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Oyun Tabanlı
Öğrenme Ned�r?



.......... 03

  Oyunların, yaşı veya yeteneğ� ne olursa olsun b�reyler� cezbetme ve
mot�ve etme yetenekler� uzun zamandır b�l�nmekted�r. Oyuna dayalı
öğrenme, doğru b�r şek�lde kullanıldığında engell� b�reyler �ç�n
dönüştürücü b�r yaklaşım olab�l�r ve öğrenmen�n ve büyümen�n teşv�k
ed�c� ve eğlencel� b�r yolunu sunab�l�r. Bakıcılar, oyunun gücünden
yararlanarak yalnızca becer� gel�ş�m�n� kolaylaştırmakla kalmayıp aynı
zamanda güçlenme ve öz değer duygusunu da gel�şt�ren anlamlı
deney�mler yaratab�l�rler.
 
  Oyun temell� öğrenmen�n en öneml� faydalarından b�r� özgüven�
artırma yeteneğ�nde yatmaktadır. Engell� b�reyler �ç�n, özgüvenler�n�
etk�leyeb�lecek benzers�z zorluklarla karşılaşmak yaygındır. Bakıcılar,
oyunları günlük yaşamlarına entegre ederek başarı ve başarıya yönel�k
fırsatlar sunab�l�r ve refahlarının d�ğer alanlarına da yayılan güçlü b�r
güven temel� oluşturab�l�rler. Oyun temell� öğrenme sayes�nde b�reyler
başarı duygusunu deney�mleyeb�l�r, engeller� aşab�l�r ve sanal
dünyanın ötes�ne geçen olumlu b�r benl�k algısı gel�şt�reb�l�rler.

  Ayrıca oyun temell� öğrenme, engell� b�reylere yönel�k sağlık
sonuçlarının �y�leşt�r�lmes�nde öneml� avantajlar sunmaktadır.
Geleneksel sağlık h�zmetler� uygulamaları bazen kl�n�k ve tarafsız
h�ssedeb�l�r, bu da hastaların katılımını ve kend� bakımlarına akt�f
katılımlarını sürdürmey� zorlaştırır. Oyunlar �se sağlık deney�m�n�
�nterakt�f ve sürükley�c� b�r yolculuğa dönüştürme potans�yel�ne sah�p.
Bakıcılar, oyun unsurlarını b�r araya get�rerek tedav� planlarına
uyumu teşv�k edeb�l�r, sağlıklı alışkanlıkları teşv�k edeb�l�r ve hastalar,
bakıcılar ve sağlık uzmanları arasında daha �y� �let�ş�m�
kolaylaştırab�l�r.
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 Günümüzün d�j�tal çağında, engell� b�reyler�n topluma tam katılımı
�ç�n d�j�tal becer�lere sah�p olmak şarttır. Oyun temell� öğrenme, d�j�tal
okuryazarlığı ve yeterl�l�ğ� gel�şt�rmek �ç�n değerl� b�r araç olarak
h�zmet edeb�l�r. Etk�leş�ml� oyunlar aracılığıyla b�reyler, problem
çözme, karar verme ve uyum sağlama g�b� kr�t�k d�j�tal becer�ler�
gel�şt�rerek d�j�tal ortamda özgüven ve bağımsızlıkla gez�nmeler�n�
sağlayab�l�r. Bakıcılar, oyun tabanlı öğrenmey� ben�mseyerek
sevd�kler�n� d�j�tal dünyada akt�f katılımcılar olma konusunda
güçlend�reb�l�r, �let�ş�m, eğ�t�m ve k�ş�sel gel�ş�m �ç�n yen� yollar
açab�l�r.

Son olarak oyun temell� öğrenme, engell� b�reyler�n sağlık ve f�z�ksel
akt�v�te düzeyler�n� öneml� ölçüde etk�leyeb�l�r. Bakıcılar, hareket� ve
egzers�z� teşv�k eden oyunları b�rleşt�rerek sağlıklı ve akt�f b�r yaşam
tarzını teşv�k edeb�l�r. Oyun görünümüne bürünen f�z�ksel akt�v�teler
sadece egzers�z� key�fl� hale get�rmekle kalmıyor, aynı zamanda
b�reyler�n motor becer�ler�n�, koord�nasyonunu ve genel refahını
gel�şt�rme fırsatları da sunuyor. Oyuna dayalı öğrenme yoluyla
bakıcılar, f�z�ksel akt�v�te �le olumlu b�r �l�şk� kurab�l�r, bu da uzun
vadel� sağlık yararlarına ve yaşam kal�tes�n�n artmasına yol açab�l�r.
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ÖZ-BAKIM BECERİLERİ
ARAÇLARI
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1
ÇAMAŞIR SEPETİ

Konu F�z�ksel Akt�v�te , Öz Bakım 

Hedef Kitle (Grup Kişi
Sayısı, Katılımcı
Profili)

Hedef grup f�z�ksel   veya z�h�nsel engel� olan
k�ş�lerd�r.  Tüm yaş gruplarına   uygundur. Oyun
b�reysel olarak oynanab�lmekted�r.

  SürE  15-20 dak�ka

Öğrenme Hedefleri
- Çocuğa, k�rl� çamaşırları çamaşır sepet�ne koyma
alışkanlığının   kazandırılması
- Çocuğun odasının düzen�nde k�ş�sel
sorumluluğunun teşv�k ed�lmes�

Hazırlık
-Çamaşır sepet�n� salona veya konforlu odaya
çıkarab�l�rs�n�z. Çocuğun  k�rl� çamaşırlarını
atab�leceğ� alanı hazırlayın. 

Malzemeler - B�r çamaşır sepet� ve çamaşırlar

Oyunun Akışı/Tanımı

-Çamaşır sepet�n� gen�ş b�r alana çıkarın
-Çocuğun odasındak� k�rl� çamaşırları toplayın ve
sırayla çamaşır sepet�ne sepet atmalarını �stey�n.
-Yanında durun ve kaçırdığı çamaşırları tekrar
atmasını �stey�n.
-Bu oyunla çocuk hem k�rl� kıyafetler�n çamaşır
sepet�ne atılması gerekt�ğ�n� öğren�yor hem de
key�fl� vak�t geç�r�yor.
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1
ÇAMAŞIR SEPETİ

  Çözümleme /
  Yansıma
  

-Çocuğa bu oyunun onun �ç�n yeter�nce �y� ve
eğlencel� olup olmadığını sorun. Bu tür oyunlardan
sonra çocuğun davranışlarını tak�p ed�n. Çocuk
kend� sorumluluğunu ve öz bakımını almaya
başladıysa bu tür etk�nl�kler� uygulamaya devam
ed�n.
-Çocukla, kend� �ht�yaçlarını karşılamanın ne kadar
kolay ve eğlencel� olab�leceğ� ve k�ş�sel bakımın
önem� hakkında konuşun.
  

  Tematik / Teorik Girdi
  

   
  

  Değerlendirme
  

  -         
   
  

  Öneri/Eğitmen için Ek
  Bilgi 
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ÇARKIFELEK

Konu   Öz Bakım
  

Hedef Kitle (Grup Kişi
Sayısı, Katılımcı
Profili)

5-14 yaş arası z�h�nsel engell� veya f�z�ksel sorunları
olan çocuklar

  SürE 30 dak�ka

Öğrenme Hedefleri -Öz bakım becer�ler�n� öğrenmek. Farklı öz bakım
becer�ler�nde kullanılan nesneler� tanıma. 

Hazırlık
-Ebeveyn/bakıcı, oyunun hedefler�n�, �çer�ğ�n� ve
duygusal deney�mler�n� anlamak �ç�n çocuktan
önce oyunu oynamalıdır.
  

Malzemeler -Renkl� karton, rapt�ye, kalem, boya, res�m kartları

Oyunun Akışı/Tanımı

- Döneb�len b�r tekerlek oluşturulur. Tekerleğ�n
üzer�nde 10 adet şer�t olacaktır.
- Her parçanın üzer�ne k�ş�sel bakım becer�s�n�
�lg�lend�ren nesnen�n adını yazın.
- Çocuklar sırayla d�reks�yonu çev�r�r. Ortaya çıkan
parçada çocuğun nesney� nasıl kullandığını
görselleşt�rmes� �sten�r.
  



09

2
ÇARKIFELEK

Çözümleme/Yansıma  

- Bu oyun sen�n �ç�n eğlencel� m�yd�?
  - S�ze gelen objelerden en çok  hang�s�n�
kullanıyorsunuz?
  - Bu nesneler ev�n�zde var mı?
  - Oyun sırasında hang� duyguları  yaşadınız?
  - Oyun bu duyguları anlamanıza ve yönetmen�ze
nasıl yardımcı oldu?
  - Herhang� b�r zorlukla karşılaştınız mı? Nasıl başa
çıktınız?
  - S�z�n �ç�n en anlamlı olan herhang� b�r karakter
veya durum var mıydı? Neden?
  - Oyunun gerçek hayattak� durumlarda s�ze nasıl
yardımcı olab�leceğ�n� düşünüyorsunuz?
   
  

Tematik / Teorik Girdi
 Öz bakım becer�ler�n�n neler olduğunu (Hang� becer�  
hang� durumlarda kullanılır?) b�lmek ve bu becer�ler�
günlük yaşamda kullanab�lmek
  

Değerlendirme
Oyunu oynayan çocuklardan ve onların
deney�mler�n� gözlemleyen ebeveynlerden ve
bakıcılardan ger� b�ld�r�m toplayın.
  

Öneri/Eğitmen için Ek
Bilgi 
  

1. Katılımcıları Tanıyın
2. Olumlu ve Destekley�c� B�r Ortam Yaratın
3. Açık Tal�matlar Sağlayın
4. Düşünmey� ve Tartışmayı Teşv�k Ed�n
5. Başarıları Kutlayın
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Misket Sallama

Konu  Öz Bakım

Hedef Kitle (Grup Kişi
Sayısı, Katılımcı
Profili)

  7-14 yaş arası z�h�nsel engell� veya f�z�ksel
  sorunları olan çocuklar  

  SürE 30 dak�ka

Öğrenme Hedefleri - Kaba motor fonks�yon gel�ş�m�
- Öz bakım becer�ler�n�n gel�şt�r�lmes�

Hazırlık
- Öncel�kle oyunun bakıcılara ve   engell� çocuğu
olan a�lelere anlatılması
 - Bakıcıların ve a�leler�n oyunu   denemeler� r�ca
olunur 

Malzemeler -  Renkl� tebeş�r, oyuncak bebek, d�ş fırçası, bağcıklı
ayakkabı, tarak, m�sket 

Oyunun Akışı/Tanımı

- Uzman yere tebeş�rle �ç �çe 6 halka ç�zer
  - Her halkanın �ç�ne b�r nesne   koyar
  - Çocuklardan bell� b�r mesafeden   m�sket�
sırasıyla halkanın �ç�ne yuvarlamaları �sten�r.
  - M�sket hang� halkada duruyorsa,  o nesnen�n
oyuncak bebek üzer�nde kullanılması �sten�r.
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3
Misket Sallama

Çözümleme/Yansıma  

Oyunun sonunda;
- Bu oyun eğlencel� m�yd�?
- M�sket� yuvarlamak sen�n �ç�n zor oldu mu?
- M�sket �sted�ğ�n�z halkada durab�ld� m�?
- Halkanın �ç�ndek� objeler� günlük hayatınızda tek
başınıza kullanab�l�yor musunuz?
 
 

Tematik / Teorik Girdi
Özell�kle f�z�ksel engel� olan çocukların motor
becer�ler�n�n daha �y� gel�şt�r�lmes� ve bu becer�ler�n
kullanılması amacıyla uygulanab�l�r.

Değerlendirme
Oyunu oynayan çocuklardan ve onların
deney�mler�n� gözlemleyen ebeveynlerden ve
bakıcılardan ger� b�ld�r�m alın

Öneri/Eğitmen için Ek
Bilgi 
  

1. Katılımcıları Tanıyın
2. Olumlu ve Destekley�c� B�r Ortam Yaratın
3. Açık Tal�matlar Sağlayın
4. Düşünmey� ve Tartışmayı Teşv�k Ed�n
5- Başarıları Kutlayın
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Duygusal Bingo

KONU  Öz Bakım

Hedef Kitle  Z�h�nsel engel� olan k�ş�ler ve onların bakıcıları

SürE  40’-60’

Öğrenme Hedefleri

Duygusal Farkındalık: Katılımcılar hem kend�ler�ndek�
hem de   başkalarındak� çeş�tl� duyguları tanıma ve
tanımlama yetenekler�n� gel�şt�receklerd�r.
  Duygusal Anlama: Katılımcılar, duyguların nedenler�n�,
tet�kley�c�ler�n� ve etk�ler�n� keşfederek duyguların
yaşamın doğal b�r parçası olduğunu ve yoğunluk ve süre
açısından farklılık göstereb�leceğ�n� öğreneceklerd�r.
Empat� Gel�şt�rme: Katılımcılar, başkalarının
deney�mled�ğ� duyguları tanımayı ve anlamayı
öğrenerek empat�y� gel�şt�receklerd�r.
Kend�ler�n� başkalarının yer�ne koyarak, onların bakış
açılarını ve  duygularını d�kkate alarak empat� kurma
kapas�tes�n� gel�şt�recekler.
İlet�ş�m Becer�ler�: Duyguları etk�l� b�r şek�lde �fade etme
ve tanımlama yoluyla, katılımcılar kend� duygularını
�fade etme ve başkalarının duygusal deney�mler�n� akt�f
b�r şek�lde d�nleme prat�ğ� yapacaklardır.
Kend�n� Düşünme: Katılımcılar öz değerlend�rmeyle
meşgul olacak, kend� duygusal ortamlarını keşfedecek
ve duygusal refahlarına da�r �çgörü kazanacaklar.
Olumlu Benl�k Algısı: Oyun süres�nce katılımcılar
özsaygılarını artıracak ve duygularına �l�şk�n olumlu b�r
öz algı gel�şt�receklerd�r. Tüm duyguların geçerl�
olduğunu ve bunları kabul ed�p sağlıklı b�r şek�lde �fade
etmen�n öneml� olduğunu öğrenecekler.
Başa Çıkma Stratej�ler�: Katılımcılar zorlu duygularla baş
etmen�n etk�l� yollarını öğrenecek ve öz bakım
tekn�kler�nden oluşan b�r repertuar gel�şt�recekler.
  Kapsayıcılık ve Saygı: Katılımcılar, kabul ve destek
ortamı  yaratarak başkalarının duygularına değer
vermey� ve kabul etmey� öğreneceklerd�r.

Malzemeler -  Renkl� tebeş�r, oyuncak bebek, d�ş fırçası, bağcıklı
ayakkabı, tarak, m�sket 
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4
Duygusal Bingo

  Hazırlık
  

Her kares� farklı b�r h�s veya duygu �çeren 4x4
ölçüsünde b�ngo kartları  oluşturun. Kartları
katılımcıların yetenekler�ne ve farklı duygulara
aş�nalıklarına göre özelleşt�r�n.
Oyun sırasında seslenmek üzere b�r d�z� duygu
kartı veya duygu l�stes� hazırlayın.  

Akış / Açıklama

Oyun Kurulumu:
B�ngo kartlarını her oyuncuya dağıtın ve oyunun
kurallarını ve amacını açıklayın.

Duygu Çağrısı:
Bakıcı veya bel�rlenen oyuncu, rastgele b�r duygu
kartı seçer veya ver�len l�steden b�r duyguyu
seslend�r�r. Duyguları tüm oyunculara okur veya
göster�rler.

Eşleşt�rme:
Oyuncular b�ngo kartlarında karşılık gelen duyguyu
ararlar. Kartlarında eşleşen b�r duygu varsa, o
karey� b�r �şaretley�c� veya ç�p kullanarak kapatır
veya �şaretlerler.

B�ngo:
B�r sırayı (yatay, d�key veya çapraz olarak)
tamamlayan ve "B�ngo!" d�ye bağıran �lk oyuncu
turu kazanır (Alternat�f olarak, oyuncuların b�ngo
kartlarındak� tüm kareler� kapatmayı hedefled�ğ�
tam karartma �ç�n de oynayab�l�rs�n�z).

Düşünme ve Tartışma:
B�r tur kazanıldıktan sonra, çağrılan ve eşleşen
duygular üzer�nde düşünmek �ç�n b�r dak�kanızı
ayırın. Konuşmayı ve duygusal anlayışı gel�şt�rmek
�ç�n oyuncuları duygularla �lg�l� k�ş�sel
deney�mler�n� veya h�kayeler�n� paylaşmaya teşv�k
ed�n.

Oyunun Devamı:
B�ngo kartlarını sıfırlayın ve ek turlar oynamaya
devam ederek farklı oyuncuların duygularını d�le
get�rmes�ne olanak tanıyın
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4
Duygusal Bingo

  Çözümleme / Yansıma
  

Keşfed�len  oyun deney�m� ve duygular üzer�ne
düşünmek �ç�n b�r grup tartışması düzenley�n.
Katılımcıları oyun sırasında nasıl h�ssett�kler�n�,
ed�nd�kler� b�lg�ler� veya karşılaştıkları zorlukları
paylaşmaya teşv�k ed�n.
Günlük  yaşamda duygusal farkındalığın, empat�n�n
ve farklı duyguları tanımanın ve  anlamanın rolünü
tartışın.

Tematik / Teorik Giriş

Duygusal Zekâ: "Duygular B�ngo" oynayarak
katılımcılar, farklı duyguları tanıma ve tanımlama
yoluyla duygusal zekâ  becer�ler�n� gel�şt�rme ve
uygulama fırsatına sah�p olurlar.
B�l�şsel-Davranışçı Terap� (BDT): B�ngo kartlarındak�
  duyguları akt�f olarak arayarak ve eşleşt�rerek
katılımcılar, duygusal  farkındalıklarını artıran ve
b�l�şsel çarpıtmalara meydan okuyan b�l�şsel 
süreçlere dah�l olurlar.
K�ş� Odaklı Yaklaşım: B�ngo kartlarının
özelleşt�r�lmes� ve  oynanıştak� esnekl�k, 
katılımcıların özel �ht�yaçlarına ve aş�nalıklarına
h�tap ederek kapsayıcılık ve b�reyselleşt�r�lm�ş
katılım sağlar.
Empat� Gel�şt�rme: Katılımcılar, eşleşen duygularla
�lg�l� k�ş�sel deney�mler� tartışarak kend�ler�n�
başkalarının yer�ne koyma, empat� ve bakış açısı
kazanma becer�ler�n� gel�şt�rme konusunda prat�k
yapab�l�rler.
Sosyal Öğrenme Teor�s�: Katılımcılar b�rb�rler�n�n
bel�rl� duygularla �lg�l� tepk�ler�n�, deney�mler�n� ve
h�kayeler�n� gözlemleyeb�l�r ve bunlardan
öğreneb�l�rler. Bu gözlem ve paylaşım sürec�,
duygusal kel�me dağarcığının gen�şlet�lmes�ne ve
duygulara �l�şk�n anlayışlarının der�nleşmes�ne
yardımcı olab�l�r. 



15

4
Duygusal Bingo

Değerlendirme

Katılımcı Ger� B�ld�r�m�: Katılımcılardan oyunu oynama
deney�mler�ne �l�şk�n ger� b�ld�r�m toplayın. Bu gayr� resm�
konuşmalar,  anketler veya anketler yoluyla yapılab�l�r. Key�f
düzeyler�n�, algılanan faydalarını ve �y�leşt�rme öner�ler�n� sorun.

Duygusal Farkındalık: Oyunun katılımcıların duygusal farkındalığı
ve anlayışı üzer�ndek� etk�s�n� değerlend�r�n. Oyun sırasında 
duyguları daha fazla tanıma ve tanımlama göster�p
Göstermed�kler�n� ve bu b�lg�y� gerçek hayattak� durumlarda
uygulayıp uygulayamadıklarını  gözlemley�n.

Empat� Gel�şt�rme: Oyunun katılımcılar arasında empat�y�
gel�şt�rmedek� etk�nl�ğ�n� değerlend�r�n. Başkalarının duygularıyla
bağlantı kurma, anlayış gösterme ve oyunda keşfed�len duygularla
�lg�l� k�ş�sel deney�mler� paylaşma becer�ler�ne d�kkat ed�n.

Sosyal Etk�leş�m: Oyun sırasında katılımcılar arasındak� sosyal
etk�leş�m�n kal�tes�n� ve der�nl�ğ�n� değerlend�r�n. Akt�f d�nleme,
empat� ve destekley�c� �let�ş�m�n kanıtlarını arayın. Olumlu sosyal
etk�leş�m, oyunun anlamlı bağlantıları kolaylaştırdığını ve topluluk
duygusunu gel�şt�rd�ğ�n� göster�r.

Bakıcı Ger� B�ld�r�m�: Bakıcılardan, katılımcıların duygusal
farkındalıklarında, �let�ş�mler�nde ve sosyal becer�ler�nde fark
ett�kler� değ�ş�kl�klere �l�şk�n gözlemler� ve algıları konusunda ger�
b�ld�r�m �stey�n. Bakıcılar, oyunun katılımcıların refahı ve günlük
�şley�ş� üzer�ndek� etk�s�ne �l�şk�n değerl� b�lg�ler sağlayab�l�r.
  

Eğitmenler için
İpuçları/Ek
Bilgiler 

B�reysel İht�yaçlara Uyum Sağlayın.
Düşünmey� Teşv�k Ed�n.
Empat� ve Anlayışı Gel�şt�r�n.
Tet�kley�c�lere D�kkat Ed�n.
Duygusal Başa Çıkma Stratej�ler�n� Güçlend�r�n
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5
Doğruluk mu Cesaret mi 

Konu  Öz Bakım

Hedef Kitle Oyun z�h�nsel engel� olan yet�şk�n b�reyler �ç�n
tasarlanmıştır. 2 �la 30 k�ş� arasında oynanab�l�r.

SürE Oyun  45 dak�ka - 1 saat arasında sürer.
  

Öğrenme Hedefleri
 Oyunun amacı:
  1. Öz bakımı artırmak.
  2.  Sosyalleşmey� gel�şt�rmek.

Hazırlık

 Bu oyuna katılanlar �ç�n rahat b�r alan hazırlayın.
Öz Bakım Cesaret veya Doğruluk Kartlarını
oluşturun.
“Eğ�t�mc�ler �ç�n İpuçları/Ek B�lg�ler” başlığı
altındak� soruları kullanab�l�r veya kend� f�k�rler�n�z�
ekleyerek bunları �ht�yaçlarınıza/hedefler�n�ze göre
uyarlayab�l�rs�n�z.

Malzemeler
1. B�r maden� para
2. Çeş�tl� zorluklar ve sorular �çeren “Cesaret” ve
“Gerçek” kartları
3. Puanları tak�p etmek �ç�n b�r not defter� veya
puanlama sayfası
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5
Doğruluk mu Cesaret mi 

Oyunun
Akışı/Tanımı
  

 1. "Cesaret" ve "Doğruluk" kartlarını önceden hazırlayın
("İpuçları/Eğ�tmenler �ç�n Ek B�lg�ler" bölümündek� soruları
kullanab�l�rs�n�z) "Cesaret"  kartları öz bakım zorluklarını �çermel�
ve "Gerçek" kartları düşündürücü sorular �çermel�d�r.
   
2. Oyuncuları toplayın ve oyunu yönlend�recek b�r moderatör
seç�n.
   
3. Her oyuncu sırayla yazı tura atarak "Cesaret" kartını mı yoksa
"Doğruluk" kartını mı seçeceğ�n� bel�rler.
   
4. "Cesaret" kartı seçerlerse, kartta açıklanan öz bakım
mücadeles�n� tamamlamaları gerek�r. Mücadeley� başarıyla
tamamlarlarsa 10 puan kazanırlar. "Cesaret" meydan okumalarına
örnekler şunlar olab�l�r:
  - Kend�n�ze değer�n�z� ve öz sevg�n�z� vurgulayan �çten b�r mektup
yazın.
  - Sevd�ğ�n�z b�r�n� arayın ve onun  �ç�n neden öneml� olduğunuzu
açıklamasını �stey�n.
  
5. "Doğruluk" kartını seçerlerse karttak� soruya veya �fadeye yanıt
vermeler� gerek�r. Anlamlı tartışmalara yönelt�n veya öz
değerlend�rme yaptırın. Düşüncel� b�r cevap ver�rlerse 10 puan
kazanırlar. "Doğruluk" sorularına/�fadeler�ne örnekler şunlar
olab�l�r:
  - "Ps�kologdan yardım �stemek z�h�nsel sağlığa faydalı mıdır?
Doğru mu Yanlış mı?" 
  - "Kend�n�zde en çok takd�r ett�ğ�n�z şey ned�r ve neden?"
6. Moderatör her oyuncunun puanlarını b�r puanlama tablosunda
tak�p etmel�d�r.
7.Oyuncular sırayla oynar ve oyun, b�r oyuncu 200 puan toplayıp
kazanan oluncaya kadar devam eder.
8. Açık tartışmaları ve paylaşımı artırmak �ç�n, oyuncuların
"Gerçek" kartlarına verd�kler� yanıtları grupla  tartışmalarına �z�n
ver�n. Bu, destekley�c� ve besley�c� b�r atmosfer� sağlayab�l�r.
   
9. Oyun poz�t�fl�ğe ve k�ş�sel gel�ş�me odaklanmalı, dolayısıyla
oyuncuların b�rb�rler�n�n tepk�ler�ne karşı saygılı ve duyarlı
olmalarını sağlayın.
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5
Doğruluk mu Cesaret mi 

Çözümleme/ 
Yansıma  

Oyunun sonunda katılımcılar ve moderatör b�r da�re oluşturarak
oyunda nasıl h�ssett�kler�n� ve ne öğrend�kler�n� aşağıdak� soruları
sorarak konuşab�l�rs�n�z.
  -Kend�n�z veya gruptan başka b�r� �ç�n yen� b�r şey fark ett�n�z m�?
  -Oyun sırasında duygularınız nelerd�?
  - "Öz Bakım Cesaret m� Gerçek m�" oyunu sırasında �lk kez b�r şey
yaptğınız oldu mu?
  -Bu deney�mden hang� değerl� �çgörüler� veya dersler�  çıkardın?
  -Bu oyunu sevd�n m�? Daha sık oynamak �sted�ğ�n�z b�r oyun
  mu ve neden?

Tematik /
Teorik Girdi

İsteğe bağlı olarak oyunun sonunda moderatörün öz bakım hakkında
b�lg� vermes� ve oyun boyunca k�ş�sel bakımı gel�şt�rmek �ç�n hang�
yolların �zlenmes� gerekt�ğ� anlatılab�l�r.

Değerlendirme Çözümleme/yansıma kısmına dah�ld�r.

Öneri/Eğitmen
için Ek Bilgi 
  

Cesaret Soruları:
  1. Cesaret: Yakın b�r arkadaşını ya da a�le üyen� ara ya da mesaj at,
hayatındak� destekler� �ç�n m�nnettarlığını �fade   et.
  2. Cesaret: Kend� hakkında sevd�ğ�n üç şey� yaz ve bunları gruptak�
�nsanlarla paylaş.
  3. Cesaret: Rahatlama egzers�z� ya da der�n nefes alma tekn�ğ� dene
ve sonrasında nasıl h�ssett�ğ�n� açıkla.
  4. Cesaret: Üstes�nden geld�ğ�n k�ş�sel b�r zorluğu paylaş ve bunun
sana nasıl güç kattığını açıkla.
  5. Cesaret: B�r süred�r konuşmadığın b�r�yle �let�ş�m kur ve z�h�nsel
sağlık yolculuğun hakkında açık b�r konuşma yap.
  Doğruluk Soruları:
  1. Doğruluk: Ps�kologa veya danışmana başvurmanın, z�h�nsel sağlık
sorunlarıyla başa çıkmak �ç�n yardımcı olab�leceğ� doğru mudur?
Görüşünü açıkla.
  2. Doğruluk: Öz bakımın �y� b�r z�h�nsel sağlık �ç�n gerekl� olduğuna
�nanıyor musun? Neden ya da neden değ�l?
  3. Doğruluk: Z�h�nsel sağlıkla �lg�l� �lg�nç veya b�lg�lend�r�c� bulduğun
b�r gerçeğ� ya da �stat�st�ğ� paylaş.
  4. Doğruluk: Z�h�nsel �y� oluşunuza olumlu etk�s� olan bel�rl� b�r hob�
veya etk�nl�k var mı? Nasıl yardımcı olduğunu açıkla.
  5. Doğruluk: Z�h�nsel sağlık zorlukları hakkında açıkça konuşan ve s�z�
nasıl etk�led�ğ�n� anlattığına �nandığınız   b�r ünlü �s�m adı vereb�l�r
m�s�n�z?
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DİJİTAL BECERİ
ARAÇLARI
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1
KENDİMDE SEVDİĞİM ŞEY

KONU DİJİTAL BECERİLER

HEDEF KİTLE Bakıcılar ve özel   �ht�yaçları olan
çocuklar.  

SÜRE   1 saat 30 dak�ka
  

HEDEFLER

Engell� b�r çocukla avatar oluşturmak,
onların özgüven�n� artırmanın, kend�n�
�fade etmey� teşv�k etmen�n ve
Yaratıcılığı teşv�k etmen�n har�ka b�r
yoludur.
Hayal ve oyun dünyasında kend�ler�n� ve
benzers�z deney�mler�n� tems�l eden b�r
karaktere sah�p olmalarını sağlar.
  - KİMLİKLERİNİ KEŞFETMEK,
  - HAYAL EDİCİ OYUNLARA KATILMAK,
  - GÜVENİ ARTIRIN VE DAHA İYİ BİR
ÖZSAYGININ GELİŞTİRİLMESİNE
YARDIMCI OLMAK,
  - YARATICILIĞI GELİŞTİRMEK
  - ÖZGÜVEN VE İYİMSERLİĞİ ARTIRMAK
  

MALZEMELER B�lg�sayar (Laptop), Internet Bağlantısı,
Yazıcı, Kurşun Kalem, Kağıt.
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1
KENDİMDE SEVDİĞİM ŞEY

AKIŞ/
ANLATIM

1.Çocuğa danışın: Çocukla konuşarak ve onları sürece dah�l ederek başlayın. Onlara
avatarlarının nasıl görünmes�n� �sted�kler�, hang� özell�k veya aksesuarları �sted�kler� ve
avatarlarının ne tür k�ş�l�k veya özell�klere sah�p olması gerekt�ğ� hakkında sorular
sorun.
   
2.B�r Platform veya Ortam seç�n: Bu, d�j�tal b�r avatar oluşturma aracı, b�r ç�z�m veya
boyama yazılımı veya hatta kağıt, keçel� kalemler ve renkl� kalemler g�b� geleneksel
sanat malzemeler� olab�l�r. Çocuğun rahat edeb�leceğ� b�r ortam seç�n.

3.F�z�ksel Özell�kler� Seç�n: Avatarın f�z�ksel özell�kler�n� seçmek �ç�n çocukla b�rl�kte
çalışın. Bunlar saç reng�, göz reng�, ten tonu, yüz özell�kler� ve g�y�m g�b� özell�kler�
�çereb�l�r. Çocuğu yaratıcı olmaya ve kend�n� özgürce �fade etmeye teşv�k ed�n.
   
4. Engell� Tems�lc�l�ğ�n� dah�l ed�n: örneğ�n, çocuk tekerlekl� sandalye kullanıyorsa
avatarın tekerlekl� sandalyeye sah�p olduğundan em�n olun veya çocuk �ş�tme c�hazı
kullanıyorsa bunları avatarın kulaklarına yerleşt�r�n.

 5.Aksesuar ve Sahne Malzemes� Ekley�n: Çocuğun �lg� alanlarını veya hob�ler�n�
yansıtması �ç�n avatara aksesuar veya sahne malzemes�ne eklemes�ne �z�n ver�n. Bu b�r
müz�k alet�, b�r evc�l hayvan ya da çocuğun hoşlandığı b�r şey� tems�l eden herhang� b�r
eşya olab�l�r.
   
6. B�r K�ş�l�k Seç�n: Çocuğunuzla avatarının ne tür b�r k�ş�l�ğe veya özell�klere sah�p
olmasını �sted�ğ�n� tartışın. B�r süper kahraman mı, b�r maceracı mı, b�r b�l�m adamı mı
yoksa arkadaş canlısı b�r karakter m�? Çocuğu, hayran olduğu veya avatarında
somutlaştırmak �sted�ğ� n�tel�kler hakkında düşünmeye teşv�k ed�n.
   
7. Çevrey� Tasarlayın: Avatar �ç�n b�r ortam veya arka plan oluşturmayı düşünün. Bu
büyülü b�r orman, fütür�st�k b�r şeh�r ya da çocuğun heyecan ver�c� bulduğu herhang�
b�r ortam olab�l�r. Çevre, çocuğun yaratıcı oyunlara katılmasına yardımcı olab�l�r.
   
8.Yaratıcı Sürece Katılın: İster ç�z�m yaparak, �ster d�j�tal araçları kullanarak veya
f�z�ksel malzemelerle el �şç�l�ğ� yaparak avatarı çocukla b�rl�kte oluşturun. Bu �şb�rl�ğ�
sürec� b�r bağ oluşturma deney�m� olab�l�r.
   
9. Avatarı adlandırın: Çocuğunuzdan avatarına b�r �s�m bulmasını �stey�n. Bu, çocuk �le
eser� arasında daha güçlü b�r bağlantı kurulmasına yardımcı olab�l�r.
   
10.Oynamayı Teşv�k Ed�n ve Kutlayın: Avatar oluşturulduktan sonra çocuğun
yaratıcılığını kutlayın ve onu yen� karakter�yle yaratıcı oyunlara katılmaya teşv�k ed�n.
Avatar h�kaye anlatımının, oyunların ve  çeş�tl� akt�v�teler�n b�r parçası olab�l�r.
   
11.Güncelleme ve Gel�şme: Çocuğun �lg� alanları ve terc�hler� değ�şt�kçe avatarın da
zamanla gel�şeb�leceğ�n� unutmayın. Çocuk büyüdükçe avatarı yen�den gözden
geç�rmeye ve güncellemeye açık olun.
   
12.Avatarın çıktısını alın ve sık sık göreb�leceğ� b�r yere asın.
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1
KENDİMDE SEVDİĞİM ŞEY

ÇÖZÜMLEME/YANSIMA

1. Çocukları nasıl güçlend�r�r�z ve
kend�ler�n� b�ld�ğ�m�z har�ka �nsanlar g�b�
h�ssetmeler�ne nasıl yardımcı oluruz?

2. Çocuğumun güçlü yönler� nelerd�r
Avatar, çocuğunuza her gün güçlü
yönler�n�n neler olduğunu ve ne kadar
muhteşem olduklarını hatırlatmanızı
sağlar.
  

TEMATİK/TEORİK GİRDİ

En büyük hayranı olun! Benl�k saygısını
artırmak �ç�n çocuklarımıza onların en
büyük hayranı olmayı öğretmel�y�z. Bu,
sah�p oldukları yeteneklere
Odaklanmaları gerekt�ğ� anlamına gel�r.
Benl�k saygısı düşük olduğunda,
çocuğunuzun ne kadar har�ka b�r �nsan
olduğunu, sah�p olduğu becer� ve
yetenekler� unutmak kolaydır.
  

ÖĞRETMEN İÇİN İPUÇLARI Tüm üyelerden b�r karakter oluşturup
yazdırmalarını ve ev� asmalarını �stey�n
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2
Gartik Telefon

KONU DİJİTAL BECERİLER

HEDEF KİTLE

Oyun en az 4 k�ş�l�k b�r grup �ç�n
tasarlanmıştır.
Yaş: 10 yaş üstü 
İdeal olanı: haf�f z�h�nsel engell� ve üzer�.
Tüm üyeler res�m yapmak �ç�n eller�n�
  kullanab�lmel�d�r

SÜRE 15 dak�ka �le 1 saat arası

HEDEFLER

- sosyalleşme (ek�p oluşturma)
-Akıllı telefonda yazma ve ç�z�m yapma
- �nternet bağlantısı kurma
-İnternet Tarayıcısı Kullanmak / B�r
  Web S�tes�ne Er�şmek
-Mesaj gönderme ve alma (bu durumda
davet bağlantısı)

HAZIRLIK

Çok fazla hazırlığa gerek yok. Oyun,
kes�nt�s�z, sess�z b�r odaya, �deal olarak
herkes�n rahatça oturab�leceğ� 
sandalyelere �ht�yaç duyar. Katılımcıların
�nternet bağlantısı yoksa, kolaylaştırıcı
tarafından sağlanması gerekecekt�r.

malzemeler
Her katılımcının b�r akıllı telefona �ht�yacı
vardır, aks� takd�rde oyun oynanamaz.
�nternet bağlantısı
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2
Gartik Telefon

AKIŞ

Tal�matlar: - Herkes akıllı telefonunu alsın,
�nternete bağlansın ve tarayıcınızı açsın
-https://gart�cphone.com/ adres�ne g�d�n,
adınızı g�r�n ve Başlat'a basın
   
Kolaylaştırıcı: Davet Et'e tıklayın ve davet
bağlantısını tüm katılımcılara gönder�n.
Herkes�n katılmasını bekley�n ve Başlat'a basın
   
- Görev bas�t: b�r kel�me, b�r kavram, herhang�
b�r şey yazın. İk�nc� k�ş�n�n kel�men�z�
/konsept�n�z� ç�zmes� gerekecek. Üçüncü k�ş�n�n
ç�z�m� b�r kel�me/kavramla tanımlaması
gerekecekt�r. B�r sonrak� k�ş� �k�nc� kel�mey�
ç�zecekt�r. Ve böyle devam ed�yor.
-Her turun b�lg�sayar tarafından bel�rlenen b�r
zamanlayıcısı vardır. Her turun sonunda her
kel�mey� ve sonrak� her ç�z�m� göreb�leceks�n�z.
Bu sayede f�k�rler�n zaman �ç�nde nasıl
değ�şt�ğ�n�, olayların nasıl yanlış yorumlandığını
göreb�leceks�n�z. 

ÇÖZÜMLEME/YANSIMA

Bu aracın ana f�kr�, f�k�rler�n farklı �nsanlar
tarafından nasıl yorumlandığını, bar�z şeyler�n
nasıl kolayca yanlış   yorumlanab�leceğ�n� ve
başkalarıyla nasıl net b�r şek�lde �let�ş�m
kurulacağını anlamaktır. S�z�n �ç�n açık olan,
başkaları �ç�n açık olmayab�l�r.
B�r da�re oluşturun ve etk�nl�ğ� tartışın:
- Telefonu kullanmayla �lg�l� b�r sorun mu var?
- B�r bozulma model� fark ett�n�z m�?
- Ç�z�m�n�z� neden anlamadıklarını
düşünüyorsunuz?
- Aynı resm� tekrarlamak zorunda kalsanız nasıl
ç�zerd�n�z? 
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ÖZSAYGI ARAÇLARI
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1
Duygu-DANS!

konu Özsaygı

hedef kitle Zihinsel engeli olan bireyler ve onların yakınları/bakıcıları

süre 30’ - 50’

hedefler

Duygu Tanıma: Katılımcılar, belirli şarkılar ve hareketlerle duyguları tanımayı ve algılamayı 
öğrenerek duygusal zekalarını ve anlayışlarını geliştirmeleri sağlanacaktır.
Kendini İfade: Oyun, katılımcıları duygularını hareket ve dans yoluyla ifade etmeye teşvik
eder, böylece kendini ifade etme becerilerini  geliştirirler ve duygularını sözel olmayan
yollarla iletmeyi öğrenirler.
Vücut Farkındalığı ve Kontrolü: Katılımcılar vücutlarının nasıl hareket ettiğini anlamayı,
koordinasyon geliştirmeyi ve fiziksel yeteneklerini tanımlayabilme duygusunu kazanmayı
öğrenebilirler.
Özgüven: Oyun aracılığıyla katılımcılar kendilerini özgürce ifade etme fırsatı bulurlar ve
benzersiz hareketleri için olumlu geri bildirim alarak bireyselliklerini değerlendirmeyi
öğrenirler ve düşüncelerini paylaşma konusunda rahat hissederler.
Öz-yansıma: Her dansın ardından yapılan konuşmalar, katılımcıların duygularını, hareket ve
duygular arasındaki bağlantıyı ve etkinlik sırasında nasıl hissettiklerini düşünmelerine
olanak tanır.
Yaratıcılık: Oyun, katılımcıları farklı duyguların hareketsel  yorumlarında yaratıcı olmaya
teşvik eder. Bu, hayal gücünün ve ifade  yöntemlerinin yelpazesini genişletir.
Eğlence: Oyunun temel amacı katılımcılara keyifli bir deneyim sunmaktır.

hazIRLIK

 Evde belirlediğiniz bir alanı temizleyin ve dans aracılığıyla duygularını yansıtacak olan
katılımcılar için yeterli ve güvenli bir alan sağladığınızdan emin olun. 
 Daha sonra farklı duyguları harekete geçiren canlı ve enerjik şarkılardan oluşan bir çalma
listesi oluşturun. Farklı müzik türlerinden şarkıları seçerek farklı tercihlere hitap edin ve
çeşitli bir deneyim sunun. Katılımcıların yaşları ve kültürel geçmişlerini göz önünde
bulundurarak uygun müzikleri seçmeye çalışın.
 Dans sırasında gözlemlemek istediğiniz duyguları bir liste oluşturun ve her duyguyu çalma
listenizdeki belirli bir şarkıyla eşleştirin. Kapsamlı bir deneyim sunmak için birden fazla
duyguyu içermeyi düşünün. Her şarkıyla ilişkilendirilen duyguyu tanımlayan özel unsurları
belirlemek için her şarkıyı önceden dinleyin.
 Etkinlik sırasında elde etmek istediğiniz sonuçları ve geliştirmek istediğiniz becerilere karar
verin, böylece katılımcıları etkin bir şekilde yönlendirebilirsiniz. Duygu dansı sırasında
katılımcılara nasıl rehberlik edeceğinizi düşünün.
Her dansın ardından fikir alışverişlerini ve yansımaları nasıl kolaylaştıracağınızı düşünün.
Katılımcıların duygu keşiflerini ve yaptıkları hareketler hakkında düşüncelerini ve hislerini
paylaşmaya teşvik etmek için açık uçlu sorular hazırlayın.
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1
Duygu-DANS!

malzemeler
 Duygu dansı etkinliği için ihtiyacınız olan malzemeler:
1. Müziği çalmak için bir cihaz (akıllı telefon, tablet, bilgisayar).
2. Gerekirse sesi yükseltmek için hoparlörler.
3. Farklı duyguları temsil eden şarkılardan oluşan bir çalma listesi 

akış/tanım

1.Alanı Hazırlama
● Evde etkinlik için belirlenmiş bir alanı temizleyin.
● Alanın güvenli olduğundan ve katılımcıların serbestçe hareket etmeleri için yeterli yer
sağladığından emin olun.
● İ steğe bağlı görsel yardımcıları, aparatları veya alanı daha eğlenceli ve etkileyici hale getirecek
düzenlemeleri yapın.
2.Katılımcıları Toplama ve Tanıtım
● Katılımcıları belirlenen alanda toplayın.
● Etkinliği tanıtarak amacın hareket ve dans yoluyla farklı duyguları keşfetmek olduğunu açıklayın.
3.Duyguların Tanıtımı
● Farklı duyguların kavramını tanıtın ve her duygunun belirli bir şarkıyla ilişkilendirileceğini açıklayın.
● Keşfedecekleri duyguların kısa bir açıklamasını yapın.
4.Isınma
● Hareket için katılımcıları hazırlamak için kısa bir ısınma yapın.
● Esnekliği sağlamak ve sakatlıkları önlemek için basit esneme egzersizleriyle katılımcıları
yönlendirin.
5.Duygu Keşfi
● İ lk duyguyla ilişkilendirilen şarkıyı çalın.
● Katılımcıları hareketleriyle bu duyguyu özgürce ifade etmeye yönlendirin.
● Farklı hareket biçimlerini göstererek katılımcıları duygunun kendilerine özgü yorumlarını
keşfetmeye teşvik edin.
6.Geçiş ve Yeni Duygu
● Her şarkıdan sonra bir sonraki duyguyu söyleyin ve ilişkilendirilen şarkıyı çalın.
● Katılımcıları hareketlerinin yeni duyguya geçmesini ve yeni duyguyu dans yoluyla ifade etmesini
sağlayın.
● Duyguların temasına uygun şekilde kendi yorumlarını özgürce keşfetmelerine izin verin.

7.Serbest Dans Aralıkları
● Duygu ile ilişkilendirilen şarkıları serbest dans aralıkları için sıraya koyun.
● Bu aralıklarda katılımcılar belirli bir duyguya odaklanmadan hareket edebilirler.
● Kendi duygularını özgürce ifade etmelerini ve müziğin tadını çıkarmalarını sağlayın.

8.Çeşitli Duygular ve Müzik
● Hareket yoluyla farklı duyguları keşfetmeleri için farklı duyguları temsil eden şarkıları çalmaya
devam edin.
● Çeşitli bir deneyim sunmak için müzik hızı, türü ve yoğunluğunda değişiklikler yapın.

9.Sonuç ve Yansıma
● Dans partisini herkesi son bir çemberde toplayarak sonlandırın.
● Genel deneyimi değerlendirin, özgürlüklerini ifade etmenin neşesini vurgulayarak hareketin ve
dansın duygular üzerindeki olumlu etkisinden bahsedin.
● Katılımcılara etkinlik sırasında deneyimledikleri herhangi bir içgörüyü veya hissi paylaşma fırsatı
verin.
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Duygu-DANS!

Çözümleme /
  Yansıma 

1. Tüm katılımcılarla bir çember oluşturun, açık iletişim ve   etkin dinleme için bir alan yaratın.
2. Katılımcılara dans sırasında keşfettikleri farklı duygular hakkındaki düşünce ve hisselerini
paylaşmalarını isteyerek çözümlemeye başlayın. Deneyimlerini ve etkinlik sırasında kazandıkları
içgörüleri açıklamaya teşvik   edin.
3. Katılımcıların hareketlerini belirli duygularla nasıl ilişkilendirdikleri üzerine bir tartışma yönetin.
“Dansınız aracılığıyla ne şekilde sevinç veya heyecanı ifade ettiniz?" / "Belirli bir duyguyu hareketle
  ifade etmek size zor mu geldi? Bu konuda nasıl üstesinden geldiniz?"  gibi sorular sorun.
4. Katılımcıları dans partisi sırasında keyif aldıkları kişisel anıları veya anları paylaşmaya davet edin.
Belirli hareketlerden, şarkılardan veya duygulardan öne çıkanları konuşmaya teşvik edin.
5. Dans partisi sırasında ve sonrasında katılımcıların hissetikleri hakkında bir konuşma başlatın.
"Hareket aracılığıyla duygularınıza daha fazla bağlı hissettiniz mi?" / "Dans aracılığıyla farklı duyguları
ifade etmek sizi nasıl hissettirdi?" gibi sorular  sorun.
6. Etkinliğin nasıl özgür ifadeyi teşvik ettiğini ve katılımcıların özsaygısı üzerindeki etkisini konuşun.
Katılımcıları etkinliğin onlara daha fazla özgüven kazanmalarına veya benzersiz ifadelerine daha çok
bağlanmalarına yardımcı olup olmadığını düşünmesini sağlayın.
7. (İsteğe bağlı) Birbirlerinin çabalarını ve hareketlerini desteklemenin ve takdir etmenin önemini
vurgulayın. Dans partisi sırasında oluşturulan olumlu ortamı tartışın ve bu ortamın herkesin
deneyimine nasıl katkı sağladığını konuşun.
8. Katılımcılara aktif katılımları ve duygularını hareket aracılığıyla keşfetme isteklilikleri için teşekkür
edin. Kendilerini ve  birbirlerini katkıları için takdir etmeye teşvik edin.

Tematik /
Teorik
Girdi
  

  ifade Sanatları Terapisi: İ fade hareketiyle katılımcılar içsel duygularına erişebilir, gerilimi azaltabilir
ve                 öz-otorite hissi kazanabilirler.
  Duyusal Bütünleme: Amaçlı hareketle katılımcılar duyusal bilgiyi   bütünleştirebilir, beden
farkındalığını artırabilir ve öz düzenleme   becerilerini geliştirebilirler.
  Bedensel Biliş: Bedensel hareket aracılığıyla katılımcılar öz farkındalık ve öz ifadeyi teşvik edilerek
fiziksel eylemleri ve duygusal durumları arasında doğrudan bir bağlantı kurabilir.
  Kendi Belirleme Kuramı: Bu araç, katılımcıların duygularını keşfetmeleri, kendilerini otonom bir
şekilde ifade etmeleri ve hareket yeteneklerinde bir yeterlilik hissi geliştirmeleri için güvenli ve
destekleyici bir ortam sağlar.
  Olumlu Psikoloji: Neşeli ve ifade dolu hareketler yapan katılımcılar olumlu duygular
deneyimleyebilir ve direnç oluşturabilir, genel olarak pozitif bir zihniyet ve özsaygı geliştirebilirler.
  Kişi Merkezli Yaklaşım: Bu teori, katılımcıların kendilerini özgürce ifade edebilecekleri, özsaygı ve öz
kabulü artırabilecekleri kapsayıcı ve yargısız bir ortamı teşvik eder.
  (İ steğe Bağlı) Sosyal Öğrenme Kuramı: Dans partisi sırasında diğerlerinin hareketlerini ve ifadelerini
gözlemleyerek katılımcılar duygularını ifade etmenin yeni yollarını öğrenebilir ve paylaşılan
deneyimler
  aracılığıyla bir aidiyet ve bağlantı hissi geliştirebilirler.
  



29

1
Duygu-DANS!

 
Değerlendirme
  

Gözleme Dayalı Değerlendirme: Bakıcılar ve kolaylaştırıcılar, dans partisi oturumları sırasında
katılımcıları gözlemleyerek aktif katılımlarını ve genel keyif alışlarını değerlendirebilirler.
Faaliyet boyunca katılımcıların vücut dilinde, yüz ifadelerinde ve enerji seviyelerinde herhangi
bir değişikliği not alabilirler.
Öz Değerlendirme Ölçüleri: Katılımcılara oyunu oynatmadan önce ve sonra bireysel
değerlendirme veya anketler uygulanabilir. Bu ölçüler, özsaygı, duygusal refah ve katılımcıların
duygularını hareket aracılığıyla ifade etme yeteneklerine dair algılarını değerlendirebilir.
Bakıcı Geribildirimi: Bakıcılar veya aile üyeleri, dans oturumları dışında katılımcıların
özsaygısında, duygusal ifadesinde veya genel refahlarında gözlemlenen herhangi bir değişiklik
hakkında geri bildirimde bulunabilirler. Gözlemlerini, deneyimlerini ve katılımcıların  günlük
yaşamlarında fark ettikleri olumlu etkileri paylaşabilirler.
(İ steğe Bağlı) Grup Tartışmaları ve Yansımalar: Her dans partisi oturumu sonrasında
katılımcıları grup tartışmalarına ve yansıtıcı oturumlara dahil etmek, düşüncelerini, duygularını
ve deneyimlerini ifade etmelerine olanak tanır. Bu nitel geri bildirim, aracın algılanan
faydalarına ve katılımcıların özsaygılarına ve duygusal refahlarına olan etkisinin kendi
  değerlendirmelerine dair içgörüler sağlayabilir.
  Uzun Vadeli Takip:
  Dans oturumlarının tamamlanmasının ardından belirli aralıklarla takip değerlendirmeleri
yapmak, oyun katılımcıların özsaygısı üzerindeki etkilerinin sürdürülebilirliği hakkında
içgörüler sağlayabilir. Bu, kendi  bildirim ölçülerinin tekrar uygulanmasını veya uzun vadeli
değişiklikleri ya da devam eden faydaları keşfetmek için görüşmeler yapmak olabilir.  

 
Öneri/Eğitmen
  için Ek Bilgi 
  

Hareketleri ve talimatları katılımcıların  yeteneklerine uyacak şekilde uyarlayın. Basit dil ve
görsel ipuçları  kullanarak net ve açık talimatlar verin. Herkesin etkin bir şekilde katılım 
sağlayabileceği ve başarı deneyimleyebileceği hareketler için değişiklikler  veya alternatifler
sunun.
Etkinlik boyunca sık sık motivasyon  ve olumlu pekiştirme sunun. Katılımcıların çabalarını ve
başarılarını   kutlayın, hareketleri ve ifadeleri hakkında spesifik geri bildirimlerde bulunun. Bu,
motivasyonlarını artıracaktır.
Her katılımcının farklı ihtiyaçlarına dayalı bireyselleştirilmiş destek sunmaya hazır olun. Bu,
fiziksel yardım sağlama, ek sözlü ipuçları verme veya herkesin etkinliğin tadını çıkarması için
kişiselleştirilmiş değişiklikler yapmayı deneyin.
   
  (Grup uygulaması için) Katılımcıların kendilerini yargılanma korkusu olmadan ifade 
edebildikleri güvenli ve kapsayıcı bir ortam oluşturun. Tüm katılımcılar arasında saygı, kabul ve
kapsayıcılığı vurgulayarak olumlu ve destekleyici bir atmosfer sağlayın.
  Duygu Listesi:
  1. Mutluluk ,   2. Üzüntü,   3. Öfke,   4. Korku,   5. Sürpriz,   6. Tiksinme
  7. Aşk,   8. Sevinç,   9. Heyecan,   10. Kaygı,   11. Memnuniyet
  12. Suçluluk,   13. Utanç,   14. Pişmanlık,   15. Minnettarlık,   16. Kıskançlık
  17. Umut,   18. Gurur,   19. Yalnızlık,   20. Empati,   21. Sempati,   22. Şefkat,   23. Karışıklık
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Toplumda bir Gece

konu Özsaygı

hedef kitle Grup Büyüklüğü: Zihinsel engeli olan 10-15 yetişkin için tasarlanmıştır.
Aileler için önerilir.

süre  45 dakika - 1 saat arasında

hedefler

Oyunun  amacı:
  1. Benlik saygısını artırmak.
  2. Işbirliğini geliştirmek
  3. Sosyalleşmeyi geliştirmek.
  4. Toplumdaki damgalamanın oyunlaştırılması

hazIRLIK

1. Oyun alanını 10-15 sandalyeyle hazırlayın.
2. Standart bir oyun kağıdı destesine ihtiyacınız olacak.
3. "Basit vatandaşları" temsil eden 5 basit karakter kartı oluşturun (örneğin kupalardan 8'i,
maçolardan 2'si, sineklerden 9'u, karolardan 10'u, kupalardan 4'ü).
4. "Cadı" olarak 2 karakter kartı ekleyin (örneğin, kırmızı cadı olarak kalp kraliçesi ve siyah
cadı olarak maço kraliçesi).
5. "Psikolog" olarak 1 karakter kartı ekleyin (ör. kırmızı kalpli kral).
6. "Psikiyatrist" olarak 1 karakter kartı ekleyin (örn. siyah maço jokeri).
7. Son olarak, "damga" olarak 1 karakter kartı kullanın (örn. kalp ası).

malzemeler Oyun kağıdı
10-15 sandalye

akIş/tanIm

1. Giriş: Moderatör, oyunun hikayesini ve kurallarını açıklamaya başlar. Katılımcılar, gece vakti bir toplumda, her
biri birer oyun kartı tarafından temsil edilen eşsiz güçlere sahiptir. Ancak, kimse birbirinin karakterini bilmemeli.

2. Karakter Atama: Oyun kartları rastgele olarak katılımcılara dağıtılır ve karakterleri gizli tutmalılar. Bir psikolog,
olumlu şeyleri ifade edebilen bir psikiyatrist, ve stigmayla çalışan iki cadı (kırmızı cadı ve siyah cadı)
bulunmaktadır.

3. İ lk Tur: Katılımcılar gözlerini kapatır. Moderatör, cadıları ve stigmayı ortaya çıkarmak için karakterlerin
hareketleriyle ilgili bir hikaye anlatır. Bu tur, psikolog ve psikiyatristin onları tanımlamasına yardımcı olur.

4. Oyun Hedefi: Hedef, vatandaşların (psikolog ve psikiyatrist ile birlikte) cadıları ve stigmayı tanımlayarak ortaya
çıkmadan önce ortadan kaldırmaktır. Katılımcılar, rollerini açığa çıkarmadan olumlu özellikleri ve süper güçleri
paylaşmak zorundadır.

5. Tahmin ve Strateji: Kimse birbirinin rollerini bilmediği için, katılımcılar diğerlerinin söylediklerine dayanarak
tahmin yapmak zorundadır. Herhangi olumsuz veya şüpheli yorumlar, cadıları veya stigmayı işaret edebilir.

6. Zafer Koşulları: Eğer psikolog bulunursa, oyun biter ve vatandaşlar süper güçlerini kaybeder.



31

2
toplumda 1 GECE

  Çözümleme /
  Yansıma
  

  - Oyundan sonra katılımcıları bir daire şeklinde toplayıp hislerini ve
içgörülerini tartışın.
  - Oyunun yararlı olup olmadığını ve herhangi bir iyileştirme gerekip
gerekmediğini keşfedin.
  

  Tematik /
Teorik Girdi
  

isteğe bağlı olarak moderatör, benlik saygısı ve kişinin  toplumdaki
benzersizliğini nasıl koruyacağı hakkında bilgi verebilir.  

 
Değerlendirme
  

  Değerlendirme, oyun sonrasındaki yansıma ve   tartışmaya dahil edilir.
  

 
Öneri/Eğitmen
için Ek Bilgi 
  

  Katılımcıların süper güçlerini   savunmalarının ve birbirleri hakkında olumlu
şeyler ifade etmelerinin önemini vurgulayın.
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KapsayICI Çöpçü AvI

konu Özsaygı

hedef kitle Farklı türde engelleri olan bireyler, bakıcıları veya destek personeli

süre Yaklaşık 2 saat

hedefler
● Katılımcılar arasında sosyal etkileşimi ve katılımı teşvik etmek.
● Bakıcılar ve engeli olan bireyler arasında ekip çalışmasını ve işbirliğini teşvik etmek.
● Problem çözme ve iletişim becerilerini geliştirmek.
● Kapsayıcı bir ortamda başarı ve eğlence duygusunu teşvik etmek.

hazIRLIK

● Tekerlekli sandalye erişimine uygun ve tüm katılımcılar için uygun bir yer seçin.
● Her grupta engeli olan bireylerin ve bakıcıların yer almasını sağlayacak şekilde gruplar
oluşturun.
● Seçilen konumla ilgili çöpçü avı öğelerinin veya ipuçlarının bir listesini hazırlayın.
● Tüm katılımcıların gerekli hareketlilik yerlerine sahip olduğundan emin olun.
● Bakıcılara oyunun hedefleri ve aktif katılımın önemi hakkında bilgi verin

malzemeler
● Çöpçü avı öğelerinin veya ipuçlarının listesi
● Yazma materyalleri
● Zamanlayıcı veya kronometre

akIş/tanIm

● Tanışma  ve Tanıtım (15 dakika)
● Tüm katılımcıları bir araya getirin ve  oyunun konseptini tanıtın.
● Takım çalışmasının ve dahil etmenin önemini açıklayın.
● Takım  Oluşturma (10 dakika)
● Katılımcıları takımlara ayırın, her  grupta engeli olan bireylerle birlikte bakıcıları da içerecek şekilde bir
  karışım sağlayın.
   
● Avcılar  (45 dakika)
● Her takıma avcılık öğeleri veya ipuçları  listesini dağıtın.
● Av süresi için bir zaman sınırı belirleyin.
● Takımları bir araya gelerek öğeleri bulmaları veya ipuçlarını çözmeleri konusunda teşvik edin.
   
● Değerlendirme ve Yansıma (30 dakika)
● Avdan sonra tüm katılımcıları toplayın.
● Deneyimi tartışın ve katılımcılardan düşünce ve duygularını paylaşmalarını isteyin
● Karşılaşılan zorluklar ve elde edilen başarılar üzerine düşünmelerini sağlayın
● Dahil etmenin, takım çalışmasının ve iletişimin önemini vurgulayın.

● Ödüller  ve Kapanış (10 dakika)
● Her takımın çabalarını ve başarılarını tanıyın ve kutlayın.
● Atölyeyi dahil olmanın ve işbirliğinin değerini vurgulayarak sonlandırın.
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KapsayICI Çöpçü AvI

  Çözümleme /
  Yansıma
  

  Oyunun ardından aşağıdaki soruları değerlendirin:
  ● Katılımcılar ekip olarak birlikte çalışmayı nasıl deneyimlediler?
  ● Oyun katılım duygusunu ve sosyal etkileşimi teşvik etti mi?
  ● Çöpçü avı sırasında gözlemlenen belirli  zorluklar veya başarılar var mıydı?
  ● Bu oyunda öğrenilen dersler hem engeli olan bireyler hem de onların
bakıcıları için günlük hayata nasıl uygulanabilir?

  Tematik /
Teorik Girdi
  

Fikir/öneri:
https://nerdandnurturer.blogspot.com/2014/03/an-accessible-birthday-
party.html

 
Değerlendirme
  

   
  

 
Öneri/Eğitmen
için Ek Bilgi 
  

Bu atölye, engeli olan bireyler ve onların bakıcıları için destekleyici ve olumlu
bir ortam yaratırken kapsayıcılığı, takım çalışmasını ve sosyal etkileşimi
eğlenceli ve ilgi çekici bir şekilde teşvik etmek için tasarlanmıştır.
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ÇİÇEK

konu Sosyal beceriler, özgüvenin arttırılması

hedef kitle  Fiziksel veya zihinsel engeli olan15-20 kişi   ile oynanabilir.

süre 45 dakika

hedefler  Yeni bağlantılar, kabullenme, özgüven

hazIRLIK  4 adet büyük kağıt, tahta kalemleri oyundan  önce hazırlanmalı.

malzemeler Büyük kağıt ve tahta kalemleri

akIş/tanIm

Katılımcıların 2 veya daha fazla gruba bölünerek birbirleri ile
konuşmaları ve ortak noktaları bulmaları gerekiyor. Her soruya  tek tek
yanıt vermeliler. Aşağıdaki sorular örnek olarak kullanılabilir: 
  Sevdiğim 3 şey 
  sevmediğim 3 şey
  İ stediğim 3 şey
  Korktuğum 3 şey vb.  

Çözümleme
/ YansIma

Oyun senin için nasıldı?
  Kendiniz hakkında veya başkaları hakkında yeni bir şey öğrendiniz mi?
  Yansıma:
  -Etkinliği beğendin mi?'
 -Ne kolay/zordu? 
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OYUN HAMURU MANDALA

Konu   Öz bakım, öz güven
  

Hedef Kitle Bakıcılar, zihinsel ve  fiziksel engelli kişiler, her yaş grubu, her
büyüklükteki grup

Süre 30 dakika

Öğrenme
Hedefleri

- Ellerinle bir şeyler yaratmak
- Yaratıcılığın   geliştirilmesi
- Farklı   bir şey yapmak
- Rahatlamanın kolay bir yolu 

HazIrlIk Her katılımcı için oyun hamuru hazırlayın

Malzemeler Oyun hamuru

Oyunun
AkIŞI/
TanIMI
  

Bu, mandala terapisi yoluyla oynaması kolay  bir el işi oyunudur; her yaş
grubu veya engellilik türü için, özellikle kör veya otistik kişiler için ve
aynı zamanda elleriyle egzersiz yapması gereken kişiler için uygundur.
Bu oyunun amacı bir rahatlama anı yaratmak, gün içinde biriken
stresten uzaklaşmak ve duyusal içgüdülerinizin birincil duyuların
ötesine geçebileceği uygun bir alan yaratmaktır. 

Çözümleme 
/  YansIma 

Değerlendirme alımı zorunlu değildir, ancak kullanıcıya mandalaları
hakkında sorular  sorabilirsiniz:
  - Mandala yapımı  sırasında neler hissettiler?
  - Hoşlarına gitti mi?
  - Bunu günlük bir alışkanlık haline getirmek mi istiyorlar?
  - Yararlı olduğunu düşünüyorlar mı?
  - İ lgili diğer sorular
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Hazine AvI

Konu Zihinsel Engelli Bireylerde Öz Güvenin Artırılması

Hedef Kitle Zihinsel ve/veya engeli olan bireylerin bakıcıları 

Süre 1 saat  

Öğrenme
Hedefleri

1.  Öz güveni etkileyen faktörleri  belirlemek
2.  Olumlu ve güçlendirici bir ortam oluşturmak
3. Kendini ifade etmeyi ve yaratıcılığı teşvik etmek
4. Topluluk duygusunu beslemek
5. İ lerlemeyi takip etmek ve başarıları  kutlamak

HazIrlIk

1. Araştırma ve Danışma: Zihinsel engeli olan bireylerle çalışma
deneyimi olan uzmanlara, psikologlara, terapistlere ve bakıcılara
danışın.
2. Oyunlaştırma Tasarımı ve Geliştirilmesi: Görsel  olarak çekici ve
kullanıcı dostu bir oyun alanı tasarlayın. Bu aracın  temasıyla uyumlu ve
özgüven gelişimini teşvik eden etkileşimli etkinlikler, mini oyunlar ve
zorluklar oluşturun. 
3. Pilot Uygulama ve Geri Bildirim:  Bu aracın  etkinliğini ve katılımcıların
memnuniyetini optimize etmek için geri bildirimleri analiz edin ve
gerekli düzenlemeleri yapın.
4.  Tanıtımını Yapma: Bu aracın bakıcılar, engellilik alanını destekleyen
kuruluşlar ve ilgili topluluklar arasında tanıtımını yapmak için bir
pazarlama ve sosyal yardım planı hazırlayın.
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Malzemeler 

1. Saha veya Açık Alan: Oyun, etkinliklerin düzenlenebileceği ve
katılımcıların serbestçe hareket edebileceği uygun bir saha veya açık
alan gerektirir.
2. Aktivite İstasyonları: Sahada her biri farklı bir gücü veya yeteneği
temsil eden çeşitli istasyonların kurulması. Gerekli spesifik materyaller
her istasyondaki faaliyetlerin niteliğine bağlı olacaktır.    
 • Hayatta Kalma
 İ stasyonu: Koniler, engeller, çeviklik merdiveni, toplar, fasulye torbaları,
 bayrak copları, kronometre ve uygun spor aktiviteleri için gerekli her
türlü ekipman.
 • Picasso İ stasyonu: Boya, fırça, tuval, çizim kağıtları, keçeli kalemler,
renkli kalemler, müzik aletleri, taşınabilir hoparlörler gibi sanat
malzemeleri ve eşarp veya kurdele gibi dans malzemeleri.
 • Joker & Harley Quinn İstasyonu: Bulmaca setleri, takım oluşturma
oyunları, masa oyunları, işaret kartları veya iletişim panoları gibi iletişim
yardımcıları ve grup etkinlikleri ve görüşmeler için gerekli diğer
materyaller.
 3. Tabelalar ve Talimatlar: Her aktivite istasyonu için,  aktivitelerin
amacını ve talimatlarını açıklayan görsel olarak çekici ve net  tabelalar
veya posterler oluşturun. Bu, katılımcıların her istasyonun  hedeflerini
ve kurallarını anlamalarına yardımcı olur.
 4. Ödüller ve Tanınma: Katılımcıların başarılarını ve güçlü  yönlerini
takdir etmek ve kutlamak için sertifikalar, madalyalar, kurdeleler  veya
rozetler hazırlamak. Bunlar oyunun sonundaki ödül töreninde
sunulabilir.
 5. İ lk Yardım Çantası: Oyun sırasında herhangi bir küçük
 yaralanma veya kaza durumunda hazır bulundurulacak, iyi stoklanmış
bir ilk yardım çantasının bulundurulması.
 6.  ikramlar ve Atıştırmalıklar: Katılımcıların oyun boyunca susuz
kalmamasını ve enerji kazanmasını sağlamak için su, sağlıklı
atıştırmalıklar ve içecekler sağlanmasının dikkate alınması..
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Oyunun
AkIŞI/TaNIM 

Oyunun Adı: Öz Güven Hazine Avı
Öz Güven hazine avı, zihinsel engeli olan bireylerin benzersiz güçlü yönlerini ve
yeteneklerini keşfetmelerine ve kutlamalarına yardımcı olmak için tasarlanmış ilgi
çekici ve etkileşimli bir saha oyunudur. Oyun, öz güveni ve ekip çalışmasını teşvik
eden ve zihinsel engeli olan bireylerin benzersiz yeteneklerini kutlayan dinamik ve
kapsayıcı bir saha oyunu sağlar. İlgi çekici aktiviteler ve olumlu pekiştirme yoluyla
bu oyun, kendini keşfetmeyi, güven oluşturmayı ve başarı duygusunu teşvik eder.
Oynanış:
1.Takım Oluşumu: Katılımcılar, zihinsel engelli bireyler ve onların bakıcılarından
oluşan takımlara ayrılır. Ekipler, işbirliğini ve karşılıklı desteği teşvik edecek çeşitli
yetenek ve güçlü yönlere sahip olabilir.
2.Güçlü Yön İ stasyonları: Sahada her biri farklı bir güç veya yeteneği temsil eden
çeşitli aktivite istasyonları kurulur. Bu istasyonlar fiziksel aktiviteleri, problem çözme
zorluklarını, yaratıcı görevleri veya iletişim egzersizlerini içerebilir.
3.Dönüşümlü Oyun: Takımlar istasyonlar arasında dönüşümlü olarak her bir
istasyondaki aktivitelere katılır. Her istasyon belirli bir gücü veya yeteneği
vurgulamak ve geliştirmek için tasarlanmıştır. Örneğin:

Survivor İ stasyonu: Katılımcılar bayrak yarışları, engelli parkurlar veya
uyarlanmış sporlar gibi fiziksel uygunluğu ve koordinasyonu teşvik eden
eğlenceli fiziksel aktivitelere katılırlar.
Picasso İ stasyonu: Katılımcılar, yaratıcı ifadeyi ve özgüveni teşvik etmek için
sanat projeleri, müzik ve dans etkinlikleri veya drama egzersizlerine katılırlar.
Joker ve Harley Quinn İstasyonu: Katılımcılar bulmacaları çözmek, ekip
oluşturma faaliyetlerini tamamlamak veya grup tartışmalarına katılmak, iletişim
becerilerini ve ekip çalışmasını geliştirmek için birlikte çalışırlar. 

4.Güçlü Yönlerin Tanınması: Her istasyonda bakıcılar ve ekip üyeleri, zihinsel engelli
bireylerin gösterdiği güçlü yönleri tanıyıp kabul ederek olumlu destek sağlar.
Bireysel çabaların ve başarıların teşvik edilmesi ve kutlanması vurgulanır.
Katılımcılar oyun boyunca bakıcılarından yapılandırılmış geri bildirimler alacaklar.
5.5. Ekip Düşüncesi ve Tartışması: İstasyonlar tamamlandıktan sonra ekipler,
bakıcıların kolaylaştırıcılığında yansıtıcı bir tartışma için bir araya gelir. Katılımcılar
deneyimlerini paylaşıyor, kişisel güçlü yönlerini vurguluyor ve etkinliklerin
kendilerini nasıl güçlenmiş ve güvende hissettirdiğini ifade ediyorlar. Bakıcılara,
bakıcı-çocuk ilişkilerinde nasıl iyi iletişim yolları oluşturabilecekleri konusunda
gözlemciler tarafından bir liste veriliyor.
6.6. Ödül Töreni: Oyun, her katılımcının benzersiz güçlerinin ve katkılarının takdir
edildiği bir ödül töreniyle sona erer. Bireysel başarılarını takdir etmek ve
büyümelerini kutlamak için sertifikalar, madalyalar veya kurdeleler sunulur.
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  Çözümleme /
  Yansıma
  

"Özgüven hazine avı" oyunu, zihinsel engelli bireylerin özgüvenini geliştirmek
ve yeteneklerini kutlamak için benzersiz ve ilgi çekici bir yaklaşım sunar. Çeşitli
aktivite istasyonlarının bir araya getirilmesi ve güçlü yönlerin tanınmasına ve
geliştirilmesine odaklanılması yoluyla oyun, katılımcıların yeteneklerini
sergilemeleri ve güven oluşturmaları için bir platform sağlar.
Öz güven hazine avı oyununun en güçlü yönlerinden biri kapsayıcılığa yaptığı
vurgudur. Aktiviteleri farklı yeteneklere uyum sağlayacak şekilde tasarlayan
oyun, tüm katılımcıların aktif olarak katılımda bulunabilmesini ve katkıda
bulunabilmesini sağlar. İ stasyonlar, fiziksel, yaratıcı veya işbirliğine dayalı farklı
güçlü yönlere hitap ederek bireylerin üstün oldukları ve kendilerini güçlenmiş
hissettikleri alanları bulmalarına olanak tanıyor.
Oyun aynı zamanda katılımcılar arasında ekip çalışmasını ve işbirliğini de
teşvik ediyor. Hem bakıcıları hem de zihinsel engelli bireyleri oyuna dahil
ederek bir dostluk ve destek duygusu yaratır. İşbirliğine dayalı meydan okuma
istasyonu, iletişim ve problem çözme becerilerini teşvik ederek işbirliği ruhunu
ve karşılıklı saygıyı teşvik eder.
Oyunun bir diğer olumlu yönü de tanınma ve kutlamaya odaklanmasıdır.
Oyunun sonundaki ödül ve takdir töreni, katılımcıların başarılarının ve güçlü
yönlerinin takdir edilmesi için bir fırsat sağlar. Kamuoyunun bu tanınması, öz
güveni artırır ve her bireyin benzersiz yeteneklere ve sunabileceği katkılara
sahip olduğu fikrini güçlendirir.
Öz güven hazine avı oyunu, katılımcıları konfor alanlarından çıkıp yeni ilgi
alanlarını keşfetmeye teşvik eder. Aktivite istasyonlarının çeşitliliğini
sağlayarak bireyleri farklı deneyimlerle tanıştırıyor ve onları yeni şeyler
denemeye teşvik eder. Bu kişisel gelişime, ufukların genişlemesine ve gizli
yeteneklerin keşfedilmesine yol açabilir.
Oyunla ilgili göz önünde bulundurulması gereken hususlardan biri, etkinliklerin
farklı yeteneklere sahip katılımcılar için uygun olmasını sağlamak amacıyla
dikkatli planlama ve uyarlama ihtiyacıdır. Herkesin tam olarak katılabilmesini
ve başarıyı deneyimleyebilmesini sağlamak için, bireysel ihtiyaçları
karşılayacak uygun destek ve değişikliklerin sağlanması önemlidir.
Genel olarak, öz güven hazine avı oyunu, zihinsel engeli olan bireylerde benlik
saygısını arttırmak için güçlü bir araçtır. Destekleyici ve kapsayıcı bir ortam
yaratarak, güçlü yönleri kutlayarak ve işbirliğini teşvik ederek oyun, olumlu bir
kişisel imajı, kişisel gelişimi ve başarı duygusunu teşvik eder. Bireylerin
yeteneklerini tanımalarını, dayanıklılıklarını geliştirmelerini ve benzersiz
güçlerini benimsemelerini sağlar.
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Tematik /
Teorik Girdi

1. Kendi Kaderini Belirleme Teorisi: Kendi Kaderini Tayin  Kuramı (KKBT), motivasyon
ve refahta özerkliğin, yeterliliğin ve  ilişkililiğin önemini vurgular. Oyun, katılımcıların
faaliyetleri üzerinde seçim yapmalarına ve kontrol sahibi olmalarına olanak tanıyarak,
beceri  geliştirme ve ustalık için fırsatlar sunarak ve ekip çalışması ve işbirliği yoluyla
bağlantı ve aidiyet duygusunu teşvik ederek Kendi Kaderini Belirleme ilkelerini
birleştirir.
2. Güçlü Yönlere Dayalı Yaklaşımlar: Pozitif psikoloji ve güçlü yönlere dayalı
yaklaşımlardan yararlanan oyun, katılımcıların güçlü yönlerini belirlemeye ve
kullanmaya odaklanır. Oyun, benzersiz yetenekleriyle uyumlu ve yeteneklerini
sergileyen etkinlikler tasarlayarak, zihinsel engelli bireylerin güçlü yönlerini fark
etmelerine ve kutlamalarına, olumlu bir öz algıyı geliştirmelerine ve öz güvenlerini
artırmalarına yardımcı olur.
 3.Deneyimsel Öğrenme: Deneyimsel öğrenme teorisi, bireylerin en iyi doğrudan
deneyimler ve yansıtma yoluyla öğrendiğini öne sürer. Oyun, katılımcıların aktif olarak
katılmalarına ve kendi deneyimlerinden öğrenmelerine olanak tanıyan uygulamalı
aktiviteler sağlanır. Her aktiviteden sonraki veya oyunun sonundaki düşünme süreleri,
katılımcıları güçlü yönleri, başarıları ve gelişim alanları hakkında düşünmeye teşvik
eder, daha derin öğrenmeyi ve kişisel farkındalığı kolaylaştırır.
 4. Kapsayıcılık ve Erişilebilirlik: Oyun, katılımcıların farklı ihtiyaçlarını ve yeteneklerini
dikkate alarak kapsayıcılık ve erişilebilirlik ilkelerini benimsemelidir. Bu, etkinliklerin
farklı fiziksel, duyusal veya bilişsel yeteneklere uygun hale getirilmesini, alternatif
iletişim yöntemleri sağlanmasını ve oyun ortamının tüm katılımcılar için erişilebilir ve
destekleyici olmasını sağlamayı içerebilir. 

Değerlendirme

1. Katılımcı Geri Bildirimi: Oyuna katılan hem katılımcılardan hem de bakıcılardan geri
bildirim toplayın (ör. anketler, bilgilendirme)
2. Gözlemler ve Katılım Düzeyleri: Katılımlarını, coşkularını ve aktif katılımlarını
değerlendirmek için oyun sırasında katılımcıları gözlemleyin. Katılım düzeylerini,
başkalarıyla etkileşimlerini ve faaliyetlerden genel olarak keyif aldıklarını izleyin.
3. Bakıcı ve Akran Geri Bildirimi: Oyunu ve oyunun katılımcılar üzerindeki etkisini
gözlemleyen bakıcılardan ve akranlardan geri bildirim alın. Gözlemleri ve içgörüleri,
katılımcıların özgüvenindeki, sosyal etkileşimlerindeki veya genel durumlarında
değişiklikleri fark edebilecekleri için oyunun etkililiği hakkında daha geniş bir
perspektif sağlayabilir. 

Öneri/Eğitmen
için Ek Bilgi 

 1.    Katılımcıları Tanıyın
  2.    Olumlu ve Destekleyici Bir Ortam Yaratın
  3.    Açık Talimatlar Sağlayın
  4.    Düşünmeyi ve Tartışmayı Teşvik Edin
  5.    Yapıcı Geribildirim Sağlayın
  6.    Akran Öğrenmesini ve Mentorluğu Teşvik Edin
  7.    Başarıları Kutlayın
  8.    Geri Bildirim Alın ve Oyunu Sürekli İyileştirmeye çalışın
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Konu Özgüven

Hedef Kitle Zihinsel engelli çocuklar, yaklaşık 15 çocuk

Süre 20 dakika

Öğrenme
Hedefleri

Uyarlanan oyunun amacı, zihinsel engelli çocuklar için olumlu ve
kapsayıcı bir deneyim sağlarken sosyal etkileşimi, sıra alma, dinleme
becerilerini ve kaba motor gelişimini teşvik etmektir.    

HazIrlIk

Oyun Alanını Kurun: Temiz ve açık bir alanda sandalyeleri dışarıya bakacak şekilde bir daire şeklinde
düzenleyin. 
Katılımcıların rahatça hareket edebilmeleri için yeterli alan olduğundan emin olun. Sandalye sayısı
katılımcı sayısından bir eksik olmalıdır.
Duyu Dostu Bir Ortam Yaratın: Çocukların duyusal ihtiyaçlarını göz önünde bulundurun ve ortamda
uygun ayarlamalar yapın.
Aydınlatmanın çok parlak veya loş olmadığından emin olun, dikkat dağıtıcı gürültüyü en aza indirin
ve sakin ve düzenli bir alan sağlayın. Gerekirse çocukların oyun alanında gezinmesine yardımcı olmak
için görsel ipuçları veya işaretler kullanın. 
Müziği Uyarlayın: Katılımcılar için sakinleştirici, tanıdık ve keyifli olan uygun müziği seçin.
Enstrümantal parçalar veya sabit ritimli şarkılar kullanmayı düşünün. Bazı çocuklar için bunaltıcı
veya dikkat dağıtıcı olabilecek müziklerden kaçının.
Görsel Destekler Hazırlayın: Katılımcıların oyun talimatlarını anlamalarına ve takip etmelerine
yardımcı olacak görsel destekler geliştirin. Müzik durduğunda bir sandalyenin yanında oturmak veya
ayakta durmak gibi oyunun adımlarını gösteren resimli kartlar veya yazılı ipuçları oluşturun. Kolay
başvuru için bu görselleri belirgin bir şekilde görüntüleyin.
Duyusal Destekleri Toplayın: Faydalanabilecek çocuklar için çeşitli duyusal destekleri hazır
bulundurun. Bunlar arasında kıpır kıpır oyuncaklar, ağırlıklı kucak yastıkları veya duyusal yastıklar
bulunabilir. Oyun sırasında ek duyusal girdiye veya düzenlemeye ihtiyaç duyan çocuklara bu
destekleri sunun.
Destek Personelini Eğitin: Eğer destek personeli veya gönüllüler varsa, onlara oyunu etkili bir şekilde
nasıl kolaylaştıracakları konusunda eğitim verin. Çocukların özel ihtiyaçları, yapılan uyarlamalar ve
katılım ve katılımı teşvik etmeye yönelik stratejiler hakkında bilgi paylaşın. Sabrın, esnekliğin ve
kişiselleştirilmiş desteğin önemini vurgulayın.
Beklentileri İ letin: Oyunun hedeflerini ve  beklentilerini katılımcılara ve ilgili yetişkinlere veya destek
personeline açıkça iletin. Uyarlanan kuralları, görsel desteklerin kullanımını ve sırayla hareket
etmenin ve akranlarıyla olumlu ve kapsayıcı bir şekilde etkileşim kurmanın önemini açıklayın.
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Oyunun
AkIŞI/TanIm
  

  ●   Katılımcı sayısından bir eksik sandalye olacak şekilde, dışarıya
bakan bir sandalye çemberi oluşturun.
  ●   Müziği  Değiştirin: Sabit bir ritim sağlayan ve bunaltıcı olmayan,
sakinleştirici veya tanıdık bir müzik seçin.
  ● Elemeyi Kaldır: Müzik durduğunda bir sandalyeyi kaldırmak ve
katılımcıları elemek  yerine, katılımcıları "dışarıda" olma baskısı
olmadan oturarak veya  ayakta durarak sandalyenin yanında bir yer
bulmaya teşvik edin.
  ●  Basitleştirilmiş Talimatlar: Görsel destek ve modelleme kullanarak
açık, basit ve tekrarlanan talimatlar sağlayın.
  ●  Sosyal Etkileşim: Katılımcıları, oyun sırasında akranlarını 
selamlamak, basit sohbetlere katılmak veya gülümsemeleri ve
cesaretleri paylaşmak gibi birbirleriyle etkileşime girmeye teşvik edin.
  

 
Çözümleme 
/  Yansıma
  

Oyun Deneyimi Üzerine Düşünün:
 ● Katılımcılara oyun sırasında nasıl  hissettiklerini sorarak başlayın. Onları oyunla ilgili düşüncelerini ve
duygularını paylaşmaya teşvik edin.
 ● Oyunun genel atmosferini ve kapsayıcılığını tartışın. Katılımcılara etkinlik sırasında kendilerini dahil edilmiş,
desteklenmiş ve saygı duyulduğunu hissedip hissetmediklerini sorun.
Bireysel Başarıları Tartışın:   
● Oyun sırasındaki bireysel başarıları ve çabaları takdir edin ve kutlayın. Katılımcılara kişisel başarılarını veya
üstesinden geldikleri zorlukları paylaşma fırsatı verin.
● Katılımcıları, iyi sportmenlik, sıra alma veya dinleme becerileri sergiledikleri örnekleri vurgulamaya teşvik
edin.  
 Sosyal Etkileşimi Keşfedin:
 ● Oyun sırasında sosyal etkileşim hakkında bir tartışmayı kolaylaştırın. Katılımcılara akranlarıyla nasıl etkileşim
kurduklarını ve iletişim kurmak ve işbirliği yapmak için hangi stratejileri kullandıklarını sorun.
  ● Katılımcıları, oyun sırasında akranlarını destekleme veya teşvik etme konusundaki olumlu deneyimlerini
paylaşmaya teşvik edin.
  Uyarlamalar Üzerine Düşünün:
 ● Oyuna yapılan uyarlamaları ve bunların etkilerini tartışın. Katılımcılara görsel desteklerin, basitleştirilmiş
  talimatların veya duyusal ayarlamaların oyunu daha iyi anlamalarına ve oyuna daha iyi katılmalarına yardımcı
olup olmadığını sorun.
● Belirli uyarlamalar hakkında geri bildirim toplayın ve daha fazla iyileştirme veya değişiklik için öneri isteyin.
  5. Öğrenme Noktalarını Belirleyin:
● Katılımcıları oyun sırasında uyguladıkları ve geliştirdikleri beceriler üzerinde düşünmeye teşvik edin. Sıra
almanın, dinlemenin, talimatları takip etmenin ve sosyal etkileşimin önemini tartışın.
● Katılımcıları, geliştiklerini hissettikleri becerileri ve bu becerileri diğer ortamlarda nasıl uygulayabileceklerini
belirlemeye teşvik edin.
  6. Geri Bildirim Toplayın:  
● Katılımcılara oyunla ilgili geri bildirimlerini paylaşma fırsatı verin. En çok neyden keyif aldıklarını,   nelerin
geliştirilebileceğini ve gelecekteki uyarlamalar ya da çeşitlemeler için herhangi bir önerileri olup olmadığını
sorun.
7. Temel Mesajları Güçlendirin:
 ● Katılımın, ekip çalışmasının ve olumlu sosyal etkileşimlerin önemini vurgulayarak oyundan öğrenilen temel
mesajları ve dersleri özetleyin.   
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Tematik /
Teorik
Girdi
  

1.Dahil Etme Teorisi: Oyun, yetenekleri veya engelleri ne olursa olsun tüm bireylerin katılımını teşvik
eden katılım ilkesine dayanmaktadır.
2. Öğrenme için Evrensel Tasarım (ÖET): ÖET, tüm bireylerin farklı öğrenme ihtiyaçlarını karşılamak
için çoklu temsil, ifade ve katılım araçları sağlamayı amaçlayan bir çerçevedir.
3. Sosyal  İ çerme: Sosyal içerme teorisi, engelli bireylerin akranlarıyla engeller olmadan katılabileceği
ve etkileşimde bulunabileceği ortamlar yaratmanın önemini vurgulamaktadır.
4.Bilişsel Katılım: Uyarlanmış sandalye oyunu, talimatları takip etmek, karar vermek ve eylemleri
öngörmek de dahil olmak üzere bilişsel katılım için bir fırsat sağlar.
5.Olumlu Pekiştirme: Övgü, teşvik veya küçük ödüller gibi olumlu pekiştirme stratejilerinin dahil
edilmesi, zihinsel engelli çocukları oyuna aktif olarak katılmaları ve başarıyı deneyimlemeleri için
motive edebilir ve destekleyebilir. 

Değerlendirme

 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.

Öneri/
Eğitmen
için EkBilgi
  

Olumlu ve Destekleyici Bir Ortam Yaratın:  Katılımcıların kendilerini güvende ve desteklenmiş hissettikleri, hoş
karşılanan ve yargılayıcı olmayan bir atmosfer oluşturun. Onları motive  etmek ve güçlendirmek için olumlu
takviye, teşvik ve övgü kullanın.
Talimatları Uyarlayın ve Basitleştirin: Bilgileri daha küçük, yönetilebilir adımlara ayırın ve basit ve anlaşılır bir dil
kullanın. Anlamayı geliştirmek için resimler veya diyagramlar gibi  görsel yardımcıları kullanmayı düşünün.
Eğitim boyunca önemli bilgileri tekrarlayın ve güçlendirin.
Ç:oklu Duyusal Yaklaşımları Kullanın: Öğrenmeyi  kolaylaştırmak için birden fazla duyuyu harekete geçirin. Farklı
öğrenme  tarzlarına hitap etmek ve çeşitli uyaranlar sağlamak için uygulamalı etkinlikleri, görsel yardımcıları,
işitsel ipuçlarını ve harekete dayalı alıştırmaları birleştirin.
Açık ve Yapılandırılmış Talimatlar Sağlayın: Önemli  noktaları vurgulayarak beklentileri ve talimatları açıkça
iletin. Anlamayı geliştirmek için görsel ipuçlarını, jestleri ve gösterileri kullanın. Katılımcılara talimatları
işlemeleri ve yanıt vermeleri için yeterli zaman verin. 
Uygulama Takviyesi ve Tekrar: Öğrenmeyi güçlendirmek için tekrarlayan uygulamaları kullanın. Katılımcılara
yeni edinilen beceri veya bilgileri gözden geçirmeleri ve uygulamaları için fırsatlar sunun. Güven oluşturmak ve
performansı artırmak için yapıcı geri bildirim ve güçlendirme sağlayın.
Aktif Katılımı Teşvik Edin: Eğitim oturumu boyunca aktif katılımı ve dahil olmalarını teşvik edin. Katılımı ve akran
etkileşimini teşvik etmek için etkileşimli etkinlikleri, tartışmaları ve grup çalışmasını ekleyin. Faaliyetleri
katılımcıların yeteneklerine ve ilgi alanlarına göre düzenleyin.
Bireyselleştirin ve Farklılaştırın: Her katılımcının benzersiz güçlü yönlerini, ihtiyaçlarını ve öğrenme stillerini
tanıyın ve bunlara uyum sağlayın. Eğitim materyallerini, tempoyu ve zorluk  düzeyini bireysel yeteneklere
uyacak şekilde ayarlayın. Gerektiğinde ek destek veya değişiklikler sağlayın.
Sosyal Etkileşimi ve İşbirliğini Teşvik Edin: Katılımcıların akranlarıyla etkileşime girmeleri, sosyal becerileri ve 
ekip çalışmasını geliştirmeleri için fırsatlar yaratın. İ letişimi, sıra almayı, paylaşmayı ve başkalarının fikirlerine ve
bakış açılarına saygı duymayı teşvik edin.
Sabır ve Esneklik: Yaklaşımınızda sabırlı, anlayışlı ve esnek olun. Katılımcılara bilgileri işlemeleri, yanıt vermeleri
veya görevleri tamamlamaları için ekstra zaman tanıyın. Eğitim stratejilerinizi bireysel ilerleme ve ihtiyaçlara
göre uyarlayın.
Geri Bildirim Alın ve Düşünün: Deneyimlerini  ve ihtiyaçlarını anlamak için katılımcılardan, ailelerinden ve destek
personelinden düzenli olarak geri bildirim alın. Eğitim yöntemleriniz üzerinde düşünün ve geri bildirim ve
gözlemlere dayanarak ayarlamalar yapın.
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SAĞLIK VE FİZİKSEL
AKTİVİTE ARAÇLARI
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1
Dans ve Boyama 

konu Takım çalışması/işbirliği ve fiziksel aktivite

hedef grup Hedef grup fiziksel veya zihinsel engeli olan kişilerdir.
Tüm yaş gruplarına uygundur. En az 2 oyuncu bulunmalıdır. 

süre 45 dakika

hedefler
  - Oyuncular  arasındaki işbirliği
  - Yeni dans  gösterileri
  - Tüm vücudun hareket etmesini sağlamak
  - Yaratıcı resim becerilerini geliştirmek
  

hazIRLIK

- Katılımcılara dans ve boyama oyununun kurallarının anlatın.
 - Çocuk sayısına göre kağıtlı sunum tahtalarını/kağıtları ve boya
kalemlerini masanın üzerinde hazırlayın.
 - Oyun için uygun ve daha geniş ir alan düzenleyin.
  - Çocukların oyun sırasında çizeceği bir nesne seçin.
  - Dans için bir çalma listesi hazırlayın.
  

malzemeler
Büyük Kâğıt (Flipchart  kâğıdı)
Masa
Renkli kalem
Hoparlör (Müzik için gerekli herhangi araç)
  

akIş/tanIm

-Katılımcılar masanın etrafına dizilir.
- Eğitmen müziği çaldığında katılımcılar dans ederek masanın
etrafında dönerler, müzik durduğunda ise önlerindeki kağıt ve
kalemi kullanarak daha önce verilen belirli bir nesneyi çizmeye
başlarlar.
 -Müzik tekrar çalmaya başladığında katılımcılar boyama aletlerini
bırakır ve masanın etrafında tekrar dans ederler. Müzik durduğunda
resmi kağıtlara çizmeye devam ederler.
-Masadaki tüm resimler tamamlanana kadar oyun devam eder.
- Katılımcılar birbirlerini tebrik eder ve tüm resimler duvara asılır.
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1
Dans ve Boyama 

yansItma
   Eğitmen katılımcılara aşağıdaki soruları sorar. 
  - Oyun  sürecinde nasıl hissetiniz? Şimdi nasıl
hissediyorsunuz?
  - Ekip olarak çalışırken nasıl hissettiniz?
  

tematik /teorik girdi    
  

değerlendirme

Aşağıdaki sorular sorulabilir:
  - Oyunun sizin için olumlu ve olumsuz yanları nelerdir?
  - Bu oyun hakkındaki duygularınızı tek bir kelimeyle
açıklayın.
  - Bu tür oyunları daha çok oynamak ister misin?
  

ek bilgi
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2
çubuk kapmaca

konu Fiziksel Aktivite

hedef grup Zihinsel veya bedensel engeli olan çocuklarla  oynanabilir.
Çocukların yaş grubu 8 ve üzeri olabilir.

süre 30 dakika

hedefler - Tepki süresini, hızı, refleksleri ve dikkati geliştirmek ve arttırmak.
  

hazIRLIK - Çocuklardan bir daire oluşturmalarını ve çubukları her birine
vermelerini isteyin.  

malzemeler - Çubuk

akIş/tanIm

- Her çocuk elinde bir sopa tutarak bir daire oluşturur.
-Onlarla oynayan eğitmen, ebeveyn veya bakıcı, ıslık veya alkış gibi
bir işaret verir.
-Daha sonra herkes elindeki sopayı bulunduğu yere bırakır ve bir
adım geri çekilir.
-Sopa yere değmeden yanındaki kişi sopayı yakalamaya çalışır.
-Oyun, tüm oyuncular sopaları yakalayıncaya kadar devam eder.

yansItma
-Oyun sırasında nasıl hissettiniz?
-Sopayı yakalamak için herhangi bir strateji geliştirdiniz mi?
-Oyun, tüm oyuncular sopaları yakalayıncaya kadar devam etti,
takım olarak  çalıştınız mı? Stratejiniz neydi?

değerlendirme   - Oyun sırasında ve sonrasında çocukları gözlemleyin. Duygularını 1
kelimeyle açıklamalarını isteyin.
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3
Bir hikaye anlat

konu Fiziksel Aktivite

hedef grup
1 - 15 kişi
  Görme bozukluğu olan kişiler (kör insanlar)
  Çocuklar ve yetişkinler

süre 5 - 15 dakika

hedefler
-Braille alfabesini öğrenmek (Braille dokunsal bir okuma ve yazma
sistemidir. Görme engelli ve görme engelli kişilere yazının kapısını
açar.)
- Hayal gücünü geliştirmek.
- Görme yetisini kaybeden kişilere yardım etmek.

hazIRLIK

1. Braille dilinde basit kelimeler içeren kartlar   hazırlayın.
Kelimeler: cam, el, bot, çiçek, ev, pizza, hayalet, yastık, hummer,
araba, diş, makas, köpek, kedi, deniz, güneş, bulut, bot, metro, tren,
bisiklet, insan, yatak, tuvalet, gözlük, otobüs, ağaç, tekerlek, tekne,
kitap, meyve suyu, dondurma, tavuk, çorba, kalem, kalem, yol,
nehir, göl, buz, buhar, yün, aşağı, çamaşır makinesi, televizyon,
mikrodalga, fırın, tava , kettle, pot, plaka, bıçak, kaşık, çatal, kapı,
çatı, duvar, inek, domuz, şişe, kamera, sırt çantası, tablo, sandalye,
cep, ayrılmak, mum, uçak, tişört, yıldız, ay, gökyüzü , hesap
makinesi, havlu, battaniye, yıldırım,… .
  2. Zamanlayıcı

malzemeler Braille alfabesiyle yazılan kartonlar, oyun alanı. 

akIş/tanIm

Oyun 1:
  1. Her oyuncuya 5 kart dağıtılır.
  2. Oyuncunun yapışkan notlardaki kelimeleri kullanarak bir hikaye
anlatması gerekir
  
  Oyun 2: 
1.Oyuncular daire şeklinde oturmalıdır.
2. İ lk oyuncu desteden ilk kartı alır ve kartta yazılı olan ilk öğeyi
kullanarak hikayeyi anlatmaya başlar.
3.Sıradaki oyuncular kart çekerek hikayeye devam ederler.
4.Oyuncuların hikayenin her bölümü için 10 saniyesi vardır.

yansItma 1. Bu oyunun amacını açıklamak.
2. Birlikte Braille alfabesiyle yeni kelime öğrenmek

tematik/teorIk bilgi 1. Braille hakkında genel bilgi.
2. Braille alfabesindeki kitaplar
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3
Bir hikaye anlat

Değerlendirme

 Katılımcılara etkinlikle ilgili fikirlerini sorun, neyi sevip
neyi sevmediklerini tartışın, onlara ne hissettiklerini
sorun.
  
  
  

Öneri/Eğitmen için Ek
Bilgi 
  

  1.   Belki ülkenizde bu oyun için hazır kit
  vardır.
  2.   Karton kartı kendiniz hazırlamak mümkün,
  sadece kalın kartona ihtiyacınız var:
  3.   kartonu havluya koyun
  4.   arka tarafa kalemle noktalar çizin.
  5.  Harflerin aynadaki gibi ters çevrilmesi
gerektiğini unutmayın!
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Sadece Dans

konu   Fiziksel engellilik (körlük, görme bozukluğu)
  Fiziksel aktivite

hedef grup
1 - 15 kişi
Görme bozukluğu olan kişiler
Çocuklar ve yetişkinler için uygundur.

süre  En az 2 dakika

hedefler
Görme engeli olan bireyler için vücut koordinasyonunun
geliştirilmesi.
Motor becerilerin geliştirilmesi. 

hazIRLIK Müziği seçin ve sesli rehber hazırlayın

malzemeler Hoparlör, müzik, oyun alanı 

akIş/tanIm

Oyuna basit hareketlerle (sadece bacaklarla) başlanmalıdır.
Hareketlerin yönünü belirtmek için saat sistemi kullanıyoruz
  Komutları açıklayın:
  “Sağ 12” - sağ ayaklar öne çıkar;
  “Sağ  3” - sağ ayak sağa adım atar;
  “Sağ  6” - sağ ayaklar geri adım atar;
  “Sağ  9” - sağ ayak sola adım atar;
  “Sol 12”;
  “Sol  3”;
  “Sol  6”;
  “Sol 9”.
  2.  Müziği açın
  3.  Sesli yönerge açın veya komutları kendiniz anons edin.
  

Çözümleme / YansIma

 1. Oyunun amacını betimlemek.
  2. Katılımcıların isteği üzerine müziğin
değiştirilebilmesinin konuşulması.
  3. El hareketleri veya olası herhangi bir karmaşık
hareketi ekleme  olasılığının konuşulması.
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4
Sadece Dans

  Tematik / Teorik Girdi
  

  1. dans stilleri dersi
  2. müzik tarzları dersi
  

  Değerlendirme
  

Katılımcılara etkinlikle ilgili fikirlerini sorun, neyi
sevip neyi sevmediklerini tartışın, onlara ne
hissettiklerini sorun.
  
  
  

Öneri/Eğitmen için Ek
Bilgi 
  

  1. Oyun eğlence amaçlı veya rekabet amaçlı
oynanabileceği gibi enerji verici olarak da
kullanılabilir.
  2. Oyunu daha da zorlaştırmak için kol
hareketlerini eklemek mümkündür.
  3. Oyuna profesyonel dans öğretmeni eşliğinde
dans atölyesi şeklinde devam edilebilir.
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Proje Tanımı
Proje Adı: Özel Çocuğu Olan Anneler İçin Oyun Tabanlı Öğrenme
Program: Erasmus+ Ana Eylem 2 - Yetişkin Eğitiminde İşbirliği
Ortaklığı
Koordinatör: EBAGEM
Süre : 28.02.2022 – 27.08.2023
Proje Ortakları:
ADAPTO-Romanya
FEIO-Polonya
Mersin Valiliği
IASIS-Yunanistan

Genel amaç
Engellilik alanında sivil ve kamu kuruluşları arasında Yetişkin
Eğitimi alanında daha kapsayıcı ve sürdürülebilir işbirliğinin
sağlanması.

Özel Hedefler;
- Yetişkin Eğitimcilerinin engellilik alanında oyun temelli öğrenme
yöntemlerini uygulamaya yönelik metodolojik kapasitelerini
artırmak
- Aile eğitimine neşe ve bilgi kazandırmak için Bakıcıların /
annelerin oyun yeterliliğini artırmak.

“Özel Çocuğu Olan Anneler için Oyun Temelli Öğrenme” projemiz,
özel çocuğu olan annelerin ve/veya yanında engelli birey bulunan
yakınlarının/bakıcılarının ihtiyaçlarına cevap vermek amacıyla
oluşturuldu. Oyunlaştırma metodolojisinin seçilmesinin temel
nedeni kapsayıcı ve dinamik yaklaşımıdır. Oyunlaştırılmış
öğrenme, oyun tasarımının temel kavramlarının uygulanması
yoluyla eğitimi çocukların sıkıcı bulduğu bir şeyden keyif aldıkları
bir şeye dönüştürür. Bu herkes için bir çözüm değildir ancak
öğrenme güçlüğü olan çocuklara performanslarını geliştirmek ve
akranlarıyla aralarındaki başarı farkını daraltmak için ihtiyaç
duydukları motivasyonu, bağlamı ve desteği sağlayabilir.
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