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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun {istlinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin y1ldizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

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

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

Garbin afakini sarmigsa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu gégsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmig canavar?

Arkadag, yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et gdvdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

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

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Siiheda figkiracak topragi siksan, sitheda!
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 11ahi, bosanip kanli yasim,
Fiskirir 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 kanlarimi hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yagamig bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet AKkif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tiirk gengligi! Birinci vazifen, Tiirk 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 icin, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisiinmeyeceksin! 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, biitiin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak {izere,
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 i¢cinde
harap ve bitap diismiis olabilir.

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

Mustafa Kemal Atatiirk
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ON SOZ

Egitimin her alaninda oldugu gibi 6zel egitim alaninda da uluslararasi standartlar takip
eden ve diinyaile yarisan Bakanhgimiz, yeni ve nitelikli hizmetler sunabilmek icin pek ¢cok calis-
ma yuritmektedir. Bunlardan biri de 6zel egitim ihtiyaci olan bireylerin hak ettikleri yasam du-
zeylerine ulasabilmelerini ve egitim imkanlarindan en Ust diizeyde yararlanabilmelerini sagla-
mak amaciyla yiritilen 6zel egitim materyalleri gelistirme calismalaridir. Materyal gelistirme
calismalarinin esas amaci 6grencilerimize, daha nitelikli 5grenme imkani sunmak, onlari gorsel

ve yazili olarak desteklemek ve ilgilerini derse cekerek 6grenmelerini kalici hale getirmektir.

Bu amagla okul 6ncesi donemde kaynastirma/bitiinlestirme yoluyla ve 6zel egitim sinifi/
okulunda egitim goren 6grencilerimizin siniflarinda uygulanmak tizere eglenceli, 6gretici et-
kinlik énerileri ve bu etkinliklerin yetersizlik tiirlerine gére uyarlamalarini kapsayan “Okul On-

cesi Uyarlanmig Etkinlikler Seti” hazirlanmistir.

Okul Oncesi Etkinlikleri Seti'nde 6grencilerimizin sinifta akranlari ile beraber uygulayabile-
cegi etkinlikler bulunmakta olup etkinliklerin tamami tiim engel gruplarina gére uyarlanmistir.
Toplamda 5 ciltten olusan sette Bilissel Gelisim, Dil Gelisimi, Sosyal Duygusal Gelisim, Motor
Gelisim ve Uyumsal Beceriler alanlarinda toplam 160 etkinlik bulunmaktadir. Etkinliklerin ya-
ziminda Temel Egitim Genel Midirligi Okul Oncesi Egitim Programi'nda yer alan kazanim
ve gostergeler esas alinmistir. Olusturulan etkinlikler séz konusu programda yer alan tim ka-
zanimlari kapsamaktadir. Etkinliklerin tamaminda zihinsel yetersizligi olan, gérme yetersizligi
olan, isitme yetersizligi olan, bedensel yetersizligi olan, otizm spektrum bozuklugu olan, dil ve
konusma bozuklugu olan, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu bulunan, az géren ve az
isiten 6grencilerimize yonelik uyarlamalar yer almaktadir. Hazirlanan bu set, 6gretmenlerimize
etkinliklerde yapilacak uyarlamalar konusunda rehber olacak ve siniflarda uygulanacak etkin-

likleri cesitlendirecektir.

Alaninda etkinlik uyarlamalar bakimindan en kapsamli calisma olan “Okul Oncesi Uyarlan-
mis Etkinlikler Seti”ile hedefimiz yeni, 6zgiin, islevsel materyaller ile 6zel egitim hizmetlerinde

ogrencilerin akademik basarilarini destekleyerek okullarimizin kapisini mutluluga agmaktir.

Bu setin hazirlanmasi, yayinlanmasi ve dagitiminda fikir, bilgi ve emeklerini bizimle payla-

san ve setin olusumunda bize destek veren tiim calisma arkadaslarima tesekkirlerimi sunarim.

Mehmet Nezir GUL
Ozel Egitim ve Rehberlik Hizmetleri

Genel Mudiiri
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Etkinligin Adi : Mis Mis Sabunum

Etkinlik Cesidi : Fen-Mizik BUtunlestiril-
mis Etkinlik

Yas Grubu :36-72 ay -

Kazanim 1 : Bedeniyle ilgili temizlik kural-
larini uygular. ’

Gostergeleri : Tuvalet gereksinimine yone-
lik islerini yapar.

Materyaller : Tuvalet gereksinimine yonelik kurallarin oldugu eslestirme kartlari, el yikamayla ilgili
sarki, tuvalet kagidi, sabun, beyaz kati sabun, rende, biiyiik bir kap, oyun hamuru kalip-
lari.

Kavramlar/Sozciikler : Temiz-kirli, tuvalet kagidi, sabun.

mina gelen sabunlara istedikleri sekilleri verip
Ogretmen, cocuklarin géremeyecedi sekilde sa- kendi sabunlarini yapmalar icin firsat verilir.
bun ve tuvalet kagidini hazirlar. Minderlerinde Témé?.mlanvan sabunlar .SOQUk bir yere koyulur.
oturan cocuklardan gézlerini kapatip tuvalet Bir gtin sogukta bekledikten sonra kullaniimaya
kagidina dokunmalari ve sabunu koklamalari- hazir olacagi séylenir. El yikama sarkisi esliginde
ni ister. Cocuklar nesnelerle ilgili tahminde bu- sinif toparlanir. Ertesi glin cocuklarin yaptiklan
lunurlar. Gézlerini acan cocuklar tahminleriyle sabunlari lavabo bolimiinde kullanmalari sag-
gercek nesneleri karsilastirirlar. Nesnelerin kul- lanir.

lanim alanlari ve kullanim sekilleri hakkinda ko-
nusulur. Ogretmen tuvalet kurallarindan (Kapi
kapatilir, isimiz bitince ellerimizi sabunla yikariz
vb.) bahseder. Tuvalet gereksinimiyle ilgili kural-
larin oldugu eslestirme kartlariyla hafiza oyunu Tuvalette uyulmasi gereken kurallar nelerdir?
oynanir. Her karttan ikiser tane bulunur. Kartlar
cocuklara tanitilir. Ters cevrilen kartlarin esle-
rinin bulunmasi istenir. Cocuklar 6nce bireysel
olarak tiim kartlar eslestirirler.

Tuvalete ne zaman gideriz?

Tuvaletten sonra ellerini sabunla yitkamazsan ne
olur?

Sabunu baska ne zaman kullanabiliriz?

ikinci asamada cocuklarin ikiserli grup olustu-
rularak eslestirme yapmalari istenir. Tim ¢ocuk-
larin eslestirme yapmalarina firsat verildikten
sonra Ogretmen deney yapacaklarini soyler.
Beyaz sabun, rende ve blytk bir kap ¢ikarilr. El
ytkamayla ilgili bir sarki acilir. Birkag kez dinlenip
soylenmeye calisilir. Rendelenen beyaz sabun
cocuklara dagitilir. Cocuklarin sabun rendeleri-
ni biraz yogurmalari istenir. Oyun hamuru kiva-

Ailelere tuvalet sonrasi ellerin sabunla yikanma-
sinin sagliga etkisi, elleri dogru yikama hakkin-
da bilgi metni génderilir ve cocuklara 6rnek ol-
malari igin birlikte ellerini sabunla dogru yikama
yapmalari istenir.



Cocugun alici dil becerileri diizeyi dikkate alinarak
anlatim sadelestirilmelidir. Cocukla sik sik g6z temasi
kurulmalidir. Etkinlik sirasinda ¢ocuga sik sik destek-
leyici geri bildirim verilmeli, ihtiya¢ duydugu yerler-
de sozel ipuclari sunularak basamaklari tamamlamasi
desteklenmelidir. Gerektiginde yonergeler tekrarlana-
bilir ve gorsellerle desteklenerek sunulabilir. Oyuncak
bir bebek tizerinden drama yapilarak cocugun eylemi
betimlemesi istenebilir. Cocugun performansina uy-
gun olarak hafiza oyununda esleme yapilan kartlarin
azaltilmasi, sade gorsellerin secilmesi, gercek nesnele-
rin eslenmesi seklinde uyarlamalar yapilabilir. Burada
her kurali temsil eden bir nesnenin secimi yapilabilir.
Ornegin bedenimizi temizlemeliyiz kuralinin temsili
tuvalet kagidi, tuvaleti temizlemeliyiz kuralinin sem-
boli su, ellerimizi yikamaliyiz kuralinin semboli sabun
olabilir. Gorsellerin daha sade olmasi hatirlanmasini
kolaylastiracaktir. Etkinlik zorluk diizeyine gore basa-
maklandirilarak 6nce 2 cift kart daha sonra ise arttiri-
larak 3 ve daha fazla ciftten olusan kartlar kullanilarak
tamamlatilabilir. Burada U¢ boyutlu gercek nesnelerin
oyuncak kovalarin veya kutularin altina saklanarak
bulunmasinin istenmesi en kolay uyarlama olacaktir.
Zamanla bu ipuclari siliklestirilmeli ve t¢ boyutlu nes-
nelerden iki boyutlu nesne resimlerine gecilmelidir.
Her eslemeden sonra goérselin temsil ettigi kural acik-
lanmalidir. Cocuk boylelikle sabunu gordiigiinde elini
yitkamasi gerektigine iliskin bir ipucuna sahip olacaktir.
El yikamaya iliskin secilecek sarkilarda cocugun da es-
lik edebilecedi sarkilar secilebilir. Basit diizeyde biyik
resimli betimlemeleri olan bir el yikkama 6gretimine
iliskin hikaye kitabi kullanilabilir.

Cocugun performansina gore zihinsel yetersizligi
olan cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanila-
bilir. Cocugun tuvalet kurallarini 6grenmesi icin resimli
yonerge takip ¢izelgesi hazirlanabilir. Bu cizelgeden iki
tane hazirlanarak hafiza oyunu bu gorseller tizerinden
oynatilabilir. Cocugun doku hassasiyetleri varsa buna
yonelik diizenlemeler yapilmaldir (Bunun icin sabun-
dan biraz rendeleyerek ¢cocugun dokunmasi, daha
sonra git gide daha buyuk bir parcaya dokunmasi ya
da elinde tutma stiresinin git gide uzatilmasi saglana-
bilir). Etkinlikte cesitli dlizenlemeler yapilarak akran et-
kilesimi saglanabilir. Cocugun dil ve konusmaya iliskin

bir yetersizligi varsa dil ve konusma yetersizligi olan
cocuklara yonelik yapilan uyarlamalardan faydalanila-
bilir.

Etkinlige baslamadan 6nce kullanilacak malzemeler
¢ocuga inceletilir. Cocugun etkinligi daha iyi anlayabil-
mesi adina 6gretmen sozel ipucu veya akran destegi
sunabilir. Cocuk tuvalet kagidi ve sabuna dokunurken,
¢ocuga bunlarin ne ise yaradiklar ile ilgili sorular so-
rulabilir. Cocugun hafiza oyununda dokunsal kartlar
veya gercek nesnelerle esleme yapmasi saglanabilir.
Cocuk esleme yaparken zorlaniyorsa sézel ipucu ya
da fiziksel yardim verilebilir. Cocuk rendelenen sabuna
dokunmak istemeyebilir. Bu nedenle 6gretmenin el
¢ocugun eli tizerinde olacak sekilde cocugun sabuna
dokunarak incelemesi desteklenebilir. Sabunu sikma,
yuvarlama ve kaliplarla degisik sekiller cikarma asama-
sinda fiziksel yardim ya da akran destegi sunulabilir.

Cocugun goérme kalintisinin ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini arti-
racaktir. Cocugun gorme kalintisini en islevsel sekilde
kullanabilecegi 1s1§a sahip bir alana oturmasi saglana-
bilir. Sinif ortaminin aydinlatmasi ¢ocugun gérme ka-
lintisina gore ayarlanmalidir. Gereken durumlarda ¢o-
cugun etkinlikleri daha iyi gorebilmesi icin nesnelerin
yanina masa lambasi, led ve isik kiiresi vb. konulabilir.
Etkinligin tuvalet kurallari ile ilgili sohbet kisminda
cocuk icin basit ve anlasilir buytk resimli gorseller-
den yararlanilabilir. Etkinligin hafiza oyunu kisminda
¢ocugun Online tuvalet kagidi ve sabun birakilir. Nes-
neler cocuga verilerek incelemesi saglandiktan sonra
nesnelerin Ustleri kontrast renkteki kutularla kapati-
larak hafiza oyunu oynamasi saglanabilir. Oyun; sade,
blylk ve canli gorsel iceren resimli nesne kartlariyla
da oynanabilir. Ogretmen, cocugun performans dii-
zeyine gore sOzel ipucu verebilir ya da model olabilir.
Rendelenen beyaz sabunu sikma, yuvarlama ve ¢ocu-
gun bununla farkli sekiller yapmasi asamasinda model
olma veya akran destegi de saglanabilir.

Etkinlige baslamadan 6nce isitme cihazinin acik ve
calisir durumda oldugu 6gretmen tarafindan kontrol
edilmelidir. Cocugun, 6gretmeninin ve arkadaslarinin
yuzlerini gorebilecedi bir noktada etkinlige katilmasi
saglanmalidir. Etkinligin daha 6nceden yapilmis hali-
nin videosu cocuga izletilebilir. Bu videonun yapilan



etkinligi gorsel olarak betimlemesi saglanmalidir. Tah-
min etme sirasinda isitme yetersizligi olan cocugun
gozleri kapatilmamalidir. Onun yerine gocugun Oniine
tuvalet oncesi, sirasi ve sonrasinda en az Ui¢ gorsel ko-
nulabilir. Hangisinin temizlenmede kullanildigini gos-
termesi istenebilir. Boylece diger cocuklar tahminlerini
soylerken isitme yetersizligi olan ¢ocuk da gdstermis
olacaktir. Séylenen sarkinin dramatize edilerek sdylen-
mesi ya da parmak oyununa cevrilebilecek bir sarkinin
secilmesi cocugun etkinlige tam katilimini artiracaktir.
Etkinligin tuvalet kurallariile ilgili sohbet kisminda ¢o-
cuk icin basit ve anlasilir gorsel betimlemeler iceren
bilgilendirme videolari izletilebilir. Etkinligin hafiza
oyunu kisminda ¢ocugun oyunu anlayabilmesi icin
cocuk baslangicta gozlemci olabilir. Cocuk oyunda
aktif rol aldiginda 6gretmen model olabilir ya da bir
akranini model olarak kullanabilir. Ogretmen cocugun
performans diizeyine gére oyunun asamalarinda s6-
zel olarak ya da isaret ederek yardim sunabilir. Sabun
yogurma ve yeni sabun yapma asamalari yonerge ta-
kip kartlarn kullanilarak calisilabilir. Kartlarin Gzerinde
sabunu yogurma, hamur kivamina getirme ve sabuna
sekil verme eylemlerinin gorselleri sirasi ile bulunmal
ve eylem gerceklestirildikge diger karta gecilmelidir.
Ogretmen etkinlik boyunca cocugun performans dii-
zeyine gore sozel yardim sunabilir veya fiziksel yar-
dimda bulunabilir. Cocukta dil ve konusmaya yonelik
bir yetersizlik varsa performansina uygun olarak dil ve
konusma yetersizligi olan ¢cocuklar icin yapilan uyarla-
malardan faydalanilabilir.

Etkinlige baslamadan 6nce isitme cihazinin acik ve
calisir durumda oldugu 6gretmen tarafindan kontrol
edilmelidir. Cocugun, 6gretmeninin ve arkadaslarinin
yuzlerini gorebilecegdi bir noktada etkinlige katiimasi
saglanmalidir. Cocugun etkinligi takip edebilmesi icin
cocuga resimli yonerge takip karti verilebilir. Boylece
cocuk, arkadaslar etkinlik yaparken yapilan etkinligi
detayli ve basamakli bir sekilde takip edebilir. Ogret-
men cocuga ybnerge verirken goz temasi kurmaya
dikkat etmelidir. Yonergeler acik, anlasilir ve kisa olma-
lidir. S6ylenen sarkinin dramatize edilerek sdylenmesi
ya da parmak oyununa cevrilebilecek bir sarkinin se-
cilmesi cocugun etkinlige tam katihmini artiracaktir.
Etkinligin tuvalet gereksinimi ile ilgili sohbet kisminda
ogretmen, cocugun performans diizeyine gore ses to-
nunu ayarlamalidir. Etkinligin hafiza oyunu kisminda
¢ocuk baslangicta gozlemci olabilir ya da 6gretmen
etkinligi cocukla yapabilir. Boylece hem cocuk oyuna

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

dair yasanti olusturmus olur hem de diger ¢ocuklara
model olmus olur. Sabun yapma asamalarinin oldugu
bir video cocuga izletilebilir. Ogretmen ya da akrani
sabun yapim asamalarinda ¢cocuga model olabilir. Sa-
bun yapilirken eylemler arasi gecis cocugun perfor-
mans dlizeyine gore ayarlanmalidir. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina
uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Basit kelimeler ve seslenisler iceren bir el ylkama
sarkisi eklenerek cocugun eslik etmesi icin cesaret-
lendirilebilir. Hafiza oyununda kullanilan kartlardaki
gorseller cocuga soylenerek cocugun kelimeyi tekrar
etmesi saglanabilir. Cocuk kelimeleri hatali ya da eksik
telaffuz ederse cocuga diizeltme yapilmalidir. Ornegin
‘sabun’ demek yerine ‘babun’ diyorsa dogrusu soyle-
nerek cocuga model olunmali ve kelimeyi séylemesi
icin cesaretlendirilmelidir. Cocugun soylediklerine
eklemeler yapilarak kelimeler genisletilebilir ve yeni
kelime o6gretimi saglanabilir. Cocugun ifadelerinin
hemen ardindan pekistirme saglanmalidir. Degerlen-
dirme kismina ¢cocugun dil diizeyine gore tek kelime-
li yanitlar, iki kelimeli yanitlar veya 3 kelimeli yanitlar
verecek sekilde sorular degistirilebilir. Ornegin “Tu-
valetten sonra ellerini sabunla yikamazsan ne olur?”
sorusu yerine “Tuvaletten sonra ellerimizi ne yapma-
hyiz?” sorusu sorulabilir. Cevaplara iliskin yonlendirme
yapilabilir. Boylelikle 6gretmenin cevabini taklit ede-
rek dili kullanmaya iliskin istegi arttinlabilir. Kelime
kullanimlarina ve cevaplara iliskin akran model olarak
kullanilabilir. E§er cocukta bir kekemelik durumu varsa
heyecanlanmamasi icin ek siire verilmeli ve sakinles-
tikten sonra cevaba model olunarak tekrar sorulmali
ve pekistirilmelidir.

Etkinlige baslamadan 6nce dikkat dagitici uyaran-
lar ortamdan kaldiriilmaldir. Cocuk 6gretmene yakin
bir yerde, model alabilecegi bir arkadasinin yaninda,
etrafinda ¢ok fazla uyaranin bulunmadigi bir yere
oturtulabilir. Etkinligin tuvalet kurallari ile ilgili sohbet
kisminda ¢ocuk icin basit ve anlasilir gorsel betimle-
meler iceren bilgilendirme videolari izletilebilir. Cocu-
gun nesnelerle ilgili tahminde bulunabilmesi icin ek
sure verilebilir. Cocugun etkinligi anlayabilmesi icin
ogretmen model olabilir ya da resimli yonerge takip
cizelgelerinden yararlanilabilir. Boylece ¢ocuk yapilan



etkinligi detayli ve basamakli bir sekilde takip edebilir.
Ogretmen cocuga ydnerge verirken goéz temasi kur-
maya dikkat etmelidir. Yonergeler acik, anlasilir ve kisa
olmalidir. Rendelenen sabunu sikma, yogurma ve yu-
varlama asamasinda ¢cocuga akran destegi saglanabi-
lir. Sabun yapilirken eylemler arasi gecis cocugun dik-
kat sliresine gore ayarlanmalidir. Cocuk dikkatsiz bir
sekilde sabunlara sekil vermisse yaptigi sabunu tekrar
kontrol etmesi veya kalip kullanmasi saglanabilir.

Etkinlige baslamadan 6nce sinif cocugun hareket
edebilecegi sekilde diizenlenmelidir. Cocuk sabuna
sekil verirken hazir kalip kullanabilir. Cocugun perfor-
mans diizeyine ve 6grenme hizina gore sabunu sikma
ve yogurmada kademeli olarak fiziksel yardimda bulu-
nabilir. Ornegin elinden tutma, bileginden tutma, dir-
seginden yonlendirme gibi. Cocugun etkinlik icinde
bagimsiz olmasi icin gereksinim duydugu miktardan
daha fazla yardim sunmamaya dikkat edilmelidir.




—

Etkinligin Adi :Ben Blyldim

Etkinlik Cesidi : Oyun Etkinligi

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 1 : Bedeniyle ilgili temizlik kural-

larini uygular.

Gostergeleri : Tuvalet gereksinimine yonelik

isleri yapar.

Materyaller

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

: Oyuncak bebek, islak mendil, tuvalet kagidi, siralama kartlari.

Kavramlar/Sozciikler : Temiz-kirli, tuvalet, tuvalet kagidi, pecete.

Ogretmen cocuklari cembere davet eder. Ya-
nindaki oyuncak bebegdi cocuklara gosterir ve
“Bebegdimin bazi ihtiyaclari var. Bunlar neler ola-
bilir?” sorusunu sorar. Alinan cevaplara gore ¢o-
cuklari “tuvalet” cevabina yonlendirir.

Ogretmen: “Benim bebegimin karni cok acik-
mis. Haydi ona yemek verelim. Gazini ¢ikaralim.
Oyun oynayalim birlikte. Aaa, cocuklar sinifimiz-
da bir koku var fark ettiniz mi? Galiba bebegim
altina yapti. Hmm, evet onu temizlememiz ge-
rekiyor. Hangi malzemeler lazim,nasil yapmam
gerek? Evet simdi her bir islemi biriniz gelip ya-
pabilir mi?” seklinde bir hikaye olusturarak dra-
matizasyon calismasi yapar.

Cocuklarla tuvalet gereksinime yonelik isler
hakkinda sohbet eder. Cocuklarin 6n bilgileri
ogrenilir. Beden temizligi ile ilgili malzemeler
cocuklara tanitilir. Siralama kartlari ¢ocuklara
gosterilir. Ogretmen cocuklardan kartlan sira-
lamalarini ister. Once géniillii olan ¢ocuklardan
baslanir.

Tuvalet egitimiicin ailelere tuvalet takip cizelge-
si verilebilir. Tuvalet egitiminin nasil yapilacagi-
na yonelik kitapcik hazirlanabilir.

Etkinlik oncesinde kurallar 6gretmen tarafindan
acik, anlasilir ve uygulamali olarak agiklanmalidir. Co-
cugun her uygun davranisi araya baska bir davranis
girmeden hemen pekistiriimelidir. Bebekle drama ya-
parken ¢ocugun yapilan aktiviteleri ayrintilariyla gor-
mesine ve arkadaslari etkinlik yaparken de izlemesine
firsat verilmelidir. Ogretmenin bebek tizerinde yaptigi
etkinliklerde, cocuga drama icin bir firsat vermek bil-
ginin guinliik yasama aktarimini kolaylastiracaktir. Bu-
nun icin de cocugun bebekle yapacagd: etkinliklerde,
yonergeler basamak basamak verilmelidir. Cocugun

beden temizligine iliskin malzemelere dokunmasi ve
bebek model lizerinden drama yapmasi saglanabilir.
Siralama kartlarinda gorseller kolay anlasilacak sekilde
secilmelidir. Tuvalet egitimine iliskin eglenceli sarkilar
kullanilabilir. Basit diizeyde buyuk resimli betimleme-
leri olan bir tuvalet egitimi kitabi kullanilabilir.

Cocugun performansina uygun olarak zihinsel ye-
tersizligi olan cocuklar icin yapilan uyarlamalardan
faydalanilabilir. Cocugun tuvalet rutinine yonelik ai-
leden bilgi alinmalidir. Cocugun tuvalet rutininde
dizenlenmesi gereken bir yer varsa bebekle drama



yontemi kullanilarak bunun diizenlenmesine yonelik
bir calisma yapilabilir. Siralama kartlari ile calisilirken,
sozel olarak sirayl betimleyen ipucuyla ¢cocuga destek
olunabilir. Cocukta dil ve konusmaya iliskin bir yeter-
sizlik varsa dil ve konusma yetersizligine yonelik uyar-
lamalardan da faydalanilabilir.

Etkinlik 6ncesi 6gretmen, olusturdugu koku ku-
tulariyla cocukla bir calisma yapabilir. Sinif ortami ve
kullanilacak materyaller ayrintili bir sekilde ¢ocuga
betimlenmelidir. Cocugun elinden tutarak yurimek
yerine ona ¢cember alanina kendi basina nasil ytriye-
bilecegi, yurirken carpmamak ve kendini koruyarak
yurimesi icin nelere dikkat etmesi gerektigi anlatila-
bilir. “Suna bak, ne kadar glizel bir bebek.” demek yeri-
ne “Elimde bir bebek var, sari saclari, yesil gozleri var”
demek daha aciklayici olacaktir. Sesli oyuncak bebegi
cocugun dokunarak incelemesi saglanabilir. Bebegin
altini temizleme asamasinda fiziksel yardim saglana-
bilir veya akran destegi alinarak ayni zamanda etkinli-
gin nasil yapildigi da agiklanabilir. Siralama kartlarinda
olaylar sesli betimlenerek ¢ocuktan sirayla sdylemesi
istenebilir.

Etkinlik 6ncesi farkh kokularla koku calismalari ya-
pilabilir. Cember alani, cocugun gormesini kolaylasti-
racak belirgin isaretlerle, seritlerle veya isiklandirma
yapilarak cocugun fark etmesi saglanabilir. Cocuga
etkinlikte kullanilacak isikli, sesli oyuncak bebek veri-
lerek incelemesi icin yeterli stire verilmelidir. Bebegin
altini temizleme asamasinda fiziksel yardim saglanabi-
lir veya akran destegi alinarak ayni zamanda etkinligin
nasil yapildigi da acgiklanabilir. Sade, anlasilir, blyutul-
mus gorseller iceren siralama kartlarini, cocugun gor-
me kalintisini kullanarak tek tek incelemesi saglanir,
daha sonra siralamasi istenebilir. Masa lambasiyla ¢o-
cugun gormesini daha islevsel kullanmasi saglanabilir.

Etkinlige baslamadan 6nce ¢ocugun isitme cihazi-
ninacik ve calisirdurumda olmasina dikkat edilir. Cocu-
gun etkinligi daha iyi anlayabilmesi icin 6gretmen mo-
del olabilir veya resimli yonerge takip karti verilebilir.
Bebekle drama yapilirken cocugun yapilan aktiviteleri
ayrintilariyla gérmesi saglanmalidir. Cocuk arkadaslari
etkinlik yaparken yapilan etkinligi detayli ve basamakli
bir sekilde takip edebilir. Cocugun performans diizeyi-
ne gore ¢ocuk etkinligi yapacagi zaman akran modeli

kullanilabilir. Etkinligin daha 6nceden yapilmis halinin
videosu ¢ocuga izletilebilir. Video, etkinlik sirasinda za-
man zaman durdurularak cocugun etkinligi basamak-
landirmasi saglanabilir. Etkinligin tuvalet gereksinimi
ile ilgili sohbet kisminda, ¢ocuk icin basit ve anlasilr
bilgilendirme videolar izletilebilir. Tuvalet sonrasinda
temizlenme (el yikama, kurulama vb.) ile ilgili resimli
kartlardan olusan bir kitapcik hazirlanabilir. Ogretmen
¢ocuga yonerge verirken cocugun dudak okumasina
da imkan verecek sekilde yiiziini ¢cocuga dogru don-
meye ve goz temasi kurmaya dikkat etmelidir. Cocukta
dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa perfor-
mansina uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan
cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlige baslamadan 6nce cocugun isitme cihazi-
nin acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Co-
cuk tiz ve cok yiiksek seslerden rahatsiz oluyor olabilir.
Bu durumda sesi normal seviyelere indirmek, seslerin
cocugun direkt kulagina gelmeyecek bir yonde oturt-
mak vb. gibi uyarlamalar yapilabilir. Cocugun etkinligi
daha iyi anlayabilmesi icin 6gretmen model olabilir
veya resimli yonerge takip karti verilebilir. Bebekle
drama yapilirken ¢cocugun yapilan aktiviteleri ayrinti-
lariyla gormesi saglanmalidir. Cocuk arkadaslar etkin-
lik yaparken yapilan etkinligi detayli ve basamakh bir
sekilde takip edebilir ve gerekli durumlarda akran mo-
deli kullanilabilir. Ogretmen cocuga yénerge verirken
¢ocugun dudak okumasina da imkan verecek sekilde
yuziini ¢ocuga dogru donmeye ve goz temasi kur-
maya dikkat etmelidir. Yonergeler acik, anlasilir ve net
olarak verilmelidir. Etkinligin tuvalet gereksinimi ile il-
gili sohbet kisminda, 6gretmen cocugun performans
diizeyine gére ses tonunu ayarlamalidir. Ogretmenin
anlatimina paralel olacak sekilde gorseller kullanmasi
cocugun 6grenmesini kolaylastiracaktir. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina
uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan ¢cocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlige basit kelimeler iceren bir tuvalet egitimi
sarkisi eklenerek, cocugun bu sarkiya eslik etmesi sag-
lanabilir. Cocugun verdigi cevaplarda kelimeleri yanhs
veya eksik telaffuz etme durumu varsa bu kelimelerin
dogrularn séylenerek model olunmaldir. Ornegin co-
cuk ‘tuvalet kagidi’ yerine ‘tulet kaad’ diyorsa ifadenin
dogru hali sdylenerek cocugun bu ifadeyi tekrar etme-
si icin cesaretlendirilmeli ve ifadesi pekistiriimelidir.



Degerlendirme kisminda ¢ocugun dil diizeyine gore
tek kelimeli yanitlar, iki kelimeli yanitlar veya 3 kelimeli
yanitlar verecek sekilde sorular degistirilebilir. Ornegin
“Tuvaletimizi yaptiktan sonra neler yapmaliyiz?” soru-
su “Tuvaletimizi yaptiktan sonra kendimizi ve tuvaleti
temizlemeli miyiz?” seklinde sorulabilir. Cevaplara ilis-
kin yonlendirme yapilabilir. Boylelikle cocugun, 6g-
retmenin cevabini taklit ederek dili kullanmaya iliskin
istegi arttirilabilir. Kelime kullanimlarina ve cevaplara
iliskin, akranlari model olarak kullanilabilir.

Cocugun dikkat stiresine gore yonergeler kisa, net
ve anlasilir bir sekilde verilmelidir. Ogretmen, yéner-
geleri cocugun anladigindan emin olmalidir. Yonerge
takip cizelgesi hazirlanarak cocugun tuvalet becerile-
rine iliskin kazanimlar kiicuik parcalar halinde yapma-
si saglanabilir. Bebegin altini temizleme asamasinda
cocuga model olma veya akran destegi saglanabilir.

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

“Bebegimin bazi ihtiyaclari var. Bunlar neler olabilir?”
diye soruldugunda cocuga cevaplamasi icin yeterli
stre verilmelidir. Oyunu ¢ocugun dramatize etmesi
saglanabilir. Sade, canli gorsellerden olusan siralama
kartlari cocuga tek tek inceletilerek cocugun bunlari
siralamasi saglanabilir.

Ogretmen, etkinlik sirasinda cocugun performans
diizeyine gore fiziksel yardimda bulunabilir. Cocu-
gun etkinlik icinde bagimsiz olmasi i¢cin gereksinim
duydugu miktardan daha fazla yardim sunmamaya
dikkat edilmelidir. Sinif, etkinligin dramatizasyon kis-
minda, bedensel yetersizligi olan cocugun rahat hare-
ket edebilecedi ve etkinligi daha az ipucu ile tamam-
layabilecegi sekilde diizenlenmelidir. Ornegin cocuk
yurlyemiyorsa bebedin cocugun bulundugu masaya
getirilmesi; ellerini yeterince kullanamiyorsa birinin
bebegi hareket etmemesi icin tutmasi cocugun isini
kolaylastiracaktir.




—

Etkinligin Adi

: Tertemiz Dislerim

Etkinlik Cesidi : Turkge, Sanat Butunlesti-
rilmis Etkinlik (Kicuk Grup)

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 1 : Bedeniyle ilgili temizlik kural-
larini uygular.

Gostergeleri : Disini fircalar. Elini, yizina yi-
kar.

Materyaller

: Clrlk dis resimleri, maket disler, dis macunu ve dis fircasi, parmak boyasi, karton, dis
fircasi ve macunu.

Kavramlar/Sozciikler :Saglam-curiik, dis fircasi, dis macunu.

Ogretmen minderlerinde oturan cocuklara “Te-
miz olmak icin neler yapabiliriz? Ellerimizi ne za-
man yikariz?” gibi sorular sorar. Temiz olmak icin
elimizi, yizimu yikamamiz, kirli kiyafetlerimizi
degistirmemiz ve banyo yapmamiz gerektigi
soylenir. Cocuklara “Peki dislerimizi ne zaman
fircalamaliyiz, neden fircalamaliyiz?” gibi sorular
yoneltilir. Gelen cevaplara gore saglikli olabil-
memiz i¢in dislerimizin de temiz olmasi gerek-
tigi anlatilir.

Hazirlanmis farkh clrik dis resimleri gosteri-
lir. Kirli kalan dislerin ¢lirtytp agrdigi anlatilir.
Saglam dislerin nasil goriindigl dis maketi tize-
rinde gosterilir. Davet imkani varsa sinifa bir dis
doktoru davet edilir. Dis saghgi ve dis temizligi-
nin 6nemi hakkinda cocuklarla sohbet etmesi
saglanir.

Siniftaki dis maketi Uzerinde disler gosterilir.
Dislerin nasil temizlenmesi gerektigi anlatilir.

Minderlerinde rahat oturmalar saglanan c¢o-
cuklara “Ayse’nin Digleri” isimli hikaye anlatilir.
“Ayse isminde kiiclik bir kiz varmis. Ayse, o sa-
bah uyandiginda bayram sabahi oldugunu
hatirlamis. Heyecanla yatagindan c¢ikmis ve
bayram icin alinan elbiselerini giymis. Anne
ve babasiyla bayramlasmis. Ayse toplayacadi
sekerleri dustinerek ¢cok mutlu olmus ve kah-

valtisini bile yapmadan hizlica evden ¢ikmis.
Bayram giini boyunca bir poset dolusu seker
toplamis ve hemen evine donmis. Annesi o ka-
dar ¢ok seker yememesi gerektigini anlatsa da
Ayse dinlememis. Disaridan gelir gelmez ellerini
bile ylkamadan sekerleri yemeye koyulmus. Bir
yemis, iki yemis, U¢ yemis derken posetindeki
bltin sekerler bitmis. Cok yorulan Ayse disle-
rini fircalamay1 unutup hemen yatagina yatmis.
Ertesi gline dis agrisi ve karin agrisiyla uyanmis.
Annesi ona ¢ok seker yedigini ve dislerini firca-
lamadan uyudugunu hatirlatmis. Ayse yaptik-
larini hatirlayinca ¢ok pisman olmus. Yaptiginin
cok yanlis oldugunu anlamis ve bir daha zararh
yiyecekler yemeyecegine s6z vermis. Ardindan
hemen kalkmis dislerini fircalamak icin banyoya
kosmus.” Hikayeden sonra dislerin ¢lirimemesi
ve agrimamasi icin dis macunu ve dis fircasi kul-
lanmamiz gerektigi anlatihr.

Cocuklardan evlerinden getirdikleri dis fircalari-
ni ¢ikarmalari istenir. Her cocugun dis fircasina
yeterli miktarda dis macunu sirilir ve 6gret-
men kendi dis fircasina da dis macunu surer.
Once dgretmen kendi dislerini fircalayarak co-
cuklara model olur. Ardindan cocuklar da firca-
lamaya baslar. Fircalama bittikten sonra masala-
ra oturulur. Onceden biiyiik kartonlara cizilmis
disler, dis fircasi ve dis macunu resimleri ¢ikarihp
cocuklara gosterilir. Sinif 3 gruba ayrilir ve et-



kinligin parmak boyalar kullanilarak yapilmasi
saglanir. Cocuklara istedikleri resimde calisma
firsati verilir. Etkinligi biten ¢ocuga elini yikama-
s1 soylenir. Etkinlikler uygun yerlerde sergilenir.

Temizlik neden onemlidir?
Temiz olmak sizi nasil hissettirdi?
Temiz olmak icin neler yapariz?

Ellerimizi nasil temizleyebiliriz?

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

Dislerimizi fircalamazsak ne olur?
Dislerimiz neden ¢irtr?

Dislerini fircalamaktan hoslandin mi?

Velilere aylik dis fircalama takvimi génderilir ve
uygulanmasi istenir. Veliler arasinda dis hekimi
varsa etkinlik glint davet edilip ¢ocuklari bilgi-
lendirmesi saglanir.

“Temiz ¢ocuk kime denir?” gibi sorular sorulurken
¢ocugun cevaplari somutlastirmasini saglamak icin ar-
kadaslarindan ve kendisinden 6rnekler verilir. Sorular
¢ocugun dilizeyine uygun olarak basitlestirilerek ve-
rilebilir. Clrlik dis-saglikli dis gibi gorseller gosterilir-
ken cocugun sorulari gorseller Gizerinden cevaplamasi
saglanabilir. Hikayenin, cocugun gorebilecegi blylk-
IGkte ve hikaye ile 6rtlsur nitelikte gorseller icermesi
onemlidir. Boyama ve dis fircalama etkinliklerinde ¢o-
cugun performans diizeyine gore ihtiyac halinde sira-
siyla sozel olarak destek sunulabilir, model olunabilir
ya da fiziksel yardim saglanabilir. Etkinlikteki asamalar
basamaklandirilabilir. Etkinlik sirasinda ¢ocugun bir
akrani model olarak kullanilabilir.

Cocugun performans diizeyi géz 6niine alinarak
zihinsel yetersizligi olan ¢ocuga yapilan uyarlamalar-
dan faydalanilabilir. Ogretmenin etkinligi kisa, sade
ve net climlelerle, g6z temasini sik sik cocuga odakla-
yarak anlatmasi cocugun dikkatini Uizerine ¢ekecektir.
Dis fircalama ve boyama etkinlikleri sirasinda cocugun
bir akranini model olarak kullanmak ve akran is birligi
saglamak, cocugun akranlari ile etkilesime ge¢mesi
icin firsatlar olusturmasi adina cok nemlidir. Cocugun
hikayeyi bir akrani ile dramatize etmesini saglamak bir
etkilesim firsati olarak sunulabilir. Etkinlik asamalar
basamaklandirilabilir. Gerektiginde dil ve konusma ye-
tersizligi olan bolimiindeki uygun olan uyarlamalar-
dan faydalanilabilir.

Cocugun dis maketine dokunarak incelemesi sag-
lanmalidir. Dis maketi lizerinde saglam ve clrilyen
disleri hissedebilmesi icin, ¢liriiyen kisimlara farkli do-
kular yapistirilarak betimlemeler yapilabilir. Ogretme-
nin eli cocugun eli izerinde olacak sekilde, dis fircasi
tutularak dis maketi lizerinde dislerin nasil fircalanma-
st gerektigi aciklanir. Ardindan ¢cocugun bagimsiz bir
sekilde disleri fircalamasi istenebilir. Cocuga gereksi-
nim duyulan miktarda yardim sunulur. Hikaye okunur-
ken, hikdyenin her sayfasina metinde gecen nesneler
yapistirilabilir ya da hikayenin metin kisminin Gstline
kilitli poset yapistirilarak metinde gecen nesneler, bu
posetin icine konularak hikaye sirasinda ¢ocuga ince-
letilebilir (Ornegin seker, poset, dis fircasi). Cocugun
hikayeyi dinlediginden ve okunanlari anladigindan
emin olmak icin hikaye ile ilgili sorulari cevaplama,
dramatize etme, hikayeyi tamamlama gibi etkinlikler
yapilabilir. Dis macunun kapadini agcma, dis firgasina
yeterli miktarda macun stirme ve dis fircalama asama-
sinda ihtiyaca yonelik yeterli diizeyde fiziksel yardim
sunulabilir. Kartonlara sinirlari kabartilmis dis, dis firca-
s, dis macunu sekilleri olusturularak cocugun bunlan
ayirt etmesi ve tasirmadan boyamasi saglanabilir.

Cocugun gorme kalintisini ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini ar-
tiracaktir. Ogretmen dis macunun kapagini agma, dis
fircasina yeterli miktarda macun siirme ve dis fircala-
ma asamalarinda ¢cocuga sozel ipucu, model olma ya
da fiziksel yardim sunabilir. Yardim verilirken cocugun
gereksiniminden fazla yardim sunmamaya dikkat edil-
melidir. Sinif ortaminin aydinlatmasi cocugun gérme



kalintisina gore ayarlanmalidir. Cocugun etkinliklerde
daha islevsel bir rol almasi icin ek 151k kaynaklarindan
faydalanilabilir (fener, led aydinlatma vb.). Kartonlara
uygun buytklik ve kalinhkta, sinirlari belirginlestirile-
rek hazirlanmis boyama etkinligini cocugun fosforlu
ve canl renkli parmak boyalari kullanarak tasirmadan
boyamasi saglanabilir.

Etkinlige baslamadan 6nce isitme cihazinin acik ve
calisir durumda oldugu 6gretmen tarafindan kontrol
edilmelidir. Cocugun, 6gretmeninin ve arkadaslarinin
yuzlerini gorebilecegdi bir noktada etkinlige katiimasi
saglanmaldir. Hikaye anlatilirken hikayeye gorseller
eklenebilir. Kullanilan gorsellerin hikayeyi betimler ni-
telikte olmasina dikkat edilmelidir. Hikaye anlatilirken
¢ocuga gorseller tzerinden betimleme yapilmalidir.
Kartondan yapilan dis, dis fircasi ve dis macunu et-
kinligi boyanirken ¢ocuga akran destegi saglanabilir.
Gerektiginde dil ve konusma yetersizligi kismindaki
uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlige baslamadan 6nce isitme cihazinin acik ve
calisir durumda oldugu 6gretmen tarafindan kontrol
edilmelidir. Cocugun, 6gretmeninin ve arkadaslarinin
yuzlerini gorebilecegdi bir noktada etkinlige katiimasi
saglanmalidir. Ogretmen hikayeyi jest ve mimikler kul-
lanilarak, hikaye icerigiyle ilgili taklitlerle pekistirerek
aktarabilir. Cocugun soyledigi s6zclikler genisletilme-
lidir. Sorular basitlestirilerek sorulmahdir. Cocugun
yeni 6grendigi kelimeleri tekrar etmesi saglanmalidir.
Gerektiginde 0gretmen ifadeleri sadelestirerek anlati-
mi tekrar edebilir. Kartondan yapilan dis, dis fircasi ve
dis macunu etkinligi boyanirken ¢cocuga akran destegi
saglanabilir. Gerektiginde dil ve konusma yetersizligi
kismindaki uyarlamalardan faydalanilabilir.

Cocugun sorulan sorulara cevap verebilmesi icin
yeteri kadar stire verilebilir. Dil diizeyine gore “evet/
hayir’, tek kelimeli cevaplar, iki kelimeli cevaplar, t¢ ke-
limeli cevaplari olacak sekilde sorularin sorulmasi sag-
lanmalidir. Ornegin “Temizlik neden énemlidir?” soru-
su yerine “Temizlik hasta olmamak ve temiz gériinmek
icin 6nemli midir?” seklinde sorulabilir. Akrani model

olarak kullandiktan sonra sorular cocuga yoneltilebilir.
Cocuk sozcukleri tam olarak ¢ikarmakta zorlaniyorsa
ornegin “seker” yerine “seker” diyorsa ¢cocugun soyle-
digi s6zclgin dogru olarak séylenerek cocuga tekrar
denemesi icin “Evet, seker.” denilerek model olunur ve
cocugun verdigi cevap pekistirilir. Cocugun verdigi
cevaplar genisletilerek tekrar soylenir (Ornegin bay-
ram sekeri vb.). Bu genisletmelerin de yine basamak
basamak cocugun dil diizeyine uygun olarak yapilma-
si gerekmektedir. Tek kelimeli cimleler dénemindeki
cocuda en fazla 2 kelimeli genisletme, 2 kelimeli cim-
le donemindeki cocugda ise 3 kelimeli bir genisletme
uygulanabilir.

Cocugun, 6gretmene yakin ve model olabilecek bir
arkadasinin yanina oturmasi saglanabilir. Hikaye oku-
ma etkinligi sirasinda etkinlik disindaki dikkat dagitici
materyaller ortadan kaldirimahdir. Ogretmen yéner-
geleri basit ifadelerle sunabilir, gerektiginde tekrarlar
ve sadelestirilebilir. Cocugun dikkat siiresine uygun
sade, basit hazirlanan ¢urik ve saglam dis gorselleri-
ni incelemesi saglanarak clrtyen dislerin neden ¢i-
riimiis olabilecegi lizerinde konusulabilir. Ogretmen
hikayeyi anlatirken akran destegiyle cocugun hikayeyi
drama etmesi saglanabilir. Hikaye daha kisa ve ¢ocuk
icin daha anlasilabilir bir hale getirilebilir. Hikayeyi be-
timleyen gorseller kullanmak ¢ocugun dikkatini hika-
yeye odaklayacaktir. Dis fircalama asamasinda akran
destegi saglanabilir. Boyama etkinliginde cocuga bo-
yanacak bdlgenin sinirlari cizilebilir. Boylelikle ¢cocuk
dikkatini ilgili kisma daha kolay verebilecektir. Ellerini
yikarken belirli stire verilerek ya da model olunarak el-
lerini yikamasi saglanabilir.

Cocugun 6gretmene yakin oturmasinin saglanma-
st anlik midahale icin 6nemlidir. Dis macunun kapadi-
niagma, dis fircasina yeterli miktarda macun siirme ve
dis fircalama asamalarinda cocugun ihtiyacina yonelik
yeterli diizeyde fiziksel yardim sunulabilir. Kartondan
yapilan dis, dis fircasi ve dis macunu etkinligini boyar-
ken cocugun ellerinde kasilmalar vb. olabilir. Bu ytiz-
den fiziksel yardim veya akran destegdi sunulabilir.
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Etkinligin Adi : Temizlenme Zamani

Etkinlik Cesidi : Oyun ve Hareket (Blyuk
grup Etkinligi)

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 1 : Bedeniyle ilgili temizlik kural-
larini uygular.

Gostergeleri : Sacini tarar. Disini fircalar. Eli-
ni, yuzanu yikar.

Materyaller

: Temiz-kirli dis, temiz-kirli el, temiz-kirli yliz vb. resimler, sabun ve kopuk resimleri, dis

fircasi resmi ve musluktan akan su resmi.

Kavramlar/Sozciikler : Temiz-kirli, mis gibi kokmak, viicut, temizlenmek.

Cocuklar minderlerine oturur, 6gretmen temiz-
likle ilgili parmak oyununu gosterir. Oyun birkag
kez oynanir. Parmak oyunundan sonra viicudu-
muzu nasil temizledigimiz sorulur ve cevaplar
esliginde nasil temizledigimiz aciklanir (disle-
rimiz fircalanarak, ellerimiz sabunla yikanarak
gibi).

Onceden gérselleri hazirlanan sabun-képiik,
temiz dis-kirli dis, temiz el- kirli el gibi resimler
cocuklara gosterilir (Temiz ve kirli nesne, arkal
onli gelecek sekilde birlestirilmis ve cocugun
boynuna asilabilecek sekilde ip baglanmistir.).
Cocuklara iclerinden iki kisinin sabun olacagi,
digerlerinin viicudumuzun parcalari olacagi
soylenir. Herkese roliine uygun resimler verilir.
Kirli resim tarafi donik olan cocugun yanina
bir tane musluktan akan su ve bir tane sabun
gider. Boynundaki resimden kopuk tarafini ce-
virip arkadasini yikiyormus gibi yapacaktir. Kirli
resmi boynuna asan c¢ocuk temizlendigini du-
stiindligiinde, boynundaki resmin temiz tarafini
cevirip ytkanma islemini durdurur. Boylelikle te-
mizlenen yere kisi oturur. Sabun ve suda farkl

bir arkadasini temizlemeye gider. Oyun ¢ocuk-
lardan sabun ve su olmak isteyenler bitince son-
landirihr.

Cocuklara “Elinizde kocaman bir sabun var, bu
sabunla neyi, kimi veya nereyi temizlemek ister-
din?” diye soru sorulur, distinme firsati verilir.
Ardindan diisiindigiini resimle anlatmasi iste-
nir. Yapilan resimler uygun yerde sergilenir.

Sacimizi nasil temizleriz?

Dislerimiz nasil temizleriz?
Ellerimiz kirlenince nasil temizleriz?
Temizlenmek icin neler kullanirnz?

Arkadasin seni temizleyince ne hissettin?

Temizlik kurallariile ilgili davranis takip cizelgesi
verilir ve bir hafta boyunca ailenin takip etmesi
istenir.



Yonergeler ve aciklamalar basit bir dille ifade edil-
melidir. Parmak oyununda tekrarli ve birbirine benzer
ifadeler olmasi cocugun parmak oyununa katilimini ve
dikkatini arttiracaktir. Akran destegi kullanilarak cocu-
gun ayni gorevi paylasan bir arkadasiyla eslestirilmesi
ve onun davranislarini taklit etmesi saglanabilir. Per-
formansina uygun olan musluk olma gibi tek bir gorev
de verilebilir. Fakat cocugun her iki rolde de bulunma-
si cocugun bilgileri 6grenmesi ve anlamasi icin daha
etkili olacaktir. Bu nedenle etkinlik sirasinda ¢cocugun
yapacaklari ¢cocuga tek tek soylenerek etkinlik basa-
maklandirlabilir. Degerlendirme kisminda sorular
¢ocugun performans diizeyine gore sadelestirilerek
sorulabilir.

Cocugun performans diizeyi géz 6niine alinarak
zihinsel yetersizligi olan cocuga yonelik yapilacak
uyarlamalardan faydalanilabilir. Parmak oyununu kar-
silikh etkilesim iceren bir sekilde planlamak, ¢cocugu
bir arkadasi ile gececegi etkilesimlere hazirlayacak-
tir. Parmak oyununda parmak kuklalarinin kullanimi
ve kuklalarin gézlerinin olmasi, cocugun goz kontadi
kurmasina iliskin alistirma yapmasini saglayacaktir.
Cocuga etkinlik siiresince arkadaglari ile temasa ge-
¢ebilmesi icin musluk olma veya sabun olmak gibi
etkilesimli bir gorev verilebilir. Cocugun dokunmaya
karsi hassasiyeti varsa bu temaslar icin cocuga once-
den haber verilmeli ve asamali olarak yaptiriimaldir.
Degerlendirme kisminda sorular cocugun performans
diizeyine gore sadelestirilerek sorulabilir. Cocugun dil
ve konusmaya dair bir yetersizligi de bulunuyorsa dil
ve konusma yetersizligi olan cocuklara yonelik uyarla-
malardan faydalanilabilir.

Etkinlikte kullanilacak materyaller ve etkinligin
yapilacagi alanlar, cocuga ayrintili olarak betimlen-
melidir. Etkinlik sirasinda ¢cocugun sabuna ve kdpuge
dokunmasi, koklamasi saglanmali; dis ve el maketi tize-
rinde kirli dis ve elleri hissedebilmesi icin kirli kisimlara
simler, pullar yapistirilmali ve bunlarin betimlemeleri
yapilmalidir. Cocugun oyunu nasil oynayacadi, ne ya-
pacadi, ¢cocuga sozel ipucu sunularak aciklanabilir. Co-
cugun ihtiya¢ duydugu yerlerde ipucu verilirken ¢ocu-
gun gereksiniminden fazla ipucu sunmamaya dikkat

edilmelidir. Hazirlanacak gorseller dokunsal ve (i¢ bo-
yutlu olarak (mukavvadan veya ici pamukla doldurul-
mus kumaslardan) tasarlanabilir. Cocugun boyunlarin-
daki dokunsal ya da li¢c boyutlu nesnelere dokunarak
etkinlige iliskin davranislan taklit etmesi saglanabilir.
Gercek nesne kullaniminin (sabun, su vb.) cocuklar
icin en etkili uyarlama olacagi unutulmamalidir. Cocuk
etkinlik sirasinda arkadasinin yanina giderken ¢ocuga
zarar verecek esyalar kaldirilmali, cocuk ylirtiyecedi or-
tamda cesaretlendirilmelidir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabildi-
ginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini artira-
caktir. Cocugun fosforlu, canli renkte, farkli blyuklikte
sekil zemin zithdi olusturulan minderini diger minder-
lerden ayirt ederek oturmasi saglandiktan sonra viicu-
dumuzu nasil temizledigimiz sorulup cevap vermesi
icin cesaretlendirilir. Cocuga model olunarak veya ak-
ran destegi saglanarak dislerini fircalamasi ve ellerini
sabunla yikamasi saglanabilir. Cocuk icin biyttilms,
baski kalitesi iyi, canl renklerle hazirlanmis sabun-ko-
plik, temiz dis-kirli dis, temiz el- kirli el gibi gorseller
kullanilarak ¢cocugun incelemesi icin yeterli zaman ve-
rilebilir. Cocugun oyunu nasil oynayacadi, ne yapacagi,
¢ocugda soOzel ipucu sunarak aciklanabilir ya da model
olunarak etkinligin nasil yapildigi agiklanabilir. Cocu-
ga ipucu sunulurken cocugun gereksiniminden fazla
yardim sunmamaya dikkat edilmelidir. Ogretmen co-
cugun yakininda olmali, etkinlik stresince hareketle-
rini izlemeli ve olasi carpisma durumlari yasanmamasi
icin cocuga 6nceden haber vermelidir. Cocuk etkinlik
sirasinda arkadasinin yanina giderken cocuga zarar
verecek esyalar kaldirilmali, cocuk yurlyecegi ortam-
da cesaretlendirilmelidir.

Etkinlik baslamadan dnce ¢ocugun cihazinin acik
ve c¢alisir durumda olmasina dikkat edilir. Resimli y6-
nerge takip kartlari hazirlanabilir. Sarki eklenecekse
drama icermesine ve gorsel 6geler barindirmasina
dikkat edilmelidir. Cocuk ile etkinlik 6ncesinde lava-
boya gidip su, sabun, koplk sozclkleri gorselleri ile
eslestirebilir. Eylem dramatize edilmeden 6nce gercek
nesneler ile gerceklestirilebilir. Degerlendirme kismin-
da sorular jest ve mimik kullanilarak ya da resimli kart-
lar kullanarak sorulabilir. Ogretmen, cocuga yoénerge
verirken cocugun dudak okumasina da olanak verecek
sekilde yliziini cocuga dogru dénmeye ve goz temasi
kurmaya dikkat etmelidir. Cocukta dil ve konusmaya



yonelik bir yetersizlik varsa performansina uygun ola-
rak dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklar icin yapi-
lan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢ocugun cihazinin acik
ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Siniftaki ses-
lerin cocugun isitme kalintisina gore ayarlanmasi sag-
lanmalidir. Cocuk tiz ve ¢ok yiiksek seslerden rahatsiz
oluyor olabilir. Bu durumda sesi normal seviyelere in-
dirmek, direkt kulagina gelmeyecek bir yénde oturt-
mak gibi uyarlamalar yapilabilir. Ogretmen yénerge-
leri verirken ¢ocuk ile g6z temasi kurmahdir. Verilen
yonergeler resimli yonerge kartlari ile desteklenebilir.
Yonergeler acik, anlasihr ve kisa olmalidir. Etkinligin
drama kisminda akran modeli kullanilabilir. Degerlen-
dirme kismindaki sorularin tek tek sorulmasina 6zen
gosterilmelidir. Ogretmen, cocuga ydnerge verirken
¢ocugun dudak okumasina da olanak verecek sekilde
ylzinu ¢ocuga dogru donmeye ve goz temasi kurma-
ya dikkat etmelidir. Cocukta dil ve konusmaya yonelik
bir yetersizlik varsa performansina uygun olarak dil ve
konusma yetersizligi olan ¢cocuklar icin yapilan uyarla-
malardan faydalanilabilir.

Parmak oyunu oynatirken cocuklarin da cevap ve-
rebilecegi sorular iceren ve tekrarli kelimeleri olan bir
parmak oyunun oynatilmasi, cocugun dil gelisimini
destekleyecektir. Degerlendirme kismindaki sorular
¢ocugun dil diizeyine gore lice boliinerek ve cevabi-
ni tek veya iki-lic cimle ile verecek sekilde sorulabilir.
Ornegin “Bir sabun olsaydin nereyi temizlerdin?” so-
rusu “Masayi mi yoksa elleri mi temizlerdin?” seklinde
sorulabilir. Cevaplara iliskin yonlendirme yapilabilir.
Boylelikle cocugun, 6gretmenin cevabini taklit ederek
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dili kullanmaya iliskin istegi arttirilabilir. Cocuk keli-
meyi telaffuz ederken eksik ya da hatali ifade ediyorsa
ornegin “elleri” yerine “elleyi” diyorsa hatanin oldugu
harf olan 'r’ ye baski yapilarak dogrusu sdylenmeli ve
¢ocugun tekrar etmesi icin cesaretlendirilmelidir. He-
men ardindan ¢ocuk sézel ifadeler kullanilarak pekis-
tirilmelidir. Cocukta kekemelige iliskin bir yetersizlik
varsa heyecanlanmasi halinde 6nce sakinlesmesi bek-
lenmeli ve cocuk cesaretlendirilerek cevap vermesi
saglanmalidir.

Etkinlik sirasinda yonergeler acik, kisa, net gerekti-
ginde sadelestirilerek sunulmali ve gerekiyorsa tekrar
edilmelidir. Etkinlik sirasinda ve sonunda basit go-
revler verilebilir (Arkadaslarinin boynuna resimli gor-
selleri asma ve yapilan gorselleri panoya yerlestirme
gibi.). Etkinlik kiicuk parcalar halinde sunulabilir ya da
sadelestirilebilir. Cocuga etkinlik icinde sabun olma
roll verilerek etkinlige katilimi canh tutulabilir. Etkinlik
sirasinda ¢ocuk uygun davranislarindan hemen sonra
pekistirilmeli, uygun olmayan davranislarindan he-
men sonra da diizeltici donutler verilmelidir.

Cocuga fiziksel olarak gerceklestirebilecedi her go-
rev verilebilir. Etkinlik alani gocugun bireysel 6zellik-
lerine gore rahat hareket edebilecedi sekilde diizen-
lenmelidir. Cocugun ihtiyaci olan fiziksel yardimin bir
akrani veya 6gretmeni tarafindan saglanmasi gerekti-
gi unutulmamalidir. Etkinlikte cocugun performansina
gére diizenlemeler yapilmalidir (Ornegin cocuk drama
etkinliginde su akitan bir cesme olabilir ve tim arka-
daslari onun oldugu yere gelebilir.).




—

Etkinligin Adi

: Sekilli Saclar

Etkinlik Cesidi : Mizik-Sanat Butunlestirilmis Etkinlik

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 1 : Bedeniyle ilgili temizlik kurallarini uygular.

Gostergeleri : Sagini tarar. Elini-yGzini yikar.

Materyaller : El-yliz yikama sarkisi, kafa sekli cizilmis kartonlar, delgeg, makas, renkli ipler, farkli renk

ve buytukliklerde boncuklar, eva, toka, tarak, rafya.

Kavramlar/Sozciikler :Renk, uzun-kisa, kivircik-diiz, sa¢ taramak, sa¢ sekli, dalgali, kivircik.

Ogretmen el-yliz yikamayla ilgili bir sarki acarak
cocuklarin toplanmasini saglar. Sarkiy1 birkac
kere dinledikten sonra birlikte sdylerler. Sarkiya
uygun hareketler yapilarak sarki tekrarlanir. 0g-
retmen “Saclarimiz olmasaydi nasil olurduk, et-
rafinizdaki insanlarin sac¢ sekilleri (kivircik, diiz)
nasil?” vb. sorular sorar. Cocuklara disliniip ce-
vap vermeleriicin firsat verir. Saclarina nasil sekil
verdikleri konusulur. “Kicuk kigtk dislerim var
ne de buyuk islerim var” bilmecesini sorulur. Ta-
rak cevabini bulunmasi icin ipuclari verilir.

Cocuklarin evden getirdikleri tarak ve tokalari
cikarmalari istenir. Ogretmen énceden hazirla-
mis oldugu kartonlara cizilmis kafa sekillerini
cocuklara dagitir. Cocuklar cizilmis olan sekli
keserler. Kesme islemi bittikten sonra delgecle
kafanin ug¢ kisimlarina delikler agilir (6gretmen
gobzetiminde). Cocuklara renkli ipleri kullanarak
sa¢ yapabilecekleri sdylenir. Cocuklarin istedik-
leri renklerde ve uzunluklarda saclar yapmala-
rina firsat verilir. Saclar bittikten sonra tarakla
herkes kendi yaptigi saci tarar. Cocuklar saclara
sekil vermek icin boncuklari, yapiskanh evalari
ve evden onceden getirdikleri tokalar kullanir-

lar. Etkinlik bitiminde hangi ¢ocugun nasil bir
sac sekli sectigi ve neler kullandi§i konusulur.
Etkinlikler panolara asilarak sergilenir. El-yliz yi-
kama sarkisi sOylenerek dans edilir.

Temiz olmak icin neler yapariz?

Sacimizi hi¢ taramazsak ne olur?

Sag taramak gtizel mi?

Sagimiz olmasaydi nasil hissederdik?

Saclarin kivircik olsaydi nasil olurdun? (Cocugun
sag tipine gore)

Sacin hangi renk olsun isterdin? Neden?

Etkinlik 6ncesinde ailelerden evden seyrek ve
kalin sa¢ taragi ve toka gondermeleri istenir.
Anne-babanin cocuklarinin sagini tarayip sekil
vermesi ardindan cocugunda anne-babasinin
sacini taramasi ve sekil vermesi istenir. Sac tara-
ma isleminden sonra neler hissettiklerini konus-
malari istenir.

Etkinlige sdylemesi keyifli basit bir sarki ya da te-
kerleme eklenebilir. Sarkinin ritmi diizenlenerek cocu-

gun hareketlere ve sarkiya organize olmasi saglanabi-
lir. Kartonlardaki kilavuz cizgiler daha kalin cizilebilir.
Cocugun kontroliinii daha kolay yapacagi icin kalin
yun ip ya da kurdeleler kullanilabilir. Cocugun etkinlik
sirasinda yapacagi adimlar sirasi geldiginde basamak



basamak anlatilarak etkinlik tamamlatilabilir. ihtiyac
halinde cocugun etkinligi akrani ile birlikte yapmasi
ve akraninin model olmasi saglanabilir. Cocuk saclari
baglamakta zorlaniyorsa fiziksel yardim uygulanabilir
ya da daha biytiik delikler ve daha kalin ipler kullani-
labilir.

Gocugun performansina uygun olarak zihinsel ye-
tersizligi olan cocuklar icin yapilan uyarlamalardan
faydalanilabilir. Kesme sirasinda c¢ocugun kendini
organize edebilmesi icin adim adim beceriye model
olunabilir. Cocuk dokunsal hassasiyetine bagh olarak
ipe dokunmak istemeyebilir, boyle bir durumda ince
kurdeleler kullanilabilir. Cocugun akran etkilesimini
arttirmak amaciyla bir arkadasi ile ortak bir sach ¢co-
cuk yapmasi saglanabilir. Cocugun etkinlik stiresinde
aktif olmasi saglanmali ve dikkati etkinlik tizerinde tu-
tulmaya calisilmalidir. Cocugun dil ve konusmaya ilis-
kin bir yetersizligi varsa dil ve konusma yetersizligine
yapilan uyarlamalardan performans diizeyine uygun
olacak sekilde faydalanilabilir.

Cocuk sarkiya eslik etmesi icin cesaretlendirilebilir.
Gocugun sarkiya uygun ritmik hareketleri fiziksel yar-
dimla desteklenebilir. Cocugun sac sekillerini tanima-
si icin once kendi sacina dokundurarak “Senin sacin
kivirctk mi yoksa diiz mi? Uzun mu yoksa kisa mi?”
gibi sorular sorarak tahmin etmesi saglanabilir. Daha
sonra da ¢cocudun sinifta farkli sa¢ yapilarindaki kivir-
cik, dalgali, diiz, uzun ve kisa sach cocuklarin saclarina
ogretmen kontroliinde dokunmasi saglanmali ve sa¢
sekilleri hakkinda konusulmalidir. Saclarin zamanla
dokulip sagsiz kalinabildigi soylenip maket kafalar
Uzerinde dokunarak incelemesi saglanabilir. Kesme
asamasinda silikonla sinirlari belirlenmis cizgiler bo-
yunca ¢cocugun elinin Uizerinden tutularak sekli incele-
mesi saglanabilir. Fiziksel yardimla ya da akran destegi
sunularak kesme islemi tamamlatilabilir. Kesilen seklin
etrafinda cocugun parmaklarini gezdirmesine firsat
verilmeli ve seklin ozellikleri anlatilmalidir (yuvarlak
gibi). Kafanin ug kisimlarina fiziksel yardimla delgec ile
delikler acilarak farkl uzunluklarda, dokularda ve se-
killerdeki iplerle saclar yapilir. Yapilan saclarin fiziksel
yardim ya da akran destedi sunularak tarakla taramasi
saglanabilir. TUylU, lastikli, cit¢ith ponpon tokalar kulla-
nilarak saglara sekil verdirilebilir. Cocuga akran destegi
saglanarak el-ylz yikama sarkisi esliginde dans etmesi
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saglanabilir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanila-
bildiginin belirlenmesi ¢ocugun etkinlige katilimini
artiracaktir. Cocuk sarkiya eslik etmesi icin cesaret-
lendirilebilir. Sarkiya uygun ritmik hareketler model
olma veya sozel ipucu sunularak saglanabilir. Cocuga
sa¢ sekilleriyle ilgili sorular sorularak cevaplamasi icin
yeterli stire verilebilir. Cocugun sag sekillerini tanimasi
icin once kendi sacina daha sonra da sinifta farkh sag
yapilarindaki kivircik, dalgali, dliz, uzun, kisa sach ¢o-
cuklarin saglarina 6gretmen kontroliinde dokunmasi
veya buyltec yardimi saglanarak sac sekillerini ince-
lemesi saglanabilir. Saglarin zamanla dokiliip sagsiz
kalinabildigi sach ve sa¢siz maket kafalar tGzerinde his-
settirilebilir. Cocugun cizilen kafa seklinin kesilmesini
kolaylastirmak icin gazli ya da keceli kalemlerle kalin
ve belirginlestirilmis cizgilerle sinirlar belirlenmelidir.
Cocuk belirlenen cizgi tGizerinden keserken makasi tut-
ma ve kesme asamasinda model olunabilir ya da akran
destegi alinabilir. MUmkun oldugunca pencerelerden
veya aydinlatmalardan kaynaklanan isik parlamalar
azaltilmahdir. Kafa seklinin ug kisimlarina fiziksel yar-
dimla delgec ile delikler acilarak farkh uzunluklarda,
canli renklerde ve sekillerdeki iplerle saclar yapilir. Co-
cugun yapilan saglari ihtiyaci halinde model olunarak
ya da akran destedi sunularak tarakla taramasi sagla-
nabilir. Farkh biyikllikte, canli ve fosforlu renklerde
veya citcith ponpon tokalar kullanilarak sacglara sekil
verilmesi saglanabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce cocugun cihazinin acik
ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Etkinlige bir
sarki eklenecekse cocukla birebir temasa gecerek dans
hareketleri birlikte yapilabilir. Ayni zamanda sarkiya
uygun bir ritimle alkis yapmasinin saglanmasi, ¢ocu-
gun ritim duygusunun gelisimi agisindan destek ola-
bilecektir. Sarki sozlerini algilayabilmesi icin aktif jest
ve mimik kullanimi olmalidir. Saglara iliskin bilgi payla-
simi yapilirken farkliligi ifade etmek icin cocugun saci
ve ¢ocugun sac¢indan farkli bir sa¢ yapisi gosterilerek
ifade edilebilir. Yonergeler verilirken alternatif iletisim
yontemleri (resimli kartlar, resimli yonerge cizelgele-
ri vb.) kullanilabilir. Ayni zamanda 6gretmen, ¢ocuga
yonerge verirken cocugun dudak okumasina da ola-
nak verecek sekilde yliziini cocuga dogru dénmeye
ve goz temasi kurmaya dikkat etmelidir. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina



uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan cocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢ocugun cihazinin acik
ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Siniftaki
seslerin cocugun isitme kalintisina gore ayarlanmasi
saglanmalidir. Cocuk tiz ve cok yiksek seslerden ra-
hatsiz oluyor olabilir. Bu durumda sesi normal seviye-
lere indirmek, direkt kulagina gelmeyecek bir yonde
oturtmak gibi uyarlamalar yapilabilir. Etkinlik boyunca
dikkat edilmesi gereken 6nemli nokta cocugun 6gret-
mene yakin olmasini saglamaktir. Normal bir ses tonu
ile ydnergeler verilmelidir. Ogretmen, cocuga yonerge
verirken cocugun dudak okumasina da olanak verecek
sekilde yliziini cocuga dogru dénmeye ve g6z temasi
kurmaya dikkat etmelidir. Yonergeler acik, anlasilir ve
kisa olmahdir. Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir
yetersizlik varsa performansina uygun olarak dil ve ko-
nusma yetersizligi olan ¢cocuklar icin yapilan uyarlama-
lardan faydalanilabilir.

Etkinlige bir sarki eklenecekse tekrarli basit kelime-
ler iceren sarkilari se¢mek ve bu kelimeleri sdylemesi
icin cesaretlendirmek, ¢cocugun dili kullanmaya dair
cesaretini arttiracaktir. Her bir ciimle tek tek sdylenip
tekrarlatilabilir. Dil diizeyine gore sorularin“evet-hayir’,
tek kelimeli cevaplar, iki kelimeli cevaplar, l¢ kelimeli
cevaplari olacak sekilde sorulmasi saglanmalidir. Buna
ornek olarak “Hic¢ tarak kullanmazsak ne olur?” sorusu
yerine “Tarak kullanmazsak saclarimiz digim diagim
mu olur yoksa diizgin mi olur?” seklinde sorulabilir.
Gocuk cevap verirken kelimeyi eksik ya da yanlis ifa-
de ediyorsa 6rnegin “digim” diyecegine ‘dim’ diyorsa
dogrusunu soyleyerek cocuga model olmali ve ¢ocu-
gun da ardindan ifadeyi tekrar etmesi saglanmaldir.

Cocugun cabasi pekistirilmelidir. Kullandigi kelimelere
yeni kelimeler eklenerek dil genisletmeleri yapilabilir.

Yonergeler acik ve anlasilir bir sekilde sunulmalidir.
Yonergeleri cocugun anladigindan emin olunmalidir.
Cocuga yonergeler verilirken g6z temasi kurulmasi ol-
dukca 6nemlidir. Cocugun dikkatini dagitacak pence-
re ve sinif kapisindan uzak bir yere oturmasi saglanabi-
lir. Etkinlige baslamadan 6nce kisaca nasil bir etkinlik
yapilacagi ve ¢ocuktan neler beklenildigi soylenmeli-
dir. Cocugun kurallara uygun olarak hareket etmesine
olanak saglamak icin basit hareketler iceren drama ya-
pilabilecek bir sarki eklenebilir. Hareket etme ihtiyaci
icinde olan ¢ocugun etkinlik icerigine uygun sekilde
hareket ihtiyacinin karsilanmasina dnem verilmelidir.
Ornegin siniftaki farkli sac sekillerindeki cocuklarin
yanina giderek 6gretmen kontroliinde saclari incele-
mesi saglanabilir. Etkinlik sirasinda ve sonrasinda ¢o-
cuga goérevler verilebilir (Ornegin kafa sekillerini diger
¢ocuklara dagitma, tamamlanan etkinliklerin panoya
asilmasi gibi.). Kesme asamasinda kesilecek alan kesik
cizgilerle veya kalin cizgilerle belirginlestirilerek cocu-
gun bu cizgileri takip ederek kesmesi saglanabilir.

Gocuk ellerini aktif olarak kullanamiyorsa fiziksel
aktivite gerektiren kesme, delme, ipi baglama ve toka
takma gibi kisimlarda ¢ocugun performansina gore
fiziksel yardim sunulabilir. Kesme asamasinda ¢ocuk
icin gtivenli makas kullanimi (kit uclu ve yayl)) 6nem-
lidir. Kullanilan ipin 6zelligi baglamayi kolaylastiracak
sekilde daha kalin bir ylin ip olabilir. Ayni sekilde aci-
lan delikler genisletilerek cocugun ipi daha rahat ge-
¢irmesi saglanabilir.




Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

Etkinligin Adi :Digmelerim

Etkinlik Cesidi : Oyun Etkinligi

Yas Grubu :36-72 ay ‘ l'l/ ‘
Kazanim 1 : Giyinme ile ilgili isleri yapar.

Gostergeleri : Digme acar, diigme kapatir.

Materyaller : Uzerine diigme dikilmis pelis bir oyuncak, farkl diigmesi bulunan kiyafetler, koli.

\

Kavramlar/Sozciikler :Daire, digme.

Sinifa getirilen farkh kiyafetler cocuklara goste-
rilir. Kiyafetlerin kimlere ait olabilecegi, dokusu,
rengi hakkinda cocuklarin fikirleri alinir. Kiya-
fetlerdeki digmelere dikkat cekilir. Digmelerin
sekli, rengi hakkinda karsilastirmalar yapilir.

Uzerine digmeler dikilmis peliis bir oyuncak
cocuklara tanitilir. Oyuncagin isminin “Dug-
me Cocuk” oldugu ve Digme Cocugun bazen
dugmelerini acik unuttugu soylenir. Hep bir-
likte sarkilar sdyleyip dans edecekleri seklinde
yonergeler verilir. Ogretmen sinifta rutin olarak
soylenen sarkilari ¢cocuklarla birlikte sdylemeye
baslar. Sarki esnasinda 6gretmen elindeki Dig-
me Cocugun digmelerinden birini ¢cocuklarin
seviyesine gore farkettirmeden acar. Daha son-
ra 6gretmen, her cocugun oniline en az bir kez
denk gelecek sekilde Digme Cocugu yere di-
stiriir. Oniine oyuncak birakilan cocugun hangi
digmenin agik oldugunu bulmasi ve digmeyi
kapatmasi gerekir. Oyun bu sekilde her ¢ocu-
gun diigme kapatmasina firsat verilecek sekilde
surddruldr.

Cocuklar cembere davet edilir ve kiyafetler bir-
likte yeniden incelenir. Cember iki gruba ayrilir
ve cocuklar arka arkaya siralanir. iki grubun da
karsisina kiyafetler ve bir kutu birakilir. Mizi-
gin acilmasiyla birlikte siranin basindaki ¢ocuk
kiyafetin yanina gidecek diigmesini acacaktir.

Digmeyi actiktan sonra kiyafet kutunun igine
birakilir ve cocuk gorevini tamamladiktan son-
ra siranin onlindeki arkadasinin eline deger,
siranin en arkasina gecer. Sira yeniden ona gel-
diginde bu sefer kutudaki diigmesi acik olan ki-
yafeti alir, digmesini kapatir ve kutunun digina
birakir. Cocuk gorevini tamamladiktan sonra si-
ranin onudndeki arkadaginin eline deger, siranin
en arkasina gecer. Bu sekilde en hizli tamamla-
yan grup yarismayi kazanmis olur.

Kiyafetinizde digme bulunuyor mu?
Digmeleri agip kapatirken zorlaniyor musunuz?
Didgmeler olmasaydi neler kullanabilirdik?
Hangi kiyafetlerinizde diigme var?

Digmeleri baska nerede kullanabiliriz?

Ailelerden evde dugmesi olan kiyafetleri ¢o-
cuklariyla birlikte incelemeleri ve digme acip
kapatma yarismasi yapmalari istenir. Siniftaki
pelis oyuncaklardan birer tane evlere gonde-
rilir. Ailelerden cocuklariyla birlikte dugmeli bir
kiyafet tasarlayip yapmalari istenir. Oyuncaklar
yapilan kiyafetle okula gdnderilir.



Cocugun eslik edebilecegi diizeydeki ve daha 6nce
bildigi sarkilar secilebilir. Dans eden peliis oyuncagin
cocugun ince motor becerileri performansina uygun
olan diigmesinin hedef gosterilmesi saglanabilir. Co-
cuga model olmasi i¢in kendisinden 6nce yanindaki
bir akranina sira gelmesi saglanabilir. Genellemeyi
saglamak Uzere yapilan yarismada ¢cocugun perfor-
mansina gore tek tek gitmek yerine ikili gruplar sek-
linde yarismaya baslamalari ve ardindan iki ayn ya-
rismaci arkadasina sira gegmesi saglanabilir. Burada
cocuklardan birinin kiyafeti Gstline giymesi digerinin
ise dugmeyi iliklemesi veya agmasi, ardindan yapilan
islemi bozmayacak sekilde kiyafeti basindan ¢ikartma-
si saglanabilir. Boylelikle kiyafetin iliklenmesi ve acil-
masl islemini daha kolay gerceklestirebileceklerdir. Bu
is birlikci modelde yonlendirilen akranin, cocuga des-
tek saglayabilecek diizeyde etkilesim ve ince motor
becerilere sahip akranlar arasindan secilmesine 6zen
gOsterilmelidir. Sorular sade, kisa ve basit climlelerle
sorulmalidir.

Soéylenen sarkilara dramalarin da eslik etmesi ve
bu hareketlerin ‘Digme Cocuk’ile yapilmasi, cocugun
hem dikkatini nesne lizerinde toplayacak hem de dra-
ma hareketlerini yaparken -varsa- kendini uyarici dav-
ranislarini azaltacaktir. Ayni zamanda ¢ocugun dil di-
zeyine uygun olarak grupla eslik edebilecegi yansima
seslerin oldugu (hey, sip sip, tak tak tak vb.) kisimlarin
olmasi sarkilara kolaylikla eslik edebilmesine yardimci
olacaktir. Sarkilarda yandaki arkadaslariyla birbirlerinin
ellerini tutabilecekleri, ellerine vurabilecekleri kisimla-
rin eklenmesi, cocuklar arasindaki akran etkilesimini
arttiracaktir. Sira cocuga geldiginde seviyesine uygun
digmenin se¢imi ve ardindan pellis oyuncagin tesek-
kir icin ona sarilip 6pmesi saglanabilir. Sosyal kodlari
daha iyi anlamasi icin peliis oyuncakla karsilikli stird-
riilebilir. iki-tic kez sira alabilecekleri bir diyalog olustu-
rulabilir. Genelleme kisminda zihinsel yetersizligi olan
cocuklar icin uygulanan uyarlamadan yararlanilabilir.

Etkinlik 6ncesi etkinlik alanlari cocuga inceletilme-
li ve detayh betimlenmelidir. Cocugun farkli kalinlk,
buyukluk, sekil, desen ve dokudaki (keten, ipek, yin-
10, pamuklu, naylon vb.) kiyafetleri dnline-arkasina,

icine-disina dokunarak incelemesi saglanir. Kiyafet-
lerin 6n kismini kolayca bulabilmesi icin dokunsal bir
sembol dikilebilir veya yapistirilabilir. Cocugun bu
sembole dokunarak kiyafetin 6ni oldugunu kolayca
anlamasi saglanir. Her kiyafetteki farkh sekil, buytiklik,
doku ve malzemeden yapilan diigmeleri ve diigme
deliklerini s6zel ipucuyla, gerekiyorsa fiziksel yardimla
incelemesi saglanabilir. Cocuk Gizerine diigmeler dikil-
mis pells oyuncadi incelemeli, inceleme asamasinda
¢ocuga ihtiyac duydugu kadar zaman verilmelidir.
Cocugun etkinlikteki gegisleri ve etkinlikte o an neyin
yapildigini anlamlandirmasi icin diger arkadaslari-
nin isimleriyle birlikte davranislari zaman zaman sesli
olarak betimlenebilir. Cocugun 6niine pelis oyunca-
g1 birakirken, “Pellis oyuncagi online koydum, incele,
acik olan digmeyi bul ve digmeyi ilikle!” denilerek
¢ocugun yonergeleri anladigindan emin olunmaldir.
Digmenin cocugun tutabilecegi blyuklikte olmasina
ve deliginin genis olmasina dikkat edilmelidir. Cocuga
dugmeyi iliklerken, ihtiyac duymasi halinde, giderek
azaltilan fiziksel yardim veya akran destegi sunulabilir.
iki gruba ayrilip arka arkaya siralanan ¢ocuklarin arala-
rinda belirli -dokunsal ¢izgiyle belirlenen- bir mesafe
birakilmasi saglanmalidir. Cocuk diigmeyi acarken ak-
ran destegi veya fiziksel yardim sunulabilir. Ogretmen
cocugun etkinlik sirasinda givenli sekilde bagimsiz
hareket edebilmesi icin gerekli tedbirleri almalidir.

Az goren cocugun gorme kalintisinin ne kadar kul-
lanilabildiginin belirlenmesi cocugun etkinlige katili-
mini artiracaktir. Calisma 6ncesinde etkinlikte kullani-
lacak materyaller ve etkinlik alanlari cocuga inceletilir.
Cocuga incelemesi icin gerektigi kadar zaman veril-
melidir. Cocugun tiim arkadaslarinin yliziini rahat go-
rebilecegi ve gorme diizeyinden en ylksek seviyede
yararlanabilecegi bir yere oturmasi saglanmalidir. Or-
tamin 1sik duizeyine, kiyafetler ve diigmeler arasinda
renk zithgi yaratiimasina dikkat edilmelidir. Cocugun
zemin Uzerinde belirgin cizilen seritleri ve ek aydin-
latmalari takip ederek etkinlige ulasmasi saglanabilir.
Kiyafetiyle ve kutuyla masa lizerinde renk zithg: yara-
tilmalidir. Ogretmen, cocugun etkinlik sirasinda gii-
venli sekilde bagimsiz hareket edebilmesi icin gerekli
tedbirleri almaldr.

Etkinlik baslamadan 6nce cihazin acik ve calisir du-
rumda olmasina dikkat edilir. Cocugun 6gretmeninin
ve arkadaslarinin yuzlerini gorebilecegi bir noktada



etkinlige katilmasi saglanmalidir. Séylenen sarkilarin
drama icermesi ve hareketlerin mevcut durumunun
anlasilabilir olmasi cocugun etkinlige katihmini arti-
racaktir. Cocugun etkinligi anlayabilmesi icin resimli
yonerge takip karti verilebilir. Mizigin baslangi¢ ve
bitisini cocugun anlamasi icin 6gretmen elini iki yana
sallama, bayrak kaldirip indirme, miizigin basinda ve
sonunda yerinde ziplama gibi alternatif hareketler
yapabilir. Etkinligin oyun kisminda, oyunun daha on-
ceden oynanmis halinin videosu cocuda izletilebilir.
Cocuk baslangicta gozlemci olarak oyuna katilabilir.
Akranini dikkatlice gozlemlediginden emin olduktan
sonra ¢ocuk oyuna dahil edilmelidir. Cocuk oyuna da-
hil oldugunda bir akrani model olarak kullanilabilir.
Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa
performansina uygun olarak dil ve konusma yetersiz-
ligi olan cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydala-
nilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce cihazin acik ve calisir du-
rumda olmasina dikkat edilir. Cocugun 6gretmeninin
ve arkadaslarinin yuzlerini gorebilecegi bir noktada
etkinlige katilmasi saglanmalidir. Siniftaki seslerin co-
cugun isitme kalintisina gére ayarlanmasi saglanmali-
dir. Cocuk tiz ve ¢ok yliksek seslerden rahatsiz oluyor
olabilir. Bu durumda sesi normal seviyelere indirmek,
direkt kulagina gelmeyecek bir ydonde oturtmak vb.
gibi uyarlamalar yapilabilir. Ogretmen etkinlik ile ilgi-
li yonergeleri verirken ¢cocugun g6z hizasina inmeli,
ses tonunu ¢cocugun performans diizeyine gore ayar-
lamalidir. Yonergelerin acik, anlasilir ve kisa olmasina
dikkat edilmelidir. Ogretmen, cocugun performans
diizeyine gore sozel ya da fiziksel yardim kullanabilir.
Ayrica akrani model olarak kullanilabilir. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina
uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan ¢cocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Cocugun dil dizeyine uygun olarak grupla eslik
edebilecedi yansima seslerin oldugu (hey, sip sip, tak
tak tak vb.) kisimlarin olmasi sarkilara da daha kolay-
likla eslik edebilmesine yardimci olacaktir. Peliis oyun-
cak model kullanilarak cocuga kelimeler tekrarlati-
labilir, pellis oyuncakla karsilikh konusmasi icin basit
sohbet climleleri ile cocuga dodal bir iletisim ortami

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

saglanabilir. Burada ¢ocuga yeni kelimeler kazandirir-
ken genisletmelerden faydalanilabilir. Ornegin ‘peliis’
kelimesine ‘pellis ayi’ veya ‘peliis oynuyor, daha sonra
‘pellis dans ediyor’ gibi basamak basamak ¢ocugun
dil diizeyine uygun olarak genisletme yapilmasi ge-
rekmektedir. Tek kelimeli ciimleler donemindeki ¢o-
cuda en fazla 2 kelimeli genisletme, 2 kelimeli ciimle
donemindeki ¢cocuda ise 3 kelimeli bir genisletme uy-
gulanabilir. Cocugun kendini ifade etmesi ve iletisim
cabalan pekistirilmeli, konusma becerilerine iliskin
cocuk cesaretlendirilmelidir. Sorular sorulurken dil du-
zeyine gore sorularin ‘evet/hayir; tek kelimeli cevaplar,
iki kelimeli cevaplar, li¢ kelimeli cevaplari olacak sekil-
de sorulmasi saglanmalidir. Ornegin “Hangi kiyafetle-
rimizde diigme var?” sorusu yerine “Pantolonlarda mi
dugme olur, coraplarda mi?” seklinde secenekli sorular
verilebilir. Cocuk sorulan sorulara cevap vermiyorsa
akran modeli kullanildiktan sonra sorular tekrar cocu-
Ja yoneltilebilir.

Dikkat dagitici uyaranlar ortamdan kaldirilmahdir.
Materyaller etkinlik 6ncesinde cocuklara tanitilmali ve
incelemelerine firsat verilmelidir. Etkinlik kurallari acik,
anlasilir ve uygulamal olarak 6gretmen tarafindan
aciklanmalidir. Cocugun etkinligi daha iyi anlayabil-
mesi icin 6gretmen etkinlige model olmalidir. Cocu-
Ja etkinlik boyunca aktif katihm saglamasi icin cesitli
akran is birligi iceren gorevler verilerek dikkati saglan-
malidir. Olumlu ve uygun olan davraniglarn pekistiril-
melidir. Cocugun etkinligi tamamlamasini saglamak
adina ek sure verilebilir.

Etkinligin fiziksel aktivite gerektiren digme ilik-
leme kisminda ¢ocugun performansina gore fiziksel
yardim sunulabilir. Cocugun etkinlik icinde bagimsiz
olmasi icin gereksinim duydugu miktardan daha fazla
yardim sunulmamasina dikkat edilmelidir. Etkinligin
oyun kisminda ¢cocugun rahat hareket edebilecegi ve
daha az yardimla etkinligini tamamlayabilecegi sekil-
de sinif ortami diizenlenmelidir. Ornegin cocuk diig-
meyi iliklerken pellisi koyabilecegi bir zeminin olmasi
¢ocugun isini kolaylastiracaktir. Bu durumda etkinligi
sandalyelerde degil masa etrafinda yaptirilabilir.
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Etkinligin Adi : Hangi Mevsim Ne
Giyersin?

Etkinlik Cesidi : Oyun-Sanat Etkinligi)

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 2 :Giyinmeile ilgili isleri

\

Gostergeleri

Materyaller

yapar.
: Giysilerini giyer. Giysilerini ¢ikarir.

: Bir tane kutu, cocuklardan istenen farkli kiyafetler (kazak, corap, hirka vb.), hareketli

mizik, artik materyaller (kece, elyaf, farkl tiirlerde kumas parcalar, kurdele, ip vb.) ma-

kas, yapistirici.

Kavramlar/Sozciikler : Cift-tek, kiyafet, corap, yaz-kis, sicak-soguk.

Ogretmen tarafindan cocuklar minderlerine
davet edilir. Minderlerine oturan cocuklara ki-
yafetlerle ilgili bilmeceler sorulur ve cevaplara
ulasmalari icin ipuglan verilir. Kiyafetlerle ilgili
sohbet edilir. “Kiyafet ne demek, yazin hangi ki-
yafetler giyilir, kisin hangi kiyafetler giyilir?” gibi
sorular sorularak sohbete devam edilir. Mevsi-
mine uygun kiyafet giymekle ilgili resimler gos-
terilir.

Gocuklara oyun oynayacaklari sdylenir ve birlik-
te oyun parkuru hazirlanir. Sinif yaz ve kis ola-
rak iki gruba ayrilir. ilk olarak karisik kiyafetlerin
oldugu kutudan; yaz grubundan olan cocuklar
yaz mevsimine uygun bir kiyafet bulup giyecek,
kis grubundan olan ¢ocuklar kis mevsimine uy-
gun kiyafet bulup giyecektir. Siranin basindaki
cocuklar 6gretmenin basla komutuyla birlikte
kutuya gidip uygun kiyafeti giyerler. Kiyafeti
giydikten sonra sandalyelerle yapilmis yoldan
gider ve en sondaki sandalyeye otururlar. San-
dalyenin yanindaki ¢orap kutusundan bir cift
corap secer ve ayadina giyerler. Parkurun disin-
dan kosarak baslangi¢ noktasina gelir, kiyafetini
cikarir ve siradaki cocuk oyuna baslar. Miizik bi-
tene kadar oyuna devam edilir.

Muzik bitince gruplarin yanindaki kiyafetlerin
kendi gruplarinin mevsimlerine uygun olup ol-

madigina bakilir. Kiyafet secimleri dogruysa sa-
yilir. Grubunun mevsimine uygun en fazla kiya-
fet giyen takim oyunu kazanir. Bltiin ¢cocuklarin
parkuru tamamlamasi icin firsat verilir. Oyundan
sonra ¢ocuklardan masalara ge¢meleri istenir.
Kafa sekillerinin ¢izili oldugu bos kagitlar cocuk-
lara dagitilir ve nasil bir kiyafet tasarlamak iste-
dikleri sorulur. Distinmeleri icin firsat verilen
cocuklarin masalarina artik materyaller dagitilir.
Hayal ettikleri kiyafetleri yapan ¢ocuklarin tasa-
rimlari uygun yerde sergilenir.

Kiyafet ne demek?

Kiyafet denince aklina ne geliyor?

Yazlik kiyafetler nelerdir?

Kislik kiyafetler nelerdir?

Mevsimine gore kiyafet giymezsek neler olur?
Oyun oynarken en ¢ok ne yaparken zorlandin?
Corap giymek mi zor, ¢cikarmak mi? Neden?
Kendi kiyafetini tasarlamak ne hissettirdi?

Kendi yaptigin kiyafeti giymek ister miydin?



Etkinlik 6ncesinde ailelerden hirka, kazak, co-
rap, pantolon vb. kiyafetler gondermeleri iste-
nir. Sinifta tasarladiklari kiyafetin bir 6rnegi eve
gonderilir ve cocuklarin aileleriyle birlikte kendi
tasarladiklar kiyafeti yapmalari istenir. Yapilan
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kiyafetler sinifa gonderilir. Ailelerden ¢ocukla-
riyla birlikte kiyafet tasarlayip sinifa gdnderme-
leri istenir. Ailelerden cocuklariyla birlikte atik
malzemeler kullanarak bir kiyafet yapmalari ve
sinifa getirmeleri istenir.

Cocuklara kiyafetlerle ilgili bilmeceler sorarken ce-
vaba iliskin ipucu olmasi icin kiyafetleri giyen akran
model olabilir veya kiyafetler masanin lizerine konu-
labilir. Kiyafetleri giyen akranlarin bilmece sirasinda
cocuklarin gorecegi sekilde durmasi saglanabilir. Ki-
yafetler lizerine konusurken yaz mevsiminin oldugu
bir fotograf ve kis mevsiminin oldugu bir fotograf yan
yana konularak ¢cocugun gorseller Gzerinden cevap
vermesi istenebilir. Cocugun oyunu anlayabilmesi igin
zihinsel performansina gore énce birkag¢ arkadasinin
parkuru tamamlamasini izlemesi saglatilabilir. Parku-
ru parcalara bolerek her kisim i¢in ¢cocuga yonerge
verilebilir. Parkura bir akrani ile birlikte girmesi sagla-
narak akran modeli kullanilabilir ve parkur adim adim
tamamlanabilir. Cocugun performansina gore kiyafet
tasarlama asamasinda bazi yonlendirmelerde bulunu-
labilir. Ornegin iki materyal arasindan secim yaptirarak
basamak basamak bir kiyafeti tamamlamasi saglana-
bilir.

Gocugun performansina gore zihinsel yetersizligi
olan ¢ocuklara yonelik yapilan uyarlamalardan fayda-
lanilabilir. Bilmece sorarken kiyafetle ilgili 6zelliklerin
bulundugu (diigme, fermuar, kollar, cepler vb.) bilme-
celerden olmasi ¢cocugun bilmeceyi anlamlandirma-
sini saglayacaktir. Kiyafetlerin mevsimsel 6zelliklerini
kavramasi zor olabileceginden yazin sicakligina vurgu
yapmak i¢in fanli bir isitici, kisin sogukluguna vurgu
yapmak icin de fanli bir sogutucu kullanilabilir. Bu-
rada once fanin sicak kismini acarak “Hava bu kadar
sicak oldugunda terlememek icin hangi kiyafetleri
giyerdin?” seklinde sorularak ¢ocuktan gercek kiya-
fetler arasindan secim yapmasi istenebilir. Daha sonra
fani soguk kisma cevirerek cocuktan “Hava bu kadar
sogukken usimemek icin nasil giyinirdin?” seklinde
sorulup yine kiyafetler arasindan kislk olanlarini sec-

mesi saglanabilir. Parkur oyununda muzigin sesinin
cocugu rahatsiz etmeyecek bir ylikseklikte olmasina
dikkat edilmelidir. Parkur oyununun akran etkilesimi-
ni arttiracak sekilde tasarlanmasi cocugun sinifa ve
akranlarina uyumunu kolaylastiracaktir. Ornegin par-
kura akraniyla birlikte girerek birbirlerinin kiyafetlerini
secmeleri veya birbirlerini giydirmeye calismalari sag-
lanabilir. Parkur parcalara bélinerek bayrak yarisi gibi
tamamlanabilir. Kendi goérevini tamamlayan akran,
ikinci gorev icin arkadasinin eline temas eder. Cocuk
ciplak elle temasta zorlaniyorsa omzuna dokunmasi
seklinde degistirilebilir. Kiyafet tasarlama asamasinda
¢ocugun dikkatini etkinlige cekmek amaciyla bir mo-
del verilebilir ve modeldeki kiyafeti yapmasi istenebi-
lir. Akran etkilesimini arttirmak amaciyla akran is birligi
ile tek bir kiyafeti ortak tamamlamalari da istenebilir.
Cocugun dil ve konusmaya iliskin bir yetersizligi mev-
cutsa dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklar igin ya-
pilan uyarlamalardan faydalanabilirsiniz.

Cocugun eglenceli bilmecelerle dikkati cekilir. Yaz-
hk ve kislik kiyafetlere dokunup incelemesi saglanarak
yazlik kiyafetleri plastik sepete, kislik kiyafetleri karton
sepete ayirmasi saglanabilir. “Uzerindeki kiyafet yazlik
kiyafet mi yoksa kislk kiyafet mi?” sorusuna cevap ver-
mesi saglandiktan sonra dogru cevap pekistirilebilir ve
¢ocuga model olunabilir. Cocuga oyun oynayacaklari-
ni ve oyunda ne yapacadi sozel ipucuyla acgiklanabilir.
Cocugun adimlama calismasi yaparak siranin basin-
dan, sepete kadar olan uzakligi kavramasi saglanabilir.
Etkinlikte kullanilacak dokunsal olarak ayirt edilebilir
hasir sepetin yeri cocugun ulasabilecegi yerde olmal
ve yeri fark ettirilmelidir. Bunun icin yon kavramlarin-
dan faydalanilabilir. Ornegin “sepet éniinde” gibi. Se-
pet icindeki karisik kiyafetlere dokunarak incelemesi
saglanabilir. Yaz grubunda olmayi tercih eden cocu-
gun sepetin icinden tisortiini bulmasi saglanabilir.
Cocugun kolayca giyebilmesi icin tisortiin bol olmasi
gerekmektedir. TisOrtiinu giyinme asamasinda once-
likle tisortlin basi giydirildikten sonra cocuga “Tisortl-
ni giy.” yonergesi verilir. Cocuk tepkisiz kalirsa ya da



giyemezse fiziksel yardimla ve s6zel ipucuyla destekle-
nerek giymesi saglanabilir. Cocuk tisortiinG giydiginde
“Aferin, harikasin!” gibi pekistirecler kullanilabilir. Daha
sonra 6gretmen siranin kis grubunda oldugunu sesli
betimleyerek “Evet Ayse, simdi kazagi buldu ve giyiyor,
aferin Ayse'ye!” diyerek arkadaslarinin hareketlerini
sesli betimleyebilir. Cocugun sandalyeleri takip ederek
ya da akran destegiyle en sondaki sandalyeye oturma-
si saglanir. Plastik sepetin icinden lzerinde ayni do-
kunsal sembol olan (ponponlu corap gibi) cift corabi
bulmasi saglanir. Cocuk, ¢orabi giyerken zorlanirsa
ya da tepkisiz kalirsa ¢orabi giymesi icin sozel ipucu
verilerek ya da fiziksel yardimla giymesi saglanabilir.
Baslangi¢ noktasina gelirken 6gretmen ya da akran
destegi saglanabilir. Cocugun carpacadi nesneler or-
tamdan kaldinlarak cocugun bagimsiz hareket etmesi
icin cesaretlendirilebilir. Cocuga oyuncak bebek ve-
rilerek “Bebegine yazlk kiyafet mi yoksa kislk kiyafet
mi giydirmek istersin?” diye sorularak cocugun cevabi
dogrultusunda kiyafetler cocuga verilerek fiziksel yar-
dim ya da akran destegiyle oyuncak bebege kiyafetleri
giydirmesi saglanabilir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabildi-
ginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini artira-
caktir. Eglenceli bilmecelerle cocugun dikkati etkinlige
cekilebilir. Cocuga canli renklerdeki kiyafet gorselleri
verilerek incelemesi saglanabilir. Gerekiyorsa incele-
me yaparken goziine yaklastirmasina izin verilebilir.
Gocuktan kishk kiyafetleri kirmizi kegeli kalemle yuvar-
lak icine almasini, mavi keceli kalemle de yazlk kiya-
fetleri yuvarlak icine almasini saglayabilirsiniz. “Hari-
kasin! Bunlar ¢ok gtizel!” diyerek pekistirilebilir. Sepet
icindeki canh renklerden olusan karisik kiyafetleri
gorme kalintisini kullanarak incelemesi saglanabilir.
Cocugun kazagini bulmasi, kazagini giymesi, ¢orabi-
ni giymesi asamalarinda model olunarak ya da sozel
ipucu verilerek etkinligi tamamlamasi saglanabilir. Co-
cuk kazagini giyme veya ¢orabini giyme asamalarinda
davranisa uygun tepki vermiyorsa ya da giymede zor-
laniyorsa sozel ipucuyla birlikte model olunabilir. Et-
kinlik sirasinda cocugun carpacadi nesneler ortamdan
kaldirilarak cocugun badimsiz hareket etmesi icin ce-
saretlendirilebilir. Canl renklerden olusan gorsel veri-
lerek cocugun bunlar incelemesi saglanir. Gorseldeki
vicut kisimlarini kiyafetlerle eslemesi istenebilir. Eger
cocuk eslemede zorlaniyorsa “Ellere bak, ¢cok Gslimus-
ler ne yapabiliriz?” diyerek cocugun disiinmesini sag-

layabilirsiniz. Cocugun gormesini islevsel bir sekilde
kullanabilmesi icin masa lambasi veya el feneri tercih
edilebilir.

Etkinlik baslamadan dnce ¢cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Etkin-
lige baslamadan 6nce 6gretmen etkinligin islenisini
resimli yonerge takip kartlarini kullanarak anlatabilir.
Etkinligin bilmece sorma kisminda sorulan bilmeceler
gorsellerle desteklenebilir. Cocugun bilmeceyi yanit-
lamasina firsat olusturacak sekilde cevaplarin gorsel-
leri kullanilabilir. En az Ug gorsel tzerinden ¢ocugun
dogru cevabi vermesi beklenir. Ogretmen, cocugun
performans diizeyine gore sozel ya da isaret yolu ile
yardimda bulunabilir. Kiyafetin ne oldugu ve hangi
mevsimde hangi kiyafetin giyildigi cocuga nesne kart-
lari ile 6gretilebilir. Mevsimine uygun giyinmede gos-
terilen gorsellere ek olarak konuya dair kisa bir video
izletilebilir. Cocuk mevsimine gore giyinmeyi kavraya-
na kadar video tekrar edilmelidir. Etkinlige baslama-
dan 6nce ¢ocuga yaz ve kis mevsiminde giyilmesi icin
getirdigi kiyafetleri siniflama calismasi yapilabilir. Og-
retmen, ¢cocuda oyunun nasil oynanacagini basamak
basamak oyundaki eylemleri gerceklestirerek anlata-
bilir. Eylemler arasi gecis cocugun performans diize-
yine goére ayarlanmalidir. Ogretmen eylemleri gercek-
lestirirken yaptidi isi ayni zamanda isimlendirmelidir.
Eylemleri sozel olarak ifade ederken yiiziiniin ¢cocuga
donik olmasina dikkat etmeli ve cocugun dudak oku-
masina olanak saglayacak sekilde kisa ve net ifadeler
kullanmalidir. Ogretmen “Basla!” komutuna ek ola-
rak alternatif bir baslama hareketi ile cocuga oyunun
basladigini hissettirebilir. Ornegin cocugun omzuna
dokunma, elini kaldirip indirme gibi. Ogretmen cocu-
gun performans diizeyine gore oyun sirasinda cocuga
model olabilir ya da akranini model olarak kullanabilir.
Ogretmen ya da akran model olurken bir eylemden
diger eyleme geciste yavas hareket etmeli, cocugun
performans diizeyine gore eylemler arasi gegisi ayar-
lamalidir. Yaz ve kis koseleri icin gorseller kullanilabilir
ve her kose icin bir 6rnek kiyafet kbselere eklenebilir.
Boylece cocuk hangi kosenin neyi ifade ettigini so-
mutlastirmis olur. Etkinligin sonunda kiyafet tasarlama
ile ilgili video cocukla birlikte izlenebilir. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina
uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan ¢cocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.



Etkinlik baslamadan dnce cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Siniftaki
seslerin cocugun isitme kalintisina gore ayarlanmasi
saglanmalidir. Buna gore cocuk tiz ve ¢ok yuksek ses-
lerden rahatsiz oluyor olabilir. Bu durumda sesi normal
seviyelere indirmek, direkt kulagina gelmeyecek bir
yonde oturtmak vb. gibi uyarlamalar yapilabilir. Etkin-
ligin bilmece sorma kisminda sorulan bilmeceler gor-
sellerle desteklenebilir. Ogretmen bilmece sorarken
ses tonunu ¢ocugun isitme kalintisi gore ayarlamalidir.
Ogretmen cocugun performans diizeyine gére sozel
ya da isaret yolu ile yardimda bulunabilir. Kiyafetin ne
oldugu ve hangi mevsimde hangi kiyafetin giyilmesi
gerektigi ile ilgili kisa videolar izletilebilir. Cocugun
durumu somutlastirmasi icin dramatizasyon calisma-
st yapilabilir. Ornegin fener ile sicagi temsil edip yazin
hangi kiyafetlerin giyildigi, semsiye ile kisi temsil edip
kisin hangi kiyafetlerin giyildigi dramatize edilebilir.
Oyuna baglamadan 6nce yaz ve kis mevsiminde giyi-
len kiyafetler ile ilgili resimli kartlar tGzerinden sinifla-
ma calismasi yapilabilir. Oyunun daha 6nce oynanmis
halinin videosu ¢ocuga izletilebilir. Videonun durdu-
rularak izletilmesi ve video icerigindeki eylemlerin
ayni zamanda tekrar edilmesi cocugun oyunu basa-
maklandirmasini kolaylastiracaktir. Etkinligin kiyafet
tasarlama kisminda ¢ocugun performans duzeyine
gore 6gretmen model olabilir ya da akrani model ola-
rak kullanilabilir. Ogretmen etkinlik boyunca yénerge
verirken yliziini cocugun gorebilecegi sekilde durma-
Il ve cocugun dudak okumasina firsat vermelidir. Co-
cugun performansina gore eger cocuk cihaza ragmen
yeterince duymuyorsa anlatilanlar rahatlikla duyabil-
mesi icin daha yuksek ses tonuyla ve cocugu yakini-
mizda tutacak sekilde etkinlik yiratilebilir. Ogretmen
¢ocuga yonerge verirken goz temasi kurmalidir. Yo-
nergeler acik, anlasilir ve kisa olmalidir. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina
uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan cocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

ifade edici dil becerileri sinirli olan cocugun mo-
deller veya gorseller {izerinden bilmeceyi cevaplama-
si istenebilir. isaret ettigi kiyafet 6gretmen tarafindan
seslendirilerek cocugun da sdylemesi icin cesaretlen-
dirilebilir. Kiyafetlerle ilgili sohbet ederken yaz mevsi-
minde ve kis mevsiminde giyilecek kiyafetleri kiyafet
kutusunun icinden secerek gdstermesi saglanabilir.
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Ogretmen her gésterdigi kiyafetin adini sdyleyerek
¢ocuga model olmalidir. Cocugun da cesaretlendiri-
lerek 6gretmeni tekrar etmesi saglanmalidir. Cocuk
hatali veya eksik sOyliyorsa 6gretmenin kelimenin
dogrusunu yeniden sdylemesi ve cocugun da tekrar-
lamasi saglanmalidir. Ornegin ‘kazak’ diyecegine ‘ka-
zat’ diyorsa 6gretmen burada diizeltme yapmalidir.
Ardindan ¢ocugun dogru cevabina ‘yesil kazak’ deni-
lerek genisletmeler yapilmalidir. Tek kelimeli cimleler
donemindeki cocuga en fazla 2 kelimeli genisletme, 2
kelimeli cimle donemindeki cocuga ise 3 kelimeli bir
genisletme uygulanabilir. Dil diizeyine gore sorularin
‘evet/hayir, tek kelimeli cevaplar, iki kelimeli cevaplar,
Uc kelimeli cevaplar olacak sekilde sorulmasi saglan-
malidir. Ornegin “Mevsimine gore kiyafet giymezsek
ne olur?” sorusu yerine “Kisin hava sogukken ince gi-
yinirsek UGslr miyuz?” sorusu sorulabilir. Cocuk cevap
veremiyorsa akrani model olarak kullandiktan sonra
sorular cocuga yoneltilebilir. Akran etkilesimi bu du-
rumda cok degerlidir. Akrani model olarak gostermek
veya etkinlikte etkilesim paydasi olmasini saglamak,
cocugu ifade edici dili kullanmaya tesvik etmek icin
oldukca onemlidir.

Sinifa bilmeceleri 6gretmen yerine ¢ocuk sorabilir.
Canli gorsellerden olusan resimli kartlardaki kiyafetleri
yazlik ve kislik kiyafetler olarak siniflandirmasi sagla-
nabilir. Etkinlik sirasinda aktif rol almasi saglanarak ge-
rekiyorsa akran destegiyle model olunabilir. Cocuga
verilen yonergelerin cocuk tarafindan anlasilir olma-
sina dikkat edilmelidir. Cocugun dikkat suresinin kisa
olmasi durumunda etkinligin suresi kisaltilabilir. Et-
kinlik sirasindaki olumlu davranislari pekistirilmelidir.
Cocukla iletisim esnasinda g6z kontagi temasi kurarak
ayni hizada olmaya dikkat edilmelidir. Gerekiyorsa et-
kinlik cizelgesi olusturularak cocugun gorebilecegi bir
yere asilabilir. Boylece cocuk etkinligin basamaklarini
kolayca takip edebilmesi saglanabilir. Artik materyal-
lerle kafa sekline kiyafet tasarlamasi icin ipuclari sagla-
nabilir. Cocugun hareket etmesini saglayacak gorevler
verilebilir. Ornegin tasarladigi etkinligi panoya asmasi
istenebilir.

Cocuk mindere oturamayacak durumda ise diger
minderlerin yaninda yine minderlerin renginde daire-
ler cizilip cocugun alani belirlenebilir. Oyun sirasinda



sandalyeler arasi mesafe ¢ocugun gecebilecegi se-
kilde ayarlanmaldir. Kutulara konulan kiyafetler ¢o-
cugun kolay erisebilecegi sekilde konulabilir. Aile ile
gorusulip cocugun performans diizeyine gore kolay
giyilip cikarilan kiyafetler getirmesi tavsiye edilebilir.
Sinif ortami ¢ocugun rahat hareket edebilecegi sekil-

de diizenlenmelidir. Ogretmen etkinlik boyunca cocu-
gun performans diizeyine gore sozel ya da fiziksel yar-
dimda bulunabilir. Cocugun etkinlik icinde bagimsiz
olmasi icin gereksinim duydugu miktardan daha fazla
yardim sunmamaya dikkat edilmelidir.
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Etkinligin Adi : Bagaikh Ayakkabim
Etkinlik Cesidi : Sanat-Oyun Etkinligi
Yas Grubu :36-72 ay
Kazanim 2 : Giyinme ile ilgili isleri yapar.
Gostergeleri : Ayakkabi bagciklarini ¢ozer.
Ayakkabi bagciklarini baglar.
Materyaller : Ayakkabi sekli cizilmis evalar, delgeg, farkh kalinliklarda ipler, temiz ayakkabilar.
| Kavramlar/Sozciikler :Bagcikli ayakkabi, baglamak, ¢cozmek.

Minderlerine oturan cocuklara ayakkabilarla il-
gili bir kitap okunur. Kitap bittiginde ayakkabi-
larla ilgili kisa bir sohbet yapilir. Cocuklara eva-
dan kesilip yapilan ayakkabi gorseli gosterilir ve
birlikte ayakkabi yapacaklari sdylenir.

Masalarina oturan c¢ocuklara evalarin lzerine
cizilmis ayakkabi kaliplari dagitiir ve bunlari
kesmeleri istenir. Kesilen evalara delgecle de-
likler acilir. Agilan deliklerden gecirilmesi igin
farkli kalinliklarda ipler dagitilir. ipler gecirilince
ayakkabilar tizerinde baglama ve ¢6zme islem-
leri gosterilerek yaptirilmaya cahsilir (Baglama
yapilirken ayakkabi cocuga goére konumlandiri-
lir. Ayakkabi burnu disari tarafa gelecek sekilde
baglama yaptirilir.).

Baglama islemi icin ¢ocuklara firsat verilir. Bag-
cklar baglanan ayakkabilar panoya asilarak ser-
gilenir. Ardindan sinif iki gruba ayrilir. Her cocuk
getirdigi ayakkabinin yanina gecger ve muzikle
birlikte ayakkabi baglama yarisi baslar. Muzik bi-
tince her gruptan kag ayakkabi bagcigi baglan-

digina bakilir. Fazla ayakkabi bagcigr baglayan
grup alkislanir. Oyuna cocuklarin ilgisine gore
devam edilir.

Bagcikli ayakkabilar glizel mi?
Ayakkabi baglamak eglenceli mi?
Ayakkabi baglarken zorlandin mi?
Ayakkabir iplerini gegirmek zor mu?

Ayakkabi bagcigini baglamazsan ne olur?

Ailelerden disari ¢cikarken ¢ocuklariyla ayakkabi
baglama yarisi yapmalari istenir.

Evdeki bitiin bagcikli ayakkabilari toplayip stire
tutarak herkesin baglamasi istenir. Kazanan kisi
alkislanir. Ertesi glin cocuktan oynadiklari oyu-
nu anlatmasi istenir.

Cocugun performansina goére evaya daha kalin ¢iz-
giler cizilebilir, delgecle daha buyiik delikler acilabilir
ve daha kalin bagciklar kullanilabilir. Evanin yumusak
bir materyal olmasi nedeni ile cocuk kontrol etmekte

zorlanirsa eva yerine karton kalip kullanilabilir. Bagcik
baglama sirasinda geriye zincirleme yontemi ile 6g-
retim yapilabilir. Bunun icin becerinin son basamagi-
ni teskil eden baglanmis bagcik bir kdsesinden cekip
acilabilir. Daha sonra tavsan kulagi benzetmesi yapi-
larak tek kulagina kadar bagli bagcigin ikinci kulagini
baglamasi istenebilir. Ardindan iki tarafi birlestirilmis



bagcigin tavsan kulaklar (veya kurdele de denilebilir)
yapilmasi saglanabilir. Sonraki asama ise hem bagcik-
lar birlestirip baglamasi hem de kurdele yapmasi sek-
linde devam eder. Ayni teknigin tersine devam ederek
‘ileri zincirleme yontemini’ de kullanilabilir. TUm bu
asamalarda ¢ocugun performansina gore fiziksel ola-
rak yardimda bulunulabilir, becerileri 6nce 6gretmeni
ya da bir akrani yapip ardindan ¢ocugun yapmasini
saglayacak sekilde model olunabilir ya da tiim asama-
larda veya cocuk zorlandiginda sozel olarak beceriyi
gerceklestirmesine iliskin ipuclarn aktarilabilir. Yardi-
min git gide daha azaltilarak sonunda ¢ocugun bece-
riyi bagimsiz bir sekilde yapmasinin saglanmasi olduk-
¢a onemlidir. Yarisma sirasinda ¢ocugun karsisindaki
arkadasinin bagcigini baglamasi zor olabileceginden,
tim cocuklardan kendi ayakkabilarini baglamalari ve
en kisa surede baglayanlarin kazanacagi agiklanarak
yarisma uyarlanabilir.

Cocugun performansi goéz 6nilinde bulundurula-
rak zihinsel yetersizligi olan ¢ocuklara iliskin yapilacak
uyarlamalardan faydalanilabilir. Ayakkabi baglama et-
kinliginde akraniyla bir grup olmasi saglanarak hem
akran destegi hem de akran etkilesimi saglanabilir.
Yine evadan ayakkabi yapma etkinliginde de ¢ocuk-
larin kicuk gruplar olusturarak birlikte etkinligi ta-
mamlamalari akran etkilesimini arttiracaktir. Ayakkabi
baglama OSB olan ¢ocuklar icin genelde en zor bece-
rilerden biridir. Bu nedenle olabildigince basamaklan-
dirmak, model kullanmak, bol bol deneme yapmak,
cesaretlendirmek ve somutlastirmak énemlidir. Cocu-
ga ayakkabiyr baglarken “Kedi kulagi yapalim, kurde-
le yapalim. diyerek bunlarin gorselleri gosterilebilir.
Yarismayi yine grup is birligi seklinde yaparsak cocu-
gun etkinlige iliskin cesaretini arttirabilir ve yarismayi
yuksek diuzeyde etkilesime acik hale getirebiliriz. Co-
cugun dil ve konusmaya iliskin bir yetersizligi varsa dil
ve konusma yetersizligine iliskin yapilan uyarlamalar
cocugun performansina uygun olarak kullanilabilir.

Ayakkabilarla ilgili kitap okunurken cocugun dinle-
diginden ve okunanlari anladigindan emin olmak icin
kitap hakkinda konusma, sorular sorup cevaplamasini
saglama, tamamlama ya da drama etkinlikleri yapila-
bilir. Ayrica okuma esnasinda farkli dokudaki ayakka-
bilar yaninda bulundurularak ¢ocugun incelemesine
olanak saglanabilir. Kitap okurken ses tonlamasina

ve vurgulamalara dikkat edilmelidir. Cocuga nasil bir
etkinlik yapilacagi sesli betimlenmelidir. Silikonla si-
nirlari belirlenmis cizgiler cocuga hissettirilerek fiziksel
yardim ile kesme isleminin nasil yapildigi sézel ipu-
cuyla betimlenebilir. Daha sonra kesilen sekli incele-
mesi saglanabilir. Kesilen ayakkabilar Gizerinde fiziksel
yardimla delgeg ile delikler agihp farkli dokularda ve
kalinliktaki ipler gecirilerek baglama ve ¢6zme yapti-
rlabilir. Delgecle acilan deliklerin biyuk ve genis ol-
masina dikkat edilmelidir. Deliklerin kenarlari silikonla
kabartilabilir. Boylece cocuk deligi daha kolay kavraya-
rak ipi gecirebilir. ipin uc kismini kolay bulabilmesi icin
u¢ kismina farkli dokunsal nesne yapistirilabilir veya
takilabilir. Gorme yetersizligi olan ¢ocugu yaris gibi
hareketli oyunlardan uzak tutmak yerine yarismaya
katilmasi igin tesvik edilmeli, yarisma sirasinda yeterli
sure verilmelidir. Carpisma yasanmamasi i¢in ogret-
men ¢ocugun yaninda bulunmalidir. Ayrica ¢ocugun
carpacadi nesneler ortadan kaldinlarak cocuk rahatca
hareket edebilmesi icin cesaretlendirilebilir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanila-
bildiginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini
artiracaktir. Ayakkabilarla ilgili kitap okunurken cocu-
gun dinlediginden ve okunanlar anladigindan emin
olunmalidir. Canh renkte, sade ve buyuk gorsellerle
cocugun dikkati kitap Uzerine cekilebilir. Cocuga nasil
bir etkinlik yapilacagi sesli betimlenir. Ogretmen canli
renkteki evadan yapilan ayakkabinin kesme islemini
gazh ve kegeli kalemle kalin, belirgin ¢izgiler boyunca
kesmesi icin model olabilir veya akran destegi saglaya-
bilir. Gerekiyorsa ¢cocugun elinin Gizerinden tutarak fi-
ziksel yardim uygulanabilir ve kesme islemi sézel ipucu
verilerek anlatilabilir. Kesilen ayakkabi kaliplar ¢ocuga
fiziksel yardimla delgec ile delinerek farkli renk, doku
ve kalinliktaki iplerle baglama ve ¢6zme yaptirilr. Del-
gegle agilan deliklerin buyiik ve genis olmasina dikkat
edilmelidir. Deliklerin kenarlari kalin ¢izgilerle belirgin-
lestirilebilir bdylece cocuk deligi daha kolay gorerek ipi
gecirebilir. ipin uc kismini da kolay bulabilmesi icin uc
kismini farkli renklerden olusturabilirsiniz. Cocuk delik-
ten ipi gecirirken deligi bulmakta zorlaniyorsa gérme
kalintisini kullanabilmesi icin materyali istedigi kadar
go6zline yaklastirmasina izin verebilir, ya da el bly(teci
kullanmasini saglayabilirsiniz. Az géren ¢ocugu yaris
gibi hareketli oyunlardan uzak tutmak yerine yarisma-
ya katilmasi icin tesvik edilmeli, yarisma sirasinda ye-
terli stire verilmelidir. Sinif ortaminin 1sik kalitesini co-
cugun islevsel gorebilmesi icin artinlmahdir.



Etkinlik baslamadan 6nce cihazin acik ve calisir du-
rumda olmasina dikkat edilir. Cocugun 6gretmeninin
ve arkadaslarinin yizlerini gorebilecegi bir noktada
etkinlige katilmasi saglanmaldir. Cocugun etkinligi
anlayabilmesi icin 6gretmen model olabilir, etkinlikle
ilgili onceden hazirlanmis bir video izletebilir veya re-
simli yonerge takip karti verebilir. Ayakkabi kaliplarini
kesmek icin kilavuz cizgilerin kullanilmasi da cocugun
etkinligi anlamasini kolaylastiracaktir. Ayakkabi delik-
lerinden ipler gecirilirken diger arkadaslarini gozlem-
lemesine firsat verilmeli gerektiginde ipucu verilmeli-
dir. Hikaye okunurken resimlerle desteklenmesi faydali
olacaktir. Cocugun kullandigi cihaz ve isitme durumu
g6z oniinde bulundurularak, sesi hem isitsel hem de
gorsel olarak fark edebilecegi bir konumda oturmasi
faydali olabilir. Ogretmen miizigin baslangic ve bitisi-
ni cocugun anlamasi icin elini iki yana sallama, bayrak
kaldirp indirme, miizigin basinda ve sonunda yerinde
ziplama gibi alternatif hareketler yapabilir. Cocukta dil
ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performan-
sina uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan ¢o-
cuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce cihazin acik ve calisir du-
rumda olmasina dikkat edilir. Cocugun 6gretmeninin
ve arkadaslarinin yiizlerini gorebilecegi bir noktada et-
kinlige katilmasi saglanmaldir. Ogretmen etkinlik ile
ilgili yonergeleri verirken cocugun goz hizasina inmeli
ve yonergelerini vermelidir. Yonergelerin agik, anlasilir
ve kisa olmasina dikkat edilmelidir. Miizigin baslangi¢
ve bitisini cocugun daha hizli kavramasi icin 6gretmen
elini iki yana sallama, bayrak kaldirip indirme, miizigin
basinda ve sonunda yerinde ziplama gibi alternatif
hareketler yapabilir. Bu hareketleri yaparken ayni za-
manda ¢ocugun goz seviyesine inilmeli ve muizik bas-
ladi/miizik bitti gibi ifadeler kullaniimalidir. Ogretmen
cocugun performans diizeyine gore gerekli durumlar-
da sozel ifadelerine ek olarak etkinlikte ve degerlen-
dirmede yer alan ifadeleri herkesce kullanilan dogal
isaretlerle cocugu destekleyebilir. Ayrica akran model
alinarak etkinlikler tamamlatilabilir. Cocukta dil ve ko-
nusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina
uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan ¢cocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Cocugun dil dizeyine uygun olarak grupla eslik
edebilecegi bir cocuk sarkisi eklenerek etkinlige iligkin
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eglenceli sozel girdiler saglanabilir. Cocukta kelimeleri
seslendirmeye iliskin hatalar ve eksiklikler gdzleniyorsa
cocugun dikkati cekilerek buna iliskin model olunmali
ve tekrar sdylemesi icin tesvik edilmelidir. Ornegin‘ayak-
kab!’ yerine ‘ayakap’ diyorsa ¢cocuga kelimenin dogrusu
soylenerek ‘Simdi sen soyle. "yonergesi ile cesaret veri-
lebilir. Ardindan ayakkabuya iliskin 6zelliklerden bahse-
dilerek (rahat ayakkabi, siyah ayakkabi vb.) kelimeyle
iliskili yeni sdzcukler kazandirilabilir. Sorularin cocugun
dil diizeyine gore ‘evet/hayir; tek kelimeli cevaplar, iki
kelimeli cevaplar, U¢ kelimeli cevaplar olacak sekilde
sorulmasi saglanmalidir. Ornegin “Ayakkabi bagciklari-
ni baglamazsak ne olur?” yerine “Bagciklarimizi bagla-
mazsak kosabilir miyiz? Peki kosarken dusebilir miyiz?”
seklinde soru ikiye ayrilarak sorulabilir. Cocuk sorulan
sorulara cevap vermiyorsa akran modeli kullanildiktan
sonra sorular tekrar cocuga yoneltilebilir. E§er cocukta
bir kekemelik durumu varsa heyecanlanmamasi icin ye-
terli suire verilmeli, sakinlestikten sonra cevaba model
olunarak tekrar sorulmali ve cocuk pekistirilmelidir.

Cocugun 6gretmene yakin, etrafinda ¢ok fazla uya-
ranin olmadigi bir yerde oturmasi saglanabilir. Kitap
okuma esnasinda cocukla sik stk g6z temasi kurulmali-
dir. Etkinlik 6ncesi, nasil bir etkinlik yapilacagini ve ¢o-
cuktan neler beklenildiginden bahsedilebilir. Cocuga
kisa ve net yonergeler verilmelidir. Kesme islemi asa-
masinda kesilecek alan yonlendirici cizgilerle belirlen-
meli, cocugun bu cizgiyi takip ederek kesmesi saglan-
malidir. Cocugun kesme asamasini tamamlayabilmesi
icin ipuclari verilebilir. Uzun sureli etkinlikte cocuk et-
kinligi tamamlamada zorlanabilecegdi icin yapacagi
asamalar bolimlere ayrilabilir. Ayakkabi etkinliginin
her basamadi icin bir hedef verilebilir. Bu sekilde ¢ocu-
gun adim adim ipi gecirme, baglama ve ¢c6zme asama-
larini sekillendirmelerine yardimci olunabilir. Ayrica
etkinligin bitirme siiresi de zaman zaman esnetilebilir.
Gocugun sinif diizenini bozmayacak sekilde hareket
etmesi saglanabilir. Ornegin bagciklari baglanan ayak-
kabilari panoya asmasi istenebilir.

Cocuk yardimci aletler (tekerlekli sandalye, ytriteg
gibi) kullaniyorsa 6gretmen ¢ocugun etkinlik icerisin-
de de bu aletleri kullanmasina firsat vermeli ve cocu-
gun etkinlige bagimsiz katihmi en yuksek diizeyde
saglanmalidir. Gerekli yerlerde cocuga ihtiya¢ duydu-
gu kadar fiziksel yardim sunulmalidr.
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Etkinligin Adi
Etkinlik Cesidi

Yas Grubu

: Ayakkabim Nerede?

: Fen, Oyun Etkinligi (Butln-
lestirilmis Kiguk Grup)

:36-72 ay
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Kazanim 2

Gostergeleri

Materyaller

: Giyinme ile ilgili isleri yapar.

bilarini ¢ikarir.

: Ayakkabilarini giyer. Ayakka-

: Buyuk kaplara koyulmus pamuk-toprak-tas (keskin olmamasina dikkat edilir) ve su;

kuru zemin olusturmak icin kiictik hali, kilim benzeri materyal, farkli renk ve 6zelliklerde
ayakkabi resimleri, cocuklarin evden getirdikleri ayakkabilari.

Kavramlar/Sozciikler : Ayakkabi numarasi, zemin, islak-kuru, sert-yumusak.

Hep birlikte bahgeye cikilir. Buytk kaplarla on-
ceden hazirlanmis pamuk, toprak, tas ve su dolu
farkh zeminler getirilir. Farkh kaplar pamuk, top-
rak, tas ve su siralamasiyla oyun parkuru olustu-
racak sekilde hazirlanir.

Su kabindan sonra ayaklarin islakhgini alacak
kicuk hali gibi bir zemin yerlestirilir. Parkurun
basina gelen ¢ocuk ayakkabisini ve ¢orabini ¢i-
karir. Parkuru gectikten sonra hali zemine gelip
iki kere ziplar. Boylelikle parkura diger ¢ocuk
baslar. Ziplayan ¢ocuk ayakkabisini giyip yerine
gecer. Bitiln cocuklarin parkuru tamamlamasi-
na firsat verilir.

Sinifa girilir ve minderlerine oturan cocuklar-
la farkli zeminlere basmanin ne hissettirdigi,
ayaklarinin aciyip acimadigi hakkinda sohbet
edilir. Ayaklarimizi korumak icin neler yapabili-
riz? sorusu sorularak “Ayakkabi giyeriz” cevabina
ulasmalari saglanir. Ayakkabilari ayaklarimizi ko-
rumak, 1sitmak ve rahat etmesini saglamak icin
kullandigimiz agiklanir.

Gocuklara farkh renk ve ozelliklerdeki ayakkabi
resimleri gosterilir. Bu resimleri incelemeleri igin
onlara firsat verilir. Ayakkabilarin farkl numara-
lar oldugu boylelikle ayagimiza uyan ayakkabi-
yI daha kolay bulabildigimiz séylenir.

Cocuklar evden getirdikleri ayakkabilarini ¢ika-
rir. Sinif iki gruba ayrilir. Birinci gruptakiler kendi
ayakkabilarinin tek esini giyip siniftan disari ¢i-
kar. Diger gruptakiler kalan ayakkabilari saklar.
iceri giren gruptaki cocuklar miizik bitene kadar
ayakkabilarinin eslerini bulmaya calisir. Ayni
oyun diger grupla da oynanir. Oyuna ¢ocuklarin
ilgisine gore devam edilir.

Pamuk zeminde ylriimek ne hissettirdi?

Tas zeminde zorlandin mi?

Ayakkabi olmasaydi hayat nasil olurdu?

Ka¢ numara ayakkabi giydigini biliyor musun?
Ayakkabini giyerken zorlandin mi?

Ayakkabini bulmakta zorlandin mi? Neden?

Ailelerden cocuklari ile birlikte evde bulunan
ayakkabiligi diizenlemelerini ve ayakkabilari in-
celemeleri istenir.



Farkli materyallerde kurulan parkur 6énce tim ¢o-
cuklarin ¢iplak ayakla ge¢mesini daha sonra tim ¢o-
cuklarin tekrar ayakkabi ile parkuru tamamlamasini
(ayakkabih gecis kisminda sulu kisim kaldirilabilir) sag-
layacak sekilde uyarlanabilir. Boylelikle cocuk ayakka-
binin koruyuculugunu daha iyi anlayacaktir. Cocuga
ayakkabisi yokken ne hissettigi etkinlik esnasinda so-
rulabilir. Daha sonra parkuru ayakkabili gegerken tek-
rar ayaklarini nasil hissettigi sorulabilir. Bu gibi sorular
sorularak yapilacak etkilesim, cocugun gercek yasama
bilgi transferini kolaylikla saglayacaktir. Cocugun per-
formansina gore etkinlik yonerge verilerek tamamlati-
labilir veya bir akran model olarak kullanilabilir. Sinifa
girip ayakkabi arama etkinligi 6ncesi cocuktan 6nce
en az bir akraninin etkinligi yapmasi saglanarak ¢ocu-
gun etkinligi anlamasi saglanabilir.

Gocugun performansina gore zihinsel yetersizligi
olan ¢ocuga yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.
Gocugun dokulara karsi hassas olabilecedi unutulma-
malidir. Bu ylzden islak bir yere basmak, puturlu bir
alana basmak zorlayici olabilir. Ayrica bu etkinlik ideal
bir duyu-bittinleme etkinligidir. Bu nedenle ¢ocuk et-
kinligi yapan son cocuk olarak belirlenerek cocuga par-
kurda gegirmesi icin daha fazla siire verilebilir. Cocuk
en basta etkinlikten kaginmak istese (yapmak isteme-
mek) ve materyallere temas etmekte zorlansa da yavas
yavas ve yeterli stre verilerek yapilmasi durumunda,
temas ettigi materyale alisacaktir. Birka¢ kez tesvik
ettiginiz halde cocuk hala kacinma davranisi gosteri-
yorsa materyallere elleri ile temas etmesi saglanabilir.
Daha sonra ayni etkinlik ayakkabilarla da yapilmalidir.
Cocugun tek ayagindan ayakkabiyi cikartip ziplaya-
cag etkinlikte zorlanmasi durumunda cocugun iki
ayakkabisi da cikartilarak bir ayakkabisini eline almasi
ve digerini bu sekilde aramasi saglanabilir. iki yastig
st Uste koyarak Uzerinde sicrama ve tek ayak izerine
ziplama calismalari da cocugun beceriyi 6grenmesine
katki saglayacaktir. Bunun icin cocuk yukariya uzanip
yakalamak isteyecegi bir hedef belirterek sicramasi
icin tesvik edilebilir. Cocugun dil ve konusmaya iliskin
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yetersizligi de mevcutsa performansina uygun olarak
dil ve konusma yetersizligine iliskin uyarlamalardan
yararlanilabilir. Cocuk etkilesimlerinde iletisime tesvik
edilmeli ve akran desteginden bol bol faydalaniimali-
dir.

Cocugun farkli kovadaki pamuk, toprak, tas ve
suya dokunmasina izin vererek degisik dokudaki bu
nesneleri kesfetmesi icin firsat yaratilmahdir. Yumu-
sak, purlzli, sert, 1slak olan bu nesnelerin 6zellikleri
ve dokununca verdigi his, cocugun anlayacag sekilde
tanimlanabilir. Cocuk kovadaki nesnelere dokunurken
“Sence pamuk yumusak mi yoksa sert mi? Kum kova-
nin icinde mi yoksa disinda mi? Taslar biiyilk mu yoksa
kicik mi? Su soguk mu yoksa sicak mi?” seklinde so-
rular sorularak kavramlari da dogal ortamlarda 6gren-
mesi desteklenmelidir. Ogretmen, cocuga parkurdaki
gecisleri ve o an hangi asamanin yapildigini anlam-
landirabilmesi icin diger cocuklarin isimleriyle birlikte
davranislarini zaman zaman sesli betimlemelidir. Co-
cugun ciplak ayakla ¢im, kum, mermer, hali vb. farkh
dokulardaki zeminlerde yiriimesi icin firsat olustura-
bilir. Cocugun parkurun baslangi¢ ve bitis yerlerini an-
layabilmesi icin zemine dokunsal uyari karolari yerles-
tirilebilir. Boylece cocuk siranin diger cocuga geldigini
anlayabilecektir. Cocugun parkuru tamamlayabilmesi
icin fiziksel yardim veya akran destegi sunulabilir. Fark-
I tir (spor ayakkabi, bot, sandalet vb.), farkli 6zellikte
(bagcikl, cirt cirth, tokali vb.) farkli malzemede (keten,
rugan, bez vb.) ve farkh biyuklikteki ayakkabilar cift
olacak sekilde hazirlanabilir. Cocugun bu ayakkabilar-
dan ayni malzeme ile yapilmis olan ciftleriyle eslestir-
mesi istenebilir. Daha sonra da ¢ocuktan ayakkabilar
arasindaki farkhliklari ifade etmesi saglanabilir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini arti-
racaktir. Yumusak, plrizlQ, sert, 1slak olan nesnelerin
ozellikleri ve dokununca verdigi hissi cocugun anlaya-
cagi sekilde tanimlanabilir. Cocugun ¢iplak ayakla ¢im,
kum, mermer, hali vb. farkli dokulardaki zeminlerde
yurlimesiicin firsatlar olusturabilir. Cocugun cesitli tiir-
deki ayakkabilara dokunmasina izin vererek, bu ayak-
kabilarin sayilari, ne zaman giyildikleri, blyukltkleri ve
benzer olup olmadiklari hakkinda ayakkabilarin tim



ozellikleri agiklanabilir. Cocuktan canh renkli, uygun
punto ve belirginlestirilmis tek/cift ayakkabi gorselle-
ri, cocugun gorme kalintisini kullanarak incelemesi ve
cift ayakkabilari bularak isaretlemesi ya da géstermesi
istenebilir. Gerekiyorsa model olunabilir ya da akran
destegi sunulabilir. Cocugun gormesini islevsel kulla-
nabilmesiicin ek aydinlatmalar, masa lambasi, el feneri
kullanilabilir. Gerekiyorsa esleme asamasinda daha iyi
gorebilmesi icin nesneye yaklasmasina ya da biyliteg
kullanmasina izin verilebilir.

Etkinlik baslamadan 6nce cihazin acik ve calisir du-
rumda olmasina dikkat edilir. Cocugun 6gretmeninin
ve arkadaslarinin yuzlerini gorebilecegi bir noktada
etkinlige katilmasi saglanmalidir. Etkinligin daha on-
ceden yapilmis halinin videosu c¢ocuga izletilebilir.
Etkinlik sirasinda video durdurularak ¢cocugun etkin-
ligi basamaklandirmasi ve daha kolay kavramasi sag-
lanabilir. Etkinligin baslangicinda 6gretmen cocuk ile
birlikte parkuru bir kez tamamlayabilir. Boylece hem
diger cocuklara model olunur hem de isitme yetersiz-
ligi olan cocuk icin yasanti saglanmis olur. Cocugun
kullandigi cihaz ve isitme durumu g6z 6niinde bulun-
durularak, sesi hem isitsel hem de gorsel olarak fark
edebilecedi bir konumda bulunmasi faydali olabilir.
Muzigin baslangi¢ ve bitisini cocugun anlamasi icin
ogretmen; elini iki yana sallama, bayrak kaldirip in-
dirme, mizigin basinda ve sonunda yerinde ziplama
gibi alternatif hareketler yapabilir. Ogretmen, cocu-
gun performans diizeyine gore sozel ya da fiziksel yar-
dimda bulunabilir. Etkinligin anlatim kisminda resimli
yonerge takip kartlari kullanilabilir. Etkinligin sohbet
kisminda ¢cocugun sdylenen seyleri anlamasi icin gor-
sel betimlemelerin yogun oldugu videolar izletilebilir.
Gocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa
performansina uygun olarak dil ve konusma yetersiz-
ligi olan cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydala-
nilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce cihazin agik ve calisir du-
rumda olmasina dikkat edilir. Cocugun 6gretmeninin
ve arkadaslarinin yizlerini gorebilecegi bir noktada
etkinlige katilmasi saglanmalidir. Siniftaki sesler, co-
cugun isitme kalintisina gore ayarlanmalidir. Cocuk tiz
ve cok ylksek seslerden rahatsiz oluyor olabilir. Bu du-

rumda sesi normal seviyelere indirmek, direkt kulagina
gelmeyecek bir yonde oturtmak vb. gibi uyarlamalar
yapilabilir. Diger cocuklara dinletilen sarkilar cocugun
performans diizeyine gore ses siddeti ayarlanarak din-
letilmelidir. Ogretmen oynanacak oyunda cocugun
performans diizeyine gore sozel ya da fiziksel yardim-
da bulunabilir. Ogretmen cocugun géz hizasina inerek
ve yliksek sesle acik, anlasilir ve basit yonergeler ver-
melidir. Ogretmen parkuru tamamlamada ve etkinli-
gin oyun kisminda akranini model olarak kullanabilir.
Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa
performansina uygun olarak dil ve konusma yetersiz-
ligi olan cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydala-
nilabilir.

Oyuna ¢ocugun performansina ve etkinlige uygun
bir sarki eklenebilir. Cocuk oyun oynarken suya atla-
diginda “sip sip” atladim, topraga girdiginde “takur
tukur zipladim” ve pamuk kabina girdiginde “piti piti
piti pit1” gibi bolimler yer alabilir. Cocuk bu bélimleri
soylerken hem yansima sesleri 6grenecek hem de ko-
nusmaya karsi cesareti artacaktir. Burada ¢cocuda yeni
kelimeler kazandirmak hedeflenebilir. “Sip sip” diyen
cocuda “sip sip su” veya “piti pit1” diyen ¢ocugda “piti
piti pamuk” seklinde genisletmelerden faydalanarak
kelime kazandirilabilir. Daha sonra “sip sip su islak’,
“pit1 piti pamuk yumusak” gibi basamak basamak ¢o-
cugun dil diizeyine uygun olarak genisletme yapilma-
si gerekmektedir. Sorular sorarken dil diizeyine gore
sorularin “evet/hayir’, tek kelimeli cevaplar, iki kelimeli
cevaplar, ti¢ kelimeli cevaplari olacak sekilde sorulmasi
saglanmalidir. Ornegin “pamuk zeminde yiiriimek ne
hissettirdi?” diye sormak yerine “Pamuk zeminde yur({-
mek rahatlatici mi yoksa rahatsiz edici miydi?” seklinde
sorulabilir. Cocugun dili kullanmaya iliskin cesareti ar-
tinlmahdir.

Cocugun parkur gecislerini daha kolay anlamasi
icin yonergeler acik ve anlasilir olmalidir. Cocugun yo6-
nergeleri anladigindan emin olunmalidir. Cocugun et-
kinligi, etkinlik gecislerinde asama asama resimlerden
olusan yonerge takip listesiyle tamamlamasi saglana-
bilir. Cocugun etkinlik suresince degisik materyallerle
etkilesiminde gereginden fazla siuire harcayabilecegi



g0z 6nune alinarak etkinligin streli yapilmasi sagla-
nabilir. Etkinlik siiresince ¢ocukla g6z hizasinda olacak
sekilde iletisime gecilmelidir. Ayakkabilar esleme asa-
masinda ¢ocugun dikkat stresi g6z 6niinde bulundu-
rularak ayakkabilari daha kolay esleyebilmesi icin se-
¢im yapilacak ayakkabilarin sayisi azaltilabilir.

Ogretmen, cocugun performans diizeyine gére fi-
ziksel yardimda bulunabilir. Cocugun etkinlik icinde
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bagimsiz olmasi icin gereksinim duydugu miktardan
daha fazla yardim sunmamaya dikkat edilmelidir. Co-
cugun yurimeye iliskin bir yetersizligi mevcutsa kum,
pamuk, su vb. kaplar cocugun 6niine getirilip zemini
hissetmesi saglanabilir. Ayada kalkabilecek fakat ba-
gimsiz yuriyemeyecek durumdaysa cocuda fiziksel
destek saglanabilir. Cocuk ayakkabisini arayacagi za-
man ylrldyemiyorsa bir akraninin veya 6gretmeninin
fiziksel destedi ile ayakkabisinin digerini arayip bulma-
st saglanabilir.




Etkinligin Adi
Etkinlik Cesidi

Yas Grubu

: Gorev Tamam
: Oyun Etkinligi (Kiicik Grup)

:36-72 ay

—

Kazanim 2

Gostergeleri

: Giyinme ile ilgili isleri yapar.

: Giysilerini ¢ikarir. Giysilerini

Materyaller

giyer. Ayakkabilarini ¢ikarir.

Ayakkabilarini giyer. Digme acar. Digme kapar. Ayakkabi bagciklarini ¢ézer. Ayakkabi

bagciklarini baglar.

Kavramlar/Sozciikler : Gorev, baglamak, cozmek, iliklemek.

: Evden getirilen dugmeli kiyafet, bagcikh ayakkabi, bos kutular, hareketli muzik.

Ogretmen minderlerde oturan cocuklarin karsi-
sina gecer ve kiyafetini giyer, digmesini ilikler,
ayakkabisini giyip iplerini baglar. Hep birlikte
oyun oynayacaklarini ama bu oyunda bazi g6-
revler oldugunu sdyleyip cocuklardan yardim
ister ve birlikte masalarla parkur hazirlanir.

Cocuklardan getirdikleri digmeli kiyafet ve
temiz ayakkabilarini cikarmalari istenir. Ogret-
men “Masanin altindan sirilinerek gecen ¢ocuk
masanin sonundaki kutudan kendi kiyafetini
bulup, giyip, diigmesini kapatacak ve masanin
etrafindan kosarak baslangic noktasina gelecek.
Arkadasiniz gelince yeni bir cocuk parkura gire-
bilecek. Parkura yeni bir cocuk girerken kiyafet
giyen cocuk kiyafetini ¢ikarip bos kutuya ata-
cak” diyerek oyunu anlatir.

Oyunda kiyafet giymenin, diigmeyi iliklemenin
ve cikarip kutuya atmanin gorev oldugu ve bu
gorevlerin yapilmasi gerektigi anlatilir. Sinif Gg
gruba ayrilir. Ogretmen hazirlanan parkurda
oyunu uygulamali olarak gosterir. Oyuna uygun
hareketli bir mizik acilir ve oyun baslar. Muzik
bitince ka¢ cocugun kiyafet giydigine, hangi
grupta daha fazla kiyafet giyen cocuk olduguna

ve gorevlerin tamamlanip tamamlanmadigina
grafik hazirlanarak bakihr.

Oyuna tekrar baglanilir. Bu sefer c¢ocuklarin
masanin altindan c¢ikinca kendi ayakkabilarini
giymeleri ve baglamalar istenir. Ayakkabilar
kutuya atilmadan once bagciklar ¢6zullr. Oyun
bir dnceki turda oldugu gibi devam ettirilir ve
onceden hazirlanan grafigin yanina ayakkabilar
icinde bolim olusturulur. Cocuklarin ilgilerine
gore oyuna devam edilir ya da kiyafet ve ayak-
kabi turu birlestirilerek oynanabilir.

Digme kapatmak mi zor, agmak mi?

Ayakkabiyr baglamakta mi zorlandin, ¢c6zmekte
mi?

Oyunu oynamaktan mutlu oldun mu?

Oyunda en zor gorev senin icin hangisiydi?

Velilerden evlerinde cocuklariyla giyinme ve so-
yunma yarismalari yapip eglenceli vakit gecir-
meleri istenir.



Cocuklardan ikili takimlar olusturularak oyun basla-
tilabilir. Parkura birlikte girip takimlarina ait kiyafetleri
bulmalari, beraber giymeleri ve art arda gorevleri yap-
malari saglanabilir. Cocuk tek basina parkura girecekse
ona ait olan kiyafet 6ne cikarilarak cocugun kiyafetleri
kolay bulmasi saglanabilir. Parkur icindeyken yapmasi
gerekenler adim adim séylenerek ¢ocuga yardim su-
nulabilir. Cocuk ayakkabi baglamaklailgili zorlaniyorsa
daha kalin bagcik secilebilir veya cocugun performan-
sina gore ayakkabi bagciklar hafifce ayagin girebile-
cegi sekilde yari baglanmis (tek tarafli kurdele vb.) ola-
bilir.

Cocugun performansi goz onlinde bulundurularak
zihinsel yetersizligi olan ¢ocuga iliskin yapilan uyar-
lamalardan yararlanilabilir. Akran etkilesimini en Ust
dizeye cikarmak icin, etkinligi akran is birligine dayah
bir sekilde uyarlamak etkili sonuglar verecektir. Buna
gore ikili takimlarin kurulmasi veya arkadasinin kiya-
fetlerini bulup ona vermesi saglanabilir. Yine diigme-
lerin yansinin ilikli olmasi bagciklarin hafifce ayagin
girebilecegi sekilde yari baglanmis (tek tarafli kurdele
vb. gibi) olmasi gibi cocugun performansina gore go-
revini kolaylastiracak uyarlamalar yapilabilir. Her bir
basamak asama asama ifade edilerek cocuga parkur
tamamlatilabilir. Bu esnada basit cimleler kullanma-
ya ve yonergeleri tek tek vermeye 6zen gosterilmeli-
dir. Cocugun dil gelisimine yonelik bir yetersizlik varsa
performansina uygun olarak dil ve konusma yetersizli-
gi olan ¢ocuklara yonelik yapilan uyarlamalardan fay-
dalanilabilir.

Ogretmen etkinlik icin cocuklara model olurken ki-
yafetini nasil giydigini, digmesini nasil ilikledigini ve
ayakkabisini giyip iplerini nasil bagladigini sesli betim-
lemelidir. Oyunu nasil oynayacadi, hangi basamaklari
yapacagi ¢ocuga sozel ipucu sunularak aciklanabilir.
Etkinlikte kullanilacak olan kutunun (zerine cocugun
rahat ayirt edebilecegi bir dokunsal sembol eklenmeli-
dir. Cocugun masanin kenarindan masa takibi yaparak
Uzerinde dokunsal sembol olan kutuya ulasmasi sag-
lanabilir. Cocugun masanin baslangic ve bitis yerlerini
anlayabilmesi icin zemine dokunsal uyari karolari yer-
lestirilebilir. Boylece cocuk masanin bitis yerine geldi-
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ginde ayagiyla dokunsal uyari karosunu hissedecek ve
kutuya ulastigini anlayabilmesi icin ipucu olabilecek-
tir. Farkh dokudaki kiyafetini cocugun dokunma duyu-
sundan faydalanarak bulmasi saglanabilir. Kiyafetini
giymesi, digmesini iliklemesi ve kiyafetleri ¢ikarmasi
asamasinda fiziksel yardim veya akran destedi sunu-
labilir. Yardim verilirken cocugun gereksiniminden
fazla yardim sunmamaya dikkat edilmelidir. Ogretmen
yonergeleri verirken ¢ocugun yakininda olup etkinlik
suresince hareketlerini kontrol altinda tutabilir. Cocu-
gun dizeyine gore etkinlige 6ncelikle ¢cikarma beceri-
leriyle baslanabilir. Cocukla blyik ve bol gelebilecek
kiyafetlerle etkinlige baslamak, cocugun kiyafeti kolay
giyip-cikarmasini saglayacadi icin cocuga gliven vere-
cektir. Cocugun kiyafetin 6niini bulup kolay giyine-
bilmesi icin cep, fermuar ya da diigme kisimlarindan
ipucu almasi saglanabilir. Cocugun bagcikli ayakkabi
yerine cirt cirth ayakkabi giymesi saglanabilir. Ayakka-
bi ¢cikarma-giyme etkinligi sirasinda ¢ocugun boyuna
uygun bir sandalye ya da tabure kullanilabilir. Kiyafet
ya da ayakkabi cikarirken etkinlik 6ncesi beceri analizi
yapilmalidir. Giyinme ve ¢ikarma becerileri igin tersi-
ne zincirleme yaklasiminin kullanilmasinin daha etkili
olacagi unutulmamalidir. Giyinme ve ¢ikarma etkinligi
yapilirken ¢ocuga se¢im yapma firsati taninabilir. DiUg-
me iliklerken cocugun kolaylikla tutabilecegi biyiik
digmeler ve biiyiik deliklerin tercih edilmesi saglana-
bilir.

Az goren cocugun goérme kalintisinin ne kadar
kullanilabildiginin belirlenmesi cocugun etkinlige ka-
tihmini artiracaktir. Oyunu nasil oynayacadi, ne yapa-
cagl cocuga model olunarak agiklanmalidir. Cocugun
belirgin serit ¢izgi ya da zemin lizerindeki aydinlatma-
yi takip ederek canli renkteki kutuya ulasmasi sagla-
nabilir. Farkl canli renkteki kiyafetini cocugun gérme
duyusundan faydalanarak bulmasi saglanabilir. Kiya-
feti giymesi, digmeyi ilikleme ve kiyafeti ¢cikarma asa-
masinda model olma veya akran desteg@i uygulanarak
etkinligin nasil yapildigi agiklanabilir. Yardim verilirken
c¢ocugun gereksiniminden fazla yardim sunmama-
ya dikkat edilmelidir. Ogretmen yénergeleri verirken
¢ocugun yakininda olup etkinlik siresince hareket-
lerini kontrol altinda tutabilir. Cocugun serit ¢izgi ve
aydinlatmayi takip ederek yirurken carpacagi esyalar
ortadan kaldiriimahdir. Ayrica cocuk gérme kalintisini
kullanarak kutusunu kolayca bulabilmesi icin yeterli
aydinlatma saglanmalidir. Etkinlige 6ncelikle ¢ikarma
becerileriyle baslanabilir. Cocukla buytk ve bol gelebi-



lecek kiyafetlerle etkinlige baslamak, cocugun kiyafeti
kolay giyip-cikarmasini saglayacagi icin cocuga guiven
verecektir. Cocugun bagcikli ayakkabi yerine cirt cirth
ayakkabr giymesi saglanabilir. Ayakkabi ¢ikarma-giy-
me etkinligi sirasinda ¢ocugun boyuna uygun bir san-
dalye ya da tabure kullanilabilir. Cocuk ayakkabisini
giyerken sag ayak icin farkli renkte sembol, sol ayak
icin farkli bir renkte sembol ayakkabiya yapistirilirsa
¢ocugun kolayca ayakkabi giyebilmesi saglanacaktir.
Kiyafet ya da ayakkabi cikarirken etkinlik dncesi be-
ceri analizinin yapilmasi gerekmektedir. Giyinme ve
¢ikarma becerileri icin tersine zincirleme yaklasiminin
kullanilmasinin daha etkili olacagi unutulmamalidir.
Dugme iliklerken kolaylikla tutabilecegi ve gorebile-
cegi blyuklikte diigmeler ve blyik deliklerin tercih
edilmesi saglanabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce cihazin acik ve cahsir
durumda olmasina dikkat edilir. Etkinlik baslamadan
once 6gretmen cocuk ile parkuru bir kez tamamlaya-
bilir. Boylece hem diger cocuklara model olunur hem
de isitme yetersizligi olan cocuk icin yasanti saglanmis
olur. Parkurun ve parkur icindeki gérevlerin daha anla-
sihr olmasini saglamak icin gorevleri betimleyen gor-
seller parkurun belli noktalarina eklenebilir. Cocukta
dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa perfor-
mansina uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan
cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce cihazin acik ve calisir du-
rumda olmasina dikkat edilir. Cocugun 6gretmeninin
ve arkadaslarinin yuzlerini gorebilecegi bir noktada
etkinlige katilmasi saglanmalidir. Siniftaki seslerin co-
cugun isitme kalintisina gére ayarlanmasi saglanmali-
dir. Cocuk tiz ve ¢ok yliksek seslerden rahatsiz oluyor
olabilir. Bu durumda sesi normal seviyelere indirmek,
sesleri direkt kulagina gelmeyecek bir yonde oturtmak
vb. gibi uyarlamalar yapilabilir. Akran modeli ile oyun
tamamlanabilir. Ogretmen cocugun goz hizasina ine-
rek cocugun performansina gore kisa, acik ve anlasihr
yonergeler vermelidir. Cocukta dil ve konusmaya yo-
nelik bir yetersizlik varsa performansina uygun olarak
dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklar icin yapilan
uyarlamalardan faydalanilabilir.

Yarismaya, cocugun arkadaslarinin yarismasini iz-
lerken eslik edebilecegi bir cocuk sarkisi eklenebilir.
Boylelikle cocugun eglenirken dili kullanimina iliskin
cesareti arttirilabilir. Degerlendirme sorularinda ¢ocu-
gun cevap verebilecegi sekilde uyarlamalar yapilabilir.
Sozlu cevaplar yerine gostererek ya da isaret ederek
verdigi cevaplar da kabul edilmelidir. Ogretmen cocu-
dgun her cevabini uygun sekilde yanitlamali ve pekis-
tirmelidir. Cocuk bir kelimeyi eksik ya da yanlis telaffuz
ediyorsa ornegin “iliklemek” demek yerine “ilileme”
diyorsa kelimenin dogrusu sdylenerek cocugun tekrar
soylemesiicin cesaretlendirilmesi, hemen ardindan da
‘aferin, harika’ vb. gibi kelimelerle pekistiriimesi sag-
lanmalidir. Ardindan ‘digme ilikleme’ gibi kelimeye
yeni sozclikler eklenerek genisletmeler yapilabilir.

Ogretmen yonergelerini acik, kisa ve net ifadeler-
le vererek ¢ocugun yonergeleri anladigindan emin
olmalidir. Etkinlik sirasinda masanin altindan ge¢cme,
kutusunu bulup kiyafetleri giyme, diigmesini ilikleme
vb. yonergeleri tek tek verilmeli ve cocuk basamakla-
rn gerceklestirdikce aninda pekistirilmelidir. Cocugun
her basamadi gerceklestirebilmesi icin ek siireler ve-
rilebilir. Etkinlik sirasinda sevdigi bir arkadasi cocuga
eslik edip model olmasiyla, cocugun etkinligi tamam-
lamasi saglanabilir. Cocugun dikkat siresine gore
kisa molalar verilebilir. Cocuk kiyafetinin digmelerini
ilikleme veya ayakkabi baglama asamasindaki basa-
maklarda -ihtiyac duyarsa- model olma ipucu yontemi
kullaniimalidir.

Ogretmen cocuga oyunu tamamlarken ve giysileri
giyip cikarirken, performans diizeyine gére ¢cocugun
bileginden tutarak, sadece dirseginden ya da kolunun
altindan destekleyerek fiziksel yardim uygulayabilir.
Cocugun etkinlik icinde bagimsiz olmasi icin gereksi-
nim duydugu miktardan daha fazla yardim sunmama-
ya dikkat edilmelidir. Cocugun performans diizeyine
gOre masanin altindan gecemeyecek cocuklara ma-
sanin yanindan dolasmasi alternatif olarak sunulabilir.



Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

—

Etkinligin Adi : Don-Ates

Etkinlik Cesidi : Tuirkge ve Oyun Etkinligi (Bu-
yuk Grup)

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 3 :Yasam alaninda gerekli di-

zenlemeler yapar.

Gostergeleri : Ev/okuldaki esyalari temiz ve

Materyaller

ozenle kullanir. Ev/okuldaki es-
yalari toplar. Ev/okuldaki esya-
lari yerlestirir.

: Sinifta bulunan oyuncaklar-
kase-kasik.

Kavramlar/Sozciikler :Dizenli-daginik, hareketli-

hareketsiz, ses, don- ates.

B A

7 ren 4

Gocuklar minderlere davet edilir ve hikaye za-
mani oldugu haber verilir. “Nisa’nin Mavi Tokas!”
isimli hikaye okumaya baslanir. Hikaye tamam-
landiginda dramatizasyon calismasi yapilr.

“Nisa isminde ¢ok mu ¢ok diizenli bir cocuk ya-
sarmis. Temiz kiyafetleri dolabinda, oyuncaklari
kutusunda, kitaplari ise kitaphgindaymis. En cok
sevdigi mavi yildizli tokasi da diger tokalariy-
la birlikte cekmecesindeymis. Her sabah sagini
tarayan annesinden bu tokasini takmasini ister-
mis. Aksamlari yine cekmecesine koyarmis. Za-
ten Nisa kullandigi butlin esyalarini isi bittikten
sonra yerlerine yerlestirirmis. Okudugu kitabi
kitapliga, kirli kiyafetlerini kirli sepetine ve oy-
nadigi topunu oyuncak kutusuna. . . Glinlerden
bir glin Nisa arkadasinin evine oyun oynamaya
gitmis. Arkadasinin odasini goriince ¢ok sasir-
mis. Cunku arkadasinin odasi ¢ok daginikmis.
Eve geldiginde “Acaba daginik olmak daha mi
glizel, ben de daginik olabilir miyim?” diye du-
sinmeye baslamis. O glinden sonra esyalarini
yerlerine koymamaya baslamis. Cok ge¢gmeden

odasindaki egyalar birbirine karismis. Kitaplari
giysi dolabinda, kiyafetleri yataginin tizerindey-
mis. Ustelik kirli kiyafetleri ile temiz kiyafetleri
birbirine karismis. Bu duruma Nisa ¢ok tGizlilm{s.
Belki mutlu olurum diye cok sevdigi tokasini
almak icin cekmecesine gitmis ama bir de ne
gorsiin! Cekmecesinde ¢orap ve oyuncak ayisi
varmis. Odasi bu kadar daginikken sevdigi mavi
tokasini bulamayacagini anlamis. Annesinden
mavi tokasini bulmasi icin yardim istemis. Anne-
si Nisa’nin odasini goriince 6nce oday! diizen-
lemeleri gerektigini, béyle daginikken tokayi
bulamayacaklarini séylemis. Annesiyle birlikte
odasini eskisi gibi diizenli ve temiz haline ge-
tirmisler. Ama mavi tokasi hala yokmus. Uziilip
sandalyesine oturmus ve mavi tokasini bir daha
takamayacagini distiniirken yataginin altinda
parlayan bir sey gérmus. Hemen kosup yatagin
altina bakan Nisa ¢ok sevinmis cinkl parlayan
mavi tokastymis. Tokasini alip annesine sarilan
Nisa daginik olmayi hi¢ sevmedigini, temiz ve
dizenli olunca esyalarini da hemen bulabildigi-
ni séylemis. Annesine de kendisine yardim ettigi
icin tesekkir edip yanagindan 6pmus. ”



Dramatizasyon  etkinligi tamamlandiginda
don-ates oyunu oynanir. Ogretmen sinifin ice-
risine kiyafetler, oyuncaklar ve malzemeler
dagitir. Oyun icin hareketli bir mizik baslatilr.
Mizik basladiginda cocuklar sinifin icindeki es-
yalari yerlerine yerlestirirler. Muzik durdugunda
heykel formu almalari istenir. Mizik tekrardan
baslatildiginda toplamaya devam ederler. Oyun
cocuklarin ilgilerine gore devam ettirilir.

Duzenli olmak ne demektir?

Daginik olmak ne demektir?

Sinifi daginik goérdiiglintizde neler hissettiniz?
Sinifi topladiginiz zaman neler hissettiniz?
Sence sen diizenli misin, daginik misin? Neden?

Diizenli olmak mi daginik olmak mi hayatimizi
kolaylastirir?

Duzenli olmak mi daha kolay, daginik olmak mi
daha kolay?

Ailelere sinifta islenen konu hakkinda bilgi veri-
lir. Cocuklarin odalarini toplamalar konusunda
gorev vermeleri istenir.

Hikaye anlatimi kismina gorseller eklenebilir ve
hikaye gorseller Gzerinden anlatilabilir. Hikaye anlati-
lirken kiicuk parcalara boéliinebilir ve cocuga anlatilan
kisimlara iliskin soru sorulabilir. Sinifin diizenli halinin
fotografi cekilir. Cocugun oyunu anlamasi icin klguk
alanda bir deneme oyunu oynanabilir. Deneme oyu-
nunda c¢ocugun da arkadaslariyla oyunu oynama-
si saglanabilir. Oyun esnasinda muzik durdugunda
cocugun bulundugu kisma gidilerek, sinifin diizenli
hali fotograf lizerinden gosterilir. Cocuktan buradaki
oyuncaklari ve esyalari diizenli bir sekilde yerlestiril-
mesi istenebilir. Boylelikle ¢cocuk sinif diizenini fotog-
rafa bakmak yoluyla bir model tizerinden takip edebi-
lir. Sinif dagildiginda bir fotograf daha cekilir ve sorular
bu gorseller Gizerinden sorulabilir. Béylelikle cocuk so-
mut bir sekilde daginik ve diizenli yerleri karsilastirma
imkani bulabilir.

Cocugun performansina gore zihinsel yetersizligi
olan cocuklara yonelik yapilan uyarlamalardan fay-
dalanilabilir. Hikaye okurken gorsellerden faydalanil-
masi buyuk énem tasimaktadir. Bu gorseller hikayeyi
betimleyen o6zellikler tasimahdir. Bu nedenle buyulk
gorsellerin oldugu, yine ayni konuya iliskin baska bir
hikaye kitabi da okunabilir. Mlzigin rahatsiz etmeye-
cek bir ses diizeyinde agilmasina dikkat edilmelidir.

Sinifa dagitilan kiyafet ve oyuncaklar arasina cocugun
sevdigi oyuncaklar ve ona ait olan mont, eldiven gibi
esyalar konulabilir. Cocuga daginikhga ve dizenli ol-
maya iliskin sorular sorulurken, sinifin daginik ve di-
zenli oldugu fotograflar gosterilebilir. Sinif toplanirken
cocuda belirli bir alanin diizenine iliskin sinirli alanda
bir gorev verebilir. Cocugun etkinlik stresince dikka-
tinin etkinlikler Gizerinde olmasini saglamak icin, g6z
temasi kurmaya ve ¢cocuga bakarak konusmaya dik-
kat edilmelidir. Cocugun dil ve konusmaya iliskin bir
yetersizligi mevcutsa dil ve konusma yetersizligi olan
cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Cocugun minderi kolayca ayirt edilebilen, farkli do-
kuda olmali ve tzerinde dokunsal bir sembol bulun-
malidir.“Simdi sana Nisa'nin mavi tokasini okuyacagim
ama senin de cok dikkatli ve sessizce beni dinlemen
gerekiyor!” denilerek cocugun dikkati hikaye Uzerine
cekilebilir. Okunacak hikdye ¢ocuga somut yasantilar
kazandirabilecek sekilde hazirlanmalidir. Ogretmen
hikayeyi cekici hale getirmek i¢in hikayedeki somut
nesneleri hikaye sayfalarina yapistirma yoluna gidebi-
lir ya da somut nesneleri (kiyafet, sesli oyuncak, kitap,
top, dokunsal yildizl toka, tarak, corap, oyuncak sesli
ayl) okuma esnasinda yaninda bulundurarak cocu-
gun incelemesine olanak saglayabilir. Boylece ¢ocuk
hikayenin yeni sayfalarini merak ederek 6gretmenini
heyecanla dinleyebilecektir. Cocugun hikayede gecen
nesneleri iyice tanidiktan sonra hikayeyi arkadaslarina
anlatmasi istenebilir. Akran destegi ya da fiziksel yar-



dimla hikayeyi dramatize etmesi saglanabilir. Oyunda
ne yapacagl konusunda ¢ocuga gerektiginde ipucu
verilebilir. Ogretmen ydnergeleri verirken cocugun
yakininda olmali ve etkinlik sliresince hareketlerini
kontrol altinda tutmahdir. Etkinlik sirasinda carpisma
yasanmamasi icin onlem alinarak ¢ocugun bagimsiz
hareket etmesi desteklenmelidir. Cocuk egyalari top-
larken esyalarin yerleri sabit tutulmali, esyalarin yerleri
degistirildiginde cocuk mutlaka haberdar edilmelidir.
Gocugun kiyafetlere, zilli topa, dokunsal ve sesli oyun-
caklara dokunarak incelemesine firsat verilmelidir.
Daha sonra nesnelerin ¢cocugun yakinina birakilarak
bulmasi istenebilir. Hareketli etkinliklerin gorme ye-
tersizligi olan ¢ocuklarin hareket kabiliyetlerini gelis-
tirmeleri acisindan énemli oldugu unutulmamahdir.

Cocugun gorme alaninin oncelikle belirlenme-
si cocugun etkinlige katilimini artiracaktir. Cocugun
minderini kolayca ayirt edebilmesi icin farkli blyuk-
lUkte ya da minderin daha kolay gortinebilir olabilme-
si icin siyah bir ortl Uzerine beyaz ya da canli renkten
olusan bir minder tercih edilebilir. Cocugun gérme
kalintisi en iyi kullanacagi yere oturmasi saglanabilir.
Hikaye okunurken vurgu ve tonlamalarla ¢ocugun
ilgisi surdurdlebilir. Cocugun hikayeyi anladigindan
emin olunmasi i¢in hikayeyle ilgili sorular sorarak ce-
vaplamasi, hikayeyi tamamlamasi ya da hikayeyi ar-
kadaslarina anlatmasi istenebilir. Akran destegiyle
model olunarak ¢ocugun hikayeyi dramatize etmesi
saglanabilir. Ogretmen yénergeleri verirken cocugun
yakininda olmali ve etkinlik sliresince hareketlerini
kontrol altinda tutmahdir. Etkinlik sirasinda carpisma
yasanmamasi icin dnlem alinarak ¢ocugun bagimsiz
hareket etmesi desteklenmelidir. Cocuk, sinifi inceler-
ken nesneler/oyuncaklar agik-koyu-canli renkler yan
yana olacak sekilde diizenlenebilir. Béylece ¢cocugun
nesneleri/oyuncaklar ayirt etmesi daha kolay olacak-
tir. Cocuga gerekirse 1sik destegi de sunularak aradigi
nesneyi gorerek bulmasi kolaylastirlabilir. Gerekiyorsa
1stk kuireleri ve 151k kutulariyla da aydinlatma destekle-
nebilir. Cocuk esyalari toplarken ve siniftaki yerlerine
yerlestirirken gereksinimine uygun yeterince zaman
verilebilir yine akran destegi de saglanabilir.

Etkinlik baslamadan dnce cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Etkinli-
gin hikaye okuma kisminda hikayeye uygun gorseller
kullanilabilir. Yapilan dramatizasyon calismalari ¢ocu-
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gun gorebilecegi sekilde yapilmalidir. Yapilan drama
calismasinda hareketler arasi gecis cocugun perfor-
mans dlizeyine gore ayarlanmaldir. Etkinligin don
ve ates kisminda 6gretmen yuzini ¢ocuga donlip
yaptigi eylemle ayni zamanda eylemi seslendirmeli ve
cocugun dudak okumasini saglamahdir. Cocugun da-
ginik olan esyalari yerlerine koymasi icin gerekli yerle-
re esyalarin gorselleri yapistirilabilir. Etkinlik stirecince
c¢ocugun performans diizeyine gore 6gretmen veya
akran destegi saglanabilir. Cocukta dil ve konusmaya
yonelik bir yetersizlik varsa performansina uygun ola-
rak dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklar icin yapi-
lan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan dnce ¢cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Don-a-
tes oyunu baslamadan dnce ¢ocuga “dinle” yonergesi
verilerek muzik baslatilip sesin varligi hissettirilmelidir.
Oyunun nasil oynanacagi (muzik basladiginda oyun-
caklari toplayacagi, muzik bittigi zaman heykel, hey-
kel oldugu zaman mizik basladiginda tekrar oyuna
donecegi) cocugun dil gelisimine uygun ifadelerle
aciklanabilir. Cocugun oyun kurallarini anlamasi icin
model olunabilir ya da akran destegi alinabilir. S6zel
yardim disinda fiziksel yardim kullanilirken ayni za-
manda sozel bir sekilde ne yapildigi agciklanmalidir. Es-
yalari toplama ve yerlerine yerlestirme ile ilgili yoner-
geler verilirken cocukla g6z temasi kurularak kisa ve
net cimleler kullanilmalidir. Cocuk, siniftaki nesneleri
toplanirken topladigi nesnenin adini bilmiyorsa ya da
ifade etmekte glcliik yasiyorsa nesne adlari 6gretmen
tarafindan soylenir. Nesneler lzerine yapilan sohbet
sirasinda c¢ocugun kullandigi ifadeler genisletilerek
cocuga model olunur. Ornegin ¢ocuga etkinligin en
eglenceli ani soruldugunda ¢ocuk “es” gibi bir yanit ve-
rirse “Evet ates.” denilerek model olunur. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina
uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Hikayeyi tanimlayan gorsellerden faydalanarak
hikayeyi okumak ve gorseller tizerinden ¢ocuga keli-
me girdileri saglamak cocugun sézclik dadarcigini art-
tiracaktir. Ornegin Nisa'nin tokasini gostererek ‘toka’
denilir ve hemen ardindan cocuktan tekrarlamasi
istenebilir. Daha sonra “Mavi toka” denilerek genislet-
me yapllir ve cocuktan tekrarlamasi istenebilir. Cocuk
dogru cevabi verdiginde pekistirilerek “Nisa’nin mavi



tokasi” seklinde Ui¢ kelimeli genisletme yapilabilir. Tek
kelimeli cimleler donemindeki cocuga en fazla 2 keli-
meli genisletme, 2 kelimeli cimle dénemindeki ¢ocu-
ga ise 3 kelimeli bir genisletme uygulanabilir. Cocuk
kelimeleri hatal ya da eksik sdyliiyorsa 6rnegin “toka”
yerine “tota” diyorsa dogrusu sdylenerek ¢cocuga mo-
del olunmali ve ardindan ¢ocugun sdylemesi istenerek
pekistirilmelidir. Cocugun dil dlizeyine gore sorularin
tek kelimeli cevaplar, iki kelimeli cevaplar, tg kelimeli
cevaplar olacak sekilde sorulmasi saglanmalidir. Or-
negin “Duzenli olmak ne demektir?’ sorusu yerine “Es-
yalarini kullandiktan sonra yerine birakan kisi diizenli
midir yoksa daginik mi?’ seklinde secenekli sorular
sorulabilir. Cocuk iletisim kurmaya tesvik edilmelidir.
Akran is birligi iletisim icin ¢cok degerlidir. Akrani mo-
del olarak kullanmak veya etkinlikte etkilesim paydasi
olmasini saglamak ¢ocuk icin en islevsel destektir. DU-
zeltme yaparken dahi cocuk pekistirilmelidir.

Cocugun 6gretmene yakin bir yere oturmasi sag-
lanmalidir. Cocugun dikkatini dagitacak materyaller
ortamdan kaldirimahdir. Ogretmen hikayeyi okurken
cocukla g6z temasi kurmalidir. Cocugun “Sen Nisa’nin
yerinde olsaydin ne yapardin?” gibi sorular sorularak
cevaplamasi saglanabilir. Hikdye okuma sirasinda ¢o-
cugun hareket etmesini saglayacak basit gorevler ve-
rilebilir. Cocugun akran destegiyle hikayeyi dramatize

etmesi desteklenebilir. Cocugun dikkat siiresinin kisa
olmasi nedeniyle yapilan etkinligin suresi kisaltilabi-
lir. Esyalari toplama asamasinda ¢ocugun yoOnergeyi
anladigindan emin olunmalidir. Yonerge gerekiyorsa
basitlestirerek tekrar sorulabilir. Esyalar toplama asa-
masinda bir zamanlayic kullanilabilir. Cocugun bu
zamanlayicly takip ederek kendi kendini organize et-
mesi saglanabilir. Cocuk esyalari toplarken ve pekisti-
rilerek ilgisinin etkinlik tzerinde kalmasi saglanabilir.
Sinifin duizenli ve daginik olarak cekilen fotograflar
¢ocuga gosterilerek hangisinin daginik hangisinin di-
zenli oldugunu resimler izerinden cevaplamasi sagla-
nabilir.

Cocuk tekerlekli sandalye kullaniyorsa sarkiyi
duydugunda heykel olmasi, dondugu zaman sarkiyi
duydugunda ates olup ¢oziilecegi zaman el veya bas
sallama hareketi vb. yapmasi saglanabilir. Ogretmen
siniftaki esyalari dagitirken ¢ocuk icin masanin lize-
rine de esya birakmalidir. Esyalari yerlerine kaldirma
kisminda ¢ocugun erisebilecedi yerlere uygun oyun-
caklari koyma gorevi verilebilir. Cocuga esyalar top-
larken ve yerlerine yerlestirirken performans diizeyine
gore cocugun bileginden, dirseginden ya da kolunun
altindan desteklenerek fiziksel yardimda bulunulabilir.
Gocugun etkinlik icinde bagimsiz olabilmesi icin ge-
reksinim duydugu miktardan daha fazla yardim sun-
mamaya dikkat edilmelidir.
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Kazanim 3

Gostergeleri

Materyaller

:Yasam alanlarinda gerekli
diizenlemeleri yapar.
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: Ev/okuldaki esyalar toplar. Ev/okuldaki esyalari katlar. Ev/ okuldaki esyalari asar. Ev/

okuldaki esyalar yerlestirir.

: Camasir ipi, mandal, kiyafetler.

Kavramlar/Sozciikler : Daginik-duzenli, katlamak, asmak, diizenlemek.

Ogretmen oyun zamanindan sonra sinifin top-
lanmasina izin vermez ve masalarina oturan
cocuklardan siifi incelemelerini ister. Sinifin
daginikhgr ve nasil diizenlenecegi konusulur.
Gocuklarin evlerinde odalarini, kiyafetlerini ve
oyuncaklarini kimin topladigi sorulur. Herkesin
kendi esyalarini toplamasi gerektigi, dizenli ol-
mak ve dizenli olmanin énemiyle ilgili sohbet
edilir. Daginik olmayla ilgili bir sarki birkag¢ kez
dinlenir ve cocuklarla da séylenmeye calisilir.

Ogretmen cocuklardan daginik siniftaki, cocuk-
larin bulmakta zorlanacag bir oyuncagi bulma-
larini ister. Ornegin kirmizi renkli araba gibi. Bu
farkli nesnelerle birkac kez tekrarlanir. Siniftaki
oyuncaklar daginiklikla ilgili sarki esliginde top-
lanir ve yerlerine yerlestirilir. Ogretmen yerles-
tirme isleminden sonra tekrar siniftaki oyun-
caklardan birini bulmalarini ister. Sinif daginik
ve dizenli durumdayken yapilan arama islemi
hakkinda konusulur. Dizenli olmak icin neler
yapilabilecegi konusulur.

Cocuklarla evlerinde kendi odalarini, kiyafetle-
rini, esyalarini kimin topladigi, isleri kimin yap-
t1g1, yardim edip etmedikleri hakkinda sohbet
edilir. Evden getirdikleri kiyafetlerini ¢cikarmalari
istenir. Sinif ikiye boltndr. Bir tarafa biyik san-
dalyelere camasir ipi baglanir, mandallar ve ki-
yafetlerin bir kismi birakilir. Diger tarafa da bos
bir dolap koyulup yanina kiyafetler birakilir. ipin

oldugu tarafta kiyafetler mandallarla asilmaya
calistlir, dolabin oldugu tarafta kiyafetler katla-
narak raflara yerlestiriimeye calisilir. Ogretmen
iki tarafta nasil yapilmasi gerektigini uygulamal
olarak gosterir. Cocuklari ikiserli gruplar halinde
gecmek istedikleri tarafa alip oyuna baglanir.
Bitiin c¢ocuklara uygulama firsati verildikten
sonra cocuklarin ilgisine gére oyun sonlandirilir.

Dizenli olmak ne demek?
Dizenli olmak onemli mi? Neden?
Daginik olursak neler olabilir?

Daginik olunca aradigin seyi bulmakta zorlan-
din mi?

Kiyafetleri asmakta mi zorlandin, katlamakta mi?

Kiyafet olsaydin daginik kalmak mi hosuna gi-
derdi, katlanarak diizenli durmak mi?

Evde cocugun kendi kiyafetlerinin oldugu dagi-
nik dolap dizeltilip kiyafetlerini katlamasi istenir.
Evde cocugun daginik biraktigi esyalar, kendisi
toplayana kadar daginik kalmasi konusunda ai-
leye bilgilendirme kagidi gonderilir. Cocuklarin
evlerindeki diizen ve daginikhgi gézlemlemeleri
ertesi gin sinifa gelince anlatmalari istenir.



Anlatim kisimlarinin kisa ve net bilgiler icermesi
onemlidir. Etkinlige sarki veya tekerleme eklenmesi,
drama icermesi ve tekrarli kelimeler icermesi cocugun
etkinlige katilimini kolaylastiracaktir. Sinif dagitildik-
tan sonra cocuga belli bir kismin toplanmasi gérevinin
verilmesi, cocugun beceriyi gerceklestirmesi agisindan
kolaylastirici olacaktir. Giysilerle ilgili gérev kisminda
¢ocuga bir akraninin model olmasi cocugun etkinlige
katilimini artirabilir. Ayni zamanda ¢ocuk gorevleri ya-
parken katlama, asma gibi becerileri kii¢lik basamak-
lara bélerek basamak basamak yaptirilmasi ve gerekir-
se sozel olarak basamaklarin aciklanmasi da cocugun
bu becerileri yapmasini kolaylastiracaktir.

Gocugun performans diizeyine uygun olarak zihin-
sel yetersizligi olan ¢cocuklar icin yapilan uyarmalardan
faydalanilabilir. Sarki eklenecekse sdylenen sarkilara
dramalar da eslik etmelidir. Ayni zamanda ¢ocugun dil
diizeyine uygun olarak grupla eslik edebilecegi yansi-
ma seslerin oldugu (hey, sip sip, tak tak tak vb.) kisimla-
rin olmasi sarkilara daha kolaylikla eslik edebilmesine
yardimci olacaktir. Akran is birligi gerektirecek sekilde
cocugun bir akrani ile birlikte gorevleri tamamlama-
si; mandal verme, kiyafeti verme gibi gorevler almasi
cocugun iletisimini gelistirecektir. Cocugun oyuncak
bulmasi istenirken, buldugunda onu mutlu edecek
bir oyuncagr aramasini saglamak etkinlige dikkatini
yoneltecek ve onu tesvik edecektir. Cocugun dil ve ko-
nusma yetersizligi de mevcutsa dil ve konusma yeter-
sizligi olan ¢ocuklar icin yapilan uyarlamalardan ¢ocu-
gun performansina uygun olanlardan faydalanilabilir.

Cocugun daginikligr anlayabilmesi icin sinif top-
luyken nesnelere, oyuncaklara, esyalara dokunarak
incelemesine firsat verilebilir ve yerleri, 6zellikleri vb.
hakkinda konusularak sinif betimlenebilir. Cocugun
siniftaki nesneleri, oyuncaklari, esyalari kolayca ayirt
edebilmesi icin nesne Uzerine kiguk semboller veya
dokunsal nesneler yapistiriilmaldir. Serbest oyun za-
manindan sonra cocugun tekrar dagilan sinifi gezme-
si ve nesnelerin yerlerini kontrol etmesi icin rehberlik
edilebilir. Cocugun farkh biyiiklikte, dokuda ve sesli
bir oyuncagi bulmasi saglanabilir (zilli top gibi). Co-
cuk mandallar kullanarak kiyafetleri ipe asarken fizik-

sel yardim veya akran destegi sunulabilir. Kiyafetlerin
asilacagi kisimlari ayirt edebilmesi icin kiyafetlerin ug
kisimlarina farkli dokular dikilebilir ya da semboller
yapistinlabilir. Cocugda fiziksel yardim sunularak kiya-
fetleri katlamasi ve belirli bir dlizen icinde kiyafetleri
yerlestirmesi desteklenebilir. Cocuk kiyafetlerin 6ni-
nud-arkasini, icini-disini kolayca ayirt edebilmesi igin
digme, etiket gibi semboller dikilebilir veya yapistiri-
labilir.

Cocugun gérme kalintisinin ne kadar kullanilabildi-
ginin belirlenmesi cocugun etkinlige katimini artira-
caktir. Siniftaki esyalarin acik-koyu ve canli renkler yan
yana olacak sekilde diizenlemesi, cocugun nesneleri
kolayca ayirt etmesini saglayacaktir. Cocugun renkli,
1stkli bir oyuncagdi bulmasi saglanabilir. Camasir ipini,
mandallar ve kiyafetleri gérme kalintisini kullanarak
incelemesi saglanir. Mandallarn kullanarak kiyafetleri
ipe asarken model olma ya da akran destegi saglana-
bilir. Yardim duizeyi yavas yavas azaltilarak ¢ocuk ba-
gimsizlastirilmalidir. ip ve mandallari farkli fosforlu ve
zit renklerden olusturabilirsiniz. Dolap ve dolap rafla-
rini ayirt edebilmesi icin kontrastlik saglayabilirsiniz.
Yine kiyafetlerin éniini-arkasini, igini-disini kolayca
ayirt edebilmesi icin canli renkli armalar yapistirilabilir.
Sinif ortaminin aydinhgr cocugun gorme kahlntisi dik-
kate alinarak ayarlanmalidir. Gerekiyorsa el feneri de
kullanilabilir.

Etkinlik baslamadan dnce ¢cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Daginik-
hk ile ilgili bulunan sarkida dramatizasyon yapilabilir.
Cocugun yonergeleri daha kolay anlayabilmesi icin bir
akrani model olarak kullanabilir ya da resimli yoner-
ge takip karti verilebilir. Ayrica etkinligin basinda yer
alan anlatim kismina bir video ya da gorsel metinler
eklenerek ¢ocuk icin daha kolay anlasilabilir hale geti-
rilebilir. Ogretmen, cocuga yénerge verirken cocugun
dudak okumasina olanak verecek sekilde yiziini co-
cuga dogru donmeye ve goz temasi kurmaya dikkat
etmelidir. Ogretmen, cocuktan aramasini istedigi nes-
neyi sOylerken ayni zamanda gorselini gostermelidir.
Siniftaki oyuncaklari toplarken oyuncaklarin yerleri
gorselleri ile belirlenmelidir. Cocuk boylece yerden
aldigi oyuncadi nereye koyacagini bilir. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina
uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan cocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.



Etkinlik baslamadan dnce cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Siniftaki
seslerin cocugun isitme kalintisina gore ayarlanmasi
saglanmalidir. Cocuk tiz ve cok yiksek seslerden ra-
hatsiz oluyor olabilir. Bu durumda sesi normal seviye-
lere indirmek, direkt kulagina gelmeyecek bir yonde
oturtmak gibi uyarlamalar yapilabilir. Tum etkinlikler-
de ses tonunun cocugun performans diizeyine gore
ayarlanmasi 6nemlidir. Cocugun yonergeleri anlamasi
icin 6gretmen ya da akran model olarak kullanilabi-
lir. Cocugun performans duizeyine goére resimli eylem
kartlari kullanilabilir. Ogretmen, ¢cocuga ydnerge verir-
ken cocugun dudak okumasina olanak verecek sekilde
yuziinli cocuga dogru dénmeye ve g6z temasi kurma-
ya dikkat etmelidir. Yonergeler kisa, acik ve anlasilir ol-
malidir. Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersiz-
lik varsa performansina uygun olarak dil ve konusma
yetersizligi olan cocuklar icin yapilan uyarlamalardan
faydalanilabilir.

Etkinlige eklenecek sarkinin seciminin basit keli-
meler veya seslenisler iceren kisimlar icermesine dik-
kat edilir. Sarkida yansima seslerin oldugu (hey, sip
sip, tak tak tak vb.) kisimlarin olmasi sarkilara daha
kolaylikla eslik edebilmesine yardimci olacaktir. De-
gerlendirme kisminda sorular ¢cocugun dil dizeyine
gore degistirilebilir. Ornegin “Diizenli olmak neden
onemli?” sorusu “Diizenli olmak esyalarimizin yerlerini
daha kolay bulmamizi saglar mi?” seklinde degistirile-
rek sorulabilir. Cevaplara iliskin yonlendirme yapilabi-
lir. Boylelikle cocugun ifade edici dili kullanmaya iligkin
istegi arttinlabilir. Cocugun kullandigi kelimelere yeni
kelimeler ekleyerek genisletmeler yapilabilir. Ornegin
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cocuk “daginik” diyorsa “daginik oda” diyerek genislet-
me yapilabilir.

Ogretmen yonergeleri basit ifadelerle sunabilir ve
gerektiginde tekrarlayabilir. Cocugun sarkiyi drama et-
mesi desteklenebilir. Ortalik dagildiktan sonra toplan-
masi asamasinda cocuda belli bir kismin toplanmasi
gorevinin verilmesi odaklanma acisindan destek sag-
layacaktir. Ayrica toplama agsamasinda cocuga belirli
bir suire verilmelidir. Etkinlik asamalari bolimlere ayri-
labilir. Ornegin cocugun camasiri ipe asmasi, camasir-
lari katlamasi gibi her basamak icin bir hedef verilebi-
lir. Bu sekilde cocugun adim adim etkinlik asamalarini
tamamlamasina yardimci olunabilir. Etkinlik sirasinda
¢ocugun bir akranini model alarak taklit etmesi sag-
lanabilir. Cocugun etkinligi bitirme siresi gerekli du-
rumlarda esnetilebilir. Cocugun etkinlige katilma dav-
ranisi uygun araliklarla pekistirilmelidir.

Cocugun yetersizlik durumuna ve performans
diizeyine uygun olarak gerekli fiziksel destek, ihtiyag
duyulan her asamada saglanmalidir. Giysi katlama
aparatlan kullanilabilir. Cocuk fiziksel zorluk iceren ki-
simlarda daha basit gorevlere yonlendirilebilir. Teker-
lekli sandalye kullanan ¢ocuklar icin cocugun hareket
alaninda yerde oyuncak olmamasina dikkat edilmeli-
dir. Sinif ortami cocugun rahat hareket edebilecegi ve
daha az yardima ihtiya¢ duyacagi sekilde diizenlen-
melidir. Sinifin daginikhgini toplama kisminda masala-
rin tzerine nesneler birakilabilir. Nesnelerin yerlerinin
¢ocugun kolay erisim saglayacagi yerler olmasina dik-
kat edilmelidir.




—

Etkinligin Adi :Saghk Tuneli

Etkinlik Cesidi : Fen Etkinligi (Bireysel)

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 4 : Yeterli ve dengeli beslenir.
Gostergeleri : Yiyecek ve icecekleri yeter-

li miktarda yer/icer. Ogiin
zamanlarinda yemek yemeye 6zen gosterir. Yemek yerken saglik ve gorgu kurallarina
Ozen gosterir.

Kazanim 8 : Saghigiile ilgili onlemler alir.

GoOstergeleri : Saghgini korumasi icin yapilmasi gerekeni sdyler. Saghgina dikkat etmediginde ortaya
¢ikabilecek sonuclar soyler.

Materyaller : Ogiinlere uygun yemek resimleri, zararl yiyecek icecek resimleri, 8giinlere ve sinifin
sartlarina uygun yiyecek ve icecekler.

Kavramlar/Sozciikler : Sabah-6gle-aksam, 6guin, yeterli miktar.

\

cekleri kadar almalari sdylenir ve her cocugun

Cocuklar minderlerine davet edilir. Cocuklara almasi beklenir. Cocuklarin hangi yiyecekleri al-
“Yemeklerde neler yememiz gerekir, giinde kac diklari ve 6gline uygun yiyecek alip almadiklar
kere yemek yeriz, yemek yerken nelere dikkat incelenir. Cocuklara tabaklarindaki yiyeceklerle
etmeliyiz?” gibi sorular sorularak diisinmeleri doyup doymadiklari sorulur. Doymayanlarin
istenir. Disiindiiklerini sdylemeleri icin her co- yeterli yiyecek almadiklar sdylenerek yeterli yi-
cuga firsat verilir ve aciklamalar yapilir. Onceden yecegin ne oldugu agiklanir. Yeme sirasinda 6g-
hazirlanmus, tabaklarda farkli 6gunlerde yenile- retmen nasil yemek yenilmesi gerektigini uygu-
bilecek yiyeceklerin oldugu resimler gésterilir. lamali olarak gGsterir. Diger 6giin zamanlarinda
Gosterilen resimdeki yiyeceklerin neler oldugu ayni islenis takip edilir.

ve hangi yemegin ne zaman yenecegi sorulur.
Gelen cevaplar esliginde her 6ginln bizim igin
¢cok 6nemli oldugu, biittin saglikli yiyeceklerden
yememiz gerektigi anlatilir.

Oglinlerden sonra cocuklardan iki tanesi go-
nUllG secilir. Secilen cocuklar karsilikh durarak el
ele tutusurlar. Diger cocuklar tek sira halinde el
ele tutusan arkadaslarinin 6ntine dizilirler. El ele

Ara dgiinlerde aciktigimizda yiyebilecegimiz tutusan ¢cocuklarin mide oldugu, siradaki cocuk-
yiyecek resimleri gosterilir. Butlin yiyeceklerin larin da kendi sectikleri 6glnlere uygun besin-
saglikli olmadigi, bazi yiyecek ve iceceklerin lerden biri oldugu belirtilir. Ismi sdylenen besin
bize zaran oldugu anlatilir. Zararl yiyecek ve yani ¢ocuk mideden iceri girip arkadaslarinin
iceceklerin resimleri gosterilir. yaninda el ele tutusmak icin arkadasini bekler.
) Bu sekilde bir tlinel olusturulur. Tlinel son ¢cocuk
Ogretmen “Kahvalti zamani!” diyerek cocukla- gectiginde tamamlanir. Oyun diger 6giinlerde
rn sinifin bir bolimiine 6nceden hazirlanan de tekrar edilebilir.

karsihkli masalarda farkh 6gtlinlere ait yiyecek
ve iceceklerin oldugu kisma gecmelerini saglar. * Etkinlikte kullanilan besinlere cocuklarin alerjisi olup

Cocuklara kahvalti icin yiyeceklerden doyabile- olamadigi mutlaka g6z 6niinde bulundurulmalidir.



Glinde kag 6guin yemek senin icin yeterli olur?
Butlin yiyecek ve icecekleri yemeli miyiz?

Yemek zamanlari disinda acikirsan neler yiyebi-
lirsin?

Yemek zamanlarinda yemek yemezsen ne olur?

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

Kahvaltida ne yemeyi seviyorsun? (Diger 6giin-
ler icinde sorulabilir.)

Cocuklarin ailelerinden ascl, diyetisyen gibi yi-
yecekle ilgili alanlarda calisan biri varsa bilgilen-
dirme yapmalari icin sinifa davet edilebilir.

Cocugun zihinsel yetersizlikten etkilenme dizeyi
g0z 6niinde bulundurularak yonergeler acik, anlasilir,
net ifadelerle sunulmali ve gerektiginde tekrarlanma-
hdir. Anlatim ¢ocukla sik sik g6z temasi kurarak yapil-
maldir. Anlatim esnasinda videolardan ve gorseller-
den yararlanilabilir. Uygulama asamasinda her adimda
¢ocugun performansina uygun olarak destek saglana-
bilir. Cocugun yaklastigi masada, 6giine uygun olan
besinlere yonelik secimleri hakkinda sézel olarak bil-
gi verilir. Cocugun sec¢imlerinin uygun olup olmadigi
hakkinda konusulur. Saglk tlinelini olusturma asama-
sinda ¢ocuda yedikleri hatirlatilarak ya da gorselleri
gOstererek aralarindan secim yapmasi istenebilir. Bu
asamada akran is birliginden faydalanilabilir. Cocugun
etkinlik sirasindaki uygun davranislari sik sik pekistiril-
melidir.

Gocugun performansina gore zihinsel yetersizligi
olan c¢ocuklara yonelik yapilan uyarlamalar kullanila-
bilir. Bunlarin yani sira cocugun dokunma ve tatmaya
yonelik hassasiyeti varsa bunlara dikkat edilerek gida
secimleri yapilmalidir. Cocugun dil ve konusmaya yo6-
nelik bir yetersizlik durumu varsa performansina uy-
gun uyarlamalardan faydalanilabilir. Etkinlikler sirasin-
da akran etkilesimini arttiracak sekilde drama etkinligi
yaptirilabilir. Saglk tinelini olusturma asamasinda,
cocugun 6glinlne iliskin gorseller gosterilerek birini
se¢mesi ve cocugun arkadaslarina bu gorseli gostere-
rek 6gunin adini séylemesi saglanabilir. Bu uyarlama
cocugun akranlanyla etkilesime ge¢mesi icin ¢ocu-
ga firsat verecektir. Cocugun mideyi somutlastirmasi
amaciyla siniftaki viicut organlari maketinden fayda-
lanilabilir.

Cocugun farkh dokudaki derin tabaklarda bulunan
yiyecekleri sirasiyla incelemesi saglanir. Kahvalti za-
maninda, 6gretmen ¢cocugun yakininda olup etkinlik
stresince hareketlerini izlemeli ve olasi ¢arpisma du-
rumlari yasanmamasi icin dnlemini almalidir. Cocugun
masa takibi yaparak ya da akran destegi alarak kahvalti
alanina ge¢mesi saglanabilir. Cocuk yemek yeme asa-
masinda catalini kullanirken, gerektiginde fiziksel yar-
dim ya da akran destegi uygulanabilir. Cocuk kahval-
tisini kenarlari ylksek bir tabakta yapmahdir. Etkinlik
sirasinda cocugun arkadaslarinin yaptiklari sesli olarak
betimlenmelidir. Cocugun siniftaki viicut organlari
maketine dokunmasi saglanarak mideye iliskin bilgiler
verilebilir.

Cocugun goérme kalintisinin ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi, etkinlige katilimini artiracaktir.
Cocugun parlak ve canli renklerden olusan tabaklar-
daki yiyecekleri sirasiyla incelemesi saglanir. Cocugun
her farkh 6gin tabagindaki yiyeceklere dokunmasi,
koklamasi, tatmasi saglanir. Bu yiyeceklerin neler ol-
dugu ve ne zaman yenmesi gerektigi anlatilir. Kahvalti
zamaninda, 6gretmen ¢ocugun yakininda olup etkin-
lik sliresince hareketlerini izlemeli ve olasi carpisma
durumlan yasanmamasi icin onlemini almaldir. Co-
cuk yiyecekleri secerken gerekiyorsa isik destegi (1sik
kureleri, el fenerleri vb.) sunulmalidir. Yemek masasi
daha kolay goériunebilir bicimde diizenlenebilir. Siyah
oOrti Uzerinde beyaz ya da fosforlu, canli renklere sahip
tabak ve catallar cok daha kolay goriinecektir. Cocu-
gun olusturulan tlneli incelemesi saglanabilir. Sinifin
aydinlatmasi cocugun goérme kalintisina gore ayarla-
nabilir. Gerekiyorsa led isiklarla ek aydinlatmalar sag-
lanabilir.



Etkinlik baslamadan dnce cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Etkinli-
gin baslangicinda yer alan soru-cevap ve anlatim, gor-
seller ile desteklenebilir. Oguniin ne oldugu ve hangi
0glnde ne yenmesi gerektigi kisa videolar ile anlati-
labilir. Videolar durdurularak izletilip yiyecek ve 6giin
gorselleri siniflandirilabilir. Ornegin videoda sabah ye-
nilen kahvaltiliklar varsa siniflama icin cocugun 6niin-
de de sabah yenen yiyeceklerin gorselleri olmalidir.
Video durdurulup gorsel ile 6gln eslestirilebilir. Diger
0gline gecildigi zaman da ayni islem tekrar edilir.

Cocugun ara 6gin kavramini somutlastirmasi icin
oyunlar oynanabilir. Ornegin ana dgiinlerin gérselleri
aralarinda en az 30 cm mesafe olacak sekilde masaya
konur. Aralarina yol izlenimi vermekicin kisa cizgiler ¢i-
zilebilir. Uzerinde ara 6giinlerde tiiketilebilecek findik,
elma, ceviz gibi yiyeceklerin ve ara 6gtinlerde tiiketil-
meyen ¢orba, makarna gibi yiyeceklerin gorsellerinin
yapistirildigi toplar hazirlanir. Hazirlanan toplar karnsik
olarak iki kutunun igine yerlestirilir. Kutular masanin
iki tarafina cocuklarin ulasabilecegi sekilde yerlestirilir.
Cocuk ve akrani masada karsilikh otururlar. Ogretmen
cocuklardan kutudan bir top secmelerini ister. Sectik-
leri toptaki gorselin ara 6glinde yenilebilen bir yiyecek
olup olmadigini sorar. Segilen top ara 6glin yiyecegine
ornek olusturuyorsa masadaki ana 6glin gorsellerinin
arasindan karsi taraftaki cocuga yuvarlamasi istenir.
Cocuk topu yakalar ve saglikli ara 6gun yiyecekleri se-
petine koyar. Ara 6glinde tiiketilmeyen yiyecekler ku-
tuya tekrar konulabilir.

Etkinligin kahvalti tabagi hazirlama kisminda, co-
cugun isitme performansina uygun olarak siniftaki
0gretmen ya da bir akraninin model olmasi ile etkinlik
yaptirlabilir. Tinel oyununa ge¢meden 6nce sinifta
bulunan i¢ organlar maketi Uzerindeki mide maketi
incelenebilir. Yedigimiz yiyeceklerin midemize gecisini
anlatan videolar izletilebilir. Mide ve yiyecek olan ¢o-
cuklarin Gzerine uygun gorseller yapistirilabilir. Boy-
lece cocuk etkinligin akisini daha rahat takip edebilir.
Gocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa
performansina uygun olarak dil ve konusma yetersiz-
ligi olan ¢ocuklar icin yapilan uyarlamalardan da fay-
dalanilabilir.

Etkinlik baslamadan dnce ¢cocugun isitme cihazinin
aclk ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Siniftaki
seslerin cocugun isitme kalintisina gore ayarlanmasi

saglanmalidir. Buna gore cocuk tiz ve ¢ok yiksek ses-
lerden rahatsiz oluyor olabilir. Bu durumda sesi normal
seviyelere indirmek, direkt kulagina gelmeyecek bir
yénde oturtmak gibi uyarlamalar yapilabilir. Ogretmen
etkinlik boyunca yonerge verirken ¢ocuk ile goz tema-
si kurmali ve yonergeleri acik, anlasilir ve kisa olacak
sekilde vermelidir. Anlatimda her bir 6nemli noktanin
hemen ardindan ¢ocuda resimler (izerinden gostere-
rek ve 6gunle-yiyecege ait resmi esleme vb. kullanila-
rak bilginin aktarimi saglanabilir. Uygulama kisminda
bir akranin model olmasi ile etkinlik yaptirilabilir. Tinel
oyununa ge¢meden dnce viicut i¢ organlari maketin-
de bulunan mide incelenir. Tinel oyunun daha 6nce
oynanmis halinin videosu ¢ocuda izletilebilir. Mide ve
yiyecek olan cocuklarin lzerinde uygun gorsellerin
bulunmasi ¢cocugun oyunu kavramasini kolaylastira-
caktir. Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik
varsa performansina uygun olarak dil ve konusma ye-
tersizligi olan ¢ocuklar icin yapilan uyarlamalardan da
faydalanilabilir.

Yiyecek secimi yapilirken cocugun uzandigi yiye-
ceklerin ismi sdylenerek cocuga yeni kelime girdisi
saglanabilir. Cocuk besinlere iliskin isimleri séylemesi
icin cesaretlendirilir. Cocugun dil cabalari sik sik pekis-
tirilmelidir. Sorulan sorular da cocuklarin performan-
sina uygun olarak diizenlenmelidir. Ornegin “Yemek
yemezsek ne olur?” sorusu “Yemek yemezsek gli¢siiz
olabilir miyiz?” seklinde sorulabilir. E§er ¢ocuklar ke-
limeleri yanlis veya eksik soylerse (6rnegin “doydum”
yerine “dodu” derse), kelimenin dogrusu soylenerek
model olunur ve c¢ocugun tekrarlamasi icin tesvik
edilir. Cocugun soyledigi kelimelere iliskin 6zellikler,
kelimelere eklenerek genisletilebilir. Ornegin cocuk
“zeytin” dediyse “siyah zeytin” diyerek genisletme ya-
pilabilir. Cocuk saglik tiineli olustururken ifade edici
dili hi¢ kullanmiyorsa yedigi yiyeceklerin gorselleri
Uzerinden se¢im yaparak gorseli gdstermesi saglana-
bilir. Gorseller Uzerinden yiyecekler isimlendirilerek
bunlarin isimlerini séylemesi saglanabilir. E§er ¢cocuk-
ta herhangi bir kekemelik durumu varsa ¢cocugun he-
yecanlanmasi durumunda, ¢ocuga sakinlesmesi icin
gereken stre verilmeli ve soru tekrar sorularak cevaba
yonelik cesaretlendirilmelidir.

Cocugun 6gretmene yakin bir yere, model olabile-
cek bir akraninin yanina oturmasi saglanabilir. Cocu-



gun dikkat stresine gore etkinligin siiresi daha kisa
tutulabilir. Saglik tiineline girmeden Once, cocuda
oglnlerdeki saglikh besinlere yonelik listeden veya
gorseller Uizerinden secim yaptirilarak bir yiyecek liste-
si olusturulmalidir. Cocuga tiinelde gecirmesi icin be-
lirli stire verilebilir. Bu stire bir cocuk sarkisinin siiresi
kadar olabilir. Boylelikle cocuk miizik bittigin de sure-
sinin bittigini de anlayacaktir. Cocuga etkinlik sirasin-
da sevecegi bir besin rolu verilmelidir. Boylece ¢ocuk,
odadini etkinlik tizerinde daha uzun siire tutacaktir.

Uygulama asamasinda ¢ocugu etkileyen bedensel
yetersizligine uygun olarak gerekli tedbirler 6gretmen
tarafindan alinmalidir (Cocugun erisebilecedi ma-
salar, tutabilecegi tutacaklar, tasiyabilecegi tabaklar

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

vb.). ince motor becerileri ve el g6z koordinasyonu
konularinda istenen performans diizeyinde olmayan
cocuklar icin bliyuk catal ve kasik tercih edilebilir. Yi-
yeceklerin konuldugu masalar arasi mesafe cocugun
rahat hareket edebilecegi sekilde ayarlanmalidir. Co-
cuk koltuk degnekleri kullaniyor ise tabagina yiyecek
koyarken akran desteginden faydalanilabilir. Etkinligin
tinel oyunu kisminda ¢cocuk mide olarak gorevlendi-
rebilir. Cocuk tekerlekli sandalye kullaniyorsa icine gir-
digi mide biydtilebilir. Ornegin tic cocuktan olusan
mide yapilabilir. Cocuga etkinlik boyunca performans
diizeyine gore fiziksel yardim sunulabilir. Cocugun et-
kinlik icinde bagimsiz olmast icin gereksinim duydugu
miktardan daha fazla yardim sunmamaya dikkat edil-
melidir.




—

: Sagligina dikkat etmediginde ortaya c¢ikabilecek sonuglari aciklar. Saghgini korumak

Etkinligin Adi : Pazara Gidelim
Etkinlik Cesidi :Drama
Yas Grubu :36-72 ay
Kazanim 4 : Yeterli ve dengeli beslenir.
Gostergeleri : Yiyecek ve icecekleri yeterli
miktarda yer icer. Yemek yer-
ken saglk ve gorgi kurallarina 6zen gosterir.
Kazanim 8 : Saghigiile ilgili onlemleri alir.
Gostergeleri
icin gerekeni yapar.
Materyaller

: Pazar yeri videosu, secilen meyvelere uygun resim kolyeler, mevsimine ve sartlara uy-
gun meyve ve sebzeler, kartonlardan yapilmis kasalar, pazar fileleri (kese kagitlari), ka-

gittan yapilmis paralar, fiyat etiketleri.

Kavramlar/Sozciikler :Sesli, para, alisveris, pazar yeri, alici, satici.

\

Ogretmen cocuklara bir video izleyeceklerini
soyler. Daha dnceden ¢ekilmis bir pazar yeri vi-
deosu izletilir. Pazar yerinin seslerini dinlemeleri
saglanir. Video bittiginde “Burasi sizce neresi?
Daha 6nce hig pazara gittiniz mi? Pazarda kim-
ler vardir? Pazarda neler satilir?” seklinde sorular
sorulur. Cocuklarin cevaplari dinlenir. Drama ¢a-
lismasina gegilir.

Isinma/Hazirhk

Dort cesit meyve ismi belirlenir. Herkes sirayla
bir meyve olur. Secilen meyveye uygun resim
kolyesi ¢cocugun boynuna asilir. Cember sek-
linde ayaklarinin altinda minder olacak sekilde
durulur. Bir ebe secilir. Ebe iki tane meyve ismi
soyleyince ayni isimdeki meyveler birbirleriyle
yer degistirir. Ebe de bos minderi kapmaya ¢a-
hsir. Acikta kalan ebe olur. Ebe meyve sepeti de-
diginde herkes yer degistirir. Ornegin elma, ar-
mut, portakal, Gztim secilir. Ebe elmalar, Gziimler
dediginde elmalar kendi arasinda, Gzimler de
kendi arasinda yer degistirir.

Canlandirma

Cocuklara konuya uygun bir sarki dinletilir ve

cocuklarla birlikte sdylenir. Sarkiyr sdylerken si-
nif pazar alanina cevrilir ve cocuklarla beraber
sinif pazar alani gibi diizenlenir. Masalarin tizeri-
ne ve yerlere karton kutulardan yapilmis kasalar
konularak pazar tezgahlar yapilir. Evden getiri-
len meyve ve sebzeler kutularin icine konulur.
Kutularin tizerine fiyatlar yazilir ve sinif etkinli-
ge hazirlanir. Cocuklar ikili gruplara ayrilir. A ve
B seklinde isimlendirilir. ilk turda A’lar pazarci/
satici, B'ler misteri roliinde olur. ikinci turda
roller degistirilir. Pazarcilar Grlnlerinin isimleri-
ni soyleyerek urlinlerini satmaya cahsirlar. Mis-
teriler ise sOylenilen Urtnlerden alirlar. Bir siire
sonra roller degistirilerek oyuna devam edilir.
Rolleri degistirmeden 6nce her cocugun hangi
meyve ya da sebzeyi ve ne kadar aldigina bakilir.
Canlandirma sonlandirildiginda énceden dinle-
nen sarki esliginde sinif cocuklarla beraber eski
haline getirilir.

Degerlendirme

Sinif toplandiktan sonra masalarda oturan ¢o-
cuklara meyvelerin ve sebzelerin saglikh yi-
yecekler oldugu, viicudumuz icin faydalari ve
yemezsek neler olabilecegi anlatilir. Cocuklar
gruplara ayrilir ve her gruptan sinifa getirilen



meyvelerden meyve tabagi yapmalar istenir.
Dilimleme konusunda gerekli yardimlar yapilir.
Olusturulan tabaklar sergilenir ve hep birlikte
yenir.

Pazarda neler gordiin?
Pazardan neler aldin?
Pazarda sagliksiz yiyecek gordiin mii?

Meyve-sebze yemezsek neler olur?

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

Meyve-sebze almak i¢in ne kullandin?

Para vermeseydin satici sana meyve/sebze verir
miydi?

Parasi olmayan aliclya meyve/sebze verir miy-
din?

Ailelerden ¢ocuklari pazara ya da manava gotu-
rtp birlikte alisveris yapmalari ve eve geldikle-
rinde ¢ocuktan gordiklerinin resimlerini ¢izip
okula gondermeleri istenir.

Isinma oyununda ¢ocugun oyunu daha iyi anla-
yabilmesi icin kiiclik bir deneme oyunu oynatilabilir.
Oyun tek bir yonergeyle oynanacak sekilde uyarlana-
bilir. Ornegin, sadece meyve sepeti ydnergesi vererek
her seferinde herkesin yer degistirmesi saglanabilir.
Gocugun performansina uygun olarak 6gretmen pa-
zar yerinde ¢cocugun annesi rolline biiriinebilir. Burada
¢ocugun secimlerinde olabildigince bagimsiz olmasi
saglanmalidir. Cocuga gereken durumlarda model de
olabilir. Bir akraniyla birlikte Grlin satmasi da akranla-
riyla etkilesimini arttiracaktir. Cocuklarla meyvelerin
faydalarina ve zararlarina iliskin konusulurken anla-
tim gorsellerle ve videolarla desteklenebilir. Modeller
(oyuncak bebek vb.) tGizerinde drama etkinlikleri yapi-
labilir. Ornegin meyve yiyen bebegin cok hizli kosma-
si ve gl¢lu gibi gozikmesi saglanirken, meyve-sebze
yemeyen bebedin kosamamasi ve ¢abuk yorulmasi
saglanabilir. istedigi meyveyi yemek icin hazirlarken
gerekli durumlarda ¢ocuk akrani tarafindan destekle-
nebilir.

Cocugun zihinsel performansina uygun olarak zi-
hinsel yetersizligi olan cocuklar icin hazirlanan uyarla-
malardan faydalanilabilir. Isinma oyununda yonerge-
nin hemen ardindan hareketliligin gelmesi cocugun
oyunu daha iyi kavramasini kolaylastiracaktir. Cocu-
gun duizeyine gore 6nce tek bir yonerge ile (6rnegin
meyve sepeti) baslanarak oyun tamamlatilabilir. Daha
sonra ikinci ve t¢lnci yonergeler de verilebilir. Pazar

ortaminin sesi 6nce alcak daha sonra ise asamali bir
sekilde yikseltilerek normal diizeyde ayarlanabilir.
Gercek hayatin bir uyarlamasi gibi olmaldir. Ogret-
men burada ¢ocugun annesi roliine biriinerek pazar-
daki sosyal ortamda vermesi gereken tepkilere 6rnek
olabilir ve ¢ocugu bu sosyal ortama ahlstirmak icin
cesaretlendirebilir. istedigi meyveyi se¢cmesi, istedigi
miktarda talep etmesi, bunun karsiliginda para ver-
mesi ve paranin Ustlinl beklemesi 6gretilebilir. Daha
sonra meyve ve sebzelerin insanlara faydalari ile ilgili
videolardan ve gorsellerden faydalanilarak anlatim
yapilabilir. Cocugun pazarci roliine burinerek akran
is birligi ile meyve satmasi, hem dil gelisimini hem de
akran etkilesimini arttiracaktir. Cocuga dil ve konusma
yetersizligi de eslik ediyorsa diizeyine uygun olarak dil
ve konusma yetersizligine iliskin uyarlamalardan fay-
dalanilabilir. Meyveleri soyup dilimleme asamasinda
ise cocugun performansi géz 6niine alinarak yalniz-
ca yikama gorevi verilip tehlikeli olabilecek dilimle-
me-kesme kismi yaptiriimayabilir ya da akran is birligi
saglanabilir.

Etkinlik 6ncesi sesin niteligini belirleme (kapi sesi,
ayak sesi, top sesi, konusma sesleri vb.) calismalar
yapilabilir. Videonun anlasilir olmasina dikkat edil-
melidir. Video ¢ocuga sesli bir sekilde betimlenebilir.
Video zaman zaman durdurulup alici, satici gibi sesler
dinletilerek cocugun sesin kaynagini tahmin etmesi
saglanabilir. Etkinlik sirasinda cocugun elma vb. olma-
si saglanarak boynuna asilan elma gorselini dokuna-
rak incelemesi istenebilir. Yer degistirme asamasinda
fiziksel yardim ya da akran destegi sunulabilir. Yardim
verilirken cocugun gereksiniminden fazla yardim sun-



mamaya dikkat edilmelidir. Bog minderi kapma asa-
masinda 6gretmen ¢ocugun yakininda olmaya dikkat
eder, hareketlerini gozlemler ve carpisma yasanma-
masini saglayabilir. Cocugun meyve ve sebze kasalari-
ni kolayca ayirt edebilmesi icin kasalarin tzerine kiicik
semboller veya dokunsal nesneler yapistirilarak ipucu
olmasi saglanabilir. Cocugun kasalardaki meyve ve
sebzelere dokunmasi, koklamasi saglanarak inceleme-
sine firsat verilebilir. Kutularin Gzerindeki fiyat etiket
levhalar cocuga incelettirilebilir. Cocuga satici rolii ve-
rilerek cocugun “Taze portakallarim var, elmalarim var.
Gelin, almadan gitmeyin.” gibi seslendirmeler yapma-
si saglanabilir. Cocugda, “Meyve ve sebzeler saghkli mi
yoksa sagliksiz mi? Sence faydalari ne olabilir?” sorulari
sorularak cevaplamasi icin cesaretlendirilebilir. Gereki-
yorsa cevaplayabilmesi icin ipuclari verilebilir. Meyve
tabagi hazirlanirken meyveleri dilimleme asamasinda
fiziksel yardim sunulabilir ve nasil dilimlendigi sozel
ipucu verilerek aciklanabilir. Ayni zamanda plastik bi-
cak verilerek dilimlemeyi akran destegiyle yapmasi da
saglanabilir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini arti-
racaktir. Videonun anlasilir olmasina dikkat edilmeli-
dir. Videoyu zaman zaman durdurup bu sesler ne sesi
olabilir diye sorularak cocugun sesin kaynagini tahmin
etmesi saglanabilir. Oyunu nasil oynayacadi, ne yapa-
cagi aciklanarak ihtiyag halinde oyunun her asamasin-
da model olunabilir ya da akran destegi alinabilir. Co-
cugun portakal vb. olmasi saglanarak boynuna asilan
gercek portakal resmini incelemesi istenebilir. Cocu-
gun gorerek yer degistirmesini kolaylastiracak isaret,
serit ve i1siklandirma yapilabilir. Meyve ve sebze kasa-
larini kolayca ayirt edebilmesi icin kasalar sekil zemin
zithdr saglanarak masalara ve yere konularak tezgah
yapilabilir. Cocugun kasalardaki meyve ve sebzelere
dokunmasi, koklamasi saglanarak incelemesine firsat
verilebilir. Kasalarin Gizerine yapistirilan fiyat etiket lev-
halari gorindr blyuklikte ve kontrastlik saglanarak
hazirlanabilir. Cocuga misteri roll verilerek istedigi
meyve veya sebzeyi yaklasarak se¢mesi, ne kadar ol-
dugunu sormasl, parasini vermesi ve para Ustlni al-
masi icin model olunabilir. Meyve tabadi hazirlanirken
meyveleri dilimleme asamasinda plastik bicak verile-
rek model olunabilir ya da akran destegi saglanabilir.
Meyveleri dilimleme asamasinda ek masa lambasi
veya el feneri kullanilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce cocugun cihazinin acik
ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Etkinlige sar-
ki eklenecekse sarkilar sdylenirken drama eslik etmeli
ve sarki icinde bahsedilen nesneleri gostererek ney-
le ilgili konusuldugu cocuga hissettirilmelidir. Basta
izletilen video, rol dagihmi ve sinif diizenlemesi sira-
sinda durdurularak izletilebilir. Etkinligin 1sinma kis-
minda 6gretmen meyvelerin isimlerini sdylerken ayni
zamanda gorselleri yukari kaldirir. Boylece ¢cocuk han-
gi meyvenin yer degistirecegini 6grenmis olur. Etkinli-
gin baslangicinda cocuk ebe secilebilir. Bylece oyunu
onceden gozlemis olacaktir. Akran destekli olarak ak-
raniyla birlikte satici rolinde olmasi, hedef beceri daha
sinirh bilgi icerdiginden dolayr daha uygun olacaktir.
Etkinligin degerlendirme kisminda yapilan anlatim
icin gorseller kullanilabilir ya da meyvelerin fayda-
larini anlatan kisa videolar izletilebilir. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina
uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan cocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢cocugun cihazinin agik
ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Siniftaki ses-
lerin cocugun isitme kalintisina gore ayarlanmasi sag-
lanmalidir. Cocuk tiz ve ¢ok yuiksek seslerden rahatsiz
oluyor olabilir. Bu durumda sesi normal seviyelere in-
dirmek, direkt kulagina gelmeyecek bir yonde oturt-
mak gibi uyarlamalar yapilabilir. Akrani model olarak
kullanilabilir. Etkinligin 1sinma kisminda 6gretmen yer
degistirmesi gereken meyveleri seslendirirken ¢ocu-
gun goz seviyesine inmeli, sesini cocugun performans
diizeyine gore ayarlamali ve tane tane meyve isimleri-
ni soylemelidir. Etkinligin canlandirma kisminda ¢ocu-
gun baslangicta satici roliinde olmasi dramatizasyonu
daha hizli kavramasini kolaylastiracaktir. Degerlendir-
me yaparken 6gretmen ¢cocugun yakininda bulunmal
ve anlatimlarini gorsellerle desteklemelidir. Eger co-
cuk cihaza ragmen yeterince duymuyorsa anlatilanlari
rahatlkla duyabilmesi icin daha ytksek ses tonuyla ve
¢ocugu yakinimizda tutacak sekilde etkinlik yirttile-
bilir. Ogretmen, cocuga yonerge verirken géz temasi
kurmaldir. Yonergeler acik, anlasilir ve kisa olmalidir.
Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa
performansina uygun olarak dil ve konusma yetersiz-
ligi olan ¢ocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydala-
nilabilir.



Etkinlige bir sarki eklenecekse her dizenin arasina
“hop’, “sak” gibi yansima sesler konularak hic kelime
kullanmayan cocuklar dili kullanmaya tesvik edilebi-
lir. Dil dlizeyine gore sorularin cocugun diizeyine uy-
gun olacak sekilde sorulmasi saglanmalidir. Ornegin
“Meyve ve sebze yemezsek ne olur?” sorusu “Meyve
ve sebze yemezsek saghkli mi oluruz yoksa sagliksiz
mi?” seklinde sorulabilir. Cocuk kelimeleri séylerken
hatali veya eksik soylliyorsa dogrusu sdylenerek mo-
del olunmalidir. Cocuk konusurken “portakal” demek
yerine “poytatal” diyorsa cocugun sdyledigi sozcuk du-
zeltilerek cocugun tekrar etmesi saglanabilir. Bunun
Uzerinden “turuncu portakal” gibi meyveye ait 6zel-
likler eklenerek genisletmeler yapilabilir. Cocuk cevap
veremiyorsa akrani model olarak kullandiktan sonra
¢ocuda sorular yoneltilebilir.

Cocugun dikkatini dagitacak materyaller ortam-
dan kaldirlmalidir. Cam kenar gibi dikkat dagitici
uyaranlardan uzak, 6gretmene yakin bir yere oturmasi
saglanabilir. Video sik sik durdurularak “Bu ses ne sesi
olabilir? Burasi neresi olabilir?” gibi sorular sorularak
dikkati gekilebilir. Soru sorarken g6z temasi kurulmali
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ve g6z hizasinda olunmalidir. Etkinlik sirasinda cocu-
gun dikkat siiresine gore basit, kisa cimleler kullanil-
mali ve verilen yonergeyi anlamasi i¢in cocuga zaman
verilmelidir. Ayrica yonergeleri anladigindan da emin
olunmalidir. Gerekiyorsa yonergeler basitlestirilerek
tekrar edilebilir. Etkinlik sirasinda cocuga aktif olacak
gorevler verilebilir. Cocuga mdusteri roli verilerek ya-
pacagi ahsveris icin ihtiyac listesi belirlenebilir. Boyle-
likle alisveris yapmasi etkinligi hem eglenceli hem de
kendini organize etme becerilerini kolaylastiracak hale
getirerek cocugun ilgisini etkinlik Uzerine ¢ekecektir.
Alisveris yaparken ne kadar oldugunu sorarak para
vermesi, para Ustlinl bekleyerek almasi, siraya girmesi
gibi davranislari pekistirilmelidir. Cocugun dikkat sevi-
yesine gore etkinligin siresi kisaltilabilir.

Ogretmen, cocugun annesi roliine ya da bir akrani
arkadasi rolline burunir ve pazarda birlikte gezerler.
Etkinligin isinma kisminda ¢ocuk icin minderin rengin-
de daire cizilip alani o sekilde belirlenebilir. Yer degis-
tirme icin cocuga fazladan suire verilebilir. Cocuklardan
meyve ciftleri olusturularak bir akraniyla birlikte yer
degistirmesi saglanabilir. Cocugun fiziksel performan-
sina gore gerekli destek saglanir. Dilimleme ve kesme
asamalarinda ¢ocuda fiziksel yardim sunulabilir.
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Gostergeleri

Kazanim 8

Gostergeler

Materyaller

Etkinligin Adi :Vitamin Bardagimda
Etkinlik Cesidi : Turkge, Fen ve Sanat Etkinligi
Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 4 : Yeterli ve dengeli beslenir.

: Yiyecek icecekleri yeterli mik-
tarda yer ve icer. Yemek yerken

saglik ve gorgu kurallarina 6zen gosterir.

:Saghgyla ilgili onlemler alir.

: Saghigini korumasi icin yapmasi gerekenleri soyler. Sagligini korumak icin gerekenleri

yapar.

: Limon, portakal, kivi, nar, meyve sikacag, su, bal.

Kavramlar/Sozciikler :Saglikli-sagliksiz, eksi-tatli, meyve suyu, vitamin, tat.

Ogretmen minderlerinde oturan cocuklara sini-
fa birazdan misafir gelecegini soyler ve kapidan
disar cikar. Elinde onceden hazirlamis oldugu
limon ve portakal kuklalariyla sinifa girer. Kuk-
lalari konusturur.

Limon kukla “Merhaba ¢ocuklar, benim adim Lim.
Limon gibi ama daha kisa. Yanimda birde arkadas
getirdim.” der. Portakal kukla, “Merhaba cocuklar,
ben de Porti. Portakal gibi ama daha kisa. Biz Lim
ile cok iyi arkadasiz. Bugtin sizin sinifinizi ziyaret
edip tanismak istedik ¢linkii biz cocuklari ¢ok se-
veriz.” der.

Ogretmen kuklalar tizerinden vitamin ne de-
mek, saglikli olmak icin neler yapilmali, vitamin
nelerde vardir gibi konulardan bahseder. Kukla-
larin bilgilendirmesi bitince siniftan ugurlanir.
Ogretmen sinifin disina cikar ve kuklalari birakip
geri gelir. Cocuklara kuklalarin gelip gelmedidi,
neler anlattiklari kisaca sorulur. Sonrasinda sag-
hkli iceceklerin neler oldugu sorulur. Gelen ce-
vaplara gore 6nceden hazirlanan saglikli icecek
resimleri cocuklara dagitilir. Cocuklardan incele-
meleri istenir.

Ogretmen “Bir fikrim var ¢ocuklar, haydi kendi-

mize bol vitaminli meyve sulari yapalim.” der. Ha-
zirlanan meyveler ile meyve sikacaklari cikarilir.
Cocuklara sikilmasi daha kolay meyveler ikiye
bolinip verilir ve nasil sikilacagr 6gretmen ta-
rafindan gosterilir. Ogretmen de sikilmasi daha
zor olanlari sikmaya basglar. Sikma islemi tamam-
laninca limon sular seffaf bir kaba, portakal su-
lari da farkli seffaf bir kaba konulur. Ogretmen
“Cocuklar, rengarenk ve vitamin deposu olan ice-
ceklerden kimler icmek ister?” der ve gocuklara
icecekler ikram edilir. Once teker teker biitiin
meyve sularinin tatlarina baktirilir ve meyvele-
rin hangi tatlarda oldugunun tahmin edilmesi
istenir. Ardindan isteyen ¢ocuklara tek ya da ka-
rnsik meyve suyu da verilebilir. Limon secen ¢o-
cuga biraz tattinlip icine bal ve biraz su eklemesi
yapilabilir. Kalan meyve kabuklari dilimlenir ve
suluboyalarla birlikte cocuklara dagitilir. Cocuk-
lara meyve baskisi ya da sectigi meyvenin res-
mini yapabilecekleri sdylenir. Yapilan calismalar
sergilenir.

Limon/portakal hangi renktir?

Limonun/portakalin tadi nasildi?



Yeni bir sey tattiginda ne hissettin?
Saglikh icecek ne demek?
Saglikh icecekler nelerdir?

Vitamin ne demek?
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Vitaminlerin bize faydasi nelerdir?

Ailelere evde cocuklariyla birlikte meyve suyu
yapmayi denemeleri sdylenir.

Kuklalarin anlatim yaparken ¢ocukla karsilikli ko-
nusmasi ve Ozelliklerini cocuga anlatmasi cocugun
meyveye iliskin 6zellikleri daha kolay anlamasini sag-
layacaktir. Anlatim sirasinda sade, basit ve kisa ifadeler
kullanilabilir. Cocugun performansina uygun olarak
meyveleri sikarken akran modeli kullanmak ve resim
etkinliginde kilavuz ¢izgi olusturmak, parmak boyasi,
mum boya gibi daha temel diizey materyallerin kulla-
nimini saglamak, cocugun etkinliklere katimini kolay-
lastiracaktir. Kuklalarla drama yapilirken kuklalardan
birini cocuga vermek, cocugu 6grenme siirecinin icin-
de tutmay: kolaylastinr ve 6gretimin kaliciligini artirir.
Ayrica, Lim ve Porti'nin vitaminlerine iliskin bilgilerini
drama yoluyla aktarmasi, cocugun bilgi edinimini ko-
laylastiracaktir.

Gocugun performansina uygun olarak zihinsel ye-
tersizlige sahip cocuklara uygulanan uyarlamalardan
faydalanilabilir. Ayni zamanda ¢ocugun dokunsal has-
sasiyeti (tat, dokunma, koklama vb.) varsa ¢ocugun
hassasiyetine yonelik meyveye adim adim dokunmasi
ve tatmasi saglanabilir. Bu durum cocugun dokunma
ve tatma esigini yukseltecektir. Akranlari ile etkilegimi-
ni arttirmak amaciyla akranlariyla basit kelimeler kul-
lanarak karsilikh kukla oynatmalari saglanabilir. Kullan-
diklari kelimelere yeni kelimeler ekleyerek etkilesimde
devamlilik saglanmasi hedeflenebilir. Resim etkinligi
sirasinda farkh dokunsal ozelliklerdeki mum, pastel,
kuru, sulu, parmak boyasi kullanimi ¢cocugun dokun-
ma duyusunu destekleyecektir. Cocugun dil gelisimi-
ne yonelik bir yetersizligi varsa dil ve konusma yeter-
sizligine iliskin uyarlamalardan yararlanilabilir.

Cocugun farkli doku ve buyuklukteki, Uzerinde
kabartma sembol olan minderini diger minderlerden
ayirt ederek oturmasi saglanir. Cocugun limon ve por-

takal kuklalarini dokunarak incelemesi saglanabilir.
Kuklalar, cocuk tarafindan incelenirken sozel olarak
betimlenir ve kuklalarla tanismalari saglanabilir. Co-
cugun kuklalara saglikli olmak ile ilgili sorular sorup
cevap vermesi icin kiiclik ipuclari verilebilir. Cocugun
saglikh meyvelere dokunmasi, koklamasi veya tatmasi
saglanarak incelemesine firsat verilir. Gerekiyorsa in-
celemesi icin biraz daha fazla zaman verilebilir. Mey-
velerin ikiye kesilmesi ve meyveleri stkma asamasin-
da 6gretmen, giderek azalan bir fiziksel yardim ya da
akran destegi kullanilabilir. Tutabilecegi buyuklikteki
bir stirahiden bardaga meyve suyu doldururken tas-
mamasini, sesinden ve parmaklarinin ug¢ kisimlarini
bardadin icine sokarak hissetmesi saglanabilir. Daha
sonra icilen meyve sularinin tatlarini karsilastirmasi
saglanabilir. Kenarlari dokunsal, ip ya da silikonla ka-
bartilarak hazirlanmig meyve resmini 6nce incelemesi
saglanir ve daha sonra boyamasi istenebilir. Baski ¢a-
ismasi yapilacaksa parmak boyasi kullanmasi sagla-
nabilir. Parmak boyasinin kullanimi cocugun etkinligi
daha kolay tamamlamasini destekleyecektir.

Cocugun gorme kalintisini ne kadar kullanilabildi-
ginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini arti-
racaktir. Fosforlu, canli renkte, farkh buytkliukte sekil
zemin zithdr olusturulan minderini diger minderler-
den ayirt ederek oturmasi saglanir. Canli ve fosforlu
renklerden olusan limon ve portakal kuklalarini go-
rerek incelemesi desteklenerek kuklalarla tanismala-
r saglanabilir. Cocuga kuklalarla ilgili sorular sorarak
cevap vermesi icin cesaretlendirilebilir. KlicUk ipuglari
verilerek dogru cevaplar pekistirilebilir. Saglkli mey-
velere dokunmasi, koklamasi veya tatmasi saglanarak
incelemesine firsat verilebilir. Meyveleri sikma asa-
masinda 6gretmen model olma ya da akran destegi
kullanilabilir. Strahiden bardaga meyve suyunu dol-
dururken cocugun gérme kalintisini kullanarak bu be-
ceriyi yapmaya calismasi saglanmalidir. icilen meyve
sularinin tatlarinin karsilastirmasi saglanabilir. Etkinlik
gerceklestirilirken ¢cocugun kukla, meyve suyu sikma
aparatlar gibi materyallere daha yakin olmasi etkin-



ligi saglikh bir sekilde takip edebilmesini saglayacak-
tir. Gereken durumlarda ¢cocugun etkinlikleri daha iyi
gorebilmesi icin nesnelerin yanina masa lambasi veya
fazladan 1sik konulabilir. Kenarlari kalin cizgilerle belir-
ginlestirilen meyve resmini 6nce incelemesi saglana-
rak, canli renklerle boyamasi istenebilir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢ocugun cihazinin acik
ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Lim ve Por-
tinin kendilerine dair anlattiklarinin ¢ocuk i¢in anlasi-
labilir olmasi amaciyla gorsel betimleme 6zelliklerinin
(drama, gorsel 6geler, videolar vb.) oldugu bir uyar-
lama yapilabilir. Meyveleri sikma isleminde cocugun
etkinligi tam olarak anlamasi icin akran model olarak
kullanilabilir. Sorulari cocugun anlamasi icin olay-hika-
ye kartlari kullanilabilir. Cocukta dil ve konusmaya yo-
nelik bir yetersizlik varsa performansina uygun olarak
dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklar icin yapilan
uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢ocugun cihazinin agik
ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Etkinlik sira-
sinda cocugun isitme kalintisina gére 6gretmene daha
yakin bir konumda olmalidir. izletilecek videonun sesi
¢ocugun performansina gore ayarlanmalidir. Cocuk-
ta sese karsi hassasiyet durumu varsa sesin ¢cocugu
rahatsiz etmeyecek sekilde (sesin direkt kulaga gel-
mesini engelleme, tiz seslerin dnlenmesi, asir yiiksek
seslerden kaginma vb.) kullanimi saglanmahdir. Mey-
veleri sikkma isleminde cocugun etkinligi tam olarak
anlamasi icin akran model olarak kullanilabilir. Sorulari
¢ocugun anlamasi igin olay ve hikaye kartlari kullani-
labilir. Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersiz-
lik varsa performansina uygun olarak dil ve konusma
yetersizligi olan cocuklar icin yapilan uyarlamalardan
faydalanilabilir.

Kuklalari 6gretmen ya da bir akrani ile karsilkli
olarak konusturmalarini saglayarak basit kelimelerle
meyveye dair 6zellikler dil girdisi olarak saglanabilir.
Kelimeleri sdylerken “tuluncu” diyorsa “turuncu” deni-
lerek diizeltme yapilmali ve cocuk tekrar etmesi icin
cesaretlendirilmelidir. Cocugun soyledigi kelimele-
re genisletmeler yapilarak yeni kelimeler 6grenmesi
desteklenebilir. Ornegin “portakal” dediyse “turuncu
portakal” diyerek genisletilebilir. Dil diizeyine gore so-

rularin “Evet/Hayir’, tek kelimeli cevaplar, iki kelimeli
cevaplar, ¢ kelimeli cevaplari olacak sekilde sorulma-
si saglanmalidir. Ornegin “Saglikl icecekler nelerdir?”
yerine “Portakal ve limon suyu saglikli midir?” sorusu
sorulabilir. Cocukta bir kekemelik durumu varsa ¢ocu-
gun heyecanlanmasi durumunda sakinlesmesi bek-
lenmeli ve soru tekrar sorularak cocuk cesaretlendiril-
melidir. Cocuk cevap veremiyorsa akrani model olarak
kullandiktan sonra soru tekrar sorulabilir ve cocugun
cevabi pekistirilir.

Cocuk 6gretmene yakin bir mindere, model alabi-
lecegi cocugun yakinina oturmasi saglanabilir. Kapi,
pencere ya da etkinlik panolar gibi yogun uyaricilar-
dan uzak tutulmaldir. Etkinlikler esnasinda basit, kisa
ve net yonergeler kullanilmalidir. Verilen ydnergeyi
anlamasi icin ¢cocuga zaman verilmelidir. Vitamin ve
saglikh olmak ile ilgili sorular soruldugunda cevap-
lamasi icin slre verilmelidir. Cevaplayamiyorsa soru
orneklendirilerek ya da basitlestirilerek cocugun ce-
vaplayabilecegdi sekilde sorulabilir. Cocugun uzun bir
stre distinmesi beklenmemelidir. Cocugun kuklalar-
la drama yapmasi saglanabilir. Cocugun dikkat siresi
g0z 6nune alinarak yapilan etkinligin kaliciliginin daha
fazla oldugu unutulmamalidir. Gerekiyorsa etkinligin
suresi ¢cok kisa tutulabilir. Cocugun meyve sikma isle-
minde organize olabilmesi icin akran destegi saglana-
bilir. Cocugun hareket ihtiyacini karsilamak icin sinif
dizenini ve etkinligi bozmayacak sekilde gorevler ve-
rilebilir. Ornegin etkinlik sirasinda cocugun bardaklara
meyve suyu doldurarak arkadaslarina ikram etmesi
saglanabilir. Meyve baskisi asamasinda model olma ya
da akran destegiyle etkinligi tamamlamasi saglanabi-
lir. Tamamlanan calismalarin sergilenmesi asamasinda
¢ocuga gorevler verilerek cocugun girisimleri pekisti-
rilmelidir.

Cocugun yetersizligi ellerindeyse kullanimi daha
kolay olan biiyiik boy licgen mum boya ya da parmak
boya kullanimi saglanabilir. Cocugun etkinlige katili-
mini artirmak icin kuklalari kullanarak dramatizasyon
yapmasina olanak taniabilir. Fiziksel gl¢ gerektiren
ve yetersizlige yonelik zorlayici olabilecek etkinlikler-
de (meyve sikma gibi) cocuga ihtiyaci kadar fiziksel
destek verilebilir.
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icmekten kacinir. Yiyecekleri yerken saglik ve gérgi kurallarina 6zen gosterir.

:Saghigini korumak icin yapmasi gerekenleri sdyler. Sagligina dikkat etmediginde ortaya

Etkinligin Adi : Mutlu Tabaklar, Mutlu Mideler
Etkinlik Cesidi : Sanat Etkinligi
Yas Grubu :36-72 ay
Kazanim 4 : Yeterli ve dengeli beslenir.
Gostergeler : Saghidi olumsuz etkileyen yi-
yecek ve icecekleri yemekten/
Kazanim 8 : Saghigiyla ilgili onlemler alir.
Gostergeler
cikabilecek sonuclari aciklar.
Materyaller

: Farkli besin resimleri, plastik tabak, makas, yapistirici.

Kavramlar/Sozciikler :Saglikli-sagliksiz, besin, dengeli beslenme.

Ogretmenin bir tekerleme soyleyerek ¢ocuk-
larin dikkatini ¢ekmesi saglanabilir. Bir video
izlenecegi belirtilir. Cocuklarin videoyu rahat-
ca izleyebilecekleri bir yere gecmeleri saglanir.
Ardindan saghkli ve sagliksiz besinlerle ilgili bir
video izlenir. Videodan sonra saglkli ve sagliksiz
yiyecek ve icecekler hakkinda konusulur. Saghk-
I besinler yedigimizde organlarimizin hastalan-
madigi anlatilir. Sagliksiz besinler yedigimizde
ise hastalanabilecegimiz ve bdyle bir durumda
da Gizlilecegimiz anlatilir.

Onceden farkl besinlerin resimleri gézlem ma-
sasina yerlestirilir. Cocuklara istedikleri resimleri
almalari sdylenir. Her cocuga birer plastik tabak
ve beyaz kagit verilir. Plastik tabagi ortadan
ikiye kesmeleri istenir. Kesemeyen c¢ocuklara
rehberlik edilir. Kesilen tabak parcalar beyaz
kagida yapistirilir ve beyaz kagidin ortada ka-
lan fazlahk kismi iceriye katlanir. Bu islemlerden
sonra tabak birlestirilince kagit iceriye katlanir,
ayrilinca acilir. Bu modelin tabak kisminin agiz
oldugu kagit kisminin ise mide oldugu acikla-
masi yapilir. Cocuklardan gézlem masasindaki
yiyeceklerden yemek istediklerini alabilecekleri
soylenir. Sectikleri yiyecekler yediklerinde olus-

turduklar midelerine gidecektir. “Eger sagliksiz
yiyecekler yenirse mide agrir ve tizglin olunur.
Ama saglikh yiyecekler yenirse mide mutlu ve
saghkh olur”” seklinde agiklama yapilir. Cocukla-
rin istedikleri yiyecek resimlerini almalariicin ye-
terli stire verilir. Yiyecek resimlerini isaretli yerle-
rinden kesmeleri istenir. Kesme islemi bittikten
sonra 6gretmen kendi sectigi yiyecegini kendi
tabagindaki kagit kisma yapistirarak cocuklara
model olur.

Herkesin etkinligi bittikten sonra sirayla bu-
tlin cocuklarin tabaklar kontrol edilir. Saghkli
yiyecekleri fazla olan midelerin sevindigi icin
tabaklarin dis kismina mutlu yiz ifadesi cizilir.
Sagliksiz yiyeceklerin fazla oldugu mideler has-
talanacagdi icin Gzileceginden lizglin yiiz ifadesi
cizilir,

Dengeli ve saglikh beslenme kavramindan bah-
sedilir. Mutsuz midelerin nasil mutlu olabilecegi
hakkinda distinmeleri istenir. Ardindan “mutlu
tabaklar-tizgiin tabaklar grafigi” hazirlanir. Gra-
fik bitince hep birlikte incelenir. Siniftaki tabak-
larin cogunun mutlu mu, Gzgin mi olduguna
karar verilir. Hazirlanan tabaklar sinif panosuna

asilr.



Saglikh beslenme nedir?
Sagliksiz beslenme nedir?
Sagliksiz beslenirsek neler olur?
Saglikh beslenirsek neler olur?
Tabagin neden mutlu/mutsuz?

Midemizin mutlu olmasi icin neler yemeliyiz?

Dengeli beslenmek ne demek?

Hep ayni besinleri yersek neler olur?

Ailelere saglikh atistirmaliklarla ilgili bir bulten
gonderilebilir.

Ailelere sagliksiz besinlerin ¢ocugun gelisimi
Uzerindeki etkisine iliskin bir bilten gonderile-
bilir.

Gocugun performansina gore saghkh-sagliksiz yi-
yeceklerle ilgili anlatim yapilirken daha kisa, basit ve
anlasilir ifadeler secilebilir. Cocugun performansina
uygun olarak etkinlik sirasinda akranin model olarak
kullanimi ve hemen ardindan cocugun gerekli asa-
malar takip etmesi saglanabilir. Ogretmenin tabak
aktivitesini yaparken her adim icin sozel yardim sun-
mas! ya da fiziksel olarak yardim etmesi saglanabilir.
Cocugu saglikl yiyeceklere yonlendirerek gulen yiz
yapistirmasini almasini saglamak da ¢ocugun hem
dogru secimler yapmasinda normal hayata davranisin
gecisini kolaylastiracak hem de etkinlige motivasyo-
nunu arttiracaktir. Saglikh beslenmenin ve sagliksiz
beslenmenin sonuglarina iliskin dramalar yapilabilir.
Boylelikle cocuk saglikh besinler yediginde enerji dolu,
gulicll ve saglikh bir role bariintrken, sagliksiz besinler
yediginde gli¢sliz ve hasta rollinG sergileyebilir. Gra-
fik, tabaklardan olusan gorsellerden (giilen yliz-lizgiin
yuz) olusturulabilir. Boylelikle grafik cocuklar icin daha
anlasilir ve somut olacaktir.

Gocugun performansina uygun olarak zihinsel ye-
tersizligi olan cocuklara yapilan uyarlamalardan fay-
dalanilabilir. Ayrica etkinlik sirasinda sosyal etkilesimin
artmasini hedeflemek icin ikili etkinlik gruplan olustu-
rularak birlikte dans etmeleri, mutlu tabaklari akran is
birligi ile birlikte yapmalarn saglanabilir. Belirgin kila-
vuz cizgilerden yararlanilabilir. Cocugun etkinlik sira-
sinda yapacaklar bir ydnerge takip cizelgesiyle ¢ocu-
da sunulabilir. Boylelikle cocuk cizelgedeki gorselleri
sirasina gore takip ederek etkinligini tamamlayabilir.
Sarki ya da tekerleme eklenmek istenirse dramalara

cocuklarin yapabilecegi sekilde dans hareketleri ek-
lenebilir. Cocugun ifade edici dile yonelik bir sorunu
varsa sectigi yiyeceklerin isimlendirilmesi ve cocugun
da yiyeceklerin isimlerini sdylemesi saglanabilir. Dil ve
konusma performansina gore dil ve konusma yeter-
sizligi olan ¢ocuklar icin saglanan uyarlamalardan da
faydalanilabilir.

Cocugun dinleyerek anlayabilecedi video olmasina
dikkat edilmelidir. Videonun sesli betimlemesi yapila-
rak videoda gecgen besinler yaninizda bulundurularak
cocugun dokunarak incelemesi saglanabilir. inceledigi
besinlerin hangilerinin saghkli hangilerinin saghksiz
yiyecek oldugu hakkinda konusulabilir. Dokunsal ola-
rak hazirlanan besin resimleri ya da gercek besinlerin
plastikleri, bos kutular ya da gercek meyveler kulla-
nilarak, 6gretmenin eli cocugun eli Gizerinde olacak
sekilde besinlere dokunmasi, koklamasi saglanarak
incelemesi icin firsat verilebilir. Cocuk besinlere do-
kunurken besinlerin faydalari ve zararlari anlatilabilir.
Cocugda plastik tabak ve kagit verilerek incelemesi is-
tenebilir. Plastik tabagi ortadan kesmesini kolaylastir-
mak icin kesilecek alan silikonla belirginlestirilerek bu
alan Uzerinden kesmesi saglanabilir. Makasi tutma,
plastik tabagdi kesme, kagida yapistirma ve katlama
asamasinda fiziksel yardim ve sozel ipucu verilebilir.
Kesme islemi tamamlandiktan sonra seklin etrafinda
c¢ocugun parmaklarini gezdirmesine firsat taninabilir.
Daha sonra kesilen seklin 6zellikleri anlatilabilir (seklin
bu kismi yuvarlak gibi). Tabak kisminin agzimiz oldu-
gu, kagit kisminin ise midemiz oldugu agiklamasi ya-
pilip dokundurarak zihninde canlandirmasi saglanabi-
lir. G6zlem masasinda, dokunsal hazirlanan saghkli ve
sagliksiz besin gorsellerini alma esnasinda 6gretmen,
¢ocugun yakininda olup hareketlerine yardimci olarak
olasi carpisma durumlari yasanmamasini saglayabilir.



Cocugun sectigi kenarlari silikonla belirginlestirilmis
yiyecek gorsellerini kesmesi ve tabagindaki kagit kis-
mina yapistirma asamasinda fiziksel yardim ve sozel
ipucu verilerek yapmasi saglanabilir. iplerle/silikonla
belirginlestirilerek hazirlanmis mutlu ve izglin surat
ifadelerine cocugun dokunarak incelemesi saglanir.
Duygu durumlari anlatilirken abartili ses tonlari kul-
lanilabilir. Mutlu tabaklar-lizgiin tabaklar grafigi basit,
sade ve cocugun zihninde canlandirabilecegi sekilde
kabartilarak hazirlanip cocugun dokunarak incelemesi
saglanabilir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabildi-
ginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini artira-
caktir. Az goren cocugun sinifta videoyu izleyebilecegi
en iyi gordugu yeri, en dogru belirleyecek kisi kendi-
si oldugu icin tercih ettigi uygun bir yere oturmasini
saglayarak ve farkli oturma secenekleri sunarak dogru
yeri belirleyebilirsiniz. Buna ragmen sorun yasadigini
disunuyorsaniz cocugun yerinden kalkarak tahtaya
yaklasarak videoyu izlemesine izin verebilirsiniz. Video
izlerken pencerelerden ya da aydinlatmalardan kay-
naklanan isik parlamalari varsa azaltmaniz gerekmek-
tedir. Gorselleri secerken buyutllmus, baski kalitesi
iyi, canli renklerle hazirlanmis gercek besin resimleri
kullanilabilir. Saglikl ve sagliksiz besin gorsellerini se-
cerken inceleyebilmesi icin daha uzun sire verilebilir.
Plastik tabagi ortadan kesmesini kolaylastirmak igin
gazli, keceli kalemlerle belirginlestirilmis cizgi tzerin-
den kesmesi saglanabilir. Makasi tutma, plastik taba-
g1 kesme, kagida yapistirma ve katlama asamasinda
model olunabilir ya da akran destegi alinabilir. Mutlu
tabaklar-lizglin tabaklar grafigi basit, sade, anlasilir
bulyuklikte, sekil-zemin zithgr saglanarak ve fosforlu
renklerde hazirlanarak cocugun incelemesi sozel ipu-
cu verilerek desteklenebilir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢ocugun cihazi acgik ve
calisir durumda olmalidir. Tekerlemeler kullanilacagi
zaman tekerlemenin resimli kartlarla veya isaret yoluy-
la anlatilabilir olmasina dikkat edilmelidir. Ayni zaman-
da tekerleme sdylenirken cocugun dudak okumasina
imkan verecek sekilde cocuga ytuizimiizi doniik olma-
liyiz. Video izletilirken seslerden badimsiz olarak gor-
sellerle aktarilabilecek video secimleri dnemlidir. Ayni
hikaye olay kartlari Uzerinden anlatilabilir. Tabak kes-
me, kagit katlama gibi eylem gerektiren durumlarda
asamali olarak 6gretmen, cocuga model olabilir ya da
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cocugun performans diizeyine gore akrani model ola-
rak kullanilabilir. Etkinlik yapimina iliskin tabaklara ve
kagitlara kilavuz cizgiler cizilebilir. Tabak yapimi asa-
masinda akran her basamak icin model olarak kullani-
larak 6nce akranin hemen ardindan ¢cocugun tabadini
yapmasli saglanabilir. Bunun yani sira cocugun tabak
yapimindaki agsamalari anlamasi icin dnceden ¢ekilmis
video cocuga basamak basamak izletilerek etkinligi ta-
mamlamasi saglanabilir. Cocukta dil ve konusmaya yo6-
nelik bir yetersizlik varsa performansina uygun olarak
dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklar icin yapilan
uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢cocugun cihazi acgik ve
calisir durumda olmalidir. Siniftaki seslerin ¢ocugun
isitme kalintisina gore ayarlanmasi saglanmalidir. Co-
cuk tiz ve cok yliksek seslerden rahatsiz oluyor olabilir.
Bu durumda sesi normal seviyelere indirmek, direkt
kulagina gelmeyecek bir yonde oturtmak vb. uyarla-
malar yapilabilir. Tabak kesme, kagit katlama gibi ey-
lem gerektiren durumlarda akran modeli kullanilabilir.
Ogretmen ydnerge verirken cocuk ile géz temasi kur-
mali ve yonergeleri acik, anlasilir ve kisa olacak sekilde
vermelidir.

Etkinlige icinde dramatize edilebilecek bir sarki ek-
lenebilir. Sarkilara hop, sap gibi yansima sesler eklene-
rek cocugun o kisimlari séylemesi saglanabilir. Sarkiyi
once yavas sonra normal hizinda séylemek, her bir sa-
tiri sira sira séylemek, bir cimleyi sdylerken eksik bira-
kip gerisini cocuga soyletmek cocugun dile dair cesa-
retini arttiracaktir. Dil diizeyine gore sorular cocugun
performans diizeyine gére sorulmalidir. Ornegin “Sag-
liksiz beslenirsek neler olur?” yerine “Sagliksiz beslenir-
sek glicli mi oluruz yoksa gti¢stiz mii?” seklinde sece-
nekli soru sorulabilir” Ayni zamanda cocuk kelimeleri
telaffuz ederken yanlis veya eksik telaffuz ediyorsa (6r-
negin‘saglikli’demek yerine ‘salik’ diyorsa) bunun dog-
rusunu soylenerek tekrar edilmelidir. Cocuk soyledigi
kelimenin hemen arkasindan pekistirilmelidir.

Ortamdan cocugun dikkatini dagitici materyaller
kaldinimalidir. Cocugun 6gretmene yakin bir mesafe-
de, model alabilecegi bir akraninin yakinina oturmasi
saglanabilir. Cocuk cam kenari ya da pano gibi dikkat
dagitici uyaricilarin oldugu yerlerden uzak tutulmali-



dir. Etkinlikler esnasinda basit, kisa ve net yonergeler
kullanilmali, cocugun yoénergeleri anladigindan emin
olunmaldir. Gerekiyorsa yodnergeler sadelestirilerek
tekrarlanmalidir. Kagida ve tabaklara kilavuz cizgiler
mutlaka eklenmelidir. Etkinlik basamak basamak ya-
pilmalidir. Grafik oldukca basit hazirlanmalidir. ilgi ce-
kici, abartili ses tonlamalari, jestler, mimikler ve sozel
ifadeler ile cocugun dikkati etkinlik Gzerine cekilebilir.
Etkinligin suresi cocugun dikkatinin dagilmayacagi
sekilde ayarlanmalidir. Gerekiyorsa etkinligin siresi
kisaltilabilir. Etkinlik sirasinda kisa molalar verilebilir.
Cocuga etkinlik stiresince sorumluluklar verilebilir.

Cocuga mutlu tabaklar yaparken, performans di-
zeyine gore fiziksel yardim sunulabilir. Cocugun etkin-
lik icinde bagimsiz olmasi icin gereksinim duydugu
miktardan daha fazla yardim sunmamaya dikkat edil-
melidir. Cocuk tabagi yaparken giivenli ve ¢cocugun
performans dlizeyine gore rahat kullanabilecegi bir
makas se¢imi (6rnedin ucu kiit ve makasin geri aciima-
sini kolaylastiracak sekilde yayh) yapilmahdir.




Etkinligin Adi ¢ Bu Parkur Cok Yorucu

Etkinlik Cesidi : Oyun, Sanat Etkinligi (BU-
yuk Grup)

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 5 : Dinlenmenin 6nemini aciklar.

: Kendisini dinlendiren etkin-
liklerin neler oldugunu soyler.

Gostergeleri

Materyaller
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Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari sdyler.
: Klasik mizik, yorgun ve ding insan resimleri, kraft kagidi.

Sozciikler/Kavramlar :Din¢-yorgun, dinlenmek, ding olmak.

Cocuklarla bahceye cikilir. Bahcede cocuklar ile
birlikte yorucu bir parkur oyunu hazirlanir ve
birlikte oynanir. Sinifa girilip minderlere oturu-
lur. Cocuklara kendilerini nasil hissettikleri so-
rulur. Gelen cevaplar dogrultusunda ¢ocuklara
“Yorgunluk nedir? Yorulunca viicudumuzda ne-
ler olur ve neler yapariz? Dinlenmek nedir?” gibi
sorular sorularak sohbet edilir.

Yorgun ve ding insanlarin fotograflar gosteri-
lerek oradaki insanlarin neden yorulmus ola-
bilecegi, neler yaparsa dinlenebilecegi ve eger
dinlenmezse neler olabilecedi hakkinda sohbet
edilir.

Dinlenmenin viicudumuz icin faydalarindan
bahsedilir. Sonrasinda klasik bir muzik acilir.
Yere uzun bir kraft kagidi serilir. Cocuklardan
pastel boyalarla serbest calismalari istenir. Yapi-
lan calismalar uygun bir yerde sergilenir.

Yorulunca neler yaparsin?

Dinlenmek ne demektir?

Neleri yapmak seni dinlendirir?

insanlar neden uyur?

Din¢ olmak/dinlenmis olmak ne demek?

Din¢/dinlenmis olmak icin neler yapilabilir?

Aksam bituln aile bireyleri toplandiginda herkes
gOzlerini kapatip uzanabilir. Ebeveynlerden biri
masal anlatabilir. Bu esnada evin diger bireyle-
ri, anlatilanlari zihninde canlandirabilir. Masal
bittiginde cocuktan masalla ilgili gérdiklerinin
resmini ¢izmesi ve ertesi glin okula gotirmesi
istenebilir.

Cocugun zihinsel performansina uygun olarak so-
rularin 6nce bir akranina sorulup onun model olma-
si saglanir. Sonrasinda ¢ocuda, diizeyine uygun olan
sorularin tekrar sorulmasi saglanabilir. Cocuga sorular
sorulurken gosterilen resmin net cevaplar alinilabile-
cek, anlasilir ve ayni kare icinde cok ayrinti icermeyen

resimler olmasina dikkat edilmelidir. Dinlenmenin
viicudumuz icin faydalarindan bahsederken bir in-
san maketi ya da oyuncak bir bebek gosterilip yorucu
etkinliklerden bazilari 6rnek olarak anlatilabilir. Daha
sonra bu etkinliklerde bedenimizin nerelerinin yoru-
labilecegi ve buralarin dinlenmesi icin neler yapilabi-
lecedi, maket Uzerinden drama yapilarak gosterilebi-
lir. E§er dinlenmezse neler olabilecedi de yine maket
Uzerinden gosterilebilir. Boylelikle cocuk, dinlenmenin
onemini somutlastirmis olacaktir. Serbest calisma asa-



masinda eger cocuk bir boyama etkinligine yénelme-
misse ona kraft kagidi ile yapabilecegi etkinlikler gos-
terilip birini secmesi saglanabilir.

Cocugun performans diizeyine uygun olarak, zi-
hinsel yetersizligi olan cocuga yapilan uyarlamalardan
faydalanilabilir. Bunun yani sira zihinsel performansi
cok iyi olsa da etkinligin s6zel anlatim iceren boéltimle-
rinde insan ya da bir bebegi model olarak kullanmak,
¢ocugun dinlenmeyi somutlastirmasini saglamaktadir.
Bahcede yapilan aktiviteler esnasinda, cocugun akran-
laryla beraber yapabilecegi sekilde parkuru tamamla-
masi ve akran etkilesimini en Uist diizeye cikaracak olan
(gruplu yarismalar, ortak bir gorevi tamamlama vb.) et-
kinliklere yer verilmesi 6nemli olacaktir. Yine kraft ka-
gidi ile serbest calisma yaparken ¢cocuga yonlendirme
yapilabilecegi gibi bu etkinligi de akranlari ile tamam-
layabilecegi bir dinlenme aktivitesi seklinde degistiri-
lebilir. Ornegin birlikte bir tavsani tamamlamalari iste-
nebilir. Ayni zamanda “Din¢ olmak ne demek?” gibi bir
soruya cevap vermesinin bazen zor olabilecedi, soyut
climleler icerdigi g6z 6niinde bulundurulmalidir. Co-
cukta dil ve konusma yetersizligi de varsa buna dair
uyarlamalardan faydalanilabilir.

Hareket etmeyle ilgili olarak, gorememekten kay-
naklanan korkudan dolayi cocuk sirasindan ayrilip
bahceye cikmak istemeyebilir. Cocugu cesaretlendi-
rerek arkadasinin rehber olmasi saglanabilir. Cocugun
koordinasyon gelisimine destek olmak icin bahcede
Uc tekerlekli bisiklete binmesi, oyuncak arabayla oy-
namasli, salincakta sallanmasi saglanabilir. Bunlarin
yani sira bahcedeki kurumus yaprak, kestane, tas, agac
kabuklar gibi farkli dokudaki nesneleri fiziksel yardim
verilerek veya akran destegiyle toplamasi saglanabilir.
Gocugun yonergeleri anladigindan emin olunmalidir.
Sorular gerekirse basitlestirerek sorulabilir. Cocugun
kulGbeyi yaparken kenarlarini incelemesi saglanarak
pastel boyayla boyamasi desteklenebilir. Gerektiginde
fiziksel yardim veya akran destegi sunulabilir.

Cocugun goérme kalintisinin ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi, onun etkinlige katilimini artira-
caktir. Az géren cocugun uzak gérme becerilerini des-
telemek icin bahcede kalin serit izerinden ylriimesi,
merdiven inip-¢cikmasi, hareket halindeki arkadasinin

kim oldugunu ve ne yaptigini sdylemesi, top oynama-
st vb. davranislari desteklenmelidir. Cocugun yonerge-
leri anladigindan emin olunmalidir. Sorular gerekirse
basitlestirerek tekrar sorulabilir. Etkinlikler sirasinda
¢ocugun vyapabilecegi gorevler verilmeli, ¢cocugun
davranislan pekistirilmelidir. Cocugun beyaz kagit
Uzerine siyah renkteki biylk noktalar renkli kalemle
birlestirip icini de boya kutusundan istedigi renkteki
bir boya ile boyamasi saglanmalidir. Serbest etkinlik
sirasinda ¢ocugun gorme becerilerini desteklemek
icin el feneri ya da masa lambasi kullanilabilir. Dogru-
dan goze gelen isik, rahatsiz edici bir duyarlilik yarata-
cagindan ¢cocugun gormesi zorlanacaktir. Bu nedenle
c¢ocugun sirti pencereye gelecek sekilde oturtularak
en iyi i1stk pozisyonu almasini saglanmalidir. Cocugun
islevsel goérmesini desteklemek icin masasina ek masa
lambasi da koyulabilir. Blyuk baskili, baski ile arka
plan arasinda yiksek kontrastlik saglanarak, yorgun ve
ding insanlarin oldugu resimli kartlar cocuga verilerek
incelemesi saglanmalidir.

Etkinlik baslamadan 6nce cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Etkinlik-
ten 6nce 6gretmen cocuk ile birlikte parkuru bir kez
tamamlayabilir. Boylece hem diger cocuklara model
olunur hem de ¢ocuk i¢in yasanti saglanmis olur. Co-
cugun parkuru tamamlamasi igin bir akrani model ola-
rak kullanilabilir. Cocuk akranin hemen ardindan par-
kura girer ve akranin yaptiklarini takip eder. Etkinligin
sohbet kisminda yorgun, ding ve dinlenmenin énemi-
ni anlatan gorsel betimlemeleri yogun olan bir video
¢ocugda izletilebilir. Etkinligin serbest calisma kisminda
ogretmen ¢ocuga model olabilir ya da akrani model
olarak kullanilabilir. Cocukta dil ve konusmaya yonelik
bir yetersizlik varsa performansina uygun olarak dil ve
konusma yetersizligi olan ¢cocuklar icin yapilan uyarla-
malardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan dnce ¢cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Cocugun
performans diizeyine sozel yardim veya akran destegi
saglanabilir. Cocugun g6z hizasina inilerek kisa ve ba-
sit yonergeler verilmelidir. Cocugun parkuru tamamla-
masi icin bir akrani model olarak kullanilabilir. Cocuk
akranin hemen ardindan parkura girer ve akranin yap-
tiklarini takip eder. Ogretmen parkurun sonunda yo-
ruldugunu ve insanlarin yorucu isler yaptiktan sonra
dinlenmeye ihtiya¢ duyduklarini resimli gorseller kul-



lanarak anlatabilir. Cocukta dil ve konusmaya yonelik
bir yetersizlik varsa performansina uygun olarak dil ve
konusma yetersizligi olan ¢cocuklar icin yapilan uyarla-
malardan faydalanilabilir.

Sorulan sorulara cevap verilebilmesi icin cocuga
yeteri kadar siire verilmelidir. Cocugun dil duzeyi-
ne gére sorularin sorulmasi saglanmahdir. Ornegin
“Neleri yapmak seni dinlendirir?” yerine ¢cocuga “Zip-
lamak mi oturmak mi seni dinlendirir?” seklinde se-
cenek iceren soru sorulabilir. Ayni sekilde “Dinlenmis
olmak ne demek?” yerine “Disarida ¢cok oynayip yo-
ruldugunda eve gelip yatarsin. Kalktiginda kendini
nasil hissedersin?” sorusu sorulabilir. Cocuk sézciik-
leri tam olarak ¢ikarmada zorlaniyorsa (6rnegin “din-
lenmis” yerine “dinlemis” diyorsa), cocugun soyledigi
s6zclik dogru olarak sdylenerek model olunur (“Evet,
dinlenmis.”). Cocugun verdigi cevap genisletilerek
tekrar soylenir (Dinlenmis olursun, iyi dinlenmis olur-
sun vb.). Bu genisletmelerin de yine basamak basa-
mak cocugun dil diizeyine uygun olarak yapilmasi
gerekmektedir. Tek kelimeli ciimleler donemindeki
cocuga en fazla iki kelimeli genisletme yapilabilir. ki
kelimeli cimle dénemindeki ¢cocugda ise lc¢ kelimeli
bir genisletme uygulanabilir.

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

Etkinlik 6ncesinde, nasil bir etkinlik yapilacagi ve
cocuktan neler beklenildiginden bahsedilebilir. Cocu-
ga kisa ve net yonergeler verilmelidir. Cocugun parku-
ru tamamlamasi icin kisa sireli hedefler belirlenebilir.
Etkinlik sirasinda cocugun arada bir duraklamasina
izin verilerek, kisa molalarla etkinligi tamamlamasi
saglanabilir. Cocuga “Yorulunca viicudumuzda neler
olur? Yorulunca neler yapariz? Dinlenmek nedir?” vb.
sorular sorularak cevaplamasi icin ek sireler verilebi-
lir. Cocugun dikkat siiresi goz 6nline alinarak sorular
kisaltilabilir. Cocugun hareket etmesi sinif diizenini
bozmayacak sekilde ayarlanabilir. Ornegin cocugun
yapilan etkinlikleri panoya asmasi istenebilir.

Ogretmen cocugun performans diizeyine gére fi-
ziksel yardimda bulunabilir. Cocuk tekerlekli sandal-
ye kullaniyorsa ellerini ve kollarini yoracak alternatif
etkinlikler tercih edilebilir. Yerde yapilan resim etkin-
liginde cocuk etkinligi uygun bir masada yapabilir.
Cocuk boyayi tutmayla ilgili bir sikinti yasiyorsa blytik
boy mum boya ya da kalem tutma aparatlari kullanila-
bilir. Cocugun masada yaptigi resim diger resme ekle-
nerek sergilenebilir.
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Etkinligin Adi : Kopegimin Kultbesi

Etkinlik Cesidi : Drama Etkinligi

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 5 : Dinlenmenin 6nemini aciklar.
Gostergeleri : Kendisini dinlendiren etkin-

liklerin neler oldugunu soyler.

Dinlendirici etkinliklere katilir. Dinlenmediginde ortaya ¢ikabilecek sonuglari sdyler.

Materyaller : Pastel boya, karton koli.

Kavramlar/Sozciikler : Ev, kiraci, fotograf, kuliibe, dinlenmek.

Isinma/Hazirhk

Cocuklara“Képegim Nerede?” oyunu oynanaca-
g1 séylenir. Ucli gruplar olusturulur. iki kisi el ele
tutusur ve Ucglincl kisi ortaya gecer. El ele tutu-
san cocuklarin kuliibe roliinde, ortadaki kisilerin
kopek roliinde olduklari belirtilir. Olusturulan
kuliibe sayisindan en az bir fazla cocuk ortada
kalmalidir. Ornegin, dért tane el ele tutusmus
cocuk grubu (bunlar kullibe roliindedir) varsa
en az bes tane cocuk disarida kalmalidir.

Oyunun ilk asamasinda kopek roliindeki ¢cocuk-
lar ortada dururlar. Ogretmen “Képegim iceri-
de!” dedigi zaman hepsi bir kullibeye gider. Her
kulibede bir kisi olmaldir. Kuliibesi olmayanlar
ortada kalmis olur.“Képegim disarida” yonerge-
si ile hepsi kullibelerden c¢ikar ve ortaya gecer.
Yeniden “Képegim iceride.” denildiginde herkes
bir kullibeye gider. Her cocugun kdpek, kuliibe
rollerine girmesi saglandiktan sonra oyun son-
landirilabilir.

Canlandirma

Ogretmen cocuklara bir dramatik durum soyler.
iki grup olusturulur ve dramatik durumlar co-

canlandirmayi yaparken fotograf karesi teknigi-
ni kullanacagiz. Sanki o an fotografinizi ¢ekiyor-
musum gibi donmaniz gerekiyor. Anlastik mi?

Fotograf karemizde arkadaslarinizla birlikte ko-
peginize kullibe yapmaya karar verdiginiz an
olacak.

Fotograf karemizde kullibeyi yapmaya basladi-
giniz an olacak.

Fotograf karemizde cok yoruldugumuz ve bir
grubumuzun dinlenmeye karar vermis oldugu
olacak. O grup bu anin fotograf karesini olus-
turmus olacak. Diger grup ise dinlenirlerse ku-
libeyi yapamayacaklarini dustndukleri icin
dinlenmeme karari almislar. Onlar da kultibenin
yapimina devam ediyorlar. Bu anin fotograf ka-
resini olusturacaklar.

Fotograf karesinde ise dinlenen grup daha sonra
islerine devam etmis ve kullibeyi bitirmisler. Ku-
libeyi bitirdikleri anin fotografini olusturacak-
lar. Dinlenmeyen diger grup ise ¢cok yorulduklari
icin kuliibeyi tamamlayamamisglar. Kuliibe yarim
kalmis ve onlar bu fotograf karesinde ¢ok yor-
gun olacaklar” seklinde yonergeler verilir.

cuklardan fotograf karesi seklinde canlandirma- Degerlendirme

lari istenir.

“Cocuklar grubunuzda bir kisinin kdpegi var.
Bizler gibi hayvanlarin da barinma ihtiyaclari
vardir. Ona bir kulliibe yapmamiz gerekiyor. Bu

Cocuklar cembere davet edilir. Calisma ile ilgili
sorular sorulur. Dinlenmenin 6nemi hakkinda
sohbet edilir. Cember iki gruba ayrilir, ayrilan
gruplara pastel boya ve birer karton koli verilir.



Koépek kultbesi yapmalari istenir. Olusturulan
kulGbeler bahgede uygun bir alana birakilr.
Okulun sahiplenmis oldugu bir kdpek varsa
onun icin kullanilabilir ya da okulun ¢evresinde-
ki uygun bir alana birakilarak sokak hayvanlari
icin kullanilmasi saglanabilir.

Kultbeyi kimler bitirebildi?

Kullibeyi bitiremeyen diger grup hi¢ durmama-
larina ragmen neden calismayr tamamlayama-
di?

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

Dinlenmek icin neler yapabiliriz?
Yorulunca neler yaparsin?

Hic dinlenmezsek neler olur?

Cocuklardan anne ve babalariyla evde en cok
hangi isi yaparken yorulduklar hakkinda sohbet
etmeleri istenir. Verilen cevaplara gore soyleni-
len isler hep birlikte yapilr.

Kopegdim kulibede oyunu oynanirken, ¢ocugun
birka¢ arkadasinin model oldugu bir deneme oyunu
oynatilabilir. Ardindan ¢ocugun icinde oldugu bir de-
neme oyunu oynatilir ve yonergelerin ne anlama gel-
digini tam olarak anlamasi saglanir. Fotograf karesiyle
kopegin kulibesini yapma etkinligi de ayni sekilde
dnce kiiciik bir deneme oyunu ile baslayabilir. Orne-
gin “Simdi, sizden acikan bir kediyi taklit etmenizi is-
tiyorum. Simdi de ugak olmanizi istiyorum. Simdi bu
ucak havalansin ve baska sehre ucsun. Ben de bu uca-
g1 fotograflayayim.” seklinde bir deneme yapilmasi, ¢o-
cugun oyunun daha basit ve somut halinden baslaya-
rak etkinligi anlamasini saglayabilir. Fotografli drama
etkinliginde akran is birligini ve destegini kullanmak,
c¢ocugun hem etkinlikte aktif rol almasi hem de akran
etkilesimini arttirmasi acisindan énemlidir. Cocugun
performansina gore kolilerden képek kullibesi yapma
etkinliginde de akran desteginden yararlanilabilir.

Cocugun performansi da dikkate alinarak, zihinsel
yetersizligi olan cocuklar icin yapilan uygulamalar-
dan faydalanilabilir. Akran is birligi ve etkilesimini en
Ust diizeyde tutacak sekilde uyarlamalara yer vermek,
sohbetler ve etkinlikler sirasinda dili kullanmasi icin
cesaretlendirmek ve tesvik etmek énemli noktalardir.
Olabildigince sohbetleri somutlastirmali, soyut 6gele-
re cocugun asina oldugu insan, bitki, hayvan ve nes-
neler Gzerinden ornekler verilmeye calisilmalidir. Bir
gruba verilen kartonun daha kalin olmasi, boyalarin

kuru boya olmasi gibi onlari fiziksel acidan yoracak et-
kinliklere yer vererek belirlenen siirede bitirememeleri
ve yorulmalari saglanabilir. Cocukta dil ve konusma
yetersizligine iliskin bir yetersizlik de varsa dil ve ko-
nusma yetersizligine iliskin uyarlamalardan faydalani-
labilir.

Etkinlik 6ncesinde, etkinlik alani cocuga inceletil-
meli ve detayl olarak betimlenmelidir. Oyunun nasil
oynanacagdi sesli betimlenebilir. Akran destedi alinarak
etkinligin dramatize edilmesi saglanabilir. Ogretmen,
cocuda etkinlikteki gecisleri ve etkinlikte o an hangi
asamanin yapildigini anlamlandirabilmesi icin diger
cocuklarin isimleriyle birlikte davranislarini sesli be-
timleyebilir. Ogretmen etkinlik sirasinda ¢cocugun gii-
venli bir sekilde bagimsiz hareket edebilmesi icin ge-
rekli tedbirleri almalidir. Akran destegiyle veya fiziksel
yardimla koliyi parmak boyasiyla boyamasi saglanarak
koseleri hissettirilebilir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini arti-
racaktir. Oyunu nasil oynayacagi, ne yapacagi cocuga
sozel ipucu sunularak agiklanabilir ya da model olma
veya akran destegi alinarak ayni zamanda etkinligin
nasil yapildigi aciklanabilir. Yardim verilirken cocugun
gereksiniminden fazla yardim sunmamaya dikkat edil-
melidir. Sinif ortaminin aydinlatmasi cocugun gérme
kalintisina gore ayarlanmalidir. Gerekiyorsa oyun sa-
hasi icerisine birden fazla 151k kaynadi (1sik toplari, isik
kareleri, fenerler) yerlestirebilir ve bu sayede cocuk,
bagimsiz hareket edebilmesi icin cesaretlendirilebilir.



Az goren cocugu hareketli oyunlardan uzak tutmak
yerine katilmasi icin tesvik ederek, etkinlik sirasinda
yeterli stire verilebilir. Kolilerle kopek kullibesi yapma
etkinliginde canli renklerin ve parmak boyasinin kul-
lanimi cocugun etkinlige katilimini kolaylastiracaktir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢ocugun cihazinin acik
ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Etkinligin
canlandirma kisminda yapilacak olan her bir basama-
gin gorseli 6grenciye etkinlikten 6nce gosterilmelidir
ya da her bir basamagin atlamadan yapildigi ayni et-
kinligin videosu izletilebilir. Etkinlik sirasinda video
durdurularak etkinligin basamak basamak ilerledigi
cocuga gosterilebilir. Ogretmen, etkinligin gerekli
gordigu kisimlarinda cocugun akranini model olarak
kullanabilir. Etkinlik boyunca ¢cocugun performans di-
zeyine gore sozel ya da fiziksel yardimda bulunulabilir.
Gocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa
performansina uygun olarak dil ve konusma bozuklu-
gu olan ¢ocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydala-
nilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢ocugun cihazinin acik
ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Diger cocuk-
lara verilen yonergeler cocugun performans diizeyine
gore ses siddeti ayarlanarak ve g6z temasi kurarak ve-
rilmelidir. Yonergelerin kisa, acik ve anlasilir olmasina
dikkat edilmelidir. Ogretmen, oynanacak oyunda co-
cugun performans diizeyine gore sozel ya da fiziksel
yardim kullanabilir. Ogretmen etkinlik boyunca gerek-
li gordiigl durumlarda akranini model olarak kullana-
bilir. Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik
varsa performansina uygun olarak dil ve konusma
yetersizligi olan cocuklar icin yapilan uyarlamalardan
faydalanilabilir.

Sorulan soruya cevap verebilmesi icin yeteri kadar
sure verilmelidir. Dil diizeyine gore “Evet/Hayir” gibi
tek kelimeli cevaplar ya da iki kelimeli cevaplar, Ug¢
kelimeli cevaplar verecek sekilde sorularin sorulmasi
saglanmalidir. Ornegin “Dinlenmek icin neler yapabi-

liriz?” sorusu yerine tek kelimeli donemdeki ¢ocuga
“Dinlenmek igin oturur musun yoksa kosar misin?’ sek-
linde secenekli soru sorulabilir. Cocuk soézclkleri tam
olarak ¢ikarmakta zorlaniyorsa 6rnegin “Dinlenirim”
yerine “Dinleniyim” diyorsa cocugun soyledigi s6zciik
dogru olarak soylenir ve ¢cocuga tekrar séylemesi icin
“Evet, dinlenirsin.” denilerek model olunmalidir. Cocu-
gun verdigi cevaplar genisletilerek tekrar séylenir (Or-
nedin oturarak dinlenirsin, yatarak dinlenirsin vb.). Bu
genisletmelerin de yine basamak basamak ¢ocugun
dil diizeyine uygun olarak yapilmasi gerekmektedir.
Tek kelimeli ciimleler donemindeki cocuda en fazla iki
kelimeli genisletme yapilabilir. iki kelimeli climle dé-
nemindeki cocuga ise Ug¢ kelimeli bir genisletme uy-
gulanabilir.

Etkinlik dncesinde, nasil bir etkinlik yapilacagindan
ve cocuktan neler beklenildiginden bahsedilebilir. Et-
kinlik asamalara ayrilabilir. Ogretmen ydnergeleri ba-
sit ifadelerle sunarak gerektiginde tekrarlayabilir. Co-
cugun oyunu daha iyi kavrayabilmesi icin bir deneme
oyunu oynatilabilir. Cocugun akran is birligiyle oyuna
devam ederek aktif rol almasi saglanabilir. Cocugun
etkinlige katilma ve izleme davranisi uygun araliklarla
pekistirilmelidir. Etkinlik sirasinda kisa molalar verilebi-
lir. Kuliibeler yapilirken cocugun dikkatini canh tutmak
icin basaril olabilecedi grupta yer almasi saglanabilir.
Olusturulan kultibeleri bahgeye gotiirmesiicin cocuga
sorumluluk verilebilir.

Gocugun performans diizeyine gore etkinligin isin-
ma kisminda, etkinlige tam katilimini saglamak icin co-
cuga kuliibe roli verilebilir. Boylece etkinlik boyunca
cocuk hizh yer degistirmelere maruz kalmayacadi icin
etkinligi daha rahat stirdirebilir. Canlandirma kismin-
da cocugun yetersizlikten etkilenme durumuna gore
ogretmen fotograf cekme gorevini cocuga verebilir.
Cocugda etkinlik sirasinda performans diizeyine gore
fiziksel yardimda bulunulabilir. Cocugun etkinlik icin-
de bagimsiz olmasi i¢in gereksinim duydugu miktar-
dan daha fazla yardim sunmamaya dikkat edilmelidir.
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Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

liklerin neler oldugunu séyler. Dinlendirici etkinliklere katilir.

Etkinligin Adi : Muzikle Dinlenme

Etkinlik Cesidi : Muzik-Oyun Etkinligi (Buylk
Grup)

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 5 : Dinlenmenin énemini aciklar.

Gostergeleri : Kendisini dinlendiren etkin-

Materyaller

: Kalabalik sokak ve doda sesleri, farkli enstriiman sesleri, konserve kutusu, yogurt kabi,

balon, paket lastigi, makas, bant, boncuk, farkli boyut ve renklerde ip, baget, karton rulo,
pet sise, ceviz kabuklari, kapak gibi atik malzemeler.

Kavramlar/Sozciikler :Enstriman.

Minderlerinde oturan cocuklara kalabalik sokak
sesleri ve doga sesleri dinletilir. Seslerin nelere
ait oldugu sorulur ve tahmin etmeleri istenir. Ka-
labahgin sesini duyduklarinda ne hissettikleri ve
doga seslerini duyduklarinda neler hissettikleri
sorulur. Farkli enstriiman sesleri (ney, keman ve
kansik enstriimanlarin sesleri) dinletilir. Sesleri
dinlenen miuizik aletlerinin neler oldugu tahmin
edilmeye calisilir. Bu seslerin kendilerine neler
hissettirdigi sorulur.

Cocuklara dinlenmek ne demek, dinlenmezsek
neler olabilir, hangi durumlarda dinlenmeye ih-
tiyac duyuyorsunuz ve dinlenmek istedigimizde
neler yapariz gibi sorular sorulur. Bazi seslerin ve
muziklerin de bizi dinlendirebilecegdi soylenir.
Dinlendirici bir mizik acan 6gretmen, cocuk-
lardan minderlerinde uzanmalarini ve mizigi
dinlemelerini ister. Bir siire sonra ¢ocuklardan
gOzlerini kapatip kendi mizik aletlerinin hayali-
ni kurmalari istenir. Miizik bitince gozlerini acan
cocuklardan kurduklari hayali anlatan resimler
yapmalari istenir. Resimler bitince herkesin ha-

yali dinlenir. Resimler sergilenmek lizere panoya
asilir.

Atik malzemelerin bulundugu etkinlik masasina
gecen cocuklara, hayal ettikleri muzik aletlerini
yapma firsati verilir. Ogretmen hareketli bir m-
zik acar ve sandalye kapmaca ya da ¢ocuklarin
sectigi farkh bir oyun oynanir. Oyun sonunda
yorulan olup olmadigi, yorulunca neler yapila-
bilecegi lizerine sohbet edilir.

Dinlenmek ne demektir?
Yorulunca ne yaparsin?
Sesler bizi yorabilir mi?

Sesler bizi dinlendirebilir mi?

Ailelerden ¢ocuklariyla birlikte farkli mizik tiirle-
rini dinleyip kendilerini dinlendiren muizigi bul-
malari istenir. Yorucu bir gliniin ardindan dinlen-
mek icin sectikleri mizigi dinlemeleri istenir.

Cocugun dinletilen sesi gorseller arasindan sec-

mesi saglanabilir. Farkli enstriimanlarin sesleri dinleti-
lirken gorseller de gosterilerek cocuga bunlarin adini

bilip bilmedigi sorulabilir. Cocukla dinlenmek (izerine
sohbet edilirken, dinlenmenin nasil olacagi gorseller
uzerinden Ornekler verilebilir. Ayrica sorular sorulur-
ken cocuga secim yaptirilarak cevap vermesi sagla-
nabilir (Ornegin “Dinlenirken uzanarak televizyon mu
izlersiniz yoksa bisiklete mi binersiniz?”). Hayal ettikleri



enstrimanlar ¢izmeleri istendiginde, cocuga hayalin-
deki enstriiman sorulabilir ve eger cevap vermezse
secenek sunularak yonlendirilebilir. Cocuk resmi ¢ize-
mezse kilavuz cizgilerle cizmesi saglanabilir. Atik mal-
zemelerle yapacadi etkinliklerde ¢cocugun kendisiyle
ayni enstriimani secen bir akrani ile birlikte ortak bir
enstriimani yapmasi saglanabilir. Cocuklara oyun oy-
natilirken akran is birligine dayali ve ¢ocugun perfor-
mansina uygun oyunlarin secimi dncelikli olmahdir.

Gocugun performansina gore zihinsel yetersizligi
olan ¢ocuklara yonelik yapilan uyarlamalardan fayda-
lanilabilir. Farkh seylerin sesi dinletilirken 6nce algak bir
ses diizeyinde dinletilebilir. Daha sonra yavas yavas ses
dizeyi arttinlabilir. Cocugun guinliik yasamda duyaca-
g1 seslerin kaynagini kesfetmesi ve bu sesleri tanimasi
oldukca degerlidir. Enstriimanlar tek tek dinletildikten
sonra, birkacinin birlikte oldugu mdzikler acilabilir ve
parcanin icindeki enstriimanlarin gorseller lizerinden
gostermesi istenebilir. Otizm spektrum bozuklugu olan
cocuklardan bazilarinin miizige karsi 6zel ilgileri olabi-
lecegi ve ayni sekilde miizigin de cocuklar Uzerinde
sakinlestirici etkileri olabilecegi unutulmamaldir. Bunu
kesfetmeye iliskin denemeler bu etkinlik sirasinda ya-
pilabilir. Cocuklarla dinlenmeye yonelik sohbet edilir-
ken videolar ve gorseller Gizerinden ornekler verilebilir.
Gocuklardan gozlerini kapatip mizik aletlerinin hayali-
ni kurmalari istendiginde, acilan miizigin icindeki ens-
trimanlar isimlendirilebilir. Cocuktan hayal edilen ens-
trimani cizmesi istendiginde kilavuz cizgiler cizilebilir
veya onlinde bir enstriiman cizilerek adim adim resmi
tamamlamasi saglanabilir. Atik materyallerle yapacagi
etkinliklerde ¢cocugun kendisiyle ayni enstrimani se-
¢en bir akrani ile birlikte ortak bir enstriimani yapmasi
saglanabilir. Boylece cocugun akran etkilesimine katki
saglanabilir. Cocugun dil ve konusmaya iliskin bir ye-
tersizligi mevcutsa dil ve konusma yetersizligi olan ¢o-
cuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanabilirsiniz.
Cocuklar icin secilen oyun akran etkilesimine tesvik
edici oyunlardan secilmelidir.

Etkinlik oncesi ¢cocuda isitsel farkindalik calismalar
yapilabilir. Cocuga “Simdi sana farkh sesler dinletece-
gim. Beni dikkatle dinle!, denerek 6nce sokak sesleri
(araba sesi, ayak sesleri, konusma sesleri), sonra da doga
sesleri (su sesi, hayvan sesi, yagmur sesi) verilebilir.
Duydugu seslerin neler oldugunu cevaplamasi icin ye-
terince sire verilerek cocuk cesaretlendirilmelidir. Farkli

enstriiman sesleri dinletilerek dokundugu muzik aletiy-
le sesleri eslemesi saglanabilir. Gorme yetersizligi olan
¢ocuk icin minderine uzanarak dustiniiyor gibi yapmasi
zor olabilir. Bu nedenle akran destegi alinarak akraniyla
birlikte yan yana uzanip sesli diisliniyormus gibi yap-
malari saglanabilir. Kenarlari kabartilmis gitar gorselini
dokunarak inceledikten sonra parmak boya kullanarak
sinirlari tasirmadan boyamasi saglanabilir. Cocugu yaris
gibi hareketli oyunlardan uzak tutmak yerine sandalye
kapma yarismasina katilmasi icin tesvik ederek yeterli
stire verilebilir. Cocugun etrafina sandalyeler dizerek
sandalye adasi olusturulabilir. Cocuk da sandalyele-
rin ortasina oturtularak adanin prensi/prensesi olur ve
cocuk elini saklattiginda muzigin durmasi saglanabilir.
Ogretmen, etkinlik sirasinda cocugun yakininda olma-
ya dikkat eder. Etkinlik boyunca hareketlerini gézlemler
ve carpisma yasanmamasi icin onlem alabilir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini arti-
racaktir. Cocugun gorme kalintisini en islevsel sekilde
kullanabilecegi 151§a sahip bir alana oturmasi sagla-
nabilir. Sinif ortaminin aydinlatmasi cocugun gérme
kalintisina gore ayarlanabilir. Gerekiyorsa ek olarak
1sik kiireleri kullanilabilir. Etkinlik dncesi cocuda isitsel
farkindalik calismalan yapilabilir. Cocuga once sokak
sesleri (araba sesi, ayak sesleri, konusma sesleri), sonra
doga sesleri (su sesi, hayvan sesi, yagmur sesi) ve mu-
zik aleti sesleri dinletilebilir ve sesin kaynagini tahmin
etmesi saglanabilir. “Biz bu sesleri acaba nerelerde du-
yariz?” denilerek ¢ocukta merak uyandirilabilir. Daha
sonra dinletilen sesleri buyulk gorsellerin oldugu nes-
ne kartlari Gzerinden eslemesi saglanabilir. Kenarlari
kalin cizgilerle belirginlestirilmis gitar gorselini, gorme
kalintisini kullanarak inceledikten sonra canli renkteki
parmak boyasiyla tasirmadan boyamasi saglanabilir.

Ogretmen tarafindan etkinlikten énce cocugun
cihaz kontroll yapilmalidir. Cihazin acik ve calisir du-
rumda oldugundan emin olunmalidir. Diger ¢ocuklara
dinletilen mdzikle ilgili videolar izletilebilir, gorseller
gésterilebilir. insanlari yoran baska durumlarin videolar
izletilip gérselleri gdsterilebilir. insanlar yoran durumlar
dramatize edilerek cocuga model olunmalidir. Cocugun
performans diizeyine gore stzel ya da isaret ile yardim
edilerek cocugu yoracak eylemler yaptirilabilir. Boylece
yasanti sonucu dersin amacini kavramis olur. Dinlenme-
nin 6nemini anlatan kisa bilgilendirici videolar izletile-
bilir. Cocugun ebeveyni ile iletisime gecilerek hosuna



giden durumlar ve dinlenirken yapmaktan keyif aldigi
seyler hakkinda bilgi alinmalidir. Bu dogrultuda diger
cocuklar minderlerine uzanip dinlenirken isitme yeter-
sizligi olan cocuk da kendi dinlenme bicimi ile derse ka-
tilmis olur. Sinifa bir dinlenme kosesi yapilabilir. Serbest
oyun dersinden ya da Ust dlizey diisinme becerileri ge-
rektiren yorucu etkinliklerden sonra dinlenme kdsesine
cekilme rutini olusturulabilir.

Gocuda isitsel (fonolojik) farkindalik ¢alismasi yapi-
labilir. Cocuga basit diizeyde once sokak sesleri sonra
doga sesleri olacak sekilde sesi hissettirme calismalari
yapilabilir. Mizik aleti tasarlama kisminda ¢cocuga ko-
nuya iliskin kisa videolar izletilebilir. Tasarim asama-
sinda 6gretmen, cocugun karsisina gecgerek model
olabilir. Tasarlanan miuizik altinden c¢ikan sesin de his-
settirme calismasi yapilabilir. Ogretmen dersin sonun-
da oynanacak oyunda ¢ocugun performans diizeyine
gore sozel ya da fiziksel yardimda bulunabilir. Cocukta
dil ve konugmaya yonelik bir yetersizlik varsa perfor-
mansina uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan
cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Ogretmen tarafindan etkinlikten énce cocugun ci-
haz kontrolu yapilmalidir. Cihazin acik ve calisir durum-
da oldugundan emin olunmalidir. Ogretmen etkinlik
boyunca yonerge verirken cocuk ile g6z temasi kurma-
lidir.Yonergeler acik, anlasilir ve kisa olacak sekilde veril-
melidir. Dinlenmenin énemi ile ilgili kisa videolar ¢cocu-
Ja izletilebilir. Resimli gorseller {izerinden canlandirma
yapilarak ne zaman dinlenmeye ihtiya¢ duyuldugu an-
latilabilir. Ornegin ders calisma, kosma, oyun oynama
gibi eylemlerin gorsellerine bakilarak yapilan eylem
canlandinlabilir. Canlandirma sirasinda cocuga firsat
verilmelidir. Boylece ¢ocuk etkinligin amacini somut-
lastirmis olur. Ogretmen oynanacak oyunda cocugun
performans diizeyine gore sozel ya da fiziksel yardimda
bulunabilir. Ogretmen dinlenme, hayal kurma ve oyun
oynamada akranini model olarak kullanabilir.

Cocuga isitsel (fonolojik) farkindalik calismasi yapi-
labilir. Cocuga basit duizeyde 6nce sokak sesleri sonra
doga sesleri olacak sekilde sesi hissettirme calismalari
yapilabilir. Muzik aleti tasarlama kisminda ¢cocuga ko-
nuya iliskin kisa videolar izletilebilir. Tasarim asama-
sinda 6gretmen, ¢ocugun karsisina gegerek model
olabilir. Tasarlanan miuzik altinden cikan sesin de his-
settirme calismasi yapilabilir. Cocukta dil ve konusma-
ya yonelik bir yetersizlik varsa performansina uygun
olarak dil ve konusma yetersizligi olan cocuklar igin
yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

Cocuda sesin kaynagi soruldugunda onceden ha-
zirlanan gorseller lGzerinden cevap vermesi saglanabi-
lir. Ayni sekilde enstrimanlarin da sesleri dinletildikten
sonra gorseller Uzerinden hangi enstriiman oldugu
sorulabilir. Enstriimanlar isimlendirilerek cocugun da
ogretmenin soylediklerini tekrar etmesi icin tesvik edi-
lebilir. Cocuk hatali ya da eksik sdyliyorsa 6gretmenin
kelimenin dogrusunu yeniden sdylemesi ve cocugun
da tekrarlamasi saglanmalidir. Ornegin “gitar” diye-
cegine “gitay” diyorsa 6gretmen burada “r” ye baski
yaparak diizeltme yapmalidir. Cocugun dogru cevabi
pekistirilerek gitara iliskin 6zellikler de eklenerek ge-
nisletmeler yapiimalidir (Ornegin telli gitar, kahveren-
gi gitar vb.). Dil dlizeyine gore sorularin “Evet/Hayir’,
tek kelimeli cevaplar, iki kelimeli cevaplar, l¢ kelimeli
cevaplar olacak sekilde sorulmasi saglanmalidir. Or-
negin “Yorulunca nasil dinlenirsin?” sorusu yerine “Yo-
rulunca yatarak mi dinlenirsin yoksa kosarak mi?” soru-
su sorulabilir. Cocuk cevap veremiyorsa akrani model
olarak kullandiktan sonra sorular cocuga yoneltilebilir.

Cocugun, 6gretmene yakin bir yere ya da model
alabilecegi bir baska cocugun yakinina oturmasi sag-
lanabilir. Cocuga dinletilen sokak sesleri, doda sesleri
ve enstriiman sesleriyle resimli kartlari iliskilendirerek
eslestirmesi saglanabilir. Cocuk dogru eslestirmelerin-
den hemen sonra pekistirilmelidir. Uygun olmayan es-
lestirmelerde model olunarak cocugun dogru eslestir-
mesi saglanabilir. Cocukla iletisim kurarken cocugun
g0z hizasinda olunmalidir. Yonerge verilirken ¢ocukla
g0z temasi kurularak yonergeyi anladigindan emin
olunmalidir. Gerekiyorsa yonergeyi anlamasi icin za-
man verilebilir. Sandalye kapmaca oyununu oynarken
arkadasinin model olmasini saglayabilirsiniz. Oyun
esnasinda kisa sireli hedefler ve molalar verilebilir.
Cocuga resimleri panoya yerlestirmesi icin gorevler
verilebilir.

Ogretmen cocugun performans diizeyine gore et-
kinlik boyunca so6zel ya da fiziksel yardimda bulunabi-
lir. Yerde yapilan dinlenme etkinligi icin cocuga uygun
bir masaya yastik koyarak basini koymasi istenebilir.
Cocugun ebeveyni ile iletisime gecilerek hosuna gi-
den durumlar ve dinlenirken yapmaktan keyif aldig
seyler hakkinda bilgi alinabilir. Béylece diger ¢cocuklar
minderlerine uzanip dinlenirken, onun da kendi din-
lenme bicimi ile derse katilmasi saglanir.
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Kavramlar/Sozciikler : Kirli-Temiz.

Etkinligin Adi : Mikroplari Temizleyelim
Etkinlik Cesidi :Oyun Etkinligi
Yas Grubu :36-72 ay
Kazanim 6 : GUnluk yasam becerileri
icin gerekli arag ve gerecleri
kullanir.
Gostergeleri : Cevre temizligi ile ilgili ara¢ ve gerecleri kullanir.
Materyaller : Muzik, temizlik malzemeleri.

Ogretmen cocuklarla mikroplar hakkinda soh-
bet eder. Mikrobun somutlastiriimasi icin yesil
bir balonun icine az miktarda sim, boncuk vb.
konularak sisirilebilir ve tizerine konfeti parcalari
yapistirilabilir. Balona 6fkeli bir yuz cizilebilir ve
anlatim bunun tzerinden yapilabilir.

Siniflarinin veya evlerinin kirlendigi zaman nasil
temizlendigi hakkinda sorular sorulur. Bir oyun
oynayacaklarini ve bu oyunda bir kisinin mik-
rop olacagi belirtilir. Secilen ¢cocuk, muzik bas-
ladiginda diger ¢cocuklara dokunarak onlar da
mikroba donsttrir. Mikroba donilisen cocuklar
el ele tutusarak bir mikrop agi olusturmus olur.
Son ¢ocuk yakalanana kadar oyun bu sekilde
devam eder. Cocuklar arasindan bir kisi gonall
ebe olur. Mizik baslatilir ve oyun anlatildidi gibi
oynanir.

Oyunun ikinci asamasinda 6gretmen c¢ocuklara
kendisinin bir siplirge oldugunu ve tim mik-
roplar yakalayacagini soyler. Ogretmen eline
bir toz bezi alir ve bez ile ¢cocuklari ebelemeye
calisir. Muzik yeniden baslatilir ve tiim cocuklar

ogretmen tarafindan yakalanir. Yakalanan ¢o-
cuklar kenarda oyunun siirecini takip eder. Tim
¢ocuklar/mikroplar yakalandiginda ogretmen
sinifin artik tertemiz oldugunu séyler ve temiz-
lik ile ilgili ara¢ gerecler hakkinda sohbet eder.
Cocuklarla birlikte sinifta bulunan temizlik arag
gerecleriile sinif temizlenir.

Mikroplar nasil temizlenir?
Sinifimiz kirlendiginde nasil temizleriz?
Temizlik yapilirken hangi malzemeler kullanilir?

Evde temizlik yapilirken annenize yardim ediyor
musunuz?

Supirge nasil cahsir? Hic stplrge kullandiniz
mi?

Ailelerden, ev temizligi ve diizenlenmesi sirasin-
da gerekli ara¢ ve gerecleri kullanabilmeleri icin
cocuklarina firsat vermeleri istenir.

Cocugun performans diizeyi g6z 6nlinde bulundu-
rularak anlatim acik, anlasilir bir sekilde yapilmahdir.

Etkinlik kurallari mutlaka 6gretmen tarafindan acik-
lanmalidir. Cocuga etkinligin tiim asamalarinda ihtiyag
duydugu yardim sunulmalidir. Etkinligin sonunda ge-
nelleme amaciyla gozle goérilebilir parcalarin olusma-
sini saglamak ve temizlemek icin balonun icine kum,



sim ve boncuk gibi materyaller eklenebilir. Boylelikle
cocuk, soyut varliklar olan mikroplari somutlastirip
daha iyi kavrayabilir. Mikrop agi olusturma oyunu on-
cesinde, U¢-dort 6grenciyle birlikte cocugun da yer
alacagi bir deneme oyunu yapmak oyunun daha iyi
anlasilmasini saglayabilir. Mikrop agi olusturulurken,
¢ocuga akran destegdi verilebilir.

Zihinsel yetersizligi olan gocuklar icin yapilabilecek
etkinlik uyarlamalarin tamami ¢ocugun performan-
sina gore burada da yapilabilir. Somutlastirmak icin
¢ocugun mikropla birebir temasa ge¢cmesi ve en az iki
ayri duyusuyla algilamasi (gorme-dokunma, gérme-i-
sitme) onemlidir. Etkinliklerde akran etkilesimini art-
tirmak icin deneme oyununda ¢ocugun da yer almasi
ve ilk ebenin onun olmasi saglanabilir. Ogretmen, sii-
plrge oldugunda ¢ocugun etkinligi anlayabilmesi icin
diger arkadaslarini yakalarken ara sira cocuga hamle
yapabilir. Bu sayede onun da dikkatini tGizerine ¢ekebi-
lir ve yakalamak icin kosarken ona dokunacagini on-
ceden haber verebilir. Cocukta dil ve konusma yeter-
sizligine iliskin bir yetersizlik de varsa dil ve konusma
yetersizligine iliskin uyarlamalardan faydalanilabilir.

Mikroplari somutlastirirken ucan balonlar ve meta-
lik renkteki balonlari tercih etmek riskli olabilir. Bunla-
rin patladiklari zaman iclerinden ¢ikan gaz, goze ciddi
zarar verdiginden balon yerine mukavva tercih edile-
rek Uzerine sim ve boncuklar yapistirilabilir. Daha son-
ra bunlarin mikrop oldugu séylenir ve cocugun doku-
narak incelemesi saglanabilir. Cocugun oyunu nasil
oynayacadl, ne yapacagi sozel ipucu sunularak acikla-
nabilir. Etkinlik sirasinda gérme yetersizligi olan cocuk
mikrop olarak secilebilir ve 6gretmen fiziksel yardim
ya da akran destegiyle diger cocuklara dokunmasi-
ni saglayabilir. Birlikte dokunduklari her cocugun adi
soylenmelidir. Mikrop agi olusturulurken akran deste-
gi sunulabilir. Ogretmen siipiirge oldugunda cocugu
yakalayarak akran destegiyle kenara goturtlebilir. TUm
cocuklar yakalandiginda fiziksel yardim sunularak ¢o-
cugun masasini silmesi saglanabilir. Ogretmen etkinlik
sirasinda ¢ocugun yakininda olup etkinlik siresince
hareketlerini kontrol altinda tutmali ve olasi carpisma
durumlari yasanmamasi icin nlem almaldir.

Uyumsal Beceriler Gelisim Alani

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabildi-
ginin belirlenmesi cocugun etkinlige katimini artira-
caktir. Cocugun oyunu nasil oynayacadl, ne yapacagdi
sozel ipucu sunarak aciklanabilir. Mikroplari somutlas-
tirmak icin bliylk ve kirmizi top Uzerine sim ve bon-
cuklar yapistirilarak incelemesi saglanabilir. Buyuk ve
kirmizi top beyaz zemin lzerinde gorsel acidan daha
gorlinlr hale getirilebilir. Etkinlik sirasinda 6gretmen
model olarak veya akran destegi alarak etkinligi ta-
mamlamasini saglayabilir. Cocugun etkinlik sirasinda
takilabilecegi, carpabilecegi, hareket alanini kisitlayan
ya da devrilerek cocuga zarar verecek esyalari ortadan
kaldirilarak ¢ocugu cesaretlendirilebilir. Oyun sahasi
icerisine yanip sonen isik toplari, el fenerleri, i1sik kire-
leri, 1sikh ve sesli oyuncaklar gibi birden fazla isik konu-
larak ¢cocugun islevsel gormesini etkili kullanabilmesi
desteklenebilir.

Cocugun etkinligi daha iyi anlayabilmesi icin 6gret-
men model olabilir ya da resimli yonerge takip karti
verilebilir. Mizigin baslangi¢ ve bitisini cocugun an-
lamasi icin 6gretmen, elini iki yana sallama, bayrak
kaldirip indirme, miizigin basinda ve sonunda yerinde
ziplama gibi alternatif hareketler yapabilir. Etkinligin
daha 6nceden yapilmis halinin videosu ¢ocuga izleti-
lebilir. Etkinlik sirasinda video durdurularak cocugun
etkinligi basamaklandirmasi ve daha kolay kavramasi
saglanacaktir. Cocugun performans diizeyine gore et-
kinlikler sirasinda akran modeli kullanilabilir. Cocukta
dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa perfor-
mansina uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan
cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlige baslamadan once c¢ocuk cihaz kullani-
yorsa cihazin acik ve calisir durumda olmasina dikkat
edilir. Siniftaki seslerin cocugun isitme kalintisina gore
ayarlanmasi saglanmalidir. Anlatim sirasinda kullani-
lan climlelere uygun gorsellerin kullaniimasi, ¢cocuk
acisindan etkinligi anlasilir kilacaktir. Anlatim yapihr-
ken cocuk yakinda tutulmali ve g6z temasi kurulma-
hdir. Ses tonu da cocugun performans diizeyine gore
ayarlanmalidir. Etkinligin temizlik yapma kisminda ¢o-
cugun akrani model olarak kullanilabilir. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina



uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan cocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Cocugun sorulara verdigi cevaplarda kelimeleri
dogru telaffuz edemiyorsa bu kelimelerin dogrular
soylenerek model olunmali ve cocugun tekrar etme-
si saglanmalidir. Ornegin cocuk “deterjan” kelimesini
tam olarak sdyleyemiyorsa kelime birkag kez tane tane
soylenmeli, ardindan ¢ocugun sdylemesi icin onu ce-
saretlendirilmelidir. Hemen ardindan cocuga “Aferin,
harikasin!” gibi kelimelerle pekistirme saglanmalidir.
Degerlendirme kisminda ¢ocugun dil performansina
gore tek kelimeli cevaplar, iki kelimeli cevaplar veya li¢
kelimeli cevaplar verecek sekilde sorular degistirilebi-
lir. Ornegin “Temizlik yaparken neler kullaniriz?” sorusu
yerine “Temizlik yaparken ¢amur mu yoksa su mu kul-
lanilir?” sorusu sorulabilir. Cevaplara iliskin yonlendir-
me yapilabilir. Boylelikle cocuk 6gretmenin cevabini
taklit ederek dili kullanmaya iliskin istegi arttirilabilir.
Kelime kullanimlarina ve cevaplara iliskin akran model
olarak kullanilabilir.

Cocuk 6gretmene yakin bir yerde, model olabile-
cek bir arkadasinin esligiyle mikrop olup arkadaslarini
yakalamaya calisabilir. Ogretmen yénergeleri basit ifa-
delerle sunar ve gerektiginde tekrarlayabilir. Cocugun
etkinlige katilma ve izleme davranisi uygun araliklar-

la pekistirilebilir. Etkinlik sirasinda cocugun etkinlige
katilimi desteklenebilir. Cocugun uzun sureli etkinlik-
lerde basarili olmasi icin etkinlik asamalari bolimlere
ayrilabilir. Cocuklara dokunma, mikroba donilisme,
mikrop agi olusturma gibi her basamak icin bir he-
def verilebilir. Bu sekilde cocugun adim adim etkinlik
asamalarini tamamlamasina yardimci olunabilir. Sinifi
temizleme asamasinda ¢ocuga belirli bir stire verilme-
lidir. Ogretmen “ilk bes dakikada suradan suraya kadar
temizlemen gerekiyor, ikinci bes dakikada da suradan
suraya kadar temizlemen gerekiyor.” vb. climleler kul-
lanabilir. Boylece temizligin birinci bes dakikasini biti-
ren cocuk basarma ve temizligi bitirme mutlulugunu
yasayacak, kendine gliveni gelecek ve bu motivasyon-
la kalan temizligi yapmaya daha istekli olacaktir.

Ogretmen, cocuga etkinlik sirasinda performans
diizeyine gore fiziksel yardimda bulunabilir. Cocugun
etkinlik icinde bagimsiz olmasi icin gereksinim duydu-
gu miktardan daha fazla yardim sunmamaya dikkat
edilmelidir. Ornegin cocuk tekerlekli sandalyedeyse
mikrop aginda ebeleyen ilk kisi olabilir ya da akran
destegi verilerek cocugun tekerlekli sandalyesini bir
arkadasinin ittirmesi saglanabilir. Cocuk ellerini kulla-
namiyorsa yakalayamayacagi icin temizlik bezi eline
verilerek bezle degdigi kisinin mikroba doéniismesi
seklinde oyun uyarlanabilir. Ya da mikrop balonu eline
verilerek balonu deddirdigi cocuk da mikroba done-
bilir.
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Etkinligin Adi
Etkinlik Cesidi

: Sefe Surpriz

: Fen-Sanat Etkinligi

\

Gostergeleri

Materyaller

Yas Grubu :36-72 ay
Kazanim 6 : Gunlik yasam becerileri icin

gerekli arac ve gerecleri kulla-
nir.

¢ Beslenme sirasinda uygun
arac ve geregleri kullanir. Be-
den temizligiyle ilgili malze-
meleri kullanir. Cevre temiz-
ligiyle ilgili ara¢ ve geregleri
kullanir.

: Kabuklu haslanmis patates,
zeytin, haslanmis misir, stirahi-
lerde ayran, tabak, catal, kasik,
bardak, pecete, masalarin te-
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mizligi icin bezler, plastik tabaklar, yapistirici, makas, artik materyaller (ip, boncuk, yap-
rak, kumas parcalari, pamuk, gazete kagidi vb.).

Kavramlar/Sozciikler: Kumpir, sef, lezzetli.

Cocuklara masalara oturmalari sdylenir. Buglin
hep birlikte yemek yiyecekleri fakat yemegin
onlarin da yardimiyla hazirlanacadi anlatilir. Yi-
yecekleri hazirlamadan 6nce ne yapilmasi ge-
rektigiyle ilgili soru sorulur ve ipuglariyla ellerin
yikanmasi cevabina ulagilir. Ellerini yikayan co-
cuklarin hazirlanan yemek masasindan tabak,
catal, kasik alip yerlerine oturmalari istenir. Og-
retmen de tabak, catal ve bir patates alip kendi
masasina gecer. Cocuklar da sirayla patateslerini
alip yerlerine gecerler. Cocuklara bu patatesle
nasil bir yemek hazirlayabilecekleri sorulur ve
dusinmeleri istenir.

“Kumpir nedir? Daha énce yediniz mi? icinde
hangi malzemeler olur?” gibi sorular sorulur.
Cevaplarin ardindan birlikte kumpir yapilacagi
ve hazirlanan yemek masasindan sirayla bitiin
malzemelerin alinacagi sdylenir. Haslanmis pata-
teslerin kabuklari soyulur. Catalla ezilmeye calisi-
lir. Masadan zeytinlerini alan ¢cocuklar zeytinlerin

cekirdeklerini cikarirlar. Misirlardan kasikla kendi
tabaklarina alirlar. Patateslerinin Usttine istedik-
leri kadar zeytin ve misir ekleyebilecekleri soy-
lenir. Stirahilerdeki ayrandan kendi bardaklarina
bosaltmalarina firsat verilir. islemler bittikten
sonra masalar temizlenir, ¢copler ¢cope atilir. Ye-
mege gecilir ve cocuklar tekrar ellerini yikamala-
r icin yonlendirilir. Ellerini yikayan ¢ocuklar ma-
sadan pecetesini alip katlar. Yemekler bittikten
sonra tabaklarda kalan ¢opler ¢cope atilir. Masalar
tekrar temizlenir ve eller yikanir. Ellerini yikayan
cocuklardan minderlerine oturmalari istenir.

Sefin suirpriz yemegdi masal anlatilir. “Bir varmis,
bir yokmus. Cok cok eski zamanlarin birinde
bir sef varmis. Sef cok giizel yemekler yapmaya
baslamis. Ulkedeki herkes bu sefin yemeklerinin
lezzetini konusur olmus. Bu soylentileri duyan
kral cok meraklanmis ve bu sefi yemek yapmasi
icin saraya davet etmis. Sarayin kocaman mut-
fagina giren sef cok sasirmis. Daha 6nce hig bu
kadar biyik bir mutfakta yemek yapmamis kil



Ne yapsam ne yapsam diye distintirken bir turlt
bir sey bulamamis. Aklina hi¢bir yemek gelmi-
yormus. Kraldan korkan sef mutfak kapisindan
¢ikip sarayin yan tarafindaki okulun bahcesine
gitmis. Bahcede sefi goren cocuklar merakla ne
oldugunu sormuslar. Sef olanlar anlatmis. Hem
cok korktugunu hem de zildiguni séylemis.
Cocuklarin akhina bir fikir gelmis ve sefe yardim
etmeye karar vermisler” diyerek masal burada
sonlandirilir. Cocuklara, “Masaldaki ¢cocuklar biz
olalim ve sefe biyik bir strpriz yapalim. Hepi-
miz sef icin yemekler hazirlayalim mi?” diye soru-
lur ve yapacaklar yemekleri diisinmeleri istenir.
Masalara gecen cocuklara plastik tabak ve atik
malzemeler verilir. Cocuklardan hayal ettikleri
yemekleri yapmalari istenir. Hazirlanan tabaklar
sinifta uygun bir yerde sergilenir.

*Etkinlikte kullanilan besinlere cocuklarin alerjisi olup
olamadigi mutlaka g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Kumpirin icinde hangi malzemeler olur?
Kumpir yaparken zorlandin mi?

Kendi kumpirini hazirlamak eglenceli miydi?
Sefe yardim etmeseydik ne olurdu?

Sefe yardim edince mutlu oldun mu?

Sence masal nasil bitse gtizel olur?

Ailelerden evde ¢ocuklariyla birlikte siirpriz bir
yemek yapip sofrayi cocuklariyla birlikte hazirla-
malar yemekten sonra da sofrayi birlikte topar-
lamalarr istenir.

Gocugun performansina gore ellerini yikamasi icin
beceri basamak basamak anlatilabilir ya da bu asa-
mada akran model olarak kullanilarak ¢ocugun akra-
nin gerceklestirdigi adimlari takip etmesi saglanabilir.
Cocuk yemek icin gerekli materyalleri (tabak, kasik,
catal) almasi icin tek tek yonlendirilebilir. Cocuklara
patatesle yapilan yemeklerin gorselleri gosterilerek
isimlerinin soylenmesi istenebilir. Kumpirle ilgili konu-
sulurken kumpirin gorselinden faydalanilabilir. Sorular
gorseller tizerinden sorulabilir. Kumpir yaparken akran
is birliginden faydalanilabilir. Birisi kumpire zeytin
koyarken digeri misirlari ekleyebilir. Masalarin temiz-
lenme asamasi da kiiclik gorevler halinde basamak-
landirilabilir. Cocuga bu kisimda belirli bir gorev ve-
rilebilir (Ornegin, kendi tabagindaki ¢opleri atmasi ve
masay! silmesi gibi.). Masal anlatilirken dramalardan
faydalanilabilir. Masal icin gorseller hazirlanarak ma-
sal anlatimi sirasinda ¢cocuklarin gorselleri incelemele-
ri saglanabilir. Cocuk, malzemelerden yiyecek yapma
asamasinda yonlendirilebilir. Akran ciftleri olusturarak
ortak bir yiyecek yapmalari saglanabilir.

Gocugun performansina gore zihinsel yetersizligi
olan cocuklara yonelik yapilan uyarlamalardan fay-

dalanilabilir. Cocuklarin ellerini yikamasi asamasinda
gorsellerden olusan bir yonerge takip listesi lavabo-
nun yanina ¢ocuklarin goérebilecedi sekilde asilabi-
lir. Tabak, kasik ve catal alirken sirasiyla akran model
olarak kullanilabilir. Kumpir yaparken beceri basamak
basamak yapildigindan sadece akrani model alarak
beceriyi tamamlamasi saglanabilir. Masayi toplarken
c¢ocugun yonergeleri takip ederek beceriyi tamamla-
masi saglanabilir. Cocugun seviyesine uygun beceriyi
¢ocugun basarabilecedi daha kiliclik adimlara bolmek
faydali olabilir. Masal anlatilirken ¢cocuklardan masalla-
ri drama etmeleri istenebilir. Cocugun da bu dramaya
katilmasi ve akranlarini taklit etmesi saglanabilir. Boy-
lece cocuk akranlarindan jest ve mimik kullanimini,
seslendirmeleri 6grenebilecektir. Atk malzemelerle
yemek yapma asamasinda ¢ocuga patatesle yapilan
yemekler gorseller kullanilarak 6rnek verilebilir. Co-
cugun sectigi yiyecedi gorsele bakarak yapmasi iste-
nebilir. Akran etkilesimini arttirmak icin bir akrani ile
eslesmesi ve ortak bir tabak hazirlamalari istenebilir.
Cocugun dil ve konusmaya iliskin bir yetersizligi mev-
cutsa dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklar icin ya-
pilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Gocugun fiziksel yardimla ellerini yikamasi sag-
lanabilir. Cocugun tabak, catal ve kasiga dokunarak
incelemesi istenebilir. Daha sonra cocuktan nesneleri
islevlerine ve degisik ozelliklerine goére siniflandirma-



si saglanabilir. Ornegin metal kasik, plastik kasik gibi.
Akran destegiyle sirasiyla tabak, catal ve kasigini ala-
rak masasina oturmasi desteklenebilir. Cocuga patates
verilerek dokunmasi, koklamasi ve ne oldugunu tah-
min etmesi saglanabilir. Daha sonra ¢ig ve haslanmis
patates verilerek “Sert mi yoksa yumusak mi?” diye so-
rularak farkliliklari hakkinda konusulabilir. Haslanmis
patateslerin kabuklarini soyma, catalla ezme, yarisi ke-
sik olan zeytinlerin ¢ekirdeklerini ¢cikarma, kasikla misir
alma ve diger asamalarinda fiziksel yardim veya akran
destegi saglanabilir. Cocugun tutabilecegi biyuklik-
teki strahiden bardaga ayran doldururken ayranin
tasmamasini sesinden ya da parmaklarinin ug¢ kisim-
larini bardagin icine sokarak hissetmesi saglanabilir.
Cocugun masali dinlediginden ve anladigindan emin
olunmalidir. Cocugun anladigindan emin olmak icin
masalla ilgili sorular sorma ve dramatize etmesi sag-
lanabilir. Cocuga “Sen sefin yerinde olsaydin, kral icin
hangi yemegi yapardin ya da ¢ocuklarin yerinde sen
olsaydin sefe yardimci olur muydun?” gibi sorular so-
rularak cocugun disiinmesi saglanabilir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi ¢cocugun etkinlige katilimini ar-
tiracaktir. Tabak, catal ve kasigin agirhgi, buyuklugu
gibi 6zellikleri hakkinda konusulabilir (Ornegin kasik
uzun sapli, tabak derin veya duz gibi.). Bu nesnelerin
kavramsal 6zelliklerinin karsilastirmasina da yardimci
olunabilir. Cocuga blyik tabak ve kiiclk tabak birlikte
sunulur ve yorum yapmasi saglanabilir. Cocugun sozel
ipucu verilerek ya da model olunarak ellerini yikama-
st saglanabilir. Cocuga etkinlik asamalarinda model
olma ya da akran destegi saglanabilir. Strahiden bar-
daga ayrani doldururken ¢ocugun gérme kalintisini
kullanarak bu beceriyi yapmaya calismasi saglanma-
lidir. Cocugun masali dinlediginden ve anladigindan
emin olunmalhdir. Masali dramatize etmesi sadlanabi-
lir. Cocuga “Sen sefin yerinde olsaydin, kral icin hangi
yemegi yapardin ya da ¢ocuklarin yerinde sen olsay-
din sefe yardimci olur muydun?” gibi sorular sorularak
¢ocugun distinmesi saglanabilir. Sinifin aydinlatmasi
¢ocugun gormesini islevsel kullanabilecegi sekilde
ayarlanabilir. Gerekiyorsa el feneri ya da el buyuteci
kullanilmasi saglanabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce etkinligin daha 6nce ya-
pilmis hali kisa bir video ile izletilir. Video izletilirken
seslerden bagimsiz olarak gorsellerle aktarilabilecek
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video secimleri 6nemlidir. “Yiyecegi hazirlamadan
once neler yapilir?” sorusunun sozel ipuglari gorseller
ile desteklenebilir. Cocugun istendik cevaplarinin da
gorsellerde bulunmasi gerekmektedir. Beklenen ce-
vap icin cocugun o6niine farkl gorseller konulabilir ve
cocugun cevabi gdstermesi istenebilir. Ogretmen, co-
cugun performansina gore sozel ya da isaret ipucu ve-
rebilir. Kumpirin ne oldugu ve hangi malzemelerden
yapildigi gorseller ile desteklenerek anlatilabilir. Kum-
pir yapimina ge¢meden 6nce kumpirde kullanilan ve
kullanilmayan malzemeler inceleme masasina konur.
iki tabak da masaya getirilir. Ogretmen, malzemeleri
sirayla havaya kaldirarak ayni anda “Bu (patates) kum-
pirde var” diyerek var olan malzemeyi var tabagina,
“Bu (cilek) kumpirde yok." diyerek yok tabagina koyabi-
lir. Ogretmen var ve yok ifadeleri ile malzeme isimlerini
soylerken cocugun dudak okumasina olanak saglaya-
cak sekilde yliziinii cocuga donmelidir. Boylece cocuk
kumpir yapmak icin kullanilan malzemeleri 6grenmis
olur. Ogretmen diger cocuklara etkinligin asamalarin-
da model olurken bir akranini ¢ocuga model olmasi
icin gorevlendirebilir. Ayni zamanda 6gretmen etkinli-
gi daha kiiclik basamaklara bolebilir ve eylemler arasi
gecisi cocugun performans diizeyine goére ayarlaya-
bilir. Kumpir yapimi dncesi, sirasi ve sonrasi yapilacak
olan eylemler icin yonerge takip kartlarindan olusan
bir kitap¢ik hazirlanabilir. Cocuk eylemi tamamladikca
sayfayi cevirip diger basamaga gececektir (Yeme isle-
mi bittikten sonra sayfa cevrilir, el ylkama gorseli acilir,
cocuk ellerini yikamaya gider.). Boylece ¢cocuk, daha az
yardimla etkinligi tamamlamis olur. Etkinligin masal
kisminda; masalda anlatilan olay ve durumlara paralel
olacak sekilde gorseller kullanilabilir. Masalin icerigine
benzer icerikte bir video cocuda izletilebilir. Cocukta
dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa perfor-
mansina uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan
cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢ocuk cihaz kullaniyorsa
cihazin acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir.
Siniftaki seslerin cocugun isitme kalintisina gore ayar-
lanmasi saglanmalidir. Cocuk tiz ve ¢ok yliksek sesler-
den rahatsiz oluyor olabilir. Bu durumda sesi normal
seviyelere indirmek, direkt kulagina gelmeyecek bir
yonde oturtmak gibi uyarlamalar yapilabilir. Cocuk
cihaza ragmen isitmede zorlaniyorsa 6gretmen daha
yuksek ses tonuyla ve cocugu yakininda tutacak sekil-
de etkinligi yuritilebilir. Ogretmen etkinlik boyun-
ca yonerge verirken ¢ocuk ile goz temasi kurmali ve



yonergeleri acik, anlasilir ve kisa olacak sekilde ver-
melidir. “Yiyecegi hazirlamadan 6nce neler yapilir?”
sorusunun sozel ipuclari gorseller ile desteklenebilir.
Cocuktan istendik cevaplari almak icin canlandirma-
lar kullanilabilir. Kumpirin ne oldugu ve hangi malze-
melerden yapildigi gorseller ile desteklenerek anlati-
labilir. Kumpir yapimina gegmeden 6nce kumpirde
kullanilan ve kullanilmayan malzemelerin gorselleri
ile siniflama calismasi yapilabilir. Ogretmen diger co-
cuklara etkinligin asamalarinda model olurken cocu-
gu yakininda tutmali ve kendisini gérdiginden emin
olmalidir. Yaptigi eylemleri daha kiiclik basamaklara
ayirabilir ve eylemler arasi gecisi cocugun performans
diizeyine gore ayarlayabilir. Etkinlikte kullanilan ma-
sala uygun gérseller eklenmelidir. Ogretmen masali
anlatirken cocuklardan canlandirma yapmalarini is-
teyebilir. Cocugun performans diizeyine gore can-
landirmalara cocugu da dahil edebilir. Cocukta dil ve
konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa performansina
uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan ¢cocuklar
icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Kumpirin icine konulan malzemeler isimlendirile-
rek 6gretmeni cocuktan tekrar etmesini isteyebilir. Co-
cuk hatali veya eksik sdylliyorsa 6gretmenin kelimenin
dogrusunu yeniden sdylemesi ve cocugun da tekrarla-
masi saglanmalidir. Ornegin “misir” diyecegine “misiy”
diyorsa 6gretmen burada diizeltme yapmalidir. Cocu-
gun dogru cevabi pekistirilerek misira iliskin 6zellikler
de eklenerek genisletmeler yapilmalidir. Dil diizeyine
gore sorularin “Evet/Hayir” gibi tek kelimeli cevaplar,
iki kelimeli cevaplar, lic kelimeli cevaplari olacak sekil-
de sorulmasi saglanmalidir. Ornegin “Kumpirde hangi
malzemeler olur?’ sorusu yerine “Bir kumpir yapsaydi-
niz icine misir mi yoksa fasulye mi eklemek istersiniz?’
sorusunu sorulabilir. Cocuk cevap veremiyorsa akrani
model olarak kullandiktan sonra sorular cocuga yonel-
tilebilir.

Cocugun ellerini yikamasi saglanirken ona ek siire
verilebilir. Kumpir yapimi asamalarinda cocugun aktif
olarak katilmasi saglanmalidir. Kumpir yapma asama-
larini takip edebilmesiicin etkinlik cizelgesi olusturula-
rak cocugun gorebilecedi bir yere asiimasi saglanabilir.
Her basamaktan sonra ¢ocuk ne yapacagini etkinlik gi-
zelgesini takip ederek tamamlamasi istenebilir. Etkin-
lik sirasinda cocugun aktif katilimi “Cok glizel patates-
leri soydun ve catalla ezdin!” denilerek pekistirilebilir.
Cocuda verilen yonergelerin cocuk tarafindan anlasilir
olmasina dikkat edilmelidir. Masal anlatilirken abarti-
I jest ve mimikler kullanarak ¢ocugun dikkati masal
Uzerine cekilebilir. Cocugun masali dramatize etmesi
saglanabilir. Etkinlik sirasinda ¢ocugun hareket etme-
sini saglayacagi gérevler verilebilir. Ornegin masalara
plastik tabaklari ve artik malzemeleri dagitma gibi.

Cocuga kumpir yaparken performans dlzeyine
gore fiziksel yardim sunulabilir. Cocugun etkinlik icin-
de bagimsiz olmasi icin gereksinim duydugu miktar-
dan daha fazla yardim sunmamaya dikkat edilmeli-
dir. Etkinlik ¢ok fazla yer degistirme icerdigi icin sinif
ortami cocugun rahat hareket edebilecegi sekilde
diizenlenmelidir. Tekerlekli sandalye kullanan ¢ocuk
icin masanin boyutu sandalyeye gore ayarlanmalidir.
ince motor becerileri ve el géz koordinasyonu konu-
sunda destege ihtiya¢ duyan ¢ocuklar icin biiyiik catal
kasik tercih edilebilir. Hareket etmekte zorlanan co-
cuklar icin kullanilan malzemelerin hepsi bir masada
bulundurulabilir. Malzemelere numara verip sirasi ile
malzemeleri koymasi etkinlikten kopmamasini sagla-
yacaktir. El ylkamaya gidip gelmede 6gretmen yardim
edebilir ya da akran destegi kullanilabilir.
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: Tehlikeli-Tehlikeli Degil

: Oyun Etkinligi
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kazalardan korur.

: Tehlikeli olan durumlari soy-
ler.

Kendini tehlikelerden ve kaza-
lardan korumak icin yapilmasi gerekenleri sdyler. Temel glivenlik kurallarini bilir.

Tehlikeli olan durumlardan, kisilerden, aliskanhklardan uzak durur.
Herhangi bir tehlike ve kaza aninda yardim ister.

: Tehlikeli ve tehlikeli olmayan durumlara ait resim.

Kavramlar/Sozciikler :Tehlike, gtivenlik, kaza, kural.

Ogretmen cocuklari cembere davet eder. Temel
guvenlik durumlar ve gerekli durumlarda ihti-
ya¢ duyulan guivenlik kurallar hakkinda sohbet
edilir. “Cocuklar haydi birlikte sandalyelerimizi
dizelim ve bir araba olusturalim. Simdi arabayi
ben kullanityorum. Peki sizlerin nereye oturmasi
gerekiyor? On koltukta ¢cocuklar oturmamalidir.
Arabayi kullanirken bir sey takmayi unuttum?
Nedir? Emniyet kemerimi takmam gerekiyor”
gibi dramatizasyon calismalari yapilir ve asagi-
daki kurallar cocuklara anlatilir. Kurallar:

Cocuklar arabanin 6n koltugunda oturma-
malidir.

Arabada emniyet kemeri takilmalidir.

Arabanin camindan ve pencereden sarkma-
mak gerekir.

Kicuk nesneler agza veya burna sokulma-
malhdir.

Atesle oynanmamalidir.

Taninmayan Kkisilerin yanina gitmek, onlar-
dan yiyecek ve icecek almak dogru degildir.

Acil durumlarda ulasabilecegimiz telefon numa-
ralari vardir. Polis, acil yardim numaralar gibi.
Ogretmen dramatizasyon calismalarinin ardin-
dan oyun oynayacaklarini soyler. Sinifi ortadan
ikiye ayirir ve bir kdsenin “Tehlikeli” diger kose-
nin “Tehlikeli Degil” oldugunu belirtir. Belirtilen
koselere uygun resimler asilir. Cocuklara baz
durumlar séylenir. Buna gére durum tehlikeli ise
tehlikeli kdsesine, tehlikeli degil ise tehlikeli de-
gil kdsesine gegmeleri istenir. Ornegin arabanin
camindan sarkmak, kibritle oynamamak, emni-
yet kemerini takmak gibi.

Dort sandalye tipki arabada oldugu gibi ikisi
onde, diger ikisi de arkada olacak sekilde dizi-
lir. Kemer olarak da kenardan baglanabilecek
lastikler ve pantolon kemerleri kullanilabilir.
Boylelikle cocuklara burada drama yaptirilarak
tehlikeli ve guvenli olanlar somutlastirilabilir.
Dramatizasyon c¢alismasi icin 6rnek olarak kul-
lanilabilir.

Tehlike nedir?

Guvenlik kurallari hakkinda neler biliyorsunuz?



Guvenlik kurallarina uymazsak neler olur?
Kazalardan korunmak icin neler yapilmalidir?

Acil durumlarda hangi numaralariaramamiz ge-
rekiyor?

Yardima ihtiya¢ duydugunda kimden yardim is-
tersin?

Ailelere temel glvenlik bilgileri hakkinda bilgi-
lendirici bir biilten gonderilir ve ¢cocuklariyla bu
konularla ilgili konugsmalar ve dramalar yapma-
lari istenebilir.

Tehlikeli durumlara iliskin videolar izletilebilir. Bu
tehlikeli durumlara karsi dnlem alinmazsa ne olacagi-
na iliskin icinde rahatsiz edici goriintiiler olmayan fa-
kat olayin ciddiyetini de anlatacak sekilde bilgilendirici
videolar izletilebilir. Tim bu durumlar icin 6gretmen
tarafindan oyuncaklardan ve resimlerden de yardim
alinarak drama yapilabilir. Ozellikle de giinliik yasamda
en sik karsilasilan tehlikeli durumlarda (arabada 6n kol-
tukta oturma, arabadan sarkma vb.) drama yapilmasi
¢ocukta uygun davranisin kazanimina destek saglaya-
caktir. Bu drama etkinliklerine cocugu da katmak bilis-
sel acidan ¢cocugu destekleyecek ve gercek hayatta kar-
silastiginda yapmasi gerekenlere temel olusturacaktir.
Tehlikeli-tehlikeli degil oyunu oynanirken ¢ocugun zi-
hinsel performansina uygun, tehlikeli oldugu gériilebi-
len bir durum aktarilabilir. Ayni zamanda ¢ocuklardan
ekipler olusturularak tehlike anina miidahaleye iliskin
drama yapmalari da saglanabilir.

Cocugun performansi géz 6niline alinarak zihinsel
yetersizligi olan ¢ocuga yapilan uyarlamalar yapilabilir.
Ayrica siniftaki acil durumlardan kaynakl sesler verilir-
ken cocuga, duyulacak seslere iliskin 6nden bilgilen-
dirme yapilarak acilabilir. Basta kisik daha sonra asa-
mali olarak daha yiiksek seslerle dinletilebilir (Yangin
durumunda itfaiye sesi gibi). Oyunlarin akran is birligi-
ne dayanan sekilde planlanmasi ¢cocuklarin akran etki-
lesimine katki saglayacaktir. Cocukta stres diizeyinin
artmasindan kaynakli problem davranislar gozleniyor-
sa hemen etkinlige dikkatini cekerek agiklama yapmali
ve sakince etkinligi bitirmesi icin destek sunulmalidir.
GCocukta dil ve konusma yetersizligine iliskin bir ye-
tersizlik de varsa dil ve konusma yetersizligine iligkin
uyarlamalardan faydalanilabilir.

Cocugun performans diizeyine uygun, isitsel ve do-
kunsal tanimlamalarla tehlike durumlari ve givenlik
kurallari aciklanir. Ornegin atesin sicakhginin hissetti-
rilmesi, nesnelerin sivri uclarinin incelenmesi saglana-
bilir. Sandalyelerle olusturulan arabanin incelenmesi
icin yeterli stire verilir ve zihninde canlandirmasi igin
araba maketi verilerek; 6n koltuk, arka koltuk, emniyet
kemeri, camlari, kapilari incelemesi saglanabilir. Simdi
arabaya binecegiz ve emniyet kemerimizi takacagiz
(Cocugun beline kemer baglanir.) denilerek sandal-
yelere oturulur ve kurallar drama edilebilir. Cocuga
sinifta olusturulan “tehlikeli” ve “tehlikeli degil” kose-
lerinden, sesli resim betimlemeleri dinletilerek hangi
kdseye gecmesi gerektigine kendisinin karar vermesi
saglanabilir. Drama suresince ¢ocugun yakininda ol-
maya dikkat edilir. Hareketleri gdzlemlenir ve ihtiyag
olan durumlarda fiziksel yardim sunulabilir. Carpisma
yasanmamasi i¢in cocuga onceden haber verilebilir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini arti-
racaktir. Sinif ortaminin aydinlatmasi ¢cocugun gérme
kalintisina gore ayarlanabilir. Kurallari buyuk, kolayca
ayirt edilebilen resimli gorsellerle eslestirmesi saglana-
bilir. Cocugun sinifta olusturulan “tehlikeli” ve “tehlikeli
degil” koselerine sesli resim betimlemelerini dinleye-
rek hangi kdseye gecmesi gerektigine kendisinin karar
vermesi saglanabilir. Cocugun bu kdselere gtivenli bir
sekilde ge¢cmesi icin gorme kalintisini kullanarak, 1sikli
aydinlatma ve zemin lzerine belirgin canli renkte serit
cizgi cekme gibi uyarlamalar kullanilabilir. Ogretmen,
drama suresince ¢ocugun yakininda olmaya dikkat
eder ve drama boyunca hareketlerini gézlemleyerek
ihtiya¢ anlarinda model olur ya da akran destegi sag-
layabilir. Carpisma yasanmamasi adina olasi tehlikeleri
onceden haber verebilir.



Etkinlik baslamadan 6nce ¢ocugun isitme cihazi-
nin acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Co-
cugun etkinligi daha iyi anlayabilmesi icin 6gretmen
model olabilir ya da resimli yonerge takip karti verile-
bilir. Ogretmen canlandirma yaparken bir eylemden
diger eyleme geciste yavas hareket etmeli ve yaptig
eylemleri isimlendirmelidir. Ogretmen ayni zamanda
¢ocugun dudak okumasina olanak saglayacak sekilde
g6z temasi kurmalidir. Etkinligin tehlikeli durumlarla
ilgili sohbet kisminda, s6zel ifadelere ek olarak tehlike-
li durumlarla ilgili gorseller kullanilabilir ve kisa vide-
olar izletilebilir. Etkinligin oyun kismini cocugun anla-
masini saglamak icin akrani model olarak kullanilabilir.
Etkinligin dramatizasyon kisminda cocugun akrani
model olarak kullanilabilir. Roller degistiginde ¢cocuga
aktif rol verilmeli ve yasanti olusturmasi saglanmalidir.
Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa
performansina uygun olarak dil ve konusma yetersiz-
ligi olan ¢ocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydala-
nilabilir.

Etkinlik baslamadan dnce ¢cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Siniftaki
seslerin cocugun isitme kalintisina gore ayarlanmasi
saglanmalidir. Cocugun etkinligi daha iyi anlayabilme-
si icin 6gretmen model olabilir ya da resimli yonerge
takip karti verilebilir. Ogretmen, cocuga yénerge verir-
ken g6z temasi kurmaya dikkat etmelidir. Yonergeler
cocugun performans diizeyine gore acik, anlasihr, kisa
ve yiiksek sesle verilmelidir. Etkinligin tehlikeli durum-
larla ilgili sohbet kisminda sozel ifadelere ek olarak
tehlikeli durumlarla ilgili video ve gorseller kullanila-
bilir. Etkinligin dramatizasyon kisminda ¢ocuk baslan-
gicta gozlemci olmalidir. Roller degistiginde cocuga
aktif rol verilmeli ve yasanti olusturmasi saglanmalidir.
Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa
performansina uygun olarak dil ve konusma yetersiz-
ligi olan ¢ocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydala-
nilabilir.

Etkinlige bir sarki eklenecekse tekrarli basit keli-
meler iceren sarkilari segmek ve cocugu bu kelimeleri
soylemesi icin cesaretlendirmek, ifade edici dili kullan-
maya dair cesaretini arttiracaktir. Sorulara cevap verir-
ken de mevcut dil performansi dikkate alinarak sorular
diizenlenerek sorulmali ve yonlendirme yapilmalidir.
Ornegin “Guvenlik kurallarina uymazsak ne olur?”
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sorusu, “Guvenlik kurallarina uymazsak kendimize
ve baskalarina zarar verir miyiz?” seklinde sorulabilir.
Gerekirse bu sorular her glivenlik 6nlemi icin tek tek
sorulabilir. Konusurken resimlerin gosterilmesi ve re-
simdeki 0geler de gosterilerek isimlendirilmesi ¢ocu-
gun yeni kelimeler kazanmasini saglayacaktir. Cocuk
kelimeleri yanlis ya da eksik ifade ediyorsa kelimenin
dogrusu sdylenerek cocuga model olunmali ve tekrar
seslendirmesi icin tesvik edilmelidir. Ornegin cocuk
“kemer” yerine “kemey” diyorsa “r” ye baski yaparak
kelime tekrar soylenerek ¢ocugun tekrarlamasi igin
tesvik edilebilir. Hemen ardindan ¢ocugu pekistirici
“Aferin, harika!” gibi ciimleler kullanilabilir ve yeni keli-
meler edinmesi icin genisletmeler yapilabilir. Ornegin,
“kemer” diyorsa pesinden“emniyet kemeri”demek ge-
nisletmeye ornektir. Kelimeleri iki-l¢ tekrardan fazla
arka arkaya sormamaya dikkat edilmelidir. Cocugun
performans diizeyine gore sadece bagirmasi, yardim
icin bir sekilde sesini duyurmasi ve giivenli bir yere (ta-
nidigi yetiskinin yanina, eve vb.) gitmesi 6gretilebilir.

Cocugun dikkat slresine uygun ifadelerle tehlike
durumlari ve glivenlik kurallari agiklanir. Etkinlik sira-
sinda ¢ocuk, 6gretmene yakin bir yerde ve model ola-
bilecek bir arkadasinin esligiyle oyuna devam etmesi
saglanabilir. Ogretmen ydnergeleri basit ifadelerle
sunar ve gerektiginde tekrarlar. Cocugun etkinlige ka-
tilma ve izleme davranisi uygun araliklarla pekistirilir.
Cocugun dikkat siiresine gore etkinligin suresi kisalti-
labilir. Cocugun drama etkinliklerinde aktif bir sekilde
rol almasi ve tehlikeli durumlarin olasi sonuglarina y6-
nelik somutlastiriimis bilgiler elde etmesi saglanmali-
dir.

Ogretmen, cocuga etkinlik sirasinda performans
diizeyine gore fiziksel yardimda bulunabilir. Cocugun
etkinlik icinde bagimsiz olmasi icin gereksinim duydu-
gu miktardan daha fazla yardim sunmamaya dikkat
edilmelidir. Ornegin acil durumlarla ilgili yapilan et-
kinlikte cocuk ylrlyemiyorsa bir arkadasiyla birlikte
etkinligi tamamlamasina olanak verecek sekilde etkin-
lik uyarlanabilir. Burada akranin ¢ocugun sandalyesini
slirmesi ya da diizeyine gore yalnizca fiziksel destek
vermesi saglanabilir. Sinif etkinligin dramatizasyon ve
oyun kisminda, bedensel yetersizligi olan cocugun ra-
hat hareket edebilecegi ve etkinligi daha az ipucu ile
tamamlayabilecegi sekilde diizenlenmelidir.



—

Etkinligin Adi : Yardim Ediyorum

Etkinlik Cesidi : Tirkge-Drama Etkinligi (KU-
¢k Grup)

Yas Grubu :36-72 ay

Kazanim 7 : Kendini tehlikelerden ve ka-

Gostergeleri

Materyaller

zalardan korur.

: Tehlikeli olan durumu sdyler.
Kendini tehlikelerden ve kaza-
lardan korumak icin yapilmasi

gerekenleri séyler. Temel glivenlik kurallarini bilir. Tehlikeli olan durumlardan, kisilerden
ve aliskanliklardan uzak durur. Herhangi bir tehlike ve kaza aninda yardim ister.

: Plastik tabaklar, tehlikeli durum iceren resimler, polis-itfaiye-ambulans resimleri ve

bunlara uygun kiyafet (Kagittan yapilmis bir polis sapkasi gibi.).

Kavramlar/Sozciikler :Tehlike, kaza, yardim, polis, itfaiye, ambulans.

Ogretmen, cocuklar gelmeden 6nce plastik ta-
baklarin dis kisimlarina rakamlari yazar ve tele-
fon ekrani goriintisi olusturacak sekilde sinifta
cocuklarin dikkatini ¢ekecek bir yere yapistirir.
Minderlerine oturan cocuklara tehlikeli durum-
larin (yangin, trafik kazasi vb.) resimleri gosteri-
lir. Resimlerde neler oldugu, nasil bu durumlarin
ortaya ciktigr hakkinda sohbet edilir.

“Tehlike ne demek, tehlikeli durum nedir?” gibi
sorular sorulur ve gelen cevaplar dinlenir.“Polis,
itfaiye, ambulans hangi durumlarda bize yardim
eder, bunlara nasil ulasilabilir?” gibi sorularla
sohbete devam edilir. Polis, itfaiye ve ambulan-
sin numaralari sdylenir ve acil telefon numarasi
da resimler gibi uygun yere asilir. Tehlikeli du-
rumlarla ilgili resimler cocuklara dagitilir. Cocuk-
tan elindeki resimde neler oldugunu anlatmasi
ve duruma uygun yardim numarasini aramasi
istenir. Elindeki resmi anlatan cocuk, tabaklar-
dan olusturulan telefon bélimiine gegip uygun
numarayi tuslar ve yardim ister.

Uc cocuk secilir. Polis, itfaiye ve ambulans icin gé-
revli olan cocuklara rollerine uygun malzemeler
verilir. Geri kalan ¢ocuklarin ikili olarak eslesmeleri

istenir. Eslesen cocuklara tehlikeli durum resimleri
karisik olarak dagitilir. Ogretmen “Tehlikeli duru-
mu canlandiran ¢ocuk yardim numarasini gevirir.
Cevrilen yardim numarasina uygun kisi de gelip
ona yardim eder!” yonergelerini verir. Cocuklara
sirayla canlandirma yapmalari icin firsat verilir. Yar-
dim edecek kisiler gorev aldik¢a degistirilir ve bu-
tln cocuklarin yardim etmesi saglanir. Cocuklarin
ilgisine gore canlandirma islemi devam ettirilir.

Tehlikeli durum ne demektir?

Kendini tehlikede hissedersen ne yapman gerekir?
Kendini korumak icin neler yaparsin?

Acil durum numarasi nedir? Ne zaman aranir?
112 numarasini arayarak kimler yardima cagirilir?

insanlara yardim etmek nasil bir duygudur?

Ailelerden cocuklariyla acil durumlar hakkin-
da sohbet etmeleri, cocuklarina ev adresleri ve
kendi telefon bilgilerini 6gretmeleri istenir.



Tehlikeli durumlara yonelik neseli sarkilar asla kul-
lanilmamalidir. Bu tip uyarlamalar ¢cocugun konunun
ciddiyetini kavramasina engel olabilir, cocugun bu
durumu eglence olarak tanimlamasina ve daha sonra
atesle oynama gibi durumlari denemesine neden ola-
bilir. Cocugun her tehlikeli duruma iliskin olan drama-
da yer almasi ve bu sirecin akran destegiyle tamam-
lanmasi saglanabilir. Cocuk rakamlari bilmiyorsa bile
bagirarak ve “yangin, ambulans, polis vb!” kelimelerini
durumlara gore Ogreterek yardim istemesi saglan-
malidir. Numara tekrar tekrar drama yapilarak gorsel
o6grenme yoluyla ezberletilebilir. Bu yéntemde ¢ocuk
numarayi gorsel olarak sirasiyla goéziiniin éniine geti-
rebilir ve tuslayabilir. Bunun icin kullanilan olay kartla-
rinin altina acil durum numarasi yerlestirilebilir. Drama
sirasinda izlenecek yollar basamak basamak anlatila-
rak cocuk slirece dahil edilebilir.

Performansa gore zihinsel yetersizligi olan cocuklar
icin uygulanan uyarlamalar yapilabilir. Cocuklara video
ve gorsellerde acil durum numarasinin bulunmasi sag-
lanabilir. Bu bilginin gorsel 6grenme yoluyla da kalici
bir sekilde égrenilebilecegi unutulmamalidir. Ornek
olaylari cocuga birkag kez drama yaptirarak, cocugun
tehlikeli durumlara karsi verecedi tepkileri kodlamasi
saglanmalidir. Cocukta dil ve konusma gli¢ligine ilis-
kin bir yetersizlik de varsa dil ve konusma gucligiine
iliskin uyarlamalardan faydalanilabilir.

Maket telefon cocuga inceletilerek, acil durum nu-
marasini ¢cevirmesi, ahizesini tutmasi saglanabilir. Co-
cuda yangin ve trafik kazasi sesi dinletilerek bu olay-
larin nasil meydana geldigi tizerinde sohbet edilebilir.
Gocuk polis arabasi, itfaiye arabasi ve ambulans ma-
ketlerine dokunup incelerken sesleri de ¢cocuga din-
letilerek bu seslerin neler oldugunu, hangi araclardan
gelmis olabilecegini tahmin etmesi saglanir. Cocuk
drama esnasinda itfaiyeci ya da polis roliini Ustlene-
bilir. Tehlikeli durumlarla ilgili sesler dinletilerek, “Bu
durumda nereyi aramamiz gerekiyor? Haydi bakalim
numarayi soyle, telefonla arayarak yardim isteyelim.
denilerek cocugun dikkati etkinlik tzerine cekilebi-
lir. Ogretmen etkinlik sirasinda cocugun yakininda
olmaya dikkat eder ve etkinlik boyunca hareketlerini
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goOzlemler, gerekli durumlarda carpisma yasanmamasi
adina onlemini alir.

Cocugun gorme kalintisinin ne kadar kullanilabil-
diginin belirlenmesi cocugun etkinlige katilimini arti-
racaktir. Sinif ortaminin aydinlatmasi ¢cocugun gérme
kalintisina gore ayarlanabilir. Gerekiyorsa ek olarak
masa lambasi veya el fenerleriyle de aydinlatma des-
teklenebilir. Plastik tabaklarin dis kismina yeterli bi-
yuklikte, sekil ve zemin zithg saglanarak, belirgin
kalinliktaki rakamlar yapistirilir ve cocugun incelemesi
saglanabilir. Buyutilmus, baski kalitesi iyi, canli renk-
lerle hazirlanmis gercek yangin ve trafik kazasi gorsel-
lerini inceleyebilmesi icin daha uzun sire verilebilir.
Drama asamasinda ¢cocuga model olma veya akran
destegi sunulabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce cocugun isitme ciha-
zinin aglk ve cahsir durumda olmasina dikkat edilir.
Cocugun etkinligi anlayabilmesi icin 6gretmen mo-
del olabilir ya da resimli yonerge takip karti verilebilir.
Etkinligin tehlikeli durumlarla ilgili sohbet kisminda
kullanilan gorsellere ek olarak tehlikeli durumlarla il-
gili videolar izletilebilir. Cocuga polis ambulans ve itfa-
iyenin hangi durumlarda hangi isi yaptiklari, iliski kur-
ma gorselleri kullanilarak anlatilabilir. Yine acil durum
numarasi gorsel esleme ile calisilabilir. Cocuga olusa-
bilecek tehlikeli durumlar sonucunda neler yapildigi
ve acil durum numarasinin arandigini anlatan videolar
izletilmelidir. Cocuk dogru iliskilendirme yapana kadar
video izletilmelidir. Etkinligin dramatizasyon kismin-
da cocugun akrani model olarak kullanilabilir. Roller
degistiginde cocuga aktif rol verilmeli ve yasanti olus-
turmasi saglanmalidir. Ogretmen etkinlik boyunca co-
cugun performans diizeyine gore sézel ya da fiziksel
yardimda bulunabilir. Cocukta dil ve konusmaya yo-
nelik bir yetersizlik varsa performansina uygun olarak
dil ve konusma yetersizligi olan ¢ocuklar icin yapilan
uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan 6nce ¢ocugun isitme cihazi-
nin acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Co-
cugun etkinligi anlayabilmesi icin 6gretmen model
olabilir ya da resimli eylem karti verilebilir. Cocuk, ar-
kadaslari etkinlik yaparken yapilan etkinligi detayli ve
basamakl bir sekilde takip edebilir ve akranlar model
olarak kullanilabilir. Ogretmen, cocuga yénerge verir-



ken g6z temasi kurmaya dikkat etmelidir. Yonergeler
acik, anlasilir, kisa ve cocugun duyum esigine uygun
sesle verilmelidir. Etkinligin dramatizasyon kisminda
cocuk baslangicta goézlemci olmalidir. Roller degisti-
ginde cocugda aktif rol verilmeli ve yasanti olusturmasi
saglanmalidir. Ogretmen etkinlik boyunca cocugun
performans diizeyine gore ¢cocuga sozel ya da fiziksel
yardimda bulunabilir. Cocugun etkinlige olan dikkati-
nin devamini saglamak ve etkinligin kalicihgini artir-
mak icin dogru davranislar pekistiriimelidir. Cocukta
dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa perfor-
mansina uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan
cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Cocuk elindeki resimleri anlatirken dil performan-
sina gore tek kelimeli “Yangin!, iki kelimeli “Yangin
citkmis!;, Uc kelimeli ve daha fazla kelimeli climleler
kurmasi beklenmeli ve bu dogrultuda pekistirilmeli-
dir. Cocuk kelimeleri yanlis ya da eksik ifade ediyorsa
kelimenin dogrusu sdylenerek ¢ocuga model olun-
mali ve tekrar seslendirmesi icin tesvik edilmelidir. Co-
cugun soyledigi kelimelere yeni kelimeler eklenerek
sdzciikler genisletilebilir. Ornegin “ates” diyorsa “sicak
ates” denilebilir. Sorulan sorulara cevap verirken de
mevcut dil performansi dikkate alinarak sorular tek,
iki, ic ve daha fazla kelime icerecek sekilde diizenle-
nerek sorulmali ve yénlendirme yapilmalidir. Ornegin
“Kendini korumak icin neler yaparsin?” sorusu “Kendini
korumak icin bagirmali ve yardim mi istemelisin yoksa
susup saklanmali misin?” seklinde sorulabilir. Konu-
surken resimlerin gosterilmesi ve cevaplari lizerine re-
simdeki diger 6gelerin de gosterilerek genisletmeler
yapilmasi cocuga dil girdisi saglayacaktir. Cocukta bir
kekemelik durumu mevcutsa veya cocugun ifade edici
dil becerileri yoksa; bu tip durumlarda sadece bagir-

masi, yardim gelene kadar bir sekilde sesini duyurma-
si, glvenli bir yere (yetiskinin yanina, eve vb.) kagmasi
ogretilmelidir.

Cocugun dikkatini dagitacak nesneler ortamdan
kaldirlmalidir. Cocugun 6gretmene yakin bir mindere
oturmasi saglanabilir. Cocuk minderlerde otururken
minder arasi mesafeleri artirilabilir. Ogretmen yéner-
geleri basit ifadelerle sunabilir, gerektiginde tekrarlar
ve gerektiginde sadelestirilebilir. Cocugun dikkat si-
resine uygun sade, basit hazirlanan yangin ve trafik
kazasi gorselleri incelenerek neden meydana gelmis
olabilecegi izerinde konusulabilir. Cocuga kayitlh ses-
ler dinletilerek bu seslerin hangi araclara ait olabilece-
gini tahmin etmesi saglanabilir. Ya da dinletilen sesleri
gorsellerle eslemesi istenebilir. Cocuda polis arabasi,
itfaiye arabasi, ambulans arabasi gérsellerinin ve acil
durum numarasinin yer aldigi levhayi sinifin uygun
yerine asmasi icin gorev verilebilir. Cocugun etkinlige
katilma ve izleme davranisi uygun araliklarla pekistiri-
lebilir. Cocugun dikkat stiresine gore etkinligin suresi-
ni kisaltilabilir. Etkinlik sirasinda kisa molalar verilebilir.
Cocuk olumlu davranislarindan hemen sonra pekisti-
rilmelidir.

Ogretmen, cocuga etkinlik sirasinda performans
diizeyine gore fiziksel yardimda bulunabilir. Cocugun
etkinlik icinde bagimsiz olmasi icin gereksinim duydu-
gu miktardan daha fazla yardim sunmamaya dikkat
edilmelidir. Etkinligin dramatizasyon kisminda sinif,
bedensel yetersizligi olan cocugun rahat hareket ede-
bilecegi ve etkinligi daha az yardimla ile tamamlayabi-
lecegi sekilde diizenlenmelidir.
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Etkinligin Adi : Sabundan Kacan Mikroplar e ‘\j '”"ji
Etkinlik Cesidi : Turkge, Fen, Sanat (Butilin- l:’",-) ﬂ.‘ i,
lestirilmis Etkinlik) "7 =4
[ & Lo o
Yas Grubu :36-72 ay k7 i
4 &-“
Kazanim 8
: Saghdiyla ilgili onlemler alir.
Gostergeleri : Saghgini korumak icin yap-
masi gerekenleri sOyler. Saghgina dikkat etmediginde ortaya cikabilecek sonuclari agik-
lar.
Materyaller : Konuya uygun bir kitap, genis bir kap, su, karabiber, sabun, secilen temalara uygun

cizimler, sulu boya, pastel boya, parmak boyasi.

Kavramlar/Sozciikler :Saglikli, sagliksiz, hastalik.

Cocuklar yarim ay seklinde haliya oturur. Og-
retmen, saglikh olmak ile ilgili bir hikaye okur.
Hikaye ile ilgili sohbet edilir. “Saglikli olmak ne
demek, nasil saglikh olabiliriz, hasta olmak ne
demek, hasta olmamak icin neler yapariz?” gibi
sorular sorulur ve sohbet edilir. Ogretmen sag-
hikli olmak icin yapilmasi gerekenleri agiklar (EI-
lerimizi sik sik yikamali, beslenmemize dikkat
etmeli, hapsirirken agzimizi kagit mendil ya da
kolumuzla kapatmaliyiz gibi.). Eller sik sik yikan-
diginda tzerinde bulunan mikroplarin temizle-
necegi soylenir.

Genis bir kap c¢ikarilir ve su koyulur. Suya ka-
rabiber eklenir ve bunlarin mikroplar oldugu
soylenir. Mikrop olan karabiberlerin sabun gel-
diginde ne yapacaklari sorulur ve sabuna batiri-
lan parmakla cevaba ulasmalari saglanir. Mikrop
deneyini her cocugun yapmasina firsat verilir.
Deney sonunda butlin ¢ocuklarin el yikamasi
istenir.

Minderlerine oturan ¢ocuklara hastalanmamak
icin yapilmasi gereken kurallar agiklanir. Sinif g
gruba ayrilir ve afis calismalari icin ¢ocuklar is-

tedikleri masalara gecerler. Masalar pastel boya,
sulu boya ve parmak boyasi olarak ayrilmistir.
Yeterli ve dengeli beslenme, temizlik kurallar,
spor ve dinlenme temalarina uygun afisler 6n-
ceden hazirlanan masalara dagitihr. Cocuklar
afis calismasina masalarindaki malzeme ile bas-
larlar. “Degistirin.” yonergesiyle masalar sabit ka-
lir, cocuklar diger masaya gecer ve oradaki afiste
calismaya baslar. Bu sekilde cocuklarin bitln
afislerde calisma yapmasi saglanir. Tamamlanan
etkinlikler uygun yerlerde sergilenir.

Saglkl olmak ne demek?

Hasta olmak ne demek?

Saglikh olmak icin neler yapmamiz gerekir?
Neler yaparsak hasta oluruz?

Veliler arasinda doktor, hemsire veya diyetisyen
varsa sinifa davet edilebilir ve etkinliklere katil-
masi istenebilir.



Saghkli olmakla ilgili okunan hikaye betimleyici
gorseller icermelidir. Bu gorseller Gizerinden anlatimin
yapilmasi hikayeyi daha anlasilir kilacaktir. Saglikh ol-
makla ilgili sohbet edilirken saglikh insan ve sagliksiz
insanlarin resimleri gosterilerek gorseller Gzerinden
konusulabilir. Boylelikle cocuk saghkli olmayr somut-
lastirabilecektir. Mikrop deneyi yapilirken bir akran
model olarak kullanilabilir. Karabiberlerin sabunlu
parmagin oldugu kisimdan uzaklasmasinin nedeni-
nin mikroplarin sabundan kagmak istemesi oldugu ve
mikroplardan temizlenmek icin sabun kullanmamiz
gerektigi anlatilir. Hastalanmamak icin gereken kural-
lara iliskin bir video izletilebilir. Bu, cocugun kurallari
daha iyi anlamasini saglayacaktir. Afislerde calisirken
¢ocuda akran destedi saglanabilir. Burada cocuga tiim
afislerde destek olabilecek bir akran belirlenerek her
degisiklikte birlikte hareket etmeleri saglanabilir. Boy-
lelikle cocuk etkinliklere akranin yardimiyla daha kolay
uyum saglayacaktir.

Gocugun zihinsel performansina uygun olarak zi-
hinsel yetersizligi olan ¢ocuklar icin hazirlanan uyar-
lamalardan faydalanilabilir. Cocuk karabiber deneyi
yaparken mikroplarin karabiberlere benzedigi fakat
goremeyecegimiz kadar kicuk oldugu aktarilir. Cocuk
dokunma hassasiyeti sebebiyle parmagini suya batir-
miyorsa bir cubugu suya batirmasi saglanabilir. Cocuk
once parmagdinin ucunu deddirebilir. Girisim pekisti-
rilmelidir. Ardindan yavas yavas parmadini suya bati-
rabilir. Cocuk hastalanmamak icin gereken kurallara
yonelik resimli kartlar ve videolar tizerinden somutlas-
tirarak bilgilendirilmelidir. Afisleri yaparken ¢ocugun
hizli rutin degisikliklerine karsi sorun yasayabilecegi
diusunulerek etkinlik cocugun ayni etkinlikte sabit kal-
masi Uzerinde dedistirilebilir. Fakat burada her afisin
bir baskani olacagi ve ekiplerin degisecegdi sdylenebilir.
Degis dediginde Uic masadaki ti¢c baskan haric ekipler
degisir. Boylelikle cocuk sinifta etkinligin aktif bir Gyesi
olacaktir. Cocuga dil ve konusmaya yetersizligi de eslik
ediyorsa diizeyine uygun olarak dil ve konusma yeter-
sizligine iliskin uyarlamalardan faydalanilabilir.

Saghkli olmakla ilgili hikaye okunurken ¢ocugun
dinlediginden ve okunanlari anladigindan emin olun-

malidir.“Sen ne zaman hasta oldun? Hastayken kendi-
ni nasil hissettin?” gibi sorular sorularak cevaplamasi
icin yeterli sure verilebilir. Mikrobu somutlastirmak
icin cocugun elinin lizerine krem siirlip Uzerine pullar
yapistirilarak hissetmesi saglanabilir. “Sence bu mik-
roplardan nasil kurtulabiliriz” denilerek fiziksel yardim-
la ellerini yikamasi saglanabilir. Cocuga mikroplarla
ilgili bir deney yapilacag sozel ipucu verilerek agikla-
nabilir. Etkinlik dncesi kullanilacak malzemeleri incele-
mesi icin yeterli stre verilebilir. icine boncuklar atilan
su dolu kaba dokundurularak boncuklari hissetmesi
saglanabilir. Boncuklarin mikroplar oldugu séylenerek
karabiberle hapsirmasi desteklenebilir. Ayni zaman-
da hapsirma sesleri de verilebilir. “Mikroplardan nasil
kurtuluyorduk?” sorusu yoneltildikten sonra eliyle sa-
buna dokundurulup ipucu almasi saglanabilir. Cocuga
pastel boya, sulu boya ve parmak boyalari arasindan
hangisiyle etkinligi tamamlamak istedigi sorulabilir.
Cocugun masa takibi yaparak ya da akran destegiyle
sectigi masaya gecerek afis calismasini tamamlamasi
desteklenebilir. Cocugun sectigi afis calismasi dokun-
sal uyaranlari icin uygun halde hazirlanabilir. Cocugun
etkinligini tamamlamasi icin yeterli suire verilebilir. Co-
cuk diger etkinlik masasina gecmek istemeyebilir bu
nedenle tamamlanan etkinliklerin sesli betimlemesi
yapilirken, cocugun dokunarak incelemesi de saglana-
bilir.

Cocugun gorme alaninin 6ncelikle belirlenmesi
¢ocugun etkinlige katihmini artiracaktir. Hikaye, sag-
hkli olmayi betimleyen biiylik puntolu, anlasilir resimli
gorsellerle desteklenebilir. Ogretmenin kullandigi jest
ve mimikleri az géren ¢cocuk tanimlayamayabilir ya da
fark etmeyebilir. Bu nedenle jest mimikten ziyade kitap
okurken ses tonumuzun énemli oldugu unutulmama-
hdir. Cocuga mikroplarla ilgili bir deney yapilacagi s6-
zel ipucu verilerek ya da model olunarak agiklanabilir.
Etkinlik oncesi kullanilacak malzemeleri incelemesi
icin yeterli siire verilebilir. icine renkli, iri boncuklar
atilan su dolu kaptaki boncuklari gérerek bulup ince-
lemesi saglanabilir. Boncuklarin mikroplar oldugu séy-
lenerek karabiberle hapsirmasi desteklenebilir. Ayni
zamanda hapsirma sesleri de verilebilir. “Mikroplardan
nasil kurtuluyorduk?” denilerek gérme alani icine ko-
nan sabunlu suya murekkep damlatilarak mikroplarin
suyun icinde dagilmasini gérmesi saglanabilir. Fosfor-
lu renklerdeki afislerle etkinligi tamamlarken gereken
durumlarda ¢cocugun etkinlikleri daha iyi gorebilmesi,
kontrollii ve daha rahat hareket edebilmesi icin sinif



aydinlatmasinin yeterli olmasi saglanabilir. Gerekiyor-
sa pencerelerden gelen parlayan isiklar azaltilarak, el
blyiteci veya el feneri gibi ek aydinlatmalar kullani-
labilir.

Etkinlik baslamadan dnce cocugun isitme cihazinin
actk ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Etkin-
lige baslamadan 6nce 6gretmen etkinligin islenisini
resimli yonerge takip kartlarini kullanarak anlatabilir.
Etkinligin kitap okuma kisminda secilen kitabin bol
gorsel icermesi ve kitapta anlatilan durumla gorselin
ortiismesi dnemlidir. Saglikli olmak ve hasta olmak ey-
lemleri ile bu durumlarda neler yapildigi iliskilendirme
kartlari kullanilarak calisilabilir. Ornegin hasta olmak
ve doktora gitmek gibi. Saglikh olmak ve hasta olmak
ile ilgili anlatim kisminda anlatima paralel olarak can-
landirmalar yapilabilir. Parmak oyunlari ve kuklalar ile
anlatim somutlastinlabilir. Saghgimizi korumak igin
yapilmasi gerekenler ve mikroplar ile ilgili 6gretmenin
anlatimina paralel olacak sekilde kisa videolar kulla-
nilabilir. Etkinligin deney kisminda daha énceden ya-
pilmis ayni deneyin videosu ¢ocuga izletilebilir. Vide-
onun durdurularak izletilmesi deneyin kavranmasini
kolaylastiracaktir. Ogretmen ¢ocugun performans dii-
zeyine goOre deney sirasinda ¢cocuga model olabilir ya
da akranini model olarak kullanabilir. Ogretmen ya da
akran model olurken bir eylemden diger eyleme gecis-
te yavas hareket etmeli, cocugun performans diizeyi-
ne gdre eylemler arasi gecisi ayarlamalidir. Ogretmen
deney sirasinda ¢ocuda da sorular sormali ve sorulari
gorseller ile desteklemelidir. Cocugun cevap verebil-
mesi icin en az ¢ gorselin bulundugu resimli kartlar
kullanilabilir. Boylece cocuk dogru cevabi gostermis
olacaktir. Etkinligin afis yapma kisminda ogretmen
“Degistirin.” ydnergesini verirken yuziinii cocugun go-
rebilecegi sekilde durmali ve cocugun dudak okuma-
sina firsat vermelidir. Cocugun performans diizeyine
gore yonerge ile es zamanli olarak alternatif bir eylem
yapabilir. Ornegin “Degistirin.” yonergesini sdyledikten
hemen sonra kendi etrafinda dénebilir. Boylece ¢cocuk
farkl masaya gecmesi gerektigini anlayacaktir. Cocuk-
ta dil ve konusmaya yonelik bir yetersizlik varsa perfor-
mansina uygun olarak dil ve konusma yetersizligi olan
cocuklar icin yapilan uyarlamalardan faydalanilabilir.

Etkinlik baslamadan dnce cocugun isitme cihazinin
acik ve calisir durumda olmasina dikkat edilir. Siniftaki
seslerin ¢cocugun isitme kalintisina gore ayarlanmasi
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saglanmalidir. Cocuk tiz ve cok yliksek seslerden ra-
hatsiz oluyor olabilir. Bu durumda sesi normal seviye-
lere indirmek, direkt kulagina gelmeyecek bir yonde
oturtmak vb. uyarlamalar yapilabilir. Etkinligin kitap
okuma kisminda okunacak olan kitabin bol gorsel
icermesi cocugun kitabi anlamasini kolaylastiracaktir.
Ogretmen okuma eylemini gerceklestirirken, ses to-
nunu cocugun performans diizeyine gore ayarlamal
ve vurgu-tonlamalara dikkat etmelidir. Saglikli olmak,
hasta olmak durumlart ile ilgili kisa videolar izletilebi-
lir. Cocugun durumu somutlastirmasi icin canlandir-
malar yapilabilir. Etkinligin deney kisminda ¢cocugun
performans diizeyine gére 6gretmen model olabilir
ya da akrani model olarak kullanilabilir. Deney basla-
madan once ¢cocugun gozlemci olmasi deneyi daha az
yardimla tamamlamasini kolaylastiracaktir. Etkinligin
afis yapma kisminda, 6gretmen “Degistirin.” yoner-
gesini verirken yuziini cocugun gorebilecegi sekilde
durmali ve ¢ocugun dudak okumasina firsat verme-
lidir. Ogretmen cocuga yénerge verirken géz temasi
kurmalidir. Yonergeler acik, anlasilir ve kisa olmalidir.
Degerlendirme yaparken 6gretmen ¢ocugun yakinin-
da bulunmalidir. Sorularini ve anlatimlarini gorsellerle
desteklemelidir. Cocukta dil ve konusmaya yonelik bir
yetersizlik varsa performansina uygun olarak dil ve ko-
nusma yetersizligi olan cocuklar icin yapilan uyarlama-
lardan faydalanilabilir.

Saglkl olmakla ilgili okunan hikayenin anlasilir ve
hikayeyi betimleyici gorseller icermesi ve bu gorsel-
ler Gzerinden zaman zaman durarak ¢ocuga kelime
girdileri yapilmasi saglanabilir. Saglikh olmak Gzerine
sohbet edilirken cocugun cevap verebilecedi sekilde
sorular diizenlenmelidir. Ornegin “Saglhkli olmak ne
demek?” gibi bir soru sormak yerine “Saglkli insan
glclli mi olur, gligsiiz mi?” seklinde sorulabilir. Co-
cugu cevaba yonelik cesaretlendirmek amaciyla akran
modeli kullanilabilir. Dil diizeyine gore sorularin “Evet/
Hayir’, tek kelimeli cevaplar, iki kelimeli cevaplar, g
kelimeli cevaplari olacak sekilde sorulmasi saglanma-
lidir. Ornegin “Saglkli olmak ne demek?” sorusu “Ya-
takta okslrerek yatan bir cocuk saghkli midir?” seklin-
de sorulabilir. Cocuk cevap veremiyorsa akrani model
olarak kullandiktan sonra ¢cocuga sorular yoneltilebilir.
Cocuk konusurken“hayir”demek yerine “hayif” diyorsa
¢ocugun soyledigi s6zciik “r” sesine baski yapilarak du-
zeltilir ve cocugun tekrar etmesi saglanabilir. Cocukta
bir kekemelik durumu varsa cocugun heyecanlanmasi
durumunda sakinlesmesi beklenerek kelimeyi tekrar-



lamak ve ¢cocugun da tekrarlamasini saglayarak cesa-
retini arttirabilir ve dili kullanmaya tesvik edebilirsiniz.

Cocugu yakininiza, stirekli goz ve fiziksel temas ku-
rabileceginiz bir yere oturtabilirsiniz. Cocugun dikka-
tini ceken uyaranlar ortamdan kaldiriimahdir. Hikaye
¢ocugun ilgisini ceken canli ve renkli gorsellerden ha-
zirlanabilir. Hikaye okurken zaman zaman durarak ¢o-
cuga sorular sorup dikkati cekilebilir. Yonergeler net,
sade ve anlasilir olmalidir. Cocugun yonergeleri anla-
digindan emin olunmalidir. Cocugun deney asama-
sinda aktif rol almasi saglanmalidir. Afis tamamlama
asamasinda istedigi masada calismasina izin verilebilir.
Hareket etme ihtiyaci icinde olan cocugun kendi iste-
ginden ziyade etkinlik icerigine uygun sekilde hareket
ihtiyacinin karsilanmasina énem verilmelidir. Cocugun
hareket ihtiyaci sinif diizenini ve etkinligi bozmayacak
sekilde karsilanabilir. Ornegin etkinlik sirasinda afisleri
masalara dagitma gorevi verilerek sinif icinde hareket
etmesi saglanabilir. Etkinlik asamalarinda gerekiyorsa

her basamakta model olunarak ya da akran destegi su-
nularak etkinligi tamamlamasi saglanabilir.

Etkinligin afis yapma kisminda ¢ocugun yetersizli-
gi ellerindeyse kullanimi daha kolay olan biyik boy
Ucgen mum boya kullanimi, kalem tutma aparati kul-
lanimi ve parmak boya kullanimi saglanabilir. Cocuk
tekerlekli sandalye kullaniyorsa deney masasi sandal-
yenin boyutuna gore ayarlanmali ve cocugun deneyi
tamamlanmasi saglanmalidir. Etkinligin afis yapma
kisminda 6gretmen “Degistirin.” yonergesi verdiginde
¢ocugun yer degistirmesi icin akran destegi kullanila-
bilir. Ayni zamanda her afis icin bir baskan belirlene-
rek, baskanlarin masadan ayrilmamasi saglanabilir. Be-
densel yetersizligi olan ¢cocuk bagkan olarak secilebilir.
Sinif ortami cocugun rahat hareket edebilecegi sekil-
de diizenlenmelidir. Ogretmen deney sirasinda cocu-
gun performans diizeyine gore sozel ya da fiziksel yar-
dimda bulunabilir. Cocugun etkinlik icinde bagimsiz
olmasi icin gereksinim duydugu miktardan daha fazla
yardim sunmamaya dikkat edilmelidir.




