"Kendi kalkamimi yapiyorum"

Tema Kisisel bakim ve refah.
Hedef Grup
(Grup Oyun zihinsel engelli 10 yetiskin igin tasarlanmist
Biipiikliigi, yu g yetigkin i¢in tasarlanmigtir.
Katilimci Profili)
Siire 45 dakika-1 saat

Oyunun amaci:

1. Oz Bakim Artirin: Oyun, katilimeilarin kisisel giiclii yonlerini belirlemelerine ve kabul
etmelerine yardimct olmay1 amagliyor; bu da 6z saygtyi artirabilir ve 6z bakimi tesvik
edebilir.

2. Pozitifligi Artirin: Katilimcilar, kisisel giiglii yonleri listelemek ve sevdiklerinden
olumlu geri bildirimler almak gibi etkinliklere katilarak pozitifliklerini ve 6z degerlerini
artirabilirler.

3. Kisisel Giiclii Yonleri Arayin: Oyun, katilimcilar kisisel giiglii yonlerini kesfetmeye ve
belgelemeye tesvik ederek, kendini kesfetme ve kisisel farkindalik firsati sunar.

4. Sosyal Etkilesimi Destekleyin: Katilimcilar1 kalkanlar1 {izerinde ¢alisirken birbirleriyle
etkilesime girmeye tesvik edin, sosyal becerileri ve akran baglantilarini gelistirin.

5. Tletisim Becerilerini Gelistirin: Giiglii yonlerine iliskin geri bildirim almak igin telefon
gorlismesi yapmak gibi etkinlikler araciligiyla katilimcilar iletisim becerilerini
gelistirebilirler.

Ogrenme 6. Hedef Belirlemeyi Tesvik Edin: "Gelecege yonelik hedefler" boliimii, katilimcilar
hedefleri hedeflerini belirlemeye ve gorsellestirmeye tesvik ederek hedef belirleme becerilerini ve
gelecek planlamasini tesvik eder.

7. Yaraticih@i Tesvik Edin: Kalkanlarin1 boyamak ve siislemek gibi sanatsal faaliyetlerde
bulunmak, yaraticiligi ve kendini ifade etmeyi tesvik edebilir.

8. Basar1 Duygusunu Gelistirin: Katilimcilar her boliimii ve kontrol listesini
tamamladikga, bir basar1 duygusu yasarlar ve bu da olumlu bir 6z deger duygusunu
tesvik eder.

9. Duygusal Destek Saglayin: Oyun, katilimcilarin duygularini ifade edebilecekleri ve
olumlu geri bildirimler alabilecekleri destekleyici bir ortam yaratarak duygusal refahi
artirabilir.

10. Problem Ciézme Becerilerini Gelistirin: Katilimcilar, kalkanlari iizerinde ¢alisirken
zorluklarla veya engellerle karsilasabilirler, bu da problem ¢6zme becerilerini gelistirme
firsatlar1 sunar.

11. Kendini Diisiinmeyi Tesvik Edin: Oyun boyunca katilimcilar, 6z farkindalig1 ve i¢
gbzlemi gelistirebilecek sekilde 6z yansimayla mesgul olurlar.

1. Oyun Alanimin Kurulmasi: Oyun alanini engelli katilimcilarin erigebilecegi ve rahat
edebilecegi sekilde diizenleyin ve gerekli tiim malzemeleri toplayip hazirlayin.

2. Katihmeilari tamitimi: Katilimeilan hos karsilaym ve oyunu, kurallari, amaci ve 6z
bakimi artirma, pozitifligi artirma ve kisisel giiglii yonleri arama gibi 6grenme hedeflerini

Hazirhk aciklayin.

3. Sablon hazirlaym: Her boliim igin, igerebileceklerine dair 6rnekler vererek bazi
sablonlar hazirlayn.

4. Destekleyici atmosfer: Cosku ve anlayisla destekleyici bir atmosfer yaratin ve yanlis ya




da dogru cevap olmadig igin katilimeilar1 kendilerini 6zgiirce ifade etmeye tesvik edin.

o

Her katilime1 i¢in biiyiik kagit parcalart

2. Katilimeilarin arama yapabilmesi i¢in bir telefon

3. Renkli kalemler ve tilkenmez kalemler, boyalar, keceli kalemler ve kumas malzemeleri
Malzemeler gibi sanat malzemeleri .

4. Makas

Giris ve Malzemeler: Katilimcilari toplayin ve onlara her boliim i¢in gerekli malzemeleri
saglayi.
Oyunun Aciklamasi: Kisisel giiclii yonleri kesfetmeye ve gelistirmeye, gelecege yonelik
hedefler belirlemeye, ilgi alanlarini belirlemeye ve kisisel 6zellikleri gelistirmeye odaklanarak
oyunun amacini agiklayn.
Oyunu baslatmak/kalkam yapmak: Katilimcisi kendi kalkanini yapar. Bu kalkan, resimdeki
gibi 4 pargadan olusur:

1. Kisisel giiclii yonler

2. Gelecege yonelik hedefler

3. [llgi alanlan

4. Gelistirmek istedigim kisisel 6zellikler
Moderator katilimcilara kagitlari verir ve katilimcilarin kendi kalkanlarin1 boyamalar1 ve bu 4
0zel parca icin kalkanin 4 alanini bolmeleri gerekir. Moderator her boliim icin 6zel kontrol
noktalar1 verir.
Kisisel giiclii yonler: Kisisel giiglii yonler alaninda kontrol listesi su sekilde olabilir:

e Enaz 10 kisisel giiclii yoniiniizii yazin

e Sizi seven birini arayin ve ondan sizde olduguna inandig1 bir giicii size anlatmasini

isteyin.

e Bu boliimii en az 3 kumas malzemeyle siisleyin
Gelecege yonelik hedefler: Gelecege yonelik hedeflerde kontrol listesi su sekilde olabilir:

o Gelecege dair en az 3 hedef veya isteginizi yazin.
Akis / Agiklama e Bu hedeflere nasil ulasmay1 planladigimizi agiklayin.

e Bu boliimii hedeflerinizle ilgili gorseller veya sembollerle siisleyin.
Faiz: ilgi alaninda kontrol listesi su sekilde olabilir:

e Size keyif veren en az 5 hobinizi veya ilgi alanimz listeleyin.

e Ilgi alanlarinizdan biriyle ilgili kisa bir hikayeyi veya aniy1 paylasin.

e Bu boliimii ilgi alanlarinizi temsil eden 6gelerle dekore edin.
Gelistirilmesi Gereken Kisisel Ozellikler: Gelistirilecek kisisel 6zellikler alaninda kontrol
listesi su sekilde olabilir:

e Uzerinde galismak istediginiz en az 3 6zelligi belirleyin.

e Bu ozellikleri gelistirmenin sizin i¢in neden énemli oldugunu paylasin.

e Bu boliimii biiyiimeyi simgeleyen semboller veya resimlerle siisleyin.
Tartismalar1 Kolaylastirin: Oyunun tiim siireci boyunca ve her boliimde, katilimcilar: her
bolimle ilgili duygu ve deneyimlerini tanimlamaya ve paylagsmaya tesvik edin. Suna benzer
sorularla tartigmalari kolaylastirin: "Kalkanin o kismi sana nasil hissettirdi?"
ilerlemenin Kutlanmasi: Katilimcinin ¢abasini, basarilarini ve katkisini takdir edin.
Degerlendirme ve Geribildirim: Katilimcilar1 oyunu begenip begenmediklerini ifade etmeye
tesvik edin ve iyilestirme onerilerinde bulunun.
Diisiinme ve Cikarim: Katilimcilan, giiclii yonlerini, gelecege yonelik hedeflerini, ilgi alanlarim
ve gelistirilecek Ozelliklerini hatirlatmak i¢in olusturduklari kalkani yanlarinda gotiirmeye tesvik
edin.




Bilgilendirme /
Yansima

Tartisma: Katilimcilar her boliimii tamamladiktan sonra bir grup tartigmasina katilin.

¢ Kisisel Giiclii Yonler: Onlardan hangi kisisel giiglii yonleri belirlediklerini ve bunun
onlara nasil hissettirdigini paylasmalarini isteyin. Kisisel gii¢lii ydnleri tanimanin
onemine iliskin bilimsel bulgular paylasin. Arastirmalar, gii¢lii yonleri kabul etmenin 6z
saygty1 ve genel refahi artirabilecegini gosteriyor.

o Gelecege Yonelik Hedefler: Katilimcilar gelecekteki hedeflerini ve isteklerini
tartismaya tesvik edin. Bu hedefleri belirlemenin onlara nasil hissettirdigini ve bu
hedeflere ulagsmak igin hangi adimlar1 atabileceklerini sorun. Hedef belirlemenin kisisel
gelisimin ¢ok dnemli bir yonii oldugunu agiklayin. Arastirmalar, agik ve ulasilabilir
hedefler koymanin motivasyonu ve dzgiiveni artirabilecegini gosteriyor.

e ilgi Alanlan: Katilimeilarin ilgi alanlarim ve hobilerini paylasmalarini saglayin. Bu ilgi
alanlariin pesinden gitmenin nasil seving ve doyum getirebilecegini tartisin. Hobiler ve
ilgi alanlartyla ilgilenmenin faydalarin1 vurgulayan ¢alismalari paylasin. Bu aktiviteler
stresi azaltabilir ve genel mutluluga katkida bulunabilir.

e Gelistirilecek Kisisel Ozellikler: Katilimcilardan gelistirmek istedikleri kisisel
ozellikler ve bunun nedenleri iizerinde diisiinmelerini isteyin. Bu alanlarda ¢aligmaya
yonelik stratejileri tartigin. Kisisel gelisim kavramini ve bunun kisisel gelisimle nasil
iligkili oldugunu agiklaymn. Kendini yansitma ve kisisel 6zellikleri gelistirme ¢abalari,
kisisel farkindaligin ve dayanikliligin artmasina yol agabilir.

Takdirinizi ifade Edin: Katilimcinin oyuna katilimimni ve katilim ve kendilerini ifade etme
isteklerini takdir etmek i¢in bir dakikanizi ayirin.

Tematik / Teorik
Giris

Kisisel Giiclii Yonler: Bu boliim kisisel giiglii yonlerinizi tanimlamaya ve kabul etmeye
odaklanir. Kisisel giiclii yonlerin taninmasi pozitif psikolojide bir tekniktir.

Gelecege Yonelik Hedefler: Bu boliim sizi geleceginiz hakkinda diisiinmeye ve hedefler
belirlemeye tesvik eder. Hedef belirleme, kisisel gelisimin ve motivasyonun temel bir yoniidiir.
Yasamda bir amag ve yon duygusu saglar.

ilgi Alanlari: Bu boliimde ilgi alanlarimizi ve hobilerinizi kesfedersiniz. Hobi ve ilgi alanlarim
takip etmek pozitif psikoloji ilkeleriyle iliskilidir. Hogunuza giden aktivitelere katilmak
mutlulugu artirabilir ve stresi azaltabilir.

Gelistirilecek Kisisel Ozellikler: Bu boliim, gelistirmek istediginiz kisisel 6zellikler {izerinde
diisiinmenizi ister. Kisisel gelisim, kisisel gelisimin 6nemli bir yoniidiir. Kisisel farkindaligi ve
kisinin niteliklerini gelistirme kararliligini igerir.

Degerlendirme

Begenilebilirlik Degerlendirmesi: Oyun etkinligi tamamlandiktan sonra katilimcilardan oyunu
genel olarak begendiklerine iliskin geri bildirim toplayin. Katilimeilari oyunun eglenceli yonleri
ve ilgi ¢ekici bulduklan seyler hakkindaki diisiincelerini paylasmaya tesvik edin.

Yararhlik Degerlendirmesi: Katilimcilara, 6z bakimi, pozitifligi ve kendini kesfetmeyi
gelistirmeyi igeren amaglanan 6grenme hedeflerine ulasmada oyunu yararli bulup bulmadiklarini
sorun.

Tyilestirme Onerileri: Katilimcilar1 oyunun nasil gelistirilebilecegi konusunda yapici geri
bildirim saglamaya davet edin. Etkinlik sirasinda karsilastiklar1 zorluklar1 paylasmalari i¢in onlari
tesvik edin.

Asagidaki gibi sorular sormay: diisiiniin:




"Oyunun daha ilgi ¢ekici veya bilgilendirici olabilecek herhangi bir kismi var mi1?"

"Oyunu daha da iyi hale getirmek i¢in eklenmesini veya degistirilmesini istediginiz bir sey var
m1?"

Veri Analizi: Ortak temalar ve iyilestirmelerin yapilabilecegi alanlari belirlemek igin toplanan
geri bildirimleri analiz edin.

Oyun Gelistirme: Geri bildirimlere dayanarak, dnerilere yanit vermek ve genel deneyimi
iyilestirmek i¢in oyunda gerekli ayarlamalar1 veya gelistirmeleri yapin.

Takip Degerlendirmesi (Istege bagl): Degisiklikleri uyguladiktan sonra katilimcilarin
deneyiminin iyilesip iyilesmedigini gormek icin bir takip degerlendirmesi yapmay1 diisiiniin.

Egitmenler icin
Ipuclarv/Ek
Bilgiler

Oyunun her béliimiiniin katilimcinin 6zel ihtiyaclarina ve engellerine uygun sekilde
tasarlandigindan ve hazirlandigindan emin olun.

Oyun sirasinda ortaya ¢ikabilecek zorluklara hazirlikli olun ve katilimeilarin bu zorluklarin

listesinden gelmesine yardimci olacak bazi ¢oziimler bulun.




