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1. Giris

21. ylzyihin safagl, esi benzeri goriilmemis teknolojik ilerleme ve toplumsal dénisim dénemini mijdeledi
ve egitim paradigmalarinda eslik eden bir evrim gerektirdi. Geleneksel ve silo tabanli 6grenme yaklasimi,
ogrencileri karmasiklik, hizli degisim ve disiplinlerarasi zorluklarla karakterize edilen bir gelecege
hazirlamada giderek yetersizlesmektedir. Buna karsilik, kiiresel egitim sistemleri daha entegre, problem
odakli ve 06grenci odakli metodolojilere yonelmektedir. Bunlar arasinda, STEAM (Bilim, Teknoloji,
Muhendislik, Sanat ve Matematik) egitimi, modern is gliciinde basari ve kiiresel vatandaslar olarak basari
icin vazgecilmez goriilen elestirel diistinme, yaraticilik, is birligi ve iletisimi gelistirmek icin tasarlanmis
ozellikle gliclu bir cerceve olarak ortaya ¢cikmistir. Bu degisim sadece STEM'e "Sanat" eklemekle ilgili degil;
Bu, yenilik ile yaratici ifade arasindaki i¢sel baglantiyi tanimak, hem analitik titizligi hem de yaratici bir yetiyi

benimseyen bitlncil bir problem ¢ézme yaklasimini tesvik etmekle ilgilidir.

Ancak, STEAM'in 6neminin giderek artan bir sekilde kabul edilmesine ragmen, 6nemli bir zorluk hala
duruyor: 6zellikle geleneksel sinif ortamlarini daha az ilham verici bulanlari ve ¢esitli 6grencileri etkili bir
sekilde nasil dahil etmek olacagi. Buglin 6grenciler dijital yerlilerdir, etkilesimli teknolojilere yakindan asina
ve genellikle 6ziirliik, aninda geri bildirim ve basari duygusu sunan deneyimlere yénelirler. Ozellikle video
oyunlari gibi dijital araclarla kolaylastirilan resmi olmayan 6grenme ortamlari, bu cagdas 6grenme
tercihleriyle derin bir sekilde ortiisen dogalstu 6zelliklere sahiptir. Cogu zaman sadece eglence olarak
reddedilen video oyunlari, aslinda karmasik problem ¢6zme, stratejik dislinme, is birligi ve azmi tesvik

eden gelismis platformlardir — bunlarin hepsi saglam bir STEAM egitiminin hayati bilesenleridir.

Bu belge, "Resmi Olmayan Video Oyunlarinin STEAM Egitimine Entegrasyonu icin Uygulama Stratejisi",
egitimciler, politika yapicilar ve egitim teknologlari icin kapsamli, uygulanabilir ve teorik olarak temelli bir
cerceve saglamayl amaclamaktadir. Yapilandiriimis akademik 6grenme ile video oyunlarinin dinamik, cogu
zaman kendi kendine yonlendirilen diinyasi arasindaki algilanan ugurumu kapatmayi amaclar. Sistematik
bir yaklasim belirleyerek, bu strateji, egitimcileri resmi olmayan video oyunlarinin sirikleyici ve motive
edici glicinden yararlanmak icin bilgi, araglar ve 6zglivenle gliclendirmeyi amaclar; bu oyunlari eglence
amacli eglencelerden gliclii pedagojik araclara dontstirir. Temel 6nerme, 6zenle secilmis video oyunlarini
STEAM mifredatina stratejik olarak entegre ederek, akademik basariy1 artirmakla kalmayip, ayni zamanda
omir boyu siiren bir sorgulama, yenilik ve kesif tutkusunu gelistiren daha ilgi ¢ekici, ilgili ve etkili 6§renme

deneyimleri yaratabilecegimizdir.

Bu stratejinin amaci ¢ok yénludir. ilk olarak, video oyunlarinin resmi egitim ortamlarina entegrasyon
siirecini aydinlatmayi amaclamak, net yodnergeler ve pratik 6rnekler sunmak. ikinci olarak, bu
entegrasyonun koklii 6grenme teorilerine dayanan derin pedagojik faydalarini ifade etmeyi amaglar.

Uglincii olarak, bu yaklasimi degerlendiren egitimcilerin karsilastigi ortak zorluklara ¢dziim sunar; kaynak
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kisitlamalarindan miifredat uyumuna kadar. Sonug olarak, bu belge, sadece teknoloji tliketicileri degil, ayni
zamanda aktif yaraticilar, elestirel duslintrler ve vyenilikci problem c¢ozicller olan, 21. ylzyilin
karmasikliklarini yonetmeye ve sekillendirmeye tam hazir yeni bir 6grenci neslini yetistirmek icin bir plan

olarak hizmet ediyor.

Belge, okuyucuyu mantikli bir ilerleme boyunca yonlendirecek sekilde yapilandirilmistir; temel teorik
temellerden baslayip pratik uygulama bilesenlerine dogru ilerler. Kavramsal cerceveyi olusturmak, STEAM
egitiminin ilkelerini aciklamak ve resmi olmayan 6grenme ile video oyunlarinin benzersiz rollni
kesfetmekle baslar. Sonraki bolimler, bitlinlestirici pedagojik stratejinin ayrintilarina derinlemesine bakilr,
ogretmenler icin uygulanabilir metodolojiler sunar, temel uygulama bilesenlerini detaylandirir ve gercek
dinya vaka calismalarindan i¢goriler sunar. Strateji ayrica potansiyel zorluklarla dogrudan yizlesiyor,
uygulanabilir ¢céziimler 6neriyor ve bu yenilik¢i uygulamalarin etkisini izlemek ve degerlendirmek igin
saglam bir cerceveyle sona eriyor. Bu kapsamli arastirma sayesinde, STEAM egitiminin donUstirici
alaninda resmi olmayan video oyunlarinin tam egitim potansiyelini ortaya ¢cikarmak icin kesin bir rehber

sunmay! hedefliyoruz.

2. Teorik Cergeve

Gayriresmi video oyunlarinin STEAM egitimine entegre edilmesinin etkinligi ve donlstiricli potansiyeli
sadece spekilatif degil, yerlesik egitim teorilerine derinden kdk salir. Bu bolim, bu genisletilmis uygulama
stratejisinin temelini olusturan temel teorik cerceveleri tanimlarak, video oyunlarinin benzersiz
olanaklarinin etkili 6grenme ve gelistirme ilkeleriyle nasil kusursuz bir sekilde ortlstigiuni gosterir.
Yaklasimimizi saglam teorik yapilara dayandirarak, sadece siriikleyici degil, ayni zamanda derin anlayis ve

beceri kazanimi i¢in gercekten faydali olan 6grenme deneyimlerini sistematik olarak tasarlayabiliriz.

2.1. Konstruktivist Ogrenme Teorisi

Bu stratejinin Oziinde, 6grenenlerin diinyayi deneyimleyip Uzerine distnerek kendi anlayislarini ve
bilgilerini aktif olarak insa ettiklerini 6ne siiren yapici 6§renme teorisi bulunur. Pasif bilgi almak yerine,
bireyler cevreleriyle etkilesim yoluyla ve yeni bilgiyi mevcut bilgi yapilariyla entegre ederek anlam
olustururlar. Video oyunlari baglaminda bu teori son derece énemlidir. Oyuncular sadece icerigin alicilari
degildir; Karmasik sistemlerle etkilesime giren, stratejilerle deney yapan, problemleri ¢6zen ve dogrudan
etkilesim yoluyla kurallar ¢ikaran aktif ajanlardir.

Ornegin, Minecraft gibi bir oyunda 6grencilere sanal bir kaynak diinyasi sunulur. Deneysel (6rnegin, farkli
bloklarin birlestirilmesi, fiziksel 6zelliklerin test edilmesi, yapilarin bina edilmesi) yoluyla geometri, kaynak
yonetimi ve mihendislik prensipleri gibi kavramlari anlamaya calsirlar. Ogrenme kendi kendine
yonlendirilmis ve ortaya cikan, yapicihigin temel ilkesini yansitir: bilgi insa edilir, verilmez. Bu aktif yapi,

ezberlemeden daha derin bir tutumu ve daha aktarilabilir becerileri tesvik eder.
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2.2. Deneyimsel Ogrenme Teorisi

Yapilandirmacilik Uzerine insa edilen deneyimsel 6grenme teorisi, 6zellikle David Kolb tarafindan
gelistirilen deneyimsel 6grenme teorisi, 6grenme sirecinde deneyimin roliini vurgular. Kolb'un modeli,
o0grenmeyi dort asamadan olusan dongtsel bir sirec¢ olarak tanimlar: somut deneyim, yansitici gbzlem,
soyut kavramsallastirma ve aktif deney. Video oyunlari dogasi geregi zengin somut deneyimler sunar.
Oyuncular eylemlere katilir, kararlar verir ve oyun ortaminda secimlerinin sonuglarini hemen goézlemler.

Kerbal Space Program gibi bir oyunu distnin; oyuncular roketler tasarlayip firlatiyor. Her firlatma somut
bir deneyimdir ve ¢ogu zaman olaganisti basarisizliklarla doludur. Bu arizalar yansitici gozlemi tetikler
("Neden roketim devrildi?"). Bu yansima, soyut kavramsallastirmaya (itme, slirtiinme, yoriinge mekanigi
prensiplerini anlamak) yol acar ve bu da aktif deneyleri (roketin daha basarili bir firlatma icin yeniden
tasarlanmasi) bilgilendirir. Yapma, yansitma, kavramsallashrma ve deneme dongisl, deneyimsel
ogrenmenin mikemmel bir 6rnegidir ve karmasik bilimsel ve miihendislik ilkelerinin derin, sezgisel bir

anlayisini tesvik eder.

2.3. Sosyo-Kiiltiirel Teori

Lev Vygotsky'nin sosyo-kiltirel teorisi, bilissel gelisimde sosyal etkilesim ve kiltirel baglamin temel roliini
vurgular. Ogrenme, araclarla (dil, semboller ve hatta dijital oyunlar gibi) aracilik edilen ve "Yakin Gelisim
Bolgesi" (ZPD) icinde gerceklesen sosyal bir sireg olarak goriliir — yani bir 6grenenin bagimsiz olarak ne
yapabildigi ile daha bilgili bir baskasinin rehberligiyle ya da isbirlik¢i akran etkilesimiyle basarabilecekleri
arasindaki fark.

Bircok video oyunu dogasi geregi sosyaldir; bu da is birligi, iletisim ve ortak problem ¢6zmeyi kolaylastirir.
Ozellikle cok oyunculu oyunlar, sosyo-kiiltiirel &grenme icin verimli zemin saglar. Ogrenciler, Portal 2
(kooperatif modu) gibi oyunlarda ¢oziimler birlikte gelistirebilir, stratejileri miizakere edebilir, mantiklarini
aciklayabilir ve birbirlerinin 6grenmesini destekleyebilir. Tek oyunculu oyunlar bile genellikle ¢evrimici
topluluklar, forumlar ve paylasilan deneyimler araciligiyla sosyal 68renmeyi tesvik eder; bu da tartismalara
ve kolektif bilgi gelisimine yol acar. Ogretmenler, daha bilgili diger kisiler olarak hareket ederek oyun
ortaminda 6grenmeyi destekleyebilir, tartismalari yonlendirebilir ve oyun ici deneyimleri daha genis

STEAM kavramlariyla bagdastirabilir.

2.4. Oyun Tabanl Ogrenme (GBL)

Oyun tabanli 6grenme (GBL), egitim icerigini veya 6grenme hedeflerini dogrudan bir oyunun tasarimina
entegre eden pedagojik bir yaklasimdir. Bu, oyunlastirmadan farklidir; oyunlastirma, oyun benzeri
unsurlari (puanlar, rozetler, liderlik tablolari) oyun disi baglamlara uygular. GBL, oyunlarin dogasinda

bulunan motivasyonel, etkilesimli ve problem ¢6zme unsurlarini kullanarak belirli 68renme sonuglarina
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ulasir. GBL'nin giicQ, stirtkleyici, slirtikleyici ve cogu zaman i¢sel olarak motive edici 6grenme deneyimleri

yaratma yeteneginde yatiyor.

GBL'nin temel ilkeleri sunlardir:

Gonilli Katilim: Oyuncular katilmayi seger ve igsel motivasyonu gliclendirir.

Net Hedefler ve Kurallar: Yapi ve yon saglar.

Aninda Geri Bildirim: Hizli yineleme ve hatalardan 6grenme imkani saglar.

Zorluk ve ilerleme: Uygun zorluk 6lgeklendirmesi sayesinde 6grencileri ilgi icinde tutar.
Anlati ve Baglam: Ogrenmeyi daha ilgili ve akilda kalici hale getirir.

Problem ¢6zme Oducusu: Elestirel diislinceyi ve stratejik planlamayi tesvik eder.
Resmi olmayan video oyunlari stratejik olarak secilip entegre edildiginde, gliclii GBL araclari olarak islev

goriir ve soyut kavramlari somut, etkilesimli zorluklara dondsturdr.

2.5. Konumlanmis Bilig

Konumlanmis bilis teorisi, bilginin 6grenildigi baglamda en iyi sekilde anlasildigini ve uygulandigini savunur.
Soyut, baglamdan cikariimis bilgi fikrine karsi ¢ikar ve becerilerin ve anlayisin, gelistirildikleri 6zel durumlar
ve faaliyetlerle ayrilmaz sekilde baglantili oldugunu 6ne siirer. Video oyunlari, 6grenmenin dogal olarak
konumlandirildigi zengin, sliriikleyici ve baglam agisindan zengin ortamlar yaratmada Ustlindur.

Ornegin, SimCity veya Cities: Skylines gibi bir simiilasyon oyununda ekolojik dengeyi d6grenmek, ders
kitabinda okumaktan daha cok konumlandiriimistir. Oyuncular, kararlarinin kentsel planlama, kaynak
tahsisleri ve cevresel etki lzerindeki sonuglarini hemen goriir. Bu aninda, baglamsal geri bildirim,
baglamdan cikarilmis 6grenmenin ¢ogu zaman yapamadigl sekilde anlayisi pekistirir. Video oyunlarinda

konumlanmis bilissel yoluyla elde edilen "eylemde bilgi", gercek diinya sorunlarina daha kolay aktarilabilir.

2.6. Dijital Okuryazarlik Cergeveleri
21. yuzyilda, dijital okuryazarlk sadece teknik yeterliligin 6tesine gecerek dijital icerik hakkinda elestirel

dislinmeyi, sorumlu ¢evrimici davranisi ve dijital ortamlarda etkili bir sekilde yaratma ve iletisim kurma
yetenegini kapsar. Video oyunlarinin STEAM egitimine entegre edilmesi, dijital okuryazarhgin cesitli

yonlerinin gelisimini dogal olarak destekler. Ogrenciler karmasik dijital arayiizlerde gezinmeyi, oyun
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mekaniklerini (ki bunlar genellikle gercek diinya sistemlerini yansitir) anlamayi, oyunda sunulan bilgileri
elestirmek icin degerlendirmeyi ve dijital araclarla is birligi yapmayi 6grenirler.

Ayrica, bircok egitim video oyunu hesaplamali diislinceyi tesvik eder — karmasik problemleri daha kiiglik,
daha yonetilebilir parcalara bolen, kaliplari tanimayi, bilgiyi soyutlayan ve algoritmalar tasarlayan bir
problem ¢d6zme siireci. Scratch, Roblox Studio veya bazi bulmaca oyunlari gibi oyunlar, 6grencileri
dogrudan bu hesaplama stireclerine dahil eder ve boylece teknolojik odakli bir diinya icin temel dijital

okuryazarlk becerileri gelistirir.

2.7. Video Oyun Entegrasyonu ile ilgililik

Bu teorik cergevelerin her biri, resmi olmayan video oyunlarinin STEAM egitimine entegre edilmesi icin
glicll bir gerekce sunar. Yapilandirmacilik, oyunlarin aktif bilgi insasl icin pratik etkilesim ve deney yoluyla
firsatlar sundugunu aciklar. Deneyimsel Ogrenme, oyunlarin dogal olarak kolaylastirdigi yinelemeli eylem,
yansima ve kavramsallastirma dongilsinl vurgular. Sosyo-Kiltirel Teori, oyun ortamlarinda isbirlikgi
dgrenme, akran etkilesimi ve iskeletli dgretim potansiyelini vurgular. Oyun Tabanl Ogrenme prensipleri,
katilim ve 6grenme sonuclarini en (st diizeye ¢ikarmak icin oyunlarin se¢cimini ve pedagojik uygulamasini
yonlendirir. Konumlu Bilis, 6grenmenin baglamsallastirilmis ve dogrudan uygulanabilir olmasini saglar;
teorik bilgi ile pratik uygulama arasindaki boslugu kapatir. Dijital Okuryazarlik Cerceveleri, hesaplamali
duslinceden elestirel dijital katilima kadar temel 21. ylizyil becerilerinin gelistirilmesini vurgular. Bu teorik
temelleri anlayip stratejik olarak kullanarak, egitimciler sadece sinifta "oyun oynamak" ile sinirli kalmayip,
STEAM yetkinliklerini gelistirmek i¢in gayri resmi video oyunlarinin tim gicini kullanan gercekten
dondstliriici 6grenme deneyimleri tasarlayabilirler. Bu teorik temel, 6nerilen uygulama stratejisinin
sadece bir taktik koleksiyonu degil, ayni zamanda modern egitime tutarl ve kanita dayal bir yaklasim

olmasini saglar.

3. STEAM Egitimini Anlamak

Egitim paradigmasi, son on yillarda, giderek karmasiklasan, birbirine bagli ve teknolojik olarak gelismis bir
dinyada 6grencilere gerekli beceriler kazandirma zorunlulugu nedeniyle 6nemli degisimler gecirdi. Bu
evrimin temel taslarindan biri, yenilik, elestirel diisinme ve problem ¢6zme yeteneklerini tesvik etmek icin
tasarlanmis butlncil ve disiplinlerarasi bir yaklasim olan STEAM egitiminin ortaya cikisi ve yaygin
benimsenmesidir. Resmi olmayan video oyunlarini etkili bir sekilde entegre etmek icin, 6ncelikle STEAM
egitiminin neler icerdigini, tarihsel yiginerini, temel ilkelerini ve nihai hedeflerini kapsamli bir sekilde

anlamak ¢ok 6nemlidir.
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3.1. STEM'den STEAM'e Evrim
STEAM egitiminin kokeni, Bilim, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik (Bilim, Teknoloji, Mihendislik ve

Matematik) anlamina gelen STEM (Bilim, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik) kisaltmasina dayanir. STEM
girisimi, 20. ylzyilin sonlari ve 21. ylzyilin baslarinda 6ne cikti; bunun baslica nedeni, teknolojik yenilikte
ulusal rekabet glici ve bu alanlarda nitelikli ¢calisan eksikligi algisi nedeniyle gerceklesti. Odak noktasi
bliyik olclide bilimsel sorgulama, teknolojik uygulama, miihendislik tasarimi ve matematiksel akil yiritme
alanlarinda yetkin glcli bir is glcl yetistirmekti. Dliinya genelinde hikimetler ve endustriler, STEM
egitiminin tesvik edilmesine blylik yatirnmlar yapti; bunun ekonomik blyiime ve kiresel liderlikteki hayati
rollinli kabul etti. Ancak zamanla, egitimciler ve distince liderleri, tamamen STEM odakli yaklasimda eksik
olan kritik bir unsuru tespit etmeye basladilar: yaraticilik, tasarim distinmesi ve insan merkezli problem
¢6zme. STEM temel bilgi ve teknik becerileri saglarken, cogu zaman ¢igir acan kesiflere ve ¢oziimlere yol
acan yaratici ve yenilikci strecleri goz ardi etti. Bu taninirlik, "Arts" kelimesinin kisaltmaya entegre
edilmesine yol a¢ti ve STEM STEAM'e donlsti. STEAM'deki "A" harfi, liberal sanatlar, beseri bilimler,
tasarim, gorsel sanatlar, sahne sanatlari ve medya sanatlari dahil olmak (izere genis bir disiplinler
yelpazesini temsil eder. Sanatlarin dahil edilmesi sadece bir toplama 6nlemi degildir; dontstirici bir
projedir ve yeniligin genellikle disiplinlerarasi baglantilardan, estetik takdirden ve empatik tasarimdan
kaynaklandigini kabul eder. Sanat, farkli diislinceyi, gorsel iletisimi ve ¢ozlimleri bilimsel kesif ve teknolojik

ilerleme icin esit derecede kritik olan yeni sekillerde kavramsallastirma yetenegini tesvik eder.

3.2. STEAM'in Temel ilkeleri
STEAM egitimi, yalnizca tek basina 6gretilen disiplinlerin bir koleksiyonu degildir; Pedagojik uygulamayi

yonlendiren bir felsefedir. Temel ilkeleri, geleneksel sinirlari bulaniklastiran entegre bir 6grenme
yaklasimini vurgular:

Disiplinlerarasilik: STEAM, ger¢ek diinya sorunlarini ¢ézmek igin konularin karistiriimasini aktif olarak
tesvik eder. Ornegin, siirdiiriilebilir bir sehir tasarlamak, bilimsel ilkelerin (ekoloji), teknolojik araglarin (CBS
yazilimi), mahendislik tasariminin (yapisal bitlinlik), matematiksel modelleme (kaynak tahsisi) ve sanatsal
vizyonun (kentsel estetigi ve topluluk alanlari) uygulanmasini icerebilir.

Problem Tabanh Ogrenme (PBL): Ogrencilere, birden fazla disiplinden bilgi ve becerileri uygulamalarini
gerektiren gercek, karmasik problemlerle karsilasirlar. Bu, ezberlemenin otesine gecip, derin anlayis ve
pratik uygulamayi tesvik etmeye dogru ilerler.

Sorgulama Temelli Ogrenme: Ogrenciler, pasif bilgi almak yerine soru sormalari, kesfetmeleri,
arastirmalari ve kendi anlayislarini insa etmeleri tesvik edilir. Bu durum meraki ve 6mir boyu sirecek

O0grenme sevgisini tesvik eder.
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Tasarim Diisiincesi: Kullanicilarla empati kurmayi, sorunlari tanimlamayi, ¢6zimler tasarlamayi,
prototipleme ve test etmeyi iceren insan merkezli bir yenilik yaklasimi. Sanatlar burada fikirleri
gorsellestirme ve iletme konusunda kritik bir rol oynar.

isbirligi ve iletisim: STEAM projeleri genellikle 6grencilerin ekip halinde calismasini, fikirlerini ifade
etmesini, farkh bakis acilarini dinlemelerini ve ¢oziimler mizakere etmelerini gerektirir; boylece temel
sosyal ve iletisim becerileri gelistirirler.

Yaraticilik ve Yenilik: Teknik yeterliligin 6tesinde, STEAM kutunun disinda diisiinme, yeni fikirler Giretme ve
yeni zorluklara uyum saglama yetenegini 6nceliklendirir.

Uygulamali ve Deneyimsel Ogrenme: Yaparak 6grenmek, STEAM'in merkezindedir. Ogrenciler deneylere

katilir, prototipler insa eder, similasyonlar yapar ve somut deneyimler sunan projelere katilir.

3.3. STEAM'in Disiplinlerarasi Dogasi

STEAM'in disiplinlerarasi dogasi belki de en belirleyici 6zelligidir. Gercek diinya zorluklarinin nadiren tek
akademik disiplinlere tam bir sekilde uydugunu kabul ediyor. Ornegin, tibbi bir atiim bilimsel anlayis
(biyoloji, kimya), teknolojik araclar (tani ekipmanlari), muihendislik prensipleri (protez tasarimi),
matematiksel modelleme (epidemiyoloji) ve sanatsal duyarlilik (kullanici dostu arayiiz tasarimi, empatik
hasta bakimi) gerektirir.

Disiplinlerarasi baglantilari tesvik ederek, STEAM 6grencilerin daha bulyilk resmi gérmesine ve farkli
alanlarin birbirini nasil etkiledigini ve zenginlestirdigini anlamalarina yardimci olur. Bu vyaklasim,
ogrencilerin karmasik problemlerle ilgilenirken daha genis bilgi ve beceri yelpazesinden yararlanmalarini
saglayan daha butincil entelektiiel bir cerceve olusturur. Ayrica, 6grencilerin goriniste farkli konularin

onemini takdir etmelerine yardimci olur, béylece 6grenmeyi daha anlamli ve ilgi cekici kilar.

3.4. STEAM tarafindan gelistirilen temel yetkinlikler

STEAM egitimi, 21. ylzyilda basari icin gerekli olan bir dizi temel yetkinligi gelistirmek amaciyla
tasarlanmistir:

Elestirel Diigiinme: Bilgiyi analiz etme, argiimanlari degerlendirme ve mantikl yargilar olusturma yetenegi.
Problem Gdzme: Sorunlari tespit etme, ¢ozlimler Gretme ve etkili stratejiler uygulama kapasitesi.
Yaraticilik ve Yenilik: Ozgiin fikirler Gretmek, yeni durumlara uyum saglamak ve farkl diisiinmek.

isbirligi: Baskalariyla etkili calismak, grup hedeflerine katkida bulunmak ve cesitli giicli yénlerden
yararlanmak.

iletisim: Fikirleri cesitli modalitelerle (s6zlii, yazili, gbrsel, dijital) net ve ikna edici sekilde ifade etmek.
Hesaplamali Diisiinme: Karmasik problemleri ¢6zmek, kaliplari tanimak, bilgiyi soyutlamak ve algoritmalar

tasarlamak (tim STEAM alanlarinda gecerlidir).
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Dijital Akicilik: Bilgiye erismek, ydonetmek, entegrasyon, degerlendirme ve olusturmak igin dijital
teknolojileri kullanma yetkinligi.

Uyum Saglar ve Dayanikhlik: Degisime uyum saglama, basarisizliklardan ders alma ve zorluklar karsisinda
azimle dayanma yetenegi.

Bu yetkinlikler sadece akademik ortamlarda degerli olmakla kalmaz, ayni zamanda profesyonel diinyada

da cok aranan ve 6grencileri dinamik kariyerlere ve yasam boyu 6grenmeye hazirlar.

3.5. Ogrencileri 21. Yiizyila Hazirlamak

STEAM egitiminin genel amaci, 6grencileri sadece belirli islere degil, strekli gelisen bir gelecege
hazirlamaktir. Dinya Ekonomik Forumu, yaraticiligin, elestirel diistinmenin, karmasik problem ¢ézmenin
ve duygusal zekanin gelecekteki is glicli icin hayati beceriler olarak 6nemini stirekli vurgulamaktadir. STEAM
bu ihtiyaclari dogrudan su sekilde karsilar:

Girisimci Bir Zihniyeti Gelistirmek: Ogrencileri firsatlari belirlemeye, hesaplanmis riskler almaya ve yenilik
yapmaya tesvik etmek.

Dijital Vatandashgi Gelistirmek: Teknolojiyle sorumlu ve etik etkilesim 6gretmek.

Kiiresel Yetkinligin Tesvik Edilmesi: Farkli bakis acilarini anlamak ve kiltirel sinirlari asarak is birligi
yapmak.

Yasam Boyu Ogrenmeyi Tesvik Etmek: Yeni bilgi ve beceriler edinmek icin merak ve kendi kendine
yonlendirme yaklasimi asilamak.

Oziinde, STEAM egitimi sadece gercekleri aktarmaktan 6teye girer; Modern diinyanin karmasikliklarini
Ozgliven ve vyaraticilikla yonetebilen yenilikgiler, distinenler ve problem c¢o6ziicliler nesli yetistirmeyi
amaclar. Resmi olmayan video oyunlarinin bu ¢ergeveye entegrasyonu, ¢cagdas 6grenenlerle dogasi geregi
uyum saglayan ve bu kritik 21. ylzyil yetkinliklerini gelistirmek icin zengin ortamlar sunan araglardan
yararlanarak, bu iddiali hedeflere ulasmak icin glicli bir yol sunar. STEAM'in derin hedeflerini anlayarak,
egitimciler video oyunlarinin benzersiz gliclinii stratejik olarak kullanarak gercekten donistiriicii 6grenme

deneyimleri yaratabilirler.

4. STEAM'de Resmi Olmayan Egitimin Rolii

Resmi egitim, yapilandiriimis miufredatlari ve standart degerlendirmeleriyle geleneksel egitimin
belkemigini olustururken, cogu zaman tiim 6grencilerin ¢esitli 6grenme tarzlarini, icsel motivasyonlarini ve
gercek diinya ilgi alanlarini tam olarak yakalamakta zorlanir. iste burada gayri resmi egitim, ozellikle
STEAM'in dinamik ve disiplinlerarasi ortaminda kritik ve tamamlayici bir rol oynar. Bu bolim, resmi
olmayan egitimin 6nemini, resmi ortamlardan ayriligini ve dogasinda bulunan esnekligi ile 6grenci odakh
yaklasiminin, video oyunlari gibi araglarla STEAM 6grenimini gelistirmek icin nasil ideal bir ortak haline

getirdigini inceler.
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4.1. Resmi Olmayan ve Gayri Resmi Egitimin Tanimlanmasi

Resmi olmayan egitimin roliint anlamak icin, onu muadillerinden ayirmak faydali olacaktir:

Resmi Egitim: Bu, genellikle okullarda, kolejlerde ve universitelerde sunulan, yiksek yapilandiriimis,
kurumsallasmis ve hiyerarsik olarak organize edilmis egitim sistemidir. Sabit mifredatlar, yasa gore
ilerleme, standart testler ve sertifikali 6gretmenlerle taninan niteliklere yol acar. Ornekler arasinda K-12
egitimi, lisans dereceleri ve mesleki egitim programlari yer alir.

Resmi Olmayan Egitim: Bu, resmi sistem gercevesi disinda belirli bir 6§renme hedefine hizmet etmek lizere
tasarlanmis herhangi bir 6rglitli ve sistematik egitim etkinligini ifade eder. Genellikle resmi egitimden daha
esnek, 6grenci odakh, gonulli ve daha az yapilandiriimistir, ancak yine de belirlenmis hedefleri ve
yontemleri vardir. Resmi bir sertifikaya yol agmayabilir ancak pratik becerilere, kisisel gelisime veya
topluluk ihtiyaclarina odaklanir. Ornekler arasinda okul sonrasi kuliipler, topluluk atélyeleri, beceri
gelistirme kurslari (6rnegin, kodlama bootcamp'leri), miize programlari ve egitim yaz kamplari yer alir.
Video oyunlari, belirli 6grenme hedefleriyle entegre edildiginde, yapilandirilmis ortamlari ve hedef odakl
oynanisi nedeniyle bu kategoriye girer.

Gayri Resmi Egitim: Bu, her bireyin glinlik deneyimler ve cevresiyle etkilesimlerinden — aileden,
arkadaslardan, akranlardan, medyadan ve hayattan — tutum, deger, beceri ve bilgi edindigi dGmir boyu
siren bir slirectir. Yapilandirilmamis, cogu zaman istemeden ve kendiliginden gerceklesir. Bir oyunu rahat
kesfederek veya belirli bir mifredat olmadan egitici YouTube videolari izleyerek 6grenmek gayri resmi
0grenmeye Ornektir.

Gayri resmi ve gayri resmi arasindaki ayrim, ozellikle dijital araglarda, bazen bulaniklasabilir. Ancak bu
strateji amaciyla, gayri resmi olarak, geleneksel sinif disinda bile gerceklesse bile video oyunlari kullanilarak

amacl ve tasarlanmis egitim deneyimleri ifade edilir.

4.2. Ugurumu Kapatmak: Resmi ve Resmi Olmayan

Resmi egitimin kati yapisi ve icerik agirlikli yapisi, temel bilgi icin gerekli olsa da, bazen yaraticiligi bogabilir,
icsel motivasyonu azaltabilir ve hizla gelisen teknolojik ve toplumsal ihtiyaclara ayak uydurmakta
zorlanabilir. Resmi olmayan egitim, bu bosluklari kapatmak icin sunlari sunar:

Esneklik: Resmi olmayan ortamlar, ortaya ¢ikan ilgi alanlara, teknolojilere ve pedagojik yaklasimlara daha
hizli uyum saglayabilir. Standart test baskilari ve blirokratik prosediirler tarafindan daha az kisitlaniyorlar.
ilgililik: Genellikle anlik 6grenen ihtiyaclari veya gercek diinya sorunlari nedeniyle sekillenen gayri resmi
ogrenme, 6grencilerin hayatlarina daha ilgili ve uygulanabilir hissettirebilir.

Katihm: Secgenekler sunarak, is birligini tesvik ederek ve uygulamali etkinliklere odaklanarak, gayri resmi

ortamlar 6grencilerin dogal merakini derinden etkileyebilir.
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Kapsayicilik: Farkl 6grenme stillerine ve hizlarina hitap edebilir, geleneksel akademik ortamlarda basarili
olamayan 6grenciler i¢in alternatif yollar saglar.

STEAM egitiminde bu kdpriileme kapasitesi 6zellikle degerlidir. Resmi siniflar bilimsel yontemi 6gretirken,
robotik kullibli veya oyun tabanli mihendislik meydan okumasi gibi resmi olmayan etkinlikler, teorik

anlayisi pekistiren ve daha derin ilgi uyandiran pratik, yinelemeli bir deneyim sunar.

4.3. STEAM icin Resmi Olmayan Ayarlarin Avantajlari

Gayriresmi ortamlar, STEAM 6grenimini tesvik etmek icin birkac belirgin avantaj sunar:

Diisiik Baski: Ylksek riskli sinavlarin olmamasi, 6grencilerin kendilerini glivende hissedebildigi, deneme
yapmak, hata yapmak ve olumsuz notlandirma korkusu olmadan onlardan 6grenmek icin daha rahat bir
ortam yaratabilir. Bu, yeniligin kritik bir unsuru olan risk almayi tesvik eder.

Uriinden Ziyade Siirece Vurgu: Resmi egitim genellikle belirli bir sonuca (6rnegin, bir testte dogru cevap)
odaklanirken, resmi olmayan STEAM faaliyetleri 6grenme siirecini 6nceliklendirebilir — tasarim, deneme,
basarisizlik ve iyilestirme doéngitileri.

Gergek Problem C6zme: Resmi olmayan ortamlar, tek bir "dogru" cevabi olmayan agik uglu, gercek diinya
problemlerini daha kolay dahil edebilir; bu da bilimsel sorgulama ve miihendislik tasariminin gercek
dogasini yansitir.

ilgi Odakh Ogrenme: Ogrenciler, konuya veya ortama (6rnegin, video oyunlari) gercekten ilgi duyduklar
icin resmi olmayan etkinliklere katilma olasiliklari daha yliksektir. Bu i¢sel motivasyon, derin 6§renmenin
glicll bir itici glictuddr.

Esler arasi Ogrenme: Resmi olmayan ortamlar genellikle 6grencilerin birbirinden 6grenip 6grettigi isbirlikgi
ortamlari tesvik eder; bu ortamlar anlayislarini gliclendirir ve kritik takim ¢alismasi becerilerini gelistirir.
Tutkunun Entegrasyonu: Bircok 6grenci igin video oyunlari bir tutkudur. Bunlari resmi olmayan STEAM
egitimine entegre etmek, bos zaman ilgi alanlarini akademik ugraslarla birlestirmelerini saglar; boylece

o0grenme bir gorevden ziyade kisisel ilgi alanlarinin bir uzantisi gibi hissettirilir.

4.4. igsel Motivasyon ve Meraki Tesvik Etmek

Ozellikle video oyunlariyla gelistirildiginde, gayri resmi egitimin en ©nemli katkilarindan biri, icsel
motivasyon ve meraki gelistirme konusunda essiz bir yetenegidir. icsel motivasyon, dissal édiiller veya
baskilardan ziyade icsel arzular ve tatminlerden kaynaklanir. Video oyunlari, i¢csel motivasyonun ustasidir
ve asagidaki gibi unsurlardan yararlanir:

Ozerklik: Oyuncularin eylemlerinde segimleri ve iradesi vardir.

Yetkinlik Yetenekleri: Oyuncular, zorluklarin Gstesinden gelirken ustalik duygusu yasar.

ilgililik: Oyuncular, dogrudan c¢ok oyunculu etkilesim veya paylasilan cevrimici topluluklar yoluyla

baskalariyla bag kurduklarini hissederler.
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Meydan Okuma ve Akis: Oyunlar, 6grencilerin tamamen igine girip dahil oldugu bir "akis" haline getiren
optimal zorluklar sunacak sekilde tasarlanmistir.

Bu unsurlar egitim amach amach gayri resmi bir STEAM baglaminda kullanildiginda, 6grenciler kendi
kendini yonlendiren 6grenenler haline gelirler. Zor sorunlari takip etmeye, uzun siire derin calismalara
katilmaya ve ek kaynaklara basvurmaya daha yatkindirlar; bunu zorunlu olduklari icin degil, gercekten
istedikleri icin. Bu icsel motivasyonun gelistirilmesi, STEAM felsefesinin merkezinde yer alan yasam boyu

0grenme ve bagimsiz sorgulamanin temel taslarindan biridir.

4.5. Uygulamal Kesif ve Gergek Diinyadaki Onem

Resmi olmayan egitim, uygulamali kesif firsatlari sunma ve 6grenmeyi gercek diinya baglamlariyla baglama
konusunda genellikle (istliin basari gosterir. Soyut ders kitabi problemlerinin aksine, resmi olmayan STEAM
faaliyetleri somut prototipler olusturmayi, aninda sonuglara sahip deneyler yapmayi veya karmasik
sistemleri simule etmeyi icerebilir.

Video oyunlari, sanal ortamda "uygulamali" deneyimler sunmada &zellikle ustadir. Ogrenciler:

Sanal Deney: Fiziksel ekipmanin maliyeti veya tehlikesi olmadan bir fizik simllasyonunda farkli degiskenleri
test edin.

Tasarim ve insaat: Sanal bir diinyada (6rnegin, Minecraft, Roblox) miihendislik prensiplerini uygulayan
karmasik yapilar veya makineler insa edin.

Baglamsal Problemleri Coz: Bir oyunun anlatisi icinde dogrudan bilimsel, teknolojik veya matematiksel
kavramlarla ilgili zorluklari ele alin (6rnegin, bir similasyon oyununda kaynak ¢ikarimi optimize etmek).
Bu deneyimler, soyut teorik bilgi ile pratik uygulamasi arasindaki boslugu kapatarak 6grenmeyi daha
somut, akilda kalici ve ilgili hale getirir. Egitim video oyunlarinda ortaya cikan zorluklar, ekosistemleri
yonetmekten verimli ulasim aglari tasarlamaya kadar gergek diinya sorunlarini yansitir; boylece 6grencileri
pratik becerilerle ve STEAM'in kendi diinyalarina nasil uygulandigini anlamaya kadar kazandirir.

Ozetle, STEAM'deki gayri resmi egitimin rol{, resmi egitimi tamamlayan esnek, ilgi cekici ve icsel olarak
motive edici bir 68renme ortami saglamaktir. Resmi olmayan video oyunlarini stratejik olarak entegre
ederek, egitimciler 6grencilerin dogustan gelen merakini ve etkilesimli deneyimlere olan tutkusunu
yansitabilir, daha derin katilimi tesvik edebilir, uygulamali kesif yapmaya tesvik edebilir ve STEAM
alanlarinda basari icin gerekli olan kritik 21. ylizyil becerilerini gelistirebilirler. Bu strateji, bu gayri resmi
o0grenme yontemlerinin gliclini benimseyerek gercekten bitlincil ve donistlirlict bir egitim deneyimi
yaratir.

5. Video Oyunlarinin Egitimdeki Giicii

Video oyunlari uzun zamandir 6ncelikle bir eglence bigimi, bir eglence veya hatta akademik ugraslardan
bir dikkat dagitici olarak algilanmistir. Ancak bu bakis acisi, onlarin derin pedagojik potansiyelini temelden
hafife aliyor. Yanip sonen isiklar ve etkileyici anlatilarin 6tesinde, modern video oyunlari elestirel diisinme,

stratejik planlama, problem ¢6zme, is birligi ve uyum saglamayi gerektiren sofistike etkilesimli sistemlerdir.
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Ozellikle STEAM iginde diisiinceli bir egitim cercevesine entegre edildiklerinde, siradan oyuncaklardan
dinamik 6grenme araclarina donisir ve geleneksel yontemlerin ¢ogu zaman tekrarlayamadigi benzersiz
firsatlar sunarlar. Bu boliim, video oyunlarinin egitim araci olarak ¢ok yonliu gliclini incelerek, derin
ogrenmeyi tesvik etme, temel becerileri gelistirme ve son derece ilgi ¢ekici 6gretim ortamlari yaratma

kapasitelerini vurgular.

5.1. Eglencenin Otesinde: Oyunlarin Egitici Olanaklari

Video oyunlarinin egitim degeri, etkili 6grenme teorileriyle oldukca iyi ortlisen dogasinda olan tasarim
ilkelerinden kaynaklanir. Bunlar su amaclarla insa edilmistir:

Hemen ve Tutarh Geri Bildirim Sagla: Geri bildirimin gecikebilecegi bir¢ok sinif ortaminin aksine, oyunlar
oyuncularin hareketlerine aninda yanit verir. Bu hizli geri bildirim dénglisli, 6grenenlerin secimlerinin
sonuglarini hizlica anlamalarina, hatalari tespit etmelerine ve stratejilerini gercek zamanli olarak
ayarlamalarina olanak tanir. Bu deneme-yanilma sireci, aninda geri bildirimle desteklenen, 6grenme ve
ustalik icin giiclii bir mekanizmadir. Ornegin, fizik tabanli bir bulmaca oyununda, bir nesneyi dengelemeye
calismak basarisiz olur, oyuncuya yaklasiminin neden yanlis oldugunu hemen gosterir ve kuvvetler veya
agirlik dagihimini yeniden degerlendirmeye baslar.

Aktif Katilim ve Akisi Tegvik Edin: Oyunlar dikkat cekmek ve siirdirmek icin tasarlanmistir. Bunu, net
hedefler koyarak, artan zorluklar sunarak ve ilerleme ile basari hissi sunarak basarirlar. Bu durum genellikle
oyunculart bir "akis" haline getirir; tamamen aktiviteye dalirlar, zamani kaybederler ve bilissel
yeteneklerinin zirvesinde calisirlar. Ogrenme igerigi bu akis durumuna gémiildigiinde, derinlemesine
entegre olur ve icsel olarak motive edici hale gelir. Ogrenciler sadece pasif bir sekilde bilgi tiiketmiyorlar;
Degiskenleri aktif olarak manipiile ediyor, hipotezleri test ediyor ve etkileyici bir baglamda karar veriyorlar.
Problem Cézme ve Stratejik Diisiinceyi Tesvik Edin: Temelde ¢ogu video oyunu karmasik bir problem
¢6zme egzersizidir. ister karmasik bir bulmacayi ¢dzmek, ister bir rakibi yenmek, ister bir ekonomiyi
yonetmek olsun, oyuncular sirekli olarak analitik beceriler, mantiksal akil yiritme ve stratejik 6ngori
gerektiren zorluklarla karsilasiyor. Bu sorunlar genellikle cok katmanlidir ve oyuncularin bunlari daha kigik
bilesenlere ayirmasini, kaliplari belirlemesini ve uzun vadeli planlar olusturmasini gerektirir. Bu, karmasik
zorluklarin sistematik olarak ¢oziildigl ve ele alindigi bilimsel sorgulama ve miihendislik tasarimi slrecini
yansitir.

Azim ve Dayanikhlik Geligtirin: Basarisizlik ¢ogu video oyununun dogal bir pargasidir. Oyuncular nadiren
ilk denemelerinde basarili olur ve oyun tasarimi genellikle ustalik elde edilene kadar tekrar denemeleri
tesvik eder. Bu, 68renmeye karsi kritik bir egilim gelistirir: zorluklar karsisinda azim. Oyuncular hatalarin

son nokta degil, 6grenme ve gelisme firsatlari oldugunu 6grenirler. Bu "ileri basarisiz ol" zihniyeti,
yinelemeli tasarim ve deneylerin ¢cogu zaman atilim olmadan Once bircok aksilige yol a¢ctigi STEAM

alanlarinda paha bigilmezdir.
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Deney igin Giivenli Alanlar Sunar: Oyunlar, 6grencilerin gercek diinya sonuglarindan korkmadan &ézgiirce
deney yapabilecegi dusik riskli ortamlar sunar. Bu, fiziksel ortamda pratik olmayan veya tehlikeli olabilecek
fikirlerin cesur risk almasina ve kesfedilmesine olanak tanir. Bir 6grenci, yapisal zayifliklari anlamak i¢in bir
fizik simalatérindeki sanal képriyi "yok edebilir" ya da bir prosediirii ustalikla ustalasmak icin sayisiz kez

sanal bir ameliyati "basarisiz edebilir"; béylece gercek sonuglar olmadan degerli icgoriler elde edebilir.

5.2. interaktif Simiilasyonlar ve Sanal Laboratuvarlar

Video oyunlarinin en etkili egitimsel uygulamalarindan biri, son derece etkilesimli similasyonlar ve sanal
laboratuvarlar yaratma kapasiteleridir. Bu ortamlar sunlari yapabilir:

Gergek Diinya Fenomenlerini Kopyala: Karmasik ekosistemleri simiile etmekten (SimCity, Cities: Skylines
ve cevresel modlarla) gok mekanigini modellemeye (Kerbal Space Program) kadar, oyunlar gercek diinya
sistemlerini dogru sekilde kopyalayabilir; boylece 6grenciler dogrudan incelenemeyecek karmasik iliskileri
gdzlemleyebilir, manipiile edebilir ve anlayabilirler. Ornegin, bir dgrenci, ormansizmanin sanal bir
ekosistemin biyolojik cesitliligi izerindeki anlik etkisini veya stabil bir yoriinge icin gereken hassas
yercekimi cekisini gorebilir.

Pahali veya Erisilemez Ekipmanlara Erisim Sagla: Bir¢ok bilimsel ve mihendislik alani, pahali ekipmanlar
(6rnegin mikroskoplar, 6zel makineler) veya ¢ogu sinifin erisemeyecegi ortamlara (6rnegin, uzay, derin
deniz) erisim gerektirir. Oyunlardaki sanal similasyonlar, bu deneyimlere erisimi demokratiklestirerek
ogrencilerin deneyler yapmasina, sanal araglari kullanmasina ve normalde erisilemeyecek ortamlari
kesfetmesine olanak tanir. Bu, oyun alanini esitler ve potansiyel STEAM sorusturmalarinin kapsamini
genisletir.

"Soyle olsaydi" senaryolarini kolaylastirin: Similasyonlar, 6grencilerin degiskenleri degistirmesini ve
sonuglari kontrolli bir sekilde gézlemlemesini saglar, boylece neden-sonug iliskilerini derinlemesine
anlamalarini saglar. Ya sanal sehrimizdeki niifusu iki katina ¢ikarsak? Ya uzay aracimizin yoriinge agisini
degistirirsek? Koprimiiz icin farkh bir malzeme kullansak ne olur? Bu "ya soyle olsaydi" sorulari bilimsel
sorgulama ve miihendislik optimizasyonunu yonlendirerek oyun ortaminda hizli hipotez testi ve veri
toplama mimkdn kilar.

Soyut Kavramlari Gorsellestirin: Birgok STEAM kavrami soyut ve gorsellestirmesi zor (6rnegin, molekiiler
etkilesimler, akiskan dinamigi, yercekimi alanlari). Oyunlar, bu kavramlarin dinamik ve etkileyici gorsel
temsillerini sunarak onlari daha somut ve anlasilir hale getirebilir. Ornegin, kimyasal reaksiyonlari simiile
eden bir oyun, 6grencilerin molekiilleri gorsel olarak birlestirmesine ve ortaya c¢ikan bilesikleri ve enerji

degisimlerini gbzlemlemesine olanak taniyabilir.
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5.3. Problem Cézme ve Elegstirel Diigiinme

Video oyunlari, kokli olarak problem ¢ézme (izerine tasarlanmistir ve bu da onlari elestirel diisinme
becerilerinin gelistiriimesinde dogal araglar haline getirir. Oyunculara sunlari gerektiren zorluklar sunarlar:
Analitik Beceriler: Karmasik problemleri yonetilebilir pargalara ayirmak, temel degiskenleri belirlemek ve
elementler arasindaki iliskileri anlamak. Ornegin, bir strateji oyunu oynayan bir 6grenci, kazanan bir strateji
olusturmak icin farkli birimlerin glicli ve zayif yonlerini, arazi ve rakibin taktiklerini analiz etmelidir.
Mantiksal Akil yiriitme: Kurallar ¢ikarmak, sonuglari tahmin etmek ve etkili ¢6zlimler tasarlamak igin
timimelimci ve timevarimsal akil yiriitmeyi uygulamak. Ozellikle bulmaca oyunlari, genellikle
oyuncularin bir sistemin kisitlamalarini anlamasini ve belirli bir sirada unsurlari manipiile ederek hedefe
ulasmasini gerektiren mantiksal ¢cikarim gerektirir.

Stratejik Planlama: Cok adimli planlar gelistirmek, sonuglari 5ngérmek ve dinamik ortamlara yanit olarak
stratejileri uyarlamak. Factorio veya Satisfactory gibi oyunlar, lretim zincirlerini optimize etmek icin
karmasik lojistik planlama gerektirir; bu da oyunculari birka¢ adim ileri diisinmeye ve karmasik karsilikh
bagimliliklari yonetmeye zorlar.

Belirsizlik Altinda Karar Verme: Bircok oyun, eksik bilgi icerir veya sans unsurlari ekler; bu da oyunculari
sinirh veriyle karar vermeye ve riskleri degerlendirmeye zorlar. Bu, belirsiz durumlarda bilingli secimler
yapma yeteneklerini gelistirir; bu, bilimsel arastirma ve mihendislik gelistirme alaninda hayati bir
beceridir.

Sistem Diisiincesi: Bir sistemin farkli bilesenlerinin birbirleriyle nasil etkilesime girdigini ve etkiledigini
anlamak. Simulasyon oyunlari, bahsedildigi gibi, bu amacgla mikemmeldir; oyuncular, sistemin bir
bollimundeki degisikliklerin tiim sistemde nasil yankilandigini gézlemler. Bu bitlincil bakis acisi, karmasik

ve birbirine bagh gercek diinya sorunlarinin lstesinden gelmek icin kritik Gneme sahiptir.

5.4. Anlati Temelli Ogrenme ve Katihm

Video oyunlarindaki anlatinin glicli, egitim potansiyellerini 6énemli Ol¢lide artirir. Hikayeler, baglam,
duygusal rezonans ve soyut kavramlari daha anlamli ve akilda kalici kilabilecek bir amag¢ duygusu saglar.
Ogrenmeyi baglamlandirmak: Etkileyici bir anlati, belirli kavramlari veya becerileri 6grenmek igin bir
sebep sunabilir. Sadece fizik 6grenmek yerine, 6grenciler fizik prensiplerini kullanarak kurgusal bir diinyayi
felaketten kurtariyor olabilirler ve 6grenme sirecini oyunun hikayesinden kaynaklanan bir sekilde motive
ediyor olabilir. Bu baglamlandirma, 6grenenlerin 6grendiklerinin "nedenini" anlamalarina yardimci olur.
Duygusal Etkilesim: Hikayeler duygulari uyandirir ve duygusal baghlik, hafiza ve aklinin giigli bir itici
gictdir. Ogrenciler karakterlerle bag kurduklarinda, aciliyet hissettiklerinde veya anlati zorlugunu
asmanin verdigi tatmin hissettiklerinde, ilgili 6§renme daha derinlemesine yerlesir.

Rol Yapma ve Perspektif Alma: Oyunlar genellikle oyuncularin farkli rollerde bulunmasina olanak tanir,
empati ve farkli bakis acilarini anlamayi tesvik eder. Bu 6zellikle STEAM icindeki sosyal bilimler gibi

alanlarda (6rnegin, yapay zekada etik hususlar, ¢esitli topluluklar icin kentsel planlama) faydali olabilir.
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Motivasyon ve Siireklilik: Gli¢li bir anlati, oyunculari zorluklara ragmen hikayenin nasil gelisecegini
gormek icin direng gostermeye tesvik eden net bir genel hedef sunar. Bu anlati motivasyonu, 6grenmede
siirekli cabaya déniisebilir. Ornegin, uzayi kesfetme oyununda oyuncularin hikayenin yeni bélimlerini
acmak icin yoriinge mekaniklerini ustalikla 6grenmeleri gerekebilir, boylece fizik kavramlari ilerlemeleriyle

dogrudan ilgili hale gelir.

5.5. Kisisellestirilmis Ogrenme Yollari

Video oyunlari dogasi geregi uyarlanabilir ve bireysel ihtiyaclara ve hizlara uygun kisisellestirilmis 6grenme
deneyimleri sunar.

Kendi Hizinda Ogrenme: Oyuncular oyun igeriginde kendi hizlarinda ilerleyebilir, gerektiginde kavramlari
yeniden gozden gecirebilir veya tanidik materyalleri hizlandirabilir. Bu, genellikle sabit bir tempoda
ilerleyen geleneksel sinif ortamlariyla tezat olusturur; bu da bazi 6grencileri geride birakabilir veya
digerlerini sikabilir.

Farkhlastinlmis Ogretim: Bircok oyun, 6grencilerin mevcut yetenek seviyelerine uygun zorluklari
secmelerine olanak taniyan birden fazla yol veya zorluk seviyesi sunar. Bu sayede 6gretmenler, bireysel
ogrenciler icin tamamen ayri etkinlikler yaratmadan 6gretimi farkhlastirabilirler. Zorlanan bir 6grenci daha
fazla zaman ayirip oyun ici ipuclarina erisebilirken, ileri dlizey bir 6grenci daha karmasik zorluklarla basa
cikabilir veya gelismis ozellikleri kesfedebilir.

Uyarlanabilir Ogrenme: Bazi ileri diizey egitim oyunlari, oyuncunun performansina gercek zamanl olarak
uyarlanabilir, zorluk seviyesini ayarlayabilir, hedefe yonelik ipuclari verebilir veya gliclii ve zayif yonlerine
gore farkh 6grenme icerikleri 6nerebilir. Bu, zorluk ve destegi optimize eden son derece kisisellestirilmis
bir 6grenme deneyimi yaratir.

Se¢im ve Ajans: Oyunculara segenekler sunmak (6rnegin, hangi gorevi takip edecekleri, hangi beceriyi
gelistirecekleri, hangi sorunu ¢o6zmeleri) onlari gliclendirir ve 6grenme slreci Uzerindeki sahiplenme

duygularini artirir. Bu ajans glicli bir motivatordiir ve kendi kendine 6grenmeyi destekler.

5.6. Biligsel Becerilerin Gelistirilmesi (6rnegin, Mekansal Akil Yiiritme, Hafiza)

icerige 6zgii bilginin dtesinde, video oyunlari temel bilissel beceriler gelistirmek icin giiclii motorlardir:
Mekansal Akil Yiiriitme: Navigasyon, bulmaca ¢6zme veya 3D ortamlarda (6rnegin Portal, Minecraft,
Tetris) insa etme iceren oyunlar, mekansal akil ylritme yeteneklerini 6nemli dlclide gelistirir. Bu beceri
miihendislik, mimarlk, fizik ve hatta matematikte kritik 6neme sahiptir. Oyuncular, nesneleri zihinsel
olarak dondirmeyi, karmasik yapilari gorsellestirmeyi ve (i¢ boyutlu uzaydaki iliskileri anlamayi 6grenirler.
Calisma Hafizasi ve Dikkat: Birgok oyun, oyuncularin ayni anda ¢alisma hafizalarinda birden fazla bilgi
tutmasini gerektirir (6rnegin, gorev hedeflerini, esya konumlarini, disman desenlerini hatirlamak) ve
dikkatlerini hizla farkl uyariklar arasinda kaydirmaktir. Bu, beyni bilgiyi daha verimli yonetmeye ve

odaklanmayi gelistirmeye tesvik eder.
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Problem Cézme ve Desen Tanima: Bahsedildigi gibi, oyunlar oyuncularin altta yatan kaliplari belirlemesini,
kurallari ¢cikarmasini ve etkili stratejiler gelistirmesini gerektiren sorunlarla doludur. Bu, gesitli baglamlara
uygulanabilecek genel problem ¢ézme cercevelerini gliclendirir.

Tepki Siiresi ve EI-Goz Koordinasyonu: Tim STEAM alanlariyla dogrudan baglantih olmasa da, hizli
refleksler ve hassas hareketler gerektiren oyunlar, el-gdz koordinasyonunu ve tepki siresini gelistirebilir;

bu beceriler gesitli teknik ve pratik alanlarda da uygulanabilir.

5.7. Sosyal-Duygusal Becerilerin Gelistirilmesi (6rnegin, isbirligi, iletisim)

Cok oyunculu ve ¢evrimici oyunlarin yiikselisi, hem kisisel hem de profesyonel hayattaki basari icin giderek
daha kritik olarak kabul edilen sosyal-duygusal 6grenme (SEL) becerilerini gelistirmedeki dnemli rollerini
de vurgulamistr.

isbirligi ve Takim Galismasi: Bircok oyun, ortak hedeflere ulasmak icin is birligi gerektirir. Oyuncular etkili
sekilde iletisim kurmali, gérevleri devretmeli, eylemleri senkronize etmeli ve takim ortaminda ¢atismalari
¢6zmeli. Overcooked! gibi oyunlar. veya cevrimici isbirlikci oyunlar, baski altinda hassas koordinasyon ve
net iletisim gerektirir; bu da STEAM'deki grup projelerine dogrudan aktarilabilir beceriler gelistirir.
iletisim: Cok oyunculu ortamlarda oyuncular genellikle stratejilerini ifade etmeleri, talimat vermeleri,
gozlemlerini anlatmalari ve yapici diyaloglara girmeleri gerekir. Bu, hem s6zIli hem de sozsiiz iletisim
becerilerini, aktif dinleme dahil olmak lzere, gelistirir.

Empati ve Perspektif Alma: Rol yapma oyunlari veya anlati agisindan zengin oyunlar, oyunculari farkli
karakterlerin veya gruplarin bakis acilarini anlamaya ve hatta benimsemeye tesvik ederek empatiyi tesvik
edebilir. isbirlik¢i bir ortamda, takim arkadaslarinin giiclii ve zayif yonlerini anlamak empatik bir
degerlendirme gerektirir.

Liderlik ve Takipgilik: Oyun takimlarinda oyuncular genellikle liderlik rolleri Gstlenir, stratejileri yonlendirir
veya etkili takipgiler olur, planlar uygularlar. Bu, takim dinamiklerini ve farkli rollerle ilgili sorumluluklari
anlamayi saglar.

Duygusal Diizenleme: Oyunlar zorlayici ve bazen sinir bozucu olabilir. Hayal kirikligini yénetmeyi,
basarisizlikla basa cikmayi ve baski altinda sogukkanliligi korumayr 6grenmek, sirekli oyun yoluyla
gelistirilen degerli duygusal diizenleme becerileridir.

Sonug¢ olarak, video oyunlarinin egitimdeki glicii eglence degerinin Otesine gecer. Essiz etkilesimli
similasyonlar sunar, gelismis problem ¢6zme ve elestirel diislinme becerilerini gelistirir, anlatinin ilgi ¢ekici
gliclinden yararlanir, kisisellestirilmis 6grenmeyi mimkiin kilar, temel bilissel islevleri gelistirir ve hayati
sosyal-duygusal yetkinlikler gelistirirler. Bu dogustan gelen glicli yonleri stratejik olarak kullanarak,
egitimciler STEAM 6greniminde yeni katiim ve etkinlik boyutlarini agabilir; 6grencileri sadece bilgiyle degil,

hizla gelisen bir diinya icin gereken dinamik beceri setleriyle de hazirlayabilirler.
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6. Biitiinlestirici Pedagojik Strateji:
Genel Bakig

Gayriresmi video oyunlarinin STEAM egitimine basarili entegrasyonu, sadece oyunlarin sinifa dabhil
edilmesini gerektirmiyor; duslinceli, sistematik ve pedagojik olarak saglam bir yaklasim gerektirir. Bu
bollim, video oyunlarinin sadece eglence kaynagi olmaktan ¢ikmizi, belirli 6grenme sonugclarina ulasmak
icin glcli araclar olarak hizmet etmesini saglamak icin tasarlanmis Biitlinlesik Pedagojik Stratejinin temel
bilesenlerini 6zetliyor. Bu strateji, oyun tabanli 6grenmenin dogasinda bulunan glicli yonlerini STEAM
egitiminin kati hedefleriyle birlestiren kasith bir siirectir ve egitimcilere kavramdan uygulamaya gecis
yapmalari igin bir cerceve sunar.

Bitlinlestirici pedagojik strateji temelde amacl tasarimla ilgilidir. TUm oyunlarin tim 6grenme amaglari
icin uygun olmadigini ve en egitim acisindan zengin oyunlarin bile yetenekli bir egitimci tarafindan dikkatli
baglamlandirma ve kolaylastirma gerektirdigini kabul eder. Bu strateji, 6gretmenleri oyun tabanl 6grenme
deneyimlerini secme, yerlestirme, kolaylastirma ve yansitma stirecinde yonlendiren dort adimli yinelemeli
bir dongli 6nerir. Her adim, entegrasyonun anlamli, etkili ve daha genis egitim hedefleriyle uyumlu

olmasini saglamak icin cok nemlidir.

6.1. Biitiinlesik Yaklagimin Tanimlanmasi

"Bitlinlestirici yaklasim", oyun icerigi ve mekaniklerinin mevcut mifredata sorunsuz bir sekilde islenmesini
gerektirir; bunlari izole, tamamlayici etkinlikler olarak ele almak yerine. Oyunun pedagojik sunumun
ayrilmaz bir parcasi oldugu ve STEAM'de belirli 6grenme sonuglarinin elde edilmesini destekledigi 6grenme
deneyimleri tasarlamakla ilgilidir. Bu yaklasim sadece bir oyun oynamanin 6tesine gecer; Bu konu sunlari
icerir:

Amagh Segim: Oyunlari sadece popilerlikleri veya eglence degerleri igin degil, mifredat standartlari ve
belirli 6grenme hedefleriyle dogrudan uyumlari nedeniyle se¢mek.

Miifredat Gomiilmesi: Oyun aktivitelerinin genel 6grenme ilerlemesi icinde mantiksal olarak siralandigi
dersler veya birimler tasarlamak, 6nceki bilgi tizerine insa edilip yeni anlayislara yol agmaktr.

Aktif Kolaylastirma: Ogretmenler rehber ve kolaylastirici olarak hareket eder, diisiinmeyi tesvik eder,
sorular sorar, oyun i¢i deneyimleri gercek diinya STEAM kavramlariyla baglar ve gerektiginde iskele saglar.
Yansitma ve Aktarma: Ogrencilerin oyunda dgrendiklerini ifade etmeleri, farkli baglamlara uygulamalari
ve diger bilgilerle sentezlemeleri i¢in firsatlar yaratmak.

Bitlinlesik yaklasim, oyun tabanl 6grenmenin yenilik degil, geleneksel 6gretimi gelistiren ve 6grencilerin

STEAM kavramlarina katiimini derinlestiren gicli, yapilandirilmis bir metodoloji olmasini saglar.
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6.2. Adim 1: Ogrenme Sonuglarini ve STEAM Hedeflerini Belirlemek

Herhangi bir etkili pedagojik stratejinin temel tasi istenen 6grenme sonuglarinin net bir sekilde
anlasiimasidir. Hangi video oyununu kullanacaklarini disiinmeden 6nce, egitimciler 6grencilerin 6grenme
deneyimi sonucunda bilmesi, anlamasi ve neler yapabilmeleri gerektigini kesin olarak tanimlamalidir. Bu
ilk adim sunlari icerir:

Miifredat Standartlarina Danismanlik: Oyun tabanli etkinlikleri ulusal, eyalet veya yerel mifredat
cerceveleriyle (6rnegin, Yeni Nesil Bilim Standartlari, Matematik icin Ortak Cekirdek Devlet Standartlari,
ISTE Teknoloji Standartlari) uyumlu hale getirmek. Bu, entegrasyonun ilgili olmasini ve gerekli akademik
basariya katki saglamasini saglar.

Belirli Ogrenme Hedeflerini Tanimlamak (6rnegin, Bloom'un Taksonomisi'ni kullanmak): Genis konularin
dtesine gecip olgiilebilir ve gdzlemlenebilir 6grenme hedeflerini ifade etmek. Ornegin, "Ogrenciler fizik
hakkinda bilgi edinecek" yerine daha spesifik bir hedef su olabilir: "Ogrenciler, sanal fizik simiilasyonunda
degiskenleri manipiile ettikten sonra kuvvet, kiitle ve ivme arasindaki iliskiyi aciklayabilecekler" veya
"Ogrenciler, oyun tabanli bir mihendislik meydan okumasinda gerilim ve sikisirma prensiplerini
kullanarak kararl bir kdpri yapisi tasarlayabilecekler."

Ana STEAM Kavramlarinin Belirlenmesi: Oyunun etkili sekilde 6gretebilecegi veya pekistirebilecegi temel
bilimsel prensipleri, matematiksel kavramlari, mihendislik tasarim zorluklarini, teknolojik becerileri veya
sanatsal ifadeleri belirlemek. Bu, deneydeki degiskenleri anlamayi, geometrik prensipleri uygulamayi,
neden-sonug iliskilerini analiz etmeyi veya bir tasarimi yinelemeyi icerebilir.

21. Yiizyil Becerilerini Diisiinmek: icerik bilgisinin &tesinde, oyun tabanli etkinligin hangi capraz becerileri
(6rnegin elestirel dustinme, is birligi, yaraticilk, problem c¢6zme, dijital okuryazarlik) gelistirmeyi
amacladigini belirlemek. Bircok video oyunu bu becerileri dogasi geregi gelistirir ve bunlari acikca
tanimlamak, hedefli egitim tasarimi ve degerlendirmesine olanak tanir.

Bu temel adim, sonraki oyun secimi ve egitim tasariminin sadece belirli bir oyunun cazibesine degil, net
egitim hedefleri tarafindan yonlendirilmesini saglar. Oyunu sadece eglenceden hedefe yonelik bir 6grenme

deneyimine donusturdr.

6.3. Adim 2: Egitim Potansiyeline Sahip Uygun Video Oyunlari Segmek

Ogrenme sonuglari ve STEAM hedefleri net bir sekilde belirlendikten sonra, bir sonraki dnemli adim, bu
hedeflere ulasmak icin dogustan egitim potansiyeline sahip video oyunlarini belirlemektir. Bu keyfi bir
sure¢ degildir, belirli kriterler kullanilarak dikkatli bir degerlendirme gerektirir. "Uygun" bir oyun, temel
mekaniklerin, anlatinin ve zorluklarin istenen 6grenmeyle dogrudan uyumlu oldugu bir oyundur.

Oyun se¢imi i¢in dnemli hususlar sunlardir:

Miifredat Hizalanmasi (Dogrudan Haritalama): Oyunun oynanisi, Step 1'de tanimlanan STEAM

kavramlariyla dogrudan etkilesime giriyor mu? Ornegin, amag yoriinge mekanigini anlamaksa, Kerbal Uzay
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Programi oldukca uygundur c¢linkii temel oynanis, gercekgi fiziklere gére uzay araci tasarlamak ve firlatmak
etrafinda doner. Amag¢ mihendislik tasarimiysa, Minecraft veya Bridge Constructor dnemlidir.

Pedagojik Uyum (Ogrenme Mekanikleri): Oyun 6grenmeyi nasil kolaylastiriyor? Deney yapmayi, problem
c6zmeyi, elestirel diisiinceyi veya is birligini tesvik ediyor mu? Ogrenme mekanikleri net ve sezgisel mi?
Oyun, yinelemeli tasarim, geri bildirim ve ustalik icin firsatlar sunuyor mu?

Yas ve Geligim Evresi icin Uygunluk: Oyunun igerigi, karmasikhigi ve kullanici arayiizii hedef yas grubuna
uygun mu? Bilissel yiik, gerekli ince motor beceriler ve tematik olgunluk géz 6niinde bulundurun.
Erisilebilirlik: Tum O6grenciler oyuna erisebilir ve etkilesime girebilir mi? Dil bariyerlerini, gérme/isitsel
bozukluklari (ilgili 6zellikler varsa) ve bilissel erisilebilirligi g6z 6niinde bulundurun.

Teknik Gereksinimler ve Erisilebilirlik: Okul veya 6grenci oyunu ¢alishrmak igin gerekli donanim, yazilim
ve internet baglantisina sahip mi? Lisanslama maliyetleri veya Ucretsiz/acik kaynak alternatifler var mi?
Oyun, 6grencilerin asina oldugu platformlarda (6rnegin PC, tablet, konsol) mevcut mu?

Ogretmen Asinaligi ve Destegi: Oyunun egitim baglaminda etkili kullanimini desteklemek igin yeterli
ogretmen egitimi veya kaynaklari var mi? Oyun, 6gretmenlerin egitimsel potansiyelini hizla kavrayacak
kadar sezgisel mi?

Katihm ve Motivasyon: Tek kriterler olmasa da, oyun 6grenciler igin yine de siirlikleyici ve motive edici
olmalidir. Pedagojik olarak saglam ama 6grenci ilgisini cekemeyen bir oyun daha az etkili olur. Etkileyici
anlatilara, zorlu bulmacalara ve tatmin edici ilerlemeye sahip oyunlar arayin.

Degerlendirme Firsatlari: Oyun, 6grencilerin 6grenmesini gézlemleme, stratejilerini analiz etme ve
degerlendirme igin veri toplama firsatlari sunuyor mu? Bazi oyunlarda yerlesik analitikler bulunur veya
problem ¢6zme sireglerinin net gbzlemlenmesine olanak tanir.

Bu secim siireci, genellikle oyunlari oynamak, egitim oyun veritabanlarini incelemek ve diger egitimciler
veya oyun tabanli égrenme uzmanlariyla danismak gibi arastirma gerektirir. Onemli olan, sirikleyici

oynanisin net egitim hedefleriyle kesistigi "tatli noktay1" bulmak.

6.4. Adim 3: Miifredat Birimlerine Oyun igerigi Gomiilmesi

Uygun bir oyun belirlendikten sonra, bir sonraki kritik adim, icerigini ve mekaniklerini mevcut mifredat
birimlerine stratejik olarak entegre etmek veya oyunun etrafinda yeni birimler tasarlamaktir. Bu sadece
"oyun zaman!" ayirmanin 6tesine gecer; oyunu 6gretimin merkezi bir bileseni haline getiren tutarh bir
entegrasyon igerir.

Gome stratejileri sunlardir:

Oyun Oncesi Etkinlikler: Ogrencileri oyuna hazirlamak, temel kelime dagarcigini, ilgili STEAM kavramlarini
ve 6grenme hedeflerini tanitmak. Bu, oyun tabanli deneyimin zeminini hazirlayan kisa dersler, okumalar,
tartismalar veya giris deneyleri icerebilir. Ornegin, devrelerle ilgili bir oyun oynamadan énce 6grenciler
temel elektrik kavramlarini 6grenebilirler.

Oyun ici kolaylastirma ve iskele: Oyun sirasinda 6grencilere aktif rehberlik etmek. Bu sunlari igerir:
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Sorulari Tesvik Etmek: "Ya soyle olsaydi" sorulari sormak, 6grencileri stratejilerini agiklamaya tesvik etmek
ve oyun ici eylemleri akademik kavramlarla iliskilendirmek (6rnegin, "Roketinizin kontrolden ¢ikmasinin
sebebini hangi fizik prensibi acikliyor?").

ipucu ve Destek Saglamak: Ogrenciler zorlandiginda ¢éziimler vermeden hedefe yénelik yardim sunmak.
isbirligini Tesvik Etmek: Oyun icinde grup oyunu veya is birligi icinde problem ¢ézme yapilandirmasi.
Goézlemleme ve Belgeleme: Ogretmenler, dgrencilerin oyun oynarken problem ¢6ézme stratejilerini,
iletisim kaliplarini ve kavramsal anlayislarini gozlemleyebilirler.

Oyun Sonrasi Diisiince ve Tartisma: Bu, embedding'in tartismasiz en kritik kismidir. Oyun oynadiktan
sonra, 6grencilerin yapilandiriimis firsatlara ihtiyaci vardir:

Anlamh Ogrenme: Ne 6grendiklerini, sorunlari nasil ¢dzdiiklerini ve karsilastiklari zorluklari anlatin.

Oyun ici Gergek Diinyaya Baglanin: Oyunun mekaniklerini ve sonuglarini gercek diinya STEAM
uygulamalari ve konseptleriyle acik¢a baglayin. Ornegin, bir oyundaki kaynak yénetimi zorluklarinin gercek
diinya ekonomisi veya cevre bilimiyle nasil iliskili oldugunu tartismak.

Bilgi Sentezi: Oyundan edinilen bilgiyi diger 6grenme materyalleriyle (6rnegin ders kitaplari, dersler,
deneyler) entegre edin.

Problem Gozme Degerlendirmeleri: Basarili ve basarisiz stratejileri analiz etmek, optimal ¢ozlimleri
belirlemek ve alternatif yaklasimlari tartismak.

Proje Tabanl Ogrenme Entegrasyonu: Oyunu daha biiyiik bir proje tabanli 6grenme birimi icinde temel
bir bilesen veya arac olarak kullanmak. Ornegin, 6grenciler Minecraft'i kullanarak bir kentsel planlama
projesinin parcasi olarak strdirilebilir bir topluluk tasarlayabilir, ardindan tasarimlarini sunup secgimlerini
bilimsel ve miihendislik ilkelerine dayanarak gerekcelendirebilirler.

Oyun Sirasinda Bigimlendirici Degerlendirme: Ogrenci oynanisi gézlemleri, oyun ici performans metrikleri
(varsa) ve onerilere verilen yanitlarin sirekli bicimlendirici degerlendirme olarak kullaniimasi, anlayisi
Olgmek ve 6gretimi bilgilendirmek.

Bu adim, rahat oynanisi yapilandiriimis bir 6grenme etkinligine dontstiriir; boylece 6grenciler etkilesimli
deneyimlerinden maksimum egitim degerini ¢ikarir ve oyun dinyasi ile akademik icerik arasinda acgik

baglantilar kurar.

6.5. Adim 4: Yansitma ve Bilgi Transferini Kolaylastirmak

Bitlinlestirici pedagojik stratejinin son ama siirekli bileseni, oyun tabanli deneyimden elde edilen
O0grenimin oyunun icinde izole edilmemesi, derinlemesine yansitilmasi ve daha genis baglamlara
aktarilmasidir. Bu adim, 6grenmeyi saglamlastirir ve onu oyun ortaminin 6tesine uygulanabilir hale getirir.
Yapilandirilmis Yansitma: Ogrencilerin 6grenmeleri {izerine diisiinmeleri icin gesitli formatlar sunmak:

Giinliik Tutma/Ogrenme Giinliikleri: Ogrenciler oynama siirecinde edindikleri stratejilerini, kesiflerini,

zorluklarini ve icgorilerini belgeler.
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Sinif Tartismalari: Ogrencilerin deneyimlerini paylastigl, stratejileri karsilastirdigi ve oyunun igerigi ile
derslerini topluca anlattigi rehberli tartismalar.

Diisiince-Cift-Paylas: Ogrenciler bireysel olarak disiinir, bir partnerle tartisir ve ardindan daha biyiik
grupla paylasir.

Kavram Haritalama: Farkli oyun 6gelerinin STEAM kavramlariyla nasil baglantili olduguna dair gorsel
temsiller olusturmak.

Gergek Diinya Uygulamalarina Baglanti Kurmak: Oyunun mekanikleri, zorluklari ve sonuglari arasinda
gercek diinya STEAM problemleri, meslekleri ve olgulariyla acikca paralellikler cekmek. Ornegin, bir
oyunda kaynak yonetimi ustaligi yapan bir 6grenci, gercek diinya tedarik zinciri lojistigi veya surdurilebilir
kaynak uygulamalarini arastirabilir.

Bilgiyi Yeni Baglamlarda Uygulama: Ogrencilerin oyunda égrendikleri kavramlari yeni durumlara veya
problemlere uyguladigi takip etkinlikleri tasarlamak. Bu sunlari icerebilir:

Geleneksel Odevler: Sorulari yanitlamak, problem ¢6zmek veya oyun 6grenilmis kavramlarin
uygulanmasini gerektiren raporlar yazmak.

Uygulamali Projeler: Oyun ici aktivitelerle paralel fiziksel modeller olusturmak veya deneyler yapmak.
Tartigma veya Sunum: Oyun deneyimlerinden etkilenen bir konuda sunum yapmak veya oyunun ortaya
cikardigi etik ikilemleri tartismak.

Akran Geri Bildirimi ve Degerlendirme: Ogrencileri birbirlerinin oyun ici stratejileri, ¢6ziimleri veya
yansimalari hakkinda yapici geri bildirim saglamaya tesvik etmek. Bu, meta-bilisi ve iletisim becerilerini
gelistirir.

Metabilis Gelisimi: Ogrencileri nasil égrendiklerini, hangi stratejilerin etkili oldugunu ve bu &grenme
yaklasimlarini diger akademik alanlara nasil uygulayabileceklerini disiinmeye tesvik etmek. Bu, 6grenenler
olarak 6z-farkindaligi tesvik eder.

Bu yineleme ve aktarim siireci, sadece katilimin 6tesine gecip gercek 6grenmeye gecis icin kritik 6neme
sahiptir. Ogrencilerin anlayislarini genellestirmelerine, esnek uygulamalarina ve oyunun iginde gémiilii
kavramsal cerceveleri icsellestirmelerine yardimci olur. Bu dort adimi sistematik olarak uygulayarak,
egitimciler gayriresmi video oyunlarini bitiinsel bir STEAM egitim cercevesinde gliclii pedagojik varliklara

donustirebilirler.

7. Ogretmenler icin Neden-Nasil Stratejisi

Gayriresmi video oyunlarinin STEAM egitimine entegre edilmesinin basarisi, bu stratejiyi uygulayacak
ogretmenlerin hazirligi ve yetenekliligine kritik 6nem vermektedir. Egitimciler, genellikle zaten kapsamli
mifredatlar ve cesitli 6grenci ihtiyaclariyla yiklenmis durumda olan bu kisiler, yenilik¢i yaklasimlari
benimsemek icin sadece teorik bir anlayisa degil, ayni zamanda net, pratik ve motive edici bir cerceveye
ihtiyac duyarlar. "Neden-Nasil" stratejisi, 6gretmenlerin video oyunlari gibi yeni bir pedagojik aracla
karsilastiklarinda karsilasacaklari temel sorulari ele alarak bu temel destegi saglamak icin tasarlanmistir. Bu
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cerceve, slireci anlami ¢cdzmeyi, faydalarini ifade etmeyi ve somut adimlar sunmayi amaclar; boylece gliven

olusturmayi ve etkili uygulamayi kolaylastirmayi amaclar.

7.1. Ne: Ana Kavramlar ve Hedeflerin Tanimlanmasi

Yeni bir 6gretim metodolojisine baslamadan 6nce, 6gretmenlerin bunun "ne" icerdigi temel bir anlayisa
ihtiyaci vardir. Bu, video oyunlarinin STEAM'e entegre edilmesinin temel kavramlarini, terimlerini ve genel
hedeflerini netlestirmeyi icerir. Ortak bir dil ve ortak bir vizyon kurmakla ilgili.

Oyun Tabanh Ogrenme (GBL) ile Oyunlastirmanin Agiklamasi: Yaygin bir yanlis anlama, GBL ile
oyunlastirmanin karistiriimasidir. Ogretmenlerin her birinin net bir tanimina ihtiyaci vardir:

Oyun Tabanh Ogrenme (GBL): Egitici icerigin oyunun mekanikleri, anlatisi ve amaglari ile dogrudan
entegrasyonu. Ogrenme, oyunu oynarken organik olarak gerceklesir. Ornekler: Kerbal Uzay Programi'nda
roket tasarlayarak fizigi 6grenmek veya Minecraft'ta kaynak yonetimini anlamak.

Oyunlagtirma: Oyun benzeri unsurlari (puanlar, rozetler, liderlik tablolari, ilerleme gubuklari) oyun disi
dgrenme baglamlarina uygulamak, bdylece etkilesim ve motivasyon artirilir. Ornek: Odevleri tamamlayan
puanlar veya sinif katilimi icin bir liderlik tablosu verilebilir. Degerli olmasina ragmen, oyunlastirma
GBL'den farklidir. Ogretmenler, bu stratejinin GBL'ye odaklandigini anlamalidir.

STEAM Egitimi'nin Evrimi ve ilkelerini Anlamak (Ozet): Daha 6nce ele alinmis olsa da, 6gretmenlere 6zel
Ozet bir 6zet cok 6nemlidir. Bu, sunlari tekrar etmeyi icerir:

STEM'den STEAM'e: Yaraticilik, tasarim distinmesi ve bitlincll problem ¢6zme igin sanatlarin kritik bir
eklenmesi.

Disiplinlerarasi Doga: STEAM'in konu silolarini nasil ¢ozer.

21. Yiuzyil Becerilerine Odaklanmak: Etkili GBL tarafindan dogasi geregi gelistirilen elestirel diisiinme, is
birligi, yaraticilik, iletisim, hesaplamali diisiinme ve problem ¢6zme gibi becerileri vurgulamak.

STEAM'in Arkasindaki "Neden": Ogrencileri karmasik, gelisen kariyerlere ve kiiresel zorluklara hazirlamak.
STEAM'de Resmi Olmayan Ogrenmenin Rolii: Video oyunlarinin genellikle resmi olmayan égrenme
alaninda yer aldigini, bunun esneklik, icsel motivasyon ve gercek diinya alakahligi sagladigini vurgulamak;
bu da resmi ortamlarda her zaman miimkin degildir. Bu, genellikle bos zamanla iliskilendirilen araglarin
kullanimini mesrulastirir.

Oyunlarda "Egitim Potansiyeli"nin Tanimlanmasi: Ogretmenlere tiim oyunlarin dogasi geregi egitici
olmadigini, ancak cogu dogru pedagojik tasarimla ortaya cikarilabilecek potansiyele sahip oldugunu
anlamalarina yardimci olmak. Bu, asagidaki gibi unsurlarin belirlenmesini icerir:

Sistem Diisiincesi: Oyunlar , etkilesimli degiskenlere sahip karmasik sistemlerdir.

Geri Bildirim Dongiileri: Oyunlarin 6grenme igin aninda geri bildirim saglama sekli.

Problem Yapilari: Oyunlarin sundugu farkli tiirde problemleri (6rnegin, bulmacalar, strateji, kaynak
yonetimi) belirlemek.

Anlati Katilimi: Hikaye 6grenmeyi nasil baglamsallastirabilir?
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Sosyal Etkilesim: isbirligi ve iletisim firsatlari.

Oyun Entegrasyonu icin Net Hedefler: Basarinin nasil gériindiigiinii ifade etmek. Artan etkilesim mi?
Gelistirilmis kavramsal anlayis? Belirli becerilerin gelistiriimesi mi? Net ve olcllebilir hedefler belirlemek,
ogretmenler ve yoneticiler icin bir kiyastir saglar. Bu, 6rnegin, oyun entegrasyonu yoluyla belirli bir tnite
degerlendirmesinde 6grenci puanlarini %10 artirmayi veya grup projelerinde goézlemlenen isbirlikgi
davranislari iyilestirmeyi icerebilir.

"Ne" kelimesini net bir sekilde tanimlayarak, 6gretmenler temel bir kelime dagarcigi ve girdikleri alanin
kavramsal haritasini kazanir. Bu, belirsizligi azaltir ve mantik ile pratik adimlarin anlasilmasi icin zemin

hazirlar.

7.2. Neden: Gerekgeyi ve Faydalari Agiklamak

Ogretmenler, d6grencileri ve 6gretim uygulamalari icin "neden" faydali oldugunu anlarlarsa yeni bir strateji
benimsemek i¢cin zaman ve ¢caba harcama olasiliklari daha yiiksektir. Bu bélim, video oyunlarinin STEAM'e
entegre edilmesinin deger teklifini ifade etmeye odaklanir.

Katihm Bosluklarini Gidermek: Bu genellikle en acil ve goriiniir faydadir. Geleneksel 6gretim yontemleri,
ozellikle soyut veya zorlu STEAM kavramlari icin 6grenci dikkatini cekmekte ve slirdiirmekte bazen
zorlanabilir. Video oyunlari, 6zgertmeleri olan etkilesim, meydan okuma ve 6dil sistemleriyle, benzersiz
sekilde su konuma sahiptir:

igsel Motivasyonu Giiglendirin: Ogrenciler dogal olarak oyunlara cekilir; mevcut ilgiyi kullanmak,
o0grenmeyi bir yikten ziyade kendi kendine ylritilmeye dontstirdr.

Sikint1 ve Kayitsizligi Azaltin: Dinamik, strikleyici oyun ortamlari, kuru gibi gériinen konulari heyecan
verici kesiflere donustirebilir.

Irade Sagla: Oyunlar genellikle oyunculara segim ve kontrol verir, boylece 6grenme yolculuklari tizerinde
sahiplenme duygusu olusur.

Beceri Gelisimini Artirmak (igerik Bilgisinin Otesinde): icerik Ustaligi kritik olsa da, "Neden" 21. yiizyilin
hayati becerilerinin gelisimini de kapsar:

Elestirel Diisiinme ve Problem C6zmeyi Derinlestirmek: Oyunlar, genellikle zaman baskisi altinda analiz,
strateji ve yineleme ¢oziimleri gerektirir; bu da 6grencileri ylizeysel anlayisin 6tesine iter. Belirli oyunlardan
somut ornekler sunun (6rnegin, Portal'in mekansal akil ylirlitmeyi ve mantiksal ¢ikarimi nasil 6grettigi veya
Factorio'nun optimizasyon i¢in karmasik sistem diistincesi gelistirdigi).

Yaraticilik ve Yeniligi Tegvik Etmek: Bircok oyun, 6grencilerin tasarlayabilecegi, insa edebilecegi ve icat
edebildigi ac¢ik uclu kum havuzlandir (Minecraft, Roblox Studio); burada STEAM ilkelerini yaratici yollarla
dogrudan uygulayabilirler.

isbirligi ve iletisimi Gelistirmek: Cok oyunculu oyunlar veya grup oyunlarina dayali projeler, etkili ekip

calismasi, mizakere ve fikirlerin net bir sekilde ifade edilmesini gerektirir.
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Dayaniklilik ve Sebri Gelistirmek: Oyunlardaki dogustan gelen zorluk ve basarisizlik-yeniden baslatma
donglisl, 6grencilere hatalardan ders almayi, uyum saglamayi ve zorlukta dayanmayi 6gretir—ozellikle
yinelemeli STEAM alanlarinda her 6grenci icin kritik bir zihniyettir.

Dijital Okuryazarlik ve Hesaplamali Diigiince Gelistirmek: Oyunlarla etkilesim kurmak, dijital arayizler,
algoritmik distince (dolayli bile) ve sorumlu dijital vatandaslik konusunda dogal olarak asinalik kazandirir.
Farkhlastirilmis Ogrenme Firsatlari Saglamak: Oyunlarin cesitli 6grenenlere nasil hitap edebilecegini
aciklayin:

Kendi Hizinda ilerleme: Ogrenciler zorlu alanlara daha fazla zaman ayirabilir veya ustalasmis iceriklerle
hizlanabilir.

Birden Fazla Giris Noktasi/Ogrenme Stili: Gorsel, kinestetik, isitsel dgrenenler hepsi etkilesim kurmanin
yollarini bulabilir.

Diizeltme ve Zenginlestirme: Oyunlar, zorlanan 6grenciler igin hedefli pratik veya yiliksek basari
gosterenler icin ileri dlizey zorluklar saglayabilir.

Ogrenmeyi Gergek Diinya Baglamlariyla Baglamak: Oyunlar genellikle gercek diinya fenomenlerini simiile
eder veya profesyonel zorluklari yansitan sorunlar sunar, boylece soyut kavramlar somut ve ilgili hale gelir.
Bu, sirekli gelen 6grenci sorusuna cevap vermeye yardimci oluyor: "Bunu ne zaman kullanacagim?"
Ornegin, bir enerji santrali simiilasyonunda 1si yénetimi yoluyla termodinamigi anlamak veya verimli
yapilar insa etmek icin geometri uygulamak.

Ogretmen Giiglendirme ve Profesyonel Gelisim: Oyun entegrasyonunu dgretmenlerin yenilik, deneme ve
pedagojik arag setlerini genisletme firsati olarak konumlandirin; boylece 6gretimlerini daha dinamik ve
etkili hale getirin. Bu durum, is tatmininin artmasina ve 6gretime olan heyecanin yenilenmesine yol agabilir.
Bu "Neden" faktorlerini acikca ifade ederek, 6gretmenler oyun entegrasyonunun derin egitim etkisini
anlayabilir, ilk stpheciligi asarak daha zengin, daha anlamli 6grenme deneyimleri potansiyelini

benimseyebilirler.

7.3. Nasil: Adim Adim Uygulama Rehberleri Saglamak

"Nasil" stratejinin pratik cekirdegidir ve 6gretmenlere siniflarinda oyun tabanli 6grenmeyi uygulamalari
icin uygulanabilir ve adim adim rehberlik sunar. Bu boliim, slreci yonetilebilir, tekrarlanabilir asamalara
ayiriyor ve entegrasyonun bunaltici degil elde edilebilir hissettirmesini sagliyor.

Asama 1: Planlama ve Hazirlik

Ogrenme Sonuglarini Yeniden Gézden Gegirin (Boliim 6.2): Net ve olciilebilir STEAM hedefleriyle
baslamanin kesinlikle gerekliligini vurgulayin. Bunlari tanimlamak icin bir sablon veya kontrol listesi sunun.
Mag Secimi (Boliim 6.3 - Derin Dalinti):

Segilmis Listeler: Ogretmenlere STEAM konusuna, yas grubuna ve dgrenme hedefine gére kategorize

edilmis egitim oyunlarinin secilmis listelerine erisim saglar.
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Degerlendirme Rubriki: Bir oyunun egitim potansiyelini, teknik gereksinimlerini ve pedagojik uyumunu
degerlendirmek icin ayrintili bir degerlendirme rubriki sunun. Bu, STEAM Kavram Hizalanmasi (1-5), Bilissel
Beceri Gelisimi (1-5), Katiim Faktéri (1-5), Teknik Fizibilite (1-5), Ogretmen Destegi (1-5) gibi kriterler
icerebilir.

Deneme Doénemi: Ogretmenleri, mekaniklerini anlamak, égrenme firsatlarini belirlemek ve zorluklari
onceden gormek icin dnce oyunu kendilerinin oynamalarini tesvik edin.

Miifredat Haritalamasi (Béliim 10.3): Ogretmenler, mevcut miifredatlarindaki belirli dersler veya
Unitelerle oyun aktivitelerini acikca nasil eslestirecekleri konusunda rehberlik edin. Oyun bolimlerini
entegre eden ders planlariicin sablonlar sunun.

Kaynak Degerlendirmesi: Ogretmenlerin mevcut teknoloji, internet bant genisligi ve sinif diizenleme
ihtiyaclarini belirlemelerine yardimci olun. Cihazlarin yonetimi konusunda rehberlik saglamak (6rnegin,
paylasilan tabletler, bilgisayar laboratuvari zamani).

Ebeveyn iletisimi: Egitim gerekgesini ebeveynlere nasil ileteceginiz konusunda tavsiyeler verin; ekran
siiresiyle ilgili olasi endiseleri veya "sadece oyun oynamak" algisini ele almak. Ornek bir mektup veya
konusma noktasi sunun.

Asama 2: Ogretim Tasarimi ve Kurulumu

Mag Oncesi Aktiviteler: Etkili 1sinma aktivitelerine drnekler verin:

Baglami Belirlemek: Oyunun ele alacagi STEAM sorununu tanitmak icin kisa video klipleri, gercek diinya
vaka calismalari veya mini dersler.

Kelime Bilgisi Girisi: Hem oyuna hem de STEAM konseptine iliskin 6zel terimler 6ncesi egitim.

Beceri On Kosullan: Ogrencilerin gerekli temel becerilere sahip oldugundan emin olmak igin kisa
egzersizler.

Oyun Tabanli Ogrenme Oturumunun Tasarimi:

Etkinlik Yapisi: Oynanis icin ne kadar zaman var? Tartisma icin ne zaman duraklamali? Ogrenciler nasil
gruplanir (bireysel, ciftler, kiictik gruplar)?

Oyun Sirasinda Ogretmen Rolii: Ogretici Egitimden Kolaylastiriciya Gegis. Bu, gézlemlemeyi, yénlendirici
sorular sormayi, 6gretilebilecek anlari belirlemeyi ve hedefli iskele saglamayi igerir.

GCalisma Sayfalari/Etkinlik Yonlendirmeleri: Ogrencilerin  oyun sirasinda veya sonrasinda
tamamlayabilecekleri soru veya gorevlere 6rnekler vererek dikkatlerini 6grenme hedeflerine yénlendirin
(6rnegin, "Kerbal Uzay Programi'nda itisi iki katina cikardiginizda neler oldugunu gézlemleyin ve sonucu
kaydedin" veya "Minecraft'ta bu mihendislik zorlugunu ¢ézmenin (g farkh yolunu belgeleyin").

Oyun Ortamlari igin Sinif Yonetimi: Oyun oturumlari sirasinda 6grenci katiimini, 6dev disi davraniglari ve
teknik sorunlari yonetmek icin stratejiler.

Asama 3: Kolaylastirma ve icra

Aktif izleme ve Destek: Sinifta dolasmaya, dgrencilerle etkilesime girmeye ve sorun gidermeye vurgu

yapin.
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Esnek Uyum: Ogrenci katilimi ve oyundaki beklenmedik kesiflere gére planlari ayarlamaya hazir olun.
Gergek Zamanh Yansitmayi Tesvik Etmek: Oyun ici eylemleri STEAM kavramlariyla iliskilendiren sorularla
miidahale edin (6rnegin, "Burada hangi tasarim kisitlamasiyla karsilasiyorsunuz? Bu gercek diinya
miihendisligiyle nasil iliskili?")

isbirligini Tesvik Etmek: Esler arasi grenme ve problem ¢dzmeyi aktif olarak tesvik edin.

4. Asama: Mag Sonrasi Faaliyetler ve Degerlendirme

Yapilandiriimig Brifing (Boliim 6.5 - Daha Derin Dalis): Mag sonrasi diisiince igin gesitli yontemler sunun:
Sokratik Seminerler: Ana ¢ikarimlar ve kavramsal anlayisa odaklanan rehberli tartismalar.

Diisiince Giinliikleri: Ogrencilerin 6grenme siireclerini ve i¢gériilerini ifade etmeleri igin &neriler.
Sunumlar/Gasterimler: Ogrenciler, oyun ici ¢dziimlerini veya yaratimlarini sunar ve STEAM prensiplerini
aciklar.

Bilgi Aktarimi Etkinlikleri: Ogrencilerin oyun 6grendigi kavramlari yeni, oyun disi baglamlara (6rnegin,
yazili bir rapor, fiziksel model, farkh bir problem senaryosu) uygulamalarini gerektiren tasarim goérevleri.
Degerlendirme Stratejileri (Bolim 10.7): Oyun tabanh etkinliklerden 6grenimin nasil degerlendirilecegi
konusunda rehberlik sagla. Bu sunlari icerebilir:

Gozlem Kontrol Listeleri: Oyun sirasinda 6grenci katilimi, is birligi ve problem ¢dzme yaklasimlarini
kaydetmek icin.

Performans Tabanli Goérevler: Oyun i¢i yaratimlari veya ¢éziimleri degerlendirmek.

Diisiince icin Rubrikler: Ogrencilerin dergilerde veya tartismalarda ortaya cikan anlayis derinligini
degerlendirmek.

Geleneksel Degerlendirmeler: Oyun tabanh 6grenmenin 6grencileri geleneksel sinavlara nasil hazirladigi.
Bu "Neden-Nasil" ¢ercevesini sunarak, 6gretmenlere STEAM egitimlerine resmi olmayan video oyunlarini
entegre etmek icin bir yol haritasi sunuluyor. Bu, onlara hem felsefi temelleri hem de siniflarini dinamik,

oyun gelistiriimis 6grenme ortamlarina donUstiirmek icin gereken pratik adimlari gliclendiriyor.

8. Etkileyici Bir Ogretim/Ogrenme Ortami Yaratmak

Herhangi bir pedagojik stratejinin, 6zellikle video oyunlarini entegre etmek gibi dinamik bir stratejinin,
0grenme ortaminda olusturulan atmosferden derinden etkilenir. Etkileyici bir atmosfer, ylzeysel
heyecanin Gtesine gecer; psikolojik glivenligi, entelektiiel meraki ve risk almayi ve derin 6grenmeyi tesvik
eden bir aidiyet duygusunu tesvik eder. Deney ve yinelemenin 6n planda oldugu STEAM egitimi ve dalma
ile icsel motivasyonla gelisen oyun tabanli 6grenme icin, boyle bir atmosfer olusturmak sadece faydali
degil, ayni zamanda gereklidir. Bu bo6lim, STEAM'de basarili oyun entegrasyonu icin uygun bir

O6gretim/6grenme ortami yaratmanin temel ilkelerini ve pratik yaklasimlarini inceler.
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8.1. Etkilesimli Bir Ogrenme Ortaminin ilkeleri

Etkileyici bir 6grenme ortami, 6grencilerin katilmaya motive olduklari, entelektiiel olarak uyarildiklari ve
ogrenme deneyimini kisisel olarak ilgili ve odillendirici olarak algiladiklari bir ortamdir. Boyle bir
atmosferin temelini olusturan birkac¢ temel ilke vardir:

Psikolojik Giivenlik: Ogrenciler, yargilanma, alay veya olumsuz sonuglardan korkmadan fikirlerini ifade
etmek, soru sormak, hata yapmak ve deneme yapmak icin kendilerini glivende hissetmelidirler. Bu
ozellikle, deneme-yanilma ve hatta basarisizigin 6grenme siirecinin ayrilmaz oldugu oyun tabanli
ogrenmede ¢cok dnemlidir. Hatalarin eksiklik degil, 6grenme firsati olarak gorildigu bir ortam, gercek kesif
icin tesvik edilir.

Onemlilik ve Ozgiinliik: Ogrenciler 6grenmenin hayatlari, ilgi alanlar veya gercek diinya zorluklariyla
baglantisini algiladiginda daha ilgi gekici hissettirir. Resmi olmayan video oyunlarinin entegrasyonu,
ogrencilerin mevcut ilgi alanlarina dogal olarak dokunur ve oyun meydan okumalarini gercek STEAM
problemleriyle acik¢a iliskilendirmek bu 6nemi artirir.

Ozerklik ve Segim: Ogrencilere dgrenmeleri iizerinde belirli bir kontrol saglamak, érnegin belirli oyun
zorluklari, problem ¢ézme vyaklasimlari veya hatta tempo belirleme gibi, katilimi artirir. Ogrenciler
kendilerini kendi iradesi hissettiginde, daha fazla yatirim yaparlar.

Yetkinlik ve Ustalik: Ogrenenler, ilerleme ve basari duygusuyla motive edilir. Etkileyici bir ortam,
ogrencilerin basari deneyimlemelerini, becerilerini asamali olarak gelistirmelerini ve nihayetinde
kendilerini yetkin hissetmelerini saglayan uygun zorluk seviyeleri sunar. Oyunlar, bu geri bildirimi seviyeler,
puanlar ve net hedefler araciligiyla saglamada ustadir.

Sosyal Baglantililik: insanlar dogasi geregi sosyal varliklardir. Olumlu akran etkilesimlerini, is birligi icinde
problem ¢6zmeyi ve topluluk duygusunu tesvik eden bir ortam, katilimi artirir ve sosyo-kdiltiirel 6grenme
firsatlari sunar.

Aktif Katilim: Pasif bilgi almanin 6tesine gegerek, etkilesimli bir ortam aktif katihm gerektirir — yapmak,
tartismak, tasarim yapmak ve yaratmak yoluyla. Oyun tabanli 6grenme dogasi geregi aktiftir, ancak
ogretmenin rolii, bu etkinligin 6grenmeye yonlendirilmesini saglamaktir.

Net Beklentiler ve Geri Bildirim: Esneklik anahtar olsa da, 6grenciler kendilerinden ne beklendigini
anlamaktan ve ilerlemeleri hakkinda zamaninda, yapici geri bildirim almaktan faydalanirlar. Bu, onlarin
kendilerini diizeltmelerini ve anlayislarini gelistirmelerini saglar.

Bu ilkeleri kasitli olarak gelistirerek, egitimciler zengin ve Uretken bir oyun biitin{ olan STEAM 6grenme

deneyiminin temelini olustururlar.

8.2. Giivenlik ve Kapsayicilik

Guvenlik ve aidiyet duygusu, 6zellikle geleneksel sinif normlarini zorlayabilecek oyun tabanli 6grenme gibi

yeni yontemler tanitildiginda, etkili bir 6grenme ortaminin temelidir. Kapsayicilik, tim 6grencilerin
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kendilerini degerli hissetmelerini, saygl duyduklarini ve katilmak ve basarili olmak igin esit firsatlara sahip
olmalarini saglar.

Fiziksel Gilivenlik: Uzun sireli ekran kullanimi igin uygun ergonomik kurulumun saglanmasi, sinif
hareketinin yonetilmesi ve teknolojiyle ilgili olasi fiziksel tehlikelerin ele alinmasi.

Psikolojik Gilivenlik:

Hatalari Ogrenme Firsati Olarak Benimseyin: Oyundaki basarisizigin (6rnegin, Kerbal Uzay Programi'nda
bir roketin patlamasi) kisisel bir basarisizlik degil, bir veri noktasi oldugunu acik¢a ilet. Bu tutumu kendi
o0grenme basarisizliklarinizi tartisarak modelleyin.

"Utanma" Ortami: "Aptalca sorular" sormanin tesvik edildigi ve alisiimadik ¢6ziimler denemenin kutlandigi
bir kaltir olusturun.

Yapici Geri Bildirim: Ogrencilere geri bildirimi saygil bir sekilde vermeyi ve almayi 6gretin; kisiye degil,
eyleme veya ¢6ziime odaklanin.

Gizlilik ve Dijital Ayak izi: Ogrencileri sorumlu cevrimici davranis, kisisel bilgilerin korunmasi ve dijital
etkilesimlerin kalicihgi konusunda, 6zellikle cok oyunculu veya cevrimigci bilesenler kullaniliyorsa, 6gretin.
Kapsayicilik ve Esitlik:

Dijital Ugurumu Ele Almak: Okul disinda sinirli teknolojiye erisimi olan veya video oyunlariyla daha az
deneyimi olan Ogrencilere dikkat edin. Ekstra destek, cihazlara adil erisim ve temel beceri gelistirme
firsatlari sunun.

Cesitli Katkilari Kutlamak: Tim seslerin duyulmasini ve her tirli katkinin (6rnegin, analitik, yaratici,
isbirlikci) deger verilmesini sagla. Bazi 6grenciler uygulamali yapimda, bazilari stratejik planlamada, bazilari
ise fikir aktarmada basaril olabilir.

Cinsiyet ve Kiiltuirel Duyarlilik: Cinsiyet stereotiplerinden kaginan ve kiiltiirel olarak kapsayici olan oyunlar
ve tasarim aktivitelerini secin. Oyun tabanli projelerdeki tiim rollerde cesitli katilimi tesvik edin.
Farkhlastirilmis Destek: Ogrenme giicligii olan veya ingilizce &grenenler dahil olmak lzere cesitli
ogrenenlerin ihtiyaclarini karsilamak icin iskele ve farkhlastirma saglamak. Bu, gorsel yardimcilar,
basitlestirilmis talimatlar veya akran destegi saglamayi icerebilir.

Adil Oyun ve Saygi: Hem oyun igcinde hem de tartismalar sirasinda saygili etkilesim igin net kurallar
belirleyin. Zorbalik, taciz veya dislayici davranislari derhal ve etkili sekilde ele alin.

Guvenli ve kapsayici bir ortam yaratmak, oyun tabanli 68renmenin faydalarini en Ust diizeye ¢cikarmak icin

cok 6nemlidir; ¢linkl tiim 6grencilerin endise olmadan tam anlamiyla katilmasini saglar.

8.3. Isbirligi ve Kesifin Tesvik Edilmesi

STEAM 6grenimi, dogasi geregi isbirlikcidir ve bilimsel kesif ile miihendislik yeniliginin gercek diinyada nasil
gerceklestigini yansitir. Video oyunlari, 6zellikle cok oyunculu veya kooperatif oyun icin tasarlananlar, is
birligi gelistirmek ve 6zglirce kesfi tesvik etmek icin zengin firsatlar sunar.

isbirligi icin Tasarim:
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Grup Odevleri: Ogrencileri oyun tabanli bir meydan okumada belirli rollere sahip takimlara (6rnegin
tasarimci, miihendis, proje yoneticisi, belgeselci) atanir. Bu, karsilikli bagimliligi tesvik eder.

Ortak Hedefler: Ortak caba gerektiren ve bireyler tarafindan kolayca tamamlanamayan gorevleri sunun
(6rnegin, Minecraft'ta birlikte karmasik bir yapi insa etmek, Portal 2 kooperatif modunda bulmacalari
birlikte cozmek veya Factorio'da ortak bir koloni yonetmek).

iletisim Protokolleri: Oyun sirasinda gruplar icinde acik iletisimi tesvik edin. Miizakere, problem ¢ézme ve
yardim sunmak icin ciimle baslaticilari sagla.

Rol Rotasyonu: Tum 6grencilerin farkl sorumluluklar yasamasini ve daha genis bir beceri seti gelistirmesini
saglamak icin gruplar icinde rolleri periyodik olarak degistirin.

Kesif Tesvik Etmek:

Acik Uglu Zorluklar: Oyunlarda farkh distnceleri ve ¢oklu ¢éziimleri tesvik eden agik uglu problemler
sunun, tek bir dogru yol 6nermek yerine.

"Sandbox" Oyunu: Bazi oyunlarda yapilandiriimamis "sandbox" kesfi icin zaman ayirin; bdylece 6grenciler
Ozglirce deneme yapabilir ve oyun mekaniklerini ve olasiliklarini kesfedebilir, belirli bir sonuca ulasma
baskisi olmadan hemen baski altinda olmadan. Bu, i¢sel meraki besler.

Sorgulama Temelli Sorular: Ogrencileri oyun sistemlerinin nasil calistigina dair kendi sorularini formiile
etmeye tesvik edin, boylece kendi kendine yonlendirilen arastirmalara yol agin.

Kesif Kutlamasi: Kesif sirasinda bulunan beklenmedik kesifleri veya yenilik¢i ¢6ztimleri, dogrudan 6grenme
hedefine gotirmeseler bile, taniyin ve kutlayin. Bu, merak ve deney yapmanin degerini pekistiriyor.
"Basarisizlik bir Se¢enektir": Farkli yaklagimlari denemenin, basarisiz olsalar bile, 6zellikle yinelemeli
tasarim ve bilimsel deneylerde 6grenme siirecinin degerli bir parcasi oldugunu tekrar edin.

Etkinlikleri kasith olarak is birligini tesvik etmek ve rehbersiz kesif icin alan yaratmak icin yapilandirarak,
ogretmenler oyunlari temel takim calismasi becerileri gelistirmek ve STEAM icinde derin, icsel bir

sorgulama motivasyonu gelistirmek icin kullanabilir.

8.4. Hikaye Anlatimi ve Anlatidan Yararlanmak

Anlati, diinyayr anlamlandirmak icin temel bir insan yapisidir ve etkileyici video oyunlarinin temel bir
unsurudur. Ogrenme ortaminda hikaye anlabmindan yararlanmak, katilimi énemli élciide artirabilir ve
STEAM kavramlari icin anlamli baglam saglayabilir.

Oyun Anlatilarini Baglam Olarak Kullanmak:

Problem Baglamistirma: STEAM meydan okumalarini segilen oyunun genel anlatisi icinde gergeveleyin.
Ornegin, uzay yolculugu hakkinda bir oyun oynarsaniz, fizik hedefleri bir uzay miirettebatini kurtarmak
veya yeni bir gezegeni kolonilestirmek olur.

Karakter Tanima: Ogrencileri oyun karakterleri veya rolleriyle (6rnegin miihendis, bilim insani, sehir
planlayicisi) 6zdeslesmeye tesvik edin; boylece onlari simile edilmis baglama dahil edin ve sorunlari o

bakis acisindan ¢6zmeye motive edin.
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Duygusal Baglanti: Anlatilar, duygulari (merak, aciliyet, zafer) uyandirabilir; bu da hafizayi gliclendirir ve
o0grenmeyi daha akilda kalici kilar.

Ogretmen Tarafindan Yaratilan Anlatilar:

Ogrenme Goérevleri Tasarimi: Ogretmenler, dgrencileri oyun boyunca yénlendiren "gérevler" veya
"gorevler" olusturabilir ve 6grenme hedeflerine anlati bir katman saglar. Bu gorevler, karmasik sorunlari
yonetilebilir, hikaye odakli adimlara ayirabilir.

Problem Tabanh Senaryolar: Ogrencilerin oyunu ara¢ olarak kullanarak ¢dzmesi gereken etkileyici bir
anlati meydan okumasi olarak bir STEAM problemi ortaya cikarin. Ornegin, "Sehrin elektrik sebekesi
arizalaniyor; bu similasyon oyununda elektrik muahendisligi prensiplerini kullanarak yeniden
tasarlamalisiniz.”

Rol Yapma: Ogrencileri oyunun baglaminda bilim insani, miihendis veya sanatgi olarak rol yapmaya tesvik
edin; kararlarini ve kesiflerini bu bakis acisindan tartisin.

Ogrenci Tarafindan Olusturulan Anlatilar:

Oyun yoluyla hikaye anlatimi: Ogrencileri oyun ici yarattiklari veya problem ¢ézme siiregleri icin kendi
anlatilarini veya arka planlarini olusturmaya tesvik edin. Bu, yaraticiligi ve icerige daha derin katilimi tesvik
eder.

Hikaye Olarak Diisiince: Ogrencileri oyundaki 6grenme yolculuklarini bir hikaye olarak degerlendirmeye
tesvik edin — ilk zorluklarini, astiklari engelleri ve nihai "zaferlerini" veya 6grenme icgorilerini
detaylandirin.

Dijital Hikaye Anlatimi: Ogrenciler, oyun deneyimlerini kaydetmek ve problem ¢ézme siireclerini anlatmak
icin ekran yakalama araclarini kullanabilir veya oyun ici eylemleriyle bir STEAM kavramini anlatarak
multimedya sunumlari olusturabilirler.

Hikaye anlatimini bilingli olarak entegre ederek, egitimciler soyut STEAM prensiplerini etkileyici zorluklara
donistirerek 6grenme deneyimini daha siirtikleyici, akilda kalici ve ig¢sel olarak motive edici hale

getirebilirler.

8.5. Saghkh Rekabet ve Oyunlastirma Unsurlarinin Dahil Edilmesi

Bu stratejinin 6zU GBL'yi vurgulasa da, oyunlastirma ve saglikli rekabetin bazi unsurlar akillica
uygulandiginda, 6grenme ortaminda etkilesim ve motivasyonu daha da artirabilir. Anahtar, onlarin
ogrenmeyi desteklemesini saglamaktir, tek odak noktasi olmamaktir.

Saghkh Rekabet:

Takim Tabanli Gérevler: Takimlari dostga rekabette birbirleriyle karsi koyarak oyun tabanli bir problemi en
hizli veya en verimli sekilde ¢6zebilirsiniz. Sadece kazanmaktan ¢ok 6grenmeye ve takim ¢alismasina 6nem

verin.
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Sadece "Kazanmak" Degil, Caba/Beceri Liderlik Tablolari: Liderlik tablolari kullaniliyorsa, sadece hiz veya
puan yerine "en yaratici ¢6zim", "en iyi is birligi", "en cok tekrarlama" veya "en derin yansitma" gibi
metrikleri takip etmeyi distnin. Bu, ¢esitli miikemmellik bicimlerini tesvik eder.

Problem Cézme Yarislari: Ortak bir oyun ici problem sunmak ve gruplari en zarif veya verimli ¢6zimu
bulmaya zorlamak, stratejik diisinmeyi ve optimizasyonu tesvik etmek.

Coziimlerin Gosterimi: Ekiplerin ¢odzlimlerini sunmasini saglayin, bdylece farkli yaklagimlarin akran
elestirisi ve takdir edilmesi saglanir.

Dikkatli Oyunlastirma Unsurlari (Ogrenme Siirecine Uygulanan):

ilerleme Takibi: Ogrencilere ¢ok asamali oyun tabanli bir projede ne kadar ilerlediklerini géstermek igin
gorsel ilerleme ¢cubuklari veya kontrol listeleri kullanin ve basari hissi verebilirsiniz.

Beceriler igin "Seviye Atlama": Beceri edinimini belirli STEAM yetkinliklerinde "seviye atlama" olarak
cerceveleyin (6rnegin, "Muhendislik tasarim becerinizi yeni yikselttin!").

Ogrenme Asamalar icin Rozetler/Basarilar: Belirli bir kavrami ustalikla tamamladigi, karmasik bir oyun ici
meydan okumayi basariyla tamamladig veya belirli bir 21. yiizyil yetenegini gésteren (6rnegin, "isbirligi
Katalizor" rozeti) icin dijital rozetler verin. Bunlar anlamli olmali ve dogrudan 6grenmeye bagli olmal.
Secim ve Ozellestirme: Ogrencilere oyun igi avatarlarini veya 6grenme yollarini diil veya ifade bigimi
olarak Ozellestirme 6zglrlGgl taniyarak kisisel yatirimi artirin.

Acilabilir igerik (Egitici): Bir kavrami ustalikla 6grenmenin daha gelismis oyun seviyelerine, oyundaki yeni
araclara veya ek egitim kaynaklarina erisimi "actigl" tasarim 6grenme faaliyetleri.

Rekabet ile is birligini dengelemek ve oyunlastirma unsurlarinin sadece dis 6dillere dayanmak yerine igsel
motivasyonu desteklemesini saglamak cok 6nemlidir. Odak her zaman 6grenme yolculugu ve STEAM

yetkinliklerinin gelistirilmesinde olmalidir.

8.6. Yaraticilik ve Yeniligi Beslemek

STEAM'deki "A" harfi sanatlarin, tasarim diisiincesinin ve yaratici problem ¢ézmenin hayati rolini vurgular.
Etkileyici bir atmosfer bu 6zellikleri aktif olarak besliyor ve 6zellikle kum havuzu ve yaratim odakl oyunlar
bunu yapmak icin milkkemmel araclar.

Yaratici Ozgiirliik Saglamak:

Acik Uglu Tasarim Zorluklari: Oyunlarda genis ¢éziimler sunan ve alisilmadik disiinceyi tesvik eden genis
sorunlar ortaya koymak. Ornegin, "Sanal sehrimiz icin hem verimli hem de estetik olarak hos bir ulasim
sistemi tasarlamak."

Esnek Kisitlamalar: Yenilikci yaklagimlari engellemeden tasarim siirecini yonlendirecek kadar kisitlama
getirin.

Deney Bolgesi: Oyunda saf deneme ve fikir igin belirli zamanlar veya alanlar belirleyin, "dogru" bir sonug
icin hemen baski olmadan.

Farkli Duisiinceyi Tegvik Etmek:
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Beyin Firtinasi Oturumlari: Oyun Oncesi veya sirasinda beyin firtinasi oturumlarini kolaylastirarak bir
problemi ¢cézmek icin birden fazla fikir tretir, basta kaliteden cok nicelik vurgulanir.

"Soyle olsaydi" senaryolari: Ogrencileri alternatif olasiliklari kesfetmeye ve sonuglari tahmin etmeye
tesvik eden diizenli olarak "ya soyle olsaydi" sorulari verin.

Yeniligi Kutlamak: Ogrenciler tarafindan kesfedilen benzersiz, yenilik¢i veya zarif ¢dziimleri, beklenen
yaklasimlardan farkl olsa bile, vurgulayin ve kutlayin.

Yineleme ve Gelistirmeyi Tesvik Etmek:

Tasarim Déngiileri: Ogrencileri oyun icinde yinelemeli tasarim déngileri (6rnegin, prototip, test,
gelistirme) boyunca yonlendirir. ilk ¢éziimlerin nadiren mikemmel oldugunu ve sirekli iyilestirmenin
anahtar oldugunu vurgulayin.

Tasarim igin Geri Bildirim Dongiileri: Ogrencilerin birbirlerinin  oyun ici tasarimlari hakkinda yapici
elestiriler sundugu akran geri bildirim oturumlarini tesvik ederek siirekli gelisim kiltlrint tesvik edin.
Siireci Belgeleme: Ogrencilerin tasarim yolculugunu, ilk fikirleri, zorluklari, basarisizliklari ve ¢éziimlerini
nasll gelistirdiklerini belgelemesini sagla. Bu, yenilik stirecini dogrular.

Sanatsal ifadeyle Baglanti Kurulmasi:

Oyunlarda Gorsel Tasarim: Gorsel estetik, ses tasarimi ve anlati segimlerinin bir oyunun genel deneyimine
ve etkinligine nasil katkida bulundugunu tartisin. Ogrenciler bu ilkeleri kendi oyun ici yaratimlarina
uygulayabilirler.

Verilerin/Kavramlarin Sanatsal Temsili: Ogrencileri STEAM kavramlarini veya oyun igi verilerini gérsel veya
sanatsal olarak temsil etmeye tesvik edin. Ornegin, oyun verilerinden infografikler olusturmak veya oyun
ici makineleri icin konsept sanati cizmek.

Bu ilkeleri sinif kiltliriine bilingli olarak entegre ederek, egitimciler gayriresmi video oyunlarinin
entegrasyonunun sadece teknik ve bilimsel anlayisi artirmakla kalmayip ayni zamanda 6grencilerinin
STEAM egitiminin kapsamli cercevesinde tam vyaratici ve yenilik¢i potansiyelini ortaya c¢ikarmasini

saglayabilirler.

9. STEAM'de Tasarim-Uygulama Mantig

Resmi olmayan video oyunlarinin STEAM egitimine entegrasyonu, dogrusal, tek seferlik bir olay degil,
yinelemeli ve dinamik bir sirectir. STEAM'in 6z{ olan miihendislik tasariminin, bilimsel sorgulamanin ve
sanatsal yaratimin 6zin{ yansitir. "Tasarla-Uygula Mantigl" cercevesi, egitimcilere oyun tabanli 6grenme
girisimlerini kavramsallastirma, hayata gecirme ve gelistirme konusunda yapilandirilmis ama esnek bir
yaklasim sunar. Bu mantik, strekli gelisimi, 6grenci ihtiyaclarina duyarliligi ve secilen oyunun mekanikleri
ile istenen STEAM 68renme sonuglari arasinda derin bir bag kurulmasini vurgular. Strekli olarak pedagojik

yaklasimlarini prototipler hazirlayan, test eden ve gelistiren bir egitim "tasarimcisi" olmakla ilgili.
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9.1. Yinelemeli Tasarim Siireci

Temelde, Tasarim-Uygulama Mantigl, mihendislik tasarim donglisi veya bilimsel yonteme benzer
yinelemeli bir tasarim surecidir. Bu dongtisel yaklasim, 6gretim ve 6grenmenin karmasik oldugunu kabul
eder ve ilk planlarin cogu zaman gercek diinya geri bildirimlerine gore ayarlanmasi gerekir.

Bu yinelemeli siirecin temel asamalari sunlardir:

Fikir/Kavramsallagtirma: ilk beyin firinasi burada gerceklesir. Belirlenen 6grenme sonuclarina (Bélim
6.2'den) dayanarak, 6gretmenler belirli oyun mekaniklerinin veya anlatilarinin nasil kullanilabilecegine dair
fikirler Uretir. Bu, bir oyunun dogustan gelen zorluklarinin veya sistemlerinin bilimsel bir kavrama,
mihendislik problemi veya sanatsal bir ilkeye nasil eslesebilecegi Uzerine yaratici diisinmeyi icerir.
Ornegin, amac kaynak yénetimi ve sirdirilebilirlik ilkelerini 6gretmekse, fikir asamasinda Minecraft,
Cities: Skylines veya Factorio gibi oyunlar dislintlebilir.

Prototipleme/Planlama: Fikirler olusturulduktan sonra, 6gretmenler oyun tabanli etkinligin ayrintilarini
taslak olarak cizdikleri bir planlama asamasina gecerler. Bu, 6n ders planlari olusturmayi, 6grenci rollerini
tanimlamayi, tartisma ipuclarini 6zetlemeyi ve olasi zorluklari 6ngérmeyi icerir. Bir prototip tek bir etkinlik
veya kiiclik bir ders dizisi olabilir. Bu mikemmellikle ilgili degil; Somut, test edilebilir bir plan olusturmakla
ilgili.

Uygulama/Test: Bu asama, planin sinifta hayata gecirildigi asamadir. Ogrenciler oyuna dahil olur ve
ogretmen Ogrenmeyi kolaylastirir. Bu asamada 0Ogretmen, 6grenci katihmi, anlayisi, is birligi ve
beklenmedik sorunlari (teknik veya pedagotik) not eder ve bir gbzlemci ve veri toplayici olarak gérev yapar.
Burasi prototip icin "test" alani.

Degerlendirme/Geri Bildirim Toplama: Uygulamadan hemen sonra veya hatta elestirel degerlendirme
sirasinda gerceklesir. Bu, hem resmi hem de gayri resmi geri bildirim toplamayi icerir. Hangisi iyi calisti? Ne
yapmadi? Ogrenme hedefleri karsilandi mi? Ogrenciler nasil tepki verdi? Bu geri bildirim, 6grenci
yansimalari, gdzlemleri, bicimlendirici degerlendirmeler ve 6gretmenin 6z degerlendirmesinden gelebilir.
Gelistirme/Revizyon: Degerlendirme ve geri bildirimlere dayanarak, 6gretmen etkinligi gézden gegirir ve
gelecekteki uygulama icin ayarlamalar yapar. Bu, oyun secimini ayarlamayi, ders planlarini degistirmeyi,
grup dinamiklerini ayarlamayi veya degerlendirme stratejilerini gelistirmeyi icerebilir. Bu donglyl
kapatiyor ve bir sonraki iyilestirme asamasi icin fikir asamasina geri dontyor.

Bu surekli dongli, oyun entegrasyonunun statik bir miifredat eklemesi degil, her yinelemede gelisen canli,
gelisen bir pedagojik yaklasim olmasini saglar. Ogretmenlerin kendi siniflarinda arastirmaci ve tasarimci

olmalarini saglar.
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9.2. Oyun Mekanigine Dayali STEAM Aktivitelerinin Tasarimi

Oyun tabanh o6grenmenin glicli, O0grenmeyi kolaylastirmak icin oyunun dogal mekaniklerinden
yararlanmaktan gelir. Sadece bir oyun oynamak yeterli degil; 6grenme etkinlikleri, bu mekaniklerin STEAM
kavramlarini aydinlatmasi icin kasith olarak tasarlanmalidir.

Temel Oyun Mekaniklerini Belirlemek: Ogretmenler, oyunlari yiizeysel anlatilarinin étesinde analiz ederek
temel mekaniklerini belirlemelidir. Bunlar sunlari icerebilir:

Kaynak Yonetimi: Sinirli kaynaklari takip etmek, edinmek ve kullanmak (6rnegin, Civilization gibi strateji
oyunlarinda veya Minecraft gibi hayatta kalma oyunlarinda). Bu, ekonomi, cevre bilimi ve miihendislik
optimizasyonu ile uyumludur.

Fizik Motorlari: Gergekci veya vyari-gercekgi yercekimi, slrtinme, momentum ve kuvvetlerin
simulasyonlari (6rnegin, Kerbal Uzay Programi, Képri Yapimcisi, Portal). Dogrudan fizik ve mihendislige
uygulanabilir.

Mantik Bulmacalari: Timsetelsel akil yiritme, desen tanima ve ardisik dislinme gerektiren zorluklar
(6rnegin, Portal, The Witness, bircok kodlama oyunu). Hesaplamah disiince ve matematiksel mantigi
gelistirir.

Sistemlerin Karsilikli Bagimlihigi: Bir oyun diinyasinin farkli bolimlerinin birbirini nasil etkiledigi (6rnegin,
SimCity'de ekolojik denge, Factorio'da eneriji akisi). Biyoloji, cevre bilimi ve karmasik sistem mihendisligi
ile baglantilidir.

Yinelemeli Tasarim/Prototipleme: Yaratimlarin olusturulmasi, test edilmesi ve gelistirilmesini tesvik eden
oyunlar (6rnegin, Minecraft, Roblox Studio, Kerbal Space Program). Miihendislik tasarim siirecini dogrudan
destekler.

Algoritmik Diisiinme/Siralama: Hassas eylem dizileri veya mantiksal komutlar gerektiren oyunlar (6rnegin,
Scratch gibi gorsel programlama oyunlari, belirli hareket setlerine sahip bulmaca oyunlari). Bilgisayar bilimi
ve matematiksel problem ¢d6zmenin merkezinde.

Mekanikleri STEAM Kavramlarina Eslemek: Mekanikler belirlendikten sonra, tasarim onlari belirli STEAM
ogrenme hedeflerine acik¢a eslemeyi igerir.

Ornek: Bir oyunda oyuncularin bir platformda agirlik dengesi gerekiyorsa, 6gretmen bunu dogrudan tork
kavrami ve fizikteki denge kavramiyla iliskilendirir. Etkinlik, 6grencilerin farkl kilo yerlestirmelerinin neden
farkl sonuclara yol actigini aciklamasini ve sonuglari tahmin etmelerini saglamaya odaklanir.

Ornek: Bir oyunda sanal bir sehri beslemek icin karmasik devreler insa ediliyorsa, gretmen bunu seri ve
paralel devreler, voltaj, akim ve diren¢ gibi elektrik muihendisligi prensipleriyle iliskilendirir. Etkinlik,
ogrencilerin devrelerini tasarlamasini, test etmesini ve sorun gidermesini ve ardindan tasarim tercihlerini
bilimsel terminolojiyle aciklamalarini icerecekti.

Kilavuzlu Etkinlikler Hazirlamak: Tasarim, 6grencilerin dikkatini oyundaki temel STEAM prensiplerine

yonlendiren istimler, zorluklar ve calisma sayfalari olusturmayi da kapsar. Bunlar "oyunu bitirmek" degil,
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dgrenilenleri ¢ikarmakla ilgili. Ornegin, bir calisma kagidi 6grencilerden oyun ici deneylerinden veri
kaydetmeleri, kaliplari analiz etmeleri ve gézlemlerine dayanarak sonug ¢ikarmalari istenebilir.

Oyun Déngiilerinden Yararlanmak: Oyunlar genellikle temel "déngler" izerinde ¢alisir (6rnegin, Toplama
-> El Uret -> Yap -> Genislet). Ogretmenler, oyunun dogasinda olan yapiyi kullanarak STEAM'de sorgulama,
yaratim ve yansitma dongusiini sirdirerek bu dongtlere paralel 6grenme etkinlikleri tasarlayabilir.
Etkinlikleri oyun mekaniklerine baglayarak, 6gretmenler oyunla etkilesimin ylizeysel degil, derin pedagojik

olmasini saglar ve STEAM icerigi ve slreclerine gercek bir etkilesim saglar.

9.3. Oyun Tabanl Ogrenme igin Sinif Uygulamalarinin Uygulanmasi

Oyun tabanl 6grenmenin etkili uygulanmasi, geleneksel ders tabanli 6gretimden farkh 6zel sinif
uygulamalari gerektirir. Ogretmenin roli icerik saglayicidan kolaylastiriciya, rehbere ve sorun c¢oziiciiye
dondsur.

Esnek Sinif Diizeni: is birligi oyunu, 6gretmen icin kolay hareket ve teknolojiye erisimi destekleyen fiziksel
dizenlemeleri g6z 6nlinde bulundurun. Bu, paylasilan ekranlar icin kiiclik grup kiimeleri veya izleme icin
net gorls hatlarina sahip bireysel is istasyonlari icerebilir.

Net Beklentiler ve Katilim Kurallan: Sorumlu oyun oynamak, ekran siiresini yonetmek, saygil iletisim
(6zellikle ¢cok oyunculu ortamlarda) ve 6grenme hedeflerine odaklanmak icin acik yonergeler belirleyin.
Bu, ne zaman yardim aramanin uygun oldugu, hayal kiriklig1 nasil yonetilecegi ve oyun oynanisi ile yansitma
aktiviteleri arasinda nasil gecis yapilacagi gibi kurallari igerir.

Kolaylastirici olarak 6gretmen ("Yan Rehber"):

Gozlemleme ve Dinleme: Sinifta aktif olarak hareket edin, 6grenci etkilesimlerini, problem ¢ézme
stratejilerini ve kavramsal anlayisi gbézlemleyin. Onlarin tartismalarini dinleyin.

Sorgulayici Sorular Sormak: Cevap vermek yerine, daha derin diislinme, diisiinme ve STEAM kavramlariyla
baglanti kurma igin sorular sorun (6rnegin, "Burada hangi degiskenler devreye giriyor?", "Bu similasyon
[gercek diinya kavrami] hakkinda 6grendiklerimizle nasil baglantili?", "Bunun neden oldugu hakkinda
hipoteziniz nedir?").

Zamaninda iskele Saglamak: Ogrenciler zorlanirken, zorlugu ortadan kaldirmadan tam zamaninda destek
sunun. Bu bir ipucu, ilgili bir kavrami hatirlatmak ya da onlari bir akrana yonlendirmek olabilir.

Odak Yonii: Ogrenciler oyunun tamamen eglence yonleriyle dikkatleri dagilirsa nazikce 6grenme
hedeflerine geri yonlendirin.

Yapilandinilmig Oyun Oturumlari: Bazi kesifler degerli olsa da, etkili uygulama genellikle tartisma, diistince
ve giinliik tutma firsatlariyla karistirilmis yapilandirilmis oyun béliimlerini icerir. Ornegin, 15 dakikalik bir
oyun oturumu, ardindan 10 dakikalik grup degerlendirmesi ve 5 dakikalik bireysel degerlendirme.
Teknoloji Yonetimi: Cihaz dagitimi, giris proseddrleri, yaygin teknik sorunlarin giderilmesi ve ag istikrarinin

saglanmasi icin net bir planiniz olsun. Uygunsa 6grenciler arasinda "teknoloji yardimcilari" belirleyin.
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Akran Ogreniminden Yararlanmak: Ogrencileri birbirlerine yardim etmeye, kavramlari akranlarina
aciklamaya ve oyundaki sorunlari is birligiyle cozmeye tesvik edin. Bu, onlarin kendi anlayislarini pekistirir
ve hayati takim calismasi becerileri gelistirir.

Gegisler: Oyun oynanisi, tartisma ve diger 6grenme aktiviteleri arasinda akici gegisler gelistirerek akis ve
odaklanmayi koruyun. Gegisleri etkili sekilde yonetmek icin sinyaller veya zamanlayicilar kullanin. Etkili sinif
uygulamasi, proaktif planlama ve oyun tabanli 6grenmenin benzersiz 6zelliklerini benimseyen dinamik,

duyarl bir 6gretim stili gerektirir.

9.4. Geri Bildirim ve Sonuglara Dayali Yineleme ve Gelistirme

Design-Implement Mantigi'nin yinelemeli dogasi, yansitma ve iyilestirmenin istege bagh degil, slrekli
iyilestirmenin merkezi oldugu anlamina gelir. Bu asama, her uygulamadan ders almak ve veri esasinda
ayarlamalar yapmakla ilgilidir.

Cesitli Geri Bildirimler Toplamak:

Ogrenci Oz-Yansitmasi: Ogrencinin 6grenme deneyimleri, katiimlari, zorluklari ve 6grendikleri hakkinda
bakis acilarini toplamak icin yansitma 6nerileri, anketler veya giinlikler kullanin.

Ogretmen Goézlem Notlari: Oyun sirasinda gdzlemleri sistematik olarak kaydedin; yaygin yanlis anlamalari,
etkili stratejileri ve 6grencilerin zorlandigi alanlari not edin.

Formatif Degerlendirme Verileri: Oyun sirasinda veya sonrasinda yapilan testlerden, oyun igi performans
metriklerinden veya hizli anlama kontrollerinden veri analiz edin.

Akran Geri Bildirimi: Ogrenciler isbirlikci faaliyetlere katiliyorsa, grup dinamikleri ve problem ¢dzme
konularinda geri bildirimlerini toplayin.

Sonuglarin Hedeflere Gére Analizi:

Ogrenciler dnceden tanimlanmis 6grenme sonuglarini karsilayabildiler mi? Ne kadar?

Beklenmedik 6grenme sonuglari oldu mu? Hem olumlu hem olumsuz mu?

Oyun, hedeflenen STEAM kavramlarinin anlasiimasini etkili bir sekilde kolaylastirdi mi?

Hangi 6zel oyun mekanikleri en etkileyiciydi, hangileri daha az?

Ogrenci katilimi siirdiiriilebilir ve verimli miydi?

Ogrenmeyi engelleyen dnemli teknik veya lojistik sorunlar oldu mu?

Gelistirilecek Alanlari Belirlemek: Analize dayanarak, stratejinin ayarlanmasi gereken belirli yonlerini
belirleyin. Bu sunlari icerebilir:

Oyun Se¢imi: Oyun gergekten en uygun muydu, yoksa hedeflere daha etkili ulasabilecek bagka bir oyun
var mi?

Egitim Tasarimi: Oyun oncesi aktiviteler yeterli miydi? Oyun i¢i yonlendirmeler net miydi? Degerlendirme

etkili bir sekilde yapilandirildi mi?
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Ogretmen Kolaylastirma: Ogretmenin midahaleleri dgrenmeyi gelistirdi mi yoksa engelledi mi? iskele
uygun muydu?

Sinif Yonetimi: Kurallar net miydi? Teknoloji verimli yonetildi mi?

Degerlendirme: Degerlendirme yontemleri gercekten gergeklesen 6grenmeyi yansitiyor muydu?
Revizyonlarin uygulanmasi: Bir sonraki etkinlik uygulandiginda ders planinda, aktivitelerde veya oyun
seciminde somut degisiklikler yapin. Bu, kii¢clik ayarlamalar (6rnegin, tarisma istegini degistirmek) veya
blyiik degisiklikler (6rnegin yeni bir oyun segmek) olabilir.

Paylagma ve Belgeleme: Revizyonlari ve bunlarin arkasindaki gerekgeleri belgeleyin. Meslektaslariyla
icgoruleri ve en iyi uygulamalari paylasin. Bu, tiim egitim toplulugu icin bir bilgi tabani olusturur.

Bu yineleme ve gelistirme siireci, STEAM icinde ilk deneyleri saglam ve son derece etkili oyun tabanli
o0grenme uygulamalarina dénistiirmek icin kritik 5neme sahiptir. Hipotez, deney, gézlem ve ayarlama gibi

bilimsel yontemleri boyledir.

9.5. Dokiimantasyon ve En lyi Uygulamalar
Oyun entegre STEAM egitiminin sirdurilebilirligini, 6lgeklenebilirligini ve strekli gelistiriimesini saglamak
icin sistematik dokiimantasyon ve en iyi uygulamalarin tanimlanmasi sarttir. Bu, degerli bir kurumsal hafiza

ve kaynak tabani olusturur.

Ders Plani Sablonlari: Oyun tabanl ders planlari igin standartlastirilmis sablonlar gelistirin; bunlar sunlari

icerir:

Ogrenme Hedefleri (STEAM ve 21. Yiizyil Becerileri): Acikca belirtilmis.
Segilen Oyun: Baslik, platform, ilgili mekaniklerin kisa agiklamasi.

Mag Oncesi Etkinlikler: Talimatlar, malzemeler.

Oyun igi Aktiviteler: Ozel zorluklar, promptlar, 6gretmen kolaylastirma notlari.
Mag Sonrasi Aktiviteler: Duslince sorulari, tartisma Onerileri, takip 6devleri.
Degerlendirme Yontemleri: Ogrenmenin nasil élgiilecegi.

Farklilagtirma Notlari: Cesitli 68renenleri desteklemek igin stratejiler.

Teknik Gereksinimler: Donanim, yazilim, ag.
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Zaman Dagilimi: Her bolimiin dagilimi.

Oyun inceleme Veritabani: incelenen oyunlardan olusan dahili (veya paylasilan) bir veritabani olusturun

ve sunlari detaylandirin:

Oyun Adi ve Tiiri:

STEAM Kavramlari Ogretildi:

Yasa Uygunluk:

Egitim igin Artilari ve Eksileri:

Teknik Gereksinimler:

Lisanslama/Maliyet:

Ornek Aktiviteler:

Ogretmen Degerlendirmeleri/Yorumlari:

Yaygin Senaryolar igin "Oyun Kitaplan": Yaygin zorluklar icin kisa ve pratik rehberler gelistirin (6rnegin,
"Yaygin Oyun Hatalarinin Giderilmesi," "Oyunlarda Gorev Disi Davranislari Yonetme Stratejileri," "Verimli
Bir Oyun Sonrasi Degerlendirme Nasil Yonetilir").

Vaka Calismasi Dokiimantasyonu: Basarili uygulamalari sistematik olarak belgeleyin; 6grenci calismalari,
O6gretmen yansimalari ve etki Gzerine nitelik/nicel veriler dahil. Bunlar, diger egitimciler icin gucli 6rnekler
ve 0grenme araclari olarak hizmet vermektedir.

En iyi Uygulamalar Rehberleri: Basarili stratejiler ve icgériiler, asagidaki alanlarda kisaca en iyi uygulama
rehberlerine damitin:

Etkili Oyun Segimi:

Ogrenci Katilimini En Ust Diizeye Cikarmak:

Derin Ogrenmeyi Kolaylastirmak:
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Oyun Tabanli Ogrenmenin Degerlendirilmesi:

Mevcut Miifredatla Entegrasyon:

Paylasim Platformlari: Ogretmenlerin bu dokiimantasyona kolayca erisebilecegi ve katkida bulunabilecegi
dahili platformlar (6rnegin, paylasilan surict, okul wiki, 6grenme yonetim sistemi modiilleri) olusturun.
Profesyonel Ogrenme Topluluklari (PLC'ler): Ogretmenlerin belgelerini paylasmalari, deneyimlerini
tartismalari ve en iyi uygulamalari topluca gelistirmeleri icin PLC'lerde diizenli toplantilar diizenlenmesini
tesvik edin.

En iyi uygulamalar titizlikle belgeleyip damitarak, okullar ve bolgeler oyun entegre STEAM egitimini
Olgeklendirmek icin saglam bir temel olusturabilir, boylece yenilik¢i uygulamalarin strdiridimesini ve

zamanla sirekli gelistirilmesini saglayabilir.

10. Uygulama igin Strateji Bilesenleri

Resmi olmayan video oyunlarini STEAM egitimine entegre etmek icin kapsamli bir strateji uygulamak,
cesitli lojistik, pedagojik ve idari boyutlari ele alan ¢ok yonli bir yaklasim gerektirir. Bu bolim, basaril,
Olgeklenebilir ve slrdirilebilir bir uygulama planinin  omurgasini olusturan temel bilesenleri
Ozetlemektedir. Her bilesen, dikkatli planlama, kaynak tahsisi ve paydaslar arasinda is birligi gerektiren

kritik bir alani temsil eder.

10.1. ihtiyag Degerlendirme: Bosluklar ve Firsatlarin Belirlenmesi

Yeni bir egitim girisimi baslatmadan 6nce, kapsamli bir ihtiya¢ degerlendirmesi cok 6nemlidir. Bu ilk asama,
mevcut ortami anlamaya, oyun tabanli 6grenmenin en etkili olabilecegi belirli alanlari belirlemeye ve
potansiyel zorluklari veya firsatlari belirlemeye yardimci olur. "Nereye gitmek istedigine" karar vermeden
once "nerede oldugunu" bilmekle ilgili.

Mevcut Durum Analizi:

Mevcut Teknoloji Altyapisi: Mevcut donanim (bilgisayarlar, tabletler, ag), yazilim lisanslari ve internet bant
genisligini degerlendirin. Mevcut cihazlar yeterli mi, yoksa ylikseltmeler mi gerekiyor? Su anda hangi
platformlar destekleniyor?

Ogretmen Hazirhgi: Mevcut 6gretmenlerin teknolojiyle ilgili konfor seviyelerini, video oyunlarina
asinaliklarini ve oyun tabanli 6grenme veya STEAM pedagojisiyle ilgili 6nceki deneyimlerini 6lgin. Bu,
anketler, miilakatlar veya odak gruplari araciligiyla yapilabilir. Belirli egitim bosluklarini belirleyin.

Ogrenci ilgi Alanlan ve Erisimi: Ogrencilerin su anda hangi oyunlari oynadigini, genel dijital okuryazarlk
seviyelerini ve evde teknolojiye erisimdeki esitsizlikleri anlayin. Bu, oyun secimi ve esitlik konularini

sekillendirebilir.
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Miifredat Uyum Potansiyeli: Mevcut STEAM mifredat haritalarini inceleyerek oyun entegrasyonuyla
gelistirilebilecek belirli birimler veya 6grenme hedefleri belirleyin. Oyunlarin ele alabilecegi 6grenci katilimi
veya kavramsal anlayisinda "agri noktalar" nerede olabilir?

Giincel Pedagojik Yaklasimlar: Mevcut 6gretim yontemlerini belgeleyin ve bunlarin 21. yiizyil becerilerini
ve derin STEAM anlayisini gelistirmedeki etkinligini degerlendirin.

Bosluklan Belirleme: Mevcut duruma dayanarak, oyun tabanli 6grenmenin belirli ihtiyaglari nerede
karsilayabilecegini belirleyin.

Ornek: Ogrenciler biyolojide karmasik sistemleri gérsellestirmekte zorlaniyorsa, bir simiilasyon oyunu bu
boslugu doldurabilir.

Ornegin: Ogretmenler isbirlikci problem ¢dzmeyi tesvik etmek icin etkili araglara sahip degilse, bazi ¢cok
oyunculu oyunlar bu firsati saglayabilir.

Firsatlar Belirlemek: Mevcut gicli yonleri veya avantajli kosullari arayin, bundan faydalanabilen bir
durum.

Ornek: Giiclii Wi-Fi ve teknolojiye bulasan giiclii bir 6gretmen grubuna sahip bir okul, ideal bir pilot konum
olabilir.

Ornek: Kodlama veya robotik odakli mevcut okul sonrasi kuliipler, oyun entegrasyonu icin dogal giris
noktalari olabilir.

Paydas Gériisleri: Ogretmenleri, yoneticileri, BT personelini, 8grencileri ve velileri ihtiyag degerlendirme
sirecine dahil ederek cesitli bakis acilarinin dikkate alinmasini ve erken katiim saglanmasini saglamak.
Degerlendirme igin Basari Metriklerini Tanimlamak: ihtiyaclari belirlemenin yani sira, entegrasyonun
basarisinin nasil dlgllecegini formile etmeye baslayin. Hangi temel veriler toplanacak?

Kapsamli bir ihtiya¢c degerlendirmesi, uygulama stratejisini belirli bir okul veya bdlgenin benzersiz

baglamina uyarlamak icin gerekli temel verileri saglar ve basari sansini en st diizeye cikarir.

10.2. Oyun Segim Kriterleri: Pedagojik ve Teknik Degerlendirmeler

Belirli video oyunlarinin secimi, stratejinin etkinligini dogrudan etkileyen kritik bir bilesendir. Bu, ylizeysel
cekiciligin 6tesine gecen, pedagojik saglamligi ve pratik teknik uygulanabilirligi kapsayan saglam bir kriter
seti gerektirir.

Pedagojik Kriterler:

STEAM Ogrenme Hedefleri ile uyum: En énemli kriter. Oyun, dogrudan veya dolayli olarak tanimlanmis
STEAM kavramlarini (Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat, Matematik) 6gretir ve 21. ylzyil becerilerini
(elestirel diisinme, yaraticilik, is birligi, iletisim, hesaplamali diisinme) mi gelistirir?

Ogrenmeyi Destekleyen Oyun Mekanikleri: Temel oynanis mekanikleri, istenen STEAM bilgi veya

becerilerinin uygulanmasini gerektiriyor mu? (6rnegin, fizik icin bir fizik motoru, ekonomi icin kaynak
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yonetimi). "Cikolata kapli brokoli"den kaginin — burada oyun geleneksel icerik izerinde sadece ince bir ortii
gibi.

Derinlik ve Tekrar Oynanma Degeri: Oyun, strekli etkilesim ve tekrar eden 6grenme firsatlari igin yeterli
derinlik sunuyor mu? Ogrenciler kavramlara daha derinlemesine inebilir mi veya birden fazla ¢dziim
bulabilir mi?

Ogrenenler igin Uygunluk:

Yas ve Gelisim Evresi: Karmasiklik, bilissel yiik, tematik igerik.

Onceki Bilgi ve Beceri Seviyeleri: Cok basit olmadan erisilebilir ve zorlayici olmadan erisilebilir mi?
Erisilebilirlik Ozellikleri: Engelli 6grenciler icin secenekler (6rnegin, renk kérii modlari, 6zellestirilebilir
kontroller, altyazilar).

Diisiince ve Aktarim Firsatlari: Oyun tasarimi, anlamli brifingler, tartismalar ve oyunun disindaki
0grenmenin uygulanmasina uygun mu?

"Akig" Potansiyeli: Oyun, derin bir dalma ve odaklanmis 6grenme haline getirebilecek ilgi g¢ekici bir
deneyim yaratiyor mu?

Ogretmen Ajansi/Degistirilebilirligi: Ogretmenler oyunu derslere kolayca entegre edebilir mi, yoksa
pedagojik kontroll artiran 6zellestirme araclari (6rnegin, 6zel haritalar, modlar) var mi?

Teknik ve Lojistik Kriterler:

Platform Uyumlulugu: Oyun okulun mevcut donaniminda (PC, Mac, Chromebook, tablet, konsol) mevcut
mu?

Sistem Gereksinimleri: Okulun cihazlarinda (islemci, RAM, grafik karti) sorunsuz g¢alisiyor mu?

Ag Bant Genigligi: Cok oyunculu veya gevrimigi bilesenler kullanilirsa, okulun agi gecikme veya kesinti
olmadan bunu destekleyebilir mi?

Lisanslama ve Maliyet: Satin alma modelleri nelerdir (tek seferlik lisans, abonelik, tcretsiz oynanabilir)?
Egitim indirimleri veya toplu lisanslar mevcut mu?

Kurulum ve Bakim: Oyunu birden fazla cihazda kurmak, giincellemek ve sorun gidermek ne kadar kolay?
Ozel BT kaynaklari mevcut mu?

internet Baglantisi ihtiyaglari: Her zaman acik bir internet baglantisi gerekli mi? Cevrimdisi oynama
secenekleri var mi?

Veri Gizliligi ve Giivenligi: Oyun hangi verileri topluyor? Gizlilik diizenlemelerine (6rnegin COPPA, GDPR)
uygun mu?

igerik Filtreleme/Giivenlik: Oyun uygun igerik iceriyor mu? Oyun ici sohbet 6zellikleri izlenmesi gereken
ozellikler var mi?

incele Siireci: Oyunlarin incelenmesi ve onaylanmasi igin agik bir siire¢ olusturun; ideal olarak 6gretmenler,
BT personeli ve miifredat uzmanlarindan olusan bir komite dahil olun. Egitici oyun inceleme sitelerini ve

profesyonel topluluklari kullanin.
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Saglam bir oyun secimi siireci, secilen oyunlarin sadece ilgi ¢cekici olmakla kalmayip, ayni zamanda egitim

hedefleriyle stratejik olarak uyumlu ve okulun ekosisteminde teknik olarak uygulanabilir olmasini saglar.

10.3. Miifredat Haritalama: Oyunlarin Ogrenme Standartlariyla Uyumlanmasi

Oyun entegrasyonunun gercekten etkili olmasi ve sadece bir eklenti olmamasi icin, mevcut mifredat
standartlarina titizlikle eslendirilmesi gerekir. Bu bilesen, oyun tabanli 6grenme etkinliklerinin zorunlu
ogrenme hedeflerine dogrudan katkida bulunmasini ve 6gretim programinin ayrilmaz bir parcasi olarak
algilanmasini saglar.

Ana Miifredat Standartlarini Belirleyin: Okulun veya sinif diizeyinin kapsamasi beklenen Bilim, Teknoloji,
Mihendislik, Sanat ve Matematik icin belirli ulusal, eyalet veya bolge 6grenme standartlarini listeleyerek
baslayin.

Ogrenme Hedeflerini Agin: Her standardi kesin, 6lgiilebilir 6grenme hedeflerine ayirin (érnegin,
"kuvvetleri anlamak"dan "Newton'un hareket yasalarini agiklamak" ve "kiitle ve ivmelenme verilen kuvveti
hesaplamak"a kadar).

Oyun Mekanikleri ve igerikle Capraz Referans: Her secilen oyun icin, hangi 6zel mekaniklerin, zorluklarin
veya icerik 6gelerinin dogrudan acilmamis 6grenme hedeflerine hitap ettigini belirleyin.

Ornek: Bir standart ekosistem dengesini anlamayi gerektiriyorsa, bunu SimCity veya Eco gibi oyunlardaki
belirli 6zelliklere esleyin; oyuncular ¢cevresel degiskenleri yonetir ve uzun vadeli etkileri gozlemler.

Ornek: Bir standart geometrik déniisiimleri kapsiyorsa, bunu déndiirme, yansitma veya ¢evirme igeren
bulmaca oyunlarina esleyin.

Birim Diizeyinde Entegrasyon Planlan Gelistirin: Sadece bireysel aktiviteleri haritalamayin; oyun tabanli
6grenmenin tim 6gretim birimlerine nasil uyacagini planlayin.

On Degerlendirme: Oyun tabanl etkinlik 6nceki bilgiler (izerine nasil insa edilecek?

Kavramlarin Tanitimi: Oyun temel kavramlari nasil tanitacak veya pekistirecek?

Pratik ve Uygulama: Oyun, 6grencilerin 6grendikleri kavramlari dinamik bir ortamda uygulamalari igin
firsatlar nasil saglayacak?

Ozet Degerlendirme: Oyundan 6grenilen diger 6grenmelerle birlikte nasil degerlendirilecek?

Entegre Ders Planlari Olugturun: Oyun oturumlarini belirli 6grenme hedeflerine, mag dncesi ve sonrasi
etkinliklere, tartisma onerilerine ve degerlendirme stratejilerine acik¢a baglayan ayrintili ders planlari
gelistirin. Bu planlar, oyunun geleneksel egitimi nasil degistirdigini degil, nasil artirdigini gdstermelidir.
Gorsel Haritalama Araglari: Hangi oyunlarin ve belirli oyun aktivitelerinin hangi standartlar ve 6grenme
hedefleriyle ortlistigini agikca gosteren gorsel mifredat haritalar (6rnegin, elektronik tablolar, dijital
araclar) kullanin. Bu, entegrasyonu 6gretmenler, yoneticiler ve veliler icin seffaf hale getiriyor.

Uyum iginde Esneklik: Uyum c¢ok dnemli olsa da, oyun icinde yeni 6grenme firsatlari veya égrenci odakli

sorgulama icin yeterli esneklik kalin. Haritalama kati bir kisitlama degil, bir rehber olarak hizmet etmelidir.
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Paylasin ve is Birligi Yapin: Miifredat haritalarinin ve entegre ders planlarinin béliimler ve sinif seviyeleri
arasinda paylasiimasini saglayarak tutarlilik ve isbirlik¢i planlamayi tesvik edin.
Etkili miufredat haritalamasi, oyun entegrasyonunu yeni bir deneyden STEAM egitim ¢ercevesinin amacli

ve ayrilmaz bir pargasina donustirir; hesap verebilirligi saglar ve pedagojik etkiyi en Ust diizeye cikarir.

10.4. Ogretim Tasarimi: Etkili Ogrenme Deneyimleri Olusturmak

Ogretim tasarimy, ilgi cekici, etkili ve istenen sonuclarla uyumlu 8grenme deneyimleri yaratma sirecidir.
Oyun tabanh 6grenme icin, bu bilesen "ne, neden ve nasil" sorularini segilmis oyunlarin egitim
potansiyelini en Ust dizeye cikaran somut, uygulanabilir ders planlari ve aktivitelere dontstirmekle
ilgilidir.

Geriye Do6niik Tasarim Yaklagimi (UbD Prensipleri):

istenilen Sonuglarla Baslayin (Ogrenme Sonuglari): Ogrencilerin edinmesi gereken ézel STEAM bilgi ve
becerilerini yeniden onaylayin.

Kabul Edilebilir Kanitlari Belirleyin (Degerlendirme): Ogrenciler 6grenmelerini nasil gésterecekler? Bu
hem oyun ici gozlem/performans hem de geleneksel degerlendirmeleri icerir.

Ogrenme Deneyimleri ve Ogretimi Planlayin: Ogrencilerin istedikleri sonuglar elde etmelerini ve
O0grenmelerini gostermelerini saglayacak etkinlikleri (oyun entegrasyonu dahil) tasarlayin.

Tam Ogrenme Déngiisii icin Tasarim Yapma:

Etkilesim/Hook: Oyun etkinligi 6grencilerin ilgisini nasil ¢ekecek ve onceki bilgileriyle nasil baglant
kuracak? Bu, oyunun kendisinden etkileyici bir anlati veya oynanistan dnce sunulan gergek bir sorunu
icerebilir.

Kesif/Oynamig: Ogrencilerin oyuna etkilesim kurmalari, denemeleri ve 6grenme hedefleriyle ilgili
zorluklarla karsilasmalari icin yapilandiriimis bir zaman. Acik talimatlar ve oyun icin bir amacg sunun.
Agiklama/Kavram Olusturma: Oyun deneyimini degerlendirmek igin ayrilmis zaman, oyun igi eylemler ve
gozlemleri temel STEAM kavramlariyla agikca iliskilendiriyor. Bu genellikle 6gretmen liderligindeki
tartismalar, mini dersler veya 6grenci sunumlarini igerir.

Agiklama/Uygulama: Ogrencilerin 6grendikleri kavramlari oyunun iginde (6rnegin, yeni bir oyun seviyesi,
kendi tasarladiklari bir meydan okuma) veya disinda (6rnegin, fiziksel bir proje, arastirma makalesi) yeni
baglamlarda uygulamalarini gerektiren etkinlikler.

Degerlendirme/Yansitma: Ogrencilerin  6grenme siirecleri (izerine diisiinmesi ve &gretmenlerin
anlayislarini degerlendirmesi firsatlari.

Etkili istekler ve Sorular Hazirlamak: Oyun sirasinda ve sonrasinda égrenci sorgulamalarini yénlendiren
daha ust diizey distinme sorulari gelistirin. Bunlar, ylizeysel anlayisin 6tesine gecerek analiz, sentez ve
degerlendirmeyi tesvik etmelidir.

iskele Stratejileri: Farkli anlayis seviyelerinde veya o6nceki oyun deneyimlerinde &grencileri nasil

destekleyeceginizi planlayin. Bu sunlari icerebilir:
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Onceden kaydedilmis egitimler veya rehberler: Temel oyun mekanikleri igin.

Kademeli zorluklar: Oyun veya ilgili aktiviteler iginde farkli zorluk seviyeleri.

Yaplaz aktiviteleri: Farkli oyun yonleri uzmanlarinin akranlarina 6grettigi yer.

Ciimle baslaticilari: Diislince veya tartisma igin.

Farkhlastirma: Ogrenenlerin gesitli ihtiyaglarini karsilamak icgin stratejileri entegre edin (érnegin, oyun
zorluklarinda secim imkani saglamak, 6grencileri stratejik olarak eslestirmek, gorsel yardimcilar sunmak,
uzatma siiresi).

Yansitma Noktalarinin Entegrasyonu: Ogrencilerin oyun ici eylemleri ile 6gretilen STEAM kavramlari
arasinda duraklamalari, disiinmeleri ve baglanti kurmalari icin 6zel anlar tasarlayin. Bu, kisa tartisma
onerileri, hizli yazilar veya check-in islemlerini icerebilir.

Oyun igi Verileri Kullanmak (Varsa): Oyunun sagladigi verileri (6rnegin puanlar, ilerleme, kaynak kullanimi)
O0grenci 6z degerlendirmesi veya 6gretmen bicimlendirici degerlendirmesi icin bir ara¢ olarak nasil
kullanacaginizi kesfedin.

Saglam 6gretim tasarimi, oyun tabanli 6grenmenin rastgele degil, STEAM 6greniminde maksimum etki icin

ozenle olusturulmus pedagojik bir deneyim olmasini saglar.

10.5. Ogretmen Egitimi Modiilleri: Egitimcileri Becerilerle Donatmak

En sofistike strateji, onu uygulayan egitimciler kadar etkilidir. Ogretmen egitimi ve mesleki gelisim,
ogretmenlerin STEAM egitimlerine resmi olmayan video oyunlarini entegre ederken kendilerini gliven,
yetkin ve desteklenmis hissetmelerini saglamak icin cok 6nemlidir.

Temel Bilgi Modiilleri:

GBL ve Oyunlastirmaya Giris: Tanimlari, faydalari ve yanlis anlamalari netlestirmek.

STEAM Pedagojisini Anlamak: Disiplinlerarasi 6grenme, tasarim disiincesi ve 21. ylzyil becerilerine
derinlemesine dalis.

Teorik Temeller: Yapicilik, deneyimsel 6grenme ve konumlandiriimis bilisin oyunlara uygulanmasiyla ilgili
kisa bir bakis.

Egitimciler icin Dijital Okuryazarlik: Ogretmenlerin kendi dijital yetkinliklerini ve cevrimigi giivenlik
anlayisini gelistirmek.

Pratik Beceri Modiilleri:

Oyun Kesfi ve Analizi: Ogretmenlerin egitim oyunlarini oynayip elestirel bir sekilde analiz ettigi uygulamali
atolyeler, pedagojik potansiyellerini belirler ve belirli standartlara baglar.

Oyun Sec¢im Kriterleri Uygulamasi: Oyun segimi rubrigini (10.2'den itibaren) etkili sekilde nasil
kullanacagim konusunda egitim.

Miifredat Haritalama Atolyesi: Oyun aktivitelerini mevcut mifredat belgeleriyle uyumlu hale getirmek

Uzerine rehberli oturumlar.
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GBL i¢in Egitim Tasarimi: Ders planlari olusturma, ilgi ¢cekici dneriler olusturma ve oyun dncesi/sonrasi
etkinlikler tasarlama Uzerine pratik atélyeler.

Oyun Ortamlarinda Sinif Yonetimi: Aktif oyun sirasinda 6grenci katilimi, davranisi ve teknik sorunlari
yonetmek icin stratejiler.

Kolaylastirma Teknikleri: Etkili sorgulama, iskele olusturma ve verimli degerlendirmeler yiiritme egitimi.
GBL'de Degerlendirme: Oyun baglaminda gerceklesen 6grenmeyi nasil gozlemler, belgeler ve
degerlendirir.

Teknik Yeterlilik Modiilleri:

Temel Sorun Giderme: Yaygin oyun kurulumu, ag ve cihaz sorunlari.

Platform Ozgiiliikleri: Belirli oyun platformlarinda (6rnegin, Steam, Epic Games, konsol gdsterge panelleri)
ve Ozelliklerinde gezinmek.

Ekran Kaydi/Yakalama Araglari: Ogrenci calismalarini belgelemek veya egitim videolari olusturmak igin.
LMS Entegrasyonu: Oyunla ilgili kaynaklar ve 6devlerin okulun Ogrenme Yénetim Sistemi'ne nasil entegre
edilmesi.

Siirekli Destek ve Gelistirme:

Pilot Programlar: Yogun destek alan ve erken benimseyen pilot 6gretmenlerle asamali bir uygulamaya
tesvik edilsin.

Profesyonel Ogrenme Topluluklari (PLC'ler): Ogretmenler icin oyunlari entegre eden &zel PLC'ler kurun;
bu forum deneyim paylasimi, sorun giderme ve ortak kaynak olusturma icin bir platform saglar.
Mentorluk Programlari: Deneyimli "oyun bilgili" 6gretmenleri yaklasima yeni baslayanlarla eslestirin.
Online Kaynak Merkezi: Oyun incelemeleri, ders planlari, egitimler ve arastirma makalelerinden olusan bir
depoyu siirekli olarak olusturun ve gilincelleyin.

Farkhilagtirilmig Egitim: Teknoloji ve oyunlarda farkli 6gretmen konforu ve uzmanlik seviyelerini karsilamak
icin kademeli egitim yollari sunun. Bazi 6gretmenler temel oyun okuryazarligina ihtiya¢ duyarken, bazilari
ileri dlizey egitim tasarimina hazirdir.

Kapsamli ve siirekli 6gretmen egitimi, bu stratejinin uzun vadeli basarili uygulanmasi icin en kritik yatirnmdir

ve egitimcilerin sadece bilgilendirilmekle kalmayip gercekten gliclendirilmesini saglar.

10.6. Teknolojik Altyapi: Donanim, Yazilim ve Ag ihtiyaglari

Saglam ve glivenilir bir teknolojik altyapi, oyun entegrasyonu STEAM egitiminin temelini olusturur. Yeterli
donanim, uygun yazilim ve givenilir ag baglantisi olmadan, en parlak tasarlanmis pedagojik stratejiler bile
zayiflayacaktir. Bu bilesen, oyun tabanli 6grenmenin uygulanmasi icin pratik ve lojistik gereksinimleri ele
ahr.

Donanim Degerlendirmesi ve Edinimi:
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Cihaz Tipi: Secilmis oyunlar ve 6grenme hedefleri igin optimal cihazlari belirleyin (6rnegin, grafik yogun
oyunlar i¢in masatsti PC'ler, dokunmatik bulmacalar icin tabletler, web tabanl similasyonlar icin
Chromebook).

Ozellikler: Secilmis oyunlar igin (islemci hizi, RAM, grafik karti/entegre GPU, depolama) cihazlarin
minimum sistem gereksinimlerini karsilamak veya asmak. Giigsliz makinelerde oyun oynatmak hayal
kirikligina ve ilgisizlige yol acar.

Miktar: Bireksel, cift veya grup ¢alismalari igin gereken cihaz sayisini hesaplayin, sinif buyuklikleri ve
programlama dikkate alin.

Cevre cihazlari: Kulakhk (ses daldirmasi veya odak igin), farelere (hassas kontrol igin) ve klavyelere olan
ihtiyaci degerlendirin.

Bakim ve Yagsam Dongiisii Yonetimi: Diizenli bakim, onarim ve donanim igin net bir yenileme dénglisu
planlayin; béylece eskimeyi 6nleyin ve glvenilirligi garanti edin.

Yazilim Yonetimi ve Lisanslama:

Oyun Lisanslari: Oyunlar icin uygun egitim lisanslarini arastirin ve edinin. Bu, hacimli satin alma, site
lisanslari veya ucretsiz/acik kaynak seceneklerini arastirmayi icerebilir. Her oyunun kullanim sartlarini
anlayin.

isletim Sistemleri ve Siiriiciiler: Tum cihazlarin uyumlu ve giincellenmis isletim sistemleri ile grafik
suricleri calhstirdigindan emin olun.

Destekleyici Yazilim: Gerekli yardimci yazilimlari ylkleyin (6rnegin, video yakalama araglari, is birligi igin
iletisim uygulamalari, PDF okuyucular, dokiimantasyon icin ofis paketleri).

icerik Filtreleme Yazihmi: Ozellikle ¢evrimici oyunlar igin uygun erisimi saglamak ve zararli igerigi
engellemek icin icerik filtreleme ¢ozlimlerini uygulayin ve yapilandirin.

Merkezi Dagitim: Ogretmen is yiikiinii en aza indirmek ve cihazlar arasinda tutarliig saglamak icin merkezi
oyun kurulumu, yama ve gincellemeler icin sistemler uygulayin (6rnegin, SCCM, Jamf, GPQ'lar).

Ag Baglantisi:

Bant genisligi: Tim eszamanl kullanicilar i¢in eszamanlh oyun indirmeleri, ¢evrimici oynanma ve yayini
(varsa) destekleyecek yeterli internet bant bant bant tutu. Gecikme veya baglantilarin kesilmesi 6nemli
kopuculardir.

Kablosuz ve Kablolu: Wi-Fi aglarinin giivenilirligini ve hizini degerlendirin. Yiksek talep géren oyunlarda,
bazi laboratuvarlarda kablolu baglantilar tercih edilebilir.

Ag Giivenligi: Okul agini ve 6grenci verilerini korumak igin 6zellikle dis oyun sunucularina baglanirken
saglam givenlik duvari kurallari, miidahale tespiti ve diger glivenlik dnlemleri uygulayin.

Trafik Onceliklendirme (QoS): Hizmet Kalitesi (QoS) kurallarini 6zel 6grenme oturumlari sirasinda oyun
trafigini onceliklendirmek icin yapilandirin, boylece diger ag faaliyetlerinin performansi etkilemesini
onleyin.

Sinif Kurulumu ve Lojistik:
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Sarj istasyonlari/Depolama: Tasinabilir cihazlar icin giivenli depolama ve sarj ¢dziimleri planlayin.

Ses Yonetimi: Oyun sirasinda ses seviyelerini yonetmek ve dikkat dagiticilari dnlemek igin kulakhk
kullanmay! diistnn.

Ekran Goéziimleri: Ogretmen gosterimleri ve sinif capinda degerlendirmeler icin projektorler, etkilesimli
beyaz tahtalar veya biliyiik monitorler.

Acil Durum Planlamasi: Yaygin teknik sorunlar icin yedek planlar olusturun (6rnegin, ek cihazlar, gevrimdisi
kullanim icin 6nceden indirilmis icerik, alternatif aktiviteler).

Ozel BT Destegi: BT personelinin oyun yaziliminin &zel gereksinimleri, yaygin oyun ile ilgili sorunlar
konusunda egitilmesini ve oyun tabanli 6grenme oturumlarinda 6gretmenleri desteklemeye hazir olmasini
sagla. Bu genellikle 6nceden planlama ve 6zel bir planlama gerektirir.

Teknolojik altyapiya yatirrm yapmak ve titizlikle yonetmek, genel bir maliyet degil, basarili oyun

entegrasyonu icin temel bir kolaylastiricidir ve dogrudan 6grenci katilimi ve 6grenme sonuglarini etkiler.

10.7. Degerlendirme Araglari ve Rubrikleri: Ogrenme ve Katiimin Olgiilmesi

Oyun tabanli 6grenmenin etkisini 6lcmek, degerini gostermek, 6gretimi bilgilendirmek ve hesap
verebilirligi saglamak icin cok dnemlidir. Bu bilesen, STEAM'de oyun entegrasyonunun tesvik ettigi cesitli
o0grenme sonuglarini yakalayan uygun degerlendirme araclari ve rubrikler gelistirmeye odaklanir.

Degisen Degerlendirme Paradigmalari: Geleneksel kalem ve kagit testlerinin dinamik, etkilesimli oyun
ortamlarinda gerceklesen 6grenmeyi tam olarak yakalayamayabilecegini kabul edin. Geleneksel ve otantik
degerlendirmeleri birlestiren dengeli bir yaklasim idealdir.

Formatif Degerlendirme Stratejileri (Oyun Sirasinda ve Sonrasi):

Ogretmen Gozlem Kontrol Listeleri: Oyun sirasinda dgrenci davranislarini sistematik olarak gézlemlemek
icin kontrol listeleri gelistirin (6rnegin, is birligi, problem ¢ézme stratejileri, azim, 6zel beceri uygulamasi).
Hangi gozlemlenebilir eylemler anlayisi gosterir?

Oyun ici Performans Verileri: Analitik saglayan oyunlar icin (6rnegin, tamamlanma oranlari, alinan siire,
kullanilan kaynaklar, puan), bu verileri bicimlendirici geri bildirim olarak kullanin.

Rehberli Soru Sorgulama ve Tartisgmalar: Oyun sirasinda ve sonrasinda hedefli sorular kullanarak
ogrencilerin anlayisini, elestirel diisinmesini ve yansimasini arastirin (6rnegin, "Neden o tasarimi
sectiginizi aciklayin," "Bu bulmacayi ¢ozmek icin hangi bilimsel prensibi uyguladiniz?").

"isini Goster" Yonlendirmeleri: Ogrencilerden oyun oynarken veya hemen sonrasinda, ekran gériintiileri
veya kisa videolar kullanarak dislince sireglerini, stratejilerini veya hesaplamalarini belgelemelerini iste.
Hizli Testler/Anketler: Oyunun pekistirdigi kavramlarin anlasilmasi icin kisa ve hedefli kontroller.
Ozetleyici Degerlendirme Yaklagimlari:

Performansa Dayali Gorevler/Projeler: Ogrencilerin oyunda bir sey yaratarak (6rnegin, Minecraft'ta
islevsel bir makine, Kerbal Uzay Programi'nda stabil bir roket) veya oyun disindaki fiziksel bir projeye oyun

o0grenimiyle 6grenilmis kavramlari uygulayarak ustalik gostermelerini gerektirin.
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Tasarim Dergileri/Portféyleri: Ogrenciler, oyun ici tasarim siireglerini, bilimsel sorulari, yansimalarini ve
ogrenme icgorilerini belgeleyen dergiler tutarlar.

Sunumlar ve Brifingler: Ogrenciler, oyun ici ¢cdziimlerini veya kesiflerini sinifa sunar, temel STEAM ilkelerini
ve problem ¢dézme yolculuklarini dile getirirler.

Kavram Haritalari: Ogrenciler, oyun 6gelerini, mekaniklerini ve sonuglarini resmi STEAM kavramlariyla
baglayan kavram haritalari olustururlar.

Baglamli Geleneksel Degerlendirmeler: Oyunda karsilasilan senaryolar veya sorunlarla acgik¢a ilgili
geleneksel testlerde sorular ekleyin ve bilgi transferini gosterin.

Belirli Rubrikler Gelistirme:

Beceri Temelli Rubrikler: 21. yizyil becerilerinin gelisimini degerlendirmek igin rubrikler olusturun
(6rnegin, grup oyunu icin "isbirligi Rubriki", mantiksal oyunlarda problem c¢dzme icin "Hesaplamali
Distinme Rubriki", "Tasarim Yineleme Rubrik").

icerige Ozel Rubrikler: Oyun oynanisi veya ilgili faaliyetlerde gésterilen belirli STEAM kavramlarinin
anlasiimasini degerlendirmek igin.

Yansitma Rubrikleri: Ogrenci yansimalarinda olusan derinlik, icgdrii ve baglantilari degerlendirmek.
Ogrenci Oz Degerlendirmesi ve Akran Degerlendirmesi: Ogrencilere, basitlestirilmis rubrikler veya kontrol
listeleri kullanarak kendi 6grenimlerini ve akranlarinin 6grenimlerini degerlendirmelerini gliclendirin. Bu,
meta-bilis ve elestirel degerlendirme becerilerini gelistirir.

Veri Analizi ve Raporlama: Degerlendirme verilerinin toplanmasi, analiz edilmesi ve 6grencilere, velilere
ve yoOneticilere raporlanmasi icin net yontemler olusturularak oyun entegrasyonunun 6grenci basarisi ve
katilimi Gizerindeki etkisini gdsterin.

Oyun tabanli 6grenmede etkili degerlendirme, sadece bilgi hatirlamasini 6lcmekten 6tede, daha derin

anlayis, beceri uygulamasi ve kritik STEAM yetkinliklerinin gelisimini degerlendirmeye dogru ilerler.

10.8. Paydas Katilimi: Ebeveynler, Yoneticiler ve Toplumun Dahil Edilmesi

Basarili uygulama kolektif bir cabadir. Tim ilgili paydaslari — veliler, okul yoneticileri, topluluk tyeleri ve
hatta yerel isletmeler — dahil etmek, destek olusturmak, kaynaklarin saglanmasi ve stratejinin uzun vadeli
uygulanabilirligini saglamak icin hayati 6heme sahiptir.

Okul Yoneticileriyle Etkilesim:

Vizyon ve Gerekgeyi Agikga Belirtin: "Neden"i (6grenci katihmi igin faydalar, 21. ylzyil becerileri, STEAM
sonuglari) ve "Ne"yi (stratejinin kendisi) okul liderlerine agik¢a sunun.

Uyumu Gosterin: Oyun entegrasyonunun okul/boélge hedeflerini, stratejik planlarini ve mufredat
standartlarini nasil destekledigini gdsterin.

Pilot Program Basarisi: Ogrenciler ve dgretmenler (izerinde olumlu etki kanitlariyla etkileyici bir dava

olusturmak icin basarih bir pilot programla kiictik bir baslangic yapin.
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Endiseleri Giderin: Ekran siresi, maliyet, akademik titizlik ve olasi dikkat dagitici unsurlarla ilgili endiseleri
ele almaya hazir olun. Kanita dayali yanitlar sunun.

Yatinm Firsatlarini One Cikarin: Girisimin finansmanina yardimci olabilecek potansiyel hibeler veya
ortakliklar 6nerin.

Mesleki Gelisim igin Destek Alin: Ogretmen egitimi zamani ve kaynaklari igin idari taahhiidii giivence altina
ahn.

Ebeveynlerle Etkilegim:

Bilgilendirin ve Egitin: Okulda video oyunlarinin kullaniminin egitim gerekgesini agiklamak igin bilgilendirici
oturumlar (6rnegin, "Ogrenme icin Oyun" geceleri) diizenleyin.

Ogrenci Calismalarini Gosterin: Ogrencilerin STEAM kavramlarini oyunlar araciligiyla nasil 6grendigini ve
uyguladiklarini gdsterin. Ogrencilerin oyun ici projelerini sunmalarina izin verin.

Endiseleri Seffaf Sekilde Ele Alin: Ekran zamani yonetimi, icerik giivenligi ve akademik titizlik konusunda
acik olun. Ebeveynlere sorumlu evde oyun oynama konusunda kaynaklar sagla.

Ev-Okul Baglantisini Tesvik Edin: Ebeveynlerin evde oyun tabanl 6grenmeyi destekleyebilecekleri yollari
Onerin (6rnegin, oyun ici problem ¢ézme hakkinda soru sormak, birlikte egitim oyunlarini kesfetmek).
Ebeveyn Atolyeleri: Aileler igin dijital okuryazarlik ve saglkli teknoloji aliskanliklari Gzerine atolye
calismalari diizenleyin.

Topluluk ve yerel isletmelerle etkilegim:

Sektor Ortakliklari: Yerel teknoloji sirketleri, miihendislik firmalari veya oyun gelistirme stlidyolariyla
ortakliklar arayin. Konuk konusmacilar, mentorluk, geziler veya hatta maddi/ekipman bagislari sunabilirler.
Topluluk Gésteri Etkinlikleri: Ogrencilerin oyun tabanli STEAM projelerini daha genis topluluga
gosterebilecegi etkinlikler diizenleyin.

Yerel Uzmanlar: Yerel miihendisleri, bilim insanlarini, sanatgilari veya oyun gelistiricilerini deneyimlerini
paylasmalari ve mesleklerini 6grencilerin oyun ici 6grenmeleriyle iliskilendirmeleri icin davet edin.
Gonilla Firsatlari: Oyun tabanh etkinlikler sirasinda teknik destek veya proje mentorlugu igin topluluk
gondullllerini ise alin.

Basarilari iletetmek: Olumlu sonuglari, 6grenci basarilarini ve gretmen referanslarini biiltenler, okul web
siteleri, sosyal medya ve yerel basin araciligiyla diizenli olarak paylasin. Basariyi kutlamak ivme ve stirekli
destek saglar.

Geri Bildirim Mekanizmalari: Paydaslarin geri bildirim ve fikir katkisi i¢cin resmi ve gayri resmi kanallar
olusturun, boylece ortak sahiplik duygusu olusturulur.

Etkili paydas katimi, uygulamayi okul girisiminden topluluk destekli bir harekete donistirir; uzun vadeli

basari icin gerekli kaynaklari, anlayisi ve destegi kazanir.
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10.9. Politika Uyumu: Okul ve ilge Politikalarina Entegrasyon

Oyun entegrasyonu olan STEAM egitiminin gercekten kurumsallasmis ve sirdirtlebilir olmasi i¢in, mevcut
okul ve bolge politikalariyla uyumlu ve entegre edilmelidir. Bu bilesen, girisimin izole bir deney degil, egitim
cercevesinin taninmis ve desteklenen bir parcasi olmasini saglar.

Miifredat Politikasi Entegrasyonu:

Resmi Dahil Etme: STEAM mifredat rehberleri ve 6gretim politikalarinda onaylanmis pedagojik yaklagim
olarak oyun tabanl 6grenmenin agikc¢a belirtilmesini savunun.

Kaynak Tahsisi: Biitce cizgilerinin, satin alma politikalarinin ve kaynak tahsis siireglerinin egitim oyunlarinin
ve gerekli teknolojinin edinimini desteklediginden emin olun.

Teknoloji Kullanim Politikalari (Kabul Edilebilir Kullanim Politikalari - AUP'lar):

GBL igin Ozel Yonergeler: AUPs'u egitici video oyunlarinin kullanimini agik¢a ele alacak sekilde gézden
gecirin ve glincelleyin. Bu, icerik uygunlugu, cevrimici etkilesimler, veri gizliligi ve fikri mulkiyet gibi kurallari
da kapsar.

Ekran Siiresi Yonergeleri: Okul baglaminda agik ve saglikli ekran siiresi 6nerileri gelistirin, eglence ve egitim
amach ekran siresi ayirt edin.

Cihaz Yonetimi: Ozellikle 1:1 veya paylasilan cihaz ortamlarinda cihaz kullanimi, bakimi, depolama ve sarj
politikalari.

Mesleki Gelisim Politikalari:

Zorunlu Egitim: Oyun tabanl 6grenme profesyonel gelisiminin ilgili STEAM egitmenleri igin resmi olarak
taninmasini veya hatta zorunlu kilmasini saglamak.

Kredi ve Takdir: GBL egitimine katilimin mesleki gelisim saatlerine veya sertifika kazanmaya nasil katki
sagladigini belirleyin.

PD icin biitceleme: GBL ile ilgili strekli 6gretmen egitimi, atdlye ¢alismalari ve konferans katihmlari igin
Ozel bitce ayirin.

Degerlendirme ve Raporlama Politikalari:

Gergek Degerlendirmenin Taninmasi: Okul ve boélge degerlendirme politikalarinin, performans temelli
gorevler ve oyun tabanli 6grenmeden tiretilen portfoy degerlendirmeleri dahil olmak Uzere cesitli
degerlendirme bicimlerini tanimasini ve deger vermesini saglamak.

Veri Toplama ve Gizlilik: Oyunlardan 6grenci performans verilerinin toplanmasi ve veri gizliligi
diizenlemelerine uyumun saglanmasi i¢in politikalar (6rnegin, ABD'de FERPA).

Esitlik ve Erisim Politikalan:

Esit Erisimin Saglanmasi: Dijital ayrimi ele alan politikalar, tiim 6grencilerin sosyo-ekonomik ge¢misi ne
olursa olsun cihazlara, internete ve 6grenme firsatlarina esit erisime sahip olmasini saglamak.

Kapsayici Uygulamalar: Cesitli 68renciler igin oyun seg¢imi ve 6gretim stratejilerinde kapsayici tasarimi
tesvik eden politikalar.

Giivenlik ve Siber Zorbalik Politikalari:

(
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Raporlama Mekanizmalari: Cevrimicgi veya ¢ok oyunculu oyun ortamlarinda ortaya cikabilecek siber
zorbalik, uygunsuz icerik veya diger glivenlik endiselerini bildirmek ve ele almak icin protokolleri acik hale
getirin.

icerik inceleme Siireci: Egitim amagcl oyunlarin inceleme ve onay siirecini resmilestirerek giivenlik ve yasa
uygunluk standartlarina uydugundan emin olun.

Okul ve bolge politikalariyla uyum saglamak ve onlari etkilemek, oyun entegrasyonu olan STEAM egitiminin
sadece gecici bir trend degil, egitim ekosisteminin derinlemesine yerlesik ve sistematik olarak desteklenen

bir parcasi olmasini saglar; uzun vadeli baghlik ve kaynaklardan faydalanir.

11. Mesleki Gelisim ve Destek

Gayriresmi video oyunlarinin STEAM egitimine basarili ve sirdirlebilir entegrasyonunda en kritik faktor,
egitimcilere saglanan siirekli profesyonel gelisim ve siirekli destektir. Ogretmenler bu stratejinin baslica
uygulayicilaridir ve onlarin 6zgilveni, yetkinligi ve coskusu aldiklari mesleki gelisimin kalitesi ve tutarlihigiyla
dogrudan orantilidir. Bu bilesen, egitimcileri oyun tabanli STEAM 6gretiminde basarili olmalari icin gerekli

bilgi, beceri ve surekli destekle donatan kapsamli bir sistem sunar.

11.1. Egitimciler igin Siirekli Ogrenme

Egitim strekli degisen bir alandir ve etkili 6gretim siirekli 6grenmeye baglhlik gerektirir. Oyun entegrasyonu
olan STEAM icin bu, egitimcilerin 6miir boyu 6grenenler oldugu, strekli yeni oyunlar, teknolojiler ve
pedagojik yaklasimlar kesfettigi bir kiltir gelistirmek anlamina gelir.

Biiylime Zihniyeti Tegviki: Egitimciler arasinda biiyiime zihniyetini tesvik edin; yeni teknolojiler ve 6gretim
yontemleri 6grenmenin sabit bir varis degil, sirekli bir yolculuk oldugunu wvurgulayin. Zorluklari
profesyonel gelisim firsatlari olarak ¢erceveleyin.

Kesif ve Deneme Zamani: Ogretmenlerin egitim oyunlarini ézgiirce kesfetmeleri, yeni yazilimlarla
denemeleri ve ders fikirleri tGizerinde is birligi yapmalari icin okul glini veya mesleki gelisim glinleri icinde
Ozel zaman ayirin. Bu, organik kesif icin olanak tanir ve bunalmis hissini azaltir.

Arastirma ve Trendlere Erisim: Egitimcilere oyun tabanli 6grenme, gelismekte olan egitim teknolojileri ve
STEAM egitimindeki trendler Uzerine glincel arastirmalara erisim saglayin. Bu, akademik dergilere
abonelik, kiratorli biltenler veya profesyonel kuruluslar yoluyla olabilir.

Kisisel Oyun Okuryazarhg igin Destek: Tim 6gretmenlerin oyuncu olmadigini kabul edin. Ogretmenlere
kendi oyun okuryazarliklarini gelistirmeleri, oyun mekaniklerini, anlatilarini ve kilttrini anlamalari icin
yargilayici olmayan firsatlar sunmak. Bu, gilindelik oyun seanslari, "ayin oyunu" kullipleri veya daha
deneyimli oyun arkadaslarinin mentorlugu icerebilir.

inovasyon Hibeleri/Fonlari Tesvik Etmek: Ogretmenlerin yeni oyunlarla deneme yapmak, 6zel lisanslar
almak veya oyun tabanl 6grenmeyle ilgili 6zel egitimlere katilmak icin basvurabilecegi kii¢lik hibeler veya

inovasyon fonlari olusturun. Bu, pedagojide girisimcilik ruhunu tesvik eder.
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Takdir ve Kutlama: Oyunlari siniflarina basariyla entegre eden 6gretmenleri kamuoyuna takdir edin ve
kutlayin. Basarilarini ve icgoriilerini paylasarak baskalarini ilham verin ve ¢abalarini dogrulayin. Bu, okul
biltenleri, 6gretim Uyeleri toplantilari veya 6ddller yoluyla olabilir.

Surekli 6grenmeyi mesleki kiltire entegre ederek, egitimciler kendi gelisimlerinde proaktif aktorler haline

gelir ve yeni araclari etkili kullanabilen dinamik ve uyum saglayabilen bir 6gretim giicl olustururlar.

11.2. Atdlye Calismalari ve Web Seminerleri: Uygulamali Egitim

Yapilandirilmis, uygulamali mesleki gelisim, belirli beceriler gelistirmek icin gereklidir. Atolye calismalari ve
web seminerleri, oyunla entegre STEAM'in temel alanlarinda hedefli egitim saglar.

Giris Atolyeleri ("GBL 101"):

Amag: Oyun tabanli 6grenmenin temel kavramlarini, STEAM ile uyumunu ve ilk pratik adimlari tanitmak.
icerik: GBL nedir? Neden kullaniyoruz? ilgili teorilerin genel bakisi. Birkag erisilebilir egitim oyununa giris.
Temel oyun mekaniklerinin uygulamali kesfi.

Format: Etkilesimli, uygulamali, diisiik basincl ortam. Ozgiiven olusturmaya ve ilgi uyandirmaya odaklanin.
Ara Atélyeler ("GBL Birimlerinin Tasarimi"):

Amag: Ogretmenleri kendi oyun tabanli 6grenme birimlerini tasarlama siirecinde rehberlik etmek.

icerik: Mifredat haritalama, 6gretim tasarimi (Boélim 10.4), etkili ydnlendirmeler olusturma, oyun
oncesi/sonrasi etkinlikleri entegre etme ve 6grenmeyi degerlendirme konularina derinlemesine dalmak.
Ogretmenler kendi miifredat hedeflerini getirerek {izerinde calisirlardi.

Format: isbirlikgi, proje tabanli atdlyeler. Ogretmenler kiigiik gruplar halinde calisir, ders planlarini gelistirir
ve elestirir.

ileri Diizey Atolyeler ("GBL ve Ozel Oyunlarda Ustalasma"):

Amag: Belirli oyunlara veya ileri pedagojik tekniklere daha derinlemesine dalmak isteyen 6gretmenler igin.
icerik: Karmasik oyunlar iizerine derinlemesine egitim (6rnegin, ileri Kerbal Uzay Programi fizigi, Factorio
otomasyon mantigl, Scratch kodlama projeleri). Ayrica ileri diizey kolaylastirma becerileri, oyunlardan veri
analizi veya 0zel oyun tabanli icerik olusturma gibi konulari da kapsayabilir.

Format: Uzman liderliginde, son derece etkilesimli, potansiyel olarak oyun gelistirme veya belirli STEAM
alanlarindan konuk konusmacilarin da dahil oldugu bir program.

Web Seminerleri ve Cevrimici Modiiller:

Esneklik: Ogretmenlerin egitime kendi hizlari ve programlariyla erismeleri icin asenkron égrenme firsatlari
sunmak.

Hedefli igerik: Belirli konularda kisa, odakli web seminerleri (6rnegin, "Minecraft'i Sinifta Yonetmek icin 5
ipucu," "Takim Tabanli Oyunlarda isbirligi Degerlendirme").

Konuk Konugsmacilar: Oyun endistrisi, akademi veya diger okullardan uzmanlari gorislerini paylasmak igin

davet edin.
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"Ogretmeni Ogret" Modeli: Hevesli erken benimseyen dgretmenlerden (GBL Sampiyonlari) olusan bir
kadro egitmek, ardindan meslektaslari icin atdlye calismalari ylriitmek, ic kapasite ve akran itibari
olusturmak.

Siirekli Teknik Destek Atodlyeleri: BT personeli tarafindan yuritilen dizenli oturumlar, oyun tabanh bir
baglamda yaygin teknik zorluklari, yeni yazilim glincellemelerini ve cihaz yoénetimi icin en iyi uygulamalari
ele almak.

Atolye ve web seminerleri pratik, glincel olmali ve hemen sinif uygulamasina donlisecek sekilde

tasarlanmali, 6gretmenlere uygulanabilir beceriler kazandirmalidir.

11.3. Akran Mentorlugu ve Ogrenme Topluluklari

Ogrenme genellikle paylasildiginda en etkili olur. Akran mentorlugu programlari ve giigli 6grenme
topluluklari olusturmak, oyun entegre STEAM'i kesfeden 6gretmenlere slirekli, gayri resmi ve son derece
ilgili destek saglar.

Akran Mentorlugu Programlar:

Eslestirme: Daha az deneyimli veya teknoloji konusunda daha az bilgili 6gretmenleri "GBL Sampiyonlan"
veya daha deneyimli meslektaslarla eslestirin. Mentorlar bire bir rehberlik saglayabilir, kaynaklari
paylasabilir ve pratik tavsiyeler verebilir.

Yapilandinlmis Check-inler: Mentorlar ve mentorlar igin zorluklari tartismak, basarilari kutlamak ve
etkinlikleri birlikte planlamak icin diizenli, gayri resmi check-in veya 6zel toplanti saatlerini tesvik edin.
Ortak Ogretim Firsatlari: Mentorlarin ve mentilerin oyun tabanli dersleri birlikte verme firsatlarini
kolaylastirarak dogrudan gozlem, geri bildirim ve ortak problem ¢6zme imkani saglar.

Profesyonel Ogrenme Topluluklar (PLC'ler) / Uygulama Topluluklar:

Ozel GBL/STEAM PLC'leri: Yalnizca oyunlari STEAM'e entegre etmeye odaklanan 6zel PLC'ler olusturun. Bu
gruplar diizenli olarak su amaclarla toplanabilir:

Ders Planlarini Paylasin: Oyun tabanli ders planlarini paylasin ve elestirin.

Zorluklani Tartisin: Yaygin sorunlara (6rnegin, 06grenci katiliminin kopmasi, teknik aksakliklar,
degerlendirme engelleri) cézimler bulun.

Kaynaklari Seg: Yeni egitim oyunlarini veya gevrimici kaynaklari topluca belirleyin ve inceleyin.

Ogrenci Calismalarini Analiz Edin: Oyun tabanl etkinliklerden &grenci ¢alismalarindan érnekler paylasin
ve degerlendirme stratejilerini tartisin.

Ortak Aragstirma: Oyun tabanli 6grenme etkinligiyle ilgili eylem arastirmasi projelerinde is birligi yapmak.
Gevrimici Forumlar/iletisim Kanallari: Ogretmenlerin soru sorabilecegi, kaynak paylasabilecegi ve
asenkron olarak is birligi yapabilecegi dijital platformlar (6rnegin Microsoft Teams kanali, Google

Classroom grubu, 6zel forum) olusturun.
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Béliimler arasi isbirligi: Farkli STEAM disiplinlerinden &gretmenleri (6rnegin, sanat 6gretmenleri ile
miihendislik 6gretmenleri) bir araya getiren PLC'leri tesvik ederek disiplinlerarasi oyun entegrasyon
fikirlerini tesvik edin.

"Goster ve Anlat" Oturumlan: Ogretmenlerin basarili bir oyun temelli etkinligi kisa sireligine
gosterebilecegi, bir ipuclari paylasabilecegi veya meslektaslarina meydan okuma yapabilecegi diizenli gayri
resmi oturumlar diizenleyin. Bu, gayri resmi 6grenmeyi ve ilham kaynagini tesvik eder.

Egitimciler icin "Game Jams": Ogretmenlerin basit egitim oyunlari tasarlamak veya uyarlamak igin
takimlar halinde g¢alistigi kisa, isbirlikci "oyun jamleri" veya hizli prototip oyun tabanl dersler diizenleyin.
Bu, oyun tasarimi prensiplerini daha derin bir sekilde anlamayi saglar ve yaratici problem ¢6zmeyi tesvik
eder.

Akran destegi ve isbirlik¢i 6grenme topluluklari, yenilikci pedagojik uygulamalari entegre etmek, izolasyonu
azaltmak ve egitimciler arasinda beceri gelisimini hizlandirmak icin dayanikh ve kendi kendine yeten bir

ekosistem yaratir.

11.4. Gevrimigi Kaynak Depolari: Segilmis igerik ve Araglar

Surekli 6grenme ve uygulamayi desteklemek icin egitimcilerin ylksek kaliteli, 6zenli kaynaklara kolay
erisimi vardir. Cevrimici bir kaynak deposu, oyuna entegre STEAM egitimiyle ilgili tim bilgiler icin merkezi
bir merkez goérevi gorur.

Kiirenmis Oyun Veritabani:

Yapilandirilmis Girisler: Onerilen her oyun icin bashk, yayinci, platformlar, maliyet, ilgili STEAM
standartlari, ele alinan 6zel 6grenme hedefleri, yas araligi, artilar/eksiler ve dis incelemelere baglantilar
dahil olmak lzere ayrintili girisler.

Ogretmen Degerlendirmeleri/Degerlendirmeleri: Ogretmenlerin oyunlari degerlendirmelerine ve kendi
pedagojik notlarini ve uygulama ipuclarini eklemesine izin verin.

Arama ve Filtreleme Fonksiyonlari: Ogretmenlerin konu, sinif seviyesi, 6grenme amaci veya platforma
gore oyunlari kolayca aramasini saglar.

Ders Plani Bankast:

indirilebilir $ablonlar: Oyun tabanli ders planlari olusturmak icin standart sablonlar sunun.

Ornek Ders Planlari: Bélge veya okul icindeki 6gretmenler tarafindan sunulan ve denetlenen, tam olarak
gelistirilmis, kullanima hazir ders planlarinin giderek artan bir koleksiyonu.

Ogrenci Calismalari Ornekleri: Ornek &grenci calismalarini veya oyun temelli etkinliklerden yansitilan
yansimalari sergileyin.

Egitimler ve Nasil Yapilir Rehberleri:

Teknik Egitimler: Oyun kurulumu, yaygin sorunlari ¢dzme, oyun ayarlarini yonetmek veya belirli oyun igi

araclari (6rnegin Minecraft komutlari, Scratch bloklari) kullanmak icin adim adim rehberler.
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Pedagojik Egitimler: Belirli 6gretim stratejileri hakkinda kisa videolar veya rehberler (6rnegin, "Oyun
Degerlendirmesi Nasil Yapilir," "Karmasik Oyun Zorluklarini iskele Etmek").

Degerlendirme Araglari ve Rubrikleri:

indirilebilir Rubrikler: Oyun baglamlarinda c¢esitli STEAM becerileri ve &grenme sonuglarini
degerlendirmek icin kullanima hazir rubrikler.

Gozlem Kontrol Listeleri: Oyun sirasinda bigimlendirici degerlendirme igin 6zellestirilebilir kontrol listeleri.
Yansitma Yonlendirmeleri: Ogrenci 6z-degerlendirmesi ve giinliik tutmasi icin bir dizi dneri bankas.
Arastirma ve En lyi Uygulamalar:

Sindirilebilir Ozetler: Oyun tabanl dgrenme {izerine temel arastrma bulgularinin kisa ve erisilebilir
Ozetleri.

Beyaz Kitaplar/Vaka Caligmalari: Okul/bélge icinde belirlenen basarili pilot programlarin ve en iyi
uygulamalarin i¢ doklimantasyonu.

Dis Kaynaklara Baglantilar: Saygin dis web siteleri, egitim oyun organizasyonlari ve akademik yayinlarin
denetlenmis bir listesi.

Topluluk Forumu/Tartisma Panosu: Ogretmenlerin soru sorabilecegi, hizli ipuglari paylasabilecegi ve
asenkron tartismalara katilabilecegi entegre bir forum.

Diizenli Giincellemeler ve Kiiratorliik: Depoyu siirekli giincellemek, diizenlemek ve kiratorlikten
sorumlu 6zel bir kisi veya ekip.

Erisilebilir, iyi organize edilmis ve diizenli olarak glincellenen bir g¢evrimici kaynak deposu, bireysel
ogretmenlerin yikinli 6nemli olglide azaltir, degerli iceriklere erisimi demokratiklestirir ve paylasma ile

kolektif bilgi olusturma kultlirini tesvik eder.

11.5. Kogluk ve Geri Bildirim Sistemleri: Kisisellestirilmis Rehberlik

Grup atolyeleri ve paylasilan kaynaklarin 6tesinde, bireysel kocluk ve hedefe yonelik geri bildirim en etkili
mesleki gelisim bicimini sunar. Bu kisisellestirilmis yaklasim, 6gretmenlerin 6zel ihtiyacglarini karsilar ve
uygulamalarini gercek zamanl olarak gelistirmelerine yardimci olur.

Egitme Kogluk Modeli:

Ozel GBL Koglari: Deneyimli egitimcileri (veya dis danismanlari) 6zel GBL egitim koglari olarak atalar veya
egitirler. Bu kisiler hem oyun tabanl 6grenme hem de STEAM pedagojisinde derin uzmanhga sahip
olacaklardi.

Gozlem ve Geri Bildirim Dongiileri: Antrendrler, 6gretmenlerin oyun tabanh dersler uyguladigini diizenli
olarak gozlemler; yapici, spesifik ve uygulanabilir geri bildirim saglarlar. Bu geri bildirim, kolaylastirma
teknikleri, 6grenci katihmi ve oynanisi 6grenme hedefleriyle baglama gibi alanlara odaklaniyor.

Ortak Planlama Oturumlari: Koglar, 6gretmenlerle is birligi icinde oyun tabanl dersler planlar, zorluklar

ongormelerine ve 6gretim tasarimlarini gelistirmelerine yardimci olurlar.

(

aUN,
ANON = uLTl .
A (w5 GAVMDUSSKOLA " (e e e
J N

»“l,)

\



Co-funded by the Japyma m
Erasmus+ Programme VLSAECTL] Erasmus+
of the European Union IKY Enriching lives, opening minds.

ERASMUS+ 2024-1-ELO1-KA220-SCH-000250956

En lyi Uygulamalani Modelleme: Koglar, siniflarda dersleri birlikte 6greterek veya gdstererek etkili oyun
tabanli 6grenme stratejilerini modelleyebilirler.

Video Tabanl Kogluk:

Video Uzerinden Kendini Yansitma: Ogretmenler kendi oyun temelli derslerini kaydeder ve kayitlari
kendini degerlendirmek icin kullanir, gelisme alanlarini belirler.

Kog incelemesi: Koglar video kayitlarini inceleyebilir ve zaman damgali geri bildirim verebilir, bdylece geri
bildirim oldukga spesifik ve baglamsal hale gelir.

Videonun Akran incelemesi: Ogretmenler, giivenli ve yapilandiriimis bir ortamda is birligi analizi ve geri
bildirim icin video kliplerini akranlariyla paylasabilirler.

Hedefli Takip Seanslari: Atolye ¢alismalari veya ilk uygulamalardan sonra, koglar ortaya gikan belirli sorulari
veya zorluklari ele almak i¢in bire bir veya kii¢lik grup takip oturumlari planlayabilir.

Ders Planlar Uzerine Bigimleyici Geri Bildirim: Taslak oyun tabanl ders planlari hakkinda yapici geri
bildirim sunmak, o6gretmenlerin uygulamadan o©nce hedeflerini, aktivitelerini ve degerlendirme
yontemlerini gelistirmelerine yardimci olmak.

Hedef Belirleme ve ilerleme izlemesi: Oyun entegrasyonuyla ilgili kisisel mesleki gelisim hedefleri
belirlemek ve bu hedeflere ulasma ilerlemelerini izlemek icin 6gretmenlerle birlikte calismak.

Problem Cézme Destegi: Oyun tabanli etkinlikler sirasinda ortaya ¢ikan beklenmedik teknik veya pedagojik
sorunlarin giderilmesi icin aninda ve talep lzerine destek sunun. Bu, hayal kirikhgini azaltir ve sorunsuz bir
uygulama saglar.

Dis Uzmanlardan Mentorluk: Ogretmenleri, oyun tasarimi, egitim teknolojisi veya belirli STEAM
alanlarinda dis uzmanlarla bulusturarak uzmanlik veya mentorluk yapin.

Saglam bir kogluk ve geri bildirim sistemi, profesyonel gelisimi tek seferlik egitim etkinliklerinin 6tesine
tasiyor; bu siire¢ 6gretmenlerin etkinligini dogrudan etkileyen ve resmi olmayan video oyunlarinin STEAM
egitimine basarili entegrasyonunu hizlandiran sirekli, kisisellestirilmis bir stirece ulasir. Her egitimcinin

sinifini donistliirmede desteklendigini hissetmesini saglar.

12. Zorluklar ve Coziimler

Ozellikle video oyunlari gibi gayri resmi araclardan yararlanan herhangi bir yenilik¢i egitim stratejisinin
uygulanmasi kaginilmaz olarak cesitli zorluklarla karsilasir. Bunlar, derin kok sindirmelerden, pratik
sinirlamalardan ve sistematik engellerden kaynaklanabilir. Bu zorluklari tanimak ve proaktif sekilde ele
almak, oyun tabanli 6grenmenin STEAM egitimine basarili ve slrdirilebilir entegrasyonu icin hayati
Oneme sahiptir. Bu bolim, karsilasilan en yaygin engelleri 6zetliyor ve bunlari asmak icin somut,

uygulanabilir ¢oziimler 6neriyor.
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12.1. Degisime Direnis: Siiphecilik ve Korkuya Kargi Miicadele

Belki de en 6nemli teknik olmayan zorluk, degisime karsi dogustan gelen insan ve kurumsal direnctir.
Egitimciler, ebeveynler ve yoneticiler, video oyunlarinin akademik ortamdaki etkinligi ve uygunlugu
konusunda sliphe veya korku icinde olabilirler.

Oyunlarin "Sadece Eglence" olarak algilanmasi: Yaygin bir toplumsal goéris, video oyunlarinin sadece
eglence, dikkat dagitici veya akademik ugraslara zarar verdigi yoniindedir. Bu derin kokli 6nyargi, algilanan
titizlik veya egitici deger eksikligine yol agabilir.

Zorluk: Ogretmenler, oyun kullanmanin "dgretmek" yerine "oynamak" olarak gériileceginden endise
edebilir; bu da profesyonellikleri veya 6grencilerin geride kalmasi konusunda endiselere yol acabilir.
Ebeveynler, asiri ekran siiresi veya geleneksel akademisyenlerin degersizlesmesinden endise edebilir.
Co6ziim: Veri Odakh Savunuculuk ve Bagariyi Gostermek.

Egitimci Atolyeleri: Bu yanlis anlamalari agikga ele alan, oyunlarin pedagojik degerini gosteren arastirma
ve vaka calismalarini sergileyen mesleki gelisim saglamak.

Veli Bilgilendirme Oturumlari: Ebeveynlerin oyun temelli aktiviteleri eylemde goérebilecegi, 6grenci
katilimini gézlemleyebilecegi ve 06grenciler ile 6gretmenlerin somut 6grenme sonuclari hakkinda
gorislerini dinleyebilecegi "Ogrenme icin Oyun" geceleri diizenleyin. Ebeveynler icin "Neden, Ne, Nasil"
diye bir soru sunun.

Ogrenci Sunumlari: Ogrencilerin oyun tabanl projelerini sunmalarini ve 6grenmelerini ifade etmelerini
gliclendirin; ¢linkl onlarin coskusu ve anlayisi glicli savunuculardir.

Pilot Programlar: Gelismis katilim, beceri gelisimi veya kavramsal anlayisin net kanitlarini olusturan kiigiik,
iyi belgelenmis pilot programlar uygulayin ve bu programlar daha genis toplumla paylasilabilir.
Bilinmeyenin Korkusu/Asinalik Eksikligi: Bircok egitimci ve yonetici, poptler kliselerin 6tesinde video
oyunlarina asina olmayabilir. Bu yabancilik, rahatsizlik ve yeni yontemleri kesfetme isteksizligi yaratabilir.
Zorluk: Ogretmenler, daha az teknoloji bilgisi varsa veya énceden oyun deneyimi yoksa, kendilerini yetersiz
hissedebilirler; bu da sinifi kontrol etme veya yeni teknolojiyi yonetme konusunda endiseye yol acar.
Coziim: Hedefli Egitim ve Akran Destegi.

Temel Egitim: Oyun kiltirind ve temel oyun mekaniklerini anlami ortadan kaldiran, destekleyici,
yargilayici olmayan bir ortamda tanitim atélyeleri sunun. Genel dijital okuryazarlk gelistirmeye odaklanin.
"Amagla Oyna" Oturumlari: Ogretmenlerin kendilerinin egitim oyunlari oynadigl, net &grenme
hedefleriyle yonlendirildigi ve 6grenme potansiyelini bizzat deneyimledikleri oturumlari kolaylastirin.
Akran Mentorlugu: Daha az deneyimli 6gretmenleri, bire bir rehberlik saglayabilen, dersleri birlikte
planlayabilecek ve teknik destek sunabilecek "GBL Sampiyonlari" ile eslestirin.

Kademeli Uygulama: Ogretmenleri kiiciik baslamaya tesvik edin, oyunlari tek bir birim veya etkinlige
entegre ederek biiylk 6lcekli benimsemeye giriserek 6zgliven kademeli olarak artirin.

Mevcut Durumla Rahathik: Degisim caba gerektirir ve birgok egitimci zaten ¢ok zorlanmistir. Tanidik,

yerlesik 6gretim yontemlerine bagh kalmak daha az zahmetli gériinebilir.
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Zorluk: Ders planlamasi igin zaman kisitlamalari, mifredat kapsamiyla ilgili endiseler ve yapilan ¢aba igin
hemen yatirim getirisi eksikligi.

Coziim: Verimlilik ve uzun vadeli faydalari vurgulamak.

Zaman Tasarrufu Stratejilerini Gosterin: Secilmis oyun kaynaklari ve dnceden tasarlanmis aktivitelerin, ilk
kurulum tamamlandiktan sonra ders planlamasini nasil kolaylastirabilecegini gosterin.

Sadece Kapsama Degil, Derin Ogrenmeye Odaklanin: Oyun tabanli 6grenmenin daha derin ve kalici
anlayisa yol acabilecegini, boylece kapsamli yeniden 6gretme ihtiyacini azaltabilecegini vurgulayin.

idari Destek: Yoneticilerin vyenilik¢i uygulamalari benimseme ¢abalarini agikga tanimasini ve
odillendirmesini saglamak, 6zel planlama zamani veya mesleki gelisim saatleri saglamaktir.

Referanslari Paylasin: Oyunlari basariyla uygulayan 6gretmenlerden hikayeleri toplayin ve paylasin; bu
hikayeler 6gretim ve 6grenci katilimlarini nasil canlandirdigini vurgulayarak.

Degisime karsi direnci asmak, net iletisim, ampirik kanitlar, strekli destek ve tiim paydaslari gliclendiren

isbirlikci bir anlayisa dayanan ¢ok yonli bir yaklasim gerektirir.

12.2. Sinirh Kaynaklar: Biitge ve Zaman Kisitlamalari

Oyun entegre STEAM egitiminin pratik uygulamasi, yetersiz finansman ve yogun zaman baskilariyla ilgili
ciddi engellerle karsilasir.

Biitge Kisitlamalari: Gerekli donanim, yazilim lisanslari ve surekli mesleki gelisim saglamak, okullar ve
bolgeler icin 6nemli bir finansal yatirirm anlamina gelebilir.

Zorluk: Saglam oyun yetenegine sahip bilgisayarlar/diziistu bilgisayarlar, egitim oyun lisanslari (tiiketici
lisanslarindan farkh olabilir), BT destegi ve uzmanlasmis profesyonel gelisim icin yliksek 6n maliyetler.
Co6ziim: Stratejik Finansman ve Kaynak Maksimizasyonu.

Hibe Arama: Devlet kurumlari, vakiflar ve kurumsal sponsorlardan egitim teknolojisi hibeleri, STEAM
hibeleri ve yenilik¢ci 6grenme hibeleri icin aktif olarak pesinde bulunun.

Asamali Uygulama: Etkinligi kanitlamak icin birkag sinif veya sinif seviyesinde daha kiiglik bir pilot
programla baslayin, sonra daha blyik 6l¢ekli yatirim arayisin. Bu, biit¢e tahsisinin artmasina olanak tanir.
Mevcut Kaynaklardan Yararlanmak: Mevcut cihazlarin (6rnegin, okul bilgisayar laboratuvarlari, mevcut
tabletler) kullanimini en st dizeye c¢ikarin. Uygun oldugunda Ucretsiz oynanabilir egitim oyunlarini veya
actk kaynak yazilim alternatiflerini kesfedin.

Ortakliklar: Ekipman, uzmanlik veya finansman saglayabilecek yerel isletmeler, Gniversiteler veya toplum
kuruluslariyla ortakliklar arayin.

Paylasilan Lisanslama Modelleri: Kullanici bagina maliyetleri azaltabilecek egitim hacimli lisanslari veya
abonelikleri kesfedin.

Ogretmenler i¢cin Zaman Kisitlamalar: Ogretmenler zaten kapsamli miifredatlari kapsamak, cesitli 6grenci
ihtiyaclarini yénetmek ve idari gorevlerde bulunmak icin biylk baski altinda olmaktadir. Yeni bir

metodolojiyi entegre etmek, 68renme, planlama ve uyum saglamak icin 6nemli bir 6n zaman gerektirir.
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Zorluk: Ozel profesyonel gelisim siiresinin olmamasi, oyun tabanli dersler tasarlamak icin yeterli planlama
surelerinin olmamasi ve oyun tabanl etkinliklerin "temel" miifredat zamanini alacagi endiseleri.

Coziim: Kolaylastiriimis Destek ve Verimlilik Stratejileri.

Ozel Program Baliimii: Oyun tabanli 6grenme egitimi ve isbirliki planlama igin belirli profesyonel gelisim
glinleri veya erken c¢ikis glinleri ayirin.

Secilmis Kaynaklar: Ogretmenlere &nceden denetlenmis oyun listeleri, kullanima hazir ders plani
sablonlari ve bireysel hazirlik siiresini azaltmak icin 6gretim tasarim érnekleri sunun.

"Egitmeni Egit" Modeli: Zamaninda destek ve hizli profesyonel gelisim saglayabilen i¢ "GBL Sampiyonlan"
gelistirin, boylece dissal ve pahali danismanlara bagimliligi azaltin.

Entegrasyon, Ekleme Degil: Oyun tabanh 6grenmenin mevcut mifredat hedeflerinin lizerine eklenmek
yerine entegre edildigini vurgulayin; bu da kapsami nasil artirdigini gésterir.

Takim Ogretimi/isbirligi: Sinif diizeyindeki veya ders alanindaki ekipler arasinda oyun tabanl derslerin
ortak planlamasini ve 6gretimini tesvik ederek is ylikiinli paylasmak ve ¢esitli uzmanliktan yararlanmak icin
tesvik edin.

Esnek Programlama: Siiriikleyici oyun tabanli 6grenme oturumlariigin gereken daha uzun zaman bloklarini
saglayan esnek programlama modellerini kesfedin.

Kaynak kisitlamalarini ele almak, yaratici blitceleme, stratejik ortakliklar ve etkili destek yapilari ile secilmis

kaynaklar araciligiyla 6gretmen zamanini optimize etme taahhtdu gerektirir.

12.3. Standartlarla Uyumsuzluk: Miifredatin Onemliligini Saglamak

Egitimciler ve yoneticiler arasinda yaygin bir endise, video oyunlarinin entegrasyonunun zorunlu mifredat
standartlarindan sapmaya yol acabilecegi, akademik titizligi tehlikeye atabilecegi veya 6grencilerin
standart sinavlardaki performansini engelleyebilecegidir.

Oyun ile Resmi Ogrenme Arasindaki Algilanan Kopukluk: Bircok resmi olmayan oyunun rahat yapisi, siki
STEAM egitimi icin gereken akademik derinlige sahip olmadiklari algisini yaratabilir.

Zorluk: Oyun tabanl etkinliklerin dogrudan belirli 6grenme hedeflerine katkida bulunmasini ve mifredat
standartlariyla acikea iliskilendirilebilecegini, sadece "bos sey" olarak goriilmemesini saglamak.

Coziim: Titiz miifredat haritalanmasi ve agik pedagojik tasarim.

Geriye Déniik Tasarim: Ogretmenleri geriye déniik tasarim yaklasimi kullanmalari igin zorunlu kilin ve
egitin (Bolim 10.4), net STEAM 6grenme sonuglariyla baslayip oyun mekaniklerinin bu sonuglari dogal
olarak nasil kolaylastirabilecegini belirlemek.

Detayli Miifredat Haritalari: Oyun basliklarini, belirli oyun igi aktiviteleri ve hatta belirli oyun mekaniklerini
ulusal, eyalet ve yerel 6grenme standartlarina agikca baglayan kapsaml mifredat haritalari (Bolim 10.3)

gelistirin. Bu haritalar acik bir rehber ve gerekge niteligindedir.
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Ogrenme Hedefleri Kontrol Listesi: Ogretmenlere, bir oyunun veya oyun etkinliginin belirli icerik bilgisi,
kavramsal anlayis ve beceri gelisimini (6rnegin, analitik diisinme, problem ¢6zme, is birligi) ne kadar iyi
ele aldigini degerlendirmek icin bir kontrol listesi veya degerlendirme rubriki sunun.

Pedagojik Uyum Uzerine Ogretmen Egitimi: Oyunlardaki egitim potansiyelini nasil belirleyecekleri ve bu
potansiyeli ortaya cikaran etkinlikler tasarlayip standartlarla uyumlu hale getirecek sekilde egitmek icin
onemli mesleki gelisim zamani ayirin. Bu, sadece oyunu oynamaktan oteye gecip, mekaniklerini bilingli
olarak 6grenmek icin kullaniyor.

Oyun Tabanli Ogrenmeyi Degerlendirmede Zorluk: Geleneksel degerlendirme ydntemleri, etkilesimli
oyun ortamlarinda meydana gelen karmasik ve ortaya cikan 6grenmeyi yakalamayabilir ve bu da hesap
verebilirlik endiselerine yol acar.

Zorluk: Oyun ortamlarinda uygulanan sorun ¢dézme siregleri, isbirlikgi beceriler ve kavramsal anlayisi
gecerli, glivenilir ve notlandirma politikalariyla uyumlu sekilde nasil degerlendirilir.

Coziim: Cesitli Degerlendirme Araglari ve Rubrik Gelistirme.

Gergek Degerlendirme: Performans temelli gorevler (6rnegin, Minecraft'ta belirli bir yapi tasarlamak,
Kerbal Uzay Programi'nda basarili bir roket firlatmak), proje tabanl 6grenme, dijital portféyler ve tasarim
dergileri gibi cesitli otantik degerlendirme yéntemlerini (Bolim 10.7) uygulayin.

Gozlem Protokolleri: Ogretmenlerin oyun sirasinda kullanabilecegi 6zel gézlem kontrol listeleri ve rubrikler
gelistirerek Ogrencilerin 6grenmesi, beceri uygulamasi ve is birligi kanitlarini sistematik olarak
kaydetmektir.

Yansitma Yonlendirmeleri: Ogrencilerin oyun i¢i deneyimlerini resmi STEAM kavramlariyla baglamalarini
ve 6grenmelerini ifade etmelerini gerektiren yapilandirilmis yansitma onerilerini (sézli ve yazil) kullanin.
Once/Sonrasi Degerlendirme: Kavramsal kazanimlari élgmek icin geleneksel &n ve sonrasi testleri
kullanin, gézlemler ve performans gorevlerini tamamlayin.

Veri Entegrasyonu: Kapsamli bir degerlendirme stratejisinin pargasi olarak herhangi bir oyun ici analiz
veya ilerleme takibi 6zelliklerini nasil kullanacaginizi kesfedin.

Mifredatin 6nemini titizlikle planlayarak ve saglam degerlendirme yontemleri gelistirerek, okullar oyun
entegrasyonu olan STEAM egitiminin sadece ilgi ¢cekici degil, ayni zamanda akademik olarak titiz ve hesap

verebilir olmasini saglayabilir.

12.4. Dijital Béliinme ve Esitlik Endigeleri

"Dijital ugurum" hala dnemli bir zorluk olarak kalmis; sadece teknolojiye erisim eksikligi olarak degil, ayni
zamanda dijital okuryazarlik, 6nceki oyun deneyimi ve ev destegindeki esitsizlikler olarak da kendini
gostermektedir. Bu durum, proaktif sekilde ele alinmazsa mevcut sermaye aciklarini daha da

kotllestirebilir.
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Teknolojiye Esitsiz Erisim: Tim 6grencilerin evde yiksek hizli internet veya glicli bilgisayar cihazlarina
erisimi yoktur, bu da okul saatleri disinda genisletilmis oyun tabanli 6grenme veya pratik yapma
yeteneklerini etkiler.

Zorluk: Bazi 6grencilerin sosyo-ekonomik gecmisleri veya ev kaynaklari eksikligi nedeniyle dezavantajli
oldugu esitsiz bir 6grenme deneyimi yaratmak.

Coziim: Adil Erisim ve Kaynak Tahsisi.

Okul Tabanh Erigim: Tum 0&grencilerin egitim siiresince esit erisime sahip olmasi igin okul ortaminda
yeterli, ylksek kaliteli cihazlar ve saglam internet baglantisi saglamaya oncelik verin. Bu, 6zel bilgisayar
laboratuvarlarina veya mobil arabalara yatirim yapmak anlamina gelebilir.

Odiing Veren Programlar: Evde uzun siireli projeler icin ihtiya¢ duyan &grenciler icin cihazlar veya mobil
hotspotlar icin kredi programlarini kesfedin.

Topluluk Ortakliklari: Okul saatleri disinda teknoloji ve internete erisim saglamak igin yerel kitiiphaneler,
toplum merkezleri veya kar amaci glitmeyen kuruluslarla is birligi yapin.

Cevrimdisi Segcenekler: Mimkiinse, ilk indirmeden sonra ¢evrimdisi oynanabilen veya minimum internet
baglantisi gerektiren oyunlar veya tasarim aktiviteleri segin.

Dijital Okuryazarlik ve Oyun Deneyimindeki Farkliliklar: Bazi 6grencilerin kapsamli oyun deneyimi
olabilirken, digerleri cok az deneyime sahip olabilir. Bu durum, oyun tabanh aktivitelerde esit olmayan bir
oyun alanina yol acabilir.

Zorluk: Daha az deneyime sahip 6grenciler bunalmis, sinirli veya geride kalabilirken, deneyimli oyuncular
derin bir etkilesim olmadan icerigi acele edebilir.

Goziim: Farklilastirilmis Ogretim ve Temel Beceri Gelistirme.

Temel Dijital Beceriler: Tum 6grencilere temel dijital okuryazarlik, bilgisayar navigasyonu ve oyun kontrol
mekanikleri hakkinda acik talimatlar vererek ortak bir temel olusturmayi saglar.

Kademeli Aktiviteler: Farkli zorluk seviyeleri veya iskele iceren etkinlikler tasarlayin; bdylece 6grenciler
rahat bir giris noktasindan baslayip kendi hizlarinda ilerleyebilmektedir.

Stratejik Gruplandirma: Deneyimli oyunculari acemilerle eslestiren heterojen gruplar olusturun, akran
mentorlugu ve isbirlikci 6grenmeyi tesvik eder.

Oyun Oncesi Egitimler: Ana 6grenme etkinligine baslamadan énce belirli oyun mekanikleri igin kisa sinif
ici egitimler kullanin veya olusturun.

Cesitli Giiglii Yonleri Kutlayin: Oyun tabanh projelerde farkh katki tirlerini (6rnegin, analitik, yaratici,
isbirlikci, teknik) taniyin ve deger verin, boylece tiim 6grencilerin basarili hissetmelerini saglar.

Kiiltiirel Onem ve Temsil: Oyunlar, herhangi bir medya gibi, kiiltiirel 6nyargilar tasiyabilir veya temsilden
eksik olabilir, bu da bazi 6grenci gruplarini yabancilastirabilir.

Zorluk: Oyun sec¢imi ve etkinlik tasariminin kiltlrel olarak hassas ve kapsayici olmasini saglamak,
stereotipleri stirdirmekten veya belirli gruplari dislamak.

Coziim: Kapsayici Tasarim ve Elestirel Medya Okuryazarligl.
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Cesitli Oyun Segimi: Uygun oldugunda farkl karakterler, ortamlar ve kiltiirel bakis agilari iceren oyunlari
arayin.

Elestirel Medya Okuryazarligi: Mifredat icinde oyun tasarimi, temsil ve potansiyel 6nyargilar lizerine
tartismalari entegre ederek 6grencileri dijital medyanin elestirel tlketicileri olmaya tesvik edin.

Ogrenci Katkisi: Ogrencileri miimkiin oldugunca oyun segimi siirecine dahil edin, onlarin bakis agilarini
degerli ve ilgi cekici hissettirin.

Dijital boltinim ve esitlik endiselerini ele almak, kasith planlama, adil kaynak dagitimi ve tiim 6grenenlerin

cesitli gecmislerini ve deneyimlerini kabul eden ve destekleyen kapsayici pedagojik uygulamalar gerektirir.

12.5. Ekran Siiresini Yonetmek ve Sorumlu Kullanim

Asiri ekran siresi endiseleri ebeveynler, egitimciler ve saglik profesyonelleri arasinda yaygindir. Video
oyunlarinin okula entegre edilmesi, dijital etkilesimi diger 6grenme bicimleriyle dengelemek ve saglikli
dijital aliskanhklari tesvik etmek konusunda kaginilmaz olarak sorulari glindeme getiriyor.

Asiri Ekran Siiresi Endigeleri: Ebeveynler ve saglik kuruluglari genellikle eglence amagli ekran siresinin
sinirlandirilmasini savunur. Okulda oyun kullanmak bu dnerilerle ¢gelisiyor gibi gortinebilir.

Zorluk: Ogrenme icin ekranlarin kullanimini gerekgelendirmek, ayni zamanda saglkl dijital aliskanliklari
tesvik etmek ve ebeveyn kaygilarini ele almak.

Goziim: Amacl Entegrasyon ve Net iletisim.

Nicelikten Ustiin Kalite: Odak noktasinin pasif tiiketim yerine 6lgiilebilir 6grenme sonuglarina yol acan
amacl, ylksek kaliteli, etkilesimli ekran siiresi Gizerinde oldugunu vurgulayin.

Dengeli Miifredat: Oyun tabanli 6grenmenin, uygulamali aktiviteler, fiziksel hareket, okuma ve geleneksel
sosyal etkilesimi iceren dengeli bir mifredatin parcasi olmasini sagla.

Zaman Sinirlarini Temizleyin: Sinifta oyun tabanli etkinlikler igcin net zaman sinirlari belirleyin, bdylece
bunlarin daha genis bir dersin bir parcasi olarak entegre edilmesini saglayin.

Ebeveyn iletisimi: Pedagojik gerekceleri, 6zel 6grenme hedeflerini ve oyun tabanh 6grenme igin ayrilan
zamani proaktif sekilde iletin. Evde ekran siresini ydnetme konusunda kaynaklar sagla.

Dikkat Dagitma ve Gorev Digi Davraniglar: Oyunlarin son derece ilgi cekici dogasi bazen 6grencilerin asiri
eglence yonlerine odaklanmasina veya akademik gorevlere geri dénmekte zorlanmasina yol acabilir.
Zorluk: Ogrenme hedeflerine odaklanmak, 6grencilerin gérevden sapmasini énlemek ve cevrimigi
ortamlarda bagimlilik veya uygunsuz icerik potansiyelini yonetmek.

Coziim: Yapilandiriimis Kolaylastirma ve Dijital Vatandaslik Egitimi.

Acik Beklentiler: Akademik odak, uygun oyun i¢i davranis ve gegis sinyalleri dahil olmak Ulzere oyun
kullanimi icin net kurallar belirleyin.

Aktif Ogretmen Kolaylastirma: Ogretmenler oynanisi aktif olarak izlemeli, rehber sorular sormali ve

ogrencinin dikkatini 6grenme hedeflerine yonlendirmelidir (B6lim 9.3).
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Yapilandiriimis Oyun Oturumlari: Oyun tabanh 6grenmeyi, tartisma, dislince ve kavramlarla baglanti igin
planlanmis duraklamalarla yonetilebilir boliimlere ayirin.

Dijital Vatandaslhk Miifredati: Sorumlu gevrimici davranis, medya okuryazarlig, siber glivenlik ve saghkli
teknoloji aliskanliklarini kapsayan kapsamli dijital vatandaslik egitimini entegre edin. Bu, 6grencilerin kendi
kendilerini ydnetme glicli saglar.

igerik Filtreleme ve izleme: Okul diizeyinde icerik filtreleme yazilimlarini kullanin ve égrencilerin uygun
iceriklere erisip gorevde kalmasini saglamak icin sinif ici izleme araglarini degerlendirin.

Bagimlilik Endiselerini Ele Almak: Sorunlu oyun davranislarinin belirtilerinin farkinda olun ve destege
ihtiyaci olabilecek 6grenciler ve aileler igin kaynaklariniz olsun. Bu konu hassasiyet ve profesyonel
rehberlikle ele alinmalidir.

Oyun igi Satin Alimlar ve Gelir Olusturma: Bircok resmi olmayan oyun, okullar ve ebeveynler icin endise
kaynagi olabilecek mikro islemler veya "freemium" modelleri igerir.

Zorluk: Ogrencilerin okul saatlerinde oyun ici alisverislere maruz kalmasini veya bu ise katiimasini &nlemek.
Co6ziim: Politika ve 6n tarama.

Kati Politikalar: Okul cihazlarinda veya okul saatlerinde oyun igi satin almalari yasaklayan acgik okul
politikalari uygulayin.

Oyun Seg¢imi: Seffaf para kazanma modellerine sahip veya oyun i¢i satin almadan egitim igin 6zel olarak
tasarlanmis oyunlari 6nceliklendirin. Bircok egitim oyun versiyonu veya okul lisansi bu 6zellikleri kaldirir.
Engelleme Ozellikleri: Oyun i¢i magazalara veya satin alma seceneklerine erisimi engellemek igin ag ve
yazilim ayarlarini kullanin.

Ekran siiresini yonetmek ve sorumlu kullanimin saglanmasi, pedagojik tasarimi acik politikalar, teknolojik
glivenceler ve hem 6grenciler hem de aileler icin kapsamli dijital vatandaslik egitimiyle birlestiren proaktif

ve ¢cok yonli bir yaklasim gerektirir.

12.6. C6ziimler: Savunuculuk, Finansman, Esneklik ve Egitim

Onceki béliimler bireysel zorluklar igin 6zel ¢cdziimleri detaylandirsa da, bu engellerin Gistesinden gelmenin
bitlincil ve birbirine bagli bir strateji gerektirdigini kabul etmek ¢cok 6nemlidir. Cozlimler genel olarak dort
temel temel ana alana ayrilabilir: savunuculuk, finansman, esneklik ve egitim.

Savunuculuk:

Dava Olugturmak: Oyun tabanlh 6grenmenin 6grenci katilimi, basarisi ve 21. ylzyil beceri gelisimi
lzerindeki olumlu etkisini vurgulayan veriler, vaka calismalari ve referanslari sistematik olarak toplayin ve
sunun. Bu, yoneticiler, veliler ve okul yonetim kurullari icin etkileyici anlatilar olusturmayi igerir.

iletisim Kampanyalari: Oyun tabanli 6grenmeyi sezdiren, yaygin yanlis anlamalari ele alan ve bunun egitim
hedefleriyle uyumunu vurgulayan acik ve tutarli mesajlar gelistirin. Birden fazla kanal kullanin: veli geceleri,

biltenler, sosyal medya, okul web sitesi.
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Diisiince Liderligi: Egitimcileri ve yoneticileri basarilarini konferanslarda sunmaya, makaleler yayimlamaya
ve daha genis egitim séylemini etkilemek icin profesyonel diyaloglara katilmaya tesvik edin.

Paydas Ortakliklari: Girisimi  savunabilecek ebeveynleri, toplum liderlerini ve vyerel sektor
profesyonellerini aktif olarak dahil edin.

Fonlama:

Cesitlendirilmis Fonlama Akislari: Okul/bolge butcelerini, hibeleri (yerel, ulusal, kurumsal, vakf), PTA/PTO
katkilarini ve 6zel bagislari bir karisimi kesfedin.

Maliyet-Etkin Stratejiler: Uygun oldugunda Ucretsiz/acgik kaynakli egitim oyunlarina 6ncelik verin, mevcut
teknolojiyi kullanin ve butce etkisini en Ust diizeye ¢ikarmak i¢in ortak lisanslama modellerini kesfedin.
Uzun Vadeli Yatinm Plani: Donanim yenileme déngilerini, devam eden yazilim lisanslarini ve surekli
profesyonel gelisimi hesaba katan ¢ok yillik bir bltce plani gelistirin.

Esneklik:

Pedagojik Uyum Yetenegi: Ogretmenleri, belirli bir modele kati sekilde bagl kalmak yerine, oyun tabanli
etkinlikleri kendi sinif baglamlarina, 6grenci ihtiyaclarina ve miifredat temposuna uyarlamaya tesvik edin.
Miifredat Entegrasyon Noktalari: Mifredat iginde oyunlarin anlamli sekilde entegre edilebilecegi birden
fazla giris noktasini belirleyin, boylece 6gretmenlere secim ve sahiplenme imkani verilir.

Zaman Yonetimi Esnekligi: Sirikleyici oyun tabanl 6grenme oturumlariigin daha uzun ve kesintisiz zaman
bloklarini saglayan esnek programlama seceneklerini kesfedin.

Yinelemeli Uygulama: Tasarim-uygula mantigini benimseyin, geri bildirim ve gergek diinya sonuglarina
dayali stirekli iyilestirme ve uyum saglamaya olanak taniyin. Basarili uygulama icin mikemmelligin gerekli
olmadigini kabul edin.

Egitim:

Kapsamli Mesleki Gelisim: Temel bilgi, pratik beceriler (oyun analizi, 6gretim tasarimi, kolaylastirma) ve
teknik yeterliligi kapsayan kademeli, uygulamali profesyonel gelisim saglamak.

Siirekli Ogrenme Firsatlari: Atolyeler, web seminerleri, cevrimici modiiller ve giincel aragstrmalara erisim
yoluyla surekli profesyonel gelisim kiiltlirlini tesvik edin.

Akran Destek Sistemleri: Ogretmenlerin is birligi yapabilecegi, en iyi uygulamalari paylasabilecegi ve tam
zamaninda destek alabilecegi giiclii akran mentorlugu programlari ve Profesyonel Ogrenme Topluluklari
(PLC) olusturun.

Ogretim Koglugu: Siniflarinda  6gretmenlere  kisisellestirilmis rehberlik ve destek saglayan
bireysellestirilmis kocgluk ve geri bildirim sistemleri uygulayin.

BT Destek Egitimi: BT personelinin oyun tabanh 6grenme teknolojisini destekleme konusunda iyi bilgili
oldugundan ve hizli bir sorun giderme saglayabildiginden emin olun.

Bu ¢ozumleri uyumlu bir stratejiye donustirerek, okullar ve bolgeler resmi olmayan video oyunlarini
entegre etme zorluklarini proaktif sekilde asabilir, potansiyel engelleri yenilik firsatlarina ve gelistirilmis

STEAM egitimine donlstirebilir.
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13. izleme ve Degerlendirme

Resmi olmayan video oyunlarinin STEAM egitimine basarili entegrasyonu sadece uygulamaylailgili degildir;
temelde etkiyi gdstermek ve siirekli iyilestirmeyi saglamakla ilgilidir. izleme ve degerlendirme (M&E),
okullarin ve bolgelerin stratejilerinin etkinligini degerlendirmesini, yatirimlari gerekgellestirmesini,
ivilestirmeleri bilgilendirmesini ve nihayetinde hesap verebilirligi saglamasini saglayan kritik geri bildirim
donglisint olusturur. Saglam bir M&E cercevesi, anekdot kanitlarin 6tesine gecerek 6grenci katilimi,
o0grenme sonuglari, 6gretmen etkinligi ve girisimin genel etkisi hakkinda sistematik olarak veri toplar ve

analiz eder.

13.1. Saglam Degerlendirmenin Onemi

Degerlendirme, istege bagh bir ek degil, herhangi bir egitim yeniliginin ayrilmaz bir pargasidir. Oyun
entegre STEAM icin, saglam bir degerlendirme cercevesi birkac hayati amaca hizmet eder:

Etki ve Deger Gostermek:

Yatinnm Gerekgesi: Okul kurullarina, yoneticilere ve vergi mikelleflerine oyun tabanli 6grenmeye tahsis
edilen kaynaklarin 6grenci 6grenimi ve gelisimi agisindan olumlu getiri sagladigina dair ampirik kanitlar
sunar.

Katiim Olusturmak: Ogrenci basarisi ve katilimina dair somut veriler, siipheci ebeveynleri, 8gretmenleri
ve toplum Uyelerini glicli bir sekilde etkileyebilir; bu durum stiphecilikten destege gecis yapabilir.

Hesap verebilirlik: Girisimin belirlenen hedeflerine ulastigini ve okulun veya bdlgenin genel egitim
misyonuna katkida bulundugunu garanti eder.

Stratejiyi bilgilendirmek ve Gelistirmek:

Guglii ve Zayif Yonleri Belirleme: Oyun entegrasyon stratejisinin hangi yonlerinin iyi ¢alistigini ve
hangilerinin gelistirilmesi gerektigini belirlerek hedefli ayarlamalara olanak tanir.

Pedagojik Uygulamalan Optimize Etmek: Hangi oyunlarin, 6gretim tasarimlarinin veya kolaylastirma
tekniklerinin belirli 6grenme hedefleri veya 6grenci kitleleri icin en etkili oldugunu ortaya koyar.

Kaynak Tahsisi: Gelecekteki kaynaklarin nereye yatirilacagina dair kararlari yonlendirir (6rnegin, belirli bir
oyun, farkl profesyonel gelisim).

Problem Cézme: Ogrencilerin belirli oyunlardan kopmasi veya tekrarlayan teknik sorunlar gibi kalici
zorluklari teshis etmek ve ele almak icin veri saglar.

Esitlik ve Kapsayicilik Saglanmasi:

Esitsizlikleri izleme: Farkl dgrenci demografilerinde (6rnegin, cinsiyet, sosyo-ekonomik durum, &nceki
deneyim) sonugclarin izlenmesine olanak tanir ve stratejinin tim Ogrenenlere esit sekilde fayda

sagladigindan emin olur.
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Kisilik Destegi: Ek destek veya farkhlastiriimis yaklasimlara ihtiya¢ duyabilecek belirli 6grenci veya
ogretmen gruplarini belirler.

Siirekli iyilestirme Kiiltiiriinii Gelistirmek:

Veri Odakli Karar Verme: Egitimcileri ve yOneticileri varsayimlar veya egilimler yerine kanitlara dayanarak
kararlarini vermeye tesvik eder.

Profesyonel Gelisim: Ogretmenlere kendi etkinlikleri ve mesleki gelisim alanlari hakkinda icgériiler sunar,
yansitici bir uygulama tesvik eder.

Siirdiiriilebilirlik: Stirekli deger gostererek ve geri bildirimlere uyum saglayarak degerlendirme siireci, oyun
entegrasyon stratejisinin uzun 6mirlilGagiund ve evrimini garanti eder.

Saglam bir degerlendirme olmadan, oyun entegrasyonu olan STEAM, modern egitim uygulamalarinin

temel tasi olmaktan ziyade kanitlanmamis bir yenilik olarak kalma riski tasiyor.

13.2. Ogrenci Katilimi ve Basarisini Olgme Yontemleri

Oyun tabanli 6grenmede hem 6grenci katilimini (ne kadar aktif ve motive olduklarini) hem de basarisini
(ne 6grendiklerini) 6lgcmek, nitel ve nicel yéntemlerin bir karisimini gerektirir.

Ogrenci Katilimini Olgmek:

Goézlemsel Kontrol Listeleri/Rubrikler: Ogretmenler, oyun sirasinda &grencileri sistematik olarak
gozlemler; odaklanmis dikkat, zorluklar karsisinda israr, tartismalara aktif katihm, is birligi, keyif ifadesi ve
surekli caba gibi katilim gostergelerini not ederler.

Ogrenci Anketleri/Anketleri: Ogrencilerin kendi bildirimlerini iceren &grencilerin keyfi, motivasyonu,
algilanan 6grenme ve 6zbaslk veya zorluk duygulari hakkinda veri toplamak icin anketler diizenler. Likert
Olgekleri ve acik uglu sorular kullanin.

Odak Gruplari: Ogrencilerle kiigiik grup tartismalari diizenleyerek onlarin deneyimlerini, oyunun énemini
algilarini ve katilimi tesvik eden veya engelleyen belirli yonleri daha derinlemesine inceleyin.

Oyun igi Analitikler (varsa): Bazi egitim oyunlari veya platformlar, oyuncu aktiviteleri hakkinda veri saglar;
ornegin harcanan zaman, tamamlanan seviyeler, denilen zorluklar ve ilerleme. Bu nicel veriler, etkilesim
icin bir gosterge olabilir.

Video/Ses Kayitlari: Ogrenci oyun sahnelerinden veya grup tartismalarindan (onayla) kesitleri yakalayarak
etkilesim kaliplarinin, problem ¢ézme soyleminin ve ifade edilen heyecanin daha sonra analizini yapin.
Ogrenci Basarisini Olgmek:

On/Sonrasi Sinavlar: Belirli STEAM icerik bilgisindeki kazanimlari dlgmek icin standart veya égretmen
tarafindan olusturulan testleri oyun tabanl tnitelerden 6nce ve sonra uygular.

Performans Temelli Degerlendirmeler:

Oyun igi Yaratimlar/Géziimler: Olusturulan yapilarin (8rnegin, Minecraft'ta), tasarlanmis makinelerin

(6rnegin Factorio'da) veya oyunda gelistirilen ¢éziimlerin (6rnegin, Kerbal Uzay Programi'nda basaril bir
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roket) kalitesini, karmasikligini ve etkinligini degerlendirin. STEAM tasarim prensiplerine bagli rubrikler
kullanin.

Problem Gdézme Gorevleri: Ogrencilere, oyun ici veya gercek diinyadaki yeni problemler sunun; bu
problemler oyunda 6grenilen kavramlarin uygulanmasini gerektirir.

Dijital Portféyler: Ogrenciler, oyun ici calismalari, yansimalari ve analizlerinden olusan bir koleksiyon
olusturarak 6grenme yolculuklarini ve beceri gelisimlerini sergiler.

Tasarim Giinliikleri/Ogrenme Giinliikleri: Ogrencilerin stratejilerini, kesiflerini, zorluklarini ve i¢gériilerini
belgeledikleri glinllkleri degerlendirin; oyun deneyimlerini STEAM kavramlariyla acikga iliskilendirirler.
Beceri Gelistirme Kriminatlari: Oyun tabanli etkinliklerde gorildigi gibi elestirel distinme, is birligi,
yaraticihlk ve hesaplamali dislinme gibi 21. ylzyill becerilerinin gelisimini degerlendirmek igin
degerlendirme kriminatlari gelistirin.

Kavram Haritalama: Ogrencilerin, farkli oyun &gelerinin daha genis STEAM prensipleriyle nasil iliskili
oldugunu gorsel olarak yansitacak kavram haritalari olusturmalarini saglayin.

Ogrenci Sunumlari/Degerlendirmeleri: Ogrencilerin problem ¢ézme siireclerini ifade etme yeteneklerini
degerlendirin, STEAM kavramlarini agiklayin ve oyun sonrasi tartismalar veya sunumlar sirasinda tasarim
tercihlerini savunmak.

Ogretmen Tarafindan Hazirlanan Testler/Odevler: Oyunda karsilasilan senaryolar veya zorluklardan
dogrudan yararlanan kisa, hedefli degerlendirmeler tasarlayin.

Kapsamli bir degerlendirme yaklasimi, verileri liggenlemek i¢in cesitli yontemler kullanir ve boylece 6grenci

o0grenimi ve katiliminin daha bitlincil ve dogru bir tablosu sunar.

13.3. Ogretmen Ozgiiveni ve Etkinliginin Degerlendirilmesi

Oyun entegrasyonunun basarisi, bunu uygulayan egitimcilerin 6zgliveni ve algilanan etkinligiyle dogrudan
baglantilidir. Bu faktorlerin degerlendirilmesi, mesleki gelisimi gelistirmek ve 6gretmenlerin strdirilebilir
katilimini saglamak icin cok dnemlidir.

Giiven Seviyelerinin Olgiilmesi:

Ogretmen Anketleri/Kendi Degerlendirmeleri: Ogretmenlerin konfor seviyelerini élgmek icin Likert
Olcekleri kullanilarak 6n ve sonrasi anketler (mesleki gelisim veya uygulama dongilerinden 6nce ve sonra)

uygulanin:
Egitim teknolojisi ve 6zel oyunlar kullaniyor.
Oyunlari mifredatlarina entegre etmek.

Oyun tabanl siniflari yonetmek.
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Oyun tabanh 6grenmeyi degerlendirmek.

Teknik sorunlari ¢ozme siireci.

Odak Gruplari/Miilakatlar: Ogretmenlerle nitel miilakajlar veya odak gruplari diizenleyerek
ozglvenlerinin inceliklerini kesfetmek, kaygi alanlarinin belirli alanlarini belirlemek ve algilanan
hazirliklarini anlamak.

Anekdot Kanitlari: Ogretmenleri kisisel deneyimlerini, zorluklarini ve basarilarini gayri resmi ortamlarda
paylasmaya tesvik edin.

Algilanan Etkinligin Degerlendirilmesi:

Ogretmen Etkinlik Olgekleri: Ogretmenlerin oyun tabanl yéntemlerle égrenci 6grenimini olumlu etkileme
yeteneklerine olan inanglarini 6lcmek icin egitim teknolojisi veya yenilik¢i pedagojiye gére dogrulanmis 6z-
yeterlilik 6lcekleri kullanilir.

Yansitici Giinliikler: Ogretmenlerden, oyun tabanl derslerinin etkinligini, belirli 6grenci grenme anlarini
ve kolaylastirici olarak kendi gelisimlerini diistindtkleri glinliikler tutmalarini iste.

Akran Gozlemleri: Ogretmenlerin birbirlerinin oyun temelli derslerini gdzlemledigi ve pedagojik teknikler
hakkinda yapici geri bildirim sagladigi akran gézlemlerini tesvik edin.

Mesleki Gelisim ihtiyaglarinin Belirlenmesi:

PD oncesi anketler: Mesleki gelisimden dnce yapilan anketleri kullanarak 6gretmenlerin en az glivendigi
belirli beceri bosluklarini ve alanlari belirleyerek 6zel egitim saglanmasini saglar.

PD sonrasi geri bildirim: Atolye veya egitim oturumlarindan hemen sonra geri bildirim toplayarak sunulan
mesleki gelisimin alakasi, faydasi ve etkisini degerlendirin.

Ogretim Uygulamasina Etkinin Olgiilmesi:

Ders Plani Analizi: Ogretmenler tarafindan hazirlanan ders planlarini inceleyerek oyunlari ne kadar etkili
entegre ettiklerini, standartlarla ne kadar uyumlu olduklarini ve ilgili pedagojik stratejileri ne kadar entegre
ettiklerini gor.

Sinif Gozlemleri (Koglar/Yoneticiler tarafindan): Ogretim koglari veya yéneticileri tarafindan yapilan
sistematik gozlemler, 6gretmenlerin oyun temelli 68renmeyi nasil kolaylastirdigina, sinifi nasil yonettigine
ve O0grenci diisiincesini nasil tesvik ettigine dair nesnel veriler saglayabilir.

Ogrenci Sonuglar Analizi: Dolayll olsa da, gelismis 6grenci katiimi ve basarisi etkili &gretim
uygulamalarinin gliclii bir gostergesi olabilir.

Ogretmen Referanslar ve Basari Hikayeleri: Ogretmenlerden oyun entegrasyonunun siniflarini nasil
donistiirdigline veya 6gretime olan tutkularini nasil yeniden atesledigine dair hikayeleri toplayin ve yayin.

Bu nitel anlatilar hem i¢ motivasyon hem de dis savunuculuk acisindan gucludir.
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Ogretmen 6zgiiveni ve etkinligini degerlendirmek, profesyonel gelisim programlarini gelistirmek, hedefli
destek sunmak ve oyun entegrasyonu STEAM icin glicll, kararl bir egitimci grubu olusturmak icin paha

bicilmez bilgiler saglar.

13.4. Ogrenme Sonuglan Uzerindeki Uzun Vadeli Etkiyi Degerlendirmek

Aninda katilim ve kisa vadeli bilgi kazanimi 6nemli olsa da, gercekten saglam bir degerlendirme cercevesi,
oyun entegre STEAM egitiminin 6grenci 6grenme sonuclari ve daha genis yetkinlikler tGzerindeki uzun
vadeli etkisini de dikkate alir. Bu, uzunlamasina disinme ve ¢ok yillik veri toplama gerektirir.
Siirdiiriilebilir Kavramsal Anlayis:

Uzunlamasina Degerlendirmeler: Oyun tabanli tinitelerden aylar, hatta yillar sonra takip degerlendirmeleri
uygulayarak 6grencilerin oyunlardan ogrendikleri temel STEAM kavramlarini geleneksel yontemlerden
daha iyi aklimizda tutup tutmadiklarini belirleyin.

Bilgi Transferi: Ogrencilerin oyun 6grendigi kavramlari yeni, alakasiz problemlere veya farkli STEAM
disiplinlerine sonraki derslerde veya baglamlarda uygulayip uygulayamayacagini degerlendirin.
Standartlastinimis Testlerde Performans: Tek &lglit olmasa da, 6grenci performansini zamanla takip
ederek daha derin katihmin daha yliksek puanlara donistp dénlismedigini goriin.

21. Yiizyil Becerilerinin Gelisimi:

Portféy Analizi: Sinif seviyeleri arasinda 6grenci portfoylerini inceleyerek elestirel diisinme, problem
¢O6zme, is birligi ve yaraticilik gibi becerilerin yillar boyunca gelisimini gbzlemleyin.

Davranigsal Gézlemler (Uzunlamasi): Zaman iginde gesitli sinif ortamlarinda isbirlik¢i davranislarin sikhigi
ve kalitesini, problem ¢6zmedeki israrliligi ve yenilikgi diislinceyi takip edin.

Oz ve Akran Degerlendirmeleri: Beceriler icin tekrarlayan 6z ve akran degerlendirme araglarini kullanin;
boylece oOgrenciler kendi gelisimlerini takip edebilir ve baskalarinin gelisimi hakkinda geri bildirim
verebilirler.

Ogretmen Uzunlamasina Anketler: Ayni 6grencilere yillarca egitim veren 6gretmenleri periyodik olarak
sorgulayarak 6grencilerin uzun vadeli beceri gelisimi izerine niteliksel gozlemlerini toplar.

STEAM kimligi ve yollarini gelistirmek:

Ders Sec¢imi Takibi: Oyun entegrasyonunun ilgi ve tercihlerini etkileyip etkilemedigini gérmek igin ileri
diizey STEAM derslerinde (6rnegin AP Kimya, Robotik, ileri Matematik) 6grenci kayit egilimlerini izleyin.
Kariyer Hedefleri Anketleri: Blylk 6grencilerle STEAM ile ilgili kariyerlere olan ilgilerini ve oyun tabanli
ogrenmenin bu hedefleri nasil etkiledigini lgmek icin anketler yapin.

Mezun Takibi: Mezunlarla takip ederek oyuna entegre edilmis ©6grenme deneyimlerinin
yliksekogretimlerini veya STEAM alanlarindaki kariyer yollarini etkileyip etkilemedigini 6grenin.

Etkilesim ve Motivasyon (Uzun Vadeli):

Katihm ve Katilim Oranlari: STEAM ile ilgili derslere veya ders disi etkinliklere uzun siireli katilimi ve katilmi

takip edin.
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Ogrenci Azami: Zorlu STEAM derslerinde &grencilerin israrini izleyin, daha disiik birakma oranlari veya
artan gaba arayis.
Niteliksel Geri Bildirim: Akademik yolculuklarinin gesitli asamalarinda 6grencilerle réportajlar yaparak

oyun tabanli 6grenmenin STEAM'e olan tutumlari izerindeki kalici etkisini anlamak.

Uzun vadeli etkiyi degerlendirmek, anlik tatmin vermenin Otesine gecerek, 6grencilerin akademik
yoriingelerini, beceri setlerini ve STEAM'deki gelecekteki yollarini sekillendirmede resmi olmayan video

oyunlarinin entegrasyonunun derin ve kalici degerini gosterir.

13.5. Veri Toplama Araglari ve Analizi

Etkili izleme ve degerlendirme, sistematik veri toplama ve icgorilii analizlere dayanir. Uygun araglarin
secilmesi ve saglam analitik ydontemlerin kullanilmasi, uygulanabilir icgoriiler elde etmek icin cok 6nemlidir.
Veri Toplama Araglari:

Ogrenme Yonetim Sistemleri (LMS): Odevleri ydnetmek, dijital génderimleri (6rnegin, tasarim giinliikleri,
yansitma belgeleri) toplamak ve 6grenci ilerlemesini takip etmek icin LMS platformlarindan (6rnegin
Canvas, Moodle, Google Classroom) yararlanin. Birgok LMS platformu yerlesik analitik sunuyor.

Cevrimigi Anket Platformlan: Google Forms, SurveyMonkey veya Qualtrics gibi araglari kullanarak 6grenci
ve 6gretmen anketlerini verimli sekilde yonetin ve nicel veriler (Likert olcekleri, coktan se¢meli) ve
niteliksel veriler (acik uclu yanitlar) toplayin.

Gozlem Uygulamalari/Yazihmlani: Dijital gbzlem araglarini (6rnegin, ClassDojo, tabletlerdeki 6zel gézlem
uygulamalar) kullanarak sinif etkinlikleri sirasinda nitel ve nicel gézlemlerin kaydedilmesi sirecini
kolaylastirin; belirli davranislar veya beceriler icin zaman damgalari ve etiketlemeler dahil.

Rubrik Tabanh Degerlendirme Araglari: Rubrikleri dijital degerlendirme platformlarina entegre edin veya
tutarli puanlama ve veri toplama saglayan 6zel degerlendirme yazilimi kullanin.

Oyun igi Analiz Panelleri: Segilen egitim oyunu veya platform idari bir gésterge paneli sunuyorsa, 6grenci
performansi, ilerlemesi ve katilimiyla ilgili verilerini kullanin.

Dijital Portféyler: Ogrencilerin oyun tabanli projelerini, yansimalarini ve zaman icinde 6grenme kanitlarini
kiiratorlGgline kavrayabilecegi platformlar (6rnegin, Seesaw, Google Sites).

Ogrenci Bilgi Sistemleri (SIS): Demografik veriler, katiim ve uzun vadeli akademik performans toplamak
icin mevcut SIS'den yararlanin.

Ekran Yakalama/Video Kayit Yazihmi: OBS Studio veya yerlesik isletim sistemi ekran kaydedicileri gibi
araclar, 6grenci oynanisini veya grup etkilesimlerini daha sonra analiz icin yakalamak lzere (onayla)
kullanilabilir.

Veri Analiz Yontemleri:

Nicel Analiz:
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Betimleyici istatistikler: Anket yanitlarini, test puanlarini ve oyun ici metrikleri (6rnegin, ortalama
harcanan slire, tamamlama oranlari) 6zetlemek i¢in ortalamalari, medyanlari, modlari, standart sapmalari
hesaplayin.

Gikarimsal istatistikler: Gruplar arasindaki 6grenme sonuglarindaki istatistiksel olarak anlamli farklari
belirlemek veya katilim ile basari arasindaki korelasyonlari belirlemek icin t-testleri, ANOVA veya regresyon
analizini kullanin.

Trend Analizi: Temel metriklerdeki degisiklikleri (6rnegin, 6grenci 6zgliveni, katihm puanlari, test puanlari)
takip ederek trendleri belirleyin ve uzun vadeli etkiyi dlcln.

Niteliksel Analiz:

Tematik Analiz: Acik uglu anket yanitlarini, odak grup transkriptlerini, roportaj notlarini ve goézlem
glinllklerini inceleyerek 6grenci deneyimleri, zorluklari ve 6grenmeyle ilgili tekrarlayan temalari, kaliplari
ve icgoruleri belirleyin.

Kodlama: Nitel verileri sistematik olarak kodlar ve temalar halinde kategorize ederek yaygin fikir veya
davranislari belirlemek.

Vaka Calismalari: Belirli siniflar, 6gretmenler veya 6grenci gruplari hakkinda derinlemesine vaka
calismalari gelistirerek benzersiz basarilari, zorluklari ve 6grenme yolculuklarini gosterin.

Karma Yontemler Yaklasimi: En gicli degerlendirme genellikle hem nicel hem de niteliksel verileri
birlestirir. Nicel veriler ne oldugunu gosterebilirken, nitel veriler nedenini agiklayabilir ve zengin baglamsal
detaylar sunabilir.

Uggenleme: Bulgulari dogrulamak ve degerlendirmenin gecerliligini ve giivenilirligini arirmak icin birden
fazla veri kaynagi (6rnegin anketler, gozlemler, test puanlari) kullanin.

Etkili veri toplama ve titiz analiz, oyuna entegre STEAM'in etkisini anlamak, stratejik ayarlamalari

bilgilendirmek ve sirekli iyilestirmeyi saglamak icin gerekli kanit tabanini saglar.

13.6. Siirekli lyilestirme igin Geri Besleme Dongiileri

izleme ve degerlendirmenin amaci sadece raporlar hazirlamak degil, siirekli bir iyilestirme déngiisiinii
sirdlrmektir. Etkili geri bildirim doéngileri olusturmak, degerlendirme bulgularinin uygulanabilir icgorile
dondstirilmesini ve stratejinin strekli gelistirilmesine yol agmasini saglar.

Diizenli Raporlama ve Dagitim:

Dashboard Olusturma: Cesitli paydaslar icin temel M&E bulgularini vurgulayan erisilebilir dashboard'lar
veya Ozet raporlar gelistirin (6rnegin, yoneticiler icin hizli bakish dashboardlar, miifredat komiteleri icin
ayrintil raporlar, ebeveyn dostu Ozetler).

Planli incelemeler: Temel uygulama ekipleri, 6gretmenler ve yéneticilerle diizenli (6rnegin, (¢ aylik veya
iki yilda) degerlendirme toplantilari dizenleyerek M&E verilerini tartisin.

Seffaflik: Bulgulari 6grenciler dahil olmak Uzere tim paydaslarla agik ve seffaf bir sekilde paylasin,

paylasilan 6grenme ve hesap verebilirlik kiltlrini tesvik edin.
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Bulgulara Dayali Eylem Planlamasi:

Uygulanabilir i¢goriileri Belirleyin: Sadece veri raporlamaktan &teye gecip, net sonuglari ve iyilestirme igin
Ozel alanlar belirlemeye gegin.

Eylem Planlan Gelistirin: Belirlenen her alan igin, atanan sorumluluklar, zaman gizelgeleri ve 6lglebilir
hedeflerle somut eylem planlari gelistirin.

Ornek: Eger degerlendirme 6gretmenlerin teknik sorun gidermeye olan giiveninin diisiik oldugunu
gosteriyorsa, eylem plani odakl, uygulamali BT destek atolyeleri dizisi tasarlamayi icerebilir.

Ornek: Ogrenci katilimi yiiksekse ama belirli bir oyun icin kavramsal anlayis diisiikse, eylem plani gretim
tasarimini gelistirmeyi, daha fazla yansitma onerisi eklemeyi veya farkl bir oyun se¢cmeyi icerebilir.
Kaynak Tahsisi: Eylem planlarinin uygun kaynak tahsisi (zaman, bitce, personel) ile desteklendiginden
emin olun.

Yinelemeli Strateji Gelistirme:

"Ogren, Uyum Sagla, Gelistir": Yineleyici "Tasarla-Uygula Mantigi"ni (Boélim 9) giiclendirerek M&E
bulgularinin dogrudan bir sonraki planlama ve uygulama déngusiine katki sagladigini vurgulayin.

Pilot Program Geri Bildirimi: Pilot programlardan gelen anlik geri bildirimleri kullanarak daha genis
yayimlanmadan 6nce ilk tasarimlari hizlica yinelemek.

Politika incelemesi: M &E bulgulari 1siginda okul ve bélge politikalarini (Bélim 10.9) periyodik olarak
gozden gecirerek oyun entegrasyonu egitimini desteklemeye devam ettiklerini garanti edin.

Basarilari Kutlamak ve Zorluklardan Ogrenmek:

Olumlu Etkiyi Vurgulayin: Degerlendirmeden elde edilen basarilari ve olumlu sonuglari kamuoyuna
kutlayarak paydaslari motive edin ve ivme kazanin.

Zorluklan Kabul Edin ve Ele Alin: Zorluklari ve basarisizliklari 68renme firsatlari olarak agikga tartisin;
boylece sirekli gelisimin ilk miikemmellikten ¢cok dnem verildigi bir psikolojik glivenlik kiltlirt olusturulur.
Resmilestirilmis inceleme Déngiileri: Her akademik yil veya proje asamasinin sonunda kapsamli
degerlendirmeler yapmak ve sonraki yil icin stratejik ayarlamalar yapmak amaciyla resmi inceleme
dongiileri olusturun. Buna yillik raporlar, paydas forumlari ve stratejik planlama oturumlari dahil olabilir.
Guclu geri bildirim dongdileri yerlestirerek, okullar izleme ve degerlendirmeyi agir bir gereklilikten dinamik
bir yenilik motoruna dénstiirtir; béylece oyun entegrasyonu STEAM egitiminin hem 6grencilerin hem de

egitimcilerin ihtiyacglarini karsilamak icin siirekli evrilmesini saglar.

14. Sonug¢

Onceki béliimler, resmi olmayan video oyunlarinin Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik
(STEAM) egitimine entegre edilmesi icin kapsamli bir cerceve titizlikle ortaya koymustur. Bu arastirma,
oyunlarin tarihsel evrimini ilerletmis, etkilesimli dijital deneyimlerin essiz pedagojik potansiyelini

detaylandirmis, stratejik bir "Tasarla-Uygula Mantigi"ni ortaya koymus, pratik uygulamanin temel
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bilesenlerini siralanmis ve pragmatik ¢c6ziimler 6nerirken dogadaki zorluklari kabul etmistir. Sonug olarak,
bu donustirici stratejinin temel ilkelerini tekrar ele gecirmek, derin potansiyelini vurgulamak ve egitimin

gelecegi icin bir eylem ¢agrisi yapmak hayati nem tasiyor.

14.1. Stratejinin Temel ilkelerinin Ozeti

Bu biitlinlestirici pedagojik stratejinin 6ziinde, birka¢ temel ilke tzerine kuruludur:

Sadece Oyun Degil, Amagh Entegrasyon: Strateji, video oyunlarinin sadece okullarda tolere edilmesi
gereken bir eglence etkinligi olmadigini, ayni zamanda stratejik olarak secilip amacli entegre edilip 6zel,
Olcllebilir 6grenme sonuglarina ulasmak igin gicli egitim araglari oldugunu vurgular. Her oyun sec¢imi ve
aktivite tasarimi dogrudan STEAM hedefleri ve 21. ylizyil beceri gelisimiyle baglantil.

i¢sel Motivasyon ve Katiimdan Yararlanmak: Oyunlarin dogasi geregi dikkat cektigini ve meydan okuma
ile 6dll duygusu yarattigini kabul eden strateji, bu i¢csel motivasyonu karmasik STEAM konularinda daha
derin 6grenme ve Israri tesvik etmek icin kullanmayi amacglamaktadir.

Biitiinsel Beceri Gelistirme: icerik bilgisinin 6tesinde, cerceve kritik capraz becerilerin gelistirilmesini
onceliklendiriyor; bu beceriler elestirel diisiinme, problem ¢6zme, is birligi, yaraticilik, iletisim, hesaplamali
dislinme ve dayanikhlik—ve bunlar iyi tasarlanmis oyun tabanli deneyimler yoluyla organik olarak
gelistiriliyor.

Yinelemeli Tasarim ve Siirekli lyilestirme: Bilimsel arastirma ve miihendislik tasariminin yinelemeli
dogasini yansitan pedagojik stratejinin kendisi dongiseldir; gercek diinya geri bildirimleri ve 6grenci
sonuglarina dayali stirekli izleme, degerlendirme ve iyilestirmeyi icerir.

Kolaylastirici olarak Ogretmen Giiclendirme: Ogretmenler, sadece icerik sunanlar degil, uzman
kolaylastiricilar, rehberler ve 6grenme deneyimleri tasarimcilari olarak konumlandirilir. Kapsamli mesleki
gelisim ve surekli destek, bu gelisen rolde 6zglivenleri ve etkinlikleri icin cok 6nemlidir.

Esitlik ve Kapsayicilik: Strateji, dijital ugurumu agik¢a kabul eder ve ¢oziimler sunar; bdylece tim
ogrencilerin, ge¢cmisi veya onceki deneyimi ne olursa olsun, oyun entegrasyonu sundugu firsatlara esit
erisim saglar.

Dengeli ve Sorumlu Kullanim: Oyunlarin glciini savunurken, strateji ayni zamanda ekran siliresine ve
sorumlu dijital vatandashk 6gretimine dengeli bir yaklasimi vurgularak bittncil 6grenci refahini saglar.
Bu ilkeler, modern STEAM egitimine saglam, uyum saglam, uyum saglayici ve ileri gorisli bir yaklasimin

belkemigini olusturur.

14.2. STEAM'de Video Oyunlarinin Doniigtiiriicii Potansiyeli

Resmi olmayan video oyunlarinin entegrasyonu, STEAM egitimi i¢in blylk donustlriici potansiyele

sahiptir ve geleneksel yontemlerin 6tesine gecerek 6grenmenin yeni boyutlarini acar:
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Soyut Kavramlari Somutlagtirmak: Oyunlar, molekiler etkilesimlerden yoriinge mekanigine kadar
karmasik, soyut STEAM kavramlarini gorsel ve etkilesimli olarak sunabilir; boylece bunlari somut, maniplile
edilebilir ve ders kitaplarinin veya derslerin cogu zaman yapamadigi sekilde anlasilir hale getirebilir.
Ozgiin Problem Cdzmeyi Tesvik Etmek: Oyunlar, 8grencilere elestirel analiz, stratejik planlama, yinelemeli
tasarim ve gercek zamanh karar verme gerektiren otantik, cok katmanh problemler sunar; bu sorunlar
gercek diinya bilim insanlari, miihendisleri ve sanatgcilarin karsilastigl zorluklari yakindan taklit eder.

Derin Katiim ve Akigi Gelistirmek: Aninda geri bildirim sunarak, artan zorluklar ve ilerleme hissi vererek,
oyunlar 6grencilerin karmasik iceriklere derinlemesine dalip i¢sel olarak motive oldugu bir "akis" durumu
yaratabilir. Bu, 6grenmeyi pasif bir gorevden aktif ve etkileyici bir ugrasa donustirr.

"ileriye Basarisiz OI" Zihniyeti Gelistirmek: Oyun ortamlarinda basarisizlik, 6grenme déngiisiiniin dogal
bir parcasidir. Bu, deneyleri normallestirir, hata yapma korkusunu azaltir ve dayaniklihgi gelistirir—
tekrarlayici tasarim ve aksiliklerden 6grenmenin ¢cok 6nemli oldugu STEAM alanlarinda yenilik icin kritik bir
egilimdir.

is Birligi ve iletisimi Giiglendirmek: Cok oyunculu ve isbirlik¢i oyunlar, 6grencilerin temel takim calismasi
becerileri gelistirmeleri, ¢dziimler mizakere etmeleri ve baski altinda etkili iletisim kurmalari icin dogal ve
duslk riskli ortamlar sunar; boylece onlari is birligi yapan profesyonel ortamlara hazirlar.

Olgekte Kisisellestirilmis Ogrenme: Oyunlar , bireysel tempolara dogal olarak uyum saglayabilir ve farkli
zorluklar sunabilir; boylece herkese uyan tek bir yaklasimdan ziyade, farklh 6grenci ihtiyacglari ve 6grenme
tarzlarina daha etkili sekilde hitap eden kendi kendine yonlendirilmis 6grenme yollari saglanur.
Formal-Gayri Resmi Ogrenme Ugurumunu Kapatmak: Ogrencilerin okul disinda zaten etkilesimde
bulunduklari araglari kullanarak, bu strateji resmi akademik 6grenme ile gayri resmi ilgi alanlari arasindaki
boslugu kapatarak egitimi daha anlamli ve bitiincil hale getirir.

Sonug olarak, dondstiricl potansiyel, STEAM egitimini sadece bilgi aktarmaktan c¢ikarak, 21. ylzyilin
karmasikliklarina uygun yasam boyu 6grenenler, elestirel distinenler ve yenilik¢i problem coziiciiler

yetistirmeye donlistiirmekte yatiyor.

14.3. Egitimcileri Giiglendirmek ve Ogrencileri Dahil Etmek

Bu stratejinin faydalari sinifin her iki tarafina da esit sekilde uzanir:

Egitimcileri Gliglendirmek:

Genisletilmis Pedagojik Arag Seti: Ogretmenler, 6gretim yéntemlerini canlandirabilecek ve cesitli 5grenme
ihtiyaclarini karsilayabilecek dinamik ve son derece ilgi ¢cekici araclar setine erisim saglar.

Profesyonel Gelisim: Oyun tabanli 6grenmeyi benimsemek, siirekli profesyonel gelisimi tesvik eder,
yeniligi ve 6gretime yenilenmis bir tutkuyu tesvik eder.

Veri Odakli iggoriiler: Yapilandiriimis M&E cercevesi, 6gretmenlere dgrenci katilimi ve 6grenmesi hakkinda

somut veriler sunarak daha bilingli 6gretim kararlari almalarini saglar.
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Artan is Memnuniyeti: Ogrencilerin derin katiimini ve oyunlar yoluyla kanitlanabilir 6grenmelerini
gozlemlemek, egitimciler icin inanilmaz derecede 6dullendirici ve tatmin edici olabilir.

Ogrencileri Dahil Etmek:

Artan Motivasyon: Ogrenciler dogal olarak oyunlara cekilir, bu da igsel motivasyon seviyelerinin artmasina
ve 0grenmeye aktif katilima yol acar.

Daha Derin Anlayis: Oyunlarin etkilesimli ve deneyimsel dogasi, karmagsik STEAM kavramlarinin pasif alima
kiyasla daha derin ve kalici bir anlayisini saglar.

Temel Becerilerin Gelistirilmesi: Ogrenciler, elestirel diisiinme, is birligi ve problem ¢ézme gibi 21. yiizyilin
kritik becerilerini 6zglin ve zorlu oyun yoluyla organik olarak gelistirirler.

Kisisellestirilmis Ogrenme Yollan: Oyunlarin uyum saglayabiliyi &grencilerin  kendi hizlarinda
ogrenmelerini ve kisisel ilgi alanlarini takip etmelerini saglar; boylece egitimleri Uzerinde 6zerklik ve
sahiplenme duygulari tesvik edilir.

STEAM Kimlik Olugumu: Oyunlar araciligiyla STEAM kavramlariyla ilgili olumlu ve ilgi ¢ekici deneyimler,
ogrencilerin kendilerini STEAM rollerinde hayal etmelerine yardimci olur ve bu alanlarda kimlik ve aidiyet
duygusu gelistirir.

Egitimcileri yenilikci araglarla gliclendirerek ve ayni zamanda 6grenci katilimini tesvik ederek, bu strateji

dinamik ve etkili 6renmenin erdemli bir donglisi yaratir.

14.4. STEAM'e Omiir Boyu Siirecek Bir Tutkunu Beslemek

Anlik akademik kazanclarin 6tesinde, bu bitilnlestirici pedagojik stratejinin temel hedeflerinden biri
ogrencilerde 6miir boyu silirecek STEAM tutkusunu gelistirmektir. Bilimsel, teknolojik, mihendislik ve
sanatsal gelismelerle giderek sekillenen bir diinyada, bu tutkunu gelistirmek sadece arzu edilen degil,
bireysel tatmin ve toplumsal ilerleme icin de gereklidir.

Ogrenmeyi Nese ve Amagla Baglamak: Bircok dgrenci icin video oyunlari bir nese, meydan okuma ve amag
kaynagidir. Bu keyfi STEAM kavramlariyla acik¢a baglayarak, strateji 6grencilerin bu alanlari kuru akademik
dersler olarak degil, yaratim, kesif ve problem ¢6zme icin dinamik, heyecan verici yollar olarak gérmelerine
yardimci olur. Bu, algiyi "Bunu 6grenmem gerekiyor'dan "Bunu 6grenmek istiyorum"a dondstirur.
Gelecegin Kesfi igin Bir Temel Olusturmak: Oyunlar araciligiyla STEAM kavramlariyla erken yasta, olumlu
ve ilgi cekici deneyimler, 6grencilerin ileri diizey derslere, ders disi etkinliklere ve nihayetinde STEAM
alanlarinda kariyer yapmaya daha yatkin olmasini saglar.

Karmasik Alanlarin Anlasiimasi: Oyunlar, korkutucu bilimsel veya matematiksel kavramlari anlamini
yitirebilir, onlari ulasilabilir ve eglenceli hale getirir. Bu sindirme azalmasi, ozellikle aksi takdirde
yabancilasmis olabilecek 6grencileri STEAM'i kesfetmeye tesvik edebilir.

Merak ve Sorgulama Gelistirmek: Bircok oyunun dogasinda bulunan kesif dogasi, meraki ve "seylerin nasil
isledigini" anlama arzusunu besler. Bu sorgulama ruhu, bilimsel kesif ve mihendislik yeniliginin temelini

olusturur.
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Problem Cozme Zihniyeti Gelistirmek: Oyun zorluklarinin kalici dogasi, yeteneklerin Ozveris ve siki
calismayla gelistirilebilecegine inancini — blylme zihniyeti asilar. Bu zihniyet, STEAM'de azim ve uyum
gerektiren karmasik gercek diinya sorunlariyla basa ¢cikmak icin cok 6nemlidir.

Resmi Egitimi Gergek Diinya Uygulamasina Baglamak: Oyun mekaniklerinin gergcek diinya STEAM
prensiplerini nasil yansittgini gostererek, 6grenciler 6grenmelerinin somut dnemini gérmeye baslar ve
bilgilerini sinif disinda uygulamaya tesvik ederler.

Ogrenmeyi ilgili, etkileyici ve kisisel anlamli hale getirerek, bitiinlestirici pedagojik strateji, 6grencilerde
sinif duvarlarini asan bir kivilcim yakmayi ve STEAM'in cesitli ve slirekli gelisen dlinyasina 6mir boyu

siirecek merak ve tutku beslemeyi amaclar.

14.5. Gelecek Yonler ve Eylem Cagrisi

Gayriresmi video oyunlarini STEAM egitimine entegre etme yolculugu yeni basliyor. Teknoloji gelismeye
devam ettikce, firsatlar ve zorluklar da gelisecek. Gelecege bakildiginda, birka¢ yon dikkat cekmeyi hak
ediyor ve net bir harekete ¢agri ile sonuclaniyor.

Gelismekte Olan Teknolojiler Entegrasyonu:

Sanal Gergeklik (VR) ve Artirllmis Gergeklik (AR): VR ve AR'nin benzersiz deneyimsel 6grenme sunan
surikleyici STEAM similasyonlari icin potansiyelini kesfedin (6rnegin, sanal kimya laboratuvarlari, 3D
uzayda mihendislik tasarimi, anatomi kesifleri).

Egitimde Yapay Zeka (YZE): Yapay zekanin egitim oyunlarinda uyarlanabilir 6grenmeyi nasil
gelistirebilecegini, kisisellestirilmis geri bildirim ve dinamik mifredat ayarlamalari saglayabilecegini
arastirin. Yapay zeka ayrica oyunlarin icinde STEAM 6greniminin bir konusu olabilir.

Egitimde Espor: Oynamanin otesinde, organize rekabet¢i oyunlarin (espor) ekip ¢alismasi, stratejik
duslinme, liderlik ve hatta oyun gelistirme, yayincilik ve veri analitigi alanlarinda STEAM kariyerlerine giden
yollari tesvik etme konusunda egitim potansiyelini distndn.

Oyunlastirilmis  Ogrenme Platformlari: Oyun tabanli modiilleri geleneksel icerikle kusursuzca
bitlinlestiren kapsamli 6grenme platformlarini kesfetmeye ve gelistirmeye devam edin.

Arastirma ve Kanit Uretimi:

Uzunlamasina Calismalar: Oyun entegrasyonu 6grenmenin akademik basari, beceri gelisimi ve kariyer
yollari tizerindeki strdirilebilir etkisi tizerine daha titiz, uzun vadeli arastirmalar ylirtitmek.

En lyi Uygulamalarin Yayimi: Cesitli egitim ortamlarinda oyun tabanli 6grenme icin en iyi uygulamalari
sistematik olarak toplayan ve onaylayan girisimleri finanse etmek ve desteklemek.

Norobilimsel Aragtirmalar: Oyunlarin 6grenme, hafiza ve problem ¢ézme Uzerindeki bilissel ve nérolojik
etkilerini arastirmaya devam ederek pedagojik tasarimi daha da bilgilendirmek.

Miifredat Gelistirme ve Standartlastirma:

Miifredat Cergeveleri: STEAM igin taninan ve deger verilen pedagojik yaklasim olarak oyun tabanli

o6grenmeyi acikca iceren daha ayrintili ulusal/uluslararasi mifredat cerceveleri gelistirin.
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Acik Egitim Kaynaklari (OER): Yiksek kaliteli, agik kaynakli oyun tabanli ders planlari ve etkinliklerin
olusturulmasini ve paylasiimasini tesvik edin.

Politika Savunuculugu:

Destekleyici Politikalar: Oyun entegrasyonu olan 6grenme girisimleri igin finansman, altyapi ve o6zel
mesleki gelisim zamani saglayan egitim politikalarini savunun.

Dijital Esitlik Girisimleri: Dijital ugcurumu aktif olarak ele alan, tim 6grenciler igin teknolojiye ve dijital
okuryazarlik becerilerine esit erisim saglayan politikalar icin baski yapin.

Sektor-Egitim is Birligi:

Gelistirici Ortakliklari: Pedagojik olarak saglam egitim oyunlari yaratmak, mevcut gayri resmi oyunlari
o0grenmeye uyarlamak ve uzmanlik paylasmak icin egitim kurumlari ile oyun gelistirme stiidyolari arasinda
daha giicli is birliklerini tesvik etmek.

STEAM Kariyer Yollari: Okullarda oyun tabanli 6grenme ile oyun endustrisi ve daha genis STEAM
alanlarindaki yliksekdgretim ve kariyer yollari arasinda daha net baglantilar olusturun.

Kiiresel isbirligi:

Uluslararasi Paylagim: Egitimciler ve aragstirmacular arasinda uluslararasi i birligini kolaylastirarak gesitli
kiltlirel baglamlardan oyun tabanli 6grenme Uzerine en iyi uygulamalari ve icgorilerin paylasiimasini
saglamak.

Eylem Cagrisi:

Artik resmi olmayan video oyunlarinin STEAM egitiminde glicli mittefikler olarak donustlrici
potansiyelini benimseme zamani. Bu, geleneksel 6gretimin yerini almak degil, onu gelistirmek, 6grenmeyi

21. ylzyihn zorluklarina daha uygun, ilgi cekici ve etkili hale getirmek.

Sunlari ¢agiriyoruz:

Egitimciler: Oyun tabanh 6grenmeyi siniflarina cesurca kesfetmek, denemek ve entegre etmek, 6grenme
deneyimlerinin yenilikci tasarimcilari olarak rollerini benimsemek.

Yoneticiler ve Politika Yapicilar: Egitimcileri gliclendirmek ve tiim 6grenciler icin oyun entegrasyonuna esit
erisim saglamak icin gerekli vizyon, liderlik, kaynaklar ve destekleyici politikalar saglamak.

Ebeveynler ve Topluluk Uyeleri: Acik fikirle etkilesimde bulunmak, pedagojik degeri anlamak ve cocuklari
icin saghikh, amach dijital katilimi desteklemek.

Oyun Gelistiricileri: Dogustan gelen egitim potansiyeline sahip, ilgi ¢ekici ve ylksek kaliteli oyunlar
lretmeye devam etmek ve oyun ile pedagoji arasindaki ugurumu kapatmak icin egitimcilerle is birligi
yapmak.

Arastirmacilar: En iyi uygulamalari bilgilendiren ve oyun tabanl 6grenmenin derin etkisini dogrulayan titiz
kanitlar Gretmeye devam etmek.

is birligi icinde calisarak, resmi olmayan video oyunlarinin tiim potansiyelini aciga cikararak, yarinin

karmasik STEAM odakh diinyasinda yenilik yapmaya ve gelismeye iyi donanimli merakli, yetenekli ve
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tutkulu bir kusak yetistirebiliriz. Oyun basladi ve egitimin gelecegi distinceli ve stratejik bir rol oynamamiza

bagli.
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STEAM Egitimi Uzerine Arastirmalar:

Ulusal Arastirma Konseyi. (2012). K-12 Fen Egitimi icin Bir Cerceve: Uygulamalar, Kesisimsel Kavramlar ve
Temel Fikirler. Ulusal Akademiler Yayinlari.

Yakman, G. (2008). STEAM Egitimi: Ogrenmeye Entegre Bir Yaklasim. (Cesitli konferans bildirileri ve
yayinlari).

Egitim Kuruluslarindan Raporlar ve Beyaz Kitaplar:

ISTE (Uluslararasi Egitim Teknolojisi Dernegi) Standartlari.

UNESCO, OECD vb. Egitim Teknolojisi stratejileri.

Vakiflardan veya distince kuruluslarindan gelen raporlar egitim yeniligine odaklaniyordu.
Ozel Oyun Calismalari ve Egitim Rehberleri:
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Minecraft, Kerbal Space Program, Portal 2, SimCity vb. gibi platformlarin egitim etkisi (izerine arastirma.

Oyun gelistiricileri tarafindan saglanan resmi egitim rehberleri veya kaynaklar (6rnegin, Minecraft:
Education Edition kaynaklari).

Web siteleri ve Cevrimici Kaynaklar:

Saygin egitim teknolojisi bloglari ve haber siteleri.

Oyun tabanh 6grenme igin ¢evrimici uygulama topluluklari.

Kar amaci glitmeyen kuruluslardan secilmis egitim oyunlari listeleri.
Politika Belgeleri:

Ulusal veya eyalet mifredat standartlari (6rnegin, NGSS, Common Core).

Okul/bélge teknoloji planlari ve kabul edilebilir kullanim politikalari.
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