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Her seye Ragmen

&

Oyun Linki

http://www.contravientoymarea.org/ ispanyolca siiriim

ol

Geligtirici

Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (ispanya)

P

Oyun Tiirii

Cevrimigi Oyun — Cok oyunculu — Hikaye oyunu

o
o)

e 10 +
Hedef Yasi
Q ispanyolca,
Dil(ler)

Empati
%\ Dayanisma

) Adalet
Prososyal Deger(ler) Merhamet

¢

Prososyal Beceri(ler)

Bakis agisina sahip ol
Empati yap
Digerlerine yardim et

Ve
N\
Hedefler

Dogrudan: Ogrencileri miiltecilerin durumu hakkinda bilgilendir
farkindalilik sagla

Disiplinler arasi: Farkli davranislara etik bir yaklasim gelistir;
sosyal ve Duygusal egitim.

Psikolojik ve sosyolojik Prososyal: Odgrencilerin empati
yapmasini iste.  Gosterilen direncin karakterlerini 6gren.
Travmatik davranis gosteren sinif arkadaslarin  nasil
desteklenecegine iliskin oneriler gelistir.

e

Oyunlarin Tanimi

Oyuncu miiltecilerin genellikle yasadigl 3 zorluktan birini secerek oyuna

baslar.

Bu zorluklar “savas ve ¢atisma, zuliimden kagis,” “Sinir tlke, burada
kalabilir miyim?” ve “yeni bir hayat, kaybolma ve meydan okuma.” Her
bir zorluk bazi miilteci deneyimleri ile ilgilidir ve her bolum 6grencilerin
insan haklari ve ifade bigimleri hakkinda bilgi edinebilecegi 4 farkl
seviyeden olusuyor. Ornegin, Hangi llkelere siginilabilir? Bilmedigin bir
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dilde konusurken kendini nasil anlatabilirsin? Direng nedir?
Gocmenlere/Miiltecilere/Yerli olmayan kisilere karsi olan empati
yetenegin ile bu durumdaki ve neredeyse her seyden vaz gecmek lzere
olan kisileri cesaretlendirip hayata tekrar baglanmasini saglamanin
onemi hakkinda ne disiinlyorsun?

Her bolum icerisindeki parcalar “Web facts” ten ulasilabilecek farkl
bilgiler iceriyor.

&

Gerekli Donanim

Adobe Flash Player. Bu oyun ¢evrimici olarak Adope Flash Player yikla
herhangi bir donanim ve isletim sisteminde oynanabilir.

&3

Aktivitenin Tanimi

Oyunun yani sira, her bolum miiltecilerin ginlik olarak karsilastiklar
zorluklarla ilgili ulasilabilir bilgi notu, profiller, videolar veya diger ilging
linkler icerir.

Uygulama adimlari:

Yukaridaki linke tiklayarak kayit olunabilir, bdylece oyundan
ciktiginizda, oyun icerisinde yapmis oldugunuz ilerleme kaydedilebilir
ve tekrar oyuna giris yapildiginda, oyuna kalindigi yerden devam
edilebilir.

Sonraki adimda, oyuna giris yapilir veya “Web facts” secenegi
secilebilir.

Secenek “Her seye Ragmen” oyunu oynamaniza izin verir.

Secenek “Web Facts” bolumu miiltecilerin yasamis oldugu zorluklar
konusunda bilgiler saglar.

Oyun igerisindeki her bolum 40 dakika olarak ayarlanmistir boylece
okuldaki bir ders suresinde bitirilebilir.

Resimler ve Diger
Belgeler

WAR AND CONFLICT 30R A NEW LIFE

running fr cha

v

Diger Alakal Linkler

http://www.unhcr.org/the-balloon-game.html

http://www.unhcr.org/passages-game.html

prosocialvalues.org/



http://www.unhcr.org/passages-game.html
http://www.unhcr.org/the-balloon-game.html
http://prosocialvalues.org/

C

- ProSocial Values \)K -
Erasmus+

2017-1-1T02-KA201-036860 \e

57

ipucu ve Hileler

Oyunu oynamak icin kayit olmak zorunlu degildir, fakat farkli seviyeler
ve bollimler tzerinde 6grenciler ile calismak icin kayit yaptirmak tercih
edilir.

Oyun icerisindeki genel diisiince grup iceresinde ilging tartismalara
yonlendirecegi i¢in kiiglik gruplar igerisinde oynanmasi tavsiye edilir.

0
Ne

Kaynak

©UNHCR
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Denge insa Et

&

Oyun Linki

http://friv.world/build-balance/

ol

Geligtirici

DIIT - Trakya Universitesi (Bulgaristan)

P

Oyun Tiri

Online Oyun — Cok oyunculu — Flash oyunu

Ro)
o)

)

Hedef Yasi

6-11

O

Dil(ler)

Bitlin dillere uygundur — Oyun sekiller ve onlarin hareketleri (izerine
kurulu

sk

Prososyal Deger(ler)

Egitim

Etik

Esitlik/Esit olma
Dayanisma/Birbirine yardim etme
Sorumluluk

iletisim

Cevre/Doga

€3

Prososyal Beceri(ler)

Kendini kontrol etme

Hedefler koyup planlar yapmak
Sorun ¢ézme

Sirayla yapma

A

N\
Hedefler

* Dolayl ¢apraz disiplinli: Matematik (sekil tanima); Dogal yasayi
daha iyi anlama

*  Psikolojik,  Sosyolojik,  Prososyal:  Davranislarin  tahmin
edilebilirligi ve eylemlerin sonuglari

e

Oyunlarin Tanimi

Cocuklara oyunun hedefinin 4 geometrik seklin hareketlerini
tahmin etme ve her boliimde verilen sekillerle en yiiksek ve en
saglam yap iyi insa etmek oldugunu soyleyin.

Oyunda bulunan 4 sekil, daire, dikdértgen, kare ve liggen. Oyun
icerisinde her seviyede verilen geometrik sekillerle, onlarin
hareketlerini tahmin ederek, dengede durabilen yapilar insa
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etmek.

&

Gerekli EkKipman

Bilgisayar — Cocuklarin mimkiin hareketleri birbirleriyle tartismalari icin
bir bilgisayarda oynamalari énerilir.
Adobe Flash Player gerekli.

=

Aktivitenin Tanimi

Ornek aktivite:
Problemi bildirin
Cocuklar oyunu oynasin
Cocuklar oyunda belirli bir deneyim kazandiktan sonar “Denge nedir?”
tartissinlar.
Oyunun sonunda kazanana karar verme (en uzun yaplyi insa etme)
Basarisizliklarin sebebini yorumlayin — Onlar birgok kez denediler fakat
basariya ulasamadilar ¢lnkii...
insanlar hareketleriyle bir denge olusturabilirler mi?
Oyundan 6grendik ki bazi sekillerin hareketleri yerlestirildikleri yere
gore tahmin edilebilir.
Denge olmadiginda neler olabilecegini tahmin edebilir miyiz?
Riskler almali miyiz? — Buna nasil karar vermeli?: Oncesinde tahmin
ederiz, sansimizi deneriz, ve basarmak icin dengeyi koruruz.
e (Ogrenciler dort kisilik gruplara ayrilir.
Ders icerisinde baska aktiviteler icin 6rnek konular:
* Fotograflar — Harap haldeki dogamiz ve en ug
noktadaki sehirlesme
e Arkadasca/ arkadasca olamayan iliskiler — kavga etmek,
lzglin olmak, aglamak, sarilmak, beraber oynamak,
okumak, yazmak, bisiklete binmek.
® Cok zengin ve c¢ok fakir insanlar: Yiyeceklerin,
elbiselerin, arabalarin ve diger nesnelerin fotograflar
gosterilebilir ve dengeli tiiketim konusunda cocuklar
bilgilendirebilir.
® Yasam ve olum — Mahvolmus ekolojik dengeden dolay! ortaya
cikan felaketler, savaslar ve dogal afetler.
® Grup Odevleri:
* Denge de bir hayat icin tavsiyeler verin
® Dengeli bir hayat olusturmak icin neleri paylasir, ekler,
degistirir ve yasaklardin?
Adimlar:
e  Bir karakter olustur — bir avatar
e Avatara bir isim ver ve bu karakterin kurallarini ve
yeteneklerini belirle (sadece iki tane biyi giici ekle)
e 5 tane fotografla bir hikaye olustur ve bu hikayede
avatarinin iyi karakterde ve dengeyi devam ettirsin.
e Baska bir hikaye olustur ve bu hikayedeki karakterin
kotu, dengeyi devam ettirmeyen kisilikte olsun.
® Bu olusturulan karakterle asagidaki konulardan birini
secerek bir hikaye yaz.
Konu 1: Ben ve benim cevremdeki diinya denge icerisinde/denge
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icerisinde degil.
Konu 2: Ben ve benim sinif arkadaslarim dengeli/dengesiz iliski
icerisindeyiz.
Konu 3: Ben ve diinya hakkindaki gelecekteki beklentilerim dengeli/
dengesiz.
Son:
Hikaye-anlatimi: Ogrencilerden yazdiklari hikayelerden birini sinifta
anlatmasini iste.
Degerlendirme: Hikayeyi daha gercek¢i yapmak icin neleri siler,
yasaklar veya izin verirsin. Hikayenin bitmesini istedigin sonucu nedir?

Hazirlanma ve uygulama — hazirlanma — 30 dakika.
Calisma zamani — 2 ders saati

|

Resimler ve Diger
Belgeler

v

Diger Alakal Linkler

http://taggalaxy.de/
Etkilesimli FLICKR, sayisiz icerikli diinyadan fotograflar.
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Kendi Kahramanini Olustur

&

http://historysheroes.e2bn.org/whatisahero/view/19
Oyun Linki

ol

DIIT — Trakya Universitesi (Bulgaristan)
Geligtirici

P

Cevirimicin Oyun — Tek Oyunculu — Rol yapma oyunu
Oyun Tiirii

o
o)

A 10-14
Hedef Yas

Q ingilizce

Dil(ler)
Etik
Dayanisma
Sorumluluk

%\ lletisim

Prososyal Deger(ler) | Vatandashk

isbirligi
Empati
isbirligi
Empati yap

@an---. insan haklarini tesvik edici

9 Digerlerine saygi gostermek

Prososyal Beceri(ler) | Cesaret ve cesur olmanin onemi
Takim galismasi (Her kahraman digerlerinin yardimi ile basarilar elde
eder ).

* Dogrudan: tarihi, insanlarin bencilce olmayan hareketlerini,
fedakarhgi ve adalet icin savasmayi 6grenme.

* Dolayli Olarak: Ogrencilere diger kahramanlar hakkinda ne
ogrendiklerini ve 06grendikleriyle kendi kahramanlarini nasil
yeniden olusturduklarini sormak. Ogrencilere diger kisilerin

Hedefler durumlari hakkinda empati yapmayi 6gretir, 6grencilere

digerlerinin bakis agisindan bakmayi gosterir, diger

kahramanlarin davranislari ve fedakarlklari konusunda
degerlendirme yapmayi ogretir.

prosocialvalues.org/
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* Disiplinler arasi ve ¢apraz disiplinli: Tarih, vatandaslik, sanat,
sosyal ve duygusal egitim alanlariyla ilgilidir.

*  Psikolojik, sosyolojik ve prososyal: Oyunun hedefi cocuklar icin,
topluma gelecekte yapacaklar katkilari diistiniirken, onlerine
gelen firsatlari kesfetmelerini saglayacak givenli bir alan
gelistirmek.

e

Oyunlarin Tanimi

Oyun  “Tarih  kahramanlari” websitesinin  bir  activitesi. (
http://historysheroes.e2bn.org/)

Oyun cocuklara kendilerine 6zel kahramanlar tasarlamalarina izin verir.
Bu tasarlama surecinde g¢ocuklar kahramanlarinin gérindsiin, kisisel
karakterini ve guclerini belirleyebiliyorlar. Cocuklarin olusturduklari
kahramanlar “kahramanlar duvarina” vyerlestirilirken, c¢ocuklarin
tarihteki diger onemli kahramanlarin glicli yonleri ve davranislari
hakkinda bilgilerini nereden 6grendikleri sorulur. Daha sonra ¢ocuklar
kahramanlarinin 6zelliklerinde degisiklikler yapabilirler (Eger isterlerse,
testten Ogrendiklerine bilgilerle, kahramanlarinin glgcli yonlerini
degistirip gelistirebilirler).

Devaminda, ¢ocuklar olusturduklari kahramanlari ve bu kahramanlarin
gorindslerini ve glglerini sinif arkadaglariyla paylasabilirler. Bu
kahramanlar bir sunum konusu olarak kullanilabilir ve ¢ocuklar kendi
olusturduklari kahraman hakkinda hikayeler yazabilirler.

&

Gerekli Donanim

Internet baglantisi ve bir bilgisayar

&3

Aktivitenin Tanimi

Bu oyun okulda tarih ve vatandaslk derslerini ¢alisabilecek, ahlaki
degerleri gelistirebilecek yastaki ve diger 6nemli kisilerin 6zglrlGgi ve
adaleti arttiran davranislarini 6grenmeye ve kesfetmeye hazir ¢cocuklar
icin hazirlanmistir.

Oyunun tasarimi geregi oyun igerisinde geri donmeye izin veren
Ozellikte ama oyunun genel tasariminin disina ¢ikmadan, kahramani
gelistirmeye ve sergilemeye izin verir.

Nasil Uygulanir:

Web siteye gidilir ve aktivite baslatilir.

Cocuklar kahramanlarinin gorintlsini sonrasinda ozelliklerini ve
glgclerini tasarlayabilirler.

Sonrasinda cocuklar onlar gercek kahramanlarin yaptiklari hakkinda
daha fazla bilgilendirecek bir testi cevaplyorlar.

Cocuklar kahramanlarini daha sonra ziyaret edip, daha fazla o6zellik
ekleyebilirler. Cocuklarin olusturduklari kahramanlar dinya ile
tanismaya hazir.

Devaminda 6gretmenler 6grencilere farkli gérevler verebilir:
Olusturdugun kahraman hakkinda bir hikaye yaz.

Kahramanini glinliik hayatta var olan bir sorunun ¢éziimii olarak kullan.
Bu durumda senin kahramanin nasil bir tavir sergilerdi?

prosocialvalues.org/
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Zaman

Herhangi bir hazirlik gerektirmez, oyun 10-20 dakika arasinda da
bitirilebilir ama ayni zamanda 06gretmenleri sureyi istedigi kadar
uzatabilir.

Resimler ve Diger
Belgeler

F.  History's HERDES? What is a hera? section .

Biliniols NN Build Your Own Hero
ety hlﬁh': Build Your Own Hero |
Whatmiakesahero? | g what do you mean by ‘hero?
P What would a hero look like?
L - How would he or she behave
Wha's your hero? and act?
Meroorvilsin? About the activity

= This activity starts with with
a drag and drop task. On the left of the screen you will find
different heads, bodies, limbs etc. Your can scroll up and
down to get more in each category. Drag the ones you want to

e the picture screen. If you want to change any, just drag the

new one in its place.

* When you have finished, put the name of your hero in the box
on the bottom right and click "submit your hero”.

Listen to two very different interpretations of Cromwell
life and importance and decide which you agree with.
Then why not...

Launch activity
Build Your Own Hero

Related hero: Nope

So what do you mean by ‘hero? What would a hero look
like? How would he or she behave and...

More information

Make a Speech

Related hero: All heroes

Many of our heroes had to make speeches. In many cases
is was vital to their success that they could...

Maras infarmation

ordinary nurse becomes a
nation's heroine!
= Y A " Ednh Cavell was an ordinary nurse
What is History's .
Heroes?

This is & site about hevoes.

the Incredible Huk, Bat
youll find people wha reslly
did exit - proghe wha made
thair mark nn hixtnry

Diger Alakal Linkler

http://historysheroes.e2bn.org/

ipucu ve Hileler

Website ¢ocuklarin adalet, ahlaki ve vatandaslik degerlerini gelistirecek
bir suru farkli aktiviteler icerir. Bu aktiviteler 6grencilerin multimedya
yeteneklerini kullanarak birbirleriyle iletisim icinde olmasina olanak
verir.
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Can you save the world

&

Oyun Linki

https://martin-jacob.itch.io/can-you-save-the-world

ol

Hazirlayan

Friends Of Education (North Macedonia)

P

Oyun Tiirii

Mobil ¢evrimigi oyun—tek oyunculu

RS
X

P 6-13 yas
Yas Grubu
Q ingilizce
Dil
Empati
Dayanisma
Prososyal Pozitif iletisim
Deger Sorumluluk
@ao--., Empatik olun
9 Problem ¢ézimi
Prososyal Yardim isteyin
beceri Digerine yardim et
L * Dogrudan: sosyal mesafenin énemini gésterin.
A *  Dolayli: duygusal zeka gelistirin
AN *  Psikolojik, sosyolojik, toplum yanlsi: Oz diizenlemeyi ve sosyal
Hedefler ) ) ;
mesafeyi tesvik edin.
%\ Koronavirilis salgini sirasinda g¢ocuklar icin sosyal mesafenin dnemini ortaya
Oyunun koymayi amaglayan bir oyun gelistirildi
acgiklamasi '
ég internet baglantili cihaz (akilli cep telefonu, tablet, diziisti bilgisayar,
Gerekli bilgisayar)
malzeme

prosocialvalues.org/
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Oyun, oyunculari caddede vyirirken karsilastiklari insanlardan kagmakla
gorevlendirirken, yol boyunca onlara yardimci olmak igin yiiz maskeleri,
yiyecek ve hatta tuvalet kagidi toplar.

Aktivitenin
tanimi - . . s
Koronavirls salginiyla ylzlesmeye yardimci olacak aile dostu bir egitici oyun.
Her yastan oyuncu, oynayarak sosyal mesafelerde daha iyi olabilir!
A .
15 minutes
Zaman

Oyundan
goriintiler

T Lm:g@mq-:ﬁ'zﬁ_ﬁ p

e

"' <

O

ilgili
baglantilar

57

ipuglari

Bu oyunu grup halinde oynarsaniz daha dinamik olur.

0
Ne

Kaynak

https://martin-jacob.myportfolio.com/

prosocialvalues.org/
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Cool School: Barisin Hakim Oldugu Yer

&

Oyun Linki

https://www.commonsensemedia.org/game-reviews/cool-school-
where-peace-rules

ol

Geligtirici

Panevezys Bolgesi Egitim Merkezi (Litvanya)
Egitimin Arkadaslari (North Macedonia)

P

Oyun Tiirii

Cevrimici oyun - Tek oyunculu — Cok oyunculu — Hikaye oyunu

o
o)

e 5-9
Hedef Yasi
Q ingilizce

Dil(ler)

o

Prososyal Deger(ler)

Kisisel iliskiler/arkadashk
Saygi/hosgori/farkhliklar kabul etme
Empati

Duygular

Birbirine yardim et

b

Prososyal Beceri(ler)

Digerleri ile iletisim icinde olma
Digerlerine saygi duyma

Bakis agisina sahip olma

Hisleri ve duygulari tanimla ve ifade etme
Empati yapma

Sosyal ipucular tanimla

Kendini kontrol etme

isbirligi

Problem ¢6zme

Sirayla yapmak

Planlar ve hedefler belirle
Digerlerine yardim et

Ve
N\
Hedefler

* Dogrudan: Cocuklara tartismalari ¢cozme ve zorbaligl azaltma
yollarini 6gretmek

*  Psikolojik, Sosyolojik, prososyal: iyi ve kotu davranislarin
bicimlendirilmesi, oyuncular oyunu oynarken nasil daha iyi
kararlar verilecegini 6greniyorlar.

prosocialvalues.org/
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Oyunlarin Tanimi

Cool School bedava, prososyal, ve psikolojik bir oyundur. Bu oyunda
oyunculara bir gorev verilerek 06grencilere yardim etmeleri ve
aralarindaki sorunlari ¢ézerek okula baris dolu bir ortam getirmeleri
isteniyor.

Cool school barisin hakim oldugu duruma ve nasil bir video oyununun
egitim amaciyla kullanmasina bir 6rnek. Bu oyun oyunculara ulasilabilir
bir dil kullanarak ve 06grenmeyi yaratici tekrarlarla pekistirerek,
cocuklarin pratik yaparak daha iyi secimlerde bulunmasina yardim
eder.

Hikayeler gercekci ve cevaplar kesin hatl degil. Bu 6zellik ¢ocuklar
kesfetme ve 6grenmeye iterek, farkh sartlardaki sorunlari ¢6zmek igin
Ozel araglar ve teknikler gelistirmeleri konusunda tesvik eder.
Oyuncular verilen goérevlerde 6grenciler arasinda yasanan 26 yaygin
sorun (6rnegin; bir sinavda kopya ¢ekmek, bir kisinin takimimiza
katilmasina izin vermemek) hakkinda sosyal hikaye videolar izler.
Oyuncu her iki tarafinda hikayesini dinleyip seceneklerden oynadigi
karakterin nasil bir miidahalede bulunarak sorunu ¢ézmesi gerektigine
karar verir. Ondan sonra video devam eder ve oyuncunun se¢eneginin
durumu daha iyiye mi yoksa kotlye mi gittigini gOsterir. Eger
oyuncunun hareketiyle sorun ¢ozilirse oyuncu bir kupa kazanir, eger
sorun daha kétlye giderse oyuncu sorunu ¢ézme calismasina devam
eder.

Ogrenciler okulu kesfettikce, etraflarindaki farkli dgrencilerin bu tarz
anlasmazliklara maruz kaldigini gériir. Oyuncu her iki tarafi da dinleyip
ne yapacagina karar verir. Dogru karari vermek igin, oyuncunun neyin
adil, kibar, dirtstce ve herkes icin dogru secenek oldugunu gozden
gecirmesi gerekir. Hata yapmak normaldir ve oyuncu dogru yolu bulana
kadar denemeye devam eder. Oyuncu sorunlari ¢ozerek oyunu
bitirdiginde, sorun ¢ozlicli Rockstar 6duliini alir.

prosocialvalues.org/
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Educamigrant

&

Oyun Linki

http://educamigrant.europole.eu/

ol

Geligtirici

Usak il Milli Egitim Mudirligi — Usak MEM (Tiirkiye)

P

Oyun Tiirii

Cevrimici oyun — Tek oyunculu - Test

o
o)

)

Hedef Yasi

O

Dil(ler)

ingilizce, Tiirkge, ispanyolca, italyanca

o

Prososyal Deger(ler)

iletisim / cok dillilik
Baris / demokrasi /vatandaslik
Saygi /hosgoru / farkhiliklar kabul etme

b

Prososyal Beceri(ler)

Digerleri ile iletisim kurma
Digerlerine saygl duyma
Bir gruba katilma

A

N\
Hedefler

Dogrudan: go¢cmenlere ve miltecilere dil 6gretmek

Dolayli olarak: gé¢gmenler ve miltecilerin giinlik hayati hakkinda
kultlrel bir farkindalik olustur.

Psikolojik, sosyolojik, prososyal: sosyal hosgoriyi tesvik etme

oF

Oyunlarin Tanimi

Educamigrant oyunu gocmen/milteci 6grencilere yeni bir dil 6gretmek
icin tasarlandi. Oyun igerisinde 6grencilerin sorulara cevap verecegi ve
geri doénit alabilecegi 5 seviye bulunmaktadir. Ogretmenler
ogrencilerinden geri dontleri oyun araciligiyla alabilirler.

Na

Gerekli Donanim

Internet baglantil Bilgisayar, Tablet ve Akilli telefonlar.

£

Oyun igin bir profil olusturulmasi gerekmektedir. Ondan sonra oyuna
giris yapip, uygun dil secilerek sorular cevaplanmaya baslanabilir.

prosocialvalues.org/
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Aktivitenin Tanimi

)

Zaman

1 saat veya daha az; oyuncunun oyuna giris yapip kendi ilerlemesini
zaman zaman takip etmesine bagl, bu sebeple oyunda herhangi bir
zaman suresi belirlenmemistir.

|

Resimler ve Diger
Belgeler

Erasious+ (s

5 CIFT AL W W

v

Diger Alakal Linkler

Ogretmeler bu oyunu yasadiklari {lkenin dilini bilmeyen dgrenciler igin
acabilirler. Cevrimigi olarak yeni dilin konugma kaliplarini 6grenmek
oyuncu icin faydal olur. Ogrencilerin kendi oyun icerisinde profilleri
olacak ve kendi ilerlemelerini diizenli olarak kendileri de takip
edebilirler.

prosocialvalues.org/
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Esini Bul

&

Oyun Linki

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?
juego=cadaoveja

ol

Hazirlayan

Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Spain)

P

Oyun Tiirii

Mobil Cevrimigi oyun — tek oyuncu

o
X

)

Yas Grubu

5-12 yas

O

ispanyolca fakat...
Oyunun basinda ispanyolca sadece kisa bir aciklama var, daha sonra resim ve

Dil sekillerle deam ediliyor. Bu oyunda dilin bir engel olmayacagini diisiinliyoruz.
§E Empati
Dayanisma
Prososyal Etik
Deger Pozitif iletisim
Sorumluluk
@an--., Empatik olun
9 Problem ¢ézimii
Prososyal Yardim isteyin
beceri Digerine yardim et
) * Dogrudan: her bir duyguyu ayni duyguyu ifade eden Vyiizlerle
N iliskilendirin.
V. *  Dolayh: duygusal zeka gelistirin
Hedefler *  Psikolojik, sosyolojik, toplum yanlisi: Oz diizenlemeyi tesvik edin ve
kisiler arasi catismalari énleyin.
Duygularin kisa bir agiklamasi var ve ardindan oyun ekranin ortasinda bir
%\ gorlintli gostermeye ve diger yizlerin farkli duygulari ifade ettigi 2 situn
vermeye basliyor. Ogrenci, merkezdeki duyguyu tanimali ve diger yiizlerden
ST hangisinin ayni duyguyu gosterdigine karar vermelidir.
aciklamasi

Oyun boyunca cizimler, ifadeler ve ayrica gercek resimler gosterilecek

prosocialvalues.org/
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&

internet baglantili cihaz (akilli cep telefonu, tablet, diziistii bilgisayar,

(el bilgisayar)
malzeme gisay
Oyuna basladiktan sonra, burada gosterilen ekrani gorebilirsiniz, burada her
birimiz farkh yiizlere sahip olsak bile, duygularin cogunun benzer sekilde ifade
@ edildigini soyluyor.
el Sonra oka tiklarsiniz ve ortadaki yiize dikkat etmeniz gerektigini sdyleyen bir
Aktivitenin . L . e .
koyun goérinir ve ayni seyi ifade eden ve ilk gorintinin altina yerlestiren
Ll sltunlar arasindan se¢im yapin:
N
15 dakika
Zaman

'

Oyundan
goriintiler

Busca la emocidn que hace pareja con la del centro,

3
o

&

e 1

,,‘
we

prosocialvalues.org/

19


http://prosocialvalues.org/

- ProSocial Values
Erasmus+ 2017-1-IT02-KA201-036860

>

Ve

¥

ingili
baglantilar
ﬁ Bu oyunu grup halinde oynarsaniz daha dinamik olur.
ipuglari
-0 . .
O www.3gobiernodecanarias.org
Autor: Pilar Chanca Zardain
Kaynak

prosocialvalues.org/
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Fireboy And Watergirl

&

https://fireboyandwatergirl.site/

Oyun Linki

Polo Europeo della Conoscenza (Italy)

ol

Hazirlayan

P

Online game - multiplayer — puzzle game

Oyun Tiri

)

o)

)
(921
+

Yas Grubu

ingilizce, italyanca, 5 Avrupa dili daha

iletisim

farkliliklari kabul et
Prososyal Deger cok kalturlaluk
Birbirinize yardim edin

s |20

Ga"g isbirligi

Problem ¢6zme

ezl aEs Hedefler ve planlar belirleyin

* Dogrudan: Bir labirentten ¢cikmak icin bulmacalari ¢éziin
L *  Dolayl: Mantiksal diisiinceyi gli¢lendirin

A * Disiplinler arasi: iletisim ve problem ¢ézme becerilerini gelistirin
He é:ﬂer *  Psikolojik, sosyolojik, toplum yanlisi: Farkli olsa bile isbirliginin

6nemini anlamak. Karsilikli yardim gelistirin, olumlu iletisim
kurun, digerlerini koruyun, farkliiklara saygi gésterin

%\ Fireboy and Watergirl, iki karakteri iceren bir platform oyunu olarak
yapilandiniimistir. Oyuncunun kontrol ettigi karaktere baglh olarak, oyun
Oyunun agiklamasi onemli 6lctide farkhlik gosterir. Her iki karakter de ayni hareket setine

sahiptir. Bununla birlikte, oyun sirasinda karsilasilan cgesitli seyler biri
icin tahammiil edilemeyecek derecede tehlikeli, digeri icin ise tamamen
zararsiz olabilir. Béyle bir ¢6zim sayesinde oyuncular farkli oynanisa
sahip oluyor ve her oyuncu oyunun farkh anlarinda ¢ok 6nemli bir rol

prosocialvalues.org/
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oynuyor. Oyun sadece eglenmekle kalmaz, ayni zamanda mantiksal
disiinme, tahmin ve her seyden Once bir arkadasla isbirligini 6gretir.

&

Gerekli malzeme

Adobe Flash Player (Adobe Flash Player kurulu oldugu silirece herhangi
bir ekipman ve isletim sisteminde ¢evrimigi olarak oynatilabilir)

=

Aktivitenin tanimi

Su anda bu serinin 5 oyunu var. Her oyunun farkli bir ortami ve bazi
benzersiz 6zellikleri vardir, ancak ana yapi aynidir: oyuncular ilk odadan
baslar ve her oda tamamlandiginda kilidi acilan bir yol aginda hareket
eder.

Tuhafligl, iki oyuncu arasindaki isbirligidir. isbirligi, karsilikli yardim,
olumlu iletisim ve farkhliklarin kabulinl gelistirmek i¢in cocuklarin
“ayni takimda” oynamasina izin vermek icin kullanilabilir. Her seviyenin
sonunda, ciftleri degistirmek ve ardindan oyun sirasinda neler
oldugunu, 6grencilerin nasil iletisim kurdugunu, hangi kosullarda daha
iyi isbirligi yaptiklarini detaylandirmak icin daire icinde biraz zaman
gecirmek mimkdnddr. Bu, sinifi karsilikli iletisim ve yardim igin ortak
kurallar olusturmaya yonlendirebilir.

Oyun ayni zamanda okul konulariyla baglantili yapilandirilmis faaliyetler
icin de uygundur. Bir 6rnek:

Sinif giftlere ayirin. Oyun dinamiklerini tanimalari igin her birinden ilk
odalari oynamalarini isteyin, ardindan oyuncularin ¢dézmesi igin belirli
bir seviye secin ve onlari dogrudan oynamak vyerine onlardan ne
yapmalari gerektigini tahmin etmelerini isteyin. Anlasma olup
olmadigini gormek icin gesitli ciftlerin ¢oziimleriyle yizlesin. Oyunu
oynarken tahmin edilen plani test edin. istege bagh olarak diger
seviyeler igin tekrarlayin, ardindan metodolojiyi problem ¢d6zme temelli
konulara aktarin (matematik veya fen konulari gibi).

&

Zaman

Her seviye birkac dakika icinde tamamlanabilir.

|

Images or Other
Documents

FREBOY & WALErgirT
IN
THE FOREST TEMPBLE
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Other Relevant Links

57

Tips and Tricks

Oyuncularin rollerini birka¢ seviyede bir degistirin, boylece bazen
Fireboy ve bazen de Watergirl olarak oynamalari gerekir.

0
Ne

Source

prosocialvalues.org/
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Golden Frontier

&

Link to the Game

http://www.gamesgames.com/game/golden-frontier Ingilizce surumu
http://www.juegos.com/juego/golden-frontier_ispanyolca surumu

ol

Promoter

Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Ispanya)

P

Type of Game

Cevrimigi oyun — Cok oyunculu - Flashoyunu

o
o)

)

Target Age

7-15

O

Language(s)

ingilizce, ispanyolca, diger diller

sk

Prosocial Value(s)

isbirligi
Sorumluluk

b

Prosocial Skill(s)

Bir gruba katilmak
isbirligi

~
A
Objectives

Dogrudan: isbirligi kurallari icinde calismayi 6gren

Dolayli: doga kanunlarini daha anlamak

Disiplinler arasi ve ¢apraz disiplinli: iletisim yetenekleri gelisimi
Psikolojik, sosyolojik, prososyal: arkadashgin degerini 68renme,
ortak hedefleri basarmak icin baskalarina yardim etmek ve
yardim istemeyi 6grenme.

e

Description of the
games

Oyuncu nehirde kayigi ile giderken, kayigi kirillir ve uygun olan yere
yerlesir.

Oyuncunun vyerlestigi yerde, oyuncunun gorevlerini tamamlamasina
yardim eden diger kisilerde bulunur:

Yerleskeyi dekore et ve vahsi batida yeni bir sehir insa et.

Komsulara gorevlerle ve emirlerle yardim et.

Bati sinirinda yeni bolgeler kesfet.

Gercek bir ciftci ol ve cesitli hayvanlar yetistir.

Bunlara ek olarak oyuncunun tecriibe edecekleri:

prosocialvalues.org/
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Oyunun hikdaye orglsu Californiadaki altin  bulma cabasinda
efsanevilesen insanlara dayanir.
Isttith manzaralar, harikulade nehirler ve gergekci karakter

animasyonlari
Oyunculara destansi bir ¢iftlik ve ev yonetimi yasatir.

&

Equipment Needed

Windows isletim sistemli bir bilgisayar.
2GB RAMIi Akill telefon veya tablet

3

Description of The

Ogrenciler yukaridaki link e tikladiginda:

Bir ka¢ secenek icerisinde karar vermeleri gerekiyor.

Bazi emirleri takip ederek gorevleri tamamlarlar.

Oyuncular problemlerle karsilastiklarinda sinif arkadaslarina sorma

Activity
sanslari var.
@ 50 dakika ama oyunun seanslari kaydedilebildigi icin zamanlama ders
o~ saatine gore ayarlanabilir.
Timing

Images or Other
Documents

@ Gamesgames.com

Well, let's s how you manape with X
eosking, Bul you have fo gather some

grass first

v

Other Relevant Links

http://www.games.co.uk

prosocialvalues.org/
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Interland (Be Internet Awsome)

&

Oyun Linki

https://beinternetawesome.withgoogle.com/interland/kind-kingdom

ol

Geligtirici

Egitim Arkadaslari (North Macedonia)

P

Oyun Tiirii

Cevrimici Oyun — Tek Oyunculu — Mini oyun

o
o)

sk

Prososyal Deger(ler)

ainy 8-15
Hedef Yasi
Q ingilizce
Dil(ler)
Empati

Saygi/hosgori/Farkliliklari kabul etmek
Baris/demokrasi/vatandaslik

Duygular

iletisim

b

Prososyal Beceri(ler)

Digerleri ile iletisim kurmak
Digerlerine saygi gostermek
Bir guruba katilma

Empati yapmak

Sosyal ipuclarini tanimla
Sorun ¢6zmek

Sirayla yapmak

Hedefler

Dogrudan: cevrim ici nasil glivende olunacagini 6grenmek
Dolayli: cevrim igi nasil davranilacagini 6grenme, ¢evrimigi
kabadayilik hakkinda farkindahlik gelistirme, olasi tehlikeleri ve
tehditleri tanimay1 6grenme.

Disiplinler arasi ve c¢apraz disiplinli: hayat becerilerini
gelistirmede ara¢ olarak kullanilabilir, genc¢ cocuklarda kigik
kaslarin koordinasyonu reflekslerin gelismesine katki saglar ve
hizli disiinme ve tepki verme yetenegi gelisir.

Psikolojik, sosyolojik, prososyal: ¢ocuklara digerlerine kabadayihk
yapmanin kotiliklerini ve digerlerine etkisini gosterir.

prosocialvalues.org/
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Oyunlarin Tanimi

Bu diger oyunlara nazaran kolay bir cevrimici oyunudur. Komutlar
oldukga basittir (sola, saga hareket et, zipla ve yon tuslar ve
bilgisayardaki bosluk tusu).

Oyunun genel konsepti: gen¢ oyuncularin sahteciler, hackerlar,
kabadayilar ve kendileri hakkinda gevrimici olarak c¢ok fazla bilgi
paylasan asiri-paylasicilarla karsi gelebilecekleri 4 toprak parcasindan
olusur.

Bu vyeni internet tabanli oyun internet givenliginin temellerini
ogretmek icin tasarlandi.

Oyunun ilk seviyesi “Kibar Krallik” olarak isimlendirilmistir.

Ornegin, “Kibar Krallikta” oyuncular topladiklari kalpleri ve araglari
tanistiklari diger karakterlere dagitarak (bosluk tusuna basarak dagitilr
ve verilen oyuncunun giiciinG arttirir) iyiliklerini gosterirler ama eger
karsilarina kabadayilar c¢ikarsa oyun icerisinde toplamis olduklari
sirenleri kullanarak bu oyunculari rapor ederler ve engellerler.

Bu seviye oldukca basit ve ¢cocuklar i¢in uygun.

ikinci seviye “Gerceklik Nehri” olarak isimlendirilir. Bu seviyede
okunmasi gereken bazi yazilar var ve bu yazilarin tercime edilmesi
gerekebilir bu sebeple bir 6gretmenin bulunmasi gereklidir. Oyun
icerisindeki bu gorevler 6grencilerin neyin glivenli ve neyin glvenli
olmadigini anlayarak muhtemel kandirma mesajlarini, tehlikeleri, sahte
e-mailleri anlayarak bunlara karsi nasil tepki verilecegini 6grenirler.
Ugiincli seviye “Diisiinceli Dag” ise bilgileri paylasmayla ilgilidir. Bu
sevide oyucular aynalara dogru bir 1sik huzmesi ates ederek bu
huzmenin aynadan yansimasini hedefler fakat oyuncularin amaci asiri
paylasicilardan kaginmaktir. Burada oyundaki hedef ¢cocuklara kisiselligi
ve dijital ortamda bir bilgi paylasmadan Once diger kisilerle arada
yapilan anlasmalari 6gretmek ve bir bilgi cevrimici ortamda bir kere
paylasildiginda halka agik konuma gelecegi konusunda farkindahlik
O0gretmek.

Son seviye “Hazine Kulesi” olarak adlandirilir. Bu seviyede hedef farkl
harfler ve semboller kullanarak giicli bir sifre gelistirmek. Kisisel olarak
bu seviyeyi biraz zorlayici buldum ¢linkii komutlar islevsel degildi, ama
bu sorun belki gegici bir problem olabilir.

&

Gerekli Donanim

Internet baglantisi olan bilgisayarlarda, tabletlerde, akilli telefonlarda
calisir.

=

Aktivitenin Tanimi

Oyuna baslamadan o©Once, Ogrencilerin yaslarina bagl olarak,

yapilabilecek bir kac¢ aktivite var. Biitlin tavsiye edilen aktiviteler

kolaylikla hem 6grencilerin hem de 6gretmenlerin ihtiyaglarina goére

uyarlanabilir.

e Ogrenciler takimlara bélinir. Ogretmen 6grencilere cesitli kaba ve
gittikce agirlasan kotii ifadeler gosterir. Ogretmenler 6grencilere bu
tarz durumlarda nasil cevap verilmesi gerektigini Ogreterek

prosocialvalues.org/
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ogrencilerle birlikte bu cevaplar lizerine hemfikir olunur.

Ogretmen negatif icerikli ifadeleri dgrencelere gésterir (drnegin:
Uzgiiniim, benim partime gelemezsin, bir suru davetli olacak ve ben
seninle gercekten arkadas bile degilim) ve 6grencilerden bu ifadeyi
daha pozitif sekilde yazmalarini ister.

Ogretmen 6grencilere cesitli e-mailler (bazilari gercek bazilari degil)
gosterir ve O6grencilerden istenmeyen e-mailleri bulup neden oyle
diistinduklerini agiklamalarini ister.

Ogretmen 6grencilere cesitli Facebook (FB) hesaplari gdstererek,
ogrencilerden gercek ve sahte hesaplari belirlemelerini soyler. (Bu
aktivite 6grencilerin FB ta tanimadigimiz kisilerin arkadaslik istegini,
arkadas sayimizi arttirmak icin, kabul etmenin tehlikeli sonuglar
dogurabilecegi konusunda farkindalilik yaratir).

Ogretmen 6grencilere yazilmis yorumlar, rastgele resimler veya
bulunulan yerleri gosteren gercek veya kurgusal kisiler tarafindan
yapilmis paylasimlar gosterir ve bu paylasimlara dayanarak
ogrencilerden bu hesap sahipleri hakkinda kisa bir tanimlama yazisi
yazmalarini ister. (Bu aktivite 6grencilerin kendine giivenini, kendine
deger verme ve saygl gosterme gibi 6zelliklerini tehdit eden 6nyargi,
ayrimcilik, dedikodu, asiri paylasimciik gibi sorunlari ¢6zme
konusunda etkilidir).

Ana aktivite — Oyunu oynamak
Sonug¢ — 6grencilerin sosyal aglardaki sliphe c¢ekici arkadaslarini; daha
glcli sifreler olusturmak.

Zaman

@ 30 dakika (ama g¢ocuklarin bu tarz oyunlardaki deneyimi ve yaslarina
gore degiskenlik gosterebilir).
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Resimler ve Diger
Belgeler

y
 Epe e

KIND KINGDOM

T T ——

Foaituy e
P e e Ry T

Eulty Borta

v

Diger Alakal Linkler

Oyunun Youtube tanitim videosu
https://www.youtube.com/watch?v=KJj2U7XuHdo
Ogretmenler icin kaynaklar
https://beinternetawesome.withgoogle.com/resources

57

ipucu ve Hileler

- Ogretmenlerin derslerine oyun ile uyarlayabilecekleri bir miifredat
programi asagidaki linkten ulasilir.
-indirme linki: https://beinternetawesome.withgoogle.com/resources

0
Ne

Kaynak

Gelistirici: Google

prosocialvalues.org/
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Liyla ve golgelerin savasi

&

Oyun Linki

http://liyla.org/

ol

Geligtirici

Egitim arkadaslari (North Macedonia)

P

Mobil oyun — tek oyunculu — role-yapma oyunu

Oyun Tiirii
g\l
P 13-15
Hedef Yasi
Q ingilizce
Dil(ler)
Empati
%\ Baris/demokrasi/ vatandaslik
Duygular
DProvsc::Iya:‘l) Dayanisma/birbirine yardim etme
egertle Ozgiirlik
, Digerlerine saygl gostermek
"Gan--.. Bakis agisina sahip olma
9 Empati yapma
Prososyal Hedefler ve planlar yapmak
Beceri(ler) Yardim istemek
Digerlerine yardim etmek
Dogrudan: savas ve aci ¢ekme gibi ciddi sorunlari anlamak
(6zellikle cocuklar).
A./ Dolayli: miltecileri anlamak ve miiltecilerin neden kabul ettirilmesi
V. N gerektigiyle ilgili farkindalihg! arttirmak.
Hedefler Disiplinler arasi ve g¢oklu disiplinli: Catismalari yonetmede barisgl

metotlar, Gazze deki jeopolitik durumlari anlamak.
Psikolojik, sosyolojik, prososyal: Empati, Comertlik, kabul etme

Oyunlarin Tanimi

Liyla ve golgelerin savasi gercek olaylara dayanarak Gazze 2014
savasinda yasayan kigilk bir kizin basindan gecen olaylarin hikayesini
anlatir. Bu hikayeye dayali oyun oyucularin tehlikeli Gazze seridinde
ailelerini yonlendirirken, bombalardan, insansiz hava araclari ve diger

prosocialvalues.org/
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tehlikelerden kacgarak yolculugunu yapacag bir platform (izerinde gecer.
Oyuncu bulmacalari ¢6zmeli, cevrede olusan degisikliklere uyum
saglamali ve hayatta kalmak icin cesur kararlar vermesi gerekmektedir.
Bu oyun oyunculara savasi bir sivilin gozlerinden gérmesini ve ¢ocuklar
Uzerine nasil vyitici bir etki yaptigini deneyim etmelerini saglar.
Saklanacak bir yerin olmadigl, zamanin sana karsi oldugu ve ailenin
tehlikede oldugu kaderinle yiizles. Oyun oyunculara savas ortaminda
yasadiklari, 6limiin onlarin pesinde oldugu, her seyin farkli gériindiGgu
ve karar vermenin zorlastigi ortamda bir deyim yasatarak, yapilabilecek
tek seyin givenli bir yere ulasmak oldugunu bildirir.

Oyuncu geng Filistin bir kizin (Liyla) babasinin goéziinden savasin yok ettigi
Gazze'de oyunu oynar. Oyun oyuncunun esini ve kizini bulmasiyla baslar.
Bulduktan sonra, hep beraber savas alanindan uzaklasin. Sen kagcmayi
basardiginda oyun sana Gazzelilerin Gazze savasinda vyasadiklarini
gosteren bir ekrana geger. Oyun gercekten umulmayacak gercek olaylar
Uzerine kuruludur.

&

Gerekli Donanim

Android telefonlarda/ tabletlerde
Google play de bulunabilir
Android 2.3.3 veya daha Ust bir surumu gereklidir.

&

Aktivitenin Tanimi

Bu oyun savas, cocuk gocleri, miultecilerin islendigi konulara dahil
edilebilecek bir aktivitedir.
Hazirlanma ve uygulama:
®  Giris aktivitesi:
Hikaye kitabi “Elmer the Elephent” neden bazi insanlarin yasadiklari
Ulkeleri terk etmeleri ve yasamak igin daha iyi bir yer bulmalari
gerektigini etkileyici bir sekilde sunmustur. Kitaptaki karakterler
hayvanlar ama yasanan olaylari anlatmak igin gergekten etkili bir
yontem. Bu ek olarak “Something Else” hikaye kitabi da farkh olmanin,
nefret edilmenin ve baskalari tarafindan kabul edilmemenin ne demek
oldugunu iyi bir sekilde betimler.
®  Ana aktivite — oyunu oynamak
e Sonug — Ogrencilere kitaplarini segmeleri, bir hikaye tahtasi
yapmalarini veya oyunda islenen olaylar hakkinda hikaye
yazmasi istenebilir.
Bu konu gercekten hassas ve bazi 6gretmenler icin gercek rahatsiz
edici bir durum olabilir, ama yine de 6grencilere etraflarindaki diinya
da neler oldugu konusunda duyarliik yaratmak igin yapilmasi
gereken bir aktivitedir.

)

Zaman

Oldukca kisa bir oyun (20 dakikadan daha uzun siirmez) ama yine de,
oyuncuya gore degisir.
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| LIYLA
. &
. SHADOWS OF WAR
Resimler ve Diger
Belgeler

-
e Tk =

v

Diger Alakal
Linkler

http://liyla.org/resources

ﬁ Gelistirici: Rami ismail, Co-Funder Vlambeer
ipucu ve Hileler
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MeteoHeroes

&

Oyun Linki

https://www.meteo.expert/progetti/meteoheroes/

ol

Hazirlayan

Polo Europeo della Conoscenza (ltaly)

P

Oyun Tiri

Mobil oyun — tek oyunculu -

o
o)

A 5+
Yas Grubu
Q italyanca
Dil
%\ Cevre / doga
Prososyal Deger Sorumluluk
y & Duygular

b

Prososyal beceri

Baskalarina Saygi Duymak

Gruba katilmak

Duygu ve hisleri tanimlayin ve ifade edin
Yardim isteyin

Ve
N\
Hedefler

Dogrudan: iklim olaylarinin gliclerini kullanarak sorunlu
durumlari ¢6ziin

Dolayl: Problem ¢6zme, yaratici diislinme

Disiplinler arasi ve disiplinler arasi: iklim olaylari hakkinda daha
fazla bilgi edinin, farkli durumlar icin farkh becerilerin nasil
kullanilacagini 6grenin

Psikolojik, sosyolojik, toplum yanlisi: Cevreye 6zen gosterin ve
iklim degisikligi konusunda farkindalik yaratin

e

Oyunun agiklamasi

Fulmen, Nix, Nubes, Pluvia, Thermo ve Ventum, bir giin stiper giclere
sahip olduklarini, atmosferik fenomenleri uyandiran ve onlar araciligiyla
dogaya midahale edebilen altt normal gocuktur. Meteo Expert'in
rehberligi altnda ele alindiginda, yakinda onlari yonetmeyi ve
Dinya'nin birgok kiiclik ve blylik problemini ¢dzmek igin kullanmayi

prosocialvalues.org/
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ogrenecekler. Yollarinda, cevre sorunlarinin yani sira, arkadashktan
catismaya, ylizlesmeye ve birlikte blylimeye, cocukluk dinyasinin
dinamikleriyle bogusacaklar.

&

Gerekli malzeme

Akilli telefon veya tablet

=

Aktivitenin tanimi

Oyunu oynamadan 6nce sinifla birlikte karakterleri detaylandirmak ve
kisisel tavirlara gore Ogrencilerle aralarinda bir yazisma olusturmak
mimkindir. Bunu, sinif grubunda bireysel 6zellikler, insanlari neyin
farkhlastirdigi ve birlestirdigi, cesitlilikte nasil isbirligi yapilacagi ve her
bir 6zelligin belirli durumlarda vyararli olmamiza nasil izin verdigi
hakkinda bir tartisma izleyebilir.

Oyun tek oyunculu olsa bile, oyunu intercative tahtaya yansitan oyunu
"tamamen" oynamak daha ilgingtir. Oyunun temel amaci, oyunun her
panelindeki engelleri agsmak i¢cin dogru kahramani se¢mektir. Hangi
hava kosullarinin her duruma uygun olduguna dair toplu tartisma,
faaliyetin merkezi olacaktir. Bu sekilde oyun, tek tek 6grencilerin veya
takimlarin her adimda kullanilacak dogru kahramani tahmin ettiklerinde
puan aldigi bir trivia'ya donisturulebilir.

&)

Zaman

Grup oyununa baghdir. Tek oyunda oyunun bitmesi yaklasik 20 dakika
slirebilir

|

Oyundan goriintiiler

TP TR

HEROES

R
\*‘@x

Ll
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= -
e ~
T fl

v

ilgili baglantilar

57

ipuglari

Yiikleme ekranlari sirasinda dogaya nasil yardimci olabileceginizle ilgili
birkac ipucu alirsiniz.
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Domuzcuk Yigini

&

Oyun Linki

https://www.funbrain.com/games/pig-pile

ol

Geligtirici

DIIT — Trakya Universitesi (Bulgaristan)

P

Oyun Tiirii

Cevrimigi oyun — Tek oyunculu — Kagis oyunu / Mini oyun

o
o)

)

Hedef Yasi

9-11

O

Dil(ler)

Oyun igerisinde hig kelime kullaniimaz.

sk

Prososyal Deger(ler)

Saygi/hosgori/farkliliklar kabul et
Etik

Dayanisma/birbirine yardim et
Sorumluluk

iletisim

b

Prososyal Beceri(ler)

Hedefler ve planlar olustur

Sirayla yapma

Problemleri ve ¢oziimlerini tanimla
Yardim iste

Digerlerine yardim et

isbirligi

A

N\
Hedefler

* Dolayli: kendi dilinde bir konuyu tanimlama

* Psikolojik, sosyolojik, prososyal: memnuniyet, miizakere
etmek, beraber calismak icin herkesin faydalanabilecegi
faydali secenekler aramak, “adil takasi” basarmaya
calismak.

e

Oyunlarin Tanimi

Domuzcugun yere dismemesi icin tavuga tutunmak zorunda. Oyun
birbirine yardim etmeyi eglenceli bir sekilde godstermeyi hedefler.
Disaridan bakildiginda karakterler birbirileriyle uyumsuz (agirlik,
Olgtler, aliskanhklar, begeniler) ama basarmak igin birbirlerine
glivenmek ve desteklemek zorundalar.
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Onlarin hareketleri beklenmediktir.
Burasi oyunda yeterince deneyim kazandiktan sonraki mizakereler icin
gecis noktasidir.

&

Gerekli Donanim

Adope Flash Player yikselenmis bir bilgisayar

&3

Aktivitenin Tanimi

Bu aktivite sinifta veya kiitiphanede okuma veya konusma becetleri

derslerinde uygulanabilir.

Uygulama Yoéntemi:

Oyunu 10 dakika oynadiktan sonra 6grencileri oyunda neler oldugunu,
ana karakterler neler ve basarmak icin neler yapmalari gerektigi
konularini agiklamaya davet edin.

Cocuklardan kendi aralarinda konusmalar yapmalarini ve 6nemli
noktalari yazarak durumu bitirmelerini isteyin.

Ogrencilerle mutlu ve mutsuz sonralarin neler oldugunu tartisin.

Bir bakis acisi ekle: Ogrencilere giinliik hayattaki durumlari okumalarini
ogretin ve hangi durumlarda yardim etmemiz, desteklememiz veya
tesekkiir etmemiz gerektigini onlara sorun ve bu durumlar icin
kullanilabilecek kelimeleri (yazabildikleri kadar) yazmalarini isteyin.

Anahtar kelimeler listesini agin ve 6grencilerin yazdiklari kelimelerden
listede olanlari ve olmayanlari karsilagtirmalarini isteyin.

Hazirlanma 10-15 dakika
Uygulama 45 dakika

|

Resimler ve Diger
Belgeler

HOW TO PLAY OAMI CONTROLS
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S
yle

HOW TO PLAY GAME CONTROLS

57

ipucu ve Hileler

Farkl hayat durumlarina goére farkl konular eklenebilir.

Ogrenciler ayni bilgisayarda beraberce oynayip oyun hakkinda
tartisabilirler.
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Aceleci Kuirekler

&

https://playgen.com/play/pp/
Available also for mobile

Oyun Linki

Polo Europeo Della Conoscenza (italya)

ol

Geligtirici

P

Cevrimici Oyun — Cok oyunculu (ti¢ oyunculu)- platform oyun
Oyun Tiirii

o
o)

)

5-11
Hedef Yasi

O

ingilizce, italyanca, Yunanca, ispanyolca

Dil(ler)
Digerlerine yardim etmek
isbirligi
Prososyal Deger(ler) | iletisim
et Grup olarak problem ¢6zmek
GG‘S) Hayir demek ve kabul etmek

Paylasmayi 6grenmek

ProseEl B Kendini kontrol etmek

: * Dogrudan: Matematik, rakamlari okuma yetenegi
A » Dolayl: Stratejik diisinme
Disiplinler arasi ve g¢apraz disiplinli: Psikoloji, sosyoloji,
prososyal: takim olusturma

Uc¢ karakter nehrin icinde. Bir tanesi kontrol edilemeyen bir salin
icerisinde ve engellere carpmamak icin diger iki arkadasinin yardimina

% ihtiyaci vardir. Nehrin icerinde ilerleyip engellerden kagmak igin
matematik problemlerini ¢dzerek hazinenin bekledigi bitis noktasina
Oyunlarin Tanimi ulasmaya calisir.
Bitis cizgisinde bir oyuncu o6dila alir ve adil bir sekilde digerlerine
dagitir.
Oyunun oynana bilecegi donanimlar:
13 islemcili 4GB RAM’li bilgisayar.
Gerekli Donanim 2gb li tabletler
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Her bilgisayar icin gerekli olan en diislik bant genisligi 5SMbps.

&

Aktivitenin Tanimi

Ogrenciler 3 kisilik takimlar halinde calisirlar. Oyunculardan ikisi,
kiirekgiler, es zamanli olarak kirekleri matematik problemlerini dogru
cOzerek cekerler ve sali nehrin ortasinda tutarak bitise ulasmaya
cahsirlar.

Her turun sonunda oyuncu kimin hangi 6dili almasina karar verir ve
roller her turda degistirilir.

Her oyun boliim 10 dakika sirer.

|

Resimler ve Diger
Belgeler

TARGET:1 §

v

Diger Alakal Linkler

www.prosociallearn.eu

0
Ne

Kaynak

Gelistiriciler: Playgen ( http://playgen.com/)
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Kararsizlik

&

https://quandarygame.org
Oyun Linki

Panevezys Bolgesi Egitim Merkezi (Litvanya)

ol

Geligtirici

P

Cevrimici oyun — Tek oyunculu — Hikaye oyunu
Oyun Tiirii

o
o)

)

8-14
Hedef Yasi

O

ingilizce, ispanyolca
Dil(ler)

Saygi/Hosgori/Farkliliklari kabul et
% Etik

Baris/Demokrasi/Vatandashk

Al gl e Dayanisma/Birbirine yardim etmek

Digerleri ile iletisim kurmak
Digerlerine saygl gostermek

et Bakis agisina sahip olmak
GG‘S) Kendini kontrol etmek
isbirligi

Prososyal Beceri(ler) Problem cdzme

Hedef ve planlar koymak
Birbirine yardim etmek

* Dogrudan: nasil daha iyi karar alinacagini 6gretmek
: * Dolayli: o6grencileri etik kararlar alma konusunda
A calistirmak, kararlar alirken bakis agisina sahip olmak.
He(;:ﬂer * Psikolojik, sosyolojik, prososyal: toplum icerisindeki zor
durumlarin nasil ¢o6zllebilecegini Ogretir, karar alama
surecindeki etik sorunlari analiz etme.

etik karar almalarini ve etik sorunlari tanima yeteneklerini gelistiren ve
hayatlarindaki zor durumlarla nasil basa cikilacagini 6gretir.
Oyuncularin gelistirdikleri yetenekleri:

E Kararsizlik bedava prososyal disiplinli bir oyun. Bu oyun 6grencilerin

Oyunlarin Tanimi
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Kritik dislinme

Bir bakis agisina sahip olma

Karar alma

“Kararsizlik” oyunu oyunculara ne diisiinecegini sdylemeden belirli
kurallar ¢cergevesinde nasil etik karar almaya nasil ulasilacagini gosterir.
Oyuncularin net olarak dogru veya yanlis olmayan, fakat hem oyuncuyu
hem de gezegen Braxos taki degerlerini etkileyecek énemli sonuglari
olan kararlar almalari gerekmektedir. Oyuncularin kolonideki diger
kisilerle iliskilerinde, gercek hayattaki gibi, dislnceleri olaylari ve
¢O6zimlerini gdz 6nlinde bulundurmalari gerekmektedir.

Bu oyunun c¢ok genis bir kapsam alani olan etik anlayisina yaklasimi,
cocuklara nasil empati yapilacagini ve farkli bakis acilariyla olaylara
nasil bakilacagini 6gretme Uzerine kuruludur. Oyunda, yerylizi sakinleri
¢ok uzaklarda bulunan Braxos gezegenini kolonilestirmislerdir. Oyuncu
bu gorevin kaptanidir ve hayatta kalmak i¢in aldigi 6nemli kararlar hem
mirettebati hem de Braxos gezegeni sakinlerini etkilemektedir.

Oyun 4 farkli asamaya sahip boliimlerden olusmaktadir:

Gergekleri dogru anla:

Bu asamada, oyuncularin gergekleri, gorislerden ve c¢o6ziimlerden
ayirmalari gerekmektedir.

Secenekleri daralt:

Oyuncularin 6nceki asamada dogru olarak tanimladigi ¢éziimlerden
ikisini segcmeleri gerekiyor. Oyuncu bu ¢6zimleri daha sonraki
asamada arastiracaktr.

Bakis agilarini arastir

Cozlim ve gergekler kartlarinin yardimi ile oyuncun kolonideki diger
kisilerin dlstinceleri hakkinda daha derinlemesine bilgi sahibi olmayi
dener. Kolonidekileri ne kadar iyi anlarsa o kadar yiksek puanlar
alacakdr.

Konsey

Bu asamada oyuncu, segilen ¢oziimleri destekleyen ve bu ¢oziimlere
karsi olan ikiser argiiman sunmasi gerekmektedir. Konseyin verecegi
karar oyuncunun gerceklikleri ve gorisleri ayirt etme yetenegine
dayanmakta.

&

Gerekli Donanim

Kararsizlik oyunun web slrimi glncel Flash Player eklentisi bulunan
bltin arama motorlarinda ¢alsir.

Tabletlerde Anroid ve 10S isletim sistemleri icin ayri birer uygulama
olarak bulunabilir.

Oyunun tablet uygulamasi ve web surumu neredeyse ayni, ama tablet
surumu, ek olarak, oyuncuya ayricalikli olarak bir takim zorluklara karsi
karakter olusturma araci sunar.

Ornegin:

Eski bir asker olarak Ortaokul ve Lise seviyelerinde fen bilgisi
Ogretmeni olarak oyuna baslamak, kararsizlik oyunu kritik
dislinme  yetenegini gelistirme konusunda, ozellikle
Massachusetts (ve diger eyaletlerde de) fen bilgisi 6gretim
programinda, ne kadar faydali olacagini gosteriyor.
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Aktivitenin Tanimi

- gercekler (g6zlemlenmis veri) ve gorusleri ayirt etmek.

- gergekler ve hipotezler arasinda bag kurmak (oyun igerisinde
sunulan ¢ézliimler).

- hangi hipotezlerin (¢6ziimlerin) test edilecegini karar vermek
icin kanitlarin niceligini ve kalitesini degerlendirilmesi.

Ogrenciler, buna ek olarak, biyolojide arastirma islemlerini
ogrenebilirler:  Ornegin, biyologlar diger canllar tarafindan
olusturulan ve insanlarin tedavilerinde kullanilabilen ilag
kimyasallarini arastirirlar (ve bazen de bulabilirler).

Buna ek olarak, Kararsizlik oyunu cift/takim olarak oynanabilir.
Ayni zamanda bilimsel argiimanlari tartisma ve savunma
yeteneklerini gelistirir.

Bu oyun dil derslerinde kullanilmasi icin biylk bir potansiyele
sahip. Her bolum belirli konularda kelime dagarcigini gelistirme
konusunda biylk firsatlar sunar ve o6zelikle kart diizenleme
safhasi gercekleri aktarirken kullanilan gérisler ve dil konusunda
farkindahligi arttinr ve iletisim tonlamalarina dikkat c¢ekerek
oyuncularin iletisim yetenegini gelistirir. Sonu¢ olarak, bu oyun
oyuncularin dijital okuryazarlik yetenegini kolonideki kisilerin
actklamalarindaki dilbilimsel tonlamalari anlamalarina yardim
ederek gelistirir.

Buna ek olarak, oyun farkl yetenek seviyelerine (acemi -
profesyonel) katkida bulunur. Disuk seviyelerdeki 6grenciler
kendi seviyelerine uygun oyun testleri bulabilirler. Kolonideki
kisilerin ses kayitlarinin olmasi konunun c¢esitli metotlar
kullanarak anlagilmasina yardim eder.

Daha ileri seviye 6grenciler igin, oyun pragmatik tartigmalar,
kultlrel ahlak, ve gercek hayattaki sonuclari icin bir altyapi saglar.
Bu oyun diger oyunlara kiyasla daha kisa olmasina ragmen oyun
icerisinde yaratici ve muhtemelen oyunu uzatici aktivitelere de
yer vardir. Bu ozellik oyunun en usta oyunculara gore
ayarlanabilmesine izin vermektedir. Kararsizlik oyunun kullanim
rahathgl ve dil dersleri ile baglantisi onu gergek bir ders araci

yapar.

Kararsizlik oyununda doért bolum (senaryo) vardir. Her bir bolum
oyuncunun oynama hizina ve oyun icerisindeki iliskilerin derinligine
gore 20 ile 30 dakika siirer.

Oyunun kayit sistemi oyuncuya oyun icerisindeki ilerlemelerini her
bolimden sonra kaydetmeye izin verir ve tekrar oyuna giris
yaptiklarinda kaldiklari yerden devam edebilirler. Oyuna kayit olmak
gerekli degildir fakat kayit olmadan oyundaki ilerlemeler kaydedilemez.

Web sitede oyunun derslere nasil uygulanacagi hakkinda daha detayh
bilgiye ve araglara (6gretmenler icin kilavuz, sinif uygulama videosu,
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Resimler ve Diger
Belgeler

ders plani ve galisma kagitlari) ulasilabilir.

BazziL

v

Diger Alakali Linkler

Ogretmenlerin drneklerini ve deneyimlerini paylasabilecegi bir forumda
bulunmaktadir.

57

ipucu ve Hileler

Kararsizlik oyunu _Learning Games Network tarafindan gelistirilmistir.
https://quandarygame.org_
Oyun “Common Core” standartlarina gore planlanmistir.

prosocialvalues.org/
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Resolucion de conflictos

Madnica quiere quedarse a jugar

&

Oyun Linki

https://www.educaixa.com/-/resolucion-de-conflictos-monica-quiere-
guedarse-a-jugar

ol

Gelistirici

Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Spain)

P

Oyun Turu

indirme oyunu — Cok Oyunculu (biitiin sinif icin) — Hikaye Oyunu

o
)

)

Hedef Yasi

7-14

O

Dil(ler)

ispanyolca ve Katalonya Lehgesi

sk

Prososyal Deger(ler)

Empati

Hosgoru

Farkliliklari kabul et
Sorumluluk

%

Kendini Kontrol Etme
Sorun Cézme

:;Z::’;;:I) Anlasmazhk ¢6zim
* Dogrudan: Sosyal anlasmazliklari ¢ozmek icin yeni yollar
bulma
A./ * Dolayli: yaraticilligi gelistirme, ve problem ¢dzme ve igerik
V. N ogrenme icin yaklasim gelistirme.
Hedefler * Disiplinler arasi ve ¢apraz disiplinli: Sosyal ve uygar egitim

* Psikolojik, sosyolojik, prososyal: Problemleri ¢6zmek icin
bariscil davranislar gelistirme.

e

Oyunlarin Tanimi

Monica arkadaslariyla disari cikmadan 6nce eve saat 20:00 dan 6nce
gelmesi gerektigi soylendi. Oyun beklendiginden daha uzun sirebilir,
¢linki Monica eve gitme karari aldiginda arkadaslari onun fikrini
degistirmek ve daha uzun sure kalmasi icin calisirlar.

Oyun biitlin arkadaslarin hislerini géoz 6niinde bulundurarak en uygun

prosocialvalues.org/
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¢6zlm yolunu aramaya yonlendirir.

&

Gerekli Donanim

Adobe Flash Player yukli bir bilgisayar.

=

Aktivitenin Tanimi

Oneri Monica’nin igince kaldigi ikilemi kisa bir animasyonla anlatarak
baslar: Monica arkadaslariyla oynuyor ve ailesine s6z verdigi gibi
zamaninda evde olmak istiyorsa ayrilmasi gerekiyor. Hikaye
sunuldugunda, Monica’nin arkadaslarindan bazi sorulari cevaplamasi
istenmektedir. Bu etkilesme ile anlasmazliga dahil olmus kisilerin nasil
hissettiklerini ve sorunlari nasil analiz edilecegi 6grenilir.

Ondan sonra ¢6zim arama safhasina gegcilir. Bu safhada oyuncu sorunu
¢6zmek icin sececegi ¢oziim yollarini ve alternatiflerini hayal etme ve
yaraticiligini kullanarak en uygun sonucu seger.

Bu oyun oOgrencilere gercek hayattaki anlasmazliklari ¢ézmek icin
kullanilabilecek metotlari denemeleri ve i¢sellestirmelerini saglar.

9,

Zaman

Neredeyse 40 dakika

Resimler ve Diger
Belgeler

Gdu(;ﬂl‘{d RESOLUCION DE CONFLICTOS:
e Msnica quicre quedarse a fugar
CREELS QUE MONICA TIENE UN PROBLEMA? @
Chood uno
peie

LAS PERSOMAS
EL FROBLEMA, ‘
LA SOLUCION

% Ohra Social s Catu®

v

Diger Alakal Linkler

Ogretmenler icin cesitli materyallerin ve kaynaklarin bulundugu bir
dosya da mevcuttur.

ﬁ Deseripcion del recurso e : ; ;
@ Educaidn socioemocional y en valores. Orientaciones pricticas para ef profesorado

Suaerencias para dinamizar #l intérctivo RC, Monica quigre quedarse a jugar
(@) Objetives didacticos 0 sug I ¢ I Julire que g
0 Ficha dl alumne RC
# Competencias a adquirir @ Créditos

57

ipucu ve Hileler

Kaynak sinifta kullanilabilmesi icin planlanmistir ve boylece biitin grup
animasyonlari izleyerek ve eglenceli aktivitelere konusarak dahil
olabilirler.
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Kaynak

CC-BY-NC-ND-3.0 ES
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Rock the Boat

&

https://www.funbrain.com/games/rock-the-boat
Oyun Linki

ol

DIIT — Trakya Universitesi (Bulgaristan)
Gelistirici

P

Cevrimigi Oyun — Tek Oyunculu — Mini Oyun / Flash Oyun
Oyun Tiirii

o
o)

)

9-10
Hedef Yasi

Oyun icerisinde yazi ve konusmalar kullaniimamistir.

O

Dil(ler)

Egitim
Duygular

Prososyal Deger(ler) | isbirligi

Hisleri ve duygulari tanimlama ve ifade etme
Kendini kontrol etme

o0 isbirligi
Qts,, .
G 9 Sorun ¢bzme
Sirayla yapma
Hedefler ve planlar koyma
Yardim iste
Digerlerine yardim et

Prososyal Beceri(ler)

* Dogrudan: Matematik ve kaynastirma yetenekleri

~ * Dolayli: Kaynagtirmaci diiginmeyi gelistirme
7. * Psikolojik, sosyolojik, prososyal: bilissel calismalar ve
Hedefler bilissel ilerlemeler, karar vermede surekliligi ve basariyi

beraberinde getirir.

%\ Oyun satir ve siralari ayirmayi gerektirir.
Oyunlarin Tanimi

ég Adobe Flash Player yiklu bir bilgisayar.
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Gerekli Donanim

&3

Aktivitenin Tanimi

Bu oyun sinif icerisinde resmi olamayan rekabet icerisindeki yetenekli
sinif arkadaslari igin uygundur.

Bu igerigin tartisiilmasi 6grencilere bitirmeleri igin yardim ve sonucunda
ishirligine yonlendirir,

Bu oyunu rekabet icerisinde oynamak 6grencilere herhangi bir tatmin
saglamaz (gerekli puana ulasmak icin bitin 6grenciler bazi numaralar
ekleyebilir):  oyun icerisindeki tatmin satirlar ve siralarn
kombinasyonlarini  bularak vyollar birlestirildiginde ulasilir sadece
toplama yapilarak degil.

Bu oyun siniflarda bilgilendirme teknolojileri ve matematik derslerinde
uygulanabilir.

Acik forum - Ogretmenlerin istegine gore degisir.

15 dakikalik zaman 6grencilerin oyun kurallarini 6grenmeleri igin yeterli
bir zaman, en az 5 dakika.

Ogrencilere oynarken bir toplamada kag tane kombinasyon bulduklarini
yazmalarini isteyin.

15 dakika — oyunun kurulum ekranindan baslamak icin derse
baslamadan 6nce listelerin dagitilmis olmasi gerekir.

|

Resimler ve Diger
Belgeler

v

Diger Alakal Linkler

prosocialvalues.org/
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Evsiz Yavru Kopek Bakimi

&

Oyun Linki

http://www.gamesgames.com/game/stray-puppy-care

ol

Geligtirici

Egitim Arkadaslari (North Macedonia)

P

Oyun Tiirii

Mobil Oyun —tek oyunculu — Flash Oyun

o
o)

Dil(ler)

F aiiin, 5-6 +
Hedef Yasi
Q ingilizce

sk

Prososyal Deger(ler)

Cevre / Doga
Empati
Esitlik / Adalet

€3

Prososyal Beceri(ler)

Digerlerine yardim etmek
Empati yapmak

Bakis agisina sahip olmak
Digerlerine saygl gostermek

Ve
N\
Hedefler

* Dogrudan: Hayvanlara kibar olmak 06zellikle basibos
dolasan hayvanlara

* Dolayli: Empati yapma yetenegini gelistirmek; sorumluluk
hissi

e Disiplinler arasi ve c¢apraz disiplinli: Hayvanlara karsi
sosyal sorumluluk

* Psikolojik, sosyolojik, prososyal: Digerlerine yardim etme
ihtiyaci hissetme ve digerlerini korumak (bu durumda
hayvanlari).

e

Oyunlarin Tanimi

Bu oyun gercekten cok kolay ve neredeyse bitiin cocuklar tarafindan
asina olunan oyun gibi hissedilecek. Oyun bir ka¢ safhaya bélinmustir
ve her bir safhada oyuncu olarak sen basibos dolasan hayvanlara
yardim ediyorsun. Oncelikle hayvani temizliyorsun, tariyorsun,
besliyorsun ve diger bakimlarini yapiyorsun. Oyun igerisindeki

prosocialvalues.org/
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hareketler kolay ve anlasiir ve kiglik vyastaki g¢ocuklar igin
tasarlanmistir.

Bu oyun basit bir sekilde hayvanlara nasil bakilacagi ve davranilacagini
Ogretir. Bu davranislar edinmek, hayvanlara uygulanan siddetin normal
karsilandigi Ulkelerdeki, ¢ocuklar icin ¢ok onemlidir ¢linkl bir siri
cocuk hayvanlardan korkarak veya bazi durumlarda onlara zarar
vererek vyetistiriimis. Bu sebeple yaptiklari hareketlerden dolayi
cezalandiriimayacaklarini bilirler ama onlarin bu yaptiklarinin yanlis
oldugunun séylenmesi gerekmektedir.

Onun yerine c¢ocuklarin bu kiguk arkadaslarina nasil bakilacagini ve
davranilacagini kendileri 6grenmeliler.

&

Gerekli Donanim

Android 2.3.3 veya daha yliksek stiriim veya 10S cihazlari.

=

Aktivitenin Tanimi

Ogretmenler 6grencilere en sevdikleri ici doldurulmus oyuncak
hayvanlarini okula getirmelerini isteyebilirler.

Cocuklar hayvanlari tanimlayabilirler (karakterlerini, ne yiyip ne
ictiklerini, davraniglarini, ve digerlerini oyuncaklarini neden ¢ok
sevdiklerini sdyleyebilirler).

Sonrasinda gocuklar role oyunu yaparak sevdikleri hayvan olurlar ve bu
sekilde perspektifleri degisir. Bu aktivite g¢ocuklarin empati yapma
yetenegini gelistirir.

Baska bir aktivite ise Ogretmenler 0Ogrencilere basibos dolasan
hayvanlarin bakima alinmadan o6nceki ve bakima alindiktan sonraki
resimlerini gosterip degisimi cocuklara anlatabilirler. Ogrenciler
ylzlerini istedikleri hayvan gibi boyayabilirler veya maske takabilirler ve
kiigUk bir ske¢ oynayabilirler.

)

Zaman

10 Dakika

|

Resimler ve Diger
Belgeler

AR A~
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Diger Alakal Linkler

https://www.tivola-mobile.com/en/animal-games/petworld-my-
animal-rescue/

prosocialvalues.org/
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&

Oyun Linki

https://www.funbrain.com/games/swing-fling

ol

Geligtirici

DIIT — Trakya Universitesi (Bulgaristan)

P

Oyun Tiirii

Cevrimici Oyun — Tek oyunculu — Mini oyun / Flash oyun

o
o)

)

Hedef Yasi

8-10

O

Dil(ler)

Oyun icerisinde yazi veya konusma yoktur.

sk

Prososyal Deger(ler)

Egitim
Duygular

¢

Prososyal Beceri(ler)

Hisleri tanimlama ve ifade etme
Kendini kontrol etme

Ve
N\
Hedefler

* Dogrudan: karaktere baslangi¢c cizgisine ziplamasi igin
salincagl salmasina yardim etmek.

* Dolayli: yetenekleri kullanmak igin: problem ¢6zme, sabirli
olma ve sureklilik

* Psikolojik, sosyolojik, prososyal: ¢ocuklara nasil sabirli ve
konsantre olacaklarini ogretirken, negatif diislincelerin
(kizginlik gibi) Gstesinden gelmeyi 6gretir.

e

Oyunlarin Tanimi

Bir kiicik sari hayvan agac salincakta sallanmaktadir. Baslangic
noktasina ziplamak igin daha hizli sallanmasi gerekmektedir, ama
salincagl sallamak o kadar da kolay degildir. Oyuncularin gorevleri
basarili bir sekilde tamamlamalari i¢cin yavas ama siirekli hareketlerle
karakteri sallamalari gerekmektedir.

&

Adobe Flash Player yikli bir bilgisayar.

prosocialvalues.org/
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Gerekli Donanim

&3

Aktivitenin Tanimi

8 ile 10 yas arasindaki ¢cocuklardan olusan karisik bir grup ile bu oyun
oynanabilir.

Bu aktivitede (g kisilik gruplar igin bilgisayarlara ihtiyag vardir.
Bilgisayar dersleri bu oyun i¢in uygundur. Bu oyundaki amag egitimden
daha ziyade yetenek gelistirme amachdir. Ogrenciler “ANin ” 6nemini
anlamlari gerekmektedir ¢linkii dogru zamanlamayla oyunda basari
elde edilebilir.

Dogru zaman, dogru hareketler bu aktivitenin ana noktasidir.

Aktivitenin basamaklart:

Tanit, Ogrencilere oyunu oynamalarina izin ver ve gézlemle: Ogrenciler
arasinda oyun hakkinda karsilikli  konusmalar basladi mi? Bu
konusmalar uygun (kibar ve nazik) sekilde mi bashyor? Ogrencilerin
davranislar (viicut dilleri) onlarin saldirgan olmayan iletisimleri ile
baglantili mi?

Onlara 6zel olarak 6gret: Yz ylize diyalogu

Ne demeleri gerekir?

Nasil davranmalari gerekir?

Amaci — 6grencilerin konusmalari ile vicut dilleri arasinda bir uyum
olusturmak.

Daire Olustur ve Tartis:

Neden insanlar pes eder? — ¢lnki insanlar ¢ok hizli sonuglar beklerler
ve kendilerine inanmayi birakirlar;

Basarisiz olmaktan korkarlar; umutlarini keserler; kendilerini bunu
basaramayacak kapasitede gorirler; kendilerini herkesin 6nilinde
budala durumuna dismekten savunurlar, birileri onlarla alay ettiginde,
nasil  konusacaklarini  bilmezler; digerlerinin niyetlerini dogru
okuyamazlar ve onlari saldirgan olarak goérirler; yardimi nasil kabul
edeceklerini bilmezler, adapte olamazlar ve kendileri igin Gzul{rler.
Basarildigin Gstesinden nasil gelirler?

Bu konusmalari 6grencilerle tekrar edin.

Bu konusma sirasinda 6grencilerin sinif ortamindan ayrilmalari daha iyi
sonuglar dogurur.

Zaman

Hazirlanma 15 dakika ve uygulama 45 dakika

prosocialvalues.org/
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Resimler ve Diger
Belgeler

Swing Fling

. Swing high enough to ¢lear the start lina.
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Sustainable Shaun

&

Oyun Linki

https://www.sustainablelearning.com/resource/sustainable-shaun

ol

Geligtirici

DIIT — Trakya Universitesi (Bulgaristan)

P

Oyun Tiirii

Mobil oyun-tek oyuncu

o
o)

A 7-11yas
Hedef Yasi
Q ingilizce
Dil(ler)
Cevre bilinci
isbirligi
%\ Bakim
Empati
Prososyal Deger(ler) Planlama
Surddrdlebilirlik
Dostluk

b

Prososyal Beceri(ler)

Problem ¢6zme
Cevreyi korumak
isbirligi

Arkadas edinmek
Yaratici duslince

Akilli secimler yapmak

Ve
N\
Hedefler

* Dogrudan: Surddrlebilir bir sekilde yasamayi 6grenin

* Dolayli: farkindalk gelistirmek, isbirligi becerileri
gelistirmek, Cevre glivenligi,
* Psikolojik, sosyolojik, toplum yanlisi: yasam boyu

o0grenmeyi, becerileri ve farkindahgi tesvik edin; disiplinler
arasi matematik

e

Oyunlarin Tanimi

Oyun, cocuklarin gruplar / takimlar halinde veya tek oyunculu
tarafindan
arka arkaya 7 giin igcinde suirdirilebilir bir sehir insa etmelerini saglar.

prosocialvalues.org/

55


https://www.sustainablelearning.com/resource/sustainable-shaun
http://prosocialvalues.org/

C

- ProSocial Values \)K -
Erasmus+

2017-1-1T02-KA201-036860 \e

Ana karakter Shaun'u arkadaslarinin yardimiyla yapabilir. Hurdaliktan
farkli malzemeler toplayabilir, sehir icin tesisler kurabilir, geri
donistirebilir ve ihtiyac duyulan yiyecek, barinak ve siirdirilebilir
enerji

kaynaklarini saglayabilirler.

&

Gerekli Donanim

interenet erisimi olan bir cihaz (dizisti bilgisayar, bilgisayar, tablet)

&3

Aktivitenin Tanimi

Oyun sirasinda gercgeklesen birka¢ dnemli aktivite var. Ana karakter, her
sabah kaynaklarin mevcudiyetine ve giin icinde karsilanmasi gereken
ihtiyaclara gore kararlar vermek zorundadir. Kaynaklari saglamak igin,
Shaun, yaramaz a¢ domuzlar tarafindan kovalanirken arkadaslariyla
birlikte alabildikleri kadar nesneyi (cizgiler, caprazlar, kombinasyonlar
kullanarak) alabilecekleri hurdaliga girmek zorundadir. Her koyun
kaynak

toplayabildiginde bina baslar. Faaliyetler, Bulgaristan dahil farkli cografi
bolgelerde gerceklesir.

Oyun dncesinde, sirasinda ve sonrasinda, her bir oyuncunun / takimin
en

iyi sonuglar icin sectigi stratejiler hakkinda bilgi saglamak amaciyla farkli
tirden tartismalar dahil edilebilir.

10 dakika
Zaman
DAY &
. GOOD MORMNING!
yundan ale
goriintiiler 2
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https://www.sustainablelearning.com/

ilgili
baglantilar
ﬁ Sdrdurilebilir 6grenme, oyuna eslik edecek 6grencilerin yasina,
P bilgisine ve gelisimine dayali farkh mifredatlar sagla
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Elisa’nin Seyahati

&

Oyun Linki

http://www.elviajedeelisa.es/
http://www.thejourneyofelisa.com/

ol

Gelistirici

Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Ispanya)

P

Oyun Turi

Cevrimigi oyun — Tek oyunculu — Hikaye oyunu / Mini oyun

o
o

Ortaokul 6grencileri

Deger(ler)

= iletisim sorunu (asperger sendromu) olan égrenciler ve 6gretmenleri
Hedef Yasi
Q ispanyolca, ingilizce ve Fransizca
Dil(ler)
Kisisel iliskiler
iletisim
Birbirine yardim etmek
%\ Etik
Empati
Prososyal Egitim

Farkliliklar kabul etme/ saygi géstermek ve hosgori
Memnuniyet
Vatandagslik

%

Bakis agisina sahip olma
Empati yapma

Sosyal ipuglarini tanimlama
Hedefler ve planlar koyma

:rosqs(»:/al) Problem ¢6zme
eceriiler Yardim isteme
Digerlerine yardim etmek
* Dogrudan: otizmli kisiler hakkinda bilgi sahibi olmak
. * Dolayli: Empati yetenegini gelistir, davranislarin tahmin

i edilebilirligi

A~ . T RTINTS oLl
Hedefler Disiplinler arasi ve Capraz disiplinli: vatandaslik ve duygusal egitim

* Psikolojik, sosyolojik, prososyal: Yeni problem ¢dzme stratejileri
gelistir; yardim istemenin toplumca kabul géren yollarini 6gren.
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Oyunlarin
Tanimi

Elisa’nin seyahati bir video oyundur ve oyunculara otizmli (6zellikle asperger
sendromlu) kisilerin 6zelliklerini ve ihtiyaglarini anlamalarina yardim eder.
Oyuncu gesitli mini oyunlar oynayarak, arka plandaki hikayeyi 6grenecek ve
Elisa’nin karsilasmak zorunda kaldigi zorluklarin Ustesinden gelecek. Oyun sinifta
aktivite yapmak isteyen ve asperger sendromu hakkinda genel bilgileri edinmek
isteyen 6gretmenleri desteklemek igin 6grenme Uniteleri ile gelir.

Elise ergenlik caginda, bizimkinden isik yillari uzakhktaki Lionov gezegeninde,
yasayan bir cocuktur. Elisa telepatik yetenegi ve The Aurora Odyssey adindaki
icadi  sayesinde, zihnini yansitarak galaksideki baska gezegenlerde
somutlastirabilmektedir. Kendi gezenini gri golgelerin zulmiinden kurtarmak igin
¢lkmis oldugu yardim aramasinda, Elisa’ya gezegenini kurtarmada yardim
edecek bir kisiyi diinya da bulur ve bu yardim edecek kiside asperger sendromlu
bir kisidir.

&

Gerekli
Donanim

Chrome arama motorunun 64 bit surumu ve Firefox olan bir bilgisayarlar tavsiye
edilir.

10S i¢in: 10S 6.0 ve yukarisi

Android icin: 4.1 ve yukarisi

=

Aktivitenin
Tanimi

Oyunu oynamak icin bir profil olusturulmaldir ve bir rol segilmelidir: bu roller
oyuncu, 6gretmen veya 0grenci. Bunlar tamamlandiginda oyun se¢mis oldugun
rolde baslar. Oyun 6gretmenin istegine bagl olarak bir kisiyle, blyik veya kigik
gruplarla da oynanabilir.

Cesitli mini oyunlarla ve bilim kurgu tarihinde geri gitmelerle, oyuncular Elisa’nin
karsilastigi  zorluklarin  Ustesinden gelecekler. Bu zorluklar asperger
sendromunun farkli yonlerine yogunlasan 5 testten olusur. Bu testlerde
oyuncunun duygulari anlayarak, ikili hisleri asperger sendromlularin yaptiklari
gibi ¢cozmeli, gecici yanlari tanimlamali ve sendromlu kisileri rahatsiz eden bu
durumlari tetikleyen uyaranlari organize etmeli.

Gri golgeler butin farkliliklari ortadan kaldiran karakterlerdir.

Elisa diinyayl kurtarma sansina sahip ana karakterdir.

Naoki, Elisa’nin en iyi arkadasidir ve Elisa’ya Auro odyssey’i kaskini icat etmesine
yardim etmistir.

Onlarin Edda isimli robotlarin sifrelerini ¢ozmeleri gerekmektedir.

Kaski aktive ettikten sonra Elisa ‘nin zihni, Saga ile tanisacagl duyandaki bir
ortaokula transfer edilir. Saga ergenlik caginda menekse rengi sacglari ve
asperger sendromlu ve Elisa’ya kodlari ¢gzmesine yardim edecek kisidir.

&)

Zaman

Oyun bir suru farkli zorluklar sunar ve her bir zorluk 5 ile 30 dakika arasinda
slirebilir. Oyunu tamamen bitirmek 6gretmenler icin bile saatler alabilir. Oyunun
hedefi asperger sendromlu kisilere nasil yaklasilacagini ve empati yapmayi
o0gretmektir. Oyun cevrimici olarak ulasilabilir ve indirildikten sonra ¢evrimdisi
olarak oynanabilir.

|

Resimler ve
Diger
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Belgeler

¥

Oyunu bilgisayarina indirip ¢evrimdisi oynayabilirsin:
www.elviajedeelisa.es/docs/Windows-finalEVDE.zip

Diger

Alakal As an App:

Li:klae: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gametopia.elisa&hl=es 419
Oyunu bilgisayar Uzerinde oynamak, akilli telefonlar ve tabletlerde
oynamaktan daha iyi sonug¢ vermektedir ve ek olarak oyun oynanirken

ipucu ve kulaklik kullanilmasi tavsiye edilir. Grup icinde oynanarak grup icerisinde

Hileler konu hakkinda miinazara baglatilabilir.

o0

amk% Autismo Burgos: www.autismoburgos.es

Kaynak
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The roulette of emotions

&

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?
juego=ruleta

Oyun Linki
$ Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Spain)
Hazirlayan
i’ Mobil Cevrimici oyun —tek oyuncu
Oyun Tiirii
foOoﬁ
i 5-12 yas
Yas Grubu
ispanyolca fakat...
Q Oyunun basinda ispanyolca sadece kisa bir agiklama var, daha sonra resim
Dil ve sekillerle deam ediliyor. Bu oyunda dilin bir engel olmayacagini

distnlyoruz.

sk

Prososyal Deger

Empati
Dayanisma
Plurilingtism
Sorumluluk

b

Prososyal beceri

Empatik olun
Problem ¢6ziimi
Yardim isteyin
Digerine yardim et

* Dogrudan: her duyguyu gerceklesmis olabilecegi bir durumla
iliskilendirin.

~
V. * Dolayli: duygusal zeka gelistirin
Hedefler *  Psikolojik, sosyolojik, toplum yanlisi: Oz diizenlemeyi tesvik edin
ve kisiler arasi catismalari énleyin.
%\ Duygularin kisa bir aciklamasi vardir ve ardindan bir rulet carki dondarilir
ve bir duygu segilir.
Oyunun Ortaya c¢ikan duyguya bagl olarak, ekranda iki olasi durum belirir ve
aciklamasi ogrencilerin bu duygunun iki durumdan hangisinde ortaya c¢ikacagina

karar vermeleri gerekir.

prosocialvalues.org/
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&

Gerekli malzeme

internet baglantili cihaz (cep telefonu, tablet, diziistii bilgisayar ...)

=

Aktivitenin tanimi

Rulet duygu ekranina girdiginizde, ruleti dondirmek igin "girar" a
tiklarsimiz ve belirli bir duyguyu yansitan bir ylz (zerinde durur.
Sistem size 2 durum sunduktan hemen sonra ve hangi karakterlerin
rulette baslangicta ortaya c¢ikan duyguyu hissettigine karar
vermelisiniz.

N

Zaman

10 dakika

]

Oyundan
goriintiler

Lairuleta
democionhes

Gira la ruleta para empezar a
jugar y adivinar las emociones
de Leo y sus amigos.
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ilgili baglantilar

57

Rulet belirli bir duygu Uzerinde durduktan sonra sistemin dnerdigi
iki durumu agiklamak igin sinifinizda zaman ayirabilirsiniz, boylece

ipuglari bu durumlar grup icindeki iletisimi gelistirebilir.
o0
-+ O www.3gobiernodecanarias.org
Autor: Pilar Chanca Zardain
Kaynak
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The Time Tribe

&

Oyun Linki

https://www.thetimetribe.com/

ol

Geligtirici

Friends Of Education (North Macedonia)

P

Oyun Turi

Mobil Cevrimigi oyun — tek oyuncu

o
o

Vol 10-13 yas
Hedef Yasi
Q ingilizce
Dil(ler)
Empati
Dayanisma
Prososyal Pozitif iletisim
Deger(ler) Sorumluluk

%

Empatik olun
Problem ¢6ziimi

Prososyal Yardim isteyin
Beceri(ler) Digerine yardim et
A./ * Dogrudan: Baskalarina empatik olun
V. * Dolayli: duygusal zeka gelistirin
Hedefler  Psikolojik, sosyolojik, toplum yanlisi: Oz diizenlemeyi tesvik edin.
%\ Ogrencilere diinyanin diger bolgelerinde farkli insanlarin nasil yasadigini
Oyunlarin gosterebilecek ¢ok sayida farkli icerik.
Tanimi
Cﬁzi internet baglantili cihaz (akilli cep telefonu, tablet, diziistii bilgisayar, bilgisayar)
Donanim

prosocialvalues.org/
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Ogrencilerinizin zamanda yolculuk etmesine izin vererek tarih 6gretmekle
ilgileniyor musunuz? Oyleyse, The Time Tribe uygun olabilir.

Oyuncularin, Time Tribe adh gizli bir grubun kayip Uyelerine ne oldugunu
bulmanin g¢ok yetiskin bir gorevini tstlenen dort kiiglik cocugun hikayesini takip
ettigi bir tikla ve tikla macera oyunu. Yol boyunca, oyuncular sona ulagsmak igin

AU tarih boyunca cesitli yerleri kesfetmeli, bulmacalari ¢dzmeli, karakterlerle

Tanimi . L . . Ly
konusmali ve hikayenin tiim pargalarini bir araya getirmelidir. Oyun, gerceklere
dayali tarihsel igerik, tarihi figlirler ve dinyada bir fark yaratmaya yonelik
mesajlarla dolu.

N

25 dakika

Zaman

|

Resimler ve
Diger
Belgeler

Hirels Lism)- | Tere 44

RHE WESL Wall na
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¥

Diger
Alakali
Linkler

57

ipucu ve
Hileler

Bu oyunu grup halinde oynarsaniz daha dinamik olur.

0
Ne

Kaynak

http://blog.thetimetribe.com/about/
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Ugiincii Diinya Ciftgisi

&

Oyun Linki

https://3rdworldfarmer.org/take-action.html

ol

Gelistirici

Egitim arkadashgl (FYROM)

P

Oyun Tiirii

Gevrimici oyun — Tek oyunculu — Platform oyunu

o
o

&5 9+

Hedef Yasi
Q ingilizce, ispanyolca, Fransizca, italyanca, Portekizce, Cekce
Dil(ler)

sk

Prososyal Deger(ler)

Kisisel iliskiler / arkadashk / Aile
Empati

Saygi /Hosgori /farkhhklar kabul etme
Egitim

Etik

Duygular

Esitlik/Adalet
Dayanisma/birbirine yardim etme
Sorumluk

iletisim

Cevre/ Doga

b

Prososyal Beceri(ler)

Bakis agisina sahip olma

Empati yapma

isbirligi

Problem ¢6zme

Sirayla yapma

Hedefler koyup planlar hazirlamak
Yardim iste

Digerlerine yardim et

Hedefler

* Dogrudan: Diinya ciftcilerinin yasamak icin cektikleri
sikintilari anlamak

* Dolayli: Afrika gibi tlkelerdeki sosyal cevreyi ve ekonomik
sorunlari anlayip kendi Ulkenle karsilastirma. Hayatin

prosocialvalues.org/
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gelismekte olan Ulkelerdeki insanlar i¢in ne kadar zorlu ve
adaletsiz oldugunu anlamamizi saglar.

* Disiplinler arasi ve gapraz disiplinli: Cografya, tarih, sehir
ile ilgili. Kritik disiinme ve zor kararlar alma yetenegini
gelistirmek; sebep ve sonug iliskisini anlama, yapilan
hareketlerden sonra sonuglari neler olur anlamak.

* Psikolojik, sosyolojik, prososyal: zenginligin dagilimi ve
insanlar  arasindaki  esitsizlik hakkinda farkindalik
yaratmak. Boylece oyuncular insan haklari, adalet ve diger
topluluklar hakkinda disinebilirler. Empati  yapma
yetenegini gelistirerek 06grencilerin digerlerine nasil
yardim etmek igin nasil aktiviteler yapabileceklerini
ogrenirler (bagislar araciligiyla site araciligiyla dogrudan
yapilabilir), esyalar toplayip onlari yardim kuruluslarina
vermek. Bunun yani sira mahallelerindeki ihtiya¢ sahipleri
icin para ve gerekli esya bagisi toplamak igin etkinlik
dizenlemek. Yardima muhtaglara yardim etmek ve
onlarin bulunduklari zor durumlari anlamalarini saglar.

e

Oyunlarin Tanimi

diinya ciftcisi oyunculara fakir Glkelerdeki giftcilerin yasadiklari zorluklar
gosteriyor. Oyuncular devamli ellerinden gelenin en iyisini yapmaya
calisiyorlar fakat basarabiliyorlar mi? insan oyun oynarken bile
duslintyor ciftciler hayatta kalmaya calisirken, sonu gelmeyen savaslar,
hastaliklar, kurakhk, hirsizhk, bozuk politikacilar ve silahli milisler
gercekten ciftcileri bu seklide yok ediyor mu?

Dlnya giftcisi oyunu gergekten ciddi bir oyun oyunculara fakir
insanlarin hayatta kalmak icin neler yaptiklarini 6gretir ve neden daha
iyi bir yasam igin Ulkelerini terk ederler. Dolayli olarak bu durumlar
gogl, miltecileri ve en onemlisi esitsizligi ve zenginligin adaletsiz
dagihmini arttirir,

&

Gerekli Donanim

Bilgisayarlarda calisir, tablet ve telefonlarda ¢evrimigi olarak
oynanabilir.

=

Aktivitenin Tanimi

Bu oyun 8 — 9 yas ve Ulzeri ¢ocuklar i¢in uygundur ve kolaylikla
ogretmenler tarafindan farkl konulara uyarlanabilir. Disiplinler arasi
kullanilabilir. Oyun icerisinde gecen konular:

Cografya (Soruda lilkeler nerede, haritada yerlerini bulma, toprak, iklim
ve dogal zenginliklerini tartismak),

Tarih (tarihte neler oldu, kitalarda kimler yasadi, iliskileri anlamak ve
sebep sonug iliskisini 6grenmek)

Sivil egitim (Ulkedeki politikanin durumu, vyasal sistem, ekonomik
sistem, hiikimetin sistemi ve insan haklari).

Oyun 4 kisilik bir ailenin nasil hayatta kalacagina karar vermek igin
verilen kararlar Gzerine kuruludur. Oyuncu ailenin hayatta kalip
kalamayacagini hicbir sekilde bilemez ve bu oynanan oyun icerisindeki
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durumlara bagh olarak degisir. Bu durum oyuncu igin zor olabilir ¢linkii
aldiklari kararlarin hig¢ birisi dogru karar olmayabilir. Bu oyundaki
deneyimler oyunculara 3. Diinya llkelerindeki gerceklikleri ve zorluklari
Ogreterek empati yapmalarini saglar.

Ogretmen aktiviteyi baslangic olarak kiigiik bir gérev baslatabilir.
Ogrencilere tek sira olmalarini ve vyizlerini sola veya saga
o0gretmenlerine donerler ve 06gretmenin soyledigi ifadelere evet
cevabini verebilenler bir adim ileri giderler. ifadeler: Rahat bir hayat
siirmeniz icin ailenizin parasi var mi? Eger istegin her seyi alabiliyorsan.
Okulda kabadayiliklara maruz kalmayip kotu hissetmediysen ve bunun
gibi sorular. Bu pratik aktivite (bir televizyon reklamindan
esinlenilmistir) 6grencilerin bir kisminin digerlerinden daha ayricalikli
yetistigini ve daha iyi bir pozisyonda oldugunu 6gretir.

Aktiviteden sonra bu durumun adil olup olmadigini sorup 6grencilerle
bir miinazara ortami baslat. Ogretmen &6grencilerin bu deneyimlerini
oyun icerisindeki Glkelerle iliskilendirir.

Oyunu oynadiktan sonra 6gretmen 6grencileri iki gruba ayirir ve onlara
bir ka¢ soru vererek tartismalarini ve bir sonuca ulasip bu sonuglari
arkadaslariyla paylagmalarini ister. Sorulabilecek sorular:

Oyun icerindeki en biylik zorluk neydi?

Neden bazi kararlari vermek ¢ok zordu?

Nasil hissettin?

Sonunda 0Ogretmen Ogrencilere neler yapilabilecegini ve bunun
mimkin olmadigini sorar. Oyun icerisinde HAREKETE GEC digmesi
bulunur. Bu aktif edildiginde, Afrika ve diger (lkelerdeki ciftcileri
destekleyen biitlin organizasyonlari gosterir. Buna ek olarak 6gretmen
ogrencilere yerel topluluklarina nasil edebileceklerini konusur.

)

Zaman

Oyun yaklasik olarak 30 dakika siirer.

|

Resimler ve Diger
Belgeler

A Thought-provoking simulation

Endure the hardships of 3rd World Farming...
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Diger Alakal Linkler

Duygusal bir cevap gelistirmek ve oyunun ders igerisinde daha fazla
kullanimi:
https://paxsims.wordpress.com/2015/01/27/reviewing-third-world-
farmer-as-a-class-assighment/

57

ipucu ve Hileler

Bu oyunda oyuncularin tarim ile ilgili bilgilerinin (bitkiler, iklim ve
birazda 3. Dlnya (lkelerindeki durumlar hakkinda) olmasi oyundan
daha iyi sonug alinmasina yardimci olur. Ogretmen dgrenciler igin kisa
bir sunum yapabilir veya 6grencilerden Google da kisa bir arastirma
yapmalarini isteyebilir.

0
Ne

Kaynak

3. Dlnya giftgileri Takimi 2014
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Tower Together

&

https://playgen.itch.io/tower-together

Oyun Linki

ol

Polo Europeo Della Conoscenza (italya)
Hazirlayan

P

Cevrimici Oyun — ¢ok oyunculu (2 oyuncu) — Flash oyun
Oyun Tiirii

RS
&

)

7+
Yas Grubu

ingilizce, italya, Yunanca, ve ispanyolca

Sorumluluk
iletisim

e =0

Prososyal Deger

Kendini kontrol etme
o« Digerleriyle iletisim kurma
Ga"g Bir gruba katilma

Bir bakis agisina sahip olmak
Hedefler koyup planlar yapmak
Problem ¢ézme

Prososyal beceri

- * Dogrudan: Stratejik disiinme
ad * Dolayli: Geometri, geometrik kestirimler
Hedefler D|..<,|pI|n_I.er arasl ve"gapraz d|3|p||r.1I|. I?o_g.uI_uk organizasyonu
* Psikolojik, sosyolojik, prososyal: is birligi

Ogrenciler beraberce paylasilan bloklari kullanarak sinirl zaman

%\ icerisimde kule insa ederler. Her oyuncu bloklari hareket ettirebilir,
dondirebilir ve uygun buldugu pozisyona yerlestirebilir. Oyunun amaci
Oyunun agiklamasi zaman bitmeden ekranin ortasinda bulunan ¢izginin lzerine ulasmis bir

kule insa etmek.

Oyun en i3 ve 4 gb ramli bilgisayarlarda oynanabilir.
Her bir makine icin en disik bant genisligi 5 Mbps dir.

prosocialvalues.org/
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Gerekli malzeme

=

Aktivitenin tanimi

Ogrenciler beraberce paylasilan bloklari kullanarak sinirli zaman
icerisimde kule insa ederler. Her oyuncu bloklari hareket ettirebilir,
dondirebilir ve uygun buldugu pozisyona yerlestirebilir. Oyunun amaci
zaman bitmeden ekranin ortasinda bulunan ¢izginin Gzerine ulasmis bir
kule insa etmek.

5 ile 15 dakika arasi

Oyundan goriintiler

v

WwWw.prosociallearn.eu

ilgili baglantilar
ﬁ Oyun heyecanli ve komik, cocuklar oyunu oynarken genellikle gilerler
ipuclar ve cighk atarlar.
o0
O e
Gelistirici: Playgen ( http://playgen.com/)
Kaynak
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VentiMesi

&

Oyun Linki

https://wearemuesli.itch.io/ventimesi

ol

Hazirlayan

Polo Europeo della Conoscenza (ltaly)

P

Oyun Turi

indirilen - tek oyunculu - anlati oyunu

20
o)

)

Yas Grubu

11+

italyanca ve ingilizce

e <0

Prososyal Deger

Baris / demokrasi / vatandaslik
Duygular
Empati

b

Prososyal beceri

Bakis agisi edinme
Duygu ve duygulari tanimlayin ve ifade edin
Empatik olun

Ve
N\
Hedefler

* Dogrudan: Tarihsel konuyu farkl perspektiflerden
kesfedin

* Dolayli: Tarihsel olaylarin insan karmasikhgini 6grenin

 Disiplinler arasi ve disiplinler arasi: italya'daki ikinci Diinya
Savasi'nin tarihsel gerceklerini derinlestirin

* Psikolojik, sosyolojik, toplum yanlisi: Gegmiste totalitarizm
icin 6zglirliik kazanmak icin yapilan fedakarliklari anlayin

e

Oyunun agiklamasi

Ventimesi, italyan Direnisi ve Nazi-Fasizm'den Kurtulus hakkinda
oynanabilir hikayelerin bir koleksiyonudur. Oyun, Milan metropol
bélgesindeki (Sesto San Giovanni ve cevresi) gercek ikinci Diinya
Savasl olaylarina dayanan 20 hikaye, 20 aylik partizan direnisi
sirasinda italya'nin demokrasi tarihine 20 farkli bakis acisi
anlatiyor (Eylil 1943'ten Nisan 1945'e kadar) italyan
ateskesinden Nazi-fasizminden nihai kurtulusa. Boylece her ay

prosocialvalues.org/
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oyuncu yeni bir hikaye ile tanistirilir ve aylar ilerledikce, her biri
gercek bir olaydan esinlenen bir dizi farkli bolimdeki cesitli
karakterlerin zorluklarini yasar.

Oyun, italyan direnisinin, toplama kamplarina giden trenleri
izleyen g¢atismal bir rahipten, kontrol noktasinda yogun bir
sekilde pazarlik yapan bir Alman askeri ve fabrika iscisine ve
bombalarin yildiz oldugunu hayal eden bir ¢ocuga kadar, italyan
direnisinin tim yonlerini kapsiyor.

&

Gerekli malzeme

Pc or Mac

=

Aktivitenin tanimi

Her kisa etkilesimli roman, yogun psikolojik, duygusal ve tarihsel
bilgiler icerir. Oyuncunun yalnizca birkag diyalog arasindan se¢im
yapmasi yeterlidir, ancak bu onu zor kararlarin 6niine koymak icin
yeterlidir (yani, ndbetci ile dostca veya kacamak; odada 1sig1 acik
birakmak, c¢linkii ¢ocuk karanlhktan korkuyor veya doniyor.
kapalidir, boylece bombardiman ucaklari evi gérmez...)
Ogretmenler, kararlar ve ayrica her bélimiin anlami hakkinda
distinmek igin tiim sinifla kolayca etkilesim kurabilir.

Hem grafik hem de ses ozellikle dnemsenir ve sanat ve miuzik
konulari arasinda koépri kurabilir.

Her bolim birkag dakika strer

|

Oyundan goriintiiler

2 born and a time to die..
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ilgili baglantilar

https://www.wearemuesli.it/

57

ipuglan

0
Ne

Kaynak

Published on jtch.io and Game Jolt by Wearemusli

prosocialvalues.org/
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Diinyay! Kurtarmak

&

Link to the Game

http://worldrescuegame.com

&

Promoter

Panevezys District Education Center (Lithuania)

51

Type of Game

Mobil oyun — tek oyunculu — Hikdye oyunu /mini oyun

o
o)

i, 9-15
Target Age
Q ingilizce
Language(s)
Sorumluluk
lletisim
Prosocial Value(s) Cevre/Doga

b

Prosocial Skill(s)

Bakis acisi edinme

Empati yapmak

Sosyal ipuglari tanimlamak
Problem ¢6zme

Yardim iste

Digerlerine yardim et

AN
A
Objectives

Dogrudan: Diinya capindaki sorunlari ¢ozmek — &rnegin yer
degistirme, hastalik, kuraklik, ormanlarin yok edilmesi ve kirlilik —
topluluk seviyesinde.

Disiplinler arasi ve ¢apraz disiplinler: farkl konulardaki bilgileri
sentezleme ve birlestirme: cografya, fizik, kimya vb.

e

Description of the
games

Dlnyayi kurtarmak oyunu arastirmalara dayanan disiplinler arasi ve
¢apraz disiplinli bir hikdye oyunudur. Bu oyunun yapiminda Birlesmis
Milletlerin slrdurilebilir gelisme hedeflerinden esinlenilmistir. Oyun
Kenya, Norveg, Brezilya, Hindistan ve Cin’deki 5 gen¢ kahramana diinya
capindaki sorunlari (yer degistirme, hastalik, ormanlarin yok edilmesi,
kurakhk ve kirlilik) gzmeye yardim ederler.

Cocuklar diinyanin farklh koselerinde yerel insanlarla tanisip, yardim

prosocialvalues.org/
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ederek, dinyayl sayisiz tehlikelerden kurtaran insani gorevleri
basarirlar.

Kiglik oyunlar eglenceli oyunlar olarak yapilirlar, fakat bu oyunun
konusu ciddi bir konudur ve zaman kisitlamasi bazi ¢ocuklar igin sikici
olabilir. Ogretmenler oyunu 6grencilerle oynayarak bu ciddi ve
korkutucu durumlari 6grencilere detayh bir sekilde agiklayabilirler. Bu
oyun stiphesiz ¢cocuklara diinyadaki insanlarin karsilastiklari problemleri
o0grenmelerine yardim eder.

&

Equipment Needed

10S 9.0 veya Uzeri
Android 4.1 veya Uzeri

&3

Description of The
Activity

Oyunu oynamaya baslamadan oOnce, cocuklara profesér tarafindan
yazilmis giris hikayesini okuyup Kenya'ya giderler. Haritayi acip Kenya-
Somali sinirindaki Salim ismindeki futbolcunun bulundugu yere yaklas.
ilk mini oyun tiklatma ve siriikleme oyunudur. Oyuncular Salim'e
yardim ederek, Somali Kenya arasindaki labirenti gecirirler. Profesor ve
bes cocuk arasindaki konusmalari okuyarak her llkedeki sorunlardan
haberdar ol. Bir oyun tamamlandiginda digeri agllir.

Ornek Aktiviteler:

Ogretmen oyun igerisindeki karakterlerin sorunlari ¢ézme ydéntemleri
hakkinda sorular sorabilirler.

Oyunda senin bir problemini ¢dzmek igin yardim aldigin bir
organizasyonu arastir ve senin sinifin, okulun veya ilkenin bu
sorunlarin ¢éziimiinde neler yapabilir konus.

Birlesmis Milletler ve UNESCO hakkinda konus. Bu diinya gapindaki
organizasyonlar hakkinda ¢ocuklara uygun bilgiler edin.

Zaman 0grenme amaclarina ve ilave aktivitelere gore degisir.

|

Images or Other
Documents
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TAP TO CONTINUE

57

Tips and Tricks

GCocuklar bu oyunlari kendileri oynayabilirler, ama her mini oyunun
icerigini tartismalari ve analiz etmeleri daha faydali olurdu.

0
Ne

Source

Developer: ZU Digital
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DIGER DiJiTAL MATERYAL

Avatar maker

&

Oyun Linki

https://avatarmaker.com/

ol

Hazirlayan

Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Spain)

P

Oyun Tiirii

Online avatar maker

o
X

¥ ciimin 10- oo
Yas Grubu
Q ingilizce
Dil
%\ Farkliliklari kabul edin
Prososyal Pozitif iletisim
Deger Sorumluluk
@y
Yardim isteyin
s E Digerine yardim et
beceri
L * Dogrudan: bir avatar olusturun.
A * Dolayl: oyunlastirma araclari
H :\ﬂ *  Psikolojik, sosyolojik, toplum yanlisi: Oz diizenlemeyi tesvik edin,
edetler farkhiliklarin farkindahgini artirin.
%\ Avatarmaker.com, sizin ve 0Ogrencilerinizin glinlik aktivitelere basit
Oyunun oyunlastirma 6geleri eklemeye baslamaniz icin en kolay secenektir.
aciklamasi

prosocialvalues.org/
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Gerekli internet baglantii cihaz (akill cep telefonu, tablet, dizisti bilgisayar,

bilgisayar
malzeme gisayar)
Web sitesine eristiginizde, avatariniz igin cinsiyeti ve ardindan tiim 6zelliklerini
(gozleri, yluz sekli, saglari, kiyafetleri, sirtlari ...) secmeniz gerekir.
Aktivitenin Avatar, diger web'ler / uygulamalar kadar ¢ok segenege sahip degildir, ancak
tanimi baslamak icin fazlasiyla yeterli olabilir.
AN
5 dakika
Zaman

s =}

Oyundan b 4 | .
goriintiiler T Nt — B

O

ilgili
baglantilar

ﬁ Web sitesine kayit olmaniza gerek yok, sadece avatari olusturup indirin
ipuglari

0
Ne

Kaynak
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BadgeCraft

&

1)https://play.google.com/store/apps/details?id=com.badgecraft
2) https://itunes.apple.com/It/app/badge-wallet/id11690770037?
mt=8

Oyun Linki 3) https://www.badgecraft.eu/
4) https://www.badgewallet.eu
$ Usak il Milli Egitim MidirlGgi — Usak MEM (Turkiye)
Geligtirici
i’ Mobil uygulama
Oyun Tiri
IOOQ\
i) 7+
Hedef Yasi
Q ingilizce, Litvanyaca, ispanyolca, italyanca, Yunanca, Fransizca,
Dil(ler) Portekizce, Almanca ve digerleri.
%\ Egitim
Prososyal Btk
Vatandaslik

Deger(ler)

¢

Digerleri ile iletisim

Prososyal
Beceri(ler)
. * Dogrudan: pozitif davranislari desteklemek
A * Disiplinler arasi ve ¢apraz disiplinli: Anlamli iletisim kurma
He t;e\ﬂ er * Psikolojik, sosyolojik, prososyal: Baskalarinin neleri

yapabildigi ve basardigini gérmek.

Oyunlarin Tanimi

Uygulamayi indirip 6grencilere sunum yapabilirsiniz. Sonrasinda
6grenme hedeflerinizi belirleyin ve 6grencilere gosterin. Ondan
sonra 6grenciler uygulamayi kullandik¢a degerleri ve davranislari
kazanacaklar.

prosocialvalues.org/
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&

Gerekli EkKipman

Akili telefon, tabletler, NOX Android Emulator’u olan bilgisayarlar
ve internet baglantisi

&3

Aktivitenin Tanimi

Rozet Clzdani givenli bir sekilde “Badgecraft” tarafindan
cikarilan basari rozetlerini kazanma, depolama, ybnetme ve
paylasma platformu https://www.badgecraft.eu ).

Rozet clizdani su Ozellikleri sunar:

Rozet kodlarini yazarak veya QR kodlarini taratarak rozetleri
kazan

Rozet projelerine ve programlarina katilarak yeterlilik gelistirilir.
Rozet arastirma ve programlarini tamamla.

Basarilari desteklemek amaciyla yazi, fotograf, video ve dosyalar
ylklenebilir.

Ogrenme, gelisim ve basari ilerlemesi gérme

Niteliklilik, basarilar in noktada depolanabilir

Basarilar sosyal medyada, cevrimigi profillerde veya CV lerde
paylasilabilir.

Yeterlilik, basarilar ve niteliklilik gdsterilebilir.

Rozet clzdani diger oOzellikleri hakkinda daha fazla bilgi
(http://www.badgewallet.eu)

Taninma sistemleri:

Uygulamaya bir rozet ile baslanir ve sonrasinda bitlin bir sistem
olusturulabilir. Taninma gelistirmede rahatliga sahip olunabilir.
Seviyelerle ve donim noktalariyla taninma yolu olusturulabilir.
ilerlemeler takip edilebilir ve yetenek gelisimi izlenebilir.
Ogrenme ve basarilar icin firsatlari sun ve kazanilan rozetlerin
nasil kisilerin daha sonraki durumlarda yaraticiigi ve kontroli
artairdig gorilebilir.

Gorevler:

Yeni rozetler kazanmak igin ¢esitli aktiviteleri kullanarak gekici ve
motive edici gorevler olustur.

Ogrenciler ve onlarin 6grenme cevreleriyle uyum icinde olmasi
icin kanitlarin farkh formatlarda yiklenmesine izin ver.

Cesitli secenekleri (kendisi, arkadas ve 6grenmen) kullanarak,
Ogrencilerin 6grenmelerini gdzden gegir.

Etki ve Basarilar

Anlik olarak kisilerin nasil rozet kazanma aktivitelerini
tamamladiklarini gozlemle.

Tanima verilerini gdzlemle ve analiz et ve sonuglari kullanarak
egilimleri ve modelleri tanimla.

Kazanilmig ve agik basarilari kontrol ederek sertifikalar hazirla.
Rozet Ciizdani

Her yerde ve her zaman kanitlari topla. Rozetler her zaman senin
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parmaklarinin ucunda.

Gorevlerdeki basarilerini ve rozetlerini kontrol etmenin en kolay
yolu.

Taninmis profilini sun.

Gorevleri almak ve tamamlamak igin bildirimleri aktif et boylece
basardiginda hemen 6gren.

Basari Portfoyi

Cevrimici portfoylindeki basarilari diizenle ve goriintile.
Bagarilarini kimlerle paylastigini gizlilik ayarlarindan kolayca
ayarla.

Basarilarini cevrimici ve cevrimdisi olarak dijital acik rozetlerle
veya yazdirilabilir sertifikalarla paylas.

Sirt ¢cantasi

Rozet kazanan kisilerin aglk rozetlerini sirt c¢antalarina
tasiyabilirler.

Bu sirt ¢antasi kazandigin acgik rozetleri depolama ve internet
Gzerinde farkh platformlarda paylasma olanagi saglar.

Badgecraft acik rozetler 1.1 standart kullanir.

Cok dilli Coziim

Badgecraft platformu ve rozet clizdani uygulamasinda ¢oklu dil
secenegi mevcuttur. Suanda 18 dil desteklenmekte.

9,

Zaman

Uygulamayi indirip, kayit olduktan sonra uygulama kullanima
hazirdir ve herhangi bir zaman limiti yoktur.

|

Resimler ve Diger
Belgeler

®
=

= )

v

Diger Alakali
Linkler

https://www.youtube.com/watch?
time_continue=3&v=HglLg7ybDtc (Giris Videosu)
https://www.youtube.com/channel/
UCHDeiVUOkH5cOJGnRBielrA (Btilin Videolar)

57

Badgecraft yeterlilik elde etmek, 6grenimi dogrulama, personelin
profesyonel gelisimi desteklemek ve basariya ulagsmak igin motive
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ipucu ve Hileler

eden bir tanima sistemi olusturan glvenli bir aractir.

Badgecraft dijital acik rozetleri kullanarak basarilarinizi
gosterebileceginiz ¢ok dilli bir web platformu. Bireyler ve
organizasyonlar bu rozetleri online olarak kazanabilirler,
yaratabilirler, paylasabilirler, dlizenleyip ve sergileyebilirler, buna
ek olarak bu rozetler gerekli yerlerde basarilarinizi on plana
¢ikarmak icin kullanilabilir.

o0

|
|
8!

Kaynak

Rozet clizdani uluslararasi gelistiricilerine asagidaki linklerden
ulasilabilir: http://www.badgewallet.eu/partners

Rozet Clizdanin gelismeleri Avrupa birligi ve Erasmus+ programi
tarafindan desteklenmektedir. Bu program hakkinda daha fazla
bilgi icin: http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/
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Bitmoji

@ q

https://www.bitmoji.com/ /

Oyun Linki

<$> Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Spain)
Hazirlayan

i’ Kendi kisisel emojisini olusturmak icin uygulama - sosyal medya
Oyun Tilrii uygulamasi

o
o)

)

Yas Grubu

Tim yagslar

@,

ingilizce, ispanyolca, Arapga, Almanca, Fransizca, Portekizce, Japonca,
Korece

Dil
9%\ Farkhhklari kabul edin
Pozitif iletisim
Prososyal
Des Sorumluluk
eger i
Etik
G‘S') Farkliliklarin degeri
Prososyal Ba§lfaTIar|\(Ia iletisim
beceri Plurilinguism
eceri
- e Dogrudan: Ozelliklerinizle etkileyici ¢izgi film avatari olusturun.
ad * Dolayh: oyunlastirma araclari
He(;'e\ﬂer * Psikolojik, sosyolojik, toplum yanlisi: Kendini tanimayi, kabulii
tesvik edin, farkliliklarin farkindaligini gelistirin.
%\ Bitmoiji, oyunlastiriimis etkinliklerde kullanmak Uzere arkadaslarinizla,
ailenizle paylasmak icin kendi 6zelliklerinizi 6zellestirmek ve kendinizin
Oyunun gercekten gercekgi tasvirlerini olusturmak igin bir sosyal medya
aciklamasi uygulamasidir. iOS veya Android igin indirebilirsiniz
ﬁ Android 6.0.1 ve i0S'taki esdegerine sahip akilli cihaz ve internet erisimi
Gerekli
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malzeme

&

Aktivitenin
tanimi

Yapmaniz gereken ilk sey, uygulamanizi indirmek

Snapchat hesabinizi kullanarak veya yeni bir tane olusturarak giris
yapmaniz gerekecek ve emojinizin dizenleyicisinin ilk adimi 6nce
cinsiyetinizi secmek olacaktir. Cinsiyetinizi sectikten sonra, bir selfie
cekmek isteyip istemediginiz sorulacaktir. Bu fotograflar otomatik olarak
emojinizi olusturmaz, ancak olusturma islemi sirasinda ekranda
gosterilecek, boylece onu bir rehber olarak kullanabilirsiniz. YlzinGzi
her zaman gorerek kendinize daha benzer bir emoji olusturabilmelisiniz.
Avatar stilini, ten ve sa¢ rengini, sa¢ seklini, sakalini, seklini, rengini ve
boyutunu, kirpik, kas, burun, gozlik, ¢cene, géz, dudak, kulak, yiz hatlari
ve kiyafetleri degistirebilirsiniz. Avatariniz olusturulduktan sonra, onu
bir emoji olarak kullanabilir veya c¢ikartmalarinizi ekleyebilirsiniz. Bu,
dogrudan Bitmoji'yi uygulayan uygulamalardan veya yalnizca istediginiz
goriintliye ttklamaniz gereken diger uygulamalardan yapilabilir ve onu
kullanacaginiz uygulamaylr se¢mek icin bir menld gorinecektir.
WhatsApp, LINE, Messenger veya Telegram gibi uygulamalarda
kullanabilirsiniz.

Zaman

10 dakika

7]

Oyundan
goriintiler

CD @D @ O @ @ 2
-\E,d“"“” v.,,ﬂ Yo u’ﬂﬂgjg AP G

: 3

Bitmoji 5y
fllfaeamioss:

Your Personal Emoji
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ilgili
baglantilar

57

ipuglari

Bitmoji are also Chrome friendly and works with Gmail

0
N

Kaynak

© 2020 Snap Inc.
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Duygular ve iletisimler

@ http://sauga-sveikata5-8.mkp.emokykla.lt/It/mo/demonstracijos/
. emocijos_ir_bendravimas/,scenario.16,position.0
Oyun Linki
$ Panevezys Bolgesi Egitim Merkezi (Litvanya)
Gelistirici
i’ Etkilesimsiz slayt gOsterisi, sadece bilgi icerir.

Oyun Tiiri

90
Qf 6-14

Hedef Yasi

Q Litvanyaca

Dil(ler)

%\ Duygular
Prososyal iletisim/isbirligi
Deger(ler)

Digerleriyle iletisim kurma
Digerlerine saygl gostermek
Bir goris agisina sahip olmak
. Hisleri ve duygulari ifade etme ve tanimlama.
'an--.. Empati yapmak

9 Sosyal ipuglarini tanimlama
Prososyal Kendini kontrol etme
Beceri(ler) isbirligi
Sorun ¢ozmek
Planlar ve hedefler koymak
Yardim isteme
Digerlerine yardim etme

i Ogrenciler insanlarin ¢esitli duygularini  tanimayi  &grenirler ve
A
tartisirlar.
Hedefler 3
iki gérsel érneklem vardir:
ilk gorselde, duygusal tanima gorevi sunulmakta. Ogrencinin resimde
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Oyunlarin Tanimi

gosterilen duyguyu tanimlamasi gerekmektedir. Ogrenci her tahmin
icin 5 puan kaybeder ve dogru cevaplar icin 10 puan kazanir.
Ogrenciler gorevleri 6grenerek ve kontrol ederek yapabilirler.

ikinci sunumda verilen gorsel ile baglanti kurma ve miidahale etme.
Ogrenciler bir kag gorselde ayni duygular gérebilirler, ama verilen
bitlin duygularn kullanmak zorunda da degiller. Gorevleri
tamamladiktan sonra, 6grenciler durumlara atadiklari duygular
birbirleriyle tartisabilirler. Sonrasinda ayni duygulari paylasabilirler ve
duygulari kontrol etme Uzerine fikirlerini paylasabilirler. Her duygu
belirli durumlar icin kullanigsh olabilir. Gorevleri bitirdikten sonra,
ogrenciler hep beraber sonuglara ulasabilirler.

&

Gerekli Donanim

Cevrimici mevcut, Adobe Flash Player gereklidir.

&3

Aktivitenin Tanimi

Bu bir oyundan ziyade ders aktivitelerine dahil edilebilir 6grenme
nesnesidir. Ornegin derslerde duygular ve hisler (izerine tartismalar
yapilabilir.

Ornek aktiviteler:

Aktivite 1: Hikayelerde hisler

Ogretmenlere notlar: Bu aktivite icin, duygulari gésteren resimler ve
kitaplar hazirla. Cesitli duygulari sirali (6rnegin: mutluluk, Gzglnlik,
yalnizlik, gurur, korku, sasirmis, kendine glven, kafasi karismis vb.)
olarak gosteren (“Emotions and communication” icerisindeki) hikayeler
kullanilabilir. Hikayeyi okurken 6grencilere ifade edilen duygulari sorun.
Ogrencilerin ilgilerini yiiz ifadelerine ve sézsiiz el kol hareketlerine
¢ekiniz. Hikayeyi okurken ¢ocuklardan verilen duygulari, temel duygular
listesinde verilen duygularla, tanimlamalarini isteyin. Ogrencilere biitiin
duygularin 6nemli ve gecerli oldugunu ve hi¢ bir duygunun yanlis
olmadigini vurgulayin.

Duygu ve hislerle ilgili resimler bulmak igin resimli cocuk kitaplari
arastirilabilir veya Google araciligiyla resimler veya kitaplar bulunabilir.
Aktivite 2: Okulun ilk giinii

Sinif Miinazarasi:

ilkégretim okulunun ilk giiniinde nasil hissettin? (Korkmus, gergin,
heyecanli, yalniz, hasta)

Sence seni bu sekilde hissetmeye iten ne oldu? Ne konuda
endiseliydin? (Kimseyi tanimamak, hi¢ arkadasinin olmamasi, ne
yapacagini bilmemek, 6gretmenini tanimamak, kaybolmaktan korkmak
vb.)

Sence okulun ilk giniinde sinif arkadaslarinin hisleri nasildi? (ayni
hissediyorlardi).

Sinif arkadaslarinin  hisleri hakkindaki distnlerini neler etkiledi?
(yuzlerindeki ifadeler, soyledikleri, hareket sekilleri, yaptklarindan,
aktivitelere dahil olup olmamalarindan vb.)

Sence neden sinif arkadaslarinin nasil hissettigini fark etmek 6nemli?
Onemli ¢linkii béylece herkesin giivende ve mutlu hissettiginden emin
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olabiliriz.

Vurgulanacak noktalar: Etrafimizdaki insanlarin nasil hissettigini
anlamanin bir kag¢ farkh yolu var. Etrafimizdaki insanlarin nasil
hissettiklerin anlamak 6nemli ¢linkli sonraki hareketlerimiz bunlari g6z
oniinde bulundurarak yapariz. Ornegin, (izgiin olduklarinda sefkatle
yaklasarak ve mutlu olduklarinda mutluluklarini paylasarak.

Zaman

Bu oyunu okul aktivitelerinde uygulamak icin, 6gretmenlerin yaratici
olmali ve bitin senaryoyu ve gerekli geregleri saglamasi
gerekmektedir. Zamanlama aktivitenin kapsam alani ve 6grenme
hedeflerine baghdir.

]

Resimler ve Diger
Belgeler

Emocijos gyvenime
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Diger Alakal
Linkler

http://sauga-sveikata5-8.mkp.emokykla.lt/lt/mo/uzduociu_lapai/
uzduociu lapas jausmai _ir_bendravimas/,scenario.16,position.5
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ipucu ve Hileler

Developer:_http://www.sviesa.lt
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Mutlu Yasam

&

1) https://itunes.apple.com/us/app/happy-onlife/id1017319944>?
mt=8
2)https://play.google.com/store/apps/details?

Deger(ler)

(0] Linki
S id=ec.europa.publications.happyonlife&hl=tr
$ Usak il Milli Egitim Mudirligi — Usak MEM (Tiirkiye)
Gelistirici
i’ Telefon Uygulamasi
Oyun Tiiri
IOOQ\
i) 8+
Hedef Yasi
Q ingilizce, Fransizca, italyanca, Portekizce, Rumence, Yunanca,
Dil(ler) Ispanyolca
Kisisel iliskiler
%\ Baris
iletisim
Prososyal
) Etik

Farkhliklari kabul et / Hosgori

¢

Problem Cozme

Prososyal
Beceri(ler)
e Dogrudan: Ogrencilerin bireysel ve toplumsal dijital
yeteneklerini gelistirir.
A./ * Dolayl: oyun oynayarak c¢evrimigi arastirma gereglerini
VN gelistirmeyi ve ihtiyaclarini ve problemlerini seslendirmeyi
Hedefler Ogrenirler.

* Psikolojik, sosyolojik, prososyal: kisisellik, glvenlik,
farkindallik ve yetenekleri gelistirir.

e

Oyunlarin Tanimi

Mutlu yasam c¢ocuklarin  oynayarak cevrimici glvenligi
ogrendikleri bir oyun. Ogretmenler simdi 6grencilerine dijital
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diinyada nasil glvenli bir sekilde davranilabilecegini oyun
oynayarak Ogretebilirler. Bu oyun 8-12 yas arasi cocuklarin
ebeveynleri ve 6gretmeleri ile iletisim igerisinde dijital dinyayi
Ogretir.

Test sorulari internette oyun igerisine iligskilendirilmistir. Sosyal
aglar ve cevrimici oyunlar oyun icerisinde soru sormaya ve
problemleri miizakere etmeye uygun sekilde tasarlanmistir, bu
sekilde o6grencileri dijital dlinyayr sorumlu olarak kullanmayi
Ogrenirler.

Bunun yani sira, Mutlu Yasam oyunu Ogrenciler, ebeveynler ve
ogretmenlerin internetteki riskleri ve firsatlarin farkinda
olmalarini saglar ve en iyi cevrim igin pratikleri destekler. Bu oyun
ve ara¢c hala gelismekte olan bir projedir ve hissedarlarin
uyguladiklari resmi ve resmi olmayan vyenilik¢i arastirma
teknikleriyle bu projeye glic kazanmaktadir. Bu proje 8 ve 12 yas
arasindaki cocuklarin dijital teknolojileri kullanarak katihmci
egitim ile batlinlesmelerini hizlandirir.

&

Gerekli Donanim

Mobil araclar, internet baglantis

&3

Aktivitenin Tanimi

Oyun 8-12 yas arasindaki cocuklara hitap eder ve cocuklarin
ebeveynlerini ve 6gretmenlerini de dahil eder.

Bu oyun “Yilanlar ve Merdiven oyunundan” esinlenmis ve ek
olarak test sorulari dahil edilerek hazirlanmis bir masa oyunudur.
Test sorulari internet Uzerinde, sosyal medyada ve cevrimigi
oyunlarda tartismalar baslatir ve bu tartismalar moderatolar
aractligiyla dijital ortamdaki bu tartismalari sorumlu ve dengeli
bir seviyede tutmaya izin verir. Kagit stiriminidn yani sira bu
oyun ayni zamanda ¢evrimigi olarak da ulasilabilir.

Asagi yukari 20 -30 dakika

|

Resimler ve Diger
Belgeler

PLAY AND LEARN ONLINE SAFETY!
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% https://ec.europa.eu/jrc/en/scientific-tool/happy-onlife-game-
- raise-awareness-internet-risks-and-opportunities
Diger Alakal _ .
. https://web.jrc.ec.europa.eu/happyonlife/
Linkler
Okullar ve egitimciler ingilizce ve italyanca siiriimlerini bedava
ﬁ olarak asagidaki e-mail adresinden isteyebilirler (sinirli sayida

utun bulunmaktadir):

ipucu ve Hileler : _
jrc-happyonlife@ec.europa.eu
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