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Oyunlastirilmig uzamsal 6grenme icin hazine avi 6grenmeyi dinamik hale getirebilir. Ogrenciler cevreyi kesfeder, kullanir ve
cok cesitli aktiviteleri iceren butunsel bir 6grenme deneyimine dahil olurlar. Mobil 6grenmeden faydalanilan bu etkinlikle
sorumluluk, aidiyet, yaraticilik ve grup calismasina odaklanilmaktadir.
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Ogrenme, dgrenciler icin bir kesif olmalidir. Okumaya dayali aktiviteler, mutlaka zihinsel bir kesif etkisine sahip olur. Bununla
beraber 6grenciler ayrica fiziksel olarak bir 6grenme yolculuguna cikabilir ve sinifta veya okul binasinda, hatta okul disinda
hedefler bulabilir ve bu hedef varis noktalarina dogru ytirtyebilirler. Mobil teknolojilerle birlikte, kasif olma deneyimi bu sekilde
daha da glclendirilebilir.

Hazine avlari, genellikle acik havada oynanan ve katilimcilarin bazi gizli nesneleri bulmasini gerektiren oyunlardir. Define avi
(geocaching) oyunu ise, katiimcilarin bir mobil cihaz ve diger navigasyon tekniklerini kullanarak, koordinatlarla isaretlenmis
belirli konumlarda, mahzen adi verilen alanlara kutular gizlemek ve bulmak icin kullandigi benzer bir aktivitedir. Hem
geleneksel hazine avi hem de define avi egitim baglaminda kullaniimaktadir, ancak tek amac nesneleri bulmak oldugunda
aktivite sinirlanmig olur.

Cunumuzde 6gretmenler, uzamsal 6grenmeyi GPS konumlari, yonler, haritalar, QR kodlari, resimler, videolar, testler, gorevler,
turnuvalar gibi oyunlastirma égeleri ve araclari ile birlestirmek icin cesitli uygulamalardan yararlanabilmektedir. Ogrencilerin
cihazlarindaki uygulama, onlari farkli mekanlarda bulunan gérevlere yonlendirir. Puanlar, zorlu gorevler ve aninda geri bildirim
gibi tipik oyunlastirma 6geleri ve teknikleri deneyime eklenir. Oyunlastirilmis uzamsal 6grenme icin hazine avlari, bircok
pedagojik yaklagimi tek bir etkinlikte birlestirir. Cogu durumda hazine avlari kiicuk grup faaliyetleridir. Takimlar farkli duraklara
ya da istasyonlara hareket eder ve cesitli zorlu gorevleri yerine getirirler.
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Hazine avlari, oyunlastirilmis 6grenmenin glcli pedagojik

faydalarini bir araya getirir. Ogrenme yolculugu, kelimenin tam e N
anlamiyla 6grenciye hem i¢sel hem de dissal motivasyon saglar. OGRETMENLER

Konsept, aninda geri bildirim icin firsatlar sunar.
Oyuna eklenen aktiviteler cok cesitli olabilir. Iyi uygulanirsa, hazine
avi ayni zamanda yaraticilik ve dogaglama gerektiren gérevleri de

icerebilir.
Alanin az da olsa serbest kullanimi 6grenmeyi dinamik hale getirir
ve 6grencilerin daha fazla fiziksel egzersiz yapmasi saglanir.

DEGERLENDIRME:

Oyunlastiriimis 6grenme, aninda geri bildirim saglama secenegi
sunar. Hazine avinin bir sonraki asamasina gecmeden énce
genellikle ipucunu bulmaniz veya bir sorunun cevabini bilmeniz ya
da bir gorevi yerine getirmeniz gerekir. Hazine avi kisa sinavlar
icerebilir, ancak katilimcilar ayrica dogrudan édevlere ve yaratici
gorevlere davet edilebilir. Odevler, hazine avinin
tamamlanmasindan sonra sunulabilir ve degerlendirilebilir.

halinde caligirlar.
|_halinde calisirlar

Ogrencilerin serbest halde gezindikleri ve
arayisa ciktiklari bir hazine avi etkinligi
hazirlamak karmasik ve zaman alici olabilir.
Ogretmenin rold, etkinligin tim yénlerini géz
6nunde bulundurarak bir B plani hazirlamaktir.
Ogretmenler, égrencilere baslamadan énce net
talimatlar vermeli ve aktiviteden sonra geri
bildirim ve degerlendirmede bulunmalidir.
Hazine avi agik havada yapiliyorsa, 6grencilerin
guvenligine oncelik verilmelidir.

OGRENCILER Ogrenciler, hazine avindaki
gorevleri gerceklestirmek icin biraz hareket
ézglrligiine sahiptir. Ogretmen gérevi
olusturarak yapilacak etkinliklere karar verir.
Gogu durumda 6grenciler kiiguk takimlar




Oyunlastirnimis uzamsal 6grenme igin hazine avi

OGRENME ORTAMI
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* Hazine awi fikri kesinlikle dinamik sinif anlayisini
desteklemektedir. Ogrenciler sinifta, okul
binasinda veya disarida hareket eder ve mekan,
bu durumda tGglinct 6gretmen rolini
oynayabilir.

+  Ogrenme alanlarinin ardindaki pedagojik
kavramlar, hazine aviyla bagdastirilabilir.
Gorevler, birden cok aragtirma ve Gretim
etkinligi icerebilir.

* Sonunda, farkli katilimcilar, bireysel calismayla
ya da grup halinde, hazine avi etkinliginden
olusturduklarini ya da 6grendiklerini toplu bir
oturumda sunabilirler.

* Hazine avindan 6nce ve sonra 6gretmen, bilgi
vermek ve bilgi almak icin 6grencilerle
etkilesimde bulunur.

* Hazine avi sirasinda 6grenciler gruplar halinde
caligir ve fikir aligverisinde bulunur. Aslinda,
hazine avlari 6gretmenin dogrudan denetimi
olmadan gerceklesir, bu nedenle 6grenciler
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Hazine avlari, daha geleneksel istasyon etkinliklerine
alternatif olarak kullanilabilir. Hazine avi, 6grencilerin
gruplar halinde veya bireysel olarak bos bir alana gitmeleri
ve gorevi yerine getirmeleri icin kurgulanabilir.

Hazine avlari, 6grencilere okul gezisine giderken bolgeyi
kesfetmeleri amaciyla kontrolli bagimsizlik vermek igin
kullanilabilir.

QR kodlari genellikle hazine avinin her asamasi hakkinda
gerekli bilgilere erisim noktalari olarak kullanilir. Ayrica,
ogrenciler QR kodlari araciligyla akranlari igin turlar ya da
hazine avi olusturabilir.

Fiziksel bir alanda hareket etmek mimkin degilse, hazine
avlari sanal olarak gerceklesebilir. Ogrencilerin internette
bir yerden digerine gecmek ve sonunda nihai hedefe

varmak igin ipuclarini bulmasi gerekir.

bagimsiz olarak kendileri gelistirir ve 6grenirler.

g OLASI ZORLUKLAR

Ogrencilere, dzellikle gretmenin tim dgrencileri
denetleyemedigi alanlarda dolasma 6zgirligi vermek,
onlara glivenebilmeyi gerektirir.

Ogretmenlerin dgrencileri Gizerinde tam kontrole sahip
oldugu geleneksel 6gretmen merkezli bir baglamdan
cikmak, farkli bir zihniyetle davranmayi gerektirir.

Klasik sira diizeninin oldugu geleneksel egitim seklinden
uzamsal 6grenmeye kademeli gegmek 6nemlidir. Sinif
yonetimi farkli olacaktir. Ayrica, 6grencilerin glivenligi
mutlaka dikkate alinmasi gereken bir konudur.

KAYNAKLAR

* Action Bound - https://actionbound.com/
* Locatify - https://locatify.com/
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OGRENME SENARYOSU
VIDEOSU

https://www.youtube.com/watch?v=YxsSrxONpZM
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