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EL KiTABI

Bu bilgi ¢caginin egitimi gelecegin sekillenmesinde biiyiik rol oynamaktadir. Bireylerin ve
gruplarin inovasyonuna zeka, yaraticilik ve kapasite agisindan yatirim yapilabilir. Pedagoji ve
psikoloji alaninda incelendiginde, bir 6grenme asamasinda oyun oynayarak egitimin daha
verimli oldugu goriilmektedir.

Aragtirmacilar, egitsel ve dijital oyunlarin
yalnizca duygusal ve bilissel yetenekleri,
motor becerileri ve duyusal algiy1 degil,
ayn1 zamanda 6zgliven ve sosyal davranisi
da gelistirdigi fikrini ortaya koyuyor.
Ogrenme dostu bir potansiyele sahip olan
dijital oyunlar, egitimde yeni bir "dijital
oyun tabanli 6grenme" yaklagimina yol
agmuistir.

Bu bilgi caginin egitimi gelecegin sekillenmesinde biiyiik rol oynamaktadir. Bireylerin
ve gruplarin inovasyonuna zeka, yaraticilik ve kapasite agisindan yatirim yapilabilir. Pedagoji
ve psikoloji alaninda incelendiginde, bir 6grenme asamasinda oyun oynayarak egitimin daha
verimli oldugu goriilmektedir.

Arastirmacilar, egitsel ve dijital oyunlarin
yalnizca duygusal ve biligsel yetenekleri, motor
becerileri ve duyusal algiy1 degil, ayn1 zamanda
Ozgiliven ve sosyal davranis1 da gelistirdigi fikrini
ortaya koyuyor. Ogrenme dostu bir potansiyele
sahip olan dijital oyunlar, egitimde yeni bir
"dijital oyun tabanli 6grenme" yaklagimina yol
acmuistir.

Bu bilgiler 1s181nda iste C.C.D.C. proje
ortaklart (TURKIYE(Koordinatér- HOCA
AHMED YESEVI ANADOLU LISESI), YUNANISTAN (Gymnasio L.T. Halkis "Socratis
Fanurakis" ), PORTEKIZ (Escola Secundéria de Penafiel), HIRVATISTAN (ZDRAVI
GRAD), ROMANYA (UNIVERSITATEA DIN PITESTI)) Portekiz'deki ikinci hareketlilik
toplantisi:



1. BAAMBOOZLE

Baamboozle, oyun oynamak ve olusturmak i¢in hizli ve kullanim1 kolay bir aragtir.
Ogretmenler metin, resim animasyonu ve daha fazlasini igeren 6grenme oyunlari olusturabilir
veya mevcut binlerce oyuna goz atarak uygun olani bulabilir. Ogrenme, ilgi ¢ekici ve
rekabetci bir ortamda, tiim sinifla veya gruplar halinde yapilir.

https://www.baamboozle.com/classic/1192276/1



https://www.baamboozle.com/classic/1192244/1
https://www.baamboozle.com/classic/1192276/1

2. EDUCAPLAY

Educaplay, ¢evrimig¢i olarak oynanabilen on alt1 tiir oyun iceren iicretsiz bir etkilesimli
platformdur: ¢apraz bulmaca, kelime arama bulmacasi, ABC oyunu, hafiza oyunu, siav,
slitun eslestirme oyunu, sifre ¢ozme oyunu, slayt gosterisi, dikte oyunu ve diyalog oyunu.
Egitim etkinlikleri olusturmak, siniflar1 yonetmek ve katilimi tesvik etmek i¢in
bulabilecegimiz en eksiksiz oyunlastirma araglarindan biridir. Ogretmenler, bu iicretsiz egitici
oyun olusturucuyu kullanarak kendi egitim kaynaklarini olusturabilirler.

https://www.educaplay.com/learning-resources/13024272-ways to reduce.html

3. LEARNINGAPPS


https://www.educaplay.com/learning-resources/13023914-global_warming_effects.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/13024272-ways_to_reduce.html

Learningapps, etkilesimli modiiller araciligiyla 6§renme ve 6n 6grenme siireclerini
kolaylastirmak i¢in tasarlanmis bir Web uygulamasidir. Bu modiiller dogrudan 6grenme
icerigine entegre edilebilir, ancak kullanicilar tarafindan ¢evrimigi olarak da tasarlanabilir
veya degistirilebilir. Amag, yeniden kullanilabilecek modiilleri bir araya getirmek ve bunlari
halka sunmaktir.

https://learningapps.org/26696111



https://learningapps.org/view26694121
https://learningapps.org/26696111

4. PURPOSE GAMES

Remaining Corect Wrong .

Question 1/ 5

Who is responsible for environmental problems?

@ God

@ Climate change
@ Human

@ Nature

Purpose Games, sinifta kullanmak iizere dijital egitici oyunlar olusturmak igin ticretsiz bir
platformdur. Kullanicilarin 6zel oyunlar olusturmasina, oyunlar1 paylasmasina ve oyun
oynamasina olanak tanir.

https://www.purposegames.com/game/environemental-issues



https://www.purposegames.com/game/basic-environemtal-questions
https://www.purposegames.com/game/environemental-issues

5. WORDWALL

Wordwall, bir 6gretmenin 6gretim kaynaklarini olusturmanin kolay bir yoludur.
Sinifta sinavlar, eslestirmeler, kelime oyunlar1 ve ¢ok daha fazlas1 gibi 6zel etkinlikler
yapmak, faydali bir 6grenme ortami olusturabilir.

EE

OP=

https://wordwall.net/resource/36123691/game-1

https://wordwall.net/resource/36164300/lets-see-what-you-have-learned



https://wordwall.net/resource/36123691/game-1
https://wordwall.net/resource/36164300

OGRETMEN EL KITABI — 2

IKLIM DEGISIKLiGI VE CEVRE SORUNLARI, DiJITAL OYUNLARI TEMEL
ALAN AKTIVITELER VE ORTULU OGRENME YONTEMI iLE MUFREDATA
NASIL ENTEGRE EDILEBILIiR

Proje Ortaklar;

1. TURKIYE (Coordinator- HOCA AHMED YESEVI ANADOLU LISESI)
2. YUNANISTAN (Gymnasio L.T. Halkis ""Socratis Fanurakis' )

3. PORTEKIZ (Escola Secundaria de Penafiel)

4. HIRVATISTAN (ZDRAVI GRAD)

5. ROMANYA (UNIVERSITATEA DIN PITESTI)

Proje Numarasi: 2021-1-TR01-KA210-SCH-000032316

"Avrupa Komisyonu'nun bu yayinin hazirlanmasina verdigi destek, Avrupa
Komisyonu tarafindan yazarlarin gOrislerini yansitan icerigin onaylandig
anlamina gelmez ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde
kullanilmasindan sorumlu tutulamaz."
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EL KiTABI -2

Ortiilii Ogrenme — Onemli bir egitim deneyimi

Ortillt 6grenme, genellikle bir tiir
merakin dogal bir tepkisi olarak,
kazara ve kendiliginden
gerceklesen bir 6grenme sekli
olarak tanimlanabilir. Bir kesif
sonucu olarak ortaya ¢ikar, mevcut
veriler arasindaki tistii kapali
iligskilerden bagimsizdir.

Giin i¢inde, 6grendigimizin farkina varmadigimiz pek ¢ok sey 6greniriz. Bu durumun giinliik
yasantida pek ¢ok faydasi bulunur.

Ortiilii 5grenme, problem ¢ézme yetenegini gelistirir.
Bu 6grenim siireci, biligsel bir siirectir. Ayn1 zamanda bireyin hafizasini ve hatirlama
kabiliyetini gelistirir.
e Ortiilii 6grenme, bireyin karmasik unsurlar1 6grenme kabiliyetini arttiran zihinsel
baglantilar kurmasina yardim eder.
Elestirisel diistinmeyi kolaylastirir.
Ortiilii 6grenme, kdpekler veya papaganlar gibi hayvanlari egitmek i¢in kullanilmistir.
Ortiilii 6grenme kullanilarak ¢ocuklara faydali aliskanliklar 6gretilebilir/kazandirilabilir.
Ortiilii 5grenme, 6grencilerin gdzlemleyerek 6grendigi sinif ortamlarinda gerceklesir.
Sonrasinda 6grenciler ayn1 6grenmeyi, karmasik problemleri ¢ozerken tekrar
edebilirler.
Ortiilii Ogrenmede Ogretmenin Rolii

Ogretmenler olarak, gengleri egitmede rol modellerinin énemini anliyoruz. Etkili yetiskinlerin
varliginin sahip olabilecegi Onemli etkiyi taniyoruz. Onlarin davraniglart goézlemlenir,

1



hayranlikla karsilanir ve basarili modeller olarak taklit edilir. Ortiilii 6grenme derin 6grenme
icin degerli bir firsat saglayabilir mi? Kesinlikle, bu kritik diislinmenin acik filtrelerini
uyguladig1 6lgiide miimkiindiir. Ilgili iliskileri kurar ve yasam deneyimlerine cesitli yorumlar
kazandirir. Bu, bilginin diger anlamli baglamlara etkili bir sekilde aktarilmasina yol agar.

Projemizde, 6gretmenler ve personel oncelikle okul miifredatinda ¢evre ve iklim degisikligi
konularinin nasil ve hangi Olgiide yer aldigina dair anket sonuglarini paylastilar. Bunun
ardindan, ortiilii 6grenme konusunda egitim aldilar ve 6grencilerin bilincli ve bilingsiz (6rtali)
ogrenmelerini iki farkli dijital oyun araciligiyla nasil birlestireceklerini 6grendiler. Daha
sonra, branglarina gore onceden olusturulan Ogretmen gruplari, miifredatlarinda ortak bir
ogrenme ciktisint belirlemek iizere bir araya geldiler. Dijital oyunlarin kullanildigi ders
planlarinin bir boliimiine odaklandilar, gerekli hazirliklar1 yaptilar ve miifredatlarinin 6grenme
hedeflerini etkili bir sekilde 6greten en az iki farkli oyun olusturdular. Bu oyunlar, gekici
uyaricilar araciligiyla c¢evre ve iklim degisikligi konusunda farkindaligi artirmak igin
tasarlandi. Son olarak, bu etkinligin nasil uygulanacagina dair kapsamli bir aciklama
hazirlandi.

Ogretmenlerin ve personelin, uygulama sirasinda takip ettigi adimlar sunlardir:

Ders Bash@1 — Su ders ve alanlarda: Sanat, ekonomi/igletme, kimya, fizik, biyoloji/ekoloji
(cevre bilimi), spor, tarih ve egitim teknolojisi.

Ana Hedef — Iklim degisikligi ve cevre sorunlarmi, WEB 2.0 araglar1 kullanilarak dgrenci
farkinda olmadan 6gretmektir. Dahasi, dijital oyunlar aracilifiyla 6grenciler iklim degisikligi
ve cevre sorunlarina farkinda olmadan farkindalik kazanirken bilingli bir sekilde dersin
icerigini kavrayabilmektedir. Bu oyunlar, hem sinif igerisindeki hem de sinifin digindaki
ogrenme siire¢lerinde; hem uzaktan hem de geleneksel egitimde kullanilabilmektedir.

Derslerin Ogrenim Hedefleri: Her dersin bitiminde 6grenciler, ders igerigini anlamanin yant

sira gevre sorunlarina karsi farkindalik da gelistireceklerdir.

Ogrenme Siirecinin Sonuclari, Cevre Sorunlarina Farkindahk Yaratma ve Iklim

Degisikligine Dair Uygulamalar: Dijital oyunlar aracilifiyla gerceklestirilmistir.

Oyunlarin Tasviri, aktiviteler ve teknik o6zellikler: Oyunlarin nasil gelistirildigi ve
oyunlarin nasil oynanmalar1 gerektigi hakkinda bilgi verir.

Ogretmenin Vurgulayacag Kilit Noktalar1: Ogretme sirasinda tartisilmasi gereken kilit
noktalar tanitilmalidir.






DERS PLANLARI

Sanat Dersi Plan1

https://drive.google.com/file/d/15UJ1OfAKFXod eCZsn8mQOQgwy-
e3TINf4/view?usp=drive link

Biyoloji Dersi Plam

https://drive.google.com/file/d/178PYVOQumrd3tlYz4SYeXaSi0PC5obtsk/view?usp=driv
e link



https://drive.google.com/file/d/15UJ1QfAKFXod_eCZsn8mQqwy-e3TlNf4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/15UJ1QfAKFXod_eCZsn8mQqwy-e3TlNf4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/178PYVQumrd3tlYz4SYeXaSi0PC5obtsk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/178PYVQumrd3tlYz4SYeXaSi0PC5obtsk/view?usp=drive_link

Kimya Dersi Plam

https://drive.google.com/file/d/1v6Z2Y5-
EH9dO9VamObglL 1bb0rJZh4r3v/view?usp=drive link

Is Ekonomisi Ders Plam

https://drive.qgoogle.com/file/d/1bM8yER2e3aEOEqo6pZbFMRNwJs-
ZrJpn/view?usp=drive link



https://drive.google.com/file/d/1v6Z2Y5-EH9dO9VgmQbgL1bb0rJZh4r3v/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1v6Z2Y5-EH9dO9VgmQbgL1bb0rJZh4r3v/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bM8yER2e3aEOEqo6pZbFMRnwJs-ZrJpn/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bM8yER2e3aEOEqo6pZbFMRnwJs-ZrJpn/view?usp=drive_link

Ingilizce Dersi Plam

https://drive.qgoogle.com/file/d/13WdR10OSXAoDdPoWpymN51xfiOUg4bcoY/view?usp=
drive link

Cografya Dersi Plam

https://drive.google.com/file/d/1x00CXeoNSuPeVRfAIWbbxib5suPD L L/view?usp=dri
ve link



https://drive.google.com/file/d/13WdR1QSXAoDdPoWpymN51xfiQUg4bcoY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/13WdR1QSXAoDdPoWpymN51xfiQUg4bcoY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1x0oCXeoNSuPeVRfAiWbbxib5suPD_L_L/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1x0oCXeoNSuPeVRfAiWbbxib5suPD_L_L/view?usp=drive_link

Tarih Dersi Plam

https://drive.qgoogle.com/file/d/1y23wZOWCGZmEIQgh4Jw3l ZhxrEvbGrUW)/view?usp
=drive link

Fiziki Cografya Dersi Plani

https://drive.qgoogle.com/file/d/1CGBSrJGlessvapxKHiiiXzj T362qJjQ/view?usp=drive
link



https://drive.google.com/file/d/1y23wZ9WCGZmEIQgh4Jw3IZhxrEvbGrUW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1y23wZ9WCGZmEIQgh4Jw3IZhxrEvbGrUW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1CGBSrJG1essvapxKHiiiXzj_T362qJjQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1CGBSrJG1essvapxKHiiiXzj_T362qJjQ/view?usp=drive_link

Spor Dersi Plani

https://drive.qgoogle.com/file/d/1kGiu3pb1DcARbVPY|SVYWnUr7wWkd1cUH/view?usp=
drive link

Teknoloji Dersi Plan1

https://drive.google.com/file/d/11hG9Cp9Hqy-
BTJRrryrBmhVnMal2gC7d/view?usp=drive link



https://drive.google.com/file/d/1kGiu3pb1DcARbVPyjSvWnUr7wWkd1cUH/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kGiu3pb1DcARbVPyjSvWnUr7wWkd1cUH/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11hG9Cp9Hqy-BTJRrryrBmhVnMal2gC7d/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11hG9Cp9Hqy-BTJRrryrBmhVnMal2gC7d/view?usp=drive_link

OYUNLAR

“Kimya” Oyunu

https://learningapps.org/display?v=ptia5tk7c23

“Daglara Bir Ziyaret” Oyunu

https://learningapps.org/display?v=pnsa5qc0v23



https://learningapps.org/display?v=ptia5tk7c23
https://learningapps.org/display?v=pnsa5qc0v23

“Enerji Tiirleri ve Enerji Doniisiimleri” Oyunu

https://learningapps.org/watch?v=pgoet2zh523

“Suyu Kurtar — Gezegeni Kurtar” Oyunu

https://learningapps.org/30412409

“fklim Degisikligi” — Yapboz Oyunu

https://www.educaplay.com/learning-resources/14775443-climate change.html



https://learningapps.org/watch?v=pqoet2zh523
https://learningapps.org/30412409
https://www.educaplay.com/learning-resources/14775443-climate_change.html

“fklim” — Bosluk Doldurma

https://www.educaplay.com/learning-resources/14776583-climate.html

Sanayi Devriminin Iklim Degisikligine Etkisi — Bosluk Doldurma

https://www.educaplay.com/learning-resources/14764789-
climate _change on industrial revolution.html



https://www.educaplay.com/learning-resources/14776583-climate.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/14764789-climate_change_on_industrial_revolution.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/14764789-climate_change_on_industrial_revolution.html

Siirdiiriilebilir Tiiplii Dalis

https://www.educaplay.com/learning-resources/14758176-sustainable scuba diving.html

Sorumluluk Sahibi Bir Doga Yiiriiyiisciisii Olmak

https://wordwall.net/resource/55913537/being-a-responsible-hiker

Su Dongusu — Bosluk Doldurma Oyunu

https://wordwall.net/resource/55956722



https://www.educaplay.com/learning-resources/14758176-sustainable_scuba_diving.html
https://wordwall.net/resource/55913537/being-a-responsible-hiker
https://wordwall.net/resource/55956722
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EL KiTABI -3

Oyun ve Ogrenme

Psikoloji ve pedagoji acisindan "Oyun ve égrenme" dnemli bir rol oynamaktadir
cUnkU oyun, cocuklar ve ergenler icin tfemel &neme sahip deneysel bir alandir. Ve bir
seyi dgrenmenin en iyi yolu eglenmektir. Oyun sirasinda duygusal ve bilissel
yeteneklerini gelistirirler, motor becerilerini ve duyusal algilanni gelistirirler,
6zguvenlerini ve sosyal davranislanni olustururlar. Ayni zamanda, cocuklar ve ergenler
oyun oynadiklarinda yaratici olurlar ve basarnsizliklarla daha iyi basa cikmayi
ogrenirler.



Oyunlar sinflarda énemili bir amaca hizmet eder. Ogrenmenin edlenceli oldudu fikrini
tesvik ederler ve dgretmenlerin kavramlar pekistirmelerini ve tUm égrencileri
6grenme surecine dahil etmelerini saglarlar. Dijital oyunlar araciligiyla, analog
oyunlarda oldugu gibi benzer 6grenme efkilerinin gercekten elde edilip
edilemeyecegi sorusu var. Farkl dijital oyunlar, farkl 8grenme tUrlerini ele alabilir:
gorsel veya isitsel 6grenme ile ayni élcUde bilissel ve dokunsal dgrenme. Rol
oynamada cocuklar ve ergenler, ginlUk yasamlarinda kendileri icin mimkun
olmayan deneyimileri test etme ve toplama firsatina sahip olurlar.

Ogrenciler, dijital oyunlar olusturmak icin 4 karma gruba ayrildi. Her grubun bir mentor
dgretmeni oldu. Ogretmenler, 6grencilerin dijital oyunlar olusturmasina yardimei oldu.
Bu oyunlar, belirli derslerin/alanlarin belirli hedeflerinden secildi. Odrenciler, oyunlar
olusturmak icin bir anketten toplanan bes dijital araci kullandilar. Oyunlar, belirtilen
derste/alanda hedeflere ulasmayr amaclamistir.



GAMES

Group 1 - Learningapps - Spor

https://learningapps.org/watch?v=pg2cfggkc23

Group 1 - Baamboozle- Ekonomi

https://lwww.baamboozle.com/game/1811717



https://learningapps.org/watch?v=pg2cfqqkc23
https://www.baamboozle.com/game/1811717

Group 2 - Educaplay - Tarih

https://www.educaplay.com/game/16733789-history.html

Group 2 - Learningapps - Cografya - Antartika

https://learningapps.org/watch?v=pv82pqv6223



https://www.educaplay.com/game/16733789-history.html
https://learningapps.org/watch?v=pv82pqv6223

Group 3 - Educaplay - Sanat Dersi

https://www.educaplay.com/learning-resources/16293164-water and its characteristics.html

Group 3 - Purposegames- Cografya

https://www.purposegames.com/game/L7hlJkcdrWC



https://www.educaplay.com/learning-resources/16293164-water_and_its_characteristics.html
https://www.purposegames.com/game/L7hIJkcdrWC

Group 4 - Educaplay - Kimya Dersi

https://www.educaplay.com/learning-resources/16292978-chemistry ccdc.html

Group 4 - Educaplay - ingilizce Dersi

https://www.educaplay.com/learning-resources/16292896-fill_in the blanks english lesson.html



https://www.educaplay.com/learning-resources/16292978-chemistry_ccdc.html
https://www.educaplay.com/learning-resources/16292896-fill_in_the_blanks_english_lesson.html

Egitim ortaklan tarafindan dnceden secilen ve 6gretilen araclar, cevre ve iklim
degisikliginin gizil 5grenme ybntemiyle entegre edilmesi acisindan tUm branslara
uygulanabilir hale getirilmigtir.

ORYANTIRING
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