken cocugun gereksiniminden fazla yardim sunmamaya dikkat edilmelidir.
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