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Engell� Hakları Sözleşmes� hakkında b�lg�lend�rmek
Engell�l�k ve engell� b�reyler�n haklarına �l�şk�n farkındalık
gel�şt�rmek
Çocuklara öz savunuculuk becer�ler� kazandırmak
Akranları �le �let�ş�m�n� güçlend�rmek
Stratej�k düşünme becer�s�n� gel�şt�rmek
Yaratıcı ve ortak çözüm yolları üretme becer�s�n� gel�şt�rmek

EnÇokk oyununun amacı, engell� ve engell� olmayan çocukların
engell� haklarını oyun aracılığı �le öğrenmeler�n� ve engell�
b�reyler ve hakları konusunda farkındalık gel�şt�rmeler� ve b�lg�
ed�nmeler� sağlamaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 4 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
TEGV

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2022

Deney�mler�n� paylaşmalarını sağlama
Mantığa dayalı f�k�rler üretme ve neden-sonuç �l�şk�s� kurma
Akranlarıyla ortak akılda b�rleşme
Geçm�ş deney�mler�n� yorumlayab�lme
Toplumsal c�ns�yete dayalı ş�ddet, toplumsal c�ns�yet eş�tl�ğ�,
akran �let�ş�m� ve poz�t�f �let�ş�m konularında farkındalık
kazandırma, öğrend�kler�n� sorgulama ve anal�z etme

Eş�t Bakış oyununun amacı, 6-19 yaş grubundak� çocuk ve
gençler�n eş�tl�k, özelde toplumsal c�ns�yet eş�tl�ğ�, c�ns�yete
dayalı ş�ddet, akran �let�ş�m� ve poz�t�f �let�ş�m konularında
farkındalıklarını arttırmak, bel�rt�len konulara yönel�k
deney�mler�n� paylaşmalarını sağlamaktır. Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

Takım �çer�s�nde s�nerj� oluşturma
Ortak akılda b�rleşme
Deney�mler�n� paylaşab�lecekler� ortam hazırlama
Proje yazımı hakkında b�lg� verme ve farkındalık kazandırma
Proje kavramlarıı hakkında b�lg�lend�rme ve farkındalık
kazandırma
Neden sonuç �l�şk�s� kurma
Sorunlara yaratıcı çözümler üreteb�lme

Proje Adası oyununun amacı, sürdürüleb�l�r kalkınma hedefler�
�ç�n farkındalık kazanma ve proje yazmadır. Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 4 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
UNICEF

ÜRETİLDİĞİ YIL
2022

HEDEF KİTLE:
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
S�yamder

ÜRETİLDİĞİ YIL
2022
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S�nerj� oluşturma 
Takım olarak hareket etme
Yaratıcı f�k�rler üretme
Gönüllülüğün önem�n� fark etme
Gönüllülük çalışmalarında gel�şt�r�len sosyal becer�ler�
ed�neb�lme

GloRe oyununun amacı, gençler�n gönüllülük deney�m� sırasında
ed�nd�ğ� veya gel�şt�rd�ğ� sosyal becer�ler�n farkına varmasıdır. 
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 16 yaş +
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
GloRe

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2022

S�nerj� oluşturma
Takım olarak hareket etme
Madde ve s�gara bağımlılığı hakkında farkındalık oluşturma
S�gara kullanımını azaltmaya yönel�k katılımcıyı harekete
geç�rme
S�gara kullanmanın madd� manev� zararlarına yönel�k
farkındalık oluşturma
Yaratıcı f�k�rler üretme

Farkındayım oyununun amacı, madde bağımlılığı ve s�gara
bağımlılığıyla �lg�l� farkındalık kazandırmak, katılımcıların eğ�t�m
sırasında öğrend�ğ� b�lg�ler� test etmekt�r. Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

S�nerj� oluşturma
Sağlıklı yaşam hakkında farkındalık oluşturma
Sağlıklı yaşama yönel�k katılımcıyı harekete geç�rme
Spor, beslenme düzen� ve uykunun sağlıklı yaşam üzer�ndek�
etk�s� hakkında farkındalık oluşturma
K�ş�ler�n geçm�ş deney�mler�nden çıkarımda bulunma
Yaratıcı f�k�rler üretme

Sağlıcakla oyununun amacı, sağlıklı yaşamı etk�leyen spor,
beslenme düzen�, uyku g�b� konularda farkındalık oluşturmak ve
oyuncuların çeş�tl� yöntemlerle yöntemlerle bu konuları
deney�mlemeler�n� ya da görüşler�n� aktarmalarını sağlamaktır.
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 16 yaş +
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Yeş�lay

ÜRETİLDİĞİ YIL
2021

HEDEF KİTLE:
Genç: 16 yaş +
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Yeş�lay

ÜRETİLDİĞİ YIL
2021
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S�nerj� oluşturma ve deney�mler�n� paylaşmalarını sağlama
"Bırakab�l�rs�n!" adımlarını öğretme
Bırakmak �ç�n destek alab�lecekler� kurum/k�ş�ler hakkında
b�lg�lend�rme
Bırakab�lecekler�ne/bırakmaya teşv�k edecekler�ne yönel�k
farkındalık oluşturma ve katılımcıyı harekete geç�rme

Bırakab�l�rs�n oyununun amacı, s�gara �çen k�ş�ler hakkında
farkındalıklar arttırmak, çevrem�zdek� s�gara �çen k�ş�lere
s�garayı bırakmaları �ç�n gerekl� adımlar hakkında b�lg� vermek
ve oyun �çer�s�ndek� sorular �le deney�mler�n� paylaşmalarını
sağlamaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen
kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 16 yaş +
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Yeş�lay

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2021

Traf�k levha �şaretler�n� tanıma 
Traf�k kurallarında yaya ve sürücüler�n uyması gerekenler�
öğrenme 
Takım çalışması �le proje tabanlı öğrenme sürec�ne katılma 
Ver�len görev� uygun sürede tamamlama 
Çevres�n� gözlemleme ve gözlemled�ğ� sorunlara çözüm
üreteb�lme
Yaratıcı düşünce ve f�kr�n� �fade edeb�lme

Mob�le K�ds Traf�k Ateşböceğ� Programının amacı, proje tabanlı
öğrenme programı �le öğrenc�lere traf�k kurallarını çeş�tl� oyunlar
ve onların deney�mler�n� uygulamalarla farkındalık oluşturmak,
öğretmek ve deney�mletmekt�r. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 7 yaş +
Genç: 13 – 18 yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
TEGV

ÜRETİLDİĞİ YIL
2021
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S�nerj� oluşturma ve takım olarak hareket etme
Teknoloj� bağımlılığı hakkında farkındalık oluşturma
Teknoloj� kullanımına yönel�k farkındalık oluşturma
Teknoloj�n�n doğru kullanımı üzer�ne katılımcıyı harekete
geç�rme
Katılımcıların teknoloj� kullanım oranlarını fark ett�rme

Teknolog oyununun amacı, teknoloj�n�n zararları ve yararları
hakkında farkındalık oluşturmak, teknoloj� bağımlılığının
nedenler� hakkındak� b�lg�ler� pek�şt�rmek ve oyun sırasında
uyguladıkları, �nceled�kler� kısımlarda katılımcıların kend�
bağımlılık düzeyler�n� ölçmeler�n� sağlamaktır. Oyun süres�nde
ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 16 yaş +
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Yeş�lay

ÜRETİLDİĞİ YIL
2021



Akranlar arasında s�nerj� oluşturma ve ortak akılda b�rleşme
Deney�mler�n� paylaşab�lecekler� ortam hazırlama
Akran �let�ş�m� hakkında b�lg� verme ve farkındalık kazandırma
Akran zorbalığı hakkında b�lg�lend�rme
Neden sonuç �l�şk�s� kurma 
Sorunlara yaratıcı çözümler üreteb�lme

Akran�mo oyununun amacı, çocuklara akran zorbalığı hakkında
b�lg� vermek ve farkındalık kazandırmanın yanı sıra, çocukların
akran �let�ş�m�n� gel�şt�reb�lecekler�, deney�mler�n�
paylaşab�lecekler� ve olayları anal�z edeb�lecekler� b�r alan
oluşturmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 7 yaş +
Genç: 13 – 18 yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
IBC - Uluslararası Mav� H�lal
İnsan� Yardım ve Kalkınma Vakfı

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2021

S�nerj� oluşturma
B�rb�rler�n� tanımak �ç�n sohbet etme
Anılar üzer�ne sohbet etme
Geçm�ş deney�mler�nden çıkarımda bulunma
Neden sonuç �l�şk�s� kurma

Aşk Metre oyununun amacı, sevg�n�z� büyütmek, sevd�kler�n�ze sıkı
sıkı sarılmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen
kazanımlar şu şek�lded�r:

S�nerj� oluşturma
Ek�p olarak hareket edeb�lme
Den�z ve den�z canlıları hakkında b�lg� ed�nme
Den�z ve den�z canlıları hakkında farkındalık kazanma
Den�z ve den�z canlıları hakkında deney�mler�nden
çıkarımda bulunma 

Den�z ve Den�z Canlıları oyununun amacı, çocuklara den�z ve
den�zde yaşayan canlılar hakkında b�lg� vermek ve farkındalık
kazandırmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÜRETİLDİĞİ YIL
2021

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 4 - 12 yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Antalya Büyükşeh�r Beled�yes�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2019
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Kend� değerler�n� keşfetme
Kend� değerler�yle değer yargısı gel�şt�rme
Toplumsal değerler�n farkına varma
Değerler�n günlük hayatımızdak� yer�n� sorgulama
Örnek olaylarla değerler� der�nlemes�ne düşünme

Değer Çarkı oyununun amacı, 7 - 14 yaş grubu çocukların ve
gençler�n toplumsal değerler� keşfetmeler�, empat� kurmaları,
kend� değerler� hakkında farkındalık kazanmaları ve değer
yargısı gel�şt�reb�lmeler� �ç�n ortam sağlamaktır. Oyun;
çocukların ve gençler�n; a�leler�yle veya okulda arkadaşlarıyla
değerler�n� konuşmasını amaçlamaktadır. Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 7 yaş +
Genç: 13 – 18 yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Doğan hold�ng

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2019

Denge denetleme prens�pler�n� özümseme
Temel demokrat�k değerler�, denge denetleme s�stem�n� ve
�lkeler�n� farkına varma
Denge denetleme �lkeler�n� anlatab�lecek ve kend�
bölgeler�nde eğ�t�mler organ�ze edeb�lecek kapas�teye er�şme
Denge denetleme �lkeler�n�n yerel, ulusal ve uluslararası
alanda görünürlüğünü ve b�l�n�rl�ğ�n� artırılması �ç�n neler
yapılab�leceğ� konusunda farkındalık kazanma

Denge ve Denetleme Oyunu'nun amacı, denge denetleme
�lkeler�ne yönel�k farkındalık yaratmak, gündel�k hayatla bağı
kurularak kolayca anlaşılmasının sağlamak �ç�n, oyuncuların
deney�mleyerek öğreneceğ� b�r ortam sağlamaktır. Oyun süres�nde
ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

Toplumsal c�ns�yet eş�tl�ğ�, �ş hayatında eş�tl�k konularında
farkındalık kazanma
Toplumsal c�ns�yet eş�tl�ğ�nde yaşanan sorunlara çözüm
öner�ler� get�rme
Yen� öğren�len b�lg�ler� sorgulama ve anal�z etme
Yaratıcı çözümler ortaya çıkarma

İşte Değ�ş�tl�k oyununun amacı, 18 yaş üstü genç ve yet�şk�nler�n
toplumsal c�ns�yet eş�tl�ğ�n�; �ş hayatı bağlamında sorgulamasını,
tartışmasını ve çözümler üzer�nde düşünerek farkındalıklarını
artırmayı sağlamaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Denge ve Denetleme Ağı

ÜRETİLDİĞİ YIL
2019

HEDEF KİTLE:
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Et�ler Soropt�m�st Kulübü

ÜRETİLDİĞİ YIL
2019
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Türkçe
İng�l�zce



Ayrımcılık, barış, çocuk hakları, �nsan hakları ve demokras�,
toplumsal c�ns�yet ve ekoloj� konularında farkındalık kazanır.
Yaşanan problem durumlarına çözüm öner�ler� get�r�r.
Yen� öğrend�ğ� b�lg�ler� sorgular ve anal�z eder.
Duygu ve düşünceler�n� yönergelere uygun şek�lde �fade eder.
Yaratıcı f�k�rler ortaya çıkarır.
Akranlarıyla ortak akılda b�rleş�r ve �ş b�rl�ğ� yapar.

Haklarımı Öğren�yorum oyununun amacı; oyun �ç�nde yer alan 
6 temada; ayrımcılık, barış, çocuk hakları, �nsan hakları ve
demokras�, toplumsal c�ns�yet ve ekoloj� konularında çocuklara
farkındalık kazandırmaktır.  Oyun süres�nde ve sonunda 
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 6 yaş +
Genç: 13 – 18 yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
TEGV

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2019

Nesne/durum/olaya d�kkat�n� verme ve tahm�nde bulunma
Nesne veya varlıkları özell�kler�ne göre eşleşt�me
Neden-sonuç �l�şk�s� kurma
Konuşurken d�l b�lg�s� yapılarını kullanma
B�r olay/durumla �lg�l� olarak başkalarının duygularını açıklama 
Farklılıklara saygı gösterme

Farklılıklar B�rl�kte oyununun amacı, çocukların çevreler�nde 
olan farklılıklara duyarlılığını arttırarak sosyal becer�ler�n�
güçlend�rmek amaçlanmıştır. Çocuklar farklı özell�klere sah�p
canavarları tanıyarak çevreler�ndek� farklılıkları gözleme fırsatına
sah�p olab�lecekt�r. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

S�nerj� oluşturma
Neden-sonuç �l�şk�s� kurma
Yaratıcı f�k�rler bulma
B�rb�rler�n� d�nleme
Kend�n� �fade etme

G�oco oyununun amacı, gençler�n ve yet�şk�nler�n geç�rd�kler� yılı
değerlend�rmeler� ve anıları üzer�ne sohbet ederek key�fl� vak�t
geç�rmeler�d�r. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 3 - 6 yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Tohum Ot�zm

ÜRETİLDİĞİ YIL
2019

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÜRETİLDİĞİ YIL
2018
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Türkçe

Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19+ yaş



El ve d�ş sağlığı konusunda b�lg�lenme
H�jyen konusunda farkındalık kazanma
Ek�p çalışması yapab�lme
Zaman yönet�m� yapab�lme

M�krob�k oyununun amacı; çocukların el h�jyen�n�n sağlanması,
sağlık açısından önem� ve d�ş sağlığı konusunda b�lg�lend�r�lmes�
ve b�l�nçlend�r�lmes�d�r. Oyun süres�nde ve sonunda 
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 4 - 12 yaş
Genç: 13–18 yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
IBC - Uluslararası Mav� H�lal
İnsan� Yardım ve Kalkınma Vakfı

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2018

Proje yazma hakkında temel b�lg�ler� ed�neb�lmek 
Proje yazma adımlarını deney�mleyerek öğreneb�lmek 
Örnek projeler� �nceleyeb�lmek 
Proje yazmadak� kr�t�k noktaları öğreneb�lmek 
Takım olarak ortak akılda b�rleşeb�lmek 
Zamanı etk�n kullanab�lmek 

Surv�val K�t2 oyununun amacı; üç etaptan oluşan ve proje yazma
sürec�n� anlatan, deney�msel öğrenme merkezl� b�lg� ve deney�m
kazanmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen
kazanımlar şu şek�lded�r: 

Sıklıkla kullanılan c�ns�yetç� sözler�n farkına varab�lme
Doğru b�lg�ye nasıl ulaşılacağı konusunda farkındalık
kazanab�lme
Sosyal çevres�ndek� durumu anal�z edeb�lme
Toplumsal c�ns�yet eş�ts�zl�ğ�n�n önüne nasıl geç�leb�leceğ� �le
�lg�l� farkındalık kazanab�lme
C�ns�yet eş�ts�zl�ğ� konusundak� problemlere  çözüm öner�ler�
sunab�lme

TEK (Toplumsal Eş�tl�k K�t�) oyununun amacı; toplumda
yaşadığımız, sözler�m�zde olan, b�reb�r yaşadığımız ya da
gözlemled�ğ�m�z olaylarda ve d�ğer ülkelerdek� toplumsal c�ns�yet
eş�tl�ğ�/eş�ts�zl�ğ� konularında düşündürme, sorgulatma ve
farkındalık yaratmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

HEDEF KİTLE:
Genç: 16 yaş +

DİL SEÇENEĞİ:
İng�l�zce

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Abdullah Gül Ün�vers�tes�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2018

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÜRETİLDİĞİ YIL
2018
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Türkçe

Çocuk: 9 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş



Takım olma
S�nerj� oluşturma
Neden-sonuç �l�şk�s� kurma
Yaratıcı f�k�rler bulma

V�d� V�c� oyununun amacı, geç�r�len yılın değerlend�r�lmes� ve
yaşanan olaylar üzer�ne sohbet ederek key�fl� vak�t geç�r�lmes�d�r.
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

Stratej� oluşturab�lme
Ek�p olab�lme
Yaratıcı f�k�rler gel�şt�reb�lme
İlet�ş�m kurab�lme
D�kkatler�n� toplayab�lme

Z�p Zap oyununun amacı, çocukların d�kkatler�n� toplamaları ve
önler�ndek� şekle göre hareket ederek yolu tamamlamalarıdır.
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r: 

Avrupa B�rl�ğ� hakkında b�lg� sah�b� olab�lmek 
Bel�rl� b�r soruna çözüm yolu oluşturab�lmek 
Proje yazma sürec�n� öğreneb�lmek
Anal�t�k düşüneb�lmek 

Proker oyununun amacı; Avrupa B�rl�ğ�’n�n tar�h�, coğrafyası,
organları, kültürü hakkında b�lg� sah�b� olurken, farklı sorunlara
göre çözüm öner�s� get�rmek, hedef k�tley� bel�rlemek, proje
faal�yetler�n� planlamak ve son olarak da oluşturulan proje
uygun fonu seçerek projey� tamamlamaktır. Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
IBC - Uluslararası Mav� H�lal
İnsan� Yardım ve Kalkınma Vakfı

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Ş�şl� Beled�yes�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017
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Türkçe

Genç: 16 yaş +

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 4 - 12 yaş
Genç: 13–18 yaş



G�r�ş�mc�l�k hakkında temel b�lg�ler� ed�neb�lmek
G�r�ş�mc�l�k ve sosyal g�r�ş�mc�l�k hakkında b�lg� ed�neb�lmek
G�r�ş�mc�l�k vakalarını d�nley�p yorumlayab�lmek ve anal�z
edeb�lmek
Örnek b�r g�r�ş�m planlamak ve uygulamak

İş'te Gençl�k oyununun amacı; g�r�ş�mc�l�k ve sosyal g�r�ş�mc�l�k
kavramlarının anlaşılmasını sağlamak, g�r�ş�mc�l�k ruhunu
gel�şt�rmek ve oyunu oynayan k�ş�ler�n �ş planı gel�şt�rme
konusunda yetk�nl�kler�n� artırmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 13–18 yaş
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Antalya AB Çalışmalarını
Destekleme Merkez� Derneğ�

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

Ek�p olab�lme
Yönergelere göre hareket edeb�lme
Stratej� oluşturab�lme
Yaratıcı f�k�rler gel�şt�reb�lme
İlet�ş�m kurab�lme

Bul Atla oyununun amacı, çocukların yönergelere göre hareket
etmes�, ver�len ayrıntıları fark etmes� ve arkadaşlarıyla koord�nel�
olması amaçlanmıştır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

D�kkatler�n� toplayab�lme
Gördükler�n� anal�z edeb�lme
Öncek� b�lg�ler�nden çıkarımda bulunab�lme 
Kend�ler�n� �fade edeb�lme

Araştıran Çocuk oyununun amacı, çocukların etrafa daha
d�kkatl� bakmaları, �ncelemeler�, farklı gelen ya da b�lmed�kler�
şeyler� öğrenmek �ç�n g�r�ş�mde bulunmaları ve �y� b�ld�kler�
konularda açıklamalarda yapmalarıdır. Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
IBC - Uluslararası Mav� H�lal
İnsan� Yardım ve Kalkınma Vakfı

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
IBC - Uluslararası Mav� H�lal
İnsan� Yardım ve Kalkınma Vakfı

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017
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Türkçe - İng�l�zce
İtalyanca - Portek�zce
İspanyolca

Çocuk: 4 - 12 yaş

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 4 - 12 yaş
Genç: 13–18 yaş



S�stemat�k düşüneb�lme
Problem çözeb�lme
Olaylar arasında bağlantı kurab�lme
Yaratıcı düşüneb�lme
D�kkat�n� toplayab�lme
Alternat�f çözüm yolları bulab�lme
Takım çalışması b�l�nc�n� gel�şt�rme

Kod Adım oyununun amacı, bel�rl� şartlara ve düzene bağlı olarak
yapılması öngörülen yönergeler� alternat�f çözüm yolları bularak
hayata geç�rmekt�r. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 12 +
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
TEGV

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

D�j�tal Yurttaşlık, D�j�tal Zorbalık, Z�h�n Har�tası g�b� teknoloj�
dünyasında kullanılan ter�mler�n anlamlarını b�lme
Teknoloj�k araçları �ht�yaçları doğrultusunda amacına uygun
b�r şek�lde kullanab�lme
Kend�n�n ve akranlarının �nternet�/sosyal medyayı nasıl ve
ne amaçla kullandığını sorgulayab�lme
İzled�ğ� ve okuduğu kaynakları yorumlayab�l�r ve akranlarına
aktarab�lme
Takım çalışması b�l�nc�n� gel�şt�rme

D�j�tal Kaş�fler oyununun amacı; D�j�tal Yurttaşlık ve D�j�tal
Zorbalık, Teknoloj� ve Güvenl� İnternet konularında katılımcılara
farkındalık kazandırmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

Kend� değerler� hakkında konuşab�lme
Daha önce fark etmed�kler� değerler�n� keşfedeb�lme
Değ�şmez değerler�n�n farkına varab�lme
Başkalarının değerler�ne saygı göstereb�lme
Değerler� sorgulayab�lme

Değer Taşı oyununun amacı; genç ve yet�şk�nler�n kend�
değerler�n�n farkına varmaları ve toplumsal değerler�n
dönüşümüne katkı sağlamaları �ç�n ortam sağlamaktır. Oyun
süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r: 

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
TEGV

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Doğan Hold�ng

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017
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Türkçe

HEDEF KİTLE:
Genç: 12 +
Yet�şk�n: 19+ yaş

Genç: 13–18 yaş
Yet�şk�n: 19+ yaş



İlet�ş�m becer�ler�n� gel�şt�reb�lme
Soyut düşünme becer�s�n� gel�şt�rme
Stratej� oluşturab�lme
Anal�t�k düşüneb�lme
Takım çalışması yapab�lme
Farklı f�k�rler� d�nleyeb�lme
Ortak f�k�rde buluşab�lme

Top�k oyununun amacı, katılımcıların tümünün tek b�r ek�p olarak
b�rl�kte hareket etmeler�, stratej� gel�şt�rmeler� ve d�nam�kler
değ�şt�ğ�nde farklı çözüm yolları gel�şt�reb�lmeler�ne olanak
sağlamaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen
kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 13–18 yaş
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

Müze gez�s� yapab�lme
Müzeden b�lg� ed�neb�lme
Ek�p olarak hareket edeb�lme
İlet�ş�m kurab�lme 

Müze Kaş�fler oyununun amacı; müzen�n �ç�nde yer alan
karakterler�n gel�şt�r�len oyunla eğlencel� şek�lde öğren�lmes�d�r.
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r: 

Neden sonuç �l�şk�s� kurab�lme
Yaratıcı f�k�rler üreteb�lme
İlet�ş�m kurab�lme 

Müzede Haz�ne Macerası oyununun amacı; müzede yer alan
karakterlerle �lg�l� detaylı b�lg�ye sah�p olma ve
deney�mler�nden çıkarımda bulunab�lmekt�r. Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

13

Türkçe

HEDEF KİTLE:

Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13–18 yaş

Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13–18 yaş



Odaklanab�lme
D�kkat�n� toplayab�lme
Koord�nel� çalışab�lme
Stratej� oluşturab�lme

Açmaca oyununun amacı; oyuncuların d�kkatler�n� toplayarak
odaklanmaları, grup arkadaşlarıyla koord�nel� çalışmaları ve
stratej� oluşturmalarıdır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13–18 yaş
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

Öz bakım becer�ler�n� destekleme
Küçük kas motor becer�ler�n� destekleme
Sosyal-duygusal becer�ler�n� destekleme
B�l�şsel becer�ler� destekleme

Ben�m İlk K�tabım oyununun amacı, 3 – 6 yaş arasındak�
çocukların küçük kas motor becer�ler�n�, b�l�şsel becer�ler�n� ve
öz bakım becer�ler�n� desteklemek amaçlanmıştır. Oyun �ç�ndek�
etk�nl�kler �le çocuklar; renkler, şek�ller, taşıtlar, hayvanlar ve
bazı kavramlar hakkında farkındalık kazanacaklardır.  Oyun
süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r:

Takım çalışması yapab�lme 
Avrupa hakkında b�lg� sah�b� olab�lme 
Farklı f�k�rler� d�nleyeb�lme ve uygun f�kr� seçeb�lme 
Gençl�k fırsatları hakkında b�lg� sah�b� olab�lme 

60 Dak�kada Avrupa oyununun amacı; gençler�n ve yet�şk�nler�n
Avrupa konusunda b�lg� vermek ve farkındalık kazandırmaktır.
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar
şu şek�lded�r:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
IBC - Uluslararası Mav� H�lal
İnsan� Yardım ve Kalkınma Vakfı

ÜRETİLDİĞİ YIL
2017

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
AB B�lg� Merkez�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2016
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Türkçe
Arapça

HEDEF KİTLE:

Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13–18 yaş

Çocuk: 3–6 yaş



ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

S�nerj� oluşturma
Neden-sonuç �l�şk�s� kurma
Yaratıcı f�k�rler bulma
B�rb�rler�n� d�nleme

Kutukull� oyununun amacı, b�tmek üzere olan yılı değerlend�rme
ve yaşananlar üzer�ne sohbet ederek key�fl� vak�t geç�rmekt�r.
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r: DİL SEÇENEĞİ:

Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÜRETİLDİĞİ YIL
2016
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HEDEF KİTLE:
Genç: 13–18 yaş
Yet�şk�n: 19+ yaş

Farklı kültürlere saygı göstereb�lme
Kültürlerarası �let�ş�m kurab�lme
S�nerj� oluşturab�lme

Erasmus B�ngo oyununun amacı; farklı kültürden gelen k�ş�ler�n
b�rb�rler�n� tanıması, kaynaşması ve paylaşımda bulunmasıdır.
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r: 

HEDEF KİTLE:
Genç: 13–18 yaş
Yet�şk�n: 19+ yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Erasmus+

ÜRETİLDİĞİ YIL
2016

İng�l�zce

Kültürlerarası İlet�ş�m Kurab�lme
S�nerj� oluşturma
Neden-sonuç �l�şk�s� kurma
Yaratıcı f�k�rler bulma

Surv�valK�t oyununun amacı, Erasmus Of�sler�n�n daha yen�l�kç�
ve etk�l� eğ�t�mler yapmasına destek olmak ve ün�vers�te
öğrenme ortamlarını yen�l�kç� yöntemler ve öğrenme
oyunlarıyla zeng�nleşt�rmekt�r. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Abdullah Gül Ün�vers�tes�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2016

Genç: 16 yaş +



ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

Hareket sınırlılıklarının farkına varab�lmek
Düzgün duruş ve koord�nasyon sağlayab�lmek
Art arda hareketlerde dengey� koruyab�lmek
Hareket-duyum algısı gel�şt�reb�lmek
Takım olarak koord�nel� hareket edeb�lmek

B�lg� Devasa oyununun amacı; sağlıklı b�r yaşam �ç�n bedensel
akt�v�ten�n önem�n� vurgulamak, bedensel akt�v�te �le sağlıklı
yaşamın yanı sıra b�reyde, duygusal rahatlama, sosyalleşme ve
bağımsızlık duygusu da uyandırmaktır. Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

S�nerj� oluşturma
Neden-sonuç �l�şk�s� kurma
Yaratıcı f�k�rler bulma
B�rb�rler�n� d�nleme

Yolbaşı oyununun amacı, a�leler�n ve arkadaşların b�ten yılı
değerlend�rme amacıyla sohbet ederek key�fl� vak�t
geç�rmeler�d�r. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Genç B�r�k�m Derneğ�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2015

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÜRETİLDİĞİ YIL
2015

16

HEDEF KİTLE:

Genç: 13–18 yaş
Yet�şk�n: 19+ yaş

Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

Çocuk Hakları konusunda b�lg� ed�neb�lme
Çocuk Hakları konusunda farkındalık kazanab�lme
İş b�rl�ğ� yapab�lme
Takım olarak hareket edeb�lme

Sarıyer Oyunu'nun amacı, çocukların, çocuk hakları konusunda
b�lg� ve farkındalık kazanmalarıdır. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Sarıyer Beled�yes�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2016

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13–18 yaş



Türkçe ve İng�l�zce d�l�nde prat�k yapab�lme
Yen� öğrend�ğ� b�lg�ler� tekrar edeb�lme
Odaklanab�lme

Renkl� Harfler oyununun amacı, Türkçe ve İng�l�zce harfler�n
öğret�lmes�, günlük hayatta sık kullanılan kel�meler�n okunması
ve yazılması amaçlanmaktadır. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 6 - 12 yaş
Genç: 13–18 yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
IBC - Uluslararası Mav� H�lal
İnsan� Yardım ve Kalkınma Vakfı

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2015

17

İng�l�zce
Arapça

Toplum arasında yaygın olarak doğru kabul ed�len bazı
b�lg�ler�n yanlış olduğunu anlamak 
Yaratıcı f�k�rler bulab�lmek
Erken müdahalen�n önem�n� anlayab�lmek 
Bazı hastalıkların bulaşacağı olmadığının farkına varab�lmek 

B�lg�Ş�fa oyununun amacı; kanser ve c�nsel yolla bulaşan
hastalıklar hakkında doğru b�lg� vermen�n yanı sıra, k�ş�n�n
kend�s�n�n farkına varması ve sağlıklı kalması �ç�n farkındalık
kazandırmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: DİL SEÇENEĞİ:

Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Genç B�r�k�m Derneğ�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2015

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

 Toplum tarafında beslenme �le �lg�l� yanlış b�lg�ler�
öğreneb�lmek 
Kend� beslenme alışkanlıklarımızın ne derece doğru
olduğunu öğreneb�lmek
Beslenme �le �lg�l� sıklıkla kullandığımız kavramların
anlamlarını doğru şekl�n� öğreneb�lmek 
Grup �ç�nde ortak b�r karar alab�lmek 

GençMönü oyununda amaç; beslenmen�n sağlıkla yaşamla
doğrudan �l�şk�s�n�n olduğu ve bas�t b�lg�lerle üç öğünde sağlıklı
beslenmen�n nasıl olacağı hakkında farkındalık sağlanmaktır.
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 7- 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Genç B�r�k�m Derneğ�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2015

Türkçe



 Kaynaşma
S�nerj� oluşturma
Yaratıcı f�k�rler bulab�lme
Grup d�nam�ğ� oluşturab�lme
Takım olarak hareket edeb�lme

Toolfa�r oyununun amacı, oyuna katılan ve b�rb�r�n� tanımayan
grubun b�rb�r�ne ısınması ve farklı özell�kler�n� tanınmasıdır.
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

AB hakkında b�lg� sah�b� olmak
Bel�rl� b�r soruna çözüm yolu oluşturmak
Proje yazma sürec�n� öğrenmek
Anal�t�k düşünmek
Seçenekler arasında, en uygun olanı seçmek
Takım �ç�nde dayanışma ve �ş b�rl�ğ�n� sağlamak

P.C.M. oyununun amacı, Avrupa B�rl�ğ�’n�n tar�h�, coğrafyası,
organları, kültürü hakkında b�lg� sah�b� olurken, farklı
kategor�lerdek� sorunlara göre çözüm öner�s� get�rmek, hedef
k�tley� bel�rlemek, proje faal�yetler�n� planlamak ve son olarak da
oluşturulan proje uygun fonu seçerek projey� tamamlamaya
çalışmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen
kazanımlar şu şek�lded�r:

“Çocuk Hakları Sözleşmes�” hakkında farkındalık
kazanmak ve b�lg� ed�nmek
Çocuk Hakları Sözleşmes�nde yer alan bel�rl� hakları
öğren�p, yorumlayab�lmek
Yaratıcı çözüm öner�ler� get�reb�lmek
Sözel ve yazılı yönergelere göre hareket edeb�lmek
Geçm�ş deney�mler�nden çıkarımda bulunab�lmek

Çocuk Hakları Sek Sek oyununun amacı, çocuklara sah�p
oldukları haklar konusunda b�lg� vermek ve çeş�tl� yöntemlerle
bu hakları yorumlamalarını, anal�z etmeler�n� sağlamaktır. 
 Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar
şu şek�lded�r:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe
Arapça

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Genç Gönüllüler Derneğ�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

18

Türkçe
İng�l�zce

HEDEF KİTLE:

Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş

Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş



S�nerj� oluşturma
Yaratıcı f�k�rler bulab�lme
Grup d�nam�ğ� oluşturab�lme
Takım olarak hareket edeb�lme

Takım Ölçer oyununun amacı; oyuna katılan grubun
hareketlenmes�, b�rb�r�ne ısınması ve farklı özell�kler�n
tanınmasıdır. B�rb�r� �le henüz tanışmamış grubun, çok kısa b�r
sürede tanışır ve kaynaşır.  Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

Takım çalışması yapab�lme 
Avrupa hakkında b�lg� sah�b� olab�lme 
Farklı f�k�rler� d�nleyeb�lme ve uygun f�kr� seçeb�lme 
Gençl�k fırsatları hakkında b�lg� sah�b� olab�lme 
Takım olarak güçlü ve zayıf yönler�n� b�lerek stratej�
kurab�lme 

Bahse Var mısın? oyununun amacı; Avrupa Tar�h�, Avrupa
Coğrafyası, Avrupa Kültürü ve Avrupa Fırsatları konularında
oyuncuların eğlen�rken b�lg� sah�b� olması ve takım çalışması,
stratej� gel�şt�rme, muhakeme gücü, yaratıcılık becer�ler�n�n
gel�şmes�ne katkıda bulunmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

Farklı engel gruplarını tanıyab�lme
Grup �ç�ndek� sorumluluğunu yer�ne get�reb�lme
Akranlarının f�k�rler�n� d�nley�p, kend� düşünces�n�
söyleyeb�lme
Engell� b�reyler�n b�r zorlukla karşılaştığında neler
h�ssett�ğ�n� anlayab�lme
Ek�p arkadaşlarıyla �şb�rl�ğ� �ç�nde hareket edeb�lme

Bahtına Ne Çıkarsa oyununun amacı, farklı engeller hakkında
duyarlılığı güçlend�rmek ve engell�ler�n bas�t görünen
eylemlerde b�le ne tür güçlükler yasadıkları konusunda b�l�nç
uyandırmak amaçlanmıştır. Ayrıca oyun sonunda kazanılması
beklenenler aşağıda sıralanmıştır. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Antalya AB Çalışmalarını
Destekleme Merkez� Derneğ�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe
Arapça

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Bayburt A�le ve Sosyal
Pol�t�kalar İl Müdürlüğü

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

19

Türkçe
İng�l�zce

HEDEF KİTLE:

Çocuk: 6 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş

Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş



Ek�p olarak çalışab�lme
İş b�rl�ğ� yapab�lme
Stratej� oluşturab�lme
Yaptığı �şe d�kkat�n� vereb�lme
Mantığa dayalı f�k�rler üreteb�lme
Sözel yönergelere göre hareket edeb�lme
Deney�mlerden çıkarımlarda bulunab�lme

Can Kulağı oyununda amaç; ver�len yönergelere uygun alternat�f
b�r çözüm ve �let�ş�m yöntem� bularak, uygun stratej� �le başarıya
ulaşmaktır.  Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen
kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Bayburt A�le ve Sosyal
Pol�t�kalar İl Müdürlüğü

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

Farklı engell�l�k durumları hakkında b�lg� ed�nme
Gündel�k hayattak� engell� yaşamına yönel�k farkındalığı ve
gözlem becer�ler�n� güçlend�rme
Ortak aklı kullanarak problemler� çözeb�lme becer�s�
gel�şt�rme
Deney�mlerden çıkarımlarda bulunab�lme
Stratej� oluşturab�lme

Çark’ı Fark oyununun amacı, farklı engell� gruplarını tanımak, ön
yargıları ortaya çıkarmak ve çocukların engell�l�k konusundak�
b�lg� sev�yeler�n�n ve yaklaşımlarının ortaya çıkarılarak, doğru
b�lg�lend�rmen�n yapılmasıdır. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

İş b�rl�ğ� yapab�lmek
Tümevarım yöntem�n� kullanmak
Anal�t�k düşüneb�lmek
Neden – sonuç �l�şk�s� kurab�lmek
Farklı �let�ş�m yollarını keşfetmek
Soyut düşünme becer�s�n� gel�şt�rmek

Kareg�ller oyununun amacı; sözlü �let�ş�m kurmadan, başka b�r
�let�ş�m yolu bularak, anal�t�k düşünce ve neden-sonuç
�l�şk�ler�n� kullanarak ver�len görev�n süre �ç�nde
tamamlanmasıdır. Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Bayburt A�le ve Sosyal
Pol�t�kalar İl Müdürlüğü

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Bayburt A�le ve Sosyal
Pol�t�kalar İl Müdürlüğü

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014
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Türkçe

HEDEF KİTLE:

Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş



Engell� b�reyler �ç�n gerekl� f�z�ksel ortam hakkında b�lg�
sah�b� olab�lme
B�r yer�n kr�terlere uygun olup olmadığını kontrol edeb�lme
Eleşt�r� yapab�lme
Sorumluluğunu yer�ne get�reb�lme
Muhakeme becer�ler�n� gel�şt�reb�lme
Kend� f�kr�n� söyleyeb�lme

Kontrol Sende oyununun amacı, okul ortamının engell� b�reyler
�ç�n uygun olup olmadığını anlamak, engell� b�reyler�n �ht�yaçları
hakkında farkındalık kazandırmak ve aşağıda bel�rt�len
maddeler� kazandırmak amaçlanmıştır. Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 6 - 12 yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Bayburt A�le ve Sosyal
Pol�t�kalar İl Müdürlüğü

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

Görme engell�ler ve dokunma h�ss� konusunda farkındalık
gel�şt�rme
Takım çalışması ve problem çözeb�lme becer�s�n� gel�şt�rme
Ek�p arkadaşlarıyla f�k�r alışver�ş� yapab�lme,
Engel� olan k�ş�ler�n yaşam becer�ler�ne da�r farkındalık
gel�şt�rme
Bra�ll alfabes� g�b� engel� olan b�reyler�n kullandığı
yöntemler hakkında farkındalık gel�şt�rme

Görünmez Mesaj oyununda amaç, çocukların görme dışındak�
h�sler�n�n farkına varmalarını sağlamak ve görme engell�ler�n
kullandığı Bra�ll alfabes� hakkında farkındalık oluşturmaktır.
Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r:

Önyargıların farkına varma
Engell�lere yönel�k düşünceler�n�n ve duygularının farkına
varma
Soyut düşüneb�lme
B�r res�mdek� olayı z�hn�nde canlandırab�lme
Yaptığı �şe d�kkat�n� yoğunlaştırab�lme
Neden – sonuç �l�şk�s� kurab�lme
Geçm�ş deney�mler�n� kullanab�lme
Empat� kurab�lme

Kartbala oyununun amacı, b�rey�n engell� olmasının, bazı şeyler�
yapmasından yoksun olacağı anlamına gelmed�ğ�n� göstermek
ve çocukların önyargılarını kırmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Bayburt A�le ve Sosyal
Pol�t�kalar İl Müdürlüğü

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Bayburt A�le ve Sosyal
Pol�t�kalar İl Müdürlüğü

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014
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Türkçe

HEDEF KİTLE:

Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş

Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş



İşaret d�l�n� kullanarak deney�m kazanab�lmek 
Takım çalışması ve problem çözeb�lme becer�s�n�
gel�şt�reb�lmek 
Engel� olan k�ş�ler�n yaşam becer�ler�ne da�r farkındalık
gel�şt�reb�lmek
Kısa süre gördüğü şek�ller� z�hn�nde tutab�lmek 

Konuşan Eller oyununun amacı; alternat�f b�r �let�ş�m yolu olan ve
�ş�tme engell� b�reyler�n kullandığı �şaret d�l� hakkında
farkındalık kazandırmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

HEDEF KİTLE:
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Bayburt A�le ve Sosyal
Pol�t�kalar İl Müdürlüğü

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

Farklı engel grupları hakkında b�lg� sah�b� olma
Engell� k�ş�ler�n yaşadığı zorluklar hakkında farkındalık
kazanma
Ek�p olarak hareket edeb�lme
İlet�ş�m kurab�lme
Stratej� oluşturab�lme
Kr�z durumlarında alternat�f çözüm yolları üreteb�lme

Okul T�m� oyununun amacı; farklı engellere sah�p k�ş�ler
hakkında b�lg� sah�b� olmak ve yaşadıkları zorluklar hakkında
farkındalık kazandırmaktır. Oyun süres�nde ve sonunda
ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

S�nerj� oluşturma
Başkalarına saygı göstereb�lme
İlet�ş�m kurab�lme
F�kr�n� �fade edeb�lme
Ortak değerler�n farkında varab�lme

Sınıf Turnuvası oyununun amacı; okul çağı çocukların sınıf �ç�nde
b�rb�rler�ne saygılı, hoşgörü ve dah�l ed�c� b�r ortam
sağlanmasıdır.  Oyun süres�nde ve sonunda ulaşılması
hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Bayburt A�le ve Sosyal
Pol�t�kalar İl Müdürlüğü

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

HEDEF KİTLE:

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe
Arapça

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Bayburt A�le ve Sosyal
Pol�t�kalar İl Müdürlüğü

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

22

Türkçe

HEDEF KİTLE:

Çocuk: 6 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş

Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş



ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

23

S�nerj� oluşturma
Neden-sonuç �l�şk�s� kurma
Yaratıcı f�k�rler bulma
B�rb�rler�n� d�nleme

Öz Tombala oyununun amacı, gençler�n ve yet�şk�nler�n
geç�rd�kler� yılı sohbet ederek key�fle değerlend�rmeler�d�r. Oyun
süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r:

HEDEF KİTLE:
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÜRETİLDİĞİ YIL
2014

Türkçe

Zamanını etk�n kullanab�lmek
Yaratıcı f�k�rler gel�şt�reb�lmek
Anal�t�k düşüneb�lmek
Bel�rl� b�r konu hakkında �sten�len süre kadar
konuşab�lmek

Konuş Onunla oyununun amacı, gençler�n, “Mekân”, “Zaman”,
“K�ş�” ve “Konu” kategor�s�n� kullanarak �sten�len süre boyunca
ve yaratıcı b�r h�kâye oluşturarak konuşmalarıdır.  Oyun
süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r: 

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÜRETİLDİĞİ YIL
2013

HEDEF KİTLE:
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

B�lgel�k Çarkı oyununun amacı; “Gençl�k Fırsatları”, “Gençl�k
Pol�t�kaları ve Gençl�k Hakları”, “Genel Kültürü”, “Sağlık ve Spor”
ve “Vatandaşlık ve İnsan Hakları” konularında eğlencel�
görevlerle b�lg� vermek ve yorumlamaktır.Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r:
•   Geçm�ş b�lg�ler�nden çıkarımda bulunab�lmek 
•   Takım olarak karar vereb�lmek 
•   Farklı f�k�rler� d�nley�p, kend� düşünces�n� söyleyeb�lmek 
•   Ek�p olarak çalışab�lmek 

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Türk Kızılayı İzm�r Şubes�

ÜRETİLDİĞİ YIL
2013



Ek�p olarak çalışab�lmek
Anal�t�k düşüneb�lmek
Neden – sonuç �l�şk�s� kurab�lmek
Öngörülü hareket edeb�lmek
Soyut düşüneb�lmek
Deney�mlerden çıkarımda bulunab�lmek

Kuşatma oyununun amacı, gençler�n tek b�r ek�p olarak, ortak
amaç doğrultusunda, ek�ptek� görev dağılımları ve yapılan
hamleler� çok �y� tak�p ederek başarıya ulaşmaktır.  Oyun
süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r: 

HEDEF KİTLE:
Genç: 13 – 18 yaş
Yet�şk�n: 19 + yaş

DİL SEÇENEĞİ:

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Öğrenme Tasarımları

ÖĞRENME TASARIMLARI ÖZEL TASARIM OYUNLARI 2023

ÜRETİLDİĞİ YIL
2013

24

Türkçe

İy�l�k ve toplumsal fayda b�l�nc� kazanmayı sağlama
Topluma yardım ed�leb�lecek konuların farkına varma
İş b�rl�ğ�, dayanışma ve ek�p çalışması gel�şt�rme
Anal�t�k düşüneb�lme ve çözüm üreteb�lme
Ortak aklı kullanab�lme ve kend�n� �fade edeb�lme
Stratej� gel�şt�reb�lme

Yaşamat�k oyununun amacı, gençler�n, toplumda karşılaşılan
farklı sorunlar hakkında farkındalık kazanmaları ve bu sorunlara
çözüm olab�lecek f�k�rler üretmeler�n� sağlamaktır. Oyun
süres�nde ve sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu
şek�lded�r: 

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Gençl�k ve Spor Bakanlığı

ÜRETİLDİĞİ YIL
2013

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş

Topluma yardım ed�leb�lecek konuların farkına varab�lme
İş b�rl�ğ�, dayanışma ve ek�p çalışması gel�şt�reb�lme
Anal�t�k düşüneb�lme
Yaşanılan çevre ve toplumsal sorunlar hakkında f�k�r
gel�şt�reb�lme
Topluluk önünde konuşab�lme, ortak aklı kullanab�lme
Stratej� gel�şt�rme becer�ler�n� güçlend�rme
Zaman yönet�m� becer�s� kazandırma
Farklı düşünceler� objekt�f değerlend�reb�lme

Ben,m İy�l�k Ağacım oyununun amacı, gençlerde �y�l�k ve
toplumsal fayda b�l�nc�n� gel�şt�rmekt�r. Oyun süres�nde ve
sonunda ulaşılması hedeflenen kazanımlar şu şek�lded�r: 

HEDEF KİTLE:
Çocuk: 7 - 12 yaş
Genç: 13 – 18 yaş

DİL SEÇENEĞİ:
Türkçe

ÜRETİLDİĞİ KURUM
Gençl�k ve Spor Bakanlığı

ÜRETİLDİĞİ YIL
2013


