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Gengler arasinda Sudrdurudlebilir Kalkinma Hedefleri (SKH) hakkinda biling
olusturmak icin egitsel kacis oyunlari olusturma konusunda kapsamli bir rehber
olan Escape4SKHs Egitim KiT'ine hos geldiniz . Bu KiT, genclik uygulayicilarina,
SKH'leri eglenceli ve etkilesimli bir sekilde 6grenmek icin gencleri nasil dahil
edecekleri konusunda kendi tematik egitsel kacis oyunlarini olusturmak icin gerekli
bilgi, beceri ve araclari saglamayl amaclamaktadir.

Escape4SKHs projesi baglaminda, bu Egitim KiTi, SKH hakkinda egitsel kacis
oyunlari olusturma konusunda nasil bilgi edineceklerini 6grenmek isteyen genclik
uygulayicilart icin pratik bir rehberdir. Kendi egitsel kacis oyunlarini
tasarlamalarina ve uygulamalarina yardimci olacak teorik bilgiler, pratik ipuclari,
sablonlar ve basarili kagis oyunlari érnekleri gibi bir dizi materyal icerir.

Egitsel kacis oyunlari, gencleri SKH'leri 6grenmeye dahil etmenin yenilik¢i bir
yoludur. Katihmcilarin kendi baslarina birseyler kesfetmelerine, karmasik konulari
anlamalarina ve elestirel dusunme, problem ¢6zme ve takim calismasi becerilerini
gelistirmelerine olanak tanir. Kacis oyunlari, genclerin aktif olarak katilmalarini ve
daha etkili bir sekilde 6grenmelerini tesvik eden surukleyici ve eglenceli bir
d6grenme ortami yaratir.

Ayrica, kendi egitsel kacis oyunlarini olusturarak ve pilot uygulamalarini yaparak,
genclik uygulayicilar aktif vatandashk, sosyal katihmi tesvik edebilir ve gencler
arasinda SKH'nin 6nemi hakkinda biling olusturabilir. Bu Egitim KiT'i, genclik
uygulayicilarina, egitsel kacis oyunlari olusturma konusunda kapasitelerini ve
bilgilerini gelistirme firsati sunar, bu da genclerle daha etkili bir sekilde iletisim
kurmalarina ve topluma olumlu bir etki yapmalarina olanak tanir.

Bu Egitim KiT'inde, SKH hakkinda bir egitsel kacis oyunu nasil olusturulacagina dair
bilmeniz gereken her seyi bulacaksiniz. KiT, SKH'nin énemi, oyun tasariminin
ilkeleri, bir hikaye nasil gelistirilir, bulmacalar nasil olusturulur ve basaril bir kacis
oyunu nasil kolaylastirilir hakkinda bilgiler icerir. Ayrica, diger genclik uygulayicilari
tarafindan tasarlanan basarili kacis oyunlari 6rneklerini ve kendi kacis oyununuzu
olusturmaniza yardimci olacak sablonlar ve ¢calisma sayfalari gibi bir dizi kaynagi
bulacaksiniz.
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2. Proje Hakkinda

Escape4SKHs projesinin amaci, genclik calisanlarina kendi tematik kagis oyunlarini
olusturmak ve SKH'leri cekici ve eglenceli bir sekilde farkindahgini artirmak icin
gereken bilgi, beceri ve araclari saglamaktir.

SKH'ler, uluslararasi toplumu karsi karsiya oldugu kuresel zorluklari ele almak icin
dunya capinda rehberlik saglar. Her yerde ve herkes i¢cin yasamin dogal temellerini
ve gezegenimizi daha iyi korumak ve insanlarin nesiller boyu onur ve refah icinde
yasama firsatlarini korumakla ilgilidirler. Ancak, tarihteki en buyuk nesli temsil
eden gencler, cogu zaman bu hedeflerin ve 6nemlerinin farkinda degiller.

Projemiz araciliglyla, genclik érgutlerinin 2030 Gundemini yerel, ulusal ve bolgesel
politikaya cevirmeye katilmalarini  gug¢lendirmeyi umuyoruz. GuUndemin
uygulanmasi, izlenmesi ve gdzden gecirilmesinde dnemli bir rol oynarlar, ayni
zamanda hukumetleri hesap verebilir tutarlar. Siyasi taahhut ve yeterli kaynaklarla
genclerin, dunyayi herkes icin daha iyi bir yer haline getirmede en etkili dontsumu
yapma potansiyelleri vardir.

Escaped4SKHs projesi, bireylerin deneyim ve aktif katilim yoluyla en iyi sekilde
6grendiklerini 6ne suren deneyimsel 6grenme ilkelerine dayanmaktadir. Egitsel
kacis oyunlari, katilimcilarin kendi baslarina birseyler kesfetmelerini, konunun
unsurlarini bir araya getirmelerini ve yeni i¢c goruler elde etmelerini saglayan
surukleyici ve etkilesimli bir deneyim sunar. Projemiz aracihiglyla, SKH'ler hakkinda
6grenmeyi genclerin yasamlariyla ilgili, eglenceli ve c¢ekici hale getirmeyi
hedefliyoruz.
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Associagcao SYnergia - Portekiz - Koordinator

SYnergia, genclere yonelik ama tim yas gruplarina, cocuklara, yetiskinlere ve
engelli bireylere de genisletilmis (uluslararasi) kulturel, sosyal, egitim, spor,
rekreasyon, sanatsal ve saglik tanitim faaliyetlerini tesvik etmeyi amacglayan
proaktif ve girisimci bir organizasyondur.

Dernek 2004 yilinda kuruldu ve gencligi, sporu ve sosyal kulturu degerli kilan,
adalet, dayanisma, sorumluluk, isbirligi, sosyal farkindalik ve cevre,
hareketlilik, kultur, spor ve bos zaman gibi haklari uygulama ve talep etme
alani saglayan ¢ok disiplinli bir ekibe sahiptir. Organizasyon, sosyal dokunun
konsolidasyonuna ve tanitimina katkida bulunmayi ve sosyal déniisim ve
inovasyonda 6nemli bir faktér olmay! amaclamaktadir.

SYnergia, temel degerlerine ve hedeflerine gére belirli alanlarda faaliyet
géstermekte ve SYnergia Saglk ve iyi Olus, SYnergia Kiiltiir, SYnergia Akademi,
SYnergia Cevre ve SYnergia Sosyal ve Egitim gibi bélimlere ayrilmistir. Bu
alanlarda calisarak, organizasyon binlerce kisinin gunlik yasamini
etkilemekte, onlara baska turlii ulasamayacaklari firsatlar sunmaktadir.

Web sitesi: www.synergia.pt
istanbul Universitesi-Cerrahpasa - Tiirkiye - Ortak

istanbul Universitesi - Cerrahpasa, bir devlet {iniversitesi olarak, Tirkiye'nin
en eski ve en bilyiik {iniversitesi olan istanbul Universitesi'nden ayrilarak
2018'de kurulmustur. Yitkksekdgretim Kurulu, istanbul Universitesi'nin 311.078
6grencisi oldugu icin bu karari vermistir; bunlarin 73.214'G 6rgun ve 237.864'u
uzaktan egitim ogrencisidir. 2018'de kurulan iki {iniversite istanbul
Universitesi - Cerrahpasa (1UC) ve orijinal adini koruyan istanbul Universitesi
(i0) idi. Su anda, istanbul Universitesi - Cerrahpasa, 12 Fakiilte, 5 Lisansiistii
Enstitii, 5 Meslek Yiksekokulu, 2081 akademik personel ile 39.337 6grenciye
egitim vermektedir. Tip, Hemsirelik, Egitim, Muhendislik, Saghk Bilimleri,
Veterinerlik ve Ormanlik fakiilteleri, istanbul Universitesi'nin bir pargcasi
olarak var olup simdi iUC'ye transfer edilmistir. istanbul Universitesi-
Cerrahpasa Ac¢ik ve Uzaktan Egitim Uygulama ve Arastirma Merkezi,
Universite rektoérlugu altinda calisan merkezlerden biridir. Ar-Ge birimi,
arastirma ve gelistirme projelerine odaklanan bir birimdir. Birim icerisinde
devam eden projeler yuriatalurken, ayni zamanda yeni projeler
tasarlanmaktadir. Devam eden projelerde ve tasarim siirecinde modern ve
ileri teknolojilerin egitim sureclerine entegre edilmesiyle egitim kalitesini
artirmak ve ortadaki sorunlari ¢ozmek amacglanmaktadir. Ozellikle Sanal
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Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR) alanlari i¢in
guclu bir teknik altyapisi olan AUZEM, dinyada en ¢ok kullanilan VR-AR-MR
kulakliklarindan Oculus Quest 2, Oculus Rift S, Oculus Go'ya sahiptir. HTC Wive
gibi cihazlar bulunmakta ve bu cihazlarda ¢ok sayida gelistirme calismasi
yapilmaktadir. Uretilen veya iiretilecek olan iriinlerin farkhi uygulama
magazalarina yuklenmesi ve tum ililkede ve diinyada kullanima sunulmasi
calismalari, gelistirme surecleriyle es zamanh olarak devam etmektedir. VR,
AR ve MR alanlarinin yani sira "Makine Ogrenimi", "Yapay Zeka" ve
"Kisisellestirilmis Ogrenme Ortamlari" gibi dénemin ihtiyaglarini kargilayan
alanlarda da arastirma ve gelistirme calismalari yapilmaktadir. Ar-Ge
biriminin tim bu siirecgleri ylriitme konusunda hem akademik hem de teknik
altyapiya sahip olmasi, onu sektorde oncu kilmaktadir.

Web sitesi: www.iuc.edu.tr

Scout Society - Romanya - Ortak

Scout Society, 2011'de kurulan Targu Jiu, Romanya merkezli bir sivil toplum
oérgutudar. Son 2 yilda, organizasyon, yerel, bélgesel, ulusal ve Avrupa
topluluklarina farkhh konularda aktif 6grenmeye katilmalar igin kagis
odalarini konsept olarak kullanarak egitici deneyimler tasarlamaya ve
olusturmaya aktif olarak basladi. Scout Society'nin misyonu, kagis oyunlari
gibi gayri resmi egitim aracglari araciligiyla yerel toplulugun tyelerine kultur
ve egitime erisimi desteklemek ve egitmektir. Vatandaslarin hayatlarina
olumlu bir etki yaratmayi, onlari kacis odalarimiza aktif katilimcilar olarak
dahil ederek, oyun tabanh o6grenme ve kacis odalarinin prensiplerini
kullanarak insanlarda yaraticilig, is birligini ve elestirel diisinme becerilerini
tesvik etmeyi amacliyoruz.

Su ana kadar organizasyon, cevre ve kultiirel miras gibi konularda iki egitici
kagcis odasi tasarladi ve su anda ligiinciisii iizerinde ¢alisiyor. ilk iki kagis odasi,
'Youth Escape Covid' (Scout Society - koordinator) ve 'Escape Depopulation’
(Scout Society - ortak) Erasmus+ projeleri kapsaminda olusturuldu. ilk kagis
odasi 'The 3 Rs' olarak adlandirilirken, digeri 'Constantin Brancusi - Romanyali
ruhun heykeltirasi’ olarak adlandiriimistir.

Genel olarak, Scout Society, egitimi daldirici, etkileyici ve ¢ekici kagis odasi
deneyimleriyle donustirmeye kararlidir. Organizasyon, kacis odasi alanini,
Avrupa seviyesinde yenilik¢i 68renmeyi tesvik eden verimli bir zemin olarak
mumkuin oldugunca tanitmaya ve reklamini yapmaya kararlidir. Ayni
zamanda, Scout Society ekibi, uzmanhga sahip olan, kagis odalarina ilgi duyan
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ve isbirligi yapmak isteyen paydaslar ve organizasyonlarla sinerji ve ortakhk
olusturma konusunda heveslidir.

Web sitesi: https://scoutsociety.ro/
E-SCHOOL EDUCATIONAL GROUP - Yunanistan - Ortak

E-SCHOOL EDUCATIONAL GROUP, Yunanistan'da bulunan bir Yetiskin Egitim
Merkezi ve Mesleki Egitim saglayicisidir. Yunanistan Egitim Bakanhg &
Kalifikasyonlar ve Mesleki Rehberlik tarafindan isle ilgili becerilerde VET ve
yetiskin 6grencileri egitme amaciyla yasam boyu 6grenme merkezi olarak
akredite edilmistir.

Eylil 2003'te kurulan bu grup, kaliteli egitim ve akreditasyon saglama
konusunda kararli bir uzmanlar ekibine sahiptir. Son 10 yilda, «is Piyasasina
Giris icin Fis» programlari aracihigiyla 1500'den fazla issiz birey egitilmistir ve
cesitli seminerlerimizde 3000'den fazla kursiyer egitim gormdistur.
E-SCHOOL'un faaliyetleri su gruplara yoneliktir:

Etnik Azinliklar, Gégmenler, Engelliler, izole Yashlar gibi dezavantajli gruplar.
Issizler

Calisanlar

Girisimciler

Egitmenler, 6gretmenler, egitimciler

Yetiskinler ve VET 6grencileri

Organizasyonun faaliyetleri ve girisimleri, insanlarin mesleki niteliklerini
glincelleme, istihdam perspektiflerini guclendirme, egitimi is piyasasi
ihtiyaclariyla baglama, is piyasasina esit erisim ve gecisi destekleme, beceri
uyumsuzliugunu asma ve sosyal uyumu tesvik etme etrafinda
yapilandiriilmigtir. Ayrica, amacglarina daha iyi ulasmak ve daha genis bir
kitleye firsatlar sunmak icin E-SCHOOL, Dijital Okuryazarlik, Sosyal Dahil
Edilme, Surdiiriilebilirlik ve Dil Ogrenimi hakkinda gesitli egitimler, seminerler
ve atélye calismalari uygulamaktadir.

Web sitesi: https://www.euprojects.gr/

Arrabal-AID - ispanya - Ortak
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ARRABAL-AID, 1992'de kurulan kar amac gilitmeyen bir dernektir.
Misyonumuz, o6zellikle en savunmasiz olanlarin tam sosyal ve ise
yerlestirilmesi icin destek ve savunma faaliyetlerinde bulunarak calismaktir:
Taahhiitlii, etik ve seffaf yénetim. - insanlarin aktif katilimi/rolii.
Profesyonellik: insanlara hizmette iste kalite. - Siirdiriilebilirlik: insanlar,
bélge ve cevre lizerinde kalici etki. - insan Onuru: insanlara durumlarina
bakilmaksizin inanma. - Sosyal adalet: Esitsizlik, yoksulluk, ayrimcilik sosyal
anomalilerdir. - Elestirel yansima: Ogreniyoruz, ilerliyoruz, iyilesiyoruz. -
Tutarsizlik: Eylemlerimiz degerlerimizin kanitidir. - Saygi: Tek bir vatandashk
veya aile modeli yoktur. Farkliliga saygi duyariz.

Arrabal AID Asociacion, egitim, istihdam ve sosyal canlandirma programlari
icin tum ihtiyaclari kapsamli bir sekilde karsilamak uzere tasarlanmis bir dizi
hizmeti surekli olarak sunmaktadir. Kisacasi, bu faaliyetler soyle 6zetlenebilir:
genel bilgi, is rehberligi, sosyal dahil edilme, girisimciligin tesviki, atélyeler ve
egitim, uluslararasi programlarin gelistiriimesi, vatandas katihim faaliyetleri,
savunmasiz gruplar icin dahil edilme programlari, vb.

Web sitesi: www.asociacionarrabal.org
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4. Kacis Oyunlan Hakkinda Teori

Kagis Oyunlari'nin konsepti yillardir mevcuttur; ancak son yillarda, katilimcilara
zorlayicl ve surukleyici bir deneyim sunan bir eglence bicimi olarak giderek daha
populer hale gelmistir. Kagis Oyunlari, oyuncularin belirli bir stre icinde kazanmak
(‘odadan kagmak’) icin Ustesinden gelmeleri gereken zorluklarla dolu temali bir
odaya girdigi takim oyunlaridir. Genellikle, zorluklar gizlidir ve ipuglarina kesfederek
ve bulmacalari ve gorevleri tamamlayarak erisilebilir (Nicholson, 2015). Oyun ustasi,
oyun baslamadan 6nce oyunculari kurallar, givenlik énlemleri, genel prosedur ve
kagis odasinin amaci hakkinda bilgilendirir. Eger bir arka hikaye varsa, oyun ustasi
katihmcilart onunla tanistirir. Oda kapisi kilitlenir ve bir zamanlayici etkinlestirilir.
Oyunda ilerlemek icin, oyuncularin bulduklari esyalari kullanmasi ve bulmacalari
cozmek icin ipuclarini ¢cdzmesi gerekir. Bu asamada oyun ustasi sadece gerektiginde
yardim sunabilecek bir gdzlemcidir. Stre dolarsa veya takim hedefe ulasirsa oyun
biter. Kagis odalarinin oyun tarzi basit gérunse de, tasarimlarinin ve basarisinin
arkasindaki teori, psikoloji ve medya calismalarindan birka¢ kavramla
temellendirilmistir. Bu kavramlardan biri olan akis teorisi, Csikszentmihalyi (1990)
tarafindan énerilmis olup, bireylerin tamamen bir aktiviteye daldigl ve aktivitenin
zorluk ile beceri arasinda dogru bir denge sundugu zaman en iyi deneyimlerin
meydana geldigini dne surer. Kacis odalarinin baglaminda, bu, katihmcilarin oyuna
tamamen daldiklarinda ve zorlandiklarini ancak bunalmadiklarini hissettiklerinde
"akis" durumunu deneyimledikleri anlamina gelir. Oyun sirasinda “akis” zihinsel
durumunu elde etmek icin tasarimcinin, zorluklarin ne ¢ok zor ne de cok kolay
olmadigindan emin olmasi gerekir. Kagis odalarinin cazibesini anlamada baska bir
anahtar kavram, oyunun temasl, bulmacalari ve ipuglari aracihgiyla anlatilan bir
hikayeyi ifade eden coklu medya platformlari Uzerinden anlatilan &ykuler olarak
Jenkins (2003) tarafindan adlandirilan transmedya hikayeciligidir. Bu hikaye anlatma
bicimi, oyuncunun baglantisini ve keyfini artirir, ayrica oyunu tamamladiginda
basarisini hisseder. Ayrica, arastirmalar kacis odalarini oynarken, oyuncularin
bulmacalari ¢6zmek ve odadan ka¢cmak icin birlikte calistigl sosyal ydonunun, sosyal
baglama ve butunluk duygularini artirabilecegini gostermistir (Kim ve ark., 2019).
Kagis oyunlarinin tasarimi ayrica oyunculari tesvik etmek ve motivasyonlarini
artirmak icin oyun tasarimi ve oyuna alma unsurlarini da icerir (Deterding ve ark.,
2011). Ornegin, kacis odalari, oyunculari tesvik etmek ve basari duygularini artirmak
icin puanlar, 6duller ve geri bildirimler gibi oyun mekaniklerini sik¢a kullanir. TUm bu
yonler, odanin tasarimi ve mobilyalariyla birlikte, oyunculari bulmacalari ¢6zmek ve
hayatta kalmak icin yeteneklerini ve bilgilerini kullanmalari gereken yeni bir dinyaya
taslyan essiz bir deneyim yaratmaya katkida bulunur.

Kacis oyunlari elestirel dustnceyi ve yaraticilig tesvik eder ve basarili olmak icin
detaylara dikkat etmeyi ve takim calismasini gerektirir. Her iki cinsiyet icin de
avantajli degillerdir; aslinda en basarili takimlar, cesitli deneyimlere, becerilere,
onceden sahip olduklari bilgilere ve fiziksel yeteneklere sahip oyunculardan
olusmaktadir.
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4.1 Kacis Oyunlarinin TGrleri

Kacis odasi modelinin bir¢ok varyasyonu vardir, her biri belirli 6zelliklere sahiptir, ancak
hepsi ya bireysel olarak ya da bir takim olarak basarili olmak icin bulmacalari ¢cézme
konsepti etrafinda déner. iste Kacis Oyunlari'nin bazi formatlari.

4.1.1 YUz YUze Kacis Oyunlari |

Oyuncular tipik olarak bir odada kilitli kalir ve anahtari bulmak, kapiyi kilidini agmak ve kagmak
icin bir dizi bulmaca ve bilmeceyi ¢c6zmeleri gerekir. Bu oyunlardaki bulmacalar genellikle bir
tema veya hikaye, 6érnegin lanetli bir ev veya banka soygunu, temel alinarak olusturulmustur
ve mantik, matematik, desen tanima veya diger problem ¢6zme becerilerini gerektirebilir. Yuz
yuze kagis oyunu, en yaygin kagis oyunu turuduar ve dinya genelinde bircok sirket ve platform
tarafindan sunulmaktadir. Ayni konsept dis mekanlara aktarilarak Acik Hava Kacis Oyunu
olusturulabilir. Bu aktiviteler parklarda, sehir sokaklarinda ve diger acik hava mekanlarinda
oynanabilir. Oyunculara, oyun boyunca ilerlemek icin bulmacalari ve bilmeceleri ¢dzerken
takip etmeleri icin bir harita veya ipuclari verilebilir. Sik sik, acik hava kacis oyunlari,
oyuncularin bulmacalar ¢ézmek icin gozlem ve cografi becerilerini yani sira bilgilerini
kullanmalarini gerektirir.

4.1.2 Sanal Kagis Oyunlar |

Sanal kagis oyunlari ¢evrimici veya mobil uygulamalar araciligiyla oynanir. Oyuncular her
yerden katilabilir, bu da bu oyunlarin bir kacis odasina fiziksel olarak katilamayanlar icin
uygun bir secenek olmasini saglar. Bir bilgisayar veya mobil cihaz kullanarak, oyuncular sanal
kacis oyunlarinda bulmacalari, bilmeceleri ve etkilesimli zorluklari ¢dzebilirler. Bazi kagis
odalari oyuncularin ilerlemelerini kaydetmelerine ve daha sonra geri donmelerine izin verir.
Bu cevrimi¢i maceralar, oyuncularin sonuna kadar ilgisini ve katilimini surdiren 6zgin
konulari igerir.

4.1.3 Hibrit Kacis Oyunlar |

Hibrit kagis oyunlari, yiz ylize ve sanal kacis oyunlarinin 6gelerini birlestirir. Bu oyunlarda
oyuncularin katilmasi gereken fiziksel bir kagis odasi olabilir, ancak ayni zamanda bir mobil
uygulama veya bilgisayar aracilifiyla erisilen sanal Ogeleri de igerebilir. Sanal 6geler,
oyuncularin oyun boyunca ilerlemelerine yardimcr olan ek bulmacalar veya ipuclarini
icerebilir. Hibrit kacis oyunlari, geleneksel ve sanal kagis oyunlarinin en iyisini birlestiren
benzersiz bir deneyim sunar.

4.1.4 Bulmaca TUrleri ________________________________________|
Tam Kagis Oyunlari, temelde tasarimcinin takdirine baglh olarak cesitli formlar ve tasarimlar
alabilen bulmaca oyunlarndir. Bulmacalarin birbiriyle uyumlu olmasi, odanin temasiyla ilgili

olmasi ve katilimcilara gesitli zorluklar sunmasi gerekir. Kacis Oyunlari'ndaki bulmacalar
zihinsel ve fiziksel olarak kategorilendirilebilir. Zihinsel bulmacalar temelde biligsel oyunlardir,
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cunkd ¢ézmek icin dusinme yetenekleri ve mantik gerektirir. Katilimcilarin ipuclarini
cikarmalari, iliskilendirmeleri veya yorumlamalari ve ¢6zUmua bulmalar gerekir. Fiziksel
bulmacalar, meydan okumayl asmak icin gercek dunya nesnelerinin manipulasyonunu
gerektirir. Bir labirent, oyuncunun sadece ¢ikisi bulmasi gereken bir bulmaca 6rnegidir. Kagis
oyunlari, deneyimi daha gercekgi kilmak ve tim oyunculari aktif olarak dahil etmek icin her iki
tar bulmacayi da kullanir, bu da meta bulmacaya yol acar.

Meta-bulmaca, bir kagis odasi icin ayri bir bulmaca turu degildir, sadece final bulmacasidir.
Bir meta-bulmacada son cevaba ulasmak i¢in tum énceki bulmacalari ¢6zmeniz ve ipuglarini
birlestirmeniz gerekir, bu da kag¢is oyununun ¢ézimune yol agar. Bir Kag¢is Oyununun
bulmacalarini tasarlamanin bircok yolu vardir ve bunlar goérandukleri siraya goére
kategorilendirilebilir.

Dogrusal Oyun

Bu oyunda bulmacalarin/zorluklarin sirayla ¢éztlmesi gerekir. Her bulmacanin ¢6zimu bir
sonrakinin ¢6zimune yol acar ve bdyle devam eder. Oyuncular i¢in daha basit ¢cinku deneyim
iyi organize edilmis ve rehberlik edilmistir.

Dogrusal Olmayan Oyun

Bu oyun tara karsiliklarindan daha karmasiktir. Bu, bulmacalarin herhangi bir sirada
¢ozulebilecegi anlamina gelir. Oyuncularin farkli bulmacalar Uzerinde ayni anda calismasi,
ipuclarini (genellikle birbiriyle baglantili) toplamasi ve odadan ka¢mak i¢in daha bulyuk final
bulmacasini ¢cézmesi gerekir. Baslamaniz gereken yeri agik¢a belirtmedigi icin daha zor bir
kagis oyun taruddr.

Karisik Oyun

Bu hibrit format, Dogrusal ve Dogrusal Olmayan oyunlarin énceki formlarini birlestirir. Bu, bir
takimin daha kuguk gruplari tarafindan paralel olarak ¢6zilmesi gereken dogrusal bulmacalar
serisi icerir. Birden ¢ok kesisen veya ayrilan bulmaca mumkundudr. Tum bulmacalar, oyunun
basindan itibaren erisilebilir olabilir veya oyuncu oyun boyunca ilerledikce bir zaman etkisiyle
veya diger bulmaca yollarinin tamamlanmasiyla kilidini agabilir. Sonug olarak, karisik dogrusal
olmayan ve dogrusal kacis odalari her bayuklakteki gruplar icin uygundur. Genellikle belirli
bir siraya ve duzene sahiptirler, iyi organize edilmislerdir ve her katilimciya tamamlanacak bir

gorev verirler (Wiemker ve dig., 2015).
4.2  Egitsel Kacis Oyunlari

Egitsel kacis oyunlari son yillarda populerlik kazanmistir ve geleneksel sinifin dtesine
gecen yeni Oyun Tabanlh Ogrenme (GBL) yaklasimlari agisindan bircok uzmanlik alani
ve egitim baglaminda arastirmacilarin ve egitimcilerin ilgisini cekmektedir. Ogrenme
sureci, 6grencilerin surekli degisen ihtiyaclarina basariyla adapte olmali ve herhangi bir
6grenme ortamini modernlestirmelidir. Egitsel Kacgis Oyunlari, strece aktif katilimi
tesvik etmek amaciyla yenilik¢i 6grenci merkezli aktiviteler olarak bir¢ok Oyunlastirma
ve GBL 6zelliklerini icerir.

Canli aksiyon oyunlari, kagis oyunlari gibi, fiziksel siniflar icin idealdir, cinkl neredeyse
hic teknoloji kullanmadan kurulabilir ve siniflarin sundugu fiziksel alani kullanabilir. Bu
tdr oyunlar, oyunculari gercek ortamlarini bir oyun dunyasina dénusttrerek tamamen
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icine alir. Oyuncu takimi, anlati odakli bir meydan okumay: kesfederken bunlarla ve
birbirleriyle etkilesimde bulunarak ipuglarini ve eserleri hayata gecirir. Nicholson (2018)
tarafindan belirtildigi gibi, oyuncularin belirli 6grenme sonuglarina ulasmak Uzere
tasarlanmis bir oyun Gzerinde isbirligi yaptigi ortak bir ortam olusturmak, aktif 6grenme
ve sosyal yapilandirmacilik i¢cin zemini hazirlar. Egitsel agidan Kacis Oyunlarini oynarken
g6z 6nunde bulundurulmasi gereken bir diger nokta, bu oyunlarin bir sinifin 6grenme
ortamina dogal bir uyum saglamasidir ¢cinkud bu tur oyunlar zihinsel meydan okumalari
veya bulmacalari ¢6zmeye dayanirlar ve bu da 6grencilerin zaten karsilastigl bircok
aktiviteye uygundur. Son olarak, oyun sona erdiginde, brifing doneminde egitimsel bir
tartisma icin mukemmel bir firsat vardir. Bu oyun asamasinda, oyuncular bulmacalari
nasil ¢ézduklerini ve bulmacalarin hangi yonlerinin zorlayici oldugunu tartisabilirler.
Egitimciler, oyun sirasinda ortaya ¢ikan egitim baglantilari Uzerinde yansima yapmayi
kolaylastirmak icin bir soru listesi hazirlayabilirler (Wiemker ve digerleri, 2015).

ik bakista, tim Kagis Oyunlari ayni gibi gérinebilir, ancak eglence ve egitim amagh Kagis
Oyunlari arasinda birka¢ temel fark vardir. Egitsel Kagis Oyununun bulmacalari,
bilmeceleri ve ¢6zumleri belirli bir kitle icin tasarlanmistir ve belirli 6§renme hedeflerini
ve objektiflerini ele alirken, eglence amach Kacgis Oyunlari genis bir kitleyi cekmeyi
amaglar ve temel olarak eglenceye odaklanir. Ayrica, Egitsel Kacis Oyunlari, 6grencilerin
takim tabanli ve isbirlikci aktivitelerle etkilesimli bir sekilde bilgi insa etmeleri gerektigini
belirten sosyal yapilandirmaciliga dayanmaktadir. Etkinliklerin gerceklestigi ortam, ek
bir dnemli ayrimdir. Eglence amacli Kagis Oyunlarinda, oyun genellikle birbirine bagh
odalarda gergeklestirilir, takim basina az sayida katihmci ile. Egitsel Kagis Oyunlari sinifta
uygulandigr icin egitimciler sinirh kaynaklar nedeniyle farkli odalari veya sahneleri
kullanamazlar. Bu amagla ve yuksek okul terk oranlarini énlemek icin egitimcilerin
buyuk sayida 6grencinin oldugu siniflar veya dersler icin hem ilgi cekici hem de zorlayici,
ancak cok zor olmayan aktiviteleri tasarlamasi ve organize etmesi gerekir. Egitimci
gozetimi ile 6grenci 6zerkligi arasinda bir denge kurulmasi gereklidir (Makri ve digerleri,
2021).

4.2.1 Egitimcinin rolu |

Bir Egitsel Kagis Oyununun egitmeni, 6greticisi ve tasarimcisi kritik bir rol oynamaktadir. Grup
calismasinda dinamik ve motive edici bir rol Ustlenirler, katiimcilar arasinda isbirligini tesvik
ederler, ayni zamanda Kagis Oyununun 6grenme hedeflerinin basariyla karsilandigindan
emin olmak icin GBL metodolojisinin dogru bir sekilde uygulandigindan emin olurlar.
Tanitim asamasinda, egitimci, oyunun kurallarini, hikayeyi, cep telefonlar gibi farkli araglarin
kullanimini ve oyunu basariyla tamamlamak icin isbirliginin rolint sunmakla sorumliudur.
Genellikle pedagojik, sosyal, teknik ve yonetimsel roller de dahil olmak tzere birden fazla
sorumlulugu Ustlenmeleri gerekmektedir.

Oturumun ustasi olarak egitimci, oyun sirasinda (a) izleme, (b) yonlendirme, (c) rehberlik, (d)
kolaylastirma, (e) 6neri sunma, (f) motive etme ve (g) degerlendirme dahil olmak Uzere birden
fazla rol oynar. Guvenlik nedenleriyle ve kurallarin takip edilmesini garantilemek icin
egitimciler genellikle 6grencilerle ayni odada (sinif) oyunu izlerler. Oyun teorisine gore,
eglence amach Kagis Oyunlarinin izlenmesi, katilimcilari oyunun hikayesine daha fazla
daldiran ve onlari daha fazla ilgilendiren bitisik bir odada gerceklestirilir.
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Egitimcinin rold, oyunun strecine yardimci olmak i¢in ne zaman muadahale edip ipucu vermesi
gerektigini belirlemesi gereken oyun ustasiyla i¢ icedir (Nicholson, 2015). Egitimci, 6grencileri
bir ekip olarak calismalariicin teyit etmek ve cesaretlendirmek, talimatlar saglamak, cevaplari
ve mantigl dogrulamak veya tekniklerin veya becerilerin dogru bir gsekilde
gerceklestirildiginden emin olmak gibi ¢esitli yollarla midahale edebilir. Ayrica, oyun sirasinda
ipuclar saglamak, verilen ipuclarinin sayisini ve amacini kontrol etmekten sorumludur. Ek
olarak, oyun boyunca ipuglari saglamakla, sayilarini ve amacini dizenlemekle yakamladur.
Yukarida listelenen bilesenlere ek olarak, egitimcilerin dikkatlice gézlemlemesi ve 6grencilere
bulmacalar ¢c6zmede yardimci olmak icin yapicr geri bildirimde bulunmasi gerekmektedir.
Bulmacalar ve kilitler, grenme surecinin temel bir ydnu olan 6grencilere aninda ve kesin geri
bildirimde bulunur. Egitimciler ayni zamanda sosyal kolaylastiricilar olarak da hareket edebilir,
Ogrenci gruplarini birlikte calismaya tesvik eder ve odayl terk etme c¢abalarina yardimci
olabilirler.

Oyunun ardindan egitimcilerin, 6grencilere deneyimsel 6grenme aktivitesini zihinsel olarak
isleme, kendi kendine degerlendirme yapma ve oyun deneyimi Uzerinde elestirel bir sekilde
disunme firsati saglayan bir degerlendirme oturumu duzenlemesi gerekmektedir.
Degerlendirme oturumu sunlari icerebilir:

e Oyunla ilgili fikirlerin ve yorumlarin aktarilmasi

e Katilimcr sorulart ve endiseleri. Katilimcilarin soru sormalarina ve mantiklarini
dogrulamalarina izin verilmesi.

e Ogrenme hedeflerinin ve basari seviyelerinin degerlendirmesi

e Bulmacalarin, onlari ¢bzmek icin gereken ders iceriginin ve becerilerinin tartisiimasi.
Ogrencilerin bilgilerini pekistirmek icin ders materyalini hatirlayip Gzerinde dusunmeleri
esastir.

e Edinilen bilgi ve yetenekleri diger baglamlarla iliskilendirme veya oyun sirasinda karsilasilan
yeni konularin tartisiimasi.

e Katilimci performansi ve tim oyun deneyimi hakkindaki izlenimleri hakkinda geri bildirimde
bulunulmasi (Makri ve digerleri, 2021).

4.3  Egitim Kacis Oyunlarinin Faydalari

Kagis Oyunlarinin egitim araci olarak kullaniimasinin 6grenme sureci Uzerinde pek ¢ok
faydasi oldugu gosterilmistir. Kacis oyunlari oyunlastirma ve oyun temelli 6grenme
metodolojilerine dayanarak tasarlandigindan, bilgi tutma kapasitesini artirir ve
dgrenmeyi pekistirir. Ogrenilmesi gereken kavramlar kacgis oyunu bulmacalarina
gdémulu oldugundan, 6grencilerin motivasyonunu ve katihmini artiran aktif bir 6grenme
pedagojisi olustururlar. Nicholson'a (2015) gore, siniftaki Kagis Oyunlari, oyunlastiriimis
bir sekilde deneyimsel 6grenme ve beceri gelistirmek icin bir alan sunar, 6grencileri
tamamen yogunlastirir.

Fiziksel veya dijital Kagis Oyunlarinin mekanigi, bulmacalara, goérevlere, sinavlara vb.
dayanmaktadir, bu da onlari konu 6zelinde 6grenme icin uygun kilar. Bir kagis odasinin
her asamasi, konu icerigi icin de etkili bir 6grenme ortami haline getiren belirli bilgi veya
becerileri uyarlamak veya degerlendirmek icin tasarlanabilir. Bu baglamda, bu tur
aktivitelerin, basarisizlik korkusu olmadan yeni bilgi ve fikirlerin iliskilendirilmesini ve
uygulanmasini kolaylastirdigi gosterilmistir, ¢unku gorevleri deneyebilir ve tekrar
edebilirler. Bir kagis odasindaki katilimcilar, meydan okumalari basariyla tamamlamak
icin yaptiklari iliskilendirmeleri, mantikli akil yaratmeyi uygulamalidirlar. Mantikli akil
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yurutme, her bir katiimcinin bireysel yetenekleriyle sadece degil, ayni zamanda
bulmacalari ¢cdzmekteki isbirlikleriyle de glclenir.

MIT profesérii Scot Osterweil'a gére, tim oyun tarleri “Oyunun Doért Ozgurluga”
kavramini sunar:

Basarisiz Olma Ozgurligu, her oyunun ana 6zelligidir, ciinki basarisiz olma ve bastan
baslama olasiligl vardir. Bu yéntem, 19. yuzyilin sonlarina dayanan ve 1980'lerden beri
yogun bir sekilde incelenen bilinen ve kanitlanmig bir 6grenme mekanizmasini igerir.
Tekrarlayan basarisizlik, 6grencilerin hatalari algilamalarina, hatirlamalarina ve
asmalarina olanak tanir.

Deneme OzgurlGga, ilkiyle baglantihdir. Oyuncu yeniden baslayabileceginden,
amaciniza ulasmak icin ¢esitli stratejileri deneme ve en etkili olanini belirleme sansiniz
da vardir.

Farkli Kimlikleri Benimseme OzgurlGga. Oyunlar, kim olmak isterseniz olmaniza olanak
tanir. Cok oyunculu oyunlar oynayarak, oyuncular/égrenciler, liderlik konusunda bir
yetenek gibi daha 6nce bilinmeyen bir yonlerini kesfedebilirler.

Caba OzgurlGgu. Oyuncunun motivasyonuna bagl olarak oyunlar farkli hizlarda
oynanabilir ve tamamlanan gorevler Uzerinde disinmek icin durup dusunmelerine
olanak taniyan gesitli sekillerde ilgilenilebilir.

Bu 6zgurlukler, sinif ortaminda uygulandiginda, 6grenme deneyimini keyifli ve ilgi cekici
bir caba haline getirir. (Osterweil, 2014)

Arastirmalar, Kagis Oyunlarinin ve genel olarak oyunlarin, 21. ylzyilda basarili olmak
icin gerekli olan birkag yatay veya yumusak beceri ve yeteneklerin gelistiriimesini tesvik
ettigini gbstermistir.

e Sosyal Beceriler: Ogrenci gruplari, kacis odalarindaki bulmacalari ¢cozmek icin birlikte
cahisabilir, bu surecte akranlarindan bilgi ve i¢gdru kazanabilir. Pek ¢ok iyi tasarlanmig
kacis oyunu tek basina ¢ézulemez (6rnegin, bir kodu ¢6zmek icin farkli yerlerde iki kisiye
ihtiyag¢ vardir), bu da katihmcilarin bulmacalari ¢6zmek igin iletisim kurmalarini ve
isbirligi yapmalarini gerektirir. Etkili isbirligi, esneklik, uzlagsma ve paylasilan sorumluluk
ayni zamanda gunumugz is yerlerinde de gereklidir.

e Elestirel Dusinme: Kagis odalarinda sunulan bulmacalar, kodlardan ve sifrelerden
geleneksel bulmacalara, nesneleri bulmaya veya manipule etmeye ve karmasik dijital

bulmacalara kadar degisiklik gosterir. Oyun, oyunculara ¢esitli sorunlar ve riskler sunar,
¢6zumu bulmak icin en iyi eylem planini degerlendirmelerini ve degerlendirmelerini
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gerektirir. Bu, strateji olusturma ve karar verme ihtiyaci, 6grencilere énemli elestirel
dustnme ve problem ¢6zme becerileri kazandirir.

e Yanal Dusunme: Kacis odalarinda oyuncularin karsilastigl problemler ve bulmacalar,
onlari kutunun disinda dusunmeye ve nesneleri ve fikirleri yenilik¢i yollarla
birlestirmeye zorlar. Bu dugtinme sekli, yaraticilik ve yenilik icin kritik bir temel olarak
hizmet eder.

e Dayaniklilik: Oyuncular, bir dizi ydntemi tekrar tekrar denemeye calisirken ve yaratici
¢dzumler Uretirken dayaniklilik ve yaraticilik gelistirirler.

e Zaman Yonetimi: Kacis oyunlari zaman temelli zorluklar oldugundan, bu yetenek de
sinanmistir. Bu, isbirligiyle birlikte genel kisisel kaynak yonetimini gelistirebilir.

e Baglhk: Kagis oyunlari dogasi geregi heyecan verici, strukleyici ve ilgi ¢ekicidir, bu
nedenle 6grenciler daha zor icerikle calismak icin yardim aramadan azimle ¢alismaya
ve motive olmaya daha meyillidir.

Dikkate alinmasi gereken bir diger yon, bu becerilerin gelistirilmesinin, duygular
anlama ve ydnetme, olumlu hedefler belirleme ve basarma, baskalari icin empati
hissetme ve gdsterme, olumlu iligskiler kurma ve surdirme ve sorumlu kararlar alma
yetenegi gerektiren bilgi, tutum ve becerilerin edinilmesini ve uygulanmasini tesvik
eden sosyal ve duygusal 68renme becerilerinin gelisimine katkida bulundugudur.

Kacis Oyunlarinin dayandigi Oyun Temelli Ogrenme ve Oyunlastirma metodolojilerinin,
ogrencilerin 6grenme performansinda kilit bir rol oynayabilecek 21. yuzyil becerilerinin
gelistirilmesini tesvik ettigi aciktir. (Sowell, 2020)
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5. Egitsel Temal Kagis Oyunlan Olusturma Rehberi

Egitsel kacis oyunlari, katihmcilarin eglenceli ve etkileyici bir sekilde yeni beceriler
6grenmelerine ve uygulamalarina olanak taniyan interaktif bir 6grenme deneyimidir.
Oyunlar, katimcilari belirli bir senaryodan veya ortamdan "ka¢gmak" icin bulmacalari ve
bilmeceleri ¢6zmeye zorlamak Uzere tasarlanmistir. Oyunlar, insanlara 6nemli
kavramlari ve becerileri 6gretmenin yaratici ve etkili bir yolunu sunar ayni zamanda takim
calismasini ve problem ¢6zme yeteneklerini tesvik eder.

Bir egitsel kacis oyununda, katilimcilar belirli bir konuyla ilgili bir dizi bulmaca veya
zorlugu ¢ézmek icin kiigUk gruplarda birlikte calisirlar. Ornegin, cevre Gzerine bir egitsel
kagis oyunu, insanlarin bir ¢cevresel felaketten kagmaya calismasini icerebilirken, cevre
Uzerine bir egitsel kacgis oyunu, bir tuzaktan ka¢mak icin Surddrulebilir Kalkinma
Hedeflerine ulagmakla ilgili bulmacalari ¢dzmesini icerebilir.

Egitsel kacis oyunlart kituphanelerde, muzelerde, parklarda vb. ic mekan veya dig mekan
gibi cesitli ortamlarda oynanabilir. Ayrica farkli yas gruplari ve 6grenme seviyeleri icin
uyarlanabilir. Egitsel kacis oyunlarinin ana faydalarindan biri, isbirlik¢ci 6grenmeyi ve
problem ¢6zme becerilerini tesvik etmesidir. Katihmcilarin bulmacalari ¢6zerek oyunu
tamamlamalari icin birlikte calismalari ve etkili bir sekilde iletisim kurmalari gerekir.
Ayrica, yeni becerileri 6grenmek ve uygulamak icin eglenceli ve etkileyici bir yol sunarlar,
bu da 6grenme surecinde motivasyonu ve baglilig artirabilir.

Etkili bir egitim kagis oyunu olusturmaniza yardimci olacak bazi rehberler sunlardir:

(Bl Bir tema ve isim secin |

ilk adim, 6gretmek istediginiz konuyla ilgili olan kagis oyununuz icin bir tema secmektir.
Ornegin, dgrencilere kiiltiirel mirasi 6gretmek istiyorsaniz, toplulugunuzda kiiltiirel miras
varliklarini arastirabilir ve bu varliklari bir konu olarak secebilirsiniz.

isim ve konu, hikayeyi gelistirmek ve kacis odasinin nerede gelistirilecegini belirlemek icin
tanimlanmasi gereken ilk iki unsurdur. Kacis odasini gelistiren kisi, bu iki unsuru
tanimlamada tam 6zgirliige sahip olacaktir. Onemli olan sey, ismin, konunun ve
konumun, kacis odasinin arka planini olusturacak hikayeyi yazarken tutarli kalmasidir.
Aslinda, hikaye ve sahne el ele gider ve anlati oyunun 6ziinl tanimlarsa, sahne sahneyi
tanimlar.

yAl Bir hikaye/naratif gelistirin

Temanizi sectikten sonra, katilimcilarinizi etkileyip zorlayacak bir hikaye gelistirin.
Hikayeniz sectiginiz temaya dayanmalidir ve bilgi vermek istediginiz konuyla ilgili
olmalidir. Ornegin, temaniz "Devrim Savasi'ndan Kagis" ise, hikayeniz ingiliz ordusundan
kacmaya calisan bir grup casusu icerebilir.

Anlati, olmadan kacis odasinin var olamayacagl ana unsurdur. Sirukleyici bir anlati
sayesinde inanilmaz bir macera yaratilabilir. Stirtikleyici bir anlatinin amaci, oyuncularin
odaya girmek icin bir motivasyonunun olmasi ve arastirma yapmak icin motive olmasidir.
Detayl olarak, anlatiyi tanimlamak su anlama gelir:
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e Oyuncularin gorevi: oyuncularin bu konuda ne kadar ilgili olduklaridir. Bu, hedef kitle
icin slirtikleyici ve uygun olmalidir. Gérev, oyuncular igin kolay anlasilir olmahdir. Fazla
karmasik bir gorev, gruplari kiiciik detaylara 6énem vererek kafa karigtirabilir.

e Oyuncularin gorevi tamamlamak igin zorluklari, katimcilara eylemleri igin bir amag
saglamak amaciyla temel alinan anlatiya entegre edilmeli ve anlamh olmalidir. Bu,
Oornegin, oyuncunun c¢atismalari asarak gorevleri tamamlamasini saglayarak
gerceklestirilebilir.

e Oyuncularin ve oyunun ustasinin roli: oyuncularin oynadigi rol, ustasinin roll, ne
zaman onun midahalesini isteyebilecekleri ve oyunu tamamlayarak ne elde etmek
istedikleri oyunculara iyi tanimlanmis ve agik olmahdir.

e Biitce, olasiliklar ve kisitlamalar (ig, dis, grup buyukliglu vb.) hakkinda kararlar
icermelidir.

EAlBulmacalar ve Zorluklar Olugturun

Kagis oyununun kalbi, 6grencilerin kagmak igin ¢g6zmesi gereken bulmaca ve zorluklardir.
Secilen temayla ilgili cesitli bulmaca ve zorluklar olusturun. Ornegin, 6grencilere
matematigi 6gretmek istiyorsaniz, denklemleri ¢6zme veya geometrik sekillerle ilgili
bulmacalar olusturabilirsiniz.

Egitsel kagis odalarinda bulunan bazi yaygin bulmaca ve zorluk tirleri sunlardir:

e Fiziksel bulmacalar: Bu bulmacalar, oyuncularin ipuglari bulmak veya bulmacalari
¢6zmek icin odadaki fiziksel nesneleri degistirmelerini gerektirir. Ornegin, bir bulmaca,
oyuncularin bir ipucu iceren bir kutuyu kilidini agmak igin fiziksel bir anahtar
kullanmalarini gerektirebilir.

e Mantik bulmacalari: Bu bulmacalar, oyuncularin bir problemi ¢6zmek igin mantik ve
cikarim yeteneklerini kullanmalarini gerektirir. Ornegin, bir bulmaca, bir kombinasyon
kilidini agmak igin dogru sayi veya sembol dizisini bulmalarini gerektirebilir.

e Kriptografik bulmacalar: Bu bulmacalar, oyuncularin gesitli sifreleme tekniklerini
kullanarak mesajlari ¢ézme veya sifrelemelerini gerektirir. Ornegin, bir bulmaca, bir
mesajl ¢cozmek icin Caesar sifresini kullanmalarini gerektirebilir.

e Desen tanima bulmacalari: Bu bulmacalar, bir problemi ¢ézmek igin oyuncularin
desenleri tanimlamalarini ve tanimalarini gerektirir. Ornegin, bir bulmaca, oyuncularin
belirli bir sirayla bir dizi sembol veya rengi eslestirmelerini gerektirebilir.

e isbirlikci bulmacalar: Bu bulmacalar, oyuncularin bir problemi ¢ézmek icin birlikte
calismalarini gerektirir. Ornegin, bir bulmaca, oyuncularin bir kapiyi kilidini agmak igin bir
anahtari ayni anda gevirmeleri gerektigini icerebilir.

Egitsel kagis odalari, basarili tamamlama igin 6duller, zaman sinirlari ve hikaye veya
tematik unsurlar gibi diger unsurlari da icerebilir. Ogrencileri eglenceli ve etkilesimli bir
o0grenme deneyimine dahil ederek, egitim kagis odalari yeni beceri ve kavramlari
O0gretmek icin gligll bir arag olabilir.

Bl Oyun Alanini/ Ortamini Tasarlayin

Oyunun gergeklesecegi fiziksel alani tasarlayin. Bu, bir sinif veya belirlenmis bir kagis
odasi olabilir. Alanin, oyunun temasina uygun sekilde dekore edildiginden ve
ayarlandigindan emin olun. Ornegin, temaniz "Laboratuvardan Kagcis" ise, alani beherler,
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deney tilipleri ve diger bilimsel ekipmanlarla Ilaboratuvar gibi gostererek
ayarlayabilirsiniz.

Bir kagis odasi neredeyse dislindigliimiiz her tirli yerde kurulabilir. Ortam, bir kacis
odasi s6z konusu oldugunda oyuncular Uzerinde derin bir etkiye sahiptir ¢linki bu,
katilimcilari hikayeye ceker ve onlara aktarmak istediginiz duygulari yasatir. Kagis
odalarinin ¢ogu tek bir oda veya konumda degil, oyuncularin gectigi birkag fiziksel alanda
bulunmaktadir. Bu fiziksel alanlar, oyunun farkli agamalarini olusturur ve tasarimci, bu
teknigi oyunun artan karmasiklik akisini yaratmak igin kullanabilir.

CAlAcik Talimatlar Saglayin:

Ogrencilerin oyunu oynamaya baslamadan énce oyunun kurallarini ve hedeflerini
anladigindan emin olun. Oyunu nasil oynayacaklarina, bulmacalari nasil ¢ézeceklerine ve
odayi nasil terk edeceklerine dair agik talimatlar saglayin.

Talimatlar, egitsel kagis odalarinda kritik bir role sahiptir. Agik ve 6zIi talimatlar,
ogrencilerin kagis odasinin hedeflerini, oyunun kurallarini ve nasil oynanacagini
anlamalarina yardimci olabilir. lyi talimatlar ayni zamanda 6grenciler arasindaki kafa
karisikhgini dnleyebilir, bu da deneyimin egitim degerini artirir.

M Ogrenme hedeflerini dahil edin:

Kaglis oyununun amacinin katihmcilara énemli kavramlari ve becerileri 6gretmek
oldugunu unutmayin. Olusturdugunuz bulmaca ve zorluklarin dersteki 6grenme
hedefleriyle uyumlu oldugundan emin olun.

Egitici kagis odalarinda 6grenme hedeflerini dahil etmek 6nemlidir, ¢linkl bu, deneyimin
dersin veya kursun egitim hedefleriyle uyumlu oldugundan emin olur. Net 6grenme
hedefleri belirleyerek, kagis odasi sadece eglenceli bir aktivite olmanin 6tesine geger -
glcli bir 6grenme araci haline gelir.

Egitici kagis odalarinda 6grenme hedeflerini dahil etmenin neden 6énemli olduguna dair
bazi nedenler:

e Ana kavramlara odaklanma: Ogrenme hedeflerini belirleyerek, kagis odasinin
katihmcilarin 6grenmesi gereken ana kavramlara ve becerilere odaklandigindan emin
olabilirsiniz. Bu, dersin veya kursun en 0Onemli yonlerini pekistirir ve 6grenme
deneyiminin ilgili ve anlaml oldugundan emin olur.

e Yapi saglama: Ogrenme hedefleri, katiimcilara belirli 6grenme sonuglariyla ilerlemeleri
icin rehberlik ederek kagis odasi deneyimine yapi saglar. Bu, katilimcilarin deneyimin
amacini anlamalarina ve tamamen katilmalari icin onlari motive etmeye yardimci olur.

e Standartlarla uyum: Ogrenme hedeflerini dahil etmek, kacis odasinin kurs veya
program tarafindan belirlenen standartlar ve 6grenme sonuglariyla uyumlu oldugundan
emin olur. Bu, kagis odasinin 6grenme igin etkili bir ara¢ oldugundan ve mifredatin
gereksinimlerini karsiladigindan emin olmamiza yardimci olur.

e Basariyl 6lcme: Ogrenme hedeflerini belirleyerek, kagis odasinin dersin veya kursun
egitim hedeflerine ulasmada ne kadar basarili oldugunu olgebilirsiniz. Bu, 6grenci
O0grenimini destekleme konusunda kagis odasinin etkinligini degerlendirmenize ve
gerektigi sekilde deneyimi ayarlamaniza olanak tanir.
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e Katilimi artirma: Ogrenme hedeflerini dahil etmek, kagis odasi deneyimini daha ilgili ve
anlamli kilarak katilimcilarin katilimini artirabilir. Deneyimin egitim hedeflerini anlayarak,
katilimcilar aktivitenin degerini daha iyi gorecekler ve tamamen katilmak igin daha
motive olacaklardir.

Ozetle, egitici kacis odalarinda 6grenme hedeflerini dahil etmek, deneyimin ana
kavramlara odaklanmasini saglar, yapi saglar, standartlarla uyumludur, basariyi dlger ve
katilimi artirir. Net 6grenme hedefleri belirleyerek, hem katilimcilarin ilgisini ceken hem
de egitim hedeflerine ulasmada etkili olan bir kagis odasi deneyimi olusturabilirsiniz.

yAlITest edin ve gozden gegirin

Oyunu olusturduktan sonra, ne kadar iyi ¢ahistigini gérmek igin bir grup katilimciyla test
edin. Oyunu gelistirmek igin geri bildirimlerini kullanarak dizeltmeler yapin.

Egitici bir kagis odasini test etmek ve gézden gegirmek, odanin gekici, zorlayici ve egitim
hedeflerine ulagma konusunda etkili olup olmadigini garantilemek igin 6nemli bir
slirectir. iste egitici bir kagis odasini test edip gézden gecirmek icin takip edebileceginiz
adimlar:

e Odayi klguk bir grupla test edin: Kagis odasini, toplulugunuzdan arkadaslarinizla veya
birkag kisiyle test ederek baslayin. Onlarin bulmacalarla ve zorluklarla nasil etkilesimde
bulundugunu gozlemleyin ve odanin zorluk seviyesi, talimatlarin agikligi ve genel zevk
hakkinda geri bildirim isteyin.

e Geri bildirim toplayin: Anketler, sorgulamalar veya milakatlar kullanarak
katilimcilardan geri bildirim toplayin. Bu, iyilestirme alanlarini belirlemenize ve kagis
odasinin egitim hedeflerini karsilayip karsilamadigina dair bilgi edinmenize yardimci
olabilir.

e Geri bildirimi analiz edin: Topladiginiz geri bildirimi analiz ederek kaliplari ve temalari
belirleyin. iyilestirme gerektiren veya yaygin sorunlari, karmasik talimatlari, cok kolay
veya ¢ok zor bulmacalari veya teknik zorluklari arayin.

e Odayi gbzden gegirin: Aldiginiz geri bildirime dayanarak, kagis odasini, herhangi bir
sorun veya iyilestirme alanini ele alacak sekilde gozden gecirin. Bu, bulmacalarin zorluk
seviyesini ayarlama, talimatlari yeniden yazma veya katilimi ve 6grenmeyi artirmak igin
yeni unsurlar eklemeyi icerebilir.

e Tekrar test edin: Yaptiginiz degisikliklerin baslangicta belirlenen sorunlari gidermede
etkili olup olmadigini garantilemek igin gozden gegirilmis oday baska bir kiiglik katihmci
grubuyla test edin.

e Yineleyin: Kaliteyi garantilemek igin test etme, gézden gegirme ve tekrar test etme
surecini devam ettirin. Bu tekrarlayici stireg, odanin gekici, zorlayici ve egitim hedeflerine
ulasma konusunda etkili olup olmadigini garantilemek igcin odanin rafine edilmesine
yardimci olabilir.

Sonug olarak, bu yonergeleri takip ederek, hedef kitlenize 6nemli kavramlari ve becerileri
Ogreten, gekici, zorlayici ve egitici bir kagis oyunu olusturabilirsiniz.
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Bir kacgis odasini daha ekolojik ve geri donustarualebilir yapmak, tasarimdan malzeme
secimine kadar cesitli yonleri gz dnunde bulundurmayi gerektirir:

e Surdurulebilir tasarim: Kagis odanizi tasarlarken sudrduarulebilir malzemeler ve
kaynaklar kullanmaya calisin. Enerji ttketimini azaltmak icin mimktn oldugunca dogal
15181 kullanin ve yapiminda geri dénustirulmus veya yeniden kullanilmis malzemeler
kullanmayi dusunun.

e Tek kullanimlik plastikten kaginin: Kagis odasinin dekorasyonunda ve esyalarinda tek
kullanimlik plastik kullanmaktan kag¢inin. Bunun yerine ahsap, metal veya cam gibi
dayanikh, yeniden kullanilabilir malzemeleri tercih edin.

e Geri donusturulebilir malzemeler: Kagis odasi esyalarinizi ingsa ederken kolayca geri
donistaralebilir malzemeler kullanin. Ornegin, kullanim &mdrlerinin sonunda geri
donusturulebilen karton, kagit, kumas ve benzeri malzemeleri kullanin.

e Verimli aydinlatma: Geleneksel ampullerin yerine enerji verimli LED aydinlatma
kullanin. Ayrica, 1siklarin sadece insanlar odadaysa ac¢llmasini saglamak i¢in hareket
sensorleri kurmayi dusunan.

e Geri donusumu tesvik edin: Kacgis odasina geri donusum kutulari koyun ve hangi
malzemelerin nasil geri donusturulebilecegi konusunda acik talimatlar saglayin. Bu
sekilde, katimcilar oyunu keyif alarak geri dontusimu 6grenebilir ve uygulayabilir.

e Yeniden kullanim: Kacis odasini sokunginizde, malzemeleri dikkatlice cikarin ve
gelecekteki kacis odalarinda kullanmak Uzere saklayin. Cogu durumda, acele veya
dikkatsizlik, duvara yapistirdigimiz afislerin zarar gérmesine neden olabilir, bu nedenle
tekrar kullanilamaz ve yeniden basilmasi gerekir.

e Surdirulebilir baski ve kirtasiye: ipuclari, talimatlar veya diger malzemeleri basmaniz
gerekiyorsa, geri donusturdlmuis veya Orman Yonetimi Konseyi (FSC) gibi orman
surdaradlebilirligini tesvik eden organizasyonlar tarafindan sertifikali kagit kullanin.
Ayrica gereksiz baskidan kacinin ve bilgiyi goéruntilemek icin elektronik cihazlarin
kullanilmasini tesvik edin.

e Surdurulebilir bakim: Kagis odanizi iyi durumda tutmak icin ekolojik ve ¢evre dostu
temizlik Granleri kullanin. Sert kimyasallari kullanmaktan kaginin ve biyolojik olarak
parcalanabilir alternatiflere bakin.

e Dogal dekorasyon: Dekorasyon icin doganin 6gelerini kullanin, drnegin dallar,
yapraklar, taslar veya kurutulmus cicekler. Bu esyalar sorumlulukla toplanabilir ve farkli
oyunlarda yeniden kullanilabilir.

e Su kullaniminda bilingli olun: Kagis odanizin su kullanmasini gerektiriyorsa, suyu
bilin¢li ve verimli bir sekilde kullanin. Musluklarda veya borularda sizinti olmadigindan
emin olun ve katihmcilarin oyun sirasinda sadece gerekli miktarda su kullanmalarini
tesvik edin.

e Surdurulebilir yerel tedarikgilerle isbirligi yapin: Surdurudlebilir uygulamalara sahip
yerel tedarikgilerle isbirligi yapmayi arastirin. Ornegin, geri dénlstirilmis veya
yeniden kullanilabilir malzemeler kullanan sirketlerden insaat malzemeleri satin alabilir
veya organik ve adil ticaret secenekleri sunan yiyecek ve icecek saglayicilari
arayabilirsiniz.
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Kagis odamizin katilimcilara ihtiyaci var, bu ylzden onlara gelip 6grenirken eglenceli bir
zaman gecirebilmeleri icin yeterli bilgi sunmaliyiz. Tanitim igin basili brosurler veya
fiziksel reklam yerine dijital tanitimi tercih ediyoruz. Kag¢is odanizi dijital olarak
tanitmaya odaklanin. Hedef kitlenize ulasmak icin sosyal aglari, web sitelerini ve e-
postayi kullanin. Bu, kagit ve fiziksel malzeme kullanimini azaltacaktir.

Kacis odasinin keyfini stirerken katilimcilariniza ¢evresel konularda egitim firsati sunun.
Surduardlebilirligin 6nemi ve her bireyin gezegeni koruma konusunda nasil katkida
bulunabilecegi hakkinda egitici mesajlar, 6neriler ve ilgili bilgiler ekleyin. Oyunlariniza
sunlari ekleyerek yeni oyunlar olusturun:

e Eko Tema: Kagis odasi senaryosuna bir eko tema ekleyebilirsiniz. Ornegin, cevresel
farkindaligl ve cevreyi koruma konusunda harekete ge¢menin 6nemini tanitan bir
hikaye olusturabilirsiniz.

e Surdurulebilirlige Dayall Oyunlar ve Goérevler: Kagis odasinda surduarulebilirligi ve yesil
karar verme sirecini tesvik eden gérevler olusturun. Ornegin, enerji tasarrufu, geri
dénusum veya atigl azaltma ile ilgili bilmece ekleyebilirsiniz.

Kacis odasinda kullanilan uygulamalari ve malzemeleri duzenli olarak gézden gecirin ve
sardarudlebilirlik acisindan iyilestirme firsatlarini  belirleyin. Pozitif degisiklikleri
uygulamak icin katihmcilarin géruslerini ve énerilerini dikkate alin.

Bu ipuglarini uygulayarak, eglenceli ve bilincli bir kacis odasi deneyimi sunarken
cevrenin korunmasina katkida bulunacaksiniz. Her kucuk eylemin énemli oldugunu
unutmayin ve surddrulebilirlige olan baglilik bir fark yaratabilir.

Bir kagis odasini daha ekolojik ve geri donusturulebilir hale getirirken yaraticihgin
anahtar oldugunu unutmayin. Surdurulebilirligi tesvik ederken eglenin!

Egitici kagis oyunlari, gencler arasinda elestirel disinme, problem ¢6zme ve takim
calismasi becerilerini tesvik ederek Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri (SKH) hakkinda
6grenme konusunda benzersiz ve etkilesimli bir yaklasim sunar. Bu oyunlarin, gérme
veya isitme engelli olanlar da dahil olmak Uzere cesitli katihmcilara erisilebilir olmasini
saglamak icin oyun tasarimini ve malzemelerini uyarlama esastir. Bu kapsamli rehber,
gorme ve isitme engelliler icin toplum, cevre, kultdr ve ekonomi Uzerine erisilebilir egitici
kagis oyunlarini nasil yaratacaginizi detayl olarak ele almaktadir.
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Kagis oyununuza dokunsal 6geler ekleyerek, gérme engelli oyuncularin oyun ortamini
kesfetmelerini ve etkilesimde bulunmalarini saglayin. Doku ylzeyler, kabartma ¢izimler
ve 3D baski nesneleri, oyuncularin odanin dizenini algillamalarina ve bulmacalar
¢d6zmek icin gerekli bilgilere erigmelerine yardimci olabilir.

Tdm yazili materyallerin, oyun talimatlarinin, ipuglarinin ve bulmaca agiklamalarinin
Braille'de mevcut oldugundan emin olun. MUmkunse, oyunun icindeki nesneler icin de
Braille etiketleri saglayin.

Ornek: Atik yénetimi konulu bir oyunda, oyuncularin atiklari sekil ve doku hissederek
uygun kutulara siralamasi gerekebilir. Her kutunun kabul ettigi atik tirtna aciklayan bir
Braille etiketi olabilir.

Oyundaki ortami, bulmacalari ve ipuglarini anlatan sesli aciklamalar saglayarak, gorme
engelli katiimcilarin odada gezinmelerine ve baglami anlamalarina yardimci olun. Bu
aclklamalar 6nceden kaydedilmis olabilecegi gibi canli bir anlatici tarafindan da
sunulabilir.

Ayrica, gerektiginde gercek zamanli yardim saglayan kaydedilmis mesajlar, canh bir
rehber veya bir akilli telefon uygulamasi seklinde rehberlik sunun.

Ornek: Surdardlebilir ulasim hakkinda bir oyunda, oyuncularin farkli ulagim
seceneklerinin sesli agiklamalarini dinleyerek bir toplu tasima sistemi modelini monte
etmeleri gerekebilir ve ardindan en surdurulebilir secenekleri secerler.

Gorme engelli katilimcilart gérmeyen oyuncularla eslestirerek takim calismasini tesvik
edin. Bu ortak deneyim, iletisimi, isbirligini ve problem ¢6zme becerilerini artirabilirken
oyunu herkes i¢cin daha eglenceli hale getirebilir.

Ornek: Cinsiyet esitligi konulu bir oyunda, oyuncular cinsiyet esitligi micadelesindeki
onemli kilometre taslarina dair gorsel bir zaman cizelgesi olusturarak isbirligi

yapabilirler. Gérme engelli katilimcilar tarihsel baglam ve i¢gdruler saglarken, goren
takim arkadaslari zaman cizelgesini dizenlemeye yardimci olabilir.
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Dusuk goérme yetenegine sahip oyuncular i¢in nesneleri ve ipuclarini gérmeyi
kolaylastirmak icin yuksek kontrast renkler ve aydinlatma kullanin. Bu, nesnelerin ve
ipuclarinin géranarltgini en Ust duzeye cikarmak icin cesur renkleri, net fontlari ve
uygun aydinlatma seviyelerini icerebilir.

Ornek: Temiz suya erisim hakkinda bir oyunda, temiz su kaynaklarini temsil etmek icin
parlak renkli nesneler ve aydinlik alanlar kullanabilir, bunlari kirli kaynaklari temsil eden
daha koyu nesneler ve los alanlarla kontrast yapabilirsiniz.

Tam sesli bilgilerin yazil metin veya grafikler gibi gérsel bir bicimde mevcut oldugundan
emin olun. Acgik, 6zIG bir dil kullanin ve mimkdanse isaret dili gevirilerini dahil edin.
illustrasyonlar, diyagramlar ve akis semalari gibi gérsel yardimcilar da karmasik fikirleri
iletmeye yardimci olabilir.

Ornek: Sosyal adalet hakkinda bir oyunda, oyuncular farkl sosyal sorunlari vurgulayan
guclu gorseller ve metin iceren bir dizi posterle karsilasabilir. Oyuncularin bir bulmacayi
¢6zmek icin bu sorunlari birbirine baglayan ortak noktayi belirlemesi gerekebilir.

Onemli olaylara dikkat cekmek veya oyuncularin eylemlerine geri bildirim saglamak igin
titresimli cihazlar veya haptik geri bildirim sistemleri dahil edin. Bu, zamanla sinirli
bulmacalar icin veya basari veya basarisizlik sinyali verirken 6zellikle kullanighdir.

Ornek: Orman kesimi hakkinda gevre temali bir oyunda, oyuncularin bir ormani temsil
eden bir labirenti gezinirken "agac kesme" bolgelerinden kaginmalari gerekebilir. Bir
titresimli bilezik, oyuncularin bu tehlike bolgelerine yaklastiginda sinyal verebilir,
bdylece yollari hakkinda bilingli kararlar alabilirler.

isitme engelli katilimcilar arasindaki iletisimi kolaylastirmak icin kuru tebesir tahtalari,
tabletler veya diger gorsel iletisim araclari saglayin. Bu, konusulan dili kullanmadan
oyuncularin bulmacalari ¢ézme konusunda etkili bir sekilde isbirligi yapmalarini saglar.

Ornek: Globallesmenin yerel topluluklar (zerindeki etkisini inceleyen bir oyunda,
oyuncular, yerel kaltari ve gelenekleri desteklerken strdurulebilir kalkinma projeleri
icin fikirlerini ¢izebilir ve bunlari takim arkadaslariyla tablet Gzerinden paylasabilirler.
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Oyunda kullanilan videolar veya ses kayitlari icin altyazi ve transkriptleri dahil edin. Bu,
isitme engelli oyuncularin isiten akranlariyla ayni bilgilere erisim saglamalarini garanti
eder.

Ornek: Egitimin ©nemini vurgulayan bir kagis oyununda, oyuncular egitime erisim
engellerini asmis kisilerle yapilan réportajlari iceren bir dizi videoyu izleyebilir. Altyazi
ve transkriptlerin saglanmasi, isitme engelli oyuncularin icerigi tam olarak anlamalarini
saglar.

Sesli ipuclar icin gorsel alternatifler ekleyin, érnegin yanip sénen isiklar, renk kodlu
sinyaller veya ekranda metin. Bu, isitme engelli oyuncularin oyunla etkili bir sekilde
etkilesimde bulunmalarini ve kritik bilgileri anlamalarini saglar.

Ornek: Sorumlu tiketim ve Gretim hakkinda bir oyunda, oyuncularin strdarilebilir
sertifikalarla Urtnleri tanimlamalari gerekebilir. Yanip sénen bir isik veya renk kodlu bir
sinyal, dogru urunun secildiginde gosterilebilir.

Gorme ve isitme engelli katilimcilar icin egitici kacis oyunlarini uyarlamak, erisilebilirlik
Ozelliklerini ve kapsayici tasarima olan baglhgl dikkate almayi gerektirir. Dokunsal
Ogeleri, Braille'i, sesli aciklamalari, gérsel ipuglarini ve iletisim araclarini icerecek sekilde
egitici kacis oyunlarini uyarlayarak, tasarimcilar tUm oyuncular icin cekici ve surukleyici
bir deneyim yaratabilirler.

Kapsayici kacis oyunlari, sadece aktif vatandashgl ve sosyal katiimi tesvik etmekle
kalmaz, ayni zamanda cesitli bir kitle arasinda SKH'larin dnemine dair farkindaligi artirir.
Gorme ve isitme engelli katihmcilarin ihtiyaclarini géz 6ndnde bulundurarak kacis
oyunlari tasarlayarak, tum genclerin daha iyi bir gelecege katkida bulunmalarini
saglayacak daha kapsayici ve esitlikci bir 6grenme ortamini tesvik edebiliriz.
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6. Egitici Tematik Kagis Oyunlarina Ornekler

6.1 Toplumu ele alan Kacis Oyunu - "Komplo Odas!”

Komplo Odasi, Birlesmis Milletler Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri (SKH)'nin 6nemini
ve bu hedeflere ulasmak icin bireylerin roltina vurgulamayi amaglayan bir SKH Kagis
Odasi etkinligidir. Oyunda, oyunculardan yoksulluk, saglik erisimi, kirlenmis sehirler,
yenilenebilir enerjinin eksikligi ve adaletsizlik ve yolsuzluk gibi toplumsal sorunlarla ilgili
bulmacalari ¢ézmeleri istenir. Bu aktivite, oyuncularin problem ¢6zme ve elestirel
distnme becerilerini gelistirmelerini ve takimlariyla isbirligi yapmalarini tesvik eder.

Oyunda, oyuncular, dinyayi tehdit eden kotu niyetli suclari islemeyi planlayan guclu
komplocularin odasina sizan bir aktivist takimidir. Oyuncularin, SKH'lerin tum
toplumdan gizlendigi komployu ifsa etmek icin kanitlari bulmalar gerekmektedir.
Ancak, komplocularin geri donup onlari yakalamadan 6nce bulmacalari ¢6ztp kagmak
icin sadece 60 dakikalari vardir.

Oyundaki zorluklar, farkl SKH'lerle iliskilendirilerek tasarlanmistir. Ornegin, oyuncularin
komplocularin tasarruflarini nerede tuttuklarini (SKH1 - yoksulluga son) bulmalar,
komplocularin tibbi kaynaklarini nerede sakladiklarini (SKH3 - iyi saglk ve refah)
bulmalari, komplocularin yesil enerji Gzerine arastirmalarini nerede sakladiklarini (SKH7
- uygun fiyath ve temiz enerji) 6grenmeleri ve komplocularin strdurulebilir bir sehir
haritasini nerede sakladiklarini (SKH11 - strdurulebilir sehirler ve topluluklar) bulmalar
gerekmektedir. Ayrica, oyuncularin adaleti bulmak igin bir baris guvercini serbest
birakmalari gerekmektedir (SKH16 - baris, adalet ve guclt kurumlar).

Komplo Odasi, SKH'ler hakkinda bilin¢glendirmeyi tesvik etmek icin eglenceli ve etkileyici
bir yoldur ve oyunculari topluluklarinda degisiklik yapma ajanlari olmaya tesvik eder.
Etkinlik, takim ¢alismasi, problem ¢6zme ve elestirel disunme becerilerini tesvik eder
ve yoksulluk, saglk erisimi, kirlenmis sehirler, yenilenebilir enerji eksikligi ve adaletsizlik
ve yolsuzluk gibi toplumsal sorunlari ele almanin 6énemini vurgular, bu sorunlar
SKH'lerin bir parcasidir.

6.2 Cevreyiele alan Kacis Oyunu - "CODE
RED' Uyarnisindan Kacis

'CODE RED Uyarisindan Kagis' kacis odasi, Cevre ve Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri
konusunu ele alir. Oyunun tamami, sadece 4 BM Surdurulebilir Kalkinma Hedefi Gzerine
odaklanmaktadir: Hedef 6 (Tum insanlar icin su ve sanitasyona erisimi saglama), Hedef
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13 (iklim Eylemi: iklim degisikligi ve etkileriyle miicadele icin acil eylem alma), Hedef 14
(Suyun Altindaki Hayat: denizleri, okyanuslari ve surduarudlebilir kalkinma icin deniz
kaynaklarini koruma ve surdurulebilir sekilde kullanma) ve Hedef 15 (Kara Uzerindeki
Hayat: karasal ekosistemlerin strduardlebilir kullanimini koruma, onarma ve tesvik
etme, ormanlari surdurulebilir sekilde yonetme, ¢ollesmeyle mucadele etme ve arazi
bozulmasini durdurma ve tersine cevirme). Kacis odasindaki her bir zorluk ve belirli
bulmaca, belirli bir hedefin etrafinda doéner ve oyuncularin oynayarak Hedefleri ve
misyonlari hakkinda bilgi edinmelerini saglamayi amaclar.

Kagis odasinin misyonu, Surdurulebilir Bir Gelecege Katkida Bulunarak Dunya'yi
Kurtarmaktir. Kagis odasinin ana 6grenme hedefleri arasinda, BM Suardurulebilir
Kalkinma Hedefleri hakkinda, 6zellikle Hedef 6, Hedef 13, Hedef 14 ve Hedef 15
hakkinda bilgi edinmek, su ve sanitasyonun surduarudlebilir yénetimi hakkinda bilgi
edinmek, karbon ayak izi, arazi bozulmasi, surdurudlebilirlik gibi kavramlari anlamak,
cevreyi koruma uygulamalari hakkinda bilin¢lendiriimek, karbon ayak izini azaltma
faaliyetleri, su koruma faaliyetleri, arazi bozulmasindan kaginma gibi, duzgin
sanitasyon tesislerine erisimi olmayan topluluklar tarafindan yasanan zorluklarin
farkinda olma yer alir.

Zorluklar ve bulmacalar acisindan oyun, 5 zorluk ve 9 bulmacadan olugmaktadir.
Oyuncular, bilmece, yapboz, bulmaca ve mantik bulmacalar gibi ¢esitli, etkilesimli ve
cekici bulmacalara dalma sansina sahip olacaklar. Katilimcilarin, son misyonu ¢ézmeye
devam etmek icin bir sonraki zorluklara ve bulmacalara erisimlerini kilidini agmak icin
her bulmacayi sirayla ¢c6zmeleri gerekmektedir. Boylece, oyunun dogrusal bir akisi
vardir. Yeteneklerini ve becerilerini, yaraticihk, mantik yuratme, problem ¢6zme, takim
calismasi ve oyun tabanli 6grenme gibi, kullanma sansina sahip olacaklar. Kagis
odasinin avantajlarindan biri, sanal ve fiziksel olarak oynanabilmesi icin tasarlanmig
olmasidir. Kuguk veya buytk gruplar tarafindan oynanabilir. Ayrica, oyuncular tek
baslarina veya gruplar halinde oynayabilirler.

Oyunun sonunda, oyun ustasi tim oyunculari bir araya getirecek ve onlari bir dizi
debriefing sorusunu ¢ézimlemeleriicin yonlendirecektir. Bu sorular, oyunculardan geri
bildirim toplamak, oyun akisini, oyuncularin deneyimlerini, neyin iyilestirilebilecegini
anlamak icin esastir. Debriefing oturumu, katiimcilara egitici bir kacis odasinda
deneyimleri Uzerine dusunme firsati birakir.

Sonug olarak, 'CODE RED Uyarisindan Kagis' kacis odasi, oyuncularin Cevre ve BM
Surduardlebilir Hedefleri hakkinda eglenceli ve etkileyici bir sekilde bilgi edinmelerine
olanak tanir.
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Oyunlar, kagis odalari da dahil olmak Uzere, genis bir kitle icin erisilebilir ve ¢ekici bir
sekilde cinsiyetle ilgili konulari ele almak igin bir aractir. Farkli cinsiyet kimliklerine sahip
kisilerin deneyimlerine anlayis ve empati gelistirmek ve cinsiyet meselelerini kesfetmek
icin guvenli ve tehditkar olmayan bir alan sunarlar.

Kaltirde cinsiyet esitligi, cinsiyet kimligine dayali olarak insanlari sinirlayan
stereotiplerin ve cinsiyet rollerinin ortadan kaldiriimasini ifade eder. Cinsiyetlerine
bakilmaksizin tm insanlarin ayni firsat ve haklara sahip oldugu bir kaltar yaratmakla
ilgilidir. Kaltarde cinsiyet esitligini gerceklestirmek icin medyada, oyunlarda, sanatta ve
edebiyatta cinsiyetlerin esit temsilini tesvik etmek gerekmektedir. Bu, Urunlerde esit
cinsiyet temsili oldugundan emin olmakla kalmaz, ayni zamanda her iki cinsiyetten
karakterlerin cesitli ve karmasik 6zelliklere ve kisiliklere sahip olmasini da icerir.

Oyunlar ayrica cinsiyet stereotiplerine meydan okumaya ve medya ve populer kultirde
kapsayiciligi ve cesitliligi tesvik etmeye yardimcr olabilir. Oyun karakterleri, cinsiyet
onyargilariniylkmaya yardimci olabilecek genis bir cinsiyet kimligi ve kisilik yelpazesi icin
tasarlanabilir. Ayrica, oyunlar, cinsiyetle sinirh olmayan liderlik ve basari i¢in olumlu
modeller sunabilir, bu da daha kapsayici ve adil bir kaltirtn gelismesini tesvik edebilir.

Kaltardeki cinsiyet esitligi ayrica cesitliligi ve kapsayiciligi tesvik ederek de
gerceklestirilebilir. Bu, populer kulturde farkl cinsiyet kimliklerine sahip kisilerin yani
sira diger cesitli kimliklerin temsilini tesvik etmek anlamina gelir.

Yukarida belirtilen oyun, oyuncuya kimligini se¢me firsatini vermekten, toplumun size
dogdugunuz cinsiyete gore bir rol verme seklinde sizi nasil ddullendirdigini
sorgulamaya kadar her seyi sunmaktadir.

Genel olarak, kulturdeki cinsiyet esitligi, tim insanlarin cinsiyetlerine bakilmaksizin ayni
firsat ve haklara sahip oldugu daha kapsayici ve adil bir toplumu tesvik etmekle ilgilidir.
Oyunlar, cinsiyetle ilgili gvenli ve erisilebilir bir alanda cinsiyet meselelerini kesfetmek,
onyargilara meydan okumak ve kapsayiciligi ve cesitliligi tesvik etmek icin glclu bir arag
olabilir.

6.4  Ekonomiyi ele alan Kacis Oyunu - “EmployTech”

Ekonominin gelecegi, Sanayi 5.0 ile yakindan baglantihdir ¢cinkU yaraticilik, elestirel
dusinme ve duygusal zeka gibi insan becerilerini gerektiren yeni istihdam firsatlari
yaratmasi beklenmektedir. Bu, yenilik, 6zellestirilmis Grtnler ve genisletilmis pazarlar
aracihglyla ekonomik bayumeyi tesvik edebilir. Ek olarak, Sanayi 5.0, kaynak kullanimini
tesvik ederek, atik azaltma ve c¢evre dostu uUretim ile surdurulebilir Gretim
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uygulamalarina katkida bulunabilir. Sanayi 5.0'' benimseyen Ulkeler ve isletmeler,
kiresel pazarda yenilik¢i ve surdurulebilir Grunler sunarak rekabet avantaji elde
edebilir. Ek olarak, Sanayi 5.0'In, cesitli isciler icin istihdam firsatlari yaratma
potansiyeline sahip olmasi ekonomik kapsayiciligi tesvik edebilir. Bu nedenle, Sanayi
5.0'In ilke ve prensiplerinin benimsenmesi, ekonominin gelecegini sekillendirecek ve
insan merkezli becerilerin gelistiriimesine olanak taniyacaktir.

“EmployTech” adli Kagis Oyunu, genclerin Sanayi 5.0'da istihdamin anahtar ilke ve
prensiplerini  kesfetmelerine yardimc olmak icin tasarlanmistir. insanlarin  ve
teknolojinin yenilik¢ci ve donusturicu yollarla isbirligi yaparak gelecekteki iste nasil
basarili olacaklarina dair beceri, zihniyet ve davranislar hakkinda daha derin bir anlayisa
sahip olacaklar. Son olarak, gelecegin isyerinde Dongusel Ekonomi ilkelerini
kullanmanin énemini taniyacaklar, bu da gezegen ve toplum icin daha surdurulebilir,
direncli ve sorumlu bir isyerine yol acabilir.

7.1 SKH'larin gerceklestiriimesinin dnemine dair farkindahgr artirma

Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri (SKH'ler), 2015'te Birlesmis Milletler tarafindan
belirlenen 17 kiresel hedeften olusmaktadir. 2030 yilina kadar tim insanlarin baris ve
refah icinde yasamasini, gezegeni korumayi ve yoksulluga son vermeyi amaglayan
evrensel bir cagridirlar. SKH'ler, yoksulluk, achk, saglk, egitim, cinsiyet esitligi, temiz su
ve sanitasyon, yenilenebilir enerji, ekonomik budylume, surdurudlebilir sehirler, iklim
hareketi ve daha pek ¢ok birbiriyle baglantili konuyu kapsamaktadir.

SKH'larin gerceklestirilmesinin dnemi ¢cok yonltdur ve su sekilde dzetlenebilir:

SKH'larin ilk hedefi, asiri yoksullugu ve achgi ortadan kaldirmaktir. Bu hedefe ulasiimasi,
milyarlarca insanin hayatini iyilestirir ve temel ihtiyaclara, temiz suya, saglk
hizmetlarine, egitime ve uygun is firsatlarina erisimlarini garanti eder.

SKH'ler, strdurulebilir kalkinmanin gerekliligini vurgulamaktadir. Bu, su anki ihtiyaglari,
gelecek nesillarin kendi ihtiyaglarini karsilamalarini tehlikeye atmadan karsilamak
anlamina gelir. Ekonomik buyume, sosyal dahil edilme ve cevresel koruma entegre
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edilerek, SKH'ler simdiki ve gelecekteki nufus icin dengeli ve surdurulebilir bir diinya
yaratmayi amaclar.

SKH'ler, cinsiyet esitligini saglamay! ve yas, cinsiyet, engellilik, etnik kdken veya
sosyoekonomik durumlarina bakilmaksizin tim bireyleri glclendirmeyi o6ncelikli
hedefler arasina almaktadir. Esitsizlikleri ele alarak ve kapsayici politika ve uygulamalari
tesvik ederek, SKH'ler daha adil bir toplum yaratmayi hedefler.

SKH'ler, gezegenimizi korumanin ve iklim degisikligiyle micadele etmenin aciliyetini
kabul etmektedir. Sorumlu ttketim ve tretim kaliplari, dogal kaynaklarin korunmasi,
ekosistemlarin surdurtlebilir yonetimi ve sera gazi emisyonlarinin azaltiimasi igin
savunmaktadirlar. Bu c¢abalar, biyocgesitliligi koruma, iklim degisikliginin etkilarini
hafifletme ve gelecekteki nesiller icin yasanabilir bir gezegen saglama agisindan hayati
Oneme sahiptir.

SKH'lar1 gerceklestirmek, hukUmetler, isletmeler, sivil toplum 6&rgutlari ve dinya
genelindeki bireyler arasinda isbirligi ve ortaklik gerektirir. SKH'lar, ortaklklari tesvik
eden ve paydaslarin birlikte calismalarini, bilgi paylagsmalarini ve karmasik kuresel
zorluklar etkili bir sekilde ele almak icin kaynaklari bir araya getirmelarini tesvik eden
ortak bir cerceve gorevi gorur.

SKH'lar, baris, adalet ve surdurulebilir kalkinma arasindaki baglantyr kabul eder.
Surduardlebilir kalkinma i¢in temel 6nkosullar olarak kapsayici toplumlarin, adalet
erisiminin, hesap verebilir kurumlarin ve bariscil ve kapsayici toplumlarin dnemini
vurgularlar.

SKH'lari  gerceklestirememek, yoksullugun, esitsizligin ve cevresel bozulmanin
kotulesmesine yol acgar, sosyal huzursuzluga, ekonomik istikrarsizliga ve ekolojik
krizlare neden olur. Bu nedenle, tim insanlar i¢in daha mureffeh, kapsayici ve
surdurulebilir bir gelecek yaratmak icin SKH'lara 6ncelik vermek ve bunlara dogru
calismak hayati 6nem tasimaktadir.
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7.2 SKH'larnn Gerceklestirimesinde Onemili Becerilerin Gelistirilmesi

Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri (SKH'lar)'ne etkili bir sekilde katkida bulunmak icin
bireyler, olumlu bir etki yapmalarini saglayan cesitli beceriler gelistirebilir. Dikkate
alinmasi gereken bazi 6nemli beceriler sunlardir:

Farkindalik ve Anlama

SKH'lar, hedefleri ve kuresel zorluklarin birbiriyle baglantiligi hakkinda bilgi gelistirmek
hayati 6nem tasir. Yoksulluk, iklim degisikligi, esitsizlik ve surdurulebilir kalkinma gibi
SKH'lar tarafindan ele alinan konularda bilgili olun. Her hedefle ilgili temel nedenleri,
sonuclari ve potansiyel ¢c6zimleri anlayin.

Elestirel Dugslinme ve Problem C6zme

Elestirel dustnme becerilerinizi gelistirerek karmasik sorunlari analiz edin, kok
nedenleri belirleyin ve yenilikci ¢cozimler énerin. SKH'lar, sosyal, ekonomik ve ¢evresel
boyutlari dengeli bir sekilde ele alan yaratici problem ¢ézme yaklasimlarini gerektirir.
Elestirel disinme, varsayimlari sorgulama ve suUrdurtlebilir ve kapsayici stratejiler
Uretme yetenegini gelistirin.

isbirligi ve iletisim

SKH'nin uygulanmasi icin etkili ortakliklar kurmak ve cesitli paydaslarla isbirligi yapmak
hayati 6nem tasir. Digerleriyle etkilesimde bulunmak, ¢catismalari mizakere etmek ve
sektorler, kulturler ve disiplinler arasinda isbirligi tesvik etmek icin guclu iletisim
becerileri gelistirin. Etkili iletisim ayni zamanda aktif dinleme, empati ve karmasik
fikirleri acik¢a ifade etme yetenegini icerir.

Liderlik ve Etki

SKH'lar dogrultusunda digerlerini harekete gecirmek icin liderlik becerileri gelistirin.
Etkili liderlik, bir vizyon belirleme, degisimi kolaylastirma ve digerlerini harekete
gecirmeyi icerir. Karar verme sureclerini etkileyin, sUrdurulebilir uygulamalar icin
savunma yapin ve bireyleri ve kuruluslari SKH'lara dncelik vermeye tesvik edin.

Sistem Duslinme

Surdurulebilir kalkinmanin farkl yénleri arasindaki baglantilari ve karsilikl bagimhiliklar
anlayin. SKH'larin faaliyet gosterdigi genis sosyal, ekonomik ve cevresel baglamlari
analiz etmek i¢in sistem dustnme becerileri gelistirin. Bu buttnsel perspektif, kaldirag
noktalarini belirlemenizi, istenmeyen sonuclari Sngérmenizi ve daha etkili midahaleler
tasarlamanizi saglar.

Veri Okuryazarhgi ve Analizi

Veri, SKH'lara dogru ilerleme konusunda 6l¢im yapmak ve iyilestirme alanlarini
belirlemek icin hayati bir rol oynar. Surduarulebilir kalkinma ile ilgili verilere erisim,
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yorumlama ve analiz yetenegi dahil olmak Gzere veri okuryazarligl becerileri gelistirin.
Istatistiksel kavramlari, veri gorsellestirme tekniklerini anlayin ve karar verme ve kanita
dayali politikalar icin savunma yapma konusunda veriyi nasil kullanacaginizi anlayin.

Girisimcilik ve Yenilik

SKH'lar1 ele almak icin strdaralebilir girisimciligi ve yeniligi tesvik edin. Yaraticiligy, risk
almay! ve surdurulebilir is modellerinin gelistirilmesini tesvik eden girisimci bir zihniyet
gelistirin. Yenilik icin firsatlar belirleyin ve teknoloji, sosyal girisimler veya politika
girisimciligi aracihgiyla SKH'larin gerceklestiriimesine katkida bulunan ¢éztumler
gelistirin.

Kiilturel Yetenek ve Dahil Edilme

Cesitli perspektifleri, kilturleri ve deneyimleri taniyin ve deger verin. Farkli ge¢cmislere
sahip bireylerle etkili bir sekilde isbirligi yapma ve onlarla etkilesimde bulunma
yetenegini gelistirmek icin kalttrel yetenegi gelistirin. SKH'lara yonelik ¢calismalarinizda
kapsamay! ve esitligi benimseyin, marjinallestirilmis topluluklarin karar verme
sureclerine dahil edildiginden ve kalkinma girisimlerinden faydalandigindan emin olun.

Bu becerileri gelistirerek, bireyler SKH'lari ilerletmede aktif bir rol oynayabilir ve kendi
topluluklarinda ve 6tesinde olumlu bir etki yapabilir.

Kacis odalari, SKH'lari gerceklestirmek icin ilgili becerilerin gelistiriimesi icin benzersiz
ve etkileyici bir platform saglayabilir. iste kacis odalarinin beceri gelistirmede nasil bir
katkida bulunabilecegiyle ilgili bazi yollar:

isbirligi ve iletisim

Kacis odalari, genellikle bir zaman sinirlamasi icinde bulmacalari ¢6zip ka¢mak igin
takim c¢alismasi ve etkili iletisim gerektirir. Oyuncularin birlikte c¢alismasi, bilgi
paylasmasi, gorev dagitmasi ve ilerlemek icin net bir sekilde iletisim kurmasi gerekir.
Bu, isbirligini tesvik eder, iletisim becerilerini gelistirir ve partnerlik ve isbirligi gerektiren
SKH ile ilgili girisimler icin degerli olan takim ¢alismasini destekler.

Elestirel DUslinme ve Problem C6zme

Kacis odalari, analitik disunme, problem c¢6zme ve karar verme gerektiren zorlu
bulmacalar ve bilmece sunar. Katilimcilarin elestirel distnmesi, ipuclarini baglamasi ve
yaratici ¢6zimler bulmasi gerekir. Bu tur etkinliklere katilarak, bireyler elestirel
distinme becerilerini keskinlestirebilir ve STK'lar ile iligkilendirilen gercek dtnya
zorluklarina uygulayabilir.

Zaman Yonetimi ve Karar Verme

Kacis odalari, zaman kisitlamalari getirir, bu da katiimcilarin zamanlarini etkili bir
sekilde yonetmelerini zorunlu kilar. Hizli kararlar almali, gorevleri 6énceliklendirmeli ve
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kaynaklari verimli bir sekilde tahsis etmelilerdir. Bir kacis odasindaki bu becerilerin
gelistirilmesi, SKH ile ilgili projelerde ve girisimlerde daha iyi zaman ydnetimi ve karar
verme yeteneklerine dénusebilir.

Uyumluluk ve Dayaniklilik

Kacis odalari, katilimcilarin stratejilerini uyarlamalarini ve zorluklardan gec¢melerini
gerektiren beklenmedik doénusler ve surprizler sunar. Bu, belirsizlik karsisinda
uyumluluk ve dayanikhhigi tesvik eder, bu da surdurulebilir kalkinma ile ilgili karmasik
ve dinamik ortamlarda gezinmek icin temel becerilerdir.

Sistem Duslinme

Kacis odalari, oyuncularin biyudk resmi gérmelerini ve cesitli unsurlar arasindaki iliskileri
belirlemelerini gerektiren birbiriyle baglantih  bulmaca ve zorluklar olarak
tasarlanmistir. Bu, sistem dusunmeyi tesvik eder, katiimclara farkh bilesenler
arasindaki bagimliliklari ve etkilesimleri anlama konusunda yardimci olur, bu da
SKH'larin birbiriyle baglantili dogasini ele almak icin hayati 6neme sahiptir.

Liderlik ve Karar Verme

Kacis odalari, katihmcilara liderlik rollerini Gstlenme, gorevleri devretme ve grubu ortak
bir hedefe yonlendirme firsati sunar. Bir kagis odasi ortaminda bir takimi yonlendirmek,
etkili karar verme, net iletisim ve bir grubu motive etme ve koordine etme yetenegi de
dahil olmak tzere liderlik becerilerini gelistirebilir. Bu beceriler, liderlik ve koordinasyon
gerektiren SKH ile ilgili projelere transfer edilebilir.

Yaraticilik ve inovasyon

Kacis odalar genellikle bulmacalari ¢oézmek i¢in kutunun disinda disinmeyi ve
yaraticiligl gerektirir. Katilimcilarin yenilik¢i distinmeleri, farkh fikirleri birlestirmeleri ve
ahsilmadik ¢6zumler bulmalar tesvik edilir. Bir kacis odasi baglaminda yaratici ve
yenilik¢i disinme becerilerini gelistirmek, bireylerin SKH ile ilgili zorluklara taze
perspektifler ve fikirler getirmelerine ilham verebilir.

Kacis odalarinin beceri gelistirmek icin keyifli ve surukleyici bir ortam saglayabilecegini
belirtmek énemlidir, ancak bu odalar, gercek diinya deneyimleri, egitim ve SKH ile ilgili
girisimlere katilimla tamamlanmalidir. Bu sekilde, kacis odalarinda gelistirilen beceriler
surdurulebilir kalkinma hedeflerine etkili bir sekilde uygulanabilir.

7.3  Onerilen Aktiviteler
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SKH Gizemi -THY

Beceri(ler) hedefi

Elestirel disiince

Siire

Etkinlik-50 dakika
Bilgilendirme-10 dakika
Degerlendirme-5 dakika

Katilimci sayisi
25-30

Gerekli materyaller

Kicuk Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri simgeleri (ilk
16 Surdurulebilir Kalkinma Hedefine karsilik gelen 16
parca); 17. Surdurilebilir Kalkinma Hedefi'nin 5-6
simgesi olmali
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Hedefler ve/veya Ogrenme Ciktilar:

Katiimcilarin beyinlerini elestirel ve mantiksal
disunmeye aktive etmek. Zaman baskisi altinda
katiimcilarin tepkilerini gozlemlemek. Isbirligini ve
zaman yonetimini gelistirmek.

Etkinligin aciklamasi

Katiimcilar en fazla 4 kisilik gruplara ayrilacak ve her biri Strduralebilir
Kalkinma Hedeflerinden biriyle ilgili olan 17 bilmeceyi disinip dogru
yanitlamalari istenecek. Bilmeceler birer birer verilecek, gruplar bir
siraya dizilecek ve her takimdan bir kisi, gruplariyla birlikte cevaplarina
karar verdikten sonra mimkin oldugu kadar hizli bir sekilde
kolaylastiricilara wulasip onlara cevaplarini sadece tek kelimeyle
soylemek zorunda kalacak. ilk dogru cevaba odul verilecektir. Bu
nedenle, katilimcilarin 6dila alabilmesi icin sadece elestirel distinmeleri
ve dogru cevaplari vermeleri degil, ayni zamanda hizli olmalari da
gerekiyor. Hangi takim dogru yanit verirse o spesifik SDG'nin kicuk
simgeleriyle odullendirilecek. Bazi sorular iki kez 6dullendirilecek ve 17.
Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri'nin simgesi, sonunda tim takimlara
ekstra puan verilecek.Sonucta en fazla Sardirilebilir Kalkinma Hedefini
toplayan takim kazanan olacak.
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Bilgilendirme sorusu

En zor kisim hangisiydi?
Baski altinda elestirel disinmek zorunda kalmayi nasil hissettiler?
Grup ruhu nasildi?

Etkinligin degerlendirme yonteminin

aciklamasi:

Disinme sirecinin ne oldugu ve adimlari hakkinda 6z degerlendirme.
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1- Elektrigi olmayan bir kéy evinde 7 kardes yasiyor. Birincisi kitap
okumak, ikincisi disarida hayvanlari beslemek, Uc¢lncisl satrang
oynamak ve dordincisu bulmaca ¢ozmek. Besincisi yemek hazirlamak,
altincisi ise balon sisirmek. 7. kardes ne yapiyor? (Uciinciiyle satranc
oynuyor)

2- Bir saticinin 235 elmasi vardir. Bunlardan 27'si gitti. Saticinin kag
elmasi var? (Hala 235)
3- Bir adam ginduzleri 3 km'lik bir yolda yirtyor, gece ise geri donuyor.
2.10 km'lik parkurun sonuna kag¢ giinde ulasir? (8. sirada)
4- Bir orkestradaki 7 mizisyen, Beethoven'in 5. Senfonisinin ilk
boliumUnlt 7 dakika 23 saniyede seslendirebilmektedir. Miizisyen sayisi
iki katina ¢cikarsa orkestra ayni senfoniyi ne kadar surede seslendirebilir?
(Ayni zaman)
5-Baba ve ogul ayni arabadadir ve 2'si trafik kazasi gecirmistir. Baba olur
ve cocuk hastaneye kaldirilarak ameliyat olmak zorunda kalir. Cerrah
soyle diyor: 'Ameliyati yapamam. O benim oglum. Bu nasil mimkin
olabilir? (Cerrah annedir)
6-ilk cesme nerede kazilmistir? (Zeminde)
7-Elektrikli tren glneye dogru 80 km/saat hizla gidiyor ve rizgar
kuzeybatidan 10 km/saat hizla esiyor. Buhar hangi yone gidiyor?
(Elektrikli trenler buhar tGretmez)- cift puan, 13 ile gider
8-2 baba ve 2 ogul ormanda yuriyUs yaparken 3 hazine bulurlar. Her biri
bir hazine alir. Bu nasil mimkun olaiblir? (Blylikbaba, baba, ogul)- 16 ile
ikiye katlandi
10- Bir kadinin ayni anda, ayni giin ve ayni yilda dogmus iki cocugu vardi.
Ama ikiz degillerdi. Bu nasil mimkin olaiblir? (Onlardan birini evlat
edindi)
11-icinde 180 kisilik bir tren var. Bir sonraki durakta 50 kisi iniyor ama 130
kisi biniyor. Bir sonraki durakta 210 Kisi iniyor, 40 Kisi biniyor. Trende kag¢
kisi var? (90)- 9 ile ikiye katlandi
14-Bir balik saticisi 10 balik yakaladi ve 2'sini serbest birakti. Adamin kag
baligi var? (8)- cift puan, 12 ile gider
15-Glney Amerika'da bir tarlanin ortasina kazilan 1 metre uzunlugunda
ve 30 cm genisliginde toplam ne kadar toprak vardir? (kg) (O, ciinkl bir
bltin bostur)
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Siirdirilebilir Kalkinma Hedefleri
Olusturmak

Beceri(ler) hedefi

Bu aktivite katilimcilarin yaraticilik becerilerini
gelistirmeyi amaclamaktadir.

Siire

Etkinlik-45 dakika
Bilgilendirme-10 dakika
Degerlendirme-5 dakika

Katilimci sayisi
25-30 katilimci

Gerekli materyaller

Yapi taslari/lego
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Hedefler ve/veya Ogrenme Ciktilar:

Surdurilebilir Kalkinma Hedefleri ve simgelerine
odaklanmak.
Hayal gicu ve yaraticilik, takim calismasi gelistirme

Etkinligin aciklamasi

Grubu, katilimci sayisina bagli olarak 4-5 kisilik ekiplere ayirdiktan sonra
onlara yapi taslari ve/veya Lego parcalari ve yeniden yaratmalari icin bir
Surduarulebilir Kalkinma Hedefi simgesi verilecek. Bunu yeniden
olusturduktan sonra ayni malzemeleri kullanmalari ve s6z konusu
SDG'ye uyacak baska bir simge olusturmalari gerekecek. Bunu
olabildigince ilgin¢ hale getirmeleri gerekecek.
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Bilgilendirme sorusu

Simgeleri yeniden olusturmak ne kadar zordu?
Yeni bir fikir bulmak ve bunu ekip olarak kabul etmek ne kadar zordu?
Yaratilisin neden SDG'yi temsil ettigini distnlyorsunuz?

Etkinligin degerlendirme yonteminin

aciklamasi:

Katilimcilarin her birinin, etkinlik sirasinda kendilerini ne kadar yaratici
hissettiklerini birden ona kadar bir 6lcekte degerlendirmesi ve ardindan
bunu genellikle ne kadar vyaratici hissettikleri ile karsilastirmasi
gerekecektir.
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Uc bilge maymun ve bir yumurta

Beceri(ler) hedefi

Bu aktivitenin hedefledigi temel beceri uyum
yetenegidir. Bununla birlikte yaraticilik, takim
calismasi ve sabir gibi daha fazla beceri
gelistirilecektir.

Siire

Etkinlik-1 saat
Bilgilendirme-15 dakika
Degerlendirme-10 dakika

Katilimci sayisi

Maksimum sinir yok
3'Un kati

Gerekli materyaller

Goz bagi
Kaset
Kulakliklar
Yumurtalar

Karton

Pamuk

Farkli rastgele malzemeler (klicik agac dallari, kagit,
bardaklar, pipetler, balonlar)




oy,

)
% ESCAPE4$DGS

(
3
5

Hedefler ve/veya Ogrenme Ciktilar:

iletisim ve takim calismasiyla ilgili farkli zorluklarla
karsilasmak, duruma uyum saglamak ve gorevi birlikte
¢ozmek, yaratici olmak, sabirli olmak.

Etkinligin aciklamasi

Uc bilge maymun fikrini kullanarak katilimci grubu 3'er kisilik takimlara
bolinecek. 3 kisiden birinin gozleri baglanacak, katiimcilardan birinin
konusamayacak, bant takacak, agzini bir seyle kapatacak ve
Ucuncusunun kulaklarinda duymamalari icin ylksek sesli kulakliklar
olacak.

Bu durumda ekip olarak, verilen malzemeleri kullanmalari ve yumurtayi
belli bir yukseklikten disirdigimizde kirilmamasi icin bir 'yuva'
olusturmanin bir yolunu bulmalari gerekecek. Durum zorlu olacak ve
gorevi basariyla tamamlayabilmeleri icin bir strateji ve iletisim araci
bulmalari gerekecek. Yumurta 'yuvasini' olusturmak icin 35 dakikalari
olacak. Sire doldugunda, tim 'yuvalar' toplanacak ve hangisinin
kirilmadigina bakilarak yiksekten disurulecek.
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Bilgilendirme sorusu

Bilgilendirme bolimuinde katilimcilara su sorular sorulacaktir:
-Onlarin durumuna uyum saglamak ne kadar zordu.
-Kendilerine verilen kosulla nasil hissettiler?

-Nasil iletisim kurmayi basardilar?

-Neyi farkli yapmayi istediler?.

Etkinligin degerlendirme yonteminin

aciklamasi:

Degerlendirme, bir 6z degerlendirme olarak yapilacak ve katilimcilara,
gorevi yaparken nasil hissettiklerini ve bazi seyleri aktivite 6ncesine gore
farkli hissedip hissetmedikleri veya algilayip algilamadiklari hakkinda
kdcguk bir metin yazmalariicin 10 dakika slire taninacaktir.
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Her sey birbiriyle baglantili

Beceri(ler) hedefi

Bu aktivitenin ana odagi sistemli distinme becerilerini
gelistirmektir. Sistem dusincesi, is ve cevre
yonetiminden saglik ve kamu politikasina kadar ¢cok
cesitli alanlarda uygulanabilir.

Siire

Etkinlik - 60 dakika
Bilgilendirme - 15 dakika
Degerlendirme - 5 dakika

Katilimci sayisi
20-30 katilimci

Etkinlik istenilen sayida katilimciya uyarlanabilir.

Gerekli materyaller

Projektor

Kagit, kalemler

Siardurudlebilir Kalkinma Hedefleri'nin basili kopyalari
Tahta pimleri

Renkli teller (4 renk)

Sunum kagitlari veya dizUstl bilgisayarlar
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Hedefler ve/veya Ogrenme Ciktilar:

Bu etkinligin sonunda katilimcilar sistemi bir bittn olarak
distinmenin 6nemini anlamis olacaklardir. Sistem disUincesi,
diinyayi birbirine bagli unsurlardan olusan karmasik bir ag olarak
gormeyi ve bu unsurlarin daha genis bir sistem icinde birbirini
nasil etkiledigini anlamayi iceren degerli bir beceridir.

Etkinligin aciklamasi

Kolaylastirici, tim Sirdurilebilir Kalkinma Hedeflerini gésteren bir pano
olusturur, oturumu Sirduarilebilir Kalkinma Hedeflerine kisa bir giris
yaparak baslatir ve bu alanlarin birbiriyle baglantili yapisini vurgular.
Katilimcilar daha sonra her biri dort kategoriden birine atanan dort gruba
ayrilir: Toplum, Cevre, Kultir ve Ekonomi. Katilimcilar, ekipleri icinde,
kendilerine atanan kategoriye ait olduguna inandiklari Surdurualebilir
Kalkinma Hedeflerini birbirine baglamak icin renkli dizeler kullanir.
Kolaylastirici, baglantilari gerektigi gibi aciklayarak ve ayarlayarak
etkinlige rehberlik eder. Kolaylastirici, Suardirilebilir  Kalkinma
Hedeflerini kategorize etmenin baska yollarinin da oldugunu ve sistem
distincesi yoluyla daha buyuk bir resim icindeki kaliplari bulmanin daha
kolay oldugunu vurgulamalidir.

Bu faaliyet icin Sirduralebilir Kalkinma Hedefleri asagidaki sekilde
kategorize edilmistir:

Toplum: Surdurulebilir Kalkinma Hedefi 1, 3,7, 11,16

Cevre: Surdurdlebilir Kalkinma Hedefi 6,13, 14,15

Kaltar: SDG 4, 5,17

Ekonomi: Surdurualebilir Kalkinma Hedefi 2, 8, 9, 10, 12

Etkinligin ikinci boliminde katilimcilar, Sirddarilebilir Kalkinma
Hedefleri arasindaki baglantilari gostermek icin isbirligi icinde bir zihin
haritasi olusturuyor. NE, NEDEN, NE ZAMAN, NEREDE VE NASIL
sorularina cevap vermeye odaklanmalidirlar. Zihin haritasi gelistikce,
katiimcilar cesitli dallardaki sorunlari birbirine baglayan cizgiler cizmeli
ve geri bildirim dongdulerini vurgulamalidir. Amac, haritanin karmasik ve
karmasik gorinmesini saglamaktir. Ekipler icinde farkli gortsler varsa,
katiimcilarin bu anlasmazliklari dogrudan harita tizerinde vurgulamalari

tesvik edilir.
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Katilimcilar, etkinligin bu kismi icin MindMup (www.mindmup.com) gibi
cevrimici araclari kullanabilir; bu araclar, isbirligine dayali sanal
haritalama veya sunum kagitlari olusturma olanagi saglar. Onlari ¢izim,
sembol veya logo kullanmaya tesvik edin. Haritalar tamamlandiktan
sonra ekipler gorsellestirmelerini tim gruba sunarak baglantilarinin
ardindaki mantig1 acikliyor ve haritalama sireci sirasinda ortaya cikan
anlasmazliklari ele aliyor. Bu aktivite, farkli kategorilerdeki ve farkli
kategorilerdeki Surdurtlebilir Kalkinma Hedefleri arasindaki etkilesimin
daha derinlemesine anlasilmasini tesvik eder.
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Bilgilendirme sorusu

1.Ekibiniz  hangi  Sdrdurilebilir  Kalkinma  Hedeflerinin  sizin
belirlediginiz kategoriye ait olduguna nasil karar verdi?
2. Bu siniflandirma sirecinde herhangi bir zorluk ya da anlasmazlik

yasandi mi?
3. MindMap gibi araclari kullanmanin herhangi bir avantaji veya

zorlugu var miydi?
4. Bu aktivite sistem duslincesi kavramini anlamaniza hangi acilardan

yardimci oldu?
5.Sistem dusuncesinin ilkeleri Surdurualebilir Kalkinma Hedefleri

kapsami disindaki gercek diunya sorunlarina nasil uygulanabilir?

\_

Etkinligin degerlendirme yonteminin

aciklamasi:

Dustinme (5 dakika) - Ogrendiklerini diistindiiklerini paylasarak onlarla
acik bir konusma yapin ve ayni zamanda kazanmalari gereken becerilerin

kisa bir 6zetini yapin.
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Zaman Matrisi

Beceri(ler) hedefi

Bu aktiviteyle kazanilan temel beceri zaman
yonetimidir. Bunun disinda bu aktivite sirasinda
gelistirilen bagka beceriler de vardir: takim ¢calismasi,
onceliklendirme, planlama ve stres yonetimi

Siire

Etkinlik - 50 dk
Bilgilendirme -15 dk
Degerlendirme - 5 dk

Katilimci sayisi
20-30 katilimci

Bu aktivite istenilen sayida katilimciya uyarlanabilir.

Gerekli materyaller
20-25 kutu (takim basina 4 kutu)

Odanin ortasina koymak icin baskili bir saat
Tutkal, kagit, makas, kalem
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Hedefler ve/veya Ogrenme Ciktilar:

Zaman yonetimi, kisisel ve mesleki basarida ¢cok nemli bir rol
oynayan temel bir beceridir. Bu zorluklar sayesinde
katiimcilar, zamanlarini etkili bir sekilde tahsis etme, son
teslim tarihlerine gore kararlar alma ve belirlenen zaman
dilimleri icerisinde hedeflerine ulagsmak icin igbirligi icinde
calisma becerilerini gelistireceklerdir.

~N

Etkinligin aciklamasi

Etkinlik, zaman kavraminin altini c¢izmeye hizmet eden, yapboz
tahtasindaki saate benzeyen, odanin ortasinda yere yerlestirilen bir
saatle basliyor. Yapboz parcalarinin gizlendigi yonleri gosteren saatin
saat isaretleri, seansin slresine karsilik gelecek sekilde ayarlanabiliyor
ve boylece katilimcilara hazine avini tamamlamalari icin bir zaman
kisitlamasi saglanmasi saglaniyor. Ornegin etkinlik saat 13:00'te
baslayacaksa son yapboz kutusu saat 13:40'ta yerdeki saate gore yere
konulabilir. Her takimin bes kisiden olustugu g6z online alindiginda, her
takimin bulmaca kutulari diger takimlara gore farkli zamanlarda odaya
yerlestirilecektir. Ornegin, Takim 1'in ikinci kutusu saat 14:45'te
yerlestirilirse, Takim 2'nin ikinci kutusu saat 18:00'de yerlestirilecektir.

Bu aktivitede dort durak vardir:

1. durak - Bir dakika ne kadar sirer? - Bu durak icin katilimcilardan
gozlerini kapatmalari ve 3'e kadar sayarak bir dakikadan geri saymaya
baslamalari istenecektir. Bir dakikanin gectigini dustndiklerinde
gozlerini agmalidirlar. Dogal olarak insanlar gozlerini farkli zamanlarda
acacaklar.

2. durak - Onceliklendirme Senaryosu: Baska bir lilkeye is gezisine
cikiyorsunuz ve asagidaki listeden yalnizca yedi esyayl yaninizda
tasiyabiliyorsunuz: en sevdiginiz yastik, ic camasiri, seyahat belgeleri,
kulakliklar, yiyecek, para, havlular, dizisti bilgisayar, telefon, sarj cihazi,
temizlik Grianleri, araba anahtarlar, dis fircasi, glines gozlugu, is
gundemi, takim elbise, tablet ve baskalarina hediyeler. Listelerinizi ayri
ayri olusturarak baslayin, ardindan fikir birligine varmaya calisin ve
paylasilan bir liste olusturun. Bir sonraki hazine belirli bir zamanda

bulunabilir.
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3. durak - Planlama Senaryosu: Bugiin is arkadasiniz Paolo'nun dogum
ginii ve ekip olarak haftanin en yogun giiniinde ona ofiste siirpriz bir
dogum giinii partisi diizenlemek istiyorsunuz. Giiniin sonuna kadar
tamamlamaniz gereken ¢ok sayida gorev olmasina ragmen, hedefiniz
tiim giind, saat 18:00'e (09:00'dan baslayarak) kadar, program sona
erdiginde ve Paolo is gezisinden donerken olacak sekilde planlamaktir.
ofiste bazi evraklar tamamlanir, tiim isler biter, pasta ve sampanya
alinir, mumlar hazirlanir, bir hediye hazirlanir, biri onu havaalanindan
alir ve herkes ona siirpriz yapmaya hazirdir. Her seyi planlamak icin 10
dakikalik bir siireniz var ve buradaki zorluk, aranizdaki en etkili dogum
gini planlayicisinin kim oldugunu belirlemek.

Simdi saat... saat.

4. durak - Stres yonetimi

Biraz ara vermenin zamani geldi! Bu durak seni yavaglatmak icin

biraz asagiya inin ve ‘en iyi’ olma telasiyla akil sagliginiza odaklanin. Bir
adim geri atip bedenlerimizi dinlemenin ne kadar 6nemli oldugunu
siklikla unutuyoruz. Takimda 5 kisisiniz. Sirayla 4'liiniiz birlikte 'seyahat
edeceksiniz'

Masaj treni (bir ¢izgi ¢izin ve her biriniz

ondeki kisinin sirtina masaj yapar), besincisi ise

Dogru nefes almayi uygulayacagiz:

1. Rahat bir pozisyonda oturun veya rahat bir yere diiz bir sekilde
uzanin.

ylizey.

2. Omuzlarinizi gevsetin.

3. Bir elinizi gogsiiniiziin lizerine, bir elinizi de karninizin iizerine koyun.
karin.

4. Burnunuzdan 4 kez nefes alin ve 2 kez tutun

saniye. Nefes alirken gogsiiniiziin oldugundan emin olun.

Mideniz genislerken diiz kalir.

5. Karniniza hafif¢e bastirin ve nefesinizi verin.

dudaklarini 4 kez.

6. 2 dakika boyunca tekrarlayin.

Her 2 dakikada bir gecis yapin, boylece her biriniz nasil yapilacagini
O0grenirsiniz
dogru nefes alin.

Eger iyi organize olursaniz, sahip oldugunuz 10 dakika icinde,
tiim ekibin yenilenmis hissetmesi gerekiyor.

Zaman ¢ok hizli ucuyor. Hazine aviniz saat...'te sona eriyor. j
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Her durak icin talimatlar bulmacanin rastgele 3 parcasiyla birlikte bir kutuda
olmalidir. Kutular, odanin/mekanin etrafina, ortasindaki saat dikkate alinarak,
belirli bir saat yontinde (talimatlarda yazili olan, gorevliler tarafindan
kararlastirilan) bir noktaya gizlenmis sekilde dagitilir. oda, bulmaca
tahtasindakiyle ayni. Her durakta gorevi tamamladiktan sonra katilimcilar
yapboz parcasini alip sonuna kadar saklamalidir.

Her durak 10 dakika olmak Uzere toplam 40 dakika strmelidir.
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Debriefing question

1.What is their understanding of time? Not only is this activity a fun
opener, but it also helps to show how we often perceive time
differently.

2.What were the most challenging aspects of managing your time
during the activity?

3.How did you prioritize your tasks and make decisions based on the
time constraints provided in the scenarios?

4.Did you encounter any unexpected obstacles or distractions that
affected your time management? How did you deal with them?

5.Were there any moments where you felt you could have used your
time more efficiently? If so, what would you do differently next time?

\_ J

Description of the evaluation \

method of the activity:

Reflection (10 minutes)-Have an open conversation with them sharing
what they felt they learned and also make a short recap of the skills they
should have achieved.
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Eisenhower matrix:

Urgent NOT Urgent

- DO Schedule

1] Tasks with clear deadlines

E and significant Tasks with no set deadline
o consequences if not but that bring yo closer to
= completed in a timely your long-term goals.

- fashion

et

] Delete

T :

o Tasks that distract you from
o ferred d
= your preferred course, an
— don’t add any measurable
value.
O
=

Puzzle board:
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Puzzle pieces:

Delegate

Important

Not important
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Ay, ay Kaptan!

Beceri(ler) hedefi

Bu aktivite, katilimcilara liderlik becerilerinin gelismesini ve
gelismesini tesvik eden zorlu bir ortam saglamayi amaclamaktadir.
Etkinlik, liderlik yeteneklerini gelistirmenin yani sira, etkili iletisim,
ekip olusturma ve zanaat becerileri de dahil olmak Gzere temel yan
becerileri gelistirmek i¢cin tasarlanmigtir.

Siire

Etkinlik - 50 dakika
Bilgilendirme - 10 dakika
Degerlendirme - 5 dakika

Katilimci sayisi
20 katilimci

Gerekli materyaller

Renkli kagit (en az 3 farkli renk)
Liderlik stilleri (ek)
Makas
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Hedefler ve/veya Ogrenme Ciktilar:

En 6nemli amac, katiimcilara liderlik yeteneklerini zorlayan ve
gelistiren pratik deneyimler saglamaktir. ilgi cekici faaliyetler
araciligiyla bireyler inisiyatif gdosterme, karar verme ve ekibi
ortak bir hedefe yonlendirme firsatina sahip olur.

Etkinligin aciklamasi

Etkinlik, liderlik ve bu becerileri gelistirmenin neden 6nemli oldugu
hakkinda kisa bir girisle baslayacaktir. Daha sonra egitmen katilimcilari
4 takima ayiracaktir. Her takimin kimin takim lideri olacagina karar
vermek icin 3 dakikasi vardir. Egitmen 4 lideri odanin disina ¢ikaracak ve
sonraki adimlari agiklayacaktir.

Etkinligin amaci, 20 dakika icinde benzersiz bir degisiklikle 40 kagit
tekne insa etmektir; liderler teknelerin yapimina fiziksel olarak yardimci
olamaz ve tekneler dik kalmalidir. Liderlerin yalnizca ekiplerine tekne
olusturma konusunda talimat verme ve her Uye icin teknelerin sayisini ve
renklerini devretmelerine izin verilir. Ornegin, Uye 1'e 5 kirmizi tekne, 2
yesil tekne ve 3 mavi tekne yapmakla gorevlendirilebilir. Ayrica liderler,
Uye 1 ile demokratik ve Uye 2 ile otokratik davranmak gibi dért liderlik
tarzindan birini kullanarak ekip Uyeleriyle etkilesime girmelidir.

Tdm bu bilgiler liderlere odanin disindayken iletilecektir. Kolaylastirici,
kagittan tekne yapimini goéstermek icin bir egitim videosu
(https://www.youtube.com/watch?v=-nNmOpCdF7I) kullanabilir.
Liderlere ayrica kagittan teknelerin nasil yapilacagini 6grenmek ve her
liderlik tarzinin 6zelliklerini tanimak icin bes dakika verilecek.

Bu hazirligin ardindan liderler ekiplerine dontp bilgi ve detaylari
aktarmalidir. Kazanan takim, en az miktarda kagit kullanan (daha kiguk
kagitlar daha kicik teknelere yol acar) ve 40 adet ayakta duran kagit
tekneyi basariyla treten takim olacaktir.

\_ J
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Bilgilendirme sorusu

1.Ekip Lideri hedefi ekip Uyelerine acikladi mi?

2.Ekipteki herkesin kimin ne yapacagini bilmesi icin roller netlestirildi
mi?

3.Ekip Gyeleri aktiviteden bunaldilar mi veya neyin dnemli oldugunu
anladilar mi?

4.Her tyeye farkli davranmak nasil bir duygu?

5.Uyelerin farkli muamele gérmesi nasildi? Performans ile liderin tarzi
arasinda bir fark veya korelasyon goriyor musunuz?

6. Takim lideri nasil bir liderlik tarzi sergiledi?

7.EKip Gyeleri rolleri veya hedefleri hakkinda aciklama istedi mi?

8.0rganizasyonda “tekne yapimini” “is yapmakla” nasil
iliskilendirebilirler?

\_ /

Etkinligin degerlendirme yonteminin \

aciklamasi:

Dustinme (5 dakika)-Ogrendiklerini distindiiklerini paylasarak onlarla
acik bir konusma yapin ve ayni zamanda kazanmalari gereken becerilerin
kisa bir 6zetini yapin.
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https://www.youtube.com/watch?v=-nNmOpCdF7I - Paper boat video

Styles of Leadership

Autocratic Leadership_
History figures: Adolf Hitler, Napoleon Bonaparte, Queen Elizabeth I, and

Vladimir Putin

Characteristics:

‘Makes most if not all decisions, leaving little if any room for feedback.
‘The environment tends to be highly structured to the point of being
rigid.

-Clearly defined rules and processes.

-All determination of policy is by the leader.

‘The dominator is “personal” in his praise and criticism of each team
member’s work, but is aloof from active group participation, except
when demonstrating. He is friendly or impersonal rather than openly
hostile.

2.Democratic leadership
History figures: General Dwight Eisenhower and Nelson Mandela

Characteristics:

-All policies were a matter of group discussion and decision, encouraged
and assisted by the leader.

‘Activity perspective was gained during_the first discussion period.
General steps to group goal were sketched, and where technical advice
was needed, the leader suggested two or three alternative procedures
from which a choice could be made.

‘The members were free to work with anyone, and division of tasks was
left to the group leader.

‘The leader was “objective” or “fact-minded” in his praise and criticism
and tried to be a regular group member in spirit without doing too much

of the work.
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3.Birakiniz yapsinlar liderligi
Tarih figtrleri: Warren Buffett, Kralice Victoria, Theodore Roosevelt,
Andrew Mellon, Steve Jobs

Ozellikler:

- Herhangi bir liderin katilimi olmadan, grup veya bireysel karar verme
konusunda tam 6zgurlik

- Soruldugunda bilgi verecegini acikca belirten ancak is tartismalarinda
baska hicbir rol almayan lider tarafindan saglanan cesitli materyaller
-Liderin tamamen katilmamasi

-Sorgulanmadikca lye faaliyetleri hakkinda ¢cok seyrek yorum yapilmasi
ve olaylarin gidisatina katilma veya muidahale etme girisiminde
bulunulmamasi

4. Donudsimcu Liderlik

Tarih figurleri: Rahibe Teresa, Martin Luther King, Greta Thunberg, Elon
Musk, Barack Obama

Ozellikler:

‘Neyin degismesi gerektigini anlamak.
- Zekay! harekete gecirme yetenegi.
‘Katilimi tesvik etme becerisi.

-Gercek iletisim icin yetenek.

‘Baglilik.

- BlyUk resmi gorme duygusu.

‘Kisisel butanluk.

-Ilham veren bir durus/varlik.
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Ellerin Sesleri

Beceri(ler) hedefi

Bu etkinligin hedef becerileri iletisim ve isbirligidir.
Katiimcilar bu becerileri gelistirmeye davet edilir
cinku bunlar guclu iligkiler kurmak, ekip calismasini
tesvik etmek ve kolektif hedeflere ulasmak icin cok
onemlidir.

Siire

IGiris - 5 dakika

Etkinlik - 50 dakika
Bilgilendirme -10 dakika
Degerlendirme - 5 dakika

Katilimci sayisi
20-30 katilimci

Gerekli materyaller

Surdurilebilir Kalkinma Hedefleri Bulmacasi (ek1)
Kilitler (Takim sayisi kadar)

Kutular (Takim sayisi kadar)

Basili bilmeceler

Goz baglama atkisi (Takim sayisi kadar)
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Hedefler ve/veya Ogrenme Ciktilar:

Ellerin Sesi net bir amacg g6z 6éniinde bulundurularak
tasarlanmistir: ekipler icinde ve ekipler arasinda
iletisimi ve isbirligini gelistirmek. Bilgi akisini
iyilestirmeyi ve ekip Uyeleri arasinda ortak bir amac
duygusu olusturmayi amaclamaktadir.

Etkinligin aciklamasi

Oturum, kolaylastiricinin odayi hazirlamasi ve her takim icin her biri
bilmeceler ve kilitli bir kutuyla donatilmis ayri masalar diizenlemesiyle
baslar. Bu kilitli kutularin icinde ekipler daha bliyUk bir bulmacanin
parcalarini kesfedecek. Bu aktivitenin temel amaci hem ekipler icinde
hem de ekipler arasinda etkili iletisimi ve isbirligini tesvik etmektir. Bunu
kolaylastirmak icin her kutunun icindeki yapboz parcalari, diger
takimlarin ihtiyac duyacag bilesenler olacak sekilde tasarlandi. Ornegin,
Ekip 1ilk G¢ Surdurilebilir Kalkinma Hedefi'nin bir araya getirilmesinden
sorumlu olabilirken, Ekip 3, Ekip 1'in imajini tamamlamak icin gerekli
bulmaca parcasina sahip olabilir.

Daha sonra kolaylastirici, katilimcilari grup buyuklagine gore 4-5 takima
ayirir. Oyuna baslamadan 6nce, her takim, aktivitenin tamami boyunca
gozleri bagli olacak bir tyeyi takimin 'Elleri' olarak gorevlendirir. Etkinlik
boyunca 'Eller'in bulmaca parcalariyla fiziksel olarak etkilesime
girmesine ve parcalari birlestirmesine izin verilirken, geri kalan ekip
Uyeleri yalnizca sozli iletisimi yonlendirir.

Katilimcilar i¢in ilk zorluk, kutunun kilidini agmak icin bilmeceleri
cozmektir. Kilidi actiktan sonra icerideki yapboz parcalarini kesfederler.
Masadaki esyalari yalnizca 'Eller'in idare edebilecegini unutmamak
onemlidir. Her takim bulmacalarini basarili bir sekilde birlestirdikten
sonra, sonraki asama daha buylk genel imaji olusturmak icin takimlar
arasinda isbirligini gerektirir. Yine 'Eller', takim arkadaslari tarafindan
yonlendirilirken yapboz parcalarini fiziksel olarak manipile etmelerine
izin verilen tek kisilerdir.

\_ J
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Bilgilendirme sorusu

1. Etkinlik sirasinda ekibinizin hem kendi icinde hem de diger ekiplerle
isbirligi yaparken karsilastigi en énemli iletisim zorluklari nelerdi?

2. 'The Hands' rolt takiminizin dinamiklerini nasil etkiledi? Etkili iletisim
kurma ve isbirligi yapma yeteneginizi nasil etkiledi?

3. 'Eller'in rehberliginizi ve talimatlarinizi dogru bir sekilde anlamasini
saglamak icin ekibiniz hangi stratejileri kullandi? Bu yonde herhangi bir
zorlukla karsilastiniz mi?

4. "The Hands"in gozleri bagliyken diger takim arkadaslarini dinlemek
nasil bir duyguydu?

Etkinligin degerlendirme yonteminin

aciklamasi:

Disiinme (5 dakika) - Nasil hissettiklerini ve 6grendiklerini paylasarak,
etkinlikle ilgili geri bildirimde bulunarak ve kazanmalari gereken
becerilerin kisa bir 6zetini paylasarak onlarla acik bir konusma yapin.
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Bilmeceler (Kilit icin gereken sayilara bagli olarak):

1. Ben bir dizineden bir eksigim. Ben kac numarayim?

Cevap: 11

2. Ben maddenin temel yapi tasiyla iliskili saytlyim. Ben ka¢c numarayim?
Cevap: 6 (Karbon atom numarasi)

3. Ben diinyadaki kitalarin sayisiyim. Ben ka¢ numarayim?

Cevap:7

4. Ben 4'Un karesiyim. Hangi sayiyim?

Cevap: 16

Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri Bulmacasi
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SDGs Escape Room |
0 o
n Oyunun/etkinligin adi: Komplo Odasi

Konu: Yoksulluk, sagliga erisim, kirli sehirler, yenilenebilir enerji eksikligi, adaletsizlik
ve yolsuzlukla ilgili tfoplumsal sorunlarin ele alinmasi.

Ogrenme hedefleri:
Birlesmis Milletler SUrdUrUlebilir Kalkinma Hedefleri (SDG'ler) ve bu
hedeflere ulasmada bireylerin rolU, dzellikle de SDG1, 3,7, 11 ve 16

hakkinda farkindaligr artirmak.
Problem ¢cézme ve elestirel disUnme becerilerini gelistirmek.
Ekip calismasini ve isbirligini fesvik etmek.

Malzemeler ve yakl. bUtce:

Kalem ve Kagit

1 Kumbara

1 ik Yardim Cantasi

1 Elektrik Kutusu

1 Ev seklinde kutu

1 kus kafesi

1 Evrak Cantasi

1 anahtar

4 sayl kodlu 3 kilit

3 rakamli kodlu 1 kilit

5 harfli kodlu 1 kilit

1 yon kilidi

2 pil

3 madeni para (1 sent, 2 sent, 5 sent)

1 bUyUtec

1 adet UV isikl gérinmez mirekkepli kalem
Basil materyaller (QR kodunu kontrol edin)

Destekler:

kumbara icin paralar

ilk Yardim Cantasi icin bos kabarciklar ve diger tibbi malzemeler
elektrik kutusu icin kUgUk glnes paneli

kafes icin plastik glvercin oyuncak ve plastik gekic oyuncak

Yaklasik. bUtce: 200 €

& Co-funded by
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Grubun bUyUkligu: 4-8 kisi

’ Gorev: Dunyayi tehdit eden igrenc suclar islemeyi planlayan bir grup
gUclu komplocunun odasina sizan aktivistlerden olusan bir ekipsiniz. Komployu
ortaya cikarmak icin kanit ararken aniden odanin bubi tuzagiyla dolu oldugunu
ve iceride kilitli kaldiginizi fark edersiniz. DUnyayi yoksulluktan, hastaliklardan,
kirlilikten, adaleftsizlikten ve yolsuzluktan kurtarmak icin 60 dakikaniz var.
SUrdUrClebilir Kalkinma Hedeflerini tUm toplumdan gizlediklerine dair komployu
ortaya cikaracak kanit bulmaniz gerekecek. Ancak komplocular geri dénUp sizi
yakalaomadan énce bunu yapmalisiniz. DUnyanin kaderi sizin elinizde!

Oyun ustasinin rolU:

Oyun ustasi kurallan aciklayacak, oyuncularin guvenligini saglayacak,
gerektiginde ipuclarn verecek ve bilgilendirmeyi yénetecektir.

Akis semasi: Dogrusal

-—-—-—F
L | e ||

Zorluklar:

Komplocular yizinden dUnyanin karsilastigr toplumsal sorunlari
bulun.
Komplocularin birikimlerini nerede sakladiklarnni bulun.
Komplocularin tibbi kaynaklarini nerede sakladiklarini bulun.
Komplocularin yesil enerjiyle ilgili arastirmalarini nerede
sakladiklarnni bulun.

. SUrduruUlebilir bir sehir haritasini komplocularin nerede sakladigini
bulun.
Barns gUvercinini serbest birakin ve adaleti bulun!

. SUrdUrUlebilir Kalkinma Hedeflerini bulun, siraya koyun ve Kagin!
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Bulmacalar:
1. Odanin duvarlarinda SurdUrulebilir Kalkinma Hedefleri'ne gére toplumsal
konulara deginen alintilar yer alacak ve Uzerlerine acilimasi gereken kutularin
sirasini gosteren sayilar gérinmez bir murekkepli kalemle yazilacak.
SDG1: “insanlara para vererek yoksulluktan kurtulamazsiniz.” — J. O'Rourke = 1 -
acilacak 1. kutuyu isaret ediyor - Kumbara
SDG3: "Nerede yasadiginiz, yasayip yasamayacaginizi ya da dleceginizi
belirlememelidir.” — Bono, U2'nin solisti ve (RED) ile ONE - 2'nin kurucusu - 2.
kutunun acilmasini isaret ediyor - ilk Yardim Cantasi
SDG7: "*Petrol endUstrisi gUnese sahip olmadidi icin gunes enerijisi kullanimina
aciimad..” — Ralph Nader - 3 — acilacak 3. kutuyu isaret ediyor - Elektrik kutusu
SDG11: “Surdurtlemez ve &zellestiriimis kentsel gelisim kaliplarini kirmak icin
sehirde daha fazla isyana intiyacimiz var.” Jeffrey Hou Nader - 4 — 4. kutunun
acilacagini gosteriyor — Ev kutusu
SDG16: “Halkin bUyUk bir kesimi birbirinin refahina yénelik sorumluluk duygusuyla
doldurulmadik¢a sosyal adalet asla saglanamaz.” - Helen Keller Nader - 5 -
acllacak 5. kutuyu isaret ediyor - Kafes

Odada kumbarayl agcma kodunu gdsteren 3 adet madeni para (1 cent, 2 cent,
5 cent) bulunacaktir — 125 (kU¢Ukten buyuge)

2. Kumbarada ilk Yardim Cantasini acmak icin 3123 kodunu gdsteren 2 adet
kagit bulunacaktir. Ayrica SDG1'in bulundugu kUcUk bir kare bulacaklar.

3.k Yardim Cantasi'nda Elekirik Kutusunu acmak icin 2279 kodunu belirten 2
adet kagit bulunacaktir. Ayrica SDG3'Un bulundugu kU¢Uk bir kare bulacaklar.
4. Elektrik kutusunda, Ev Kutusunu acmak icin 1932 kodunu belirten SDG7 ve 2
adet pil ile ilgili bilgileri iceren bir infografik bulunacaktir. Ayrica SDG7'nin
bulundugu kucUk bir kare bulacaklar.

5. Ev kutusunda, kafesi acmak icin SNGPR kodunu gdsteren, Singapur'dan bir
fotografin bulundugu bir yapboz bulunacaktir. Ayrica SDG11'in bulundugu
kUcUk bir kare bulacaklar.

6. Kafes icerisinde evrak cantasi acmak icin ASAGI-SAG-YUKARI-SAG yén
kodunu gésteren 2 adet kagit bulunacaktir. Ayrica SDG16'nin bulundugu kUcuk
bir kare bulacaklar.

7. Evrak cantasinda kapilyr acacak anahtar, nerede kaplyl acacak anahtar ve
SUrdurulebilir Kalkinma Hedefleri posteri bulunacaktir. Eksik olan 5 SUrdUrUlebilir
Kalkinma Hedefini sirasiyla postere koymalari, kapinin kilidini agcmalar ve
tamamlanan posteri GM'ye gostermeleri gerekiyor.
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ipucu:

Oyun yoneticisi gerektiginde ipuglar verecek ve oyuncular, her micadele igin bir tane olmak Uzere
en fazla 7 ipucu isteyebilecek.

ipucu 1: Etrafiniza bakin SUrdurtlebilir Kalkinma Hedefleri ddnUyor mu?g Belki karanlikta daha net
gorursun!

lpucu 2: Kumbara paralari dodru sirayla kabul eder.

ipucu 3: Tum yuzleri kontrol ettiniz mi2

ipucu 4: ik 2 rakami buldunuz mu?2 Sadece Kovid'i zliyorsun... ne zaman basladi2

lpucu 5: Eneriji seviyeniz nedirg Pillerinizi kontrol edin!

ipucu 6: Bulmaca dinyanin en sirdirilebilir sehirlerinden birini kesfetmeye yetmiyorsa oklarn bulun.
ipucu 7: Oklar buldunuz mu? Peki ya onlarin emrig

F Debriefing:

Oyun sirasinda nasil hissettinize Herhangi bir zorluk veya hayal kirkligi
yasadiniz mi?g

Oyunun ilgi cekici oldugunu ve oyun boyunca dikkatinizi cektigini
hissettiniz mie

Sizin icin en zor olan zorluk hangisiydi?2 Neden?

Zorluklan ¢cézmek icin hangi stratejileri kullandinize

Mac sirasinda takiminizia iyi calistiginizi hissettiniz mi?

Vazgecmeye yaklastiginizi hissettiginiz anlar oldu mu¢ Bu duyguyu nasill
yendiniz?

Oyun sirasinda yeni veya ilging bir sey 6grendiniz mi¢

Oyun deneyimini gelistirmek icin farkll olarak ne yapilabilirdi?

Oyun, degindigi toplumsal sorunlar hakkinda daha fazla disunmeniz icin
size ilham verdi mi¢

Genel olarak oyun hakkinda ne dUsunUyorsunuz ve baskalarna tavsiye
eder misinize

Oyun, SUrdurdlebilir Kalkinma Hedefleri hakkinda bilgi edinmenize nasil
yardimcl oldu?

Oyun herhangi bir SGrdurUGlebilir Kalkinma Hedefi hakkindaki anlayisinizi
degistirdi mie

Sizce gunUmMUz dUnyasinda ele alinmasi gereken en dnemli SUrdUrUlebilir
Kalkinma Hedefleri hangileridir ve neden?

SUrdurdlebilir Kalkinma Hedefleri hakkinda égrendiklerinizi kendi
yasaminizda veya toplulugunuzda nasil uygulayabilirsinize

Oyun, toplum olarak karsilastigimiz kGresel zorluklar konusunda sizi daha
fazla bilin¢clendirdi mie

Rl Co-funded by
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SDGs Escape Room |l

N
B Oyunun/aktivitenin adi: Alex nerede?

Konu: Cevre ve SurdurUlebilir Kalkinma Hedefleri

V4
' 1. BM SUrdUrUlebilir Kalkinma Hedefleri, dzellikle de Hedef 6, Hedef 13,
GOgrenim hedefleri hakkinda bilgi edinmek:

Hedef 14 ve Hedef 15.

2. SUrdUrUlebilir bir gelecek icin evde neler yapabileceginizi 8grenmek
(geri dbnUsum, yerel satin alma, daha az kagit kullanma vb.)

3.KUresel 1sinma ve ormansizlasma nedeniyle tehlike altinda olan yaygin
hayvanlar hakkinda bilgi edinmek.

4. Cevre ile ilgili konusurken en cok kullanilan kelimeleri 5grenmek.

Malzemeler ve yakl. butce:

Zorluk 1:

Girig anlatisi

SUpheli evraklar (3 veya 4 olabilir).
isaretleyici

Kagit bant

Bulmaca 1:

Yapboz parcalarina kesilecek iki tarafl baskil kagit (bir tarafi SGrdUrGlebilir
Kalkinma Hedefleri, diger tarafi sehrin haritasi)

BUyUtec

Cop tenekesi

Yapllacaklar listesiyle birlikte yirtik kagit

Bulmaca 2:

Kutu

4 haneli kilit.

3 adet delikli basil kagit

Sayilara karsilik gelen harflerin bulundugu kagit

Hedef 2:

Duvarlarda rastgele kelime aramasi olan posterler
Bulmaca 1:

Kutu

3 haneli kilit

Nesli tUkenmekte olan hayvanlarin listesini iceren kagit

Co-funded by
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Hedef 3:
Nesli tUkenmekte olan ve nesli tUkenmeyen hayvanlar iceren poster
Raptiyeler

Hedef 4:

Bulmaca 1:

Kutu (iki kilit eklenecek kadar bUyuUk)
anahtarl iki kilit

Kilitli telefon

Mesaj gdndermek icin baska bir telefon
Alex'ten not

Odanin ev ofisi gibi gérGnmesini istiyorsaniz diger dekorasyonlar*

*Gerekli degildir ancak katilimcilara surUkleyici bir duygu yasatmaya
yardimci olabilir

Grubun bUyUklogU: KUcUk grup (maks. 6 kisi)

'. Gorev: Alex'e ne oldugunu bulun.

Anlatr*;

Alex'e ne oldu? Alex'in kim oldugunu ve neden énemli oldugunu merak
ediyorsunuz. O sadece siradan bir insan. Ancak onu 6zel kilan bir sey var;
sUrdurUlebilirige olan bagliigl. Herkesin yapabilecedi normal gérevleri yerine
getirerek SUrdurUlebilir Kalkinma Hedeflerine yardimci olmak icin her gun
calisyor.

Siradan bir insan olsaniz bile égrenerek, bilgi sahibi olarak ve topluluga yardim
ederek yardimci olabileceginizi biliyor.

Ama kdtU bir sey olmustur, Alex kayiptir, kimsenin ondan haberi yoktur. Belki
yalan séylUyorlar ve onu gérevinden alikoymaya calisiyorlar. DUnyada pek cok
k&to oyuncu var.

iste burada devreye giriyorsunuz. Davayl cdzmek ve suclunun bulunmasini
saglamak gérevdesiniz.

Ne oldugunu bulmak icin birlikte calismalisiniz.

Co-funded by
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Dedektif olmak ve gercegdi bulmak icin gerekenlere sahip misinize

Oyun ydéneticisinin roli**:

1. Kacis odasinin kurallarini ekibe aciklayin.

Akis semasi*** ;

Dogrusal akis:

Gel, Tom'dan gelen notu oku. Amag¢ Alex'e ne oldugunu bulmaktir.
Yapbozun ik parcasini bulun ve geri kalanini aramaya baslayin.

ilk kutuyu bulun ve bulmacanin kombinasyonunu yerlestirin. 2. bulmacanin
ipuclarn ve ik anahtar kutunun icindedir.

Kelime aramali posterler icin gdnderideki kimeyi kullanin

ikinci kutuyu acmak icin sonuclan kullanin. Bir sonraki bulmacanin ipucu
ikinci anahtarn bulundugu kutudadir.

Duvardaki hayvanlarin yer aldigi bulmacalarin ipuclarini kullanin. Sonug,
telefonun kombinasyonu olacaktir.

Son kutuyu acmak ve telefonu ve Alex'ten gelen notu bulmak icin iki tusu
kullanin. 3. zorluktaki kombinasyonu kullanarak telefonu acin.

Alex hakkindaki gercegdi bulun.

Oyun ustasina cevabi sdylemek ve kazanip kazanmadiginizi gérmek icin
kapiyl calin

N
/\¢ Hedefler :

Hedef 1: Bumacayi ¢6zun
Bulmaca 1
Bulmaca 2

2. Hedef: Telefonun kilidini acacak kodu bulun
Bulmaca 1

3. Hedef: Kutunun kodunu bulun
Bulmaca 1
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4. Hedef: Gercegdi bulun
Bulmaca 1

Katiimcilar odaya girdiginde grup odanin ortasinda bir kagit parcasi
bulur. Kagit, dedektiflik burosunun patronu Tom'a bir mesajdir.

Not:
Hepinize merhaba,

Birisi yine elektrik faturalarnni 6demeyi unuttugu icin bu notu yaziyorum. (Karen).
Neyse, hepiniz dedektif olmayi istiyordunuz. Yetenekli oldugunuzu kanitlamak icin
ilk vakanizi c6zUn. Bir kayip vakasi.

Bu basit bir adam olan Alex'le ilgili. Hayatini dunyayl daha iyi bir yer yapmaya
adadi. 2016 yilinda Surdurulebilir Kalkinma Hedefleri'nin (SDG'ler) olusturuldugu
haberini duydugunda, her gun hedeflere yonelik calismak icin hayatini degistirdi.
Ama herkes Alex gibi degil, bazlar kUresel isinmaya inanmiyor ve ekosistemi yok
etmek istiyor. Bu kisiler yOzinden Alex hayatiyla ilgili tehditler almaya basladi.

Su anda Alex hicbir yerde bulunamiyor ve supheliler onun sik sik ziyaret ettigi
sirketlerin sahipleri.

Alex'in kaybolmadan énce nerede oldugunu ve onu en son kimin gérdigunu
bulun.

Size sUphelilerin listesini birakiyorum.

Eger ona ne oldugunu anlarsan kapiyl Uc kez vur ve korumaya sdyle. eger
hakliysan tebrikler, bu is icin yeterince iyi oldugunu kanitladin.

Gercegi ortaya cikarana veya zamaniniz bitene kadar bu odadan ¢ikmaniza
izin veriimiyor.

Bir saatin var. lyi sanslar ve aramaya baslayin.
Not: Alex'in bir ginde yaphgi HER SEY SUrdUrUlebilir Kalkinma Hedeflerine
yoneliktir.

Hedef 1:
Bulmaca 1: Her gin ne yapabilirsinize

Kagidi yapboz seklinde kesin ve her birini odanin etrafina saklayin. ilk
huzuru kolayca gérulebilecek bir yere birakin ki nereden baslayacaklarini
bilsinler.

Yapbozun bUyUtecinin bir parcasini kagit bantla yapistinn ve saklayin.

Ajandanizdan veya not defterinizden bir kagit parcasina bugun nereye
gideceginizin yapilacaklar listesini yazin.

BugUn yapilacak seyler
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Kompost ve geri donUsturUlebilecek malzemeleri geri ddnUsum merkezine
g6turin.

Faturalarmin posta yoluyla basiimasini engellemek icin bankaya gidin ve
bunun yerine uygulamayi kurun.

Cenftral parktaki yerel temizlik etkinligine gidin.

Aksam yemedi icin malzeme almak Uzere yerel pazara gidin (Uretim
torbasini unutmayin).

Ayrica bulmaca 2'de onlara yardimci olmak icin kagida 14=5 ekleyin
Kagidi yirtip ufalayip ¢ép kutusuna atin

Listedeki her etkinlik, bir SGrdUrUGlebilir Kalkinma Hedefi icin her gin
yapabilecediniz bir seye karsilik gelir (giris belgesinde ima edilmistir).

Haritada Alex'in gittigi her yerin diger tarafinda bu sayiya karsilik gelen
belirli bir SGD yer alacaktir.

Bulmaca 2: Adimlari izleyin.

ik kutuya koyun:

Bulmaca 1 MUcadele 2 icin ipuclarn (Daha fazla gdsterge icin MUcadele 2
Bulmaca 1'e bakin)

ilk anahtar

Delikli kagitlar

Kutuyu herkesin gérebilecedi bir yerde birakin.

Katilimcinin, cép kutusundaki listeye karsilik gelen haritada Alex'in izini
takip etmek icin buyuUteci kullanmasi gerekir.

4 haneli kilidin ¢&zOmU SDG'nin sirasi olacaktir. 2 numaral SDG icin bunlari
tek bir olusturacak sekilde eklemeleri gerekiyor.

Hedef 2:
Bulmaca 1: Tanim nedire

Rastgele kelime aramali posteri duvarlara yapistinn. Bazi kelimelerin
ekolojinin, geri donUsumun, cevrenin tanimi olmasi gerekir.

Her postere baslik olarak tanimin ait oldugu kelimeyi yazin, delikli kagitlar
icin her sayfaya ayni kelimeyi yazin.

Her kagida bir harfe dogru delikli bir ok ekleyin.

Katilimcilann kagitlarn posterlerin Uzerine koymalar halinde olusacak
cUmle kelimenin kisa bir tanimi olacakftir.

Hedef 1 bulmaca 2'nin kutusunda delikli bir kagit ve her kelimenin bashgini
bulacaklar. Kagidi duvardaki posterin Uzerine koyarlarsa isaretli ok bir harfe
dogru gérUnecektir.

ikinci kadidin yardimiyla harf bir sayiya karsilik gelecek, bdylece kod ikinci
kutunun kilidini acacak kod olacak

Kutu sunlari icermelidir:

ikinci anahtar

bulmaca 1 meydan okuma 3 icin ipucu:
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ipucu hayvanlarin bir listesi olacaktir. ipucuna yazilan her satirda,
sonuclandirmak istediginiz sayiya bagl olarak nesli tUkenmekte olan birkac
hayvan bulunacaktir.

Ornegdin 7 numara icin her noktaya karsilik gelen ¢ hayvan olacaktir.

Hedef 3:

Bulmaca 1: Hangi hayvanlar tehlike altinda?

Duvarlarda nesli tUkenmekte olan ve olmayan hayvanlarin posterleri yer alacak.
Posterin alt kisminda “CiZGILERI TAKIP EDIN” yazacak

Her hayvan posterde bir nokta olacaktir. Posterin anlasiimasini kolaylastirmak icin
ilk sayya raptiye ekleyebilirsiniz.

Hedef 4:
Bulmaca 1: Alex'i en son kim goérdi?

Anahtarli iki kilidi olan UcUncU kutuda. Kutu sunlari icerir:

Kilitli telefon

Alex'ten not

Telefonun kilidini actiktan sonra aldiklarn en son mesaijlar okuyabilirler. Mesaijlar
Alex'e ne oldugunu ve neden ortadan kayboldugunu gosteriyor.

Sonuc:
Son bulmacayi ¢6z0p kutuyu actiktan sonra bir telefon ve bir not bulurlar.
Not Alex'ten:

Benim sevgilim,

Bu benim acil durum telefonum. Bana bir sey olursa diye yaptigim her seyi bu
numaraya mesaj atiyorum.

TUm bu bulmacayi, dunyayi daha iyi bir yer haline getirmek ve SGD'ler hakkinda
bilgi edinmek istemeyen kimsenin elini felefona koymamasini saglamak icin
yarattim.

Telefondaki mesaijlar (farkl bir telefondan gelen mesajlar birakip okunmamis
olarak isaretleyebilirsiniz)

Geri dénUsum merkezine gidiyorum.

Geri dénusim merkezinin sahibi arkadasim Mark'la tanisiyorum. Yerel temizlikte
bana katilmak istiyor.

Ona &énce bankaya gitmem gerektigini, sonra bulusabilecegimizi sdyledim.
Bankadaki insanlar kdto, insanlarnn kagitsiz kalmasini gercekten istemiyorlar, bu
yUzden bana bunu neden yapmamam gerektigi konusunda bahaneler verip
duruyorlar.

Banka mudurU Ana bana kizgin bakislar atiyor ama ben her seyi ¢6zdim
Hatta temizlige gitmeye gidiyorum. Su sisemi geri dénUisum merkezinde
unuttugumu hatirladim.

Geri dénuUp sisemi almaya karar verdim.
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Yolda plastik fabrikasinin dnunden geciyordum, Mark'i iceride fabrika midurtyle
birlikte gérince sok oldum.

Geri donUsum merkezine vardigimda c¢alisan insanlara Mark'in neden orada olup
olmadigini sordum.

Bana Mark'in baska bir plastik fabrikasi kurmak ve pipet Uretmek icin merkezi
sathigini sdylediler.

Bunu duyunca durdurulmasi gerektigine karar verdim ve Uretimi durdurup
dogrudan kaynaga gitmek icin sehri terk ettim.

Herkese elveda, artik gezegeni kurtaracak bir sonraki savascilarsiniz, bu yizden
ogrendiginiz bilgileri iyilik icin kullandiginizdan emin olun. Yakinda guncellemeleri
gbnderecegim.

Katilimcilar kapiyr ¢ kez calip oyun ustasina olanlar anlatir ve ardindan ayriliriar.

Bilgilendirme:

1. Deneyiminizi anlatin. Nasil hissettin?

2. Ne 6grendiniz?

3. Arkadaslarnnizi da sUrdUrUlebilirlik, cevre ve surdUrUlebilir kalkinma
hedeflerini 6grenmeye tesvik eder misinize

4. Ekip halinde calismaya iliskin dUsunceleriniz nelerdire

5. Isler neden bu sekilde gitti2

6. Bulmacalardan ne 6grendinize

7. Neler iyi gittie Neler gelistirilebilire

8. Bu zorluklann daha iyi bir deneyimi temsil etmesini saglayan sey nedire

Oneriler:

* Kacis odalanindaki anlatilar hakkinda daha fazlasini okuyun:
https://www.gamedeveloper.com/design/applying-dramatic-structure-to-escape-room-
game-narratives

** Oyun ustalan hakkinda daha fazlasini okuyun:
https://www.exittheroom.com/blog/some-tips-for-escape-room-game-masters

** Kendi akis semanizi olusturun:
https://creately.com/diagram/example/iki4407w 1 /escape-room-game-%5Bclassic %5D

Bir kacis odasi etkinliginin genel olarak olusturulmasi icin okumaniz énerilir:
https://medium.com/kainos-applied-innovation/how-to-build-an-escape-room-
ea’/6%9al187523
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N
n Oyunun/aktivitenin adi: Zamanda geriye yolculuk yapin, kaybedecek zaman
yok!

Konu: Tarih boyunca kultorGn ele alinmasi, teorik egitim konularinin yani sira
gUncel toplumsal sorunlarn ele alinmasi.

Ogrenme hedefleri:

Birlesmis Milletler SUrdurGlebilir Kalkinma Hedefleri (SDG'ler) ve 6zellikle
SUrdurUlebilir Kalkinma Hedefleri 4, 5, 10,16 ve 17 olmak Uzere insanlarin
bu hedeflere ulasmadaki rolt konusunda farkindaligr artirmak.

DUnya tarihinin farkl donemlerini ve bu dénemlerde neler yasandigini
kesfetmek.

Kadinlann tarihteki rolunin goérinurligunu tesvik etmek.

Alternatif iletisim kanallarnin gelistirimesi.

Gecmisten ders alip bugine uygulamak, ayni hatalan yapmaktan
kacinmak, ancak hata kUltironu gelistirmek.

Malzemeler ve yakl. butce:

- 14 folyo boyutunda sayfanin yazdinimasi (daha sonra bunlar kaydedip
yeniden kullanabilirsiniz).

- Bir bilgisayar.

- Bir USB cubugu.

- Bir kitap, kullaniimis olmasi dnemli degil.

- Nereye yazilacagina dair bir ¢cikartma.

Dekorasyon:

- Kutular, kitaplar, klasérler, defterler, kum, kalemler, farkl mekanlar
ayarlamak icin kullanilabilecek herhangi bir 6ge.

Dénemin adini koyarak daha minimalist hale getirebilir veya cizim yapmak
isterseniz mekanlar yeniden yaratacak malzemeler kullanabilirsiniz, drnegin: her
dénemde bir duvar resmi yapmak.

Grubun bUyUklogU: 2-4 katiimci
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Anlatr*:

Katiimcilar, zaman makinesini icat eden bir grup genc bilim adamindan
olusuyor. TesadUfen farkl tarinsel zamanlara tasinirlar ve gunimuze dénmek icin bir
dizi zorlugun Ustesinden gelmeleri gerekir.

Her seyden dnce, bir sonraki sefere, Misir'a atlayabilmek icin biyoloji
kavramlarini bilmeleri gereken tarih dncesi caglara iniyorlar.

Misir'da yazi sistemlerini unutup kullandiklar sistemi 6grenmeleri gerekiyor:
Hiyeroglif, onlara zamandaki bir sonraki sicramanin, RGnesans'in anahtarini verecek.

Sanat ve kendini yeniden kesfetme, bu cagda kadin ve erkeklerin harika
sanat eserleriyle dolup tasiyor. iclerinden biri simdiki zamana seyahat edebilmenin
anahtarini saklyor.

Son adim, en énemlisi, zaman makinesini kinetik enerji ve iyi titresimlerle
yeniden sarj etmek zorunda kalacak, nasilg son test anahtardrr.

Oyun yoneticisinin rolU**:

"Oyun ustasinin” rolU, yardima intiyac duymalar halinde katilimcilan

desteklemektir. Odanin disinda olacak ve her ipucu/yardim istediklerinde katiimcilar
sayaclarina 3 dakika ekleyecekler (farkl takimlarla oynarsaniz yansma yapabilirsiniz).
ipuclarn telsiz veya telefon araciligiyla ses seklinde verilecekfir.

Akis semasi*** ;
Welcome!

Prehistoric Period

Ancient Egypt

Renaissance

Come back to the
future!
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/\‘ Zorluklar :
1. Otcul dinozoru bulun.
2. Sanatcinin adini hiyeroglif terminolojiden ¢evirin.
3. USB'yi bulmak icin sanatcinin adini kutuyla iliskilendirin.

4. USB'yi bilgisayara baglayin ve QR kodunu okuyun. TUm ekiple dans edin ve sarki
sOyleyin ki zaman makinesi enerjiye sahip olsun.

1. Tarih Oncesi Dénem: Sinifin, magara resimleri ve ilkel nesnelerle tarih dncesi
bir magara gibi géronmesini saglayacak bir bélima.

Otcul olan dinozorun adini almalar gerekir. Bunun icin temaya gére
gruplandinimis canlilara ve her canlinin kendi adina sahip oldugu farkl bilgilendirici
gorsellere sahip olacaklar. Ne oldugunu 6grendiklerinde, kUtUphanedeki bir kitapta
o dinozorun adini aramak zorunda kalacaklar; o kitap, asagidaki bilmeceyi
cdzmelerine yardimci olacak bir hiyeroglif sézIlUgU olacak.

Baski malzemeleri:

https://drive.google.com/file/d/15rDwS5YSKLELdg4HJ4vLEFtMkSBDDMYyDi/view
2usp=drive link

2. Eski Misir: Odanin, duvarlarninda hiyeroglifler ve bir piramidin kopyasi
bulunan, eski Misir'i temsil eden bir bolUMUNU olusturun. Edindikleri s6zIUk sayesinde
cevirmeleri gereken bir kelimeyi yerlestiriyoruz, bu mesaj katiimcilarn isim alabilmek
icin cdzmeleri gereken papirUs seklindeki bir kagida yazilacak. Bu isim bir Rénesans
sanatcisinin adi olacak: Sandro Boticcelli.

Basil materyaller (dinozorun adinin bulundugu kitabin icine ik sayfa eklenir.
Soldan ikinci sayfa bir masa veya duvardir. Tavsiye: papirGsu yeniden olusturmak icin
belgenin cercevesini yakabilirsiniz):

https://drive.google.com/file/d/14TJwrSIOFBJGaUVsmQ-
vrUimzVXXKXgh/view2usp=drive link

3. Ronesans: Sinifin bir b&IUMUNU de Rénesans sanatcilarinin atdlyesine dénUstirduk.
UnlU tablolar asiyoruz ve katiimcilann hiyerogliften ¢ézdigu ismin yazarina karsilik
gelen tabloyu secmesi gerekiyor.

Tablo: Mona Lisa (Leonardo Da Vinci)

Heykel: Davut (Michelangelo Buonarroti)

Resim: VenuUs'Un dogusu (Sandro Botticelli). Resmin arkasinda bir USB bellek

Tablo: Las Meninas (Diego Veldzquez)

Tablo: Melankoli rolunde Mecdelli Meryem (Artemisia Gentileschi)

Resim: Konser (Judith Leyster)

Resim: Portia Uylugunu Yaraliyor (Elisabetta Sirani)

Farkli zorluk dereceleri: USB'yi tUm kutulara koyabilirsiniz (ve dogru olmayanlar icine
biraz saka koyabilirsiniz). Resimleri yazar adi veya baslik adi olmadan koyabilirsiniz.
Bdylece bir ipucu istemek ve aradiklar tabloyla iliski kurmak zorunda kalacaklar.
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Basili materyaller:
https://drive.google.com/file/d/19mP2mbY8E4YUXF2M7 JTby8NQg-
OjKCSa0/vieweusp=drive link

4. Gelecege geri donin!: Teknolojik unsurlar, LED isiklar ve interaktif ekranlarla
fOtUristik bir alan. USB'yi bilgisayara takmalar gerekiyor ve actiklarinda cep
telefonuyla taramalar gereken QR kodunun resmini bulacaklar. Bu QR, sonunda
odadan cikabilmeleri icin calmalari, sdylemeleri ve dans etmeleri gereken bir sarkiya
yonlendirecek. Sarki, André Rieu'nun Los Del Rio ile verdigi klasik mUzik konserinde
miksaj yapabileceginizi ve yenilik yapabileceginizi gdsteren bir performans olan “La
Macarena”.

Baski yok, USB'ye ekleyin:

https://drive.google.com/file/d/1gkFZxAx4tZUzIFWNnvvgk iXOPXsq7RQ/view?
usp=drive link

Settings :
- 4 grup hayvanin basiimasi (sirictide mevcuttur). Reddedilecek daha fazla
poster koyabilirsiniz.

- Sahip oldugunuz herhangi bir kitabin Uzerine dinozorun adinin yazili oldugu
bir cikartma yapistinn. Onu diger kitaplarn yanina, bir rafa veya odanin cesitli
yerlerine dagitin. Cikartmayi iceren kitabin icine hiyeroglif alfabeyi ekleyin (sGricude
mevcuttur).

- TUm resimlerin basiimasi (zorluk derecesine bagl olarak isimlerle veya isimsiz).
Resimler basimak Uzere sGrGcUdedir.

-"VenUs'Un Dogusu" tablosunun arkasina USB'yi yapistinn. Daha fazla zorluk
icin diger USB'leri baska kutulara koyun.

- USB'ye, bu sekmedeki siricude bulunan tasarlanmig gérintiyu
kaydetmelisiniz.

Hazirlanma sUresi: 40 dakika

1. Tarih Oncesi Cad: Her poster/kart Uzerinde dinozorlar da dahil oimak Uzere
o kategorideki hayvanlarnn érnekleri yer alacaktir. Bu sayede kavramlari
bilecekler ve hangi dinozorun otobur oldugunu bilecekler. ipucu: "Bu canli
sahnenin konser oldugunu gérse hicbir sorun yasamazdr"

2. Eski Misir: Kitabin icinde her sembolUn Latin alfabesindeki bir karaktere
cevrildigi bir sayfa var, bu yUzden sabirl olmalarn ve harf harf cevirmeleri
gerekiyor. ismi aldiktan sonra Rénesans zamanina gitmek zorunda kalacaklar.
ipucu: “6nemli olan yalnizca ad dedil, ad ve soyadidir”.

3. Rénesans: Resimlerin eserin adi olmali, sanatcilarin isimleri olabilir ama isi
biraz karmasik hale getirmek istersek, resimleri yazarlarinin isimleri olmadan
sergileyebilir, ipucu verebiliriz. "Askta yardima ihtiyacin varsa ona gitmelisin."
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F Bilgilendirme:

- Tarihdncesi: Farkl canli tdrlerini, nasil dogduklarini ve yediklerine gore nasill
gruplandinidiklanni biliyorlardi. insanlarin vejeteryan olabilecegini biliyor musunuz?2
veganlar mig

- Eski Misir: Su anda karakterleri kullanan diller var, ilkk kUltUrlerden biri sézde
hiyeroglifleri yaratan Misirlilardi. Latince'den farkl kraterleri kullanan baska hangi
dilleri biliyorsunuz?

- Rénesans: Bildigimiz sanat eserlerinin cogu erkek sanatcilara ait ama bu
oyunda kadin sanatcilar da vardi. Tanidiginiz kadin sanatct var mig Kadin
sanatcilarin tarihinde herhangi bir alanda eser sayabilir misinize Boylelikle kadin
figurunu ve esitlik kavramini géronur kiliyoruz.

Genel olarak:

- TUm katilimcilann isbirligi yapmasi mantikli mie

- Birisinin lider rolUnU Ustlendigini mi dUsunUyorsunuze

- Birisinin kriterlerini dayattigini ve katimaniza izin vermedigini mi
dusUnUyorsunuze

Oneriler:

* Kacis odalarindaki anlatilar hakkinda daha fazlasini okuyun:
https://www.gamedeveloper.com/design/applying-dramatic-structure-to-escape-room-
game-narratives

** Oyun ustalar hakkinda daha fazlasini okuyun: https://www.exittheroom.com/blog/some-
tips-for-escape-room-game-masters

** Kendi akis semanizi olusturun: https://creately.com/diagram/example/iki4407w1/escape-
room-game-%5Bclassic%5D

Bir kacis odasi etkinliginin genel olarak olusturuimasi icin énerilen okumalar:
https://medium.com/kainos-applied-innovation/how-to-build-an-escape-room-
ea’/69al187523
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SDGs Escape Room IV

Oyunun/etkinligin adi: EmployeeTech: istihdam Kurallan Yarismasi

Konu: Ekonomi - EndUstri 5.0'da isin Gelecegini Cézin!
Daha sUrdUrulebilir bir ekonomi icin gerekli beceriler.

Ogrenme hedefleri:

-EndUstri 5.0'da istihdam edilebilirligin temel ilkelerini anlamak

-insan merkezli beceri gelisiminin dneminin farkina varmak

- Isin ve isyerinin gelecegdi Uzerine disinmek

-Elestirel dUsUnme ve problem cdzme becerilerini uygulamak

-Takim calismasi ve isbirligini uygulamak

-Daha surdUrulebilir bir ekonomi icin yukandakilerin hepsinin dneminin
farkina varmak

Malzemeler ve yakl. butce:
- Duvardaki posterler

- QR KODLARI kartlari

- Sinav

- Bilmeceli zarflar

- D6ngUsel Ekonomi Bulmaca
- 3 haneli asma kilitli kutu

- USB bellek

- Kilitl cekmece

- DizUstU bilgisayar

-Yap boz parcasi

- Pano

- Kalemler

- Kagit

Grubun bUyUklogU: en az 3, en fazla 20 (en cok tavsiye edilen 5-15)

‘ Misyon: Amaciniz, Endustri 5.0'da istihdam edilebilirligin temel ilkelerini
kesfetmek icin kacis odasinda bir dizi gbrevi ve bulmacayl tamamlamaktir. Her
zorluk, degisen bir is yeri baglaminda bilginizi, yeteneklerinizi ve uyum
yeteneginizi teste tabi tutacaktir. Odadan kacma nihai hedefine dogru ilerlemek
icin ipuclarni cézmek, bulmacalarn ¢dézmek ve gizli bolmelerin kilidini agmak icin
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ekibinizle birlikte calismaniz gerekecek. istihdam edilebilirliginizi Dr.

EmployeeTech'e kanitlayip onun sirketinde bir pozisyon edinebilir misiniz?

Anlatr*:

Siz UnlU "EmployTech Industries"deki 6zel bir firsata katiimaya davet edilen
bir grup genc ve yetenekli mUhendissiniz. Bu son teknoloji sirket, ileri teknolojilerin
ve insan odakll becerilerin isin gelecegini sekillendirdigi EndUstri 5.0 devriminin én
saflarinda yer almaktadir. Varista, sirketin kurucusu eksantrik Dr. istihdamTech
tarafindan karsilanacaksiniz. is arayan hevesli kisiler olarak onun ekibinin bir
parcasl olmak istiyorsunuz, ancak bunu yapmak icin éncelikle onun son
teknolojiye sahip istihdam edilebilirlik kacis odasinda bir dizi mucadeleyi
tamamlayarak becerilerinizi kanitlamalisiniz. Goreviniz kodu kirmak ve istihdam
edilebilirliginizi Dr. EmployeeTech'e kanitlamak. Kacgis odasina girdiginizde kapi
arkanizdan kilitlenir ve geri sayim baslar. Kendinizi aninda etkilesimli araclarla,
sanal simulasyonlarla ve futUristik teknolojilerle dolu yUksek teknolojili bir ortama
kaptinrsiniz. Dr. istihdamTek'in sesi, yol boyunca ipuclan ve tesvik saglayarak
zorluklarla basa cikmanizda size rehberlik eder. Siz ve ekibiniz, her zorlugun
Ustesinden gelmek ve bir sonraki ipucunun kilidini acmak icin elestirel
dUsunmenizi, problem cézmenizi ve takim calismasi becerilerinizi kullanarak
birlikte calismaniz gerekir. Zorluklar, EndUstri 5.0'da istihdam edilebilirligin cesitli
yonleriyle ilgili bilgi ve becerilerinizi test etmek icin tasarlanmistir. Her zorluk sizi
kodu kirmaya ve odadan kacmaya bir adim daha yaklastiryor. Ancak dikkatli
olun cUnkU kodu kirmak ve EmployeeTech Industries'de bir pozisyon kazanmak
icin yalnizca 1 saatiniz var. Dr. EmployeeTech'in meydan okumasini kabul
etmeye ve kodu kirmaya hazir misinize

Oyuncular anahtar kelimeyi bulup duyurduklarinda Dr. EmployeeTech
s@yle diyor: “Zorluklanmi basaryla tamamladiniz ve Endustri 5.0'da istihdam
edilebilirliginizi kanitladiniz! Sirketimizde basariyla bir pozisyon elde ettiginiz icin
tebrikler! Becerilerinizden ve bilginizden cok etkilendim. isin gelecegdine dair
degerli bilgiler edindiniz ve istihdam edilebilirigin temel ilkeleriyle donanmis
olarak EndUstri 5.0'da basaril bir kariyere baslamaya hazirsiniz."

Oyun yoneticisinin rolU**: Oyun Yoneticisi, Dr. EmployeeTech roliGnU Ustlenir
ve oyuncu grubunu sirketine davet eder. Ekibine katilacak yetkin calisanlar
aradigini séyliyor. Ancak gelecegin calisanlar, istihdam Edilebilirlik kacis
odasindaki bir dizimUcadeleyi tamamlayarak bilgi ve becerilerini kanitlamak
zorundadir. Endustri 5.0'da gelecek vaat eden bir kariyerin kapisint acan gizli bir

formUl olan "istihdam Edilebilirlik Kodu'nu odanin icinde sakladigini ortaya
koyuyor. Daha sonra onlara oda icindeki davranis kurallarini hatirlatir. Son olarak
uzaktan gézlemleyecegini, gerektiginde ipuclar ve rehberlik saglayacagini
acikliyor. GM oyunculardan uzakta bir sandalyeye oturur. GM ayrica kacis odasi
kapisinin kilidini acan anahtarn da elinde tutuyor. Son ipucunu bulduktan sonra
bunu oyunculara verecektir.

Akis semasr***;
Dogrusal
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HINT
If players can’t locate
the USB stick GM says
“Look underneath”

HINT
If players cannot solve the
crossword the GM says
“Remember the 3 R's: Reduce,
Reuse, and . Think
about ways to give waste
materials a new purpose and
minimize waste in the
crossword puzzle.”

Game Introduction
by Game Master

Riddle 1
suggests
Challenge 1

Challenge 1: Players
scan the QRs with
their phones

Use numbers on lock to

unlock Riddle 2 and
access Challenge 2

Challenge 2: Players
need to solve the
Quiz and acquire KEY

Locate the locked
drawer, unlock it with
KEY and access
Challenge 3

Locate the puzzle
pieces and complete
the diagram.

Riddle 4. Gain access to
Challenge 4

HINT
If they can’t find
anything GM says “Look
closely inside the texts”

HINT
GM saysThink about the
different stages of a product's
life, from creation to disposal.
Consider the key concepts of
"reduce, reuse, and recycle"
to identify the correct order
and complete the puzzle

Solve the Crossword
and say the Code
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/\‘ Hedefler:

MUcadele 1: Teknik Bulmaca. Bu mUcadelede, bir gbrevi tamamlamak
icin ileri teknolojilerden yararlanmaniz gerekecek. Bu teknolojilerin enduUstrileri
nasil dénUstirdugunu ve insanlarin Uretkenligi ve verimliligi artirmak icin onlarla
nasil isbirligi yapabilecegini anlamaniz gerekecek. Game Master oyunculara bir
zarf verir. Riddle: "Ben bir veri kasasiyim, gbvenli ve sik. Birler ve sifirlarla aramaniza
yardimcl oluyorum. Kodumu bulun ve dogru sekilde tarayin. Biraz isik tutmak icin
verilerin kilidini acin!"

Hedef 2: Ekip Calismasi Onemlidir. Bu mUcadelede dogru cevaplari
bulmak icin diger oyuncularla tartismaniz gerekecek. Bu zorluk, modern isyerinde,
Ozellikle de EndUstri 5.0'a gecis yapan endustrilerde gerekli olan ekip ¢calismasini,
isbirligini ve problem cdzme becerilerini tesvik eder. Oyunculara ekip ¢alismasi ve
isbirligi becerilerini eglenceli ve etkilesimli bir sekilde uygulama ve gelistirme firsati
sunarken ayni zamanda bu becerilerin EndUstri 5.0'da istihdam edilebilirlik
baglaminda énemini pekistiriyor. MUcadeleye erismek icin oyuncularn kutudaki
bilmeceyi cézmesi ve gizli USB cubugunu bulmasi gerekiyor; kendisi bir masanin
altina bantlanmis. Riddle: “Baglandi, verileri parlak bir sekilde depoluyor,
Takimaya hazir, gug ve isik. Asagiya bakin, dikkatle kesfedin, Teknolojik bir sUrpriz,

dijital bir parlama.”

Hedef 3: D&ngusel Ekonomi. Oyuncular cekmeceyi acarlar ve bir Grintn
Uretimden imhaya kadar yasam déngusunU temsil eden dairesel bir diyagram
bulurlar. Ancak diyagramda bazi dnemli parcalar eksik ve oyuncularin yasam
déngusunU tamamlamak ve bir sonraki MUcadelenin kilidini agmak icin eksik
ogeleri bulup dogru siraya yerlestirmeleri gerekiyor. Riddle: "Haommaddelerle
baslyorum ve ¢cép kutusunda bitiriyorum, Urinlerin yasam déngisi, bulmaca
baslasin. Uretimden imhaya kadar bu déngusel bir trend, Eksik parcalarn bulun ve
kodu genisletin "

Hedef 4: Bumaca. GM(oyun yéneticisi), Hedef 3'Un basaryla
tamamlanmasinin ardindan icinde bilmece bulunan bir zarf verir. Oyuncular
bilmeceyi cozer ve bilgisayardaki kodu kullanarak azaltma, yeniden kullanma,
geri dénustUrme gibi kavramlarla ilgili ipuclan iceren déngUsel ekonomiyle ilgili bir
bulmaca kesfederler. , onarin ve yeniden kullanin. Oyun ustasina sdyledikleri gizli
bir kodu veya kelimeyi ortaya cikarmak ve son kapiyi acmak icin bulmacayi
dogru doldurmalar gerekiyor. Riddle: “Sifreyi kirn, kapinin kilidini agin, Sik ve
gUncel bir cihazda. ince ve hafif bir dijital arac. Tuslan ve ekraniyla kodlama
keyfi. Simdi beni bulun ve D&ngusel Ekonominin anahtarini elinde bulunduran
kisiyi géreceksiniz!”

Puzzles:

Bulmaca 1: Oyuncular odanin her yerine yerlestirlen QR kodlarini bulmali ve
taramalidir. Her QR kodunda Endustri 5.0 ile ilgili bilgilerin yani sira gizli bir sayr da
yer aliyor. Oyuncularin bu saylya dikkat etmesi gerekiyor. Oyuncular ttm QR
kodlarnni taradiklarinda 3 sayi elde ederler. Bir sonraki MUcadeleye giden 3 haneli
asma kilidin kilidini acmak icin bunlarn dogdru sirada kullanmalar gerekir. Cevap:
9216
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Bulmaca 2: Bir sinav. Oyuncularn gizli USB'yi bulmalari, onu bir bilgisayar cihazina
takmalar ve testi birlikte cézmeleri gerekiyor. TUm sinav sorularini dogru
yanifladiklarinda, Challenge 3 icin bir cekmecenin kilidini acacak bir anahtar
kazanirlar.

Bulmaca 3: Uriin Yasam DéngisU Bulmacasi. Oyuncular cekmeceyi acarlar ve
bir bilmece ve dairesel bir diyagram bulurlar. Hammaddelerin cikarimasi, Uretim,
dagitim, kullanim ve imha gibi Urin yasam déngusunin farkli asamalarini temisil
eden eksik yapboz parcalarini bulmak icin odayr aramalar gerekiyor. Tom eksik
parcalar bulunup semaya dogru sekilde yerlestirildiginde, Challenge 4'0n kilidini
acmak icin kullanilabilecek gizli bir kod ortaya cikar. Cevap: 2075

Bulmaca 4: Oyuncular bu bulmacaya erisebilmek icin bilmeceyi cdzerler.
Oyuncularn bulmacayi dogru bir sekilde doldurmak icin déngusel ekonomi
kavramlarna iliskin bilgilerini kullanmalan gerekiyor. Ornegin, atiklan azaltmanin,
malzemeleri yeniden kullanmanin veya UrGnleri geri dénustUrmenin yollarini
aclklayan sézcUkler bulmalar gerekebilir. Bulmaca dogru bir sekilde
tamamlandiginda, kacis odasinin ¢&6zOmuUne yol acan bir kod veya kelime
ortaya cikar. IPUCU: EKONOMI

Ortam:

Hedef 1: QR kodlarnni odanin cesitli yerlerine yerlestirin. Biri yerde, biri
duvarda, bir tablonun yaninda, digeri de masanin UstUnde.

Hedef 2: icinde bilmecenin bulundugu Kutuyu bir masanin Ozerine
yerlestirin. USB cubugunu daha uzaktaki baska bir masanin altina yapistinin. Bir
masanin Uzerinde dizUstU bilgisayar. GM, oyuncularin testi cézmeleri durumunda
elde edecekleri ANAHTARI elinde tutar.

Hedef 3: Kilitlenen cekmeceli bir masa. Cekmecenin icinde DonguUsel
Ekonomi semasi var. 4 Gizli yapboz parcasi. 1 bir tablonun arkasinda. 2 masanin
altinda. 3 ¢ép kutusunun altinda. Bir kabinin icinde 4.

Hedef 4: Kilitli bir *“DéngUsel Ekonomi” dosyasiyla birlikte masanin Uzerinde
dizUstU bilgisayar.

ipucu:

1. ipucu: Micadele 1. Eger oyuncular QR kodlarini taradiktan sonra bir sey
bulamazlarsa GM, “Metinlerin icine yakindan bakin” der.

2. Ipucu: MUcadele 2. Eger oyuncular USB cubugunu bulamazlarsa GM "Altina
bakin" der
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3. Ipucu: Zorluk 3. GM sdyle diyor: “Bir Orindn dmrindn, yaratimasindan imhasina
kadar olan farkl asamalarini distnun. Dogru sirayi belirlemek ve bulmacayi
tamamlamak icin "azalt, yeniden kullan ve geri dénustUr" gibi temel kavramlar
g6z 6nUnde bulundurun." Bu ipucu istege baglidir ve yalnizca oyuncularin dogru
sirayl bulmakta bUyUk zorluk yasamalar durumunda verilmelidir.

4. ipucu: MUcadele 4. Eger oyuncular bulmacayi cézemezlerse GM sdyle der: “3
R'yi hatirlayin: Azaltin, Yeniden Kullanin ve . Atlk malzemelere yeni bir
amagcg vermenin ve bulmacada israfi en aza indirmenin yollarini dGsunon.”

Bilgilendirme:

Gelecegin calisanlarnnin gelistirmesi gereken beceriler nelerdir?
Oyun sirasinda bunlar nasil uyguladiginizi fark ettiniz mi2

insan odakl beceriler gelecegdin ekonomisi icin ne kadar énemli2
Bu beceriler gercek hayattaki durumlara nasil uygulanabilire
(Oyuncular, kacis odasinda égrenilen becerilerin diger baglamlara
nasil aktarlabilecegi ve kacis odasi disinda bu becerileri
gelistirmeye nasil devam edebilecekleri Uzerinde dUsunmeye tesvik
edin.)

D&nguUsel Ekonomi ve Endustri 5.0 ilkeleri gelecegin isyerini nasil
modernlestirebilir?

Genel Deneyim: Oyuncularin, nelerden keyif aldiklari, neleri zor
bulduklar ve ne 6grendikleri de dahil olmak Uzere, zorlukla ilgili
dUsUncelerini ve geri bildirimlerini paylasmalarina izin verin. Etkinlikle
ilgili unutulmaz anlari, dne ¢ikan anlar veya icgdrdleri tartisin.
Oyunculari, kacis odasi aktivitesinin istihdam edilebilirlik ve EndUstri
5.0 6grenme hedefleri ve temalari ile nasil iliskili oldugu ve
ogrendikleri becerileri gelecekteki cabalarnnda nasil
uygulayabilecekleri Uzerinde dUsunmeye tesvik edin.

Oneriler:

* Kacis odalanindaki anlatilar hakkinda daha fazlasini okuyun:
https://www.gamedeveloper.com/design/applying-dramatic-structure-to-escape-room-
game-narratives

** Oyun ustalan hakkinda daha fazlasini okuyun:
https://www.exittheroom.com/blog/some-tips-for-escape-room-game-masters

** Kendi akis semanizi olusturun:
https://creately.com/diagram/example/iki4407w 1 /escape-room-game-%5Bclassic %5D

Bir kacis odast etkinliginin genel olarak olusturulmasi icin okumaniz énerilir:
https://medium.com/kainos-applied-innovation/how-to-build-an-escape-room-
ea’/6%9al187523
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