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Proje Yiiriitiiciileri ve Destekgileri

Hep Beraber Projesi ikinci donemi, Anadolu Kiltir ve Institut DINX isbirligi
ve Stiftung Mercator destegiyle, 2019-2022 yillar1 arasinda gerceklestirilmistir.



PROJE HAKKINDA

MULTECI DESTEGI ALANINDA ALMANYA-TURKIYE ORTAKLIK iNiSIYATIFi
ALL TOGETHER / HEP BERABER / ALLE ZUSAMMEN

i¢inde bulundugumuz zamanlarda, diinyanin her yaninda giderek artan
ve toplumsal hayati belirleyen olgulardan biri olan zorunlu sinirasiri
goglerle birlikte, farkl sosyokdiltiirel ge¢mislerden gelen, farkl aile
dillerine sahip ¢ocuk ve genclerin birlikte yasadigi, sosyallestigi ve
egitim aldig1 alanlar da giderek artiyor.

Yogun gocle stirekli yeniden sekillenen toplumsal dinamikler uyumun
yani sira gatigmalari, yeni sorulari ve ihtiyaclar: beraberinde getiriyor.
Sosyal esitsizlikler, dislamanin ve toplumsal ¢atismanin yeni bicimleri,
yiikselen dnyarg1 ve ayrimciliklar kendini gosterirken bunlarla miicade-
lenin yeni mecralari, dayanigma pratikleri ve hak temelli calismalar da
¢ogaliyor ve gesitleniyor.

Boyle bir baglamda, Hep Beraber Projesi iyi isleyen ve adil bir “birlikte
yasam ekosistemi” insa etmek ve bunu tiim bilesenleriyle stirdirtlebilir
kilmak i¢in 2017den bu yana, Tirkiye ve Almanya'dan sivil toplum
kurumlarini bir araya getirerek kurumlarin igbirligi icinde, sosyal uyum
ve kapsayici 6grenmeye dair yenilikgi icerikler tiretmesinin imkanlarini
yaratiyor.

Anadolu Kiltiir ve Institut Dinx yiriticiliginde, Stiftung Mercator
destegiyle hayata gecen projenin 2019-2022 yillar1 arasinda gercekles-
tirilen ikinci doneminde, Tiirkiye ve Almanya'dan 16 sivil toplum kuru-
mundan egitimci, sosyal hizmet uzmani, pedagog, sanatgi ve bagimsiz
uzman bir araya geldi ve kapsayici toplumlar ve egitim alanlar1 inga
etmeye destek saglamak tizere farkli konular ele alan egitim modiilleri
gelistirmeye odaklandi.
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Proje kapsaminda bes farkli kapasite gelistirme programi ortaya ¢ikti.
Bu programlar, ¢cocuk ve genclik caligmalari, formel olmayan egitim,
milteci destegi alani, sanatla 6grenme, toplum ruh sagligi, kapsayici
egitim ve alternatif pedagojiler gibi birbiriyle iligkili alanlarda calisan
kurum, egitmen ve gondillilerin hem becerilerini hem de uygulamalari-
n1 desteklemek tizere her iki tilkede egitim ve yasam alanlarinda kapsa-
yic1 yaklagim, tutum ve programlar giiclendirmeyi ve yayginlagtirmayi
hedefliyor.

HEP BERABER EGITIM PROGRAMLARI, Haziran 2022 itibariyla alanda
calisan kisi ve kurumlarla bedelsiz olarak paylasilacak ve proje web
sitesi lizerinden erigime acgik olacaktir.

www.hep-beraber.org
www.germanturkishinitiative.org
www.alle-zusammen.org



DEGISIM iCIN OYNA PROGRAMI

HEP BERABER Projesi kapsaminda gelistirilen Degisim Igin Oyna
Programi, ti¢ modiilden olusan bir kapasite gelistirme programu ile bir
kutu oyunundan olusuyor.

Program, egitim ve 6grenme ortamlarinda oldugu gibi glinliik yagamin
diger alanlarinda da kendini gosteren ¢esitli ayrimcilik bigimlerine
yonelik farkindaliklarin gelistirilmesine; ayni zamanda, ayrimcilikla
mucadele alanlarinin alternatif ve elestirel pedagojik yaklagim ve arag-
larla ¢cogaltilmasina destek vermeyi amachyor.

DEGISIM iCIN OYNA KUTU OYUNU

Hedef Grubumuz Kim?

Genglere ve yetigkinlere yonelik olarak hazirlanan Degisim I¢in Oyna
Kutu Oyunu, farkli ayrimcilik tiirlerine, bunlarin birbiriyle kesisimleri,
etkilesimleri ve bunun sonuclarina daha duyarli olabilmenin ve bu
konular etrafinda birlikte diistiniip tartigsabilmenin yapici bir zeminini
olusturmak tizere tasarlandi.

Bu kutu oyunu sosyal hizmetler, egitim, pedagoji ve psikososyal destek
gibi alanlarda calisan, hak temelli 6rgiitlenmeler icinde yer alan ve bu
alanda kendini gelistirmek isteyen profesyoneller ve goniilliller basta
olmak {tizere ilgilenen herkesin kullanimina yoneliktir. Oyun sadece
egitim, sivil toplum ve sosyal hizmetler alani i¢in degil, kamu ve 6zel
sektorde cesitli alanlarda hizmet sunan tiim kurum ve kuruluslarin hak
temelli distinme, Orgiitlenme ve hizmet sunma repertuarlarini
zenginlestirmek tizere kullanilabilir.

Neyi Amacliyoruz?
Oyun, toplumsal esitsizlikler ve ayrimciliklar: isaret ederek bunlar
etrafinda bir bilgi paylasimini ve tartismayi tetiklemeyi, gig iligkileri

Uzerine elestirel diistinmeye alan agmayi1 ve bu sayede hak temelli bir
diisinme ve eyleme pratigini yayginlagtirmay: hedefliyor.
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Oyunda yer alan,

@ Quiz Kartlar yerel ve kiiresel esitsizlikler ve ayrimcilik bi¢imleri
hakkinda bilgi birikimini genigletmeyi,

@ Tartisma Kartlar1 yapici bir tartisma kdltiirtinii beslemeyi ve
oyuncularin yeni bakis acilarina ve farkl fikirlere taniklik etmesi-
ne alan agmay,

@ Vaka-Eylem Kartlar1 giinltik hayatta kargimiza ¢ikabilecek ayrim-
cilik ve hak ihlali 6rnekleri tizerine diistinmeyi ve bunlara yonelik,
hak temelli bir bakis acisiyla bireysel ve kolektif eylem Onerileri
gelistirilmesini tegvik etmeyj,

@ Aktivist Ipucu Kartlar1 farkli cografyalardan ve dénemlerden,
cesitli hak ihlalleri veya ayrimcilik bicimleriyle miicadele etmis
kisileri ve hikayelerini gortntr ve bilinir kilmay1 amacliyor.

Oyunla Ogreniyoruz

Bu amaglar hayata gecirmek icin ise oyun oynamanin O0grenmeyi
destekleyen dontstiriici glictinden faydalaniyoruz.

Bu kadar cokboyutlu, ¢cokkatmanl ve karmasik toplumsal meseleler
tzerinde ¢alisirken ve yetigkinler olarak 6grenirken oyunun merak ve
heyecan uyandiran, kesfetmeye ve deneyimlemeye alan agan ve
kendimizden c¢ikip bagka tirli olabilmeye imkan veren verimli ve
keyifli alanindan istifade ediyoruz. Oyunun, konusulmasi zor olani
konusulabilir kilarak erisimi kolaylastiran bir ara¢ olmasiyla, progra-
min sahadaki uygulanabilirligini ve etkisini ¢gogaltacagina inaniyoruz.

Oyunun Yolculugu

Degisim Igin Oyna, HEP BERABER Projesi ikinci déneminde Anadolu
Kiltir ve Institut Dinx yuritictliginde, Almanyadan FUMA, IDA
NRW ve ISTA Kinderwelten'in ve Tiirkiye'den Izmir Biiytiksehir Beledi-
yesi Kentsel Adalet ve Esitlik Sube Mudiirliigi ve Bir IZ Derneginin
katilimiyla ve Johanna Janiszewski ve Nil Delahaye'nin uzmanlik deste-
giyle, iki yila yayilan bir stirecte gelistirildi.
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Pandemi nedeniyle fikir gelistirme ve ortak tiretim stirecinin neredey-
se tamamini gevrimici olarak gerceklestirdik. Almanca, Ingilizce ve
Tirkcge ceviri destegiyle, ¢okdilli ve heyecanl: tartigmalarla sekillenen
oyun tasarimina, her iki tilkede gercgeklestirdigimiz pilot uygulamalar-
da aldigimiz geri bildirimleri de dahil ettik.

Oyunda ve egitim programinda kullandigimiz yaklasim ve dilde
ayrimciliga karsi hassasiyet gosteren ve gilice elestirel bir tavir alan
bir yerde konumlanmaya gayret ettik. Gozden kacirdigimiz veya
yeterince agirlik veremedigimiz bakis acilar1 olabilecegini biliyor ve
ontmiizdeki donemde sahadan ve uygulayicilardan alacagimiz katki-
lar1 6nemsiyoruz.

Kutu icinde sundugumuz bos kartlar her kurumun kendi uzmanlk
alanlarinda eklemeler yapabilmesi icin tasarlandi. Degisim Igin Oyna
Kutu Oyunu, oynandik¢a zenginlesip degisebilecek ve degistirme
glictini buradan alan bir oyun olarak kurgulandi. Oyun, tasarim stire-
cinde oldugu gibi, sahada uygulama asamalarinda da isbirligine daya-
nan ve katilimci bir yaklagimi benimseyerek yolculuguna devam
edecek, yerel ve uluslararasi paydaslarla ve farkli egitim programlariy-
la bulusacak. Bu stirecte sunulacak katkilarin, oyunun web sitemizde
yer alacak ve ¢ikt1 alinarak oynanabilecek versiyonuna ve ileride yapil-
mas1 muhtemel baskilara eklenmesini hayal ediyoruz.

Degisim icin Oyna Kutu Oyunu, oyuncularin1 hem birbirlerinden hem
oyunda yer alan aktivistlerin miicadelelerinden hem de oyun sirasinda
tireyecek zengin tartismalardan ilham alarak degisimin parcasi
olmaya, yollarini diisiinmeye hayatin farkli alanlarindaki esitsizlikler ve
ayrimciliklara dair bireysel ve kolektif eylemler hayal etmeye ve hare-
kete gecmeye davet ediyor!



KUTU iCiINDE NELER VAR?

@ Oyun Zemini
@ Zar
@ Degisim igin Oyna Oyun Kitapgig
@ Oyun Kartlart:
- Quiz Kartlar1 (Fusya)
- Vaka-Eylem Kartlari (Sar1)
- Tartisma Kartlar1 (Mavi)
@ Aktivist Ipucu Kartlar
@ Kendime Notlar Kagidi

HAZIRLIK

Oyun zemini uygun bir masaya serilir.

Quiz, Tartigma ve Vaka - Eylem kartlar1 oyun zemini tizerinde bulunan
ilgili hanelere yerlestirilir.

Moderator, aktivist ipucu karti setlerinden iki tanesini secer, oyun
zemini lzerindeki yerlerine yerlestirir. Oyunun daha keyifli ilerlemesi
icin oyuncularin oyundan 6nce, 6zellikle aktivist ipucu kartlarini gérme-
meleri tavsiye edilir.

Moderator, Kendime Notlar Kagidrndan katilimer sayist kadar gikti alir.
(bkz. Ek Malzemeler)

Oyuncular, iki grup halinde, oyun zeminine ve piyonlara rahatca erigebi-
lecekleri bir sekilde oturur.

MODERATORUN ROLU

Moderatorin oyun sirasinda igeriklere ve siire¢ yonetimine hakimiyeti-
nin daha iyi olabilmesi i¢in oyun dncesinde oyun kurallarini, oyun kart-
larini, aktivistler ve ilgili ipuclarini incelemis olmasi tavsiye edilir.
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@ Moderator, oyunda kolaylastirici bir rol tstlenir.

@ Oyun kartlarinin oynanig siiresine sadik kalindigindan emin olur.

@ Ihtiya¢ duyuldugunda cep telefonu yardimiyla QR kodlar tizerinden
sorunun cevabini kontrol eder.

@ Dengeli, demokratik ve yapici bir tartigma kaltiirtint gozetir,
ortamda karsilikli diyaloga alan acar.

@ Yargilayici tutum ve tavirlardan uzak durur ve grup icinde buna
ozen gosterilmesine katki saglar. Gerekli gordigi yerlerde, merak
temelli bir sorusturmaya alan agmak ve kolektif diigtinme stirecini
zenginlestirmek tizere kii¢iik miidahalelerde bulunabilir.

Moderatértin roliine dair notlar ve dnerilere kitap¢igin sonunda, ayri bir
baslik halinde yer verilmistir.

OYUNUN AMACI

Oyunda gruplarin amaci, oyun zemininde ilerlerken en ¢ok sayida oyun
kartini basarryla tamamlayarak aktivist ipucu kartlar1 kazanabilmek,
bodylece en ¢ok sayida aktivisti dogru tahmin edebilmektir.

Oyunda dogru bilinen her aktivist i¢in grup 1 puan alir.

Oyun zemininde yer alan “Bitis” adimina diger gruptan 6nce ulasan grup
1 puan alir.

Oyun bittiginde en ¢ok puan toplamis olan grup oyunu kazanur.

OYUN ZEMiNi

Oyun zemininde 30 adet adim bulunmaktadir. Bunlar; 11 adet Quiz, 6
adet Vaka-Eylem, 8 adet Tartigma ve 5 adet Joker adimindan olusur.

Zeminin ortasinda quiz, tartigma ve vaka-eylem kartlarinin yerlestiril-
mesi i¢in birer hane bulunur.

Ayrica, aktivist ipucu kartlarinin yerlestirilmesi i¢in A ve B gruplarina
ayr1 ayr1 olmak tzere, birer ipucu karti hanesi yer alir.
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AKTiViST YAPBOZLARI ve iPUCU KARTLARI

Oyunda 20 aktivist isim® yer almaktadir ve her aktivist icin sekiz adet
ipucu karti bir araya gelerek bir yapboz olusturur. Kare seklindeki ipucu
kartlari, dikdortgen seklindeki yapbozu olusturmak tizere 2x4 seklinde
birlestirilir ve yapboz tamamlandikga aktivistin bir fotografi olusur.

Her ipucu kartinin tizerinde, ilgili aktivistin hayatina ve miicadelesine
dair bir bilgi ile “adam asmaca” oyununda oldugu gibi, ismi ve soyisminin
harflerinden olusan bir bulmaca yer alir.

Gruplar kazandiklari ipucu kartlarini kendi 6nlerinde agik olarak birikti-
rir ve yapbozu tamamlamaya caligir.

Gruplar tim ipucu kartlarini toplayip yapbozu tamamlamadan 6nce de
bir tahminde bulunabilir. Bir turda sadece bir tahmin hakki vardir. Grup-
lar diger grubun aktivistine dair bir tahminde bulunmaz.

! Oyuna dahil edilmek tizere, oyunu tasarlayan paydaslarimiz ile oyunun pilot uygulamalarinin
katihmcilarinin énerilerinden yola ¢ikarak 20 aktivist isim belirlenmistir.
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NASIL OYNANIR?

o8:
L B

Oyun iki grup halinde oynanir. Gruplar asgari iki, azami beg
kisiden olusur.

Kisa bir grup olusturma etkinligi uygulanir. Gruplar olusurken
toplumsal cinsiyet, yas, ¢alisma /uzmanhk alani gibi farklilagma
kategorilerinin orantili temsil edilmesine dikkat edilir.

Bununla beraber, oyunun oynandig1 grupta amaglanan belli
kazanimlar var ise, moderator gruplar belirli 6zellikleri goz
Ontine alarak olusturabilir.

Gruplar oyunda A grubu ve B grubu olarak adlandiriimistir,
isterlerse kendilerine A ve B harfleriyle baglayan bir isim
verebilir.

Gruplar herhangi bir objeyi kendilerine piyon olarak secer ve
baslangi¢ adimina yerlestirir.

Gruplardan birer kisi, “tag-kagit-makas” oynar ve kazanan
grup oyuna zar atarak baslar.

Gruplar piyonlarini oyun zemininde attiklar zar kadar ilerletir
ve geldikleri adimin kategorisine ait hanedeki kart destesinin
en ustindeki karti ¢eker. Grubun bir tyesi karti herkesin
duyabilecegi sekilde yiiksek sesle okur.

Grup kartta belirtilen gorevi verilen stire i¢inde yerine getirir.
Gorev basariyla tamamlanamadiysa, sira dogrudan diger
gruba gecer.

Basariyla tamamlanan her goérev sonunda grup kendi hanesin-
den bir aktivist ipucu kart1 gekme hakki kazanir. Gruplar
cektikleri aktivist ipucu kartini yiiksek sesle okur.

Gruplar kazandig: aktivist ipucu kartini agik olarak éniinde
biriktirir ve ilgili aktiviste ait yapbozu tamamlamaya ¢alisir.
Kazanilan her ipucu karti ile o aktiviste ait yapboz yavas yavas
tamamlanir. Gruplar, sekiz adet ipucu kartini toplamadan, yani
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yapboz tam olarak tamamlanmadan da aktivistin kim oldugunu
tahmin etme hakkina sahiptir.

Bir turda bir tahmin hakk: kullanilabilir. Tahmin dogru degilse,
sira diger gruba gecer.

o8:
L B

Tahmin dogruysa, grup o aktiviste ait btitiin kartlar1 ipucu
hanesinden alir, yapbozu tamamlar. S6z konusu aktiviste ait
diger ipuclari da okunur; boylece, aktivistin hayatindan 6nemli
kesitler 6grenilmis olur.

o8:
g

‘ & Moderator, dogru tahmin sonrasi, yeni bir aktivist ipucu setini o
’ grubun ipucu kart1 hanesine yerlestirir ve sira diger gruba gecer.

‘ " Gruplar, dogru tahmin ettikleri aktivist i¢in 1 puan kazanir. Oyun
bu akigla devam eder.

OYUN NE ZAMAN BITER?

Oyun, gruplardan biri oyun zemininde yer alan “Bitis” adimina geldigin-
de biter. Diger gruptan once bitis adimina gelen grup, 1 puan kazanir.

Bitis adimina gelen gruba, hanesindeki aktivisti bilmesi i¢in son bir
tahmin hakki verilir. Dogru tahmin ederse 1 puan daha kazanir ve oyun
tamamlanir.

Oyun bittiginde, daha fazla puan toplayan grup, oyunu kazanmis olur.

OYUNUN SURESI

Oyun yaklagik 60 dk siirecek sekilde tasarlanmstir.

Her adim i¢in kartlarin Gzerinde belirtilen stireye sadik kalinmasi
onemlidir ve bunu takip etmek moderatdrin sorumlulugudur.
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KART KATEGORILERI ve
GOREVLERI BASARIYLA TAMAMLAMA

QUIZ KATEGORISI

@ Quiz kategorisi i¢in oyun zemininde 11 adim bulunur.
@ Quiz kartlari i¢in oynama siiresi iki dakikadir.
@ Quiz sorular1 ¢coktan se¢cmelidir.

@ Grup tyelerinden biri Quiz hanesindeki kart
destesinin en tsttindeki karti geker ve
soruyu yiiksek sesle okur. ek et

@ Grup tyeleri yanitlarini bireysel olarak N

areketin a dir?

A) Beyaz Garsamba

paylasir. Grup birlikte tartisir, bir cevapta o kara cuma

C) Pembe Persembe

ortaklasir ve cevabi verir.

@ Biitln quiz kartlarinda bir QR kod vardir.
Grup cevabini verdikten sonra, bir kisi cep
telefonu yardimiyla QR kodu okutur, soru-
nun yanitini kontrol eder ve ilgili kaynak
linklere bakar.

@ CEVAP DOGRUYSA, gérev bagartyla tamamlanmis olur. Grup bir
adet Aktivist ipucu Kart: gekme hakki kazanir. Grup, kendi grubuna
ait ipucu hanesinden bir kart ¢eker ve oniindeki aktivist yapbozu-
nu tamamlamaya devam eder. Sira diger gruba gecer.

@ CEVAP YANLISSA, QR kod tizerinden sorunun dogru cevabi ve
linkler incelenir. Sira diger gruba gecer.

D) Kanh Pazar




TARTISMA KATEGORISi

@ Tartigsma kategorisi i¢cin oyun zemininde sekiz adim bulunur.

@ Tartigma kartlar1 i¢in oynama siiresi beg dakikadir. Ek olarak, diger
gruba da tartigmaya katilmalari icin bir dakika stire verilir.

@ Grup tyelerinden biri Tartigma hanesindeki
kart destesinin en tsttindeki kart1 geker ve
yiiksek sesle olur.

@ Grup tuyeleri kartta yer alan 6nermeye dair,
lehte ve aleyhte, fikirlerini ifade eder.

Kilttr endustrisi icinde,

@ Ardindan, grup kapsayici ve hak temelli bir e deil
. . . ozel sektorde d
perspektifle en az bir ortak argiiman cinema, tiyatro ve konser
R R . salonlarinda
gelistirir. Gelistirilen ortak argtimani engelli erisiminin _
gozetilmesi yasal bir
destekleyecek sebepler saymalari zorunulu olmahdir

tegvik edilir.

@ Grup verilen stirede bir ortak argtiman
sundugunda gorev basariyla tamamlanmig olur.

@ Grup cevabini verdikten sonra, diger grup tartigmaya katki koyma
suresini (1 dk.) kullanir.

@ GOREV BASARIYLA TAMAMLANDIYSA, grup bir adet Aktivist
ipucu Kart1 gekme hakki kazanir. Kendi grubuna ait ipucu hane-
sinden bir kart ¢eker ve ontindeki aktivist yapbozunu tamamla-
maya devam eder. Sira dier gruba geger.

@ GOREV BASARIYLA TAMAMLANAMADIYSA, sira dogrudan diger
gruba gecer.

@ Moderator, tartigma kartlar1 oynanirken farkl gortslerin ifade
edilebilmesine ve ifade 6zgtrligiini kisitlamayan bir ortamin
kurulmasina azami 6zen gosterir.



VAKA-EYLEM KATEGORISi

@ Vaka-Eylem Kategorisi i¢in oyun zemininde alt1 adim bulunur.

@ Vaka-Eylem kartlari i¢cin oynama stiresi bes dakikadir. Ek olarak,
diger gruba da tartismaya katilmalar i¢in bir dakika stire verilir.
@ Grup lyelerinden biri Vaka-Eylem hanesindeki kart destesinin en

ustindeki karti ceker ve ytiksek sesle okur.
@ Kart tizerinde tarif edilen duruma dair her

grup Uyesi kendi 6nerdigi eylemi ifade eder.
@ Eylem Onerileri paylasildiktan sonra grup

BIREYSEL OLARAK EYLEM GNERILER GETIRINIZ.
GRUP OLARAK EN AZ BIR DRTAK EYLEM NERINiZ.

Tekerlekli sandalyenizle

hep birlikte tartigir ve en az bir ortak eylem- evden qlap bakkalo
g!dlyursunuz. Sokak boyunca
de karar kilar. e
. . . zorlukla da olsa yolunuza
[ 4 Verilen stirede grup kapsay1c1 ve hak temelli devam ediyorsunuz ama bu

konuyu ele almak igin
harekete gegmek
istiyorsunuz. Ne yaparsiniz?

bir perspektifle bir ortak eylem 6nerdiginde
gorev basariyla tamamlanmig olur.

@ Grup cevabini verdikten sonra, diger grup
tartismaya katki koyma stiresini (1 dk.) kullanur.

@ GOREV BASARIYLA TAMAMLANDIYSA grup bir adet Aktivist Ipucu
Karti1 cekme hakki kazanir. Grup, kendi grubuna ait ipucu hanesin-
den bir kart ¢geker ve oniindeki aktivist yapbozunu tamamlamaya
devam eder. Sira diger gruba gecer.

@ GOREV BASARIYLA TAMAMLANAMADIYSA sira dogrudan diger
gruba gecer.

@ Eylem Onerileri gelistirilirken ve tartigma sirasinda s6z alma
hakkinin adil dagilimina dikkat edilir. S6z almay1 tercih etmeyen
grup Uyeleri de olabilir. Her haliikarda, birbirinin s6z hakkini ve
streyi gozetmek grup tiyelerinin sorumlulugundadir.



JOKER ADIMI

@ Oyun zemininde bes Joker adimi bulunur.

@ Bu adima gelen grup, diledigi bir kategoriyi
secer ve ilgili kart destesinin
en Ustiindeki karti1 ¢ceker ve oynar.

@ Joker adimina gelen grup, gorevi baslariyla tamamlarsa 1 yerine 2
adet ipucu karti birden kazanir.

KENDIME NOTLAR KAGIDI

, Oyuncularin oyunda ifade edemedikleri fikirlerini, duygu-

erndme. roltat larin1 ve dugstincelerini not alabilecekleri, ayrica oyunun
icerigi, dinamikleri ve ¢esitli merak alanlarina dair sorula-

rin1 yazabilecekleri "Kendime Notlar" kagidi oyun ve

O0grenme siirecine eslik edecek bir materyal olarak sunul-
mustur.

Oyun igerik bakimindan yogun oldugu ve tartigmalar
oyun mantig1 geregi belli stirelerle sinirlandirilmis oldugu igin, oyuncu-
larin duygu ve dustincelerini not edebilmeleri, saglikli ve dengeli bir
birlikte 6grenme deneyimi bakimindan o6nemlidir. Kendime Notlar
kagidi her turli distnce, agik soru, yeni edinilen bilgi, icerikle ilgili
derinlesmek tizere beliren kritik sorular ve ayrica duygu durumlarini not
etmek tizere kullanilabilir.

Asagida verilen ve Kendime Notlar kagidi tizerinde bulunan yonlendirici
sorular birer oneri olarak sunulmustur. Oyuncu bu sorular esliginde
veya sorulardan bagimsiz olarak bu kagidi kisisel bir gtinliik gibi, diledigi
sekilde kullanir. Oyun sirasinda veya sonrasinda, aldig1 notlar:1 paylas-
mak oyuncunun iradesine baghdir.
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1- Bugiin yeni 6grendigim seyler neler? Bunlari kimlerden 6grendim?

2- Hangi konular bende merak uyandird: ve daha fazla 6grenmek istiyorum?

3- Bende olumsuz duygular uyandiran bir sey oldu mu?

4- Bende olumlu duygular uyandiran seyler nelerdi?

5- Oyundan sonra grupla /gruptan bir kisiyle tekrar konugmak istedigim neler var?

Tartigma kultirina gelistirmeye odakli bu oyunda, oyuncunun kendi
tutum ve davranislarini, kendi grubu igindeki ve gruplar arasi dinamikleri
degerlendirmesi 6nemli bir kazanim olarak hedeflenmistir. Asagidaki ve
benzeri sorularla oyuncunun kendi tlizerine diisinmesi ve kendine ve
gruba dair gozlemlerini not etmesi tegvik edilir.

6- Oyunda kendi tutum ve davraniglarimi nasil buldum?
7- Gruptaki diger oyuncularin tutum ve davraniglarini nasil buldum?
8- Grup tartigmalarini daha dengeli ve keyifli hale getirmek icin ne 6neririm?

Kendime Notlar Kagidvnmin ¢iktr alinabilir versiyonuna www.hep-bera-
ber.org/tr/araclar adresinden Degisim I¢in Oyna ile ilgili oturumlardan
erigilebilir.

Oyundan dénce kisi sayist kadar ¢iktr alinmal veya kutuda bulunan érnek
fotokopi ile cogaltumalidar.

HEPIMIZE SORULAR DUVARI

Oyunda yer verilen konular hakkinda daha fazla konusma ve
tartigsma igin ek alanlar saglanmasi tavsiye edilir. Bu alanlar- ’ |
dan biri de Hepimize Sorular Duvarrdir. Y

Oyunun oynandig1 mekan fiziksel olarak miisade ediyor ise,
oyun masasinin yakininda bir duvar veya pano ayrilarak oyun
sirasinda dogan yeni sorular post-itlerle bu duvara yapistirilabi-

lir. Sorular anonim olarak yapistirilabilecegi gibi soru sahibi kisinin
ismini belirtmesi de miimk{indr.

“Hepimize Sorular Duvar1” oyun sonrasinda derinlesme ve paylasim
cemberinde ele alinacak bagliklar icin bir havuz olusturur. S6z konusu
grup Ozelinde, hangi konularin daha derin tartisilmaya ihtiya¢ duyuldu-
guna dair bir resim kolektif olarak tretilmis olur. Oyun sonrasinda bu
duvardan faydalanarak ortak tartigmalar ytrttilebilir.
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MODERATORE NOTLAR

1-Oyun baglamadan 6nce bir grup s6zlesmesi yapmak oyunun ayrilmaz
bir pargasidir. Oyun bir egitim programi kapsaminda oynaniyor ve
halihazirda olusturulmus bir grup sdzlesmesi var ise, gerekirse oyundan
once onun lzerinden tekrar gidilebilir.

Onyargilar, ayrimciliklar ve esitsizliklere temas edilecek konularin tarti-
silmasina dayanan bu oyunun ana amaclarindan biri de farkl fikirlerin
yan yana olabilmesi, ¢oksesliligin korunmasi, dengeli, esitlik¢i ve aktif
bir tartigma ortaminin saglanmasidir. Bununla birlikte, oyun mantigi
geregi hizli olma, rekabet, oyun parkurunda ilerleme, zamanla yarigma
gibi farkl: dinamikler de isleyecektir. Tim bu oyun dinamikleriyle birlik-
te, oyuncularin hem birey hem de grup olarak siirecin igleyisine dair
onceden ortak kararlar almalari ve bunlara riayet etmekte kendilerini ve
birbirlerini en iyi sekilde gozetebilmeleri i¢in bir grup sézlesmesi yapil-
mast tavsiye edilir.

2- Her Quiz sorusuna cevap verildikten sonra, cevabi veren grup QR kod
vesilesiyle dogru cevabi kontrol eder. Moderator, bu noktada soruyla/-
konuyla ilgili hazirlanmig olan kaynak ve linkler oldugunu hatirlatir. Eger
vakit ve grup dinamikleri miisaade ediyor ise, linklere tiklanarak ilgili
kaynaga bakilmasini tegvik eder veya oyunculari oyundan sonra kaynak-
lara goz atmaya davet eder. Oyuncular arasindan konuyla ilgili ek kaynak
veya bilgi paylasan olursa, bunu kendine not alir. Bu sayede ileride
oyunun kaynaklar havuzunun genisletilmesine katkida bulunmus olur.

3- Tartigma kartlar1 yoluyla agilan fikir paylasimi alaninda “dogru cevap”
vermekten ziyade, tartigmalarin zenginligi sayesinde kendimiz i¢in yeni
sorular ve merak alanlari1 iretebilmek hedeflenir. Moderatér, bunun
altin1 gizecek sekilde, kendisi yarg: belirtmeden, daha ziyade sorular
yonelterek ortamda tartigmayi agici ve kolaylastirici bir rol tstlenir.

4- Oyun ihtilafli konular1 glindeme getirmesi itibariyla stirgit tartigma-
lara gebedir. Tartismalar ve fikir paylasimlari sirasinda her zaman
“konsensts” (fikir birligi) saglanamayabilir. Bazi fikirler, goriisler ses
bulamayabilir. Oyunda, o kart1 oynamak icin verilen stire herkesin sesi-
nin duyulabilmesine imkan vermiyor olabilir. Oyuncular, grup olarak
verilen cevaba bireysel diizeyde zihinsel olarak eslik etmiyor olabilir.
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Bu ve benzeri durumlarda moderator, tartigma kartlarinda asil amacin
farkliliklarin ifade edilmesine agik ve yapict bir tartigma kiltirind
hayata gecirmek oldugunu belirtir ve ayrica, tartigmalar: devam ettire-
bilmek i¢in oyun sirasinda ve sonrasinda gesitli araclar ve oturumlar
sunuldugunu animsatir.

5- Moderator, kartlar icin tanimlanan siirelerde ifade edilemeyen goriis-
ler i¢in oyuncular1 “Kendime Notlar” kagidim sik sik kullanmaya ve not
almaya tesgvik eder. Bu notlar ileride daha derin tartigmalar yapmak
uzere saklamalarini, eger isterlerse oyun sonrasi bunlar paylagabilecek-
lerini oyunculara hatirlatir.

6- Vaka-Eylem kartlarinin amaci oyuncular: eyleme ge¢meye tesvik
etmek ve yaratici eylemler énermeye davet etmektir. Ornek vakada tarif
edilen kosullarin yeniden kurgulanmasini 6nermek elbette degerlidir
ancak asil niyet, vakanin tasvir ettigi kosullarda ortaya ¢ikmig olan
esitsizlik ve /veya hak ihlali ile miicadeleye yonelik bir eylem dnermektir.
Moderator bunu akilda tutarak onerilen eylemlerle ilgili “dogru” veya
“yanlig” seklinde bir ifade kullanmadan, oyuncularin meyletmelerinin
hedeflendigi diigtinme bicimine onlar1 ¢gekecek sorular ortaya atarak
kiiciik miidahalelerde bulunabilir.

7- Vaka-Eylem kartlar: oynanirken ayrimcilikla miicadeleye dair bireysel
eylem Onerileri paylasildiktan sonra, grup olarak bir ortak eylem gelistir-
me agamasinda, moderator oyuncularin birlikte tartigmasini, eylemi
birlikte “organize etmesi’ni ve her ne kadar fikir birligine (konsenstise)
varilmasi sart degilse de tartigsmalarin birlikte eyleme gecebilmek tizere
ilerlenmesini gozetir.

Grup ortak bir eylem Onerilebilir veya konsensus saglanamadig: icin
bodyle bir ortak eylem onerisi ¢ikmayabilir. Her durumda, moderator
oynanmisg olan Vaka-Eylem kartlarini oyun sonras: oturumlardaki uygu-
lamalar i¢in ayirir ve ortak bir eylem diisiinmek i¢in oyundan sonraki
oturumlarda da firsat olacagini hatirlatir.

8- Moderator, herhangi bir tartigma sirasinda dogabilecek huzursuzluk,
tetiklenme veya mola alma ihtiyacini takip eder. Oyundan 6nce, kurula-
cak grup so6zlesmesinde boyle durumlarda ne yapilacagina karar verilir
ve bu sozlegsmede belirtilir. Her durumda, moderatdr bagvurulacak “ana
odak kisi"dir.
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KUNYE

Fikir Gelistirme ve Konsept
Beril Sbnmez

Birte Goofses

Birol Mertol

Ekin Su Birinci

Gabriele Koné

Gokhan Fidan

Kader Atas

Meltem Biytikmavi

Yelda Simgir

icerik Gelistirme ve Metinler
Aiko Takahashi
Anabell Specht
Beril Sbnmez

Birol Mertol

Birte Goofses

Cuso Ehrich

Ekin Su Birinci
Gabriele Koné
Gokhan Fidan
Janine Ulbrich
Kader Atag

Karima Benbrahim
Meltem Biytikmavi
Nil Delahaye

Sarah Navarro
Yelda Simgir

Tesekkiirler

Oyun Gelistirme Danigmani
Johanna Janiczewski
(Tiny Crocodile Studios)

Kesisimsellik ve

Giic Elestirisi Uzmanlari
Nil Delahaye

Nuréy Ozer

Grafik Tasarim
Asiye Karabulut
Esra Goksu

Larissa Wunderlich

Koordinasyon ve Uygulama
Beril Sonmez

Birte GoofSes

Ekin Su Birinci

Ceviri

Bora Sahin

Mehmet Baris Albayrak
Ozgiir Bircan

Asena Giinal, Ozgiir Bircan, Berfin Balik ve Arican Paker’e kutu oyunu
ve iceriklerin son haline getirilmesinde verdikleri destek icin ve pilot
uygulamalarin bitiin katilimceilarina bizlerle beraber oyunun gelistiril-
mesine katki sunduklari i¢in tesekkiir ederiz.
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“DEGISIM iCIN OYNA” KUTU OYUNU LiSANS
VE TELIiF HAKLARINA DAIR YASAL UYARI

Degisim icin Oyna Kutu Oyunu CC BY-NC-ND 4.0 lisansina dahildir.

Degisim icin Oyna Kutu Oyunu asagida belirtilen sartlar altinda cogaltilip
yayilabilir:

Kutu oyunu igerikleri kullanilirken, ¢cogaltilirken, paylasilirken kiinyede ad1
gecen kisi ve kurumlara (lisansoérlere) atifta bulunulmalidir.

Kutu oyununun kullanimi sirasinda kiinyeye atifta bulunulmali, program
tizerinde degisiklik yapilip yapilmadig1 mutlaka belirtilmelidir.

Degisim icin Oyna Kutu Oyunu higbir kosul altinda ticari amaclarla kullanila-
maz, ¢ogaltilamaz ve paylasilamaz.

Kutu oyunu tizerinde degisiklik yapilir, degistirilir, diizenlenirse programin
degistirilmis hali cogaltilamaz, dagitilamaz ve yayilamaz.

Lisansin izin verdigi herhangi bir uygulamay: bagka bir kisiye yasal olarak
yasaklayan ek hitkiimler veya teknik prosedirler kullanilamaz.

Kiinyede ad1 gecen kisi ve kurumlar lisans sartlarina uydugunuz stirece bu
haklariniz: iptal edemez.

Daha fazla bilgi icin projenin internet sayfasi tizerinden veya Anadolu Kiltir
internet sayfasi tizerinden bizlerle iletisim kurabilirsiniz.

www.hep-beraber.org | www.anadolukultur.org



e

MULTECi DESTEGi ALANINDA ALMANYA-TURKIYE ORTAKLIK iNiSiYATIFi Il
ALL TOGETHER / HEP BERABER / ALLE ZUSAMMEN



