TAKAPA

Bu kilavuz, oyunu hizlica 6grenmeniz icin hazirlanmistir.

TAKAPA, yalnizca bir oyun degil; ayni zamanda ¢ocuklarin gunltk yasamlarinda karsilastiklari zor
durumlarla (alay edilme, zorbalik, dislanma, fiziksel siddet vb.) basa ¢ikmalarina yardimci olacak
gucla bir aractir. Bu durumlar, okulda, etkinliklerde veya aile ortaminda yasanabilir. Oyun,
cocuklari farkh tepkiler kesfetmeye tesvik eder.

TAKAPA, sinifta (ktcuk gruplar halinde), aile icinde veya danismanlik seanslarinda oynanabilir.
Cocuklari inisiyatif almaya, aktif kalmaya ve zorbalik dé6nglsunu kirmaya tesvik eder. Kurallar,
cocuklarin yasina goére uyarlanabilir.

Daha fazla bilgi, somut 6rnekler ve deneyimler icin: www.takapa.eu

Bao’nun Roll

TAKAPA oyununa, Bao adi verilen bir oyun yoneticisi rehberlik eder. Bao, Vietnamca'da “Degerli”
anlamina gelir.

e Bao, kilavuzu 6nceden okumus, PEPS danslarindan olusan 3 videoyu izlemis ve TAKAPA
ormaninin masalinidinlemis ya da okumus olmahdir.

e Bao'nun gdrevi, yargilamadan oyunu yénlendirmek, ¢cocuklari aktif katilima tesvik etmek ve
guven dolu bir ortam yaratmaktir. Bao, her cocugun oyun sirasinda rahat ve desteklenmis
hissetmesini saglar.

e Cocuklar, kartlardaki farkli rolleri canlandirir, duygularini ifade eder ve hayvan kartlarindan
yola cikarak tepki stratejileri secerler. Hislerini ve fikirlerini 6zgurce ifade etmeleri tesvik
edilir.

Oynamak I¢cin 5 Adim
Hazirhk
Kartlari (arkalarinda 1'den 5'e kadar numaralandirilmis) ortaya yerlestirin.

Kart 1 (PEPS danslari), Kart 3 (duygular), Kart 4 (hayvanlar) ve Kart 5 (onaylama) yuzleri acik
olarak yerlestirilir.


http://www.takapa.eu/
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Kart 2 (durumlar), destede yuzleri kapali tutulur.

Her sey hazir oldugunda, oyun kurallarinin herkes tarafindan anlasiimasi icin cocuklara TAKAPA
Ormani Masaliokutulur. Bao, masali ¢ocuklara okur. Alternatif olarak, video birlikte izlenebilir
(www.takapa.eu veya QR kod Uzerinden ulasilabilir).

1. Bir PEPS Dansi Se¢mek

Isinma olarak oyun, bir PEPS dansi ile baslar. Bu danslar eneriji ve guc kazandirir!
QR kodunu takip ederek U¢ dansi kesfedin ve hareket etmeye baslayin:

e TAKAPA'nin Haka Dansi
e Agac¢ Dansi
e Punch Dansi

Bao, 3 danstan birini secer. Bu dans, oyun sirasinda herhangi bir anda enerjiyi artirmak icin
tekrar edilebilir.

2. Bir Durum Karti Cekmek

Bao’nun belirledigi bir cocuk, durum destesi icinden bir kart ceker ve dikkatlice inceler. Bu
kartlar, cocuklarin gercek hayatta karsilasabilecegi senaryolari temsil eder.

Bao su soruyu sorar: “Bu kartta ne géruyorsun?”

Cocuk, durumu 6zgurce yorumlar.

3. Bir Duygu Belirlemek


http://www.takapa.eu/

Simdi, karttaki karakterin yerine ge¢cme zamani. Normalde, bu karakterin “sikintili” bir karakter
oldugu belirtiimez, ancak gerekirse Bao bunu aciklayabilir.

Bao sorar: “Bu durumda kendini nasil hissederdin?”

Cocuk, hissettigi duyguya uygun bir duygu karti secer. Burada dogru ya da yanlis cevap yoktur;
cocugun hissettigi her sey gecerlidir! Birden fazla kart secebilir.

Onerilen duygular:

Kizginlik (Ofke)

iZrenme (Tiksinme)
Umursamazlik (Kayitsizlik)
Korku

Sasirma (Surpriz)

Hiiziin (Uzantd)

4. Bir Hayvan Se¢mek
Harekete gegme zamant!

Kartlardaki hayvanlar, duruma karsi nasil tepki verilecegine dair farkh yéntemler énerir. Bu
yontemler asagida aciklanmistir. Bao, her hayvanin 6zelliklerini ve dnerdigi tepkileri cocuklarin
anladigindan emin olmalidir.

Cocuk, asagidaki 6 hayvandan en az birini secer. Birden fazla kart se¢cmek de mumkudnddar.

2

e Kus, uzaklasmayi temsil eder.
Bir catisma durumuyla karsilastiginda, kus yukselir ve catismadan uzaklasir.



Bu tutum, kiskirtmayi gérmezden gelmeyi ve durumu tirmandirmamak icin geri cekilmeyi
icerir. Boylece kisi, olaydan etkilenmeden durumu terk etmis olur.
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e Maymun, mizah ve alay kullanir.
Durumla dalga gecer, genellikle onu alayci bir sekilde gulting hale getirir.
Bu tutum, saldirganin ciddiye alinmadigini hissettirerek onu sasirtmayi ve saldiriyi etkisiz
hale getirmeyi amaclar. Boylece duygusal etkisi azalir.
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e Gergedan, fiziksel ve zihinsel direncin simgesidir.
Saldiriya guc¢ ve kararlilikla karsi koyar, dik durur, kollarini kavusturur ve saldirganin
gozlerinin icine bakar.
Bu tutum, ¢cocugun korkmadigini ve kendini savunmaya hazir oldugunu acikca gosterir.

e Kedi, acik bir sekilde memnuniyetsizligini ifade eder.
Hirlar, sirtini kabartir ve tislar; bu, hem memnuniyetsizligi hem de saldirgani uzak tutma
istegini gosterir.
Bu tutum, saldirgana geri cekilmesi gerektigini belirten net ve dogrudan bir savunmadir.

e Tilki, kurnazlik ve stratejiyle hareket eder.
Bir durumdan kurtulmak igin bir ¢6zUm veya bir manevra bulur; érnegin, saldirganin
dikkatini baska yone cekerek durumu yénetir.
Bu tutum, zeka ve yaraticilikla zor bir durumdan kurtulmayi, genellikle saldirgani sasirtmayi
amaclar.
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e Ay, bilgeligi ve kolektif destegi temsil eder.
Grubun gucund, bir arkadasin ya da guvenilir bir yakininizin yardimini ifade eder. Ayi, baska
¢6zumler bulunamadiginda destek saglamak icin oradadir.

TAKAPA, cocuklari 6nce kendi baslarina harekete gecmeye tesvik eder. Ancak ayi, fiziksel siddet
durumlarinda veya cocuk ek bir destege ihtiya¢c duydugunda uygundur.

Hangi hayvan en iyi cevabi formiile etmeye yardimci olur?

Bao, cocugu nazikce yonlendirerek duruma kendi ¢6zUmunu édnermesini saglar. Cocuk, sectigi
hayvan veya hayvanlar araciligiyla bir ¢6zUm 6nerir. Bu ¢6zUm, ister oynanarak ister anlatilarak
ifade edilebilir. En etkili (ve en eglenceli) ydntem, sahneyi canlandirmaktir.

Karti ceken cocuk, zor durumda olan karakteri oynar; gonullU bir baska cocuk ise zorbalik
yapan karakteri canlandirir.

Ornek:

e Durum: Kiyafetlerimle dalga geciliyor.

e Duygu: Uzginum.

e Hayvan: Tilki ve maymunu seciyorum; onunla birlikte gtlUyor ve ardindan "Sen modayi pek
takip etmiyorsun!" diyorum.

Daha fazla érnek icin: www.takapa.eu (veya QR kod).

5. Onaylamak... ya da Yeniden Denemek!

Cocuk bir tepki 6nerdiginde, birlikte tartisma zamani gelir: Bu ¢6ziim ise yaradi mi? Ve zorba
kiginin tekrar ayni seyi yapmasini engelleyecek mi?

Grup fikirlerini paylasabilir.

e Eger cocuk ¢6ziUmunden memnunsa, karti alir.


http://www.takapa.eu/

e Eger memnun degilse, karti alir (burada duruma gore farklh kartlar alinabilir).

Ve diger hayvanlarla yeni fikirler aramaya devam edilir.

Dikkat: Bir saldirgani gormezden gelmek (6rnegin, kusun yaptigi gibi) bazi durumlarda ise
yarayabilir. Ancak, alay veya siddet karsisinda her zaman en iyi strateji degildir. En iyi ¢c6zimu
bulmak gerekir.

Herkes, tatmin edici bir ¢6zim bulunana kadar tartismaya katilir.
Sonra, siradaki cocuk yeni bir kart ceker ve oyun devam eder!

Oyunun Sonu

Karar size kalmis:
Cocuk sayisina, mevcut zamana ve kucuk cocuklarin dikkat suresine bagh olarak kag tur
oynayacaginiza karar verin.

Her ¢6zUm Onerisi 1 puan kazandirir.
Bugtin ka¢ puan kazandik? Bir dahaki sefere daha iyisini yapabilir miyiz?

Toplam 48 kart, su sekilde dagitiimistir:

e 3 Kart 1: PEPS Danslari
e 30 Kart 2: Durumlar

e 6 Kart 3: Duygular

e 6 Kart 4: Hayvanlar

e 2 Kart 5: Onaylama

e 1 Kart: Yayinci kart

Cevrimigi icerik:

e 3 PEPS dansi videosu

e TAKAPA ormanindaki hayvanlarin stratejilerini kesfetmek i¢in bir masal
e Somut drnekler



e Kilavuzun farkh dillere ¢evrilmis versiyonlari



