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Oyunlara Dayali Ogrenme

1. GIRiS

GBL kisaltmasi olan ‘oyuna dayali 6grenme-game base learning' terimi, ©6nceden
tanimlanmis egitimsel sonuglara ulagsmak igin bir oyunun veya oyun 6gelerinin 6gretme ve
dgrenme siirecinde kullanilmasi anlamina gelir. Ozellikle Oyun temelli 8grenme, egitici bir
amaci olan ve oyun sireci boyunca bir seyler 6grenmekle ilgili olan bir oyunu ifade eder.
Oyunlastirma, pedagojik uygulamada yeni tanitilan bir unsurdur ve kesinlikle 6grencileri ve
ogretmenleri motive etmenin harika bir yoludur. Bu yaklasim, Kizma Birader, Risk veya Tekel
gibi genel, iyi bilinen oyunlari veya Escape Room, Maze Chase Labyrinth ve QR kodlari gibi
daha karmasik dijital araclari veya oyunlari, her iki cocugun da 6grenmesi ve ilgisini cekmesi
icin bir arac olarak kullanabilir.

Bu noktada, terimler bazen birbirinin yerine kullanilsa da, ayirt edici cizgi cok ince olsa bile
GBL'nin oyunlastirmadan biraz farkli oldugunun altini cizmek 6nemlidir. Oyunlastirma, “is
(egitim teknolojisinde biiyiime) ve sosyal etki zorluklari gibi oyun disi sorunlara oyun 6gelerinin
ve dijital oyun tasarim tekniklerinin uygulanmasi” olarak tanimlanir . ( editech incelemesi). Bu
su anlama gelir Oyunlastirma unsurlari normalde bir GBL etkinliginde bulunur, ancak bunun
tersi her zaman dogru degildir.




Ogrenme hedefleri:
Bu moddiliin sonunda:

GBL'nin tanimina ve ilgili terimlere agina olacak

Farkh GBL turleri hakkinda temel bir anlayisa sahip olacak

GBL sirecine yardimci olabilecek dijital araglara ve uriinlere asina olacak
GBL'nin 6grenme faydalarinin farkinda olacak

GBL'yi daha fazla kesfetmeye motive olacak

Oyun Temelli Ogrenme Tiirleri:

01 — Masa oyunlari

Monopoly egitici bir oyun olarak kabul edilebilir. Bunun icin gerekli tim unsurlara sahiptir: bir
hikaye, karakterler, puanlar, rekabet ve diger bircok yon. Tarih veya Matematik gibi farkli
dersler i¢in degistirilmis kurallari olan okullar igin benzeri oyunlarin bircok érnegi vardir.

NB Ayrica sonraki 2 tiirde, ancak 6zellikle masa oyunlarinda, oyunun hazirlanmasi (6rnegin,
tahta ve kurallar) gercekten 6nemlidir. Ogrenciler “oyunu insa etme” asamasina dahil
edilmelidir, ¢iinkl bu oldukga 6gretici ve motive edici olabilir. Bir egitici oyun gelistirmenin
harika bir Proje Tabanl Ogrenme (PBL) etkinligi olabilecegini unutmayin.



02 - Gergek hayat oyunlan

Buradaki ortam gercek diinyadir. Bu muhtemelen en motive edici ama ayni zamanda en stresli
oyun tirddir. Bu tiirde 6grenciler oynamak icin hareket etmeli, hareket etmeli, bedenlerini
ve zihinlerini kullanmalidir. Bu en sirikleyici tiirdir ve 6grencileri 6grenmelerinin hemen her
alaninda kiskirtir.

Belli bir mekana tasinma imkani oldugu icin gercek hayat oyunu genellikle tiyatro ile
baglantilidir. Bu tlr oyun 6greniminde rol yapma etkinliklerinin yani sira simiilasyonlar veya
dramalar bulmak kolaydir. Ogrenciler oyunun bir karakteriymis gibi davranirlar, amaglarina,
cevreye ve kurallara gore karar verirler.

03 - Dijital oyunlar

Buradaki ortam c¢evrimici. Dijital oyunlar masa oyunlarina benzetilebilir. Aslinda, GBL icin
bircok dijital program, bir 6gretmenin oynatilacak konuya gore egitim icerigi ekleyebilecegi
veya dlzenleyebilecegi cevrimici panolari kullanir. Ayrica, bu tir bir oyunda, ozellikle
O0gretmen cevrimici araclari onlarin yardimi olmadan yonetemiyorsa, 6grenciler oyunun
yapiminda yer alabilirler. Ogrencilerin, oyunun yolu boyunca yer alan zorluklarla karsilastiklari
oyunda hareket eden bir karakteri vardir (ancak bir hesabi olmasi gerekmez). Dijital oyun,
vicudun ve gergek alanin kullanimina bagh becerileri icermez, ancak 6grencileri farkl ve sanal
bir sekilde isbirligi yapmaya egitebilir.



Diger KAYNAKLAR:
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education-and-trai/15463220

https://trainingcentre.gr/courses/for-educational-organization-staff/game-based-learning/

https://www.teacheracademy.eu/blog/game-based-learning/



https://ec.europa.eu/social/vocational-skills-week/gamification-vocational-training-2019-10-08_it
https://ec.europa.eu/social/vocational-skills-week/gamification-vocational-training-2019-10-08_it
https://www.springerprofessional.de/en/a-game-based-learning-platform-for-vocational-education-and-trai/15463220
https://www.springerprofessional.de/en/a-game-based-learning-platform-for-vocational-education-and-trai/15463220
https://trainingcentre.gr/courses/for-educational-organization-staff/game-based-learning/
https://www.teacheracademy.eu/blog/game-based-learning/

2. OYUN TABANLI OGRENiIM UZERINE CEVRiMIiCi UYGULAMALAR VE EGITIMLER

Oyun temelli 6grenme etkinlikleri genellikle ilkokuldan lise diizeyine kadar 6grencilerin ve
genclerin siniflarini ilgilendirir ve icerir, burada oyun temelli 6grenmenin birkag¢ 6rnegi vardir,
tim bu baglantilar uygulama etkinliklerinin 6nemli web siteleridir ve yiliksek yenilik
unsurlarina sahiptir.

https://learningapps.org

https://www.goosechase.com

Piramit Oyunu bu videoyu izleyin https://www.youtube.com/watch?v=-5uEQ8ul 7A

https://edpuzzle.com/

https://kahoot.com/

https://www.the-qrcode-generator.com/

https://www.pbslearningmedia.org/

https://nearpod.com/

http://www.storyjumper.com/

https://quizizz.com/



https://learningapps.org/
https://www.goosechase.com/
https://www.youtube.com/watch?v=-5uE08uI_7A
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http://www.makebeliefscomix.com/

https://www.weebly.com/

https://teach.classdojo.com/#/onboarding-v3/signup?stage=SELECT SCHOOL

http://www.classtools.net/QR/gr generator.php?fold=2&fname=e5XjU&diff=0

Su dongisu icin QR kodlari )

3. FAYDALARI: Oyun tabanli 6grenmenin faydalari nelerdir?
01 — Motivasyon

Ogrenciler her zaman motive olsaydi 6gretmenlerin sorunlarinin ortadan kalkacagini
soyleyebiliriz. Motivasyon, sinifta iyi bir 6gretme ve 6grenme akisinin anahtaridir. Bu nedenle,
oyunlar dogal olarak motive edici ve ilgi ¢ekici oldugundan GBL ¢ok etkilidir. Ayrica oyunlar,
“geleneksel bir dersten uzak” olarak tanimlanabilecek bir sey saglar ve genellikle 6grenciler
arasi rekabeti icerir ; Bu bir siniftaki motivasyon seviyesini yiikseltebilir. Ogretmenler,
yarismanin tliriine karar verebilir ve Ogrenciler arasindaki stres diizeyini azaltmak icin
destekleyici ekipler olusturabilir.

Ogrencilerin yaslarina gére oyunlar olusturmak ve dahil etmek de 6nemlidir, 6rnegin, bir oyun
cok cocukca goriinliyorsa gencgler motivasyonlarini kaybetme egiliminde olabilir. Bunun
onilne gecebilmek icin 6gretmenin, 6grencilerini ilgilendiren icerige sahip, hedef kitlesine
gore oyunlar hazirlamasi gerekmektedir. Ogretmenler oyunlari 6grenmek icin kullanmaktan
asla korkmamali ve kimsenin oyun oynamak igin asla ¢ok yash olmadigini unutmamahdir.


http://www.makebeliefscomix.com/
https://www.weebly.com/
http://www.classtools.net/QR/qr_generator.php?fold=2&fname=e5XjU&diff=0

02 — Dahil Etme

Oyun oynamak 6grencileri zorlayabilir ve onlari konfor alanlarindan ¢ikmaya zorlayabilir. Bu
nedenle bazen bazi 6grencilerin belirli rolleri oynamak istememeleri de s6z konusu olabilir.
Bu durumda 6gretmen, onlari oynamak istemeyenleri zorlamamalidir. Neyse ki, bir GBL
etkinligi, karmasik olsun ya da olmasin, farkli pargalardan ve farkli karakterlerden olusur;
Oyuncu tiirlerinin yaratiimasinda ve gereken katilim tiriinde bir sinir yoktur. Ogrencilere
herkesin oyunun kurallarina uyup uymadigini kontrol eden bir stipervizor, sinif igi aktivitenin
videosunu ¢eken bir kaydedici, sonuglari toplayan ve/veya oyunun nasil gelistigini anlatan bir
muhabir veya bir kurucu rolii verilebilir. oyunu kim kurar, vs. Onemli olan, roller ve gérevler
tiim 6grencileri kapsayacak sekilde farklilastirilabilir.

03 — Ogrenci merkezli

Oyunlar dogal olarak 6grenci merkezlidir ve oyunun hazirlanmasina 6grenciler de dabhil
edilmelidir. Eger mesguller ve ilgililerse, gorevleri geleneksel faaliyetlerden daha isteyerek
yapacaklardir. Genellikle 6gretmenler hedefleri ve kurallari belirlediginde, ¢ogu 6grenci daha
fazla agiklama yapmadan calisir ve 6gretmenler 6grencilerini izleyip onlara yardimci olabilir.

Eger bilginizi genisletmek istiyorsaniz 6grenci merkezli bir sinif nasil uygulanir , 6gretmen
yetistirme kursumuza bir gz atin.

04 — Elestirel diisinme ve karar verme

Bunlar, 6zellikle rol oynama ile ugrasirken uygulanabilecek ve 6grenilebilecek iki beceridir.
Ogrenciler belirli ortamlarda belirli karakterleri oynamakla gorevlendirildiklerinde , hedefe
ulasmak igin ne yapmalari gerektigine aninda karar vermeleri gerekir.

hakkinda daha fazla bilgi edinmek ister misiniz? Ogrencilerinizde elestirel diisiinme
becerilerini nasil gelistirebilirsiniz ? Ogretmen yetistirme kurslarimiza géz atin.

05 — Grup ¢alismasi

Bir oyunun neden takim ve grup calismasina ¢cok uygun oldugunu anlamak zor degil. Birlik
glictlir ve herkes birlikte oyun oynadiginda kaybeder veya kazanir.

hakkinda daha fazla bilgi edinmek isterseniz isbirlikci ve isbirlikci 6grenme stratejileri nasil
kullantlir sinifta, konuyla ilgili 6gretmen yetistirme kursumuza bir géz atin.

06 — Yaraticihk

GBL ve oyunlar, 6zellikle 6grenciler oyunun yapiminda yer aliyorsa, yaraticilhgi tesvik etmek
icin etkili araclardir. Hayal giictiniin siniri yoktur. Ogretmenler, 6grencilerin bosluklari kendi
¢OzUim ve fikirleriyle doldurabilecekleri bir oyunun icinde firsatlar birakabilir.


https://www.teacheracademy.eu/course/student-centered-classroom/
https://www.teacheracademy.eu/topic/critical-thinking-and-problem-solving/
https://www.teacheracademy.eu/topic/critical-thinking-and-problem-solving/
https://www.teacheracademy.eu/course/learning-through-collaboration-cooperation/
https://www.teacheracademy.eu/course/learning-through-collaboration-cooperation/

Oz DEGERLENDIRME

Ogrencilere oyun sirasinda (bicimlendirici) veya sonunda (dzetleyici) 6gretmenden, bir
akrandan veya 06grencinin kendi kendini degerlendirmesi yoluyla gelebilecek bir
degerlendirme vermek 6nemlidir .

Bir GBL etkinliginden en iyi sekilde yararlanmak icin oyun 6ncesinde, sirasinda veya sonrasinda
yapilan her sey tartisilabilir, analiz edilebilir ve revize edilebilir.

Bu sekilde o0gretmenler, 6grencilere eglenmenin 6nemli oldugunu anlamalarina yardimci
olacak araclar saglayarak dissal motivasyonu ekler, ancak ayni zamanda isleri dogru yapmayi
bilmek de 6nemlidir.

Oyun Tabanli Ogrenme ile ilgili deneyiminiz nedir? Sinifiniza ne tir oyunlar eklediniz?
Oyunlarin motive edici oldugunu dislinlyor musunuz? Asagida yorum yaparak oyunlari
ve/veya oyun tabanli 6grenmeyi sinifiniza dahil etme konusundaki distincelerinizi bize bildirin
ve diger fikirlerinizi bizimle paylasin .

EGITMENE iPUCLARI

Modiilde bahsedilen tiim konulari kesfetmek icin yeterli zaman ayirdiginizdan emin olun.
Kendilerine daha cok glivendikleri ve zorlandiklari katilimcilara sormaktan ¢cekinmeyin. Glinlik
yasamlarindan ornekler vermelerini ve kendi deneyimleriyle materyale baglanmalarini
isteyin.



GBL icin uyarlanmis bir ders plani olusturmak igin biraz zaman ayirin, sorunlari giderin ve her
aktivite icin bir zaman araligl belirleyin, eglenirken zamanin nasil gectigini anlamamak ¢ok
kolay! &

Ogrenme hedeflerinizi gézden kagirmayin, oyunlar kendi baslarina amag degil, 6grenme
hedefine giden araglar olmalidir. GBL ile gok rahat olmayan veya asina olmayan 6grencilere
dikkat edin ve onlara daha fazla destek ve rehberlik sunun.




