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LABlearning projesi Avrupa Komisyonu Hayatboyu Ogrenme Programi tarafindan finanse edilmektedir. Proje, amacsiz ve
dezavantajli gencleri, projeye dahil ederek, onlarin tekrar motive edilmesini ve boylece, avrupa capindaki ilgili kurulus ve
ogretmenelere faydali yonlendirmeler sunmay1 hedeflemektedir.

EGLENCE Mi YOKSA SIKI EGLENCE Mi?
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Geleneksel olarak oyunlar ve ogrenme iki farkli diinyaya
aittir: akademik egitimin klasik diinyas1 ve eglence pazarinin
vahsi diinyasi.

Bu, 6nemli Glciide degismistir. Bircok ciddi ve sosyal oyun
gelistirilmekte ve egitimde, geleneksel ogretim siniflarin
degistirmede ve genclere daha eglenceli 6grenim deneyimleri
sunmada oyunlar kullanmaya artan bir ilgi vardir.

En iyi ciddi ve sosyal oyunlar medya lablarinin 6grenim
ilkelerine milkkemmel bir sekilde uyum gostermektedir: net
misyonlar, adim adim egitimler, aninda yanit, deneme ve
yanilma, sosyal diyaloglar, takim calismasi, stratejik disiinme
ve siklikla cok kaliteli gercek yasam similasyonlar1 sunmakta
ya da direkt olarak gercek yasama baglanti kurmaktadir. Ve
hepsinden once, oyunlar, eski ders kitaplarindan tamamen
farkli olarak, heyecan verici gorsel ve interaktif hikayeler
sunmaktadir.

lyi ciddi ve sosyal oyunlar eglence degildir. Siki eglencedir.
Sarmal 6grenmeyi, uzun dénemli enerji yatirimini, uzun siireli
ilgiyi ve sosyal diyaloglar tesvik etmektedirler. lyi ciddi ve
sosyal oyunlar bu nedenle medya lablar icin mithis bir
kaynaktir, ozellikle, dezavantajli ve belirli amaclarn olmayan

genclik soz konusu oldugunda.
DIJITAL OYUNLAR KULLANMA
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Tab1k1 ciddi oyunlar kati bir sekilde konu ilintili olmalidir:
dijital oyunlar araciigiyla bireysel olarak ya da takimlar
halinde matematik ya da dil 6grenebilirsiniz.
Ancak, medya lablar icin en iyi dijital oyunlar enerji,
politika, saglik hizmeti vb. gibi farkli dinya hallerini
kesfetmeyi ya da siklikla catismalara, degisim ve ikilemlerle
ilintili karmasik konularla ilgili algilama zorluklarn ve
arastirmayi saglayan oyunlardir.
En iyi ciddi ve sosyal oyunlar, genc 6grencileri bilgisayar,
televizyon ya da oyun konsolu arkasina saklanmaya tesvik
etmez, tersine genclik takimlarinin oyunlarin online platformu
araciligiyla toplumdaki paydaslar ya da diger genclerle sosyal
diyaloglar gelistirmelerine firsat saglar. Bu gibi dijital oyunlar
medya lablarina, projeye ve problem tabanli Ggrenmeye,
ozellikle de belirli bir amaci olmayan gencler i¢in, muhtesem
bir kaynak olabilirler. Ve bugiin, daha da cok ciddi oyun
genclik takimlarim oyunlara katki saglamaya, ana temalan
degistirmeye, oyun diinyasin1 daha da ileri gétiirmeye davet
eder.

irtibat icin: proje web sitesini ziyaret edin.

DiJITAL OYUN TASARIMI

Medya lablarinda dijital oyunlar kullanmanin en ilging yolu,
ogrencileri, merak edilen konular ve genclik takimlarinin
ogrenme ihtiyaclan ile yakindan ilintili ciddi oyunlar
uretmeye, olusturmaya, tasarlamaya dahil etme olabilir.
Tabiki bu imkansizdir.

Ancak hepsinden once, medya lablar1 sadece yol gostericiler
(eski ogretmenler!) ile dolu degildir, bunun yaninda medya
tasarimcilar ve medya profesyonelleri de vardir.

Bunun anlami, genclik takimlarinin isbirligi yapabilecegi,
profesyonel oyun tasarimcilari ya da belki de daha iyisi egitim
ve uygulama ihtiyac icerisindeki genc oyun gelistiriciler ile
diyaloglar kurabilecegi projeler olusturulabilecegidir.

Dijital oyunlar tasarlamak, gencleri 6grenmenin tiim zorlayici
asamalarindan alir ve gencleri, eski siniflara gore daha
kuvvetli bir sekilde gerceklesen, ders ortaminda olduklarim
dahi unutturan surecin icerisine derinden dahil olma firsati
vermektedir.

Bircok dezavantajli, belirli bir amac1 olmayan ya da okul
terkli genc, belirli yeteneklere sahiptir. Bu yetenekler, sinifta
kesfedilemeyebilir, ancak oyun tasarimi projelerinde cok iyi
bir sekilde ortaya cikarilarak fark edilebilir.

DIJITAL BIR OYUN OLMA

Dijital oyunlarin en etkin kullanimi, bir dijital oyun gibi pI’O]e
egitim ya da okul tasarlamaktir!

Simdi bunun cok fazla oldugunu disiinebilirsiniz!Oyun
kullanim1 tamam, ancak okul benzeri bir oyun tasarlamak...?
Aslinda, bunu NEW YORK’ta gerceklestirmektedirler: The
Quest2Learn School, dijital oyunlarin miifredati, Ogrenim
projeleri, hedefleri, tim okul cevresini vb. tasarlamakta nasil
kullanilabilecegini kesfeden ilk okullardan biridir.

Lutfen http://q2l.org/ sitesine kendiniz bir goz atin.

Bircok kisi icin okulunuzu dijital bir oyuna donustiirmek cok
fazla gelebilir! Belki stratejik bir bakis acisi...

Peki, bir proje tasarlamak icin dijital oyunlardaki miithis
ogrenim ilkelerinin kullanimina ne dersiniz?

Dijital oyun ilkeleri temelli bir genclik takimina yonelik 4
haftalik bir projeyi nasil tasarlardiniz?

Eger bunu yaparsaniz, litfen bize bildirin! Oyunlar egiticidir!

Medya lablarinda oyunlar ve 6grenme - ve ayrica, 6grenme ve kaynastirmaya yonelik oyunlar
icin yeni AB tesvikleri hakkinda daha detayli bilgi icin www.lablearning.eu
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Bu proje, Avrupa Komisyonu destegiyle finanse ediimektedir. Bu yayin, yalnizce yazarin fikirlerini yansitmaktadir ve
Komisyon, yayinda gegen bilginin herhangi bir yerde kullaniimasinda sorumlu tutulamaz.



http://q2l.org/
http://www.lablearning.eu/

