SAPKADAN CIKAN SUPER GUC
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Amag:
Grubu yakinlastirmak ve Tasarim Odakli Disiinme metodolojisinde tanimlama
adimina gecerken yorumlama pratigi yapmak.
Siire: 20 dakika
Malzemeler: Her kigiye bir adet yapigkanli kagit ve kalem, bir sapka, torba veya
kutu
Akis:
1. Herkese birer yapiskanli kagit ve kalem dagitilir. Herkesten, hep sahip

2.Sapka / torba / kese dolastirilir. Kagitlar katlanarak icine atilir.
3. Gruptan ayagda kalkip ¢cember olmasi istenir.
4.Herkes cemberde yerini alinca oyunun kurali anlatilir: “Simdi, bir génulli

5.Bir goniillii secilir. Goniillii Kigi ¢tkmazsa oyunu kuran baslar.
6.0yun yukarida acgiklandigi Gizere oynanir.
7.0yun, 20 dakika kadar devam eder. Tum kagitlarin bitmesi gerekmez. Oyun

~

olmak istedikleri bir stiper giicii diigiinmeleri ve anonim olarak kagida
yazmalari istenir: "Elinizdeki kagida hep sahip olmak istediginiz bir siiper
glicii yazmanizi rica ediyorum. Ag¢iklamasini yapmayin, sebebini yazmayin.
Isminizi yazmayin.”

rica ediyorum. Géniillii, ortaya gelip bu keseden bir kadit cekecek. icinde
yazani sesli bir sekilde okuyacak ve bir insanin bu siiper giice neden sahip
olmak isteyebilecegi, boyle bir arzunun altinda hangi sebepler yatabilecegi
uzerine fikir yiritecek. Yazan kisiyi tahmin etmeye calismamaliyiz. Ancak
daha sonra yazan goéniillii olup kendi sebeplerini aciklamak isterse s6z
alabilir. «

bittikten sonra oynayan kisilerden nasil hissettiklerine ve neler
disiindiiklerine yénelik geri bildirim alinir. Bitirirken kazanim &6zetlenir:
“Herkese paylasimi icin ¢cok tegekkiir ederiz. Duyduklarimizin, insan
arzularinin, temennilerinin altinda yatan sebepleri anlamak hayatimiz
boyunca gelistirebilecegimiz ¢cok édnemli bir kas. TOD metodolojisinde ise
hayati 6neme sahip bir beceri. Birazdan, sahadan buraya getirdigimiz
bulgularin altinda yatan sebepleri konusarak bu kasimizi gelistirmeye
baslayacagiz.”
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