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1. Calistay Katihmcilari

Nuran YARDIMCI

Grup-1

Vesile ERBAS
Ebru SELCUK
Zafer KARADAYI
Burcu YILMAZ

Grup-2

Fatma Ozlem OZKAN
Abdurrahman KURT
Esra YAMAN

Levent GONENC
Mehmet Sait DEMIR

Grup-3

Ertugrul BERK
Tugra KARADEMIR
Omiir COBAN
Ahmet KAYGUSUZ

Grup-4

Yasemin ULGEN MULUK

Vesile Derya CAKIR
Oguz Orkun DOMA
Esra OZTURK
Burcu OC CERIT

Uzmanlarin Tespileri

RTUK / Calistay Yéneticisi

Talim Terbiye Kurulu
BTK

Nara Egitim

BTE

MEB Ozel Egitim

Crytek

Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig1
BTK

Milli Egitim Bakanlig1 Hayat Boyu

Mesleki ve Teknik Egitim Genel Miidiirliigii
BTE

Yegitek

Olgme Deg. Ve Siav Hiz. Gen. Miid.

Yeditepe Universitesi
MEB

Crytek

Talim Terbiye
RTUK

Calistayda uzmanlarca yapilan tespitler asagida listelenmistir;

Bashk | Grup
No No

Tespitler

Dijital oyunlarin 6grenme motivasyonu, 6grenme basarisi, kalic1 6grenmeye
katkisindan yeterince faydalanilamamaktadir. Soyut kavramlari somutlagtirma
potansiyeli kullanilamamaktadir. Bireysel 6grenme ve interaktif grup ¢alismalari
la 1 | firsats degerlendirilememektedir. Dijital oyunlar formal 6grenmeye yoneliktir.
Kazanimlar fazla 6n planda sunulmaktadir. Firsat esitligine, dijital uguruma
saglayacagi katki fark edilmemistir.

la

Yas gruplar1 ve gelisim gruplarina gére siniflandirmanin tam olarak yapilmadigi,
Oyun gelistiren sektor ve egitim sistemi bilesenleri arasinda igbirligi yetersiz,
Mevcut dijital oyunlar engeli olmayan 6grencilere yonelik hazirlanmistir. Cesitli
Genel Ag sitelerinde ve EBA portalinda pek ¢ok egitici oyun yer almaktadir. Bu
oyunlar araciligtyla okul dncesi egitime yonelik pek ¢ok beceri; okuma yazma ve
matematik alanlarinda pek ¢ok kazanim eglenceli bir sekilde ¢cocuklara
kazandirilmaktadir.
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la

Dijital oyunlar derslere iliskin motivasyonu arttirma, basariy1 yiikseltme, derse
odaklanmay1 saglama, ger¢ek diinya deneyimleri yasatma gibi avantajlar
saglamaktadir. Hayat Boyu Ogrenme kapsaminda dijital oyunlar ile ilgili
caligmalar yetersizdir. EBA'da egiticilerin ve dgrencilerin kullanimina yonelik
cesitli oyunlar yer almaktadir. Yapilan arastirmalar dijital oyunlarin 6grencilerin
strateji gelistirme, problem ¢ozme, yaratici diisiinme becerilerini gelistirdigini
ortaya koymaktadir. Ayrica oyunlar araciligiyla 6grencilerin dil gelisiminin, derse
kars1 motivasyonunun, ¢oklu gorev bilincinin arttif1, derslerin daha eglenceli hale
geldigi, gbz ve kas koordinasyonunun gelistigi belirlenmistir. Dijital oyunlarin
egitim amacli kullanimina yonelik alginin az olmasi ve oyunlarin daha ¢ok eglence
amagli olarak kullanildig1 goriilmektedir. Kaliteli, okullarda kullanilabilecek
niteliklere sahip dijital oyunlar olduk¢a azdir ve daha ¢ok ticari amagli, eglenceye
yonelik dijital oyunlar piyasada yer almaktadir.

la

Dijital oyun tiirleri: [1] 2B Oyunlar, [2] 3B Dijital Oyunlar Platformlar: PC,
Konsollar (Xbox, PS, Nintendo), Mobil Janralar: Kart-Masa, Nisanci (FPS-TPS),
Platform oyunlari, Bulmaca, Labirentler, Spor oyunlari, Yarig oyunlari, Gergek
Zamanl Strateji (RTS), Rol Yapma Oyunu (RPG), Aksiyon-macera oyunlari
Minecraft, KODU, Second Life gibi oyunlar cesitli yas seviyelerinde egitim amacl
kullanilmaktadir. Kahoot, Magenta, Classdojo, Quizlet, Brainpop, BC LET gibi
web arayiizlii bazi uygulamalar oyunlar, konvansiyonel igerigi oyunlastirarak
vermekle birlikte kendi basina dijital oyun sayilmazlar.

1b

Mevcut igerikler derslere ve kazanimlara gore ulasilabilir degildir. Ogretim
programlarinda dijital oyunlarla ilgili etkili bir igerige rastlanmamaktadir.
Ogretmenler fayda/zaman agisindan oyunlari etkili bulmamaktadirlar. Ogrenciler
neden keyif alir yaklagimi temelinde degil 6grencilere ne 6gretmeliyim temelinde
oyunlarin hazirlanmasi. Dijital oyunlar diinyadaki en biiyiik sektdrlerden biriyken
MEB sistemi i¢inde bu sektoriin egitim birimleriyle ilgili koordinesini yapacak
yetkili bir birim bulunmamaktadir. Piyasadaki oyunlar1 eglenceli kilan en biiyiik
faktor iletisim ve etkilesimdir. Ogrenciler aras1 takim ¢alismasi ve grup iletisimini
destekleyecek bir oyun yoktur. Dijital oyunlarin miifredatta kullanilmasi1 6gretmen
ve O0grenci tarafindan ders kapsaminda oyun gelistirmesi yoniinde yeterli planlama
ve tesvik yoktur.

1b

Dijital oyunlarin miifredata yerlestirilmesi ile ilgili sdylemler heniiz yeni
gelismektedir

Yeni miifredat ile Tiirk¢e derslerine eklenen “Cocuk Diinyas1” temasinda onerilen
konulardan biri de dijital oyunlardir. Ancak bu tema zorunlu degildir ve belirtilen
konu sadece okunan ya da dinlenen bir metin {izerinden kurgulanmalidir.

1.b

EBA'da egiticilerin ve 6grencilerin kullanimina yonelik ¢esitli oyunlar yer
almaktadir. Fakat oyunlar kazanimlara gore 6zellestirilmemistir. MEB
miifredatinda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi kapsaminda oyunlara yonelik
sadece asagidaki kazanimlar yer almaktadir. BT. 5.1.1.6.BTY dersi kapsaminda
kazanimlardan oyun bagimlilig1 tizerinde durulmasi yer almaktadir. BT. 6.2.2.2.
Biligsel ve ahlaki gelisimine uygun olan dijital oyun ve igerikleri ayirt eder. Egitsel
dijital oyunlarin yayginlagtirilmasina yonelik devlet tesvikleri yetersizdir. Egitimin
farkli seviyelerinde kazanimlarin oyunlar ile ortiistiiriilmesine yonelik 6gretim
programlarinda eslestirme caligsmalarina rastlanamamaktadir.

1b

Ogrencilerin halihazirda oynadig1 oyunlarla ilgili igeriklerin performans 6devi
olarak verilmesi (oyundaki karakteri tanitmak gibi) uygulamalar mevcuttur.
Miifredatta dijital oyunlarin yerlestirilmesi gibi bir uygulama yaygin olarak mevcut
degildir.
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lc

Tabletler yeterince etkin kullanilamamaktadir. Internet filtreleri ¢ok sikidur.
(minecraft edu, Google class vb agilamamasi) .Yeni teknolojileri test edecek alt
yaptya sahip pilot okullar yoktur. Ogrencilerin kendi cep telefonu vb cihazlariyla
sistemden yararlanma imkani yoktur.

1.c

Dijital oyunlar i¢in gerekli altyapinin temini olduk¢a maliyetli ve siirekli
yenilenmesi ve bakim ihtiyaci var. Dijital altyapi tiim egitim kurumlarinda
standart degil.

lc

Fatih projesi kapsaminda okullarda etkilesimli tahtalar, internet alt yapist ve
tabletler yer almakta ve aktif olarak kullanilmaktadir. Sadece 1-4. siniflarda bu alt
yap1 heniiz planlanmis ve olusturulacaktir.

lc

Fatih projesi ile pek ¢cok okula gerekli donanim saglanmistir.
Yiiksek performans gerektiren 3B oyunlar, AR ve VR (Arttirilmis Gergeklik ve
Sanal Gergeklik) gibi cagdas teknolojiler i¢in yeni giincellemeler gerekecektir.

1d

Ogretmenler dijital oyun konusunda fikir sahibi degil. Ogretmenler 6grencilerin
oynadi@ dijital oyunlar konusunda bilgi sahibi degil. Ogretmenler dijital oyunlart
Ogretim araci degil, 6diil (son 5 dakika) ve motivasyon araci olarak kullanmaktadir.
Ogretmenler, 6grencilerin ders dist zamanlarda dahi dijital oyun kullanimina iliskin
ailelere kisitlama ve siirlandirma yoniinde tavsiye vermektedir.

1d

Farkli branglarda 6gretmenler teknik acidan ve teknoloji kullanimi bilinci
konularinda yeterli bilgiye sahip degiller. Ogretmenlerin teknolojiyle ilgili temel
farkindalik diizeyi diisiik.

1d

Ogretmen yetistiren iiniversitelerde oyun temelli derslerin ¢ok kisitl olarak yer
aldig1 belirlenmistir. Bu konuda uzmanlasan akademik personel oldukga azdir.
Hayat Boyu Ogrenme kapsaminda dijital oyunlar ile ilgili calismalar yetersizdir.
Ogretmenlerin dijital oyun olusturma, segme, kullanma, giincelleme gibi konularda
becerilerini gelistirecek hizmet i¢i egitimler eksiktir. Okullarda 6gretmenlerin
dijital oyunlar konusunda 6grencileri egitmelerine yonelik egitimler/dersler
yetersizdir. Oyunlarin ¢esitlendirilmesi ve 6grenci 6zelliklerine uygun hale
getirilebilmesi i¢in 6gretmenlerin kendi oyunlarini basit beceriler ile
gelistirebilecekleri ( siiriikle-birak gibi) platformalar/yazilimlar yok denilecek
kadar azdur.

1d

Ogretmenler cogunlukla genglerin ilgilendigi tiir ve janralarda dijital oyunlarin
tiikketicisi olmadiklar1 i¢in, mevcut icerik {izerinde kiiratorliik yapabilecek arka
plana sahip degildir. Miifredata 6zel icerikler de bulunmamaktadir.

le

Dijital oyunlar 6lgme ve degerlendirmede kullanilmamakta, 6gretim araci olarak 6n
plana ¢ikmaktadir.

le

Ozel sektorde sirketler ise alimlarda degerlendirme araci olarak kullantyorlar.
Egitim sistemi igerisinde dijital oyunlarin mevcut katkis1 yok.

TURKCELL firmasinin personel aliminda (geng yetenekler) dijital oyunlar1 6l¢gme
araci olarak kullandigi (6 degerlendirme asamasinin 2 asamasi oyun) ve verimli bir
degerlendirme araci olarak goriildiigii bilinmektedir. 2017

le

Ogretmenlerin oyunlar1 degerlendirmesine yonelik 6l¢me araclari (ydnerge, kontrol
listesi, rubrik gibi) yer almamaktadir. Dijital oyunlari 6l¢me degerlendirme amacl
kullanimi oldukga sinirlidir. Bu konuda Milli Egitim Bakanligi gatisi altinda
yapilan ¢aligmalar yer almamaktadir.

le

Oyunlarin ¢ogu egitime yonelik 6l¢me ve degerlendirme kriterlerine uygun
tasarlanmadig1 i¢in, mevcut durumda bu alana katkilart sinirlidir. Ogretmen
inisiyatifinde ¢esitli miinferit uygulamalar mevcuttur.
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Informal/ 6rtiik 6grenme. Eglenme ve motivasyonu yiikseltme. Hayat doyumunu
arttirma. Dijital kiiltlire yonelik 6grenci yetistirme firsati. Bilgi okuryazarligi ve
hakimiyet kazandirmasi.

Dijital oyunlarin egitim siireglerinin i¢ine dahil edilmesi ile diger sektdr ve
endiistrilerde de iiretim tegvik edilmesi saglanmaktadir.

Amerika 1970lerde konsol oyunlari ile basladigi teknolojik deneyiminden ve insan
giiciinden otomotiv, savunma sanayii, saglik sektorii gibi farkli pek ¢ok alanda
faydalanmaktadir.

Tasarim iiretme, oyun gelistirme, kod yazma, BIT okuryazarlig1, Dijital vatandaslik
becerileri, isbirlik¢i ¢alisma, bilgisayimsal (computational) ve algoritmik diigiinme
becerilerini arttirmak, yabanci dil gramer-kelime haznesi-aksan ve iletisim
becerilerinin gelismesi, fiziksel harekete yonelik oyunlarla kondisyonun artmasi

Cocuklarm Internet ortaminda oynadiklari oyunlarda psikolojik, gelisimsel, kisisel
bilgi giivenligi, aile ve sosyal yasami gibi pek ¢ok konuda risk altinda olduklar1
bilinmektedir. Orn. Sanalika isimli oyun ile gocuklar sanal bir sosyal yasamin igine
cekilerek ¢ok fazla cocugun cinsel istismara ugradigi ile ilgili sikayetler
bilinmektedir. Kazanma, kaybetme, 6lme, basarma, gibi pek ¢ok duygunun sanal
ortamda kontrolsiiz tatmini ¢ocuklar1 gercek diinyadan koparabilmektedir, sosyal
iligkilerdeki yeterliklerini olumsuz etkilemektedir. Bagimlilik riski mevcuttur.

Alo 166 hatt1 ve giivenlinet.org.tr platformlar1 ¢ocuklari zararl igeriklerden
koruma ve giivenli internet hizmeti sunma konusunda hizmet vermektedir. MEB
tarafindan zararl igeriklere ulagilmasinin 6nlenmesi i¢in okullarda filtreleme
sistemi kullanilmaktadir.

PEGI ve ESRB, CommonSense, German Y outh Protection gibi aile dostu igerik
siniflandirmasi yapan yabanci standardizasyon sistemleri vardir.
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3. Uzmanlarin (ve Moderatorlerin) Genel Onerileri.

Sabah ve 6gleden sonra 2 oturumda gergeklestirilen Calistayda uzmanlar tarafindan asagidaki
goriis ve degerlendirmeler giindeme getirilip tartisilmistir;

Bashk
No

Grup
No

Gruplarm Onerileri

la

Dijital oyunlar 6grencilerin motivasyonlarini ilgi ve heveslerini yiikseltecek
potansiyelleri ile ¢ocuklarin basarma giidiisiinii ylikseltmelidir.

Oyunlarda kazanimlar1 cok 6n plana almayip kazanimlar1 6rtiik vermek daha
uygun olacaktir. Ogrenciler, kazanimlari aldiklarini fark etmeden eglenerek
ogrenmelidir.

Oyunlar eglenceli olmali, eglenceli bulunup bulunmadigi 6grenciler tarafindan
degerlendirilmelidir.

Ogretmen, 6grenci ve velilerin durumuna iliskin BTK, MEB, sivil toplum
isbirliginde ihtiyag analizi ve durum tespiti yapilmasi gerekmektedir.

Ders dis1 ortamlarda dijital oyunlarin sagladigi firsatlardan (tekrar, pekistirme,
bireysel 6grenme hizina gore ilerleme vb.) yararlanabilmek i¢in dgrenciler tesvik
edilmelidir.

la

Aile ve 0gretmenlerin oyunlarla ilgili 6nyargilarin1 agmak ile ilgili tanittim
caligmalar1 yapilmali (kamu spotu vs)

Aile ve 0gretmenlere dijital oyunlarla ilgili tutum ve dnyargilarini tespit etmek igin
bilimsel bir arastirma yapilmali. Diinyadaki 6rnekler de incelenmeli.

Ozel egitim ihtiyac1 olan ¢ocuklar ile ilgili engel gruplarina gore gelistirilebilecek
olan dijital egitim icerikleri ve oyunlar yok denilecek kadar azdir. Bu
Ogrencilerimizin 6grenmesi i¢in katki saglamanin da 6tesinde bazen en anlaml
O0grenme yontemi dijital oyunlar olabilmektedir (isitme engelli cocuklarin okuma
yazma 6grenmesi i¢in gorsellerle desteklenmis bir egitim icerigi gibi). Bu konu ile
ilgili icerik gelistiren sektdr, 6zel egitimciler ve rehberlik 6gretmenlerinin bir araya
gelmesi konu ile ilgili ihtiyacin tespit edilmesi gerekmektedir.

la

Ogretmenlerin basit bilgisayar becerileri ile kendi oyunlarini yaratabilecekleri
yazilim/platformlarin olusturulmasina yonelik 6zel ya da devlet kuruluslarini
tesvik etmeye yonelik politikalarin olusturulmasi gerekliligi,

Ornegin; 5580 sayili 6zel 6gretim kurumlar1 kanunun 12. maddesine eklenen tesvik
maddesinde yer alan ‘6zel MTA liselerinde 6grenci basina verilen alan bazli maddi
destekte oldugu gibi .

Ogretmenlere dijital oyun iiretme konusunda motive edici tesviklerin sunulmasi.
Ornegin EBA oyunda dijital oyun gelistirme yarigmasi diizenlenmesi diiller ya da
oyun telif hakki verilmesi gibi.

Piyasada yer alan mevcut oyunlar uzmanlar tarafindan incelenerek kategorize
edilmeli ve EBA oyun gibi online bir platform araciliyla 6gretmen, 6grenci ve
veliler ile paylagilabilir.

la

Derslerin igerigine gore, gerek fiziksel gerekse zihinsel egzersizler 6grencilerin
aktif 6grenmesine katkida bulunmaktadir. Motor becerilerin gelistirilmesi, dil
gelisimi, igbirligine dayali caligma, BT becerilerinin gelismesi oyunlarin aktif
ogrenmeye katkilaridir. Oyun cesitleri, okul ve 6grencilerin ihtiyag ve hazir
bulunusluguna gore 6gretmenler tarafindan secilmelidir.
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1b

Dijital oyunlarin gelistirilmesi, koordine edilmesi ve miifredata yerlestirilmesi
biiyiik bir sektdriin standartlarina yapilmak durumundadir. igerik konularinda
calisan sektor+iiniversitetstk+ ilgili kamu kurumlari ile koordinasyon, iletigim,
isbirligi saglayacak ve gerektiginde de hizmet alimi yapabilecek yetkili yeni bir
birim sorumlulugunda ilgili islemler yiiriitiilebilir.

Sektor, tiniversiteleri, egitimcileri vb ilgili birimleri tegvik etmek amaciyla
Tibitak KOSGEB, Kalkinma Ajanslar1 vb. kanallarla, projeler fonlanmali,
yarigsma, vb. etkinlikleri ilgili paydaslarla organize etmelidir.

MEB birimi, tiim genel miidiirlikklerin ihtiyaglarini tespit etmeli, taleplerini
karsilamaya yonelik girisimlerde bulunmalidir.

Iceriklerin goriiniirliigii, tamtim1 ve yayilmasi agisindan etkinlikler organize
edilmelidir.

Gelistirilecek oyunlarin grafik kalitesi, ses kalitesi, oyun dinamikleri ve senaryosu
yiiksek kaliteli olmali. Bu isler miimkiinse profesyonel ellerden ¢ikmali. Bu amagla
0zel sektor desteklenmeli.

Gelistirilecek oyunlar 6grencilerin yeni iletisim sekillerine ve takim ¢alismasina
uygun olmalidir.

Gelistirilen dijital oyunlara iliskin okul takimlar1 olusturma, bolge turnuvalari
diizenleme vb etkinlikler yoluyla bir ekositem olugturulabilir.

1b

Dijital oyunlarin miifredata yerlestirilmesi ile ilgili riskler ve eksiklerin tam tespiti,
Ogretmenin ihtiyaclari ve altyap1 ihtiyacinin tespit edilmesi i¢in belirlenecek sinif
diizeylerinde pilotlama calismasi yapilmasi verimli olabilir. Bu pilotlama
sonuglarinin raporlagtirilip egitimcilere ulastirilmasi 6gretmenlere ve yapilacak
olan ¢aligmalara yol gosterici olacaktir.

AKBANK hem aile hem ¢ocuga yonelik tasarruf bilincini agilamak amaciyla
oyunla 6grenmeyi yontem olarak kullanan web sitesi gelistirmis. Cocuklar igin
ekonomi- Ekonominin kahramani ¢ocuklar
http://ekonomininkahramanicocuklar.com/#paranin-hikayesi

1b

Miifredata dijital oyunlarin yerlestirilmesi igin;

* Temel egitimde, genel orta 6gretimde, mesleki orta 6gretimde ve hayat boyu
ogretimde dersin veya meslek alanlarinin kazanimlar listelenmelidir.

» Listelenen kazanimlara yonelik animasyon, simiilasyon gibi ortamlarin
olusturulabilmesi i¢in gerekli senaryolarin yazilmast.

* Olusturulan senaryolar dogrultusunda uygun olan dijital oyunlarin satin alinmast
veya olusturulmasina yonelik genel miidiirliikler tarafindan uzman ekiplerin
olusturulmasi ve yol haritasinin belirlenmesi .Universitelerin Egitim Bilimleri
Fakiiltelerine dijital oyunlarin entegrasyonu:

» Dijital oyunlarin entegrasyonu ve kullanimina yonelik farkli branglar i¢in bir
ders Onerisi ¢alismasinin yapilmasi,

* Dijital oyunlarin gelistirilmesine yonelik bilgisayar boliimlerine proje tabanl bir
ders Onerisi ¢aligmasinin yapilmasi.

1b

Dijital oyunlar miifredata yerlestirilirken, okul ve ¢evresinin ihtiyaglarina gore
Ogret-menlerin insiyatif almasina miisade edilmeli, kullanilacak oyunlarin igerik ve
niteligi ile ilgili bilgiyi alan 6gretmenlerin, diledigi oyunu kullanmasina olanak
saglanmalidir.

l.c

Ogrencilerin kendi kisisel cep telefonu vb. araglariyla tc kimlik, grenci no gibi
bilgilerini girerek okullarda sunulan internet hizmetlerinden faydalanabilmeleri ve
ders ortamlarinda kendi cihazlariyla dijital oyunlara ve igeriklere erigimleri
saglanmalidir. Ogretmenin derslerinde bu sistemleri daha etkili kullanabilmesinin
yolu agilmalidir.

lc

Okullarda internet baglantis1 ve ag altyapsi ile ilgili (FATIH projesi ile yenilenen
okullar harig) sorunlar giderilmeli.
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lc

lc

Teknoloji altyapisi, Fatih donanimlarinin yanisira, okuldaki bilgisayar
laboratuvarlarinin da faal olarak kullanilmasi olumlu olacaktir. Ayrica,
giinlimiiziin en 6nemli araci olan akill telefonlarin da kontrollii olarak derse dahil
edilmesi saglanmalidir.

1d

Ogretmenlerin dijital oyunlar1 sadece motivasyon kaynagi ya da eglence araci
olarak kabul etmeleri degistirilmeli, egitim/6gretim amach kullanmas1 yoniinde
bilgilendirilmeleri i¢in, iiniversiteler, STK’lar ve 6zel akademilerle is birligi icinde
calisilmalidir. Dijital oyunlarin potansiyelini veli, 6gretmen ve 6grencilere fark
ettirecek Onyargilar1 degistirmeye yonelik bilgilendirme ¢aligmalar1 yapilmalidir.
Ogretmenlerin aileleri yonlendirerek dgrencilere kisitlama ve yasak getiren
yaklagimlari, 6nyargilari ve dijital oyunlara iligskin yanlis kanilari dijital oyun
tanitimlari, egitim ve bilgilendirme planlamalariyla giderilmelidir.

Dijital oyunlar gelistirilirken 6gretmenlerin zaman yonetimi, etki vb.
degerlendirmelerine basvurmak gerekir (fayda maliyet, iki climle ile anlatmay1
tercih edecekleri bir kazanim i¢in uzun bir siire oyun oynatmay1 tercih etmemeleri)
Ogretmen oyunlar hakkinda bilgi sahibi olmali 6grencileri ve aileleri bu oyunlar
konusunda bilgilendiren ve yonlendiren bir uzman olmalidir.

Oyunlarin potansiyelinin fark edilmesi a¢isindan 6gretmenlerin oyun oynamasi ve
keyif almas1 saglanmalidir.

1d

Ogretmenlere dijital oyunlar, dijital platformlar ve teknoloji iizerine bir hizmet-ici
egitim tasarlarken 6gretmene ne yapmasi/yaptirmasi gerektiginin anlatildigi bir
program tasarlanmamali. Ogretmenin dijital oyunu deneyimledigi, 6grenmeyi test
ettigi, hangi kazanima hitap ettigini secebildigi, kendisinin katk: saglayabildigi ve
faydasini 6l¢ebildigi bir egitim siirecine (miimkiinse uzaktan egitim yolu ile
olabilir) katilmasi saglanmali

Dijital ortamlar, oyunlar ve gelecekteki rolleri ile ilgili egitim fakiiltelerine igerik
eklenmesi Onerilebilir.

Ogretmenlerin mevcut problemleri ve is yogunlugu igerisinde karsilastig1 her yeni
fikri ek bir yiik olarak gérmemesi i¢in, 6gretmenle ilgili alinacak her kararda ¢ok
yonlii olarak calisma kosullar1 ele alinmali. (Ogretmen icin egitim, etkinlik vs yeni
bir dneride bulunurken 6gretmenden gelecek bunun i¢in zamani olmadig1 mazereti
bizi diislindiirdii)

FATIH projesi ve EBA icerisindeki iceriklerin, EBA-DERS’in 6gretmenler
tarafindan aktif olarak kullanilamamasinin sebepleri arastirilmali

1.d

Ogretmenlere bu konuda hizmet i¢i egitimlerin verilmesi:

* Dijital oyunlarin egitimde kullanimina yonelik farkindalik yaratma egitimi,

* Dijital oyunlarin gelistirilmesine yonelik egitimler (Fusion 360, Entity ,Unity,
Kendi oyununu ¢iz gibi yazilimlara yonelik),

* Dijital oyunlarin se¢ilmesi, kullanilmasi, kazanimlara entegrasyonuna yonelik
egitimler,

» Dijital oyunlarin se¢imi, kullanimi, farkindaligi, giivenli kullanim1 konusunda
ogrenci ve velilere yonelik egitimler.

1.d

Dijital oyunlarin kullaniminda, égretmenlerin rolii 5nemlidir. Ogretmen
yeterliklerinin gelistirilmesi i¢in uzaktan egitim ¢aligmalarinin eba tizerinden
saglanmasi olumlu olacaktir. Bu egitimler i¢in, 6zel ve devlet gapinda tiim
paydaslarm (YOK, MEB, OYUN-DER gibi) ortak hareket etmesi saglanmalidir.
Egitim fakiiltelerinde verilen materyal tasarimi dersine dijial oyun tasarimi ve
oyunla 6grenme baslig1 eklenmelidir.
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le

Dijital oyunlarin 6l¢me degerlendirme amagli kullanilmasi yayginlastirilmalidir
(Michigan ve New York Universiteleri tarafindan 2015 yilinda yapilan bir
aragtirmada 6gretmenlerin %57 sinin bigimlendirici degerlendirme yaparken
haftada en az bir kez dijital oyunlar1 kullandig tespit edilmistir). Ogretmenlere
ogrenci sonuglar1 hakkinda fikir verecek sistemler gelistirilmelidir (6rn: bilge
kunduz 6gretmen girisi yapildiginda 6grenci puanlarinin goriilmesi fakat
ogrencilerde rekabet ve yarisa sebep olmamak i¢in d6grencilerin bu puanlari
Ogrenememesi benzeri bir sistem gelistirilmelidir)

Ogretmenlerin veli ve dgrencilerin ortak oynayabilecegi oyunlar gelistirilmeli, bu
oyunlarm oynanmasi tegvik edilmeli, etkili oyunlarin yayginlastirilmasina yonelik
oyun saati, oyun haftasi etkinlikleri 6gretmen ve okul merkezli
geleneksellestirilerek organize edilmeli bu sonuglarin 6lgme ve degerlendirmede
kullanilmasi saglanmalidir.

le

Bilindigi gibi artik egitim ortamlarinda sadece 6grencinin 6grenmislik diizeyinin
Olciilmesi yeterli degildir. Dijital oyunlar ile 6grenme ve siirecin igerisinde dlgme
degerlendirme yapilmasi sadece Ogrenenin gelisimini degil, yontemi, egitim
prograniny, siireci de degerlendirecektir. Istatistiksel olarak ok daha kolay ve fazla
veriye sahip olma imkani saglayacaktir. Siirecin tamami Sl¢iildiigii icin 6grencinin
bir giinliik smav stresi ve kaygis1 yiiziinden haksiz degerlendirilmesinin 6niine
gececektir.

Yapilmasi dnerilen pilotlamanin igerisinde dijital 6lgme degerlendirme ve izleme
sistemi entegre edilerek denenmeli.

le

Ogretmenlere yol gdstermek amacl olarak dijital oyunlar1 degerlendirmeye
yonelik bir 6l¢me araci (yonerge/ rubrik / kontrol listesi gibi) MEB tarafindan
gelistirilmelidir.

Olgme araci igerisinde 6zellikle asagidaki bashklara dikkat edilmesi gereklidir:
* Oyunun igerigi

* Oyunun kazanimla uygunlugu

» Ogrenci dzelliklerine (hazirbulunusluk, yas gibi) uygunlugu

« Ogretmenin alan, pedagojik ve teknoloji bilgi ve becerisine uygunlugu,

* Oyunun siiresi

 Smifin teknik olanaklar gibi.

Bu konuda uluslararasi aragtirmalar bulunmaktadir. Asagida bu konuda bir 6rnege
yer verilmistir.

Schaaf, L. (2015).Using digital games as assessment and instruction tools.
Bloomington: Solution Press

Mesleki yeteneklerin belirlenmesine yonelik dijital oyunlarin olusturulmast:
Ogrencilerin ilgi alanlariin ve yeteneklerinin tespiti amagl olarak olusturulacak
ya da var olan oyunlar kullanilarak tespitlerde bulunulabilir. Bu konuda yurt
disinda kullanilan ¢esitli uygulamalar yer almaktadir. Bu uygulamalar Tiirk dil ve
kiiltiiriine uygun hale getirilerek kullanilabilir.

Ornegin:

GarageBand: Ogrencilerin miizik yeteneklerini belirlemeye yonelik bir
uygulamadir.

OsmoDrawing: Ogrencilerin ¢izim yapma becerilerini 8lgmeye yonelik bir
uygulamadir.

Ogrencilerin 6n bilgilerinin belirlenmesi ya da ders sonunda kazanimlari elde edip
etmediklerinin ortaya koyulmasi amaciyla uygun derslerde dijital oyunlarin
kullanilmasina, yayginlagtirilmasina yonelik bilinglendirme egitimleri verilmeli ve
icerik gelistirilmelidir.

le
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Dijital oyunlarin getirdigi firsatlardan yararlanmak i¢in dncelikle alan egitimine ve
uzman O0gretmenlerin 6grencilere ulagsmasi yoniindeki engeller kaldirilmalhidir.

BT 6gretmenlerinin uzmanliklarindan daha fazla yararlanabilmek ve bu sayede
firsat esitligini saglamak icin okulda BT 6gretmenlerinin dgrencilere egitim verme
imkanlarini arttirmak gereklidir.

* 5.ve 6. smifta zorunlu olan dersin daha fazla kademede zorunlu okutulmasinin
saglanmasi,

* Yabanci dil agirlikli egitim tercih eden ortaokullarda 5. simiflarda BT dersi
zorunlu olsa da okutulamamasi,

* BT ogretmenleri tarafindan BT takimlari calistirabilmesine, dijital oyun
gelistirilmesine olanak verecek sekilde (egzersiz/ders dis1 egitim yonetmeligi)
diizenlenmeler,

* BT 6gretmenlerine iliskin dyk kapsaminda kurs agilabilmesi yoniindeki
sikintilarin ¢oziimlenmesi

* Arag gereg temini

Dijital oyunlar biligsel siirecleri destekler, onemli bir farkindalik yaratir, hakimiyet
saglar ve beceri gelistirir. Ogrenci niteliklerinin, hayal giiglerinin, {iretim ve
girisimcilik becerilerinin gelistirilebilmesi i¢in oyun oynamanin yani sira kendi
oyunlarini tiretmesi, diisiince yapilarini gelistirmesi, analitik siirecleri kavramalari
ve bunu en ilgi duyduklar bilgisayar oyunlari lizerinden gelistirmeleri
saglanmalidir.

Ogretmenlerin ve dgrencilerin kendi oyunlarim gelistirebildikleri ve bu oyunlari
paylasabildikleri platformlar ile katki saglanabilir. Ogrenciler programlama ve
iretime tesvik edilebilir.

Mesleki egitim veren kurumlarda verilen mesleki egitimlerin igerigini
giiclendirecek, motivasyonu arttiracak, 6grenme siirecindeki is kazasi risklerini
ortadan kaldiracak 6zel simiilasyonlar gelistirilmesi mesleki egitim ve meslek
edindirmeye katki saglayacaktir.

Teknolojik araglarla 6grencilerin iiretimini tesvik etmek amaciyla yarigmalar
yapilmali.

Kodlama haftasi etkinliklerinin yayginlastirilmasi ve buna ilaveten, bilisim haftasi
gibi etkinliklerin miifredata katilmasiyla, iiretim becerilerinin 6grencilere
kazandirilmasi saglanmalidir. Ayn1 zamanda bu tiir etkinlikler kapsaminda aile
egitimlerine yer ayirilmasi, ulusal 6diillii yarigmalar diizenlenmesi motivasyonu
arttiracaktir.

Internet ortaminda ¢ocuklarin giivenligi ancak egitim yoluyla saglanabilir. Tiim
derslere kismen konular ve 6rnekler entegre edilmeli, BT 6gretmenleri ve bt
dersleri temelinde ¢ocuklarin dijital oyunlarin risk ve zararlarina iliskin
bilgilendirilmeleri gereklidir.

Cocuklarin giivenligi, 6z denetim ve kontrolleri faydali etkinliklere ve iiretime
yonlendirilerek tamamlanabilir. Kodlama, tasarim vb. sekillerde iiretime
yonlendirilen 6grenciler bilissel siirecler agisindan gelisecek, sektoriin tiiketicisi
olmaktan ¢ikip iireticisi olmaya baslayacak, iist diizey yeterlik, hakimiyet ve
beceriler kazanarak kendi giivenlikleri konusunda daha vasifli hale geleceklerdir.
Cevrimigi ve gruplarla oynanan oyunlarda ¢ocuklarin ebeveynlerin koruma ve
kollama misyonlarindan faydalanabilmelerine olanak saglayacak sekilde birlikte
katilabilecekleri oyun ortamlart sunulmalidir.

Olusturulacak giivenli portallardan veli ve 6grencilere alternatif olabilecek kadar
kaliteli icerikler sunabilmek gereklidir.

Giivenli portallardan (brainpop vb.) sunulan dijital oyunlar ve igerikler bt
Ogretmeni, alan 6gretmeni, dijital oyun gelistiricileri, ilgili uzmanlar, aile ve
Ogrenci oylamasina agik sekilde aile ve kullanicilara fikir verecek sekilde
puanlanmalidir (Google Play’deki uygulamalarin derecelendirilip puanlamasi
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benzeri). Bu puanlamalarda oyunlar, 6grenci puani, 6gretmen puani, aile puani,
oyun gelistiricisi puan1 vb farkli kategorilerde puanlara sahip olabilmelidir.

Cocuklarin aileleri ve 6gretmenleri ile birlikte oyun oynamalari giivenlikleri igin
onemlidir. Yetiskinlerin ¢cocuklarin oynadiklar1 oyunlar1 deneyimlemeleri tesvik
edilmeli. Konuyla ilgili yasak ve sifrelemelerden ziyade biling arttiriimali.
Medyadan destek alinmali.

Bilingli ve giivenli teknoloji okur yazarligi dersi zorunlu olmali.

Dijital oyunlarin giivenli kullanimi konusunda veli ve egiticilere yonelik kamu
spotlart olusturularak, billboardlarda, yerel ve ulusal kanallarda yayinlanmasinin
saglanmasi.

Bu konuda sabit bir karakter yaratilabilir. Ornegin;

Arcelik’in Celik karakteri yada MEB’in Ahican karakteri gibi.

Avrupa i¢in PEGI, ABD i¢in ESRB benzeri Ulusal standardizasyon sistemleri
gelistirilmelidir.

Bilgisayar oyunlarina kullanim imkan1 saglayan esnek 6gretim programlari
gelistirilmelidir.

Bilgisayar oyunlar1 giincel 6grenme yaklasimlari ¢cergevesinde tasarlanmalidir.
Bilgisayar oyunlar1 6grencilerin bireysel 6zellikleri diisiiniilerek tasarlanmalidir.
Ogretmenlere bilgisayar oyunlarinin siif ortamlarinda kullanilmas1 konusunda
hizmet-i¢i egitimler verilmelidir.

Bilgisayar oyunlarinin kullanimi ile ilgili olarak 6grencilere oryantasyon
programlari hazirlanmalidir.

Bilgisayar oyunlariin ¢agin gereksinimleri ¢ercevesinde 6grencilere iist diizey
diisiinme becerilerini kazandiracak 6zelliklere sahip olmasina dikkat edilmelidir.
Bilgisayar oyunlarinin yararlar1 hakkinda paydaslar bilin¢lendirilmelidir.
Bilgisayar altyapisinin gelisen yazilimlara uygun olarak giincellestirilmesine dnem
verilmelidir.

Akademide oyun tasarimina yonelik programlar arttirtlmalidir. Oyun tasarimi
karmagik bir siire¢ olup bu siiregte ihtiya¢ duyulan yetkinliklerin tasarim, teknoloji,
estetik ve pedagoji gibi alanlara yayildig1 gdzoniine alinirsa bu siire¢ sistematik ve
bilimsel bir yaklasim gerektirmektedir. Bu nedenle oyun tasarimina yonelik
programlarin akademik ortamlarda agilmasi biiyiik bir ihtiyagtir. Halihazirda ODTU
Enformatik Enstitiisiinde “Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi” 2009
yilinda, Hacettepe Universitesi Bilisim Enstitiisiinde “Bilgisayar Animasyonu ve
Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi” 2011 yilinda acilmistir. Bu
programlarin amaci, oyun endiistrisi i¢in uygun gelistirme yontemlerini segcmek ve
ogrencilere oyun gelistirme alaninda uzman olmalari i¢in yardimci olmaktir. Oyun
gelistirmenin disiplinleraras1 6zelliginden dolay ilgili {iniversitelerde halihazirda
calisan 6gretim iiyeleri program ¢ercevesinde biraraya gelerek “Bilgisayar Grafigi”,
“Yapay Zeka”, “Bilgisayar Oyunlarinda Fizik”, “Oyun Tasarim”, “Sanal
Gergeklik”, “Oyunlarda Estetik”, “Bilgisayar Animasyonu”, “Insan-Bilgisayar
Etkilesimi” gibi dersleri vermektedir. Bu programlarla alanda daha sistematik,
verimli ve disiplinlerarasi ¢alismalara olanak veren bir 6grenme ortami ortaya
cikmistir.

Akademideki bu programlarin bir faydasi da bu alanda gerekli altyapiy1 saglama
konusunda olabilir. Bilgisayar oyunu gelistirmek i¢in ihtiya¢ duyulabilecek hareket
yakalama laboratuvarlari, animasyon laboratuvarlari, simiilatdr laboratuvarlart ve
kullanilabilirlik testi laboratuvarlar1 gibi 6zel ortamlar hatir1 sayilir bir kaynak
gerektirmektedir. Akademide olusturulacak bu laboratuvarlar hem &grencilerine
yonelik kullanilirken hem de bu alanda ¢alisan kisilere (ticari oyun sektorii de dahil
olmak {iizere) acilarak toplumsal bir fayda saglanabilir. Oyun gelistirme konusunda
ticari oyun sektoriiniin her zaman bir¢ok adim 6nde gittigi diigtiniiliirse ticari oyun
sektoriinde varolan deneyim ve bilgi birikiminin (know-how) akademiye aktarilmasi
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onemlidir. Bu nedenle ticari oyun sektdrii ve akademi arasmdaki igbirligi
arttirtlmalidir. Ornegin ODTU deki programda Tiirkiye ve diinyadaki ticari oyun
endiistrisinden kisiler yonetim kurulu {iyesi olarak destek vererek degerli bir katki
saglamaktadir. Ticari oyun sektorii bu isbirliginde hem akademinin bilgi
birikiminden yararlanirken hem de bu programlardan mezun olan kisiler sayesinde
daha kaliteli bir isgiicline erigebilecektir.

TUBITAK ve Kalkinma Bakanlig tiirii destek kurumlarinin gerek bilgisayar
oyunlar1 konusunda gerekse bilgisayar oyunlarinin 6grenmeye yonelik olarak
kullanilmas1 konusunda destek vermesi gerekmektedir. Oyun gelistirme isi maliyetli
olup rutin bir ticari oyun gelistirmenin ortalama maliyeti 2010°1u yillarda 20 milyon
dolara ulagmistir. Bu destek saglanirken eglence olgusuna sadece eglence
perspektifinden bakmamak gerekir. Eglence olgusu A.B.D. ve daha baska bir¢cok
gelismis {ilkede ayni zamanda yeniligi (inovasyonu) etkilemektedir. Ornek vermek
gerekirse, lunaparklarda eglence amaglh kullanilan hiz trenlerinin (Roller Coaster)
belirli tilirlerinde Dogrusal Endiiktif Motor (Linear Induction Motor, LIM)
teknolojisi 1996 yilindan beri kullanilmaktadir. A.B.D.’nin 2015 yilindan itibaren
kullanacag yeni nesil “Gerald R. Ford” sinifi ugak gemilerinde ugaklar gemiden bu
teknoloji ile kaldirilacaktir. Bilgisayar oyunlarina donecek olursak bu alandaki bilgi
birikimini 6rnegin A.B.D. ordusu “Amerika’nin Ordusu” (America’s Army) isimli
bir oyun {izerinden kamuya eglendirici ve bilgilendirici bir sanal asker deneyimi
saglamak ve ordusuna asker toplamak i¢in (askerlik bu ortamda zorunlu
olmadigindan) 1992’den beri kullanmaktadir. Will Wright ve Sid Meier gibi oyun
tasarimi ustatlariin 1980°lerde baslattigi simiilasyon akimlar1 sadece eglencede
kalmis olmayip simiilasyon ortamlar1 belediye baskanlarindan ugak pilotlarina
uzanan  bir  yelpazede kisilerin egitimi icin kullanilmaktadir.
TUBITAK ’1n “Vizyon 2023 projesinin ana temas1 “Cumhuriyetimizin 100. y1linda,
Atatiirk’iin igaret ettigi muasir medeniyet seviyesine ulagsma hedefi dogrultusunda
bilim ve teknolojiye hakim, teknolojiyi bilingli kullanan ve yeni teknolojiler
iiretebilen, teknolojik gelismeleri toplumsal ve ekonomik faydaya doniistiirme
yetenegi kazanmis bir "refah toplumu" yaratmak olarak belirlenmistir” (“Vizyon
2023,” 2012). Vizyon 2023 kapsaminda teknolojik yetenegin, makinelere sahip
olmaktan yenilik yetenegine uzanan c¢esitli diizeyleri bulundugu belirtilmekte,
teknoloji gelistirme ya da bir bagka deyisle yenilik yetenegi vizyon kapsaminda
onemli bir bilesen olarak goriilmektedir. Bilgisayar oyunlarina yonelik verilecek
destegin ayn1 zamanda yeniligi etkileme potansiyeli g6zoniinde bulunduruldugunda
devlet tarafindan verilecek bu tiir desteklerin mevcut politikalarla da uyumlu oldugu
goriilecektir.

Akademideki oyun tasarimi programlari ve Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi (BOTE) gibi programlarla geleneksel 6grenme ortamlari (okullar) arasinda
bir isbirligi kurulmalidir. Oyun tasarimi programlar1 ve BOTE programlarimin
cogunda Ogrenenler tasarimci roliine biirlinmekte olup 6grenmelerine yardimci
olacak miifredat: takip ederken ¢ogunlukla otantik tasarimlar ortaya koymaktadir.
Bu tasarimlar 6grenme amacina hizmet ettikten sonra gogunlukla bir kenara
kaldirilmaktadir. Bu tasarimlar sadece yerel ortamdaki 6grenenlerin 6grenme
amacina yonelik olarak tiretilmeyip ayni1 zamanda toplumsal fayda gozetilerek
sozgelimi okullarda 6grenme amacgli olarak kullanilacak oyun ortamlarinin ortaya
cikmasina yonelik olarak da kullanilabilir. Boyle bir igbirligi, otantik tasarim
imkanlar1 saglamak sureti ile tasarim isini 0grenenler i¢in daha zengin 6grenme
firsatlar1 yaratirken oyun ortamlarinin 6grenme ortamlarinda kullanilmasina
yonelik bir model saglayacaktir.
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Bilgisayar oyunlarinin 6grenme alaninda kullanilmasina yonelik arastirmalar
yapilmalidir. Bu arastirmalar belirli bir kitle (6grenciler, 6gretmenler) bu olgu
hakkinda ne diisiiniiyor gibi kisir sonuglar sunan ve sonuglari pratigi etkilemeyecek
sorulara degil agirlikli olarak uygulamali arastirmalara odaklanmali, bu
arastirmalarda temel bakis acis1 “bilgisayar oyunlarini 6grenme ortamlarinda nasil
kullanabilirim, bu ortamlara nasil entegre edebilirim” olmalidir. Alan yazindaki
temel yontemsel sorunlar tekrar edilmemeli; arastirmalar uzun bir uygulama
siiresine yayilip, aragtirmacilar degil 6gretmenler uygulamadaki temel
uygulayici/yonetici roliinde yeralmalidir. Temel sorun artik 6grenenlerin ve
rehberlerin ne diisiindiigii degil (bu tiir aragtirmaya girigen her akademisyen zaten
oyunlarin 6grenenler i¢in vazgec¢ilmez oldugunu kabul etmektedir), bilgisayar
oyunlarinin 6grenme i¢in hangi sartlar altinda verimli olacagini anlamaktir.
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