Gemiye binin!

Tema

Oz Saygismi Artirma

Hedef Grup
(Grup
Biiyiikliigii,
Katilimci Profili)

Zihinsel engelli kisiler ve onlarin bakicilari

Siire

Ogrenme
hedefleri

Benlik Saygisi Gelistirme: Oyuncular, giiclii yonlerini ve bagarilarin tartisarak
kendilerine deger verme ve giiven duygusu gelistirir, bakicilardan olumlu destek alir ve
benzersiz niteliklerini kutlarlar.

Kendini Diisiinme: Bireyler kendi gii¢lii yonleri, basarilar1 ve olumlu nitelikleri {izerine
distiniirler, béylece kendi yetenekleri hakkinda daha derin bir anlayis kazanirlar.
Olumlu Diistinme: Onaylamalar, diisiindiiriicii sorular ve giiven artirici faaliyetler
sunarak, oyuncular odaklarini kendilerinin / yagamlarinin olumlu y6nlerine kaydirmay1
Ogrenirler.

lletisim ve ifade: Katilimeilar diisiincelerini ifade etme, oyun kartlarma verdikleri
yanitlar1 paylasma ve destekleyici konusmalar yapma alistirmalari yaparlar.

Olumlu yonlerin tartisildig1 ortak deneyim sayesinde bireyler, bakicilariyla iligkilerini
giiclendirir ve bir aidiyet duygusu gelistirir, bu da genel refahlarini ve 6z saygilarin
olumlu yonde etkiler.

Hedef Belirleme: Bireyler, oyun tahtasi {izerindeki ilerlemelerini takip ederek ulasilabilir
hedefler belirlemenin ve bu hedeflere ulastiktan sonra basar1 duygusunu yasamanin
O6nemini ogrenirler.

Giglendirme ve Motivasyon: Oyuncular, olumlu 6zelliklerini kabul ederek ve kutlayarak
becerilerini daha da gelistirmek, hedeflerine ulagsmak ve zorluklarla giivenle ylizlesmek
icin motivasyon kazanirlar.

Elestirel Diistinme: Baz1 oyun kartlar1 diisiindiiriicti sorular / etkinlikler sunabilir.
Oyuncular bu yonlendirmelere katilarak biligsel yeteneklerini kullanir ve problem ¢ézme
becerilerini gelistirir, genel zihinsel ¢evikliklerini ve karar verme yeteneklerine olan
giivenlerini artirir.

Hazirhk

Tanmigma _ Oyunla: Oyunun nasil oynandigina dair net bir anlayis kazanmak i¢in
oyunun kurallarini, bilesenlerini ve hedeflerini iyice anlamaya zaman ayirin.
Oyunun Bireysel Ihtiyaglara Uyarlanmasi: Oyunu oynayacak kisilerin dzel
ihtiyaglari, yetenekleri ve tercihleri dikkate alinarak oyunu buna gore
degistirmek ( 6rnegin, gorme engelli bireyler i¢in daha biiylik kartlar veya gorme
engelliler i¢in basitlestirilmis dil ) biligsel zorluklarla).

Oyun Alanin1 Kurmak: Evde rahat ve iyi aydinlatilmig bir alan segmek ve
gereksiz dagiikligi ortadan kaldirarak odaklanmis ve davetkar bir ortam
yaratmak.

Oyun Programi Olusturma: Belirleme oyun seanslarinin siklig1 ve siiresi kisilerin
ihtiyaglarina ve dikkat siirelerine baglidir.

Destekleyici Bir Ortam Olusturmak: Coskuyu ve cesareti ifade etmek, dogru ya
da yanlis yanit olmadigim ve herkesin katkilarina deger verildigini vurgulamak.
Materyallerin Toplanmasi: Oyun kartlarini kisisellestirmek i¢in oyun deneyimini
zenginlestirecek her tiirli seyin ( kalemler, kegeli kalemler, ¢ikartmalar, sekerler,
onay sozlerinin oldugu post-it'ler) hazirlanmas.




Takip: Gz 6niinde bulundurulmasi Her oyun oturumunun ardindan gergeklesen
olumlu yansimalari / tartigmalar1 gliglendirmenin yollar1 ( katilimeilarin
basarilarinin bir goriintiisiinii olusturmak, onlar1 deneyimleri hakkinda giinliik
tutmaya tesvik etmek, oyun sirasinda kazanilan iggoriilere dayali olarak bireysel
hedefler belirlemek ).

Malzemeler

Kullanim Kilavuzu: Kurallari, oyun mekaniklerini agiklayan ve oyun deneyiminden en
iyi sekilde nasil yararlanabileceginize dair dneriler sunan bir kilavuz.

Oyun Tahtasi: Biiyiik, Oyuncularin oyun sirasinda ilerleyecegi bir yol veya parkurun
bulundugu renkli tahta.

Oyun Kartlari: Olumlu onaylamalar, diisiindiiriicli sorular ve giliven artirici aktiviteler
iceren deste. Kart sayisi degisebilir ancak oyun sirasinda her oyuncunun ¢ekebilecegi
yeterli sayida kart bulunmalidir.

Oyun Taglar1: Oyuncularin tahtadaki konumlarini temsil eden kiiciik heykelcikler,
piyonlar veya diger isaretler.

Zar: Oyuncularin oyun tahtasi iizerinde hareket edebilecegi alan sayisini belirlemek igin.
renkli kalemler gibi istege bagl yazi malzemeleri saglanabilir. Katilimcilar m'yi
yansimalarini yazmak ve oyun kartlarini siislemek i¢in kullanabilirler.

Odiillendirici materyaller: Oyun sirasinda/sonrasinda oyuncularin giivenini artirmak igin
cikartmalar, sekerler, onaylayici kelimeler igeren post -it'ler.

Bagli Aksesuarlar: Oyunu gelistiren ek aksesuarlar veya bilesenler ( zamanlayicilar, puan
izleyicileri, olumlu yansimayla ilgili ek tematik 6geler) Oyunun temasi ).

Akis / A¢iklama

1. Oyun Kurulumu:

N

4.

Renkli ve davetkar oyun tahtasini belirlenen oyun alanina yerlestirin ve tiim
katilimcilarin kolayca erisebilmesini saglaym

Oyun kartlarii, tiim oyuncularin kolayca erisebilecegi sekilde, yiizii agsagiya
bakacak sekilde diizgiin bir desteye yerlestirin; yazi tipi boyutunun ve kart
tasariminin, gorsel veya biligsel zorluklari olan katilimeilar i¢in kullanici dostu
oldugundan emin olun.

Her oyuncu ¢esitli secenekler arasindan bir oyun pargasi veya jeton secer, bu da
kendilerine uygun bir seyi segmelerine olanak tanir ve bunu oyun tahtasinin
baslangi¢ pozisyonuna yerlestirir.

Basglangi¢c Oyuncusunu Belirleyin:

Zarlar heyecanla atin ve en yiiksek say1ya sahip olan katilimcinin oyuna baglamasini
saglaym. Iki veya daha fazla katilimc1 ayn1 sayiy: atarsa, birlikte karar verebilir veya
eglenceli bir esitligi bozma etkinliginden yararlanabilirler.

Sirayla:

Baslangi¢ oyuncusu, oyun tahtasi iizerinde hareket edecekleri alan sayisin
belirlemek i¢in zar atar.
Oyuncu oyun tasini tahta boyunca saat yoniinde hareket ettirir.

Bir Uzaya Inis:

Bir oyuncu bir alana indiginde, diger oyunculara géstermeden desteden bir oyun
karti ¢ceker ve siirpriz duygusunu korur.
Oyuncu kart1 sessizce veya yliksek sesle kendi kendine okur.

Yansima ve Yanit:

Oyuncu, oyun kartindaki onaylama, soru veya etkinlik tizerine diisiindir.

“Bu kart sana nasil hissettiriyor?” diye sorarak derin diisiinmeyi tesvik
edebilirsiniz. Oyuncu, kartla ilgili tepkisini, diisiincelerini veya deneyimlerini diger
oyuncularla paylasir.




e Diger oyuncular dikkatle dinler ve paylasilan yanita iligskin destekleyici yorumlar,
tesvikler veya diislinceler sunarlar.

Doniisleri Dondiir:
e Tartigmanin ardindan sira saat yoniinde bir sonraki oyuncuya geger.
e Her oyuncunun sirasi i¢gin 3-5 arasindaki adimlan tekrarlayin.

Yénetim Kurulunda ilerleme:

e Oyuncular zar atarak ve oyun tahtas1 boyunca hareket ederek sirayla oynamaya
devam ederler.

e Ilerledikce farkli alanlara giderler, kartlar cekerler ve gekilen her kart icin
derinlemesine disiiniirler ve tartisirlar; bu da ¢ok ¢esitli konu ve konusmalara olanak
tanir.

flerlemenin Kutlanmast:

e Bir oyuncu bitis ¢izgisine ulastiginda veya belirli sayida turu tamamladiginda oyun
sona erer.

e Oyuncularin oyun boyunca yolculugunu, gelisimini ve basarilarin1 kutlayin.

e  Olumlu pekistirmeyi ve her oyuncunun katkilarinin ve diisiincelerinin kabul
edilmesini tesvik edin. (istege bagli) Oyunun en sevdikleri boliimiiniin ne oldugunu
sorabilirsiniz.

Oyun Sonrasi Diisiince:

¢ Oyundan sonra oyunculara genel deneyim iizerinde diisiinme firsati verin.

e Oyunculari, 6grendiklerini, oyun sirasinda nasil hissettiklerini ve kendileri veya
baskalar1 hakkinda edindikleri bilgileri tartismaya tesvik edin.

Bilgilendirme /
Yansima

Tiim katilimcilarla bir daire olusturarak acik iletisim ve aktif dinleme igin bir alan
yaratin.

Aktif dinlemenin 6nemini vurgulayarak ve her bireyin bakis acisina deger vererek acik
ve saygili iletisimi tesvik edin.

Le tartigmak bireylere oyunu oynarken genel deneyimleri hakkinda bilgi verir ve onlarin
disiincelerini, duygularimi ve izlenimlerini paylagmalarina olanak tanir. Karsilagtiklari
zorluklar1 veya deneyimledikleri keyif ve gelisim anlarini ifade etmeleri konusunda
onlari cesaretlendirin d.

Oyunun katilimeilarin 6zgiivenini nasil olumlu etkiledigini tartigin. Katilimcilari, 6z
degerlerinin, giivenlerinin veya kendilerine iligskin olumlu algilarinin gelistigini
hissettikleri belirli 6rnekleri paylasmaya tesvik edin. Onlar1 benzersiz giiglii yonlerini,
basarilarini ve niteliklerini kabul etmeye ve kutlamaya tesvik edin.

Oyun sirasinda gerceklesen ortak diisiinceleri ve tartigmalari tartigin. Kisilerden,
baskalar1 tarafindan yapilan 6zellikle anlamli veya ilham verici katkilart hatirlamalarim
isteyin ve olumlu pekistirmenin, destegin giiciinii ve destekleyici bir toplulugun degerini
vurgulayin.

Katilimcilari, oyun sirasinda 6grendikleri olumlu diisiinme ve kendini yansitma
tekniklerini giinliik yasamlarinda uygulayabilecekleri yollar1 belirlemeye tesvik edin.
Ayrica oyun sirasinda ortaya ¢ikan potansiyel hedefleri veya istekleri ve katilimcilarin
bunlara yonelik nasil ¢aligabileceklerini de tartigin.

Soyle sorular sorabilirsiniz: “Bu oyunu oynamak size nasil hissettirdi? Mag sirasinda 6ne
¢ikan herhangi bir duygu ya da diisiinceyi anlatabilir misiniz?” “Oyundan aldiginiz ve
bunu giinliik yagsaminizda uygulayabileceginiz en 6énemli ders nedir?”




Katilimcilarin aktif katilimina, agikligina, agikligina takdirinizi ifade etmek icin bir
dakikanizi ayirin. ve kendini yansitmaya istekli olma. Artan 6zsaygi ve kisisel gelisime
dogru devam eden yolculuklari igin onlara cesaret ve destek sunmay1 unutmayin.

Tematik / Teorik
Giris

Oyunlastirma: Katilimi ve motivasyonu artirmak i¢in oyun 6gelerini ve mekaniklerini
birlestirir.

Benlik Saygisi Teorisi: Oyun, kendini yansitmay1, olumlu diistinmeyi ve giiclii yonleri
kutlamay1 tesvik eden etkinliklere katilarak katilimcilarin 6zgiivenini arttirmay1
amaclamaktadir.

Pozitif Psikoloji: Oyun, olumlu yansimalara, onaylamalara odaklanarak ve katilimcilar
kendi olumlu niteliklerini tanimlamaya ve takdir etmeye tesvik ederek pozitif psikoloji
ilkeleriyle uyumludur.

Giiglii Yonlere Dayali Yaklagim: Oyun, katilimcilar giiglii yonleri ve basarilar1 iizerinde
diisiinmeye tesvik eder, gliclenme duygusunu gelistirir ve gii¢lii ydnlerinin ¢esitli yagsam
alanlarinda kullanilmasim tesvik eder.

Biligsel- Davranig¢1 Terapi (BDT): Oyun, olumlu onaylamalar ve yeniden gerceveleme
egzersizleri yoluyla olumsuz veya kendini kiigiimseyen diigiincelere meydan okuyarak,
daha olumlu ve gii¢lendirici kisisel algilar1 tesvik etmeyi amaglayan BDT'nin unsurlarini
igerir.

Sosyal Ogrenme Teorisi: Oyun, katilimcilar arasinda tartismay1 ve olumlu diisiincelerin
paylasilmasini kolaylastirarak, birbirlerinden 6grenmelerine ve destekleyici ve tesvik
edici ortamdan faydalanmalarina olanak tantyarak sosyal 6grenme ilkelerini igerir.

Degerlendirme

diizeylerindeki veya benlik algisindaki degisiklikleri 6lgmek i¢in oyun dncesi ve sonrasi
degerlendirmeleri veya anketleri kullanarak oyunun benlik saygisini basarili bir sekilde
artirip artirmadigini ve katilimcilar arasinda olumlu benlik algisini tesvik edip etmedigini
degerlendirin. Ayrica olumlu bir etki olup olmadigini belirlemek i¢in katilimcilarin
oyunu oynamadan once ve oynadiktan sonraki 6z algilarini da karsilagtirabilirsiniz.

Geri bildirim toplayin Yapilandirilmis anketler, roportajlar veya odak gruplar
araciligiyla katihmeilardan oyun oynama konusundaki genel deneyimleri, oyunun
yonlendirmeleri ve aktivitelerinin etkinligi ve 6zsaygida algilanan degisiklikler hakkinda
sorular sorulur. Onlari iyilestirmeler veya ek 6zellikler konusunda 6nerilerde bulunmaya
tesvik edin.

Oyunu ve bunun katilimcilar tizerindeki etkisini gézlemleyen bakicilardan veya
kolaylastiricilardan geri bildirim toplayin. Gézlemlerini, katilimeilarin davranisglarinda
veya Ozgiivenlerinde gozle goriiliir herhangi bir degisiklik olup olmadigini ve oyunun
bakicilar i¢in bir arag olarak genel yararliligini sorun.

Katilimlarini, katilim diizeylerini ve bagkalariyla etkilesimlerini degerlendirmek i¢in
oyun sirasinda katilimeilar1 gézlemleyin. Katilimcilar arasinda artan 6zgiiven, olumlu
kendini ifade etme veya destekleyici davranig 6rneklerini not edin.

Oyunun uzun vadeli etkisini, oynandiktan haftalar veya aylar sonra takip
degerlendirmeleri veya anketler gerceklestirerek degerlendirin. Olumlu etkilerin zaman
icinde siirdiiriiliip siirdiiriilmedigi.

Oyunda iyilestirmeler yapmak i¢in degerlendirme bulgularimi kullanin. Oyunun revize
edilmis versiyonunu yeni katilimeilarla test edin ve etkinligini tekrar degerlendirin.
Sonuclari, benlik saygisini artirmay1 ve olumlu benlik algisini tesvik etmeyi amaglayan
diger mevcut miidahaleler veya programlarla karsilastirin.




Egitmenler i¢in
Ipuglar/Ek
Bilgiler

Ozellikle zihinsel engelli bireylerle calisirken degerlendirme siirecinin etik kurallara
uygun oldugundan emin olun. Degerlendirme boyunca haklarina ve mahremiyetlerine
saygt duyulmasini saglamak i¢in katilimcilardan ve bakicilardan bilgilendirilmis onam
alm.

Oyun ozelliklerini her zaman oyuncularin benzersiz durumuna gore ayarlayn.




