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GiRIS
Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB), bireylerin nasil iletisim kurdugunu, sosyal olarak nasil etkilesime
girdigini ve cevrelerindeki diinyayi nasil deneyimledigini etkileyen gelisimsel bir durumdur. Otizmi olan
bircok 6grenci icin okul, 6zellikle geleneksel 6gretim yaklasimlarinin genellikle benzersiz ihtiyaclarini
g0z ard ettigi Beden Egitimi (BE) gibi konularda zorlu bir ortam olabilir.
Avrupa genelinde, kapsayici egitimin 6nemi konusunda artan bir farkindalik var, ancak otizmli
ogrenciler 6nemli engellerle karsilasmaya devam ediyor. Bunlar, uygun destege sinirli erisim, yetersiz
egitimli 6gretmenler ve 6zellikle PE'de 6zel programlarin eksikligini icerir. Otizmli ¢cocuklar igin fiziksel
aktivitenin iyi belgelenmis faydalarina ragmen - gelismis iletisim, davranis, motor beceriler ve genel
refah dahil olmak lzere - okul temelli PE icindeki ihtiyaclarini karsilamak icin 6zel olarak tasarlanmis
yaptlandiriimis bir program hala yoktur.
EmpowerAble Mifredati, bu bosluga dogrudan yanit olarak olusturulmustur. Bu mifredat, otizmli
ogrencilerle calisan 6gretmenleri, okul personelini ve profesyonelleri, onlari kapsayici, uyarlanabilir ve
ilgi cekici beden egitimi dersleri vermek icin bilgi, beceri ve giivenle donatarak desteklemek icin
tasarlanmistir. Mevcut arastirmalardan, egitimcilerin deneyimlerinden ve "herkes icin kapsayici
egitim"i vurgulayan AB Engellilik Stratejisi'nde belirtilen dnceliklerden yararlanmaktadir.
Alti pratik ve kapsamli boliim araciligiyla, miifredat asagidaki temel alanlari ele almaktadir:
1. Erisilebilir ve uyarlanabilir yontemler kullanarak otizmli 6grencilere beden egitimi nasil
ogretilir.
2. Otistik Ogrencileri beden egitimine aktif olarak nasil dahil edersiniz, olumlu ve anlaml
deneyimler yaratirsiniz.
3. Ogrencileri fiziksel olarak aktif tutmak icin harmanlanmis, uygulamali ve resmi olmayan
metodolojilerin bir karisimi nasil kullanilir?
4. Grup etkinliklerine katihmin nasil tesvik edilecegi, sosyal becerilerin nasil gelistirilecegi ve
izolasyonun nasil azaltilacagi.
5. Motivasyon nasil artirihr, beden egitimi okul giinlintiin ddullendirici ve eglenceli bir pargasi
haline getirilir.
6. Sporun toplum katilimi igin bir ara¢ olarak nasil kullanilacagi, sosyal dislanmanin azaltiimasina
naslil yardimci olunacagi ve fiziksel aktivite yoluyla kapsayicilik olusturulacag.
Bu miifredat, bircogu otizmli 6grencilere beden egitimi 6gretmek icin hazirliksiz hisseden 6gretmenleri
yenilikci stratejiler, kapsayici uygulamalar ve uyarlanabilir araglarla gliclendirmeyi amaclamaktadir.
Ayrica, hem okul icinde hem de disinda spor ve fiziksel aktivitenin tiim faydalarina erisebilmelerini

saglayarak otistik 6grencilerin zihinsel, fiziksel ve duygusal refahini tesvik etmeyi amaclar.
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BOLUM 1

Otizmli Ogrencilere Beden Egitimi Ogretimi

Girig
Bu belge, farkh yas gruplarinda Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) olan cocuklari desteklemek igin
tasarlanmis (¢ kapsayici beden egitimi ders plani sunmaktadir: okul 6ncesi, ilkokul ve ortaokul. Her
ders plani, motor becerileri, duygusal diizenlemeyi, sosyal etkilesimi ve duyusal entegrasyonu
gelistirmek icin hazirlanmistir ve OSB'li c¢ocuklarin fiziksel aktivitelere anlamli bir sekilde
katilabilmelerini saglar. Bu dersler, her 6grencinin benzersiz ihtiyag ve yeteneklerine uyarlanabilirken,
ozglveni, fiziksel uygunlugu ve sosyal refahi tesvik eder. Faaliyetler su yetkinlikleri gelistirmeye
odaklanmaktadir: iletisim, yaraticilik, dijital beceriler, sosyal beceriler, duygusal diizenleme, bilissel
yetenekler ve saglikli bir yasam tarzini tesvik etmek. Ek olarak, dersler grup ortamlarinda ekip ¢alismasi,
is birligi ve iletisim becerilerini vurgulayarak 6grencilere sosyal etkilesim icin degerli firsatlar sunar.

Dersler, bu yeterliliklerin gelisimini tesvik ederek 6grencilerin genel gelisimini ve esenligini destekler.

"Cocuk Yogasi Hikayesi" ders plani, okul dncesi ve anaokulu ¢ocuklari igin tasarlanmistir ve yoga
yoluyla fiziksel aktiviteye eglenceli bir yaklasim sunar. Ders, basit yoga pozlarini hikayeye dayali bir
anlatimla birlestirerek cocuklarin eglenceli ve ilgi ¢ekici bir sekilde hareket etmelerini saglar. Gorsel
yardimcilarin, nefes egzersizlerinin ve duyusal molalarin kullanilmasi, duyusal hassasiyetleri olan
cocuklari destekleyerek uygulamayi erisilebilir ve eglenceli hale getirir. Bu ders, rekabet¢i olmayan ve
yaptlandirilmis bir ortamda rahatlamayi ve farkindaligi tesvik ederken, duygusal 6z dizenlemeyi,

odaklanmayi ve esnekligi tesvik etmeye yardimci olur.

"Hayvan Jimnastigi" ders plani, ilkokul cocuklarini, 6zellikle birinci siniftan dérdiinci sinifa kadar olan
cocuklari hedeflemektedir. Bu ders, cocuklar glic, denge ve koordinasyon gelistirmek icin hayvan
hareketlerini taklit ettikleri icin yaratici oyunu fiziksel aktiviteyle birlestirir. Kurbaga gibi ziplamak, ay!
gibi stirinmek veya yilan gibi kaymak gibi aktivitelerle 6grenciler, yaraticiliklarini ve hayal giglerini
harekete gecirirken kaba motor becerilerini gelistirirler. Ders, OSB'li cocuklarin kolayca takip
edebilmelerini saglamak icin net gorsel talimatlar ve yapilandirilmis adimlar igerir. Etkinlikler ayni
zamanda is birligi ve iletisim gibi sosyal becerileri de gelistirir, clinkl cocuklar hayvan temali zorluklari
tamamlamak icin grup gorevlerinde birlikte calisirlar. Bu ders, eglenceli, disuk basingli bir ortamda

hareketi, yaraticihigi ve sosyal etkilesimi tesvik eder.
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"Uzayda Yon Bulmayi Ogrenmek" Ozet: dersi, ortaokul dgrencilerinin numaralandirilmis ipuglarina
dayali gizli nesneleri aramayi iceren etkinlikler yoluyla oryantasyon ve yon bulma becerilerini
gelistirmelerine yardimci olmaya odaklanir. Ogrenciler, cesitli ortamlardaki nesneleri tanimayi ve
adlandirmayi 6grenirken mekansal farkindaliklarini, harita okuma yeteneklerini ve koordinasyonlarini
gelistireceklerdir. Ders, 6zellikle Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) olan 6grenciler icin kayglyl motive
etmek ve azaltmak icin tasarlanmis ilgi cekici gorevlerle ekip calismasi, liderlik ve iletisim becerilerini
tesvik eder. Hem bilissel hem de fiziksel zorluklar sayesinde, 6grenciler farkli alanlarda gezinme ve

kendilerini yonlendirme konusunda gliven kazanacaklardir.

Bu Ui¢ ders plani - Cocuk Yoga Hikayesi, Hayvan Jimnastigi ve Uzayda Yon Bulmayi Ogrenme - otizmli
cocuklarin okul 6ncesi, ilkokul ve ortaokul asamalarindaki gelisimsel ihtiyaclarini karsilamak icin
tasarlanmistir. Aktiviteler esnek ve uyarlanabilir olup, OSB'li 6grencilerin beden egitimi ile ilgilenmeleri
icin destekleyici ve kapsayici bir ortam saglar. Her ders, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisimi tesvik etmek
icin stratejiler icerir ve yaslari veya yetenekleri ne olursa olsun tim 06grencilerin etkinliklere
katilabilmelerini ve bunlardan yararlanabilmelerini saglar. Bu ders planlari, beden egitiminde olumlu
bir deneyimi tesvik ederek, 6grencilerin uzun vadeli refahi ve yasam boyu fiziksel aktivite sevgisini

tesvik eden beceriler gelistirmelerine yardimci olur.

1.1. Ders Plani: Cocuk Yogasi Hikayesi

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-1

Hedef Gruplar

Okul 6ncesi cagindaki cocuklar

Ogrenme hedefleri

Cocuklar bir hikdye dinlerken yoga egzersizleri yapacak ve hareketlerini
nefes alma ile senkronize etmeyi 6grenecekler, bu da zorlu durumlarda
stresi yonetmelerine yardimci olacaktir. Ek olarak, koordinasyonlarini,
dengelerini ve vicut farkindaliklarini gelistireceklerdir.

Faaliyetin Yeri

Anaokulu, spor salonu, spor sahasi, park veya orman.

Yetkinlik

iletisim, Yaraticilik

Dijital, Sosyal, Duygusal Saglikli yasam tarzi, Bilissel

Ders Ozeti

Okul 6ncesi cagindaki cocuklar, yoga unsurlarini gerceklestirirken, viicut hareketlerini
hikayeler ve oyunlarla birlestirirken bir hikdye anlatma yolculuguna dahil olacaklar.
Hikayenin siresi, cocugun odaklanma, hareketleri gerceklestirme ve diger faktorlere gore
ayarlanabilir. Bu ders sirasinda cocuklar rekabet, kazanan ya da kaybeden olmayacagi i¢in
herhangi bir baski yasamazlar. Duyumlarina odaklanacaklar, sabri 6grenecekler ve
bekleme pratigi yapacaklar. Etkinlik boyunca ¢cocuklar asanalarla (yoga pozlari) tanisacak
ve bunlari nefes almayla nasil hizalayacaklarini 6grenecekler. Esneklik, koordinasyon ve
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beden farkindaligi gelistireceklerdir. Bu derse hazirlanmak i¢in, BUGS hakkinda her sey
Cocuk Yogasi videosuna basvurmaniz énerilir! e ¥ W dir, Mimkinse, video ders
sirasinda da gosterilebilir.

Jimnastik matlarini bir daire seklinde diizenleyin ve her cocugun kendi matina sahip
oldugundan emin olun. Isinma ile baslayin: ayaklari esnetme, diz rotasyonlari, gévde
blkimleri (her iki tarafa), kol ve boyun i1sinma egzersizleri. Cocuklar yeterince isindiktan
Giris sonra, 6gretmen yoga pozlarinin resimlerini iceren bir kiip (Ek No.1) sunar. Her ¢ocuk
sirayla kip( yuvarlar ve tasvir edilen pozu ellerinden gelenin en iyisini yapmaya calisir.
Ogretmen daha sonra dersin amacini agiklar: "Bir hikdye dinlerken yoga pozlari
yapacaksiniz."

Nefes almayi hareketle nasil dogru bir sekilde senkronize edebiliriz? Fiziksel
Ana soru dayaniklihgimizi ve koordinasyonumuzu gelistirirken yeteneklerimize gore yoga pozlarini
nasil yapabiliriz?

Ana Faaliyet Alani

Cocuklar "Kolay Poz" da minderlerinin tizerinde bagdas kurarak otururlar. Ogretmen bir hikiye anlatmaya baslar
ve hikayenin bir parcasi olarak koordineli yoga hareketleri gerceklestirir. Cocuklar 6gretmenin hareketlerini
kopyalar. Ogretmen tarafindan yaratilan hikaye ilgi cekici, kisa olmali ve viicut pozisyonundaki degisiklikleri
vurgulayarak acik, etkileyici bir sekilde anlatilmalidir. Cocuklari hareketlerini nefesleriyle senkronize etmeye
tesvik eden nefes egzersizleri dahil edilmelidir (6rnegin, onlara ciceklerle dolu giizel bir tarlaya geldiklerini, bir
cicek topladiklarini ve kokluyormus gibi yaptiklarini séyleyin.) Miimkin oldugunda, BUGS hakkinda Cocuk Yogasi
gibi gorsel yardimcilari kullanin! el ¥ W yoga pozlari iceren video veya kartlar.

"Simdi" ve "Sonraki"

Yoga pozlari ile kiip

Man reikia pertraukos

n HAl)
,,Durdur" ve ,,Git s

NOW
7 % E ]
e

"Secim Kurulu" "ihtiyag

Termometrelerin Duygulari

JAUSMU
TERMOMETRAS

Kaynak Kullanimi

Jimnastik matlari, yoga poz kartlari, video materyalleri, yoga poz gorintileri olan bir kiip, "Dur" ve "Git", "Simdi"
ve "Sonraki" kartlari, duygu termometresi.

Genel Diizenlemeler ve Oneriler
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® Cocugu cevre ve materyallerle tanistirin: Aktiviteye
baslamadan 6nce, cocugun kullanacagi alani ve
araclari tanidigindan emin olun. Bu, kaygiyi azaltir ve
ders sirasinda kendilerini daha rahat hissetmelerine
yardimci olur.

e Aktiviteleri kisa, belirli gorevlere boliin: OSB'li
cocuklar, gorevler acik ve yonetilebilir adimlara
bollinlrse odaklanmayi ve basarili olmayi daha kolay
bulabilirler. Onlari uzun veya karmasik talimatlarla
bogmaktan kacinin.

e Duyusal hassasiyetlere dikkat edin: Bazi cocuklar
belirli uyaranlara karsi asiri duyarli olabilir (6rnegin
ylksek sesler, parlak isiklar veya gicli kokular). Stresi
en aza indirmek icin, bu tir tetikleyicileri azaltmaya
calisin ve gerektiginde cocugun geri cekilebilecegi
sakin, sessiz bir alan saglayin (girilti 6nleyici
kulakhklar gibi yardimci cihazlar kullanilabilir).
Ortamin mimkin oldugunca duyusal dostu
oldugundan emin olun.

e Gorsel yardimcilar kullanin ve gegisleri netlestirin:
SozIU talimatlara ek olarak, bir gérevin ne zaman
basladigini veya bittigini acik¢a belirtmek icin hangi
gorevin devam ettigini acikca belirtmek icin kartlar
veya resimler gibi gorsel yardimcilar kullanin.
Ogretmen, gorev siiresini yonetmek icin bir
zamanlayici veya ¢ocugun gorevin ne zaman bitecegini
ve bir sonrakine gegme zamaninin geldigini anlamasina
yardimci olmak icin bir kum saati kullanabilir.
Aktiviteler arasindaki gecisleri isaretlemek icin alkis
veya ses sinyalleri gibi isitsel ipuclarini kullanmayi
disinidn. Gorsel ipuclari (6rnegin icme, banyo,
atistirmalik) iceren bir "Secim Panosu" veya "ihtiyag
Panosu" (Ek No.5) cocugun ihtiyaclarini net bir sekilde
ifade etmesine yardimci olabilir.

® Gorevi kisisellestirin ve alternatifler sunun: gérevleri
cocugun yetenek diizeyine uyacak sekilde uyarlayin. Bir
cocuk belirli bir aktiviteyle miicadele ediyorsa,
basitlestirilmis bir versiyon sunun. Bir cocuk bir grup
etkinligine katilmayi reddederse, ayni hedefe uygun
bireysel bir alternatif sunun.

e Acik ve 6zIG talimatlar verin: talimatlari basit ve dogrudan tutun. Anlasiimasini saglamak i¢in bunlari

gosterilerle veya aktiviteyi modelleyerek gliclendirin.

e Bir akran arkadas! veya asistani atayin: Cocugu, aktiviteler boyunca onlara rehberlik edebilecek ve tesvik

edebilecek destekleyici bir akran veya asistanla eslestirin.

e Olumlu pekistirme ve motivasyon kullanin: Cocugu sadece sonug icin degil, cabalari icin 6vgi, 6diller veya

cikartmalarla tesvik edin. Bu, glivenlerini artirmaya yardimci olur ve katilimlarini gliclendirir.

e Ulasilabilir hedefler belirleyin: Kiiglk, ulasilabilir hedefler belirleyin (6rnegin, 10 dakika boyunca katilmak veya

bastan sona tek bir gérevi tamamlamak) ve ¢ocugun ilerlemesini kutlayin.

e Aktiviteleri yonetilebilir bir zaman dilimi icinde tutun: Okul 6ncesi cagindaki ¢cocuklar icin, odaklanmalarini

sirdiirmelerine ve tam olarak katilmalarina yardimci olmak icin aktiviteyi 4-5 gorevle 30 dakika ile sinirlayin.

Aktivite sliresinin her cocugun yeteneklerine gore ayarlanmasi ve gerekirse seansin aktivite devam ederken

sonlandiriimasi onerilir.

® Ek destek saglayin: Seans sirasinda bir 6gretim asistani veya 6zel egitim uzmaninin hazir bulunmasi, 6zellikle

bir cocugun ekstra yardima veya ilgiye ihtiyaci oldugunda degerli destek saglayabilir.

e Dersten Once ve sonra degerlendirmeler yapin: Oturumun ana goérevlerini hem basinda hem de sonunda

gozden gecirerek cocugun ilerlemesini degerlendirin. Bu, cocugun aktiviteleri ne kadar iyi anladigini ve bunlarla

ne kadar iyi ilgilendigini degerlendirmeye yardimci olur.

Ogretmenler igin Ogretim ipuglari
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e Cocugu cevreyle tanistirin: Dersten dnce, ¢cocugu
aktivitenin gerceklesecegi alan ve kullanacaklari
materyaller hakkinda bilgilendirin. Yalnizca aktivite
icin gerekli gecis Ucretlerini hazirlayip kullanarak
gereksiz dikkat dagitici unsurlarin olmadigindan
emin olun.

e Oturum akisini 6nizleyin: Oturumun yapisini
cocukla birlikte gozden gecirmek icin bir dizi
etkinligi temsil eden kartlari kullanin. Kendilerini
rahat ve glivende hissetmelerine yardimci olmak
icin aktiviteleri birlikte uygulayin.

® Poz secimine izin verin: Cocuga, sirasi geldiginde
gerceklestirebilmesi icin kiipten en sevdigi yoga
pozlarini se¢me firsati verin. (Ek No.1)

e Gorsel yardimcilari kullanin: "Dur" ve "Git" (Ek
No.2) etiketli kirmizi ve yesil kartlar gibi yardimci
araclari dahil edin, boylece cocugun sozli
talimatlardan daha kolay anlayabilecegi acik ve
basit gorsel ipuclari elde edin.

® Esnek oturma: Cocuk oturmakta zorlaniyorsa,
rahat bir pozisyon secmesine izin verin. Matin
kendilerine ayrilan alan oldugunu vurgulayin.
Ogretmen bir cocuga belirli bir renk etiketi
yerlestirebilir ve bunu etiket olarak kullanabilir.

Ayni renk, bir mati isaretlemek icin de kullanilabilir,
boylece cocuk onun belirledigi nokta oldugunu anlar.
Oturum sirasini gosteren gorundr kartlar kullanin ve
¢ocugun "Simdi" ve "Sonraki" (Ek No.3) kartlarini
yerlestirmesine izin verin, boylece bir sonraki adimin ne
oldugunu bilerek kendilerini glivende hissetmelerine
yardimci olun.

e Alternatif Yerlestirme: Cocuk dairede oturmayi tercih
etmiyorsa, ona matini 6gretmenin yanina koyma secenegi
sunun. Bu yakinlik, tesvik ve hatirlatma saglamayi
kolaylastirir.

e Tekrarlanan pozlar: Ogretmen, cocuga anlamasi ve takip
etmesi icin daha fazla firsat vermek icin bir hikaye
anlatirken yoga pozlarini birden ¢ok kez gosterebilir.

e Beden farkindaligl destegi: Mekanlarda beden algisi ile
miicadele edebilecek otizmli cocuklar icin 6gretmen,
kendilerini desteklenmis ve basarili hissetmelerini
saglamak icin yoga pozunu gerceklestirmelerine nazikge
yardimci olabilir.

e Duygusal kartlarin kullanimi: Cevap verirken, cocuk
aktivite veya yoga pozlari hakkinda ne hissettigini ifade
etmek icin duygusal kartlari veya duygu termometrelerini
(Ek No.4) kullanabilir.

® SOzIU yanit yerine gosteri: Cocuk sozsiiz olabileceginden,
s6zll olmak yerine, cocuk kiip Gizerinde secerek en kolay
veya en zorlu yoga pozunu isaret edebilir veya
gosterebilir.

Ogrenme Ciktilari igin Degerlendirme Stratejisi

1. Ders amacini gozden gecirin: Sinifin hedefe ne kadar iyi ulastigini diistiiniin.

2. Yol Gosterici Sorular: Hikdyeden sonra hangi duygulari hissettiniz (Duygu kartlari kullanilabilir.) En zor yoga

pozu hangisiydi? En kolayi? Neden?

3. Pratik Aktivite: Cocuklardan en sevdikleri veya en kolay yoga pozunu yapmalarini, derin nefes alip vermeyi

vurgulamalarini isteyin. Rahatlamayi ve farkindalig gliclendirmek icin birkag kez tekrarlayin.

Cocuklarin asagidaki yeteneklerini gozlemleyin ve degerlendirin: pozlari ellerinden gelen en iyi sekilde

gerceklestirin. Hareketlerini nefes alarak koordine edin. Etkinlikle ilgili duygularini ifade edin. Seans sirasinda

gelismis odaklanma, denge ve fiziksel farkindalik gésterin. Katilimi ve gelisimsel ilerlemeyi gelistirmek icin

gelecekteki etkinlikleri bireysel ihtiyaclara ve grup dinamiklerine goére ayarlayin.

1.2. Ders Plani: Hayvan Jimnastigi

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-2

Hedef Gruplar

ilkokul cagindaki cocuklar
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. . Hayvan hareketlerini taklit ettikten sonra, 6grenciler ilgili jimnastik egzersizlerini
Ogrenme hedefleri . .
yapabileceklerdir.

Faaliyetin Yeri Okul (sinif, spor sahasi, spor salonu)
Yetkinlik
Bilissel, iletisim Yaraticilik, Sosyal Duygusal, Saglikh yasam tarzi

Bu derste 6grenciler hayvanlari taklit edecek ve gorinuslerini ve 6zelliklerini tasvir
etmeye calisacaklardir. Bu, hayvanlarin ic durumunu, giiciinii daha iyi anlamalarina
ve kendi bedenleri icin yeni olasiliklari kesfetmelerine yardimci olacaktir. Cesitli
Ders Ozeti eylemlerle hareket etmenin sevincini yasayacaklar. Ogrenciler gii¢, dayaniklilik,
esneklik gelistirmek i¢in jimnastik egzersizlerini deneyecek ve uygun nefes alma
tekniklerini uygulamaya devam edeceklerdir. Derse hazirlik icin bir video
(goo.gl/M6usDB) kullanilabilir veya mumkunse ders sirasinda gosterilebilir.

Spor salonu zemini, bir yol olusturmak icin yumusak jimnastik matlari ile
kaplanmistir. "Hayvan Yolu" etkinligi baslar. Ogretmen égrencilere hangi
hayvanlari sevdiklerini, bu hayvanlarin hareketlerinin farkli olup olmadigini ve
onlarin 6zelliklerinin ne oldugunu sorar. Daha sonra 6gretmen, 6grencileri

Girls paspaslarin etrafinda bir daire icinde ylriimeye ve leylek, tavsan, 6rdek ve
kurbaganin hareketlerini taklit etmeye davet eder. Ogretmen dersin amacini séyle
acikhyor: "Hayvan hareketlerini taklit ederek jimnastik egzersizlerini
ogreneceksiniz."

Ana soru Hayvanlardan hangi jimnastik egzersizlerini 6grenebiliriz?

Ana Faaliyet Alani

"Su Hayvanlan"

Ogretmen 6grencilere hem suda hem de karada yasayabilen hangi hayvanlari bildiklerini sorar. Béyle bir hayvan
yengectir. Ogretmen yengeclerin nasil hareket ettigini tartisir ve 6grencileri onlari taklit etmeye davet eder
(dort ayak Gzerinde hareket etmek, ileri ylirimek). Daha sonra 6gretmen, 6grencilerden bir fokun mat tzerinde
nasil hareket edecegini (ylizlstli yatarak, Ust govdeyi ellerin Gzerine kaldirarak ve viicudu siirlikleyerek) ve bir
timsahin nasil siriinecegini taklit etmelerini ister. Daha sonra 6gretmen 6grencilere nasil hissettiklerini ve bu
hareketlerin viicutlarinin en ¢ok hangi bolgelerini kullandigini sorar.

Oyun: "Hayvani Taklit Et"

Bu oyunun amaci, hareketleri karsilastirmak ve cesitliliklerini deneyimlemektir. Ogrenciler paspaslarin etrafinda
bir daire icinde dururlar ve 6gretmenin komutlarina gére 6rdek yavrusu gibi hareket ederler (sarlatanlarini da
taklit edebilirler), tavsan gibi ziplarlar, yengec gibi sirindrler veya leylek gibi ylrirler. Aktivite, hareketlerin
sirasini ve hizini degistirerek birkac kez tekrarlanabilir. Miimkiinse, 6grencilerin hareketleri ve koordinasyonu
anlamalarina yardimci olmak icin hayvan hareketi taklidi (goo.gl/M6usDB) bir video gdsterilebilir. Cocuklar bir
takimda oynayabiliyorsa, cesitli hayvanlari taklit ederek takim oyunlari oynamaya tesvik edilebilirler

Kaynak Kullanimi

Yumusak jimnastik minderleri, jimnastik aletleri (direkler, cemberler), diidiik, video projektéri, kartlar. Sosyal
farkindahg artirmak ve yeni durumlarda kaygiyi azaltmak icin, Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklar
icin sosyal hikayeler/sosyal anlatilar dnerilir.

Genel Diizenlemeler ve Oneriler

e Ogretmen ihtiyaca gére hayvan kartlarini seger. Kartlar renkli veya siyah beyaz olabilir. Ogrenci iletisim
glicligu cekiyorsa veya okuyamiyorsa, kartlarda metin olmayabilir, sadece resim olabilir.
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e Bir 6grenci belirli bir konuya (hayvanlar, araclar vb.) ilgi duyuyorsa, dersin temasini ilgi alanlariyla
iliskilendirmeye ¢alisin.

® Bir 6grencinin motor gli¢liigl varsa, yeteneklerine uygun gorevler ve alistirmalar secin.

® Bir 6grencinin basarili olup olamayacagindan emin degilseniz, ondan tiim sinifin 6niinde performans
gdstermesini istemekten kaginin. Ogrencinin akranlarinin éniinde halka agik bir basarisizlik yasayabilecegi
durumlari dnlemeye calisin.

e Ogrenci beklemekte zorluk cekiyorsa, dnce aktiviteleri tamamlamasina izin verin.

e Ogrencileri, basari duygusu yarattigi icin onlara dogru cevabi vermek yerine kendi baslarina ¢6ziim bulmaya
tesvik edin.

® Bir 6grencinin kendini rahatsiz hissettigini fark ederseniz, biraz yalniz zaman gegirmek isteyip istemedigini
sorun. Dikkat cekmeden, aktiviteye devam etmeden 6nce "sakinlesebilecekleri" ve yeniden odaklanabilecekleri
bir alan yaratin.

Ogretmenler icin Ogretim ipuglar

e Dersten Once, ders planini 6grenciye tanitin, resimler veya monitor kullanarak tim ders yapisini kisaca
gosterin. Bu, 6grencinin ne bekleyecegini bilmesine yardimci olacak, gliven ve sakinlik saglayacaktir.

@ Bir 6grenci grup etkinligine katilmak konusunda isteksizse, hayvan isimlerinin bulundugu kartlar vererek ve
grubun hayvani taklit etmesi icin her karti sinif arkadaslarina gostermelerini isteyerek onlari dahil edin.

e Ogrenci hayvan hareketlerini taklit etmekte rahat degilse, hayvanlara basitce isim verebilir.

@ Bir 6grenci utangagsa, once sinif arkadaslarinin hareketlerini gézlemlemesine izin verin ve ardindan bireysel
olarak deneyin.

e Ogrencilerin kendilerini daha rahat hissetmelerini saglamak icin, sinifin hayvani tahmin etmesi icin hayvan
hareketlerini canlandirabilirler.

e Bir 6grenci hayvan hareketlerini taklit etmekte zorlaniyorsa, hayvani hareket kartlariyla eslestirebilir (6rnegin,
ziplama, emekleme vb.).

® Gerekirse, hareketleri ve koordinasyonu tam olarak anlamak icin videonun duraklatilmasi veya birden ¢ok kez
izlenmesi gerekebilir.

e Ogrencilerin 6zgiivenlerini artirabilecek bir aktiviteyi "ydnetmelerine" izin verin.

e Uygunsuz hareketlerle ilgili herhangi bir diizeltme, incelikli ve etik bir sekilde yapiimalidir.

Ek Ozel ihtiyaclari (ASS) olan 6grenciler icin 6zetlemek veya kendi kendini degerlendirmek daha zor olabilir, bu
nedenle:

e Ogrenci s6zIU cevaplar yerine kart gosterebilir.

e Ogrenci "germe" veya "flep" gibi terimleri anlamakta giicliik ¢cekiyorsa, baskalarini gézlemleyebilir ve
eylemlerini tekrarlayabilir.

Ogrenme Ciktilari igin Degerlendirme Stratejisi

Ogretmen dersin amacini hatirlar ve ne kadar iyi basarildigini degerlendirir.

Ogrenciler icin olasi sorular sunlari igerir:

® En cok hangi hayvani taklit etmekten keyif aldiniz? Neden?

e Hangisi en komikti?

e Hangisi en zoruydu? Neden? (Bu soru, 6grencileri viicutlarinin hangi kisimlarinin o kadar glicli olmadigi ve
daha fazla egzersize ihtiya¢ duyduklari tizerinde dislinmeye tesvik etmelidir.)

Ogrencilerden yavru kediler gibi esnemeleri, leylekler gibi ellerini cirpmalari ve derin nefes almalari istenir.
Ogretmen, bu hareketlerin jimnastik egzersizlerine cok benzedigi sonucuna varir ve su soruyu sorar:

e Hangi jimnastik egzersizlerini hayvanlardan 6grendiniz?
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1.3. Ders Plani: Uzayda Yon Bulmayi Ogrenmek

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-3

Uzayda Y6n Bulmayi Ogrenmek

Hedef Gruplar Ortaokul ¢agindaki cocuklar
Oryantasyonun belirgin, fark edilmesi kolay nesnelere dayandigini anladiktan sonra,
Ogrenme hedefleri Ogrenciler ipuglarina dayali olarak gizli 6geleri ararken kendilerini yonlendirme
pratigi yapacaklardir.
Faaliyetin Yeri Okul bahgesi, spor sahasi, park, orman
Yetkinlik
Bilissel, iletisim, Vatandashk Yaraticilik, Sosyal, Kiltiirel ‘ Duygusal, Saglikl yasam tarzi

Ogrenciler, numaralandiriimis ipuglarina dayali olarak gizli nesneleri arayarak kendilerini bir
yere yonlendirmeyi 6greneceklerdir. Ders sirasinda, 6grenciler ¢esitli nesneleri tanimayi ve
adlandirmayi 6greneceklerdir. Ogretmenlerin yeni / bilinmeyen nesneleri / bitkileri dogru
Ders Ozeti bir sekilde adlandirmaya yardimci olmalari gerekebilir. Ogrenci motivasyonunu tesvik
etmek icin, bir veya iki gorevi eglenceli ve ilgi ¢cekici hale getirmeye deger (6rnegin,
sekerler, kurabiyeler, cikartmalar vb. gibi cocuklarin sevdigi 6gelerle dolu bir agaca yliksek
bir 'meyve' asmak).

Isinma:

e Hafif tempoda kosun (2 dakikaya kadar).

e Kol, bacak, omuz ve sirt egzersizleri (4 dakikaya kadar): bir daire icinde yirirken, gesitli
kol sallamalari, donsler, bikilmeler ve kiigik sicramalar (6rnegin, tek bacak atlamalari,
alternatif bacaklar).

Giris e Ayak egzersizleri: cesitli sicramalar ve akcigerler (bacak kaslarini germek icin).
Ogretmen dersin hedeflerini aciklar:
e Oryantasyonun gorinlr ve kolayca taninabilir nesneleri bulmayi gerektirdigini
anlayacaksiniz.
e ipuclarina dayali gizli nesneleri arayarak kendinizi ydnlendirmeyi 6greneceksiniz.
Ana soru Kendinizi uzayda nasil yonlendirirsiniz?

Ana Faaliyet Alani

Ogretmen, sehirdeki bir kule, yiiksek bina veya sokak tabelalari gibi belirgin, kolayca taninabilir simge yapilari
fark etmenin 6nemini vurgulayarak, kendinizi yabanci bir alana nasil yonlendireceginizi aciklar. Dogada uzun bir
agac, leylek yuvasi olan elektrik diregi veya gdze carpan baska bir nesne kullanilabilir. Ogretmen, kaybolursaniz
ne yapmaniz gerektigini tartisir. Ornegin, bir ormanda bir patika arayin ve onu bir yola kadar takip edin,
ardindan yakindaki bir ev bulana kadar yol boyunca yiriyun. Bir sehirde, glivenilir bir yetiskinden yardim
isteyin.

Oyun: "Gizli Nesneleri Ara"

Amac: uzayda yon bulma yetenegini gelistirmek. Ogretmen, yaklasik 100 m?'lik bir alanda kiiciik nesneleri
saklayarak ve rotalari numaralandirilmis bayraklar veya kurdelelerle isaretleyerek 6nceden hazirlanmalidir.
Ogrenciler takimlar halinde nesneleri ararlar, her takim bir nesneyi bulmakla gérevlendirilir. Bayraklari sayisal
sirayla takip etmeleri gerekir. Nesnesini en hizli bulan takim kazanir. Bu oyun, takimlar arasinda rotalar
degistirilerek tekrarlanabilir.

Kaynak Kullanimi
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Diduik, numarali renkli kagit bayraklar veya kurdeleler, aramak i¢in kiliclik nesneler. Sosyal farkindaligi artirmak
ve yeni durumlarda kaygiyi azaltmak icin, Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklar i¢in sosyal
hikayeler/sosyal anlatilar 6nerilir.

Genel Diizenlemeler ve Oneriler

® Glnln basinda alisiimadik yerlerde (6rnegin ormanda veya parkta) dersler hakkinda bilgi verin, boylece
ogrenci degisime hazirlanabilir.

® Gorsel ve Duyusal Destekleri Kullanin: Talimatlari ve kavramlari netlestirmeye yardimci olmak icin gorsel
yardimcilari ve duyusal nesneleri entegre ederek daha ilgi ¢ekici bir 6grenme deneyimi saglayin.

® Sosyal Etkilesimi Tesvik Edin: Sosyal becerileri gliclendirmek ve grup dinamiklerini gelistirmek icin ekip
calismasini ve akran is birligini tesvik edin.

e Olumlu Pekistirme ve Motivasyon: Ogrencilerin motivasyonunu ve dzgiivenini artirarak caba icin stirekli dvgii
ve odiller sunun.

e Talimatlari Basitlestirin ve Net Gorsel ipuglari Saglayin: Tim 6grencilerin etkinlikler sirasinda anlamalarini ve
takip etmelerini saglamak i¢in acik, basit talimatlar ve gorsel ipuclari kullanin.

Ogretmenler icin Ogretim ipuglari

e Dersten Once, ders planini 6grenciye resim veya monitor kullanarak acgiklayin. Bu, ne bekleyeceklerini
anlamalarina yardimci olacak, onlara gliven ve sakinlik verecektir.

e Oryantiring kavramini tanitmak icin kisa bir video veya fotograf kolaji gosterilebilir.

® Egzersiz rutinleri, 6grencinin yeteneklerine, anlayisina, fiziksel durumuna ve hatta belirli bir glindeki ruh
hallerine bagh olarak oldukga bireysel olabilir.

Ogrenci, sinifin geri kalaniyla birlikte alistirmalara katiliyorsa, herkesle ayni gérevleri yerine getirmesi icin tesvik
edilir.

@ Bir 6grenci ekip calismasiyla miicadele ediyorsa, 6gelerin resimlerine dayali nesneleri aramak gibi daha kigik
bir alanda bireysel bir gérev verilebilir.

@ Bir 6grenci grup etkinliklerini zorlayici bulursa, etkinligin zamanlamasi veya digerlerinin kurallara uyup
uymadigini izleme gérevi ona verilebilir. Ogrenci, ayni yer isaretlerini kullanarak kendi rotalarini da olusturabilir.

Ogrenme Ciktilari icin Degerlendirme Stratejisi

Ogrenciler bir daire icinde toplanirlar. Ogretmen dersin hedeflerini hatirlar ve bunlara nasil ulasildigini tartisir.
Olasi sorular:

e Bilmediginiz bir alanda kendinizi nasil yonlendirirsiniz?

e Kaybolursaniz ne yapmalisiniz?

® Gizli nesneleri aramaktan keyif aldiniz mi?

® Bir ekipte is birligi yapmak nasil bir duyguydu? Neden?

e Numaralandiriimis ipuglari olmadan nesneleri bulmanin daha zor olacagini diisiiniiyor musunuz? (Sokak adlari
ve bina numaralari gibi gercek diinyada benzer ipuclarinin nasil var oldugunu tartisabilirsiniz.)

Ogretmen dersi 6zetler ve dgrencileri cabalari igin dviir.

e Renkli fislerle degerlendirme: (Tamamlanan calismalar
Ozel Egitim ihtiyaci Olan Ogrenciler (OSB) igin tahtaya sabitlenir ve 6grenciler sinif arkadaslarinin
Yansimalar calismalarini degerlendirir. Degerlendirmeler sadece

Tam ciimleler ve yansitma sorulari: (Dersin diger 6grencilerin veya gruplarin ¢alismalari tGizerinden

sonunda 6grencilere eksik ctimlelerin oldugu
kagitlar verilir. Ciimleleri tamamlarlar: "Bu derste ogrenciler renkli bir fis koyarlar.)

sunu 6grendim..."; " ilgincti..."; "Hakkinda daha e Sembollerle yansima: (Bu arag, stirecin basinda
kullanilabilecegi gibi, islem sirasinda da kullanilabilir.

yapilir. Kriterleri en iyi karsilayan calismanin (izerine
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fazla bilgi edinmek istiyorum..."; " Bu derste basarili
oldum...") ve bunlari gruba veya sinifa okuyun.

Ogrenme guinltgi: (Ogrenme giinlGgi, 6grencileri
neyi ve nasil 6grendikleri Gizerinde diisiinmeye ve
bunu dzgiirce tanimlamaya tesvik eder. Ogrenmeyi
degerlendirmek ve bir konu hakkindaki
anlayislarinin nasil degistigini karsilastirmak igin
kullanilabilir. Ogrenme giinligii, 6grencilerin kendi
duslincelerini baskalariyla paylasmadan 6nce analiz
etmelerini saglar.)

Tath yansima: (Dersin sonunda, 6grenilenleri veya
grup calismasini 6zetlerken, 6grencilere renkli
seker kapl tatlilar sunulabilir. Her renk farkli bir
yansimayl temsil eder: Kirmizi — Neye
katilmiyorsunuz? Sari — Neden emin degilsin?
Turuncu — Seni ne Uzdi? Yesil — Neye
katiliyorsunuz? Mavi — Seni ne sasirtti? Kahverengi
— Seni ne mutlu etti?)

Ogretmen sekiz farkli kart diizenler ve dgrencilerden
onceki ders/aktivite ile en ilgili karti segmelerini ister:
1. Kart 1 — Ogrendim/anladim ki...

2. Kart 2 — Paylasmak istiyorum...

3. Kart 3 — Benim icin en 6nemli sey...

4. Kart 4 — Yasadim/hissettim...

5. Kart 5 — Anlamiyorum ve hakkinda daha fazla bilgi
edinmek istiyorum...

6. Kart 6 — Tarafindan desteklendim... / Bana yardim
edildi...

7. Kart 7 — Bir sonraki 6zel adimim...

8. Kart 8 — Aklimdaki goriintd...

Her 6grencinin distncelerini paylasmak icin en fazla bir
dakikasi vardir. Kartlarin alternatif bir kullanimi, herkesin

ona bakmadan bir kart segmesi ve ardindan karttaki
soruyu cevaplamasidir.)
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2. BOLUM

Otizmli Ogrencileri Beden Egitimi Etkinliklerine Dahil Etmek

Beden Egitimi (BE), 6grencilerin bitlinsel gelisiminde hayati bir rol oynar ve yalnizca fiziksel zindeligi
degil, ayni zamanda sosyal, duygusal ve bilissel blylmeyi de tesvik eder. Otizm Spektrum Bozuklugu
(OSB) olan 6grenciler icin BE etkinlikleri, motor becerileri gelistirmek, sosyal etkilesimi artirmak ve
destekleyici bir ortamda gliven olusturmak icin essiz bir firsat sunar. Bununla birlikte, bu 6grencilerin
ilgisini cekmek, onlarin bireysel ihtiyac ve tercihlerine hitap eden distinceli stratejiler gerektirir. Dil ve
bilim unsurlarini beden egitimi derslerine dahil etmek gibi disiplinler arasi yaklasimlari entegre etmek,
etkinlikleri daha erisilebilir ve anlamli hale getirmek icin yenilik¢i bir yol saglar. Bu baglantilar anlayisi
derinlestirebilir, katilimi tesvik edebilir ve otizmli 6grencilerin 6grenmelerini birden fazla alanda
birbirine baglamalarina yardimci olabilir. Ornegin, harekete dayali oyunlari kelime dagarcigi olusturma
ile birlestirmek veya fiziksel kesif yoluyla bilimsel kavramlari tanitmak, hem fiziksel hem de akademik
bliyiimeyi besleyen dinamik, kapsayici bir ortam yaratabilir. Bu yaklasim yalnizca katilimi artirmakla
kalmaz, ayni zamanda egitimcilerin beden egitimlerini daha genis egitim hedefleriyle nasil uyumlu hale
getirebileceklerini ve dersleri otizmli 6grenciler icin daha kapsayici ve etkili hale getirebileceklerini de

gosterir.

2.1. Ders Plani: Biitiinlesik Diinya Bilgisi ve Beden Egitimi Sinifi: "Bir Kelebegin Hareket Yolculugu"

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-1

Fiziksel Aktivite ile Butiinlesen Fen Bilimleri Dersi

Bir Kelebegin Fiziksel Hareketinin Yasam Dongiisii

Hedef Gruplar e Otizmli 6grenciler: Otizm spektrumundaki her yastan ¢ocuk igin uyarlanabilir
e OSB ile ilgilenen 6gretmenler ve kolaylastiricilar

e Ogrenciler, bir kelebegin yasam déngiisiiniin dért asamasini tanimlayacak ve
tanimlayacaktir.

Ogrenme hedefleri e Ogrenciler, kelebegin hareketlerini taklit eden fiziksel aktiviteler yoluyla her
asamayi anladiklarini géstereceklerdir.

e Ogrenciler, grup etkinlikleri sirasinda sira alma ve isbirlikci katilim pratigi

yapacaklardir.

Yetkinlik

Fen Bilimleri Yetkinligi Beden Egitimi Yeterliligi Sosyal Yetkinlik

Yasam dongilerini ve canli Koordinasyon, kaba motor Akranlarla isbirlikgi etkilesim ve
organizmalardaki degisiklikleri beceriler ve mekansal farkindalik. | yapilandirilmis rutinleri takip etme.
anlamak.
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Ogrenme Senaryosu

tanitin.

Giris (10 dakika)
e Ogrencileri selamlayin ve bir kelebek kuklasi veya oyuncak kullanarak konuyu

» Kelebek yasam donguslintn biylk bir gorsel tablosunu gosterin.
e Her asamayi kisaca agiklayin (yumurta, tirtil, krizalit, kelebek).
¢ Her asamanin bilgi kartlarini gérsel tablodaki ilgili resimlerle eslestirin.

Isinma Aktivitesi

kullanin.

tesvik edin.

Talimatlar (5 dakika)
e Ogrenciler bir kelebegin hareketlerini taklit eder.
¢ Kollari kanat gibi ¢irpin.

e Ucmayi simiile etmek icin yerine atlayin.

¢ Modelleme icin bir es veya asistan saglayin.

e Comelerek ve ayakta durarak ciceklerin tizerine "iniyormus" gibi yapin.
¢ Kelebeklerin ve hareketlerin resimlerini iceren gorsel kartlar kullanin.

¢ Her aktivitenin sonunu bildirmek i¢in bir zamanlayici veya gorsel bir program

Hedef: Ogrenmeye hazirlanmak ve duyusal sistemleri devreye sokmak icin hareketi

Ana Faaliyet Alani

Aktivite 1: Yumurta ve Tirtil Taramasi (10 dakika)
Odanin etrafina plastik yumurtalar yerlestirin ve 6grencilerin yumurta gibi davranarak bir top haline

getirmelerini saglayin. Birlikte "yumurtadan ¢ikin" ve yumurtalari toplamak icin tirtillar gibi strin.

Aktivite 2: Krizalit Dinlenmesi (5 dakika)
Ogrencilerin kendilerini kumas kozalara veya battaniyelere sarmalarini ve dénisiiyormus gibi "dinlenmelerini"

saglayin.

Etkinlik 3: Kelebek Dansi (10 dakika)

Kelebek kanatlari veya esarplari dagitin. Yumusak bir mizik calin ve 6grencileri kollarini ¢irparak odanin icinde

"ugmaya" tesvik edin.

Ogretmenler igin Talimatlar

e Ogrencileri sicak bir sekilde
selamlayin ve dersin ana hatlarini
cizmek icin gorsel bir program
kullanin.

e Kisa cimleler kullanin ve
dogrudan g6z temasi kurun.
"Kelebekler dért asamada blyir:
yumurta, tirtil, krizalit ve kelebek."
¢ Yerde veya bir hulahop icinde top
seklinde kivrilmayi gosterin.
"Kelebekler minik yumurtalar
olarak baslar. Kiiciik yumurtalar
gibi kivrilahm.

¢ Bir esarp sarmay! veya kivrilmis
uyuyormus gibi yapmayi gosterin.
"Tirtil bir krizalit olusturur ve ¢ok
hareketsiz kalir.

¢ Kanatlari taklit etmek icin basit
bir kol cirpma hareketi gosterin.
"Kelebek ortaya cikar ve ugmak
icin kanatlarini ¢irpar.

¢ Renkli esarplari kanat olarak
kullanin ve 6grencilerin
"kanatlarini" ¢cirparak ve bir
kurdele izini takip ederek odanin

icinde hareket etmelerini saglayin.

¢ Aktiviteyi yapilandiriimis tutmak
icin bir zamanlayici kullanin veya
10'a kadar sayin.

e Basit bir tarama hareketi gosterin.
"Yumurtadan ¢iktiktan sonra, tirtil
yiyecek bulmak icin kipirdama ve
siriinme."

¢ Yapraklarda gezinen bir tirtil
simile etmek icin kopik bloklar gibi
engeller ekleyin.

Hedef: Nisan almada sira alma, sabir
ve dogruluk alistirmasi yapin.
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Etkinlik

e Ogrencileri bir daire icinde toplayin.

Talimat -lan

Soguma ve Yansima * Yasam donglisi asamalarini gézden gecgirmek igin resimli kartlari kullanin.

e Ogrencilerden aktivitenin en sevdikleri bélimiini paylasmalarini isteyin.
Hedef: Ogrencilerin gevsemelerine ve deneyimleri iizerinde diisiinmelerine izin
verin.

Gozlemsel ipuglan

¢ Asiri uyarilma belirtilerine dikkat edin (6rnegin, kulaklari kapatma, volta atma).

o Katilimi etkileyebilecek bireysel tercihleri veya tetikleyicileri fark edin.

¢ SozIi ve fiziksel agiklamalar sirasinda katilim ve anlama igin izleyin.

¢ Konuyu tanitmak icin gorsel yardimcilar (6rnegin, kelebek yasam dongusiiniin resimleri) kullanin.

e Uygulamali aksesuarlar (6rnegin, plastik yumurtalar, tirtil oyuncaklari) dahil olmak (izere ¢cok duyusal
o6grenmeyi dahil edin.

¢ Acik ve 0zl talimatlarla etkinlikleri kiigtk, yonetilebilir adimlara bolin.

¢ Her aktiviteyi gostermek icin modelleme ve tekrarlama kullanin.

Ogretim Stratejisi

Hazirlik ve Gorsel Destekler

* Yasam donglisi asamalarini tanitmak igin gorsel yardimcilar (resimler, diyagramlar veya videolar) kullanin.
¢ Faaliyetler sirasinda referans olmasi icin blyik, lamine edilmis bir yasam donglsi semasi hazirlayin.

e Oturumu etkilesimli hale getirmek icin kelebek aksesuarlar (kanatlar, kuklalar veya kostlimler) kullanin.

Duyusal ve Hareket Check-In
¢ Duyu sistemlerini diizenlemeye yardimci olmak icin basit germe veya nefes egzersizleriyle baslayin.
¢ "Cirpinan kollar" veya "tirtil bukleleri" (yerde yuvarlanma) gibi kelebek temali 1sinma hareketleri kullanin.

Bilim igerigi Teslimi

e Bir kelebegin yasam dongisi hakkinda bir hikaye kitabi veya video kullanin (6rnegin, Cok Ag Tirtil).
¢ Gercek hayattan resimler veya modeller gostererek her asamayi kisaca tartismak icin duraklatin.

¢ Anahtar kelimeleri pekistirin: yumurta, tirtil, pupa / krizalit, kelebek.

Fiziksel Hareket Aktiviteleri

Hareket Aktivitesi

e Ogrenciler, yumurtalari temsil etmek icin yerde siki bir top seklinde kivrilirlar.

¢ "Yumurtadan cikana" kadar gecen zamani taklit etmek icin miizik ekleyin veya sayin.

Hareket Aktivitesi

¢ Bir tirtil gibi eller ve dizler tizerinde siirtin.

* Yemek yemeyi simiile etmek icin bir "yaprak izi" (yerdeki kesikler) yerlestirin.

e Siirlintirken "yapraklari toplama" (fasulye torbalari) ince motor gorevlerini dahil edin.

Hareket Aktivitesi

e Ogrenciler, kollarini viicutlarina sararak, hafifce sallanarak hareketsiz dururlar.

e Krizalit asamasini simile etmek icin etraflarina gevsek bir sekilde sarmak icin bir esarp veya bez kullanin.
Denge ve odaklanma olusturmak icin yavas, kontrollli hareketleri tesvik edin.

Hareket Aktivitesi

e Ogrenciler "kanatlarini" (kollari veya kostiim aksesuarlari) yayarlar ve odanin etrafinda "ucarlar".
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¢ "Nektar istasyonlarini" durduklari yerlerde koniler veya renkli noktalarla isaretleyin ve kiiclik bir egzersiz yapin

(6rnegin, ziplayin veya alkislayin).

Kaynak Kullanimi

Gorsel Yardimcilar

* Yasam dongtisl asamalarini gosteren resimli kartlar veya blyilk posterler: yumurta, tirtil, krizalit ve kelebek.

¢ Her aktivite icin gorsel ipuclari iceren lamine adim adim talimatlar.

Fiziksel Aksesuarlar

¢ Renkli halkalar (farkli yasam evrelerini temsil eder).

¢ Kelebek sahnesi icin yumusak kumas kanatlar veya esarplar.

¢ Esnek kumas veya tiinel (krizalit asamasini simiile etmek igin).

¢ Yumurta asamasi i¢in klglk toplar veya kopik yumurtalar.

¢ Tirtil hareketleri icin tarama paspaslari.

Zamanlama Araglari

e Zamana bagli etkinlikler icin kronometre veya temali muizikli bir mizik calar.

interaktif Ekipmanlar

e Hareket yollarini tanimlamak icin kii¢lik koniler veya isaretleyiciler.

¢ Duyusal katilim i¢in fasulye torbalari veya dokunsal nesneler.

Kurallari ve Ekipmanlari Ayarlayin

Giivenlik Ogeleri

e Tarama ve yuvarlanma icin yastikh ylizeyler veya yumusak paspaslar.

¢ Sese duyarl 6grenciler icin glrilti 6nleyici kulakliklar.

Zamanlayicilar veya Miizik

e Aktiviteler arasindaki gecisleri isaret etmek icin miizik veya yumusak ses ipuclarini kullanin.

¢ Fiziksel Hareket Aktiviteleri
Yumurta Asamasi: Sabit ve Denge

e Ogrenciler bir topun (yumurta gibi) icine kivrilir ve tek ayak iizerinde dengede durmayi veya hafifce ileri geri

sallanmayi deneyin.

Amag: Dengeyi ve mekansal farkindaligi gelistirir.

Ayarlama-1

e Yumurta konumunu gostermek icin
gorsel istemler veya ipuclari kullanin.
¢ Hareket kabiliyeti kisith 6grenciler
icin oturarak katilima izin verin.
Caterpillar Asamasi: Emekleme ve
Koordinasyon

e Ogrenciler paspaslarin lizerinde
sirlinir, konilerin etrafinda veya alcak
cubuklarin altinda dokuma yapar
(yapraklar arasinda hareket eden bir
tirtil gibi).

Ayarlama-2

¢ Duyusal geri bildirimden
yararlanan ogrenciler icin
dokunsal zemin kilavuzlari (6rn.
dokulu seritler) saglayin.

e Gerekirse parkuru kisaltin veya
engelleri ortadan kaldirin.
Chrysalis Asamasi: Denge ve
Statik Tutuslar

e Ogrenciler bir hulahop (krizalit)
icinde ayakta durur veya diz ¢oker
ve donisimdi taklit ederek birkag
saniye poz verirler.

Ayarlama-3

¢ Daha fazla alan icin daha biyik
cemberler kullanin.

¢ Ayakta durmak zorsa
ogrencilerin oturmasina izin
verin.

Kelebek Asamasi: Serbest
Hareket

e Ogrenciler "ortaya cikar" ve
kelebek kanatlari gibi atkilar veya
kurdeleler sallar, belirlenmis bir
alanda kosarlar veya atlarlar.
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Amag: Motor koordinasyonu ve Amag: Dengeyi, beden Amag: Kardiyovaskiler zindelik ve
cekirdek kuvvetini gelistirir. farkindahgini ve odaklanmayi yaraticilik gelistirir.
tesvik eder.

Genel Ayarlama

* Hareket yollarina rehberlik etmek icin gorsel veya | Secenekler Saglayin

isitsel ipuclari saglayin. e Her asama icin alternatif hareketler sunun (6rnegin,

¢ Duyusal asir1 yliklenmeyi azaltmak i¢in daha kosmak yerine ylirimek, ayakta durmak yerine oturmak).
kiiglik, kapali hareket bolgeleri olugturun. Duyusal Diisiinceler

Talimatlan Basitlestirin * Yiiksek sesleri ve parlak isiklari sinirlayin.

¢ Kisa, net climleler veya gorsel yardimcilar e Yatistirici muizik veya kelebeklerle ilgili doga sesleri
kullanin. kullanin (6rnegin, kus civiltilari).

e Aktiviteleri 6grenciler denemeden 6nce gosterin. | Akran Destegi

Siireyi Degistir » Gerekirse 6grencileri bir arkadag veya yardimciyla

e Sik stk molalar vererek aktiviteleri kisa tutun. eslestirin.

e Ogrencilerin kendi hizlarinda ilerlemelerine izin ¢ Bir "tirtil topu" bir ¢izgi boyunca gecirmek gibi isbirlikgi
verin. faaliyetleri tesvik edin.

Bilissel ve Motor Beceriler igin Ayarlama

Basitlestirilmis Talimatlar

¢ Her aktivite icin basit, anlasilir bir dil ve gorsel destekler (diyagramlar veya video gosterileri gibi) kullanin. Bu,
ogrencilerin ne beklendigini anlamalarina yardimci olarak kaygi veya kafa karisikligini azaltir.

Yapilandirilmig Rutin

e Ogrencilerin gegisleri tahmin edebilmeleri ve bunlara hazirlanabilmeleri icin tutarli bir program siirdiiriin. Her
aktivitenin baslangicini ve bitisini belirtmek icin zamanlayicilar veya gorsel programlar kullanin.

Olumlu Pekigtirme

¢ Katilim ve ¢aba icin 6vgl veya odiller sunun. Sirayla hareket etmek veya harekete gecmek gibi aktiviteyle
uyumlu davranislari giiclendirin.

Duyusal Degisiklikler

¢ Bazi 6grenciler glirliltiiye, 1s1ga veya dokulara karsi hassas olabilir. Isiklari kismak veya girilti 6nleyici kulaklik
kullanmak gibi duyusal asir1 yliki azaltmak icin her zaman seceneklere sahip olun.

Motor Beceri Adaptasyonlari

¢ Gerekirse hareket konusunda yardim saglayin (6rnegin, emekleme veya ylriime icin el ele yardim) veya daha
kolay kullanim igin bliylik yumusak toplar veya koptik koniler gibi ¢esitli malzemeler sunun.

Ogretmenler igin Ogretim ipuglar

Sinif Yonetimi ipuglar Nisan Teknikleri

¢ Gorsel programlarla yapilandirilmis bir rutin ¢ Konuyu iliskilendirilebilir hale getirmek icin
olusturun. ogrencilerin ilgi alanlarini (6rnegin, en sevdigi

o Katilimi tesvik etmek icin olumlu pekistirme kullanin | hayvanlar) kullanin.

(6rnegin, cikartmalar, 6vgi). ¢ Kelebegin yasam evrelerini temsil etmek icin muzik
¢ Dikkat dagitici unsurlari en aza indirmek icin veya ses efektleri ekleyin.

aktiviteler icin net sinirlar ve bolgeler belirleyin. e Secim yapmaya izin verin (6rnegin, "Once ugmak mi
e Gegis uyarilari saglayin (6rnegin, "iki dakika icinde yoksa slriinmek mi istersin?").

bir sonraki asamaya gececegiz!"). ¢ Duyusal diizenleme icin yeterli kesinti sliresi

oldugundan emin olun.

Ogrenme Ciktilan
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e Ogrenciler, kelebegin yasam déngiisiiniin her asamasini dogru bir sekilde tanimlayacaktir.
e Ogrenciler, asamalarin fiziksel temsili yoluyla anlayis gdstereceklerdir.
e Ogrenciler, grup etkinlikleri sirasinda akranlariyla olumlu bir sekilde etkilesim kuracaklardir.

e Ogrenciler, hareket ederken bir kelebegin yasam déngiisiiniin biyolojik
Edinilen Beceri asamalari hakkinda bilgi edineceklerdir.

¢ Sebep ve sonucun yani sira fiziksel aktivite ve 6grenme arasindaki baglantiyi
anlamak.

Niteliksel Geri Bildirim Gostergeleri

Yiiksek Katilim

e Ogrenci hareketlere aktif olarak katilir, heveslidir ve her asamayi gergeklestirirken heyecan gésterir.

Orta Diizeyde Katilim

e Ogrenci katilir, ancak dikkatinin dagildig1 veya tereddiit ettigi anlar olabilir. Ogrenci talimatlari takip edebilir,
ancak ara sira yeniden yonlendirmeye ihtiya¢ duyar.

Diigiik Etkilesim

« Ogrenci ilgisiz, harekete direncli veya takip etmekte giicliik cekiyor. Ekstra tesvike veya degistirilmis
faaliyetlere ihtiyac duyabilirler.

iletisim

Giiglii iletisim

e Ogrenci, etkinlik sirasinda heyecanini sézlii olarak ifade eder, sorular sorar veya akran etkilesiminde bulunur.
SozIG talimatlari iyi takip edebilirler.

Beden Farkindaligi ve Kontrolii

Yiiksek Farkindalik

e Ogrenci, hareketleri (izerinde kontrol gésterir, denge ve kuvvet egzersizlerine etkili bir sekilde katilir ve uzayda
vicutlarini anladigini gosterir.

Orta Diizeyde Farkindalik

e Ogrenci biraz kontrol gdsterir, ancak durusunu veya hareketlerini ayarlamak icin hatirlaticilara ihtiyac
duyabilir. Denge veya koordinasyon gibi belirli gorevlerde zorlanabilirler.

Diigiik Farkindahk

e Ogrenci, viicut pozisyonu ve kontrolii hakkinda ¢ok az farkindalik gdstererek veya hic farkinda olmadan motor
gorevlerle miicadele eder. Hareketsiz kalmakta veya hareketleri dogru bir sekilde tamamlamakta zorluk
cekebilirler.

Duygusal Diizenleme

Pozitif Diizenleme

« Ogrenci, aktivite boyunca sakin, odaklanmis ve kendi kendini diizenleyen kalir. Gegisler sirasinda giilimsemek,
glilmek veya sakin kalmak gibi olumlu davranislar sergilerler.

Ilimhi Diizenleme

e Ogrenci zaman zaman hayal kirikligi veya endise belirtileri gdsterebilir, ancak rehberlikle sakinligini yeniden
kazanabilir.

Zorlu Diizenleme

e Ogrenci, yiiksek diizeyde kaygl, huzursuzluk veya hayal kirikligi sergiler, muhtemelen aktiviteden cekilir veya
harekete gecer. Bu duygulari yonetmeye yardimci olmak icin ek destege ihtiya¢ duyulabilir.

Orta Diizeyde iletisim Sosyal Etkilesim

e Ogrenci zaman zaman sozel Pozitif Sosyal Katilim

olmayan ipuglari, jestler veya basit  Ogrenci, kelebek hareketi oyunu sirasinda akranlariyla etkilesime
ifadeler kullanabilir, ancak girer, grup etkinliklerini takip eder ve isbirlik¢i oyunlara katilir.

21




Proje No: 2024-1-LT01-KA220-SCH-000246848

ihtiyaglarini veya duygularini ifade Orta diizeyde sosyal katilim

etmek icin destege ihtiyac duyar. e Ogrenci ara sira etkilesime girer ancak yalniz aktiviteleri tercih

Sinirh iletisim edebilir. Grup etkinliklerine katilmak igin cesaretlendirilmeye ihtiyaglari
e Ogrenci minimum diizeyde sozli olabilir.

iletisim kullanir veya duslincelerini Minimum Sosyal Katilim

ifade etmesi zor olabilir. S6zsiiz e Ogrenci, grup aktivitelerinden kaginabilir, yalniz kalmayi tercih edebilir
iletisim daha yaygin olabilir. veya aktivite sirasinda akranlariyla sosyallesmeye cok az ilgi gosterebilir.

Geligmis Yetkinlikler

Bilissel Gelisim

e Otizmli 6grenciler farkli diizeylerde bilissel yeteneklere sahip olabilir.

Siralama ve Zaman

e Kelebegin yasam donglisiinln sirali asamalarini (yumurta, larva, pupa, yetiskin kelebek) anlamak, zaman
icindeki siralama olaylariyla ilgili bilissel becerilerin gelistirilmesine yardimci olabilir.

Sebep ve sonug

e Ogrenciler her bir yasam dongiisii asamasiyla ilgili fiziksel hareketler gerceklestirirken, eylemleri sonuglarla
iliskilendirmeyi 6grenebilirler (6rnegin, bir tirtil olarak ileri dogru stirinmek, bir kozadan ¢ikmak).

Duyu Biitiinleme ve Farkindalik

e Otizmli 6grenciler genellikle birden fazla duyuyu mesgul eden etkinliklerden yararlanirlar. Bir kelebegin yasam
dongusii ile iliskili hareketler, duyusal farkindahgi gelistirmek icin kullanilabilir.

Beden Farkindalig

¢ Bir kelebek gibi "cirpinmak” veya bir tirtil gibi "kipirdamak" gibi aktiviteler, 6grencilerin uzaydaki bedenleri
hakkinda farkindalik gelistirmelerine yardimci olur. Bu, motor koordinasyonunu gelistirmeye yardimci olabilir.
Dokunsal ve Proprioseptif Duyusal Geri Bildirim

e Farkli dokulari iceren hareket aktiviteleri (6rnegin, tirtil asamasini simiile etmek icin yumusak paspaslar
Gzerinde sirinmek) duyusal uyarim saglayabilir ve 6grencilere dokunsal hassasiyetleri olan yardimci olabilir.
Gorsel ve isitsel ipuglar

e Gorsel ipuglari (kelebek asamalarinin gortntileri gibi) ve isitsel uyarilar (kelebegin ugmasi icin hafif bir riizgar
gibi asamalarla iliskili sesler gibi) kullanmak, deneyimi artirabilir ve otizmli 6grenciler icin anlamayi
destekleyebilir.

Sosyal ve Duygusal Beceriler

¢ Grup halinde fiziksel aktivitelere katilmak, sosyal ve duygusal yetkinliklerin gelismesine yardimci olur.

Sira Alma ve is birligi

e Ogrencilerin kelebegin farkli asamalarini canlandirdigi grup etkinlikleri, ekip calismasini ve iletisimi tesvik
edebilir.

0Oz diizenleme

¢ Her bir yasam dongtisii asamasini temsil etmek icin fiziksel hareketin kullanilmasi, 6grencilerin eneriji
seviyelerini, duygularini ve odaklanmalarini ydnetmelerine yardimci olabilir. Ornegin, bir kelebek olarak
"cirpinmak”, kendi kendini diizenlemeyi tesvik etmeye yardimci olan sakinlestirici ve kontrolli bir hareket
olabilir.

Duygusal ifade

e Ogrenciler kelebegin farkli asamalarini canlandirirken, asamalara karsilik gelebilecek duygulari ve durumlari
tanimaya baslayabilirler (6rnegin, pupa asamasinda ki¢lik ve sinirli hissetmek, ancak bir kelebek olarak ugarken
0zglir ve genis hissetmek).

Kaba Motor Beceriler Kelime Dagarcig Gelistirme
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¢ Tirtil gibi yerde emeklemek, pupa evresini temsil
edecek sekilde kontrolli bir sekilde donmek ya da
kelebekler gibi ziplayip esnemek gibi aktiviteler bliytk
kas gruplarini ve koordinasyonu gliclendirecektir.
ince Motor Beceriler

¢ Bir kelebegin hassas dogasini simiile etmek icin
ogrenciler, hafif bir nesneyi (kelebek kesimi gibi)
kavramak veya bir kelebegin kanatlarinin kirilgan
dogasini taklit eden malzemeleri kullanmak gibi ince
motor kontrollinii tesvik eden faaliyetlerde
bulunabilirler.

Dil ve iletisim Becerileri

¢ Kelebek yasam dongustnun fiziksel aktivitede tema
olarak kullanilmasi dil ve iletisim gelisimini
gliclendirebilir.

Sozsiiz iletisim

e Ogrenciler, eylemler, sézlii ydnlendirmeler veya
gorsel yardimcilar araciligiyla kelebek yasam
dongislyle (yumurta, larva, pupa, kelebek) iliskili
kelimeleri 6grenebilir ve pekistirebilir.

e Otizmi olan bircok 6grenci s6zsiiz iletisimi anlamayi
daha kolay bulmaktadir. Duygulari hareket yoluyla
ifade etmek veya yasam donglisii asamalarini
canlandirmak, beden dili ve ifade anlayislarini
gelistirebilir.

e Ogrencilerin etkinliklere nasil katildiklarini
gozlemleyin ve kaydedin.

¢ Aninda geri bildirim saglayin ve her 6grencinin
cabalarini kutlayin.

Olgiim Kriterleri

Fiziksel Katilim

Nesnel

e Ogrencinin her asamayla iliskili fiziksel hareketleri
tekrarlama yetenegini degerlendirin.

Yéntem

e Katilimi ve hareket dogrulugunu goézlemleyin ve
kaydedin. Basit kategoriler iceren bir kontrol listesi
kullanin (6rnegin, emekleme, durgunluk, ugma
hareketleri).

Bilim Kavramini Anlamak

Nesnel

e Ogrencinin hareketleri kelebek yasam donguisii
asamalariyla iliskilendirip iliskilendirmedigini
belirleyin.

Yéntem

e Aktivitelerden sonra resim eslestirme veya
siralama gorevlerini kullanin. Ornegin: Bir tirtil,
krizalit ve kelebegin resimlerini karsilik gelen
hareketlerle eslestirin. Tam yasam dongUisii dansini
tamamladiktan sonra resimleri dogru sekilde
siralayin.

iletisim ve Sosyal Etkilesim

Nesnel

* Ogrencinin grup etkinlikleri sirasinda talimatlari
takip etme ve akranlariyla etkilesim kurma
becerisini degerlendirin.

Yéntem

¢ SozIU ve gorsel uyarilara yanit verme durumunu izleyin
ve herhangi bir ekip ¢alismasi 6rnegini not edin (6rnegin,
akranlara yardim etmek).

Duyusal ve Duygusal Diizenleme

Nesnel

e Ogrencinin etkinliklere verdigi duyusal ve duygusal
tepkileri gbzlemleyin.

Yéntem

e Ogrencinin sakin kalip kalmadigini, 6z diizenleme
stratejileri uygulayip uygulamadigini veya etkinlikler
sirasinda seving ifade edip etmedigini belgelemek icin
basit bir derecelendirme 0lgegi veya anekdot notlari
kullanin.

Uyarlanmig Degerlendirme Araglan

¢ Dereceli Puanlama Anahtarlari: Bireysel hedeflere gore
uyarlanmis degerlendirme listeleri olusturun.

e Seviye 1: Kapsamli destege ihtiya¢ duyar.

e Seviye 2: Biraz yardimla tamamlanir.

e Seviye 3: Bagimsiz olarak tamamlanir.

Gorsel Geri Bildirim Araglar

e Ogrencilerin katilimlarini kendi kendilerine
degerlendirmeleri icin gllen ylzler veya
begenme/begenme gorselleri kullanin.

Dijital Araglar

¢ Etkinlikleri kaydedin ve 6grencilerle veya bakicilarla
yapilan tartismalar icin oynatmayi kullanin.
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2.2. Ders Plani: Butiinlesik Dil ve Beden Egitimi Sinifi: "Engel Kursu Dil Seriiveni"

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-2

Beden Egitimi ile Biitiinlesmis ingilizce Dili

Engel Kursu Dil Macerasi

¢ 12-16 yas arasi Otizmli 6grenciler
Hedef Gruplar * OSB ile ilgilenen 6gretmenler ve kolaylastiricilar

¢ Faaliyetin sonunda, hedef gruplar asagidakilere sahip olacaktir:

¢ Yapilandiriimis fiziksel aktiviteler yoluyla alici ve ifade edici dil becerileri
gelistirin.

Ogrenme hedefleri * Grup temelli fiziksel aktivitelere katilarak sosyal etkilesimi ve ekip ¢alismasini
gelistirin.

¢ Dinlemeyi, anlamayi ve ¢cok adimli yonergeleri takip etmeyi gelistirin.

¢ Dil gelisiminin yani sira fiziksel zindeligi tesvik ederek olumlu ve kapsayici bir

0grenme ortamini tesvik edin.

Yetkinlik
Biligsel Yetkinlikler Fiziksel Yeterlilikler
Basit ve karmasik talimatlari anlayin ve Rehberli hareket aktiviteleri ile kaba motor beceriler
uygulayin. gelistirin.
Sosyal Yetkinlikler Dil Yeterlilikleri
Gorevleri ve aktiviteleri tamamlamak icin Tanimlayici bir dil, kelimeleri siralama ve eylemle ilgili
meslektaslarinizla is birligi yapin. kelimeleri kullanma alistirmasi yapin.
Giris (10 dakika)
Karsilama ve Isinma:
¢ Dil 6grenimini hareketle iliskilendirerek oturumu tanitin, bugiiniin etkinliklerinin
Ogrenme Senaryosu eglenceli, fiziksel eylemler yoluyla iletisime odaklanacagini agiklayin.
¢ Ekip olarak calismanin, aktif dinleme pratigi yapmanin ve eylemleri ifade etmek
icin dili kullanmanin hedeflerini vurgulayin.
Etkinlik (10 dakika)
e Lideri Takip Edin: Eylem Kelimeleri
Hedef:
¢ Seans icin fiziksel ve zihinsel olarak isinin.
e Anahtar eylem fiillerini tanitin (6rnegin, ziplamak, germek, alkislamak, kosmak).
Isinma Aktivitesi « Ogrencileri ydnergeleri takip etmeye ve eylemleri tekrarlamaya tesvik edin.
Hedef:
e 1. Ogrencileri bir daire icinde toplayin.
¢ 2. Karsilik gelen fiili yliksek sesle soylerken bir eylem gosterin, 6rnegin ziplarken
"Zipla!"
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« 3. Ogrenciler eylemi kopyalar ve kelimeyi tekrar eder.
¢ 4. Sirayla 6grencilerin liderlik etmesine izin verin ve onlari kendi eylemlerini
secmeye tesvik edin.

Ana Faaliyet Alani

Aktivite: "Engel Kursu Dil
Macerasi" (20 dakika)

Hedef:

¢ Mekansal ve eylemle ilgili dilin
anlasilmasini gelistirin.

e isbirligini ve sira almayi tesvik
edin.

* interaktif oyun yoluyla kelime
dagarcigi olusturun.

Her istasyonda dil gérevleri atayin:

Adim -lari:

¢ Bir engelli parkur olusturun: Basit bir parkur olusturmak icin koniler,
cemberler, denge kirisleri ve diger ekipmanlari kullanin.

« istasyon 1: Aksiyon kartlarini eslestirin (6rnegin, "tirmanma" kelimesiyle
bir resim).

« istasyon 2: "ipin altina siiriin" veya "koniye atla" gibi talimatlari dinleyin.
« istasyon 3: Eylemlerini tanimlayin (6rnegin, "Cizginin tizerinden
athyorum").

« istasyon 4: Bir gdrevi tamamlamak icin birbirinize talimatlar vermek lizere
bir ortakla birlikte calisin.

e Ogrencileri ciftler veya kiiciik takimlar halinde gruplandirin, herkesin
liderlik etme ve talimatlari takip etme sansina sahip olmasini saglayin.

¢ Kurs boyunca donlisiimlii olarak 6grencilere gerektiginde yardimci olun.

Ogretmenler igin Talimatlar

Hazirhk

e Gorseller ve modelleme
yoluyla temel kelimeleri
Onceden Ogretin.

¢ Engel parkurunun givenli ve
tim yetenekler icin uyarlanabilir
oldugundan emin olun.

Aktivite Sirasinda

¢ Acik ve Ozl talimatlar kullanin ve bunlari gerektigi kadar tekrarlayin.

e Ogrencilere "Ne yapiyorsun?" veya "Bir sonraki adim nedir?" gibi sorular
sorarak iletisimi tesvik edin.

Uyarlama

¢ Ek destege ihtiya¢ duyan 6grenciler icin gorsel yardimcilar veya resimli
kartlar kullanin. Gorevleri bireysel fiziksel veya duyusal ihtiyaclara gore
ayarlayin.

Ogrenci Talimatlari

¢ Her istasyon icin talimatlari dikkatlice dinleyin.

e Ogrendiginiz eylemleri veya kelimeleri kullanarak gérevleri tamamlayin.

¢ Birbirinizin faaliyetleri anlamasina ve bitirmesine yardimci olmak igin esiniz
veya ekibinizle birlikte calisin.

¢ Sirayla konusmayi ve arkadaslarinizi tesvik etmeyi unutmayin.

Soguma ve Yansima

Aktivite:"Aksiyon Hikaye Zamani ve Esneme"

e Ogrencileri sessiz, acik bir alanda toplayin ve onlara hafif esneme
egzersizleri yapin.

¢ Ana aktivitede kullandiklari eylem sozcuklerini iceren kisa bir hikaye
olusturun (6rnegin, "Bugln iplerin altindan strinduk, cizgilerin Gizerinden
atladik ve konilerin izerinden tirmandik").

e Ogrencileri, eylem sézciiklerini kullanarak ve aktivitenin en sevdikleri
bollimuni agiklayarak kendi ciimlelerini eklemeye davet edin.

¢ "Bugiin yaptigin en eglenceli eylem neydi?" diye sorarak distintin. "Yeni bir
kelime mi 6grendin? Bu nedir?"

Gozlemsel ipuglan

Sosyal Etkilesimler
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¢ Grup etkinlikleri sirasinda 6grencilerin akranlarina nasil tepki verdigini izleyin.

e Gorevler sirasinda sira almayi, malzeme paylasimini ve ortak dikkati gozlemleyin.

Duyusal Tepkiler

e Herhangi bir duyusal rahatsizlik belirtisini not edin (6rnegin, kulaklari kapatmak, belirli dokulardan kaginmak)
ve aktiviteleri buna gore ayarlayin.

¢ Diizenleme gerektirebilecek duyusal arama davranislarini (6rnegin, ziplama, dénme) arayin.

Bilissel Katilim

e Ogrencilerin cok adimli talimatlari nasil takip ettigini degerlendirin.

e Aktiviteler sirasinda ve sonrasinda kelime dagarciginin akilda tutulmasini ve kullanimini gézlemleyin.

Motor Koordinasyonu

e Fiziksel aktiviteler sirasinda kaba veya ince motor becerilerindeki zorluklara dikkat edin.

e Ogrencilerin hareket zorluklarina ve mekansal farkindalik gérevlerine nasil uyum sagladiklarini degerlendirin.

Ogretim Stratejisi

Yapilandirilmig Rutin Gorev Basitlestirme Akran Destekli Ogrenme

e Aktivitelerin sirasini gosteren e Karmasik etkinlikleri daha e iletisim ve isbirligi konusunda

gorsel bir programla baslayin kiictk, yonetilebilir adimlara rehberli uygulama icin 6grencileri

(6rnegin, 1sinma, goérev, soguma). ayirin. akranlariyla eslestirin.
e Acik, tutarl dil

yonlendirmeleri ile tekrarlanan

e Net gecisler kullanin (6rnegin, e Gorevler sirasinda birbirinizi nasil

belirli bir ses veya hareket). tesvik edeceginizi ve

alistirmalar saglayin. destekleyeceginizi modelleyin.

Kaynak Kullanimi

Gorsel Yardimcilar

e Eylem fiilleri (6rnegin, "firlatmak", "ziplamak") ve beden egitimi ile ilgili isimler (6rnegin, "top", "¢cember")
iceren bilgi kartlari.

e Cok adimli eylemler icin resim dizileri.

PE Ekipmanlan

e Yumusak toplar, fasulye torbalari, hulahoplar, koniler veya parasitler.

e istasyonlar icin kiiciik bir beyaz tahta veya lamine talimat kartlari.

Dil Araglan

e Sozel olmayan 6grenciler icin tasinabilir ses cikisli iletisim cihazlari veya AAC sistemleri.
e Anahtar kelimeleri yazmak ve gostermek icin kuru silinebilir tahtalar.

Duyusal Araglar

e [sitsel hassasiyetleri olan 6grenciler icin giiriiltii 6nleyici kulakliklar.

¢ Kendi kendini diizenleme icin kipir kipir esyalar veya agirlikh yelekler.

Farkhlagtirma

iletisim Seviyelerine Uyum Akici Ogrenciler Esnek Gruplama Sunun

Saglayin

Sozsiiz Ogrenciler

e Talimatlari iletmek i¢in resimli
kartlar, hareketler veya AAC
(Artirici ve Alternatif iletisim)
cihazlarini kullanin. Ornegin,
eylemi gosterirken "ziplama"
resmini gosterin.

e Talimatlari vermek ve almak igin
"Topu sol partnerinize pas verin"
gibi tam ctiimleler kullanin.

Fiziksel aktiviteleri duyusal
tercihlere gore degistirin

Yiiksek Duyusal Arayanlar

e Kosmak, ziplamak veya agirlikh
bir topu firlatmak gibi gticli fiziksel
girdileri olan aktiviteleri kullanin.

e Ogrencileri iletisim yeteneklerine
veya konfor seviyelerine gore
gruplandirin.

e Bir 6grencinin eylemi gosterdigi ve
digerinin sozIU olarak ifade ettigi
bayrak yarisi gibi isbirlikci etkinlikler
icin s6zli 6grencileri s6zsliz
ogrencilerle eslestirin.
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Gelismekte Olan Sozel
Ogrenciler

e Top atarken "at" demek gibi

tek kelimelik yanitlari tesvik
edin.

e Bir kelime bankasi veya gorsel

yardimcilar sunun.

Duyusal Kaginan Ogrenciler e Blylk grup dinamikleriyle miicadele

e Konilerin arasindan gegmek veya | eden 6grenciler icin daha kiglk
hafif bir topu ge¢cmek gibi daha gruplar veya bire bir oturumlar
sessiz aktiviteler saglayin. Gerekirse | kullanin.
glraltu onleyici kulakliklar kullanin. | Talimatlarin karmagsikligini ayarlayin:
Basit Talimatlar

e Sinirh dili olan 6grenciler icin "Zipla",

"Kos", "Yakala".

Cok Adimhi Talimatlar

e Daha karmasik komutlari
isleyebilenler icin "Kirmizi
koniye kosun, sonra topu
arkadasiniza pas verin".

¢ Yapilandirilmis rehberlige
ihtiyac duyan ogrenciler
icin gorsel programlar veya
adim adim gizelgeler
kullanin.

Cesitli Yanit Segenekleri Saglayin

e Ogrencilerin etkinlikler sirasinda resimleri isaret etmelerine, isaret dilini
kullanmalarina veya sozIi yanitlar kullanmalarina izin verin.

e Ogrencilerin tercih ettikleri etkinligi veya yaniti secmeleri icin resimler veya
kelimeler iceren bir "secim panosu" ekleyin.

Katilimi motive etmek icin ilgi alanlarini dahil edin

e Dil uyarilarinda favori bir karakter veya tema (6rnegin stiper kahramanlar,
hayvanlar) kullanmak gibi etkinlikleri bireysel ilgi alanlarina gére uyarlayin.
Ornegin, "Koniye bir stiper kahraman gibi ucun."

e Etkilesimi sirdiirmek icin "dans hareketleri" icin renkli esarplar veya favori
karakterlerin yer aldig1 toplar gibi tematik aksesuarlar kullanin.

Ortami Ayarlayin

¢ Aktiviteleri spor salonunun daha sessiz bir kdsesinde veya acik havada kontrolli bir alanda tutarak dikkat

dagitici unsurlari azaltin.

¢ Aktivite alanlarini tanimlamak icin net sinirlar ve gorsel isaretler (6rn. koniler, zemin bandi) kullanin.

Akran Modelleme ve Destegi Kullanin

¢ Eylemleri ve dili modellemek i¢in 6grencileri norotipik akranlariyla veya daha yasli danismanlarla eslestirin.

¢ Akranlarini otizmli 6grencilerle etkilesim kurarken basit ve anlasilir bir dil kullanmaya tesvik edin.

Etkinlik Siiresini Degistir
Kisa Seanslar

¢ Dikkat sliresi daha diistk olan 6grenciler icin, etkinlikleri molalarla 5-10 dakikalik boliimlere ayirin.

Genisletilmig Katilim

¢ Dikkatini slirdiirebilen 6grenciler icin, birden fazla etkinligi daha uzun ve uyumlu bir oturumda birlestirin.

Ogretmenler igin Ogretim ipuglar

Sinif Yonetimi
Talimatlan Basitlestirin

¢ Talimat verirken acik, 6zl ve dogrudan bir dil kullanin. Gorevleri kiiclk, yonetilebilir adimlara bolin.

e Gorsel destekler (6rnegin, diyagramlar veya resimler) sozIi yonergeleri gliclendirebilir.

Gorsel Zamanlamalari Kullanma

e Beden Egitimi etkinligi de dahil olmak lzere glinlin etkinliklerinin gorsel bir programini saglayin.

* Ne bekleyeceginizi bilmek, kayglyl azaltmaya ve odaklanmayi artirmaya yardimci olur.
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Net Gegisler Saglayin

e Ogrencileri aktiviteler arasindaki gecislere hazirlamak icin
geri sayimlari veya sinyalleri kullanin. Ornegin, gérsel bir
zamanlayici veya "iki dakika icinde esnemeye gececegiz" gibi
so6zll bir isaret.

Ongoriilebilir Rutinleri Dahil Edin

e Beden egitimi aktiviteleri icin tutarh bir rutine bagh kalin.

¢ Asinalik ve ongorilebilirlik, OSB'li 6grencilerin kendilerini
glivende hissetmelerine ve katilmaya daha istekli olmalarina
yardimci olur.

'dir. Duyusal uyaranlari ayarlayin

e Duyusal hassasiyetlerin farkinda olun. Ornegin, yiiksek sesli
spor salonlari veya isliklar bunaltici olabilir.

¢ Daha sessiz ayarlar veya ylksek seslere alternatifler distnin
(6rnegin, 1shik yerine alkislama).

Koruyucu Akran Destegi

e Ogrencileri, etkinlikler sirasinda uygun davranislari
modelleyebilen empatik ve destekleyici akranlarla eslestirin.
¢ Rekabetten ziyade takim ¢alismasina odaklanan isbirlikgi
oyunlari tesvik edin.

Sinif Yénetimi ipuglar

Net Beklentiler Belirleyin

¢ Beden egitimi aktiviteleri icin basit, somut kurallar belirleyin
(6rnegin, "Spor salonunda yliriiyoruz",

"Sirayla aliyoruz").

¢ Bu kurallari gorsel olarak gosterin ve her oturumdan 6nce
gozden gegirin.

Sakin Bir Alan Yaratin

e Ogrencilerin kendilerini bunalmis hissettiklerinde duyusal bir
mola verebilecekleri belirlenmis bir "sakin kdse" saglayin.

e Stres toplari veya agirlikl battaniyeler gibi duyusal araclari
dahil edin.

Olumlu Pekistirme Kullanin

e Basarilari aninda, 6zel évgllerle (6rnegin,
"Topu yakalamak harika is!") ve uygun
oldugunda somut 6dillerle (6rnegin,
cikartmalar veya ekstra lcretsiz oyun)
kutlayin.

Dikkat Dagitici Unsurlari En Aza indirin

e Dikkat dagitici unsurlari azaltmak igin fiziksel
ortami diizenleyin.

e Gereksiz ekipmanlari temizleyin ve kalabalik
olmayan aktiviteler icin yeterli alan
oldugundan emin olun.

Sabir ve Esneklik Alistirmasi Yapin

e Beklenmeyen davranislara karsi hazirhkli
olun.

¢ Sakin olun, dikkati gerektigi gibi yonlendirin
ve 0grenciye olumsuz dikkat cekmekten
kacinin.

¢ Yanitlar icin ekstra islem siresi saglayin.
Nigan Teknikleri

iigi Alanlarini Birlestirin

e Ogrencinin 6zel ilgi alanlarini etkinliklere
dahil edin. Ornegin, bir 6grenci hayvanlari
seviyorsa, "yengec gibi yuri" veya "kurbaga
gibi zipla" gibi hayvan hareketlerini taklit eden
bir oyun tanitin.

Gorsel ve Kinestetik Ogrenmeyi Kullanin

e Ogrencilerden denemelerini istemeden énce
aktiviteleri gorsel olarak gosterin.

¢ Hareketleri, resimleri veya videolari kullanin.

Segim Yapmayi Tanitin

e Ogrencilere kontrol hissi vermek icin aktiviteler icin sinirl secenekler sunun (6rnegin, "Engelli parkurla mi

yoksa esneme ile mi baslamak istersin?").
Miizik ve ritimleri kullanin

e Aktivitelere ritmik 6geler veya tanidik sarkilar ekleyin. Bu, gegislere yardimci olabilir ve ilgi ¢ekici, dngorilebilir

bir yapi olusturabilir.
isbirlik¢i Oyunlari Dahil Edin

e Ogrencilerin bir hedefe ulasmak icin birlikte calistiklari oyunlara odaklanin (8rnegin, parasiit oyunlari, bayrak

yarislar).

e Hayal kirikhgina veya ayrilmaya neden olabilecek, kazananlari ve kaybedenleri vurgulayan oyunlardan kaginin.

Gorsel Basari isaretleyicileri ile Giiglendirin

e ilerlemeyi isaretlemek icin, tamamlanan gdrevleri gdsteren bir grafik veya basarilar icin yildizlar gibi gorseller

kullanin. Bu, 6grencilerin somut basari gormelerine yardimci olur ve motivasyon olusturur.
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Ekipmani Uyarlayin

e Daha yumusak toplar, daha bliyiik hedefler veya hafif 6geler kullanmak gibi bireysel ihtiyaclari karsilamak igin

ekipmani degistirin ve tiim 6grencilerin basarili bir seki

Ide katilabilmesini saglayin.

Ogrenme Ciktilan

iletisim Becerileri ® Fiziksel aktiviteler sirasinda basit
ve cok adimli s6zlii veya gorsel talimatlari takip etme
becerisini gdsterin.

¢ Aktiviteler sirasinda kullanilan eylemleri,
hareketleri veya ekipmanlari tanimlamak icin ifade
edici bir dil kullanin (6rnegin, "Topu atiyorum").

¢ Takim tabanli oyunlara katilirken sira alma ve
isbirlikci iletisim pratigi yapin.

¢ Fiziksel aktiviteler, viicut bolimleri ve hareketlerle
ilgili kelime dagarcigini genisletin (6rnegin, ziplama,
germe, denge).

Sosyal Beceriler

¢ Yapilandirilmis bir grup ortaminda akranlariyla is
birligi yaparak kisilerarasi beceriler gelistirin.

¢ Fiziksel etkilesimler sirasinda kisisel alani ve
sinirlari taniyin ve saygi gosterin.

e Ogretmenlerden veya akranlardan gelen 6vgd,
tesvik veya diizeltici geri bildirimlere uygun sekilde
yanit verin.

Motor Beceriler ve Oz Diizenleme ¢ Belirli dil
gorevleriyle ilgili hareketler yaparak motor
koordinasyonu gelistirin (6rnegin, bir resmi bir
kelimeyle eslestirmek icin ziplama).

¢ Minimum stresle aktiviteler arasinda sorunsuz gecis
yaparak 6z diizenleme becerilerini gelistirin.

¢ Dil yonlendirmelerine bagl rehberli fiziksel
egzersizlerle beden farkindahgini artirin.

Bilissel ve Problem C6zme Becerileri

¢ Fiziksel eylemleri sozlii veya gorsel ipuclariyla
eslestirin, talimatlarin veya komutlarin anlasildigini
gosterin.

¢ Bir engel parkuru veya oyun sirasinda eylemleri veya
gorevleri dogru sirayla diizenleyerek siralama
becerilerini gelistirin.

¢ Eylemlerdeki veya dil gorevlerindeki hatalari gercek
zamanl olarak belirleme ve diizeltme alistirmasi yapin.
Duygusal Gelisim

¢ Yapilandirilmis faaliyetlere basarili bir sekilde katilarak
gliven ve benlik saygisi olusturun.

Niteliksel Geri Bildirim Gostergeleri

Katilim ve ilgi

e Ogrenciler, motivasyon ve keyif gdstererek fiziksel ve
dil etkinliklerine aktif olarak katilirlar.

Sozlii ve Sozsiiz iletisim

e Ogrenciler, konusma veya jestler yoluyla eylem
fiillerini daha iyi anladiklarini ve kullandiklarini
gosterirler.

Motor Beceri Gelistirme

e Ogrenciler zaman icinde daha iyi bir hassasiyet ve
koordinasyonla fiziksel eylemler gerceklestirirler.
Sosyal Etkilesim:

e Ogrenciler is birligi yapar, siraya girer ve akranlari ve
ogretmeni ile etkili bir sekilde iletisim kurar.
Uyarlanabilirlik ve Giiven

e Ogrenciler yeni etkinliklere uyum saglarlar ve ders
ilerledikce artan bir gliven sergilerler.

Olumlu Pekigtirme

e Kisisel basarilari taniyin ve tanimlayin (6rnegin,
"Buglin hizli kostum").

¢ Akranlara basit, yapilandirilmis bir dille talimat
verme alistirmasi yapin (6rnegin, "Topu bana ver",
"Kirmizi koniye kos").

Aha Dil

e Gorsel desteklerle s6zIi talimatlara uyun (6rnegin,
"Mavi topu al ve sari koniye kos").

o Aktiviteler sirasinda kullanilan konumsal kelimeleri

tanimlayin ve anlayin (6rnegin, "altinda", "lGzerinde",
"yaninda").

Pragmatik Dil

e Grup oyunlari sirasinda sira disi diyaloglara katilin
(6rnegin, "Simdi sira sende", "Aferin, sira sende").
¢ Beden egitimi baglamlarinda kibar sosyal ifadeler
uygulayin (6rnegin, "Topu alabilir miyim, lGtfen?"
"Bana ilettiginiz icin tesekkir ederim").

Sosyal Beceriler

Isbirligi

e Ortak problem ¢6zme gerektiren takim temelli
faaliyetlere katilin (6rnegin, bir engel parkurunu

tamamlamak icin birlikte calismak).
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¢ Onaylayan bir dil kullanarak akranlarin basarilarini
kutlayin (6rnegin, "lyi is! Kursu hizh bir sekilde
bitirdiniz").

iletisim Becerileri

e Fiziksel hareketleri agiklamak icin tanimlayici
kelimeler kullanin (6rnegin, "Yiksege zipliyorum", "Bu

¢ Akranlarin talimatlarina yanit vererek veya
aktiviteler sirasinda onlari destekleyerek aktif dinleme
gosterin.

¢ Dili anlama ile hareketi birlestiren cok adimli fiziksel
komutlari izleyin (6rnegin, "Cembere kos, bir fasulye
torbasi al ve sepete at").

top agir").

Olgiim Kriterleri

e Aktiviteler sirasinda her 6grencinin kac¢ eylem kelimesini dogru kullandigini gézlemleyin ve kaydedin.
¢ Eylemlerin fiziksel performansi icin bir kontrol listesi kullanin.

e Sonunda bilgi kartlarini kullanarak hizli bir inceleme testi yapin.

Olgiim Kriterleri

e Dil: Dogru tanimlanmis ve sozli olarak ifade edilmis eylem kelimelerinin ylizdesi.

* Fiziksel: Basariyla gerceklestirilen eylemlerin yiizdesi.

¢ Sosyal: Grup etkinliklerine katilim ve etkilesim dizeyi.

Gozlem Kontrol Listesi Akran Etkilesimi Degerlendirmesi

e Etkinlikler sirasinda 6grencilerin e Ogrencilerin sira alma, isbirlikci gérevler veya soru
katihmini, katilimini ve iletisimini sorma/cevaplama dahil olmak Gzere akranlariyla nasil etkilesime
izlemek icin bir kontrol listesi kullanin. girdiklerini izleyin ve belgeleyin, ¢linkl bunlar sosyal iletisim
¢ Talimatlar ve etkilesimler sirasinda géz | becerilerini gosterir.

Artirici Araglarin Kullanimi

e iletisim yardimcilari (PECS, AAC cihazlari) kullanan dgrenciler igin,

temasini, jestleri, s6zIl ifadeleri veya
anlama isaretlerini not edin.

Gorsel ve Sozel Geri Bildirim etkinlikler sirasinda ihtiyaglari ifade etme, istemlere yanit verme
e Etkinliklerde kullanilan dilin veya etkilesim baslatmadaki etkinliklerini degerlendirin.
anlasiimasini belirlemek igin s6zll Oz Degerlendirme Araglan
yanitlar veya gorsel ipuglari (6rnegin, e Ogrencilerin oturumdaki performanslari veya iletisimleri hakkinda
basparmak yukariya, glilimseme veya nasil hissettiklerini belirtmek icin gorseller (6rnegin, emoji
basini sallama) yoluyla anlamayi cizelgeleri) kullandiklari basit yansitma etkinlikleri tanitin.
degerlendirin. Beceri ilerleme Takibi
Gorev tamamlama e Kelime kullanimi, cimle kurma veya dinledigini anlama gibi
e Fiziksel aktiviteler sirasinda aktiviteye bagh belirli dil ile ilgili becerilerdeki ilerlemenin bir kaydini
ogrencilerin cok adimli talimatlari tutun.
(6rnegin, "Topu at, sonra koniye kos") Veli ve Ogretmen Geri Bildirimi
takip etme becerilerini degerlendirin. ¢ Cocukla calisan diger yetiskinlerden icgori toplamak icin kisa bir
¢ Basari oranlarini veya iyilestirilmesi anket veya iletisim glnlGgu kullanin ve ¢cocugun baglamlar arasinda

dil kullanimina bittinsel bir bakis acisi saglayin.

gereken alanlari kaydedin.

2.3. Ders Plani: Otizmli Ogrenciler igin Bowling

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-3

Beden Egitimi Dersi

Otizmli Ogrenciler igin Bowling
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Hedef Gruplar

e Otizmli 6grenciler: Otizm spektrumundaki her yastan ¢ocuk icin uyarlanabilir
¢ OSB ile ilgilenen 6gretmenler ve kolaylastiricilar

Ogrenme hedefleri

yapin.

¢ Bowling yoluyla kaba motor koordinasyonu ve dogrulugu gelistirin.

e Bir grup etkinligi sirasinda sosyal etkilesimi ve iletisim becerilerini gelistirin.

¢ Fiziksel aktivitelere katilma konusunda bagimsizligi ve gliveni tesvik edin.

e Cok adimli talimatlari takip etme ve bir géreve odaklanmayi stirdiirme alistirmasi

Yetkinlik

Fiziksel Yeterlilikler Sosyal Yeterlilikler

Topu yuvarlamada el-goz Sira almak, sabirla
koordinasyonu, denge ve beklemek ve akranlari

kuvvet uygulamasi. desteklemek.

Duygusal Biligsel Yeterlilikler
Yetkinlikler Puanlama kavramlarini ve
Hayal kirikligini uzamsal anlama.

yonetmek ve basariyi
kutlamak.

Isinma Aktivitesi

Esneme molasi

yonlendirmeleri kullanin.

"Pin Gerdirme ve Hareket Et"

¢ Alanin etrafina hafif koniler (veya yumusak pimler) yerlestirin.

e Ogrenciler, kontrollii hareketleri vurgulayarak sadece ellerini kullanarak
"devirmek" i¢in koniler arasinda yiirdr, ziplar veya hafifce kosarlar.

* Bowling hareketlerini taklit eden basit esneme hareketleri yapin (6rnegin, "top
yuvarliyormus gibi kol sallama").
* Hareketler arasindaki gecisleri yénlendirmek icin sézll ipuglarini ve gorsel

Amag:
Kaslari isitin, hedefleme alistirmasi yapin ve bowlingle ilgili harekete gecin.
Ana Faaliyet Alani
Modifiye Bowling Oyunu Adim -lan

Kurulum

¢ Yumusak bir top (kdpik veya hafif) ve hafif plastik
bowling pimleri kullanin.

¢ Daha net sinirlar icin bant veya koniler kullanarak
ayri seritler olusturun.

¢ Sira alma ve kurallar icin resim kartlari veya
diyagramlar gibi gorsel destekler saglayin.

e Her 6grenci kare basina 2 tur alir.

e Basitlestirilmis puanlama kullanin (6rnegin, pin basina
1 puan).

¢ Topu diiz bir ¢izgide yuvarlama alistirmasi yapin.
Gerekirse bir bowling rampasi kullanmak gibi
uyarlamalara izin verin.

¢ Alkislamak veya basparmak kaldirmak gibi akran
tesviklerini tesvik edin.

"Cam Durusu ve Kedi"
e Ogrencilerden pimlerin

egzersizlerine oncliliik ed
Yansitici sorular
Soguma ve Yansima

Amag

yaninda bir daire seklinde oturmalarini isteyin.

¢ Bir topu ileri ve geri yuvarlama hareketini taklit ederek nazik derin nefes alma

in.

"Bugtlin bowlingde nelerden keyif aldin?"
"Zorlayici olan neydi ve bunun lstesinden nasil geldiniz?"
¢ Her 6g8rencinin ¢abasi veya basarisi hakkinda olumlu gézlemleri vurgulayin.

31




Proje No: 2024-1-LT01-KA220-SCH-000246848

saglayin.

¢ Kaslari gevsetin, olumlu deneyimleri pekistirin ve sakin bir duruma geri donis

Gozlemsel ipuglan

e Asiri uyarilma belirtileri olup olmadigina bakin (6rnegin, kulaklari kapatma, geri cekme). Ortami veya etkinlik

hizini buna gore ayarlayin.

e Kliclik basarilari tesvik edin ve takdir edin.

¢ Bireysel tetikleyicilere ve tercihlere dikkat edin - bazilari daha sessiz bir ortami veya belirli bir duyusal

deneyimi tercih edebilir.

e Tutarl, acik bir iletisim kullanin ve talimatlari islemek icin zaman taniyin.

Ogretim Stratejisi

Yapilandirilmis Cevre

e Bowling alanini net ve dizenli bir
sekilde diizenleyin.

e Ogrencilere rehberlik etmek icin
isaretler, serit isaretleri veya renk
kodlu ekipman gibi gorsel ipuglari
kullanin.

e Tutarh bir rutin saglayin: giris,

Isinma, pratik, soguma ve toparlama.

Basitlestirilmis Talimatlar

¢ Kisa, net ve dogrudan bir dil
kullanin.

¢ SozIU talimatlari gérsel yardimcilar
veya gosterilerle eslestirin.

e Gorevleri kiiclik, yonetilebilir
adimlara bolin (6rnegin, "Topu al",
"Cizgide dur", "Topu yuvarla").

Gorsel Destekler

e Dogru durus, tutus ve hareketi géstermek icin resimli kartlar veya
video modelleme kullanin.

e Oturumun ana hatlarini ¢cizmek icin gorsel bir program saglayin.
Olumlu Pekigtirme

e Sadece sonuglari degil, cabayi ve ilerlemeyi 6viin.

¢ Motivasyonu korumak icin beslik cakma, ¢ikartma veya puan gibi
oduller kullanin.

¢ Gelismeyi tesvik etmek icin sik sik geri bildirim sunun.
Bireysellestirilmis Uyarlamalar

¢ Gerekirse 6grencilerin rampalari veya tamponlari kullanmalarina izin
verin.

¢ Bireysel konfor icin bowling topunun agirligini ve boyutunu uyarlayin.
Akran Modelleme ve Sosyal Etkilesim

e Ogrencileri, ekip calismasi veya dostca rekabet icin anlayisli ve
destekleyici akranlarla eslestirin.

¢ Sira almayi, tezahiirat yapmayi ve olumlu etkilesimleri tesvik edin.

Kaynak Kullanimi

ihtiyag Duyulan Malzemeler

e Yumusak kopuik toplar, hafif plastik pimler veya koniler.

Gorsel yardimcilar

¢ Sira alma kartlari, bowling icin adim adim diyagramlar.

Uyarlanmis ekipman

¢ Rehberlik icin bowling rampasi veya dokunsal isaretleyiciler.

istege bagh duyusal araglar

o Agirlikli yelek, glrltl 6nleyici kulakliklar veya gorsel zamanlayicilar.
¢ Mola vermek isteyen 6grenciler icin 6zel sessiz kdse.

Genel Ayarlama
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¢ Ekstra destege ihtiya¢c duyan 6grenciler icin, daha
iyi kontrol icin elden ele rehberlik veya agirlikh toplar
sunun.

* isitsel veya gorsel ipuclarini dahil edin (6rnegin,
pimlerde kiciik canlar veya renkli hedefler).

Amag

¢ Motor becerileri gelistirin, akran etkilesimini tesvik
edin ve net kurallarla yapilandiriimis aktivite
saglayin.

Beceri Diizeyi Adaptasyonu

¢ Farkli motor beceri seviyelerine uyum saglamak
icin farkh top agirliklari ve rampalar sunun.

¢ Daha az giicli olanlar veya daha agir nesneleri
kullanmakta zorluk ¢ekenler icin daha hafif toplar
kullanin.

Gorsel ve Sozel Destek

¢ Ek ipuglarina ihtiya¢ duyan 6grenciler icin gorsel
kilavuzlar (serit isaretleri veya renkli bant gibi) ve
basitlestirilmis s6zli talimatlar saglayin.
Kisisellestirilmis Hedefler

¢ Her 6grencinin yetenegine ve ilerlemesine baglh olarak
bir lobuta vurmak, eskisinden daha fazla devirmek veya
top yerlesimini iyilestirmek gibi kisisellestirilmis
hedefler belirleyin.

Ogretmenler igin Ogretim ipuglar

Sinif Yénetimi ipuglari

Acik Yapi

¢ Kayglyl azaltmak ve dngoriilebilirlik saglamak icin seansi
Ozetleyen gorsel bir programla (1sinma, pratik, oyunlar,
soguma) baslayin.

Kiiglik Gruplar veya Rotasyonlar

¢ Asiri uyarilmayi en aza indirmek ve odaklanmis denetim
saglamak icin 6grencileri daha kii¢lik gruplara ayirin.
Olumlu Pekigtirme

¢ Olumlu davranisi vurgulayarak caba, katilim ve basarilar
icin aninda ovgl, oduller veya jetonlar kullanin.

Gegis Yonetimi

o Aktiviteler arasindaki gecisleri isaret etmek icin geri
sayim sayaclari veya gorsel ipuclari (6rn. bir "Sonraki
Aktivite" karti) kullanin.

Etkilesim Teknikleri Oyunlastirma

e ilgiyi stirdiirmek icin belirli renkli raptiyeleri hedeflemek
veya kisisel en iyileri takip etmek gibi oturumu bir oyuna
dondstirdn.

interaktif Roller

e Ogrencilerin skor bekgisi, amigo kiz veya pin diizenleyici
gibi farkl roller Gstlenmelerine izin verin ve onlari mesgul
ve dahil edin.

Kisisel ilgi Alanlari

e Aktiviteyi daha cekici hale getirmek icin favori temalari
veya karakterleri bowling ekipmanina dahil edin (6rnegin,
cikartmalar veya temali igne isaretleri kullanarak).
Adaptasyon ipuglari

Fiziksel Cevre

e Basarlyl saglamak ve hayal kirikhgini 6nlemek icin
seritlerde bariyerler veya tamponlar kullanin. Duyusal

Modifiye Edilmis Ekipman

e Topu bagimsiz olarak tutmakta veya
yuvarlamakta zorluk ceken 6grenciler icin bowling
rampalari veya yardimci cihazlar saglayin.

Esnek Kurallar

e Ogrencilerin gerekirse oturarak bowling
oynamalarina izin verin veya rekabetten ziyade
katilim ve ¢abaya odaklanmak icin puanlamayi
degistirin.

Kirnllma Bolgeleri

e Ogrencilerin asiri uyariimis hissettiklerinde veya
duyusal bir molaya ihtiya¢ duyduklarinda geri
cekilebilecekleri belirlenmis sessiz bir alan
olusturun.

Duyusal ihtiyaglar igin Plan Yapin

e Glriltaye duyarli 6grenciler icin glirtltl onleyici
kulakliklar veya kulak tikaglari saglayin.

¢ Molalar icin belirlenmis sessiz bir alan olusturun.
Esnekligi Koruyun

e Aktiviteyi 6grencilerin enerji seviyelerine, dikkat
surelerine veya duyusal ihtiyaglarina gore
uyarlamaya hazir olun.

e Bowlingi cok zorlayici veya asiri uyarici
bulabilecek 6grenciler icin alternatifler sunun.
Gozlemleyin ve Ayarlayin

e Her 6grencinin konfor diizeyini ve katilimini
izleyin. Hizi ayarlayin veya gerektiginde ek destek
saglayin.

¢ Kayglyl azaltmak icin tutarli ve dngorilebilir
rutinler kullanin.

Kapsayiciligi Tesvik Edin
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hassasiyetlere uyum saglamak icin aydinlatmayi ayarlayin

ve glriltayl azaltin.

e Tiim Ogrencileri birbirlerinin basarilarini
kutlamaya tesvik edin.

¢ Rekabete asiri vurgu yapmaktan kaginin; Kisisel
gelisime ve eglenceye odaklanin.

Ogrenme Ciktilan

Fiziksel Geligim ® Bowling teknikleri ile el-g6z
koordinasyonunu gelistirin.

¢ Topu yuvarlama ve kontrol etme gibi kaba motor
becerileri gelistirin.

¢ Bowling kurulumunda ve takibinde dengeyi ve
mekansal farkindaligi gelistirin.

Sosyal ve iletisim Becerileri

¢ Bir grup ortaminda sira alma ve paylasma
alistirmasi yapin.

e ihtiyaclari ifade ederek veya akranlari icin
tezahurat yaparak sozli ve s6zsiiz iletisimi
gliclendirin.

¢ Ekip calismasi ve isbirlikgi faaliyetler yoluyla is
birligini tesvik edin.

Uyarlanmis Beden Egitimi Hedefleri

¢ Bireysel ihtiyac ve yeteneklere gore uyarlanmis

kapsayici faaliyetlerde bulunun.

¢ Fiziksel aktiviteye stirekli katilimi tesvik ederek
destekleyici bir ortamda basariyi deneyimleyin.

¢ Farkli yeteneklere uygun yasam boyu eglence
aktiviteleri hakkinda farkindaligi tesvik edin.

Duygusal Diizenleme

e Yogun bir ortamda duyusal hassasiyetleri yonetmek icin
stratejiler gelistirin.

e Eksik pimler gibi zorluklarla karsilasirken dayanikhlik ve
basa ¢citkma mekanizmalari olusturun.

¢ Guven ve benlik saygisini artirmak icin kisisel basarilari
kutlayin.

Bilissel ve Problem C6zme Becerileri

e Bowling kurallarini anlamak ve uygulamak.

e Temel matematik becerilerini tesvik ederek destekle
puanlari hesaplayin.

¢ Performansi artirmak icin stratejiler olusturun ve
teknikleri ayarlayin.

Niteliksel Geri Bildirim Gostergeleri

Katilim ve Katilim

"Her tura odaklandiniz - oyunda kalmak harika bir
is!"

"Sirani sabirla bekledigini fark ettim. Bu baskalarina
karsi cok saygilydi!"

Koordinasyon ve Motor Beceriler

"Amaciniz gelisiyor! Her seferinde topu pimlere daha
da yaklastiriyorsunuz."

"Topun hizini kontrol etmek gtizel bir is. Bu ileriye
dogru atilmis blytk bir adim!"

Talimatlarin Anlagiimasi

"Topu mikemmel bir sekilde yuvarlamak icin
gereken adimlari takip ettiniz - dikkat etmenin yolu!"
"Bowling oynamadan dnce nerede duracaginizi
hatirlamak harika bir is!"

Sosyal Etkilesim ve Takim Calismasi

"Siralari geldikten sonra arkadaslariniz icin tezahiirat
yaptiginizi gormek harikaydi!" "Sirayla almak ve
baskalarini cesaretlendirmek icin harika bir is
cikardin."

Duygusal Diizenleme

"Beklemeyi nasil idare ettiginle gurur duyuyorum -
sakinligin harikaydi!"

"Kacirdigin zaman bile, pozitif kaldin. Bu blyiik bir
basari!"

ilerleme ve Caba

"Cok caba sarf ettiginizi soyleyebilirim - siki calismaya
devam edin!"

"Atislariniz daha tutarl hale geliyor. Bu kadar sabirla
pratik yaptiginiz icin tebrikler!"

Giiven ve Bagimsizlik

"Siranizi ayarlamak icin inisiyatif aldiniz. Bu blyk bir
gliven gostergesi!"

"Grevinizi kutlama seklinize bayiliyorum, bu cosku
harika!"

Adaptasyon

"Topu tutmanin yeni bir yolunu denedin - harika
distinme!"

"Ik atisindan sonra nasil uyum sagladigini fark ettim -
mikemmel bir problem ¢ézme!"

Gelismis Yetkinlikler

Motor Becerilerin Gelistirilmesi
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¢ Bowling topunu hedefleyerek ve yuvarlayarak gelismis el-g6z koordinasyonu.
¢ Koridora yliriimek, topu yuvarlamak ve dengeyi korumak gibi tekrarlayan hareketlerle kaba motor becerilerin
gelistirilmesi.

Sosyal Etkilesim Becerileri
e Grup oyunu sirasinda sira almak ve sabirla sirada beklemek.
¢ Tesvik ve olumlu geri bildirim yoluyla esler arasi iletisim kurmak.

Bilissel ve Problem C6zme Becerileri
e Bowlingin kurallarini ve amaglarini anlamak.

Duygusal Diizenleme ve Oz Kontrol
e Oyundaki basarilar ve basarisizliklar sirasinda duygulari ydonetmek.
¢ Potansiyel olarak uyarici bir ortamda 6z diizenleme uygulamak (6rnegin, i1siklar, sesler)

Mekansal Farkindalik ve Planlama
¢ Topu dogru bir sekilde yuvarlamak icin mesafeyi ve yoni degerlendirmek.
¢ Basarili atislar icin viicutlarini nasil konumlandiracaklarini ve glicli nasil ayarlayacaklarini planlamak.

Fiziksel Uygunluk ve Dayaniklilik
¢ Genel fiziksel sagligi iyilestirmek icin orta derecede fiziksel aktivitede bulunmak.
¢ Bowlingin tekrarlayan dogasi boyunca dayaniklilik ve odaklanma olusturmak.

Benlik Saygisi ve Giiven insasi
¢ Lobutlari devirirken veya puanlari yikseltirken basari duygusu kazanmak.
¢ Akranlardan ve egitmenlerden gelen tesvik, yeteneklere olan gliveni artirir.

Takim Calismasi ve is birligi
e Takimlar olusturmak ve ortak bir hedefe ulasmak icin akranlarla birlikte calismak.
e Karsilikli destek ve is birligi anlayisi gelistirmek.

Duyu Biitiinleme
¢ Duyusal uyaranlara uyum saglama (6rnegin, bowling lobutlarinin sesi, topun dokusu).
¢ Belirli duyusal girdilerle yapilandirilmis ortamlara tolerans olusturma.

Degerlendirme Starateji ve Olgiim Kriterleri

Gozlem Kontrol Listesi

e Etkinlik sirasinda fiziksel, sosyal ve bilissel katilim dahil olmak (izere belirli beceri ve davranislari gozlemlemek
ve kaydetmek icin bir kontrol listesi kullanin.

Gorev Analizi

e Bowling gorevini daha kicik adimlara bolin (6rnegin, topu se¢me, konumlandirma, topu yuvarlama) ve her
adimin ustahgini degerlendirin.

Kendini Yansitma/Geri Bildirim

e Sozel yetenegi veya anlama yetenegi daha yiksek olan 6grenciler icin, performanslari Gzerinde diisinmelerini
tesvik etmek icin basit yonlendirmeler veya gorsel yardimcilar kullanin (6rnegin, giilen yiiz secenekleriyle "Nasil
yaptim?"

Akran veya Grup Etkilegimi
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e Ogrencinin grup etkinlikleri veya dénisleri sirasinda akranlariyla ne kadar iyi etkilesime girdigini, iletisimi, sira
almayi ve uygun sosyal davranislari vurguladigini degerlendirin.
Uyarlanmis Performans Metrikleri

¢ Sadece puan almak yerine iyilestirmeyi veya tutarhligi olgiin.
Fiziksel Beceriler-Top Kullanimi

¢ Bowling topunu kavrama, tutma ve serbest birakma yetenegi.
Kriter

¢ 5 denemeden 3'linde gorevin basariyla tamamlanmasi.

Durus ve Amag¢

e Pimlere dogru uygun viicut durusu ve yoninu gosterir.

Kriter

Denemelerin %60'inda dogru durus.

Bowling Hareketi

e Kontroli koruyarak topla yuvarlanma hareketi gerceklestirir.
Kriter

e 5 denemeden 4'lGinde kontrolll top birakma ile yumusak hareket.
Sosyal Katilim

Sira Alma

e istemsiz olarak siralarini bekler.

Kriter

e Minimum mudahale ile 2 tam oyun turunu tamamlar.

Etkilesim

e Akranlari veya 6gretmenleri ile uygun iletisimi (sozlii veya s6zsiiz) kullanir.
Kriter

¢ Seans sirasinda 2-3 olumlu etkilesimde bulunur.

Bilissel Anlayis

Gorev Anlama

e Bowling icin adim adim talimatlari takip eder.

Kriter

e 5 adimdan 4'Un{ bagimsiz olarak tamamlar.

Problem ¢6zme

e Geri bildirimden sonra konumlandirmayi veya yaklasimi ayarlar.
Kriter

e Oturum sirasinda en az 2 durumda ayarlama gosterir.
Davranissal Metrikler

Odaklanma ve Dikkat

e Sirasi geldiginde dikkatini korur ve asiri dikkat dagitmadan baskalarini gdzlemler.
Kriter

e Aktivite slresinin %80'i boyunca dikkati strdurdr.

Duygusal Diizenleme

¢ Hayal kirikhgini veya heyecani uygun sekilde yonetir.

Kriter

e Duygulari diizenlemek icin en fazla 2 miidahale gerektirir.
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BOLUM 3

Metodolojilerin karisimi yoluyla fiziksel olarak aktif olan otizmli 6grenciler: harmanlanmis / hibrit,

Giris:

uygulamali ve yaygin 6grenme

Otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan 6grenciler icin beden egitimi mifredaty, fiziksel aktiviteyi tesvik

ederken ve sosyal icermeyi tesvik ederken, bu 6grencilerin karsilastigl benzersiz zorluklari ele almak

icin tasarlanmistir. Bu miufredat, her 6grencinin yeteneklerine, tercihlerine ve duyusal ihtiyaglarina

gore uyarlanmis kisisellestirilmis 6gretimi vurgular.

Anahtar bilegenler:

Hedef:

Kisisellestirilmis Ogrenme Planlari: Her &grenci, belirli motor becerilerini, zindelik diizeylerini
ve sosyal etkilesim hedeflerini hedefleyen 6zellestirilmis bir beden egitimi plani alir.

Duyu Dostu Ortam: Aktiviteler, konfor ve katilimi saglamak icin uyarlanabilir ekipman ve
degistirilmis alanlar kullanilarak, duyusal asiri yiklenmeyi en aza indiren ortamlarda
gerceklestirilir.

Gorsel ve Yapilandirilmig Talimatlar: Anlayisi ve katilimi gelistirmek igin gorsel yardimcilar, net
rutinler ve adim adim talimatlardan yararlanma.

Motor Becerilerin Gelistirilmesi: Cesitli egzersizler ve sporlar yoluyla koordinasyon, denge ve
ince ve kaba motor becerilerini gelistirmeye odaklanmustir.

Sosyal Beceri Entegrasyonu: Grup etkinlikleri ve isbirlik¢i oyunlar yoluyla ekip galismasini,
iletisimi ve sosyal etkilesimi tesvik etmek.

Ebeveyn ve Bakici Katiimi: Evde 68renmeyi ve destegi gliclendirmek igin aileleri egitim
surecine dahil etmek.

Diizenli Degerlendirmeler: ilerlemeyi izlemek ve gelisen ihtiyaglari karsilamak igin miifredati

gerektigi gibi ayarlamak icin periyodik degerlendirmeler yapmak.

Otizmli 6grencilerin ve gocuklarin benzersiz ihtiyaclarini karsilayan kapsayici ve destekleyici bir
beden egitimi ortami yaratmak.

Yapilandirilmis, eglenceli aktiviteler yoluyla fiziksel uygunlugu ve motor becerileri gelistirmek.
Okul ve daha genis topluluk icinde sosyal icermeyi ve etkilesimi tesvik etmek.

Bagimsizligl, 6zgliveni ve fiziksel aktiviteye karsi olumlu bir tutumu tesvik ederek otizmli
ogrencileri gliclendirmek.

Bu miifredat, otizmli 6grencilere beden egitimi ve 6tesinde basarili olma firsatlari sunarak

genel refahlarina ve yasam kalitelerine katkida bulunmayi amaclamaktadir.
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Girig

Otizm, tipik olarak yasamin ilk lg¢ yilinda ortaya c¢ikan karmasik bir gelisimsel yetersizliktir; beynin
normal isleyisini etkileyen, sosyal etkilesim ve iletisim alanlarindaki gelisimi etkileyen nérolojik bir
bozuklugun sonucudur (Dunn ve Leitschuh, 2006). Otizmli 6grenciler sosyal etkilesimlerde, iletisim
kurmada ve duyusal bilgileri kullanmada zorluk ¢cekerler. Otizm ayni zamanda ¢ocuklarin oyun oynama
ve bos zaman becerileri edinme yeteneklerini de etkiler. Otizmi olan bir ¢ocuk, belirli bir yas icin
beklenen araligin altinda motor beceriler, fitness performansi, katilim davranislari ve entelektiel
islevler sergileyebilir (Auxter, Pyfer, & Huetig, 2005). Bu zorluklar, beden egitimi 6gretmenlerinin
otizmli c¢ocuklari genel beden egitimi (GBE) mifredatlarina tam olarak dahil etmelerini
zorlastirmaktadir. Bu makalenin amaci, otizmli cocuklari GBE ortamlarina dahil etmek icin sekiz olasi
¢6ziim sunmaktir. Ogrenme icin teknolojinin kullanimi egitimde yayginlasiyor ¢iinkii teknolojiyi giinliik
olarak kullanan dijital 6grenenlerin diinyasinda yasiyoruz. Harmanlanmis 6grenme ve mobil cihazlarin
kullanimi, egitimcilerin bireysel 6grenme ihtiyaclarini karsilamak icin farkhlastirilmis 6gretim
saglamasina izin verir. Otizmli 6grenciler gorsel olarak uyarildiklarinda daha iyi 6grenirler, bu nedenle
teknolojinin kullanimi, 6gretmenlerin iletisimi, sosyal becerileri ve davranislari gelistirerek 6grencilerin
ogrenmesini  kolaylastirmalarina yardimci  olur. Harmanlanmis 0grenme etkili bir sekilde
kullanildiginda, 6grenme 6grenci merkezlidir ve bu da kavramlarin daha derin bir sekilde anlasiimasina
yol acar. Geleneksel bir 6grenme ortaminda, 6gretim yiiz ylize, 6gretmen ders anlatir, 6grenciler dinler,
sorular sorulur ve bir gorev verilir. Geleneksel bir ortamla ilgili sorun, 6grenci merkezli 6grenmeyi
engellemesidir. Sorulari cevaplamak icin ellerini kaldiran 6grenciler genellikle daha iyi not alan
ogrencilerdir. Basitce ifade etmek gerekirse, tim Ogrencilerin ihtiyaclari karsilanmamaktadir.
Ogretmenler siirekli olarak sinifta égrencilerin ihtiyaglarini karsilamakla karsi karsiyadir. Mifredat
ogretimi, farkli 6grencileri kucaklayan harmanlanmis bir 6grenme ortaminin 6gretmen tarafindan

kolaylastiriimasini desteklemelidir.

Ortamin Kurulmasi

Onceki makalelerde belirtildigi gibi, otizmli cocuklar cevrelerini anlamakta giicliik cekerler ve genellikle
kafalari karistiginda veya rutinde bir degisiklikle karsi karsiya kaldiklarinda Gzilirler. Bu nedenle, goz
oninde bulundurulmasi gereken ilk sey, net bir yapi ve rutin olusturmanin yani sira 6grencilerin gorsel
glicli yonlerinden yararlanan bir ortam olusturmaktir. Asagidakiler, beden egitiminde yapi ve rutinin

naslil olusturulacagina dair bazi 6rneklerdir.

Fiziksel Diizen
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Ortamin fiziksel diizeni otizmli cocuklar icin 6nemlidir. Mimkin oldugunda, cevre nereye gidilecegi ve
ne yapilacagl konusunda gorsel ipuclari saglamahldir. Ortam ¢ok dikkat dagitici olmamali ve belirli
becerileri gerceklestirmek icin belirli alanlar acgik¢a isaretlenmelidir (6rnegin, firlatan bir kisinin
duvarina bir resim bantlamak, bir firlatma istasyonunu gosterir). Ayrica, otizmli ¢ocuklarin nereye
gidebileceklerini ve nereye gidemeyeceklerini bilmelerine yardimci olmak icin net sinir isaretleri
olusturun. Akranlarindan uzakta bazi aktiviteler yapmasi gereken otizmli cocuklar icin, sakinlesmek icin
gidebilecekleri, dikkat dagitici ve uyarimlardan uzak sessiz bir alan olusturun. Bazilari icin bu, ¢cocugun
birkac dakika boyunca akranlarindan uzaga bakacak sekilde bir késede oturmasina izin vermek kadar

basit olabilir.

Bir Rutin Olusturun

Beden egitimcileri okul yili boyunca yeni aktiviteler ve initeler sunma esnekligine ihtiya¢ duysalar da,
otizmli cocuklar spor salonuna her girdiklerinde tutarh bir rutin izlendiginde en iyisini yaparlar.
Kendilerinden ne beklendigini tam olarak bilirlerse ve takip etmeleri gereken belirli bir rutinleri varsa,
"sirada ne oldugu" konusunda daha az endise yasiyor gibi goriinlyorlar. Bu, bir 6grencinin katilim icin
yerde belirlenmis bir noktaya rapor vermesi ve basit, tutarli bir isinma etkinligi gerceklestirmesi kadar
basit olabilir. Isinmadan sonra yeni aktiviteler ve &gretim stilleri tanitilabilir. Onemli olan, otizmli

cocugun spor salonunda bir miktar tutarlilik ve asinalik yasamasina izin vermektir.

Sinifinizi Net Bir Sekilde Bitirin

Dersin baslangicli icin bir rutine sahip olmak 6nemli oldugu gibi, oturumun etkinlik bélimiiniin derse
net bir sekilde son verecek kadar erken bittiginden emin olun. "Seans sonu" rutini, otizmli herhangi bir
katihmciicin her glin ayni olmalidir. Net son, otizmli cocugun beden egitiminden bir sonraki aktivitesine
gecisine yardimci olur. Ornegin, rutin olarak cocuktan bazi ekipmanlari temizlemesine yardim etmesini,
belirlenmis bir yerde veya ekibiyle birlikte oturmasini veya basit bir bitis germe rutini yapmasini isteyin.
Dersin sonunda sakinlestirici bir aktivite (uzanmak ve nefes egzersizleri yapmak veya yoga tipi

pozisyonlar yapmak) muhtemelen engelli olmayan 6grenciler icin de iyidir.

Gorsel Programlari ve Gérsel ipuglarini Kullanin

Yerlesik bir rutine ek olarak, Blubaugh ve Kohlmann makalelerinde otizmli bircok ¢ocugun gorsel
programlardan yararlandigini belirtti. Otizmi olan ¢ocuklar genellikle okul giinlerinde bir program
kullanirlar ve beden egitiminde de programlari uygulamak nispeten kolaydir. Bir beden egitimi
programi, rutini ve ginlik aktiviteyi tanimlamak icin resimler ve kelimeler iceren bir manila klasori
kadar basit olabilir. Ogrencinin takip etmesine yardimci olmak igin programi iki siitun halinde

bicimlendirin. Bir siitunda, tamamlanacak etkinliklerin resimlerini listeleyin veya yerlestirin. Digerinde,
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tamamlanan aktiviteleri kontrol edin. Ya da resim kullaniliyorsa, 6grenci beden egitiminde ne
tamamladigini gdstermek icin her resmi grafigin "bitmis" tarafina tasir. Programlar, ¢cocugun gunlik
beden egitimi rutinine asina olmasina yardimci olur, bu da kaygi ve kafa karisikhgini yatistirir ve azaltir
ve cocuga basari hissi verir. Cocugun 6gretmen asistani veya bir akrani, cocugun beden egitimi
programini kullanmasina yardimci olabilir ve beden egitimcisini tim sinifi talimat vermek ve

denetlemek icin serbest birakabilir.

iletisim

Block, Block ve Halliday, bu 6zellikte, iletisimin otizmli cocuklar icin 6nemli bir endise alani oldugunu
belirtti. Otizmi olan bazi ¢ocuklar bircok s6zIi ipucunu konusabilir ve anlayabilirken, otizmli diger
cocuklar sessiz gorlinmektedir ve sadece resimlere veya isaret diline yanit vermektedir. Her iki
durumda da, beden egitimcisi otizmli ¢cocukla en iyi nasil iletisim kuracagini arastirmak zorundadir.
Cocugun ozel egitim 6gretmeninin veya 6gretmen asistaninin kullandigina benzer bir iletisim sistemi
kullanmak, baslamak icin iyi bir yerdir. Asagida, otizmli 6grencilerle iletisim kurma ile ilgili bazi genel

Oneriler yer almaktadir.

Ogrencinin Dikkatini Cekin

Yol tarifi verirken, 6zellikle gosteri yaparken ¢ocugun dikkatini ¢cektiginizden emin olun. Ayrica, kritik
bilesenleri vurgulamak icin ekstra renkler gibi ¢ok duyusal bir yaklasim kullanin (6rnegin, firlatirken
muhalefeti vurgulamak icin sol bacaginizdaki ve sag kolunuzdaki kirmizi bant). Cocugun dikkatini
cekebilecek dikkat dagitici unsurlarin farkinda olun. Cocugu, talimat alirken dikkat dagitici seylere sirti

gelecek sekilde konumlandirin.

Sozlii Yonergeleri Basitlestirin

Sozli yonergeleri anlamak, otizmli cogu ¢ocuk icin bir sorundur. S6zI0 yonergeleri basitlestirmeye ve
bunlari ekstra gosteriler ve fiziksel yardimla desteklemeye hazir olun. (Daha fazla fikir icin cocugun
konusma terapisti, ebeveynleri veya 6zel egitim 6gretmeni ile konusun.) Yonergeleri basitlestirmek,
cocugun ne yapmasini istediginizi gdostermeden dnce "Beni izle" demek kadar kolay olabilir; ardindan
gosteriyi "Sarah'nin Siras!" ile bitirin. Not: Zamirler otizmli bazi ¢ocuklar igin 6zellikle kafa karistiric

olabilir. "Sira sende" demek yerine, "Sira Sarah'da" demeyi deneyin.

Jargonu En Aza indirin
Beden egitimi dilinin cocugu otizmle karistirmasi muhtemeldir. Bu ylizden, en aza indirmeye calisin.
"GoOzlnl hedefte tut" gibi bir sey séylemek, otizmli katilimcinin hedefe yaklasmasina ve aslinda goéziini

onun (zerine koymasina neden olabilir! "Riizgar gibi kos", "don", "ziplarken tavana dokunmaya calis"
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veya "topun kapagini vur" gibi diller, engeli olmayan cocuklar icin motive edici olabilir, ancak otizmli
cocuklarin kafasini karistirir.

Alternatif iletisim Bigimlerini Kullanin

Otizmi olan bircok cocuk alternatif iletisim bicimlerine glivenir. Bu alternatif iletisim bicimleri arasinda
resimler (6rnegin, bir topun resmi), gercek nesneler (6rnegin, gercek bir top) ve isaret dili ("top"
kelimesini imzalamak) bulunur. Yukarida belirtildigi gibi, beden egitimcisinin her cocugun hangi
alternatif iletisim bicimini kullandigini bulmasi ve daha sonra ¢ocukla etkilesime girerken bu sistemi
tutarli bir sekilde kullanmasi dnemlidir. Ornegin, beden egitimi ile ilgili basit isaretleri 6grenin (6rnegin,
otur, ayakta dur, kos, daha fazlasi) ve bunlari isaret diline glivenen bir ¢ocukla iletisim kurmak igin
kullanin. Beden egitimcilerinin diger disiplinlere gore sahip oldugu bir avantaj, beden egitiminde
cocuklara iletilenlerin cogunun gosteri ve fiziksel yardim yoluyla sunulabilmesidir. Sinifa sozli olarak
bir sey acikladiktan sonra, otizmli ¢ocuklarin ilk denemelerinde bir gosteriden veya fiziksel olarak

yardim edilmekten faydalanmalari muhtemeldir. Bu, 6gretmen veya bir asistan tarafindan yapilabilir.

Zorlayici Davranislarin Onlenmesi

Otizmli bircok cocuk, dolasmak, kagmak, yiksek sesler c¢ikarmak, goriiniirde bir sebep olmadan
aglamak veya glilmek, saldirgan davranislar ve hatta kendine kotl davranmak gibi zorlayici davranislar
sergiler. Bu Ozellikte MacDonald, Jones ve Istone tarafindan belirtildigi gibi, zorlayici davranislarla
karsilasildiginda ilk adim ¢ocugun 6zel egitim 6gretmenine ve / veya ebeveynlerine danismaktir. Hangi
davranislari bekleyeceginizi, bu davranislari neyin tetikledigini ve davranislari 6nlemek veya durdurmak
icin hangi tekniklerin ise yaradigini sorun. Bazi durumlarda, cocugun engeli olmayan sinif arkadaslarina
ne beklemeleri gerektigi konusunda bilgi vermek uygundur. Belirli davranislari gérmezden gelmeleri
gerektigini, bazi davranislara nasil yardimci olacaklarini ve ne zaman dikkatli olmalari veya yardim
istemeleri gerektigini bilmeleri onlar icin daha az endise vericidir. Asagidakiler, otizmli bir cocugun

zorlayici davranislar sergilemesini engelleyebilecek bazi 6nerilerdir.

Olumlu Pekistirme Kullanma

Cocuga ozgl pekistirecler bulmaya calisin. Yine, ebeveynler ve 6gretmenler, belirli bir ¢ocuk igin ise
yarayan bir pekistirec¢ belirlemek icin iyi bir kaynaktir. Cak bir beslik kadar basit veya bir kurus, ¢ikartma
ve hatta yiyecek gibi daha karmasik veya somut bir sey olabilir. Pekistirecin fikri, cocuga neden-sonug
iliskisini 6gretmektir (Benden istenen bir seyi yaparsam, istedigim bir seyi alirim). Yiyecek takviyesi
genellikle ikincil takviye bicimlerine (sirt sivazlama veya favori bir nesneyle oynamak icin bos zaman)
dondstirilen kisa vadeli bir stratejidir. Otizmli ¢ocuklarin ¢ogu icin ilkokul 6gretmenleri veya bir
muidahale ekibi tarafindan 6zel bir takviye programi olusturulmus olmasi muhtemeldir. Beden

egitimcisinin bu programi takip etmesi dnemlidir. Pekistireclerin farkl ayarlardaki tutarlihgi, onlari dahil
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olan herkes i¢in daha etkili hale getirir. Otizmi olan ¢ocuklarin coguna, yiyecek pekistirecleri saglamaya
yardimci olabilecek veya 0gretmene cocugun bir pekistirme programina gére mevcut durumunu

hatirlatabilecek bir 6gretmen asistani tarafindan beden egitimine eslik etmesine yardimci olur.

Pekistirici Aktiviteler Bulun

Siniftaki yiyecek ve pekistiregler (6rnegin, favori bir video izlemek veya favori bir oyuncakla oynamak)
beden egitiminde kullanilabilirken, otizmi olan bir¢cok cocuk da eglenceli ve pekistirici fiziksel aktiviteler
bulacaktir. Ornegin, otizmi olan birgok gocuk, bir topu ziplatmak veya tekrar tekrar sepete atmak gibi
tekrarlayan aktivitelerden hoslanir. Cocugun bdyle bir fiziksel aktiviteye olan ilgisi kesfedildiginde,
pekistirici olarak kullanilabilir. Ornegin, bir cocuga 10 mekik ve 10 sinav tamamlarsa, 2 dakika boyunca

basketbol topu stirmesine izin verilecegini aciklayin.

Uygun Davranislara Odaklanin ve Pekistirin

Secilen 6dilin tird ne olursa olsun, cocugun uygun davranislarina dikkat cekmek icin kullanildigindan
emin olun. Onu yapmasi gereken bir seyi yaparken yakalamaya calisin; Sonra bu davranisi icin onu
ozellikle ovin. Olumlu davranislara odaklanan 6grenci, isteneni yaptiginda odiliin daha buyik
oldugunu anlamaya baslar. Bu nedenle, "hayir" veya "dokunmayin" gibi olumsuz komutlardan kaginin.
Bunun yerine, "bekle" veya "eller asagi" gibi ifadeler kullanin. istenmeyen olumsuz davranislari ortadan

kaldirmaya yardimci olmak icin olumluya odaklanin.

Ekipmanin Uygun Kullanimini Ogretin

Otizmli cocuklar genellikle ekipmani uygunsuz veya basmakalip ve hatta tehlikeli sekillerde kullanirlar.
Ornegin, bir cocuk bir egzersiz topunu germe ve giiclendirme yapmak icin kullanmak yerine sadece
tekrar tekrar ziplamakta israr edebilir. Ogrenciyi ekipmani uygun sekilde kullandiginda giiclendirerek,
davranis yeniden yonlendirilebilir ve ona ekipmani kullanmanin dogru yolunu oOgretebilir. Sinif
arkadaslari, ekipmanin uygun kullanimini géstermede ve otizmli cocuga nasil kullanilacagini 6gretmede
son derece yardimci olabilir. Ya da ¢ocuktan kullanilmadigl zaman ekipmani kaldirmasini istemek,

uygunsuz kullanimini énler.

Duyusal Hassasiyet ile Basa Cikmak

Beden egitimi ortamindaki sesler (bircok spor salonu oldukga giiriiltilidir), manzaralar (toplar veya
akranlarin hizla hareket etmesi) ve dokunma (akranlara ¢ok yakin olmak) gibi uyaranlara karsi duyarlilik
istenmeyen davranislara yol acabilir. Cevresi tarafindan asiri uyarilan otizmli bir cocuk tedirgin olabilir,
aniden ortamdan kagmaya calisabilir veya yetiskinlere veya akranlarina karsi hareket edebilir. Cocugun

ne tlr duyusal hassasiyete sahip oldugunu bulmak ve bu uyaranlari kontrol etmek icin miimkiin olan
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her seyi yapmak 6nemlidir. Bu, bir 1slik yerine bir el isareti koymak veya akranlari bagirmayi veya cighk
atmay! azaltmaya siddetle tesvik etmek kadar basit olabilir (ki bu zaten olmamali!). Ne yazik ki, tipik bir
beden egitimi dersinde susturulamayan pek ¢cok ses vardir: yerde gicirdayan ayakkabilar, ekipmanin
carpmasl veya genis, acik bir alanda hareketin lrettigi yankilar. Yine de ¢ogu ¢ocuk tarafindan fark
edilmeyen bir glriltt seviyesi, sese duyarli otizmli bir cocuga sagir edici goriinebilir. Bu gibi
durumlarda, otizmli ¢ocugun spor salonunda sesleri bogan beden egitimi icin kulaklik takmasina izin
verilmelidir. Ya da cocugun, farkli glinlerde giriltilyle basa c¢ikmakta sorun yasiyorsa, 6gretim

asistaniyla birkag dakika, hatta seansin biytk bir kismi i¢in spor salonundan ayrilmasina izin verin.

Zorlayici davranislarla basa ¢itkmak

Bir rutin, bir resim programi, bir 6gretmen asistani, pekistirme kullanimi ve diger degisikliklerle bile,
otizmli bir 6grenci yine de zor glinler gecirecektir. Bu nedenle, o ¢ocugun zorlu davranislariyla basa
citkmak icin bir IEP ekibi tarafindan olusturulan herhangi bir davranis planina asina olmak énemlidir.
Bazi cocuklarin uygun davranisa geri yonlendirilmeleri icin yalnizca bir anahtar kelimeyi veya
kazanmaya calistig1 bir pekistirecin hatirlaticisini duymaya ihtiyaci vardir. Digerleri sakinlesmek veya
O0gretmen asistanlariyla kisa bir yirlytse ¢ikmak icin sessiz bir yere ihtiyac duyarlar. Yine de digerleri,
O0gretmen asistaniyla daha uzun bir ylriylse ¢ikmak, birka¢ dakika spor mati lGizerinde yatmak veya
O0gretmen asistanindan derin bir baski almak (masaj gibi) gibi daha fazla destege ihtiya¢ duyar. Derin
baski, 6grencinin gerginligini azaltabilir ve onu eldeki géreve yeniden odaklayabilir. Otizm bir spektrum
bozuklugunu temsil ederken, ona uyum da bir spektrumda meydana gelir. Bu nedenle, bir ¢cocuk bir
minder Uzerinde veya sessiz bir alanda sadece birka¢ dakikaya ihtiya¢ duyabilirken, digerleri
sakinlesmek ve "normal" aktivitelere donmek icin neredeyse tim sinif donemine ihtiya¢ duyabilir.
Ogretmenin farki bilmesi ve dogru yanit vermesi icin bir takim yaklasimi gerekir. Beden egitimcisinin,
cocugun IEP ekibi tarafindan olusturulan plana asina olmasi ve bu plani takip etmesi 6nemlidir. Bu,

cocugun sakinlesmesine yardimci olmak i¢in gerekli destegi (alan, spor mati vb.) saglamayi icerir.

Ses

Okul, geleneksel modelden tim 6grenciler icin 6grenmeyi destekleyen harmanlanmis bir 6grenme
modeline geciyor. Bu degisimin 6n saflarinda, cesitli 6grenci ihtiyaclarini karsilamak icin 6gretimi
kolaylastiran, 6grenci merkezli 6grenmeyi desteklemek icin teknolojiyi miifredata dahil etme ihtiyaci
yer almaktadir. Ginldmuziin 6grencileri, akranlariyla sosyal olarak iletisim kurmak, is birligi yapmak ve
etkilesimde bulunmak icin teknolojiye giivenen aktif dijital dgrenicilerdir. Ogrencilerin ilgisini cekmek
ve onlari 6grenmeye motive etmek icin hayati Gnem tasiyan teknolojiye vurgu yaparak harmanlanmis
ogrenmeye dogru hareket. Ayrica, 6grenci merkezli 6grenme tarafindan yonlendirilen isbirlik¢i 6grenci

o0grenme ortami olusturmaya da yardimci olur. Beden egitiminde otizmli cocuklarla ¢alisirken "herkese
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uyan tek bir beden" olmadigini hatirlamak énemlidir. Otizm her ¢ocugu farkli sekilde etkiler. Bir cocuk,

sozlU dildeki sinirlamalara uyum saglamak icin yalnizca bazi ekstra gorsel ipuclarina ihtiya¢ duyabilir.

Bir digerinin bir 6gretmen asistanindan siirekli destege ihtiyaci olabilir. Daha da sinir bozucu olani,

otizmli bir cocuk bir giin belirli bir sekilde davranabilir ve ertesi giin tamamen farkli olabilir. Onemli

olan, her ¢ocugun IEP ekibinden otizmli cocuklar hakkinda mimkiin oldugunca ¢ok sey 6grenmektir.

Ardindan, cevreyi yapilandirmak, iletisim zorluklarini karsilamak ve zorlu davranislari 6nlemek igin

bireysel olarak belirlenmis stratejileri uygulamaya hazir olun.

3.1. Ders Plani: "Orman Macerasi" - Fiziksel olarak aktif 6grenme

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-1

"Orman Macerasi" - Fiziksel olarak aktif 6grenme

Hedef Gruplar

Bu mifredat, 3-5 yas arasi otizm spektrum bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklar icin
tasarlanmistir ve fiziksel, bilissel, sosyal ve duygusal gelisimi destekleyen fiziksel olarak
aktif 6grenmeye odaklanir. Etkinlikler, bircogunun iletisim, motor beceriler ve sosyal
etkilesimin erken asamalarinda oldugu g6z 6niinde bulundurularak, kiictik cocuklarin
gelisim dizeylerine gore uyarlanacaktir. Mifredat, katilimi sirdiirmek icin hikaye
anlatimini iceren harmanlanmis/hibrit 6grenme, uygulamal etkinlikler ve yaygin
o0grenme stratejilerinin bir kombinasyonunu saglar.

Etkinlik, 6gretmenlerin, ebeveynlerin veya akranlarin yardimiyla gerceklestirilir.

Ogrenme hedefleri

- Fiziksel Gelisim: Denge, koordinasyon, ince ve kaba motor beceriler gibi motor
becerileri gelistirmek.

- Sosyal Beceriler: Grup oyunlari ve fiziksel aktiviteler yoluyla akranlarla sosyal
etkilesimi ve is birligini tesvik etmek.

- Duygusal Diizenleme: Aktiviteler sirasinda 6z diizenlemeyi, duygusal farkindaligi ve
basa ¢ctkma mekanizmalarini tesvik etmek.

- Biligsel Beceriler: Hafizayi, problem ¢dzmeyi ve basit talimatlari takip etme
yetenegini gelistirmek.

Yetkinlik

Fiziksel Yeterlilik

Bilissel Yetkinlik

Denge, koordinasyon, hareket ve duyu Basit talimatlari, hafiza becerilerini ve problem ¢ézmeyi

butliinleme.
Sosyal Yetkinlik

takip etmek.
Duygusal Yetkinlik : Duygulari ydnetmek, duygulari

is birligi, paylasma, sira alma ve akranlarla anlamak ve hayal kirikligiyla basa ¢cikmak.
iletisim.
Girig Giris (5 dakika):

Etkinlik: Hikaye Anlatimi - "Orman Macerasi"
Hikaye: Cocuklar bir orman macerasindalar ve farkli fiziksel gérevleri

tamamlayarak hayvanlara yardim etmeleri gerekiyor. Hikaye, her biri farkl
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hareketlerle (6rnegin, bir kurbaga gibi ziplamak, bir zlirafa gibi esneme)
iliskilendirilen maymunlar, filler ve kuslar gibi hayvanlari tanitiyor. Cocuklar
so0zll ise, hayvan seslerinin taklidi bu alistirmaya eklenebilir.

Amag: Hayal giiclinii ve fiziksel (ve s6zlli) hareketi tesvik eden kisa ve basit bir

anlatimla ¢ocuklarin dikkatini ¢ekin.

Ana Faaliyet Alani

Maymun Ziplamalari: Bir maymun gibi yerinde veya kiigiik nesnelerin lizerinden atlamak

Ana aktiviteye bir maymunun nasil zipladigini gésteren bir gosteri ile baslayabilir ("Bacaklarimizi yiiksege ve
glcli bir sekilde ziplamak icin kullaniyoruz!" gibi s6zIl ipuglariyla) ve ardindan cocuklardan da aynisini
yapmalarini isteyebilirsiniz. Simdi maymunlar gibi ziplayacagiz! Bir maymun gibi davranip bu kayalarin
lzerinden atlayabilir misin? Yerinde basit atlayislarla baslayin: "Agactaki bir maymun gibi yerinde buyik bir
sicrama yapalim!" Gii¢ ve koordinasyon gelistirmeleri gerekiyorsa, cocuklari ziplamak icin her iki bacagini da
kullanmaya tesvik edebilirsiniz.

Fil Yuiriytigleri: Bir fil gibi biyiik, agir adimlarla yavas yiirimek.

ilk 8nce bir yol olusturmalisiniz (yerdeki cizgi veya cocuklarin "icinden gecebilecegi" kiigiik bir 6ge cemberi).
Ardindan, bir filin yavas, agir hareketini taklit ederek ¢cocuklarin yavas ve dikkatli bir sekilde adim atabilecekleri
yola yumusak paspaslar veya yastiklar yerlestirin. Daha sonra 6gretmen / ebeveyn ¢ocugun ne yapmasi
gerektigini aciklamali, yani aktiviteyi gerceklestirmek icin talimatlar vermelidir - "Filler gibi ylriiyelim! Blyuk,
agir adimlar. Ayaklarini bir fil gibi yere vurabilir misin?" Ayaklarinizi yavasca ve agir bir sekilde yere vurarak
hareketi modelleyin ve sunu aciklayin: "Filler yavas ve dikkatli bir sekilde yurir. Adimlarimizin ne kadar agir
oldugunu gorelim - ayaklarimizi ormanda yiriyen bir fil gibi 'glimbirdetebilir' miyiz?

Ogretmenler ayrica cocuklarin yiiriirken dikkatli bir sekilde (izerinden gecmeleri icin yol boyunca "engeller"
(yastiklar) ekleyebilir.

Kus Kanatlari: Kollari kanat olarak ¢irpmak ve ugan bir kus gibi bir daire icinde kogmak.

Bu aktivite icin blyuk bir kurulum gerekli degildir, ancak ¢ocuklarin kus kanatlarini taklit etmek igin bir esarp
veya kumas tutmasini saglayarak deneyimi gelistirebilirsiniz. ilk olarak, 6gretmen veya ebeveyn, siniftaki bir
daire veya acik alan evi gibi cocuklarin 6zglirce kosabilecegi bir alani isaretlemelidir. Daha sonra
O6gretmen/ebeveyn ¢ocuga talimat vermelidir: "Ormanda ucan kuslar gibi kanatlarimizi ¢irpalim! Yuksekten
ucan bir kus gibi kollarini hizh bir sekilde ¢irpabilir misin?" Kollarinizi kus kanatlari gibi yukari ve asagi ¢irparak
gosterin. "Simdi bir daire icinde kosalim! Gokyliziinde ucan bir kus gibi blylik bir daire ¢izebilir misin?"
Cocuklar yapabiliyorsa, dairesel bir yolda hareket ederken kollarini girpmalari icin onlari tesvik edin.
"Kanatlarinizi ¢irpin ve ormanin etrafinda biiyik bir daire ¢izerek ucun!" Daha fazla rehberlige ihtiyac duyan
cocuklar icin, kendilerini glivende ve desteklenmis hissettiklerinden emin olarak bir daire icinde kosmak icin
destek veya bir ortak saglayin.

Amag: Hikayenin temasini korurken kaba motor becerileri, koordinasyon ve
uzamsal farkindalik olusturun. Gérevler ayrica ¢ocuklari basit talimatlari
dinlemeye ve takip etmeye tesvik edecektir.

Soguma (5-10 dakika)

Soguma ve Yansima Aktivite: Rahatlama ve diisinme. Bir daire seklinde oturun ve bugiin yardim
ettikleri hayvanlar hakkinda konusun. Yavaslamak ve ¢ocuklarin bir sonraki
aktiviteye gecmesine yardimci olmak icin basit el hareketlerini veya esneme

hareketlerini kullanabilirsiniz.
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Amag: Fiziksel aktiviteden sonra gocuklari sakinlestirin, duygusal diizenlemeyi
tesvik edin. Cocuklari mutluluk, heyecan veya yorgunluk gibi duygulari tanimaya
tesvik edin.

Ogretim Stratejisi

Bu miufredatin stratejisi, cocuklarin katilimini ve gelisimini stirdiirmek icin aktif, duyu dostu 6grenmeye, oyun
temelli 6gretime ve hikaye anlatimina dayanmaktadir. Yaklasim esnektir ve gorsel, isitsel ve kinestetik 6grenme
icin birgok firsat sunar. Harmanlanmig/Hibrit: Minimum teknoloji kullanimi, ancak fiziksel aktivitelerden 6nce
cocuklarin ilgisini cekmek i¢in hayvanlarin videolarini veya animasyonlu hikaye kliplerini icerebilir. Cogunlukla
sinifta veya oyun alaninda uygulamali 6grenmeye odaklanir. Harmanlanmis veya hibrit 6grenme, deneyimi
desteklemek ve gelistirmek icin teknolojiyi kullanirken odagin uygulamali, gercek diinya 6greniminde kalmasini
saglayarak, fiziksel aktivitelerin ve teknolojinin bir karisimini dahil etmek anlamina gelir. OSB'li olanlar da dahil
olmak tizere birgok ¢ocuk, idareli ve amach kullanildiginda multimedyaya (videolar, animasyonlar, resimler) iyi
yanit verir. Gorseller, cocuklarin talimatlari anlamalarina ve soyut kavramlari daha somut hale getirmelerine
yardimci olabilir. Teknoloji kullanimini en aza indirerek ve uygulamali 6grenmeye 6ncelik vererek, beceri
gelisimi icin gerekli olan fiziksel aktiviteyi ve cevre ve akranlarla dogrudan etkilesimi tesvik edersiniz.

Nasil Bagvurulur: Uygulamali, Ger¢ek Diinyada Ogrenme: Videoyu veya klibi
Minimal Teknoloji: Temayi tanitmak igin kullandiktan sonra, ¢ocuklardan hareketleri fiziksel olarak

videolar veya animasyonlu klipler gibi canlandirmalarini isteyerek uygulamali 6g§renmeye gecin. Bu
teknolojileri yalnizca dersin veya degisim, teknolojinin gercek diinya deneyiminin yerini almak yerine
aktivitenin basinda kullanin (6rnegin, anlamak icin bir arag olarak kullanilmasini saglar. Motor becerileri
orman hayvanlari hakkinda kisa bir gelistirmek icin ziplama, emekleme ve esneme gibi fiziksel oyunlar.

animasyon hikayesi). Bu, ¢ocuklari
aktivite hakkinda heyecanlandirmak igin Yaygin Ogrenme: Hikaye anlatimi, eglence ve katilima vurgu

gorsel bir kanca gorevi gorebilir. yaparak, cocuklari aktiviteyle yaratici ve keyifli bir sekilde

Ogretim Teknolojisi: Ozellikle gorsel tanigtirdigi igin 6nemli bir yontemdir. Yaygin 6grenme, 6gretime
o0grenen cocuklar icin, hareketleri daha esnek, eglenceli ve ¢cocuk merkezli bir yaklasimi ifade eder.
gerceklestiren hayvanlar hakkinda kisa Resmi akademik yapilara siki sikiya bagli kalmaz ve bunun yerine
videolar veya klipler gosterin cocugun ilgisine, katilimina ve dogal merakina éncelik verir. Yaygin

(maymunlarin nasil zipladigi veya kuslarin | 6grenme, kati, resmi egitim ortamlariyla miicadele edebilecek

nasil uctugu gibi). Bu, cocuklarin ne OSB'li cocuklar icin 6zellikle etkilidir. Bu yaklasim esnektir ve kati
yapacaklarini anlamalarina yardimci olan | akademik basaridan ziyade katilim ve bireysel gelisime odaklanir.
aktivitenin net bir modelini saglar.

Nasil Basvurulur:

Esnek Hedefler: Kati sonuglar yerine genis, esnek 6grenme hedefleri belirleyin. Ornegin, amag, ¢ocuklarin
yalnizca belirli bir becerinin ustaligina odaklanmak yerine eglenceli, oyun temelli aktiviteler yoluyla motor
becerilerini ve sosyal etkilesimini gelistirmelerine yardimci olmak olabilir.

Cocuk Onciiliigiinde Kesif: Cocuklara cevreyi veya etkinlikleri kendi yéntemleriyle kesfetme firsatlari verin.
Ornegin, engellerin Gizerinden farkli bir sekilde atlamak veya farkli bir hayvani taklit etmek istiyorlarsa, bunu
yapmalari icin onlari tesvik edin.

Eglenceye Vurgu: Her zaman eglenceye vurgu yapin. Ne kadar kiiglik olursa olsun gocuklarin ¢abalarini kutlayin
ve olumlu, iyimser bir ortam saglayin. Bu, 68renme sevgisini tesvik eder ve strese veya ayrilmaya neden
olabilecek herhangi bir baskiyi azaltir.

Ogrenme Senaryosu

Otizmli gcocuklari desteklemek igcin ortam sakin, Gorsel istemler:

yaptlandiriimis ve duyusal dostu olmalidir. Alani
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ayarlarken g6z 6niinde bulundurulmasi gereken bazi
onemli noktalar ve yapilmasi gerekenler sunlardir:
Duyu Dostu Alan Aydinlatmasi:

Dogal i1sik veya yumusak ortam aydinlatmasi
kullanmalisiniz (sert floresan isiklardan kaginin).
Mimkinse, ortami daha konforlu hale getirmek icin
aydinlatmayi daha diislik bir seviyeye ayarlayin.

¢ Dis mekandayken, dogrudan glines Isigina maruz
kalmayi en aza indirmek icin gblgeli bir yer secin.
Varsa, daha rahat bir ortam yaratmak icin isiklari
kisabilirsiniz.

¢ Ses Kontrolii: ® Guriltl seviyesine dikkat edin.
Sese karsl hassas olan ¢ocuklar icin, ic mekanda
glrlltl onleyici kulakliklar saglamayi dislintn.

e Miizik veya ses efektleri (orman sesleri gibi)
caliyorsaniz, cok bunaltici olmasini dnlemek igin sesi
orta seviyede tutun.

¢ Mekan Organizasyonu: e Farkli aktiviteler igin
belirlenmis alanlar olusturun (6rnegin, hayvan
hareket alani, engelli parkur, duyusal oyun istasyonu
vb.). Bu alanlari yumusak bariyerlerle (ipler veya
koplik paspaslar gibi) veya yerdeki resimler veya
renkli bantlar gibi gorsel ipuclariyla net bir sekilde
tanimlayin.

e Cocuklarin asiri kalabalik olmadan 6zgtirce hareket
edebilmeleri ve kendilerini rahat hissedebilmeleri
icin istasyonlar arasinda yeterli bosluk birakin.

e Siniftaki veya dis mekandaki farkl istasyonlara
veya alanlara kolay erisim saglayan acik yollara sahip
olun.

e Daha iyi anlamak icin, aktiviteyi gostermek icin resimli
veya sembolli kartlar kullanmalisiniz (6rnegin, hayvan
hareketlerini taklit etmek icin bir hayvan karti veya kesif
faaliyeti icin bir orman haritasi).

e Cocuklara aktivitenin her boliimiinde rehberlik
etmek icin basit gorsel ipuclari kullanin.

Duyusal istasyonlar veya Malzemeler

Orman Duyusal Kutulari:

e Sahte yapraklar, kum, hayvan figirleri veya dokulu
malzemeler gibi dokunsal 6gelerle duyusal kutular
kurun. Kutulari net bir sekilde etiketleyin ve her bir
kutunun dizenli ve erisilebilir oldugundan emin olun.
Hareket icin Aksesuarlar ve Malzemeler:

¢ Engelli parkur veya hayvan hareketleri gibi aktiviteler
icin, orman arazisini simiile etmek icin yastiklar, ipler,
denge kirisleri, paspaslar ve yumusak nesneler gibi
aksesuarlar toplayin.

e Hayvan temali aktiviteler icin, etkilesimli ve ilgi cekici
hale getirmek icin doldurulmus hayvanlar, kuklalar veya
oyuncak orman hayvanlari da isteyebilirsiniz.

Giivenlik hususlar:

Giivenli Ortam:

e Aktiviteye baslamadan 6nce zeminin temiz
oldugundan emin olun (6rnegin, keskin nesneler, gevsek
kablolar veya ¢ocuklarin ¢arpabilecegi mobilyalar).

e Fiziksel aktiviteler sirasinda ¢cocuklarin olasi
yaralanmalarini dnlemek icin paspaslarin ve yumusak
ylzeylerin yerinde oldugundan emin olun.

Ogretmenler icin Ogretim ipuglar

Gorselleri ve Aksesuarlari Kullanin: Talimatlari
pekistirmek ve cocuklarin gorevleri anlamalarina
yardimci olmak icin blyuk resimler, aksesuarlar
(hayvan oyuncaklari gibi) ve gorsel yardimcilar
kullanin.

Basit, Agik Talimatlar: Gorevleri kisa, basit
adimlara ayirin. Talimatlari tekrarlayin ve gerekirse
gosterin.

Kisa ve Yapilandirilmis Aktiviteler: Cocuklari
mesgul etmek ve bunalmayi azaltmak icin kisa
aktivite araliklarini (aktivite basina 5-10 dakika)
koruyun.

Olumlu Pekigtirme: Cabayi ve katilimi sik sik éviin.
Gorevleri tamamlamak veya talimatlari takip etmek icin
odil olarak ¢ikartmalar veya jetonlar kullanin.

Duyu Dostu Ortam: Cocuklari bunaltabilecek giirtiltl
seviyelerine, aydinlatmaya ve diger duyusal uyaranlara
dikkat edin. Gerekirse sessiz alanlar bulundurun.
Sarkilar veya Tekerlemeler Kullanin: Otizmli cocuklar
genellikle ritmik tekrarlara iyi yanit verirler. Katilimi ve
ezberlemeyi desteklemek icin hareketlerle ilgili basit
sarkilar veya tekerlemeler ekleyin.
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Ogrenme Giktilari

Cocuklar fiziksel oyun yoluyla daha iyi koordinasyon ve motor beceriler gelistirecekler

- Ziplama (Maymun Ziplamalari): Cocuklar kontrolll ziplamayi 6grenirken bacak kaslarini gligclendirmeye
yardimci olur, dengeyi gelistirir ve koordinasyonu gelistirir.

Yiiriiyas (Fil Yiiriiytsleri): Cocuklar abartili, agir adimlarla ylirime pratigi yaparken, 6zellikle alt viicutta denge,
koordinasyon ve glicii tesvik eder.

- Cirpan Kollar (Kus Kanatlari): Cocuklar kollarini kontrollQ, tekrarlayan bir sekilde hareket ettirme pratigi
yaparken Ust vicut gliclinii, koordinasyonu ve ince motor kontrollni gelistirir.

Cocuklar, sira almak, talimatlari takip etmek ve is birligi icinde oynamak gibi temel sosyal etkilesimlerde
bulunacaklar. Cocuklar birlikte calisirken veya birbirlerinin hareketlerini gozlemlerken, sosyal iletisim pratigi
yapma firsati bulurlar. Ornegin, "Bana bak, bir maymun gibi zipla!" veya "Sen de bir fil gibi durabilir misin?" gibi
basit konusmalar yapabilirler. Ayrica bu tlr bir aktivite, cocuklarin sabir, sira alma ve paylasma uygulamalarina
yardimci olur - grup ortamlarinda etkilesim icin dGnemli sosyal beceriler, temel sosyal beceriler olan rol oynama
ve taklit etme pratigi ve empatiyi tesvik eder.

Cocuklar, duygularini anlamalarina ve yonetmelerine yardimci olan aktiviteler araciligiyla duygusal diizenlemeyi
o0greneceklerdir (6rnegin, fiziksel efordan sonra sakinlesme). Yapilandiriimis, dngorilebilir ortam, cocuklara
glivenlik duygusu saglar ve kaygiyi azaltir, bu da OSB'li cocuklarin duygularini daha etkili bir sekilde
dizenlemelerine yardimci olabilir. Aktivitenin eglenceli ve duyu dostu dogasi, ¢cocuklarin kendilerini ifade
etmeleri icin eglenceli, dlisik stresli bir yol sunar ve bu da grup ortaminda kendilerini daha rahat ve konforlu
hissetmelerine yardimci olabilir. Bu aktivite ayni zamanda Gliven olusturmaya da yardimci olur:

Cocuklar temel talimatlari anladiklarini gosterecek ve bilissel yeteneklerini (hafiza, odaklanma ve problem
¢6zme) gelistireceklerdir.

Geligmis Yetkinlikler

Fiziksel Yeterlilikler Biligsel Yetkinlikler

Ziplama gibi basit fiziksel gorevleri yerine getirme Hafiza becerileri, basit yonergeleri takip etme ve
yetenegi, esneme ve dengeleme. eylemleri hayvan hareketleriyle iliskilendirme.
Sosyal Yetkinlikler Duygusal Yetkinlikler

Akranlarla is birligi yapmak, grup talimatlarini takip Duygulari tanimak, aktiviteler sirasinda kendini
etmek, paylasmak ve sirayla almak. dizenlemek ve bir gbrevden digerine gecmek.

Degerlendirme Stratejisi
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Gozlem:

Ogretmenler, cocuklarin fiziksel gdrevlere
katihmlarini gézlemleyecek, hareketleri
gerceklestirme (6rnegin, ziplama, emekleme) ve
grup etkinlikleri sirasinda baskalariyla etkilesim
kurma yeteneklerini not edeceklerdir.
Ebeveyn/Ogretmen Geri Bildirimi:

Ebeveynler ve 6gretmenler, cocuklarin basit
talimatlari takip etme, sosyal olarak etkilesim kurma
ve fiziksel aktiviteler sirasinda motor becerilerini
gosterme becerilerini izleyen kisa bir kontrol listesi
araciligiyla gozlemlerini paylasabilirler.

Etkilesimli Yansitma:

Her dersin sonunda, ¢ocuklar gorsel bir tabloyu
isaret edebilir veya basit sorulari yanitlayabilir
(6rnegin, "En ¢ok hangi hayvani sevdin?"), dersi
anlayip anlamadiklarini ve hareketleri hikayeye
baglayip baglamadiklarini degerlendirmeye yardimci
olabilir.

ilerlemeyi izleme:

Fiziksel ve sosyal gorevlerdeki katilimlarini ve
basarilarini gérsel olarak takip etmek icin her cocuk
icin basit bir ilerleme cizelgesi (6rnegin yildizlar,
¢ikartmalar) kullanin.

Ruh hali termometresi: ¢esitli ruh hallerini temsil
eden farkl renklere sahip bir termometre grafigi
olusturun (6rnegin, sakin icin mavi, icerik icin yesil,
mutlu icin sari, heyecan i¢in kirmizi). Her ¢ocuktan,
kendilerini nasil hissettirdigini gostermek i¢in her
aktiviteden sonra termometrenin lizerine bir
isaretleyici koymalarini isteyin. Bu, farkli etkinliklere
hem bireysel hem de grup tepkilerini 6lcmeye
yardimci olur.

Oyun emoji derecelendirmeleri: emoji kartlari veya
¢ikartmalar saglayin (6r. begenme, glilimseyen yiiz,
notr ylz, saskin yiz) ve cocuklardan her oyun hakkinda
nasll hissettiklerini temsil eden bir emoji se¢melerini
isteyin. Bu arag, kolaylastiricilarin yorumlamasi kolay
olan hizli geri bildirim saglar.

Etkinlik Tercih Gostergeleri:

Favori aktivite duvari: Cocuklarin bir ¢ikartma
yerlestirebilecekleri, bir resim cizebilecekleri veya
glinlin en sevdikleri aktiviteyi temsil eden kiiclik bir
fotograf ekleyebilecekleri bir duvar olusturun. Bu gorsel
ekran, kolaylastiricilarin hangi etkinliklerin grupta en
cok yanki uyandirdigini gérmelerine yardimci olur ve
cocuklari nelerden keyif aldiklari tizerinde diisinmeye
tesvik eder.

Hafiza anlik goriintii galerisi: her ¢ocuga, kendi
fotograflari hakkinda ¢izmesi veya yazmasi icin kiictk bir
kagit parcasi saglayin.

GUndn en sevdigim ani. Bu "anhk gorintiler”, bir ani
galerisi olusturmak icin bir panoda goruntilenebilir. Bu
yontem, daha derin diisiinmeyi tesvik eder ve hangi
deneyimlerin en anlamli olduguna dair i¢cgoriler sunar.
Favori aktivite kontrol listesi: Her ¢ocuga, her birinin
yaninda bir onay kutusu bulunan gliniin aktivitelerini
listeleyen basit bir kontrol listesi veya ¢alisma sayfasi
verin. Guniln sonunda, ¢cocuklardan en sevdikleri
aktiviteleri kontrol etmelerini isteyin. Bu yontem,
kolaylastiricilara 6grenme senaryosunun en ilgi ¢cekici
kisimlarinin nicel bir 6zetini verir.

Yansitici Grup Tartismasi:

Paylagimi vurgulayin: Oturumun sonunda bir grup
cemberi sirasinda, her ¢ocuktan bir sey paylasmasini
isteyin.

Olgiim Kriterleri

Katilim ve Katilim

o Kriterler: Her cocugun etkinliklere katihm
dizeyini ve katilmaya istekli olup olmadigini
gozlemleyin ve degerlendirin, aktif olarak katilip
katilmadiklarini, yonlendirmelere yanit verip
vermediklerini ve merak veya zevk gosterip
gostermediklerini not edin.

e Dereceli puanlama anahtari seviyeleri:

e Dereceli puanlama anahtari seviyeleri:

Baslangig: Nadiren sira alma ile mesgul olur; akranlariyla
paylasmak veya etkilesimde bulunmak icin sirekli
rehberlige ihtiyac duyar.

Gelisiyor: Sirayla almaya ve destekle etkilesime girmeye
baslar; beklemek icin ara sira hatirlaticilar gerektirebilir.
Yetkin: Surekli olarak sirayla gelir, saygih bir sekilde
etkilesime girer ve materyalleri minimum yonlendirmeyle

paylasir.
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Baslangig: Sinirhi katihm; siklikla yonlendirme
gerektirir ve akranlarla veya etkinliklerle minimum
etkilesim gosterir.

Gelistirme: Ara sira yonlendirmelerle biraz
etkilesim gosterir; faaliyetlerin bir kismina katilir
ancak odagini kaybedebilir.

Yetkin: Cogu aktiviteye aktif olarak katilir;
istemlere iyi yanit verir ve tutarh bir ilgi gésterir.
Geligmis: TuUm faaliyetlere tam olarak katilir,
katihmi bagimsiz olarak baslatir ve cosku gosterir.
Sosyal Etkilesim ve Sira Alma

o Kriterler: Her cocugun akranlariyla etkilesim
kurma, sira alma, materyal paylasma ve esli veya
grup etkinliklerinde isbirlik¢i davranis gosterme
becerisini degerlendirin.

Geligmis: Bagimsiz olarak sira almaya katilir, akranlarini
destekler ve grup ortamlarinda baskalarini tesvik eder.
Rutinleri ve talimatlan takip etme yetenegi

Kriterler: Her cocugun ¢ok adimli rutinleri takip etme,
gorsel ve isitsel ipuclarina yanit verme ve yapilandiriimis
gorevleri tamamlama becerisini degerlendirin.

Dereceli puanlama anahtari seviyeleri:

Baslangig: Rutinleri takip etmekte zorlanir ve gérevleri
tamamlamak icin sik sik bire bir destek gerektirir.
Gelistirme: Hatirlaticilarla rutinleri takip edebilir; adimlari
tamamlamak veya ipuclarina yanit vermek icin ara sira
destege ihtiyac duyabilir.

Faaliyetler boyunca aninda, olumlu geri bildirim saglayin
(6rnegin, sozll 6vgl, gorsel belirtecler). Etkinlikten sonra,
basarilari 6zetleyin ve evde ek sosyal ve kiiltlirel 6§renme
icin 6nerilerde bulunun.

3.2. Ders Plani: Kayip Hazine Gorevi

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-2

"Kayip Hazine Arayisi"

Hedef Gruplar

Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklar, 8-12 yas arasi. Etkinlik,
yaptlandiriimis, duyusal dostu bir ortam yaratmaya odaklanarak, farkl
yeteneklere ve katilim diizeylerine sahip ¢ocuklar icin tasarlanmistir. Etkinlik,
ogretmenlerin, ebeveynlerin, kolaylastiricilarin ve ayni yastaki norotipik
cocuklarin toplum yardimiyla gergeklestirilir.

Ogrenme hedefleri

ve azmi tesvik edin.

Fiziksel Geligim: Glici, gevikligi, koordinasyonu ve dengeyi gelistirin.

Sosyal Beceriler: isbirligini, iletisimi ve sira almay: gelistirin.

Bilissel Beceriler: Cok adimli yonergeleri takip etme, basit sorunlari ¢gézme ve
yaratici diisinme becerisini gelistirin.

Duygusal Diizenleme: Fiziksel hareket yoluyla duygusal 6z diizenlemeyi, 6zglveni

Duyu Biitiinleme: Sakinlestirici ve yapilandirilmis bir atmosferi korurken birden
fazla duyuyu harekete gecirme firsatlari saglayin.

Yetkinlik

Motor Beceriler

Koordinasyon, glic ve esneklikte gelisme.
Sosyal Etkilesim

iletisim ve ekip calismasi, dzellikle grup
ortamlarinda.

Problem ¢6zme

Talimatlari takip etmek, engelleri asmak.

0Oz diizenleme

Sakinligi, odaklanmayi ve duygusal kontroli tesvik
etmek icin fiziksel aktivitenin kullaniimasi.
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Giris Goreve Girig (5 dakika)

Etkinlik:

nesneleri kaldirmak).

gerekecek!".

Amag: "Hazine avinin" bir pargasi olarak tamamlamalari gereken fiziksel gérevleri
tanitarak hikaye anlatimi yoluyla ¢cocuklarin ilgisini cekin.

Hikaye Anlatimi: Cocuklarin fiziksel zorluklari tamamlayarak bulmalari gereken
biyili bir ormandaki gizli bir hazinenin hikayesini sunun. ipuglarinin kilidini agmak
icin yapmalari gereken gorevleri tanitin (6rnegin, bir sonraki ipucunu bulmak icin
kosmak, tehlikeli alanlari gegcmek icin dengede durmak, sirlari ortaya ¢ikarmak icin

interaktif Oge: Cocuklar, eylemleri taklit ederek hikayeyi anlatmaya yardimci olmaya
davet edilir. Ornek: "Biyiilii nehri gegmek icin bu kayalarin {izerinden atlamamiz

Ana Faaliyet Alani

Istasyon 1:

"Nehrin Uzerinden Atla" (Ziplama)

Kurulum: Bir nehirdeki "kayalari" temsil eden bir
dizi alcak engel veya bant cizgisi ayarlayin.

Gorev: Cocuklar, hazine avina devam etmek igin bir
nehri geciyormus gibi yaparak engellerin tizerinden
atlayacaklar. Hedef: Bacak gliciinli ve
koordinasyonunu gelistirmek, dengeyi gelistirmek
ve glven olusturmak.

Varyasyon: Daha buiyik bir meydan okuma igin
engellerin mesafesini veya yiksekligini artirin.
Istasyon 2: "Képriide Denge" (Denge ve Geviklik)
Kurulum: Bir denge kirisi olugturun veya dar bir
kopriyl temsil etmek icin zeminde bir bant ¢izgisi
kullanin.

Gorev: Cocuklar, hazineye yaklagmak icin tehlikeli
bir kopriyi geciyormus gibi yaparak kiris veya cizgi
boyunca yurimelidir.

Hedef: Cekirdek kaslari gliglendirmek ve dengeyi
gelistirmek. Bu gorev ayni zamanda ¢ocuklarin isin
lzerinde kalmaya konsantre olmalari gerektiginden
odaklanmayi da gelistirir.

Varyasyon: Cocuklarin nesneleri ellerinde tutmalarini
veya geriye dogru ylriimelerini saglayarak zorluklar
ekleyin.

Istasyon 3: "Hazine Sandigini Kaldirmak" (Giig ve
Koordinasyon)

Kurulum: Bir hazine sandigini temsil eden yumusak, hafif
kutular veya kasalar kullanin.

Gorev: Cocuklar, "hazine sandigini" bir alandan digerine
kaldirmali ve tasimali, ciftler halinde calisiyorlarsa ekip
calismasi pratigi yapmalidir.

Hedef: Kol ve gekirdek kuvvetini gelistirin, koordinasyonu
gelistirin ve talimatlari takip etme pratigi yapin.
Varyasyon: Daha ileri seviyedeki ¢ocuklar igin zorlugu
artirmak icin farkli boyutlarda veya agirliklarda nesneler
ekleyin.

Istasyon 4: "Hazine Haritasi Bulmacasi" (Bilissel ve Fiziksel Koordinasyon)

e Kurulum: Yapboz parcalarini (bir hazine haritasini temsil eder) oyun alaninin etrafina dagitin.

e Gorev: Cocuklar, basit fiziksel gorevleri tamamlarken yapboz pargalarini almalidir (6rnegin, masalarin altinda

siriinmek, bir noktaya kosmak ve geri dénmek veya parcalari almak icin atlamak).

¢ Hedef: Takim galismasini, problem ¢ézmeyi ve motor koordinasyonu tesvik etmek. Cocuklar bulmacayi ¢ézmek

ve hazinenin yerini ortaya ¢ikarmak icin birlikte calisacaklar.

¢ Varyasyon: Cocuklarin bir pargayl almadan 6nce pargalari toplamak veya belirli eylemleri tamamlamak igin

yaristigl rekabetci bir 6ge ekleyin.

Etkinlik:

Soguma ve Diisiinme (5 dakika)
Amag: Viicudu rahatlatin, zihni sakinlestirin ve macera tizerine diistinin.

Cool-Down Stretching: Sakinlestirici hareketlere odaklanarak ¢ocuklari yavas
esneme ve nefes egzersizlerine yonlendirin.
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Soguma ve Yansima

odaklanarak kutlayin.

Yansitma: Cocuklari bir daire iginde toplayin ve sorun:
& "Gorevin en ¢ok hangi bolimini begendin?"
& "Her gorevi tamamladiginizda nasil hissettiniz?"

& "Birlikte calismak hazineyi bulmaniza nasil yardimci oldu?"
Hazine avinin tamamlanmasini olumlu pekistirmeyle, ¢caba ve ekip ¢alismasina

Ogretim Stratejisi

Harmanlanmig/Hibrit:

Hikaye Anlatimi: Cocuklarin hayal gliciini harekete
gecirmek ve fiziksel zorluklari tanitmak icin hikaye
anlatimini hibrit bir yontem olarak kullanin.
Maceraya zemin hazirlayan hikaye tabanh bir girisle
baslayin. Gorevi aciklayan kisa bir animasyon
videosu (yaklasik 2-3 dakika) gosterebilirsiniz -
fiziksel zorluklar kullanilarak ¢6zlilmesi gereken
ipuclariiceren bir hazine avi gibi bir sey.
Animasyon, kayip bir hazineyi bulmak icin yola
cikan kasifler, korsanlar veya maceracilar gibi bir
gorevdeki karakterleri icermelidir. Video, nehirleri
gecmek veya daglara tirmanmak gibi cocuklarin
Ustlenecegi cesitli gorevleri temsil eden gorsel
efektler icerebilir. Bir video mevcut degilse,
cocuklarin fiziksel gorevlerde karsilasacaklari yer
isaretlerini (6rnegin magaralar, nehirler, ormanlar)
gosteren bir hazine haritasinin resimlerini
kullanarak hikayeyi anlatabilirsiniz. Dikkatlerini
cekmek icin basit, renkli gorseller kullanin. Otizmi
olan ¢ocuklar genellikle gorsel yardimcilara ve
hikayelere olumlu yanit verir, bu da eylemleri
sonuglara baglamalarina yardimci olur. Video veya
cizimler, eldeki goérevi anlamak icin net ve
yaptlandiriimis bir cerceve saglar.

Aktiviteyi bir anlatiya yerlestirerek, cocuklarin
oturum boyunca mesgul, motive ve odaklanmis
kalma olasiliklari daha yiksektir.

Uygulamali Ogrenme:

Tum aktiviteler uygulamali ve fizikseldir ve hareketi
problem ¢oézme ile birlestirir. Bu istasyonlar,
cocuklari 6nemli motor beceriler gelistirirken
dinyayla fiziksel olarak etkilesime girmeye tesvik
eder.

Lost Treasure Quest, her biri hikdyenin adimlariyla
uyumlu bir miicadeleyi temsil eden cesitli fiziksel
istasyonlara bolinebilir.

Ornegin:

¢ Nehri Gegmek: Cocuklarin bir nehri gegmeyi simiile
etmek icin kiguk engellerin Gzerinden atlamalari veya bir
kiris zerinde dengede durmalari gerekebilir.

¢ Daga Tirmanmak: Cocuklar, dag tirmanisini taklit
ederek engellerin altindan veya lzerinden slirinmeyi
iceren bir aktiviteye katilabilirler.

¢ Bir Ormanda Gezinmek: Cocuklarin igine girip ¢tkmasi
gereken bir labirent kurmak i¢in koniler veya ipler
kullanin ve koordinasyonu gelistirin. Her istasyonda
cocuklar, zorluklarin Gstesinden basarili bir sekilde
gelmek icin bedenlerini ve problem ¢6zme becerilerini
kullanmalidir.

Yaygin Ogrenme:

Hikaye anlatimi, cocuklarin her gérevin amacini
anlamalarina yardimci olan 6nemli bir aracgtir. Macera
temasi 6grenmeyi eglenceli hale getirir ve rekabetci
olmayan, takim tabanli yaklasim grup 6grenimini ve is
birligini tesvik eder. Lost Treasure Quest, cocuklarin
zorluklari cozmek icin birlikte calistiklari takim tabanli bir
yaklasimi tesvik eder. Ornegin, bir engeli asmak igin
birbirlerine yardim edebilir veya bir bulmaca icin
ipuclarini paylasabilirler. Bu, otizmli ¢cocuklar icin
genellikle zor olan is birligini, iletisimi ve sosyal etkilesimi
tesvik eder. Hikaye, grubun ancak birlikte calisarak
hazineye ulasacagi fikriyle bu yonu pekistiriyor. Bu
rekabetci olmayan, isbirlik¢i atmosfer, yetenekleri ne
olursa olsun tim ¢ocuklarin katilabilmesini ve dabhil
olduklarini hissetmelerini saglar. Yaygin 6grenme,
cocuklari motive eden ve kaygly azaltan eglence ve
katihmi vurgular.

Ogretmenler igin Ogretim ipuglari
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Gorsel ipuglari Kullanin: ilerleme Hizi ve Esneklik:

Bazi ¢cocuklar, anlamalarina yardimci olmak icin Etkinliklerin hizini ve karmasikligini cocuklarin

resim kartlari veya gorsel bir program gibi gorsel katilimina ve enerji seviyelerine gore ayarlayin. Eger bir
yardimcilardan yararlanabilir. Her istasyon ve gérev Cocuk bunalmis hissediyor, o istasyonda daha kisa veya
icin hazine avinin resimleri ya da ziplama ve basitlestirilmis bir goérev teklif ediyor. Duyusal Hususlar:
dengeleme gibi eylemleri temsil eden semboller, Ortamin sakin tutarak ve asiri uyarici olmayarak duyusal
cocuklara aktivite boyunca rehberlik edebilir. dostu oldugundan emin olun. Bir cocuk bunalirsa
Olumlu Pekistirme: molalar verin ve kendi kendini diizenlemek igin

Aktivite boyunca cesaretlendirici kullanin, cocuklari sakinlestirici stratejiler (6rnegin, derin nefes alma)
cabalari ve ilerlemeleri icin 8viin. Ornegin, "Nehrin kullanmalarina izin verin.

lizerinden atlamak harika bir is!" veya "Kopride ¢ok
iyi dengede durdun!"

Geligmis Yetkinlikler

Fiziksel Yeterlilik Sosyal Yetkinlik:

Denge, koordinasyon ve glicte gelisme sayesinde Artan is birligi ve ekip ¢alismasi. Cocuklar sira alma,
cocuklar; ziplama, dengeleme ve kaldirma gibi akranlariyla iletisim kurma ve birlikte ¢alisma pratigi
gorevleri daha kolay ve glivenle yapacaklardir. Ortak bir hedefe ulasmak.
tamamlayabileceklerdir. Duygusal Diizenleme:

Bilissel Beceriler Ozgiiven ve duygusal diizenlemede artis. Macera,
Gelismis problem ¢6zme yetenekleri. Cocuklar cok cocuklara yapilandiriimis bir ortamda heyecan, hayal
adimli talimatlari takip etmeyi ve konsantrasyon, kirikligi ve basari duygularini yénetmeleri icin firsatlar
hafiza ve siralama gerektiren fiziksel gorevlerle sunar.

mesgul olmayi 6greneceklerdir.

Degerlendirme Stratejisi

Gozlem:

Cocuklarin katiimini, motor becerilerini ve sosyal etkilesimlerini gozlemleyin. Talimatlara uyuyorlar mi? Fiziksel
gorevleri bagimsiz olarak veya destekle tamamlayabiliyorlar mi? Grup icindeki duygusal tepkileri ve is birligini
izleyin.

Gorevin Tamamlanmasi:

Cocuklarin her bir fiziksel gérevi basariyla tamamlayip tamamlamadigini takip edin (6rnegin, engellerin
Gzerinden atlamak, kiris tGizerinde dengede durmak). Bu alanlarda ilerleme gésteriyorlar mi?

Sosyal Etkilesim:

Cocuklarin her istasyonda birlikte ne kadar iyi calistiklarini degerlendirin. iletisim kuruyorlar mi, sirayla mi
konusuyorlar ve birbirlerine yardim ediyorlar mi? Her istasyondaki is birligi ve iletisim dlizeyini not etmek icin
basit bir kontrol listesi kullanabilirsiniz.

Kendini Yansitma:

Aktiviteden sonra, cocuklardan deneyimlerini s6zli olarak veya gorsel bir 6lcekle degerlendirmelerini isteyin
(6rnegin, mutlu yiiz, notr ylz, Gzgin yiz). Bu, seans boyunca gorevler hakkinda nasil hissettiklerine ve duygusal
dizenlemelerine dair icgoriiler saglayacaktir.

Parental/Ogretmen Geri Bildirimi:

Mimkdinse, bakicilardan veya 6gretmenlerden ¢ocugun ilerlemesi hakkinda geri bildirim toplayin. Aktivite
disinda fiziksel koordinasyonda veya sosyal etkilesimlerde iyilesmeler fark ettiler mi?

Olgiim Kriterleri
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Gozlem

GOzlem, Lost Treasure Quest
etkinligi sirasinda ¢ocuklarin
katihmini, ilerlemesini ve duygusal
dizenlemesini degerlendirmek icin
devam eden bir yontemdir. Amacg,
cocuklarin gesitli gelisim
alanlarinda ne kadar iyi
performans gosterdiklerini
yakalamaktir. Odaklanmayi, motor
becerileri, sosyal etkilesimleri

Gorev tamamlama

Cocuklarin fiziksel zorluklari
basariyla tamamlayip
tamamlamadiklarini ve zaman
icinde bu gorevlerde nasil
ilerlediklerini 6lcmek. Bu,
cocuklarin daha fazla destege
veya tesvike ihtiya¢ duyabilecegi

alanlari belirlemeye yardimci olur.

Bagimsizligl, gbrevdeki ilerlemeyi
ve glveni 6lcebilirsiniz.

Sosyal Etkilesim

Cocuklarin, 6zellikle iletisim, is birligi
ve isbirlik¢i problem ¢6zme agisindan
akranlariyla ne kadar iyi etkilesime
girdiklerini degerlendirmek. Sosyal
etkilesim, otizmli cocuklar icin
onemli bir alan olan sosyal
becerilerin gelistirilmesi icin cok
Onemlidir.

Her istasyondaki sosyal davranislari
izlemek icin basit bir kontrol listesi

gozlemleyebilirsiniz.

veya derecelendirme olgegi kullanin.

3.3. Ders Plani: "Orman Maceras!" - Fiziksel olarak aktif 6grenme

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-3

"Engel Parkur Yarigmasi" - Fiziksel olarak aktif 6grenme

Hedef Gruplar

Otizm Spektrum Bozuklugu (OSB) olan ¢ocuklar, 14-16 yas arasi. Etkinlik, 6gretmenlerin,
ebeveynlerin, kolaylastiricilarin ve ayni yastaki norotipik cocuklarin toplum yardimiyla
gerceklestirilir.

Ogrenme hedefleri

Bu aktivite, 6grencileri bir engel parkurunun olusturulmasi ve gezinmesi yoluyla fiziksel
hareket, ekip calismasi ve problem ¢ézme ile mesgul etmek icin tasarlanmistir. Ders,
ogrencilerin motor becerilerini gelistirmelerine, koordinasyonu gelistirmelerine ve 6z
dizenleme tekniklerine katilmalarina yardimci olacak cesitli fiziksel gorevleri icerecektir.
Amacg, basari ve ekip calismasi duygusunu tesvik ederken aktiviteyi eglenceli,
uyarlanabilir ve kapsayici tutmaktir.

Yetkinlik

Fiziksel Yeterlilikler:

Motor beceriler, denge, koordinasyon, dayanikhlik.

Biligsel Yetkinlikler:

Problem ¢6zme, zaman yonetimi, hedef belirleme,

odaklanma.

Sosyal Yetkinlikler: Takim ¢alismasi, iletisim, empati,

duygu diizenleme.
Duygusal Yetkinlikler:

Oz diizenleme, giiven, esneklik, azim.

iletisim Yetkinlikleri:
Sozli ve sozsiiz iletisim.

Kendini Yansitma Yetkinlikleri: Kisisel gelisim, 6z
farkindalk.

Uyarlanabilirlik Yetkinlikleri: Esneklik, cevre bilinci.
Yaraticilik Yetkinlikleri: Yenilikci problem ¢6zme,
yaratici katihm.

Giris

Acik ve Gorsel Talimatlar:
Hibrit Ogrenme: Hem sézIi agiklamalari hem de gérsel yardimcilari igeren hibrit bir
yaklasim kullanarak net talimatlar vererek baslayin.
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kilavuz kullanin
Her bolimde gezinin.

Sosyal Beceriler Vurgusu:

Engelli parkur dlizenini ve nasil yapilacagini gbsteren goérsel bir program veya gorsel bir

Video Gésterisi: Ogrencilerin ne yapacaklarini gérsellestirmeleri icin engel parkurunun
bir videosunu (6nceden kaydedilmis veya 6rnek bir gosteri) gosterin.

Adim Adim Agiklama: Ogrencilere kurs boyunca adim adim yiiriiyiin. Basit, somut bir dil
kullanin ve 6grencilerin her istasyona nasil yaklasacaklarini anlayabilmelerini saglayin.
Anlamayi pekistirmek icin jestler veya gosteriler kullanin.

Ekip Galismasi Hedefleri: Birlikte calismanin, stratejileri paylasmanin ve net bir sekilde
iletisim kurmanin énemini vurgulayin. Ogrencilere hatalarin 6grenmenin bir pargasi
oldugunu ve benimsenmesi gerektigini hatirlatin.

Etkinlik Oncesi iletisim: Ogrencilerle birbirlerini nasil destekleyebilecekleri hakkinda
kisa, yapilandiriimis bir konusma yapin (6rnegin, "Bir akran dengeleme ile micadele
ediyorsa, onlara nasil yardim edebilirsiniz?").

Ogrenme Senaryosu

Engelli Parkur Kosusu (20-30 dakika):

Uygulamali Bilesen: Ogrenciler engelli parkura
bireysel veya ikili olarak baslarlar. Her istasyonda
donerek fiziksel gorevleri talimatlara gore
tamamlayacaklar.

Denge ve Koordinasyon: Ogrenciler denge kirisinde
gezinerek koordinasyonlarini gelistirirler.

Giig ve Ceviklik: Emekleme, ziplama ve tirmanma
ogrencilerin kaslarini ve dayaniklihgini calistiracaktir.
Duyusal Katilim: Bazi istasyonlar igin (bir masanin
altinda stirinmek veya farkh dokulari hissetmek gibi),
duyusal deneyim, 6zellikle dokunsal uyaranlardan
yararlanabilecek 6grenciler icin entegre edilebilir.
Degisiklikler: Belirli gbrevleri zorlayici bulabilecek
ogrenciler icin, kapsayiciligl saglamak icin alternatif
gorevler (6rnegin, dengede durmak yerine yliriimek

veya uzanirken bir sandalyeye oturmak) saglanacaktir.

Zamanlama veya Takim Calismasi: Ogrenciler kursu
bireysel veya takim halinde tamamlayabilirler. Takim
halinde calisiyorlarsa, yapacaklar

Birbirinizi tesvik etmek, is birligini ve sosyal iletisimi
tesvik etmek.

izleme ve Destek: Ogretmen 6grencileri gdzlemler,
gerektiginde geri bildirim, tesvik ve destek saglar.
Herhangi bir 6grenci bir engelle miicadele ederse,
O0gretmen yardim sunar veya gorevi degistirir.
Yansitma Noktalari: Ogrencileri, performanslarini
nasll artirabilecekleri veya bir sonraki tur icin
stratejilerini nasil degistirebilecekleri hakkinda
disinmeye tesvik edin (6rnegin, "Daha yavas
dengelemem gerekiyor" veya "Daha ylksege
ziplamaya odaklanmaliyim").

Soguma ve Yansima
verin.

Yaygin Bilesen: Kisa bir rahatlama seansi ile sonlandirin. Ogrencilere derin
nefes alma veya hafif esneme gibi sakinlestirici aktivitelerde rehberlik edin.
Derin Nefes Alma: 5 saniye derin nefes alin, 5 saniye tutun, 5 saniye nefes

Nazik Esneme: Ogrencileri kollarini, bacaklarini, boyunlarini ve sirtlarini
esnetmeye tesvik edin.

Ogretim Stratejisi
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Uygulamali Ogrenme

*Rehberli Katilim:

Gérevleri Modelleyin: Ogrenciler baglamadan énce,
engel parkurunda temel gérevlerin nasil
gerceklestirilecegini gosterin (6rnegin, dengeleme

bir kiris Gzerinde, hulahoplardan atlayarak).
Modelleme, 6grencilerin beklenen hareketleri
anlamalarina yardimci olur ve gorevleri denerken daha
rahat hissetmeleri igin.

Gorevlerin Dagihmi: Her engel icin gorevi yonetilebilir
adimlara boliin. Ornegin, bir denge kirisi:

& Adim 1: "Bir ayaginizi digerinin éniine koyun."

& Adim 2: "Viicudunuzu sabit tutmaya odaklanin."

® Adim 3: "Dengeye yardimci olmak i¢in kollarinizi
disarida tutun."

Olumlu Pekistirme: Ogrenciler icin aninda ve 6zel geri
bildirim kullanin. Bir gérevi miikemmel bir sekilde
tamamlamasalar bile ¢abalarini 6viin (6rnegin,
"Dengenize odaklanmak harika bir is!" veya
"Partnerinize yardim ettiginizi gérdiim - aferin!").

iskele ve Destek: Uygulamal Yardim: ihtiyaci olan
ogrencilere fiziksel rehberlik saglayin. Ornegin, denge
kirisinde yliriyen veya bir engelin altinda sliriinen
ogrencileri nazikge destekleyin.

Akran Destegi: Takim halinde ¢alisiyorsaniz,
ogrencileri sosyal ve iletisim becerilerini gelistirmeye
yardimci olan gorevler araciligiyla birbirlerine kogluk
yapmaya tesvik edin.

Duyusal Hususlar: Duyusal hassasiyetleri olan
ogrenciler icin, kurs boyunca duyusal asiri yiklenmeyi
en aza indiren molalara veya alternatif rotalara
erisimleri oldugundan emin olun. Ornegin, gerekirse
daha kisa bir yol izleyebilir veya daha sessiz bir
aktiviteye odaklanabilirler.

Kendi Hizinizda Ogrenme: Ogrencilerin kursta kendi
hizlarinda ilerlemelerine izin verin. Bazi 6grenciler
engelleri hizh bir sekilde tamamlayabilirken, digerleri
daha uzun sirebilir veya devam etmek icin daha fazla
cesaretlendirmeye ihtiyac duyabilir.

Ana Faaliyet Alani

Hibrit Bilesen: Ogretmen, ilgili fiziksel gérev tirlerini (6rnegin, ziplama, emekleme, dengeleme) agiklayan

engelli parkur 6rneklerinden olusan kisa bir video veya slayt gosterisi gosterir.

Grup Tartismasi: Kursun nasil kurulacagini, her istasyonun neleri icerdigini ve ekip ¢alismasi ve iletisimin

onemini tartisin.

Gorsel Agiklama: Her gorevi net bir sekilde géstermek icin beyaz tahtayi veya basili kilavuzu kullanin. Mesela:

istasyon 1: Hulahoplardan atlamak.
Istasyon 2: Masa veya sandalyelerin altinda siiriinerek.
Istasyon 3: Bir denge kirisi tizerinde yiirimek.

Istasyon 4: Belirli bir nesneye dokunmak veya bir yiikseklige ulasmak (germe).

Hedef Belirleme: Ogrencileri kisisel hedefler belirlemeye tesvik edin (6rnegin, "Kursu 3 dakikadan kisa siirede

tamamlamak istiyorum" veya "Dengelemede elimden gelenin en iyisini yapmak istiyorum").

Ogretmenler igin Ogretim ipuglari

Net Yapi: Rutinler olusturun ve 6grencilere net
talimatlar verin.

e Gorsel Yardimcilar: Anlamayi gelistirmek icin gorsel
destekleri (cizelgeler, zamanlayicilar, videolar)
kullanin.

e Basit Talimatlar: Gorevleri kiiclk, yonetilebilir
adimlara ayirin.

e Duyusal Hususlar: Duyusal ihtiyaclara dikkat edin ve
esneklik sunun.

e Olumlu Geri Bildirim: Aninda geri bildirim saglayin.

e Sosyal Etkilesim: Ekip ¢alismasini ve akran destegini
tesvik edin ve sosyal davranisi modelleyin.

e ihtiyaglara Uyum Saglayin: Herkesin basarili
olmasini saglamak icin gorevleri degistirin ve
secenekler sunun.

¢ Teknolojiyi Kullanin: Katilimi ve 6grenmeyi
gelistirmek icin dijital araclari dahil edin.

e Sabir ve Esneklik: Sabirli olun, fazladan zaman
taniyin ve yaklasiminizda esnek kalin.
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Degerlendirme Stratejisi

Devam Eden G6zlem:

Ogrenciler katildikca, davranislarini, fiziksel
katihmlarini ve sosyal etkilesimlerini aktif
olarak gézlemleyin. isaret arayin

hayal kirikligi, fiziksel goérevlerde zorluk
veya sosyal geri cekilme. Diizeyini
ayarlamak icin bu bilgileri kullanin
sagladiginiz destek.

Takilmis veya emin goriinmuyorlarsa
ogrencilere cesaret ve nazik rehberlik
sunun. Bir 6grenci biriyle miicadele ederse,
engel daha basit bir alternatif 6nererek
veya adim adim destek saglayarak zorluk
seviyesini ayarlayin.

Dinamik Ayarlamalar:

Bir 6grenci belirli bir engeli cok zorlayici
veya bunaltici bulursa, onu hemen
degistirin. Ornegin, bir 6grenci dar bir
alanda sliriinmekte sorun yasiyorsa, daha
blyik bir aciklik veya daha kiictik bir
engelin lGzerinden ge¢cmek gibi daha az
kisitlayici bir aktivite denemelerini dnerin.
Gerekirse, etkinliklerin zamanlamasini
ayarlayin. Bazi 6grenciler bir gorevi
tamamlamak icin daha uzun zamana ihtiyag
duyabilirken, digerleri daha hizli bitirebilir
ve ekstra zorluklardan yararlanabilir.

Grup Yansimasi:

Engelli parkuru tamamladiktan sonra, yansitici bir tartisma yapin.
Ogrencilere hem fiziksel hem de duygusal yonlere odaklanarak
deneyimlerini sorun. Asagidakiler gibi acik uclu sorular kullanin:
"Kursun senin i¢in en zor kismi neydi?"

& "Bitirdiginde nasil hissettin?"

& "Bir zorlukla karsilastiginizda devam etmenize ne yardimci
oldu?"

Akran Geri Bildirimi: Ogrencilerin akranlariyla calisarak
ogrendiklerini paylasmalarini saglayin. Bu, faaliyetin sosyal
yonlerini gliclendirir ve iletisimi, empatiyi ve is birligini tesvik eder
Duygusal Diizenleme:

Ogrencilerin herhangi bir hayal kirikligi veya heyecan duygusunu
islemelerine yardimci olmak icin, derin nefes alma, esneme veya
sessiz diisiinme gibi sakinlestirici tekniklerle onlara rehberlik edin.
Bu, 6grencilerin duygularini diizenlemelerine ve aktiviteyi olumlu
bir notla bitirmelerine yardimci olur.

Olumlu Sonuglan Giiglendirin:

Hem biiyik hem de kiiclk basarilari kabul edin ve kutlayin.
Sadece basariyi degil, cabayi ve gelismeyi 6viin. Ogrencileri kendi
gelisimlerinin farkina varmaya tesvik edin (6rnegin, "Buglin
dengenizi cok gelistirdiniz!").

Ogrenciler buna aciksa, onlari zorluklarin tistesinden nasil
geldiklerini ve kursu tamamlamak icin hangi stratejileri
kullandiklarini paylasmaya davet edin. Bu, kendini yansitmayi
tesvik eder ve gliven olusturur.
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4. BOLUM

Otizmli Ogrencileri Grup Beden Egitimi Etkinliklerine Dahil Etme

Bu boliim, kapsayici ve destekleyici bir ortamda sosyal etkilesime, iletisime ve kisisel gelisime 6ncelik
veren, otizmli 6grenciler icin grup BE'ye bltlinsel bir yaklasim saglar. Egitimciler, yapilandiriimis, esnek
ders planlari ve empatik 6gretim stratejileri kullanarak, her 6grencinin ihtiyaclarina gére uyarlanmis
olumlu bir grup deneyimini tesvik edebilir.
Otizmli 6grencileri grup Beden Egitimi (BE) etkinliklerine dahil etmek, katilimi, eglenceyi ve bluylimeyi
tesvik eden disinceli ve kapsayici bir yaklasim gerektirir. Mifredat, iletisim, sosyal etkilesim, motor
beceriler ve duyusal hassasiyetlere odaklanarak benzersiz ihtiyacglarini ele alir. Yapilandiriimis icerik ve
mifredat, "Otizmli 6grencileri grup beden egitimi etkinliklerine dahil edin." Beden egitimi ve sporda
yaplyl desteklemek icin gorsel istemleri kullanma. "Otizmli 6grenciler 'gérsel distndrler' ve yiksek
IQ'ya sahip olanlar bile gorsel destege ihtiya¢ duyarlar" (Grandin, 1992, Joliffe, Landsdown ve
Robinson, 1992):

e Faaliyetler daha kii¢lik adimlara bolunir

e Dizi, OSB'li genclerin 6grenilen becerileri aktaramama ve uygulayamama egiliminde olduklarini

hatirlayarak mantikli ve dogrusaldir
e Gosteriler ve tekrarlar benzer olsa da beceri ve etkinliklerin 6gretilmesindeki baslangic noktasi

da farkl olabilir.

Sinifta pratik ve tutarli 6gretim stratejileri
Bir ders formatinin planlanmasi, ders boyunca bir yapi saglar, ancak dersin nerede ve nasil 6gretildigi
hem yapi hem de tutarhlik saglamaya yardimci olabilir. Bazi pratik stratejiler sunlari icerir:
e Gencin baslamasini istediginiz yer icin renkli atma noktalari kullanin, boylece kendilerini odaya
yonlendirebilirler
e GoOrsel ve sozli iletisimi birlikte kullanin (6rnegin, dur demeden 6nce 10'dan geriye dogru
sayin)
e Parlak isik ve golgelerden arinmis iyi bir duyusal alan olusturun
e Daha iyi bir glivenlik duygusu saglamak icin 6zel oturumlar icin daha kiiclik 6gretim alanlari
kullanin
e Daha az karmasik gorevler ve kavramlar iceren ve saglayan etkinliklere odaklanin
e Ogrencilerin kendilerini cekebilmeleri ve/veya erisebilmeleri icin geri cekilme odasi/alani
olarak islev gorebilecek belirlenmis bir alana sahip olmayi diisiiniin

e Fazla ekipmanin ve dikkat dagitici unsurlarin 6gretim alanindan uzaklastirildigindan emin olun
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o lyi 6zellikleri ve dzellikleri desteklemek ve onaylamak icin uygun édiilleri kullanin.

Isinma ile ilgili hususlar - Pratik stratejiler ve aktiviteler
Herhangi bir dersin baslangici, dogru tonu ayarlamak ve genclerin katilmak istemesini saglamak icin
cok onemlidir. Tipik olarak, her biri OSB'li gencleri dahil etmek icin yararlari ve zorluklari olan {i¢ Isinma

'tard’ vardir:

Bedava oyun
Serbest oyun, genclerin cevreyi farkl aksesuarlarla bagimsiz olarak kesfetmeye tesvik edildigi yerdir.
Ornegin, cemberler ve biiyiik kare paten tahtalari, trambolin, ragbi ve futbol toplari. Bu i1sinma tarzi,
ana tim sinif isinmasindan 6nce kullanilir ve yaklasik 5-10 dakika stirme egilimindedir ve OSB'li gencler
icin 3 ana amaci ve faydasi vardir:
o Kendi 6zel ilgi alanlarina sahip tiim cocuklar icin eglence saglamak. Bu, PE ile pozitif bir iliskiye
yol acacaktir
e BazlI 6grencilerin bir ortamdan digerine gecislerde yasadiklari zorluklara yardimci olacak
cevreyi kesfetme firsatlari vermek.

e Daha aktif olan 6grencilerin ders baslamadan dnce enerjilerini atmalarina olanak saglamak.

4.1. Ders Plani: Beden Egitiminde Biitiinlesik Bocce Etkinligi

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-1

0SB Ogrencileri igin Boccia

e Otizmli 6grenciler: Otizm spektrumundaki her yastan ¢ocuk icin uyarlanabilir
Hedef Gruplar * OSB ile ilgilenen 6gretmenler ve kolaylastiricilar

Faaliyetin sonunda, hedef gruplar sunlara sahip olacaktir:

Ogrenme hedefleri ® Boccia'yl tanitti,

e Yapilandiriimis ve destekleyici bir ortamda sira alma, dogruluk ve ince motor
becerilerine odaklandi.

Yetkinlik

Sosyal etkilesimli Oz diizenleme
Desteklenen bir ortamda isbirlikci oyun ve basit ekip | Rutinleri takip etmeyi, sirayla ilerlemeyi ve gecisleri

calismasi pratigi yapin. yonetmeyi 6grenin.

Giris (10 dakika):

¢ Boccia'nin temel kurallarini acgiklar ve ekipmanlari tanitir.

¢ Oyunu aciklamak icin gorsel yardimcilar ve basit bir dil kullanin.

Ogrenme Senaryosu e Ogrencilere kirmizi ve mavi toplari (takimlar icin) ve beyaz hedef topunu (Buddy
Ball) gosterin.
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e Amacin renkli toplari arkadas topuna miimkiin oldugunca yaklastirmak oldugunu
aciklayin.

Hafif firlatma veya yuvarlama egzersizleri

Talimat -lan

Isinma Aktivitesi * Ogrencileri harekete alistirmak icin toplari hedef cizgiye dogru yuvarlama
alistirmasi yapin.

¢ Her 6grenciyi sirayla top yuvarlamaya tesvik edin.

Hedef: El-g6z koordinasyonunu gelistirin ve yuvarlanma hareketine alisin.

Ana Faaliyet Alani

Boccia oynamak (20 dakika)

Kurulum: Ogrencileri iki takima ayirin (kirmizi ve mavi) veya daha rahatsa bireysel oynamalarina izin verin.
Ogretmenler igin talimatlar

¢ Her 6grencinin sirayla toplarini arkadas topuna dogru yuvarlamasiyla baslayin.

e Sira almayi giiclendirmek icin gorsel isaret kartlari kullanin ("benim siram", "senin siran").
¢ Her atistan sonra tesvik ve olumlu pekistirme saglayin.

Hedef: Nisan almada sira alma, sabir ve dogruluk aligtirmasi yapin.

OSB'li Ogrenciler icin Talimatlar

Ogretmen tiim &grencileri bir araya toplar ve Boccia'nin nasil oynanacagini adim adim agiklar.
"Attiktan sonra otur ve bekle. Baskalarinin toplarini atmasini izleyin."

"Beyaz topa nisan al."

"Herkes mahkemenin yaninda oturur veya ayakta durur. Sakin olun ve dinleyin."

"llk 6nce beyaz topu atacagiz. Hedef budur" dedi.

"Topu bir elinizle nazikg¢e tutun."

"Yakinda sira sana gelecek."

"Simdi, topu yumusak bir sekilde yuvarlayin veya atin. Yaklasmaya calis!"

"Simdi sirayla renkli toplarimizi atiyoruz. Adini sdyledikten sonra sira sende."

"Rahat bir yerde oturun veya ayakta durun."

"Amag, topunuzu beyaz topa yakin atmaktir. Buna 'Buddy Ball' denir.

"Bu Boccia topu. Yumusak ve yuvarlaktir."

"Sirayla topu atacagiz."

"Topunu krikoya en yakin kim alirsa puan kazanir."

Aktivite: Grup tartismasi ve duyusal mola

Talimat -lan:

Ogrencileri oyunla ilgili keyif aldiklari seyleri paylasmaya davet edin.
Soguma ve Yansima Mola vermesi gereken 6grenciler igin sakinlestirici aktiviteler igeren duyusal
bir kdse sunun.

Hedef: Ogrencilerin gevsemelerine ve deneyimleri tizerinde diisiinmelerine

izin verin.
Gozlemsel ipuglan

Katilim ve Katilim Ogrencilerin Temel Davraniglarini Not Etme
e Odaklanmis veya dikkati dagilmis gériniyorlar mi? Tercih Edilen Nisan Stili
o Aktif olarak katiliyorlar mi yoksa kenardan gézlem ¢ Yapilandiriimis gérevleri mi yoksa oyunun daha
yapiyorlar mi? serbest oyun 6gelerini mi tercih ediyorlar?
¢ Sirayla katilmalari veya dahil olmalari igin ¢ Rutinleri takip ediyorlar mi yoksa kendi rutinlerini
yonlendirmeye ihtiyacglari var mi? mi yaratiyorlar
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iletisim

Sozlii ve sozel olmayan ipuglarini gézlemleyin

e iletisim kurmak icin kelimeler, jestler veya yiiz ifadeleri
kullaniyorlar mi?

¢ Talimatlara cevap veriyorlar mi yoksa tekrarlanan
aciklamalara mi ihtiyaclari var?

¢ Zevk, hayal kirikhgi veya kafa karisikhgini mi ifade
ediyorlar?

Sosyal Etkilesim

¢ Akranlar ve kolaylastiricilarla etkilesimleri arayin:

¢ Sirayla gelip sabirla mi bekliyorlar?

¢ Baskalarindan yardim veya destek mi ariyorlar?

¢ Kazanmaya veya kaybetmeye nasil tepki veriyorlar?
Duyusal Tepkiler

Duyusal hassasiyet veya asiri yiik belirtilerini izleyin:
e Cevre konusunda rahatlar mi (aydinlatma, giraltd,
Boccia'nin dokunsal unsurlari)?

¢ Topun dokusu veya ani sesler gibi belirli uyaranlara
tepki veriyorlar mi?

Motor Beceriler

Hareketleri gergeklestirme yeteneklerini degerlendirin:
¢ Boccia topunu etkili bir sekilde tutabiliyor, nisan
alabiliyor ve firlatabiliyorlar mi?

¢ Koordinasyon veya denge ile ilgili herhangi bir zorluk
var mi?

¢ Tekniklerini zaman icinde uyarliyorlar mi?
Ogrencinin ihtiyaclari?

e Etkinlik iletisimi ve sosyal etkilesimi tesvik etti mi?

¢ Ortam kapsayici ve destekleyici miydi?

¢ Deneyimlerini gelistirebilecek belirli stratejiler veya
destekler var mi?

Yontemler?

Tetikleyiciler ve Basa GCikma Mekanizmalari

e Sikintiya yol acan tetikleyicileri belirleyin (6rn.
ylksek sesler, beklenmeyen kural degisiklikleri).
¢ Kendi kendini nasil diizenlediklerini veya basa
ciktiklarini gozlemleyin; bunalmis (6rnegin,
¢cekinmek, sessiz bir yer aramak).

Geri Bildirime Yanit

¢ Tesvike olumlu yanit veriyorlar mi veya

Yapici elestiri?

¢ Diizeltme veya yonlendirmeyi nasil ele aliyorlar?
Gozlemleri Belgelemek igin ipuglari

Objektif Bir Dil Kullanin

¢ Davranislarin varsayimlarindan veya
yorumlarindan kaginin.

Ornek: "ilgisiz gériiniiyor" demek yerine,
"Oyundan uzaklasti ve bes dakika boyunca topla
oynad.."

ilerlemeye Odaklanin

¢ Herhangi bir iyilestirmeyi veya uyarlamayi kendi
listelerinde kaydedin (seans boyunca Boccia'ya
yaklasim).

Bireysel Giiglii Yonleri Vurgulayin

e Strateji, odaklanma veya takim calismasi gibi
o0grencinin Ustin oldugu alanlari not edin.
Baglami Dahil Edin

e Ortam, oturumun hizi ve grup dinamikleri
hakkinda ayrintilari ekleyin.

Gozlem Sonrasi Yansima

e Kurallar ve talimatlar 6grencinin ihtiyaclarini karsilayacak sekilde uyarlandi mi?

e Etkinlik iletisimi ve sosyal etkilesimi tesvik etti mi?
¢ Ortam kapsayici ve destekleyici miydi?

¢ Deneyimlerini gelistirebilecek belirli stratejiler veya destekler var mi?

Destekleyici Cihazlar Kullanin

e Bazi 6grenciler, sinirli motor becerilerine sahiplerse, firlatma rampasi gibi uyarlanabilir ekipman kullanmaktan

yararlanabilirler.

Tum ekipmanin glivenli ve tim 6grenciler tarafindan erisilebilir oldugundan emin olun.

izleme ve Ayarlama
Sik Check-in'ler

e Etkinlik boyunca 6grencilerin konfor ve katilim diizeylerini diizenli olarak kontrol edin. Bu, onlarin

gbzlemlenmesini icerebilir beden dili veya nasil hissettiklerini 6lgmek icin basit, evet/hayir sorulari sormak.

Kiigiik Grup Calismasi
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e Gerekirse, daha bireysel ilgi ve destek saglamak icin sinifi daha kiiclik gruplara veya ciftlere ayirin.

Duygusal Diizenlemeyi Tesvik Edin

e Bazi 6grenciler hayal kirikligina ugrayabilir veya asiri uyarilabilir.

Derin nefes alma veya 10'a kadar sayma gibi sakinlestirici teknikleri 6gretin ve gecisler sirasinda veya duygular

ylkseldiginde bunlarin kullanimini tesvik edin.
Sosyal Hikayelerin Kullanimi

¢ Beklentilerle miicadele eden 6grenciler icin, oyunun nasll ilerleyecegini, hangi davranislarin beklendigini ve

takim arkadaslariyla nasil etkilesim kurulacagini 6zetleyen sosyal hikayeler veya senaryolar kullanabilirsiniz.

Ogretim Stratejisi

Aktivite Oncesi Hazirlik
¢ Duyu dostu bir ortam yaratin

¢ Dikkat dagitici unsurlari, yiiksek sesleri ve diger duyusal tetikleyicileri en aza indirin. Bu, isiklarin kisilmasini

veya gurilti onleyici kulakhklarin kullanilmasini icerebilir.

e Ogrencilerin aktivitenin akisini anlamalarina yardimci olmak icin acik ve basit gérsel ipuclari veya programlar

saglayin.
Gorsel Destekler

e Kurallari ve teknikleri gostermek icin gorsel talimatlar, resimli kartlar veya videolar kullanin.

e Ogrencilerin adim adim ne bekleyeceklerini bilmeleri icin aktivitenin gérsel bir dokimiinii gériintiileyin.

e Otizm spektrumu ihtiyaclarina asina olan gondullileri ise alin veya kapsayici, hasta katilimini saglamak icin

topluluk grubu liderlerine kisa bir egitim verin.

e GOrsel programlar ve duyusal dostu ekipmanlar kullanin (6rnegin, yumusak halkalar ve dokulu oyun parcalari).

Kaynak Kullanimi

e Boccia toplari (veya kirmizi, mavi ve beyaz renklerde yumusak yedek toplar)

e Oyun alanini 6zetlemek icin bant veya isaretleyiciler

e "Benim siram",

senin siran" ve "dur" icin gorsel isaret kartlari

e istege bagli: Sakinlestirici 6gelerle duyusal mola kdsesi

Kurallari ve Ekipmanlari Ayarlayin

Kurallar basitlestirme veya degistirme

e Ogrencilerin anlama ve dikkat diizeylerine

bagli olarak, Boccia kurallarini basitlestirin.
Ornegin, tur sayisini azaltin, atis icin daha uzun
surelere izin verin veya rekabetten ¢ok katilima
odaklanmak icin puanlamayi ayarlayin.

Gorsel Destekleri Kullanin

Oyunun kurallarini, dontslerini ve amacini
acitklamak icin resimler veya diyagramlar kullanin.
Bu, 6zellikle iletisim glicligl ceken veya gorsel
ipuclarindan yararlanan 6grenciler igin yararhdir.
Modifiye Toplar

e Ogrenciler koordinasyon konusunda zorlaniyorsa
veya gorsel islemeleri daha canli renklerden
yararlaniyorsa daha blyuk, parlak renkli toplar
kullanin. Alternatif olarak, daha yumusak veya
agirlikh toplar, duyusal hassasiyetleri olan
ogrencilere yardimci olabilir.

Gorsel Zamanlayicilar

¢ Ne kadar zaman atmalari gerektigini belirtmek icin bir
geri sayim sayacl kullanin, ¢linki bu, OSB'li 6grencilerin
beklentileri ydbnetmesine ve kaygiyl azaltmasina yardimci
olabilir.

Duyusal Diisiinceler

Duyu dostu ortam

¢ Oyun alaninin ¢ok glirtiltili veya asiri uyaricl
olmadigindan emin olun. Yumusak aydinlatma ve
azaltilmis arka plan gliriiltisi, duyusal hassasiyetleri olan
ogrencilere yardimci olabilir.

Sessiz Alan

e Ogrencilerin bunaldiklarinda geri ¢ekilebilecekleri bir
alan sunun. Boccia heyecan verici olabilir ve bazi
ogrencilerin kendi kendini diizenlemek i¢cin zamana
ihtiyaci olabilir.

Takim Tabanl Oyun Ogrencileri Akranlariyla Eslestirin
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ilerleme Hizi ve Yapi * OSB'li 6grencileri, oyun sirasinda rehberlik veya destek
Kisisellestirilmis ilerleme Hizi sunabilecek bir akranla eslestirin. Bu, davranisi

¢ Bazi 6grencilerin bilgileri islemek veya bir donlisi | modelleyen ve 6grenciye rehberlik etmeye yardimci
tamamlamak icin daha fazla zamana ihtiyaci olmak icin sozlii veya gorsel ipuglari veren daha deneyimli
olabilir. Ogrencilerin gerektiginde mola bir oyuncu olabilir.

vermelerine izin verin veya her atisa odaklanmalari | Rol Esnekligi

icin ihtiyac duyduklari zamani verin. e Ogrencilere, firlatmada liderlik etmelerine gerek

Acik Yapi kalmadan katilimi ve katilimi artirmak igin takim iginde

e Her turicin "ilk oyuncu kirmizi top atar, ardindan | "skor bekgisi" veya "top toplayici" gibi farkli roller
2. oyuncu mavi top atar" gibi net ve yapilandiriimis | atanabilir.

bir sira saglayin. Bu rutin, ongorilebilirlik iletisimi Tesvik Edin

konusunda basarili olan 6grencilere yardimci olur. ¢ Sozll iletisimde zorluk cekebilecek 6grenciler igin,
duslincelerini, fikirlerini veya stratejilerini grupla
paylasmalarini tesvik etmek icin iletisim panolari,

semboller veya basit isaret dili kullanin.

Takviye Kullanimi

Olumlu Pekigtirme

¢ Yalnizca kazanmaya odaklanmak yerine ¢aba, ekip ¢alismasi veya iyilestirmeler icin 6vgli ve ddiller sunun.
Ornegin, "Partnerinizle calisirken harika bir is cikardiniz!" veya "Harika bir deneme yaptiniz!"

Gérsel ve Dokunsal Odiiller

¢ Bazi 6grenciler, ¢ikartmalar, jetonlar veya 6zel bir firsat (6rnegin, bir sonraki tura liderlik etmek) gibi somut
odillere daha iyi yanit verebilir.

Sosyal Becerilere Odaklanma

Takim Calismasi

¢ Oyunda is birligini ve sosyal etkilesimi vurgulayin. Bu, 6grencileri sirayla almaya, birbirlerine beslik cakmaya
veya stratejiler hakkinda acikca iletisim kurmaya tesvik etmeyi icerebilir.

Rol Yapma ve Simiilasyon

¢ Boccia oynamadan Once, nasll sira isteyeceginiz veya birinin performansina nasil iltifat edeceginiz gibi farkl
senaryolari canlandirarak bir oyunu simile edebilirsiniz. Bu, 6grencilerin yapilandirilmis bir ortamda sosyal
davranislari 6grenmelerine yardimci olur.

Bilissel ve Motor Beceriler igin Ayarlama

Firlatma Teknigini Degistirin

* ince motor beceri giicliigii ceken 6grenciler icin, topu atmak yerine yuvarlamalarina izin verin. El-g6z
koordinasyonu veya hareketlilik sorunlari konusunda zorluk ¢ceken 6grencilere yardimci olmak icin bir rampa
veya rehber saglayin.

Ogretmenler igin Ogretim ipuglari

Sinif Yonetimi ipuglar interaktif ve Gorsel

Acik Yapi ¢ Renkli ekipmanlar kullanarak ve grup icin sakinlestirici
e Aktivite baslamadan 6nce net bir rutin olusturun. veya motive ediciyse miizik veya sesleri dahil ederek
Ogrencilere ne beklemeleri gerektigini, oturumun ne | oyunu dinamik ve gérsel olarak ilgi ¢cekici tutun.

kadar slirecegini ve rollerinin ne olacagini bildirin. Grup Calismasinda Dikkat Edilecek Diger Hususlar
Ongorilebilirlik, OSB'li 6grenciler icin anahtardir. ¢ Sira Almayi Tesvik Edin-OSB'li 6grenciler i¢in zor
Beklentileri Tanimlayin olabilecek sira almayi ve sabri giiclendirin. Ogrencilere
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e Aktivite icin basit ve net kurallar belirleyin
(6rnegin, sirayla almak, bolgenizde kalmak, toplari
nazikce tutmak). Etkinlik boyunca 6grencilere bu
kurallari hatirlatmak icin gorseller kullanin.

Gorsel Takvim

e Aktivitenin adimlarini ve daha sonra ne olacagini
gostermek icin gorsel bir program kullanin (6rnegin,
"Once yuvarlanma pratigi yapariz, sonra bir oyun
oynariz"). Bu, gecislere yardimci olabilir ve kaygiyi
azaltabilir.

Bir Zamanlayici Kullanin

e Zaman yonetimi ile miicadele eden 6grenciler igin,
aktivite araliklarini veya molalarini isaretlemek icin
gorsel veya isitsel bir zamanlayici kullanin.
Aktivitenin ne kadar slirecegini anlamalarina
yardimci olur.

Sessiz Alan

e Ogrencilerin kendilerini bunalmis hissettiklerinde
gidebilecekleri, kendi kendini diizenlemeye izin
veren ve kesintileri azaltan belirlenmis bir "sakin
alana" sahip olun.

Nisan Teknikleri

e Gorevleri Adimlara Béliin: Ogrencilerin katilimini
saglamak icin aktiviteyi daha kiguk, ulasilabilir
adimlara boéliin. Her adim tamamlandiktan sonra
ovgu ve cesaret verin.

Akran Destegi

¢ Aktiviteyi modellemeye, olumlu davranisi
pekistirmeye ve sosyal etkilesimi tesvik etmeye
yardimci olmak icin 6grencileri bir akran arkadasiyla
eslestirin.

ilgi Alanlarini Birlestirin

e OSB'li bazi 6grenciler, aktivite kendi 6zel ilgi
alanlariyla baglantiliysa (6rnegin, favori renkleri,

temalari dahil etmek veya oyunda favori bir karakteri

dahil etmek) daha fazla mesgul olabilirler.

Olumlu Pekistirme Kullanin

e Ovgii, kiiciik ddiller veya 6zel bir ayricalikla
(6rnegin, bir sonraki top rengini secmek) katilimi
glclendirin. Belirli davranislara odaklanin (6rnegin,
"Sirani bekledigini gérdiim - sabirl olmak harika bir

isl").

gecis yapma zamaninin geldigini bildirmek icin gorsel
zamanlayicilari kullanin.

Takim Calismasina Odaklanin

¢ Topu bir takim arkadasina pas vererek veya
baskalarina tezahirat yaparak takim olarak ¢calismanin
dnemini vurgulayin. Ogrencilerin birbirlerini
destekledigi kapsayici bir ortami tesvik edin.

iletisimi Tesvik Edin

* Grup calismasinda, 6grencileri gdz temasi, jestler veya
konusma yoluyla is birligi yapmak i¢in sozli veya sozsiiz
iletisimi kullanmaya tesvik edin.

Adaptasyon ipuglari

Modifiye Edilmis Ekipman

¢ Daha kolay kavrama ve firlatma i¢in yumusak toplar
veya daha buyilk boyutlu Boccia toplari kullanin. El
kontroliinde zorluk ¢eken 6grenciler icin rampa
ekipmani da kullanabilirsiniz.

Karmasikhgi Azaltin

¢ Yeni baslayanlar veya duyusal hassasiyetleri olan
ogrenciler icin kurallari basitlestirin veya oyun siresini
kisaltin. Daha karmasik kurallar veya grup calismasi
yapmadan once bireysel oyun veya kicuk takim
oyunlariyla baslayabilirsiniz.

Duyusal Diisiinceler

e Duyusal ihtiyaclara dikkat edin (6rnegin, gtrultd, 1s1k
veya dokular). Yuvarlanan toplarin veya ortamin sesi
bunaltici hale gelirse, dikkat dagitici unsurlari azaltmayi
veya guriltd onleyici kulakhklar saglamayi diistintin.
Fiziksel Destek

e Motor glicligl ceken 6grenciler icin fiziksel rehberlik
saglayin veya bir rampa kullanarak veya oturur
pozisyonda topu yuvarlamalarina izin verin.

Alternatif iletisim

e Ogrenciler iletisim cihazlari veya diger artirici iletisim
sistemlerini kullaniyorsa, oyun sirasinda ihtiyaclarini
ifade etmek veya tercihlerini belirtmek icin bu araclara
erisimleri oldugundan emin olun.

Ogrenme Ciktilari

Sosyal Etkilesim
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e Ogrencileri takim arkadaslari ve rakipleriyle iletisim kurmaya tesvik eder, s6zlii ve sdzsiiz etkilesimi tesvik

eder.

e Ogrenciler strateji olusturmak ve oynamak icin birlikte calisirken ekip calismasini tesvik eder.

e Sirasinl beklemenin ve baskalarinin sirasina saygi duymanin énemini 6gretir.

e Boccia topunu firlatmak veya yuvarlamak el-g6z koordinasyonunu ve motor planlamayi gelistirir.

e KontrollU hareketleri tesvik eder, bu da 6grencilerin fiziksel hareketlerini diizenlemelerine yardimci olabilir.

e Ogrenciler hamle planlamayi, oyun durumunu degerlendirmeyi ve sonuclara gére karar vermeyi égrenirler.

¢ Hedefe ve oyuna odaklanarak konsantrasyonu artirir.

e Oyun sirasinda kiictik basarilar elde etmek benlik saygisini artirir.

e Ogrenciler, dayanikliligi ve duygusal kontroli 6gretebilecek olan kazanma ve kaybetmeyle basa ¢ikmayi

Ogrenirler.

e Boccia son derece uyumludur ve yetenekleri ne olursa olsun tiim 6grencilerin kendilerini dahil hissetmelerini

saglar.

e Bireysel farkliliklarin ve gliclli yonlerin anlasilmasina yardimci olur.

e Eglenceli, dlisik basingli bir ortamda aktif katiimi tesvik eder.

e Ogrenciler, diger grup etkinliklerine katilmak icin daha fazla ilgi ve isteklilik gbsterebilirler.

Edinilen Bilgi

e Ogrenciler hem s6zlii hem de sézsiiz iletisim
kurmayi 6grenirler, ihtiyaclari ifade etme, talimat
verme ve birlikte calisma becerilerini gelistirirler.
¢ Boccia genellikle takimlar halinde oynanir ve
ogrencilerin is birligi yapmalarina, sorumluluklari
paylasmalarina ve ortak bir hedef icin ¢alismanin
Onemini anlamalarina olanak tanir.

¢ Oyuncular atmak icin siralarini beklemelidir, bu
da sabri, baskalarinin alanina saygiyi ve 6z
dizenleme becerilerini pekistirir. ® Grup
calismalarinda, kurallar (izerinde ¢atismalar veya
anlasmazliklar ortaya cikabilir. Bu aktivite,
problem ¢ézme ve kiiglik anlasmazliklari ydbnetme
pratigi yapmak icin glivenli bir alan saglar.

o Ogrencilerin puanlarini en ist diizeye cikarmak
veya rakipleri engellemek icin toplarini nereye
yerlestireceklerini planlayarak ileriyi dislinmeleri
gerekir. Bu onlarin stratejik diislinme ve planlama
becerilerini artirir.

¢ Boccia, eldeki goreve odaklanmayi gerektirir ve
dikkati uzun sire siirdiirme yetenegini gelistirir.

e Oyunun kurallarini ve sporun nasil puanlandigini
ogrenmek, 6grencilerin yapilandiriimis etkinlikleri
anlama ve takip etme pratigi yapmalarina yardimci
olur.

¢ Boccia, 6grencilerin 6zellikle toplari dogru bir
sekilde nisan alirken ve firlatirken ince motor
kontroli gelistirmelerine yardimci olur.

¢ Boccia'da basari ister iyi bir atis yapmaktan ister bir
takimin pargasi olmaktan olsun, 6grencinin glivenini ve
basari duygusunu artirabilir.

¢ Destekleyici bir grup ortaminda hem kazanma hem de
kaybetme ile basa ¢cikmayi 6grenmek, dayanikhlik ve
sportmenlik konusunda degerli dersler 6gretebilir.

¢ Grup calismasi ve yapilandirilmis bir oyuna katihm
yoluyla, 6grenciler kurallara bagli kalmanin ve otorite
figlirlerine (koglar veya kolaylastiricilar gibi) saygi
duymanin énemini 6grenirler.

e Ogrenciler, takim arkadaslarini ve rakiplerini tebrik
ederek hem zaferleri hem de kayiplari zarafetle kabul
etmeyi 6grenerek iyi sportmenlik yapabilirler.

¢ Bir takimda, 6zellikle de bir oyun ortaminda
baskalariyla calismak, 6grencilerin hem zorluklari hem
de basariyi birlikte yasarken akranlarina karsi empati
gelistirmelerine yardimci olabilir.

e Ogrenciler, stratejileri aciklarken, takim arkadaslarina
geri bildirim saglarken veya sahadaki toplarin
pozisyonlarini tartisirken aciklayici bir dil kullanabilirler.
¢ Bir grupta oynamak, OSB 6grencilerini ¢esitli iletisim
bicimlerini kullanmaya ve anlamaya tesvik eder, bu da
ozellikle sozli iletisimle miicadele eden 6grenciler igin
yararli olabilir.

e Ogrenciler liderlik veya rehberlik rolleri Ustlenirlerse,
baskalarina talimat verme ve acik, 6zli aciklamalar
yapma pratigi yapacaklardir.
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¢ Oyuncularin, toplarin birbirine ve hedefe gore
nerede oldugunu anlamalari gerekir ("arkadas
topu"). Bu, uzamsal akil yaritmeyi ve farkindalig

artirir.

¢ Boccia'da yer alan fiziksel aktivite, OSB'li
ogrencilerin oyun sirasinda farkl hareketler, sesler
ve dokunsal duyumlar yasarken duyusal diizenleme

uygulamalarina yardimci olabilir.

¢ Boccia gibi rekabetci bir oyun oynamak hayal
kirikligi, heyecan veya gurur gibi duygulari
tetikleyebilir. OSB 6grencilerine bu duygulari glivenli
bir ortamda yonetme pratigi yapma firsati verir.

dustinmelidir.

¢ Skoru tutma, puanlari anlama ve sonuglari hesaplama
ihtiyaci, temel aritmetik becerilerini gliclendirir.

¢ Oyuncular toplarin konumlarini degerlendirmeli ve
geometri gibi matematiksel kavramlarla baglantil
olabilecek mesafeler, acilar ve stratejiler hakkinda

¢ Boccia, her 6grencinin ihtiyaclarina uyacak sekilde
uyarlanabilir ve farkl yetenek seviyelerine sahip olanlar
icin kapsayici firsatlar sunar. Bu, grup ortamlarinda
kapsayici uygulamalar hakkindaki bilgileri artirabilir ve
daha destekleyici bir 6grenme ortami yaratabilir.

Niteliksel Geri Bildirim Gostergeleri

Sosyal Etkilesim ve iletisim

e Aktivite sirasinda akranlara yanit
verme veya onlara yanit verme sikligi.
Sozsiiz iletisim

e Takim arkadaslari veya
egitmenlerle etkilesim kurmak icin
jestlerin, yuz ifadelerinin veya goz
temasinin kullanilmasi.

isbirlik¢i davranis

e Sirayla oynamaya, ekipman
paylasmaya ve takim arkadaslarini
desteklemeye istekli olmak.
Duygusal Diizenleme ve Giiven

e Aktivite sirasinda keyif, heyecan
veya sakinlik gosterilmesi.
Zorluklarin iistesinden gelme

¢ Bir raundu kaybetmeye veya
amaclandigi gibi performans
gostermemeye verilen tepkiler
(6rnegin, sakin kalmak, rehberlik
aramak).

Giiven artisi

e Zaman icinde aktif olarak katilma
isteginde gozlemlenebilir iyilesme.
Motor Becerilerin Gelistirilmesi
ince motor beceriler

e Topu etkili bir sekilde kavrama ve
serbest birakma yetenegi.

Kaba motor beceriler

e Topu hedefe dogru yuvarlarken
kontrol ve dogruluk.

Adaptasyon

Sozli geri bildirim

e Aktiviteden zevk aldigini veya
tekrar oynamaya ilgi duydugunu
ifade etmek.

Beden dili

e Pozitif durus, rahat hareketler
ve oyun sirasinda gozle gorilir
cosku.

Aktif katilim

e Oyunun hem rekabet¢i hem
de isbirlikci yonlerine katilim
derecesi.

Akran iliskileri

e Cesaret vermek veya takim
arkadaslarinin basarilarini
kutlamak gibi olumlu
etkilesimlerin kaniti.

Aidiyet duygusu

e Ogrencilerin grup dinamigine
dahil olduklarini ve deger
verildiklerini gbzlemleyin.
Liderlik rolleri

e Bir 6grencinin, akranlarini
organize etmeye veya
yonlendirmeye yardimci olmak
gibi inisiyatif aldig1 durumlar.
** Bu gostergeler gozlem
notlari, geri bildirim formlari
veya video kayitlari (uygun onay
ile) kullanilarak belgelenebilir.
Sira Almaya Katilim

Motor Becerilerde Gelisme

e Zaman icinde gelistirilmis
dogrulukla topu yuvarlama, firlatma
veya yonlendirmede ilerleme.

Oyun Hedeflerini Anlamak

e Kurallara uymak ve topu arkadas
topuna en yakin hale getirmek icin
hedefi anladigini gostermek.

ihtiyag iletisimi

e Yardim istemek, kurallari
netlestirmek veya tercihleri ifade
etmek icin sozll, s6zsliz veya
alternatif iletisim kullanmak.
Yansimaya Katilim

e Faaliyet sirasinda veya sonrasinda
kendilerinin veya baskalarinin
performansini, stratejilerini veya
iyilestirmelerini tartismak veya
kabul etmek.

Surekli Dikkat

e Siralarini beklemek veya
akranlarini gézlemlemek gibi oyuna
ve rollerine odaklanmayi strdirmek.
Olumlu Etkilesimler

e Baskalarinin siralarini alkislayarak,
tezahirat yaparak veya dikkatle
izleyerek akranlarinin eylemlerine
ilgi gbstermek.

Katilma istegi

e Kurulum, oyun oynama ve
temizleme dahil olmak Uzere
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e Onerildiginde yeni teknikler veya
stratejiler denemeye istekli olmak.
Biligssel Katilim

e Aktivite sirasinda mesgul kalma ve gostermek.
talimatlari takip etme yetenegi.
Problem ¢6zme kullanimi
e Performansi artirmak veya oyunun
zorluklarina uyum saglamak icin
stratejilerin kullaniimasi.

Kural anlama

e Boccia kurallarinin anlasildiginin ve | géstermek.

uygulandiginin gosterilmesi.

e Oyun sirasinda sirayla
oynamak, oyun yapisini ve
sosyal kurallari anladiginizi

Problem ¢6zme becerilerinin

® Topu kasith olarak hedefe
dogru nisan alarak veya
konumlandirarak veya rakipleri
engelleyerek stratejik dlisinme

etkinligin tim yonlerine aktif olarak
katilmak.

Zevk ifadesi

e Basarili bir atisa katilirken veya
basaril bir atis gerceklestirirken
gllimsemek, glilmek veya cosku
gostermek.

Kag¢inma davranislarinda azalma

e Aktivite alaninda kalmak ve asiri
uyarilma veya geri cekilme
belirtilerinin azaldigini gbstermek
(6rnegin, kipirdanma, geri donme).
isbirlik¢i Davranis

e Ekipman paylasmak, takim
arkadaslarini tesvik etmek veya
jestler veya kelimelerle baskalarinin
cabalarini takdir etmek.

Gelismis Yetkinlikler

Takim Calismasi

e Ogrencileri birlikte calismaya, sirayla calismaya ve
takim arkadaslarini desteklemeye tesvik etmek.
iletisim Becerileri

e Fikirleri paylasmak, ihtiyaclari ifade etmek veya
baskalarina cevap vermek gibi s6zlii ve s6zsiiz iletisimi
gelistirmek.

Empati ve Kurallari Anlama

e Baskalarinin bakis agilarini anlamak ve (izerinde
anlasmaya varilan kurallari takip etmek.

Oz Diizenleme Yeterlilikleri

e Darbe Kontroli

e Oyun sirasinda siralarini beklemeyi 6grenmek.

® Bir oyun iyi ya da kot gittiginde heyecani veya hayal
kirikligini yonetmek.

e Aktiviteye bagh kalmak.

® Topu hedefleme ve atma gorevine odaklanmak.

e Stresle Basa Cikma-Yarisma sirasinda veya zaman
baskisi altinda sakin nefes alma ve davranis
uygulamak.

e Hatalari veya kacirilan hedefleri hayal kirikligina
ugramadan kabul etmeyi 6grenmek.

Adaptasyon

® Yeni kurallara uyum saglamak veya ekip
dinamiklerini degistirmek.

e Oyunda beklenmedik sonuglarla basa ¢cikmak.
Davranigsal Diizenleme

Stratejik Diisiinme

e Oyunda hedeflere ulasmak icin kurallari anlamak ve
stratejiler gelistirmek. Basari sansini en Ust diizeye
cikarmak icin topun nereye yonlendirilecegini
planlamak.

Problem ¢6zme

e Sonuclara dayal teknikleri ayarlama (6rnegin,
sonuglari gozlemledikten sonra atis stilini veya nisan
almayi degistirmek). Rakiplerin hareketlerini tanimak
ve bunlara tepki vermek.

Karar verme

e Oyun baglamina gore hangi topun atilacagini (renk,
konum veya atis giicli) secme. Savunma ve saldiri
stratejilerini dengelemek.

Sebep ve Sonucu Anlamak

@ Bir atisin kuvvetinin ve yoniniin topun yerlesimini
nasil etkiledigini 6grenmek. Konumlandirmanin
puanlama firsatlarini nasil etkiledigine dair icgori
kazanmak.

Hafiza ve Kural Uygulamasi

e Oyun sirasini ve kurallari hatirlamak. ise yarayan
teknikleri korumak ve bunlari gelecek turlarda
uygulamak.

Surekli Dikkat

e Aktivite boyunca, 6zellikle sira alirken ve rakipleri
gozlemlerken konsantrasyonu korumak. Géreve bagl
kalmak icin dikkat dagitici seylerden kaginmak.
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® Bir grup ortaminda uygun davranisi stirdirmek Hedef Odakli Odaklanma

(6rnegin, oynamadiginiz zamanlarda oturarak kalmak). | @ Toplarini hedefe en yakin yerlestirme hedefine

- Oyun talimatlarini tutarh bir sekilde takip etmek. odaklanmak (Buddy Ball). Acil hedeflere ulasilmazsa
Duygusal Farkindalik Yetkinlikleri hayal kirikligindan kagcinmak.

e Duygulari Tanimlama-Oyun sirasinda kendi e Gorsel izleme - Topun nereye diistiigiini
duygularini (6rnegin nese, hayal kirikligi, sinirlilik) gozlemlemek ve bir sonraki eylemi planlamak igin
tanimak. hareketini takip etmek. Atislari dogru bir sekilde

e Duygularinin eylemlerini nasil etkiledigini anlamak. hizalamak igin arkadas topuna odaklanmak.

Empati Gelistirme ® Coklu gorev - Gorsel odagi fiziksel koordinasyonla
e Takim arkadaslarinin basarili olduklarinda veya birlestirme (ayni anda nisan alma, firlatma ve
miicadele ettiklerinde duygularini kabul etmek. gozlemleme). Puanlama, rakiplerin pozisyonlari ve

o Birlikte galibiyetleri kutlamak veya aksiliklerden gelecekteki atiglar gibi oyunun bir¢ok yoninu islemek.
sonra cesaret vermek.

Duygusal ifade

e Duygulari géstermenin uygun yollarini uygulamak (6rnegin, bagirmak yerine basari icin alkislamak).
"Kazandigimiz icin mutlu hissediyorum" veya "Atisi kacirdigim icin tGzginim" gibi oyunla ilgili duygulari sozli
olarak ifade etmek.

e Hayal Kiriklig1 Toleransi-Basa Cikma: Takimlari beklendigi gibi performans gostermediginde yasanan hayal
kirikligi.

e Beceri uygulamadaki kayiplara veya zorluklara karsi duygusal tepkileri yénetmek.

e Giiven insa Etmek-Kisisel basarilarda gurur ve nese hissetmek (6rnegin, iyi bir atis).

El-G6z Koordinasyonu

® Topu bir hedefe dogru hedeflemek ve firlatmak, gérsel-motor entegrasyonunu ve hassas kontroli gelistirir.
ince Motor Beceriler

® Topu kavramak, tutmak ve serbest birakmak el becerisini ve parmak gliciin artirir.

Kaba Motor Beceriler

e Oturarak veya ayakta firlatmaya katilim, daha buyik kas gruplarinin hareket koordinasyonunu destekler.
Beden Farkindalig

e Firlatmayi optimize etmek icin durusu ve konumlandirmayi ayarlamayi1 6grenmek, propriyoseptif anlayisin
gelistirilmesine yardimci olur.

Gii¢ ve Kontrol

e Mesafe ve hedef yerlesimine bagli olarak topu firlatirken veya yuvarlarken kullanilan kuvveti modiile etme
yetenegini gelistirmek.

Mekansal Farkindalik

e Saha diizenini anlamak ve gezinmek, topu hedefe ve diger oyunculara gore etkili bir sekilde konumlandirmak.
Dayanikl -lik

e Atma ve alma eylemlerine tekrarlanan katilim, fiziksel aktiviteler icin dayaniklilik olusturur.

Duyusal Diizenleme

® Boccia'nin tekrarlayan ve ongoriilebilir dogasi, 6grencilerin dokunsal veya isitsel asiri uyarilma gibi duyusal
hassasiyetleri yonetmelerine yardimci olabilir.

Dokunsal Algi

e Farkh agirhk ve dokulardaki toplari tutmak, dokunsal uyaranlarla hassasiyeti ve rahatligi artirir.

Gérsel Odak ve izleme

® Topa, hedefe ve diger oyunculara odaklanmak, gorsel izlemeyi ve sirekli dikkati gliclendirmeye yardimci olur.
Isitsel isleme
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e Oyun sirasinda sozli talimatlari takip etmek veya seslere tepki vermek, isitsel ayirt etme ve isleme becerilerini
gelistirir.

Kinestetik Geri Bildirim

e Topu firlatirken veya yuvarlarken elde edilen fiziksel geri bildirim, 6grencilerin hareketlerinin sonuglari nasil
etkiledigini 6grenmelerine yardimci olur.

Duyusal-Motor Entegrasyon

e Duyusal girdileri (g6rme, dokunma ve propriyosepsiyon) motor hareketlerle birlestirmek, genel
koordinasyonu ve duyarhhgi artirir

Degerlendirme Stratejisi

Gozlem Kontrol Listesi

e Sosyal, motor ve iletisim becerileri i¢cin gdozlem kontrol listesi. Fiziksel koordinasyon (atmada dogruluk, topun
kontrolii), sosyal etkilesimler (akranlarla etkilesim, sira alma) ve iletisim (yardim isteme, talimatlari takip etme)
gibi temel becerileri izlemek icin ayrintili bir kontrol listesi kullanin. Bu kontrol listesi, etkinlik sirasinda
doldurulabilir ve 6grenci performansi hakkinda gercek zamanh geri bildirim saglar. OSB'li 6grencilerin sosyal
gelisimini degerlendirmek icin 6nemli olan 6grencinin grup ortamlarinda nasil etkilesime girdigini gozlemlemek
yardimci olacaktir.

Kisisellestirilmis ilerleme Portfoyleri

e Zaman icindeki bireysel bliylimeyi izlemek icin portfoyleri ilerletin. Her 6grenci icin Boccia'daki ¢calismalarini
ve ilerlemelerini belgeleyebileceginiz bir portféy olusturun. Bu, performanslarinin video kayitlarini, yazil
yansimalarini veya fotograflarini icerebilir. Artimli ilerlemenin izlenmesine, iyilestirmelerin belgelenmesine ve
ek destege ihtiyac duyulan alanlarin belirlenmesine olanak tanir. Portfoy, her 6grencinin 6zel ihtiyaclarina ve
basarilarina gore kisisellestirilmis 6grenme planlari olusturmaya yardimci olur.

Sosyal Beceri Derecelendirme Olgekleri

e is birligi, iddia ve 6z diizenleme dahil olmak tizere bir dizi sosyal davranisi degerlendiren SSRS. SSRS,
ogrencilerin sosyal becerilerini, 6zellikle de Boccia gibi grup etkinlikleri sirasinda akranlariyla nasil etkilesime
girdiklerini degerlendirmek icin kullanilabilir. Olgek, gézlemlere dayali olarak 6gretmenler, yardimcilar veya
ebeveynler tarafindan doldurulabilir. Odak noktasi, 6grencinin baskalariyla ne kadar iyi etkilesim kurdugudur,
bu da Boccia gibi grup sporlari ortamlarinda ¢cok 6nemlidir.

Olgiim Kriterleri

Olgiim Kriterleri Video Modelleme

Gozlem Kontrol Listesi e Ogrenci, Boccia becerilerini géstermek icin videoyu
¢ Uygun Boccia atma teknigini gosterir takip edebiliyor mu?

e Sormadan siralarini bekler e Ogrenci, teknigi grup ortaminda uygulamada gelisme
® Sosyal etkilesimi baslatir veya yanit verir gosteriyor mu?

e Destekli veya desteksiz talimatlari takip eder Akran ve Oz Degerlendirme

Kisisellestirilmis Portfoy ® Boccia sirasinda eglendiniz mi?

* Boccia performansinin fotograflari/videolari e Takim arkadaslarinizla ne kadar iyi calistiniz?
(6rnegin, bir 6grencinin hedefi vurmasi veya bir ® Bir dahaki sefere neyi daha iyi yapabilirsin?
akraniyla koordinasyon saglamasi) Ogretmen Derecelendirme Becerileri

e Herhangi bir davranis degisikligi veya sosyal Sosyallesme

becerilerdeki iyilestirmeler hakkinda notlar ® Boccia sirasinda akranlarla etkilesim.

e Ogrencinin kendini yansitmasi veya égretmenin iletisim

zorluklar ve basarilar Gizerine disinceleri e Talimatlari anlama ve takip etme yetenegi.

Sosyal Beceri Derecelendirme Olgekleri Giinliik Yasam Becerileri

Isbirligi
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e Ogrenci etkinlik sirasinda baskalariyla is birligi
yaplyor mu?

Giriskenlik

e Ogrenci, sira istemek veya yardima ihtiyaci
oldugunu belirtmek gibi ihtiyaclarini veya
isteklerini ifade edebiliyor mu?

0Oz diizenleme

e isler planlandigi gibi gitmediginde dgrenci
duygularini ve davranislarini yénetebiliyor mu?
islevsel Davranis Degerlendirmesi (FBA)

@ Sirasini bekleme zamani geldiginde 6grenci
Gzaldyor mu?

e Hangi basa cikma stratejileri aktivite sirasinda
sakin kalmalarina yardimci olabilir?

Gorsel Destekler ve Gorev Analizi

Adim 1: Bir Boccia topu segin

Adim 2: Topu hedefe dogrultun

Adim 3: Uygun teknigi kullanarak topu atin
Adim 4: Sonucu kutlayin (basarili olsun ya da
olmasin) ve bir sonraki tura gegin

e Faaliyetin yapisini takip etme, kisisel alani ydonetme ve
kendi kendini diizenleme becerisi.

islevsel Davranis Degerlendirmesi (FBA)

e Zorlu davranislari izlemek ve tetikleyicileri belirlemek
icin FBA. Boccia gibi grup sporlarinda, OSB'li 6grenciler
katihmi engelleyen belirli davranislara sahip olabilirler
(6rnegin, siralarini beklemede zorluk, rutindeki
degisikliklerden rahatsiz olma). Bir FBA, 6ncilleri
(davranistan 6nce ne oldugunu), davranisin kendisini ve
sonuglarini (daha sonra ne oldugunu) tanimlamaya
yardimci olur. Tetikleyicileri ve yanitlari belirledikten
sonra, etkinligi kesintileri azaltacak ve olumlu katilimi
tesvik edecek sekilde uyarlayabilirsiniz.

Gorsel Destekler ve Gorev Analizi

e Aktiviteleri parcalamak icin gorev analiz cizelgeleri ve
gorsel yardimcilar. OSB'li bircok 6grenci acik, adim adim
talimatlardan yararlanir. Boccia'yl daha kiiclik,
yonetilebilir gorevlere (6r. topu alma, nisan alma ve
firlatma) ayirmak icin gorev analizi cizelgeleri gibi gorsel
destekleri kullanin.

Video Modelleme

e Firlatma, nisan alma ve akranlarla etkilesim kurma dahil olmak tizere belirli Boccia becerilerini dogru Boccia

tekniklerini gostermek icin video modelleme. OSB'li 6grenciler icin gorsel bir gosteri gormek, 6grenmeyi daha

somut hale getirebilir. Videoyu izledikten sonra, 6grencinin bir grup ortaminda eylemleri ne kadar iyi

tekrarlayabildigini degerlendirin. Bu, zaman icinde becerilerindeki gelismeleri gbzlemleyerek izlenebilir.

Akran ve Oz Degerlendirme

e Ogrencilerin anlayisini ve katilimini degerlendirmek icin basit 6z degerlendirme formlari ve akran geri bildirimi

kullanin.

e Her Boccia oturumundan sonra, 6grenciler kendi performanslarini ve baskalariyla ne kadar iyi ¢alistiklarini

degerlendiren bir form doldurabilirler.

e Akranlar ayrica oyun sirasinda ekip ¢alismasi ve iletisim hakkinda geri bildirimde bulunabilir. Bu, kendini

yansitmayi tesvik eder ve 6grenme ilerlemelerini nasil algiladiklarini degerlendirmeye yardimci olur.

Ogretmen Degerlendirme Olgekleri

e Vineland Uyarlanabilir Davranis Olgekleri gibi Ogretmen Derecelendirme Olgekleri (TRS). Ogretmenler, bir

ogrencinin cesitli baglamlarda sosyal ve uyarlanabilir davranislarini derecelendirmek icin bu 6lgekleri

kullanabilir. Boccia 6rneginde, 6gretmenler grup ¢calismasi, fiziksel beceri gelisimi ve sosyal etkilesim ile ilgili

davranislari derecelendirir. Bir 6grencinin bir grup ortamindaki aktiviteye nasil uyum sagladigina ve belirli

mudahalelere ihtiya¢ duyup duymadigina dair fikir verir.

4.2. Ders Plani: Beden Egitiminde Entegre Curling Etkinligi

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-2
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0SB Ogrencileri igin Yeni Cag Curling

¢ 8-15 yas arasl Otizmli 6grenci
Hedef Gruplar * OSB ile ilgilenen 6gretmenler ve kolaylastiricilar

Faaliyetin sonunda, hedef gruplar sunlara sahip olacaktir:

Ogrenme hedefleri e Curling'i tanitti,
¢ Yapilandiriimis ve destekleyici bir ortamda sira alma, sosyal etkilesim, duygusal
dizenlemeler, dogruluk ve ince motor becerilere odaklanmistir.

Yetkinlik
Sosyal ve Duygusal Beceriler — Takim Calismasi Kaba ve ince Motor Beceriler
Strateji olusturmak ve ortak hedeflere ulasmak icin | Oyun sirasinda st viicut hareketleri ve uzamsal
akranlarla birlikte calisarak is birligi becerilerini farkindalik arasinda koordinasyon olusturmak.
gelistirmek.

Ogrenme Senaryosu

Giris (10 dakika)

Karsilama ve Isinma

e Ogrencileri selamlayin ve New Age Curling kavramini tanitin.

e Oyunun amacini kisaca aciklayin (taslari hedef alana dogru kaydirmak).

¢ Kivirma taslarini ve hedef alani gostermek icin gorseller kullanin.

Takim Olusumu

e Ekip calismasini tesvik etmek icin 6grencileri kiicik takimlara ayirin (takim basina 3-4 6grenci).
Gosteri (10 dakika)

Kurallarin Agiklanmasi

¢ New Age Curling'in temel kurallarini ana hatlariyla belirtmek icin gorsel yardimcilari kullanin:
¢ Her takim sirayla taslarini kaydirir.

¢ Amag, hedefin merkezine miimkiin oldugunca yaklasmaktir.

Teknikleri Goster

e Tasin nasil tutulacagini ve kaydirilacagini, tutus ve durusu vurgulayacaginizi gosterin.

¢ Nisan alma ve kaymaya yardimci olmada takim arkadaslarinin roliini agiklayin.

Rehberli Uygulama (15 dakika)

Kayma aligtirmasi yapin

¢ Bir hedefle bir uygulama alani olusturun ve her 6grencinin sirayla taslarini kaydirmasini saglayin.
¢ Bireysel destek saglayin, 6grencileri kavrama ve kayma tekniklerine odaklanmaya tesvik edin.
* iletisimi tesvik etmek icin ekipler icinde akran geri bildirimine izin verin.

Oynanis (20 dakika)

Yapilandirilmig Oyun Oynama

e Takimlarin birbirlerine karsi yaristigi bir mini turnuva diizenleyin.

e Etkilesimi sirdirmek icin turlari kisa tutmak icin (3-5 dakika) bir zamanlayici kullanin.

e Ogrencilerin takimlari igindeki rolleri degistirmelerine izin verin (kayma, nisan alma, tezahiirat yapma).
Gorsel Puanlama Kullan

e Gorlinlrlik icin bir beyaz tahta kullanarak basit bir puanlama sistemi olusturun.

Duyusal Kirillma
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Soguma ve Yansima
Grup Tartigmasi

« Ogrencileri, stres toplari veya stres carklari gibi duyusal araglari kullanmak igin
biraz zaman ayirmaya tesvik edin.

e Ogrencileri toplayin ve oyun hakkindaki diisiincelerini paylasmalarini isteyin.
* Nelerden zevk aldilar?

¢ Ekip olarak ¢alismak nasil bir duyguydu?

¢ Ne gibi zorluklarla karsilastilar?

Gozlemsel ipuglan

Hazirlik ve Cevre

Yapilandirilmis Cevre

e Ders alaninin gorsel sinirlarla (6rn. yerdeki bant)
net bir sekilde isaretlenip isaretlenmedigini
gozlemleyin.

¢ Anlamayi desteklemek icin adim adim
talimatlar, piktogramlar veya zamanlayicilar gibi
gorsel yardimcilar olup olmadigina dikkat edin.
Duyusal Diisiinceler

¢ Yiiksek sesleri en aza indirmek, uygun
aydinlatmayi saglamak ve gerekirse glrilti
onleyici kulakliklar saglamak gibi duyusal asiri
yluklenmeyi azaltmak icin uyarlamalar arayin.
Ekipman Erisilebilirligi

¢ New Age Curling taslarinin farkh fiziksel
yeteneklere uygun olup olmadigini ve
ogrencilerin kolayca kullanip kullanamayacagini
kontrol edin.

e Tim ekipmanin glivenli oldugundan ve sakin,
ongorilebilir bir sekilde yerlestirildiginden emin
olun.

Ders Teslimi

Acik iletisim

¢ Talimatlarin kisa, dogrudan ve gorseller veya
gosterilerle desteklenip desteklenmedigini
gozlemleyin.

e Ogretmenlerin veya asistanlarin gecisleri isaret
etmek icin gorsel programlar veya isaret kartlari
kullanip kullanmadigini not edin.

Rutinin Rolii

e Ongdriilebilirlik yaratmak icin 1sinma, ana
aktivite ve soguma gibi tutarli bir yapinin
kanitlarini arayin.

Kisisellestirilmis Destek

¢ Dersin, bunalmis hissedebilecek 6grenciler igin
destek veya mola alanlari gibi cesitli ihtiyaglari
karsilayip karsilamadigini kontrol edin.

Etkilesim ve Katilim

Sosyal Etkilesim

e Ekip calismasinin nasil tesvik edildigini gozlemleyin.

e Ogrenciler, sosyal ihtiyaglarini g6z éniinde bulunduracak
sekilde ortak veya gruplandiriimis mi?

» Gerektiginde saglanan iskele ile sira almayi, paylasmayi
ve iletisimi tesvik eden faaliyetler arayin.

Etkilesim Diizeyleri

e Ogrencilerin aktiviteye ilgi duyup duymadiklarini veya
dikkatleri dagiimis, endiseli veya ilgisiz goriinlp
gortiinmediklerini not edin.

¢ Egitmenin nasil yanit verdigine dikkat edin;

ayrilma ve stratejilerin yeniden kullaniimasi icin kullanilip
kullaniimadigi.

Ogrencilerin ilgisini cekin.

Davranigsal Gozlemler

e Hayal kirikhgi, asiri uyarilma belirtilerine dikkat edin veya
rahatsizlik ve bunlarin nasil ele alindigina dikkat edin.

¢ Gerektiginde sunulan sakinlestirici stratejiler veya
molalar arayin.

Beceri Gelistirme

Fiziksel Beceriler

e Dersin motor becerileri nasil gelistirdigini gbzlemleyin,
ornegin

Taslari kontrol, nisan alma ve el-g6z koordinasyonu ile
yuvarlamak.

¢ Aktivitelerin bireysel yeteneklere gore uyarlanip
uyarlanmadigini kontrol etmek, hayal kirikligi olmadan
zorluklar saglamak.

Bilissel ve Sosyal Beceriler

e Problem ¢6zme becerilerinin, odaklanmanin ve ¢ok adimli
talimatlari takip etmenin nazik¢e uygulanip
uygulanmadigina dikkat edin.

¢ Kurallarin anlasiilmasini tesvik etmek icin her tirli cabayi
arastirmak, takim calismasi ve strateji.

Ders Sonrasi Yansitma

Geri Bildirim ve inceleme
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e Ogrencilerin baski olmadan konfor
seviyelerinde katilmaya tesvik edilip
edilmediklerini gézlemleyin.

Modelleme ve Giiglendirme

e Ogrencilerden gorevleri yerine getirmeleri
istenmeden dnce hareketlerin gosterilerini ve net
ornekleri izleyin.

¢ Katilimi tesvik etmek ve basarilari
odullendirmek igin olumlu pekistirmenin (so6zli
ovgl, cikartmalar, jetonlar) nasil kullanildigina
dikkat edin.

e Ogrenilenlerin gdzden gecirilip gegirilmedigini
gozlemleyin.

Gorsel yardimcilar veya basit bir dil.

e Ogrencilere dersle ilgili ne hissettiklerini sézlii veya
sOzsliz olarak ifade etme firsati verilip verilmedigini kontrol
edin.

Ogretmen/Ogrenci iliskisi

e Egitmenin Ogrencilerle nasil etkilesime girdigine dikkat
edin - ses tonlari, hizlari ve tavirlari 6grencilerin
ihtiyaclarini karsiliyor mu? Karsilikli saygi ve uyum belirtileri
arayin.

Ogretim Stratejisi

Ogrencilerin ihtiyaglarini anlayin

Duyusal Hassasiyetler

e Her 6grencinin duyusal profilini goz 6niinde
bulundurun (6rnegin, yiiksek seslere veya parlak
isiklara karsl isteksizlik).

e Yumusak dilli talimatlar kullanin ve ortamin sakin
ve daginikliktan uzak oldugundan emin olun.

Rutin ve Ongoriilebilirlik

e OSB 6grencileri dngorilebilir rutinlerle gelisirler.
Oturumun yapisini agik ve tutarh bir sekilde ana
hatlariyla belirtin.

e iletisim Stilleri: Gerektiginde gorsel yardimcilar,
basit bir dil veya alternatif iletisim yontemleri
kullanin.

Ortamin Hazirlanmasi

Giivenli ve Erisilebilir Alan

e Hareket icin bolca alana sahip glivenli, kaymaz bir
ylzey olusturun.

Gorsel ipuglari

e Ogrencileri gorsel olarak yonlendirmek icin seritleri ve
bolgeleri renkli, dokunsal zemin isaretleriyle net bir
sekilde isaretleyin.

Sessiz Bolgeler

¢ Duyusal bir molaya ihtiyac duyabilecek 6grenciler icin
yakinlarda sessiz bir alan saglayin.

Ekipman Uyarlamalari

Hafif Taslar

¢ Daha hafif ve manevra yapmasi daha kolay olan New
Age Curling taslarini kullanin.

Kollar veya uyarlamalar

e ince motor zorluklari olan dgrenciler igin modifiye
edilmis tutamaklar sunun.

Duyu Dostu Ozellikler

e Duyusal hassasiyetlere uyum saglamak icin asindirici
olmayan malzemeleri ve yumusak renkleri gbz 6niinde
bulundurun.

Kaynak Kullanimi

Hafif Taslar

e Manevra yapmalarini
kolaylastirmak icin kulplu,
degistirilmis, hafif kivirma Gorsel ipuglari
taslari kullanin.

itme Cubuklari

¢ Egilmekte zorlanan veya Guriilti Yonetimi
koordinasyon konusunda
ekstra destege ihtiyac duyan
Ogrenciler igin itme gubuklari | Aydinlatma

saglayin.

Piiriizsiiz Yiizey Paspaslari
e Kaygan olmayan ve givenli olduklari i¢cin i¢ mekanda oynamak icin tasarlanmis
portatif kivirma matlari kullanin.

e Takimlar arasinda ayrim yapmak icin parlak renkli taslar kullanin veya
dokunsal isaretler ekleyin.

e Yankilar bir sorunsa alani gliriiltii soniimleyici malzemelerle donatin veya sese
duyarh 6grenciler icin glrilti 6nleyici kulakhklar saglayin.

e Asiri uyarilmayi dnlemek igin tutarl ve parlamayan aydinlatma saglayin.
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Kurallari ve Ekipmanlari Ayarlayin

Ortam Ayarlamalari

Sessiz Bolgeler

¢ Duyusal molalara ihtiyac¢ duyabilecek 6grenciler igin
yakinlarda sessiz bir alan olusturun.

Kontrollii Giirultu Seviyeleri

¢ Islik veya ylksek sesli komutlar yerine yumusak sozli
ipuclari veya gorsel sinyaller kullanin.

Ongoriilebilir Diizen

e Curling kortunun acikca isaretlendiginden ve
daginikliktan arindigindan emin olun, ¢linkii OSB
ogrencileri genellikle tutarliliktan yararlanir.

iletisim Stratejileri

Gorsel Destekler

e Kurallari veya teknikleri agiklamak igin gorsel
talimatlar, diyagramlar veya adim adim resimli kartlar
kullanin.

Aclik, Basit Dil

¢ Kisa talimatlar verin ve tekrarlama yoluyla veya
ogrenciden baska sozcliklerle ifade etmesini isteyerek
anlayip anlamadigini kontrol edin.

Sozsiiz iletisim

¢ SozIl ipuglariyla miicadele eden 6grenciler igin
jestler veya gorseller kullanin.

Ekipman Uyarlamalari

Daha Hafif Taslar

¢ Daha kolay kullanim i¢in daha hafif agirliklara sahip
modifiye edilmis sa¢ masasi taslari saglayin.

Kavrama Aletleri

¢ Daha iyi kavrama ve kontrol icin uyarlanmis itme
cubuklari veya tutamaklar sunun.

Hedef Varyasyonlar

¢ Guven olusturmak ve basari oranlarini artirmak icin
daha buyilk veya daha yakin hedefler kullanin.

GoOrev Ayarlamalari
Daha Kisa Siireler
¢ Odaklanmayi siirdiirmek icin etkinlikleri daha kiiclik,
yonetilebilir segmentlere ayirin.
Tekrarlama ve Rutin
e Ogrencilerin aktiviteye asinalik ve rahatlk
kazanmalarina yardimci olmak icin dnemli eylemleri
tekrarlayin.
ilerici Zorluklar
¢ Bireysel hazirliga bagh olarak zorlugu kademeli
olarak artirin.
Akran ve Sosyal Etkilesim
Buddy Sistemleri
¢ OSB 6grencilerini, becerileri modelleyebilecek ve
katihmi tesvik edebilecek anlayish ve destekleyici
akranlarla eslestirin.
Yapilandirilmis Sosyal Roller
¢ OSB 6grencilerinin konfor alanlarina girmelerine
yardimci olmak icin "tas yerlestirici" veya "skor
tutucu" gibi roller atayin.
Cabalari Kutlamak
¢ Sadece sonuclari degil, basarilari kutlamak icin
olumlu pekistirme kullanin.
Duyusal Diisiinceler
Duyu Dostu Malzemeler
¢ Kivirma ekipmaninin rahat olup olmadigini kontrol
edin (6rn. keskin kenarlar veya purizli dokular yok).
Asirt Uyarilmayi Azaltin
¢ Aktivite alanindaki parlak isiklara veya yiiksek seslere
maruz kalmayi sinirlayin.
Proprioseptif Girig
¢ Odaklanmaya yardimci olmak icin sakinlestirici derin
basing girdisi saglayan isinma egzersizlerini dahil edin.

Ogretmenler icin Ogretim ipuglar

Sinif Yonetimi

Yapilandirilmig Bir Ortam Hazirlayin

Gorsel Cizelgeler

e Seans planinin ana hatlarini gizmek icin net, basit
gorseller kullanin (6rnegin, 1sinma, alistirma atislari,
puanlama).

Tutarh Rutin

Adaptasyon ipuglar

Oyunu Uyarlayin

e Erisilebilirlik icin tasarlanmis New Age Curling
ekipmanini kullanin:

e Hafif taslar veya bilyali yataklardaki taslar.

¢ Egilme veya ¢omelme glcligl cekenler igin itme
cubuklari.

¢ Hayal kirikligini azaltmak icin baslangicta hedef

mesafeyi kisaltin.
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e Tekrarlama, 6grencilerin kendilerini glivende
hissetmelerine ve beklentileri anlamalarina yardimci
olur.

Net Sinirlar

e Oyun alanlarini ve bekleme alanlarini gorsel ipuclariyla

(6r. koniler, bantlar) isaretleyin.
Talimatlan Basitlestirin

e Kisa ve net climleler kullanin. Karmasik talimatlardan

kacinin.
e Becerileri adim adim gosterin. Tek basina sozli
acitklamalar yerine modelleme kullanin.

e Gorevleri yonetilebilir parcalara ayirin, 6rnegin: - Tasl

kavramak.

e Hedefe nisan almak.

¢ Tasin serbest birakilmasi.

e Gorsel yardimcilar veya videolarla giiclendirin.
Duyusal Diisiinceler

Giriiltii Duyarhiligi

e Kivrilma ortamlari yankilanabilir. Gerekirse kulak

koruyuculari saglayin. - Dokunsal Konfor: Bazi 6grenciler
dokulara karsi hassas olabilir. EkKipmanin (taslar, iticiler)

rahat oldugundan emin olun.

Uzay

e Ogrencilere kisisel alan taniyin ve asiri kalabaliktan
kacinin.

Nisan Teknikleri

Sosyal Etkilesimi Tegvik Edin

e Sirayla tasi kaydirmak gibi kicuk, esli aktivitelerle ekip

calismasini tesvik edin.

¢ Dostluk kurmak icin isbirlikci bir dil ve jestler kullanin.

¢ Oyun sirasinda iletisim icin basit ifadeler 6gretin
(6rnegin, "Sira sende", "lyi atis").

Olumlu Pekistirme Kullanin

e Kliclk basarilari bile kutlayin (6rnegin, "Tasi diiz
kaydirmak harika bir is!").

e Eglenceye ve beceri gelistirmeye odaklanmak igin
oyunun basitlestirilmis bir stiirim{ni oynayin.
Duygusal Diizenlemeyi Tesvik Edin

e Stres anlari icin sakinlestirici stratejiler uygulayin
(6rnegin, derin nefes alma veya sessiz molalar).

e Hayal kirikhigi icin tetikleyicileri belirleyin (6rnegin,
donis beklemek, bir hedefi kagirmak) ve bunlari
proaktif olarak ele alin.

e Bir 6grencinin kendi kendini dlizenlemesi icin
zamana ihtiyaci varsa sessiz bir alan saglayin.
ilerlemeyi izleyin

e Beceri gelisimini takip edin, ancak hedefleri
gercekei ve esnek tutun.

e Hedefi tutarli bir sekilde vurmak veya oyun
kurallarini anlamak gibi kilometre taslarini kutlayin.
* ilerlemeyi ebeveynler veya bakicilarla diizenli
olarak iletin.

ilgi Alanlari Araciligiyla Etkilesim Kurun

e Ogrencinin hosuna giden temalari veya gorselleri
dahil edin (6rnegin, hedef bolgedeki favori
karakterler veya renkler).

¢ Kivrilmayi anladiklari glinlik kavramlarla
iliskilendirin (6rnegin, "oyuncak bir arabayi kaydirir
gibi itmek").

iliskiler Kurun

e Her 6grencinin tercihlerini, zorluklarini ve
motivasyon kaynaklarini 6grenin.

¢ Sabirli, empatik ve yontemlerinizi ayarlamaya acgik
olun.

Ornek Aktivite: Hedef Uygulama

e Zemindeki renkli bolgeleri hedef olarak yerlestirin.
e Ogrencilerin baslangicta daha biiyiik, daha kolay
bolgeleri hedeflemesine izin verin.

¢ Yavas yavas daha zorlu hedefler belirleyin.

Ogrenme

Ciktilan

Sosyal Beceri Gelistirme

Gelistirilmis iletisim

e New Age Curling, 6grenciler arasinda sozli ve
sOzsliz iletisimi tesvik eder, bu da sosyal becerileri
gelistirebilir. Talimatlari soylemek, takim
arkadaslariyla calismak veya sadece sirayla
konusmayi 6grenmek olsun, bu etkilesimler
ogrencilerin sosyal baglamda baskalariyla iletisim

kurma becerilerini gelistirmeye yardimci olabilir.

ince Motor Beceriler

Sac¢ masasini kavramak ve serbest birakmak, stiptiirme gibi
diger o6zel hareketlerle birlikte ince motor kontroliin
artirabilir.

Mekansal Farkindalik

e Curling tasinin nereye nisan alinacagi ve pist sinirlari
icinde naslil hareket edileceginin dinamiklerini anlamak,
bircok glinliik yasam becerisi icin 6nemli olan mekansal
farkindahga yardimci olur.
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Takim Calismasi ve is birligi

e Curling bir takim sporudur ve bunu OSB
ogrencilerine uygun hale getirmek birlikte
calismanin dnemini vurgular. Ogrencilere grup
stratejilerini nasil takip edeceklerini, birbirlerini
nasil destekleyeceklerini ve basarilari birlikte nasil
kutlayacaklarini 6greterek bir is birligi duygusunu
tesvik eder.

Akran Etkilegimi

e Yapilandirilmis ancak rahat bir ortam, akranlarla
etkilesimi kolaylastirabilir ve OSB'li 6grencilerin
siklikla yasadigi sosyal izolasyonu azaltabilir.
Motor Becerilerin Gelistirilmesi

Kaba Motor Beceriler

e Kivirma, tas kaydirma, siiplirme ve dengeleme
gibi hareketler gerektirir. OSB'li 6grenciler i¢in bu
aktiviteler fiziksel koordinasyonlarini, kas
gliclerini ve dengelerini dnemli 6lclide artirabilir.
Fiziksel talepleri uyarlamak, yeteneklerine gliven
duymalarina yardimci olabilir.

Duygusal Diizenleme

Odaklanma ve Konsantrasyon

e Curling'in dogasi, oyuncularin kendi eylemlerine ve takim
arkadaslarinin eylemlerine odaklanmasini gerektirir. Bu,
OSB'li 6grencilerin yapilandirilmis bir ortamda
konsantrasyonu slirdiirme pratigi yapmalari icin harika bir
yol olabilir.

Basari ve Basarisizlikla Basa Cikmak

¢ Oyun sayesinde 6grenciler hem kazanma hem de
kaybetme ile basa ¢cikmayi 6grenebilir, giivenli ve
destekleyici bir ortamda hayal kirikhgini veya neseyi
yonetmelerine yardimci olabilir.

Basari Duygusu

e Bir oyunu tamamlamak veya hatta belirli bir beceride
ustalasmak, glicli bir gurur duygusu saglayarak benlik
saygisinin artmasina katkida bulunabilir.

Bilissel Beceri Geligimi

Problem Cozme

e New Age Curling, oyuncularin atislarini planlamalari ve
acilari, mesafeleri ve diger degiskenleri dislinmeleri
gerektiginden, strateji ve ileriyi dliisinmeyi gerektirir. Bu,
planlama, hafiza ve problem ¢ézme dahil olmak tzere
bilissel becerilerin gelistirilmesine yardimci olabilir.

Talimatlara Uyma

e OSB'li bircok 6grenci, acik ve yapilandiriimis talimatlari takip edebilecekleri ortamlarda basarili olur. Curling,

bu 6grencilerin anlamasini ve katilimini kolaylastiracak sekilde net, ulasilabilir adimlara boéltnebilir.

Artan Fiziksel Aktivite
Egzersizi Tegvik Etmek

e New Age Curling gibi uyarlanabilir sporlara dizenli katilim, genellikle OSB'li 6grenciler icin bir endise alani olan

fiziksel saghgi ve zindeligi tesvik eder. Bu aktiviteler, hareketsiz yasam tarzlariyla miicadeleye ve genel sagligi

iyilestirmeye yardimci olur.
Spora Katilim

e Fiziksel aktivite ayni zamanda stres ve kayglyi azaltmaya da yardimci olur, bu da 6zellikle yliksek stres yasayan

OSB'li bircok 6grenci icin yararlidir.
Kendini Savunma ve Bagimsizhk
Giiven insa Etmek

e Ogrenciler, oyunun kurallarini 6grenirken, atis yaparken ve baskalariyla birlikte calisirken bagimsizlik duygusu
gelistirirler. Becerilerin kademeli olarak ustaligl, yasamin diger alanlarina da yansiyabilen 6zgliveni tesvik eder.
Karar verme

¢ Oyunun yapisl, 6grencilerin tasi nereye yerlestirecekleri veya takim arkadaslariyla nasil iletisim kuracaklari gibi
kendi baslarina karar vermelerine olanak tanir. Bu, 6zerkligi ve karar verme yeteneklerini tesvik eder.
Kapsayicilik ve Sosyal Kabul

Daha Biiyiik Okul Topluluguna Entegrasyon
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e New Age Curling, OSB'li 6grencilerin ¢ekirdek sosyal gruplarinin bir parcasi olmayabilecek akranlariyla

etkilesime girmelerine olanak taniyan kapsayicilik firsatlari sunar. Engelleri yikmaya ve damgalanmayi azaltmaya

yardimci olabilir.
Akran Mentorliigii

¢ Daha yasli veya daha deneyimli 6grenciler, spora daha yeni baslayanlarla eslestirilebilir, sorumluluk ve empati

duygusunu tesvik edebilir ve destekleyici bir topluluk ortamini tesvik edebilir.

Niteliksel Geri Bildirim Gostergeleri

Katilim ve Katilim

Gosterge

e Oturumlar sirasindaki cosku veya ilgi diizeyi hakkinda
yorumlar (6rnegin, "Oynamaktan zevk aliyorum; bu
benim en sevdigim aktivite").

¢ Sira alma ve grup etkinliklerine katilma isteginin
arttigina dair gozlemler.

e Gonlllu katihma karsi tesvik edilen katilimin sikligi.
Sosyal Etkilesim ve iletisim

Gosterge

e Gelismis akran etkilesimlerinin raporlari veya
gozlemleri (6rnegin, daha fazla s6zIi alisveris, isbirlikgi
oyun veya ekip calismasi).

¢ Grup ortamlarinda kayginin azaldigi durumlar
(6rnegin, "Artik baskalarina yakin olma konusunda eskisi
kadar endiseli gorinmiyor").

e Ogrencilerin curling seanslari disinda etkilesimde
bulunma sekillerindeki degisiklikler hakkinda
ogretmenlerden veya velilerden geri bildirim.
Duygusal Diizenleme ve Refah

Gosterge

e Zorluklarla karsilasirken daha az erime gibi hayal
kirikligini yonetmede goézlemlenen veya bildirilen
degisiklikler.

e Mutluluk veya gururun sozli veya sozsiz ifadeleri
(6rnegin, glilimsemeler, kutlama jestleri veya
"Basardim!" gibi ifadeler).

Beceri Gelistirme

Gosterge

e Yeni becerilerin 6grenilmesi veya uygulanmasi
hakkinda yorumlar (6rnegin, oyun kurallarini veya
stratejilerini anlamak).

e Curling aktiviteleri sirasinda motor koordinasyon ve
dengede gozlenen iyilesmeler.

¢ Oyunda kullanilan planlama, odaklanma veya problem
¢6zme gibi bilissel beceriler hakkinda geri bildirim.

Keyif ve Tercih

Gosterge

e Katiimcilardan "Bu eglenceli" veya "Tekrar
oynamak istiyorum" gibi s6zli onaylamalar.

¢ Bos zamanlarinda mevcut diger aktiviteler yerine
kivrilma ile mesgul olma secenekleri.

¢ Planlanmis oturumlar disinda program hakkinda
soru soran O0grencilerin 6gretmen veya veli raporlari.
Programin Uyarlanabilirligi

Gosterge

e Talimatlarin veya degisikliklerin erisilebilirligi
hakkinda katilimci geri bildirimi (6rnegin, "Ne
yapilacagini anlamak kolaydir").

¢ Ekipmana veya 0zel oynanisa basarih bir sekilde
uyum saglayan katilimcilarin gézlemleri.

e Ogrenciler, veliler veya dgretmenler tarafindan
saglanan iyilestirme onerileri (6rnegin, "Daha renkli
olabilir miyiz?

Nisan almak icin isaretler?").

Paydas Geri Bildirimi

Ogretmen

¢ Daha iyi is birligi veya odaklanma gibi sinif
davranisindaki farkliliklara dikkat cekti.

Ebeveyn

¢ Curling konusunda artan gliveni veya heyecani
yansitan ev davranisi hakkinda yorumlar.
Kolaylastiricilar

e Etkinliklerin katiimcilarin ihtiyaclari ve ilgi
alanlariyla ne kadar uyumlu olduguna dair gozlemler.
Geri Bildirimin Toplanmasi - Yontemler: - Gorlismeler
(bire bir veya grup tartismalari).

¢ Egitmenlerden veya kolaylastiricilardan gozlem
notlari.

e Ogretmenler, ebeveynler ve daha biiyiik 6grenciler
icin geri bildirim formlari.

Gelismis Yetkinlikler

Fiziksel ve Motor Becerilerin Gelistirilmesi

Duygusal Gelisim
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El-G6z Koordinasyonu

¢ Oyuncular tasi dogru bir sekilde nisan almayi ve birakmayi

Ogrenirler.
Kaba Motor Beceriler

¢ Tasi itmek bliylk kas gruplarini calistirir ve glicli ve dengeyi

gelistirir.
ince Motor Beceriler

¢ Tas yerlestirme sirasinda hassas hareketler, kontroli ve el

becerisini iyilestirir.
Bilissel Beceriler
Problem ¢6zme

¢ Ne kadar kuvvet uygulanacagina ve nereye nisan alinacagina

karar vermek stratejik diisinmeyi tesvik eder.
Planlama ve Organizasyon

¢ Oyun kurallarini anlamak ve strateji olusturmak, sira planlamayi

Ogretir.
Odaklanma ve Dikkat

¢ Oyun boyunca konsantrasyonu siirdiirmek, dikkat siirelerini

artirmaya yardimci olur.
Sosyal ve iletisim Becerileri
Sira Alma

¢ Yapilandirilmis oyun, sirayla girme ve sabirla bekleme anlayisini

gelistirir.
Takim ¢aligmasi

e Takim oyunlari sirasinda is birligi, isbirlikci davranisi ve ortak

hedefleri tesvik eder.
Disavurumcu iletisim

¢ Oyuncular, stratejileri tartismak ve basarilari kutlamak i¢in s6zlu

ve sOzsliz iletisim pratigi yaparlar.

Elastikiyet

¢ Kazanglari ve kayiplari yonetmek,
duygularla basa ¢ikma firsatlari saglar.
0Oz diizenleme

¢ Tasi kaydirmanin sakinlestirici,
tekrarlayan hareketi, duyusal ihtiyaclarin
dizenlenmesine yardimci olabilir.
Giiven Olugsturma

¢ Yapilandirilmis bir aktivitedeki basari,
basari duygusunu tesvik eder.

Duyusal isleme

Dokunma Etkilegimi

¢ Tasima ekipmani faydali duyusal girdi
saglar.

Gérsel izleme

¢ Tasin hareketini izlemek gorsel
odaklanma ve islemeye yardimci olur.
¢ Kontrollii Duyusal Ortam: Oyunun
yaptlandiriimis dogasi, asiri uyarilmayi en
aza indirerek onu daha erisilebilir hale
getirir.

Bagimsizlik ve Sorumluluk

Kendi Kendine Baglatilan Eylem

e Ogrenciler, bagimsizlik insa ederek
hareketlerinin sorumlulugunu almayi
Ogrenirler.

Kurala Uyma

e Basit, tutarh kurallara bagl kalmak

tesvik eder.

Olgiim Kriterleri

Acik ve spesifik 6grenme giktilari tanimlayin

e Ogrenme sonuclarini curling programinda gelistirilen
fiziksel, sosyal ve bilissel becerilerle uyumlu hale getirin:
Fiziksel Beceriler

e Koordinasyon, denge, hassasiyet ve gic.

Sosyal Beceriler

¢ Sira alma, ekip ¢alismasi ve iletisim.

Bilissel Beceriler

¢ Odaklanma, karar verme ve strateji gelistirme.
Duygusal Diizenleme

¢ Oyun sirasinda heyecani veya hayal kirikligini yénetmek.

Bireysellestirilmis Degerlendirme Planlari

¢ Bireysellestirilmis Egitim Plani hedeflerini dahil ederek
degerlendirmeleri bireysel ihtiyaclara goére uyarlayin.
Onemli noktalar

Ogrenci Oz Degerlendirmesi

e Ogrencilerin performanslari hakkindaki
duygularini veya becerilerle ilgili rahathklarini
belirtmelerine yardimci olmak icin gorsel veya
dokunsal araclar (6rnegin, glilen yiz dlgekleri,
renkli kartlar) saglayin.

Akran ve Grup Geri Bildirimi

e Sosyal beceriler gelistirmek ve ekip calismasini
degerlendirmek icin grup etkinlikleri sirasinda
yaptlandiriimis akran gozlemlerini kolaylastirin.

Gorsel ve Dokunsal Destekleri Kullanin
e Oturumu ve basari kriterlerini ana hatlariyla
belirtmek i¢in gorsel programlari kullanin.
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e Basit, anlasilir talimatlar kullanin. e Atislar veya antrenman sirasinda

e Becerileri gostermede esneklik sunun (6rnegin, sozlii konumlandirma icin dokunsal isaretler saglayin.
aciklamalar, gorsel yardimcilar. ¢ Jeton panolari veya aninda olumlu pekistirme
Cok Modlu Degerlendirme Araglarini Dahil Edin gibi 6dul sistemlerini dahil edin.

Gozleme Dayali Degerlendirme ilerleme izleme

e Katilimi, cabayi ve keyfi izleyin. e Kisa Vadeli Hedefler - Kiiclik, ulasilabilir

e Gozlemlenebilir davranislari izlemek i¢in bir kontrol listesi | kilometre taslarini takip edin (6rnegin, alandan
veya degerlendirme listesi kullanin (6rnegin, odagi ayrilmadan bir alistirma seansini tamamlamak, bir
korumak, atis yapmak, dénis beklemek). hedef tasi vurmak).

Gorev Analizi ¢ Uzun Vadeli Hedefler - Tam bir oyuna katilmak,
e Curling aktivitelerini daha kigik adimlara ayirin (6rnegin, | bir ortakla isbirligi yapmak veya temel stratejileri
durus, kayma ve birakma). uygulamak gibi kiimlatif becerileri degerlendirin.
¢ Her adimin ustaligini ayri ayri degerlendirin. ¢ Veri Toplama - Bireysel 6grenciler icin tarih

koruyun.

damgali ilerleme notlari iceren giinltkleri

¢ Basarili atislar veya isbirlikci eylemler gibi
metrikleri kaydedin.

4.3. Ders Plani: Biitiinlesik Matematik ve Beden Egitimi Sinifi: "Sayi Seriiveni"

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-3

Hareket Halindeki Matematik: Fiziksel Aktivite Yoluyla Sayilari Kesfetmek

7-12 yas arasi otizmli 6grenciler (diger yaslar icin uyarlanabilir)
Hedef Gruplar

o Etkilesimli fiziksel aktiviteler yoluyla sayma, toplama ve ¢ikarma alistirmalari yapin.
Ogrenme hedefleri » Kaba motor becerileri gelistirin ve hareket yoluyla odaklanmayi artirin.

* Sosyal etkilesimleri ve isbirlikci becerileri gliclendirin.

Yetkinlik
Sayisal Anlama isbirligi ve iletisim Mekansal Farkindalik ve
Fiziksel gorevler araciliglyla sayma, Grup etkinlikleri sirasinda ekip Hareket
Olgme, toplama, ¢ikarma, carpma ve calismasini, s6zll ve s6zslz iletisimi | Konumlandirma, hizalama ve
bolme becerilerini gelistirin. ve isbirligini tesvik edin. hareket yoluyla uzamsal akil
ylritme olusturun.

(5-10 dakika)

e Amag: Ogrencilerin derse gecislerine ve harekete hazirlanmalarina yardimci olun.

¢ Aktivite: "Sayma Esnemesi"
Isinma Aktivitesi * Bir daire icinde durun.
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e Her sayi icin basit bir esneme hareketi yaparken 1'den 20'ye kadar sayin (6rnegin,
ayak parmaklarina, kol dairelerine uzanmak).
e ilerlemeyi gdstermek icin gérsel bir geri sayim tablosu kullanin.

Ana Faaliyet Alani
"Matematik Hareket istasyonlar" (20-30 dakika)

Dersi, her biri bir matematik kavramina
odaklanan istasyonlara béliin. Atma
Istasyon 1: Sayma ve Atlama

¢ Numarali paspaslari veya hulahoplari
bir siraya yerlestirin (1'den 10'a kadar).
e Ogrenciler bir minderden digerine
atlarlar ve ziplarken sayiyi yiksek sesle
soylerler.

e Uzanti: Yalnizca daha bulyiik 6grenciler

icin cift veya tek sayilar kullanin.

istasyon 2: Toplama ve Gikarma

e Puflar ve sayilarin bulundugu bir
hedef tahtasi kullanin.

e Ogrenciler tahtaya bir puf atar,
saylyl not eder ve ikinci bir atisa
ekler veya ikinci atistan cikarirlar.
¢ Gorsel destekler: Hesaplamalara
yardimci olmasi icin sayi cizgileri
veya resimler kullanin.

Istasyon 3: Sekil Desenleri
Rélesi

o Sekilleri (6rnegin daireler,
kareler, liggenler) bir desende
dizenleyin.

e Ogrenciler sekillere kosar,
deseni tanimlar ve bir sonraki
sekli sirayla yerlestirir.

¢ Uzanti: Daha karmasik
kahplar tanitin (6rnegin, ABB,
AAB).

Ogretmenler igin Talimatlar

Hazirhk

Ogrenci ihtiyaglarini Anlayin

e Her 6grencinin duyusal tercihlerini, iletisim
tarzlarini ve 6grenme zorluklarini anlamak igin
Bireysellestirilmis Egitim Planlarini (IEP'ler)
gozden gegirin.

Net Hedefler Belirleyin

e Aktivitenin hangi matematik kavramlarini
(6rnegin, toplama, carpma, geometri)
pekistirmesini istediginizi tanimlayin.
Uyarlanabilir Aktiviteleri Segin

e Beceri seviyelerine gore degistirilebilen fiziksel
gorevleri secin ve tim 6grencilerin katilimini
saglayin.

e Gorsel Destekler: Talimatlari adim adim
aciklamak icin gizelgeler, isaret kartlari veya
diyagramlar gibi gérsel yardimcilar hazirlayin.
Ortam Kurulumu

Giivenli Alan

e Duyusal dikkat dagitici unsurlari en aza indiren
bir spor salonu veya agik alan kullanin (6rn. los
aydinlatma, azaltiimis glirGltd).

Gorevler igin Bolgeler

e Aktivitenin her bolimd icin farkl alanlar
olusturun (6rnegin, bir sayma bolgesi, bir
siralama istasyonu).

Gegis

Sayl Atma

e Toplari sayilarla etiketlenmis kovalara atin ve puanlanan
sayilara gore problemleri ¢6ziin.

Geometri Rolesi

e Sekilleri toplamak ve belirli geometrik desenler
olusturmak icin kosun.

isbirligine Dayali Hale Getirin

e Sorunlari ¢cozerken sosyal etkilesimi ve ekip ¢alismasini
tesvik etmek icin 6grencileri eslestirin veya gruplandirin.
iletisim

Basit Talimatlari Kullanin

e Anlasilir bir sekilde konusun ve gorevleri yonetilebilir
adimlara ayirin. Sozli ve gorsel olarak pekistirir.

Aktiviteyi modelleme

e Baslamadan dnce aktiviteyi gosterin.

Cabayi Giiglendirin

e Katilimi ve gliveni tesvik etmek icin olumlu geri bildirim
saglayin.

Konaklama

Segenekler Saglayin

e Ogrencilerin kendi hizlarinda katilmalarina veya
aktivitedeki rolleri segmelerine izin verin (6rnegin, bir
sayag, bir kosucu).

Duyusal Ayarlamalar

e Gerekirse glirtiltii 6nleyici kulakliklar veya molalar sunun.
Anlamayi Kolaylastirin
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¢ Etkinlikler arasindaki gecisleri isaret etmek icin
bir zamanlayici veya gorsel geri sayim kullanin.
Etkinlik Tasarimi

Hareketi Dahil Et

e Ornekler: - Adim Sayma: Ogrenciler belirli
sayida adim yirtrler (6rnegin, 5 adim ileri, 3 adim
geri) ve kat edilen toplam mesafeyi hesaplarlar.

¢ Gorevlere yardimci olmasi icin akran arkadaslarinizi veya
yardimcilarinizi kullanin.

Etkinlik Sonrasi Yansima

e Fiziksel aktivitenin sonuglarini kullanarak 6grenilen
matematik kavramlarini tartisin.

e Ogrencilerin etkinlik sirasinda kelimeler, gorseller veya
jestler kullanarak nasil hissettiklerini paylasmalarina izin
verin.

Soguma ve Yansima

‘ Bir daire seklinde oturun, geriye dogru sayin ve 6grendiklerini tartisin

Gozlemsel ipuglar

Bireysel ihtiyaglari Anlayin

Davranis Kaliplari

e Her 68rencinin grup ortamlarina nasil tepki
verdigini gbzlemleyin. Bazilari paralel oynamayi
tercih ederken, digerleri aktif olarak mesgul olabilir.
Duyusal Tercihler

¢ Duyusal tetikleyicileri veya tercihleri tanimlayin
(6rnegin, ylksek sesler, parlak alanlar).

Giiglii YOnler ve Zorluklar

¢ Gorsel gorevlerde basarili olup olmadiklarini, rutini
tercih edip etmediklerini veya islemek i¢in daha fazla
zamana ihtiya¢ duyup duymadiklarini fark edin.
iletisim ve Etkilesim

Sozsiiz iletisim:

¢ Nisan veya rahatsizlikla ilgili ipuclari icin jestlere,
beden diline ve yiiz ifadelerine dikkat edin.

Akran Etkilesimleri

e Akranlariyla nasil etkilesime girdiklerini
gozlemleyin. G6z temasi kuruyorlar mi, katiliyorlar
mi1 yoksa geri ¢ekiliyorlar mi?

Talimatlarda Agikhk

e Sozel, gorsel veya dokunsal ipuglariyla talimatlari
daha iyi takip edip etmediklerini kontrol edin.
Faaliyetlere Katilim

Aktivite Katilimi

¢ Fiziksel aktiviteye ne kadar aktif bir sekilde
katildiklarini not edin.

Matematik problemlerini cozmeye mi calisiyorlar
yoksa sadece hareketten zevk mi aliyorlar?

Hiz

¢ Yorgunluk veya hayal kirikhgi belirtilerine dikkat
edin ve ilerleme hizini buna gore ayarlayin.

ilgi Diizeyleri

¢ Bir matematik sorusunu yanitlamak icin top firlatmak
ve nesneleri hareket ettirerek siralamak gibi hangi tir
etkinliklerin onlarla rezonansa girdigini gozlemleyin.
Motor Beceriler

Koordinasyon ve Denge

e Kosma veya firlatma gibi aktiviteler sirasinda kaba
motor becerilere dikkat edin.

ince Motor Beceriler

e Aktivitelerde kullanilan armut fasulye torbalari veya
kiictk keceli kalemler gibi daha kiiclik nesneleri tutup
tutamayacaklarina dikkat edin.

Adaptasyon ihtiyaglari

e Daha buylik ekipman veya daha yavas tempolu
gorevler gibi degisiklikler gerekli mi?

Grup Dinamikleri

Sira Alma Becerileri

e Bir grupta bekleme ve sirayla oynama yeteneklerini
gozlemleyin.

isbirlik¢i Cabalar

e Baskalariyla ¢alisirken isbirligi veya direnc belirtilerini
izleyin.

Akran Destegi

e Akranlarin katihmi destekleyebilecegi veya tesvik
edebilecegi dogal baglantilar arayin.

Duygusal Diizenleme

Bunalma belirtileri

¢ El cirpma, pacing veya sozIU patlamalar gibi asiri
uyarilma veya hayal kirikhgi belirtilerini izleyin.

Basa Gikma Stratejileri

¢ Geri adim atmak veya daha sessiz bir kose aramak gibi
0z diizenleme tekniklerini kullandiklarini gbzlemleyin.

Ogretim Stratejisi

Biitiinlesik Ogrenme

Yapilandirilmig Rutin
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e Katilimi ve akilda tutmayi artirmak icin fiziksel hareketi
matematik problemleriyle birlestirin.

Gorsel ve Duyusal Destek

e Gorsel yardimcilar (6rn. bilgi kartlari, sekiller ve sayilar)
ve duyusal dostu ekipman (6rn. yumusak toplar,
cemberler, puflar) kullanin.

Acik ve Tutarhl Talimatlar

 SOzIU talimatlari kisa tutun.

¢ Isinma ile baslayin, ana aktiviteye gecin ve
soguma ve tartisma ile sonlandirin.

Olumlu Pekigtirme

e Ogrencileri motive etmek icin tesvik, dvgii veya
oduller kullanin.

Kaynak Kullanimi

ihtiyag duyulan malzemeler
e Sayi kartlari (buydk, renkli ve okunmasi kolay).
¢ Hareket istasyonlari i¢cin hulahoplar, puflar veya koniler.
e Gorsel talimatlar icin beyaz tahta ve isaretleyiciler.
e Etkinliklerin gorsel bir programi (resimler ve kelimeler kullanarak).
¢ Duyulara duyarh 6grenciler igin glrGlti 6nleyici kulakliklar.

Genel Ayarlama

ileri Diizey Ogrenciler igin

¢ Daha karmasik problemler tanitin (6rnegin, cift
basamakli toplama, kesirler).

e Zorlugu artirmak icin zamanlanmis zorluklari kullanin.
Destege ihtiyac duyan 6grenciler igin

¢ Gorsel desteklerle tek adimli problemler saglayin
(6rnegin, ek olarak resim kartlari).

» Gerekirse fiziksel yardim veya akran mentorlugu
kullanin.

Duyusal Ayarlamalar
¢ Duyusal olarak hassas 6grenciler icin griltu
onleyici kulakliklara veya sessiz bolgelere izin verin.
¢ Daha fazla duyusal girdi icin dokulu veya agirlikh
nesneleri dahil edin.
Hiz Ayarlamalari
¢ Sorunlari ¢6zmek veya oturumu daha kiictik
parcalara bolmek icin fazladan zaman taniyin.

Ogretmenler icin

Ogretim ipuglar

Matematik Anlama

e Fiziksel aktiviteyi 6gretilen matematik kavramiyla
birlestiriyorlar mi?

Tekrarlama ve Akilda Tutma

e Tekrarlanan talimatlara ihtiya¢ duyup duymadiklarini
veya aktivite boyunca kavramlarin akilda tutuldugunu
gosterip gostermediklerini not edin.

ilerleme Takibi

e Zaman icinde matematik becerilerindeki ve fiziksel
koordinasyondaki bliylimeyi belgelemek icin gdzlemleri
kullanin.

Ogretmenler icin Pratik Stratejiler

e Etkinlik sirasinin haritasini ¢cikarmak icin gorsel
programlari kullanin.

¢ Onlari bunaltmaktan kacinmak icin aktiviteye acik
ve basit adimlar ekleyin.

¢ Katiimdan 6nce gorevleri gostermek icin akran
modellemeyi kullanin.

e istenen davranislari ve aktif katilimi tesvik etmek
icin olumlu pekistirme kullanin.

Ogrenme Ciktilan

Matematik Becerileri

e Toplama, ¢cikarma, carpma, kesirler veya geometri ile ilgili problemleri ¢ozme becerisi.

Fiziksel Beceriler

¢ Hareket yoluyla gelismis koordinasyon, denge ve motor
Sosyal Etkilesim

¢ Grup ortamlarinda gelismis iletisim ve ekip calismasi.

planlama.
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Bilissel Gelisim
e Gelistirilmis odaklanma, siralama ve hafiza tutma.
Gelismis Etkilesim

o Fiziksel aktiviteler 6grencileri buylleyerek dersi daha dinamik ve daha az monoton hale getirir.

Kinestetik Ogrenme

¢ Fiziksel hareket yoluyla daha iyi 6grenen 6grenciler, uygulamali etkinliklerden yararlanir.

Sosyal Etkilesim

¢ Grup etkinlikleri, ekip calismasini tesvik ederek isbirligini ve iletisimi tesvik eder.

Gelistirilmis Saklama

¢ Fiziksel aktiviteyi 6grenme ile birlestirmek, kas hafizasi yoluyla kavramlari saglamlastirmaya yardimci olacaktir.

Duyusal Diizenleme

¢ Fiziksel hareket, otizmli 6grencilerin kendi kendini diizenlemesine, odaklanmayi gelistirmesine ve kaygiyi

azaltmasina yardimci olacaktir.

Niteliksel Geri Bildirim Gostergeleri

Katilim ve Katilim

Coskunun Goézlemlenmesi

e Ogrenciler gdzle goriiliir bir ilgi ve heyecanla
etkinliklere aktif olarak katiliyorlar mi?

Gorev Odagi

e Ogrenciler géreve odaklaniyor mu yoksa sik sik
yeniden yonlendirmeye mi ihtiya¢c duyuyorlar?
Katilimda Tutarhhik

e Ogrenciler siirekli olarak farkli etkinliklere katiliyorlar
mi?

Etkilesim ve Sosyal Beceriler

Akran isbirligi

e Ogrenciler akranlariyla olumlu bir etkilesim icinde mi
(6rnegin, materyal paylasma, sira alma, isbirligi
yapma)?

iletisim

e Etkinlik sirasinda s6zI{i ya da sozsiiz iletisim
yontemleri 6grenciler tarafindan etkin bir sekilde
kullanthiyor mu?

Catisma Co6ziimii

e Ogrenciler grup ortamlarindaki anlasmazliklari veya
zorluklari ne kadar iyi idare ediyor?

Ogrenme Giktilari

Matematik Kavram Anlama

e Ogrenciler, fiziksel aktiviteler (6rnegin, sayma,
toplama, siralama) yoluyla 6gretilen matematik
kavramlarini anladiklarini gésteriyorlar mi?

Becerilerin Uygulanmasi

e Ogrenciler bu kavramlari etkinlik icinde veya ilgili
gercek diinya 6rneklerine uygulayabiliyorlar mi?
Zaman iginde ilerleme

¢ Birden fazla oturumda anlama veya beceri
uygulamasinda gozle gorulir bir gelisme var mi?
Duygusal ve Davranissal Diizenleme

Duygusal Tepkiler

e Ogrenciler etkinlik sirasinda duygusal olarak nasil
tepki veriyorlar? (6rnegin, zevk, hayal kirikligi veya
endise belirtileri)

Davranissal Adaptasyon

e Ogrenciler davranislarini grup etkinliginin
gereksinimlerini karsilayacak sekilde uyarlayabiliyorlar
mi?

0Oz diizenleme

e Ogrenciler asiri uyariima veya hayal kirikhgini
destekle veya bagimsiz olarak yonetebilir mi?
Ogretmen ve Akran Desteginin Etkinligi
Talimatlara Yanit Verme

e Ogrenciler etkinlik sirasinda 6gretmen talimatlarina
veya yonlendirmelerine ne kadar iyi yanit veriyor?
Stratejilerin Kullanimi

e Ogretim stratejileri (gorsel destekler,
yonlendirmeler)

Geligmis Yetkinlikler
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Matematiksel Akil Yiiriitme

¢ Gercgek hayat senaryolarinda matematik problemlerini

anlayin ve ¢ozin.
Motor Beceriler

¢ Kosma, firlatma ve dengeleme aktiviteleri yoluyla kaba

motor becerileri gelistirin.

0Oz diizenleme

* Gorevler arasindaki gecisleri yonetin ve duyusal
girdilerle basa ¢ikin.

Isbirligi

¢ Sira alma ve isbirligi pratigi yapin.

Olgiim Kriterleri

Gozlem Kontrol Listesi

e Faaliyetler sirasinda katilimi, problem ¢ézme
dogrulugunu ve katilim dizeylerini izleyin.
Performans Verileri

® Dogru ¢ozilen problemlerin sayisini veya
gorevlerin zamanlanmis olarak tamamlanmasini
kaydedin.

Ogrenci Yansimasi

e "Bu aktiviteyi begendiniz mi?" veya "En sevdiginiz
kisim neydi?" gibi basit yonlendirmeler kullanin.
Veli/Ogretmen Geri Bildirimi

e ilerlemeyi izlemek icin gdzlemlerinizi
ebeveynlerle veya diger egitimcilerle paylasin.
Bilissel Hedefler

e Aktiviteye entegre edilmis matematik
kavramlarinin anlasiimasini degerlendirin.
Sosyal Hedefler

e Grup etkinlikleri sirasinda ekip ¢alismasini,
iletisimi ve isbirligini degerlendirin.

Motor Beceriler

o Fiziksel gorevlerdeki fiziksel yetenekleri,
koordinasyonu ve ¢abayi degerlendirin.

Katilim ve Davranig

¢ Talimatlara katilimi, odaklanmayi ve
uyarlanabilirligi gozlemleyin.

Farkhlastirilmig Degerlendirme

Kisisellestirilmis beklentiler

¢ Her 6grencinin Bireysellestirilmis Egitim Programina
(BEP) veya ihtiyaglarina gore kisisellestirilmis basari
kriterleri belirleyin.

Sonug Uzerinden Siireg

¢ Her cevabi dogru almak yerine ¢aba, katilim ve problem
¢6zme stratejilerine odaklanin.

Gozlemsel Yaklagim

Dogrudan Gozlem

¢ Aktiviteler sirasinda katilimi ve etkilesimi izleyin.
Video Analizi

e Etkinlik sonrasi 6grenci davranisini ve performansini
gbzden gecirmek icin oturumlari kaydedin (riza ile).
Cok Modlu Geri Bildirim

e Ogrencilerin nasil performans gosterdiklerini
anlamalarini saglamak icin hem s6zIi hem de s6zsiiz
ipuclarini ekleyin.

Degerlendirme Araglari

Boliimler

Grup isbirligi Degerlendirme Tablosu

¢ Sira alma, paylasma, iletisim ve katilim gibi becerileri
degerlendirin.

Matematik Kavrami Degerlendirme Listesi

e Beden Egitimi etkinlikleri araciligiyla matematik
ilkelerinin anlasilmasini degerlendirin.
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5.B0LUM
Otizmli Ogrencilerin Beden Egitimi Alaninda Motivasyonlarinin Artirilmasi
Bu bolim Otizmli 6grencilerin Beden Egitimi (BE) alanindaki motivasyonlarini artirmak, onlarin

benzersiz ihtiyaglarini, ilgi alanlarini ve zorluklarini anlamayi gerektirir. iste pratik stratejiler:

1. Ongoriilebilir ve Yapilandiriimis Bir Ortam Olusturun

e Gorsel Programlari Kullanin: Ogrencilerin ne bekleyeceklerini bilmeleri icin beden egitimi dersi icin
gorsel bir program veya glindem saglayin.

Ornek: "Isinma -> Etkinlik 1 > Etkinlik 2 > Soguma." (Kanban bord kullanin (asagiya bakin))*

e Tutarhligi Koruyun: Kaygiyi azaltmak icin rutinleri ve talimatlari tutarl tutun.

2. Segenekler Sunun

e Ogrencilerin etkinlikler, ekipman veya gorevler arasinda secim yapmasina izin verin.

Ornek: "Kirmizi topu mu yoksa mavi topu mu kullanmak istersiniz?"

¢ Secenekler sunmak, 6zerkligi ve katilimi tesvik eder.

3. Faaliyetleri ilgi alanlarina gére uyarlayin

e Ogrencilerin en sevdigi temalari, karakterleri veya hobileri beden egitimi etkinliklerine dahil edin.
Ornek: Engelli parkurlar icin bir siiper kahraman temasi kullanin veya hayvanlari hareket oyunlarina
dahil edin.

¢ Heyecan uyandirmak icin kisisel ilgi alanlariyla rezonansa giren oyunlar tasarlayin.

4. Olumlu Pekistirme Kullanin

¢ Caba ve basarilar icin aninda ve 6zel 6vgl saglayin.

Ornek: "Koniye kosmak harika bir is!"

e Katilimi gliclendirmek icin gerekirse somut édiller (¢ikartmalar, jetonlar veya molalar) kullanin.

5. Faaliyetleri Yonetilebilir Adimlara Béliin

¢ Gorevleri daha kiictk, ulasilabilir adimlara bolerek basitlestirin.

Ornek: "Koniye kos, topu al ve at" demek yerine, onlari adim adim yénlendirin:

1. Koniye kos.
2. Topual.
3. Topu at.

¢ Motivasyonu yliksek tutmak icin her adimda basariyi kutlayin.

6. Gorsel Destekleri Kullanin

¢ Kurallari agiklamak veya hareketleri gostermek icin resimli kartlar veya posterler gibi gorsel ipuglari
saglayin (6rnek, Kanban bord (asagiya bakin)*).

¢ Talimatlari daha net hale getirmek icin renk kodlu ekipman veya istasyonlar kullanin.
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7. Duyusal Dostu Uyarlamalari Dahil Edin

¢ Bunalmis hissedebilecek 6grenciler icin agirlikh yelekler, girilti onleyici kulakliklar veya duyusal
molalar gibi duyusal araglar saglayin.

« Ogrenciler giiriiltiiye veya biiyiik gruplara karsi hassassa, etkinlikler icin daha sessiz, daha az kalabalik
alanlari secin.

8. Bireysel Giiglii Yonlere Odaklanin

¢ Her 6grencinin glcll yonlerini taniyin ve gelistirin.

Ornek: Bir 6grenci denge konusunda basariliysa, derse denge kirisleri veya yoga pozlari ekleyin.

¢ Glven ve motivasyonu artirmak icin ilerlemelerini vurgulayin.

9. Aktiviteleri isbirlik¢i Hale Getirin

¢ Sosyal etkilesimi ve ekip ¢alismasini tesvik etmek icin arkadas sistemlerini veya grup etkinliklerini
kullanin.

e Ogrencileri sabirli ve destekleyici akranlariyla eslestirin veya grup oyunlarinda belirli roller atayin
(6rnegin, skor bekgisi, ekipman yardimcisi).

10. Teknolojiyi ve Gérsel Medyayi Kullanin

o Fiziksel aktiviteyi ilgi cekici bir sekilde tesvik eden harekete dayali video oyunlari veya uygulamalari
tanitin.

e Ogrenciler katilmadan &nce etkinlikleri modellemek icin videolari kullanin.

11. Hareket Molalan Saglayin

¢ Yorgunlugu veya hayal kirikhigini dnlemek icin gorevler arasinda kisa molalar verin.

¢ Gegcisler sirasinda germe veya nefes egzersizleri gibi sakinlestirici aktiviteleri dahil edin. 12. Gergekgi
Hedefler Belirleyin

¢ Her 6grencinin yeteneklerine uygun kiictk, ulasilabilir hedefler belirleyin.

Ornek: "Bugiin, topu bir kez cembere atmayi deneyelim."

¢ Glven kazandik¢a zorlugu kademeli olarak artirin.

12. Sadece Performansi Degil, Katilimi Kutlayin

e Ogrenci gérevi milkemmel bir sekilde tamamlamasa bile, cabayi ve denemeye istekli olmayi éviin.

¢ Rekabet etmek yerine eglenmeye odaklanmalari icin onlari tesvik edin.

13. Kapsayici Bir Atmosfer Yaratin

¢ Herkesin katilabilmesini saglamak icin farkl beceri seviyelerine uyarlanabilen aktiviteler kullanin.

¢ Asiri rekabetci oyunlardan kaginin; bunun yerine, isbirlikci faaliyetlere odaklanin.

14. Ebeveynleri veya Bakicilari Meggul Edin

¢ Beden Egitimi dersleriyle ilgili bilgileri ebeveynler veya bakicilarla paylasin.

¢ Asinalik ve heyecan yaratmak icin onlari evdeki aktiviteleri tartismaya tesvik edin.
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Yapiyi, secimi ve kisisellestiriimis destegi birlestirerek, otizmli 6grencileri kendi hizlarinda mesgul
olmaya, eglenmeye ve fiziksel becerilerini gelistirmeye tesvik eden bir beden egitimi ortami
yaratabilirsiniz.

e Beden Egitimi sinifinda bir Kanban panosu kullanmak, dersi gorsel olarak diizenlemenin ve
otizmli 6grenciler icin net, adim adim bir yapi saglamanin etkili bir yolu olabilir. iste bunu
uygulamak icin pratik bir kilavuz. Kanban panosu, gorevleri asagidaki gibi kategorilere ayiran
gorsel bir aractir:

> Yapilacaklar: Ders icin planlanan etkinlikler.
» Devam Ediyor: Su anda uzerinde calisilan faaliyetler.
» Bitti: Tamamlanan aktiviteler.
Bu sistem, 6grencilerin gorevlerin ilerlemesini gérmelerine ve bir sonraki adimda ne bekleyeceklerini
anlamalarina yardimci olur, bu da 6zellikle dngoriilebilirlik ve gorsel desteklerden yararlananlar igin
yararlidir.
P.E.'de Kanban Panosu Kullanma Adimlari
1. Karti Kurun
¢ Tasinabilir bir beyaz tahta, poster panosu veya manyetik tahta kullanin.
¢ Yapilacak, Devam Ediyor ve Bitti etiketli lic stituna boliin.
¢ Her aktivite icin renkli kartlar, miknatislar veya cirt cirtl gérsel semboller kullanin.
2. Aktiviteler icin Gorsel Kartlar Olusturun
¢ Dersin her bir bélimiini temsil eden resimli kartlar veya simgeler hazirlayin, 6rnegin:
Isinma (6rnegin, esneme veya kosma resmi).
Ana Aktivite (6rnegin, bir badminton raketi veya bir engel parkuru igin bir koni).
Soguma (6rnegin, oturan ve derin nefes alan bir kisi).
¢ Her karta "Germe" veya "Badminton" gibi basit bir kelime veya kelime 6begi ekleyin.
¢ Kartlariilgi cekici hale getirmek icin 6grencilerin tercihlerine uygun renkler veya temalar kullanin.
3. Yénetim Kurulunu Ogrencilere Tanitin
¢ Dersin basinda, 6grencilerle birlikte Yapilacaklar sitununu gézden gegirin.
Ornek: "Once gerinecegiz. Sonra raketle vurmayi yapacagiz. Sonunda badminton oynayacagiz."
e Etkinlikler tamamlandiginda kartlarin Devam Ediyor ve ardindan Bitti'ye nasil tasinacagini gésterin.
4. Ders sirasinda tahtayi kullanin
o Aktiviteler Arasi Gegis:
Her aktivitenin baslangicinda, ilgili karti suradan hareket ettirin:
Yapilacaklar Devam Ediyor.

De ki: "Simdi engelli parkura baslyoruz. Hadi karti hareket ettirelim!"
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e Tamamlamay Kutlayin:
Bir aktivite bittiginde, karti Bitti'ye getirin ve grubu ovin.
Ornek: "Esnemeyi bitirdik! lyi is! Bunu 'Bitti'ye tasiyalim."
5. Ogrenci Katilimini Tesvik Edin
e Ogrencileri kartlari hareket ettirmeye dahil edin:
Etkilesim olusturmak icin her geciste karti tasimak Uzere bir 6grenci secin.
Bunu katilim igin bir 6diil veya motivasyon kaynagi olarak kullanin.
6. Yonetim Kurulunu Bireysel ihtiyaglara Gére Uyarlayin
* Basitlestirin: Tam tahta bunaltici geliyorsa, iki siituna disiiriin: "Simdi" ve "ileri".
¢ Kisisel Panolar: Ekstra destege ihtiyac duyan 6grenciler icin, gorevlerine odaklanmalarini saglamak
icin bireysel Kanban panolari saglayin.
¢ Molalar Ekle: Duyusal molalara veya kesinti siirelerine ihtiyac duyan 6grenciler icin mola kartlarini
siraya dahil edin.
P.E.'de Kanban Panosu Kullanmanin Avantajlari
1. Gorsel Netlik: Ogrencilerin dersin akisini anlamalarina yardimci olur.
2. Azaltilmig Kaygi: Bundan sonra ne olacagini bilmek belirsizligi en aza indirir.
3. Gorev ilerlemesi: Ogrencileri, gdrevleri tamamlamaya kadar gérmeleri icin tesvik eder ve
motive eder.
4. Etkilesim: Kartlari hareket ettirmek, dahil olmak icin uygulamali, etkilesimli bir yol saglar.
5. Motivasyon: Kartlari Bitti'ye tagimanin tatmini, katimi ve ¢abayi pekistirir.
Basar! igin ipuglari
* Panoyu goriinlr ve erisilebilir tutun.
¢ Anlasilir olmasi icin cesur, basit gorseller kullanin.
¢ Her sinifta siirecle tutarli olun, boylece 6grenciler ona asina olurlar.
Bu sekilde bir Kanban panosu kullanmak, beden egitimi dersini gorsel, uygulamali ve otizm dostu bir

sekilde yapilandirmaya yardimci olacaktir.

5.1. Ders Plani: Otizmli 6grenciler igin badminton

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani— 1

Otizmli 6grenciler icin badminton

Hedef Gruplar Otizmli her yastan 6grenci

Dersin sonunda 6grenciler sunlari yapabilecektir: e Servis atma, vurma ve sahada

Ogrenme hedefleri hareket etme gibi temel badminton becerilerini gdsterin.

¢ Sira alma ve iletisim becerilerini kullanarak akranlariyla isbirlik¢i oyunlara katilin.

91




Proje No: 2024-1-LT01-KA220-SCH-000246848

¢ Talimatlari izleyin ve badmintonun temel kurallarini anlayin. ¢ Duygulari kendi
kendine dlizenler ve hayal kirikliklarini yonetir.
¢ Basarili katihm yoluyla bir basari duygusu ve gelismis bir gliven deneyimi yasayin.

Yetkinlik

Fiziksel Yeterlilikler:

Motor Koordinasyonu ve Kontrolii: Raketi tutmayi,
servis atmay!i ve raketle vurmayi 6grenmek, ince ve
kaba motor koordinasyonunu gelistirmeye
yardimci olur. Kortta hareket etme, raketi kontrol
etme ve raketle takip etme becerisini gelistirmek,
el-gdz koordinasyonunu gelistirir.

¢ Denge ve Ceviklik:

Temel ayak hareketleri (yan adimlar, ileri ve geri
hareket) 6grencilerin dengelerini ve gevikliklerini

e iletisim Becerileri:

Ogrenciler s6zI{i ve sdzsiiz iletisim pratigi yapacaklardir
(jestler, gbz temasi ve muhtemelen kelimeler veya
isaretler) oyun sirasinda akranlariyla etkilesim kurmak
icin. Gerektiginde iletisim cihazlarini veya panolarini da
kullanarak kendilerini ifade etme yeteneklerini
gelistirebilirler.

¢ Sosyal Etkilegim:

Sosyal baglari ve arkadasliklari tesvik eder.

Paylasilan gorevler.

gelistirmelerine yardimci olur.

¢ Mekansal Farkindalik:

Saha sinirlarini anlamak ve saha lzerindeki
konumlanma, 6grencilerin ¢evrelerindeki alana

gore hareket etme yeteneklerini gelistirecektir.

Sosyal Yetkinlikler:

Takim Calismasi ve is birligi:

Ortak veya kucuk grup etkinlikleri, 6grencileri
birlikte calismaya, sahayi paylasmaya, sirayla
calismaya ve

Akranlarla iletisim kurun.

is birligi icinde oynayarak, 6grenciler ortak

etkinliklere nasil katilacaklarini ve sira alma pratigi

yapmayi 6greneceklerdir.

3. Biligsel Yeterlilikler:
¢ Dikkat ve Odaklanma:

Yapilandirilmis aktiviteler ve acik, tutarh rutinler
sayesinde, 6grenciler eldeki gbreve odaklanma pratigi
yaparlar (6rnegin, raketle vurmak veya dogru yere
gitmek).

Gorsel zamanlayicilarin veya ipuclarinin kullaniimasi,
zaman kisitlamalarini anlamalarina ve dikkatlerini
yonetmelerine yardimci olur.
¢ Problem Cézme ve Strateji:
Ogrenciler becerilerinde ilerledikce, raketle ag lizerinden
vurmak ve kendilerini sahada konumlandirmak icin
stratejiler gelistirmeye baslarlar.
Bir sonraki hamleyi planlamak veya raketin yonini
tahmin etmek gibi bilissel gorev, elestirel diisinmeyi

tesvik eder.

Duygusal Yetkinlikler:

Oz Diizenleme:

Ogrenciler, oyun sirasinda, bir sutu
kacirirken hayal kiriklig1 veya basariya
ulasirken heyecan gibi duygulari ydonetme
pratigi yapacaklardir.

Gorsel veya sozlli yonlendirmeler
kullanilarak, 6grenciler duygularini uygun bir
sekilde tanimaya ve ifade etmeye tesvik
edilebilir.

¢ Giiven ve Benlik Saygisi:

Olumlu pekistirme ve gorevleri
tamamlamada (kii¢lik olanlar bile) basari,
ogrencilerin bir duygu gelistirmelerine

yardimci olacaktir.

Duyusal Yeterlilikler:

e Duyusal isleme ve Diizenleme:

Ders, duyusal hassasiyetleri olan 6grencilerin kalmasina
yardimci olan duyusal dostu konaklamalar igerir

Ogrenciler farklh duyusal girdilere (6rnegin, rakete carpan
raketin sesi) uyum saglamayi 6grenebilirler ve

Duygusal tepkilerini buna gore diizenleyin.

¢ Duyusal ihtiyaglarda kendini savunma:

Ogrenciler, duyusal girdiler tarafindan bogulduklarini fark etme
ve iletisim kurma yetenegini gelistirebilirler;

ihtiyaclari (6rnegin, mola istemek veya giirtilta 6nleyici kulaklik
kullanmak).

6. islevsel Yetkinlikler:

e GOrev Yonetimi:
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Takim odakli gérevlere katilimi ve akran
tanimayi tesvik etmek, benlik saygisini artirir.

eElastikiyet:

Ogrenciler, zorluklarla karsilastiklarinda bile
sebat etmeyi 6grenirler (6rnegin, raketle
miikemmel bir sekilde vuramamak).

Bu, esneklik ve bliyiime zihniyeti olusturur.

Yapilandirilmis rutinleri (6rnegin, 1sinma, beceri gelistirme, oyun
oynama) takip ederek, 6grenciler asagidakileri takip etme
pratigi yaparlar, talimatlari ve gorevleri zamaninda tamamlar.

e Zaman Farkindahg::

Zamanlayicilar veya net gorsel ipuglari kullanmak, 6grencilerin
her bir aktivite icin ne kadar zamanlari oldugunu anlamalarina

ve zaman yonetimi becerilerini gelistirmelerine yardimci olur.

Isinma Aktivitesi

e Amag: Viicudu fiziksel aktiviteye hazirlamak ve 6grencilerin duyusal girdileri
dizenlemelerine yardimci olmak.

e Etkinlik:

Kisa, sakinlestirici bir mizik seansi veya hafif bir esneme rutini ile baslayin.

Kol sallama, bacak germe veya atlama krikolari gibi egzersizleri dahil edin.

Her hareketi yonlendirmek icin gorsel istemleri kullanin (germe, ziplama gibi
eylemlerin resimlerini gosterin).

Isinmanin ne zaman bittigini gostermek icin gorsel bir zamanlayici kullanin.
Motor koordinasyonunu gelistirmek icin 6grencileri hareketlerini mizigin ritmiyle
eslestirmeye tesvik edin.

* Duyusal diisiinceler: Ezici seslerden ve gorsellerden kaginin; ¢ok uyarici olmayan
sakinlestirici muzik secin.

Ana Faaliyet Alani

Badminton Girigi

(5 dakika)

* Amag: Badminton ile ilgili temel kavramlari ve
glvenlik kurallarini tanitmak.

e Etkinlik:

Basit bir badminton oyununun kisa bir videosunu
veya demosunu gosterin. Temel bilesenleri tanitin:
raket, raketle ve kort sinirlari.

Kurallari basit bir dil ve gorsel yardimcilar
kullanarak agiklayin (6rnegin, "raketle ag tizerinden
vur").

Guvenligi vurgulayin: "Raketler raketlere vurmak
icindir, insanlara degil."

¢ Duyusal hususlar: Gorsel yardimcilarla asiri
uyarilmayi 6nleyin, talimatlari basit tutun ve
ogrencinin anladigini kontrol edin.

Beceri Gelistirme (10 dakika)

* Amag: Temel badminton becerilerini 6gretin:
kavrama, servis atma ve raketle vurma.

» Aktivite: Kavrama Alistirmasi: "El sikisma" tutusu
ile raketin nasil tutulacagini gosterin. Ogrencilerin
raketi birkag saniye tutarak pratik yapmalarina izin
verin.

Servis Uygulamasi: El altindan nasil servis
yapilacagini gosterin. Adimlari pekistirmek icin

Ayak Hareketleri: Nereye hareket edilecegini gdstermek
icin gorsel isaretleyiciler (koniler) ile sahadaki temel
hareketleri 6gretin.

Basit yan adimlarla baslayin.

¢ Duyusal hususlar: Yumusak raketler kullanin ve alanin
asiri kalabalik olmadigindan emin olun, bu da her
o0grenciye pratik yapmasi icin genis alan saglar.

¢ Olumlu pekistirme: Ne kadar kiiclik olursa olsun basarih
denemeler icin 6vgi veya 6dil sistemi (¢ikartmalar,
jetonlar) kullanin.

Yapilandirilmig Aktivite/Partner Oyunu (12 dakika)

* Amag: Badminton becerilerini uygularken sosyal
etkilesimi ve ekip calismasini tesvik edin.

e Etkinlik:

Ogrencileri benzer yeteneklere veya ilgi alanlarina gore
eslestirin.

Basit, yapilandirilmis goérevler atayin (6rnegin, bir 6grenci
servis atar, digeri raketle geri verir).

Duyusal hassasiyetleri olan 6grenciler icin, glirtltlyl en
aza indirmek icin kulaklik veya kulak tikaci kullanin veya
gerekirse molalara izin verin.

Ogrencilerin sira alma siirecini anladigindan emin olun
(gorsel zamanlayici veya her 6grencinin sirasi icin geri
sayim).
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gorsel bir ipucu (6rnegin, eylemi gosteren bir "Sira sizde!" demek veya jestler kullanmak gibi s6zlii veya
resim) kullanin. sOzsliz iletisimi tesvik edin.

Raketle Vurma: Ogrencilerin raketle havada veya ¢ Duyusal hususlar: Gurultl, aydinlatma ve alan

duvara hafifce vurma alistirmasi yapmalarini seviyesini bireysel tercihlere gore ayarladiginizdan emin
saglayin. Yumusak, vurmasi kolay bir raketle olun (sakinlestirici vs. uyarici).

baslayin.

Ogretmenler igin Talimatlar

Net, Olumlu Pekistirme Kullanin

* Sadece Sonuglari Degil, Cabalari Oviin:

"Raketi tutmak harika bir is!" veya "Servisle gtlizel bir
deneme!" gibi kiiclik basarilar icin 6zel 6vglide bulunun.
Bu, gliven olusturmaya yardimci olur ve gorev zor olsa
bile siuirekli cabay! tesvik eder.

« Odiil Sistemi:

ilerlemeyi kutlamak icin bir 6dil sistemi (6r. ¢ikartmalar,
jetonlar veya puan tablosu) uygulayin. Odiiller, belirli
sayida basaril servisi tamamlamak veya belirli bir siire
boyunca pratik yapmak gibi belirli hedeflere ulasmak
icin kullanilabilir. ¢ Aninda Geri Bildirim:

Cabalarini ve ilerlemelerini takdir etmek icin aninda ve
tutarli olumlu geri bildirim saglayin. Ornegin, "Tiim
Isinma boyunca odaklanmayi gercekten iyi basardin!"
Dersi eglenceli ve ilgi cekici hale getirin

¢ Oyunculugu dahil edin:

Dersi daha keyifli hale getirmek icin oyunlar veya
meydan okumalar olusturmak gibi eglenceli 6geler
ekleyin. Ornegin, 6grenciler belirli bir siire boyunca
raketle havaya vurmaya calistiklari bir "raketle
yarismasina" katilabilirler.

¢ Aktivite Cesitliligi:

Bireysel alistirma (6rnegin servis), ortak calisma
(6rnegin voleybol) veya kiictik grup oyunlari gibi farkli
aktiviteler sunarak dersi dinamik tutun. Bu cesitlilik,
dikkatin korunmasina yardimci olur ve 6grencilerin
ilgisini ceker.

e Miizigi Dahil Edin:

Enerjik ve eglenceli bir atmosfer yaratmak icin mizigi
kullanin.

Sakinlestirici muzik, 1Isinma veya soguma icin
kullanilabilirken, iyimser miizik, antrenman veya takim
zorluklari sirasinda 6grencilere enerji vermeye yardimci
olabilir.

¢ Dostca Yarigmalar Tanitin:

Saglikli, baski altinda olmayan yarismalar (arka arkaya
en ¢ok kimin raketle vurabilecegi gibi) 6grencileri

e Kendini ifade Etmeyi Tesvik Edin:

Ogrencilerin, en ¢ok keyif aldiklari etkinlik tiiri veya
belirli bir gorev icin ne kadar zaman harcamak
istedikleri gibi tercihlerini ve ihtiyaclarini ifade
etmelerine izin verin. Ogrenciler secimlerine saygi
duyuldugunu hissettiklerinde, katilim saglamak icin
daha fazla motive olurlar.

Etkilesimi Artirmak icin ilgi Alanlarini Kullanin

e Ogrencilerin ilgi alanlarini dahil edin:
Ogrencilerin belirli ilgi alanlari varsa (6rnegin,
hayvanlar, stiper kahramanlar, renkler), bu ilgi
alanlarini dersi daha cekici hale getirmek igin
kullanin. Ornegin, 6grenciler raketle ugan bir kus gibi
davranabilir veya sliper kahraman sporcular gibi
davranabilirler.

¢ Badmintonu giinliik yasamlariyla iliskilendirin:
Ogrencilerin badmintonu gercek yasam durumlarina
baglamasina yardimci olun. Ornegin, badmintonun
eglenceli bir sekilde "yakalama" veya "voleybol"
oyunu gibi oldugunu aciklayin, bu onlarin anlayisiyla
daha fazla rezonansa girebilir.

Basari igin Firsatlar Saglayin

¢ Ulasilabilir Hedefler Belirleyin:

Ogrencilerin basariy deneyimlemelerini saglayan
kisa vadeli, ulasilabilir hedefler belirleyin. Ornegin,
"Bakalim raketle arka arkaya li¢ kez vurabilecek
miyiz" veya "Raketle cizginin lizerinden servis
yapabilir misiniz?"

e Milkemmellige Degil ilerlemeye Odaklanin:
Mikemmellikten ¢ok iyilestirmeyi vurgulayin. Glven
olusturmak ve motivasyonu korumak icin daha iyi bir
servis veya daha tutarl vuruslar gibi kiigik
iyilestirmeleri kutlayin.

¢ Diisiinmeyi Tesvik Edin:

Dersten sonra, 6grencilere en ¢ok neyi sevdiklerini
veya neyi basarmaktan gurur duyduklarini sorun.
Onlara diisiinme sansi vermek, basarilarini
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motive edebilir ve derse heyecan katabilir. Kazanmanin
yerine eglenceye ve katilima odaklanildigindan emin
olun.

3. Net beklentiler ve yapi saglayin

¢ Gorsel Destekleri Kullanin:

Ogrencilerin dersin yapisini ve ne yapmalari gerektigini
anlamalarina yardimci olmak igin gorsel ipuclari
(posterler, adim adim talimatlar veya goérsel bir
zamanlayici) saglayin. Gorsel destekler netlik saglar ve
kaygiyi azaltir.

e Gorevleri Ayirin:

Her beceriyi (6rnegin, servis atma, vurma, ayak
hareketleri) daha kiicuk, yonetilebilir adimlara bolin.
Ogrencileri ilerledikce motive etmek icin her kiigiik
adimdaki ustahgi kutlayin.

e Rutin ve Ongbriilebilirlik:

Ders boyunca tutarli bir rutin strdirin.

Ne bekleyeceginizi bilmek (6rnegin, 1sinma ile baslamak,
ardindan pratik yapmak, ardindan oyunlar) kaygiyi
azaltmaya ve odaklanmayi gelistirmeye yardimci
olabilir, bu da motivasyonu yliksek tutar.

4. Olumlu ve destekleyici bir ortami tegvik edin

e Giivenli Bir Alan Olusturun:

Ogrencilerin katilmak icin duygusal ve fiziksel olarak
kendilerini glivende hissetmelerini saglayin. Gerekirse
onlara sakinlesecek bir alan sunun ve mola vermeleri
icin onlari tesvik edin. Bu, stresi azaltmaya yardimci olur
ve hazir oldugunuzda etkilesim kurma motivasyonunu
artirir.

e Akran Destegini Tegvik Edin:

Ogrencileri belirli etkinlikler icin destekleyici akranlariyla
eslestirin. Akran tesviki, gliveni artirmaya ve bir dostluk
duygusu yaratmaya yardimci olabilir. Ogrenciler
genellikle bir ekip olarak birlikte ¢alistiklarinda
kendilerini daha motive hissederler.

icsellestirmelerine yardimci olur ve gelecekteki
dersler icin onlari motive eder.

Duyusal ihtiyaglara Gore Uyarlayin

e Ortami Degistirin:

Dikkat dagitici seylerden kagcinmak ve dersi daha
keyifli hale getirmek icin duyusal ortami ayarlayin.
Guriltiye duyarh 6grenciler icin kulaklik kullanin
veya alanin sessiz oldugundan emin olun. Hareketle
asiri uyarilan 6grenciler icin daha sessiz, daha odakli
aktiviteler sunun.

¢ Duyusal molalar sunun:

Ogrencilerin gerektiginde mola vermelerine izin
verin. Ders sirasinda kisa duyusal molalar vermek
(sessiz zaman gecirmek veya sakinlestirici bir
aktiviteye katilmak gibi) duyusal asir1 yiklenmeyi
onlemeye yardimci olur ve motivasyonu korur.
Biiyiime Zihniyetini Tegvik Edin

¢ Hatalari Normallestirin:

Ogrenme siirecinin bir pargasi olarak hatalari
normallestirerek biylime zihniyetini tesvik edin.
"Hata yapmak sorun degil; iste boyle 6greniyoruz!"
veya "Pratik yaptik¢a daha iyi olacaksin!"

¢ Cabayi ve Sebati Kutlayin:

Sonuctan ziyade 6grencilerin ortaya koydugu caba ve
sebata odaklanin. Ellerinden gelenin en iyisini
yapmanin ve diizenli olarak pratik yapmanin
sonuctan daha 6nemli oldugunu pekistirin.

Otizmli 6grencileri bir badminton dersinde motive
etmek, bireysel ihtiyaclarina duyarli, destekleyici ve
ilgi cekici bir ortam yaratmayi icerir. Net bir yapi,
olumlu pekistirme kullanarak, 6grencilerin ilgi
alanlarini dahil ederek ve basari icin firsatlar
saglayarak motivasyonlarini artirabilirsiniz.

(6 dakika)

eEtkinlik:

Soguma ve Yansima

e Amag: Ogrencilerin rahatlamalarina ve 6grenme deneyimleri {izerinde
dislinmelerine yardimci olmak.

Ogrencilere soguma siirecinde rehberlik edin (hafif esneme, yavas yiiriiyis).
Ogrencilerin ders tizerinde diisiinmeleri icin birkag dakika bekleyin.

Ogrencilerin "Mutlu", "Harika" veya "Tamam" gibi sembolleri isaret edebilecekleri
bir gorsel yansitma panosu kullanin.

S6zsliz veya sinirli iletisim becerisine sahip 6grenciler icin, duygularini ifade
etmek icin bir iletisim cihazi veya karti kullanin.
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rahatlatici tutun.

Ogrencileri akranlarina olumlu geri bildirim vermeye tesvik edin (6rnegin,
"Aferin!" veya "Aferin!").
¢ Duyusal hususlar: Miimkiinse yumusak aydinlatma ile soguma alanini sessiz ve

Genel Ayarlama

¢ Gorsel Yardimcilar: Gorsel 6grenmeden
yararlanan 6grenciler icin net gorsel talimatlar
(resimler, videolar, adim adim kilavuzlar) kullanin.
¢ Akran Destegi: Modelleme ve olumlu etkilesim
icin 6grencileri destekleyici akranlarla eslestirin.

* iletisim Destegi: Ogrencilere iletisim panolari,
isaret dili veya artirici cihazlar saglayin.

* iletisim Giigliigii: Otizmli bazi 6grenciler s6zlii
iletisimde zorlanabilir. Talimatlari anlamalarina
veya ihtiyaclarini ifade etmelerine yardimci olmak
icin alternatif iletisim sistemleri (isaret dili, resimli
kartlar veya iletisim cihazlari gibi) kullanmak
gerekebilir.

¢ Duyusal Ayarlamalar: Ortami 6grencilerin
duyusal ihtiyaclarina gére ayarlayin (6rnegin,
aydinlatma, glriltu seviyeleri, fiziksel alan).

¢ Esneklik: Gerekirse molalara izin verin ve hayal
kirikligini 6nlemek icin aktiviteler icin esnek zaman
sinirlari saglayin.

¢ Olumlu Pekistirme: Katilimi tesvik etmek, cabayi 6vmek
ve basarilari kutlamak icin bir 6dil sistemi kullanin.
Duyusal Asiri Yiiklenme: Otizmi olan bazi 6grenciler,
fiziksel aktivitelerde yer alan sesler, hareketler veya
duyusal girdiler tarafindan asiri uyarilabilir. Asiri
yliklenme belirtilerini izlemek ve gerektiginde duyusal
molalar veya konaklama saglamak énemlidir.

* Sosyal Etkilesimlerde Zorluk: Badminton sosyal bir
aktivite olabilirken, sosyal iletisimde zorlanan 6grencilerin
akranlariyla etkilesimde bulunmak icin ekstra destege
ihtiyaci olabilir. Sosyallesmeyi kolaylastirmak icin basit
partner tatbikatlari veya oyunlar gibi yapilandiriimis
etkilesimler kullanmayi distnin.

5.2. Ders Plani: Otizmli Ogrenciler igin Oryantiring

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-2

Otizmli Ogrenciler igin Oryantiring

Basit Bir Oryantiring Kursunda Gezinmek

Hedef Gruplar

Otizmli her yastan 6grenci

Ogrenme hedefleri dgretmek:

Otizmli 6grencilere ekip calismasini ve iletisimi gelistirirken harita okuma, yer
isaretlerini kullanma ve basit rotalari takip etme gibi temel oryantiring becerilerini

¢ Konumlari bulmak icin basit bir haritanin nasil kullanilacagini anlayin.
* Gorsel isaretgileri kullanarak 3 kontrol noktasi arasinda gezinin.
o Ciftler veya kicuk gruplar halinde ekip calismasi ve iletisim pratigi yapin.

Yetkinlik

Bilissel - Harita okuma, Problem
¢6zme, Hafiza, Siralama, Fiziksel -
Hareket, Koordinasyon

Sosyal - Takim Calismasi,
iletisim, Kurallara Uyma
Duygusal - Gliven, Dayaniklilik

Oryantasyon, Karar verme, Zaman
yonetimi Duyusal - Duyusal isleme,
Gorsel/isitsel odaklanma

Girig

Oryantiring, navigasyon ve fiziksel egzersizi birlestiren ilgi cekici bir fiziksel
aktivitedir. Otizmli 6grenciler icin ders yapilandiriimali, gorsel olarak desteklenmeli
ve ongorilebilir, adim adim stirecleri icermelidir. Aktivite, kontroll{i bir ortamda
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olabilir.

mekansal farkindaligi, problem ¢ézmeyi ve sosyal etkilesimi gelistirmeye yardimci

Ana Faaliyet Alani

Dort hafta boyunca Ogrenme Senaryosu

1. Hafta: Oryantiringe Giris

e Amag: Ogrencileri oryantiringin temel araglari ve
kavramlari ile tanistirmak.

e Aktiviteler:

Girig: Oryantiringin ne oldugunu resimler veya kisa
bir video kullanarak kisaca agiklayin.

Harita Temelleri: Sembolleri (agaglar, yollar)
tanimlama ve anlama gibi basit harita okuma
becerilerini 6gretin

Algtirma Gorevi: Bir haritadaki yer isaretlerini
ortamdaki gercek nesnelerle eslestirin.

¢ Destek: Aktiviteyi etkilesimli hale getirmek igin

Velcro isaretleyicili blylk bir lamine harita kullanin.

2. Hafta: Basit Bir Rotada Gezinmek

e Amag: Ogrencilere bir harita kullanarak énceden
planlanmis bir rotayi takip etmeyi 6gretin.
eFaaliyetleri:

Gorsel Demo: Harita izerinde bir baslangig
noktasinin nasil bulunacagini ve bir rotanin nasil
izlenecegini gdsterin.

Grup Gorevi: Ogrenciler, koniler veya bayraklarla
isaretlenmis 2-3 kontrol noktasi arasinda gezinmek
icin ciftler halinde calisirlar.

Yansitma: Bir grup olarak toplanin ve duygulari
(mutlu, notr, sinirli) belirtmek i¢in basit bir gorsel
cizelge kullanarak deneyimi tartisin.

¢ Destek: Her kontrol noktasi igin, her konumda ne
goreceklerine dair gorsel bir isaretleyici de dahil
olmak lizere bir kontrol listesi saglayin.

3. Hafta: Engellerle Problem C6zme

¢ Amag: Oryantiring sirasinda basit karar verme ve
problem ¢6zmeyi tanitmak.

eFaaliyetleri:

Zorluklarla Rota: Ogrencilerin yollarini
uyarlamalarini gerektiren dolambacli yollar veya
engeller iceren bir kurs olusturun (6rnegin, "Bankin
etrafinda dolas ve agaci bul").

Rol Oynama: Ekip ¢alismasini tegvik etmek igin bir
Ogrenciyi "gezgin" ve digerini "denetleyici" olarak
atayin.

¢ Amag: Tonu ayarlayin ve aktiviteyi agiklayin.

e Adimlar:

Ogrencilere hos geldiniz ve dersi gérsel bir kartla tanitin:
"Bugtin yerleri bulmak icin bir harita kullanacagiz!"
Blyuk bir 6rnek harita gésterin ve "Buradasiniz"
noktasini nasil bulacaginizi agiklayin.

Haritadaki yer isaretlerinin (izerine gelin ve bunlari
yakindaki gercek hayattaki nesnelerle (6r. agac, bank)
eslestirin.

Basit, tekrarlayan bir dil kullanin: "Haritaya bakiyoruz.
Koniye dogru yuriyoruz. Duruyoruz!"

Harita Alistirmasi (10 dakika)

¢ Amag: Bir baslangi¢ noktasinin nasil bulunacagini ve
bir rotanin nasil takip edilecegini 6gretin.

eAdim -lari:

Lamine haritalari dagitin. Her 6grencinin veya ciftin
baslangic noktasini bulmasina yardimci olun
("Haritanizda kirmizi yildizi arayin").

Ogrencilere, baslangic noktasindan ilk kontrol noktasina
kadar olan rotayi parmaklariyla takip etmeleri icin
rehberlik edin. Haritayi tutarken ilk kontrol noktasina
yurtdigiumuizu, netligi saglamak icin koniyi/bayragi
isaret ettiginizi gosterin.

eDestek:

Bire bir rehberlik veya akran arkadaslari kullanin.
Gorsel gorev kartlarini gésterin (6rnegin, "Haritaya
bak", "Yard", "Konide dur").

Oryantiring Aktivitesi (20 dakika)

e Amag: Ogrenciler, 3 kontrol noktasi olan basit bir
rotada gezinirler.

eAdim -lari:

Ogrencileri eslestirin veya kiiciik gruplar atayin (her biri
2-3 6grenci).

Her grup kendi haritasini alir ve belirlenen "Buradasiniz"
noktasindan baslar.

Ogrencilere, haritadaki rotayi takip ederek her bir
kontrol noktasini bulmalari ve ylriimeleri icin rehberlik
edin.

Her kontrol noktasinda, 6grenciler kiiglk bir gorevi
tamamlarlar (6rnegin, bir resmi eslestirin, nesneleri
sayin veya bir rengi tanimlayin). Ogrencilere yardimci
olmak ve onlari tesvik etmek icin personelin veya
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¢ Destek: Engelleri ele almak igin adim adim
talimatlar iceren lamine bir kart kullanin.

4. Hafta: Oryantiring Mini Yarigsmasi

e Amag: Ogrenilen becerileri denetimli, eglenceli bir
oryantiring miicadelesinde uygulayin.
eFaaliyetleri:

Oryantiring Takimi: Ogrenciler, 4-5 kontrol noktasi
olan bir rotada gezinmek icin kiiglk gruplar halinde
calisirlar. Her kontrol noktasi basit bir gorev icerir
(6rnegin, nesneleri saymak, bir renk tanimlamak).
Kutlama: Bir grup fotografi ve katilim igin kiiglik bir
odul ile sonlandirin.

¢ Destek: Her kontrol noktasinda gorsel ipuglari ve
net bir "bitis cizgisi" saglayin.

Tek Ders Yapisi, konu: Basit Bir Oryantiring
Kursunda Gezinme

Giris (5 dakika)

gondllllerin kontrol noktalarinda konumlandirildigindan
emin olun.

¢ Giivenlik ipucu:

Kurs sinirlarini net bir sekilde isaretleyin ve 6grencilere
Otesine gecmemelerini hatirlatin.

Yansima ve Ozetleme (5 dakika)

e Amag: Basarilari kutlamak ve 6grenmeyi pekistirmek.
eAdim -lari:

Ogrencileri baslangic alanina geri toplayin.

Duygulari tartismak icin gorsel bir gizelge kullanin
(6rnegin, "Konileri bulmayi sevdiniz mi? Bana mutlu
goster, tamam mi, yoksa mutlu degil").

Katilimin taninmasi icin kiictik 6diller veya cikartmalar
dagitin.

Aktiviteyi gorsel yardimcilarla 6zetleyin: "Bir harita
kullandik, konilere yiiriidiik ve parkuru bitirdik. lyi is!"

Ogretmenler igin Talimatlar

Dersten Once
iigi Alanlariyla Baglanti Kurun:
ilgi uyandirmak icin tanidik nesneleri, favori renkleri

veya temalari (6r. hayvanlar veya slper kahramanlar)

iceren haritalari kullanin.

"Biz gizli hazineleri arayan kasifleriz!" gibi bir hikaye
ogesi ekleyin.

Aktiviteyi dnizleyin:

Ogrencileri ne bekleyeceklerine hazirlamak icin 6nceden
eve gorsel bir program veya sosyal hikdye génderin. Ne

yapacaklarini gostermek icin gorsel kartlar kullanin
(6rnegin, "Yara, Kilahi Bul, Kutla!").

Ders Sirasinda

Olumlu Pekigtirme:

S6zli 6vgl ve "Koniyi bulmak harika bir is!" veya "Harika

bir gezginsin!" gibi 6zel tesvikler kullanin. Etkilesimi

sirdiirmek icin her kontrol noktasinda somut édiller

(cikartmalar, pullar) verin.
Gorsel Bir Hedef Olusturun:

Bitisi belirtmek icin bir bitis cizgisi afisi veya renkli bir

hedef kullanin.

ilerlemeyi gorsel olarak goriintiileyin (6rnegin, her
birinin bulundugu bir grafik kontrol noktasi, kilidini
acmak icin bir "seviye"dir).

Duyusal molalari dahil edin:

Ogrenciler bunalmis hissederlerse, duyusal dostu

aktivitelerle (stres topu sikmak gibi) kisa molalar verin.

Gegislerde Zorluk

¢ Zorluk: Kontrol noktalari arasinda gegis yapmak
veya yeni bir aktiviteye baslamak endise veya
dirence neden olabilir.

eCoziim:

Gorsel programlar veya gecis ipuclari kullanin
(6rnegin, "Once koniyi buluruz, sonra dinleniriz").
Gegislerden 6nce geri sayimlar sunun (6rnegin, "3
dakika icinde bir sonraki noktaya gidiyoruz") harita
yapin veya rotayi bagimsiz olarak gezinin.
eCoziim:

Net semboller ve daha az ayrintiyla haritalari
basitlestirin.

Rehberlik icin 6grencileri bir arkadas veya asistanla
eslestirin.

Gezinmeyi kolaylastirmak i¢in gorsel isaretler (6rn.
parlak bayraklar, koniler) kullanin.

iletisim Engelleri

e Zorluk: Sinirli olan 6grenciler

Sozli iletisim, yardim istemekte veya talimatlari
anlamakta zorluk cekebilir.

eCoziim:

Resim kartlari veya adim adim kilavuzlar gibi gorsel
destekler kullanin.

isaret etmek veya jestleri kullanmak gibi s6zsiiz
iletisimi tesvik edin.
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Motivasyonu asiri yliklemeden yliksek tutmak icin kiigtik
adimlari kutlayin.

Akran rol modellerini veya arkadaslarini kullanin:
Ogrencileri, etkinligi gdsterebilecek ve katilimi tesvik
edebilecek hevesli akranlarla eslestirin.

Dersten Sonra

Basariyi Kutlayin:

Bir grup tezahrati, beslik cakmak veya sertifikalarla
kiicik basarilari bile vurgulayin.

Ne basardiklarini gostermek icin gorsel bir 6dil tablosu
kullanin.

Olumlu Diisiiniin:

"En sevdigin kisim neydi?" gibi basit sorular sorun ve
cevaplarini gilimsemeler ve tesekkirlerle pekistirin.
Kalici olumlu anilar yaratmak icin basarilarinin
fotograflarini veya cizimlerini (riza ile) sergileyin.
Genel ipuglari

* Eglenceli ve Ongoriilebilir Tutun: Ongériilebilir
rutinler rahatlk saglarken, eglenceli gorevler ilgiyi
korur.

« Segenekler Sunun: Ogrencilere kontrol hissi vermek
icin kontrol noktalarindaki basit gorevler arasinda se¢im
yapmalarina izin verin (6rnegin, "Konileri saymak mi
yoksa bayragi bulmak mi istersiniz?").

¢ Esnek Kalin: Aktiviteyi enerjilerine ve ruh hallerine
gore uyarlayin - herhangi bir katilimi bir kazang olarak
kutlayin.

Duyusal Hassasiyetler

¢ Zorluk: Bazi 6grenciler, glriltl, parlak glines 15181 veya
tanidik olmayan dokular (¢cimen, kir) gibi dis ortamdaki
duyusal girdilerden bunalmis hissedebilir.

eCoziim:

Sessiz ve kontrollii bir yer secin. Ogrencilerin giines
g0zIUugl, sapka veya glriltl onleyici kulaklik
takmalarina izin verin.

Gerekirse duyusal molalar veya sakinlestirici aktiviteler
saglayin.

Acik, basit talimatlar saglayin ve gerektigi kadar
tekrarlayin.

Kisa Dikkat Siireleri

¢ Zorluk: Cok uzun veya karmasik olmasi durumunda
ogrenciler aktiviteye olan ilgilerini kaybedebilirler.
eCoziim:

Sik stk molalarla gorevleri kisa ve ulasilabilir tutun.
ilgi alanlarina gore kiiciik 6diiller veya gorevler gibi
ilgi cekici unsurlari dahil edin.

Givenlik Endiseleri

e Zorluk: Ogrenciler sinirlari anlamak igin
uzaklasabilir veya zorlanabilirler.

eCoziim:

Konileri, bayraklari veya dogal yer isaretlerini
kullanarak parkur sinirlarini net bir sekilde
tanimlayin.

Kilit noktalarda konuslanmis personel veya
gondullllerle yeterli yetiskin gozetimi saglayin.
Dolasma egilimi olan 6grenciler icin kimlik etiketleri
veya bilezikler kullanin.

Sosyal Etkilesim Zorluklari

e Zorluk: Bazi 6grenciler akranlariyla veya gruplar
halinde calismaktan rahatsiz olabilir.

eCoziim:

Ogrencilerin tek basina, ciftler halinde veya kiiciik
gruplar halinde calismayi segcmelerine izin verin. Her
ogrenciye net bir sorumluluk vermek icin gruplar
icinde roller atayin (6rnegin, harita sahibi, gezgin).
Degisime veya yenilige karsi direng

e Zorluk: Ogrenciler yeni bir aktiviteye katilmaya
direnebilir veya bilinmeyenler hakkinda endiseli
hissedebilirler.

eCoziim:

Etkinligi dnceden aciklamak i¢in sosyal hikayeleri
veya Onizlemeleri kullanin.

Ders boyunca tutarli bir yapi ve rutin strdiiriin.

Ogretim Stratejisi

Kaynak Kullanimi

Ayar

e Kursun basit lamine haritalari (6grenci veya cift basina 1 adet).
¢ Kontrol noktalari icin renk kodlu koniler veya bayraklar.

¢ Gorsel talimat kartlari (semboller ve adimlarla birlikte).

e Kuguk odaller (or. ¢cikartmalar, sertifikalar).

e Zaman kontrol noktalarini belirtmek icin 1slik veya zil calin.
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glivenli bir acgik alan.

(grup basina 2-4 6grenci).

® Cevre: Okul oyun alani, park veya sinirlari agikg¢a belirlenmis agik alan gibi tanidik ve

¢ Grup Biyiiklugii: Odaklanmayi siirdlirmek ve glivenligi saglamak igin kiiglik gruplar

Genel Ayarlama

Farkhlagma Stratejileri

Gorev Basitlestirme

e Strateji: Gorevlerin karmasikhgini 6grencilerin
yeteneklerine gore ayarlayin.

Yeni baslayanlar icin: Net, cesur gorseller ve daha az ayrinti
iceren basitlestirilmis bir harita kullanin. Asagidakiler icin
dogrudan rehberlik saglayin

Gezinti.

ileri diizey 6grenciler icin: Daha fazla kontrol noktasi ekleyin,
biraz karmasik rotalar veya asagidaki gibi ek gérevler.
Grup Dinamiklerini Ayarlama

e Strateji: Farkli katilim segenekleri sunun.

Bagimsiz 6grenciler: Tamamlamalarina izin verin bireysel
olarak kendi hizlarinda ders verir.

Sosyal 6grenenler: Onlari bir arkadasinizla veya grupla
eslestirin. Isbirligini ve ekip calismasini tesvik edin.
Duyusal olarak hassas 6grenciler: Daha az dikkat dagitici
olan daha sessiz, alternatif bir kurs saglayin.

Teklif Segenekleri

e Strateji: Ogrencilerin katilimi artirmak icin secimler
yapmalarina izin verin.

Ornek: Ogrencilerin hangi rotayi izleyeceklerini (6rnegin,
kirmizi yol ve mavi yol) veya bir kontrol noktasinda hangi
gorevi tamamlayacaklarini se¢melerine izin verin.

Coklu Ogretim Modlari

e Strateji: Farkli 6grenme stillerine hitap etmek igin
talimatlari gesitli sekillerde sunun.

Gorsel 6grenenler: Resimli kartlar, diyagramlar veya renk
kodlu haritalar kullanin.

Kinestetik 6grenenler: Baslamadan dnce uygulamal
rehberlikle rotalari fiziksel olarak uygulayin.

Isitsel 6grenenler: S6zI0 ydnlendirmeler veya sesli ipuglari
saglayin.

Kisisellestirilmis Destek

Ozel Haritalar

¢ Sunlarla kisisellestirilmis haritalar olusturun:

Baslangi¢ ve bitis noktasi gostergelerini temizleyin.
Blyutilmuls semboller veya dokunsal 6geler (6rnegin, gorme
bozuklugu olan 6grenciler igin yikseltilmis ylzeyler).

Bire Bir Yardim

Duyusal Konaklama Yerleri

¢ Asiri uyarilmis 6grenciler icin glrilti onleyici
kulakliklar, kipir kipir oyuncaklar veya duyusal
bir mola bolgesi gibi duyusal araclar saglayin.

¢ Altinda oturmak icin bir agac veya kontrol
noktasi olarak sessiz bir bank gibi dogal duyusal
motivatorler kullanin.

Davranigsal ve Duygusal Destek

Olumlu Pekigtirme

¢ Bireysel tercihlere gére uyarlanmis aninda
oduller sunun (6rnegin, cikartmalar, s6zIG 6vgl
veya favori bir aktivite).

¢ Gorsel ilerleme takibine iyi yanit veren
ogrenciler icin belirteg sistemlerini kullanin
(6rnegin, her kontrol noktasi icin yildiz
toplamak).

Sosyal Hikayeler

¢ Aktiviteyi aciklamak ve kaygiyl azaltmak icin
dersten 6nce sosyal hikayeler kullanin.

e Ornek: "Konileri bulmak icin bir harita
kullanacagz. ilk 6nce haritaya bakiyoruz. Sonra
koniye dogru ylirtiyoruz. Eglenecegiz!"

Esnek ilerleme Hizi

e Ogrencilerin kendi hizlarinda ilerlemelerine
izin verin ve ihtiyaci olanlara ekstra zaman
taniyin.

e Erken bitirenlere ek bir gérev verin (6rnegin,
bir haritayi renklendirmek veya fazladan yer
isaretlerini saymak).

ilerleme izleme

¢ Her 6grencinin basarisini, asagidakiler gibi
bireysel hedeflerine gore takip edin:

Hedef 1: Bir kontrol noktasinda bagimsiz olarak
gezinmek.

Hedef 2: Her kontrol noktasinda bir gérevi
tamamlamak minimum istemler.

Hedef 3: Bir grup ortamina aktif olarak katiimak.
iletisim Araglari

¢ Asagidakiler gibi alternatif iletisim secenekleri
saglayin:
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¢ Ekstra yardima ihtiyaci olan 6grencilere rehberlik etmesi Yardim istemek veya sinyal ihtiyaglari icin Resim
icin bir 6gretim asistani veya gonilli atayin. Degisimi iletisim Sistemi (PECS) kartlari.

e Karisikhgi azaltmak icin tutarl yonlendirmeler veya ipuglari | Duygulari ifade etmek icin evet/hayir kartlari
kullanin (6rnegin, "Koniyi isaret et, ona dogru yira"). veya duygu panolari aktivite sirasinda.

Gorsel ve Fiziksel Sinirlar Ebeveyn ve Bakici Girigi

¢ Dolasmaya egilimli 6grenciler icin sinirlari koniler, ¢ Anlamak icin ebeveynler veya bakicilarla is
kurdeleler veya portatif bariyerlerle isaretleyin. birligi yapin 6grencinin ihtiyaclari ve tercihleri.

¢ Daha genis alanlarla miicadele edebilecek 6grenciler icin ¢ Diger ortamlarda 6grenci icin iyi calisan

daha kigik bir kurs olusturun. tanidik rutinleri veya destekleri dahil edin.

5.3. Ders Plani: Hareket Et, Diigiin, Kesfet: Birlikte Seyahat Edelim!

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-3

Otizmli 6grenciler igin Oryantasyon becerilerinin 6gretilmesi

Hedef Gruplar 7-10 yas arasi 6grenciler

Dersin sonunda 6grenciler:
1. Yonleri tanima (sol, sag, ileri, geri) gibi temel yonlendirme ve gezinme becerilerini

gosterin.
Ogrenme hedefleri 2. Uzamsal navigasyonu igeren basit, yapilandirilmis bir rutini takip edin.
3. Sporla ilgili hareketlere aktif katilim yoluyla kaba motor koordinasyonunu
gelistirin.
4. Fiziksel bir aktivite ortaminda akranlarla etkilesim kurma konusunda gliven
olusturun.
Yetkinlik
Motor Beceriler: Hareket aktiviteleri yoluyla Sosyal Beceriler: Akran etkilesimini ve ekip ¢alismasini
fiziksel yeteneklerin gelistirilmesi. tesvik etmek.
Mekansal Farkindalik: Tanimlanmis bir alanda Oz Diizenleme: Yapilandirilmis bir ortamda duyusal girdileri
konumlandirma ve gezinme anlayisi gelistirmek. ve gecisleri ydonetmek.
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Isinma (7 dakika)

gelistirmeye baslamak.

Degisiklik:
Isinma Aktivitesi

tesvik edin.

saglayin.

Amac: Bedeni harekete hazirlamak ve temel mekansal farkindalik kavramlarini

e Aktivite: "Lideri Takip Et"

Ogretmen (veya bir akran), 6grencilere farkli ydnlere dénme, ileri yiirime, geri adim
atma ve durma gibi basit hareketlerde rehberlik eder.

Acik s6zI{ talimatlar verin: "Sola dén", "Geri adim at", "ileri yiiri" vb.

Ogrenciler, hareketleri yansitarak takip ederler.

¢ Hareketin yoninu belirtmek icin oklar veya isaretler gibi gorsel ipuclari kullanin.
* Gerekirse, talimatlari takip ederken 6grencilerin kollarini veya ellerini nazikce
destekleyerek fiziksel rehberlik saglayin.

Sosyal Becerilerin Dahil Edilmesi:

e Her 6grenci bir yoni dogru bir sekilde takip ettiginde gdz temasini ve onaylamayi

¢ "Sola dénmek harika is!" veya "Geri adim atmak glizel is!" gibi so6zIl pekistirme

Ana Faaliyet Alani

Ana Aktivite 1 (13 dakika)

Amag: Sol, sag, ileri ve geri hareketleri uygulayin ve
ogrencilerin viicutlarinin uzaydaki konumunu
anlamalarina yardimci olun.

e Etkinlik: "Konilerle Yon Oyunu"

Konileri veya isaretleyicileri kullanarak basit bir rota
olusturun. Bunlari net gorsel ipuglari veya renklerle
etiketleyin (6rnegin, "sol" icin mavi, "sag" icin
kirmizi, "ileri" igin sar1, "geri" icin yesil).

"Mavi koniye yiiri (solda)" veya "Kirmizi koniye dén
(sagda)" gibi s6zli komutlar verin.

Ogrencilerin bir koniden digerine gecmelerini,
mekansal yonleri anlama ve kendilerini yonlendirme
becerilerini gelistirmelerini saglayin.

Degisiklik:

e Gorundrligi saglamak icin buylk, parlak renkli
koniler kullanin.

¢ Yonl anlamada yardimci olmasi i¢in bir akran
arkadasli saglayin (6rnegin, gidilecek yoni nazikge
isaret ederek 6grenciye rehberlik etmek).

¢ Bir 6grenci bir yonde zorlaniyorsa, adim sayisini
azaltarak gorevi basitlestirin.

Sosyal Becerilerin Dahil Edilmesi:

¢ Akran etkilesimini tesvik etmek icin 6grencileri bir
araya getirin. Yonleri tanimada birbirlerine yardimci
olmalari icin onlari tesvik edin.

Ana Aktivite 2 (13 dakika)

Amag: Dinamik, isbirlikgi bir faaliyette yonli yonelimi
gliclendirmek.

e Aktivite: "Yon isaretleri ile Engel Parkuru"
Ogrencilerin gezinmek icin belirli ydnergeleri izlemeleri
gereken basit bir engel parkuru olusturun. Parkur,
koniler arasinda ylriimeyi, bir ipin altinda slriinmeyi,
yumusak engellerin lizerinden atlamayi ve belirli
noktalarin etrafinda dénmeyi icerebilir.

"Kirmizi koninin Gzerinden gecin", "Mavi koniden saga
dondn", "Kirmizi koninin Gzerinden ileri atlayin" gibi
sozIU talimatlar verin.

Ogrencilere her asamada ydnergeleri hatirlatmak igin
gorsel bir kontrol listesi veya isaret kartlari kullanin.
Degisiklik:

¢ Bazi 6grenciler kursu bunaltici buluyorsa, kursun
kendileri icin rahat olan bolimleriyle ilgilenmelerine izin
verin.

¢ Engellerin izerinden gecmek yerine etrafta dolasma
secenegi sunmak gibi hareketlilik glicligl ¢ceken
ogrenciler icin engelleri ayarlayin.

Sosyal Becerilerin Dahil Edilmesi:

e Ogrencilerin ikili veya kiiciik gruplar halinde
calismasini saglayarak iletisim ve is birligi firsatlari
saglayin.
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¢ "Arkadasinin saga dénmesine yardim ettin. Harika
bir ekip calismasi!"

e Devam etmeden 6nce diger 6grencinin bir bolimu
tamamlamasini beklemek gibi olumlu ekip calismasini
ovan.

Ogretmenler igin

Talimatlar

Bireysel ilgi Alanlarindan Yararlanin

Otizmi olan 6grencilerin genellikle motive edici
olarak kullanilabilecek belirli ilgi alanlari veya
tutkulari vardir. ilgi alanlarini derse dahil ederek
motivasyonlarini ve katilimlarini artirabilirsiniz.

« Kisisellestirilmis ipuglari: Bir dgrencinin belirli bir
ilgisi varsa (6rnegin hayvanlar, arabalar, trenler),
dersi daha ilgi cekici hale getirmek icin ilgili
goriintileri, oyuncaklari veya dili kullanin. Ornegin,
yol tarifleri icin "Saldirmak i¢cin dénen bir aslan gibi
sola doniun!" veya "Tavsan gibi ileri atlayin!" gibi
hayvan temali gorsel ipuclari kullanin.

* Aktiviteleri ilgi Alanlanyla iliskilendirin: Bir
ogrenci spor gibi belirli bir hobiyi seviyorsa, bu ilgiyle
ilgili terimleri veya ekipmanlari kullanin (6rnegin,
yonl 6gretmek icin bir futbol topu kullanmak veya
hizli, yonli hareketi tesvik etmek icin bir "yaris
arabasi" aktivitesine sahip olmak).

Yapilandirilmis ve Ongoriilebilir Bir Ortam
Olusturun

Otizmli 6grenciler genellikle ne bekleyeceklerini
bildikleri yapilandiriimis, 6ngorilebilir ortamlarda
basarili olurlar. Dersin net adimlar ve gorsel
programlarla organize edildiginden emin olun.

* Gorsel Program: Dersin sirasini gosteren giinlik
aktivitelerin gorsel bir programini saglayin (6rnegin,
Isinma, engel parkuru, yon oyunlari, soguma). Bu,
ogrencilerin bundan sonra ne olacagini tahmin
etmelerine ve kayglyl azaltmalarina yardimci olur.

¢ Net Talimatlar: Ders boyunca tutarli rutinler ve
acik, basit talimatlar kullanin. Bu, kafa karisikligini en
aza indirir ve 6grencilerin ne beklendigini bilmelerini
destekler.

Olumlu Pekistirme ve Odiiller Sunun

Olumlu pekistirme, 6grencileri gérevlere katilmaya
ve gorevleri yerine getirmeye motive etmede ¢ok
Onemlidir.

* Aninda Odiiller: istenen davranislari ortaya
¢iktiktan hemen sonra pekistirin (6rnegin, "Sola
dénmek harika is! iste bir cikartma!"). Odiller

arasinda 6vgl, jeton veya favori bir aktivite (6rnegin,

Secim icin Firsatlar Saglayin

Ogrencilere 6grenmeleri izerinde kontrol hissi vermek,
motivasyonu artirabilir ve katilima karsi direnci
azaltabilir.

e Aktivitelerde Secim: Ogrencilere, engelli parkur
tlridnl segme veya 6nce hangi yonde pratik yapmak
istediklerini se¢cme gibi aralarindan se¢im
yapabilecekleri secenekler sunun. Ornegin, "Mavi
koniye dogru ilerlemek mi yoksa kirmizi koniye dogru
sola donmek mi istiyorsunuz?" diye sorun.

e Rol Segimi: Ogrencilerin sirayla farkl rollerde
oynamalarina izin verin (6rnegin, baskalarini
yonlendirmek icin "lider" olmak, grup icin yoni secmek
veya bir gorevi ilk deneyen olmak). Bu, 6grencilerin
kendilerini daha fazla kontrol altinda hissetmelerini
saglayarak katilimi tesvik eder.

Sosyal Katilimi ve Akran Destegini Tesvik Edin

Sosyal etkilesimi tesvik etmek, 6zellikle 6grenciler
birlikte calisabilir veya birbirlerini destekleyebilirlerse
motivasyonu artirabilir.

e Akran Arkadaglari: Davranislari modellemek ve
rehberlik saglamak icin ekstra destege ihtiyac
duyabilecek 6grencileri bir akran arkadasiyla eslestirin.
Akran arkadaslari, 6grenciye etkinlik boyunca rehberlik
etmeye ve olumlu geri bildirim saglamaya yardimci
olabilir. Bu, is birligini ve sosyal etkilesimi tesvik eder.
e Grup Galismasi: Ekip olarak yonergeleri takip etmek
veya bir engel parkurunda birbirlerine yardim etmek
gibi 6grencilerin birlikte calismasi gereken etkinlikleri
dahil edin. Bu, bir topluluk duygusunu giclendirir ve
ogrencilere bir grup ortamina katilma motivasyonu
verir.

Karmagsiklikta Kademeli Artig

¢ Basit Hareketlerle Baslayin: Daha karmasik gorevlere
baslamadan 6nce ¢ok temel hareketlerle (6rnegin, ileri
hareket etmek, yerinde dénmek) baslayin. Bu,
ogrencilerin daha zor gorevlerle karsi karsiya kalmadan
once gliven kazanmalarini saglar.

e Gorevleri Ayirin: Karmasik aktiviteler icin bunlari daha
kiigiik, yonetilebilir adimlara béliin. Ornegin, 6nce diiz
bir cizgide ileri dogru ylirime alistirmasi yapabilir, daha
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bir gorevi basariyla tamamladiktan sonra bir
oyuncakla oynamak) yer alabilir.

* Bir Jeton Sistemi Kullanin: Ogrenciler aktiviteye
katilirsa veya talimatlari takip ederse, daha buyik bir
odil icin biriken jetonlar kazanabilirler. Bu,
ilerlemenin gorsel bir temsilini saglar.

» Maddi Olmayan Odiiller: Bazi 6grenciler icin 6vgi,
beslik cakma veya akran tanima gibi sosyal 6diller
(6rnegin, "Herkes [isim] i¢in tezahirat yapiyor,
yonergeleri takip ederek harika bir is ¢ikardilar!")
glicli motivasyon kaynaklari olabilir.

Duyu Dostu Yaklagimlari Dahil Edin

e Ortami Degistirin: Mekandaki aydinlatmayi,
glirliltl seviyelerini ve gorsel uyaranlari ayarlayin.
Yiiksek sesler veya parlak isiklar rahatsizliga neden
olabilirse, giriltt onleyici kulakliklar kullanin veya
ogrencilerin bunalmis hissettiklerinde gidebilecekleri
sakin bir alan saglayin.

¢ Fiziksel Konfor: Ogrencilerin kiyafetlerinde rahat
olduklarindan ve fiziksel aktivitenin motor
yeteneklerine uygun oldugundan emin olun
(6rnegin, motor gicligi ¢eken 6grenciler icin daha
yumusak, daha glivenli engeller sunmak).

Gorsel ve Fiziksel ipuglari Kullanin

Gorsel destekler ve fiziksel ipuglari, 6grencilere ders
boyunca rehberlik etmek ve yénergeleri
anlamalarina ve takip etmelerine yardimci olmak icin
anahtardir.

* Yon icin Gorsel ipuglari: Yonleri gdstermek igin
blyiik, net gorsel yardimcilar kullanin (6rnegin,
oklar, hareketin resimleri). Ornegin, ileri hareketi
isaret etmek icin ileri dogru ylriyen bir kisinin
resmini veya sola veya saga donlsli gbstermek icin
bir ok kullanabilirsiniz.

¢ Fiziksel Gosteri: Eylemleri kendiniz modelleyerek
veya bir akran arkadasi kullanarak her hareketi veya
yoni fiziksel olarak gosterin.

sonra donme veya engellerde gezinme alistirmasi
yapabilirsiniz.

¢ ilerlemeye Uyum Saglayin: Esnek olun ve dgrencilerin
ilerlemesine uyum saglayin. Bir 6grenci bir gérevle
miicadele ediyorsa, onu daha fazla parcalara ayirin veya
ekstra pratik stiresi sunun. Ne kadar kiglk olursa olsun
basarilarini kutlayin.

Teknoloji Kullanimi ve Goérsel Destekler

Otizmli bazi 6grenciler icin dijital araclar ve teknoloji,
0grenmeyi ve motivasyonu artirabilir.

e Etkilesimli Uygulamalar: Ogrencilere yonli hareket
konusunda rehberlik eden etkilesimli oyunlar gibi
fiziksel aktiviteyi ve yonelimi tesvik etmek icin
tasarlanmis uygulamalar vardir.

e Videolar ve Gorsel Gosteriler: Farkh hareketleri ve
yonleri gosteren videolar veya animasyonlar kullanin.
Gorsel modeller genellikle goérevin daha net bir sekilde
anlasiimasini saglar ve 6grenciler icin daha ilgi cekici
olabilir.

Odiillendirici, Olumlu Bir Atmosfer Yaratin

Dersin stresli bir deneyimden ziyade eglenceli ve keyifli
bir deneyim oldugundan emin olun. Olumlu bir
atmosfer, 6grencilerin katilma ve 6grenme
motivasyonunu artirir.

¢ Olumlu Duygulari Tegvik Edin: Sadece sonucu degil,
cabayi da kutlayin. Hala 6greniyor olsalar bile, her
ogrencinin katilimini olumlu pekistirme ile kabul edin.
Ornegin, "ilerlemek icin elinden gelenin en iyisini yaptin,
harika is!"

e Ogrenmeyi Eglenceli Hale Getirin: Aktiviteyi eglenceli
bir yarisa veya miicadeleye donustiirmek gibi oyun
unsurlarini dahil edin. Mzik, ses efektleri veya eglenceli
temalar eklemek (6rnegin, "Yonergeleri takip eden
stper kahramanlar olmak icin egitim aliyoruz!") dersi
daha keyifli ve heyecanl hale getirebilir.

Soguma (7 dakika)

olmak.
Soguma ve Yansima

Amag: Rahatlamayi tesvik etmek ve 6grencilerin dersi islemesine yardimci

¢ Aktivite: "Yavas hareketler ve nefes alma"

Aktiviteden sonra bedenlerini gevsetmek icin 6grencileri yavas, dikkatli
hareketlerle yonlendirin. Gokyliziine uzanmak, ayak parmaklarina dokunmak
icin 6ne egilmek ve omuz yuvarlamak gibi hafif esneme hareketleri kullanin.
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Oz diizenlemeye yardimci olmak icin derin nefes alma egzersizlerini (6rnegin,
"Burnunuzdan nefes alin, agzinizdan verin") dahil edin.

Degisiklik:

izin verin.

¢ Duyusal dostu bir ortam yaratmak icin sakin muizik veya gorseller saglayin.
e Ogrencilerin asiri uyariimis hissederlerse oturmalarina veya uzanmalarina

e Koniler veya isaretleyiciler (tercihen renkli)

Kaynak Kullanimi e Gorsel isaret kartlari veya isaretleri (sol, sag, ileri, geri igin)

e Yumusak engeller (képik bloklar, minderler, ipler)
® Gorsel program veya kontrol listesi
¢ Soguma icin muzik veya sakinlestirici sesler

Genel Ayarlama

Ogretim Stillerinde Farklilasma

Sozlii iletisim

¢ Sinirli s6zlii iletisimi olan 6grenciler igin: Yonleri
(sol, sag, ileri, geri) temsil etmek icin semboller veya
resimli kartlar gibi gorsel destekler kullanin. Bu
gorseller 6gretmenin sozll ipuglariyla birlikte
gosterilebilir veya basit, yazili bir bicimde
kullanilabilir.

* Giiglii s6zel becerilere sahip 6grenciler icin: SozIi
acitklamalar sunun ve hareketleri gerceklestirmeden
once yonergeleri so6zIl olarak tekrarlamalari igin
onlari tesvik edin. Bu, anlayislarini gliclendirmeye ve
iletisim becerilerini gelistirmeye yardimci olabilir.
Fiziksel Rehberlik

¢ Motor giigliigii ceken 6grenciler igin: Dogru
hareketleri yapmalarina yardimci olmak igin ellerini
veya kollarini nazik¢e yonlendirmek gibi, kursta
gezinmelerine yardimci olmak icin ek fiziksel yardim
saglayin. Alternatif olarak, degistirilmis hareketler
sunun (6rnegin, kosmak yerine yliriimek veya
gerekirse gorevleri yerine getirmek icin oturmak).

* Daha iyi motor becerilere sahip 6grenciler igin:
Aktiviteleri kendi hizlarinda tamamlamalarina izin
verin, yonergeleri daha hizli ve daha karmasik
hareketlerle takip etmelerini tesvik edin.
Aktivitelere Uyarlamalar

Aktivite 1: Konilerle Yonlii Oyun

¢ Modifiye Koni Kursu:

Hareketlilik giigliigii ceken 6grenciler igin:
Ogrencilerin yiirimesine, hareketlilik yardimcilarini
kullanmasina veya gerektiginde mola vermesine izin
vererek kursun karmasikligini azaltin veya daha
erisilebilir hale getirin.

¢ ileri Diizey Ogrenciler igin Daha Hizli ilerleme: Yon ve
yonlendirme kavramini hizli bir sekilde kavrayan
ogrenciler icin, etkinliklerde daha hizli ilerlemeleri igin
firsatlar saglayin veya daha karmasik yonergeleri dahil
etmek gibi ek zorluklar sunun.

Sosyal Katilimi ve Akran Destegini Tesvik Edin

Sosyal etkilesimi tesvik etmek, 6zellikle 6grenciler
birlikte calisabilir veya birbirlerini destekleyebilirlerse
motivasyonu artirabilir.

e Akran Arkadaglari: Davranislari modellemek ve
rehberlik saglamak icin ekstra destege ihtiyac
duyabilecek 6grencileri bir akran arkadasiyla eslestirin.
Akran arkadaslari, 6grenciye etkinlik boyunca rehberlik
etmeye ve olumlu geri bildirim saglamaya yardimci
olabilir. Bu, is birligini ve sosyal etkilesimi tesvik eder.
¢ Grup Galismasi: Ekip olarak yonergeleri takip etmek
veya bir engel parkurunda birbirlerine yardim etmek
gibi 6grencilerin birlikte calismasi gereken etkinlikleri
dahil edin. Bu, bir topluluk duygusunu giclendirir ve
ogrencilere bireysel ilgi alanlari, glicli yonler ve duyusal
ihtiyaclar icin motivasyon saglar.

Duyusal Hassasiyetler

Otizmi olan bircok 6grenci, gurilti, parlak isiklar,
dokular ve hatta belirli kokular gibi duyusal uyaranlara
karsi artan hassasiyet yasar.

Zorluklar:

e Yiiksek seslerden, parlak isiklardan veya bliytk
gruplardan kaynaklanan asiri uyarilma kaygiya veya sinir
krizlerine neden olabilir.

¢ Bazi 6grenciler fiziksel temastan bunalabilir (6rnegin,
bir 6grenciye fiziksel olarak rehberlik ederken).
Coziimleri:
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Derinlik algisi ile miicadele eden 6grenciler igin:
Daha buyuk, daha belirgin isaretler kullanin (byuk
boy koniler gibi) ve azaltmak icin yakin bir mesafeye
yerlestirildiklerinden emin olun.

Ek siireye ihtiya¢ duyan égrenciler igin: Ogrencilerin
yon ipuglarini islemesi ve bunlara tepki vermesi icin
daha fazla zaman taniyin. Talimatlarin daha yavas bir
hizda verildiginden ve 6grencilerin gerekirse
hareketleri tekrarlayabildiginden emin olun.
Aktivite 2: Yon isaretleri ile Engel Parkuru

¢ Esnek Engeller:

Duyusal hassasiyetleri olan 6grenciler igin: Engeller
icin yumusak, tehdit edici olmayan malzemeler
kullanin (6rnegin, daha sert nesneler yerine kopuk
pedler) ve yiiksek seslerden veya ortamdaki ani
degisikliklerden kaginin.

Kursu ¢ok zorlayici bulan 6grenciler igin: Yon sayisini
azaltarak veya engellerin ylksekligini veya boyutunu
azaltarak engel parkurunu basitlestirin.

Daha ileri diizey 6grenciler igin: Ek gorevler
ekleyerek kursun karmasikligini artirin (6rnegin,
ziplama, dénme veya engellerde gezinirken donusler
birlestirme).

Gorsel Destekler ve ipuglari

e Gorsel Zaman Cizelgesi: Yapi ve 6ngorilebilirlikten
yararlanan 6grenciler icin, gliniin dersinin gorsel bir
programini saglayin (her aktivite icin resimler
kullanarak). Bu, dersin akisini ve bundan sonra ne
olacagini anlamalarina yardimci olacaktir.

* Yol Tarifleri igin Resimli ipuglari: Talimatlari gorsel
olarak temsil etmek icin her yon icin resimler veya
semboller kullanin (6rnegin, sola bakan bir ok, ileri
dogru yuruyen bir kisi). Bu, sozli iletisimde veya
szl talimatlari islemede zorlanabilecek 6grencilere
yardimci olur.

Duyusal Degisiklikler

¢ Duyusal hassasiyetleri olan 6grenciler icin: Gurilta
seviyelerini disuk tutarak, yumusak aydinlatma
kullanarak ve hatta gerekirse giirtltt onleyici
kulakliklar sunarak ortamin sakinlestirici oldugundan
emin olun. Gorsel uyaranlara duyarli 6grenciler icin
parlak veya yanip sénen isiklardan kaginin.
 Kolayca asiri uyarnilan 6grenciler igin: Yumusak
oturma veya sakinlestirici gérsellere sahip sessiz bir
kose gibi 6grencilerin mola verebilecegi duyusal

¢ Aydinlatmayi ayarlayarak, glrltliyl en aza indirerek
ve gerekirse glirtlti onleyici kulakliklar saglayarak duyu
dostu bir ortam yaratin.

¢ Aktiviteler icin yumusak, invaziv olmayan malzemeler
kullanin (6rnegin, plastik koniler yerine kopik koniler).
* Gerekirse 6grencilerin sessiz bir alanda duyusal
molalar vermelerine izin verin.

Gegislerde Zorluk

Otizmi olan 6grenciler bir aktiviteden digerine geciste
zorlanabilirler. Bu, bir sonraki adimin ne oldugunu
anlamada zorlugun yani sira fiziksel veya duygusal
degisimi yonetmede de zorluk ¢cekebilir.

Zorluklar:

e Bir aktiviteden digerine gecerken direncg veya endise
(6rnegin, engelli parkurdan bir oyuna veya sogumaya
kadar).

e Ogrenciler, 6zellikle gecis icin hazirliksizlarsa, rutindeki
degisikliklerden dolayi tiziilebilir veya kafalari karisabilir.
Coziimleri:

e Ogrencileri yaklasan etkinliklere hazirlamak icin gorsel
bir program saglayin.

» Gegis yaparken net ve tutarli ipuclari (6rn. sozli
uyarilar veya geri sayimlar) kullanin.

¢ Asinalik olusturmak ve kaygiyi azaltmak icin
ogrencilerin distk stresli bir ortamda gecis pratigi
yapmalarina izin verin.

Yonleri Anlamada Zorluk

Otizmi olan bazi 6grenciler, 6zellikle hizli tempolu veya
karmasik etkinliklerde s6zI(i talimatlari anlamakta veya
islemekte zorluk cekebilirler. Bu, hayal kirikligina veya
katihm eksikligine yol acabilir.

Zorluklar:

e Ozellikle ayni anda birden fazla talimat verildiginde,
sozlU talimatlari hizli bir sekilde islemekte zorlanmak.

e Ortami Degistirin: Mekandaki aydinlatmayi, girdlti
seviyelerini ve gorsel uyaranlari ayarlayin. Yiksek sesler
veya parlak isiklar rahatsizliga neden olabilirse, glrilti
onleyici kulakliklar kullanin veya 6grencilerin bunalmis
hissettiklerinde gidebilecekleri sakin bir alan saglayin.

e Fiziksel Konfor: Ogrencilerin kiyafetlerinde rahat
olduklarindan ve fiziksel aktivitenin motor yeteneklerine
uygun oldugundan emin olun (6rnegin, motor gicligu
ceken ogrenciler icin daha yumusak, daha glivenli
engeller sunmak).

Gorsel ve Fiziksel ipuglari Kullanin
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dostu bir bolge olusturun. Sinifa yeniden katilmadan
once kendi kendilerini diizenlemeleri gerekiyorsa
burada geri cekilebilirler.

¢ Duyusal girdiye ihtiya¢ duyan 6grenciler igin:
Duyularini harekete geciren aktiviteler saglayin
(6rnegin, dokulu koniler veya nesneler, molalar
sirasinda dokunabilecekleri nazik dokunsal nesneler
kullanarak).

Sosyal Destek ve Akran Etkilegsimi

e Akran Arkadaslari: Ekstra yardima ihtiyag
duyabilecek 6grencileri, hareketleri
modelleyebilecek ve nazik rehberlik saglayabilecek
bir akran arkadasiyla eslestirin. Akran arkadaslari,
otizmli 6grencilerin yonergeleri anlamalarina ve
takip etmelerine yardimci olarak olumlu sosyal
etkilesimleri gliclendirebilir.

* Akran Ovgiisiinii Tesvik Edin: Sosyal becerileri
gelistirmek icin, 6grencileri bir gérevi tamamladiktan
sonra birbirlerini &vmeye tesvik edin. Ornegin, bir
ogrenci bir yoni basarili bir sekilde takip ettiginde,
akranlari olumlu sosyal davranisi pekistirmek icin
"Aferin!" diyebilir veya alkislayabilir.

Davranigsal Destek

¢ Acik ve Tutarli Rutinler: Otizmli bazi 6grenciler,
rutindeki gecisler veya degisikliklerle miicadele
edebilir. Bir sonraki adimda ne olacagini agiklamak
icin sosyal bir hikaye kullanmak gibi, sinifin olagan
akisindaki herhangi bir degisiklik hakkinda onlari
onceden hazirladiginizdan emin olun.

Gorsel destekler ve fiziksel ipuclari, 6grencilere ders
boyunca rehberlik etmek ve yénergeleri anlamalarina
ve takip etmelerine yardimci olmak icin anahtardir.

* Yon icin Gorsel ipuglan: Yonleri gdstermek igin biyiik,
net gorsel yardimcilar kullanin (6rnegin, oklar, hareketin
resimleri). Ornegin, ileri hareketi isaret etmek icin ileri
dogru ylrlyen bir kisinin resmini veya sola veya saga
donist gostermek icin bir ok kullanabilirsiniz.

¢ Fiziksel Gosteri: Eylemleri kendiniz modelleyerek veya
bir akran arkadasi kullanarak her hareketi veya yonii
fiziksel olarak gésterin. Ornegin, viicudunuzu
ogrencilerin gitmesini istediginiz yonde hareket
ettirerek sola donmeyi gosterin.

* Davranigsal ipuglari: Gérsel bir isaret sistemi kullanin
(6rnegin, dogru davranis i¢in bir basparmak yukari veya
bir 6grencinin ne zaman yavaslamasi veya sakinlesmesi
gerektigini belirtmek icin bir dur isareti). Bu,
ogrencilerin beklentileri anlamalarina ve davranislarini
buna gore ayarlamalarina yardimci olur.

e Molalar: Ogrencilerin gerektiginde mola vermelerine
izin verin. Ogrenciler aktiviteler sirasinda bunalabilir
veya asiri uyarilabilir, bu nedenle kisa, yapilandiriimis
molalar vermek enerjilerini ve duygularini
yonetmelerine yardimci olabilir.

Tempo ve Zamanlama Ayarlari

¢ Esnek Zamanlama: Talimatlari islemek veya gorevleri
tamamlamak i¢in daha fazla zamana ihtiya¢ duyabilecek
ogrenciler icin, aktivitenin her bolimd icin izin verilen
siireyi uzatin. Ornegin, bir 8grencinin bir koniye ulasmak
veya yonli bir hareket yapmak icin fazladan zamana
ihtiyaci varsa, bunu acele etmeden kendi hizlarinda
yapmalarina izin verin.

Secim icin Firsatlar Saglayin

Ogrencilere 6grenmeleri izerinde kontrol hissi vermek, motivasyonu artirabilir ve katilima karsi direnci

azaltabilir.

e Aktivitelerde Secim: Ogrencilere, engelli parkur tiiriinii segme veya énce hangi yénde pratik yapmak

istediklerini segme gibi aralarindan secim yapabilecekleri secenekler sunun. Ornegin, "Mavi koniye dogru

ilerlemek mi yoksa kirmizi koniye dogru sola donmek mi istiyorsunuz?" diye sorun.

¢ Rol Segimi: Ogrencilerin sirayla farkl rollerde oynamalarina izin verin (6rnegin, baskalarini yénlendirmek icin

"lider" olmak, grup icin yoni segmek veya bir gérevi ilk deneyen olmak). Bu, 6grencilerin kendilerini daha fazla

kontrol altinda hissetmelerini saglayarak katilimi tesvik eder.

Olumlu Pekistirme ve Motivasyon

¢ Pekistireglerin Kullanimi: Her 6grencinin yonergeleri takip etmedeki basarisi icin aninda ve 6zel pekistirme

sunun. Mesela:
Sozlii 6vgii: "Yonergeleri takip etmek harika bir ig!"
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Jeton sistemleri: Faaliyetlerin basariyla tamamlanmasini bir 6diil veya 6zel ayricalik ile degistirilebilecek bir
jetonla édillendirin.

Cikartmalar veya kiigiik 6diiller: Her aktiviteye basarili bir sekilde katildiktan sonra gikartmalar veya pullar
dagitin.

¢ Basariyi Kutlamak: Ne kadar kigik olursa olsun, her 6grencinin benzersiz katkilarini ve ilerlemesini kutlayin.
Bu, benlik saygisini artirir ve katilimi tesvik eder.

Farkhlagsma ve bireysellestirme ornegi

Belirli Ogrenciler icin Destek:

Ogrenci 1 (S6zel olmayan, duyusal hassasiyetler)

e Destek: Gorsel ipuglarinin (6rnegin, sol, sag, ileri igin resimler) ve hareketlerin (6rnegin, yéni belirtmek igin
isaret etme) bir kombinasyonunu kullanin. Yumusak mizik ve minimum dikkat dagitici ile ortam sakin olacak.
Gerektiginde sessiz bir boélgede molalara izin verin.

Ogrenci 2 (Gliglii s6zel beceriler ancak motor koordinasyonda zorluk)

¢ Destek: Sozlii talimatlar verin ve talimatlar ylksek sesle tekrarlamalari igin onlari tesvik edin. Motor gérevleri
basitlestirin (6rnegin, kosmak yerine ylirimek) ve gerekirse fiziksel rehberlik saglayin. Gliveni artirmak igin
kiicik basarilari sozli olarak kutlayin.
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6. BOLUM
Sosyal dislanmayi en aza indirmek ve sosyal uyumu artirmak igin topluluk katilimi ve topluluk

olusturma igin spor

Her birimiz daha genis veya daha dar bir insan topluluguna katkida bulunuyoruz. Modern glinliik
yasam, tam tesekkilll iletisimin kurulmasi, cesitli grup ve ekip faaliyetlerine katilim, toplumun tam
tesekkllh bir Gyesi olma yetenegi, kendisinin ve baskalarinin duygularinin farkinda olan, dogasinin
ozelliklerini kontrol edebilen ve bazi ortak faaliyetleri gerceklestirmeye odaklanabilen yogun bir zaman
gecisi ile karakterizedir. ister bir fizik deneyi ister soyut bir resim ya da bir spor aktivitesinde takim
ruhu olsun.
OSB'li insanlar iletisim kurmayi sever, ancak ¢ogu icin zor olabilir, sevdikleriniz de dahil olmak Uzere
yetiskinlerle veya akranlarla etkilesime girerken belirgin bir geri ¢cekilme vardir. Tanidiklarla bulusurken,
merhaba demeyi ve gecmeyi tercih etmezler. iletisim kisacik ve rahatsiz edici olabilir. Otizm spektrum
bozuklugu olan bir kisi, sosyal etkilesim kavramlarini basitce gormezden gelmek yerine genellikle
anlamaz. OSB'li insanlar zorluk ceker:
e GOz temasi kurmak — uzun bir bakis veya tam tersine, muhatabin gozlerine bakma isteksizligi.
Bu genellikle beden dili icin de gecerlidir - otizm spektrum bozuklugu olan bir kisi genellikle
toplumda veya cevrede kabul edilen jestleri veya ylizleri yorumlayamaz.
e Mizah duygusunun tam bir eksikligi ya da daha dogrusu, cogu kisi tarafindan bilinen baglamda
anlasilmamasi,
e Sorumluluk eksikligi, sucluluk ve bu kavramlarin ortak anlasilmasi, basmakalip hareketler,
kitaplardan ve filmlerden sik sik alinti yapilmasi,
e Belirli bir aktivite, hobi veya konu tzerinde asiri fiksasyon,
e Zaman icinde yonelim ve etrafta meydana gelen nesnel gercekligin algilanmasi,
e Yasamdaki herhangi bir degisiklige keskin dramatik tepki,
e incelik eksikligi, diger insanlarin duygularini ve duygularini anlama eksikligi.
Bununla birlikte, OSB'li insanlar, diger herkesle uyum saglama ve islev gérme firsati verilmesi gereken
toplumun tam Uyeleridir, dyleydi ve olacaklardir. Proje kapsaminda, biiylik veya kii¢lik engeli olan ya
da olmayan herkesin dahil oldugu 6gretmenler icin bir calisma plani bulunmaktadir.
Spor aktiviteleri, cocuklarin ve genclerin genel gelisiminin 6nemli bir parcasidir. Sadece viicudun fiziksel
gelisimine katkida bulunmakla kalmaz, ayni zamanda entelektiiel ve duygusal alanlarin olusumu ve
gliclenmesi ile yakindan ilgilidirler. Kisinin duygularini diizenleme yetenegi, tam olarak hissetme,
dislinme ve davranma yetenegi, hem basarilara hem de kayiplara yeterince tepki verme. Spor

aktiviteleri OSB'li insanlar icin 6zellikle 6Gnemlidir, ¢link(i spor aktiviteleri cesitli saghk semptomlariyla
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basa ¢ikmalarina yardimci olur. Ornegin, déviis sanatlari stresi azaltir ve fiziksel enerji ve duygular icin
bir cikis noktasi saglar. Oz kontrol, disiplinin gelisimini tesvik eder, diismana saygi duymayi ve onunla
yetkin is birligini 6gretir. Yasadigl sosyal cevreye ait olmak ve kendini ait hissetmek.

Altinci bolimde, U¢ ornek vardir - 6gretmenin halihazirda sunulanlari diizenlerken veya spor etkinlik
planlarini planlarken dikkate almasi gereken en 6nemli yonlerin tanimlandigi 6grenme senaryolari.
Kesinlikle uyulmasi gereken ve OSB'li kisi icin gereksiz kaygl yaratmaya katkida bulunmayacak olan
kesin zaman tahsisine dikkatinizi ¢ekiyoruz. Akilda tutulmasi gereken ikinci nokta, OSB'li kisinin gticlu
ve zayif yonlerini géz 6nlinde bulundurmaktir. Cocugun neyi basardigini vurgulayarak, onu ekibin tam
bir Uiyesi haline getirirsiniz. Uglincii 6nemli sey, her zaman OSB'li bir kisinin sakinligini yeniden

kazanabilecegi, stresi azaltabilecegi veya panik atagi onleyebilecegi bir yer diizenlemektir.

6.1. Ders Plani: interaktif Kasifler: Sosyal Eglence igin Oyunlar

Ogrenme Senaryosu Uygulama Plani — 1

"interaktif Kasifler: Sosyal Eglence i¢in Oyunlar"

Birincil: Otizm spektrumundaki 8-10 yas arasi ¢cocuklar

Hedef Gruplar ikincil: Ogretmenler, kolaylastiricilar, ayni yastaki nérotipik cocuklar.
Ogrenme Etkinlikler, cocuklarin nesneleri ve ipuglarini tanimlayarak gézlem ve tanima, isbirligi ve sira
hedefleri alma yoluyla ekip ¢alismasi ve talimatlari takip ederek ve dirtiileri yéneterek 6z diizenleme

gibi temel becerileri gelistirmelerine yardimci olur. Motor beceriler, koordinasyon ve denge
fiziksel hareketlerle gelisir. Odaklanma ve dinleme, isitsel gérevlerle gelistirilirken, yaraticilik
ve kendini ifade etme hareket yoluyla tesvik edilir. Son olarak, ¢cocuklar ¢evre bilinci ve

dogaya saygi gelistirirler.

Ogrenme Senaryosu

Etkinlik 1 (30 dakika): Gorsel ipuglariyla Copgii Avi

Girig

1. Nesneleri (6rn. yapraklar, kayalar) calilar, dallar veya cimen gibi cesitli yerlere saklayin. i¢ mekanlarda, odanin
etrafina veya dolaplara yerlestirin.

2. Gorsel uyarim icin farkl boyut, sekil ve renklerde 6geler kullanin.

3. Gocuklarin bulmasi igin 6gelerin resimlerini iceren gorsel kartlar veya bir kontrol listesi olusturun, istege bagli
olarak dayaniklilik icin lamine edin.

4. Cocuklar ciftlere veya gruplara ayirin, belirli 6geleri bulmak veya farkli alanlari aramak gibi roller atayin.

5. Her gifte bulduklarini toplamak igin bir kap saglayin ve ilerlemeyi izlemek igin bir "check-in" istasyonu kurun.
Bu kurulum, ekip calismasini tesvik eder ve avi diizenli ve ilgi ¢ekici tutar.

Malzeme Kaynaklar:

1. Dogal nesneler: bunlar yapraklar, gigekler, kayalar, cubuklar, gam kozalaklari, tiyler,
boyali taslar, mese palamudu veya dogada bulunan diger 6geleri icerebilir. Alternatif olarak,
evin etrafindaki kiiciik oyuncaklari veya nesneleri kullanabilirsiniz.

2. Gorsel kartlar veya kontrol listeleri: Cocuklarin bulmasi gereken 6gelerin resimlerini

iceren kartlar veya bir kontrol listesi hazirlayin. Bunlar basit, renkli cizimler veya nesnelerin
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lamine edebilirsiniz.

torbalar veya bez cantalar).

kovalar.

gercek fotograflari olabilir. Bu aktiviteyi acik havada yapiyorsaniz, dayanikhlik icin bunlari
3. Belirlenmis bir arama alani: Bu, bahge, park veya oyun alani gibi bir dis mekan veya
ogeleri saklamak icin farkli istasyonlari veya koseleri olan bir kapali alan olabilir.

4. Kaplar veya gantalar: bulunan esyalari toplamak igin (6rnegin, kiglk sepetler, kagit

5. istege bagh aksesuarlar: ek bir duyusal veya kesif unsuru icin biyiitecler, masa veya kiigiik

Eylem:

Eylem

1. Cocuklari bir araya toplayin ve ¢épci avinin kurallarini agiklayin. Soyle bir sey
soyleyebilirsiniz: "Buglin bir ¢copc¢li avina ¢ikiyoruz! Yapraklar, kayalar veya boyali taslar gibi
Ozel seyleri arayacaksiniz. Onlari bulmaniza yardimci olmasi i¢in kartlarinizi kullanacaksiniz."
"Mimkin oldugu kadar ¢ok 6ge bulmak icin esinizle birlikte calisin ve listenizdeki her 6geyi
buldugunuzda isaretlemeyi unutmayin!" "Bir sey buldugunuzda, ¢cantaniza veya sepetinize
koyun ve bir sonraki 6geyi aramaya devam edin!"

2. Cocuklar gorevi anladiktan sonra, baslamak icin onlari yola ¢ikarin. Arama yapmaya, gorsel
kartlarina basvurmaya ve 6geleri bulmak icin ortaklariyla birlikte calismaya baslayabilirler.
Arama yaparken, gerekirse onlara rehberlik edebilirsiniz (6rnegin, "Su calinin altini kontrol
ettin mi?" veya "Belki sari yaprak agacin yanindadir!").

Ogretim Stratejisi

Kiigiik grup boyutlan: Her cocugun yeterli ilgi ve
destegi aldigindan emin olmak, duyusal asiri
yliklenmeyi en aza indirmek ve grup dinamiklerini
yonetmeyi kolaylastirmak icin gruplari kiictik tutun
(3-4 cocuk).

Net gegisler: Etkinlikler arasindaki gegisleri isaret
etmek icin gorsel ve isitsel ipuglarini (6r.
zamanlayicilar, ziller veya alkislar) kullanin. ihtiyaci
olabilecek cocuklara, 6zellikle de ani gegisleri
bunaltici bulabilecek otizm spektrumundakilere
fazladan zaman taniyin.

0z diizenleme igin giivenli alanlar: Cocuklarin asiri
uyarilmis hissettiklerinde mola verebilecekleri sessiz,
duyusal dostu bir alan olusturun. Bu alani glirtlti
onleyici kulakhklar, yumusak koltuklar veya duyusal
oyuncaklar gibi sakinlestirici 6gelerle donatin.
Ongoriilebilir ortam: Net kurallar ve rutinler
belirleyerek sakin ve yapilandiriimis bir ortam
saglayin.

Gorsel programlar veya bir zamanlama panosu,
cocuklarin kendilerini daha glivende hissetmelerine ve
her gecis icin hazirlikl olmalarina yardimci olabilir.
Katilim teknikleri:

Olumlu pekigtirme: Katilimi, sira almayi ve ¢abayi tesvik
etmek icin cikartmalar, jetonlar veya sozll 6vgl gibi
tanidik éddller kullanin. Bu, motivasyonu destekler ve
olumlu davranisi pekistirir.

Gorsel hikaye anlatimi: Her oyunu, aktiviteyi gergek
diinyadaki kavramlara veya kiltirel anlamlara baglayan
basit bir hikaye veya gorsel yardimcilarla tanitin. Bu,
etkinlikleri daha iliskilendirilebilir ve ilgi ¢ekici hale
getirebilir.

ilgi alanina dayali segimler: Cocuklara iki benzer
oyundan secim yapmak gibi aktivitelerde bazi
secenekler sunun. Bu, onlara 6zerklik ve kontrol
duygusu vererek katilimi artirabilir.

Genel Ayarlamalar
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Avi daha dailgi cekici hale getirmek icin
yumusak kumas ornekleri veya dokulu
nesneler gibi duyu dostu 6geler kullanin.
Daha buyik cocuklar icin, belirli bir zaman
dilimi icinde mimkiin oldugunca ¢ok nesne
bulmaya calistiklari zamanlanmis bir 6ge
tanitin. Bu, heyecan yaratabilir ve onlari
avlanmaya odaklanirken verimli ¢calismaya
zorlayabilir.

Cocuklari, bulduklariyla yapraklar, dallar ve
cicekler kullanarak bir doga kolaji yapmaya
veya esyalarini bir hayvan ya da basit bir
nesne seklinde diizenlemeye tesvik edin. Bu,
ava yaratici bir yon katar ve faaliyetlerinin bir
hatirasini saglar.

Cocuklar tim esyalari bulduklarinda, esyalarin
bulundugu kiiclk bir hazine kutusu veya
sertifika gibi daha bliylk bir esyanin veya
odultn parcalarini alirlar. Alternatif olarak,
tim 6geleri bulmak, atistirma zamani veya
hikaye zamani gibi yeni bir etkinligin kilidini
acabilir.

Gorsel kartlar yerine, ipucu olarak basit bilmeceler veya
tekerlemeler kullanin (6rnegin, bir tas icin "Ben kiigik,
plrizsiz ve yuvarlagim ve genellikle yerde bulunurum®).

Bu, bilissel becerileri ve problem ¢d6zmeyi tesvik edebilir.
Cocuklara, nesnelerin saklandigi farkli yerlere yonlendirmeleri
icin basit bir harita veya gorsel isaretler verin. Bu, onlari temel
navigasyon becerileriyle tanistirabilir ve mekansal farkindahgi
tesvik edebilir.

Her gruba, biraz farklihk gésteren benzersiz bir liste veya
gorsel ipuclari kiimesi atayin ve her seyi bulmak icin birlikte
calismalarini saglayin.

Cocuklarin kokuya gore nesneleri bulabilmesi icin kartlara
kokulu 6geler veya ugucu yaglar ekleyin (kumas 6rnegindeki
lavanta veya yapraktaki nane gibi).

Kirisan yapraklar, kigik ¢anlar ve hatta mini bir riizgar cani
gibi bazi nesnelerin ses ¢ikarmasini saglayin. Cocuklar, belirli
sesleri dinleyerek nesneleri bulmaya tesvik edilebilir.

Ekstra bir duyusal kesif katmani eklemek icin farkl sicakliklara
sahip nesneler (6rnegin, glinesten gelen sicak bir tas veya
gblgeden gelen soguk bir kaya) kullanin.

Degerlendirme Stratejisi

Katilim: Aktiviteye katilir ve talimatlari takip eder

(bagimsiz olarak veya destekle).

is birligi: Bir ortakla calisir veya uygun sekilde
etkilesime girer (komut dosyalari, AAC veya
hareketler kullanarak).

Geri bildirim yaklagimi:

Olumlu pekigtirme: Basarilari 6viin: "Sari yapragi
bulmak harika is!" veya "Listenizi kontrol ederken
aferin!"

isbirligini tesvik etmek: ekip ¢calismasini vurgulayin:

Oge tanimlama: Listedeki 6geleri basariyla tanimlar | "Birlikte ¢ok iyi calisiyorsunuz!" veya "Birbirinize yardim

ve toplar.

etmek iyi is!"

Gorev tamamlama: Copgl avini tamamlar (yetenege | Rehberlik ve destek: istemler sunun: "Calilarin altinda

bagl olarak tamamen veya kismen).

kaya olup olmadigini kontrol edin!" veya "Boyali tasi

Katilim: Aktivite sirasinda ilgi ve odaklanma gosterir. | gérdiiniz mi?"

Adaptasyon kullanimi: Saglanan araglari veya

Diisiinmeye tesvik edin: su sorulari sorun: "En sevdigin

destekleri (gorsel kartlar, zamanlayicilar vb.) etkin bir | sey neydi?" veya "Buglin seni ne heyecanlandirdi?"

sekilde kullanir.

Basarilari kutlayin: Cabalarn takdir edin: "Buldugunuz

Davranigsal diizenleme: Uygun davranisi sirdlrir ve | tiim 6gelere bakin - harika bir ekip ¢aligmasi!"

gecisleri yonetir.

Etkinlik 2 (20 dakika): Dans Et ve Don

Giris / Kurulum:

1. Giivenli bir alan segin: Genis, engelsiz bir i¢ veya dis alan segin. Zeminin glvenli, erisilebilir oldugundan ve

gorsel sinirlarla (6rn. bant veya koniler) isaretlendiginden emin olun.

2. Miizik kurulumu: Mizik calari sesin net oldugu ancak bunaltici olmadigi bir yere yerlestirin. Cocuk dostu,

ritmik mizik kullanin ve yedekleme secenekleriyle dnceden bir calma listesi hazirlayin.
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3. Kurallari net bir sekilde agiklayin: "Muzik ¢alarken 6zgiirce dans edin." "Durdugunda yerinde dondurun."
"Dondurucu pozlar gosterin ve yaraticiligl tesvik edin (6rnegin, aptalca veya eglenceli pozlar)."

1. Miizigi baslatin: Mizik calin ve gocuklari 6zglirce dans etmeye tesvik edin. Gerekirse
hareketleri gésterin veya donme veya ziplama gibi eglenceli hareketler 6nerin.

2. Miizigi durdurun (dondurun): Miizigi rastgele araliklarla duraklatin. Cocuklar bir
pozda donmalidir. "Agac" veya "sliper kahraman" gibi pozlar 6nererek eglenceli hale
Eylem getirin. Gerektiginde hatirlaticilar sunun veya 6vgiide bulunun.

3. Miizigi yeniden baglatin: Miizigi devam ettirin ve etkilesimi stirdirmek igin islemi
birkac kez tekrarlayin. Cocuklar yorulursa veya huzursuz olursa hizi ayarlayin.

4. Oyunu bitirin: Son bir dondurma ile bitirin ve herkesin katilimini olumlu pekistirme
ile kutlayin.

Muzik calar (Bluetooth hoparlér, radyo veya hoparlorli bir telefon/tablet);

iyimser miziklerden olusan calma listesi (sarkilarin cocuklara uygun ve ilgi cekici
oldugundan emin olun);

Malzeme Cocuklarin glvenli bir sekilde hareket edebilecegi acik alan (sinif, spor salonu, oturma
odasli veya acik alan);

istege bagl: daha fazla duyusal deneyim icin esarplar, kurdeleler veya yumusak

aksesuarlar (istenirse).

Farkhlagtirma

1. Duyusal deneyim ekleyerek dans etmek icin esarp veya kurdele kullanin.

2. Her tura farkli bir hayvan temasi atayin (6rnegin, "Aslan gibi dans et", "Kus gibi u¢"). Miizik durdugunda,
hayvanla ilgili bir pozda donarlar ve bu da yaratici bir unsur ekler.

3. Her turda, gocuklardan "mutlu”, "heyecanli, "yorgun" veya "aptal" gibi belirli bir duyguyla dans etmelerini
isteyin. Mizik durdugunda, bu duyguyu ifade eden bir pozda donarlar. Bu, duygusal ifadeyi ve farkindalig tesvik
eder.

4. Cocuklari eslestirin ve muizik durdugunda, bir cocuk poz verirken digeri onu yansitir. Bu, odaklanma, gozlem
ve koordinasyona yardimci olur.

5. Mizik durdugunda herkese ayni tiir pozda donmalarini soyleyin (6rnegin, "herkes kollariniz yukaridayken
donar"). Bu, gérsel ipuclarini takip etmek icin eglenceli bir katman ekler ve grup uyumunu tesvik eder. 6. Mizik
durdugunda, "stiper kahraman", "agac¢" veya "robot" gibi bir heykel tlirlini séyleyin. Her cocuk heykele uyan bir
pozda donar. Bu, yaraticilik katar ve her turu taze tutar.

7. Her cocuga, icinde kalmalari gereken bir "dans alani" olarak kullanmalari i¢in bir hulahop verin. Mizik
durdugunda icleri donar veya kasnakla poz verirler. Bu, mekansal farkindalik ekler.

8. Muzik durdugunda, herkesi tek ayak tzerinde, kollari disarida donmaya veya alisiimadik bir sekilde dengede
kalmaya davet edin. Bu, odaklanmayi tesvik eder ve denge becerilerini gelistirir.

9. Oyun sirasinda miizik temposunu degistirin. Hizli miizik ¢alin ve ardindan her turda yavas mizige gegin,
boylece ¢ocuklar hizli veya yavas dans edebilir. Bu, enerji seviyelerini ve hareketlerini ayarlama pratigi
yapmalarini saglar.

Miuizige karsi hassas olan veya miizikten hoslanmayan ¢ocuklar icin, "Dans Et ve Don" oyununu miizige
glivenmeden ilgi cekici kilmak icin bazi alternatif fikirler:

1. Doga sesleri, hayvan sesleri veya ilging ses efektleri (yagmur, dalgalar veya kalp atisi gibi) kullanin. Cocuklar
bu seslere 6zglirce hareket edebilirler ve ses durdugunda donarlar. Bu, muizigi asiri uyarici bulabilecek ¢ocuklar
icin cesitlilik ve sakinlestirici bir unsur ekler.

2. Mizik yerine davul, tef veya alkis kullanin. Cocuklar ritimleri duyduklarinda hareket edebilir ve ses
durdugunda donabilirler. Ritmin hizini degistirmek eglenceli bir meydan okuma ekleyebilir.
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3. Cocuklarin farkli béliimleri canlandirdigi basit bir hikaye olusturun. Ornegin, "Artik hepimiz ormandaki

hayvanlariz. Maymunlar gibi hareket edelim!" Ardindan, yerlerinde donmalari igin hikayeyi duraklatin. Hikaye,

hikaye duraklarken ¢ocuklarin "donmasi" ile béltiimler halinde devam edebilir. Bu, eglenceli, anlatiya dayali bir

yaklasim yaratir.

4. Los bir odada bir el feneri veya baska bir 151k kaynagi kullanin. Cocuklar 1sik kapaliyken serbestce hareket

ederler, ancak 1sik yandiginda donarlar. Bu, gorsel ipuglarini tercih eden ve biraz heyecan katabilen ¢cocuklar icin

iyi calisir.

5. Ne zaman hareket edeceginizi ve donacaginizi belirlemek igin renkli kartlari veya bayraklari tutun. Ornegin,

yesil "hareket" ve kirmizi "donma" anlamina gelir. Daha fazla zorluk icin renkleri yavas veya hizli bir sekilde

degistirebilirsiniz. Bu secenek daha ¢ok bir oyun gibi ve daha az dans gibi hissedebilir.

Ogretim ipuglan

1. Talimatlari netlestirin: Baslamadan 6nce kurallari
net bir sekilde aciklayin: "Mizik ¢aldiginda istediginiz
gibi dans edin. Durdugunda, yerinde dondurun!"
Anlamayi desteklemek icin basit bir dil ve jestler
kullanin.

2. Hareketleri gésterin: Cocuklara fikir vermek igin
birkag¢ dans hareketi (6rnegin déndiirme, ziplama)
gosterin. Yaraticiligi tesvik edin: "Nasil hissediyorsan
oyle dans edebilirsin!"

3. Olumlu pekistirme: Caba ve katilim igin évgide
bulunun: "Bir agac gibi donmak harika bir is!" veya
"Naslil dans ettigini seviyorum!"

4. Oyunculugu tesvik edin: Dondurmak icin eglenceli
pozlar 6nerin (6rnegin, "Bir siper kahraman gibi
dondur!" veya "Aptal bir heykel gibi dondur!"). Bu,
onu hafif ylrekli ve eglenceli tutar.

5. Eneriji seviyelerine uyum saglayin: Cocuklar
yorulursa, hizi yavaslatin veya enerji seviyelerini
yiksek tutmak icin kisa bir "dans molasi" verin.

6. Dinleme becerilerini giiglendirin: Miizik
durdugunda dinlemenin 6nemini vurgulayin. "Muzik
durur durmaz donabilir misin?"

7. Katilimi kutlayin: Son bir dondurma ile bitirin ve
tim cocuklari kutlayin: "Bugiin hepiniz harika bir is
cikardiniz! Hepimiz bir selam verelim!"

Katilim teknikleri:

1. Gorsel ve igitsel ipuglari: Ne zaman
dondurulacaginin veya dans edileceginin
anlasilmasini desteklemek icin gérsel uyarilar (6rn. el
isaretleri, renkli kartlar) kullanin. Dikkat ve heyecani
korumak icin miizigin sesini ve hizini farkh tutun.

2. Modelleme ve gosteri: Eglenceli ve abartili dans
hareketleri gostererek 6érnek olun. Cocuklari bu

7. Gorsel zamanlayici veya geri sayim: Beklenti
olusturmak ve cocuklarin 6zellikle mizik duraklamalari
sirasinda aktivitenin akisini anlamalarina yardimci olmak
icin gorsel bir zamanlayici veya geri sayim kullanin.

8. Duyusal molalar: Cocuklar odaklarini kaybetmeye
veya bunalmaya baslarsa duyusal molalar igin
secenekler sunun. Bu, sessiz bir alan veya turlar
arasinda bir sessizlik ani icerebilir.

Adaptasyon ipuglari:

1. Dans hareketlerini degistirin: Sinirli hareket
kabiliyetine sahip ¢ocuklar icin, ziplama veya donme gibi
daha karmasik eylemler yerine sallanma, ¢cirpma veya
ayaklara vurma gibi daha basit hareketler 6nerin.

2. Gorsel ipuglar kullanin: Dans hareketleri igin gorsel
kartlar veya resimler saglayin ve pozlari dondurun. Bu,
so6zlU talimatlarla miicadele edebilecek ¢cocuklara
yardimci olabilir.

3. Miizik temposunu yavaslatin veya ayarlayin:
ipuglarini islemek icin daha fazla zamana ihtiyag
duyabilecek ¢ocuklar icin daha yavas muzik ¢calin. Daha
rahat hale geldik¢e hizi kademeli olarak artirin.

4. Duyu dostu segenekleri kullanin: Yiiksek seslere
duyarh olabilecek ¢ocuklar icin daha sessiz mizik
kullanin veya glirtlti onleyici kulakliklar saglayin.
Molalar sirasinda kipir kipir oyuncaklar gibi duyu dostu
Ogeler sunun.

5. Fiziksel destek sunun: Hareket konusunda yardima
ihtiyac duyabilecek ¢ocuklar icin, ziplama veya donme
gibi eylemlerde onlari tutacak veya nazikce
yonlendirecek bir el saglayin.

6. Sik sik duraklamalar ve molalar: Bunalabilen bes
cocuk, dinlenmeye izin vermek ve kendilerini rahat
hissetmelerini saglamak i¢cin mizik ve dans arasinda
daha sik duraklar.
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hareketleri taklit etmeye veya uyarlamaya tesvik
ederek yaraticihgi tesvik edin.

3. Etkilegsimli pozlar ve temalar: Aktiviteyi eglenceli
ve yaraticl tutmak icin temali dondurma pozlari
tanitin (6rnegin, "Bir dinozor gibi dondur!" veya "Bir
roket gemisi gibi dondur!").

4. Sira alma: Cocuklarin sirayla mizik segmelerine
veya donma pozlarini sdylemelerine izin verin. Bu,
liderligi tesvik eder ve onlara faaliyette bir kontrol
hissi verir.

5. Olumlu pekistirme: Katilim, yaraticilik veya ¢aba
icin ovglide bulunun. Etkilesimi takdir etmek icin "Su
siiper kahraman pozunu tutarken harika bir is
cikardin!" gibi 6zel geri bildirimler kullanin.

6. ilgi alanlarini dahil edin: Bazi cocuklarin belirli ilgi
alanlari oldugunu biliyorsaniz (6rnegin, hayvanlar,
stiper kahramanlar), katilimi artirmak icin bu
konularla ilgili hareketler veya pozlar 6nerin.

7. Daha kiigiik gruplar veya bire bir destek kullanin:
Aktivite sirasinda mesgul kalmalarini ve kendilerini
rahat hissetmelerini saglamak i¢in ekstra destege ihtiyag
duyan cocuklari bir partner veya yetiskinle eslestirin.

8. Dondurma pozlarini basitlestirin: Donmakta
zorlanabilecek ¢cocuklar icin daha basit pozlar verin
(6rnegin, kollari yanlarinda hareketsiz durmak) veya
kendilerini rahat hissettikleri bir pozisyonda
donmalarina izin verin.

9. Sinirlar icin gorsel veya fiziksel isaretler: Dans alanini
net bir sekilde isaretlemek icin bant veya koniler
kullanin, cocuklarin aktivite sirasinda sinirlar icinde
nerede kalacaklarini anlamalarini saglayin.

10. Aktivitenin uzunlugunu ayarlayin: Odaklanmayi
veya dayanikliigl korumakta zorluk cekebilecek cocuklar
icin sireyi kisaltin. Arada molalar vererek aktiviteyi
daha kisa araliklara bolin.

Degerlendirme Stratejisi

Degerlendirme kriterleri:

1. Katiim diizeyi: Dans etmek, istekte donmak ve aktivite sirasinda cosku géstermek de dahil olmak lizere her

cocugun ne kadar aktif katildigini degerlendirin. Cocuklarin oyun boyunca ne kadar mesgul olduklarini ve miuizik

degisikliklerine verdikleri tepkileri gozlemleyin.

2. Sosyal etkilesim: Cocugun alani paylasma, sira alma ve partner etkinlikleri sirasinda is birligi yapma gibi

akranlariyla etkilesim kurma yetenegini degerlendirin (6rnegin, birbirinize tezahilirat yapmak, birbirlerinin

donmasina yardimci olmak).

3. Talimatlara uyma: Gocuklarin, mizik ¢alarken dans etmek ve mizik durdugunda donmak da dahil olmak

lzere sozlli ve gorsel ipuglarini ne kadar iyi takip ettigini ol¢lin. "Bir agag gibi donma" veya "bir balerin gibi

dénme" gibi talimatlari anlama ve bunlara yanit verme yeteneklerini gdzlemleyin.

4. Oz diizenleme: Cocugun diirtiileri ydnetme yetenegini gdzlemleyin (6rnegin, miizik durdugunda durma ve

donma). Gerekirse ara vermek veya daha uzun duraklamalar sirasinda sakin kalmak gibi 6z diizenleme araglarini

kullanma yeteneklerini degerlendirin.

5. Motor beceriler: Cocugun danstaki koordinasyonu (6rnegin ziplama, donme) ve hareket etmeden donma

pozu tutma yetenegi gibi fiziksel yeteneklerini degerlendirin. Hareket ve dinginlik sirasinda denge, kontrol ve

beden farkindaligini gbzlemleyin.

6. Duygusal ifade ve 6z farkindalik: Cocuklarin dans ve dondurma etkinlikleri sirasinda hareket, yiiz ifadeleri

veya seslendirmeler yoluyla kendilerini ne kadar iyi ifade ettiklerini degerlendirin. Farkh pozlarla konfor

seviyelerini ve donmaya nasil tepki verdiklerini gbzlemleyin.

7. Uyarlanabilirlik: Cocuklarin mizik temposundaki veya duraklamalardaki degisikliklere nasil uyum sagladigini

olciin. Ongériilemezlikle nasil basa ciktiklarini ve oyunun akisina nasil uyum sagladiklarini degerlendirin.

8. Yaraticilik ve hayal giicii: Cocuklarin danslarina ve donmalarina yaraticiliklarini nasil dahil ettiklerini

gozlemleyin. Yeni pozlar mi yoksa hareketler mi uyduruyorlar? Kendilerini benzersiz sekillerde ifade ediyorlar

mi?
Geri bildirim yaklagimi:
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1. Karakter giiglendirme: Her ¢ocuk igin dans tarzlarina gére bir karakter olusturun: "Sen Dans Eden Kaplansin,

tim enerjinle yiiksege zipliyorsun!" veya "Sen Dondurucu Buyicistn - sihir gibi bir poz tutabilirsin!"

2. Siiper kahraman dvgiisii: Bir cocuk dondugunda veya yaratici bir sekilde dans ettiginde, ona stiper kahraman

tarzi bir iltifat edin: "Vay canina! Hareket halindeki bir siiper kahraman gibi donup kaldin!" veya "Orada bir rock

yildizi gibi dans ediyordun!"

Etkinlik 3 (30 dakika): Doga Bingo

Girig

Giris / Kurulum:

1. Bir alan segin: Bingo oyunu igin gesitli dogal
unsurlara sahip park veya bahce gibi glivenli bir acik
alan secin. Alanin tehlikesiz oldugundan emin olun
ve kesif icin sinirlari isaretleyin.

2. Bingo kartlari hazirlayin: Cicekler, kayalar,
bulutlar veya bocekler gibi doga 6gelerini iceren 5x5
tombala kartlari olusturun. Kartlari cevreye gore
uyarlayin - sehir parklarindaki sincaplari veya kirsal
alanlardaki cam kozalaklarini dahil edin.

3. Kurallari ve sinirlari agiklayin: Cocuklara, tespit
edildiklerinde bingo kartlarindaki 6geleri bulmalarini
ve isaretlemelerini soyleyin. "Bingo icin bir satir,
situn veya kdsegen alin!" 15 dakikalik bir zaman
sinirt belirleyin ve dogayi rahatsiz etmek yerine
gozlemlemeyi tesvik edin.

Eylem:

1. Her cocuga (veya onlari eslestiriyorsaniz takima)
bir bingo karti, bir kalem veya keceli kalem ve
yazmak icin bir pano veya diiz bir ylizey verin. Onlara
aradiklari seyin 6rneklerini gosterin, boylece
kendilerini hazir hissederler.

2. Bolgeyi guivenli bir sekilde kesfetmeye, sinirlar icinde
kalmaya ve dogal cevreye dikkat etmeye tesvik edin.
Onlara birlikte calisabileceklerini ve isterlerse esyalari
bulmada birbirlerine yardimci olabileceklerini hatirlatin.
3. Gocuklar, bingo kartlarinda listelenen 6geleri
aramaya baslar. Her bulduklarinda onu isaretlerler.
Onlari cevrelerine dikkatlice bakmaya ve duyabilecekleri
dogal sesleri (6rnegin, kus 6tisi) yakindan dinlemeye
tesvik edebilirsiniz.

4. Cocuklari, bulduklari esyalarin ayrintilarina yakindan
bakmalari igin yénlendirin. Ornegin, bir cicegin rengine
bakabilir, yapraklarin sayisini sayabilir veya bir kayanin
seklini tanimlayabilirler.

5. Biyutecg kullaniyorsaniz, ¢ocuklari bécekleri,
yapraklari veya kabuklari yakindan incelemeye tesvik
edin. Bu, 6zellikle yeni ayrintilar fark ederlerse merak ve
katihmi tetikleyebilir.

6. Cocuklara dogal yasam alanlarini bozmadan gézlem
yapmalarini hatirlatarak dogaya saygi kavramini
pekistirin. Bir cicegi toplamadan yakindan bakabilir veya
ona dokunmadan bir bocegi gozlemleyebilirler.

Malzeme

yazmalarini kolaylastirmak icin.

kurdeleler.

bliyltec veya dlrbin.

1. Bingo kartlari: Doga ile ilgili 6geleri (resimler veya kelimeler) iceren 5x5 izgaralara sahip
onceden hazirlanmis veya 6zel olarak tasarlanmis kartlar.

2. Kegeli Kalemler/Kalemler: Cocuklarin kartlarinda bulduklari esyalari isaretlemeleri igin.

3. Panolar veya kart tutucular: Cocuklarin kesif yaparken bingo kartlarini tagsimalarini ve Gizerine

4. Doga toplama cantalari (istege bagh): izin veriliyorsa kaya veya yaprak gibi giivenli esyalari
toplamak icin kiictk, yeniden kullanilabilir cantalar.

5. Sinir igaretleri: Oyun alanini net bir sekilde tanimlamak igin koniler, bayraklar veya

6. Duyusal araglar (istege bagh): Daha kuglk ayrintilari veya uzaktaki nesneleri kesfetmek igin

Farkhlagtirma

1. Cocuklarin bingo kartlarina yerlestirebilecekleri ¢cikartmalar veya pullar gibi dokunsal isaretler sunun.

2. Takim tombalasi: Cocuklari eslestirin veya kiiglik gruplar olusturun ve her takima bir bingo karti verin.

Takimlar halinde ¢alismak, cocuklarin tiim 6geleri bulmak igin iletisim kurmasi ve birlikte ¢alismasi
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gerektiginden, is birligini ve sosyal etkilesimi tesvik eder. Ayrica, 6geleri tanimlamada yardima ihtiyac
duyabilecek kiiglik cocuklar icin de yararlidir.

3. Renkli tombala: Belirli 6geler (6rnegin, yesil, kahverengi, sari, mavi, beyaz) yerine renklerle bingo kartlari
olusturarak aktiviteyi basitlestirin. Cocuklar daha sonra dogada yesil yaprak, kahverengi agac kabugu, sari cicek
veya mavi gokylizl gibi her renge uyan nesneler bulurlar. Bu, 6zellikle renkleri 6grenen kii¢lik cocuklar igin
yararlidir.

4. Duyusal tombala: Duyusal unsurlari bingo kartina dahil edin. Ornegin, "yumusak bir sey", "sert bir sey",
"kokan bir sey" veya "soguk bir sey" gibi 6geler ekleyebilirsiniz. Cocuklar daha sonra bu tanimlara uyan dogal
ogeler bulurlar ve bu da duyusal kesfi gelistirir.

5. Fotografli tombala: Daha biiylk ¢ocuklar icin veya esya toplamaya izin verilmeyen bir yerdeyseniz, bir karti
isaretlemek yerine her bir 6genin fotografini cekmek icin dijital kameralar veya akilli telefonlar (g6zetim altinda)
kullanmayi deneyin. Listelerindeki her bir 6geyi arayabilir, fotograf cekebilir ve sonunda fotograf
koleksiyonlarini gosterebilirler.

6. Mevsimsel doga tombala: Bingo kartlarini mevsime gore 6zellestirin. Ornegin: o Bahar: gicekler, bocekler,

taze yapraklar, yagmur birikintileri, tomurcuklanan agaclar.

Yaz: Kelebekler, glines, yesil ¢cimen, kir gigekleri, kuslar.

Sonbahar: Disen yapraklar, mese palamudu, ¢am kozalaklari, turuncu renkler, ¢iplak dallar

Kis: Kar (varsa), yaprak dokmeyen agaclar, hayvan izleri, bulutlar, don.

Ogretim ipuglan

1. Gorsel gosterim: Ornek bir kart gésterin ve
netligi saglamak icin 6gelerin nasil isaretlenecegini
aciklayin.

2. Net sinirlar belirleyin: Bagslamadan 6nce oyun
alanini belirtin ve glivenlik kurallarini aciklayin.

3. Gozlemi tesvik edin: Cocuklara her seye
dokunmalari veya almalari gerekmedigini hatirlatin
- gozlemlemek yeterlidir.

4. Destek igin eslestirin: Ekip calismasini tegvik
etmek ve birbirlerinin 6geleri tanimlamasina
yardimci olmak icin cocuklari eslestirin.

5. Gabayi 6viin: Bir cocuk tombala tamamlamasa
bile katihmi kabul edin.

6. Yetenege uyum saglayin: Daha geng veya daha
az ileri diizey 6grenciler igin resimli daha basit
kartlar kullanin.

7. Etkilesimde kalin: Grubu izlerken ipuglari ve
cesaret vermek icin etrafta dolasin.

8. Ozet: Bulduklarini ve 6grendiklerini paylasmak
icin bir grup tartismasiyla bitirin.

Katilim teknikleri:

1. Heyecanli baslangig: ilgi uyandirmak icin oyunu
tanitirken coskulu bir ton kullanin.

2. Yaratici zorluklar: "En kiiglik yapragi kim
bulabilir?" veya "Sari bir sey bul!" gibi mini hedefler
ekleyin.

3. Etkilegimli sorular: Meraki canli tutmak igin "Bu agacin
yakininda baska ne bulabiliriz?" diye sorun.

4. Kesif anlan: Herkesi motive etmek i¢in "Vay canina, su
essiz kayaya bak!" gibi harika buluntulari vurgulayin.

5. Zaman giincellemeleri: Enerji seviyelerini yliksek
tutmak icin geri sayimlari duyurun: "5 dakika kaldi - daha
fazlasini bulalim!"

Adaptasyon ipuglari:

1. Gorsel talimatlar: Aktiviteyi agiklamak igin net
gorseller veya adim adim kartlar kullanin.

2. Daha kiigiik gruplar: Duyusal asiri yliklenmeyi azaltmak
icin oyunu daha kiiclik gruplar halinde yuratdn.

3. Duyusal araglar: Girilti hassasiyeti icin kulakhk veya
dokunsal hassasiyet icin eldiven saglayin.

4. Ongoriilebilir yapi: Oyunun adimlarini ve siiresini
onceden net bir sekilde ana hatlariyla belirtin.

5. Sessiz bolgeler: Bir cocuk bunalirsa molalar igin
yakinlarda sakin bir alan olusturun.

6. Partner destegi: Cocuklari, onlara rehberlik etmek ve
cesaretlendirmek icin anlayish akranlari veya yetiskinlerle
eslestirin.

7. Basitlestirilmis kartlar: Daha kolay etkilesim igin daha
az 6ge veya daha tanidik resimler kullanin.

8. Ziyaret oncesi hazirlik: Ortamla ilgili endiseyi azaltmak
icin bolgenin fotograflarini veya haritalarini 6nceden
gosterin.
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Degerlendirme Stratejisi

1. Tamamlama: Her ¢ocugun bingo kartinda kag 6ge buldugunu veya isaretledigini takip edin.

2. Gozlem becerileri: Gocuklarin bulduklari 6geleri ne kadar iyi tanimladiklarini ve tanimladiklarini not edin.
3. Sosyal etkilegsim: Aktivite sirasinda ekip ¢alismasini, sira almayi ve iletisimi gézlemleyin.

4. Odaklanma ve katilim: Cocuklarin géreve ne kadar 6zen gosterdiklerini ve dahil olup olmadiklarini
degerlendirin.

5. Uyarlanabilirlik: Cocuklarin eksik 6geler veya yeni yaklasimlar denemek gibi degisiklikleri nasil ele aldiklarini
arastirin.

6. Motor beceriler: Nasil hareket ettiklerini, esyalari nasil topladiklarini veya aletleri (6rnegin dirbiin) nasil
kullandiklarini izleyin.

7. Oz diizenleme: Cocuklarin bunaldiklarinda molalari veya duyusal araglari etkili bir sekilde kullanip
kullanmadiklarini kontrol edin.

8. Yansitma: Oz farkindaligi ve geri bildirimi 8lcmek icin cocuklara nelerden hoslandiklarini veya neyi zor
bulduklarini sorun.

Geri bildirim yaklagimi:

1. Doga madalyasi toreni: "Doga Kasifi" madalyalari veya "Olaganiistii Kaya Bulucu" gibi eglenceli baslklara
sahip sertifikalar dagitarak katilimi kutlayin.

2. Duygu yansitma: Cocuklarin aktivite sirasinda nasil hissettiklerini (mutlu, heyecanli, sakin) géstermelerine
izin vermek icin bir "Duygu Termometresi" veya cikartmalar kullanin.

3. One gikan fotograflar: Miimkiinse, 6nemli anlarin fotograflarini ¢cekin (riza ile) ve birlikte incelemek i¢in mini
bir "Doga Macerasi Albim" olusturun.

4. Gorsel geri bildirim duvani: Cocuklarin en ¢ok keyif aldiklari 6gelerin lGzerine gikartmalar yapistirmalari igin
biliyik bir poster kullanin ve toplu geri bildirimi gorsel olarak gosterin.

Etkinlik 4 (20 dakika) Simon Gérsellerle Diyor

Giris / Kurulum:

1. Cocuklarin rahatca hareket edebilecegi i¢c veya dis mekanlarda genis, acik bir alan se¢in. Hareketin 6niine
gecebilecek tim engelleri veya 6geleri kaldirin.

2. Cocuklarin oyun alaninin sinirlarini anlamalari icin gerekirse sinirlari koniler veya isaretleyicilerle isaretleyin.
Bu, herkesin goris alaninda kalmasina yardimci olur ve oyunu daha giivenli hale getirir.

3. Gocuklari toplayin ve kurallari basit terimlerle agiklayin: "'Simon diyor ki' dedigimde ve size bir kart
gosterdigimde, kartin gosterdigini yaparsiniz. Ama once 'Simon diyor ki' demezsem, eylemi yapmayin! Eylemi
yalnizca 'Simon diyor ki' sesini duydugunuzda ve karti gordigiinizde yapin." Her eylemin nasil gérindigini
gostermek ve komut ile gorsel arasindaki baglantiyi anlamalarina yardimci olmak igin birkag 6rnek kart gosterin.
4. Gorsel ipuclarinin nasil ¢alistigini gosterin: Cocuklarin gérsel kartlara asina olmalarina yardimci olmak icin,
Gzerinde hareket olan bir karti kaldirin (6rnegin, tek ayak lzerinde ziplama) ve "Simon diyor ki..." Boylece bu
eylemi gerceklestirmeleri gerektigini anlarlar. Ardindan, "Simon diyor ki" denmedikce eylemi takip etmemeleri
gerektigini gdstermenin bir yolu olarak "Simon diyor ki" demeden bir tane deneyin. Birkac tur uygulama,
kurallarin netlestirilmesine yardimci olacaktir.

1. Oyuna baslayin: "Simon diyor ki..." diye seslenerek baglayin. Ardindan eslesen goérsel karti
herkesin gérmesi icin tutarak bir eylem gelir. Bu, cocuklarin ne yapmalari gerektigini
duymanin yani sira gorerek talimatlari anlamalarini ve takip etmelerini kolaylastirir.

Eylem 2. Harekete gegmeleri igin onlara birkag saniye verin, ardindan bir sonraki komuta gegin.

3. Gorselleri kademeli olarak tanitin: Ozellikle cocuklar oyuna yeni baslyorsa, basit
eylemlerle baslayin ve gorsel ipuclariyla rahat hale geldikce yavas yavas daha karmasik

hareketler yapin. Asagidakiler gibi cesitli hareketlerle karistirabilirsiniz:
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m "Simon diyor ki... ellerini ¢irp" (alkislayan eller kartini goster)

m "Simon diyor ki... Bir daire icinde dondiir" (donen bir figiir karti goster)

m "Simon diyor ki... yukari ve asagi zipla" (ziplayan bir figiir karti goster)

m "Simon diyor ki... burnuna dokun" (burnuna dokunan bir parmagi olan bir yiizii goster)

1. Gorsel isaret kartlari: Her komuta uyacak sekilde eylemlerin (6rn. alkislama, dondiirme,
ziplama) net gorintilerine sahip lamine kartlar.

2. Tasinabilir beyaz tahta / pano: Oyun sirasinda gorsel kartlari tutmak ve gortintiilemek
icin.

3. Hareket alani: Engelsiz, glivenli, acik bir alan (i¢ veya dis mekan).

4. Yumusak paspaslar: Atlama veya donme gibi aktif hareketler sirasinda daha fazla glivenlik
icin istege baglhidir.

Malzeme 5. isaret gubugu veya isaretgi: Grup daha biyiikse dikkati gorsel kartlara yénlendirmek igin.
6. Onceden hazirlanmis eylem listesi: Eylemlerin sirasini planlamaya yardimci olmak igin
yazili veya basili bir komut listesi.

7. Miizik calar (istege bagh): Eglenceli atmosferi gelistirmek icin yumusak fon miizigi. 8.
Odiiller veya cikartmalar: katilimi ve katilimi kutlamak icin kiiciik jetonlar.

9. Adaptasyon araglari: Ekstra destege ihtiyac duyabilecek ¢ocuklar igin duyu dostu 6geler

(gUraltt onleyici kulakliklar gibi).

Farkhlastirma

1. Bunaltici olmasini 6nlemek icin yalnizca bir veya iki harekete odaklanarak eylemleri basitlestirin.

2. Simon Takimi diyor ki: Cocuklari giftlere veya kigulk gruplara ayirin. Her gruptaki bir ¢ocuk "Simon" olabilir ve
grubu eylemler boyunca yonlendirmek icin gorsel kartlari elinde tutabilir. Bu liderligi tesvik eder ve ¢cocuklar
sirayla lider olabilirler.

3. Hareket dizisi Simon diyor ki: Daha zorlu bir biikiilme igin, bir sirayla birden fazla gorsel kart gosterin.
Ornegin, "Simon diyor ki... ziplayin, déndiiriin ve ayak parmaklariniza dokunun" karsilik gelen her karti birbiri
ardina tutarken. Bu varyasyon hafizayi test eder ve ekstra bir konsantrasyon katmani ekler.

4. Simon, hayvan eylemleriyle ilgili diyor ki: Hayvanlari dahil ederek eylemleri daha yaratici hale getirin! Bir
kurbaganin ziplamasi, bir kedinin gerilmesi veya bir kusun cirpinmasi gibi belirli hareketleri yapan hayvanlari
gosteren gorsel kartlar kullanin. Cocuklar, eylemleri gerceklestirirken hayvanlar gibi davranabilir, yaraticilik ve
eglence katabilirler.

5. Simon sakinlestirmek icin diyor ki: Daha sessiz bir versiyon igin, oyunu yavaslatmak igin yavas, sakinlestirici
hareketler kullanin. "Simon diyor ki... derin bir nefes al," "diyor Simon... kollarini uzat" veya "Simon diyor ki...
capraz oturmak" cocuklarin sakinlesmesine yardimci olabilir. Bu, oyunu kapatmak veya daha sessiz bir
aktiviteye gecmek icin idealdir.

6. Renk kodlu Simon diyor ki: Her renge atanmis farkli eylemlere sahip renk kodlu kartlar kullanin. Ornegin,
tum kirmizi kartlar ziplama aktiviteleri olabilirken, mavi kartlar kol hareketleri olabilir. Cocuklar, hangi eylemi
gerceklestireceklerini belirlemek icin hem komutu hem de rengi arayabilirler.

7. Sessiz bélge: Gurultl onleyici kulakliklar, yumusak koltuklar ve katilmcilarin gerektiginde mola
verebilecekleri duyusal oyuncaklarla yakinlarda duyusal dostu bir alan kurun.

Ogretim ipuglan

1. Basit baglayin: Daha karmasik olanlari tanitmadan Katilim teknikleri:

once glven olusturmak igin kolay eylemlerle baslayin. 1. Ses efektlerini kullanin: Cocuklari mesgul etmek
2. Eylemleri gésterin: Anlamayi pekistirmek igin gorsel icin eylemler gerceklestirirken eglenceli sesler (alkis
ipucunu gostermenin yani sira her komutu uygulayin. veya hayvan sesleri gibi) ekleyin.
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3. Acik ipuglari kullanin: Cocuklarin komutlari ayirt
etmelerine yardimci olmak icin "Simon diyor ki"
vurgusunu yaparak yavas ve net bir sekilde konusun.

4. Gorsel olarak mesgul olun: Tim ¢ocuklarin
gorebilmesini saglamak i¢in gorsel kartlari goz hizasinda
tutun.

5. Olumlu pekistirme: Komuta tam olarak uymasalar
bile cocuklari denedikleri igin 6vin.

6. Yaraticihgi tesvik edin: Cocuklarin "Simon" igin yeni

hareketler nermelerine veya géstermelerine izin verin.

7. Hizi ayarlayin: islemek igin daha fazla zamana ihtiyag
duyabilecek ¢ocuklar icin eylemleri gerektigi gibi
yavaslatin veya tekrarlayin.

8. Grup odagi: Dikkati siirdiirmek icin komutlari
degistirmeden once bir grup geri sayimi (6rnegin, "3, 2,
1") kullanin.

2. Miizigi dahil edin: Enerijiyi ylksek tutmak icin
eylemler gerceklestirilirken eglenceli melodiler
ekleyin. 3. Sahne ekleyin: Cocuklarin komutlar
sirasinda etkilesime girebilecekleri atkilar, sapkalar
veya toplar gibi aksesuarlar kullanin.

Adaptasyon ipuglari:

1. Komutlari basitlestirin: Temel eylemlerle baslayin
ve cocuklar rahatladik¢a zorlugu kademeli olarak
artirin (6rnegin, alkislamak, burnuna dokunmak).
2. Fiziksel rehberlik sunun: Gerekirse ¢ocuklara
hareketler boyunca nazikce rehberlik edin veya
eylemleri modelleyin.

3. Giftlerle destek: Cocuklari bir araya getirin,
boylece birbirlerini destekleyebilir ve gerekirse
eylemleri modelleyebilirler.

Degerlendirme Stratejisi

1. Komutlar takip etme: Komutlara "Simon diyor ki" ile dogru sekilde yanit vermek.

2. Dikkat ve odaklanma: Mesgul kalmak ve ipuglarini dikkatlice dinlemek.

3. Motor beceriler: Fiziksel hareketlerde koordinasyon géstermek.

4. Sosyal etkilesim: Akranlarla etkilesim kurmak ve sirayla "Simon" olarak hareket etmek.

5. Oz diizenleme: Gerektiginde donma ve durdurma, diirtii kontrolii gsterme.

6. Yaraticilik: Oyun sirasinda yeni eylemler 6nermek veya baslatmak.

7. Katihm ve keyif: Aktivite boyunca cosku ve keyif sergilemek.

Yansima (10 dakika):

Duygu spektrumu duvari: Yiizlerle temsil edilen bir dizi duyguyu (6rnegin, kendinden gegmisten hiisrana

ugramisa kadar) iceren blyiik bir poster veya pano olusturun ve katihmcilardan her aktivite icin deneyimlerini

en iyi temsil eden duygunun yanina bir ¢ikartma yerlestirmelerini veya bir isaret ¢izmelerini isteyin. Nasil

yardimci olur: Bu gorsel "duygu haritasi", kolaylastiricilara grubun gtin icindeki duygusal inis ¢ikislari hakkinda

fikir verir.

Oyunun 6ne g¢ikanlari zaman gizelgesi: Bir tahtaya bir zaman gizelgesi ¢izin ve glin boyunca yapilan her etkinligi

veya oyunu etiketleyin. Katilimcilardan zaman cgizelgesi boyunca yapiskan notlar yerlestirmelerini, her etkinlik

icin en sevdikleri bolimleri veya unutulmaz anlari not etmelerini isteyin. Nasil yardimci olur: Bu zaman

cizelgesini bir grup olarak gézden gecirmek, olumlu anilari harekete gecirir ve katilimcilarin glintin akisini

yaptlandiriimis bir sekilde gérmelerine yardimci olur.

Ruh hali termometresi: Farkli ruh hallerini temsil eden renklerle bir "termometre" olusturun (6rnegin, heyecan

icin kirmizi, memnuniyet icin sari ve yorgunluk icin mavi). Her katilimci, her aktiviteden sonra termometrede

nerede olduklarini isaretler. Nasil yardimci olur: Bu basit ve renkli gérsel, hem katilimcilarin hem de

kolaylastiricilarin enerji seviyelerini ve katilimi 6lgmelerine yardimci olabilir.

Oyun emojisi derecelendirmeleri: Kartlara gesitli emojiler (6r. giilen, saskin, basparmak yukariya, uykulu)

saglayin ve her katilimcidan her oyun hakkinda nasil hissettiklerini temsil eden bir emoji segmelerini isteyin.

Kolaylastiricilar, grubun tepkilerini okumak i¢cin emoji secimlerini hizl bir sekilde tarayabilir. Nasil yardimci olur:

Bu yaklasim, katilimcilarin nasil hissettiklerini tasasiz ve iliskilendirilebilir bir sekilde iletmelerini saglar.

Ani anlik goériintii galerisi: Her katilimcidan o giinkl en sevdikleri anin "anlhk goriintistini" yapiskan bir not

veya karta cizmesini veya yazmasini, ardindan bunlari bir panoda veya duvarda bir galeri olarak sergilemesini
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isteyin. Nasil yardimci olur: Kisisel distinmeyi tesvik eder ve katilimcilarin akranlarinda en ¢ok neyin yanki
uyandirdigini gérmelerini saglar.

Ogrenme Giktilari

Ders Ogrenme Kazanimlari

Sosyal farkindalik: Sosyal ipuglarinin, grup talimatlarinin ve sira almanin daha iyi anlasiimasi.

Duygusal ve duyusal tanima: Yansitma etkinlikleri yoluyla duygularin ve duyusal tercihlerin farkindahgi.

Doga okuryazarhgi: agik hava etkinlikleri araciligiyla bitkiler, hayvanlar, dokular, sekiller ve renkler hakkinda
temel bilgiler.

Gosterilen beceriler:

Sosyal etkilesim ve ekip galismasi: Esli etkinliklerde gelismis sira alma, gorev paylasimi ve is birligi.

0z diizenleme ve diirtii kontrolii: Daha iyi diirtii kontrolii ve "Dans Et ve Don" gibi aktivitelerle yumusak
gecisler.

Odaklanma ve dikkat: Artan odaklanma ve ¢ok adimli talimatlari takip etme yetenegi, istemlere iyi yanit verme.
Motor beceriler ve duyusal isleme: Hareket aktiviteleri sirasinda gelismis duyusal isleme ile gelismis kaba ve
ince motor beceriler.

Niteliksel geri bildirim gostergeleri:

Keyif: Glliimsemeler, kahkahalar ve so6zlii geri bildirimlerle 6lguliir, rahatlk ve olumlu tepkiler gosterir.
Katilma istegi: Yeni gorevlere ve faaliyetlere agiklik, artan gliven ve uyarlanabilirligi yansitir.

Oz farkindalik: "Ruh Hali Termometresi" gibi araglari kullanmak, duygusal farkindalik ve kelime dagarcigindaki
bliylimeyi gosterir.

Akran destegi ve etkilesimi: Aktiviteler sirasinda akranlara yardim etmek ve onlari tesvik etmek, olumlu sosyal
davranislari ve is birligini vurgular.

Ogrenme ve katiimin davranigsal gostergeleri:

Talimatlara uyma: Gorsel ve isitsel ipuglarina tutarli yanit, gelismis alici dil ve odaklanma gosterir.

6.2. Ders Plani: "Eglence, Odaklanma ve Arkadashk!"

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-2

"Eglence, odaklanma ve arkadaghk!"

Birincil: Otizm spektrumundaki 5-7 yas arasi ¢cocuklar
Hedef Gruplar ikincil: Ogretmenler, kolaylastiricilar ve topluluk - ayni yastaki nérotipik cocuklar.

Etkinligin sonunda katilimcilar:

® Sosyal beceriler: ekip calismasini, iletisimi ve is birligini tesvik edin.

-~ . | @ Bilissel beceriler: karar vermeyi, odaklanmayi ve kural anlamayi gelistirin.

Ogrenme hedefleri .. . — . T
o Fiziksel beceriler: motor becerileri, uzamsal farkindaligi ve cevikligi gelistirin.

e Duygusal diizenleme: esneklik, 6zgliven ve uyum saglama yetenegi olusturun.

e Kapsayicilik: tim yetenekler icin empati ve katilimi tesvik edin

Yetkinlik

Katilimcilar, is birligi, iletisim ve duygusal diizenleme dahil olmak (izere ¢ok ¢esitli yetkinlikler gelistireceklerdir.
Sira alma, tanisma ve katilimcilari ve nesneleri adlandirma gibi sosyal becerileri gelistireceklerdir. El-g6z
koordinasyonu, denge ve firlatma dogrulugu gibi fiziksel uygunluk ve motor beceriler, hedeflenen aktivitelerle
gelisecektir. Katilimcilar ayrica ciftler veya gruplar halinde calisirken ekip ¢alismasi, 6z diizenleme ve problem
¢6zme yetenekleri gelistireceklerdir.

Temel beceriler sunlari igerir:
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e Sosyal ve duygusal yeterlilik: is birligi, ekip calismasi ve giiven olusturma.

o Fiziksel yeterlilik: kaba ve ince motor beceriler, dayaniklilik ve denge.

o Biligsel yeterlilik: Karar verme, stratejik planlama ve hedef belirleme.

e Duygusal diizenleme: Duyusal asiri yliklenmeyi, hayal kirikhgini yénetmek ve odaklanmayi siirdiirmek.

o iletisim: Acik s6zIii ve sdzsiiz etkilesim.

Girig

Etkinlik 1 (30 dk): "Tuk Tuk Agaci Etiketi"

Giris:

1. Katihmcilar i¢in talimatlar - kurallari birlikte gbzden gecirin, gorsellestirin. Su sorular
sorulabilir: "Hangi oyunu oynayacagiz?" "Ne yapilacak (sira)?" "Lider ne yapmali?"
"Katilimcilar ne yapmali?" "Aktiviteyi kim kazanir / ne zaman biter?"

2. Ogretmen, katilimcilara kartlar, gérsel hatirlaticilar kullanarak etkinligin eylem adimlarini
sirayla bir araya getirmelerini 6nerebilir.

Eylem

1. Katihmcilar bir lider secerler. Lider agacin yaninda durur, goézleri kapali (tercihen
elleriyle) ve 10'a kadar sayar. Sonra lider soyle der: "Seni arayacagim."

2. Bu arada diger katilimcilar bir yer bulmali ve saklanmalidir.

3. Lider arama yaparken, katihmcilar fark edilmeden agaca ulasmaya galisirlar. Bir katilimci
basarili olursa, soyle der: "Tuk! Tuk!" der ve adini soyler.

4. Lider birini fark eder veya bulursa, o (lider) agaca kosar ve soyle der: "Tuk! Tuk!" ve
bulunan katilimcinin adini verir.

5. Lider tarafindan bulunamayanlar kazanir.

Malzeme

1. Gorsel hatirlaticilar (kartlar, semboller)

2. Koniler (faaliyetin gerceklesecegi ortami sinirlamak igin)
3. Ses Onleyici kulakliklar (ihtiyaci olanlar igin)

4. 'Yalnizlik' veya 'sessizlik' yeri

Farkhlagtirma

S6zlu talimatlari anlamakta gliclik ceken katilimcilar igin, talimatlarin gorsellestiriimesini saglayin. Gerekirse,

katihmcilarin alanda gezinmelerine yardimci olan bir asistani vardir. Plrlizli ylzeylere dokunmayi sevmeyen

katilimcilar igin yiikslk giymeyi veya tahtaya dokunabilecekleri bir nesne (mendil, lastik top vb.) vermeyi teklif

edin.

Ogretim ipuglan

Aktivite, katilimcilari giftlere (yetiskin ve cocuk) ayirarak organize edilebilir. 2. Sayilacak
ogeleri kullanarak sayiyi degistirebilirsiniz

Katilim teknikleri:

1. Katilimcilari cevredeki ortamla tanistirin, birlikte kesfedin

2. Gorsellestirme yoluyla aktivitenin akisini tartisin

Adaptasyon ipuglari: Etkinlik sadece agik havada degil, ayni zamanda sinifta da organize
edilebilir. Etkinlik liderinin duracagi kapi veya dolap gibi bir nesneyi isaretleyin. Lideri,
kendilerini daha gilivende veya daha rahat hissetmelerini sagliyorsa, diger katilimcilara
sirti donlik olarak dururken nesneleri saymaya tesvik edin. Lider gozlerini elleriyle
kapatmamayi tercih ederse, gozlerini kapatabilir. Lider herkesin adini bilmiyorsa,
katilimcilarin fotograflarini hazirlayin (bulunan katilimcilarin fotograflarini belirlenen bir

yere yerlestirin).

Degerlendirme Stratejisi

e Katilim: Aktiviteye aktif katilim veya isteksizlik dlizeyi

e Kurallarin anlagilmasi: Etkinlik talimatlarinin anlasilmasi ve takip edilmesi

e Duygusal iyi olus: Aktivite sirasinda genel ruh hali ve rahathk
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e Kurallara uygunluk: Belirlenmis kurallara ve yonergelere bagllik

Geri bildirim yaklagimi: Katilimcilara aninda geri bildirim saglayin (6vgl veya odiiller gibi) ve gerektiginde yapici

yorumlar sunun. Bir katilmci endiseli goriinliyorsa, iyilestirmek icin nazikce ayarlamalar veya alternatifler

onerin. Mola vermeleri gerektiginde "sessiz" veya "yalniz" bir alanda vakit gecirebileceklerini hatirlatin.

Etkinlik 2 (30 dakika): "Lideri Yakala!"

1. Katilimcilar bir daire icinde duruyorlar. Dairenin merkezinde aktivite lideri bulunur.

2. Aktivite liderinin elinde bir top var. Lider topu havaya firlatir ve bir katilimcinin adini
soyler.

3. Adi gegen katilimci yeni lider olur.

4. Yeni lider topu yakalamaya calisir. Diger katiimcilar farkl yonlere kosarlar.

5. Yeni lider topu yakaladiginda sdyle der: "DUR!" Herkes durmali.

Eylem 6. Yeni lider, bir katilimcinin adini sdyler ve ¢agrilan katimciya ulagsmak igin kag adim
(buylik veya kiiciik) gerektigini sdyler. Ornegin, "Peter, sana ulasmak icin ti¢ biiyiik adima
ihtiyacim var." dedi.
7. Ardindan, lider adi gecen katilimciya dogru ylrlr ve topu atar. Katiimci topu
yakalamaya calismahdir.
8. Top yakalandiktan sonra, yeni lider bir katilimcinin adini séyler, topu havaya firlatir ve
daha 6nce aciklanan eylemler tekrarlanir.
1. Pin-on kartlardaki katilimcilarin isimleri
2. Gorsel hatirlaticilar

Malzeme 3. Renkli kurdeleler, etkinlik alanini isaretlemek igin bayraklar

4. "Yalnizlik/Sessizlik Adasi" veya duyusal asir yiklenme durumunda gerektiginde bir
katihmcinin tek basina gidebilecegi bir cadir

Ogretim Stratejisi

1. Katilimcilar icin talimatlar — s6zI4, gorsel — tekrarlama.

2. Etkinlik lideri, her katilimcidan diger katilimcilarin isimlerini sdylemesini ister.

3. Aktivitenin sirasi gorsellestirilebilir — aktivitenin sirasini hatirlamaya yardimci olacak
PECS, piktogramlar.

4. Aktivite yetiskinler tarafindan gosterilebilir (rol oynayan).

Ogretim ipuglan

Etkinlik ciftler halinde diizenlenebilir (asistan ve 2. Aktivitenin baslayacagl yeri isaretleyin.

cocuk). 3. "Sessizlik/yalnizlik" yeri diizenleyin (¢adir, kultibe)
Katilim teknikleri: 4. Hatirlamakta guiglik ¢ekiyorsaniz, katilimcilarin

1. Katilimcilara etkinligin gerceklesecegi ortamin isimlerinin yazili oldugu renkli gdmlekler veya rozetler
tanitilmasi. kullanin.

2. Ne kadar uzaga hareket edebileceginizi ve renkli Geri bildirim yaklagimi:

kurdelelerin ve bayraklarin neyi gosterdigini 1. Gerekirse, faaliyetin kurallarini agiklayin,
glincelleyin. anladiklarindan emin olana kadar talimatlari birkag kez
3. Aktiviteye katilanlarin yalniz kalabilecekleri yeri verin.

tanitin, gerekirse sakinlesin 4. Aktivitenin seyrini 2. Bir Gyenin bunaldigini fark ederseniz "sessiz bir alan"

tekrarlayin, gerekirse kurallari uygulayin (yetiskinler), | kullanmanizi énerin.

gorsellestirin.

Adaptasyon ipuglari:

3. Gerekirse yardim teklif edin.
4. Bir seyi anlamadiklarinda soru sormalari icin onlari

1. Etkinlik sadece acik havada degil, ayni zamanda i¢ | tesvik edin.

mekanda da - spor salonunda organize edilebilir. 5. Destek, geri bildirim saglarken sabirli olun.
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Farkhlagtirma

SozIla yonergeleri anlamakta giclik ceken katilimcilara gorsel yonergeler (resimler, katimci okuyorsa kolay dille

metin) sunulur. Asistan (gerekirse) aktivitelerin gerceklestirilmesine yardimci olur (topu yakalamak, oyuncuyu

adlandirmak, katihmcidan adim sayisini istemek vb.) Aktiviteye katilanlar kelimeleri ezberlemekte zorluk

cekiyorsa, renkli gdmlekler kullanabilirsiniz, buna gére yeni ismin rengi olacaktir.

Etkinlik 3 (20 dakika): "Hedef Atma Miicadelesi!"

Girig

Girig / Kurulum: Etkinlik acik havada gergeklesir. Bir hedefin yani sira kavramaya uygun nesnelere (yumusak

toplar, yumusak malzemelerle dolu guvallar vb.) ihtiyac vardir. Hedef, katilimcilarin boyuna gore isaretlenir.

Atislarin yapilacagi belirlenmis bir nokta isaretlenir.

Eylem

1. Katilimcilar arka arkaya siraya girer ve sirayla verilen nesneyi firlatirlar.
2. Kazanan, hedefi en ¢ok vuran kisidir.

Malzeme

1. Hedefler: Hedef olusturmak igin hulahop, kova veya tebesir gibi hazir 6geleri kullanin.
israfi ve maliyeti en aza indirmek icin diger faaliyetlerdeki malzemeleri yeniden kullanin.
Farkli beceri seviyelerine ve yaslara hitap etmek icin hedef boyutu ve yliksekligi ayarlayin.
2. Nesneleri Firlatmak: Puflar, kopuk toplar veya kivrilmis coraplar gibi yumusak, giivenli
nesneler kullanin. Kisith bir blitgeniz varsa, eski kumas veya piring veya koplkle
doldurulmus c¢oraplar kullanarak DIY firlatma nesneleri yapin.

3. Alan isaretleyicileri: Atma cizgisini ve hedef alani koniler, ipler veya tebesirle
isaretleyin. Koniler mevcut degilse, cubuklar veya kurdeleler gibi malzemeleri
isaretlemek icin yeniden kullanin.

Ogretim Stratejisi

1. Anlasilmasini saglamak icin sozIli ve gorsel aciklamalari tekrar ederek kullanin.
Piktogramlar gibi gorsel yardimcilar, diziyi giiclendirmeye yardimci olabilir.

2. Lider, uygun teknigi gostererek aktiviteyi modeller, ardindan akran gosterileri yapilir.
3. Etkinligin sirasini ana hatlariyla belirtmek i¢in adim adim grafik gibi gérsel destekler
kullanihr.

4. Katilimcilari talimatlari tekrarlamaya, eylemleri géstermeye ve birbirlerine geri bildirim
vermeye tesvik edin.

5. Herkesin katilabilmesini saglamak i¢in zorlugu (6rnegin, firlatma mesafesi, nesne
boyutu) bireysel ihtiyaclara gore ayarlayin.

6. Motivasyonu korumak igin bastan sona 6vgu ve tesvik sunun.

Ogretim ipuglan

5. Katilimcilara kendi 6nceki puanlarini gegmeleri veya

1. Anlamayi saglamak igin so6zlii ve gorsel agiklamalari
tekrar ederek kullanin. Piktogramlar gibi gorsel
yardimcilar, diziyi gliclendirmeye yardimci olabilir.

2. Lider, uygun teknigi gostererek aktiviteyi modeller,
ardindan akran gosterileri yapilir.

3. Etkinligin sirasini ana hatlariyla belirtmek igin adim
adim grafik gibi gorsel destekler kullantlir.

4. Katilimcilari talimatlari tekrarlamaya, eylemleri
gostermeye ve birbirlerine geri bildirimde bulunmaya

tesvik edin.

belirli bir hedefi vurmalari icin meydan okuyun.

6. Katilimcilari uygun atis teknigini gdéstermeye dabhil
edin.

7. Gruba enerji vermek ve canli bir atmosfer yaratmak
icin iyimser muzik ¢alin.

Adaptasyon ipuglari:

1. Daha gen¢ veya daha kisa katilimcilar icin, daha
erisilebilir hale getirmek icin hedefi disurdn.

2. Kavramayi ve firlatmayi kolaylastirmak icin daha
geng veya daha az deneyimli katiimcilar i¢in daha
bliylk veya daha yumusak 6geler kullanin.
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5. Herkesin katilabilmesini saglamak igin zorlugu
(6rnegin, firlatma mesafesi, nesne boyutu) bireysel
ihtiyaclara gore ayarlayin.

6. Motivasyonu korumak i¢in bastan sona 6vgi ve
tesvik sunun.

Katilim teknikleri:

1. Enerjiyi yliksek tutmak icin herkesi sirayla almaya ve
baskalarina tezahirat yapmaya tesvik edin.

2. Takim calismasi ve eglenceli rekabet duygusunu
gelistirmek icin kiiclik takimlar veya ciftler olusturun.
3. Basariyi oldugu kadar gabayi da kutlayarak bol bol
ovgl ve tesvik sunun.

4. ilgiyi korumak icin oyun boyunca mesafeyi veya

3. Yeni baslayanlar veya fiziksel sinirlamalari olan
katihmcilar icin firlatma mesafesini azaltin.

4. Ogrenme farkhliklari olan katilimcilar icin, talimatlari
netlestirmek icin gorsel yardimcilar veya gosteriler
kullanin.

5. Ozellikle fiziksel
hedeflemeye veya almaya yardimci

engelli olanlar icin nesneleri

olmalari igin
katihmcilari eslestirin.

6. Duyusal olarak hassas katilimcilar igin guriltliyi ve
dikkat dagitici unsurlari azaltin veya daha iyi gérindrlik
icin parlak renkli hedefler kullanin.

7. Tum beceri seviyelerini dahil etmek icin sadece

dogruluktan ziyade caba ve iyilestirmeye odaklanin.

hedef boyutunu ayarlayin.

Farkhlagsma

1.Beceri diizeyine gore farklilasma Baslangig (kiiciik cocuklar veya daha az deneyimli oyuncular):

Vurmayi kolaylastirmak icin daha biyuk hedefler (6rnegin, hulahoplar veya biiylk kovalar) kullanin. Tutmasi ve
firlatmasi daha kolay olan yumusak toplar veya kdplik fasulye torbalari gibi daha bliyiik, daha yumusak veya hafif
nesneler saglayin. Daha erisilebilir hale getirmek icin firlatma ¢izgisi ile hedef arasindaki mesafeyi kisaltin. Yeni
baslayanlara nisan almalari ve atmalari icin daha fazla zaman verin (6rnegin, tur basina 1-2 dakika).

Orta (ortalama beceri seviyesi): Biraz daha fazla zorluk saglamak igin orta buyuklikteki hedefleri kullanin.
Katilimcilarin yumusak toplar veya fasulye torbalari gibi standart boyutlu nesneler kullanmasina izin verin. Daha
fazla beceri gelisimini tesvik etmek icin aktivite icin standart bir mesafe kullanin. Her tur icin makul bir stire siniri
(6rnegin 1 dakika) belirleyin.

Gelismis (yetenekli oyuncular): Zorlugu artirmak igin daha kiigik, daha zorlu hedefler kullanin. Zorlugu artirmak
icin klicik fasulye torbalari veya agirlikli cuvallar gibi daha kii¢clik veya daha az geleneksel nesneleri tanitin.
Vurmayi daha zor hale getirmek icin hedeften olan mesafeyi artirin. Hizli diisinmeyi ve harekete gecmeyi tesvik
etmek icin her turun siiresini azaltin (6rnegin, 30-45 saniye).

2.Yetenege gore farkhlasma Fiziksel engelli ¢cocuklar igin: Daha az kuvvetle firlatilabilen daha buyik, daha
yumusak nesneler kullanin veya hareket kabiliyeti kisith cocuklar icin hafif bir firlatma ¢ubugu gibi yardimci araglar
saglayin. Oturan katilimcilara veya sinirli hareket kabiliyetine sahip katilimcilara uyum saglamak icin hedefin
yuksekligini veya acisini ayarlayin. Atis mesafesini kisaltin veya oyuncularin ihtiyaglarina bagh olarak oturur
pozisyondan atmalarina izin verin.

Duyusal ihtiyaglan olan gocuklar igin: Oyunu takip etmeyi kolaylastirmak igin parlak renkli hedefler kullanin,
nesneler firlatin ve isaretler kullanin. Duyusal hassasiyetleri olan ¢ocuklarin aktiviteye odaklanmasina yardimci
olmak icin arka plan giriltistni veya dikkat dagitici unsurlari azaltin. Anlasildigindan emin olmak icin acik, 6zlu
talimatlar kullanin ve gorsel gosteriler saglayin.

Degerlendirme Stratejisi

Geri bildirim yaklagimi:

1. Katihmcinin neyi iyi yaptigiyla baslayin (6rnegin, "Amaciniza ¢ok iyi odaklanin!" veya "Takim arkadasinizi nasil
cesaretlendirdiginize bayiliyorum!"). Blylime zihniyetini tesvik etmek ve katiimcilari denemeye devam etmeleri
icin motive etmek icin yalnizca basariyi degil, cabayi da takdir edin.
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2. lyilestirmek icin belirli, eyleme gegirilebilir &neriler sunun (6rnegin, "Bir dahaki sefere biraz daha yiiksege nisan
almay! deneyin" veya "Daha fazla dogruluk icin kolunuzu sabit tutun"). Uslubu cesaret verici ve yargilayici
olmayan tutun, hatalardan ziyade iyilestirmeye odaklanin.

3. Katilimcilara neyin iyi gittigini distnduklerini ve bir dahaki sefere neyi farkli yapabileceklerini sorun (6rnegin,
"Atislariniz hakkinda ne hissettiniz? Neyi gelistirmeye calisabilirsiniz?"). Bu, onlari 6grenmelerini sahiplenmeye
ve blylmelerini tanimaya tesvik eder.

4. Katihmcilari birbirlerine olumlu ve destekleyici bir sekilde geri bildirimde bulunmaya tesvik edin (6rnegin,
"Amacini gercekten gelistirdigini fark ettim!"). Akran geri bildirimi, dostluk kurabilir ve iletisim becerilerinin
gelistirilmesine yardimci olabilir.

5. Ozellikle hedefi vuramayan ancak ellerinden gelenin en iyisini yapmaya calisan katilimcilar igin tiim ilerleme
seviyelerini kutlayin (6rnegin, "Odaklanma konusunda harika bir is!"). Sadece basaril atislarin sayisindan ziyade
azim, ekip calismasi ve aktivitenin eglencesini vurgulayin.

6. Her turdan hemen sonra veya 6nemli anlarda, deneyim katilimcilarin zihninde hala tazeyken geri bildirimde
bulunun. Enerji ve 6grenme siirecini devam ettirmek i¢in derhal 6vgli ve 6nerilerde bulunun.

7. Geri bildirimi bireysel ihtiyaclara goére uyarlayin, belirli ilerlemeyi veya zorluklari kabul edin. Ornegin, yeni
baslayanlar icin: "Harika gidiyorsun! Hedefinizi uygulamaya devam edin." Daha ileri diizey bir katilimc icin:
"Mikemmel hassasiyet! Simdi, firlatma mesafesini artirmayi deneyin."

Etkinlik 4 (10 dakika): "Mighty Mitts Magi!"

Giris

Katilimcilar, ekip ¢alismasini, ince motor becerilerini ve koordinasyonu gelistirirken mimkin oldugunca cok
sayida kiiclik nesne toplamak icin ciftler halinde calisacaklar. Kiiclik nesneleri tanimlanmis bir toplama bolgesi
icinde rastgele dagitin. Alanin glivenli ve engelsiz oldugundan emin olun.

1. Katihmcilari giftler halinde atayin. Her ciftin eldiven giyen bir cocugu olacak ve digeri
kadseye esya yerlestiren koleksiyoncu olarak gérev yapacak.

2. Katihmcilara biiyik eldivenler verilir (6rnegin, mutfak eldiveni, buyik boy eldivenler).
3. Kolaylastirici kurallari agiklar ve oyunun basladigini yiksek sesle "Bagla!" veya bir islik
sesiyle bildirir.

Eylem , o N N .
4. Katihmcilar eldivenleri giyerler ve mimkiin oldugunca cok sayida kiicik top (mese
palamudu, kestane veya diger sert dogal malzemeler) toplamaya calisirlar.

5. Kazanan gift, en ¢ok topu toplayan ifttir.

6. Oyunun ortasinda (5 dakika sonra), kolaylastirici her iki katilimciya da her gorevi

deneyimleme sansi veren bir rol degisikligi anons edebilir.

1. Malzemeler: Biiyiik eldivenler (eldivenler): Her katiimci igin biylk boy mutfak
eldiveni veya buylk eldiven kullanin. Bunlar meydan okuma ve eglence unsurunu yaratir.
Kiiglik top benzeri nesneler (mese palamudu, kestane veya yumusak nesneler):
Eldivenle kolayca alinabilecek nesneler kullanin. Kaseler veya kaplar: Her ciftin toplari
toplamak icin bir kaseye veya kaba ihtiyaci olacaktir. Bunlarin kolayca erisilebilir ve toplari
tutacak kadar dayanikli oldugundan emin olun. Alan: Oyun alani, spor salonu veya genis
Materyaller bir sinif gibi genis bir acik alan, gocuklarin toplari toplarken ve gegerken 6zglirce hareket
etmelerini saglayacaktir. Alan, glivenlik icin engellerden arindirilmis olmahdir.

2. Destek Materyalleri: Gorsel yardimcilar: Aktivitenin adimlarini géstermek igin
piktogramlar veya basit cizelgeler kullanin (eldiven giyin, toplari toplayin, ortaga pas
verin, kaseye yerlestirin). Bunlar, cocuklarin sirayr anlamalarina yardimci olacaktir.
Gosteri alani: Liderin eldiven giymeyi ve toplari toplamayi gosterebilecegi ve gocuklar igin

net bir gorsel model saglayabilecegi bir alan oldugundan emin olun.
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Ogretim ipuglan

o . i ) 2. Dostca rekabeti tesvik etmek icin her ¢ifte bir takim adi
1. S6zIG ve gorsel ipuglarini kullanarak talimatlari kisa .
verin.
ve net tutun. . . o .
. . L . o 3. Eglenceli meydan okumalar belirleyin: "Toplari hig
2. Gliven olusturmak icin eldiveni nasil giyeceginizi ve o . o L
i . . dislirmeden alabilir misin?" llerlemeyi gorsel olarak
toplari nasil toplayacaginizi gosterin. . o . )
) . . L takip edin (6r. renkli grafikler).
3. Oyun sirasinda ekip galismasini tesvik edin ve éviin. . L ..
. . 4. Her cocugun cabasini sadece kazanmak icin degil,
4. Cocuklarin uyum saglamalari icin zaman taniyin, o
. ) . . .| cikartmalar veya ovgitlerle kutlayin.
gerekirse onlari destekleyin, ancak bagimsizligi tesvik i . L
di 5. Gruba enerji vermek ve eglenceli bir atmosfer
edin.
. o . saglamak icin iyimser mizik calin.
5. Tim katilimcilarin aktiviteden keyif almasini ve )
. . oL . Adaptasyon ipuglari:
basarili olmasini saglamak icin daha kiiguk eldivenler . L
. ) o 1. Motor zorluklari olan c¢ocuklar igin: daha kiglk
veya bir yardimciyla eslestirme gibi molalar veya . . o
. eldivenler kullanin veya ciplak ellerini kullanmalarina izin
ayarlamalar saglayin. .
verin.
6. Eglenceye odaklanin ve is birligini tesvik edin! . .
L 2. Duyusal hassasiyetler icin: daha yumusak toplar sunun
Katilim teknikleri: . . .
. veya gerekirse molalara izin verin.
1. Cocuklarin es se¢melerine veya onlari mesgul ) . R
. ) . . . ) 3. Farkh beceri seviyeleri icin: Birbirlerini desteklemek
etmek icin sirayla eldiven giymelerine izin verin. | | . .
) | icin farkl yeteneklere sahip cocuklari eslestirin.
Zaman zorluklari belirleyerek heyecan katin: "Bir ] .
) o 4. Daha kisa dikkat stireleriigin: turlari kisaltin ve daha sik
dakikada kag top toplayabilirsiniz?" . .
tesvik saglayin.

Farkhlagsma

1. Eldivenlerin ayarlanmasi: Daha kiglk veya daha az becerikli ¢ocuklar igin: Toplari toplamayi kolaylastirmak
icin daha kiictk eldivenler veya eldivenler kullanin. Daha fazla zorluga ihtiya¢ duyan cocuklar igin, gorevin
zorlugunu artirmak icin daha bliyiik veya daha hacimli eldivenler saglayin.

2. Gorev degisikligi: Motor beceri glicligl ¢ceken ¢ocuklar igin: Baslamak igin ¢iplak ellerini kullanmalarina veya
yalnizca bir eldiven giymelerine izin verin, ardindan gliven insa ettikce meydan okumayi kademeli olarak artirin.
ileri diizey katilimcilar icin: her tur icin bir zaman siniri getirin ve onlari belirli bir siire icinde miimkiin oldugunca
cok top toplamaya tesvik edin.

3. Eslestirme: Karma yetenek ciftleri igin: Farkli yeteneklere sahip ¢ocuklari, birbirlerini destekleyebilmeleri igin
eslestirin. El becerisi daha fazla olan bir cocuk, motor kontrolii az olan bir ¢cocuga yardimci olabilir. Daha fazla
rehberlige ihtiya¢ duyan cocuklar icin: ekstra destek icin onlari bir yetiskinle veya daha deneyimli bir cocukla
eslestirin.

4. Duyusal ihtiyaglar: Duyusal hassasiyeti olan ¢ocuklar igin: Aktiviteyi daha rahat hale getirmek icin daha
yumusak veya daha hafif malzemeler (kdpik toplar gibi) kullanin. Duyusal molalara ihtiya¢ duyan ¢ocuklar igin:
Cocuklarin eldivenlerden veya aktivitenin kendisinden bunalmis hissettiklerinde kisa molalar verebilecekleri
belirlenmis bir yer saglayin.

5. Gorsel veya sozlii ipuglan: Dil veya bilissel zorluklari olan gocuklar igin: Aktivitenin nasil calistigini gbstermek
icin net gorsel ipuclari, adim adim talimatlar veya rol oynama kullanin. Dikkat glicligi ceken ¢ocuklar icin: onlari
mesgul ve gorevde tutmak icin daha kisa gorevler veya sik sik tesvik edin.

Degerlendirme Stratejisi

Geri bildirim yaklagimi:

1. Tesvike odaklanin: "Birlikte ¢alismak harika bir is!" veya "Toplari toplarken mikemmel bir is ¢ikardiniz!" Bu,
gliveni artirir ve cocuklari motive eder.

2. Belirli eylemler hakkinda geri bildirimde bulunun: "Topu hizli bir sekilde nasil gectigini seviyorum!" veya
"Toplari toplamak icin eldivenleri kullanarak harika bir is ¢ikardin!"
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3. "Daha iyi bir tutus elde etmek icin topu her iki eldivenle tutmayi deneyin" gibi iyilestirme igin nazik 6nerilerde
bulunun.

4. Cocuklari birbirlerinin cabalarini takdir etmeye ve 6vmeye tesvik edin: "Esinizin ne kadar iyi olduguna bakin!
Gercekten birbirinize yardim ediyorsunuz!"

5. Oyundan sonra "Neyi iyi yaptin?" veya "Bir dahaki sefere daha da iyi olmak icin ne deneyebiliriz?" gibi basit
sorular sorarak kendini yansitmayi tesvik edin.

Etkinlik 5 (5-7 dakika): "Slinger Atma Hesaplagmasi!"

Girig

Giris / Kurulum:
1. Oyun alani ikiye béltiinmelidir (6rnegin, koniler, ip kullanmak veya tebesirle isaretlemek vb.).
2. Her takim icin esit sayida mutfak siingeri hazirlayin. Stingerlerin boyutu degisebilir ve sayi da ayarlanabilir.

1. Katilimcilar iki takima ayrilir.

Evi 2. Her takim sahanin kendi tarafinda durur ve rakibin tarafina miimkiin oldugunca ¢ok
em

v siinger atmaya calisir.

3. Kazanan takim, verilen siire igerisinde rakibin sahasina en ¢ok stinger atan takimdir.

1. Kurallari s6zlii olarak aciklayin: "Alani ikiye bélecegiz ve her takim diger tarafa siinger
atacak. Karsli tarafta en ¢ok siingere sahip olan takim kazanir!"

2. Alanin nasil boéliindigiini gostermek icin gorsel yardimcilar (diyagramlar veya alani
isaretlemek gibi) kullanin. Uygun teknigi saglayarak bir stingerin nasil atilacagini gésterin.
3. Suingerlerin nasil atilacagini ve kurallarin nasil ele alinacagini gbéstermek igin bir yetigkin
veya cocukla oynayarak oyunu canlandirin. Cocuklarin ilgisini cekmek icin eglenceli ve
eglenceli hale getirin.

oL . 4. Sungerleri hizh ve verimli bir sekilde atmak igin en iyi stratejilere karar vermek igin
Ogretim Stratejisi o . . . .
cocuklarin birlikte calismasini saglayarak ekip ¢alismasini vurgulayin. Birbirlerini tesvik
etmelerini hatirlatin.

5. "Slingerleri nazikge attiginizdan ve alanin diger tarafini hedeflediginizden emin olun"
gibi glivenlik kurallarini dnceden belirtin.

6. Her basarili atisi tezahiratlarla kutlayin ve "Harika atis! Devam et!" oyun boyunca
coskuyu ve katilimi stirdirmek igin.

7. Oyun icin net bir zaman siniri belirleyin ve heyecan ve aciliyet yaratmak icin siire
dolmak lizere oldugunda cocuklari bilgilendirin.

1. Oyun alani béliiciiler: Oyun alanini ikiye bélmek igin koniler, ipler veya tebesir, her
takimin tanimlanmis bir tarafi olmasini saglar.

2. Siinger malzemeler: Mutfak siingerleri (yumusak ve gilivenli olduklarindan emin olun).
Adil bir oyun slirdiirmek icin katilimci sayisina gore sayiyi ve boyutu ayarlayin.

3. Zamanlayicilar veya saatler: Oyunun her turu igin zaman sinirini izlemek igin bir
zamanlayici veya kronometre kullanin. Bu, aktivitenin hizini yénetmeye yardimci olur.
Materyaller 4. Takim tanimlayicilan: iki takim arasinda ayrim yapmak igin takim bantlari veya renkli
isaretler (6rn. koniler, yelekler veya kol bantlari).

5. Giivenlik 6nlemleri: Oyun sirasinda herhangi bir ¢ocugun diismesi durumunda
yumusak paspaslar veya diiz ylzeyler.

6. Alanla ilgili dikkat edilmesi gerekenler: Cocuklarin, 6zellikle aktivite sirasinda firlatmak
ve kosmak icin glivenli bir sekilde hareket etmeleri icin yeterli agik alan oldugundan emin
olun.

Ogretim ipuglan
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1. Herkesin nasil oynanacagini anladigindan emin
olmak icin oyuna baslamadan 6nce kurallari agiklayin.
bir
baskalarina carpmaktan kaginmalarini ve siingerleri

2. Cocuklara glvenli sekilde oynamalarini,
nazikce atmalarini hatirlatin.

3. Herkesin katildigindan ve kurallara uydugundan
emin olmak icin tim cocuklara géz kulak olun. Gorev
disi davranislari gerektigi gibi yeniden yonlendirin.

4. isbirligini tesvik etmek ve pozitif enerjiyi korumak
icin "Birlikte calismak harika is!" gibi iyi davranislari ve
ekip calismasini oviin.

5. Aktivitenin kontrolini elinde tutmak ve yapiyi
korumak icin oyunun basladigini, durdugunu veya
bittigini belirtmek icin bir diidiik veya el isareti kullanin.
6. Takimlari dengede tutun ve daha iyi katilim ve daha
az dikkat daginikligi icin cocuklarin glivenli, yonetilebilir
gruplarda olmalarini saglayin.

7. Her tur icin belirli bir stireye bagl kalin ve ¢cocuklari
mesgul etmek ve oyunun ilerleyisinden haberdar
etmek icin gorsel ipuglari (geri sayim gibi) saglayin.
Katilim teknikleri:

1. Heyecan ve takim ruhu olusturmak icin takimlar
oyun baslamadan o6nce kendi tezahiratlarini veya
tezahdiratlarini yapmaya tesvik edin.

2. Oyuncularin firlatirken ziplamasini veya ziplamasini
saglamak veya slinger atmadan 6nce belirli bir noktaya
kosmalarini istemek gibi eglenceli bir dokunus ekleyin.
3. Cocuklarin, herkesi dahil etmek ve onlara sorumluluk
duygusu vermek icin takim kaptanlari veya gozciiler gibi
farkh roller Gstlenmelerine izin verin.

4. Takimlarin 30 saniye icinde miimkiin oldugunca ¢ok
siinger atmas! gereken zamanlanmis turlar olusturun,
aciliyet ve heyecan katin.

5. Her takimin kag¢ tane basarili bir sekilde siinger
attigini gostermek icin gorsel bir skor tahtasi veya
tebesir isaretleri kullanin, bu da cocuklara lizerinde
calisacaklari net bir hedef verir.

6. Cocuklara enerji vermek ve oyunu daha canl
hissettirmek icin iyimser mizik c¢alin. Odaklarini
korumak icin her turda muzigi durdurun.

Adaptasyon ipuglari: 1. Hareket kabiliyeti sinirli olan
Cocuklarin

yuvarlamasina izin verin. Hedef alana daha yakin bir

cocuklar igin: siingeri atmak vyerine
mesafeden katilmalarina izin verin.

2. Duyusal hassasiyetleri olan ¢ocuklar igin: Yumusak,
yumusacik stingerler veya yumusak tutmasi gereken
toplar kullanin. Gerekirse aktiviteyi minimum dikkat
dagitici olacak sekilde sessiz bir alanda tutun.

3. Klguk cocuklar igin: Stingerlerin kars tarafa daha
kolay atilmasini saglamak icin firlatma mesafesini
azaltin. Daha kolay kavrama ve kullanim icin daha
bliyik stingerler kullanin.

4. ileri diizey cocuklar icin: Takimlarin sinirli bir siire
icinde miimkiin oldugunca ¢ok slinger atmasi gereken
ve zorlugu artiran bir zaman micadelesi ekleyin.

5. Ekstra destege ihtiyaci olan ¢ocuklar igin: Onlari,
onlara rehberlik edebilecek daha kendine glivenen bir

partnerle eslestirin.

Farkhlagsma

1. Daha kiigiik veya daha az koordineli cocuklar igin: Daha kolay kavrama igin daha biliylk siingerler veya
yumusak toplar kullanin. Basarili bir sekilde katilabilmelerini saglamak icin merkez cizgiye daha yakin atmalarina
izin verin.

2. Sinirli hareketi olan gocuklar igin: Slingeri firlatmak yerine yuvarlama segenegi sunun, bu da hareket giigligu
cekenlerin isini kolaylastirir.

3. ileri diizey gocuklar igin: Oyunu daha zorlu hale getirmek icin siingeri atmalari gereken mesafeyi artirin. Daha
hizli atislari tesvik etmek icin bir zaman meydan okumasi yapin.

4. Duyusal hassasiyetler igin: Siingerler icin yumusak malzemeler kullanin ve ¢ok plirtizlii olmadiklarindan emin
olun. Cocuklar aktivite sirasinda bunalmis hissederlerse duyusal molalara izin verin.

5. Eslestirme stratejileri: Akran destegini ve is birligini tesvik etmek igin farklh beceri seviyelerine sahip ¢ocuklari
bir araya getirin.

Degerlendirme Startejisi

Geri bildirim yaklagimi:
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1. Olumlu geri bildirim vermenin basit ama gliclii bir yolu olarak beslik cakmak veya yumruk kullanin. Hatta bunu

"Harika is, stinger firlatan bir stiperstarsin!" gibi eglenceli bir ifadeyle eslestirebilirsiniz.

2. "En lyi Takim Calismasi" veya "En isabetli Atis" gibi belirli basarilar icin ¢ikartmalar veya kiiciik édiiller verin,

ogrenmeyi pekistirmek icin eglenceli ve somut bir yol yaratin.

3. Oyundan sonra g¢ocuklari bir daire iginde toplayin ve birbirlerine geri bildirimde bulunmalarina izin verin. Bu,

"Simdiye kadar slingeri nasil firlattigini gercekten begendim!" demek kadar basit olabilir. Bu, cocuklara

birbirlerinin ¢cabalarini yansitma ve takdir etme sansi verir.

4. Her cocugun takim arkadaslari icin iltifat edebilecegi veya takdir notu alabilecegi bir 6vgii kavanozu olusturun.

Ornegin: "Stingeri almakta ¢ok hizliydiniz!" Bu, oyundan sonra yiiksek sesle okunabilir.

Ogrenme Ciktilar

"Tuk Tuk Agaci Etiketi"

Aktiviteyi tamamladiktan sonra, katilimcilar kendilerini
cevreye nasil yonlendireceklerini, talimatlari takip
0z dlzenleme

etme vyetenegini gelistireceklerini,

yontemlerini (derin nefes alma, "yalnizlik" veya

"sessizlik" yeri kullanma), is birligi becerilerini
ogreneceklerdir.

"Lideri Yakala!"

Etkinligin sonunda katiimcilar birbirlerini daha iyi
taniyacaklar, adini hatirlayacaklar. Katilimcilar, farkh
sekillerde verilen talimatlari anlamayi ve takip etmeyi
ogreneceklerdir. Topu bekleme, sayma,
atma/yakalama becerisini gelistirecek. is birligi ve
oryantasyon becerileri gelistirilecektir.

"Hedef Atma Miicadelesi!"

Beceri gelistirme: Katilimcilar, firlatma pratigi
yaparken gelismis el-g6z koordinasyonu, nisan alma ve
motor kontrol gosterirler.

Artan katilim: Oyunun rekabetgci ve eglenceli dogasi,
etkinlik boyunca ylksek diizeyde katilim ile
katilimcilari motive eder.

Takim ¢alismasi ve is birligi: Takimlar veya giftler
halinde oynandiginda, katilimcilar birbirleri igin
tezahurat yaptiklari ve nesneleri almaya yardimci

olduklari igin aktivite isbirligini tesvik eder.

Olumlu davranis:

Net beklentiler ve olumlu pekistirme, oyun sirasinda
daha az davranis sorunuyla saygili ve odaklanmis bir
atmosfere yol acar.

"Kudretli Eldiven Magi!" Motor becerilerin geligimi:
El-g6z koordinasyonunu ve ince motor becerilerini
gelistirir. Takim ¢calismasi: Katilimcilar arasinda is
birligini ve iletisimi tesvik eder.

Odaklanma ve sabir: Meydan okuma yoluyla
konsantrasyonu ve sabri artirir. Gliven artisi: Cocuklar
gorevde basarili oldukga benlik saygisi olusturur.
Katilim ve eglence: Cocuklari aktif, ilgili ve motive
tutar.

"Siinger Atma Hesaplagmasi!" Takim ¢aligmasi
becerileri:

Cocuklar ortak bir hedefe ulasmak icin birlikte calisir,
iletisim kurar ve is birligi yapar.

Motor becerilerin gelisimi: El-gdz koordinasyonunu,
kavrama gliclini ve firlatma dogrulugunu gelistirir.
Sosyal beceriler: Olumlu etkilesimleri, sira almayi ve
sportmenligi tesvik eder. Katilim ve odaklanma:
Heyecan verici, rekabetc¢i oyun yoluyla dikkati ve
katilimi korur.

Problem ¢ézme: Diger takimi geride birakmak igin
siingerlerin en iyi nasil atilacagl konusunda stratejik
dislinmeyi tesvik eder.

6.3 Ders Plani: "Acik hava eglencesi!"

Ogrenme Senaryosu ve Uygulama Plani-3

"Acik hava eglencesi!"

Hedef Kitle

Birincil: Otizm spektrumundaki 5-7 yas arasi ¢cocuklar ikincil: Ogretmenler,
kolaylastiricilar ve topluluk - ayni yastaki nérotipik cocuklar.
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Etkinligin sonunda katilimcilar:

1. Gelismis motor ve yagsam becerileri: Koordinasyon, ekip ¢alismasi ve
bandajlama ve acgik havada hayatta kalma gibi pratik yetenekler;

2. Giiglendirilmis sosyal beceriler: Grup zorluklari yoluyla is birligi, iletisim
Ogrenme Hedefleri ve duygusal dayaniklilik;

3. Artirilmis elestirel diisiinme: Zamana dayali faaliyetler sirasinda
problem ¢ézme ve stratejileri uyarlama;

4. Giiven inga etti: Gorevleri tamamlayarak ve engelleri yaratici bir sekilde

asarak ozglven.

Yetkinlikler

Katilimcilar, tirmanma ve bandaj gorevleri yoluyla fiziksel koordinasyon, ciftler veya gruplar halinde ¢alisarak
ekip calismasi ve iletisim ve zorluklari tamamlamak icin stratejileri uyarlarken problem ¢6zme dahil olmak (izere
temel yetkinlikleri gelistireceklerdir. Duygusal dayaniklihgi ve sosyal zekayi gelistirecek, sabir, gliven ve isbirligi
becerileri gelistireceklerdir. Ek olarak, ilk yardim ve acik hava teknikleri gibi pratik yasam becerileri, yaraticilik ve
uyarlanabilirlik ile birlikte gliclendirilerek ¢ok yonli kisisel ve sosyal gelisime katkida bulunacaktir.

Etkinlik 1 (en fazla 30 dakika): "Batidan kuzeye, giineye ve doguya"

Bu, ciftler veya takimlar icin bir acik hava spor aktivitesidir. Bir kolaylastirici, Goosechase
Girig (https://goosechase.com/) uygulamasinda 4-5 aktivite hazirlamak zorundadir.
Etkinlikte, en yakin nesneyi, en karakteristik tarihi veya dogal nesneyi bulmak icin
gorevler olmalidir.

Materyaller Pusula, bilgi kartlari ve Gooschase uygulamasina sahip bir telefon (Google Play'den
indirilebilir).

1. Katilmcilar ciftlere veya gruplara ayrilir.

2. Gooschase uygulamasinda her takim 8 gérev alir. (Ornegin, 48 adim SW gidin, issiz bir
Eylem adaya yaninizda goétiireceginiz 5 farkli seyi bulun ve fotograflayin. 105 adim kuzeye
gidin, en yakin sehirlerin mesafeleri hakkinda ipuclari arayin, Rezekne'ye en uzak sehrin
fotografini ¢ekin.)

3. Kazanan, tiim gorevleri en hizli siirede dogru bir sekilde tamamlayan kisidir.

Ogretim ipuglar

1. Net talimatlar hazirlayin: Gérevleri agiklamak igin basit, gérsel yardimcilar kullanin. Pusula ve Gooschase
uygulamasini adim adim nasil kullanacaginizi gosterin.

2. Bir gorevi goésterin: Sireci modellemek igin bir meydan okumayi rol oynayin.

3. Anlayip anlamadiklarini kontrol edin: Katilimcilardan talimatlari tekrarlamalarini veya bir adim
gostermelerini isteyin.

4. Gerektigi gibi destek: Navigasyon veya anlama igin gerekirse katiimcilari bir asistanla eslestirin.

Katilim teknikleri:

1. Zorluklari kigisellestirin: Gorevleri gocuklarin ilgi alanlarina gére uyarlayin (6rnegin, belirli hayvanlari, renkleri
veya dokulari tespit etmek). Katilimcilarin bir gérevi nasil yorumlayacaklarina karar vermelerine izin vererek
yaraticilig tesvik edin.

2. Takim bagini tesvik edin: Cocuklarin takim arkadaslarini segmelerine veya onlari tamamlayici gligli yonlere
gore gruplandirmalarina izin verin. Bir takim adi olusturun ve gruplari icin basit bir rozet veya sembol
tasarlamalarina izin verin.

3. Aktiviteyi daha siirlkleyici hale getirmek icin eglenceli bir tema veya hikaye kullanin (6rnegin, hazine avindaki
kasifler).

Adaptasyon ipuglari:
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1. Gorsel destekler kullanin: Oyunun adimlarini ve sirasini netlestirmek igin kartlar veya piktogramlar
kullanarak net, gorsel talimatlar saglayin. Bu, otizmli cocuklarin kurallari ve gérevleri daha kolay anlamalarina
yardimci olacaktir.

2. Zaman sinirlarini ayarlayin: Gerekirse daha uzun siire bekleyin. Otizmli ¢cocuklarin talimatlari islemek, bir
sonraki eylemlerine karar vermek veya gorevlere cevap vermek icin daha fazla zamana ihtiyaci olabilir.

3. Duyusal konaklama: Giirilti 6nleyici kulakliklar veya gocuklarin bunaldiklarinda mola verebilecekleri sessiz
bir alan gibi duyusal dostu se¢enekler saglayin. Duyusal sorunlar yaygindir ve sakin bir alan yeniden
odaklanmalarina yardimci olabilir.

4. Esnek gruplama: Cocuklari gli¢lii yonlerine ve ihtiyaglarina gore eslestirmeyi diisiiniin. Bazilari yardim
sunabilecek bir akran arkadasina sahip olmaktan yararlanabilirken, digerleri tek basina veya yetiskin bir
kolaylastiriciyla calismayi tercih edebilir.

1. Sese duyarli ¢cocuklar icin glirtltl onleyici kulakliklar sunun.

2. Ortam bunaltici hale gelirse, belirlenmis sessiz bir noktada molalara izin verin.
Farkhlagsma 3. Katilmcilarin kendilerini kaybolmus veya bunalmis hissetmelerini dnlemek icin arama
alanini koniler veya bayraklarla tanimlayin.

4. Rekabeti azaltmak ve odaklanmayi artirmak icin her grup icin belirli bolgeler atayin.

Degerlendirme Stratejisi

1. Katilim: Katilimcilarin aktiviteye ne kadar aktif 7. Fiziksel Beceriler: Gorevleri sirasinda aletleri
olarak katildiklarini, talimatlara uyup uymadiklarini ve | kullanirken veya hareket ederken koordinasyonu ve el
merak gosterip gostermediklerini veya dahil olmak icin | becerisini takip edin, katilimcilarin fiziksel

cesaretlendirilmeye ihtiya¢ duyup duymadiklarini gereksinimleri rahatca yerine getirebilmelerini
degerlendirin. saglayin.

2. Takim galigmasi: Katilimcilarin etkinlik sirasinda 8. Yansitma: Katilimcilarin 6grendiklerini veya keyif
akranlariyla ne kadar iyi is birligi yaptiklarini, gérevleri | aldiklarini ifade etme yeteneklerini degerlendirin,
ne kadar paylastiklarini ve iletisim kurduklarini bliyiimelerini veya basarilarini anladiklarini gosterin.
degerlendirin. Gruplar halinde uyumlu bir sekilde Geri bildirim yaklagimi:

destekleme ve calisma yeteneklerine dikkat edin. 1. Etkinlik sirasinda fotograf cekin ve nelerin iyi

3. Gérev Tamamlama: Pusula ile gezinme veya gittigini tartisarak birlikte gbzden gecirin.
uygulamayi etkin bir sekilde kullanma gibi atanan 2. Basaril ekip calismasi veya problem ¢ézme gibi
gorevleri tamamlamanin dogrulugunu ve verimliligini olumlu anlari vurgulamak icgin kisa bir video klip
Olglin. kullanin.

4. Anlama: Aktivite sirasinda katilimcilarin talimatlari 3. "En ¢ok neyden keyif aldim?" gibi istemler igeren
anlamalarini ve problem ¢6zme veya zorluklara uyum | basit, gorsel yansitma kartlari saglayin. "Bugiin neyi iyi

saglama becerilerini gbzlemleyin. yaptim?" "Bir dahaki sefere neyi farkl denerdim?"
5. Oz Diizenleme: Katiimcilarin duygulari nasil 4. Katihmcilarin emoji kartlari, aktiviteyi ne kadar
yonettigini, sira alma kurallarina nasil uydugunu ve begendiklerini gdsteren gizimler kullanarak geri

gerektiginde destek isteyerek odaklanmayi ve sakinligi | bildirim birakabilecekleri istasyonlar olusturun.
nasil korudugunu izleyin.

6. iletisim: Fikirleri ifade etmede netlik ve alaka
diizeyine odaklanarak takim arkadaslari ve
kolaylastiricilarla s6zli veya sozsiiz etkilesimi gozden
gecirin.

Etkinlik 2 (15 dakika): "Yakala ve Geg Yarigsmasi

Girig
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Girig iki takimli bir spor aktivitesi. Dis mekanlarda ve i¢ mekanlarda gerceklesir.

1. Asama 1 - kolaylastirici, takimlarin kat edecegi mesafeyi isaretler - A noktasindan B
noktasina en az yirmi metre.

2. Asama 2 - katilimcilar giftlere ayrilir. Her gifte bir esarp verilir. Her iki katilimci da
Eylem atkiyr koselerinden tutuyor. Ciftler birbirinden bir metre uzakta durmalidir. Top, ilk giftin
atkisina yerlestirilir.

3. Asama 3 — Kolaylastiricinin diidiigiinden sonra, topa sahip ift atkiyi sallar ve topu bir
sonraki cifte atar. Bir sonraki ciftin gorevi, atkidaki topu yakalamak ve bir sonrakine
gecirmektir. Takimin son ¢ifti topu yakalayana kadar.

Materyaller Her cift icin bir bliylik esarp veya kumas pargasi (en az 50 cm x 50 cm), iki top.

Ogretim ipuglari

1. Gorevi katilimcilara basit bir dille net bir sekilde aciklayarak baslayin ve oyunun her asamasini parcalara
ayirin. Anlamayi saglamak icin diyagramlar veya gosteriler gibi gérsel yardimcilar kullanin.

2. Ogrencilerin eylemlerin sirasini gérebilmeleri icin etkinligi bir asistan veya gondillii ile gdsterin. Onlara atkiyi
nasil diizglin tutacaklarini, sallayacaklarini ve topu nasil yakalayacaklarini gosterin. Bu, gorsel 6rneklerden
yararlanan 6grencilere yardimci olur.

3. Ekip calismasi, caba ve basarili eylemler icin aninda 6vgl ve tesvik saglayin. Enerji seviyelerini ylksek tutmak
ve motivasyonu artirmak icin "Harika bir ekip calismasi!" veya "Glizel yakalama!" gibi basit, olumlu geri
bildirimler kullanin.

Degerlendirme Stratejisi

Katilim teknikleri: 2. Cocuklarin nereye hareket edeceklerini ve

1. Bir geri sayim kullanin: Bir geri sayim sayaci (6rnegin, gorevin nerede baslayip nerede bittigini

gorevi tamamlamak icin 2 dakika) tanitarak veya zaman anlamalarina yardimci olmak icin alanin gorsel
zorluklari ayarlayarak (6rnegin, "Bakalim topu 30 sinirlarla (6rnegin renkli koniler veya zemin bandi)

saniyenin altinda gecebilecek misiniz!"). Bu, odaklanmayi | agikca isaretlendiginden emin olun.

artirir ve rekabet avantaji saglar. 3. Cocuklari daha deneyimli akranlariyla veya gorev
2. Miicadeleyi oyunlastirin: Hizli gegisler, yaraticilik veya | boyunca onlara rehberlik edebilecek destekleyici
takim calismasi icin puanlar veya rozetler vererek bayrak | bir yetiskinle eslestirin, gerekli eylemleri

yarisini bir oyuna dondstirin. Bir basari duygusu anlamalarini ve atki ve balo konusunda yardim
yaratmak ve dostca rekabeti tesvik etmek icin bir edecek birinin olmasini saglayin.

tahtadaki puanlari takip edin. 4. Bazi ¢ocuklar atkinin dokusuna veya isligin
Adaptasyon ipuglari: 1. Aktivite bunaltici hale gelirse, ylksek sesine karsi hassas olabilir. Oyuna baslamak
cocuklarin rahatlayabilecekleri ve hazir olduklarinda geri icin yumusak esarplar kullanin ve giriltl 6nleyici

donebilecekleri sessiz bir alanda kisa molalar vermelerine | kulakliklar veya zil veya el hareketi gibi daha sessiz
izin verin. Bu, asiri uyarilmis hissetmeden mesgul bir sinyal sunun.
kalmalarini saglar.

Farkhlagsma Gorev her iki yonde de gergeklestirilebilir, bdylece top ilk giftin atkisina geri déner.

Degerlendirme Stratejisi

1. Gorevin Tamamlanmasi: Cocuk, atki ile topu gegirme gorevini dogru bir sekilde tamamladi mi? (Evet/Hayir)
2. Takim ¢alismasi: Cocuk partneri ile iletisim kurdu ve is birligi yapti mi? (Skor 1-5)

3. Duygusal Diizenleme: Hatalar oldugunda gocuk sakin kaldi mi? (Skor 1-5)

4. Motor Beceriler: Cocuk esarbi kullanirken iyi bir el-g6z koordinasyonu ve dengesi gdsterdi mi? (Skor 1-5)
Puanlama:
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® 5-7: Mikemmel katilim

e 3-4: iyi caba, iyilestiriimesi gerekiyor

e 1-2: destege ve daha fazla gelistirmeye ihtiyaci var
Geri bildirim yaklagimi:

1. Basarilari kutlamak i¢in ¢ikartmalar, jetonlar veya gorsel geri bildirim (6rnegin, grafiklerde giilen yuzler) gibi

kiicuk odiller saglayin.

2. Kisa, anlasihir bir dil kullanin. Cocugun neyi iyi yaptigina odaklanin ve bir dahaki sefere nasil gelisebilecekleri

konusunda onlara nazikce rehberlik edin. Ornegin, "Topu gecerken harika bir is ¢ikardin. Bir dahaki sefere atkiyi

biraz daha yliksege sallamaya calis!"

3. Hayal kirikligina ugrayabilecek ¢ocuklar igin, "Buglin elinden gelenin en iyisini yaptin. Bir dahaki sefere tekrar

deneyecegiz. Hata yapmak sorun degill" Gerekirse sakinlesmeleri icin sessiz bir alan saglayin.

Etkinlik 3 (40 dakika): "Hayatta Kalma Becerileri Yarigmasi!"

Girig Kurulum: Takim sporu aktivitesi. Agitk hava etkinligi.
Takimlarin gérevi 6gretmenin didiginiin ardindan senlik atesi yakmak ve panco
Eylem ¢adiri kurmaktir. Kazanan, gorevi en hizli siirede dogru bir sekilde gergeklestiren
takimdir.
Materyaller Ates cukuru, ahsap malzeme, yagmurluk ve ahsap kaziklar.

Ogretim ipuglan

1. Basit, dogrudan bir dil kullanarak her gorevi (senlik
atesini yakmak ve panco ¢adirini kurmak) net bir
sekilde acgiklayarak baslayin. Tim katilimcilarin siireci
anlamasini saglamak icin adimlari ayirin ve gerekirse
gorsel ipuclari veya gosteriler saglayin.

2. Aktivite baslamadan 6nce bir senlik atesinin nasil
glivenli bir sekilde yakilacagini ve bir panco ¢adirinin
nasil kurulacagini gosterin.

3. Yanginla basa ¢ikma ve aletleri (tahta kaziklar ve
ates ¢ukuru malzemeleri gibi) kullanma kurallarini
aciklayarak glivenlige dncelik verin.

4. Ekip calismasinin dnemini vurgulayin. Ogrencileri,
bir kisinin odun toplamasi ve digerinin ¢adiri kurmasi
gibi gorevleri bolmeye tesvik edin. Her cocugun sirece
aktif olarak katildigindan emin olun.

Katihm teknikleri:

1. Takimlarin kendi yaratici isimlerini bulmalarina ve
belirli roller atamalarina izin verin (6rnegin,
"Firestarter", "Shelter Builder", "Wood Gatherer"). Bu,
cocuklara aktivite sirasinda bir sahiplenme ve amag
duygusu verecektir.

2. Yol boyunca, barinak icin belirli tiirde ahsap veya
malzemeler bulmak gibi kiictik zorluklar yaratin.
Ornegin: "Cadir icin icgen seklinde bir tahta pargasi
bulun!" Bu, cocuklarin aktif olarak mesgul olmalarini
ve problem ¢ézmelerini saglar.

3. Aktiviteyi macera dolu bir anlati icinde gergeveleyin
(6rnegin, "Issiz bir adada mahsur kaldiniz ve hayatta
kalmak icin barinak insa etmeniz ve ates yakmaniz
gerekiyor"). Bu, cocuklarin heyecan verici bir
hikayenin parcasi olduklarini hissetmelerine yardimci
olur ve gorevlere eglence ve baglam katar.

4. Canli ve surikleyici bir ortam yaratmak igin iyimser
mizik veya ses efektleri (doga sesleri veya kamp atesi
catirtilari gibi) calin. Bu, atmosferi eglenceli tutar ve
cocuklari mesgul kalmaya tesvik eder.

Adaptasyon ipuglari:

1. Glrlltaye duyarli gocuklar icin glirtiltl onleyici
kulakliklar saglayin veya gorevleri tamamlamak icin
daha sessiz bir ortam sunun.

2. Her gorev icin gorsel ipuglari saglayin (6rnegin, adim
adim cizelgeler veya resimli kilavuzlar). Karisikhgi
azaltmak icin isaretli bir ates cukuru veya siginak
bolgesi gibi gorevlerin gerceklesmesi gereken belirli
alanlari isaretleyin.

3. Ekstra yardima ihtiyaci olan gocuklar igin, onlari bir
arkadasinizla veya bir yetiskinle eslestirin.

4. Aktivite veya duyusal girdilerden bunalmis
olabilecek ¢ocuklar icin sessiz bir alan yaratin. Gruba
yeniden katilmadan once sakinlesmek icin kisa molalar
vermelerine izin verin.
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Farkhlagsma 1. Ogretmenler, gorevleri yerine getirmeden énce bir gdsteri yapabilir veya ekip
Uyelerinin yonergeleri takip etmeleri icin bir talimat sayfasi verebilir.

2. Daha blytk siniflarin 6grencilerine de nasil ates yakilacagi ve nasil panco ¢adiri
yapilacagi hakkinda bilgi bulmalari 6nerilebilir.

Degerlendirme Stratejisi

1. Gorevleri tamamladiklarinda veya hedeflere ulastiklarinda, grafigin kisisel bélimlerine ¢ikartmalar veya
semboller ekleyin. Bu gorsel geri bildirim, cocuklarin nasil gelistiklerini gérmelerine yardimci olur ve onlari
motive eder.

2. Meydan okumadan sonra, cocuklarin 6grendiklerini ve nelerden keyif aldiklarini paylastiklari bir "Kamp Atesi
Hikayesi" yansitma oturumu icin grubu toplayin. Bu, "Barinagi insa etmenin en sevdigin kismi neydi?" veya "Bize
takim arkadasinla bir zorlugu nasil ¢6zdiglini anlat!" gibi hikaye anlatimi 6gelerini icerebilir. Bu gayri resmi ve
yansitici yaklasim, olumlu distinmeyi tesvik eder.

3. Gocuklarin giilen ylzler veya diger emojileri kullanarak kendi performanslarini degerlendirdikleri emoji
tabanli geri bildirim kullanin (6rnegin, miikemmel, tamam, iyilestiriimesi gerekiyor). Bu, cocuklarin, 6zellikle de
kiicik cocuklarin veya sozli iletisimde zorlanabilecek olanlarin anlamasi icin gérsel olarak ilgi cekici ve basit

olabilir.
Etkinlik 4 (20 dakika): "Fisilti Yarismasi"

Girig Kurulum: Takim sporu aktivitesi. Dis mekanda veya i¢ mekanda gergeklesir. Takim

Uyeleri birbirlerinden 5-10 m uzaga yerlestirilir.

1. ilk katiimciya bir metin verilir - en fazla ii¢ kisa ciimle.

2. Jestler kullanilarak, bilgiler takimdaki ikinci katilimciya iletilmelidir.

3. Ardindan ikinci katilimci mesaji bir sonrakine iletir ve mesaj son katilimciya ulasana
Eylem kadar bu sekilde devam eder.

4. Son katilimci mesaji yazar ve degerlendirilmek lizere hakeme teslim eder.

5. Son Uiyenin mesaji orijinal versiyona en ¢ok benzeyen ve gorevi en kisa siirede

tamamlanan takim kazanir.
Farkhlagsma Message card with gestures

Ogretim ipugalr

1. Talimatlari temizleyin: Hareketleri kullanarak bir 2. Cocuklari oyun icin kendi benzersiz hareketlerini
mesajin nasil iletilecegini gosterin. Kurallari basit yaratmaya tesvik edin. Bu, eglence ve yaraticilik
tutun ve gerekirse gorsel ipuglari kullanin. katarak kendilerini daha ilgili ve heyecanli
2. Ekip calismasini tesvik edin: isbirligini ve aktif hissetmelerini saglar. Ornegin, standart hareketler
dinlemeyi vurgulayin. Cocuklara, oyunun basarisi i¢in yerine, katilimcilar hayvan benzeri hareketler
herkesin roliiniin 6nemli oldugunu hatirlatin. olusturabilir veya tiim vicutlarini kullanabilirler.
3. Yaraticihgl kullanin: Oyunu daha eglenceli ve ilgi Adaptasyon ipuglari: 1. Talimatlari daha kiiglik, net
cekici hale getirmek icin cocuklarin kendi hareketlerini | adimlara ayirin. S6zI{ talimatlari anlamada ekstra
olusturmalarina izin verin. destege ihtiyac duyabilecek ¢ocuklar igin siireci
4. Sabri tesvik edin: Katilimcilara sabirli olmalarini, pekistirmek icin gorsel yardimcilar (6rnegin resimler
dikkatlice dinlemelerini ve mesaji dogru bir sekilde veya diyagramlar) kullanin. Ornegin, hareketleri
iletmelerini hatirlatin. kullanarak mesajin nasil iletilecegine dair gorsel
5. Olumlu pekistirme: Mesaj mikemmel olmasa bile ipuclari saglayin.
iyi ekip calismasini ve yaraticihgl ovin. 2. Mesajin karmasikligini her cocugun yeteneklerine
6. Gerektigi gibi uyum saglayin: Mesajlarin zorlugunu | gore ayarlayin. Daha kiiglik veya daha az konusan
cocuklarin yeteneklerine gore ayarlayin ve tim cocuklar icin daha basit ifadeler veya tanidik kelimeler
katihmcilar icin uygun oldugundan emin olun. kullanin. Daha biyik cocuklar veya daha fazla
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Katilim teknikleri: 1. Oyun sirasinda veya turlar karmasiklikla basa cikabilenler icin soyut kavramlar
arasinda hareketli muzik calin. Miizikten gelen ritim veya daha uzun ciimleler kullanin.
ve enerji, cocuklari oyun boyunca enerjik ve mesgul 3. Mesaji islemek veya gorevi yerine getirmek igin
tutabilir, bu da oyunu daha keyifli hale getirir. ihtiyaci olan cocuklar i¢in ek siire taniyin.

Etkinlik 5 (30 dakika): "Dagc1"
Girig Setup: An activity can be performed in pairs or teams. Takes place outdoors and indoors.

1. Bu spor aktivitesinin iki bolimu vardir - bir daga tirmanmak ve yarali bir kolu sarmak.
2. ilk kisimda cift, karabina kancalari yardimiyla bir zincir olusturur (zincir uzunlugu 1m).
3. ikinci béliimde, yaral kolun mevcut malzemelerle kimin bandajlanacag segilir.

4. Kazanan, gorevi en kisa slirede tamamlayan ve el baglama islemini en dogru sekilde
gerceklestiren cifttir.

Kaynaklar Karabina kancalari, bir atki, 30-40 cm uzunlugunda ve ~ 10 cm genisliginde bir tahta
pargasi.

Ogretim ipuglar

1. Her iki gorev icin de acik ve basit talimatlarla baslayin. Bir zincir olusturmak i¢in karabina kancalarinin nasil
dogru sekilde kullanilacagini gosterin ve tirmanma boéliimiinde ekip koordinasyonunun énemini aciklayin.

2. Benzer sekilde, yaral kolu bandajlamak icin dogru teknigi gosterin, islemde glivenligi ve dogrulugu
vurgulayin. Gerekirse gorsel yardimcilar veya adim adim diyagramlar kullanin.

3. Faaliyet, ortaklar arasinda etkili iletisim ve is birligi gerektirir. Ekipleri, baslamadan énce hem tirmanma hem
de bandajlama goérevleri icin stratejileri tartismaya tesvik edin. Bu, is birligini tesvik eder ve her iki katilimcinin
da rollerini anlamasini saglar.

4. Fiziksel kisitlamalari veya duyusal hassasiyetleri olan ¢ocuklar icin, tirmanma goérevinin zorlugunu ayarlayin
(6rnegin, zincirin uzunlugunu azaltmak veya bandajlama slirecini basitlestirmek).

Katilim teknikleri:

1. Her cifte roller atayin (6rnegin, zincir pargasi icin "Tirmanici" ve bandaj gorevi icin "Doktor"). Bu, cocuklara
net bir sorumluluk verir ve onlari aktivitenin her iki béliminde de mesgul tutar. Herkese her iki gorevi de
deneme sansi vermek icin her turdan sonra rolleri degistirebilirsiniz.

2. Etkinligi daha ilgi cekici hale getirmek icin bir hikaye icinde cerceveleyin. Ornegin, "Siz vahsi dogada bir
kurtarma ekibisiniz ve zirveye (zincir olusumu) ulasmak ve yaral bir takim arkadasinin (kolu bandajlayan)
hayatta kalmasina yardim etmek icin birlikte calismalisiniz."

Adaptasyon ipuglari:

1. Fiziksel kisitlamalari olan ¢ocuklar icin: gérevi daha az zorlayici hale getirmek icin karabina zincir uzunlugunu
ayarlayin veya yonetimi daha kolay araclar (6rn. plastik karabinalar veya daha hafif malzemeler) saglayin.
Ayrica "tirmanma" gorevi icin mesafeyi kisaltarak daha erisilebilir bir versiyona izin verebilirsiniz.

2. Bandajlama gorevi icin: ince motor becerilerle miicadele edebilecek ¢ocuklar icin bandajlama isleminin
adimlarini basitlestirin. Kullanimi daha kolay olan daha biylik bandajlar veya daha yumusak malzemeler
kullanin.

Farkhlagsma

1. Gorsel yardimcilar, sézlii talimatlari islemekte zorlanan gocuklara yardimei olabilir. Ornegin, aktivitenin hem
tirmanma hem de bandaj kisimlari icin basit piktogramlar veya adim adim bir kilavuz kullanin.

2. Kisa, net sozIU talimatlar, daha uzun veya daha karmasik talimatlarla miicadele edebilecek ¢ocuklara
yardimci olur. Her adimi ayirin ve bir sonraki goreve gegmeden dnce anladiginizdan emin olun.
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3. Cocuklari tamamlayici giiclere gore eslestirin. Ornegin, gérevleri yerine getirirken daha fazla destege veya
yardima ihtiyac¢ duyabilecek kisilerle daha gliclii koordinasyona sahip cocuklari eslestirin.

4. Tum katihmcilara her iki beceriyi de (tirmanma ve bandajlama) uygulama firsati vermek icin ekip tyeleri
arasinda alternatif roller. Bu, bir gorevle miicadele edebilecek ¢cocuklarin digerine katilmalarina ve yeteneklerini
dengelemelerine olanak tanir.

Degerlendirme Stratejisi

Geri bildirim yaklagimi:

1. Aktiviteden sonra her katilimciya bir "Gérev Tamamlandi" sertifikasi veya ¢ikartmasi hediye edin.

2. Etkinlikten sonra ¢ocuklarin neyin iyi gittigini diisindiklerini ve bir dahaki sefere neleri gelistirebileceklerini
paylasabilecekleri bir yansitma ¢emberi tutun. Onlara "Gorevin en zor kismi neydi?" veya "Partnerinizle
calisirken nasil hissettiniz?" gibi sorular sorun. Bu, kendini yansitmayi tesvik eder ve cocuklarin geri bildirimi
icsellestirmelerine yardimci olur.

Etkinlik 5 (en az 10 dakika): "Domino sprinti"

Girig

Bir aktivite ciftler veya takimlar halinde gerceklestirilebilir. Dis mekanlarda ve i¢ mekanlarda gerceklesir. Tim
domino taslari, spor salonunun veya spor sahasinin karsi tarafina yzii yukari bakacak sekilde yerlestirilir.
Baslangic cizgisi isaretlenir.

1. Aktiviteye baslayacak ekip belirlenir.

2. Katihmcilar birbiri ardina (bir situnda) siralanir. Bu, katilimcilarin bir alanin diger
tarafina (saha, spor salonu) gidecekleri ve bir domino tasini dogru bir sekilde
yerlestirecekleri siradir.

Eylem 3. Kolaylastiricinin didiglini galdiktan sonra oyun baglar. Bir takim digerine karsi oynar.
4. Bir katilimci, ancak rakip takimin tyesi dondikten sonra domino tasini yerlestirmek icin
yonelebilir.

5. 10 dakika sonra kolaylastirici tekrar diidiik ¢alar. Uyesi domino béliimiinde olan takim
kaybetti.

Materyaller Blylk domino tagslari, dudiik (kolaylastirici igin), baslangig ¢izgisini isaretlemek igin bir
kurdele veya isaretleyici.

Ogretim ipuglan

1. Netligi saglamak icin oyun kurallarini ve sirasini agiklayan adim adim bir gorsel program veya diyagram
hazirlayin.

2. Kisa ve eglenceli bir gosteri ile aktivitenin tam olarak nasil calistigini gosterin. Aktiviteyi modellemek icin
akranlari veya yardimci kolaylastiricilari kullanin.

3. Anladiginizi dogrulamak igin basit, dogrudan sorular kullanin (6rnegin, "Didikten sonra ne yapacagiz?").
Katilim teknikleri:

1. Oyuncularin bir yerine iki domino tasi yerlestirmesi gereken bir bonus turu icin ara sira diduk ¢alin.

2. Eglenceli zorluklari bazi domino taslarinin altina saklayin (6rnegin, "Geri kosmadan 6nce aptalca bir dans
yap").

3. Dokunsal stimiilasyon i¢in yol boyunca yumusak paspaslar, zimpara kagidi seritleri veya balonlu naylon
ekleyin. Duyusal bir yol gibi yapin.

4. Katihmcilara enerji vermek icin aktivite sirasinda iyimser veya tematik mizik ¢alin.

5. Her takima, kosuculari igin tezahirat yaparken sallamalari igin kiguk bir bayrak verin.

Adaptasyon ipuglari:

1. Kosmak yerine, katilimcilarin yirimesine, ziplamasina veya gerekirse hareketlilik yardimcilarini (6rnegin
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tekerlekli sandalye veya scooter tahtalari) kullanmasina izin verin.

2. Kolayca yorulabilecek katilimcilar icin baslangig cizgisi ile domino bélimu arasindaki yolu kisaltin.
3. Oyunu yonetilebilir tutmak igin her takimin yerlestirmesi gereken domino tasi sayisini sinirlayin.
4. Domino tasini yerlestirmek icin katilimcilarin giftler halinde gitmesine izin verin.

1. Oyunun adimlarinin gérsel bir ¢izelgesini veya sirasini saglayin (6rnegin, "Bekle -

Kos - Domino'yu Yerlestir > Geri Don").

2. Baslamadan 6nce oyunun net bir gésterimini gosterin.

Farkhlagsma 3. Dudiik sesi ¢cok baskinsa, gorsel bir isaret (6rnegin, bir bayrak kaldirma) veya daha
yumusak bir ses (6rnegin, bir el cirpma veya zil) kullanin.

4. Domino taslari geleneksel olabilir - noktalarla, ayni zamanda hayvanlar, bitkiler vb.

gibi gorintilerle.

Degerlendirme Stratejisi

Geri bildirim yaklagimi:

1. istenen davranislari pekistirmek icin "O domino tasini yerlestirirken harika bir is ¢cikardin!" veya "Sirani sabirla
beklemene bayiliyorum!" gibi aninda geri bildirim saglayin.

2. Katilim, ekip calismasi veya yaraticilik icin ¢ikartmalar veya pullar verin (6rnegin, "Stper Kosucu" veya "Takim
Ruhu").

Ogrenme Ciktilari

Etkinlikler, ekip calismasi, problem ¢ozme ve kisisel gelisime odaklanarak katiimcilarda temel fiziksel, sosyal ve
bilissel becerileri gelistirmeyi amaclar. Cocuklar, Fisilti Rélesi veya Gooschase gorevleri gibi grup temelli
zorluklarda iletisim becerilerini gelistirirken, tirmanma, yakalama ve firlatma gibi gorevlerle fiziksel
koordinasyonu gelistirir. Duygusal dayaniklilik ve 6zgliven, barinaklar kurmak veya yarali bir kolu sarmak gibi
zamanlanmis ve pratik zorluklari tamamlayarak insa edilir. Ek olarak, katilimcilar zaman kisitlamalari altinda
problemleri yaratici bir sekilde ¢ozerek elestirel diisinme ve karar verme yetenekleri kazanirlar. Senlik Atesi
Yarismasi gibi etkinlikler cevre bilincini ve becerikliligi vurgularken, digerleri Gooschase gibi uygulamalari
kullanarak dijital okuryazarhgi gelistirir. Genel olarak, bu gorevler kapsayiciligl, uyarlanabilirligi ve kisisel basarilari
tesvik ederek buttinsel gelisimi saglar.
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Tesekkiir ve Minnettarlik

is birligi, uzmanligli ve sarsilmaz baglligi ile EmpowerAble miifredatinin olusturulmasini ve
gelistirilmesini mimkiin kilan kendini isine adamis kuruluslara ve ekiplere en icten stkranlarimizi

sunuyoruz.

Bu miifredatin her bolimi, kapsayici Beden Egitiminin otizmli 6grenciler icin bir gerceklik haline
gelmesini saglamak icin yorulmadan calisan Avrupa'daki ortak kurumlarimizin ortak bilgilerini,

deneyimlerini ve ortak vizyonunu yansitmaktadir.
Tesekkir ederiz:

e Kauno Prano Daunio Ugdymo Centras (Litvanya) Ozel egitim uygulamalarina iliskin icgériileri
ve kapsayicl metodolojileri sekillendirmeye paha bicilmez katkilari igin.

e Cukurova Universitesi (Tirkiye) Akademik rehberlikleri, arastirma uzmanliklari ve beden
egitimi ve kapsayici egitime yonelik yenilik¢i yaklasimlari icin.

¢ Makedonya Otizm Bilim Dernegi (Kuzey Makedonya) Otizm spektrum bozuklugu konusundaki
derin anlayislari ve otistik 6grenciler icin egitim sonuglarini iyilestirmeye olan baghliklari igin.

e Multi-Act STD (Tlrkiye) Yaratici girdileri, pratik stratejileri ve ilgi cekici, toplum temelli PE
etkinlikleri gelistirmedeki destekleri icin.

e Valmieras Gaujas Krasta Vidusskola Attistibas Centrs (Letonya) Uyarlanmis egitimdeki en iyi
uygulamalari ve uygulamali, 6grenci merkezli Beden Egitimi ¢ozlimleri gelistirme calismalarini
paylasmak icin.

e Rézeknes Pamatskola — Attistibas Centrs (Letonya) Ogrencilerin refahina giiclii bir sekilde
odaklanmalari ve motive edici ve kapsayici 6grenme ortamlari tasarlamaya yaptiklari temel

katkilar icin.

Katkilariniz sadece bu mifredati zenginlestirmekle kalmadi, ayni zamanda otizmli 6grenciler icin daha
kapsayici ve gliclendirici bir egitim deneyiminin temelini de gliclendirdi. Birlikte, her 6grencinin hareket

etme, baglanti kurma ve gelisme firsatina sahip olmasini saglayan anlamli bir etki yaratiyoruz.
Yiurekten takdirle,

EmpowerAble Proje Ekibi
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Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmistir. Ancak burada ifade edilen gorisler ve distnceler yalnizca
yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi'nin veya Avrupa Egitim ve Kultlr Yiritme Ajansi'nin (EACEA)

gorislerini yansitmak zorunda degildir. Avrupa Birligi veya EACEA bu gorislerden sorumlu tutulamaz.
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