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2.4. Televizyondan Farklı: İzlemeye Karşı Manipüle Etmek .............................................................. 30 

2.5. Dikkat Süreleri Ne Olacak?? ....................................................................................................... 31 

2.6. Yansıma: Kaybolan Beceri? ........................................................................................................ 32 

2.7. Oyun Neslinin Farklı Olmasının On Yolu..................................................................................... 32 

2.8. Twitch Hızı vs Geleneksel Hız ..................................................................................................... 33 
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Giriş 
Playing and learning from the past, sosyal eşitsizlikleri azaltmayı ve daha geniş bir topluluğa "ait 

olma" duygusunu geliştirmek için ilgili ülkelerin yerel kültürel mirasını tanıma ve sunma yoluyla 

kültürel ve sosyal katılımı ve kapsayıcılığı teşvik etmeyi amaçlayan bir Erasmus projesidir (Proje Kodu: 

2021-1-EL01-KA220-SCH-000027810). Yeni teknolojiler, herkese açık bir okul vizyonunu 

gerçekleştirmek için eşitliği ve ayrımcılık karşıtlığına vurgu yaparak becerilerin, yaratıcılığın ve 

gruplara katılımın geliştirilmesi için fırsatlar sunmaktadır.  

Projenin koordinatörü olan Trikala İlköğretim Müdürlüğü (DIPE of Trikala), Teselya'nın Trikala 

kentinde Yunanistan Eğitim Bakanlığı'nın örgütsel ve idari bir kolu olarak faaliyet gösteren büyük bir 

eğitim kurumudur. İlköğretim Müdürlüğü'nün ana rolü, Yunanistan Eğitim Bakanlığı tarafından 

dayatılan eğitim reformu politikalarını uygulamak, tamamlamak ve koordine etmektir. Buna ek 

olarak, şu anda birçok okul tarafından yürütülen Erasmus Projeleri gibi çeşitli eğitim projelerinin 

okullarda gerçekleştirilmesini denetlemekte ve kolaylaştırmaktadır. Projenin diğer ortakları ise 

Trikala'daki Teselya Gelişim Merkezi (AKETH), İstanbul Valiliği (Türkiye), CRHACK LAB FOLIGNO 4D 

ODV (İtalya) ve Iasi County School Inspectorate (Romanya).  

Projenin ilköğretim müfredatıyla uyumlu olması, ilkokul sistemi çerçevesine uyacak şekilde 

tasarlandığını göstermektedir. Bu, öğrencilerin erken yaşlardan itibaren kültürel ve dijital 

okuryazarlığı içeren çok yönlü bir eğitim almalarını sağlamaktadır. Kültürel koruma, kültürler arası 

anlayış ve ilkokul öğrencileri için temel becerilerin geliştirilmesini teşvik edecek şekilde teknoloji, 

kültürel okuryazarlık ve dijital okuryazarlığı entegre etmeyi amaçlamaktadır. Kültürel mirasın 

korunması ve paylaşılmasına vurgu yaparak, kültürel ve dijital okuryazarlığı ilkokul öğrencilerinin 

eğitimine entegre ederek modern eğitimin hedefleri ve öğrencileri teknolojik olarak gelişmiş bir 

dünyaya hazırlama ihtiyacı ile uyumludur.  

Çeşitli ülkelerin kültürel kimliklerini vurgulamak ve korumak için teknoloji kullanılarak kültürlerarası 

anlayış teşvik edilmektedir. Bu yaklaşım, öğrencilerin dünya çapındaki kültür çeşitliliğini takdir 

etmelerine ve saygı duymalarına ve ayrıca modern dünyada dijital okuryazarlığın önemini fark 

etmelerine yardımcı olabilir. Çevrimiçi uygulamalar ve BİT (Bilgi ve İletişim Teknolojisi) dahil edilerek, 

öğrenciler gelecekleri için gerekli olan dijital becerilerle donatılır. Kültürel mirasın korunması ve 

aktarılması odak noktaları haline gelir. Teknoloji ve yenilikçi teknikler kullanılarak, kültürel miras 

öğrenciler için daha erişilebilir ve ilgi çekici hale gelir, böylece öneminin devam etmesi sağlanır. Farklı 

yaklaşımların kullanılması, çeşitli öğrenme stillerine hitap etmek ve öğrenme deneyimini daha ilgi 

çekici hale getirmek için görsel, işitsel ve kinestetik gibi farklı öğrenme yöntemlerini birleştirerek 

öğrencilerin katılımını sağlar.
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Projenin Amacı 
Projenin entelektüel çıktıları şunlar olacaktır: 

1) OTÖ (Oyun Temelli Öğrenme), pedagojik değeri, eğitim ortamındaki uygulamalar, eğitim

senaryoları tasarlamak için teknik öneriler, yaklaşımlar, uygulamalar ve yönergeler hakkında temel 

bilgileri içerecek Oyun Temelli Öğrenmeyi entegre etme kılavuzu. 

2) Artırılmış gerçeklik ve sosyal ağlarla entegrasyon olanaklarıyla zenginleştirilmiş kültürel ilgi

alanlarına yönelik bilgileri taramak ve sunmak için dijital bir platformda mobil cihazlar için bir 

uygulama. 

3) İlkokul öğrencileri için (her ortak ülke için bir tane olmak üzere) modern teknolojiyi kullanarak

öğrencileri kendi bölgelerinin tarihi ve kültürüyle buluşturacak interaktif bir eğitim oyunu. 

Proje, öğrencileri gerçek ve sanal unsurları bir ortamda birleştiren ve aynı zamanda interaktif olarak 

çalışmalarını sağlayan teknoloji uygulamalarıyla tanıştırmaktadır. Öğrenciler, hayal güçlerini ve 

yaratıcılıklarını geliştirecek basılı ve elektronik medya ve uygulamaları kullanarak hikayeler oluşturma 

ve anlatma konusunda pratik yapacaklardır. İşbirliği, öğrencileri pratik yapmaya ve eleştiriyi kabul 

etmeye, ayrıca bireysel ve ortak faaliyetlerin değerini planlamaya, izlemeye ve değerlendirmeye 

hazırlayan projenin ana hedeflerinden biridir. Öğretmenler, BİT'in hedeflenen kullanımını 

öğretimlerine dahil ederek okuryazarlığın yanı sıra kültürel okuryazarlığı geliştirmek için yenilikçi 

öğretim yöntemleriyle tanışacaklardır. Proje rehberi, faaliyetlerin uygulanması için dijital araçların 

kullanımı hakkında nasıl bilgi alışverişinde bulunacakları, ekip ruhunu nasıl geliştirecekleri ve pedagoji 

ve metodoloji konularında diğer öğretmenlerle nasıl işbirliği yapacakları konusunda onları 

bilgilendirecektir.  

Proje, öğrencilere kaliteli eğitim ve eğitimcilere sadece bilgi değil, aynı zamanda uygun eğitim 

materyalleri ve teknik araçlar sağlamayı amaçlamaktadır. Bu aynı zamanda kendilerini nasıl 

eğitecekleri ve yeni yenilikçi eğitim yaklaşımlarını nasıl benimseyecekleri konusunda da bir rehber 

niteliğindedir. Benzer eylemlerdeki olası deneyimler, dijital pedagojiye giden yolda önerilen 

uygulamaların benimsenmesi için mükemmel bir yol arkadaşı olacaktır. Dijital pedagoji sadece 

öğretim için dijital teknolojileri kullanmak ya da bu araçlara sadece eleştirel pedagojik bir bakış 

açısıyla yaklaşmak değildir. Pek çok eğitimci, zamansızlık ve yetersiz fiziki şartlar nedeniyle oyunları 

sınıflarına sorunsuz bir şekilde entegre etmekte zorlanıyor, ancak (araştırmaların da gösterdiği gibi) 

oyun temelli öğrenmeyi, öğrencilerin yanı sıra farklı öğrenme stillerini de dahil etmenin bir yolu 

olarak anlıyorlar. Ancak yöneticiler ve eğitimciler bir oyunu veya oyun merkezli bir öğrenme 

deneyimini öğrenme süreçlerine düzgün bir şekilde dahil etmediklerinde, öğrenciler genellikle süreç 

içerisinde zorlanmakta, hayal kırıklığına uğramakta ve sonuçta oyun temelli öğrenmenin istenen 

sonuçları sağlanamamaktadır. 
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   Bölümler 
Oynamak ve Geçmişten Öğrenmek rehberi dört bölüme ayrılmıştır. 

İlk bölümde oyun dünyasını, özellikle de dijital olanları keşfediyoruz. Oyunların zaman içinde nasıl 

geliştiğine ve piyasadaki farklı oyun türlerine bakıyoruz. Dijital oyunlara odaklanıyoruz çünkü bu 

oyunlar sadece eğlenceli değil; aynı zamanda çocukların öğrenme süeçlerine de de yardımcı 

olabilecek nitelikteler. Oyunların düşünme becerilerini ve ekip çalışmasını nasıl geliştirebileceğini de 

değerlendirmekteyiz. Öğretmenler, oyunların temellerini anlayarak bunları ilkokul öğrencileri için 

öğrenmesüreçlerini daha heyecanlı ve etkili hale getirmek için kullanabilirler. 

İkinci bölümümüzde, öğrencilerin yıllar içinde değişen durumunu göz önünde bulundurarak oyun 

temelli öğrenmenin dönüştürücü etkisini keşfediyoruz. Öğrencilerin düşünme biçimleri ve dikkat 

süreleri değiştikçe, etkili Prensky modelini inceleyerek günümüz öğrencilerinin nasıl farklılaştığına ve 

bunun eğitim yaklaşımları üzerindeki etkilerine ışık tutuyoruz. Teknolojinin öğrenme deneyimini 

şekillendirmede oynadığı önemli rolü anlayarak 'dost olarak teknoloji' ve 'düşman olarak teknoloji' 

kavramları arasında geziniyoruz. Bu yönleri inceleyerek, günümüz öğrencilerinin değişen ihtiyaç ve 

tercihlerine uyum sağlamak için oyun temelli öğrenmeden yararlanmada eğitimcilere rehberlik 

etmeyi ve eğitim yolculuğunda değerli bir müttefik olarak teknolojinin uyumlu bir entegrasyonunu 

teşvik etmeyi amaçlıyoruz. 

Üçüncü bölümde, oyun temelli öğrenme ile oyunlaştırma arasında net bir ayrım yaparak oyun 

temelli öğrenme tasarımı alanına giriyoruz. Oyunları eğitime dahil etmenin sayısız faydasını ortaya 

çıkarırken, potansiyel dezavantajlarını da kabul ediyoruz. Araştırmamızın merkezinde motivasyon, 

katılım ve oyun tasarımı arasındaki bağlantı yer alıyor ve bu anlamda iyi hazırlanmış oyun 

deneyimlerinin öğrenme çıktılarını nasıl geliştirebileceğini ortaya koyuyoruz. Bu bölüm, eğitim 

hedeflerini oyun mekaniği ile uyumlu hale getirmenin önemini vurgulayarak, etkili oyun tabanlı 

öğrenme tasarlamak için değerli bilgiler ve pratik ipuçları sunmaktadır. Ayrıca, kaçınılması gereken 

yaygın tuzaklara değinerek, eğitimcilere sınıfta optimum etki için oyun temelli öğrenme tasarımının 

ayıntılarını keşfetme konusunda rehberlik sunuyoruz. 

Dördüncü bölüm, Oyun Temelli Öğrenmenin eğitim senaryolarına entegre edilmesinin faydalarını 

açıklamakta ve projedeki tüm katılımcıların öğretim senaryoları ve iyi uygulamalarından oluşan bir 

koleksiyon sunmaktadır. Bunlar arasında oyun merkezli öğrenme senaryolarının uygulanmasına 

yönelik hazır örnekler, grafikler, infografikler, kullanıma hazır dijital eğitim içerikleri ve vaka 

çalışmaları yer almaktadır. 
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1.1. Oyunların önemi 
Oyun, çocukluğun en önemli aktivitelerinden biridir. Çocuklar eğlenir, eğlendirilir, dünyayı keşfeder 

ve aynı zamanda öğrenirler. Oyunlar, çocukların bilişsel, fiziksel, sosyal ve duygusal refahına katkıda 

bulundukları için gelişimlerinde çok önemli bir rol oynar (Batdi, 2017). Oyun, çocuğun birincil ve en 

önemli uğraşıdır ve onu geleceğe hazırlayan bir yöntemdir. Oyunların çocukları fiziksel ve zihinsel 

olarak hayata hazırladığı, yaratıcılıklarını geliştiren, problem çözme becerilerini geliştiren ve özgürlük 

duygularını artıran önemli araçlar olduğu genel kabul görmektedir (McInnes & Birdsey, 2013). Oyun 

kelimesinin, temel olarak baskın özelliklerini tanımlayan birçok tanımı vardır. Bunlardan bazıları, tüm 

oyunların ortak noktasının "eğlence unsuru, bir hedefe ulaşmak için meydan okuma içeren rekabetçi 

bir karakter, bir dizi kural ve kısıtlama ve belirli bir çerçeve" olduğunu bildirmektedir. Oyun, 

"oyuncuların yapay bir çatışmaya girdiği, kurallarla belirlenen ve niceliksel bir sonuca götüren bir 

sistemdir". 

Bu rehber, çevrimiçi uygulamalar aracılığıyla her ülkenin kültürel kimliğini kullanarak öğrencilerin 

gelişmekte olan kültürel ve dijital okuryazarlıklarını desteklemek ve geliştirmek amacıyla oluşturulan 

kültürlerarası bir projenin nihai ürünüdür. Proje, kültürel mirasın sosyal önemi, korunması ve 

aktarılması açısından beceri, tutum ve değerleri geliştirmeyi amaçlamaktadır. Aynı zamanda, BİT 

aracılığıyla, öğrenciler gerçek dünyayı üç boyutlu sanal nesnelerle ilişkilendirme, sorgulayıcı bir 

şekilde etkileşim ve işbirliği yapma ve çok modlu yaklaşımların sunduğu olanaklar aracılığıyla ampirik-

deneyimsel bilgilerini kullanma fırsatı bulacaklardır. Kültürel Miras ve Teknoloji, ortak unsurların 

tanımlanması ve aktarılması yoluyla halkların işbirliğini ve bir arada yaşamasını teşvik eder. 

Stereotiplerden ve önyargılardan arınmış bir dünyada farklılıklara karşı hoşgörüyü geliştirir ve 

çeşitliliğin önemine işaret eder. 

İlköğretim Müfredatı, öğrencilerin okul hayatlarının ilk yıllarından itibaren temel okuryazarlığın yanı 

sıra kültürel ve dijital okuryazarlık becerilerini edinmelerine yardımcı olmak ve böylece gelecekte 

daha karmaşık becerileri edinebilmelerini sağlamak amacıyla yenilikçi tekniklerle müdahale için geniş 

fırsatlar sunmaktadır. Projenin tüm ortakları, teknolojinin yenilikçi uygulamaları yoluyla yerel kültürel 

ilgi noktalarının temel özelliklerini tanıtmak ve sunmak için işbirliği yapmıştır. Amacımız 

kültürlerarasılık yoluyla Avrupa boyutunu güçlendirmek ve teknolojinin geleneği ve ayırt edici 

özellikleri ortadan kaldırmadığı, aksine uygun tekniklerle geleneğin sanal ile gerçek dünyanın 

birleşimi yoluyla sergilenebileceği anlayışını teşvik etmektir. 

1.2 Oyun temeli öğrenme ve eğitsel değeri 
Oyun Temelli Öğrenme (OTÖ), katılımcıları motive etmek ve öğrenme hedefleriyle daha fazla 

ilgilenmelerini sağlamak amacıyla oyunların eğitim amaçlı kullanılmasıdır. Oyunlar zorlayıcı olmalı ve 

eğitim ortamında kullanıldığında rutin gibi görünen bir göreve eğlenceli bir amaç eklemelidir. 

Öğrenmede oyunların kullanılması, geleneksel öğrenmeye kıyasla daha az baskı yarattığı için 

katılımcının becerilerini çoğu zaman farkına bile varmadan artırır. Birçok çalışma, katılımın hem 

öğrenmenin kendisini hem de öğrenme motivasyonunu etkilediğini ve eğitsel oyunların bu konuda 

olumlu bir etkiye sahip olabileceğini ortaya koymaktadır. Ignacio López-Forniés'e göre: "Sosyo-

kültürel biliş veya öğrenme teorileri, potansiyel oyunların motive etmesi, katılım sağlaması ve gerçek 
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öğrenme deneyimleri sunması gerektiğini göstermektedir." (2021). Ayrıca, oyunların öğrenmeye 

entegre edilmesi, "...oyuncuları başka türlü kendilerini dahil bulamayacakları görevlere katılmaya 

motive etmek için oyun unsurlarının dahil edilmesi..." ile gerekçelendirilebilir (2021). OTÖ son 

yıllarda eğitim sisteminde daha belirgin bir rol üstlenirken, bazı akademisyenler de dijital unsurun 

çocuklar ve gençler üzerindeki olumsuz etkilerinden endişe duymaktadır. Hong ve diğerleri (2009), 

öğrenme ortamında oyun kullanımının korkulan olumsuz etkilerinden bazılarını şöyle sıralamaktadır: 

(1) bazı gençleri akranları arasında şiddet yanlısı ya da saldırgan kişilere dönüştürmek; (2) rol

kimliklerini zayıflatmak; (3) düşünmelerini engellemek; (4) kendine yabancılaşan davranışları

artırmak" López-Forniés (2021) ise OTÖ'nin daha olumlu etkilere sahip olma olasılığının daha yüksek

olduğunu ileri sürmektedir. "...kaliteli eğitimin geleceği, uyarlanabilir öğrenme programları,

işbirliğine dayalı metodolojiler ve dijital öğrenme kaynakları ile desteklenen çok disiplinli ve akıllı bir

eğitim sistemi ile öğrenci merkezli olmalıdır..." (2021). Tek bir eğitimcinin yaklaşık 20-30 öğrenciden

oluşan bir sınıfa hitap ettiği geleneksel öğretim yöntemleri sorgulanmakta ve yetersiz görülürken,

oyunlarda katılım unsurları daha belirgindir.

Oyunların öğrenmeye dahil edilmesi, öğrenme ortamının esnekliğini ve 'aktif öğrenme' gibi yeni 

eğitim biçimlerini entegre etme yeteneğini de geliştirmiştir. Sonuç olarak, yaratıcılığı, iletişimi, 

motivasyonu ve öğrenmeye olan ilgiyi geliştirir ve odak noktası öğrenciler/katılımcılar olduğu için 

öğrenme çıktılarını görselleştirir (López-Forniés, 2021). Genel olarak, öğrenme deneyimi, oyunlar 

öğrenme hedeflerine dahil edildiğinde bilişsel sürece yardımcı olan bir unsur olarak bilgiyi 

desteklemektedir. Ayrıca, incelenen çalışmalar, oyunların çoğu geleneksel öğretim yönteminden 

daha etkili olduğunu desteklemektedir; eğlenceli ve yaratıcı etkinliklerin özellikleri bize olumlu bir 

ilişkiyi hatırlatmakta, katılımcıların kaygılarını ortadan kaldırmakta ve belirli bir hedefe 

odaklanmaktan kaçınmalarını sağlamaktadır. Son olarak, López-Forniés (2021) "Öğrenmede oyun 

aynı zamanda ekip çalışması, işbirliği, birlikte yaratma, problem çözme, yaratıcılık veya iletişim gibi 

geleceğin tasarımcıları için çok değerli olan yirmi birinci yüzyıl becerilerini de geliştirir" demektedir 

(2021). Bu becerileri oyun oynamak gibi yönetilen bir ortamda öğrenmek katılımcıların stres ve 

baskısını ortadan kaldırdığı için bu olumlu bir sonuçtur. Durum sadece düşünmeye daha az dayanır 

ve akademik sonuçlar, performans ve oyun sırasında eğlenme hissi gibi duygularla yan yana 

geldiklerinden daha az önemli görünür. Ayrıca, bazı oyunlar gruplar veya takımlar halinde oynanabilir 

ve takım olarak problem çözme ve iletişim becerilerini geliştiren sağlıklı bir rekabet ortamı yaratır. 
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Görsel 1 Süper Kelime Arama'nın temel eğitim 
değerleri. 

1.3. Dijital oyunlar 
Daha önce de açıklandığı gibi, bir öğrenme ortamında oyunların uygulanmasının birçok olumlu yönü 

vardır. Bunu açıklamak için farklı oyun türleri vardır. OTÖ'de temel olarak dijital ve mantıksal/fiziksel 

oyunlar arasında bir ayrım vardır. 

Dijital oyunlar çevrimiçi oyunlar olarak tanımlanabilir, örneğin poker gibi kart oyunları, scrabble gibi 

masa oyunları ve Rubik küpleri, sudoku, bulmacalar vb. gibi zeka oyunları. Bazıları mantıksal/fiziksel 

olarak nitelendirilir ve futbol, sürüş/yarış, yüzme, koşu vb. gibi daha geleneksel sporları içerir. 

Bununla birlikte, bu iki kategori son yıllarda birbiriyle daha bağlantılı hale gelmiştir, çünkü birçok 

dijital oyun aynı zamanda oyuncunun düşüncesini içerecek şekilde tasarlandıkları için oldukça 

mantıklıdır. Bu oyunların hem çevrimiçi hem de fiziksel versiyonları mevcuttur. Bunların birçoğu artık 

çevrimiçi olarak mevcut veya dışarıda oynanma geleneklerine rağmen FIFA veya Football-tables gibi 

kapalı mekanlarda oynanmaktadır. Farklılıklarına ve benzerliklerine rağmen, bu kategoriler artık o 

kadar da belirgin değildir. Kesin olan şey, hepsinin olumlu bir öğrenme ortamı yaratılmasına katkıda 

bulunduğu, öğrenme hedeflerini geliştirdiği ve yarışmacıları motive ettiğidir. Dijital oyunlar 

matematik, coğrafya ya da kültürel mirasın öğrenilmesinde etkili olabilir. Bu konular erken yaşlardan 

itibaren öğretilir ve temel bilgi olarak kabul edilir. Günümüzde modern toplumlar ve okullar da çok 

kültürlüdür. Kültürel miras ve coğrafya, tarihimiz, kültürümüz ve başkalarının kültürleri hakkında 

daha fazla şey keşfetmemize yardımcı olur. Bu anlamda eğitimde oyunların kullanılması her katılımcı 

için ilginç ve daha az stresli bir öğrenme ortamı yaratabilir. 

1.3.1. Dijital oyunların eğitsel değeri 

OTÖ'nin temelleri analiz edildiğine göre, çocuklarla OTÖ kullanımına eğitsel değer katmak için çeşitli 

eğitim ortamlarında farklı oyun türlerinin nasıl kullanılabileceğini ele alacağız. 

Daha önce açıklandığı gibi, katılım ve motivasyon öğrenmenin temel parçalarıdır çünkü bunlar 

olmadan çocukların bilgiyi özümsemeleri zordur. OTÖ uygulaması, öğrenciler için daha iyi bir 

öğrenme ortamı yaratmada etkili bir yaklaşımdır. Birçok çalışmada gözlemlendiği üzere, oyunlar 

oyuncuların daha fazla öğrenmesini sağlayabilir ve oyunların çoklu duyusal ortamları nedeniyle 

düşünme ve anlam yaratma becerilerini teşvik edebilir (Abdul Jabbar ve Felicia, 2015). Bir diğer ana 
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bulgu ise oyuncuların ilgisini canlı tutmak için gerekli olan keyif ve motivasyonun önemidir. Bağlılığın 

oyunun doğasına mı yoksa öğrenme arzusuna mı bağlı olduğuna dair net bir gösterge yoktur. 

Bununla birlikte, çalışmalar öğrencilerin geleneksel öğretim yöntemlerinden ziyade oyunlarla 

ilgilenerek daha fazla şey öğrendiklerini ortaya koymuştur. Bu nedenle, öğrenme hedeflerine 

ulaşıldığı ve bilgi özümsendiği sürece katılım türünün çok önemli olmadığı söylenebilir. Abdul Jabbar 

ve Felicia (2015) tarafından yapılan araştırma, OTÖ'nin etkinliği konusunda bir boşluk olduğunu 

tespit etmiş ve bu boşluğu doldurmayı amaçlamıştır. Çalışmaları, aşağıdaki sorular aracılığıyla 

oyunların sunduğu öğrenme ve katılım fırsatlarını tanımlamış ve göstermiştir:  

(a) Hangi unsurlar öğrencilerin OTÖ faaliyetlerine katılmaları için fırsatlar sağlayabilir?

(b) Bu unsurlar katılımı nasıl yaratır ve böylece OTÖ etkinliklerinde öğrenmeyi ve motivasyonu nasıl

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

Sonuçlar aşağıdaki gibidir: 

1. Çoğu araştırma, oyun oynamanın oyunculara oyundan kazanç elde etmeleri için fırsatlar

sunduğunu ortaya koymaktadır.

2. OTÖ, öğrencilerin bilgi ve becerilerini geliştirmelerine yardımcı olur ve oyunların sağladığı

öğrenme deneyimleriyle başa çıkma becerilerini güçlendirir.

3. Keyif ve motivasyon sağlayan oyun unsurlarının gözden geçirilmesiyle, öğrencilerin oyun ve

öğrenmeyle bağ kurmaları daha kolay hale gelmektedir. Çeşitli unsurlar, oyuncuların içeriğe erişme,

anlama ve hedeflerine ulaşma konusundaki heveslerini, güvenlerini ve stratejik davranışlarını

desteklemiş ve tetiklemiştir.

4. Öğrencileri OTÖ'ye dahil etmek öncelikle onların bilişsel ve duygusal katılımlarıyla ilgilidir.

5. Yetenek, motivasyon ve keyif arasında, öğrencileri belirlenmiş hedeflere ulaşmak için

gerekliliklerin ötesine geçmeye teşvik eden ince bir çizgi vardır.

Bu nedenle, OTÖ birçok olumlu etkiye sahiptir ve çocuklarla kullanıldığında iletişim becerileri, ekip 

çalışması, problem çözme ve yaratıcılık gibi kayda değer bir eğitim değeri sunmaktadır. Katılım, 

motivasyon, ilgi alanları, özgüven ve işbirliğini de geliştirmektedir. 

1.3.2. Tarih 

Video oyunlarının tarihi, 20. yüzyılın ortalarında interaktif elektronik eğlencenin mütevazı 

kökenleriyle başlayan büyüleyici bir yolculuktur. 1940'larda Cathode-Ray Tube Eğlence Cihazı gibi ilk 

deneylerin basitliğinden, 1972'de "Pong" gibi ikonik arcade oyunlarının piyasaya sürülmesiyle oyun 

endüstrisi gelişmiştir. Evrim, Atari 2600 gibi ev konsollarının yükselişiyle devam etmiş ve 1990'ların 

konsol savaşlarına yol açmıştır. Teknolojik gelişmeler 3D grafikler ve çevrimiçi oyun çağını getirirken, 
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21. yüzyıl mobil oyunların büyük bir hızla büyümesine tanık olmuştur. Sanal gerçeklik, artırılmış

gerçeklik ve bulut oyunlarının devam eden keşfi ile video oyunlarının tarihi, teknoloji, yaratıcılık ve

kültürel etkinin büyüleyici bir kesişimini yansıtmaktadır.

Video oyunlarının tarihi 20. yüzyılın ortalarına kadar uzanmaktadır. İnteraktif elektronik eğlence ile 

ilgili ilk deneyler 1940'lı ve 1950'li yıllara kadar uzanmaktadır. İlk kayda değer tasarımlardan biri, 

1947 yılında Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafından tasarlanan Cathode-Ray Tube 

Eğlence Cihazı'dır. Bu cihaz bir ekran üzerinde füze saldırılarını simüle etmekte ve kullanıcıların 

düğmelerle "füzelerin" yörüngesini kontrol etmesine olanak tanıyordu. 

Video oyun endüstrisinin gerçek doğuşu genellikle 1972 yılında Nolan Bushnell tarafından kurulan 

Atari tarafından piyasaya sürülen "Pong "a atfedilir. "Pong" basit bir masa tenisi simülasyonuydu ve 

atari salonlarında çılgınca popüler hale gelerek atari salonu çağının başlangıcını işaret etti. "Pong "un 

başarısının ardından, Atari, Namco ve Taito gibi şirketlerin "Space Invaders" ve "Pac-Man" de dahil 

olmak üzere çeşitli atari oyunlarını piyasaya sürmesiyle sektör hızlı bir büyüme yaşadı. 

Ev Konsolu Devrimi 

Eş zamanlı olarak, 1980'lerin kişisel bilgisayar devrimi de oyun dünyasına katkıda bulundu. Sierra On-

Line'ın "Space Quest" ve "King's Quest" gibi oyunları kişisel bilgisayarlarda anlatı odaklı deneyimlerin 

potansiyelini ortaya koymuştur. Teknoloji ilerledikçe, bilgisayar oyunları sektörde zorlu bir güç haline 

geldi. 

Konsol Savaşları ve 3D Grafikler 

1990'lı yıllar Nintendo ve Sega arasında "konsol savaşları" olarak bilinen yoğun rekabete sahne oldu. 

Sega'nın Genesis'i ve Nintendo'nun Super Nintendo Entertainment System'i (SNES) sundukları farklı 

ürünlerle kitleleri büyüledi. Bu arada, 1990'ların ortalarında Sony'nin PlayStation konsolu ile 

simgelenen 3D grafik teknolojisindeki gelişmeler oyun deneyiminde devrim yarattı. 

Çevrimiçi Oyunların Gelişimi 

1990'ların sonu ve 2000'lerin başı çevrimiçi oyunların ortaya çıkışına tanıklık etti. "Quake" ve 

"StarCraft" gibi oyunlar internet üzerinden çok oyunculu oyunları popüler hale getirdi. Microsoft'un 

Xbox Live hizmetinin 2002 yılında piyasaya sürülmesi, çevrimiçi oyun oynamayı ana akım bir 

fenomen olarak daha da sağlamlaştırdı. 

Mobil Oyun Patlaması 

21. yüzyılda akıllı telefonların yaygınlaşması mobil oyunlarda bir patlamaya yol açtı. "Angry Birds" ve

"Candy Crush Saga" gibi oyunlar, geleneksel oyun demografilerinin çok ötesinde kitlelere ulaşarak

küresel fenomenler haline geldi.
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Görsel 2 1990'dan günümüze en ünlü dijital oyun karakterlerinden bazıları. 

Tablo 1: Platformlar 

Bilgisayar Oyunu Bilgisayar oyunları, oyuncunun video monitörüne bağlı bir kişisel 

bilgisayar ile etkileşime girdiği oyunlardır. Açık yapısı geliştiricilerin 

yazılım maliyetlerini azaltmasına, esneklik, yenilik, emülasyonlar ve 

modifikasyonların oluşturulmasına olanak tanır. 

Ev Konsolu Bir konsol, ortak bir TV seti veya kompozit video monitörüne 

bağlanabilen özel bir elektronik cihazdır. Xbox, PlayStation ve Nintendo 

en bilinen ev konsollarıdır. 

Taşınabilir Konsol Elde taşınabilir oyun cihazı küçük, taşınabilir ve bağımsız bir elektronik 

cihazdır. Bir konsolla aynı özelliklere sahiptir. Ancak daha küçük 

boyutları sayesinde istediğiniz yere taşıyabilirsiniz. 

Atari Oyunu Atari oyunlarının büyük çoğunluğu oyuncunun önünde durduğu dikey 

bir kabinde bulunur. Bazıları ise ekranın masa tarzı bir kabinde, şeffaf 

bir masa üstü ile sergilendiği masaüstü modelleri kullanır. 

Tarayıcı Oyunu Tarayıcı oyunları, web tarayıcılarında oynanabilir. Birden fazla cihazda 

işlevsellik için teknolojilerinin standartlaştırılmasından yararlanarak 
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çapraz platform ortamı sağlar. 

Mobil Oyun iOS ve Android işletim sistemlerinde standartlaştırılmış akıllı telefonlar, 

tabletler ve bilgisayarlarda oynanabilen oyunlardır. 

Bulut Oyun Bulut oyunları, minimal donanım cihazı gerektirir. Oyun, uzaktaki 

donanımda hesaplanır ve işlenir. Oyuncu girişi ve çıkışı arasındaki ağ 

gecikmesini azaltmak için çeşitli tahmin yöntemleri kullanılır. 

Sanal Gerçeklik Sanal gerçeklik (VR) oyunları, genellikle oyuncuların özel bir başlık 

kullanmasını gerektirir. Bu başlık, stereoskopik ekranlar ve hareket 

takibi sağlayarak oyuncuyu 360° sanal bir ortamın içine yerleştirir ve 

baş hareketlerine göre tepki verir. 

Emülasyon Bir emülatör, bir konsol veya başka bir sistemden gelen oyunların 

modern bir sistemde uyarlanmış sanal bir makinede çalışmasına olanak 

tanır. Orijinal donanımı simüle eder ve eski oyunların da çalışmasını 

sağlar. 

Şekil 3: Ev Konsolu ve Sanal Gerçekliğin bir karışımı olan PlayStation VR başlığını kullanan oyuncu 

1.3.4. Türler 

Diğer medya türleri gibi dijital oyunlar da türlere ayrılır. Tür isimleri genellikle oynanış türünü 

belirten, kendini tanımlayan isimlerdir. Örneğin aksiyon oyunları, rol yapma oyunları bazı türler veya 

eserlerden türetilmiş olabilir. 
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Tablo 2 Oyun Türleri 

Aksiyon Aksiyon oyunları, oyuncunun başlıca fiziksel zorlukları aşmak için kontrolü 

ele almaya çalıştığı oyunlardır. Refleks ve beceri gerektiren oyunlardır. 

Macera Macera oyunlarında oyuncular genellikle çevreleriyle ve diğer karakterlerle 

etkileşime girer. İpuçlarını kullanarak hikayeyi veya oynanışı ilerletmek için 

bulmacaları çözerler. Göründüğü üzere bu türde keşif hikaye anlatımı ve 

karakter gelişimi gibi öğelere rastlanır. Genellikle Aksiyon oyunlarından 

geleneksel öğeleri içermez ve daha çok ara sıra mini oyunlara odaklanır. 

Aksiyon-Macera Bu tür, Aksiyon ve Macera oyunları arasında yer alır. Hem aksiyonun hem de 

maceranın öğelerini dengeli bir şekilde kullanır. Oyuncular, topladıkları araç 

veya öğeleri kullanarak oyun boyunca süren görevleri veya engelleri aşarlar. 

Rol-Yapma FRP'ler (rol yapma oyunu) olarak da bilinen bu oyunlar aksiyon oyunlarından 

sonra en popüler oyun türü sayılabilir. Oyuncuların hayal güçlerini kullanarak 

farklı dünyalarda maceralar yaşamasına olanak tanıyan, sıklıkla Orta Çağ 

veya benzeri rol yapma ortamlarını içerir. Fantasy Role Play (FRP) terimi, 

katılımcıların kendilerini bir karakterin yerine koydukları, karakterin bakış 

açısını ve yeteneklerini benimsedikleri, belirli bir etkileşim ve macera 

dönemi için motivasyonlarını, hedeflerini üstlendikleri herhangi bir 

rekreasyonel etkinliği tanımlar. 

Simülasyon Simülasyon türündeki oyunların ortak bir özelliği vardır. Gerçek veya 

kurgusal bir gerçekliği taklit etmek için tasarlanmış olmaları. 

Strateji Strateji oyunları, oyuncular genellikle oyun dünyasını şekillendirme, 

yönetme ve manipüle etme gücüne sahip olurlar. Bu tür oyunlar oyunculara 

dünyaya ve kaynaklarına yüksek miktarda erişim sağlar; strateji oyunlarında 

"yüksek erişim" terimi, oyuncuların oyun dünyası üzerinde sahip oldukları 

geniş kapsamlı kontrol ve etkiden bahseder. Ayrıca, oyuncuların zorlukların 

üstesinden gelmek için stratejiler ve taktikler geliştirmesi gerekir. 
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Spor Spor oyunları golf, futbol, basketbol, beyzbol ve tenis gibi sporları simüle 

eder. Kayak, dart ve bilardo gibi dalları da bulunur. 

Bulmaca Bulmaca veya mantık oyunları genellikle strateji oyunları kadar olmasa da 

bazı strateji öğeleri gerektirir. Genellikle tek bir ekranda veya oyun alanında 

gerçekleşir ve oyuncunun hareket etmek için bir problemi çözmesi gerekir. 

Boş Zaman Boş Zaman oyunları, oyuncuların minimum etkileşimle keyif alabileceği 

basitleştirilmiş oyunlardır. Bu tür oyunlar, genellikle tekrarlayan ve basit 

görevler üzerine kuruludur. Sürekli bir simgeye tıklamak, basit hedefleri 

tamamlayanları ödüllendirmek ve onları memnun hissettirmek amaçlanır. 

Şekil 4: 6 popüler video oyun türü - Kaynaklar: GameLuster, Gaming Shift, Hacker Noon. 

1.3.5. Oyun Türleri 

Dijital oyunlar ayrıca amaçlarına göre de ayrılabilir. Video oyunlarının çoğu eğlence amacıyla 

oluşturulur. Bu kategori “temel oyunlar” olarak da adlandırılır. Ancak eğlencenin ötesinde ek amaçlar 

için geliştirilen geniş bir oyun alt kümesi de vardır.  

Bu alt kümelerden bazıları şunlardır: 

Tablo 3: Oyun Türleri 

Günlük Oyunlar Hızlıca anlaşılabilen basit oynanan (kuralları hızlıca kavranabilen) ve geniş 

kitlelere hitap eden oyunlar. 
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Eğitici Oyunlar Öğretmenler ve ebeveynlere yardımcı olmak için oyun tasarımı unsurlarına 

bağlı olarak etkileşim ve eğlence sağlayan oyunlar. 

Ciddi Oyunlar Eğitim, sağlık, iş simülasyonları gibi ciddi amaçlarla tasarlanmış oyunlar. 

Fitness uygulamaları, uçuş simülatörleri ve reklam oyunları (advergames) 

bu kategoriye dahildir. 

Sanat Oyunları Toplumsal normları zorlayarak ve video oyunu ortamının etkileşimi yoluyla 

eleştiri sunarak oyuncuda duygu ve empati yaratan oyunlar. 

Şekil 5: Oregon Yolu, Gameloft. 

1.4. Oyun Tasarımı 
Tüm oyunlaştırma ve dijital oyun geliştirme unsurları arasında kesinlikle Oyun Tasarımı insanların en 

çok zorlandığı konulardan biridir. Bunu daha anlaşılır kılmak için, gerekli olan tamamlayıcı becerileri 

içeren bir tabloyu aşağıda bulabilirsiniz. 

Tablo 4: Oyun Tasarımı Temel Bileşenler 

Görselleştirme Çoğu oyun kağıt üzerinde bir proje ile başlar. Proje ne kadar detaylı 

olursa geliştirme aşamasında o kadar az tekrar gerekir. 

Analiz Diğer oyunları sürekli olarak inceleyerek sonuçların nasıl elde edildiğini 

değerlendirmeli, hataları belirlemeli, etkili çözümler sunmalı ve 

öğrendiklerinizi kendi oyununuzun geliştirilmesinde uygulamalısınız. 

Grafik ve UX (User 

Experience - Kullanıcı 

Grafik tasarım ve UX tasarımı, kullanıcılar için çekici ve işlevsel ürünler 

oluşturmak için birlikte çalışır. Grafik tasarım estetik ve görsel iletişim 
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Deneyimi)  Tasarımı üzerine odaklanırken, UX tasarımı kullanıcıların ürünü nasıl 

deneyimlediğine ve etkileşimde bulunduğuna odaklanır. Bu sebepten; 

birçok arayüz prototipi yapmanız gerekecektir. İdeal olarak bunlar ince 

ayarlı olmalı, tüm bilgileri bir bakışta iletmeye hazır ve kullanımı kolay 

olmalıdır. 

Programlama ve Mantık Bunun için C++ uzmanı olmanız gerekmemektedir. (C++ uzmanı, C++ 

programlama dilinde derin bilgiye ve yetkinliğe sahip olan kişidir. Bu 

kişiler, dilin karmaşık özelliklerini, performans optimizasyonlarını, 

bellek yönetimini ve ileri düzey programlama tekniklerini bilirler. C++ 

uzmanları genellikle büyük ve karmaşık yazılım projelerinde çalışır ve 

yüksek performanslı uygulamalar geliştirirler.)  Ancak oynanabilir 

seviye veya harita prototipleri oluşturmak için betik dillerini (komut 

programlama dilleri) anlamanız gerekecektir. 

Yazma Eğer oyunun bir hikayesi ve karakterleri varsa tasarımcılar yazma işini 

yapabilmektedir. 

Hesaplama Becerileri Oyununuz istatistikleri dengelemeye dayanıyorsa her faktörün 

diğerleriyle nasıl etkileşimde bulunduğunu analiz edebilmelisiniz. 

Örneğin bonuslar sayılarla mı yoksa yüzdelerle mi ifade edilmelidir? 

Bunları toplama mantığına göre mi yoksa çarpma mantığına göre mi 

uygulamak daha iyidir? 
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Şekil 7: Pastamız nihayet hazır! 

1.4.1. Oyun Tasarımı Öğeleri 

Oyun Tasarımı Öğeleri, Oyunlaştırma uygulamalarının temel yapı taşları olarak kabul edilir. 

Oyuncuları oyunda tutmak ve onlarla derin bir ilişki kurmak için bir "kanca" işlevi görürler. 

Rekreasyonel olmayan bağlamlarda kullanıldıklarında süreçler üzerinde temel bir etkiye sahip olan 

oyunların en uygun parçalarıdır. 

Tablo 5 Oyun Tasarımı Öğeleri 

Puanlar Puanlar, birçok oyun ve oyunlaştırılmış uygulamada temel öğedir. 

Genellikle oyunlaştırılmış ortamda belirli aktiviteleri tamamladıkları için 

oyuncular ödüllendirilir ve ilerlemeleri sayılarla temsil eder. 

Rozetler Rozetler, başarıların görsel temsilleridir. Oyunlaştırma ortamında 

kazanılabilir ve toplanabilirler. Oyuncuların başarılarını onaylar, onların 

yeteneklerini simgeler ve seviyeleri veya hedefleri başardıklarını görünür 

şekilde gösterir. 

Liderlik Tabloları Liderlik tabloları, oyuncuları göreceli başarılarına göre sıralar ve onları 

belirli bir başarı kriterine göre ölçer. Liderlik tabloları bir etkinlikte en iyi 

performansı kimin sergilediğini belirleyebilir ve böylece oyuncunun 

performansını diğerlerinin performansıyla ilişkilendiren rekabetçi ilerleme 

göstergeleridir. 
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Performans Grafikleri Performans grafikleri genellikle simülasyon veya strateji oyunlarında 

kullanılır. Oyuncuların performanslarını önceki performanslarına kıyasla 

sağlar. Liderlik tablolarının aksine, performans grafikleri oyuncuların 

performanslarını karşılaştırmaz. Bunun yerine zaman içindeki 

performanslarını değerlendirir. 

Anlamlı Hikayeler Anlamlı hikayeler, oyuncunun performansıyla ilişkili olmayan oyun tasarımı 

öğeleridir. Oyunlaştırılmış bir uygulamanın içine yerleştirildiği anlatı 

bağlamı, oyundaki aktiviteleri ve karakterleri bağlamsallaştırır. Onlara 

sadece puan ve başarı arayışının ötesinde anlam kazandırır. 

Avatarlar Avatarlar, oyuncuların oyun veya oyunlaştırma ortamındaki görsel 

temsilleridir. Oyuncular tarafından seçilebilir veya hatta oluşturulabilir. 

Tasarım, basit bir piktogram olabilir veya karmaşık bir şekilde animasyonlu 

üç boyutlu temsiller olabilir. 

Takım Arkadaşları Takım arkadaşları, gerçek oyuncular veya sanal olmayan karakterler 

olabilir. Çatışma, rekabet veya işbirliği oluşturabilirler. 

Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme, şirketlerimiz, okullarımız ve askeri gibi kurumlarımızda başarıyla ve 
giderek artan bir şekilde kullanılmaktadır. İş simülasyonlarından okul öncesi "eğitim eğlencesi" 
(edutainment) başlıklarına kadar oyun yoluyla öğrenmeyi içeren yeni bir öğrenme paradigması yavaş 
yavaş ortaya çıkmaktadır. 

• Okul öncesi çocuklar, bilgisayar oyunları aracılığıyla alfabeyi ve okumayı öğrenirler.
• İlkokul (K-6: K-6, eğitim sisteminde anaokulundan (Kindergarten) altıncı sınıfa kadar olan

seviyeleri ifade eder. Bu terim, genellikle 5 ila 12 yaş arasındaki çocukları kapsar ve ilkokul
düzeyindeki eğitimi belirtir.) öğrencileri, PlayStation gibi oyun konsolları kullanarak
müfredattaki konuları öğrenirler. Puanlar %30-40 oranında artar.

• Bilgisayar satrancı, anaokulundan lise son sınıfa kadar (K-12: K-12, anaokulundan lise son
sınıfa kadar olan seviyeleri ifade eder. Bu terim, genellikle 5 ila 18 yaş arasındaki çocukları
kapsar ve tüm temel eğitim sürecini (anaokulundan liseye) içerir.) müfredatının büyük bir
parçası haline gelir.

• Yazım oyunları, en çok satan yazılım ürünleri arasındadır.
• Lise öğrencileri, seçim politikalarını öğrenmek için çok oyunculu bir çevrimiçi oyun oynar.
• Finansal tacirler, becerilerini geliştirmek için bilgisayar oyunları kullanır.
• Politika yapıcılar, sağlık sistemini anlamak için Sim City tarzı bir oyun oynar.
• İş yöneticileri, simüle edilmiş İnsan Kaynakları (İK) departmanlarını ve petrol rafinerilerini

yönetme oyunları oynar.
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• Mühendisler, yeni Bilgisayar Destekli Tasarım (CAD) teknolojisini öğrenmek için tüketici tarzı
video oyunları (tüketici tarzı video oyunları, genel halk tarafından yaygın olarak oynanan
oyunlardır ve genellikle karmaşık profesyonel yazılımlar yerine daha sezgisel ve eğlenceli bir
deneyim sunan oyunlardır) kullanır. Tüketici tarzı video oyunları, mühendislerin ve diğer
profesyonellerin yeni teknolojileri öğrenmelerini kolaylaştıran etkili araçlar olarak
kullanılabilir. Bu oyunlar, karmaşık konseptleri basitleştirir ve kullanıcı dostu arayüzleri ile
öğrenme sürecini daha erişilebilir ve eğlenceli hale getirir.

• Askeri eğitim görenler, video oyunu benzeri simülatörlerde gerçeğe yakın sanal savaşlar
yaparlar.

Bilgisayarların yükselişiyle kökleri geçmişe dayanan Oyun Tabanlı Öğrenme, geleceğin öğrenme aracı 
haline gelmiştir. Bu yaklaşım, "beşikten mezara" kadar herkesi kapsamaktadır.  

Amaç; 

• Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme nedir?
• Neden farklı ve daha iyidir?
• Nerede kullanılabilir?
• Nasıl oluşturulup kullanılabilir?

Sorularına cevap aramaktır. 

Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme, bu heyecan verici alanda neler olup bittiğine dair geniş bir inceleme ve 
nelerin başarılabileceğine dair bir manifestonun yanı sıra eğitmenler, yöneticiler, eğitimciler, 
ebeveynler ve özellikle bu kitabın okuyucusu olarak sizin düşündüğünüzden çok daha hızlı bir şekilde 
Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme'yi bir düzeyde kullanmaya başlamanızı sağlayacak pratik bir kılavuzdur. 

Şekil 8: Okul öncesi öğrenciler alfabeyi öğreniyor. 
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BÖLÜM 2: 

DİJİTAL YERLİLER 

 “ANALOG EĞİTİM”
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2.1. Öğrencilerin Değişimi 
İnternet, sosyal ve ekonomik hayatımızın ayrılmaz bir parçası olmuştur. İnternet kullanımı ve dijital 

teknolojilerin günlük hayatlarımızla olan etkileşimi, işe alım süreçlerini de büyük ölçüde 

değiştirmiştir. İnternet devrinden önce doğan birçoğumuz için Alan Kay'in de hatırlattığı gibi, 

"Teknoloji, doğduğunuzdan sonra icat edilen bir şeydir." Ancak teknoloji devriyle doğan dijital 

yerlilier için durum çok farklıdır. Bu, onların dünyasıdır; tıpkı arabalar veya telefonun ebeveynlerinin 

dünyası olduğu gibi. Don Tapscott, Growing Up Digital adlı kitabında, "Bugünün çocukları o kadar çok 

dijital bilgiyle çevrilidir ki, her şeyi doğal bir peyzajın parçası olarak görüyorlar" diye belirtir. 

Bu inanılmaz yeni teknolojilerle çevrili olarak büyümenin bir sonucu olarak 40 yaş altı neslin zihinleri 

kelimenin tam anlamıyla değişmiştir; bu değişimi tanımlamak için, teknolojiyi referans çerçevesi 

olarak kullanan birçok kişi "yeniden yapılandırılmış" terimini sıkça kullanır. 

Yeni dijital teknolojiler ve medyanın neden olduğu "zihinsel değişimler" veya "bilişsel değişiklikler," 

özellikle öğrenme alanında genç neslin bir dizi yeni ihtiyaç ve tercihlerine yol açmıştır. Don 

Tapscott'un araştırmaları, bu kişilerin "öğrenme, oynama, iletişim kurma, çalışma ve topluluklar 

oluşturma biçimlerinin ebeveynlerinden çok farklı olduğunu" göstermektedir. Bu durum, dünya 

tarihinde daha önce hiç yaşanmamış büyük bir değişimi ifade eder. 

Yeni teknolojilerin ve bunların sonucunda oluşan ortamın psikolojik ve sosyal etkisi eski teknolojinin 

ve onun çevresinin karakteristik psikolojik ve sosyal sonuçlarını tersine çevirir. Aslında, "Her yeni 

teknoloji yeni bir savaşı gerektirir" demektedir. 

2.2. Gerçekten Bizden Çok Farklı Mı Düşünüyorlar? 
Farklı türde deneyimler farklı beyin yapılarına yol açar! 

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

Bugünün eğitmenlerinin ve öğretmenlerinin büyük çoğunluğunu içeren Baby Boomers kuşağı, insan 

beyninin dışarıdan aldığı uyarılarla, özellikle 3 yaşından sonra fiziksel olarak değişmediği anlayışıyla 

büyüdü. “1950’lerden beri nörobilimdeki büyük temalardan biri korteksteki nöronların hayatın ilk 

birkaç yılında kritik bir dönemde olgunlaştığı ve beynin organizasyonunun bundan sonra pek 

değişmediği” idi diyor Kaliforniya Üniversitesi–San Francisco’dan nörobiyolog Michael Merzenich. 

Ancak bu görüşün aslında yanlış olduğu ortaya çıktı (Cachia ve diğerleri, 2009). 

Günde birkaç saat, haftada beş gün, keskin bir şekilde odaklanmış dikkat—bu size bir şey hatırlatıyor 

mu? Evet—video oyunları! 1974'te Pong ortaya çıktığından beri çocuklar tam olarak bunu yapıyorlar. 

Beyinlerini oyunlardaki hız, etkileşim ve diğer faktörlere uyarlıyor veya programlıyorlar. Tıpkı 

boomers kuşağının beyinlerinin televizyona uyum sağlamak için programlanması gibi. Bu iki 

jenerasyonun medya, teknoloji ve internetle olan etkileşimlerine bağlı olarak bilişsel süreçlerinde 

yaşanan değişimin ilk kez olduğu bile söylenemez. Bazı bilim insanları, insanlık tarihinde en az iki 

büyük “beyin programlaması” daha olduğunu öne sürüyorlar—biri radikal değişimlerle başa çıkma 

ihtiyacı ile ilgili, diğeri ise yazılı dilin ve okumanın icadı ile ilgili.  
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Yukarıda bahsi geçen yazının icadı, internetin icadı gibi radikal değişimlerde beyin etrafından olup 

biten uyaranlara karşı son derece doğrusal bir şekilde ele almak üzere yeniden eğitilmek zorunda 

kalmıştır. 

Kaliforniya Üniversitesi–Los Angeles'ta psikoloji profesörü olan Patricia Marks Greenfield, medyanın 

sosyalleşme ve bilişsel gelişim üzerindeki etkilerini uzun süredir inceleyen bir araştırmacıdır. 

Greenfield, bu alana ilgisinin, yaklaşık 11 yaşında olan oğlunun video oyunları oynayarak kendi sahip 

olmadığı düşünme becerileri geliştirdiğini fark ettiğinde başladığını belirtiyor. Greenfield’in 

bulgularından bazıları şunlardır: 

• Video oyunları oynamak, görsel imgeleri üç boyutlu alanın temsilleri olarak okuma becerisini

(temsiliyet yetkinliği) artırır. Bu, bilgisayar ile iş birliği yaparak temsilin inşası, joystick (veya

başka bir kontrol cihazı) kullanarak "uzaktan" bir temsil aracı olarak kullanma, gerçek

zamanlı, çok boyutlu görsel-uzamsal beceriler ve zihinsel haritalar gibi birkaç yetkinliğin

birleşimidir.

• Bilgisayar oyunlarındaki beceri, zihinsel kağıt katlama (örneğin, çeşitli origami benzeri

katlamaların sonuçlarını zihninizde canlandırmak) gibi diğer düşünme becerilerini artırır ve

bu becerilerin gelişiminde nedensel bir faktördür. Greenfield, önemli olanın bunun kümülatif

bir beceri olduğunu bulmuştur; oyunu sadece birkaç saat oynamak zihinsel kağıt katlama

üzerinde etkili değildir. Bu etkiler diğer çalışmalarda da bulunmuştur.

• Kimse size kuralları önceden söylemediği için video oyunları gözlem, deneme yanılma ve

hipotez testi yoluyla "kural keşfi" becerilerini geliştirir. Greenfield'in sözleriyle, “Dinamik bir

temsili yönetmeyi sağlayan kuralları gözlem yaparak, hipotezler formüle ederek ve

keşfederek bulma süreci, temelde tümevarımcı keşif sürecidir. Bu, bilimsel düşüncenin

ardındaki düşünce sürecidir.” Bilgisayar oyunları bu beceriyi gerektirir.

• Video oyun becerileri bilgisayar grafiklerinin simgesel temsilini çözme yeteneği arttığı için

bilimsel simülasyonları daha iyi anlama ile ilişkili olup bu becerilere katkıda bulunur.

• Video oyunları oynamak, oyuncuların “bölünmüş dikkat” görevlerindeki becerilerini geliştirir.

Örneğin aynı anda birden fazla yeri izleme gibi dikkat dağıtım stratejilerini uygun şekilde

ayarlamalarına yardımcı olur. Oyuncular hem beklenen hem de beklenmeyen uyarıcılara

daha hızlı tepki verirler.

Greenfield, “Bu teknolojiler yeni bir insan mı yaratıyor?” diye sorar. Onun cevabı, bilişsel becerilerin 

yeni olmadığını, ancak belirli kombinasyonlarının yeni olabileceğini belirtir. Bu gözlem 1984 yılında 

yapılmıştır. O zamandan bu yana, Greenfield’in sonraki araştırmaları önceki bulgularını doğrulamış ve 

geliştirmiştir. Şimdi, çok farklı bilişsel becerilere sahip yeni bir nesle, Oyunlar Nesli’ne, sahip 

olduğumuz açıktır (Cachia ve diğerleri, 2009). 

2.3. Dijital Medya: İkinci Dil 

Birçok kişi, gençlerin bilgisayar kullanımındaki becerilerini ikinci bir dil olarak tanımlamıştır. Bu, 

yaşlıların konuşmadığı ya da en azından gençler kadar iyi konuşmadığı bir dildir. Moore, “Yetişkinler 

için bilgisayar becerileri bir araçtır. Ancak gençler için bilgisayar kullanımı ikinci bir dil haline 

gelmiştir” diye yazar. Bu uygun bir metafordur. Doktorlar Hirsh ve Kim'in deneylerine atıfta bulunan 

Moore, “Bilgisayarla ilgili gençlerin becerilerinin bebeklikte edinilen dil becerileri gibi aynı bilgisayar 

işlemlerini yaparken yetişkinlerin kullanmadığı bir beyin bölgesinden kaynaklanabileceğini” öne 
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sürer. McLuhan da bu becerileri dil açısından değerlendirerek “Açık gençleri eski mekanik tarzda 

eğitmek, İngilizceyi yeni öğrenmiş üç yaşındaki bir çocuğa pidgin-İngilizce konuşmasını ya da ağır bir 

İskoç aksanı kullanmasını istemek gibidir. Bu şeyler onun çevresinde olmadığı için tanınabilir 

değildirler” der. 

Şekil 3: Video oyunu 

2.4. TV Nesli ve Oyun Nesli Farkı: Pasif İzleyiciler Yerine Aktif Katılımcılar 
Bugünün Oyun Nesli öğrenenlerini anlamak için televizyonun neden olduğu zihin değişikliklerini, 

video ve bilgisayar oyunları ile İnternet gibi etkileşimli teknolojilerden etkilenen sonraki nesillerin 

zihin değişikliklerinden ayırt etmemiz gerekmektedir. Temel fark, Oyun Nesli'nin pasif gözlemciler 

değil, aktif katılımcılar olmasıdır. Greenfield, video oyunlarını "görsel dinamizmi çocuk için aktif, 

katılımcı bir rolle birleştiren ilk medya" olarak tanımlamaktadır. Onlar sadece izleyici veya dinleyici 

değil kullanıcı olmak istiyorlar. Hem aktif hem de pasif medyayı kullansalar da Oyun Nesli üyeleri 

etkileşimlerinden dolayı televizyon yerine video oyunları ve interneti tercih ederler. Mesele şu ki her 

iki eğlence biçimi de varlığını sürdürecek olsa da Oyun Nesli şimdi çok daha fazla etkileşimli bir 

dünyada yaşamaktadır. Bu dünyada "aktif" olmak ön plandadır. Bu yüzden Baby Boomer neslinden 

gelen eğitmenler veya öğretmenler pasif videoyu herhangi bir biçimde veya formda sunduklarında - 

ki bunu yapmayı çok severler - öğrenenlerine bir iyilik yaptıklarını düşünebilirler. Ancak bugünün 

öğrenenlerinin özlediği şey etkileşimdir. Geri kalanı onları temelde sıkmaktadır (Chicu Smaranda 

Gabriela ve diğerleri, 2018). 
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Şekil 4: TV ve Video Oyunu Farkı 

2.5. Dikkat Süreleri Hakkında Ne Söyleyebiliriz? 
Daha eski nesiller, genç çalışanların sabırsızlandığını ve geleneksel eğitim yöntemlerine ilgilerini 

kaybettiğini gözlemlediklerinde dikkat sürelerinin kısa olduğunu düşünebilirler. Ancak bu doğru 

değildir. Gençlerin dikkat sürelerinin kısa olduğunu düşünenlerin onları yeterince dikkatli izlemediğini 

iddia ediyorum. Massachusetts Üniversitesi Amherst'ten eski biyokimya profesörü Edward 

Westhead'in sözleriyle: "Elbette eski öğrenme yöntemleri için kısa dikkat süreleri var". Oyunlar, 

müzik, paten kaymak, internette zaman geçirmek veya onları gerçekten ilgilendiren herhangi bir şey 

için dikkat süreleri kısa değildir. Geleneksel eğitim ve okul eğitimi onları cezbetmiyor. Dikkat 

edememelerinden değil, sadece dikkat etmeyi seçmiyorlar. 

Dikkat süreleri konusunda, son on yılda çokça tartışılan tıbbi sözlükte iki yeni terim vardır. Dikkat 

eksikliği bozukluğu (DEB) ve dikkat eksikliği hiperaktivite bozukluğu (DEHB) (Bu durum eskiden 

hiperaktivite olarak bilinirdi). Bu sözde hastalık, çok sayıda çocukta teşhis edilir ve genellikle Ritalin 

ve diğer ilaçlarla tedavi edilir. Ulusal Sağlık Enstitüleri'nde dikkat eksikliği hiperaktivite araştırma 

birimini yöneten Dr. F. Xavier Castellanos, "Herkes, dikkat eksikliği olan insanların saatlerce bilgisayar 

oyunları oynayabildiklerini bilir" der. Bazı araştırmacılar, DEB'nin bir kişinin beyninin uzatılmış beta 

dalgaları yerine theta dalgaları üretme yetersizliğinden kaynaklandığını söylüyor. Bir çocuğun dikkat 

eksikliğinin hastalıktan mı yoksa sıkıntıdan mı kaynaklandığını belirlemek her zaman kolay değildir ve 

her zaman doğru teşhis koyamayız. Ama doğru teşhis koyduğumuzda bile ilginç bir şekilde bu 

çocukların dikkatini çeken video oyunları giderek daha fazla çocukların beyinlerini yeniden eğitmek 

ve dikkatlerini toplamalarına yardımcı olmak için kullanılmaktadır. 

Dikkat eksikliği olan çocuklar, dijital medyanın sürekli bombardımanı altında bile dikkati yönlendirme 

ve öğrenme yeteneğine sahiptirler. Bu yetenek yeni bir fenomen olmayabilir, ancak günümüzde 

dijital medyanın yoğun etkisi nedeniyle çok daha önemlidir. Video oyunları gibi dijital araçlar, bu 
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çocukların dikkatlerini toplamalarına ve beyinlerini yeniden eğitmelerine yardımcı olmak için 

kullanılır. Bu, çocukların televizyon izlerken ödev yapmaları veya müzik dinleyerek çalışmalarında 

gözlemlenen ve öğrenme sürecini iyileştiren bir eğilimdir.Bu, çocukların televizyon izlerken ödev 

yapmaları, müzik dinleyerek çalışmalarında gözlemlenen ve öğrenme ve eğitimi iyileştirmenin ve 

hızlandırmanın anahtarlarından biridir (Chicu Smaranda Gabriela ve diğerleri, 2018). 

2.6. Yansıtma: Kaybolan Bir Beceri Mi? 
Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme'deki en ilginç zorluklardan ve fırsatlardan biri yansıtma ve eleştirel 

düşünmeyi (oyunun içine dahil edilerek veya bir eğitmen rehberliğinde yapılan değerlendirme 

süreciyle) öğrenmeye dahil etmenin yollarını bulmak ve icat etmektir. Üstelik bunu eğlenceli bir oyun 

olarak yapabilmek gerekir. Satranç gibi birçok oyun türü zaten buna olanak tanır. Askeri simülasyon 

oyunları gibi birçok kullanıcı bu yöntemi bir süredir uygulamaktadır. 9. ve 10. bölümlerde 

tartışacağım Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme örneklerinin bazıları yazılıma yansıtma ve eleştirel 

düşünmeyi dahil etme yönünde ilginç adımlar atmıştır. Ancak bu alanda daha fazlasını yapabiliriz ve 

yapmalıyız. (Marc Prensky ve diğerleri, 2001). 

Şekil 5 Yansıtma ve Eleştirel Düşünme 

2.7. Oyun Neslinin Farklı Olmasının On Sebebi 
Twitch hızında video oyunları, dakikada 100'den fazla görüntü içeren MTV ve ultra hızlı aksiyon 

filmleriyle büyüyen Oyunlar Nesli'nin zihinleri daha büyük hızlara uyum sağlama ve bundan zevk 

alma konusunda programlanmıştır. Ancak okula veya işe gittiklerinde eğitimciler ve eğitmenler 

genellikle onlara geçmişin tüm "hızsız" özelliklerini verirler. "Söyle-test et" eğitimi, sıkıcı kurumsal 

sınıflar, kötü konuşmacılar tarafından yapılan sunumlar, sadece konuşmacı kafaların olduğu kurumsal 

videolar ve son zamanlarda, İnternet'te bitmeyen "tıkla ve uyuma" kursları. Hız konusunda etkili bir 

şekilde onlara depresanlar veriyoruz ve sonra neden sıkıldıklarını merak ediyoruz! Aşağıda, Oyunlar 

Nesli'nde gözlemlediğimiz başlıca on bilişsel tarz değişikliği var. Hepsi eğitim, eğitim ve iş dünyası için 

önemli ve zorlu birçok zorluğu ortaya çıkarmaktadır. 

1. Hızlı tepki ile geleneksel hız

2. Aynı anda birden fazla işleme ile adım adım işleme

3. Görsellerle anlama ile metinle anlama

4. Rastgele seçim ile sıralı seçim
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5. Bağlantılı olma ile tek başına çalışma

6. Aktif katılım ile pasif izleme

7. Oyun odaklı yaklaşım ile sadece işe odaklanma

8. Anında sonuç alma ile sabır gösterme

9. Hayal gücüne dayalı deneyimler ile gerçek yaşam deneyimleri

10. Teknolojiyi dost olarak görmek ile teknolojiyi düşman olarak görmek

2.8. Twitch Hızı ve Geleneksel Hız 
Oyun Nesli, bilgiyi hızlıca işleme konusunda önceki nesillere göre daha deneyimlidir. Bu yüzden bu 

konuda daha başarılıdır. Ancak, MTV ve video oyunlarının etkisiyle gerçek hayatta (bir jet uçurmak 

gibi hızlı hareketler dışında) neredeyse bir duvara çarpma durumuyla karşılaşır. İş dünyasında 

Oyunlar Nesli'nin hız ihtiyacı birçok şekilde ortaya çıkar. Bu da daha hızlı bir gelişim hızı, terfi 

almadan önce daha az deneyim kazanma süresi ve başarıya daha kısa sürede ulaşma beklentisi gibi 

durumları içerir. Bugünün iş yöneticileri için önemli bir sorun, işlerin ne kadar hızlı yapılacağına dair 

varsayımlarını hızlandırmak ancak aynı zamanda kalite ve müşteri ilişkileri gibi diğer önemli hedefleri 

de göz önünde bulundurmaktır. Bu yüzden hızlı tepki yeteneklerinden yararlanırken önemli ve 

kullanışlı içerik ekleyerek tempoyu sürdürebilecek ve twitch hızının avantajını kullanabilecek eğitim 

ve diğer deneyimler oluşturmak önemlidir. Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme bu ihtiyaca cevap 

verebilecek bir yol sunmaktadır (Marc Prensky et al. 2001). 

Şekil 12: Tarihi karakterler içeren oyun kartları 

2.9. Paralel İşlem ve Lineer İşlem Arasındaki Fark 
Oyun Nesli'nin çoğu, televizyon izlerken ödev yapmayı ve hemen hemen her şeyi bir müzik çalar ile 

yapmayı alışkanlık haline getirdi. Öncekilerinden çok daha rahat hissederlerken birden fazla şeyi aynı 

anda yapmakta. Kimi, paralel işlemenin herhangi bir göreve odaklanmayı sınırladığını savunabilir. 

ancak bu her zaman geçerli değildir. Zihin genellikle ana görevden gelen "boş zaman"ıyla başka 

şeylerle uğraşabilir. Yöneticiler, eğitmenler ve eğitimciler Oyun Nesli'nin bu artık daha gelişmiş insan 
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becerisinden faydalanabilmesi için paralel işlemeyi artıracak yeni yollar üzerinde düşünmelidir. 

Eğitim veya diğer alanlarda geçmişte olduğundan daha fazla bilgiyi aynı anda aktarmak mümkündür. 

İnterneti gezerken birini izleyin - aynı anda düzinelerce pencere açık olabilir. İşlerini yapmak için 

gerekli tüm bilgileri - sayılar, video akışları, bağlantılar, eşzamanlı toplantılar ve bunlar arasında 

sorunsuz geçiş yapma yeteneği - elinin altında bulundurmak “Oyun Nesli” çalışanları için ideal bir 

durumdur. 

2.10. Rastgele Erişim ve Adım Adım İlerleme 

Oyun Nesli, eğitsel oyunlarda, CD-ROM'larda ve Web'de, hiper metin ve "tıklama" deneyimini 

yaşayan ilk nesildir. Sonuç olarak, William Winn'in bahsettiği "hiper metin zihinlerinin zıplaması" 

ortaya çıkmıştır. Tapscott, N-nesil çocuğun bilgiyi farklı şekilde alıp verdiğini ifade ediyor. Genellikle 

çoklu kaynaklardan gelen bilgi, daha az ardışık bir şekilde gerçekleşir. Bu yeni, daha az ardışık bilgi 

yapısı, Oyun Nesli'nin farkındalığını ve bağlantı kurma yeteneğini artırmış, onları tek bir düşünce 

şeklinin kısıtlamalarından kurtarmıştır. Pek çok yönden bu, son derece olumlu bir gelişmedir. Aynı 

zamanda bazıları, haklı olarak, dizginsiz hiper bağlantının bu çalışanların doğrusal bir düşünce dizisini 

takip etmesini ve bazı derin veya mantıksal düşünme türlerini gerçekleştirmesini zorlaştırabileceğini 

iddia ediyor. "Sadece 'bağlantıları keşfedip' kendi bağlantımı oluşturabilecekken neden bir şeyi 

baştan sona okuyayım veya başkasının mantığını takip edeyim ki?" diyebilirler ve diyorlar da. Her ne 

kadar kişinin kendi yolunu takip etmesi çoğu zaman ilginç sonuçlara yol açsa da, bir başkasının 

mantığını anlamak da çok önemlidir. Zor olan, herhangi bir yere bağlanmamıza ve olayları herhangi 

bir sırayla deneyimlememize olanak tanıyan, ancak yine de sıralı fikirleri ve mantıksal düşünmeyi 

iletmemize olanak tanıyan deneyimlerin nasıl yaratılacağıdır (Marc Prensky ve diğerleri, 2001). 

2.11. Grafiklerin Önceliği ve Metnin Önceliği 
Önceki nesillerde grafikler genellikle metnin yanında yer alan ve bir tür açıklama sağlayan görsellerdi. 

Bugünün Oyun Nesli için bu ilişki neredeyse tamamen tersine dönmüştür: Metnin rolü, önce bir 

görüntü olarak deneyimlenen bir şeyi açıklamaktır. Çocukluktan beri bu insanlar sürekli olarak 

televizyon, video ve bilgisayar oyunlarına maruz kalmışlardır. Bu da onlara çok az veya hiç metin 

olmaksızın yüksek kaliteli, son derece ifade edici grafikler sunmuştur. Sonuç olarak, görsel 

duyarlılıkları keskin bir şekilde artmıştır. Görsellerle başlamak ve metin ile grafikleri zengin ve anlamlı 

bir şekilde karıştırmak onlar için önceki nesillere göre çok daha doğal gelmektedir. Bu yeteneği iyi 

kullanan bilinen bir örnek, yoğun grafik kullanımıyla Oyun Nesli okuyucuları için son derece çekici 

olan ancak birçok yetişkin için sindirilmesi zor olan Wired Dergisi’dir. Profesör Greenfield, bu temsil 

becerilerindeki ve ikonik anlayıştaki artışları belgeleyerek, görsel zekâ olarak adlandırdığı 

“performans” veya “sözsüz” IQ'nun dünya çapında yükseldiğini belirtmektedir. Teknoloji ve özellikle 

video oyunları, bu olgunun açıklamasında önemli bir rol oynamaktadır. Bu, onun sözleriyle, “genel 

olarak, görsel imgelerin paralel işlemeyi teşvik etme eğiliminde olması” ile de bağlantılıdır. Genç 

nesildeki bu grafik önceliğine doğru kayma, özellikle metin okuryazarlığı ve bilgi derinliği açısından 

bazı son derece çetrefilli sorunlar ortaya çıkarmaktadır. Zorluk, bu değişimi anlamayı artıracak 

şekilde kullanmanın yollarını tasarlamak, aynı zamanda yeni görsel bağlamda bilgi zenginliğini 

korumak veya artırmaktır. Bilgisayar ve video oyunu tasarımcıları bu alanda uzmanlaşmışlardır. Bu, 
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Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme'nin büyük bir avantajıdır. Bu artan görsel algıyı kullanmanın başka bir 

potansiyel fırsatı, kullanıcıya bir anda büyük miktarda bilgi edinmesine izin vererek öğrenmeyi 

hızlandırmaktır. Gördüğümüz gibi, MTV tarzı video yapımcıları genellikle dakikada yüzlerce görüntü 

içermekte, her bir görüntüyü sadece birkaç ondalık saniye göstermektedir. Ancak bir görüntünün 

kaydedilmesi için aslında birkaç binde bir saniye yeterlidir. Massachusetts Genel Hastanesi'nde 

(MGH) yapılan bir deneyde Paul Whelan, Dr. Scott Rauch ve meslektaşları, insanların korku 

devrelerini harekete geçiren görüntüleri farkında bile olmadan algılayabildiklerini buldular. MGH 

araştırmacıları maskeleme olarak bilinen bir yaklaşım kullandılar; deneklere sadece 33 milisaniye 

boyunca korku dolu yüzlerin fotoğraflarını manyetik rezonans görüntüleme (MRI) makinesinde 

gösterdiler, ardından 167 milisaniye boyunca ifadesiz yüzlere daha uzun, maskeleme maruziyeti 

izlediler. Deneklerin korku dolu yüzleri gördüklerine dair bilinçli bir anıları yoktu, ancak beyinleri 

açıkça böyleydi; Amigdala, korku dolu bir yüzün kısa süreli parlaması sırasında bile aydınlandı, ancak 

benzer şekilde mutlu bir yüzün kısa süreliğine ortaya çıkması sırasında aydınlanmadı. Whelan, bu 

süper hızlı maruz kalmanın bilgi almanın "çok hızlı ve tercihli bir yolu" olduğunu düşünüyor (Marc 

Prensky ve diğerleri 2001). 

2.12. Bağlantılı ve Bağımsız 

21. yüzyılın gençleri ve çocukları, pedagojik literatürde "dijital çocuklar" olarak adlandırılmıştır.

Çünkü dünya ile aralarındaki iletişim araçları dijital bağlantılar aracılığıyla gerçekleşmektedir. E-posta,

yayın mesajları, ilan tahtaları, kullanıcı grupları, sohbet, çok oyunculu oyunlar, g-suite platformları.

Bu tür iletişimler, asenkron (ilan panoları, YouTube, Facebook, Twitter vb.) ve senkron formlar (sms,

Skype, Whatsapp, telefon iletişimi) olarak ikiye ayrılmıştır. Bazıları insanların internet üzerinden

birbirlerini hiç görmeden veya birbirlerinin isimlerini ya da cinsiyetlerini bilmeden tanışmaları, sohbet

etmeleri, oyun oynamaları ve hatta çalışmaları nedeniyle bunun 'kişiselleşmenin azalmasına' yol

açtığını savunmaktadır. Bu yüzden bölüm başlığındaki iki kavramın yeniden yorumlanması

gerekmektedir. Aldrich'e göre, "İnsanlar sınıfların harika olduğunu söyler. Çünkü insanlar birbirlerini

görebilirler. Bu, bizim neslimizin [yani, daha yaşlı neslin] bir özelliğidir. Ancak bir sonraki nesil hiç

tanışmadıkları, dürüstçe kaç yaşında olduklarını bile bilmedikleri, kişiliklerini bilmedikleri veya

umursamadıkları insanlarla çalışmak konusunda çok rahattır. 'Bağlantılı' deneyimleri sonucunda

Oyun Nesli bilgiyi edinme ve sorunları çözme konusunda farklı düşünme eğilimindedir. Örneğin, bir

soruya yanıt bulmam gerektiğinde genellikle yanıtı bilebileceğini düşündüğüm üç veya dört kişiyi

ararım. Onlara ulaşmam biraz zaman alabilir ve onların bana yanıt vermesi de biraz zaman alabilir.

Genç bir insan bir şey öğrenmek istediğinde soruyu hemen üç ya da dört bin kişinin görebileceği bir

panoya asar ve muhtemelen çok daha hızlı ve zamanında cevap alır.
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Şekil 6 Gazete okuyan öğrenciler 

Oyun Nesli'nden olmayan öğretmenler için zorluk, bu bağlantı kurma yönteminden yararlanarak bu 

insanlarla etkileşim yollarını keşfetmektir. Tıpkı Oyun Nesli'nin birbirleriyle yaptığı gibi (örneğin, kaç 

öğretmen öğrencileriyle anlık mesajlaşma yapar? (özellikle de resmi eğitimin dışında)). Tüm 

çalışanların birbirleriyle "zihinsel" ve fiziksel olarak bağlantı kurmalarına yardımcı olduğumuzda bu 

bilişsel değişimden yararlanmanın olumlu yollarını daha hızlı keşfedeceklerdir. Dijital oyun tabanlı 

öğrenme, bunu yapmanın bir yoludur. Dijital oyunlar aracılığıyla Oyun Nesli'nin 'bağlantılılığı' onları 

fiziksel konumlarından çok daha az kısıtlar ve sözde sanal ekiplerde çalışmaya daha istekli hale 

getirir. İş piyasasında zaten sanal ekipler oluşturmak yaygın bir durumdur. Bu tür ekipler genellikle 

internet mesajlaşması yoluyla işe alınır. Dünyanın farklı yerlerinden kesintisiz olarak çalışır ve çoğu 

zaman müşterileri veya birbirleriyle fiziksel olarak hiç tanışmazlar. Öğretmenler, bu bağlantılı 

yetenekleri yönetme ve bilgi, bilgi birikimi ve entelektüel sermayenin okullarda uygun şekilde 

edinilmesi, geliştirilmesi ve kullanılmasını yönlendirme konusunda daha becerikli hale gelmelidir. 

2.13. Aktif ve Pasif 

Yazılıma anlık bir bakış açısından, bir nesil farkı da vardır. Öğretmenlerinin aksine, oyun neslinin 

öğrencileri nadiren bir ders kitabını okumayı düşünürler. Yazılımla oynayacaklar, gerekirse her tuşa 

basarak nasıl çalıştığını çözeceklerdir. Çözemezlerse, sorunun kendilerinde değil yazılımda olduğunu 

varsayarlar - yazılımın size nasıl kullanılacağını öğretmesi gerektiğini düşünürler. Bu tutum neredeyse 

kesinlikle Sega, Sony, Nintendo ve her seviyenin ve canavarın deneme yanılma yoluyla keşfedilmesi 

gereken ve her geçici tıklamanın gizli bir sürprize yol açabileceği diğer video oyunlarıyla büyümenin 

doğrudan bir sonucudur. Oyunların neredeyse tamamı, size yol boyunca bir şeyler öğretmek üzere 

tasarlanmıştır. 

Günümüzde oyun neslinin sınıflarda geleneksel dersler ve toplantılar gibi pasif durumlara karşı çok 

daha az toleransı olduğunu ve bunların sohbet, gönderi paylaşma, bilgi arama ve dijital oyun tabanlı 

öğrenme gibi daha aktif deneyimlerle değiştirilmesini istediklerini görüyoruz. Bu tür yöntemlerde 
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öğrenciler sadece daha aktif olmakla kalmaz, aynı zamanda neler olacağı üzerinde daha fazla kontrol 

sahibi olurlar. 'Yapmak için tasarım' ve 'öğrenmek için tasarım/öğrenme tasarımı' (yani, öğrencilerin 

kullanarak aktif olarak öğrenebilecekleri sistemler ve deneyimler tasarlamak, dinlemek veya yanlış 

yapmaktan korkmak zorunda oldukları şeyler yerine) süreçleri ürün yapmanın tasarım sürecinin 

önemli bir yönü olduğu 'üretim için tasarım/üretim tasarımı' anlayışının yeni nesil karşılığı haline 

gelebilir (Marc Prensky ve diğerleri, 2001). 

2.14. Oyun ve İş 

Bazıları oyun (play) ve oyunların (games) sadece çalışmaya hazırlık olduğunu savunurken, ben 

günümüzün Oyun Nesli için oyunun iş olduğunu ve çalışmanın giderek oyun ve oyun olarak 

görüldüğüne inanıyorum. Gerçek hayattaki oyunların bu kadar ciddi olması, oyuncunun oyun 

yazılımına yaklaşımını farklı kılmıyor. Rakipleri başarmak, kazanmak ve yenmek büyük ölçüde ahlakın 

ve sürecin bir parçasıdır. 

Oyun nesli iş piyasasına girdikçe, bilgisayarı bir oyun ortamı olarak tercih etmeleri iş yapma şekli 

üzerinde derin bir etki yapmaya başlamıştır. Çalışma yazılımında oyun paraziti meydana gelmektedir. 

Finans şirketleri, oyunu kazanmanın gerçek bir kar elde etmek anlamına geldiği oyun benzeri ticaret 

arayüzleri icat etmekte ve giderek daha fazla çalışan işlerini dijital oyun tabanlı öğrenme yoluyla 

yapmayı öğrenmektedir. Öğrencilere sunulan eğitim kaynaklarının da aynı yolu izlemesi 

muhtemeldir. Özellikle 14 yaş altı grup için oyun boyutu önce gelmelidir. Eğitimciler, genç neslin 

kendi bilişsel tarzında çalışmasına ve öğrenmesine yardımcı olacak yeni oyun arayüzleri geliştirmeli 

ve bu tür değişikliklere olan dirençlerini dikkatlice yeniden değerlendirmelidir. 

Figure 7 Scratch game 
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2.15. Ödül ve Sabır 

Her yaştan insan için güçlü bir ihtiyaç, çabanın doyumunu elde etmektir. Medyadaki video oyunları, 

sanal bile olsa tatmin ve anında geri bildirim sağlama konusunda mükemmeldir. Bu geri bildirimin 

önemli bir sonucu, oyun neslinin beklenen düzeyde karşılık vermeyen şeylere karşı büyük bir 

hoşgörüsüzlük göstermesidir. 

Oyun Kuşağı'ndaki insanlar bu kazanmaya karşı sabır kararlarını her dakika ve bazen mantığa aykırı 

şekillerde verirler. Öğretmenlerin önündeki zorluk, kazanmak ve sabretmek arasındaki bu değiş 

tokuşların gençler için ne kadar önemli olduğunu anlamak ve onlara işlerin “uzun vadede” nasıl 

sonuçlanacağına dair tavsiyelerden ziyade şimdi anlamlı ödüller vermenin yollarını bulmaktır. Başka 

bir deyişle, performans için ödeme yapma eğiliminin artmasıyla birlikte tavsiyelere daha özel bir 

şekilde maruz kalmaya ihtiyaç vardır. Bir başka zorluk da, ücretlendirmenin bir bileşeni olarak 

eşitliğin giderek daha fazla kullanılması ve öğrencileri kendi girişimleri ve çabaları için “eylemden 

pay” ile ödüllendirmek için eşitlik benzeri ücretlendirme yapılarının çoğaltılmasıdır. Bu neslin artık 

ödüllendirilmek istediğine dair artan farkındalık, birçok öğretmenin klasik not ve not sistemi dışında 

alternatif ödüllendirme yolları sunma konusunda daha istekli olmasına da yol açmıştır. 

2.16. Fantazi ve Gerçeklik 

Oyun neslinin en çarpıcı yönlerinden biri, hem geçmişten (ortaçağ imgeleri, Dungeons & Dragons) 

hem de gelecekten (Star Wars, Star Trek ve diğer bilim kurgu imgeleri) rol yapma unsurlarının 

hayatlarını istila etme derecesidir. Gençler her zaman rol yapma ile oynamaya izin vermiş olsalar da, 

bilgisayar bunu daha kolay ve daha gerçekçi hale getirmiş ve birçok yönden hayata geçirmiştir. 

Sosyologlar bu rol yapma oyununun bir kısmının ya da tamamının günümüz yaşamının 

gerçeklerinden (daha az iyi iş, daha fazla yabancılaşma ve aşağılayıcı bir çevre) kaçma arzusundan 

kaynaklandığını söyleyebilir. Nedeni ne olursa olsun, rol yapma olgusu kesinlikle teknoloji tarafından 

teşvik edilmiştir. Ağ teknolojisi insanların sadece yeni rol yapma kimlikleri yaratmalarına değil, aynı 

zamanda bunları başkalarına ifade etmelerine ve EverQuest gibi rol yapma topluluklarına ve 

oyunlarına katılmalarına da olanak sağlıyor.  

Dolayısıyla eğitimciler, Oyun Nesli çalışanlarına "büyümeleri ve gerçek olmaları" ve zengin fantastik 

dünyalarından vazgeçmeleri yönünde uyarıda bulunmak yerine, eğitimcilerin rol yapma ile gerçekliği 

herkesin yararına birleştirmenin yeni yollarını araması daha iyi olacaktır. Bunun halihazırda 

gerçekleştiği yerlerden biri de çalışma alanlarının tasarımıdır. Genç kuşak tarafından tasarlanan 

mekanlar, kendilerinden önceki kuşaklarınkinden ve onlar için eski kuşak tarafından tasarlananlardan 

çok farklıdır. Halihazırda Oyun Kuşağı'ndan insanlar tarafından yönetilen şirketler genellikle çok daha 

gayri resmi ortamlara sahiptir ve genellikle oyunlar, mini golf ve 'eğlenceli' etkinlikler için özel 

odalara sahiptir. Microsoft “kampüsü” iç ve dış mekan oyun fırsatlarıyla doludur (Marc Prensky ve 

diğerleri 2001). 
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Şekil 8 Müzede öğrenciler 

2.17. Dost Olarak veya Düşman Olarak Teknoloji 

Bilgisayarlarla büyümek oyun neslinin zihninde önceki nesillerden çok farklı bir tutum oluşturmuştur. 

Daha yaşlı nesillerin çoğu için teknoloji korkulacak, hoşgörülecek veya kişisel kazanç için 

değerlendirilebilecek bir şeydir. 

Ancak oyun nesli için bilgisayar bir dosttur. Oynamak, dinlenmek ve eğlenmek için her zaman 

başvurdukları yerdir. Bu kuşağın çoğu için, bilgisayara sahip olmak ya da bilgisayar erişimine sahip 

olmak doğuştan gelen bir hak gibi görünüyor. Çevrimiçi olmak bir gerekliliktir. Ebeveynlerin pahalı 

ekipmanlarını kullanmak için çocuklarının yardımına başvurmak zorunda kaldığı teknoloji 

becerilerinde nesiller boyu yaşanan büyük değişim artık bir efsane. "Nasıl bir bilgisayarım olacak?" 

sorusunun yanıtları ve "Kendi yüksek hızlı internet bağlantıma sahip olacak mıyım?" genç bir 

çalışanın hangi işi seçeceği konusunda çok sık göz önünde bulundurulan anahtar faktörlerdir. 

Peki, teknolojiyi bu şekilde gören eğitimciler öğrencilere nasıl yardımcı olabilir ve onlarla nasıl ilişki 

kurabilir? Bunun bir yolu, onları kendi nesilleri için anlamlı olan bilgisayar uygulamaları, yapılar, 

modeller, ilişkiler, web sayfaları gibi kendi şeylerini yaratma konusunda güçlendirmek veya en 

azından onları bu şeyleri yaratan ekiplere dahil etmektir. Diğer bir yaklaşım ise sürekli olarak iletişim 

kurmanın, gerekli bilgileri aktarmanın ve genç neslin isteyerek katıldığı bilgisayar ve oyunlar gibi 

medya aracılığıyla, yani dijital oyun tabanlı öğrenme yoluyla istenen becerileri geliştirmenin yollarını 

aramaktır. 
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2.18. “Tutum” 

Yukarıdakilerin hepsine ek olarak, Games Generation'ın tanımlayıcı bir özelliği de "tavır"dır; bu, 

dobra dobra konuşmanın saygısız, çoğunlukla alaycı bir yolu, kendini doğrudan ve soğukkanlı bir 

şekilde ifade etme şeklidir. Belki de bu tutum Jellyvison'un son derece başarılı You Don't Know Jack 

oyun serisinde en iyi şekilde yansıtılmıştır; bu seride spiker cevapları bilmediğiniz için sizi bizzat 

azarlamaktadır (“Aklınızdan ne geçiyordu?”) . 

Eğitim ve öğretimimizde, büyük ölçüde ve yeterince takdir edilmeyen bir ölçüde, Oyun Nesillerine 

onların bakış açısına ilgi göstermeye çok az değer veriyoruz ve sonra da onları dikkate almadıkları için 

azarlıyoruz. Video oyunları, MTV ve internet, twitch hızı, çoklu görev, rastgele erişim, önce grafik, 

aktif, bağlantılı, eğlenceli, rol yapma, hızlı kazanma dünyasına alışkın birçok insan ne kadar iyi niyetli 

olursa olsun eğitim ve öğrenmeye yönelik mevcut yaklaşımların çoğundan sıkılıyor. Daha da kötüsü, 

yeni teknolojilerin gerçekten geliştirdiği pek çok beceri (örneğin paralel işlem, grafik farkındalık ve 

rastgele erişim) - ki bunların öğrenmeleri üzerinde derin etkileri vardır - eğitim ve öğretim tarafından 

neredeyse tamamen göz ardı edilmektedir. 

Sonuç olarak, yıllarca süren 'yeni medya ile sosyalleşme' sürecinden kaynaklanan ve kuşakların 

öğrenme stillerini ve becerilerini derinden etkileyen ve değiştiren tüm bu bilişsel farklılıklar Oyun 

Kuşağı için daha iyi bir 'uyum' ile öğrenmeye yönelik yeni yaklaşımlar benimsiyor. Tek yol olmasa da 

bilgisayar ve video oyunları Oyun Neslinin değişen öğrenme ihtiyaçlarının ve gereksinimlerinin 

çoğunu karşılayabilecek şu anda sahip olduğumuz birkaç çerçeveden birini sunmaktadır. Dijital oyun 

tabanlı öğrenmenin ortaya çıkmaya ve gelişmeye başlamasının ana nedeni budur (Marc Prensky ve 

diğerleri 2001). 

2.19. Eğlence, Oyun (Play) ve Oynamak (Games): Bunları İlgi Çekici Kılan 

Nedir? 

Bilgisayar ve video oyunları insanlık tarihinin en ilgi çekici eğlencelerindendir. Bunun nedeni, on iki 

unsurun bir araya gelmesidir:  

• Oyunlar bir eğlence biçimidir. Bu bize keyif ve zevk verir.

• Oyunlar(games) bir oyun(play) biçimidir. Bu da bize yoğun ve tutkulu bir katılım

sağlar.

• Oyunların kuralları vardır. Bu bize düzen duygusu verir.

• Oyunların hedefleri vardır. Bu bize motivasyon sağlar.

• Oyunlar etkileşimlidir. Bu bize yapma gücü verir.

• Oyunlar uyarlanabilirdir. Bu bize akış sağlar.
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• Oyunların sonuçları ve geri bildirimleri vardır. Bu bize öğrenmeyi sağlar.

• Oyunlarda kazanma durumu vardır. Bu bize ego tatmini sağlar.

• Oyunlarda çatışma/rekabet/mücadele/muhalefet vardır. Bu bize adrenalin verir.

• Oyunlarda problem çözme vardır. Bu yaratıcılığımızı geliştirir.

• Oyunlarda etkileşim vardır. Bu sosyalleşmemizi sağlar.

• Oyunlarda temsil ve hikaye vardır. Bu duygularımızı geliştirir.

2.20. Prensky Modeli 
Oyun Tabanlı Öğrenme (OTÖ) etkinliği tasarlarken oyunu karakterize eden unsurları tanımlamak 

gerekir. Ardından bu unsurları sağlam psiko-pedagojik paradigmalarla ilişkilendirmek önemlidir. 

Sonuç olarak elde edilen pedagojik değer, öğretmenin oyun tabanlı eğitim kurallarını dikkate alması 

durumunda büyük ölçüde artar. 

Oyun oluşturabilmek için önce duygusal olarak güçlendirilmiş zafer ve yenilgi koşullarını sıkı bir 

şekilde oluşturmamız gerekmektedir. Böylece Ivan Pavlov'un deneylerinin sonuçlarından 

faydalanabiliriz. Bu katı kurallar her bir oyun seviyesine uygulanmıştır. Oyunun her seviyesi, 

oyuncunun özgür seçimlere sahip olduğu, istediği zaman Maria Montessori'nin Montessori Eğitimi 

için verdiği ilkelere sadık kalarak kendi hızında keşfedip öğrenebileceği bir ortamdır. 

Marc Prensky (2001, 2003), bir oyun tarafından geliştirilen farklı öğrenme düzeylerinin, yani 

oyuncuların oyunun hedeflerine ulaşma çabaları sırasında bilinçli veya bilinçsiz olarak öğrendikleri 

konuların analitik bir modelini sunar. Başarılı bir oyun içsel öğrenmeyi teşvik eder. Yani öğrenme 

deneyimleri kesinti veya keyfi oyun oynama hissi vermeden senaryo tarafından doğal olarak 

oluşturulur. Prensky modeli, oyun deneyimini özel seviyelere bölerek her seviyede öğrenme 

işlevlerini ve hedeflerini aramak ve geliştirmek için eğitimcileri veya oyun tasarımcılarını yönlendirir. 

Vurguladığımız anahtar ifadeler: 

• Nasıl oynanır?

• Hangi kuralları vardır?

• Stratejisi nedir?

• Hangi koşulları barındırır?

• Ne Zaman gerçekleşir/ Hangi kararlar verilir / Etik kuralları nelerdir?

Bu şekilde öğretmen/tasarımcı, oyun oynama, kurallar, strateji, koşullar ve oyuncunun yapması 

gereken kararları tasarlarken bir oyun senaryosuna faydalı bilgi/becerileri entegre edebilir. Örneğin, 

yerel kültür unsurlarının farkındalığını artırmayı amaçlayan bir oyun oyunculara binaların 

sınıflandırılması, yerel kişilikler vb. hakkında faydalı bilgiler sağlamak için (örneğin, kartlarla 

oynanıyorsa) oyunun nasıl oynandığı şeklinde tasarlanabilir. Benzer şekilde kurallar ve stratejiler, 

oyuncuların gerçek dünyada yasal, izin verilen ve etkili hareket etme yollarının ne olduğunu 

anlamalarına yardımcı olmak için bu kuralları ve stratejileri oyun dünyasında ayarlayarak 

tasarlanabilir. 
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2.21. Nasıl Oynanır? 

Oyuncu oyunun nasıl oynandığını, oyunun farklı unsurlarının (kuralları, farklı karakterlerin, nesnelerin 

veya oyundaki herhangi bir şeyin nasıl çalıştığını ve oyuncunun bunlarla neler yapabileceğini) nasıl 

çalıştığını öğrenmelidir. Bu düzeyde araştırmalar, oyunların oyuncuların uzaydaki farklı tasarım 

modellerini nasıl ayırt edeceklerini öğrenmelerini gerektirdiğini ve böylece görsel-uzamsal bilgi 

işlemenin gerçekleştiği bilişsel becerilerini geliştirdiğini göstermektedir. Benzer şekilde, belirli bir 

oyun modunun buna uygun olarak belirli becerilerin gelişmesine yol açabileceği varsayılabilir.  

Sanal bir şehir veya tema parkı nasıl tasarlanır, dijital düşmanlara karşı sanal olarak nasıl savaşılır? Bir 

yaratığın nasıl eğitileceği ve gelişmesine nasıl yardımcı olunacağı ve elbette oyunun ilgili 

kontrollerinin (daha basit veya daha karmaşık) nasıl çalıştırılacağı (McGraw-Hill, 2001) öğrenilmelidir. 

2.22. Her Oyuncu Ne Yapabilir? Oyunun Kuralları Nelerdir? 

Kurallar her oyuncunun yapabilecekleridir, kurallar oyunda nelerin mümkün olduğunu ve nelerin 

yapılmasına izin verildiğini ve oyuncu oynamazsa veya bir oyuncu kuralları ihlal ederse ne olacağını 

tanımlar. Dijital oyunlarda (geleneksel oyunların aksine) oyuncular kuralları genellikle oynamaya 

başlamadan önce değil, oynarken (keşif yoluyla) öğrenirler. Aslında oyun tam olarak senaryoları, 

stratejileri vb. keşfederek kurallarını derinlemesine anlamakla ilgilidir. Oyunların bu unsurundan, 

oyuncuların hipotez test etme becerilerini geliştirmelerine yardımcı olmak için yararlanılabilir 

(McGraw-Hill, 2001). 

2.23. Neden? Oyuncu Neden Bir Şey Yapmalıdır? 

Oyuncunun uyguladığı strateji açıkça oyunun nasıl kazanılacağına dair daha derin bir anlayışla ilgilidir 

ve özellikle stratejinin daha derinlemesine analizini gerektiren oyunlarda (örneğin satranç, askeri 

strateji oyunları vb.) güçlü bir öğrenme unsuru olabilir. Neden oyunda bir taktiği diğerine uygulamayı 

tercih eder? Az ya da çok keşfederek oyuncular son derece faydalı sonuçlara yönlendirilebilir ve 

strateji oyunlarına özel bir ilgi göstermeleri makuldür. 

2.24. Oyun Nerede Geçiyor? Hangi ‘Dünyada’ ve Hangi Koşullar Altında 

Geçiyor?  

Oyuncular oyun dünyasını ve içindeki değerleri öğrenirler. Oyun dünyasına ve değerlerine, kültürel 

metaforlar, çevre, çevresel koşullar (örn. hava koşulları, çevre kirliliği vb.) gibi oyunun yarattığı belirli 

koşullara aşina olurlar. Gelinen aşamada grafiklerdeki teknolojik ilerlemeler, ses ve geri bildirim 

çevre birimleri, oyuncunun neredeyse tüm duyularını kapsayan, sanal dünyaya gerçekçi bir 
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sürüklenme olanağı sunar. Bunun daha derin öğrenmeyi desteklediği düşünülüyor çünkü kişi kendini 

kültürel bir çevreye ne kadar kaptırırsa kendisi hakkında o kadar çok şey öğrenir (McGraw-Hill, 2001). 

Dikkate alınması gereken bir diğer unsur da dijital oyunun hangi “dünyada” ve hangi koşullar altında 

geliştiği sorusunun cevabıdır. Oyuncuların oyunun kurallarını ve içindeki değerleri öğrenmesi gerekir. 

Oyunda, her oyuncunun bilmesi gereken kültürel ve sosyal koşullar, kültürel metaforlar, kurgular 

(örneğin kültürel özellikler nedeniyle özel davranışlara sahip kelimeler veya karakterler), çevresel 

koşullar (örneğin hava koşulları, çevre kirliliği, çevresel koşullar) gibi özel koşullar yaratılır. Grafik, ses 

ve güç geri besleme kontrolörlerindeki teknolojik gelişmelerin mevcut düzeyi, sanal dünyaya gerçekçi 

bir şekilde dalma imkanı sunmaktadır. 

2.25. Ne Zaman? 

Bu, öncelikle oyun tarafından sunulan ve oyun sırasında oyuncu tarafından geliştirilen veya oyuncu 

düzeyinde zaten geliştirilmiş olan bazı ahlak ölçeğine, değerlere dayalı karar verme düzeyidir. 

Oyuncu tarafından geliştirilen veya oyun içinde geliştirilen, oyunun kurallarına göre yasal olan bir 

eylem veya stratejinin, öğrencinin-oyuncunun etik veya genel değer ölçeğine göre uygulanmasının 

kabul edilebilir olup olmayacağına ilişkin yargılara dayanan karar türüdür. Bu seviyede öğrenme, 

görüntüler, durumlar, sesler, müzik ve diğer duygu yaratan unsurlarla (filmler ve anlatı oyunlarında 

olduğu gibi) pekiştirilir (McGraw-Hill, 2001). 

Yukarıda belirtildiği gibi, başarılı bir oyun öğrenmeyi içsel olarak teşvik eder, yani öğrenme 

deneyimleri, oyunun kesintiye uğradığı veya keyfi olarak ortaya çıktığı hissini vermeden senaryo 

tarafından doğal olarak yaratılır. Prensky modeli, oyun deneyimini belirli seviyelere ayırarak 

eğitimcileri veya oyun tasarımcılarını her seviyede öğrenme işlevleri ve hedefleri aramaya ve 

geliştirmeye yönlendirmesi açısından yardımcı olur. Bu şekilde, eğitimci/tasarımcı her seviyede 

çalışabilir ve oyun modunu tasarlarken bir oyun senaryosuna faydalı bilgi/beceri unsurları ekleyebilir. 

Öğrenme aynı zamanda ödüller, cezalar ve oyun içindeki diğer sonuçlarla da pekiştirilir (ya da 

caydırılır). 

2.26. Sonuç 

Genel olarak oyun, gençler arasında kültürel miras değerleri konusunda farkındalık yaratmak için de 

kullanılabilir ve uygulama örneklerinden de gördüğümüz gibi bu bir başarıdır. Eğitici oyunlar 

Pavlov'un teknikleri (ödül ve ceza mekanizmaları), Montessori yöntemi (özgür eylem ve hedef seçimi) 

ve özellikle Prensky'nin modeli (oyunu kesintiye uğratmadan içsel öğrenme) dikkate alınarak 

oluşturulabilir. Eğitimci tarafından sağlanan kişiselleştirilmiş yardım ile oyunların kullanımı, esnek ve 

kişiselleştirilmiş bir öğrenme ortamını teşvik ederek mevcut eğitim biçiminin birçok sorununu 

çözmeyi başarmaktadır (McGraw-Hill, 2001). 

Son bir unsur da, esas olarak bir etik ölçeğine, oyun tarafından vurgulanan ve oyun sırasında oyuncu 

tarafından geliştirilen ya da zaten geliştirilmiş olan değerlere dayanan karar verme düzeyidir. Bu, 
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oyunun kurallarına göre yasal olan bir stratejinin, genel olarak oyuncunun ahlaki kurallarına veya 

değer ölçeğine göre uygulanmasının kabul edilebilir olup olmayacağına ilişkin değerlendirmelere 

dayanan bir karar türüdür. 

 

 

BÖLÜM 3: 

OYUN TABANLI ÖĞRENME
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3.1. Oyun Tabanlı Öğrenme(OTB) ve Oyunlaştırma 

Oyunlaştırma ve oyun tabanlı öğrenme eğitimde moda sözcükler haline geldi. Nasıl kullanıldıkları ve 

öğrencileri nasıl etkiledikleri söz konusu olduğunda ikisi arasında önemli farklar var. Peki biri nerede 

bitiyor ve diğeri nerede başlıyor?  

Oyunlaştırma, oyun olmayan bir senaryoya oyun unsurları eklemektir. Belirli davranışları avantajlarla 

ya da yeni özellik veya hizmetlerin kilidini açarak ödüllendirirsiniz. Oyun tabanlı öğrenme ise 

oyunlaştırmayı tersine çevirir. Oyun benzeri mecazları derslere uygulamak yerine, oyun tabanlı 

öğrenme öğretmek için gerçek oyunları kullanır. 

OYUNLAŞTIRMA VE OYUN TABANLI ÖĞRENME 

Şekil 9 Oyunlaştırma ve Oyun Tabanlı Öğrenme 

OTB konusunda deneyimliyseniz, büyük olasılıkla “oyunlaştırılmış” veya “oyunlaştırma” terimleriyle 

karşılaşmışsınızdır. Her ne kadar benzer olsalar da bu iki uygulama birbirinden oldukça farklıdır. 
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Oyun tabanlı öğrenmede öğretmenler derslerine, öğrencilerin - bağımsız olarak veya ekip 

çalışmasıyla - eski kavramları hatırlamalarına veya yenilerini pekiştirmelerine yardımcı olabilecek 

eğitim etkinlikleri ekler. 

Öğretmenler, günümüz öğrencilerinin oyun oynama konusundaki samimi bilgilerinden yararlanarak, 

öğrenci katılımını artıran heyecan verici öğrenme ortamları yaratabilirler. 

Oyunlaştırma, oyun tasarımının aşağıdaki gibi unsurlarından yararlanır: 

• Puan kazanma

• Liderlik tablolarına girme

• Rozet kazanma

• Diğer ödülleri toplama

Ancak OTB'den en büyük farkı, oyun dışı ortamlarda uygulanmasıdır. Sınıfınızda oyunlaştırma, her 

gün ödevlerini zamanında bitiren öğrenciler için bir liderlik tablosu oluşturmak ve her ay en uzun seri 

için bir tür ödül almak anlamına gelebilir 

3.1.1. Dijital Oyun Tabanlı Öğrenme (DOTB) 

Giderek daha fazla teknoloji dolu hale gelen dünyada DOTB, işleri bir adım öteye taşır ve oyun 

tabanlı öğrenmeyi daha da ilgi çekici ve etkili hale getirmeye yardımcı olmak için teknolojiden 

yararlanır. Sınıf içi dersler ile eğitici oyun arasında hassas bir denge sunar. Öğretmenler öğrencilere 

yeni kavramları tanıtır ve nasıl işlediklerini gösterir. Ardından öğrenciler bu kavramları dijital oyunlar 

aracılığıyla uygular. 

Figure 10 Digital game-based learning 
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İyi bir DOTB platformu, öğrenciler konu üzerinde çalışırken ilerlemeyi sorunsuz bir şekilde takip 

etmeli ve öğrencilerin nerede başarılı olduklarının yanı sıra nerede desteğe ihtiyaç duyduklarını 

belirlemeye yardımcı olmalıdır. 

3.1.2. Oyun Tabanlı Öğrenmenin En Önemli Faydaları 
Bazı eğitimciler ve araştırmacılar hala oyun tabanlı öğrenmenin eğitim deneyimine zarar 

verebileceğini savunmaktadır. 

Ancak, araştırmalar oyunların öğrencilerin matematik ve dil öğrenimini pek çok yönden olumlu 

etkileyebileceğini göstermeye devam ediyor.  

Oyun tabanlı öğrenme: 
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● Problem çözme becerilerini destekler — Oyun tabanlı öğrenme, öğrencilerin okul dışında

kullanabilecekleri nedensellik, mantık ve karar verme gibi becerileri geliştirerek sorunları

çözmelerine yardımcı olabilir.

● Eleştirel düşünmeyi teşvik eder — Araştırmalar, oyun tabanlı öğrenmenin öğrencilerin

eleştirel düşünme becerilerini geliştirebileceğini göstermiştir; ayrıca işbirlikçi tartışmalara

katılmadan önce bağımsız fikirlerin gelişimini de sağlar. (Cicchino, Marc. 2015)

● Öğrenci katılımını ve motivasyonunu artırır — 2019'da yapılan bir araştırma, öğretmenlerin

dijital oyun tabanlı öğrenme etkinliklerini (geri bildirim, seçme ve işbirliği gibi) öğretim

tasarımına dahil ettiğinde, öğrencilerin daha fazla motive olduklarını bulmuştur. (Serrano,

2019)

● Durumsal öğrenmeyi tanıtır — Öğrenme sadece kafamızda gerçekleşmez; aslında, temel

olarak sosyal bir süreçtir. 1991'de antropolog Jean Lave ve bir bilgisayar bilimcisi olan

Etienne Wenger tarafından önerilen durumsal öğrenme, öğrencilerin yeni kavramları sosyal

ilişkileri bağlamında anlamalarına yardımcı olması demektir.

● Özel eğitim ihtiyaçlarını ele alır — 2020’de yapılan bu literatür derlemesine göre, Oyun

tabanlı öğrenme özel eğitim sınıflarını da olumlu yönde etkiler. Araştırmacılar,

bireyselleştirilmiş eğitim planlarına sahip öğrenciler için "öğretimi yönlendirmek, olumlu bir

ortam yaratmak ve akademik başarı elde etmek için oyun tabanlı öğrenmenin bir zorunluluk

olduğunu ve akademik dersler için bilgisayar oyunları kullandığında daha başarılı ve motive

olduklarını bulmuşlardır."

● İşbirliğini teşvik eder.

● Deney ve deneme yanılma yoluyla öğrenme için güvenli bir ortam yaratır.

● Öğrenenler arasında sabır ve azim ruhunu geliştirmeye yardımcı olur.

3.2. Oyun Tabanlı Öğrenmenin Olası Dezavantajları 
Yukarıda belirtildiği gibi, henüz herkes oyun tabanlı öğrenme konusunda tam olarak ikna olmuş değil. 

Oyun tabanlı öğrenmenin amacı asla öğretmenlerin ve geleneksel öğrenme yöntemlerinin yerine 

geçmek değildir, ancak onu olumlu bir şekilde desteklemektir. 
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Kişisel öğretim yaklaşımlarınıza veya bir öğrencinin bireysel öğrenme tarzına bağlı olarak, oyun 

tabanlı öğrenmenin bazı dezavantajları olabilir: 

● Çok fazla ekran süresi

● Oyunların her zaman eşit şekilde oluşturulamaması

● Oyunlar bir dikkat dağıtıcı olabilmesi

● Teknoloji bilgisi gerektirmesi

● Geleneksel öğrenme stratejilerinin yerine konamaması

● Öğretim veya öğrenme hedefleriyle her zaman uyumlu olmaması

Araştırmacıların, oyun temelli öğrenme hakkında öğrenmesi gereken hala çok şey vardır ve etkili bir 

şekilde uygulanmazsa, öğretmenler ve öğrenciler kötü bir deneyim yaşayabilirler. 

Ancak, şu anda gördüğümüz gibi kaynaklar, eğitimcileri ve öğrencileri, okulda ve okul dışında oyun 

tabanlı öğrenmeden faydalanmaları konusunda güçlendirmektedir. 

3.2.1. 7 Oyun Tabanlı Öğrenme Örnekleri 
Oyun tabanlı öğrenme dünyası, ister okul öncesi, ilkokul veya ortaokul öğrencilerine öğretim yapıyor 

olun, birçok oyun türü ve örneğinin kapılarını açacaktır. 

"Ciddi oyunlar", eğitim ortamı dışındaki oyunlara kıyasla, belirli becerileri öğretmek veya öğrencilerin 

belirli becerileri uygulamasına yardımcı olmak amacıyla tasarlanmış olanlardır.  

Görsel 19 VR Deneyimi 

En yaygın oyun tabanlı öğrenme örneklerinden bazıları şöyledir: 

● Kart oyunları: Geleneksel veya oyuna özel bir deste kart kullanılan oyunlardır. "Savaş"

matematiksel bir bakış açısına sahip geleneksel bir kart oyunlarından biridir. Oyunun

nasıl olduğunu öğrenmek için matematik oyunları listemize göz atbilirsiniz.
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● Masa oyunları: Genellikle parçaları hareket ettirmeyi gerektiren, bir tahta üzerinde

oynanan oyunlardır. Satranç ve dama popüler masa oyunlarındandır, ancak çocukların

keşfedeceği yüzlerce hatta binlerce tahta oyunu daha vardır.

● Simülasyon oyunları: Gerçek dünyadaki durumları taklit etmek için tasarlanmış bir oyun

türüdür. 2000 yılında piyasaya sürülen The Sims, sanal dünyalar oluşturmayı ve

keşfetmeyi sağlayan en popüler yaşam simülasyonu oyunlarından biridir.

● Kelime oyunları: Genellikle dilin özelliklerini keşfetmek için tasarlanmış bir oyun türüdür.

Scrabble, geleneksel bir kelime oyunu örneğidir, Words With Friends uygulaması ise

daha modern bir örnektir.

● Bulmaca oyunları: Mantık, kelime tamamlama, sıra çözme ve uzamsal ve desen tanıma

gibi becerileri kullanarak bulmaca çözümünü gerektiren oyunlardır. Örneğin, Sudoku ve

2048 popüler matematik bulmacalarıdır.

● Video oyunları: Bir oyuncunun ekran üzerinde görünen cisimleri, örneğin bir joystick,

kontrol cihazı veya klavye ile hareket ettirebildiği elektronik oyundur. Aklınıza yıllar

öncesinin klasik Pac-Man'i veya daha yakın zamanda Fortnite gelebilir.

● Rol yapma oyunları (RPG'ler): Oyuncuların maceralara katılan hayali karakterlerin yerine

geçtiği oyun türüdür. Popüler bir fantastik masaüstü RPG'si Dungeons & Dragons, 1974

yılında ilk kez tanıtılmıştır. Prodigy Math Game, 1. sınıftan 8. Sınıfa kadar, öğrencilerinin

heyecan verici maceralara çıktığı ve müfredatla uyumlu matematik sorularını doğru

cevaplayarak ilerlediği kapsamlı ve çok oyunculu bir çevrimiçi rol yapma oyunudur

(MMORPG).

Tabii ki, kullanmayı seçeceğiniz oyun tabanlı öğrenme türleri, o yıl ders verdiğiniz öğrencilere de bağlı 

olabilir. Ancak, oyun tabanlı öğrenmeyi denemek isterseniz birçok seçeneğiniz vardır. 

3.3. Oyun Tasarımı ve Katılım 
Dijital oyun tabanlı öğrenmede oyun tasarımı öğrenci katılımında önemli bir rol oynamaktadır. 

Ronimus ve arkadaşları (2014) tarafından yürütülen bir çalışmada, dijital oyun tabanlı öğrenme 

sırasında birinci ve ikinci sınıf öğrencilerinin katılım düzeyleri üzerindeki etkiyi belirlemek için iki oyun 

özelliği, mücadele ve ödül araştırılmıştır. Araştırmacılar özellikle oyun özelliklerinin zaman içinde 

ilginin devam etmesini sağlayıp sağlamayacağıyla ilgilenmişlerdir, bu nedenle çalışma 8 hafta 

boyunca yürütülmüştür. Yüz otuz sekiz öğrenci Graphogame (Lyytinen vd., 2009) adlı, öğrencilerin 

harf-ses bağlantıları kurmalarını sağlayan web tabanlı bir dijital oyun tabanlı öğrenme oyununu 

oynamıştır. Öğrenciler Graphogame oyununu daha önce okulda oynadıktan sonra sekiz hafta 

boyunca evde oynamışlardır. Araştırmacılar, oyuna daha fazla zaman ayırmanın öğrenci katılımı 

üzerindeki etkisini ölçmek için öğrencilerin evde oynamasını tercih etmiştir. Katılım, her oyun 

oturumunun sonunda katılımcılar tarafından doldurulan bir oyun içi anket kullanılarak ölçülmüştür. 

Araştırmacılar, öğrencilerin katılımını belirlerken özellikle keyif, oyun süresi ve okumaya olan ilgiye 

odaklanmışlardır. Katılımcıların oyunu oynarken başlangıçta aldıkları keyif yüksekken, çalışmanın 

sonunda bu keyif azalmıştır. Tüm katılımcılar için toplam oyun süresi 179,60 dakika olmuştur. 

Araştırmacılar, ödüllerin ve mücadelelerin oyun süresi üzerindeki etkisini analiz ettiklerinde, toplam 

oyun süresi üzerinde bir etkisi olmadığını tespit etmişlerdir. Ödüllü oyunların başlangıçta bir oyun 

oturumunun süresinde artışa neden olduğu, ancak zamanla oyun oturumlarının kısaldığı 
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görülmüştür. Bulgular, çocukların başlangıçta oyuna ilgi duyarken, zaman ilerledikçe katılımlarının 

azaldığı yönündedir. 

Çalışmadaki araştırmacılar, oyunun temel unsurlarını ve öğrenci katılımını artırabilecek temel oyun 

tasarım ilkelerini incelemeye başladıklarında, işbirliği, seçim ve geri bildirim gibi bazı unsurların eksik 

olduğunu görmüşlerdir. Bu temel unsurların eksikliği, çalışma sırasında öğrenci katılımındaki düşüşün 

olası bir nedeni olarak öne sürülmüştür. Bu çalışma, öğrenci katılımının oyun tasarımından önemli 

ölçüde etkilenebileceği sonucuna varmıştır. “Akademik becerileri zayıf olan küçük çocuklar için dijital 

öğrenme oyunları geliştirirken, oyunun uzun vadeli katılımı ve konuya ilgiyi destekleyen tasarım 

ilkelerini yerine getirmesi önemlidir” (Ronimus vd., 2014, s. 245). Geri bildirim, bir oyunda kilit bir 

unsurdur çünkü öğrenciler ilerlemeleri hakkında geri bildirim almazlarsa ilgilerinin azalmasına veya 

yitirilmesine yol açabilir. 

Giannakas ve arkadaşları (2017), eğitimcilerin mobil oyun tabanlı öğrenme ile birlikte 

kullanabilecekleri öğretimsel çerçevelerin eksikliğinin, özellikle akademik olarak zorlanan öğrenciler 

için yeterli desteğin sağlanamamasına neden olabileceğini tespit etmiştir. Sonuç olarak, öğrenciler 

mücadele ettiğinde veya zorluklarla karşılaştığında ve onları destekleyecek bir öğretim çerçevesi 

olmadığında; katılım azalabilir. Eğitime bir öğretim çerçevesinin dahil edilmesi, öğretimin 

öğrencilerin bireysel ihtiyaçlarını karşılayabilecek araştırma stratejileri ve kaynakları kullanılarak 

tasarlanması anlamına gelir (Marzano, 2007). Dijital oyun tabanlı öğrenme ile tasarlanmış bir öğretim 

çerçevesi kullanmak, öğrencilerin oynadıkları oyun ile akademik içerik arasında bir bağlantı 

kurulmasına da olanak tanır. 

Khan ve arkadaşları (2017) yaptıkları çalışmada, dijital oyun tabanlı öğrenmeyi kullanan dersler 

tasarlarken Uygulamalı Model, Oyun Tabanlı Öğrenme Öğretim Tasarımı (GBL ID) kullanmanın 

katılımı artırabileceğini bulmuşlardır. Oyun Tabanlı Öğrenme Öğretim Tasarımının altı aşaması şöyle 

sıralanabilir 

● Öğrencilerin ihtiyaç ve özelliklerinin analiz edilmesi.

● Dersin ya da öğretimin amaç ve hedeflerinin göz önünde bulundurulması.

● Öğrencilerin öğrenme hedeflerine ulaşmaları için ilerlemelerini desteklemek amacıyla

yönergelerin oluşturulması.

● Oyunun tasarlanması, yürütülmesi ve değerlendirilmesi, öğrencilerin ihtiyaçlarını karşılayan

oyunların seçilmesi, teknik desteğin planlanması ve geliştirilmesi ve öğrencilerin oyunu

oynarken bulunacakları gerçek yaşam ortamında oyunun tanıtılması.

● Öğrenciler için strateji ve kaynakların seçilmesi.

● Oyun etkinlikleri için öğretim, öğrenme deneyimleri ve değerlendirme planlanması ve

geliştirilmesi. (Khan ve diğerleri, 2017, s. 2773)

3.3.1. Motivasyon 
Motivasyon katılımdan farklı bir kavramdır. Katılım, bir öğrencinin öğrenme sırasında aktif katılımını 

ifade ederken, motivasyon öğrencinin öğrenmeye başlama veya zaman içinde devam eden bir sürece 
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katılma arzusudur (Keene, 2018). “Harekete geçmek için hiçbir itici güç ya da ilham hissetmeyen bir 

kişi bu nedenle motivasyonsuz olarak nitelendirilirken, bir amaca doğru enerji duyan ya da harekete 

geçen biri motive olmuş olarak kabul edilir” (Ryan & Deci, 2000, s. 54). Bir öğrencinin harekete 

geçmesini sağlayan sebeplere veya hedeflere dayanan iki motivasyon türü vardır. Bu iki farklı tür içsel 

motivasyon ve dışsal motivasyondur. “İçsel motivasyon, bir faaliyetin dışsal bir sonuçtan ziyade kendi 

içsel tatminleri için yapılması olarak tanımlanır” (Ryan & Deci, 2000, s. 56). İçsel motivasyon, birey ile 

aktivite arasında bir bağlantı olduğunda ortaya çıkar.  

Bireylerin katılmak için motive oldukları aktiviteler, bir sürecin parçası olan ve zaman içinde devam 

eden içsel motivasyonlu aktiviteler (Ryan ve Deci, 2000) olarak adlandırılabilir (Keene, 2018).  

Görsel 20 Motivasyon 
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“Dışsal motivasyon, bir faaliyetin ulaşılabilir bir sonuca varmak için yapıldığı her durumda geçerli olan 

bir olgudur” (Ryan & Deci, 2000, s. 60). Dışsal motivasyon bazen ödüllerin kullanılması yoluyla 

gerçekleşir, örneğin öğrencilerin bir oyunda seviyeleri tamamladıkları için ödül almaları gibi. Dışsal 

motivasyonla ilgili olarak sıklıkla dile getirilen bir endişe, ödüller kaldırıldığında etkilerin 

sürmeyeceğidir. Bazı dışsal motivasyon destekçileri, dışsal motivasyonun içselleştirilebileceğini ve 

içsel motivasyona veya daha yüksek bağlılığa yol açabileceğini belirtmektedir. 

Öz-tanımlama motivasyon teorisine göre, dışsal motivasyon ve içsel motivasyonun her ikisi de öz-

tanımlama yoluyla davranışı etkilemenin ve yönlendirmenin anahtarıdır (Ackerman, 2019). “Öz-

tanımlama teorisi, dışsal motivasyon ne kadar öz-tanımlı yani içselleştirilmiş olursa, gözlemlenen 

davranışların veya sonuçların o kadar iyi olacağını savunur; örneğin, daha derin öğrenme” (Ünlü ve 

Dettweiler, 2015, s.688). Öz-tanımlama önemlidir çünkü insanların yaşamları üzerinde kontrol sahibi 

olduklarını hissetmeleri demektir. Ünlü ve Detweiler'e (2015) göre, dışsal motivasyon ne kadar 

içselleştirilirse, kişi o kadar özerk olur. Öz-tanımlama teorisi, insanların yaşamları üzerinde kontrol 

sahibi olduklarını hissetmelerine (özerklik) ve bunun belirli davranış veya faaliyetlerde bulunma 

motivasyonları üzerindeki etkisine odaklanmaktadır. 

3.3.2. Oyun Tabanlı Öğrenme Tasarımı İçin İpuçları 

a) Etkileyici Bir Başlangıç Yapın

Bilginin kolayca elde edilebildiği ve her açıdan bilgi bombardımanına tutulduğumuz bir çağda 

yaşıyoruz. Böyle bir durumda bilgiyi kolayca filtreleyip, hiçbir şeye 30 ila 60 saniyeden fazla 

dikkatimizi vermiyoruz. Bu durum dikkat sürelerini önemli ölçüde azaltmaktadır, yani dijital öğrenme 

tasarımcılarının yalnızca öğrencilerin ve çalışanların yeni bilgiler öğrenmelerine ve beceriler 

geliştirmelerine yardımcı olan dijital öğrenme ortamları yaratmaları değil, aynı zamanda dijital 

öğrenmede öğrencilerin ders süresi boyunca meşgul, motive ve ilgili olmalarını sağlayan stratejiler 

kullanmaları da gerekmektedir. 

Bireyin dikkatini çekmenin bir yolu da hikâye anlatımıdır. Oyununuzu, öğrenciyi karakterin eylemleri 

ve bunun arkasındaki mantık hakkında bilgilendiren bir ara sahne (animasyon veya video) ile 

başlatabilirsiniz. 

Bu ara sahne bittikten sonra, karakterin üçüncü şahıs veya birinci şahıs görünümüne geçebilir veya 

öğrenciye ekranda ses, oynatma, duraklatma, ayarlar gibi seçenekler sunabilirsiniz. 

b) Yetişkin Öğrenme İlkelerini Dikkate Alın

Tasarımı yaparken, bunun bir oyun değil, oyun tabanlı bir öğrenme olduğunu ve yetişkin öğrenme 

ilkelerine dayanması gerektiğini unutmamalısınız. Eğlence ve katılım bu öğrenme etkinliğinin önemli 

unsurlarıdır, ancak temel odak noktası olan öğrenmeden sapmamalıdırlar. 

Oyun unsurları, yetişkin öğrenme ilkelerine bağlı kalacak şekilde kullanılmalıdır. Oyuncular, oyun 

ortamını keşfetmeli, karar verme yeteneğine sahip olmalı ve belirli hedefleri gerçekleştirmelidir. Bu, 

onlara oyunlaştırılmış öğrenme süreci içinde ilgili ve pratik bilgiler sağlayacaktır. 
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c) Motivasyon Sağlayan Oyun Öğeleri Kullanın

Rozetler, başarılar, puanlar, karakter veya avatar için biriktirilebilir eşyalar ve liderlik tabloları, 

öğrenenleri daha fazla oynamaya teşvik eden oyun öğeleridir. Bu da katılımcı için daha fazla öğrenme 

anlamına gelir. Bu oyun öğelerini oyununuzda kullanmak, etkili bir öğrenme yolculuğu için gerçekten 

önemlidir. Öğrenenleri motive etmenin bir başka yolu da, liderlik tablosunun en üst sıralarındaki 

kişilere her ay veya belli aralıklarla somut ödüller vermektir. Bu şekilde insanlar, elde ettikleri 

puanları hayata geçirebilir, mağazaya gidip puanlarla gerçek nesneler satın alabilirler. Bu, katılımcılar 

için anında tatmin sağlar. Liderlik tablosu sadece sanal bir şey olmaktan çıkar ve gerçek hayatta da 

bir etki yaratabilir. 

Görsel 21 Oyunlaştırma ile çocukların öğrenmesine destek olma 

d) Risk Unsurunu Unutmayın

Davranış psikologları, insanların risk almayı sevdiğini söyler. Hatta, risk almayı o kadar çok severler ki 

bu onları motive eder ve hatta bağımlılık yapabilir. Bu motivasyonu kendi avantajınıza kullanabilir ve 

oyun tabanlı öğrenme ortamınıza risk unsurunu dahil edebilirsiniz. Oyunculara yüksek riskli 

senaryolar veya büyük kazançlar ya da her şeyi kaybetme (rozetler, toplanabilir eşyalar, puanlar veya 

hatta liderlik tablosundaki yerleri) durumlarının olduğu sorular sunarak bunu gerçekleştirebilirsiniz. 

Bu, onların performanslarına ve aldıkları kararlara bağlı olacaktır. 

e) Zorlayıcı Oyunlar Tercih Edin

İnsanlar bir şeyi zorlayıcı bulmadıklarında, ilgilerini kaybederler. Bunlar, oyun tabanlı öğrenme 

tasarımınıza dahil edilmesi gereken yetişkin öğrenme ilkeleridir. Bir oyunu kolay bitirilebilir hale 

getirmek, meydan okuma unsurunu göz ardı eder ve oyuncunun zekasına hakaret olur. 

Oyun, oyuncunun tamamlamaya çalışmayacağı kadar zor olmamalıdır, ancak oyuncunun ekstra çaba 

sarf etmesini gerektiren seviyeler, senaryolar, aktiviteler ve sorular içermelidir. Oyuncuların bu 

aşamaları geçebilmesi için birkaç deneme yapması gerekebilir. 

3.3.3. Yaygın Oyun Tabanlı Öğrenme Sorunları 
Tabi ki, oyun tabanlı öğrenme, sadece birkaç rozet ve puan ekleyip her şeyin yolunda gitmesini 

beklemek değildir. Etkili oyun tabanlı öğrenme, tasarımcının kapsamlı bir araştırma yapmasını ve net 

öğrenme hedefleri tanımlamasını gerektirir. Oyunlaştırılmış e-öğrenme deneyimleri geliştirirken 

yaygın yapılan, ancak önlenebilir bazı hatalar vardır: 
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a) Sonuçlardan Çok Ödüllere Öncelik Vermek

Ödüller, oyun tabanlı öğrenme stratejinizin merkezinde olmamalıdır. Bunlar, çevrimiçi öğrenenlerin 

istenilen sonuçlara ulaşmalarına yardımcı olmak için dahil edilmiştir. Öğrenme hedefleri, e-öğrenme 

yolculuğunuzun temelidir. Rozetler ve puanlar sadece onları motive etmek ve morallerini yükseltmek 

içindir. Bu yüzden, açık öğrenme hedefleriyle başlamalı ve ardından oyun mekaniğinin bu resme nasıl 

uyduğuna karar vermelisiniz. 

b) Karmaşık Oyun Mantığı

Oyun mantığı basit ve anlaşılır olmalıdır. Liderlik tabloları ve puan sistemleri önemlidir, ancak 

katılımcının anlamakta zorlanacağı karmaşık kurallar ve kriterleri kullanmayın. 

c) e-Öğrenme Navigasyon Tasarımını Göz Ardı Etmek

Öğrenenler, oyun mantığı da dahil olmak üzere e-öğrenme içeriğinde kolayca gezinebilmelidir. 

Örneğin, bir sonraki seviyeye ilerlemeleri veya her bir e-öğrenme etkinliğine katılımları, yanlış 

yerleştirilmiş tuşlar veya düzensiz sayfalar yüzünden olumsuz etkilenmemelidir. 

d) Sosyal Öğrenme Fırsatlarını Görmezden Gelmek

Oyun tabanlı öğrenmenin etkili olabilmesi için, öğrenenlerin kendi kabuklarından çıkmaları gerekir. 

Sosyal öğrenme fırsatları e-öğrenme çalışmasına entegre edilmeli ve akranlardan ve eğitmenlerden 

geri bildirim alınması sağlanmalıdır. 

e) Belirtilmemiş Kriterler

Bu durum iki şekilde ortaya çıkabilir. Birincisi, oyunlaştırılmış e-öğrenme kursunu geliştirirken kendi 

tarafınızda kriterleri tanımlamamak. İkincisi ise, öğrenenlere bir sonraki seviyeye geçmeleri ve liderlik 

tablosunda yükselmeleri için neyin beklendiğini bildirmemek. 

3.4. Oyunlaştırma Nedir? 
Oyunlaştırma, tipik video oyunu dinamiklerinin, eğitim gibi oyun dışı bağlamlarda uygulanmasıdır ve 

özellikle çocuklara ve öğrencilere öğretim amacıyla kullanılır. Kullanıcı, sürecin merkezinde yer alır, 

oyun dinamiklerine aktif olarak katılır ve oyunla derin bir bağ geliştirir. Bu uygulama, eğlenceli 

olmayan, sıkıcı veya günlük eylemleri eğlenceli bir şekilde gerçekleştirmemizi sağlar. Oyunlaştırma, 

insanların çeşitli aktivitelerde eğlenmesini sağlar. 

Oyunlaştırmanın ana hedefleri şunlardır: 

● Oyunlaştırma süreçlerini kullanan araca bağlılık sağlamak;

● Eğlenerek kullanıcı katılımını artırmak.

Herhangi bir hizmeti "oyunlaştırmak" için oyun dinamikleri gereklidir. 

Önemli oyunlaştırma tasarımcılarından biri olan Fabio Viola, oyunlaştırmanın amacının deneyimi bir 

oyuna dönüştürmek değil, video oyunu tasarımına uygun teknikleri (rekabet ve konumun 

yükseltilmesi gibi) kullanmak ve bunları örneğin bir uygulama veya site gibi tanıdık bir bağlama 

yerleştirmek olduğunu ifade etmektedir. 
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Görsel 6 Oyunlaştırma tanımı, Felice Pescatore 

3.5. İyi Uygulama Örnekleri 
AKETH, "EN.GA.G.E. Dijital Oyunlar ile Girişimcilik Eğitimi" başlıklı bir Erasmus+ projesine katılmıştır 

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

Şekil 22 www.engagegame.eu 

EN.GA.G.E., eğitim sistemini yeniden ele alarak girişimcilik kültürünü ve girişimcilik ile ilgili becerileri 

geliştirmeyi hedefleyen bir projedir. Bu amaçla, ortak ülkelerin eğitim topluluklarını dijital oyunlar 

kullanarak girişimcilik ile ilgili becerileri geliştirmeye dahil etmektedir. EN.GA.G.E. projesinin 

hedefleri şunlardır: 

a) Girişimcilik öğrenimine doğrudan veya dolaylı olarak odaklanan eğitim oyunlarının gözden

geçirilmesi,

b) İki dijital girişimcilik oyununun ortaklaşa oluşturulması, test edilmesi ve değerlendirilmesi.

EN.GA.G.E. projesi, Avrupa genelindeki ilkokul ve ortaokullarda girişimcilik zihniyetinin 

geliştirilmesinin önemine odaklanmaktadır. Bu proje, masa başı ve saha araştırmalarının (IO1) 

bulgularını ve öğretmenler için düzenlenen EN.GA.G.E. eğitim oturumlarından (Öğrenme, Öğretme 

ve Eğitim Faaliyetleri) toplanan geri bildirimleri, iki dijital oyunun (IO2) tasarımı ve test edilmesiyle 

birleştirmektedir. Bu oyunlar, Recyclock Party ve MyTop – Kendini Fırsatlara Güçlü Bir Şekilde 

Yönet’tir.  

https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-IT02-KA201-036947
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3.3.1. Sınıfta Recyclock Party Dijital Oyununun Kullanımı 
● Link: https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects/search/details/2017-1-IT02-KA201-

036947
● Yaş Aralığı: 8-12 yaş

● Önkoşullar: Yok

● Süre: Yaklaşık 40 dakika

● Diller: İngilizce, İtalyanca, Yunanca, Fransızca, Romence

Görev: Oyuncu, Erasmus+ değişim öğrencileri için bir karşılama partisi düzenleme görevine sahip 

olan sınıf komitesinin bir üyesidir! Oyuncu, son parti yerinin seçimi yapmakla görevlidir (4. seviye). 

Diğer 3 seviyede, oyuncu diğer ortak ülkelerde (Yunanistan, İtalya, Romanya, Fransa) oynayacaktır. 

Partiyi düzenlemek için oyuncunun paraya ihtiyacı vardır! 

Oyuncu, şehir boyunca atıkları toplayarak ve onları ekolojik alana götürerek (eşyanın türüne bağlı 

olarak eşyanın değeri değişebilir) parayla geri ödeneceği şekilde gerekli parayı elde etmelidir. Paranın 

elde edilmesinin ardından, oyuncu parti için gerekli eşyaları şehirdeki mağazalardan satın alabilir. 

Oyuncudan her kategoride en az 1 eşya satın alması istenir. Bu kategoriler süslemeler, yiyecek, 

içecek ve müziktir. 

Oyun, 4 seviyeden oluşmaktadır. Her seviye, 4 ülkeden birini temsil eder. İlk 3 seviyede, oyuncunun 

toplaması gereken 10 öğe (atık) bulunmaktadır. Atıkları toplamak için oyuncu şehirde/seviyede 

dolaşmalı ve eşyaları bulmalıdır. Eşyayı/atığı bulduğunda, bir soru ortaya çıkacaktır. Oyuncu, 

eşyayı/atığı başarıyla almak için soruyu doğru cevaplamalıdır. Tüm 10 eşya/atık bulunduğunda -veya 

süre dolduğunda (10 dakika), oyuncu bir sonraki seviyeye geçecektir. Oyuncu 3 seviyeyi başarıyla 

tamamladığında, 4. seviyedeki mağazadan parti için gereken eşyaları satın almalıdır. 4. seviyede, 

oyuncu ne kadar çok eşya satın alırsa, o kadar çok puan alır! Tüm gerekli eşyalar satın alındığında 

oyuncu partiye başlayabilir! Öğrenciler bu 4 seviyeyi tamamladıklarında, bir sertifika da alırlar. 
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Görsel 23 Recyclock oyunu 

3.3.2. Mytop Dijital Oyununun Sınıfta Kullanımı 
● Link: http://www.engagegame.eu/en-ga-g-e-digital-games/

● Yaş Aralığı: 14-17 yaş

● Önkoşullar: Temel İşletme Yönetimi Kavramı (çalışanlar, hammaddeler, ürünler,

fiyatlandırma, müşteriler)

● Süre: Yaklaşık 40 dakika.

● Diller: EN, IT, GR, FR, RO

Görev: Oyuncuya bir mağaza miras kalır, görevi mağazayı büyütmek, mümkün olduğunca çok para 

kazanmak ve başarılı bir girişimci olmaktır! Oyun bir seviyeden oluşur, oyuncu şehir/ülke ve iş 

sektörü arasından seçim yapmak zorundadır, bu sektörler dekorasyon, yiyecek, içecek ve müziktir. 

Oyuncu, işletmesinin her alanında tam kontrole sahiptir, örneğin personel alımı, çalışanların 

mutluluğu, gerekli malzemelerin/hammaddenin satın alınması, fiyatlandırma, müşteri memnuniyeti.  

İlk adım, özellikle çalışanlara odaklanarak şirketi kurmaktır. Oyuncu, malzemeleri nihai ürünlere 

dönüştürmek için çalışanlara ihtiyaç duyacaktır. Happymeter çubuğu oyuncuya çalışanların mutlu 

olup olmadığını gösterir. Değilse, oyuncunun çalışma koşullarını iyileştirmek için önlemler alması 

gerekecektir.  

İkinci adım hammadde satın almaktır. Üretim başladıkça mağazaya yeni müşteriler gelecektir. 

Oyuncunun fiyatı belirlemesi ve bazı soruları cevaplaması gerekecektir. Oyuncudan bazı sorulara 

cevap vermesi istenecek, doğru cevabı verirse müşteri memnun olacak ve bu da satışları artıracaktır. 

Oyuncuyu şehirde hareket etmeye veya işletmede değişiklik yapmaya mecbur bırakacak 

beklenmedik olaylar meydana gelebilir. 

http://www.engagegame.eu/en-ga-g-e-digital-games/
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Görsel 24 MyTop game 
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3.3.3. MonA Artırılmış Gerçeklik Oyununu Kullanma 
● Link: https://www.monaproject.eu/en/outputs/io-3

● Yaş Aralığı: 14-17 yaş

● Önkoşullar: Temel İşletme Yönetimi Kavramı (çalışanlar, hammaddeler, ürünler,

fiyatlandırma, müşteriler)

● Süre: Yaklaşık 40 dakika.

● Diller: EN, IT, GR, FR, RO

● Bu interaktif oyun, kapsamlı bir eğitimin ana temasını oluşturan ortak bir senaryo

etrafında dönmektedir. Bu oyun, proje ortağı müzelerin tesislerinde sergilenen farklı

kültürleri ve sanatları birbirine bağlayan bir köprü işlevi görmektedir. Oyunun yapısı okul

gruplarının ilgisini çekecek ve hem okul ziyaretleri sırasında müze içi etkinliklere hem de

sınıf ortamlarına sorunsuz bir şekilde dahil edilebilecektir.

● Bu ürün şu hedeflere ulaşmayı amaçlamaktadır:

● AB ülkelerindeki müze algısının yeniden şekillendirilmesi ve özellikle küçük şehirlerde

müzelerin değerli eğitim mekânları olarak öne çıkarılması.

● Çağdaş eğitim sunmak için müzeler, okul toplulukları ve teknoloji paydaşları arasında

işbirliğini geliştirmek.

● Müze eğitim programlarının sınıf içi öğrenmeyi kolaylaştırmak için etkili araçlara

dönüştürülmesi.

● AB ülkelerindeki müzelerin çocuklar ve genç yetişkinler için cazip yerler olarak yeniden

tanımlanması.

4.1. EĞİTİM  SENARYOLARI 

4.1.1. Eğitim Senaryosu nedir? 

Eğitim senaryosu, bir dersin eğitim sürecini açıklayan ve bu süreçte öğretmenlere rehberlik etmeyi 

amaçlayan yapılandırılmış bir plandır. Öğretme deneyiminin biçimini ve içeriğini tanımlar (öğrenme 

sonuçları, pedagojik teoriler, yönlendirme vb.) ve belirli bir öğrenme süreci sırasında öğrenme 

etkinliklerinin ve öğrenme materyallerinin sırasını sağlar. 

Her eğitim senaryosunun öğrenme hedeflerine göre, etkinliklerin akışını, uygun araçları ve 

öğretmenin rolünü belirleyen özel eğitim yöntemleri kullanılır 

.4.1.2. Senaryo temelli öğrenme nedir? 
 Senaryo temelli öğrenme (STÖ), probleme dayalı veya vakaya dayalı öğrenme gibi aktif öğrenme 

stratejilerini desteklemek için etkileşimli senaryolar kullanır. Tipik bir senaryo, öğrencilerin genellikle 
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çözmeleri gereken kötü yapılandırılmış veya karmaşık bir soruna dayanan bir hikayeyi takip 

etmelerini içerir. Sürecin bir parçası olarak öğrenciler konu bilgilerini, eleştirel düşünmeyi ve problem 

çözme becerilerini güvenli, gerçek dünya bağlamında uygulamalıdır. SBL çoğunlukla doğrusal değildir 

ve öğrencilere sürecin her aşamasında verdikleri kararlara bağlı olarak çok sayıda geri bildirim fırsatı 

sağlayabilir. Senaryoya dayalı öğrenme kendi kendine yetebilir. Senaryoyu tamamlamak, görevin 

tamamı olabilir veya öğrencinin onu tamamlamasını gerektiren daha büyük bir ödevin ilk kısmı 

olabilir ve ardından süreç hakkında yazılı veya sözlü bir yansıma ve öz değerlendirme sunabilir. 

4.1.3. Senaryo temelli öğrenme çeşitlieri 
Sizin ve sınıfınız için en uygun çözüm ne tür senaryodur? Öğrenme amaçlarına bağlı olarak senaryolar 

daha basit (mini senaryolar) veya daha karmaşık (dallara ayrılan senaryolar) olabilir.  

Mini senaryolar, bir kararın belirli bir çözüme yol açtığı basit öğrenme durumları için en uygun 

olanlardır. Bu tür senaryolar sayesinde öğrencilerin problem çözme yetenekleri geliştirilmektedir. 

Gerçek bir mücadele sunuluyor, seçiminizi yapıyorsunuz, gerçekçi sonuçları görüyorsunuz ve senaryo 

bitiyor. Mini senaryolar şu durumlarda faydalıdır: 

• Gerçek dünyadaki karar, kendi kendine yeten bir karardır ve seçimi daha uzun bir konuşmanın veya

sürecin bir parçası haline getirir, ancak sonuçları, sürecin ilerleyen aşamalarındaki hiçbir şeyi ciddi

şekilde etkilemez. Bunu örneklendirmek gerekirse: "Andreas, 33 yaşında, sağlık sorunu olmayan,

bekar bir adam, uluslararası sigortalı ve ortak ödemesi olmayan bir sağlık planı istiyor. Hangi planı

önerirsiniz?"

• İnsanların aynı görevi farklı değişkenlerle uygulamalarına yardımcı olmak istiyorsunuz. Sağlık

sigortası örneği, 55 yaşında bir kadın, bebek sahibi olmayı planlayan bir çift vb. dahil olmak üzere

diğer birçok müşteriyle tekrarlanabilir. Konuşmanın tamamını pratik yapmanıza gerek yoktur; siz

sadece doğru ürünü önermeye odaklanın.

Öte yandan dallanma senaryoları, herhangi bir seçimin veya kararın sonraki sahnelerin nasıl 

gelişeceğini değiştirebileceği daha karmaşık durumları hedefler. Dallanma senaryosu birden fazla 

soru (karar noktası) içerir. Bir kararın sonucu bir sonraki kararı etkiler. Bu tür senaryo daha çok 

öğrencilerin eleştirel düşünmelerini geliştirmeye odaklanır ve onların tüm bilgi ve becerilerini zorlar. 

Aynı dallanma senaryosundan geçen iki kişi farklı sorular ve hikayeler görebilir. 

Hangi senaryoyu seçerseniz seçin, bu senaryolar öğrencilerinizi pasif gözlemcilerden aktif ve derse 

ilgili katılımcılara dönüştürecektir. Bir veya daha fazla karakter, olay örgüsü ve hikayenin sonuna 

ulaşmaya yönelik çeşitli olasılıklarla birlikte gelen, dallara ayrılan bir senaryonun anlatımının gözler 

önüne serilmesi unutulmaz bir deneyim yaratır, böylece öğrenciler öğrendikleri bilgileri daha iyi 

akılda tutabilirler. Dallanma senaryoları, bir noktada alınan kararın daha sonra verilecek kararın 

girdisini belirlediği durumlarda faydalıdır. 

Dallanma senaryoları Bireylerin aşağıdakileri yapmasına yardımcı olurlar: 

• Hataların farkına varmak ve bu hatalardan kurtulmak,

• Genişletilmiş, belirsiz durumlarda karar verebilmek
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• Bir konuda ne zaman harekete geçeceğinize karar vermek

4.1.4. Öğretmenlerin öğretme/öğrenme senaryolarındaki rolü 
Bir öğretim senaryosunun yaşam döngüsünde, Öğretmenler/öğretmenler en iyi öğrenme deneyimini 

kolaylaştırmak için farklı görev/rollerden oluşan bir yol izlerler. Öğrenciler kendilerine verilen 

aşamaları sırayla takip ederken, öğretmenler faaliyetlere devam ederler.   

4 .1.5. Senaryo Temelli Öğrenme'yi (STÖ) ne zaman kullanmalıyım? 
STÖ çok çeşitli bağlamlarda kullanılabilir ve özellikle gerçek dünyadaki uygulamaları simüle etmek 

için kullanıldığında etkili bir şekilde çalışır ve öğrencilerin bir dersin sınırları içinde deneyimlemesi zor 

olabilecek fırsatlar sağlar. 

STÖ, biçimlendirici veya özetleyici değerlendirmenin bir parçası olabilir. STÖ genellikle karmaşık 

koşullarda karar verme ve eleştirel düşünme gerektiren görevlere uygulandığında en iyi sonucu verir. 

Öğrenciler için rutin olan görevler çok az eleştirel düşünme veya karar verme gerektirecektir ve diğer 

yöntemler kullanılarak daha iyi değerlendirilebilir. 

4.1.6. Neden Senaryo temelli öğrenme kullanılmalıdır? 
Senaryo temelli öğrenme, öğrenme süreci boyunca kararları üzerinde kontrol sahibi olmalarını 

sağlayarak öğrencilerin ilgisini çeker. Senaryolar, öğrencilerin halihazırda yerleşik becerilerinden 

yararlanmalarına ve bunları gerçek yaşam koşullarında uygulamalarına olanak tanır. 

Öğrenciler sahip oldukları beceriler onlara gelişme fırsatları sunduğunda motive olurlar. Becerilerinin 

uygulandığı gerçek hayattaki durumları her zaman takdir edeceklerdir. Senaryo temelli öğrenme, 

gerçek dünya koşullarını simüle eder ve öğrencilerin yalnızca sonuca varmalarına değil, aynı zamanda 

karar verdikleri şeyin sorumluluğunu almalarına da olanak tanır. Üstelik yanlış seçeneği 

benimsemeleri durumunda her zaman doğru yola dönebilirler. 

Senaryo temelli öğrenme, öğrencilerin kavramları daha fazla hatırlama olasılığını artıran çevrimiçi 

derslerde bile öğrencilerin bilgi ve becerilerini simüle edilmiş bir ortamda tam olarak uygulamalarına 

olanak tanır. 

4.1.7. Senaryo temelli öğrenme ortamı nasıl oluşturulur? 

• Konu seçimi: Rutin olmayan görevlerin Senaryo temelli öğrenmeye uygun olduğunu

unutmayın. Konu alanınızda 'kritik olayları' ve zorlayıcı durumları kullanmayı düşünün.

• Öğrenme çıktılarını belirleyin: Senaryoyu tamamladıktan sonra öğrencilerin neyi

başarmasının beklendiğini belirlemek ve ardından öğrenmeye yol açacak durumu

yaratmak için öğrenme çıktılarından geriye doğru çalışmak önemlidir.

• Formata karar verin: Senaryo yüz yüze mi yoksa çevrimiçi ortamda mı sunulacak? Hangi

medya (fotoğraf, ses, video) ve diğer kaynaklar gerekli olacak? Çevrimiçi bir senaryo

tercih edilirse wiki'ler, tartışma forumları vb. diğer etkinliklerle desteklenecek mi?

• Aracın seçilmesi: Öğrenme çıktıları çeşitli şekillerde paylaşılabilir. Öğrenme çıktılarını

öğrencilere aktarabilecek ilgili bir konu düşünün.

• Tetikleyici olayı veya durumu tanımlayın: Bu, senaryonuzun başlangıç noktası olacaktır.

Senaryo oluşturma sürecinin bir parçası olarak geri bildirim ve öğrenci yansıması için kilit
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alanlar ve karar noktaları belirlenir. Bir storyboard oluşturmak bunu yapmanın etkili bir 

yoludur. 

• Akran değerlendirmesi: Meslektaşlarınızdan senaryonun beklendiği gibi ilerlemesini ve

amaçlanan sonuçlara ulaşmasını sağlamak için senaryo üzerinde çalışmalarını isteyin.

Kontrol Listesi: STÖ doğru seçenek mi? 

Şekil 11STÖ 

4.2. OYUN TEMELLİ ÖĞRENMEDE ÖĞRETİM SENARYOLARI 
Oyun Temelli Öğrenme (OTÖ), ciddi hedefleri (yani eğitim hedefleri) olan oyunların, öğrenme 

süreçlerini önemli ölçüde destekleyen araçlar olarak benimsenmesidir. Aynı zamanda eğitici oyun 

olarak da bilinir. Bu nedenle oyunlar, yalnızca basit bilgileri ezberlemekle kalmayıp, aktif öğrenmeyi 

teşvik eden ve öğrencilerin problem çözme becerilerini geliştiren bir araç olarak hizmet eder. Belirli 

hedef grupların (örneğin okul öğrencileri) kişisel tatmini artırabileceğine ve daha yüksek performansa 

yol açabileceğine dair kanıtlar vardır. Oyun temelli öğrenme, öğrencilerin bireysel olarak veya takım 

halinde birbirleriyle yarıştığı rekabetçi unsurları içerir. Sınıflardaki sağlıklı rekabet, öğrencileri daha 

fazla öğrenmeyi teşvik eden öğrenme etkinliklerine daha fazla katılmaya motive edebilir. 

4.2.1. Oyun Tabanlı Öğretme ve Öğrenme 
Didaktik oyun, öğretme ve öğrenmede eğitim senaryosunun bir parçası olarak düşünülebilir. Delors'a 

(2000) göre: "21. yüzyılda eğitimin temelleri şunlardır: bilmeyi öğrenmek, yapmayı öğrenmek, olmayı 

öğrenmek ve birlikte yaşamayı öğrenmek." Öğretmen, etkili öğrenmeyi kolaylaştırmak için eğitim 

durumları yaratır ve uygun öğretme/öğrenme stratejilerini belirler. Öğrenme/öğretmede kullanılan 

yöntemlerin seçimi, hedefler ve beklenen sonuçlarla yakından ilişkilidir. Buna bir referans da, 

duruma bağlı olarak yeni bilgilerin ne ölçüde hatırlandığını gösteren "öğrenme piramididir". 

Ortalama öğrenci tutma oranları sırasıyla aşağıdaki gibidir: 

• Derste Öğrenme

• Okuma

• Görsel-işitsel

• Gösteri

• Tartışma

• Alıştırma
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• Başkalarına öğretme/yaparak öğrenme

Önerilen yüzdelerin doğruluğu ile ilgili tartışmalara rağmen, piramidin altındaki ilk üç yöntemin en iyi 

değerleri kaydettiğini görüyoruz. Öğretmenler, çağdaş toplumun gerektirdiği yenilikçi öğrenme 

türünü karşılamak için en iyi öğretim araçlarını ve yöntemlerini belirlemelidir. 

Vaka çalışmaları, problem çözme yaklaşımları, didaktik oyunlar ve alıştırmalar, düşünmeyi ve 

yaratıcılığı teşvik eder ve öğrenmeye olan artan ilgiyi açıklamak için bilginin rasyonelleştirilmesini 

sağlar. Ayrıca bilgisayar destekli öğrenmeyi, modernleşmeye yönelik öğretme ve öğrenme 

stratejilerinin temel yönlerinden biri olarak düşünmeliyiz. "Öğrenim piramidine" göre, öğrenme 

materyalleri tasarlamanın ve çevrimiçi kurslar yoluyla içerik sunmanın en iyi yöntemi "yaparak 

öğrenme"dir. 

4.2.2. Oyun Tabanlı Öğrenmeye İlişkin Öğretim Senaryoları 

Oyun tabanlı öğrenmeyi bir öğretim senaryosunun farklı aşamalarına ve bölümlerine dahil etmek 

mümkündür. Öğretim senaryosunun çok katmanlı yapısı, öğretmenlerin senaryonun oyun öğelerini 

kullanacak kısmına karar vermelerini sağlar. 

Öğretim senaryoları ardışık oturumlarda gerçekleştirilir. Öğretmenler, öğrencileri motive etmek için 

oyun öğelerinde dış motivasyon öğeleri sağlayabilir. Amaçlanan öğrenme çıktılarını elde etmek için 

oyun oynamayı öğretim senaryolarına entegre etmenin birkaç örneğini inceleyelim. 

#1 “Hükümet oyunu”: “Göreviniz siyasi kariyerin basamaklarını tırmanmak. Nihai hedefiniz ülkenizin 

başkanı olmaktır. Siyasette başarılı olabilmek için ülkenizin hükümetinin organizasyonu, önemli 

belgeler, vatandaşların hak ve sorumlulukları hakkında bilgi sahibi olmanız gerekir.” 

“Hükümet oyunu” boyunca öğrenciler dijital oyunlar oynayarak ve soruları yanıtlayarak puan 

kazandılar. Kazanılan puanlar, dijital oyun puanlamasına ve dijital oyun deneyimini sosyal bilgiler 

içeriğiyle ilişkilendiren yazılı yansımalara dayanıyordu. Puanlar daha sonra “Oynama Rehberine” 

kaydedildi.  

Öğrenmeyi birden fazla modda değerlendirmek için öğrenciler, her seviyenin öğrenme hedefleriyle 

uyumlu bir testi tamamlayarak da anlayışlarını gösterebilirler. Öğrenciler seviyeleri geçerek 

rütbelerini stajyerlikten kaymakama, ardından valiye, başkan yardımcısına ve en sonunda başkana 

yükseltebilirler. Hem algı verileri hem de başarı, oyunlaştırılmış öğrenme deneyimindeki dijital 

oyunun çok etkili ve eğlenceli olduğunu desteklemektedir. 

#2 Kahoot/ Pollev/ Quizziz/ Socrative ile Değerlendirme : Hedeflenen öğrenme çıktılarının 

kazanımının değerlendirilmesi için Öğretmenler her zaman Kahoot / Pollev / Quizziz / Socrative gibi 

ilgili Web 2.0 araçlarını kullanabilrler. Öğretmenler, sınıftaki herkesin puanlarını takip etmek ve 

verileri analiz için bir elektronik tabloya aktarmak için bu sınavlarda ve araçlarda çoktan seçmeli 

soruları kullanabilir. Bu araçlar, öğrencilerin dış motivasyon kaynağının desteğiyle rekabet 

edebilmeleri ve sıralamalar kazanabilmeleri için sağlıklı bir rekabet ortamı sağlar. 
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#3 Sıcak Hava Balonu: Bu proje tabanlı öğrenme senaryosu, Türkiye'den sınıf öğretmeni Umut 

Şencan tarafından oluşturuldu. Bu senaryoda, bir balonun içinde uçmak, havada özgürce süzülmenin 

benzersiz bir deneyimidir. proje tabanlı öğrenme senaryosu, STEM ve uzaktan öğrenmenin bir 

entegrasyonudur. 

Jules Werne'nin Nevşehir Kapadokya gezisinde sıcak hava balonuyla geçirdiği beş haftayı merak 

ederek ve görerek tüm dersler uzaktan eğitim yoluyla gerçekleştirildi. Bu öğrenme senaryosu, balon 

uçurma bilimini kullanarak Dünya Çocuk klasiklerinden balon üzerinde beş haftalık bir hikayeye ev 

sahipliği yapan, tarihi ve doğal bir güzellik olan Nevşehir Kapodokya'ya bir gezi planlamayı konu alır. 

Öğrenciler Jules Verne'in Balonda Beş Hafta adlı eserini dinledikten sonra balonlarını tasarladılar. 

Gruplar halinde çalışarak posterler, sunumlar, desenler, resimler ve çizimler hazırladılar. Çevrimiçi 

öğrenme ve Zoom platformunun kullanılması üretkenliği artırdı ve öğrencilerin rahat ortamlarında 

bilgilerini sorgulama, analiz etme ve uygulamaya yönelik öğrenme becerilerini geliştirdi. 

Bu senaryoda öğrenciler, ısınan havanın hacminin artması ve hızlanması sonucu balonun nasıl 

uçtuğunu yaşayarak, yaşayarak öğrenerek hava balonunun çalışma sistemini öğrenirler. 
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EK I. ÖĞRETİM SENARYOLARI 
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Araştırma 

Ortağı/Ülke  Trikala İlköğretim Müdürlüğü 

Başlık Akropolis'i Kurtarmak… 

Tarih / Süre 5-6 Kasım 2016

Yazar(lar) Karountzos Ioannis 

Amaç ve 

hedef kitle 

Artan kentsel hava kirliliği nedeniyle Parthenon anıtının mermerlerinin tahrip olması 

konusunda öğrencilere bilgi verilir. Öğrenciler, antik anıtın korozyondan korunması için 

taşınması gerektiğinden, Parthenon'un bulunduğu yerde yeni bir bina inşa etmek için gereken 

mermer hacmini hesaplamakla görevlendirilen mühendislerin rolünü üstlenirler. Bu kapsamda 

bina boyutlarını ölçme ve karmaşık şekillerin türlerine göre hacimlerini hesaplama etkinlikleri, 

hacmi karşılaştıran görevler ve ilgili diğer becerilerle ilgilenirler. 

Senaryo, basit ve karmaşık şekillerin (küp, küboid ve kombinasyonları) hacim kavramının 

öğretilmesine yöneliktir. 6.sınıf matematik dersi ilgilidir. Sorunu öğrencilere sunan iki sayfalık 

bir giriş metni, iki çalışma sayfası, bir değerlendirme sayfası ve ayrıca minecraftedu ortamında 

tasarlanan Atina Akropolü alanına karşılık gelen sanal bir alandan oluşur. Senaryo, öğrencilere 

daha önce öğretilen fen  konuları ile de  bağlantılıdır.  

Öğretimin amaç ve hedefleri Analitik Çalışma Programı tarafından belirlenir ve "Öğretmen 

Kitabı" kılavuzunda açıklanır. Kavrama daha kapsamlı bir yaklaşım için ek öğretim hedefleri ve 

etkinlikleri eklendi. Senaryonun öğrenme hedefleri aşağıda açıklanmıştır: 

Öğrenci için: 

• Bir küpün ve küboidin hacmini hesaplama sürecini anlamak,

• Bir küpün ve küboidin hacminin formülle nasıl hesaplanacağını öğrenmek,

• Karmaşık şekillerin (küp ve dikdörtgen kombinasyonları) hacmini hesaplamak,

• Farklı şekillerin hacimlerini karşılaştırmak için,

• Farklı şekillerdeki katıların aynı hacme sahip olabileceğini anlamak,

• Küp ve küboidlerin hacimlerini içeren problemleri çözmek.

• Küp ve küboid hacmini ölçmek için,

• Şekillerin hacim karşılaştırmalarını yapmak ve ilgili problemleri çözmek.

Özet 

Konu yaklaşımı, Duncan ve diğerlerine göre problem çözme yöntemine dayanıyordu. 

İşbirliğine dayalı öğrenme ve oyun oynayarak öğrenme etkinlikleriyle birlikte bu etkinlk, 

deneyimsel öğrenmeyi teşvik ettiği için sanal dünyalarda öğretime yönelik yapıcı bir yaklaşım 

sunmaktadır. Matematikte hacim kavramının öğretiminin yedi uygulama aşaması, Hmelo-

Silver (2004) tarafından tanımlanan problem çözme yöntemine dayalı olarak mevcut senaryo 
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için tasarlanmıştır ve aşağıdaki şekilde özetlenmiştir: 

• Sorunun sunumu (Sorun senaryosu)

Öğretmen öğrencilere gerekli tüm bilgileri ve çalışma sayfalarını vererek problemi senaryo 

şeklinde sunar. 

• Sorun analizi (Gerçekleri tanımlayın)

Öğrenciler senaryoyla ilgili her konuyu belirleyerek sorunu analiz ederler. 

• Hipotezler

Bu aşamada öğrencilerin görüşleri kontrol edilir ve soruna yönelik çözüm önerileri sunulur. 

Uygun stratejinin yanı sıra bir eylem planı da oluşturulur. 

• Bilgi eksikliklerini belirleyin

Sürecin önemli bir aşaması bilgi eksikliklerinin tanınmasıdır. Öğrenciler problemle başa çıkmak 

için ihtiyaç duydukları bilgiyi arar ve elde ederler. 

• Yeni bilgiyi uygulayın

Daha sonra bilgilerini uygulamaya ve problemi çözmeye devam ederler ve aynı zamanda 

beraberindeki çalışma sayfalarını da doldururlar. 

• Vaka değerlendirmesi

Öğrenciler süreci değerlendirirken kazandıkları yeni bilgilere dayanarak önceki hipotezleri 

kontrol ederler. Onları çözüme götüren stratejiyi ve aldıkları kararları anlatırken, aynı zamanda 

işlerinin her aşamasında karşılaşılan zorlukların üstesinden gelme yöntemlerini de 

değerlendirirler. 

• Yansıtma

Bu aşamada öğrenciler tamamladıkları çalışma sayfalarının yanı sıra tüm çözüm sürecini ve 

problemle ilgili tüm sorulara verdikleri yanıtları sunarlar. 

Yazılım 

Minecraft, günümüzün özellikle ilkokul öğrencileri için en popüler video oyunudur ve eğitimsel 

versiyonu (MinecraftEdu ve Minecraft Education Edition), dünya çapında 40'tan fazla ülkede 

7.000'den fazla sınıfta eğitimde kullanılmaktadır (NYTimes, 2016) . Lego tarzı yapılara 

benzediği için sanal bir ifade ve yaratıcılık dünyası olarak tanımlanıyor. Kullanıcı, karakteri 
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aracılığıyla ortamı tamamen değiştirebilir. Yazılım, sanal bir eğitim ortamı oluşturmak için 

birçok aracın yanı sıra sınıfa yönelik kontrol ve yönetim araçları da sunar. Öğrenme eğrisi çok 

küçüktür, bu nedenle daha genç yaşlarda bile kullanılabilir ve hesaplama gereksinimleri 

minimum düzeydedir; bu, devlet ilkokullarının bilgisayar laboratuvarlarında kullanılması için 

önemli bir unsurdur. Yazılımın yakın zamanda Microsoft şirketi tarafından satın alınması, bir 

eğitim aracı olarak potansiyelini ortaya koyuyor. 

Resim1: MinecraftEdu'daki Parthenon 

Çalışma kâğıdı 

1. YENİ PARTHENON'UN İNŞAATI

AMAÇ : Küpün hacminin, küboidin hacminin ve karmaşık şekillerin hacminin nasıl ölçüleceğini 

öğrenmek. 

Aşağıdaki fotoğraflarda Parthenon'u bugünkü haliyle ve inşa edilmesi planlanan tamamlanmış 

kopyasının yanında görebilirsiniz. 
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Resim2: Partenon 

Resim 3: Parthenon kopyası 

Yeni bina için ihtiyaç duyulan mermerin yaklaşık 9.000 küp mermer olduğu tahmin ediliyor. 

Ancak önümüzdeki aylarda inşaat başlamadan önce Penteli Ocağı'nda yeterli miktarda 

kesilmiş mermer olduğundan emin olmalıyız. 

TALİMATLAR 

1. Akropolis yakınında bulunan Mermer Ocağı'nı ziyaret edin.

2. Mermerin hacmini ölçün ve yeni bina için yeterli olup olmadığına bakın.

*Kütüphanede hacim ölçümünü öğrenebilir ve deneyebilirsiniz.

SORU : Ocaktaki mermer yeni binaya yetiyor mu? 

Cevap : Evet Hayır Açıklayınız……………………………………………………………… 

2. MERMERİN TAŞINMASI
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AMAÇ: Hacimleri aynı fakat şekilleri farklı olan şekilleri tanımayı öğrenmek. 

C. Yeni Parthenon'un inşasında çalışacak ustalar günde 36'ya kadar küp inşa edebilirler. Küpler

büyük kutular içinde taş ocağından Akropolis'e taşınacak. Kutuların tam olarak 36 küp 

sığdırabileceği tüm olası boyutları (uzunluk, genişlik, yükseklik) göz önünde bulundurun. 

TALİMATLAR 

Kütüphanenin arkasındaki Laboratuvara gidin ve hacmi tam olarak 36 küp olacak şekiller 

oluşturma testleri yapın. 36 parçadan kaç farklı dikdörtgen kutu yapabileceğinizi düşünün. 

Örnek: kutu 1: uzunluk X genişlik X yükseklik = 2 x 2 x 9 = 36 

ALIŞTIRMA: Tam olarak 36 mermer küpün sığabileceği üç farklı kutunun boyutlarını (uzunluk, 

genişlik, yükseklik) yazın: 

Cevap: Kutu 1: 2 x 2 x 9 = 36 Kutu 2:…………… Kutu 3:……………… 

B. Yukarıdaki şekillerden birinin kenarlarını ikiye katlarsanız hacim kaç kat artacaktır?

Cevap: 

TALİMATLAR 

Öncekinin iki katı kadar kenarı olan bir şekil yapmayı deneyin. Daha sonra hacmini ölçün ve 

orijinaliyle karşılaştırın. 

3. MERMER DEPOLAMA

AMAÇ: Karmaşık şekillerin hacmini ölçmeyi ve karşılaştırmayı öğrenmek. Bakımına başlamak 

üzere antik Parthenon'un parçalarını depolamak için yeni bir depo inşa edildi. Ancak bu alanın 

kendilerine sığacak kadar büyük olup olmadığı kontrol edilmedi. Bu senin görevin. 

TALİMATLAR 

•Parthenon'u ziyaret edin ve mermerinin hacmini ölçün. Parthenon'un binası karmaşık bir

şekle sahiptir. Hacmini ölçmek için parçalarının hacmini ölçün. 

•Taş Ocağı yakınında bulunan bakım deposunu ziyaret edin ve iç hacmini ölçün.

SORU: Parthenon Mermeri bakım deposuna sığar mı? 

Cevap: Evet Hayır Açıklayınız…………………………………………………… 
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Format 

(Proje, 

makale, 

eğitim 

programı 

vb.) 

“BİT çağında Eğitim” Ulusal Konferansında sunulan öğretim senaryosu, Atina 5-6 Kasım 2016 

Bağlantı 
https://www.researchgate.net/publication/315823964_Didaktiko_senario_E_diasose_tes_Akr

opoles_sto_MinecraftEdu/link/58e8c7730f7e9b978f7fdd1f/download 

https://www.researchgate.net/publication/315823964_Didaktiko_senario_E_diasose_tes_Akropoles_sto_MinecraftEdu/link/58e8c7730f7e9b978f7fdd1f/download
https://www.researchgate.net/publication/315823964_Didaktiko_senario_E_diasose_tes_Akropoles_sto_MinecraftEdu/link/58e8c7730f7e9b978f7fdd1f/download
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SENARYO BAŞLIĞI 
ZAMAN TÜNELİ 

Anahtar Kelimeler 

#zaman #tünel #geçmiş #zaman çizelgesi #tarih 

Kime öğretmek istiyorum? 

Öğrencilerin yaş 
aralığı ve sınıfları 

Örnekler: 

• İlköğretimden 8-10 yaş arası öğrenciler

Ne öğretmek istiyorum? 

Öğrenim 
Konusu/alanı/beceri
leri 

Örnekler: Öğrenme senaryosunun konusu aşağıdakiler için müfredatla ilgilidir: 

• Tarih

• BİT becerileri

• Çapraz beceriler (sosyal beceriler, grup çalışması, işbirliği vb.)

Özel hedefler 

Senaryonun pedagojik hedeflerine örnek: 

• Öğrenciler İstanbul'da meydana gelen olayların sırasını öğrenirler

• Öğrenciler akranlarıyla iletişim ve işbirliği yoluyla bir zaman tüneli
aracılığıyla sıralı olaylar kavramlarını geliştirirler.

• Öğrenciler bir topluluğun parçası olmayı öğrenirler

• Öğrenciler şehir manzarasının eski özellikleri arasında yeni ilişkiler kurarak
yeni kavramlar geliştirirler.

Nasıl öğretmek istiyorum? Oranı 0-5 

Öğrenme hedeflerini 
destekleyebilecek 
öğrenme metaforu 

Kazanım: 3 farklı zaman dilimine ait İstanbul manzarasını sunacağım ve zamansal 
özelliklerini keşfedeceğim 

Faaliyet: Hedef hedeflere ulaşmak için öğrencilerime yeni web araçlarını kendim 
kullanarak tanıtacağım. 

Katılım: Öğrencilerin kendi zaman çizelgelerini oluşturup aralarındaki etkileşimi 
kolaylaştıracakları bir grup çalışması düzenleyeceğim. 

Deneyleme: Öğrencilerin anlayacakları, nasıl yapılacağını öğrenecekleri ve kendi 
zaman çizelgelerini oluşturmak için bu yeni araçları kullanacakları etkinlikler 
düzenleyeceğim 

Oyunun açıklaması Öğrenme Ayarları Tahmini süresi 

Anlatı 
açıklaması 
Öğrenme aktiviteleri 
- 
adım adım 
organizasyon ve 
yapılanma 

Oyundan önce: 
Öğrencilerden İstanbul'un tarihi ile ilgili ön 
araştırma yapmaları istenir. Öğrencilerin 
özellikle 1800'lü, 1900'lü ve 2000'li yılların 
İstanbul manzaralarına odaklanmaları 
istenmelidir. Bu yıllarda meydana gelen büyük 
gelişmelere, değişimlere ve olaylara aşinalık 
geliştirmelidirler. O yıllara özgü manzara, yapı 
ve tarihçenin öğrenciler tarafından anlaşılması 
ve ayırt edilmesi gerekmektedir. 

Sınıfta/evde/on
line vb. Tahsis 
edilen ders 
saatine bağlıdır. 

25 dakika. 

Oyun sırasında: 
Öğrencilerden 3-4 kişilik gruplar oluşturmaları 
istenir ve iki yeni web aracı Internet Achieve 
ve adobe'un bir hizmeti olan Timeline Maker 

Sınıfta 
bilgisayar/table
t vb. 

30 dakika. 

https://archive.org/
https://archive.org/
https://express.adobe.com/express-apps/timeline/
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tanıtılır. Öğrenciler Internet Achieve'de bir 
anahtar kelimeye, bu örnekte İstanbul'a ait 
geçmiş haberler, görseller, videolar, 
senaryolar, anlaşmalar için arama yapabilirler. 
Zaman Çizelgesi Oluşturucu, bir dizi etkinlik 
oluşturmak için görselleri, anlatımları ve 
konumlandırmayı kullanarak kendileri için bir 
zaman çizelgesi oluşturmalarına yardımcı 
olacak. Daha sonra nihai ürünlerini indirebilir, 
yazdırabilir ve paylaşabilirler. 
Öğrencilerden şehirde yaşanan 6-8 olaydan 
bahsederek şehri keşfetmeleri ve 
göstermeleri istenir. Elde edilen materyalleri 
arayabilir ve ulaşabilirler. 
Görselleri, videoları veya senaryoları 
kullanarak olayın o zamanına özgü özelliklerin 
yer aldığı bir zaman çizelgesi oluşturmaları 
istenir. Olaylar savaşlar, büyük olaylar, 
gelişmeler, icatlar vb. olabilir. Önemli olan, 
olayların birbiriyle bağlantılı ve kronolojik 
olması gerektiğidir. Görseller ve anlatım 
dönemle uyumlu olmalıdır. Ardışık olayların 
araştırılması ve ilgili zaman çizelgesinin 
oluşturulması, öğrencilerin neden-sonuç 
anlayışını geliştirmelerine yardımcı olacaktır. 

Oyundan sonra: 
Öğrencilerden zaman çizelgelerini sunmaları 
istenir. Bir konuşmacı aracılığıyla veya grup 
halinde sunum yapabilirler. Ayrıca sınıf/okul 
panolarında sergilenecek medyayı indirip 
yazdırdığınızdan emin olun. 

Sınıfta 15 dakika. 

Toplam: 1 saat 

Öğrencileri nasıl değerlendireceğim? 

Değerlendirme 
yaklaşımı 

• Grup tartışması: Bu araçları yararlı bulup bulmadıkları ve neden-sonuç
ilişkisi kurmalarına nasıl yardımcı olduğu hakkında bir tartışma oturumu
düzenleyin.

• Öğrencilerden geri bildirim alın

• Nihai ürünler öğrenci/grup portföyüne eklenebilir

Öğrenim hedeflerine 

Ayarlar ve 
materyaller 

• İletişime/paylaşıma izin veren güvenli bir ortam

• 3-4 kişilik grup çalışmasına olanak sağlayan BİT ortamı

Senaryoyu uygulamak için neye ihtiyacım var? 

İlgili uygulamalar Zorunlu 

Örnekler: 

• İnternet Arşivi
https://archive.org

• Zaman Çizelgesi 
Oluşturucu

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

https://express.adobe.com/express-apps/timeline/
https://archive.org/
https://express.adobe.com/express-apps/timeline/
https://express.adobe.com/express-apps/timeline/
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Altyapı/ekipman 

Zorunlu 

Örnekler: 

• internet bağlantısı

• Grup başına bir dizüstü
bilgisayar

İsteğe bağlı 
Örnekler: 

• Bir projektör

Öğrenim Kaynağı 
Türü 

• Dijital

Zaman / Uzay 
kaynakları 

• 15 dakikalık ön araştırma oturumu (evde veya sınıfta)

• Biri 15 dakika, biri 30 dakika - Öğrencilerle yüz yüze iki saatlik iki oturum

• Bir sınıf

Dikkate alınması gereken diğer şeyler 

• Bu öğretim senaryosu, teknolojiyi derslerine entegre etmek isteyen öğretmenlere neden-sonuç
ilişkisi kavramını öğretmeye çalışan çeşitli şehirlere, ülkelere, etkinliklere ve hatta ders dallarına
aktarılabilir.
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DERS PLANI TARİH 

SINIF 4. sınıf

DERS Yaş’a Bir Yolculuk 

ZAMAN 120 dk (2 ders saati) 

Öğrencilerin 

Kazanımları 

Genel yetenekler: 

01.Mantıksal-tarihsel düşüncenin oluşturulması ve uygulanması; 

02. Mekanı ve tarihsel zamanı anlamaya yönelik algıların oluşturulması ve

uygulanması;

03. Tarihsel kaynakların araştırılmasına özgü entelektüel ve pratik

becerilerin oluşturulması;

04. Tarih bilincinin oluşumu ve pekiştirilmesi;

Özel beceriler: 

- BİT'leri kullanarak silahlı çatışmaların dijital haritalarını ve simülasyonlarını

gözlemlemek

- Yaş fiziki haritasında tarihi öneme sahip yerlerin/bölgelerin yerinin

belirlenmesi

- Kartografik ortamın temel sembolizmine aşina olmak (kabartma şekilleri,

beşeri coğrafya ve beşeri manzaraların geleneksel temsilleri)

- Yerleri, binaları, yerel halkın endişelerini, evlerini veya diğer bölgeleri

gösteren fotoğrafların açıklaması

- İnsanlarla çevre arasındaki ilişkiyi (meslekler, meskenler, gelenekler)

gösteren metinleri okumak

Öğretme-Öğrenme 

Yöntem ve Teknikleri 

Yöntemler ve öğretim yöntemleri :Maruz bırakma, açıklama, alıştırma, 

sorunsallaştırma, oyun, takım çalışması, keşif. 

Çalışma:  Öğrenci sınıfını altı çalışma grubu halinde yapılandırarak, her öğrenci 

grubuna dersin içeriğine göre belirli gereksinimler verilir. 

Kaynak, Malzemeler Öğrenciye şehrin tarihi geçmişindeki ana anların özetini içeren dersin şematik 
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ve Ekipmanlar bir planı verilir. Her öğrenci grubuna şehir tarihinin ana tarihi belgelerini 

içeren bir dizi metin, yani Yaş haritası verilir; ve şehrin geçmişine ilişkin dijital 

web kaynaklarının bir listesi. 

Başlıca 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 

ÖĞRETME – 

ÖĞRENME 

FAALİYETLERİ 

Organizasyon: Öğretmen sınıfa çalışmanın dinamiklerini tanıtır: mevcut 

durum, gözlemler, öneriler vb. içerik temasını ve belirli yeterliliklerin 

temel yönlerini iletir; belirli yeterliliğe ulaşmada izlenecek öğretim 

stratejisini bildirir. 

Bilgiyi güncelleme: Öğretmen öğrencilerden şehrin gelişiminin tarihi ve 

coğrafi arka planını sunmalarını ister ve öğrencilerden kalkınmanın iç ve 

dış faktörlerini ve kaynaklarını sunmalarını ister. 

• Öğretme ve öğrenme: Öğrencilere dersin düzenini sunar.
Sınıfı altı öğrenci grubu halinde, "küp" yöntemiyle, dengeli bir
formülle düzenler; Her öğrenci grubuna bilgi amacıyla metin
biçiminde bir dizi tarihi belge verilir;

• Öğretmen , öğrencilere yönelik metinleri ve soruları içeren
didaktik projenin ekinde gösterildiği gibi, her öğrenci grubuna özel
görevler atar;

• Her öğrenci grubuna çalışma süresi verir ve çalışmalarını koordine
eder;

• Her grubun görevlerini önceden belirlenen sıraya göre alır ve
gruplar tarafından hazırlanan yazılı cevapların her birini
öğrencilerle tartışır.

• Her öğrenci grubu ellerindeki öğretim materyalini inceler ve
çalışma görevlerini aşağıdaki gibi geliştirir:

Grup I: Şehrin dijital haritasında şehrin önemli bir siyasi merkez ve 
eyalet başkenti olduğunu gösteren üç özelliği tanımlayın. 

Grup II: Yaş şehrinde dini çeşitliliği öne süren üç hedef belirleyin. 

Grup III: Şehrin 600+ yıllık/en eski binalarını akla getiren üç önemli nokta 
belirleyin. 

Grup IV: Kriterlere göre üç şehir binasını tanımlayın: 

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://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
https://www.editura.uaic.ro/produse/editura/top-15/iasi-sapte-trasee-turistice-tematice-manual-de-explorare-urbana-1648/1/1
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eski/modern/çağdaş bina. 

Grup V: Şehir halkının kültürel faaliyetler gerçekleştirebileceği üç yer 
belirleyin. 

Grup VI: İnsanların önemli ekonomik faaliyetler yürüttüğü üç yeri 
belirleyin. 

İŞ GÖREVLERİ 

Çalışmanın sonuçları elektronik materyallere aktarılmaktadır. Öğrenciler 

belirlenen hedeflere göre aşağıdaki görevleri yerine getirmeye teşvik edilir: 

İlk grup 

Betimlemek: 

01. Yaş'ın tarihi geçmişinde, belirlenen yerlerde meydana gelen bir olay

veya süreç.

02. Kentin geçmişinden gelen ve gelişmesinde önemli rolü olan bir kişilik.

İkinci grup 

Anlatı: 

01. Yaş'ın belirli ibadet yerlerini her bir inançla ilişkilendirin.
02. Yaş şehrini temsil eden dinlere özgü ahlaki ve etik değerleri

ilişkilendirin.
3. grup

Analiz edin: 

01. Yaş'ın varlığını belgeleyen metinlere göre olaylar nelerdir;

02.Metinlere göre ortaya çıkan ortak yönler ve aynı zamanda ayırt edici yönler 

nelerdir? Yabancı ortaçağ seyyahlarının belgelerinde şehir hakkında 

oluşturdukları imaj nasıldır?  

4. Grup

Karşılaştırma:

01. Eski ve modern binalar arasında üç mimari farklılık bulun.

02.İki bina tipini işlevsellik ve estetik açısından karşılaştırın.

Grup 5

Sorumluluk:

01. Şehir sakinlerinin boş zamanlarını kültürel aktivitelerle destekleme

ihtiyacını anlatın.

02. Kitap okumak veya tiyatroya gitmek neden gereklidir?

Grup 6.

Oluşturma:

01. Şehir sakinlerinin ana mesleklerini, o binalarda çalışan kişilere göre

gösteren bir liste oluşturun
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DEĞERLENDİRME VE 

DEĞERLENDİRME 

Bilginin pekiştirilmesi: 

Çalışma görevlerine dayalı olarak yanıtlara ilişkin sonuçları sonuçlandırın. 

Öğrenci grubunun yanıtlarına ve sonuçlarına dayanarak dersin kısa bir planını 

tahtaya yazın. Her grup soruları tartışır ve cevaplarını sonuçlandırır; öğrenciler 

çeşitli bakış açılarını tartışabilir 

Değerlendirme: Öğretmen grupların çalışmalarını ve çalışma şekillerini inceler, 

öğrencilere nasıl çalıştıklarını sorar.Öğrencilerin ekip çalışmasına ilişkin 

görüşünü ifade eder ve değerlendirmeye çalışır. 
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