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Avrupa Birligi Erasmus+ Programi tarafindan finanse edilmistir. AncaR, Avrupa Komisyonu ve
TurRiye Ulusal Ajansi burada yer alan bilgilerin Rullanimiyla ilgili sorumluluR Rabul etmemeRtedir.




Youth Entrepreneurship and Empowerment Project nedir?

Youth Entrepreneurship and Empowerment Project (YEEP), TurRiye Ulusal Ajansi tarafindan
hibelendirilen ve Yurtdisi TurRler ve ARraba TopluluRlari Baskanhdi tarafindan Roordine edilen bir
Erasmus+ IKA220-YOU projesidir. Avrupa'da geng girisimcilerin eronomiR ve sosyal guclenmelerini
saglamak amaciyla tasarlanan bu proje; Ratlimcilara yenilikRgi dustinme, is gelistirme, finansal yonetim
ve surdurulebilir is modelleri olusturma Ronusunda rehberlik eder. YEEP'In temel amaci, genclerin is
dunyasinda Rendilerini RanitlayabileceR bilgi ve becerilerle donatiimalarini saglamaktir.
Projenin temel hedefleri:
« Genclerin GirisimciliR YetRinliRlerini Artirmak: YEE[P genclerin yaratici dugtinme, problem ¢b6zme ve
yenilikci is modelleri gelistirme becerilerini guclendirmeyi hedefler.
« GirisimciliR ERosistemine Entegrasyon Saglamak: Katiimcilara mentorluR destedi sunarak,
girisimcilik erRosisteminde guclu bir yer edinmeleri icin gereRli baglantlar sadlar.
« ERonomik Bagimsizlik ve istihdam Olanaklanni Gelistirmek: Genclerin kendi islerini Rurmalarini
desteRleyereR is dunyasina aktif olarak Ratilmalarini tesvik eder.
. inovasyon ve Siirdiirilebilirlik Temelli Girisimleri Desteklemek: Cevresel ve sosyal strdirtlebilirlik
iIRelerine uygun, uzun émurll is modellerinin gelistiriimesine yonelik egitimler sunar.
YEEP Rapsaminda duzenlenen egitimler sadece teorik bilgileri degil, ayni zamanda uygulamali atolyeler
ve simulasyon calismalari ile pratir deneyim Razandirmayi amaclar. Bu sayede gencg girisimciler 6grenim
surecinde Rendi is fiRirlerini test etme ve gelistirme firsati bulurlar.

[’rojenin bu temel amaci dogrultusunda, agagidaRi ¢iRtilar planlanmistir:
@ Girisimcilik Egitim Modili

GirisimcilirR Egitim Modulu, geng girisimcilere Rendi is fiRirlerini
gelistirmeleri  ve bu fiRirleri surdurulebilir i modellerine
donusturmeleri icin gerekRli bilgi ve becerileri Razandirmay! hedefler.
Modul, girisimciliR Ravramlari, inovasyon surecleri, is plani
hazirlama, pazarlama stratejileri ve finansal yonetim gibi temel
Ronular Uzerine yogunlasmaktadir. Hem teorik bilgiler hem de
uygulamall atolyeler sunularak, Ratilimcilarin 6grendiRlerini pratikte
test edebilmesi saglanir. Bu modul sayesinde gencler, girisimciliR
yolculugunda RarsilasabileceRleri zorluRlara Rarsl daha hazirliRli
hale gelirken, is dunyasinda Ralici bir basari elde etmeleri i¢in
rehberlir alirlar.
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@ E-learning Platform

E-Learning Platformu, gencg girisimcilerin cevrim ici olarakR girisimcilikR egitimi alabileceRleri Rapsamli bir
dijital ©6grenme ortamidir. Youth Entrepreneurship Platformu Uzerinden erisilebilen bu platform,
girisimcilige dair teorir bilgileri, pratik uygulamalar ve cesitli egitim materyallerini bir araya getirir. Platform
Rullanicl dostu bir arayuze sahip olup genclerin girisimcilir sureclerinde ihtiyagc duyacaRlar becerileri Rendi
hizlarinda 6grenmelerine olanak tanir.

Platformda sunulan egitim modulleri, Girisimcilik ve inovasyon, Is Plani Hazirlama, Pazarlama ve Dijital
Stratejiler, Finansal Yonetim gibi temel girisimcilirR Ronularini Rapsamaktadir. Her modul geng girisimcilere
yol gosterici olacak seRilde yapilandirimis olup moddudller boyunca vakRa calismalar, interaktif quizler,
uygulamall gorevler ve gerceR is senaryolarina dayali simulasyonlar bulunmaRtadir. Ayrica platform
oyunlastirma teRniRleri ile donatilarak Ratihmcilarin 6grenme surecini daha Reyifli ve motive edici bir hale
getirmeRtedir. Moduller basariyla tamamlandiginda Rullanicilar RatldiRlar egitimler icin dijital sertifiralar
almaya haR Razanirlar.

Platforma Ratulm sadlamak icin  Rullanicllarin  internet sitesi  Uzerinden sisteme Rayit olmalari
gereRmekRtedir. Kayit islemi tamamlandikRtan sonra Rullanicilar modullere erisim saglayarakR Rendi
hizlarinda ilerleyebilirler. Bu esnekR 6grenme modeli, girisimciliR egitiminin dijitallesmesi ve genis Ritlelere
ulasmasi agisindan buyuR bir firsat sunmaktadir.

E-LEARNING
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https://youth-entrepreneurship.com/

Giris
Degerli Egitmen,

Girisimcilir Egitim Modult Egitmen Kitapg¢igl, modul hakRkinda temel bilgiler ve
uygulama yonergelerini iceren bir Rilavuz niteligindedir. Bu egitim modulunu
etRili bir seRilde uygulamar icin onceliRle icerik Ritap¢igini, ardindan bu egitmen
renhberini diRRatlice okumaniz gerekmeRtedir.

Egitime baslamadan 6nce sinif duzeninin uygun sekRilde olusturuldugundan
emin olunmalidir. Egitim, yaygin 0drenme yontemlerine uygun olaraRk
planlanmis olup egitimi desteRleyen tum diger Rosullarin saglanmasi onemlidir.

Egitim sirasinda Ratilimcilardan gelebilecekR sorulara hazirliRli olmalisiniz. Eger
yanitindan emin olmadiginiz bir soru sorulursa o Ronuda notlar alip daha sonra
arastirma yaparakR Ratilimclya geri donmeniz daha faydal olacaRur. Yanitni
bilmediginiz bir soruya aceleyle yanit vermeR, egitimin seyrini olumsuz
etRileyebilir.

Oturumlar arasinda ve egitim suresince Risa hareRetlendiriciler ve buz Rirci
oyunlar oynanmalidir. Katilimcilarin dikRRatlerinin dagildigini veya siRildiRlarini
gozlemlediginizde bu tur oyunlarla egitimi daha etRili hale getirebilirsiniz.

Her oturumun sonunda Ratilimcilardan Risa bir degerlendirme almaR, egitimin
gidisati acgisindan oOnemlidir. Bu geri bildirimler Ratlimcilarin  o0grendiRlerini
peRistirmelerine ve egitimin daha verimli gecmesine yardimci olacaRatir.

Modudl icin hazirlanan etRinlikR detaylari, tablo halinde sunulmustur. Bu tabloda,

modul boyunca Rullanilacak materyaller, isleneceR Ronular ve diger gereRli
detaylar yer almaktadir. Bu detaylari takip ederekR egitimi planlayabilirsiniz.
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Egitim Icerigi ) s Plani Hazirlama ) Girigsimcilikte Dijital Araglar
) [Pazarlama ve Satig Stratejileri
) Finansal Yonetim

Hedef Grup 18-29 yas araliginda, 6zelliRle girisimciliRle ilgilenen veya

(")ner"en Sire e [Programin tanitimi e HareRetlendirici . _DijitalAraglarm Tanitmi
e Katiimcilardan beRlenti e [Basaril Girisimcilik e |5 SUreclerinde Dijital
alinmasi OrneRlerinin Araclann Kullanimi
(7 Saat/420 Dakika) e Girigimcilik Nedir? Incelenmesi e Crup Galigmasi
e GirigsimciliRte Temel o [Basari FaRtorleri e Sunumlar ve Egitmen
KKavramlar ve is Fikri Uzerine Tartisma Geri Bildirimleri
Geligtirme e Crup Sunumlari ve o Kapanig
o Degerlendirme Degerlendirme
« Girisimcilik ve is dunyasi hakRRinda temel bilgileri 6grenir.
Grup « Yaratici dustinme ve inovasyon becerilerini gelistirir.
« |s plani hazirlama surecini Ravrar.
IKazanimlar

Egitim Oturma

Duzeni
Yontem Yaygin Egitim Metodlari
 Bilgisayar « RenRli Ralemler
« PProjeRsiyon cihazi « Yapiskan not Ragitlari
Kullanilacak - Tahta « Flipchart Kagitlar
Materyaller « A3 Kagtlar
« [RenRli Rartonlar
« Sunumlar
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) Girisimcilik Nedir?

) Is Fikri Gelistirme ve inovasyon

) Girisimcilik ERosistemi

girisimcilige ilgi duyan genc yetisRinler

[Pazarlama ve dijital stratejiler Ronusunda bilgi sahibi olur.
Temel finansal yonetim becerileri Razanir.

Interaktif, “U” seRlinde oturma diizeni




Egitmen, egitimin baglangicinda Rendini tanitarak sureci baslatmalidir. Katilimcilarla samimi ve
pozitif bir iliski Rurarak egitime sicak bir atmosfer Razandiriimasi dnemlidir.

Giris agsamasl, egitmenin programi tanitma firsatidir ancakR bu bolum fazla uzun tutulmamalidir.
Egitmen girisin ardindan dogrudan egitim modullerine ge¢melidir.

Grup dinamig@i olusturmaR igin bir tanisma oyunlari ve enerji verici bir etRinlik duzenlenmelidir.
Bu, Ratulimcilarin birbiriyle rahat bir seRilde etRilesime gegmesine yardimcl olacak ve Ratilimi
artiracaRauir.

1. Girisimcilikte Temel IKavramlar (80 DakiRa)

Ovyunlarin ardindan egitmen Ratiimcilardan girisimciliR Ronusunda ne bildiRlerini 6grenmeli ve
beRlentilerini almahdir. Bu, editim sUrecinde hangi Ronulara daha fazla odakRlaniimasi gereRtigi
Ronusunda egitmene rehberlik eder. Katilimcilarin motivasyonlarini anlamak icin egitimin
basinda Risa bir beyin firtinasi yapilabilir. Katilimcilara asagidaki sorular yoneltilebilir:

o Girisimcilik nedir?
« Girisimciligin eronomideRi rolt nedir?
« Girisimci olmaR igin hangi ozelliRlere sahip olunmalidir?

Bu sorular etrafinda yapilan tartisma, Ratihmcilarin mevcut bilgilerini ortaya cikRarir ve egitimin
temelini olusturur. Egitmen Ratiimcilardan gelen yanitlar dogrultusunda girisimcilik Ravramini
tanimlamalidir. Sonrasinda girisimciligin tarinsel gelisimi, girisimciliR turleri ve girisimciligin
toplum UzerindeRi etRileri hakRRinda bilgi vermelidir. Bu bolumde Risa bir sunum yapilabilir ve
Ratlimcilardan orneRler vermeleri istenebilir.

ARtivite I

IKatilimcilar iR gruba ayrilarak basarli bir girisimci profili cizmeye calisirlar. Bu akRtivite
Ratiimcilarin girisimcinin sahip olmasi gerekRen nitelikler Uzerine dusunmelerini saglar. Grup
calismasinin ardindan Risa bir sunum yapllir ve egitmen gruplara geri bildirim verir.
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2. GirisimciliRte Basariya Giden Yollar (80 DakiRa)
Egitimin bu boélumunde basaril girisimcilikR orneRleri ve bu basarilarin  arRasindaRi
stratejiler tartisilacaktr. Egitmen basariya giden yolda girisimcilerin hangi stratejileri ve
yodntemleri Rullanabilecedi Gizerine bilgi verir. inovasyon, misteri odaRliliRk, risk yénetimi ve
surdurulebilirlik gibi basari faktorleri detaylandirilir.

IKatihmcilardan basariya ulasmig bir girisimci hakRRinda ornek vermeleri ve bu girisimcinin
nasil basarill oldugunu analiz etmeleri istenir. Bu Ratilimcilara rol model olacak gergeR
hayattan orneRlerle girisimcilik yolculugunu daha somut bir seRilde anlamalarini saglar.

ARLivite 2:

IKatilimcilar RUGUR gruplara ayrilarakR basarili girisim orneRlerini inceleyip bu basarilarin
arkRasindaRi nedenleri tartisirlar. Gruplar belirlediRleri basari faRtorlerini siralar ve sunum
yapar. Egitmen, sunumlar Uzerinden geri bildirimde bulunur ve basari faktorlerini 6zetler.

3. Girisimciler icin Dijital Araglar (100 Dakika)

Bu bolumde, girisimcilik streclerini hizlandirmaRk ve daha etRin yonetmeR icin egitim igerik
Ritapc¢iginda tanitilan dijital araglar tanitlacakur. Egitmen; girigsimcilerin pazarlama, proje
yonetimi, finansal yonetim ve musteri iligRileri gibi is sUreclerini dijital araclar yardimiyla
nasil optimize edebileceRlerine dair bilgiler sunar.

IKatilimcilara, dijital araclarin girisimciliRte is sureclerini nasil Rolaylastirabilecedini anlatan
bir sunum yapilir. Ayrica her bir dijital aracin nasil Rullanilacagr ve hangi alanlarda isinize
RatRl saglayacadl aciRlanir ve Ratlimcilarla tartsilir.

ARtivite 3:

KKatlimcilar, bir is fikri gelistirip bu is fikri icin uygun dijital araclarl secerekR nasil
RullanacaRlarini  grup calismasi olarak sunarlar. Her grup Rendi is suUreclerini
RolaylastirmaRk icin hangi dijital araclari nasil RullanacaRlarini acikRlayan bir sunum hazirlar.
Egitmen bu sunumlar Uzerinden geri bildirimde bulunur ve dijital araclarin dogru Rullanimi
Uzerine Onerilerde bulunur.

IKapanis ARtivitesi

Katilimcilar ¢ember seRlinde oturarakR egitim boyunca ogrendiRlerini ve deneyimlerini
paylasirlar. Egitmen, gunun Risa bir Ozetini yapar ve her Ratlimclya “Bu egitimde
ogrendigim en dederli sey..” gibi belirli ifadeleri tamamlamalar icin s6z verir. Herkes
sirayla, yorum yapmadan dusuncelerini ifade eder. EGitmen, son olarak egitimin ana
hedeflerini teRrar hatirlatarak etRinligi sonlandirir.
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Basaril Girisimci Profili Cizme

IKatlimcilarin basaril bir girisimcinin sahip olmasli gereken
OzelliRler Uzerine dusunmelerini saglamaRkR

Girisimcinin ozelliRleri hakRinda farkindalik RazandirmaR
IKatlimcilarin grup galismasi ve sunum becerilerini
gelistirmeR

« A3 Kaqgitlar

« [RenRli Ralemler

» Tahta veya Flipchart
o [Post-it

Materyaller

ARtivite Uygulama DireRtifleri

Egitmen, Ratulimcilar bes gruba ayirir ve her gruba “Basarili bir girisimci hangi
ozelliRlere sahip olmalidir?” sorusunu yoneltir.

Gruplara basaril girisimcilerin 6zelliRlerini tartigmalari ve bu ozelliRleri bir
Ragida veya flipchart Uzerine listelemeleri icin 15 daRiRa sure verilir.

Gruplar yaratici olmaya tesvik edilereR ¢izimler ve grafiRlerle girisimci profilini
gorsellerle zenginlestiriimis sunumlar haline getirmeye tesvikr edilir. Ornegin
ozelliRleri isaret eden bir girisimci figuru cizebilir veya bahsettiRleri 6zelliRleri
cizerekR sembollestirebilirler.

Her grup olusturdugu girisimci profilini diger gruplara 5 dakiRalik bir sunum
yaparak tanitir. Her sunumdan sonra didger gruplar 2 dakRika boyunca sorular
sorabilir veya eRlemeler yapabilir.

Egitmen, sunumlar tamamlandiktan sonra, gruplarin belirttigi 6zelliRleri
OzetleyereR basaril bir girisimcinin temel dzelliRlerini vurgular. Egitmen eRsiR
veya yanls anlasiimis ozelliRleri agiRliga Ravusturur ve girisimciliRte 6ne ¢ikan
OzelliRlere dikRRat ceRer.

Son olarak Ratilimcilar profil sunumlarinin ardindan égrendiRlerini gdzden
gecirir ve egitmen rehberliginde eRsik gorduRleri 0zelliRleri tartisarak eRlemeler
yaparlar.
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Basarili Girisim Orneklerini inceleme

IKatlimcilarin basaril girisimlerin arkasindaki basari
faRtorlerini incelemelerini saglamaR

Hedefler KKatilimcilara analiz ve elestirel distinme becerileri
Razandirmak
Grup calismasi ve sunum becerilerini desteRlemeR

o A4 Kagitlar

Materyaller - RenRli Ralemler
« Tahta veya Flipchart

ARtivite Uygulama DireRtifleri

Egitmen Ratlimcilart 4-5 Risilik RUcUR gruplara ayirir ve her gruptan, dnceden
belirlenmis bir basarili girisim 6rnegini incelemelerini ister. Her grup farkli bir
girisim ornegdi alabilir (rnegin: Apple, Tesla, Airbnb gibi). Egitmen bu o6rnekRleri
gruplara atayabilir veya Ratiimcilardan se¢melerini isteyebilir.

Gruplara 20 dakika sure taninaraRk sectiRleri girisimin basarili olmasinda etRili
olan ana faRktorleri tartismalari ve belirlemeleri istenir. Bu faktorler; inovasyon,
musteri odaRllR, Ralite, pazarlama stratejisi, liderlikR gibi unsurlar drnekRleri
dogrultusunda belirlenebilir ve zenginlestirilebilir.

Gruplar belirlediRleri basari faktorlerini sirayla flipchart veya tahta Uzerine
yazarak diger gruplara sunum yapar. Her grup 5 dakikRalik bir sunum hazirhgi
yapar ve ardindan 5 daRiRalikR sunumlarini gergeRlestirir.

Sunumlar esnasinda diger gruplar basari fakRtorleri Uzerine yorum yapmaya
veya sorular sormaya tesvik edilir. Egitmen, sunumlarin sonunda her grubun
analizini degerlendirir ve tum basari fakRtorlerini toparlayarak 6zetler.

Egitmen dne ciRan ortak basari faktorlerini vurgular ve farRl girisimlerin basarili
olmasinda hangi stratejilerin etRili oldugunu orneRlerle agiRlar. Bu 6zet
bolumunde egitmen ayni zamanda basarisizlikR nedenlerini de tartisabilir, bu
sayede Ratlimcilar sadece basari dedil, risk ve hata unsurlarini da Ravrayabilir.
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Is Fikri Gelistirme ve Dijital Araclar IKullanma

 Kaulimailarin is fikri gelistirme suUrecini deneyimlemelerini
saglamaRk
Hedefler « Is streclerinde dijital araclarin kullanimi hakkinda
farkindalik Razandirmak
« Dijital aracglarin is strreclerini nasil Rolaylastirdidi
Ronusunda bilgi saglamaRk

« [Bilgisayar veya tablet (dijital araclar icin tanitim yapilabilir)
« A4 Ragitlar

» Tahta veya Flipchart

« [RenRli Ralemler

Materyaller

ARtivite Uygulama DireRtifleri

Egitmen Ratlimcilar 4-5 Risilik gruplara ayirarak her gruptan bir is fikri
gelistirmesini ister. Bu is fikrinin gerceRci, uygulanabilir ve yenilikci olmasi
gereRtigi egitmen tarafindan vurgulanir. Katlimcilara 15 daRika sure verilir.
Gruplar belirlediRleri is fikrini hayata gecirmekR icin hangi dijital araclari
RullanabileceRlerini tartisir. Ornedin, proje yonetimi icin Trello veya Asana,
finansal yonetim icin QuickBooRs, pazarlama icin Canva veya Hootsuite gibi
araclar belirleyebilirler.

Her grup sectigi dijital araclarin is streclerinde nasil bir Ratki saglayacagini ve
bu araclari isin hangi asamalarinda RullanacaRlarini iceren 5-7 dakiRalik bir
sunum hazirlar. Her grup is fikrini, bu is icin sectiRleri dijital araclari ve bu
araclarin is sUreclerini nasil Rolaylastiracagini sunum sirasinda agiRlar.
Sunumdan sonra egitmen gruba her arac hakRkRinda daha fazla bilgi verir ve
araclarin avantajlari ve dezavantajlari konusunda geri bildirimde bulunur.
Egitmen eRksik veya yanlis anlasiimis Ronulara aciRIiR getirir ve aracglarin daha
etRili Rullanimi Uzerine oneriler sunar.

Son olarak egitmen her grubun sundugdu is fikrini degerlendirir ve Rullanilan
dijital aracglarin is modeline uygun olup olmadigini tartisir. Tum gruplara dijital
araclann dogru secimi ve Rullanimi Ronusunda genel bir 6zet yaparaR
aRtiviteyi sonlandirir.

Youth Entrepreneurship
& Empowerment Project



IKAPANIS OYUNU

ARtivite Uygulama Direktifleri

IKatllimcilar bir gember seRlinde oturur.
Egitmen, egitim boyunca ele alinan kRonularin Risa bir 6zetini yapar ve gunun
genel de@erlendirmesini sunar.
Her Ratilimciya asagidaRi ifadelerden birini se¢meleri talimati verilir.
Sirayla her Ratihmci sectigi ifadeyi tamamlar. Yorum yapmadan veya
tartismaya girmeden dusUncelerini ifade ederler.
Zaman Ralirsa iRinci veya tguncu tur yapilabilir.
IfFade OrneRleri (Eger mimRUnse ifadeler tahtaya veya bir ekrana yansitilabilir):

EtRinlik boyunca 6grendigim en degerli sey..

IKeske daha fazla Uzerinde durulsaydi dedigim Ronu...

Enilging buldugum sey.. En zorlandigim sey..

Bu egitimde bana ilham veren sey.. GeleceRte denemeR istedigim sey...
En ¢cok guldugum sey... En ¢ok dusundugum sey...

En ¢ok motive oldugum an.. En az motive oldugum an...

Egitimde 6grendigim ve is hayatimda RullanmaR istedigim sey...

IKeske daha fazla 6grenebilseydim dedigim sey..

IKapanis sirasinda egitmen, gunun oOzetini ve editimin amacini bir Rez daha agikRlayarak
etRinligi sonlandirir. Son olarak Ratilimcilardan gunle ilgili Risa bir deg@erlendirme alinir ve
egitimin genel amaci hakRRinda bir hatirlatma yapllir.
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TANISMA OYUNLARI

Tanitim Agaci / 20 Dakika

Onceden hazirlanmis bir agac resmi flipcharta asilir. Katlimcilara her
birinin  OzelliRlerini yazabileceRleri post-it'ler dagitilir. HerkRes Rendi
OzelliRlerini  yazdiRtan sonra bu post-it'leri ayni anda agaca
yapistirmalari istenir. Katilimcilar post-it'leri yapistirirken birbirleriyle
etRilesimde bulunmazlar, bu sayede Rendi Rendilerine bir duzen
olusturmalari beRlenir.

Tahta Oyunu / 15 Dakika

Sirayla tahtaya gelen her Risi, isminin anlamini anlatir ve Rendisini
sembolize eden bir sembol cizer. TUm bireyler bu sirayla devam eder ve
sonunda tahtada bir eser ortaya cliRar. Son olarak egitmen bu eser|
yorumlar.

Top Oyunu / 15 Dakika

Katllimcilardan bir daire olusturmalari istenir. IR olarak etkinligi baslatan
Risinin adini soyleriz. Ardindan sirayla herkes Rendi ismini soyler. KucuR
bir top alinarak ilkR Risi topu “Topu X'e atiyorum ve simdi Y" diyereR
baska birine atar. Topu alan Risi, topu Rimin attdini hatirlamali ve ayni
ifadeyi teRrarlamalidir. Oyun, herkRes birbirinin ismini 6grenene Radar
devam eder. Bu oyun buUyuR grup aRtiviteleri icin uygundur.

Insan Tombalasi /7 15 Dakika

Egitim baslamadan Once, tombala oyunu Raditlari egitim Ritinde
hazirlanarakR Ratilimcr sayisina gore codgaltiimalidir. Katilimcilardan bir
cember olusturmalari istenir ve bu belgeleri 15 daRikRa iginde
doldurmalari istenir. Her soruya sadece bir Risiyi yazabilirler ve en ¢oR
tamamlayan Risi Razanan olur.

Youth Entrepreneurship
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ISINMA / ENERJI OYUNLARI

o Dugumler Oyunu / 15 Dakika
-Grup Boyutu - 10-20 Kisi

IKatilimcilar omuz omuza bir dairede dururlar ve Rollarini ileri uzatarakR
daire icinde diger Ratilimcilarin ellerini rastgele tutarlar. Boylece buyuR
bir "dugum” olusur. Ardindan gruptan, ellerini birakmadan bu dugumu
cOzmeleri istenir. Dugum cozulduRce bir ya da iRi buyuR cember
olusabilir.

Not: Egitmen Ratlimcilari gozleri Rapall olaraR eslestirereR dugumu
daha zor veya Rolay hale getirebilir.

Degerlendirme:

Gruba dugumu c¢ozmeR icin nasil birlikte c¢alistiRlarint sorulabilir.
DemokRratik bir sure¢ miydi? Bir cozum bulmak i¢cin Rag yol denendi?
Grubun her Uyesi Oneri sundu mu yoRsa biri dne cikRarak liderliR mi

yapti?

e Takim Treni Oyunu / 10 DaRika
-Grup Boyutu - 20+ Kisi

Tum Ratllimcilardan rastgele hareRet etmeleri istenir. Katllimcilar
yeterince RaristiRtan sonra, editmen onlara rakRiplerini eleyereR tas-
Ragit-maRkas oynamalarini soyler. Kaybeden, Razanan Risinin arkRasina
gecerekR onun "vagonu" olur. Bu seRilde her iRi Risi bir "tren” olusturur
ve en son iRi tren Ralana Radar oyun devam eder.

e Lider Kim Oyunu / 15 DakikRa
-Grup Boyutu - 20+ Kisi

Tum Ratlimcilar ayaga RalRip bir daire olusturur. Bir Risi ebe olarak
secilir ve grubun digina ciRarilir. Grup icerisinden bir lider secilir ve bu
Risi bir hareRet basglatarak tum grup tarafindan takRlit edilir. DisaridaRi
Ratilimci daireye geri doner ve liderin Rim oldugunu tahmin etmeye

calisir.
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DEGERLENDIRME OYUNLARI

Balon Patlatma Oyunu / 20 Dakika

Tum Ratilimcilara ayni renkte balonlar verilir ve egitimin hakRRinda
dusunduRlerini RUgUR Ragitlara yazmalari istenir. YazdiRlarl bilgiler
balonlarin icine Ronulup balonlar sigirilir. Tum balonlar dairenin
ortasina atlir ve her Ratlimci bir balon secip patlatir. [Patlayan
balonlardaRi notlar sirayla okunur.

Top ile Degerlendirme Oyunu / 10 DakikRa

Katlimcilardan bir daire olusturmalar istenir. Once, dederlendirme
sureci anlatilir ve eger mumRunse egitmen bir ornekR degerlendirme
yapar. Top rastgele birine atilir ve bu Risi degerlendirmesini yapip topu
baska birine atar. Tum Ratilimcilar degerlendirmesini yapana Radar
oyun bu seRilde devam eder.
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