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Sunus
Degerli 68rencilerimiz ve ailelerimiz;

Bu kitapgikta alici dil alanlarina gore degerlendirme ve 6gretime yer verilmistir. Ahc dil
alanlari; nesne bilgisi, eylem bildiren talimatlara tepki verme, yer bildiren talimatlara tepki
verme, niteleme bildiren talimatlara tepki verme seklinde siniflandirilabilir. Cocugunuzun
diizeyine gore alici dilin bir alaninda degerlendirme ve 6gretime baslayabilirsiniz.

Kitapta dnce en basta gelisen nesne bilgisi ve eylem bildiren talimatlara tepki verme daha
sonra ise yer bildiren ve niteleme bildiren talimatlar tepki verme verilmistir. Nesne bilgisi ve
eylem bildiren talimatlara tepki vermeyi paralel oturumlar seklinde 6gretebilirsiniz. Bu
kitapgikta sadece drnekler verilmistir. Ogretim amaglarini gocugunuzun gevresinde bulunan
nesnelere ve ondan yerine getirmesini istediginiz talimatlara gére gelistirebilirsiniz. Ayni
sekilde yer bildiren ve niteleme bildiren talimatlar igin de 6gretim amaglari ekleyebilirsiniz.
Asagida becerilerin 6gretim sirasi verilmistir.

Eylem Bildiren
Nesne Bilgisi “ Talimatlara Tepki
Verme
Yerbildiren Niteleme Bildiren

talimatlara tepki Talimatlara Tepki

verme Verme

Kitapgikta her alici dil alaninda énce ¢ocugunuzun diizeyinin belirlenmesi igin 6l¢ii araci yer
almaktadir. Bu él¢gii aracini degerlendirme planinda anlatildigi gibi uygulayiniz. Cocugunuz
sorularin 4’ iinden 3’ iinii dogru tepki verirse o bildirimi anliyor demektir. Digerine geginiz.
Bilmiyorsa o bildirime yénelik égretim yapiniz. Eylem bildiren talimatlara tepki verme
kolaydan zora dodru siralanmistir. Yanhs tepki verdigi bildirimden itibaren degerlendirmeyi
bitiriniz.
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MUDAHALE PAKETiI PLANI CERGEVESI
1. Alic1 Dil Alanlan

e Nesne bilgisi

e Eylem bildiren talimatlara tepki verme

e Yer bildiren talimatlara tepki verme

e Niteleme bildiren talimatlara tepki verme

2. Degerlendirme

e Cocugun yukardaki alici dil alanlarinda mevcut seviyesinin belirlenmesi igin 6lglt
bagimli 6l¢l araglarindan yaralanabilirsiniz.

3. Miidahale Planlan

e Olciit bagimlh 6lcii aracinda ¢ocugunuzun tepki vermedigi bildirimden itibaren amac
koyabilirsiniz.
e Ogretim planlarindan yararlanarak cocugunun alici dilini gelistirebilirsiniz.
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Not: Bu élgiit bagimh él¢ii aracini uygularken, ¢cocugun bildigi/ tanidigi ii¢ nesne arasindan
secim yapma becerisine sahip olmasi gerektigini unutmayiniz. Eger ii¢ nesne arasindan
secim yapamiyorsa iki nesneye diigiiriiniiz. = Cocugunuz getir /goster yodnergelerini

anlamalidir.
Nesne Bilgisi Olgii Araci
BiLDIRIMLER oLcuT SORULAR
1-Cocuk U¢ oyuncak arasindan 3/4 Topu goster;
topu getirir/g0Osterir.(Diger 1. Araba, Top, Oyuncak Ayi
oyuncaklar iginde yapiniz.) 2. Top, Cingirak, Tren

3. Bebek, Top, Oyuncak Tavsan
4. Araba, Kiip Top

2-Cocuk burnu gosterir. (Diger 3/4 Burnu géster;

viicut organlari icin de yapiniz.)
Bebegin burnu

Kendi burnu

Yetiskinin burnu

= Yoo

Ayicigin burnu

3-Cocuk Ug giysi arasindan sapkayi 3/4 Sapkayi géster;
gosterir. (Diger giysiler icin de
yapiniz.) Sapka, Gomlek, Pantolon
Corap, Sapka, Etek
Kazak, Sapka, Ayakkabi

Eldiven, Mont, Sapka

™ &

3-Cocuk ¢ oyuncak hayvan 3/4 Kediyi goster;
arasindan kediyi gosterir. (Diger
hayvanlar icin de yapiniz.) 1.Kedi, Kopek, Kuzu
2.Ayi, Kedi, At
3.Tavsan, At, Kedi
4.0rdek, Kedi, Balik

4. Cocuk “Hangisiyle su icilir?” diye 3/4 Hangisi ile su igilir?
soruldugunda nesneler arasindan

bardagi  secer/gésterir.  (Diger Bardak, Ayakkabi, Kitap

nesneler icin de yapiniz.) Bardak, Kasik, Kalem

Bardak, Elma, Telefon
Bardak, Tabak, Bebek

P wnN e
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Degerlendirme/Performans Alim

Bildirim: Cocuk kendisine sunulan ii¢ nesne arasindan topu goésterilmesi istendiginde dort
firsattan liglinde gosterir.

Kullanilacak Materyaller:
Araba, Top, Oyuncak Ayi
Top, Cingirak, Tren

Bebek, Top, Oyuncak Tavsan
Araba, kiip top

Ortam:

Oturumun gerceklestirilecegi ortam oyun odasi ya da ¢ocugun yabancilik cekmeyecegi bildigi
ve rahatca hareket edebilecegi bir yer olmalidir.

Degerlendirme

Yetiskin ve cocuk yere karsilikli oturur cocugun etrafina birinci set olan araba top ve oyuncak
ay! konur. “Hadi bakalim top neredeymis? Topu bana goster/getir.” seklinde yonerge verir.
Cocuk topu gosterirse/getirirse yetiskin kayit cizelgesine arti isareti koyar. Eger cocuk topu
gostermezse yetiskin kayit cizelgesine eksi isareti koyar. Diger Ug¢ set icinde ayni uygulama
gerceklestirilir. Eger lic defa topu gosterirse topu anladigi kabul edilir. U¢ defadan az gdsterirse
anlamadigi kabul edilerek 6gretim yapilir.

Ogretim

Amag: Cocuk kendisine sunulan ii¢ nesne arasindan topu gosterilmesi istendiginde dort
firsattan liglinde gosterir.

Kullanilacak Materyaller: (dort farkh top)

e Araba, Top, Oyuncak Ayi

e Top, Cingirak, Tren

e Bebek, Top, Oyuncak Tavsan
e Araba, Kiip Top

Yetiskin ve cocuk yere karsilikli oturur ve top yuvarlamaca ya da atmaca oynar. Yetiskin bir rutin
kurarak hadi simdi ben topu attim der ve topu atar cocuga “Hadi top at.” der. Cocuk topu atinca
yetiskin “”Top geliyor geliyor attim.” diyerek tekrar ¢cocuga atar. Bu rutin bir miiddet devam
ettikten sonra bu defa yetiskin ortama bir sepete koyarak “Hadi topu sepete athm.” Der ve
tekrar rutin kurar. Bu sekilde top ile farkli sekillerde oynanir ve cocugun genellemesi icin farkli
toplarla oynanir. Daha sonra degerlendirmede oldugu gibi cocuktan cesitli oyuncaklar
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arasindan topu vermesi/gostermesi/getirmesi istenir. Eger ¢ocuk dort denemenin Uglinde
dogru tepki verirse baska bir farkl bir nesnenin degerlendirmesine ve 6gretimine gegcilir. Eger
dogru tepki vermezse top oyunlarina devam edilir.

Degerlendirme/Performans Alimi
Bildirim: Cocuk “burnu gostermesi” istendiginde doért firsattan liglinde gosterir.
Kullanilacak Materyaller:

e Set 1: Bebegin burnu
e Set 2: Kendi burnu

e Set 3: Yetiskinin burnu
e Set 4: Ayicigin burnu

Ortam

Oturumun gergeklestirilecegi ortam, cocugun yabancilik cekmedigi ve rahatca etkilesime
girebilecegi bir oyun odasi veya sinifin sessiz bir kosesi olabilir. Yetiskin ve ¢ocuk karsilikli
oturacak sekilde diizenleme yaplilir.

Degerlendirme

Degerlendirme asamasinda yetiskin cocugun 6niline bebegi koyar ve “Hadi bakalim, bebegin
burnu nerede? Bebegin burnunu goster.” seklinde yénerge verir. Cocuk dogru gosterirse kayit
cizelgesine (+), gostermezse (—) isareti konur. Kalan Ui¢ soru icin de ayni uygulama
gerceklestirilir. Eger 3 defa burnu gosterirse burnu anladigi kabul edilir. U¢ defadan az
gosterirse anlamadigi kabul edilerek 6gretim yapilir.

Ogretim
Amag: Cocuk “burnu gostermesi” istendiginde doért firsattan liglinde gosterir.
Kullanilacak Materyaller

e Set 1: Bebegin burnu
e Set 2: Kendi burnu

e Set 3: Yetiskinin burnu
e Set4: Ayicigin burnu
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Yetiskin ve ¢ocuk yere (veya masada) karsilikh oturur. Yetiskin bir bebek/kukla alarak “Hadi
simdi ben bebegin burnuna dokunuyorum.” der ve bebegin burnunu isaret eder. Cocuga
donerek “Sen de bebegin burnunu bulabilir misin?” der. Cocuk gosterirse sozel pekistirir
“Aferin, bebegin burnu bu.” Gostermezse yetiskin tekrar model olur veya ¢ocugun elini
yonlendirerek yardimci olur. Bu rutin birkag kez tekrar edilir. Ardindan ¢ocuk kendi burnunu ve
yetiskinin burnunu da gostermeye tesvik edilir (“Hadi kendi burnunu goster, bak burasi da
benim burnum.”). Cocuk, dért denemenin lclinde “burnu” dogru sekilde gosterene kadar
ogretim strdurilir. Basaramazsa 6gretim sireci oyunlarla devam eder. Tim duyu organlari
(kulak burun goz agiz) 6gretildikten sonra ¢ocukla birlikte duyu organlarini iceren sarki sdylenir.

Degerlendirme/Performans Alimi

Bildirim: Cocuk kendisine sunulan ii¢ resim arasindan, “sapkayi gostermesi” istendiginde
dort firsattan lgilinde sapkayi dogru gosterir.

Kullanilacak Materyaller

e Set 1: Sapka, Gomlek, Pantolon
e Set 2: Corap, Sapka, Etek

o Set 3: Kazak, Ayakkabi, Sapka

o Set 4: Sapka, Mont, Eldiven

Ortam

e Oturumun gerceklestirilecegi ortam (oyun odasi veya sinifin sakin bir késesi), cocugun
rahat hissedecegi sekilde dlizenlenir. Yetiskin ve ¢ocuk karsilikli oturur.

Degerlendirme

Yetiskin, Set 1’i (Sapka, Gomlek, Pantolon) cocugun oniine yerlestirir ve “Hadi bakalim, sapka
hangisi? Sapkayi goster.” seklinde yonerge verir. Cocuk dogru resmi gosterirse kayit gizelgesine
(+), gbstermezse (-) isareti konur. Ayni uygulama diger setler icin de tekrar edilir. Cocuk, dort
setin Gg¢linde sapka resmini dogru sekilde gosterirse “sapkayi anladigl” kabul edilir ve baska bir
giysi nesnenin degerlendirilmesine gecilir eger gésteremezse 6gretim amaci konarak 6gretim
yapilir.

Ogretim

Amag: Cocuk kendisine sunulan li¢ resim arasindan, “sapkayi géstermesi” istendiginde dort
firsattan liglinde sapkayi dogru gosterir.

Kullanilacak Materyaller

o Set 1: Sapka (bebegin)
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e Set 2: Sapka (ayinin)
e Set 3: Sapka (kendinin)
e Set 4: Sapka (yetiskinin)

Yetiskin ve cocuk yere (veya bir masada) karsilikh oturur. Yetiskin, bir bebek/kukla alarak
“Bebek disari ¢ikacak, hadi ona sapkasini takalim.” der. Kisa bir etkilesimle kuklanin/bebegin
basina gercek bir sapka takar. Cocuga “Bak bu sapka, hadi sen de bebegin sapkasini bulabilir
misin?” diyerek bebek/kukla Ustiindeki sapkayi gésterme firsati sunar. Cocuk dogru sekilde
sapkay! isaret ederse “Aferin, bu sapka!” diyerek pekistirir. Gosteremezse yetiskin tekrar
model olur, bebegin basindaki sapkay! parmagiyla isaret eder veya ¢ocugun elini yonlendirir.
Diger setlerle de oyun kurularak sapkayi vermesi istenir.

Degerlendirme/Performans Alimi

Bildirim: Cocuk kendisine sunulan gercek nesneler arasindan, “Hangisiyle su igilir?”
soruldugunda dért firsattan ligiinde bardagi dogru sekilde seger/gosterir.

Kullanilacak Materyaller

o Set 1: Bardak, Ayakkabi, Kitap
o Set 2: Bardak, Kasik, Kalem

¢ Set 3: Bardak, Elma, Telefon

e Set 4: Bardak, Tabak, Bebek

Ortam

Cocugun rahat edebilecegi, dikkatini cok dagitmayacak bir ortam (oyun odasi, sinifin sessiz
kosesi vb.) tercih edilir. Yetiskin ve ¢ocuk yliz yize oturacak sekilde diizenleme yapilir.

Degerlendirme

Set 1 (Bardak, Ayakkabi, Kitap) cocugun 6nline konur. Yetiskin, “Hangisiyle su icilir?” diye sorar.
Cocuk dogru nesneyi (Bardak) isaret ederse (+), yanlis secerse veya se¢mezse (—) isareti konur.
Ayni uygulama, diger setler icin de tekrarlanir. Her sette tekrar “Hangisiyle su icilir?” yonergesi
verilir. Cocuk dort denemeden liclinde dogru cevap verirse “bardagin islevini anladigl” kabul
edilir. Eger yapamazsa bardagin islevi icin 6gretim amaci konarak 6gretim yapilir.

Ogretim
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Amag: Cocuk kendisine sunulan gergek nesneler arasindan, “Hangisiyle su igilir?”
soruldugunda dort firsattan liciinde bardagi dogru sekilde secer/gosterir.

Kullanilacak Materyaller

¢ Set 1: Bardak, Bebek
e Set 2: Bardak, Kalem
e Set 3: Bardak, ElIma, Telefon
¢ Set 4: Bardak, Tabak, Bebek

Not: Burada “bardak” olarak farkli boyut, renk veya malzemede bardaklar segilebilir.

Yetiskin, gercek bir bardak kullanarak “Hadi bardakla su igiyormus gibi yapalim!” der. Bardakta
su varsa gercekten de bir yudum alabilir veya kuklayi/bebegi “su iciyormus” gibi canlandirir.
Cocuga donip “Bardakla ne yapariz?” diye sorar, ardindan kendi agzina gétiiriip “Bak, bardakla
su icilir.” seklinde model olur. Eger ¢cocuk bardagin nasil kullanildigini anlayamiyorsa yetiskin
tekrar model olur, bebek/kukla kullanarak “Bebek susamis, hadi ona bardaktan su igirelim.”
diyerek oyuna devam eder. Cocuk bardagi dogru sekilde kavrayip “icme” hareketi taklidi
yaptiginda “Aferin, bardakla su ictin!” diyerek sozel pekistirici kullanilir. Diger setlerle de oyun
kurularak bardagin islevi soylenir.

10
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Eylem Bildiren Talimatlara Tepki Verme Olg¢ii Araci
BiLDIRIMLER oLcuT SORULAR
1.Cocuk kendisine bir nesne verildiginde, 1. Bebegi oturt. Bebege yemek yedir.
nesneyle ilgili istenen iki farkl eylemi 2. Bebegi al. Sepete koy.
yerine getirir. 3. Bebegin sagini tara. Bebegi ylrit.
4. Bebegi kucagina al. Bebegi eee
3/4 yap.
2.Cocuk kendisine bir nesne verildiginde, 1.Kuzuyu at, kuzuyu ziplat, kuzuyu
nesneyle ilgili istenen Uc farklh eylemi yatir.
yerine getirir. 2.Cingirag getir, ¢cingiragi salla,
¢ingiragi koy.
3/4 3.Bebegi uyut, bebege mama ver,
bebegi oturt.
4 .Kasig tut, kasigl agzina gotur, kasigi
masaya vur.
3.Cocuk kendisine bir nesne verildiginde, 1.Kamyonu stir, kamyonu devir,
nesneyle ilgili istenen dort farkli eylemi kamyonu yika, kamyonu ver.
yerine getirir. 2.Davula vur, davulu it, davulu goster,
davulu kaldir.
3.Legolari birlestir, legolar ayir,
3/4 legolari diz, legolari topla.

4.Sapkayi al, sapkayi giy, sapkayi
cikart, sapkayi firlat.

11



S6z Oncesi Miidahale Paketi
OGEM 2024

Degerlendirme/Performans Alimi

Bildirim: Cocuk nesne ile ilgili kendisine verilen iki farkli eylemi dort firsattan liglinde yerine
getirir.

Degerlendirme/Performans Alimi
Materyaller

Bebek, tabak, kasik, sepet, tarak
Ortam ve materyallerin diizenlenmesi:

Degerlendirme yapilmadan 6nce ortam dizenlenmelidir. Kullanilacak materyaller kullanim
sirasina gore dlzenlenmeli ve yetiskinin kolayca erisim saglayabilecegi ve ¢ocugun dikkatini
dagitmayacak bir yerde bulunmalidir. Yetiskin cocugun karsisinda oturacak sekilde diizenleme
yapiimalidir.

Materyallerin Tanitimi:

Cocuga performans alimi siiresince kullanilacak materyaller gosterilir. Biraz oynamasina izin
verilir.

Degerlendirme

Cocugun oniine bebek, tabak ve kasik konur. Oyuncak bebek verilir “Hadi bebegi oturt.” denir.
Bir miiddet beklenir. Oturtursa ya da oturtmazsa diger yonerge verilir. “Bebege yemek yedir.”
Kayit cizelgesine her bir yonergeye verdigi tepkiye gore arti ya da eksi isareti konur. Birinci
yonerge seti bittiginde diger yonerge setine gecilir. Cocuk yonerge setlerinden her ikisinde de
dogru tepki vererek li¢ yonerge setini dogru yerine getirirse O6gretim yapilmaz diger
degerlendirme sorusuna gecilir G¢ kezden az dogru tepki verirse 6gretim yapilir.

Ogretim
Amag: Cocuk nesne ile ilgili kendisine verilen iki farkl eylemi dort firsattan liciinde yerine
getirir.

Kullanilacak Materyaller:

Bebek, tabak, kasik, sepet, tarak

Yonergeler

1. yonerge seti: Bebegi oturt. Bebege yemek yedir.
2. yonerge seti: Bebegi al. Sepete koy.

3. yonerge seti: Bebegin sacini tara. Bebegi yirit.

12
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4. yonerge seti: Bebegi kucagina al. Bebegi eee yap.

Ogretimde nasil ydnergeye uyulacagina yetiskin tarafindan énce model olunur ¢ocuk model
olundugu halde yonergeyi yerine getirmezse fiziksel yardim yapilir. Model olduktan ya da
fiziksel yardim yaptiktan sonra yonerge tekrar verilerek yardimsiz yapip yapmadigi kontrol
edilir. Asagida 6rnegi verilmistir.

Yetiskin, cocuga bebek, tabak ve kasik verir ayni oyuncaktan kendisinde de bulundurur. Cocuga
“Bak bebek yorulmus onu oturttum. Diyerek model olur. “Otur bebek sen otur.” denir ve
¢ocuga bakilir. “Bak bebek oturuyor. Hadi sen de onu oturt.” denir. Cocuk oturtursa evet bebek
oturuyor simdi de karni acikmis ona yemek yedirecegim.” diyerek tabak ve kasik alinir. “Hadi
yemek ye bebek.” diyerek bebege yemek yedirilerek cocuga model olunur. Yetiskin bebege
yemek yedirirken mam mam diyerek ses c¢ikarir. Cocuga donerek “Hadi sen de bebege yemek
yedir” denir. Cocuk da yemek yedirmek icin kasik ve tabagi alip bebege yemek yedirirse “Sen
bebege yemek yediriyorsun mam mam.” denir.

Cocuk birinci yonergeyi yapamazsa ¢ocuga fiziksel yardim yapilarak bebegi oturtmasina yardim
edilir ve “Bak bebek oturdu, bebegi oturttun.” denir. Sonra bebek ayaga kaldirilir “Hadi simdi
sen de bebegi oturt” denir ve fiziksel yardim sunulmaz. Cocuk bebegi oturtursa “Hadi simdi
ona yemek yedirelim” denir ve model olunur. “Hadi sen de yemek yedir.” deyince yemek
yedirmezse yetiskin cocuga fiziksel yardim uygulayarak bebege yemek yedirilir. “Bebege yemek
yediriyoruz” der ve mam mam sesini ¢ikarilir. Daha sonra fiziksel yardim geri cekerek “Hadi
simdi sen bebege yemek yedir.” denir yedirirse bebek yemek yiyor mam mam.” denir. Bu
oturum cocuga model olunmadan tiim yonerge setini yerine getirinceye kadar cocugun dikkat
slresine goére devam ettirilir.

Degerlendirme/Performans Alimi

Bildirim: Cocuk kendisine bir nesne verildiginde, nesneyle ilgili istenen li¢ farkli eylemi dort
firsattan liclinde yerine getirir.

Materyaller
Kuzu, cingirak, bebek, kasik
Ortam ve Materyallerin Diizenlenmesi

Degerlendirme yapilmadan 6nce ortam dizenlenir. Kullanilacak materyaller (kuzu, ¢ingirak,
bebek, kasik) cocugun kolay erisebilecegi fakat dikkatini cok dagitmayacak bir yerde tutulur.
Yetiskin, cocugun karsisinda oturacak sekilde bir diizenleme yapilir.

Materyallerin Tanitimi

13
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Cocuga degerlendirme siiresince kullanilacak materyaller (kuzu, g¢ingirak, bebek, kasik)
gosterilir. Kisa bir sireligine ¢ocugun oynamasina izin verilir, bdylece materyallere asinalik
kazanir.

Degerlendirme

Degerlendirmeye gecildiginde dnce kuzu ¢ocugun oniine konur. Yetiskin, “Kuzuyu at.” der ve
gocugun tepkisine gore kayit cizelgesine (+) ya da (—) isareti konur. Sonra “Kuzuyu ziplat.” ve
“Kuzuyu yatir.” yonergeleri sirasiyla verilir. Her bir yonerge tamamlandiginda kayit gizelgesine
(+) veya (-) eklenir. Kuzu yonerge seti bittikten sonra gingirak getirilir ve “Cingiragi getir.”,
“Cingiragi salla.”, “Cingiragi koy.” seklinde yonergeler sirasiyla verilir. Her yonergeye verilen
tepki yine (+) veya (-) olarak not edilir. Uglincii sirada bebek verilir. “Bebegi uyut.”, “Bebege
mama ver.”, “Bebegi oturt.” yonergeleri tek tek uygulanir; gocugun her eylemi (+) veya (-)
olarak kayit altina alinir. Son olarak kasik kullanilir. “Kasigi tut.”, “Kasig1 agzina gotur.”, “Kasigi
masaya vur.” yonergeleri ¢cocuga verilir ve yine her bir yonerge sonunda kayit cizelgesine (+)

veya (—) isareti konur.
Cocuk, dort yonerge setindeki her tcli eylem grubuna dogru tepki vererek toplamda (g seti
dogru sekilde yerine getirirse 6gretim yapilmaz; diger ¢alisma/amaclara gegilir. Cocuk, dort
yonerge setinde ¢ defadan az dogru tepki verirse bu amag icin 6gretim yapilir.

Ogretim

Amag: Cocuk kendisine bir nesne verildiginde, nesneyle ilgili istenen lig farkl eylemi dort
firsattan liglinde yerine getirir.

Kullanilacak Materyaller

e Kuzu (pelus ya da oyuncak)

e Cingirak
e Bebek (oyuncak bebek)
o Kasik
Yonergeler
1. Kuzu Yonerge Seti: “Kuzuyu at.” — “Kuzuyu ziplat.” — “Kuzuyu yatir.”
2. Cingirak Yonerge Seti: “Cingiragi getir.” — “Cingiragi salla.” — “Cingiragi koy.”
3. Bebek Yonerge Seti: “Bebegi uyut.” — “Bebege mama ver.” — “Bebegi oturt.”
4. Kasik Yonerge Seti: “Kasigi tut.” — “Kasig1 agzina gotir.” — “Kasigl masaya vur.”

Ogretimde nasil ydnergeye uyulacag, yetiskin tarafindan énce model olunur. Cocuk, model
olundugu halde yonergeyi yerine getirmezse fiziksel yardim yapilir. Model olduktan ya da
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fiziksel yardim yaptiktan sonra yonerge tekrar verilerek yardimsiz yapip yapmadigi kontrol
edilir. Asagida ornek verilmistir:

Yetiskin, cocuga kuzuyu verir; aynisindan kendisinde de bulundurur. “Kuzuyu at.” yonergesi
icin: Yetiskin model olur: “Bak, ben kuzuyu soyle uzaga atiyorum. Kuzuyu attim.” der. Cocuga
donerek “Hadi sen de kuzuyu at.” der. Cocuk kuzuyu atarsa yetiskin “Aferin, kuzuyu attin.”
diyerek pekistirir. Cocuk atmazsa yetiskin bir kez daha model olur: “Bak ben kuzuyu atiyorum.”
der. Sonra ¢ocuga donerek “Haydi sen de kuzuyu at.” der. Cocuk yine yapmazsa yetiskin fiziksel
yardim ile kuzuyu attirir. “Bak, kuzuyu attik.” der. Ardindan kuzuyu geri alip, “Haydi simdi sen
at.” diyerek fiziksel yardimi geri ¢eker. Cocuk basarili olursa “Aferin, kuzuyu attin!” denir.
Ardindan “Kuzuyu ziplat.” ve “Kuzuyu yatir.” yonergelerine de ayni sirayla gegilir.

Benzer sekilde, diger yonerge setleri (¢cingiragi getir-salla-koy, bebegi uyut-mama ver-oturt,
kasigl tut-agzina gotir-masaya vur) icin de ayni model olma, fiziksel yardim ve pekistirme
asamalari uygulanir. Cocuk Ucli yonerge setini (6rnegin kuzuyla ilgili G¢ etkinligi) model
olunmadan yerine getirene kadar uygulama strdtralir.

Degerlendirme/Performans Alimi

Bildirim: Cocuk nesne ile ilgili kendisine verilen dort farkl eylemi dort firsattan liglinde
yerine getirir.

Materyaller
Kamyon, Davul, Legolar, Sapka

Ortam ve materyallerin diizenlenmesi:

Degerlendirme yapilmadan once ortam dizenlenmelidir. Kullanilacak materyaller, kullanim
sirasina gore dizenlenmeli ve yetiskinin kolayca erisim saglayabilecegi, cocugun dikkatini
dagitmayacak bir yerde bulunmalidir. Yetiskin, cocugun karsisinda oturacak sekilde diizenleme
yapilmalidir.

Materyallerin Tanitimi:

Cocuga degerlendirme siresince kullanilacak materyaller (kamyon, davul, legolar, sapka)
gosterilir. Kisa bir sureligine ¢ocugun oynamasina izin verilir, boylece materyallere asinalik
kazanir.

Degerlendirme:
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Cocugun oOniine 6nce kamyon konur. Yetiskin sirasiyla “Kamyonu sir.”, “Kamyonu devir.”,
“Kamyonu yika.”, “Kamyonu ver.” yonergelerini verir. Her bir ydnergeye verilen tepki, kayit
cizelgesine (+) veya () olarak kaydedilir. Kamyonla ilgili dort yonerge bittikten sonra davul
getirilir. “Davula vur.”, “Davulu it.”, “Davulu goster.”, “Davulu kaldir.” yonergeleri verilir ve her
yonerge icin tepki yine (+) veya (=) seklinde kaydedilir. Uglincii olarak legolar verilir. “Legolari
birlestir.”, “Legolari ayir.”, “Legolari diz.”, “Legolari topla.” yonergeleri sirasiyla uygulanir ve her
bir yonerge sonunda kayit cizelgesine (+) veya (-) isareti konur. Son olarak sapka cocuga
sunulur. “Sapkayi al.”, “Sapkayi giy.”, “Sapkayi ¢ikart.”, “Sapkayi firlat.” yonergeleri verilir ve her
birine karsilik gelen tepki (+) veya (—) olarak not edilir.

Cocuk, dort farkli setin (i¢c tanesinde her bir sette verilen dort yonergeye de dogru tepki verirse
ogretim yapilmaz; baska bir hedef veya calismaya gecilir. Eger cocuk (i¢c setten az dogru tepki
verirse (6rnegin setlerin cogunda — aliyorsa) bu amag igin 6gretim yapilir.

Ogretim

Amag: Cocuk nesne ile ilgili kendisine verilen dort farkh eylemi dort firsattan liglinde yerine
getirir.

Kullanilacak Materyaller

e Kamyon

e Davul

e Legolar

e Sapka
Yonergeler

1. Kamyon Yénerge Seti: “Kamyonu sur.” — “Kamyonu devir.” — “Kamyonu yika.” —
“Kamyonu ver.”
Davul Yonerge Seti: “Davula vur.” — “Davulu it.” — “Davulu goster.” — “Davulu kaldir.”
Legolar Yonerge Seti: “Legolari birlestir.” — “Legolari ayir.” — “Legolari diz.” — “Legolari
topla.”

4. Sapka Yonerge Seti: “Sapkayi a

I.” — “Sapkayi giy.” — “Sapkayi cikart.” — “Sapkay: firlat.”
Ogretimde nasil ydnergeye uyulacagina, yetiskin tarafindan dnce model olunur. Cocuk, model
olundugu halde yonergeyi yerine getirmezse fiziksel yardim yapilir. Model olduktan ya da
fiziksel yardim yaptiktan sonra yonerge tekrar verilerek yardimsiz yapip yapmadigi kontrol
edilir. Asagida ornegi verilmistir:

Yetiskin, cocuga kamyonu verir; aynisindan kendisinde de bulundurabilir. “Kamyonu sir.”
yonergesinde yetiskin 6nce model olur: “Bak, ben kamyonu soyle siriiyorum...” diyerek
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masanin Uzerinde kamyonu sirer. Cocuga donerek “Hadi sen de kamyonu siir.” der. Cocuk

dogru tepki verirse “Aferin, kamyonu siirliyorsun.” diyerek pekistirir. Yapmazsa yetiskin bir kez

daha model olur. Yine yapmazsa fiziksel yardim yoluyla ¢gocugun elini yonlendirerek kamyonu

surdirdr. Ardindan yardimi geri ¢ekip “Simdi sen tek basina sir.” der. Sonraki yonergeler

(“Kamyonu devir.” — “Kamyonu yika.” —

“Kamyonu ver.”) de ayni model — s6zel talimat — fiziksel

yardim — yardimi geri ¢cekme — pekistirme asamalariyla uygulanir. Cocuk dort yonergeyi (sdr,

devir, yika, ver) model olmadan yerine getirdiginde bir sonraki nesneye gecilir. Ayni yontem,
diger setler (Davul, Legolar, Sapka) icin de izlenir.

Yer Bildiren Talimatlara Tepki Verme Olg¢ii Araci

koyar.

BiLDIRIMLER oLcuT SORULAR
1.Bu oyuncak ayiyr al ve oyuncak ayiyi battaniyenin
1-Cocuk kendisine verilen altina koy.
nesneyi, altina koymasi 2.Bu oyuncak ayiyi al ve oyuncak ayiy1 kutunun altina
istenen nesnenin altina 3/4 koy.
koyar. 3.Bu oyuncak ayiyi al ve oyuncak aylyi masanin altina
koy.
4.Bu oyuncak ayiyi al ve oyuncak ayiyi kitabin altina
koy.
2-Cocuk kendisine verilen
nesneyi icine koymasi 1. Topu al sepetin igine koy.
istenen nesnenin icine 3/4 2. Topu al, kutunun icine koy.
koyar. 3. Bu topu al, dolabin icine koy.
4. Bu topu al, posetin icine koy.
3- Cocuk kendisine verilen
nesneyi, Ustiine koymasi 1.Bu kalemi al, masanin Ustline koy.
istenen nesnenin listiine 3/4 2.Bu kalemi al, kitabin Ustline koy.

3.Bu kalemi al, sehpanin Gstline koy.
4.Bu kalemi al, kutunun Ustline koy.
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4-Cocuk kendisine verilen
nesneyi, o6nine koymasi 1.Bu ayakkabiyi al, bebegin 6niine koy.
istenen nesnenin oOniine 3/4 2.Bu ayakkabiyi al, dolabin 6niine koy.
koyar. 3.Bu ayakkabuiyi al, kapinin 6niine koy.
4.Bu ayakkabiyi al, bebek arabasinin 6niine koy.

Degerlendirme/Performans Alimi

Bildirim: Cocuk kendisine verilen nesneyi, bir nesnenin altina koymasi istendiginde nesneyi
dort firsattan liclinde altina koyar.

Materyaller
Oyuncak ayi, kutu, battaniye, kitap, masa
Ortam ve materyallerin diizenlenmesi:

Degerlendirme yapilmadan 6nce ortam diizenlenmelidir. Kullanilacak materyaller kullanim
sirasina gore dizenlenmeli ve yetiskinin kolayca erisim saglayabilecegi ve ¢ocugun dikkatini
dagitmayacak bir yerde bulunmalidir. Yetiskin cocugun karsisinda oturacak sekilde diizenleme
yapilmalidir.

Materyallerin Tanitimi:

Cocuga degerlendirme suresince kullanilacak materyaller gosterilir. Biraz oynamasina izin
verilir.

Degerlendirme

Yetiskin, cocuga oyuncak ayi verir, " AA bak oyuncak ayi bizimle oyun oynamak istiyor. Ayicik ile
saklambag oynayalim." der ve " Ayicigi al battaniyenin altina koy." seklinde yonerge verir. Cocuk
ayicigl battaniyenin altina koyarsa yetiskin kayit cizelgesine arti isareti koyar. Koymazsa kayit
cizelgesine eksi isareti koyar. Diger yonergeleri de deneyerek cocuk dort yonergeden lclinde
dogru tepki verdiyse 6gretim yapilmaz diger amaca gecilir. U¢ defadan az dogru tepki verdiyse
bu amac icin 6gretim yapllir.

Not: Cocugun altina konacak nesneler ¢ocugun tanidigi bildigi nesneler olmalidir. Burada
o6nemli olan altina yénergesini anlamasidir.

Ogretim
Amag: Cocuk kendisine verilen nesneyi, bir nesnenin altina koymasi istendiginde nesneyi

dort firsattan liclinde altina koyar.
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Kullanilacak Materyaller:

Oyuncak Ayi, Battaniye, Kutu, masa, kitap
Yonergeler

1.Bu oyuncak ayiyi al ve battaniyenin altina koy.
2.Bu oyuncak ayiyi al ve kutunun altina koy.
3.Bu oyuncak ayiyi al ve masanin altina koy.

4.Bu oyuncak ayiyi al ve kitabin altina koy.

Ogretimde nasil yénergeye uyulacagina yetiskin tarafindan énce model olunur ¢cocuk model
olundugu halde yonergeyi yerine getirmezse fiziksel yardim yapilir. Model olduktan ya da
fiziksel yardim yaptiktan sonra yonerge tekrar verilerek yardimsiz yapip yapmadigi kontrol
edilir. Asagida 6rnegi verilmistir.

Yetiskin, cocuga oyuncak ayi ve battaniyeyi verir. Yetiskin aynisindan kendisinde de bulundurur.
" AA bak oyuncak ayi bizimle saklambag oynamak istiyor. Ayicik ile saklambag¢ oynayalim." der
ve simdi bak ben ayicigi sakliyorum diyerek battaniyenin altina koyar ve battaniyenin altina
koydum diyerek model olur. Cocuga “Hadi sen de ayiyi al ve battaniyenin altina koy” der. Cocuk
ayicigl battaniyenin altina koyarsa yetiskin “Aferin ayicigi battaniyenin altina koydun." der.
Cocuk eger ayicig battaniyenin altina koymaz ise yetiskin bir kez daha model olur. Sonra cocuga
“Hadi sen de ayicigl battaniyenin altina koy.” der. Cocuk yine koymazsa yetiskin battaniyeyi acar
ve cocugun elindeki ayiyi fiziksel yardimla battaniyenin altina koyar ve “Bak ayicik battaniyenin
altinda.” der. Yetiskin ayicigl battaniyenin altindan cikarir ve ¢ocuga “Hadi ayicigi bir daha
saklayalim, Ayiyi al ve battaniyenin altina koy” der. Fiziksel yardim geri cekerek sadece yonerge
verir. Cocuk altina koyarsa aferin araba bardagin icinde der. Diger yonergelere gecer. Bu oturum
cocuga model olunmadan tiim yonerge setini yerine getirinceye kadar ¢ocugun dikkat stiresine
gore devam ettirilir.

Degerlendirme/Performans Alimi

Bildirim: Cocuk kendisine verilen nesneyi, bir nesnenin igine koymasi istendiginde nesneyi
dort firsattan ligciinde icine koyar.

Materyaller:
Araba, canta, kutu, sepet, dolap

Ortam ve materyallerin diizenlenmesi:

19



S6z Oncesi Miidahale Paketi
OGEM 2024

Degerlendirme yapilmadan 6nce ortam diizenlenmelidir. Kullanilacak materyaller kullanim
sirasina gore dizenlenmeli ve yetiskinin kolayca erisim saglayabilecegi ve ¢ocugun dikkatini
dagitmayacak bir yerde bulunmaldir. Yetiskin cocugun karsisinda oturacak sekilde diizenleme
yapiimalidir.

Materyallerin Tanitimi:

Cocuga degerlendirme siiresince kullanilacak materyaller gosterilir. Biraz oynamasina izin
verilir.

Degerlendirme

Yetiskin, cocuga kalemi verir, " AA bak hadi seninle arabayi i¢cine koyma oyunu oynayalim ve
"Arabayi al kutunun icine koy." seklinde yonerge verir. Cocuk arabayi kutunun icine koyarsa
yetiskin kayit cizelgesine art1 isareti koyar. Koymazsa kayit cizelgesine eksi isareti koyar. Diger
yonergeleri de deneyerek gocuk dort yonergeden Uglinde dogru tepki verdiyse 6gretim
yapilmaz diger amaca gecilir. Ug defadan az dogru tepki verdiyse bu amag icin 6gretim yapilir.

Ogretim

Amag: Cocuk kendisine verilen nesneyi, bir nesnenin igine koymasi istendiginde nesneyi dort
firsattan liglinde icine koyar.

Kullanilacak Materyaller:

Araba, canta, kutu, sepet, bardak,
Yonergeler

1. Arabayi al ve kutunun icine koy.
2.Bu arabayi al, sepetin icine koy.
3.Bu arabayi al ve dolabin igine koy.

4.Bu arabayi al, cantanin icine koy.

Ogretimde nasil ydnergeye uyulacagina yetiskin tarafindan énce model olunur ¢cocuk model
olundugu halde yonergeyi yerine getirmezse fiziksel yardim yapilir. Model olduktan ya da
fiziksel yardim yaptiktan sonra yonerge tekrar verilerek yardim siz yapip yapmadigi kontrol
edilir. Asagida 6rnegi verilmistir.

Yetiskin, cocuga araba ve kutuyu verir. Yetiskin aynisindan kendisinde de bulundurur. "AA bak
araba kutunun icine girmek istiyor. Hadi arabayi kutunun icine koyalim." der ve simdi bak ben
arabayi kutunun icine koyuyorum.” der ve kutunun icine koyarak model olur. Cocuga “Hadi sen
de arabayi al ve kutunun icine koy” der. Cocuk arabayi kutunun icine koyarsa yetiskin “Aferin
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arabayi kutunun igine koydun." der. Cocuk eger arabayi kutunun igine koymaz ise yetiskin bir
kez daha model olur. Sonra cocuga “Hadi sen de arabayi kutunun icine koy.” der. Cocuk yine
koymazsa yetiskin gocugun elindeki arabayi fiziksel yardimla kutunun igine koyar ve “Bak araba
kutunun icinde.” diyerek parmagi ile isaret eder. Yetiskin arabayi kutunun icinden ¢ikarir ve
¢ocuga “Hadi arabayi bir daha kutunun igine koyalim, arabayi al ve kutunun igine koy” der.
Fiziksel yardimi geri cekerek sadece yonerge verir. Cocuk icine koyarsa aferin araba bardagin
icinde der. Diger yonergelere geger. Bu oturum gocuga model olunmadan tiim yénerge setini
yerine getirinceye kadar cocugun dikkat stiresine gore devam ettirilir.

Degerlendirme/Performans Alimi

Bildirim: Cocuk kendisine verilen nesneyi, bir nesnenin listiine koymasi istendiginde
nesneyi dort firsattan ligiinde iistiine koyar.

Materyaller
Kalem, masa, kitap, sehpa, tablet

Ortam ve materyallerin diizenlenmesi:

Degerlendirmeye baslamadan énce ortam diizenlenir. Kullanilacak materyaller (kalem, masa,
kitap, sehpa, tablet) yetiskinin kolayca erisebilecegi bir yerde hazir bulundurulur. Yetiskin
cocugun karsisinda oturur, materyaller cocugun dikkatini cok dagitmayacak sekilde kenarda
tutulur.

Materyallerin Tanitimi:

Cocuga degerlendirme stresince kullanilacak materyaller (kalem, masa, kitap, sehpa, tablet)
gosterilir. Cocugun kisaca kalemle oynamasina izin verilir.

Degerlendirme:
Yetigkin, cocuga kalemi gosterir ve “Aaa bak, burada bir kalem var, kalemi nereye koyalim
acaba?” diyerek ilgisini ceker. Ardindan sirasiyla su yonergeleri verir:

“Bu kalemi al, masanin Ustline koy.”
“Bu kalemi al, kitabin Gstine koy.”
“Bu kalemi al, sehpanin Ustline koy.”

P wnNe

“Bu kalemi al, kutunun Ustiine koy.”

Cocuk yonergeyi dogru sekilde yerine getirdiginde (+) isareti, getirmediginde (-) isareti konur.
Cocuk, dort yonergeden tglinde dogru cevap verirse (3/4) 6gretim yapilmaz, diger amaca
gecilir. U¢ defadan az dogru tepki verdiyse bu amag icin 6gretim yapilir.
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Not: Cocugun iistiine konacak nesnelerin, ¢ocugun tanidigi ve rahatlikla ulasabilecegi
nesneler olmasina dikkat edilir. Burada temel amag ¢ocugun “listiine” yénergesini anlamasi
ve uygulamasidir.

Ogretim

Amag: Cocuk kendisine verilen nesneyi, bir nesnenin iistiine koymasi istendiginde nesneyi
dort firsattan liglinde listiine koyar.

Kullanilacak Materyaller:
Kalem, kitap, sehpa, kutu, masa

Yonergeler

1.Bu kalemi al, masanin Ustiine koy.
2.Bu kalemi al, kitabin Ustline koy.
3.Bu kalemi al, sehpanin Ustline koy.
4.Bu kalemi al, kutunun Ustline koy.

Ogretimde nasil ydnergeye uyulacagina yetiskin tarafindan énce model olunur, cocuk model
olundugu halde yonergeyi yerine getirmezse fiziksel yardim yapilir. Model olduktan ya da
fiziksel yardim yaptiktan sonra yonerge tekrar verilerek yardimsiz yapip yapmadigi kontrol
edilir. Asagida ornegi verilmistir.

Yetiskin, cocuga bir kalem ve masayi gosterir. Yetiskin aynisindan kendisinde de bulundurabilir.
“Aaa bak, burada bir kalem var bu kalemle neler yapabiliriz?” diyerek ¢ocugun dikkatini ¢ceker.
Sonra “Simdi ben kalemi masanin Gstiine koyuyorum.” diyerek kalemi masanin Ustiine koyar
ve “Bak, kalemi masanin lstiine koydum.” diyerek model olur. Cocuga “Hadi sen de kalemi al
ve masanin Ustline koy.” der. Cocuk kalemi masanin Ustline koyarsa yetiskin “Aferin, kalemi

l"

masanin Ustline koydun!” der. Eger cocuk koymazsa yetiskin bir kez daha model olur: “Bak ben
yine kalemi masanin Ustline koyuyorum.” der. Sonra ¢ocuga “Hadi sen de kalemi masanin
Ustline koy.” der. Cocuk yine koymazsa yetiskin kalemi cocugun eline rehberlik ederek fiziksel
yardimla masanin Ustiine koyar ve “Bak, kalemi masanin Ustiine koyduk.” der. Ardindan kalemi
masanin Ustlinden alir ve ¢ocuga “Hadi kalemi bir daha masanin Ustline koy.” diyerek fiziksel
yardimi geri ceker ve yalnizca yonergeyi sozel olarak verir. Cocuk Ustline koyarsa “Aferin, kalemi
masanin lstiine koydun.” der. Ayni sekilde diger yonergeler de sira ile verilir. Her ydnerge icin
once model olunur, cocuk model olundugu halde yapmazsa fiziksel yardim verilir, ardindan
yardim geri cekilerek yonerge tekrar edilir. Cocuk tiim seti (4 yonergeyi) model olunmadan

yerine getirinceye kadar calismaya devam edilir.
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Degerlendirme/Performans Alimi

Bildirim: Cocuk kendisine verilen nesneyi, bir nesnenin 6niine koymasi istendiginde
nesneyi dort firsattan ligciinde Oniine koyar.

Materyaller
Ayakkabi, bebek, dolap, kapi, bebek arabasi
Ortam ve materyallerin diizenlenmesi:

Degerlendirmeye baslamadan 6nce ortam dizenlenir. Kullanilacak materyaller (ayakkabi,
bebek, dolap, kapi, bebek arabasi) yetiskinin kolayca erisebilecegi bir yerde hazir bulundurulur.
Yetiskin cocugun karsisinda oturur, diger materyaller cocugun dikkatini ¢cok dagitmayacak
sekilde kenarda tutulur.

Materyallerin Tanitimi:

Cocuga, degerlendirme stiresince kullanilacak materyaller (ayakkabi, bebek, dolap vb.)
gosterilir. Cocugun kisaca ayakkabiyla veya bebekle oynamasina izin verilir.

Degerlendirme

Yetiskin, cocuga ayakkabiyi gostererek “Aaa bak, ayakkabimiz var. Bebegimize giydirecegiz, ama
once dogru yere koyalim.” diyerek ilgisini ceker. Ardindan sirasiyla su yonergeleri verir:

“Bu ayakkabiyi al, bebegin ontine koy.”
“Bu ayakkabuiyi al, dolabin 6niine koy.”
“Bu ayakkabuyi al, kapinin éniine koy.”

P wnNPRE

“Bu ayakkabiyi al, bebek arabasinin oniine koy.”

Cocuk, her yonergeyi dogru sekilde yerine getirdiginde (+) isareti, getiremediginde (—) isareti
konur. Cocuk 4 yonergeden 3’iinde dogru cevap verirse (3/4), bu hedef icin 6gretim yapilmaz;
diger amaca gegilir. Cocuk 3’ten az dogru cevap verirse bu amag icin “Ogretim” asamasina
devam edilir.

Not: Burada temel amag¢ ¢ocugun “éniine koyma” yénergesini anlamasi ve uygulamasidir.
Bu nedenle kullanilacak nesneler ¢cocugun tanidigi ve bildigi nesneler olmalidir.

Ogretim

Amag: Cocuk kendisine verilen nesneyi, bir nesnenin dniine koymasi istendiginde nesneyi
dort firsattan liglinde 6niine koyar.
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Kullanilacak Materyaller:

Bebek, ayakkabi, bebek arabasi

Yonergeler
1. Bu ayakkabiyi al, bebegin 6niine koy.
2. Bu ayakkabiyi al, dolabin 6niine koy.
3. Bu ayakkabiyi al, kapinin éniine koy.
4. Bu ayakkabiyi al, bebek arabasinin 6nline koy.

Ogretimde nasil ydnergeye uyulacagina yetiskin tarafindan énce model olunur, cocuk model
olundugu halde yonergeyi yerine getirmezse fiziksel yardim yapilir. Model olduktan ya da
fiziksel yardim yaptiktan sonra yénerge tekrar verilerek yardimsiz yapip yapmadigl kontrol
edilir. Asagida 6rnegi verilmistir.

Yetiskin, cocuga bir ayakkabi ve bir bebek gosterir. Yetiskin benzer bir ayakkabiy! elinde de
bulundurabilir. “Aaa bak, bebek gezmeye gidecek. Ayakkabisini nereye koymali acaba?”
diyerek cocugun dikkatini ¢eker. Sonra “Simdi ben ayakkabiyi bebegin éniine koyuyorum.”
diyerek ayakkabiyi bebegin 6niine koyar ve “Bak, ayakkabiyi bebegin 6niine koydum.” diyerek
model olur. Cocuga “Hadi sen de ayakkabiyi al ve bebegin oniine koy.” der. Cocuk ayakkabiyi
bebegin online koyarsa yetiskin “Aferin, ayakkabiyi bebegin 6niline koydun!” diye pekistirir.
Cocuk koymazsa yetiskin bir kez daha model olur: “Bak ben yine ayakkabiyi bebegin 6niine
koyuyorum.” der. Sonra ¢ocuga “Hadi sen de ayakkabiy1 bebegin éniline koy.” der. Cocuk yine
koymazsa yetiskin cocugun eline rehberlik ederek (fiziksel yardim) ayakkabiyi bebegin 6niine
yerlestirir ve “Bak, ayakkabiyi bebegin 6nine koyduk.” der. Ardindan ayakkabiyi tekrar alir ve
cocuga “Hadi ayakkabiyi bir daha bebegin o6niine koy.” diyerek fiziksel yardimi geri ceker,
yalnizca yonergeyi sozel olarak verir. Cocuk bu kez yonergeyi dogru uyguladiginda “Aferin,
ayakkabiyi bebegin 6niine koydun.” diyerek pekistirir. Ayni sekilde diger yonergeler de sira ile
verilir. Her yonerge icin 6énce model olunur. Cocuk model olundugu halde yapmazsa fiziksel
yardim verilir, ardindan yardim geri cekilerek yonerge tekrar edilir. Cocuk tim seti (4 yonergeyi)
model olunmadan yerine getirene kadar dikkat sliresine gére devam ettirilir.
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Niteleme Bildiren Talimatlara Tepki Verme Ol¢ii Araci

BiLDIRIM

oLcuT

SORULAR

1- Cocuk gosterilen nesne ile
ayni olan nesneyi gosterir.

3/4

Elimdekine bak bununla ayni olani géster;
a)Gosterilen: araba

Araba, bebek, kasik

b)Gosterilen: kasik

Top, kasik, ayakkabi

c)Gosterilen: top

Sepet, bebek, top

d)Gosterilen: kalem

Kalem, catal, bebek

2-Cocuk ayni nesneler arasindan
farkli olan nesneyi gosterir.

3/4

Bunlara bak farkli olani géster;
a)limon-top-limon
b)sapka-eldiven-eldiven
c)bardak-bardak-catal

d)terlik-gozliik-terlik

3-Cocuk tip nesneler

arasindan buylik olani gosterir.

ayni

3/4

Bunlara bak bliyiik olani géster;
a) Farkh buyudkliakteki 3 araba
b) Farkh bayuklikteki 3 top
c)Farkli biyuklukteki 3 kiip

d) Farkli byuklikteki 3 silgi

4-Cocuk tip nesneler

arasindan kiglk olani gosterir.

ayni

3/4

Bunlara bak kiiclik olani géster;
a) Farkli buyiklikteki 3 bebek
b) Farkh bayuklikteki 3 lego

c) Farkh bayuklikteki 3 araba

d) Farkli blyuklikteki 3 kiip

5-Cocuk tip nesneler

arasindan uzun olani gosterir.

ayni

3/4

Bunlara bak uzun olani géster;
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a)Farkl uzunlukta 3 pipet
b)Farkli uzunlukta 3 kalem
c)Farkli uzunlukta 3 gofret

d) Farkl uzunlukta 3 cetvel

6- Cocuk ayni tip nesneler
arasindan kisa olani gosterir.

3/4

Bunlara bak kisa olani géster;
a)Farkl uzunlukta 3 pipet
b)Farkli uzunlukta 3 kalem
c)Farkli uzunlukta 3 gofret

d)Farkli uzunlukta 3 cetvel

7-Cocuk oniline konulan
nesnelerden daha biylk olan
nesneyi gosterir.

3/4

Elimdeki ... bak bundan daha biiyiik olani géster;
a)Gosterilen: orta boy elma

Bliytk elma-kicuk elma

b)Gosterilen: orta boy top

Bliyuk top-kiiciik top

c)Gosterilen: orta boy portakal

Bliyuk portakal- kiclik portakal

d)Gosterilen: orta boy kapak

Bliyuk kapak-kiictik kapak

8-Cocuk onlne konulan
nesnelerden daha kiiciik olan
nesneyi gosterir.

3/4

Elimdeki ... bak bundan daha kii¢iik olani géster;
a) Gosterilen: orta boy bardak

Blyuk bardak-kiictik bardak

b)Gosterilen: orta boy kitap

Blyuk kitap-kicuk kitap

c)Gosterilen: orta boy araba

Bliylk araba-kicglk araba

d)Gosterilen: orta koy silgi

Blyuk silgi-kiclik silgi
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9-Cocuk kendisine gosterilen | 3/4 Oniindekilere bak. Yumusak olani géster;
sert nesneler arasindan .

o a)kalem-yiin-tahta
yumusak olani gosterir.
b)stinger-kasik-plastik
c)sisirilmis balon-saat-kavanoz
d)hamur-catal-kapak
10-Cocuk kendisine gosterilen | 3/4 Oniindekilere bak. Sert olani géster;
musak nesneler arasindan
yumus L I a)kapak-pamuk-kazak
sert olani gosterir.
b)atki-ylin-boncuk
c)yastik-havlu-tabak
d)hamur-stinger-kalem
11-Cocuk kendisine gosterilen | 3/4 Oniindekilere bak kapali olani géster;
nesneler arasindan kapali olani
. b a)kapali kutu-agik kutu
gosterir.
b)acik canta-kapal ¢anta
c)kapali kavanoz-agik kavanoz
d)kapah kalemlik-acik kalemlik
12-Cocuk kendisine gosterilen | 3/4 Oniindekilere bak acik olani géster;
I ndan acgik olan
niesne-er arasl o ! a)kapali kutu-acik kutu
gosterir.
b)acik canta-kapali canta
c)kapali kavanoz-acik kavanoz
d)kapali kalemlik-acik kalemlik

Not: Asagida niteleme bildiren talimatlara tepki vermeye dair él¢iit bagimh él¢ii aracindaki
bazi bildirimlerden 6rnekler verilmistir. Sizler de cocugunuz/égrenciniz ile diger bildirimleri
orneklere benzer sekilde ¢aligsabilirsiniz.

Degerlendirme/Performans Alimi
Bildirim: Cocuk gosterilen nesne ile ayni olan nesneyi dort firsattan liglinde gosterir.
Materyaller

e Gosterilen: araba
araba, bebek, kasik
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e Gosterilen: kasik
Top, kasik, ayakkabi

e Gosterilen: top
Sepet, bebek, top

e Gosterilen: kalem
Kalem, catal, bebek

Ortam ve materyallerin diizenlenmesi:

Degerlendirme yapilmadan 6nce ortam dizenlenmelidir. Kullanilacak materyaller kullanim
sirasina gore diizenlenmeli ve yetiskinin kolayca erisim saglayabilecegi ve ¢ocugun dikkatini
dagitmayacak bir yerde bulunmaldir. Yetiskin cocugun karsisinda oturacak sekilde diizenleme
yapiimalidir.

Materyallerin Tanitimi:

Cocuga performans alimi sliresince kullanilacak materyaller gosterilir. Biraz oynamasina izin
verilir.

Degerlendirme:

Cocugun 6niine araba, bebek ve kasik konur. “Hadi seninle ayni olani bulalim gocugunun 6niine
konulan araba ile ayni olan araba alinarak bak bununla ayni olani géster.” denir. Cocuk arabayi
gosterirsen yetiskin kayit cizelgesine art isareti koyar. Gostermezse kayit cizelgesine eksi isareti
koyar. Diger setler icin de ayni islemi yapar. Cocuk dort yonergeden Uglinde dogru tepki
verdiyse dgretim yapilmaz diger amaca gegilir. U¢ kezden az dogru tepki verdiyse bu amac icin
ogretim yapilir.

Ogretim
Bildirim: Cocuk gosterilen nesne ile ayni olan nesneyi dort firsattan liclinde gosterir.
Materyaller

e Gosterilen: araba
araba, bebek, kasik

e Gosterilen: kasik
Top, kasik, ayakkabi

e Gosterilen: top
Sepet, bebek, top

e Gosterilen: kalem
Kalem, catal, bebek

Yetiskin cocugun Onine araba, bebek ve kasigi koyar. “Hadi seninle ayni olani bulma oyunu
oynayalim.” der. Yetiskin “Bak elimde bir araba var burada da araba bebek ve kasik var.” diyerek
nesneleri ve elindeki arabayi gosterir. “Simdi ben elimdeki ile ayni olani gosterecegim” der ve
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elindeki arabayi yerdeki arabanin yanina koyar ve “Bak bunlar ayni.” der. Sonra tekrar bir
arabayi eline alir yerdeki nesnelerin dizim sirasini degistirir ve cocuga “Hadi sen de elimdeki ile
ayni olani goster.” der. Cocuk gosterirse “Evet bununla bu ayni.” der. Gostermezse yetiskin
arabay! isaret eder cocugunda gostermesini ister. Daha sonra yetiskin tekrar yerdeki
nesnelerin sirasi degistirilerek “Hadi elimdeki ile ayni olani géster.” der. Cocuk arabayi secerse
“Evet ayni olani gosterdin” denir. Diger setler igin de ayni islem yapilir.

Dikkat: Bir 6gretim oturumunda sadece bir kavrami 6gretiniz. Ornegin hem ayniyi hem
farkliy1 6gretmeyiniz.

Degerlendirme/Performans Alimi

Bildirim: Cocuk gosterilen nesneler arasindan biiyiik olan nesneyi doért firsattan ligiinde
gosterir.

Materyaller

e Buyik araba-kigik araba

e Blyuk top -kiguk top

e Blyuk ayakkabi- kiiglik ayakkabi

e Blyuk silgi-kick silgi
Ortam ve materyallerin diizenlenmesi:
Degerlendirme yapilmadan 6nce ortam diizenlenmelidir. Kullanilacak materyaller kullanim
sirasina gore dizenlenmeli ve yetiskinin kolayca erisim saglayabilecegi ve ¢ocugun dikkatini

dagitmayacak bir yerde bulunmaldir. Yetiskin cocugun karsisinda oturacak sekilde diizenleme
yapilmalidir.

Materyallerin Tanitimi:

Cocuga performans alimi sliresince kullanilacak materyaller gosterilir. Biraz oynamasina izin
verilir.

Degerlendirme:

Cocugun onune farkli baytklikteki iki araba konur. “Hadi seninle blyik olani bulalim hangisi
blyik goster.” denir. Cocuk bilyik arabayi gosterirsen yetiskin kayit cizelgesine arti isareti
koyar. Gostermezse kayit cizelgesine eksi isareti koyar. Diger setler icin de ayni islemi yapar.
Cocuk dort ydnergeden tiglinde dogru tepki verdiyse 6gretim yapilmaz diger amaca gegilir. Ug
kezden az dogru tepki verdiyse bu amag icin 6gretim yapilir.
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Ogretim

Amag: Cocuk gosterilen nesneler arasindan biiyiik olan nesneyi dort firsattan liglinde
gosterir.

Materyaller

e Biiylk araba-kicik araba cifti

e Biyik top -kicik top cifti

e Buyuk ayakkabi- kiiguik ayakkabi cifti

e Buyuk silgi-kiiclik silgi cifti
Ogretim:
Yetiskin iki blyuk iki kliclik arabanin bulundugu araba setini cocugun 6nline dizer ve bir de
kutudan ya da Legolardan yapilan bir garaji arabalardan uzak bir yere koyar. Yetiskin “Bak
burada arabalar var. Burada da garaj var.” diyerek araba ve garaji gosterir. “Simdi seninle
arabalari garaja koyma oyunu oynayacagiz. Beni izle.” der. Yetiskin “Ben biylik bir araba
aliyorum.” diyerek blylik olani segmeye model olur. “Innnn dit diit stirlyorum ve garaja
koydum” der. Sonra ¢cocuga “Hadi sen de buylik bir araba al garaja koy.” der. Cocuk arabalardan
blyik olan alip siirerse yetiskin cocuk arabayi stirerken “innn ditd dit” der. Cocuk biyilik
arabayi almazsa yetiskin “Blyilik olani aliyoruz.” diyerek eliyle blylik arabaya isaret eder ve
¢ocugun biylgu almasi icin ipucu verir. Daha sonra arabalar garajdan cikarilarak tekrar
¢ocugun oniline konur ve “Hadi blylk arabayi al ve garaja koy.” der. Cocuk buyilk arabayi
secerse “Evet blylik arabayi aldin.” denir. Diger setler icin de ayni islem yapilir.

Dikkat: Bir 6gretim oturumunda sadece bir kavrami 6gretiniz. Ornegin hem biiyiik hem
kiigugili 6gretmeyiniz.
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