Okul hayatiniz hakkinda en eglenceli oyun
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Giris

Bu bilgilendirici oyun sirasinda, ilk ve orta dgrenimini
tamamladiktan sonra izleyebileceginiz farkli okul yollarini
taniyacaksiniz. Tabeladaki genis ylirdiyis parkurlari en sik
karsilasilan rotalari temsil ediyor, ancak daha dar patikalar
(kumlu patikalar) da gériiyorsunuz. Bu rotalar daha az tercih
edilir ama yine de mimkdiindiir. Hangi rotanin size en uygun
oldugunu ve sizi mesleginize en iyi sekilde ulastiracagini iyi
disdndn. Burada séz konusu olan, meslege en hizli sekilde
ulasmak dedgildir; yol boyunca en ¢ok puani toplayan
oyuncu oyunu kazanir. Bu puanlari; mini oyunlar
oynayarak, sans kartlari cekerek ve diplomalar

kazanarak toplarsiniz. Ayrica mesleginize belirtilen

stire icinde ulastiginizda da puan kazanirsiniz.

Oyun sirasinda her sey olabilir! Dikkat edin, ¢linki bu
oyunda mesleginize ulasmanin her zaman birden fazla
yolu vardir. Firsatlar Tabelasi macerasinda bol eglenceler!

icindekiler

* Oyun Kurallar

 Oyun tahtasi

* 5 adet plastik piyon/ayak
* 16 adet karton figlr

« 18 adet nokta oyunu karti
* 13 adet tahmin karti

* 56 adet diploma karti

* 16 adet profil secimi

* 120 adet puan jetonu sans karti
e Cark * 16 adet egitim secimi
 Nokta oyunu standi sans karti

+ 8 adet ip bulmaca karti 38 adet meslek karti
Oyunun amaci

Hollanda egitim sistemindeki farkli egitim yollarini kesfedin
ve mesleginize giden yolu bulun! Bu oyunda hangi okul
secimlerini yapabileceginizi ve meslegdinize ulasmak

icin hangi egitimleri alabileceginizi 6grenirsiniz. Farkli
okullardan gecerken, hangi secimleri yapabileceginizi ve bu
egditimlerin birbirine ve farkli mesleklere nasil baglandigini
kesfedersiniz. Oyunun sonunda en ¢ok puani toplayan
oyuncu, oyunu kazanir!

Hazirlik

1 Oyun tahtasini agin ve carki birlestirin. Bunu (carki)
tahtanin yanina yerlestirin.

2 Her oyuncu bir figlir secer ve plastik ayagin Gizerine
yerlestirir. Figlirintiz{, oyun tahtasinin ortasinda bulunan
ilk/ortaokul bolimiine yerlestirin.

3 Farkli tirdeki kartlari kendi tirlerine gére ayirin ve her
birini ayri bir deste halinde koyun. icindekiler bélimiine
bakarak hangi tir kartlarin olduguna goz atin ve hepsini
diizgiince ayirin. Tim kart destelerini tahtanin yanina
koyun.

4 Puanlari da tahtanin yanina yerlestirin: bu bir puan
kabidir. Son olarak, nokta oyunu standini kurun.

Baslamaya hazirsiniz!

Oyunun oynanisi

Asadida oyunun aciklamasi verilmistir. Oncelikle bu adim adim
planini birlikte gdzden gegirin. Mini oyunlarin agiklamasina,
onlari oynayacadiniz zaman en son sayfadan bakin.



1 Her oyuncu bir meslek karti alir: bu -

.. . Kenmonted’
sizin oyun hedefinizdir. Bu kartta, —
. . . . v AM’*"\‘A
figlrinin ulasmak istedigi meslek
ve o meslek icin hangi egitimin i‘ﬁ;ﬁgr:mm:
gerektigi yazar. o T

2 Daha sonra oyuncular sirayla
carki cevirir (en genc oyuncu baslayabilir). Once carkin
orta halkasina bakarsiniz. Baslangi¢ okulunuz, carkin
gosterdigi egitim yoludur: meslegine giden yolunuzun
baslangicidir. Figiirtiniizi bu okulun ilk sinifina yerlestir.
Dikkat: Uygulamali egitim sinifta 2. yilda baslar.

3 En geng oyuncu carki yeniden cevirir. Bundan
sonra sadece carkin dis halkasina bakacaksiniz. Ok,
ne yapacagdinizi gosterir: simdi A) bir mini oyun

oynayacaksiniz veya B) 1, 2 veya 3 adim ilerleyeceksiniz.

A Mini oyun oynamak: Tim oyuncularla birlikte, carkin
gosterdigi mini oyunu oynayacaksiniz. Mini oyunlarin
aciklamasini, bu oyun kurallarinin arka tarafinda
bulabilirsiniz.

B Adim atmak: Tiim oyuncular, carkin gosterdigi adim
sayisi kadar oyun tahtasinda ilerler. 1, 2 veya 3. Tim
oyuncular sirayla adimlarini atar ve o adimin gerektirdigi
eylemleri gerceklestirir.

Sinifin yaninda bir toprak patika (kum yol) varsa, bu
patikayi kullanarak baska bir okul binasina gecebilirsiniz
(yalnizca beyaz ok yoniinde). Eger hala bir adiminiz
kalmissa, bu adimi yeni okulunuz da ilerlemek icin
kullanabilirsiniz.

Bir ® veya ® semboliniin Gzerine geldiginizde,
desteden bir sans karti alirsiniz. Lisede, bir profil secimi
sans karti alirsiniz. Sonraki egitim diizeyine gecerken, bir
boliim secimi sans karti alirsiniz.

Kartta ne yaziyorsa onu yapin!
Bazi sans kartlarinin Gzerinde

mini oyun bulunur: Bu mini oyunu,
tim oyuncular adimlarini attiktan
sonra oynarsiniz. Mini oyunun nasil
oynanacagi ve kazanacaginiz oddl
kartin Gzerinde aciklanmistir.

Bir okul binasinin Q« son kutucugunun Gzerine gelir
veya onu gecerseniz, o egitimi basariyla tamamlamis
olursunuz. Harika! Bir diploma kazandiniz! Az 6nce
tamamladiginiz egitime ait bir diploma karti aliniz.
Diplomaniz bir puan degerinde oldugu icin, bir puan
alabilirsiniz. Carkin gosterdigi eylemi uyguladiktan
sonra, ¢arki saat yoninde siradaki
oyuncuya verirsiniz.

4 Meslegdiniz icin gerekli olan
diplomayi aldiginiz anda, goreviniz
tamamlanmis olur. Tebrikler!
Mesledinize ulasmak iki puan
degderinde oldugu icin, iki puan
alabilirsiniz. Sonrasinda yeni bir meslek
karti ve yeni bir figir alarak bir sonraki
maceraniza hazir olun! ‘Oyunun oynanisi’
bolimindeki 1 ve 2. adimlar bu islem icin
yeniden uygulayiniz.

5 Oyun, kararlastirilan sire doldugunda sona erer. Bizim
onerimiz 40 dakikadir; ancak daha uzun ya da daha kisa
oynayabilirsiniz. Tim oyuncular; mini oyunlardan, sans
kartlarindan, diplomalardan ve mesleklerden kazandiklar
puanlari toplayarak hesaplar. En ¢cok puani toplayan
oyuncu oyunu kazanir! Kapanista tiim oyuncular diploma
kartlarina bakar ve cevaplamak icin bir soru secerler.

Kliglik bir bilgi: Bu oyunda attiginiz her adim, bir egitim yili anlamina gelir.



Mini oyunlar Puan Kapmaca

Nokta Oyunu F 1 Her oyuncu, @
) herkesin /

Egitim boliimleri aciklamasi
@ insaat ve Tasarim

1 Destedi (standi puan kabindan bir Q iletisim
erisebilecegi sekilde hazir puan alir. Puani elinizin Gzerine
.. AP . @ Ekonomi
hale getirin. > koyun ve avuc icinizi asagi
2 Bir nokta oyun kartini, dogru cevirip oyun tahtasinin @ Yesil / Tarim & Doga
nokta yukari bakacak sekilde tzerinde tutun. Dider elinizi Yiyecek-icecek ve Eglence / Turizm
standa yerlestirin. kullanmaniz yasak. @ Teknik
3 Carki ceviren oyuncu, ilk olarak 2 Geriye dogru sayin 3-2-1... exnl
standa halihazirda duran kartin iizerine Basla! 9 Bilisim / Bilgi ve Iletisim Teknolojisi
bir nokta oyunu karti yerlestirir. 3 Simdi kendi puaninizi @ Ulasim / Tasimacilik
Son.rasmda diger oyuncular dfa ayni dlfsurm.eden, bll:.bl.l:InIZIn @ Hukuk ve Giivenlik
sekilde sirayla devam eder. Dikkat: elindeki puani diisirmeye
Altta kalan kartlardaki noktalarin calisin. @ Saguk
hepsinin gorinir kalmasi gerekir. 4 Eger puaniniz diserse, @ Egitim ve Yetistirme / Pedagoji
elenlrsml.z Ye oyuna devam @ Sanat ve Kiltir
e edemezsiniz.

. ! 5 Elind kal
/.' inde puan kalan son oyuncu Kisaltmalar

kafanlr v ellirdts mbo  Orta diizey mesleki egitim (Meslek okulu
Diger oyuncular, aldiklari puani seviyesi)

puan kabina geri koyar.

’ havo Genel lise diizeyinde, hbo'ya gecis icin

4 Eger bir veya birden fazla kartin hazirlik egitimi

diismesine sebep olursaniz, oyunu Tahmin Oyunu e

s .. . . hbo  Yiksek mesleki egitim (Uygulamali bilimler
kaybedersiniz. Diger tim oyuncular bir 1 Carki ¢eviren oyuncu, TrieralEs)
puan alir. desteden en Ustteki tahmin .

kartini alir ve soruyu yiiksek pro Uygulamali egitim / Ozel destekli pratik

. egitim
Ip Bulmacasi sesle okur. Diger oyuncularin J
1 Her oyuncu bir ip kartin arkasindaki cevabi vmbo vmbo - Meslege hazirlayic lise egitimi
bulmaca karti alir. gormediginden emin olun! vwo  Universiteye hazirlik amaciyla verilen
2 Destedeki bir ip bulmacasi 2 Soruyu okuyan oyuncu, ilk bilimsel-yénelimli lise egitimi
kartini acip masanin ortasina olarak tahminde bulunabilir. wo Universite Egitimi

Sonrasinda tim oyuncular
saat yoniinde sirayla tahminde
bulunur. Erasmus Gelistiren kurum:
. University i i i i
3 Ardindan hep birlikte kartin Rottordam IDEA Center.(lncl.usmn, Diversity, Equity & Access)
www.eur.nl/idea ideacenter@eur.nl
arkasindaki cevaba bakin. /62“/““’
4 Dogru cevaba en yakin olan
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oyuncu kazanir ve bir puan alir. GO, Westersingel 108, 3015 LD Rotterdam, Nederland
1957 gam www.identitygames.nl

koyun.

3 Kendi kartinizi, masadaki
kartla ayni renk ipte bir halka
olusturacak bicimde, mimkin
oldugunca hizli sekilde
masaya yerlestirmeye calisin.
4 Bunu ilk basaran oyuncu
kazanir ve bir puan alir.

MADE iN CHINA



