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Yazarlarin gorusleri:

Bu rehberin olusturulmasiyla, projede gelistirilen ve test edilen yontemlerin diger
yetiskin egitimi alanlarina aktarilabilirligini saglamak istiyoruz. Oyun tabanli
6grenmenin Ortik avantajlari — &zellikle yasli yetiskinler hedef grubu icin -
orneklerle aciklanmis ve gosterilmistir.

Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Ancak ifade edilen goéris ve duslinceler sadece
yazar(lar)a aittir ve Avrupa Birligi veya Avrupa Egitim ve Kultir Yiritme Ajansi'nin (EACEA) gorislerini
yansitmak zorunda degildir. Ne Avrupa Birligi ne de EACEA bunlardan sorumlu tutulamaz.


https://www.regiovision-schwerin.de/
https://www.ilmiofuturo.it/ilmiofuturo-english-presentation/
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BOLUM 1

PROJE VE REHBER
HAKKINDA GIRIS

"Bu projeye, ortakligimizin AB icinde dijital okuryazarligi
artirmaya katkida bulunacagina olan guvenle basvurduk.
Dijital diinyaya adim atmaktan cesitli sebeplerle ¢cekinen bir
hedef grup icin temel dijital becerileri 6gretmek ve editmek
Uzere yeni ve yenilikci bir yaklasim gelistirmek istiyoruz.
Tanidik oyun tabanli unsurlarin sdrekli  kullanimi  ve
etkilesimli karma o&grenme yaklasimi yenilik¢ci ve umut
vericidir. Dijital dinyanin hizla gelismesi Ozellikle yasli
yetiskinleri olumsuz etkilemektedir. Dijital ucurum buyuyor
ve dijital dislanma, Avrupa ndfusunun dnemli bir kismi icin
gercek bir tehlikedir. Dijital beceriler glinlik faaliyetler icin
giderek daha fazla gereklilik haline gelmektedir."”

Basvuru Formundaki Proje Ozeti bélimiinden alinmistir.

Bu satirlardan, DIGIBLEND Projesi'nin ana hedeflerini
cikarabiliriz.  Proje basvurusu, tum katiimci stratejik
ortaklarin ~ Avrupa Birligi'nde dijital okuryazarligin
gelistirilmesi  gerekliligi  konusundaki net inanclarina
dayanarak olusturulmustur. Bu amacla, dijital dinyayla ilgili
bir seyler yapmaya isteksiz olan bir gruba yonelik temel
dijital becerilerle ilgili bazi &gretim-6grenme Onerileri
gelistirilmistir. Bilinen oyun unsurlarinin surekli kullanimi,
etkilesimli karma 6grenme yaklasimi ile birlikte yenilik¢i ve
umut vericidir. Dijital dinyanin gelisimi ve hizli buyumesi
ozellikle yasli yetiskinleri olumsuz etkilemistir. Dijital
ucurum buylimeye devam ediyor ve dijital dislanma, Avrupa
nufusunun buyudk bir kismi icin gercek bir korkudur. Dijital
beceriler, gunluk aktiviteler icin bir gereklilik haline
gelmektedir.
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IBu projede, daha 6nce baglamlandirilmis dijital ucurum ile ilgili mevcut durumu
analiz etmeyi, oyun tabanli 6grenmeye dayali farkli 5grenme modelleri dnermeyi ve
nihayetinde bu 6Jgrenme modellerinin gelecekte uygulanmasi icin bir rehber
olusturmayl amacladik. Belirledigimiz belirli dijital becerilere odaklanmis oyun
modelleri gelistirdik ve tasarladik. Ancak, bu modeller ayni zamanda son derece
esnektir ve baska turde icerik 6gretmek icin kolayca ayarlanabilir.

Projenin ana hedefi, oyun unsurlan ile etkilesimli 6drenme yaklasimlarini
birlestirerek, Avrupa Birligi'ndeki yetiskinlerin dijital okuryazarligini artirmaktir.

Proje ekibi, yasli yetiskinlerde dijital ucurum Uzerine kapsaml bir analiz
gerceklestirdi, temel zorluklar ve dijital okuryazarlik ve temel dijital becerilerde
iyilestirme alanlarini belirledi. Bu analizden sonra, ekip iki oyunlastirilmis 6grenme
modeli gelistirdi ve test etti: Infinity.net ve DigiUp. Bu modeller, kullanicilarin aktif
katiimini ve slrekli baglligini tesvik eden eglenceli unsurlar kullanarak édgrenmeyi
daha cekici ve etkili hale getirmeyi amaclamaktadir.

Bu modellerin etkinligini ve benimsenmesini saglamak icin detayli bir uygulama
rehberi olusturduk. Bu rehber, modellerin farkli egitim ve topluluk baglamlarinda
nasil entegre edilecedi konusunda net ve pratik talimatlar sunar, bdylece
kolaylastiricilar ve egitimciler yapilandinlmis ve kanita dayall bir yaklasimi
izleyebilirler.

Ayrica, bu modellerin etkinligini degerlendirmek icin izleme ve degderlendirme
calismalari yaptik. Bu degerlendirme, katiimcilarin geri bildirimlerini ve niteliksel ve
niceliksel verileri toplama surecini icermistir, bu da oyunlarn surekli olarak
ayarlanmasini ve iyilestirilmesini saglamistir.

Son olarak, elde edilen sonuclari raporlar, vaka calismalari, atolye calismalarn ve
seminerler yoluyla yaymayi taahhut ediyoruz. En iyi uygulamalar ve 6grenimler
paylasilacak, bu da bu modellerin Avrupa genelinde benimsenmesini ve uzun vadeli
surdurulebilirligini kolaylastiracaktir. Bu yayilma, yasli yetiskinler arasindaki dijital
ucurumu azaltmaya, daha fazla dijital kapsayiciligl tesvik etmeye ve onlarin yasam
kalitesini artirmaya katkida bulunacaktir.




BOLUM 1 6

ihtiyaclarin Taninmasi

GUnlik yasamda dijital becerilere olan talep ve cogu sektérde ise alim icin bu
becerilerin gerekliligi giderek artmaktadir. Ozellikle yasli vatandaslar ve yetiskinler
icin bu becerilere ayak uydurmak zorlayicidir. Bu gruplar icin "dijital ucurum" giderek
blyumektedir. Parlamento, "en az egitimli ve yasli nUfusun yaklasik yarisinin diizenli
olarak internet kullanmadigini ve yaklasik 58 milyon AB vatandasinin interneti hic
kullanmadigini" belirtmistir. ("AB'de dijital ucurumu kapatmak", 12/2015)

Ayni zamanda, en azindan temel dijital beceriler ginlik yasama katilim icin giderek
daha fazla &n kosul haline gelmektedir. Ancak, Avrupa nidfusunun énemli bir kismi
hala yetersiz dijital becerilere sahiptir: "Dijital Ekonomi ve Toplum Endeksi (DESI),
dort yetiskinden birinin ve U¢ calisandan birinin Avrupa'da temel dijital becerilere
sahip olmadigini géstermektedir."

Projemiz, AB vatandaslan icin dijital beceriler cercevesine dayanmaktadir.
Degerlendirme icin degerli buldugumuz ve uygun goérdudimiz DigComp 2.2
cercevesinin U¢ yetkinlik alanindaki beceriler Gzerinde calistik:

1.Bilgi ve veri okuryazarligi
2.Guvenlik
3.Problem cézme

Bu alanlardaki icerikleri hazirladik ve tasarlanan oyunlarin temeli olarak kullandik.

Projenin Sonuclari

Her sey nasil gerceklesti? Donemi U¢ farkli asamaya bdlebiliriz:

ik asamada (PR 1. Oyun tabanl dijital beceri degerlendirme araci), hedef
grubumuzun dijital becerilerini 6lcmek icin oyun tabanli bir degerlendirme araci
gelistirdik. Bu adim, projenin ikinci kisminda (PR 2) egitim icerigi olusturmak icin
onemliydi.

Arastirma, bir oyun icinde cesitli unsurlar ve asamalar icermenin énemini vurguladi.
Puan, rozet ve artan zorluk seviyeleri gibi yaygin unsurlar kullanici deneyimini
gelistirirken, degerlendirmeler ve degerlendirme planlari da surecin etkinligini
degerlendirmek ve kaynaklari optimize etmek icin dnemli olarak belirlenmistir.

Bu asamada, oyun tabanli yaklasimla tanismanin, dgrenenlerin adaptasyonunu
kolaylastirdi§i ve oyunlastinlmis 6grenmenin etkisini maksimize ettigi sonucuna
varilmistir.
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Bu noktadan itibaren, Infinity.net adli bir masa oyunu gelistirebildik. Bu oyun, bir
oyun tahtasi, bir dizi kural ve U¢ zorluk seviyesine gére duzenlenmis bir dizi soru
icerir. Ayrica, oyunu tiim ortak dillerine (ingilizce, Almanca, italyanca, ispanyolca,
Sirpca, Letonca, Tirkge ve Slovence) cevirdik.

Projenin ilk asamasinda gelistirilen Infinity.net oyunumuz, hedef grubumuz olan yasli
yetiskinlerin mevcut dijital becerilerini degerlendirmek icin tasarlanmistir. Bu masa
oyununun niteliklerinin dederlendirilmesi birka¢ temel unsura odaklanir:

1. Etkilesim ve Katiim: Infinity.net, interaktif formati sayesinde oyuncular aktif ve
ilgili tutar. Oyun tahtasi ve farkli zorluk seviyelerindeki sorularin dahil edilmesi,
oyuncularin surekli ilgisini ve katilimini tesvik eder.

2. Uyarlanabilirlik: Oyun, proje ortaklarinin dillerine ¢evrilmis olup, cok kultarlt bir
kitle icin erisilebilirlik ve uygunluk saglar.

3. Kademeli Zorluk: Sorular, Uc zorluk seviyesine ayrilmistir ve her oyuncunun hizina
ve dnceki bilgisine uyum saglar.

4. Bicimlendirici Degerlendirme: Oyun mekanikleri araciigiyla katiimcilar,
performanslari hakkinda slrekli geri bildirim alrlar, bu da onlarin dijital
becerilerindeki gelisim alanlarini ve guclu yonleri belirlemelerine yardimci olur.

5. Kaynak Optimizasyonu: Oyun tasarmi, &grenme slrecinin etkinligini
degerlendirmek ve egitimde kullanilan kaynaklari optimize etmek icin yardimci olur,
cunku belirli egitim ihtiyaclarinin belirlenmesini kolaylastirir.

6. Teknolojiye Asinalik: Oyuncularin oyun tabanli yaklasimla tanismalari, teknolojik
kaygilarini azaltabilir ve yeni dijital beceriler 6grenmeye olan isteklerini artirabilir.

Kisacasl, Infinity.net oyunu sadece bir deQerlendirme araci olarak degil, ayni
zamanda yasli yetiskinleri edlenceli ve erisilebilir bir ortamda egitmek icin bir ara¢
olarak tasarlanmistir.

N
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ikinci asamada (PR2: Oyunlastirlmis Karma Ogrenme), DigiUp oyunu gelistirilmistir.

Oyunculari motive etmek icin gerekli olan zorluk-6dul mekanizmasini kullanmak
amaciyla, belirli bir zorluk seviyesi cok zor oldugunda oyuncularin ilgisini
kaybetmemesi icin farkli yardim mekanizmalari ile birlikte artan zorluk seviyeleri
tasarlanmistir. Oyuna tamamen analog basliyoruz ve cevrimici icerigi (karma
6grenme) QR kodlari entegre ederek kademeli olarak dahil ediyoruz. Oyun, kiiciik
gruplar (4-6 oyuncu) icin tasarlanmistir, bdylece hem rekabet hem de isbirligi imkani
vardir.

DigiUp oyununu gelistirirken, cesitli Ucretsiz secenekleri arastirdik ve icerigimizi
etkilesimli ve ilgi cekici hale getirme yetenedi nedeniyle Genially'yi sectik.
Platformun, tiklanabilir alanlar, animasyonlar ve testler gibi genis bir etkilesimli 6ge
yelpazesi, dinamik bir 6grenme ortami yaratmamiza olanak tanidi. Gelismis teknik
becerilere ihtiyac duymadan gorsel olarak cekici oyunlar tasarlamak icin
Genially'nin kullanici dostu araylzinU kullandik. Videolar, ses klipleri ve resimler gibi
multimedya 06gelerinin entegrasyonu, kapsaml bir egitim yaklasimi saglayarak
ogrenme deneyimini artirdi.

Ayrica, Genially'nin isbirligi 6zellikleri, ekibimizin her dijital zorluk icin icerik
olusturmak Uzere isbirligi yapmasina olanak tanidi. Platformun oyunlastirma araclari,
aktif katiim ve ilgiyi tesvik ederken, entegre analizler kullanici etkilesimini
izlememize ve oyunlarimizi maksimum etki icin iyilestirmemize yardimci olur.
Genially'nin web tabanli erisilebilirligi ve diger egitim araclarn ile entegrasyonu,
belirledigimiz hedeflere uygun olarak kapsamli ve esnek bir 6grenme deneyimi
sagladi.

DigiUp oyunu, rekabet ve &grenmeyi birlestirmek icin tasarlanmistir. Bir oyun
yoOneticisinin deneyimi yonlendirmesi fikri cok olumludur; bu, oyundan zevk alirken
6grenmeye odaklanmayi surdirmeye kesinlikle yardimci olur.

Ogrencilerimizin  oyunumuzda nasil ilerleyebilecedini ve yol boyunca bilgi
kazanmalarini nasil saglayabilecegdimizi planlamamiz gerekiyordu. Oyun boyunca,
belirledigimiz becerileri ve yetenekleri gelistirmeye calisiyoruz ve ogrencilerimiz
e@itimimizi tamamladiklarinda bu becerileri gelistirmelerini istiyoruz. Her seyin
temeli budur!

DigiUp'un farkli oyun vyaklasimlarina uyum saglama esnekligi buUyuktir. Daha
rekabetci bir deneyimden bireysel 6grenmeye odaklanan bir deneyime kadar, oyun
herkes icin bir seyler sunar gibi gérinuyor. Farkli 6grenme iceriklerine uyarlanabilir
olmasli onu daha da degerli kilar; egitim ve gelisim sz konusu oldugunda esneklik
her zaman buyuk bir avantajdir. Bu fikrin genisletilmesi ve farkli calisma alanlarina
uyarlanmasi harika olurdu.
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Projenin liciincii ciktisi (PR 3: Gelistirme ve Uygulama icin Rehber), PR 1 ve PR2'nin
sonuclarini ve deneyimlerini yansitir. Bu rehber, oyun tabanli 6renme yontemlerinin
gelistirilmesi ve uygulanmasi icin kapsaml bir cerceve sunmayl amaclamaktadir.
Oyunlarin olusturulmasi ve test edilmesinde izlenen adimlari detaylandirarak,
icgoruler sunarak ve oOgrenilen dersleri paylasarak, bu rehber egitimcilerin ve
egitmenlerin oyun tabanli degerlendirme ve karma 6grenme yaklasimlarini etkili bir
sekilde kullanmalarini destekleyecektir. Belge, projeye bir giris, oyun tabanl
ogrenme yontemlerinin kesfi, beceri degerlendirme ve egitimde oyunlarin etkinligi
Uzerine bir arastirma raporu ve hem beceri dederlendirme hem de egitim icin
gelistirilen masa oyunlarina ayrilmis 6zel bolumler icermektedir. Ana hedef, egitim
toplulugunda ve yetiskin 6greniciler arasinda daha iyi dijital kapsayiciidl ve oyun
tabanli 6grenmenin kabulinu tesvik etmektir.

Avrupa Katma Degeri

Dijital ucurumu kapatmak, Avrupa Birligi'nin ana hedeflerinden biridir. Bu nedenle,
Komisyon, "2025 yilina kadar yetiskinlerin %70'inin temel dijital becerilere sahip
olmasini saglamak" icin Avrupa Beceriler Gindemi ve Dijital Egitim Eylem Plani'ni
olusturmustur.

Projenin Avrupa katma degeri, her Ulkede "dijital okuryazarligi" saglamak icin en
uygun yolu bulmakta yatmaktadir clinkli Avrupa icinde farkli baslangic noktalari ve
gundemler bulunmaktadir. Bu farkli yaklasimlari birlestirerek, deneysel kanitlara
dayali olarak ortak hedefimize ulasmanin en iyi yollarini secebiliriz. Tum ortaklar,
strateji 6nerilerini (PR3) kendi ulusal baglamlarinda tesvik edeceklerdir.

Beklenen Etki

DIGIBLEND projesinin, Avrupa Birligi'nde yasli yetiskinler arasindaki dijital ugcurumu
azaltmada, onlarin dijital topluma entegrasyonunu ve katilimini artirmada énemli bir
etki yaratmasi beklenmektedir. Ayrica, standartlastirnlmis bir uygulama rehberinin
olusturulmasi, projenin basarisinin cesitli bdlgelerde tekrarlanmasina olanak
taniyarak, Avrupa genelinde daha buyuk bir uyum ve dijital esitlie katkida
bulunacaktir.

Proje 30 ay surmus ve nihai sonuclarini Haziran 2024'te vermistir. Bu sonuclara
ulasmak, ortak noktalari bulmak, fikir alisverisinde bulunmak ve elde edilen icerigi
pekistirmek icin farkli Ulkelerde cesitli toplantilar duzenlenmistir. Ayrica, ekip,
projeyi ve sonuclarini topluma duyurmak icin cesitli yayginlastirma faaliyetleri
dizenlemeyi planlamaktadir.
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IBu stratejik ortaklikta farkli Avrupa Ulkelerinden kurumlar, sirketler, dernekler ve
eQitim merkezleri yer almistir:

» RegioVision - Almanya - www.regiovisionschwerin.de

« ilmiolavorosrl - italya - www.ilmiofuturo.it

o Biedriba "ALTUM" - Letonya - www.altum1.lv

o Belgrad Sehir Kutuphanesi - Sirbistan - www.bgb.rs

« Laois ve Offaly Egitim ve Ogretim Kurulu - irlanda - www.loetb.ie
o Jozef Stefan Enstitlist - Slovenya - www.ijs.si

« Konya il Milli Egitim Midurligu - Tirkiye - http://konya.meb.gov.tr
e Decroly - Kantabria - www.decroly.com

« CIAPE - italya - www.ciape.it

e Jugendkunst eV - Almanya - www.jugendkunst.de

SUSTAINABLE ™ &
DEVELOPMENT ﬂ.ﬁALS

2030 Gundemi ve onerilen Sudrdurulebilir Kalkinma
Hedefleri (SDG) dikkate alindiginda, DIGIBLEND projesi QUALITY
suphesiz Hedef 4: Kaliteli EQitim'i ele almaktadir. Egitimin, EDUCATION
bir ise erisim saglamak, onyargilart yikmak ve firsat
esitligini tesvik etmek icin temel olduguna inaniyoruz.
Dlnyayi daha iyi bir yer haline getirmek istiyorsak, egitime
odaklanmaliyiz. DIGIBLEND, oyunlastirma yoluyla 6nerilen
yeni 6grenme modellerinin surddrilmesi icin bir cerceve
olusturmaya katkida bulunmustur.

Gercek firsat esitligi, TUM insanlar icin daha adil bir
dinyaya ulasmanin anahtandir. Gerekli destek ve
kaynaklar saglandiginda herkesin bir alanda basarili
olabilecegini gosteriyoruz. Toplum, is dinyasi ve kamu Ao
yonetimi, bunu basarmak icin taahhltte bulunmalidir. ‘ _— ’
DIGIBLEND projesinin arkasindaki ekip, elde edilen proje —
sonuclarinin SDG Hedef 10: Esitsizliklerin Azaltilmasi'na h 4
ulasmada kucik bir katki olduguna gucli bir sekilde
inanmaktadir.

1 REDUCED
INEQUALITIES
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OYUN TABANLI
OGRENME METODU

Tanim

Oyun tabanli 6grenme (GBL), oyunlari ve similasyonlari stratejik bir arac olarak
ogrenme ortamina dahil eden, &grenmeyi anlamayl ve hafizayl gelistiren ve
ogrenenleri ilgilendiren bir egitim yontemidir. Bu yontem, bireylerin yalnizca okumaya
veya dinlemeye dayali olarak degil, eglenceli oyunlar yoluyla egitim icerigini
edinmelerini saglar. Ogrenme siirecini heyecan verici bir maceraya ddniistirerek,
bireylerin kendilerini eglendirirken yeni beceriler ve bilgiler edinmelerini saglar.

Bu ydntem, problem ¢bzme, takim calismasi ve karar verme gibi 21. yuzyilin kritik
becerilerini gelistirir. Ayrica, GBL, oyunlarin her 6grenenin beceri seviyesine uyum
saglayarak kisisellestirilmis 6grenme yollari sunmasina olanak tanir, bireysel geri
bildirim saglar ve zorluklari buna goére ayarlar. Sonu¢ olarak, GBL, modern
ogrenenlerin intiyaclarina ve tercihlerine iyi uyum saglayan yenilikci ve etkili bir egitim
yontemi olarak kabul edilmektedir.

Teorik Cerceve:

Oyun tabanli 6grenme, aktif, baglamsal ve 6grenci odakli dgrenmeyi vurgulayan
eQitim teorileri tarafindan desteklenmektedir. Yapilandirmacilik, égrenenlerin bilgiyi
deneyimler yoluyla yapilandirdiklarini vurgular ve GBL, dgrenenlerin yapilandirilmis
ortamlarda kesif ve kesif yoluyla bilgi edinmelerine olanak taniyarak bunu etkili kilar.
Deneyimsel ogrenme, teorik bilgiyi pratik uygulama ile birlestirerek gercekci
senaryolar sunarak derinlemesine anlamayi saglar. Durumsal 6grenme ise, 6grenmeyi
gercek dinya baglamlarina yerlestirerek anlamayi derinlestirir.
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Bilissel bir perspektiften bakildiginda, oyun tabanli 6grenme (GBL), basari icin
gerekli olan bircok bilissel beceriyi harekete gecirir. Oyuncularin karmasik
problemleri cozmelerini ve hizli kararlar vermelerini gerektirerek elestirel dusunme
ve problem cozmeyi tesvik eder. Bircok oyun, karmasik haritalar ve senaryolar
araciligiyla mekansal farkindalik ve mantiksal dustnmeyi de gelistirir. Bu etkilesimli
unsurlar, 6grenmeyi daha ilgi ¢cekici hale getirir ve 6nemli bilissel becerileri gelistirir,
bu da egitimde daha iyi sonuclara yol acar.

Oyun Tabanli Ogrenmenin Tarihcesi ve Evrimi:

Oyun tabanli 6grenmenin kokleri, 6grenme yoluyla oyun kavramini tesvik eden
egitim teorisyenleri Jean Piaget ve Lev Vygotsky'ye kadar uzanmaktadir. Piaget'in
bilissel gelisim teorisi, aktif 6grenmenin dnemini vurgulamis ve bu, GBL'nin temel
ilkelerinden biri olmustur. 1960'larda, ABD ordusu, askerleri gercek yasam
senaryolarina hazirlamak icin simulasyon tabanli egitim programlan gelistirmistir ve
bu, GBL'nin erken bir formudur.

Bu temel, 1980'lerde okullarda ilk egitim oyunlarinin, 6rnedin Amerikan tarihini ve
karar verme becerilerini 6gretmek icin interaktif oyunlarla 6grenmeyi birlestiren The
Oregon Trail gibi oyunlarin, yolunu acmistir. Teknoloji gelistikce, GBL de gelismistir.
1990'lar, 6grenmeyi daha surlkleyici hale getiren multimedya zengin oyunlari tanitti.
2000'lerin baslarnnda, internet ve dijital teknolojilerin entegrasyonu, cesitli
konularda daha sofistike eg@itim oyunlarina olanak tanimistir. Ganimuzde, GBL,
sanal gerceklik (VR), artinlmis gerceklik (AR) ve yapay zeka (Al) gibi ileri teknolojileri
icermektedir. Bu araclar, surlkleyici deneyimler ve kisisellestirilmis 6grenme yollari
sunarak GBL'yi basit beceri tabanli oyunlardan kapsamli egitim ortamlarina
donustirmekte ve her egitim seviyesinde 6grenmeyi gelistirmektedir.

Oyun Tabanli Ogrenmede Kullanilan Oyun Tiirleri:

GEgitim ve 6gretim alaninda kullanilan oyunlar cesitli formlarda gelir. Her tur, farkl
egitim faydalari sunar ve cesitli 5grenme ortamlarina uygundur. iste ana tirler:

o Egitsel Video Oyunlari: EJitim sonuclarina yoénelik &zel olarak
tasarlanmistir. Genellikle mifredat hedefleriyle uyumlu o6zellikler
icerir ve matematik, fen veya dil sanatlar gibi konularda anlamayi
artirmak icin resmi egitim ortamlarinda kullaniir.  Ornekler:
DragonBox, Zoombinis
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» Simiilasyonlar: Gercek yasam sureclerini veya sistemlerini kopyalayarak,
ogrenenlerin tehlikeli, pahali veya pratik olmayan senaryolari kesfetmelerine
olanak tanir. Havacilik (Flight Simulator), tip (Pulse!!) ve is dlinyasi gibi alanlarda

yaygindir.

o Ciddi Oyunlar: Saf eglencenin 6tesinde amaclari vardir. Egitim, problem ¢c6zme
ve farkindallk vyaratma gibi amaclarla kullaniirlar. Cesitli sektorlerde
kullanilabilirler. Ornekler: Bilimsel arastirmalar icin kullanilan Foldit ve genc
kanser hastalarina tedavilerini ydnetmelerinde yardimci olan Re-Mission.

« Oyunlastinlmis Ogrenme Sistemleri (LMS): Oyunlar degil, oyun benzeri
unsurlarin  (puanlar, rozetler, liderlik tablolarl) egitim baglamlarina
uygulanmasidir. Bu tur sistemler, &grenenleri motive etmek ve &grenme
materyaliyle etkilesimi artirmak icin tasarlanmistir. Bircok LMS, kurslarin
tamamlanmasini tesvik etmek icin oyunlastirmayi icerir.

e Rol Yapma Oyunlari (RPGs): Oyuncularin kurgusal ortamlarda karakterlerin
rollerini  Ustlendigi, oyuncularin kararlarinin  oyunun sonucunu etkiledigi
oyunlardir. Bu tur oyunlar, tarih, etik ve sosyal bilgiler 6gretiminde degerlidir.
Ornekler: Civilization gibi video oyunlar ve Dungeons & Dragons gibi masa
oyunlari.

o Bulmaca ve Strateji Oyunlari: Problem ¢c6zme ve stratejik planlama gerektirir,
mantik ve stratejik dlisinme gibi bilissel becerileri gelistirir. Video oyun
ornekleri: Portal ve Tetris, masa oyunu ornekleri: Settlers of Catan ve Ticket to
Ride.

o Egitim Masa Oyunlari: Ogrenme sonuclarina yénelik tasarlanmistir. Matematik,
dil sanatlari ve fen gibi alanlarda bilgi ve becerileri pekistirir. Ornekler: Prime
Climb, Pandemic

Oyun Tabanli Ogrenmedeki Giincel Trendler ve Yenilikler:

GBL, teknolojideki ilerlemeler ve egitim psikolojisinin daha derin anlasilmasi ile
gelismeye devam etmektedir. Glncel trendler arasinda sanal ve artinlmis
gercekligin entegrasyonu yer almaktadir, bu da &drenenlerin erisiiemeyen veya
pratik olmayan ortamlari ve senaryolari kesfetmelerine olanak tanir. GBL icindeki
uyarlanabilir 6grenme teknolojileri, 63renenlerin bireysel ihtiyaclarina gére oyun
deneyimlerini 6zellestirmek icin algoritmalar kullanir, kisisellestirilmis zorluklar ve
destek sunar. Bu kisisellestirme, &grenenlerin ilgisini surdirmelerine ve kendi
hizlarinda ilerlemelerine olanak taniyarak 6grenmeyi daha etkili hale getirir.
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Egitim ve Mesleki Gelisimde Uygulamalar:

ilkégretim ve ortadgretimde, DragonBox ve Prodigy gibi interaktif oyunlar,
matematiksel zorluklari edlenceli bulmacalara donusturerek 6grencilerin karmasik
kavramlari oyun yoluyla kavramalarina yardimci olur. Fen egitimi, 6Jrencilerin uzay
araclanni tasarlayip firlattigi Kerbal Space Program gibi oyunlarla fayda saglar, bu
da fizik ve muhendislik bilgisini derinlestirir. Ayni zamanda, Eco gibi oyunlar,
surdurulebilir ekosistemler yaratarak ekolojiyi 6gretir. Tarih ve sosyal bilgiler ise,
Civilization ve Assassin's Creed. Discovery Tour gibi oyunlarla zenginlestirilir, bu
oyunlar ogrencileri farkli tarihi donemlere goturerek tarihi olaylar ve kalturler
hakkinda baglamsal bir anlayis saglar.

Yiuksekégretimde, tip egitimi ve is ydnetimi gibi alanlarda oyun tabanli 6grenme,
pratik ve risksiz 6grenme deneyimleri sunar. Tip dgrencileri, klinik karar verme ve
prosedurleri pratik yapmak icin Pulse!! gibi similasyon ve ciddi oyunlardan
faydalanrr. Is ve ydnetim alaninda ise, SimCity ve The Sims gibi oyunlar, ekonomik
prensipleri, sehir planlamasini ve ydnetim stratejilerini kesfederek &grencilere
degerli icgoruler sunar.

Profesyonel gelisimde, oyun tabanli 6grenme (GBL), temel
is yeri becerilerini gelistirmede son derece degerlidir.
Kurumsal egitim programlari, calisanlar arasinda liderlik,
takim calismasi, iletisim ve problem cézme yeteneklerini
gelistirmek icin giderek artan bir sekilde Keep Talking and
Nobody Explodes ve Pandemic gibi oyunlari kullanmaktadir.
Bu yaklasim, 6grenmeyi daha ilgi cekici hale getirir ve
modern is yerlerinin dinamik ihtiyaclariyla uyumlu hale
getirir, boylece calisanlarin profesyonel zorluklarla basa
clkmak icin iyi donanimli olmalarini saglar.

Oyun tabanli 6grenme, geleneksel editim sinirlarini asarak,
surekli kisisel ve profesyonel gelisimi tesvik etmek icin
yasam boyu 6grenime uzanir. Becerilerin ve bilginin surekli
gelistigi bir dunyada, GBL, bireylerin yeni yetkinlikler ve
bilgiler konusunda glincel kalmalar icin cazip bir yontem
sunar. Yetiskin egitimi icin Duolingo ve Babbel gibi dil
ogrenme uygulamalari, yeni diller 6grenmeyi hem eglenceli
hem de etkili kilmak icin seriler, puanlar ve seviyeler gibi
oyun mekaniklerini icerir. Ayrica, vyaslilar icin dijital
okuryazarlik programlari, yeni teknolojileri daha anlasilir ve
ogrenmesi kolay hale getirmek icin siklikla GBL'den
yararlanir. Bu butinsel yaklasim, GBL'nin cesitli yas gruplari
arasinda yasam boyu egitim yolculuklarini desteklemedeki
cok yonlalugunu ve etkinligini gdéstermektedir.




BOLUM 2 15

Oyun Tabanli Ogrenmenin Faydalar::

Artan Katilm ve Motivasyon: GBL, 6Jrenenlerin dikkatini geleneksel 6Jrenme
yontemlerinden daha etkili bir sekilde ceker. Oyun &gelerinin dahil edilmesi,
motivasyonu artirir ve dgrenenlerin icerige derinlemesine katilimini tesvik eder. Bu
artan katiim, ogrenenlerin zor veya ilgingc bulduklari konularda ilgilerini
surdirmelerine yardimci olur.

Bilginin Daha lyi Hatirlanmasi: GBL'nin etkilesimli dogasi, aktif égrenmeyi tesvik
eder, bu da bilginin daha iyi hatirlanmasiyla iliskilidir. Ogrenenler, &grenme
surecinde aktif katiim gdsterdiklerinde, bilgileri uzun sireli hafizalarinda daha etkili
bir sekilde saklayabilirler.

Elestirel Diisiinme ve Problem C6zme Becerilerinin Gelistirilmesi: Bircok egitim
oyunu, égrenenleri elestirel disinme ve stratejik planlama gerektiren problemlerle
zorlamak icin tasarlanmistir. Bu, 6renme surecini daha uyarici hale getirir ve
gercek dunya durumlarina aktarilabilecek 6nemli bilissel becerilerin gelismesine
yardimci olur.

Kisisellestirilmis Ogrenme Deneyimleri: GBL icindeki uyarlanabilir &3renme
teknolojileri, zorluklari ve geri bildirimleri her 63renenin bireysel ihtiyaclarina gore
ayarlayabilir, boylece kisisellestirilmis bir 6grenme deneyimi saglar. Bu uyarlanabilir
yaklasim, dgrenenlerin seviyelerinde bulusarak, benzersiz 6grenme stillerine ve
hizlarina hitap eder, bu da geleneksel egitim ortamlarinda genellikle mimkdn
degildir.

isbirligi ve Sosyal Etkilesimi Tesvik Etme: GBL, genellikle, akran isbirligi ve iletisimi
gerektiren cok oyunculu senaryolar icerir. Bu, takim calismasi, liderlik ve iletisim
becerileri gibi dnemli sosyal becerilerin gelismesini tesvik edebilir ve 6grencileri
isbirlikci calisma ortamlarina hazirlayabilir.

Giivenli Ogrenme Ortami: Oyunlar, dgrencilerin gercek diinya sonuclarindan
korkmadan deney yapabilecekleri ve kesfedebilecekleri sanal bir ortam saglar. Bu
guvenlik ag, risk almayi ve deney yapmayi tesvik eder, bu da 6grenme surecinin
kritik bilesenleridir.
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Zorluklar ve Coziimler

Kaynak Kisitlamalari: Oyun tabanli 6grenmenin (GBL) benimsenmesindeki énemli
engellerden biri, gerekli teknolojiye erisim ve finansal kisitlamalardir. Okullar ve
egitim kurumlari, genellikle gelismis oyun ekipmanlari veya yazilimlarini satin
almalarina izin vermeyen sinirli butcelerle micadele ederler. Bir ¢6zim, teknoloji
sirketleriyle ortakliklar kurmak ve egitim teknolojisine ydnelik hibeler icin
basvurmak veya minimal teknoloji gerektiren acik kaynakli veya dusuk maliyetli
egitim oyunlari ve platformlarini kullanmaktir.

Degisime Direnc: Egitimciler ve kurumlar tarafindan gdsterilen direnc de GBL'nin
benimsenmesini engelleyebilir. Bu direnc¢, genellikle GBL metodolojilerine asinalik
eksikliginden veya bunlarin egitimsel etkinligi konusundaki stiphelerden kaynaklanir.
Bu engeli asmak icin, egitimcilere kapsaml egitim ve mesleki gelisim saglamak
onemlidir. GBL'nin kanita dayali faydalarini vaka calismalari ve pilot programlar
araciligiyla gostererek paydaslarin destegini kazanmak da yardimci olabilir.

Eglence ve Ogrenmeyi Dengede Tutma: Egitim oyunlan tasarlamadaki temel
zorluklardan biri, egitim iceriginin etkili bir sekilde entegre edilmesini saglamak ve
oyunlarin eglence unsurlarinin  e@itim butunligund golgede birakmamasini
saglamaktir. Bu, eglenceli unsurlarin katilimi artirmak icin kullanildigi, ancak egitim
butunligunden 6din vermeyen dikkatli bir denge gerektirir. Bu sorunu ¢cézmek igin,
oyun tasarimcilari ve egitim uzmanlari, oyunun 6grenme hedeflerini mekanikleri ile
uyumlu hale getirmek icin yakindan isbirligi yaparlar.

Oyun Tabanli Ogrenme ve Oyunlastirma

Oyun Tabanli Ogrenme (GBL) ve oyunlastirma, egitim stratejileri baglaminda sikca
birlikte anilsa da, aslinda farkli yaklasimlari temsil ederler. GBL, 6grenmeyi
kolaylastirmak icin gercek oyunlarin kullanilmasini icerir, burada oyun ana o6gretim
aracidir. Oyunlastirma ise, oyun benzeri unsurlarin oyun digi baglamlara, érnegin
egitim veya is slreclerine, katiimi ve motivasyonu artirmak amaciyla uygulanmasini
ifade eder. Bu, oyun oynamayi icermeyip, oyunlardan alinan puanlama, digerleriyle
rekabet, oyun kurallari ve rozetler gibi unsurlarin egitim faaliyetlerine dahil
edilmesini icerir.

Ornegin, bir dJretmen, ddev teslimi icin puan vererek, basarilar icin
rozetler dagitarak ve bir liderlik tablosu gostererek sinifi oyunlastirabilir.
Oyunlastirmanin temel amaci, oyunlarin motivasyon tekniklerinden
yararlanarak ogrenme deneyimini gelistirmek, oyunlarin kendisini
6grenmenin ana araci olarak kullanmaktan ziyade, bu teknikleri egitim
ortamlarina entegre etmektir.
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OYUNLARIN
DEGERLENDIRME VE
EGITIMDE KULLANMA
UZERINE ARASTIRMA
RAPORU

Giris

Projemiz suresince, oyunlarin degerlendirme ve egitim amacli kullanimi Gzerine
kapsaml arastirmalar yaptik. Proje ekibimiz, bu goérevler icin oyun tabanli
yaklasimin avantajlarini hedef grubumuzun Uyeleri (yasli yetiskinler) ile pratik bir
sekilde incelemek amaciyla iki oyun gelistirdi.

Bu nedenle, oyunlarin bu alanlardaki kullanimini, 100'den fazla katiimciyla yapilan
gozlemlerimize dayanarak tanimlayabiliriz.

Bu bdlimde, hem egitimde hem de degerlendirmede oyunlarin kullanimi icin bazi
temel prensipler ve dikkate alinmasi gereken hususlarn derleyecegiz. Bu, egitim
saglayicilarinin ve diger kullanicilarin kendi ihtiyaclarina yoénelik bir yaklasim
olusturmalarina yardimci olmalidir.
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Genel Gozlemler

Oyunlarin degerlendirme ve egitim amacl kullanildiginda birkac avantaji vardir:

» Dogal olarak motive edicidirler.
o Katilim esigini dusururler ve kaygiyi azaltirlar.
» Aninda geri bildirim saglarlar.

Bu konular, is veya okul disindaki gonullu ortamlarda yetiskinlerle calisirken, yani
katiimcilarin devam etmek icin dissal motivasyona sahip olmadigi durumlarda
oldukca o6nemlidir. Katiimcilar surecte tutmak, basarli bir dederlendirme veya
egitim icin anahtardir.

Ancak, Ozellikle daha yasli nesiller arasinda oyunlar "ciddi
olmayan" olarak algilanmaktadir. Bu yas grubu icin oyunlar,
cocukluklarindan itibaren hayatlarinin ayrilmaz bir parcasi
olmustur. Ancak bu tlr aktiviteler, bos zamanlarina ayrilmistir ve
dogal olarak edlenceli olarak anlasilmaktadir.

"Serious" (ciddi) o6grenme icin bir oyunu kullanmak
Bdedigimizde, o6nce bu yaygin  Onyarglyl asmamiz
gerekmektedir. Bu, mutlaka acik bir tanitim gerektirmemekte,
uygun bir ortam yaratilarak ve oyunun hedeflerini aciklayarak da
basarilabilir.

lyi hazirlanmis bir ortam, profesyonelce tasarlanmis bir oyun
tahtasi ve acik ve basit kurallar da kabull artirmaya yardimci
olur. Projemizde secilen yol - tanidik bir masa oyunu ile
baslayip bunu cevrimici unsurlarla genisletmek - acikca etkili
olmustur.

Birinin  konfor alanindan c¢ikmasina neden olabilecek
aktivitelerden kacinma istedi yaygindir. Yasli vyetiskinleri
katiimci  ve acikk tutmak icin utandinci  durumlardan
kacinilmalidir.

Genel olarak, hem basit ve anlasilir hem de oyuncular arasinda akici oyun oynama
ve motivasyonu tesvik eden bir dizi kural olusturmak, bizim icin en zor gbrev
oldugunu kanitladi. Oyunda olasi her durumu kapsamak icin yeni kurallar ve alt
kurallar eklemek cok yaygindi. Ancak bu tur bir yaklasimla, oyun kurallarinin
karmasiklidl hizla artar ve oyuncular kisa surede rahatsiz olur ve motivasyonlari
duser.
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Degerlendirme amacli Oyunlar

Degerlendirme, bir kisinin belirli bir alandaki bilgi, beceri veya ilerlemesini degerlendirme
veya Olcme sureci olarak tanimlanabilir. Cesitli yontemler araciigiyla 6drenme
kanitlarinin toplanmasini ve bu kanitlara dayanarak yargilarda bulunulmasini icerir.

Oyunlar, degerlendirme icin birkac sekilde etkili bir arac olabilir:

 Bilgi degerlendirmesi: EQitim oyunlari, bir 63renicinin belirli kavramlar veya konular
hakkindaki bilgilerini ve anlayislarini degerlendirmek icin tasarlanabilir. Ornegin, bilgi
yarismasi oyunlari veya interaktif simulasyonlar, oyuncularin ilerlemek veya puan
kazanmak icin bilgilerini uygulamalarini gerektiren sorular veya senaryolar sunabilir.

» Beceri degerlendirmesi: Oyunlar, bir oyuncunun problem ¢cézme, elestirel distnme,
karar verme veya mekansal algilama gibi becerilerini degerlendirebilir. Ornegin,
bulmaca oyunlari, mantiksal disinme ve strateji becerilerini degerlendirebilirken,
simllasyon oyunlari ¢esitli senaryolarda karar verme yeteneklerini degerlendirebilir.

» Davranis degerlendirmesi: Belirli oyunlar, bir oyuncunun davraniglarini, tutumlarini ve
sosyal becerilerini degerlendirmek icin idealdir. Ornegin, rol yapma oyunlari veya cok
oyunculu oyunlar, oyuncularin digerleriyle nasil etkilesimde bulundugunu, iletisim
kurdugunu ve isbirligi yaptigini degerlendirmek icin mikemmeldir.

o Performans dederlendirmesi: Gorevleri tamamlama veya hedeflere ulasma iceren
oyunlar, bir oyuncunun performansini, verimliligini ve &grenilen kavramlari veya

becerileri pratik bir ortamda uygulama yetenegdini dederlendirebilir.

Projemizde, oyuncularimizin becerilerini ve bilgilerini degerlendirdik.

Dederlendirme surecinde bir oyunu kullanmanin ana zorlugu, mevcut beceri ve bilgi
duzeyini dogru bir sekilde degerlendirecek sekilde tasarlamaktir. Eger dederlendirme,
yalnizca "beceri var/beceri yok" sonucundan daha farkli bir sonu¢c elde etmeyi
amacliyorsa, ince ayarlanmis bir zorluk sistemi tasarlanmali ve uygulanmalidir. Oyun
tabanli degerlendirmemizi nasil gelistirdigimiz hakkinda daha detayli bilgiyi bu Rehber'in
5. bolumde bulabilirsiniz.
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Yontemimizi ikiye ayirarak once oyun tabanli bir degerlendirme, ardindan
oyunlastinlmis karma 6drenme olusturmus olsak da, deJerlendirme ve &grenme
arasindaki sinirin bir miktar belirsiz oldugunu belirtmek gerekir. Her degerlendirme
aynl zamanda bir 6grenme deneyimidir ve tersi de gecerlidir.

Uygun bir dizi zorluk ile oyunlar, hemen her tir bilgi ve beceriyi dederlendirmek icin
kullanilabilir. Ancak, degerlendirilmesi gereken alan icin bir yetkinlik cercevesi
mevcut degilse, tutarli bir yetkinlik profili olusturmak icin dnemli miktarda zaman ve
caba gerekmektedir. Bu, Ozellikle farkli  yetkinlik/beceri  seviyelerinin
degerlendirilmesi gerektiginde gecerlidir.

Oyunun gorevleri ve zorluklari, test edilmekte olan bilgi veya becerilerle dogrudan
iliskili olmalidir ki degerlendirilmek istenen yeteneklerin/kompetanslarin gecerli bir
olcuslnu saglasin. Ayrica, potansiyel oyuncularin deneyimleri ve yasam/calisma
kosullari ile ilgili bir sekilde formule edilmelidirler.

Oyun tabanli degerlendirmelerde etkili geri bildirim mekanizmalarn cok 6nemlidir.
Oyun, oyunculara performanslarini ve gelistirimesi gereken alanlar anlamalarina
yardimci olacak zamaninda ve yapici geri bildirimler saglamali ve ayni zamanda
onlart motive etmelidir.

Egitimde Oyunlar

Oncelikle, her degerlendirme ayni zamanda bir egitim etkisine
sahiptir, en azindan degerlendirmeyi yapan kisiye zorluklarin
sonuclan verildiginde. Ancak, bu sadece hangi zorlugun
dogru cevaplandigini ve hangisinin yanlis oldugunu gdsterir
ve belki de dogru cevabi goésterir. Dogru egitim icin daha
fazla bilgi gereklidir ve bu genellikle bir degerlendirme
sirasinda dagitilamaz.

Egitim oyunlart cok farkli becerileri veya Dbilgileri
hedefleyebilir. Her simulator deneyimi bir anlamda bir
oyundur ve en karmasik beceri setlerine ve hatta zihniyetlere
kadar belirli becerileri egitmek icin kullanilabilir, 6rnegin pilot
egitimi gibi.

DigiUp oyunumuzda yaptigimiz gibi, geleneksel bir masa
oyununu cevrimici 6grenme icerigi ile birlestirmek, tanidik
ortam nedeniyle yasli yetiskinlerin hemen ilgisini cekme sansi
sunar. Bu tur bir oyunu oynamak, katilimcilar arasinda olumlu
anilar canlandirir ve sosyal etkilesim ve iletisimi tesvik etme
gibi olumlu bir yan etkisi vardir.
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Oyun kurallarini olustururken miukemmel dengeyi bulmak, bu tur bir oyun icin cok
fazla calisma gerektirdi. Ancak, iyi bilinen oyunlardan baz fikirler ve prensipler
kullanmak, yaratim sUrecinin baslangic noktasi olarak zaman kazandirabilir ve
kurallar setini dnemli dlclde iyilestirebilir.

Ogrenme iceriginin yerlestirilmesi cok dikkatli bir sekilde ele alinmalidir. Daha basit
konular icin, oyuncularn egitmek istediginiz materyali oyun tahtasina veya oyun
kartlan gibi bazi oyun unsurlarina yerlestirmek bir secenek olabilir. Ancak, daha
karmasik konular icin, 6grenme oyunundan ayri bir sunum daha uygun olabilir.

Ornegin, biz, 3grenme modiillerini cevrimici bir 6§renme platformuna yerlestirmeye
ve oyun tahtasindaki zorluklara "koépru kartlan" dedigimiz sey araciligiyla belirli
o0grenme modullerini baglamaya karar verdik. Bu sekilde, oyun sureci kesintiye
ugramadan devam eder clnkl oyun oynama ve &grenme siureci ayrilmistir. Ayni
zamanda, bu konsept, egitimi oyunla ve her oyuncunun performansiyla baglantili
tutar.

Oyun tahtasini ve ek unsurlari tasarlarken, gorsel asiri yiklenmeden ve karisikliktan
kacinmak cok &nemlidir. Bunun yerine, oyun boyunca tutarli olan net ve basit
semboller kullanilmalidir. Kullanici dostu tasarimin standart kurallari uygulanmalidir.

Sonuc

GOyunlar, degerlendirme ve egitim icin ciddi araclar olabilir. Daha geleneksel
yaklasimlara gore belirli dogal avantajlar sunarlar.

Andragoiji ilkeleri, 6z yonelimli 8grenmenin énemini ve 6Jrenicinin deneyimiyle olan
ilgisini vurgular. Her ikisi de oyun tabanli bir yaklasimla kolayca saglanabilir.
Oyunlar, yasli yetiskinler tarafindan kabul goérdligunu ve onlari mesgul ve motive
tuttugunu kanitlamistir.

Yasli yetigkinler icin oyun tabanli bir degerlendirme ve oyunlastinlmis karma
ogrenme ortami tasarlamak, andragoji stratejilerinin, teknolojik erisilebilirligin,
motivasyon unsurlarinin ve onlarin benzersiz ihtiyaclarina gére uyarlanmis destek
mekanizmalarinin dikkatlice entegrasyonunu gerektirir. Bu hususlarl ele alarak,
egitimciler dijital becerileri gelistiren, ilgi cekici, etkili ve destekleyici bir 6grenme
deneyimi yaratabilirler.
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YAKLASIMIMIZ VE GENEL
GOZLEMLERIMiZ

Proje, dijital degisimi oyunla ele alarak dijital hazirlik, dayaniklilik ve kapasite
gelistirmeyi amaclamaktadir. Oyunlastinlmis karma 6grenme konsepti, analog bir
masa oyunu ve dijital zorluklarin bir kombinasyonu ile uygulanmistir.

Projemiz, duslk dijital becerilere sahip 55 yas ve Uzeri insanlar hedeflemektedir.
Ozellikle, AB DigComp cercevesinin yetkinlik alanlan olan 1 (bilgi ve veri
okuryazarligi), 4 (glivenlik) ve 5 (problem c6zme) lizerine odaklaniyoruz.

Amacimiz, yetiskin e@itimi veren egitmenler icin kullanimi kolay ve cekici yontemler
ve araclar gelistirmektir. Ayni zamanda, projemiz ciddi oyunlarin hedef grubumuzun
ihtiyaclari ve tutumlar arasindaki boslugu nasil doldurabilecegdini gdstermektedir.
ilk sonuc, mevcut dijital becerilerin oyun modeli Infinity.net kullanilarak oyun tabanli
degerlendirilmesidir. ikinci sonuc ise oyunlastirilmis karma egitim/dgrenme modeli
DigiUp'tir. Her iki model de ulusal veya kulturel baglamlara uyarlanabilir ve
cevrilebilir. Gelistirme slrecinde isleri ve sorumluluklar tim ortaklar arasinda
dagittigimiz icin, icerikte ortak paydalar bulduk. Proje, tum ortaklar icin farkl
nedenlerle yenilik¢idir. Oyunlastinlmis yaklasimi yeni bir kullanim alanina getirir,
sadece oyunlan kullanmakla kalmaz, ayni zamanda yeni oyunlar yaratir. Bu
anlamda, gelistirilen oyunlar da kendi oyunlarinizi yaratmaya davettir.

Project meetings in Giulianova and Stralsund
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Bir oyunun cekiciligi ve oynarken erisim kolayligi, 6grenme engellerini azaltir.
interaktiflik motive edicidir. Eglenceli oyunu dgrenme egzersizinden/deneyiminden
ayirmama planimiz ise yaradi. Oyun modellerinin insanlari katilmaya tesvik ettigini
o6grendik. Test oyunlar sirasinda alinan spontan geri bildirimlerden biri soyleydi:
"Basta dusundigumden daha fazla sey biliyorum." Analog ve dijital dinyalar
birlestirmek tim ortaklar icin yeni ve yenilik¢i bir yaklasim oldugu icin, LTTA oyun
gelistirme/tasarimi ile basladik. Bir hafta boyunca yogun bir sekilde oyun mekanigi,
oyun prensipleri ve oyun tasarimi hakkinda bilgi edindik ve U¢ secilmis uzmanlik
alanimiz icinde somut yetkinlikler sectik. Oyunda kullanilmak Gzere yetkinlikler icin
cekici hikaye anlatim formlar aradik. Bu cok verimli bir hafta oldu ve uc¢
degerlendirme oyunu kurulumuna yol acti. Ardindan, bol miktarda malzemeden uc¢
modelin c¢ekici unsurlarini kristalize ettik ve bunlarn Infinity.net oyun modelinde
Ozetledik.

Bir sonraki adim, oyunun mekaniklerini ve oyun unsurlarini test etmek ve
degerlendirme sorularini ince ayar yapmaktl. Olasi cevaplarin degerlendirme
modeli 0zel bir zorluktu. En &nemli farkindalikk, bol miktarda malzemenin
karmasikligiydi. Bu yizden motto suydu: Basit tutun! Basit kurallar/mantik, cok fazla
detay degil!l Oyunun tasarimi Uzerinde calismak sadece egitici olmakla kalmadi,
ayni zamanda kendimiz de keyif aldik. Dijital zorluklarn nasil gerceklestirecegimiz,
"eglenceyi" nasil tasarlayacagimiz, gorevler icin "odllleri" (kartlar, puanlar) nasil
olusturacagimiz ve her oyuncunun esit sekilde dahil olmasini saglamak icin
oyuncularin etkilesimini nasil kontrol edecegdimiz konularini dustunduk. Ve tabii ki,
oyun alanini ve 6gelerin kendisini nasil sonlandiracagimizi.

Oyunlar hedef grupla test ettikten sonra, sonuclar ve geri bildirimleri analiz ettik.
Geleneksel masa oyunlarinin formunu baslangic noktasi olarak alma konsepti, test
oyuncularimiz tarafindan dogrulandi. Infinity.net dederlendirme oyunundan elde
edilen sonuclari ve deneyimleri iki acidan degerlendirdik: biri egitim amacli bir oyun
mekanigi acisindan, digeri ise oyunun icinde aktarilacak 6drenme iceriginin olasi
sunumu acisindan.

Bu, DigiUp 63renme oyunu icin calisan modellere yol actl. Bu model, yarisma fikrini
(ilk bitis cizgisine ulasmak) farkli zorluk seviyelerinde 6grenme sorulari, QR kodlari
araciligiyla dijital gorevler ve 6grenme icerigine kopru kartlar ile birlestirir. DigiUp
oyununun egitim amacli bir oyun olarak iddiasi, oyunun bir oyun yéneticisi (egitmen)
ile oynanmasina karar vermemize yol acti.
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Hedef grupla oyunu test ederek oynamak ve ince ayar yapmak, orijinal
yaklasimimizi dogruladi. Oyun oynamak keyifliydi ve ayni zamanda, fiziksel olarak
birlikte oynamak, oyuncular arasinda dijital beceriler konularinda doJrudan bir
degisim sagladi, bu da tum taraflarn sasirtti, tabii ki bu beklenen bir durumdu.

DigiUp oyunu, oyuncular arasinda odulleri ve destegi
vurgulayan daha karsilastrmali  bir oyun olarak
oynanabilir. Ancak, bireysel 6grenme icerigine (kdpri
kartlari araciligiyla) vurgu yaparak daha cok tamamen
egitim amacli bir oyun olarak da oynanabilir. Sadece iki
oyuncu ile bile ¢cekicidir.

Sectigimiz  dijital becerilere yonelik 06zel olarak
tasarlanmis oyun modelleri aradik ve olusturduk. Ancak,
bu modeller diger 6grenme iceriklerine de mukemmel
sekilde uyarlanabilir. Bu, iceriginize esnek bir sekilde
uyarlanabilecegi anlamina gelir. Hedef grubumuz icin
6zel olarak  hazirlanmis  6grenme  firsatlarinin
mevcudiyeti, genel nlfustan daha da 6nemlidir.




BECERI DEGERLENDIRMESI
ICIN MASA OYUNU -

TANIM, OYUN
TALIMATLARI, TEST
SONUCLARI VE EDINIMLER
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Oyunun Kisa Tanimi

Oyun, 55 vyas Ustu dusuk dijital egilimli izleyicilerin dijital becerilerini
degerlendirmek icin tasarlanmistir. Ozellikle DigComp cercevesinin 5 alanindan
3'Une odaklanilmistir:

 Bilgi ve veri okuryazarligi
« Guvenlik
e Problem ¢bézme

Hedef grubumuzu dikkate alarak, 6grenme hedeflerini belirlerken DigComp’un ilk
uc yeterlilik seviyesine odaklanilmasina karar verilmistir. Temel fikir, oyun tabanli
bir yol araciigiyla oyuncularin dijital bilgi seviyesini degerlendirmektir. Bu oyun
sayesinde, 2 veya 4 oyuncunun dijital becerileri eglenceli bir sekilde belirlenebilir.
Mevcut bilgiler, G¢ zorluk seviyesinde ve ayr bir ikon tahtasinda bulunan oyun
kartlan araciligiyla test edilir. Daha fazla kart ekleyerek, diger yetkinlik alanlar veya
zorluk seviyeleri kolayca degistirilebilir ve eklenebilir.

Infinity.net Oyununun Tanimi

Infinity.net oyunu, Monopoly benzeri senaryolar ve oyuncularin oyunda ilerlemek
icin dogru cevaplamasi gereken sorulari iceren kartlara sahiptir. Infinity.net oyun
tahtasi, matematiksel sonsuzluk sembolti " " seklindedir ve 75 x 60 cm
oranindadir. Oyun tahtasi asadidaki alanlardan olusur (Bkz. Sekil 1):

Oyun Talimatlari

32 fetih/saldiri alani (beyaz daire alanlar)
2 wi-fi alani

4 hata ayiklama bolgesi alani

1 tele-tasima alani

1 hacker alani

1joker alani

1 baslangic merkezi alani

Oyun tahtasinda, 4 deste kart yerlestirmek icin 4 nokta bulunmaktadir (Bkz. Sekil
2):

« 1deste fetih karti (45 kolay soru karti seti)

« 1deste saldiri karti (45 orta seviye soru karti seti)

« 1deste hata ayiklama bolgesi karti (30 ileri seviye soru karti seti)

« 1deste joker karti (8 sorusuz kart seti)
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Sekil 1: The Infinity.net oyuntahtasi tasarmi

EHer oyuncu, kirmizi, mavi, yesil veya sari renkle tanimlanan oyun totemini, oyun
tahtasinin merkezindeki joker sapka sembolinin bulundugu yere yerlestirir (Bkz.
Sekil 1). Oyuncular daha sonra yolda ilerlemek icin klasik bir zar (1'den 6'ya kadar
numaralarla) atmaya baslarlar. Oyunun amaci, oyun tahtasinda 8 alani fethetmektir.
Ilk olarak 8 alani fetheden oyuncu oyunu bitirir. 8 alani fethetme miicadelesini
tamamlamak icin asagidaki senaryolarin gerceklesmesi gerekir.

FETIH: Bir oyuncu bos bir beyaz alana indiginde, oyuncu bos beyaz alan
fethetmeye karar verebilir (bu, henliz baska bir oyuncu tarafindan fethedilmemis bir
alandir). Bos beyaz alani fethetmek icin, oyuncunun FETIH KART DESTE'sinden bir
kart cekmesi ve fetih kartinin arkasinda yazili olan soruyu cevaplamasi gerekir.
Oyuncu soruyu dogru cevaplar ise, alan artik fethedilmis olur ve oyuncu kendi oyun
rengini kullanarak alani isaretlemelidir. Oyuncunun cevabi yanlis ise, oyuncu bos
beyaz alani fethedemez ve fethetmek icin bir sonraki alana ulasmak lUzere oyunu
oynamaya devam etmelidir. Kartta yazili sorular, dijital yetkinliklerle ilgili bazi
bilgileri kapsar.
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ltalya ve ispanya’dan test oturumlari

SALDIRI: Bir oyuncu fethedilmis bir alana indiginde, yani bu alan baska bir oyuncu
tarafindan zaten fethedilmisse, oyuncu fethedilmis alana "saldirmaya" karar
verebilir. Bu durumda oyuncunun SALDIRI KART DESTE'sinden bir kart cekmesi ve
saldin kartinin arkasinda yazili olan soruyu cevaplamasi gerekir. Oyuncu soruyu
dogru cevaplar ise, "fethedilmis" alani tekrar alabilir ve kendi rengiyle (kirmizi, mavi,
yesil veya mor) isaretleyebilir. Saldiri kart destesi, fetih kart destesinden daha zor
ve ileri seviye sorulardan olusur. Dogru veya yanlis cevaplanan kartlar, her
oyuncunun oyun tahtasinin kdsesine yerlestirilir (Bkz. Sekil 1), ancak oyuncu bir
sonraki alana ulastiginda acilirlar.

HATA AYIKLAMA BOLGESI: Bu alanlar ceza alanlandir ve bir oyuncu tarafindan
fethedilemezler. Aksine, oyuncu "hata ayiklama bdlgesi" alanina inerse, oyuncunun
HATA AYIKLAMA BOLGESI KART DESTE'sinden bir soru secip cevaplamasi gerekir.
Hata Ayiklama Bolgesi kartlar en zor sorulari icerir. Bunlar ceza sorularndir. Sorular
dogru cevaplanirsa, oyuncu tura devam edebilir, yanlis cevaplanirsa, oyuncu bir
sonraki turu beklemek ve bir sonraki daha az ileri seviye soruyu cevaplamak
zorundadir. Dogru veya yanlis cevaplanan kartlar, her oyuncunun oyun tahtasindaki
kdsesine yerlestirilir.

WI-FI SERBEST BOLGE: Bir oyuncu Wi-Fi SERBEST BOLGESI alanina inerse,
herhangi bir soruyu cevaplamadan alani fethedebilir. EJer alan zaten
fethedilmisse, oyuncu sorusuz olarak saldirir, bu nedenle diger oyuncunun rengini
kaldirir ve kendi rengini yerine koyar.

TELE-TASIMA ALANI: Bu alandan oyuncu, fethetmek veya saldirmak icin herhangi
bir alana gecis yapabilir, Wi-Fi SERBEST alanlari haric.

JOKER ALANI: Bir oyuncu bu alana geldiginde, bir Joker Karti alir. Bu kart iki farkl
ikonla gosterilen iki olasi secenek sunar: Guvenlik kartl - hata ayiklama bdlgesi
alanina geldiginizde sorulardan kacinmak icin kullanmak tzere saklayin, Ates karti -
bu karti saklayabilir ve figir pozisyonunuzun etrafindaki diger oyuncularin
jetonlarini kaldirmak icin kullanabilirsiniz ve bir oyuncu bu alana geldiginde, iki olasi
secenek arasinda bir sonraki figlir pozisyonunun yéniinii (sag ve sol) secebilir.
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Ozet

Oyun sirasinda her oyuncu, fetih veya saldin kart destesinden gelen sorulari
cevaplamak zorundadir. Oyuncunun cevabi dogruysa, karti "dogru alan" Uzerine
yerlestirir, eer cevabi yanlissa, kartl "yanlis alan" Gzerine yerlestirir. "Dogru” ve
"yanlis" alanlar, oyun tahtasinin koselerinde "dogru" ve 'yanlis" sembolleriyle
gosterilir. Bir oyuncu 8 alani fethettiginde oyun sona erer. Oyun sonunda, her
oyuncu kendi kart koleksiyonunu gézden gecirir. Kart destelerindeki tim sorular,
test edilen dijital becerilerden bazi konular ele alir. Dodru cevaplanan kartlarin
sayisl, oyuncularin dijital becerileri ve bilgi dizeyleri hakkinda bilgi saglar.
Infinity.net oyununun avantaji, sorularin zorluklarinin degistirilebilmesi ve farkl
oyuncularin seviyelerine uyacak sekilde ayarlanabilmesidir.

The Conquer Card

fron back
_r-'l"'_"" p—— . ——
¢ o
t Imagine you find a USB
¢ device in a coffee shop.
} Do you pick it up and
plug in to see what's on
t ﬂ? the USB device? L
t .
Yes No
’ -:h R e e e
Debug Zone Card
front back
i
5]

Sekil 2: Infinity.net Oyununun Soru Kart Destelerinin Ornekleri

Criminals access someone's
computer and encrypt the
user's personal files and data.
The user is unable to access
this data unless they pay the
criminals to decrypt the files.

This practice is called:

a) Spam
b) Botnet

c) Ransomware

The Attack Card
front

Hé

back

You are sending an e-mail
and want to add a
file/attachment which icon
should you use?
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Oyun Testinin Sonuclari

Infinity.net oyunu 72 yetiskin tarafindan test edilmistir. Soyle ki:
« Almanya'da 8 yetiskin (2 egitmen dahil)
« ltalya'da 9 yetiskin (1 egitmen dahil)
« ispanya'da 4 yetiskin (1 egitmen dahil)
« Slovenya'da 12 yetiskin (3 egitmen dahil)
« Sirbistan'da 11 yetiskin (1 egitmen dahil)
« Irlanda'da 8 yetiskin (1 egitmen dahil)
« Letonya'da 16 yetiskin (2 egitmen dahil)
« Turkiye'de 4 yetiskin (2 egitmen dahil)

Katiimcilardan Gelen Sonuclar ve Gorusler

Calisma, her ortagin belirledigi bir tesiste gerceklesmistir. Bu tesis, sadece
deneye katilan kisileri iceren, oyuncular, bir oyun ydneticisi/moderator, oyunu
aciklayan, katiimcilarla etkilesimde bulunan ve oyun sirasinda onlara rehberlik
eden bir kisi ve oyuncularla etkilesimde bulunmayan ancak oyunun nasil ilerledigini
godzlemleyen ve notlar alan bir gdzlemciden olusan net bir izole alan icermektedir.

Egitmenlerden Geri Bildirimler

Egitmenler, dijital bilgi altyapisi dusuk olan katilimcilarla zorluk yasamislardir cinkl
bu katiimcilar oyun kurallarina ve oyun sorularina uyum saglamakta zorlanmiglardir.
DUsuk dijital becerilere sahip katiimcilara oyun kurallarini aciklamaya odaklanirken,
diger katiimcilar oyuna devam etme motivasyonlarini kaybetmistir.

Testing session in Turkey
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EDINIMLER

Teknik konular

Déngli yonlu - Oyun tahtasinda dongu seklinde oynamak dikkat dagiticiydi. Bu
dikkat daginikliklari, oyunun basinda ve bazen de oyun sirasinda, bir katiimci
merkez alana yaklasirken nereye gideceg@ini sordugunda meydana geldi. Tim
oynadiklari masa oyunlarinin bu 06zellige sahip oldugu icin dogrusal ydnde
oynamay! bekledikleri gozlemlendi. Dikkat cekici bir &rnek hikaye, bir
blyukbabanin torunuyla Yilanlar ve Merdivenler oynarken, oyunun tum tahtada
taslari hareket ettirdigini ama ydnin her zaman ima edildigini aciklamasiydi.

Pozitif/negatif yer tutucular - Tahtada pozitif/negatif kartlar icin yer tutucularla
ilgili iki sorun tespit edildi. ilk gdzlemlenen sorun, bir pozitif ve negatif kart
yerlerine konulduktan sonra, isaretciler kapandidi icin bir sonraki karti nereye
yerlestirecegdini bulmanin zor olmasiyd.. ikinci sorun, pozitif/negatif yer tutucularin
sirasinin, tahtanin sol tarafi ile sag tarafinda farkli olmasiydi. Sol tarafta bir tane ve
sag tarafta bir tane yerine, pozitif disarida ve negatif tahtanin icinde bulunuyordu.

Saldiri/fetih kartlan etiketleri - Kartlar yerlerine kondugunda, tahtanin bir
tarafindaki oyuncular hangi kartlarin Saldin ve hangi kartlarin Fetih oldugunu
anlayamiyordu cunkl etiketler kartlar tarafindan gizleniyordu. Ayrica kartin
uzerinde diger iki kart tlrtiinde oldugu gibi bir etiket ariyorlardi.

Tahta boyutu - Tahtanin baski boyutu 75 x 60 cm oldugundan, 3 ve 4 kullaniciyla
oynarken daha kicuk tahta boyutlarinin oyun sirasinda rahatlid etkiledigi ve
rahatsizlik yarattigi kesfedildi.

Teleport alani - Teleport alani icin baslangicta belirlenen "amacsiz" fikir,
katiimcilarin her alanda bir tir aksiyon bekledigi icin amacsiz oldugu ortaya cikti.

Hata ayiklama bélgesi - Bu alan, cogu kullanici tarafindan sevilmedi ¢clinkl yokluk
turlarini saymakta zorlandilar.
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Oyun Oynama Sorunlari

Karmasiklik - Genel olarak oyun kurallari karmasik olarak goérildu. Codu oyun
oynama sorunu, ya hatirlanamayan ya da yanlis anlasilan oyun kurallariyla ilgiliydi.
Karmasiklik sorunlari, oyun ydneticisi rolinin dnemini daha da desteklemektedir.
Baslangicta sadece deneysel bir rol olarak planlanmis olmasina ragmen, sonuclar
boyle bir kisinin varligi olmadan oyunun oynanamayacagini gosterdi.

Puan Tutma - Puan tutma konusunda baz karisikliklar yasandi. Tahtadaki
parcalarin sayisi kimin kazandiginin bir gostergesi olmakla birlikte, katiimcilar
bunun tahtadaki pozitif/negatif kart yuvalariyla nasil iliskilendirildigini merak ettiler.

Soru Uzunlugu - Katiimcilar, sorulari ¢cok uzun buldular cunkld codu soruyu
cevaplamadan énce birkac kez okumak zorunda kaldilar. Bu, en etkili bulunan
ikonlu sorular hari¢ tutulmaktadir.

Soru Orani - Zorluk seviyelerine gore sorularin orani, 1, 2 ve 3. seviyeler arasinda
%70:20:10 oraninda dagitildigindan, gercek oyun oynama icin iyi uyarlanmamisti.

Bilgi vs Beceri - Bu oyunda bilgi sahibi oyuncu her zaman baskin olacak ve
kazanacaktir. Biz gézlemciler icin kazanma/kaybetme onemli bir unsur olmasa da,
kaybeden oyuncu oyunu oynamaya yonelik motivasyonunu kolayca kaybedebilir
clnkl kimin kazanacadl neredeyse hemen belli olacaktir. Sans unsurunun daha
fazla var olmasi, dolayisiyla sansin oyun oynama Uzerinde daha belirgin bir etkiye
sahip olmasina izin vermelidir.

ikon Tahtasi - Ayri bir ikon tahtasina sahip olmak katiimcilar icin garipti. Kartlarda
neden ikon olmadigini merak ettiler.

Testing session in Slovenia
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Oyun Oynama Anketi

Oyun Oynama Anketi'nin (GPQ) karma sonuclari, gézlem ve oyun sonrasi miilakat
sonuclarindaki bulgularn yansitmaktadir. GPQ, 6z dizenlemeli 6grenmenin teorik
cercevesine dayanan ve oyuncularin video oyunlarindan zevk almasini
etkileyebilecek dort faktort tanimlayan 6znel bir oyun deneyimi olcusudur: zevk,
Ozerklik, yetkinlik ve sezgisel kontroller.

Yetkinlik icin alinan puan en disik dizeydeydi (3.17), clinki oyuncular oyun icinde
sorunlarl ¢cozmede kendilerini cok fazla yetkin ve guvenli hissetmediler, bu da
oyunun sadece zorlayici degil, ayni zamanda bunaltici oldugunu g&steriyor.
Ozerklik acisindan, 3.94 puani, oyuncularin oyundaki algiladiklar &zgurliik
derecelerinin veya secim sayilarinin biraz sinirli oldugunu gdésteriyor. Oyuncular
ayrica oyunu sezgisel olarak 6grenme kolayligi konusunda sorun yasadilar, cunku
Sezgisel Kontrol puani 3.63't0. Bu puanlarin timua, kullanicilarin gelecekte oyunu
oynama olasiliklarinin gucli bir gdéstergesi olan oyun zevkini etkiler.

Sonuc

Mevcut halinde, Infinity.net masa oyunu ileriki versiyonlar
icin saglam bir temel sunmaktadir. Kullanici testlerinin
onemli miktarda kesfettigi bir dizi sorun, ele alindiginda
oyunun daha kolay oynanabilir, daha keyifli ve
degerlendirmeyi daha yakindan ele alan bir strumunun
gelistirilmesini saglayabilir

Almanya’daki test oturumu
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oyunun Kisa Tanitimi

Oyun DigiUp, 55 yas ustu, dusik dijital bilgiye sahip bireylerin dijital becerilerini
gelistirmek icin tasarlanmistir. Ozellikle DigComp cercevesinin bes alanindan
ucune odaklanilmistir:

 Bilgi ve veri okuryazarligi

« Guvenlik

e Problem ¢bézme
Ogrenme hedeflerini tanimlarken hedef grubumuzu géz dniinde bulundurduk ve
DigComp'un ilk Uc¢ yeterlilik seviyesine sadik kaldik.

Temel fikir, bu becerileri oyun tabanli bir yol araciligiyla gelistirmektir.
Birbirleriyle etkilesimde bulunarak ve 6énerilen zorluklari ele alarak, katiimcilar
bu U¢ alanla ilgili konularda anlamli bir 6grenme deneyimi kazanabilirler.

Oyunun Anlati Yapisi

Oyunun anlati cercevesi, hedef grubu gecirecekleri deneyime tanitmak icin
tasarlanmistir. Basit bir cimle ile baslar:

"TORUNLARINA BAKABILECEK KADAR DIJITAL MiSiN?!I"

Oglunuz, is nedeniyle bir ay boyunca bebeklerine (erkek ve kiz torunlariniza)
bakmanizi istedigini sbyledi. Ancak ¢cocuklar bircok dijital platform kullaniyorlar
(okulda, &dev yaparken, evde bos zamanlarinda), bu ylizden biraz kontrol
edilmeleri gerekiyor. Ve oglunuz, onlari kontrol etmek icin yeterli dijital bilgi ve
becerilere sahip olmadidinizi distintyor. “Bir bakici cagirmak daha iyi olur® diyor.
Ama siz bu “dijital gérevi“ yapacak kadar iyi oldugunuzu kanitlamak istiyorsunuz.
Bu ylzden oglunuz, dijital okuryazarlik, glivenlik ve problem ¢bézme konularinda
dijital yeterliliklerinizi test etmek icin bir test onerdi.
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Oyun sirasinda, oyuncular dijital konularla ilgili ¢esitli zorluklarin Ustesinden
gelmeleri gereken bir yarismaya katilacaklar. Evde alti odadan gecebilmelidirler.
Her odada dort "geleneksel adim" ve bir son "dijital adim" bulunur.

« Mutfak ve oturma odasinda, DigComp cercevesinin Bilgi ve veri okuryazarligi
yetkinlik alaniyla ilgili zorluklarla karsilasacaklar.

« Banyo ve yatak odasinda, DigComp'un Guvenlik yetkinlik alaniyla ilgili
zorluklarla karsilasacaklar.

e« Yemek odasi ve calisma odasinda, DigComp'un Problem ¢ézme yetkinlik
alaniyla ilgili zorluklarla karsilasacaklar.

. ."'

Bedroom Study room

Living room

X GIE
j} 900e

Dining room

Bathroom

Kitchen

Sekil 3: DigiUp oyuntahtasi tasarimi
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Oyun Talimatlari

Oyun icerigi: :' i

o 4 adet figlr (mavi, sari, yesil, kirmizi)
e 1adet oyun tahtasi

Yapu:
e 4 soru alani ve bir QR kod alanindan olusan 6 seviye

Soru Kitapcigr:
« Oyun, egitmeni yénlendiren bir kitapcikla birlikte gelir. Oyuncular icin Gg¢ farkli
zorluk seviyesinde sorular icerir.

o Zorluk seviyesine bagli olarak, oyuncu figlrinu belirli sayida adim hareket
ettirebilir.

o Seviye 1->1adm
o Seviye 2 -> 2 adim
o Seviye 3 ->3 adim

=i

12 adet yardim kart: HELP TILE
Her oyuncu en fazla U¢ yardim kartina sahip olabilir.

Yardim kartlari su durumlarda kullanilabilir:
« Bir alandaki gorevi c6zmek icin baska bir oyuncudan yardim istemek.
» Oyuncu QR alani gorevini bagimsiz olarak ¢cézemiyorsa,
baska bir oyuncu ile QR alanini gecmek.

Kullanilmis yardim kartlari oyun ydneticisine iade edilmelidir.

Bir oyuncu uc¢ yardim kartini da kullandiysa, egitmen istedigi zaman oyuncuya ek
bir yardim karti verir, ancak oyuncu yeni bir yardim karti istediginde bir alan geri
gitmek zorundadirr.

Her QR alanindan gectikten sonra (yani yeni bir karta ulastiinda), oyuncu yardim
kartlarini yenileyebilir.

Oyun haziruige:

Her oyuncu istedigi bir figurt secer ve U¢ yardim karti alir.

Her oyuncu figlrinu baslangic karesine yerlestirir.

Zar atarak kimin &nce baslayacadini belirleyin ve sonra her oyuncu saat
yoninde sirayla oynar.
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Oyun Oynanisi

Figura Yerlestirme:
Sirasi gelen ve bir soru alaninin éninde duran oyuncu, sorunun zorluk seviyesini
secer.
Soruyu duyduktan sonra, oyuncu asagidakilerden birini secebilir:
e soruyu tek basina cevaplamak, veya
 bir yardim kartini kullanmak.

e Yardim kartini kullanmadan soruyu cevaplama:
Oyuncu soruyu dogru cevaplarsa, sorunun deger kadar ileriye dogru ilerleyebilir.
Oyuncu soruyu yanlis cevaplarsa, durur ve bir sonraki turda yeni bir soru secer.

o Yardim kartini kullanarak soruyu cevaplama:
Oyuncu soruyu cevaplamak icin yardima ihtiyac duyarsa, sectigi bir oyuncudan
yardim ister. Secilen oyuncu yanit vermek zorundadir.

Dikkat: Figirii bir QR alaninda (yani “asans6rde”) olan oyunculardan yardim
istenemez.

Cevap dogruysa, her iki oyuncu da sorunun degeri kadar ileriye dogru ilerleyebilir.
Cevap yanlissa, her iki oyuncu da yerinde kalir.

QR alanlan

QR alanlar her seviyenin sonunda zorunlu alanlardir.

EJer bir oyuncunun olasi adim sayisi, oynayan figtrin QR alanina olan mesafesini
asarsa, figur QR alanina yerlestirilir ve 6tesindeki tim adimlar kaybedilir.

Eder bir oyuncunun sirasi QR alaninda durmak ise, dijital bir gorevi ¢6zmek
zorundadir.

Bunu yaptiktan sonra, figurini bir sonraki seviyedeki ilk soru alaninin 6nune
yerlestirebilir. Oradan, bir sonraki turda normal sekilde devam eder.

Oyuncu gorevi cozemiyorsa, figiri QR alaninda kalir.
Oyuncunun ilerlemek icin iki secenedi vardir:

e Oyuncunun en az iki yardim karti varsa, bunlardan ikisini kullanarak bir sonraki
oyuncudan dijital goérevini ¢dézmesini ve onunla birlikte bir Ust seviyeye
cilkmasini isteyebilir.

e Oyuncunun iki yardim kartindan azi varsa, figurinu ancak diger tim oyuncular,
figurinan bulundugu QR alanini gectikten sonra bir sonraki seviyenin ilk soru
alaninin 6nune yerlestirebilir.
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DIGIEBELEND

KITCHEN ROOHM
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What is sponsored online
content?

Pay-per-view Content [you must pay in
order to see that content)

What should you look for to
identify sponsored content on
social media platform?

Sekil 4: Dijital bir gorevin ekran goruntuileri, oda - Mutfak
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DigiUP oyunu, oyunculari dijital konular hakkinda ek 6drenme materyallerine
yonlendiren 24 kopra karti icerir. Her kartin 6n yuziinde bir tanitici resim veya
aciklama ve arka yliziinde 6grenme materyaline baglanti veren bir QR kodu
bulunur. Bu materyalleri oyun oturumu sirasinda incelemek zorunlu degildir,
ancak oyuncularin bunlari evde okumalari tesvik edilir. Bu yaklasim, oyunun dijital
bilgi ve becerileri artirmak icin kapsamli bir slrecin parcasi oldugunu ve
oyunculari karma bir egitim yoluna dahil ettigini vurgular.

LOST IN TRANSLATION A

Do you speak...?

Learn more about translation tools with our learning material #23.

https://digiblend.eu/en/learning-module-23/

DIGI =
BLEND

- Erasmus+

Sekil 6: DigiUp kopru karti
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Oyunun sonu

Son dijital goérevi ilk ¢cézen oyuncu kazanir. Ayni tur icinde iki veya daha fazla
oyuncu binanin tepesine ulasirsa, en az kopru kartina sahip oyuncu kazanir. Ayni
turda ayni sayida kopru kartina sahip iki veya daha fazla oyuncu varsa, zar atilir ve
en yuksek sayiyl atan oyuncu kazanr.

Oyun Testinin Sonuclari

DigiUp oyunu 60 yetiskin tarafindan test edilmistir. Soyleki:
« Almanya'da 16 yetiskin (3 egitmen dahil)
o italya'da 8 yetiskin (2 egitmen dahil)
« Ispanya'da 4 yetiskin (2 egitmen dahil)
 Slovenya'da 5 yetiskin (1 egitmen dahil)
 Sirbistan'da 6 yetiskin (1 egitmen dahil)
« irlanda'da 5 yetiskin (2 egitmen dahil)
« Letonya'da 12 yetiskin (2 egitmen dahil)
o Tlrkiye'de 4 yetiskin (2 egitmen dahil)

katiimcilardan Gelen Sonuclar ve Gorusler

Coktan secmeli sorular (katiimcilara testten &nce ve sonra verilmistir),
katiimcilarin cevaplarinda hafif bir iyilesme oldugunu g&stermektedir. Cogu
durumda, hem testten 6nce hem de sonra ayni cevabi (dogru veya yanlis)
verdiler. Ancak bazi durumlarda, DigiUP deneyimi, ilk seferde yanlis cevapladiktan
sonra ikinci kez dogru cevap vermelerine yardimci oldu.

Oz degerlendirme anketleri (katiimcilara testten énce ve sonra verilmistir),
DigiUp deneyiminden sonra genel olarak bilgi ve yetkinlikleri konusunda daha
rahat hissettiklerini gostermektedir. En onemli gelisme problem c¢6zmede
gorulurken, bilgi ve veri okuryazarliginda gelisme neredeyse tespit edilemez
durumdadir.

Egitmenlerden Gelen Geri Bildirimler

Editmenler, oyunu cok wuyarici buldular ve genellikle ydnetmekte sorun
yasamadilar. Oyunun, katilimcilarin dikkatini ve merakini uyandirmada cok eftkili
oldugunu gérdiiler. Ozellikle, oyunun dinamiklerini takdir ettiler, bu da katiimcilar
arasinda etkilesimi tesvik etti ve degerli ortak yansitma ve akran 6grenme
deneyimlerine yol acti.
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Edinimler

e Oyun biraz fazla uzun. Oyunu tamamlamak zaman aliyor, Ozellikle dort
oyunculu bir macta. Bu durumda, oyuncularin konsantrasyonu azaliyor.
Katilimcilar cok fazla zaman alan bir oyunu oynamayi sevmiyorlar.

e Oyun oldukca karmasik, dikkate alinmasi gereken bircok bilesen var. Baz
durumlarda, bu faktér oyunun tUm dinamiklerini anlamakta zorlanan
katiimcilari demotive ediyor.

« Katiimcilar arasindaki etkilesim, oyunun en degerli bilesenlerinden biri olarak
ortaya cikiyor. Diger oyunculardan yardim isteme olasiligi ¢cok olumlu bir
etkilesimi tesvik ediyor ve macin atmosferini iyilestiriyor. Ayrica, her zorlugun
sonunda yapilan ortak yansimalar, katiimcilar arasinda surekli etkilesim ve
fikir alisverisine yol acarak akran &6grenimi ve karsilkli 6grenme boyutlarini
kolaylastiriyor.

o Iki oturuma béliinmis oyunun yapisi iki farkli etki yaratiyor: Bir yandan bazi
lojistik sorunlar olusturuyor. Diger yandan, katiimcilarin ilk oturumu
degerlendirmelerine ve ikinci oturuma hazirlikli gelmelerine olanak taniyor, bu
da bazi katilimcilarda tetikleyici bir etki yaratiyor.

« Ogrenme icerigi oyunun ek bir parcasi olarak genellikle takdir ediliyor.
Oyuncularin oyun oturumlari sirasinda okumalari icin fazla uzun olsa da, orada
bulabilecekleri bazi aciklamalari ve icgoruleri takdir ediyorlar.

e QR kodlu dijital zorluklar genel olarak begeniliyor, ancak bazen baz
katiimcilar icin klicuk rahatsizliklar ve konsantrasyon kaybina neden olabiliyor.

e Acik uclu sorularla geleneksel =zorluklar bazen katiimcilar arasinda
anlasmazliklara, oyunun yavaslamasina ve konsantrasyon kaybina yol aciyor.
Genellikle katilimcilar coktan secmeli sorulari tercih ediyor.
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SONUGLAR &
ONERILER

DIGIBLEND projesi, yasli yetiskinler arasinda dijital okuryazarlid artirmayi
hedeflemis ve bunu yenilik¢ci oyunlastinlmis karma 6drenme ydntemleriyle
gerceklestirmistir. Proje suresi boyunca, Infinity.net ve DigiUp adinda iki oyun
tabanli 6grenme modeli gelistirilmis ve test edilmistir. Bu modeller, dijital
becerileri degerlendirmek ve gelistirmek amaciyla eglenceli ve ilgi cekici bir
sekilde tasarlanmistir. Bu rehberin son bolumu, projeden elde edilen ana
bulgulari, icgoruleri ve dnerileri 6zetlemektedir.

Proje sonuclarinin tamami, raporlar, ciktilar ve gelistirilen oyunlar dahil, projenin
ve Erasmus+ proje sonuclari web sitelerinde erisilebilir olacaktir.
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Ana Bulgularin Ozeti

1.

Katiim ve Motivasyon:

Hem Infinity.net hem de DigiUp oyunlari, yasl yetiskinleri basarili bir sekilde
katiim sagladi ve aktif olarak katilmalarini ve 63renme slrecinden keyif
almalarini motive etti.

Tanidik masa oyunu unsurlarinin dijital zorluklarla birlestirilmesi, kaygiy! etkili
bir sekilde azaltti ve katiimcilarin 6grenmeye istekliligini artirdi.

Beceri Gelisimi:

Oyunlar, 6zellikle problem ¢c6zme becerilerinde belirgin iyilesmeler saglad.
Katiimcilar, oyunlari oynadiktan sonra dijital yeteneklerine daha fazla glven
duyduklarini bildirdi.

Etkilesim ve Akran Ogrenimi:

Oyunlar, katiimcilar arasinda dnemli bir etkilesimi tesvik ederek isbirlikci bir
6grenme ortami olusturdu.

Oyun oynama sirasinda yapilan akran yardimlari ve paylasilan yansimalar,
genel 6grenme deneyimini zenginlestirdi ve karsilikli 6grenimi tesvik etti.

Zorluklar ve Uyarlamalar:

Oyunlann karmasikligr ve slresi bazi katiimcilar icin zorluklar olusturdu;
bazilari oyunlari cok uzun veya takip etmesi zor buldu.

Oyun kurallarini  basitlestirmek ve oturumlarin  uzunlugunu azaltmak,
erisilebilirligi artirabilir ve katiimcilann dikkatini koruyabilir.

Egitmenlerden Gelen Geri Bildirimler:

Egitmenler, oyunlan katiimcilari dahil etmek ve dikkatlerini strdirmek icin
degerli araclar olarak buldular.

Egitmenlerin oyun yodneticisi roll, oturumlari yonlendirmede ve sorunsuz bir
ogrenme deneyimi saglamada kritik Gneme sahipti.
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Oneriler

1. Oyun Mekaniklerini Basitlestirin:
e Oyun kurallarini ve yapisini, 6zellikle baslangicta daha dusuk dijital becerilere
sahip olan katilimcilar icin daha erisilebilir hale getirin.
o Katilimi ve konsantrasyonu surdidrmek icin oyunu daha kisa, daha y&netilebilir
oturumlara ayirmayi disunadn.

2. Ogrenme icerigini Gelistirin:
« Katiimcilari ilgilendirmek ve farkli 6grenme tercihlerine hitap etmek icin daha
fazla etkilesimli ve multimedya icerik ekleyin.
o Katiimcilari bilgiyle bunaltmamak icin kisa, anlasilmasi kolay talimatlar ve
materyaller saglayin.

3. Akran Ogrenimini Tesvik Edin:
» Oyun oynarken daha fazla akranlar arasi etkilesim ve isbirligini tesvik edin ve
karsilikli 6renmenin faydalarindan yararlanin.
« Dijital zorluklari ¢cézmek icin takim calismasi ve iletisim gerektiren etkinlikler
ekleyin.

4. Sirekli Destek Saglayin:
o Katiimcilarin oyunlari yonlendirmelerine ve &grenme iceridini anlamalarina
yardimci olmak icin egitmenlerden slrekli destek ve rehberlik saglayin.
» Katiimcilarin yeni edindikleri dijital becerileri uygulamalari ve pekistirmeleri
icin takip oturumlari veya ek kaynaklar sunun.

5. Farkli Baglamlara Uyarlayin:
e Oyunlan farkli kiltarel ve ulusal baglamlara uyacak sekilde ozelles :irin ve
gecerlilik ve kapsayiciligi saglayin.
» Daha genis bir kitleye ulasmak icin oyun materyallerini birden fazla dile ;evirin.
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Sonuc¢

DIGIBLEND projesi, yasli yetiskinler arasinda dijital okuryazarudi artirmada
oyunlastinlmis karma 6grenmenin etkinligini gdstermistir. Belirlenen zorluklan ele
alarak ve elde edilen basarilarin Uzerine insa ederek, gelecekteki projeler bu tur
yenilik¢i editim yaklasimlarinin etkisini ve erisimini daha da artirabilir. Dijital ugurumu
kapatma yolculugu devam ediyor ve dogru araclar ve stratejilerle yasli yetiskinleri
dijital cagda basarili olmalari icin guclendirebiliriz.

Infinity.net ve DigiUp masa oyunlarinin arastirilmasi ve test edilmesi yoluyla Erasmus
ortaklari, DIGIBLEND projesinin bircok uygulamasi hakkinda ilging gdzlemler yapti.
icerigimiz dijital okuryazarlik etrafinda odaklanmis olsa da, oyunlarimizin konsepti
finansal okuryazarlik, saglik okuryazarligi ve dil 6grenimi gibi bircok baska baglama
uyarlanabilir. Oyun oynanisini olusturan sorular, dijital okuryazarlk yerine bircok
ogrenme alanini kapsayacak sekilde degistirilebilir. Oyunlarin sagladigi artan
motivasyon, yaraticilik, takim calismasi ve hafiza gelistirme gibi faydalar, oyun
oynanisl ayni kalmak sartiyla, sorular ve icerikler 6gretilen konuya goére uyarlanarak
dijital okuryazarlik sinirlarinin 6tesine tasinabilir.

DIGIBLEND projesine katilan tum ortaklar, Infinity.net ve DigiUp masa oyunlarini
Olceklendirme potansiyelini kabul etmektedir. Bu yenilikci oyunlar, DigComp
yetkinlikleri rehberliginde dijital okuryazarlikla ilgili cesitli 63renme hedeflerine
ulasmak icin guclu araclar olarak gorulmektedir.

Ornegin, LOETB, bu oyunlara dayali olarak Quality and Qualifications Ireland (QQI) ile
bir sertifika programi gelistirmeyi planlamaktadir. Hedef, bu oyunlari mufredatlarina
entegre ederek dijital okuryazarligi artiran kapsaml bir egitim deneyimi yaratmaktir.
Bu girisim, tium ortaklar arasinda oyunlastinlimis karma &grenme ydntemlerini
kullanarak yetiskin dijital okuryazarligini gelistirme taahhudunu yansitmaktadir.

Ayrica, DIGIBLEND projemize katilan kuruluslarin cesitliligini vurgulamak da
onemlidir, bu da projenin genel basarisina blyuk katki saglamistir. Ortaklarimiz, proje
yonetimi ve isguclu piyasasl entegrasyonu konusunda uzmanlasmis olanlardan
devlet destekli egitim programlart sunanlara kadar genis bir yelpazeyi
kapsamaktadir. Ayrica, klltirel ve genclik katiimina odaklanan kurumlar ve
akademik arastirmalara adanmis olanlar da igbirlik¢ilerimiz arasinda yer almaktadir.
Bu genis uzmanlik ve odak yelpazesi, projeyi zenginlestirir ve oyunlastirilmis karma
6grenmenin uygulanmasina yonelik kapsaml bir yaklasimi tesvik eder. Projeye
yapilan bu cesitli katkilar, projenin birden fazla kitleye nasil aktarilabilir oldugunu
gostermektedir.
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DIGIBLEND projesinde &rneklenen oyunlastinlmis karma &grenmenin avantajlari,
ogreniciler icin sayisiz ve etkileyicidir. Bu faydalari testlerimiz ve &grenicilerden
aldigimiz geri bildirimler araciligiyla birinci elden goézlemledik. Oyunlastirilmis karma
ogrenmenin, egitimi daha ilgi cekici hale getiren ve bireyleri gunlik yasamda
gezinmek ve istihdam edilebilirliklerini artirmak icin gerekli becerilerle donatan glclu
bir arac oldugunu gordik. Oyun unsurlarini geleneksel 6grenme ile entegre ederek,
modern yasamin ve gelisen is piyasasinin taleplerini karsilayan kapsamli bir beceri
seti gelistirilir.

DIGIBLEND projesi, yasli yetiskinler arasinda dijital okuryazarli@ artirmada
oyunlastinlmis karma 6grenmenin etkinligini gostermistir. Belirlenen zorluklan ele
alarak ve elde edilen basarilarin Uzerine insa ederek, gelecekteki projeler bu tur
yenilik¢i editim yaklasimlarinin etkisini ve erisimini daha da artirabilir. Dijital ugurumu
kapatma yolculugu devam ediyor ve dogru araclar ve stratejilerle yasli yetiskinleri
dijital cagda basarili olmalari icin guclendirebiliriz.

Asagidaki tablolar ve gorseller, oyun mekaniklerini kullanarak hem analog hem de
dijital oyunlar olusturma icin énerilerin gorsel bir 6zetini sunmaktadir.

Mekanik Tanim Ornek
Puanlama Sistemi Gorevler icin puan verin Dogru  cevaplar  igin
puanlar
Zorluk Seviyeleri Coklu meydan okuma Kolay, orta, zor seviye
seviyeleri sorular

Her bir oyuncu icin 3

Yardim Kartlar Yardimci kartlar

yardim karti
: Cevaplara gore parcalar
Ilerleme Yolu Anlasilik oyun yolu hareket ettirme
Randomizasyon Sans unsurlari Hareket etmek icin zar

atma

Tablo [I: Analog Oyun Mekanikler




BOLUM 7

49

Mekanik

Tanim

Ornek

Uyarlanabilir Ogrenme

ihtiyaclara gére
uyarlanmis zorluklar

Zorluga gore performansi
ayarlama

Aninda Geribildirim

Aninda performans

Cevaplar icin aciklamalar

geribildirimi
Multimedya Video ve Kavramlari medya
Entegrasyonu animasyonlarin kullanimi kullanarak 6rneklendirme

Skor/Sayi Tahtasi

Siralamalarin gésterimi

En iyi perfrormans
sergileyenleri gosterme

Basari Rozetleri

Kilometre tasi odulleri

Gorevler icin rozet
kazanma

Tablo 2: Dijital Oyun Mekanikleri
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Analog ve Dijital Oyunlar Olusturmak icin Oneriler

Adim adim Talimatlar:

Adim

Analog Oyunlar

Dijital Oyunlar

1. Hedefleri Belir

Egitim veya eglence
hedeflerini belirleyin.
Oyuncular hangi becerileri
veya bilgileri kazanmali?

Egitim veya eglence
hedeflerini belirleyin.
Oyuncular hangi becerileri
veya bilgileri kazanmali?

2. Oyun Mekaniklerini Se¢

Uygun oyun mekaniklerini
secin (érnegdin, puan
sistemleri, zorluk seviyeleri,
yardimlar).

Uygun oyun mekaniklerini
secin (6rnedin, uyarlanabilir
ogrenme, aninda geri
bildirim, multimedya
entegrasyonu).

3. Oyun icerigini Tasarla

Hedeflerle uyumlu sorular,
gorevler ve senaryolar dahil
olmak Uzere oyun icerigi
gelistirin.

Hedeflerle uyumlu
etkilesimli modiiller,
zorluklar ve multimedya
Ogeleri de dahil olmak
uzere oyun icerigi gelistirin.

4. Oyun Bilesenlerini
Olustur

Tahtalar, kartlar, jetonlar ve
sekiller gibi fiziksel
bilesenleri tasarlayin.
Aciklik ve erisilebilirlik
saglayin.

Kullanici arayuzd,
animasyonlar ve etkilesimli
Ogeler gibi dijital varliklar
gelistirin. Kullanici dostu
navigasyon saglayin.

5. Kurallar ve Talimatlan
Gelistir

Acik ve basit kurallar yazin.
Nasil oynanacagina ve
yardim jetonlarinin nasil
kullanilacagina dair
talimatlar ekleyin.

Acik ve basit kurallar yazin.
Oyunda nasil
ilerlenecegine, araclarin
nasil kullanilacagina ve
yardima nasil erigilecegine
dair talimatlar ekleyin.
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Adim

Analog Oyunlar

Dijital Oyunlar

6. Oyunu Test Et

Sorunlari belirlemek ve geri
bildirim toplamak icin kiiclk
bir grupla ilk testleri
gerceklestirin.

Sorunlar belirlemek ve geri
bildirim toplamak icin kicuk
bir grupla ilk testleri
gerceklestirin.

7. lyilestirin ve Gelistirin

Geri bildirimlere gore
gerekli ayarlamalari yapin.
Gerekirse kurallari
basitlestirin ve bilesenlerin
kullanici dostu olmasini
saglayin.

Geri bildirimlere gore
gerekli ayarlamalari yapin.
Gerekirse kullanici
arayuzinu basitlestirin ve
dijital 6gelerin sorunsuz
calismasini saglayin.

8. Gercek Ortamlarda
Uygula

Oyunu egitim veya topluluk
ortamlarinda hedef kitleye
tanitin. Rehberlik ve destek
saglayin.

Dijital oyunu uygun
platformlarda piyasaya
surln. Kullanicilar icin
eQitimler ve destek
saglayin.

9. Geri donut Topla ve
Degerlendir

Oyunculardan ve
egitmenlerden geri bildirim
toplayin. Oyunun etkinligini
degerlendirin ve daha fazla
iyilestirme yapin.

Oyunculardan ve
eQitmenlerden geri bildirim
toplayin. Oyunun etkinligini
degerlendirin ve daha fazla
iyilestirme yapin.
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