Ozgiiven Hazine Am

Konu Zihinsel Engelli Bireylerde Oz Giivenin Artirilmasi
Hedef Kitle
(Grup Kisi Sayis1, | Zihinsel ve/veya engeli olan bireylerin bakicilar
Katilimci Profili)
Siire 1 saat
1. Oz giiveni etkileyen faktorleri belirlemek
2. Olumlu ve gli¢lendirici bir ortam olusturmak
Ogrenme Hedefleri 3. Kendini ifade etmeyi ve yaraticilig tesvik etmek
4. Topluluk duygusunu beslemek
5. ilerlemeyi takip etmek ve basarilari kutlamak
1. Arastirma ve Danigma:
o Zihinsel engeli olan bireylerle calisma deneyimi olan uzmanlara,
psikologlara, terapistlere ve bakicilara danigin.
2. Oyunlastirma Tasarimi ve Gelistirilmesi
o Gorsel olarak cekici ve kullanic1 dostu bir oyun alani tasarlaym
e Bu aracin temasiyla uyumlu ve 6zgiliven gelisimini tesvik eden etkilesimli
etkinlikler, mini oyunlar ve zorluklar olusturun.
Hazirlik

Pilot Uygulama ve Geri Bildirim:
e Buaracin etkinligini ve katilimeilarin memnuniyetini optimize etmek i¢in
geri bildirimleri analiz edin ve gerekli diizenlemeleri yapin.

Tanitiminmi1 Yapma:
e Bu aracin bakicilar, engellilik alanini destekleyen kuruluslar ve ilgili
topluluklar arasinda tanitimini yapmak i¢in bir pazarlama ve sosyal
yardim plan1 hazirlaym.




1. Saha veya Acik Alan: Oyun, etkinliklerin diizenlenebilecegi ve katilimcilarin
serbestce hareket edebilecegi uygun bir saha veya acik alan gerektirir.

2. Aktivite Istasyonlari: Sahada her biri farkl bir giicii veya yetenegi temsil eden
cesitli istasyonlarin kurulmasi. Gerekli spesifik materyaller her istasyondaki
faaliyetlerin niteligine bagli olacaktir.

o Hayatta Kalma Istasyonu: Koniler, engeller, ¢eviklik merdiveni, toplar,
fasulye torbalari, bayrak coplari, kronometre ve uygun spor aktiviteleri
icin gerekli her tiirlii ekipman.

e Picasso Istasyonu: Boya, firca, tuval, ¢izim kagitlari, kegeli kalemler,
renkli kalemler, miizik aletleri, taginabilir hoparldrler gibi sanat
malzemeleri ve esarp veya kurdele gibi dans malzemeleri.

o Joker & Harley Quinn Istasyonu: Bulmaca setleri, takim olusturma
oyunlari, masa oyunlari, isaret kartlar1 veya iletisim panolar1 gibi iletisim
yardimcilar1 ve grup etkinlikleri ve goriismeler i¢in gerekli diger
materyaller.

Malzemeler

3. Tabelalar ve Talimatlar: Her aktivite istasyonu icin, aktivitelerin amacini ve
talimatlarin1 agiklayan gorsel olarak ¢ekici ve net tabelalar veya posterler
olusturun. Bu, katilimcilarin her istasyonun hedeflerini ve kurallarini
anlamalarina yardimei olur.

4. Qdiiller ve Taninma: Katilimcilarin basarilarini ve giiclii yonlerini takdir etmek
ve kutlamak i¢in sertifikalar, madalyalar, kurdeleler veya rozetler hazirlamak.
Bunlar oyunun sonundaki 6diil téreninde sunulabilir.

5. Ilk Yardim Cantasi: Oyun sirasinda herhangi bir kii¢iik yaralanma veya kaza
durumunda hazir bulundurulacak, 1yi stoklanmis bir ilk yardim ¢antasinin
bulundurulmas.

6. lkramlar ve Atistirmaliklar: Katilimcilarin oyun boyunca susuz kalmamasini ve
enerji kazanmasini saglamak icin su, saglikli atistirmaliklar ve igecekler
saglanmasinin dikkate alinmasi.

Oyunun Adi: Oz Giiven Hazine Avi

Oz Giiven hazine avi, zihinsel engeli olan bireylerin benzersiz giiglii yonlerini ve
Oyunun yeteneklerini kegfetmelerine ve kutlamalarina yardimer olmak i¢in tasarlanmus ilgi ¢ekici
Alasy/Tanm ve etkilesimli bir saha oyunudur. Oyun, 6z giiveni ve ekip ¢alismasini tesvik eden ve

zihinsel engeli olan bireylerin benzersiz yeteneklerini kutlayan dinamik ve kapsayici bir
saha oyunu saglar. Ilgi cekici aktiviteler ve olumlu pekistirme yoluyla bu oyun, kendini
kesfetmeyi, gliven olusturmayi1 ve basar1 duygusunu tesvik eder.




Oynanis:

1. Takim Olusumu: Katilimcilar, zihinsel engelli bireyler ve onlarin bakicilarindan
olusan takimlara ayrilir. Ekipler, igbirligini ve karsilikli destegi tesvik edecek
cesitli yetenek ve giiclii yonlere sahip olabilir.

2. Giiglii Yon Istasyonlari: Sahada her biri farkl: bir giic veya yetenegi temsil eden
cesitli aktivite istasyonlar1 kurulur. Bu istasyonlar fiziksel aktiviteleri, problem
cozme zorluklarini, yaratici gorevleri veya iletisim egzersizlerini igerebilir.

3. Doniisiimlii Oyun: Takimlar istasyonlar arasinda dontisiimlii olarak her bir
istasyondaki aktivitelere katilir. Her istasyon belirli bir giicii veya yetenegi
vurgulamak ve gelistirmek igin tasarlanmistir. Ornegin:

« Survivor Istasyonu: Katilimcilar bayrak yarislari, engelli parkurlar veya
uyarlanmig sporlar gibi fiziksel uygunlugu ve koordinasyonu tesvik eden
eglenceli fiziksel aktivitelere katilirlar.

 Picasso Istasyonu: Katilimcilar, yaratic1 ifadeyi ve dzgiiveni tesvik etmek
icin sanat projeleri, miizik ve dans etkinlikleri veya drama egzersizlerine
katilirlar.

« Joker ve Harley Quinn Istasyonu: Katilimcilar bulmacalar ¢ézmek, ekip
olusturma faaliyetlerini tamamlamak veya grup tartismalarina katilmak,
iletisim becerilerini ve ekip caligmasini gelistirmek i¢in birlikte calisirlar.

4. Gigli Yonlerin Taninmasi: Her istasyonda bakicilar ve ekip tiyeleri, zihinsel
engelli bireylerin gosterdigi gli¢lii yonleri tan1y1p kabul ederek olumlu destek
saglar. Bireysel ¢abalarin ve basarilarin tesvik edilmesi ve kutlanmas1 vurgulanir.
Katilimcilar oyun boyunca bakicilarindan yapilandirilmig geri bildirimler
alacaklar.

5. Ekip Diisiincesi ve Tartigmasi: Istasyonlar tamamlandiktan sonra ekipler,
bakicilarin kolaylastiriciliginda yansitict bir tartisma icin bir araya gelir.
Katilimcilar deneyimlerini paylastyor, kisisel gii¢lii yonlerini vurguluyor ve
etkinliklerin kendilerini nasil gliglenmis ve giivende hissettirdigini ifade
ediyorlar. Bakicilara, bakici-¢ocuk iligkilerinde nasil 1yi iletisim yollar1
olusturabilecekleri konusunda gozlemciler tarafindan bir liste veriliyor.

6. Odiil Téreni: Oyun, her katilimcinin benzersiz gii¢lerinin ve katkilarinin takdir
edildigi bir 6diil toreniyle sona erer. Bireysel basarilarini takdir etmek ve
biiyiimelerini kutlamak igin sertifikalar, madalyalar veya kurdeleler sunulur.




Coziimleme |

Yansima

"Ozgiiven hazine av1" oyunu, zihinsel engelli bireylerin 6zgiivenini gelistirmek ve
yeteneklerini kutlamak i¢in benzersiz ve ilgi ¢ekici bir yaklagim sunar. Cesitli aktivite
istasyonlarinin bir araya getirilmesi ve gii¢lii yonlerin taninmasina ve gelistirilmesine
odaklanilmas1 yoluyla oyun, katilimeilarin yeteneklerini sergilemeleri ve gliven
olusturmalart i¢in bir platform saglar.

Oz giiven hazine avi oyununun en gii¢lii yonlerinden biri kapsayiciliga yaptig1 vurgudur.
Aktiviteleri farkli yeteneklere uyum saglayacak sekilde tasarlayan oyun, tim
katilimcilarin aktif olarak katilimda bulunabilmesini ve katkida bulunabilmesini saglar.
Istasyonlar, fiziksel, yaratici veya isbirligine dayali farkl1 giiclii yonlere hitap ederek
bireylerin iistiin olduklar1 ve kendilerini giiclenmis hissettikleri alanlar1 bulmalarina
olanak taniyor.

Oyun ayn1 zamanda katilimcilar arasinda ekip ¢aligmasini ve igbirligini de tesvik ediyor.
Hem bakicilart hem de zihinsel engelli bireyleri oyuna dahil ederek bir dostluk ve destek
duygusu yaratir. Isbirligine dayali meydan okuma istasyonu, iletisim ve problem ¢dzme
becerilerini tesvik ederek igbirligi ruhunu ve karsilikli saygiy: tesvik eder.

Oyunun bir diger olumlu yonii de taninma ve kutlamaya odaklanmasidir. Oyunun
sonundaki 6diil ve takdir toreni, katilimcilarin basarilarinin ve giiglii yonlerinin takdir
edilmesi i¢in bir firsat saglar. Kamuoyunun bu taninmasi, 6z giiveni artirir ve her bireyin
benzersiz yeteneklere ve sunabilecegi katkilara sahip oldugu fikrini gii¢lendirir.

Oz giiven hazine avi oyunu, katilimcilar1 konfor alanlarindan ¢ikip yeni ilgi alanlarin
kesfetmeye tesvik eder. Aktivite istasyonlarinin ¢esitliligini saglayarak bireyleri farkl
deneyimlerle tanistirtyor ve onlar1 yeni seyler denemeye tesvik eder. Bu kisisel gelisime,
ufuklarin genislemesine ve gizli yeteneklerin kesfedilmesine yol agabilir.

Oyunla ilgili g6z onilinde bulundurulmasi gereken hususlardan biri, etkinliklerin farkli
yeteneklere sahip katilimcilar i¢in uygun olmasini saglamak amaciyla dikkatli planlama
ve uyarlama ihtiyacidir. Herkesin tam olarak katilabilmesini ve bagariy1
deneyimleyebilmesini saglamak icin, bireysel ihtiyaglar karsilayacak uygun destek ve
degisikliklerin saglanmas1 dnemlidir.

Genel olarak, 6z giiven hazine avi oyunu, zihinsel engeli olan bireylerde benlik saygisini
arttirmak i¢in gii¢lii bir aractir. Destekleyici ve kapsayici bir ortam yaratarak, giicli
yonleri kutlayarak ve igbirligini tesvik ederek oyun, olumlu bir kisisel imaj1, kigisel
gelisimi ve basar1 duygusunu tesvik eder. Bireylerin yeteneklerini tanimalarini,
dayanikliliklarini gelistirmelerini ve benzersiz giiclerini benimsemelerini saglar.




Tematik / Teorik
Girdi

. Kendi Kaderini Belirleme Teorisi: Kendi Kaderini Tayin Kurami (KKBT),

motivasyon ve refahta 6zerkligin, yeterliligin ve iliskililigin 6nemini vurgular.
Oyun, katilimcilarin faaliyetleri lizerinde se¢im yapmalarina ve kontrol sahibi
olmalarma olanak taniyarak, beceri gelistirme ve ustalik i¢in firsatlar sunarak ve
ekip calismasi ve igbirligi yoluyla baglanti ve aidiyet duygusunu tesvik ederek
Kendi Kaderini Belirleme ilkelerini birlestirir.

Giclii Yonlere Dayal1 Yaklasimlar: Pozitif psikoloji ve giiglii yonlere dayali
yaklagimlardan yararlanan oyun, katilimcilarin gii¢lii yonlerini belirlemeye ve
kullanmaya odaklanir. Oyun, benzersiz yetenekleriyle uyumlu ve yeteneklerini
sergileyen etkinlikler tasarlayarak, zihinsel engelli bireylerin gii¢lii yonlerini fark
etmelerine ve kutlamalarina, olumlu bir 6z algiy1 gelistirmelerine ve 6z
giivenlerini artirmalarina yardimer olur.

. Deneyimsel Ogrenme: Deneyimsel 6grenme teorisi, bireylerin en iyi dogrudan

deneyimler ve yansitma yoluyla 6grendigini 6ne siirer. Oyun, katilimcilarin aktif
olarak katilmalarina ve kendi deneyimlerinden 6grenmelerine olanak taniyan
uygulamali aktiviteler saglanir. Her aktiviteden sonraki veya oyunun sonundaki
diisiinme stireleri, katilimcilar: giiclii yonleri, basarilar: ve gelisim alanlari
hakkinda diistinmeye tesvik eder, daha derin 6grenmeyi ve kisisel farkindaligi
kolaylastirir.

. Kapsayicilik ve Erisilebilirlik: Oyun, katilimcilarin farkl ihtiyaglarini ve

yeteneklerini dikkate alarak kapsayicilik ve erisilebilirlik ilkelerini
benimsemelidir. Bu, etkinliklerin farkl fiziksel, duyusal veya biligsel yeteneklere
uygun hale getirilmesini, alternatif iletisim yontemleri saglanmasini ve oyun
ortaminin tiim katilimeilar i¢in erisilebilir ve destekleyici olmasini saglamay1
icerebilir.

Degerlendirme

. Katilime1 Geri Bildirimi: Oyuna katilan hem katilimcilardan hem de bakicilardan

geri bildirim toplayin (6r. anketler, bilgilendirme)

Gozlemler ve Katilim Diizeyleri: Katilimlarini, coskularini ve aktif katilimlarini
degerlendirmek i¢in oyun sirasinda katilimceilar gozlemleyin. Katilim
diizeylerini, bagkalariyla etkilesimlerini ve faaliyetlerden genel olarak keyif
aldiklarmi izleyin.

Bakic1 ve Akran Geri Bildirimi: Oyunu ve oyunun katilimcilar tizerindeki etkisini
gozlemleyen bakicilardan ve akranlardan geri bildirim alin. Gézlemleri ve




iggoriileri, katilimcilarin 6zgilivenindeki, sosyal etkilesimlerindeki veya genel
durumlarinda degisiklikleri fark edebilecekleri i¢in oyunun etkililigi hakkinda
daha genis bir perspektif saglayabilir.

Oneri/Egitmen icin
Ek Bilgi

O N o Uk W=

Katilimcilar1 Taniyin

Olumlu ve Destekleyici Bir Ortam Yaratin

Acik Talimatlar Saglayin

Diisiinmeyi ve Tartismay1 Tesvik Edin

Yapict Geribildirim Saglayin

Akran Ogrenmesini ve Mentorlugu Tesvik Edin
Basarilar1 Kutlayin

Geri Bildirim Al ve Oyunu Siirekli Iyilestirmeye galisin




