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  “Değişmeyen	
  tek	
  şey	
  değişimin	
  kendisidir.”	
  
	
   	
   	
   	
   	
  Herakleitos	
  

	
  
	
  



	
  Teknolojinin	
  gelişmesiyle	
  her	
  alanda	
  
olduğu	
  gibi	
  eği;mde	
  de	
  yeni	
  arayışlar	
  
olmaktadır.	
  Sınıflar,	
  okullar	
  değişim	
  halindedir.	
  
Yıllarca	
  eği;m	
  verilen	
  sınıf	
  ortamlarında	
  
gerçekleş;rilen	
  eği;mlerin	
  kalitesi	
  dijital	
  ve	
  açık	
  
eğitsel	
  kaynakların	
  varlıkları	
  ile	
  sorgulanmaya	
  
başlamış>r.	
  	
  





Flippedclassroom	
  
“dönüştürülmüş	
  sınıflar”	
  
ya	
  da	
  “ters	
  yüz	
  sınıflar”	
  
olarak	
  da	
  adlandırılır.	
  
Dönüştürülmüş	
  sınıflar	
  
kullandığınız	
  geleneksel	
  
yöntemleri	
  baş	
  aşağı	
  
çevirdiğimiz	
  bir	
  
yöntemdir.	
  	
  
	
  



	
  Eği;mde	
  yeni	
  trendlerden	
  biri	
  olan	
  flipped	
  
classroom’da	
  öğrenciler	
  derse	
  gelmeden	
  önce	
  
ders	
  materyallerini	
  incelemiş	
  olurlar.	
  Ortak	
  açık	
  
kaynak	
  ortamlarda	
  bulunan	
  bilgiler,	
  öğrencilerin	
  
istediği	
  an	
  ders	
  materyallerine	
  ulaşmaları	
  için	
  
hazırlanmış>r.	
  	
  



	
  Bu	
  yeni	
  trend,	
  iş	
  birlikçi	
  öğrenmeyi	
  
destekler	
  aynı	
  zamanda	
  öğrencilerin	
  düşünme	
  ve	
  
sorun	
  çözme	
  becerilerinin	
  de	
  gelişmesine	
  
yardımcı	
  olur.	
  	
  



	
  Ters	
  yüz	
  sınıfla	
  öğrenciler	
  video,	
  
simülasyon,	
  e-­‐kitap,	
  çeşitli	
  ders	
  materyalleriyle	
  
dersten	
  önce	
  teorik	
  bilgiyi	
  bireysel	
  olarak	
  
edindikleri	
  için	
  sınıf	
  içi	
  etkinlikte	
  kullanılacak	
  
süre	
  pra;k	
  yapmaya	
  ve	
  uygulama	
  aşamasında	
  
kullanılacak>r.	
  



	
  Uygulama	
  alış>rmaları	
  yapılması	
  için	
  sınıf	
  
içinde	
  öğrencilerin	
  teorik	
  bilgi	
  seviyeleri	
  birbirine	
  
yakın	
  olmalıdır.	
  Bu	
  durum	
  açık	
  eğitsel	
  
kaynaklarla	
  sağlanmış	
  olacak>r.	
  	
  



	
  SınıXa	
  geçirilen	
  zaman	
  yeniden	
  
planlanacak>r	
  ve	
  sınıf	
  daha	
  çok	
  tar>şma-­‐odaklı	
  
konuların,	
  öğrenci	
  merkezli	
  projelerin	
  ve	
  
laboratuvar	
  uygulamalarının	
  desteklendiği	
  bir	
  
öğrenme	
  ortamı	
  haline	
  gelmesi	
  mümkün	
  
olacak>r	
  (Yarbro	
  ve	
  diğer,	
  2014).	
  	
  





•  Ters-­‐Yüz	
  sınıf	
  sistemi	
  denilen	
  filipped	
  
classroom,	
  ilk	
  kez	
  Miami	
  Üniversitesinde	
  
birçok	
  derslerde	
  kullanılmış>r.	
  	
  

•  Türkiye’de	
  MEF	
  Üniversitesi	
  flipped	
  
classroom	
  ile	
  derslerini	
  işleyen	
  
üniversitedir.	
  

•  Ayrıca	
  çok	
  ünlü	
  olan	
  Khan	
  Academy	
  flipped	
  
classroom	
  yönteminin	
  kullanıldığı	
  bir	
  
plaaormdur.	
  



Avantajlar	
  ve	
  Dezavantajlar	
  





	
  “İnsanoğlu,	
  tarihin	
  tüm	
  dönemlerinde	
  
eğlenmek	
  ve	
  güzel	
  zaman	
  geçirmek	
  için	
  sürekli	
  
yeni	
  arayışlar	
  içinde	
  olmuştur,	
  oyunlar	
  ise	
  bunun	
  
en	
  önemli	
  yollarından	
  birisidir”	
  (Karataş,	
  2014,	
  
Syf:316).	
  



Oyun,	
  belirli	
  kuralları	
  olan	
  ve	
  gerçekleş;rilmesi	
  
gereken	
  görevleri	
  kapsayan	
  bir	
  süreçten	
  
oluşmaktadır.	
  	
  



Oyunlaş>rma,	
  oyun	
  
dışındaki	
  etkinliklerde	
  
oyunu	
  kullanmak,	
  
yapılan	
  işe	
  oyun	
  
ekleyerek	
  eğlenceli	
  hale	
  
ge;rmek;r.	
  	
  



	
  Oyunlaş>rmada	
  genellikle	
  2	
  terim	
  dönüşümlü	
  
olarak	
  kullanılmaktadır:	
  oyun	
  mekanikleri	
  ve	
  oyun	
  
dinamikleri.	
  Oyun	
  mekanikleri,	
  kullanıcı	
  deneyimini	
  
ve	
  ilgisini	
  yaratmada	
  bir	
  etkinliğin	
  oyunlaş>rılması	
  
için	
  kullanılan	
  çeşitli	
  aksiyonlar,	
  davranışlar	
  ve	
  
kontrol	
  mekanizmalarından	
  oluşmaktadır	
  (örn.	
  
Puanlar,	
  seviyeler,	
  zorluklar,	
  hediyeler,	
  sanal	
  
eşyalar)	
  (Bunchball,	
  2010).	
  Oyun	
  dinamikleri	
  ise	
  ilgi	
  
ve	
  tutku	
  ile	
  oynanan	
  oyundaki	
  deneyimlerin	
  
çık>sıdır	
  (örn.	
  Ödül,	
  statü,	
  başarı)	
  (Bunchball,	
  2010).	
  	
  



Oyunlaş>rmaya	
  günlük	
  hayagan	
  örnek	
  vermek	
  
gerekirse	
  ilk	
  akla	
  gelecek	
  olan	
  FourSquare	
  
uygulamasıdır.	
  



Oyunlaş>rmanın	
  Çerçevesi	
  



Birçok	
  konuda	
  olduğu	
  gibi	
  oyunlaş>rmaya	
  
gösterilen	
  ilgi	
  ülkelere	
  göre	
  değişmektedir.	
  Bu	
  
değişimi	
  aşağıdaki	
  grafikten	
  incelemek	
  
mümkündür.	
  	
  



Oyunlaş>rmanın	
  Yararları	
  ve	
  
Eleş;rilecek	
  Yönleri	
  

	
  
•  Öğrenmek	
  eğlenceli	
  hale	
  gelecek;r.	
  
•  Derse	
  ka>lım	
  artacak>r.	
  
•  Derse	
  olan	
  mo;vasyon	
  artarak	
  devam	
  
edecek;r.	
  

	
  



•  Tar>şmalar	
  ve	
  rekabet	
  ortamı	
  öğrencileri	
  
sosyalleş;recek;r.	
  

•  Açık	
  kaynaklı	
  eği;m	
  ortamında	
  flipped	
  
classroom	
  gibi	
  yeni	
  eği;m	
  trendleriyle	
  
birleş;rilerek	
  ak;f	
  öğrenme	
  sağlanacak>r.	
  

(Karataş,	
  2014)	
  



	
  Bu	
  heyecan	
  uyandırıcı,	
  zevkli	
  ve	
  rekabetçi	
  
oyunlaş>rılmış	
  öğrenme	
  ortamlarından	
  
olabildiğince	
  faydalanmak	
  eği;mcilerin	
  göz	
  
önünde	
  bulundurması	
  gereken	
  görevlerinden	
  
biridir.	
  	
  





Oyunlaş>rma	
  Sitesinden	
  Bir	
  Örnek	
  



	
  
	
   	
  	
  	
  	
  Teşekkürler	
  J	
  	
  


