


KURESEL HEDEFLERIN SEVGILI DOSTLARI

Degisime Acik Kiiresel Hedefler oyunu, Birlesmis Milletler'in 17
Sirdirilebilir Kalkinma Hedefi ile ilgilenen veya 6grencilere ve
genclere 17 Kiiresel Hedefi 6gretmek icin bir ara¢ arayanlara yone-
liktir.

Oyun, bir mobil uygulama ile geleneksel bir tahta oyununun
birlesimidir. Uygulama platformu oyunun igeriginin diizenli olarak
glincellenmesine izin verirken, bir masa oyunu formati sosyal ve et-
kilesimli bir boyutu korur.

BU OYUN SUNLARI IGERIR
RN App Store’dan veya Google Play'den
e 5 indirilebilen “Degigime Acik Kiiresel

a4 Hedefler” uygulamasi.

16 hedef igaretleyici pulu
Takim basina 4 gol isaretgisi

1 zar

4 takim pulu

1 oyun tahtasi



OYUN HAKKINDA

Ekipler, Uygulama tarafindan atanan belirli Kiiresel Hedeflere ulas-
ma gorevindedir. Ekip hedefe ulastiginda ve Uygulama tarafindan
olusturulan soruyu dogru yanitladiginda bir hedefe ulasiimis olarak
kabul edilir.
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Gorev, atanan tiim Kiiresel Hedeflere ulagildiginda tamamlanir.

Oyun sosyal bilimler, yabanci diller, cografya, tarih ve doga bilimleri
gibi gesitli okul derslerinde kullanilabilir.

Oyunun yaninda egitimcilere sorular hakkinda bilgi veren ve
Surdirilebilir Kalkinma Hedeflerini iyi uygulamalarla 6gretmeye
yardimci olacak bir Egitimci Rehberi verilmektedir.

Oyunu oynamak igin
bir telefona veya
tablete ihtiyaciniz
olacak.



UYGULAMANIN IGERIGI

= App Store’dan veya Google Play'den
indirilebilen “Degisime Ag¢ik Kiiresel
I Hedefler” uygulamasi.

/ # Download on the
»‘ Google Play @& App Store

Oyun sirasinda; Uygulama takip talimatlari ile Sorular, Eylemler ve
ikilemler olusturacaktir. Oyunda sunlar bulunmaktadir:

608 Soru

Strdiirtlebilir Kalkinma Hedefleri ile ilgili 608 Soru.
J

99 Eylem

Insani ve dogal afetler, catismalar, ayrica miizakereler,
ortakliklar ve isbirligi gibi “gercek diinyaya benzer” se-
naryolar olan 99 eylem. Eylemler, oyuncularin gérevine
yardim edebilir veya engel olusturabilir.

43 ikilem
Oyunculari diistinmeye, tartismaya ve sonunda zor
secimler yapmaya sevk eden 43 ikilem!



https://onelink.to/tupczy

OYUNA HAZIRLIK

Oyunculari takimlara ayirin. Oyun minimum 2 takim ve mak-
simum 4 takim ile oynanabilir. Bir takimin en fazla 4 oyun-
cudan olusmasi Onerilir.

Oyuncularin ellerinde bir tablet veya akilli telefon old-
ugundan emin olun ve onlardan google play veya app
store’dan “ Degigsime Agik Kiiresel Hedefler “ uygulamasini
indirmelerini isteyin.

Oyunculara bir masa oyunu, bir zar, 4 takim tagi ve 16 hedef
isaretleyici pulu verin.

Uygulamayi kullanarak, takim sayisini belirleyin ve oyundaki
her takim igin gérev olusturun.

Takimlar, hedef taslarini Hedefin altindaki bolgeye yerlestir-
erek gorevlerini tahtada isaretlemeli ve ardindan takim pul-
larini tahtanin ortasina kiirenin izerine yerlestirmelidir.

Hangi takimin baslayacagini belirlemek igin tim takimlar
saat yoniinde zar atar. En yiliksek zar atan takim baslar.
Takimlardan birine zarda kiire gikarsa, tekrar zar atmalidir.
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OYUN NASIL
OYNANIR

GOREV

Oyunun amaci gorevinizdeki tim hedefleri tamamlamaktir. Takim
tasinizla (izerine geldiginizde ve soruya dogru cevap verdiginizde
bir hedef tamamlanmis demektir.

Gorevindeki hedefleri ilk tamamlayan takim oyunu kazanir.




OYNAMA SIRASI

Eger kiire lizerinde, bir eylem alaninda veya tamamladiginiz
bir hedefte kalirsaniz siraniza zar atarak baslarsiniz.

Tamamlamadidiniz bir Hedefte kalirsaniz, zar atmayi veya
bulundugunuz Hedefe soruyu cevaplamayi segebilirsiniz.

Zar, bir takimin oyun tahtasinda (1-5) hareket etmesi gerek-
en alan sayisina karar verecektir.

N

Bir takim istedigi herhangi bir yonde hareket edebilir an-
cak geriye dénemez. Ornegin, bir takim 5 atarsa, takim
herhangi bir yonde 5 kare hareket etmelidir, ancak 3 kare
ileri ve sonra 2 bosluk geri hareket edemezler.

I Bir takimin bir Eylem alanina veya Diinya’'ya donmesine izin
4 verilir. Bu sekilde, bir ekip Eylem alanlarini kullanarak tahta
RULE ] hoyunca hareket etmeyi segebilir.
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SORULAR

Ekibiniz 17 Kiiresel Hedeften birine ulastiginda, Hedef gore-
vinizin bir pargasi olsun ya da olmasin, o Hedefle ilgili bir
soruyu yanitlamalisiniz. Uygulamada, “Soru” diigmesine
basin ve listeden ilgili hedefi segin. Ekibinizin misyonu her
zaman listenin en Ustiinde gosterilir.

Soru ekranda goriindiigiinde, yliksek sesle okuyun. Ekibiniz,
sure dolmadan once li¢ cevap segeneginden birini segmeli
ve onaylamalidir! Uygulama cevabin dogru olup olmadigini
gOsterecektir.

Cevap dogruysa ve hedef gorevinizin bir pargasiysa, hedef
isaret tasini kaldirabilirsiniz. Bu, Hedefi tamamladiginiz an-
lamina gelir!

Bir soru dogru yanitlanirsa, Hedef gorevinizin bir pargasi
olup olmadigina bakilmaksizin, siraniz sizde kalp ikinci
kez zar atabilirsiniz. Zari atin ve tahta oyununda buna gore
hareket edin.

Sira sizdeyken ikinci kez zar atinca, eger;

» Tekrar bir Soru lizerine gelirseniz, cevaplamadan
orada kalirsiniz, ¢iinkii her turda sadece bir Soru ce-
vaplanabilir.

» Bir Eylem falanina gelirseniz, Eylem kartini olusturun
ve talimatlari izleyin. Eylemin sonucunu tamamladik-
tan sonra siraniz sona erer.



» Kireye gelirseniz Globe'da, tim takimlar bir ikilem
Uzerine tavir alacaklari bir zirve igin tahtanin ortasina
hareket etmelidir.

Cevabiniz yanligsa, Hedefin gorevinizin bir pargasi olup ol-
madidina bakilmaksizin, siraniz biter ve bir sonraki takim zar
atar.

Zaten tamamladiginiz bir Hedefe gelirseniz (gorevinizdeki
bir Hedef olup olmadigina bakilmaksizin), zari tekrar atabil-
irsiniz.

Unutulmamasi gereken temel kural:
Her turda yalnizca bir soru yanitlanabilir.



EYLEMLER

RULE

Q

TP

Eylem alanlari, takiminizin “sansini denemesi” ve pano bo-
yunca bir kestirme yol almasi i¢in oradadir. Eylemler, diin-
yanin herhangi bir yerinde, lizerine gelen ekip i¢in olumlu ya
da olumsuz sonuglara neden olan olaylar tetikler

Bu sonuglar sunlar olabilir:

9 BELIRTILEN HEDEFE GITME

@3 EKSTRA BIR ZAR ATMA SANSI

PPl BIR TURU ATLAMA

Bu nedenle, Eylem alanlari, Hedeflerinizi tamamlamak igin
ekibiniz tarafindan stratejik olarak kullanilabilir.

Ekibiniz bir Eylem alanina gelirse, Uygulamadaki “Eylem”
digmesine basin ve ekranda goriinen ¢ eylem kartindan
birini segin. Eylemi yliksek sesle okuyun ve sayfanin altinda-
ki “sonug” diigmesine basin. Ekranda gdsterilen sonucun
geregini yapin.



IKILEMLER

Bir takim atti§i zarla tahtada kiireye gelirse ya da attigi zar
kiire gelirse, tim takimlar bir ikilemde tavir alacaklari bir
zirve icin tahtanin ortasina hareket etmelidir. ikilem, tiim
ekiplere 17 Kiiresel Hedeften biriyle ilgili tartigsmali bir soru
sunar.

Uygulamadaki “ikilem” diigmesine basin ve ikilemi yiiksek
sesle okuyun. Simdi tiim takimlar ikilem sorununun artilarini
ve eksilerini tartigsmall ve sonra ona ya lehine ya da aleyhine
oy vermelidir. Artilari (yesil) ve eksileri (kirmizi) olarak 6rnek
cevaplar Uygulama tarafindan saglanmaktadir.

Zamanlayici yok, bu ylizden artilan ve eksileri tartigmak igin
zaman ayirin ve takiminizin nasil oy verecegine karar verin.

Tim takimlar bir fikir olusturdugunda, takiminizin oylarini
vermek igin Uygulamayi kullanin. Oylama prosediirii, sonug
sonunda agiklanincaya kadar gizlidir. Sayfanin altindaki “oy-
lama” diigmesine basin. Ekibinizin oylarini verin ve telefonu
bir sonraki takima verin.

Sonucu duyurup acgiklamayi ve sonucu yiiksek sesle oku-
yun.

Asagidaki sonuclardan biri olabilir:

= SEGTIGINIZ BIR HEDEFE GEGIN

(’ BELIRLI BIR HEDEFE GITME




Sonug yalnizca ¢gogunlugu olusturan takimlar igin veya bir
beraberlik durumunda gegerlidir.

Ekibiniz ¢ogunlugu olusturuyorsa, Uygulama tarafindan
olusturulan sonucu uygulayin.Azinhgi olusturan ekip, sira
tekrar kendilerine gelene kadar tahtanin ortasinda kalacak-
tir.

Bir ikilemden sonra sira biter ve bir sonraki takima saat
yoniinde geger.
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Oyun ilk olarak Danida - “Oplysningspuljen” in mali destegi ile Dani-
marka Birlegsmis Milletler Dernegi tarafindan gelistirilmigtir.

Ff!?!undet

Danish United Nations Association

Oyunun cgevrilmis ve gincellenmis versiyonu, Avrupa Birligi
tarafindan ortak finanse edilen bir Erasmus + projesi araciligiy-
la Avrupa'daki diger sekiz kurulusla isbirligi icinde Danimarka
Birlegsmis Milletler Dernegi tarafindan gelistirilmistir. Asagidaki ku-
ruluslar bu projeye katilmistir:

7 InterCollege %z InterCollege
InterCollege, Denmark InterCollege (UK), United Kingdom

‘0/ GRUNDTVIG

INSTITUTE

Grundtvig Institute, Hungary . ) .
International Internships, Romania

DRAMBLYS, Spain Association Intercultura, France

Kocaeli Provincial Directorate of German Federal Association for
National Education, Turkey Sustainability, Germany



Oyun tahtasi uygulamayi kullanarak veya link-
ten indirilerek yazdinlabilir: www.fnforbundet.
dk/for-skoler



http://www.fnforbundet.dk/for-skoler
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