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Soyut

Bu boélim, ZYOB  arasindaki yaygin issizlik oranlarina iligkin
bir arastirmayl Ozetlemekte ve onlarn isgucu piyasasina tam
katilimlarini engelleyen sistemik engellere ve toplumsal onyargilara
odaklanmaktadir .Potansiyel yollardan biri olarak, 6zellikle ZYOB ler
icin bu esitsizlikleri iyilestirmeye yodnelik bir midahale olarak Oyun
Tabanli Ogrenmeyi (OTO) tanitiyor. Hedefler arasinda bu grubun
karsilastigr mevcut istihdam zorluklarinin elesgtirel bir incelemesi,
OTO’nin ve pedagojik potansiyelinin aciklanmasi ve istihdama dayali
temel becerilerin gelistiriimesinde oyunlarin etkililiginin altini gizen
ampirik kanitlarin sunulmasi yer aliyor. Ayrica, destek calisanlarinin
OTO girisimlerini tanimlama, ZYOB ‘in ihtiyaclan icin eyleme
gegcirilebilir stratejiler tasarlama ve makul diizenlemelerin ve yardimci
teknolojilerin uygulanmasinda etik alanda yol alma konusundaki
aracsal rollerini inceliyor . Bu nedenle, hedef demografinin belirli
gelisimsel gereksinimleri ve istekleri ile uyum saglamak i¢cin pedagojik
kolaylastiricilar tarafindan secilen oyunlarla bir 6n degerlendirme
katiliminin saglanmasini savunur.

Anahtar Kelimeler: Oyun Tabanli f)gjrenme; Zihinsel Yetersizlik;
istihdam Engelleri; Analog Oyunlar; Ulasilabilirlik.
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Bu Egitim Alt Boliminin Amaclar

ZYOPB’ler igin mevcut igsizlik oranlarina ve bu demografiyi
isgucunden uzak tutan temel zorluklara igik tutun.

OTO’ye ve ZYOB ‘ye sagladidi faydalara genel bir bakis yapin.
ZYOPB’lerin igsizlik oranlariyla miicadelede arzu edilen temel
becerilerin gelistiriimesine nasil yardimci olabilecegini
destekleyen belgeler sunun.

ZYOB igin OTOi kolaylagtirmada Egitimcilerin, Terapistlerin
ve Bakicilarin rollerini tartigin.

Makul ve wuygulanabilir dizenlemeleri g6z ©nunde
bulundurarak OTO yi bu spesifik demografiye uygulamak icin
stratejiler gelistirin.

Bireysel ozerklik, onur ve firsat esitligi gibi faktorleri g6z
onunde bulundurarak makul duzenlemelerin ve YT’lerin
uygulanmasindaki etik hususlari tartigin.

Alinti: Léste, J. ve Sousa, C. (2024). Zihin Yetersizligi Olan Bireylerin Eksik istihdamina
Yénelik Analog Oyun Tabanl Ogrenme: Kaynaklar ve En iyi Uygulamalar. C. Sousa, J. Pereira
ve C. Casimiro (Ed.), Engel Yok: Zihinsel Engelli Bireylerin Istihdamina Yénelik Stratejiler ve
En lyi Uygulamalar (s. 129-142). Edi¢Bes Universitéarias Luséfonas. https://doi.org/10.24140/

nobarriersv4.p02.06
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Giriig

Son yillarda farkh egitimsel ve gelisimsel zorluklarin Ustesinden
gelmek icin analog OTO nin kullaniimasina yénelik artan bir ilgi vardir
(Maratou ve ark., 2023; Sousa ve ark., 2023a). Analogun bu ortaya
cikigi, asiri dijitallesmeye, dijital yorgunluga ve ayni zamanda bazi
egitim baglamlarinda var olan teknolojik engellere dogal bir yanit
olabilir (Marenco ve Seidl, 2021; Sousa ve ark., 2023b). Bu egilim,
ZYO bireylere uygulanan damgalanma ve sistemik engeller nedeniyle
is bulmada zorluklarla karsilagan bireyler de dahil olmak uzere genis
bir nufus yelpazesini kapsayacak sekilde genigledi.

Analog oyunlar ¢esitli alanlarda yeterliligin gelistirilmesi igin ayr bir
platform saglar. Onemli 6lciide, ZYO bireylerin gereksinimlerinin
kargilanmasinda bunlarin kullanimi ivme kazanmig olup, beceri
edinme ile istihdam firsatlari bulma arasindaki ayrimi birlestirme
potansiyeli vurgulanmistir. Bu giris, analog OTO ‘nin yakinsamasini,
zihin yetersizler toplulugunda istihdam sorunlarini ele almanin dnemini
ve Ozellikle istihdam edilebilirligi artirma araci olarak oyunlarin beceri
gelistirmede oynadigi 6nemli roll incelemeyi amaclamaktadir.

Beceri Gelisiminde Analog Oyun Tabanli Ogrenme

Inclusion Europe’un 2021 raporuna gore Avrupa nufusunun istihdam
orani %74,8 iken EB’lerin yalnizca %50,8'i istihdam ediliyor. Ozel
olarak ZYOB dikkate alindiginda bu sayi buyuk dlclide dusuyor:
irlanda’da %36, iskocya’da %6 ve Portekiz’de %3. Géz 6niinde
bulundurulmasi gereken bir diger onemli faktor, bu istihdam oraninin
cogunlukla “korunakl atdlyeler” olarak adlandirilan ve gcogu durumda
dizenlenmemis, gecici ve dusuk ucretliislerden olusmasidir (Inclusion
Europe, 2021). Ayrica, is firsatlarina esit erisim sunmay! amaglayan
Sirdirilebilir KalkinmaHedefi (SKH) 8 ve daha spesifik olarak cinsiyet,
genglik ve engellilige odaklanan Surdurulebilir Kalkinma Hedefi (SKH)
8 incelendiginde , 2016’dan bu yana engellilerin istihdam edilebilirlik
dereceleri ve standartlarinin gelisimi , bu cephede neredeyse on yildir
onemli bir gelisme olmadigini gosteriyor (Birlesmis Milletler, nd).
Ayrica, “Engellilik gelisen bir kavramdir ve engellilik, engelli kigiler
arasindaki etkilesimden ve onlarin engelli olmalarini engelleyen
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tutumsal ve gevresel engellerden kaynaklanmaktadir” diyen Birlesmis

Milletler Engelli Haklari Soézlesmesini (CRPD) dikkate almaliyiz.

Bagkalariyla esit temelde topluma tam ve etkili katihm” (Birlesmis

Milletler, 2006). Bu baglamda engelli bireylerin esit istihdam

firsatlarina erigiminin 6ntindeki en yaygin ve en zorlu engellerden biri

egitimdir (Avrupa Engellilik Forumu, 2023, s.107). i§yerleri, genellikle

“sosyal beceriler” olarak adlandirilan iletisim, ekip ¢calismasi ve zaman

yonetimini ise yerlestirme icin gereklilikler olarak giderek daha

fazla dikkate aliyor ve OTO ‘nin igsizlik ile ZYOB ile arasindaki acigi
kapatmak icin etkili bir yol oldugu kanitlandi . Oyunlar bu baglamda
elestirel dusunmeyi, karar vermeyi, problem c¢6zmeyi, etkilegimi
ve iletisimi ve duygusal becerileri tesvik eden gugclu araclar olabilir

(Vygotsky, [1926] 2004, apud). Quast , 2022, s.55).

Ustelik Analog Oyunlarin isleyisi, Ozellikle oyuncular arasindaki

etkilesime dayanir, cunku tum oyuncularin etkili bir sekilde oynamak

icin kurallarin farkinda olmasi gerekir. Analog oyunlarin oyunculardan
gerektirdigi bu “kolektif zeka” masa Ustu oyun ile dijital oyun arasindaki
en temel farktir: Taglar yalnizca birisi onlari hareket ettirdiginde
hareket eder ve kurallar yalnizca tum oyuncularin bunlarin farkinda
olmasi ve bunlar hakkinda anlagmaya varmasi durumunda uygulanir.

Bir bilgisayarin oyuncular icin kural uygulayici olarak hareket edecegi

ve oyun dinamigini kolaylastiracag: dijital oyunlarin aksine (Léste,

2021, s.47).

Hem fiziksel hem de dijital ortamda var olan oyunlari karsilastirirken,
[Dijital oyunlarda] oyuncularin oynamak i¢in kurallar kapsaml
bir sekilde anlamasina gerek yoktur. Fiziksel Pandemi [bir masa
oyunu], bir oyuncu kural kitabini okumaya karar verene kadar
cesitli nesnelerden olusan bir kutudan ibarettir. [Ayni oyunun]
dijital versiyonu, eylemlerine otomatik olarak tepki verdiginden,
oyuncular oyunun mekanigini kesfedebilir ve zaman icinde nasil
calistiklarini 6grenebilirler (Stolee, 2020, s.15)

Baslangigta bu, dijital oyunlar kullanmanin olumlu bir yonu olarak
algilanabilir, 6zellikle de ZYOB ‘in kendi basina oyun oynamaya
calisirken belirli zorluklarla karsilagabilecegi dusunuldugunde. Ancak
analog oyunlar, oyuncularin oyun 6geleri izerinde tam bir farkindaliga
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ve kontrole sahip olmalarini gerektirdiginden, 6zellikle oyun kapsami
disinda uygulanacaksa, oyun tabanli 6grenme stratejilerine daha
onemli faydalar sunar. Bu durumda el-g6z koordinasyonu, kaynak
yonetimi, kurallari anlama ve takip etme gibi igyeri faaliyetlerine ve
senaryolarina aktarilabilecek yeteneklere odaklanmak.

Dahasi, dijital okuryazarliga bagh erisim engelleri sunmamanin yani
sira, oyunu oynamak icin kolektif zekanin gelistirilmesi, cogu zaman
oyuncularin uzlagabilmelerini,ig yerinde iletisim kurabilmelerini, ortak
zemin bulabilmelerini gerektirecektir; bunlar ayni zamanda oyunda
sahip olunmasi gereken cok degerli becerilerdir.

Su anda bu yaklasimi benimseyen ticari oyunlarin en iyi 6rneklerinden
biri Asmodee Access+ girisimidir (Asmodee, n.d.a). Dinyanin en
buyuk oyun yayincilarindan biri olan Asmodee , masaustu oyunlarda
EB’ye esit erigsimi tegvik etmek amaciyla bazi oyunlarini uyarlamak
icin saglik uzmanlariyla ortaklik kurdu. Su anda, 2024 yihna kadar
uyarlanmig u¢ oyun var: Dobble , Timeline ve Cortex Challenge, ayni
zamanda 8 farkh beceriyi gelistirmeye yardimci olduklar verimlilik
acisindan da degerlendirildi: Duygusal Etkilesim, Kisa Sureli Bellek,
Konugsma ve Sdylem, Planlama, Motor Beceriler, Sosyal ili§kiler,
Gdrsel-uzaysal isleme ve Zihinsel Goriintiileme.

Projede yer alan uzmanlarin her biri, saglik senaryolarinda hastalarla
oynamanin Yyararlari hakkinda daha derinlemesine bilgi veren
kisisel ifadeler de sundu; ancak bu baglamda dile getirdikleri en
ilging noktalardan ikisi sunlardir: oyunlari ara¢ olarak kullanmak,
oyuncularin gosterdikleri 6zel gcabanin farkina varmadan becerilerini
gelistirmelerine olanak tanir (Asmodee, n.d.b); ve oyun, oyuncular
arasindaki esitligi tesvik eder, saglik profesyonelleri (bazen guglu
bir konumda olarak algilanabilen bakicilar ve egitmenler) ile hastalar
(bazen savunmasiz bir konumda olarak algilanabilen ZYOB) arasindaki
ayrimi bulaniklastirir (Asmodee, n.d.b). Bu perspektiflerin akilda
tutulmasi 6zellikle 6nemlidir ¢iinkt GBLnin, faaliyetin odagini”birinin
ZYOB ‘ye yardim veya egitim saglamasindan “ - bagkalarina bagimlihgi
derinlestiren - nasil uzaklastirip bunun yerine daha esitlik¢i bir faaliyeti
tesvik edebilecegini aydinlatirlar. tum oyunculara bireysel yollarla
dogrudan veya dolayh faydalar saglayacaktir; boylece bagimsizhgi ve
yetkilendirmeyi tesgvik edecektir.
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Bir baska ¢cok olumlu drnekiise, otizm spektrumundaki gencglerin sosyal
becerilerini grup terapisi seanslari yoluyla gelistirmek icin Masaustu
Rol Yapma Oyunlarinin kullanilmasidir (Henning ve ark., 2024).
Yazarlar, sosyal becerilerin gelisimini, bazilari dogrudan istihdam
edilebilirlikle ilgili olan birgok arzu edilen sonugcla iligkilendirmektedir;
ornegin: sirketlerde kisilerarasi egitim, kigisel farkindalik egitimi,
satis teknikleri egitimi (s.2); ve ag olusturma icin yararli araglar
olan arkadaglar edinmek ve olumlu ve saglikli iligskiler kurmak (s.2).
Masaustu oyunlarina gore daha az yapilandiriilmig olan rol yapma
oyunlarinin kullanimi, deneyimlerin ve gelisimsel hedeflerin daha fazla
kisisellestiriimesine olanak saglama avantajina da sahiptir.

Bu nedenle, calismaya hazirlanirken terapistler, her bir katilimci
icin arzu edilen belirli hedef davraniglari formule etmek amaciyla
katimcilarla ve ebeveynleriyle bireysel goriugmeler de gergeklestirdi.
Seanslar sirasinda, bu hedef davraniglar terapistler tarafindan ya
dogrudan oOvglyle, karakterlerine bonuslar verilerek (yeni ekipman,
yetenekler ya da oyun ici parasal édiller) ya da grup hedeflerine gore
ilerleyerek surekli olarak guclendirildi. Bu nedenle, aktivite gruplar
halinde gerceklestirilmis olsa da her katilimcinin guvenli bir alanda
yuzlesmeye tesvik edildigi belirli hedefleri ve zorluklari vardi (s.5).
Ayrica ekip, Hedefe Ulasma Olceklendirme ydnteminin (Kiresuk-
Sherman 1968) gbézden gecirilmis bir versiyonunu tasarladi ve
buna “Odev Olgegi” adini verdi (s.4). Bu dlgek, her katiimcinin 6zel
ihtiyaclarina gore - kendileri ve ebeveynleri ile igbirligi icinde - grup
oturumlari diginda gergeklestirebilecekleri gérevlere (6rnegin, okulda
yeni biriyle konusmak) bagli degerlendirme noktalarinin secilmesi
etrafinda doner. , normal sosyal cgevrelerinin digindaki insanlarla
sohbete katilmada belirli zorluklarla kargilagsan bir katihmci igin).
Dolayisiyla oturumlar katihmcilarin guvenli bir ortamda hedef davranisi
uygulamalarina olanak tanirken , calismanin yapisi ve hedefleri de bu
becerilerin gergek hayat senaryolarina aktariimasini tesvik etti.

OTO ‘yi uygulamaya yonelik en iyi uygulamalar
1965 gibi erken bir tarihte, Robert M. Gagné “Ogrenmenin Kosullar”
adli kitabinda 6grenme surecinin etkili olabilmesi i¢in 6grencinin

134



Zihin Yetersizligi Olan Bireylerin Eksik istihdamina Yénelik Analog Oyun Tabanl Ogrenme: Kaynaklar ve En lyi
Uygulamalar
ogrendiklerinin kendi 06zel baglamlarina uygulanabilir oldugunu
hissetmesi gerektigini yazmisti. ve gercek hayattaki durumlar (1970
[1965]). Bu nedenle, Oyun Temelli Ogrenme’yi uygulamanin ilk sarti,
her bireyin halihazirda hangi becerilerde uzmanlastigini belirlemektir;
bunlarabazen “Uyumlu Davranis Olgegi (ABS)”, “Kisa Uyumlu Davranig
Olcegi (SABS)” (Hatton ve ark., 2001), “Yetigkin Bagimsizlik Yagam
Olciim Olgegi (AILMS)” (Zorzi ve ark., 2023) veya “Bagimsiz Yasam
Olcegi (ILS)” (Neuro Skills Merkezi, 1986).
Aralarindan sec¢im yapabileceginiz pek ¢ok secenek olsa da en kolay
ulasilabileni Néro Beceriler Merkezi’nin Bagimsiz Yasam Olcegi'dir.
Ancak belge 1986 yilinda hazirlanmistir ve bu nedenle ZYOB ‘ye etik
olarak en cok nasil atifta bulunulacagi agisindan guncel olmayan bazi
terimler icermektedir. Bu formlarin gogunun ¢ok kapsamli oldugunu
ve belirli senaryolarla pek ilgisi olmayan sorular igerebilecegini
akilda tutmak onemlidir. Bu nedenle, kilavuz olarak secildigi takdirde
formlarin mimkin oldugu kadar kisa (sadece baglamla ilgili sorulari
icerecek sekilde) uyarlanmasini ve genel olarak daha pozitif odakh ve
kapsayici bir dil kullaniimasini éneriyoruz. bu kitabin 3. béluminde
ayrintili olarak anlatilmigtir. Ayrica, engelli bireylerle galigan birgok
yerel kurumun halihazirda kendi 6zel degerlendirme araglar vardir
ve bu nedenle, OTO yaklagsiminin uygulanacag belirli topluluga daha
uygun hale getirilecedi icin buyuk olasilikla tercih edilecektir.
Halihazirda gelistirilmig becerileri belirledikten sonra bir sonraki adim,
her katiimcinin OTO yolculugunda hangi hedeflere sahip olacagini
belirlemektir. Akillarinda belirli becerilerin gelistiriimesini gerektiren
belirli is hedefleri veya beklentileri var mi? Hayatlarinin belirli bir
alaninda gelisme ihtiyaci hissediyorlar mi? Acik gereksinimleri ve arzu
edilen becerileri olan belirli yerel ise yerlestirme programlari (ZYOB
‘ve 6zel veya degil) var mi?
Sirecin bu kismi guphesiz her kuruma ve 6grenciye son derece 6zel
olacaktir; tipki “Bireysel Gelisim Planr”, “Bireysel Geg¢is Plani” (Avrupa
Ozel intiyac Egitiminde Kalkinma Ajansi, 2006), “Kaynastirma igin
Bireysel Plan” gibi. veya “Bireysel Egitim Plani”, ancak her zaman
akilda tutulmasi gereken bazi kurallar vardir:
- Her seyden oOnce, daima Engelli insanlar Kiiresel Hareketi’nin
sloganini takip edin : “Biz Olmadan Bizim igin Hicbir Sey” (Sassaki,
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2007): Surecin her adimi ZYOB ‘yi icermelidir.

- Daima yeterliligi Ustlenin. Bireyin belirli bir ihtiyaci varsa, Yardim
Seviyesi gereksinimlerine gore ona uygun konaklama teklif edin.

- Gerektiginde birincil bakicilara ve saglik uzmanlarina danigin,
ancak asla bireyin beyanlarini veya isteklerini gegersiz kilmayin.

- Onlara, yolun her adiminda kendilerine esglik edecek guvenilir
Kisiler bulundurma haklari konusunda bilgi verin.

- Mumkunse, terapistleri, mesleki terapistleri ve gerektiginde diger
uzmanliklari icerebilecek multidisipliner bir ekibi dahil edin.

- OTO oturumlarisirasinda ulasiimasi gereken hedeflerive miidahale
baglami diginda ulasilabilecek diger hedefleri belirleyin. Bu
hedeflerin dogal olarak kendi aralarinda uyumlu hale getirilmesi
gerekir, bdylece beceri transferinin gerceklesme olasihg artar.

Her o6grencinin beceri setleri ve hedefleri tanimlandiginda, mevcut
becerileri gelistirecek veya yeni becerilerin gelistiriimesine yardimci
olacak, ancak tercihen herikisinide yapacak oyunlarise¢cmenin zamani
gelmistir. Bunu yapmanin en kolay yolu, oyun yayincilarinin oyunlara
iliskin web sitelerine g6z atmak ve olasi oyunlarin oyun mekaniklerine
bagvurmaktir. Ornegin finansal becerilerimizi gelistirmek istiyorsak
Carcassonne gibi “isci yerlestirme” ve “kaynak yénetimi” becerilerini
iceren oyunlarisecgebiliriz; hizlirefleksler gelistirmek istiyorsak “Dobble
/Spot It” veya “Ghost Blitz” gibi zamana duyarli eglestirme oyunlarini
secebiliriz; ince motor becerilerini gelistirmek istiyorsak “Jenga”
gibi denge ve istifleme etrafinda donen oyunlarn tercih edebiliriz.
Oyunlarin ve oyun mekaniklerinin tam listesi i¢cin boardgamegeekK’i
oneriyoruz. com web sitesi ve “Masausti Oyunlarinin Yapi Taglar”
kitabi ( Engelstein ve Shalev , 2022).
Oyunlan “Coklu Oyun Katalogu” nun geligimiyle iligkilendiren bir
belge olan “Egitici Oyunlar Katalogu”na (Galapagos Jogos, 2022
[Ucretsiz ceviri]) dayanarak, onlar gelistirmeye yardimci olan arzu
edilen becerilerin ve oyunlarin bir listesini sunuyoruz. Howard Gardner
(1983) tarafindan ortaya atilan Zeka Teorisi” (MI):

- Dilsel Zeka: Black Stories Jr. (koleksiyon), Konsept/ Konsept

Cocuklar, Dixit, Dream On, Imagine, Story Cubes;
- Mantiksal/Matematiksel Zeka: Konsept/Kavram Cocuklari,
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Dobble /Spot it, Hayal Et, Hayal Et, SET, Zaman Cizelgesi;

- Uzamsal Zeka: Dobble / Spot it, Hayal Et, SET;

- Kisilerarasi Zeka: Black Stories Jr. (koleksiyon), Konsept/ Konsept
Cocuklar, Dixit, Dream On, Imagine, SET;

. igsel Zeka: Black Stories Jr. (koleksiyon), Konsept/ Konsept
Cocuklar, Dixit, Dream On, Imagine, SET.

Ayrica, “BNCC ve Masa Usti Oyunlarn”ni temel alarak, arzu edilen
becerilerin ve bunlarin gelistiriimesine yardimci olan oyunlarin bagka
bir listesini sunuyoruz ( Devir Escolas , 2018 [lcretsiz ¢eviri]), oyunlari
Brezilya’nin “Ortak Ulusal Mifredat Tabani”’nda (Base Nacional
Comum Mufredati, Ucretsiz geviri) ayrintili olarak agiklanan becerilerin
gelistirilmesiyle iligkilendiren bir belgedir:

- iletisim: Fast Food Korkusu!;

- Mantiksal Akil Yirutme: SET;

- Miuzakere: Kontrol Noktasi Charlie, Carcassonne;

- Ekip Calismasi: Kod Adlari, Fast Food Korkusul!.

Engellibireylericinuygulanmasi, destek personelinin, 6gretmenlerinve
aile iyelerinin dikkatli ve dusuncelibir yaklasim sergilemesini gerektirir.
Bu slrecin merkezinde, oyunlari engelli 6grencilere tanitmadan dnce
bu kisilerin oyunlara dogrudan katilim ilkesi yer almaktadir. Bu on
adim, yalnizca bir oyunun bireyin veya grubun 6zel ihtiyaglarina ve
yeteneklerine uygunlugunu degerlendirmeye degil, ayni zamanda
kolaylastiricilari oyun mekanigi ve potansiyel ogrenme ciktilarina
alistirmaya da hizmet eder. Egitimciler ve bakicilar énce oyunlar
oynayarak 6grenme deneyimini ZYOB ‘in gelismis becerilerine, kigisel
hedeflerine ve ilgi alanlarina gore daha iyi uyarlayabilir, bOylece daha
etkili ve anlamh bir 6grenme yolculugu saglayabilirler. Bu uygulama
OTO’nin genel hedefiyle uyumludur: ZYOB ‘in gelisebilecegi ve tam
potansiyeline ulagabilecegi kapsayicl, ilgi ¢ekici ve guclendirici bir
egitim ortami yaratmak.
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Etkili bir Egitim Araci Olarak OTO nin “Kanit Eksikligini” Ele Almak
OTO ile ilgili yapilan pek ¢cok arastirma, genel olarak OTO ‘nin etkili
bir egitim araci oldugu sonucuna varmak igin istatistiksel olarak
anlamli verilerin bulunmadigini desteklemektedir. Bununla birlikte, bu
calismalarin gogu “Satrang Etkisi” hipotezi (Sala, Foley, Gobet , 2017)
olarak adlandirilan ve satrancin mantiksal ve mekansal muhakemeyi
iceren biligssel agidan zorlu bir oyun olmasi nedeniyle satrancta
satranc etkisi yaratacagi fikri etrafinda yogunlagsmaktadir. Ogrencinin
okuldaki performansini olumlu yonde etkileyebilir. Bu fenomene “uzak
transfer” adi verilir; bu, satrancla ilgili becerilerin genellestirilmesinin
akademik performans tarafindan degerlendirilen seyden o kadar uzak
oldugu ve gevsek bir sekilde iligkili oldugu anlamina gelir (Sala ve ark.,
2017). Satrancla ilgili becerilerin baglama bagh oldugunu (Islamve
ark., 2021) ve bu nedenle sinif ici ortamlara ve deerlendirmelere
uygulanamayacagini one siuren diger calismalarla desteklenmektedir.
Bu baglamda, OTO ‘nin mevcut degerlendirmesiyle ilgili sorun, secilen
yéntemlerle (kontrol gruplarina kiyasla uzun vadeli not degisikliklerinin
istatistiksel degerlendirmeleri) ve degerlendirme nesnesiyle ilgilidir;
cunkusatrancin gelistirdigibelirlibeceriler, degerlendirilen sey degildir.
Bu bolimun ogrenciler veya gruplar i¢cin geligtirilmesi dnemli olan
belirli becerilere odaklanan bireysel egitim planlarinin gelistirilmesi ve
bu egilimi artirmak igin bu becerilerle ilgili belirli oyunlarin segilmesi
konusunda kararli olmasinin nedeni tam olarak budur. Yakin transferin
meydana gelmesi.

Co6ziim

Johan Huizinga (2016[1938]) “Homo Ludens” adli kitabinda, insanligin
gelisimiyle 6ztinde baglantili kultirel bir olgu olarak oyundan uzun
uzun bahseder. Huizinga’nin bazi fikirlerine yonelik modern elestirilere
ragmen, oyunun farkli senaryolari, etkinlikleri, sosyal dinamikleri ve
becerileri deneyimlemek icin bir firsat oldugunu kabul etmeliyiz. Bu
anlamda, oyunun bdlim boyunca sunulan egitsel, sosyal ve biligsel
faydalarina ek olarak, oyunun kendisinin de o6dullendirici bir faaliyet
oldugunu ve bu sekilde gorulmesi gerektigini dustinmeliyiz.

ZYOB ler'deki issizlik oranlarina yénelik OTO’nin faydalarini
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gostermektir. Daha once de belirtildigi gibi oyunlar, guvenli ve
umariz eglenceli bir ortamda senaryolarin oynanmasi ve becerilerin
test edilmesi igin ¢gok onemli bir firsat saglar ve bazi insanlarin
kendilerine belirli bir konuda pratik yapmalari gerektigi sdylendiginde
hissedebilecekleri baskinin bir kismini hafifletir. Belirli bir hedefe
ulagsmak igin beceri veya gorev.

Spesifik olarak analog OTO ‘nin bir diger énemli yénii, oynamak icin
tim oyuncularin iki temel gereksinimi karsilayabilmesi gerektigidir:
kurallan anlamak ve bunlara uymak; ve bu kurallarin ne oldugu
konusunda bagkalariyla ayni fikirde olabilmek. Ustelik cogu oyun,
oyuncu etkilesimini, saglikli rekabeti, igbirligini ve igyeri i¢in giderek
daha onemli oldugu dusunulen diger bircok sosyal beceriyi tegvik
eder.

Ayrica bu bdlum, belirli becerileri, zeka turlerini ve yetenekleri
gelistirdigi belirtilen bazi oyunlara da yer verirken, ayni zamanda
kendi takip arastirmalarini yuritmek isteyenler i¢in bazi kaynaklar ve
web siteleri de sunmaktadir. Ek olarak, OTO yaklagimi igin bakicilarin,
saghk profesyonellerinin ve egitimcilerin uUstlenmesi gereken rolu
belirtiyor ve ZYOB ve destek sistemiyle isbirligi icinde, halihazirda
gelistiriimis becerileri degerlendirmenin yani sira bireysel egitim
hedeflerini tanimlamanin bazi yollarini éneriyoruz. Son olarak, OTO
‘vye yonelik daha yaygin elestirilerden bazilarini ele aliyoruz; yani gcogu
calisma, yeteneklerin resmi olmayan/gayri resmi bir egitim ortamindan
resmi bir ortama aktarilmasina (veya uzaga aktariilmasina) odaklaniyor
- normalde yalnizca degerlendirilen istatistiksel degisiklikleri dikkate
ahyor Sorulardaki oyunlarin gelistiriimesine yardimci olmasi beklenen
becerilerle yakindan iligkili olmasa da, egitim sistemindeki notlardaki
olasi iyilestirmeler nedeniyle.
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