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2. MODUL

Alt Modilin Ad [ s

Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar 10

g Ogrenme

isbirlikli Ogrenme 5

TOPLAM: 18

2.1. IGERIK HAKKINDA DETAYLAR

alt modiili titled "Etkilesimli Activities ve Games" provides the following Ilesson

plans/ resources:

1. Hayvanlar

lyi mi k6t mi - ne disindigini séyle.
Dikkanda
Cimle Olusturucu
Okula Gidis
Sanal Aligveris
Dijital Mutfak
Dijital Ev Butcesi
Gulnlik Yasam Similasyonu
Sanal Sehir

© 0 N b~ WD

=
o

"Uyarlanabilir Ogrenme" bashkl alt modiil, asagidaki ders planlarini/kaynaklari sunmaktadir:
1. Duygularimi Tanimak

2 Toplumda Sosyal Gérgu Kurallari

3 Oz Saygi ve Kendini Kabul Etme

"isbirlikli Ogrenme" bashkl alt modiil, asagidaki ders planlarini/kaynaklari sunmaktadir:
1. Hikaye Olusturucular

2 Dinya Macerasi

3 Duygu Arayisi

4. Yemek Pisirme Yarismasi

5 Sakinlesme Kampi
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1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

3. DERS PLANLARININ HAZIRLANMASI

BOLUM AYRINTILAR
Ders Basligi + Hayvanlar
Sinif Seviyesi/Konu «+ Ilkégretim / Dil 63renimi, doga hakkinda bilgi edinme

Siire/Saat Sayisi + 1Saat

) « Hayvanlarin isimlerini 6grenerek, nasil hareket ettiklerini ve nerede yasadiklarini tartisarak, yeni
Ogrenim Hedefleri kelimelerle kelime dagarciklarini genisletecek ve doga hakkindaki bilgilerini derinlestirecekler.

+ Hayvanlarin resimlerinin ve isimlerinin bulundugu resimler
« Vveya kartlar. Yavru hayvanlarin resimlerinin ve isimlerinin
+ bulundugu kartlar.
+ Hareketlerin isimlerinin yazili oldugu kartlar.
Farkli yasam alanlarini (orman, ¢dl, ¢iftlik, okyanus vb.) gdsteren poster.

+ Hayvanlar hakkinda bir tartisma ile baglayin: Cocuklar hangi hayvanlari taniyor? Hayvanlarin
Giris resimlerini gosterin ve isimlerini tartisin. Bugiin hep birlikte hayvanlar ve yasam alanlari hakkinda

daha fazla bilgi edinmek igin bir oyun oynayacaginizi agiklayin.

Seviye 1: Hayvanlarin resimlerini isimleriyle eslestirin.
Seviye 2: Hayvanlarin resimlerini yavrularinin resimleri ve isimleriyle eslestirin. Seviye 3:
Hayvanlari iki kategoriye ayirin: evcil ve vahsi.

Talimat Seviye 4: Hayvanlari hareket sekillerine gore gruplara ayirin: yiriime (kogsma, ziplama), ugma,

stirinme (kirpinma), ylizme.
Seviye 5: Hayvanlari yasadiklari yere gore gruplandirin.

Gerekli Malzemeler

+ Seviyeler: Her seviye yeni bir zorluk sunar.

«» Odiiller: Cocuklar dogru cevaplar igin sanal "yildizlar" veya gikartmalar kazanabilirler.

« Zaman sinirlari: Ek bir zorluk, gorevi belirli bir zaman siniri iginde tamamlamaktir.

+ Fiziksel aktivite: Cocuklar hayvanlarin hareketlerini taklit ederler (kurbaga gibi ziplamak, kus
. gibi ugmak).

Basarilar: Her seviyeden sonra ¢ocuklar, ilerlemelerini gésteren bir 'basar karti' agabilirler.

Oyunlastirma Unsurlan
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1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

BOLUM AYRINTILAR

« Etkilesim: Cocuklar gorevlere aktif olarak katilirlar. Kelime
+ aktivitesi: Yeni kelimeler oyun yoluyla 6gretilir.
Yontem + Gruplama: Gruplama etkinlikleri, kategorileri ve kavramlari anlamaya yardimci olur.

+ Eslestirme ve kategorize etme, 6grencilerin canli doga ve gevreleriyle tanismalarina
yardimci olur.

« Kartlari eslestirme: hayvanlarin isimlerini resimlerle eslestirin. Yavru hayvanlar ve
Etkinlik « Yyasadiklari yerler hakkinda tartisma.
S Fiziksel aktivite: Cocuklar hayvanlarin hareketlerini taklit ederler (kurbaga gibi ziplamak,

+ kus gibi ugmak).

« Gozlem: Ogretmen, gocuklarin gdrevleri tamamlamasini izler ve ilerlemelerini kaydeder.
+ Geri bildirim: Dogru cevaplar igin olumlu geri bildirim verilir ve hatalar not edilir. Her

L Elr e D + seviyedeki sonuglar, ileri 6grenmeyi planlamak igin kullanilir.

Cocuklarla kag tane yeni isim 6grendiklerini, hayvanlar hakkinda hangi yeni seyleri
ogrendiklerini, hangi hayvani en ilging bulduklarini tartisin.

Odev/Genisletme Cocuklara sevdikleri bir hayvani gizmelerini, bir bilmece veya dortliik yazmalarini veya

hayvanin adini sembollerle kodlamalarini énerin.

Yansima

Cocuklarin 6grenme ilerlemesi, hayvanlari tanimlama ve gruplandirma becerileri ile hareketleri
Degerlendirme ve yasadiklar yerler hakkindaki sorulari cevaplama becerileriyle dlgulUr.
Bireysel ilerleme, ilk ve son seviye arasinda kargilastirilir.
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1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

Sinif Seviyesi/Konu « lIlkdgretim / Sosyal Duygusal Egitim
Sure/Saat Sayisi + 1 durumu ¢ézmek igin 10 dakika / 90 dakikaya kadar

Ogrenciler sunlar
+ Yyapabileceklerdir: Sosyal
+ Farkindaligi Gelistirmek;
+ Problem Cézme Becerilerini Gelistirmek;
Siralama ve Mantiksal Diglinmeyi Geligtirmek;
Dogru ¢oziimleri 6dullendirerek oyun, olumlu davranislari pekistirir ve 6grencilerin karar verme
becerilerine olan giivenlerini artirir.

Gerekli Malzemeler + 50 Durum Kartr Odil

« sistemi

Ozel ihtiyaglari olan gocuklarin sosyal becerilerini geligtirmeleri ve farkli giinliik durumlarda uygun ve
uygun olmayan iletisimi anlamalari i¢in bir oyun. Oyun sirasinda égdrenciler, kartlari dogru siraya koyarak
ve soruna iki olasi ¢éziimden birini (uygun veya uygun olmayan) secerek 10 farkli iletisim durumunu
analiz etme firsati bulacaklar. Dogru ¢6ziim, motivasyonu ve katilimi tesvik etmek igin ¢ikartmalar, pullar
Girig veya diger tesviklerle odullendirilir. Oyun ayrica iletisim zorluklarini tartisma, gocuklarin sosyal sorunlari

¢ozme becerilerini gelistirme ve bagimsizlik ve isbirligi becerilerini gliglendirme firsati sunar. Etkinlik tek
basina, ikili gruplar halinde veya kuguk gruplar halinde gergeklestirilebilir, bdylece her 6grencinin
ihtiyaclarina uyarlanabilir.

BOLUM AYRINTILAR

Ogrenim Hedefleri

Oyun, uygun ve uygun olmayan iletisimden olusan 10 durum sunacaktir. 1 durum 5 kartta yer
almaktadir. Oyuncu, durumu sirasina gore 3 karti yerlestirmelidir. 4 ve 5 numarali kartlar, soruna yonelik
gozumlerden birini segme firsati sunar: 1 ¢6zim uygundur, digeri uygun degildir. Oyuncu, durumu dogru
¢6zdugdu icin bir 6dul alir (bu bir ¢cikartma, damga, 6vgl veya baska bir sey olabilir). Gerekirse, durum
sinifta tartigilir. Oyun bireysel olarak, giftler halinde veya kigik gruplar halinde (6zel ihtiyaglari olan
ogrenciler) oynanabilir

).

Rozetler ve Basarilar Kart
Oyunlastirma Unsurlari * ¥

« oyunu

Talimat
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1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

BOLUM DETAYLAR
" Durum analizi ve sentezi; Problem ¢ézme.
Yontemler

Her durum 5 karta bolinmustur:

* Kartlar 1-3: Senaryonun bdélimlerini gosterir (6grenciler bunlari dogru sirayla
yerlestirmelidir).

* Kartlar 4-5: Senaryoya iki olasi ¢6zim sunar (biri uygun, digeri uygun degildir).
Oyuncu sunlari yapmalidir:

1. 1-3 numarali kartlari durumu dogru sekilde yansitacak sekilde siralamalidir.

2. Durumu ¢ézmek igin 4 veya 5 numarali kartlardan birini segmelidir.

3. Gerekirse, segilen ¢oziimiin neden uygun veya uygun olmadigini grupla tartismalidir.

Edinilen bilgi ve beceriler, segilen tesvik sekliyle dlgilir. Yanlis se¢im durumunda, oyuncu &6dil almaz,
Degerlendirme ancak 6gretmen duruma uygun dogru ¢6zimu agiklar.

_ Kartlardaki durum hakkinda tartisma - 6grencinin benzer bir durumla karsilasip kargilagsmadig,
Yansima JAR . L
durumun nasil ¢6zildigu, ¢ozimden sonra nasil hissettigi hakkinda sorular.

Oyundan edinilen bilgiler giinliik yasamda kullanilabilir. Oyun dil derslerinde, etik derslerinde, yasam
Degerlendirme becerileri derslerinde, psikologlar, sosyal pedagoglar ve 6zel egitimcilerle yapilan seanslarda oynanabilir.
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1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

Sinif Seviyesi/Konu «+ llkdgretim / Ana dil (Litvanca)
Sure/Saat Sayisi + 2 akademik saat (ilk oturum 1 saat, ikinci oturum 1 saat)

Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir:

* Magazadaki urlnleri isimlendirmek, trunleri gruplandirmak ve 6zetlemek;
Ogrenim Hedefleri * Okuma metnini anlamak;

» Sosyal durumlari ve bu durumlardaki rollerini anlayabilecek;

* Aligverig plani yapabileceklerdir.

BOLUM AYRINTILAR

+ Resimli ve isimleri yazili magaza urun kartlari. Magaza
« bolimlerinin resimleri.

Gerekli Malzemeler + Yemek tarifleri.

+ Aligveris listesi formu veya aligveris sepeti.

Saglikli beslenme piramidi.

"Magazada" oyunu, 6grencilerin dilbilimsel, sosyal ve biligsel becerilerini; iletisimsel, bilissel, dijital, sosyal,
duygusal ve saglikl yagsam
yetkinliklerini gelistirmek igin tasarlanmigtir.

Oyun 4 seviyeden olusur:
« Ik seviyede, 6grenciler riin ve isim kartlarini nasil eglestireceklerini dgrenirler.
«+ lIkinci seviyede, oyuncular kartlari gruplandirir ve diikkanin "Sebze ve Meyve", "Et ve Balik",
Talimat . "Sit", "Un Uriinleri", "igecekler" béliimlerine yerlestirir.
. 3. seviyede, dgrenciler bir yemegin tarifini okur ve aligveris sepetini hazirlar.
Seviye 4'te oyuncular alisveris sepetini alirlar ve igindekileri okuduktan sonra yemegin adini
yazarlar.

Oyunlastirma Unsurlari + Rol oyunu.
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1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

BOLUM AYRINTILAR

"Magazada" égrencilerin Urtnlerin isimlerini 6grenerek, aligveris sepetini secerek ve ne tir
yiyecekler hazirlayacaklarini dustinerek algverisci roltinu Ustlendikleri bir rol yapma
oyunudur. Uriinleri gruplandirarak magazanin raflarina yerlestiren gocuklar, kendilerini
magaza sahiplerine donusturirler. Bu, ayni zamanda

"Dukkanda" 6grencilerin trlnlerin isimlerini 6grenerek, alisveris sepeti segerek ve ne tir
yemekler pisireceklerini disUnerek aligverisgi rolunu ustlendikleri bir rol yapma oyunudur.
Uriinleri gruplandirip dilkkanin bélmelerine yerlestirerek gocuklar kendilerini diikkan sahibi
haline getirirler. Bu ayni zamanda diikkana gitme,

Yontemler Hikaye anlatimi ve 6grenme, okuma, durum analizi.

Edinilen bilgi ve beceriler her seviyede degerlendirilir. Bir oyuncu bir seviyeyi tamamlamamigsa, bir
sonraki seviyeye gegemez. SUP'lu cocuklarin gelisimine ve yeteneklerine bagl olarak, bir sinif arkadasi,
Degerlendirme Odgretmen veya asistan, onlarin bir sonraki seviyeye adim adim ilerlemelerine yardimci olmak igin
saglanir. Her gocugun gegecegi seviye sayisi, oyundan sorumlu 6gretmen tarafindan belirlenir.

Etkinlikler

Cocuklarin bireysel ihtiyaglarina gére 6gretmen sunlari énerir: aksam yemeginde yenilecek yiyeceklerin
bir listesini yapin.

VETSIE Yemek i¢in kullanilan Grinlerin hangi bélimde bulunacagini agiklayin. Yedikleri yemegin tarifini yazin.

Oyunla edinilen bilgiler, matematik, fen, etik, yasam becerileri ve teknoloji derslerinde mallarin fiyati,
Odev/Genisletme mallarin kaynagi, saglikli beslenme piramidi, saglikli yagsam tarzlar ve raflarin ve tabaklarin estetigi
hakkinda konusarak derinlestirilebilir.

Diustunme asamasinda 6grenciler, 6grendikleri Griinlerin isimleri, yemekleri icin kendi Griinlerini segme
Degerlendirme firsati ve Saglikli Beslenme Piramidi'ni kullanarak hangi trtinlerin saglkl, hangilerinin sinirlandiriimasi
gerektigini tartisma konusunda izlenimlerini paylasirlar.
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1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

Sinif Seviyesi/Konu o llkdgretim/Diller
Siire/Saat Sayisi + 1 Saat

BOLUM AYRINTILAR

* Kelime dagarciginin gelistiriimesi: Cocuklar, bir climleyi olusturmak icin gerekli olan gesitli
kelimeleri (fiiller, zamirler,

Ogrenim Hedefleri tamamlayicilar ve tanimlayicilar) tanimayi ve kullanmayi 6greneceklerdir.

* Cumle yapisini anlama: Cocuklar, bir cimlenin ana bilesenlerini anlayacaklardir.

+ Tugdla kartlar (fiziksel veya sanal)

+ Fiziksel veya sanal kule tabani
Gerekli Malzemeler + Kelime bankasi kartlari

. Odiiller/motivasyon unsurlari Alistirma
. kagitlari veya calisma kitaplarn (istege

bagl)
Oyunun amacinin dogru cumleler kurmayi 6grenmek ve kelimelerle kuleler inga etmek oldugunu agiklayin.
Cocuklara oyunu soyle tanitin:
"Buglin cimle kuleleri inga edecegiz! Tipki bir binanin tuglalardan yapildidi gibi, bir cimle de kelimelerden
Giris olusur. Iki basit tugla ile baslayacagiz ve her adimda bir tane daha ekleyerek ciimlelerimizi daha uzun,

daha karmasik ve daha ilging hale getirecegiz. Gergek ciimle
olmaya hazir misiniz?"

Adim 1: Basit ciimlelerle baslayin. Basit ciimlelerle baglayin. Ornegin, "Cocuk
cocuk" ve "kosuyor". Cocuklar bu tuglalar bir araya getirip cimleyi yiksek sesle okumalidir. Adim 2: Her
T asamada, cliimleyi uzatan yeni bir "tugla" ekleyin (6rnegin, "Nerede?", "Ne zaman?", "Nasil?",
alima

"Ne/Neler?"). Cocuklar dnerilen kelime veya kelime 6beklerinden uygun bir tugla segmelidir.
Adim 3: Her yeni tugla eklendiginde, herkes yeni, daha uzun climleyi yiiksek sesle okur.
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1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

BOLUM AYRINTILAR

Seviyeler: Oyunda birkag¢ seviye vardir. Her seviyeye giderek daha fazla ciimle 6gesi eklenir ve gocuklar
ilerledikge daha uzun cumleler kurarlar.

Basari sistemi: Her ¢cocuk her seviye icin sembolik éduller alir - gikartmalar, yildizlar veya sanal puanlar.
Takim galismasi: Cocuklar ikili veya takimlar halinde oynayarak birlikte ciimleler kurar ve

isbirligi becerilerini gelistirir.

Kazanma: Cocuklarin yaraticilik, en uzun climle veya en iyi ciimle yapisi igin dduller aldigi bir kazanma

mekanizmasi ekleyebilirsiniz.

Oyunlastirma Unsurlan

« Yorumlama Gosterimi
Yontemler « Oyunlastirma

o Cumle kurma: Cocuklar kelimelerin yazili oldugu tuglalari seger ve bunlari bir kuleye
yerlestirerek anlamli bir ciimle olusturur. Her cimle, yeni unsurlar eklenerek (ne? kim? ne? kim?
ne? ne? nasil? nerede? ne zaman? vb.) daha karmasik hale getiriimelidir.

+ Takim Kulesi: Takimin belirli bir sure icinde mimkun olan en ylksek cimle kulesini inga etmesi

gereken bir grup etkinligi. En anlamli ciimleleri olusturan takim kazanir. Cimle tanima: Karisik

cumle 6geleri sunulur. Cocuklar, anlamli bir ciimle olusturmak igin bunlari dogru siraya koymalidir.

Ciimle dogrulugu: Ogretmen, ciimlelerin anlamli olup olmadigini ve gramer kurallarina uyup uymadigini

Degerlendirme degerlendirir.
Kelime bilgisi: Cocuklarin ciimlelerine yeni kelimeler ve ifadeler eklemeyi gézlemler.

Takim galigmasi: Cocuklarin birlikte calisma, fikirlerini paylagsma ve isbirligi yapma becerileri degerlendirilir.

Oyunun sonunda, gocuklardan iki tuglanin ilk climlelerini son climleleriyle karsilastirmalari ve hangisinin
I

daha gulzel, yaratici ve bilgilendirici oldugunu tartismalari istenir.

Ciimle tamamlama: Cocuklara tamamlamalari igin 2-3 tane yarim kalmig ctimle verilir.
Odev/Genisletme Ornegin, "Kedi uyuyor...", "Cocuk oynuyor...", "Kus uguyor..." Onlar da ciimlelere
tamamlayicilar eklemelidir: nerede? ne zaman? nasil? neden?

Resmi degerlendirme: Cocuklarin ne siklikla dogru cimleler kurduklari, cimle yapisini ne kadar iyi
kullandiklari ve cimlenin bolimlerini anlayip anlamadiklari gibi kriterleri kullanabilirsiniz.
ilerleme: Her gocugun ilerlemesini degerlendirin - basit ciimlelerle baslayip basarili bir sekilde ilerlediler mi?

Degerlendirme
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1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

Ders Basligi . Okula Gidis
Sinif Seviyesi/Konu . ilkégretim / Sosyal Beceriler
Sire/Saat Sayisi , 1 Saat

Cocuklarin okul ve sosyal gevre ile ilgili glinlik durumlari tanima becerilerini gelistirmek.

Giivenlik, davranis ve sorumluluklarla ilgili glinliik durumlarda uygun kararlar verme becerisini
gelistirmek.

Etkilesimli 6grenme yoluyla problem ¢ézme becerilerini guglendirmek.

Cocuklarin sosyal farkindaliklarini ve ¢evresel sinyallere (6rnegin trafik 1siklari, yaya gecidi kurallari)
tepki verme becerilerini artirmak.

Takim oyununu ve oyun yoluyla 6grenmeyi kolaylastirarak isbirligini ve sabri tegvik etmek.

BOLUM AYRINTILAR

Ogrenim Hedefleri

Kutularin bulundugu bir oyun tahtasi (cocugun okul ortaminda karsilasabileceg@i durumlar ve yerler:
trafik 1siklari, yaya gegitleri, teneffiis, okul bahgesi vb.

Oyun taslari (oyuncu basina bir tas).

Zar (kag kutu ilerlenecegini belirlemek igin).

Her kutudaki duruma karsilik gelen soru ve cevap segeneklerinin bulundugu kartlar. Oyun
kurallar.

Gerekli Malzemeler .

Bu oyun, okula giderken veya okulda kaldiginizda karsilasabileceginiz bazi giinlik durumlarla nasil
basa cikacaginizi 6grenmenize yardimci olacaktir.
Verilen seceneklerden bir cevap secgeceksiniz ve dogru cevap sizi bir sonraki agamaya tagiyacaktir.

Oyuncular sirayla zar atar ve attiklari saylya gore oyun tahtasindaki kutularda ilerler.

Her kutu bir durumu temsil eder. Bir durum kutusunda duran oyuncuya bir soru ve cevap segenekleri
verilir.

Cevap dogruysa, oyuncu bir kutu daha ilerleyebilir. Cevap yanligsa, oyuncu oldugu yerde kalir, ancak
durum tiim oyuncularla tartigilr.

Talimat .

Zar atmak, sansa dayali bir unsur ekler.

Dogru cevap igin ekstra adim, gocugu dogru ¢éziimler bulmaya tesvik eder. Zorluklar ve ¢dzimler
iceren durum kutulari, oyunu etkilesimli ve egitici hale getirir. Oyun pargalari (veya avatarlar) ve
renkli oyun tahtasi, gorsel gekiciligi saglar ve katilimi tesvik eder.

Sorulari cevaplamak igin olasi bir zaman siniri, rekabet unsurunu ekleyebilir.

Oyunlastirma Unsurlan .
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X2 Eglence Faktoru: Kapsayici Egitim “ Co-funded by the
) European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

« Etkilesimli 6grenme - ¢ocuklar, giinlik yagsamin unsurlarini taniyabilecekleri durumlara dogrudan
katilarak 6grenirler.

+ Grup oyunu - igbirligini, cocuklar arasindaki tartismayi ve sosyal becerilerin gelisimini tesvik eder.

Senaryo analizi - her kutuda, ¢ocuklar uygun davranigi belirlemeleri gereken senaryolarla karsi karsiya

kalirlar.

Yontemler

« Zarlar atin ve kutulardan gegin.

« Kutulardaki durumlara gore kararlar verin.

« Cocuklarin fikirlerini paylagabilmeleri ve digerlerinden 6grenebilmeleri igin cevaplar hakkinda grup
tartismalari yapin.

Oyun sirasinda: Ogretmen, gocuklarin durumlari nasil gdzdiiklerini gdzlemler, dogru cevaplari belirleme
becerilerini degerlendirir ve oyun ilerledikge ilerlemelerini degerlendirir.

Geri bildirim: Ogretmen, ¢ocuklarla ¢dziimlerini tartigabilir, hatalarini anlamalarina yardimei olabilir ve dogru
cevaplari aciklayabilir.

Degerlendirme

Oyun bittikten sonra, dislinmek i¢in zaman ayirin:

"Neler kolaydi? Neler zordu? Ne 6grendiniz?" "Okula giderken
hangi durumlarla karsilagiyorsunuz?" Zor olan durumlari ve
nedenlerini tartigin.

Dusunme

Dogru cevap sayisi: Oyun sirasinda gocugun verdigi dogru cevaplarin sayisi izlenir.

Davranis gozlemi: Cocuk oyun sirasinda nasil davrandi - sabirli miydi, digerleriyle isbirligi icinde miydi?
Ogrenme siireci: Bu, gocugun bilgileri ne kadar iyi hatirladigi ve diger durumlarda uyguladigi ile élgiiliir.
Degerlendirme Bu oyun, gocuklarin giinlik becerilerini eglenceli bir sekilde gelistirmeleri igin harika bir yoldur.

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145



http://www.gamelusiveedu.eu/

%= Eglence Faktoru: Kapsayici Egitim “ CosRindisd Biyithe
R European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

Ders Basligi + Senaryo 1: Simulasyon: Sanal Aligveris
Sinif Seviyesi/Konu + Ortaokul Ogrencileri
Sure/Saat Sayisi + 2 saat (1. oturum: 1 saat; 2. oturum: 1 saat)

« Ogrenciler magazada nasil davranmalari gerektigini dgrenecek, iletisim becerilerini gelistirecek ve
sosyal durumlarda uygun davranislari sergileyeceklerdir.

+ Algveris yaparken uygun ifadeler kullanma becerisini gelistireceklerdir.

+ Algveris simllasyonuna erisimi olan bilgisayar

Gerekli Malzemeler + Aligveris similasyonuna erisimi olan bilgisayar
« Ogretmen simiilasyonun nasil kullanilacagini gésterir, aligveris yapmay! ve uygun ifadelerin

nasil kullanilacagini agiklar.

+ Ogretmen, simiilasyonun nasil kullanilacagini gdsterir, alisveris yapmay! ve uygun ifadeleri
Talimat kullanmay: agiklar.

« Farkli varyantlar kullanir ve farkli durumlari simiile eder.

Ovunlastirma Unsurlar + Secim hissi yaratmak, belirli bir cevapla ilerleme hissi yaratmak, daha karmasik bir eylem dlizeyine

gecme yetenegi, belirli bir hedef, gérev

BOLUM AYRINTILAR

Ogrenim Hedefleri

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Eglence Faktorii: Kapsayici Egitim - Co-funded by the
o European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

BOLUM AYRINTILAR
+ Simulasyon yontemi (bilgisayar oyunu)

+ Aktivasyon yontemi

m « Ogrenciler tek baslarina veya ikili gruplar halinde galisarak oyundaki farkli alisveris senaryolarini

incelerken, 6gretmen onlari gdzlemler ve yardimci olur.

Degerlendirme « Ogretmen, 6grencilerin oyunla ilgili deneyimlerini tartisir ve aligverigle ilgili ifadeleri dogru kullanip

kullanmadiklarini kontrol eder.

+ Hangi cevaplarin etkinligi tamamlamak igin gereken siireyi kisalttigini dusinin.
+ Ogrencilerin iletisim kurma becerilerini ve oyundaki sosyal durumlari anlayip anlamadiklarini

degerlendirin.

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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%= Eglence Faktoru: Kapsayici Egitim “ CosRindisd Biyithe
R European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

Ders Basligi + Yasam Becerileri - "Dijital Mutfak"
Sinif Seviyesi/Konu + Ortaokul Ogrencileri
Sure/Saat Sayisi + 2saat (1. oturum: 1 saat; 2. oturum: 1 saat)

BOLUM AYRINTILAR

« Ogrenciler temel gida maddelerini ve isimlerini tanimay1 égreneceklerdir.
« Ogrenciler yemek hazirlama ile ilgili temel faaliyetleri 6greneceklerdir.

Ogrenim Hedefleri
+ Egitim amagli bir yemek pisirme oyununa erigimi olan

Geckliltalzamelek « bilgisayar/tablet Oyunu tim gruba géstermek igin projektor
« Ogretmen, dgrencilere en sevdikleri yemekleri ve bildikleri malzemeleri sorar. Ogretmen, bugiin

bilgisayar oyunu kullanarak yemek yapmayi 6greneceklerini agiklar.

+ Ogretmen, oyunu nasil kullanacagini gésterir, riinleri nasil segecegini ve farkli mutfak faaliyetlerini

nasil gerceklestirecegini gosterir.

+ Secim yapma hissi yaratmak, etki hissi yaratmak, ilerleme hissi yaratmak, daha karmasik bir eylem
Oyunlastirma Unsurlan diizeyine gegme yetenegi, belirli bir hedef, bir gérev, 6dil veya dngorilemezlik unsurlari

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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%o Eglence Faktoru: Kapsayici Egitim - Co-funded by the
- G ' European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

+ Simulasyon yontemi (bilgisayar oyunu)
+ Pratik yontem (oyunda eylem yoluyla 6grenme)

« Ogrenciler bilgisayar oyununda tek baslarina veya ikili gruplar halinde yemek hazirlarlar. Ogretmen
gerektiginde yardim eder ve malzemelerin ve faaliyetlerin isimlerini agiklar.

+ Dersin sonunda 6gretmen, 6grencilerin Urdnleri dogru bir sekilde tanimlayip yemek pisirmeyle ilgili
Degerlendirme gobrevleri yerine getirip getiremediklerini degerlendirir.

+ Hangi cevaplarin etkinligi tamamlamak igin gereken siireyi kisalttigini disinin.

« Ogrencilerin pisirme siirecini anladiklarini ve bilgisayar oyununun mutfak becerilerini

Decerendirpe 6grenmelerine yardimci olup olmadigini degerlendirin.

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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%= Eglence Faktoru: Kapsayici Egitim “ CosRindisd Biyithe
R European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

Sinif Seviyesi/Konu « Ortaokul Ogrencileri / Yagam Becerileri
Sure/Saat Sayisi ¢ 2 saat (1. oturum: 1 saat; 2. oturum: 1 saat)

« Ogrenciler, bir hane biitgesini nasil planlayacaklarini greneceklerdir. Finansal karar verme
Ogrenim Hedefleri becerilerini gelistireceklerdir.

BOLUM AYRINTILAR

+ Bltge yonetimi oyununa erisim imkani olan bilgisayar/tablet Grup
Gerekli Malzemeler « oyunu oynamak icin projektor

« Ogretmen 6grencilere harcama aligkanliklarini sorar ve bugiin bir bilgisayar oyunu araciligiyla biitge

yonetimi hakkinda bilgi edineceklerini agiklar.

+ Ogretmen, oyunun nasil kullanilacagini, harcamalarin planlanmasini ve satin alma kararlarinin

verilmesini gosterir.

« Secim yapma hissi yaratmak, etki yaratma hissi yaratmak, ilerleme hissi yaratmak, daha karmasik bir
Oyunlastirma Unsurlan eylem diizeyine gegme yetenegi, belirli bir hedef, bir gérev, 6dul veya ngérilemezlik unsurlari.

http://www.gamelusiveedu.eu/ ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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%o Eglence Faktoru: Kapsayici Egitim - Co-funded by the
- G ' European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

AYRINTILAR

Similasyon yontemi (bilgisayar oyunu)
+ Problem ¢6zme yontemi (finansal problemleri gozme)

Yontemler

« Ogrenciler tek baslarina veya ikili gruplar halinde calisarak oyunda finansal kararlar alir ve hane halki
bitcesini dengelemeye calisir. Ogretmen ilerlemeyi izler.

_ ‘

« Dersin sonunda 6gretmen, 6grencilerin bitgelerini dogru bir sekilde yonettiklerini ve finansin
temellerini anladiklarini kontrol eder.

Degerlendirme

« Sonunda mimkiin oldugunca fazla paraya sahip olmak igin biitgemi nasil daha etkili bir sekilde

Yansitma .. . Ce e .
yonetebilecegimi dugundn.

Ogrencilerin sorumlu finansal kararlar alip alamadiklarini ve bilgisayar oyununun konuyu anlamalarina
yardimci olup olmadigini degerlendirin.

*

Degerlendirme

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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X2 Eglence Faktoru: Kapsayici Egitim “ Co-funded by the
) European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

AYRINTILAR

Ders Basligi + Giinlik Yasam Simiilasyonu

Sinif Seviyesi/Konu + Ortaokul Ogrencileri / Yasam Becerileri

Sure/Saat Sayisi + 2saat (1. oturum: 1 saat; 2. oturum: 1 saat)

« Ogrenciler yemek yeme, kisisel hijyen, temizlik ve digerleriyle iligkiler gibi glinliik faaliyetleri
planlamayi 6greneceklerdir.

Ogrenim Hedefleri o . it Lo . - . -
« Ogrenciler, simile edilmis bir ortamda zamanlarini ve bitgelerini nasil ydneteceklerini anlayacaklardir.

« YUKIG oyun bulunan bilgisayar Oyun
Gerekli Malzemeler « sunumu igin projektor

+ Ogretmen, dgrencilerin giinliik etkinliklerini tartisir ve hayatlarinda zamanlarini nasil yoénettiklerini
Girig sorar. Ogretmen, oyunda giinliik hayati simiile edeceklerini ve karar vermeyi 6greneceklerini agiklar.

« Ogretmen, oyundaki karakterleri nasil kontrol edeceklerini, etkinlikleri nasil segeceklerini ve biitgeyi
Talimat nasil yoneteceklerini gésterir. Ogretmen, dgrencilerin "Sim"lerinin yemek, uyku, hijyen ve is gibi
ihtiyaglarini kargilamalari gerektigini belirtir.

+ Secim yapma hissi yaratma, etki yaratma hissi yaratma, ilerleme hissi yaratma, daha karmasik bir
Oyunlastirma Unsurlan eylem diizeyine gegme yetenegi, belirli bir hedef, bir gérev, 6dil veya dngorilemezlik unsurlari.

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Eglence Faktorii: Kapsayici Egitim “ Co-funded by the
- G ' European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

AYRINTILAR

Similasyon yontemi (bilgisayar oyunu)

Yontem « Problem ¢ézme yéntemi (oyunda yasam zorluklarini gozme)

« Ogrenciler oyundaki karakterlerin roliinii Ustlenir, ihtiyaglarini karsilar, giinliik gérevleri yénetir ve
finans, zaman ve sosyal iligkilerle ilgili kararlar alir.

*

Degerlendirme + Ogretmen, égrencilerin kararlarinin sonuglarini anlamalarina yardimei olur.

+ Dersin sonunda 6gretmen, égrencilerle zaman yonetimi, butge planlama ve karakterlerinin
ihtiyaglarini kargilama konularini nasil ele aldiklarini tartigir.

Yansima

Odev/Geniglet
e « Ayni sorunlarin ayni sonugla farkli sekillerde nasil ¢dzilebilecegini distndn.

« Ogrencilerin uygun kararlar alip alamadiklarini ve hayatin farkli yénlerini nasil yéneteceklerini anlayip

Decerendirme anlamadiklarini degerlendirin.

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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%= Eglence Faktoru: Kapsayici Egitim “ CosRindisd Biyithe
R European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

Ders Basligi + Sanal Sehir
Sinif Seviyesi/Konu
Sire/Saat Sayisi + 2saat (1. oturum: 1 saat; 2. oturum: 1 saat)

BOLUM AYRINTILAR

«+ Ortaokul Ogrencileri / Yasam Becerileri

« Ingilizce okuma, dinleme ve konusma becerilerinin gelistiriimesi.

Ogrenim Hedefleri « "Firin", "karakol", "hastane", "park" gibi sehirle ilgili kelimeleri 6grenmek. Aligveris yapmak, yol tarifi
+ sormak gibi gtinlik durumlarda iletisim kurmayi pratik etmek.

Gerekli Malzemeler + Oyunun yukli oldugu bilgisayar
+ Ogretmen égrencilere "Sanal Sehir"i tanitir ve ingilizce olarak cesitli gérevleri yerine getirmek igin

sehirde gezineceklerini agiklar. Oyun sirasinda kullanilacak temel kelime dagarcigi tartisilir.

+ Ogretmen oyun kurallarini agiklar: égrenciler sehirde gezinecek, 6geleri toplayacak, oyundaki

karakterlerle konusacak ve ingilizce bilgisi gerektiren gérevleri gdzecek.

+ Secim yapma hissi yaratmak, etki hissi yaratmak, ilerleme hissi yaratmak, daha karmasik bir eylem
dizeyine gecme yetenegi, belirli bir hedef, bir gérev, 6dil veya éngérilemezlik unsurlari.

Oyunlastirma Unsurlari

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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Eglence Faktorii: Kapsayici Egitim “ Co-funded by the
- G ' European Union
- Oyunlastirma

1. Alt Modul
Etkilesimli Etkinlikler ve Oyunlar

AYRINTILAR

+ Similasyon yéntemi (bilgisayar oyunu)
+ Problem ¢6zme yontemi (oyunda yasam zorluklarini gézme)

« Ogrenciler oyunu baglatir ve firina giden yolu bulmak ve ekmek satin almak, bir karaktere magazanin
galisma saatlerini sormak, kiitliphaneye bir paket teslim etmek gibi gesitli gérevler alirlar. iletisim

kurmak ve talimatlari anlamak igin ingilizce kullanmalari gerekir.

+ Ogretmen, nelere dikkat edilmesi gerektigini veya yeni bir sehirde nasil yol bulunacagini not eder.
+ Ogretmen, 6grencilerin gérevleri ne kadar iyi yerine getirdiklerini ve ingilizce iletisim kurduklarini
Dusinme . . L . . .. . . o
go6zlemleyerek ilerlemelerini izler. Ogrenciler, tamamladiklari gérevlerin sayisi ve dil dogrulugu
temelinde deg@erlendirilir.
OdeviGenisletme + Tanidiginiz sehirde nasil dolasabileceginizi diginin ve diger 6grenciler igin bir rota diizenleyin.
« Ogrencilerin gérevleri anlayip anlamadiklarini ve ingilizce iletisim kurabilip kuramadiklarini

Degerlendirme degerlendirin. Oyunun hangi unsurlarinin onlar igin en zorlayici oldugunu ve dil engellerini agip
asamadiklarini disundn.

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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X2 Eglence Faktoru: Kapsayici Egitim “ Co-funded by the
) European Union
- Oyunlastirma

2. Alt Modul 1. Plan:
Uyarlanabilir Ogrenme Duygularimi Tanimak

AYRINTILAR

Ders Basligi + Duygularimi Tanimak

Sinif Seviyesi/Konu + Ozel egitim intiyaci olan ortaokul égrencileri

Siire/Saat Sayisi o 1 saat

Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir:
« Mutluluk, Gzintu, 6fke ve korku gibi temel duygulari tanimlayip isimlendirebilecekler. Bu
+ duygulari yasadiklari durumlari tanimlayabilecekler.
« Asin duygularn yonetmek igin temel basa gikma stratejilerini gdsterebilecekler.

Ogrenim Hedefleri

+ Duygu Kartlari: Cesitli duygulari temsil eden farkl yiiz ifadeleri iceren kartlar. Yansitici Alistirmalar:

» Ogrencilerin yasadiklari veya gézlemledikleri durumlar hakkinda diistinmelerini saglayan sorular ve
resimler.

. Farkindalik Uygulamalari: Nefes egzersizleri ve gevseme teknikleri igin dijital uygulamalar (6r. Calm,

Headspace).

Renkli Kalemler ve Kagitlar: Ogrencilerin duygularini gorsellestirmelerini saglamak igin.

Gerekli Malzemeler

Giris (5-10 dakika):
+ Duygular kavramini ve bunlari anlamanin neden dnemli oldugunu tanitarak baslayin.
+ Birkag duygu karti gosterin ve 6drencilerden bu duygunun ne oldugunu tahmin etmelerini isteyin. "Ne
zaman bdyle hissedersiniz?" diye sorarak onlarin ilgisini ¢ekin.

A. Duygu Kartlar Etkinligi (10-15 dakika):
« Adim 1: Her bir duygu kartini tek tek gosterin ve 6grencilerden duyguyu tanimlamalarini isteyin
(6rnegin, mutlu, tzgin, kizgin).
+ Adim 2: Duygu tanimlandiktan sonra, 6grencilerden bu duyguyu hissettikleri bir durumu
paylagsmalarini isteyin. Ogrenciler s6zlii olarak cevap vermekte zorlanirlarsa, durumu gizebilir veya
. Yazabilirler. Ozel egitim ihtiyaci olan égrenciler igin uyarlama: S6zlu iletisim kuramayan dgrenciler,
duygularini temsil eden karti isaret edebilir veya yardimci iletisim cihazlari kullanabilirler.

B. Farkindalik Uygulamasi (10 dakika):

Talimatlar ve Etkinlikler: . Mindfulness uygulamasini kullanarak grencilere basit bir nefes egzersizi yaptirin.
Sakinlesmelerine yardimci olmak icin gozlerini kapatmalarini ve nefeslerine odaklanmalarini tegvik
edin. Stresli veya bunalmis hissettiklerinde bu teknigi nasil kullanabileceklerini agiklayin.

C. Yansitici Egzersiz (10-15 dakika):
Yansima galisma kagitlarini dagitin ve 6grencilerden tartisilan duygulardan birini hissettikleri bir ani
resmedip bir cimle yazmalarini isteyin.
Ogrenciler paylasmaktan gekinmiyorlarsa grup olarak tartisin, yoksa tercih ederlerse ézel olarak

* yansitmalarina izin verin.

ID: 2023-1-LT01-KA220-SCH-000151145
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X2 Eglence Faktoru: Kapsayici Egitim “ Co-funded by the
) European Union
- Oyunlastirma

2. Alt Modul 1. Plan:
Uyarlanabilir Ogrenme Duygularimi Tanimak

+ Duygu Puanlari: Duygulari tanimlayip durumlari paylasanlara puan verin. Bu oyunlastirma 6gesi,
ogrencileri daha fazla katilmaya ve etkilesime girmeye motive edecektir.

+ Sakinlik Rozeti: Farkindalik egzersizini tamamladiktan sonra, 6grenciler nefes alma teknigini etkili bir
sekilde kullanma becerilerini takdir etmek igin "Sakinlik Rozeti" alirlar.

Oyunlastirma Unsurlan

1.Duygu Kartlar Etkinligi:
« Baslangig Etkinligi: Ogretmen duygu kartlarini gésterir ve 6grenciler kartlarda temsil edilen
duyguyu tanimlar. Bu duyguyu kisisel bir hikaye veya deneyimle iliskilendirebilirler.
+ Duygu Tartismasi: Her 6grenci, belirli bir duyguyu ne zaman ve neden hissettigini paylasir. Bu, grup
icinde empati ve duygusal farkindaligi tesvik eder.
2.Dijital Farkindalik Egzersizi:
Gevseme Teknikleri: Ogrencilerle kisa bir nefes egzersizi yapilir. Farkindalik uygulamasini kullanarak
ogrenciler farkli nefes ve gevseme tekniklerini 6grenirler.
Yontem Kisisellestirimis Teknikler: Ogrenciler kendileri igin en uygun olani bulana kadar farkl teknikleri
denerler. Uygulamalar, hangi yontemin en etkili oldugunu kesfetmelerine yardimci olur.
3.Bire Bir Tartismalar ve Rehberlik:
Bireysel Tartismalar: Ogrencilere, duygularini daha derinlemesine kesfedebilecekleri 6gretmenle bire
bir gérisme firsati verilir. Amag, duygusal durumlarini anlamalarina ve uygun basa ¢ikma stratejileri
gelistirmelerine yardimci olmaktir.
Kugiik Grup Calismasi: Ogrenciler kiigiik gruplar halinde galisarak birbirlerinin duygularini anlamaya ve
¢ duygusal zorluklara toplu ¢éztmler bulmaya galisirlar.

*

+ Gozlem: Ogretmen, dgrencilerin etkinliklere nasil tepki verdiklerini gézlemleyecektir. Duygulari dogru bir
sekilde tanimlayip tanimlayamadiklarina ve farkindalik egzersizine katilip katiimadiklarina dikkat edin.

+ Yansima Galisma Kagidi: Ogrencilerin galisma kagitlarini, duygulari ve bunlari tetikleyen durumlari ne

kadar anladiklarini degerlendirmek igin bir arag¢ olarak kullanin.

Bireysel Geri Bildirim: Ogrencilere, duygularini anlamadaki cabalarini ve ilerlemelerini takdir ederek

bireysel geri bildirimde bulunun.

+ Dersi, 6grencilere 6grendiklerini glinlik yagsamlarinda nasil kullanabileceklerini digtinmelerini
ansitma

isteyerek bitirin. "Uzgiin veya kizgin hissettiginizde ne yapabilirsiniz?"

Degerlendirme

+ Evde Uygulama: Ogrencilere evde gevseme tekniklerini uygulamalari igin bir rehber verilebilir,
ornegin her glin birkag dakika nefes egzersizlerine ayirmalari gibi.

Odev/Genisletme + Ebeveyn Katiimi: Ogrencilerin aileleri, gocuklarinin duygusal farkindaliklarindaki ilerleme hakkinda

bilgilendirilir ve evde duygusal gelisimlerini nasil destekleyebileceklerine dair dneriler verilir.

+ Ogretmen Notlari: Her 6grencinin duygulari tanimlama ve gevseme tekniklerini kullanma konusundaki
ilerlemesini bir glinltkte kaydedin.

+ 0z Degerlendirme: Ogrenciler, hafta sonunda basit bir giilen yiiz tablosu doldurarak duygularini
yonetme aligtirmalarini ne siklikla yaptiklarini gosterebilirler.

Degerlendirme
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« Yuz ifadesi kartlari: https://www.teacherspayteachers.com/Product/Emotion-and-Feelings-Face-
Cards-for-Preschoolers-with-Real-Life-Photos-9068628

+ CASEL (Akademik, Sosyal ve Duygusal Ogrenme isbirligi) | Web sitesi: https://casel.org/
Lowenstein, A. ve Sterna, M. (2022). Sosyal duygusal sinif: Ogrencileri yetistirmek ve beyni anlamak

Kavnaklar . icin yeni bir yol. Norton Professional Books.

Calm: Cocuklar icin 6zel olarak tasarlanmis gevseme ve nefes egzersizleri sunan bir farkindalik

uygulamasi. Ogrencilerin duygusal diizenleme becerilerini gelistirmelerine yardimei olmak igin

kullanilabilir (App Store: Calm App)
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2. Plan: Toplumda Sosyal

Uyarlanabilir Ogrenme Goérgu Kurallari

Ders Bashgi .

Sinif Seviyesi/Konu

Siire/Saat sayisi

Ogrenme Hedefleri

Gerekli Malzemeler

*

*

Ana Etkinlik ve
Yontemler

*

http://www.gamelusiveedu.eu/

AYRINTILAR

Toplumda Sosyal Gorgii Kurallari

Ortaokul 6grencileri (SEN)

1 saat

Ogrenciler temel sosyal gérgii kurallarini 6greneceklerdir (6rnegin, sirada beklemek, tesekkiir
etmek, kibarca konugmak).

Ogrenciler uygun sosyal etkilesimleri uygulayacaklardir.

Ogrenciler, sosyal durumlarda bagimsiz hareket etme becerilerini gelistireceklerdir.

Gorsel Kilavuzlar: Sirada bekleme, tesekkir etme ve kibarca konusma adimlarini gésteren posterler.
Rol Yapma Malzemeleri: Sosyal durumlarda rol yapma igin gerekli malzemeler (6rnegin,

alisveris icin sahte Urinler).

Senaryo Kartlari: Farkli sosyal durumlari anlatan kartlar (6rnegin, "Bir arkadasin sana kalem 6diing
veriyor; ne yaparsin?").

Kontrol Listesi: Ogretmenin, égrencilerin temel sosyal davraniglari sergileyip sergilemediklerini takip
etmesi igin basit bir kontrol listesi (6rnegin, sirada beklemek, tesekkir etmek, kibarca konusmak).

Giris (5-10 dakika):

Konuyu tanitin: "Sosyal kurallar nedir?" diye sorarak baslayin. Sosyal gorgi kurallarinin giinlik
yasamda neden 6nemli oldugunu agiklayin. Sirada beklemek, tesekkir etmek ve sosyal
etkilesimlerde kibarca konusmak gibi davranislarin 6nemini tartigin.

A. Sirada Bekleme Etkinligi (10-15 dakika):

Adim 1: Ogrencilere sira bekleme kurallarini gdsteren bir poster gésterin (6rnegin, baskalarinin
arkasinda durmak, kisisel alana saygi gostermek).

Adim 2: Sinifta kiiglk bir sira olusturun ve égrencilerin sirasini bekleyerek bir {rtin "satin almay"
pratik etmelerini saglayin. Her 6grenci sirayla bir Griin alir ve sirada beklerken 6deme yapiyormus gibi
davranir.

SEN Uyarlama: Ekstra yardima ihtiyag duyan égrenciler igin daha kiiglik gruplar veya bireysel destek
saglanabilir.

B. Tesekkiir Etme ve Kibar Konusma Etkinligi (15 dakika):

Adim 1: Nasil diizgln bir sekilde tesekkdr edilecegini ve olumlu beden dilini kullanmanin énemini
(6rnegin, g6z temasi kurmak, giilimsemek) agiklayin.

Adim 2: Ogrencileri ikili gruplar halinde eslestirin ve birbirlerine tesekkiir etmeyi ve kibar sohbetler
yapmayI pratik etmelerini saglayin.

Ekstra Destek: Ek yardima ihtiyag duyan 6grenciler igin gorsel ve s6zlU hatirlatmalar kullanilabilir.
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C. Sosyal Durumlarda Rol Yapma (15-20 dakika):

« Adim 1: Ogrencilere, karsilasabilecekleri sosyal durumlari igeren senaryo kartlari dagitin (6rnegin, "Bir
Ana Etkinlik ve arkadasiniz size yardim ediyor; nasll tepki verirsiniz?").
Yontemler + Adim 2: Ogrenciler senaryolari canlandirarak, sira beklemek, tesekkiir etmek ve nazikge konusmak
gibi 6grendikleri sosyal becerileri uygularlar.

Grup Calismasi: Kuguk gruplar, sosyal gorgu kurallarini pekistirmek icin farkli sosyal etkilesimleri rol
oynayarak canlandirabilir.

1.Gorgii Kurallari Puanlari:
» Ogrenciler sosyal kurallara basariyla uyduklarinda (érnegin, sabirla beklemek, tesekkiir etmek veya
kibarca konusmak), "Goérgu Puani" kazanirlar.
+ Dersin sonunda 6grenciler puanlarini hesaplayabilir ve gelecek derslerde kisisel rekorlarini kirmayi
hedefleyebilirler.
2.Rozetler:
Belirli sosyal davranislar igin farkli rozetler veya cikartmalar olusturun. Ornegin: Sirada
beklemek igin Sabir Rozeti.
R Nazik soézler kullandiginiz icin Nezaket Rozeti.
Minnettarliginizi ifade ettiginiz icin Tesekkur
° Rozeti.
Ogrenciler her davranigi 6grendikce bu rozetleri toplayabilir ve sinifta bulunan "Sosyal Beceri
Tahtasi"nda gururla sergileyebilirler.
3.Liderlik tablosu:
Oyunlastirma Unsurlari ¢ Bireysel kargilagtirma SEN 6grencileri igin her zaman yararli olmasa da, 6grencilerin zaman iginde
kendi ilerlemelerini gorebilecekleri kisisel bir ilerleme liderlik tablosu olusturabilirsiniz.
+ Siralama tablosu, her 6grencinin ka¢ puan topladigini veya birden fazla derste kag rozet kazandigini
goOstermek icin kullanilabilir.
4.Gizemli Senaryolar:

« Dersin sonunda 6grencilere beklenmedik bir sosyal durum sunulan "Gizemli Senaryo" oyununu
tanitin. Dogru cevap verirlerse (6grendiklerini kullanarak), ekstra puan veya 6zel rozet gibi bonus
dduller kazanirlar.

Bu, dersi dinamik tutar ve 6grencileri uyanik kalmaya ve becerilerini spontan olarak uygulamaya tesvik

eder.

5.Giiniin Sosyal Yildizi:
Dersin sonunda, genel olarak en iyi sosyal davraniglari sergileyen égrenciye "Ginin Sosyal Yildiz1"
sertifikasi veya 6dili verin. Bu, tim 6grencileri en iyisini yapmaya motive etmek igin doniisimlu bir
oddl olabilir.

+ Gobzlem: Ders boyunca 6gretmen, 6grencilerin sosyal kurallari ne kadar iyi uyguladiklarini gézlemler.

+ Bireysel Geri Bildirim: Her 6grenci, sosyal durumlari ne kadar iyi idare ettigi konusunda bireysel geri

Dederlendirme bildirim alir.

+ Rol Oynama Yoluyla Degerlendirme: Rol oynama etkinligi sirasinda, 6grenciler sosyal kurallara uyma
becerileri agisindan degerlendirilir.
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*
Yansima ve Kapanis (5 dakika):
+ Soru ve Cevap: Ogrencilere "Bugiin hangi sosyal kurallari 6grendik?" diye sorun ve énemli noktalar

Yansima pekistirin.
Evde Uygulama: Ogrencileri bu sosyal davraniglari evde ve toplumda uygulamaya tesvik edin.

Degerlendirme:
1. Gozlem:
o Etkinlikler boyunca 6gretmen, her 6grencinin sosyal kurallara nasil uydugunu gézlemleyecektir.
Ogretmen 6zellikle sunlari degerlendirecektir:
Ogrencinin bagkalarini rahatsiz etmeden sabirla sirada bekleyip beklemedigini.
- Ogrencinin farkl durumlarda tesekkiir etme ve kibar bir dil kullanma becerisi. Ogrencinin
o Vucut dili (8rnegin, goz temasi kurma, gllimseme gibi uygun jestler kullanma).
2. Sosyal Davraniglar igin Kontrol Listesi:
Ogretmen, ddrencilerin temel sosyal davranislari basariyla sergileyip sergilemediklerini kaydetmek
icin basit bir kontrol listesi kullanabilir:
Sirada beklemek: Ogrenci kisisel alani saygi gésterdi mi ve sirasini bekledi mi?
Tesekkir etmek: Ogrenci uygun sekilde tesekkir etti mi?
Kibar konusma: Ogrenci bagkalarina nazik ve saygili bir sekilde konustu mu?
3. Bireysel Geri Bildirim:
Dersin sonunda, her égrenci gretmenden sézlii geri bildirim alacaktir. Ogretmen sunlari
vurgulayabilir:

° Ogrencinin sergiledigi olumlu davranislar (6rnegin, "Sirada sabirla bekleyerek harika bir is
cikardin!").
Degerlendirme = lyilestirme &nerileri (6rnegin, "Bir dahaki sefere tesekkiir ederken g6z temasi kurmayi
unutma.").

4. Kendi Kendini Degerlendirme:
Ogrenciler hizli bir yansitma etkinligine katilabilirler. Ornegin, onlara su sorular sorulabilir: "Sirada
beklerken nasil hissettiniz?"
° "Tesekkur etmeyi hatirlamak kolay miydi, zor mu?"
« Bu, 6grencilerin sosyal davraniglarindaki ilerlemelerini fark etmelerine yardimci olur.
5.Rol Qynama incelemesi:
Rol yapma etkinligi sirasinda 6gretmen, senaryolardaki performanslarini degerlendirerek her
6grencinin sosyal gorgl kurallarini ne kadar anladigini degerlendirecektir:
Ogrenci verilen sosyal duruma uygun sekilde tepki gésterdi mi? Ogrenci
rol oynama sirasinda akranlariyla etkilesimlerini nasil yonetti?
6. Takip:
Ders bittikten sonra, &égretmen gelecek derslerde bir takip degerlendirmesi planlayarak
drencilerin bu sosyal davraniglari sinif diginda, grup etkinlikleri sirasinda veya diger gergek

yasam durumlarinda ne kadar iyi uyguladiklarini izleyebilir.
(o4

+ Gorsel Posterler: Sosyal kurallari agiklayan basit ve anlasilir gérsel materyaller.
Ek Kaynaklar + Uygulamalar ve Oyunlar: Sosyal senaryolari ve duygu yénetimini 6greten "Emotions with Zeely" gibi
araclari kullanin.
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+ Ozgiiven ve Kendini Kabul Etme

Sinif Seviyesi/Konu + Ortaokul 6grencileri (SEN)
Sire/Saat Sayis! » 1 Saat

« Ogrenciler olumlu ézelliklerini ve giigli yanlarini tanimayi 6greneceklerdir.
Odrenim Hedefleri « Ogrenciler dzguvenlerini gelistirmek igin stratejiler gelistireceklerdir.
+ Ogrenciler kendini kabul etmeyi ve kendilerine glivenmeyi kesfedeceklerdir.

BOLUM AYRINTILAR

« Yansima Calisma Kagitlari: Ogrencilerin giiglii yanlarini ve olumlu ézelliklerini listeledikleri basit
calisma kagitlari.

+ Ozgiiven Kartlari: Onaylayici ifadeler veya olumlu 6zdegerlendirmeler igeren

Gerekli Malzemeler . kartlar. Aynalar: Ogrencilerin 6zgiiven onaylama etkinligi sirasinda kullanmalari

. icin kiiglik aynalar. Rozetler/Yildizlar: Ozgiivenle ilgili gorevleri tamamlayan

ogrencileri 6dullendirmek igin.

Oyunlastirma Puan Tablosu: Ogrencilerin zgiiven gelistirme gorevlerindeki ilerlemelerini takip etmek
icin bir tablo.

Giris (5-10 dakika):
» Tartisma Baglatici: Ogrencilere kendilerini iyi hissetmenin ne anlama geldigini sorarak baglayin.
"Kendinizde sevdiginiz seyler nelerdir?" diye sorun.
. Konuyu tanitin: Ozgiivenin, kendimizle ilgili iyi seyleri fark etmek ve zor durumlarda bile kendimize
glivenmek oldugunu agiklayin.

A. Olumlu Ozelliklerim Etkinligi (10-15 dakika):

+ Adim 1: Her 6grenciye bir yansima galisma kagdidi verin ve kendileri hakkinda sevdikleri ¢ seyi
yazmalarini veya gizmelerini isteyin. Ornegin, "Ben nazik biriyim", "Cizim yapmada iyiyim" veya "lyi bir
arkadasim"”.

+ Adim 2: Tamamlandiktan sonra, 6grencilerden sinifla olumlu ézelliklerinden birini paylagmalarini

isteyin (eger rahat hissederlerse).
Oyunlastirma: Her égrenci, olumlu ézelliklerini listeleyerek Ozgiiven Puani kazanir. Ayrica, grupla
paylastiklari igin "Glven Yildizi" da kazanabilirler.

Ana Faaliyetler ve

Yéntemler B. Ayna Oz Onaylama Egzersizi (10 dakika):

Adim 1: Her 6grenciye kiguk bir ayna ve "Ben yeterliyim", "Zorluklarin Gstesinden gelebilirim" ve
"Kendimle gurur duyuyorum" gibi olumlu onaylamalar igeren bir dizi Ozgiiven Karti verin.

Adim 2: Ogrencileri aynaya bakmaya ve onaylamalardan birini yiiksek sesle sdylemeye tesvik edin.
SEN Uyarlama: Sézli iletisimde zorluk ¢ceken 6grenciler, nasil hissetmek istediklerini en iyi sekilde
ifade eden onay kartini isaret edebilirler.

Oyunlastirma: Ogrenciler, ayna egzersizini tamamladiklari igin Onay Rozetleri kazanirlar.

*
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C. Ozgiiven Zorlugu Senaryolari (15-20 dakika):

+ Adim 1: Ogrencilere kendilerini zorlanmis veya kendilerinden emin hissedemeyecekleri farkli senaryolar
sunun (6rnegin, "Oyunu kazanamadin; ¢abandan nasil gurur duyabilirsin?").
Adim 2: Ogrencilerden ikili veya kiigiik gruplar halinde galisarak bu durumlara nasil olumlu tepki
Ana Faaliyetler ve Yéntemler verebileceklerini tartigmalarini isteyin. Her senaryoda 6zguiven ve olumlu distinmeyi nasil
kullanabileceklerini distnmelerini tesvik edin.
Grup Tartismasi: Grup ¢alismasindan sonra, sinif olarak bir araya gelin ve 6grencilerin yanitlarini
tartisin. Oz sayginin basariya degil, cabaya ve kendini kabul etmeye bagli oldugu fikrini pekistirin.
Oyunlastirma: Ogrenciler, zorlu senaryolara katilarak ve olumlu yanitlar vererek Dayaniklilik Puanlari
kazanirlar.

+ Oz Saygi Puanlan: Ogrenciler olumlu ézelliklerini belirleyerek, olumlu diisiincelerini
paylasarak ve 6z saygi zorluklarini basariyla asarak puan kazanirlar.

. Rozetler ve Yildizlar: Ogrencilere, olumlu diisiincelerini paylasma veya zorlu durumlara olumlu tepki
verme gibi gorevleri tamamladiklarinda Glven Yildizlari ve Onay Rozetleri verin. Gliven Seviyeleri:

Ovunlastirma Unsurlari , Ogrencilerin puan ve rozet biriktirdikge "seviye atlayabilecekleri" 6zgiiven seviyeleri olusturun.

Ornegin:

Seviye 1: "Ozgiiven Baslangic”

Seviye 2: "Ozgiiven Gelistirici"

Seviye 3: "Kendini Kabul Etme Sampiyonu"

+ Gozlem: Ogretmen, 6grencilerin 6zgiiven etkinliklerine nasil katildiklarini gézlemler, katilim isteklerini ve
senaryolara verdikleri yanitlari not eder.

+ Yansima Calisma Kagidi: Dersin sonunda, égrenciler etkinlikler sirasinda nasil hissettiklerine dair

Degerlendirme kisa bir yansima calismasi yaparlar. "Bugln kendiniz hakkinda ne égrendiniz?" ve "Hayatinizda

olumlu distinmeyi nasil kullanacaksiniz?" gibi sorulari yanitlayabilirler.

Oz Saygi Takipgisi: Ders boyunca topladiklari puanlar ve rozetlerle 6grencilerin ilerlemelerini takip edin.

Yansitma ve Kapanis (5 dakika):
+ Kapanis Tartismasi: Ogrencilerden bugiin kendileri hakkinda égrendikleri olumlu bir seyi
Yansima paylasmalarini isteyin. Kendini kabul etmenin énemini ve bu becerileri gunluk olarak nasil
. uygulayabileceklerini vurgulayin. Evde Uygulama: Ogrencileri bir hafta boyunca her giin evde kendini
onaylama cumleleri sdylemeyi uygulamaya ve bir sonraki derste deneyimlerini paylasmaya tesvik
edin.

1.Gozlem
+ Etkinlikler boyunca 6gretmen, 6grencilerin tartismalara, ayna egzersizlerine ve zorlu
senaryolara ne kadar aktif olarak katildiklarini gézlemleyecektir.
2.0daklanilacak noktalar
Degerlendirme R C:)grencilerin olumlu 6zelliklerini ne kadar iyi belirleyebildikleri.
Oz onaylama konusunda ne kadar rahat olduklari (6rnegin, ayna egzersizine giivenle katiliyorlar mi?).
Oz sayg! zorluklarina nasil tepki verdikleri ve direng gosterdikleri.
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3.Katilim i¢in Kontrol Listesi:
« Basit bir kontrol listesi kullanarak her 6grencinin katilimini takip edin:
+ Belirlenen Olumlu Ozellikler: Ogrenci en az 3 olumlu 6zelligi basariyla belirleyebildi mi?
. Kendini Onaylama Katiimi: Ogrenci ayna onaylama etkinligini tamamladi mi?
. Zorlu Senaryolar: Ogrenci sunulan senaryolara yapici yanitlar verdi mi?
4.Oyunlastirma ilerlemesi:
Ogrencilerin ders boyunca kazandiklari puanlari, rozetleri ve yildizlari takip edin:
Oz Saygi Puanlari: Olumlu dzellikleri belirlemek, 6z onay egzersizini tamamlamak ve zorlu
senaryolara katilmak igin verilir.
Giiven Yildizlari ve Onay Rozetleri: Onaylari paylasmak veya rol yapma oyununda olumlu yanitlar
vermek gibi belirli gorevleri tamamlamak igin verilir.
5.0z Yansitma:
Dersin sonunda 6gdrenciler bir yansima galisma kagidini doldururlar. Su gibi sorulari yanitlarlar:
"Bugiin kendim hakkinda ne 6grendim?"
"Olumlu onaylamalar soyledikten sonra nasil hissediyorum?"
Degerlendirme ¢ "Ogrendiklerimi zor durumlarda kendime giivenmek igin nasil kullanabilirim?"
* Bu, 6grendikleri becerileri igsellestirmelerine ve kendi 6zgliven gelisimleri hakkinda elestirel
¢ distnmelerine yardimci olur.
6+0zgiiven Takipgisi:
Ders boyunca veya birden fazla ders boyunca her égrencinin ilerlemesini izlemek igin bir Ozgiiven
Takipgisi olusturun. Bu takipgisi, 6grencilerin kag puan veya rozet kazandiklarini géstererek,
+ Ozglvenlerini gelistirmedeki ilerlemelerini gorsellestirmelerine yardimci olur.
7.0gretmen Notlari:
Ders bittikten sonra, her 6grencinin 6zgliven ve kendini kabul etme konusundaki ilerlemesini not alin.
Bu notlar sunlari icerebilir:
Her 6grencinin etkinliklere nasil tepki verdigi. Gelisme
gOsterdikleri alanlar.
Daha fazla destege ihtiyag duyulan zorluklar veya alanlar.

« Ozgiiven Kitaplari: Ogrencilerin 6zgiiven konusunu daha derinlemesine kesfetmeleri igin kitap

veya cevrimici kaynaklarin bir listesini saglayin (6rnegin, Karen Beaumont'un "l Like Myself"
Ek Kaynaklar kitabr)

Farkindalik Uygulamalari: Ogrencilerin evde deneyebilecekleri 6zgiiven gelistirme egzersizleri igeren
farkindalik veya pozitif diiglinme uygulamalarini kullanin.
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3. Alt Modul

isbirlikli Ogrenme

3. DERS PLANLARININ HAZIRLANMASI

AYRINTILAR

BOLUM

Ders Basligi + Hikaye Olusturucular

Sinif Seviyesi/Konu + Ozel egitim ihtiyaci olan ilkokul ve ortaokul égrencileri (SEN)

Siire/Saat Sayisi + 1 Saat

Ogrenciler sunlari yapabilecekler:
+ Yeni kelimeleri cimlelerde kullanabilecekler.
« Tutarl bir anlati olusturmak igin igbirligi icinde ¢alisin.
+ Dinleme ve konusma becerilerini gelistirin.
. Hikayeye benzersiz fikirler katarak yaraticiligi gelistirin.

Ogrenim Hedefleri

+ Kelime kartlari: Bu kartlarda resimler ve bunlara karsilik gelen kelimeler bulunur. Kartlar, 6grencilerin
dil seviyelerine uygun isimler, fiiller ve sifatlar icermelidir. Dijital hikaye olugsturma uygulamasi

+ (istege bagh): "Book Creator" veya "Storybird" gibi uygulamalar, 6grencilerin isbirligi icinde dijital

hikayeler olusturmasina olanak tanir. Alternatif olarak, Google Slides veya PowerPoint'i

kullanabilirsiniz.

Beyaz tahtalar/kalemler veya defterler/kalemler: Her grubun hikayesini yazmasi igin.

Tema kartlar: "Plajda bir glin" veya "uzaya yolculuk” gibi belirli bir tema veya ortama sahip basili

veya yansitilan kartlar.

Zamanlayici: Turlari belirlenen sire iginde tutmak igin gértinir bir zamanlayici (6rnegin, tur bagina 5
dakika).

Gerekli Malzemeler

+ "Hikaye Olusturucular", 6grencilerin belirli kelimeleri kullanarak bir hikaye olusturmak igin birlikte
calistiklar igbirligine dayali bir oyundur.

+ Oyun, dil becerilerinin gelistiriimesine yardimci olur, takim galismasini tesvik eder ve yaraticiligi
artirir. Ogrenciler, akranlarini aktif olarak dinlemeli ve birbirlerinin fikirlerini gelistirerek sosyal ve
destekleyici bir ortamda dili pekistirmelidir.

1. Hazirhk: Ogrencileri gruplara ayirin ve kelime ve tema kartlarini dagitin. Her grup, hikayelerinin
temelini olusturacak bir tema seger veya

bir tema segin veya atayin.

2. Oyun: Her turda, bir 6grenci kelime dagarcigindaki kelimelerden birini kullanarak bir climle kurarak
hikayeyi baglatir.

Bir sonraki 6grenci, bagka bir kelime kullanarak kendi cumlesini ekleyerek bu cimleyi devam ettirmelidir.
3. Turlar: Belirlenen sayida tur devam eder (6rnegin, grup basina 5 ciimle). Ogretmen

moderatorlik yapar ve stireyi takip eder.

4. Puanlama: Yaraticilik, dogru gramer ve verilen kelimelerin kullanilmasi igin puan verilir. Ozellikle
yaratici veya karmasik ciimleler icin bonus puan kazanilabilir.
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3. Alt Modul
isbirlikli Ogrenme

AYRINTILAR

Puan Sistemi: Ogrenciler hikayeye yaptiklari her katki, yaraticilik ve kelime dagarcigini dogru kullanma igin puan
kazanirlar. Rozetler: Katilim, takim galismasi veya yaratici hikaye anlatimi igin rozetler verin (6rnegin, "Yaratici
Dusinur", "Takim Oyuncusu").

Siralama Tablosu (istege Bagh): Ogrencileri motive etmek igin bir siralama tablosu gdsterin.

Tema Zorluklari: Ekstra puan kazanmak igin hikayeye dahil edilecek temalari veya kelimeleri rastgele segin.
Zamanlayici: Heyecani artirmak ve hizli distiinmeyi tesvik etmek igin her tur icin zaman sinirlari belirleyin.

unlastirma Unsurlari

« Isbirlikli Ogrenme: Ogrencileri hikayeyi olusturmak igin gruplar halinde birlikte galismaya tesvik edin.

+ Destekleme: Gerektiginde ipuglari vererek veya ciimle yapisi konusunda yardimci olarak destek

+ saglayin. Farklilastiriimig Ogretim: Ogrencilerin dil becerilerine gére kelime dagarcigini ve destegi

. uyarlayin. Akran Geri Bildirimi: Ogrencilerin hikayelerini birbirleriyle paylagmalarina ve yapici geri
bildirimlerde bulunmalarina izin verin.

+ Yontem

Giris (10 dakika):
« Kelime kartlarini tanitin ve etkinligi agiklayin. Ornek hikayeler
+ gosterin ve beklentileri belirleyin.
+ Hikaye Olusturma (30 dakika):
Ogrencileri kiigiik gruplara ayirin ve onlara kelime ve tema kartlari verin.
+ Faaliyetler , Her 6grencinin hikayeye bir climle ekledigi 5 dakikalik turlar icin zamanlayiciyi ayarlayin.
Her turdan sonra hikayeyi gézden gegirin ve yeni kelimeler ekleyin.
Sunum (10 dakika):
Her grup hikayesini sinifa sunar.
¢ Yaraticilik, kelime kullanimi ve hikaye anlatimi i¢in puan ve rozetler verin.
*
* EIKINIIK sirasinda ogrencllerin katilimini ve dil kullanimini 1zleyin.
* Kelime kullanimi ve ciimle yapisi hakkinda geri bildirim saglayin.
Ozetleyici Degerlendirme:
* Kelime kullanimi, yaraticilik, igbirligi ve tutarligi dikkate alan bir degerlendirme 6lgegine gére nihai hikayeleri
degerlendirin.

Degerlendirme

Grup Tartigmasi:
« Ogrencilere etkinlikte neyi begendiklerini ve neyi zor bulduklarini sorun.
Yansitma « Hikayelerin nasil gelistirilebilecegini dustiniin. Oz

Degerlendirme:
« Ogrencileri kendi katimlarini ve yaraticiliklarini degerlendirmeleri igin tesvik edin.

Hikayenin Gozden Gegirilmesi:

« Ogrencilerin evde gruplarinin hikayelerini gézden gegirip daha fazla ayrinti eklemelerini veya
hatalari diizeltmelerini saglayin. Yaratici Yazma Odevi:

« Bireysel alistirma igin gliniin temasiyla ilgili bir yazma konusu verin. Dijital

Genigletme:

« Ogrencilerin hikayelerini yayinlayip aile tyeleriyle paylasabilmeleri igin bir gevrimigi platform kullanin.

Odev/Genisletme

Ogretmen Goézlemi: Ogrencilerin katilim diizeylerini, isbirligini ve dil gelisimini not edin. Ogrencilerden Geri
Degerlendirme Bildirim: Etkinligin eglenceli olup olmadigi ve 6grenme dlzeyleri hakkinda 6grencilerden geri bildirim alin.
Etkinlik Sonrasi Degerlendirme: Gelisimi 6lgmek icin etkinlik dncesi ve sonrasi kelime testlerini karsilastirin.
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Ders Basligi + Diinya Macerasi
Sinif Seviyesi/Konu + Ozel egitim ihtiyaci olan ilkokul ve ortaokul égrencileri (SEN)
Sure/Saat sayisi + 1 Saat

Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir:

* Baglam iginde yeni kelimeler 63renerek kelime dagdarciklarini genisletmek.
Ogrenme Hedefleri « ligi gekici ve etkilesimli etkinlikler yoluyla dil becerilerini geligtirmek.

* Cimlelerde ve konusmalarda yeni kelimeleri kullanma aligtirmasi yapmak.

» Hedef dilde konusma ve fikirlerini ifade etme konusunda 6zgiiven gelistirmek.

* Kelime Macerasi Haritasi: Cesitli temalari temsil eden farkli "bolgeler” igeren gorsel bir pano veya dijital platform
(6rnegin, "Hayvan Ormani", "Yiyecek Vadisi", "Spor Dagi").

Gerekli Malzemeler » Kelime Kartlari: Haritadaki her bolgeyle ilgili kelimeler ve resimler iceren kartlar.

* Yazma Malzemeleri: Not almak ve gizim yapmak igin defterler, kalemler veya dijital araglar.

« Odiil Sistemi: Kelime gérevlerini tamamlayan ve yeni kelimeleri dogru kullananlar igin gikartmalar, rozetler veya jetonlar.

« Ogrencileri karsilayarak ve buglinkii dersin "Kelime Maceras!" oyununda farkli bélgeleri kesfetmekle ilgili oldugunu
aciklayarak baslayin.

* Her bolgenin farkl bir temasi oldugunu (6rnegin hayvanlar, yemekler, sporlar) ve égrencilerin bu temalarla ilgili yeni
kelimeler 63reneceklerini agiklayin.

» Gorevleri tamamlayarak ve 6grendikleri yeni kelimeleri kullanarak 6dul kazanacaklarini agiklayin.

* Kelime dagarcigini genisletmenin 6nemini ve yeni kelimeler 6grenmenin giinlik yasamda kendilerini daha

iyi ifade etmelerine nasil yardimci olabilecegini tartisin.

Hazirlik

« Ogrencileri kiigiik gruplara ayirin ve her gruba Kelime Maceras! haritasinda bir baslangig bélgesi atayin.

» Her gruba, kendilerine atanan bolgeyle ilgili bir dizi kelime karti ve yazma malzemeleri verin.

« Sirayla bir kelime karti segeceklerini, kelimeyi tanimlayacaklarini ve onu bir ciimlede kullanacaklarini agiklayin.
Oyun

* Gruplarin sirayla kendi bolgelerine ait kelime kartlarindan bir kart segmelerine izin verin.

« Bir kelime segildiginde, bir 6grenci kelimeyi yiksek sesle sdylemeli, anlamini agiklamali ve bir climlede kullanmalidir.
« Ogrenci gorevi basariyla tamamlarsa, grup bir diil kazanir ve haritada bir sonraki bélgeye geger.

Zorluklar:

« Ogrencilerin ilgisini canli tutmak igin istege bagli zorluklar ekleyin, 6rnegin bir kelimenin harflerini sirayla

dizmek veya belirli bir kelimeyle kafiyeli kelimeleri bulmak gibi.

* Bu bonus zorluklari tamamlayan égrenciler ek éduller kazanabilir. Degerlendirme:

* Macerayi tamamladiktan sonra, édrencileri bir araya getirerek 6grendiklerini ve en ilging bulduklari yeni kelimeleri
tartisin.

* Geri bildirimde bulunun ve katilim ve takim galismasi igin éduller verin.
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« Seviye Atlama: Ogrenciler, her bolgeyle ilgili kelime gérevlerini tamamlayarak harita tizerinde farkli bolgeleri "gezintiye
cikarlar".

+ Goérev Temelli Odiiller: Ciimlelerde kelimeleri basariyla kullanarak veya eslestirme oyununda kelimeleri

Ovyunlastirma Unsurlari tanimlayarak puan veya gikartma kazanirlar.

Kelime Bulmacalari: Istege bagl bonus gérevler olarak kelime tabanli bulmacalar veya bilmeceler ekleyin.

ilerleme Takibi: Ogrenciler gesitli dil gérevlerini tamamlarken harita (izerinde her égrencinin ilerlemesini takip edin.

- Gorsel Ogrenme: Yeni kelimelerin anlagiimasini desteklemek igin resimler, flash kartlar ve haritalar kullanin.
« Isbirlikli Ogrenme: Grup etkinlikleri ve oyunlar araciligiyla akran égrenimini tesvik edin.

* Destekleme: Daha basit kelimelerle baglayin, ardindan kademeli olarak daha karmasik kelimeleri tanitin.

« Farklilastirma: Goérevleri farkl dil yeterlilik seviyelerine goére uyarlayin.

Yontemler

Giris (5 dakika):

» Kelime Macerasi haritasini tanitin ve 6grencilerin yeni kelimeler 6grenmek igin farkli bélgeleri gezeceklerini
aciklayin.

- Odiil sistemini ve dil gérevlerini tamamlayarak nasil puan veya cikartma kazanabileceklerini agiklayin.
Bolgeleri Kesfetme (25 dakika):

« Sinifi gruplara ayirin ve her gruba haritada bir baglangi¢ bolgesi atayin.

* Her bdlge, temayla iliskili bir dizi kelime kartina sahiptir (6rnegin, "Hayvan Ormani" i¢in hayvan isimleri).

« Ogrenciler sirayla bir kart seger, kelimeyi tanimlar ve onu bir ciimlede kullanir. Basarili olurlarsa, bir 6diil kazanir ve
bir sonraki bolgeye gegebilirler.

Kelime Bulmacalari (15 dakika):

« Ek 6diiller igin kelime tabanli bulmacalar veya bilmeceler sunun. Ornegin, égrenciler bir kelime

olusturmak icin harfleri siralamali veya verilen kelimeyle kafiyeli kelimeler bulmahdir.

* Bulmacalar bireysel olarak veya gruplar halinde ¢6zlebilir ve dogru ¢ozdikleri icin ekstra oduller
kazanabilirler. Yansima (10 dakika):

« Ogrencileri, 6grendikleri yeni kelimeler hakkinda tartismak icin bir araya getirin.

 Onlardan olusturduklari cimleleri ve Kelime Macerasi'nda en ¢ok neyi sevdiklerini paylagsmalarini isteyin.

+ Bigimlendirici Degerlendirme:
Ogrencilerin kelimeleri tanimlama ve ciimlelerde dogru kullanma becerilerini izleyin.
Degerlendirme Aninda geri bildirim ve tesvik saglayin.
+ Ozetleyici Degerlendirme:
Bir kontrol listesi kullanarak, etkinlik boyunca her 6grencinin kelime edinimini ve dil becerilerini dederlendirin.

Grup Tartismasi:
« Hangi kelimelerin hatirlanmasi kolay veya zor oldugunu ve nedenini
. tartisin. Ogrencilere bu yeni kelimeleri giinliik yasamlarinda nasil
kullanabileceklerini sorun.
Oz Degerlendirme:
Ogrencileri, yeni kelimeleri kullanma konusunda kendilerine olan giivenlerini 1'den 5'e kadar puanlamaya ve
kendilerini gelistirmek icin neler yapabileceklerini paylagsmaya tesvik edin.
 Ogrencllerden ogrendikleri Ikl yeni kelimeyi yazmalarini ve her kelime i¢in bir resim gizmelerini
isteyin. Ailenin Katihmi:
« Ogrencilere yeni kelimeleri bir aile liyesine dgretmelerini énerin.

Yansitma

Odev/Genisletme
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BOLUM AYRINTILAR

Ogretmen Gézlemi:

« Ogrencilerin katilimini, kelime kullanimini ve etkinliklere katimini degerlendirin.

Ogrenci Geri Bildirimi:

* Word Adventure'in 6grenme agisindan en yararl olan yoénleri hakkinda geri bildirim toplayin.

Etkinlik Sonrasi Test:

« Ogrencilerin 6grendikleri kelimeleri hatirlayip hatirlamadiklarini gérmek igin basit bir test veya eslestirme etkinligi yapin.

Degerlendirme
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BOLUM AYRINTILAR

Sinif Seviyesi/Konu « Ozel egitim ihtiyaci olan ilkokul ve ortaokul égrencileri (SEN)
Sire/Saat sayisi o 1saat

Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir:

* Farkli duygulari tanimlayacak ve bunlarin ylz ifadelerinde ve senaryolarda nasil ortaya ¢iktigini anlayacaklardir.
Ogrenme Hedefleri * Cesitli duygular ydnetmek icin stratejiler gelistirmek.

* Duygusal zorluklari ¢6zmek icin akranlariyla isbirligi yapabileceklerdir.

» Duygusal deneyimlerini ve bu becerileri gercek hayattaki durumlarda nasil uygulayabileceklerini diiginmek.

Duygu Diinyasi haritalari:

Bunlar, farkli duygusal bdlgeleri igeren temali macera haritalaridir (rnegin, "Ofke Adas!", "Mutluluk Vadisi",

"Sakin Sehir"). Bunlar dijital (oyun uygulamasinda) veya buyuk formatli basili posterler olabilir.

Duygu flash kartlari:

Farkli duygular tasvir eden yliz ifadeleri ve senaryolarin resimleri bulunan kartlar.

Gerekli Malzemeler Odiil jetonlarr:

Gorevleri ve gorevleri tamamlamak icin rozetler, gikartmalar veya dijital 6ddller kullanin.

Dijital platform veya ¢alisma sayfalari:

Google Formlar, duygusal yansima uygulamalari veya basil glnlikler gibi duygulari ve tepkileri takip etmek icin bir
arag.

"Emotion Quest", 6grencileri duygusal bir maceraya ¢ikararak, takim galismasi yoluyla duygularini yénlendirmelerine ve
yonetmelerine yardimci olur. Oyunun isbirligine dayali yapisi, akran destegini, duygusal okuryazarhgi ve
sosyal-duygusal 6grenmeyi tesvik eder. Ogrenciler, duygusal bulmacalari ¢cézmek ve gesitli diinyalarda ilerlemek igin
birbirlerine glivenmek zorundadir.

1. Kurulum: Ogrenciler, farkli duygu diinyalarinda rehberlik edecek bir "kahraman" avatari secgerler. Grup,

duygulari tanimlama ve yénetmeyle ilgili zorluklari tamamlayarak haritayi toplu olarak gezer.

2. Gorevler: Her diinya, flash kartlardan duygulari tanimlama, rol yapma senaryolari veya duygusal durumlarla nasil
basa gikacaklarini tartisma (6rnegin, "Cok kizgin hissettiginde nasil sakinlesirsin?") gibi gérevler igerir.

Ogretim 3. ilerleme: Gruplar, duygusal bulmacalari gézmek ve haritada ilerlemek igin birlikte galismalidir. Her basarili

gorev, bir 6dil jetonu kazandirir.

4. Yansima: Her diinyayi tamamladiktan sonra, grup karsilastiklari duygulari ve bunlari nasil yonettiklerini diistnr.
Bunu dijital veya basili duygusal glnliklerine kaydederler.
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Avatarlar: Ogrenciler, duygusal yolculuklarinda kendilerini temsil edecek bir kahraman karakter segerek kisisel bir
dokunus eklerler.

Odiil Jetonlari: Duygusal zorluklari tamamlayanlara jetonlar verilir ve bu da ilerlemeyi tesvik eder. ilerleme

Takibi: Gorsel bir harita kullanarak grubun farkli duygusal alanlardaki yolculugunu isaretleyin ve ilerlemeyi ve
Oyunlastirma Unsurlari basarilari gosterin.

Gorevler ve Zorluklar: Her "diinya", 6grencilerin ilerlemek icin ¢ézmeleri gereken farkli bir duygusal zorlugu temsil
eder.

Liderlik tablolari (istege bagl): Ek rekabet veya isbirligine dayali takim ¢alismasi dinamikleri i¢in gruplarin ilerlemesini
takip edin.

+ Rol Oynama: Ogrenciler, duygusal tepkileri ve yénetim stratejilerini uygulamak igin senaryolar canlandirirlar. igbirlikli
+ Ogrenme: Ogrenciler, duygusal zorluklari gdzmek igin gruplar halinde birlikte galisir ve akran destegini tegvik ederler.

Yoéntemler . Farklilagtinimig Ogretim: Zorluklari, 6grencilerin bireysel duygusal okuryazarlik diizeylerine gére uyarlar.
. Destekleme: Ogrencilerin zorlu duygularla basa gikmalarina yardimei olmak igin gerektiginde rehberlik ve yonlendirme
. saglar.

Girig (5 dakika):

* "Duygu Arayisi" kavramini ve 6grencilerin farkh duygusal diinyalari nasil kesfedeceklerini agiklayin.
« Kurallari ve 6dl jetonlarini nasil kazanacaklarini tartigin.

Hazirhk (10 dakika):

* Her 6grencinin kahramanini temsil edecek bir avatar segmesini saglayin.

* "Duygu Diinya Haritasi"ni gosterin ve ilk duygu bélgesini tanitin (6rnegin, "Mutlu Vadi").

Zorluklar (30 dakika):

« Ogrencileri farkli duygu diinyalarinda yénlendirin ve onlara asagidaki gibi zorlu gérevler verin:
Duygulari tanimlama: Duygu kartlarini senaryolarla eslestirin.

Rol yapma: Farkli duygusal durumlara nasil tepki vereceklerini canlandirin (6rnegin, kizginken sakinlesmek).
Grup tartismasi: Her bir duyguyu yonetmek igin en iyi stratejiler hakkinda konusun.

* Tamamlanan her zorluk icin bir 6dil jetonu verin ve haritada ilerlemeyi isaretleyin.

Diigsiinme (10 dakika):

» Her dlinyadan sonra, 6drencileri bir yansima etkinligine dahil edin.

* Onlara gorevler sirasinda nasil hissettiklerini ve bu duygulari nasil yonettiklerini sorun.

« Yansimalari duygusal glnliiklerde (dijital veya basili) belgelendirin.

Bicimlendirici Degerlendirme:

« Ogrencilerin duygulari tanimlama, rol yapma ve grup tartismalarina katilimlarini izleyin.

» Duygulari yénetme stratejileri hakkinda geri bildirimde bulunun.

Degerlendirme Ozetleyici Degerlendirme:

* Tamamlanan duygu glinliklerini gézden gegirerek, dgrencilerin duygulari tanima ve duygu yonetimini
degerlendirme becerilerine odaklanin.

* Anlama, katilim ve duygusal stratejilerin uygulanmasini degerlendirmek igin bir degerlendirme tablosu kullanin.

Grup Tartismasi:

« Ogrencilerin duygulari yénetme konusunda neler dgrendiklerini ve dzellikle yararl bulduklari stratejiler olup

olmadigini tartigin. Oz Degerlendirme:

« Ogrencilerin ilerlemeleri (izerinde digiinmelerini sadlayin ve ders sirasinda lstesinden geldikleri duygusal zorluklari not
etmelerini isteyin.

Yansitma
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Duygu Gunlagu:

« Ogrencileri bir hafta boyunca duygu giinliigii tutmaya tesvik edin, yasadiklari énemli duygulari ve bunlari nasil
yonettiklerini not etmelerini saglayin.

Aile Etkinligi:

Odev/Genisletme « Ogrencilerden "Duygu Arayisi" oyununu bir aile lyesiyle paylasmalarini ve evde yasadiklari farkli duygular
tartismalarini isteyin.

Dijital Uzanti:

« Ogrencilerin duygusal tanimlama ve yénetim oyunlarini uygulamaya devam edebilecekleri bir gevrimigi platforma
veya uygulamaya erisim saglayin.

Ogretmen Gozlemi:

« Katilim, isbirligi ve duygusal stratejileri uygulama becerisini degerlendirin.

Ogrenci Geri Bildirimi:

Degerlendirme « Etkinligin eglenceli ve yararli olup olmadigina dair geri bildirim

toplayin. Etkinlik Sonrasi Degerlendirme:

« Ogrencilerin duygular hakkindaki ilk anlayiglarini, duygusal giinliiklerinde ve yansimalarinda belirtilen ilerlemeleriyle
karsilastirin.
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Ders Basligi + Yemek Pigirme Yarigmasi
Sinif Seviyesi/Konu + Ozel egitim ihtiyaci olan ilkokul ve ortaokul 6grencileri (SEN)

Ogrenciler sunlari yapabileceklerdir:
+ Gorsel ve yazili talimatlari takip ederek bir pisirme gérevini tamamlayabilecekler.
Ogrenim Hedefleri + Planlama, yemek hazirlama ve problem ¢ézme ile ilgili pratik yagsam becerileri
+ gelistirebileceklerdir. Etkili iletisim ve takim galigmasi sergileyerek akranlariyla isbirligi icinde
. Galisabileceklerdir. Yemek pigirme sirecindeki degisikliklere ve zorluklara uyum
saglayabileceklerdir.

+ Tarif kartlari: Resimler ve basitlestirilmis metinler iceren, adim adim talimatlar igeren gorsel tarif kartlari
(dizenlemeye bagli olarak gergek veya simile edilmis tarifler).

+ Sahte mutfak diizeni: Bu, oyuncak mutfak, basili yiyecek ve mutfak esyalari kartlari veya dijital mutfak similasyon

Gerekli Malzemeler uygulamasi olabilir. Mimkinse, gézetim altinda gergek mutfak aletleri ve malzemeleri kullanin.

Zamanlayici: Yemek pisirme veya malzemeleri hazirlama gibi zamana duyarli gérevleri yénetmek igin bir

saat veya zamanlayici. Odiil sistemi: Gérevleri basariyla tamamlayan, takim galismasi sergileyen veya

sorunlari gozenlere verilecek ¢ikartmalar, rozetler veya sertifikalar.

Simiile edilmis bir yemek pisirme ortaminda planlama, iletisim ve takim calismasi gibi pratik yasam becerilerini 6gretin.
"Yemek Pisirme Yarigsmasi", 6grencilere yemek hazirlama, planlama ve problem ¢ézme ile ilgili pratik becerileri 6greten
bir yasam becerileri oyunudur. Ogrencilerin yemek pisirme gérevini tamamlamak igin birlikte calismasi gerektiginden, bu
etkinlik isbirligini tesvik eder. Oyun, bagimsizligi, sosyal becerileri ve gergek hayattaki zorluklara uyum saglama
yetenegini gelistirir.

1.Hazirlik: Her gruba, gorevlerin bélustiraldugu bir tarif karti verilir (6rnegin, bir 6grenci malzemeleri toplar,

bir digeri talimatlari okur, bir digeri malzemeleri 6lger).

2.0yun: Gruplar, talimatlari takip ederek ve zamani etkili bir sekilde yoneterek yemek pisirme gérevini tamamlamalidir.
Ogretmen, gerektiginde denetler ve yardim eder, ancak gérevlerin bélisiiimesi ve problemlerin ¢ziilmesi grubun
sorumlulugundadir.

Talimat 3. Zorluklar: Ogrencilerin uyum saglamasini gerektiren eksik malzemeler veya tarif degisiklikleri gibi zorluklar

ekleyin. Ornegin, dnemli bir malzemenin yerine gegecek bir alternatif bulmalari gerekebilir.

4.Degerlendirme: Gérev tamamlandiktan sonra, grup neyin iyi gittigini ve zorluklari nasil astiklarini tartigir. Takim
calismasi, iletisim ve gérev tamamlama performanslarina goére éddller alirlar.
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Gorev Temelli Odiiller: Gorevlerin basariyla tamamlanmasi, etkili takim galismasi ve problem gézmede yaraticilik igin
puan, ¢ikartma veya sertifika verin.

Zamanh Zorluklar: Zamanlayici kullanarak belirli gérevlere aciliyet katin ve égrencileri verimli caligmaya motive

edin. Siirpriz Zorluklar: Uyum yetenegini tesvik etmek icin eksik malzemeler veya son dakika tarif degisiklikleri

gibi beklenmedik engeller ekleyin.

ilerleme Takibi: Her grubun ilerlemesini gérsel bir tahtada takip ederek hangi adimlari tamamladiklarini

gosterin.

Seviye Atlama: Yemegi suslemek veya yaratici bir sunum hazirlamak gibi ekstra éduller icin bonus gérevler sunun.

Oyunlastirma Unsurlari

Uygulamah Ogrenme: Ogdrencilerin, yasam becerilerini gelistirmek igin malzemeleri lgmek veya karistirmak gibi
pratik gorevlere katilmalarina izin verin.

isbirlikli Ogrenme: Ogrenciler gruplar halinde galisir, gdrevleri paylasir ve birbirlerine yardim ederler.
Destekleme: Baslangicta adim adim rehberlik saglayin, ardindan kademeli olarak daha fazla bagimsizligi tesvik
edin. Farkllagtirma: Ogrencilerin ihtiyaglarina gére gérevlerin karmagikligini ayarlayin veya ek destek saglayin.

Yontemler

Giris (5 dakika):

Yemek Pisirme Yarigsmasinin amacini ve égrencilerin ne 6greneceklerini

aclklayin. Tarif kartlarinin nasil kullanilacagdini gésterin ve mutfak alanini

hazirlayin. Hazirlik (10 dakika):

Ogrencileri kiigiik gruplara ayirin ve her gruba bir tarif karti verin.

Grup icinde roller dagitin (6rnegin, malzeme toplayici, talimat okuyucu, mutfak aletleri sorumlusu).
Oyun (30 dakika):

Her grup, yemek pisirme goérevini tamamlamak icin tarif kartini takip eder.

Etkinlikler Yol boyunca eksik malzemeler veya degisen tarifler gibi zorluklar ekleyin. Zamanlayiciy

kullanarak belirli gérevlere aciliyet katin.

Ogretmen denetler, gerektiginde destek olur ancak ddrencileri sorunlari bagimsiz olarak ¢ézmeye tesvik
eder.

Diisiinme (10 dakika):

Yemek pisirme gorevi tamamlandiginda, 6grencileri grup tartismasi icin bir araya getirin.

Neyin iyi gittigini, hangi zorluklarla kargilastiklarini ve bu zorluklara nasil uyum sagladiklarini tartigin.
Takim calismasi, gérevin tamamlanmasi ve problem ¢ézme becerilerine gore ¢ikartma, rozet veya sertifika verin.

Bicimlendirici Degerlendirme:
« Etkinlik sirasinda 6grencileri gézlemleyerek talimatlari takip etme, akranlariyla isbirligi yapma ve degisikliklere uyum
saglama becerilerini degerlendirin.
+ Performanslari hakkinda aninda geri bildirim verin ve iyilestirmeler 6nerin.
Degerlendirme Ozetleyici Degerlendirme:
Calismanin kalitesi, takim galismasi, problem ¢ézme ve iletisim gibi unsurlari dikkate alan bir degerlendirme
olgegine gore tamamlanan goérevleri degerlendirin.
Ogrenilenlerin anlasilma diizeyini dlgmek igin grup tartismalarindaki yansimalari degerlendirin.

*

Grup Tartismasi:
+ Ogrencilere yemek pisirme yarismasi sirasinda nasil hissettiklerini ve basariya ulasmalarina yardimei olan stratejilerin
. neler oldugunu sorun.
Yansima Bu becerileri gergek hayattaki durumlarda, 6rnegin evde yardim etmek veya diger yagam becerileri gérevlerinde nasil
uygulayabileceklerini distnln.
Oz Degerlendirme:
¢ Ogrencilerin kendi katkilarini degerlendirmelerini ve gelistirebilecekleri alanlari belirlemelerini saglayin.
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Evde Yemek Pigirme Gorevi:
« Ogrencilere evde aileleriyle birlikte denemeleri igin basit bir tarif verin ve nasil gittigini rapor etmelerini isteyin.
Yemek Gunlagua:

. Ogrencileri, pisirdikleri yemekleri, yaptiklari adimlari ve égrendiklerini not ettikleri bir yemek giinliigii tutmaya tesvik
Odev/Genigletme egin.

Dijital Uzant::
Ogrencilerin ek tarifler ve gérevler lizerinde pratik yapmalari igin bir yemek pisirme simiilasyon uygulamasi kullanin.

Ogretmen Gézlemi: Ogrencilerin talimatlari takip etme, takim olarak galisma ve zorluklara yanit verme becerilerini
degerlendirin.

Ogrenci Geri Bildirimi: Ogrencilerden etkinlikle ilgili geri bildirim toplayin, neyi begendiklerini ve nelerin
iyilestirilebilecegini sorun.

Etkinlik Sonrasi Degerlendirme: Ogrencilerin baglangigtaki yagam becerilerini ve 6zgiivenlerini, etkinlikte ve
yansimalarinda gosterdigi ilerlemeyle karsilastirin.

Degerlendirme
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Ders Basligi + Sakinlegme Kampi
Sinif Seviyesi/Konu + Ozel egitim ihtiyaci olan ilkokul ve ortaokul 6grencileri (SEN)
Sure/Saat Sayis| + 1 Saat

Ogrenciler sunlari yapabilecekler:
+ Kendilerindeki stres ve kayg! belirtilerini fark edebilecekler.
Ogrenim Hedefleri + Duygulari ydénetmek icin sakinlestirme tekniklerini 6grenmek ve
+ uygulamak. Stresli durumlar igin 6zdenetim becerileri gelistirmek.
Duygularini yansitmak ve rahatlamalarina yardimci olacak stratejiler belirlemek.

Sakinlesme Istasyonlari: Sakinlestirici aktiviteler igin hazirlanmig farkli alanlar (6r. nefes egzersizleri, duyusal égeler,
boyama istasyonu).

Duygu Kartlari: Tartismak igin gesitli duygulari gosteren kartlar. Rahatlama

Gerekli Malzemeler Araglari: Stres toplari, sakinlestirici kavanozlar veya fidget oyuncaklari gibi

ogeler.

Sakinlesme Kontrol Listesi: Her 6grenci igin en etkili sakinlesme stratejilerini takip etmek igin kullanilan bir calisma

kagidi veya dijital arag.

Odiil Sistemi: Sakinlestirici etkinliklere katilan ve diigiincelerini paylasanlara verilecek gikartmalar, rozetler veya sertifikalar.

« Ogrencileri karsilayin ve bugiin "Sakinlesme Kampi"na katilacaklarini agiklayin.

« Stres ve kayginin ne oldugunu ve bu duygulari bazen hissetmenin normal oldugunu kisaca anlatin. Sakinlesme

« Kampi'nin, sakinlesmelerine ve duygularini daha iyi yonetmelerine yardimci olacak farkl teknikler

+ Ogdrenebilecekleri bir yer oldugunu agiklayin.

Duygulari fark etmenin ve stresli veya lzgin olduklarinda kendilerini daha iyi hissetmek igin stratejiler kullanmanin
énemini tartigin.

1.Hazirlik: Sinifta farkli sakinlesme istasyonlari kurun, her birinde farkl bir sakinlestirici aktivite olsun (6rnegin, derin
nefes alma, duyusal égeler, gizim). Ogrencilere istasyonlari tanitin ve her birinin ne igin oldugunu ve nasil
rahatlamalarina yardimci olabilecegini agiklayin.

2.Sakinlesme istasyonlari: Ogrencilerin hangi istasyondan baslamak istediklerini segmelerine izin verin. Oturum
sirasinda en az iki veya (g farkl aktiviteyi denemeleri igin onlari tegvik edin. Ogrencilerden, her aktiviteden énce ve
sonra nasill hissettiklerini ifade etmek igin duygu kartlarini kullanmalarini isteyin.

3.Rahatlama Bingo: Ogrencilerin tamamladiklari aktiviteleri isaretleyebilecekleri Rahatlama Bingo oyununu agiklayin.
Bir dizi aktiviteyi tamamladiklari veya farkli sakinlestirici teknikleri denedikleri igin 6duller verin.

4.Degerlendirme: Oturumun sonunda, 6grencilere hangi aktivitelerin kendilerini en sakin hissettirdigini ve nedenini
paylagmalarini isteyin. Bu tartismayi, geri bildirim saglamak ve gelecekte deneyebilecekleri ek stratejiler énermek
icin kullanin.
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« Sakinlesme Goérevi: Ogrenciler sakinlesme istasyonlarinda etkinlikleri tamamlayarak puan kazanirlar.

« Sakinlik Odiilleri: Katihm ve sakinlestirme tekniklerini etkili bir sekilde kullanma kargihginda éd(iller verilir.

+ Rahatlama Bingo: Bingo kartini kullanarak Sakinlesme Kampi sirasinda tamamlanan etkinlikleri takip edin. ilerleme
+ Takibi: Her 6grencinin katihmini ve ézdenetim gelisimini takip edin.

Oyunlastirma Unsurlari

Deneyimsel Ogrenme: Ogrenciler sakinlestirici etkinliklere dogrudan katilirlar ve farkli gevseme tekniklerini

ilk elden deneyimlerler.

Tartisma Temelli Ogrenme: Ogrenciler duygularini paylasir ve kendileri igin en etkili tekniklerin hangileri oldugunu
tartisir.

Yontemler Gorsel Ogrenme: Duygu kartlari, gérsel yardimcilar ve rahatlama araglarinin kullaniimasi, égrencilerin

duygularla ilgili kavramlari anlamalarina yardimci olur.

Oyunlastirma: Katilim ve ilgilenmeyi tesvik etmek icin Rahatlama Bingo ve 6dul sistemleri gibi oyun unsurlarini dahil
edin.

Duygu Kontrolii: Ogrenciler dersin basinda nasil hissettiklerini ifade etmek igin bir duygu karti secerler.
Sakinlesme Istasyonlari: Ogrenciler nefes egzersizleri, duyusal araglar kullanma, boyama veya sakinlestirici
muzik dinleme gibi farkli sakinlestirici etkinlikleri sirayla yaparlar.

Rahatlama Bingo: Ogrenciler farkli rahatlama tekniklerini deneyerek bir Bingo kartini doldururlar.

Duygu Kontrolii: Ogrenciler, etkinliklere katildiktan sonra nasil hissettiklerini belirtmek igin tekrar bir duygu karti
kullanirlar.

Grup Yansitmasi: Hangi etkinliklerin en gok yardimci oldugunu ve 6grencilerin bu teknikleri gtinlik yasamda nasil
kullanabileceklerini grup olarak tartisin.

« Katihm: Ogrencilerin her sakinlesme istasyonuna ve Rahatlama Bingo etkinliklerine katimini izleyin. Duygu

« Kontrolii: Ogrencilerin etkinliklerden énce ve sonra segtikleri duygulari karsilagtirarak duygusal durumlarindaki
degisiklikleri degerlendirin.

. Gozlem: Ogrencilerin etkinliklerle ve akranlariyla nasil etkilesim kurduklarini gézlemleyin, rahatlama veya stres

azalmasi belirtileri arayin.

Geri bildirim: Etkinlikler sirasinda ve sonrasinda s6zlU geri bildirimde bulunarak, ¢abalarini ve katilimlarini évin.

Degerlendirme

Grup Tartismasi: Ogrencilerden en ok hangi etkinlikleri sevdiklerini ve nedenini paylagmalarini isteyin.

Kisisel Yansima: Ogrencileri, kendileri igin en etkili sakinlestirme tekniklerinin hangileri oldugunu diistinmeye tesvik edin.
Yansima "Sakinlesmenize ne yardimci oldu?" veya "Bu teknikleri evde veya okulda nasil kullanabilirsiniz?" gibi sorular sorun.
Duygusal Giinlik Tutma (istege Bagli): Miimkiinse, égrencilerden Calm Down Camp'teki deneyimlerini duygusal bir
gunluge yazmalarini veya gizmelerini isteyin.

« Evde Sakinlesme Teknikleri: Ogrencilere evde denemeleri igin bir sakinlesme teknigi verin (6rnegin, yatmadan
once derin nefes almak veya sakinlestirici mizik dinlemek).

« Sakinlik Kiti Olusturun: Ogrencilerden, en sevdikleri oyuncak, resim veya stres topu gibi rahatlamalarina yardimci
olacak 6gelerle kiiglk bir "sakinlik kiti" olusturmalarini isteyin.

« Ailenin Katilimi: Ogrencileri, bir aile (iyesine sakinlestirme teknigini 6gretmeye ve bunun kendilerini nasil
hissettirdigini tartismaya tesvik edin.

Odev/Genisletme
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Tekniklerin Etkinligi: Gozlemler ve geri bildirimlere dayanarak, gogu 6grenci igin en etkili gériinen teknikleri
degerlendirin.

Ogrenci Geri Bildirimleri: Ogrencilerin disiincelerini kullanarak dersin hedeflerine ulasip ulasmadigini

degerlendirin (6rnegin, stres belirtilerini tanimak, sakinlestirme tekniklerini 6grenmek).

Ogretmen Gézlemleri: Ogrencilerin katilimini degerlendirin ve gelecek dersleri, tercih edilen teknikleri dahil edecek veya
etkinlikler sirasinda gézlemlenen zorluklari ele alacak sekilde uyarlayin.

Duygusal Gelisim: Ogrencilerin duygularini ifade etme ve sakinlestirme stratejilerini kullanma konusunda

birden fazla oturumda gelisme olup olmadigini inceleyin.

Degerlendirme
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