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GIRIS



Giris

Playing and learning from the past, sosyal esitsizlikleri azaltmayi ve daha genis bir topluluga "ait
olma" duygusunu gelistirmek icin ilgili Glkelerin yerel kiltirel mirasini tanima ve sunma yoluyla
kiltdrel ve sosyal katilmi ve kapsayicilig tesvik etmeyi amaglayan bir Erasmus projesidir (Proje Kodu:
2021-1-ELO1-KA220-SCH-000027810). Yeni teknolojiler, herkese agik bir okul vizyonunu
gerceklestirmek icin esitligi ve ayrimcilik karsithgina vurgu yaparak becerilerin, yaraticihigin ve
gruplara katilimin gelistirilmesi icin firsatlar sunmaktadir.

Projenin koordinatérii olan Trikala ilkégretim Mudirligi (DIPE of Trikala), Teselya'nin Trikala
kentinde Yunanistan Egitim Bakanligi'nin 6rglitsel ve idari bir kolu olarak faaliyet gésteren blyik bir
egitim kurumudur. ilkégretim MidirlGgi'niin ana rolii, Yunanistan Egitim Bakanligi tarafindan
dayatilan egitim reformu politikalarini uygulamak, tamamlamak ve koordine etmektir. Buna ek
olarak, su anda bir¢ok okul tarafindan yiritiilen Erasmus Projeleri gibi ¢esitli egitim projelerinin
okullarda gerceklestirilmesini denetlemekte ve kolaylastirmaktadir. Projenin diger ortaklar ise
Trikala'daki Teselya Gelisim Merkezi (AKETH), istanbul Valiligi (Tiirkiye), CRHACK LAB FOLIGNO 4D
ODV (italya) ve lasi County School Inspectorate (Romanya).

Projenin ilkogretim miufredatiyla uyumlu olmasi, ilkokul sistemi cercevesine uyacak sekilde
tasarlandigini  gostermektedir. Bu, Ogrencilerin erken vyaslardan itibaren kdiltiirel ve dijital
okuryazarligl iceren ¢ok yonli bir egitim almalarini saglamaktadir. Kiltirel koruma, kiltlrler arasi
anlayis ve ilkokul 6grencileri icin temel becerilerin gelistirilmesini tesvik edecek sekilde teknoloji,
kiltirel okuryazarlik ve dijital okuryazarligl entegre etmeyi amacglamaktadir. Kiltiirel mirasin
korunmasi ve paylasilmasina vurgu yaparak, kilturel ve dijital okuryazarligi ilkokul 6grencilerinin
egitimine entegre ederek modern egitimin hedefleri ve 6grencileri teknolojik olarak gelismis bir
diinyaya hazirlama ihtiyaci ile uyumludur.

Cesitli Glkelerin kaltarel kimliklerini vurgulamak ve korumak icin teknoloji kullanilarak kiltirlerarasi
anlayis tesvik edilmektedir. Bu yaklasim, 6grencilerin diinya ¢apindaki kaltar cesitliligini takdir
etmelerine ve saygl duymalarina ve ayrica modern diinyada dijital okuryazarli§in énemini fark
etmelerine yardimci olabilir. Cevrimici uygulamalar ve BiT (Bilgi ve iletisim Teknolojisi) dahil edilerek,
ogrenciler gelecekleri icin gerekli olan dijital becerilerle donatilir. Kiltirel mirasin korunmasi ve
aktarilmasi odak noktalari haline gelir. Teknoloji ve yenilikgi teknikler kullanilarak, kilttrel miras
ogrenciler icin daha erisilebilir ve ilgi cekici hale gelir, boylece 6neminin devam etmesi saglanir. Farkh
yaklasimlarin kullanilmasi, ¢esitli 6grenme stillerine hitap etmek ve 6grenme deneyimini daha ilgi
cekici hale getirmek igin gorsel, isitsel ve kinestetik gibi farkli 6grenme yontemlerini birlestirerek
ogrencilerin katiimini saglar.



Projenin Amaci
Projenin entelektiel ciktilari sunlar olacaktir:

1) OTO (Oyun Temelli Ogrenme), pedagojik degeri, egitim ortamindaki uygulamalar, egitim
senaryolari tasarlamak icin teknik 6neriler, yaklagimlar, uygulamalar ve yonergeler hakkinda temel
bilgileri icerecek Oyun Temelli Ogrenmeyi entegre etme kilavuzu.

2) Artinlmis gerceklik ve sosyal aglarla entegrasyon olanaklariyla zenginlestirilmis kalturel ilgi
alanlarina yonelik bilgileri taramak ve sunmak igin dijital bir platformda mobil cihazlar igin bir
uygulama.

3) ilkokul égrencileri icin (her ortak iilke icin bir tane olmak {izere) modern teknolojiyi kullanarak
ogrencileri kendi boélgelerinin tarihi ve kiltlriyle bulusturacak interaktif bir egitim oyunu.

Proje, 6grencileri gergek ve sanal unsurlari bir ortamda birlestiren ve ayni zamanda interaktif olarak
calismalarini saglayan teknoloji uygulamalariyla tanistirmaktadir. Ogrenciler, hayal giiclerini ve
yaraticiliklarini gelistirecek basili ve elektronik medya ve uygulamalari kullanarak hikayeler olusturma
ve anlatma konusunda pratik yapacaklardir. isbirligi, 6grencileri pratik yapmaya ve elestiriyi kabul
etmeye, ayrica bireysel ve ortak faaliyetlerin degerini planlamaya, izlemeye ve degerlendirmeye
hazirlayan projenin ana hedeflerinden biridir. Ogretmenler, BiT'in hedeflenen kullanimini
ogretimlerine dahil ederek okuryazarhigin yani sira kiltirel okuryazarligi gelistirmek icin yenilikgi
o0gretim yontemleriyle tanisacaklardir. Proje rehberi, faaliyetlerin uygulanmasi i¢in dijital araglarin
kullanimi hakkinda nasil bilgi alisverisinde bulunacaklari, ekip ruhunu nasil gelistirecekleri ve pedagoji
ve metodoloji konularinda diger 6gretmenlerle nasil isbirligi yapacaklari konusunda onlari
bilgilendirecektir.

Proje, 6grencilere kaliteli egitim ve egitimcilere sadece bilgi degil, ayni zamanda uygun egitim
materyalleri ve teknik araclar saglamayi amacglamaktadir. Bu ayni zamanda kendilerini nasil
egitecekleri ve yeni yenilik¢i egitim yaklasimlarini nasil benimseyecekleri konusunda da bir rehber
niteligindedir. Benzer eylemlerdeki olasi deneyimler, dijital pedagojiye giden yolda 6nerilen
uygulamalarin benimsenmesi icin mikemmel bir yol arkadasi olacaktir. Dijital pedagoji sadece
ogretim icin dijital teknolojileri kullanmak ya da bu araglara sadece elestirel pedagojik bir bakis
acisiyla yaklasmak degildir. Pek ¢ok egitimci, zamansizlik ve yetersiz fiziki sartlar nedeniyle oyunlari
siniflarina sorunsuz bir sekilde entegre etmekte zorlaniyor, ancak (arastirmalarin da gosterdigi gibi)
oyun temelli 6grenmeyi, 6grencilerin yani sira farkli 6grenme stillerini de dahil etmenin bir yolu
olarak anliyorlar. Ancak yoneticiler ve egitimciler bir oyunu veya oyun merkezli bir 6grenme
deneyimini 6grenme sireclerine dizglin bir sekilde dahil etmediklerinde, 6grenciler genellikle stireg
icerisinde zorlanmakta, hayal kirikligina ugramakta ve sonucta oyun temelli 6grenmenin istenen
sonuglari saglanamamaktadir.



Boliimler
Oynamak ve Ge¢cmisten Ogrenmek rehberi dért béliime ayrilmistir.

ilk béliimde oyun diinyasini, dzellikle de dijital olanlari kesfediyoruz. Oyunlarin zaman icinde nasil
gelistigine ve piyasadaki farkli oyun tirlerine bakiyoruz. Dijital oyunlara odaklaniyoruz ¢linkii bu
oyunlar sadece eglenceli degil; ayni zamanda cocuklarin 6grenme sieclerine de de yardimci
olabilecek nitelikteler. Oyunlarin diisinme becerilerini ve ekip ¢alismasini nasil gelistirebilecegini de
degerlendirmekteyiz. Ogretmenler, oyunlarin temellerini anlayarak bunlari ilkokul &grencileri icin
ogrenmesireclerini daha heyecanli ve etkili hale getirmek icin kullanabilirler.

ikinci bélimiimizde, 6grencilerin yillar icinde degisen durumunu géz éniinde bulundurarak oyun
temelli 6grenmenin dénistiiriicii etkisini kesfediyoruz. Ogrencilerin disiinme bicimleri ve dikkat
sureleri degistikcge, etkili Prensky modelini inceleyerek giiniimiz 6grencilerinin nasil farkhlastigina ve
bunun egitim yaklasimlari Gzerindeki etkilerine 1sik tutuyoruz. Teknolojinin 6grenme deneyimini
sekillendirmede oynadigi 6nemli rolli anlayarak 'dost olarak teknoloji' ve 'diisman olarak teknoloji'
kavramlari arasinda geziniyoruz. Bu yonleri inceleyerek, glinimiz 6grencilerinin degisen ihtiyag ve
tercihlerine uyum saglamak icin oyun temelli 6grenmeden yararlanmada egitimcilere rehberlik
etmeyi ve egitim yolculugunda degerli bir mittefik olarak teknolojinin uyumlu bir entegrasyonunu
tesvik etmeyi amagliyoruz.

Ugiincli béliimde, oyun temelli 6grenme ile oyunlastirma arasinda net bir ayrim yaparak oyun
temelli 6grenme tasarimi alanina giriyoruz. Oyunlari egitime dahil etmenin sayisiz faydasini ortaya
¢ikarirken, potansiyel dezavantajlarini da kabul ediyoruz. Arastirmamizin merkezinde motivasyon,
katiim ve oyun tasarimi arasindaki baglanti yer aliyor ve bu anlamda iyi hazirlanmis oyun
deneyimlerinin 6grenme ciktilarini nasil gelistirebilecegini ortaya koyuyoruz. Bu boélim, egitim
hedeflerini oyun mekanigi ile uyumlu hale getirmenin 6nemini vurgulayarak, etkili oyun tabanli
o0grenme tasarlamak icin degerli bilgiler ve pratik ipuclari sunmaktadir. Ayrica, kacinilmasi gereken
yaygin tuzaklara deginerek, egitimcilere sinifta optimum etki icin oyun temelli 6grenme tasariminin
ayintilarini kesfetme konusunda rehberlik sunuyoruz.

Dordiinci béliim, Oyun Temelli Ogrenmenin egitim senaryolarina entegre edilmesinin faydalarini
aciklamakta ve projedeki tiim katilimcilarin 6gretim senaryolari ve iyi uygulamalarindan olusan bir
koleksiyon sunmaktadir. Bunlar arasinda oyun merkezli 6grenme senaryolarinin uygulanmasina
yonelik hazir ornekler, grafikler, infografikler, kullanima hazir dijital egitim icerikleri ve vaka
calismalari yer almaktadir.
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1.1. Oyunlarin 6nemi

Oyun, cocuklugun en 6nemli aktivitelerinden biridir. Cocuklar eglenir, eglendirilir, diinyayi kesfeder
ve ayni zamanda 6grenirler. Oyunlar, cocuklarin bilissel, fiziksel, sosyal ve duygusal refahina katkida
bulunduklari icin gelisimlerinde ¢ok dnemli bir rol oynar (Batdi, 2017). Oyun, ¢ocugun birincil ve en
onemli ugrasidir ve onu gelecege hazirlayan bir yontemdir. Oyunlarin ¢ocuklari fiziksel ve zihinsel
olarak hayata hazirladigi, yaraticiliklarini gelistiren, problem ¢6zme becerilerini gelistiren ve 6zgurlik
duygularini artiran 6nemli araclar oldugu genel kabul géormektedir (Mclnnes & Birdsey, 2013). Oyun
kelimesinin, temel olarak baskin 6zelliklerini tanimlayan birgok tanimi vardir. Bunlardan bazilari, tiim
oyunlarin ortak noktasinin "eglence unsuru, bir hedefe ulagsmak icin meydan okuma iceren rekabetgi
bir karakter, bir dizi kural ve kisitlama ve belirli bir cerceve" oldugunu bildirmektedir. Oyun,
"oyuncularin yapay bir catismaya girdigi, kurallarla belirlenen ve niceliksel bir sonuca gotiiren bir
sistemdir".

Bu rehber, ¢evrimici uygulamalar araciligiyla her Glkenin kiltlrel kimligini kullanarak 6grencilerin
gelismekte olan kultlrel ve dijital okuryazarlklarini desteklemek ve gelistirmek amaciyla olusturulan
kiltlrlerarasi bir projenin nihai Grliintdir. Proje, kiltlrel mirasin sosyal dnemi, korunmasi ve
aktarilmasi agisindan beceri, tutum ve degerleri gelistirmeyi amaglamaktadir. Ayni zamanda, BIT
aracihgiyla, ogrenciler gercek diinyayl l¢ boyutlu sanal nesnelerle iliskilendirme, sorgulayici bir
sekilde etkilesim ve isbirligi yapma ve ¢cok modlu yaklasimlarin sundugu olanaklar araciligiyla ampirik-
deneyimsel bilgilerini kullanma firsati bulacaklardir. Kiltiirel Miras ve Teknoloji, ortak unsurlarin
tanimlanmasi ve aktarilmasi yoluyla halklarin isbirligini ve bir arada yasamasini tesvik eder.
Stereotiplerden ve Onyargilardan arinmis bir dinyada farkliliklara karsi hosgoruyu gelistirir ve
cesitliligin dGnemine isaret eder.

ilkégretim Miifredati, 6grencilerin okul hayatlarinin ilk yillarindan itibaren temel okuryazarligin yani
sira kiltlrel ve dijital okuryazarhk becerilerini edinmelerine yardimci olmak ve bdylece gelecekte
daha karmasik becerileri edinebilmelerini saglamak amaciyla yenilikgi tekniklerle miidahale icin genis
firsatlar sunmaktadir. Projenin tim ortaklari, teknolojinin yenilikci uygulamalari yoluyla yerel kilttrel
ilgi noktalarinin temel O6zelliklerini tanitmak ve sunmak icin isbirligi yapmistir. Amacimiz
kalturlerarasilik yoluyla Avrupa boyutunu giliclendirmek ve teknolojinin gelenegi ve ayirt edici
ozellikleri ortadan kaldirmadigi, aksine uygun tekniklerle gelenegin sanal ile gercek diinyanin
birlesimi yoluyla sergilenebilecegi anlayisini tesvik etmektir.

1.2 Oyun temeli 6grenme ve egitsel degeri

Oyun Temelli Ogrenme (OTO), katilimcilari motive etmek ve 6grenme hedefleriyle daha fazla
ilgilenmelerini saglamak amaciyla oyunlarin egitim amach kullaniimasidir. Oyunlar zorlayici olmal ve
egitim ortaminda kullanildiginda rutin gibi goriinen bir goreve eglenceli bir amacg eklemelidir.
Ogrenmede oyunlarin kullaniimasi, geleneksel &grenmeye kiyasla daha az baski yarattigi icin
katilimcinin becerilerini ¢ogu zaman farkina bile varmadan artirir. Birgok galisma, katilimin hem
o6grenmenin kendisini hem de 6grenme motivasyonunu etkiledigini ve egitsel oyunlarin bu konuda
olumlu bir etkiye sahip olabilecegini ortaya koymaktadir. Ignacio Lépez-Forniés'e gore: "Sosyo-
kiltdrel bilis veya 68renme teorileri, potansiyel oyunlarin motive etmesi, katilim saglamasi ve gergek
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O0grenme deneyimleri sunmasi gerektigini géstermektedir." (2021). Ayrica, oyunlarin 6grenmeye

entegre edilmesi, "...oyunculari baska tirli kendilerini dahil bulamayacaklari gérevlere katilmaya
motive etmek icin oyun unsurlarinin dahil edilmesi..." ile gerekgelendirilebilir (2021). OTO son
yillarda egitim sisteminde daha belirgin bir rol Ustlenirken, bazi akademisyenler de dijital unsurun
cocuklar ve gencler lizerindeki olumsuz etkilerinden endise duymaktadir. Hong ve digerleri (2009),
6grenme ortaminda oyun kullaniminin korkulan olumsuz etkilerinden bazilarini séyle siralamaktadir:
(1) bazi gencleri akranlari arasinda siddet yanlisi ya da saldirgan kisilere donistiirmek; (2) rol
kimliklerini zayiflatmak; (3) duslinmelerini engellemek; (4) kendine yabancilasan davranislari
artirmak" Lépez-Forniés (2021) ise OTO'nin daha olumlu etkilere sahip olma olasiliginin daha yiiksek
oldugunu ileri strmektedir. "...kaliteli egitimin gelecegi, uyarlanabilir 6grenme programlari,
isbirligine dayali metodolojiler ve dijital 6grenme kaynaklari ile desteklenen c¢ok disiplinli ve akilli bir
egitim sistemi ile 6grenci merkezli olmalidir..." (2021). Tek bir egitimcinin yaklasik 20-30 6grenciden
olusan bir sinifa hitap ettigi geleneksel 6gretim yontemleri sorgulanmakta ve yetersiz gorilirken,
oyunlarda katilim unsurlari daha belirgindir.

Oyunlarin 6grenmeye dahil edilmesi, 6grenme ortaminin esnekligini ve 'aktif 6grenme' gibi yeni
egitim bigimlerini entegre etme yetenegini de gelistirmistir. Sonug olarak, yaraticihigi, iletisimi,
motivasyonu ve 6grenmeye olan ilgiyi gelistirir ve odak noktasi dgrenciler/katilimcilar oldugu icin
ogrenme ciktilarini gorsellestirir (Lopez-Forniés, 2021). Genel olarak, 6grenme deneyimi, oyunlar
0grenme hedeflerine dahil edildiginde bilissel sirece yardimci olan bir unsur olarak bilgiyi
desteklemektedir. Ayrica, incelenen ¢alismalar, oyunlarin ¢ogu geleneksel 6gretim yonteminden
daha etkili oldugunu desteklemektedir; eglenceli ve yaratici etkinliklerin 6zellikleri bize olumlu bir
iliskiyi hatirlatmakta, katiimcilarin kaygilarini  ortadan kaldirmakta ve belirli bir hedefe
odaklanmaktan kaginmalarini saglamaktadir. Son olarak, Lopez-Forniés (2021) "Ogrenmede oyun
ayni zamanda ekip calismasi, isbirligi, birlikte yaratma, problem ¢6zme, yaraticilik veya iletisim gibi
gelecegin tasarimcilari i¢in ¢ok degerli olan yirmi birinci ylizyil becerilerini de gelistirir" demektedir
(2021). Bu becerileri oyun oynamak gibi yonetilen bir ortamda 6grenmek katilimcilarin stres ve
baskisini ortadan kaldirdigi icin bu olumlu bir sonugtur. Durum sadece diisinmeye daha az dayanir
ve akademik sonuglar, performans ve oyun sirasinda eglenme hissi gibi duygularla yan yana
geldiklerinden daha az 6nemli gortiniir. Ayrica, bazi oyunlar gruplar veya takimlar halinde oynanabilir
ve takim olarak problem ¢ézme ve iletisim becerilerini gelistiren saglikh bir rekabet ortami yaratir.
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1.3. Dijital oyunlar

Daha o6nce de aciklandigi gibi, bir 6grenme ortaminda oyunlarin uygulanmasinin bircok olumlu yéni
vardir. Bunu agiklamak icin farkli oyun tiirleri vardir. OTO'de temel olarak dijital ve mantiksal/fiziksel
oyunlar arasinda bir ayrim vardir.

Dijital oyunlar gevrimici oyunlar olarak tanimlanabilir, 6rnegin poker gibi kart oyunlari, scrabble gibi
masa oyunlari ve Rubik kipleri, sudoku, bulmacalar vb. gibi zeka oyunlari. Bazilari mantiksal/fiziksel
olarak nitelendirilir ve futbol, sliriis/yaris, ylizme, kosu vb. gibi daha geleneksel sporlari igerir.

Bununla birlikte, bu iki kategori son yillarda birbiriyle daha baglantili hale gelmistir, ¢linki birgok
dijital oyun ayni zamanda oyuncunun dislincesini icerecek sekilde tasarlandiklar igin oldukca
mantikhdir. Bu oyunlarin hem g¢evrimici hem de fiziksel versiyonlari mevcuttur. Bunlarin birgogu artik
¢evrimici olarak mevcut veya disarida oynanma geleneklerine ragmen FIFA veya Football-tables gibi
kapali mekanlarda oynanmaktadir. Farkliliklarina ve benzerliklerine ragmen, bu kategoriler artik o
kadar da belirgin degildir. Kesin olan sey, hepsinin olumlu bir 6grenme ortami yaratilmasina katkida
bulundugu, 6grenme hedeflerini gelistirdigi ve yarismacilari motive ettigidir. Dijital oyunlar
matematik, cografya ya da kiltlrel mirasin 6grenilmesinde etkili olabilir. Bu konular erken yaslardan
itibaren 6gretilir ve temel bilgi olarak kabul edilir. Giinimiizde modern toplumlar ve okullar da ¢ok
kaltarladar. Kaltdrel miras ve cografya, tarihimiz, kiltirimiz ve baskalarinin kiltirleri hakkinda
daha fazla sey kesfetmemize yardimci olur. Bu anlamda egitimde oyunlarin kullanilmasi her katilimci
icin ilging ve daha az stresli bir 6grenme ortami yaratabilir.

1.3.1. Dijital oyunlarin egitsel degeri
OTO'nin temelleri analiz edildigine gore, ¢ocuklarla OTO kullanimina egitsel deger katmak igin cesitli
egitim ortamlarinda farkli oyun tirlerinin nasil kullanilabilecegini ele alacagiz.

Daha once aciklandigl gibi, katiim ve motivasyon 6grenmenin temel parcalaridir ¢linki bunlar
olmadan c¢ocuklarin bilgiyi 6ziimsemeleri zordur. OTO uygulamasi, 6grenciler icin daha iyi bir
O0grenme ortami yaratmada etkili bir yaklasimdir. Bircok calismada goézlemlendigi Uzere, oyunlar
oyuncularin daha fazla 6grenmesini saglayabilir ve oyunlarin ¢oklu duyusal ortamlari nedeniyle
disinme ve anlam yaratma becerilerini tesvik edebilir (Abdul Jabbar ve Felicia, 2015). Bir diger ana
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bulgu ise oyuncularin ilgisini canli tutmak igin gerekli olan keyif ve motivasyonun énemidir. Baghligin
oyunun dogasina mi yoksa 6grenme arzusuna mi bagh olduguna dair net bir gosterge yoktur.
Bununla birlikte, calismalar o6grencilerin geleneksel 6gretim yontemlerinden ziyade oyunlarla
ilgilenerek daha fazla sey 6grendiklerini ortaya koymustur. Bu nedenle, 6grenme hedeflerine
ulasildigl ve bilgi 6ziimsendigi stirece katilim tirinin ¢ok 6nemli olmadigl séylenebilir. Abdul Jabbar
ve Felicia (2015) tarafindan yapilan arastirma, OTO'nin etkinligi konusunda bir bosluk oldugunu
tespit etmis ve bu boslugu doldurmayr amaglamistir. Calismalari, asagidaki sorular araciligiyla
oyunlarin sundugu 6grenme ve katihm firsatlarini tanimlamis ve géstermistir:

(a) Hangi unsurlar 6grencilerin OTO faaliyetlerine katilmalari igin firsatlar saglayabilir?

(b) Bu unsurlar katilimi nasil yaratir ve bdylece OTO etkinliklerinde 6grenmeyi ve motivasyonu nasil

etkiler?" (Abdul Jabbar ve Felicia, 2015).

Sonuclar asagidaki gibidir:

1. Cogu arastirma, oyun oynamanin oyunculara oyundan kazang elde etmeleri i¢in firsatlar
sundugunu ortaya koymaktadir.

2. OTO, 6grencilerin bilgi ve becerilerini gelistirmelerine yardimci olur ve oyunlarin sagladig
o6grenme deneyimleriyle basa ¢ikma becerilerini gliclendirir.

3. Keyif ve motivasyon saglayan oyun unsurlarinin gézden gecirilmesiyle, 6grencilerin oyun ve
o0grenmeyle bag kurmalari daha kolay hale gelmektedir. Cesitli unsurlar, oyuncularin igerige erisme,
anlama ve hedeflerine ulagsma konusundaki heveslerini, giivenlerini ve stratejik davraniglarini
desteklemis ve tetiklemistir.

4, Ogrencileri OTO'ye dahil etmek dncelikle onlarin bilissel ve duygusal katilimlariyla ilgilidir.

5. Yetenek, motivasyon ve keyif arasinda, Ogrencileri belirlenmis hedeflere ulasmak icin
gerekliliklerin 6tesine gegmeye tesvik eden ince bir ¢izgi vardir.

Bu nedenle, OTO bir¢ok olumlu etkiye sahiptir ve cocuklarla kullanildiginda iletisim becerileri, ekip
¢alismasi, problem ¢ézme ve yaraticilik gibi kayda deger bir egitim degeri sunmaktadir. Katilim,

motivasyon, ilgi alanlari, 6zgliven ve isbirligini de gelistirmektedir.

1.3.2. Tarih

Video oyunlarinin tarihi, 20. yuzyiin ortalarinda interaktif elektronik eglencenin miitevazi
kokenleriyle baslayan blyileyici bir yolculuktur. 1940'larda Cathode-Ray Tube Eglence Cihazi gibi ilk
deneylerin basitliginden, 1972'de "Pong" gibi ikonik arcade oyunlarinin piyasaya siiriilmesiyle oyun
endustrisi gelismistir. Evrim, Atari 2600 gibi ev konsollarinin yiikselisiyle devam etmis ve 1990'larin
konsol savaslarina yol agmistir. Teknolojik gelismeler 3D grafikler ve ¢evrimici oyun cagini getirirken,
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21. yuzyil mobil oyunlarin buyilk bir hizla blylimesine tanik olmustur. Sanal gerceklik, artiriimis
gerceklik ve bulut oyunlarinin devam eden kesfi ile video oyunlarinin tarihi, teknoloji, yaraticilik ve
kiltdrel etkinin buydleyici bir kesisimini yansitmaktadir.

Video oyunlarinin tarihi 20. yiizyilin ortalarina kadar uzanmaktadir. interaktif elektronik eglence ile
ilgili ilk deneyler 1940'li ve 1950'li yillara kadar uzanmaktadir. ilk kayda deger tasarimlardan biri,
1947 yilinda Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan tasarlanan Cathode-Ray Tube
Eglence Cihazi'dir. Bu cihaz bir ekran Uzerinde flize saldirilarini simiile etmekte ve kullanicilarin
digmelerle "flizelerin" yoriingesini kontrol etmesine olanak taniyordu.

Video oyun endustrisinin gercek dogusu genellikle 1972 yilinda Nolan Bushnell tarafindan kurulan
Atari tarafindan piyasaya sirilen "Pong "a atfedilir. "Pong" basit bir masa tenisi similasyonuydu ve
atari salonlarinda cilginca popller hale gelerek atari salonu ¢aginin baslangicini isaret etti. "Pong "un
basarisinin ardindan, Atari, Namco ve Taito gibi sirketlerin "Space Invaders" ve "Pac-Man" de dahil
olmak Uzere cesitli atari oyunlarini piyasaya siirmesiyle sektor hizh bir blylime yasadi.

Ev Konsolu Devrimi

Es zamanli olarak, 1980'lerin kisisel bilgisayar devrimi de oyun diinyasina katkida bulundu. Sierra On-
Line'in "Space Quest" ve "King's Quest" gibi oyunlari kisisel bilgisayarlarda anlati odakli deneyimlerin
potansiyelini ortaya koymustur. Teknoloji ilerledikce, bilgisayar oyunlari sektérde zorlu bir giic haline
geldi.

Konsol Savagslari ve 3D Grafikler

1990'h yillar Nintendo ve Sega arasinda "konsol savaslari" olarak bilinen yogun rekabete sahne oldu.
Sega'nin Genesis'i ve Nintendo'nun Super Nintendo Entertainment System'i (SNES) sunduklari farkli
Urinlerle kitleleri buyiledi. Bu arada, 1990'larin ortalarinda Sony'nin PlayStation konsolu ile
simgelenen 3D grafik teknolojisindeki gelismeler oyun deneyiminde devrim yaratti.

Cevrimigi Oyunlarin Gelisimi

1990'larin sonu ve 2000'lerin basi cevrimici oyunlarin ortaya c¢ikisina taniklik etti. "Quake" ve
"StarCraft" gibi oyunlar internet (izerinden ¢ok oyunculu oyunlari popiiler hale getirdi. Microsoft'un
Xbox Live hizmetinin 2002 yilinda piyasaya slirlilmesi, ¢evrimi¢i oyun oynamayl ana akim bir
fenomen olarak daha da saglamlastirdi.

Mobil Oyun Patlamasi

21. yazyilda akilli telefonlarin yayginlasmasi mobil oyunlarda bir patlamaya yol acti. "Angry Birds" ve
"Candy Crush Saga" gibi oyunlar, geleneksel oyun demografilerinin ¢ok 6tesinde kitlelere ulasarak
kiiresel fenomenler haline geldi.
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Gorsel 2 1990'dan giiniimiize en iinlii dijital oyun karakterlerinden bazilari.

Tablo 1: Platformlar

Bilgisayar Oyunu

Bilgisayar oyunlari, oyuncunun video monitoriine bagl bir kisisel
bilgisayar ile etkilesime girdigi oyunlardir. Acik yapisi gelistiricilerin
yazihm maliyetlerini azaltmasina, esneklik, yenilik, emilasyonlar ve

modifikasyonlarin olusturulmasina olanak tanir.

Ev Konsolu

Bir konsol, ortak bir TV seti veya kompozit video monitoriine
baglanabilen 6zel bir elektronik cihazdir. Xbox, PlayStation ve Nintendo

en bilinen ev konsollaridir.

Tasinabilir Konsol

Elde tasinabilir oyun cihazi kiiglik, taginabilir ve bagimsiz bir elektronik
cihazdir. Bir konsolla ayni 06zelliklere sahiptir. Ancak daha kiglk

boyutlari sayesinde istediginiz yere tasiyabilirsiniz.

Atari Oyunu

Atari oyunlarinin biyik ¢ogunlugu oyuncunun 6nilinde durdugu dikey
bir kabinde bulunur. Bazilari ise ekranin masa tarzi bir kabinde, seffaf

bir masa Ustd ile sergilendigi masailsti modelleri kullanir.

Tarayici Oyunu

Tarayici oyunlari, web tarayicilarinda oynanabilir. Birden fazla cihazda

islevsellik icin teknolojilerinin standartlastiriimasindan yararlanarak
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capraz platform ortami saglar.

Mobil Oyun iOS ve Android isletim sistemlerinde standartlastiriimis akilli telefonlar,

tabletler ve bilgisayarlarda oynanabilen oyunlardir.

Bulut Oyun Bulut oyunlari, minimal donanim cihazi gerektirir. Oyun, uzaktaki
donanimda hesaplanir ve islenir. Oyuncu girisi ve ¢ikisi arasindaki ag

gecikmesini azaltmak icin ¢esitli tahmin yontemleri kullanihr.

Sanal Gergeklik Sanal gergeklik (VR) oyunlari, genellikle oyuncularin 6zel bir baslik
kullanmasini gerektirir. Bu baslk, stereoskopik ekranlar ve hareket
takibi saglayarak oyuncuyu 360° sanal bir ortamin igine yerlestirir ve

bas hareketlerine gore tepki verir.

Emiilasyon Bir emdulator, bir konsol veya baska bir sistemden gelen oyunlarin
modern bir sistemde uyarlanmis sanal bir makinede galismasina olanak
tanir. Orijinal donanimi simile eder ve eski oyunlarin da galismasini 19
saglar.

Sekil 3: Ev Konsolu ve Sanal Gergekligin bir karisimi olan PlayStation VR bashgini kullanan oyuncu

1.3.4. Tirler

Diger medya tirleri gibi dijital oyunlar da tlrlere aynlir. Tlr isimleri genellikle oynanis tiirini
belirten, kendini tanimlayan isimlerdir. Ornegin aksiyon oyunlari, rol yapma oyunlari bazi tiirler veya
eserlerden tiretilmis olabilir.



Tablo 2 Oyun Tiirleri

Aksiyon Aksiyon oyunlari, oyuncunun baslica fiziksel zorluklari asmak icin kontroli
ele almaya calistigi oyunlardir. Refleks ve beceri gerektiren oyunlardir.
Macera Macera oyunlarinda oyuncular genellikle cevreleriyle ve diger karakterlerle

etkilesime girer. ipuglarini kullanarak hikayeyi veya oynanisi ilerletmek icin
bulmacalari ¢ozerler. Gorindigu Uzere bu tirde kesif hikaye anlatimi ve
karakter gelisimi gibi Ogelere rastlanir. Genellikle Aksiyon oyunlarindan

geleneksel 6geleri icermez ve daha cok ara sira mini oyunlara odaklanir.

Aksiyon-Macera

Bu tir, Aksiyon ve Macera oyunlari arasinda yer alir. Hem aksiyonun hem de
maceranin 6gelerini dengeli bir sekilde kullanir. Oyuncular, topladiklari arag

veya Ogeleri kullanarak oyun boyunca siiren gorevleri veya engelleri asarlar.

Rol-Yapma

FRP'ler (rol yapma oyunu) olarak da bilinen bu oyunlar aksiyon oyunlarindan
sonra en populer oyun tird sayilabilir. Oyuncularin hayal giiclerini kullanarak
farkh diinyalarda maceralar yasamasina olanak taniyan, siklikla Orta Cag
veya benzeri rol yapma ortamlarini icerir. Fantasy Role Play (FRP) terimi,
katihmcilarin kendilerini bir karakterin yerine koyduklari, karakterin bakig
acisini ve yeteneklerini benimsedikleri, belirli bir etkilesim ve macera
donemi igcin motivasyonlarini, hedeflerini Ustlendikleri herhangi bir

rekreasyonel etkinligi tanimlar.

Simiilasyon

Similasyon tlrindeki oyunlarin ortak bir o6zelligi vardir. Gergek veya

kurgusal bir gercekligi taklit etmek i¢in tasarlanmis olmalari.

Strateji

Strateji oyunlari, oyuncular genellikle oyun dinyasini sekillendirme,
yonetme ve maniplile etme glicline sahip olurlar. Bu tiir oyunlar oyunculara
diinyaya ve kaynaklarina yliksek miktarda erisim saglar; strateji oyunlarinda
"yiksek erisim" terimi, oyuncularin oyun diinyasi lzerinde sahip olduklari
genis kapsaml kontrol ve etkiden bahseder. Ayrica, oyuncularin zorluklarin

Ustesinden gelmek icin stratejiler ve taktikler gelistirmesi gerekir.
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Spor Spor oyunlari golf, futbol, basketbol, beyzbol ve tenis gibi sporlari simiile
eder. Kayak, dart ve bilardo gibi dallari da bulunur.

Bulmaca Bulmaca veya mantik oyunlari genellikle strateji oyunlari kadar olmasa da
bazi strateji 6geleri gerektirir. Genellikle tek bir ekranda veya oyun alaninda
gercgeklesir ve oyuncunun hareket etmek igin bir problemi ¢6zmesi gerekir.

Bos Zaman Bos Zaman oyunlari, oyuncularin minimum etkilesimle keyif alabilecegi

basitlestirilmis oyunlardir. Bu tir oyunlar, genellikle tekrarlayan ve basit
gorevler Gzerine kuruludur. Sarekli bir simgeye tiklamak, basit hedefleri

tamamlayanlari 6diillendirmek ve onlari memnun hissettirmek amaglanir.

B POPLLAR UIDED GAME TYPES

Game genres in high demand include the following:
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Action Idle Role-playing Simulation Sports Strategy
games games games (RPGs) games games games

Sources: GameLuster, Gaming Shift, Hacker Noon

Sekil 4: 6 popiiler video oyun tiirii - Kaynaklar: GamelLuster, Gaming Shift, Hacker Noon.

1.3.5. Oyun Tirleri

Dijital oyunlar ayrica amaglarina gore de ayrilabilir. Video oyunlarinin ¢ogu eglence amaciyla

olusturulur. Bu kategori “temel oyunlar” olarak da adlandirilir. Ancak eglencenin 6tesinde ek amaglar

icin gelistirilen genis bir oyun alt kiimesi de vardir.

Bu alt kiimelerden bazilari sunlardir:

Tablo 3: Oyun Tiirleri

Ginlik Oyunlar

Hizlica anlasilabilen basit oynanan (kurallari hizlica kavranabilen) ve genis

kitlelere hitap eden oyunlar.




Egitici Oyunlar

Ogretmenler ve ebeveynlere yardimci olmak icin oyun tasarimi unsurlarina

bagh olarak etkilesim ve eglence saglayan oyunlar.

Ciddi Oyunlar

Egitim, saglik, is simllasyonlari gibi ciddi amaglarla tasarlanmis oyunlar.
Fitness uygulamalari, ugus similatorleri ve reklam oyunlari (advergames)

bu kategoriye dahildir.

Sanat Oyunlan

Toplumsal normlari zorlayarak ve video oyunu ortaminin etkilesimi yoluyla

elestiri sunarak oyuncuda duygu ve empati yaratan oyunlar.

1.4. Oyun Tasarimi

Sekil 5: Oregon Yolu, Gameloft.

Tum oyunlastirma ve dijital oyun gelistirme unsurlari arasinda kesinlikle Oyun Tasarimi insanlarin en
¢ok zorlandigi konulardan biridir. Bunu daha anlasilir kilmak igin, gerekli olan tamamlayici becerileri
iceren bir tabloyu asagida bulabilirsiniz.

Tablo 4: Oyun Tasarimi Temel Bilesenler

Gorsellestirme

Cogu oyun kagit Uzerinde bir proje ile baslar. Proje ne kadar detayli

olursa gelistirme asamasinda o kadar az tekrar gerekir.

Analiz

Diger oyunlari stirekli olarak inceleyerek sonuglarin nasil elde edildigini
degerlendirmeli, hatalari belirlemeli, etkili ¢6ziimler sunmal ve

ogrendiklerinizi kendi oyununuzun gelistiriimesinde uygulamalisiniz.

Grafik ve UX (User

Experience - Kullanici

Grafik tasarim ve UX tasarimi, kullanicilar icin ¢ekici ve islevsel Grlinler

olusturmak icin birlikte calisir. Grafik tasarim estetik ve gorsel iletisim
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Deneyimi) Tasarimi

Uzerine odaklanirken, UX tasarimi kullanicillarin = Grint  nasil
deneyimledigine ve etkilesimde bulunduguna odaklanir. Bu sebepten;
bircok arayiiz prototipi yapmaniz gerekecektir. ideal olarak bunlar ince
ayarl olmali, tim bilgileri bir bakista iletmeye hazir ve kullanimi kolay

olmaldir.

Programlama ve Mantik

Bunun igin C++ uzmani olmaniz gerekmemektedir. (C++ uzmani, C++
programlama dilinde derin bilgiye ve yetkinlige sahip olan kisidir. Bu
kisiler, dilin karmasik 06zelliklerini, performans optimizasyonlarini,
bellek yonetimini ve ileri diizey programlama tekniklerini bilirler. C++
uzmanlari genellikle bliylik ve karmasik yazilim projelerinde g¢alsir ve
yliksek performansli uygulamalar gelistirirler.) Ancak oynanabilir
seviye veya harita prototipleri olusturmak icin betik dillerini (komut

programlama dilleri) anlamaniz gerekecektir.

Yazma

Eger oyunun bir hikayesi ve karakterleri varsa tasarimcilar yazma isini

yapabilmektedir.

Hesaplama Becerileri

Oyununuz istatistikleri dengelemeye dayaniyorsa her faktorin
digerleriyle nasil etkilesimde bulundugunu analiz edebilmelisiniz.
Ornegin bonuslar sayilarla mi yoksa yiizdelerle mi ifade edilmelidir?
Bunlari toplama mantigina gére mi yoksa ¢arpma mantigina gére mi

uygulamak daha iyidir?
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Sekil 7: Pastamiz nihayet hazir!

1.4.1. Oyun Tasarimi Ogeleri
Oyun Tasarimi Ogeleri, Oyunlastirma uygulamalarinin temel yapi taslari olarak kabul edilir.

Oyunculari oyunda tutmak ve onlarla derin bir iliski kurmak igin bir "kanca" islevi gorirler.

Rekreasyonel olmayan baglamlarda kullanildiklarinda siiregler lzerinde temel bir etkiye sahip olan

oyunlarin en uygun pargalaridir.

Tablo 5 Oyun Tasarimi Ogeleri

Puanlar

Puanlar, birgok oyun ve oyunlastirimis uygulamada temel 06gedir.
Genellikle oyunlastiriimis ortamda belirli aktiviteleri tamamladiklari igin

oyuncular édillendirilir ve ilerlemeleri sayilarla temsil eder.

Rozetler

Rozetler, basarilarin gorsel temsilleridir. Oyunlastirma ortaminda
kazanilabilir ve toplanabilirler. Oyuncularin basarilarini onaylar, onlarin
yeteneklerini simgeler ve seviyeleri veya hedefleri basardiklarini goriinir

sekilde gosterir.

Liderlik Tablolar

Liderlik tablolari, oyunculari goreceli basarilarina gore siralar ve onlari
belirli bir basar kriterine gore 6lger. Liderlik tablolari bir etkinlikte en iyi
performansi kimin sergiledigini belirleyebilir ve bdylece oyuncunun
performansini digerlerinin performansiyla iliskilendiren rekabetgi ilerleme

gostergeleridir.




Performans Grafikleri | Performans grafikleri genellikle similasyon veya strateji oyunlarinda
kullanilir. Oyuncularin performanslarini énceki performanslarina kiyasla
saglar. Liderlik tablolarinin aksine, performans grafikleri oyuncularin
performanslarini  karsilastirmaz.  Bunun yerine zaman igindeki

performanslarini degerlendirir.

Anlaml Hikayeler Anlamli hikayeler, oyuncunun performansiyla iliskili olmayan oyun tasarimi
Ogeleridir. Oyunlastirilmis bir uygulamanin igine yerlestirildigi anlati
baglami, oyundaki aktiviteleri ve karakterleri baglamsallastirir. Onlara

sadece puan ve basari arayisinin 6tesinde anlam kazandirir.

Avatarlar Avatarlar, oyuncularin oyun veya oyunlastirma ortamindaki gorsel
temsilleridir. Oyuncular tarafindan secilebilir veya hatta olusturulabilir.
Tasarim, basit bir piktogram olabilir veya karmasik bir sekilde animasyonlu

¢ boyutlu temsiller olabilir.

Takim Arkadaglari Takim arkadaslari, gercek oyuncular veya sanal olmayan karakterler

olabilir. Catisma, rekabet veya isbirligi olusturabilirler.

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme, sirketlerimiz, okullarimiz ve askeri gibi kurumlarimizda basariyla ve
giderek artan bir sekilde kullaniimaktadir. is similasyonlarindan okul éncesi "egitim eglencesi"
(edutainment) basliklarina kadar oyun yoluyla 6grenmeyi iceren yeni bir 6grenme paradigmasi yavas
yavas ortaya ¢ikmaktadir.

e  Okul 6ncesi cocuklar, bilgisayar oyunlari araciligiyla alfabeyi ve okumayi 6grenirler.

e ilkokul (K-6: K-6, egitim sisteminde anaokulundan (Kindergarten) altinci sinifa kadar olan
seviyeleri ifade eder. Bu terim, genellikle 5 ila 12 yas arasindaki ¢ocuklari kapsar ve ilkokul
diizeyindeki egitimi belirtir.) 6grencileri, PlayStation gibi oyun konsollari kullanarak
mifredattaki konulari 6grenirler. Puanlar %30-40 oraninda artar.

e Bilgisayar satranci, anaokulundan lise son sinifa kadar (K-12: K-12, anaokulundan lise son
sinifa kadar olan seviyeleri ifade eder. Bu terim, genellikle 5 ila 18 yas arasindaki ¢ocuklari
kapsar ve tim temel egitim slrecini (anaokulundan liseye) icerir.) mifredatinin biyik bir
parcasi haline gelir.

e Yazim oyunlari, en ¢ok satan yazilim GrUnleri arasindadir.

e Lise 6grencileri, secim politikalarini 6grenmek igin ¢ok oyunculu bir ¢evrimici oyun oynar.

e Finansal tacirler, becerilerini gelistirmek icin bilgisayar oyunlari kullanir.

e Politika yapicilar, saglk sistemini anlamak igin Sim City tarzi bir oyun oynar.

e s yoneticileri, simiile edilmis insan Kaynaklari (iK) departmanlarini ve petrol rafinerilerini
yénetme oyunlari oynar.
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e Mihendisler, yeni Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) teknolojisini 6grenmek igin tiketici tarzi
video oyunlari (tlketici tarzi video oyunlari, genel halk tarafindan yaygin olarak oynanan
oyunlardir ve genellikle karmasik profesyonel yazilimlar yerine daha sezgisel ve eglenceli bir
deneyim sunan oyunlardir) kullanir. Tiketici tarzi video oyunlari, miihendislerin ve diger
profesyonellerin yeni teknolojileri 06grenmelerini kolaylastiran etkili araglar olarak
kullanilabilir. Bu oyunlar, karmasik konseptleri basitlestirir ve kullanici dostu arayizleri ile
o6grenme slrecini daha erisilebilir ve eglenceli hale getirir.

e Askeri egitim gorenler, video oyunu benzeri similatorlerde gercege yakin sanal savaslar
yaparlar.

Bilgisayarlarin yiikselisiyle kdkleri gegmise dayanan Oyun Tabanli Ogrenme, gelecegin 6grenme araci
haline gelmistir. Bu yaklasim, "besikten mezara" kadar herkesi kapsamaktadir.

Amag;

e Dijital Oyun Tabanl Ogrenme nedir?
e Neden farkh ve daha iyidir?

e Nerede kullanilabilir?

e Nasll olusturulup kullanilabilir?

Sorularina cevap aramaktir.

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme, bu heyecan verici alanda neler olup bittigine dair genis bir inceleme ve
nelerin basarilabilecegine dair bir manifestonun yani sira egitmenler, yoneticiler, egitimciler,
ebeveynler ve 6zellikle bu kitabin okuyucusu olarak sizin distindiigiinizden ¢ok daha hizli bir sekilde
Dijital Oyun Tabanli Ogrenme'yi bir diizeyde kullanmaya baslamanizi saglayacak pratik bir kilavuzdur.

Sekil 8: Okul éncesi 6grenciler alfabeyi 6greniyor.
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DIJITAL YERLILER
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2.1. Ogrencilerin Degisimi

internet, sosyal ve ekonomik hayatimizin ayrilmaz bir parcasi olmustur. internet kullanimi ve dijital
teknolojilerin glnlik hayatlarimizla olan etkilesimi, ise alm sireclerini de bilylk o6lclide
degistirmistir. internet devrinden &nce dogan bircogumuz icin Alan Kay'in de hatirlattigi gibi,
"Teknoloji, dogdugunuzdan sonra icat edilen bir seydir." Ancak teknoloji devriyle dogan dijital
yerlilier icin durum c¢ok farklidir. Bu, onlarin diinyasidir; tipki arabalar veya telefonun ebeveynlerinin
diinyasi oldugu gibi. Don Tapscott, Growing Up Digital adli kitabinda, "Bugliniin cocuklari o kadar gok
dijital bilgiyle ¢evrilidir ki, her seyi dogal bir peyzajin pargasi olarak goériyorlar" diye belirtir.

Bu inanilmaz yeni teknolojilerle gevrili olarak biiylimenin bir sonucu olarak 40 yas alti neslin zihinleri
kelimenin tam anlamiyla degismistir; bu degisimi tanimlamak icin, teknolojiyi referans cercevesi
olarak kullanan birgok kisi "yeniden yapilandiriimis" terimini sik¢a kullanir.

Yeni dijital teknolojiler ve medyanin neden oldugu "zihinsel degisimler" veya "bilissel degisiklikler,"
Ozellikle 6grenme alaninda geng¢ neslin bir dizi yeni ihtiyag ve tercihlerine yol agmistir. Don
Tapscott'un arastirmalari, bu kisilerin "6grenme, oynama, iletisim kurma, calisma ve topluluklar
olusturma bicimlerinin ebeveynlerinden cok farkh oldugunu" gostermektedir. Bu durum, diinya
tarihinde daha 6nce hi¢ yasanmamis biyik bir degisimi ifade eder.

Yeni teknolojilerin ve bunlarin sonucunda olusan ortamin psikolojik ve sosyal etkisi eski teknolojinin
ve onun cevresinin karakteristik psikolojik ve sosyal sonugclarini tersine cevirir. Aslinda, "Her yeni
teknoloji yeni bir savasi gerektirir" demektedir.

2.2. Gercekten Bizden Cok Farkli M1 Diisiiniiyorlar?
Farkli tiirde deneyimler farkli beyin yapilarina yol agar!

Dr. Bruce & D. Berry, Baylor College of Medicine

Bugliniin egitmenlerinin ve 6gretmenlerinin biylk ¢ogunlugunu iceren Baby Boomers kusagi, insan
beyninin disaridan aldigi uyarilarla, 6zellikle 3 yasindan sonra fiziksel olarak degismedigi anlayisiyla
blyldi. “1950’lerden beri noérobilimdeki bilyiik temalardan biri korteksteki néronlarin hayatin ilk
birka¢ yilinda kritik bir donemde olgunlastigl ve beynin organizasyonunun bundan sonra pek
degismedigi” idi diyor Kaliforniya Universitesi-San Francisco’dan nérobiyolog Michael Merzenich.
Ancak bu goérisin aslinda yanhs oldugu ortaya ¢ikti (Cachia ve digerleri, 2009).

Gunde birkac saat, haftada bes giin, keskin bir sekilde odaklanmis dikkat—bu size bir sey hatirlatiyor
mu? Evet—video oyunlari! 1974'te Pong ortaya ¢iktigindan beri cocuklar tam olarak bunu yapiyorlar.
Beyinlerini oyunlardaki hiz, etkilesim ve diger faktorlere uyarliyor veya programliyorlar. Tipki
boomers kusaginin beyinlerinin televizyona uyum saglamak icin programlanmasi gibi. Bu iki
jenerasyonun medya, teknoloji ve internetle olan etkilesimlerine bagli olarak bilissel sireglerinde
yasanan degisimin ilk kez oldugu bile séylenemez. Bazi bilim insanlari, insanlik tarihinde en az iki
bliylik “beyin programlamasi” daha oldugunu 6ne sirlyorlar—biri radikal degisimlerle basa ¢cikma
ihtiyaci ile ilgili, digeri ise yazil dilin ve okumanin icadi ile ilgili.
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Yukarida bahsi gecen yazinin icadi, internetin icadi gibi radikal degisimlerde beyin etrafindan olup
biten uyaranlara karsi son derece dogrusal bir sekilde ele almak (zere yeniden egitilmek zorunda
kalmistir.

Kaliforniya Universitesi—Los Angeles'ta psikoloji profesérii olan Patricia Marks Greenfield, medyanin
sosyallesme ve bilissel gelisim Uzerindeki etkilerini uzun slredir inceleyen bir arastirmacidir.
Greenfield, bu alana ilgisinin, yaklasik 11 yasinda olan oglunun video oyunlari oynayarak kendi sahip
olmadigl disinme becerileri gelistirdigini fark ettiginde basladigini belirtiyor. Greenfield’in
bulgularindan bazilari sunlardir:

e Video oyunlari oynamak, gorsel imgeleri tic boyutlu alanin temsilleri olarak okuma becerisini
(temsiliyet yetkinligi) artirir. Bu, bilgisayar ile is birligi yaparak temsilin insasi, joystick (veya
baska bir kontrol cihazi) kullanarak "uzaktan" bir temsil araci olarak kullanma, gercek
zamanli, ¢ok boyutlu gorsel-uzamsal beceriler ve zihinsel haritalar gibi birkag yetkinligin
birlesimidir.

e Bilgisayar oyunlarindaki beceri, zihinsel kagit katlama (6rnegin, cesitli origami benzeri
katlamalarin sonuglarini zihninizde canlandirmak) gibi diger disiinme becerilerini artirir ve
bu becerilerin gelisiminde nedensel bir faktordir. Greenfield, 6nemli olanin bunun kiimulatif
bir beceri oldugunu bulmustur; oyunu sadece birka¢ saat oynamak zihinsel kagit katlama
Uzerinde etkili degildir. Bu etkiler diger ¢alismalarda da bulunmustur.

e Kimse size kurallari 6nceden sdylemedigi i¢in video oyunlari gézlem, deneme yanilma ve
hipotez testi yoluyla "kural kesfi" becerilerini gelistirir. Greenfield'in s6zleriyle, “Dinamik bir
temsili yonetmeyi saglayan kurallari gozlem vyaparak, hipotezler formiile ederek ve
kesfederek bulma siireci, temelde tlimevarimci kesif slrecidir. Bu, bilimsel dlsiincenin
ardindaki diislince surecidir.” Bilgisayar oyunlari bu beceriyi gerektirir.

e Video oyun becerileri bilgisayar grafiklerinin simgesel temsilini ¢dzme yetenegi arttigi icin
bilimsel simulasyonlari daha iyi anlama ile iliskili olup bu becerilere katkida bulunur.

e Video oyunlari oynamak, oyuncularin “béliinmus dikkat” gorevlerindeki becerilerini gelistirir.
Ornegin ayni anda birden fazla yeri izleme gibi dikkat dagitim stratejilerini uygun sekilde
ayarlamalarina yardimci olur. Oyuncular hem beklenen hem de beklenmeyen uyaricilara
daha hizli tepki verirler.

Greenfield, “Bu teknolojiler yeni bir insan mi yaratiyor?” diye sorar. Onun cevabi, bilissel becerilerin
yeni olmadigini, ancak belirli kombinasyonlarinin yeni olabilecegini belirtir. Bu gozlem 1984 yilinda
yapilmistir. O zamandan bu yana, Greenfield’in sonraki arastirmalari dnceki bulgularini dogrulamis ve
gelistirmistir. Simdi, cok farklh bilissel becerilere sahip yeni bir nesle, Oyunlar Nesli'ne, sahip
oldugumuz agiktir (Cachia ve digerleri, 2009).

2.3. Dijital Medya: ikinci Dil

Bircok kisi, genclerin bilgisayar kullanimindaki becerilerini ikinci bir dil olarak tanimlamistir. Bu,
yashlarin konusmadigl ya da en azindan gencler kadar iyi konusmadigi bir dildir. Moore, “Yetiskinler
icin bilgisayar becerileri bir aragtir. Ancak gencler icin bilgisayar kullanimi ikinci bir dil haline
gelmistir” diye yazar. Bu uygun bir metafordur. Doktorlar Hirsh ve Kim'in deneylerine atifta bulunan
Moore, “Bilgisayarla ilgili genclerin becerilerinin bebeklikte edinilen dil becerileri gibi ayni bilgisayar
islemlerini yaparken yetiskinlerin kullanmadigl bir beyin bolgesinden kaynaklanabilecegini” one
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surer. McLuhan da bu becerileri dil agisindan degerlendirerek “Agik gencleri eski mekanik tarzda
egitmek, ingilizceyi yeni 6grenmis (i¢ yasindaki bir cocuga pidgin-ingilizce konusmasini ya da agir bir
isko¢ aksani kullanmasini istemek gibidir. Bu seyler onun gevresinde olmadigl igin taninabilir
degildirler” der.
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Sekil 3: Video oyunu

2.4. TV Nesli ve Oyun Nesli Farki: Pasif Izleyiciler Yerine Aktif Katihmcilar

Buglinlin Oyun Nesli 6grenenlerini anlamak igin televizyonun neden oldugu zihin degisikliklerini,
video ve bilgisayar oyunlari ile internet gibi etkilesimli teknolojilerden etkilenen sonraki nesillerin
zihin degisikliklerinden ayirt etmemiz gerekmektedir. Temel fark, Oyun Nesli'nin pasif gézlemciler
degil, aktif katihmcilar olmasidir. Greenfield, video oyunlarini "gorsel dinamizmi ¢ocuk igin aktif,
katiimci bir rolle birlestiren ilk medya" olarak tanimlamaktadir. Onlar sadece izleyici veya dinleyici
degil kullanici olmak istiyorlar. Hem aktif hem de pasif medyayi kullansalar da Oyun Nesli Uyeleri
etkilesimlerinden dolay televizyon yerine video oyunlari ve interneti tercih ederler. Mesele su ki her
iki eglence bi¢cimi de varhgini siirdirecek olsa da Oyun Nesli simdi ¢ok daha fazla etkilesimli bir
diinyada yasamaktadir. Bu diinyada "aktif" olmak 6n plandadir. Bu ylizden Baby Boomer neslinden
gelen egitmenler veya 6gretmenler pasif videoyu herhangi bir bicimde veya formda sunduklarinda -
ki bunu yapmayi cok severler - 6grenenlerine bir iyilik yaptiklarini distinebilirler. Ancak bugilinin

Ogrenenlerinin Ozledigi sey etkilesimdir. Geri kalani onlari temelde sikmaktadir (Chicu Smaranda
Gabriela ve digerleri, 2018).
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Sekil 4: TV ve Video Oyunu Farki

2.5. Dikkat Siireleri Hakkinda Ne Soyleyebiliriz?

Daha eski nesiller, geng calisanlarin sabirsizlandigini ve geleneksel egitim yontemlerine ilgilerini
kaybettigini gozlemlediklerinde dikkat siirelerinin kisa oldugunu dislinebilirler. Ancak bu dogru
degildir. Genglerin dikkat strelerinin kisa oldugunu dastinenlerin onlari yeterince dikkatli izlemedigini
iddia ediyorum. Massachusetts Universitesi Amherst'ten eski biyokimya profesérii Edward
Westhead'in sozleriyle: "Elbette eski 6grenme yontemleri icin kisa dikkat sireleri var". Oyunlar,
mizik, paten kaymak, internette zaman gecirmek veya onlari gergekten ilgilendiren herhangi bir sey
icin dikkat sureleri kisa degildir. Geleneksel egitim ve okul egitimi onlari cezbetmiyor. Dikkat
edememelerinden degil, sadece dikkat etmeyi segmiyorlar.

Dikkat sureleri konusunda, son on yilda ¢okga tartisilan tibbi sozliikte iki yeni terim vardir. Dikkat
eksikligi bozuklugu (DEB) ve dikkat eksikligi hiperaktivite bozuklugu (DEHB) (Bu durum eskiden
hiperaktivite olarak bilinirdi). Bu sdzde hastalik, cok sayida cocukta teshis edilir ve genellikle Ritalin
ve diger ilaglarla tedavi edilir. Ulusal Saglik Enstitileri'nde dikkat eksikligi hiperaktivite arastirma
birimini yoneten Dr. F. Xavier Castellanos, "Herkes, dikkat eksikligi olan insanlarin saatlerce bilgisayar
oyunlari oynayabildiklerini bilir" der. Bazi arastirmacilar, DEB'nin bir kisinin beyninin uzatiimis beta
dalgalari yerine theta dalgalari Gretme yetersizliginden kaynaklandigini séyliyor. Bir cocugun dikkat
eksikliginin hastaliktan mi yoksa sikintidan mi kaynaklandigini belirlemek her zaman kolay degildir ve
her zaman dogru teshis koyamayiz. Ama dogru teshis koydugumuzda bile ilging bir sekilde bu
cocuklarin dikkatini ceken video oyunlari giderek daha fazla ¢ocuklarin beyinlerini yeniden egitmek
ve dikkatlerini toplamalarina yardimci olmak i¢in kullanilmaktadir.

Dikkat eksikligi olan ¢ocuklar, dijital medyanin siirekli bombardimani altinda bile dikkati yonlendirme
ve 6grenme yetenegine sahiptirler. Bu yetenek yeni bir fenomen olmayabilir, ancak glinimuzde
dijital medyanin yogun etkisi nedeniyle ¢cok daha 6nemlidir. Video oyunlar gibi dijital araglar, bu
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cocuklarin dikkatlerini toplamalarina ve beyinlerini yeniden egitmelerine yardimci olmak igin
kullanilir. Bu, cocuklarin televizyon izlerken 6dev yapmalari veya mizik dinleyerek c¢alismalarinda
gozlemlenen ve 6grenme siirecini iyilestiren bir egilimdir.Bu, cocuklarin televizyon izlerken 6dev
yapmalari, muzik dinleyerek ¢alismalarinda gozlemlenen ve 6grenme ve egitimi iyilestirmenin ve
hizlandirmanin anahtarlarindan biridir (Chicu Smaranda Gabriela ve digerleri, 2018).

2.6. Yansitma: Kaybolan Bir Beceri Mi?

Dijital Oyun Tabanh Ogrenme'deki en ilging zorluklardan ve firsatlardan biri yansitma ve elestirel
disinmeyi (oyunun icine dahil edilerek veya bir egitmen rehberliginde yapilan degerlendirme
siireciyle) grenmeye dahil etmenin yollarini bulmak ve icat etmektir. Ustelik bunu eglenceli bir oyun
olarak yapabilmek gerekir. Satrang gibi bircok oyun tiri zaten buna olanak tanir. Askeri similasyon
oyunlari gibi bircok kullanici bu yontemi bir siredir uygulamaktadir. 9. ve 10. bolimlerde
tartisacagim Dijital Oyun Tabanli Ogrenme 6rneklerinin bazilar yaziima yansitma ve elestirel
disinmeyi dahil etme yoninde ilging adimlar atmistir. Ancak bu alanda daha fazlasini yapabiliriz ve
yapmaliyiz. (Marc Prensky ve digerleri, 2001).

Sekil 5 Yansitma ve Elestirel Diisiinme

2.7. Oyun Neslinin Farkli Olmasinin On Sebebi

Twitch hizinda video oyunlari, dakikada 100'den fazla goriintl iceren MTV ve ultra hizl aksiyon
filmleriyle biylyen Oyunlar Nesli'nin zihinleri daha blyik hizlara uyum saglama ve bundan zevk
alma konusunda programlanmistir. Ancak okula veya ise gittiklerinde egitimciler ve egitmenler
genellikle onlara geg¢misin tim "hizsiz" 6zelliklerini verirler. "Soyle-test et" egitimi, sikici kurumsal
siniflar, kot konusmacilar tarafindan yapilan sunumlar, sadece konusmaci kafalarin oldugu kurumsal
videolar ve son zamanlarda, internet'te bitmeyen "tikla ve uyuma" kurslari. Hiz konusunda etkili bir
sekilde onlara depresanlar veriyoruz ve sonra neden sikildiklarini merak ediyoruz! Asagida, Oyunlar
Nesli'nde gozlemledigimiz baslica on bilissel tarz degisikligi var. Hepsi egitim, egitim ve is dlinyasi igin
onemli ve zorlu birgok zorlugu ortaya ¢ikarmaktadir.

1. Hizl tepki ile geleneksel hiz

2. Ayni anda birden fazla isleme ile adim adim isleme
3. Gorsellerle anlama ile metinle anlama

4. Rastgele secim ile sirali se¢cim
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5. Baglantili olma ile tek basina ¢alisma

6. Aktif katilim ile pasif izleme

7. Oyun odakli yaklasim ile sadece ise odaklanma

8. Aninda sonug alma ile sabir gosterme

9. Hayal giiciine dayali deneyimler ile gercek yasam deneyimleri

10. Teknolojiyi dost olarak gérmek ile teknolojiyi diisman olarak gérmek

2.8. Twitch Hiz1 ve Geleneksel Hiz

Oyun Nesli, bilgiyi hizlica isleme konusunda dnceki nesillere gére daha deneyimlidir. Bu ylzden bu
konuda daha basarilidir. Ancak, MTV ve video oyunlarinin etkisiyle gercek hayatta (bir jet ugurmak
gibi hizli hareketler disinda) neredeyse bir duvara ¢carpma durumuyla karsilasir. is diinyasinda
Oyunlar Nesli'nin hiz ihtiyaci bircok sekilde ortaya cikar. Bu da daha hizh bir gelisim hizi, terfi
almadan once daha az deneyim kazanma siiresi ve basariya daha kisa siirede ulasma beklentisi gibi
durumlari igerir. Buglinlin is yoneticileri icin dnemli bir sorun, islerin ne kadar hizli yapilacagina dair
varsayimlarini hizlandirmak ancak ayni zamanda kalite ve misteri iliskileri gibi diger 6nemli hedefleri
de g6z onlinde bulundurmaktir. Bu yizden hizh tepki yeteneklerinden yararlanirken énemli ve
kullanish icerik ekleyerek tempoyu sirdirebilecek ve twitch hizinin avantajini kullanabilecek egitim
ve diger deneyimler olusturmak 6nemlidir. Dijital Oyun Tabanhi Ogrenme bu ihtiyaca cevap
verebilecek bir yol sunmaktadir (Marc Prensky et al. 2001).

eta
dupahrana.

Sekil 12: Tarihi karakterler iceren oyun kartlari

2.9. Paralel Islem ve Lineer Islem Arasindaki Fark

Oyun Nesli'nin ¢ogu, televizyon izlerken 6dev yapmayi ve hemen hemen her seyi bir mizik calar ile
yapmay! aliskanlik haline getirdi. Oncekilerinden ¢ok daha rahat hissederlerken birden fazla seyi ayni
anda yapmakta. Kimi, paralel islemenin herhangi bir géreve odaklanmayi sinirladigini savunabilir.
ancak bu her zaman gecerli degildir. Zihin genellikle ana goérevden gelen "bos zaman"iyla baska
seylerle ugrasabilir. Yoneticiler, egitmenler ve egitimciler Oyun Nesli'nin bu artik daha gelismis insan
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becerisinden faydalanabilmesi igin paralel islemeyi artiracak yeni yollar {izerinde distinmelidir.
Egitim veya diger alanlarda gegmiste oldugundan daha fazla bilgiyi ayni anda aktarmak mimkinddr.
interneti gezerken birini izleyin - ayni anda diizinelerce pencere acgik olabilir. islerini yapmak igin
gerekli tim bilgileri - sayilar, video akislari, baglantilar, eszamanl toplantilar ve bunlar arasinda
sorunsuz gecis yapma yetenegi - elinin altinda bulundurmak “Oyun Nesli” ¢alisanlari icin ideal bir

durum-

Oyun Nesli, egitsel oyunlarda, CD-ROM'larda ve Web'de, hiper metin ve "tiklama" deneyimini
yasayan ilk nesildir. Sonug¢ olarak, William Winn'in bahsettigi "hiper metin zihinlerinin ziplamas!"
ortaya ¢ikmistir. Tapscott, N-nesil cocugun bilgiyi farkli sekilde alip verdigini ifade ediyor. Genellikle
¢oklu kaynaklardan gelen bilgi, daha az ardisik bir sekilde gergeklesir. Bu yeni, daha az ardisik bilgi
yapisi, Oyun Nesli'nin farkindaligini ve baglanti kurma yetenegini artirmis, onlari tek bir diislince
seklinin kisitlamalarindan kurtarmistir. Pek ¢cok yonden bu, son derece olumlu bir gelismedir. Ayni
zamanda bazilari, hakli olarak, dizginsiz hiper baglantinin bu galisanlarin dogrusal bir dislince dizisini
takip etmesini ve bazi derin veya mantiksal dislinme tiirlerini gergeklestirmesini zorlastirabilecegini
iddia ediyor. "Sadece 'baglantilari kesfedip' kendi baglantimi olusturabilecekken neden bir seyi
bastan sona okuyayim veya baskasinin mantigini takip edeyim ki?" diyebilirler ve diyorlar da. Her ne
kadar kisinin kendi yolunu takip etmesi ¢ogu zaman ilging sonuglara yol agsa da, bir baskasinin
mantigini anlamak da ¢ok 6nemlidir. Zor olan, herhangi bir yere baglanmamiza ve olaylari herhangi
bir sirayla deneyimlememize olanak taniyan, ancak yine de siral fikirleri ve mantiksal diisiinmeyi
iletmemize olanak taniyan deneyimlerin nasil yaratilacagidir (Marc Prensky ve digerleri, 2001).

2.11. Grafiklerin Onceligi ve Metnin Onceligi

Onceki nesillerde grafikler genellikle metnin yaninda yer alan ve bir tiir agiklama saglayan gérsellerdi.
Buglinlin Oyun Nesli icin bu iliski neredeyse tamamen tersine dénmdistiir: Metnin rolli, 6nce bir
gorintl olarak deneyimlenen bir seyi agiklamaktir. Cocukluktan beri bu insanlar sirekli olarak
televizyon, video ve bilgisayar oyunlarina maruz kalmislardir. Bu da onlara ¢ok az veya hi¢ metin
olmaksizin yiksek kaliteli, son derece ifade edici grafikler sunmustur. Sonug¢ olarak, gorsel
duyarliliklari keskin bir sekilde artmistir. Gorsellerle bagslamak ve metin ile grafikleri zengin ve anlaml
bir sekilde karistirmak onlar icin 6nceki nesillere gére ¢cok daha dogal gelmektedir. Bu yetenegi iyi
kullanan bilinen bir 6rnek, yogun grafik kullanimiyla Oyun Nesli okuyuculari icin son derece ¢ekici
olan ancak birgok yetiskin icin sindirilmesi zor olan Wired Dergisi’dir. Profesor Greenfield, bu temsil
becerilerindeki ve ikonik anlayistaki artislari belgeleyerek, gorsel zekad olarak adlandirdigl
“performans” veya “s6zstiz” 1Q'nun diinya ¢capinda yikseldigini belirtmektedir. Teknoloji ve 6zellikle
video oyunlari, bu olgunun agiklamasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu, onun soézleriyle, “genel
olarak, gorsel imgelerin paralel islemeyi tesvik etme egiliminde olmasi” ile de baglantilidir. Geng
nesildeki bu grafik dnceligine dogru kayma, ozellikle metin okuryazarligl ve bilgi derinligi acisindan
bazi son derece cetrefilli sorunlar ortaya ¢ikarmaktadir. Zorluk, bu degisimi anlamayi artiracak
sekilde kullanmanin yollarini tasarlamak, ayni zamanda yeni gorsel baglamda bilgi zenginligini
korumak veya artirmaktir. Bilgisayar ve video oyunu tasarimcilari bu alanda uzmanlasmislardir. Bu,
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Dijital Oyun Tabanh Ogrenme'nin biiyiik bir avantajidir. Bu artan gorsel algiyi kullanmanin bagka bir
potansiyel firsati, kullaniclya bir anda biylk miktarda bilgi edinmesine izin vererek 6grenmeyi
hizlandirmaktir. Gordigimiz gibi, MTV tarzi video yapimcilari genellikle dakikada yizlerce gorinti
icermekte, her bir goriintliyl sadece birka¢ ondalik saniye gostermektedir. Ancak bir gortintinin
kaydedilmesi icin aslinda birka¢ binde bir saniye yeterlidir. Massachusetts Genel Hastanesi'nde
(MGH) yapilan bir deneyde Paul Whelan, Dr. Scott Rauch ve meslektaslar, insanlarin korku
devrelerini harekete geciren gorintileri farkinda bile olmadan algilayabildiklerini buldular. MGH
arastirmacilari maskeleme olarak bilinen bir yaklasim kullandilar; deneklere sadece 33 milisaniye
boyunca korku dolu yiizlerin fotograflarini manyetik rezonans goriintileme (MRI) makinesinde
gosterdiler, ardindan 167 milisaniye boyunca ifadesiz ylizlere daha uzun, maskeleme maruziyeti
izlediler. Deneklerin korku dolu yizleri goérdiklerine dair bilingli bir anilari yoktu, ancak beyinleri
acikca boyleydi; Amigdala, korku dolu bir yizin kisa sireli parlamasi sirasinda bile aydinlandi, ancak
benzer sekilde mutlu bir yiziin kisa silreligine ortaya ¢ikmasi sirasinda aydinlanmadi. Whelan, bu
stper hizh maruz kalmanin bilgi almanin "gok hizli ve tercihli bir yolu" oldugunu distunityor (Marc
Prensky ve digerleri 2001).

2.12. Baglantil1 ve Bagimsiz

21. yuzyihn gengleri ve cocuklari, pedagojik literatiirde "dijital cocuklar" olarak adlandirilmistir.
Cunki diinya ile aralarindaki iletisim araclari dijital baglantilar araciligiyla gerceklesmektedir. E-posta,
yayin mesajlari, ilan tahtalari, kullanici gruplari, sohbet, ¢cok oyunculu oyunlar, g-suite platformlari.
Bu tir iletisimler, asenkron (ilan panolari, YouTube, Facebook, Twitter vb.) ve senkron formlar (sms,
Skype, Whatsapp, telefon iletisimi) olarak ikiye ayrilmistir. Bazilari insanlarin internet lzerinden
birbirlerini hi¢ gormeden veya birbirlerinin isimlerini ya da cinsiyetlerini bilmeden tanismalari, sohbet
etmeleri, oyun oynamalari ve hatta g¢alismalari nedeniyle bunun 'kisisellesmenin azalmasina' yol
actigini savunmaktadir. Bu yilizden bolim bashgindaki iki kavramin yeniden yorumlanmasi
gerekmektedir. Aldrich'e gore, "insanlar siniflarin harika oldugunu séyler. Ciinkii insanlar birbirlerini
gorebilirler. Bu, bizim neslimizin [yani, daha yash neslin] bir 6zelligidir. Ancak bir sonraki nesil hig
tanismadiklari, diristce kag yasinda olduklarini bile bilmedikleri, kisiliklerini bilmedikleri veya
umursamadiklari insanlarla calismak konusunda cok rahattir. 'Baglantili' deneyimleri sonucunda
Oyun Nesli bilgiyi edinme ve sorunlari ¢6zme konusunda farkh diisiinme egilimindedir. Ornegin, bir
soruya yanit bulmam gerektiginde genellikle yaniti bilebilecegini disiindigim U¢ veya dort kisiyi
ararim. Onlara ulasmam biraz zaman alabilir ve onlarin bana yanit vermesi de biraz zaman alabilir.
Geng bir insan bir sey 6grenmek istediginde soruyu hemen (i¢ ya da dort bin kisinin gorebilecegi bir
panoya asar ve muhtemelen ¢ok daha hizli ve zamaninda cevap alir.
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Sekil 6 Gazete okuyan égrenciler

Oyun Nesli'nden olmayan 6gretmenler icin zorluk, bu baglanti kurma yénteminden yararlanarak bu
insanlarla etkilesim yollarini kesfetmektir. Tipki Oyun Nesli'nin birbirleriyle yaptigi gibi (6rnegin, kag
O0gretmen oOgrencileriyle anlik mesajlasma yapar? (Ozellikle de resmi egitimin disinda)). Tim
cahisanlarin birbirleriyle "zihinsel" ve fiziksel olarak baglanti kurmalarina yardimci oldugumuzda bu
bilissel degisimden yararlanmanin olumlu yollarini daha hizli kesfedeceklerdir. Dijital oyun tabanli
o6grenme, bunu yapmanin bir yoludur. Dijital oyunlar aracihigiyla Oyun Nesli'nin 'baglantiiligi' onlari
fiziksel konumlarindan c¢ok daha az kisitlar ve s6zde sanal ekiplerde calismaya daha istekli hale
getirir. is piyasasinda zaten sanal ekipler olusturmak yaygin bir durumdur. Bu tiir ekipler genellikle
internet mesajlasmasi yoluyla ise alinir. Diinyanin farkl yerlerinden kesintisiz olarak calisir ve ¢cogu
zaman misterileri veya birbirleriyle fiziksel olarak hi¢ tanismazlar. Ogretmenler, bu baglantil
yetenekleri yonetme ve bilgi, bilgi birikimi ve entelektiiel sermayenin okullarda uygun sekilde
edinilmesi, gelistirilmesi ve kullaniimasini yonlendirme konusunda daha becerikli hale gelmelidir.

2.13. Aktif ve Pasif

Yazihma anlik bir bakis agisindan, bir nesil farki da vardir. Ogretmenlerinin aksine, oyun neslinin
ogrencileri nadiren bir ders kitabini okumayi distnirler. Yazihmla oynayacaklar, gerekirse her tusa
basarak nasil ¢calistigini ¢cozeceklerdir. Cozemezlerse, sorunun kendilerinde degil yazihmda oldugunu
varsayarlar - yazilimin size nasil kullanilacagini 6gretmesi gerektigini distindrler. Bu tutum neredeyse
kesinlikle Sega, Sony, Nintendo ve her seviyenin ve canavarin deneme yanilma yoluyla kesfedilmesi
gereken ve her gegici tiklamanin gizli bir siirprize yol acabilecegi diger video oyunlariyla biylimenin
dogrudan bir sonucudur. Oyunlarin neredeyse tamami, size yol boyunca bir seyler 6gretmek lzere
tasarlanmistir.

GiUnimuizde oyun neslinin siniflarda geleneksel dersler ve toplantilar gibi pasif durumlara karsi ¢ok
daha az toleransi oldugunu ve bunlarin sohbet, génderi paylasma, bilgi arama ve dijital oyun tabanl
ogrenme gibi daha aktif deneyimlerle degistirilmesini istediklerini gériiyoruz. Bu tiir yontemlerde
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ogrenciler sadece daha aktif olmakla kalmaz, ayni zamanda neler olacagi lizerinde daha fazla kontrol
sahibi olurlar. 'Yapmak icin tasarim' ve '6grenmek icin tasarim/6grenme tasarimi' (yani, 6grencilerin
kullanarak aktif olarak 6grenebilecekleri sistemler ve deneyimler tasarlamak, dinlemek veya yanlis
yapmaktan korkmak zorunda olduklari seyler yerine) siirecleri (irlin yapmanin tasarim sirecinin
onemli bir yonu oldugu 'Uretim icin tasarim/lretim tasarimi' anlayisinin yeni nesil karsiligi haline
gelebilir (Marc Prensky ve digerleri, 2001).

2.14. Oyun ve is

Bazilari oyun (play) ve oyunlarin (games) sadece c¢alismaya hazirlik oldugunu savunurken, ben
glnimiizin Oyun Nesli igin oyunun is oldugunu ve ¢alismanin giderek oyun ve oyun olarak
gorildigline inaniyorum. Gercek hayattaki oyunlarin bu kadar ciddi olmasi, oyuncunun oyun
yazilimina yaklasimini farkh kilmiyor. Rakipleri basarmak, kazanmak ve yenmek biiyiik 6l¢iide ahlakin
ve surecin bir pargasidir.

Oyun nesli is piyasasina girdikce, bilgisayari bir oyun ortami olarak tercih etmeleri is yapma sekli
Gzerinde derin bir etki yapmaya baslamistir. Calisma yaziliminda oyun paraziti meydana gelmektedir.
Finans sirketleri, oyunu kazanmanin gergek bir kar elde etmek anlamina geldigi oyun benzeri ticaret
araylzleri icat etmekte ve giderek daha fazla galisan islerini dijital oyun tabanh 6grenme yoluyla
yapmayl o6grenmektedir. Ogrencilere sunulan egitim kaynaklarinin da ayni yolu izlemesi
muhtemeldir. Ozellikle 14 yas alti grup icin oyun boyutu énce gelmelidir. Egitimciler, geng neslin
kendi bilissel tarzinda galismasina ve 6grenmesine yardimci olacak yeni oyun arayuzleri gelistirmeli
ve bu tir degisikliklere olan direnclerini dikkatlice yeniden degerlendirmelidir.
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2.15. Odiil ve Sabir

Her yastan insan icin glcla bir ihtiyag, cabanin doyumunu elde etmektir. Medyadaki video oyunlari,
sanal bile olsa tatmin ve aninda geri bildirim saglama konusunda miikemmeldir. Bu geri bildirimin
onemli bir sonucu, oyun neslinin beklenen dilizeyde karsilik vermeyen seylere karsi buyik bir
hosgorisuzlik gostermesidir.

Oyun Kusagi'ndaki insanlar bu kazanmaya karsi sabir kararlarini her dakika ve bazen mantiga aykiri
sekillerde verirler. Ogretmenlerin 6niindeki zorluk, kazanmak ve sabretmek arasindaki bu degis
tokuslarin gencler icin ne kadar dnemli oldugunu anlamak ve onlara islerin “uzun vadede” nasil
sonuclanacagina dair tavsiyelerden ziyade simdi anlamli 6diller vermenin yollarini bulmaktir. Baska
bir deyisle, performans icin 6deme yapma egiliminin artmasiyla birlikte tavsiyelere daha 6zel bir
sekilde maruz kalmaya ihtiya¢ vardir. Bir baska zorluk da, Ucretlendirmenin bir bileseni olarak
esitligin giderek daha fazla kullanilmasi ve 6grencileri kendi girisimleri ve gabalari igin “eylemden
pay” ile 6dullendirmek icin esitlik benzeri Gcretlendirme yapilarinin ¢ogaltiimasidir. Bu neslin artik
odullendirilmek istedigine dair artan farkindalik, birgok 6gretmenin klasik not ve not sistemi disinda
alternatif 6dillendirme yollari sunma konusunda daha istekli olmasina da yol agmistir.

2.16. Fantazi ve Gergeklik

Oyun neslinin en cgarpici yonlerinden biri, hem ge¢misten (ortagag imgeleri, Dungeons & Dragons)
hem de gelecekten (Star Wars, Star Trek ve diger bilim kurgu imgeleri) rol yapma unsurlarinin
hayatlarini istila etme derecesidir. Gengler her zaman rol yapma ile oynamaya izin vermis olsalar da,
bilgisayar bunu daha kolay ve daha gergekgi hale getirmis ve bircok yonden hayata gecirmistir.

Sosyologlar bu rol yapma oyununun bir kisminin ya da tamaminin ginimiz yasaminin
gerceklerinden (daha az iyi is, daha fazla yabancilasma ve asagilayici bir ¢evre) kagma arzusundan
kaynaklandigini séyleyebilir. Nedeni ne olursa olsun, rol yapma olgusu kesinlikle teknoloji tarafindan
tesvik edilmistir. Ag teknolojisi insanlarin sadece yeni rol yapma kimlikleri yaratmalarina degil, ayni
zamanda bunlari baskalarina ifade etmelerine ve EverQuest gibi rol yapma topluluklarina ve
oyunlarina katilmalarina da olanak saghyor.

Dolayisiyla egitimciler, Oyun Nesli ¢alisanlarina "blytUmeleri ve gercek olmalar" ve zengin fantastik
dinyalarindan vazgegcmeleri yoniinde uyarida bulunmak yerine, egitimcilerin rol yapma ile gergekligi
herkesin yararina birlestirmenin yeni yollarini aramasi daha iyi olacaktir. Bunun halihazirda
gerceklestigi yerlerden biri de ¢alisma alanlarinin tasarimidir. Geng¢ kusak tarafindan tasarlanan
mekanlar, kendilerinden 6nceki kusaklarinkinden ve onlar icin eski kusak tarafindan tasarlananlardan
cok farkhdir. Halihazirda Oyun Kusagi'ndan insanlar tarafindan yonetilen sirketler genellikle cok daha
gayri resmi ortamlara sahiptir ve genellikle oyunlar, mini golf ve 'eglenceli' etkinlikler icin 6zel
odalara sahiptir. Microsoft “kampisi” i¢ ve dis mekan oyun firsatlariyla doludur (Marc Prensky ve
digerleri 2001).
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Sekil 8 Miizede 6grenciler

2.17. Dost Olarak veya Diisman Olarak Teknoloji

Bilgisayarlarla buyiimek oyun neslinin zihninde dnceki nesillerden gok farkli bir tutum olusturmustur.
Daha vyash nesillerin ¢ogu icin teknoloji korkulacak, hosgorilecek veya kisisel kazang icin
degerlendirilebilecek bir seydir.

Ancak oyun nesli icin bilgisayar bir dosttur. Oynamak, dinlenmek ve eglenmek icin her zaman
basvurduklari yerdir. Bu kusagin ¢ogu icin, bilgisayara sahip olmak ya da bilgisayar erisimine sahip
olmak dogustan gelen bir hak gibi goriniyor. Cevrimici olmak bir gerekliliktir. Ebeveynlerin pahali
ekipmanlarini  kullanmak i¢in c¢ocuklarinin yardimina basvurmak zorunda kaldigi teknoloji
becerilerinde nesiller boyu yasanan biyik degisim artik bir efsane. "Nasil bir bilgisayarim olacak?"
sorusunun yanitlari ve "Kendi ylksek hizli internet baglantima sahip olacak miyim?" geng bir
calisanin hangi isi sececegi konusunda ¢ok sik gbz 6niinde bulundurulan anahtar faktoérlerdir.

Peki, teknolojiyi bu sekilde goren egitimciler 6grencilere nasil yardimci olabilir ve onlarla nasil iliski
kurabilir? Bunun bir yolu, onlari kendi nesilleri i¢cin anlamli olan bilgisayar uygulamalari, yapilar,
modeller, iliskiler, web sayfalari gibi kendi seylerini yaratma konusunda gliclendirmek veya en
azindan onlari bu seyleri yaratan ekiplere dahil etmektir. Diger bir yaklasim ise strekli olarak iletisim
kurmanin, gerekli bilgileri aktarmanin ve genc¢ neslin isteyerek katildig1 bilgisayar ve oyunlar gibi
medya araciligiyla, yani dijital oyun tabanli 6grenme yoluyla istenen becerileri gelistirmenin yollarini
aramaktir.
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2.18. “Tutum”

Yukaridakilerin hepsine ek olarak, Games Generation'in tanimlayici bir 6zelligi de "tavir"dir; bu,
dobra dobra konusmanin saygisiz, cogunlukla alayci bir yolu, kendini dogrudan ve sogukkanl bir
sekilde ifade etme seklidir. Belki de bu tutum Jellyvison'un son derece basarili You Don't Know Jack
oyun serisinde en iyi sekilde yansitilmistir; bu seride spiker cevaplari bilmediginiz icin sizi bizzat
azarlamaktadir (“Aklinizdan ne geciyordu?”) .

Egitim ve Ogretimimizde, biliylk 6lclide ve yeterince takdir edilmeyen bir 6lciide, Oyun Nesillerine
onlarin bakis acisina ilgi gbstermeye cok az deger veriyoruz ve sonra da onlari dikkate almadiklari icin
azarlyoruz. Video oyunlari, MTV ve internet, twitch hizi, ¢coklu gorev, rastgele erisim, 6nce grafik,
aktif, baglantili, eglenceli, rol yapma, hizli kazanma diinyasina aliskin bircok insan ne kadar iyi niyetli
olursa olsun egitim ve 6grenmeye yonelik mevcut yaklasimlarin cogundan sikiliyor. Daha da kotisd,
yeni teknolojilerin gergekten gelistirdigi pek ¢ok beceri (6rnegin paralel islem, grafik farkindalik ve
rastgele erisim) - ki bunlarin 6grenmeleri lizerinde derin etkileri vardir - egitim ve 6gretim tarafindan
neredeyse tamamen goz ardi edilmektedir.

Sonug olarak, yillarca sliren 'yeni medya ile sosyallesme' siirecinden kaynaklanan ve kusaklarin
O0grenme stillerini ve becerilerini derinden etkileyen ve degistiren tim bu bilissel farkhliklar Oyun
Kusagi icin daha iyi bir 'uyum' ile 6grenmeye yonelik yeni yaklasimlar benimsiyor. Tek yol olmasa da
bilgisayar ve video oyunlari Oyun Neslinin degisen 6grenme ihtiyaglarinin ve gereksinimlerinin
¢ogunu karsilayabilecek su anda sahip oldugumuz birkag ¢cerceveden birini sunmaktadir. Dijital oyun
tabanli 6grenmenin ortaya ¢ikmaya ve gelismeye baslamasinin ana nedeni budur (Marc Prensky ve
digerleri 2001).

2.19. Eglence, Oyun (Play) ve Oynamak (Games): Bunlan Ilgi Cekici Kilan
Nedir?

Bilgisayar ve video oyunlari insanlik tarihinin en ilgi cekici eglencelerindendir. Bunun nedeni, on iki
unsurun bir araya gelmesidir:

e Oyunlar bir eglence bicimidir. Bu bize keyif ve zevk verir.

e Oyunlar(games) bir oyun(play) bicimidir. Bu da bize yogun ve tutkulu bir katilim
saglar.

e Oyunlarin kurallari vardir. Bu bize diizen duygusu verir.

e Oyunlarin hedefleri vardir. Bu bize motivasyon saglar.

e Oyunlar etkilesimlidir. Bu bize yapma glici verir.

e Oyunlar uyarlanabilirdir. Bu bize akis saglar.
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e Oyunlarin sonuglari ve geri bildirimleri vardir. Bu bize 6grenmeyi saglar.

e Oyunlarda kazanma durumu vardir. Bu bize ego tatmini saglar.

e Oyunlarda catisma/rekabet/micadele/muhalefet vardir. Bu bize adrenalin verir.
e Oyunlarda problem ¢6zme vardir. Bu yaraticihigimizi gelistirir.

e Oyunlarda etkilesim vardir. Bu sosyallesmemizi saglar.

e Oyunlarda temsil ve hikaye vardir. Bu duygularimizi gelistirir.

2.20. Prensky Modeli

Oyun Tabanli Ogrenme (OTO) etkinligi tasarlarken oyunu karakterize eden unsurlari tanimlamak
gerekir. Ardindan bu unsurlar saglam psiko-pedagojik paradigmalarla iliskilendirmek 6nemlidir.
Sonug olarak elde edilen pedagojik deger, 6gretmenin oyun tabanl egitim kurallarini dikkate almasi
durumunda biiyik 6lctide artar.

Oyun olusturabilmek igin 6nce duygusal olarak gliclendirilmis zafer ve yenilgi kosullarini siki bir
sekilde olusturmamiz gerekmektedir. Boylece Ivan Pavlov'un deneylerinin sonuglarindan
faydalanabiliriz. Bu kati kurallar her bir oyun seviyesine uygulanmistir. Oyunun her seviyesi,
oyuncunun 06zglir secimlere sahip oldugu, istedigi zaman Maria Montessori'nin Montessori Egitimi
icin verdigi ilkelere sadik kalarak kendi hizinda kesfedip 6grenebilecegi bir ortamdir.

Marc Prensky (2001, 2003), bir oyun tarafindan gelistirilen farkli 6grenme dizeylerinin, yani
oyuncularin oyunun hedeflerine ulasma cabalari sirasinda bilingli veya bilingsiz olarak 6grendikleri
konularin analitik bir modelini sunar. Basarili bir oyun i¢csel 6grenmeyi tesvik eder. Yani 6grenme
deneyimleri kesinti veya keyfi oyun oynama hissi vermeden senaryo tarafindan dogal olarak
olusturulur. Prensky modeli, oyun deneyimini Ozel seviyelere bdlerek her seviyede Ogrenme
islevlerini ve hedeflerini aramak ve gelistirmek icin egitimcileri veya oyun tasarimcilarini yénlendirir.
Vurguladigimiz anahtar ifadeler:

e Nasll oynanir?

e Hangi kurallari vardir?

e Stratejisi nedir?

e Hangi kosullari barindirir?

e Ne Zaman gerceklesir/ Hangi kararlar verilir / Etik kurallari nelerdir?

Bu sekilde 6gretmen/tasarimci, oyun oynama, kurallar, strateji, kosullar ve oyuncunun yapmasi
gereken kararlari tasarlarken bir oyun senaryosuna faydali bilgi/becerileri entegre edebilir. Ornegin,
yerel kiltir unsurlarinin  farkindaligini artirmayl amaclayan bir oyun oyunculara binalarin
siniflandiriimasi, yerel kisilikler vb. hakkinda faydali bilgiler saglamak igin (6rnegin, kartlarla
oynaniyorsa) oyunun nasil oynandigi seklinde tasarlanabilir. Benzer sekilde kurallar ve stratejiler,
oyuncularin gercek diinyada yasal, izin verilen ve etkili hareket etme yollarinin ne oldugunu
anlamalarina yardimci olmak igin bu kurallari ve stratejileri oyun diinyasinda ayarlayarak
tasarlanabilir.
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2.21. Nasil Oynanir?

Oyuncu oyunun nasil oynandigini, oyunun farkli unsurlarinin (kurallari, farkli karakterlerin, nesnelerin
veya oyundaki herhangi bir seyin nasil ¢calistigini ve oyuncunun bunlarla neler yapabilecegini) nasil
cahstigini 6grenmelidir. Bu diizeyde arastirmalar, oyunlarin oyuncularin uzaydaki farkli tasarim
modellerini nasil ayirt edeceklerini 6grenmelerini gerektirdigini ve bdylece goérsel-uzamsal bilgi
islemenin gergeklestigi bilissel becerilerini gelistirdigini gostermektedir. Benzer sekilde, belirli bir
oyun modunun buna uygun olarak belirli becerilerin gelismesine yol agabilecegi varsayilabilir.

Sanal bir sehir veya tema parki nasil tasarlanir, dijital diismanlara karsi sanal olarak nasil savasilir? Bir
yaratigin nasil egitilecegi ve gelismesine nasil yardimci olunacagl ve elbette oyunun ilgili
kontrollerinin (daha basit veya daha karmasik) nasil ¢alistirilacagi (McGraw-Hill, 2001) 6grenilmelidir.

2.22. Her Oyuncu Ne Yapabilir? Oyunun Kurallari Nelerdir?

Kurallar her oyuncunun yapabilecekleridir, kurallar oyunda nelerin mimkin oldugunu ve nelerin
yapilmasina izin verildigini ve oyuncu oynamazsa veya bir oyuncu kurallari ihlal ederse ne olacagini
tanimlar. Dijital oyunlarda (geleneksel oyunlarin aksine) oyuncular kurallari genellikle oynamaya
baslamadan 6nce degil, oynarken (kesif yoluyla) 6grenirler. Aslinda oyun tam olarak senaryolari,
stratejileri vb. kesfederek kurallarini derinlemesine anlamakla ilgilidir. Oyunlarin bu unsurundan,
oyuncularin hipotez test etme becerilerini gelistirmelerine yardimci olmak igin yararlanilabilir
(McGraw-Hill, 2001).

2.23. Neden? Oyuncu Neden Bir Sey Yapmalidir?

Oyuncunun uyguladigi strateji agikca oyunun nasil kazanilacagina dair daha derin bir anlayisla ilgilidir
ve Ozellikle stratejinin daha derinlemesine analizini gerektiren oyunlarda (6rnegin satrang, askeri
strateji oyunlari vb.) glicli bir 6grenme unsuru olabilir. Neden oyunda bir taktigi digerine uygulamayi
tercih eder? Az ya da c¢ok kesfederek oyuncular son derece faydali sonuglara yonlendirilebilir ve
strateji oyunlarina 6zel bir ilgi gostermeleri makulddr.

2.24. Oyun Nerede Geg¢iyor? Hangi ‘Diinyada’ ve Hangi Kosullar Altinda
Geciyor?

Oyuncular oyun diinyasini ve icindeki degerleri 6grenirler. Oyun diinyasina ve degerlerine, kiltiirel
metaforlar, cevre, cevresel kosullar (6rn. hava kosullari, cevre kirliligi vb.) gibi oyunun yarattigi belirli
kosullara asina olurlar. Gelinen asamada grafiklerdeki teknolojik ilerlemeler, ses ve geri bildirim
cevre birimleri, oyuncunun neredeyse tim duyularini kapsayan, sanal diinyaya gercekg¢i bir
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suriklenme olanagi sunar. Bunun daha derin 6grenmeyi destekledigi distinlliyor ¢lnki kisi kendini
kiltdrel bir cevreye ne kadar kaptirirsa kendisi hakkinda o kadar ¢ok sey 6grenir (McGraw-Hill, 2001).

Dikkate alinmasi gereken bir diger unsur da dijital oyunun hangi “diinyada” ve hangi kosullar altinda
gelistigi sorusunun cevabidir. Oyuncularin oyunun kurallarini ve icindeki degerleri 6grenmesi gerekir.
Oyunda, her oyuncunun bilmesi gereken kdltiirel ve sosyal kosullar, kiltlirel metaforlar, kurgular
(6rnegin kiltirel 6zellikler nedeniyle 6zel davranislara sahip kelimeler veya karakterler), cevresel
kosullar (6rnegin hava kosullari, cevre kirliligi, cevresel kosullar) gibi 6zel kosullar yaratilir. Grafik, ses
ve gli¢ geri besleme kontrolorlerindeki teknolojik gelismelerin mevcut dizeyi, sanal diinyaya gergekgi
bir sekilde dalma imkani sunmaktadir.

2.25. Ne Zaman?

Bu, oncelikle oyun tarafindan sunulan ve oyun sirasinda oyuncu tarafindan gelistirilen veya oyuncu
dizeyinde zaten gelistirilmis olan bazi ahlak oOlcegine, degerlere dayali karar verme dizeyidir.
Oyuncu tarafindan gelistirilen veya oyun icinde gelistirilen, oyunun kurallarina gbre yasal olan bir
eylem veya stratejinin, 6grencinin-oyuncunun etik veya genel deger 6lgegine gbre uygulanmasinin
kabul edilebilir olup olmayacagina iliskin yargilara dayanan karar tiiridir. Bu seviyede 6grenme,
gorintialer, durumlar, sesler, mizik ve diger duygu yaratan unsurlarla (filmler ve anlati oyunlarinda
oldugu gibi) pekistirilir (McGraw-Hill, 2001).

Yukarida belirtildigi gibi, basarili bir oyun 6grenmeyi i¢sel olarak tesvik eder, yani 6grenme
deneyimleri, oyunun kesintiye ugradigi veya keyfi olarak ortaya ¢iktigi hissini vermeden senaryo
tarafindan dogal olarak yaratilir. Prensky modeli, oyun deneyimini belirli seviyelere ayirarak
egitimcileri veya oyun tasarimcilarini her seviyede 0grenme islevleri ve hedefleri aramaya ve
gelistirmeye yonlendirmesi agisindan yardimci olur. Bu sekilde, egitimci/tasarimci her seviyede
calisabilir ve oyun modunu tasarlarken bir oyun senaryosuna faydali bilgi/beceri unsurlari ekleyebilir.
Ogrenme ayni zamanda &diiller, cezalar ve oyun icindeki diger sonuglarla da pekistirilir (ya da
caydirtlir).

2.26. Sonug

Genel olarak oyun, gencler arasinda kiltiirel miras degerleri konusunda farkindalik yaratmak icin de
kullanilabilir ve uygulama orneklerinden de gordiigiimiz gibi bu bir basaridir. Egitici oyunlar
Pavlov'un teknikleri (6dil ve ceza mekanizmalari), Montessori yontemi (6zglir eylem ve hedef se¢imi)
ve Ozellikle Prensky'nin modeli (oyunu kesintiye ugratmadan i¢sel 6grenme) dikkate alinarak
olusturulabilir. Egitimci tarafindan saglanan kisisellestirilmis yardim ile oyunlarin kullanimi, esnek ve
kisisellestirilmis bir 6grenme ortamini tesvik ederek mevcut egitim biciminin bircok sorununu
¢6zmeyi basarmaktadir (McGraw-Hill, 2001).

Son bir unsur da, esas olarak bir etik 6lcegine, oyun tarafindan vurgulanan ve oyun sirasinda oyuncu
tarafindan gelistirilen ya da zaten gelistirilmis olan degerlere dayanan karar verme diizeyidir. Bu,
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oyunun kurallarina goére yasal olan bir stratejinin, genel olarak oyuncunun ahlaki kurallarina veya
deger Olcegine gore uygulanmasinin kabul edilebilir olup olmayacagina iliskin degerlendirmelere
dayanan bir karar ttrtdur.

BOLUM 3:

OYUN TABANLI OGRENME



3.1. Oyun Tabanl Ogrenme(OTB) ve Oyunlastirma

Oyunlastirma ve oyun tabanh 6grenme egitimde moda sozciikler haline geldi. Nasil kullanildiklari ve
ogrencileri nasil etkiledikleri s6z konusu oldugunda ikisi arasinda 6nemli farklar var. Peki biri nerede
bitiyor ve digeri nerede basliyor?

Oyunlastirma, oyun olmayan bir senaryoya oyun unsurlari eklemektir. Belirli davranislari avantajlarla
ya da yeni Ozellik veya hizmetlerin kilidini agarak o6dillendirirsiniz. Oyun tabanli 6grenme ise
oyunlastirmayi tersine cevirir. Oyun benzeri mecazlari derslere uygulamak yerine, oyun tabanli
o0grenme 6gretmek icin gercek oyunlari kullanir.

OYUNLASTIRMA VE OYUN TABANLI OGRENME

Oyun tabanh 6grenme

d oyunlastirmayi baginda uyarlar.

bir senaryoya oyun sbssiilo dony s '
s , Derslerdeki oyun benzeri 6geleri

elen.lentle.nnl eklemedir. : vurgulamaktansa gincel oyunlari

Yeni Ozellikler veya servisler © saretmek icin kullanir.

acarak gercek davranislarla

odullendirilirsin.

-Oyunlastirma oyun olmayan

Derse oyun benzeri 6geler
eklenir.(rozetler, deneyim puanlari
vb)

Belirli 6grenme hedeflerini 6gretmek
i¢in oyunlan (minecraf gibi) kullanir.

Motivasyon: Motivasyon :oyunlar igsel

Digsal motivasyon.c")rnegin dddllendirme olarak tasarlanir. Ayni

notlarin &diil olarak sunulmasj Z2Manda digsal 6ddl de olabillr .

Odevlendirme oyun iginde

degi yunie Odevlendirme oyun igindedir.
Ders igerigi oyuna

Oyun icerikleri ders konularina uyarlanmigtrr.

uyarlanmistir.

Sekil 9 Oyunlastirma ve Oyun Tabanli G§renme

OTB konusunda deneyimliyseniz, biyilk olasilikla “oyunlastiriimis” veya “oyunlastirma” terimleriyle
karsilasmissinizdir. Her ne kadar benzer olsalar da bu iki uygulama birbirinden oldukga farkhdir.
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Oyun tabanh 0Ogrenmede 06gretmenler derslerine, ©grencilerin - bagimsiz olarak veya ekip
calismasiyla - eski kavramlari hatirlamalarina veya yenilerini pekistirmelerine yardimci olabilecek
egitim etkinlikleri ekler.

Ogretmenler, giinimiiz 6grencilerinin oyun oynama konusundaki samimi bilgilerinden yararlanarak,
0grenci katihmini artiran heyecan verici 6grenme ortamlari yaratabilirler.

Oyunlastirma, oyun tasariminin asagidaki gibi unsurlarindan yararlanir:

e Puan kazanma

e Liderlik tablolarina girme
e Rozet kazanma

e Diger 6dulleri toplama

Ancak OTB'den en biyik farki, oyun disi ortamlarda uygulanmasidir. Sinifinizda oyunlastirma, her
gln 6devlerini zamaninda bitiren 6grenciler igin bir liderlik tablosu olusturmak ve her ay en uzun seri
icin bir tir 6dul almak anlamina gelebilir

3.1.1. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme (DOTB)

Giderek daha fazla teknoloji dolu hale gelen diinyada DOTB, isleri bir adim &teye tasir ve oyun
tabanli 6grenmeyi daha da ilgi cekici ve etkili hale getirmeye yardimci olmak icin teknolojiden
yararlanir. Sinif ici dersler ile egitici oyun arasinda hassas bir denge sunar. Ogretmenler dgrencilere
yeni kavramlari tanitir ve nasil islediklerini gosterir. Ardindan 6grenciler bu kavramlari dijital oyunlar
aracihgiyla uygular.

Figure 10 Digital game-based learning
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iyi bir DOTB platformu, &grenciler konu izerinde calisirken ilerlemeyi sorunsuz bir sekilde takip
etmeli ve 6grencilerin nerede basarili olduklarinin yani sira nerede destege ihtiya¢ duyduklarini
belirlemeye yardimci olmalidir.

Bazi egitimciler ve arastirmacilar hala oyun tabanli 6grenmenin egitim deneyimine zarar
verebilecegini savunmaktadir.

Ancak, arastirmalar oyunlarin 6grencilerin matematik ve dil 6grenimini pek ¢ok yonden olumlu
etkileyebilecegini gostermeye devam ediyor.

Oyun tabanh 6grenme:
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® Problem ¢6zme becerilerini destekler — Oyun tabanh 6grenme, 6grencilerin okul disinda
kullanabilecekleri nedensellik, mantik ve karar verme gibi becerileri gelistirerek sorunlari
¢6zmelerine yardimci olabilir.

® Elestirel distiinmeyi tesvik eder — Arastirmalar, oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin
elestirel disiinme becerilerini gelistirebilecegini gostermistir; ayrica isbirlik¢i tartismalara
katilmadan 6nce bagimsiz fikirlerin gelisimini de saglar. (Cicchino, Marc. 2015)

e Ogrenci katilimini ve motivasyonunu artirir — 2019'da yapilan bir arastirma, égretmenlerin
dijital oyun tabanh 6grenme etkinliklerini (geri bildirim, segme ve isbirligi gibi) 6gretim
tasarimina dahil ettiginde, 6grencilerin daha fazla motive olduklarini bulmustur. (Serrano,
2019)

e Durumsal 6grenmeyi tanitir — Ogrenme sadece kafamizda gergeklesmez; aslinda, temel
olarak sosyal bir sirectir. 1991'de antropolog Jean Lave ve bir bilgisayar bilimcisi olan
Etienne Wenger tarafindan onerilen durumsal 6grenme, 6grencilerin yeni kavramlari sosyal
iliskileri baglaminda anlamalarina yardimci olmasi demektir.

e Ozel egitim ihtiyaglarini ele alir — 2020’de yapilan bu literatiir derlemesine gére, Oyun
tabanli 6grenme 06zel egitim siniflarini da olumlu ydnde etkiler. Arastirmacilar,
bireysellestirilmis egitim planlarina sahip 6grenciler icin "6gretimi yonlendirmek, olumlu bir
ortam yaratmak ve akademik basari elde etmek i¢in oyun tabanli 6grenmenin bir zorunluluk
oldugunu ve akademik dersler igin bilgisayar oyunlari kullandiginda daha basarili ve motive
olduklarini bulmuslardir."

e isbirligini tesvik eder.

e Deney ve deneme yanilma yoluyla 6§renme igin giivenli bir ortam yaratir.

Ogrenenler arasinda sabir ve azim ruhunu gelistirmeye yardimci olur.

3.2. Oyun Tabanli Ogrenmenin Olas1 Dezavantajlari

Yukarida belirtildigi gibi, heniiz herkes oyun tabanli 6grenme konusunda tam olarak ikna olmus degil.
Oyun tabanh 6grenmenin amaci asla 6gretmenlerin ve geleneksel 6grenme ydntemlerinin yerine
gecmek degildir, ancak onu olumlu bir sekilde desteklemektir.
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Kisisel 6gretim yaklasimlariniza veya bir 6grencinin bireysel 6grenme tarzina bagh olarak, oyun
tabanli 6grenmenin bazi dezavantajlari olabilir:

® (Cok fazla ekran siiresi

e Oyunlarin her zaman esit sekilde olusturulamamasi

e Ovyunlar bir dikkat dagitici olabilmesi

e Teknoloji bilgisi gerektirmesi

® Geleneksel 6grenme stratejilerinin yerine konamamasi

e Ogretim veya 6grenme hedefleriyle her zaman uyumlu olmamasi

Arastirmacilarin, oyun temelli 6grenme hakkinda 6grenmesi gereken hala ¢ok sey vardir ve etkili bir
sekilde uygulanmazsa, 6gretmenler ve 6grenciler kot bir deneyim yasayabilirler.

Ancak, su anda gordiugiimiz gibi kaynaklar, egitimcileri ve 6grencileri, okulda ve okul disinda oyun
tabanli 6grenmeden faydalanmalari konusunda giiglendirmektedir.

3.2.1. 7 Oyun Tabanh Ogrenme Ornekleri
Oyun tabanli 6grenme diinyasi, ister okul dncesi, ilkokul veya ortaokul 6grencilerine 6gretim yapiyor
olun, birgok oyun tiiri ve 6rneginin kapilarini agacaktir.

"Ciddi oyunlar", egitim ortami disindaki oyunlara kiyasla, belirli becerileri 6gretmek veya 6grencilerin
belirli becerileri uygulamasina yardimci olmak amaciyla tasarlanmis olanlardir.

Gorsel 19 VR Deneyimi

En yaygin oyun tabanli 6grenme 6rneklerinden bazilari séyledir:

e Kart oyunlari: Geleneksel veya oyuna 6zel bir deste kart kullanilan oyunlardir. "Savas"
matematiksel bir bakis agisina sahip geleneksel bir kart oyunlarindan biridir. Oyunun
nasil oldugunu 6grenmek icin matematik oyunlari listemize g6z atbilirsiniz.



e Masa oyunlari: Genellikle pargalari hareket ettirmeyi gerektiren, bir tahta Uzerinde
oynanan oyunlardir. Satrang ve dama popiler masa oyunlarindandir, ancak ¢ocuklarin
kesfedecegi ylzlerce hatta binlerce tahta oyunu daha vardir.

e Simiulasyon oyunlari: Gergek diinyadaki durumlari taklit etmek icin tasarlanmis bir oyun
tlrtaddr. 2000 yilinda piyasaya sidridlen The Sims, sanal dinyalar olusturmayl ve
kesfetmeyi saglayan en popller yasam similasyonu oyunlarindan biridir.

e Kelime oyunlari: Genellikle dilin 6zelliklerini kesfetmek igin tasarlanmig bir oyun tirtdr.
Scrabble, geleneksel bir kelime oyunu 6rnegidir, Words With Friends uygulamasi ise
daha modern bir érnektir.

e Bulmaca oyunlari: Mantik, kelime tamamlama, sira ¢cdzme ve uzamsal ve desen tanima
gibi becerileri kullanarak bulmaca ¢dziimiinii gerektiren oyunlardir. Ornegin, Sudoku ve
2048 popililer matematik bulmacalaridir.

e Video oyunlari: Bir oyuncunun ekran Uzerinde goriinen cisimleri, 6rnegin bir joystick,
kontrol cihazi veya klavye ile hareket ettirebildigi elektronik oyundur. Akliniza yillar
oncesinin klasik Pac-Man'i veya daha yakin zamanda Fortnite gelebilir.

e Rol yapma oyunlari (RPG'ler): Oyuncularin maceralara katilan hayali karakterlerin yerine
gectigi oyun tlrtdir. Popiler bir fantastik masatisti RPG'si Dungeons & Dragons, 1974
yilinda ilk kez tanitilmistir. Prodigy Math Game, 1. siniftan 8. Sinifa kadar, 6grencilerinin
heyecan verici maceralara ciktigl ve mifredatla uyumlu matematik sorularini dogru
cevaplayarak ilerledigi kapsamli ve ¢ok oyunculu bir cevrimici rol yapma oyunudur
(MMORPG).

Tabii ki, kullanmayi sececeginiz oyun tabanli 6grenme tirleri, o yil ders verdiginiz 6grencilere de bagh
olabilir. Ancak, oyun tabanli 6grenmeyi denemek isterseniz bircok seceneginiz vardir.

3.3. Oyun Tasarimi ve Katilim

Dijital oyun tabanli 6grenmede oyun tasarimi 6grenci katiiminda 6nemli bir rol oynamaktadir.
Ronimus ve arkadaslari (2014) tarafindan yuritilen bir ¢alismada, dijital oyun tabanh 6grenme
sirasinda birinci ve ikinci sinif 6grencilerinin katilim dizeyleri izerindeki etkiyi belirlemek icin iki oyun
Ozelligi, miicadele ve 6diil arastinlmistir. Arastirmacilar 6zellikle oyun 6zelliklerinin zaman iginde
ilginin devam etmesini saglayip saglamayacagiyla ilgilenmislerdir, bu nedenle calisma 8 hafta
boyunca yiritalmastilr. Ytz otuz sekiz 6grenci Graphogame (Lyytinen vd., 2009) adli, 6grencilerin
harf-ses baglantilari kurmalarini saglayan web tabanl bir dijital oyun tabanli 6grenme oyununu
oynamistir. Ogrenciler Graphogame oyununu daha 6nce okulda oynadiktan sonra sekiz hafta
boyunca evde oynamislardir. Arastirmacilar, oyuna daha fazla zaman ayirmanin 6grenci katilimi
Uzerindeki etkisini 6lgmek icin 6grencilerin evde oynamasini tercih etmistir. Katihm, her oyun
oturumunun sonunda katilimcilar tarafindan doldurulan bir oyun igi anket kullanilarak 6l¢timustr.
Arastirmacilar, 6grencilerin katilimini belirlerken 6zellikle keyif, oyun siresi ve okumaya olan ilgiye
odaklanmislardir. Katiimcilarin oyunu oynarken baslangicta aldiklari keyif ylksekken, ¢alismanin
sonunda bu keyif azalmistir. Tim katilimcilar icin toplam oyun siiresi 179,60 dakika olmustur.

Arastirmacilar, odillerin ve miicadelelerin oyun siresi Uzerindeki etkisini analiz ettiklerinde, toplam
oyun siiresi izerinde bir etkisi olmadigini tespit etmislerdir. Odillii oyunlarin baslangicta bir oyun
oturumunun slresinde artisa neden oldugu, ancak zamanla oyun oturumlarinin kisaldig
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gorulmustir. Bulgular, cocuklarin baslangicta oyuna ilgi duyarken, zaman ilerledikce katilimlarinin
azaldig1 yonindedir.

Calismadaki arastirmacilar, oyunun temel unsurlarini ve 6grenci katiimini artirabilecek temel oyun
tasarim ilkelerini incelemeye basladiklarinda, isbirligi, secim ve geri bildirim gibi bazi unsurlarin eksik
oldugunu gérmuslerdir. Bu temel unsurlarin eksikligi, calisma sirasinda 6grenci katilimindaki diistislin
olasi bir nedeni olarak 6ne stirtilmistir. Bu calisma, 6grenci katiliminin oyun tasarimindan énemli
Olglde etkilenebilecegi sonucuna varmistir. “Akademik becerileri zayif olan kiiglik ¢ocuklar icin dijital
ogrenme oyunlari gelistirirken, oyunun uzun vadeli katihmi ve konuya ilgiyi destekleyen tasarim
ilkelerini yerine getirmesi dnemlidir” (Ronimus vd., 2014, s. 245). Geri bildirim, bir oyunda kilit bir
unsurdur ¢linkii 68renciler ilerlemeleri hakkinda geri bildirim almazlarsa ilgilerinin azalmasina veya
yitirilmesine yol agabilir.

Giannakas ve arkadaslari (2017), egitimcilerin mobil oyun tabanh 6grenme ile birlikte
kullanabilecekleri 6gretimsel ¢ercevelerin eksikliginin, 6zellikle akademik olarak zorlanan 6grenciler
icin yeterli destegin saglanamamasina neden olabilecegini tespit etmistir. Sonuc olarak, 6grenciler
miicadele ettiginde veya zorluklarla karsilastiginda ve onlari destekleyecek bir 6gretim cercevesi
olmadiginda; katilim azalabilir. Egitime bir 06gretim cercevesinin dahil edilmesi, 6gretimin
ogrencilerin bireysel ihtiyaglarini karsilayabilecek arastirma stratejileri ve kaynaklari kullanilarak
tasarlanmasi anlamina gelir (Marzano, 2007). Dijital oyun tabanh 6grenme ile tasarlanmis bir 6gretim
cercevesi kullanmak, ogrencilerin oynadiklari oyun ile akademik icerik arasinda bir baglanti
kurulmasina da olanak tanr.

Khan ve arkadaslari (2017) yaptiklari ¢alismada, dijital oyun tabanh 6grenmeyi kullanan dersler
tasarlarken Uygulamali Model, Oyun Tabanhi Ogrenme Ogretim Tasarimi (GBL ID) kullanmanin
katilimi artirabilecegini bulmuslardir. Oyun Tabanlh Ogrenme Ogretim Tasariminin alti asamasi sdyle
siralanabilir

e Ogrencilerin ihtiyag ve dzelliklerinin analiz edilmesi.
e Dersin ya da 6gretimin amag ve hedeflerinin goz 6niinde bulundurulmasi.

e Ogrencilerin 6grenme hedeflerine ulasmalari icin ilerlemelerini desteklemek amaciyla
yonergelerin olusturulmasi.

e Oyunun tasarlanmasi, yirutiilmesi ve degerlendirilmesi, 6grencilerin ihtiyaglarini karsilayan
oyunlarin secilmesi, teknik destegin planlanmasi ve gelistirilmesi ve 6grencilerin oyunu
oynarken bulunacaklari gercek yasam ortaminda oyunun tanitilmasi.

e Ogrenciler icin strateji ve kaynaklarin segilmesi.

e Oyun etkinlikleri icin Ogretim, 6grenme deneyimleri ve degerlendirme planlanmasi ve
gelistirilmesi. (Khan ve digerleri, 2017, s. 2773)

3.3.1. Motivasyon
Motivasyon katilimdan farkli bir kavramdir. Katilim, bir 6grencinin 6grenme sirasinda aktif katilimini
ifade ederken, motivasyon 6grencinin 6grenmeye baslama veya zaman icinde devam eden bir siirece
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katilma arzusudur (Keene, 2018). “Harekete gecmek icin hicbir itici glic ya da ilham hissetmeyen bir
kisi bu nedenle motivasyonsuz olarak nitelendirilirken, bir amaca dogru enerji duyan ya da harekete
gecen biri motive olmus olarak kabul edilir” (Ryan & Deci, 2000, s. 54). Bir 6grencinin harekete
gecmesini saglayan sebeplere veya hedeflere dayanan iki motivasyon tird vardir. Bu iki farkl tiir i¢sel
motivasyon ve dissal motivasyondur. “icsel motivasyon, bir faaliyetin digsal bir sonugtan ziyade kendi
igsel tatminleri igin yapilmasi olarak tanimlanir” (Ryan & Deci, 2000, s. 56). igsel motivasyon, birey ile
aktivite arasinda bir baglanti oldugunda ortaya gikar.

Bireylerin katilmak icin motive olduklari aktiviteler, bir siirecin pargasi olan ve zaman icinde devam
eden i¢sel motivasyonlu aktiviteler (Ryan ve Deci, 2000) olarak adlandirilabilir (Keene, 2018).

)

Gorsel 20 Motivasyon
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“Dissal motivasyon, bir faaliyetin ulasilabilir bir sonuca varmak icin yapildigi her durumda gecerli olan
bir olgudur” (Ryan & Deci, 2000, s. 60). Dissal motivasyon bazen o6dillerin kullaniimasi yoluyla
gerceklesir, 6rnegin 6grencilerin bir oyunda seviyeleri tamamladiklari icin 6dil almalari gibi. Dissal
motivasyonla ilgili olarak siklikla dile getirilen bir endise, odiller kaldirnldiginda etkilerin
sirmeyecegidir. Bazi digssal motivasyon destekgileri, digsal motivasyonun icsellestirilebilecegini ve
icsel motivasyona veya daha yliksek bagliliga yol agabilecegini belirtmektedir.

Oz-tanimlama motivasyon teorisine gore, dissal motivasyon ve i¢sel motivasyonun her ikisi de 6z-
tanimlama yoluyla davranisi etkilemenin ve ydnlendirmenin anahtaridir (Ackerman, 2019). “Oz-
tanimlama teorisi, dissal motivasyon ne kadar 6z-tanimh yani igsellestirilmis olursa, gézlemlenen
davranislarin veya sonuglarin o kadar iyi olacagini savunur; érnegin, daha derin 6grenme” (Unli ve
Dettweiler, 2015, 5.688). Oz-tanimlama dnemlidir ¢linkii insanlarin yasamlari tizerinde kontrol sahibi
olduklarini hissetmeleri demektir. Unlii ve Detweiler'e (2015) gére, dissal motivasyon ne kadar
icsellestirilirse, kisi o kadar 6zerk olur. Oz-tanimlama teorisi, insanlarin yasamlari (izerinde kontrol
sahibi olduklarini hissetmelerine (6zerklik) ve bunun belirli davranis veya faaliyetlerde bulunma
motivasyonlari Gizerindeki etkisine odaklanmaktadir.

3.3.2. Oyun Tabanli Ogrenme Tasarimi i¢in ipuglan
a) Etkileyici Bir Baslangi¢ Yapin

Bilginin kolayca elde edilebildigi ve her acidan bilgi bombardimanina tutuldugumuz bir cagda
yasiyoruz. Boyle bir durumda bilgiyi kolayca filtreleyip, hicbir seye 30 ila 60 saniyeden fazla
dikkatimizi vermiyoruz. Bu durum dikkat stirelerini 6nemli 6l¢lide azaltmaktadir, yani dijital 6grenme
tasarimcilarinin yalnizca 6grencilerin ve calisanlarin yeni bilgiler 6grenmelerine ve beceriler
gelistirmelerine yardimci olan dijital 6grenme ortamlari yaratmalar degil, ayni zamanda dijital
o0grenmede Ogrencilerin ders siiresi boyunca mesgul, motive ve ilgili olmalarini saglayan stratejiler
kullanmalari da gerekmektedir.

Bireyin dikkatini cekmenin bir yolu da hikaye anlatimidir. Oyununuzu, 6grenciyi karakterin eylemleri
ve bunun arkasindaki mantik hakkinda bilgilendiren bir ara sahne (animasyon veya video) ile
baslatabilirsiniz.

Bu ara sahne bittikten sonra, karakterin tglincli sahis veya birinci sahis goriinimiine gegebilir veya
0grenciye ekranda ses, oynatma, duraklatma, ayarlar gibi segenekler sunabilirsiniz.

b) Yetiskin Ogrenme ilkelerini Dikkate Alin
Tasarimi yaparken, bunun bir oyun degil, oyun tabanl bir 6grenme oldugunu ve yetiskin 6grenme
ilkelerine dayanmasi gerektigini unutmamalisiniz. Eglence ve katim bu 6grenme etkinliginin dnemli
unsurlaridir, ancak temel odak noktasi olan 6grenmeden sapmamahdirlar.

Oyun unsurlari, yetiskin 6grenme ilkelerine bagl kalacak sekilde kullanilmahdir. Oyuncular, oyun
ortamini kesfetmeli, karar verme yetenegine sahip olmali ve belirli hedefleri gergeklestirmelidir. Bu,
onlara oyunlastiriimis 6grenme siireci icinde ilgili ve pratik bilgiler saglayacaktir.
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c) Motivasyon Saglayan Oyun Ogeleri Kullanin

Rozetler, basarilar, puanlar, karakter veya avatar icin biriktirilebilir esyalar ve liderlik tablolari,
ogrenenleri daha fazla oynamaya tesvik eden oyun 6geleridir. Bu da katilimci icin daha fazla 6grenme
anlamina gelir. Bu oyun 6gelerini oyununuzda kullanmak, etkili bir 6grenme yolculugu i¢in gercekten
onemlidir. Ogrenenleri motive etmenin bir baska yolu da, liderlik tablosunun en (st siralarindaki
kisilere her ay veya belli araliklarla somut 6diller vermektir. Bu sekilde insanlar, elde ettikleri
puanlari hayata gecirebilir, magazaya gidip puanlarla gercek nesneler satin alabilirler. Bu, katihmcilar
icin aninda tatmin saglar. Liderlik tablosu sadece sanal bir sey olmaktan gikar ve gercek hayatta da
bir etki yaratabilir.

Gorsel 21 Oyunlastirma ile ¢ocuklarin 6grenmesine destek olma

d) Risk Unsurunu Unutmayin
Davranis psikologlari, insanlarin risk almayi sevdigini sdyler. Hatta, risk almayi o kadar ¢ok severler ki
bu onlari motive eder ve hatta bagimlilik yapabilir. Bu motivasyonu kendi avantajiniza kullanabilir ve
oyun tabanl 6grenme ortaminiza risk unsurunu dahil edebilirsiniz. Oyunculara yiksek riskli
senaryolar veya biyik kazanglar ya da her seyi kaybetme (rozetler, toplanabilir esyalar, puanlar veya
hatta liderlik tablosundaki yerleri) durumlarinin oldugu sorular sunarak bunu gergeklestirebilirsiniz.
Bu, onlarin performanslarina ve aldiklari kararlara bagli olacaktir.

e) Zorlayic1 Oyunlar Tercih Edin
insanlar bir seyi zorlayici bulmadiklarinda, ilgilerini kaybederler. Bunlar, oyun tabanli égrenme
tasariminiza dahil edilmesi gereken yetiskin 6grenme ilkeleridir. Bir oyunu kolay bitirilebilir hale
getirmek, meydan okuma unsurunu géz ardi eder ve oyuncunun zekasina hakaret olur.

Oyun, oyuncunun tamamlamaya calismayacagi kadar zor olmamalidir, ancak oyuncunun ekstra ¢aba
sarf etmesini gerektiren seviyeler, senaryolar, aktiviteler ve sorular icermelidir. Oyuncularin bu
asamalari gecebilmesi icin birka¢c deneme yapmasi gerekebilir.

3.3.3. Yaygin Oyun Tabanli Ogrenme Sorunlari

Tabi ki, oyun tabanli 6grenme, sadece birka¢ rozet ve puan ekleyip her seyin yolunda gitmesini
beklemek degildir. Etkili oyun tabanh 6grenme, tasarimcinin kapsamli bir arastirma yapmasini ve net
ogrenme hedefleri tanimlamasini gerektirir. Oyunlastiriimis e-6grenme deneyimleri gelistirirken
yaygin yapilan, ancak 6nlenebilir bazi hatalar vardir:
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a) Sonuclardan Cok Odiillere Oncelik Vermek
Odiiller, oyun tabanl 6grenme stratejinizin merkezinde olmamalidir. Bunlar, ¢cevrimici 6grenenlerin
istenilen sonuglara ulasmalarina yardimci olmak icin dahil edilmistir. Ogrenme hedefleri, e-6grenme
yolculugunuzun temelidir. Rozetler ve puanlar sadece onlari motive etmek ve morallerini yikseltmek
icindir. Bu ylzden, acik 6grenme hedefleriyle baslamali ve ardindan oyun mekaniginin bu resme nasil
uyduguna karar vermelisiniz.

b) Karmasik Oyun Mantig1
Oyun mantigl basit ve anlasilir olmalidir. Liderlik tablolari ve puan sistemleri 6nemlidir, ancak
katilimcinin anlamakta zorlanacagi karmasik kurallar ve kriterleri kullanmayin.

c) e-Ogrenme Navigasyon Tasarimini Goz Ardi Etmek
Ogrenenler, oyun mantigi da dahil olmak lizere e-6grenme iceriginde kolayca gezinebilmelidir.
Ornegin, bir sonraki seviyeye ilerlemeleri veya her bir e-6grenme etkinligine katilimlari, yanlhs
yerlestirilmis tuslar veya diizensiz sayfalar yiziinden olumsuz etkilenmemelidir.

d) Sosyal Ogrenme Firsatlarini Gérmezden Gelmek
Oyun tabanl 6grenmenin etkili olabilmesi icin, 6grenenlerin kendi kabuklarindan g¢ikmalari gerekir.
Sosyal 6grenme firsatlari e-6grenme calismasina entegre edilmeli ve akranlardan ve egitmenlerden
geri bildirim alinmasi saglanmalidir.

e) Belirtilmemis Kriterler
Bu durum iki sekilde ortaya cikabilir. Birincisi, oyunlastiriimis e-6grenme kursunu gelistirirken kendi
tarafinizda kriterleri tanimlamamak. ikincisi ise, dgrenenlere bir sonraki seviyeye gecmeleri ve liderlik 55

tablosunda yiikselmeleri igin neyin beklendigini bildirmemek.

3.4. Oyunlastirma Nedir?

Oyunlastirma, tipik video oyunu dinamiklerinin, egitim gibi oyun digi baglamlarda uygulanmasidir ve
ozellikle cocuklara ve 6grencilere 6gretim amaciyla kullanilir. Kullanici, stirecin merkezinde yer alir,
oyun dinamiklerine aktif olarak katilir ve oyunla derin bir bag gelistirir. Bu uygulama, eglenceli
olmayan, sikici veya gilinlik eylemleri eglenceli bir sekilde gerceklestirmemizi saglar. Oyunlastirma,
insanlarin gesitli aktivitelerde eglenmesini saglar.

Oyunlastirmanin ana hedefleri sunlardir:
e Oyunlastirma siireglerini kullanan araca baglilik saglamak;
o Eglenerek kullanici katihmini artirmak.

Herhangi bir hizmeti "oyunlastirmak" icin oyun dinamikleri gereklidir.

Onemli oyunlastirma tasarimcilarindan biri olan Fabio Viola, oyunlastirmanin amacinin deneyimi bir
oyuna donlstirmek degil, video oyunu tasarimina uygun teknikleri (rekabet ve konumun
yikseltilmesi gibi) kullanmak ve bunlari 6rnegin bir uygulama veya site gibi tanidik bir baglama
yerlestirmek oldugunu ifade etmektedir.
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Gorsel 6 Oyunlastirma tanimi, Felice Pescatore

3.5. Iyi Uygulama Ornekleri
AKETH, "EN.GA.G.E. Dijital Oyunlar ile Girisimcilik Egitimi" baslikh bir Erasmus+ projesine katiimistir
(https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-IT02-KA201-036947 ).

ENGAGE
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EN.GA.G.E., egitim sistemini yeniden ele alarak girisimcilik kiltlriinG ve girisimcilik ile ilgili becerileri
gelistirmeyi hedefleyen bir projedir. Bu amagla, ortak Ulkelerin egitim topluluklarini dijital oyunlar
kullanarak girisimcilik ile ilgili becerileri gelistirmeye dahil etmektedir. EN.GA.G.E. projesinin
hedefleri sunlardir:

a) Girisimcilik 6grenimine dogrudan veya dolayh olarak odaklanan egitim oyunlarinin goézden
gecirilmesi,

b) iki dijital girisimcilik oyununun ortaklasa olusturulmasi, test edilmesi ve degerlendirilmesi.

EN.GA.G.E. projesi, Avrupa genelindeki ilkokul ve ortaokullarda girisimcilik zihniyetinin
gelistirilmesinin 6nemine odaklanmaktadir. Bu proje, masa basi ve saha arastirmalarinin (101)
bulgularini ve égretmenler igin diizenlenen EN.GA.G.E. egitim oturumlarindan (Ogrenme, Ogretme
ve Egitim Faaliyetleri) toplanan geri bildirimleri, iki dijital oyunun (102) tasarimi ve test edilmesiyle
birlestirmektedir. Bu oyunlar, Recyclock Party ve MyTop — Kendini Firsatlara Gigli Bir Sekilde
Yonet'tir.


https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-IT02-KA201-036947

3.3.1. Sinifta Recyclock Party Dijital Oyununun Kullanimi

e Link: https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-1T02-KA201-
036947
e Yas Araligi: 8-12 yas

e Onkosullar: Yok

e Sire: Yaklasik 40 dakika

Diller: ingilizce, italyanca, Yunanca, Fransizca, Romence

Gorev: Oyuncu, Erasmus+ degisim 6grencileri icin bir karsilama partisi diizenleme gorevine sahip
olan sinif komitesinin bir Gyesidir! Oyuncu, son parti yerinin se¢cimi yapmakla gorevlidir (4. seviye).
Diger 3 seviyede, oyuncu diger ortak lilkelerde (Yunanistan, italya, Romanya, Fransa) oynayacaktir.

Partiyi diizenlemek igin oyuncunun paraya ihtiyaci vardir!

Oyuncu, sehir boyunca atiklari toplayarak ve onlari ekolojik alana goétiirerek (esyanin tiirline bagl
olarak esyanin degeri degisebilir) parayla geri 6denecegi sekilde gerekli parayi elde etmelidir. Paranin
elde edilmesinin ardindan, oyuncu parti i¢in gerekli esyalari sehirdeki magazalardan satin alabilir.
Oyuncudan her kategoride en az 1 esya satin almasi istenir. Bu kategoriler siislemeler, yiyecek,
icecek ve muziktir.

Oyun, 4 seviyeden olusmaktadir. Her seviye, 4 iilkeden birini temsil eder. ilk 3 seviyede, oyuncunun
toplamasi gereken 10 6ge (atik) bulunmaktadir. Atiklari toplamak icin oyuncu sehirde/seviyede
dolasmali ve esyalari bulmaldir. Esyayi/atigi buldugunda, bir soru ortaya cikacaktir. Oyuncu,
esyayl/atigl basariyla almak icin soruyu dogru cevaplamalidir. Tim 10 esya/atik bulundugunda -veya
sire doldugunda (10 dakika), oyuncu bir sonraki seviyeye gececektir. Oyuncu 3 seviyeyi basariyla
tamamladiginda, 4. seviyedeki magazadan parti i¢cin gereken esyalari satin almalidir. 4. seviyede,
oyuncu ne kadar ¢ok esya satin alirsa, o kadar ¢ok puan alir! Tium gerekli esyalar satin alindiginda
oyuncu partiye baslayabilir! Ogrenciler bu 4 seviyeyi tamamladiklarinda, bir sertifika da alirlar.
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Gorsel 23 Recyclock oyunu

3.3.2. Mytop Dijital Oyununun Sinifta Kullanimi
e Link: http://www.engagegame.eu/en-ga-g-e-digital-games/
® Yas Araligi: 14-17 yas

e Onkosullar: Temel isletme Yoénetimi Kavrami (calisanlar, hammaddeler, urinler,
fiyatlandirma, musteriler)

e Sire: Yaklasik 40 dakika.
e Diller: EN, IT, GR, FR, RO

Gorev: Oyuncuya bir magaza miras kalir, gérevi magazay blylitmek, mimkiin oldugunca ¢ok para
kazanmak ve basarili bir girisimci olmaktir! Oyun bir seviyeden olusur, oyuncu sehir/ulke ve is
sektoéri arasindan se¢im yapmak zorundadir, bu sektorler dekorasyon, yiyecek, icecek ve muziktir.
Oyuncu, isletmesinin her alaninda tam kontrole sahiptir, drnegin personel alimi, galisanlarin
mutlulugu, gerekli malzemelerin/hammaddenin satin alinmasi, fiyatlandirma, misteri memnuniyeti.

ilk adim, 6zellikle calisanlara odaklanarak sirketi kurmaktir. Oyuncu, malzemeleri nihai Uriinlere
donlstirmek igin ¢alisanlara ihtiyag duyacaktir. Happymeter ¢ubugu oyuncuya c¢alisanlarin mutlu
olup olmadigini gosterir. Degilse, oyuncunun c¢alisma kosullarini iyilestirmek icin 6nlemler almasi
gerekecektir.

ikinci adim hammadde satin almaktir. Uretim basladikga magazaya yeni miisteriler gelecektir.
Oyuncunun fiyati belirlemesi ve bazi sorulari cevaplamasi gerekecektir. Oyuncudan bazi sorulara
cevap vermesi istenecek, dogru cevabi verirse miisteri memnun olacak ve bu da satislari artiracaktir.

Oyuncuyu sehirde hareket etmeye veya isletmede degisiklik yapmaya mecbur birakacak
beklenmedik olaylar meydana gelebilir.
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3.3.3. MonA Artirllmis Gergeklik Oyununu Kullanma
Link: https://www.monaproject.eu/en/outputs/io-3
Yas Araligi: 14-17 yas

e Onkosullar: Temel Iisletme Ydnetimi Kavrami (calisanlar, hammaddeler, (rinler,
fiyatlandirma, musteriler)

e Sire: Yaklasik 40 dakika.
e Diller:EN, IT, GR, FR, RO

® Bu interaktif oyun, kapsamli bir egitimin ana temasini olusturan ortak bir senaryo
etrafinda dénmektedir. Bu oyun, proje ortagi mizelerin tesislerinde sergilenen farkh
kultlrleri ve sanatlari birbirine baglayan bir kdpri islevi gormektedir. Oyunun yapisi okul
gruplarinin ilgisini cekecek ve hem okul ziyaretleri sirasinda mize igi etkinliklere hem de
sinif ortamlarina sorunsuz bir sekilde dahil edilebilecektir.

® Bu lirtin su hedeflere ulasmayi amaclamaktadir:

e AB lilkelerindeki miize algisinin yeniden sekillendiriimesi ve 6zellikle kiigik sehirlerde
miuzelerin degerli egitim mekanlari olarak 6ne cikariimasi.

® (Cagdas egitim sunmak icin miizeler, okul topluluklari ve teknoloji paydaslari arasinda 60
isbirligini gelistirmek.
® Mize egitim programlarinin sinif ici 6grenmeyi kolaylastirmak icin etkili araclara

donlstirilmesi.

e AB ulkelerindeki muzelerin gocuklar ve geng yetiskinler icin cazip yerler olarak yeniden
tanimlanmasi.

4.1. EGITIM SENARYOLARI

4.1.1. Egitim Senaryosu nedir?

Egitim senaryosu, bir dersin egitim slirecini aciklayan ve bu siirecte 6gretmenlere rehberlik etmeyi
amaglayan yapilandirilmis bir plandir. Ogretme deneyiminin bigimini ve icerigini tanimlar (6grenme
sonuglari, pedagojik teoriler, yonlendirme vb.) ve belirli bir 6grenme siireci sirasinda 6grenme
etkinliklerinin ve 6grenme materyallerinin sirasini saglar.

Her egitim senaryosunun 6grenme hedeflerine gore, etkinliklerin akisini, uygun araclari ve
o0gretmenin rollinii belirleyen 6zel egitim yontemleri kullanilir

4.1.2. Senaryo temelli 6grenme nedir?
Senaryo temelli 6grenme (STO), probleme dayali veya vakaya dayali 6grenme gibi aktif 6grenme
stratejilerini desteklemek icin etkilesimli senaryolar kullanir. Tipik bir senaryo, 6grencilerin genellikle



¢6zmeleri gereken koétl yapilandiriimis veya karmasik bir soruna dayanan bir hikayeyi takip
etmelerini icerir. Stirecin bir pargasi olarak 6grenciler konu bilgilerini, elestirel disinmeyi ve problem
¢6zme becerilerini glivenli, gercek diinya baglaminda uygulamalidir. SBL ¢ogunlukla dogrusal degildir
ve Ogrencilere slrecin her asamasinda verdikleri kararlara bagh olarak cok sayida geri bildirim firsati
saglayabilir. Senaryoya dayali 6grenme kendi kendine yetebilir. Senaryoyu tamamlamak, gorevin
tamami olabilir veya 6grencinin onu tamamlamasini gerektiren daha buyuk bir 6devin ilk kismi
olabilir ve ardindan siire¢ hakkinda yazili veya szl bir yansima ve 6z degerlendirme sunabilir.

4.1.3. Senaryo temelli 6grenme cesitlieri
Sizin ve sinifiniz icin en uygun ¢éziim ne tiir senaryodur? Ogrenme amaclarina bagli olarak senaryolar
daha basit (mini senaryolar) veya daha karmasik (dallara ayrilan senaryolar) olabilir.

Mini senaryolar, bir kararin belirli bir ¢oziime yol agtigl basit 6grenme durumlari icin en uygun
olanlardir. Bu tiir senaryolar sayesinde 6grencilerin problem ¢dzme yetenekleri gelistirilmektedir.
Gercek bir micadele sunuluyor, seciminizi yapiyorsunuz, gerceke¢i sonuglari gériiyorsunuz ve senaryo
bitiyor. Mini senaryolar su durumlarda faydaldir:

* Gergek dinyadaki karar, kendi kendine yeten bir karardir ve se¢cimi daha uzun bir konusmanin veya
slrecin bir parcasi haline getirir, ancak sonuglari, siirecin ilerleyen asamalarindaki hicbir seyi ciddi
sekilde etkilemez. Bunu orneklendirmek gerekirse: "Andreas, 33 yasinda, saglk sorunu olmayan,
bekar bir adam, uluslararasi sigortali ve ortak 6demesi olmayan bir saglik plani istiyor. Hangi plani
Onerirsiniz?"

e insanlarin ayni gorevi farkli degiskenlerle uygulamalarina yardimci olmak istiyorsunuz. Saghk
sigortasi 6rnegi, 55 yasinda bir kadin, bebek sahibi olmayi planlayan bir cift vb. dahil olmak Uzere
diger bircok musteriyle tekrarlanabilir. Konusmanin tamamini pratik yapmaniza gerek yoktur; siz
sadece dogru lrlinli 5nermeye odaklanin.

Ote yandan dallanma senaryolari, herhangi bir secimin veya kararin sonraki sahnelerin nasil
gelisecegini degistirebilecegi daha karmasik durumlari hedefler. Dallanma senaryosu birden fazla
soru (karar noktasi) icerir. Bir kararin sonucu bir sonraki karari etkiler. Bu tiir senaryo daha ¢ok
ogrencilerin elestirel diisinmelerini gelistirmeye odaklanir ve onlarin tiim bilgi ve becerilerini zorlar.
Ayni dallanma senaryosundan gecen iki kisi farkh sorular ve hikayeler gorebilir.

Hangi senaryoyu secerseniz secin, bu senaryolar 6grencilerinizi pasif gozlemcilerden aktif ve derse
ilgili katihmcilara dénistlrecektir. Bir veya daha fazla karakter, olay 6rglst ve hikayenin sonuna
ulasmaya yonelik gesitli olasiliklarla birlikte gelen, dallara ayrilan bir senaryonun anlatiminin gozler
onlne serilmesi unutulmaz bir deneyim yaratir, boylece 6grenciler 6grendikleri bilgileri daha iyi
akilda tutabilirler. Dallanma senaryolari, bir noktada alinan kararin daha sonra verilecek kararin
girdisini belirledigi durumlarda faydalidir.

Dallanma senaryolari Bireylerin asagidakileri yapmasina yardimci olurlar:

e Hatalarin farkina varmak ve bu hatalardan kurtulmak,
e Genisletilmis, belirsiz durumlarda karar verebilmek
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e Bir konuda ne zaman harekete gegeceginize karar vermek
4.1.4. Ogretmenlerin 6gretme/6grenme senaryolarindaki rolii
Bir 6gretim senaryosunun yasam déngisiinde, Ogretmenler/égretmenler en iyi 6grenme deneyimini
kolaylastirmak icin farkli gérev/rollerden olusan bir yol izlerler. Ogrenciler kendilerine verilen
asamalari sirayla takip ederken, 6gretmenler faaliyetlere devam ederler.

4 .1.5. Senaryo Temelli Ogrenme'yi (ST0O) ne zaman kullanmaliyim?

STO cok cesitli baglamlarda kullanilabilir ve 6zellikle gercek diinyadaki uygulamalari simiile etmek
icin kullanildiginda etkili bir sekilde ¢alisir ve 6grencilerin bir dersin sinirlari icinde deneyimlemesi zor
olabilecek firsatlar saglar.

STO, bicimlendirici veya 6zetleyici degerlendirmenin bir parcasi olabilir. STO genellikle karmasik
kosullarda karar verme ve elestirel disiinme gerektiren gérevlere uygulandiginda en iyi sonucu verir.
Ogrenciler icin rutin olan gérevler cok az elestirel diisiinme veya karar verme gerektirecektir ve diger
yontemler kullanilarak daha iyi degerlendirilebilir.

4.1.6. Neden Senaryo temelli 6grenme kullanilmahdir?

Senaryo temelli 6grenme, 68renme siireci boyunca kararlari Gzerinde kontrol sahibi olmalarini
saglayarak ogrencilerin ilgisini ceker. Senaryolar, 6grencilerin halihazirda yerlesik becerilerinden
yararlanmalarina ve bunlari gercek yasam kosullarinda uygulamalarina olanak tanir.

Ogrenciler sahip olduklari beceriler onlara gelisme firsatlari sundugunda motive olurlar. Becerilerinin
uygulandigi gercek hayattaki durumlari her zaman takdir edeceklerdir. Senaryo temelli 6grenme,
gercek diinya kosullarini simiile eder ve 6grencilerin yalnizca sonuca varmalarina degil, ayni zamanda
karar verdikleri seyin sorumlulugunu almalarina da olanak tanir. Ustelik yanhs secenegi
benimsemeleri durumunda her zaman dogru yola donebilirler.

Senaryo temelli 6grenme, 6grencilerin kavramlari daha fazla hatirlama olasiligini artiran cevrimigi
derslerde bile 6grencilerin bilgi ve becerilerini simile edilmis bir ortamda tam olarak uygulamalarina
olanak tanir.

4.1.7. Senaryo temelli 6grenme ortami nasil olusturulur?

e Konu secimi: Rutin olmayan goérevlerin Senaryo temelli 6grenmeye uygun oldugunu
unutmayin. Konu alaninizda 'kritik olaylar' ve zorlayici durumlari kullanmayi distiniin.

e Ogrenme ciktilarini belirleyin: Senaryoyu tamamladiktan sonra ogrencilerin neyi
basarmasinin beklendigini belirlemek ve ardindan 6grenmeye yol agacak durumu
yaratmak icin 6grenme ciktilarindan geriye dogru calismak énemlidir.

e Formata karar verin: Senaryo yiliz ylize mi yoksa ¢evrimici ortamda mi sunulacak? Hangi
medya (fotograf, ses, video) ve diger kaynaklar gerekli olacak? Cevrimici bir senaryo
tercih edilirse wiki'ler, tartisma forumlari vb. diger etkinliklerle desteklenecek mi?

e Aracin segilmesi: Ogrenme ciktilari cesitli sekillerde paylasilabilir. Ogrenme ciktilarini
ogrencilere aktarabilecek ilgili bir konu distnin.

o Tetikleyici olayl veya durumu tanimlayin: Bu, senaryonuzun baslangi¢ noktasi olacaktir.
Senaryo olusturma sirecinin bir parcasi olarak geri bildirim ve 6grenci yansimasi igin kilit
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alanlar ve karar noktalari belirlenir. Bir storyboard olusturmak bunu yapmanin etkili bir
yoludur.
o Akran degerlendirmesi: Meslektaslarinizdan senaryonun beklendigi gibi ilerlemesini ve
amagclanan sonuglara ulasmasini saglamak icin senaryo lizerinde galismalarini isteyin.
Kontrol Listesi: STO dogru secenek mi?

Sonuclar beceri gelistirmeye mi yoksa problem ¢6zmeye mi dayaniyor?

Becerilerin gercek diinya deneyimini saglamak zor mu yoksa giivensiz mi?

Ogrencileriniz kararlara yardima olacak ilgili bilgilere zaten sahip mi?
Becerilerin gercek diinya deneyimini saglamak zor mu yoksa giivensiz mi?

Bir STO yaklasimini tasarlamak, gelistirmek ve test etmek icin zamaniniz
ve kaynaklariniz var mi?

icerik ve beceriler SBL'nin gelisimini hakli cikaracak kadar uzun siire gegerli

kalacak mi?

Sekil 11STO

4.2. OYUN TEMELLI OGRENMEDE OGRETIM SENARYOLARI

Oyun Temelli Ogrenme (OTO), ciddi hedefleri (yani egitim hedefleri) olan oyunlarin, égrenme
sureglerini 6nemli 6lgliide destekleyen araglar olarak benimsenmesidir. Ayni zamanda egitici oyun
olarak da bilinir. Bu nedenle oyunlar, yalnizca basit bilgileri ezberlemekle kalmayip, aktif 6grenmeyi
tesvik eden ve 6grencilerin problem ¢dzme becerilerini gelistiren bir arag olarak hizmet eder. Belirli
hedef gruplarin (6rnegin okul 6grencileri) kisisel tatmini artirabilecegine ve daha yliksek performansa
yol acabilecegine dair kanitlar vardir. Oyun temelli 68renme, 6grencilerin bireysel olarak veya takim
halinde birbirleriyle yaristigi rekabetci unsurlari icerir. Siniflardaki saglikli rekabet, 6grencileri daha
fazla 6grenmeyi tesvik eden 6grenme etkinliklerine daha fazla katilmaya motive edebilir.

4.2.1. Oyun Tabanh Ogretme ve Ogrenme

Didaktik oyun, 6gretme ve 6grenmede egitim senaryosunun bir pargasi olarak disiindlebilir. Delors'a
(2000) gore: "21. ylzyilda egitimin temelleri sunlardir: bilmeyi 6grenmek, yapmayi 6grenmek, olmayi
dgrenmek ve birlikte yasamayi 6grenmek." Ogretmen, etkili 6grenmeyi kolaylastirmak icin egitim
durumlari yaratir ve uygun 6gretme/6grenme stratejilerini belirler. Ogrenme/dgretmede kullanilan
yontemlerin secimi, hedefler ve beklenen sonuglarla yakindan iliskilidir. Buna bir referans da,
duruma bagli olarak yeni bilgilerin ne 6lglide hatirlandigini gbsteren "6grenme piramididir".

Ortalama 6grenci tutma oranlari sirasiyla asagidaki gibidir:

e Derste Ogrenme
e Okuma
o GoOrsel-isitsel
e Gosteri
e Tartisma
e Alistirma
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e Baskalarina 6gretme/yaparak 6grenme

Onerilen yiizdelerin dogrulugu ile ilgili tartismalara ragmen, piramidin altindaki ilk Gi¢ ydntemin en iyi
degerleri kaydettigini goriiyoruz. Ogretmenler, cagdas toplumun gerektirdigi yenilikgi 6grenme
turdnd karsilamak icin en iyi 6gretim araclarini ve yontemlerini belirlemelidir.

Vaka calismalari, problem c¢ézme yaklasimlari, didaktik oyunlar ve alistirmalar, distiinmeyi ve
yaraticihg tesvik eder ve 6grenmeye olan artan ilgiyi aciklamak icin bilginin rasyonellestirilmesini
saglar. Ayrica bilgisayar destekli 6grenmeyi, modernlesmeye yonelik O0gretme ve Ogrenme
stratejilerinin temel yonlerinden biri olarak diisiinmeliyiz. "Ogrenim piramidine" gére, 6grenme
materyalleri tasarlamanin ve cevrimici kurslar yoluyla icerik sunmanin en iyi yoéntemi "yaparak
0grenme"dir.

4.2.2. Oyun Tabanh Ogrenmeye iliskin Ogretim Senaryolari

Oyun tabanl 6grenmeyi bir 6gretim senaryosunun farkli asamalarina ve bolimlerine dahil etmek
mimkiindiir. Ogretim senaryosunun ¢ok katmanl yapisi, égretmenlerin senaryonun oyun égelerini
kullanacak kismina karar vermelerini saglar.

Ogretim senaryolari ardisik oturumlarda gerceklestirilir. Ogretmenler, 6grencileri motive etmek igin
oyun Ogelerinde dis motivasyon 6geleri saglayabilir. Amacglanan 6grenme ¢iktilarini elde etmek igin
oyun oynamayi 6gretim senaryolarina entegre etmenin birkag 6rnegini inceleyelim.

», u

#1 “Hukiimet oyunu”: “Gdreviniz siyasi kariyerin basamaklarini tirmanmak. Nihai hedefiniz tilkenizin
baskani olmaktir. Siyasette basarili olabilmek igin Ulkenizin hiklimetinin organizasyonu, 6nemli
belgeler, vatandaslarin hak ve sorumluluklari hakkinda bilgi sahibi olmaniz gerekir.”

“Hikiimet oyunu” boyunca oOgrenciler dijital oyunlar oynayarak ve sorulari yanitlayarak puan
kazandilar. Kazanilan puanlar, dijital oyun puanlamasina ve dijital oyun deneyimini sosyal bilgiler
icerigiyle iliskilendiren yazili yansimalara dayaniyordu. Puanlar daha sonra “Oynama Rehberine”
kaydedildi.

Ogrenmeyi birden fazla modda degerlendirmek icin grenciler, her seviyenin 6grenme hedefleriyle
uyumlu bir testi tamamlayarak da anlayislarini goésterebilirler. Ogrenciler seviyeleri gecerek
ritbelerini stajyerlikten kaymakama, ardindan valiye, baskan yardimcisina ve en sonunda baskana
yukseltebilirler. Hem algi verileri hem de basari, oyunlastiriimis 6grenme deneyimindeki dijital
oyunun cok etkili ve eglenceli oldugunu desteklemektedir.

#2 Kahoot/ Pollev/ Quizziz/ Socrative ile Degerlendirme : Hedeflenen 6grenme ciktilarinin

kazaniminin degerlendirilmesi icin Ogretmenler her zaman Kahoot / Pollev / Quizziz / Socrative gibi
ilgili Web 2.0 araclarini kullanabilrler. Ogretmenler, siniftaki herkesin puanlarini takip etmek ve
verileri analiz icin bir elektronik tabloya aktarmak icin bu sinavlarda ve araglarda coktan segcmeli
sorulari kullanabilir. Bu araglar, 6grencilerin dis motivasyon kaynaginin destegiyle rekabet
edebilmeleri ve siralamalar kazanabilmeleri icin saglikli bir rekabet ortami saglar.
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#3 Sicak Hava Balonu: Bu proje tabanli 6grenme senaryosu, Tirkiye'den sinif 6gretmeni Umut
Sencan tarafindan olusturuldu. Bu senaryoda, bir balonun icinde ugmak, havada 6zgiirce siiziilmenin
benzersiz bir deneyimidir. proje tabanli 6grenme senaryosu, STEM ve uzaktan 6grenmenin bir
entegrasyonudur.

Jules Werne'nin Nevsehir Kapadokya gezisinde sicak hava balonuyla gegcirdigi bes haftayl merak
ederek ve gorerek tim dersler uzaktan egitim yoluyla gergeklestirildi. Bu 6grenme senaryosu, balon
ucurma bilimini kullanarak Dinya Cocuk klasiklerinden balon {izerinde bes haftalik bir hikayeye ev
sahipligi yapan, tarihi ve dogal bir glizellik olan Nevsehir Kapodokya'ya bir gezi planlamayi konu alir.

Ogrenciler Jules Verne'in Balonda Bes Hafta adli eserini dinledikten sonra balonlarini tasarladilar.
Gruplar halinde calisarak posterler, sunumlar, desenler, resimler ve gizimler hazirladilar. Cevrimigi
0grenme ve Zoom platformunun kullaniimasi Gretkenligi artirdi ve 6grencilerin rahat ortamlarinda
bilgilerini sorgulama, analiz etme ve uygulamaya yonelik 6grenme becerilerini gelistirdi.

Bu senaryoda 6grenciler, i1sinan havanin hacminin artmasi ve hizlanmasi sonucu balonun nasil
uctugunu yasayarak, yasayarak 6grenerek hava balonunun galisma sistemini 6grenirler.
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EKI. OGRETIM SENARYOLARI
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Tarih / Sure
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hedef kitle

Ozet
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Akropolis'i Kurtarmak...

5-6 Kasim 2016
Karountzos loannis

Artan kentsel hava kirlilig§i nedeniyle Parthenon anitinin mermerlerinin tahrip olmasi
konusunda 6grencilere bilgi verilir. Ogrenciler, antik anitin korozyondan korunmasi igin
tasinmasi gerektiginden, Parthenon'un bulundugu yerde yeni bir bina insa etmek igin gereken
mermer hacmini hesaplamakla goérevlendirilen mihendislerin roliini Ustlenirler. Bu kapsamda
bina boyutlarini 6lcme ve karmasik sekillerin tirlerine gére hacimlerini hesaplama etkinlikleri,

hacmi karsilastiran gorevler ve ilgili diger becerilerle ilgilenirler.

Senaryo, basit ve karmasik sekillerin (kiip, kiboid ve kombinasyonlari) hacim kavraminin
Ogretilmesine yoneliktir. 6.sinif matematik dersi ilgilidir. Sorunu 6grencilere sunan iki sayfalik
bir giris metni, iki calisma sayfasi, bir degerlendirme sayfasi ve ayrica minecraftedu ortaminda
tasarlanan Atina Akropoli alanina karsilik gelen sanal bir alandan olusur. Senaryo, 6grencilere

daha 6nce 6gretilen fen konulariile de baglantilidir.

Ogretimin amag ve hedefleri Analitik Calisma Programi tarafindan belirlenir ve "Ogretmen
Kitabi" kilavuzunda agiklanir. Kavrama daha kapsamli bir yaklasim igin ek 6gretim hedefleri ve

etkinlikleri eklendi. Senaryonun 6grenme hedefleri asagida agiklanmistir:
Ogrenci icin:

e  Birkipln ve kiiboidin hacmini hesaplama sirecini anlamak,

e  Bir kiiplin ve kiiboidin hacminin formiille nasil hesaplanacagini 6grenmek,

e  Karmasik sekillerin (kiip ve dikdortgen kombinasyonlari) hacmini hesaplamak,

e Farkl sekillerin hacimlerini karsilastirmak igin,

e Farkh sekillerdeki katilarin ayni hacme sahip olabilecegini anlamak,

e  Kip ve kiiboidlerin hacimlerini iceren problemleri ¢ozmek.

e  Kip ve kiiboid hacmini 6l¢mek igin,

e  Sekillerin hacim karsilastirmalarini yapmak ve ilgili problemleri ¢ozmek.
Konu yaklasimi, Duncan ve digerlerine gore problem ¢6zme ydntemine dayaniyordu.
isbirligine dayali 6grenme ve oyun oynayarak 6grenme etkinlikleriyle birlikte bu etkinlk,
deneyimsel 6grenmeyi tesvik ettigi icin sanal diinyalarda 6gretime yonelik yapici bir yaklasim
sunmaktadir. Matematikte hacim kavraminin 6gretiminin yedi uygulama asamasi, Hmelo-

Silver (2004) tarafindan tanimlanan problem ¢6zme yontemine dayali olarak mevcut senaryo
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icin tasarlanmistir ve asagidaki sekilde 6zetlenmistir:

e Sorunun sunumu (Sorun senaryosu)

Ogretmen 6grencilere gerekli tim bilgileri ve calisma sayfalarini vererek problemi senaryo

seklinde sunar.

e Sorun analizi (Gercekleri tanimlayin)

Ogrenciler senaryoyla ilgili her konuyu belirleyerek sorunu analiz ederler.

e Hipotezler

Bu asamada 6grencilerin goérusleri kontrol edilir ve soruna yénelik ¢éziim onerileri sunulur.

Uygun stratejinin yani sira bir eylem plani da olusturulur.

e Bilgi eksikliklerini belirleyin

Siirecin énemli bir asamasi bilgi eksikliklerinin taninmasidir. Ogrenciler problemle basa ¢ikmak

icin ihtiyac duyduklari bilgiyi arar ve elde ederler.

e Yeni bilgiyi uyqulayin

Daha sonra bilgilerini uygulamaya ve problemi ¢d6zmeye devam ederler ve ayni zamanda

beraberindeki ¢calisma sayfalarini da doldururlar.

e Vaka degerlendirmesi

Ogrenciler siireci degerlendirirken kazandiklari yeni bilgilere dayanarak énceki hipotezleri
kontrol ederler. Onlari ¢oziime gotiliren stratejiyi ve aldiklari kararlari anlatirken, ayni zamanda
islerinin her asamasinda karsilasilan zorluklarin Ustesinden gelme yontemlerini de

degerlendirirler.
e Yansitma

Bu asamada 6grenciler tamamladiklari ¢alisma sayfalarinin yani sira tiim ¢ézim sirecini ve

problemle ilgili tim sorulara verdikleri yanitlari sunarlar.
Yazilim

Minecraft, ginimizin 6zellikle ilkokul 6grencileri icin en popliler video oyunudur ve egitimsel
versiyonu (MinecraftEdu ve Minecraft Education Edition), diinya ¢apinda 40'tan fazla ilkede
7.000'den fazla sinifta egitimde kullanilmaktadir (NYTimes, 2016) . Lego tarzi yapilara

benzedigi icin sanal bir ifade ve yaraticilik diinyasi olarak tanimlaniyor. Kullanici, karakteri
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araciligiyla ortami tamamen degistirebilir. Yazilim, sanal bir egitim ortami olusturmak icin
bircok aracin yani sira sinifa yénelik kontrol ve yénetim araclari da sunar. Ogrenme egrisi cok
kiicUktlr, bu nedenle daha geng¢ yaslarda bile kullanilabilir ve hesaplama gereksinimleri
minimum duzeydedir; bu, devlet ilkokullarinin bilgisayar laboratuvarlarinda kullanilmasi igin
onemli bir unsurdur. Yaziimin yakin zamanda Microsoft sirketi tarafindan satin alinmasi, bir

egitim araci olarak potansiyelini ortaya koyuyor.

Resim1: MinecraftEdu'daki Parthenon

Calisma kagidi
1. YENi PARTHENON'UN iNSAATI

AMAC : Kiiptin hacminin, kiiboidin hacminin ve karmasik sekillerin hacminin nasil 6lgtilecegini

ogrenmek.

Asagidaki fotograflarda Parthenon'u bugtinkii haliyle ve insa edilmesi planlanan tamamlanmis

kopyasinin yaninda gorebilirsiniz.
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Resim2: Partenon

Resim 3: Parthenon kopyasi

Yeni bina icin ihtiya¢ duyulan mermerin yaklasik 9.000 kiip mermer oldugu tahmin ediliyor.
Ancak Onumuzdeki aylarda insaat baslamadan oOnce Penteli Ocagi'nda yeterli miktarda

kesilmis mermer oldugundan emin olmaliyiz.

TALIMATLAR

1. Akropolis yakininda bulunan Mermer Ocagi'ni ziyaret edin.

2. Mermerin hacmini 6lglin ve yeni bina igin yeterli olup olmadigina bakin.
*Kutiphanede hacim 6lglimiini 6grenebilir ve deneyebilirsiniz.

SORU : Ocaktaki mermer yeni binaya yetiyor mu?

Cevap : Evet Hayir AGIKIQYINIZ.......cvvvieiee ettt st

2. MERMERIN TASINMASI
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AMAC: Hacimleri ayni fakat sekilleri farkh olan sekilleri tanimayi 6grenmek.

C. Yeni Parthenon'un insasinda galisacak ustalar glinde 36'ya kadar kiip insa edebilirler. Kiipler
blylk kutular icinde tas ocagindan Akropolis'e tasinacak. Kutularin tam olarak 36 kip

sigdirabilecegi tiim olasi boyutlari (uzunluk, genislik, ylkseklik) g6z 6niinde bulundurun.
TALIMATLAR

Kutliphanenin arkasindaki Laboratuvara gidin ve hacmi tam olarak 36 kip olacak sekiller

olusturma testleri yapin. 36 parcadan kag farkli dikdértgen kutu yapabileceginizi distnin.
Ornek: kutu 1: uzunluk X genislik X yiikseklik =2 x 2 x 9 = 36

ALISTIRMA: Tam olarak 36 mermer kiipiin sigabilecedi lg¢ farkli kutunun boyutlarini (uzunluk,

genislik, yiikseklik) yazin:
Cevap: Kutu 1: 2 x 2 x 9 = 36 Kutu 2................ Kutu 3...................

B. Yukaridaki sekillerden birinin kenarlarini ikiye katlarsaniz hacim kac kat artacaktir?

Cevap:

TALIMATLAR

Oncekinin iki kati kadar kenari olan bir sekil yapmayi deneyin. Daha sonra hacmini 6lgiin ve

orijinaliyle karsilastirin.
3. MERMER DEPOLAMA

AMAC: Karmasik sekillerin hacmini 6lgmeyi ve karsilastirmayi 6grenmek. Bakimina baslamak
Uzere antik Parthenon'un parcalarini depolamak igin yeni bir depo insa edildi. Ancak bu alanin

kendilerine sigacak kadar biyuk olup olmadigi kontrol edilmedi. Bu senin gorevin.
TALIMATLAR

eParthenon'u ziyaret edin ve mermerinin hacmini 6l¢tin. Parthenon'un binasi karmasik bir

sekle sahiptir. Hacmini 6lgmek icin pargalarinin hacmini olgiin.
eTas Ocagl yakininda bulunan bakim deposunu ziyaret edin ve i¢ hacmini 6lgtin.
SORU: Parthenon Mermeri bakim deposuna sigar mi?

Cevap: Evet Hayir AGIKIQYINIZ..........c.ocveceeeeveeerieeeeeeersceieiiaiae e
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Format
(Proje,
makale,
egitim
programi
vb.)

Baglanti

“BIT caginda Egitim” Ulusal Konferansinda sunulan dgretim senaryosu, Atina 5-6 Kasim 2016

https://www.researchgate.net/publication/315823964 Didaktiko senario E diasose tes Akr

opoles sto MinecraftEdu/link/58e8c7730f7e9b978f7fdd1f/download
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. ZAMAN TUNELi
SENARYO BASLIGI

Anahtar Kelimeler

Ogrencilerin yas
araligi ve siniflan

Ogrenim
Konusu/alani/beceri
leri

Kime 68retmek istiyorum?

Ne 6gretmek istiyorum?

#zaman #tlnel #gecmis #zaman cizelgesi #tarih

Ornekler:
o ilkdgretimden 8-10 yas arasi 6grenciler

Ornekler: Ogrenme senaryosunun konusu asagidakiler icin miifredatla ilgilidir:
e Tarih
e  BIT becerileri
e  Capraz beceriler (sosyal beceriler, grup ¢alismasi, isbirligi vb.)

Ozel hedefler

Ogrenme hedeflerini
destekleyebilecek
ogrenme metaforu

Nasil 6gretmek istiyorum?

Senaryonun pedagojik hedeflerine 6rnek:
e Ogrenciler istanbul'da meydana gelen olaylarin sirasini grenirler
e Ogrenciler akranlariyla iletisim ve isbirligi yoluyla bir zaman tineli
araciligiyla sirali olaylar kavramlarini gelistirirler.
e Ogrenciler bir toplulugun parcasi olmayi 6grenirler
e Ogrenciler sehir manzarasinin eski dzellikleri arasinda yeni iliskiler kurarak
yeni kavramlar gelistirirler.

Kazanim: 3 farkli zaman dilimine ait istanbul manzarasini sunacagim ve zamansal
ozelliklerini kesfedecegim

Faaliyet: Hedef hedeflere ulasmak icin 6grencilerime yeni web araglarini kendim
kullanarak tanitacagim.

Katiim: Ogrencilerin kendi zaman cizelgelerini olusturup aralarindaki etkilesimi
kolaylastiracaklari bir grup ¢alismasi diizenleyecegim.

Deneyleme: Ogrencilerin anlayacaklari, nasil yapilacagini égrenecekleri ve kendi
zaman cizelgelerini olusturmak igin bu yeni araglari kullanacaklari etkinlikler
dizenleyecegim

Anlati
aciklamasi
Ogrenme aktiviteleri

adim adim
organizasyon ve
yapilanma

Sinifta/evde/on | 25 dakika.
line vb. Tahsis
edilen ders

saatine baghdir.

Oyundan oOnce:

Ogrencilerden istanbul'un tarihi ile ilgili 6n
arastirma yapmalar istenir. Ogrencilerin
ozellikle 1800'l1G, 1900'lG ve 2000'li yillarin
istanbul manzaralarina odaklanmalari
istenmelidir. Bu yillarda meydana gelen biytk
gelismelere, degisimlere ve olaylara asinalik
gelistirmelidirler. O yillara 6zgli manzara, yapi
ve tarihgenin 6grenciler tarafindan anlasiimasi
ve ayirt edilmesi gerekmektedir.

Oyun sirasinda: Sinifta 30 dakika.
Ogrencilerden 3-4 kisilik gruplar olusturmalari | bilgisayar/table
istenir ve iki yeni web araci Internet Achieve | tvb.

ve adobe'un bir hizmeti olan Timeline Maker
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Degerlendirme
yaklagimi

Ayarlar
materyaller

ilgili uygulamalar

ve

tanitiir. _Ogrenciler Internet Achieve'de bir
anahtar kelimeye, bu 6rnekte istanbul'a ait
gecmis haberler, gorseller, videolar,
senaryolar, anlasmalar icin arama yapabilirler.
Zaman Cizelgesi Olusturucu, bir dizi etkinlik
olusturmak icin gorselleri, anlatimlari ve
konumlandirmayi kullanarak kendileri igin bir
zaman cizelgesi olusturmalarina yardimci
olacak. Daha sonra nihai tGrlnlerini indirebilir,
yazdirabilir ve paylasabilirler.

Ogrencilerden sehirde yasanan 6-8 olaydan
bahsederek sehri kesfetmeleri ve
gostermeleri istenir. Elde edilen materyalleri
arayabilir ve ulasabilirler.

Gorselleri,  videolari  veya senaryolari
kullanarak olayin o zamanina 6zgli 6zelliklerin
yer aldigl bir zaman ¢izelgesi olusturmalari
istenir. Olaylar savaslar, blyik olaylar,
gelismeler, icatlar vb. olabilir. Onemli olan,
olaylarin birbiriyle baglantili _ve kronolojik
olmasi_gerektigidir. Gorseller ve anlatim
dénemle uyumlu olmalidir. Ardisik olaylarin
arastirillmasi  ve ilgili zaman ¢izelgesinin
olusturulmasi,  6grencilerin  neden-sonug
anlayisini gelistirmelerine yardimci olacaktir.

Oyundan sonra:

Ogrencilerden zaman c¢izelgelerini sunmalari
istenir. Bir konugsmaci araciligiyla veya grup
halinde sunum yapabilirler. Ayrica sinif/okul
panolarinda sergilenecek medyay! indirip
yazdirdiginizdan emin olun.

Sinifta 15 dakika.

e  Grup tartismasi: Bu araglari yararli bulup bulmadiklari ve neden-sonug
iliskisi kurmalarina nasil yardimci oldugu hakkinda bir tartisma oturumu

dizenleyin.
e  Ogrencilerden geri bildirim alin

e Nihai Grlnler 6grenci/grup portféytine eklenebilir

e iletisime/paylasima izin veren giivenli bir ortam
e  3-4kisilik grup calismasina olanak saglayan BiT ortami

Zorunlu

Toplam: 1 saat

Ornekler:
e internet Arsivi
https://archive.org
e Zaman Cizelgesi
Olusturucu

https://express.adobe.com/ex
press-apps/timeline/
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Altyapi/ekipman

Ornekler:
e internet baglantisi
Zorunlu e Grup basina bir dizisti
bilgisayar
. . Ornekler:
Istege bagh

e  Bir projektor

Ogrenim Kaynagi
Tiird

Dijital

Zaman / Uzay
kaynaklari

aktarilabilir.

15 dakikalik 6n arastirma oturumu (evde veya sinifta)
Biri 15 dakika, biri 30 dakika - Ogrencilerle yiiz yiize iki saatlik iki oturum
Bir sinif

Dikkate alinmasi gereken diger seyler

e Bu 0Ogretim senaryosu, teknolojiyi derslerine entegre etmek isteyen 6gretmenlere neden-sonug
iliskisi kavramini 6gretmeye calisan gesitli sehirlere, Ulkelere, etkinliklere ve hatta ders dallarina
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DERS PLANI TARIH

SINIF 4. sinif

DERS Yas’a Bir Yolculuk
ZAMAN 120 dk (2 ders saati)

Ogrencilerin
Kazanimlari

Genel yetenekler:

01.Mantiksal-tarihsel diisincenin olusturulmasi ve uygulanmasi;
02. Mekani ve tarihsel zamani anlamaya yonelik algilarin olusturulmasi ve
uygulanmasi;

03. Tarihsel kaynaklarin arastirilmasina 6zgi entelektiiel ve pratik
becerilerin olusturulmasi;

04. Tarih bilincinin olusumu ve pekistirilmesi;
Ozel beceriler:

- BiT'leri kullanarak silahli catismalarin dijital haritalarini ve simiilasyonlarini
gozlemlemek

- Yas fiziki haritasinda tarihi 6neme sahip yerlerin/bolgelerin yerinin
belirlenmesi

- Kartografik ortamin temel sembolizmine asina olmak (kabartma sekilleri,
beseri cografya ve beseri manzaralarin geleneksel temsilleri)

- Yerleri, binalari, yerel halkin endiselerini, evlerini veya diger bolgeleri
gosteren fotograflarin agiklamasi

- insanlarla gevre arasindaki iliskiyi (meslekler, meskenler, gelenekler)
gosteren metinleri okumak

Ogretme-Ogrenme
Yontem ve Teknikleri

Yontemler ve 6gretim yontemleri :Maruz birakma, agiklama, alistirma,
sorunsallastirma, oyun, takim ¢alismasi, kesif.

Calisma: Ogrenci sinifini alti calisma grubu halinde yapilandirarak, her 6grenci
grubuna dersin icerigine gore belirli gereksinimler verilir.

Kaynak, Malzemeler

Ogrenciye sehrin tarihi gegmisindeki ana anlarin 6zetini iceren dersin sematik

77



ve Ekipmanlar

bir plani verilir. Her 68renci grubuna sehir tarihinin ana tarihi belgelerini
iceren bir dizi metin, yani Yas haritasi verilir; ve sehrin gecmisine iliskin dijital
web kaynaklarinin bir listesi.

Baslica dijital kaynaklar:

https://iasi.travel/ro/blog/

https://iasi.travel/ro/exploreaza/artelor/

https://geoturism.files.wordpress.com/2018/11/preview-carte-sapte-trasee-
tematice.pdf

https://www.editura.uaic.ro/produse/editura/top-15/iasi-sapte-trasee-

turistice-tematice-manual-de-explorare-urbana-1648/1/1

OGRETME —
OGRENME
FAALIYETLERI

Organizasyon: Ogretmen sinifa calismanin dinamiklerini tanitir: mevcut
durum, gozlemler, dneriler vb. icerik temasini ve belirli yeterliliklerin
temel yonlerini iletir; belirli yeterlilige ulasmada izlenecek 6gretim
stratejisini bildirir.

Bilgiyi giincelleme: Ogretmen 6grencilerden sehrin gelisiminin tarihi ve
cografi arka planini sunmalarini ister ve 6grencilerden kalkinmanin ic ve
dis faktorlerini ve kaynaklarini sunmalarini ister.

e Ogretme ve 6grenme: Ogrencilere dersin diizenini sunar.

Sinifi alti 6grenci grubu halinde, "kap" yontemiyle, dengeli bir
formille dizenler; Her 6grenci grubuna bilgi amaciyla metin
biciminde bir dizi tarihi belge verilir;

e Ogretmen, dgrencilere yénelik metinleri ve sorulari iceren
didaktik projenin ekinde gosterildigi gibi, her 6grenci grubuna 6zel
gorevler atar;

e Her 6grenci grubuna calisma siresi verir ve ¢alismalarini koordine
eder;

e Her grubun gorevlerini 6nceden belirlenen siraya gore alir ve
gruplar tarafindan hazirlanan yazili cevaplarin her birini
ogrencilerle tartisir.

e Her 6grenci grubu ellerindeki 6gretim materyalini inceler ve
calisma gorevlerini asagidaki gibi gelistirir:

Grup I: Sehrin dijital haritasinda sehrin 6nemli bir siyasi merkez ve
eyalet baskenti oldugunu gosteren g 6zelligi tanimlayin.
Grup II: Yas sehrinde dini gesitliligi 6ne siiren t¢ hedef belirleyin.

Grup lll: Sehrin 600+ yillik/en eski binalarini akla getiren ¢ 6nemli nokta
belirleyin.
Grup IV:  Kriterlere gbére (¢ sehir binasini  tanimlayin:
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eski/modern/cagdas bina.

Grup V: Sehir halkinin kiltlrel faaliyetler gercgeklestirebilecegi tg yer
belirleyin.

Grup VI: insanlarin énemli ekonomik faaliyetler yirittigiu g yeri
belirleyin.

iS GOREVLERI

Calismanin sonuglari elektronik materyallere aktariimaktadir. Ogrenciler
belirlenen hedeflere gore asagidaki gorevleri yerine getirmeye tesvik edilir:

ilk grup

Betimlemek:

01. Yas'in tarihi gegmisinde, belirlenen yerlerde meydana gelen bir olay
veya slreg.

02. Kentin gecmisinden gelen ve gelismesinde 6nemli rolii olan bir kisilik.
ikinci grup

Anlati:

01. Yas'in belirli ibadet yerlerini her bir inangla iliskilendirin.
02. Yas sehrini temsil eden dinlere 6zgl ahlaki ve etik degerleri
iliskilendirin.
3.grup

Analiz edin:
01. Yas'in varligini belgeleyen metinlere gore olaylar nelerdir;

02.Metinlere gore ortaya ¢ikan ortak yonler ve ayni zamanda ayirt edici yonler
nelerdir? Yabanci ortagag seyyahlarinin belgelerinde sehir hakkinda
olusturduklari imaj nasildir?

4. Grup

Karsilagtirma:

01. Eski ve modern binalar arasinda (i¢ mimari farklilk bulun.

02.iki bina tipini islevsellik ve estetik acisindan karsilastirin.

Grup 5

Sorumluluk:

01. Sehir sakinlerinin bos zamanlarini kiiltirel aktivitelerle destekleme
ihtiyacini anlatin.

02. Kitap okumak veya tiyatroya gitmek neden gereklidir?

Grup 6.

Olusturma:

01. Sehir sakinlerinin ana mesleklerini, o binalarda ¢alisan kisilere gore
gosteren bir liste olusturun
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DEGERLENDIRME VE
DEGERLENDIRME

Bilginin pekistirilmesi:

Calisma gorevlerine dayali olarak yanitlara iliskin sonuclari sonuclandirin.
Ogrenci grubunun yanitlarina ve sonuglarina dayanarak dersin kisa bir planini
tahtaya yazin. Her grup sorulari tartisir ve cevaplarini sonuglandirir; 6grenciler
cesitli bakis acgilarini tartisabilir

Degerlendirme: Ogretmen gruplarin ¢alismalarini ve calisma sekillerini inceler,
dgrencilere nasil calistiklarini sorar.Ogrencilerin ekip calismasina iliskin
gorisiini ifade eder ve degerlendirmeye ¢alisir.
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