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Proje
Proje Genel Bakis

Proje, d6grencilerin Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik (STEAM) alanlarindaki
ilgisini ve basarilarin1 video oyunlarinin resmi olmayan 6grenme ortamlarinda yenilik¢i kullanimi
yoluyla tesvik etmeyi amaglamaktadir. Oyun tabanl 6grenme metodolojilerini STEAM egitimine
entegre ederek, proje hem Ogretim uygulamalarim1i hem de &grencilerin 6grenme sonuglarini
gelistiren, ilgi ¢ekici, kapsayici ve 6grenci odakli egitim deneyimleri yaratmay1 amaglamaktadir.
Proje, mesleki egitim ve dgretim (VET), genel ortadgretim, yiiksekdgretim ve sivil toplum sektorii
dahil olmak iizere farkli sektdrlerden egitim kurumlarimi bir araya getirerek yenilik¢i egitim
kaynaklan gelistirmek, paydaslar arasinda ig birligini giiclendirmek ve Avrupa genelinde STEAM
egitiminde mitkemmelligi tesvik etmek amaciyla bir araya getirmektedir.

Proje Amaglar
Projenin agagidaki hedefleri vardir:
o Ogrencilerin STEAM konularina olan ilgisini video oyunlarmin gayri resmi dgrenme
ortamlarinda kullanmasiyla tesvik edin.
e Okul miifredatlarin1 yenilik¢i Ogretim materyalleri, ders senaryolar1 ve dijital egitim
kaynaklan gelistirerek zenginlestirin.
o Ogrencilerin STEAM derslerindeki akademik performanslarm ilgi ¢ekici, sorgulama temelli
o0grenme deneyimleri yoluyla iyilestirin.
e Hem oOgretmenlerin hem de Ogrencilerin dijital okuryazarhigmi, dijital hazirhgmi,
dayanikliligini ve dijital kapasitesini artirmak.
e  Okullar, tiniversiteler, mesleki egitim kurumlari, belediyeler, isletmeler ve sivil toplum
kuruluslar1 arasindaki is birligini giiclendirmek.
e Egitim tasarim ilkelerini oyun tabanli 6grenme yaklagimlariyla birlestirerek &gretimde
yeniligi tesvik edin.
e Disiplinlerarast ve proje tabanli STEAM 06grenme faaliyetlerinin uygulanmasini tegvik
etmek.
e Avrupa egitim kurumlari arasinda is birligi ve bilgi aligverigini tesvik etmek.

Ortakhik Yapisi
Konsorsiyum, farkli egitim sektorlerini temsil eden kuruluslardan olugsmakta olup, projenin ¢esitli
uzmanliklar ve genis yayim firsatlarindan faydalanmasini saglamaktadir.

EK Kavalas (Mesleki Egitim ve Ogretim Okulu)
EK Kavalas, mesleki egitim alaninda uzmanlik katkisinda bulunmakta olup, VET merkezleri,
igletmeler, belediyeler ve ortaokullarla yakin is birligi yapmaktadir. Kurum, mesleki 6grenme
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ortamlarinda STEAM egitiminin pratik uygulanmasimi destekler ve egitim ile sanayi arasinda is
birligini kolaylastirir.

Srednja Skola (Mesleki Egitim ve Ogretim Okulu)

Bir VET kurumu olarak Srednja Skola, mesleki egitim saglayicilari, isverenler, yerel yonetimler ve
okullarla giiclii baglantilar kurarak yenilik¢i 6gretim uygulamalarini tesvik etmektedir. Okul, oyun
tabanli 6grenmenin mesleki STEAM egitimini nasil gelistirebilecegini gosteren pratik Srnekler
sunmaktadir.

Riga 64 Ortaokulu

Riga 64, genel ortadgretim sektoriinii temsil etmektedir. Okul, yenilikci STEAM &gretim
yaklagimlarin1 ana akim egitime entegre etmek igin bolgesel egitim otoriteleri, 6gretmenler ve
ogrencilerle yakin is birligi yapmaktadir.

2. Gymnasium

2. Gymnasium, genel ortadgretimde genis deneyim kazandirmaktadir. Egitim otoriteleri ve yerel
okullarla i birligi yaparak, yenilik¢i STEAM 6gretim metodolojilerinin uygulanmasi ve yayilmasini
destekler.

Cukurova Universitesi

Cukurova Universitesi, konsorsiyum i¢inde akademik liderlik saglamaktadir. Universite, okullar,
mesleki egitim merkezleri, arastirma kurumlari, isletmeler, genclik organizasyonlar1 ve karar
vericilerle gliglii ortakliklar siirdiirlirken, arastirma uzmanlig1, pedagojik rehberlik, 6gretmen egitimi
ve kalite giivencesi katki saglar.

Cok Perdelik

Multi Act, resmi, gayri resmi ve gayri resmi egitim alaninda genis deneyime sahip bir sivil toplum
kurulusudur. Kurulus, okullar, {iniversiteler, genclik organizasyonlari, yetiskin egitim merkezleri,
belediyeler, sirketler, KOBI'ler ve politika yapicilarla is birligi yapar; dagitim faaliyetlerini destekler
ve proje sonuglarinin siirdiiriilebilirligini saglar.

Hedef Gruplar

STEAM Ogretmenleri
Proje, 6gretmenleri su yollarla desteklemektedir:
e Teorik ve pratik egitim yoluyla mesleki gelisim firsatlar1 saglamak.
Ogretmenlerin video oyunlarini STEAM egitimine entegre etme yetkinliklerini gelistirmek.
Oyun tabanl 6grenmeye dayali yenilik¢i ders senaryolar: gelistirmek.
Yeni gelistirilen egitim kaynaklariyla miifredatlar1 modernize etmek.
Ogretmenlerin 6zgiivenini, 6z-yeterliligini ve dijital yetkinligini artirmak.
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e Giglii yonleri ve profesyonel gelisim alanlarini belirleyen c¢evrimici 6z degerlendirme
araclartyla 6gretmenleri desteklemek.
e Ogrenci motivasyonunu ve katilimini artiran yenilik¢i sinif uygulamalarini tegvik etmek.

Ogrenciler (14-18 yas)
Ogrenciler projeden su sekilde faydalanir:
e STEAM konularina olan ilgilerini ve motivasyonlarini artirmak.
¢ Egitim teknolojilerinin anlamli kullanim1 yoluyla dijital okuryazarlig: gelistirmek.
e Yaraticilik, elestirel diisiinme, iletisim, is birligi, sorgulama ve problem ¢dzme becerilerini
giiclendirmek.
Ozsaygi, dzgiiven ve dzetkinligi artirmak.
Hem sinif i¢inde hem de disinda etkileyici 6grenme deneyimlerine katilmak.
STEAM disiplinlerinde akademik performansi artirmak.
Yenilik¢i dijital projeler ve egitim eserleri liretmek.
Takim ¢aligmasi, liderlik, kesif ve saglikli rekabet gelistirmek.
Bolgesel, ulusal ve uluslararas1 egitim girisimlerinde daha aktif katilimec1 olmak.
e Kiiltiirel, dilsel ve sosyal cesitliligi uluslararasi ig birligi yoluyla takdir etmek.
Katiimer Kuruluslar i¢in Faydalar
Proje, katilimci kuruluslarm sunlar1 yapmasini saglar:
e Egitim faaliyetlerinin Avrupa boyutunu giiclendirmek.
Yenilik¢i 6gretim kaynaklariyla miifredatlart modernize edin.
Ogretmenlerin dijital yetkinliklerini gelistirin.
Avrupa diizeyinde kurumsal goriiniirliigii artirmak.
Egitim sektorleri arasinda siirdiiriilebilir ortakliklar kurmak.
Resmi ve gayri resmi egitim saglayicilari arasindaki is birligini gliglendirmek.
Gelecekteki Avrupa projeleri i¢in uzun vadeli aglar kurmak.
Stirekli mesleki gelisim ve yeniligi tesvik etmek.

Daha Genis Etki
Projenin, dogrudan ortakligin 6tesinde su nedenlerle 6nemli faydalar saglamasi beklenmektedir:
e Avrupa genelinde STEAM egitimine yenilik¢i yaklagimlarin tesvik edilmesi.
o Ogretmenleri oyun tabanl 6grenme metodolojilerini benimsemeye tesvik etmek.
o Ucretsiz erisilebilir proje kaynaklariyla okullar1 ve egitim kuruluslarin1 desteklemek.
o Ogretmenler, dgrenciler, veliler ve politika yapicilar arasinda Avrupa egitim girisimlerine
dair farkindaligin artirilmas.
Erasmus+ ve diger Avrupa programlarina daha genis katilim1 tesvik etmek.
o Egitimde dijital doniigiimii desteklemek.
e Projenin 6mrii boyunca devam eden siirdiiriilebilir uluslararasi is birligi aglari insa etmek.
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BOLUM 1 - GIRIS

1.2 Resmi Olmayan Egitimde Video Oyunlar1 Nedir?

Ogrenme Hedefleri
Bu boliimii okuduktan sonra, 6gretmenler ve egitimciler sunlar yapabilecekler:
¢ Resmi olmayan egitimin anlamini anlayin.
e Resmi, gayri resmi ve gayri resmi 0grenmeyi ayirt edin.
¢ Video oyunlarinin resmi olmayan egitim ortamlarinda 6grenmeyi nasil destekleyebilecegini
aciklaym.
e Farkli egitim amagcli oyun tiirlerini belirleyin.
¢ Oyun tabanli 6grenmenin egitimsel faydalarimi ve smirlamalarini fark edin.
e STEAM egitimi i¢in uygun video oyunlar1 se¢in.

1.2.1 Resmi Olmayan Egitimi Anlamak

Egitim, hayat boyunca bir¢ok farkli baglamda gerceklesir. Okullar ve tiniversiteler yapilandirilmig
o0grenme deneyimleri sunarken, degerli 6grenme geleneksel siniflarin disinda da gergeklesir. Avrupa
Komisyonu, UNESCO ve Avrupa Konseyi, bicimsel, gayri resmi ve gayri resmi 6grenmeyi omiir
boyu 6grenmenin tamamlayici bigimleri olarak kabul etmektedir.

Resmi egitim , taninmis egitim kurumlari tarafindan sunulan yapilandirilmis 6grenmeyi ifade eder.
Resmi bir miifredata uyar, nitelikli 6gretmenler tarafindan yonetilir ve genellikle sertifika veya
niteliklere yol agar.

Resmi olmayan egitim, resmi miifredatin disinda gerceklesen organize 6grenme faaliyetlerini ifade
eder. Bu etkinlikler kasitl, dgrenci odakli, esnek ve cogu zaman géniilliidiir. Ornekler arasinda atolye
caligmalari, bilim kuliipleri, kodlama kamplari, robotik yarigmalari, makerspace'ler, miize
etkinlikleri, genglik projeleri ve egitim amagli oyun oturumlar yer alir.

Gayriresmi 6@renme, egitim videolar izlemek, dijital igerigi kesfetmek, akranlarla fikir tartismak
veya bagimsiz denemeler yapmak gibi giinliik yasamda dogal olarak gergeklesir.

Resmi egitimin aksine, resmi olmayan 6grenme igerik, 6gretim yontemleri, degerlendirme ve katilim
acisindan daha fazla esneklik saglar. Bu yontem, egitimcilerin 6grenme faaliyetlerini 6grenenlerin
ilgi alanlari, ihtiyaglar1 ve yerel baglamlara uyarlamasini saglarken, yaraticilik, is birligi ve kendi
kendine yonlendirilmis 6grenmeyi tesvik eder.

STEAM egitimi i¢inde, gayri resmi 6grenme, 0grencilere ders kitabi temelli 6gretimin Gtesine gecen
gergek, gercekei zorluklarla etkilesim kurma firsatlart sunar. Video oyunlari, bu tiir 6grenme
deneyimlerini desteklemek i¢in en umut vadeden araglardan biridir.

1.2.2 Egitici Video Oyunlar1 Nedir?

Egitim video oyunlari, eglence oyunlarimin ilgi ¢ekici 6zelliklerini koruyarak 6grenmeyi tesvik etmek
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icin kasith olarak tasarlanmis veya uyarlanmig dijital oyunlardir. Geleneksel 6gretimin yerini almak
yerine, egitim oyunlar1 mevcut pedagojik yaklasimlar1 aktif katilim, kesif, deneme ve problem
¢Ozmeyi tesvik ederek tamamlar.
Egitim oyunlari, tamamen eglence amacli oyunlardan ayrilir; ¢iinkii eglenceli oynanigin yani sira
acik 6grenme hedefleri igerirler. Ogrencilerin bilgileri uyguladigi, hipotezleri test ettigi, karar aldig,
aninda geri bildirim aldig1 ve eylemleri {izerine diisiindiigii anlaml baglamlar sunarlar.
Bir¢ok egitim video oyunu, 6zgiin bilimsel, miithendislik, teknolojik, sanatsal veya matematiksel
ortamlar1 simiile ederek, Ogrencilerin geleneksel siniflarda erisilemeyecek karmasik sistemleri
incelemesini saglar.
Omnekler sunlardir:

e Minecraft Egitimi
Scratch
mBlock
Tinkercad
Kerbal Uzay Programi
CodeCombat
GeoGebra
PhET Etkilesimli Simiilasyonlari

Bu platformlar, 6grenenleri bilgiyi pasif olarak almak yerine aktif olarak bilgi insa etmeye tesvik
eder.

1.2.3 Oyun Tabanh Ogrenme

Oyun Tabanli Ogrenme (GBL), egitim hedeflerine ulasmak icin ger¢ek oyunlarin kullanilmasi
anlamina gelir. GBL'de ise oyunun kendisi sadece motivasyon 6diilii olarak hizmet etmek yerine
Ogrenme siirecinin bir pargasi haline gelir.

Ogrenciler sunlar1 6grenir:
e deneyler,
kesif,
is birligi,
Karar Verme,
yinelemeli problem ¢6zme,
yansima.

Oyun Tabanli Ogrenme, dgrencilerin anlamli deneyimler yoluyla aktif olarak bilgi insa ettigini 6ne
siiren yapici egitim teorilerine dayanir.

Ders tabanli 6gretimin aksine, GBL 6grencileri karar vermekten, sorunlart ¢6zmekten ve sonuglar
ilizerinde diisiinmekten sorumlu aktif katilimecilar olarak konumlandirir.
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1.2.4 Ciddi Oyunlar

Ciddi bir oyun, oncelikle eglence disindaki amaglarla tasarlanmis dijital bir oyundur.
Ciddi oyunlar yaygin olarak su alanlarda kullanilir:
e cgitim,
miihendislik,
tip,
askeri egitim,
gevre egitimi,
is,
mesleki egitim.

Egitici ciddi oyunlar, ilgi ¢ekici oynanisi 6zenle tasarlanmus 6grenme hedefleriyle birlestirir.
Ornekler arasinda miihendislik simiilasyonlari, sanal laboratuvarlar ve 6grencilerin giivenli dijital
ortamlarda gergek diinya becerilerini uyguladig: bilimsel aragtirmalar yer alir.

1.2.5 Oyunlastirma ve Oyun Tabanh Ogrenme

Ogretmenler genellikle oyunlastirmayr Oyun Tabanh Ogrenme ile karistirir, ancak bunlar farkl:
egitim yaklagimlarini temsil eder.

Oyunlastirma Oyun Tabanh Ogrenme
Mevcut derslere oyun dgeleri ekler ~ Ogrenme etkinligi olarak tam bir oyunu kullanir
Puanlar, rozetler, liderlik tablolar Kesif, gorevler, simiilasyonlar

Motivasyon digsaldir Motivasyon igsel bir seydir
Geleneksel ders degismeden kalmistir Ogrenme, oynanis yoluyla gerceklesir
Odiillere odaklanin Ogrenme deneyimlerine odaklanin
Ornegin:

Bir matematik 6gretmeni, 6devi tamamlayan i¢in rozet verir.

— Bu oyunlastirmadir.

Bir matematik 6gretmeni, 6grencilerden Minecraft Egitimi i¢inde bir koprii tasarlamalarimi ve
Olciimleri ve yapisal stabiliteyi hesaplamalarini ister.

— Bu Oyun Tabanh Ogrenme.

Bu ayrimi anlamak, egitimcilerin farkli 6grenme hedefleri i¢in uygun pedagojik stratejiler
secmelerine yardimet1 olur.
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1.2.6 Video Oyunlar1 Resmi Olmayan STEAM Egitiminde Neden Etkilidir?

The Power of Play: Why Video Games  Vjdeo oyunlarim 6zellikle etkili kilan birkag 6zellik
Excel in STEAM Education

e e e Resmi olmayan egitim ortamlart.

REAL-WORLD APPLICATION
&SOCIAL SKILLS

Aktif Ogrenme
Pasif dinlemek yerine, 6grenciler nesneleri manipiile eder, fikirleri test
IR Waally cder

modeller olusturun ve sonuglar1 gézlemleyin.

THE v Giivenli BasarlSllek
LEARNING : % Oyunlar denemeyi tesvik eder ¢iinkii hatalar ceza sebepleri yerine
= O0grenme firsatt olur.

Aninda Geri Bildirim
Ogrenciler kararlarina anmnda yamit alir ve stratejileri stirekli
degistirebilirler.

Gerg¢ek Baglamlar

Bilimsel kavramlar, ger¢ekei zorluklar ve simiilasyonlar i¢inde yer aldiginda anlamli hale gelir.
Isbirligi

Birgok egitim oyunu, takim ¢alismasi, iletisim ve ortak problem ¢dzmeyi tesvik eder.

Yaraticihk
Ogrenciler, 6nceden tanimlanmig cevaplari ezberlemek yerine 6zgiin ¢oziimler iiretirler.

Motivasyon

Kesif, 6zerklik, ilerleme ve bagar1 gibi oyun mekanikleri, uzun siireler boyunca yiiksek diizeyde
etkilesim saglar.

1.2.7 STEAM Egitimi icin Faydalar

Egitici video oyunlar1 dogal olarak disiplinleraras1 6grenmeyi destekler.

Ornegin:

Bilim

Ogrenciler ekosistemleri, fizigi, kimyay1 veya biyolojik sistemleri deney yoluyla arastirirlar.
Teknoloji
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Ogrenciler, yazilim araglari, kodlama ortamlar1 ve simiilasyonlar kullanarak dijital okuryazarlik
gelistirirler.

Miihendislik

Ogrenciler yapilar, makineler, prototipler ve miihendislik zorluklarina ¢oziimler tasarlar.

Sanat

Yaratici tasarim, hikaye anlatimi, animasyon, miizik ve gorsel iletisim oynanisa entegre edilmistir.
Matematik

Olgiim, geometri, olasilik, mantiksal akil yiiriitme, cebir ve hesaplamali diisiinme bir¢ok egitim
oyununa gomiiliistidiir.

Bu disiplinlerarasi yapi, STEAM egitiminin hedefleriyle yakindan ortiismektedir.

Ogretmenler icin Pratik Oneriler
Egitimsel bir video oyunu se¢meden oOnce Ogretmenler asagidaki sorulart g6z Oniinde
bulundurmalidir:
¢ Oyun belirli 6grenme hedeflerini destekliyor mu?
Icerik yasina uygun mu?
Oyun, tekrarlayan gorevler yerine elestirel diistinmeyi tesvik ediyor mu?
Ogrenciler oyun sirasinda is birligi yapabilir mi?
Oyun yaraticilik i¢in firsatlar sunuyor mu?
Ogrenme sonuglar1 degerlendirilebilir mi?
Oyun tiim 6grenenler i¢in erisilebilir mi?
Etik ve sorumlu dijital vatandaglig1 tesvik ediyor mu?

Ogretmenler, egitim degerinin sadece oyunun kendisinde degil, ayn1 zamanda oyun dncesi, sirasinda
ve sonrasi pedagojik etkinliklerde de yattigini unutmamalidir. Yapilandirilmig tartigmalar, yansitma
etkinlikleri ve igbirlik¢i problem ¢6zme, 6grenme sonuglarini 6nemli 6lgiide artirir.

Yansitma Sorular:
1. Gayri resmi 6grenme, sinif egitimini nasil tamamliyor?
2. Oyun Tabanli Ogrenmeyi oyunlastirmadan ayiran nedir?
3. Su anda okulunuzda hangi egitim video oyunlar1 kullaniliyor?
4. Bir video oyunu mevcut STEAM derslerinden birini nasil destekleyebilir?
5. Ogretim uygulamamiza egitici oyunlar1 dahil ederken hangi zorluklar ortaya ¢ikabilir?

Temel Cikarimlar
¢ Resmi olmayan egitim, resmi egitimi tamamlayan esnek ve 6grenci odakli firsatlar sunar.
e Egitim amagli video oyunlar aktif, igbirlik¢i ve sorgulama temelli 6grenmeyi destekler.
e Oyun Tabanli Ogrenme, oyunlastirmadan temelde farklidir.
e Egitim oyunlar1 yaraticilig, elestirel diistinmeyi, problem ¢6zmeyi ve dijital yetkinligi tegvik
eder.
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e Basarili uygulama, sadece oyuna degil, diisiinceli pedagojik planlamaya baglidir.

1.3 Video Oyunlarmin Resmi Olmayan Egitimde Kokenleri

Ogrenme Hedefleri
Bu boliimii tamamladiktan sonra, 6gretmenler ve egitimciler sunlar1 yapabilecekler:

e Egitim video oyunlarinin tarihsel gelisimini anlatin.
Oyun tabanli 6grenmenin daha genis egitim teorilerinden nasil ortaya ¢iktigini agiklayin.
Dijital 6grenme araglarmin evrimindeki 6nemli doniim noktalari belirleyin.
Video oyunlarinin STEAM egitiminde neden giderek daha 6énemli hale geldigini anlaym.
Egitim yeniliginde gayri resmi 6grenme ortamlarinin roliinii tanimak.

1.3.1 Oyun yoluyla 6grenmenin erken kokleri

Insanlarin oyun yoluyla etkili sekilde 6grendigi fikri, dijital teknolojiden ¢ok daha eskidir. Jean
Piaget ve Lev Vygotsky gibi egitim filozoflari, cocuklarin ¢evreleriyle etkilesim yoluyla bilgiyi aktif
olarak inga ettigini savunmuslardir. Oyun, 6grencilerin denemeleri, hata yapmalar, fikirleri test
etmeleri ve biligsel ile sosyal beceriler gelistirmelerini saglar.

Bilgisayarlar var olmadan ¢ok once, egitimciler matematik, fen, dil ve problem ¢6zme dersleri igin
masa oyunlari, bulmacalar, simiilasyonlar ve rol yapma etkinlikleri kullaniyordu. Bu yaklagimlar,
modern oyun tabanli 6grenmenin temelini olusturdu.

Ogretmen I¢goriisii

Egitici video oyunlar1 aniden ortaya c¢ikmadi. Aktif katilimim ve anlamli zorluklarin 6grenmeyi
destekledigini gosteren yiizyillar siiren arastirmalardan evrildiler.

1.3.2 i1k Egitici Bilgisayar Oyunlar

1960'lar ve 1970'lerde iiniversiteler ve aragtirma kurumlan bilgisayar destekli egitimle denemeler
yapmaya bagladi. Erken egitim oyunlar1 glinlimiiz standartlarina goére basitti ancak etkilesim, geri
bildirim ve simiilasyon gibi 6nemli fikirler getirdi.

Etkili bir 6rnek, Amerika Birlesik Devletleri genelinde simiile edilmis bir yolculukla tarih, cografya,
kaynak yonetimi ve karar alma siireclerini 6greten The Oregon Trail'dir.
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Bu erken oyunlar, bilgisayarlarin sadece bilgi
sunmakla kalmayip, deneyimsel 6grenme saglayabilecegini gosterdi.

1.3.3 Egitim Yaziliminin Yiikselisi (1980'ler—1990'lar)

Kisisel bilgisayarlar okullarda ve evlerde daha yaygin hale geldikge, egitim yazilimlari hizla yayildi.
Matematik pratigi, dil 6grenimi, fen kesfi ve temel programlama iizerine odaklanan programlar.
Bu dénemde, egitimciler dijital 6grenme araglarinin birkag¢ avantajini fark etmeye bagladilar:
¢ Hemen geri bildirim.
Bireysel tempo.
Karmasik kavramlarin gorsellestirilmesi.
Artan 6grenci katilimu.
Kesif firsatlart.

Ancak, bir¢cok erken program hala daha derin problem ¢6zme faaliyetlerinden ziyade tatbikatlara ve
tekrarlara biiyiik 6l¢iide dayaniyordu.

1.3.4 Oyun Tabanh Ogrenmenin Ortaya Cikis1

1990'larm sonlar1 ve 2000'lerin basinda, aragtirmacilar ticari video oyunlarini ve potansiyel egitim
degerlerini incelemeye basladilar. Biiyilik bir etki, iyi video oyunlarinin gii¢lii 6grenme ilkelerini
barindirdigini savunan James Paul Gee'nin ¢alismalariydi.
Gee, asagidaki ozellikleri tespit etti:
e  Yaparak 6grenmek.
flerici zorluklar.
Kimlik ve rol alma.
Sorun ¢6zmek.
Isbirligi.
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e  Siirekli geri bildirim.
e Giivenli deneyler.

Bu fikirler, egitim diislincesinin "0diiller olarak oyunlar"dan "6grenme ortamlar1 olarak oyunlara”
gegmesini sagladi.

1.3.5 Dijital Yerliler ve Yeni Ogrenme Beklentileri

Ayni zamanda, Marc Prensky, dijital teknolojilerle ¢evrili biiyliyen gencleri ifade eden "dijital
yerliler" terimini popiilerlestirdi. Kavram tartismali olsa da, degisen 6grenen beklentilerine dikkat
cekti.
Birgok 6grenci, agsagidaki kisilerle etkilesimde 6nemli zaman gegiriyordu:

¢ Video oyunlari.

e (Cevrimigi topluluklar.

¢ Mobil cihazlar.

e Sosyal medya.

o Dijital yaratim araglari.
Egitimciler, bu dijital deneyimlerin anlamli 6grenmeyle nasil baglantili olabilecegini giderek daha
fazla kesfetti.

1.3.6 Resmi Olmayan Dijital Ogrenmenin Gelisimi

Geleneksel smiflarin disinda, genglik organizasyonlari, bilim merkezleri, kiitiiphaneler, kodlama
kuliipleri, makerspace'ler ve topluluk projeleri, gengleri dahil etmek igin dijital oyunlar ve yaratici
teknolojiler kullanmaya basladi.

Resmi olmayan ortamlar birka¢ avantaj sundu:

Karakteristik Neden Onemli

Esneklik Etkinlikler, 6grenenlerin ilgi alanlarina gore uyarlanabilir.

Gondilli katilim Motivasyon genellikle daha yiiksektir.

Proje tabanli 6grenme Ogrenciler otantik iiriinler iiretir.

Isbirligi Takim ¢aligmasi dogal olarak gelisir.

Deneyler Ogrenciler basarisizlik korkusu olmadan yeni fikirleri deneyebilirler.

Bu ortamlar, egitim yeniligi i¢in onemli laboratuvarlar haline geldi.

1.3.7 STEAM Education'in Video Oyunlarim1 Neden Benimsedigi

2010'arda bir¢ok iilke, 6grencileri hizla degisen ekonomilere hazirlamak i¢in STEM ve daha sonra
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STEAM egitimini tesvik etti.

Video oyunlari, STEAM hedefleriyle iyi ortiisiiyordu ¢iinkii sunlar birlestiriyorlar:
Bilim

Gozlem, deney ve sistem diisiinme.

Teknoloji

Dijital araglar, kodlama ve hesaplamali diistinme.
Miihendislik

Tasarim, prototip olusturma ve problem ¢6zme.
Sanat

Yaraticilik, hikaye anlatimi ve gorsel tasarim.
Matematik

Olgiim, mantik, geometri ve veri analizi.

1.3.8 Modern Egitim Oyun Platformlar

Glinlimiiziin egitim platformlari, 6grencilerin sadece oyun oynamalarini degil, ayn1 zamanda oyun
yaratmalarini da saglar.
Ornekler sunlardir:

Platform Ana Egitim Odag

Minecraft Egitimi Isbirligi, yaraticilik, STEAM projeleri
Scratch Programlama ve hesaplamali diislince
mBlock Kodlama, robotik, yapay zeka
Tinkercad 3D tasarim ve mithendislik
CodeCombat Oyun yoluyla programlama

Kerbal Uzay Programi Fizik ve havacilik mithendisligi

1.3.9 Ogretmenler icin Dersler

Pratik Oneriler
e Oyunun kendisiyle degil, net 6grenme hedefleriyle baslayin.
e Oyunlar sorgulama, yaraticilik ve is birligini desteklemek i¢in kullanin.
e Oynanigi tartigsma, diisiince ve degerlendirme ile birlestirin.
o Ogrencileri sadece icerik tiiketmekle kalmayip, tasarlamaya, insa etmeye ve yaratmaya
tesvik edin.
¢ Oyun aktivitelerini gercek diinyadaki STEAM zorluklariyla entegre edin.
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Yansitma Sorular:
¢ Oyun yoluyla 6grenme zamanla nasil evrildi?
Hangi tarihsel gelismeler egitim video oyunlarini miimkiin kilmigtir?
Neden resmi olmayan 6grenme ortamlari genellikle yenilik i¢in daha esnektir?
Modern egitim oyunlart STEAM yetkinliklerini nasil destekler?
Ogretim baglaminizi en iyi hangi platform destekler?

Temel Cikarimlar
e Oyun yoluyla 6grenmenin derin tarihsel kokleri vardir.
Egitim video oyunlar, erken bilgisayar destekli egitimden evrildi.
Aragtirmalar, oyunlarin derin ve aktif 6grenmeyi destekleyebildigini gosterdi.
Resmi olmayan 6grenme ortamlari, egitim yeniligi i¢in 6nemli alanlar haline geldi.
Modern oyun platformlari, yaraticilik, teknoloji, problem ¢dzme ve is birligini entegre
ederek STEAM egitimiyle dogal bir sekilde uyum saglar.

1.4 Resmi olmayan egitimde video oyunlar1 STEAM'e ilgi nasil artirtyor?
Ogrenme Hedefleri
Bu boliimii tamamladiktan sonra 6gretmenler sunlari yapabilecekler:

e Video oyunlarimin 6grencilerin STEAM derslerini 6grenme motivasyonunu neden artirdigimni
aciklaym.

¢ Oyun tabanli 6grenmenin temelini olusturan psikolojik teorileri anlayin.
e Video oyunlariin sorgulama, yaraticilik ve problem ¢6zmeyi nasil tesvik ettigini belirleyin.
e STEAM'e katilimi artirmak i¢in video oyunlarindan yararlanan 6grenme deneyimleri tasarla.
o Ogretmenin egitim amach oyunlar araciligiyla anlamli 6grenmeyi kolaylastirma roliinii fark
edin.
Giris

Bugiin egitimcilerin karsilastig1 en biiylik zorluklardan biri, 6grencilerin STEAM derslerine olan
ilgisini stirdlirmektir. Bir¢cok 6grenci, bilim, matematik, miihendislik ve teknolojiyi zor, soyut veya
giinliik hayattan kopuk olarak algilar. Geleneksel 6gretmen odakli egitim, kesif yerine ezberleme
vurgusu yapar ve 6grencilerin merak ve yaraticilik gelistirme firsatlarini azaltir.

Egitim video oyunlari, 6grencilerin sorunlar1 aktif olarak arastirdigi, hipotezleri test ettigi ve
akranlartyla is birligi yaptig1 siiriikleyici ortamlar yaratarak alternatif bir yaklasim sunar. Ogrenciler
bilimsel veya matematiksel kavramlar1 yalmiz bir sekilde 6grenmek yerine, onlari anlamli
baglamlarda deneyimler. Bu deneyimsel yaklasim, STEAM egitimi i¢in etkili pedagojik stratejiler
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olarak yaygin olarak kabul edilen yapicilik, sorgulama tabanli 6grenme ve proje tabanli 6grenme
ilkeleriyle uyumludur. Arastirmalar, iyi tasarlanmis egitim oyunlarinin, net 6grenme hedefleri ve
etkili 6gretim uygulamalariyla entegre edildiginde 6grenci motivasyonunu, katilimini ve basarisin
artirabilecegini tutarli olarak gostermektedir (Clark ve ark., 2016; Plass ve ark., 2015).

1.4.1 Kimin I¢in ve Kim Tarafindan?

Hedef Gruplar

Video oyunlarinin STEAM egitimine entegrasyonu, birden fazla paydasa fayda saglar.

Ogrenciler (14-18 yas aras)

Ogrenciler baslica fayda saglayanlardir. Egitici oyunlar aktif katilim, deneme ve azmi tesvik eder.
Elestirel diisiinme, is birligi, iletisim, yaraticilik ve dijital okuryazarlik gibi konuya 6zgii bilginin
gelistirilmesini destekler.

Ogretmenler

Ogretmenler, sadece bilgi vermek yerine anlaml 6grenme deneyimleri tasarlayan kolaylastiricilar
olarak gorev yaparlar. Sorumluluklar1 arasinda uygun oyunlart se¢mek, etkinlikleri miifredat
hedefleriyle uyumlu hale getirmek, yansitmayr yoénlendirmek ve O6grenme sonuglarini
degerlendirmek yer alir.

Okul Liderleri

Okul liderleri, oyun tabanli 6grenmenin uygulanmasi i¢in altyapi, mesleki gelisim firsatlar1 ve
kurumsal tesvik saglayarak yeniligi desteklemede kritik rol oynar.

Ebeveynler ve Aileler

Ebeveynler, sorumlu dijital katilimi tesvik ederek ve oOgrencilerin sinif digindaki egitim oyun
aktivitelerine katilmim destekleyerek 6grenmeyi giiclendirir.

Topluluk Ortaklar

Universiteler, miizeler, bilim merkezleri, isletmeler ve sivil toplum kuruluslari, atdlyeler, yarigmalar,
makerspace'ler ve is birligi projeleri aracilifiyla gergek 6grenme deneyimleri sunar.
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Ogretmenin Degisen Rolii
Ogretmenin rolii, birincil bilgi kaynag: olmaktan su noktaya evrilir:

o kolaylastiricy,

» ko,

e mentor,

e Ogrenme tasarimcisi,
e gozlemci,

e Degerlendirici.

Ogretmenler, dgrencileri zorlu gorevlerde yonlendirir, diisiinmeyi tesvik eder, zamaninda geri
bildirim saglar ve is birligi firsatlar1 yaratir. Ogrencilerin oyun i¢i deneyimlerini ger¢ek diinya
bilimsel, teknolojik, miithendislik, sanatsal ve matematiksel kavramlarla bulusturmalarina yardimci
olurlar.

1.4.2 Nasil Isliyor?
Egitici video oyunlari, birbirine bagli birka¢ mekanizma araciligryla 6grencileri mesgul eder.
Aktif Ogrenme

Ogrenciler, pasif bilgi almak yerine sanal ortamlarla etkilesim kurarak 6grenirler. Nesneleri manipiile
ederler, deneyler yaparlar ve gercek sorunlari ¢ozerler.

Aninda Geri Bildirim

Oyunlar, 6grencilerin eylemlerine aninda yanit vererek ogrencilerin hatalarii tespit etmelerini,
stratejileri gdézden gecirmelerini ve oOgretmen degerlendirmesini beklemeden performansi
artirmalarini saglar.

Giivenli Basarisizhik
Hatalar notlar1 olumsuz etkileyebilecek geleneksel degerlendirmelerin aksine, oyunlar denemeyi

tesvik eder. Ogrenciler basarisiz olabilir, hatalardan ders ¢ikarabilir ve korkusuz tekrar deneyebilir,
boylece dayaniklilik ve 1srar gelistirme saglar.

Ozerklik
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Oyunlar genellikle 6grencilerin stratejiler, kaynaklar veya yollar hakkinda anlamli secimler
yapmalarini saglar. Bu kontrol duygusu i¢sel motivasyonu artirir.

Isbirligi

Birgok egitim oyunu ekip ¢aligmasi, iletisim ve ortak karar alma gerektirir. Isbirlik¢i oynanis,
disiplinleraras1 ekiplerin karmasik zorluklar1 birlikte ¢ozdiigii profesyonel STEAM ortamlarini
yansitir.

Gerg¢ek Baglamlar

Egitim oyunlari, dgrenmeyi gercekci senaryolar icinde konumlandirir. Ogrenciler ekosistemleri
yonetebilir, siirdiiriilebilir sehirler tasarlayabilir veya yapilar miithendisligi yapabilir, bdylece soyut
kavramlar1 somut ve ilgili hale getirebilirler.

1.4.3 STEAM egitimine entegre edilen video oyunlarinin basarisinin sirr1 nedir?

Egitim video oyunlarinin etkinligi, birka¢ tamamlayici egitim teorisinden kaynaklanir.

Kendi Belirlenme Teorisi

Kendi Belirlenme Teorisime (Deci & Ryan, 2000) gore, i¢csel motivasyon Ogrenciler sunlari
deneyimlediginde gelisir:

o Ozerklik: secim yapma 6zgiirliigii;
¢ Yetkinligi: giderek zorlasan gorevlerle kazanilan 6zgiiven;
o [llgililik: anlamli sosyal baglantilar ve is birligi.
Egitici oyunlar genellikle ii¢ psikolojik ihtiyac1 da karsilar ve bu da siirekli katilima yol agar.

Akas Teorisi

Akis, 0grenenlerin bir etkinlige tamamen daldig1 derin konsantrasyon durumu anlamma gelir. Akis,
zorluk seviyesi 0grenenin becerileriyle eslestiginde olusur (Csikszentmihalyi, 1990). Egitim amagh
oyunlar bu dengeyi genellikle karmagsikligi kademeli olarak artirarak ve siirekli geri bildirim
saglayarak saglar.

Yapilandirmacihik
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Yapict teori, Ogrenenlerin deneyimler yoluyla bilgi insa ettigini vurgular. Egitici oyunlar,
ogrencilerin sadece bilgiyi ezberlemek yerine arastirma, deneme ve yansitma firsatlari yaratir.

Sorgulama Temelli Ogrenme

Sorgulama temelli 6grenme, &grencileri soru sormaya, kanit toplamaya, fikirleri test etmeye ve
sonuclar ¢ikarmaya tesvik eder. Video oyunlari, aragtirma ve elestirel diislinme gerektiren zorluklar
sunarak bu siirecleri dogal olarak destekler.

Deneyimsel Ogrenme

Kolb'un deneyimsel 6grenme dongiisii, 6grenmeyi somut deneyim, yansima, kavramsallagtirma ve
deneyleri igeren siirekli bir siire¢ olarak tanimlar. Egitici oyunlar, 6grencilerin deneyimlemelerine,
diistinmelerine, stratejileri degistirmelerine ve yeni bilgileri tekrar tekrar uygulamalarina olanak
tantyarak bu modelle yakindan uyum saglar.

Video Oyunlar: ve STEAM Yetkinliklerinin Gelisimi

Egitim oyunlari, STEAM egitimi i¢in gerekli temel yetkinliklerin gelisimine katkida bulunur.

Yeterlilik Video Oyunlar Gelistirmeyi Nasil Destekler

Bilimsel aragtirma Deney, gozlem, hipotez testi

Hesaplamali diistince Programlama, algoritmalar, mantiksal akil yiiriitme
Miihendislik tasarimi Prototipleme, test, optimizasyon

Matematiksel akil yiiriitme Olgiim, geometri, istatistik, problem ¢dzme

Yaraticilik Tasarlamak, inga etmek, hikaye anlatmak

Isbirligi Takim ¢aligmasi, iletisim, ortak karar alma

Elestirel diislince Analiz, degerlendirme, kanita dayali akil yiiriitme

Dijital okuryazarlik Dijital teknolojilerin ve ¢evrimigi is birliginin etkin kullanim

Ogretmenler icin Pratik Oneriler
Video oyunlarinin STEAM egitimindeki egitimsel etkisini en iist diizeye ¢ikarmak icin:

1. Oynamsi 6grenme hedefleriyle uyumlu hale getir. Ogrencilerin gelistirmesi gereken
kavramlar1 ve becerileri net bir sekilde belirleyin.
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2. Oyuncu 6ncesi 6grencileri hazirlayin. Temel kavramlar tanitin, beklentileri aciklayin ve
ogrenme hedefleri belirleyin.

3. Oyun sirasinda kolaylastirin. Ogrenci etkilesimlerini gdzlemleyin, rehber sorular sorun ve
gerektiginde destek verin.

4. Oyun sonrasi diisiinceyi tesvik edin. Ogrencilerin oyun deneyimlerini akademik
kavramlarla bagdastirmasina yardimci olmak igin tartigmalar, dergiler veya sunumlar
kullanin.

5. [lsbirligini tesvik edin. Ekip ¢alismasi ve kolektif problem ¢ozme gerektiren faaliyetler
tasarlayin.

6. Ogretimi ayirt et. Gorevleri cesitli yeteneklere, ilgi alanlarina ve 6grenme ihtiyaclarma gére
uyarlayin.

Smf Ornegi

Konu: Cevre Bilimi

Egitim Araci: Minecraft Egitimi

Zorluk: Ogrenciler, cevresel etkiyi en aza indiren siirdiiriilebilir bir topluluk tasarlar.

Ogrenme Sonuglar:

Yenilenebilir enerjinin ilkelerini agiklayin.

Kaynak tiiketimini hesaplamak i¢in matematiksel kavramlart uygulayin.
Atik yonetimi i¢in miihendislik ¢oziimleri tasarlamak.

Tasarim kararlarini sunumlarla ilet.

Gergek diinyadaki topluluklardaki siirdiiriilebilirlik zorluklarini diisiiniin.

Yansitma Sorular

M

Su anda STEAM smifinizda hangi motivasyon stratejilerini kullaniyorsunuz?

Egitim video oyunlart mevcut 6gretim yontemlerinizi nasil tamamlayabilir?
Ogrencilerinizin gelistirmesi i¢in en dnemli STEAM yetkinlikleri hangileridir?

Yansitma aktiviteleri, oynanis sonrasi 6grenmeyi nasil giiglendirebilir?

Oyun tabanh 6grenmeyi uygularken karsilasabileceginiz engeller nelerdir ve bunlar nasil
agilabilir?

Temel Cikarimlar
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e Egitim oyunlar, O6grencilerin Ozerklik, yeterlilik ve iliski ihtiyaglarin1 karsilayarak
motivasyonu artirir.

e Aktif katilim, aninda geri bildirim ve giivenli basarisizlik, daha derin 6grenmeyi tesvik eder.

e Egitici oyunlar, yapici, sorgulama temelli ve deneyimsel 6grenme teorileriyle uyumludur.

o Ogretmenler, oynanis etrafinda anlamli 6grenme deneyimleri tasarlamada merkezi bir rol
oynar.

o Etkili entegrasyon, dikkatli planlama, kolaylastirma ve diisiince gerektirir.

1.5 Egitici video oyunlarimi karakterize eden unsurlar nelerdir?

Ogrenme Hedefleri
Bu boliimii tamamladiktan sonra 6gretmenler sunlar1 yapabilecekler:
¢ Egitim oyunlarinin temel bilesenlerini belirleyin.

¢  Oyun tasarimimin 6grenmeyi nasil destekledigini anlaym.

e Oyunlar eglence yerine pedagojik 6zelliklere gore segin.

e Oyun mekanikleriyle 6grenmeyi en iist diizeye ¢ikaran sinif etkinlikleri tasarlaym.

e Bir video oyununun STEAM egitimi i¢in uygun olup olmadigimi degerlendirin.
Giris

Her video oyunu egitim amagh uygun degildir. Ticari oyunlar genellikle eglenceyi
onceliklendirirken, egitim amacglh oyunlar belirli 6grenme sonuglarina ulagmak i¢in kasitli olarak
tasarlanmig veya diigiiniilerek uyarlanmistir. Etkinlikleri sadece sunduklart igerige degil, aynm
zamanda 6zenle tasarlanmig oyun 6geleriyle 6grenenleri nasil etkilediklerine de baghdir.

Egitim psikolojisi ve oyun tabanli 6grenme alanindaki arastirmalar, basarili egitim oyunlarinin
anlamli zorluklar, gercek baglamlari, aninda geri bildirimi, is birligini ve yaraticilik firsatlarini
birlestirdigini gostermektedir (Gee, 2007; Plass ve ark., 2015). Bu unsurlar, 6grenenleri
o0grenmelerinin sorumlulugunu almaya, zorluklara ragmen devam etmeye ve bilgiyi gergekei
durumlarda uygulamaya tesvik eder.

Ogretmenler igin, oyun tabanli 6grenme deneyimleri secerken veya tasarlarken bu bilesenleri
anlamak ¢ok onemlidir. Asagidaki boliimler, etkili egitim video oyunlarini karakterize eden temel
unsurlar inceliyor ve her birinin STEAM 6grenimine nasil katkida bulundugunu agikliyor.

1.5.1 Hikaye veya Baglam
Hikaye Anlatimi1 Neden Onemlidir

Hikayeler her zaman 6grenme i¢in giiclii araglar olmustur. Baglam, anlam ve duygusal etkilesim
saglayarak soyut kavramlar1 daha akilda kalici ve anlamli hale getirirler. Egitim video oyunlarinda
hikaye veya baglam, 6grencilere gorevleri tamamlamak ve sorunlar1 ¢6zmek i¢in bir amag sunar.

Omegin, sadece olgiimleri hesaplamak yerine, dgrencilerden dogal afetten sonra iki toplulugu
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birbirine baglayan bir koprii tasarlamalar istenebilir. Ekolojik kavramlar ezberlemek yerine, sanal
bir ekosistemde biyolojik ¢esitliligin nasil yeniden saglanacagini arastirabilirler. Bu anlatilar, izole
egzersizleri anlaml zorluklara doniistiiriir.

Egitici hikaye anlatim1 ayrica bilimsel, teknolojik, sanatsal ve sosyal bakis agilarini tek bir senaryo
icinde entegre ederek disiplinlerarasi 6grenmeyi destekler.

Ogretmen ipuglar
Bir oyun secerken sunu sorun:
o Hikaye gergek diinya sorunlariyla ilgili mi?
o Ogrenciler bu zorlukla duygusal bag kurabilir mi?
e Baglam sorgulama ve tartigmay1 tesvik ediyor mu?
¢ Hikaye, amaglanan 6grenme sonuclarimi destekliyor mu?

Smif Ornegi

Konu: Cevre Bilimi

Oyun: Minecraft Education

Senaryo: Ogrenciler, yiikselen deniz seviyelerinden etkilenen bir sahil kasabasin1 yeniden insa
etmekle gorevlendirilir. Sirdiiriilebilir altyap1 tasarlamali, kaynak ihtiyaglarin1 hesaplamali ve
miithendislik kararlarimi gerekcelendirmelidirler.

Bu etkinlik, bilim, miithendislik, matematik, cografya ve ¢evre farkindaligini bir arada birlestirir.

1.5.2 Atmosfer

Siiriikleyici Ogrenme Deneyimleri Yaratmak
Atmosfer, bir oyunun gorsel tasarimi, ses, etkilesimleri ve genel ortamimi ifade eder. Etkileyici bir
ortam, Ogrenenleri 6grenme deneyimine kendilerini kaptirmaya tesvik eder, konsantrasyon ve
motivasyonu artirir.
Egitim amacli oyunlar, atmosferi su amagclarla kullanir:

e meraki uyandirmak,

o kaygiy1 azalt,

e kesif tesvik eder,

e destek siirekli dikkat ¢ekiyordu.
Ornegin, sanal bir laboratuvar gercek bilimsel ekipmanlar1 cogaltabilir ve Ogrencilerin okul
ortaminda imkansiz veya giivensiz deneyler yapmasina olanak tanir. Bir uzay kesif oyunu, gercekci
ortamlar ve etkilesimli simiilasyonlar araciligtyla 6grenenleri gezegen bilimine daldirabilir.

Egitim Faydalan
Iyi tasarlanmis bir atmosfer:
e katilimi artirmak,
¢ hafiza tutma iyilestirmesi,
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e meraki tegvik et,
e  Siirekli katilimi tegvik eder,
e Hata yapma korkusunu azalt.

(:)gretmen ipuclan
Ogretmenler, gorsel ve isitsel unsurlarin Ogrencileri dikkatini dagitmak yerine Ogrenmeyi
giiclendirmesini saglamalidir. Basitlik ve netlik, agir1 gorsel efektlerden daha etkili olur.

1.5.3 Zorluklar, Gorevler ve Kodlar

Zorluklarla Ogrenmek
Zorluklar egitim oyunlarmin kalbindedir. Ogrencilerin bilgiyi uygulamalarini, elestirel
diistinmelerini ve sorunlar1 ¢ézmelerini gerektirirler, sadece bilgiyi hatirlamak yerine.
Etkili zorluklar gsunlardir:
e anlamli,
e Ulasilabilir,
o giderek zorlasiyor,
e Ogrenme hedefleriyle baglantili.
Ogrenciler giderek daha karmasik gorevleri astik¢a 6zgiiven ve dayaniklilik gelistirirler.

Gorevler
Gorevler yap1 ve amag saglar. Genellikle daha genis bir hedefe katki saglayan ilgili gorevlerin
ardicilligini igerirler.
Omnekler sunlardir:
e siirdiiriilebilir bir sehir inga etmek,
bir robot programlama,
bir koprii tasarlamak,
matematiksel bir model olusturmak,
bilimsel bir olguyu arastirtyor.

Kodlar ve Programlama
Bircok STEAM oyunu, kodlamay1 problem ¢dzme araci olarak tanatir.
Scratch ve mBlock gibi platformlar, Ogrencilerin sunlar1 yapmasini saglayarak hesaplamali
diistinmeyi 0gretir:
e Dizi talimatlari,
e degiskenler kullanin,
o mantiksal akil yiiriitmeyi uygular,
¢ hata ayiklama programlari,
e siirecgleri otomatiklestirin.
Kodlama, izole bir s6z dizimi olarak 6gretilmek yerine yaratici projelerin igine gdmiilii oldugu i¢in
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anlamli hale geliyor.

Smif Ornegi

Ogrenciler, Newton'un Hareket Yasalarini gosteren etkilesimli bir simiilasyon tasarlamak igin
Scratch kullanirlar. Nesne hareketini programlar, hiz hesaplar ve animasyonlarinda temsil edilen
bilimsel prensipleri agiklarlar.

1.5.4 Oyuncular

Karakterler ve Isbirligi Yoluyla Ogrenme
Oyuncular arasinda oyuncu, oyuncu olmayan karakterler (NPC'ler), takim arkadaglari, mentorlar ve
oyun ortamindaki diger katilimcilar bulunur.
Karakterler, 6grencilerin farkli bakis agilarini, rollerini ve sorumluluklarini anlamalarina yardimci
olur.
Omegin, 6grenciler su rolii iistlenebilir:
e  bir miihendis,
bir bilim insani,
bir mimar,
¢evre danigmant,
bir yazilim gelistiricisi,
e Bir tibbi arastirmaci.
Rol yapma, empatiyi, sistem diislincesini ve gergek problem ¢dzmeyi tesvik eder.

isbirlik¢i Ogrenme
Bir¢ok egitim oyunu 6grencilerin birlikte caligmasim gerektirir.
Isbirlikgi faaliyetler sunlari icerebilir:
¢ bilgi paylagsmak,
sorumluluklar1 bolmek,
¢Oziimler miizakere etmek,
Kanitlar degerlendirmek,
bulgulart sunmak.
Bu deneyimler, disiplinlerarasi is birliginin 6nemli oldugu profesyonel STEAM is yerlerini
yansitiyor.

Etkili Egitim Video Oyunlarinin Ek Unsurlar

Hikayeler, atmosfer, zorluklar ve oyuncular temel olsa da, birkag ek unsur 6grenmeyi 6nemli lglide
gelistirir.

Aninda Geri Bildirim

Aninda geri bildirim, 6grencilerin hatalarii tespit etmelerine, stratejileri gozden gecirmesine ve
ilerlemelerini izlemelerine yardimci olur. Geri bildirim yapici, bilgilendirici ve 6grenme hedefleriyle
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baglantili olmalidir.

Giivenli Basarisizhik

Egitici oyunlar, hatalarm utang kaynagi degil, 6grenme firsati haline geldigi ortamlar yaratir.
Ogrenciler denemeleri, diisiinmeleri ve gelismeleri icin tesvik edilir.

Gelisim

Oyunlar genellikle Ogrenenler yetkinlik gelistirdikge karmagiklagir. Bu kademeli ilerleme,
motivasyonu korurken hayal kirikligindan kaginir.

Odiiller

Rozetler, yeni seviyeler veya agma araglar gibi 6diiller, anlamli basariy1 fark ettiklerinde 6grenenleri
motive edebilir. Ancak, i¢csel motivasyon—yetkinlik gelistirmek ve gercek problemleri ¢6zmek—
birincil hedef olarak kalmalidir.

Yaraticihk

En etkili egitim oyunlar1 6grencileri sadece tiiketmek yerine yaratmaya tesvik eder. Modeller
tasarlamak, sanal yapilar insa etmek, simiilasyonlar programlamak ve 6zgilin ¢dziimler gelistirmek
yaraticilig ve yeniligi tesvik eder.

Egitim Video Oyunlarinin Degerlendirilmesi
Bir oyunu sinifa sokmadan once, 6gretmenler asagidaki sorulari diistinmelidir.

Degerlendirme Kriteri Ogretmenler icin Sorular
Ogrenme Hedefleri Oyun miifredat hedeflerini destekliyor mu?

Bilimsel Dogruluk Icerik dogru ve kanita dayali mi1?

Ogrenci Katilimi Ogrenciler etkinlik boyunca motivasyonlarini koruyacak mi?
Isbirligi Oyun takim c¢aligmasimi tegvik ediyor mu?

Yaraticilik Ogrenciler 6zgiin iiriinler veya ¢dziimler iiretebilir mi?
Erisilebilirlik Oyun farkli 6grenenler tarafindan kullanilabilir mi?
Degerlendirme Ogrenme sonuglari etkili sekilde degerlendirilebilir mi?
Dijital Giivenlik Platform &grencilerin mahremiyetini ve refahimi1 koruyor mu?

Ogretmenler icin Pratik Oneriler

e Sadece eglenceden ¢ok 6grenmeyi dnceliklendiren oyunlart segin.
Oynanist agik 6grenme hedefleriyle baglayn.
Oyun 6ncesi, sirasinda ve sonrasi tartismayi tesvik edin.
Ogrencilerin kararlarii ve gerekgelerini agiklamalaria izin verin.
Miimkiin oldugunca igbirlik¢i zorluklar kullanin.
Ogrenmeyi pekistirmek igin yansitma aktivitelerini entegre edin.
Hem 6grenme siirecini hem de nihai iiriinii degerlendirin.
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Yansitma Sorular:

Hangi oyun unsurlar 6grencilerinizi en ¢ok motive ediyor?

Hikaye anlatim1 anlamli 6grenmeyi nasil destekler?

Farkl1 yeteneklere sahip 6grenciler i¢in zorluklar nasil uyarlanabilir?
Isbirligi STEAM 6grenimini nasil giiglendirebilir?

Yeni bir egitim oyununu degerlendirmek i¢in hangi kriterleri kullanirdiniz?

A e

Temel Cikarimlar

e Egitici video oyunlari, amagh hikayeler, siiriikleyici ortamlar, anlamli zorluklar ve igbirlik¢i
rollerle karakterize edilir.

¢ Etkili oyunlar, ezberleme yerine sorgulama, yaraticilik ve problem ¢6zmeyi destekler.

e Aninda geri bildirim, giivenli basarisizlik ve ilerleyen zorluklar, dayanikliligi ve siirekli
katilimi tegvik eder.

e Ogretmenler, oyunlar1 pedagojik deger, miifredat uyumu ve erisilebilirlik temelinde
degerlendirmelidir.

e Bir oyunun egitimsel etkisi, 6gretim ve 6grenme faaliyetlerine diislinceli bir entegrasyona
baghdir.

1.6 STEAM Egitimi icin Video Oyun Tiirleri ve Dijital Araclar

Ogrenme Hedefleri
Bu boliimii tamamladiktan sonra 6gretmenler sunlar yapabilecekler:
¢  Oyun tabanl 6grenme yoluyla STEAM egitimini destekleyen dijital platformlar belirleyin.
e Farkli araglarin egitim 6zelliklerini karsilagtirin,
o Ogrencilerin yasia, dnceki bilgilerine ve 6grenme hedeflerine gore uygun platformlari
secin.
e Egitim amacgh video oyunlant ve dijital ortamlar kullanarak disiplinleraras1 STEAM
etkinlikleri tasarlamak.
e Her platformun giiclii ve sinirlamalarin1 degerlendirin.

Giris
Her 6grenme hedefini karsilayan tek bir egitim oyunu yoktur. Farkli dijital araclar, bilimsel

sorgulama, hesaplamali diislinme, miihendislik tasarimi, sanatsal yaraticilik ve matematiksel akil
yliriitme gelistirmek i¢in farkli firsatlar sunar.

Bir platform secerken, 6gretmenler sunlar1 goz 6niinde bulundurmalidir:
e miifredat uyumu;
e Ogrencilerin yasi ve dijital yetkinligi;
e Ogrenme sonuclari;
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Bu bolim, STEAM egitimi i¢in en yaygin kullanilan platformlardan birkagini tanitmaktadir.
Egitimsel arastirmalarla desteklendikleri, okullarda yaygin olarak benimsendikleri ve resmi olmayan
Ogrenme ortamlar1 i¢in uygun olmalar1 nedeniyle se¢ilmislerdir.
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mevcut teknoloji;
erigilebilirlik;

sinif zamant;

Isbirligi ve yaraticilik firsatlari.

1.6.1 Minecraft Egitimi

Genel Bakis

Minecraft Egitimi , popiiler sandbox oyunu Minecraft'n egitici bir versiyonudur. Ogrencilerin
kesfetmesi, tasarlamasi, inga etmesi, denemesi ve is birligi yaparak STEAM yetkinliklerini
gelistirebilecegi giivenli bir dijital ortam saglar.

Geleneksel egitim yazilimlarinin aksine, Minecraft Education yaraticilifa ve agik uglu problem
¢dzmeye vurgu yapar. Ogrenciler sanal diinyalar insa eder, bilimsel siiregleri simiile eder ve kesif
yoluyla ger¢ek zorluklar1 ¢ozerler.

Egitim Ozellikleri

Acik diinya 6grenme ortami

Cok oyunculu is birligi

MakeCode ve Python ile Kodlama
Kimya laboratuvari

Yapay zeka faaliyetleri

Matematik ve geometri uygulamalar
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e Cevresel simiilasyonlar
e Ogretmen smif yonetimi araglart
e Degerlendirme 6zellikleri

STEAM Uygulamalari
Bilim
Ogrenciler ekosistemleri, biyolojik cesitliligi, yenilenebilir enerji, iklim degisikligi ve kimyasal
reaksiyonlari aragtirir.
Teknoloji
Ogrenciler, kodlama araglari, yapay zeka modiilleri ve dijital is birligi kullanarak dijital okuryazarlik
gelistirirler.
Miihendislik
Ogrenciler kopriiler, sehirler, ulasim sistemleri ve siirdiiriilebilir binalar tasarlar.
Sanat
Yaratict mimari, hikaye anlatimi, gorsel tasarim ve multimedya sunumlart dogal olarak
biitiinlesmistir.
Matematik
Olgiim, oranlar, koordinatlar, geometri, Olgek ve istatistikler bina faaliyetlerine entegre edilmistir.
Smf Ornegi
Konu: Sirdiiriilebilir Sehirler
Ogrenciler, ¢evre dostu bir sehir tasarlamak i¢in ekip halinde ¢alisirlar.
Ogrenme hedefleri sunlardir:
¢ yenilenebilir enerji,
¢ atik yonetimi,
¢ kentsel planlama,
e matematiksel 6l¢lim,
e ¢evresel siirdiiriilebilirlik,
e takim caligmasi.

1.6.2 Scratch
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Genel Bakis
Scratch, MIT Media Lab tarafindan gelistirilen gérsel bir programlama ortamidir. Ogrencilerin metin
tabanl kod yerine siiriikle-birak programlama bloklar1 kullanarak animasyonlar, simiilasyonlar,
hikayeler ve oyunlar olusturmasini saglar.
Scratch, programlama kavramlarini erisilebilir bir sekilde tanitir, boylece yeni baslayanlar i¢in uygun
hale gelirken giderek daha karmasik projeleri destekler.
Egitim Ozellikleri
¢ Blok tabanl programlama
Etkilesimli hikaye anlatim1
Animasyon
Oyun tasarimi
Simiilasyon gelistirme
Isbirlik¢i cevrimigi topluluk
e Proje paylagim
STEAM Uygulamalari
Ogrenciler sunlar gelistirir:
e hesaplamali diigiinme,
mantiksal akil yiiriitme,
yaraticilik,
matematiksel akil yiiriitme,
bilimsel modelleme,
¢ Dijital hikaye anlatim.
Smif Ornegi
Ogrenciler, Newton'un Hareket Yasalarmi gdsteren etkilesimli bir simiilasyon tasarlarlar. Nesne
hareketini programlar, hiz hesaplar ve projelerde temsil edilen bilimsel kavramlar agiklarlar.

1.6.3 mBlock
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Genel Bakis

mBlock, 0grencilerin robotlar, sensorler ve mikrodenetleyiciler gibi fiziksel cihazlar1 kontrol
etmesine olanak tantyarak Scratcht genisletir. Gorsel programlamayi robotik, yapay zeka ve
Nesnelerin Interneti (IoT) ile birlestirir.

Platform, miihendislik ve robotik egitimi igin 6zellikle degerlidir.

Egitim Ozellikleri

e  Gorsel programlama

e Python programlama gegisi

¢ Robotik programlama

e  Yapay zeka modiilleri

e Sens0r entegrasyonu

* Arduino uyumlulugu

Nesnelerin Interneti projeleri

STEAM Uygulamalan
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Ogrenciler:
e otonom robotlar1 programla,
¢ bilimsel veri toplamak,
e tasarim miihendisligi prototipleri,
e otomasyonu arastirin,
e cevresel kosullart analiz etmek.
Smif Ornegi
Ogrenciler, sicaklik ve nem izleyen sensorler kullanarak otomatik bir sera tasarlarken, mBlock ile
sulama sistemleri programlanir.

1.6.4 Tinkercad

e
R sunsmuaong

Congratulations!

Genel Bakis
Tinkercad, 6grenenlere ii¢ boyutlu modelleme, elektronik ve miihendislik tasarimi tanitan tarayici
tabanl bir tasarim platformudur.
Ogrenciler, 3D yazicilar veya elektronik bilesenler kullanarak fiziksel modeller iiretmeden &nce
dijital prototipler olustururlar.
Egitim Ozellikleri
¢ 3D modelleme
e Devre simiilasyonu
¢ Arduino programlama
e Tasarim diisiincesi
¢ Miihendislik prototipi
¢ Dijital tiretim
STEAM Uygulamalari
Ogrenciler sunlar1 6grenir:
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miihendislik tasarima,
geometri,
Olclim,
elektronik boliimleri,
Problem ¢6zme,
e liriin gelistirme.
Smif Ornegi
Ogrenciler, fiziksel bir model basmadan ve dayamkliligini test etmeden &nce Tinkercad kullanarak
depreme dayanikli bir koprii tasarlarlar.

1.6.5 Diger Egitim Platformlar:

Birkag ek platform STEAM 6grenimini zenginlestirebilir.

CodeCombat

Ogrenciler, giderek karmasiklasan zorluklari ¢cdzmek igin gercek kod yazmay1 gerektiren rol yapma
maceralar araciligiyla programlama 6grenirler.

Uygun: Programlama, algoritmalar, hesaplamali diisiinme.

Kerbal Uzay Programm
Ogrenciler roketler tasarlar, yoriinge hesaplari hesaplar ve yoriinge mekanigini kesfederler.
Uygun: Fizik, astronomi, miithendislik, matematik.

GeoGebra
GeoGebra, dinamik matematik, geometri, cebir, istatistik ve grafik caligmalarini birlestirir.
Uygun: Matematik, miihendislik, modelleme.

PhET Etkilesimli Simiilasyonlar:

Colorado Universitesi Boulder tarafindan gelistirilen PhET, fizik, kimya, biyoloji, yer bilimi ve
matematigi kapsayan etkilesimli simiilasyonlar sunar.

Ogrenciler, degiskenleri manipiile eder ve smiflarda gosterilmesi zor olan bilimsel olgular
gozlemler.

Roblox Studio

Ogrenciler, kendi oyunlarmi ve sanal ortamlarmm tasarlarken programlama, tasarim ve dijital
yaraticilik 6grenirler.

fleri proje tabanli 6grenme ve girisimeilik i¢in uygundur.

Egitim Platformlarinin Karsilastirilmasi

QY L,
O, &
© B ssen .
% N GANIDUSSKO!
NI c




Co-funded by the
Erasmus+ Programme KBENR - Erasmus+
of the European Union 1KY Enriching lives, opening minds.

Yas

Platform Grubu

Ana Odag STEAM Alanlan

Minecraft Egitimi  8—18+ Acik diinya is birligi Fen Bilimleri, Miihendislik, Matematik,

Sanatlar

Scratch 816 Programlama Teknoloji, Matematik
mBlock 10-18 Robotik ve Yapay Zeka Teknoloji, Miihendislik
Tinkercad 12-18 3D Tasarlm ve Miihendislik, Matematik

Elektronik
GeoGebra 10-18 Dinamik Matematik =~ Matematik
PhET 12-18 Bilimsel Simiilasyonlar Bilim
Eg;f;ml UZ3Y 13 18+  Havacilik Miihendisligi Bilim, Miihendislik
Roblox Studio 13-18+  Oyun Tasarim Teknoloji, Sanat

Ogretmenler icin Pratik Oneriler
Platform secerken:

e Net 6grenme hedefleriyle baglayin.
Ogrencilerin dnceki dijital deneyimlerini diisiinin.
Kiigiik, ulagilabilir projelerle baslayn.
Takim ¢aligmasini ve akran destegini tesvik edin.
Diislince ve tartigma i¢in zaman tani.
Ogrenme siireci boyunca degerlendirmeyi entegre edin.
Erisilebilirlik ve dijital glivenligi garanti edin.
Sanal aktiviteleri ger¢ek diinya uygulamalaria baglayn.

Yansitma Sorular:

1. Mevcut STEAM miifredatinizla en iyi uyum saglayan platform hangisi?
Farkli platformlar bir projede birbirini nasil tamamlayabilir?
Bu araglar uygulamadan 6nce 6gretmenlerin hangi mesleki gelisime ihtiyaci olabilir?
Bu platformlar hem resmi hem de gayri resmi 6grenmeyi nasil destekleyebilir?
Ogrencilerinizi en etkili sekilde hangi platform dahil eder?

nhwbd

Temel Cikarimlar
e Farkli platformlar STEAM egitiminin farkli yonlerini destekliyor.
e Platform se¢imi yalnizca teknolojiye degil, 6grenme hedeflerine dayanmalidir.
e Acik uclu, igbirlik¢i araglar yaraticilik, sorgulama ve problem ¢ézmeyi tesvik eder.
o Ogretmenler, dijital araglar etrafinda anlamli grenme deneyimleri tasarlamada merkezi bir
rol oynarlar.
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¢ Birden fazla platformu birlestirmek, zengin disiplinlerarasi STEAM projeleri olusturabilir.

Béliim 2. Video Oyunlar1 STEAM Egitimi icin Neden Faydahdir

Ogrenme Hedefleri
Bu boliimiin sonunda, 6gretmenler ve egitimciler sunlar1 yapabilecekler:
e Oyun tabanli 6grenmenin STEAM egitimi i¢in etkili bir pedagojik yaklasim oldugunu
anlayim.
e Egitici video oyunlarmin &grencilerin biligsel, sosyal ve duygusal gelisimini nasil
destekledigini agiklayin.
e Video oyunlarinin resmi ve gayri resmi STEAM 6grenimine entegrasyonunun faydalarim
belirleyin.
e 21. ylizy1l yetkinliklerini gelistirmede egitim oyunlarinin roliinii fark edin.
e Arastirma bulgularini ilgi ¢ekici STEAM 6grenme deneyimleri tasarimina uygulayin.

2.1 Giris

Dijital teknolojilerin hizli ilerlemesi, genglerin 6grenme, iletisim kurma ve diinyayla etkilesim kurma
bigimini doniistiirdii. Giinimiiz 6grencileri—genellikle dijital dgrenenler olarak adlandirilan—
teknolojinin gilinliik hayatlarina entegre oldugu ortamlarda biiyliyor. Sonug¢ olarak, egitim
yaklagimlar1 bu degisen gerceklikleri yansitacak sekilde evrilmelidir ve yliksek 6gretim ve 6grenme
standartlarin1 korumalidir.

STEAM egitimi, 6zgiin problemleri ¢6zmek i¢in Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik
alanlarini entegre ederek disiplinlerarasi 6grenmeyi tesvik eder. STEAM bu disiplinleri izole konular
olarak ele almak yerine, sorgulama, yaraticilik, is birligi ve yenilige vurgu yapar. Egitim video
oyunlar1 bu felsefeyle dogal olarak ortiisiir; ¢linkii 6grencileri dinamik ortamlara yerlestirir; burada
sorunlart aragtirir, fikirleri test eder, ¢oziimler {iretir ve aninda geri bildirim alir.

Video oyunlarmin egitici degeri sadece eglencede yatmiyor. Etkinlikleri, diisiinceli pedagojik
tasarima, miifredat uyumuna ve 6gretmenlerin becerikli kolaylastirmasina baghdir. Uygun sekilde
kullanildiginda, egitici oyunlar hem disiplin bilgisi hem de capraz beceriler gelistiren anlamli,
ogrenen merkezli deneyimleri desteklemek icin giiclii araglar haline gelir.

2.2 Video Oyunlarmn Egitici Degeri

Egitim video oyunlari, 6grencileri pasif bilgi alimi yerine gergek gorevlere dahil ederek aktif
ogrenmeyi tesvik eder. Ogrenciler, bilim insanlarnin, miihendislerin, tasarimcilarin ve
matematikgilerin uygulamalarini yansitan siirecleri gdzlemlemelerine, varsayimlar olugturmalarina,
deney yapmalarina, analiz etmelerine ve revize etmeye tesvik edilirler.
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Geleneksel 6gretmen odakli egitime kiyasla, egitim oyunlar1 6grencilere sunlar1 yapma firsati sunar:
e karmasik problemleri arastirir;

bagimsiz kararlar alirlar;

meslektaslariyla is birligi yapar;

aninda geri bildirim almak;

deneme yanilma yoluyla dgrenir;
e dayanikhlik ve azim gelistirin.

Bu yaklasim, bilginin 6gretmenden 6grenciye dogrudan aktarilmak yerine deneyimle aktif olarak

insa edildigini savunan yapici 6grenme teorisinin ilkelerini yansitir.

2.3 Ogrenci Motivasyonunu Artirmak

Ogrenci motivasyonu, akademik basarmin en giiclii éngoriiciilerinden biridir. Ancak, birgok ergen
STEAM konularm zor, soyut veya giinliik hayattan kopuk olarak algilar. Egitici video oyunlari,
ogrenmenin amagli ve ilgi ¢ekici hale geldigi anlamli baglamlar yaratarak bu zorlugu ele alir.
Motivasyonun artmasina katkida bulunan birkag 6zellik:

Net Hedefler

Oyunlar, 6grencilere belirli hedefler ve zorluklar sunar, yon ve amag¢ duygusu saglar.

Aninda Geri Bildirim

Ogrenciler, performanslar1 hakkinda aninda bilgi alir, bdylece stratejilerini ayarlayabilir ve siirekli
gelisme saglayabilirler.

flerici Meydan Okuma

Iyi tasarlanmis oyunlar karmasiklig1 yavas yavas artirir ve zorluk ile beceri arasinda uygun bir denge
saglar.

Ozerklik

Ogrenciler, gorevlere nasil yaklasacaklari konusunda anlamli secimler yapar, sahiplenme ve
sorumluluk duygularim artirirlar.

Basarn

Oyunlar, seviyeler, rozetler, tamamlanmis gorevler veya kilidi agilmis kaynaklar iizerinden
ilerlemeyi fark eder ve 6grenenlerin 6zgiivenini ve azmini pekistirir.

2.4 Derin Ogrenmeyi Desteklemek

Derin 6grenme, Ogrencilerin kavramlari anladiginda, bilgiyi yeni durumlara uyguladiginda ve
disiplinler arasinda fikirler bagladiginda gergeklesir. Egitici oyunlar, kesif, deneme ve diislinceyi
tesvik ederek derin 6grenmeyi tesvik eder.
Ornegin, Minecraft Egitimi'nde siirdiiriilebilir bir sehir tasarlayan bir dgrenci, asagidaki bilgileri
entegre etmelidir:

e c¢evre bilimi,

e miihendislik,
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e matematik,

e cografya,

¢ teknoloji,

e gorsel tasarim.
Izole gercekleri ezberlemek yerine, 6grenen bilgi kullanarak gergek bir problemi ¢ozer ve boylece
daha anlaml bir anlayis elde eder.

2.5 21. Yiizyll Becerilerinin Gelistirilmesi

Modern toplumlar, elestirel diisiinebilen, etkili iletisim kurabilen, disiplinler arasinda is birligi
yapabilen ve hizla degisen teknolojilere uyum saglayan bireylere ihtiya¢ duyar. Egitim amagl video
oyunlar1, bu yetkinliklerin geligsimini 6zgiin, proje tabanli deneyimler yoluyla destekler.

Elestirel Diisiinme

Ogrenciler kanitlar1 degerlendirir, bilgileri analiz eder, alternatif ¢oziimleri karsilastirir ve kararlarim
gerekeeli ¢ikarir.

Yaraticihk

Agik uglu oyunlar, 6grencileri 6zgiin triinler, hikayeler, simiilasyonlar ve miihendislik ¢oziimleri
tasarlamaya tesvik eder.

iletisim

Isbirlik¢i etkinlikler, 6grencilerin fikirlerini aciklamalarini, stratejileri miizakere etmelerini ve
bulgularini akranlarina sunmalarim gerektirir.

Isbirligi

Bircok egitim oyunu, profesyonel STEAM ortamlarinin disiplinlerarast dogasini yansitan ekip
caligmasi igerir.

Problem Cozme

Oyunlar, planlama, deneme ve yineleme gelistirme gerektiren giderek karmagik zorluklar sunar.
Dijital Okuryazarhk

Ogrenciler, dijital teknolojileri sorumlu, etik ve etkili bir sekilde kullanma konusunda 6zgiiven
gelistirirler.

2.6 Hesaplamal Diisiince Ingakat:

Hesaplamali diisiinme, sadece bilgisayar bilimi okuyanlar i¢in degil, tiim 6grenenler i¢in giderek
daha fazla temel bir yetkinlik olarak kabul edilmektedir. Scratch ve mBlock gibi egitim platformlari,
hesaplamali kavramlar1 soyut programlama ¢aligmalar1 yerine yaratici projeler araciligiyla tanitir.
Ogrenciler sunlar1 6grenir:

e karmasik problemleri ayrigtirir;

e kaliplar tanima;

e tasarim algoritmalari;

e test ve hata ayiklama ¢oziimleri;
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e siiregleri otomatiklestirir;
¢ Sonuglar degerlendirin.
Bu beceriler STEAM disiplinleri arasinda aktarilabilir ve yasam boyu 6grenmeyi destekler.

2.7 isbirligi ve Sosyal Ogrenmeyi Tesvik Etmek

Ogrenme dogas1 geregi sosyaldir. Egitici video oyunlar1 genellikle grencilerin birlikte ¢alismasin,
bilgi paylagsmasini ve ortak hedeflere ulagsmak i¢in eylemleri koordine etmelerini gerektirir.
Isbirlik¢i oynanis tesvik eder:

e aktif dinleme;
saygili iletigim;
miizakere;
¢atisma ¢ozumu;
paylasilan sorumluluk;

e Akran 0gretmenligi.
Aragtirmalar, igbirlik¢i 6grenme ortamlarinin hem akademik basartyr hem de 6grencilerin aidiyet
duygusunu iyilestirebilecegini gostermektedir.

2.8 Yaraticihigi ve Yeniligi Tesvik Etmek

Yenilik yaraticilikla baslar. Egitici video oyunlari, 6grencilere orijinal fikirleri hayal etme, tasarlama,
inga etme, test etme ve gelistirme firsatlari sunar.
Yaratici faaliyetler sunlar igerebilir:
e sanal sehirler insa etmek;
etkilesimli hikayeler programlamak;
robot tasarlamak;
bilimsel sistemlerin modellemesi;
dijital sanat eserleri liretmek;
e Egitici oyunlar yaratmak.
Bu etkinliklere katilarak, 6grenciler yenilik¢i ¢ozlimler liretme ve degerlendirme konusunda 6zgiiven
gelistirirler.

2.9 Kapsayic1 STEAM Egitimini Desteklemek

Egitici video oyunlari, birden fazla 6grenme yolu sunarak siniflarin daha kapsayici olmasina katkida
bulunabilir. Ayarlanabilir zorluk seviyeleri, gorsel destekler, igbirlik¢i gorevler ve kendi hizinda kesif
gibi ozellikler, cesitli 6grenenlere uyum saglamaya yardimci olur.
Ogretmenler, kapsayicilig1 tesvik etmek igin asagidaki yollarla daha da tesvik edebilirler:

e Farkli Aktiviteler;

o iskele saglamak;

e akran destegini tegvik etmek;
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o crisilebilir platformlarin seg¢ilmesi;

e birden fazla katilim bi¢imini degerli bulmak.
Ancak, tiim 6grenciler i¢in esit katilim1 saglamak amaciyla dijital araglar segerken erisilebilirlik her
zaman dikkate alinmalidir.

Ogretmenler icin Pratik Oneriler

STEAM egitiminde video oyunlarinin egitim degerini en list diizeye ¢ikarmak igin:

Oyunu tanitmadan 6nce net 6grenme hedefleri belirleyin.

Miifredat sonuglartyla uyumlu oyunlari segin.

Ogrenmeyi sadece dogrudan 6gretimle degil, sorgulama ve tartisma yoluyla kolaylastirm.
Is birligini ve akran dgrenimini tesvik edin.

Oyun sonrasi yansitma aktivitelerini entegre edin.

Hem 6grenme siirecini hem de nihai sonuglar1 degerlendirin.

Dijital araglarin erisilebilir ve kapsayict olmasini sagla.

Nk W=

Smf Ornegi
Konu: Matematik ve Miihendislik
Araci: Tinkercad
Etkinlik: Ogrenciler belirli bir yiikii tasiyabilecek bir koprii tasarlarlar. Boyutlar1 hesaplar, sanal
prototipleri test ederler, arizalar1 analiz ederler ve yapilarini yeniden tasarlarlar.
Ogrenme Sonuglar:
e  Geometrik prensipleri uygulaym.
Miihendislik tasarim stireglerini anlayin.
Problem ¢6zme stratejileri gelistirin.
Ekipler iginde etkili bir sekilde is birligi yapin.
Yinelemeli iyilestirmeyi diigiiniin.

Yansitma Sorular:
1. Egitim video oyunlarinin hangi yonleri 6grencilerinizi en ¢ok motive edecek?
2. Opyunlar, sinifinizda disiplinleraras1 STEAM 6grenimini nasil destekleyebilir?
3. Su anda 6gretiminizde hangi 21. yiizy1l becerileri vurgulaniyor?
4. Isbirlik¢i oynanis 6grenme sonuglarmi nasil artirabilir?
5. Egitim oyunlarini giivenle entegre etmek i¢in hangi destege ihtiyaciniz olur?

Temel Cikarimlar
e Egitim amagl video oyunlari, STEAM egitiminde aktif, 6grenci odakli yaklasimlar
destekler.
¢ Motivasyonu anlaml zorluklar, 6zerklik ve aninda geri bildirim yoluyla artirirlar.
¢  Oyun tabanl 6grenme, disiplinler arasi bilgiyi birbirine baglayarak derin anlayisi tesvik eder.
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e Egitim oyunlart elestirel diisiinmeyi, yaraticiligi, is birligini, iletisimi ve hesaplamali
diisiinceyi tesvik eder.

o Ogretmenler, etkili oyun tabanli §grenme deneyimlerinin tasarlanmasi, kolaylastirilmas1 ve
degerlendirilmesi konusunda hayati olmaya devam ediyor.

Boliim 3. Okul Miifredatina Resmi Olmayan Video Oyunlar1 Nasil Entegre Edilir
Ogrenme Hedefleri

Bu boliimii tamamladiktan sonra 6gretmenler sunlari yapabilecekler:
e Egitim video oyunlarinin STEAM miifredatina entegre edilmesinin ilkelerini anlaym.
e Oyun tabanh 6grenme etkinliklerini miifredat standartlar1 ve 6grenme sonuglariyla uyumlu
hale getirin.

e Egitim amach video oyunlan kullanarak etkili ders planlar1 olusturun.
*  Oyun 6ncesi, sirasinda ve sonrasi siuf uygulamasin yonetin.
e Ogrencilerin oyun tabanl etkinliklerle gelistirdikleri 6grenme ve yetkinlikleri degerlendirin.
e Teknoloji, stif yonetimi ve kapsayicilik ile ilgili pratik zorluklar ele almak.
3.1 Giris

Egitim amacl video oyunlarini miifredata entegre etmek, geleneksel 6gretim yontemlerinin yerini
almak degildir; aksine, onlar1 etkilesim, yaraticilik, is birligi ve daha derin 6grenmeyi tesvik eden
yenilik¢i pedagojik yaklagimlarla zenginlestirmekle ilgilidir. Bagarili entegrasyon, dikkatli planlama,
miifredat hedefleriyle uyum ve 6gretmenlerin diislinceli kolaylastirmasi gerektirir.

Egitici video oyunlar1, sadece dijital araclar degil, 6grenme ortamlari olarak goriilmelidir. Etkili
bir sekilde entegre edildiklerinde, 6grencilere gergcek sorunlari arastirma, hipotezleri test etme, bilgi
uygulama, akranlariyla is birligi yapma ve 6grenmeleri tizerine degerlendirme firsatlar1 sunarlar. Bu
anlamda, oyunlar sorgulamaya dayali, proje tabanli ve deneyimsel 6grenmenin katalizorii haline
gelir.

Ogretmenin rolii merkezi olarak kalir. Ogretmenler anlamli 6grenme deneyimleri tasarlar, oynanist
miifredat sonuglariyla baglar, tartismayr kolaylagtirir, geri bildirim saglar ve Ogrenmeyi
degerlendirir. Oyunun kendisi egitimde basariy1 garanti etmez; etkinligini belirleyen sey, oyunun
etrafindaki pedagojik tasarimdir.

3.2 Egitim Video Oyunlarim Miifredat Hedefleriyle Hizalanmak

En yaygin yanlis anlamalardan biri, egitim oyunlariin resmi 6grenmeden kopuk ders disi1 etkinlikler
oldugudur. Gergekte, Ogretmenler teknolojiden ziyade amaglanan Ogrenme sonuglariyla
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basladiginda, ulusal miifredatlarla tamamen uyumlu olabilirler.
Miifredat her zaman oyunun se¢imini yonlendirmelidir—tersi degil.
Bir platform se¢gmeden dnce dgretmenler sunlar belirtmelidir:
e {Ogrencilerin anlamas1 gereken kavramlar;
o gelistirmeleri beklenen yetkinlikler;
e degerlendirme kriterleri;
¢ disiplinleraras1 baglantilar igin firsatlar.
Omnegin, siirdiiriilebilir kalkinma iizerine bir ders sunlar1 entegre edebilir:
¢ Bilim: ekosistemler ve yenilenebilir enerji;
e Teknoloji: dijital tasarim araglart;
e Miihendislik: siirdiiriilebilir altyapi ingasi;
e Sanatlar: gorsel iletisim ve tasarim;
e Matematik: ol¢lim, 6lgek ve veri analizi.
Minecraft Education gibi bir platform, bu hedeflerin tek bir isbirlik¢i projede ele alinmasina olanak
tanir.

3.3 Oyun Tabanh STEAM Dersi Planlamak

Etkili oyun tabanl 6grenme, dikkatli ders planlamasiyla baslar. Ders {i¢ birbirine bagli asamay1
icermelidir:

Asama 1: Oynamistan Once
Basarili 6grenme i¢in hazirlik sarttir.
Ogretmenler sunlar1 yapmalidir:
e Ogrenme hedeflerini tanitmak;
bilimsel veya matematiksel kavramlari agiklamak;
oyun ortamini gostermek;
sinif beklentilerini belirler;
ogrencileri igbirlik¢i gruplara organize etmek;
e Degerlendirme kriterlerini tanimlayin.
Ogrenciler, oyunun sadece bir eglence firsat1 degil, bir 6grenme arac1 oldugunu anlamalidir.

Asama 2: Oynanis Sirasinda
Oyun sirasinda, 6gretmenler 6grenme siirecini kontrol etmek yerine gozlemler.
Rolleri sunlari igerir:
e acik u¢lu sorular sormak;
ig birligini tesvik etmek;
zorluk yasayan ogrencilere destek vermek;
ilerlemeyi izlemek;
tartigmay1 kolaylastirmak;
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e Modeliniz nasil gelistirilebilir?
Daha derin diisiinmeyi tesvik edin.

Asama 3: Oynanistan Sonra
Yansitma oynanisi anlamli 6grenmeye doniistiirir.
Ogretmenler dgrencileri su konuda tesvik etmelidir:
e kararlari agiklamak;
farklh ¢6ziimleri karsilagtirmak;
basarilar1 ve basarisizliklar: analiz etmek;
oyun deneyimlerini bilimsel kavramlarla birlestirmek;
takim caligmasini degerlendirir;
o gelecekteki iyilestirmeleri belirleyin.
Diisiince faaliyetleri sunlar icerebilir:
e sinif tartigmalari;
ogrenme giinliikleri;
dijital portfoyler;
sunumlar;
Akran degerlendirmesi.

3.4 STEAM Konular1 Arasinda Oyun Tabanh Ogrenmenin Entegre Edilmesi

Egitim video oyunlar dogal olarak disiplinleraras1 6gretimi destekler.

Bilim

Ogrenciler ekosistemleri, iklim degisikligini, biyolojik ¢esitliligi, kimya, fizi§i veya insan
biyolojisini simiilasyonlar ve sanal deneyler yoluyla arastirirlar.

Ornek

Ogrenciler, Minecraft Egitimi'ni su déngiisiinii modellemek ve kirliligin ekosistemler {izerindeki
etkilerini arastirmak i¢in kullanirlar.

Teknoloji

Ogrenciler, kodlama, simiilasyon yazilimi, dijital tasarim ve isbirlik¢i ¢evrimici ortamlar araciligiyla
dijital okuryazarlik gelistirirler.

Ornek

Scratch kullanarak Ogrenciler, internet giivenligi ilkelerini aciklayan etkilesimli bir animasyon
olustururlar.
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Miihendislik

Ogrenciler, ¢oziimler yaratmak, test etmek ve gelistirmek icin miihendislik tasarim siireclerini
uygularlar.

Ornek

Tinkercad kullanarak dgrenciler, depreme dayanikli binalar tasarlamadan 6nce 3D yazicilarla fiziksel
prototipler iiretirler.

Sanat

Ogrenciler, mimari, hikaye anlatim1, animasyon, dijital illiistrasyon, miizik ve multimedya sunumlari
araciligryla yaraticiligi entegre ederler.

Ornek

Ogrenciler, bilimsel kesifleri ve yeniligin sanatsal yorumlarin sergileyen sanal miizeler tasarlar.

Matematik
Egitici oyunlar, matematiksel akil ytiriitmeyi uygulamak i¢in gergek firsatlar sunar.
Ogrenciler sunlar1 hesaplar:

e alan;
e cevre;
e hacim;

e olasilik;
e koordinatlar;

e oranlar;
e Istatistikler.
Ornek

Ogrenciler, Minecraft Egitimi'ni yap1 malzemelerini hesaplamak, kaynak kullanimini optimize etmek
ve geometrik yapilari karsilastirmak i¢in kullanirlar.

3.5 Ogretmenin Ogrenme Kolaylastiricis1 Olarak

Oyun tabanli 6grenmede 6gretmen, tek bilgi kaynagi olmaktan ziyade kolaylastiric1 olur.
Etkili kolaylastiricilar:

e sorgulamayi tesvik eder;

e rehber sorular sor;

e g birligini tegvik etmek;

e zamaninda geri bildirim saglamak;

e yansimay1 desteklemek;

e {Ogrenme aktivitelerini ayirt etmek;

e Kapsayict 6grenme ortamlar1 yaratmak.
Ogrenciler igin sorun ¢dzmek yerine, Ogretmenler Ogrencileri bagimsiz olarak arastirmaya,
denemeye ve ¢oziimler bulmaya tesvik eder.
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3.6 Oyun Tabanh Etkinlikler Sirasinda Simifi Yonetme

Basarili uygulama, diisiinceli sinif yonetimi gerektirir.

Ogretmenler sunlar1 yapmalidir:

Net Beklentiler Olusturun

Ogrencilerin oyuna baslamadan dnce net davranissal ve grenme beklentileri olmalidir.

Isbirlikci Ekipler Organize Et
Ug ila bes dgrencilik gruplar genellikle etkili iletisimi tesvik ederken aktif katilimi saglar.
Rol atamak is birligini artirabilir.
Olasi roller sunlardir:
e Proje Yoneticisi
Miihendis
Programci
Tasarimct
Aragtirmaci
Sunucu
Bu rolleri rotasyon etmek, dgrencilerin daha genis bir yetkinlik yelpazesi gelistirmelerine yardimet
olur.

Katihmi izleme
Ogretmenler sunlar gézlemlemelidir:

o iletisim;

e catisma,

o s birligi;

e karar verme;

e problem ¢6zme;

¢ Dijital vatandaglik.
Gozlem kontrol listeleri degerli degerlendirme kaniti saglayabilir.

Zamam Yonetin
Oyun tabanli dersler, su alanlar i¢in 6zel zaman i¢ermelidir:
e hazirlik;
e oOynanis;
e yansima;
e degerlendirme.
Diisiinme olmadan, degerli 6grenme firsatlar1 kaybolabilir.

fyi Pratik Kutusu
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Ornek: Siirdiiriilebilir Topluluk Projesi
Konu: Entegre STEAM
Platform: Minecraft Egitimi
Siire: Dort hafta
Meydan okuma: Ogrenciler, enerji, su, ulasim, biyolojik ¢esitlilik ve konut konularmi ele alan
stirdiiriilebilir bir topluluk tasarlarlar.
Ogrenme Sonugclar
Ogrenciler:
e cevre bilimi kavramlarini uygulamak;
e kaynak tiikketimini hesaplamak;
e tasarim miihendisligi ¢ozlimleri;
o kanita dayali kararlar sunmak;
e Ekipler iginde etkili bir sekilde is birligi yapin.
Degerlendirme
Ogretmenler sunlar1 degerlendirir:
¢ bilimsel anlayis;
miihendislik tasarim siireci;
matematiksel dogruluk;
yaraticilik;
takim c¢aligmast;
sunum becerileri.
Bu proje, bir egitim platformunun birden fazla miifredat hedefini nasil entegre edebilecegini ve ayni
zamanda gergek problem ¢oziimiinii tesvik edebilecegini gosteriyor.

Yansitma Sorular:
1. Oyun tabanli 6grenme mevcut miifredatinizi nasil destekleyebilir?
STEAM kurslariizda hangi konular egitici oyunlardan en ¢ok fayda saglayabilir?
Oyun sirasinda 6grencilerin 6grenmesini nasil degerlendireceksiniz?
Hangi sinif yonetim stratejilerini kullanacaksiniz?
Diisiince aktiviteleri 6grenmeyi nasil giiclendirebilir?

nhkwbd

Temel Cikarimlar

o Egitici oyunlar, miifredat hedefleriyle uyumlu olmali, izole etkinlikler olarak
kullanilmamaldir.

e Etkili dersler arasinda hazirlik, rehberli oynanig ve yapilandirilmig diisiince bulunur.

e Ogpretmenler, sorgulama, is birligi ve elestirel diisiinceyi destekleyen kolaylastiric1 olarak
hareket ederler.

e Disiplinlerarast projeler, 06grencilerin STEAM konularinda kavramlar1 birbirine
baglamalarini saglar.

e Degerlendirme hem 6grenme siirecini hem de nihai {irtinii dikkate almalidir.
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3.7 Egitici Video Oyunlar1 Kullanarak STEAM Ders Senaryolar1 Tasarlamak

Ogrenme Hedefleri
Bu boliimii tamamladiktan sonra 6gretmenler sunlar1 yapabilecekler:
e Egitim amach video oyunlariyla STEAM dersleri tasarlayin.
e Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematigi tek bir 6grenme etkinliginde entegre
edin.
e Sorgulama ve proje tabanl 6grenmeyi kolaylastirmak.
o Ogrencilerin bilgi, beceri ve yetkinliklerini gercek gorevlerle degerlendirin.
e Farkli 6grenenlerin ihtiyaglarini karsilayacak sekilde 6gretimi farklilastirin.

Ders Senaryolar1 Neden Onemlidir
Basarili bir oyun tabanli ders bir oyunla baglamaz—bir 6grenme amaciyla baslar. Egitici video
oyunlari, 6grencilerin dersin odagi olmaktan ziyade, net tanimlanmis sonuglara ulagmalarina
yardimc1 olan araglar olarak hizmet etmelidir.
Etkili ders senaryolar sunlarla baglantilidir:

e miifredat hedefleri;

e gercek diinya sorunlari;

e igbirlik¢i 6grenme;

e sorgulama ve deney;

e Diisiince ve degerlendirme.
Ogretmenler, dgrencileri sadece dijital bir ortamda gorevleri tamamlamak yerine arastirmaya,
yaratmaya, degerlendirmeye ve iletisim kurmaya tesvik etmelidir.

Ders Senaryosu 1

Siirdiiriilebilir Bir Sehir Tasarlamak
Platform

Minecraft Egitimi

Onerilen Yas

14-18 yillar

Siire
4-6 ders (yaklasik 45-60 dakika)
STEAM Konulari

e Bilim

e Teknoloji

e Miihendislik

e Sanat

e Matematik

e Cografya

e Cevre Egitimi
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alan, hacim ve kaynak tiiketimiyle ilgili matematiksel hesaplamalar uygular;

¢evre dostu altyapi tasarlamak;

otantik kentsel zorluklar1 ¢6zmek i¢in is birligi yapar;

tasarim kararlarini sunmak ve gerekgelendirmek.

Miifredat Baglantilar

Bilim
.
.
]

Yenilenebilir enerji
Iklim degisikligi
Biyolojik ¢esitlilik
Atik yonetimi

Teknoloji

Dijital tasarim
Cevrimigi is birligi

Miihendislik

[ ]

[ ]

[ ]
Sanat

[ ]

Siirdiiriilebilir ingaat
Kentsel planlama
Altyap1 tasarimi

Mimari tasarim
Gorsel iletigim

Matematik

Geometri
Olgiim

Oranlar

Veri yorumlama

Gerekli Malzemeler

Minecraft Egitimi

Ogrenci bilgisayarlar1 veya tabletleri
Internet baglantist

Proje calisma sayfasi

Yansitma giinliigii

Etkinlik Prosediirii
Giris (30 dakika)

Faz1 -
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Ogretmen meydan okumay1 su sekilde tanitryor:
"Toplulugunuz gelecek icin siirdiiriilebilir bir sehir inga etmek adina fon aldi. Ekibiniz, ¢evreyi
koruyan ve vatandaglarinin ihtiyaglarin karsilayan bir sehir tasarlamalidir.”
Ogrenciler sunlari tartisir:
¢ yenilenebilir enerji,

e ulagim,

e konut,

e yesil alanlar,
e su koruma,

atik yonetimi.

Asama 2 — Arastirma (1 ders)
Ekipler su aragtirmalar1 yapar:
e gilines enerjisi;
e riizgar giici;
siirdiiriilebilir mimarlik;
toplu tasima;
Biyolojik ¢esitlilik.
Ogrenciler, ingaata baslamadan &nce bulgularini kaydederler.

Asama 3 — Tasarim (2-3 ders)
Takimlar, sehirlerini Minecraft Egitim iginde tasarlarlar.
Bunlar gunlari icermelidir:
e yerlesim alanlari;
¢ yenilenebilir enerji sistemleri;
e kamu parklari;
e okullar;
e hastaneler;
e su aritma tesisleri;
e geri doniislim merkezleri;
e ulasim aglari.
Ogretmenler, 6grencileri her tasarim kararmi bilimsel kanitlarla gerekgellestirmeye tesvik eder.

4. Asama — Sunum
Her takim kendi sehrini sunar.
Ogrenciler sunlar1 agikliyor:

¢ bilimsel prensipler;
mithendislik ¢6ziimleri;
matematiksel hesaplamalar;
cevresel faydalar;
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e gelecekteki gelismeler.

Degerlendirme Rubrikasi

Kriter Miikemmel Tyi. Gelisim

Bilimsel dogruluk Dogru uygulanan kavramlar Kiiciik yanlisliklar Sinirl anlayis
Miihendislik tasarimi Yenilikei ve islevsel Fonksiyonel Eksik

Matematiksel akil yiirtitme Dogru hesaplamalar Cogunlukla dogru Siirl kanit

Isbirligi Miikemmel takim ¢alismas1 Iyi katilim Esitsiz katk1
Yaraticilik Ozgiin ¢oziimler Biraz 6zglinlik  Smurh yaraticilik
Sunum Acik ve kanita dayali Cogunluklanet  Gelistirilmesi gereken
lfarkhlastlrma

Ogretmenler:

e yeni baslayanlar i¢in tasarim sablonlari saglamak;

o ileri diizey 6grenenlerin kodlamayi1 entegre etmesine izin ver;
e takimlar iginde belirli roller atamak;

e Akran mentorlugu kullanin.

Ogretmen Diisiincesi
Dersi tamamladiktan sonra sunlari diisiiniin:
e Hangi tasarim kararlar1 derin bilimsel anlayis gosterdi?
o Ogrenciler ne kadar etkili is birligi yapti?
e Hangi yanlis anlamalar ortaya ¢ikt1?
e Aktivite nasil gelistirilebilir?

Ders Senaryosu 2

Bilimsel Simiilasyonlarin Programlanmasi
Platform

Scratch

Onerilen Yas

14-18 yillar

Siire

34 ders

STEAM Konular
e Bilim
e Matematik
e Teknoloji
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(:)grenme Zorlugu
Ogrenciler, Newton'un Hareket Yasalarini agiklayan etkilesimli bir simiilasyon olustururlar.

(:)grenme Hedefleri
Ogrenciler:
e kuvvet ve hareketi anlamak;

e hesaplamali diislince gelistirmek;
o ctkilesimli dijital modeller olusturmak;
e programlama kullanarak bilimsel kavramlar1 agiklamak;
e Algoritmalar1 hata ayiklayin ve gelistirin.
Faaliyetler

Ogrenciler Scratch't programlamak igin sunlari kullanir:

e nesneleri hareket ettirmek;

e yergekimi;

e carpismalar;

e hiz degisiklikleri;

e Kaullanici etkilesimi.
Tamamlanan proje, kullanicilarin farkli giigclerle deneme yapmasina ve sonuglari gézlemlemesine
olanak tanimalidir.

Degerlendirme

Ogretmenler sunlar1 degerlendirir:
¢ bilimsel dogruluk;

programlama mantigi;

yaraticilik;

kullanilabilirlik;

Kavramlarin agiklamasi.

Ders Senaryosu 3

Depreme Dayamikh Yapilarin Tasarim
Platform

Tinkercad

Onerilen Yas

15-18 yillar

Meydan okuma
Ogrenciler depremlere dayanabilecek binalar tasarlarlar.

Ogrenme Hedefleri
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Ogrenciler sunlari arastirir:

e yapisal mithendislik;

¢ malzeme dayanikliligs;
geometrik kararlilik;
prototip testi.

Faaliyetler

Ogrenciler:

depreme dayanikli mimariyi aragtirmak;
dijital modeller tasarlamak;

giiclii ve zayif yonleri analiz eder;

testlerden sonra yapilar1 yeniden tasarlamak;
Miihendislik iyilestirmelerini sunmak.

A e

Ders Senaryosu 4

Otomatik Sera Programlama
Platform

mBlock

Meydan okuma
Ogrenciler, sensorler ve programlama kullanarak otomatik bir sera gelistirirler.

Ogrenme Hedefleri
Ogrenciler sunlar1 6grenir:

e c¢evre bilimi;

e otomasyon,

e robotik;

e programlama;

e miihendislik tasarima.

Faaliyetler
Ogrenci programa:
e sulama sistemleri;
e sicaklik sensorleri;
e nem izleme;
e Otomatik havalandirma.

Miifredatlar Capraz Genisletme Faaliyetleri
Ogretmenler, uzun vadeli bir projede birden fazla platformu birlestirebilir.
Ornek
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Ogrenciler iklim degisikligini arastirir.
Kullanmak:
e siirdiiriilebilir sehirler inga etmek i¢in Minecraft Egitimi;
e Karbon dongiilerini agiklamak igin scratch;
e yenilenebilir enerji cihazlar tasarlamak i¢in Tinkercad;
o mBlock ¢evresel izlemeyi otomatiklestiriyor.
Bu entegre yaklagim, gercek profesyonel STEAM uygulamasini yansitir.

Degerlendirme Stratejileri

Ogretmenler hem égrenme siirecini hem de nihai iiriinii degerlendirmelidir.
Onerilen degerlendirme yontemleri sunlardir:

Gozlem Kontrol Listeleri

Degerlendirin:
o s birligi;
o iletisim;
e yaraticilik;
e katilim,

Ogrenci Yansitma Giinliikleri
Ogrenciler sunlar agikliyor:

e ne Ogrendiklerini;

e Kkarsilasilan zorluklar;

e yapilan iyilestirmeler;

e gelecekteki uygulamalar.

Dijital Portfoyler
Ogrenciler sunlar1 toplar:
e ckran goriintiileri;
e videolar;
e programlama dosyalari;
e tasarim belgeleri;
e sunumlar.
Portfoyler, uzun vadeli 6grenme ve yetkinlik gelisiminin kanit1 sunar.

Akran Degerlendirmesi
Ogrenciler iizerinde anlasilan kriterlerle birbirlerini degerlendirirler.
Bu geligsme so6yle olur:

o iletisim;

e sorumluluk;

e clestirel diislinme.
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Ogretmenler icin Iyi Pratik Ipuclan

v Kiiciik projelerle baslayin, sonra biiyiik disiplinlerarasi faaliyetler baglatin.

v Ogrencileri her tasarim kararmi bilimsel kanitlarla gerekgelendirmeye tesvik edin.
v Ogrencilerin hata yapmasina ve ¢dziimleri yeniden tasarlamasina izin verin.

v/ Miimkiin oldugunda isbirlik¢i 6grenmeyi kullanm.

v Dijital aktiviteleri ger¢ek diinya sorunlariyla baglaym.

v Yaraticilig1 teknik dogruluk kadar kutlaym.

Ortak Zorluklar ve Coziimler

Meydan okuma Olas1 Coziim

Ogrenciler  sadece  oynamsa Ogrenme hedeflerini net bir sekilde iletin ve tartisma igin diizenli
odaklanir olarak duraklayin.

Dijital yetkinlik seviyelerinin Deneyimli Ogrencileri yeni baglayanlarla eslestirin ve iskele
farkli seviyeleri egitimleri verin.

Sinirlt sinif siiresi Projeleri ara diisiincelerle daha kiiciik kilometre taglarina ayirin.

Yazilimi 6nceden test edin, ¢evrimdisi alternatifler hazirlaym ve

Teknik sorunlar yedekleme aktiviteleri yapin.

1§birliginin degerlendirilmesi Son f{irline ek olarak gozlem kontrol listeleri, akran
degerlendirmesi ve 6z degerlendirme kullanim.
Yansitma Sorular:
1. Hangi ders senaryosu miifredatinizla en iyi uyuyor?
Bu aktiviteleri 6grencilerinizin ilgi ve ihtiyaglarina nasil uyarlayabilirsiniz?
Hangi degerlendirme stratejisi 6grenmenin en net kanitin1 saglar?
Disiplinlerarasi projeler, 6grencilerin STEAM anlayisini nasil giiclendirebilir?
Bu faaliyetleri giivenle uygulamaniza ne yardime1 olur ki?

kWb

Temel Cikarimlar

o Etkili ders senaryolar, teknolojiden ziyade 6grenme hedefleriyle baslar.
Egitim video oyunlarn, gercek, disiplinlerarast STEAM projelerini destekleyebilir.
Yansitma ve degerlendirme, oyun tabanli 6grenmenin temel bilesenleridir.
Ogretmenler, is birligi, yaraticilik ve yinelemeli gelisim igin firsatlar yaratmalidir.

Iyi tasarlanmus projeler, Ogrencilerin simf Ogrenimini gercek diinya zorluklariyla
bagdastirmasina yardimc1 olur.
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Béliim 4. Ogrencilerin 6nceki bilgilerinden nasil faydalanmilir ve STEAM yaklasiminda resmi
olmayan video oyunlarim entegre ederken gelistirdikleri beceri ve bilgiyi nasil
degerlendirebiliriz?

Ogrenme Hedefleri
Bu boliimii tamamladiktan sonra 6gretmenler sunlar yapabilecekler:

e Oyun tabanli STEAM etkinliklerini uygulamadan 6nce ogrencilerin onceki bilgilerini
belirleyin ve iizerine insa edin.
Onceki dgrenimleri yeni zorluklarla baglayan 6grenme deneyimleri tasarlayin.
Egitim amacli video oyunlar1 yoluyla gelistirilen yetkinlikleri tan1yin ve degerlendirin.
Bi¢imlendirici ve 6zgiin degerlendirme stratejileri uygulayin.
Ogrencilerin 6grenmelerini diisiinmeleri ve iletisim kurmalar1 konusunda destek olun.
Resmi, gayri resmi ve gayri resmi 0grenme yoluyla edinilen yetkinlikleri taniyarak omiir
boyu 6grenmeyi tesvik edin.

4.1 Giris

Her 6grenci, sinifa benzersiz deneyimler, bilgi, beceriler, ilgi alanlar1 ve 6grenme yollar ile girer.
Bu onceki deneyimler, yeni bilgilerin {izerine insa edilmesinin temelini olusturur. Etkili STEAM
egitimi, anlamli 6grenmenin Ogrencilerin yeni fikirleri zaten bildikleri seylerle bagdastirmasiyla
gerceklestigini kabul eder.

Egitim video oyunlari, 6grencileri mevcut anlayislar1 uygulamalarimi gerektiren gergek durumlara
dahil ederek onceki bilgiyi aktive etmek i¢in zengin firsatlar sunar. Oyunlar, izole bilgi sunmak
yerine, 6grencileri dnceki deneyimleri hatirlamaya, fikirleri denemeye ve diislincelerini deney ile
diisiince yoluyla gelistirmeye tesvik eder.

Bu nedenle 6gretmenler, 6grenenlerin baslangi¢ noktalarimi belirlemede, 6nceki bilgilerle baglantili
etkinlikler tasarlamada ve 6grencilerin 6grenme siirecinde gelistirdikleri genis yetkinlik yelpazesini
tanimasinda 6nemli bir rol oynarlar.

4.2 Onceki Bilgiyi Anlamak

Onceki bilgi, 6grencilerin 6grenme ortamina getirdigi tiim bilgi, deneyimler, tutumlar, inanglar ve
becerileri kapsar. Kaynakli olabilir:
e Onceki okul egitimi;
hobiler ve kisisel ilgi alanlar1;
kodlama kuliiplerine, robotik yarigmalarina veya makerspace'lere katilim;
aile deneyimleri;
gevrimici 6grenme;
dijital oyunlar;
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e giinliikk sorun ¢6zme.

Ornegin, okul disinda strateji veya simiilasyon oyunlar1 oynayan dgrenciler, planlama, kaynak
yonetimi, is birligi veya sistem diisiinme gibi degerli becerilere sahip olabilirler. Ogretmenler, bu
deneyimleri resmi 6grenmeyi destekleyen giiclii yonler olarak gérmelidir.

Arastirmalar, onceki bilgiyi aktive etmenin, 6grenenlerin yeni bilgileri mevcut bilissel yapilara
baglayabildigi i¢in anlama, motivasyon ve uzun vadeli tutumu iyilestirdigini gostermektedir
(Bransford, Brown, & Cocking, 2000).

4.3 Onceki bilgiyi Etkinlestirmek Icin Stratejiler

Oyun tabanli bir STEAM etkinligine baglamadan Once, 6gretmenler 6grencilerin zaten bildiklerini
kesfetmelidir.
Etkili stratejiler sunlardir:
Beyin firtinasi
Ogrencileri konuyla ilgili fikirlerini paylasmaya davet edin. Cevaplar1 kaydedin ve etkinligin
ardindan anlayisin nasil gelistigini belirlemek i¢in tekrar gozden gegirin.
Kavram Haritalan
Ogrenciler, ana kavramlar arasindaki iliskileri gosteren diyagramlar olustururlar. Kavram haritalar:
yanlis anlamalar1 ve mevcut anlayislar1 ortaya ¢ikarir.
KWL Listeleri
Ogrenciler iig siitunlu bir tablo tamamlar:
¢ K- Bildiklerim
o W - Bilmek Istediklerim
e L - Ogrendiklerim
Bu basit strateji, 6grenme siireci boyunca diigiinceyi tesvik eder.
Tanisal Sorular
Kisa sinavlar, tartisma sorularn veya dijital anketler, 6gretmenlerin dgrencilerin giiclii yonlerini ve
ogrenme ihtiyaglarini 6gretim baslamadan once belirlemelerine yardimci olabilir.
Kisisel Deneyimler
Ogrencileri sinif konularin1 evden deneyimlerle, hobilerle, topluluk projeleriyle veya énceki dijital
oyunlarla bagdastirmaya tesvik edin.

Iyi Pratik Kutusu
Minecraft Egitim Dersinden Once Onceden Bilgiyi Etkinlestirmek
Konu: Siirdiiriilebilir Topluluklar
Ogrenciler insa etmeye baslamadan 6nce 6gretmen sdyle soruyor:
e Bir sehri ¢cevre dostu yapan nedir?
e Elektrik nereden geliyor?
e Israf nasil azaltilabilir?
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_* Yerel toplulugumuz hangi ¢evresel zorluklarla karsilagtyor?
Ogrenciler fikirlerini kiigiik gruplar halinde tartisir ve bir kavram haritasi olustururlar. Bu ilk fikirler,
projenin sonunda kavramsal geligsimi gostermek i¢in yeniden ele alinir.

4.4 Oyun Tabanh Ogrenme Yoluyla Yeni Bilgi Olusturmak

Egitim video oyunlari, 6grencilerin gercek sorunlari arastirmasina olanak taniyarak bilgi ingasini
destekler.
Bilgiyi ezberlemek yerine, 6grenciler:

e sorular sor;

e delil toplamak;

e test ¢Oziimleri;

e sonuglar analiz eder;

¢ anlayslarim gozden gecirin.
Bu siireg, 6grencilerin anlamli deneyimler yoluyla bilgiyi aktif olarak insa ettigini vurgulayan yapici
o0grenme teorisiyle ortiismektedir.
Ornegin, &grenciler Minecraft Egitimi'nde yenilenebilir enerji sistemi tasarlarken, elektrik,
matematik, ¢cevre bilimi ve miithendislik hakkinda onceki bilgileri entegre ederken deneyler yoluyla
yeni anlayislar gelistirirler.

4.5 Egitim Video Oyunlar: Yoluyla Gelistirilen Becerileri Tanima

Egitim oyunlar1 sadece konu bilgisinden ¢ok daha fazlasini gelistirir. Ayrica, egitim ve istihdam
alanlarinda giderek daha fazla deger goren capraz yetkinlikleri tesvik ederler.

Bu yetkinlikler sunlari igerir:

Elestirel Diisiinme

Ogrenciler kanitlar1 degerlendirir, alternatif ¢oziimleri karsilastirir ve kararlarii gerekcelendirir.
Yaraticihk

Ogrenciler 6zgiin fikirler iiretir, yenilik¢i iiriinler tasarlar ve diisiincelerini gorsel ve dijital olarak
ileterler.

Isbirligi

Ogrenciler rolleri miizakere eder, sorumluluklar1 paylasir ve sorunlari topluca ¢dzer.

iletisim

Ogrenciler gerekgelerini agiklar, bulgularini sunar ve yapici tartismalara katilirlar.

Hesaplamal Diisiince

Ogrenciler mantiksal akil yiiriitme, algoritmik diisiinme, hata ayiklama becerileri ve problem ¢6zme
becerileri gelistirirler.

Dijital Okuryazarhk

Ogrenciler dijital teknolojileri sorumlu, giivenli ve etkili bir sekilde kullanir.

Kendi Denetimi

Ogrenciler gorevleri planlar, ilerlemeleri izler, zamam yonetir ve kendi Ogrenmelerini
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degerlendirirler.

4.6 Oyun Tabanh STEAM Egitiminde Ogrenmenin Degerlendirilmesi

Degerlendirme, sadece performansi dlgmek yerine 6grenmeyi desteklemelidir.
Ogretmenler, hem bilgi edinimi hem de yetkinlik geligimini yakalamak i¢in birden fazla yaklagimi
birlestirmelidir.

Bicimlendirici Degerlendirme
Bi¢imlendirici degerlendirme, 6§renme siireci boyunca siirekli olarak gerceklesir.
Omnekler sunlardir:
o sif gozlemleri;
sorgulama;
geri bildirim konugmalari;
akran tartigmalart;
Ogrenme giinliikleri.

Gézlem Kontrol Listesi Ornegi

Yeterlilik Siirekli Gozlemlendi Bazen Destek ihtiyaclar:
Etkili bir sekilde is birligi yapar © ] ]

Bilimsel kavramlar1 uygular ]

Sorunlari yaratici bir sekilde ¢ozer o ] ]

Dijital araglan giivenle kullanir o ] ]

Ogrenme iizerine diisiinceler | | |

Ozet Degerlendirme
Ozet degerlendirme, bir projenin sonunda 6grenimi degerlendirir.
Olas1 kanitlar sunlardir:
e tamamlanmus dijital diinyalar;
programlama projeleri;
miihendislik prototipleri;
sunumlar;
raporlar;
¢ Dijital portfoyler.
Degerlendirme kriterleri etkinlige baslamadan 6nce dgrencilerle paylasilmalidir.
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4.7 Ogrenci Diisiincesi

Yansitma, dgrencilerin 6grenmeyi pekistirmesine ve kendi ilerlemelerini fark etmesine yardimeci
olur.
Ogretmenler dgrencilerden sunlar1 dikkate almalarini sorabilir:
e Ne dgrendim ki?
Zorlayici neydi?
Zorluklar1 nasil astim?
Bir dahaki sefere farkli neyi yapardim?
Hangi becerileri gelistirdim?
e Bu becerileri bagka durumlarda nasil uygulayabilirim?
Diislince dergiler, video giinliikleri, grup tartigsmalar1 veya dijital portfoyler seklinde olabilir.

4.8 Siuf Disindaki Ogrenmeyi Tanima

Ogrenme, bir ders bitince bitmez.
Ogrenciler genellikle sdyle devam ediyor:
e projeleri iyilestirmek;
e cgitimleri izlemek;
e cevrimigi topluluklara katilmak;
o siif arkadaslanyla is birligi yapti;
e bagimsiz deneyler yapiyordu.
Ogretmenler, uygun oldugunda bu gayri resmi grenme deneyimlerini kabul etmelidir.
Taninma sunlar igerebilir:
e dijital rozetler;
sertifikalar;
vitrinler;
sergiler;
okul yarigsmalari;
proje fuarlari;
e c-portfoyler.
Bu tiir bir taninma motivasyonu artirir ve dmiir boyu 6grenmeyi tesvik eder.

Iyi Uygulama Ornegi

Dijital Portfoy

Her 6grenci, asagidaki dijital portfoyleri iceren bir portfdy olusturur:
e projelerin ekran goriintiileri;

programlama dosyalart;

tasarim eskizlerti;

fotograflar;

Yansitma giinliikleri;
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e {Ogretmen geri bildirimi;

e  Akran yorumlari.
Portfoy, zamanla Ogrenildigini gosterir ve veli toplantilari, sergiler veya okul etkinliklerinde
paylasilabilir.

4.9 Ogretmenin Oz-Yansitmasi

Stirekli gelisim, 6gretmenlerin kendi uygulamalarini degerlendirmesini gerektirir.
Her projeden sonra sunlar1 goz oniinde bulundurun:
e Ogrenme hedefleri ulasildi m1?
Hangi aktiviteler en fazla etkilesimi yaratt1?
Hangi yanlis anlamalar ortaya ¢ikt1?
Tilim 6grenciler anlaml sekilde katildi m1?
Degerlendirme yontemleri uygun muydu?
¢ Proje nasil gelistirilebilir?
Profesyonel diisiince siirekli gelisimi destekler ve yeniligi tesvik eder.

Ogretmenler icin Pratik Oneriler
e Her projeye 0grencilerin onceki bilgilerini belirleyerek baslayin.
Kesfi tesvik etmek i¢in agik uglu sorular kullanin.
Hem 6grenme siirecini hem de nihai iiriinii degerlendirin.
Yaraticilik, is birligi ve problem ¢6zmeyi akademik bagarinin yaninda degerli kilin.
Ogrencileri 6grenmeleri iizerine diizenli olarak diisiinmeye tesvik edin.
Resmi, gayri resmi ve gayri resmi deneyimlerle gelistirilen yetkinlikleri tanima.
Dijital portfoyleri kullanarak ilerlemeyi belgeleyin.

Yansitma Sorular:
1. Su anda &grencilerin 6nceki bilgilerini nasil belirliyorsunuz?
Hangi degerlendirme yontemleri yaraticiligi ve is birligini en iyi yansitir?
Dijital portfoyler uzun vadeli 6grenmeyi nasil destekleyebilir?
Gayriresmi 6grenmeyi tanimak, 6grenci motivasyonunu nasil artirabilir?
Ogrencilerinizin STEAM egitimiyle en ¢cok hangi yetkinlikleri gelistirmesini istersiniz?

kWb

Temel Cikarimlar
e Onceki bilgi, anlamli 6grenmenin temelini olusturur.
e Egitici video oyunlari, 6grencilerin mevcut anlayislarini yeni kavramlarla bagdastirmasina
yardimci olur.
e Degerlendirme hem disipliner bilgiyi hem de ¢apraz yetkinlikleri tanimalidir.
e Derin 6grenme ve kendini diizenleme i¢in diisiinme gereklidir.
o Ogretmenler, hem smif i¢inde hem de disinda gerceklesen 6grenmeyi degerli bulmalidir.
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Béliim 5. Farkli Ogrenci Profillerini Nasil Entegre Edilir

Learing Amaclan
Bu boliimiin sonunda 6gretmenler sunlar yapabilecekler:
¢ Kapsayici STEAM egitiminin ilkelerini anlayin.
Farkli 6grenenlere uygun oyun tabanli 6grenme deneyimleri tasarlayin.
Ogretimi 6grencilerin yeteneklerine, ilgi alanlarina ve grenme ihtiyaglarina gére ayirt edin.
Isbirlik¢i STEAM projelerine adil katilimi tesvik etmek.
Egitim amagli video oyunlar1 araciligiyla cesitliligi, kiiltiirleraras1 anlayisi ve dijital
kapsayiciligi tesvik edin.
¢ STEAM smiflarinda Evrensel Tasarim for Learning (UDL) ilkelerini uygulayin.

5.1 Giris

Her sinif cesitli. Ogrenciler, dnceki bilgileri, dgrenme stilleri, kiiltiirel ge¢misleri, dilleri, ilgi alanlar1,
dijital becerileri, motivasyonu ve biligsel, fiziksel veya duygusal ihtiyaglar1 agisindan farklilik
gosterir. Kapsayici egitim, bu farkliliklar1 engeller olarak degil, herkes icin 6grenme deneyimini
zenginlestirme firsat1 olarak kabul eder.

Egitici video oyunlari, kasith olarak tasarlanip kolaylastirildiginda kapsayiciligr destekleyen esnek,
etkilesimli ve siirlikleyici 6grenme ortamlar1 sunar. Ayarlanabilir zorluk seviyeleri, igbirlik¢i
gorevler, gorsel destekler ve 6grenmeyi gostermenin birden fazla yolu sayesinde, oyun tabanh
yaklagimlar tiim 6grencilerin katilma ve basarili olma firsatlarina sahip olmasini saglayabilir.

Ancak, teknoloji tek basina kapsayiciligi garanti etmez. Ogretmenler, erisilebilir dgrenme ortamlari
olusturmada, etkinlikleri uyarlamada ve sinif iliskilerinde olumlu iligkileri tesvik etmede merkezi yer
tutmaya devam ediyor.

5.2 Ogrenen Cesitliligini Anlamak

Ogretmenler, STEAM etkinliklerine katilim1 etkileyebilecek genis bir 6grenci 6zellikleri yelpazesini
g6z oniinde bulundurmalidir.
Bunlar sunlarn igerir:
e akademik basaridaki farkliliklar;
farkl dijital yeterlilik seviyeleri;
o0zel egitim ihtiyaglar veya engelli 6grenciler;
yetenekli ve yetenekli 6grenenler;
¢ok dilli 6grenenler;
farkl kiiltiirel ve sosyoekonomik ge¢cmiglerden 6grenciler;
Ozgiliven, motivasyon ve 0grenme tercihlerindeki farkliliklar.
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Bu farkliliklarin fark edilmesi, 6gretmenlerin her 6grenci igin uygun destek ve zorluk saglayacak
o0grenme deneyimleri tasarlamasini saglar.

5.3 Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL)

Evrensel Ogrenme Tasarimi (UDL), tiim &grenenlerin ihtiyaclarim karsilayacak esnek ogretim
yontemlerini tegvik eden bir egitim ¢ercevesidir. Zorluklar ortaya ¢iktiktan sonra dersleri uyarlamak
yerine, UDL 6gretmenleri bastan kapsayici 6grenme deneyimleri tasarlamaya tesvik eder.

Cerceve li¢ temel ilkeye dayanir:

Coklu Etkilesim Araglar:
Ogrencileri 6grenmeye motive etmek ve dahil etmek igin farkl1 yollar sunun.
Ornekler sunlardir:
e Ogrencilerin proje temalarini segmelerine olanak tanir;
e igbirlikci ve bireysel gorevler sunmak;
o faaliyetleri gergek hayattaki sorunlarla baglamak;
o Ogrenci ilgi alanlarin1 projelere dahil etmek.
Coklu Temsil Araglari
Farkli 6grenme tercihlerine uyum saglamak i¢in bilgileri farkli formatlarda sunun.
Ogretmenler sunlar1 birlestirebilir:
e yazili agiklamalar;
diyagramlar ve infografikler;
videolar;
gosteriler;
etkilesimli simiilasyonlar;
sOzlii talimatlar.
Coklu Etki ve ifade Araclar
Ogrencilerin 6grenmeyi farkl sekillerde gdstermesine izin verin.
Omegin, 6grenciler sunlar1 yapabilir:
e dijital bir model olusturmak;
bir sunum olusturmak;
bir video iiretmek;
bir rapor yazmak;
bir oyun tasarlamak;
¢ Prototip gelistirin.
Bu esneklik, yiiksek beklentileri koruyarak farkl giiglii yonleri degerli kalar.

5.4 Oyun Tabanh STEAM Aktivitelerini Ayirt Etmek

Farklilagtirma, Ogrenenlerin farkli ihtiyaglarina gbre Ogretimin uyarlanmasini ve Ogrenme
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beklentilerini diislirmemesini igerir.
icerigi Ayirt Etmek
Ogretmenler, 6grencilerin 6nceki bilgisine bagli olarak farkli seviyelerde arka plan bilgisi, egitim
veya destek materyalleri saglayabilir.
Farkhlastirma Siireci
Ogrenciler su ¢alismalar1 yapabilir:

e Dbireysel olarak;

e ciftler halinde;

e isbirlik¢i gruplar halinde;

e {Ogretmen rehberliginde;

e bagimsiz olarak.
Gorevlerin karmagiklig1 da ayarlanabilir.
Farkhlastiric1 Uriinler
Ogrencilerin anlayislarini gostermek igin birden fazla secenegi olmalidir.
Olast tirtinler sunlardir:

e dijital diinyalar;
kodlama projeleri;
posterler;
miihendislik prototipleri;
sunumlar;
Yansitici giinliikler.

5.5 Ozel Egitim Ihtiyach ve Engelli Ogrencileri Desteklemek (SEND)

Egitim amagh video oyunlari, uygun diizenlemeler saglandiginda bir¢ok &grencinin katilimim
artirabilir.
Ogretmenler sunlar1 géz dniinde bulundurmalidir:
e Dbasitlestirilmis talimatlar;
adim adim gosterimler;
ek islem siiresi;
gorsel programlar;
altyazilar ve altyazilar;
gerektiginde alternatif giris cihazlari,
yardimci teknolojiler;
e Akran destegi.
Projeler 6grencilerin giiclii yonlerine odaklanmali ve aktif katilimi tesvik etmelidir.

5.6 Ustiin Yetenekli ve Yetenekli Ogrencileri Desteklemek

Oyun tabanli 6grenme, 6grenmeyi genisletmek icin miikemmel firsatlar sunar.
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Ogretmenler, iistiin yetenekli 6grencileri su konulara tesvik edebilir:
e gelismis kodlama projeleri gelistirmek;
karmasik miihendislik ¢oziimleri tasarlamak;
mentorluk akranlari;
ek bilimsel sorular aragtirmak;
sinif arkadaslari i¢in egitimler olusturmak;
o Isbirlik¢i tasarim ekiplerine liderlik edin.
Genisletme faaliyetleri, sadece is ylikiini artirmak yerine yaraticilig1 ve iist diizey diislinceyi tesvik
etmelidir.

5.7 Cok Dilli ve Kiiltiirel A¢idan Cesitlilikli Ogrenenleri Desteklemek

STEAM egitimi, 6grencilerin problem ¢ozmeye farkli bakis agilar getirdigi icin kiiltiirel ¢esitlilikten
faydalanir.
Ogretmenler, ¢ok dilli 6grenenleri su yollarla destekleyebilirler:
e gorsel talimatlar kullanmak;
o ctkinliklerden 6nce anahtar kelime dagarcigini tanitmak;
e igbirlik¢i 6grenmeyi tesvik etmek;
e Ogrencilerin uygun oldugunda planlama sirasinda ana dillerini kullanmalarina izin vermek;
e  Miimkiin oldugunca iki dilli kaynaklar saglamak.
Isbirlikci projeler, dilsel gesitlilige sayg1 gdsterirken iletisimi tesvik eder.

fyi Pratik Kutusu

Cok Kiiltiirlii Siirdiiriilebilir Sehir Projesi
Farkli kiiltiirel ge¢cmislerden 6grenciler, Minecraft Egitimi'nde siirdiiriilebilir bir sehir tasarlamak i¢in
birlikte caligirlar.
Her takim, farkl iilkelerden ilham alan fikirleri bir arada kullanir, 6rnegin:
¢ yenilenebilir enerji sistemleri;
e mimari stiller;
¢ toplu tagima;
e suyOnetimi;
e topluluk alanlar1.
Etkinlik, kiiltiirleraras1 anlayis ve is birligiyle birlikte ¢evresel farkindalig: tesvik etmektedir.

5.8 STEAM'de Cinsiyet Esitligini Tesvik Etmek

Katilim artsa da, cinsiyet stereotipleri 6grencilerin STEAM konusundaki algilarini etkilemeye devam
etmektedir.
Ogretmenler sunlar1 yapmalidir:
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kapsayici dil kullanmak;
bilim ve teknolojide ¢esitli rol modeller sunmak;
liderlik ve teknik rollerde esit katilimi tegvik etmek;
saygtyla kliselere meydan okumak;
e Dengeli grup bilesimini saglaym.
Egitim oyunlari, tiim 6grencilere kodlama, miihendislik, tasarim ve bilimsel sorgulamay1 kesfetme
firsatlart sunmalidir.

5.9 Kapsayiel isbirlik¢i Ekipler Olusturmak

Isbirlikci 6grenme, ekipler dikkatlice organize edildiginde en etkili olur.
Ogretmenler sunlar1 géz dniinde bulundurmalidir:

e dengeleme yetenekleri;

e cesitliligin saglanmast;

e  dOniisiimlii sorumluluklar;

e anlamli roller atanmak.
Olast roller sunlardir:

Rol Sorumluluklar

Proje Koordinatorii Takimi organize eder ve ilerlemeyi izler
Bilim insani Bilimsel kavramlari arastirma
Miihendis Teknik ¢oziimler gelistirir

Programci Kod ve dijital sistemler olusturur
Tasarimct Gorsel ve sanatsal unsurlar gelistirir
Sunucu Proje sonuglarmi iletiyor

Dontisiimlii roller, 6grencilerin STEAM uygulamasinin farkli yonlerini deneyimlemelerini saglar.

5.10 Kapsayic1 Bir Simif Kiiltiirii Yaratmak

Kapsayict siniflar saygi, is birligi ve ortak sorumlulukla karakterize edilir.
Ogretmenler dgrencileri su konuda tesvik etmelidir:
e farkl bakis agilarini degerli bulmak;
yaraticiligi kutlamak;
hatalardan 6grenir;
destek sinif arkadaslari;
saygili iletisim kurmak;
e Catigmalar yapic1 bir sekilde ¢oz.
Olumlu bir siif kiiltiirii, katilimi artirir ve 6grencilerin 6zgiivenini gii¢lendirir.

Smif Ornegi
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iklim Degisikligi Miicadelesi
Platform: Minecraft Egitimi
Ogrenciler, iklim degisikliginden etkilenen bir toplulugu yeniden tasarlamak igin karma yetenek
ekiplerinde ¢aligirlar.
Her 6grenci giiclii yonlerine gore katkida bulunuyor:
e Dbilimsel kanitlar1 aragtirmak;
binalarin tasarimu;
e kaynak kullanimini hesaplamak;
e sunum olusturmak;
e otomatik sistemler programlamak.
Degerlendirme hem bireysel katkilari1 hem de ekip sonuglarini tanir.

Kapsayic1 Degerlendirme Stratejileri
Ogretmenler, 6grencilerin 6grenmelerini gdstermeleri igin birden fazla firsat sunmalidir.
Degerlendirme sunlar icerebilir:
o gizlem;
dijital portfoyler;
sozIi sunumlar;
gosteriler;
akran degerlendirmesi;
0z degerlendirme;
¢ multimedya projeleri.
Degerlendirme rubrikleri sunlar1 degerlendirmelidir:
e STEAM kavramlarinin anlagilmast;
is birligi;
yaraticilik;
iletigim;
problem ¢ozme;
Dijital yetkinligi.

Ogretmenler icin Pratik Oneriler
e (esitliligi bastan planlayin.
Birden fazla format kullanarak net talimatlar verin.
Takim ¢aligmasini ve akran destegini tesvik edin.
Ogrencilerin 6grenmelerini gdstermeleri icin esnek yollar sunun.
flerlemeyi ve basariy1 kutlayin.
Her 6grenenin anlamli katki saglamasi i¢in firsatlar yaratin.
Sinif uygulamalarinin kapsayiciligi iizerine diizenli olarak diisiin.

Yansitma Sorular

Q) L
O, <«
Z 3 6AVIDUSSKO
DRI ch




Co-funded by the -
Erasmus+ Programme o Erasmus+
of the European Union 1KY Enriching lives, opening minds.

Sinifiniz su anda 6grenen ¢esitliligini nasil destekliyor?

Hangi UDL stratejilerini hemen uygulayabilirsiniz?

Egitici oyunlar rekabet yerine kapsayiciligi nasil tesvik edebilir?

Farkli 6grenme ihtiyaglar olan 6grenciler i¢in hangi uyarlamalar gerekebilir?
Isbirlikgi projeler kiiltiirleraras1 anlayisi nasil giiclendirebilir?

L.
2.
3.
4.
5.

Temel Cikarimlar
o Kapsayici STEAM egitimi, ¢esitliligi bir gii¢ olarak degerler.
e Egitici video oyunlari, tiim 6grenenleri destekleyebilecek esnek 6grenme ortamlar: sunar.
e Evrensel Ogrenme Tasarimi, oOgretmenlerin bastan itibaren kapsayici etkinlikler
planlamasina yardimce1 olur.
e Farklilagtirma, her 6grencinin anlamh bir sekilde katilabilmesini saglar.
e Kapsayici degerlendirme, basar1 ve yeterlilik gelisiminin ¢esitli bigimlerini tanir.

Sonuc¢
Resmi olmayan video oyunlar: aracihigiyla STEAM egitiminin gelecegini giiclendirmek

Dijital teknolojilerin hizli evrimi, genglerin &grenme, iletisim ve sorun ¢6zme bigimlerini
doniistiirdii. Bu nedenle okullar, sadece konu bilgisini gelistirmekle kalmayip, ayni zamanda
ogrencileri 21. yilizyiin gereksinimlerine hazirlayan 06grenme deneyimleri sunmakla
gorevlendirilmektedir. STEAM egitimi, yaraticilik, sorgulama, is birligi, yenilik ve elestirel
diisiinceyi tesvik eden disiplinlerarasi bir yaklasim olarak ortaya ¢ikmigtir. Egitim video oyunlariin
STEAM egitimine entegre edilmesi, bu hedeflere ulasmanin etkili bir yolunu sunar.

Bu rehber boyunca, egitimde gayri resmi video oyunlarmin basarili kullanimimi destekleyen
pedagojik temelleri, pratik uygulama stratejilerini ve kapsayici yaklagimlart inceledik. Egitici
oyunlar, geleneksel 6gretimin yerini almak i¢in tasarlanmamistir; aksine, 6grencilerin gercek diinya
problemlerini arastirdigi, bilimsel kavramlar1 uyguladigi, yaratici ¢oziimler tasarladigi ve
Ogrenimleri tizerine diisiindligii otantik baglamlar yaratarak 6grenmeyi zenginlestirirler.

Aragtirmalar, iyi tasarlanmig oyun tabanli 6grenmenin motivasyonu artirabilecegini, akademik
basary1 iyilestirebilecegini, dijital yetkinligi giiclendirebilecegini ve iletisim, is birligi, hesaplamali
diisinme ve 0z diizenleme gibi temel capraz becerileri gelistirebilecegini tutarli olarak
gostermektedir. Bu yetkinlikler, giderek dijitallesen toplumlarda yasam boyu 6grenme ve aktif
katilim igin temel niteliktedir.

Ancak, teknoloji tek bagma egitimi doniistiiremez. Ogretmen, basarili uygulamada en etkili faktor
olmaya devam etmektedir. Ogretmenler anlamli 6grenme deneyimleri tasarlar, sorgulamay1
kolaylastirir, diisiinmeyi tesvik eder, 6grenmeyi degerlendirir ve her 6grenenin basarili olabilecegi
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kapsayict sinif ortamlar olusturur. Bu nedenle, egitimciler arasinda siirekli mesleki gelisim ve is
birligi, dijital oyun tabanli 6grenmenin egitim potansiyelini en {ist diizeye ¢ikarmak i¢in gereklidir.

Bu rehber ayrica kapsayicigm onemini vurgularak, farkli gecmislere, yeteneklere, kiiltiirlere ve
ogrenme profillerine sahip 6grenciler i¢in egitim firsatlarmin erisilebilir olmasini saglar. Evrensel
Ogrenme Tasarimi prensiplerini, farklilagtirilmis 6gretimi ve isbirlik¢i pedagojileri uygulayarak,
ogretmenler cesitliligin yenilik ve yaraticilik kaynagi haline geldigi adil 6grenme ortamlar
yaratabilirler.

Son olarak, Erasmus+ ortakligi, ortak egitim zorluklarinin ele alinmasinda uluslararasi is birliginin
degerini gostermektedir. Okullar, {iniversiteler, mesleki egitim saglayicilari, belediyeler, STK'lar ve
i sektorleri arasindaki is birligiyle, yenilik¢i 6gretim uygulamalar1 Avrupa genelinde gelistirilebilir,
degerlendirilebilir ve yayilabilir. Bu tiir is birligi, egitim kalitesini gli¢lendirir, dijital dontisiimi
destekler ve Avrupa Egitim Alani'nin hedeflerine ulagilmasina katkida bulunur.

Bu nedenle egitim video oyunlar1 sadece teknolojik araglar olarak degil, dgrencilerin merakli
arastirmacilar, yaratici tasarimcilar, sorumlu dijital vatandaslar ve gelecegin zorluklarina hazir
igbirlik¢i problem ¢oziiciileri olmalarini saglayan giiclii 6grenme ortamlari olarak goriilmelidir.

Ogretmenler icin Oneriler
Uygulamadan Once
e Acike¢a tanimlanmis 6grenme sonuglariyla baglaym.
Miifredat hedefleriyle uyumlu egitim oyunlarim segin.
Tilim 6grencilerin gerekli teknolojiye erisimini sagla.
Sinif uygulamasindan 6nce platformla tanigin.
Ogrenme faaliyetleriyle birlikte degerlendirme stratejileri planlayin.

Uygulama Sirasinda
o Etkinligin egitsel amacini tanitin.
Hemen cevap vermek yerine sorgulamayi tesvik edin.
Takim ¢aligmasi ve iletisimi kolaylastirin.
Katilimu stirekli takip edin.
Oyun boyunca sekillendirici geri bildirim sagla.
Ogrencileri kararlarini agiklamaya ve gerekcelendirmeye tesvik edin.

Uygulamadan Sonra
e Yapilandirilmis yansitma oturumlari yapin.
Oynanigt miifredat kavramlariyla baglayin.
Akran geri bildirimlerini tesvik edin.
Hem 6grenme siirecini hem de sonuglar1 degerlendirin.
Iyi uygulamalar1 gelecekte kullanmak iizere belgeleyin.
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Okul Liderleri icin Oneriler
Okul liderleri, yenilik¢i 6gretimi destekleyen kosullarim yaratilmasinda kritik bir rol oynar.
Sunlar yapmalilar:
o dijital altyapiya erisim saglamak;
ogretmenlerin mesleki gelisimini desteklemek;
disiplinlerarasi ig birligini tesvik eder;
proje tabanl 6grenme i¢in zaman ayirmak;
yenilik¢i 6gretim uygulamalarini tanima;
dijital egitim stratejileri gelistirmek;
dis kuruluslarla ortakliklar1 tesvik etmek.

Politika Yapicilar i¢cin Oneriler
Egitim politikasi, egitim video oyunlarinin STEAM egitimine siirdiiriilebilir entegrasyonunu
desteklemelidir:
o dijital altyapiya yatirim yapmak;
O0gretmen egitimini tegvik etmek;
acik egitim kaynaklarin1 desteklemek;
disiplinlerarasi miifredatlar tesvik etmek;
gayri resmi 6grenme yoluyla gelistirilen yetkinlikleri tanima;
egitim, arastirma, sanayi ve sivil toplum arasinda is birligini tesvik etmek;
ulusal ve Avrupa girisimleriyle yeniligi finanse etmek.

Ebeveynler icin Oneriler
Ebeveynler, 6grencilerin 6grenmesini desteklemede degerli ortaklardir.
Sunlarn yapabilirler:
e egitim teknolojilerinin sorumlu kullanimini tesvik eder;
evde 6grenme deneyimlerini tartigmak;
STEAM projelerine katilim1 destekledi;
yaraticilig1 ve problem ¢ézmeyi kutlamak;
dengeli dijital aligkanliklar tegvik edin.

Projenin Siirdiiriilebilirligi
Uzun vadeli etkiyi saglamak i¢in, proje sonuglari projenin émrii boyunca erisilebilir kalmalidir.
Onerilen siirdiiriilebilirlik énlemleri sunlardir:
e proje web sitesi ve dijital deposunun bakimini saglamak;
egitim materyallerini diizenli olarak giincellemek;
yillik 6gretmen atolyeleri diizenlemek;
uygulama topluluklari olusturmak;
materyallerin 6gretmen egitim programlarina entegre edilmesi;
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e okullar ve tiniversitelerle ortakliklar1 genigletmek.

Proje Etkisi
Bu rehberin uygulanmasinin su noktalara katki saglamasi beklenmektedir:
Ogrenciler
e artan motivasyon;
e akademik basarinin artmas;
o gelismis dijital yeterlilik;
e daha giiglii problem ¢d6zme becerileri;
e artan yaraticilik ve is birligi.
Ogretmenler
o gelistirilmis pedagojik uygulamalar;
e dijital egitime daha fazla giiven;
e daha gii¢lii disiplinlerarasi 6gretim;
e Gelismis mesleki geligim.
Okullar
e miifredat modernizasyonu;
e artan yenilik;
e daha giiclii topluluk ortakliklart;
e Avrupa is birliginin artmasi.
Topluluklar
e STEAM egitimi konusunda farkindaligin artmasi;
e egitim ve sanayi arasindaki daha giiglii baglar;
e Avrupa girisimlerine katilimin artmasi.

Terimler Sozliigii

Terim Tanim
Degerlendirme Ogrenci 6grenimi ve yetkinliklerine dair kanitlarin toplanma siireci.

Coziimleme, desen tanima, soyutlama ve algoritma tasarimini igeren

Hesaplamal: Diisiince bir problem ¢ézme yaklasimi.

Ogrenenlerin deneyim yoluyla bilgiyi aktif olarak inga ettigini belirten

Yapilandirmacilik 2 .
bir 6grenme teorisi.

Dijital Okuryazarlik Dijital teknolojileri etkili, giivenli ve sorumlu bir sekilde kullanabilme

70

N L
® 0
Z S 64.VIDUSSKO!
o < Ct




Co-funded by the
Erasmus+ Programme KBENAR - Erasmus+
of the European Union 1KY Enriching lives, opening minds.

Terim Tanim
yetenegi.
Egitici Video Oyunu Qgrenme hedeflerini desteklemek icin tasarlanmis veya uyarlanmig
dijital bir oyun.
Bigimlendirici Stirekli degerlendirme, 6gretim sirasinda 6grenmeyi gelistirmek igin
Degerlendirme kullanlir.
Oyun Tabanl Ogrenme Belirlenmis egitim amagli oyunlar kullanarak 6grenmek.

Sorgulama Temelli

Ogrenme Sorgulama, aragtirma ve kesif yoluyla 6grenmek.

Resmi egitim sistemleri diginda organize edilmis 6grenme, genellikle

Resmi Olmayan Ogrenme esnek ve 6grenci odakl.
Problem Tabanli Ogrenme Gergek, karmasik problemleri ¢ozerek grenmek.

Proje Tabanh Ogrenme Gergek diinyadaki zorluklar ele alan genisletilmis projeler araciligiyla

Ogrenmek.

Kendi Degerlendirme Ogvrencﬂe?ln kpndl o0grenmeleri  ve ilerlemeleri  iizerine
degerlendirmeleri.

BUHAR Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik.

Ozet Degerlendirme Bll: Ogrenme déneminin sonunda basarty1 degerlendirmek i¢in yapilan
degerlendirme.

Evrensel Ogrenme Tasarimi Ogrenen cesitliligini gdz oniinde bulunduran kapsayict dgrenme
(UDL) deneyimleri tasarlamak icin bir gergeve.

Ek A. Ders Planlama Sablonu
Ders Bashg:
Konu(lar):

Simif Seviyesi:

Siire:

Egitim Platformu:
Ogrenme Hedefleri
Bilgi:

Beceriler:

Tutumlar:

STEAM Yetkinlikleri

U] Bilimsel arastirma

0] Hesaplamali diistince
O Yaraticilik
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O Isbirligi
O iletisim
O] Problem ¢6zme
Gerekli Malzemeler
Ders Prosediirii
1. Girig
2. Oynams/Aktivite
3. Yansima
4. Degerlendirme
Farkhlastirma Stratejileri
Degerlendirme Yontemleri
Ogretmen Diisiincesi

Ek B. Ogrenci Kendi Degerlendirme Formu
Proje Bashg:

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

Her ifadeyi 1'den (Kesinlikle Katilmiyorum) 5'e (Kesinlikle Katiliyorum) derecelendirin.

Aciklama 12345
Ogrenme hedeflerini anladim. OOoOoono
Ekibime aktif olarak katkida bulundum. OOoOoono
Dijital araglar1 sorumlu bir sekilde kullandim. OO0 OO0 O O O
Sorunlari yaratici bir sekilde ¢ozdiim. OoOoodod
STEAM kavramlarini daha iyi anladim. oodooao

Yansitma Sorulart:
e Ne dgrendim ki?
e Beni en ¢ok ne zorlad1?
e Neyle gurur duyuyorum?
¢ Bir dahaki sefere neyi gelistiririm?

Ek C. Ogretmen Gozlem Kontrol Listesi

Yeterlilik Evet Kismen Hayir

Aktif katilim O
Bilimsel anlayis1 gosterir
Etkili bir sekilde is birligi yapar

Problem ¢6zme stratejileri uygular

O o0o0oao

Fikirleri net bir sekilde iletiyor

O

O o0o0oao

O

O o0o0oao
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Yeterlilik Evet Kismen Hayir
Dijital teknolojileri sorumlu bir sekilde kullanir 0 [ O
Yorumlar:

Ek D. Proje Degerlendirme Rubrikasi

. .. i . . . Gelistirilmesi
Kriter Miikemmel (4) Iyi 3) Tatmin edici (2) Gerekiyor (1)
STEAM Kapsamli anlayis Kiiciik  hatalarla T.‘.: mel. anlay1s

. gosteriyor ama Kavramlarin sinirh
kavramlarmin  gosterir ve kavramlar1 kavramlari
- . bazi1  bosluklar anlayisi.
anlagilmasi dogru sekilde uygular. uygular. var
Yaraticihik ~ ve SOI.l . derece?  OZ8U pyl coziimlerle Bazi yaraticl Smirh  yaraticilik
- etkili ve iyl hakh .. . . 2-"" " .~ unsurlar da .
yenilik - . o 0zglnliigii gosterir. veya Ozgiinliik.
¢Oziimler {iretir. mevcut.
Sirekli katkida Aktif olarak katilir .. . Nadiren grup
C L. bulunur, akranlarim Tutarsiz  sekilde
Isbirligi desteklor ve ara sira destek Katilivor caligmalarina
gerekir. yor. katkida bulunur.

sorumlulugu paylasir.

Sorunlar1  bagimsiz

olarak analiz eder ve Sorunlar1  uygun Basit  sorunlart Sorun  ¢dzmekte
birden fazla ¢oziimii stratejilerle ¢ozer. rehberlikle ¢ozer. zorlaniyor.
degerlendirir.

Problem ¢6zme

Fikirleri uygun kanit Fikirleri Kiiguk Sinirh kanitla iletisim belirsiz ya

Iletigim ve terimlerle acikca ekS}khk.lerl'e net bir temel iletigim.  da eksik.
aciklar. sekilde iletiyor.
D“1J1tal ) araglan Dijital arag{larl Dijital araglart sik Dijital araglgqn
Ditital vetkinlik giivenle, giivenli ve uygun sekilde sik  vénlendirme kullanimi icin
Jraty etkili  bir  sekilde kullanir ve ara sira e k }{1 n1vor onemli destek
kullanir. destek saglar. © Kutlaniyor. gereklidir.

Ek E. Dijital Portfoy Sablonu
Ogrenciler sunlar1 icermelidir:
e Proje baglig1 ve hedefleri.
e Planlama notlar1 ve aragtirma.
e (Caligmalarinin ekran goriintiileri veya fotograflari.
e Programlama kodu veya tasarim dosyalari (varsa).
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e  Yansitma gilinliikleri.

o Ogretmen geri bildirimi.

e  Akran geri bildirimi.

¢ Son sunum veya rapor.

e Revizyon ve iyilestirmelerin kanit1.

e Gelecekteki projeler igin kisisel 6grenme hedefleri.

Kaynaklar

Barron, B., & Darling-Hammond, L. (2008). Anlamli 6grenme icin ogretim.: Sorgulama temelli ve
isbirlik¢i ogrenme tizerine arastirmalarin gézden gegirilmesi. George Lucas Egitim Vakfi.
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Avrupa Birligi tarafindan ortak finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goriisler ve goriisler yalnizca
yazar(lar)a aittir ve mutlaka Avrupa Birligi veya Ulusal Ajans'in goriislerini yansitmaz. Ne Avrupa Birligi ne
de Ulusal Ajans bunlardan sorumlu tutulamaz.

RIGAS
GANIDUSSKOLA




