UYARLANABILIR SIMON Diyor

Tema Oz Sayg1, Dahil etme ve Erisilebilirlik
Hedef Grup

(Grup

Biiyiikliigii, Zihinsel engeli olan insanlar, yaklasik 30 kisi
Katilimer

Profili)

Siire 20 dakika

1. Biligsel Beceri Gelistirme : Oyun gelisim ve dikkat, konsantrasyon, hafiza ve
siralama gibi biligsel iyilestirme yeteneklerini tesvik eder.

2. Sosyal Etkilesim ve Isbirligi : Oyun katilimcilar arasinda sosyal etkilesim , sira
alma ve isbirligini tesvik eder.

3. Ozgiiven ve Ozsaygi: Oyun talimatlar1 basaril sekilde takip eden ve katilan
katilimcilarin 6zgilivenini ve 6zsaygisini artirabilir.

. 4. Duygusal Diizenleme : Oyun bireyler icin pratik duygusal diizenleme ile diirtii

Ogrenm-e kontrol firsatlar1 saglar.

hedefleri 5. Odak ve Dikkat : Oyunun etkilesimli dogas1 ve talimatlari dikkatle dinleme
gerekliligi sayesinde katilimcilarin belirli bir goreve odaklanma ve dikkatlerini
stirdiirme yeteneklerini gelistirir.

6. Dahil Etme ve Kabul Etme: Oyunu zihinsel engelli bireyler i¢in uyarlayarak,
ogrenme hedefi ayn1 zamanda dahil etme, kabul etme ve anlama duygusunu
gelistirmeyi de igerir.

1. Talimatlar1 ve Eylemleri Uyarlayin: Talimatlar basitlestirin ve karmagsik
eylemleri daha kiiciik, yonetilebilir adimlara boliin.
2. Gorsel Destekler: Katilimcilarin gergeklestirmeleri gereken eylemleri
anlamalarina ve hatirlamalarina yardimci olmak igin isaret kartlari,
Hazirhk gorsel programlar veya gorsel yonlendirmeler gibi gorsel destekler

hazirlaym.
3. lletisim Destekleri: Katilimcilarin ihtiyaglarina gére uygun iletisim
desteklerini saglaym.

4. Oyun Oncesi Agiklama: Oyuna baglamadan 6nce kurallar1 ve
uyarlamalar1 agik ve katilimcilarin anlayabilecegi sekilde agiklayn.




. Rekabet¢i Olmayan Bir Ortam Yaratin: Oyunun odak noktasinin

rekabetten ziyade katilim, keyif ve kisisel basar1 oldugunu vurgulayn.

Duyusal Hususlar: Katilimecilarin sahip olabilecegi duyusal
hassasiyetleri dikkate alin.

. Esnek Yaklasim: Esnek olun ve katilimcilarin ihtiyaclarina duyarl olun

ve gerekirse oyunu ger¢ek zamanli olarak uyarlayin.

Malzemeler

Gorsel Destekler: Anlamayi ve iletisimi gelistirmek igin gorsel destekler
olusturun.

. Donanim ve Nesneler: Talimatlar1 daha somut ve ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in

oyun komutlariyla ilgili donanim ve nesneleri ekleyin.

. Duyusal Ogeler: Katilimeilarin rahatlatici veya tesvik edici buldugu duyusal

Ogeleri birlestirmeyi diisiiniin.

. Alan ve Gilivenlik Ekipmani: Oyun alaninin katilimeilar i¢in giivenli ve erisilebilir

oldugundan emin olun.

Akis / Agiklama

Adaptive Simon Says, 0zellikle zihinsel engelli bireyler i¢in tasarlanmis kapsayici ve
ilgi ¢ekici bir oyundur. Klasik "Simon Sa ys "nin degistirilmis bir versiyonudur." oyunu,
katilimcilarin benzersiz yeteneklerine ve ihtiyaglaria gore uyarlanmstir.

Bu oyunda oyuncular, liderin (Simon) verdigi bir dizi komutu takip eder ve
karsilik gelen eylemleri gerceklestirir. Amag, talimatlar1 dikkatle dinlerken
Simon'in hareketlerini dogru bir sekilde taklit etmektir. Oyun, bilissel becerileri,
talimatlar1 takip etmeyi, motor gelisimi, iletisimi, sosyal etkilesimi tesvik
etmeye ve olumlu ve kapsayici bir ortami tesvik etmeye odaklanir.

Oyun, kurallarin ve uyarlamalarin agiklanmasiyla baglar ve tiim katilimcilarin
talimatlar1 anlamasini saglar. Anlamaya yardimci olmak i¢in yazili talimatlar
iceren ipucu kartlar1 veya eylemleri temsil eden resimli kartlar gibi gorsel
destekler saglanir. S6zlii talimatlar gorsel ipuglar ve gosterimlerle
basitlestirilmis ve giiclendirilmistir.

Oyun boyunca katilimcilar dikkatle dinlemeye, talimatlari islemeye ve
eylemleri yeteneklerinin en iyisine gore uygulamaya tesvik edilir. Olumlu
pekistirme, katilimcilarin ¢abalarini takdir etmek ve kutlamak, 6zgiivenlerini ve
motivasyonlarini artirmak i¢in kullanilir. Oyun isbirligini, siray1 almay1 ve
herkesin basarili olabilecegi destekleyici bir atmosfer yaratmayi vurguluyor.

Uyarlanabilir Simon Says, katilimi ve anlayist gelistirmek i¢in gorsel
yardimlari, iletisim araglarini ve istege bagli duyusal unsurlar1 (6rnegin: .....)
birlestirir . Talimatlar1 daha somut ve etkilesimli hale getirmek i¢in komutlarla




ilgili aksesuarlar ve nesneler kullanilabilir. Her eylemin siiresini veya genel
oyun siiresini belirtmek i¢in bir zamanlayici veya kronometre kullanilabilir.
Giilen ylizler veya belirtecler gibi gorsel geri bildirim araglari, eylemlerin
basariyla tamamlandiginin goriiniir sekilde taninmasini saglar.

e Opyun, bireysel ihtiyaclara uygun uyarlamalarla giivenli ve erisilebilir bir
ortamda oynanir. Gerektiginde kisisellestirilmis yardim, yonlendirme veya
ipuclar1 saglamak i¢in destek personeli veya goniilliiler mevcuttur. Oyunun hizi
ve zorluk seviyesi, katilimcilarin yeteneklerine gore ayarlanabilir, boylece
herkes i¢in kapsayici ve eglenceli bir deneyim saglanir.

e Adaptive Simon Says yalnizca biligsel, motor ve sosyal becerileri gelistirmeyi
hedeflemez, ayni zamanda katilim, kabul ve anlayis duygusunu da gelistirir.
Oyunu zihinsel engelli bireylerin 6zel ihtiyaglarina gore uyarlayarak
destekleyici ve kapsayici bir ortamda biiylime, 6§renme ve eglence firsati
yaratir.

Bilgilendirme /
Yansima

- "Simon Says"in engelli insanlar i¢in uyarlanmasina iliskin bilgi almak, sonuglar,
zorluklar ve deneyimlerden 6grenilen dersler iizerinde diisiinmemize olanak tanir.
Uyarlamanin etkililigini degerlendirme ve gelecekteki uygulamalar i¢in gerekli
diizenlemeleri yapma firsati saglar.

1. Olumlu Sonuclar:

e Gelistirilmis Katilim: Uyarlama, engelli bireylerin oyuna aktif olarak
dahil edilmesini saglamay1 basardi. Gorsel desteklerin, basitlestirilmis
talimatlarin ve olumlu pekistirme stratejilerinin kullanilmasi, katilimin ve
katilimin artmasina katkida bulundu.

e Beceri Gelistirme: Katilimcilar bilissel yetenekler, talimatlari takip etme,
motor beceriler, iletisim ve sosyal etkilesim dahil olmak iizere cesitli
becerileri gelistirme firsatlarina sahip oldular. Uyarlanan oyun,
tekrarlanan uygulamalar ve bireysellestirilmis destek yoluyla bu alanlarda
ilerlemeyi kolaylastirdu.

o Katilim ve Kabul: Uyarlama, katilimcilarin kendilerini degerli, saygt
duyulan ve kabul edilmis hissettikleri kapsayici bir ortam yaratti. Aidiyet
duygusunu giiglendirdi ve farkli yeteneklere sahip bireyler arasinda sosyal
etkilesimi tesvik etti.

2. Duyusal Hususlar: Duyusal hassasiyetler katilimeilar arasinda farklilik
gosteriyordu ve oyun ortaminin dikkatli bir sekilde degerlendirilmesini ve
uyarlanmasini gerektiriyordu. Duyusal uyarim ve diizenleme arasinda bir denge




saglamak zorluydu ancak optimum etkilesim i¢in gerekliydi.

Bireysellestirme Anahtardir: Her katilimcinin benzersiz ihtiyaglarini ve
yeteneklerini tanimak ve ele almak ¢ok 6nemlidir. Oyunu talimatlari, destekleri
ve tempoyu kisisellestirecek sekilde uyarlamak, genel deneyimi ve 6grenme
sonuglarini gelistirir.

Isbirligi ve Geribildirim: Katilimcilardan, ailelerinden ve bakicilardan girdi ve
geri bildirim almak.

1. Oyuna Dayali Ogrenme: Oyuna dayal1 dgrenme teorileri, beceri gelistirme ve
ogrenme i¢in eglenceli ve eglenceli aktivitelerin kullanilmasinin 6nemini
vurgulamaktadir.

2. Duyusal Biitiinleme Teorisi: Duyusal biitiinleme teorisi, bireylerin katilim1 ve
diizenlenmesinde duyusal islemenin 6nemini kabul eder.

Tematik / 3. Sosyal Ogrenme Teorisi: "Simon Says"in uyarlamasi, sosyal etkilesimi, sira almay1
Teorik Giris ve igbirligini vurgulayarak sosyal 6grenme teorisini benimsiyor.

4. Bilissel Gelisim Teorileri: Oyun, Piaget'nin biligsel gelisim teorisi ve Vygotsky'nin
sosyokiiltiirel teorisi gibi biligsel gelisim teorileriyle uyumludur.

5. Uygulamali Davranis Analizi (ABA): ABA ilkeleri, uyarlanmis oyunda olumlu
pekistirme, tesvik stratejileri ve bireysellestirilmis desteklerin kullanim1 konusunda
bilgi saglayabilir. .

1. Ogrenme Ciktilar: Oyun igin belirlenen 6grenme hedeflerine ulasilip
ulagilmadigini degerlendirin. Katilimeilarin hafiza, dikkat, siralama ve problem
cozme gibi biligsel becerilerdeki ilerlemesini degerlendirin.

2. Geribildirim ve Memnuniyet: Katilimcilarin, ailelerinin, bakicilarinin ve destek

Degerlendirme personelinin oyuna bakis agilarini anlamak igin geri bildirim toplayin.

3. Kapsayicilik ve Erigilebilirlik: Uyarlanan oyunun kapsayiciligi ve erisilebilirligi ne
oOlciide destekledigini degerlendirin.

4. Baglanti1 ve Katilim: Katilimcilar arasindaki baglant1 ve katilim diizeyini 6l¢iin.
Oyun boyunca ilgi, cosku ve aktif katilim diizeylerini gézlemleyin.

1. Sosyal Etkilesimi Destekleyin: Katilimcilari birbirleriyle etkilesime ve iletisim
kurmaya tesvik edin.

.. .. | 2. lIzleyin ve Ayarlaymn: Katilimcilarin katilim, anlayis ve rahatlik diizeylerini siirekli
Egitmenler i¢cin . :
ipuglarl/Ek olarak go‘zlemleym. ) ‘ )
Bilgiler 3. Oyunu Bireysel Yeteneklere Gore Uyarlayin: Her katilimcinin yeteneklerine gore
oyunun zorluk seviyesini ve temposunu degistirin.
4. Diisilinilin ve Geri Bildirim Alin: Oyundan sonra deneyim {izerinde diigiiniin ve

katilimcilardan, ailelerinden veya destek personelinden geri bildirim isteyin.




