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Egitim Programina Girig



Amaclar ve Hedefler

Proje, yetigkinlerin bireysel veya grup halinde kullanabilecekleri tablet tabanli
bir biligsel oyun platformu gelistirmeyi amacglamaktadir.

Coklu biligsel stratejilerin kullanimini tegvik ederken performans arttikca
oyunlarin zorluQu artacaktir.Genel biligsel ve sosyal iglevleri artirmayi
amaglayan bir egitim programi Seklinde biligsel uyarim saglamak igin tablet
tabanl bir oyun platformu gelistirilecektir.Geligtirilen oyun ve egitim programi,
hafiza, dikkat, muhakeme ve planlama, igslem hizi ve sirali iglem becerilerini
geligtirmek icin tasarlanan ve tablette calistirilan oyunlari kullanarak yaslilarin
grup etkinliklerini deneyimlemelerini saglayacak.



Ele Alinan Zorluklar

Proje ile tim ortak Ulkeler tarafindan yurutidlen arastirmalar, ortak
Ulkelerde resmi ve tutarli bir yetigkin egitimi cercevesi olmadigini
ve yetigkin egitiminin temel olarak her Ulkenin genel egitim
sistemine dahil edildigini gbéstermistir. Ayrica arastirma bulgulari,
halihazirda var olan biligsel egitim kurumlarinin daha buyuk
olasilikla 6zel veya STK'lar tarafindan yonlendirildiginin ve uygun
hikimet veya Avrupa destegine sahip olmadiginin altini gizmistir.

Anket, Ulke, yas veya cinsiyetten bagimsiz olarak, yash insanlar
arasinda biligsel ve sosyal iglevlerin iyilestiriimesine gercek bir
ihtiyac oldugunu gostermistir. Sadece biligssel becerilerde
zorluklarla karsilasan insanlari ilgilendirmedigi, ayni zamanda
bilissel zorluklari 6nleme ydntemlerine de hizmet ettiQi
disuntlmektedir.



Karma Yaklagim

GuUnumuzde yashlarin internet ve akilli telefon kullanimina asina
olmalari giderek yayginlagiyor; Goriinen o ki, en uygun egitim
verme yontemi, hem vyiz ylze hem de cevrimici eQitimi
birlestiren harmanlanmig bir egitim yontemi olacaktir.

Yiiz ylze oturum, 6Qrencilerin yeni teknolojilerle ¢alismalari igin
tam olarak desteklenmesine izin verebileceginden, iki sunum
yontemi birlikte mikemmel bir sekilde calisir.



Egitmen/bakim veren igin genel
yeterlilikler listesi

Egitmenin/bakicinin rolii, projenin amaclarini ve egitim icerigini aciklayarak,
oyunlari kullanarak ve onlara siirekli insani ve teknik destek saglayarak yaslilara
yardim etmektir.

Genel Yeterlilikler Listesi

« lletisim yetenekleri
Temel BT becerileri
» lligkiler / kisilerarasi beceriler

«  Ogretim ve pedagojik beceriler
*  Profil cesitliligi ile bagsa ¢ikmak
*  Mizah ve sabir

e  Problem ¢cézme

e  kdalturlerarasi beceriler




Egitmenler/bakim verenler igin dneriler

Ogretim llkeleri

* Teorik icerik ve sunumlarla 6grencileri agiri yiklemeyin

« Ogrenicilerin soru sormasi ve geri bildirim saglamasi icin bolca firsat
taniyin.

* Esnek olun

« Ogrencilerin gegcmis deneyimlerine saygi gosterin

e Aktif dinleme alistirmasi yapin

* Acikca konusun

* Motivasyonu yuksek tutun

e Her oturumun sonunda 6zetleyin ve 6zetleyin
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Egitim Plani



Mevcut belge, oyunlari yasli insanlarla basarili bir sekilde
uygulamak ve oyunlari bagimsiz olarak kullanmalarina

yardimci olmak icin egitmenlere ve bakim verenlere adanmig
bir el kitabidir.

Her oyun Sunlari igerir:

GiriS, oyunun sunumunu ve hedeflerini, hangi egitim
ihtiyaclarini karsiladigini, gerekli becerilerin neler oldugunu
(6rnegin, gerekli temel BT becerileri, beceri gerektirmez vb.)
Arag Seti: gerekli materyal (6rnegin, ICT cihazi, Internet
baglantisi, ekran kalemi, vb.), resim veya videolarla oyunun
kurallari, sireye iligskin dneriler, degerlendirme yontemleri.



1)
2)

3)
4)

5)

6)

Gerekli hazirik adimlari

Her egitmen/bakim veren oyunlara agina olmali ve oyunlarin
amaclarini ve kurallarini net bir sekilde aciklayabilmelidir.
Kullanilabilir cihazlar (akilli telefonlar ve tabletler) ve guvenilir
Internet baglantisi oldugundan emin olun.

Konsantrasyon icin uygun bir 6grenme ortami kurun
Katilimcilar arasinda glven ve iyi bir ruh hali olugturmak icin
buz kirici sorular hazirlayin.

Tanitim oyununun hazirlanmasi: mutlaka cevrimici bir oyun
degil; her egitmen izleyiciye gbre en iyi oyunu sececektir (or:
genel bilgi yarismasi)

Ovyunun bir aciklamasini ve aciklamasini hazirlayin



10.
11.

Eylem PLani

Egitimden once:
Secilen biligsel oyunlarin konusuna gore eQitim programi ve iceriginin
hazirlanmasi
Katilimcilarin ise alinmasi
EGitimin lojistik hazirhr: BIT gereksinimleri, konum, catering

Egitim sirasinda:
Projenin ve eQitimin hedeflerinin sunumu (10 dk)
Buz kirici aktiviteler//sorular: egitmen/bakici ile gliven ve iyi bir iligki
kurmak, ayrica birbirini tanimak (15 dakika)
Tanitim oyunu (20 dakika)
Kisa mola (15 dk)
Biligsel oyunlarin tanimi ve agiklamasi (segilen konuya gore): resim veya
video iceren hizl bir demo ile oyunlarin kurallari, degerlendirmenin
aciklamasi (10 dakika)
Egitim (30 dk)
Sureye iligkin oneriler (5 dk)
Sonug, genel tartiSma, yansitma ve geri bildirim (15 dk)



[\
Tablet based cognitive
gaming platform for seniors
N ——— e ———————

Oyun Sablonlar



Akil yarutme ve planlama oyunlari

Giri$ - Mevcut 2D/3D uygulamalarin analizi

Oyunun adi: Sayilarin toplami

- Ana hedefler: Mantik slireclerini gelistirmek, stratejik
planlama, problem ¢c6zme ve timdengelimli akil yGrutme ve
hesaplama becerileri gelistirmek

- Ele alinan egitim ihtiyaclari: basit problem sorunlarinin
cozulmesine yardimci olmak, hiz hesaplamasini gliclendirmek

- Gerekli beceriler: belirli bir beceri gerekmez, sadece basit
matematik problemlerini sirayla kafalarinda ¢cozmek



Akil yliritme ve planlama oyunlari K-
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Arac seti
Gerekli malzemeler : Android sistemli akilli telefon veya tablet, Internet
baglantisi

Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil oynanacagina dair
kurallar:

1) Hedef sayiya ulasilana kadar sayilari toplayin

2) Ulasilacak hedef numara ekranin Gst kisminda belirir ve agaQida bir dizi
numara mevcuttur. Yukaridaki hedef sayinin toplamini gésterecek olan
sayllara tiklamaniz gerekmektedir. Bu sayilar kaybolacak ve daha sonra hedef
sayl deQisecektir. Bu gorev, tim sayilar kaybolana kadar tekrarlanacaktir.

3) Her seviyede zorluk seviyesi artar

HOW TO PLAY HOW TO PLAY

s @

Sum !bcn until

reaching the target
number




Akil yaritme ve planlama oyunlari

arac seti

- Sureyle ilgili dneriler: 2 aylik bir stire boyunca haftada en az 3 kez.
Her seans 15-20 dakika surmelidir.

- Degerlendirme: Kullanici oyundaki seviyelere gore
degerlendirilecektir. Oyun en kolay ilk seviye ile baglayacak ve
kullanici bu seviyeyi gectigi siirece daha fazla seviyenin kilidi
acilacaktir. Daha yiksek seviye, daha yliksek bir biligsel yeteneQe
karsilik gelecektir.



Akil yliritme ve planlama oyunlari

Mevcut 2D/3D uygulamalarin analizi

Oyunun adi: Bir satir

Ana hedefler: mantik muhakeme ve stratejik planlama
egitimi ve ¢6ziime ulasmak icin uygun bir stratejinin
tanimlanmasi.

Ele alinan egitim ihtiyaglari: istenen sonuca ulasmak
icin bir strateji belirlemek icin planlamaya yardimci
olmak ve hareket etmek

Gerekli beceriler: Parmagi bir siire ekranda tutabilmek



Akil yaritme ve planlama oyunlari

[\
Tablet based cognitive
gaming platform for seniors
N ——— e ———————

Gerekli malzemeler : Android sistemli akilli telefon veya tablet, internet baglantis

Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil oynanacagina dair kurallar:
1) Sadece bir c¢izgi cizerek tim bloklari doldurun.

2) Dokunmatik ekranda parmaginizla tim blogu tek satir olarak isaretlemeniz
gerekecek.

3) Fikir, bir noktadan baglamak ve ayni noktayi kesmeden veya iki kez gitmeden
cizgiyi tim noktalardan kaydirmaya devam etmektir.

4) Seviye 1'den baglayacaksiniz ve ilk seviye ile ilerlediginiz i¢in daha fazla seviyenin
kilidi acilacaktir.

[ __oneune
HOW TO PLAY

.‘_-z
~

Fill in all of the

blocks drawing only
one line.



Akil yliritme ve planlama oyunlari

arac seti

- Sureyle ilgili dneriler: 2 aylik bir stire boyunca haftada en az 3 kez.
Her seans 15-20 dakika surmelidir.

-Degerlendirme:

Kullanici oyundaki seviyelere gore degerlendirilecektir.

Ovyun en kolay ilk seviye ile baglayacak ve kullanici bu seviyeyi

gectigi sirece daha fazla seviyenin kilidi acilacaktir.

Daha yliksek seviye, daha ylksek bir biligssel yetenege karsilik

gelecektir.



Akil yiiritme ve planlama oyunlari
Giris - Mevcut 2D/3D uygulamalarin analizi

- Oyunun Adi: Tower of Rings

- Ana hedefler: Cozime mumkun olan en kisa slirede
ulasmak icin stratejik hamleler yaparak ve dogru
hamleleri hesaplayarak problem ¢cozme kapasitelerini
glclendirme

- Ele alinan egitim ihtiyaglari: problem ¢6zme ve
mantikl planlamaya yardimci olma

- Gerekli beceriler: 6zel beceriler gerekmez



Akil yiiriitme ve planlama oyunlari

Tablet based cognitive
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Gerekli malzemeler : Android sistemli akilli telefon veya tablet, Internet baglantisi
Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil oynanacagina dair kurallar:

1) Stratejik hamleler yaparak halkalardan olugan kuleyi yeniden inSa edin

2) Bir hedefi eglestirmek igin renkli halkalari bir dizi mandal Gizerinde yapilandirin. Her bir
halkadaki en Ustteki halkayl bagka bir halkaya tagsima imkani, ancak bir seferde yalnizca bir
halkayi tagiyabilirsiniz ve asla daha buyuk bir halkayr daha kiguk bir halkanin Gzerine
koyamazsiniz

3) Belirli sayida hamlede tamamlanmalidir. Cozimi elde etmek icin belirli bir sayida
denemede belirli bir stire icinde oynamaniz gerekir.

Move the rings below until the configuration shown

3 4 »
: i i i Nice Try! You have reached the target configuration in § O
on the right is achieved in a minimum of moves. moves, white the optimum soltion 1 7 moves
(| Try again. Ciick “Contmue’




Akil yliiritme ve planlama oyunlari

- Sureyle ilgili dneriler: 2 aylik bir siire boyunca haftada en az 2 kez.
Her seans 20 dakika sturmelidir.

- Degerlendirme: Kullanici, ¢6ziime ulagmak icin sinirli siire ve
deneme sayisi lizerinden degerlendirilir. Ardindan, bir sonraki
seviyeye gecebilir.



Akil yirutme ve planlama oyunlari

- Mevcut 2D/3D uygulamalarin analizi

- Oyunun Adi: Piko's Cube

- Ana hedefler: stratejik hamleler yaparak ve kalibi
mimkin oldugunca az girisimle yeniden lreterek
mantiksal akil yiritme kapasitelerini gliclendirmek

- Ele alinan egitim ihtiyaglari: mantiksal akil yiriitme ve
planlamaya yardimci olmak

- Gerekli beceriler: 6zel beceriler gerekmez



Akil yliritme ve planlama oyunlari

Gerekli malzemeler : Android sistemli akilli telefon veya tablet, Internet vayianusi

Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil oynanacagina dair kurallar:
1) Oyununuz icin tercih ettiginiz dili secin ve play'e tiklayin.

2) Ekranin iki yGzi vardir: Cogaltilmasi gereken figlir ve ekrana dokunarak
kiiplerinizle ayni figiri yeniden oluSturmaniz gereken bosluk.

3) Her figlirde basarili bir sekilde ilerledikce desenler daha da zorlagacaktir.

4) Kipler, bazen birkac katmanla 3D versiyonda gosterilecektir.

5) Seviye 1'den baslayacaksiniz ve ilk seviye ile ilerlediginiz icin daha fazla
seviyenin kilidi acilacaktir.




Akil yliiritme ve planlama oyunlari

- arag seti
- Sureyle ilgili dneriler: 2 aylik bir sire boyunca haftada en az 2 kez.
Her seans 15 dakika surmelidir.

- Degerlendirme: Kullanici, her seviyeden sonra gosterilen yildizlar
Uzerinden ¢6zime ulagma ve daha az deneme kullanma

kapasitesi ile degerlendirilir. Ardindan, bir sonraki seviyeye
gecebilir.



Akil yuritme ve planlama oyunlari

TBC4Seniors baglaminda uygulanan oyun - Yaslilar icin Tablet
Tabanli Biligsel Oyunlar - 2018-1-TR01-KA204-058258:

Kutuyu sigdir

Tanitim

Oyunun Adi: Kipid Yuvarla

Ana hedefler: mantiksal distinmeyi glclendirmek, hareketleri
planlayarak ve kalibi mimkin oldugunca az giriSimle yeniden
ureterek akil ylrtitme kapasitelerini gliclendirmek

Ele alinan eg@itim ihtiyaglari: mantiksal akil yiritme ve planlamaya
yardimci olmak

Gerekli beceriler: 6zel beceriler gerekmez



Akil yuritme ve planlama oyunlari

TBC4Seniors baglaminda uygulanan oyun - Yaslilar icin Tablet
Tabanli Biligsel Oyunlar - 2018-1-TR01-KA204-058258:

Kutuyu sigdir

arag seti

Gerekli malzemeler : Android sistemli akilli telefon veya tablet,
Internet baglantisi

Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil
oynanacagina dair kurallar:

1) Mavi kliplerle gosterilen bir sekil var.

2) Kisi, mavi kiuiplerle gosterilen ayni deseni elde etmek icin mevcut
kirmizi  kipleri “yakalamasi” (parmaklariyla) ve yerlestirmesi
gerekir.

3) Desen basarili bir sekilde yeniden Uretildiginde, seviye zorlagir
ve desen buna gore degisir.



Akil yiritme ve planlama oyunlari

- TBC4Seniors baglaminda uygulanan oyun - Yaslilar i¢in Tablet
Tabanli Biligsel Oyunlar - 2018-1-TR01-KA204-058258:

Kutuyu sigdir

- arag seti

- Suireyle ilgili oneriler: 2 aylik bir stire boyunca haftada en az 2
kez. Her seans 15 dakika sirmelidir.

- Degerlendirme: Kullanici, ¢6ziime ulagmak igin sinirli siire ve
deneme sayisi lzerinden degerlendirilir. Ardindan, bir sonraki
seviyeye gecebilir.



Akil yuriitme ve planlama oyunlari

ITBC4 Yaslilar baglaminda uygulanan oyun - Yaglilar i¢in Tablet
Tabanh Biligssel Oyunlar - 2018-1-TR01-KA204-058258: Kutuyu
sigdir




Akil yuriitme ve planlama oyunlari

TBC4Seniors baglaminda uygulanan oyunun yeniligi - Yaglilar
icin Tablet Tabanli Bilissel Oyunlar - 2018-1-TR01-KA204-058258
Yasl kisiler tarafindan kolayca ayirt edilmesi icin mavi ve kirmiz
kontrast renkler vardir

Yasglilarin gorme algisiicin blyuk ktp boyutlari vardir

Zorluk seviyesi oyuna entegre edilmistir ve bir dnceki seviye
basariyla tamamlandiginda otomatik olarak degisir.

Gerekli sonucu elde etmek icin her stratejik hareketi planlayarak
akil ylritme yetenegini tesvik etmenin kolay ve verimli yoludur
Dondurme arka plani, kiipln resmini ve hacmini farkl
perspektiften gdormenizi saglar



Hafiza Oyunlari

Oyunun Adi: Karo Oyunu

Ana hedefler: Bu klasik oyun, uzaysal bellege (nesnelerin yerini hatirlama)
odaklanir. Ana 6grenme hedefleri sunlardir:

Bir tablet oyun platformunda zihinsel egzersizler yoluyla hafizayi ve ilgili
biligssel kapasiteyi gelistirmek.

Anlamsal 6Qelerin ve gorintilerin alinmasi yoluyla animsaticilari gelistirmek.
Tekrarlama ve egzersizler yoluyla hafiza kaslarini geligtirmek.

Egzersizlerin artan zorluk seviyeleri ile hafiza kapasitesinin kademeli ve
6lgulebilir gelisimini saglamak.

Basit ve sezgisel tasarim ve arayuz sunarak, en dusik hafiza diizeyine sahip
kigilerin bile oynayabildiginden ve ilerleme gosterebildiginden emin olmak
icin.

Bellegi daha iyi kullanmak i¢in konsantrasyonu ve dikkati gelistirin

Tanima glcunu artirmak icin

Bu nedenle, yasl kisinin yagam kalitesini iyilestirmek icin genel biligsel
becerileri geligtirin.



Hafiza Oyunlari

Tanitim

Ele alinan egitim ihtiyaglari: Oyun indirme konusunda yardim
ve oyun ogreticisinin gosterilmesi, oyuncu tarafindan gerekli
olabilir.

Gerekli beceriler: Temel akilli telefon veya tablet
navigasyonu, beceri ve bilgi. Dokunmatik ekran arayuzleri ve
etkileSimi ile aginalik.



N

Dikkat Oyunlari i,

- Gerekli Malzemeler: Internet baglantisi olan bir tablet veya axiii
telefon.

- Aciklamalar, resimler veya videolar ile oyunun nasil oynanacagina
iliskin kurallar: Karo oyunu birka¢ karoyu vurgular (genellikle
karolarin yaklasik %20-40"), ardindan bu karolardan hangisinin
vurgulandigini sorar. 2x2 veya 3x3'ten baslar ve daha fazla sayida
kutu ve daha karmasik vurgulanmig kutu varyasyonlari oluSturur.
Zorluk, vurgulanan karo sayisina ve ekrandaki toplam karo sayisina
gore duzenlenir

(s . Zpa ) { )
Memorize the position Tap all the yellow cards in
of the yellow cards the position you memorized




Kurallar

Dikkat Oyunlari

Kutularin vurgulanmasini bekleyin.

Vurgulandiktan sonra oyuncunun kutularin yerini
hafizasina kaydetmesi icin kisa bir stiresi vardir,

One cikanlar kaldirilir ve oyuncunun hafizasindan
konumlarini geri gagirarak dnceden vurgulanan kutular
tiklamasi gerekir.

Oyuncu basarisiz olursa, hafizasini gelistirene kadar
oyunu ayni zorluk seviyesinde tekrarlar.

Oyuncu basaril olursa (yanlighkla sag kutulara tiklayarak)
meydan okuma vermek icin biraz daha zor bir oyun
seviyesine gecer.



Dikkat Oyunlari

- Sure ile ilgili dneriler: Gliinde en az 20 dakika, 4 hafta boyunca
haftada en az 4 giin.

Degerlendirme: Oyuncu, oyundaki zorluk derecesine gore kendini
degerlendirebilir. Oyun en kolay seviyeden baslayacak ve daha zor ve
karmasik seviyelere ilerleyecektir. Daha yilksek seviye, daha ylksek
bir bellek verimliligine karsilik gelecektir. Oyuncu (veya antrenor),
oyuncunun ilk 20 dakikada ulagabilecegi en yliksek zorluk seviyesini
kaydetmeli ve belirlenen siire sonunda elde edilen en yliksek seviye
ile kargilastirmalidir.



Hafiza Oyunlari

Oyunun Adi: Resim Eglegtirme

Ana hedefler: Bu klasik oyun gorsel hafizaya odaklanir. Ana 6grenme
hedefleri Sunlardir:

Bir tablet oyun platformunda zihinsel egzersizler yoluyla hafizayi ve ilgili
biligsel kapasiteyi gelistirmek.

Anlamsal 6Qelerin ve gorintilerin alinmasi yoluyla animsaticilari
gelistirmek.

Tekrarlama ve egzersizler yoluyla hafiza kaslarini gelistirmek.
Egzersizlerin artan zorluk seviyeleri ile hafiza kapasitesinin kademeli ve
Olcllebilir gelisimini saglamak.

Basit ve sezgisel tasarim ve araylz sunarak, en disuk hafiza dizeyine
sahip kisilerin bile oynayabildiginden ve ilerleme gosterebildiginden
emin olmak icin.

Belle@i daha iyi kullanmak icin konsantrasyonu ve dikkati gelistirin
Tanima gucunu artirmak icin

Bu nedenle, yash kiginin yagsam kalitesini iyilestirmek icin genel biligsel
becerileri gelistirmek énemlidir.



Hafiza Oyunlari

Tanitim

Ele alinan egitim ihtiyaglari: Oyun indirme konusunda yardim
ve oyun ogreticisinin gosterilmesi, oyuncu tarafindan gerekli
olabilir.

Gerekli beceriler: Temel akilli telefon veya tablet navigasyonu,

beceri ve bilgi. Dokunmatik ekran arayuzleri ve etkilesimi ile
asinalik.



Dikkat Oyunlari

- Gerekli Malzemeler: internet baglantisi olan bir tablet veya akill telefon.

- Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil oynanacagina
dair kurallar: Fayans oyununa benzer, ancak bu sefer tim fayanslar
gosteriliyor ve her fayansin bir goriintlisu var, ancak her gérunti iki kez
tekrarlaniyor. Fayanslar kapatildiktan sonra, oyuncunun hangi 2 fayansin
ayni resim ciftini gizledigini tahmin etmesi gerekecektir.

N

2

DN

DN




Kurallar;

Dikkat Oyunlari

Ekrandaki her bir "ciftin" yerini ezberlemeye calisin.
Kutular gizlendiginde, her bir ¢iftin yerini tahmin edin. Her
cifti bulmak icin 2 tiklamaniz olacak.

Ovyuncu belirli sayida denemede tim ciftleri bulamazsa,
hafizasini geligtirene kadar oyunu ayni zorluk seviyesinde
tekrarlar.

Oyuncu basarih olursa (sinirh sayida denemede sagdaki
kutulara tiklayarak) meydan okumak icin biraz daha zor bir
oyun seviyesine gecetr.



Hafiza Oyunlari

- Sure ile ilgili dneriler: Gliinde en az 20 dakika, 4 hafta boyunca
haftada en az 4 giin.

- Degerlendirme: Oyuncu, oyundaki zorluk derecesine gore
kendini degerlendirebilir. Oyun en kolay seviyeden baglayacak ve
daha zor ve karmagsik seviyelere ilerleyecektir. Daha yuksek
seviye, daha ylksek bir bellek verimliligine karsilik gelecektir.
Oyuncu (veya antrenor), oyuncunun ilk 20 dakikada
ulasabilecegi en yliksek zorluk seviyesini kaydetmeli ve
belirlenen stire sonunda elde edilen en yuksek seviye ile
karsilagtirmalidir.



Hafiza Oyunlari

Oyunun Adi: Diziyi Tekrarla

Ana hedefler: Bu klasik oyun, belirli bir deneyimi olusturan bir dizi olayin
tesadifi sirasini hatirlamayi iceren Episodik bellege odaklanir.

Ana 6grenme hedefleri sunlardir:

-Bir tablet oyun platformunda zihinsel egzersizler yoluyla hafizayi ve ilgili biligsel
kapasiteyi geligtirmek.

-Anlamsal 6gelerin ve goriintilerin alinmasi yoluyla animsaticilari gelistirmek.
-Tekrarlama ve egzersizler yoluyla hafiza kaslarini geligtirmek.

-Egzersizlerin artan zorluk seviyeleri ile hafiza kapasitesinin kademeli ve
Olculebilir gelisimini saglamak.

-Basit ve sezgisel tasarim ve arayiliz sunarak, en disguk hafiza dizeyine sahip
kisilerin bile oynayabildiginden ve ilerleme gosterebildiginden emin olmak igin.
-Belle@i daha iyi kullanmak icin konsantrasyonu ve dikkati gelistirin

Tanima glcunu artirmak icin

-Bu nedenle, yagh kisinin yagsam kalitesini iyileStirmek icin genel biligsel
becerileri geligtirin.



Hafiza Oyunlari

- Ele alinan egitim ihtiyaclari:
Oyun indirme konusunda yardim ve oyun 6Qreticisinin
gosterilmesi, oyuncu tarafindan gerekli olabilir.

- Gerekli beceriler: Temel akilli telefon veya tablet
navigasyonu, beceri ve bilgi. Dokunmatik ekran arayuzleri ve
etkileSimi ile aginalik.



Dikkat Oyunlari

- Gerekli Malzemeler: internet baglantisi olan bir tablet veya akili teieron.

- Aciklamalar, resimler veya videolar ile oyunun nasil oynanacagina dair
kurallar: Bu oyun, gtinltik hayatta olaylarin kronolojik sirasini hatirlamayi
gelistirmek icin epizodik bellege odaklanacaktir. Oyun, belirli nesneleri

kafa karigtirici sirayla aydinlatacak ve kullanicidan sirayi tekrarlamasini
isteyecektir.

Memorize the order of
the light bulbs




Hafiza Oyunlari

- Kurallar

-Nesne grubu ekranda rastgele sirayla aydinlatilacaktir.
-Nesnelerin aydinlatma sirasini sirasini hatirlamaya ¢aligin.
-Ardindan ayni siradaki nesnelere dokunarak / tiklayarak sirayi
tekrarlayin.

-Oyuncu basarisiz olursa, hafizasini gelistirene kadar oyunu ayni
zorluk seviyesinde tekrarlar.
-Oyuncu basaril olursa, meydan okumak icin biraz daha zor bir oyun
seviyesine gecer.



Hafiza Oyunlari

Siire ile ilgili 6neriler: Glinde en az 20 dakika, 4 hafta boyunca
haftada en az 4 giin.

e Degerlendirme: Oyuncu, oyundaki zorluk derecesine gore
kendini degerlendirebilir. Oyun en kolay seviyeden baglayacak ve
daha zor ve karmagsik seviyelere ilerleyecektir. Daha yuksek
seviye, daha ylksek bir bellek verimliligine karsilik gelecektir.
Oyuncu (veya antrenor), oyuncunun ilk 20 dakikada
ulasabilecegi en yliksek zorluk seviyesini kaydetmeli ve
belirlenen stire sonunda elde edilen en yuksek seviye ile
karsilagtirmalidir.



Gorsel algi oyunlari

Oyunun Adi: Eglestirme Oyunu

Ana hedefler: artan zorluk seviyeleri ile oyun yoluyla
gorsel algilama kapasitesinin kademeli ve olculebilir
bir sekilde iyilestirilmesini saglamak

Ele alinan egitim ihtiyaglari: eslesen nesneleri takip
etmek icin gbérsel algi uyarimi

Gerekli beceriler: 6zel beceriler gerekmez



Gorsel Algi Oyunlari oy

Gerekli malzemeler (BiT cihazlari, Internet baglantisi, ekran
kalemi vb.): Android sistemli akilli telefon veya tablet, Internet
baglantisi

- Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil
oynanacagina dair kurallar:

Alttaki nesnelere ve bunlarin nasil baglanacagina dikkat edin
Bos alandaki nesneleri eslestirme dizenini takip edin

Zorluk seviyesi her seviyede artar




Gorsel Algi Oyunlari

Suireye iligkin oneriler: 2 ay boyunca haftada en az 3
kez. Her seans 10 dakika sirmelidir.

Degerlendirme: Kullanici oyundaki seviyelere gore
degerlendirilecektir. Oyun en kolay ilk seviye ile
baslayacak ve kullanici bu seviyeyi gectiQi stirece daha
fazla seviyenin kilidi acilacaktir. Daha yuksek seviye,
daha ylksek bir biligsel yetenege karsilik gelecektir.



Gorsel Algi Oyunlari

- Oyunun Adi: Blok Bulmaca

- Ana hedefler: Artan zorluk seviyeleri ile oyun
voluyla gorsel algilama kapasitesinin kademeli ve
Olcllebilir bir sekilde iyilestirilmesini saglamak

- Ele alinan egitim ihtiyaglari: ESlesen nesneleri
takip etmek icin goérsel algi uyarimi

- Gerekli beceriler: 6zel beceriler gerekmez



Gorsel Algi Oyunlari i

Gerekli malzemeler (BiT cihazlar, Internet baglantisi,
ekran kalemi vb.): Android sistemli akilli telefon veya
tablet, Internet baglantisi

- Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil
oynanacagina dair kurallar:

Sekillerin golgeli alana nasil sigdirilacagina dair 6rnek
Zorluk seviyesi her seviyede artar




Gorsel Algi

- Siireye iligkin oneriler: 2 ay boyunca haftada en az 3 kez.
Her seans 10 dakika sirmelidir.

- Degerlendirme: Kullanici oyundaki seviyelere gore
degerlendirilecektir. Oyun en kolay ilk seviye ile baslayacak
ve kullanici bu seviyeyi gectigi siirece daha fazla seviyenin
kilidi acilacaktir. Daha yuksek seviye, daha yliksek bir
biligsel yetenege karsilik gelecektir.



Isleme Hizi Oyunlar

Oyunun adi: GUnlik rutinim

Ana hedefler: oyun ortamiyla etkilegsime girerek ve giderek daha
karmasik zorluklara yanit vererek islem hizi kapasitesinin kademeli ve
Olculebilir bir sekilde iyilestirilmesini saglamak

Ele alinan eg@itim ihtiyaglari: Belirli glinlik aktiviteleri gerceklestirirken
iSlem hizini artirin, gérevleri veya gorevleri tamamlamak icin gereken
sureyi azaltin, uyaranlara hizli tepki verin, baski altindaki gorevleri iyi
islem hiziyla tamamlayin, dogru cevaba daha az harcayarak ulasin zaman
Gerekli beceriler: belirli beceriler dnceden gerekli degildir



Isleme Hizi Oyunlari

Gerekli malzemeler (BiT cihazlari, internet baglantisi, ekran kalemi vb.):
Android sistemi caligtiran akilli telefon veya tablet

- Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil oynanacagina dair
kurallar:

* Oyunculara asagidaki gibi etkinliklerle
zorlanabilecekleri bir ortam sunulacak:

« llaclarini zamaninda almayi unutmamaks + |7§ O tome
Randevulara gitmek (doktor randevulari, ) I=e
cocuklari do§ru zamanda okuldan almak, - - : — i“:);mssc:o;
her cocugu her etkinlige dogru zamanda | 5| —u:]‘ﬁ' I e———
gotirmek), Yemek Yapmak, Aligveris i b3 E——
yapmak, Faturalarini hesaplamak, ] ® @ Acident
“Gitmek” gibi farkh kararlar almak. l GS Grossery shop
aligverig yapmak icin en yakin veya daha ci Es  English School

ucuz stipermarkete gitmek”



Isleme Hizi Oyunlar

- Sureye iligkin 6neriler: 2 ay boyunca haftada enaz 3
kez. Her seans 15 dakika strmelidir.

- Degerlendirme: Oyuncu, oyunda dnceden
tanimlanmi$ zorluk seviyeleri Gzerinden
degerlendirilecektir. Daha ylksek seviye, daha
ylksek bir bilissel yeteneQe karsilik gelecektir.
https://elearning.games4seniors.eu adresindeki
o6grenme platformu araciligiyla ek degerlendirme
alistirmalari.



Isleme Hizi

Oyunun Adi: GUnumun Kilidini A¢

Ana hedefler: oyun ortamiyla etkileSime girerek ve giderek
daha karmasik zorluklara yanit vererek iglem hiz
kapasitesinin kademeli ve dlc¢ilebilir bir sekilde
iyilestiriimesini saglamak

Ele alinan egitim ihtiyaglari: Belirli glinltk aktiviteleri
gerceklestirirken islem hizini artirin, gérevleri veya gorevleri
tamamlamak icin gereken slreyi azaltin, uyaranlara hizli
tepki verin, baski altindaki gorevleri iyi islem hiziyla
tamamlayin, dogru cevaba daha az harcayarak ulagin zaman

Gerekli beceriler: belirli beceriler dnceden gerekli deqildir



Sirali Isleme Oyunlari s

Gerekli malzemeler (BIT cihazlari, Internet baglantisi, ekran kalemi vb.):
Android sistemli akilli telefon veya tablet

- Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil oynanacagina dair
kurallar:

Doors and Rooms oyunundan esinlenilmigtir
(https://doorsandroomsguide.com/)

Kullaniciya bir ortam sunulur (6rnegin, ev, okul, bakkal, ...) ve bir sonraki
seviyenin kilidini agcmak icin bazi “bulmacalari” yeterince hizli czmesi
gerekir.

Islem hizi tizerinde egzersiz yapmak icin zaman burada kritik bir faktordir

www.doorsandroomswalkthrough.net




Sirali iglem Oyunlar

- Sureye iligskin oneriler: 1 ay boyunca haftada en az 3 kez.
Her seans yaklasik 1 saat sirmelidir.

- Degerlendirme: Oyuncu, oyunda 6nceden tanimlanmis
zorluk seviyeleri Gzerinden degerlendirilecektir. Daha
ylksek seviye, daha yuksek bir biligsel yetenege karsilik
gelecektir. https://elearning.games4seniors.eu adresindeki
6grenme platformu aracihigiyla ek degerlendirme
alistirmalari.



Sirali isleme oyunlari

Oyunun Adi: Sira

Ana hedefler: artan zorluk seviyeleri ile oyun
araciligiyla kullanicinin sirali igslenmesinin kademeli
ve Olglebilir bir sekilde iyilestirilmesini saglamak

Ele alinan eg@itim ihtiyaglari: oyundaki nesnelerin
sirasini takip etmek icin sirali isleme uyarimi

Gerekli beceriler: 6zel beceriler gerekmez



Sirali Isleme Oyunlarni e

Gerekli malzemeler (BIT cihazlari, Internet baglantisi,
ekran kalemi vb.): Android sistemli akilli telefon veya tablet,
Internet baglantisi

Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil
oynanacagina dair kurallar:

Kag seviye oldugunu goster

Bir siranin nasil takip edilecegine dair bir 6rnek verin
(dlizeylere gore degisecektir)

Zorluk seviyesi her seviyede artar




Sirali Igsleme Oyunlari

Suireye iligkin dneriler: 2 ay boyunca haftada en az 4
kez. Her seans 10 dakika stirmelidir.

e Degerlendirme: Kullanici oyundaki seviyelere gore
degerlendirilecektir. Oyun en kolay ilk seviye ile
baslayacak ve kullanici bu seviyeyi gectiQi stirece
daha fazla seviyenin kilidi acilacaktir. Daha yuksek
seviye, daha ylksek bir biligsel yetenege karsilik
gelecektir.



Sirali Isleme Oyunlar

- Oyunun Adi: Labirent

- Ana hedefler: artan zorluk seviyeleri ile oyun
araciligiyla kullanicinin sirali igslenmesinin kademeli
ve Olglebilir bir sekilde iyilestirilmesini saglamak

- Ele alinan egitim ihtiyaglari: oyundaki nesnelerin
sirasini takip etmek icin sirali isleme uyarimi

- Gerekli beceriler: 6zel beceriler gerekmez



Sirali Isleme Oyunlan

gaming platform for seniors:
[ ]

Gerekli malzemeler (BIT cihazlari, Internet baglantisi, ekran kalemi vb.):
Android sistemli akilli telefon veya tablet, Internet baglantisi
Aciklamalar ve resimler veya videolar ile oyunun nasil oynanacagina
dair kurallar:

Labirenti nasil gérsellestirece@inize ve yolu boyayarak cikis yolunu nasil
bulacaginiza dair bir 6rnek verin

Labirentin nasil sonlandirilacagina ve ardindan oyunun nasil
baslayacaQina dair 6rnek

Zorluk seviyesi her seviyede artar

LEVEL 1 COMPLETED! LEVEL2 m LEVEL2 m LEVEL3 g sup

O o

TAP TO NEXT LEVEL




Sirali igsleme Oyunlari

- Sureye iligkin oneriler: 2 ay boyunca haftada en az
4 kez. Her seans 10 dakika surmelidir.

- Degerlendirme: Kullanici oyundaki seviyelere gore
degerlendirilecektir. Oyun en kolay ilk seviye ile
baslayacak ve kullanici bu seviyeyi gectiQi stirece
daha fazla seviyenin kilidi acilacaktir. Daha yuksek
seviye, daha ylksek bir biligsel yetenege karsilik
gelecektir



Oyunlarin degerlendirilmesi ve etkisi

Her egitmen/bakim veren ve ortak tarafindan kararlastirilacak
oyunlarin kullanimini ve etkisini degerlendirmek icin olasi
yaklasimlar:

1) Nihai odak grubu

2) Bireysel anketler

Ele alinacak konu dnerileri:

Oyundan genel memnuniyet diizeyi (olumlu/olumsuz)
Kullanim sikligi

Kullanim suresi

Biligssel kapasitelerin gelisiminin tahmini

Benzer bir deneyimi tekrar etme istegi

EQitim yonteminin degerlendirilmesi

Genel oneriler ve yorumlar



