"Kisisel Bakim Dixit"

Tema

Oz sayg1

Hedef Grup
(Grup
Biiyiikliigii,
Katilimct Profili)

Oyun zihinsel engelli 10 yetiskin i¢in tasarlanmustir.

Siire

Tamamlanmasi i¢in 1 saat.

Ogrenme
hedefleri

Oyunun amaci:

Oz Saygisim Artirin: Bu oyun katilimcilara kendilerini ifade etme ve akranlarindan geri bildirim
alma firsat1 sunacaktir. Kisisel hikayeleri paylasarak ve olumlu puanlar alarak bireyler, 6zsaygi ve
0z degerlerinde artis yasayabilir.

Rahatin1 Arttirin: Hikaye anlatimi ve yaratici ifade yoluyla katilimcilar refah ve tatmin
duygusunu deneyimleyebilirler. Kisisel anlatilar1 ve duygular1 paylasmak olumlu bir duygusal
duruma katkida bulunabilir.

Kendilerini Daha Iyi Anlayn: Kimliklerinin, duygularinin ve ¢atisma yonetimi tarzlarinin
cesitli yonlerini temsil eden kartlar1 segerek katilimcilar 6z degerlendirmeye katilirlar. Bu
aktivite, kisinin kendini daha derinlemesine anlamayi tesvik ederek kisisel gelisime yol agar.

iletisim Becerilerini ve Problem Cozme Stratejilerini Gelistirin: Gruba kisisel hikayeler
sunmak etkili iletisim gerektirir. Katilimeilar, iletisim becerilerini gelistirebilecek diisiincelerini,
duygularmi ve se¢imlerini ifade etme pratigi yapacaklardir. Ayrica ¢atisma yonetimi stratejilerini
paylastik¢a daha etkili sorun ¢6zme yaklasimlarina dair i¢gorii kazanabilirler.

Sunumda Giiven Olusturun: Kisisel hikayelerini teatral bir sekilde sunmak, katilimcilarin
topluluk dniinde konusma ve sunum becerilerine giiven gelistirmelerine yardimci olabilir.

Empatiyi Gelistirin: Katilimcilar birbirlerinin kisisel hikayelerini ve duygularini dinlerken,
akranlarina karg1 daha derin bir empati ve anlayis duygusu gelistirebilirler.

Hazirhk

Uygun Bir Yer Secin: Tiim katilimcilarin sigabilecegi kadar genis, sessiz ve konforlu bir oda
secin. Odanin iyi aydinlatma ve havalandirmaya sahip oldugundan emin olun.

Erisilebilirlik: Ozellikle hareket etme giicliigii ceken katilimeilar icin odanin kolayca erisilebilir
oldugundan emin olun. Herhangi bir engel veya tehlike varsa giivenligi saglamak igin bunlari
kaldirin veya azaltin.

Kart Gosterimi: Katilimcilarin oyun igin sectikleri kartlar1 sergileyebilecekleri belirlenmis bir
alan veya masa olusturun. Bu alanin tiim katilimcilar igin kolayca erisilebilir oldugundan emin
olun.

Malzemeler: Kartlar ve derecelendirme sayfalari gibi oyun i¢in gerekli tiim malzemelerin hazir
oldugundan ve kolay dagitim i¢in organize edildiginden emin olun.

Talimatlar: Katilimcilara oyunun kurallarini ve etkinliklerin sirasini hatirlatmak igin gériiniir bir

tahtaya veya cizelgeye agik talimatlar veya yonergeler asin. Herkesin oyunun kurallarini




anladigindan emin olun . Ayrica katilimeilara oyunun 6grenme hedeflerini agiklayin.

Duygusal Destek: Oyun sirasinda iiziilebilecek veya bunalabilecek katilimcilara duygusal destek
veya yardim saglamak icin bir plan yapin.

Malzemeler

=

Dixit oyununun kartlar1

2. Derecelendirme Sayfalari: Her katilimei i¢in derecelendirme sayfalar veya kartlar
hazirlayin. Sunumlarin derecelendirilmesi i¢in bu formlarin 0'dan 10'a kadar bir 6lgege
sahip olmas1 gerekmektedir.

3. Yazma ve Cizim Malzemeleri: Katilimcilara keceli kalem, tiikenmez kalem, kursun
kalem ve kagit gibi yazma ve ¢izim malzemeleri saglayin

4. Zamanlayict: Her katilimeinin sunumu igin belirli bir siire sinir1 oldugundan emin olmak

icin bir zamanlayici veya kronometre bulundurun.

Akis / Aciklama

yaraticiligin ve kendini ifade etmenin 6nemini vurgulayarak oyunun talimatlarini verir . Hepsi 5
kart sececek:
Kendilerini temsil eden 1 kart
e (Catigmalarini nasil yonettiklerini gosteren 1 kart
Duygularini igeren 1 kart
Yaratacaklar1 hikayenin konusunu igeren 1 kart

e Ulagmak istedikleri hedefi gosteren 1 kart
Bu kartlarla herkese sunacaklari kisisel hikayelerini olusturmalar1 gerekecek. Tiyatro gibi. Bu,
istenirse konugmayi, mimik yapmay1 veya sahne malzemelerini kullanmay1 igerebilir.
Digerleri onun hareketine 0 ila 10 puan arasinda puan verecek.
Kim daha yiiksek oran alirsa oyunu kazanir.
Derecelendirme siirecinden dnce, kendi hikayesini canlandiran her kisi, neden o resmi sectigini
Ve resmin hangi boliimiiniin kendisini anlattigini agiklamalidir.
Tiim katilimcilar hikayelerini sunduktan sonra oyun sirasinda paylasilan deneyimler ve duygular
hakkinda bir tartismaya katilin. Katilimeilari olumlu geribildirim ve i¢gorii saglamaya tesvik
edin.
Basariy1 kutlayin ve tiim katilimeilarin ¢abasini ve yaraticiligini takdir edin.

Bilgilendirme /
Yansima

Cember Olusturma: Tiim katilimcilardan bir gember olusturmalarini isteyin ve herkesin
diisiince ve duygularini paylagsma konusunda esit firsata sahip olmasini saglayin.

Duygusal Tartisma: Katilimcilara oyun sirasinda nasil hissettiklerini sorarak baslayin.
Duygularini agikea ifade etmeleri konusunda onlari cesaretlendirin. Bu, katilimcilarin
duygularinin daha fazla farkina varmalarina ve duygusal ifadeyi gelistirmelerine yardimet1
olabilir.

Kisisel Goriislerin Paylasilmasi: Her katilimciy1 oyundan kisisel olarak edindiklerini
paylasmaya davet edin. Onlari, kart se¢gme, hikaye olusturma ve bunu gruba sunma siirecinin
kendilerini nasil etkiledigini diisiinmeye tesvik edin.

Yararhlik Tartismasi: Oyunun yararliligi hakkinda bir tartismay1 kolaylastirin. Katilimcilara
etkinligi degerli bulup bulmadiklarini ve onlara herhangi bir sekilde yardimci olup olmadigini
sorun. Neleri faydali bulduklarina ve bu kazanimlar1 giinliik yagsamlarinda nasil
uygulayabileceklerine dair spesifik 6rnekler vermeleri i¢in onlar tesvik edin.

Iyilestirme Onerileri: Katilimcilara oyunda herhangi bir iyilestirme veya degisiklik nerme
firsat1 verin. Geri bildirimleri, etkinligin gelecekteki tekrarlari i¢in degerli olabilir. Katilimeilarin
fikirlerini paylasabilecekleri acik ve yargilayici olmayan bir alan yaratin.




Olumlu Geribildirim: Tim katilimeilarin gabalarini ve yaraticiliklarini takdir edin ve kutlayin.
Performanslarinin ve hikaye anlatimlarinin olumlu yénlerini vurgulayin.

Tematik / Teorik
Giris

Benlik Saygisim Artirin: Kendini temsil eden bir kartin secilmesi, katilimcilarin kendi
kimliklerini kesfetmelerine ve benzersiz niteliklerini ve 6zelliklerini kabul etmelerine olanak
tanir. Bu siirec, bireyler olarak kendi degerlerinin farkina vardiklarinda, kendine deger verme ve
0zsaygl duygusunu gelistirir. Katilimcilari hikaye anlatma, taklit etme veya sahne dekorlar1 gibi
yaratici araglart kullanmaya tesvik etmek, kendilerini 6zgiin bir sekilde ifade etmelerini saglar.
Bagkalar1 onlarin yaratici ifadelerini takdir ettiginde, bu onlarin 6z saygisini ve giivenini artirir.

Refah1 Arttirin: Duygulari temsil eden kart sayesinde katilimcilar, duygusal refah i¢in ¢ok
onemli olan hislerini ve duygularini ifade etmeyi 6grenirler. Duygulariyla baglant1 kurmalarina
ve bunlar basgkalariyla paylagsmalarina olanak taniyarak duygusal sagligi gelistirir. Hedeflerini
belirten bir kart segmek, yasamlarinda amag ve yon duygusunu gelistirir. Hedeflerin belirlenmesi
ve paylasilmasi, katilimcilar hedeflerine ulagsmaya ¢alisirken, tatmin ve refah hissine katkida
bulunabilir.

Kendinizi Daha Iyi Anlayin: Catisma yonetimiyle ilgili kart, kendini yansitmay1 tesvik eder.
Katilimcilardan catigmalarla nasil basa ¢iktiklarini diistinmeleri istenir, bu da kisisel farkindaliga
ve kisisel gelisim ve kisilerarasi becerilerde gelisme firsatina yol agar.

Hikaye Anlatma: Kisisel bir hikaye olusturmak, katilimcilarin kendi deneyimlerini, zorluklarini
ve zaferlerini derinlemesine incelemelerine yardimci olur. Bu kendini kesfetme, kendi yasam
yolculuklarina ve kimliklerini sekillendiren faktorlere iliskin anlayislarini gelistirir.

Iletisim Becerilerini ve Problem Cézme Stratejilerini Gelistirin: Kisisel hikayelerini teatral
bir sekilde baskalarina sunmak etkili iletisimi tesvik eder. Hikaye anlatma becerilerini, ifade etme
becerilerini ve diislincelerini ve deneyimlerini net bir sekilde aktarma becerilerini gelistirir.

Geribildirim ve Sorun Cézme: Derecelendirme siireci ve sonraki tartigsmalar, katilimcilarin
akranlarindan geri bildirim ve goriis almalari i¢in bir platform saglar. Bu, geri bildirime dayali
olarak hikaye anlatma ve sunum becerilerini nasil gelistirebilecekleri {izerinde diisiiniirken
problem ¢ozmeyi tesvik eder.

Degerlendirme

Cekicilik Degerlendirmesi: Katilimcilardan oyundan aldiklarn genel keyif hakkinda geri
bildirim toplaym. Katilimeilar1 oyun sirasinda eglenceli ve ilgi ¢ekici bulduklar seyler hakkinda
goriislerini ifade etmeye tesvik edin.

Yararhhk Degerlendirmesi: Katilimcilara oyunun, benlik saygisini artirma, refahi artirma, daha
derin kigisel farkindalik kazanma ve iletisim becerilerinin yani sira problem ¢6zme stratejilerini
gelistirmeyi kapsayan amaglanan 6grenme hedeflerine ulasmaya etkili bir sekilde katkida
bulunup bulunmadigini sorun. .

Tyilestirme Onerileri: Katilimcilari, oyunu daha iyi hale getirmek igin fikirlerini paylasmaya ve
etkinlik sirasinda karsilastiklar1 zorluklar hakkinda agik¢a konusmaya tesvik edin.

Asagidaki gibi sorular sormay1 diisiiniin:




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

\eri Analizi: Ortak temalart ve iyilestirilecek alanlari bulmak i¢in geri bildirimleri inceleyin.

Takip Degerlendirmesi (Istege baglh): Degisiklikleri uyguladiktan sonra katilimcilarin
deneyiminin iyilesip iyilesmedigini gérmek icin bir takip degerlendirmesi yapmayi diisiiniin.

Faaliyet alaninin ve tiim prosediiriin zihinsel engelli kisiler i¢in dikkatle tasarlandigindan emin

. . . [olun.
Egitmenler icin

ipuclar/Ek Bazi katilimcilarin etkinlik sirasinda zorluklarla karsilasabilecegini ve bunlarin tistesinden gelip
Bilgiler devam etmek i¢in destek ve tesvik istediklerini unutmayin.




