"Yolu takip et™

Tema Kisisel bakim ve refah.

Hedef Grup

(Grup Biiyiikliigii,| Oyun zihinsel engelli 10 yetiskin i¢in tasarlanmustir.

Kanlimcr Profili)

Siire 1 saat
Oyunun amaci:
Oz Bakim Farkindahg:: Katilimcilar, oyun sirasinda kendini ifade etme ve olumlu onaylama
faaliyetleri yoluyla 6z bakimin 6nemine dair bir anlayis gelistireceklerdir.
Aktif Oz Bakim Katilmi: Katilimeilar, 6z degerlerini ve 6z bakim farkindaliklarini artirmak
icin ilham verici alintilar yapmak ve olumlu etkilesimler gibi kisisel bakim uygulamalarina aktif
olarak katilacaklardhir.
Kisisel Bakim Istegi: Katilimcilar, hem bireysel hem de grup ortaminda kisisel bakim uygulama
konusunda artan bir istek gostereceklerdir.
Kapsayic1 Deneyim: Katilimcilar, yetenegi ne olursa olsun herkesin katilabilecegi ve katkida
bulunabilecegi oyunun kapsayict dogasini deneyimleyeceklerdir.
Destekleyici Etkilesim: Katilimcilar oyun sirasinda aktif olarak etkilesime girecek ve birbirlerini

. destekleyecek, grup iginde aidiyet ve katilim duygusunu tesvik edeceklerdir.

Ogrenme

hedefleri Cesitliligi Kutlamak: Katilimeilar, bireyselligi ve ekip ¢aligmasini yiicelten etkinliklere katilarak
kapsayicilik ve ¢esitliligin 6nemi tizerinde diisiineceklerdir.
Gelistirilmis Sosyal Beceriler: Katilimcilar, oyun sirasinda akranlari ve bakicilariyla etkilesime
girerek, iletigimi, isbirligini ve karsilikli destegi tesvik ederek sosyal becerilerini
gelistireceklerdir.
Baglantilar1 Baslatmak: Katilimcilar, olumlu iligkileri ve sosyallesme deneyimlerini tegvik
ederek basgkalariyla sosyal baglantilar baglatmak ve siirdiirmek igin aktif olarak firsatlar
arayacaklardir.
Giiven ve Cosku: Katilimcilar, grup etkinliklerine katilma konusunda artan bir giiven ve cosku
sergileyecek, bu da sosyallesme becerilerinin ve etkilesimlerinin gelismesine yol agacaktir.
Alanin Ayarlanmasi:
Belirlenen oyun alaninin katilimcilar igin temiz, diizenli ve rahat oldugundan emin olun. Oturma
yerlerini diizenleyin ve hareket ve etkilesim icin yeterli alan oldugundan emin olun.

Hazirhk Katilimcilarin duyusal ihtiyaglarini goz oniinde bulundurun ve duyu dostu bir ortam olusturmak

i¢cin yumusak aydinlatma veya sessiz alanlar saglamak gibi gerekli ayarlamalari yapin.
Malzemelerin Hazirlanmasi:

Oyun tahtasi, renkli kalemler, kagit, renkli kiip ve her zamanki kiip dahil gerekli tiim malzemeleri




toplayin.

Oyun tahtasinin kuruldugundan ve kullanima hazir oldugundan ve katilimcilarin belirli oyun
etkinlikleri sirasinda kullanabilecegi renkli kalem ve kagitlarin kolayca erisilebilir oldugundan
emin olun.

Oyun Kartlar ve Talimatlar:
Oyun sirasinda oyun kartlarinin karistirildigindan ve ¢ekilmeye hazir oldugundan emin olun.

Moderatdr oyunun talimatlarina agina olmali ve kurallar1 katilimcilara acik bir sekilde
aciklamaya hazir olmalidir.

Kisisel Bakima Giris:

Hazirlik agamasinin bir pargasi olarak moderator, kisisel bakim kavramina ve bunun neden
onemli olduguna kisa bir giris yapabilir. Bu, katilimcilar i¢in erisilebilir ve ilgi ¢ekici bir sekilde
yapilabilir.

Moderatdr, kisisel bakim etkinliklerinin basit drneklerini paylasabilir ve bunlarin fiziksel ve
duygusal saglik agisindan 6nemini vurgulayabilir.

Bu giris, oyunun egitici bir bileseni olarak hizmet edebilir ve katilimcilarin kigisel bakimin
giinliik yasamlariyla olan iligkisini anlamalarina yardime olabilir.

Destekleyici Bir Ortam Yaratmak:

Katilimcilari, bakicilar ve kolaylastiricilan karsilayarak destekleyici ve kapsayici bir atmosferin
tonunu belirleyin.

Acik iletisimi tesvik edin ve oyun boyunca birbirinizin yeteneklerine ve farkliliklarina saygi
duymanin 6nemini ifade edin.

Erisilebilirlikle ilgili Hususlar:

Gorme veya isitme bozukluklar1 gibi 6zel ihtiyaglar1 goz dniinde bulundurarak oyun
kurulumunun ve materyallerin tiim katilimcilar i¢in erisilebilir oldugundan emin olun.

Sorularin Ele Alinmasi:

Bu asamada katilimcilarin oyun, kurallar veya aktiviteler hakkinda soru sormalarina veya
aciklama aramalarina izin verin, boylece herkesin kendini rahat ve baglamaya hazir hissetmesini
saglaym.

1. Renkli kiip

2. Her zamanki kiip
Malzemeler 3. Oyun tahtas1 (dixit'in oyun tahtas1 olabilir)

4. Renkli kalemler

5. Kagit

Oyun Kurulumu:

e Moderator katilimcilari bir araya getirir ve oyun icin net talimatlar verir.

o ki zar atilir: standart alti kenarl bir zar ve 6zel renkli bir zar. Renkli zarin, her biri farkh bir
Akis / Agiklama

soru ve aktivite kategorisini temsil eden alti tarafi vardir (kirmizi, pembe, mor, sari, agik
mavi, yesil).
e Katihmcilarin yolculuk yolu olarak hizmet veren, oyun alaninin ortasina gorsel olarak




cekici bir oyun tahtasi yerlestirildi.
e (Cizim ve yazma etkinlikleri i¢in renkli kalemler ve kagitlar hazir bulundurulur.

Oyun kurallar::

e Oyundaki her soru veya aktivitenin 1 dakika 30 saniyelik bir stire siniri vardir.

e Katihmcilar sirayla her iki zari da (standart zar ve renkli zar) atarlar.

e Standart zarin Uizerine atilan sayi, oyuncunun oyun tahtasi tGzerinde ilerleyecegi alan
sayisini belirler.

e Ozel renkli zarin lizerine atilan renk, bir soru veya etkinlik kategorisine karsilik gelir.

Baslangi¢ Oyuncusunun Belirlenmesi: Baslangic oyuncusunu belirlemek icin katihmcilar sirayla
standart zari atarlar. En ylksek zari atan oyuncu baslangi¢c oyuncusu olur. Beraberlik durumunda,
berabere kalan oyuncular dostane bir beraberlik bozma etkinligine katilabilir veya birlikte karar
verebilir.

Kategoriler su sekilde olabilir:

e Kirmizi renk: 2 adim geri

e Pembe renk: ilham istasyonu (6rnegin kisisel bakimla ilgili ilham verici bir alint: kart:
¢izin — bu, engelli bir kisi i¢in evcil hayvan olarak 6nemli olan bir kedinin ¢izimi
olabilir).

e Mor renk: Kisisel bakim eylemleri (6rnegin, en sevdiginiz sarkilardan birini soyleyin
veya dans edin veya yaninizdaki kigiye onun i¢in olumlu bir sey sdyleyerek sarilin.)

e Sarirenk: 2 adim geri gitmek istediginiz kisiyi secebilirsiniz.

e  Acik mavi renk: Ciimleyi doldurun (6rnegin ben ............. (kisinin dogru kelimeyi
hissetmesi gerekiyor: GUCLU)

e Yesil renk: Soyle-Bul (6rnegin, onlara bir kategori verirseniz — agk — ve ekibin bu
kategoriye ait olan 10 seyi bulmasi gerekir —
anne/aile/arkadaglar/sarilma/opiiciik/cicekler/dans/duygu/kirmizi/uluslararasy)
kelime).

ilerlemenin Kutlanmasi:

e Bir oyuncu bitis cizgisine ulastiginda veya belirli sayida turu tamamladiginda oyun sona
erer.

e  Grup, oyuncularin yolculugunu, gelisimini ve oyun boyunca elde ettigi basarilari alkislarla
ve olumlu tegviklerle kutluyor.

Oyun Sonrasi Diisiinme: Oyundan sonra moderator, oyunculara genel deneyim hakkinda
disinme firsati verir. Katihmcilar neler 6grendiklerini, oyun sirasinda nasil hissettiklerini ve
kendileri veya baskalari hakkinda edindikleri icgorileri tartisirlar. Bu yansima anlamli bir kapanisa
olanak tanir ve oyunun egitimsel hedeflerini giiclendirir.

Bilgilendirme /
Yansima

Cember Olusumu: Distinme icin davetkar ve kapsayici bir atmosfer yaratmak amaciyla tim
katilimcilari bir daire icinde toplayin.

Acilis Konusmasi: Tiim katihmcilara oyun sirasindaki aktif katilimlari ve coskulari icin tesekkir
ederek baslayin.

Kisisel Deneyimlerin Paylasilmasi: Her katilimciyi oyunla ilgili diistincelerini ve deneyimlerini
paylasmaya tesvik edin. Asagidaki gibi sorulari kullanin:




"Buglin oyunu oynayarak ne kazandin?"

"Oyun sana nasil hissettirdi?"

"Gozlinlize ¢arpan herhangi bir an veya aktivite var miydi?"

"Oyun sirasinda kendiniz veya baskalari hakkinda yeni bir sey kesfettiniz mi?"
"Herhangi bir zorlukla karsilastiniz mi ve bunlari nasil astiniz?"

Kisisel Bakim Uzerindeki Etki: Odagi oyunun kisisel bakim yéniine kaydirin. Katimcilardan 6z
bakimla ilgili oyun aktivitelerinin dislincelerini veya davranislarini nasil etkilemis olabilecegini
disiinmelerini isteyin.

Duygular ve Duygular: Oyunun duygusal yonlerini tartisin. Farkli etkinliklerin ve etkilesimlerin
katilimcilara nasil hissettirdigini 6grenin.

Katilimi ve Sosyallesmeyi Desteklemek: Oyun sirasinda katilim ve sosyallesme anlarini
vurgulayin.

iyilestirme Onerileri: Katilimcilari, Katkilarin Tesekkiir Edilmesi konusunda yapici geri bildirimde
bulunmaya tesvik edin: Oyun sirasinda her katilimcinin katkilarini kabul etmek ve takdir etmek
icin bir dakikanizi ayirin.

Tematik / Teorik
Giris

Fiziksel, duygusal ve zihinsel saghk: Kisisel bakim, fiziksel, duygusal ve zihinsel saghginizi
glvence altina almak icin bilingli eylemlerde bulunmayi icerir. Fiziksel saglik, yeterli uyku almak,
besleyici gidalar tilketmek, susuz kalmamak ve diizenli fiziksel aktivitede bulunmak gibi
aktiviteleri icerebilir. Duygusal saglik, hobiler, sevdiklerinizle vakit gecirmek, farkindahk
egzersizleri yapmak veya gerektiginde profesyonel destek aramak gibi nese ve rahatlama getiren
aktiviteleri icerir. Ruh saghgi, stresi ydonetmeyi, saglkli sinirlar koymayi ve zihninizi olumlu yonde
harekete geciren faaliyetlerde bulunmayi icerir.

Benlik Saygisini Artirmak: Kendine sefkat gostermek ve kendini onaylamak gibi 6z bakim
faaliyetleri, 6z sayginizi ve 6z degerinizi dnemli 6lglide artirabilir.

iliskileri Gelistirmek: Kisisel bakimla ilgilenmek yalnizca size degil, etrafinizdakilere de fayda
saglar. Sagliginiza 6ncelik verdiginizde, saglikl iliskileri sirdiirmek i¢in daha donanimli olursunuz.
Sevdiklerinize daha fazla destek, empati ve olumlu etkilesimler sunabilirsiniz.

Degerlendirme

Katihm ve Katilim: Katihm seviyelerini, aktif katilimlarini ve baskalariyla olan etkilesimlerini
degerlendirmek icin oyun sirasinda katimcilari gézlemleyin.

Katilimai Geri Bildirimi: Yapilandirilmis anketler, roportajlar veya odak gruplari araciligiyla
katilimcilardan geri bildirim toplayin. Genel deneyimlerini, oyunun yénlendirmelerinin ve
etkinliklerinin etkinligini sorun. Katihmcilara oyunu iyilestirme konusundaki diistincelerini sorun.

Bakici/Kolaylastirici Geri Bildirimi: Oyunu gozlemleyen bakicilardan veya kolaylastiricilardan geri

bildirim toplayin. Gézlemlerini, katilimcilarin davranislarinda veya 6zglivenlerinde gozle gorilir




degisiklikleri ve oyunun bakicilar i¢in bir arag olarak genel yararliligini 6grenin.

Takip Degerlendirmesi: Oyun oynandiktan haftalar veya aylar sonra takip degerlendirmeleri veya
anketler gerceklestirerek oyunun uzun vadeli etkisini degerlendirin. Olumlu etkilerin zaman
icinde devam edip etmedigini ve katilimcilarin kisisel bakim uygulamalarina devam edip
etmedigini belirleyin.

Karsilastirmali Analiz: Oz Bakim Yolculugu Miicadelesinin sonuglarini, 6z bakim farkindaligini,
katilimi ve sosyallesmeyi artirmayi amaglayan diger mevcut miidahaleler veya programlarla
karsilastirin. Oyunun amaclanan hedeflere ulasmada ne kadar basarili oldugunu degerlendirin.

Acik Talimatlar: Herkesin oyunun kurallarini, prosediirlerini ve amaglarini anladigindan emin
olarak acik ve basit talimatlar verin.

Zaman yonetimi: Oyunun sorunsuz calismasi i¢in sorularin zamanlamasini ve her etkinligi
izleyin.

.. __|Uyarlanabilirlik: Oyunu katilimcilarin &zel ihtiyaglarina ve engellerine gore uyarlamaya hazir
Egitmenler i¢cin |5]yn. Ayrica zorluklarin ortaya ¢ikabilecegini ve bunlarla basa ¢ikmak ve olumlu bir atmosfer

iBP_:lﬂflla"/ Ek yaratmak icin bazi stratejilere sahip olmanin akillica olacagini unutmayin.
ilgiler
Destek ve Kutlama: Oyun sirasinda katilimcilar destekleyip cesaretlendirdiginizden emin olun
ve 0z bakim, kendini ifade etme ve sosyallesmeyi vurgulayarak basarilarini, ¢gabalarini ve

yaraticiliklarini kutlayin.




