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modiil 7 Dizenleyen : Omer SARIKAYA
Ozel Egitim Ogretmeni

Arastirmalar , otizmli cocuklarin normal gelisim
OYUN gosteren yagltlarlna gore , oyunlara ve oyuncaklara
daha az ilgi gosterdigi, anlamsiz ve tekrarl

BECERiLERi hareketlerinin oldugunu raporlamistir.

eylemleri tekrarlama

takintili olduklari oyuncaklarla uzun zaman gecirme
yeni oyun ve oyuncaklara kapall olma

hayali oyunlara ilgisizlik

oyuncaklarla tek basina oynama

oyunlarda cesitlilik , yaraticilik ve karmasiklikta
buyuk eksiklik

ortak dikkat becerilerinde sinirlilik

sira almada yetersizlik

sosyal etkilesimde sinirlilik

takintili davranislar gosterme

Bu yUzden otizmli cocuklar sistematik ogretim surecleri
Ile oyun oynama becerisini kazanmalidir.




modil 7

OYUNLARIMIZ

otizmli cocuga oyun Sgretimi S|msn@

o Sekil kutusuna sekil atma
1. Tek basamakli beceriler

o Yap-boz
2.  Ayw oyuna yeni asamalar
o Arabayla oynama 3. zincirleme beceriler olusturmao
: Bebekle oynama 4. Oyun igine gémilu beceri
. Top oynama Sgretimi
— ° Sofra hazirlama

doha fazla parsa

sayis! ekle \ KarmasiK doha fazla sézel
hale > fode ya do

/ getirme asama ekle

daha fazla eylem
sayisi ekle
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3% seKil Kutusuna sekil atma 3k

Baslangicta , kovasi seffaf ya da bir sekilde

2.a50Mm
gorulebilen,yalnizca ust kisminda delikleri olan . .ng a
: : 5 y . silindiri masaya koy.
kolay bir sekil kutusu secmek , cocugun dogru y w g !
. . ! g . /. . Bu kez "oyna" yonergesini ver.
delikten nesneyi attiginda dogal bir pekistirec .
g 5 . gerekli ipuclarini kullan.
almasini saglar.Ayrica yanlis yapma olasiligi . V. .
. gerekli pekistirmeleri yap.
azalir. Iy .
| . ° hedefledigin olcute ulas.
‘ nesneleri
islevlerine 3,q§qmq
dgretim sureci 1.asama  9gore kullanma ayni renkte iki es silindiri masaya koy.
. "oyna " yonergesini ver.
e  kutuyu sectiginiz delik cocugun 6nine . gerekli ipucu ve pekistirmeyi yap.
gelecek sekilde masaya koy. o hedef her iki silindiri atmasi
. silindiri masanin Uzerine koy. ° Olgute ulas.
° "delikten at" devyin. o daha fazla silindirle calismayi hedefle.
o ipucsuz yapamazsa jest ipucu kullanin. ¥ Olgute ulas.
. yine yapamazsa fiziksel yardim yaptir.
° surekli pekistir. | H-“?"fmq
o ayrimli pekistir. 4 yeni bir sekil se¢. ( kUp)
o hedefledigin dlcUte ulas. s asama 1 de oldugu gibi 6gretimi yap.

e aynl sureci ucgen ve dikdortgen prizma icin
3 tekrarla.
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Daha sonraki agamalarda uglu kombinasyonlarla ¢aligmaya devam ediyoruz.
Cocuk hedefledigimiz slgute ulaghiginda ve yeterli kalicilik ve genelleme
galigmalari yapildiktan sonra malzemelerin sayisini arttiriyoruz.

( 3 kup-3 uggen prizma-3 silindir)

Bu suregleri uygularken aklimizdan asla ¢ikarmayacagimiz bazi konular var:
. ipucu dogal bir hizda seyreklesip bitmeli.
. pekistirec énce surekli sonra degisken oranl ve ayrimli olmali.En
sonunda da yiyecek pekigtireci tamamen bitmeli.
. Oyun igin gocuk zorlanmaz.Sevmezse bagka oyuna gegilir.
e Gocuk ve uygulayici OCIDEP'te ustalasmadan asla hizl bir sekilde bir
sonraki agamaya gegilmemeli.
¢ Ortam, kigi ,konum ve materyal noktasinda genelleme yapmadan tam
anlamiyla gocugun 8grendigini dugunulmemeli.
e  Sabir bu igin 6z0.0grenememesi ne sizin ne onun eksigiAsla kararl
yapinizi bozmayin.

4
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1) genelleme

(4
' " o o °
® " 1.Oncelikle konum genellemesi yapin.

e ilk olarak onundeki ve elindeki farkli sekiller olsun
e ikinci olarak sekil kutusunun masadaki konumunu farklilastirin.
e en sonunda ise sekil kutusunun ve seklin konumunu farklilastirin.

3.En sonunda ortam ve kisi genellemesi yapin. “:. %

2.Daha sonra ara¢ genellemesi yapin. o aile bireyleriile evde calismaya baslanabilir. ~ &*
. artik , her yuzunde delikler olan sekil

kutulariyla calisilabilir.
e cocugun elindeki sekli yanlardaki deliklerden
atmasi, akil yaratmenin ilk adimlaridir ve Genelleme calismalari sirasinda bir Ust dlUzeyde

mMmUkammel bir genellemedir. yeni becerilerle calismalara baslanabilir.

Uzerinde daha cok ve daha farkli delikler
bulunduran sekil kutulari ile yapilacak calismalarda
cocugun durumuna bagli olarak ; bu yeni beceride

,cocuk ogretime ihtiyac duymayabilir.

J




modjil 7
%\Yap-b()z yapma becerisinin ogretimi

4

Yap-boz turleri
e tutamakl ve tutamaksiz yuval yap-bozlar
e resme gére takilan yap-bozlar
e sekle gére takilan yap-bozlar

Her bir sekil kendi yuvasina takihr..Jlk

calusmalarimizi 4-6 parcali materyallerle
vapmaliyiz



modiul 7
oS SEKLE GORE TAKILAN

RESME GORE TAKILANE &) YAP-BOZLAR
YAP-BOZLAR % . Her parca baska
sekillerde olur.
Biitiin parcalar esit vap-boz hem resimlere
boyutta olmahdur. T 2 hem sekillere bakilarak
4-6 parcaile baslanir. vapilir.

OGRETIM SURECI

1-6 parcah basit geometrik sekillerden

olusan tutamalkl ya da yvavali bir yap-boz

ile baslamir.
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UNUTMAI

Yap-boz tahtasinda calishiginiz parca digindaki . |IPUCU SILIKLESIP
parcalarin tamamini bantlayin. BITMELI
Geriye Zincirleme yontemi kullanin. . YIYECEK PEKISTIRECI

YAP-BOZU TAK yonergesini verip , yaptiri AZALIP BITMELI

Ortaya cikabilecek problem davranislarla bas
etmek konusunda kararli ve kendine giivenli bir P
uygulayici ol. \

Genelleme calismalarina yer ver. k/
\_ ﬂ
28
. C

oS
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Hedefimiz biitiin parcalarin takilir hale gelmesi ama mutlaka
hatalar olacaktir.Bu konuda pekistirec tarifenizi

biiyiik oranda sorunu cozecektir.
ZINCIRIN BOZULMASINA iZiN VERMEYIN!!!

diizenlemeniz




Bir sonraki asamada ise cocuktan tim parcalari once cikarip sonra
modul 7 takmasini isteyin.

Yap-bozu cikar yonergesini verin ve yapurin.
Baz1 cocuklarda vap-boz takma becerisi gibi cikarma da cahisihir ama bir cok cocukta
buna gerek kalmayacaktir.Ama gerek varsa yine GERIYE ZINCIRLEME kullanin.

Ve artik en son asamada ise tak-cikar-tak sdrecini hedefleyin

\ Bu siireclerden sonra yavah yap-bozlar ile cahisin ,aym siireci tekrarlayin. 4

/”\ Daha sonra resme gore talkalan yap-bozlarla '

> En sonunda ise sekle gore talkalan yap-bozlarla
cahisabilirsiniz.Ancak cocuk zorlanacaktir.

Uyarlamalar yapmaniz gerekecek.




Arabayla Oynama Becerisi

Oyununun Ogretimi

o Taklit becerisi calismalarinda cocuk , arabayi ileri geri itmeyi
ogrenmisti.
o Alici dilde de belirli bir ilerleme kaydedince; arabayla

oynama becerisine gecilebilir.

« Araba siirme becerisi 6gretimi ile ; daha ust

diizey oyun becerilerinin 6gretimi
hedeflenmektedir

Kullanilacak Aragclar : modiil 7

1.Tek elle tutulabilen 2 es oyuncak araba
2.Arabanin icine kolayca girecek 2 es insan figuir
3.Kalin musamba ya da mukavvadan hazirlanan;
arabanin Uzerinde gidebilecegi yollar

4.Rampa ve dlz oyuncak araba garajlari

e Her nesneden birer tane olacak sekilde ,2 ayri arac
seti hazirlayin.

e Biri cocugun 6ntinde, biri model olacak egitmenin
oéntinde olsun.

HAZIRLIK

e Masada yan yana ya da kargilikli oturun.

e En iyi nereden model olacaginizi diisiiniiyorsaniz
oraya oturun.

o Kargilikli oturursaniz , arabalarin énleri karsilikls
olsun.Ama yine de cocugun durumuna gére
uyarlamalar yapin.

« Her arabanin yanina insan figiirii koyun.

11



ARABA OGRETIM SURECI CARAL odiil 7

e Cocuga “béyle yap” deyip , figiirii arabaya koyun ve Masaya ; arabalarifigiirleri ve garaijlari koyun.
arkaya 6ne itin.( 2 basamakli zincirleme beceri) (mukavvadan yapilan bir tarafi acik kiipe benzer
e Aynisini yaparsahemen pekistirin.Yapmazsa , gerekli garajlar yapabilrsiniz)

ipucunu kullanin.

« Eger cocuk ses cikarabiliyorsa, “agn agn”
‘boyle yap “ deyin ve insan figiiriinii arabaya koyup

veya “diit dit” seslerini de cikarin.Cocugun I
ileri geri itin.
taklit etmesini bekleyin.Ancak hem s

Cocuk bunu yapinca pekistin.
davranigsal hem sézel beceriyi ayni anda

lkinci kez “béyle yap” deyin ve arabayi garaja
yapmakta zorlanirsa; sézel beceriyi goturiin.
Fiziksel yardim ile yaptirin.

erteleyin.
e Olciit alin.

« Edinim bitince genelleme calismasina gecin.

ﬁ YOL

Bu asamada arag setinin icine yollar eklenir.

e *llerleyen zamanlarda 3 basamagi birden yapmasini

hedefleyin ve 3 basamag§i yaptiktan sonra pekistirin.

lki adet yolu masanin iistiine paralel koyun.

Bir ucuna araclari ve figiirleri; diger ucuna garaijlari koyun.

“boyle yap” deyin ,figiirii arabaya koyun,siiriin ve garaja park edin.

Gerektigi kadar ipucu verin.
e Tiim beceri basamaklari tamamlandiktan sonra peki§’rirme yapin.
e Yolu uzatabilir, virajlar ekleyebilirsiniz.

o Giderek daha karmasik bir araba oyununa déndiirebilirsiniz. 12
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modiil 7

Bu asamadan sonra ,sizin arag¢ setinizi
ortadan kaldirin.

Gerekli araclari cocugun oniine koyun ve
“oyna” deyin.

Gerekli ipuclarini sunarak yaptirin.
Ipuclarini siliklestirin.

Tum basamaklar tamamlaninca pekistirin.

e *Daha sonra “arabayla oynayalim” gibi daha dogal

yonergeler kullanin ve oynamasini saglayin.

« **Ek olarak ¢cocugun size model olmasini

13

saglayabilirsiniz.Siz cocugun arabasinin arkasindan baska

pir arabayla takip edebilirsiniz.
—arkli araclarlasureci cesitlendirin.( kamyona tupler ve

nayvanlar ekleme ...)
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HAZIRLIK

» ki es arac seti hazirlanur.

* Oyuncak bebek

® Oyuncak biberon

* Oyuncak bebek besigi
® Oyuncak yatak

* Oyuncak yastik

® Oyun cak yorgan

11

SURECIN DEVAMI

« . O ] _ d“l7
Oyuncak Bebekle Oynama Becerisinin Ogretimi

1.BEBEGI SALLAMA 2. BEBEGI BESIKTE SALLAMA
* “boyle yap” yonergesi verilerek model olunur. * “boyle yap” denir ve bebek alinir, besige yatirilir.
* Bebegi alip kucaginda sallamasi saglanur. * Ortii alinr.
* Gerekirse ipucu sunulur. » Ustii ortiliir.
* “bebegi salla” olarak yonerge verilir. * Besik sallanir.
* Beceriye model olunur.
* Olgiit karsilanana kadar caligilir. * Gerektiginde ipucu verilir, siliklestirilir.
* “bebegi salla” olarak yonergesi verilir. ¢ Pekistirilir.

* Bagimsiz olarak sallamasi saglanuir.

<

* Bebegin yatagini, sonra bebegi besige koyma ve sallama

* Bebegin yatagini, yastigini ve bebegi besige koyup besigi
sallama

» Bebegi yatagini, yastigini ve bebegi besige koyma, bebegin
ustunu ortme ve besigi sallama

* Masada duran bebegi kucaga alip mama yedirme

» Once boyle yap, daha sonra bebege “mama yedir” olarak
yonerge sunulur.

» Olciit 5/5 ya da 9/10 hedeflenir.
* Bebekle oynanan oyunla cesitlendirilir.
* Bebegi giydirme, yikama, arabayla gezdirme...
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Topla Oynama

Becerisinin Ogretimi

* (Cesitli boyutlarda ve renklerde toplarla calisilir.

* Yerde karsilikli oturulur ve bacaklar v seklinde
konumlanir.

* Top atilarak “tut” ya da “yakala” denir ve top yuvarlanur.
* Gerekirse baska biri fiziksel yardim sunabilir.

* Olciit hedeflenir.

* Mesafe gittikce arttirilir.

» Ipuclam siliklestirilir,

15

* Sonraki asamada top yuvarlanur.

* Once “Tut”," sonra “yuvarla”

* Cocugun tutmasi ve ayni sekilde karsilikli yuvarlamasi
saglanir.

* “top oynayalim” yonergesiyle dogal yonerge verilir.

* Ayaktayken top tutma ve top atma calismalar1 yapilir.
* “Top oynayalim mi1?”

* Daha farkli ve karmasik top oyunlari oynanabilir.
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HAZIRLIK

ASAMA 1-2-3-4.

* “mis gibi yapma”/hayali oyun becerilerini desteklemek

Benzesim ortami saglanir.
+ 1ki arac seti
- Tepsi

* Amerikan servis
» Yemek tabag

» Kasik

» Bardak

Stirahi

» Kapakli kutu
» Pecete

* Amerikan servisini, tabagi ve kasig1 koyma
» Bardagi alma, masaya koyma, stirahiyi alma, stirahiden

bardaga su koyarmis gibi yapma ve stirahiyi tepsiye
geri koyma

» Tabagin icine kapakli kutu koyma, kutunun kapagini

acma, kutunun i¢indeki yiyecegi yeme

* Peceteyi tepsiden alma, agzim silme ve masaya koyma
' Her bir asama icin “boyle yap” yonergesi ile model

olunur.

» Olciit hedeflenir. ipuclar siliklestirilir.

Sofra Hazirlama Becerisinin Ogretimi

SURECIN DEVAMI

» Sonraki asamada “sofray1 hazirla” yonergesi verilir.

Once model olunur, daha sonra tekrar yonerge sunularak
bagimsiz yapmasi saglanur.

* Gerektiginde ipucu sunulur.

Tum basaklar tamamlaninca pekistirilir.

* En son agama:
» Tim aracglari tepsiye geri koyma.
» Her bir asamadan sonra ya da biitiin basamaklar

calisildiktan sonra bu asama gerceklestirilir.

» Genelleme caligilir.
* Gercek nesne ve yiyeceklerle calisilabilir.




