ORDEK, ORDEK, KAZ

Tema Baglant1 ve eglenme kavrami

Hedef Grup

(Grup

Biiyiikliigii, Epilepsili ¢ocuklar, 15 kisi

Katilimci

Profili)

Siire 25 dakika
Sira Alma ve Sabir: Katilimcilar1 sirayla oynamaya ve "kaz" sec¢ilme firsatini
sabirla beklemeye tesvik edin. Bu, sabrin gelisimini, baskalarina saygiy1 ve grup
ortaminda sira alma anlayisini tesvik eder.

. Dinleme ve Dikkat Becerileri: Katilimeilarin "kaz" olarak segilip se¢ilmediklerini
belirlemek ve buna gore tepki vermek icin dikkatlice dinlemeleri gerektiginden,
katilimcilarin dinleme ve dikkat becerilerini gelistirin. Bu, odaklanma ve sozlii
talimatlar1 takip etme yeteneklerinin gelistirilmesine yardimci olur.

Sosyal Etkilesim ve iletisim: Katilimcilar arasinda sosyal etkilesim firsatlar:
saglaym. Oyuna katilmak, "6rdek" veya "kaz" demek gibi iletisimi tesvik eder,
sosyal becerileri gelistirir ve akranlarla etkilesim kurma yetenegini gelistirir.

. Uzamsal Farkindalik: Katilimeilar dairenin etrafinda gezinirken veya
dokunuldugunda konumlarini ayarlarken uzamsal farkindalik gelistirin. Bu,
kisisel alan ve beden farkindaligi anlayisini gelistirir.

. Katilim ve Kabul: Epilepsi hastalar1 da dahil olmak iizere tiim katilimcilarin

. kabul edildigini, degerli oldugunu ve oyuna dahil oldugunu hissettigi kapsayici
Ogrenme bir ortam yaratin. Bu, empatinin gelismesini, anlayis1 ve bireysel farkliliklar
hedefleri

kabul etmeyi destekler.

Uyarlanabilirlik ve Esneklik: Faaliyetleri farkli ihtiyag ve yeteneklere uyacak
sekilde uyarlamanin 6nemini vurgulayin. Katilimcilar, oyunu epilepsili ¢ocuklari
da icerecek sekilde degistirerek esnek ve uyumlu olmayi, akranlarinin farkl
ihtiyaglarini anlamay1 6grenirler.

Giivenlik Farkindaligi: Oyunu epilepsili cocuklara yonelik riskleri en aza
indirecek sekilde degistirerek glivenlik 6nlemlerine iligkin farkindaligi artirin.
Katilimcilar, giivenli bir ortam yaratma ve tiim katilimcilarin refahin1 saglamak
icin uygun ayarlamalar yapma konusunda bir anlayis gelistirebilirler.

. Zevk ve Katilim: Katilimcilar1 eglenmeye, oyundan keyif almaya ve etkinlige

aktif olarak katilmaya tesvik edin. Olumlu ve keyifli bir deneyim yaratmak, aktif
katilim sevgisini gelistirmeye yardimci olur ve genel refah1 artirir.




Hazirlik

Isinma ve Esneme: Katilimcilarin viicutlarini aktiviteye hazirlamak i¢in oyundan
once hafif bir 1sinma ve esneme rutini eklemeyi diistiniin. Basit hareketlere
odaklanin ve katilimcilari viicutlarini dinlemeye ve gerekirse mola vermeye
tesvik edin.

Katilimcilar ve Bakicilarla iletisim Kurun: Katilimcilari ve bakicilarini
uyarlanan oyun hakkinda bilgilendirin ve onlarin konforunu ve

giivenligini saglamak i¢in yapilan degisiklikleri agiklayin.

Malzemeler

Yumusak Oyuncak veya Top: Katilimcilar fiziksel olarak etiketlemek yerine,
kisiden kisiye aktarilabilecek yumusak bir oyuncak veya yumusak bir top
kullanin. Bu, potansiyel olarak ndbetleri tetikleyebilecek kazara temas veya ani
hareket riskini azaltir.

Oturma Minderleri: Katilimeilar daire seklinde otururken ilave konfor veya
destege ihtiya¢ duyuyorsa, onlarin ihtiyaglarini karsilayacak oturma minderleri
veya yastiklar saglayin.

Akus / Aciklama

Kurulum: Katilimcilart yerde veya sandalyelerde bir daire seklinde toplayin ve
her kisi arasinda yeterli alan oldugundan emin olun. Yumusak oyuncagi veya
topu dairenin ortasina yerlestirin.

Talimatlar: Uyarlanan kurallar1 vurgulayarak oyunu katilimcilara agiklayin.
Birbirlerini fiziksel olarak etiketlemek yerine yumusak oyuncagi veya topu
dairenin etrafindan gegireceklerini onlara bildirin.

Oynanis: "Lider" veya "Simon" olarak baglamak i¢in bir katilimciy1 se¢in. Bu kisi
yumusak oyuncagi veya topu tutacak ve dairenin disinda yiirtiyecek, her
katilimcinin omzuna veya sirtina hafifce dokunacak ve "6rdek" diyecektir.

. Nesneyi Ge¢gmek: Lider "kaz" dediginde veya farkli bir isaret kullandiginda,

dokundugu kisi "kaz" olur. Kaz ayaga kalkar ve dairenin etrafinda yiirlimeye
bagslar, bu sirada lider yumusak oyuncagi veya topu tekrar dairenin ortasina
yerlestirir.

Kazin Pesinde: Kazin amaci, lider yerini almadan 6nce ¢emberdeki orijinal
noktasina geri donmektir. Lider, kaz daireyi tamamlamadan 6nce kazin
bulundugu noktaya ulasmaya ve yere oturmaya calisir. Lider basarili olursa kaz
bir sonraki turun yeni lideri olur.

Uyarlamalar: Oyun boyunca hareketlerin yumusak oldugundan ve katilimcilarin
kosmak yerine yiiriimeye tesvik edildiginden emin olun. Fiziksel aktivite diizeyini
katilimcilarin rahatligina ve yeteneklerine uyacak sekilde degistirerek nobet
tetikleme riskini azaltin.

Katilim ve Destek: Tiim katilimcilart ister 6rdek ister kaz olarak oyuna aktif
olarak katilmaya tesvik edin. Katilimcilara gerekirse fiziksel hareketlerden
vazgeemeleri i¢in segenekler sunun, sozIi ipuglari veya fiziksel olmayan eylemler
kullanarak katilmalarina izin verin.

Olumlu Takviye: Oyun boyunca tiim katilimcilara, katilimlarina, siralarint almaya
ve talimatlar takip etmeye odaklanarak 6vgii ve olumlu takviye sunun.

Giivenlik Bilinci: Katilimcilara ¢gevrelerine dikkat etmeleri ve kazalar1 6nlemek
icin dikkatli hareket etmeleri gerektigini hatirlatin. Giivenli ve kapsayici bir ortam
saglayarak katilimcilar arasinda empatiyi ve destegi tesvik edin.




10. Oyunun Sonu: Oyun, farkli katilimcilarin sirayla lider ve kaz olmasiyla devam
edebilir veya dnceden belirlenmis sayida tur veya belirli bir silirenin ardindan sona
erebilir.

1. Katilimcilar1 Toplaym: Tiim katilimcilart oturup tartigmaya katilabilecekleri rahat
bir alanda bir araya getirin.

2. Oyun Uzerine Diisiiniin: Katilimcilar diisiincelerini ve deneyimlerini paylasmaya
tesvik etmek icin acgik uclu sorular sorarak baslaymn. Ornegin:

e Mag sirasinda nasil hissettiniz?
e Oyunda en ¢ok neyi begendiniz?
e Sizi rahatsiz eden veya gergin hissettiren bir sey oldu mu? Neden?

3. Ogrenme Hedeflerini Tartisin: Tartismay1 oyunun dgrenme hedeflerine dogru
yonlendirin. Katilimcilari oyun oynayarak 6grendikleri veya kazandiklar seyler
lizerinde diisiinmeye tesvik eden sorular sorun. Ornegin:

e Oyun sirasinda hangi becerileri pratik ettiniz veya gelistirdiniz?
o Uyarlanan kurallar ve degisiklikler oyunu nasil daha kapsayici hale
getirdi?

Bilgilendirme / o Epilepsi veya katilim hakkinda yeni bir sey 6grendiniz mi?

4. Kisisel Goriisleri Paylasin: Katilimeilara oyun sirasinda yaptiklar: kisisel
ongoriileri veya gozlemleri paylagma firsati verin. Onlar1 deneyimleri ve
karsilastiklar1 zorluklar hakkinda konusmaya tesvik edin. Ornegin:

e+ Oyunun bu versiyonu ile geleneksel versiyonu arasinda herhangi bir fark
buldunuz mu?

e e+ Uyarlamalar oyunun herkes i¢in daha erisilebilir olmasina nasil yardimci
oldu?

5. Empati ve Anlayis1 Destekleyin: Empati ve anlayis lizerine bir tartismay1
kolaylastirin. Katilimcilari epilepsi hastasi akranlarini dahil etme ve destekleme
konusunda ne hissettiklerini paylagsmaya tesvik edin. Gelecekteki faaliyetlerde
daha kapsayict olmanin yollarin1 tartigin.

6. Sorular1 veya Endiseleri Ele Alin: Katilimcilarin oyun veya epilepsiyle ilgili soru
sormalarina veya olabilecek endiselerini ifade etmelerine izin verin. Epilepsi ve
kapsayici uygulamalarin daha iyi anlagilmasini tesvik etmek icin sorularina yanit
verin ve dogru bilgiler saglayin.

Yansima

1. Akranlar1 Egitmek: Oyun, diger katilimcilart epilepsi hakkinda egitme, farkindaligi,
anlayis1 ve kabulii gelistirme firsat1 saglar. Akranlar arasinda kapsayici bir zihniyeti
Tematik / tesvik eder ve destekleyici ve kapsayici bir toplulugun yaratilmasina katkida

Teorik Giris bulunur.

2. Oyun Yoluyla Ogrenme: Oyun, 6grenme ve gelisim icin giiclii bir arag olarak
oyunun 6nemini kabul eder.




. Uyarlama ve Degistirme: Oyun, etkinlikleri belirli ihtiyaglar1 veya kosullar1 olan

kisiler i¢in erisilebilir ve giivenli hale getirecek sekilde uyarlamanin ve
degistirmenin 6nemini gostermektedir.

Katilim: Oyun, epilepsi hastasi ¢gocuklarin aktif katilimini ve kapsanmasini
saglamak amaciyla tasarlanmistir.

Degerlendirme

Giivenlik: Oyunda uygulanan degisiklik ve uyarlamalarin nobet tetikleme riskini
etkili bir sekilde azaltip azaltmadigini ve tiim katilimcilar i¢in giivenli bir ortam
saglayip saglamadigini degerlendirin.

Duygusal Etki: Oyunun katilimcilar iizerindeki duygusal etkisini degerlendirin.
Etkinlikten keyif alip almadiklarini, dahil olduklarini hissedip hissetmediklerini ve
oyun sirasinda olumlu duygular yasayip yasamadiklarini diisiiniin.

Geribildirim: Katilimcilardan, bakicilardan ve oyuna dahil olan personelden geri
bildirim toplayin.

Siirekli Tyilestirme: Degerlendirme sonuglarina gore iyilestirilecek alanlar
belirleyin.

Egitmenler icin
IpuclarvEk
Bilgiler

1. Giivenlige Oncelik Verin: Epilepsi hastasi her katilimcinin 6zel ihtiyaglarimi ve
tetikleyicilerini bildiginizden emin olun.

2. Acik Talimatlar Saglayin: Oyunun uyarlanmis kurallarini ve degisikliklerini tiim
katilimcilara acik bir sekilde agiklayin.

3. Diistinmeye Katilin: Deneyim {izerine diisiinmek i¢in oyun sonrasi tartismalari
kolaylastirn.




