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EBA VE E-OKUL OYUNLASTIRMA IMKANLARI

Doguhan Murat YUCEL
Hezarfen Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi, Tiirk dili ve edebiyati

info@dmy.info
OZET

Kazamimlarin teknoloji destegiyle oyunlastirilarak kazanilmas: hedeflenmektedir. e-Okul’un endise
kaynagi olmaktan ¢ikip paydaslarin kazanimlardan iftihar duyabilecegi bir 6diil panosu haline getirilmesi
miimkiindiir. EBA’min da “oyunlastirma” kategorisinde hem oyun materyalleri hem de oyunlastirma
formasyonu vermesi saglanabilir. e-okul ve EBA halihazirda kurulu iki muazzam elektronik kaynaktir ve
oyunlastirmanin verimli sekilde uygulanmasinda biiyiik firsatlar sunmaktadir.

Oyunlastirmanmin giicii ve o6nemi vurgulanmali, ger¢ek hayattan oyunlastirma orneklerinin egitimde
saglayacag destek goz oniine serilmelidir. Hayatin ve oyunun dogasint egitime kazandirmak ve bunu
vaparken kurulu elektronik kaynaklar: kullanmak kazanmimlar igin en kisa yoldur. EBA ve e-okul Tiirk kiiltiir
unsurlarini tastyan bir oyunlastirma stireciyle talep edilen mecralara doniistiiriilecektir.

e-Okul’da yerellestirilmis diizeyler, rozetler, unvanlar gibi statiiler bulunmalidir. EBA destekli derslerde
ise ogrencinin erisim, kabiliyet ve odiil icin harekete gectigi fark edilecek buna yonelik yonergelere ve
programlara yer verilmelidir. Derslerin etkinlige doniismesiyle hem ogretmen egitsel niteliklerini gelistirme
yvoluna gidecek hem de tiim paydaslar faydali ve eglenceli bir egitim siireci gegirilmesi i¢in egitime
vonlendirilecektir.

Anahtar Kelimeler: EBA modiilii, e-Okul belgeleri, Tiirkiye 'de oyunlastirma, Rol yapma, Basarim, Rozet,
Sunum

1. GIRIS (AMACQ)

Bilgiye kolay ulasmak yasadigimiz dénemi bilgi ¢agr olarak adlandirmamiza neden oldu. Simdilerde
bilgiye kolay ulasmak ve kolay igslemek bilgi ¢cagimin ardin1 diigiindiirmektedir. Mantik, hafiza ve islem
gerektiren islemlerin bilgisayarlar tarafindan yapilmasi ve bilginin insandan ¢ok cihaz tarafindan islenmesi
sonraki ¢ag1 farkli adlandiracagimizin gostergesidir. Bilgiye kolay ulagmak insanin eksenini degistirecektir.
Cagin kolayliklar1 insan1 kolayliga ulasan haline getirmis, “kavramsal ¢ag” Oniimiizde belirmistir. Buna
gore insan kolay hayat karsisinda eglenmek, giizellik tiretmek ve oynamak yolundadir.

Bilgi caginin beynin sol tarafiyla yonlendirilen mantikli insan1 beynin sag tarafiyla yonlendirilen oyun
insanina doniismektedir.! Tarim, endiistri ve bilgi ¢aglarini gegiren toplumlar yaraticilik ve empati ile
sekillenen yeni bir ¢aga dogru gitmektedir.? Kolayliklar ¢aginda eglence de kolay ulasilabilir bir tarzda
ekrandan edinilir olmustur. Ekran ile eglenen toplumda temel eglencesi video oyunlari olan yeni bir kusaga
ulasilmistir. “G kusag1” eglence anlayisi elektronik oyunlarla sekillenen ve gerek is gerek de okul hayatinda
oyun tecriibe etmek isteyen kusaktir.?

Bu kusak bos kaldiginda oyun oynama olanagi aramaktadir. Oyunda hayat gibi hiisran yoktur.
Kaybetseniz de tekrar deneme ve en azindan bir kisim basari elde etme sansiniz vardir. Oyunlar her sekilde

1 Daniel H. Pink, A Whole New Mind- Why Right - Brainers Will Rule The Future, Penguin Books,
2006, s. 8.

2 A.e. s.49.

3 Peter Zackariasson,Mikolaj Dymek, Video Game Marketing: A Student Textbook, Taylor &

Francis, 2017, s.3.
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odiillendiricidir. Video oyun motivasyonu elektronik olmayan oyunlarda da goriilmektedir. Bu motivasyon
aslinda kiiltiiriin temeli denebilecek bir oyunlastirma egiliminden kaynaklanmaktadir. Insanoglu binlerce
yildir oyunlarla hayata hazirlanmakta, oyunlarla zaman gegirmekte ve oyunlarla yasamaktadir. Insan énce
oyun oynamis, sonra diger seyleri gelistirmistir. Cocuklarda bu temeli ve oyunun énemini goriiyoruz.

Oyun kiiltiirtin temellerindendir. J. Huizinga oyunu kiiltiiriin ¢ikis noktast sayarak, kiiltiir 6gelerinin
oynandigini sdyler. Ona gore kiiltiir dramatik, teshirci, ustaca, rekabet¢i, meydan okuyucu ve dogaclama
unsurlardan miitesekkildir. Yetenegin gosterilmesi, kendini agmak, bagkalarin1 gegmek, galibiyet istegi ve
diger oyunsu tutumlar kiiltiirde yaygindir.* Oyun, kiiltiiriin i¢cinde bu kadar yaygin iken egitimden ayri
kalmas1 diistiniilemez.

Egitimde oyun tabanl1 yaklagimlar 6teden beri mevcut iken 2010 yilindan itibaren “oyunlastirma” diye
ayr1 bir disiplin olusmustur. Oyunlagtirma kisaca oyun olmayan islerin oyun tasarimiyla uygulanmasidir.®
Oyunlastirma disiplini ciddi islerin oyunmus gibi basarilmasini saglamay1 amaglar. Oyunlagtirma, egitimde
bagariy1r artirdigi gibi, egitim ortamimin goniillii bir etkinlik olmasini saglayacaktir. Amacimiz egitim
sistemimizde yer alan iki biiyiik elektronik kaynak aracilifiyla oyunlagtirmanin yayilmasini saglamaktir.
Boylelikle cagin insanina ¢agin kosullarinda egitim ve kiiltiirlenme saglanacaktir. EBA ve e-Okul’un kii¢tik
miidahalelerle oyunlagtirilmast miimkiindiir.

2. YONTEM
2.1. Sistemin Oyunlastirilmasi

Aragtirmalar gostermistir ki 6grenciler siirece etkin sekilde dahil olduklarinda daha iyi 6grenmektedir.®
Yapilandirmaci egitim anlayisi da bunu hedeflemektedir. Yapilandirmaci egitim ve sonugta vurgulayacagimiz
sorun temelli dgrenme oyunlastirmanin ciktilarindandir. Halihazirda FATIH Projesi’yle desteklenen
yapilandirmaci egitim doniistimiiniin oyunlastirma ile sevklendirilmesi miimkiindyir.

Siniflarimizda artt ve eksi vermek ile basit bir seklini uyguladigimiz oyunlagtirmanin teknoloji
destegiyle iist diizeye ¢ikarilmasi miimkiindiir. Art1 ve eksi ¢eteleleri sayesinde 6grenci arti sampiyonu
oluyor ve artisinin fazla olmasiyla dviintiyor. Halbuki fazla olan art1 degil ders performansidir. Buna benzer
diizenlemelerle kazanimlarin oyunmus gibi kazandirilmas1 miimkiindiir.

Bati’da benzer caligmalar miistakil yazilimlarla uygulanmaktadir. Classdojo ve Classcraft sinif
yonetimi acisindan, Edpuzzle ve Kahoot da ders isleme siirecinde dikkat ¢ekmektedir. Biz yerellestirilmis
ve kiiltiirimiizden izler tagiyan bir tasarim sunma niyetindeyiz. Bati’da smiflarin teknolojik donanim
eksikliklerinin oyunlastirmadaki en biiyiik engellerden oldugu goriilmektedir.” Bizde teknoloji donanimi
tamam iken dgretmen tutumlarinda bir zithk goriilmektedir. Ogretmenlerin teknik donanimdan yeterince
faydalanmadig1 agiktir.® Oyunlastirma donanimin verimli kullanimini ve FATIH Projesi’nin de amaglarindan

4 Hector Rodrigues, The Playful and the Serious: An approximation to Huizinga’s Homo Ludens,
Game Studies, Game Studies, Vol. 6, No. 1. December 2006, s. 6.

5 Doguhan Murat Yiicel, Oyunlastirma Nedir? Web kaynag: http://www.dmy.info/oyunlastirma-nedir/
Erisim tarihi: 10 Kasim 2017.

6 Barbara Gross Davis, Josep Bass Yay. 2009, 5.278.

7 Dori Adar, The Complete Guide To Classroom Gamification, Web kaynagi: hitp:/www.doriadar.
com/2015/12/03/the-full-guide-to-classroom-gamification/ Erigim tarihi: 10 Kasim 2017.

8 Omer Kogak- Aslan Giilcii, Fatih Projesinde Kullanilan Led Panel Etkilegimli Tahta

Uygulamalarina Yonelik Ogretmen Tutumlari, Kastamonu Egitim Dergisi, Eyliil 2013 Cilt:21 No:3 1221-
1234, s. 1226.
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olan ¢agin teknolojik diizeyini yakalamay1 kolaylastiricidir.

Oyunun temel ilkeleri olarak amag, kurallar, doniitler ve goniilliiliigii sayabiliriz.? Oyun gercek hayattaki
kurallardan farkli olarak “sihirli daire” denilen kurallar biitiinii i¢inde ger¢eklesen goniillii etkinliktir. Oyuncu
dis diinyanin kurallarint askiya alarak oyunun kurallartyla davranir. Oyun kurallari, engelleri ve hedefleri
ile kabul edilir.® Buradan hem kazanimlarin oyun tasarimiyla goniillii kabul edilmesi, hem de 6grencinin
hayatinda karsilastig1 sorunlari1 ¢6zme yetenegi olarak oyunlastirma fikrini edinmesini saglayabilecegimizi
goriiyoruz. Oyunlagtirmanin yayginlagsmasi i¢in EBA ve e-okul birer firsat olarak énlimiizde durmaktadir.
Halihazirda kullanicilarin benimsedigi bu iki sistem oyunlastirilabilir ayrica oyunlagtirma formasyonu ile
araglarina yer verilebilir.

2.2. EBA ve e-Okul Uygulamalari

Egitim Bilisim Ag1 oyunlagtirma disiplinine iligkin formasyon saglamada Onemli oldugu kadar
oyunlastirma uygulamalarinda da birgok firsat sunmaktadir. EBA’da bir oyunlastirma modiilii olusturularak
ogretmenlerin derslerini oyunlastirmada izleyecekleri yonergelere yer verilmelidir. Oyunlastirma modiilii
icerisinde kilavuzlar, ornekler ve araclar kolaylikla yer bulabilir. Icerik modiilii icinde sunulmasi da
miimkiindiir, lakin ayr1 bir modiil olmas1 da yeni bir disiplin olan oyunlastirmanin fark edilmesinde daha
etkili olacaktir.

Oyunlastirma modiilii i¢inde; oyunlastirma kavrami, oyunun tarihi, hayatta oyunun yeri ve oyunlarin
onemi hakkinda malumat verilmelidir. Modiil icerisindeki baska bir kategori oyunlastirma orneklerine
ait olmalidir. Ornegin, Tiirk dili alt bash@ginda kendi oyununu tasarlamakta zorluk ¢eken &gretmenlere
ornek oyunlar tinitelere ayrilmis sekilde verilmelidir. Halihazirda kullanilan yaratic1 yazarlik ve kelime
bulma oyunlarmin ders kazanimlarma nasil uyarlandig1 drneklenmelidir. Ogrencilere sikici gelen dilbilgisi
konularinin oyunlagtirilarak talep goren bir etkinlik olabildigi aciklanmalidir. En sikict konulara bile
uyarlanabilen oyunlastirma mekanikleri 6rneklerle anlatilirsa 6gretmenlerin bu yolu segmemesi i¢in higbir
sebep yoktur. Bu yolla kazanimlarin ¢ok daha az bir ¢abayla edindirildigi tespit edilecektir.

Oyunlastirma hakkinda kavramsal bilgi ve 6rnek uygulamalar disinda oyunlastirma araglarina, yani
elektronik yazilimlara yer verilmelidir. Ornegin ¢ogu ders ve oyun igin gerekli olan sayag, puan tablosu,
lider tahtas1 gibi elementler ilk basta sunum dosyasi halinde basit olarak, daha sonra EBA’da yerlesik
bir yazilim halinde verilebilir. Ornek olarak Ek-1’deki sunulari verebiliriz. Bu dosyalar iicretsiz ofis
programlar1 ve temel bilgisayar bilgisiyle her derse uyarlanabilir. Bilgi yarismasi, tahmin, grup ¢aligmasi,
hafiza teknikleri agisindan kullanislidir. Oyunlastirma materyali hazir olarak sunuldugu kadar oyunlagtirma
formasyonu vasitastyla tasarim bilgisi de verilmelidir. Ogretmenler her derste kendileri bir oyunlastirma
yapabilir. Oyun mekaniklerini uygulamak i¢in formasyon bilgisi verilmelidir. Yontem bilgisi farkli oyunlar
aramak gerekmeksizin her derse uygulanabilecek bir yetenek kazandiracaktir.

Oyun olmayan islere uygulanabilecek oyun mekaniklerinden meydan okuma (bulmaca veya diger ¢aba
gerektiren ¢ozme islemleri), sans (rastgelelik), rekabet (kazanan ve kaybeden durumlar), isbirligi (amaca
yonelik birlikte ¢aligma), doniit (oyuncunun ilerleyisi hakkinda bilgilendirme), kaynak toplama (kullanigh
ogeleri edinme), 6diil (bir basarimin kazanci), aligveris (ticaret ve degis tokus), sira tabanlilik (oyuncularin
belli bir dizilimle katilimi), kazanma hali (bir kisiyi veya grubu kazanan yapan uygulamalar) 6rnek
verilebilir.* Bu mekanikler basit agiklamalarla EBA’da izah edilmeli ve 6rnekler ile de saglamlastiriimalidir.
Ornek videolar da video modiiliinden temin edilebilir.

Oyunlara_yer verildigi kadar EBA’nin igeriginin oyunlastirilmasi da miimkiindiir. Ogrencilerin

9 Jane Mcgonigal, Reality is Broken, Penguin Press, 2011, s. 21.
10 Kevin Werbach- Dan Hunter, For the Win, Wharton Digital, 2012, 5.39
11 Kevin Werbach, a.g.e., s. 79.
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EBA’daki faaliyetleri bir oyun olarak tasarlanip kazanimlarin ve EBA’daki birikimin goniilli sekilde
aktarimi saglanabilir. EBA’da belli hedefler tasarlanip “basarimlar” ile odiillendirilebilir.(EK-2) Avatar
(Kisi simgesi) Ogrencinin segece8i bir semboldiir. RPG [Role Playing Game (Rol yapma oyunu)]
mekanikleriyle birlestirilebilir. 70’lerden beri FRP [Fantasy Role Playing (Fantezi Rol Oyunu)] ile avatar
mekaniginin popiiler bir seklini tecriibe ediyoruz. Oyuncunun fantastik kahramanlardan birini segerek
kendini 6zdeslestirdigi ve hayali mekanlarda maceralara siiriikklendigi bu usuliin egitimde uygulanmasi
teknoloji sayesinde kolaylagmistir. Classcraft adli sitede 6grencilerin biiylicii, savas¢1 ve sifact siniflarindan
birini secerek bildigimiz arti- eksi puanlamasinit macera oyununa g¢evirdikleri goriilmektedir. Bizde bu tarz
Osmanli toplumunun sinif yapisinda yer alan ilmiye, kalemiye ve seyfiye siniflariyla uygulanabilir.’? (Ek-3)
Bu siniflar ahiler, erenler ve gaziler gibi degisik isimlerle sekillendirilebilir. Onemli olan &grencinin kendini
temsil ettigine inandig1 bir avatar (kahraman temsili) ile 6grenme siirecini takip edebilmesidir.

EBA’daki basarilar1 karsihginda dgrencilere elektronik igerikler saglanabilir. Ogrenci EBA’y1 aktif
kullantyorsa siireli yayinlarin elektronik siirtimleri hediye edilebilir. Miizik, film veya akademik danismanlik
armagani verilebilir. Hediye verilmese de sistem kendi i¢inde ilerlemeli bir yapiya sahip olursa 6grenciler
ilerlemelerini takip edebilir ve kendi doniitlerini alabilirler. Ayrica sistemde kalinan siireye nazaran diizey
ilerlemesi de 0grencinin dig motivasyonunu saglayacaktir. Bu basarimlar rekabet ortami da yaratacak,
ogrenciler egitimi oyunlastiracaklardir. Sinif i¢i alinan puanlarin ve rozetlerin bir lider tahtasinin yapilmasi
da e- Okul’da miimkiin olabilir. Ornek davranislar burada duyurulabilir. En gok rozeti olan veya diizeyi
yiiksek olan 6grencilerin lider tahtasiyla sinif i¢i paydaslara gosterilmesi motivasyonu artirabilir.

EBA’nin oyunlastirilmast FATIH Projesi’yle birlikte ders basarisinin artmasimi saglarken e-Okul’da
yapilacak oyunlastirmalar bir i¢ kiiltiir yaratacaktir. Ogrenci okuldan mezun olduktan sonra dahi sisteme
girip basarimlarini goérebilmelidir. On iki y1l1 zorunlu egitimde gegiren 6grenci i¢in hayat boyu 6grenmeyi
giidiileyecek motivasyon saglanabilir. Ayrica e-Okul’un 6gretmenlerce Classdojo, Edmondo, Google Class
ve Microsoft Class gibi anbean giincellenen bir mecra olmasi saglanmalidir. Buradaki yonergeler ile aileler
ve okul dis1 akranlar da egitime yonelik motivasyon saglayacaklardir. Rozet veya diizey ilerlemesi olmasa da
e-Okul’a eklenecek statik bir sayfa ile §gretmenlerin olumlu doniitlerine yer verilmelidir. (Ek-4) Boylelikle
hayatin her doneminde okul basarilarini hatirlay1p egitimi olumlayacak bir toplum mekanigi olusacaktir.

3. BULGULAR ve YORUMLAR

Ogrenci derslerinde basarisiz, ancak oyunlarda basarilidir. Simifta kalmig, ancak en popiiler oyunda
elmas ligde yer almaktadir. Cok sayida oyun kahramanini, oyunlarin hikayelerini, oyun mekaniklerini
bilmekte ancak bundan ¢ok daha az bir yeterlik iceren ders kazanimlarin1 bilmemektedir.

Ogrencinin farkli alanlardaki yeterligi aslinda vermeye hazir oldugu bir emegin varhigina delalettir.
Egitim hayatinin esasinda oyunlastirma igermesi ve kiiltiirlenmenin ¢alis-kazan oyunsu yapist sistemin
oyunlastirilmasimi gerekli kilmaktadir. Tavsiye ettigimiz Oneriler ile insanlar ¢alismay1 oyunlagtirarak bir
hayat bilgisi de kazanabilir. Oyunlagtirarak insanlara her sey yaptirilabilir. Kald1 ki kendi faydalarina olan
kiiltiiriin kazanilmasinda basar1 kesindir. Halihazirda kurulu iki sistemin oyunsuz hali biiyiik bir firsatin
kacirilmasi olarak degerlendirilmelidir.

Hem 6gretmen hem de 6grenci oyunlastirma sayesinde i¢ ve dis motivasyon saglamaktadir. i¢ motivasyon
oyunun keyif vermesidir. Kendi var olusuna dair bir kazanim algis1 i¢ motivasyon kapsamindadir.
Basarimlar ve rozetler gibi bagkalarinin nazarindaki basarilar da dis motivasyona o6rnektir. Oyunlastirma iki
tiir motivasyonun da saglandig1 bir yontemdir. Oyunlastirma yalnizca ders basaris1 degil, hayata ve kisisel
12 Sina Aksin, Osmanli-Tiirk Toplumundaki Sinif Yapisi Uzerine bir Deneme, Toplum ve Bilim. 2.
say1, 1977.
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gelisime yonelik motivasyon olarak da dikkat cekmektedir.

Ogretmen en iyi oyun yoneticisidir. Kendisi sistemi bir oyun olarak degerlendirmis, dgrenme ve basarma
oyununu layigiyla yerine getirmistir. Cagimizda kolaylikla ulagilan verileri dikte etmek onun da hosuna
gitmemektedir. Bir etkinlik haline getirilen egitimle &gretmenin tilkenmisligine de ¢ézlim iiretilebilir.
Oyunlastirilmis ders 6gretmenin kendini gelistirme vesilesidir. Etkinlik halindeki ders hem 6gretmeni hem
de ogrenciyi derse tesvik edecektir. Sikintilar eglenceli etkinlikler haline getirilerek iki kere zafer elde
edilecektir.

4. SONUCLAR

EBA ve e-Okul sayesinde devasa sistem degisiklikleri ufak dokunuslarla gergeklestirilebilir.
Oyunlastirma uygulamalar1 biitiin bir kiiltiiriin hayata bakis agisim1 degistirebilir. Ogrenci ve dgretmenin
dersten keyif almas1 demek toplumun egitime bakis acisinin da degismesi demektir.

Oyun bir sorun ¢ozmedir. Bu 6zelligi ile gelecegin egitimi olan sorun temelli yaklagima da yardimcidir.
Tersyliz edilmis siniflar ile birlestirilen sorun temelli yaklagim oyunlagtirmanin gelecekte talep goren bir
yaklagim olacagini gosterir. Oyun engelleri asmak i¢in goniillii olmaktir. Oyunlarla karsilastirildiginda gerceklik
kolaydur. Iyi bir oyun ashinda ilging bir engeldir. Oyunda 6grenilen her sey ilgingtir ve uygulanir. Ders kazanimlari
hayatin engellerini agmak anlaminda oyunlastiriimalidir.

Oyun oynamak icin hayal giicii, iyimserlik, dikkat, esgiidiim, ¢caligkanlik, iletisim, Oriintii tanima gibi
yeterlikler gerekir. Bunlar iyi bir hayat i¢in beklenen yeterliklerdir. Oyun bir hayat bilgisidir ve yalnizca
ders yapmak icin tiretilmez. Bir bakis agis1 olarak da egitime kazandirilmasi gerekir. Oyun insanlar1 bir
araya getirmesiyle de toplumun ihtiya¢ duydugu temel davranislardan biridir. Toplumsal biitlinligii, empati
ve arkadaslik davraniglarini gelistirmede ¢are olarak degerlendirilebilir.

Oyun, goniilli katildigimiz sorun ¢ézme etkinligidir. Sorun ¢ozdiirmek yerine ezberletmek, bize
yerinde sayan ve hicbir yere gidemeyen bir nesil getirmektedir. Tersyliz edilmis siniflar aslinda bu sistemin
bir yanlisin dile getirir. Bilgi ¢aginda insanlar bilgiye ulasirlar, egitime kalan bilgi ¢aginin rehberligi ve
kullanim kilavuzlugudur. Bu da malumatin tekrar edilmesi seklinde gergeklesen ezberci egitimler degil
oyunlastirilmig sorun temelli etkinliklerle miimkiindiir.

Endiistri gaginin iiretim bandindaki insan dikte iislubuna ihtiya¢ duymakta ve talimatlar1 uygulamaktaydi.
Bilgiye kolay ulagan insan tiriiniinii kendisi yapmakta ve rehberlige ihtiya¢ duymaktadir. Bundan sonraki
kusak ise bos kalmis, oyalanmaya yer arayan genglerden miitesekkildir. Bu kusaga ders sunumunda
yapabilecegimiz en biiyiik katki onlara is ¢ikarmak ve bunu ¢ekici sekilde sunmaktir. Oyunlastirma ve
FATIH Projesi buna imkan saglamaktadir.

“Lidyalilar on sekiz yil boyunca kitligin bitmesini beklediler. Kitliktan bekleyerek ve dikkatlerini
dagitarak kurtulamayacaklarini anlayinca bu engelle ugrasmaya karar verdiler. Kralligin niifusu ikiye
béliindii, ¢op ¢ekildi. Niifusun yarisi Lidya'da kaldi, ¢op ¢cekmeyi kaybedenler ise verimli topraklar aramaya
cikti. Bu son oyun Lidyalilart kithktan kurtarmakla kalmadi, kralligi biiyiittii ve Italya’ya kadar vardilar.
Orada Roma uygarliginin temellerini olusturdular.’?”

13 Jane Mcgonigal, a.g.e., s. 352.
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Ek-1: Oyunlastirma Modiilii I¢in Sunum Bi¢iminde Araclar
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Ek: 2 EBA Oyunlastirmasi I¢in Basarim Ornekleri

Her kategoriden bir
icerigi begendin.

Acemi Ocagi
EBA'da ilk paylasimini yaptin

Muhtar

EBA Duvar'da 10 yorum

-

Nisanci
Eba Ders'te ¢aligmalarini
tamamladin.

Ek 3: Yerli Rol Yapma Avatar Ornekleri
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Ek 4: e-Okul Basarim ve Rozet Ornekleri
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