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Bo6lUm 1

1. Onsoz

Bu Ebeveyn/Ogretmen El Kitabi, okuyucuyu okula giden otizmli (OSB) cocuklara yonelik
uyarlanmis 6grenme etkinlikleri diinyasiyla tanistirmaktadir. Bu el kitabi, egitim, oyun yoluyla
0grenme, sosyallesme ve fiziksel aktivite gibi cok sayida dnemli unsuru bir araya
getirmektedir.

Bu el kitabi, 6gretmenler, 6grenciler ve arastirmacilar, beden egitimi ve 6zel egitim
uzmanlari, ebeveynler ve gonillller de dahil olmak Gizere OSB’li gocuklara yonelik uyarlanmis
ogrenme etkinlikleriyle profesyonel veya kisisel olarak ilgilenen kisileri bilgilendirmeyi,
egitmeyi ve aydinlatmayi amaglamaktadir.

Bu el kitabi, OSB’li genclerin eglenceli ve fiziksel olarak aktif bir 6grenme deneyimine dahil
edilmesi gerektigi konusunda egitici ve heyecan verici bilgilerle dolu sekiz bélimden
olusmaktadir.

Bu el kitabi, kapsamli bilgi ve deneyimlerini siz okuyucularla paylasmak icin bir araya gelen
deneyimli ve tutkulu uzmanlardan olusan bir ekip tarafindan yazilmistir.

Bu el kitabinin amaci, OSB’li genclerin sosyal-duygusal, sdzslz iletisim ve iliski becerilerini
gelistirmek icin fiziksel terapiyi bir arag olarak kullanan egitici, sosyal, duygusal ve eglenceli
oyunlar olusturmaktr.
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Genel projemiz PT4ASD, OSB'li 6grencilerin akranlariyla iletisim ve etkilesim kurma becerile-
rini gelistirerek sosyal katilimi tesvik etmeye odaklanmaktadir.

Temel amag, OSB'li 6grencilerle g¢alisan kurumlari, bu 6grencilerin sosyal, duygusal ve s6zsliz
iletisim becerilerini gelistirmelerine ve sirdiirmelerine yardimci olabilecek etkili strateji ve
becerilerle donatmaktir.
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Misyonumuz, sosyal durumlarda zorluklarla karsilasabilecek OSB’li 6grencilerin sosyal
becerilerini gelistirmek ve onlarin glinliik yasama tam olarak katilabildikleri daha kapsayici bir
ortam yaratmayi hedefliyoruz.

Umariz siz de bu el kitabini okumaktan ve kullanmaktan en az bizim kadar keyif alirsiniz!
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'#: 3, Otizmi Anlama

Otizm (OSB) nedir - Bir tanim

Basit bir ifadeyle Otizm (OSB), diinya ¢apinda etnik kdken, milliyet veya cinsiyet ayrimi
gbzetmeksizin bircok insanin dogustan sahip oldugu norolojik bir farkliliktir. Otizm, bireylerin
cevrelerindeki diinyayi nasil deneyimlediklerini ve baskalariyla nasil iletisim kurduklarini ve diger
insanlarla nasil etkilesimde bulunduklarini belirler.

Bagka bir deyisle, Otizm, yasam boyu siiren sosyal iletisim (sosyal olarak birbirimizle nasil iligki
kurdugumuz), hem s6zIli hem de s6zel olmayan iletisim (bilgi alma, isleme ve geri gdnderme) ve
sosyal hayal glict (digerlerinin nasil hissettigini, ne diislindiglini veya deneyimledigini hayal
etme yetenegi) alanlarinda beynin gelisimini etkileyen karmasik bir nérogelisimsel durumdur.
Bu “Otistik Tan1 Ucgeni” olarak bilinir ve bu da kisinin davranisini (sdzciikler, eylemler ve
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tavirlar), nasil 6grendigini ve ¢evresini nasil yorumladigini etkiler. Bu durum, sosyal katihmda,
egitimsel, sportif ve mesleki performansta islevsel sinirlamalara yol acabilir.

Otizm, bir "Spektrum" bozuklugu olarak tanimlanmaktadir. Bu, her bireyin otizmi farkh sekilde
deneyimledigi anlamina gelir ve otizm her bireyde farkli sekillerde ve seviyelerde goriilebilir.
Otizm spektrumu, hafif seviyede kabul edilen Asperger Sendromu veya Yiiksek Fonksiyonlu
Otizm (HFA) ile baslayip siddetli seviyede Otistik Bozukluga kadar uzanabilir.
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Bazi bireyler konusma ve dil konusunda tipik yetenekler gelistirir ve olaganistii becerilere
sahiptirler, ancak yasam boyu siiren sosyal ve davranissal farkliliklarla micadele edebilirler.
Digerleri iletisimde zorluklar, duyusal hassasiyetler ve yogun 6fke noébetleri, tekrarlayici
davraniglar ve saldirganlik gibi davranis sorunlari yasayabilirler. iyi haber su ki, uygun
midahaleler ve programlar, OSB tanisi konmus kisilerin tim{ olmasa da bir¢ogu i¢in sonuglari
iyilestirebilir.

OSB'nin ayni zamanda gorsel, isitsel veya dokunsal gibi bedenin bilgi toplama duyularindan her-
hangi birine ya da tiim duyulara karsi fazla veya az duyarl olma durumuyla siki bir iliskisi oldugu
bulunmustur. Ayrica, Otizm ile bilissel bozukluk veya 6grenme gligligu arasinda yiksek bir iligki
olasiligi bulunmaktadir (A.R, 2006).
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2 4, Tesekkiir

Her seyden 6nce, PT4ASD projemizi gelistirme ve bu el kitabini olusturma firsati ve finansmani
sagladigi icin Avrupa Birligi Erasmus+ programina tesekkiir etmek istiyoruz.

Bu proje, alti Avrupa llkesini bir araya getirmis ve alti tilkenin tamamindan katilimcilar bu
Ebeveyn/Ogretmen Oyunlari El Kitabinin olusturulmasina katkida bulunmustur.

Katilimcilara inanilmaz is ahlaklari, kapsamli bilgileri ve uzmanliklari ve bu projenin basarisina
olan sarsilmaz baglliklari igin tesekkiir ederiz.

Sizleri, katthmci kuruluslarin ve egitim kurumlarinin her biriyle ve bu el kitabina ustaca katkida
bulunan kisilerle tanistirmak istiyoruz.

Yazarlar

Ortak: Judo Assist Ireland, Tipperary, IRLANDA

Katilimcilar :  James Mulroy

Judo Assist irlanda Baskani, Avrupa Proje Direktéri, Avrupa/Avrasya Spor Danismani
Ozel Olimpiyatlar, Uyarlanmis Spor Gelistirme iizerine Uluslararasi E§itmen ve Odretim
Gorevlisi .

Teresa Mulroy

Genel Sekreter Judo Assist Ireland, Erken Yillar ve Ozel Egitim Odretmeni, Lisans Erken
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Cocukluk Calismalari, Montessori Ogretmenligi Diplomasi, Psikoloji Diplomasi

Sean Davitt

Kapsayicilik Gérevlisi Judo Assist Ireland, M.A. Spor ve Egzersiz Psikolojisi, Lisans (Hons)
Rekreasyon ve Bos Zaman Yénetimi, Lisans Sosyal Bakim, Judo ve Brezilya Ju Jitsu'da Siyah
Kusak

Katkida Bulunan Ortaklar
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Proje Koordinator Ortagi: Diizce il Milli Egitim Miidiirligii, TURKIYE
Katihmcilar :  ilyas AYYILDIZ
ingilizce Ogretmeni, Diizce il Milli EGitim MidirliGii RND Koordinatérii

Ahmet ZEYBEKOGLU
ingilizce Ogretmeni, Diizce il Milli EGitim Miidiirliigii RND Koordinatérii

Celalettin Ozhan ARSLAN
ingilizce Ogretmeni, Diizce il Milli Egitim Miidiirligii RND Koordinatérii
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Proje Ortagi: Yesil Duzce Ozel Egitim, Diizce, Turkiye

Katihmcilar:  Hilal iLHAN

Yesil Diizce Ozel E§itim Uygulama Okulu Miidiirii, Ozel E§itim Odretmeni, Lisans, Gazi
Universitesi, AB Projeleri Okul iletisim Sorumlusu

Fatih DANIS

Yesil Diizce Ozel E§itim Uygulama Okulu, Beden Egitimi Ogretmeni, Lisans Mezunu: Abant izzet
Baysal Universitesi

Tugba GOKTEPE

Yesil Diizce Ozel Egitim Uygulama Okulu Ozel Egitim Ogretmeni, Lisans Mezunu:
Abant izzet Baysal Universitesi

Proje Ortagi: Haci Hidayet Turkseven, Diizce, TURKEY

Katiimcilar: ~ Talha AYDOGAN
Haci Hidayet Tiirkseven Ozel E§itim Uygulama Okulu Miidiirii, Ozel E§itim Ogretmeni, Lisans
Mezunu: Marmara Universitesi

Haci Bekir BOZ

Haci Hidayet Tiirkseven Ozel EGitim Uygulama Okulu Miidiir Yardimcisi, Ozel E§itim
Ogretmeni, Lisans Mezunu: Gazi Universitesi, AB Projeleri Okul iletisim Sorumlusu

Hiseyin Enes TETIK

Haci Hidayet Tiirkseven Ozel EGitim Uygulama Okulu Miidiir Yardimcisi, Psikolojik Danisman ve
Rehber Ogretmen, Fotografei, Lisans Mezunu: Erzincan Universitesi

o]
G
R
3
=
M
3
N

Proje Ortagi: Agifodent, Granada, SPAIN

Katihmcilar:  Julio Jiménez Garcia
Granada Universitesi'nde Egitim Bilimleri b6liimiinden mezun oldu. Ogretmen ve Koordinatér
Kamu ve ézel egitimde Avrupa projeleri. Bir bilgisayar sirketinin yéneticisi

Antonio Paolo Miccoli
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italya Universitesi'nde Ekonomi ve isletme Yénetimi béliimiinden mezun oldu. Arastirmaci ve
Agifodent'te Avrupa projelerinden sorumlu. Meslek okulunda egitmen

Encarnacion Jiménez Guerrero

Granada Universitesi Hukuk Fakiiltesi mezunu. Ozel ve kamu finansmani ve hesaplarinda ser
tifikali, Agifodent'teki Avrupa projelerinin tiim idari ve mali gérevlerini gelistirdi
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Proje Ortagi: SOSU Ostylland, Aarhus, DENMARK

Katilimcilar: Iben Roed Jensen

Kayith Fizyoterapist ve Avrupa Proje Yoneticisi

Lisbeth Marcussen

Kayith Hemsire ve Avrupa Proje Yéneticisi

Annette Damsgaard Christensen
Kayith Hemsire, Kayith Pedagog ve Odretmen

Katrine Elkhoj Eriksen

Kayith Fizyoterapist ve Ogretmen

Proje Ortagi: Platon M.E.P.E, GREECE

Katilimcilar: EVANGELOS KAPETIS

ingiliz Edebiyati Lisans; Dil ve Dilbilim Yiiksek Lisans; PLATON Gymnasium Baségretmeni; PLATON
School Avrupa Projeleri Yéneticisi

EVGENIA MOYSIDOU
Tarih ve Arkeoloji alaninda lisans; Antik Yunan Tarihi alaninda Tarihsel Arastirma alaninda yiiksek
lisans; Ogretmenlik PLATON Okulunda Yunan Edebiyati ve Tarihi

EFPRAXIA KAPETI

Uluslararasi Helenik Universitesi'nde isletme béliimiinden mezun bir é§renci; Stajyer Avrupa Proje
Departmaninda ¢alisan PLATON Okulu
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Proje Ortagi: International School, SERBIA

Katilimcilar: Aleksandar Petrovic

Yiiksek Lisans mezunu, Psikolog, Grup Psikoterapisti ve Egitimde Analist, Psikoloji O§retmeni ve
Uluslararasi Okulda Okul Danismani
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Dusanka Andelovic
Uluslararasi Okulda Ogretmen, Belgrad Universitesi Felsefe Fakiiltesi Mezunu

Lora Mitic
Sanat ve Tasarim ve Dijital Medya ve Tasarim Ogretmeni, Universite Diplomasi Sanat Tarihi,
Fakiilte. Felsefe, Arastirmaci, Yazar, Modern ve Caddas Sanat Ogretim Gérevlisi

Bu el kitabinin gorsellerini (video ve fotograflar) olusturmak icin zamanlarini ve ¢abalarini gonilli
olarak veren Judo Assist Ireland 6grencilerine 6zel olarak tesekkiir ederiz. Onlarin adanmigliklarini
ve coskularini izlemek bir zevkti.
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2. 5. Oyun Tanitimi

Oyun, OSB'li cocuklarin sosyal becerilerini, iletisim becerilerini, motor koordinasyonlarini ve
bilissel yeteneklerini gelistirmesini sagladigi icin ¢cok dnemlidir.

Ayrica, oyun bircok otizmli ¢ocuk icin ¢ok keyifli ve rahatlatici bir aktivitedir. Oyunun bazi 6zel
faydalari arasinda dikkat ve konsantrasyonu artirmak, yaraticiligi ve hayal gliclini gelistirmek,
s6zlU ve s6zsliz becerileri gelistirmek, sosyal kurallari 6grenmek ve 6z saygiyi tesvik etmek yer
alir. Cocugun tim ihtiyaglarina ve ilgi alanlarina uygun oyunlar segmek ve yeni beceriler
dgrenirken eglenmelerini saglamak dnemlidir. Ozetle, oyun OSB'li cocuklarin genel gelisimi igin
onemli bir aractir.

OSB'li cocuklar icin faydali olabilecek bircok oyun bulunmaktadir. Bu oyunlar, agik kurallari,
yaplyi, tekrarlayan 6geleri olan oyunlar ve birey veya grup yetenek ve anlayisina gére
olgeklendirilebilen oyunlar olabilir.

Bir oyun igin kullanilan uyarlamalarin tlrd kisinin bireysel ihtiyaglarina bagli olsa da
oynanmakta olan oyun, herhangi bir sosyal oyun durumunda basarili bir sonug elde etmek i¢in
bazi genel kurallar uygulanabilir.

. Egitimciler, kisiyi bir oyunda yasayacaklarina miimkiin oldugunca hazirlamalidir
. Oyuna baslamadan 6nce kisinin ne yapmasi gerektigini bilmesi gereklidir
° Kisinin dnceden herhangi bir kaygilarini ifade etme veya soru sorma firsati (miimkinse)
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olmahdir

Her bireyin akranlariyla oyun oynamaya baslamadan 6nce beceri pratigi icin firsatlari olmali ve
oyunun amacini anlamalidir.

Bu el kitabindaki oyunlar hem egitici hem de eglenceli olmasi igin 6zel olarak tasarlanmis ve
secilmigtir. Oyunlarin biyutk ¢ogunlugu 6 kisilik gruplara yoneliktir, ¢linkl standart sinif
buyuklGgl budur. Avrupa'daki 6zel egitim okullarinin ve/veya otizm siniflarinin gogunda, oyunlar
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ayni zamanda ebeveyn ve cocuk kullanimi icin de uyarlanabilir.

Bu el kitabinda yer alan oyunlar ile iletisim becerileri, miizakere becerileri, takim galismasi ve
esneklik, elestirel diisinme ve problem ¢6zme, yaratici dliisinme gibi ¢esitli beceriler
gelistirmeyi amaglamaktadir. Oyunlar egitim konularina, sayilara, harflere, renklere, sekillere,
uzamsal farkindaliga, iliskilere, sosyal ve duygusal oyunlara ve sadece eglence amacli ¢cok yonli
oyunlara kategorize edilmistir.

Umariz bu oyunlari égrencilerinizle/cocuklarinizla paylasma deneyiminden keyif alirsiniz

7 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026




BOIUm 6

6. Egitici Oyunlar

Bu bolimde 6gretmen ve 6grencilere Sayilar, Harfler, Sekiller ve Renkler konusunda yardimci

olacak egitim odakli oyunlar tanitilmaktadir - keyfini ¢ikarin!

o]
G
R
3
y
M
3
\

x > 2 C < 0O

8 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026




o]
G
R
3
T
M
3
N

” > m 2 C < O

Oyun adr:
Grup Biliyuklugii:

Oyun Amaci:

Grup Dinamigi:

Gerekli Ekipman:

Oyun Agiklamasi:

KUCULTUN Egitim Konusu: Sayilar

6 Seviye: Diisik - ancak 6lceklendirilebilir

Sayl tanima becerisini gelistirmek, sira alma, fiziksel ve bilissel yetenekleri
arttirmak

Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardiml olarak takip edebilir

Sisme Zar, sayi ve noktalarla numaralandiriimis zemin diskleri

@ Numaralandiriimis zemin diskleri zemine yerlestirilir

@  Grubun her lyesinin buyuk bir sisme zari yuvarlama/atma sirasi vardir

@ Hangi numaraya digserse diussiin, oyuncu ilgili numaraya kogsmali ve o kadar ¢ok

ziplamalidir

@ Dahasonra o numarada bekler ve diger oyuncular da gérevi tamamlayana kadar bu

islemi tekrarlar

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Bu oyunun amaci sayi tanima becerisini gelistirmektir. Baslangicta 1-6 sayilariyla baslar ve daha
sonra iki zar eklenerek 1-12'ye kadar genisletilebilir. Her oyuncunun bireysel ihtiyaglarina uygun
olarak sicramanin yerine diger egzersizler veya eylemler getirilebilir. Oyun ayni zamanda iyi sira
alma uygulamalarini tesvik eder ve hem viicut hem de zihni calistirir.
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https://youtu.be/UKpJ9c_v5wg
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Scan| QR Code or Click Play Button to view Video

5
G Oyun adi: FASULYE TORBASI ROLESI  Egitim Konusu: Sayilar

: Grup Biiyukliiga: 6 Seviye: Disuk - ancak 6lgceklendirilebilir

|\T/| Oyun Amaci: Sayi tanima, sira alma, fiziksel ve bilissel becerileri gelistirmek

E Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
N Gerekli Ekipman: Sisme Zar, Numaralandirilmis Yer Diskleri, bez cantali oyun torbalari

Oyun Agiklamasi:
@  Sayilandirilmis zemin diskleri zemine yerlestirilir

Ogrencileri ticer kisilik iki gruba ayiriniz
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Her grubun ilk tyesi bliylk bir sisme zar atar

R R R

Zar nerede durursa, oyuncu o numaraya kosmali ve bez ¢anta yiginina gidip o
numaradaki sayida bez ¢anta almalidir. Aldig1 bez gantalari numarandiriimis zemin diski
Uzerine yerlestirmelidir

@  Ardindan siradaki oyuncuya déner ve islem tekrarlanir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Bu oyunun amaci sayi tanima becerisini gelistirmektir. Baslangicta 1-6 sayilariyla baslar ve daha
sonra iki zar eklenerek 1-12'ye kadar genisletilebilir. Oyun, bez cantalarin rengini, zemin diskinin
rengiyle eslestirmek suretiyle renk ve sayl tanima becerisini icerecek sekilde daha da genisletilebil-
ir. Oyun ayni zamanda iyi sira alma uygulamalarini tesvik eder ve hem viicut hem de zihni calistirir.
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https://youtu.be/qNmxHA0ece4
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Oyun adr: EGLENCE CEMBERI Egitim Konusu: Sayilar

Grup Biiyaklugii: 6 Seviye: Disuk - ancak 6lceklendirilebilir
Oyun Amaci: Sayl tanima, sira alma, fiziksel ve bilissel becerileri gelistirmek

Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
Gerekli EkKipman: Sisme Zar

Oyun Agiklamasi:
@  Tum grup lyeleri ve destek Uyeleri bir daire seklinde toplanir
@  Grubun her lyesinin buyuk bir sisme zari yuvarlama/atma sirasi vardir

@ Hangi saylya denk gelirse, tim oyuncular o sayida asagida belirtilen aktiviteyi yapar.
Ornek: ziplama, atlama krikolari, otur kalk...........

@  Ekip Uyeleri gergeklestirilecek faaliyeti segebilir veya destek personeli

uyarmak veya tavsiyede bulunmak

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Oyun, sayi tanima ve saymanin yani sira fiziksel beceriyi de gelistirmeyi amaglamaktadir. Oyun
ayni zamanda iyi sira alma uygulamalarina da 6rnek teskil eder.
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~ Scan QR’Code or Click Play Button to view Video

Oyun adr: ADIM NE Egitim Konusu: Harfler

Grup Biiyukliigi: 6 Seviye: Orta ve oOlgeklendirilebilir

Oyun Amaci: Harf tanima, heceleme, fiziksel ve bilissel becerileri gelistirmek

Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
Gerekli EkKipman: Harf karolari veya kesilmis, lamine edilmis harfler

Oyun Agiklamasi:

@

R DR

@

@

Harf karolarini yere yayin
Oyuncularin her birinin ayri ayri isimlerini yazdirin ve kesin
Basili isim plakalarini yere veya masaya yerlestirin

Her oyuncu kendi isminin her bir harfini bulmali ve isim levhalarinda ilgili harf agiga
cikarilmalidir

Oyunlar farkh ve daha uzun kelimeler kullanilarak olceklendirilebilir

Oyun, bir nesnenin gorselini/resmini gostererek daha da 6lgeklendirilebilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Oyun harf tanima, isim tanima ve heceleme becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir.
Yukarida agiklandigi gibi 6lceklenebilir ve hem fiziksel hem de bilissel faydalari vardir.

AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026


https://youtu.be/kOeKUc1QhRo

Scan QR Code o Click Play Biitton to view Video

5
G Oyun adr: ODA KELIME ARAMA Egitim Konusu: Harfler
E Grup Biiyukliigi: 6 Seviye: Orta ve Olgeklendirilebilir
|:| Oyun Amaci: Harf tanima, heceleme, fiziksel ve bilissel becerileri gelistirmek
E Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
b Gerekli EkKipman: Harf karolari veya kesilmis, lamine edilmis harfler

Oyun Agiklamasi:

@  Harf karolarini yere yayin

Odanin veya platonun igindeki/etrafindaki esyalarin isimlerini yazdirin ve kesin

x > - 2 C <0

Basili isim plakalarini esyalarin tizerine yerlestirin
Her oyuncu her bir 6geyi eslestirmek icin harfleri bulmak zorundadir

Oyunlar, farkli ve daha uzun 6ge kelimeleri kullanilarak 6l¢eklendirilebilir

R RRRXR

Oyun, hecelenebilen bir nesnenin gorselini/resmini gostererek daha da
Olgeklendirilebilir

Oyunun Amaglan ve Faydalari:

Oyun, harf tanima ve heceleme becerilerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Asagidaki gibi son derece
Olceklenebilir  yukarida agiklanmistir ve hem fiziksel hem de bilissel faydalari vardir. Ayrica dili
tesvik eder. Nesne isimlerinin 6gretiminde de kullanilabilir.

13 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026
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Oyun adr:

Grup Buyukliigii:

Oyun Amaci:

Grup Dinamigi:

Gerekli EKipman:

MEKTUP HAZINE AVl  Egitim Konusu: Harfler

6 Seviye: Orta ve Olceklendirilebilir

Harf tanima, alfabe, fiziksel ve bilissel becerileri gelistirmek

Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir

Harf karolari veya kesilmis, lamine edilmis harfler

Oyun Agiklamasi:

@  Alfabenin tim harflerinin giktisini alin ve bunlari sirayla bir askiya asin

R RXRX®

Harfleri tek tek yazdirin ve kesin
Harfleri sinifin/oyun alaninin etrafina saklayin
Ogrenciler takim olarak her bir harfi bulmal ve ilgili harfin izerine yapistrmalidir

Harfleri bulmak daha zor hale getirilerek oyunlar 6lgeklendirilebilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Oyun, harf ve alfabe tanimay gelistirmeyi amacglamaktadir. Ayrica harika fiziksel unsurlara sahiptir,
once harfleri bulma, ince motor becerilerine yardimci olan harfi sabitlemek icin bir mandal
kullanma ve harfi gizgiye yerlestirmek i¢in yukari uzanma gibi bir dizi kaba motor becerilerini
gelistirebilir ve esneme kabiliyetini arttirabilir.

AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026
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Oyun adi: SEKiL BULUCU Egitim Konusu: Sekiller

Grup Biiyukliiga: 6 Seviye: Orta ve olgeklendirilebilir
Oyun Amaci: Sekil tanima, bulmaca ¢6zme, fiziksel ve bilissel becerileri gelistirmek

Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
Gerekli Ekipman: Basili ve Lamine Sekiller veya Farkli Sekillerdeki Ogeler

Hazirhk: Bir dizi farkli seklin giktisini alin/lamine edin/kesip etrafina yerlestirin

sinif/oyun odasi

Oyun Agiklamasi:
@  Her oyuncu bagimsiz galisir
@  Ogretmen bir sekil tanimi sdyler, drnegin 3 kenarli bir sekil

@  Oyuncular, 3 kenari olan basil bir sekil veya nesne bulmali ve bunu belirlenmis alandaki
yerine yerlestirmelidir

@  Diger sekil tanimlariile tekrarlanir

@ Oyun, belirlenen yeri yukariya veya asagiya dogru yaparak ol¢ceklendirilebilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Oyun sekil tanima, sosyal etkilesim ve bilissel becerileri gelistirmeyi amaclamaktadir. Oyun
yukarida agiklandigi gibi uzanma, esneme ve/veya egilme gibi bir dizi hareketi de gelistirebilir.

15 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026
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5
G Oyun adr: SEKIL SAYFASI Egitim Konusu: Sekiller/Renkler
: Grup Biiyukliiga: 6 Seviye: Orta ve olgeklendirilebilir
|\T/| Oyun Amaci: Sekil tanima, bulmaca ¢6zme, fiziksel ve bilissel becerileri gelistirmek
E Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
N Gerekli EkKipman: A sheet with shape cut out and colours added, small ball

Hazirhk: Sekli kesilmis ve renkleri eklenmis bir sayfa, kiiglik top

Oyun Agiklamasi:

@ Her oyuncu kagidin bir kdsesini veya kenarini tutar

~ > m 2 Cc < O

Ogretmen kagidin ortasina kiiciik bir top koyacaktir

Ogretmen daha sonra bir seklin adini sdyleyecektir

R RXR

Ogrenciler daha sonra takim olarak calisarak topu dogru yere dogru manevra
yaptirmaya calisacaklardir

@ Oyun, seklin tanimina gore ¢agrilmasiyla dlgeklendirilebilir, 6rn. Gi¢ kenarli veya kdsesiz

Oyunun Amaglan ve Faydalari:
Oyun, sekil ve renk tanima, sosyal etkilesim ve bilissel becerileri gelistirmeyi amaglamaktadir.
El/g6z koordinasyonu ve takim galismasi da gelistirilecek beceriler arasinda sayilabilir

16 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026
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Oyun adi: SEKIL BULUCU 2 Egitim Konusu: Sekiller

Grup Biiyuklugii: 6 Seviye: Orta ve olgeklendirilebilir

Oyun Amaci: Sekil tanima, bulmaca ¢6zme, fiziksel ve bilissel becerileri gelistirmek

Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
Gerekli Ekipman: Baskili ve Lamine Sekiller veya koplk/renkli sekiller

Hazirhk: Bir dizi farkli sekli yazdirin/lamine edin/kesip yere yerlestirin oyun

alaninda/salonda veya oyun parkinda oynanabilir.
Oyun Agiklamasi:
@  Her oyuncu bagimsizdir
Oyuncular sekillerin arasinda ziplar/atlar/yirir/kosar ancak sekillere dokunmazlar
Ogretmen bir sekil séyler veya bir sekil tutar
Oyuncular ilgili sekli bulmali ve Gzerinde durmali veya kaldirmalidir
Uzerinde duracak bir sekil bulan oyuncular bir 6diil alacaklardir

Oyun, sekli kenar sayisina vb. gore soyleyerek 6lgeklendirilebilir

R RPRRXRXR

Oyun, bir renk unsuru eklenerek daha da buyitilebilir - 6rnek kirmizi bir kare veya sari
bir daire Gizerinde dur

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Oyun sekil tanima, sosyal etkilesim ve bilissel becerileri gelistirmeyi amaclamaktadir. Bu hareket;,
cevikligi ve eglenceyi tesvik eden fiziksel bir hareket oyunudur.

17 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026
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Oyun adi: RENK UYUMU Egitim Konusu: Renkler

Grup Biiyukliigi: 6 Seviye: Orta ve Olceklendirilebilir
Oyun Amaci: Renk tanima, fiziksel ve bilissel becerileri gelistirmek

Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
Gerekli EkKipman: Renkli zemin isaretleyicileri

Hazirhk: Renkli kalemleri oyun alaninin/okul bahgesinin zeminine yayin

Oyun Agiklamasi:

@
@

RRRXVR

@

Her oyuncu bagimsiz calisacaktir

Oyuncular renk isaretleri arasinda ziplar/atlar/yirir/kosar ancak isaretlere
dokunmazlar

Ogretmen bir renk sdyler veya bir renk tutar
Ovyuncular ilgili renk isaretini bulmali ve (izerinde durmalidir
Uzerinde duracak bir renk bulan oyuncular bir 6diil alacaklar

Oyun, 2 veya daha fazla oyuncunun ayni renk tizerinde durmasi istenerek buyutilebilir.
Bu, fiziksel temasi ve sosyal etkilesimi tesvik eden ve destekleyen bir oyundur

Oyun, oyunculardan hayvan pozlarinda hareket etmelerini isteyerek daha da
bayutulebilir/movements

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Oyun renk tanima, sosyal ve fiziksel etkilesim ve bilissel becerileri gelistirmeyi amaglamaktadir.

Hareket, ceviklik, hayal giicl ve eglenceyi tesvik eden fiziksel bir hareket oyunudur.

18
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https://youtu.be/ub4-cN9iSp8

Scan QR Code or Click Play Button to view Video

5
c Oyun adi: RENK CiZGiSi Egitim Konusu: Renkler
: Grup Biiyukliigi: 6 Seviye: Orta ve Olgeklendirilebilir
“-:I Oyun Amaci: Renk tanima, fiziksel ve bilissel becerileri gelistirme
E Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
. Gerekli EkKipman: Renkli toplar, bliytk kutu, kiictik kutular

Hazirhk: Bir kutu tim farkli renkteki toplarla doldurulur

Oyun Agiklamasi:

@  Her biri Gig¢ oyuncudan olusan iki takim olusturulur

X > 2 C <O

@ Her takimdan ilk oyuncu ziplayarak/atlayarak/yiriyerek/kosarak odanin diger tarafina
gecer ve ana kutudan 1 renkli top secger

@ Daha sonra ziplayarak/atlayarak/ytriyerek/kosarak geri doner ve topu o renkle
isaretlenmis kutuya koyar

@ Buislem daha sonra takimdaki her oyuncu tarafindan ana kutudaki tiim toplar bitene
kadar tekrarlanir

@ Buoyun, 6grencilerin bir yaris icerisinde rekabet etme veya verilen bir gorevi
tamamlama egzersizi olarak kullanilabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Oyun renk tanima, takim olusturma becerileri ve fiziksel hareketi gelistirmeyi amacglamaktadir.

19 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026
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Oyun ad: RENKLI ZAR Egitim Konusu: Renkler

Grup Biiyukliigi: 6 Seviye: Orta ve olgeklendirilebilir

Oyun Amaci: Renk tanima, fiziksel hareket ve mekansal farkindalgi gelistirmek

Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir

Gerekli EkKipman: Uzerinde pozitif ve negatif sayilar olan zar, tizerinde renkler olan zar,
cemberler

Hazirhk: Yere ayni renk gemberlerden olusan siralar dizilir

Oyun Agiklamasi:

@
@

@

RRRXVR

Oyuncular ¢cember sirasinin basinda dizilir

Ogretmen renkli zari havaya atar, iiste gelen renk hangi oyuncunun oynayacagini
belirler

Ogretmen sayili zari havaya atar, Uste gelen sayl oyuncunun yapacagi hamle sayisini
belirler

Eger zarda pozitif bir sayi varsa oyuncu o kadar cember ileri atlar

Eger zarda negatif bir sayi varsa oyuncu o sayida cemberi geriye dogru atlar
islem gerektigi kadar tekrarlanir

Bu oyun, 6grencilerin bir yaris icerisinde rekabet etme veya verilen bir gérevi

tamamlama egzersizi olarak kullanilabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Bu oyun, renk tanima ve eslemeyi, fiziksel hareketi, uzamsal hareketi (geriye ve ileriye ziplama) ve

fiziksel koordinasyonu destekler.

AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026


https://youtu.be/Ipb2QAIFQAo

BOlUm 7

2. 7. Sosyal ve Duygusal C

Bu Bolim, 6gretmen ve 6grencilere Sosyal, Duygusal ve Mekansal Farkindalik oyunlarindan

bir secki sunuyor - keyfini ¢ikarin!
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Oyun adi: GOBEK TOPU Egitim Konusu: Mekansal Farkindalik

Grup Buyukliigii: 6 Seviye: Orta ve olceklendirilebilir

Oyun Amaci: Uzamsal farkindaligi ve konumlandirmayi gelistirmek

Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
Gerekli Ekipman: Pilates toplari

Hazirlik: 2 kisilik 3 grup olusturulur

Oyun Agiklamasi:

@  Oyuncular karsilikli durur ve top her oyuncu arasinda sabitlenir

@ Oyuncular diz bir gizgide yanlara dogru hareket ederek belirlenen bir noktaya topu
birakir

@ Buoyun, toplari bir noktadan digerine tasirken nesneler eklenerek gelistirilebilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Oyun, uzamsal farkindahgi, takim olusturma becerilerini ve fiziksel hareketi gelistirmeyi
amaglamaktadir. Ayni zamanda hareketlerinin senkronize olmasi ekip olusturma becerilerine ve
iletisime yardimci olur.

22 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026
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Oyun adi: BAYRAK YARISI Egitim Konusu: Mekansal Farkindalik
Grup Biiyuklugii: 6 Seviye: Orta ve olceklendirilebilir
Oyun Amaci: Fiziksel koordinasyon ve dengeyi gelistirmek
Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
Gerekli Ekipman: Yer isaretleyicileri, fasulye torbasi, kova
Hazirhik: 3 kisilik 2 grup olusturulur. 2 sira yer isaretleyicisi yerlestirilir
Oyun Agiklamasi:

@ Her takimdan 1. oyuncu baslangi¢ kovasindan bir fasulye torbasi alir

@ VYerisaretlerinin sirasini takip ederek tek ayak lizerinde ziplayarak ilerlenir

@ Sona ulasinca, fasulye torbasi diger uctaki kovaya yerlestirilir

@ Daha sonra tek ayak lizerinde ziplayarak baslangi¢ noktasina geri déner, takimdaki bir

sonraki oyuncuya selam verir ve sira sonraki oyuncuya geger
@  Tum oyuncular oyunu tamamlayana kadar tekrarlanir
@ Oyun, baska bir nesne ile geri donerek veya geri sigrayarak ¢esitlendirilebilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Bu oyun, cocuklarin fiziksel koordinasyonunu, dengesini ve bilissel gelisimini destekleyen karmasik

bir oyundur. Denge gelisimini, viicut kontrollinii ve kas giiclinii destekler. Bu oyun ayni zamanda

sosyal etkilesim ve sira alma firsatlari da saglar.

AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026
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Oyun adr:

Grup Biiyukliiga:
Oyun Amacr:
Grup Dinamigi:
Gerekli Ekipman:

Hazirhk:

Oyun Agiklamasi:

AYNA BEN Egitim Konusu: Mekansal Farkindalik

6 Seviye: Orta ve olgeklendirilebilir
Mekansal farkindaligi ve viicut farkindaligini gelistirmek

Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardiml olarak takip edebilir
Higbiri

Genis bir alan agin ve oyunculari dagitin

@ Ogretmen 6grencilerin éniinde durur, ayna gérevini Ustlenir ve bir dizi hareketler yapar

@  Ogrencilerden yapilan viicut hareketleri ve mimikleri taklit etmesi beklenir

@  Hareketler arasinda sag kolu kaldirmak, sol bacagi sallamak, daire seklinde ziplamak,

tek ayak lizerinde ziplamak, elinizi sallarken bir dizinizin tGzerine ¢okerek komik bir

surat yapmak sayilabilir.

@  Oyun, bazi 6grencileri de ayna olmaya davet ederek gesitlendirilebilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Bu, cocuklarin fiziksel koordinasyonunu, dengesini ve bilissel gelisimini destekleyen karmasik bir

oyundur. Bu oyun denge gelisimi (tek ayak lzerinde ziplama), viicut kontroll ve kas glicliniin yani

sira etkilesim ve sira alma firsatlari da saglar.
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Oyun adi: DOKUN VE YAKALA Egitim Konusu: Mekansal Farkindahk

Grup Buyukliigii: 6-12 Seviye: Orta ve Olgeklendirilebilir
Oyun Amaci: Vicut farkindaligini, dinleme becerilerini ve tepki stiresini gelistirmek

Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
Gerekli EKipman: Puflar

Hazirhk: Genis bir alan agin ve grubu giftlere ayirin

Oyun Agiklamasi:

@

Her cift yaklasik 1 metre arayla karsilikli durur veya diz ¢coker
iki oyuncunun arasina yere bir fasulye torbasi (veya baska bir kiiciik esya) yerlestirilir

Lider viicudun bir bélimiini soyler ve her oyuncu kendi boliimiine dokunur.
Ornegin, Bas, Kalcalar, Omuzlar, Dizler, Ayak Parmaklari vb

Bir asamada lider "Yakala" diyecek ve bu noktada oyuncular fasulye torbasiniilk alan
olmaya calisacaklardir

Bu islem gerektigi kadar cok sayida ve farkl oyuncularla tekrarlanabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Bu, ¢ocuklarin fiziksel koordinasyonunu, dengesini ve biligsel gelisimini destekleyen eglenceli bir

oyundur. Bu oyun ayni zamanda viicut farkindaligi, konsantrasyon, dinleme becerileri ve sosyal

etkilesimler icin de firsatlar sunar.

AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026


https://youtu.be/IHIAYOfVEOY

5
G Oyun adr: DUYGU CEMBERI Egitim Konusu: Duygusal Farkindalik
: Grup Buyukligii: 6-12 Seviye: Orta ve olceklendirilebilir
I Oyun Amaci: Duygu ve yliz tanimayi gelistirmek
“: Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
N Gerekli EkKipman: Duygu kartlari veya zemin diskleri - muizik ¢alar

Hazirhk: Yerde bir alan agin - duygu kartlarini/disklerini yerde bir daire seklinde

diizenleyin - oyunculari kartlarin/diskin dis cevresinde toplamak

Oyun Agiklamasi:

@  Muzik basladiginda, tiim oyuncular duygu kartlarinin/yerdeki disklerin etrafinda

x > 2 C < 0O

hareket eder

@  Muzik durdugunda her oyuncu en yakinindaki duygu kartinin/diskinin tzerinde
duracaktir

@  Her kisi kendi duygu kartini/diskini tutacak ve o duyguyu ytiziinde taklit edecektir

@ Oyunu genisletmek icin oyuncular duygulari adlandirabilir ve tanimlayabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Bu, oyuncularin farkl duygulari anlamasini desteklemeyi ve gelistirmeyi amaglayan eglenceli ancak
karmasik bir oyundur. Bu beceri otizmli bazi kisiler i¢in bazen ¢ok zor olabilir.
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Oyun adr: SOSYAL AG (ORUMCEK AGI) Egitim Konusu: iletisim becerileri

Grup Biiyukliiga: 6-12 Seviye: Orta ve olgeklendirilebilir
Oyun Amaci: iletisim becerilerini gelistirmek

Grup Dinamigi: SozIu olarak aktif - Yonergeleri bireysel olarak veya yardimla takip edebilen

Ogrencilerdir
Gerekli EkKipman: Yin yumagi veya ip

Hazirlik: Grubu yerde daire seklinde veya masalarin etrafinda oturtun

Oyun Agiklamasi:
@  Grup lideri gruba isimlerini soyleyerek baslar
Daha sonra grup lideri ipin ucunu tutarak ip yumagini baskasina verir
Yumagi verdigi kisi de kendi ismini soyleyerek ipten tutar ve yumagi baskasina verir
Bu islem herkes sirasini alana kadar tekrarlanacaktir

Bu asamada sosyal ag grup tarafindan gortlebilecektir

RRXRXRR

Oyun, kisinin kendisi hakkinda baska bilgiler paylasilarak genisletilebilir/devam
ettirilebilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Bu oyun, grup icindeki iletisim becerilerini gelistirmeyi ve tesvik etmeyi amacglamaktadir. Ayrica

hafiza, sosyal ve motor becerilerini gelistirmeye de yardimci olur.

AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026


https://youtu.be/X36c9GnHvhY

BOIUm 8

8. Sadece Eglence Oyu

Bu bolim, 6gretmenleri ve 6grencileri sadece eglenmek igin ¢ok yetenekli oyunlarla tanistiriyor !
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Scan QR oayﬁr CIickrF;I'ay Button to view Video

5
c Oyun adi: BARDAKLAR & SOSLUKLAR Egitim Konusu: Eglence
: Grup Biiyukliigi: 6-12 Seviye: Duslik ve 6lgeklenebilir
'; Oyun Amaci: El Goz Koordinasyonu - Takim Olusturma
E Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
N Gerekli Ekipman: Koniler

Hazirhik: Genis bir alan agin ve konilerin yarisi yukari yarisi asagl bakacak sekilde

yerlestirilir

Oyun Agiklamasi:

~ > m 2 C < O

@ 2 grupolusturulur
Birinci grup yukari bakan tiim konileri ters ¢evirmelidir

ikinci grup asagi bakan tiim konileri ters cevirmelidir

R RR

Oyun i¢in bir zamanlayici ayarlanir, slire sonunda en az ters koniye sahip olan takim

10 ziplama hareketi (veya baska bir egzersiz/aktivite) yapar

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Bu oyun, fiziksel hareketi, el g6z koordinasyonunu, motor becerileri gelistiren basit ve eglenceli bir
oyundur. Motor becerilerinin ve grupla oyun oynama becerilerinin gelismesini saglar

29 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026



https://youtu.be/As2wvl7EriE
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Scan QR Code or Click Play Button to
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2 Oyun adr: SAKIN TIRTIL OLMA Egitim Konusu: Eglence
3 Grup Biiyaklagii: 6-12 Seviye: Orta ve Olgeklendirilebilir
I; Oyun Amaci: Fiziksel Hareket, Ceviklik, Eglence
E Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip edebilir
. Gerekli EkKipman: Cemberler

Hazirlik: Genis bir acik alan segin

Oyun Agiklamasi:

® Ogrencilerden biri "ebe" ve biri de "kurtarici" olarak segilir

x > - 2 C <0

Oyuncular agik alanda ziplar/atlar/yirir/kosar
Ebe, onlari yakaladiginda, yere yizusti yatmalari gerekir. (tirtil gibi)
Kurtarici, hulahopu 6nlerine koyar ve onlar da icinden gecerler

Daha sonra oyuna yeniden katilabilirler

R RXRXRXR

Daha buyik gruplar igin ebe ve kurtarici sayisi artirllmalidir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Bu oyun fiziksel hareket, sosyal etkilesim, iletisim ve geviklik becerilerini gelistirmektir .

30 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026
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Oyun adr: JOLEDEN (YAKALAYICIDAN) KAC  Egitim Konusu: Eglence

Grup Biiyukliigi: 6-12 Seviye: Orta ve Olgeklendirilebilir

Oyun Amaci: Fiziksel Hareket, Ceviklik, Eglence

Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardimli olarak takip
edebilir

Gerekli EkKipman: Hicbiri

Hazirlik: Genis ve acik bir alan segilir

Oyun Agiklamasi:

@

Baslangic jolesi/yakalayicisi olarak 2 kisi segilir
Yakalayicilar gember olusturmak igin birbirlerinin ellerini tutarlar

Daha sonra kollarini diger oyuncularin basinin izerinden gegirerek diger oyunculari
kovalayarak yakalarlar

Yakalanan oyuncular bu jélenin bir pargasi olur
Daha fazla insan yakalandikga, j6le daha da buydr

Oyun belirli bir stire sonra veya herkes jolenin igine girdiginde sona erer

Oyunun Amaglar ve Faydalari:

Bu oyun fiziksel hareketi, sosyal etkilesimi, iletisimi, cevikligi ve takim calismasi gibi becerileri

gelistirir.

AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026


https://youtu.be/lpVpFTwHsVQ
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Oyun adi: YILDIZ BALIK Egitim Konusu: Eglence

Grup Biiyuklugii: 6-12 Seviye: Orta ve olceklendirilebilir
Oyun Amaci: Fiziksel Hareket, Glig/Kas Gelisimi, Eglence
Grup Dinamigi: Bedensel yetersizligi bulunmayan, yonergeleri bireysel veya yardimli olarak

takip edebilen 6grenci grubunu igerir

Gerekli EkKipman: Kuclik cember, kumas kemerler veya ipler, zemin isaretleri/cemberler
Hazirhk: Genis bir acik alan segilir
Oyun Agiklamasi:

@ Tum ipleri/kemerleri ortadaki kiiglik gemberden gegirilir

Her oyuncu ipin/kemerin iki ucunu tutar

Basla komutu verildiginde, herkes ipin/kemerin her iki ucundan ¢cekmelidir
Bu oyun, halat cekme yarisinin bir grup versiyonudur

Oyunu cesitlendirmek icin her oyuncu bir cemberin icinde veya bir zemin

R RXRXD

isaretleyicisinin Gzerinde durmali ve herkes diger oyunculari icinde bulundugu
cemberden disari ¢cikarmaya calismalidir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Bu oyun fiziksel hareketi, iist beden giiciinii, sosyal etkilesimi ve iletisim becerilerini gelistirir.
Tekerlekli sandalye kullanan ¢ocuklar da bu oyunu akranlariyla oynayabilir

32 AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026
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Oyun adi: HAYVAN YURUYUSLERI Egitim Konusu: Eglence

Grup Biiyukliiga: 6 Seviye: Orta ve olgeklendirilebilir
Oyun Amaci: Denge ve koordinasyon, Fiziksel hareket, Hayal giici

Grup Dinamigi: Bedensel yetersizligi bulunmayan, yonergeleri bireysel veya yardimli olarak

takip edebilen 6grenci grubunu icerir

Gerekli Ekipman: Koniler - baglangig ve bitis isaretleri igin
Hazirlik: Genis bir acik alan secilir, baslangic ve bitis isaretleri yerlestirilir
Oyun Agiklamasi:

@ ki takim secilir ve arka arkaya siraya girilir
® Ogretmen veya 6grenciler taklit etmek istedikleri bir hayvani sececeklerdir

@ Baslama komutuyla birlikte ilk iki oyuncu baslangi¢ pozisyonundan aday gosterilen
hayvanin ylriyastni/hareketini taklit ederek bitis gizgisine dogru hareket eder

@  Her yeni oyuncu gifti icin farkl bir hayvan segilebilir
@ Tum ekip Gyelerinin tamami siralarini aldiginda oyun tamamlanir

@ Buoyun, 6grencilerin bir yaris icerisinde rekabet etme veya verilen bir gorevi
tamamlama egzersizi olarak kullanilabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Bu oyun, fiziksel hareketi, dengeyi, koordinasyonu, sosyal etkilesimi, donist hayvanlari tanima ve
hayal glicl becerilerinin yani sira takim kurma becerilerini gelistirir.
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Oyun adr:

Grup Biliyuklugii:
Oyun Amacr:

Grup Dinamigi:

Gerekli Ekipman:
Oyun Agiklamasi:

YAKALA VE BIRAK ETIKETI Egitim Konusu: Eglence
6-12 Seviye: Orta ve Olgeklendirilebilir
Fiziksel Hareket, Ceviklik, Eglence

Bedensel yetersizligi bulunmayan, yonergeleri bireysel veya yardimli olarak
takip edebilen 6grenci grubunu igerir

Higbiri Hazirhk: Genis ve agik bir alan segilir

@ Katilimcilar arasindan yakalayici segilir. Katiimcilar 6gretmen, egitmen ve

ogrencilerden olusabilir

Grup, belirlenen alan icinde kosarak yakalayici tarafindan yakalanmamaya calisacaktir

@
@  Eger biri yakalanirsa, ayaklarini acarak ve ellerini havaya kaldirarak durmalidir
@

Serbest kalmak icin diger grup oyuncularindan biri bacaklarinin arasindan siirtiinerek

gecmelidir. Her iki taraftan gelen oyuncularin carpismasini 6nlemek icin gecis tek yonli

olmalidir

@  Yakalanan kisi serbest birakildiktan sonra oyuna yeniden katilabilir

@  Oyun, mimkin oldugunca ¢ok oyuncu yakalamak icin birden fazla yakalayiciya sahip

olunarak ve bir zaman siniri belirlenerek genisletilebilir

@ Oyun, ziplama, atlama seklinde gesitlendirilebilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Bu oyun fiziksel hareketi, dengeyi, koordinasyonu, genel zindeligi ve sosyal etkilesimi gelistirir,

ve ekip olusturma becerilerini destekler.

AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026


https://youtu.be/obByjrkowHM

g Oyun adi: ROL DEGISIMI Egitim Konusu: Eglence

& Grup Biiyuklugii: 6-12 Seviye: Orta ve olceklendirilebilir

: Oyun Amaci: Fiziksel Hareket, Ceviklik, Eglence

M Grup Dinamigi: Bedensel yetersizligi bulunmayan, yonergeleri bireysel veya yardimli olarak
:I takip edebilen 6grenci grubunu igerir

Gerekli Ekipman: Cemberler ve kiiglik toplar veya fasulye torbalari

Hazirhk: 3/4 kisilik gruplar olusturulur

Oyun Agiklamasi:

2 cember belirlenen mesafede zemine yerlestirilir

Cemberlerden 1 tanesini belirli sayida top/fasulye torbasi ile doldurulur

X > 2 C < O

Her gruptan 1 oyuncu bos ¢cemberin yaninda yere uzanir

RRXRD

Basla komutu lizerine oyuncu bos ¢gemberden dolu gembere dogru yuvarlanarak bir
Ogeyi alir

Daha sonra yuvarlanarak geri donerler ve bu 6geyi bos gembere yerlestirirler

Tum ogeler 1 cemberden digerine aktarilana kadar tekrarlanir

Sira bir sonraki oyuncuya gecer

RRRD

Bu oyun, 6grencilerin bir yaris icerisinde rekabet etme veya verilen bir gorevi

tamamlama egzersizi olarak kullanilabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Bu oyun fiziksel hareket, koordinasyon, genel zindelik, sosyal etkilesim, dénis alma ve ekip
olusturma becerilerini destekler.
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https://youtu.be/nXly6RabSKs

Scaf QR Code or Click Play Button to view Video
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G Oyun ad: RAKET DEGISIMI Egitim Konusu: Eglence
E Grup Biliyuklugii: 6-12 Seviye: Orta ve olceklendirilebilir
T Oyun Amaci: Fiziksel Hareket, Ceviklik, Denge, Koordinasyon, Eglence
I\: Grup Dinamigi: Bedensel yetersizligi bulunmayan, yonergeleri bireysel veya yardimli olarak
N takip edebilen 6grenci grubunu icerir
Gerekli EkKipman: Tenis raketleri, kiiclk toplar, koniler veya zemin isaretleyicileri
Hazirhk: Grup biyukligiine ve misaitlige baglh olarak 3/4 kisilik gruplar olusturulur
Oyun Agiklamasi:

@ Zeminde yaklasik 1 metre araliklarla bir dizi diiz veya dokuma koni dizisi olusturulur.

x > - 2 C <0

Satir sayisi kag grupla oynadiginiza gore belirlenir
@ ilk oyuncu tenis raketinin tizerinde bir tenis topunu dengede tutacaktr

@ Basla komutu lizerine, oyuncu topu diisirmemeye dikkat ederek topu raketin tGzerinde
tutarak konilerin arasindan gecer

@  Parkuru tamamlayan ilk oyuncu, baslangi¢c noktasina dénerek elindeki top ve raketi,
siradaki oyuncuya devreder

@  Sureg daha sonra tim oyuncular bir sira alana kadar tekrarlanir

@ Buoyun, 6grencilerin bir yaris icerisinde rekabet etme veya verilen bir gorevi
tamamlama egzersizi olarak kullanilabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Bu oyun fiziksel hareketleri, el/g6z koordinasyonunu, dengeyi, genel kondisyonu, sosyal becerileri
gelistirir etkilesim, sira alma ve ekip olusturma becerilerini destekler.
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Oyun ad: TABAK DEGISIMI Egitim Konusu: Eglence
Grup Biiyuklugii: 6-12 Seviye: Orta ve olceklendirilebilir
Oyun Amaci: Fiziksel Hareket, Ceviklik, Denge, Koordinasyon, Eglence

Grup Dinamigi:

Gerekli EkKipman: 8 adet Cember, 4 adet huni, 8 adet plastik tabak

Hazirhik:

Grup buyuklugine bagl olarak 4/6 kisilik 2 grup olusturulur. Baslangic¢ ve
donis noktalarini belirlemek adina zemine huniler ve plastik tabaklarin
birakilmasi amaciyla kullanilacak gemberler yerlestirilir

Oyun Agiklamasi:

RPRR R R PR

Ogrenciler 2 gruba ayrilir ve arka arkaya sira olurlar

Gruplarin en basinda bulunan 6grenciler ellerinde 4 adet tabak bulundururlar
Basla komutuyla birlikte, ilk oyuncular kosarak/ylrlyerek/ziplayarak cemberlere
giderler ve ellerindeki tabaklari her bir cemberin icerisine birakirlar

Daha sonra kosarak/ylrlyerek/ziplayarak takima geri donerler ve kendilerinden
sonraki kisinin eline vururlar

ikinci oyuncu kosarak/yiiriiyerek/ziplayarak cembere gider, tabaklari teker teker alir
ve takima geri doner

Bir sonraki oyuncu birinci oyuncunun hareketini tekrarlar

Sireg daha sonra tiim oyuncular bir kez sira alana kadar tekrarlanir

Bu oyun, 6grencilerin bir yaris icerisinde rekabet etme veya verilen bir goérevi
tamamlama egzersizi olarak kullanilabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Bu oyun fiziksel hareketi, el/g6z koordinasyonunu, dengeyi, genel zindeligi, sosyallesme ve

etkilesimi, sira alma ve ekip olusturma becerilerini gelistirir

AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026

Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardiml olarak takip edebilir


https://youtu.be/HEy_N8MS6dM
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Oyun adr: CUBUKLA TOP TASIMA Egitim Konusu: Eglence

Grup Buyukligii: 6-12 Seviye: Orta ve Olceklendirilebilir

Oyun Amaci: Fiziksel Hareket, Ceviklik, Denge, Koordinasyon, Eglence

Grup Dinamigi: Bedensel yetersizligi bulunmayan - Yonergeleri bireysel veya yardimli
olarak takip edebilen 6grenci grubu

Gerekli EkKipman: Antrenman Hunileri, Slalom Cubuklari, Denge Tahtasi, Top

Hazirhk: Uygun olan bir alanda slalom, denge, engel etaplarini barindiran bir

koordinasyon parkuru hazirlanir

Oyun Agiklamasi:

@
@

@D

iki oyuncu bir topu karsilikl olarak tutulan iki sopa arasinda dengeler

Baslama komutuyla birlikte topu diistirmeden slalom, denge, engel etaplarini iceren
parkur tamamlanmaya calisilir. Top disirildigiinde bulundugu noktadan tekrar
alinarak parkura devam edilir

Koordinasyon Parkuru, hedef grup icin gerektigi kadar kolay veya zor olabilir

Alt oyuncudan olusan bir grupta, ilk ciftin parkuru tamamlandiginda, sopalar ve top
sonraki ikisine verilir

Tim oyuncular ¢alismayi gerceklestirene kadar etkinlik strdtralir

Bu oyun, 6grencilerin bir yaris icerisinde rekabet etme veya verilen bir gorevi

tamamlama egzersizi olarak kullanilabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:

Bu oyun, sira almayi, akran isbirligini ve esgidimli hareket edebilmeyi, el/g6z koordinasyonunu,

dengeyi, genel kondisyonu ve sosyal becerileri gelistirir.

AB Proje Tanimlayicisi: 2022-1-TR01-KA220-SCH-000085026


https://youtu.be/GCoPKIM65mU

(G) Oyun adi: ELMA CUVALI OYUNU Egitim Konusu: Eglence

R Grup Buyukliigii: 6-12 Seviye: Orta ve Olgeklendirilebilir

.Ii Oyun Amaci: Fiziksel Hareket, Ceviklik, Denge, Koordinasyon, Eglence

M Grup Dinamigi: Bedensel yetersizligi bulunmayan - Yonergeleri bireysel veya yardimli olarak
IE takip edebilen 6grenci grubu

Gerekli Ekipman: Cuvallar veya blylik torbalar, toplar, isaret konileri

Hazirhk: Bos bir alan olusturulur ve toplar bir metre arayla siralanir

Oyun Agiklamasi:
iki takima ayrilacak grup olusturulur

Toplar, koniler Gizerinde diiz ya da dalgal bir ¢gizgi halinde konumlandirilir

x > 2 C < 0O

Her takimdan ilk oyuncu guvalin/torbanin iginde durur veya onu tutar

DR

Basla komutu lizerine oyuncular, ziplayarak koniler tizerine siralanmis olan toplari
cuvalin/ torbanin igine atarlar

Bir sonraki oyuncu guvali/torbayi alir ve toplari koniler Gzerinde yeniden konumlandirir
Tamamlandiginda bos ¢uval/torba bir sonraki oyuncuya verilir ve eylem tekrarlanir

Takimdaki herkes gorevi tamamladiginda oyun sona erer

RRRD

Bu oyun, 6grencilerin bir yaris icerisinde rekabet etme veya verilen bir gérevi

tamamlama egzersizi olarak kullanilabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Bu oyun fiziksel hareketi, el/g6z koordinasyonunu, dengeyi, genel kondisyonu, sosyallesme ve
etkilesimi, sira alma ve ekip olusturma becerilerini gelistirir.
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https://youtu.be/OkKSb8layyg

Scan QR Code qf Click Play Button to view Video

o]
G Oyun adi: CEMBER MUCADELESI Egitim Konusu: Eglence
:: Grup Biiyukliigi: 6-12 Seviye: Orta ve olceklendirilebilir
T Oyun Amaci: Fiziksel Hareket, Ceviklik, Denge, Koordinasyon, Eglence
3 Grup Dinamigi: Fiziksel olarak hareketli - Talimatlari bireysel veya yardiml olarak takip edebilir
; Gerekli Ekipman: Cemberler ve Koniler
Hazirhk: Bos bir alan olusturulur ve iki sira gember kurulur
Oyun Agiklamasi:

@ ki takim halinde grup olusturulur

@ Baslama komutuyla birlikte her takimdan ilk oyuncu ilk gemberi bellerine yerlestirir

~ > m 2 C < O

@ Daha sonra yerdeki gemberlerin her birine atlayarak siranin sonundaki koniye kadar
ulasir ve belindeki gemberi koninin {izerine gegirir

@ Daha sonra ¢gemberlerden atlayarak, basglangi¢c noktasina ulasir ve arkadasinin eline
dokunur

@  Bir sonraki oyuncu da ayni sekilde oyunu tekrarlar

@ Oyun, tiim ¢cemberler konilerin lizerinde oldugunda ve tim takim Gyeleri parkuru
tamamladiginda oyun sonlandirilir

@ Buoyun, 6grencilerin bir yaris icerisinde rekabet etme veya verilen bir gorevi

tamamlama egzersizi olarak kullanilabilir

Oyunun Amaglari ve Faydalari:
Bu oyun, fiziksel hareketi, dengeyi, genel zindeligi, sosyal etkilesimi, sira alma ve ekip olusturma
becerilerini gelistirir.
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https://youtu.be/CAQmCjZfszc

Degerlendirme sayfasi — sosyallesme agisindan olusturulan kontrol listesinden esinlenilmistir
(Ellis & Almeida, 2015)

Her bir oyun sirasinda, OSB'li cocuklarda belirli davranislar goézlemlenebilir. Bu degerlendirme
sayfasi, asagidaki gibi belirli davranislarin tasvirine iliskin bir temel olustururken, ilerlemeyi takip
etme konusunda yardimci olabilir. Her bir gézlem durumunda tarih girebilirsiniz, ve 0'dan

(hi¢ yok) 5'e (tamamen var) kadar deger verilebilen bu 6lgekte, her bir gézlemlenen davranigin ne
derece var oldugu degerlendirilir. Bu sayfa, asagidaki gibi gozlemlenebilecek ek davranislarla
desteklenebilir ve her bir cocuk icin 6nemlidir.

Gozlemlenen davranis 1 2 3 4 5

GOz temasi kurar ve temasi strdurir

Gozleriyle nesneyi takip eder

Akranlariyla en az bes dakika oynar

istendiginde oyuncaklarini paylasir

Bir oyun tamamlanana kadar dikkatini stirdrir

istendiginde eylemi durdurur

Kaybetmeyi veya oyundan "disari" ¢agrilmayi kabul eder

Degisen oyunlar ve kurallar konusunda esneklik gosterir

Kurallar agik olmadiginda ek agiklamalar ister
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Kendisi bir hata yaptiginda uygun sekilde tepki verir

Bir konu tizerinde 1srarci olmaktan kaginir

Yasadiklari bir duyguya hitap eder

Baskasinin duygularini anlamaya calisir
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Baskalari hakkinda sorular sorar

Etkilesim halindeyken baskalarina karsi beden dilini diizen-
ler

Sozel olmayan iletisimi baslatir (6rn. ¢ak beslik, yumruk
¢carpma vb.)
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"OSB'li genclerin sosyal-duygusal, s6zel olmayan iletisim ve iligki becerilerini
gelistirmede bir arag olarak fizik tedavi "
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