“Bir renk se¢”

Tema

Oz bakim ve saglik.

Hedef Grup
(Grup
Biiyiikliigii,
Kantlimci Profili)

Oyun zihinsel engelli 10 yetiskin i¢in tasarlanmustir.

Siire

1 saat

Ogrenme
hedefleri

Oz Bakimi Artirin: Oyun, katilimcilar1 meditasyon, olumlu onaylamalar ve pozitifligi
kucaklamalar ve nazik sozlerle ifade etme gibi kisisel bakim etkinliklerine katilmaya tesvik eder
(kategoriler: kirmizi ve mor). Katilimcilar 6z bakim uygulamalarina aktif olarak katilarak
refahlarini ve 6z bakim becerilerini gelistirirler.

Katilim Tesvik Edin: Takim tabanli oyun ve isbirligi gerektiren gorevler araciligtyla oyun, tiim
katilimcilarin katilimini ve deger verilmesini saglayarak katilimi tegvik eder. Cesitli kategoriler
(6rnegin acgik mavi, yesil), bireylerin benzersiz giiglii yonlerine ve tercihlerine gore katkida
bulunmalarina olanak taniyarak aidiyet ve katilim duygusunu tesvik eder.

Takim Calismasim ve iletisimi Destekleyin: Oyunun takim yapisi ve isbirligine dayali gorevler
(6rnegin, yesil kategori, mor kategoride sarilma) takim ¢aligmasini ve iletisimi tesvik eder.
Katilimcilar sorular1 yanitlamak ve ortak hedeflere ulagsmak i¢in birlikte ¢alisarak isbirligi yapma
ve etkili iletisim kurma yeteneklerini gelistirirler.

Sosyallesmeyi Tesvik Edin: Oyun, katilimcilarin birbirleriyle olumlu etkilesimde bulunmalarina
firsatlar saglayarak sosyallesmeyi tesvik eder. Ister ilgi alanlariyla ilgili hikayeleri paylasmak
(pembe kategori), bilimsel sorularin yanitlarini tartismak (sar1 kategori) veya belirli bir
kategoriyle ilgili 6geleri bulmak i¢in birlikte calismak (yesil kategori) olsun, katilimcilar anlaml
sosyal etkilesimlere girerler.

Hazirhk

Alanm1 Hazirlayin: Takimlarin birbirlerine doniik olarak rahatca oturabilecekleri, oyun i¢in uygun
ve ferah bir alana sahip oldugunuzdan emin olun. Oturma yerlerini etkilesimi ve ekip ¢aligmasini
tesvik edecek sekilde diizenleyin.

Malzemeler: Kullanilacak malzemeleri hazir bulundurun.

Takim Boéliinmesi: Katilimcilari her biri bes kisiden olusan iki takima ayirin. Takimlarin esit
sekilde dengelendiginden emin olun.

Talimatlar: Kiipiin renginin bir kategoriye nasil karsilik geldigi, sorularin nasil sorulacagi ve
sorular1 yanitlama ve puan kazanma kurallar1 dahil olmak iizere oyun i¢in agik ve kisa talimatlar
hazirlaym. Oyunun amacini ve 6z bakimin artirilmasi, katilimin tesvik edilmesi, ekip ¢aligmasi
ve iletisimin tesvik edilmesi ve sosyallesmenin tesvik edilmesi gibi 6grenme hedeflerini
aciklaym.

Puan Sistemi: Her dogru cevaba 10 puan gibi bir puan sistemi belirleyin. Katilimcilara 200
puana ulasan ilk takimin oyunu kazanacagini a¢iklayin.

Test: Oyun baglamadan 6nce her seyin dogru ¢alistigindan emin olmak igin kiipii, zamanlayiciy1
ve soru kartlarini test edin.

Erisilebilirlik: Oyun materyallerinin engelli katilimeilar i¢in erisilebilir ve kolay kullanilabilir
oldugundan emin olun. Bireysel ihtiyaglara gore ihtiya¢ duyulan 6zel diizenlemeleri veya
uyarlamalar1 g6z 6niinde bulundurun.

Olumlu ortam: Katilimeilarin oyuna katilma, digerleriyle etkilesim kurma ve kendilerini
Ozgiirce ifade etme konusunda kendilerini yeterince giivende hissetmeleri i¢in olumlu ve
destekleyici bir atmosfer yarattiginizdan emin olun.




1. Kategorileri segcmek i¢in kenarlari renkli (kirmizi, pembe, mor, sar1, agik mavi, yesil)
kiip.

2. Zamanlayic1 veya kronometre

3. Renkli kalemler

4. Kagit

5. Mor kategori i¢in miizik ¢alar (en sevdiginiz sarkilar sdylemek veya dans etmek i¢in).

6

Malzemeler Pembe kategorisi i¢in ilham verici alint1 kartlar1 ve ¢izim malzemeleri (6rnegin, renkli
kalemler, kegeli kalemler).
7. Mor kategori i¢in olumlu onay kartlar1 (bir ekip iiyesine olumlu bir sey sdylemek icin).
8. Sar1 kategori i¢in bilimsel ciimleler veya 6nemsiz sorular.
9. Agik mavi kategorisine ait climle tamamlama kartlari.
10. Yesil kategori i¢in kategori listeleri ve cevaplari yazmak i¢in kagit.

Moderatdr katilimeilart bes kisilik 2 takima ayirir. Oyunun talimatlarini veriyor. Moderator
kiipii renklerle (kirmizi, pembe, mor, sari1, agcik mavi, yesil) verir ve rengi bir soru kategorisini
belirtir. Takim olarak dogru cevapladiklari her soru onlara 10 puan veriyor. ilk 200 puani
toplayan kisi oyunu kazanir. Her sorunun 1 buguk dakikalik bir siire sinir1 vardir.

Kategoriler su sekilde olabilir:
o Kirmuzi renk: Kisisel bakim faaliyetleri (6rn. meditasyon — puan toplamak icin bir ilag
tedavisi yontemini dogru sekilde uygulamalar1 gerekecektir)
e Pembe renk: Ilham istasyonu (6rnegin kisisel bakimla ilgili ilham verici bir alint1 karti
¢izin — bu, engelli bir kisi i¢in evcil hayvan olarak 6nemli olan bir kedinin ¢izimi
Akis / Agiklama olabilir).

e Mor renk: Kisisel bakim eylemleri (6rnegin, en sevdiginiz sarkilardan birini séyleyin
veya dans edin VEYA yaninizdaki kisiye onun i¢in olumlu bir sey sdyleyerek sarilin.)

e  Sari renk: Onemsiz (6rnegin dogru olup olmadigini cevapladiklar bilimsel ciimleler)

e  Acik mavi renk: Ciimleyi doldurun (6rnegin ben ............. (kisinin dogru kelimeyi
hissetmesi gerekir: GUCLU)

e  Yesil renk: Soyle-Bul (6rnegin, onlara bir kategori verirsiniz — ask — ve takimin bu
kategoriye ait olduklar1 10 seyi bulmasi gerekir —
anne/aile/arkadagslar/sarilma/opiiciik/cicekler/dans/duygu/kirmizi/ uluslararasi kelime

).

Bilgilendirme /
Yansima

Bir Dairede Toplanin: Oyun bittikten ve kazanan takim belirlendikten sonra, tartigmayi ve
diisiinmeyi kolaylastirmak igin tiim katilimcilari bir daire iginde toplayin.

Basarilan ifade Edin: Her iki takimin ¢abalarimi ve oyun sirasinda elde edilen basarilari takdir
ederek baslayin. Herkesin ekip calismasini, iletisimini ve katilimini vurgulayn.

Duygular ve Duygular: Katilimcilarin oyunla ilgili duygu ve hislerini ifade etmelerine izin
verin. "Oyun sirasinda nasil hissettin?" gibi sorular sorun. veya "Sizi 6zellikle mutlu eden veya
gururlandiran bir an oldu mu?"

Oz Bakimi Artirin: Katilimcilardan oyun sirasinda 6z bakimla ilgili deneyimlerini
paylasmalarini isteyin. Kirmizi ve mor kategorilerdeki etkinlikleri faydali ya da eglenceli
buldular m1? Oz bakim uygulamasinin onlara nasil hissettirdigini ifade etmelerini tegvik edin.
Katihm Tegvik Edin: Oyunun katilimcilar arasinda katilimi nasil tegvik ettigini tartigin. Bir
ekibin pargas1 olarak kendilerini dahil edilmis ve degerli hissettiler mi? Ozellikle kapsayici olarak
one ¢ikan anlar oldu mu?

Ekip Cahsmasim ve Iletisimi Destekleyin: Ekip ¢alismasinin ve iletisimin oyunda nasil bir rol
oynadigini kesfedin. Katilimcilari, ekipleri i¢indeki etkili iletisimin basariya yol agtigr 6rnekleri
paylagmaya tesvik edin. Birlikte calisirken karsilastiklar1 zorluklar var miydi?

Sosyallesmeyi Destekleyin: Ozellikle pembe ve yesil kategorilerdeki aktiviteler sirasinda
oyunun sosyallesme yonii iizerinde diisiiniin. Katilimcilar bagkalariyla etkilesimde bulunmaktan
ve diistincelerini ve duygularini paylagsmaktan keyif aldilar mi?

Iyilestirme Onerisi: Katilimcilari iyilestirme icin geri bildirim ve 6neriler sunmaya davet edin.
Cikarmmlar ve Kisisel Gelisim: Katilimcilar1 oyundan ¢ikaracaklarini paylasmaya tesvik edin.




Kisisel bakim, takim ¢alismasi veya sosyallesme konusunda herhangi bir fikir edindiler mi? Bu
cikarimlarin gilinlitk yasamlarina nasil uygulanabilecegini diisiiniiyorlar?

Takdir ve Kapams: Tiim katilimcilara oyuna aktif katilimlarindan dolay1 takdirlerinizi ifade
edin. Degerli katkilar1 ve diislinme siirecine katilma isteklilikleri igin onlara tesekkiir ederiz .
Geri bildirimi kaydedin: Bir kolaylastiricinin veya not alan kisinin tartismanin 6nemli
noktalarini ve geri bildirimini kaydetmesi faydali olabilir.

Tematik / Teorik
Giris

Kisisel Bakimi Artirin:

Kirmizi ve Mor Kategoriler: Bu kategoriler katilimcilar arasinda kisisel bakim uygulamalarin
tesvik etmek i¢in tasarlanmistir. Meditasyon ve olumlu etkilesimler gibi faaliyetlere katilan
bireyler, kendilerini diisiinmek ve kendilerini gelistirmek i¢in zaman ayirirlar. Kisisel bakim,
genel refah i¢in ¢ok 6nemlidir. Kisinin zihinsel, duygusal ve fiziksel sagligina oncelik vermek
icin kasitli eylemlerde bulunmayi igerir. Bu aktiviteler sayesinde katilimcilar 6z bakimin sadece
onemli degil ayn1 zamanda keyifli ve tatmin edici oldugunu da 6grenebilirler. Onlara kendi
ihtiyaclarina dikkat etmeyi ve kendilerine sefkat gdstermeyi 6gretir.

Katilimi Tesvik Edin:

Takim Yapisi: Katilimcilan iki takima ayirmak aidiyet ve katilim duygusunu gelistirir. Her ekip
iiyesinin katkis1 degerlidir ve basari igbirligine baglidir. Katilim, herkesin memnuniyetle
karsilandigini, degerli oldugunu ve saygi duyuldugunu hissettirmekle ilgilidir. Katilimeilar,
ekipler halinde calisarak ve isbirligi yaparak, farkli bakis agilarini ve yetenekleri dahil etmenin
onemini ilk elden deneyimlerler. Bu, birlik ve aidiyet duygusunu tesvik ederek engelleri ortadan
kaldirir.

Ekip Cahsmasim ve iletisimi Tesvik Edin:

Takim Tabanh Oynanis: Oyunun formati, katilimcilarin sorulari dogru yanitlamak igin igbirligi
yapmasi gerektiginden ekip ¢alismasini ve iletisimi tesvik eder. Takim calismasi, ortak bir hedefe
dogru birlikte etkili bir sekilde calisabilme yetenegidir. Etkili iletisim, basarili ekip calismasinin
temelinde yer alir. Katilimcilar, ortak hedeflere ulagsmak i¢in agik iletisimin, aktif dinlemenin ve
koordinasyonun 6nemini dgrenirler.

Sosyallesmeyi Tesvik Edin:

Pembe ve Yesil Kategoriler (ilham Istasyonu ve Séyle-Bul): Bu kategoriler, katilimcilarin
kendilerini ifade etmelerini, olumlu diisiincelerini paylasmalarini ve sosyal etkilesimde
bulunmalarini tegvik eden etkinlikleri icerir. Sosyallesme baskalariyla baglanti kurmak, iliskiler
kurmak ve paylasilan deneyimlerden keyif almakla ilgilidir. Katilimeilar, ilham verici alintilar
cizerek ve bir kategoriyle ilgili 6geleri bularak sosyal etkilesime girer, grup ortamlarinda ait olma
ve keyif alma duygusunu gelistirir.

Degerlendirme

Oynams Goézlemi: Oyun sirasinda bir gézlemci atayin veya katilimcilarin etkilesimlerini, ekip
caligmasini ve katilimini yakalamak i¢in video kaydini kullanin. Sorulara ne kadar iyi yanit
verdiklerine, ekipleriyle isbirligi yapmalarina ve kisisel bakim faaliyetlerini ne kadar iyi
sergilediklerine dikkat edin.

Katihmer Geri Bildirimi: Oyundan sonra katilimcilardan geri bildirim alin. Onlar1 oyun
hakkindaki diistincelerini ve duygularini paylagsmaya tesvik etmek i¢in sorular kullanin.

Ogrenme Hedeflerinin Degerlendirilmesi: Oyunun 6grenme hedeflerine ne 6lgiide ulastigim
degerlendirin:

Oyun Sonrasi Tartisma: Katilimcilarla deneyimlerini yansitmak i¢in oyun sonrasi bir tartisma
veya bilgilendirme oturumu diizenleyin. Oz bakim, katilim, ekip ¢alismasi ve sosyallesme
hakkinda 6grendiklerini tartigin.

Yinelemeli Iyilestirme: Gelecek oturumlar icin oyunda gerekli ayarlamalar1 ve iyilestirmeleri




yapmak icin geri bildirim ve degerlendirme sonuglarini kullanin.

Zihinsel engelli insanlarla calistiginizda ekipleri islevlerine gore bdlmeniz gerekir. Aksi takdirde
Egitmenler i¢in daha diisiik fonksiyonlu 2 kisiyi daha yiiksek fonksiyonlu kisilerle ayn1 takima koymak zorunda
ipuclarVEk kaliyorlar.

Bilgiler Oyun sirasinda zorluklar ortaya ¢ikabilir ve egitmen, katilimcilarin bu zorluklarin tistesinden

gelmesine yardimci olmaya hazir olmalidir.




