Role- Play

e Katilimcilarin egitim amaclari ile ilgili bir
durumu gercege uygun olarak oynadiklari
egitim oyunu




Role- Play

* Gergek bir yasam durumunun
tecribesi

 Gergek yasam riskleri yok

- I¢inde bulundugu durumu daha iyi
kavrar

* Anlayisi artar




Role- Play Hazirhk

Amaclar
Basit bir oyun ve roller
Zaman , yer, dekor, egitim materyalleri

Katilimcilarin ne yapacagi ve izleyicilerin neyi
gozlemleyecegi

Olumlu ve dogru oyunlastirmalar
Olumsuz yanlar varsa da az olmalidir

Rol alanlar:

— Birikim

— Egitmen - Genel bilgi \




Role- Play

Ovynayanlar: neler hissettikleri
Onemli noktalar tartisilir

— Oyuncular
— |zleyiciler

Ozet ; Klinik beceri veya etkinlige nasil
uyarlanacagi

Bu ydntem konuya giris icin de kullanilabilir.




Beyin Firtinasi

* Bir konuya c6zim getirmek
e Karar vermek
* Hayal yoluyla disuiince ve fikir Gretmek




Beyin Firtinasi

 Herhangi bir konuda
— Sansdursuz dastinme
— Elestirmeden cok fazla fikir toplamak amaclanir.

* Beyin firtinasi icin katilimcilarin konuyla ilgili
bilgi ve gorgulerinin olmasi gerekir




Tartisma

* Etkilesimi saglayan oturma duzeni

* Konusma egitmenden.....katilimciya
* Egitmen basvuru kaynagi

* Anahtar noktalar ara ara 6zetlenmeli
* Ana konu uzerinde kalmali




Geri bildirim ne zaman ve nasil
verilmelidir?




Geri Bildirim Verme llkeler;i

Egitimci zamani iyi se¢melidir, geribildirimi
olaydan hemen sonra vermelidir.
Destekleyici olunmalidir

Ozgiil yani yapilan ise ya da uygulanan
becerinin bélimine 6zel olmahdir.




Geri Bildirim Verme llkeler;i

Kendi adina verilmelidir. Yani Yetistirici
kendi distincelerini soylemeli, baskalarinin
adina geri bildirimde bulunmamalidir.

Yargilayici degil, tanimlayici olmahidir.

Once olumlu, daha sonra geligtirilmesi
gerekenler noktalar belirtilip, yapici
onerilerde bulunulmalidir.




