Kullanilacak Materyaller/
i@ Malzemeler/Nesneler

" Etkinlik Adi: Aynisini Yap

¢ Dil ubugu

e Boya

Oneriler/Uyarlamalar o Kagit

« Isitme yetersizliginden etkilenen égrencilerinizin isitme cihazinin acik
ve calisir durumda oldugunu kontrol ediniz. Ogrencinin, etkinlige 6g-
retmeninin ve arkadaslarinin yUzlerini gorebilecedi bir noktada katil-
masini saglayiniz. Etkinligi aciklarken 6grenciyi gzlemleyiniz. ihtiyac
duyulmasi durumunda ifadelerinizi sadelestirerek anlatimi tekrar edi-
niz. Etkinlige gecildiginde 6grencinin 6ncelikle arkadaslarini izlemesini
saglayiniz.

e Kalem

Bedensel yetersizlikten etkilenen ogrencilerinizin bagimsiz sekilde
hareket etmelerini olumsuz etkileyecek durumlara yonelik onlemleri
aliniz. Motor becerileri gergeklestirmede sinirlilik yasiyorsa, 6grencinin
istenilen hareketleri 6gretmen ya da akran destegiyle gerceklestirme-
sini saglayabilirsiniz.

Dil cubugu temin edilememesi durumunda kalem, dal parcasi, kulak
cubugu, cop sis gibi cubuk benzeri materyaller tercih edilebilir.

Uygulama Sireci

» Cubuklarla olusturulmasini beklediginiz renk runtdlerini kagitlara ci-
zerek sablonlar olusturunuz. Ornegin “kirmizi-mavi-mavi-kirmizi-ma-
vi” seklinde bir 6runtu olusturabilirsiniz.

Dil cubuklarini 6grencilerle birlikte sablonlarda belirtilen renklere bo-
yayiniz.

Onlerine sablonlarin bulundugu kagitlar koydugunuz égrencilerden
dil cubuklarini kullanarak ayni 6runtaleri olusturmalarini isteyiniz.




Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler
’ - -
Etkinlik Adi: Balikel .
* Kova
Oneriler/Uyarlamalar o Atas
e Az goren 6grenciler icin kullanilacak ataslarin ve kova zemininin kontrast .
renklerde secilmis olmasi gorme kalintilarindan faydalanma oranini arti- * Makas (maket blcagl)
rabilir. ¢ Cubuk
« Etkinlik, motor becerileri desteklemesinin yaninda yapilacak cesitli zen- o iP
ginlestirmelerle farkli kazanimlarin gelisimine de hizmet edebilir. Ornegin
renkli ataslar kullanilarak renk esleme becerisi desteklenebilir. o Miknatis
Uygulama Siireci ¢ Mukavva

e Mukavvanin Gzerine basitce balik figurleri cizerek makas yardimiyla figur-
leri kesiniz.

 Kestiginiz balik figurlerinin adiz kisimlarina ataslari tutturarak sabitleyiniz.

* Kullanacagdiniz cubugun ucuna yeterli uzunlukta ip baglayiniz. pin ucuna
da miknatisi sabitleyiniz. Boylelikle olta olusturmus olacaksiniz.

e Hazirladiginiz balik figurlerini su ile doldurdugunuz kovaya atiniz.
« Ogrencilerinizden oltay! suya sokarak baliklara yaklastirmalarini isteyiniz.
o Ogrencilere yakaladiklari baliklari kovadan cikarmalarini soyleyiniz.

» Ogrenciler kovadaki baliklarin hepsini yakalayincaya kadar etkinlige de-
vam ediniz.
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Kullamlacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler
*

* Rafya veya kalin orgii ipi *

. e Yapigtirici

Oneriler/Uyarlamalar

¢ Balon

 Ogrencilerin duzeylerine gére organlarin islevlerinden de bahsede-

o ¢ Koyu renk keceli kalem veya tahta
bilirsiniz.

kalemi

Uygulama Sireci

*
Balonlari sisirip her 6grencilerin masadaki yerlerine sabitleyiniz.

Kalem, yapistirici ve grafon kagitlarini da masaya yerlestiriniz.
Ogrencilerle el ele tutusarak ayakta cember olusturunuz.

Cemberin icinde hareketlerini yaparak “Ceviz Adam” sarkisini
soyleyiniz. Sarkidan sonra yonerge verip 6grencilerin yizlerinde
bulunan organlari oyunlastirarak gostermelerini ve ifade etmele-
rini saglayiniz.

“Bakin masamizda balonlar var. Haydi bu balonlardan cocuklar
yapalim.” diyerek 6grencilerden masalarina oturmalarini isteyiniz.

Ogrencilerden balonlarina géz, burun, agiz vb. organlar cizmeleri-
ni isteyiniz ve gerekli durumlarda 6grencilere yardim ediniz.

Ogrencilerin rafya ya da krapon kagitlarindan saclar yaparak ya-
pistirmalarini isteyiniz.

Ogrencilerle yaptiklar etkinlikle ilgili kisa bir sohbet ediniz ve ba-
lon ¢cocuklara isim koymalarini isteyiniz.

YUzUmUzde bulunan organlarla ilgili sarki soyleyerek etkinligi
sonlandiriniz.




Kullamilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

" Efkinlik Adi: Battaniye

« Ogrenciler birbirinin ismini bilmiyorsa 6nce isimlerini 6§renmelerine yonelik bir etkinlik -
yapabilirsiniz.

Uygulama Sireci

« Ogrencileri iki gruba ayriniz. )

o Battaniye veya arkasini goster-

meyen bir carsaf

 Battaniyeyi gonUllu olan veya sectiginiz bir 6grenci ile karsilikl
acip tutunuz.

« Gruplardan tuttugunuz battaniyenin iki yaninda toplanmalarini
isteyiniz.
 Battaniyeyi cocuklarin birbirini géremeyecegi hizada tutunuz.

« Her gruptan bir kisinin battaniyenin 6nine yaklasmasini isteyi-
niz.

« Battaniyeyi indirdiginiz anda karsi karsiya kalan iki ayri gruptaki
6grencilerin birbirlerinin isimlerini séylemesi gerektigini belirti-
niz.

* Ismi 6nce séyleyenin kazanacagini, ikinci séyleyenin karsi gru-
ba katilacagini belirtiniz.

e Oyunun amaci tum 6grencilerin tek bir grupta toplanmasidir.




Kullamlacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

Etkinlik Adi: Baykuslu Gunler .

.. o Boya kalemleri ve kursun kalem

o Kagit .

Oneriler/Uyarlamalar o Makas

« Isitme yetersizliginden etkilenen 63renciniz varsa etkinlige baslamadan &énce isitme cihazinin
acik ve calisir durumda oldugunu kontrol ediniz. Ogrencinin, 63retmeninin ve arkadaslarinin *
yUzlerini gorebilecegi bir noktada etkinlige katilmasini saglayiniz. Etkinligi sunarken 6grenciyi
gozlemleyiniz. ihtiyag duyulursa ifadelerinizi sadelestirerek anlatimi tekrar ediniz. Etkinlige ge-
cildiginde, 6grencinin oncelikle arkadaslarini izlemesini saglayiniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grenciniz varsa etkinlik sirasinda 6drencinin bagimsiz sekil-
de hareket etmesini olumsuz etkileyecek olan durumlara yonelik gerekli 6nlemleri aliniz. O§-
renci motor becerileri gerceklestirmede sinirlilik yasiyorsa, 6gretmen ya da akran destegiyle o
hareketi gerceklestirmesini saglayabilirsiniz.

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa kesecegi baykus cizimlerinin etrafiniip veya
silikon ile belirgin hale getiriniz. Makasla kesme asamasinda gerekli fiziksel destedi sununuz
ve etkinlik sUrecince s6zIU betimlemelerle 6grenciye rehberlik ediniz.

Uygulama Soreci

Yedi tane kagida baykus resmi ciziniz.
Resimlerin hepsini farkli renge boyatiniz.

Her bir baykusun govdesine haftanin bir guninu yaziniz.

Baykus cizimlerini cizgileri takip ederek makasla kesiniz.

Ogrencilerle birlikte haftanin itk gunu pazartesiden, haftanin son giind pazara kadar ginleri siralayiniz. Pazartesi i Carsamba

Hep birlikte gunleri sayiniz. — — — —

Gunlerin yazili oldugu resimleri karisik sekilde dizerek 6grencilerden dogru bicimde siralamalarini isteyiniz.




Kullamilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

" Etkinlik Adi: Ben Neredeyim?

¢ Yonerge kartlar

Oneriler/Uyarlamalar

« Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencilerinizden hareket eden arkadaslarinin konumlarini séylemesini
isteyiniz.

o Gerekli durumlarda 6grencilerinize yonerge kartlarini siz okuyunuz.

 Yonergeleri 6grencilerinizin duzeylerine uygun olarak (tek basamakli veya iki basamakli sayilari kullan- : - Agch
mak vb.) hazirlayiniz. ~ ILERLE | ILERLE

Uygulama Sireci

o Ustinde “Sagda dén. Uc adim ilerle”, “Sola dén. Bes adm ilerle. “ gibi ydnergelerin yazil oldugu kartlari bir kutu . U¢ | BES
- - : ] ADIM | ADIM
icine yerlestiriniz. ILERLE | ILERLE

 Ogrencilerinize “Simdi sizlerle bir etkinlik yapacagiz. Kutunun icinden bir kart sececeksiniz. Sectiginiz karttaki | B
yonergeleri takip ederek sinif icinde ilerleyeceksiniz. Varis noktasina geldiginizde arkadaslariniza ‘Ben nerede-

yim?' diye soracaksiniz. Arkadaslariniz da sinif icindeki konumunuzu soyleyecek.” diyerek etkinligi anlatiniz.

 Etkinligi bir kez tekrar ederek 6grencilerinize gosteriniz. Yonerge kartlari bitene kadar etkinlige devam ediniz.

~~

t Y

o 4\/
))

(

4




Malzemeler/Nesneler

e Karton bardak

o Kalem LO
o Kagit - —
«  Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencilerin dokunsal farkindaligini artirmak adina
bardaklardaki benekleri bant, kagit gibi malzemeler yardimiyla kabartmali hale geti-
rebilirsiniz.
» Az goren 6grenciler icin kullanilacak bardaklar ile bardaklarin Gzerinde olusturulacak
® beneklerin kontrast renklerde olmasi gérme kalintilarindan faydalanma oranini arti- e
® rabilir. )
= 3
® (e Bardak saylari ile bardaklarin Uzerindeki benek sayilari 6grencilerin performans du- : ®
zeyine gore cesitlendirilebilir. ®
o Etkinlik, ritmik sayma kazanimini desteklemesinin yaninda yapilacak cesitli zengin-
lestirmelerle farkli kazanimlarin gelisimine de hizmet edebilir. Ornegin bardaklardan - D
kule olusturduktan sonra 6@rencilerden top atarak kuledeki bardaklari devirmelerini
o isteyerek el-g6z koordinasyonuna da destek saglanabilir. ®
® ® Belirtilen malzemelerin temin edilememesi halinde karton bardak yerine Uzerine isa- o
® retleme yapilabilecek veya kagit yapistinilabilecek kirilgan olmayan her torl0 bardak ®
kullanilabilir. e
. » Kullanacaginiz bardaklarin Uzerine kalem yardimiyla 1 ila 10 arasinda olacak sekilde -
® | benek olusturunuz. -
= .‘ » Kilavuz kagitlara olusturulmasini istediginiz kulenin seklini ciziniz. Kulede yer alan bar- ] ®
daklarin Uzerine benek sayilarini rakamla yaziniz. i
o Kilavuz kagitlan verdiginiz 6grencilerden bardaklari kullanarak kilavuz kagitlarda gor-
dukleri sekillerin aynilarini benek sayilarina dikkat ederek olusturmalarini isteyiniz.
° °
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Kullanilacak Materyaller/

T . Malzemeler/Nesneler

& Etkinlik Adi: Bil Bakalim

Oneriler/Uyarlamalar

o Karton kutu

o Cevredeki nesneler (sise, oyun-

cak, kalem vb.)

« Etkinligi bireysel ya da grup olarak gerceklestirilebilirsiniz. ¢ Goz bandi

 Etkinlikte 6grencilerin ismini bildigi nesneleri kullaniniz.

 Ogrencilerinizin goézlerini kapatmak yerine nesnelerin Gzerini bir 6rt
ile kapatabilirsiniz.

Uygulama Sireci

« Ogrencilerle masadaki nesneler hakkinda konusunuz.

» Bos kutuya kollarin gecebilece@i buyuklukte iki adet yuvarlak bolom
aciniz.

o Gozlerini bagladiginiz 6grencilerin kollarini kutunun yuvarlak kismin-
dan gegiriniz.

« Ogrencilerden kutunun icine konulmus nesnelerin (sise, oyuncak, blok
vb.) ne oldugunu dokunarak tahmin etmelerini isteyiniz.

 Cesitli sorular sorarak (Yumusak mi? Sert mi? PUruzlo mo? vb.) 6gren-
cileri yonlendirebilirsiniz.

Etkinligin sonunda 6grencilerin katilimini pekistiriniz.




Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

" Efkinlik Adi: Bir Agac Olsam

o Beyaz kagit/karton

° lp
¢ Boya kalemleri

‘Agac olma hareketi” yaparken performanslari dogrultusunda dizlerle yere ¢cokme ya da tek ayak Ustunde durma o Sepet/kutu
gibi hareketler ekleyerek 6grencilerinizin taklit becerilerini zenginlestirebilirsiniz.

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa kesilecek sekillerin sinirlarini ipler yapistirarak belirginlestiriniz.
Ogrencinin taklit edecegi hareketleri sézIi olarak betimleyiniz ve etkinlik boyunca 6grencinin ihtiyac duyacad
fiziksel destekte bulununuz.

Etkinligin basinda 6grencilerinize “Bugun hepimiz birer meyve agdaci olacadiz. En cok hangi meyveyi seviyorsunuz? Kis mevsiminin meyveleri nelerdir? Yaz
mevsiminde hangi meyveler yetisir?” sorularini yonelterek 6grencilerinizin dikkatini etkinlige cekiniz.

Ardindan beyaz kagitlara ya da beyaz kartonlara cesitli meyve resimleri (elma, armut, cilek, muz vb.) ciziniz.
Ogrencilerden cizdiginiz meyve resimlerini boyayarak kesmelerini isteyiniz.

Kestiginiz meyve cizimlerinin uclarina delikler acarak ipler baglayiniz.

iplerle baglanmis olan meyve cizimlerini 6grencilerinizin her iki koluna da baglayiniz.

Daha sonra 6grencilerinize “Her birimiz farkli meyve adaclari olduk ve dallarimizda bircok meyve oldu. Simdi herkes kollarini istedigi sekle getirerek meyvelerin
dallarda nasil durdugunuz gostersin.” aciklamasini yapiniz ve bir kol yukarida, bir kol asadida olacak sekilde agag taklidi yaparak 6grencilerinize bir 6rnek ile
model olunuz.

Tum 6grenciler farkli formlarda agac taklitleri yaptiktan sonra 6grencilerinizin her birine séz hakki vererek dallarindaki meyveden (rengi, kokusu, buyUklogu vb)
bahsetmelerini isteyiniz.

Son olarak hep birlikte 6grencilerinizin kollarindaki meyve resimlerini bir kutuya/sepete toplayarak meyve sepeti olusturunuz ve etkinligi tamamlayiniz.
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B ' Eikinlik Adi: Bir Aac Olsam




Kullanilacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

Etkinlik Adi: Bizim Sanatimiz S ..
* Biiyiik boy beyaz kagit

o (Icerli boya kalemi

Oneriler/Uyarlamalar

* *
e Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa gerekli betimlemeleri ya-
parak 6grencinize yardim sunabilirsiniz.

« Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grenciniz varsa ihtiyaclari dogrultusunda
6grencinize model olabilir ya da yardim sunabilirsiniz.

« lIsitme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa égrencinizi sizi en iyi gére-
bilecegi yere oturtabilirsiniz. Ayrica ayrintili dil kullanmadan 6grencinize mo-
del olabilirsiniz.

Uygulama Sireci

Ogrencileri kagidin boyutuna gére tcerli ya da dérderli gruplara ayiriniz.

Kagitlara dilediginiz uzunluklarda duz, egik ve dairesel cizgiler ciziniz.

Ogrencilerden bu cizgileri tamamlamalarini isteyiniz.

Cizgi calismalari tamamlandiktan sonra birbiri ile kesisen cizgilerin olustur-
duklari bosluklari istedikleri renklerde boyamalarini isteyiniz.

Tamamlanan etkinlikleri herkesin gorebilecedi bir yere asarak 6grencilerle
ortaya cikan sekiller Uzerine sohbet ediniz.




Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

o Ciimlelerin yazih oldugu form
* Miizik

" Etkinlik Adi: Bu Benim

« Ogrencilerin ézelliklerine ve sinif seviyesine gére cim-
leleri cesitlendirebilir, cumleleri anlatan gorseller kulla-
nabilirsiniz.

» Okuma yazma bilen 6grencilerinizden cumleleri okuya-
rak etkinlige katilmalarini isteyebilirsiniz.

« Ogrencilerinize birbirleriyle ortak 6zelliklerinin yani sira
kendilerine 6zgU olan ozelliklerini kesfedecekleri bir
oyun oynayacaklarini séyleyiniz.

Cok he

Yecanl biriyim,

Enerjim ok Ylksektir,

Bazen utanabiliripy,

Y

Uksek sesler beni rahatsiz eqer,
Kek Yapmay,; Severim, ‘
Tikced, |

¢eden baskq bir di kony abilirim, “

Dans etmey;i severim, -
Bazen kafam kangrr.

Oyun Oynamay,

=

« Muzik basladiginda herkesin sinifta dolasacagini, muzik
durdugunda bir cimle okuyacaginizi belirtiniz.

Ok severim,

e CuUmledeki ifadenin kendisi icin uygun oldugunu dusu-
nen 6grencilerin ayakta kalacagini, digerlerinin otura-
cagini aciklayiniz. Ornegin “Muzik dinlemeyi severim.”

cumlesi okundugunda veya resmi gosterildiginde muzik ; : k e 4 ¢ :
dinlemeyi sevenler ayakta kalir, sevmeyenler oturur.” di- , ®°/e é@; ) % \‘F )
yerek sUreci 6rneklendiriniz. & xlﬁiﬁi«‘!ﬂﬁ“ﬁl:»_\i;-_‘\ ak

» Ayakta kalan 6grencilerden okunan cumleleri dramati- e ¢
ze etmelerini isteyebilir veya siradaki cUmleyi okumala-
rini isteyebilirsiniz.




o Etkinligi, hayvan kategorilerini farklilastirarak uyarlayabilir-
siniz. (Vahsi hayvanlar/evcil hayvanlar veya denizde yasa-
yan/karada yasayanlar gibi)

« Ifade edici dil becerileri yeterli dizeyde olmayan &grenci-
leriniz icin soyleyecegi hayvanlarin sesini taklit etmesini
® isteyerek yaptirabilirsiniz.

 Ogrencilerinizi tahtanin karsisina yan yana oturtunuz.

» Her birinin ismini tahtaya bir sUtunda olacak sekilde yaziniz.

“Cocuklar bugin sizlerle bir etkinlik yapacagiz. Ormanda

® yasayan hayvanlari biliyor musunuz? Peki ya deniz canli-

® larini? Bakalim ne kadar cok hayvan taniyoruz?” seklinde
etkinlige hazirlik sorular yoneltiniz.

 Ogrencilerinizin her birinden sirayla sordugunuz kategori-
den bir hayvan ismi séylemesini isteyiniz ve sdylenen hay-
vanin ismini ilgili 6grencinin sttununa yaziniz. Bu asamada
6grenciden de yazmasini isteyebilirsiniz.

® e Her 6grenci sadece bir kez hayvan ismi soyleyebilir. Tom
@® ogrenciler hayvan ismi soyleyene kadar etkinlige devam
edilir.

« Ogrencilerin ilgi durumuna gére etkinligi birkac kez tekrar
edebilirsiniz.




Kullamlacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

o Sayi kartlar

& *

Oneriler/Uyarlamalar

« Ayni etkinligi kicuk say), tek ve cift sayi, Uc ba-
samakli sayilar icin de yapabilirsiniz.

Uygulama Sireci

o Iki basamakli sayilar kicuk kartlara yazarak
bir kesenin icine koyunuz.

Ogrencilerinizi U dizeninde oturtunuz. Her
birine bes sayi kartini yan yana yerlestirebile-
cekleri etkinlik kartlarini veriniz.

Ogrencilerinize “Bugin sayilarla bir etkinlik
yapacagiz. Elimdeki keseden herkes bir sayi
sececek. Daha sonra herkes cektigi sayy soy-
leyecek. En buyuk sayiyr ceken 6grenci, cekti-
gi saylyi elindeki karta yerlestirecek. Digerleri,
cektikleri sayilari kesenin icine geri birakacak.
icinizden biri elindeki karti tamamlayinca et-
kinligimiz bitecek.” diyerek etkinligi aciklayiniz.

Etkinligi, bir 6grencinizin elindeki kart tamam-
lanana kadar surdurunuz.




Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler
“Efkinlik Adi: Climleleri Tamamiiyorum i
¢ Kalem
o Canta/kese/poset

Etkinlige baslamadan énce kagditlarinizi uygun buyuklikte kesiniz ve cimlelerinizi yazarak hazirlayiniz.

Ogrencinizin cumleleri yazarak da tamamlamasini saglamak icin yarim birakilan yerleri noktalarla surdirerek yaz-
ma alanini belirleyiniz.

Gorme yetersizliginden etkilenen 6drenciniz varsa 6grenci cimleyi cektikten sonra cimleyi sesli bir sekilde okuyu-
nuz veya imkan varsa Braille Alfabesi ile cumleyi yaziniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6drenciniz varsa cimleyi cantadan secebilmesi icin fiziksel yardimda bulunabilir
veya bir arkadasina sectirebilirsiniz.

Okuma yazma bilmeyen 6grencileriniz icin etkinligi sozel olarak tamsnamlamalarini isteyebilirsiniz.

Ogrencilerinizle birlikte bir masanin etrafinda oturunuz.

Ardindan; “Merhaba cocuklar hepiniz etkinligimize hos geldiniz. Benim elimde bir canta var. Acaba icinde ne olabilir merak ediyor musunuz? Tahminleriniz var
mi?” diye sorarak tahminlerini séylemelerini isteyiniz.

“Simdi acikliyorum. Elimdeki cantanin icinde cumleler var. Ancak bu cimleler tamamlanmamis, yarim birakilmis bir sekilde. Sizlerin onlari tamamlamasini he-
yecanla bekliyorlar.” diyerek 6grencilerinizi etkinlige guduleyiniz.

“Oncelikle ben yapmak istiyorum. Beni dikkatle izleyin. Simdi bir arkadasiniz cantayi tutsun. Bakin karistiryorum, karistiriyorum ve cantanin icinden bir kagidi
seciyorum. Cumlemi okuyorum. Simdi okudugum cumlemi tamamliyorum.” dedikten sonra cimlenin sonunu sesli bir sekilde tamamlayiniz ve masanin Gze-
rindeki kalemi alarak tamamladiginiz sekilde yaziniz. “Bakin soyledigim cUmleyi yazarak da tamamladim.” diyerek 6grencilerinize model olunuz.

“Simdi sira sizde. Ayaga kalkiyorum ve hepinizden sirayla bir cimle ¢cekmenizi istiyorum. Cektiginiz cimleyi sesli bir sekilde okuyun ve dilediginiz sekilde ta-
mamlayin.” diyerek cocuklarin etrafinda dolasarak cimlelerinizi sectiriniz ve etkinligi tamamlayiniz.

Etkinligi butun 6grencilerinizle gerceklestirdikten sonra “Bugun sizlerle yarim birakilmis cumlelerimizi harika bir sekilde tamamladik. Hepiniz cok guzel cimleler
kurdunuz. Bu etkinlik sirasinda ben ¢ok eglendim. Hepinize tesekkir ederim.” diyerek etkinligi sonlandiriniz.
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o Etkinlik Adi: Cumleleri Tamamliyorum
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Kullanilacak Materyaller/
Coy Malzemeler/Nesneler

"Y' Etkinlik Adi: Cilgin Saclar .

.. o Pipet

¢ Sulu boya

Oneriler/Uyarlamalar

*

 Sablonlari; Ufleme calismasi disinda boyama, kesme ca-
lismalari icin de kullanabilirsiniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grenciniz varsa 63-
rencilerinize ihtiyaclari dogrultusunda alternatifler sunu-
nuz.

Isitme yetersizliginden etkilenen égrenciniz varsa 63ren-
cinizi sizi en iyi gorebilecegi yere oturtabilirsiniz. Ayrica
ayrintili dil kullanmadan 6grencinize model olabilirsiniz.

Uygulama Soreci
Ogrencilere sulu boya ve pipet kullanarak resimlerdeki
cocuklara sag yapacaginizi sdyleyiniz.
Ogrencilerden birer sablon secmelerini isteyiniz.

Ogrencilerin sulu boyay sulandirmalarina ve sablonlarin
sa¢ kismina firca ile boya damlatmalarina yardimci olu-
nuz.

Ogrencilerin pipet ile sulu boya damlalarini Gftemeleri-
ne ve sablonlardaki cocuklara sa¢ yapmalarina yardimci
olunuz.

Etkinligin sonunda 6grencilerin calismalarini sergileyiniz.




" Kullanilacak Materyaller/
6. Malzemeler/Nesneler

" Etkinlik Adi: Ciftligin Tavuklar

Q)

¢ Arpa, bugday ve misir gibi
tahillar

Oneriler/Uyarlamalar o Sige veya karton bardaklar

« Tahillan kasikla aktarma asamasi icin 6grencilerin hazir bulunusluk duzeyine gére o Yapigtirics
tavuk gorsellerini siseye veya karton bardada yapistirabilirsiniz.

e Kagit

Uygulama Sireci
* Boya

Masanin Uzerine siyah ¢Op poseti yapistirarak zemin olusturunuz.

o Siyah cop poseti

Sise veya karton bardaklarin Uzerine renklendirilmis tavuk gorsellerini yapistiriniz.

o Tath kagigi

Kullanacaginiz tahili, olusturdugunuz zeminin Uzerine dokunuiz.

Masanin Uzerine bir tavuk gorseli ve bir kasik yerlestiriniz. o Tavuk gorseli

Masadan uzak bir alanda 6grencilerinizle beraber el ele tutusup cember olusturunuz.
Olusturdugunuz cemberde buzisme acilma seklinde 1sinma hareketlerini yapiniz.

Daha sonra “Simdi sizinle ciftlik sarkisi séyleyip dans edecegiz.” diyerek ciftlik sarki-
sini séyleyiniz. Ayni zamanda ismini sdylediginiz her hayvanin taklidini yapiniz.

Sarkida en son tavuk ile ilgili bolumU soyleyiniz. Tavuk taklidi yapmayi surdurip
cemberde donerek tren dizeninde masaya geginiz.

Ogrencilerin sandalyelerine yerlesmelerini saglayiniz.

‘Aaaa, ciftligin tavuklari bizim sinifimiza gelmis! Gelirken yolda o kadar ¢ok acikmis-
lar ki bugday/misir/arpa yemek istiyorlar. Haydi hep birlikte tavuklarimizin karinlarini
doyuralim.” dedikten sonra kasikla ortadaki tahillardan alip siseye veya bardaga ak-
tariniz.

Ogrencilerinizin kasiklari kullanarak aktarma yapmalarini saglayiniz. ihtiyag duyan
ogrencilerinize fiziksel destek saglayiniz.




Kullanilacak Materyaller/

o Malzemeler/Nesneler
Etkinlik Adi: Cizen Arabalar P —

o Kalem
¢ Yapigtirier (bant)

» Az goren 6grenciler icin kalem renklerinin zeminle kontrast olusturacak sekilde secilmesi faydali olabilir. o
¢ Resim kagidi

» Kullanilacak oyuncak arabalar, kalemler ve kagit 6grencilerin performans duzeyine goére farklilastinlabilir.

« Etkinlikte silinebilir kalemler (tahta kalemi vb.) tercih edilmesi halinde kagit yerine masa zeminine veya yer zemi-

nine ¢izim yaptirilabilir. |

« Etkinlik, ince motor becerileri desteklemesinin yaninda cesitli zenginlestirmelerle farkli kazanimlarin gelisimine de
hizmet edebilir. Ornegin renkli kalemler kullanilarak renk kavraminin gelisimine, belirtilen sekillerin cizimi sagla- I
narak sekil kopya etme becerilerinin gelisimine destek saglanabilir.

e - Kalemi, oyuncak arabanin 6n kismina ucu yere temas edecek sekilde bant yardimiyla sabitleyiniz.

o - Ogrencilerden arabay hareket ettirerek zeminde cizgiler olusturmalarini isteyiniz.
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 Ogrenci performanslari dikkate alinarak cizimler farkli zorluk seviyelerinde tasarlanabilir.

« Etkinlik, okuma yazma bilen égrenciler icin sekil yerine kelime yazma seklinde uyarlanabilir.

« Etkinlik, kalem kagit kullanmadan sirta parmakla sekil cizme seklinde de uyarlanabilir.

. youama tres :
@ o Etkinlik 6ncesinde tahtaya cizeceginiz bir sekli 6grencilerinizden cizmelerini isteyerek 63- e
rencilerinizi etkinlige guduleyiniz. Ardindan 6grencilerinize “Tahtaya ¢izdigim sekli, bakarak —
onunuzdeki kaditlara cok guzel bir sekilde cizdiniz. Peki bu sekli géremeseydiniz kdgida nasil
cizerdiniz?” seklinde sorular sorarak etkinlige dikkat cekiniz. “Cizdigim sekli géremeseniz de
diger duyu organlarinizi kullanarak tahmin etmeniz mumkan. Mesela size cizdigim sekli tarif
edebilirim, boylece siz de sdylediklerimi dinleyerek cizim yapabilirsiniz. Peki, sadece hissede-
@ ° T L
® rek, benim cizdigim sekli gérmeden ve duymadan cizebilecegdinizi biliyor muydunuz? Bunun |
q icin sizinle kuguk bir etkinlik yapalim. Herkese bir kalem verecegim ve herkesin sirtina bir ®
® kagit yapistiracagim. Daha sonra hepimiz 6numuzdeki arkadasimizin sirtinda bulunan kagidi
kullanabilecegimiz sekilde sira olacadiz. Ben en arkadaki arkadasinizin sirtina asama asama o
bir sekil cizecegim. O da benim c¢izdigim seklin aynisini 6nundeki arkadasinin sirtinda bulu-
nan kagida cizecek. Son olarak en éndeki arkadasiniz da 6nindeki kagida sirtina cizilen sekli
hissedip gizecek.” seklinde oyunu aciklayiniz.
® o ° Gerekirse oyunun anlasilmasi icin birkag alistirma yapiniz. p
® q Ogrencilerin siraya girmelerini sagladiktan sonra en arkadaki 6§rencinin sirtinda bulunan ka- ‘
°® gida basit bir sekil ciziniz ve 6grenciden ayni sekli 6nundeki arkadasinin sirtina cizmesini ®
isteyiniz. Tum 6grenciler cizimlerini tamamladiktan sonra kagitlar cikararak karsilastiriniz ve ®
etkinligi sonlandiriniz.
® ° «
e _o0 -, 06_0°_,0_0°_,0_0°_,0_ . ,0_0°,0_0 ©_0°,0_0°,0_60o
@ g ° O g ° 0 g ° 06 4 ° O @ g ° 0 g 0 4 ° 0 4 ° 0,



£

; Etkinlik Adi: Dagit Topla |

Oneriler/Uyarlamalar

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa etkinlik sGresince 6grencinin 6gretmenini net bir sekilde duydu-
gundan emin olunuz. Oyun kipU Uzerindeki sayilari, az géren 6grencileriniz icin okuyabilecekleri puntoda ve renkte
yaziniz. Gerekirse attigi kipte Uste gelen sayilar sézel olarak soyleyiniz.

Isitme yetersizliginden etkilenen 6gdrencileriniz varsa etkinligi kolay kavrayabilmeleri icin égrencilerinizi calismaya
baslamadan 6nce sizi ve arkadaslarini gézlemleyerek model almalari icin yonlendiriniz.

Zihinden toplama islemi yapamayan 6grencileriniz varsa islemleri 6grencilere tas, sayma cubugu, boncuk, ponpon,
bakliyat vb. nesneler veya parmak kullanarak yaptiriniz.

Cevrenizde oyun kUpU bulunmamasi durumunda 6rnekteki sablonu kullanarak kartondan kup olusturabilir veya
rakamlar kagida yazarak koydugunuz iki farkli torba/kutu vb. icinden gekerek islemleri yapabilirsiniz.

Ogrenci performanslari dikkate alinarak etkinlik farkli zorluk seviyelerinde (carpma islemi, eldeli toplama islemi vb))
kurgulanabilir.

Uygulama Sireci

 Etkinlik 6ncesinde iki adet oyun kUpU Gzerine O ila 10 arasinda sayilar yaziniz. Kip yok ise sablonu kullanarak ka-

gittan kip hazirlayiniz veya kaditlara sayilari yazarak torbalara koyunuz.

Ogrencilere “Bugun sizinle elimdeki oyun kiplerini kullanarak zihinden toplama islemi yapacagiz. Simdi beni dik-
katle izleyin. Kupleri elimde calkalayip yere/masaya birakiyorum. Kuplerin Gzerine gelen rakamlara bakip toplama
islemini yapiyorum.” dedikten sonra kiplerini atiniz. Kipun Ustinde gorunen saylyi sesli olarak soyleyin ve toplama
islemini yaparak 6grencilerinize model olunuz.

Ardindan 6grencileri sirayla kupleri atmalari ve toplama islemini yapmalari icin yonlendiriniz. Gerektiginde 6gren-
cilere ipucu vererek islemleri yaptiriniz. Dogru cevaplari pekistirerek etkinligi tamamlayiniz.
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¢ Etkinlik Adi: Dagit Topla J




Kullamlacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

¢ Kavanoz veya bardak

e Kasik

Oneriler/Uyarlamalar ¢ 2-3 Bardak 1lik su

o Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa 6grencinize gozlem-

o
lerinizi betimleyerek anlatiniz. ZKagik karbonat
« lIsitme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa égrencinizin deneyi * 3-4 Kasik sirke
en iyi gorebilecegi yerde oturmasini saglayabilirsiniz. Ayrica ayrintili dil
kullanmadan strece model olabilirsiniz. * Misir
e “Neler Gozlemledik?” bélumiunde yer alan aciklamalari streg iginde
kullanabilirsiniz.
Uygulama Sireci
 Orta boy bir kabin icine su doldurunuz. Daha sonra karbonati dokunuz.
Karistirarak karbonatin su icinde ¢cézunmesini saglayiniz. Sonra misir- -
lar ekleyip yavas yavas sirkeyi kaba dokmeye baslayiniz ve misirlarin & B>
alttan Uste, Ustten alta dogru nasil hareket ettigini gozlemleyiniz. (€ G S

Neler Gozlemledik?

 Bir tUr asit olan sirke, karbonatla karistigi zaman baloncuklar olusur.
Olusan bu baloncuklarinicinde gaz bulunur. Baloncuklar misirlara yapi-
sir ve misirlari suyun yuzeyine dogru tasir. Misirlar yiUzeye ulastiklarinda
baloncuklar patlar. Gaz, havaya karisir; misir da suya duser. Batan mi-
sirlara tekrar baloncuklar yapisir ve misirlar tekrar yukari tasir.

T =
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Mukavvadan hazirlamis oldugunuz cemberi kendiniz renklendirebilirsiniz.

Ogrencilerin duzeyine gore etkinligi 6nce “Icinde!” deyince cemberin icine ziplayacaklari,
“Disinda!l” deyince cemberin disina ziplayacaklari sekilde gerceklestirebilirsiniz.

Oyunda kullanilan dil 6grencilerin yetersizlik tirlerine ve dizeylerine gére “icine zipla!”,
“Disina zipla!” seklinde de uyarlanabilir.

Etkinligi once siz gerceklestirerek 6grencilere model olunuz.

Muzik olarak hareketli ve neseli, s6zsuz cocuk eserlerini tercih edebilirsiniz.

Hazirlamis oldugunuz cemberi zemine yerlestiriniz. Ayak gorsellerinden birini cemberin
icine, digerini disina yapistiriniz.

Ogrencilerin cemberin icine gecmelerini sagladiktan sonra oyunu anlatiniz.

“Simdi sizinle muzikli bir oyun oynayacagiz. Muzik calarken gcemberin icinde dans ede-
cegiz. Muzik durunca ¢emberin disindaki ayak gorsellerinin Uzerine ziplayacagiz. Muzik
tekrar acilinca cemberin icine yani geriye dogru ziplayip dans etmeye devam edecegiz.”
deyip oyunu anlatirken ayni anda hareketlerini de gosteriniz.

Muzikli uygulamayi gosterdikten sonra 6grencilerle deneme oyunu oynayiniz.

Ogrencilerle oyunda tek kisi kalana kadar oyunu oynamaya devam ediniz.

Kullamilacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler
*

¢ Cocudun icine ziplayabilecedi bii-

. yiikliikte, mukavvadan hazirlanmig*

bir cember veya hulahop

o Bir ¢ift ayak gorseli (bir tane

cemberin icine, bir tane cemberin

digina)




Pipet mevcut degilse ince agac dallari kullanabilir veya alternatif malzemeler
tercih edilebilir.

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa istedikleri duygu ifadesini
mandalinasina ciziniz. Pipetleri bacak héaline getirebilmeleri ve dans ettirebil-
meleri icin gerekli betimlemeleri yaparak model olunuz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grenciniz varsa ihtiyaclar dogrultusunda
alternatifler sununuz.

Isitme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa égrenciyi sizi en iyi gorebi-
lecegi yere oturtabilirsiniz. Ayrica ayrintili dil kullanmadan model olabilirsiniz.

Uygulama Sireci

Her 6grenciye birer mandalina ve pipet dagitiniz.

Ogrencilerden mandalinalarin Gzerlerine istedikleri duygulari ifade eden
yUzler cizmelerini isteyiniz. Cizmekte zorlanan 6grencilere yardimei olunuz.

Ogrencilere “Haydi simdi pipetleri mandalinalarin alt kismina bacak olacak
sekilde takalim.” diyerek model olunuz.

Ogrencilerden dansci mandalinalari mizik esliginde dans ettirmelerini iste-
yiniz.

Ogrencilerin eglenceli figurler sergilemelerine destek olunuz.

Kullanilacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

* Mandalina

¢ Tahta kalemi

o Pipet




Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

Etkinlik Adi: ... Dedi Kki...

o Materyal ihtiyac: bulunmamaktadir.

 Etkinlik muzik esliginde yapilabilir.

 Etkinlik, 6grencilerin performansina gore hizli veya yavas
uygulanabilir.

e Herhangi bir kaza yasanmamast icin sinif icinde hizli hare-
ket edilmemeli, uzun sUre gozler kapali kalmamalidir.

\
O\

« Ogrencilerinizden sinif icinde karisik bir sekilde, birbirleri-
ne dokunmadan, sessizce gezinmelerini isteyiniz.

« Ogrencilerinize “Kubra dedi ki sag elini sol burnuna koy.”,
“Kubra dedi ki zipla.”, “Kubra dedi ki yurd.” gibi yonergeler
veriniz. Verdiginiz yonergelerin arasina “Kubra dedi ki ¢o-
melme.”, “Kubra dedi ki ziplama.” gibi olumsuz yonergeler
vererek onlari sasirtiniz.

o Etkinligi 6grencilerinizin duzeyleri ve dikkat surelerine
go6re devam ettiriniz.
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Malzemeler/Nesneler

* Mavi ¢op poseti

o Karton '.
Oneriler/Uyarlamalar
/Uy * Makas P
» Uygulama yaptiginiz ortamin imkanlarina gore etkinligi yerde veya masa basinda yapabilirsiniz. o
¥9 yaptug 9 gy Y 2 yap ¢ 2 adet b0$ kutu
e Balklarin ttmunu ayni renkte hazirlayiniz.
« Etkinligi 6grencilerin duzeyine gére bireysel uygulayabileceginiz gibi grup oyunu seklinde de gerceklestirebilirsiniz.
) o °
- [ )
Uygulama Sireci
L
« Sinifin mevcuduna gore kartonu keserek buyuk ve kicuk boyutlarda baliklar hazirlayiniz. ¢
» Mavi ¢cop posetini zemine veya masaya yapistiriniz. Deniz alti goruntisu vermek icin yosun seklinde malzemeler ile materyalin goruntisuns destekleyiniz.
» Bos kutulardan birinin Uzerine buyuk baligi, digerinin Gzerine kugtk baligi yapistiriniz.
) ® * Kutulandeniz alti modelinizin zemininden biraz daha uzak bir alana yerlestiriniz. Buyuk balik kutusunun 6nine “BUYUK’, kiiguk balik kutusunun 6none “KUCUK” yazan kart ®
o P yapistiriniz. ™Y
° e Olusturdugunuz deniz alti modelinin Uzerine karisik duzende buyuklu kiguklu baliklar serpistiriniz. <
e Deniz alti modelini 6grencilerle birlikte sohbet ederek inceleyiniz. @
»  “Bu denizde baliklar yasiyor. Bu baliklar icin bir sarki sdyleyelim. Basliyoruz, 1-2-3" komutunu vererek hareketleri ile birlikte “Kirmizi Balik” sarkisini sdyleyiniz.
» Sarki bittikten sonra 6grencilere donerek “Denizimizde yasayan baliklarin bazilari buyuk.” derken “buyUk” kelimesini vurgulayiniz ve bu cimleyi soylerken buyuk baliklardan
: birini elinize aliniz. “BuyUk baliklarn buyuk kutusuna koyacagdiz.” derken kalkip elinizdeki buyk baligi uygun kutuya atiniz.
) )
® » Tekrar deniz altt modelinizin basina gelerek “Denizde yasayan baliklarin bazilari da kiguk.” derken “kicuk” kelimesine vurgu yapiniz ve elinize kiicuk bir balik aliniz. “Kucuk ®

. e baliklari da kucuk kutusuna atacag@iz.” derken kalkip elinizdeki kicuk baligr uygun kutuya atiniz. p

“Simdi baliklari siz tutacaksiniz ve uygun kutulara atacaksiniz.” diyerek 6grencilere etkinligi yaptiriniz. ®







Kullamlacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

2 Etkinlik Adi: Dikkatli Dinleyelim

Oneriler/Uyarlamalar

 Etkinligi bireysel ya da grup olarak gerceklestirebilirsiniz.

o Materyal ihtiyac: bulunmamaktadir.

 Ogrencinin svylediginiz duyu organini bildiginden emin olunuz.

 “Etkinligi, duyu organlari disinda vereceginiz yonergelerle (‘Ayaga kalk.”, ‘Alkis yap.”, a

“Parmak siklat.” vb.) cesitlendirebilirsiniz.
—h

Uygulama Sireci

 Karsilikli sekilde durdugunuz 6grenciye “Soyledigim duyu organini géster.” deyiniz.
e Soylediginiz duyu organini 6grenciyle birlikte siz de gosteriniz.

 Birkag denemeden sonra soylediginiz duyu organindan farkli bir duyu organi gésteriniz.
Ornegin “kulak” deyiniz ama g6zinizU gésteriniz.

« Ogrenciden sizin gésterdiginiz degil, séylediginiz duyu organini gdstermesini isteyiniz.
e Tum duyu organlarini kullanarak 6grencinin katilimina gore etkinligi surddrinuz.

« Etkinligin sonunda 6grencinin katiimini pekistiriniz.

14 \




Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

" Efkinlik Adi: Dikte Calismasi

o icine kelimeleri koyabileceginiz

torba/poget/kutu/kova

o Kelime kartlar

 Etkinlikte kullanacaginiz kelime kartlarini 6grencilerinizle birlikte hazirlayabilirsiniz.

e Kelime kartlarini hazirlamak icin A4 kagidin yarisini kullaniniz. Kartlardaki kelimeleri bu-
yUk puntolarla yaziniz.

 Ogrencilerinizin duzeyine gére kelime kartlarinizi gorsellerle destekleyebilirsiniz.

 Etkinlik sonunda kelime kartlarini sinifinizin bir késesinde sergileyerek 6grencilerinizin
kelimelere asina olmalarina katki saglayabilirsiniz.

e Bir 6grenci seciniz.

 Sectiginiz 6grenciden torbadan bir kelime cekmesini isteyiniz.
 Ogrencinizden torbadan cektigi kelimeyi yiksek sesle okumasini isteyiniz.
« Diger 6grencilerden okunan kelimeyi defterlerine yazmalarini isteyiniz.

» Kelimeyi okuyan 6grenciden kelimeyi tahtaya yazmasini isteyiniz.

BUtun 6grenciler torbadan kelime secene kadar etkinlige devam ediniz.
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Kullanilacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

o Karakterin resmi

¢ Boya kalemleri
o Metin

Metin ve karakter tek bir sayfada renkli olarak yer alabilir.

Karakterin siyah-beyaz resmi de ayri bir sayfada yer almalidir.

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencileriniz icin kullanacaginiz metinlerde boyatilmak istenilen resimlerin etrafi
iple belirginlestirilip 6grenciye tanitildiktan sonra boyatilmalidir.

Uygulama Sireci |
 Ogrencilerinizi dinleme ve boyama etkinligine uygun olarak oturtunuz. Boya kalemlerini ve resim |
kagidini veriniz. ‘
4 13

Ogrencilerinize “Bugin size bir hikaye okuyacadim, sizler 6ninuzdeki resmi okudugum hikaye-
deki bilgileri kullanarak renklendireceksiniz. Bakalim resminizi hikayedeki karakterimize benze-
tecek misiniz?” diyerek calismayi anlatiniz ve etkinlige baslayiniz.

Metni 6grencilerinizin bireysel ¢zelliklerine uygun olarak okuyunuz. Okuma surecini gerekirse
tekrar ediniz.

Ogrencileriniz metni dinleyip resmi boyadiktan sonra elinizdeki resmi 63rencilerinize gésteriniz
ve karakteri karsilastirip fiziksel 6zelliklerini konustuktan sonra etkinligi sonlandiriniz.

Ornek Metin
MELEK

Hava cok guzeldi. Melek mavi esofman takimini giydi. Parka dogru yirumeye basladi. Yurirken
kirmizi ayakkabisinin bagciklari agildi. Ayakkabisini baglamak icin egildi. Ayakkabisini baglarken bir
kedi yanina geldi ve miyavlamaya basladi. Kedinin tuyleri tipki Melek'in saclari gibi siyahti. Melek
kedi ile birlikte parkta oturdu. Kirmizi tokasini oynamasi icin kediye verdi. Melek kediye st icirmek
istedi. Beraber eve dogru yuruduler.




Kullamlacak Materyaller/

4

y C Malzemeler/Nesneler
d

Etkinlik Adi: Dikkatle Dinliyorum

¢ Ciimlelerin yazil oldugu yonerge

kartlari

« Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencileriniz varsa 6grencilerinizin
etkinlik sresince sizi net bir sekilde duyduklarindan emin olunuz. Or-
tami ve materyalleri 6grencilerinizin performanslarina uygun olacak
sekilde betimleyiniz.

* lIsitme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa 6grencinizin etkinli-
i en iyi gorebilecegi yerde oturmasini saglayabilirsiniz.

e Gorev cumlelerinizin basitlik/karmasiklik durumunu égrencilerinizin
performansina gore belirleyebilirsiniz. a

.. L
« Ogrencilerinizin performansina uygun olacak sekilde gérev cumlele- ~
rini gorevi dogru yapan 6grenciden okumasini isteyebilirsiniz. =

B o
4
(%

(~
1

« Ogrencilerin “U” dizeninde oturmasini saglayiniz.

* “Merhaba cocuklar hepiniz etkinligimize hos geldiniz. Bugin sizlerle
bu etkinligi gerceklestirecedim icin cok mutluyum. Simdi iginizden
birine bazi cumleler okuyacagim. Okudugum cumlelerde istenenleri 1
yapmasini isteyeced@im.” diyerek cUmleleri secilen 6grenciye okuyu-
nuz.

e CuUmlelerde soylediklerinizi dogru olarak yapan 6grencinizden bir
sonraki gorevi yapacak kisiyi segcmesini isteyiniz. Tum 6grencilerin
okunan gorevleri dikkatlice yapmasini destekleyiniz.

» Ogrencilerin dikkat durumuna gére etkinligi sonlandirabilirsiniz.



~ Etkinlik Adi: Dikkatle Dinliyorum

Simdi sana bazi harfler sayacagim “a” sesini her duydugunda alkis yap:

a-b-c-d-a-e-f-g-h-f-a-g-a-r-a-b-o-¢-d-e-a-i-f-h-¢-a

Simdi sana bazi sayilar sayacagim, 5 sayisini her duydugunda parmaklarini siklat:

5-2-2-3-3-5-7-4-21-0-5-4-5-3-7-8-9-6-3-2-5-6-7-1-2-3-5-4-5-5-1-0

Simdi sana bazi kelimeler okuyacagim. Hayvan adi duydugunda ellerinle dizine vur:

Sinek-armut-fil-agac-koltuk-kus- inek- elma- zil- tabak- yilan- kirmizi- kedi- elek- esek- asi- ari.

Simdi sana bazi kelimeler okuyacagim. Canli varlik adlarini duydugunda burnuna, cansiz varlik adlarini duydugunda kulaklarina dokun:

Masa- defter- kitap- tavuk- silgi- elma- kus- yastik- ayi- ari- asi —kalem- insan- koltuk- cicek- tabak- inek- yilan- aslan- catal- kasik- kazak- balik
- bardak- penguen- kutup ayisi
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Grubunuzda gérme yetersizliginden etkilenen 6grenciler varsa Braille alfabesi ile kirmizi fon kagidina “KIRMI-
Z0, yesil fon kagidina “YESIL’ yaziniz. Béyle bir imkaniniz yoksa kirmizi fon kagidina ponpon, silikon vb. nesne-
ler; yesil fon k&didina kumas parcas, plastik parcasi vb. nesneler yapistirabilirsiniz.

Az goren 6grencileriniz icin fon kagitlarini daha buyUk kesiniz ve yazilarini daha buyuk punto ile yaziniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grenciniz icin gerekirse fon kagitlarini yapistirmak Gzere bir arkadasini go6-
revlendiriniz.

Dil ve konusma qucligu yasayan 6grencilerin kirmizi yerine verecekleri “yanlis” ifadesi ile yesil yerine verecek-
leri “dogru” ifadesini dogru kabul ediniz.

Yesil fon kagidinin tzerine “DOGRU’, kirmizi fon kagidinin tzerine “YANLIS” ifadelerini yaziniz.

Cumleleri tahtaya yapistirma imkaniniz yoksa bir calisma sayfasina yazarak her cocuga 6zel olacak sekilde
veriniz.

Ogrencilerinizin sizi rahatca gérebilecegi bir yere geciniz.

Ardindan “Merhaba cocuklar, bugin eglenceli bir oyun oynayacagiz. Oyunumuzun adi ‘Dogru/Yanlis. Oyunu-
muza kimler katilmak ister?” seklinde 6grencilerin dikkatini etkinlige cekecek bir giris yapiniz.

“Simdi hepiniz tahtada yazan cimlelere bakin. Size tahtada yazan cumleleri tek tek okuyacagim. Bu cumlelerin
bazilar dogru yazilmis ancak bazilarinda hatalar var. Cimleler dogru ise yesil fon kagidini, cimlelerde hata
varsa kirmizi fon kagidini kullanacagiz. Okudugum cumle dogru ise yesil fon kagidina, hatali ise kirmizi fon
kagidina yapistirmanizi istiyorum.” aciklamasini yapiniz.

Birkac 6rnek yapiniz. Ornegin “Ahmet sit yiyor. Bu cimle dogru mu sizce? Dogru ise yesil fon kagidina, hatali
ise kirmizi fon k&gidina yapistirin.” seklinde 6grencilerle pratik yapiniz.
® o O

Malzemeler/Nesneler

o Kalem

¢ Yapigtirici/bant

o Kirmizi ve yesil fon kagidi

]
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Kullanilacak Materyaller/

< q Malzemeler/Nesneler

e -
¢ Efkinlik Adi: Dolu Bardaklar o Karton bardak
- o Bant
Oneriler/Uyarlamalar o Masa
» Masanin genisligine bagli olarak bardak sayisini azaltip cogaltabilirsiniz. /iii ¢ Pinpon topu

« Ogrencilerinize oyunu kazanmalari icin bir ya da iki bardaga top atmis
olmalari gerektigini soyleyiniz

 Sinifi iki gruba ayirip, iki grubun ayni anda yarismasini isteyebilir ve topla-
r énce atan grubun kazanacad bir etkinlige donusturebilirsiniz.

« Toplarin atilma seklini degistirebilirsiniz.

» Model olarak toplarin nasil atilacagini 6grencilerinize gosterebilirsiniz.

Uygulama Sureci

« Uc tane karton bardag, agiz kismi acik olacak ve taban kismi asagiya
sarkacak (agiz kismi masa ile ayni seviyede olacak) sekilde masanin ke-
narina bantlayiniz.

« Ogrencilerinizden siraya gecmelerini isteyiniz.
« Topu atacak 6grencinize alti tane pinpon topu veriniz.

« Masanin diger kenarindan, verilen toplari masaya vurdurarak bardaklarin
icine atmasi gerektigini ve bardaklara birer tane top attiginda oyunu ka-
zanacagini soyleyiniz.

« Siraslyla tum 6grencilerinizle sureci tekrar ediniz.
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Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler
Etkinlik Adi: Dékulmeyen Su
¢ Bardak
o Su
Oneriler/Uyarlamalar o Kaiit

« Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa 6grencinize gézlemlerinizi betimleyerek anlatiniz.

« lIsitme yetersizliginden etkilenen égrenciniz varsa 63rencinizin deneyi en iyi gérebilecegi yerde oturmasini saglaya-
bilirsiniz. Ayrica ayrintili dil kullanmadan sturece model olabilirsiniz.

« Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencileriniz varsa deneyi yaptirmak icin malzemelere yonelik uyarlamalar yapabilir, 6grencilerinize fiziksel yardim
sunabilirsiniz.

e “Neler Gozlemledik?” bolumunde yer alan aciklamalari streg icinde kullanabilirsiniz.

Uygulama Sireci

« Bardaga suyu doldurunuz.

e Bardagin agzini kagitla kapatiniz.
o Elinizi k&gidin Uzerinde tutarak bardadi hava almayacak sekilde ters ceviriniz.

o Elinizi yavasga kagittan cekiniz.

Neler Gozlemledik?

« Bardagi ters cevirdigimizde bardaktaki su, bardagin agiz kisminda toplandi. Kagit, bir kapak gibi
bardagdin agzini kapattidi icin suyun dokulmesini engelledi.

e Peki bu nasil oldu?

Bardagin agdzina kapattigimiz kagit iki tir basincin etkisindedir. Biri havanin atmosfer icindeki
her seye uyguladi§i gaz basinci (acik hava basinci), digeri de bardaktaki suyun uyguladigi sivi
basincidir. Deneyimizde bardagd ters cevirdigimizde k&gida uygulanan atmosfer basinci, bardagin
icerisindeki sivi basincindan buyuktar. Yani hava k&gidi bardaga dogru iterek onun kapak gorevi
Ustlenmesini saglar. Boylece suyun dokulmesi engellenmis olur.
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Kullanmilacak Materyaller/
o Malzemeler/Nesneler

" Efkinlik Adi: Dort Mevsim

Q

¢ Fon kartonu

o Cegitli boyalar

Oneriler/Uyarlamalar

o Ip/silikon
« Isitme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa etkinlige ba§l?madan once isit- o Kagit
me cihazinin agik ve ¢alisir durumda oldugunu kontrol ediniz. Ogrencinin, 6gret-
meninin ve arkadaslarinin yuzlerini gérebilecegi bir noktada etkinlige katilmasini o Yapigtirici
saglayiniz. Etkinligi sunarken égrenciyi gézlemleyiniz. ihtiyac duyulursa ifadeleri-
nizi sadelestirerek anlatimi tekrar ediniz. Etkinlige gecildiginde éncelikle 6grenci-
nin arkadaslarini izlemesini saglayiniz.

* *

.o«

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa etkinligi “mevsimlere dair
kisa hikayeler olusturma ya da mevsimlere iliskin cUmleler kurma” gibi alternatif
etkinliklere donustirinuz. Mevsimleri ifade eden bazi cizimler yapiniz (ilkbahar
icin cicek, yaz icin gunes, son bahar icin su damlaciklar ve kis icin kardan adam
cizimleri kullanilabilir.) ve cizimlerin etrafini ip ya da silikonla belirgin hale geti-
riniz. Ogrencinizden bu cizimleri parmak boyasi ya da sulu boya ile boyamasini
isteyiniz. Etkinlik suresince 6grenciye gerekli fiziksel destedi sununuz ve s6zlU
betimlemeler yapiniz.

Uygulama Sireci

Ogrencilerin kagida mevsimleri konu alan resimler cizmelerini saglayiniz.
Ardindan 6grencilerden cizdikleri resimleri boyamalarini isteyiniz.
Cizilen mevsim resimlerinin altina o mevsime ait aylar yaziniz.

Mevsimlerin oldugu kagitlari fon kartonlarina yapistirarak mevsim seritleri olus-
turunuz.

Daha sonra 6grencilerinizle birlikte mevsimleri ve aylari sozel olarak tekrarlayiniz.




Kullamlacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

Y Efkinlik Adi: Dramal Dikte

o Materyal ihtiyaci bulunmamaktadir.

Oneriler/Uyarlamalar

» Cumleleri 6grencilerin performans duzeylerini ve ilgilerini dikkate alarak hazirlamaniz etkinligin islevselligini artirabilir.

» Bedensel yetersizligi olan 6grenciler icin daha az hareket gerceklestirmeyi ifade eden cumleler secebilirsiniz.

Uygulama Sireci

Gonullu 6grencilerden birini secerek etkinlige baslayiniz.

Sectiginiz 6grenciyi grubun gérebilecegi bir noktada konumlandiriniz. Kerem top oynuyor.
Ogrencinizin kulagina bir cimle séyleyin ve égrencinizden bu cimleyi Ceren okula gidiyor.
arkadaslarina rol yapma teknigi ile anlatmasini isteyiniz. Mine ip atliyor.
Gruptan dogru tahminler geldiginde cimleyi tahtaya yaziniz.

Birkag 6rnek uygulama yaptiktan sonra tahtaya yazacaginiz cumleler-

de bazi kelimeleri eksik birakarak 6grencilerden eksik kelimeyi tahmin

etmelerini isteyiniz.

Etkinligi tum 6grenciler katilana kadar surdurunuz.




Materyal olarak masa mevcut ise bu etkinligi karton bar-
daklarin icine kapaklarin masa araciligiyla atilmasi seklin-
de gerceklestirebilirsiniz.

Karton bardaklarin Gzerine renkli kartonlardan veya kagit-
lardan hazirladiginiz duygu ifadelerini (mutlu, Gzgun, kiz-
gin, saskin) yapistiriniz.

Bardaklari masanin Uzerine belli araliklarla yerlestiriniz.

Ayni duygu ifadelerini sise kapaklarina yapisacak boyutta
hazirlayiniz.

Hazirladiginiz duygu ifadelerini sise kapaklarina yapistiri-
niz. Kapaklarin hepsini karisik bir sekilde bos bir kutunun
icine koyduktan sonra kutuyu da bardaklarin bulundugu
masanin Uzerine yerlestiriniz.

Renkli kartonlardan grup dersine uygun boyutlarda mutlu,
Uzgun, kizgin, saskin duygu ifadeleri olusturunuz. Bu ifade-
lerin hepsini ayni renk kartondan olusturmaya 6zen gos-
teriniz.

Ogrencilerin hazirladiginiz masaya dénik olacak sekilde
U duzeninde oturmalarini saglayiniz.

Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

¢ 4 adet karton bardak

o Renkli karton veya kagit

¢ Yapigtirici
“Merhaba, bugun duygularimizla ilgili bir etkinlik o Pet sise kapaklari
yapacagiz. Once hep birlikte ‘Eger Sen de Mut-
luysan Alkisla’ sarkisini soyleyelim.” diyerek hep ¢ Keceli kalem
birlikt kiyi soyleyiniz.
irlikte sarkiyi soyleyiniz * Bos kutu

Sarkidan sonra, kartonlardan hazirladiginiz orta
boy duygu kartlarini 6grencilere dagitiniz. Kart-
larla ilgili konusurken “Bu kartta ne var? Ne his-
setmis? Himm 0z0lmus. Nasil 0zGld0gunU haydi
biz de taklit edelim.” seklinde 6grencilerle etkilesimli olarak sohbet ediniz.

Bardaklardaki duyqu ifadeleri ile sohbette kullandiginiz duygu ifadelerini 6grencilerinize esles-
tirerek gosteriniz.

Sise kapaklarina yapistirdiginiz ifadelerden de bir iki tanesini alarak “Bakin burada da duygu
ifadeleri var. Haydi bu ifadeleri uygun bardaga atalim.” diyerek bir denemeyi kendiniz yapiniz.

Ogrencilerin teker teker kapak secmelerini saglayiniz. Kapak seciminden sonra “Aa sana ne
gelmis? Sence ne hissediyor? Haydi biz de onun gibi sasiralim.” gibi sohbet ederek 6grencilerin
esleme yapmalarini saglayiniz.




¥° -~ Etkinlik Adi: Duygu Kapaklan
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Malzemeler/Nesneler

o Kutu

o Duygu kartlari (mutluluk, 6fke, «

.o . . |
Oneriler/Uyarlamalar heyecan, seving, korku, kaygi, ®

« Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa etkinlik suresince 6gren-
cinizin sizi net bir sekilde duydugundan emin olunuz. Taklit etmesi gereken utanma, $a$klﬂ|lk)
hareketleri yeteri kadar betimleyip gerekli fiziksel destedi sunarak 6grencinize
model olunuz.

® o Duygu kartlarina duygularin adlari yazilabilir veya kartlarda duygu gérselleri
kullanilabilir.

« Ogrencilerinizden duygularini betimlemelerini isterken bu duyguya sebep ola-
bilecek bir olayi/s6z0/yasantiyl da eklemelerini isteyebilirsiniz.

Uygulama Sireci

« Ogrencilerinizle birlikte “U” dizeninde oturunuz.

@ ® . “Merhaba cocuklar hepiniz etkinligimize hos geldiniz. Bugun sizlerle ‘duygunu
anlat’ oyununu oynayacagiz. Elimde gorduguniz kutuda duygulanmizi ifade
eden kartlar var. Herkes birer kart cekecek ve karttaki duyguyu hareketlerle
ve yUz ifadeleri ile anlatacak. Diger katiimcilar da bu duygunun ne oldugu-
nu tahmin edecek. Bu etkinligi sizlerle gerceklestirece@im icin cok mutluyum.
Simdi herkes elimdeki kutudan bir kart sececek.” diyerek 6grencilere etkinlik
kurallarini anlatiniz.

o Ogrencilerin sira ile kartlari cekip duygulari arkadaslarina anlatmasini saglayi-
niz.

« Duygu kartini anlatan her 6grenciden sonra diger 6grencilerinize “Arkadasinizin
anlattigi duyguyu nasil anladiniz? (Yuz ifadesi, beden durusy, el- kol hareketleri
nasildi?) Hangi durumlar karsisinda bu duyguyu yasarsiniz? Siz bu duygulari
nasil ifade edersiniz? (YUz ifadeniz, beden durusunuz, el-kol hareketlerimiz na-
sil olur?” gibi yonlendirici sorular sorarak duygular hakkinda konusabilirsiniz.

« Duygu kartlarinin tamami anlatilana kadar etkinligi strdirondz




Kullamlacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

*
¢ Pet bardaklar

. e Tahta kalemi
Oneriler/Uyarlamalar o Karton

o Etkinlikte 6grencilerin hazir bulunusluk duzeyine gére sekiller, rakamlar veya harfler kullanabilirsiniz. Ogrenci *
performansini g6z 6nunde bulundurarak kullanacaginiz sekil sayisini azaltabilir ya da artirabilirsiniz.

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa kartondan sekiller kesebilir ya da dokunarak hissedebilecekleri
alternatifler gelistirebilirsiniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grenciniz varsa bardaklar yerlestirmeleri icin ihtiyaclar dogrultusunda rehber-
lik edebilirsiniz.

Isitme yetersizliginden etkilenen égrenciniz varsa égretmenini en iyi gérebilecedi yere oturtabilirsiniz. Ayrica ay-
rintili dil kullanmadan model olabilirsiniz.

Uygulama Sireci

Oncelikle karton Gzerine 3 satir ve 3 sutun olacak sekilde 9 kutucuk ciziniz. Cizilen kutucuklarin izerine bardak yerlestirilebilecek boyutta olmasina dikkat
ediniz. Bu kutucuklarin Gzerine sekiller ciziniz (Kare, daire, Gggen, yildiz, arti, kalp vb.).

Cizdiginiz sekillerin aynilarini pet bardaklari ters cevirerek taban kisimlarina da ciziniz.

Ogrencilerinize “Masada gérdiguniz sekillerin aynilari bardaklarin izerinde de var. Bardaklari ayni sekillerin oldugu kutucuga yerlestiriniz.” diyerek 6rnek bir
eslestirme yapiniz. Daha sonra oyunu baslatiniz.

Kutucuklara bardaklarin tamamini yerlestiren 6grencileri alkislayarak etkinlige devam ediniz.







o)
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-
| Etkinlik Adi: Eglenceli Siseler

Siselerin Uzerine yapistirilacak kagitlara cizeceg@iniz geometrik sekil ve nesneleri 6grencilerin 6n kosul becerile-
rini dikkate alarak secebilirsiniz.

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa siselerin Gzerine 6drencilerin dokunsal olarak ayirt edebile-
cegi farkli dokularda nesneler (ponpon, krapon kagidi, kicuk tas, kalem kapagi vb.) yapistiriniz ve 6grencinize
devirdigi sisenin hangisi oldugunu inceleyebilmesi igin firsat taniyabilirsiniz. Alternatif olarak geometrik sekillerin
etrafini ip ya da silikon ile belirginlestirebilirsiniz. Ogrencinizin siselerin devrildigini fark edebilmesi icin iclerine su
yerine sisenin dortte biri kadar cakil tasi koyabilirsiniz.

Siseleri topla devirme asamasinda siselerin yonini betimleyiniz ve ihtiya¢c duymasi durumunda 6grencinize
gerekli fiziksel destegi sunabilirsiniz.

Ogrencilerinizle birlikte buyUklo kiicUklo pet siselerin Gcte birini suyla doldurunuz.

Siselerin etrafini kaplayacak buyuklukteki kagitlara 6grencilerinizle birlikte geometrik sekiller ve nesneler ciziniz.
Uzerine cizim yaptiginiz kagitlar, plastik siselerin etrafina sararak yapistiriniz.

Hazirladiginiz siseleri bowling labutlar seklinde diziniz.

Ogrencilerinizden tek sira olmalarini ve sirayla topu yuvarlayarak siseleri devirmelerini isteyiniz.

Her 6grenciden devirdigi siseleri saymasini, siselerin Uzerine cizilmis olan geometrik sekillerin ya da nesnelerin
ne olduklarini sdylemesini isteyiniz.

Tum 6grenciler siseleri devirene kadar etkinligine devam ediniz ve 6grencilerin ilgilerini dikkate alarak etkinligi
tekrarlayiniz.

Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

o Plastik sise

o Top

o Renkli ve beyaz kagit/karton

¢ Yapigtirici/bant

¢ Boya kalemleri

w

. =
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" Etkinlik Adi: Eksik S&zcugi Bulahm

’
O

Grubunuzda gorme yetersizliginden etkilenen égdrenciler varsa ipucu niteligi tasiyan sézcUkleri
Braille alfabesi ile yaziniz.

Hazirladiginiz kagitlardaki punto buyUkluklerini az géren 6grencilerinizin daha rahat okuyabilecegi
bir buyUklukte seciniz.

Yapistirma asamasinda bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencilerinize destek sunabilirsiniz.

Ogrencilerinizin sizi rahatca gérebilecegi bir yere geciniz.

Ardindan “Merhaba cocuklar, bugun eglenceli bir oyun oynayacagiz. Oyunumuzun adi ‘Eksik Soz-
cUgu Tamamlayalim’. Oyunumuza kimler katilmak ister?” seklinde 6grencilerin dikkatini etkinlige
cekecek bir giris yapiniz.

Simdi “Size bazi cumleler soyleyecegim. Bu cUmlelerde bazi eksiklikler var. Eksik olan kisimlari
uygun olan sozcUklerle tamamlamanizi istiyorum. Eger tamamlamakta zorlanirsaniz 6ninuzde yer
alan kagitlardan uygun olan s6zcUgu secgerek tamamlamaya calisin.” diyerek etkinligi aciklayiniz.
Birkac 6rnek yapiniz. Ornegin “Ben her giin okula ......" ifadesinde eksik kisma hangi s6zcuk gelmeli
sizce?” diyebilirsiniz. “Giderim.” ve “Gelirim.” gibi cevaplari dogru kabul ediniz.

Kiyafetlerimi kendim ......
Ayse kitap ......

Kullamlacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

o Kagit

e Kalem

e Yapigtirici

e Bant

13
\




Kullamlacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

e

“ Etkinlik Adi: Top Kusagiyla Sise Devirme

o ince corap

* Top
o Plastik gigeler (10 adet)

Oneriler/Uyarlamalar

+ Ogrencilerin gelisim duzeylerine gére plastik siseleri, icine su doldurarak da yerlestirebilirsiniz. o Kartondan olusturulmus, orta

o Farkl buyuklukte plastik siseler hazirlayabilirsiniz. o L -
biyikliikte ve iizerinde viicudun

« Ogrencilerin hepsi etkinligi gerceklestirdikten sonra el ele tutusup cember olusturarak “Uc Kucuk Sise Sallaniyor”
sarkisini séyleyebilirsiniz. boliimlerinin gorselleri yer alan

(bas, govde, kol, bacaklar) kiip

Uygulama Soreci

ince bir corabin icine, girebilecek buyuklikte top koyunuz.

Topu koyduktan sonra bir d0gum atiniz.

Cesitli buyuklukteki plastik siseleri oyun alanina cember seklinde yerlestiriniz.
Ogrencilerinizle birlikte siselerin etrafinda cember olusturunuz.

“Merhaba, bugun sizinle vicudumuzun bolumleri ile sise devirmece oyunu oynayacagiz. Haydi simdi hep birlikte ‘Vicudumuz’ sarkisini sdyleyelim. Sarkimizi
soylerken hareketlerini de yapalim.” diyerek konuyla ilgili sarki soyleyiniz. Sarkiyr seslendirirken soylediginiz vicudun bélumund kendiniz gosterirken 6grenci-
lerden de sizi taklit etmelerini isteyiniz.

Elinize kupU alip 6grencilerin olusturdugu cemberin ortasina geginiz.
KUpun yUzeyinde yer alan vicudun bolumlerini 6grencilerinize tanittiktan sonra kipd yere atiniz.

KUpu attiginizda gelen vicudun bolimuns gosterip (6rnegin bas) “Bana ‘bas’ geldi.” diyerek hem goérseli hem de kendi basinizi gésteriniz. “Simdi basima top
kusagini baglayacagim.” diyerek top asadi gelecek sekilde corabi basiniza baglayiniz.

Corabi bagladiktan sonra siselerin ortasina gecerek “Simdi topumla siseleri devirecegim.” diyerek topu basinizla hareket ettirip siseleri devirmeye calisiniz.
Sizi izledikten sonra 6grencilerinizin sirayla oyunu oynamalarini saglayiniz.

KUpU attiginda 6grencinize “Sana hangisi geldi? Senin kolun nerede? Top kusagini vicudunun hangi bélumune baglayacadiz?” gibi sorular yonelterek 6gren-
cinin yanitlamasini saglayiniz.







¢ Bulacaginiz her malzeme bu

etkinlikte kullanilabilir. (yaprak, o

cicek, kozalak, tas, oyuncak be-
o Etkinlik icin elinizde bulunan tum malzemeleri kullanilabilirsiniz fakat 6grencilerin nesneleri bulmalarini kolaylastir- . ©
mak amaciyla bir kategoriye ait olan nesneler seciniz (kirtasiye malzemeleri, oyuncak, dodaya ait nesneler vb.). bek, lego parcalari, biblolar, blok

« Sizin saklamadiginiz fakat 6grenciler tarafindan bulunmus her nesneyi de saymaya dahil ediniz. Sadece kendi sak- kiipler Vb.)
ladiklarinizin sayilmasini istiyorsaniz etkinlik éncesinde 6grencileri bilgilendiriniz.

® ( « Ogrenciler malzemeleri ararken onlarin sevdigi bir sarkiyi acarak etkinligi daha eglenceli bir hale getiriniz. L
@ °
@ .« Sinifiiki gruba ayirabileceginiz gibi etkinligi bireysel olarak da yaptirabilirsiniz.
®
« Tekerlekli sandalye kullanan 6grenciniz varsa onun da bulabilecegi hizadaki yerlere materyaller saklayarak 6grencinin etkinlige katiimini saglayiniz. ° .

« Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa etkinlik boyunca 6grencinize rehberlik ediniz. S6zlU ipuglariyla yonlendirmeler yapiniz ve sakladiginiz nesnele-
rin bir érneklerini etkinlikten 6nce muhakkak 6grencinize inceletiniz.

® ® ° Ogrencileriniz sinifa gelmeden énce farkli nesneleri belli noktalara saklayiniz.

« Ogrencilerinize “Simdi sizlerle cok eglenceli bir oyun oynayacagiz. Sizlerin sececegi bir sarki esliginde, sinifta benim daha 6nceden sakladigim nesneleri bulmaya
calisacagiz. Sarki bittiginde en cok nesne toplayan 6grenci buginun kazanani olacak.” seklinde bir agiklama yapiniz.

« Saklanan nesnelerden bir tanesini siz bularak 6grencilere ne tir nesneler arayacaklarini gosteriniz.
o Ogrencilerin istedigi bir sarkiyi aciniz.
® ( « Ogrencilerin bu stre zarfinda olabildigince cok nesne bulmalarini tesvik ediniz. (‘Aferin, cok iyi gidiyorsun!”, “Ne kadar cok buldun dyle!”, “Harikasin!” vb))
@ o Sark bittiginde 6grencilerinizden durmalarini isteyiniz.
e Ardindan 6grencilerinizden bulduklari nesneleri saymalarini isteyiniz. b
« Sirayla tum 6grencilere bulduklari nesne sayilarini sorunuz.

* “En cok nesne bulan kim?”, “En az nesne bulan kim?” gibi sorular sorunuz.

Kazanani aciklayiniz ve grup olarak alkislayiniz.







- Etkinlik Adi: Toplan Topla

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencilerin dokunsal farkindaligini artirmak icin etkinlik-
te kullanilacak ponponlar farkli dokulari barindiracak turden secilebilir.

Az goren ogrenciler icin kullanilacak ponponlarin kontrast renklerde olmasi gérme kalin-
tilarindan faydalanma oranini artirabilir. Ayrica kullanilan pet sisenin adiz bolgesi gérmeyi
kolaylastiracak sekilde renklendirilebilir.

Ogrencilerin performans dizeyine gére kullanilacak ponponlarin kalinliklari ve siselerin
buyuklukleri duzenlenebilir.

Ponpon temin edilememesi halinde top haline donusturolmus kadit parcalari, uygun bu-
yUklukte sunger ve kumas parcalari kullanilabilir.

Etkinlik, ince motor becerileri desteklemesinin yaninda cesitli zenginlestirmelerle farkli ka-
zanimlarin gelisimine de hizmet edebilir. Ornegin; biriken ponponlar sayma calismalari
yapilmasi tane kavrami ve ritmik sayma, ponponlari renklerine gore toplatmak ise renk
kavraminin gelisimine destek sunabilir.

Pet sisenin agiz kismina yakin bir bolumanu icine atilacak ponponlara uygun alan kalacak
sekilde kesiniz.

Kestiginiz siseyi taban kismindan yapistirici kullanarak mukavva zemine sabitleyiniz.

Ogrencilerin sisenin agiz kismindan ponponlari iterek sisenin icine atmalarini isteyiniz.
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Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

¢ Pet gige

¢ Ponpon

e Kagit

¢ Yapigtirici

e Makas/maket bicag

o Mukavva

i
= o




Oneriler/Uyarlamalar

" Efkinlik Adi: Toplan Yakala

Kullanilan toplarin icine hareket ettiginde ses cikaracak nesneler (minik taslar,
boncuk vb.) koyularak gorme yetersizliginden etkilenen 6grencilerin etkinligi ta-
kip etme suUrecleri desteklenebilir.

Az goren ogrenciler icin kullanilacak top ve masanin kontrast renklerde olmasi
gorme kalintilarindan faydalanma oranini artirabilir.

Olusturulacak el maketlerinin buyuklugu ve atis noktasinin uzakligi 6grencilerin
performans duzeyine gore duzenlenebilir.

Etkinlik, el-goz koordinasyonunu desteklemesinin yaninda yapilacak cesitli
zenginlestirmelerle farkli kazanimlarin gelisimine de hizmet edebilir. Ornegin
bardaklara biriken toplar saydirma calismasiyla tane kavrami ve ritmik sayma
kazanimlari desteklenebilir. Renkli toplar kullanilarak renk kavraminin gelisimi
desteklenebilir.

Uygulama Sireci

Mukavva Uzerine her 6grenci icin ikiser adet el gorseli ciziniz. Gorsellerin kol bo-
lUmlerini yandaki gorselde belirtildigi gibi en az 25 cm olacak sekilde ciziniz.

Olusturdugunuz cizimleri keserek her 6drenci igin ikiser el maketi olusturunuz.

Karton bardaklari, acik taraflari yukarida olacak sekilde 6grencilerin ulasabile-
cekleri bir noktaya yerlestiriniz.

Masanin basina gecerek 6grencilerinizden tam karsinizda durmalarini isteyiniz.

Son olarak 6grencilerinizden onlara dogru yuvarladiginiz toplari maket eller ile
sikistirarak yakalamalarini ve kenarda duran bardaklarin Uzerine koymalarini is-
teyiniz.

Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

* Mukavva

* Top

o Karton bardak

o Makas (maket bicagi)

IR
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Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler
Etkinlik Adi: Toprak Kaydiragi
o Pet sise (1.5 It)
o Maket bigag
o Masa
Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencilerin dokunsal farkindaligini arttirmak adina etkinlikte kullanacaginiz top- o Yapistiricy (barlt)
rak yerine farkli dokulari barindiracak tirde malzemelerden (kum, tas, yaprak vb.) secebilirsiniz.
o Toprak

Az goren ogrenciler icin kullanilacak masa ve Uzerinde yer alacak malzemenin kontrast renklerde olmasi gérme
kalintilarindan faydalanma oranini artirabilir.

Ogrencilerin performans dizeyine gére kullanilacak sisenin buyukligu duzenlenebilir.

Etkinlik ince motor becerilerin desteklenmesinin yaninda cesitli zenginlestirmeler yapilarak farkli kazanimlarin ge-
lisimine de hizmet edebilir. Ornedin masanin altinda yer alan kaplarin agirliklari, icine biriken topragin miktar 63rencilere kontrol ettirilerek agir-hafif, az-cok kav-
ramlarinin gelisimine destek saglanabilir.

Etkinlik sonunda 6grencilerin biriktirdigi topraklara su eklenerek camurla serbest zaman gecirmeleri etkinligi zenginlestirebilir.

Pet siseyi taban ve adiz kisimlarindan yatay olarak kesiniz.

Iki ucu acik boruya benzeyen siseyi esit iki parcaya ayiracak sekilde dikey ola-
rak kesiniz.

Her bir 6grenci icin olusturdugunuz siseden kaydiraklari masanin uygun ke-
narlarina bant yardimiyla sabitleyiniz.

Masanin ortasina 6grencilere esit uzaklikta olacak sekilde bolca toprak koyu-
nuz.

Masanin altina her kaydiragin bitis noktasina denk gelecek sekilde bos kaplar
yerlestiriniz.

Ogrencilerden ellerini kullanarak masanin zerinde yer alan topraklari kaydi-
raklardan gecirip altinda yer alan bos kaplara tasimalarini isteyiniz.



& Etkinlik Adi: Toprakiaki Gizem

Oneriler/Uyarlamalar

Uygulama Sireci

Etkinligi acik alanda uygulayabilirsiniz.

Isitme yetersizliginden etkilenen 6grencileriniz varsa bu égrencilerin etkinlige baslamadan énce isitme cihazinin acik ve calisir
durumda oldugunu kontrol ediniz. Ogrencinin etkinlige égretmeninin ve arkadaslarinin yizlerini gorebilecegi bir noktada katil-
masini saglayiniz. Etkinligi aciklarken égrenciyi gozlemleyiniz. ihtiyag duyulmasi durumunda ifadelerinizi sadelestirerek anlatimi
tekrar ediniz. Etkinlige gecildiginde 6grencinin dncelikle arkadaslarini izlemesini saglayiniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencileriniz varsa etkinlik sirasinda 6grencinin bagimsiz sekilde hareket etmesini olumsuz
etkileyecek durumlara yonelik énlemleri aliniz. Ogrenci motor becerileri gerceklestirmede sinirlilik yasiyorsa istenilen hareketleri
6gretmen ya da akran destegiyle gerceklestirmesini saglayiniz.

Bu etkinligi kalem kullanarak kagit Uzerinde veya tebesir/tahta kalemi kullanarak yazi tahtasi Uzerinde yapabilirsiniz.

Toprak Uzerine bir geometrik seklin (kare, daire, Ucgen vb.) bazi noktalarini ciziniz.
Ogrencilerden bu seklin ne oldugu tahmin etmelerini isteyiniz.
Daha sonra bu noktalari cubuk/tahta parcasi ile gizerek tamamlamalarini isteyiniz.

Ogrencilere etkinlige baslamadan énce hangi noktadan baslamalari ve hangi yéne
dogru cizmeleri gerektigini belirtiniz.

o Kalem

o Kagit

o Tebesir

¢ Yazi tahtasi

o Cubuk/tahta parcasi




- Etkinlik Adi: Ucan Harf

Isitme yetersizliginden etkilenen égrenciniz varsa etkinlige baslamadan énce isitme cihazinin acik ve calisir
durumda oldugunu kontrol ediniz. Ogrencinin etkinlige 63retmeninin ve arkadaslarinin yizlerini gérebilecegi
bir noktada katilmasini saglayiniz. Etkinligi sunarken 6grenciyi gézlemleyiniz. ihtiyac duyulmasi durumunda
ifadelerinizi sadelestirerek anlatimi tekrar ediniz. Etkinlige gecildiginde 6grencinin ¢ncelikle arkadaslarini
izlemesini saglayiniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencilerinizin etkinlik sirasinda bagimsiz sekilde hareket etmesini olum-
suz etkileyecek durumlara yonelik énlemleri aliniz. Motor becerileri gerceklestirmede sinirlilik yasiyorsa 63-
rencinin istenilen hareketleri 6gretmen ya da akran destegiyle gerceklestirmesini saglayiniz.

Havaya parmaginizla/kalemle/cubukla bir harf ciziniz.
Ogrencilere hangi harfi cizdiginizi sorunuz.

Etkinlikleri 6grencilerin seviyesine gore sekil, harf veya nesne olarak
cesitlendiriniz.

Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

¢ Kalem/cubuk




Etkinlik Adi: Ucan Top

Kullanilan toplarin icine hareket ettiginde ses cikaracak nesneler (minik taslar,
boncuk vb.) koyarak gérme yetersizliginden etkilenen égrencilerin etkinligi ta-
kip etme surecleri desteklenebilir.

Az goren 6grenciler icin kullanilacak top ve kovanin kontrast renklerden secil-
mis olmasi 6grencilerin gorme kalintilarindan faydalanma oranini artirabilir.

Kovanin buyUklugu ve atis noktasina uzakligi 6grencilerin performans duzeyi-
ne gore duzenlenebilir.

Etkinlik, el-goz koordinasyonunu desteklemesinin yaninda yapilacak cesitli
zenginlestirmelerle farkli kazanimlarin gelisimine de hizmet edebilir. Ornegin
kova icinde biriken toplari saydirma calismasiyla tane kavrami ve ritmik say-
ma kazanimlari desteklenebilir.

Etkinlik sonunda sismis ¢op posetiyle serbest zaman gecirilmesi etkinligin
daha eglenceli hale gelmesini saglayabilir.

Yaklasik yarisi hava ile dolacak sekilde sisirdiginiz ¢op posetinin agzini hava
kacirmayacak sekilde baglayiniz.

Sisirdiginiz ¢cop poseti ile bos kovayi ayni hizaya gelecek sekilde yerlestiriniz.
Cop posetinin kovaya yakin kismina atis yapilacak topu yerlestiriniz.

Ogrencilerden posetin top bulunmayan tarafina bastirmalari sonucu olusacak
basingla topu hedefe dogru hareket ettirmelerini isteyiniz.

Malzemeler/Nesneler

¢ Bilyiik boy cop poseti

* Top

¢ Kova

o U
o‘.




Kullamlacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler
*

¢ Bardak (plastik veya karton) -

. o Pipet

Oneriler/Uyarlamalar o Kagit

o Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencilerin dokunsal farkindaligini ar- e Yapigtiricl

tirmak adina etkinlikte kullanacaginiz kagitlari imkan dahilinde farkli ka-
linlik ve dokulari barindiracak turden secebilirsiniz. Ogrencilere ucusan
kagrtlar toplatarak dokunsal farkindalik gelisimine katki sunabilirsiniz. * N *

* Makas/maket bicadi

Az goren 6grenciler icin kullanilacak kagitlarin kontrast renklerden segil-
mis olmasi faydali olacaktir.

Kullanilacak pipetlerin kalinliklari ve bardaklarin icinde yer alacak kagrt
parcalarinin buyuklukleri 6grencilerin performans duzeyine goére imkan
dahilinde duzenlenebilir.

Uygulama Sireci

Bardag@in taban kisminin ortasindan pipet genisliginde bir delik aciniz.
Pipetin kisa ucunu actiginiz delikten bardagin icine yerlestiriniz.
Pipet ile bardagin birlestigi noktay yapistiric kullanarak sabitleyiniz.

Kagitlar kucuk parcalara ayiriniz. Parcalari yuvarlayarak kicUk topguklar
olusturunuz.

Ogrencilerden pipetin disarida kalan kismindan Gfleyerek bardagin icin-
deki kagit parcalarini disari cikarmalarini isteyiniz.




" Etkinlik Adi: Ulkemi Taniyorum

Etkinligi “Yasadigimiz il, gérmek istedigim yer vb.” seklinde
uyarlayabilirsiniz.

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencileriniz varsa bu
ogrencileriniz s6zlU veya 6nceden hazirlanmis buyuk pun-
tolu yazi ve gorselleri kullanarak etkinligi tamsnamlayabilir.

Ogrencilerle Ulkemiz hakkinda sohbet ediniz (bayragimiz,
baskentimiz, milli marsimiz, tarihi ve turistik yerlerimiz, de-
nizlerimiz, iklim ve bitki 6rtumuz, para birimimiz, nofusu-
muz, dilimiz vb.).

Ogrencilerinizi égrenci sayisina gore ikiserli veya ucerli
gruplara ayiriniz.

Ogrencilerden Glkemiz ile ilgili bilgileri sekil ve resimler ci-
zerek anlatmalarini isteyiniz.

Hazirlanan kagitlari duvarlara asarak sergileyiniz.

Gruplardan kendi aralarinda sézcu belirlemelerini ve soz-
culerden yapilan calismalari anlatmalarini isteyiniz.

Dinleyici gruplardan tanitilan bélgeyi/ sehri tahmin etmele-
rini isteyiniz.

Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

o Kagit

e Kalem

* Makas

e Yapigtirici

* Gazete/dergi

o Pastel boya/ keceli kalem vb.

ULKEMIZz
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‘ o Viicudumuz sarkisi
e Kagit
o Kalem
» Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencileriniz varsa 6grencilerinize ihtiyac duyuldugunda gerekli fiziksel yardimi

saglayiniz. Ogrenciye hangi viicut bslumine gecildigine dair sesli uyaran veriniz. Ornegin “Simdi elimizi gésteriyoruz.”
yonergesini verebilirsiniz. Bu sayede 6grenci yapacagi hareketi rahatlikla ayirt edebilir.

« Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencileriniz varsa etkinlik sirasinda 6grencinin bagimsiz sekilde hareket etmesini olumsuz etkileyecek durumlara yonelik
onlemleri aliniz. Yerlerin kaygan olmamasina dikkat ediniz. Motor becerileri gerceklestirmede sinirlilik yasiyorsa 6grencinin istenilen hareketleri 6gretmen ya da
akran destegiyle gerceklestirmesini saglayiniz.

* Isitme yetersizliginden etkilenen 6grencileriniz varsa etkinlige baslamadan énce 6grencinin kullandigi isitme cihazinin acik ve calisir durumda oldugunu kontrol
ediniz. Ogrencinin etkinlige égretmeninin ve arkadaslarinin yizlerini gérebilecegdi bir noktada katilmasini saglayiniz. Etkinligi sunarken 6grenciyi gézlemleyiniz.
Ihtiyac duyulursa ifadelerinizi sadelestirerek anlatimi tekrar ediniz. Etkinlige gecildiginde égrencinin éncelikle arkadaslarini izlemesini saglayiniz.

r‘\
[ )
 Etkinlik 6ncesinde kagida basit yontemlerle vicut gizerek vicudu- Goz
muzun bolumlerini gosteriniz.
~
« Ogrencilere kagit uzerinde viicudumuzun bélimlerini ve organlarini Dudak
anlatiniz.
» Kagit Uzerinde gosterdiginiz vicut bolumu ve organlari 6grencilerden Kol
gostermelerini isteyiniz.
» Daha sonra kendi uyarladiginiz sarkiyi séyleyiniz veya internet Gzerin- Bacak
den “Vucudumuz” sarkisini aginiz.
 Ogrencilere sarki esliginde hareketleri yaptiriniz. A
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Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

" Etkinlik Adi: Yapisan Bardaklar

o iki tane 6zdes bardak

o Kagit veya pecete

* Mum

e Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa gozlemlerinizi 63-
rencinize betimleyerek anlatiniz.

« lIsitme yetersizli§inden etkilenen égrenciniz varsa égrencinizin deneyi
en iyi gorebilecedi yerde oturmasini saglayiniz. Ayrica ayrintili dil kul-
lanmadan surece model olabilirsiniz.

e “Neler Gozlemledik?” bolumunde yer alan agiklamalari sureg icinde
kullanabilirsiniz

« Kagidi veya pegeteyi genisce deliniz, islatiniz ve bardagin agzini ka-
patiniz.

« Adiz kisminda kagit veya pecete serili bardagin icinde mum yakiniz.

o Ikinci bardag, birinci bardagin agzina kapatiniz ve biraz bastirarak
iki bardagin birbirini tutmasini saglayiniz.

 Biraz bekledikten sonra Ustteki bardagi tutarak yukari kaldiriniz.

¢ Yanma olayr sonucunda bardaklarin i¢ basing azalr.

» Dis basing fazla oldugundan bardaklar birbirinden ayrilmazlar.
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Kullamlacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

' Etkinlik Adi: Yiriiyen Bardaklar + et bardaklar

¢ 2 adet karton
Oneriler/Uyarlamalar ¢ Tahta kalemi

» Gorme yetersizliginden etkilenen 6drenciniz varsa cizdiginiz yolun Gzeri-
ne pipet veya dal parcalar yapistirabilir, boylece 6grencinizin dokunarak
takip etmesine yardimci olabilirsiniz. Gerekli betimlemeleri yaparak 63-

rencinizi oyuna hazirlayabilirsiniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grenciniz varsa yolu, masa Uzerinde
erisebilecegi uzunlukta cizebilirsiniz.

Isitme yetersizliginden etkilenen 6§renciniz varsa 6grencinizi sizi en iyi
gorebilecegdi yere oturtabilirsiniz. Ayrica ayrintili dil kullanmadan 6gren-
cinize model olabilirsiniz.

Uygulama Sireci
BUyUk boy iki adet kartonu kisa kenarlari birbirine denk gelecek sekil-
de yapistiriniz.
Birlestirdiginiz bu uzun kartonun Uzerine iki adet zikzakli yol iziniz.

Kartonlari yere sererek pet bardaklari yolun basina ters sekilde koyu-
nuz.

Ogrencilerden bardaklari Gfleyerek yolda ilerletmelerini isteyiniz.

Iki 6grenciyi de oyuna ayni anda baslatiniz ve égrencilerden bardaklari
yoldan cikarmamalarini isteyiniz.

Yolun sonuna ilk ulasanin oyunu kazanacagini belirtiniz.




" Etkinlik Adi: Yiizen Halkalar

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa dokunsal farkindalig
arttirmak adina etkinlikte kullanacaginiz cubuklari farkli dokulari barindi-
racak tUrden segebilirsiniz.

Az goren o6grenciler icin kullanilacak lastiklerin kontrast renklerde olmasi
gorme kalintilarindan faydalanma oranini artirabilir.

Kullanilacak lastiklerin kalinliklari ve cubuklarin buyuklukleri 6grencilerin
performans dizeylerine gére duzenlenebilir.

Listede yer alan materyallerin temin edilememesi halinde paket lastigi
yerine lastik toka, cubugun alternatifi olarak kalem, ahsap doktor cubugu
veya dogadan elde edilebilecek ince bir agag dali kullanilabilir.

Etkinlik ince motor becerilerin desteklenmesinin yaninda cesitli zengin-
lestirmeler yapilarak farkli kazanimlarin gelisimine de hizmet edebilir.
Ornegin toplanan lastikleri sayma calismalari yapilarak tane kavrami ve
ritmik sayma, ponponlari renklerine gore toplatmak ise renk kavraminin
gelisimine destek sunabilir.

Kullanilacak su farkli sicakliklarda sunulabilir.

Uygulama Sireci

» Kullanacaginiz genis kabi yarisina kadar su ile doldurunuz.
« Lastikleri suyun yUzeyini kaplayacak sekilde yerlestiriniz.

» Ogrencilerden lastikleri cubuk yardimiyla sudan cikarmalarini isteyiniz.

Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

o Paket lastigi
*Su
* Genis bir kap ‘

<~<——7— o Cubuik
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Isitme yetersizliginden etkilenen 6grencileriniz varsa etkinli-
ge baslamadan 6nce 6grencinizin kullandigr isitme cihazinin
acik ve calisir durumda oldugunu kontrol ediniz. Ogrencinin
etkinlige 6gretmeninin ve arkadaslarinin yuzlerini gérebilecegi
bir noktada katilmasini sadlayiniz. Etkinligi sunarken 6grenciyi
gozlemleyiniz. ihtiyagc duyulmasi durumunda ifadelerinizi sa-
delestirerek anlatimi tekrar ediniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencileriniz varsa bu 6§-
rencilerinize baska bir arkadasinin yardimci olmasini saglaya-
bilirsiniz.

Ogrencileriniz icin oturma dizenini uygun olan sekilde hazir-
layiniz.

“Sizce arkadaslarimizi nasil mutlu edebiliriz? Onlar mutlu
etmek icin neler sdylemeliyiz? Arkadaslarimiz mutlu olunca
kendimizi nasil hissederiz?” vb. sorular yonelterek mutluluk
Uzerine konusunuz.

“Simdi sizlere kagit ve boya kalemleri veriyorum. istediginiz bir
arkadasinizi mutlu etmek icin ona guzel seyler yazmanizi veya
resim cizmenizi istiyorum.” diyerek kagit ve kalemleri 6grenci-
lerinize veriniz.

Etkinlik suresince sohbet ediniz. Tum 6grenciler calismalarini
tamamlayinca tek tek kimin hangi arkadasi icin ne yaptigini
konusunuz.

Malzemeler/Nesneler

¢ Boya kalemi

o Kagit




Oneriler/Uyarlamalar

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa 6grencinize gézlemlerinizi
betimleyerek anlatiniz.

isitme yetersizliginden etkilenen égrenciniz varsa 63rencinizin deneyi en iyi
gorebilecedi yerde oturmasini sadlayabilirsiniz. Ayrica ayrintili dil kullanma-
dan surece model olabilirsiniz.

“Neler Gozlemledik?” bolumiunde yer alan aciklamalari sureg icinde kullana-
bilirsiniz.

Uygulama Sireci

Pet sisenin altindan maket bicadi ile 3 cm'lik bir parca kesiniz.

Sisenin agdiz kismindan ortasina dogru 4 cm olacak sekilde eldiveni siseye
geciriniz ve sisenin adiz kismini hava almayacak sekilde bantlayiniz.

Beherin yarisina kadar su doldurunuz ve pet siseyi suya birakiniz. Suyun ba-
sinci ile havanin yer degistirdigini ve eldivenin sistigini gozlemleyiniz.

Neler Gozlemledik

Atmosferdeki gazlar insanlarin Uzerine basing uygular.

Uzerimizdeki bu basing kan damarlarimizi etkiler ve kanin damarlarimizin
icinde kalarak vicudumuzda dolasmasina yardimci olur.

Sivilar ve gazlar bulunduklari kaba basing uygularlar.

Kullamlacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

o Doktor eldiveni

.o Makas veya maket bicag




Isitme yetersizliginden etkilenen 6grencilerinizin isitme cihazinin acik ve calisir durumda
oldugunu kontrol ediniz. Odrencinin, etkinlige 63retmeninin ve arkadaslarinin yuzlerini
gorebilecedi bir noktada katilmasini saglayiniz. Etkinligi aciklarken 6grenciyi gozlem-
leyiniz. Ihtiyac duyulmasi durumunda ifadelerinizi sadelestirerek anlatimi tekrar ediniz.
Etkinlige gecildiginde 6grencinin éncelikle arkadaslarini izlemesini saglayiniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencilerinizin bagimsiz sekilde hareket etmelerini
olumsuz etkileyecek durumlara yénelik 6nlemleri aliniz. Motor becerileri gerceklestirme-
de sinirlilik yasiyorsa, 6grencinin istenilen hareketleri 6gretmen ya da akran destegiyle
gerceklestirmesini saglayabilirsiniz.

Kagitlari esit 6lculerde kesiniz.

Kagitlara hayvan, bitki, esya vb. gorsellerini ¢ift olacak sekilde hazirlayiniz.
Resimlerin gérinmemesi icin kaditlar ters cevirdikten sonra karistirip siraya diziniz.
Ogrencilerden kagitlar teker teker acarak gérsellerin esini bulmalarini isteyiniz.
Yanlis gorseli actiklarinda bir 6nce actigi kadidi da kapatiniz.

Gorsellerin tamaminin esleri bulunana kadar etkinligi devam ettiriniz.

150

Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

o Kagit

o Kalem

* Makas




Oneriler/Uyarlamalar

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencileriniz varsa
ogrencilerinizin etkinlik suresince sizi net bir sekilde
duyduklarindan emin olunuz. Ortami ve materyalleri
ogrencilerinizin performanslarina uygun olacak sekilde
betimleyiniz.

isitme yetersizliginden etkilenen &grenciniz varsa 6§-
rencinizin etkinligi en iyi gorebilecegi yerde oturmasini
saglayabilirsiniz.

Isinma asamasinda hareket veya ses esleme yapabilir-
siniz. Ornegin alkis, kendi etrafinda dénme, islik vb.

Etkinlik kapsaminda oynayacadiniz oyunda es anlamli
kelimeleri kullanabilirsiniz.

ingilizce -Turkce renk adlariyla oynayabilirsiniz.

Uygulama Sireci

Ogrencilerle cember olusturacak sekilde diziliniz.
Bir ebe seciniz, diger 6grencileri ikiserli eslestiriniz.

Ogrencilere “Bugun sizinle zit anlamli kelimelerle insan
eslestirme oyunu oynayacagiz. Ciftler kendi aralarinda
kararlastirarak aralarinda zitlk (karsitlik) anlam ilgisi
olan iki kelime belirleyecek. Ebe zit anlamli kelime ciftini
bulmaya calisacak. Ebenin buldugu zit anlamli kelime-

Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

Malzeme ihtiyac: bulunmamaktadir.

leri belirlemis olan ciftler yere comelecek. Butun ciftler eslesene kadar oyuna devam edecegiz.”
diyerek oyun kurallarini anlatiniz.

 Ebeyi sinifin disina cikartiniz. Farkli ciftlerin ayni kelimeleri segmemesine dikkat ediniz. Ayni keli-
meyi secenler olursa degistirip yeni kelimeler belirlemelerine yardim ediniz.

« Ebe sinifa geldikten sonra oyunun eglencesinin kagcmamasi icin ciftlerin isaretlesmemesine dik-
kat ediniz.

« Ogrencilerin ilgisine gére oyunu devam ettiriniz.




Az goren 6grenciler icin kullanilacak kalemler ile bardak zemininin kontrast
renklerde secilmis olmasi gérme kalintilarindan faydalanma oranini artirabilir.

Olusturulacak sekillerin niteligi ve eslenecek gorsel sayisi 6grencilerin perfor-
mans duzeyine gore duzenlenebilir.

Etkinlik, esleme becerilerinin desteklemesinin yaninda yapilacak cesitli zen-
ginlestirmelerle farkli kazanimlarin gelisimine de hizmet edebili. Ornegin
renkli kalemler kullanilarak renk esleme becerisi desteklenebilir.

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencilerin dokunsal farkindaligini artirmak
adina etkinlikte bardaklara yapacadiniz cizimleri bant, k&gt gibi malzemeler
yardimiyla kabartmali hale getirebilirsiniz.

Uygulama Sireci

Eslestirmek istediginiz sekilleri kagida cizerek makasla kesiniz.

Kestiginiz sekilleri yapistirici yardimiyla kullanacadiniz cubuklarin ug kisimlari-
na sabitleyiniz.

Olusturdugunuz sekilleri, kullanacaginiz bardaklarin taban kismina ciziniz.
Bardaklarin taban kisimlarina cubuklarin gececegi genislikte delikler aginiz.

Ogrencilerinizden cubugun ucunda yer alan sekil ile ayni seklin yer aldigi bar-
dagi eslestirerek cubugu bardaga takmalarini isteyiniz.

Kullamilacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

o Kagit

e Kalem

e Karton bardak

o Makas (maket bicag)

o Cubuk




Etkinlik Adi: Esyalarimizi Temizleyelim

Oneriler/Uyarlamalar

e Uygulama yaptiginiz ortamin imkanlarina gore et-

kinligi yerde veya masa basinda yapiniz.

Uygulama Soreci

Elinizde bulunan cesitli kategorilerdeki nesnelerin
(plastik oyuncaklar, sinif arac gerecleri, mutfak arag
gerecleri vb.) yarisini camurla kirletiniz.

Kirli ve temiz nesnelerin hepsini ayni plastik kabin
icine bosaltiniz.

Ogrencilerin  sandalyelerini U dizeninde dizerek
oturmalarini saglayiniz.

Etkinlik malzemelerinizi yaniniza alarak 6grencilerin
hepsinin sizi rahat gorebilecegi bir yere oturunuz.

“KIRLI” ve “TEMIZ” kartlarinizi tanitarak kartlarin biri-
ni saginiza, birini solunuza yerlestiriniz.

“Merhaba, bugun sizinle kirlenmis olan esyalarimi-
z1 temizleyecegdiz. Bakalim esyalarimizdan hangileri
temiz, hangileri kirli?” dedikten sonra plastik kabin
icinden rast gele bir esya aliniz. Ornegin temiz bir
catal alabilirsiniz.

“Himm bakin bir catal buldum.” ” Bakin bu catal te-
miz.” diyerek 6grencilere gosterin, “Temiz oldugu igin

“TEMIZ” kartinin altina koyuyorum.” diyerek catali
“TEMIZ” tarafina koyunuz.

Ardindan kirli bir nesne seciniz. Ornegin plastik at.
“Bakin, burada bir at var. Atlar nasil ses cikariyordu?
Nasil kosuyorlardi?” diyerek firsat 6gretimi yapiniz.
“Bu at camurda kosmus kosmus ve kirlenmis.” diye-
rek camurlar gosteriniz, “kirlenmis” kelimesini vur-
gulayiniz. “Bu at kirli oldugu icin onu “KIRLI” kartinin
altina koyuyorum.” dedikten sonra ati “KIRLI” tarafina
yerlestiriniz.

Ogrencilere birer kez nesne aldirip “Bu ne? Bu esya
kirli mi, temiz mi?” gibi sorular sorarak nesne hakkin-
da konusunuz. Ardindan “kirli” veya “temiz” seklinde
siniflandirma yapmalarini saglayiniz.

Nesnelerin hepsiyle siniflama yaptiktan sonra “Simdi
temiz olanlar kaldiralim. Kirli olanlari yikayalim, te-
mizleyelim.” diyerek yikama malzemelerini 6grenci-
lere gosteriniz.

Bir tane nesneyi siz temizleyiniz. Ardindan sirasiyla
ogrencilerin birer nesneyi yikayip temizlemelerini
saglayiniz. ihtiyaci olan égrencileri fiziksel yardimla
destekleyiniz.

Kullanilacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

¢ Plastik hayvanlar, oyuncaklar

o Su

¢ Deterjan

o {Izerinde “KIRLI" yazan biiyiik bir

kart

o [Izerinde “TEMIZ" yazan biiyiik bir

kart

¢ Nesneleri koymak icin plastik kap

o Catal, kasik, bardak vb. Mutfak

egyalari

2 Adet kap (biri kopiiklii su, biri

durulama icin)

o Siinger







Malzeme ihtiyaci bulunmamaktadir.
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» Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa etkinlik suresince 6grencinin sizi iyi bir sekilde duydugundan emin olunuz. Taklit etmesi gereken hareketleri
ogrenciyle birebir calisarak, hareketleri yeteri kadar betimleyerek ve gerekli fiziksel destedi sunarak 6grenciye model olunuz. Mevcut kosullar uygunsa 6grenciye
calig $
etkinlik boyunca bir akraninin ya da yetiskinin rehberlik etmesini saglayiniz.
:  Dilerseniz s6z konusu etkinligi gune baslama, dikkat cekme ve 6grencilerin ilgilerini etkinlige yoneltme gibi amacglarla diger etkinliklerden 6nce de uygulayiniz.
® °
)
e~ ®
° .1 [
 Ogrencilerinizden ayakta yan yana durmalarini isteyiniz. Ogrencilerinizin tam karsisinda orta hizada durunuz.
. « “Simdi hep birlikte bir oyun oynayacagiz. Bu oyunda beni cok iyi dinlemelisiniz ve séyledigim kelimelere uygun hareketleri yapmalisiniz. Oyunumuzun adi ‘fir-
.. \ tina-dolu-kar.” deyiniz. ..
® “ » “Ben ‘firtina’ deyince ellerimizi havaya kaldirip, iki yana sallanarak ‘vuuuuu’ sesi ¢ikariyoruz. Simdi herkes benimle birlikte bu hareketi yapsin.” seklinde bir acik- P
lama yaparak 6grencilerin sizi taklit etmelerini saglayiniz.
 “Simdi sira ‘dolu’ hareketinde, ‘dolu’ dedigimde parmak uclarimizla gégsiumize vurarak ses cikariyoruz.” deyiniz ve 6drencilere hareket icin model olunuz. Og-
rencilerin sizi taklit etmelerini saglayiniz.
) o | » “Son olarak ‘kar’ hareketi yapiyoruz, kar gibi sessiz olmamiz gerekiyor. ‘Kar’ dedigimde hic ses ¢ikarmadan sadece parmaklarimizi salliyoruz.” deyiniz ve 6gren- .
® cilere hareket icin model olunuz. Ogrencilerin sizi taklit etmelerini saglayiniz. -
° " » Hareketler icin 6grencilere model olup sizi taklit etmelerini sagladiktan sonra “firtina”, “dolu”, “kar” kelimelerini karisik olarak soyleyiniz ve kelimeye uygun ha- P

reketi yapmalari icin 6grencileri tesvik ediniz.

 Etkinligin sonunda 6grencileri etkinlige katildiklari icin pekistiriniz.
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Kullamlacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler
*

Malzeme ihtiyac: bulunmamaktadir.

*
* *
* * "

Oneriler/Uyarlamalar

» Grubunuzda gérme yetersizliginden etkilenen 6grencileriniz varsa bu 6grencilerinize ek sure verebilirsiniz.
e Az goren o6grencileriniz varsa yakinlarinda durarak model olabilirsiniz.

» Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencileriniz varsa bu 6grencilerin etkinlige oturdugu yerden katilmalarini saglayabilirsiniz.

Uygulama Sireci

Ogrencilerinizin sizi rahatca gérebilecegi bir yere geciniz.

Ardindan “Merhaba cocuklar, bugun sizinle cok eglenceli bir oyun oynayacagiz. Oyunumuzun adi
‘Gibi Yap” seklinde 6grencilerin dikkatini cekecek bir giris yapiniz.

Ardindan “Cocuklar ben size bazi yonergeler verecedim. Verecedim yénergelere uygun davranis-
lar yapmanizi istiyorum.” seklinde etkinligi aciklayiniz.

Tom 6grenciler ile birkac érnek yapiniz. (Ornegin “Kizgin bir kedi ol.”, “A¢ bir aslan ol”, “Mutlu bir
tavsan ol.”) Ogrencilerinizin oyunu anladiklarindan emin olduktan sonra sadece yénergeleri veri-
niz. Yonergeye gore taklit yapmakta zorlanan 6grencilerinize model olunuz.

Taklit calismalarinin ardindan 6grencilerinize “Neleri taklit ettik? Taklitler sirasinda kendinizi nasil
hissettiniz? En cok hangi taklitten hoslandiniz? En cok hangi taklitte zorlandiniz?” seklinde sorular
sorunuz.

Ardindan sira ile 6grencilerinize neyi taklit etmek istediklerini sorunuz ve 6grenci tepkilerine gore
istedikleri taklitleri yaptirip etkinligi bitiriniz.

Oneriler/Uyarlamalar

» “Yeni dogan bebek ol “Pasta Ufleyen cocuk ol”, “Yasli bir nine gibi yord.”, “Sinirli bir képek ol.”, “Yu-
zen bir kurbaga ol”, “Topu yakalayan kaleci ol.” “Arabasini yikayan sofor ol”, “Ugagr kullanan pilot
ol”, “Yemek yapan asci ol.” vb.




Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

> Etkinlik Adi: Gizli Nesneler

e Kayip nesne bulma sayfasi

e Boya

« Isitme yetersizliginden etkilenen égrencileriniz varsa etkinlige baslamadan énce
6grencinizin kullandigi isitme cihazinin acik ve calisir durumda oldugunu kontrol
ediniz. Ogrencinin etkinlige 63retmeninin ve arkadaslarinin yizlerini gérebilece-
i bir noktada katilmasini saglayiniz. Etkinligi sunarken 6grenciyi gozlemleyiniz.
Ihtiyac duyulmasi durumunda ifadelerinizi sadelestirerek anlatimi tekrar ediniz.
Etkinlige gecildiginde 6grencinin 6ncelikle arkadaslarini izlemesini saglayiniz.

« Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencilerinizin etkinlik sirasinda bagimsiz se-
kilde hareket etmesini olumsuz etkileyecek durumlara yénelik 6nlemleri aliniz.
Motor becerileri gerceklestirmede sinirlilik yasiyorsa 6grencinin istenilen hare-
ketleri 6gretmen ya da akran destegdiyle gerceklestirmesini saglayiniz.

 Ogrencilerinizin asina oldugu nesnelerin gérsellerini birbirinin Uzerine gelecek
sekilde karisik olarak ciziniz.

» Ogrencilerden kagitta hangi nesnelerin gorselleri oldugunu bulmalarini isteyiniz.

Bulduklari her gérseli farkli bir renge boyatiniz. Ogrencilerin ihtiyacina gére yar-
dimda bulununuz.

« Kag tane gorsel bulduklari ve bunlarin ne ise yaradigi hakkinda konusunuz.
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Kullamlacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

Etkinlik Adi: Gizli Yolu Buldum o Kalerm

o Kagit/Hazir sablon

Oneriler/Uyarlamalar

« Isitme yetersizliginden etkilenen 6grencileriniz varsa bu 6grenciler icin etkinlige baslamadan
énce isitme cihazinin acik ve calisir durumda oldugunu kontrol ediniz. Ogrencinin etkinli-
ge sizin ve arkadaslarinin yuzlerini gorebilecedi bir noktada katilmasini saglayiniz. Etkinligi
sunarken 6grenciyi gézlemleyiniz. ihtiyag duyulmasi durumunda ifadelerinizi sadelestirerek H
anlatimi tekrar ediniz. Etkinlige gecildiginde 6grencinin oncelikle arkadaslarini izlemesini
saglayiniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grencileriniz varsa bu 6grenciler igin etkinlik sirasinda 63-
rencinin bagimsiz sekilde hareket etmesini olumsuz etkileyecek durumlara yénelik 6nlemleri
aliniz. Ogrenci motor becerileri gerceklestirmede sinirlilik yasiyorsa istenilen hareketleri 6§-
retmen ya da akran destegiyle gerceklestirmesini saglayiniz.

Uygulama Sireci

Kagida istediginiz kadar sutun ve satirdan olusan bir tablo ciziniz.

Tablonun bir noktasini baslangi¢ noktasi olarak belirleyiniz. Baska bir noktayi da hedef nok-
tasl olarak belirleyiniz.

Daha sonra tablonun yanina ya da UstUne baslangic noktasindan itibaren hangi yone kag
adim gidilecegini belirtiniz.

Ogrencinin baslangic noktasindan bitis noktasina ulasmasini saglayiniz.




Oneriler/Uyarlamalar

Gorme yetersizliginden etkilenen 6grencilerin yakininda durarak
etkinligi tamamlayiniz. Ogrencilere kaplari yeteri kadar incele-
meleri icin yeterli zaman taniyiniz.

Az goren ogrenciler icin belirlediginiz kaplari fosforlu renge bo-
yayabilirsiniz.

Ogrencilerinizin bireysel ézelliklerini dikkate alarak etkinligi yapi-
landirabilirsiniz.

Uygulama Sireci

3 6zdes kaba kaba farkli miktarlarda su koyunuz.

Ogrencilerle kaplardaki sular karsilastiriniz ve kaplari icindeki su
miktarin az olandan c¢ok olana dogru siralayiniz.

Kaplardaki su miktarlar hakkinda 6grencilere cesitli sorular so-
rup farkli calismalar yapabilirsiniz. (Ornegin “Hangi kaptaki su
miktari en az? Hangi kaptaki su miktari en ¢cok?” vb.)

Ogrencilere sokak hayvanlarinin bazen susuz kalabildiklerini

soyleyiniz. Etkinlikten sonra su dolu kabi 6grencilerle birlikte so-
kak hayvanlari icin belirlediginiz bir yere koyunuz.

Kabin icindeki su miktarini zaman zaman gozlemleyiniz.

Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

¢ 3 6zdes kap

o Yeteri kadar su
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Kullanilacak topun boyutunu 6grencilerinizin 6zelliklerine uygun ola-
rak degistirebilirsiniz.

Gorme yetersizliginden etkilenen ¢grencileriniz varsa sesli/isikli top-
lar kullanabilirsiniz.

Topu bir ipin ucuna tutturarak tavana veya yUksek bir yere asiniz.

Topun etrafina cember olusturacak sekilde dizilen 6grencilerinizin her
birinin duracaklari konumu sinirlayabilmek amaciyla yere kucuk cem-
berler ciziniz.

“Simdi sizinle raketle topa vurma calismalar yapacadiz. Top size dog-
ru geldiginde topa sadece raketle/cubukla vurarak oynayacaksiniz,
bulundugunuz cemberin disina cikmayacaksiniz” diyerek 6grencilere
etkinligin kurallarini anlatiniz. Gerekirse etkinligi 6nce kendiniz uygu-
layarak 6grencilerinize model olabilirsiniz.

Ogrencilerin sirayla cembere gecmelerini séyleyiniz ve her birine ra-
ket/cubuk veriniz.

Ogrencilerin performansina gére topu belli bir mesafeden birakarak
ya da sabit duran topu hedefleyerek 6grencilerden topa vurmalarini
isteyebilirsiniz.

Etkinligi tum 6grencilerin dahil olabilecedi bir cember etkinligi olarak
da cesitlendirebilirsiniz.

Tom ogrenciler etkinligi tamamlayana kadar devam ediniz.

e Raket/Cubuk

* Top
oip




Kullanilacak Materyaller/

Tl o Malzemeler/Nesneler

& Etkinlik Adi: Haydi Dansa

* Miizik

éneriler/Uyarlamalar e “Cocuklar simdi dans edecegiz. Dans ederken yapaca-
~ gimiz figurleri ve sirasini gosterecegim.” diyerek dans fi-

« Etkinligi acik alanda uygulayabilirsiniz. gurlerini gésteriniz. Ornegin; “Once bir kez alkis yapaca-
giz. Sonra kendi etrafimizda bir tur donecegiz. Daha sonra sag ayadimizi iki kez yere vuracagiz.” diyerek

« Dans figurlerinin sayisini 6grencilerin perfor-
model olunuz.

mansina gore artirabilir ya da azaltabilirsiniz.

. Gorme yetersizliginden etkilenen égrenciniz » Ardindan 6grencilerden gosterdiginiz dans figurlerini muzik esliginde yapmalarini isteyiniz.

varsa etkinlik alanlari yeterli bUyUklUkte olma-
lidir. Ogrencinin yapmasi gerekenleri betimle- I3
yerek anlatiniz. |htiyac duyuldugunda gerekli
fiziksel yardimi saglayiniz. Ogrenciye yapacag
dans figirine dair sesli uyaran veriniz. Orne-
gin; “Simdi kendi etrafinda doneceksin.” Bu sa-
yede 6grenci yapacagi hareketi rahatlikla ayirt
edebilir.

Uygulama Sireci

 Etkinlige baslamadan 6nce dans sirasinda ya-
pilmasi planlanan (alkis, kendi etrafinda donme,
comelme, ayagini yere vurma vb.) basit dans fi-
gurlerini belirleyiniz.

e Hareketlerin sayisini ve sirasini dans muiziginin
ritmine gore ayarlayiniz. istediginiz kadar tekrar
yapabilirsiniz.

 Etkinligin basinda 6grencilerin bireysel ozellik-

lerini dikkate alarak motivasyonlarini saglayiniz.
——— R O -




Kullamlacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

“Etkinlik Adi: Her Kare Bir Sekil

o Kagit

o Kalem

 Etkinlikte s6zU gecen yonergeler 6grenci performanslar dikkate
alinarak farkli sayilarda ve farkli sekillerde kurgulanabilir.

« Kare sekli yerine Ucgen, daire gibi sekiller kullanilarak etkinlik
cesitlendirilebilir.

 Etkinlik, imkanlar dahilinde 6grenci sayisi kadar cogaltilarak bi-
reysel olarak da kurgulanabilir.

» Etkinlik 6ncesinde tahtaya veya buyuk kartona esit buyuklokte
en az 6grenci sayisi kadar kare ciziniz.

o+ Ogrencilerle tahtadaki seklin ne oldudu, sinifinizdaki/cevreniz-
deki hangi nesnelerin kareye benzedigi konusunda sohbet ede-
rek 6grencilerin dikkatini etkinlige cekiniz.

» Ogrencilere “Tahtaya cizdigimiz kare seklinden neler yapabili-
riz? Birlikte dusUnelim. Simdi herkesi sirayla yanima davet ede-
cegim ve bir kare seklinden ne yapabilecegini cizmesini isteye-
cegim. Mesela ben kare seklinden bir robot cizecegim.” diyerek
kare seklini kullanarak robot ciziniz. Ogrencilere dusinmeleri
icin yeterince zaman verdikten sonra isteklilerden baslayarak
cizim yapmalari icin 6grencileri tahtaya davet ediniz. Her 6gren-

ciye yaptidi cizimi aciklamasi igin firsat veriniz.

« Tahtadaki karelerin hepsinin tasarimi tamamlandiginda 6gren-
cileri alkislayarak etkinligi sonlandiriniz.

— e —— —— — — ——
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Ebe olan 6grenci, oyunu cesitlendirme amaciyla bazi basit mate-
matik islemleri de sorabilir. Ornegin ebe yiksek sesle “bes eksi
U¢” diyerek komut verir ve 6grenciler de islem sonucuna gore
kumeler olusturur. Bu sorularin farklilastinlmasi ile ilgili olarak
6grencilerinize destek saglayabilirsiniz.

Ogrenciler arasindan bir ebe seciniz veya siz ebe olunuz.

Ogrencilerin belirlenen alanda kosmalarini saglayiniz. Ebe olan
6grenciden 1 ila 10 arasindaki sayilari kullanarak arkadaslarina
komut vermesini isteyiniz. Verilen komutun ardindan kosan 6g-
rencilerin bir araya gelerek sdylenen sayida bir kme olusturma-
larini saglayiniz. Ornegin ebe olan égrenci yuksek sesle “U¢” der
ve U¢ 6grenci bir araya gelir.

Olusturulan g kisilik gruplarin disinda kalan ve tcten eksik veya
fazla kisi olan gruplari olusturan 6grencilerin oyundan elenecegi-
ni soyleyiniz.

Ebe olan 6grencinin komutu her turda degistirmesi gerektigini
aciklayiniz.

Iki 6grenci kalana kadar oyuna devam ediniz.

" Efkinlik Adi: Hizh Kiimeler

Kullamlacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

¢ Materyal ihtiyaci bulunmamak-

tadir.




Kullamlacak Materyaller/
Malzemeler/Nesneler

o icinde un, nohut, kum, merci-

mek, fasulye, boncuk gibi farkli

malzemeler bulunan gigiriimemis
Etkinligi bireysel ya da grup olarak uygulayabilirsiniz. balonlar

Etkinlik sonunda iki farkli balona ayni malzemeden koyup balonlarin esini bulma oyunu
oynayabilirsiniz.

Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grenciniz varsa 6grencinize ihtiyaclari dogrultusunda
alternatifler sunabilirsiniz.

Isitme yetersizliginden etkilenen égrenciniz varsa 6grencinizi sizi en iyi gérebilecegi yere
oturtabilirsiniz. Ayrica ayrintili dil kullanmadan 6grencinize model olabilirsiniz.

Uygulama Sireci

Masanin Uzerindeki malzemeleri 6grencilere tek tek tanitiniz ve dokunmalari icin onlara
firsat veriniz.

Ogrenciler malzemelere dokunurken onlarla malzemelerin &zellikleri hakkinda sohbet
ediniz.

Ogrencilerle birlikte malzemeleri balonlarin icine doldurup balonlarin agizlarini baglayi-
niz.

Balonlari masanin Uzerine karisik olarak koyunuz.

Her 6drenciden bir balon secmesini ve balonun icinde ne oldugunu tahmin etmesini
isteyiniz.

Ogrencinin tahminini nasil yaptigi konusunda (Neden nohut oldugunu disiindin? Balo-
nun icindeki malzeme sert mi, yumusak mi? Buyuk taneli mi? gibi) sohbet ediniz.

Etkinligin sonunda 6grencilerin etkinlige katilimini pekistiriniz.




Kullanilacak Materyaller/

Malzemeler/Nesneler

og y

e Top

Etkinlik Adi: Parkurda Matematik

o Minder veya sandalye

o Renkli tahta kalemi/tebegir/

 Malzemeleri var olan kaynaklara gére uyarlayabilirsiniz. Ornegin top yerine kagitlar burusturarak top yapabilir- elektrik bandi
siniz. Sandalye yerine minder yahut biyuk tas parcalari kullanabilirsiniz.

« Kapali alanin genisligi uygun degilse, acik havada etkinligi gerceklestirebilirsiniz. * Kagit

 Ogrencilerin olmadigi alanda ve zamanda, parkuru asagida tarif edildigi gibi hazirlayiniz.

« Parkurun birinci kismina; elektrik bandi ile zeminde yaklasik 100 cm duz bir serit olusturunuz. (Bu kisimda renkli tahta kalemi, tebesir gibi malzemeler de kullani-
labilir; var olan olanak toprak alan ise toprak zemine bir agac dali araciligiyla duz cizgi cizilebilir.) l

e Parkurun ikinci kismina minder (sandalye, buyUk tas parcasi vb.) caprazlama olarak yerlestiriniz. .

 Parkurun UcuncU kismina ise beyaz k&gidin Uzerine kalin punto olarak yazilmis, her birinin Uzerinde tek rakam olacak sekilde 1-2-3-4-5 rakamlarini arka arkaya
yerlestiriniz. '

5 rakaminin yer aldigi kagidin sonuna, kagittan yapilmis 5 tane topu yan yana koyunuz (var ise kicuk toplar kullanilir). Parkurun sonunda égrencilerin duzeyine
uygun bir uzakliga bos bir kutu yerlestiriniz.

« Parkurun hazirlanmis oldugu alana égrenciler geldiginde U dizeni olusturunuz. Ogrencilerin karsisina gecerek “Merhaba cocuklar, sizlerle bugin spor yapacagz.
Spor yaparken sayilari da 6grenecegiz.” diyerek giris yapiniz. Once sayilarla ilgili bir sarki séyleyiniz: l

"Haydi 1-2-3 diye sayalim
4'g, 5'i, 6'y1 unutmayalim
7-8-9'u cebime attim
10 deyince hepinizi alkislayalim” sarkisini sdyleyebilirsiniz.
 Sarki bittikten sonra parkuru isaret ederek “Aa bakin size ne hazirladim?” cumlesiyle 6drencilerin ilgisini parkura yénlendiriniz. ’

. ————————————————————————————————————< N ————————————————————————————
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" Etkinlik Adi: Parkurda Matematik

Bir kez 6grencilere model olmak amaciyla parkurdaki etkinligi gerceklestiriniz.
Ardindan, “"Haydi bakalim! Simdi sira sizde” diyerek 6grencilerin siraya girmesini saglayiniz.

Parkuru gerceklestiren 6grenciye, parkurun baslangicinda “simdi bu cizginin Gzerinde dumduz yUriyoruz” diyerek 6grencinin diz serit Uzerinde dengede kalarak yu-
rumesini; “haydi simdi minderlerin arasindan kosarak gecelim” diyerek caprazlama yerlestirilen engellerin arasindan kosarak caprazlama gecmesini; rakam kagitlar
etabinda “Bak! Burada sayilar var simdi sayarak ziplayalim.” yonergesini vererek rakam kagitlarina sigramasini ve ayni zamanda da saymasini; “Aal Burada toplar
varmis, haydi kutunun icine basket atalim.” yonergesiyle 6grencinin toplari 5'e kadar sayarak bos kutuya cift elle atmasini saglayiniz.

Ogrenci parkuru tamamladiginda birlikte kutunun icindeki toplari sayiniz.

Tum ogrenciler parkuru tamamladiktan sonra 6grencilerin motivasyon durumuna gore etkinligi bir kez daha yaptirabilirsiniz.




Malzemeler/Nesneler

o Materyal ihtiyaci bulunmamak-
tadr.

i

» Gorme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa etkinlik siresince 6grencinizin sizi
net bir sekilde duydugundan emin olunuz. Taklit etmesi gereken hareketleri yeteri
kadar betimleyip gerekli fiziksel desteg@i sunarak 6grencinize model olunuz. Kosullar
uygunsa etkinlik boyunca 6grencinize bir akraninin ya da yetiskinin rehberlik etmesini

D o saglayiniz.

® Qe Bedensel yetersizlikten etkilenen 6grenciniz varsa ziplama hareketini, kollar yukari
® kaldirip indirme hareketi veya gece gindiz oyunundaki kapanip acilma hareketi gibi

alternatif bir harekete donustironuz.

« Isitme yetersizliginden etkilenen 6grenciniz varsa 6grencinizi sizi en iyi gérebilecegi
yere oturtabilirsiniz. Ayrica ayrintili dil kullanmadan 6grencinize model olabilirsiniz.

« Ogrencilerinizden yarim halka seklinde dizilmelerini ve cémelmelerini isteyiniz.

« Ogrencilerinize “Bugin sizlerle patlayan misirlar oyununu oynayacagiz. Bu etkinlikte
hepiniz birer misir tanesi olacaksiniz. Ben ‘Pat!’” dedigim zaman hep birlikte yerinizden
sicrayip tekrar comeleceksiniz. Sasiran misirlar patlamadidi igin oyun tekrar baslayana

D o kadar bekleyecekler.” seklinde aciklama yapiniz.

® @ ° Etkinlik sirasinda sasiran 6grencilerden bagdas kurarak oturmalarini ve oyuna devam
® eden arkadaslarini izlemelerini isteyiniz.

 Ogrencilerinizden dikkatlerini oyuna yogunlastirmalarini isteyerek bir deneme yapa-
bilirsiniz. “Pat!” demeden yerinizde ziplayarak dikkatlerini oyuna yogunlastirmalarini
sa@layabilirsiniz.
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