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Ovun Tabanh
Ogrenme Nedir?
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Oyunlarin, yasi veya yetenegi ne olursa olsun bireyleri cezbetme ve
motive etme yetenekleri uzun zamandir bilinmektedir. Oyuna dayali
ogrenme, dogru bir sekilde kullanildiginda engelli bireyler icin
dontuistiiriicii bir yaklasim olabilir ve 6grenmenin ve biiylimenin tesvik
edici ve eglenceli bir yolunu sunabilir. Bakicilar, oyunun giiciinden
yararlanarak yalnizca beceri gelisimini kolaylastirmakla kalmayip ayni
zamanda giclenme ve 06z deger duygusunu da gelistiren anlamh
deneyimler yaratabilirler.

Oyun temelli 6grenmenin en Onemli faydalarindan biri 6zgiiveni
artirma yeteneginde yatmaktadir. Engelli bireyler icin, 6zglivenlerini
etkileyebilecek benzersiz zorluklarla karsilasmak yaygindir. Bakicilar,
oyunlar1 giinliik yasamlarina entegre ederek basari ve basariya yonelik
firsatlar sunabilir ve refahlarinin diger alanlarina da yayilan giiclii bir
gliven temeli olusturabilirler. Oyun temelli 6grenme sayesinde bireyler
basar1 duygusunu deneyimleyebilir, engelleri asabilir ve sanal
diinyanin 6tesine gecen olumlu bir benlik algisi gelistirebilirler.

Ayrica oyun temelli O6grenme, engelli bireylere yoénelik saghk
sonuclarinin 1iyilestirilmesinde o6nemli avantajlar sunmaktadir.
Geleneksel saglik hizmetleri uygulamalari bazen klinik ve tarafsiz
hissedebilir, bu da hastalarin katilimini ve kendi bakimlarina aktif
katilimlarini stirdiirmeyi zorlastirir. Oyunlar ise saghk deneyimini
interaktif ve stirtikleyici bir yolculuga doéniistiirme potansiyeline sahip.
Bakicilar, oyun unsurlarini bir araya getirerek tedavi planlarina
uyumu tesvik edebilir, saglikli aliskanliklar: tesvik edebilir ve hastalar,
bakicilar ve saglk wuzmanlari arasinda daha i1yl iletisimi
kolaylastirabilir.
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Ginumuzin dijital caginda, engelli bireylerin topluma tam katilimi

icin dijital becerilere sahip olmak sarttir. Oyun temelli 6grenme, dijital
okuryazarligi ve vyeterliligi gelistirmek icin degerli bir arac olarak
hizmet edebilir. Etkilesimli oyunlar araciligiyla bireyler, problem
cozme, karar verme ve uyum saglama gibi kritik dijital becerileri
gelistirerek dijital ortamda ozgiiven ve bagimsizlikla gezinmelerini
saglayabilir. Bakicilar, oyun tabanli 0grenmeyl benimseyerek
sevdiklerini dijital diinyada aktif katilimcilar olma konusunda
gliclendirebilir, iletisim, egitim ve kisisel gelisim icin yeni yollar
acabilir.

Son olarak oyun temelli 6grenme, engelli bireylerin saghk ve fiziksel
aktivite diizeylerini 6nemli olctide etkileyebilir. Bakicilar, hareketi ve
egzersizl tesvik eden oyunlar1 birlestirerek saglhikli ve aktif bir yasam
tarzini tesvik edebilir. Oyun goriiniimiine blirtinen fiziksel aktiviteler
sadece egzersizi keyifli hale getirmekle kalmiyor, ayni zamanda
bireylerin motor becerilerini, koordinasyonunu ve genel refahinm
gelistirme firsatlar1 da sunuyor. Oyuna dayali 6grenme yoluyla
bakicilar, fiziksel aktivite ile olumlu bir iliski kurabilir, bu da uzun
vadeli saglik yararlarina ve yasam kalitesinin artmasina yol acabilir.



BOLUM-1

OZ-BAKIM BECERILERI

ARACLARI
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1
CAMASIR SEPETI

KONU Fiziksel Aktivite , Oz Bakim

HEDEF K|TLE (GRUP K|$| Hedef grup fiziksel veya zihinsel engeli olan
SAY'SL KATILIMCI kisilerdir. Tum yas gruplarina uygundur. Oyun

bireysel olarak oynanabilmektedir.
PROFILI)

SURE 15-20 dakika

- Cocuga, kirli camasirlari camasir sepetine koyma
- aliskanliginin kazandirilmasi
6GRENME HEDEFLERI - Cocugun odasinin duzeninde kigisel
sorumlulugunun tesvik edilmesi

-Camasir sepetini salona veya konforlu odaya

HAZIRLIK ¢ikarabilirsiniz. Cocugun kirli camasgirlarini

atabilecegi alani hazirlayin.

MALZEMELER - Bir camasir sepeti ve camasirlar

-Camasir sepetini genis bir alana ¢ikarin
-Cocugun odasindaki kirli camasirlari toplayin ve
sirayla camasir sepetine sepet atmalarini isteyin.
-Yaninda durun ve kacirdigl camasirlari tekrar
OYUNUN AKISI/TANIMI atmasini isteyin.
-Bu oyunla ¢cocuk hem kirli kiyafetlerin camasir
sepetine atilmasi gerektigini 6greniyor hem de
keyifli vakit gegiriyor.
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CARKIFELEK

GOZUMLEME/YANSIMA

TEMATIK / TEORIK GIRDI

DEGERLENDIRME

ONERI/EGITMEN IGIN EK
BILGI

- Bu oyun seninigin eglenceli miydi?

- Size gelen objelerden en ¢ok hangisini
kullaniyorsunuz?

- Bu nesneler evinizde var mi?

- Oyun sirasinda hangi duygulari yasadiniz?

- Oyun bu duygulari anlamaniza ve ydonetmenize
nasil yardimci oldu?

- Herhangi bir zorlukla karsilastiniz mi? Nasil basa
ciktinmz?

- Sizin i¢in en anlamli olan herhangi bir karakter
veya durum var miydi? Neden?

- Oyunun gercek hayattaki durumlarda size nasil
yardimci olabilecegini distunuyorsunuz?

Oz bakim becerilerinin neler oldugunu (Hangi beceri
hangi durumlarda kullanilir?) bilmek ve bu becerileri
gunluk yasamda kullanabilmek

Oyunu oynayan ¢ocuklardan ve onlarin
deneyimlerini gozlemleyen ebeveynlerden ve
bakicilardan geri bildirim toplayin.

1. Katilimcilari Taniyin

2. Olumlu ve Destekleyici Bir Ortam Yaratin
3. Acik Talimatlar Saglayin

4. Dusinmeyi ve Tartismayi Tesvik Edin

5. Basarilari Kutlayin
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MISKET SALLAMA

GOZUMLEME/YANSIMA

TEMATIK / TEORIK GIRDI

DEGERLENDIRME

ONERI/EGITMEN IGIN EK
BILGI

Oyunun sonunda,;

- Bu oyun eglenceli miydi?

- Misketi yuvarlamak senin icin zor oldu mu?

- Misket istediginiz halkada durabildi mi?

- Halkanin igindeki objeleri gunlik hayatinizda tek
basiniza kullanabiliyor musunuz?

Ozellikle fiziksel engeli olan cocuklarin motor
becerilerinin daha iyi gelistirilmesi ve bu becerilerin
kullanilmasi amaciyla uygulanabilir.

Oyunu oynayan ¢ocuklardan ve onlarin
deneyimlerini gozlemleyen ebeveynlerden ve
bakicilardan geri bildirim alin

1. Katiimcilari Taniyin

2. Olumlu ve Destekleyici Bir Ortam Yaratin
3. Acik Talimatlar Saglayin

4. Dusinmeyi ve Tartismayi Tesvik Edin

5- Basarilari Kutlayin
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DUYGUSAL BINGO

KONU Oz Bakim
H E D E F K | T L E Zihinsel engeli olan kisiler ve onlarin bakicilari

SURE 40760’

Duygusal Farkindalik: Katilimcilar hem kendilerindeki
hem de baskalarindaki ¢esitli duygulari tanima ve
tanimlama yeteneklerini gelistireceklerdir.

Duygusal Anlama: Katilimcilar, duygularin nedenlerini,
tetikleyicilerini ve etkilerini kesfederek duygularin
yasamin dogal bir parcasi oldugunu ve yogunluk ve slre
acisindan farklilik gésterebilecegini 68reneceklerdir.
Empati Gelistirme: Katilimcilar, baskalarinin
deneyimledigi duygulari tanimayi ve anlamay!
o0grenerek empatiyi gelistireceklerdir.

Kendilerini baskalarinin yerine koyarak, onlarin bakis
acilarini ve duygularini dikkate alarak empati kurma
kapasitesini gelistirecekler.
iletisim Becerileri: Duygular etkili bir sekilde ifade etme
ve tanimlama yoluyla, katilimcilar kendi duygularini

6 é R E N M E H E D E F L E Rl ifade etme ve baskalarinin duygusal deneyimlerini aktif
bir sekilde dinleme pratigi yapacaklardir.
Kendini Dustnme: Katilimcilar 6z degerlendirmeyle
mesgul olacak, kendi duygusal ortamlarini kesfedecek
ve duygusal refahlarina dair icgdru kazanacaklar.
Olumlu Benlik Algisi: Oyun suresince katiimcilar
Ozsaygilarini artiracak ve duygularina iliskin olumlu bir
0z algl gelistireceklerdir. Tum duygularin gecerli
oldugunu ve bunlari kabul edip saglikli bir sekilde ifade
etmenin 6nemli oldugunu 68renecekler.
Basa Cikma Stratejileri: Katiimcilar zorlu duygularla bas
etmenin etkili yollarini 6grenecek ve 6z bakim
tekniklerinden olusan bir repertuar gelistirecekler.

Kapsayicilik ve Saygi: Katilimcilar, kabul ve destek
ortami yaratarak baskalarinin duygularina deger
vermeyi ve kabul etmeyi 68reneceklerdir.

- Renkli tebesir, oyuncak bebek, dis fircasi, bagcikli
MALZEMELER s ¥ HGES BEE

ayakkabi, tarak, misket
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DUYGUSAL BINGO

HAZIRLIK

AKIS / AGIKLAMA

Her karesi farkli bir his veya duygu iceren 4x4
OlcUsunde bingo kartlari olusturun. Kartlari
katilimcilarin yeteneklerine ve farkli duygulara
asinaliklarina gore 6zellestirin.

Oyun sirasinda seslenmek Uzere bir dizi duygu
karti veya duygu listesi hazirlayin.

Oyun Kurulumu:
Bingo kartlarini her oyuncuya dagitin ve oyunun
kurallarini ve amacini agiklayin.

Duygu Cagrisi:

Bakici veya belirlenen oyuncu, rastgele bir duygu
karti secer veya verilen listeden bir duyguyu
seslendirir. Duygulari tim oyunculara okur veya
gosterirler.

Eslestirme:

Oyuncular bingo kartlarinda karsilik gelen duyguyu
ararlar. Kartlarinda eslesen bir duygu varsa, o
kareyi bir isaretleyici veya c¢ip kullanarak kapatir
veya isaretlerler.

Bingo:

Bir sirayi (yatay, dikey veya capraz olarak)
tamamlayan ve "Bingo!" diye bagiran ilk oyuncu
turu kazanir (Alternatif olarak, oyuncularin bingo
kartlarindaki tim kareleri kapatmayi hedefledigi
tam karartma icin de oynayabilirsiniz).

Dusunme ve Tartigsma:

Bir tur kazanildiktan sonra, ¢cagrilan ve eslesen
duygular uzerinde dusunmek icin bir dakikanizi
ayirin. Konusmayi ve duygusal anlayisi gelistirmek
icin oyunculari duygularla ilgili kisisel
deneyimlerini veya hikayelerini paylasmaya tesvik
edin.

Oyunun Devamu:

Bingo kartlarini sifirlayin ve ek turlar oynamaya
devam ederek farkli oyuncularin duygularini dile
getirmesine olanak taniyin
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DUYGUSAL BINGO

GOZUMLEME / YANSIMA

TEMATIK / TEORIK GIRIS

Kesfedilen oyun deneyimi ve duygular Uzerine
dusunmek icin bir grup tartismasi dtzenleyin.
Katilimcilari oyun sirasinda nasil hissettiklerini,
edindikleri bilgileri veya karsilastiklari zorluklari
paylasmaya tesvik edin.

Gunluk yasamda duygusal farkindaligin, empatinin
ve farkli duygulari tanimanin ve anlamanin rolinu
tartisin.

Duygusal Zeka: "Duygular Bingo" oynayarak
katilimcilar, farkli duygulari tanima ve tanimlama
yoluyla duygusal zekd becerilerini gelistirme ve
uygulama firsatina sahip olurlar.
Bilissel-Davranisci Terapi (BDT): Bingo kartlarindaki
duygulari aktif olarak arayarak ve eslestirerek
katiimcilar, duygusal farkindaliklarini artiran ve
bilissel carpitmalara meydan okuyan bilissel
sureclere dahil olurlar.
Kisi Odakli Yaklasim: Bingo kartlarinin
Ozellestirilmesi ve oynanistaki esneklik,
katilimcilarin 6zel ihtiyaglarina ve asinaliklarina
hitap ederek kapsayicilik ve bireysellestirilmis
katilim saglar.
Empati Gelistirme: Katilimcilar, eslesen duygularla
ilgili kisisel deneyimleri tartisarak kendilerini
baskalarinin yerine koyma, empati ve bakis acisi
kazanma becerilerini gelistirme konusunda pratik
yapabilirler.
Sosyal Ogrenme Teorisi: Katiimcilar birbirlerinin
belirli duygularla ilgili tepkilerini, deneyimlerini ve
hikayelerini gozlemleyebilir ve bunlardan
O6grenebilirler. Bu gbzlem ve paylasim sureci,
duygusal kelime dagarciginin genisletilmesine ve
duygulara iliskin anlayislarinin derinlesmesine
yardimci olabilir.
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DUYGUSAL BINGO

Katilimci Geri Bildirimi: Katiimcilardan oyunu oynama
deneyimlerine iliskin geri bildirim toplayin. Bu gayri resmi
konusmalar, anketler veya anketler yoluyla yapilabilir. Keyif
duzeylerini, algilanan faydalarini ve iyilestirme énerilerini sorun.

Duygusal Farkindalik: Oyunun katilimcilarin duygusal farkindaligi
ve anlayisi uzerindeki etkisini degerlendirin. Oyun sirasinda
duygulari daha fazla tanima ve tanimlama gosterip
Gostermediklerini ve bu bilgiyi gercek hayattaki durumlarda
uygulayip uygulayamadiklarini gézlemleyin.

Empati Gelistirme: Oyunun katiimcilar arasinda empatiyi
gelistirmedeki etkinligini degerlendirin. Baskalarinin duygulariyla

- baglanti kurma, anlayis goésterme ve oyunda kesfedilen duygularla
D EGER " E N D IR M E ilgili kisisel deneyimleri paylasma becerilerine dikkat edin.

Sosyal Etkilesim: Oyun sirasinda katilimcilar arasindaki sosyal
etkilesimin kalitesini ve derinligini degerlendirin. Aktif dinleme,
empati ve destekleyici iletisimin kanitlarini arayin. Olumlu sosyal
etkilesim, oyunun anlaml baglantilari kolaylastirdigini ve topluluk
duygusunu gelistirdigini gosterir.

Bakici Geri Bildirimi: Bakicilardan, katilimcilarin duygusal
farkindaliklarinda, iletisimlerinde ve sosyal becerilerinde fark
ettikleri degisikliklere iliskin gozlemleri ve algilari konusunda geri
bildirim isteyin. Bakicilar, oyunun katilimcilarin refahi ve gunliuk
isleyisi Uzerindeki etkisine iliskin degerli bilgiler saglayabilir.

E é ITME N L E R | C | N Bireysel ihtiyaclara Uyum Saglayin.

. Dusunmeyi Tesvik Edin.
lPUCLARl/EK Empati ve Anlayisi Gelistirin.

Tetikleyicilere Dikkat Edin.
B"-G"-ER Duygusal Basa Cikma Stratejilerini GUglendirin
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DOGRULUK MU CESARET MI

OYUNUN
AKISI/TANIMI

1. "Cesaret" ve "Dogruluk" kartlarini 6nceden hazirlayin
("Ipuclari/Egitmenler icin Ek Bilgiler" bélumindeki sorulari
kullanabilirsiniz) "Cesaret" kartlari 6z bakim zorluklarini icermeli
ve "Gergek" kartlari disunduricu sorular icermelidir.

2. Oyunculari toplayin ve oyunu yonlendirecek bir moderator
secin.

3. Her oyuncu sirayla yazi tura atarak "Cesaret" kartini mi yoksa
"Dogruluk" kartin mi sececegini belirler.

4. "Cesaret" karti secgerlerse, kartta agiklanan 6z bakim
mucadelesini tamamlamalari gerekir. Mlcadeleyi basariyla
tamamlarlarsa 10 puan kazanirlar. "Cesaret" meydan okumalarina
ornekler sunlar olabilir:

- Kendinize degerinizi ve 6z sevginizi vurgulayan icten bir mektup
yazin.

- Sevdiginiz birini arayin ve onun i¢in neden énemli oldugunuzu
aciklamasini isteyin.

5. "Dogruluk" kartini secerlerse karttaki soruya veya ifadeye yanit
vermeleri gerekir. Anlamli tartismalara yoneltin veya 6z
degerlendirme yaptirin. Disunceli bir cevap verirlerse 10 puan
kazanirlar. "Dogruluk" sorularina/ifadelerine érnekler sunlar
olabilir:

- "Psikologdan yardim istemek zihinsel sagliga faydali midir?
Dogru mu Yanlig mi?"

- "Kendinizde en ¢ok takdir ettiginiz sey nedir ve neden?"
6. Moderator her oyuncunun puanlarini bir puanlama tablosunda
takip etmelidir.
7.0yuncular sirayla oynar ve oyun, bir oyuncu 200 puan toplayip
kazanan oluncaya kadar devam eder.
8. Acik tartismalari ve paylasimi artirmak icin, oyuncularin
"Gercgek" kartlarina verdikleri yanitlari grupla tartismalarinaizin
verin. Bu, destekleyici ve besleyici bir atmosferi saglayabilir.

9. Oyun pozitiflige ve kisisel gelisime odaklanmali, dolayisiyla
oyuncularin birbirlerinin tepkilerine karsi saygili ve duyarli
olmalarini saglayin.
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DOGRULUK MU CESARET MI

COZUMLEME/
YANSIMA

TEMATIK /
TEORIK GIRDI

DEGERLENDIRME

ONERI/EGITMEN
ICIN EK BILGI

Oyunun sonunda katilimcilar ve moderatér bir daire olusturarak
oyunda nasil hissettiklerini ve ne 6grendiklerini asagidaki sorulari
sorarak konusabilirsiniz.

-Kendiniz veya gruptan baska biri i¢in yeni bir sey fark ettiniz mi?

-Oyun sirasinda duygulariniz nelerdi?

- "Oz Bakim Cesaret mi Gergek mi" oyunu sirasinda ilk kez bir sey
yaptginiz oldu mu?

-Bu deneyimden hangi degerli icgdruleri veya dersleri cikardin?

-Bu oyunu sevdin mi? Daha sik oynamak istediginiz bir oyun

mu ve neden?

istege bagli olarak oyunun sonunda moderatérin 6z bakim hakkinda
bilgi vermesi ve oyun boyunca kigisel bakimi gelistirmek i¢in hangi
yollarin izlenmesi gerektigi anlatilabilir.

Co6zumleme/yansima kismina dahildir.

Cesaret Sorulari:

1. Cesaret: Yakin bir arkadasini ya da aile Uyeni ara ya da mesaj at,
hayatindaki destekleri i¢cin minnettarligini ifade et.

2. Cesaret: Kendi hakkinda sevdigin U¢ seyi yaz ve bunlari gruptaki
insanlarla paylas.

3. Cesaret: Rahatlama egzersizi ya da derin nefes alma teknigi dene
ve sonrasinda nasil hissettigini agikla.

4. Cesaret: Ustesinden geldigin kisisel bir zorlugu paylas ve bunun
sana nasil gu¢ kattigini acikla.

5. Cesaret: Bir suredir konusmadigin biriyle iletisim kur ve zihinsel
saglik yolculugun hakkinda acik bir konusma yap.

Dogruluk Sorulart:

1. Dogruluk: Psikologa veya danigsmana basvurmanin, zihinsel saglik
sorunlariyla basa ¢ikmak icin yardimci olabilecegi dogru mudur?
Gorusunu agikla.

2. Dogruluk: Oz bakimin iyi bir zihinsel saglik icin gerekli olduguna
inantyor musun? Neden ya da neden degil?

3. Dogruluk: Zihinsel saglikla ilgili ilging veya bilgilendirici buldugun
bir gercegi ya da istatistigi paylas.

4. Dogruluk: Zihinsel iyi olusunuza olumlu etkisi olan belirli bir hobi
veya etkinlik var mi? Nasil yardimci oldugunu acikla.

5. Dogruluk: Zihinsel saglik zorluklari hakkinda agik¢a konusan ve sizi
nasil etkiledigini anlattigina inandiginiz bir Gnlu isim adi verebilir
misiniz?



DIJITAL BECERI
ARACLARI
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1
KENDIMDE SEVDIGIM SEY

KONU DiJITAL BECERILER

Bakicilar ve 6zel ihtiyacglari olan
cocuklar.

HEDEF KIiTLE

SURE 1 saat 30 dakika

Engelli bir cocukla avatar olusturmak,
onlarin 6zguvenini artirmanin, kendini
ifade etmeyi tesvik etmenin ve
Yaraticiligl tesvik etmenin harika bir
yoludur.
Hayal ve oyun dunyasinda kendilerini ve
benzersiz deneyimlerini temsil eden bir
karaktere sahip olmalarini saglar.

- KIMLIKLERINI KESFETMEK,

- HAYAL EDICi OYUNLARA KATILMAK,

- GUVENI ARTIRIN VE DAHA iYi BIR
OZSAYGININ GELISTIRILMESINE
YARDIMCI OLMAK,

- YARATICILIGI GELISTIRMEK

- OZGUVEN VE IYIMSERLIGI ARTIRMAK

HEDEFLER

Bilgisayar (Laptop), Internet Baglantisi,
Yazici, Kursun Kalem, Kagit.

MALZEMELER
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1
KENDIMDE SEVDIGIM SEY

AKIS/
ANLATIM

1.Cocuga danisin: Cocukla konusarak ve onlari sirece dahil ederek baslayin. Onlara
avatarlarinin nasil gérunmesini istedikleri, hangi 6zellik veya aksesuarlari istedikleri ve
avatarlarinin ne tar kisilik veya 6zelliklere sahip olmasi gerektigi hakkinda sorular
sorun.

2.Bir Platform veya Ortam secin: Bu, dijital bir avatar olusturma araci, bir ¢izim veya
boyama yazilimi veya hatta kagit, keceli kalemler ve renkli kalemler gibi geleneksel
sanat malzemeleri olabilir. Cocugun rahat edebilecegi bir ortam segin.

3.Fiziksel Ozellikleri Secin: Avatarin fiziksel ézelliklerini segmek icin cocukla birlikte
calisin. Bunlar sa¢ rengi, g6z rengi, ten tonu, yuz ozellikleri ve giyim gibi 6zellikleri
icerebilir. Cocugu yaratici olmaya ve kendini 6zglrce ifade etmeye tesvik edin.

4. Engelli Temsilciligini dahil edin: 6rnegin, cocuk tekerlekli sandalye kullaniyorsa
avatarin tekerlekli sandalyeye sahip oldugundan emin olun veya cocuk isitme cihazi
kullaniyorsa bunlari avatarin kulaklarina yerlestirin.

5.Aksesuar ve Sahne Malzemesi Ekleyin: Cocugun ilgi alanlarini veya hobilerini
yansitmasl icin avatara aksesuar veya sahne malzemesine eklemesine izin verin. Bu bir
muzik aleti, bir evcil hayvan ya da cocugun hoslandigi bir seyi temsil eden herhangi bir
esya olabilir.

6. Bir Kisilik Secin: Cocugunuzla avatarinin ne tur bir kisilige veya 6zelliklere sahip
olmasini istedigini tartisin. Bir siper kahraman mi, bir maceraci mi, bir bilim adami mi
yoksa arkadas canlisi bir karakter mi? Cocugu, hayran oldugu veya avatarinda
somutlastirmak istedigi nitelikler hakkinda dusunmeye tesvik edin.

7. Cevreyi Tasarlayin: Avatar icin bir ortam veya arka plan olusturmayi distnun. Bu
blyulu bir orman, futuristik bir sehir ya da ¢cocugun heyecan verici buldugu herhangi
bir ortam olabilir. Cevre, cocugun yaratici oyunlara katilmasina yardimci olabilir.

8.Yaratici Suirece Katilin: ister cizim yaparak, ister dijital araclar kullanarak veya
fiziksel malzemelerle el isciligi yaparak avatari cocukla birlikte olusturun. Bu isbirligi
sureci bir bag olusturma deneyimi olabilir.

9. Avatari adlandirin: Cocugunuzdan avatarina bir isim bulmasini isteyin. Bu, cocuk ile
eseri arasinda daha guclu bir baglanti kurulmasina yardimci olabilir.

10.0ynamayi Tesvik Edin ve Kutlayin: Avatar olusturulduktan sonra cocugun
yaraticiligini kutlayin ve onu yeni karakteriyle yaratici oyunlara katilmaya tesvik edin.
Avatar hikaye anlatiminin, oyunlarin ve c¢esitli aktivitelerin bir pargasi olabilir.

11.Guncelleme ve Gelisme: Cocugun ilgi alanlari ve tercihleri degistikce avatarin da
zamanla gelisebilecegini unutmayin. Cocuk buyudukce avatari yeniden gézden

gecirmeye ve guncellemeye acik olun.

12.Avatarin ciktisini alin ve sik sik gorebilecegi bir yere asin.
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1
KENDIMDE SEVDIGIM SEY

1. Cocuklari nasil guclendiririz ve
kendilerini bildigimiz harika insanlar gibi
hissetmelerine nasil yardimci oluruz?

2. Cocugumun guclu yonleri nelerdir
Avatar, cocugunuza her gun guclu
yonlerinin neler oldugunu ve ne kadar
muhtesem olduklarini hatirlatmanizi
saglar.

GOZUMLEME/YANSIMA

En buyUk hayrani olun! Benlik saygisini
artirmak i¢in cocuklarimiza onlarin en
buyuk hayrani olmayi 6gretmeliyiz. Bu,
sahip olduklari yeteneklere
Odaklanmalari gerektigi anlamina gelir.
Benlik saygisi dusuk oldugunda,
¢cocugunuzun ne kadar harika bir insan
oldugunu, sahip oldugu beceri ve
yetenekleri unutmak kolaydir.

TEMATIK/TEORIK GIiRDi

Tum uyelerden bir karakter olusturup
yazdirmalarini ve evi asmalarini isteyin

OGRETMEN iCiN iPUGLARI
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2
GARTIK TELEFON

KONU DiJITAL BECERILER

Oyun en az 4 kisilik bir grup icgin

tasarlanmistir.

Yas: 10 yas ustu

ideal olani: hafif zihinsel engelli ve Gizeri.

Tum Uyeler resim yapmak igin ellerini
kullanabilmelidir

HEDEF KIiTLE

SURE 15 dakika ile 1 saat aras|

- sosyallesme (ekip olusturma)

-Akilli telefonda yazma ve ¢izim yapma

- internet baglantisi kurma

HEDEFLER -internet Tarayicisi Kullanmak / Bir
Web Sitesine Erismek

-Mesaj gonderme ve alma (bu durumda

davet baglantisi)

Cok fazla hazirliga gerek yok. Oyun,
kesintisiz, sessiz bir odaya, ideal olarak
herkesin rahatca oturabilecegi
sandalyelere ihtiyac duyar. Katilimcilarin
internet baglantisi yoksa, kolaylastirici
tarafindan saglanmasi gerekecektir.

HAZIRLIK

Her katilimcinin bir akilli telefona ihtiyaci

MALZEMELER vardir, aksi takdirde oyun oynanamaz.
internet baglantisi
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y

GARTIK TELEFON

AKIS

Talimatlar: - Herkes akilli telefonunu alsin,
internete baglansin ve tarayicinizi agsin
-https://garticohone.com/ adresine gidin,
adinizi girin ve Baslat'a basin

Kolaylastirici: Davet Et'e tiklayin ve davet
baglantisini tim katiimcilara génderin.
Herkesin katilmasini bekleyin ve Baslat'a basin

- GOrev basit: bir kelime, bir kavram, herhangi
bir sey yazin. ikinci kisinin kelimenizi
/konseptinizi cizmesi gerekecek. Uctinci kisinin
cizimi bir kelime/kavramla tanimlamasi
gerekecektir. Bir sonraki kisi ikinci kelimeyi
cizecektir. Ve boyle devam ediyor.

-Her turun bilgisayar tarafindan belirlenen bir
zamanlayicisi vardir. Her turun sonunda her
kelimeyi ve sonraki her ¢izimi gorebileceksiniz.
Bu sayede fikirlerin zaman igcinde nasil
degistigini, olaylarin nasil yanlis yorumlandigini
gorebileceksiniz.

GOZUMLEME/YANSIMA

Bu aracin ana fikri, fikirlerin farkli insanlar
tarafindan nasil yorumlandigini, bariz seylerin
nasil kolayca yanlis yorumlanabilecegini ve
baskalariyla nasil net bir sekilde iletisim
kurulacagini anlamaktir. Sizin igin acik olan,
baskalari icin agik olmayabilir.

Bir daire olusturun ve etkinligi tartisin:

- Telefonu kullanmayla ilgili bir sorun mu var?
- Bir bozulma modeli fark ettiniz mi?

- Ciziminizi neden anlamadiklarini
dasunuyorsunuz?

- Ayni resmi tekrarlamak zorunda kalsaniz nasil

cizerdiniz?
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OZSAYGI ARACLARI



KONU
HEDEF KITLE

SURE

HEDEFLER

HAZIRLIK

1
DUYGU-DANS!

Ozsaygl

Zihinsel engeli olan bireyler ve onlarin yakinlari/bakicilari

30’-50°

Duygu Tanima: Katilimcilar, belirli sarkilar ve hareketlerle duygulari tanimayi ve algilamayi
ogrenerek duygusal zekalarini ve anlayislarini gelistirmeleri saglanacaktir.

KendiniIfade: Oyun, katiimcilari duygularini hareket ve dans yoluyla ifade etmeye tesvik
eder, boylece kendini ifade etme becerilerini gelistirirler ve duygularini s6zel olmayan
yollarla iletmeyi 6grenirler.

Vicut Farkindaligi ve Kontrolu: Katilimcilar viicutlarinin nasil hareket ettigini anlamayi,
koordinasyon gelistirmeyi ve fiziksel yeteneklerini tanimlayabilme duygusunu kazanmayi
ogrenebilirler.

Ozgliven: Oyun araciligiyla katiimcilar kendilerini 6zgtirce ifade etme firsati bulurlar ve
benzersiz hareketleri igin olumlu geri bildirim alarak bireyselliklerini degerlendirmeyi
ogrenirler ve dustincelerini paylasma konusunda rahat hissederler.

Oz-yansima: Her dansin ardindan yapilan konusmalar, katiimcilarin duygularini, hareket ve
duygular arasindaki baglantiyi ve etkinlik sirasinda nasil hissettiklerini diistinmelerine
olanak tanir.

Yaraticilik: Oyun, katilimcilari farkli duygularin hareketsel yorumlarinda yaratici olmaya
tesvik eder. Bu, hayal giictinlin ve ifade yontemlerinin yelpazesini genisletir.

Eglence: Oyunun temel amaci katilimcilara keyifli bir deneyim sunmaktir.

Evde belirlediginiz bir alani temizleyin ve dans aracili§iyla duygularini yansitacak olan
katiimcilar igin yeterli ve giivenli bir alan sagladiginizdan emin olun.

Daha sonra farkli duygulari harekete geciren canli ve enerjik sarkilardan olusan bir calma
listesi olusturun. Farkli miizik tiirlerinden sarkilar secerek farkli tercihlere hitap edin ve
cesitli bir deneyim sunun. Katilimcilarin yaslari ve kiltiirel ge¢cmislerini goz onlinde
bulundurarak uygun muzikleri secmeye calisin.

Dans sirasinda gozlemlemek istediginiz duygulari bir liste olusturun ve her duyguyu calma
listenizdeki belirli bir sarkiyla eslestirin. Kapsamli bir deneyim sunmak i¢in birden fazla
duyguyu icermeyi diistintin. Her sarkiyla iliskilendirilen duyguyu tanimlayan 6zel unsurlari
belirlemek icin her sarkiyi dnceden dinleyin.

Etkinlik sirasinda elde etmek istediginiz sonuglari ve gelistirmek istediginiz becerilere karar
verin, boylece katilimcilari etkin bir sekilde yonlendirebilirsiniz. Duygu dansi sirasinda
katiimcilara nasil rehberlik edeceginizi diistiniin.

Her dansin ardindan fikir alisverislerini ve yansimalari nasil kolaylastiracaginizi diistintn.
Katiimcilarin duygu kesiflerini ve yaptiklar hareketler hakkinda dustincelerini ve hislerini
paylasmaya tesvik etmek icin acik uclu sorular hazirlayin.



MALZEMELER

AKRIS/TANM

1
DUYGU-DANS!

Duygu dansi etkinligi icin ihtiyaciniz olan malzemeler:

1. MUzigi calmak icin bir cihaz (akilli telefon, tablet, bilgisayar).

2. Gerekirse sesi ylikseltmek icin hoparlorler.

3. Farkli duygulari temsil eden sarkilardan olusan bir calma listesi

1.Alani Hazirlama

@ Evde etkinlik icin belirlenmis bir alani temizleyin.

@ Alanin giivenli oldugundan ve katilimcilarin serbestce hareket etmeleri iin yeterli yer
sagladigindan emin olun.

@ Istege bagli gérsel yardimcilari, aparatlari veya alani daha eglenceli ve etkileyici hale getirecek
dizenlemeleri yapin.

2.Katilimcilar Toplama ve Tanitim

@ Katilimcilar belirlenen alanda toplayin.

@ Etkinligi tanitarak amacin hareket ve dans yoluyla farkli duygular kesfetmek oldugunu aciklayin.
3.Duygularin Tanitimi

@ Farkli duygularin kavramini tanitin ve her duygunun belirli bir sarkiyla iligkilendirilecegini aciklayin.
@ Kesfedecekleri duygularin kisa bir agiklamasini yapin.

4.1sinma

@ Hareket icin katilimcilari hazirlamak icin kisa bir isinma yapin.

@ Esnekligi saglamak ve sakatliklari 6nlemek icin basit esneme egzersizleriyle katilimcilar
yonlendirin.

5.Duygu Kesfi

@ Ik duyguyla iliskilendirilen sarkiyi calin.

@ Katiimcilar hareketleriyle bu duyguyu ézgiirce ifade etmeye yénlendirin.

@ Farkli hareket bicimlerini géstererek katilimcilari duygunun kendilerine 6zgti yorumlarini
kesfetmeye tesvik edin.

6.Gegis ve Yeni Duygu

@ Her sarkidan sonra bir sonraki duyguyu séyleyin ve iliskilendirilen sarkiyi calin.

@ Katilimcilari hareketlerinin yeni duyguya gecmesini ve yeni duyguyu dans yoluyla ifade etmesini
saglayin.

@ Duygularin temasina uygun sekilde kendi yorumlarini ézgiirce kesfetmelerine izin verin.

7.Serbest Dans Araliklari

@ Duygu ile iliskilendirilen sarkilari serbest dans araliklari icin siraya koyun.

@ Bu araliklarda katilimcilar belirli bir duyguya odaklanmadan hareket edebilirler.

@ Kendi duygularini 6zgiirce ifade etmelerini ve miizigin tadini clkarmalarini saglayin.

8.Cesitli Duygular ve Miizik

@ Hareket yoluyla farkli duygularn kesfetmeleri icin farkli duygular temsil eden sarkilari calmaya
devam edin.

@ Cesitli bir deneyim sunmak icin miizik hizi, tiirii ve yogunlugunda degisiklikler yapin.

9.Sonug ve Yansima

@ Dans partisini herkesi son bir cemberde toplayarak sonlandirin.

@ Genel deneyimi degerlendirin, 6zgirliiklerini ifade etmenin nesesini vurgulayarak hareketin ve
dansin duygular tizerindeki olumlu etkisinden bahsedin.

@ Katiimailara etkinlik sirasinda deneyimledikleri herhangi bir icgériiyl veya hissi paylasma firsati
verin.



GOZUMLEME /
YANSIMA

TEMATIK /
TEORIK
GIRDI

1
DUYGU-DANS!

1. Tim katilimcilarla bir cember olusturun, acik iletisim ve etkin dinleme icin bir alan yaratin.

2. Katiimcilara dans sirasinda kesfettikleri farkli duygular hakkindaki diistince ve hisselerini

paylasmalarini isteyerek ¢ozlimlemeye baslayin. Deneyimlerini ve etkinlik sirasinda kazandiklari

icgorileri aciklamaya tesvik edin.

3. Katiimcilarin hareketlerini belirli duygularla nasil iliskilendirdikleri lizerine bir tartisma yonetin.

“Dansiniz araciliglyla ne sekilde seving veya heyecani ifade ettiniz?" / "Belirli bir duyguyu hareketle
ifade etmek size zor mu geldi? Bu konuda nasil Ustesinden geldiniz?" gibi sorular sorun.

4. Katilimcilar dans partisi sirasinda keyif aldiklari kisisel anilari veya anlari paylasmaya davet edin.

Belirli hareketlerden, sarkilardan veya duygulardan 6ne ¢ikanlari konusmaya tesvik edin.

5. Dans partisi sirasinda ve sonrasinda katilimcilarin hissetikleri hakkinda bir konugsma baslatin.

"Hareket araciligiyla duygulariniza daha fazla bagli hissettiniz mi?" / "Dans araciligiyla farkli duygulari

ifade etmek sizi nasil hissettirdi?" gibi sorular sorun.

6. Etkinligin nasil 6zgiir ifadeyi tesvik ettigini ve katilimcilarin 6zsaygisi tizerindeki etkisini konusun.

Katilimcilari etkinligin onlara daha fazla 6zgliven kazanmalarina veya benzersiz ifadelerine daha ¢cok

baglanmalarina yardimci olup olmadigini diisinmesini saglayin.

7. (Istege bagli) Birbirlerinin cabalarini ve hareketlerini desteklemenin ve takdir etmenin 6nemini

vurgulayin. Dans partisi sirasinda olusturulan olumlu ortami tartisin ve bu ortamin herkesin

deneyimine nasil katki sagladigini konusun.

8. Katilimcilara aktif katilimlari ve duygularini hareket araciligiyla kesfetme isteklilikleri icin tesekkir

edin. Kendilerini ve birbirlerini katkilari icin takdir etmeye tesvik edin.

ifade Sanatlari Terapisi: Ifade hareketiyle katilimcilar i¢csel duygularina erisebilir, gerilimi azaltabilir
ve Oz-otorite hissi kazanabilirler.

Duyusal Bittinleme: Amacli hareketle katilimcilar duyusal bilgiyi buttinlestirebilir, beden
farkindaligini artirabilir ve 6z diizenleme becerilerini gelistirebilirler.

Bedensel Bilis: Bedensel hareket araciligiyla katilimcilar 6z farkindalik ve 6z ifadeyi tesvik edilerek
fiziksel eylemleri ve duygusal durumlari arasinda dogrudan bir baglanti kurabilir.

Kendi Belirleme Kurami: Bu arag, katilimcilarin duygularini kesfetmeleri, kendilerini otonom bir
sekilde ifade etmeleri ve hareket yeteneklerinde bir yeterlilik hissi gelistirmeleri icin glivenli ve
destekleyici bir ortam saglar.

Olumlu Psikoloji: Neseli ve ifade dolu hareketler yapan katilimcilar olumlu duygular
deneyimleyebilir ve direng olusturabilir, genel olarak pozitif bir zihniyet ve 6zsayg gelistirebilirler.

Kisi Merkezli Yaklasim: Bu teori, katilimcilarin kendilerini 6zgiirce ifade edebilecekleri, 6zsaygi ve 6z
kabuli artirabilecekleri kapsayici ve yargisiz bir ortami tesvik eder.

(Istege Bagli) Sosyal Ogrenme Kurami: Dans partisi sirasinda digerlerinin hareketlerini ve ifadelerini
gozlemleyerek katilimcilar duygularini ifade etmenin yeni yollarini 6grenebilir ve paylasilan
deneyimler

araciligiyla bir aidiyet ve baglanti hissi gelistirebilirler.



DEGERLENDIRME

ONERI/EGITMEN
ICIN EK BILGI

1
DUYGU-DANS!

GOzleme Dayali Degerlendirme: Bakicilar ve kolaylastiricilar, dans partisi oturumlari sirasinda
katiimcilar gozlemleyerek aktif katilimlarini ve genel keyif alislarini degerlendirebilirler.
Faaliyet boyunca katilimcilarin viicut dilinde, yiiz ifadelerinde ve eneriji seviyelerinde herhangi
bir degisikligi not alabilirler.
Oz Degerlendirme Olgiileri: Katilimcilara oyunu oynatmadan 6nce ve sonra bireysel
degerlendirme veya anketler uygulanabilir. Bu olgliler, 6zsaygl, duygusal refah ve katilimcilarin
duygularini hareket araciligiyla ifade etme yeteneklerine dair algilarini degerlendirebilir.
Bakici Geribildirimi: Bakicilar veya aile tiyeleri, dans oturumlari disinda katilimcilarin
0zsaygisinda, duygusal ifadesinde veya genel refahlarinda gozlemlenen herhangi bir degisiklik
hakkinda geri bildirimde bulunabilirler. Gozlemlerini, deneyimlerini ve katilimcilarin gunlik
yasamlarinda fark ettikleri olumlu etkileri paylasabilirler.
(Istege Bagli) Grup Tartismalari ve Yansimalar: Her dans partisi oturumu sonrasinda
katiimcilar grup tartismalarina ve yansitici oturumlara dahil etmek, distincelerini, duygularini
ve deneyimlerini ifade etmelerine olanak tanir. Bu nitel geri bildirim, aracin algilanan
faydalarina ve katilimcilarin 6zsaygilarina ve duygusal refahlarina olan etkisinin kendi
degerlendirmelerine dair icgoriler saglayabilir.

Uzun Vadeli Takip:

Dans oturumlarinin tamamlanmasinin ardindan belirli araliklarla takip degerlendirmeleri
yapmak, oyun katilimcilarin 6zsaygisi lizerindeki etkilerinin stirdurdlebilirligi hakkinda
icgortiler saglayabilir. Bu, kendi bildirim 6lcilerinin tekrar uygulanmasini veya uzun vadeli
degisiklikleri ya da devam eden faydalari kesfetmek icin gériismeler yapmak olabilir.

Hareketleri ve talimatlari katilimcilarin yeteneklerine uyacak sekilde uyarlayin. Basit dil ve
gorselipuclart kullanarak net ve agik talimatlar verin. Herkesin etkin bir sekilde katilim
saglayabilecegi ve basari deneyimleyebilecegi hareketler icin degisiklikler veya alternatifler
sunun.

Etkinlik boyunca sik stk motivasyon ve olumlu pekistirme sunun. Katilimcilarin ¢abalarini ve
basarilarini kutlayin, hareketleri ve ifadeleri hakkinda spesifik geri bildirimlerde bulunun. Bu,
motivasyonlarini artiracaktir.

Her katilimcinin farkli ihtiyaglarina dayali bireysellestirilmis destek sunmaya hazir olun. Bu,
fiziksel yardim saglama, ek sozll ipuglari verme veya herkesin etkinligin tadini ¢itkarmasi igin
kisisellestirilmis degisiklikler yapmayi deneyin.

(Grup uygulamasi icin) Katiimcilarin kendilerini yargilanma korkusu olmadan ifade
edebildikleri glivenli ve kapsayici bir ortam olusturun. Tim katilimcilar arasinda saygi, kabul ve
kapsayiciligi vurgulayarak olumlu ve destekleyici bir atmosfer saglayin.

Duygu Listesi:

1. Mutluluk, 2.Uziintli, 3.0fke, 4.Korku, 5.Siirpriz, 6. Tiksinme

7.Ask, 8.Seving, 9.Heyecan, 10.Kaygl, 11. Memnuniyet

12. Sucluluk, 13.Utang, 14.Pismanlik, 15.Minnettarlik, 16.Kiskanclik

17.Umut, 18.Gurur, 19.Yalnizlik, 20. Empati, 21.Sempati, 22.Sefkat, 23. Karisiklik
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2
TOPLUMDA BIR GECE

Ozsaygl

Grup Buyukligu: Zihinsel engeli olan 10-15 yetiskin icin tasarlanmustir.
Aileler i¢in onerilir.

45 dakika - 1 saat arasinda

Oyunun amact:
1. Benlik saygisini artirmak.
2. Isbirligini gelistirmek
3. Sosyallesmeyi gelistirmek.
4. Toplumdaki damgalamanin oyunlastirilmasi

1. Oyun alanini 10-15 sandalyeyle hazirlayin.

2. Standart bir oyun kagidi destesine ihtiyaciniz olacak.

3. "Basit vatandaslar" temsil eden 5 basit karakter karti olusturun (6rnegin kupalardan 8'i,
magolardan 2'si, sineklerden 9'u, karolardan 10'u, kupalardan 4'Q).

4. "Cadi" olarak 2 karakter karti ekleyin (6rnegin, kirmizi cadi olarak kalp kraligesi ve siyah
cadi olarak maco kralicesi).

5. "Psikolog" olarak 1 karakter karti ekleyin (6r. kirmizi kalpli kral).

6. "Psikiyatrist" olarak 1 karakter karti ekleyin (6rn. siyah macgo jokeri).

7.Son olarak, "damga" olarak 1 karakter karti kullanin (6rn. kalp asi).

Oyun kagidi
10-15 sandalye

1. Giris: Moderator, oyunun hikayesini ve kurallarini agiklamaya baslar. Katilimcilar, gece vakti bir toplumda, her
biri birer oyun karti tarafindan temsil edilen essiz giiglere sahiptir. Ancak, kimse birbirinin karakterini bilmemeli.

2. Karakter Atama: Oyun kartlari rastgele olarak katilimcilara dagitilir ve karakterleri gizli tutmalilar. Bir psikolog,
olumlu seyleri ifade edebilen bir psikiyatrist, ve stigmayla ¢alisan iki cadi (kirmizi cadi ve siyah cadi)
bulunmaktadir.

3.1k Tur: Katilimcilar gozlerini kapatir. Moderator, cadilari ve stigmayi ortaya ¢ikarmak icin karakterlerin
hareketleriyle ilgili bir hikaye anlatir. Bu tur, psikolog ve psikiyatristin onlari tanimlamasina yardimci olur.

4. Oyun Hedefi: Hedef, vatandaslarin (psikolog ve psikiyatrist ile birlikte) cadilari ve stigmayi tanimlayarak ortaya
¢tkmadan once ortadan kaldirmaktir. Katilimcilar, rollerini agiga ¢ikarmadan olumlu 6zellikleri ve stiper glicleri

paylasmak zorundadir.

5. Tahmin ve Strateji: Kimse birbirinin rollerini bilmedigi icin, katilimcilar digerlerinin séylediklerine dayanarak
tahmin yapmak zorundadir. Herhangi olumsuz veya siipheli yorumlar, cadilari veya stigmayi isaret edebilir.

6. Zafer Kosullari: Eger psikolog bulunursa, oyun biter ve vatandaslar stiper giiglerini kaybeder.
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TOPLUMDA 1 GECE

- Oyundan sonra katilimcilari bir daire seklinde toplayip hislerini ve

QéZﬁMLEME / icgordlerini tartigin.

YANSIMA - Oyunun yararli olup olmadigini ve herhangi bir iyilestirme gerekip
gerekmedigini kesfedin.

TEMATIK / istege bagli olarak moderator, benlik saygisi ve kisinin toplumdaki
TEORIK GIRDI benzersizligini nasil koruyacagi hakkinda bilgi verebilir.

Degerlendirme, oyun sonrasindaki yansima ve tartismaya dahil edilir.

DEGERLENDIRME

oo = Katilimcilarin super guiclerini savunmalarinin ve birbirleri hakkinda olumlu
ONERI/EGITMEN . ST

seyler ifade etmelerinin 6Gnemini vurgulayin.
ICIN EK BILGI
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3
KAPSAYICI COPCU AVI

Ozsaygl
Farkli tiirde engelleri olan bireyler, bakicilari veya destek personeli

Yaklasik 2 saat

@ Katilimcilar arasinda sosyal etkilesimi ve katilimi tegvik etmek.

@ Bakicilar ve engeli olan bireyler arasinda ekip calismasini ve isbirligini tesvik etmek.
@ Problem ¢dzme ve iletisim becerilerini gelistirmek.

@ Kapsayici bir ortamda basari ve eglence duygusunu tesvik etmek.

@ Tekerlekli sandalye erisimine uygun ve tiim katiimcilar icin uygun bir yer secin.

@ Her grupta engeli olan bireylerin ve bakicilarin yer almasini saglayacak sekilde gruplar
olusturun.

@ Secilen konumla ilgili ¢épgii avi 6gelerinin veya ipuglarinin bir listesini hazirlayin.

@ Tim katiimailarin gerekli hareketlilik yerlerine sahip oldugundan emin olun.

@ Bakicilara oyunun hedefleri ve aktif katilimin dnemi hakkinda bilgi verin

@ Copcii avi 68elerinin veya ipuclarinin listesi
@ Yazma materyalleri
@ Zamanlayici veya kronometre

@ Tanisma ve Tanitim (15 dakika)

@ Tim katiimcilar bir araya getirin ve oyunun konseptini tanitin.

@ Takim calismasinin ve dahil etmenin 6nemini aciklayin.

@ Takim Olusturma (10 dakika)

@ Katiimcilari takimlara ayirin, her grupta engeli olan bireylerle birlikte bakicilar da icerecek sekilde bir
karisim saglayin.

@ Avcilar (45 dakika)

@ Her takima avcilik geleri veya ipuclari listesini dagitin.

@ Av siiresi icin bir zaman siniri belirleyin.

@ Takimlari bir araya gelerek 6geleri bulmalari veya ipuclarini c6zmeleri konusunda tesvik edin.

@ Degerlendirme ve Yansima (30 dakika)

@ Avdan sonra tiim katiimcilari toplayin.

@ Deneyimi tartisin ve katilimcilardan diisiince ve duygularini paylasmalarini isteyin
@ Karsilasilan zorluklar ve elde edilen basarilar (izerine diislinmelerini saglayin

@ Dahil etmenin, takim calismasinin ve iletisimin dnemini vurgulayin.

@ Odiller ve Kapanis (10 dakika)
@ Her takimin cabalarini ve basarilarini taniyin ve kutlayin.
@ Atlyeyi dahil olmanin ve isbirliginin degerini vurgulayarak sonlandirin.



3
KAPSAYICI COPGU AVI

Oyunun ardindan asagidaki sorulari degerlendirin:

e oo @ Katiimcilar ekip olarak birlikte calismayi nasil deneyimlediler?
QOZUMLEME / @ Oyun katiim duygusunu ve sosyal etkilesimi tesvik etti mi?
YANSIMA @ Copcli avi sirasinda gozlemlenen belirli zorluklar veya basarilar var miydi?

@ Bu oyunda 6grenilen dersler hem engeli olan bireyler hem de onlarin
bakicilarricin glinliik hayata nasil uygulanabilir?

TEMATIR / Fikir/oneri:

https://nerdandnurturer.blogspot.com/2014/03/an-accessible-birthday-

TEORIK GIRDI party.html

DEGERLENDIRME

. . Bu atolye, engeli olan bireyler ve onlarin bakicilari icin destekleyici ve olumlu
ONERI/ZEGITMEN birortam yaratirken kapsayicilig), takim calismasini ve sosyal etkilesimi

IQIN EK BILGI eglenceli ve ilgi cekici bir sekilde tesvik etmek icin tasarlanmistir.
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4
CICEK

Sosyal beceriler, 6zglivenin arttirilmasi
Fiziksel veya zihinsel engeli olan15-20 kisi ile oynanabilir.

45 dakika

Yeni baglantilar, kabullenme, 6zguiven

4 adet buylk kagit, tahta kalemleri oyundan 6nce hazirlanmali.

Buyuk kagit ve tahta kalemleri

Katilimcilarin 2 veya daha fazla gruba boliinerek birbirleri ile
konusmalari ve ortak noktalar bulmalari gerekiyor. Her soruya tek tek
yanit vermeliler. Asagidaki sorular 6rnek olarak kullanilabilir:
Sevdigim 3 sey

sevmedigim 3 sey

Istedigim 3 sey

Korktugum 3 sey vb.

Oyun senin icin nasildi?

Kendiniz hakkinda veya baskalari hakkinda yeni bir sey 6grendiniz mi?
Yansima:

-Etkinligi begendin mi?'

-Ne kolay/zordu?
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o
OYUN HAMURU MANDALA

Oz bakim, 6z gliven

Bakicilar, zihinsel ve fiziksel engelli kisiler, her yas grubu, her
buyuklikteki grup

30 dakika

- Ellerinle bir seyler yaratmak
-Yaraticilligin  gelistirilmesi
- Farkli bir sey yapmak

- Rahatlamanin kolay bir yolu

Her katilimcricin oyun hamuru hazirlayin

Oyun hamuru

Bu, mandala terapisi yoluyla oynamasi kolay bir el isi oyunudur; her yas
grubu veya engellilik tiru icin, 6zellikle kor veya otistik kisiler icin ve
ayni zamanda elleriyle egzersiz yapmasi gereken kisiler icin uygundur.
Bu oyunun amaci bir rahatlama ani yaratmak, giin icinde biriken
stresten uzaklasmak ve duyusal icglidulerinizin birincil duyularin
Otesine gecebilecegi uygun bir alan yaratmaktir.

Degerlendirme alimi zorunlu degildir, ancak kullaniclya mandalalari
hakkinda sorular sorabilirsiniz:

- Mandala yapimi sirasinda neler hissettiler?

- Hoslarina gitti mi?

- Bunu glinluk bir aliskanlik haline getirmek mi istiyorlar?

- Yararli oldugunu dustndyorlar mi?

-llgili diger sorular
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6
HAZINE AVI

Zihinsel Engelli Bireylerde Oz Glivenin Artirilmasi
Zihinsel ve/veya engeli olan bireylerin bakicilari

1saat

1. Oz gliveni etkileyen faktorleri belirlemek

2. Olumlu ve gui¢lendirici bir ortam olusturmak

3. Kendini ifade etmeyi ve yaraticiligi tesvik etmek
4. Topluluk duygusunu beslemek

5. llerlemeyi takip etmek ve basarilarn kutlamak

1. Arastirma ve Danisma: Zihinsel engeli olan bireylerle calisma
deneyimi olan uzmanlara, psikologlara, terapistlere ve bakicilara
danisin.

2. Oyunlastirma Tasarimi ve Gelistirilmesi: Gorsel olarak ¢ekicive
kullanicr dostu bir oyun alani tasarlayin. Bu aracin temasiyla uyumlu ve
ozguven gelisimini tesvik eden etkilesimli etkinlikler, mini oyunlar ve
zorluklar olusturun.

3. Pilot Uygulama ve Geri Bildirim: Bu aracin etkinligini ve katilimcilarin
memnuniyetini optimize etmek icin geri bildirimleri analiz edin ve
gerekli duzenlemeleri yapin.

4. Tanitimini Yapma: Bu aracin bakicilar, engellilik alanini destekleyen
kuruluslar ve ilgili topluluklar arasinda tanitimini yapmak icin bir
pazarlama ve sosyal yardim plani hazirlayin.



MALZEMELER

6
HAZINE AVI

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 farkli bir glicti veya yetenegi
temsil eden cesitli istasyonlarin kurulmasi. Gerekli spesifik materyaller
her istasyondaki faaliyetlerin niteligine bagli olacaktir.

« Hayatta Kalma

Istasyonu: Koniler, engeller, ceviklik merdiveni, toplar, fasulye torbalari,
bayrak coplari, kronometre ve uygun spor aktiviteleri icin gerekli her
turll ekipman.

« Picasso Istasyonu: Boya, firca, tuval, ¢izim kagitlar, keceli kalemler,
renkli kalemler, mizik aletleri, tasinabilir hoparlorler gibi sanat
malzemeleri ve esarp veya kurdele gibi dans malzemeleri.

« Joker & Harley Quinn Istasyonu: Bulmaca setleri, takim olusturma
oyunlari, masa oyunlari, isaret kartlari veya iletisim panolari gibi iletisim
yardimcilari ve grup etkinlikleri ve gorismeler igin gerekli diger
materyaller.

3. Tabelalar ve Talimatlar: Her aktivite istasyonu i¢in, aktivitelerin
amacini ve talimatlarini aciklayan gorsel olarak ¢ekici ve net tabelalar
veya posterler olusturun. Bu, katilimcilarin her istasyonun hedeflerini
ve kurallarini anlamalarina yardimci olur.

4. Odiiller ve Taninma: Katilimcilarin basarilarini ve gliclti yonlerini
takdir etmek ve kutlamak icin sertifikalar, madalyalar, kurdeleler veya
rozetler hazirlamak. Bunlar oyunun sonundaki 6dul toreninde
sunulabilir.

5.1lk Yardim Cantasi: Oyun sirasinda herhangi bir kuiglik

yaralanma veya kaza durumunda hazir bulundurulacak, iyi stoklanmis
bir ilk yardim ¢antasinin bulundurulmasi.

6. ikramlar ve Atistirmaliklar: Katilimcilarin oyun boyunca susuz
kalmamasini ve enerji kazanmasini saglamak icin su, saglikli
atistirmaliklar ve icecekler saglanmasinin dikkate alinmasi..
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HAZINE AVI

Oyunun Adi: Oz Gliven Hazine Avi

Oz Gliven hazine avi, zihinsel engeli olan bireylerin benzersiz glicli yonlerini ve
yeteneklerini kesfetmelerine ve kutlamalarina yardimci olmak igin tasarlanmis ilgi
cekici ve etkilesimli bir saha oyunudur. Oyun, 6z gliveni 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 olusturmayi ve basari duygusunu tesvik eder.
Oynanis:

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

2.GUclu Yon Istasyonlari: Sahada her biri farkli bir gli¢ veya yetenegi temsil eden
cesitli aktivite istasyonlari kurulur. Bu istasyonlar fiziksel aktiviteleri, problem ¢ozme
zorluklarini, yaratici gorevleri veya iletisim egzersizlerini icerebilir.

3.D6nlistimli Oyun: Takimlar istasyonlar arasinda dontisiimlu olarak her bir
istasyondaki aktivitelere katilir. Her istasyon belirli bir glicli veya yetenegi
vurgulamak ve gelistirmek icin tasarlanmistir. Ornegin:

e Survivorlistasyonu: Katilimcilar bayrak yarislari, engelli parkurlar veya
uyarlanmis sporlar gibi fiziksel uygunlugu ve koordinasyonu tesvik eden
eglenceli fiziksel aktivitelere katilirlar.

e PicassoIstasyonu: Katilimcilar, yaratici ifadeyi ve 6zgliveni tesvik etmek icin
sanat projeleri, muzik ve dans etkinlikleri veya drama egzersizlerine katilirlar.

e Joker ve Harley QuinnIstasyonu: Katilimcilar bulmacalari ¢ozmek, ekip
olusturma faaliyetlerini tamamlamak veya grup tartismalarina katilmak, iletisim
becerilerini ve ekip calismasini gelistirmek icin birlikte ¢calisirlar.

4.Guclu Yonlerin Taninmasi: Her istasyonda bakicilar ve ekip uyeleri, zihinsel engelli
bireylerin gosterdigi giclu yonleri taniyip kabul ederek olumlu destek saglar.
Bireysel cabalarin ve basarilarin tesvik edilmesi ve kutlanmasi vurgulanir.
Katilimcilar oyun boyunca bakicilarindan yapilandirilmis geri bildirimler alacaklar.
5.5. Ekip Dusuincesi ve Tartismasi: Istasyonlar tamamlandiktan sonra ekipler,
bakicilarin kolaylastiniciliginda yansitici bir tartisma igin bir araya gelir. Katilimcilar
deneyimlerini paylasiyor, kisisel gliclt yonlerini vurguluyor ve etkinliklerin
kendilerini nasil gliclenmis ve glivende hissettirdigini ifade ediyorlar. Bakicilara,
bakici-cocukiliskilerinde nasiliyi iletisim yollari olusturabilecekleri konusunda
gozlemciler tarafindan bir liste veriliyor.

6.6. Odul Toreni: Oyun, her katilimcinin benzersiz giiglerinin ve katkilarinin takdir
edildigi bir 6dil toreniyle sona erer. Bireysel basarilarini takdir etmek ve
biytmelerini kutlamak icin sertifikalar, madalyalar veya kurdeleler sunulur.
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"Ozgliven hazine avi" oyunu, zihinsel engelli bireylerin dzglivenini gelistirmek
ve yeteneklerini kutlamak icin benzersiz ve ilgi cekici bir yaklagsim sunar. Cesitli
aktivite istasyonlarinin bir araya getirilmesi ve gliclii yonlerin taninmasina ve
gelistirilmesine odaklanilmasi yoluyla oyun, katilimcilarin yeteneklerini
sergilemeleri ve gliven olusturmalari igin bir platform saglar.

Oz gliven hazine avi oyununun en giicli yonlerinden biri kapsayiciliga yaptig
vurgudur. Aktiviteleri farkli yeteneklere uyum saglayacak sekilde tasarlayan
oyun, tiim katilimcilarin aktif olarak katilimda bulunabilmesini ve katkida
bulunabilmesini saglar. Istasyonlar, fiziksel, yaratici veya isbirligine dayali farkli
gliclu yonlere hitap ederek bireylerin Ustlin olduklari ve kendilerini gliclenmis
hissettikleri alanlari bulmalarina olanak taniyor.

Oyun ayni zamanda katilimcilar arasinda ekip ¢alismasini ve isbirligini de
tesvik ediyor. Hem bakicilar hem de zihinsel engelli bireyleri oyuna dahil
ederek bir dostluk ve destek duygusu yaratir. Isbirligine dayali meydan okuma
istasyonu, iletisim ve problem ¢6zme becerilerini tesvik ederek isbirligi ruhunu
ve karsilikli saygiyi tesvik eder.

Oyunun bir diger olumlu yoni de taninma ve kutlamaya odaklanmasidir.
Oyunun sonundaki 6dul ve takdir toreni, katilimcilarin basarlarinin ve giicli
yonlerinin takdir edilmesi igin bir firsat saglar. Kamuoyunun bu taninmasi, 6z
gliveni artirir ve her bireyin benzersiz yeteneklere ve sunabilecegi katkilara
sahip oldugu fikrini gliclendirir.

Oz gliven hazine avi oyunu, katiimcilari konfor alanlarindan cikip yeni ilgi
alanlarini kesfetmeye tesvik eder. Aktivite istasyonlarinin cesitliligini
saglayarak bireyleri farkli deneyimlerle tanistiriyor ve onlari yeni seyler
denemeye tesvik eder. Bu kisisel gelisime, ufuklarin genislemesine ve gizli
yeteneklerin kesfedilmesine yol acabilir.

Oyunla ilgili g6z 6niinde bulundurulmasi gereken hususlardan biri, etkinliklerin
farkli yeteneklere sahip katilimcilar icin uygun olmasini saglamak amaciyla
dikkatli planlama ve uyarlama ihtiyacidir. Herkesin tam olarak katilabilmesini
ve basarlyl deneyimleyebilmesini saglamak icin, bireysel ihtiyaclari
karsilayacak uygun destek ve degisikliklerin saglanmasi 6nemlidir.

Genel olarak, 6z gliven hazine avi oyunu, zihinsel engeli olan bireylerde benlik
saygisini arttirmak icin glicli bir aractir. Destekleyici ve kapsayici bir ortam
yaratarak, gliclu yonleri kutlayarak ve isbirligini tesvik ederek oyun, olumlu bir
kisisel imaji, kisisel gelisimi ve basari duygusunu tesvik eder. Bireylerin
yeteneklerini tanimalarini, dayanikliliklarini gelistirmelerini ve benzersiz
gliclerini benimsemelerini saglar.
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1. Kendi Kaderini Belirleme Teorisi: Kendi Kaderini Tayin Kurami (KKBT), motivasyon
ve refahta ozerkligin, yeterliligin ve iliskililigin dnemini vurgular. Oyun, katilimcilarin
faaliyetleri lizerinde secim yapmalarina ve kontrol sahibi olmalarina olanak taniyarak,
beceri gelistirme ve ustalik icin firsatlar sunarak ve ekip calismasi ve isbirligi yoluyla
baglanti ve aidiyet duygusunu tesvik ederek Kendi Kaderini Belirleme ilkelerini
birlestirir.

2. Glgld Yonlere Dayali Yaklagimlar: Pozitif psikoloji ve gliclii yonlere dayali
yaklasimlardan yararlanan oyun, katilimcilarin gliclii yonlerini belirlemeye ve
kullanmaya odaklanir. Oyun, benzersiz yetenekleriyle uyumlu ve yeteneklerini
sergileyen etkinlikler tasarlayarak, zihinsel engelli bireylerin gliglii yonlerini fark
etmelerine ve kutlamalarina, olumlu bir 6z algiyi gelistirmelerine ve 6z glivenlerini
artirmalarina yardimci olur.

3.Deneyimsel Ogrenme: Deneyimsel 6grenme teorisi, bireylerin en iyi dogrudan
deneyimler ve yansitma yoluyla 6grendigini 6ne siirer. Oyun, katiimcilarin aktif olarak
katilmalarina ve kendi deneyimlerinden 6grenmelerine olanak taniyan uygulamali
aktiviteler saglanir. Her aktiviteden sonraki veya oyunun sonundaki diislinme sireleri,
katiimcilari gliclii yonleri, basarilari ve gelisim alanlari hakkinda diistinmeye tesvik
eder, daha derin 6grenmeyi ve kisisel farkindaligi kolaylastirir.

4. Kapsayicilik ve Erisilebilirlik: Oyun, katilimcilarin farkli ihtiyaclarini ve yeteneklerini
dikkate alarak kapsayicilik ve erisilebilirlik ilkelerini benimsemelidir. Bu, etkinliklerin
farkli fiziksel, duyusal veya bilissel yeteneklere uygun hale getirilmesini, alternatif
iletisim yontemleri saglanmasini ve oyun ortaminin tiim katiimcilar igin erisilebilir ve
destekleyici olmasini saglamayi icerebilir.

1. Katilimci Geri Bildirimi: Oyuna katilan hem katilimcilardan hem de bakicilardan geri
bildirim toplayin (6r. anketler, bilgilendirme)

2. Gozlemler ve Katilim Diizeyleri: Katilimlarini, coskularini ve aktif katilimlarini
degerlendirmek icin oyun sirasinda katilimcilari gézlemleyin. Katilim duzeylerini,
baskalariyla etkilesimlerini ve faaliyetlerden genel olarak keyif aldiklarini izleyin.

3. Bakici ve Akran Geri Bildirimi: Oyunu ve oyunun katilimcilar Gzerindeki etkisini
gozlemleyen bakicilardan ve akranlardan geri bildirim alin. Gozlemleri ve i¢goriileri,
katilimcilarin 6zguivenindeki, sosyal etkilesimlerindeki veya genel durumlarinda
degisiklikleri fark edebilecekleri icin oyunun etkililigi hakkinda daha genis bir
perspektif saglayabilir.

Katilimcilari Tanyin

Olumlu ve Destekleyici Bir Ortam Yaratin

Acik Talimatlar Saglayin

Dlslinmeyi ve Tartismayi Tesvik Edin

Yapici Geribildirim Saglayin

Akran Ogrenmesini ve Mentorlugu Tesvik Edin
Basarilari Kutlayin

Geri Bildirim Alin ve Oyunu Sureklilyilestirmeye calisin

© N e s wN T
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Ozgliven
Zihinsel engelli cocuklar, yaklasik 15 cocuk

20 dakika

Uyarlanan oyunun amaci, zihinsel engelli cocuklar icin olumlu ve
kapsayici bir deneyim saglarken sosyal etkilesimi, sira alma, dinleme
becerilerini ve kaba motor gelisimini tesvik etmektir.

Oyun Alanini Kurun: Temiz ve acik bir alanda sandalyeleri disariya bakacak sekilde bir daire seklinde
dizenleyin.

Katilimcilarin rahatca hareket edebilmeleri icin yeterli alan oldugundan emin olun. Sandalye sayisi
katilimci sayisindan bir eksik olmalidir.

Duyu Dostu Bir Ortam Yaratin: Cocuklarin duyusal ihtiyaglarini gz 6niinde bulundurun ve ortamda
uygun ayarlamalar yapin.

Aydinlatmanin ¢ok parlak veya los olmadigindan emin olun, dikkat dagitici gliriiltiiyl en aza indirin
ve sakin ve duizenli bir alan saglayin. Gerekirse cocuklarin oyun alaninda gezinmesine yardimci olmak
icin gorsel ipuglari veya isaretler kullanin.

Mizigi Uyarlayin: Katilimcilar icin sakinlestirici, tanidik ve keyifli olan uygun miizigi secin.
Enstrimantal parcalar veya sabit ritimli sarkilar kullanmayi diistintin. Bazi cocuklar icin bunaltici
veya dikkat dagitici olabilecek miiziklerden kaginin.

Gorsel Destekler Hazirlayin: Katilimcilarin oyun talimatlarini anlamalarina ve takip etmelerine
yardimci olacak gorsel destekler gelistirin. Miizik durdugunda bir sandalyenin yaninda oturmak veya
ayakta durmak gibi oyunun adimlarini gosteren resimli kartlar veya yazili ipuglari olusturun. Kolay
basvuru icin bu gorselleri belirgin bir sekilde goriintileyin.

Duyusal Destekleri Toplayin: Faydalanabilecek cocuklar icin ¢esitli duyusal destekleri hazir
bulundurun. Bunlar arasinda kipir kipir oyuncaklar, agirlikli kucak yastiklari veya duyusal yastiklar
bulunabilir. Oyun sirasinda ek duyusal girdiye veya diizenlemeye ihtiya¢ duyan ¢ocuklara bu
destekleri sunun.

Destek Personelini Egitin: Eger destek personeli veya goniillller varsa, onlara oyunu etkili bir sekilde
nasil kolaylastiracaklari konusunda egitim verin. Cocuklarin 6zel ihtiyaglari, yapilan uyarlamalar ve
katilim ve katilimi tesvik etmeye yonelik stratejiler hakkinda bilgi paylasin. Sabrin, esnekligin ve
kisisellestirilmis destegin 6nemini vurgulayin.

Beklentileri lletin: Oyunun hedeflerini ve beklentilerini katilimcilara ve ilgili yetiskinlere veya destek
personeline acikca iletin. Uyarlanan kurallari, gorsel desteklerin kullanimini ve sirayla hareket
etmenin ve akranlariyla olumlu ve kapsayici bir sekilde etkilesim kurmanin 6nemini agiklayin.
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DAHIL EDICI MUZIK KOLTUKLARI

OYUNUN
AKISI/TANIM

COZUMLEME
/ YANSIMA

@ Katilimci sayisindan bir eksik sandalye olacak sekilde, disariya
bakan bir sandalye ¢cemberi olusturun.

@ Miizigi Degistirin: Sabit bir ritim saglayan ve bunaltici olmayan,
sakinlestirici veya tanidik bir mizik secin.

@ Elemeyi Kaldir: Miizik durdugunda bir sandalyeyi kaldirmak ve
katilimcilari elemek yerine, katiimcilar "disarida" olma baskisi
olmadan oturarak veya ayakta durarak sandalyenin yaninda bir yer
bulmaya tesvik edin.

@ Basitlestirilmis Talimatlar: Gorsel destek ve modelleme kullanarak
aclk, basit ve tekrarlanan talimatlar saglayin.

@ Sosyal Etkilesim: Katiimcilar, oyun sirasinda akranlarini
selamlamak, basit sohbetlere katilmak veya glilumsemeleri ve
cesaretleri paylasmak gibi birbirleriyle etkilesime girmeye tesvik edin.

Oyun Deneyimi Uzerine Diistniin:
@ Katilimcilara oyun sirasinda nasil hissettiklerini sorarak baslayin. Onlari oyunla ilgili diistincelerini ve
duygularini paylasmaya tesvik edin.
@ Oyunun genel atmosferini ve kapsayiciligini tartisin. Katiimcilara etkinlik sirasinda kendilerini dahil edilmis,
desteklenmis ve saygi duyuldugunu hissedip hissetmediklerini sorun.
Bireysel Basarilari Tartisin:
@ Oyun sirasindaki bireysel basarilari ve cabalar takdir edin ve kutlayin. Katilimcilara kisisel basarilarini veya
Ustesinden geldikleri zorluklar paylagsma firsati verin.
@ Katilimailari, iyi sportmenlik, sira alma veya dinleme becerileri sergiledikleri 6rnekleri vurgulamaya tesvik
edin.
Sosyal Etkilesimi Kesfedin:
@ Oyun sirasinda sosyal etkilesim hakkinda bir tartismayi kolaylastirin. Katiimcilara akranlariyla nasil etkilesim
kurduklarini ve iletisim kurmak ve isbirligi yapmak icin hangi stratejileri kullandiklarini sorun.
@ Katilimcilari, oyun sirasinda akranlarini destekleme veya tesvik etme konusundaki olumlu deneyimlerini
paylasmaya tesvik edin.
Uyarlamalar Uzerine Diistiniin:
@ Oyuna yapilan uyarlamalari ve bunlarin etkilerini tartisin. Katiimcilara gérsel desteklerin, basitlestirilmis
talimatlarin veya duyusal ayarlamalarin oyunu daha iyi anlamalarina ve oyuna daha iyi katilmalarina yardimci
olup olmadigini sorun.
@ Belirli uyarlamalar hakkinda geri bildirim toplayin ve daha fazla iyilestirme veya degisiklik icin 6neri isteyin.
5. Ogrenme Noktalarini Belirleyin:
@ Katilimailar oyun sirasinda uyguladiklar ve gelistirdikleri beceriler iizerinde diisiinmeye tesvik edin. Sira
almanin, dinlemenin, talimatlari takip etmenin ve sosyal etkilesimin dnemini tartisin.
@ Katilimailari, gelistiklerini hissettikleri becerileri ve bu becerileri diger ortamlarda nasil uygulayabileceklerini
belirlemeye tesvik edin.
6. Geri Bildirim Toplayin:
@ Katilimailara oyunlailgili geri bildirimlerini paylasma firsati verin. En cok neyden keyif aldiklarini, nelerin
gelistirilebilecegini ve gelecekteki uyarlamalar ya da gesitlemeler igin herhangi bir 6nerileri olup olmadigini
sorun.
7. Temel Mesajlar Giiclendirin:
@ Katilimin, ekip calismasinin ve olumlu sosyal etkilesimlerin 6nemini vurgulayarak oyundan égrenilen temel
mesajlari ve dersleri 6zetleyin.



7

DAHIL EDICI MUZIK KOLTUKLARI

TEMATIR /
TEORIK
GIRDI

DEGERLENDIRME

ONERL/
EGITMEN
ICIN EKBILGI

1.Dahil Etme Teorisi: Oyun, yetenekleri veya engelleri ne olursa olsun tiim bireylerin katilimini tesvik
eden katilim ilkesine dayanmaktadir.

2. Ogrenme icin Evrensel Tasarim (OET): OET, tim bireylerin farkli 6grenme ihtiyaclarini karsilamak
icin coklu temsil, ifade ve katilim araclari saglamayi amaglayan bir cercevedir.

3. Sosyal Icerme: Sosyal icerme teorisi, engelli bireylerin akranlariyla engeller olmadan katilabilecegi
ve etkilesimde bulunabilecegi ortamlar yaratmanin 6nemini vurgulamaktadir.

4.Bilissel Katilim: Uyarlanmis sandalye oyunu, talimatlari takip etmek, karar vermek ve eylemleri
ongormek de dahil olmak lzere bilissel katilim icin bir firsat saglar.

5.0lumlu Pekistirme: Ovgii, tesvik veya kiictik 6diiller gibi olumlu pekistirme stratejilerinin dahil
edilmesi, zihinsel engelli cocuklari oyuna aktif olarak katilmalari ve basariyl deneyimlemeleri igin
motive edebilir ve destekleyebilir.

1. Participant Engagement: Evaluate the level of engagement and active participation of the children during
the game.
2. Accessibility and Adaptations: Assess the effectiveness of the adaptations made to the traditional musical
chairs game.
3. Social Interaction: Assess the impact of the game on social interaction among the participants.
4. Support and Guidance: Evaluate the effectiveness of the support provided to the children during the game.
5. Continuous Improvement: Use the evaluation process to identify areas for improvement and
make any necessary adjustments to the game design.

Olumlu ve Destekleyici Bir Ortam Yaratin: Katilimcilarin kendilerini giivende ve desteklenmis hissettikleri, hos
karsilanan ve yargilayici olmayan bir atmosfer olusturun. Onlari motive etmek ve gliclendirmek icin olumlu
takviye, tesvik ve 6vgl kullanin.

Talimatlar Uyarlayin ve Basitlestirin: Bilgileri daha kiigtik, yonetilebilir adimlara ayirin ve basit ve anlasilir bir dil
kullanin. Anlamayi gelistirmek icin resimler veya diyagramlar gibi gorsel yardimcilari kullanmayi diigtiniin.
Egitim boyunca 6nemli bilgileri tekrarlayin ve gliclendirin.

C:oklu Duyusal Yaklasimlari Kullanin: Ogrenmeyi kolaylastirmak icin birden fazla duyuyu harekete gecirin. Farkli
ogrenme tarzlarina hitap etmek ve gesitli uyaranlar saglamak igin uygulamali etkinlikleri, gérsel yardimcilari,
isitsel ipuclarini ve harekete dayali alistirmalari birlestirin.

Acik ve Yapilandinlmis Talimatlar Saglayin: Onemli noktalari vurgulayarak beklentileri ve talimatlar acikca
iletin. Anlamay: gelistirmek icin gorsel ipuglarin, jestleri ve gosterileri kullanin. Katilimcilara talimatlari
islemeleri ve yanit vermeleri icin yeterli zaman verin.

Uygulama Takviyesi ve Tekrar: Ogrenmeyi giiclendirmek icin tekrarlayan uygulamalari kullanin. Katilimcilara
yeni edinilen beceri veya bilgileri gozden gecirmeleri ve uygulamalari icin firsatlar sunun. Giiven olusturmak ve
performansi artirmak icin yapici geri bildirim ve giiclendirme saglayin.

Aktif Katilimi Tesvik Edin: Egitim oturumu boyunca aktif katilimi ve dahil olmalarini tesvik edin. Katilimi ve akran
etkilesimini tesvik etmek icin etkilesimli etkinlikleri, tartismalari ve grup ¢alismasini ekleyin. Faaliyetleri
katiimcilarin yeteneklerine ve ilgi alanlarina gore dizenleyin.

Bireysellestirin ve Farklilastirin: Her katilimcinin benzersiz gliglii yonlerini, ihtiyaclarini ve 6grenme stillerini
taniyin ve bunlara uyum saglayin. Egitim materyallerini, tempoyu ve zorluk diizeyini bireysel yeteneklere
uyacak sekilde ayarlayin. Gerektiginde ek destek veya degisiklikler saglayin.

Sosyal Etkilesimi ve Isbirligini Tesvik Edin: Katilimcilarin akranlariyla etkilesime girmeleri, sosyal becerileri ve
ekip calismasini gelistirmeleri icin firsatlar yaratin. Iletisimi, sira almayi, paylasmayi ve baskalarinin fikirlerine ve
bakis acilarina saygi duymayi tesvik edin.

Sabir ve Esneklik: Yaklasiminizda sabirli, anlayisli ve esnek olun. Katilimcilara bilgileri islemeleri, yanit vermeleri
veya gorevleri tamamlamalari igin ekstra zaman taniyin. Egitim stratejilerinizi bireysel ilerleme ve ihtiyaglara
gore uyarlayin.

Geri Bildirim Alin ve Dustinlin: Deneyimlerini ve ihtiyaglarini anlamak icin katilimcilardan, ailelerinden ve destek
personelinden diizenli olarak geri bildirim alin. Egitim yontemleriniz lizerinde diistiniin ve geri bildirim ve
gozlemlere dayanarak ayarlamalar yapin.



SAGLIK VE FIZIKSEL
AKTIVITE ARACLARI
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DANS VE BOYAMA

Ko N U Takim calismasi/isbirligi ve fiziksel aktivite

H E D E F GRU p Hedef grup fiziksel veya zihinsel engeli olan kisilerdir.

Tlm yas gruplarina uygundur. En az 2 oyuncu bulunmalidir.

SU RE 45 dakika

- Oyuncular arasindaki isbirligi
HEDEFLER - Yeni dans gosterileri

- Tim viicudun hareket etmesini saglamak
- Yaratici resim becerilerini gelistirmek

- Katiimcilara dans ve boyama oyununun kurallarinin anlatin.

- Cocuk sayisina gore kagitl sunum tahtalarini/kagitlar ve boya
kalemlerini masanin tizerinde hazirlayin.
HAZIRLIR - Oyun icin uygun ve daha genis ir alan dlzenleyin.

- Cocuklarin oyun sirasinda cizecegi bir nesne segin.

- Dans icin bir calma listesi hazirlayin.

Bliyuk Kagit (Flipchart kagidi)
Masa

MALZEMELER Renkli kalem

Hoparlor (Muzik icin gerekli herhangi arac)

-Katilimcilar masanin etrafina dizilir.

- Egitmen mizigi caldiginda katilimcilar dans ederek masanin
etrafinda donerler, miizik durdugunda ise 6nlerindeki kagit ve
kalemi kullanarak daha énce verilen belirli bir nesneyi cizmeye
CENENETR

AKI$/TANIM -Muzik tekrar calmaya basladiginda katilimcilar boyama aletlerini
birakir ve masanin etrafinda tekrar dans ederler. Miizik durdugunda
resmi kagitlara cizmeye devam ederler.

-Masadaki tiim resimler tamamlanana kadar oyun devam eder.

- Katilimcilar birbirlerini tebrik eder ve tim resimler duvara asilir.
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DANS VE BOYAMA

YANSITMA

Egitmen katilimcilara asagidaki sorulari sorar.

- Oyun surecinde nasil hissetiniz? Simdi nasil
hissediyorsunuz?

- Ekip olarak ¢alisirken nasil hissettiniz?

TEMATIK /TEORIK GIRDI

DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular sorulabilir:
- Oyunun sizin icin olumlu ve olumsuz yanlari nelerdir?
- Bu oyun hakkindaki duygularinizi tek bir kelimeyle
aciklayn.
- Bu tlr oyunlar daha ¢ok oynamak ister misin?

EK BILGI
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CUBUK KAPMACA

KON U Fiziksel Aktivite

HEDEF GRUP Zihinsel veya bedensel engeli olan ¢ocuklarla oynanabilir.

Cocuklarin yas grubu 8 ve tzeri olabilir.

o0
SURE 30 dakika

H E D E F LE R - Tepki suresini, hizi, refleksleri ve dikkati gelistirmek ve arttirmak.

HAZIRLIK - Cocuklardan bir daire olusturmalarini ve cubuklari her birine

vermelerini isteyin.

MALZEMELER - Cubuk

- Her cocuk elinde bir sopa tutarak bir daire olusturur.

-Onlarla oynayan egitmen, ebeveyn veya bakici, islik veya alkis gibi
birisaret verir.

AKIS/TANIM -Daha sonra herkes elindeki sopayi bulundugu yere birakir ve bir
adim geri cekilir.

-Sopa yere degmeden yanindaki kisi sopayi yakalamaya calisir.
-Oyun, tiim oyuncular sopalar yakalayincaya kadar devam eder.

-Oyun sirasinda nasil hissettiniz?

YAN SITMA -Sopay! yakalamak icin herhangi bir strateji gelistirdiniz mi?
-Oyun, tim oyuncular sopalari yakalayincaya kadar devam etti,

takim olarak calistiniz mi? Stratejiniz neydi?

DEéE RLEN DIRM E - Oyun sirasinda ve sonrasinda gocuklari gozlemleyin. Duygularini 1

kelimeyle aciklamalarini isteyin.
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BIR HIKAYE ANLAT

KONU

Fiziksel Aktivite

HEDEF GRUP

1-15 kisi
Gorme bozuklugu olan kisiler (kor insanlar)
Cocuklar ve yetiskinler

SURE

5-15 dakika

HEDEFLER

-Braille alfabesini 6grenmek (Braille dokunsal bir okuma ve yazma
sistemidir. Gorme engelli ve gorme engelli kisilere yazinin kapisini
acar.)

- Hayal glictint gelistirmek.

- Gorme yetisini kaybeden kisilere yardim etmek.

HAZIRLIK

1. Braille dilinde basit kelimeler iceren kartlar hazirlayin.
Kelimeler: cam, el, bot, cicek, ev, pizza, hayalet, yastik, hummer,
araba, dis, makas, kopek, kedi, deniz, guines, bulut, bot, metro, tren,
bisiklet, insan, yatak, tuvalet, gozllik, otobis, agag, tekerlek, tekne,
kitap, meyve suyu, dondurma, tavuk, corba, kalem, kalem, yol,
nehir, gol, buz, buhar, yiin, asag|, camasir makinesi, televizyon,
mikrodalga, firin, tava, kettle, pot, plaka, bicak, kasik, catal, kapi,
cati, duvar, inek, domuz, sise, kamera, sirt cantasi, tablo, sandalye,
cep, ayrilmak, mum, ugak, tisort, yildiz, ay, gokylzl , hesap
makinesi, havlu, battaniye, yildirm,... .

2. Zamanlayici

MALZEMELER

Braille alfabesiyle yazilan kartonlar, oyun alani.

AKRIS/TANIM

Oyun 1:

1. Her oyuncuya 5 kart dagitilir.

2. Oyuncunun yapiskan notlardaki kelimeleri kullanarak bir hikaye
anlatmasi gerekir

Oyun 2:
1.0yuncular daire seklinde oturmalidir.
2.1k oyuncu desteden ilk karti alir ve kartta yazili olan ilk 6geyi
kullanarak hikayeyi anlatmaya baslar.
3.Siradaki oyuncular kart cekerek hikayeye devam ederler.
4.0yuncularin hikayenin her boliim icin 10 saniyesi vardir.

YANSITMA

1. Bu oyunun amacini agiklamak.
2. Birlikte Braille alfabesiyle yeni kelime 6grenmek

TEMATIKR/TEORIK BILGI

1. Braille hakkinda genel bilgi.
2. Braille alfabesindeki kitaplar
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BIR HIKAYE ANLAT

DEGERLENDIRME

Katiimcilara etkinlikle ilgili fikirlerini sorun, neyi sevip
neyi sevmediklerini tartisin, onlara ne hissettiklerini
sorun.

ONERI/EGITMEN IGIN EK
BILGI

1. Belki tilkenizde bu oyun icin hazir kit
vardir.

2. Karton karti kendiniz hazirlamak mimkin,
sadece kalin kartona ihtiyaciniz var:

3. kartonu havluya koyun

4. arka tarafa kalemle noktalar gizin.

5. Harflerin aynadaki gibi ters cevrilmesi
gerektigini unutmayin!
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SADECE DANS

KONU

Fiziksel engellilik (korlik, gorme bozuklugu)
Fiziksel aktivite

HEDEF GRUP

1-15 kisi
Gorme bozuklugu olan kisiler
Cocuklar ve yetiskinler icin uygundur.

SURE

En az 2 dakika

HEDEFLER

Gorme engeli olan bireyler icin viicut koordinasyonunun
gelistirilmesi.
Motor becerilerin gelistirilmesi.

HAZIRLIK

Mizigi secin ve sesli rehber hazirlayin

MALZEMELER

Hoparlor, mizik, oyun alani

AKIS/TANIM

Oyuna basit hareketlerle (sadece bacaklarla) baslanmalidir.
Hareketlerin yoniinu belirtmek igin saat sistemi kullaniyoruz

Komutlari agiklayin:

“Sag 12” - sag ayaklar one ¢ikar;

“Sag 3” - sag ayak saga adim atar;

“Sag 6” - sag ayaklar geri adim atar;

“Sag 9” - sag ayak sola adim atar;

“Sol 127;

“Sol 37

“Sol 67

“Sol 9”.

2. Muzigi agin

3. Sesli yonerge acin veya komutlari kendiniz anons edin.

COZUMLEME / YANSIMA

1. Oyunun amacini betimlemek.

2. Katilimcilarin istegi uzerine muzigin
degistirilebilmesinin konusulmasi.

3. El hareketleri veya olasi herhangi bir karmasik
hareketi ekleme olasiliginin konusulmasi.
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SADECE DANS

1. dans stilleri dersi

TEMATIK / TEORIK GIRDI 2. muzik tarzlar dersi
Katiimcilara etkinlikle ilgili fikirlerini sorun, neyi
_ sevip neyi sevmediklerini tartisin, onlara ne
DEGERLENDIRME hissettiklerini sorun.

ONERI/EGITMEN ICIN EK
BILGI

1. Oyun eglence amagli veya rekabet amacli
oynanabilecegi gibi enerji verici olarak da
kullanilabilir.

2. Oyunu daha da zorlastirmak icin kol
hareketlerini eklemek mimkundur.

3. Oyuna profesyonel dans 6gretmeni esliginde
dans atolyesi seklinde devam edilebilir.
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Proje Tanimi

Proje Adi: Ozel Cocugu Olan Anneler icin Oyun Tabanh Ogrenme
Program: Erasmus+ Ana Eylem 2 - Yetiskin Egitiminde Isbirligi
Ortakhgi

Koordinatér: EBAGEM

Sire : 28.02.2022 — 27.08.2023

Proje Ortaklari:

ADAPTO-Romanya

FEIO-Polonya

Mersin Valiligi

IASIS-Yunanistan

Genel amag
Engellilik alaninda sivil ve kamu kurulusglari arasinda Yetigkin
Egitimi alaninda daha kapsayici ve surdurulebilir isbirliginin
saglanmasi.

Ozel Hedefler;

- Yetigkin Egitimcilerinin engellilik alaninda oyun temelli 6grenme
yontemlerini uygulamaya yonelik metodolojik kapasitelerini
artirmak

- Aile egitimine nese ve bilgi kazandirmak icin Bakicilarin /
annelerin oyun yeterliligini artirmak.

“Ozel Cocugu Olan Anneler icin Oyun Temelli Ogrenme” projemiz,
0zel ¢ocugu olan annelerin ve/veya yaninda engelli birey bulunan
yakinlarinin/bakicilarinin  ihtiyaglarina cevap vermek amaciyla
olusturuldu. Oyunlastirma metodolojisinin secilmesinin  temel
nedeni kapsayici ve dinamik yaklasimidir. Oyunlastiriimis
ogrenme, oyun tasariminin temel kavramlarinin uygulanmasi
yoluyla egitimi ¢ocuklarin sikici buldugu bir seyden keyif aldiklar
bir seye donusturtr. Bu herkes icin bir ¢c6zim degildir ancak
ogrenme guclugi olan cocuklara performanslarini gelistirmek ve
akranlariyla aralarindaki basari farkini daraltmak icin ihtiyac
duyduklari motivasyonu, baglami ve destegdi saglayabilir.
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"Bu proje Erasmus+ Programi kapsaminda Avrupa
Komisyonu tarafindan desteklenmektedir. Burada
yer alan igerik yazarin géruslerini yansitmaktadir ve
bu goruslerden Avrupa Komisyonu ve Turkiye
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