"Toplumda bir Gece”

Konu Benlik saygisi ve Isbirligi.
Hedef K.It.le - - Grup Biiyiikliigii: Zihinsel engeli olan 10-15 yetiskin i¢in tasarlanmustir.
(Grup Kisi Sayust, - Aileler igin Onerilir.
Katlimci Profili) ) ’
Siire Oyun 45 dakika - 1 saat arasinda siirer.
Oyunun amact:
1. Benlik saygisini artirmak.
Ogrenme 2. Isbirligini gelistirmek
Hedefleri 3. Sosyallesmeyi gelistirmek.
4. Toplumdaki damgalamanin oyunlagtirilmasi
1. Oyun alanin1 10-15 sandalyeyle hazirlayin.
2. Standart bir oyun kagid1 destesine ihtiyaciniz olacak.
3. "Basit vatandaslar1” temsil eden 5 basit karakter kart1 olusturun (6rnegin kupalardan
8'l, magolardan 2'si, sineklerden 9'u, karolardan 10'u, kupalardan 4'i).
Hazirhk 4. "Cad1" olarak 2 karakter kart1 ekleyin (6rnegin, kirmizi cadi olarak kalp kraligesi ve
siyah cadi olarak mago kraligesi).
5. "Psikolog" olarak 1 karakter kart1 ekleyin (6r. kirmiz1 kalpli kral).
6. "Psikiyatrist" olarak 1 karakter kart1 ekleyin (6rn. siyah mago jokeri).
7. Son olarak, "damga" olarak 1 karakter kart1 kullanin (6rn. kalp asi).
1. Oyun kagidi
Malzemeler 2. 10-15 sandalye
1. Girig: Moderatdr, oyunun hikayesini ve kurallarini agiklamaya baglar. Katilimcilar, gece vakti
bir toplumda, her biri birer oyun kart1 tarafindan temsil edilen essiz giiglere sahiptir. Ancak,
kimse birbirinin karakterini bilmemeli.
2. Karakter Atama: Oyun kartlar1 rastgele olarak katilimcilara dagitilir ve karakterleri gizli
tutmalilar. Bir psikolog, olumlu seyleri ifade edebilen bir psikiyatrist, ve stigmayla ¢alisan iki
cad1 (kirmiz1 cadi ve siyah cadi) bulunmaktadir.
3. Ilk Tur: Katilimeilar gozlerini kapatir. Moderatdr, cadilar: ve stigmay1 ortaya ¢ikarmak igin
Oyunun karakterlerin hareketleriyle ilgili bir hikaye anlatir. Bu tur, psikolog ve psikiyatristin onlari
Akigy/Tanimi tanimlamasina yardimeci olur.

4. Oyun Hedefi: Hedef, vatandaslarin (psikolog ve psikiyatrist ile birlikte) cadilari ve stigmay1
tanimlayarak ortaya ¢cikmadan dnce ortadan kaldirmaktir. Katilimeilar, rollerini agiga ¢ikarmadan
olumlu 6zellikleri ve stiper gligleri paylasmak zorundadir.

5. Tahmin ve Strateji: Kimse birbirinin rollerini bilmedigi i¢in, katilimeilar digerlerinin
sOylediklerine dayanarak tahmin yapmak zorundadir. Herhangi olumsuz veya siipheli yorumlar,

cadilar1 veya stigmayi isaret edebilir.

6. Zafer Kosullari: Eger psikolog bulunursa, oyun biter ve vatandagslar stiper gii¢lerini kaybeder.




- Oyundan sonra katilimcilar1 bir daire seklinde toplayip hislerini ve iggdriilerini tartigin.

Coziimleme / A : o :
- Oyunun yararli olup olmadigini ve herhangi bir iyilestirme gerekip gerekmedigini kesfedin.

Yansima

Tematik / Teorik | Istege bagl olarak moderatdr, benlik saygisi ve kisinin toplumdaki benzersizligini nasil
Girdi koruyacag1 hakkinda bilgi verebilir.

Degerlendirme Degerlendirme, oyun sonrasindaki yansima ve tartismaya dahil edilir.

Oneri/Egitmen  [Katilimcilari siiper giiglerini savunmalarinin ve birbirleri hakkinda olumlu seyler ifade
icin Ek Bilgi etmelerinin 6nemini vurgulayin.




