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Erasmus + Yetigkinler i¢in Tablet Tabanli Bilissel Oyun Platformu projesinin ¢iktisi olan Bilissel
becerilere dayali egitim programi cercevesinde elde edilen onerilerle karsilagtirmali bir rapor

sunmaktir.

Avusturya, Belgika, Bulgaristan, Fransa Kibris, ve Tiirkiye'de yetiskin egitim sistemlerinin mevcut
durumu ve alandaki iyi uygulamalar hakkindaki durum analizi arastirmasindan elde edilen
temel bulgular ile yetigkinlerin bilissel becerileri ve 6grenme ihtiyac¢larini analiz etmeyi
amagclayan anketten elde edilen sonuclar1 icermektedir.

Alt1 ortak projenin bu igerigini proje hedefleri baglaminda dogru bilgilere ulagsmak ve bu bilgileri
gincellemek adina cok onemli bulmuslardir. Bu icerik sonraki fikri ¢iktilara yon veren ve temel

baglamda kavramsallagtiran mihenk tasi olma niteligindedir.
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Proje ortaklari, yetigkinlerin bilissel beceri ve 6grenme ihtiyaclari ile gunluk
yasamlarinda karsilastiklari zorluklari analiz etmek igin bir anket formu olusturdu.
Bu anket her bir ortak tarafindan kendi yerel dillerinde cevrildi ve ¢evrimici olarak
hazirlanarak her ortak tUlke capinda yaklasik 100 yetiskin tarafindan doldurulmasi
sagladi. Her bir ortak yerel sonuclarini ulusal raporlarda, analiz ederek Ozetledi.
Hazirlanan raporlar E-Seniors tarafindan ortak bir karsilastirmali raporda

birlestirildi. Bu dogrultuda ortak Ulkelerde yetiskin egitimi sistemleri ve mevcut

bilissel oyunlar ile ilgili iyi uygulamalar hakkinda ikincil arastirma yapacaklardir.
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Yukarida belirtilen ihtiyag analiz anketi tamamlandiktan sonra her bir ortak bellek,
dikkat, gorsel algi, muhakeme ve planlama, islem hizi ve sirali islem bilis
boyutlarini ele alan belirli biligsel beceri 6grenme nesneleri elde etti. Yukaridaki
sonuclara dayanarak, ortak Ulkelerde yetiskinlerle ¢alisan uzmanlari da iceren
odak gruplarinda farkli senaryolar uygulanacaktir. Son olarak ortaklardan
E-Seniors egitim ihtiyaclari, hedefleri, girisimleri, kaynaklari, eylem planlari ve

degerlendirme yontemlerini iceren egitim semasi Uzerinde calisacaktir. Bu plan

tim ortaklarin dillerine de cevrilecektir.
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Arastirma Sonugclar
ve
lyi Uygulama Ornekleri
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— Fikri Cikti-1
Arastirma Sonucu Elde Edilen Bulgular

Ortak Ulkelerin Yetiskin Egitim Sistemi Saglayicilari
Orgiin Yetiskin Egitimi (Okullar, Universiteler)
Yaygin Yetigkin Egitimi (STK'lar, Merkezler)

Siirekli Mesleki Egitim (Isyeri,Ulusal Egitim Sistemleri
veya Merkezlerinde Diizenlenen Ozel Egitimler)
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Arastirma Sonucu Elde Edilen Bulgular
Yetiskin Vatandaslarin Egitimi

-Tum Ulkelerde yetigkin egitimi ve 6gretimi icin ortak bir
cerceve yoktur, ancak yetigkin egitimi alanindaki bazi
ulusal politikalar Hayat Boyu Ogrenme stratejisi 2020
tarafindan tanimlanmaktadir.

-Farkli makamlarla (bakanliklar, yetkililer, egitim kurumlari
vb.) ilgili inisiyatifler ve yasalar mevcuttur.

-Ozellikle STK'lar, rehabilitasyon merkezleri veya bakim
evleri tarafindan saglanan biligsel egitimler tim
ortaklarin tlkelerinde mevcuttur
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Arastirma Sonucu Elde Edilen Bulgular

Yetigkin egitimi sisteminde karsilagilan zorluklar

*Egitimli personel eksikligi

*Yetigkin egitimi icin tasarlanmigs metodoloji eksikligi

*Yetigkin egitimine uyarlanmis ortak politika ve strateji
eksikligi

*Finansman eksikligi
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Arastirma Sonucu Elde Edilen Bulgular

Yaslilar icin biligsel oyunlarla ilgili 23 iyi uygulamanin
derlenmesi

Ulke Iyi Tiirii
Uygulamalar

Belcika 7 Beyin egitim programlari cevrimici ve
uygulamalar

Bulgaristan 3 Beyin egitim uygulamalari

Kibris 4 Hafiza merkezi, uygulamalar, AAL (Aktif

Destekli Yagsam Programi
Dijital Diinyada Iyi Yaslanma) projeleri

Fransa 3 Beyin egitim uygulamalari

Tiurkiye 3 Geronteknoloji ve arastirma merkezi, projeler

Avusturya 3 Projeler, organizasyonlar




Fikri Cikti-1 lyi Uygulamalardan Elde Edilen
Bulgular

Temel lyi Uygulama Tdrleri

Tip Veya
Mobil Beyin Egitimi Arastirma Projeler, Aglar
Uygulamalar Programlari Merkezleri Ve ve Programlar
Organizasyonlari
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Anket Sonuclari




B Fikri Cikti- 1
Anket Bulgulari

Ulkeler Katilimeci sayisi

Belcika 96
Bulgaristan 102
Kibris 75
Fransa 104
Tirkiye 84
Avusturya 110
Toplam 571
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Demografi
Cinsiyet Dagilimi

Belgium
Bulgaria
Cyprus
France
Turkey

Austria

Fikri Cikti- 1
Anket Bulgulari

53%
33,7%
40,1%
36,1%
53,6%

48%

47%
66,3%
59,9%
63,9%
46,4%

52%
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Ulkeler Erkekler % Kadinlar %




. Fikri Cikti- 1
Anket Bulgulari

Yasa Gore Dagilim

Bulgaristan, Kibris, Turkiye ve Avusturya’'daki (55-60 yas) katilimcilar
Fransa ve Belgika'daki (71-75) katilimcilara gore cogunluktadir

Ulkeler Yas dagilim

Belcika 71-75 (38%) ; 65-70 (23%)
Bulgaristan 55-60 (70%)

Kibris 55-60 (46,9%)

Fransa 71-75 (27,8%)

Turkiye 55-60 (28,6%) ; 66-70 (25%)
Avusturya 55-60 (39%)




Co-funded by the
- Erasmus+ Programme
of the European Union F i k ri c I kt B 1

Anket Bulgulari

Yasa bagh sorunlarla ilgili saglikla ilgili zorluklar

Ortaklarin ulkelerindeki katilimcilarin gogu saglikla ilgili zorluklarinin
olmadigini belirtti. Bu sonu¢ 55-60 yas araligindaki katilimcilarin gogunlukta
olmasina bagli olabilir. Geri kalan katilimcilar icin saglikla ilgili zorluklar

cogunlukla asagidakiler gibi yasa bagli sorunlardan kaynaklanmakta oldugu
ortaya cikti.

Isitme Kardiyovaskiiler Gorme Hareket
bozukluklar problemler problemleri problemleri
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BIT Araclarinin Kullanimi

- Mobil cihazlar: Cogu ulkede, insanlar gunluk olarak
mobil araclar (akilli telefonlar veya cep telefonlari)
kullanir, ancak tabletler cok populer degildir.

- Bilgisayarlar: Dizustu bilgisayarlar diger ulkelerin
aksine Belcika ve Fransa'da da ¢ok kullanilir.
Bilgisayarlar tum ulkelerde kullaniimaktadir.

- E-okuyucular: Tum ulkelerdeki katilimcilarin cogu hic
e-okuyucu kullanmamistir.
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Biligsel Kapasite
Hafiza Kapasitesi
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Belcika Yanitlayanlarin yarisi bir seyleri hatirlamakta
zorlanmamaktadir
Bulgaristan Kisisel esyalari, onemli tarihleri veya ila¢ almay1 hatirlamak

icin daha fazla zorluk cekmektedirler

Kibris Katilmcilarin Yaklasik% 35'i hafiza becerilerinde zorluklarla
karsilasiyor

Fransa Katihmcilarin % 601 bazen bazi seyleri hatirlamakta zorluk
cekmektedir

TUrkiye Katihmcilarin Yaklasik% 58'i hafiza becerilerinde zorluklarla
karsilasiyor

Avusturya Katihmcilarin yaklasik yarisi1 hafiza becerilerinde zorluk
cekiyor

Ankete katilanlarin cogunlugu hafiza becerilerinde sorun yasadigini belirttiler




Anket Bulgulari
Biligsel Kapasite

Dikkat Kapasitesi

Uikeler

Belcika Birden fazla gorevi ayn1 anda yaparken dikkat daginikhigi
yasanmasi ve goreve odaklanmayla ilgili sorunlar yasanmasi
(stiriis haric)

Bulgaristan Dikkatin korunmasinda zorluklar (siirtis dahil)

Kibris Dikkatin korunmasina iliskin sorunlar, dikkatin kolay
dagilmasi (siirtis dahil)

Fransa Ozellikle uzun siire odaklanmada daha sorun yasama

Tiirkiye Uzun siire odaklanmakta zorluk yasama (%45)

Avusturya Dikkatin korunmasi konusunda zorluk yasama (Katilimeilarin
yaklasik yarisi)

Katilimcilar dikkatlerini korumak igin ciddi problem yasadiklarini belirttiler
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Biligsel Kapasite -
Gorsel Alg1 Kapasitesi

Belgika Katilimcilarin% 60'indan fazlasi belirli bir gorevi gergeklestirmek icin
goruntuleri goz 6nune getirme ve senaryolari iligkilendirme konusunda iyi bir
yetenege sahiptir

Bulgaristan Goruntileri veya senaryolari hatirlamak igin problem yok fakat haritalart,
grafikleri ve diyagramlari yorumlamada problem yasarlar

Kibris Katilimcilarin neredeyse yarisi gorsel algi zorluklari yasar (% 42.67)

Fransa Goruntileri veya senaryolari hatirlamak igin problem yok fakat haritalart,

grafikleri ve diyagramlari yorumlamada problem yasarlar

Tﬁrkiye Goruntuleri veya senaryolari hatirlamak icin problem yok fakat haritalari,
grafikleri ve diyagramlari yorumlamada problem yasarlar

Avusturya Katilimcilarin yaklasik yarisinda gorsel algi kapasitesi sorunu vardir

Katilimcilar esas olarak diyagramlari ve grafikleri veya bazen haritalari yorumlamada
sorun yasadiklarini belirtmislerdir.
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Ulkeler

Belcika Katihmcilar alisveris yaparken hesaplamada sorun
yasamamaktadirlar

Bulgaristan Katilimcilarin% 60'indan fazlasinin hesaplamada sorunlari vardir

Kibris Katihmcilarin yaklasik 1/3ti hizh isleme ile ilgili zorluk
yasamaktadir

Fransa Katihmcilarin yaklasik 1/3’1 alisveris faturalarini hizli ve dogru bir
sekilde hesaplamakta zorluk yasamaktadirlar

Tirkiye Algveris faturalarini hesaplamak ve hizli tepki vermek icin zorluk
yasamaktadirlar

Avusturya  Katihmcilarin % 46's1 alisveris faturasini hizlh ve dogru bir sekilde
hesaplamakta ve katihmcilarin% 42'si hizli tepki vermekte zorluk
yasamaktadirlar

Katilimcilarin gogu alisveris faturalarini hesaplamada sorun yasadiklarini
belirttiler.
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Akil Yurutme ve Planlama kapasiteleri

Uikler

Belcika Katilimeilarin yaklasik% 70'1 belirli bir konu hakkinda fikir
olusturma ve bir seyleri organize etme konusunda herhangi bir
sorun yasamamaktadir

Bulgaristan Katilimcilarin yaklasik yaris1 bazenakil yiirtitme ve planlama
konusunda sorunlar yasamaktadir

Kibris Katihmcilarin yaklasik 1/3’1i organizasyon ve planlama ile ilgili
zorluklar yasamaktadir

Fransa Ozellikle problemleri cozmede zorluklar yasamaktadirlar

Tiurkiye Akl yiirtitme ve planlama konusunda sorun yasamamaktadirlar

Avusturya

Katilimcilarin bazilari bir seyleri organize etmek ve planlamak ve bazen de
problemleri cozmek igin sorun yasadiklarini belirttiler




Anket Bulgulari

Biligsel Kapasite
Sirali islem Kapasitesi

Ulkeler

Belcika Katihmcilarin % 60'indan fazlasi diisiiniirken isleri siraya koyabilir,
Mantikl bir sekilde planlama konusunda da sorunlar:1 yoktur
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Bulgaristan Katilimcilarin % 50'sinden fazlasi isleri siraya koymakta zorlanir,
Katihmcilarin yaklasik 1 / 3" etkinlikleri ve olaylar1 mantikh bir
sirayla planlarken sorun yasamaktadir.

Kibris Katihmcilarin yaklasik% 23" siral islemlerle ilgili zorluklarla
karsilastiklarini belirttiler

Fransa Katihmcilarin yaklasik 1/3 siral islem kapasitesi konusunda sorun
yasadigini acikladi

Turkiye Katihmcilarin yarisindan fazlasi1 bazen isleri siraya koymak ve

etkinlikleri planlamakta zorluk cekmektedirler

Avusturya Katihmcilarin 1/3'ten fazla sirali islem kapasitesi konusunda sorun

tadjrl
Sirali islem kapgsall?ealrer}’?li(a frr?gllarm cogunlugu icin ve Ozellikle igleri mantikli bir
sekilde planlamak igcin sorun yasamaktadirlar
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BIT Araclari ve Internet ihtiyaclari

ileti§im: Aileniz ve arkadaslarinizia iletisim kurmak i¢in
e-posta (Turkiye haric) veya Skype kullanma ve cevrimici
gazete okuma

s ile ilgili : Banka hesabini kontrol etmek ,vergi 6demek
veya elektronik saglik kaydini cevrimici yonetmek
(Bulgaristan haric)

Sosyal aglar (Katihmcilarin yarisindan azi igin)

Fotograflari veya Videolari Diizenleme: Katilimcilara gore

cok onemli bulunmamistir
Tum ulkeler akilli telefonlarin gunluk yasamlarinda ¢ok
onemli ve yararh oldugunu belirttiler




Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Tercih edilen ogrenme yontemleri

Ogrenme Yontemleri

Yuz yuze: Ayri ayri veya gruplar halinde
akranlardan, ailelerinden ve arkadaslarindan ogrenme (ozellikle bir

akilli telefonun veya internetin nasil kullanilacagini ogrenmek igin)

Katilimcilarin yaklasik yarisi, cevrimici ogrenmeyi faydali
bulduklarini ve ¢gevrimigi ogrenmeye hazir olduklarini
belirtmiglerdir.

Katilimcilar ¢cevrimigi iletisimden ziyade akranlari ve akrabalariyla

dogrudan etkilesim kurmayi daha onemli bulmalarina ragmen bu

yeni yaklasimla ilgilenmektedirler.
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Bo$ Zaman Faaliyetleri

Anket sonuclarina gore, katilimcilar bogs zamanlarinda
asagidaki faaliyetleri yapmayi tercih etmektedir:

Sudoku ve bulmacalar gibi akil oyunlarini oynamak
Arkadaslari veya akrabalari ile zaman gecirmek
Kitap okumak veya film izlemek

Tercih edilen diger etkinlikler; Seyahat etmek, spor
yapmak, gonulluluk faaliyetlerine katilmak




Fikri Cikti-1
Sonuclar

Katilimcilar;

1)Her gun akilli telefon ve cep telefonu kullaniyor

2)Bellek, dikkat, problem ¢cozme, fatura hesaplama ,diyagram
ve harita okuma gibi bilissel sorunlar yasiyorlar

3)Kisisel islerini yonetmek,internette haber okumak, sosyal
aglar araciligiyla iletisim kurmak icin BIT ve internet
kullanmaya intiya¢ duyuyorlar

4)Akranlari, aile ve arkadaslari ile etkilesim kurmayi ve yuz
yuze yaklasima dayali ogrenme yontemlerini tercih ediyorlar
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Oyunlar icin Genel Oneriler

EVET HAYIR

Her ortak oyun gelistirmek i¢in benzer Is ortaklar oyun gelistirmek icin farkh
teknolojik taban kullanmalidir teknolojik temeller kullanmamahdir

Parlak ve kontrast renklerin yani sira  Kiiciik harflerden, koyu veya ¢ok acik

biiyiik yaz tipi kullanilmasi onerilir renklerden kacinilmalidir.

Resimler, sekiller, sayilar veya Tiim tilkeler arasindaki dil farkliliklar:

renklere oncelik verilmelidir nedeniyle sozlii oyunlardan
kacinilmalidar.

Goritintiilere, sekillere, sayllara veya Bircok kisi isitme bozuklugu oldugunu

renklere sessiz olarak oncelik beyan ettiginden ses oyunlari onerilmez

verilmelidir

Egitim sirasinda yiiz yiize ve kisilerle Yetiskinler herhangi bir destek (teknik

iletisim kurulmasina 6zen veya egitim) olmadan yalmiz
gosterilmelidir birakilmamalidir

Oyunlar takip edilmesi kolay ve eglenceli Oyunlar degerlendirilmemeli veya kritik
olmahdir olmamahdir

Tamamlanan basar1 veya seviye tebrik Cezalar kullanilmamalidir («basarisiz

edilmelidir oldunuz», «<kaybedersiniz» kelimeleri)




Oyunlar icin Ozel Oneriler

Gorsel Alg

Oneriler Neden

Gorsel algilarini gelistirmek icin bazi ~ Yetiskinlerin haritalari, diyagramlari
simetriler ve geometrik nesneler veya cizelgeleri vb. nasil

saglayan bir oyun olusturmak yorumlayabilecekleri konusunda
onemlidir, bu da mesafeyi gozle nasil ~ egitime ihtiyaclar1 vardir

Olcecegini egitir.

Olusturulan oyunlar minimal ve parlak Ortak tilkelerin cogunda gorme
renklere ve yiiksek kontrasta sahip bozuklugu oldugu bildirildi.
olmalidir.




Oyunlar icin Ozel Oneriler

Oneriler Neden

Nesnelerin yerini hatirlamaya yardime1 ~ Yetiskinlerin cogu Kkisisel esyalarini

olan oyunlar, 6geleri hatirlamak icin (anahtarlar, belgeler) nereye
gorsel hafiza egitimi oyunlar (ciftleri koyduklarinmi hatirlamakta sorun
bulmak gibi). yasadiklarim beyan etmislerdir.

Aralikli ve kisa siireli bellegi egitmeye ~ Katilimcilarin ¢ogu onemli tarihleri

yardimeci1 olan oyunlar. veya gelecekteki randevulari ve
etkinlikleri hatirlamakta zorluk
cektigini veya ila¢ almay1 hatirlamakta
zorluk cektiklerini belirttiler




Oyunlar icin Ozel Oneriler

Attention

Oneriler Neden
Dikkat dagitan etkenlere ragmen Katilmeilar dikkat dagitici unsurlara
dikkati uyaran oyunlar ragmen uzun siire odaklanmayla ilgili

sorun yasadiklarim belirttiler

Ayni anda gortinen birkac nesneye Katilhimcilarin ¢ogu ayn1 anda iki isi
odaklanmaya veya “yakalamaya” izin yaparken sikint1 yasadiklarini belirttiler
veren oyunlar.

Oyunlar ve arayiiz, dikkatlerini cekmek Yetiskinler dikkat dagitici etkenlerle
icin cok eglenceli ve ¢ekici olmahidir basa cikmak istediklerini belirttiler




Oyunlar icin Ozel Oneriler

Muhakeme ve Planlama

Oneriler Neden

Oyunlar karar almaya ve problem

cozmeye yardimel olmalidir. Istenen Katilimcilar basit sorunlarin

bir sonuca ulasmak ve ¢oziime coziimiinde bazen sorun yasadiklarini
mimkiin olan en kisa siirede ulasmak ifade ettiler

icin bir strateji tanimlamaya ve

egzersiz kurallarim1 hatirlamaya

yardime1 olmahdirlar.

Oyunlar, katilimecilarin oyundaki

tepkilerini ve hareketlerini planlayarak Yetiskinler planlama ve akil yiiriitmede
muhakeme yapmaya ve planlamaya sorun yasadiklarimi belirttiler
odaklanmaldir.




Oyunlar icin Ozel Oneriler

Oneriler Neden

Oyun hiz hesaplamasi ve basit Yetiskinler, faturalar1 hesaplamakta ve
Matematik gorevlerini cozmelerine izin  hizh tepki vermekte zorlandiklarini
vermelidir. Oyunlar rakam ve karakter  belirttiler

icermelidir.

Oyunlar degisen ortamlara veya Baz1 katilimcilar kendilerini degisen
goriintiilere uyum saglama ve buna cevreye adapte etmekten rahatsiz
gore tepki verme becerisini olduklarim belirttiler
gelistirmelidir.




Oyunlar icin Ozel Oneriler

Oneriler Neden
Oyunlar sayilar1 veya sembolleri sirali  Katilmeilar faaliyetleri dogru bir sirada
ve mantikli bir sekilde koymaya adim adim planlamakta sorun
yardimec1 olmalidir. yasadiklarini belirttiler
Oyunlar, kisilerin verilen veri ve Bazi katilimcilar isleri diizene sokmak

kurallara uyarak nasil davranacaklar: icin diistiniirken zorluklar yasadigim
konusunda net diisiinceleri olabilecegi  belirttiler
sekilde tasarlanmahdir.
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Yetiskinlere Yonelik Tablet Tabanli Oyun Platformu Projesi

2018-1-TR01-KA204-058258

Fikri Cikt: -1 ihtiya¢ Analizi Dogrultusunda
Bilissel Beceriler Ogrenme Nesneleri

Avrupa Komisyonu Erasmus+ programi finansal destegi ile liretilen icerikten yalnizca Erasmus+ projesi

konsorsiyum ortaklari sorumlu olup, Avrupa Birligi'nin gorislerini yansittigl seklinde yorumlanamaz.
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Oyunlara Genel Bakis

Yetiskinler icin Tablet Tabanh Bilissel Oyun Platformu projesi (2018-1-TR01-KA204-058258)
baglaminda gelistirilen ve hedef kullanicilarin (55+) motivasyon ve katilimina vurgu yapilan oyunlara
genel bir bakis yer almaktadir.

® Bellek (Picture Fit): Kiglk miktardaki bilgileri depolama ve tekrar hatirlama becerilerine yardimci
olan bir oyun

e Dikkat (Pats) :Belirli bir stire odaklanarak gérevde kalma ve ayni anda birden fazla gérevle bas etme
becerilerini gelistirmeye yarayan bir oyun

e Gorsel Algi (Fit the Box) : Gorsel goriintiler araciligiyla algilama, analiz etme ve dislinme
becerilerini gelistirmeye yardimci olan bir oyun

e Akil Yiiritme ve Planlama (Bulmaca Kipleri) :Akil ylriitme, planlama ve fikir olusturma, bir sorunun
nasil ¢coziilecegine karar verme, hatalari kontrol etme ve gerektiginde degistirme becerilerine yardimci
olan bir oyun

e islem Hizi (Lav Gezisi): Bilissel gbrevleri hizli bir sekilde gerceklestirme becerilerine yardimci olan ve
birden fazla gorevi gerceklestirmeye yonelik bir beceri

e Sirali isleme (Zar Labirenti): Zaman icinde bir dizi girdiyi, bir dizi sesi, hikayeyi/fikri anlamak icin bir
dizi kelimeyi baglama becerilerine yardimci olan bir oyundur.

1. Teknik Ozellikler

Oyun platformu Unity 3D oyun platformunda (https://unity.com/) gelistirilmistir. APK dosya
formati olarak bir Android platformu igin Giretilmistir. Genel olarak Android 4.0 veya daha st stirim{
olan Android Tabletler ve Android mobil cihazlar icin uygundur. Gereksinimlerin kullanici odaginda
bltlnlestiriimesine dayanarak, tiim bireysel oyunlarin yani sira entegre oyun platformunun
tasarimlarina ve gelistirmelerine rehberlik eden teknik 6zellikler asagida listelenmistir.
islevsellik;

1. Unity 3D'de gelistirilen oyunlar ortak bir platforma sahip olmasi ve tek bir oyun platformuna
entegrasyonunu kolaylastirmasi

2. Oyunlarin yani sira entegre oyun platformunun (¢ boyutlu olmasi, daha fazla karmasikliktan
kaginmak icin kullanici gereksinimlerine odaklanmasi

3. Oyunlar lzerine tiklayinca siirtiklenebilen nesneler olmasi

4. Oyunlarin animasyon icermesi
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5. Hotspot (etkin baglanti noktasi veya kablosuz ag) ile oynanabilmesi.

6. Kolay ses ve metin kullanimi ile ¢ok dillilige olanak saglamasi.

7. Karmasik olmayan basit mantikla oynanabilmesi, yani oyun ici oyunlar, kapsamli animasyonlar
(gerekli ve ilgi cekici animasyonlar harig) ,nesnelere manuel olarak karmasik kontroller uygulamaktan
kaginmasi. (Nesnelere karmasik kontroller uygulamak genellikle bir klavyeyle daha kolaydir, bir tablet
veya mobil cihazda yasli oyuncular icin joystick tipi bir denetleyici kullanmak zor olabilir.)

8. Kolaydan baslayarak, oyuncu oyun hedeflerinde basarili olduk¢a daha zora dogru ilerleyerek birden
fazla seviyeye sahip olmasi.

9. Seviyeler arasinda manuel olarak secim yapilabilmesi

10.Dusiuk (baslangi¢) seviyelerinde nesnelerin ¢ok hizli hareket etmemesi

11. Cok kiiglik boyutlu nesnelerin olmamasi

12. Erisilebilirlik agisindan gériniir olan nesnelerin kullaniimasi (renk, kontrast vb.)

13. Oyun basinda "Oynat", "Seviyeler", "Cikis" gibi seceneklerin olmasi

14. Ses acma/kapatma secenegi olmasi

15. ilerlemede gosterilen basari tizerine "Yasasin!" seklinde mesaj vermesi veya ses ¢ikarmasi

16.Cok iyi bir performans olmadan sona erdiginde, oyunlarin "Fena degil, tekrar deneyin." seklinde bir
mesaj (veya ses) gostermesi

17. Seviye degistiginde, oyunlar “Bravo” veya “Aferin” gibi bir sey sdyleyen bir mesaji (ve sesi)
tetiklemesi.

18. Oyunlarin en azindan tim ortak dilleri kapsayacak sekilde ¢ok dilli olmasi ve ayrica projenin ¢alisma
dili olan ingilizce olmasi

19. Timlesik bir oyun platformunda secimler sunmasi

20. Dil segme secenegi olmasi veya oyun platformunda farklh dil sirimlerinde ayri olarak sunulmasi
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islevsel Olmayan

e Giivenlik: Oyun platformunun oyunlari igin 6zel bir glivenlik 6zelligi bulunmamaktadir. Ancak
uygulama, kullanicilarin cihazlarinin givenligini higbir sekilde tehlikeye atmayacak sekilde
olmahdir.

e Veri yonetimi ve koruma: Oyun gelistirmeleri, kullanicinin/oyuncunun kisisel verileriyle
herhangi bir baglantidan kaginmalidir. Oyunlar, oturum siresi icin puan tutmanin 6tesinde
herhangi bir veri saklamayacaktir.

e Karsilikh islerlik: Olceklenebilirligi 6ziinde dikkate alindiginda, ortaklar veya {iclincii taraflarin
katkilariyla gelecekte oyunlarin eklenmesinin entegrasyonunun kolaylastiriimasi,tg¢linci
taraflarin oyun platformuna oyun eklemek icin oyunlarin nasil hazirlanacagi ve platforma nasil
entegre edilebilecegine iliskin talimatlari dncelikle konsorsiyumla info@games4seniors.eu
adresinden iletisime gecerek almalari gerekecektir.

e Kullanilabilirlik: Oyunlarin kullanimi kolay ve agiklayict olmali, oyuncunun kullanim
kilavuzlarini ve oyun ekranlarindaki talimatlari okumasina gerek duymamaldir.

e Erisilebilirlik: 55 yas UstU kullanicilar tarafindan kolay erisilebilen, hicbir engel icermeyen ve
mimkin oldugunca engelli kullanicilarin erisimini kolaylastirmalidir.

e Hiz: Oyunlar 6nceden tanimlanmis cihazlarda/platformlarda sorunsuz ¢alisabilmelidir.

2. Ogrenme Nesnelerinin Amaglari
2.1. Hafiza

2.1.1.“Hafiza” ile ilgili Ogrenme Nesneleri

Bu boliim, hafizayl canlandirmayi amaglayan ve az miktarda bilgiyi depolama ve hatirlama becerilerine
yardimci olabilecek iki oyun icermektedir.

Hafiza ya da bellek, gecmis olaylar veya bilgiler hakkindaki bilgileri kurtarma yetenegi ve siireci olarak
tanimlanir. Bu slire¢ sirasinda beyin, gegcmis zaman ve simdiki zamanda olanlari hatirlamak icin dikkate
deger bir dizenleme sirecine girer. Bellek, (calisma veya yakin zamanli bellek olarak da bilinir) kisa
sureli ve uzun siireli bellek olarak ikiye ayrilabilir. Kisa stireli bellek, yakin gegmisteki olaylarin anilarini

kurtarirken, uzun siireli bellek, daha uzak gecmisi hatirlamakla ilgilenir (Shiel, 2018).
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Eski bilinenlerin aksine, hafizanin ve beynin normal kaslara benzer oldugu ve ilerleme orani yasa gére
degisse de her yasta gelisebilecegi veya bozulabilecegi kanitlanmistir. Bu béliim, “Yetiskinler icin Tablet
Tabanl Bilissel Oyun Platformu” projesinin ¢iktisi olarak Uretilen yetiskin odakh hafiza oyunlarinin

o6grenme hedeflerini tanimlamayi amaglamaktadir.

3.1.2.0grenme Hedefleri

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

e  Anlamsal 6gelerin ve goriintilerin alinmasi yoluyla animsaticilari gelistirmek.
Tekrarlama ve egzersizler yoluyla hafizayi gelistirmek.

e Egzersizlerin artan zorluk seviyeleri ile hafiza kapasitesinin kademeli ve olgllebilir gelisimini
saglamak.

e  Basit, sezgisel tasarim ve arayiizi sunarak, en diisiik hafiza seviyesine sahip kisilerin bile
oynayabilmesini ve ilerleme gdsterebilmesini saglamak
Bellegi daha iyi kullanmak icin konsantrasyonu ve dikkati gelistirmek

e Tanima glcuni artirmak
Yetiskin bireylerin yasam kalitesini iyilestirmek icin genel bilissel becerileri gelistirmek

3.1.3. 2D/3D uygulamalarin analizi (bkz. 102, A2 giris)
3.1.3.1. Hayvanlarla Hafiza Oyunlari

Hayvanlarla Hafiza Oyunlari, bircok grafik ve sese sahip eglenceli bir hafiza egitimi oyunudur. Amag,
kullanicinin hafizasini test etmektir. Baslangicta tim kartlar kapahdir. Kullanici iki karta dokunarak
baslar, kartlar ayni degilse tekrar kapatilir, amag eslesen kartlari hatirlamaya calismaktir. Oyuncu,
oyunun zorlugunu (Kolay, Orta, Zor) secip kontrol edebilir ve farkh kart kategorileri vardir.

-

MEmory|Games

-

2)S |l

L2 EDED
LEEE
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Bu oyun, dondirilecek ve vurgulanmis kareleri gostererek baslar, kullanici vurgulanan karolarin
nerede oldugunu hatirlamaya calismali ve bir kez daha kahverengi olduklarini bulmalidir. Oyunun
zorlugu ilerleyen her asamada artarak devam eder.

3.1.4. Degerlendirme

e Kullanici, oyundaki seviyelere gore degerlendirilecektir. Daha yiksek seviye, daha ylksek bir
bilissel yetenege karsilik gelecektir.

e Kullanici baslangig seviyelerini gecemezse, bir tip uzmanina danismasi tavsiye edilir.

e Pilot uygulama ve ¢evrimigi degerlendirme sirasinda kullaniciya ek degerlendirme araglari
verilecektir.3.1.5. Implemented game in context of TBC4Seniors - Tablet-Based Cognitive

Games for Seniors - 2018-1-TR01-KA204-058258: Box Matching and Hidden Boxes:

3.1.5.1 Kutu Eslestirme

= » [0 85

O] O] [
O] [O (O] (3] (9]
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Kutu Eslestirme

Bu, 6geleri bir cift halinde ezberlemenizi ve ardindan eslestirmenizi saglayan klasik bir hafiza
oyunudur. Gézlem 6nemlidir. Kutular kapatildiktan sonra, icinde ayni 6genin bulundugu kutulara
tiklanir.

Az miktarda bilgiyi saklama ve hatirlama becerilerine yardimci olabilecek bir oyundur. Kazanmak
icin gbzlem, konsantrasyon ve iyi bir hafiza gerekir. Bu oyunun nihai amaci, hafiza ile ilgili bilissel
becerileri gelistirmektir.

Bu oyunun amaci, her karti ayni giftle eslestirmektir. Baslangigta 4 kartlik bir set gosterilir (2 gift
kart) ve oyuncu gosterilen kartlara gercekten dikkat etmeye calismali ve sonra geri donecektir.

Oyuncu bir kart secer ve onu cevirir, ardindan ilgili cifti cevirmeye devam eder.

Gizli Kutular

Gizli Kutular, bir kag acik kutuyla baslayan bir oyundur, oyuncunun yildizlarin nerede oldugunu
ezberlemesi gerekir. Birkag saniye sonra kutular kapanacaktir. Kutular kapatildiktan sonra oyuncu,
icinde yildiz bulunan kutulara tiklamalidir. Her denemede, verilen yildizlara yalnizca esit bir sayi

tiklayabilirsiniz. Bir hata yapilirsa, istenildigi kadar tekrar denenebilir.

3.1.7. TBC4 Seniors: Yetiskinler icin Tablet Tabanh Bilissel Oyunlar

(2018-1-TR01-KA204-058258) baglaminda uygulanan oyunun
yeniligi -:

Kutu Eslestirme ve Gizli Kutular

e Ovyun, her seviyede karmasikhgl kademeli olarak artarak, oyuncu igin kademeli olarak zorluk
artisina izin verir.

e Bu oyunda kontrast seviyeleri, hedef kullanicilar icin ihtiya¢ duyulanlara uyarlanir.

e Kaydirma hareketleri, oyunlastiriimis bir modda egitilir ve tekrarlanir.

e Oyuncunun oyuna daha iyi adapte olabilmesi icin net konseptler ve gorseller sunulur, ancak

gorme konusunda kafa karistirici olabilecek asiri renkli gorseller bulmaz.
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2.2. Dikkat

2.2.1.Dikkat ile ilgili Ogrenme Nesneleri

Dikkat bilissel bir slirectir, ¢cevrenin bir yoni Uzerinde secici konsantrasyondur. Dikkat, glinliik
performans icin kritik 6neme sahiptir. Dikkat, belirli bir farkindalik diizeyinde siirdiiriilmesi gereken
dissal (ses, gorinti, koku...) veya ig¢sel (duslinceler) bir olay igin bir secim stirecidir. Kararh degil,
degisken bir beceridir. Dikkat, bilgiyi kodlamak i¢in kritik Gneme sahiptir, bu nedenle yetersiz dikkat,
sonugcta zayif uzun sireli bellege de yol acabilir. Bu boliim, “Tablet Tabanl Bilissel” projesinin bir ¢iktisi
olarak tretilen kidemli odakli dikkat oyunlarinin 6grenme hedeflerini tanimlamayl amaglamaktadir.

Yaslilar i¢in Oyun Platformu”.

2.2.2.0grenme Hedefleri

e lgili uyaranlari segme ve odaklanma

e Baska seyleri gérmezden gelirken bir seye odaklama

e Dikkati bir gorev ile digeri arasinda kaydirma

e Zaman icinde dikkatinizi koruma

e Farkli nesnelere ait 6zelliklerden daha hizli ve daha dogru bir sekilde tanimlama
e Farkh durumlara hizli ve verimli bir sekilde uyum saglamak icin gérev degistirme
e Mekansal ve zamansal dikkatin eszamanh kullanma

® Gorevlere, ayrintilara ve gorevleri/olaylari organize etmeye dikkat etme

e Ayni anda farkl uyaranlarla veya eylemlerle basa ¢ikma

e lgili ve alakasiz bilgileri filtrelenme

e Ayni modalitede birden fazla bilgi pargasina dikkat etme

e Birden fazla gorevi ayni anda gergeklestirme

2.2.3.2D/3D uygulamalarin analizi (bkz. 102, A2 giris):

2.2.3.1. Disunce Treni
Distince Treni, birden fazla bilgi akisini isleme yetenegini test etmek ve uygulamaya koymak icin bir
oyun tasarimidir, tren dogru istasyona yonlendirmelidir. Birden fazla tren birbiri ardina geldigi igin
rotalari dnceden planlamak, trenleri dogru raya yénlendirmek igin dikkatli olmak gerekmektedir.
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2.2.3.2. KoiOyna
Bolinmis dikkat ve birden fazla bilgi akisini isleme yetenegi alaninda odaklanan bir oyundur. Oyunun

amaci, her baligi dokunarak bir kez beslemektir, oyuncu hangi baligin beslendigini hatirlamalidir, balk
sayisl seviye basina artmaya devam edecektir.

How To Play

1. Your goal is to feed each
fish once. Tap a fish to give
it a pellet.
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2.2.4. Dééerlendirme

e Kullanici, oyundaki seviyelere gore degerlendirilecektir. Daha yiksek seviye, daha yiksek bir
bilissel yetenege karsilik gelecektir.

e Kullanici baslangig seviyelerini gecemezse, bir tip uzmanina danismasi tavsiye edilir.

e Pilot uygulama ve cevrimici degerlendirme sirasinda kullaniciya ek degerlendirme araglari

verilecektir.

2.2.5. TBC4 Seniors: Yetiskinler icin Tablet Tabanl Bilissel Oyunlar
(2018-1-TR01-KA204-058258) baglaminda uygulanan oyunun
yeniligi

2.2.5.1. Cark Eslestirme

Bu oyun, ayrintilara odaklana yeterliliginin gelistirilmesini saglar. Bu oyun ayni zamanda 3 boyutlu
distinmeyi de tesvik eder.Carkin deseni dogrusal anahtarla eslestirilir.

g 007
Level 1
T 003
Level 2
T 007
w
010
Level 1
2 003
v 5 s
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'2.2.52. Tren

Her tren dogru istasyona yonlendirilir. Kirmizi tren kirmizi istasyona,yesil tren yesil istasyona gider.
Oyuncu, raylarin yonini basitce tiklayarak degistirebilir.

0:07
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e Etkilesimli oyun tasarimi

Negatif uyaranlar iceren, odaklanma kapasitesini artiran, sesleri ayirt eden, iki veya daha fazla
gorevi yerine getiren veya iki veya daha fazla bilgi kaynagini ayni anda isleyen

e Dikkat verme, bazen farkli alanlara dikkat cekme, nesnelerin se¢cim hizina gore kisa sureli
gorevler
Zorluk seviyesi eglenceli bir sekilde artar
Kolay anlasilirhk ve erisilebilirlik icin yliksek ¢ozinirlikli basit tasarim

2.2.7. TBC4 Seniors: Yetiskinler icin Tablet Tabanl Bilissel Oyunlar
(2018-1-TR01-KA204-058258) baglaminda uygulanan oyunun
yeniligi

e Oyun, her seviyede karmasikligi kademeli olarak artirarak, oyuncu icin kademeli olarak zorluk
artisina izin verir.

e Bu oyunda kontrast seviyeleri, hedef kullanicilar igin ihtiya¢ duyulanlara uyarlanir.

e Oyunlara daha fazla derinlik ve netlik kazandirmak igin mekansal boyutlar vurgulanmistir.

® Gorsel yonelimler uyarilir.

e Kaydirma hareketleri, oyunlastiriimis bir modda egitilir ve tekrarlanir.

2.3. Gorsel Alg:

2.3.1. Gorsel Algi ile ilgili Ogrenme Nesneleri

Bu oyun, “Yetiskinler icin Tablet Tabanli Bilissel Oyun Platformu” projesiicin yaslilara yonelik gorsel algi
egitimine dayali etkinliklere odaklanmistir.

Gorsel algi, gorsel uyaranlarin alinmasindan (duyusal islevler) ve bilisten (belirli zihinsel islevler)
sorumlu toplam siire¢ olarak tanimlanir. Duyusal islev veya gorsel-alici bilesen, cevreden bilgi ¢ikarma
ve dlzenleme siirecidir ve gorsel-bilissel bileseni olusturan belirli zihinsel islevler, gorsel uyaranlari
organize etme, yapilandirma ve yorumlama kapasitesini saglar, olana anlam verir. Bu iki bilesen birlikte
bir kisinin gordiiklerini anlamasini saglar ve her ikisi de islevsel gérme igin gereklidir. Gorsel algisal
beceriler, sekillerin, nesnelerin, renklerin ve diger niteliklerin taninmasini ve tanimlanmasini igerir.
(Referans: Visual perception - CM Schneck - Occupational Therapy for Children. sixth edition. Mosby
Inc, 2005).
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Bu aIa‘hdaki fonksiyonel proble.mle-r yemek yeme, giyinme, okuma, yazma, nesneleri bulma, araba
kullanma vb. zorluklara neden olabilir. Gorme ve isitme sistemleri, kisinin icinde ve disinda gevreyi
anlamasina yardimci olan en 6nemli iki sistem olarak bilindigi icin. viicutlari, bu sistemlerden biri bir
sekilde etkilendiginde, kisinin hayatinda sorunlara neden olabilir. Bu oyun bunu énlemeyi amagliyor.

Yaslanma insanlarda gorsel algiyi nasil etkiler? Yaslandik¢a beynimizin bircok alani etkilenmeye baslar,
gorsel algi ve gorev performansi bunlardan biri olabilir. Yash yetiskinlerin, yonelim, kontrast duyarhhgi
ve uzaysal frekanslar gibi nesnelerin dislk seviyeli yerel 6zelliklerinin tespitinde algisal bir bozulma
gosterdigi iyi bilinmektedir (Derefeldt, Lennerstrand ve Lundh, 1979; DB Elliott, Whitaker ve
MacVeigh). , 1990; SL Elliott ve digerleri, 2009; Kline, 1987; Kline ve Schieber, 1985; Kline, Schieber,
Abusamra ve Coyne, 1983; Owsley, Sekuler ve Siemsen, 1983; Ross, Clarke ve Bron, 1985; Tulunay-

Keesey, VerHoeve ve Terkla-McGrane, 1988).

Yaslanan insanla igin Gorsel Algl Gelistirme Testi (DTVP). Boyle bir test icin https://www.sig-
net.be/uploads/werkgroepen/een_kijk_op_het_oog/dtvp2.pdf  (Hollandaca) adresini  ziyaret

edebilirsiniz.

2.3.2.0grenme Hedefleri

e Bir tablet oyun platformunda zihinsel egzersizler yoluyla gorsel algiyi ve ilgili bilissel kapasiteyi
gelistirmek

e Kisinin gorsel imgelerde nasil algiladigini, analiz ettigini ve dislindiginu gelistirmek

e Tekrar ve alistirmalarla gorsel algi baglantilarini gelistirmek

e Artan zorluk dereceli egzersizler ile gorsel algilama kapasitesinin kademeli ve olgilebilir
gelisimini saglamak

® Basit ve sezgisel bir tasarim ve arayiiz sunarak, gorsel algi diizeyi en diisuk olan kisilerin bile
oynayabildiginden ve ilerleme gosterebildiginden emin olmak

e GOrsel algiyi gelistirmek igin konsantrasyonu ve dikkati gelistirmek

e Tanima glicind artirmak

e Genel bilissel becerileri gelistirmek, boylece yasl kisinin yasam kalitesini iyilestirmek.
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2.3.3.2D / 3D uygulamalarin analizi (bkz. 102, A2 giris):

2.3.3.1. Eslestirme Oyunlari (Simetri))

[x) o O
SYMMETRY SYMMETRY

HOW TO PLAY HOW TO PLAY
V N

Copy all the
items items
symmetrically symmetrically

Kullanicilar oynamaya baslamadan 6nce, onlara yardimci olacak bir “Nasil Oynanir” ekrani olacaktir.
Kullanici bir tarafinda geometrik semboller olan kare bir gériintiiye sahip olacak ve diger tarafi bos bir
sekilde tamamlamali, boylece asamayi gegebilecek ve zorluk seviyeleri artacaktir. Ancak ilk asamalarda
sadece sembollerin geometrik sekilleri ve renkleri degisecektir, boylece kullanici kendisini buna adapte
edebilir ve devam etmek i¢in motive olabilir. Tim seviyelerden sonra, kullanici oyun boyunca puanlari

hakkinda genel bir geri bildirim alacaktir.

2.3.3.2.  Sayi Olgegi

NUMBER SCALE
NUMBER SCALE

HOW TO PLAY HOW%D LAl

| >
7

NUMBER SCALE
o‘

Kullanicilar oynamaya baslamadan 6nce, onlara yardimci olacak bir “Nasil Oynanir” ekrani olacaktir.

uuuuuu

Kullanicilar, dlgekte isaret etmek icin dogru konumu gorsellestirmek zorunda kalacaklar ve seviyeler
gecildikce sayilar arttikca daha da zorlasiyor. Kullanici dogru anlamasa bile, asamayi yeniden yapmayi
veya bir sonrakine gecmeyi secebilir, ancak her seviyenin sonunda “iyi, devam et” veya “yapmalisin”
diyen bir ipucu veriyor. tekrar dene, basaracagina eminim.”

Tum seviyelerden sonra, kullanici oyun boyunca puanlari hakkinda genel bir geri bildirim alacaktir.
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2.3.3.3.
o © (2 ) 00

BLOCK PUZZLE

HOW TO PLAY

1

Yap Boz Blogu

Kullanicilar oynamaya baslamadan 6nce, onlara yardimci olacak bir “Nasil Oynanir” ekrani olacak.
Kullanicilarin renkli sekilleri gorsellestirmesi, tanimasi ve ortadaki gélgeli resme baglamasi gerekecek.
Kullanici dogru anlamasa bile, asamayi yeniden yapmayi veya bir sonrakine ge¢cmeyi secebilir, ancak
her seviyenin sonunda “iyi, devam et” veya “denemelisiniz” diyen bir ipucu veriyor. tekrar, eminim ki
alacaksin”.Tim seviyelerden sonra, kullanici oyun boyunca puanlari hakkinda genel bir geri bildirim

alacaktir.

Cizim Oyunu
BF
u

Kullanicilar oynamaya baslamadan 6nce, onlara yardimci olacak bir “Nasil Oynanir” ekrani olacak.
Oyun, kullanici tarafindan renklendirilmek lizere segilecek bir dizi renk ve resim segenegi gosterecektir.
Daha ayrintili gizimler renklendirmek icin veya daha basit olanlar segilebilir. Bu oyun, kullanicinin gorsel

algisini ve rahatlamasini tesvik etmeyi amaglamaktadir.

2.3.3.5. Eslestlrme Oyunu
)i 5 R AT Y2l
3@ &I T
) €
Vd eli ol Ji
2 - ZoVEER @
FEn CEr
2| F sl e 2
& 32
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KuIIan|C|Iar oynamaya baslamadan 6nce, onlara yardimci olacak bir “Nasil Oynanir” ekrani olacak.
Kullanicilar, kiiglik resimlerdeki tim nesnelerin bulunabilecegi yeri (6rn. mutfak, yatak odasi, hastane,
park, okul, oturma odasi vb.) gormek icin sire dolmadan 6nce eslesen karo ciftlerini bulmahdir.
Kullanici, tim bloklari eslestirmek i¢in 30 saniye, 1dk, 2dk, 3dk veya 4dk istiyorsa, oyun baslamadan
once secebilecekleri belirlenen zaman cergevesinde tiim bloklari temizlemelidir.

Kullanici oyun sirasinda “iyi, devam et” veya “tekrar denemelisin, basaracagina eminim” vb. ile motive
olacaktir. Tim seviyelerden sonra kullanici oyun boyunca puanlari hakkinda genel bir geri bildirim

alacaktir.

2.3.4.Degerlendirme

e Kullanici oyundaki seviyelere gore degerlendirilecek, eger seviyeleri gegebilirse her asamanin
sonunda bir puan verilecektir.

e Kullanici temel ve orta seviyeleri gegemezse, gozlerinizi kontrol ettirmek igin bir G6z Doktoru
aramasl tavsiye edilir.

e Kullanici seviyeleri gegmeye devam edebilirse, devam etmesi icin tesvik edilecek veya gorsel

algisini glinlik olarak nasil daha fazla canlandiracagina dair ipuglari verilecektir.

2.3.5. Kutuyu Sigdir
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2.3.6.0yunun Egitim Stratejileri
Bu oyun etkilesimli bir oyun tasarim platformu ile birlikte kullanihr

e Farkli gorunti/sekil ve renklerle gorsel algiyi tesvik etmek

e Zaman sinirlamasini zorlayarak veya zorlugu artirarak, 6lgilebilir ilerleme igin bilissel islevler
Gzerinde dogru miktarda uyaran olusturur.

e Siireklilik olusturmak igin motivasyon saglar ve iyilestirmeyi édillendirmek ve ipuglari verir

e Kolay anlasilirlik ve erisilebilirlik igin yliksek kontrastl basit tasarim, kullanicinin platformu nasil
kullanacagini kolayca Ogrenebilecegi ve oyuna baslamadan o6nce platformun nasil

kullanilacagina dair ipuglari verir.
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2.3.7. TBC4 Seniors: Yetiskinler icin Tablet Tabanlh Bilissel Oyunlar
(2018-1-TR01-KA204-058258) baglaminda uygulanan oyunun
yeniligi

Kutuyu Sigdir

e Karmasiklik seviyesi kademeli olarak sorunsuz bir sekilde artar

® Antrenman modu, antrenman siresi, benzer yapi taslarinin siiresi ve kademeli olarak artan
seviyeler goz o6ndnde bulundurularak, her seferinde bir antrenman yaklasimi ile oyuna
yerlestirilmistir.

e Oyun mantigl, yinelenen benzer bir sekil (dikdortgen kutular) kullanarak basitlestirilmis ancak
daha karmasik gelisen gorsel kavramlara odaklanir.

e Mekansal boyutlar vurgulanmistir.

2.4. Akil yiiriitme ve planlama

3.4.1. Akil Yiiriitme ve Planlama ile ilgili Ogrenme Nesneleri

Bu oyun, “Yetiskinler icin Tablet Tabanli Bilissel Oyun Platformu” projesi cercevesinde yasli yetiskinlerin
akil yiritme ve planlama 6grenme kapasitelerini gliclendirmeyi amaclamaktadir.

Akil ylriitme yetenegi, zihninizin aslinda neden ne ve nasil oldugunu distindGgu bir slirectir. 5 duyu
organindan girdi alma, verileri isleme ve ilgili ¢6zimU verme yetenegidir. Akil yliritme yetenegini test
etmenin tek yolu, bir problemi ¢c6zmek ve problemin ¢oézlilmesi icin gegen silreyi kontrol etmektir.
Planlama, ylritacd islevlerimizin bir pargasini olusturan temel bir bilissel beceridir. Planlama, "gelecek
hakkinda diisinme" veya bir gérevi yerine getirmenin veya belirli bir hedefe ulasmanin dogru yolunu
zihinsel olarak tahmin etme yetenegi olarak tanimlanabilir.

Planlama, bir amaca ulasmak icin gerekli eylemleri segmemize, dogru siraya karar vermemize, her
gorevi uygun bilissel kaynaklara atamamiza ve bir eylem plani olusturmamiza izin veren zihinsel

suregtir.

3.4.2.0grenme Hedefleri

Yiraticd islevlere meydan okumak igin

e Mantik, stratejik planlama, problem ¢6zme ve timdengelimli akil yiritme sireglerini
gelistirmek

e Girisimleri yonetmek igin

o Farkh zorluk seviyelerindeki sorunlari ve gorevleri ¢ozmek igin
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o Problemleri belirli bir zaman diliminde ¢6zmek igin
e Planlama, soyut dislinme, bilissel esneklik, kural edinme ve ilgili bilgileri se¢me gibi
kapasiteleri gelistirmek

® (Cozlme ulasmak igin uygun bir strateji belirlemek

3.4.3. 2D /3D uygulamalarin analizi (bkz. 102, A2 giris):

3.4.3.1.Sayilarin Toplami

Odak: Hiz hesaplama
- Hedef “cible” sayisina ulasilana kadar sayilari toplayin
- Ulasilacak hedef numara ekranin st kisminda belirir ve asagida bir dizi numara mevcuttur.
Yukaridaki hedef sayinin toplamini gosterecek olan sayilara tiklamaniz gerekmektedir. Bu
sayilar kaybolacak ve daha sonra hedef sayi degisecektir. Bu gorev, tiim sayilar kaybolana kadar
tekrarlanacaktir.

- Zorluk seviyesi her seviyede artar
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HOW TO PLAY

Fillin all of the
blocks drawing only
one line.

Odak: Mantiksal akil

yuriitme
- Sadece bir cizgi cizerek tiim bloklari doldurun.
- Dokunmatik ekranda parmaginizla tiim blogu tek satirla isaretlemeniz gerekecek.

- Buradaki fikir, bir noktadan baslamak ve ayni noktaylr kesmeden veya iki kez gegmeden

¢izgiyi tim noktalardan kaydirmaya devam etmektir.

- Seviye 1'den baslayacaksiniz ve birinci seviye ile ilerlediginiz icin daha fazla seviyenin kilidi

actlacaktir.

3.4.3.3. Tower of Rings

Nice Try! You have reached the target (onhgurallon in8
moves, while the optimum solution is 7
Try again. Click "Continue”.

L L_l__l_

Odak : Problem C6zme

- Stratejik hamleler yaparak Hanoi kulesini yeniden insa et
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- Bir hedefi eslestirmek icin renkli halkalari bir dizi mandal Uzerinde yapilandirin. Her bir
halkadaki en Ustteki halkay! baska bir halkaya tasima imkani, ancak bir seferde yalnizca bir
halkay! tasiyabilirsiniz ve asla daha biyiik bir halkayr daha kiglk bir halkanin (zerine
koyamazsiniz.

- Istenilen sonuca ulasmak icin bir strateji belirlemeli, ¢c6ziime en kisa siirede ulasmak icin dogru

hamleleri hesaplamali ve egzersizin kurallarini hatirlamalisiniz.

3.4.3.4. Piko’nun Kiibii

PRACTICC “Q‘ 924

CHOOSE LANGUAGE:

ENGLISH
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Odak: Mantiksal Akil Yiiriitme

- Oyununuz icin tercih ettiginiz dili secin ve play'e tiklayin.

- Ekranda iki taraf var,gogaltilacak olan figlir ve ekrana dokunarak kiplerinizle ayni figlri

yeniden yaratmaniz gereken bosluk
- Her figlrde basaril bir sekilde ilerledikce desenler daha da zorlasacaktir.
- Kipler, bazen birkag¢ katmanla 3D versiyonda gosterilecektir.

- Seviye 1'den baslayacaksiniz ve birinci seviye ile ilerlediginiz icin daha fazla seviyenin kilidi

acilacaktir.

3.4.4. Degerlendirme

e Kullanici, oyundaki seviyelere gore degerlendirilecektir. Oyun en kolay ilk seviyeden baslayacak
ve kullanici bu seviyeyi gectigi slirece daha fazla seviyenin kilidi agilacaktir. Daha yiiksek seviye,
daha yiiksek bir bilissel yetenege karsilik gelecektir.

e Kullanici baslangig seviyelerini gegemezse, tekrar denemesi tavsiye edilir.

e Pilot uygulama ve cevrimici degerlendirme sirasinda kullaniciya ek degerlendirme araclari

verilecektir.

3.4.5. Yap Boz Kiipleri
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3.4.6. Oyunun Egitsel Stratejileri

o Etkilesimli oyun tasarimi ve kolay ve sezgisel talimatlar

e Olgiilebilir ilerleme icin zaman sinirlamasini zorlayarak veya zorlugu artirarak bilissel
islevler tizerinde dogru miktarda uyaran uygulamak

e Motivasyon ve sireklilik olusturmak icin iyilestirmeyi 6dillendirmek

e Kolay anlasilirlik ve erisilebilirlik igin yliksek kontrastli ve parlak renklere sahip basit tasarim

3.4.7. TBC4 Seniors: Yetiskinler icin Tablet Tabanl Bilissel Oyunlar
(2018-1-TR01-KA204-058258) baglaminda wuygulanan oyunun

yeniligi

e Yasli kisiler tarafindan kolayca ayirt edilebilecek kontrast renkler mavi ve gri

e Yaslilarin gérme algisi icin bliyik kiip boyutlari

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

o Gerekli sonuca ulasmak icin her stratejik hareketi planlayarak akil yiritme yetenegini tesvik
etmenin kolay ve etkili yolu.

e Dondirme arka plani, kiiptin resmini ve hacmini farkli perspektiften gérmenizi saglar

2.5. isleme Hiz1

Bu belge, “Yetiskinler icin Tablet Tabanl Bilissel Oyun Platformu” projesi tarafindan ele alinan alti bilis

boyutundan biri olarak “isleme Hizi”ni tartismaktadir. Burada verilen bilgiler, “isleme hizina”

odaklanacak ilgili oyunun gelistirilmesine rehberlik etmenin yani sira, yash yetiskinlerin egitmenlerinin

kursiyerlerinin islem hizi becerilerini gelistirmeye ¢alisirken kullanmalari icin eslik eden materyal

saglamayi amaclamaktadir.

Asagidaki boliimler okuyucunun “isleme hizi” kavramini, cevre ile etkilesimimizdeki 6nemini ve

yaslanma slireciyle baglantisini ve biz yaslanirken islem hizini iyi seviyede tutmak igin egitim sirecini

anlamasina yardimci olur.
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2.5.1.Isleme Hiz1 Ogrenme Nesneleri

2.5.1.1. isleme Hizinin Genel Tanimi

“Isleme hizi, bilgiyi tanimlama, ayirt etme, biitiinlestirme, bilgi hakkinda karar verme ve gorsel ve sézlii
bilgilere yanit verme yetenegidir. (Holdnack, J ve ark. 2016). Baska bir deyisle, islem hizi, bir kisinin
zihinsel bir gérevi yapmasi icin gegen silire veya bir uyarani alma ve yanit verme arasindaki siire olarak
tanimlanabilecek bilissel yetenektir. Bir kisinin gorsel (harfler ve sayilar), isitsel (dil) veya hareket olsun,

aldigi bilgileri anlama ve tepki verme hizi ile ilgilidir.

2.5.1.2. Bilissel islem hiz1 6rnekleri

islem hizi, basit gorsel kaliplar tanima, gorsel kesif gorevleri, basit karar vermeyi gerektiren testler
yapma, temel matematiksel hesaplamalar yapma, sayilari manipiile etme veya baski altinda bir akil
ylritme gorevi yaparken alistirmalarda kullanilan bir beceridir. Asagidakiler, distk islem hizi alarmina
neden olabilecek durumlara érneklerdir:

Baskalarinin ihtiya¢ duydugu zamana kiyasla bir gérevi tamamlamak icin gereken siire. Ornegin,

baskalari belirli bir gérevi 20 dakikada tamamlayabiliyorsa, denek 6rnegin 40 dakikaya ihtiya¢ duyar.

Talimatlari takip eden zorluklar.

e Bir aktiviteyi planlamada zorluklar.

e Kisi ne yapacagini bilse ve herhangi bir kisitlama olmasa bile belirli bir siire icinde bir seyi
tamamlamasi gerektiginde kotli performans gostermek.

e Haritalari veya diyagramlari hizli bir sekilde yorumlamada zorluk yasama.

2.5.1.3.  Isleme Hiz1 neden Onemlidir?

islem hizi, bir bireyin temel, asiri &grenilmis gorevleri veya yeni bilgilerin islenmesini gerektiren
gorevleri ne kadar verimli bir sekilde yerine getirebileceginin bir tahminini sagladigi igin énemlidir
(Holdnack, J et al. 2016). Bu gorevler, bireyin basit bir karar verme becerisini gerektirir. Bu testlerdeki
performans, kisinin belirli bir prosediri ne kadar iyi (hiz ve dogruluk) tamamlayabilecegini (6rnegin,
basit matematik hesaplamasi, adlandirma, gorsel tanimlama, vb.) yansitir ve bu islemin otomatikligini,
bu bilgilere erisilebilirligi, verimliligi gosterebilir. Bilgi isleme (6rnegin, gorsel veya isitsel ayrimcilik) ve
karar verme hizi. (Holdnack, J ve ark. 2016). ilkokul diizeyinde islem hizi, matematik ve dil becerilerinin

kazanilmasi igin 6grenme becerileri ile ilgili oldugu icin dnemlidir. Daha yilksek egitim seviyelerinde,
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('jérenc‘.‘ilerin p‘roblem ¢bzme, kdnu odakli yazma ve karmasik okuma igin islem hizina ihtiyaclari vardir.
Orta yas seviyelerinde, bilissel islem hizi yasla birlikte azalir (Cerella J ve Hale S, 1994) ve daha disik
islem hizi, yaslilarda aracg kullanmayi birakmanin en 6nemli yordayicisi gibi gorlinmektedir (Edwards ID,
et al 2010). Dusuk islem hizi yasayan bir kisinin basit bilissel gérevleri akici ve otomatik olarak yerine

getirmede zorluk yasamasi beklenir (Beal, A. L., et al 2016).

2.5.14. isleme Hiz1 Yeterliligi ve Yashlhik

Bilissel islem hizi, literatiirde bilgiyi hizli bir sekilde isleme yetenegi olarak tanimlanir, daha Ust diizey
bilissel gorevleri yerine getirme yetenegi ile yakindan iliskilidir (Lichtenberger ve Kaufman, 2012) ve
genellikle performanstaki agiklarin temel nedeni oldugu varsayilir. yaslanan niifusta karmasik bilissel
Onlemler Gzerine (Salthouse, 1996; Salthouse ve Ferrer-Caja, 2003).

Bu projedeki arastirmamiza gore 55 yas Ustil yaslilarin neredeyse %50'si islem hizi becerileri ile ilgili
zorluklarla karsilastiklarini belirtmektedir. Ornegin, faturalarini hesaplama, yeni ortamlara tepki verme
ve uyum saglama, kafalarindaki basit problemleri ¢6zme, harita ve diyagramlari anlama vb.

Bilissel islem hizini artirmak mimkindir. Norobilim, beyin plastisitesini inceliyor ve sinir devrelerini ne
kadar ¢ok kullanirsak, o kadar giicleneceklerini gosterdi ki bu islem hizina da uygulanabilir.

Beyin plastisitesi sayesinde beyin yapisini ve islevini degistirebilir. Beyin plastisitesi, yeni beyin
baglantilari olusturmamiza ve noral devrelerin miktarini artirmamiza, boylece karmasik islevleri yerine
getirme yetenegimizi gelistirmemize olanak tanir. islem hizini iyilestirmenin anahtari, beyinde
sinyallerin bir ugtan diger uca daha hizli hareket etmesini ve bilgiyi daha hizli iletmesini saglayan daha
saglam baglantilar kurmaktir. Bu baglantilarin ¢ogu ¢ocuklukta olusturulsa da, uygulama ve egitimin

beynimizin islem hizini (CogniFit) siirdiirmeye ve hatta gelistirmeye yardimci oldugu kanitlanmistir.

Anksiyete, yanit vermemiz ve karar vermemiz igin daha uzun zaman ayirmamiz gerekebileceginden
islem hizini etkileyebilir. Tersine, diislk islem hizi da kaygi ve diisiik benlik saygisi duygulari yaratabilir.
Yavas islem hizina sahip insanlar gevrelerinde bir seyler deneyimlediginde, bilgiyi islemek icin daha
fazla zamana ihtiyag duyarlar ve bu tiir zorluklarla karsilasmayan diger bireylere kiyasla kendilerini daha

fazla asiri yiklenmis hissederler.

2.5.1.5. islem Hiz ile ilgili miidahale onerileri - Mevcut 2D/3D
oyunlarin (uygulamalarin) analizi - (ayrica bkz. 102-A2)

islem hizi egitimi almanin bir yolu, isleme Hizi becerisinin egitimi veya degerlendirilmesi icin mevcut

cevrimici uygulamalari kullanmaktir. Bu tir uygulamalara 6rnekler asagida verilmistir:
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CogniFit [1]: Uygulama, kullanicinin isleme Hizi yetenegini test edecek ve degerlendirmeden sonra ona
kisisellestirilmis egitim materyali saglayacaktir.

CogniFit, kullanicinin islem hizini degerlendirecegi eksiksiz bir norobilissel degerlendirme yapmasina
yardimci olacak ve bu sonuglara dayali olarak, kullaniciya biligsel islem hizini gelistirmek igin eksiksiz bir
kisisellestirilmis bilissel etkinlikler seti saglayacaktir.

Uygulama, sinaptik plastisite ve nérogenez slireclerini inceleyen bir ndrolog ve bilissel psikolog ekibi
tarafindan tasarlandi. Siteye gore, kullanicinin bilissel yeteneklerini ve bilissel sireclerini harekete
gecirmek icin haftada 2-3 kez glinde sadece 15 dakikaya ihtiyaci var.

CogniFit farkli dillerde (6rn. Yunanca, ingilizce, Fransizca, Tiirkge vb.) su adreste bulunabilir:

https://www.cognifit.com/ .

Stroop testi [2]: Stroop testi, yiritiicii islevin ¢ok iyi bilinen bir él¢iistidiir. Onermesi basittir: teste giren
kisiye bir dizi renkli sézclk sunulur (yani, "kirmizi", "mavi" vb.), ancak sézciklerin kendisi rastgele renkli
mirekkeple yazdirilir. Gorev, kelimenin kendisini segmek yerine, kelimenin rengini olabildigince hizli
se¢mektir. Dolayisiyla, "kirmizi" kelimesi mavi mirekkeple yazilmis olsaydi, sinav katilimcisi "mavi"

cevabini verirdi.

Gorinise gore bu bizim icin oldukga zor bir sey. Bunun neden olduguna dair birkag farkh teori var,

ancak asil olan, beynin dilsel bilgiyi oldugundan ¢ok daha hizli islemesidir.

Hem kelime hem de renk ayni anda géziimiize g¢arpar, ancak kelime 6nce karar verme sirecine girer.
Dogru, renge dayali yaniti secmek icin beynin bu bilgiyi engellemesi gerekir. (Stroop, J.R., 1935,
Macleod, C.M., 1991)

STROOPTEST

The Stroop Effect Test

Click the button that matches
the color of this word:

Yellow

= S = B N (R >Nl B
(Black) (_Blue ) (Yellow (Green) (_Red )

More info about the Stroop Effoct tost

More Info about the Emetonal Stroop test
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The Cognltlve Fun website [3] Bilissel Eglence web sitesi;  Bir kisinin bilissel becerilerini

degerlendirmek icin farkl uygulamalari vardir; dikkat, algi, hiz isleme, madde araligi ve hafiza testleri

All tests

Attentional Perceptual Executive Itemspan Memory Experimental

@ Visual Reaction Time ess infc

Classic reaction time test. Click when the green dot
appears. Reaction time is an important indicator of
attention and a common measure used in more
complex tasks. Measure and record your reaction times
and compare them with your previous times as you
practicel Try to aim for below 250ms.

A Go/No-go test has a stimulus that needs to be
responded to, as well as one that shoud not be
responded to. In other words, response to the alternate
stimulus needs to be inhibited. Click on the plain
green dot, and IGNORE the patterned dot.

Lumosity Beyin Egitimi

22T ™

lumosgty

Brain ravsng
d”“ow b” SCrCrtiTes

Lumosity, bilim adamlari ve tasarimcilar tarafindan tasarlanmis, giinliik bir zihinsel egitim programi
araciligiyla hafizayi, bilissel yetenekleri ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmek igin tasarlanmis

oyunlar igeren Ucretsiz bir uygulamadir.
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Fit Brains Trainer
Fit Brains Trainer, 6 ana beyin alaninda, Odak, Hafiza, Hiz, Mantik, Gorsel ve Dilde dengeli bilissel
uyarim sunar. Fit Brains ailesi, Logic Trainer, Cognitive Assessment ve Focus Trainer gibi bir diizine

0zel iOS ve Android uygulamasindan olusur.

Beyin icin daha fazla oyun su adreste bulunabilir: https://www.gamesforthebrain.com/

"Xtreme aging - iist diizey duyarhlik" programi ile daha yash yetiskinleri anlamak

Macklin Nesiller Arasi Enstitlisi'niin "Xtreme Aging" Programi, katilimcilarin kelimenin tam anlamiyla
yaslanmanin nasil bir sey oldugunu "hissettirdigi" simule edilmis egitimleri kullanir. Daha yash bir
yetiskin olmanin nasil bir his olabilecegine dair simile edilmis egzersizler kullanilir, 6rnegin: kulaklara
pamuk doldurmak ve artrit semptomlarini simile etmek icin ellerin etrafina lastik bantlar koymak ve
daha sonra bir telefon numarasi bulmak gibi basit gérevleri tamamlamasi istenmek gibi.

"Asiri Yaslanma" Programinin ¢ogu katilimcisi, basit gorevleri tamamlamada yasadiklari zorluk
diizeyine sasirir ve yaslilarin deneyimlerini ¢cok daha fazla takdir ederler.

Asagidaki baglantida daha fazla bilgi bulabilirsiniz:

http://www.programsforelderly.com/awareness-xtreme-aging-simulation.php

2.5.1.6. Egitmen talimatlar:

2.5.1.7. Ogrenme Hedefleri

o Temel aritmetik islemleri gerceklestirirken islem hizini artirmak

® Gorevleri veya atamalari tamamlamak icin gereken siireyi azaltmak
e Testleri ve sinavlari ayrilan sire icinde bitirebilmek

e Bir kopyalama etkinligini tahsis edilen sire icinde bitirmek

e Hizli okumak

e Baski altindaki gorevleri iyi islem hiziyla tamamlayabilmek

e Daha az zaman harcayarak dogru cevaba ulasmak

2.5.1.8.  Ogretme Stratejileri

e Belirli veya beceri kombinasyonlarina odaklanan etkilesimli 2D/3D oyunlar
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H|zI| karar verme igin oQun icerigi/senaryolari ile isleme hizini tesvik etme

Olgiilebilir ilerleme igin zaman sinirlamasini zorlayarak veya zorlugu artirarak bilissel islevler
Uzerinde dogru miktarda uyaran uygulamak

Motivasyon ve siireklilik olusturmak igin iyilestirmeyi 6dillendirmek

Kolay anlasilirlik ve erisilebilirlik i¢in yliksek kontrastli basit tasarim

2.5.1.9. Degerlendirme

Oyunda 6nceden tanimlanmis zorluk seviyeleri izerinden degerlendirme. Daha yliksek seviye,
daha yiksek bir bilissel yetenege karsilik gelecektir.
https://elearning.games4seniors.eu adresindeki 6grenme platformu araciligiyla ek

degerlendirme aligtirmalari.

2.5.1.10. Lav Yolculugu

“Lav Gezisi” oyunu, “isleme Hizi” becerilerinin egzersizine yoneliktir. Oyuna girerken, oyuncu, o ana
kadar elde edilen daha yuiksek puanla ilgili bilgileri de gérerek Oynama veya Cikma segenegine

sahiptir.

Oyuna basladiktan sonra oyuncu, ekranin Ust kismindan asaglya dogru hareket eden bloklari

gorecektir. Ekranin sag kismi bir yanardag lav alanini gorsellestirirken, ekranin sol kismi bir su alanini

gorsellestirir. Ayrica, her biri ekranin sol veya sag kismina karsilik gelen iki tip blok vardir. Oyuncunun

parmaklarini kullanmasi ve bloklari dogru yéne siiriiklemesi beklenir.
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gl\r‘nflari“ci‘llrl\lll;ﬁ‘lnsb bloklar kaybolur. Oyun ilerledikge, bloklarin farkli hizlarda gelmesi ve ayrica iki blok tiirii

arasinda karistirma vb. ile seviye artar.

Puan sifirdan baslar ve zamanla artar. Oyuncu oyunda ne kadar uzun siire hayatta kalirsa, puan o kadar

ylksek olur. Oyunun basinda, oyuncunun elinde birkag blok vardir. Basariyla siniflandirilan bloklar bu
saylya eklenir. Yanhs siniflandirmalar bu sayidan cikar. Ayrica bloklar siiriiklenirken birbirine ¢arparsa

blok sayisi azalir. Oyuncunun sahip oldugu blok sayisi sifira ulastiginda oyun durur.

2.5.1.11. Oyunun Egitim Stratejisi
e “Sirali isleme” becerisine odaklanan, ancak “gérsel algl” ve “dikkat” becerilerini de birlestiren

etkilesimli 3D oyundur.

e Ovyun yoluyla islem hizinin uyariimasi;
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e Blok tiirline ve oyunun hizina bagl olarak hizli karar verme.
e Zorlugu artirarak islem hizi biligsel islevine dogru miktarda uyaran uygulamak

e Motivasyon ve sireklilik olusturmak igin iyilestirmeyi 6dillendirmek

2.5.1.12. Lav Oyunu ile Yenilik

. Proje tarafindan ele alinan bilissel becerilerin geri kalaninin yani sira “isleme Hizi” bilissel

becerisi Gzerine kapsamli bir arastirma igin tasarlanmistir.

. Kolay anlama ve erisilebilirlik icin iyi kontrasti korumak icin basit sekiller, ses ve renk secimi
o Hedeflenen kullanicilar grubu igin uygun seviye segimi
. Oyunculara tutarlilik hissi vermek ve oyunlarda hareket ederken kendilerini glivende

hissetmelerini saglamak igin, bilissel becerilere hitap eden tiim oyunlar igin proje iginde
kabul edilen ortak tasarim 6zelliklerinin benimsenmesi.
o Hedeflenen bilissel becerilerin ele alinmasinda oyunlarin basari beklentilerini

artirmaktadir.

2.6. Siraliisleme

2.6.1.Sirali isleme icin Ogrenme Nesneleri

Bu proje baglaminda sirali isleme, kisinin bilgi ve eylemleri etkili bir sekilde belirli bir diizende
diizenleme yetenegi ile ilgilidir. Siralama sorunlari, bir kisinin talimatlari takip etme, diizgiin konusma
ve yemek masasi kurma, dus alma, oyun oynama vb. gibi ¢ok adimli gérevleri tamamlama becerisini
etkileyebilir. “Yetiskinler icin Tablet Tabanli Bilissel Oyun Platformu” projesinin ciktisi olarak uretilen
sirali isleme oyunlari yetiskin 6grenicilerin 6grenme hedeflerini tanimlamayi amaclamaktadir.

Sirali isleme yaslanmadan nasil etkilenir? Yaslanma sirasinda herkeste oldugu gibi performansta disUs
ve fonksiyonel problemler siklikla meydana gelir ve sirali isleme ile birlikte hafiza problemleri farkl
psikolojik ve viicut fonksiyonlari Gizerinde “normal yas etkisidir” (Doron & Parrot, 2001).

Yaslanan insanlar, kisi veya aile Uyeleri basit glinliik gérevleri yerine getirememe ve hatta konusma ile
ilgili sorunlari fark ettikten sonra, alandaki bir doktor/uzman tarafindan kontrol edilmelidir.

2.6.2.0grenme Hedefleri

e Bu alandaki sorunlar iyilestirmeye veya onlemeye yardimci olabilecek bir tablet oyun
platformunda zihinsel egzersiz yaparak sirali islemeyi ve ilgili bilissel kapasiteyi gelistirmek
e Ovyun temelli 6grenme yoluyla tekrarlama ve alistirmalarla sirali isleme alanindaki uyarimi

gelistirmek
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I;M‘Oyunda yer alan egzerglzlerm artan zorluk seviyeleri ile sirali islem kapasitesinin asamali ve
Olgllebilir bir sekilde iyilestirilmesini saglamak

e Basit ve sezgisel bir tasarim ve arayuz araciligiyla, en disuk sirali isleme diizeyine sahip kisilerin
bile oynayabildiginden ve ilerleme gosterebildiginden emin olmak

e Siraliislemeyi daha iyi kullanmak icin konsantrasyonu ve dikkati gelistirmek

o Nesnelerin tanima glicini artirmak igin

e Yasli kisinin genel yasam kalitesini iyilestirmek icin genel bilissel becerileri gelistirmek.

2.6.3.2D/3D uygulamalarin analizi (bkz. 102, A2 giris)

2.6.3.1. Matematik Dizisi

Oyundan 6nce oyunun “Nasil oynanacagl” konusulur.Kullanici, takip edilir. Karisik halde verilen
rakamlarin aritmetik , tekli veya ciftli olarak siralanmasi beklenir.. 2 3 1, kullananlar 1 2 3'lik dogru
siraya koymasi gerekir. Kullanici onu iyilestirecek, daha da zorlayacaktir 6rn. 6 4 8 2 10 kullanici, iki
adimda soyleyin (2'den 4'e, 4'ten 6'ya) anlamali ve dogru siraya koymalidir 2 4 6 8 10, vb. Tim seviyeler

oynandiktan sonra kullanici oyun yoluyla puanlari hakkinda genel bir geri bildirim alinir.

2.6.3.2. Solitaire Oyunu

Solitaire, bir bilgisayarda veya standart oyun kartlariyla oynanabilen tek oyunculu bir oyundur. ilk basta
kafa karistirici gérinebilir, ancak alisirsan kolay ve hizl tempolu bir oyundur. Piramit seklinde 28
karttan (kupalar, karolar, macalar ve sopalar) olusan bir oyundur. Siralar bir karttan, sonra iki karttan,
ardindan g karttan vb. olusacak sekilde istiflenmelidir, ta ki 28 kartin tamami piramide yerlestirilene
ve kullanici oyunu kazanana kadar. Kullanici, sadece 2 (6rnegin sadece kupa ve maga) kullanarak daha

az kartla oynama segenegine sahip olacaktir. Bu oyunun amaci, sirali isleme fonksiyonlarinin beyin

stimiilasyonunu stirdiirmeye yardimci olmaktir.

Kullanicilar oynamaya baslamadan 6nce, onlara yardimci olacak bir “Nasil Oynanir” ekrani olacak.

Oyun, kolaydan zora dogru baslayan, kullaniclyi oynamaya devam etmeye ve kendine meydan
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okumaya tesvik eden farkli asamalardan olusacaktir. Kullanici, 6geleri mantiksal bir siraya koymalidir.
Yanlis anlarsa asamayi tekrar edebilir. Kullaniclyi oynamaya devam etmeye tesvik eden ifadeler her
asamada gosterilecektir. TUm seviyelerden sonra, kullanici oyun boyunca puanlari hakkinda genel bir

geri bildirim alacaktir.

2.6.3.4. Maze
LEVEL3 LEVEL 2 m

LEVEL 2
LEVEL 1 COMPLETED!

Y d o

TAP TO NEXT LEVEL
Kullanicilar oynamaya baslamadan 6nce, onlara yardimci olacak bir “Nasil Oynanir” ekrani olacak.
Oyun, kolaydan zora dogru baslayan, kullaniclyi oynamaya devam etmeye ve kendine meydan
okumaya tesvik eden farkli asamalardan olusacaktir. Kullanici, 6geleri mantiksal bir siraya koymaldir.
Yanlis anlarsa asamayi tekrar edebilir. Kullaniclyr oynamaya devam etmeye tesvik eden ifadeler her
asamada gosterilecektir. Tium seviyelerden sonra, kullanici oyun boyunca puanlari hakkinda genel bir

geri bildirim alacaktir.

2.6.4.Degerlendirme

e Kullanicilarin  performansi, oyundaki farkli seviyeleri tamamlama vyetenegi ile
degerlendirilecek, eger seviyeleri gegebilirse her asamanin sonunda bir puan verilecektir.

e Kullanici temel ve orta seviyeleri gegemezse, bir kez daha denemesi tavsiye edilir — “Fena degil,
tekrar deneyin”.

e Kullanici seviyeleri gegmeye devam edebilirse, 6dullendirici goriinti ile uyarilacaktir.
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2.6.6.0yunun Ogretme Stratejileri

Bu oyun interaktif bir oyun tasarim platformu ile kullanilacaktir.
e Zar labirent ortaminda sirali islemeyi tesvik etmek
e Farkh oyun seviyelerinde zaman sinirlamasi uygulayarak veya zorlugu artirarak o6lglebilir
ilerleme igin bilissel islevler Gizerinde dogru miktarda stres uygulamak
e Motivasyon ve sireklilik olusturmak igin iyilestirmeyi 6dillendirmek
e Kullanicinin platformu nasil kullanacagini kolayca 6grenebilecegi ve nasil kullanilacagina dair

ipuclari verdigi kolay anlasilirlik ve erisilebilirlik igin basit tasarim.

2.6.7.TBC4 Seniors: Yetiskinler icin Tablet Tabanh Bilissel Oyunlar
(2018-1-TR01-KA204-058258) baglaminda wuygulanan oyunun
yeniligi
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Oyun Unlty 3D ortaminda gelistirilmistir.

2.6.7.1.

Oyun, karmasiklik seviyesini kademeli olarak arttirir, oyuncu icin kademeli olarak zorluk

artisina izin veren bir dizi seviyeye sahiptir.

Oyun o6zellikle hedef kullanicilar igin gerekli olan kontrast seviyelerini kapsar.
Kaydirma hareketleri, oyunlastirilmis bir modda egitilir ve tekrarlanir.
Mekansal boyutlar vurgulanmistir.

Gorsel yonelimler uyarihr.

Kaynaklar
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Avrupa Komisyonu Erasmus+ programi finansal destegi ile (retilen icerikten yalnizca Erasmus+ projesi konsorsiyum ortaklari sorumlu olup,

Komisyon, burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullaniimasindan sorumlu tutulamaz.
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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.
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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.
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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.
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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
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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
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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.
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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
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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)
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Oyun Sablonlar

86



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
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Akil yliritme ve planlama oyunlari K-

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

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.
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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
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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.
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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
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Akil yiiriitme ve planlama oyunlari

Tablet based cognitive
gaming platform for seniors

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 tzerinden degerlendirilir. Ardindan, bir sonraki
seviyeye gecebilir.
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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
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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.
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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
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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.
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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.
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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

103



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.
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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.
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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.
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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.
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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.
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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.
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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.

Find the pairs /

Memorize the images

N

2

DN

DN
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Dikkat Oyunlari

Kurallar;

- Ekrandaki her bir "ciftin" yerini ezberlemeye caligin.

- Kutular gizlendiginde, her bir ¢iftin yerini tahmin edin. Her
cifti bulmak icin 2 tiklamaniz olacak.

- Oyuncu belirli sayida denemede tium ciftleri bulamazsa,
hafizasini geligtirene kadar oyunu ayni zorluk seviyesinde
tekrarlar.

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

113



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.
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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.
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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
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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.

117



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.
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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
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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
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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.
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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
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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.
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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
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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”
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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.
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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
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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
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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.
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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
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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.
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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
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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
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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
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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 onerileri:

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
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