Harikalar Diyar1 Macerasi

Tema Oz sayg1, Hayal giiciinii, yaraticiig1 ve sosyal becerileri gelistirmeye odaklanma
Hedef Grup Ozel ihtiyaglar1 olan ¢ocuklar, 6-10 yas aras1 i¢in dzel olarak tasarlanmistir. Oyun, otizm
(Grup Biiyiikliigii,| spektrum bozuklugu, dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu veya gelisimsel gecikmeler dahil
Kanlimct Profili) | olmak tizere farkli ihtiyaglari karsilayacak sekilde ozellestirilebilir.
Siire Siire: Oyun, ¢ocugun dikkat siiresi ve yeteneklerine bagli olarak her biri yaklasik 30-45 dakika
stiren birden fazla oturumda oynanabilir.
1. Sosyal becerileri gelistirme: Oyuncular arasindaki etkilesimi ve iletisimi tesvik ederek takim
calismasini ve igbirligine tesvik edin.
2. Yaraticiliga tesvik etme: Hikaye anlatimi ve karakter yaratma yoluyla hayal giiciinii ve
yaratici diisiinmeyi tesvik edin.
o 3. Problem ¢6zme becerilerini gelistirme: Elestirel diisinme ve mantiksal akil yiirlitme
Ogrenme gerektiren bulmacalar1 ve zorluklari sunun.
hedefleri
4. Motor becerilerini gelistirme: Kaba ve ince motor becerilerin gelisimini desteklemek icin
fiziksel aktiviteleri birlestirin.
5. Bilissel yetenekleri arttirma: Bilisgsel isleyisi gelistirmek i¢in hafiza oyunlarini ve gorsel
gorevleri entegre edin.
1. Oyuna katilan ¢ocuklarin 6zel ihtiyaglarini 6grenin.
2. Oyun 6gelerini ve kurallarini ¢ocuklarin yeteneklerine ve tercihlerine gore 6zellestirin.
3. Anlamay1 ve katilimi desteklemek i¢in gorsel yardimlar veya basitlestirilmis talimatlar
Hazirhk hazirlayin.
4. Duyusal ihtiyaglar1 ve olas1 dikkat dagitict unsurlar1 dikkate alarak giivenli ve rahat bir ortam
olusturun.
1. Harikalar diyarmin gorsel olarak ¢ekici ¢izimlerinin yer aldig1 oyun tahtasi veya belirlenmis
oyun alani.
2. Her oyuncu i¢in karakter kartlar1 veya 6zellestirilebilir parcalar.
3. Anlatiya ve zorluklara rehberlik edecek hikaye kartlar1 veya bilgi kartlar.
Malzemeler

4. Cesitli duyular1t mesgul edecek bulmacalar, hafiza kartlar1 ve dokunsal nesneler.

5. Istege bagli: ilerlemeyi izlemek icin zamanlayici, zar veya jetonlar.




Akis / Agiklama

"Harikalar Diyar1 Macerasi", 6-10 yas aras1 6zel ihtiyacglar1 olan ¢ocuklar igin tasarlanmig
biiyiileyici bir oyundur. Biiyiilii bir harikalar diyarinda gecen oyun, hayal giiciinii, sosyal
becerileri, problem ¢d6zme yeteneklerini ve motor becerisi gelisimini desteklemeyi amagliyor.
Oyuncular biiyiileyici manzaralarda bir yolculuga ¢ikiyor, renkli karakterlerle etkilesime giriyor
ve yaratici hikaye anlatimiyla mesgul oluyor.

Oyun boyunca ¢ocuklar zorluklarin {istesinden gelmek ve bulmacalar1 ¢ozmek icin isbirligi
yapar, iletisim kurar ve birlikte caligirlar. Oyun, hafiza oyunlari, gorsel-mekansal gérevler ve
biligsel islevleri ve motor becerileri gelistirmeye yonelik fiziksel egzersizler gibi bireysel
ihtiyaclara gore hazirlanmis ¢esitli etkinlikleri igerir.

Egitmenler oyunu, 6geleri ve kurallar1 ¢cocuklarin 6zel yetenek ve tercihlerine gore 6zellestirerek
hazirlar. Anlayisi ve katilimi desteklemek icin gorsel yardimlar ve basitlestirilmis talimatlar
kullanilir. Oyun, oyuncularin dikkat siirelerine uygun olacak sekilde, her biri yaklagik 30-45
dakika siiren birden fazla oturumda oynanir.

Her oturumun ardindan ¢ocuklarin oyun hakkindaki diisiincelerini ve duygulari ifade edecekleri
derinlemesine diisiinme zamani vardir. Egitmenler acik uglu tartigmalari tesvik eder, basarilari
kutlar ve cocuklarin kendilerini ifade etmeleri i¢in yargilayict olmayan bir alan saglar.

Teorik girdi oyun terapisinden, Uygulamali Davranis Analizinden (ABA) ve Ogrenme igin
Evrensel Tasarimdan (UDL) yararlanir. Bu yaklagimlar duygusal ifadeyi destekler, olumlu
davraniglar giiclendirir ve cesitli 6grenme tarzlarina uyum saglar.

Oyunun degerlendirilmesi, sosyal etkilesimlerdeki, problem ¢6zme yeteneklerindeki,
yaraticiliktaki ve motor becerilerdeki degisikliklerin gézlemlenmesini igerir. Cocugun
gelisiminde yer alan ebeveynlerden, bakicilardan ve profesyonellerden gelen geri bildirimler de
katilim ve eglenceyi degerlendirmek i¢in toplanir.

Egitmenlere yapilandirilmis bir rutin olusturmalari, net talimatlar vermeleri ve oyunu bireysel
ihtiyaglara uyarlamalari tavsiye edilir. Destekleyici ve kapsayici bir ortamin tesvik edilmesinin
yani sira gorsel destekler, sabir ve esneklik vurgulanmaktadir.

"Harikalar Diyar1 Macerasi", 6zel ihtiyaglari olan ¢ocuklarin hayal giiglerini kesfetmelerine,
sosyal becerilerini gelistirmelerine ve genel biligsel ve motor yeteneklerini gelistirmelerine
olanak taniyan biiyiilii ve kapsayici bir deneyim sunuyor.

Bilgilendirme /
Yansima

1. Her oturumdan sonra diiglinmeye zaman ayirin ve ¢ocuklarin oyunla ilgili duygu ve
diisiincelerini ifade etmelerine olanak taniyin.

2. Deneyimlerini, nelerden hoslandiklarini ve hangi zorluklarla karsilastiklarini kesfetmeye
yonelik agik uglu tartigmalara tesvik edin.

3. Basarilar kutlayin ve sonuglardan ziyade ¢abaya odaklanarak biiyiime alanlarin1 vurgulayin.

4. Cocuklarin kendilerini ifade edebilmeleri i¢in giivenli ve yargilayici olmayan bir alan
saglaymn.




Tematik / Teorik
Giris

1. Duygusal ifadeyi ve sosyal beceri gelisimini desteklemek i¢in sembolik oyun ve rol
oynamay1 da igeren oyun terapisi ilkelerini birlestirin.

davranislar giiglendirmek ve ddiiller ve takviyeler yoluyla 6grenmeyi tesvik etmek icin
Uygulamal1 Davranis Analizi (ABA) ilkelerinden yararlanin .

3. Farkh 0grenme stillerine uyum saglamak ve oyunu bireysel ihtiyaglara uyarlamak i¢in
Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL) unsurlarini entegre edin.

Degerlendirme

1. Oyun oturumlar1 boyunca sosyal etkilesimlerdeki, problem ¢6zme yeteneklerindeki,
yaraticiliktaki ve motor becerilerdeki degisiklikleri gozlemleyin ve belgeleyin.

2. Ebeveynlerden, bakicilardan ve cocugun gelisiminde rol alan diger profesyonellerden geri
bildirim toplayin.

3. Cocugun oyun sirasindaki etkilesim, keyif ve katilim diizeyini degerlendirin

Egitmenler icin
Ipuclar/Ek
Bilgiler

1. Kararlilik ve rahatlik hissi saglamak i¢in yapilandirilmis ve 6ngoriilebilir bir rutin olusturun.
2. Oyunu bireysel ihtiyaglara gore uyarlayarak sabirli ve esnek olun.

3. Anlayis1 ve katilimi artirmak igin gorsel programlar veya gorsel yonlendirmeler gibi gorsel
destekleri kullanin.

4. Gorevleri daha kiiciik, yonetilebilir adimlara bolerek agik ve kisa talimatlar verin.
5. Cocugun g¢abalarina ve ilerlemesine odaklanarak sonugtan ziyade siireci vurgulayin.
6. Akran destegini ve isbirligini tesvik ederek destekleyici ve kapsayici bir ortam gelistirin.

7. Cocugun rahatligini ve katilimini saglamak i¢in, kipir kipir oyuncaklar veya sakinlestirici
stratejiler gibi duyusal molalar veya degisiklikler yapin.




