


PROJEMİZİN KONUSU

• Projemiz; Müfredatla uyumlu eğitsel dijital oyunların öğrenme ortamlarında  
kullanılmasıyla; 

• Öğrenenleri motive eden ve öğrenenlerin daha uzun süre odaklanmalarını sağlayan,

• Anında ve etkili geri bildirim verilerek, hataların anında düzeltmeye yardımcı olan,

• Motivasyonu arttıran

• Yenilikçi öğrenme ortamlarının oluşturulmasını hedeflemiştir.





• Oyun Temelli Öğrenme ve Oyunlaştırma - Avrupa Genelinde Eğitim Uygulamaları

• Öğrenmeyi desteklemek için Mobil Cihazların Kullanımı

• Video Oyunları Yoluyla Kodlama Öğrenme, Online Simülasyon Oyunları

• QR Kodlarını Kullanma, Ders için Kaynaklar Bulma, Aktif Öğrenme için Açık Alan 
Oyunları,

• Dijital Hikaye Anlatımı

• Alternatif Ölçme Araçları

Bireylerin Öğrenme Hareketliliği Etkinliği kapsamında kurumumuzda görev 
yapan  8 öğretmenimiz Çek Cumhuriyeti’nin Prag kentinde bulunan

ITC International Kurs şirketinden aşağıdaki başlıkları içeren eğitimi 
profesyonel eğiticiler tarafından almışlardır.





• Eğitimde QR Kodları Kullanma

• Online Simülasyon Oyunları

• Öğrenmeyi Desteklemek İçin Mobil Cihazları Kullanma

• Dijital Öykü Anlatımı

• Video Oyunları Üzerinden Kodlamanın Öğrenilmesi

PROJEMİZ KAPSAMINDA ; 
OYUN BAZLI ÖĞRENME MODELİNE EK OLARAK

Konularında aktif çalışmalar yürütülmektedir.



a)Plickers

• Ölçme ve değerlendirme sürecinde kaygıları azaltmak ve bu süreci ilgi çekici 
hale getirmek için alternatif ölçme araçları kullanılmaktadır.



• Ölçme ve değerlendirme sürecinde test sınavlarını hızlı bir şekilde 
değerlemek için dijital optik okuyucuları kullanarak öğretmenlerimizin 
değerlendirme süreçlerini kolaylaştırmasını sağladık.

b)Markoper Optik Okuyucu



• Öğrencilerimiz oyun tasarlama araçlarını kullanarak müfredata uygun 
konularla ilgili oyunlar tasarlama becerileri edindiler.

Öğrenmeyi Desteklemek İçin 
Mobil Cihazları Kullanma



Dijital Hikaye 
Anlatma Araçları

• Öğrencilerimiz 
dijital hikaye 
anlatım araçlarını 
kullanarak işbirlikçi 
hikayeler 
tasarlama 
becerileri edindiler



PROJEMİZİN ÇIKTILARI VE UYGULANABİLİRLİĞİ



Dijital Oyun kaynaklarına erişmek için 
örnek web portalları





Örnek dijital oyun kaynaklarımız.

Diğer tüm web portallarına ve dijital oyun 
örneklerine 

projemizin e kitabından erişebilirsiniz.



1.Erasmusdays

PROJEMİZİN ÇIKTILARININ YAYGINLAŞTIRILMASI VE 
SÜRDÜRÜLEBİLİRLİĞİ





2.Üniversiteler ile işbirliği

Oyun Bazlı Öğrenme ve Oyunlaştırma
alanında çalışmalar yürüten 

Bahçeşehir Üniversitesi öğretim görevlisi Doç.Dr. Yavuz Samur 
ile bir araya gelerek proje kitabımızı takdim ettik.

Proje çıktılarımızı kendisi ile paylaştık.
Projemizin sürdürülebilirliği ve yaygınlaştırılması  adına

Sayın Yavuz Samur hocamız ile bir eğitim
gerçekleştirme sözünü alarak

üniversiteler ile işbirliği içinde çalışmaya devam edeceğiz.



3.Yurt Dışından Akredite Olan 
Kurumlara Gönüllü Olarak Ev 

sahipliği Yapıyoruz.

Her yıl yurt dışından Akredite olan kurumları ağırlayarak 
projemizin çıktılarını paylaşıyoruz.Son 3 yılda 2 İspanya 1 Romanya 

olmak üzere 3 okuldan toplam 8 öğretmen  12 öğrenciye ev  sahipliği yaptık.
Bu sene de  Mart ve Nisan aylarında  Estonya ve İtalya’dan toplamda 6 öğretmeni 

ağırlayarak projemizin yurt dışında yaygınlaştırılmasına devam edeceğiz.





4.eTwinning



• Temel yeterliliklerde düşük başarıyı azaltmak,ilgili,üst düzey ve yenilikçi beceriler 
geliştirmek,erken okul terkinin önüne geçmek ve öğrencilerimizin 
motivasyonunu arttırmak için öğrenme ortamları ilgi çekici ve eğlenceli hale 
getirebilmek için;

• İlkokul ve anaokulu  seviyesinde eğitim veren tüm eğitim kurumlarında 
kullanılabilir.

Proje Çıktılarından Hangi Kurumlar Nasıl Faydalanabilir?



SOSYAL MEDYA 
HESAPLARIMIZ

e Kitabımız




