Amag: Ogrencilerin farkli engel gruplarina uygun,
kapsayici bir oyun parkuru tasarlamasi ve engelli

bireylerin

ihtiyaclari konusunda  farkindalik

kazanmasi.

Oyunlastirma Unsurlari:

1.

2.

Kapsayicilik Puanlari: Her engel grubuna
uygun 6zellik i¢in kazanilan puanlar.
Erisilebilirlik Rozet Sistemi: "Erisilebilirlik

Uzmani", "Kapsayici Oyun Tasarimcisi",
"Evrensel Tasarim Onciisi" gibi.
Kullanici  Memnuniyet Olgegi: Parkurun

kullanim kolayhidini ve eglence faktoérini
degerlendiren basit bir puanlama sistemi.

Uygulama Siireci:

1. Hafta: Arastirma ve Planlama

1.
2.

5-6 kisilik gruplar olusturulur.

Her gruba farkl engel gruplari (gérme, isitme,
bedensel engelli vb.) atanir.

Engelli bireyler ve ihtiyaclari hakkinda kisa
bir sunum yapilir.

Gruplar, atanan engel gruplari igin ihtiyag
analizi yapar.

"Kapsayici Tasarim Calistay1 1" dizenlenir,
gruplar ilk fikirlerini paylagir.

2. Hafta: Tasarim ve Cizim

1. Gruplar, engelsiz parkur tasarimlarini gizer.

2. Guvenlik, erisilebilirlik ve eglence faktorleri
g6z éninde bulundurulur.

3. Yenilik¢i oyun aletleri ve parkur &zellikleri
planlanir.

4. "Kapsayici Tasarim Caligtayr 2" vyapilr,
tasarimlar ve zorluklar paylasilir.

3. Hafta: Model Yapimi ve Sunum

1. Gruplar, tasarimlarinin  kiguk  Olgekli
modellerini olusturur.

2. Her grup, parkurlarinin 6zelliklerini anlatan
bir sunum ve afis hazirlar.

3. "Herkes igin Oyun Sergisi" diizenlenir,
projeler sergilenir.

4. Gruplar sunumlarini yapar ve sorular

yanitlanir.

Engelsiz Parkur Tasarimi Etkinligi (7.C.2. Engelsiz Hayat Teknolojileri)

Degerlendirme:

1.

2.

Kapsayicilik: ~ Farkli
uygunluk ve erigilebilirlik.
Guvenlik: Oyun aletleri ve parkur dizeninin
guvenligi.

Yenilikgi Tasarim: Ozgiin ve iglevsel tasarim
ozellikleri.

Eglence Faktoru: Parkurun eglenceli ve ilgi
cekici olmasi.

Sunum ve Model: Projenin etkili bir sekilde
anlatilmasi ve model kalitesi.

engel gruplarina

Odiiller:

En ylksek puani alan grup "Engelsiz
Tasarim $ampiyonlari" unvanini alir.

Tum katilimcilar, katkilarina gore erigilebilirlik
rozetleri kazanir.

Kazanan projenin afisi okul koridorunda
sergilenir ve yerel yonetimlere sunulur.

Egitsel Deger:

1.

2.

Ogrenciler, engelli bireylerin ihtiyaglari
hakkinda farkindalik kazanir.

Empati kurma ve kapsayici disinme
becerileri geligtirilir.

Problem ¢6zme ve yenilikgi tasarim

becerilerini uygulama firsati bulurlar.

Takim galigmasi ve proje yonetimi deneyimi
kazanilr.

Toplumsal sorumluluk ve esitlik kavramlari
pekistirilir.
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